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Notes de l'auteur :

Les bases de JavaScript

Ce document est a l'origine destiné aux ¢leéves ayant choisi de suivre la spécialité
"Informatique et Sciences du Numérique" en terminale scientifique.

Ce document n'est pas une "bible" du JavaScript, il a uniquement pour but de permettre aux
¢léves une premicere approche (en autonomie) de la programmation en JavaScript. Ce
document ne prétend pas se substituer au travail en classe avec I'enseignant (il y a peu
d'exemples et pas d'exercices; ils seront donnés en classe)

Un deuxieme document "JavaScript pour aller plus loin...." devrait voir le jour
prochainement, il abordera des sujets tels que : 1'objet en JavaScript, le DOM, le
DHTML,..... Il sera hors programme ISN, mais permettra aux éléves qui le désirent "d'aller
plus loin".

Il est indispensable d'avoir quelques notions de HTML pour pouvoir suivre ce document
dans de bonnes conditions (voir "HTML et CSS : les bases" (méme auteur))

Les généralités sur la programmation, les variables et les fonctions ont déja ét¢ abordées
dans le document "Introduction a la programmation" (méme auteur).

Pour toutes remarques et commentaires, n'hésitez pas a me contacter :

informatiqueaulycee@gmail.com

David Roche


mailto:informatiqueaulycee@gmail.com

Introduction

Javascript est un langage de programmation de script trés utilisé dans le développement des sites
web. Il s'exécute (presque) exclusivement dans les navigateurs web.

Ce langage a été créé en 1995 pour le compte de la société Nescape. Malgré son nom, il n'a presque
rien a voir avec le langage Java développée par Sun.

En ce qui nous concerne, nous n'allons pas (pour l'instant) nous intéresser au développement web
avec JavaScript, mais apprendre les bases de la programmation (variable, fonction, condition,
boucle). Malgré tout, puisque JavaScript s'exécute dans un navigateur web (pour nous Firefox) nous
allons devoir écrire quelques lignes de HTML.

Premier programme
Nous allons créer une page de code HTML (enfin plutét XHTML)

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DID XHTML 1.0 Strict//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/xhtmll/DTD/xhtmll-strict.dtd">
<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml" xml:lang="£fr" lang="fr">
<head>
<title>Programmation JavaScript</title>
</head>
<body>
</body>
</html>

Nous allons ajouter une ligne de code qui va "demander" a la page web d'exécuter du code
JavaScript :

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DID XHTML 1.0 Strict//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/xhtmll/DTD/xhtmll-strict.dtd">
<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml" xml:lang="£fr" lang="fr">
<head>

<title>Programmation JavaScript</title>

<script type="text/javascript" src="monProgramme.js"></script>
</head>
<body>
</body>
</html>

Nous avons donc ajouté la balise <script>, cette balise accepte 2 attributs "type", qui aura toujours
pour valeur "text/javascript" et "src" qui correspond au chemin du fichier JavaScript (extension .js)
qui doit étre exécuté. Dans notre exemple, notre fichier "JavaScript" sera dans le méme dossier que
notre fichier "HTML" et se nommera "monProgramme.js". Nous n'aurons plus a modifier ce fichier
(sauf si vous décidez de modifier le nom du fichier JavaScript).

Nous allons maintenant créer notre fichier "monProgramme.js" dans notepad++ :
Fichier -> Nouveau, dans le menu Langage, choisir la lettre J puis JavaScript. Il vous reste a

"Enregistrer sous..." (nom du fichier : monProgramme).

Passons a 1'écriture du code (dans le fichier monProgramme.js) :

document.write ("Hello World !'");

Enregistrez votre fichier (Ctrl+S) et ouvrez le fichier HTML que nous avons créé a l'aide d'un
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navigateur (un double clic sur le fichier devrait suffire).
Voici le résultat dans Firefox :

= | [ [ | file:/ffC: Msers/david /Dropbox/TSMfcours html-javascriptfijavascriptHTML, il

b

Hello World !

A ce stade, vous devez juste avoir compris que le code document.write vous permet d'afficher la
chaine de caractére contenue entre les guillemets (dans notre exemple : Hello World !). Il est aussi
important de noter qu'en JavaScript, une ligne de code doit se terminer par un point virgule.

\.

Pour votre information, il est aussi possible d'inclure le code JavaScript directement dans le code
HTML :

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"7?>
<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DID XHTIML 1.0 Strict//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/xhtmll/DTD/xhtmll-strict.dtd">
<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml" xml:lang="fr" lang="fr">
<head>
<title>Programmation JavaScript</title>

<script type="text/javascript">

document.write ("Hello World !");

</script>
</head>
<body>

</body>
</html>

Nous n'utiliserons pas cette méthode, le mélange code HTML et code JavaScript dans un méme
fichier risque de compliquer inutilement les choses, surtout pour un débutant. Par la suite, je ne
vous reparlerai plus du fichier HTML qui restera identique, nous nous concentrerons uniquement
sur notre fichier JavaScript.

Les variables en JavaScript

Vous devez tout d'abord déclarer votre variable en utilisant le mot clé var.
var maVariable ;

Puis vous pouvez attribuer une valeur a votre variable

maVariable=4;

Ces 2 actions peuvent étre couplées :

var maVariable=4;

Voici un premier exemple :

var maVariable=4;
document.write (maVariable);

Les bases de JavaScript 5



Résultat

|__| Programmation JavaScript | +

[ [ | file:ffjC: Users/david/Dropbox/ISM oo

. r

4

I1 est tout a fait possible de faire aussi ceci

| __| Programmation JavaScript

[ [ | file:ffiC: Usersjdavid/DropboxT

maVariable a pour valeur 4

avec le code suivant :

var maVariable=4;
document.write ("maVariable a pour valeur

", maVariable) ;

Remarquez juste la virgule entre la chaine de caractéres (entre guillemets) et la variable (sans
guillemets). Je pense que vous avez tous compris qu'au moment de 1'exécution du code le mot
maVariable est remplacé par la valeur de maVariable (ici 4).

JavaScript est un langage faiblement typé (voir "Introduction a la programmation" pour plus de
détails). Il n'est donc pas nécessaire de préciser le type de la variable. Attention, cela ne veut pas
dire que votre variable n'a pas de type, juste que le programmeur n'a pas besoin de le préciser.

En JavaScript les types possibles sont : string (chaine de caractéres), boolean et number (number est
divisé en 2 : les entiers (type integer) et les nombres a virgule (type float). Attention pour le type
float vous devez utiliser le point a la place de la virgule, par exemple le nombre pi ne s'écrit pas
3,14 mais 3.14 (convention anglo-saxonne)).

La fonction typeof renvoie le type de la variable qui a été passé comme argument (pour la notion de
fonction, revoir le document "Introduction a la programmation").

var maVariableN=4;

document.write ("maVariableN a pour valeur ", maVariableN, ". Elle est de type ",
typeof (mavVariableN), "</br>");

var maVariableS="Hello";

document.write ("maVariableS a pour valeur
typeof (mavariableS), "</br>");

var maVariableB=true;

document.write ("maVariableB a pour valeur ", maVariableB, ". Elle est de type ",
typeof (mavariableB) , "</br>");

var maVariable;

document.write ("maVariable a pour valeur
typeof (maVariable), "</br>");

"

, maVariableS, ". Elle est de type ",

" "

, maVariable, ". Elle est de type ",

Attention chaque ligne de code se trouve ci-dessus sur 2 lignes.
Vous avez di noter que pour une variable de type string, la valeur est entre guillemets.

Les bases de JavaScript 6



Résultat

= |_| Programmation JavaScript + .

[ [ | Afile:f{fC: JUsers /david Dropbox/ISMfcours himl-javascriptfjave

maVariableN a pour valeur 4. Elle est de type number
maVariableS a pour valeur Hello. Elle est de tvpe string
maVariableB a pour valeur true. Elle est de type boolean
maVariable a pour valeur undefined. Elle est de type undefined

Deux choses a bien noter dans cet exemple :

— Vous avez sans doute reconnu la balise </br> ("retour a ligne") du HTML. Sans trop entrer
dans les détails document.write vous permet d'écrire du code HTML, il est donc logique
d'utiliser la balise </br> pour effectuer un retour a la ligne (toute autre balise est aussi
utilisable, essayez avec une balise <strong> par exemple). Enlevez les </br> du code pour
vous convaincre de leur utilité. Enfin, attention, tout comme le texte, les balises HTML
doivent étre entre guillemets. La variable et la fonction typeof ne sont pas entre guillemets.

— Une variable quand elle a été déclaré, mais qu'aucune valeur ne lui a été attribué, a pour
valeur undefined et est de type undefined.

Que se passe-t-il quand on utilise une variable qui n'a méme pas été déclaré ?

var maVariableN=4;

document.write ("maVariableN a pour valeur ", maVariableN) ;
document.write ("maVariable a pour valeur ", maVariable);
var maVariableS="Hello";

document.write ("maVariableS a pour valeur ", maVariableS);

"

lere ligne nous déclarons la variable maVariableN et nous lui attribuons la valeur (numérique) 4.
2¢éme ligne, nous utilisons la variable maVariableN

3eme ligne nous utilisons une variable maVariable qui n'a pas été déclaré

4¢me ligne nous déclarons la variable maVariableS et nous lui attribuons la valeur (chaine) "Hello"
5eme ligne nous utilisons maVariableS.

Voici le résultat

| __| Programmation JavaScript x

[ [ | file:ffiC: Usersjdavid/DropboxT

maVariableN a pour valeur 4

Le programme s’est arrété a la 3¢me ligne. Utiliser une variable non déclarée est une erreur qui
provoque l'arrét du programme.

Probleme, rien ne nous signale cette erreur dans le navigateur (c'est assez logique, a la base un
navigateur n'est pas un outil de développement !).

Nous allons installer une extension pour Firefox (firebug) qui nous nous donnera des informations
sur les éventuelles erreurs (on parle de bug). Une recherche sur internet devrait vous permettre de
trouver la procédure a suivre pour installer ce genre d'extension.

Une fois installé et Firefox redémarré, vous devriez trouver une icone supplémentaire (un insecte,
bug = insecte en anglais) :
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Pl |||

Un clic sur l'insecte ouvre firebug

i = “—
W "'-t| < f/| H Console | HTML~ | (55 Script DOM Réseau

£ | Editer | bedy < himl

<IDOCTY¥FE html FUBLIC S AW3IC/ /0T XHTML 1.0 Stri

=l «html lang="fr" xml:lang="*fr
tl <head>

TOT T m_ gy PR T ThEEnc S SEEY LW

S/xhtml™>

=}
H
Wy
[
Lo
]

<bodyr»maVariableN a pour waleur 4
< /html>

Vous pouvez constater que nous avons ici notre page, enfin, pas tout a fait. Comme déja dit au-
dessus, notre script JavaScript modifie le code HTML (plus exactement, il modifie le DOM
(Document Object Modele), mais nous verrons cela dans le deuxiéme document "JavaScript pour
aller plus loin...."). A chaque exécution notre script crée une nouvelle page HTML, c'est cette page
qui s'affiche (et que nous voyons ici). Bref, tout cela est assez compliqué, nous aurons l'occasion
d'en reparler.

Revenons a firebug est au débogage de notre code JavaScript :
Cliquez sur Console (si la console est désactivée, activez-13), et rechargez votre page.

aid - _—
s L~e| < f/| ﬂ Console~ | HTML (€55 Script DOM Réseau

@| Effacer  Persistant F‘mﬁlerl Tous  Erreurs  Avertissements  Informations  Infos de débogage
€) maVariable is not defined

document _write ("maWVariable a pour waleur ", maVariable);

ye 0EE

monProgramme.js (ligne 3)
Voila, toutes les informations sont 1a :

l'erreur : "maVariable is not defined"
la ligne qui pose probleme
le nom du fichier et le numéro de ligne (monProgramme.js (ligne 3)

Firebug est un outil formidable que nous aurons l'occasion d'utiliser a de trés nombreuses reprises.
Nous allons maintenant étudier la méthode (une méthode ressemble beaucoup a une fonction, nous
verrons cela dans le deuxiéme document, pour l'instant, dans votre téte, vous devez avoir

méthode = fonction) qui permet a l'utilisateur de rentrer des valeurs au clavier : la méthode
prompt( ).
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Nous aurons une structure de la forme :
var maVariable = prompt (message)

En réponse a la méthode prompt, le navigateur affichera une fenétre avec : un bouton OK, un
bouton Annuler, un message et une zone de saisie

mon message

OK I Annuler

L'utilisateur va alors saisir (au clavier) du texte dans la zone de saisie. La validation avec le bouton
OK permettra d'attribuer le texte entré par l'utilisateur a la variable maVariable. Au cas ou
l'utilisateur ne rentrerai rien ou qu'il appuierai sur Annuler on aura alors maVariable = null (pas de
valeur).

Voici un exemple

var prenom=prompt ("Quel est votre prénom 2");
document.write ("Bonjour ", prenom, ", vous allez bien 2?");

résultat

La fenétre s'affiche, l'utilisateur entre son Brénom et aBBuie sur OK

Quel est votre prénom ?

I tl:lt|:I|

(0].4 I Annuler

puis le message s'affiche sur la page

|_| Programmation JavaScript | +

¥ = _‘\‘ [ | | file:ffc: fusers/david/Dropbosx /TSN jcour

Bonjour toto, vous allez bien 7
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Et si l'utilisateur n'entre rien (ou appuie sur le bouton Annuler)

D Programmation JavaScript |

I'\f/"l = I LDJ file: f{{C: sers/david [Oropbox/T

Bonjour mull, vous allez bien 7

Pas trés sympathique, non ?
Pour éviter ce genre de chose, nous verrons un peu plus loin l'utilisation du couple if/else (les
conditions)

Un deuxiéme exemple : une machine a additionner

document.write ("Nous allons additionner 2 nombres, a et b </br>");
var a=prompt ("Entrer a ");

var b=prompt ("Entrer b ");

var resultat=a+b;

document.write ("Résultat ",a," + ",b," = ",resultat);

Voyons le résultat :

. R

Entrera

Entrer b

[

[~ Empécher cette page douvrir des dialogues supplémentaires

ok | Annuer

et voici I'étrange résultat

k\(:}.l = J LDJ file: /f{C: JUsers/david [Dropbaox ISMfco

MNous allons additionner 2 nombre, aeth
Fésultat 5 + 15 =515
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Pour essayer de comprendre ce qui se passe, faites un "typeof" sur les variables a et b.

Les variables a et b sont toutes deux de type string. Or, nous avons vu (voir le document
"Introduction a la programmation") que si nous avons affaire a des chaines de caractére le signe +
est le signe de concaténation (mise bout a bout de 2 chaines de caractere). Si nous mettons bout a
bout 5 et 15, nous obtenons bien 515.

Pour que notre programme fonctionne, il faut "transformer" notre chaine (ariable de type string) en
nombre (variable de type number). Nous allons faire du transtypage (convertir un type en un autre).
Pour se faire, utilisons la méthode parselnt :

document.write ("Nous allons additionner 2 nombres, a et b </br>");
var as=prompt ("Entrer a ");

var bs=prompt ("Entrer b ");

var a=parselnt(as);

var b=parselnt (bs);

var resultat=a+b;
document.write ("Résultat

" "

,a," + ",b," = ",resultat);

as et bs sont de type string, a et b sont de type nombre, le résultat est maintenant correct

MNous allons additionner 2 nombres. aetb
Resultat 5+ 15 =20

Les tableaux

Les tableaux vont vous permettre de stocker plusieurs valeurs (chaine, nombre) dans une structure
unique.

Pour déclarer un tableau, la syntaxe est un peu particuliére :
var monTableau = new Array( );

Le mot clé new est utilisé pour créer des objets (au sens informatique du terme, nous aurons
'occasion de revenir sur cette notion d'objet). Un tableau est donc un objet.

Ensuite, pour remplir le tableau il faut procéder comme suit :
monTableau [indice de position] = maValeur

monTableau [0] = "pomme"
monTableau [1] = "orange"

ou alors avec des nombres :

monTableau [0] = 15
monTableau [1] =20

L'indice de position commence toujours a zéro.
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Il est aussi possible de déclarer et de remplir le tableau en méme temps :

monTableau = new Array ("pomme", "orange", "cerise"
pomme aura l'indice 0, orange aura l'indice 1.........

Un exemple

var mesFruits = new Array ("orange'","pomme",'"cerise");
document.write (mesFruits[0], " : indice de position 0 </br>");
document.write (mesFruits[1], " indice de position 1</br>");
document.write (mesFruits[2], " : indice de position 2</br>");

résultat

[ | file:fffC: Usersjdavid/D

b S

orange : indice de position 0
pomme - indice de position 1
cerise : indice de position 2

Il est possible de connaitre la taille de votre tableau avec la méthode length :

var mesFruits = new Array ("orange'","pomme","cerise");

document.write (mesFruits[0], " : indice de position 0 </br>");
document.write (mesFruits[1], " indice de position 1</br>");
document.write (mesFruits[2], indice de position 2</br>");
document.write ("Ce tableau possede ", mesFruits.length, " éléments");

résultat

e

orange : indice de position 0
pomme - indice de position 1
cerise | indice de position 2

Ce tablean posséde 3 éléments

La méthode typeof est aussi utilisable avec un tableau.

11 est possible de remplacer l'indice de position par une variable

var mesFruits = new Array ("orange","pomme","cerise");
var i=prompt ("Choisir un fruit (0 une orange ; 1 une pomme ; 2 une cerise)");
document.write ("Votre choix : une ", mesFruits[i]);

Les bases de JavaScript
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résultat

Choigir un fruit {0 une orange ; 1 une pomme ; 2 une cerise)

|2

OK I Annuler

] THE: s us

Wotre chom - une cernise

Vous ne trouvez pas cela étrange que cela fonctionne ?

Comme nous l'avons déja vu, prompt renvoie une chaine de caracteres, donc ici, i est de type
string !

Or l'indice de position doit étre de type number et pas de type string !

Avec mesFruits[i] nous devrions avoir une erreur.

Eh non, pas d'erreur, car JavaScript est capable de faire du "transtypage automatique" :

Etudions le "raisonnement" de JavaScript : "i est de type string, mais dans mesFruits[i] il doit étre

de type number, de mon propre chef j'applique donc un "parselnt" a i". Voila pourquoi nous n'avons
pas d'erreur !

Pour terminer sur les tableaux, nous verrons un peu plus loin que l'instruction for...in nous permettra
de parcourir un tableau quasi automatiquement.

Les fonctions en JavaScript

Pour définir une fonction en JavaScript il faut utiliser le mot clé function. Nous allons avoir une
structure de la forme :

function maFonction (paramétrel, parametre2,...) {

returny ;

}

Prenons un exemple déja traité dans le document "Introduction a la programmation" :

function calcul (x) {

var y;
y=3*x+2;
return y;
}
document.write ("y=3x+2 avec x = 4 </br>");
document.write ("Résultat : y = ",calcul(4));

Remarquez l'indentation (décalage) du contenu de la fonction (entre l'accolade ouvrante et
fermante). Cela a pour but de rendre le code plus lisible. Ce n'est pas obligatoire, mais fortement
conseillé.
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calcul(4) appelle la fonction calcul avec un parametre (égal a 4). Dans le document.write de la
derniere ligne, calcul(4) est "remplacé" par la valeur retournée (return y) par la fonction calcul.

Un exemple un peu plus évolué :

function calcul (x){
var y;
y=3%*x+2;
return y;

}

var valeur = prompt ("y=3x+2, entrez la valeur de x");

document.write ("y=3x+2 avec x = ", valeur, "</br>");
document.write ("Résultat : y = ",calcul(valeur));
résultat

y=3x+2, entrez la valeur de x

OK I Annuler

[ || file:/fiC: fusers/david Dropk

H-\.\_,_r

v=3xt+lavecx=3
Résultat : v =17

Ici la valeur du parameétre de la fonction calcul est entrée par l'utilisateur.

Pour le reste, je vous laisse analyser le code (n'hésitez pas a poser des questions en cas de
probléme).

Comme dé¢ja dit précédemment, une fonction peut tres bien attendre plusieurs parameétres :

function calcul (x,b){

var y;
y=3*x+b;
return vy;
}
var valeur 1 = prompt ("y=3x+b, entrez la valeur de x");
var valeur 2st = prompt ("y=3x+b, entrez la valeur de b");
document.write ("y=3x+2 avec x = ", valeur 1, " et b = ",valeur 2st, "</br>");
var valeur 2=parselnt(valeur 2st);
document.write ("Résultat : y = ",calcul(valeur 1, valeur 2));

Attention pour cet exemple, nous avons bien un "transtypage automatique" pour valeur 1 (on ne
peut pas multiplier une chaine par 3 donc valeur 1 est forcément un nombre), mais pas pour
valeur 2st (le programmeur voulait peut-étre une concaténation et pas une addition ?)

Evidemment, le paramétre de la fonction peut-étre de type string. Il faut aussi savoir que le return
n'est pas obligatoire (une fonction peut ne rien renvoyer, juste "faire quelque chose")
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function afficheNom (nom) {
document.write ("Bonjour'", nom);

}
afficheNom("Toto") ;

résultat

= | L flexiic

\'-\_\_,.r

BonjourToto

Un simple afficheNom("Toto"); vous permet d'appeler la fonction afficheNom, qui ne renvoie rien,
mais qui affiche du texte.

Pour terminer cette partie sur les fonctions et le JavaScript, nous allons revenir sur une notion déja
abordée dans le document "Introduction a la programmation" : la différence entre les variables
locales et les variables globales (on parle de la portée d'une variable).

Si vous essayez de faire fonctionner le programme suivant, vous aurez droit a une "belle" erreur,
pourquoi ?

function maFonction () {

var i=10;
}
document.write ("Voici la valeur de la variable 1 : ", 1i);
we I-i| < o | H Console~ | HTML (€SS Script DOM Réseau
El Effacer  Persistant Pruﬁler| Tous  Erreurs  Avertissements  Informations
€ iis not defined

document .writte ("Voici la waleur de la wariabkle i -z ™, 1i);

La variable 1 a été défini dans une fonction, elle n'existe pas en dehors de cette fonction, d'ou
l'erreur renvoyée par firebug.

Une variable définie en dehors d'une fonction est appelée variable globale, elle est accessible
partout dans le programme.

Il faut faire trés attention avec cette histoire de variable locale, vous pouvez vous retrouver devant
des bugs difficilement détectables :

var i=5
function changerLaValeurDei (x) {
var i=5%*x;
}
var a=prompt ("Entrer une valeur pour x'");
changerLaValeurDei (a)
document.write ("Voici la nouvelle valeur de la variable 1 : ", i);

résultat :

Entrer une valeur pour x

E

0K I Annuler
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"Normalement" le résultat devrait étre 15, eh bien non :

[ | file:fffC: Msers/david/Drop

. y

Woict la valeur de la variable i: 5

Je vous laisse chercher pour quelle raison cela ne fonctionne pas.

Les commentaires en JavaScript

Nos programmes commencent a étre de plus en plus complexes.

Pour qu'ils restent malgré tout le plus clair possible, nous allons systématiquement ajouter des

commentaires. Ces commentaires auront principalement 2 buts :

- aider une tierce personne a comprendre votre code

- assurer une maintenance efficace de votre code (il est parfois difficile de comprendre son
propre code des mois apres son écriture).

Un programme non commenté devient tres rapidement illisible, méme pour un programmeur

expérimentg.

En JavaScript, il existe 2 fagons d'écrire des commentaires :

- si vous écrivez votre commentaire sur une seule ligne, ce commentaire doit étre précédé d'un
double slash //

- si vous écrivez votre commentaire sur plusieurs lignes, il doit commencer par la
combinaison /* et se terminer par la combinaison */

//++t+tttttt bttt ++début du codetttttttttt bttt bttt bbbttt

/*Ce programme vous permet de calculer le carré d'un nombre
si 1'utilisateur n'entre pas un nombre, la réponse sera NaN (Not a Number) */

// carre est la fonction qui permet de calculer le carré
function carre (x) {

y=x*x;

return vy;

}

//demande a l'utilisateur d'entrer un nombre (transtypage "automatique")
var nombre=prompt ("Entrer un nombre");

//affichage du résultat

document.write("Résultat ", carre(nombre));

[/ttt bbb bbb Ein du codet bttt bR bbb R

N. B. J'ai conscience que ce code n'apporte rien de plus, il a uniquement pour but de vous donner un
exemple d'utilisation des commentaires.
11 faut aussi que vous sachiez que la qualité du commentaire entrera en compte lors des évaluations.

Les tests conditionnels : if /else
Vous avez déja eu 1'occasion d'aborder les tests conditionnels dans le cours de mathématiques.
Revenons sur cette structure :

si (condition) vrai fait {suite instructions 1}
sinon (sous entendu la condition est fausse) fait {suite instructions 2}
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Soitvara=5etvarb =8

Imaginons la condition suivante : a > b, cette condition est-elle vraie ou fausse ?

a n'est pas supérieure a b donc la condition est fausse {suite instruction 1} ne sera donc pas pris en
compte, en revanche {suite instruction 2} sera exécutée.

Autre exemple :

soitvara=>5

imaginons la condition a == 6 (je reviendrai un peu plus bas sur le double signe égal)

La question a se poser est : la variable a est-elle égale a 6 ? La réponse est non, la condition renvoie
faux {suite instruction 1} ne sera pas pris en compte {suite instruction 2} sera exécutée.

Il faut savoir qu'en informatique le signe égal n'a pas la méme signification qu'en mathématiques.
Le "simple égal" signifie "range cette valeur dans" :
var a = 5 signifie "range la valeur 5 dans la variable a" (certains langages utilisent une fleche a la

place du "simple égal", ce qui je pense, est plutdt une bonne idée)

Le "double égal" se rapproche plus du signe égal des mathématiques :
Dans notre exemple, a == 5 est vraie (true) et a==9 est fausse (false)

Prenons un exemple en JavaScript :

var a=>b5
if (a==5) {
document.write("a est égale a 5");
}
else {
document.write("a n'est pas éegale a 5")
}
résultat

L filesfff

aest égale 3 3

autre exempe

var a=b
if (a==06) {
document.write("a est égale a 5");
}
else {
document.write("a n'est pas égale a 5");
}
résultat

L] WSt

an'est pas égale a §
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Il existe, en plus de == (égalité) et > (strictement supérieur), d'autres opérateurs :

< strictement inférieur

>= supérieur ou égal

<= inférieur ou égal

I= différent de

I1 est aussi possible de faire des combinaisons de tests avec le ET logique (& &)
ou le OU logique (|)).

var valeur=prompt ("Entrez un chiffre entre 5 (exclue) et 10 (inclue)")
if ((valeur>5) && (valeur<=10)){
document.write ("Bravo, vous avez réussi !");

}
else {
document .write ("Rate") ;

}

résultat

Entrez une valeur entre & (exclue} et 10 {inclue)
4

OK I Annuler

- — —

Raté

Entrez une valeur entre 5 (exclue) et 10 {inclue)

| 7

oK I Annuler

,

Bravo, vous avez réussi |

Les boucles while

La notion de boucle est fondamentale en informatique. Une boucle permet d'exécuter plusieurs fois

des instructions qui ne sont présentes qu'une seule fois dans le code.
La structure de la boucle while est la suivante :

while (condition) {
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Tant que la condition reste vraie, les instructions a l'intérieur du bloc (entre les 2 accolades) seront
exécutées.

var i=0;

while (i<=10) {
document.write ("1 wvaut ",i," ; ");
i=i+1;

résultat

|| L] mile:jy: fUsers/david/Uropbox /L5N/cours himl-Javasaipt/javascriptt | ML himi

tvant 0 civant 1 ;ivant 2 ;ivaut 3 Jivaut 4 ;ivant 5 ;ivaut 6 ivauat 7 civauat § s ivaut 9 ;1vaut 10 ;

L'exemple ne devrait vous poser aucun probléme.

J'attire votre attention sur la ligne i=i+1 :

Nous avons ici aussi un exemple de la non-équivalence du signe égal en mathématiques et en
informatique. En mathématiques, écrire i=i+1 n'a aucun sens (cela reviendrait a dire par exemple
queS=61").

Ici i=i+1 veut dire : "Prends la valeur de i, ajoute un a cette valeur puis attribue cette nouvelle
valeur a la variable 1", on parle d'incrémentation.

Il est tellement courant d'utiliser i=i+1 que les informaticiens ont inventé "un raccourci" : i++

Voici un exemple un peu plus complet (table de multiplication) :

function table (a){
var i=1;
document.write ("TARLE DES
while (i<=10){
var resultat=a*i;
document.write(a," x ",i," = ",resultat,"</br>");
i++;

"

a, "</br>");

}

}

var numS=prompt ("Entrez un chiffre entre 1 et 10");

var num=parselnt (nums)

while ((num<l) || (num>10) || (isNaN(num))) {
numS=prompt ("Entrez un chiffre entre 1 et 10");
num=parselnt (numS) ;

}
table (num) ;

Petite nouveauté dans cet exemple, la fonction isNaN(num).

Si la variable num n’est pas de type nombre, cette fonction renvoie vraie (true). Si la variable num
est de type nombre, la fonction isNaN renvoie alors faux (false).

Vous pouvez aussi constater que notre code débute par I'écriture d'une fonction. Si vous avez toute
une série de fonctions a €crire, il est préférable de toutes les écrire en début de code.

Pour le reste, je vous laisse étudier cet exemple, n'hésitez pas a poser des questions si nécessaire.
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La boucle do while

C'est un peu la "cousine" de la boucle while, voici sa structure :
do {

}+ while (condition)

Ici l'instruction est forcément exécutée au moins une fois (ce qui n'est pas le cas pour la boucle

while)
voici le méme exemple que précédemment, mais avec une boucle do while :

function table (a){
var i=1;
document.write ("TABRLE DES ",a, "</br>");
while (i<=10){
var resultat=a*i;

document.write(a,"” x ",i," = ",resultat,"</br>");
i++;
}
}
do {
var numS=prompt ("Entrez un chiffre entre 1 et 10");
var num=parselnt (numsS) ;
} while ((num<1l) || (num>10) || (isNaN(num)))

table (num) ;

Vous voyez que dans ce cas précis, l'utilisation de la boucle do while simplifie un peu le code.

La boucles for

Nous avons toujours ici affaire a une boucle, mais les conditions de répétitions sont un peu

différentes :

for (début ; condition de répétition ; incrémentation) {

Reprenons notre exemple des tables de multiplication avec une boucle for :

function table (a){
document.write ("TABLE DES ",a, "</br>");
for (i=1;i<=10;1i++){
var resultat=a¥*i;

document.write(a," x ",i," = ",resultat,"</br>");
}
}
do {
var numS=prompt ("Entrez un chiffre entre 1 et 10");
var num=parselnt (numS) ;
} while ((num<l) || (num>10) || (isNaN(num)))

table (num) ;

La boucle commence avec 1 = 1, elle va s'exécuter tant que i<=10 reste vraie, 1 est augmenté d'une

unité a chaque boucle.
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La boucle for in

for in va nous permettre de parcourir un tableau de fagcon "quasi automatique", voici un exemple :

var fruit=new Array("orange", "cerise", "pomme'", "péche", "poire");

document.write("Liste des fruits </br>");
for (var i in fruit){
document.write(fruit[i]l, " , "),
}
résultat
Liste des fruits

orange . cerise . pomme | péche | poire |

Voici un dernier exemple que je vous laisse étudier seul :

var fruit=new Array();

var i=0;

do {
fruit[i]=prompt ("Entrez un nom de fruit (pour terminer taper fin)");
it++

} while (fruit[i-1]!'="fin");

document.write("Voici votre liste de fruits </br>");

for (var j=0 ; j<(fruit.length-1) ; Jj++){
if (j==(fruit.length-2)) {
document.write(fruit[j]);

}
else {
document.write(fruit[31, " , ")

}

Quelques pistes de réflexion :

Pourquoi le fruit[i-11 ?

Pourquoi le fruit.length-1 ?

Pourquoi le fruit.length-2 ?

Bon courage et une fois de plus, n'hésitez pas a me poser des questions.
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