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Introduction

Ce livre propose une découverte des grands principes de l’écriture de programmes JavaScript. Chaque chapitre propose ses
exercices pour créer des programmes JavaScript fonctionnant
sur le Web. Aucune expérience préalable de la programmation n’est
demandée. J’ai décidé de présenter ce sujet technique de façon
interactive, amusante et enthousiasmante.

Le langage JavaScript est l’info-langage le plus utilisé de nos
jours. Voilà pourquoi je pense que tu as eu raison de découvrir la
programmation avec ce livre.

D’ailleurs, JavaScript est facile et amusant à apprendre ! Il suffit
d’un peu de ténacité et d’imagination pour devenir très vite capable
d’écrire ses propres programmes en JavaScript.

Cela dit, de même qu’il faut beaucoup pratiquer et pratiquer encore
pour espérer monter un jour sur la scène du Zénith, pour devenir
programmeur, il faut coder, coder et coder encore.

À propos de ce livre

Je te propose de décoder le mystère de JavaScript et de présenter
les grands principes du langage. Tu vas pouvoir progresser à ton
rythme, en apprenant à créer des jeux et divers programmes. Nous
verrons comment personnaliser et construire des variantes des
jeux que je propose comme exemples. Tu pourras ensuite rendre
publics tes projets sur le Web et les partager avec tes amis !

Que tu aies entendu parler de JavaScript ou pas, tu trouveras dans
ce livre tous les conseils pour apprendre à écrire du code source
JavaScript correctement.

Voici quelques-uns des grands sujets qui sont abordés dans le livre :


» structure d’un programme JavaScript ;

» expressions et opérateurs JavaScript ;





» structuration d’un programme grâce aux fonctions ;

» écriture de boucles de répétition for et while ;

» utilisation combinée de JavaScript avec HTML et CSS ;

» mise en place d’instructions conditionnellesavec des instructions if et switch.




Apprendre le JavaScript ne se résume pas à savoir écrire des lignes de code
source. Il faut aussi savoir exploiter les outils et aller à la rencontre de la
communauté des programmeurs de ce langage. Les outils et les techniques
qui servent à écrire du code JavaScript ont été peaufinés au long des années
d’existence du langage. Je ne manquerais pas, au cours de ta lecture, de
présenter les outils dont tu auras besoin pour tester, documenter et rédiger
le meilleur code possible !

Conventions de présentation

Pour rendre la lecture du livre encore plus agréable, j’ai choisi certaines
conventions. Tout d’abord, toutes les instructions en langage JavaScript,
ainsi qu’en langage HTML et CSS, sont présentées dans une police non
proportionnelle, comme celle des machines à écrire :

var maVariable = «lecteur ! » ;
document.write(«Salut, cher « + maVariable);


Dans ce livre, la place disponible en largeur ne suffit pas pour imprimer
d’un seul tenant les lignes de code source les plus longues. Elles sont donc
réparties sur plusieurs lignes apparentes. L’ordinateur les considère comme
une seule ligne, que ce soit en HTML, en CSS ou en JavaScript. Les longues
lignes sont subdivisées au niveau d’un signe de ponctuation ou d’une espace,
les lignes de suite étant indentées d’une certaine quantité par rapport à la
marge gauche, comme dans cet exemple :

document.getElementById(«divBilan»).innerHTML += «<p>BILAN : Tu as
vendu dans la semaine « + qVendueSemaine + « verres de limonade.</p>» ;


De plus, pour simplifier la lecture du code source, certains mots sont imprimés
avec un effet de couleur particulier :


» Les mots que tu as choisis, c’est-à-dire les identifiants des variables et des
fonctions que tu définis, sont écrits comme ceci :

var monTableauDeScore ;


» Les mots réservés du langage et les noms des fonctions qui sont prédéfinies
restent en anglais et sont codés ainsi :

function monBidule() {
    if (score < 260) {
        clearInterval(anima);
        alert(«Encore une partie de gagné ! »);
    }
}





Les lettres peuvent être écrites en minuscules ou en capitales. Les langages
HTML et CSS ne font pas la différence, mais le langage JavaScript si ! Il faudra
prendre l’habitude dès le départ de bien écrire les lettres dans la bonne casse
(la casse est la qualité minuscule ou capitale des lettres).

Les icônes du livre

Dans cette collection, nous utilisons deux icônes pour marquer certains
paragraphes.

[image: ]Cette icône marque un paragraphe qui donne un complément technique
facultatif, ou bien qui fournit une information pouvant avoir une grande
importance en cas d’erreur de compréhension ou de manipulation.

[image: ]Cette icône donne une astuce qui peut faire gagner du temps ou rappelle un
concept présenté dans les chapitres antérieurs.

Les projets

Tous les projets sont disponibles dans la page dédiée au livre sur le site de
l’atelier de création JavaScript nommé JSFiddle. J’explique dans le Chapitre 4 comment s’inscrire et créer sa propre page. La page du livre est à cette adresse :

http://www.jsfiddle.net/user/PLKJS

La liste est répartie sur plusieurs pages. La plupart des projets sont proposés
en deux versions :


» une version initiale qui contient quelques instructions pour t’éviter de devoir
les ressaisir ;

» la version finale pour que tu puisses l’essayer avant de la recréer.




Les très petits programmes de 2 à 3 lignes ne sont pas disponibles sous forme
de fichiers, mais les grands projets sont disponibles dans le fichier archive
des exemples sur le site de l’éditeur First : http://www.pourlesnuls.fr. Allez
ensuite sur la fiche du livre et sélectionner les exemples à télécharger..


Les compétences initiales attendues


Devenir programmeur ne suppose pas d’apprendre à maîtriser tous les
arcanes de l’informatique, comme un ninja de la programmation. Il n’est pas
nécessaire de savoir en détail comment fonctionne un ordinateur. Tu n’as
même pas besoin de savoir comment compter en binaire avec des 0 et des 1.

Je suppose néanmoins quelques connaissances de ta part : tu sais allumer un
ordinateur, utiliser une souris et un clavier, et tu disposes d’une connexion
Internet et d’un navigateur Web. Si tu as déjà quelques notions de création
d’une page Web ou d’un blogue, ce qui n’est pas très complexe, cela te donne
un point de départ pour ce que nous allons découvrir.

Tous les autres concepts qu’il faut connaître pour savoir écrire et exécuter
un programme JavaScript sont présentés au cours du livre. Une chose est
certaine : pour programmer, il faut avoir le souci du détail et rester calme.

Pour aller plus loin

Ce livre utilise un navigateur Web et une application disponible gratuitement
sur le Web, JSFiddle. Il n’est donc pas nécessaire d’aller chercher sur le site
de l’éditeur le fichier compressé contenant les textes source des exemples
du livre. Cependant, ce fichier est fourni, comme indiqué plus haut.

Et maintenant ?

L’écriture de code JavaScript est une activité agréable. Quand tu auras acquis
un minimum de connaissances, tu pourras voir sous un autre œil le vaste
monde des applications Web interactives. J’espère que tu auras du plaisir et
que tu seras motivé à poursuivre tes aventures grâce à ce livre.




PARTIE 1Qu’est-ce que JavaScript ?


[image: ]



DANS CETTE PARTIE


» Programmons le Web

» Bonjour, commissaire syntaxe

» Recevons et émettons des données

» JSFiddle, notre atelier de création









Chapitre 1 Programmons le Web


Dans ce premier chapitre, tu vas découvrir les grands principes de la programmation, en voyant à quoi ressemble
le langage JavaScript. Nous allons rapidement écrire nos
premières instructions dans ce langage.

Quelle que soit l’importance d’un projet, il est essentiel de bien
s’organiser dès le départ pour disposer de tous les outils dont on
aura besoin. Au cours du chapitre, je vais te montrer comment
installer et configurer les outils qui vont te permettre de commencer
à expérimenter avec le langage JavaScript.

[image: ]


C’est quoi, programmer ?

Un programme informatique est une série d’instructions qui
peuvent être exécutées par une machine que l’on appelle ORDINATEUR. L’écriture des instructions correspond à la rédaction du code
source, activité que l’on appelle également codage. Un ordinateur
sans programme, c’est comme un corps sans esprit. Pour qu’il
serve à quelque chose, l’ordinateur doit exécuter des instructions.

Le travail du programmeur c’est d’écrire des instructions qui rendent la
machine utile dans de très nombreux domaines.

L’autre nom qui désigne un programme informatique est logiciel.


ET LES FEMMES CRÉÈRENT
LA PROGRAMMATION

Les ordinateurs tels que nous les
connaissons aujourd’hui utilisent des
circuits électroniques ; ils datent des
années 1930. Mais le premier programme informatique date du milieu
des années 1800. Il s’agissait déjà d’une
série d’instructions de calcul qui étaient
exécutées par une machine mécanique.

L’auteur du premier programme informatique, et donc le premier programmeur, était une programmeuse portant le nom d’Ada Lovelace. Ada était
une mathématicienne anglaise qui
a prédit que l’on pourrait faire faire à
un ordinateur toutes sortes de choses.
Tout ce qu’elle a imaginé s’est réalisé de
nos jours : traiter des mots, afficher des
images, jouer de la musique, etc.

Les ordinateurs ne peuvent pas directement comprendre le code source tel
que le rédige le programmeur. Un outil
effectue la traduction vers une suite de
zéros et de uns. Cet outil se nomme
compilateur. Le premier compilateur
a été conçu par une autre dame nommée Grace Murray Hopper en 1944.
C’est cette invention qui a permis d’envisager d’utiliser le même programme
sur plusieurs types de machines, et
cela nous a amené jusqu’au JavaScript.
La même Madame Hopper serait également l’auteure du terme bogue (bug
en anglais) et du débogage qui sert à
corriger les problèmes dans les programmes. L’idée de ce mot lui est apparemment venue lorsqu’elle a détecté
un insecte qui grignotait les câbles de
son ordinateur à lampes. Hopper est
dorénavant connue comme la reine du
logiciel pour ses contributions à l’informatique moderne.



Faisons un petit tour d’horizon des domaines dans lesquels les ordinateurs
sont devenus extrêmement utiles aux hommes :


» jouer de la musique et afficher des vidéos ;

» réaliser des expériences scientifiques ;

» concevoir des véhicules ;

» créer de nouvelles molécules médicales ;





» jouer à des jeux vidéo ;

» contrôler des robots ;

» guider des satellites et des vaisseaux spatiaux ;

» créer des livres et magazines ;

» apprendre de nouvelles compétences à des personnes.




Tu peux sans doute trouver d’autres domaines d’utilisation des ordinateurs.

Un langage, c’est pour parler

Le cerveau central d’un ordinateur porte le nom d’unité centrale de traitement
CPU (Central Processing Unit). La CPU est une puce contenant des millions
de microscopiques interrupteurs électroniques basés sur des transistors.
Chacun peut être dans l’état ouvert ou fermé. C’est la position de chacun
des millions de transistors qui détermine l’action que réalise l’ordinateur
à chaque instant.

Chaque action définie par le logiciel détermine le basculement des interrupteurs entre zéro et un. C’est avec les codes binaires que forment ces valeurs
numériques que l’ordinateur représente les lettres, les nombres et tous les
symboles qu’il manipule pour réaliser des tâches.

Chaque action de l’ordinateur est le résultat d’une combinaison d’une foule
de zéros et de uns. Voici par exemple le code binaire sur 8 bits qui représente
la lettre minuscule a :

0110 0001


Chaque 0 ou 1 d’un nombre binaire se nomme BIT. Par habitude, on regroupe
les bits par huit, ce qui forme un octet (un byte). Tu as certainement entendu
parler des termes kilooctet, mégaoctet et gigaoctet pour parler de la contenance
d’un disque dur ou du débit d’une connexion réseau. Il s’agit du nombre de
valeurs binaires qui peuvent être stockées ou transmises.

Le tableau suivant présente les tailles de stockage les plus utilisées de nos jours.


Tableau 1.1 : Quelques multiples de l’octet.



	
Nom 
	
Nombre d’octets 
	
Capacité approximative 



	Kilooctet (ko) 

	1 024 

	Deux ou trois paragraphes de texte 




	Mégaoctet (Mo) 

	1 048 576 

	800 pages de texte 




	Gigaoctet (Go) 

	1 073 741 824 

	250 chansons en MP3 




	Téraoctet (To) 

	1 099 511 627 776 

	350 000 photos numériques 




	Pétaoctet (Po) 

	1 125 899 906 842 624 

	42 000 DVD Blu-Ray 








La taille d’un logiciel va en général de quelques kilooctets jusqu’à plusieurs
mégaoctets, s’il contient des images et des fichiers sonores ou vidéo en plus
des instructions. Il est physiquement impossible de pouvoir saisir un par un
tous ces codes numériques constitués de zéros et de uns pour décider de ce
que doit faire l’ordinateur. C’est pourquoi il faut utiliser un programme qui
traduit le langage technique lisible par les humains vers le langage binaire
de l’ordinateur. Le langage technique est le langage de programmation ou
code source. Le logiciel traducteur est le COMPILATEUR ou l’INTERPRÉTEUR.

Un programme informatique est toujours écrit dans un langage de programmation (un info-langage). Certains langages ne sont pas traduits une fois
pour toutes en code binaire, mais traduits à la demande ligne après ligne ;
ce sont des langages INTERPRÉTÉS. Dans les deux cas, l’ordinateur est alimenté
en série de zéros et de uns qu’il peut comprendre.

Quel langage choisir ?

Des centaines d’info-langages ont été créées au cours du demi-siècle passé.
Tu pourrais te demander lequel choisir puisque tous ont quasiment le même
but : permettre à un humain d’écrire des séquences de traitement logique
puis faire traduire ces séquences en code binaire. Comment choisir ?

S’il existe tant d’info-langages, ce n’est pas sans raison. De nouveaux
langages sont inventés pour permettre par exemple :


» d’écrire de nouveaux programmes de façon plus rapide et plus efficace ;

» de créer des programmes pour de nouveaux types d’ordinateurs spécialisés ;

» de créer de nouveaux styles de logiciels.




Voici quelques-uns des info-langages les plus répandus :


» C

» Java

» JavaScript

» Logo

» Objective-C

» Perl

» Python

» Ruby

» Scratch

» Swift

» Visual Basic




Ceci n’est qu’une sélection. Pour une liste plus complète, je te conseille de
visiter la page de Wikipédia consacrée aux langages de programmation :

https://fr.wikipedia.org/wiki/Liste_des_langages_de_programmation

Comment choisir le langage le plus approprié pour débuter ? Souvent, il faut
d’abord se demander ce que l’on veut faire avec le langage. Par exemple, si tu
veux créer une application pour iPhone, tu as le choix entre trois langages :
Objective-C, JavaScript et Swift. Si tu veux créer un jeu vidéo qui puisse
fonctionner sous Mac OS et sous Windows, tu as plus de choix, et notamment
le langage C, le Java et le JavaScript. Si tu veux créer un site Web interactif,
tu choisiras de préférence le JavaScript.

La lecture du paragraphe précédent t’a peut-être permis de remarquer que
le mot JavaScript est cité plus d’une fois.

Qu’est-ce que le JavaScript ?

Au cours des premières années du Web, avant l’an 2000, une page Web se
résumait à du texte dans différentes tailles avec des balises spéciales pour
passer à d’autres pages. Il n’y avait pas de formulaire Web, aucune animation,
ni même le choix entre plusieurs polices pour le texte ou l’insertion d’images !

Ce n’était pas inintéressant pour autant. Lorsque le Web est arrivé, c’était
déjà incroyable de pouvoir cliquer pour passer d’une page à une autre et
découvrir sans cesse de nouvelles choses. C’était fantastique de découvrir à
quel point il était facile de créer sa propre page et de la rendre disponible à
tous les autres terriens, en mesure de se connecter à Internet.

Mais une fois que les gens ont su ce que l’on pourrait faire avec le Web, ils
en ont voulu encore plus. Très vite sont arrivés les images, les textes en
couleurs, les formulaires et bien d’autres choses encore.

Parmi tout ce qui a été inventé par les pionniers du Web, ce qui a eu le plus
d’impact jusqu’à aujourd’hui a été le langage JavaScript.

JavaScript a été créé au départ pour permettre des interactions entre l’utilisateur et le site Web via le navigateur. Une interaction peut se résumer à
l’affichage d’un message si le visiteur fait une erreur de saisie, mais il peut
également s’agir d’un véritable jeu en 3D qui fonctionne dans la fenêtre du
navigateur, sans rien installer. Dès que tu visites un site et que tu vois quelque
chose qui s’anime, des données qui changent dans la page, une carte interactive ou même un jeu, il est très probable qu’il y ait du JavaScript derrière.

Pour te donner une idée de ce qu’il est possible d’obtenir avec du JavaScript
sur un site Web, je te propose maintenant d’ouvrir ton navigateur et d’aller
visiter les sites suivants :

ShinyText

http://cabbi.bo/ShinyText



[image: ]

Figure 1.1 : Page utilisant JavaScript pour proposer une simulation de 3D physique.



Il s’agit d’une des nombreuses démonstrations offertes par le site cabbi.bo.
Elle montre comment JavaScript sait afficher un mot et le faire interagir avec
le pointeur de la souris. Sur la droite, tu disposes de quelques réglages pour
contrôler les effets de simulation physique pour déformer les lettres du mot.
La Figure Figure 1.1 donne l’aspect général de la simulation.

[image: ]Ne cherche pas à comprendre comment cela fonctionne pour l’instant (nous
ne le savons pas encore nous-mêmes). Fais des essais pour voir à quel point
il est possible de faire faire des choses formidables en JavaScript dans le
navigateur.

Interactive Sock Puppet

www.mediosyproyectos.com/puppetic


Voici une autre animation 3D dans laquelle le visiteur peut contrôler les
mouvements et l’expression du visage d’une sorte de dinosaure. La Figure 1.2 donne une idée de la page.


[image: ]

Figure 1.2 : Page permettant de contrôler un dinosaure modélisé en JavaScript.



Facebook

Le site Facebook utilise énormément le langage JavaScript. Dès que tu vois
une animation ou une lecture de vidéo, c’est du JavaScript qui fonctionne,
sans oublier les messages qui se mettent à jour automatiquement.

[image: ]Certains de ces exemples utilisent des fonctions très sophistiquées des
navigateurs Web. Pour qu’ils s’affichent correctement, il faut disposer d’une
version très récente de Google Chrome ou d’un autre navigateur.

Un autre exemple de site qui te concerne directement peut-être est celui des
espaces numériques de travail (ENT). Ce sont des sites de gestion d’établissement scolaire qui commencent à être mis en place dans tous les collèges
et lycées (Figure 1.3).


[image: ]

Figure 1.3 : Exemple de l’ENT d’un lycée utilisant JavaScript.



Préparons le navigateur

Le principal outil qu’il nous faut pour travailler en langage JavaScript est
tout simplement un navigateur Web. Il en existe plusieurs, et quasiment
tous permettent de bien utiliser JavaScript. La machine dont tu disposes est
évidemment dotée d’un navigateur Web.

Les navigateurs les plus répandus de nos jours sont Firefox, Safari, Chrome,
Internet Explorer et Opera. Dans ce livre, nous choisissons d’utiliser Google
Chrome, l’un des navigateurs les plus utilisés. Il offre en effet d’excellents
outils pour apprendre à programmer en JavaScript.

Si tu n’as pas encore installé Chrome, le moment est venu de le télécharger
et de l’installer. Il suffit d’accéder à la page suivante :

www.google.com/chrome/browser/desktop

Suis les instructions pour installer Chrome en quelques minutes. Si tu n’as
pas envie de créer un compte, utilise le lien Non merci dans la page d’identification. Une fois qu’il est installé, tu peux le démarrer.

La section suivante montre comment mettre en place les outils de développement de Chrome. C’est grâce à eux que tu peux savoir exactement ce qui
se passe dans le navigateur lorsque tu écris des programmes JavaScript, et
lorsque tu conçois une nouvelle page Web.


Découvrons les outils de développement


Une fois Chrome installé et lancé, il suffit de regarder dans l’angle supérieur
droit de la fenêtre du navigateur. Tu dois voir une icône avec trois lignes
horizontales. C’est l’icône du menu de Chrome. En cliquant dans l’icône, tu
fais apparaître le menu Chrome avec toute une série d’options (Figure 1.4).


[image: ]

Figure 1.4 : Le menu du navigateur Chrome.



Dans ce menu, ouvre le sous-menu Plus d’outils. C’est ici que sont regroupés
les outils dont a besoin un programmeur JavaScript (Figure 1.5).

Dans ce menu, choisis Outils de développement. Tu vois apparaître un nouveau
panneau à droite ou dans le bas de la fenêtre du navigateur (Figure 1.6).


[image: ]

Figure 1.5 : Le sous-menu des outils.




[image: ]

Figure 1.6 : Le panneau des outils de développement.



C’est dans ce panneau que tu trouveras toutes les informations permettant
de contrôler le fonctionnement d’une page Web, de tester et d’améliorer les
pages et les programmes JavaScript, entre autres choses.

Dans le haut du panneau, tu vois une barre contenant sept options dont
le nom est resté en anglais : Element, Network, Sources, Profiles, Resources,
Audit et Console. En cliquant dans chacun des noms, tu vois apparaître des
informations différentes dans le panneau.

Je présenterai chacun des composants du panneau des outils lorsque ce sera
nécessaire tout au long du livre. Pour l’instant, nous n’allons utiliser que
l’option Console en cliquant dans l’onglet.

Découvrons la console JavaScript

La console JavaScript (Figure 1.7) affiche des informations au sujet du
programme JavaScript qui est actuellement en cours d’exécution dans la
fenêtre du navigateur.


[image: ]

Figure 1.7 : Aspect général de la console JavaScript.



S’il y a une erreur dans le code JavaScript de la page Web, tu obtiens des
informations à ce sujet dans la console. C’est donc un outil très utile. Cet
affichage des erreurs est une des fonctions principales de la console.

Un autre mode d’utilisation intéressant de la console est la saisie directe
d’une instruction JavaScript pour lancer son exécution. Nous allons nous en
servir dans la prochaine section.

[image: ]La console JavaScript est très utile au programmeur JavaScript, mais elle peut
être mal employée. Ne saisis jamais une instruction JavaScript que quelqu’un
d’autre te transmet en te demandant de la taper dans la console JavaScript,
à moins de savoir quel sera l’effet de cette instruction.


Nos premières instructions JavaScript


N’attendons plus pour commencer à faire des essais avec du vrai code
JavaScript. Si tu ne l’as pas encore ouvert, ouvre maintenant le panneau de
la console JavaScript (par le sous-menu Autres outils du menu Chrome ou
en cliquant directement dans l’onglet Console des outils de développement).

Voici comment faire tes premiers essais d’instructions JavaScript :

1. Clique dans la console JavaScript, à côté du signe supérieur > pour
pouvoir insérer ce que tu dois saisir.




2. Saisis la formule 1 + 1 puis valide avec la touche Entrée (Windows ou
Linux) ou Retour (Mac OS).

Tu obtiens immédiatement la réponse sur la ligne suivante.




Tu remarques que le chiffre affiché en guise de réponse est précédé dans la
marge gauche d’un signe « inférieur à » . Le sens de la flèche indique que
la valeur a été générée par JavaScript et non saisie par toi. Tout ce qui est
affiché par JavaScript s’appelle une valeur de retour. Toutes les commandes
que tu saisis en JavaScript provoquent l’affichage d’une valeur de retour,
une sorte de réponse.

JavaScript sait évidemment faire des calculs simples, mais il sait faire bien
plus. Découvrons quelques autres instructions et voyons comment nous
pouvons obtenir des réponses.


Tableau 1.2 : Quelques commandes JavaScript à expérimenter.



	
Commande JavaScript 
	
Description 



	2000 - 37 

	Un autre calcul très simple, mais nous utilisons l’opérateur -pour soustraire la valeur de droite de la valeur de gauche. 




	30 * 27 

	Le symbole * est celui de la multiplication en langage JavaScript. 




	120 / 20 

	Le symbole / est celui de la division en JavaScript. Il divise le nombre situé à gauche par le nombre situé à droite. 




	"Prenom" + " " + "aime JavaScript" 

	On peut additionner des mots en JavaScript avec le signe +. Lorsqu’il s’agit de texte et non de chiffres, cela s’appelle la concaténation. Le résultat est une phrase qui regroupe les mots fusionnés. 




	 
	Tu remarques que chacun des mots dans l’instruction est délimité par des guillemets droits. Ces symboles sont très importants, nous verrons exactement pourquoi dans le Chapitre 2. 




	Apprendre JavaScript 

	Si tu n’indiques pas les guillemets, JavaScript ne comprend rien et renvoie un message d’erreur contenant le mot Syntax error. Cela signifie que tu as écrit une instruction incorrecte. Quand tu vois une erreur de syntaxe, il faut toujours vérifier ce que tu as saisi. Relis-toi. Dans cet exemple, il manquait des guillemets autour du groupe de mots. 







Avant d’aller plus loin, apprenons à nettoyer la console en supprimant les
commandes, les messages d’erreurs et les valeurs déjà affichées. Pour repartir
à zéro dans la console, repère dans le coin supérieur gauche le cercle avec
un trait en diagonale. En cliquant dedans, tu effaces tout ce que contient la
zone pour repartir d’une situation nette.

Tu peux ensuite expérimenter avec les commandes suivantes en cliquant à
chaque fois juste à droite du signe qui t’invite à saisir, le signe >. Valide ce
que tu as saisi avec la touche Entrée ou Retour pour obtenir le résultat.

Encore quelques essais

C’est ton tour de faire des essais avec d’autres expressions mathématiques.
Pense à effacer le contenu de la console comme tu sais le faire maintenant
puis fais des essais. Voici quelques suggestions :


» Multiplication de deux nombres (par exemple 34 * 29).

» Utilisation de plusieurs opérations dans la même instruction (par exemple,
1 + 1 * 4 / 8).

» Saisie d’un nombre isolé et validation pour exécution.

» Ajout d’un mot et d’un nombre sans utiliser de guillemets.

» Addition d’un nombre sans guillemets et d’un mot avec guillemets.

» Fusion d’un prénom avec un nom de famille, par exemple celui d’une célébrité.
Il ne faut pas oublier d’ajouter une espace pour que les mots ne soient pas
collés. Un exemple :

"Charles" + " " + "De Gaulle"

» Affichage d’une valeur numérique très grande et d’une autre très petite.

» Tentative de résolution d’un problème mathématique impossible, par exemple
une division d’un nombre par zéro.

» Multiplication d’un nombre par un mot entre guillemets. Par exemple,
343 * "Salut". Le résultat sera NaN, qui signifie que ce n’est pas un nombre
(Not A Number).







Chapitre 2 Bonjour, commissaire Syntaxe


Le langage des êtres humains comportent des règles qui sont
réunies dans une grammaire. Les langages des ordinateurs
ont aussi des règles qui forment leur syntaxe. Quand tu auras
découvert les principales règles du langage JavaScript, tu verras que
c’est assez proche du français, mais avec certains mots en anglais.

[image: ]


Si tu penses que ton professeur était trop sévère quand il te corrigeait
parce que tu avais dit « j’ai allé » , attends de voir à quel point
le langage JavaScript est rigoureux. Il y a même certaines de tes
erreurs que le langage ne va même pas remarquer. Il ne te donnera
aucun indice, mais risque de refuser de faire ce que tu as demandé.

Nous allons découvrir dans ce chapitre les grands principes de la syntaxe
JavaScript. Tu pourras ainsi éviter d’être arrêté par la police du commissaire
Syntaxe !

Bien dire ce que tu penses

Pour que le moteur de JavaScript puisse réussir à traduire ce que tu écris en
instructions compréhensibles par l’ordinateur, il faut que ces instructions
soient écrites avec une très grande précision.

[image: ]J’ai expliqué dans le Chapitre 1 ce qu’était un programme source et comment
ce programme est traduit en langage de la machine grâce au processus de
compilation.

Pour écrire un programme, tu dois d’abord avoir une vision globale de ce
que tu veux faire avec le programme. Il faut ensuite subdiviser cette vision
en étapes de plus en plus petites réalisables par l’ordinateur, sans faire
d’erreurs. Imaginons par exemple que nous voulions programmer un robot
pour qu’il descende les escaliers afin de te préparer un sandwich. Voici les
différentes étapes qu’il faudrait prévoir :


1. Faire tourner la tête du robot vers les escaliers.

2. Activer les capteurs visuels pour détecter un obstacle.

3. Si un obstacle est détecté, déterminer sa nature.

4. Si l’obstacle est un chat, essayer de le chasser du haut des escaliers
par l’une des méthodes suivantes :


• en envoyant un jouet dans le couloir ;

• en prononçant le nom du chat ;

• en caressant le chat jusqu’à ce qu’il se sauve.




5. Si aucun obstacle n’est détecté, tourner le pied gauche dans la
direction des escaliers.

6. Avancer le pied gauche par rapport au droit.

7. Scruter la présence d’un obstacle.

8. Détecter si le robot est arrivé en haut des escaliers.

9. S’il n’est pas en haut des escaliers, tourner le pied droit dans la
direction des escaliers.

10. Amener le pied droit devant le pied gauche.




11. Répéter toutes ces étapes jusqu’à être arrivé en haut des escaliers.



Nous venons de décrire 11 instructions et le robot n’a même pas commencé
à descendre les escaliers. Tu n’es pas près de dévorer ton sandwich !

Tu devines qu’un programme informatique qui permettrait de faire descendre
les escaliers au robot et lui faire préparer un sandwich contiendrait bien plus
d’instructions. Lors de chaque étape, il faudrait indiquer avec précision à
chacun des moteurs combien de temps il doit rester allumé et chaque obstacle
possible devra être recherché et contourné ou éloigné.

Dans le langage JavaScript, toutes ces actions correspondent à des instructions d’action du langage.

[image: ]Si tu veux en savoir plus sur le contrôle des robots, y compris en JavaScript,
tu peux visiter les pages suivantes :

http://www.robot-maker.com/

http://nodebots.io


Écrivons notre première instruction


En français, nous parlons en construisant des phrases. En JavaScript, chaque
instruction permet de déclencher une action dans l’ordinateur. Les instructions ressemblent à des phrases. Elles sont constituées de plusieurs parties
et doivent obéir à des règles pour être comprises.

Le listing suivant donne un premier exemple d’instruction.

Listing 2.1 : Une instruction JavaScript.


alert("Coder, c'est amusant !");


Cette instruction provoque l’affichage dans le navigateur d’une petite fenêtre
en surimpression contenant le message indiqué dans l’instruction. Tu peux
saisir l’instruction dans la console JavaScript de Chrome. Tu obtiendras un
affichage comme celui de la Figure 2.1.


[image: ]

Figure 2.1 : Résultat de l’exécution d’une instruction alert() de JavaScript.



L’instruction qui provoque l’affichage contient plusieurs éléments : un mot
réservé (alert), plusieurs symboles (des parenthèses et des guillemets) et
du texte (Coder, c'est amusant !). Note bien que l’instruction se termine
par un signe point-virgule.

En français, on peut écrire un nombre de phrases infinies. De même, JavaScript
permet d’écrire une infinité d’instructions.

Le mot alert dans l’instruction est un mot réservé du langage JavaScript. Il
doit rester en anglais. La plupart des instructions JavaScript commencent
par un mot réservé, mais pas toutes.

[image: ]Pour séparer une instruction de la suivante, il faut toujours utiliser le signe
point-virgule. C’est un peu l’équivalent du point final de nos phrases.
Certaines instructions peuvent s’étaler sur plusieurs lignes visuelles, mais
seul le point-virgule indique la fin de l’instruction.

Suivons les règles

[image: ]J’ai dit qu’il y avait un certain nombre de règles dans le langage JavaScript
qu’il fallait suivre pour que les instructions puissent être traduites vers le
langage binaire de l’ordinateur. Voici les deux premières règles :


» L’orthographe compte énormément.

» Les espaces n’ont pas d’importance.




Voyons chacune de ces deux règles en détail. En guise d’exemple, nous allons
faire afficher 300 fois la phrase « Coder, c’est amusant ! » (Listing 2.2).

Listing 2.2 : Programme affichant le même message 300 fois.


for (var i = 0; i < 300; i++) { document.write("Coder, c'est amusant
!"); }


Voici comment rédiger puis tester ce programme :


1. Si nécessaire, démarre le navigateur Web Chrome.

2. Si nécessaire, ouvre la console JavaScript (sous-menu Autres outils
du menu de Chrome à droite).

[image: ]Tu peux dès à présent prendre l’habitude d’utiliser le raccourci clavier
pour accéder à la console JavaScript. Sous Windows, c’est Ctrl + Maj + J.
Sous Mac OS, c’est Pomme + Option + J.

3. Saisis l’instruction présentée dans le Listing 2.2. Pendant la saisie,
sois très attentif aux signes de ponctuation, aux parenthèses, aux
accolades et aux guillemets.

Relis l’instruction puis valide avec la touche Entrée (Windows) ou
Retour (Mac OS).

Si tu n’as pas fait d’erreur de frappe, tu dois voir apparaître 300 fois
le message dans la fenêtre du navigateur (Figure 2.2).





[image: ]

Figure 2.2 : Affichage résultant du programme Listing 2.2.



Ce miniprogramme utilise une technique de boucle de répétition qui se
fonde sur le mot réservé for. Cette boucle répète 300 fois l’instruction qui
est placée entre les deux accolades. Nous verrons plus en détail les boucles
dans les Chapitres 17 et 18.

Si tu regardes en détail la fin de l’instruction, tu vois que le texte qui est
affiché est entouré d’une paire de guillemets et d’une paire de parenthèses.
Les guillemets font savoir à JavaScript que le texte doit être considéré comme
du texte inerte, et pas comme une instruction JavaScript.

Le texte littéral et les chaînes

Dans tous les langages de programmation, un ou plusieurs mots qui sont
délimités par des guillemets constituent une chaîne de caractères, souvent
abrégée en chaîne. Les Anglais appellent cela string (ficelle). Le terme chaîne
vient du fait que les mots sont reliés les uns aux autres, enchaînés. La chaîne
peut contenir des lettres, des chiffres et des symboles. L’ordre des caractères dans la chaîne n’est pas modifié et chaque caractère correspond à une
position par rapport au début de la chaîne.

Tu peux par exemple essayer de saisir à nouveau l’instruction du Listing 2.2
dans la console JavaScript, mais en remplaçant la chaîne Coder, c'est
amusant par autre chose, selon ton imagination.

J’ai modifié le Listing 2.2 pour afficher le message « Une pizza auvergnate,
SVP » , comme le montre la Figure 2.3.


[image: ]

Figure 2.3 : Même instruction avec une autre chaîne.



Tu peux placer dans la chaîne tous les caractères que tu peux saisir au clavier,
mais il y a une importante exception que tu ne dois jamais oublier : si tu veux
utiliser un guillemet à l’intérieur de ta chaîne, il faut prévenir JavaScript que
ce guillemet n’est pas là pour marquer la fin de la chaîne, mais un simple
guillemet normal.

[image: ]Pour pouvoir insérer un guillemet sans que cela provoque la fin de la chaîne,
il faut le faire précéder par un symbole spécial que l’on appelle ANTIBARRE
( « barre oblique inverse » est trop long) juste avant le guillemet à rendre
inerte. Le signe antibarre prévient JavaScript que le caractère qui le suit ne
doit pas être considéré dans le sens que lui donne normalement JavaScript.
En ajoutant le signe antibarre, tu fais « échapper » le caractère à son sens
normal. L’antibarre est appelée caractère d’échappement.

Imagine qu’il faille afficher le message suivant :

Jacques a dit "Levez-vous"


Voici comment il faudrait écrire la chaîne avec ses guillemets délimiteurs :

"Jacques a dit \"Levez-vous\""


Le Listing suivant montre l’instruction une fois insérée la chaîne avec ses
deux caractères d’échappement. J’ai inséré un saut de ligne après l’accolade
ouvrante pour améliorer la lisibilité.

Listing 2.3 : Utilisation de caractères d’échappement dans une
chaîne.


for (var i = 0; i < 300; i++) {
  document.write("Jacques a dit \"Levez-vous\""); }


[image: ]À bien y réfléchir, si le signe antibarre sert à prévenir JavaScript que le
caractère qui le suit doit être considéré tel quel, comment peut-on faire
afficher le caractère antibarre lui-même ? C’est une bonne question et la
réponse est très simple : il suffit de redoubler le signe antibarre lui-même
pour en afficher un (pas deux).

Il existe une autre technique en JavaScript pour pouvoir citer des guillemets
dans une chaîne. Il suffit d’alterner entre les deux types de délimiteurs
de chaîne reconnus : les guillemets bien sûr, mais aussi les apostrophes.
L’essentiel, c’est que le signe utilisé pour débuter la chaîne soit utilisé pour
la terminer.

Autrement dit, si tu délimites ta chaîne avec des apostrophes, tu peux utiliser
autant de guillemets à l’intérieur de la chaîne que nécessaire, sans avoir à
les faire précéder par le signe antibarre. En revanche, si tu veux utiliser une
apostrophe dans la chaîne, il faut l’antibarre avant.

Inversement, si tu délimites la chaîne par des guillemets, tu peux utiliser
des apostrophes autant que tu le veux dans la chaîne, mais tu dois ajouter
une antibarre avant chaque guillemet (sauf celui qui marque la fin, bien sûr).

Le Listing 2.4 montre comment afficher notre message de Jacques a dit avec
des guillemets autour de l’ordre qu’il donne.

Listing 2.4 : Une chaîne contenant des guillemets et délimitée
par des apostrophes.


for (var i = 0; i < 300; i++) {
  document.write(‘Jacques a dit "Levez-vous"'); }


Le texte en dehors des chaînes

Tout ce qui est écrit en dehors des chaînes de caractères est scruté par
JavaScript qui va chercher à comprendre ce que tu lui demandes. Ce texte
est nécessairement un élément d’une instruction en langage JavaScript.

JavaScript est très pointilleux au niveau de l’orthographe et même de la différence entre les minuscules et majuscules. Dans une instruction JavaScript,
les trois mots suivants sont considérés comme différents :

 for
 FOR
 For


De plus, seul celui qui est écrit entièrement en lettres minuscules va être
compris par JavaScript comme le mot réservé for d’une boucle de répétition
(nous avons vu ce mot un peu plus haut). Si tu essayes d’utiliser les deux
autres écritures dans notre programme d’affichage, tu obtiens une erreur,
comme le montre la Figure 2.4.

[image: ]Patience, nous verrons comment exploiter ce fameux for dans le Chapitre 17.

J’ai dit que JavaScript était très pointilleux au niveau de l’orthographe. Très
souvent, notamment lorsque l’on fait ses premiers pas en programmation, s’il
y a un problème qui fait refuser à JavaScript d’exécuter le programme, c’est
qu’une lettre ou, plus souvent encore, un signe de ponctuation a été oublié.


[image: ]

Figure 2.4 : Un mot réservé de JavaScript doit être écrit en lettres minuscules.



En français, il y a certaines fautes d’orthographe qu’on a du mal à repérer.
C’est aussi le cas en JavaScript ; certaines fautes de frappe réclament beaucoup
de temps pour être réparées. Il faut donc dès le départ être très soigneux
et bien relire ce que tu as écrit. Tu gagneras bien du temps dans la suite de
ta progression.


Les espaces qui comptent et les autres


Lorsque je parle d’espace, j’englobe les vraies espaces que l’on fait avec la
barre d’espace, mais aussi les pas de tabulation et les caractères de saut de
ligne. JavaScript ignore toutes ces espaces entre les mots et entre les symboles.

Voici par exemple la façon la plus compacte d’écrire l’instruction d’affichage
précédente :

for(var i=0;i<300;i++){document.write(‘Jacques a dit "Levez-vous"');}


La seule espace indispensable pour que le programme puisse continuer à
fonctionner est celle entre le mot var et le nom i. Les espaces dans la chaîne
à afficher n’ont d’intérêt que pour le lecteur du message.

En pratique, on essaie de rendre le code source le plus lisible possible.
Puisqu’on peut ajouter des espaces et des sauts de ligne selon les besoins, on
se base sur des conventions d’écriture des instructions dont la plus utilisée
est celle que je te propose dans le lListing suivant.

Listing 2.5 : Mise en forme de l’instruction d’exemple
sur plusieurs lignes.


for (var i = 0; i < 300; i++) {
  document.write(‘Jacques a dit "Levez-vous"');
}


Le Listing 2.5 montre la façon dont je te recommande de mettre en forme
les différentes portions de l’instruction. Tu peux constater que la lisibilité
est bien meilleure que dans la version compacte.

J’ai inséré un saut de ligne juste après l’accolade ouvrante et un autre
juste avant l’accolade fermante. Ces accolades servent à grouper plusieurs
instructions pour former un bloc. Cette paire d’accolades marque tout le
bloc qu’il faut répéter 300 fois. Ici, le bloc ne contient qu’une instruction
pour afficher le message.

Les accolades sont des positions souvent choisies pour ajouter des espaces
ou un saut de ligne afin d’augmenter la lisibilité. On ajoute également très
souvent un saut de ligne après chaque signe point-virgule. Tu sais qu’en
JavaScript, ce signe sert à marquer la fin d’une instruction. C’est l’équivalent
du point en français.

[image: ]Attention : dans la Console de Chrome, tu obtiendras un message d’erreur
dès que tu valideras si tu tentes de saisir cette instruction comme nous la
présentons dans le précédent listing. En effet, dans la Console, JavaScript
essaye d’exécuter l’instruction dès que tu passes à la ligne suivante. Dans cet
exemple, à la fin de la première ligne, l’instruction est incomplète puisqu’elle
se termine par l’accolade ouvrante. Il y a une technique pour y parvenir tout
de même dans la Console : il faut maintenir la touche Maj enfoncée tout
en utilisant la touche Entrée ou Retour, donc à la fin de la première et de la
deux-ième ligne.

Tu remarques également que l’instruction dans la deuxième ligne est décalée
par rapport à la première de deux espaces vers la droite. Cette indentation
ne sert qu’à augmenter la lisibilité du code source. Celui qui lit l’instruction
voit facilement qu’elle dépend de la ligne précédente. Elle n’est exécutée
que 300 fois puisque c’est une boucle.
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