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Avant-propos



Comme dans toute évolution de langage, des compromis sont effectués, principalement pour rectifier des erreurs commises par le passé, ou pour asseoir de meilleures pratiques de conception. C’est ce qui s’est produit lors du passage de HTML 4 à HTML 5. HTML 5 se propose de redevenir la référence en termes de standard ouvert pour des applications en lieu et place de technologies telles que Flash, Silverlight ou Java, dont la croissance a été rapide. Avec l’inauguration d’API orientées vers le graphisme, la vidéo, l’audio, et la communication, HTML 5 peut désormais prétendre à la création d’applications et de jeux de haute qualité et d’applications très riches visuellement.


Du point de vue du balisage, HTML 5 inaugure de nouveaux éléments pour de nouveaux usages, afin de répondre aux besoins grandissants des internautes. Les premiers permettent d’ajouter une valeur sémantique aux blocs génériques précédemment définis par les éléments <div> et <span>. C’est le cas notamment des éléments <article>, <aside>, <footer>, <header>, <section> et <nav>. Et les suivants apportent de nouvelles fonctionnalités aux pages web, c’est le cas notamment des éléments <audio> et <video>. Bien entendu, l’introduction de ces nouvelles balises représente la partie la plus visible et la plus facile à aborder lorsqu’il s’agit de concevoir des pages web. Il y a aussi des API (Application Programming Interfaces) pour étendre les possibilités dynamiques du langage et d’interaction avec le DOM (Document Object Model) par l’intermédiaire du stockage de données côté client, de l’élément <canvas> (surface de dessin 2D et 3D), des microformats, de la lecture de médias (audio, vidéo), du glisser-déposer (drag & drop), de la communication bidirectionnelle (sockets, push, interdocuments), de la géolocalisation, de la gestion des applications web hors-ligne, de la lecture et l’écriture de fichiers locaux, de la gestion de l’historique du navigateur, etc.


Une dimension 2D s’offre à nous grâce au nouvel élément <canvas> qui nous permet de jongler avec les courbes et tracés, qui nous permet de traiter et de transformer les images et ses pixels, qui nous permet d’utiliser les couleurs, les motifs, les dégradés et les ombrages, qui nous permet de créer de nouveaux usages interactifs dédiés à l’audio et la vidéo, etc. Tout est permis, jusqu’à la conception d’animations interactives et de jeux.


Cette API de dessin 2D pour le Web est une alternative sérieuse pour concevoir en ligne et dynamiquement des images fixes ou animées, à l’aide de formes ou via des tracés pixel par pixel. La zone active relève d’un élément dont les dimensions sont définies dans le code de la page. Un ensemble de fonctions JavaScript permettent un accès à la zone de dessin, en modification ou en lecture. Parmi les possibilités offertes figurent des méthodes de tracé de formes géométriques (cercles, rectangles), des méthodes de tracé de polygones, des méthodes de choix de styles de couleurs et de remplissages, des méthodes de tracé de texte, des méthodes d’import et de manipulation d’images, et des méthodes de transformation (échelle, rotation, déplacement, cisaillement) qui affectent toute la matrice. Les usages de <canvas> sont multiples. On peut y faire appel pour l’affichage de graphiques générés dynamiquement à partir de données variables, pour la création de jeux, pour l’édition d’images et de photos en ligne, ou pour des effets cosmétiques, etc..


Le contenu du livre


Tout au long de ce livre, vous allez pouvoir apprendre à utiliser l’élément <canvas> et à programmer de nombreuses choses avec l’API de dessin 2D et JavaScript au travers d’un ensemble de projets pédagogiques dans un but d’apprentissage.


L’une des fonctionnalités intéressantes et essentielles du HTML5 réside dans la possibilité d’effectuer un rendu de formes et d’images dynamiques matricielles (bitmap en anglais) et en temps réel grâce à une API 2D de dessin native. Cela constitue une grande avancée pour le HTML qui était resté relativement statique et limité dans ce domaine depuis sa création. Dans la première étape, grâce à l’élément <canvas>, nous allons voir comment dessiner des formes et des tracés, comment utiliser les couleurs, les motifs et les dégradés, et comment écrire du texte sur la surface de cet élément.
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L’un des intérêts majeurs de l’élément <canvas> est de pouvoir importer des images et de pouvoir les manipuler dans le but de réaliser ce que l’on appelle communément un traitement d’image. Dans la seconde étape, nous allons voir comment mettre en place le chargement dynamique d’une image en JavaScript pour la visualiser, comment lire les pixels d’une image, comment modifier les pixels d’une image et comment créer de nouveaux pixels dans une image.
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L’API de dessin 2D du canevas permet de réaliser aussi toute une panoplie d’effets évolués que sont les transformations géométriques, la transparence, les opérations de composition, l’application de masque et la réalisation des ombrages. Dans la troisième étape, nous allons voir la mise en pratique de cette panoplie d’effets évolués.
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En tant qu’élément HTML à part entière, l’élément <canvas> bénéficie de tous les événements du DOM (clavier, souris, navigateur) pouvant survenir et de toutes les fonctions JavaScript afférentes. La grande force de l’élément <canvas> est de profiter à la fois de la puissance de JavaScript pour développer des algorithmes de rendu graphique, mais aussi de l’accélération matérielle dans tous les navigateurs modernes. Cette osmose confère au canevas la possibilité de créer des animations sous la forme d’images se succédant très vite à intervalles réguliers. Dans la quatrième étape, nous allons voir comment programmer la prise en charge des événements du DOM pour le canevas et comment programmer l’animation image par image en fonction d’une fréquence donnée.
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Sur la surface graphique du canevas, on peut dessiner une multitude de formes et de tracés, et on peut assigner à chaque forme et tracé des gestionnaires d’événements pour interagir en fonction de choix voulus. On devine la difficulté qu’il peut survenir dans la programmation de la gestion individuelle des événements avec un canevas comportant de nombreuses formes. Dans la cinquième étape, nous allons voir, dans un premier temps comment implémenter une classe associée à un canevas qui permettra la gestion individuelle des événements souris et tactiles survenant sur une forme. Et dans un deuxième temps, nous verrons comment utiliser cette classe de gestion des événements associée à un canevas.
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Une pratique courante est d’utiliser la surface graphique du canevas pour visualiser différents types de graphiques personnalisés en fonction d’un fichier de données qui est téléchargé en temps réel depuis un serveur. En l’espace d’un temps très court, il est très facile d’afficher un graphique personnalisé. Dans la sixième étape, nous allons voir comment implémenter différents types de graphiques. Nous verrons au passage comment réaliser des requêtes Ajax pour télécharger en arrière-plan des fichiers contenant des données personnalisées. Et nous verrons aussi comment architecturer les données à télécharger en utilisant un format d’échange de données léger et très utilisé qu’est la notation JSON.
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Avec l’avènement des connexions haut débit et la démocratisation de l’accès Internet pour tous, des millions d’usagers ont suscité de nouveaux besoins. Les sites d’information et de divertissement ont vu dans l’audio et la vidéo un moyen d’agrémenter leur contenu, d’améliorer leur attractivité et de proposer des services au monde entier sans limitation géographique de diffusion. L’idée des éléments <audio> et <video> de HTML 5 est d’harmoniser tout l’univers de l’audio et de la vidéo, et d’en simplifier grandement l’insertion dans les pages web avec une lecture native dans le navigateur, sans nécessiter de plug-in supplémentaire. Etant donné qu’il s’agit alors d’éléments au même titre que les autres éléments, il est possible de leur affecter des effets de style en CSS et des transformations, ainsi que de les piloter avec les fonctions du DOM et interagir avec leur contenu avec JavaScript. C’est une façon de créer de nouveaux usages interactifs. Dans cette septième étape, nous allons voir dans un premier temps comment utiliser et interagir avec l’audio et la vidéo au travers des éléments <audio> et <video> de HTML5. Puis, dans un second temps, nous verrons comment mettre à profit l’élément <canvas> pour créer de nouveaux usages interactifs avec l’audio et la vidéo.
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Les logiciels requis pour le développement


Tous les exemples pratiques de ce livre sont réalisés avec l’environnement de développement intégré open source NetBeans dans sa version 8. Ce logiciel est très pratique notamment pour la réalisation conjointe de projet HTML5 et Javascript. Vous pourrez le télécharger gratuitement et directement à l’adresse web http://netbeans.org/downloads. Et pour le navigateur de visualisation, vous pouvez utiliser Internet Explorer, Firefox, Chrome, Opera ou Safari. Tous les exemples pratiques de ce livre sont testés principalement dans Internet Explorer 10 et Firefox 33.


Les liens de téléchargement


Tout le code source de programmation pourra être téléchargé gratuitement à l’adresse web suivante: http://www.reypatrice.fr. Vous trouverez dans l’arborescence des fichiers du projet, un dossier pour chacune des étapes. Chaque dossier contient tous les éléments nécessaires de programmation qui sont expliqués dans le livre. De cette façon, vous serez capable de suivre et de programmer assez rapidement et assez facilement. C’est une démarche volontaire, dans un but pédagogique, pour progresser rapidement. Bonne lecture à tous.
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Les bases du dessin avec l’élément <canvas>





L’une des fonctionnalités intéressantes et essentielles du HTML5 réside dans la possibilité d’effectuer un rendu de formes et d’images dynamiques matricielles (bitmap en anglais) et en temps réel grâce à une API 2D de dessin native. Cela constitue une grande avancée pour le HTML qui était resté relativement statique et limité dans ce domaine depuis sa création.


Aujourd’hui, un nouveau champ de possibilités est là pour gérer les éléments graphiques créés directement dans la page HTML. Il est maintenant possible de créer des formes, des graphiques, des animations et même des jeux, sans avoir recours à un plug-in extérieur comme Flash ou Silverlight, ou bien un langage serveur. Cela apporte une importante valeur ajoutée lorsqu’il s’agit de développer des pages web ou des applications web et, plus encore, lorsqu’il est question d’être compatible avec des périphériques mobiles.


L’élément <canvas> du HTML5 permet d’afficher et d’animer des éléments graphiques 2D grâce à une API de dessin 2D, et permet aussi, plus récemment, d’afficher et d’animer des éléments graphiques 3D grâce à la prise en charge de l’API 3D de WebGL. A l’origine, l’élément <canvas> a été créé par Apple pour permettre la création de widgets Dashboard dans son navigateur Safari avec le WebKit Mac OS X. Par la suite, il a été adopté par d’autres navigateurs pour finalement devenir un standard accepté par le WHATWG (Web Hypertext Application Technology Group dont l’adresse web est http://whatwg.org/html). Les principaux navigateurs qui prennent en charge le HTML5 sont compatibles avec l’élément <canvas> et l’API de dessin 2D, avec notamment:


























	IE

	Firefox

	Chrome

	Safari

	Opera

	Android

	iPhone

	BlackBerry






	9+

	3.0+

	3.0+

	3.0+

	10.0+

	1.0+

	1.0+

	OS 6.0






Dans cette première étape, grâce à l’élément <canvas>, nous allons voir comment dessiner des formes, afficher des images bitmap et écrire du texte sur la surface de cet élément. Compte tenu que ce nouvel élément ouvre un grand nombre de possibilités pour le HTML, nous verrons aussi comment rendre des éléments graphiques interactifs, comment manipuler des images, comment réaliser des animations et bien plus encore.


1 - Mise en place de l’élément <canvas> en HTML5


L’exemple traité dans ce paragraphe est représenté par la page element_canvas_2d. html qui se trouve dans le dossier etape_01/exemple_01. Les principaux styles utilisés se trouvent dans le fichier element_canvas_2d.css, et la programmation JavaScript utilisée se trouve dans le fichier element_canvas_2d.js. Le but de cet exemple est de montrer comment on intègre un élément <canvas> en HTML5, comment on affecte un contexte 2D à cet élément pour pouvoir utiliser l’API de dessin 2D, et comment on affiche un contenu alternatif si la page est visualisée avec un navigateur non compatible avec l’élément <canvas>.


Au travers de cet exemple, on va afficher deux carrés avec des couleurs différentes sur la surface de l’élément <canvas>, et on va tester cet exemple avec Internet Explorer en version 10 (figure 1.1), avec Firefox en version 16.0 (figure 1.2) et avec Google Chrome en version 37 (figure 1.3). Comme vous pouvez le constater, la surface graphique, de 800 par 400 pixels, est dotée d’un fond gris et entourée d’une bordure fine noire, et elle visualise les deux carrés colorés dont la programmation est réalisée par JavaScript. Le résultat graphique obtenu est identique que ce soit avec les navigateurs Explorer, Firefox ou Chrome, dans des versions compatibles. Au-dessous du canevas, on affiche une zone d’informations au format texte dans laquelle on visualise des informations obtenues par la programmation en JavaScript. Principalement, on affiche le nom du navigateur, sa version, l’OS sur lequel s’exécute le navigateur et la langue utilisée. On en profite pour afficher aussi un message nous indiquant l’obtention du contexte 2D pour le canevas.


Si la balise <canvas> est bel et bien du HTML5, les méthodes de dessin sont l’affaire du JavaScript. Ne vous attendez donc pas à des balises ou à des attributs mais plutôt à des méthodes ou à des objets JavaScript. Nous supposons par conséquent que vous connaissez les bases du JavaScript. La balise <canvas>, du point de vue HTML, est assez simpliste dans la mesure où ses méthodes de dessin sont dévolues au JavaScript. Les attributs tous optionnels de la balise sont width (la largeur en pixels), height (la hauteur en pixels) et id (l’identifiant unique du canevas). Si vous ne spécifiez pas la largeur et la hauteur du canevas, la balise prendra les dimensions de 300 pixels de largeur sur 150 pixels de hauteur. Un canevas est par défaut accompagné d’un fond transparent, ce qui rend la balise invisible si aucun contour ou fond n’est ajouté. En termes de CSS, la balise <canvas> est de type en ligne. Elle ne provoque donc pas de retour à la ligne comme avec les balises de type bloc.
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FIGURE 1.1
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FIGURE 1.2
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FIGURE 1.3





Dans notre exemple, on ajoute un élément <canvas> dont la propriété id est elem_canvas, la propriété width est 800 et la propriété height est 400. On définit un style CSS nommé elem_canvas pour doter le canevas d’un fond gris et d’une bordure noire de 1 pixel.
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Si la page est chargée dans un navigateur ne prenant pas en charge la balise <canvas>, il faut pouvoir afficher à la place un contenu dit «alternatif», qui informe l’internaute que la visualisation de la surface graphique ne peut se faire qu’avec un navigateur compatible. La balise <canvas> étant avant tout destinée à servir d’interface pour l’affichage du dessin, c’est donc une balise sans contenu. Néanmoins, il est possible d’y ajouter des éléments qui informeront l’internaute du non-support de la balise par son navigateur. Ces éléments représentent un contenu alternatif qui sera visible uniquement avec un navigateur non compatible. Dans notre exemple, le contenu alternatif est composé d’une balise <div> qui contient un texte exprimé par une balise <span> et l’affichage d’une image par une balise <img>. On effectue une mise en page par application de styles CSS.
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Pour se rendre compte de ce que l’on obtiendrait dans un navigateur non compatible, nous allons utiliser un logiciel gratuit nommé IETester qui permet de tester des pages web dans différentes versions de Internet Explorer.


IETester est un utilitaire qui vous permet de tester et d’avoir le rendu de votre site sous différentes versions de Internet Explorer. Vous pourrez afficher plusieurs versions dans le même écran, dans des onglets séparés. Vous aurez la possibilité de personnaliser votre page d’accueil et le logiciel inclut un moteur de recherche. Pour télécharger cet utilitaire gratuit, vous pouvez aller sur le site 01net.com à l’adresse web suivante: http://www.01net.com/telecharger/windows/Internet/internet_utlitaire/fiches/44348.html.
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FIGURE 1.4





En l’occurrence, sachant que Internet Explorer en version 8 est non compatible avec la balise <canvas> et est compatible en version 9, nous allons tester la page element_ canvas_2d.html dans Internet Explorer en version 8 et 9. Comme le montre la figure 1.4, on lance le logiciel IETester et on clique sur le bouton «toutes les versions IE» (repère 1) du menu Accueil. Une fenêtre de dialogue s’ouvre dans laquelle:




	on clique sur le bouton «parcourir» pour localiser la page web que l’on souhaite tester (repère 2),


	on coche les cases à cocher concernant les versions de Explorer à tester (repère 3); on choisit ici les versions 8 et 9.





Dans l’onglet de la version 9 (figure 1.5), la page web s’affiche correctement avec le canevas et le dessin des deux carrés. Par contre, dans l’onglet de la version 8 (figure 1.6) qui est une version qui ne supporte pas la prise en charge de l’élément <canvas>, cet élément est remplacé par le contenu alternatif que l’on a indiqué: ce contenu alternatif est composé d’un texte écrit dans une balise <span> et d’une image affichée par une balise <img>, le tout avec application de styles CSS pour la mise en forme.


Cette façon de procéder avec un contenu alternatif est le meilleur moyen pour signaler la non prise en charge de l’élément <canvas> lors de la lecture de la page web dans un navigateur.


Un canevas peut être aussi instancié en JavaScript puis être ajouté à la page courante. Par exemple avec le code ci-dessous, on génère un canevas de dimensions 800 par 400 pixels, avec un identifiant elem_canvas et doté d’une mise en forme par un style CSS nommé elem_canvas.


La méthode createElement de l’objet document permet d’instancier une balise <canvas> que l’on affecte à la variable un_canvas. Pour cela, on passe en paramètre à la méthode le nom de la balise à instancier. Pour fixer les attributs de la balise, on utilise la méthode setAttribute qui reçoit en paramètre le nom de l’attribut et la valeur de l’attribut. On fixe ainsi les propriétés width, height, id et class. Et pour ajouter le canevas au corps de la page HTML, on utilise la méthode appendChild qui ajoute un nœud à une balise choisie (ici la balise <body> de la page).
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A noter que le fait de définir la largeur et la hauteur d’un canevas provoque la réinitialisation automatique de tout l’élément canevas. Si au cours d’une application vous avez besoin de vider le canevas, il vous suffira de redéfinir ses dimensions.
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FIGURE 1.5
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FIGURE 1.6





Pour afficher des informations sur la page, obtenues par une programmation JavaScript, on ajoute une zone de texte avec un défilement vertical par l’intermédiaire d’une balise <div> dont l’identifiant est id = «div_infos» et le style CSS de mise en forme est class = «div_infos».
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Les lignes de texte, qui seront ajoutées dans la zone de texte, seront exprimées par des balises <span> dotées d’une mise en forme CSS nommée span_infos. En JavaScript, on définit une fonction AfficherInfos qui reçoit un texte en paramètre pour être ajouté dans la zone de texte à la suite. Cela passe par la création d’une balise <span> qui est ajoutée à la balise existante d’identifiant div_infos.
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Après que le chargement de la page soit effectué, la méthode LancementApplication est exécutée. Pour cela, on ajoute à la balise <body> un gestionnaire pour l’événement onload par l’écriture <body onload= «LancementApplication()»>. Ne pas oublier de référencer le programme JavaScript contenu dans le fichier element_canvas_2d.js par l’ajout d’une balise <script> (par l’écriture <script src= «element_canvas_2d.js» type= «text/javascript»></script>).


Souvent il est nécessaire de pouvoir connaître différentes informations liées au navigateur, à l’OS de la station de travail, etc. L’objet navigator est utilisé pour connaître le navigateur en cours d’utilisation. Il fournit des propriétés permettant d’obtenir des informations sur le navigateur lui-même. Toutes les propriétés et méthodes disponibles depuis window.navigator peuvent également être référencées simplement avec navigator. Les propriétés exposées principalement sont pour Firefox:




	
appCodeName qui renvoie le nom de code interne du navigateur courant.


	
appName qui renvoie le nom officiel du navigateur.


	
appVersion qui renvoie la version du navigateur sous la forme d’une chaîne.


	
buildID qui renvoie l’identifiant de compilation du navigateur (par exemple «2006090803»).


	
cookieEnabled qui renvoie un booléen indiquant si les cookies sont activés ou non dans le navigateur.


	
language qui renvoie une chaîne représentant la langue utilisée par le navigateur.


	
mimeTypes qui renvoie une liste des types MIME gérés par le navigateur.


	
onLine qui renvoie un booléen indiquant si le navigateur est en mode en ligne.


	
oscpu qui renvoie une chaîne indiquant le système d’exploitation.


	
platform qui renvoie une chaîne représentant la plateforme du navigateur.


	
plugins qui renvoie un tableau listant les plugins installés dans le navigateur.


	
product qui renvoie le nom de produit du navigateur (par exemple «Gecko»).


	
productSub qui renvoie le numéro de compilation du produit (par exemple « 20060909 »).


	
userAgent qui renvoie la chaîne d’identification d’agent utilisateur pour le navigateur courant.


	
vendor qui renvoie le nom du vendeur du navigateur (par exemple «Netscape6»).


	
vendorSub qui renvoie le numéro de version du vendeur (par exemple « 6.1 »).





A noter que certaines appellations de ces propriétés portent un autre nom avec Internet Explorer. Pour effectuer un test pour l’obtention de ces informations, dans la méthode de lancement du script LancementApplication, on place une instruction try…catch… pour lever éventuellement des exceptions liées à des erreurs de programmation. Les exceptions levées seront affichées dans la console du navigateur par la méthode console.log.
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Dans l’exemple ci-dessous, on affiche dans la zone de texte, par l’intermédiaire de la méthode AfficherInfos, les principales propriétés couramment invoquées de l’objet navigator.
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Ce qui nous intéresse généralement c’est l’obtention des informations concernant le nom du navigateur, son numéro de version, l’OS sous lequel il s’exécute et la langue d’utilisation. Dans notre cas sous Explorer en version 10, on obtient l’écriture de la figure 1.7.
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FIGURE 1.7





Pour obtenir ces informations minimales, il suffit de traiter les chaînes retournées par certaines propriétés de l’objet navigator. Le code ci-dessous extrait les informations minimales en fonction des navigateurs utilisés. A noter l’utilisation intensive de la méthode indexOf qui est appliquée à une chaîne de caractère pour retourner l’index de la première occurence pour la valeur renseignée.
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L’élément <canvas> est initialement un espace vide sauf si on lui applique une bordure ou une couleur de fond en CSS. Cependant, il apparaîtra dans la page seulement quand on aura dessiné quelque chose à l’intérieur. C’est une aire rectangulaire vide qui constitue l’environnement dans lequel on peut dessiner des éléments graphiques, réaliser des animations, etc. Une fois le canevas ajouté, la première chose à faire est d’y donner un accès. Pour cela, on procède comme avec n’importe quel autre élément du DOM par application de la méthode document.getElementById en passant en paramètre l’identifiant de l’élément ciblé. On stocke cet accès par exemple dans la variable globale g_canvas. Pour dessiner avec l’API de dessin 2D sur le canevas, il faut obtenir le contexte associé à ce dernier. En effet, à l’heure actuelle, le canavas sert à afficher des données 2D avec l’API de dessin 2D tout comme des données 3D avec WebGL. Tout dépend du contexte associé au canevas. Pour utiliser le canevas avec l’API de dessin 2D, il faut obtenir un accès au contexte 2D, que l’on stocke dans la variable globale g_contexte. Cet accès s’obtient en appliquant à la référence de l’objet canevas (variable g_canvas) la méthode getContext qui reçoit en paramètre la chaîne «2d» pour signifier la volonté d’utiliser l’API de dessin 2D.


Quand l’accès au contexte de dessin 2D est valide (variable g_contexte différente de la valeur null), on peut alors employer les outils disponibles de l’API de dessin 2D (qui contiennent les transformations, les effets d’ombre, les formes complexes, etc.). Pour une liste complète et une vue d’ensemble des méthodes disponibles, référezvous au récapitulatif du canevas 2D, sous forme d’un PDF, à l’adresse web suivante: http://www.nihilogic.dk/labs/canvas_sheet/HTML5_Canvas_Cheat_Sheet.pdf.


Un point important à comprendre est que le canevas utilise un mode de rendu immédiat. Cela signifie que lorsque vous appelez une méthode pour dessiner sur le canevas, le navigateur effectue immédiatement le changement avant de passer à la prochaine ligne de code. Dans notre exemple, la méthode fillRect est appliquée au contexte g_contexte pour dessiner un rectangle en fonction d’une couleur de remplissage définie par la méthode fillStyle. Nous verrons plus loin le détail des différentes méthodes applicables.
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2 - Tracer des lignes droites


L’exemple traité dans ce paragraphe est représenté par la page tracer_ligne.html qui se trouve dans le dossier etape_01/exemple_02. Les principaux styles utilisés se trouvent dans le fichier tracer_ligne.css, et la programmation JavaScript utilisée se trouve dans le fichier tracer_ligne.js. Le but de cet exemple est de montrer comment, avec l’API de dessin 2D, on dessine des lignes droites entre deux points aux coordonnées spécifiées, qui sont dotées d’une épaisseur et d’une couleur. La figure 1.8 visualise le résultat obtenu. De façon à mieux se repérer sur la surface graphique du canevas, on ajoute un bouton pour lequel, l’effet de cliquer dessus, affiche la surface graphique avec un quadrillage en arrière-plan (figure 1.9).


Un canevas est une grille à deux dimensions dont les coordonnées sont fondées sur le système classique suivant (figure 1.10): un axe horizontal X, un axe vertical Y et un point d’origine aux coordonnées x=0 et y=0.
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FIGURE 1.10
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FIGURE 1.8
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FIGURE 1.9





Les coordonnées sont toujours exprimées en pixels. Le point d’origine du repère d’axe (x=0,y=0) se situe dans le coin en haut et à gauche du canevas, et la valeur en pixels augmente lors du déplacement le long des axes. Les dimensions de la grille de dessin sont déterminées par la taille du canevas. Un canevas aux dimensions 800 par 400 représente une surface de 800 pixels horizontalement et 400 pixels verticalement. Pour placer un élément sur le canevas, vous devez déterminer sa position sur le canevas en définissant ses coordonnées x et y: une valeur x positive le déplacera vers la droite de la grille et une valeur y positive le déplacera vers le bas de la grille (comme le point A de la figure 1.10 avec x=6 et y=4).


Lorsque vous faites un tracé, vous pouvez y connecter de multiples sous-tracés et ainsi obtenir des formes complexes. Plusieurs méthodes sont disponibles pour construire chaque sous-tracé. Le point d’arrivée de chaque sous-tracé devient le nouveau point de départ pour le sous-tracé suivant, et ainsi de suite jusqu’à ce que vous fermiez le tracé.


Avant de pouvoir dessiner quelque chose sur le canevas, il faut obtenir le contexte de l’API de dessin 2D. On stocke une référence au contexte 2D dans la variable g_ contexte par application de la méthode getContext au canevas. Par une instruction conditionnelle if, si le contexte est différent de la valeur null, alors on peut envoyer les opérations de dessin. On n’oublie pas d’entourer l’ensemble par une instruction try…catch… pour lever d’éventuelles exceptions en cas d’erreur de programmation.
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Dans notre exemple, nous commençons par dessiner une ligne droite par défaut entre les points de coordonnées (50,50) et (100,300). Une ligne droite par défaut possède une épaisseur de 1 pixel et est de couleur noir. Chaque sous-tracé à effectuer commence par l’application de la méthode beginPath au contexte 2D. La méthode moveTo permet de se positionner aux coordonnées du point de départ de la ligne (coordonnées passées en paramètre à la méthode moveTo), et la méthode lineTo permet de relier les coordonnées du point de départ aux coordonnées du point final (coordonnées passées en paramètre à la méthode lineTo). La méthode stroke ajoute le sous-tracé en cours créé à la surface graphique. La ligne dessinée dans l’exemple est celle du repère 1 de la figure 1.11 (une ligne noire par défaut d’épaisseur 1 pixel).
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FIGURE 1.11





La couleur d’une ligne se modifie en affectant une couleur à la propriété strokeStyle. La couleur peut être précisée:




	par sa valeur RVB en passant les 3 composantes à la méthode rgb(…): par exemple, la couleur rouge s’exprimera par rgb(255,0,0).


	par sa valeur hexadécimale en passant les 3 composantes exprimées en valeur hexadécimale: par exemple, la couleur rouge s’exprimera par 0xff0000.





La ligne de couleur rouge dessinée dans l’exemple est celle du repère 2 de la figure 1.12 (une ligne rouge d’épaisseur 1 pixel).
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FIGURE 1.12





L’épaisseur d’une ligne s’effectue en spécifiant le nombre de pixels à la propriété lineWidth. La ligne du repère 3 de la figure 1.13 est une ligne de couleur bleu et d’épaisseur 10 pixels.


[image: ]




[image: ]


FIGURE 1.13





On peut également ajouter un capuchon aux extrémités de n’importe quelle ligne du canevas avec la propriété lineCap. Les lignes peuvent avoir des extrémités de trois styles différents: le style butt (style par défaut), le style round et le style square. Comme le montre la figure 1.14:




	la ligne du repère 4 possède une extrémité par défaut (style butt),


	la ligne du repère 5 possède une extrémité du style square,


	la ligne du repère 6 possède une extrémité sdu style round.
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FIGURE 1.14





Deux de ces styles ont l’air semblables mais ils présentent pourtant une différence: le style butt ajoute une bordure plate perpendiculaire à la direction de la ligne, alors que le style square ajoute une extrémité rectangulaire de la même largeur que la ligne et d’une hauteur correspondant à la moitié de sa largeur. On se rend mieux compte de la différence entre le style butt et le style square quand on affiche le quadrillage en arrière-plan comme le montre la figure 1.15.
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FIGURE 1.15
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FIGURE 1.16





Une variable booléenne g_grille_visible stocke la visibilité de la grille (fixée à false à l’initialisation). Une balise <img> d’identifiant img_grille affiche le visuel de l’état du bouton (figure 1.16): la grille masquée est représentée par le visuel logo_grille_ masquer.png et la grille visible est représentée par le visuel logo_grille_visible.png. On ajoute un gestionnaire pour l’événement onmousedown sur la balise img_grille pour détecter les changements d’affichage à effectuer. En cas de changement, on actualise la variable g_grille_visible et on effectue un changement de style CSS du canevas par modification du style CSS background-image:




	quand la grille n’est pas visible, le canevas a sa propriété CSS background-image fixée à la valeur none (ce qui s’écrit en JavaScript par g_canvas.style. backgroundImage = «none»).


	quand la grille est visible, le canevas a sa propriété CSS background-image fixée à la valeur url(«fond_grille.png») (ce qui s’écrit en JavaScript par g_canvas.style. backgroundImage = «url(‘fond_grille.png’)»).
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<I-- element canvas pour dessiner-->
<canvas id="elem_canvas" width="800" height="400" class="elem_canvas">
</canvas>

.elem_canvas {
margin-left: 10px;
margin-top: 10px;
background-color: whitesmoke;
border: solid 1px black;

¥
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<!-- element canvas pour dessiner-->
<canvas id="elem_canvas" width="800" height="400" class="elem_canvas">
<div class="contenu_alternatif">
<span>Utilisez un navigateur qui supporte la balise "canvas"</span>
<img src="img_contenu_alternatif.jpg" width="800" height="150"
alt="prise en charge" />
</div>
</canvas>

.contenu_alternatif {
background-color: whitesmoke;
width:800px;
margin-left: 10px;
margin-top: 2px;
margin-bottom: 5px;
float: left;
border: solid 1px black;

.contenu_alternatif span {
font: normal 100% Consolas;
font-size: 15px;
color: red;
display: block;
background-color: whitesmoke;

text-align: center;
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pixels dotée d'un fond de couleur grise et affichant un contenu alternatif si la balise canvas n'est pas
supportée par le navigateur.

TP Ieie aviBaro s eppisueane 7 Tmiiis
propriété navigator.appliame -> Microsoft Internet Explorer

propriété navigator.appVersion -> 5.0 (compatible; MSIE 10.0; Windows NT 6.1; WOWG4;
Trident/6.0; SLCC2; .NET CLR 2.0.56727; .NET CLR 3.5.30729; .NET CLR 3.0.30729; Media Center
PC 6.0; .NET4.0C; InfoPath.3; .NET4.GE)

propriété navigator.userAgent -> Mozilla/5.0 (compatible; MSIE 10.0; Windows NT 6.1; WOWSd;
Trident/6.0; SLCC2; .NET CLR 2.0.56727; .NET CLR 3.5.36729; .NET CLR 3.0.30729; Media Center
PC 6.0; .NET4.0C; InfoPath.3; .NET4.GE)

propriété navigator.brouserLanguage (IE) -> fr-FR

propriété navigator.platform -> Win32

propriété navigator.cpuClass -> x86

propriété navigator.onLine -> true

Nom : Microsoft Internet Explorer
Version : 10.0

Os : Windows NT 6.1

Langue : fr-FR

-> contexte 2D obtenu pour le canvas
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Afficher e ruban

Etape 01: la balise <canvas> et les bases de l'animation

Exemple 01: Mise en place d'un élément canvas doté d'un contexte 2D, avec une surface de 800 par 400
pixels dotée d'un fond de couleur grise et affichant un contenu alternatif si la balise canvas n'est pas
supportée par le navigateur.

objet navigator:
propriété navigator.appCodeName -> Mozilla

propriété navigator.appliame -> Microsoft Internet Explorer

propriété navigator.appVersion -> 5.0 (compatible; MSIE 9.0; Windows NT 6.1; WOW64;
Trident/5.0)

propriété navigator.userAgent -> Mozilla/5.0 (compatible; MSIE 9.0; Windows NT 6.1; WOWE4;
Trident/5.0)

propriété navigator.browserLanguage (IE) -> fr

propriété navigator.platform -> Win32

propriété navigator.cpuClass -> x86

propriété navigator.onLine -> true

Microsoft Internet Explorer
Version : 9.0
0Os : Windows NT 6.1

Langue : fr

-> contexte 2D obtenu pour le canvas
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//tracer une ligne par défaut
g_contexte.beginPath();
g_contexte.moveTo(50, 50);
g_contexte.lineTo(100, 300);
g_contexte.stroke();
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//définir un contexte 2d

var g_canvas = document.getElementById("elem_canvas");

var g_contexte = g_canvas.getContext("2d");

if (g_contexte) {
AfficherInfos("-> contexte 2D obtenu pour le canvas");
g_contexte.fillStyle = "rgh(200,0,0)";
g_contexte.fillRect(10, 10, 55, 50);
g_contexte.fillStyle = "rgba(0, 0, 200, 0.5)";
g_contexte.fillRect(30, 30, 55, 50);

} else {

AfficherInfos("-> impossible d’obtenir un contexte 2D pour le canvas");
¥
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//tracer une ligne rouge
g_contexte.beginPath();
g_contexte.strokeStyle = "rgb(255, 0, 0)";
g_contexte.moveTo(100, 50);
g_contexte.lineTo(150, 300);
g_contexte.stroke();
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//tracer 3 lignes avec des extrémités différentes
g_contexte.beginPath();
g_contexte.moveTo(300, 100);
g_contexte.lineTo(500, 100);

g_contexte.. strokeSter rgb(0, 0, 0)";

g_contexte.lineCap = "butt";
g_contexte.stroke();
g_contexte.beginPath();
g_contexte.moveTo(300, 150);
g_contexte.lineTo(500, 150);
g_contexte.strokeStyle = "rgb(0, 0, 0)";
g_contexte.lineWidth
g_contexte.lineCap =
g_contexte.stroke();
g_contexte.beginPath();
g_contexte.moveTo(300, 200);
g_contexte.lineTo(500, 200);
g_contexte.lineWidth = 20;
g_contexte.strokeStyle
g_contexte.lineCap =
g_contexte.stroke();

rgb(O 0 0)";
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Etape 01: la balise <canvas> et les bases de lanimation

| Exemple 01: Mise en place d'un élément canvas doté d'un contexte 2D, avec une surface de 800 par 400
pixels dotée d'un fond de couleur grise et affichant un contenu altemat sila balise canvas n'est pas
| supportée par le navigateur.

objet navigator:
propriété navigator.appCodellane -> Mozilla
propriété navigator.apphame -> Netscape
| propriété navigator.appVersion -> 5.0 (Hindows)
propriété navigator.userAgent -> Mozilla/5.0 (Windows NT 6.1; WOW64; rv:
Firefox/16.0
| propriété navigator.language (Firefox, Chrome, Opera et Safari) -> fr
propriété navigator.platforn -> Win32
propriété navigator.cpuClass -> undefined
propriété navigator.onLine -> true
propriété navigator.product (Firefox, Chrome, Safari) -> Gecko
Nom : Mozilla
Version : 5.0
0s : Windows NT 6.1; WOW64
| Langue : fr

-> contexte 2D obtenu pour le canvas
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Exemple 01: Mise en place d'un élément canvas doté d'un contexte 2D, avec une surface de 800 par 400
pixels dotée d'un fond de couleur grise et affichant un contenu alternatif si la balise canvasn'est pas
supportée par le navigateur.

Utilisez un navigateur qui supporte la balise "canvas”

[T
Veuillez utiliser un n
prenant en charge la bal

Firefox 3.0+, IE.

propriété navigator.appCodeNane -> Mozilla

propriété navigator.appllame -> Microsoft Internet Explorer

propriété navigator.appVersion -> 4.0 (compatible; MSIE 8.0; Windows NT 6.1; WOW64; Trident/4.0;
SLCC2; .NET CLR 2.0.56727; .NET CLR 3.5.36729; .NET CLR 3.0.30729; Media Center PC 6.0; .NET4.6C;
InfoPath.3; .NET4.0E)

propriété navigator.userAgent -> Mozilla/4.0 (compatible; MSIE 8.0; Windows NT 6.1; WOWG4;
Trident/4.0; SLCC2; .NET CLR 2.0.50727; .NET CLR 3.5.36729; .NET CLR 3.0.30729; Media Center PC
6.0; .NET4.0C; InfoPath.3; .NET4.OF)

propriété navigator.browserLanguage (IE) -> fr

propriété navigator.platform -> Win32

propriété navigator.cpuClass -> x86

propriété navigator.onlLine -> true

Nom : Microsoft Internet Explorer

Version : 8.0

Os : Windows NT 6.1

Langue : fr
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g_grille_visible = false g_grille_visible = true

g.img_grille setAttribute(’src”, g.img_grillesetAttribute(src",
"logo_grille_masquer.png"); "logo_grille_visible.png");

g_canvasstyle.backgroundimage = "none’; g_canvasstyle.backgroundimage = "url(fond_grille png)";
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Nom : Microsoft Internet Explorer
Version : 10.0

0Os : Windows NT 6.1
Langue

Fr-FR
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<!DOCTYPE html>

<html>
<head>
<title>Etape 01 Exemple 01</title>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">
<link href="../../ressources/styles.css" rel="stylesheet" type="text/css">
<link href="element_canvas_2d.css" rel="stylesheet" type="text/css">

<script src="element_canvas_2d.; type="text/javascript"></script>
</head>
<body onload="LancementApplication()">
<div class="conteneur">

<div class="titre">
<span>Techniques créatives avec HTMLS, CSS et JavaScript</span>

</div>

<div class="titre_chapitre">Etape 01: la balise &lt;canvas&gt; et les bases
de I'animation</div>

<div class="titre_sous_chapitre">Exemple 01: Mise en place d’'un élément canvas
doté d'un contexte 2D, avec une surface de 800 par 400 pixels dotée d’un fond de
couleur grise et affichant un contenu alternatif si la balise canvas n’est pas
supportée par le navigateur. </div>

<I-- element canvas pour dessiner-->

<canvas id="elem_canvas" width="800" height="400" class="elem_canvas">
<div class="contenu_alternatif">

<span>Utilisez un navigateur qui supporte la balise "canvas"</span>
<img sri g_contenu_alternatif.jpg" width="800" height="150"
alt="prise en charge" />

</div>

</canvas>

<I-- zone texte pour afficher des infos -->

<div i 'd div_infos’></div>

</div>
</body>
</htmi>

.div_infos {
background-color: beige;
width:800px;
height:340px;
overflow-y: scroll;
margin-left: 10px;
margin-top: 2px;
margin-bottom: 5px;
float: left;

}

.span_infos {
font: normal 100% Consolas;
font-size: 15px;
color: black;
display: block;
margin-bottom: 1px;
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bouton, afficher ou non un quadrillage en arriére-plan.

-> contexte 2D obtenu pour le canvas
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‘Techniques créatives avec HTML5, CSS et JavaScript

Exemple 02: tracer une ligne droite entre 2 points de coordonnées différentes et, par I'interms
bouton, afficher ou non un quadrillage en arriére-plan.

-> contexte 2D obtenu pour le canvas
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var p_appName
var p_appVersi
var version 5
var nom = p_appName;
var os = "?
var langue =
//cas IE
if (p_appName === "Microsoft Internet Explorer") {
langue = navigator.systemLanguage;
version = p_appVersion.substring(p_appVersion.indexOf("MSIE", 0) + 5,
p_appVersion.indexOf(";", p_appVersion.indexOf("MSIE", 0)));
if (p_appVersion.indexOf( ", 0) > 0) {
if (p_appVersion.indexOf(";", p_appVersion.indexOf("Win", 0)) > 0) {
os = p_appVersion.substring(p_appVersion.indexOf(" Fy @),
p_appVersion.indexOf(";", p_appVersio dexOf(" , 0)));
}else {
os = p_appVersion.sub:
p_appVersion.indexOf{

navigator.appName;
navigator.appVersion;

ing(p_appVersion.indexOf(" ", 0),
', p_appVersion.indexOf("Win", 0))),






OEBPS/Images/36_img01.jpg
//tracer une ligne bleu avec epaisseur 10 pixels
g_contexte.beginPath();
g_contexte.strokeStyle rgb(0, 0, 255)";
g_contexte.lineWidth = "10";
g_contexte.moveTo(150, 50);
g_contexte.lineTo(200, 300);
g_contexte.stroke();
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¥
3
if (p_appVersion.indexOf("Mac", 0) > 0) {
os = "Macintosh";
version = p_appVersion.substring(p_appVersion.indexOf("MSIE", 0) + 5,
p_appVersion.indexOf("?", p_appVersion.indexOf("MSIE", 0)));

//cas opera
if (p_appName === "Opera") {
langue = navigator.language;
version = p_appVersion.substring(0, p_appVersion.indexOf("(", 0));
os = p_appVersion.substring(p_appVersion.indexOf("(", 0) + 1,
p_appVersion.indexOf(";", 0));

>
//cas mozilla mac linux
if (p_appName "Netscape") {
langue = navigator.language;
if (navigator.vendor = ") { // Mozilla
version = (p_appVersion.substring(0, p_appVersion.indexOf("(", 0)));
nom = "Mozilla";
if (p_appVersion.indexOf("Mac", 0) > 0) {
os = "Macintosh";
b
if (p_appVersion.indexOf("Linux", 0) > 0) {
os = "Linux";

>
if (p_appVersion.indexOf("Win", 0) > 0) {
os = p_appVersion.substring(p_appVersion.indexOf("Win", 0),
p_appVersion.indexOf(";", p_appVersion.indexOf("Win", 0)));
if (version 5){
version =

if (navigator.oscpu) {
0s = navigator.oscpu;

b
} else { // NS 4 ou 6
version = (p_appVersion.substring(0, p_appVersion.indexOf("(", 0)));
if (p_appVersion.indexOf("Mac", 0) > 0) {
os = "Macintosh";

>
if (p_appVersion.indexOf("Linux", 0) > 0) {
os = "Linux";

>
if (p_appVersion.indexOf("Win", 0) > 0) {
0s = p_appVersion.substring(p_appVersion.indexOf("Win", 0),
p_appVersion.indexOf(";", p_appVersion.indexOf("Win", 0)));
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var un_canvas = document.createElement("canvas");
un_canvas.setAttribute("width",800);
un_canvas.setAttribute("height",400);
un_canvas.setAttribute("id", "elem_canvas");

un_canvas.setAttribute("class", "elem_canvas");
document.body.appendChild(un_canvas);
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Etape 01: la balise <canvas> et les bases de lanimation

Exemple 01: Mise en place d'un élément canvas doté d'un contexte 2D, avec une surface de 800 par 400
pixels dotée d'un fond de couleur grise et affichant un contenu alternatif si la balise canvas n'est pas
supportée par le navigateur.

objet navigator:

propriété navigator.appCodeName -> Mozilla
propriété navigator.appName -> Netscape
propriété navigator.appVersion -> 5.0 (Windows NT 6.1; WOW64) AppleWebKit/537.36 (KHTHL, like
Gecko) Chrome/37.9.2062.120 Safari/537.36

propriété navigator.userAgent -> Mozilla/5.0 (Windows NT 6.1; WOWG4) AppleWebKit/537.36
(KHTML, like Gecko) Chrome/37.0.2062.120 Safari/537.36

propriété navigator.language (Firefox, Chrome, Opera et Safari) -> fr

propriété navigator.platform -> Win32

propriété navigator.cpuClass -> undefined

propriété navigator.online -> true

propriété navigator.product (Firefox, Chrome, Safari) -> Gecko
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//afficher un texte dans la zone infos

function AfficherInfos(un_texte) {
var v_infos = document.createElement("span");
v_infos.setAttribute("class", "span_infos");
v_infos.innerHTML = un_texte;

document.getElementById("div_infos").appendChild(v_infos);
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AfficherInfos(«objet navigator:»);
AfficherInfos(«propriété navigator.appCodeName -> « + navigator.appCodeName);
AfficherInfos(«propriété navigator.appName -> « + navigator.appName);
AfficherInfos(«propriété navigator.appVersion -> « + navigator.appVersion);
AfficherInfos(«propriété navigator.userAgent -> « + navigator.userAgent);
if (navigator.language) {

AfficherInfos(«propriété navigator.language (Firefox, Chrome, Opera et Safari) -> «

+ navigator.language);

if (navigator.browserLanguage) {
AfficherInfos("propriété navigator.browserLanguage (IE) -> "
+ navigator.browserLanguage);

AfficherInfos("propriété navigator.platform -> " + navigator.platform);
AfficherInfos("propriété navigator.cpuClass -> " + navigator.cpuClass);
AfficherInfos("propriété navigator.onLine -> " + navigator.onLine);
if (navigator.product) {
AfficherInfos("propriété navigator.product (Firefox, Chrome, Safari) -> "
+ navigator.product);
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function LancementApplication() {

try {
var erreur = new Error();

}}:‘atch (erreur) {
console.log(erreur.toString());
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if (version
version = "6.0";
if (navigator.vendorSub !=="") {

version = navigator.vendorSub;

b

b

if (navigator.oscpu) {
0s = navigator.oscpu;

b

b

//affichage résumé
AfficherInfos("Nom : " + nom);
AfficherInfos("Version : " + version);
AfficherInfos("Os : " + 0s);
AfficherInfos("Langue : " + langue);
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function LancementApplication() {

try {
var erreur = new Error();
//définir un contexte 2d
var g_canvas = document.getElementById("elem_canvas");
var g_contexte = g_canvas.getContext("2d");
1/
var g_grille_visible = false;
var g_img_grille = document.getElementById("img_grille");
//
if (g_contexte != null) {

//opérations a effectuer
} else {
AfficherInfos("-> impossible d’obtenir un contexte 2D pour le canvas");

b

} catch (erreur) {
console.log(erreur.toString());
AfficherInfos("Erreur levée: " + erreur.toString());

b

¥
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