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Résumé


La programmation est un jeu d’enfants !


JavaScript est le langage de programmation du Web, la sauce secrète qui rend Internet si génial, vos sites web interactifs et vos jeux en ligne si amusants !


JavaScript pour les kids est une joyeuse introduction aux concepts essentiels de la programmation, dans laquelle les exemples sont expliqués étape par étape et accompagnés de drôles d’illustrations. Tu commenceras par les concepts de base, tels que les chaînes de caractères, les tableaux et les boucles. Tu poursuivras avec des sujets plus avancés, tels que l’interactivité avec jQuery et les graphismes dans le canvas. Au passage, tu créeras quelques jeux, tels que « À la recherche du trésor enfoui ! », le jeu du pendu et le jeu du serpent. Et tu verras comment :


[image: image] créer des fonctions pour organiser et réutiliser ton code ;


[image: image] écrire et modifier ton code HTML afin de rendre tes pages web plus dynamiques ;


[image: image] utiliser le DOM et jQuery pour permettre à tes pages web de réagir aux actions de l’utilisateur ;


[image: image] utiliser le canvas pour dessiner et animer des graphismes ;


[image: image] coder des jeux entièrement contrôlés par l’utilisateur avec détection des collisions et comptage des scores.


Avec des exemples visuels tels que des balles rebondissantes, des abeilles animées et des voitures de course, tu peux voir concrètement les résultats de tes programmes. Chaque chapitre s’appuie sur le précédent. Et les défis de programmation, à la fin de chaque chapitre, sont là pour te dégourdir les neurones et pour insuffler des idées incroyables dans tes programmes.
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AVANT-PROPOS




Bienvenue dans JavaScript pour les kids ! Avec ce livre, tu apprendras à programmer en JavaScript, le langage du Web. Plus encore, tu vas devenir un programmeur : une personne qui non seulement utilise les ordinateurs, mais les contrôle également. Une fois que tu auras appris à programmer, tu pourras obtenir tout ce que tu souhaites des ordinateurs !


JavaScript est un langage de programmation intéressant à apprendre, car il est utilisé partout. Les navigateurs web tels que Chrome, Firefox et Internet Explorer s’en servent tous. Avec la puissance de JavaScript, les développeurs web peuvent transformer leurs plus simples pages web en véritables applications interactives et en jeux.


Et il n’y a pas que les pages web. JavaScript peut aussi être exécuté sur un serveur web pour créer des sites web complets. Il peut même être utilisé pour contrôler des robots et autres machines.





À qui s’adresse ce livre ?




Ce livre est destiné à toute personne qui souhaite apprendre le JavaScript ou qui veut débuter en programmation. Il est adapté aux enfants, mais il peut aussi être lu comme une introduction à la programmation pour les débutants de tout âge.


Ainsi, tu développeras tes connaissances en JavaScript étape par étape. Tu commenceras par les types de données simples de JavaScript, pour continuer ensuite avec des types plus complexes, des structures de contrôle et des fonctions. Tu pourras alors apprendre à écrire du code qui interagira avec l’utilisateur lorsque celui-ci déplace la souris ou lorsqu’il appuie sur une touche du clavier, par exemple. Enfin, tu découvriras l’élément canvas, qui permet de dessiner et d’animer tout ce que tu veux avec ton code JavaScript.


Tout au long de ton apprentissage, tu créeras quelques jeux afin d’étendre tes compétences en programmation tout en mettant en application ce que tu auras appris.






Comment lire ce livre ?




Tout d’abord, lis-le dans l’ordre ! Cela peut te sembler évident, mais beaucoup de personnes veulent passer directement aux parties les plus amusantes, comme celles où on crée des jeux. Chaque chapitre de ce livre s’appuie sur ce qui a été enseigné précédemment. Donc, si tu commences par le début, tu seras plus à l’aise lorsque tu arriveras à la création de jeux.


Les langages de programmation sont comme des langues maternelles : tu dois apprendre leur grammaire et leur vocabulaire, et cela prend du temps. La seule manière de progresser est d’écrire (et de lire) beaucoup de code. Plus tu écriras du JavaScript, plus certaines parties du langage deviendront une seconde nature pour toi, jusqu’au jour où tu écriras le JavaScript couramment.


En parallèle de ta lecture, je te conseille de copier et de tester le code des exemples proposés dans ce livre. Si tu ne comprends pas tout ce qu’ils font, effectue de petites modifications pour voir ce que ça change. Si le résultat n’est pas celui que tu espérais, tente de trouver pourquoi.


Par-dessus tout, essaie de résoudre les problèmes proposés dans les sections « Un petit test ! » et « Défis de programmation ». Taper le code des exemples est un bon premier pas, mais tu ne comprendras la programmation de manière plus approfondie que lorsque tu commenceras à écrire tes propres programmes. Si un des défis te plaît, alors persévère ! Et invente-toi tes propres défis pour développer encore plus les programmes que tu auras écrits.


Des exemples de solutions aux défis de programmation (ainsi que les fichiers du code des jeux et autres exemples) sont disponibles à l’adresse http://www.editions-eyrolles.com/dl/0011850. Regarde les solutions seulement après avoir résolu les défis, ainsi tu pourras comparer ton approche à la mienne. Si tu es bloqué, jette un œil aux solutions pour y trouver des astuces. Mais n’oublie pas qu’il ne s’agit que d’exemples de solutions. En JavaScript, la même chose peut être accomplie avec un grand nombre de manières différentes. Alors si tu te retrouves avec une solution qui est complètement différente de la mienne, ne t’inquiète surtout pas !


Si tu rencontres un terme que tu ne comprends pas, cherche-le dans le glossaire à la page 335 qui contient les définitions de la  plupart des mots du livre qui appartiennent au domaine de la programmation.





Que trouve-t-on dans ce livre ?




•Le chapitre 1 est une introduction rapide au langage JavaScript. Tu y apprends à écrire du JavaScript dans Google Chrome.


•Le chapitre 2 examine les variables et les types de données de base de JavaScript : les nombres, les chaînes de caractères et les booléens.


•Le chapitre 3 est dédié aux tableaux, utilisés pour stocker des listes de données.


•Le chapitre 4 est réservé aux objets, qui sont constitués de paires clé-valeur.


•Le chapitre 5 est une introduction au langage HTML, utilisé pour créer des pages web.


•Le chapitre 6 te montre comment contrôler encore plus le code avec des instructions if, des boucles for, et d’autres structures de contrôle.


•Le chapitre 7 rassemble tout ce que tu as appris jusqu’ici pour créer un jeu du pendu, où tu dois deviner des mots.


•Le chapitre 8 t’apprend à écrire tes propres fonctions, de manière à regrouper des bouts de code pour ensuite les réemployer.


•Le chapitre 9 est une introduction à jQuery, un outil qui permet de contrôler plus facilement les pages web avec JavaScript.


•Au chapitre 10, tu apprends à créer des pauses, des intervalles et des gestionnaires d’événements de manière à rendre ton code encore plus interactif.


•Au chapitre 11, tu utilises les fonctions, jQuery et les gestionnaires d’événements pour réaliser un jeu appelé « À la recherche du trésor enfoui ! ».


•Le chapitre 12 enseigne un style de programmation appelé « programmation orientée objet ».


•Le chapitre 13 introduit l’élément canvas, qui permet d’ajouter des éléments graphiques aux pages web avec ton code JavaScript.


•Le chapitre 14 s’appuie sur les techniques d’animation que tu as découvertes au chapitre 10 pour créer des animations avec canvas.


•Le chapitre 15 t’apprend à contrôler ces animations dans canvas avec ton clavier.


•Les chapitres 16 et 17 reviennent sur tout ce que tu as appris précédemment pour coder un jeu du serpent complet.


•L’épilogue fournit quelques pistes pour approfondir ce que tu as appris.


•Enfin, le glossaire contient les définitions de la plupart des mots nouveaux rencontrés en lisant ce livre.





Amuse-toi bien !




Une dernière chose à ne pas oublier : amuse-toi ! La programmation peut être une activité amusante et créative, tout comme dessiner ou jouer (d’ailleurs, dans ce livre, tu vas beaucoup dessiner et jouer avec JavaScript). Une fois que tu auras compris comment coder, ta seule limite sera ton imagination.


Bienvenue dans le monde fantastique de la programmation informatique – j’espère que tu vas t’éclater !








PARTIE 1


FONDAMENTAUX
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1


QU’EST-CE QUE LE JAVASCRIPT ?


Les ordinateurs sont des machines incroyablement puissantes, capables d’accomplir des exploits fantastiques tels que participer à des concours d’échecs, publier des milliers de pages web ou réaliser des millions de calculs complexes en moins de quelques secondes. Mais, en réalité, les ordinateurs sont aussi très bêtes : ils exécutent uniquement ce que les humains leur ordonnent de faire. Pour leur transmettre un ordre, nous utilisons des programmes informatiques – un ensemble d’instructions que les ordinateurs doivent suivre. Sans eux, ils ne peuvent absolument rien faire ! Pire, les ordinateurs ne comprennent ni l’anglais, ni aucune autre langue orale.





À la rencontre de JavaScript




Les programmes informatiques sont écrits dans des langages de programmation, tels que le JavaScript – tu l’as certainement utilisé même si tu n’en as peut-être jamais entendu parler auparavant.


Le JavaScript sert à écrire des programmes qui sont exécutés dans des pages web. Il permet de contrôler l’apparence de ces pages et de les faire réagir lorsqu’un visiteur clique sur un bouton ou bouge sa souris. Des sites tels que Gmail, Facebook et Twitter le mettent en œuvre pour que les utilisateurs puissent envoyer des e-mails, poster des commentaires ou parcourir des sites web, etc. Par exemple, lorsque tu lis sur Twitter un tweet de @Eyrolles, si tu fais défiler la page vers le bas, tu peux voir le lien « Plus de tweets » s’afficher. C’est du JavaScript en action !


Il te suffit de visiter quelques sites web pour comprendre à quel point le JavaScript est passionnant.


•Tu peux jouer de la musique et créer des effets visuels extraordinaires. Par exemple, tu peux piloter une vidéo musicale interactive créée par HelloEnjoy pour la chanson Lights (« lumières » en français) d’Ellie Goulding (http://lights.helloenjoy.com/). La figure 1-1 t’en montre un exemple.


[image: image]


•Tu peux aussi construire des outils que d’autres utiliseront pour créer leurs propres œuvres d’art. Patatap (http://www.patatap.com/), par exemple, est une sorte de « batterie » virtuelle qui émet toutes sortes de bruits associés à des animations (figure 1-2).
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Figure 1-1. Dans la vidéo Lights de HelloEnjoy, tu peux contrôler le curseur scintillant.
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Figure 1-2. Visite le site Patatap et appuie sur quelques touches pour créer différents bruits.





•Tu peux t’amuser avec des jeux. Par exemple, Cube Slam (https://www.cubeslam.com) est une recréation en 3D du jeu Pong, bien connu de tes parents, qui ressemble un peu à un jeu de tennis de table. Mesure-toi à un de tes amis ou à un ours généré par l’ordinateur (figure 1-3).
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Figure 1-3. Le jeu Cube Slam est entièrement programmé en JavaScript.








Pourquoi apprendre le JavaScript ?




Le JavaScript n’est pas le seul langage de programmation : il y en a des centaines d’autres. Il existe bien des raisons de l’apprendre ; il est en effet beaucoup plus facile (et plus amusant) que beaucoup d’autres langages de programmation ! Mais la meilleure raison est peut-être que pour écrire et exécuter des programmes JavaScript, tout ce qu’il te faut c’est un navigateur web (Internet Explorer, Mozilla Firefox ou Google Chrome). Chaque navigateur web contient un interpréteur JavaScript qui sait lire les programmes JavaScript.


Et après avoir écrit un programme en JavaScript, tu peux envoyer un lien à qui tu le souhaites à partir duquel ils pourront l’exécuter dans un navigateur sur leur propre ordinateur ! (Regarde la section « Partager son code avec JSFiddle », page 334.)






Écrire du JavaScript




À présent, écrivons un peu de JavaScript très simple dans Chrome (http://www.google.com/chrome/). Pour cela, installe Chrome sur ton ordinateur (si ce n’est pas déjà fait), puis ouvre-le. Tape about:blank dans la barre d’adresse et appuie sur la touche Entrée. Tu verras alors une page blanche apparaître.


Tu vas tout d’abord coder dans la console JavaScript de Chrome. C’est un outil secret que les développeurs utilisent pour tester de courts programmes JavaScript. Sous Windows et Linux, appuie simultanément sur les touches Ctrl + Maj + J ; sous Mac OS, appuie sur les touches [image: image] + Alt + J.


Si tu as tout fait correctement, tu devrais voir une page blanche, ainsi qu’une fenêtre dans laquelle un curseur (|) clignote à droite d’un chevron (>) (figure 1-4). C’est là que tu écriras ton code JavaScript !


Note


La console Chrome applique des couleurs au code. Par exemple, le texte que tu saisis en entrée est bleu, et celui qui est affiché en sortie est coloré en fonction de son type. Dans ce livre, nous utiliserons les mêmes couleurs dans notre code, partout où nous nous servirons de la console.
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Figure 1-4. La console JavaScript de Google Chrome





Quand tu tapes du code au niveau du curseur et que tu appuies sur la touche Entrée, JavaScript lance, ou « exécute », ton code. Puis il affiche le résultat (s’il y en a un) sur la ligne suivante. Par exemple, tape cette ligne dans ta console :




3 + 4;





Maintenant, appuie sur Entrée. JavaScript devrait afficher la réponse (7) à cette simple addition sur la ligne suivante.




3 + 4;


7





Ce n’est pas si difficile que ça ! Mais JavaScript n’est-il pas plus qu’une simple calculatrice ? Essayons quelque chose d’autre.





La structure d’un programme JavaScript




Créons quelque chose d’un peu plus fou : un programme JavaScript qui affiche une série de têtes de chats, comme ceci :




=^.^=





À la différence du programme d’addition, celui-ci prendra plusieurs lignes. Pour écrire ton programme dans la console, tu devras insérer des retours chariot en appuyant sur Maj + Entrée à la fin de chaque ligne. (Si tu appuies seulement sur Entrée, Chrome essaie d’exécuter ce que tu as écrit, et bien sûr, le programme échouera. Je t’avais prévenu, les ordinateurs sont bêtes !)
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Écris ceci dans la console de ton navigateur :




// Dessine autant de chats que tu le souhaites !


var dessinerChats = function (combienDeFois) {


    for (var i = 0; i < combienDeFois; i++) {


        console.log(i + " =^.^=");


    }


};


dessinerChats(10); // Tu peux mettre n’importe quel nombre ici, à la
                  // place de 10.





À la fin, appuie sur Entrée au lieu de Maj + Entrée. Tu devrais alors voir :




0 =^.^=


1 =^.^=


2 =^.^=


3 =^.^=


4 =^.^=


5 =^.^=


6 =^.^=


7 =^.^=


8 =^.^=


9 =^.^=





Si tu fais la moindre erreur de frappe, ton affichage peut être complètement différent, ou alors un message d’erreur apparaît. C’est ce que je voulais dire quand j’affirmais que les ordinateurs étaient bêtes ! Même un tout petit bout de code doit être absolument parfait pour que l’ordinateur puisse comprendre ce que tu veux qu’il fasse.
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Pour le moment, je ne vais pas t’expliquer en détail comment ce code fonctionne (nous reverrons ce programme au chapitre 8). Mais voyons tout de même certaines fonctionnalités de ce programme et des programmes JavaScript en général.



La syntaxe


Notre programme contient pas mal de symboles, dont les parenthèses (), les points-virgules ;, les accolades {} et le signe +. Et nous y avons utilisé quelques mots qui pourraient sembler mystérieux au premier coup d’œil (tels que var et console.log). Tous ces éléments font partie de la syntaxe de JavaScript : ce sont les règles de JavaScript qui disent comment combiner les symboles et les mots pour créer des programmes qui fonctionnent.


Lorsque nous apprenons un nouveau langage de programmation, une des choses les plus difficiles est de s’habituer aux règles qu’il faut respecter pour transmettre différents types d’instructions à l’ordinateur. En tant que débutant, tu oublieras facilement où mettre les parenthèses, ou l’ordre dans lequel il faut inclure certaines valeurs. Mais, avec de la pratique, tu vas t’y habituer !


Dans ce livre, nous y allons doucement mais sûrement, en introduisant petit à petit de nouvelles syntaxes afin que tu puisses construire des programmes de plus en plus puissants.


Les commentaires


La première ligne de notre programme des chats est celle-ci :




// Dessine autant de chats que tu le souhaites !





Cela s’appelle un commentaire. Les développeurs les incluent dans leurs programmes pour que leur code soit plus facile à lire et à comprendre des autres développeurs. Mais l’ordinateur ignore complètement les commentaires.


En JavaScript, les commentaires commencent par deux barres obliques (//). Tout ce qui suit ces deux barres obliques (sur la même ligne) est ignoré par l’interpréteur de JavaScript. Les commentaires n’ont donc aucun effet sur la manière dont un programme est exécuté ; ils sont seulement là comme description du programme.


Dans ce livre, tu trouveras des commentaires décrivant ce que fait le code. Et lorsque tu écriras tes propres programmes, ajoutes-y des commentaires. Ainsi, lorsque, plus tard, tu reliras ton code, ils te rappelleront comment celui-ci fonctionne et ce qu’il fait à chaque étape.


Dans notre programme des chats, il y a un second commentaire à la dernière ligne. Souviens-toi que tout ce qui se trouve après ces barres obliques // n’est pas exécuté par l’ordinateur.




dessinerChats(10); // Tu peux mettre n’importe quel nombre ici, à la
                  //  place de 10.





Les commentaires de code se placent soit sur une ligne à part, soit après ton code. Si tu mets les barres obliques // au tout début de la ligne, comme ceci :




// dessinerChats(10);





… rien ne se passe ! Chrome considère la ligne entière comme un commentaire, même si c’est du JavaScript.


Lorsque tu commenceras à lire du code JavaScript, tu verras aussi des commentaires qui ressemblent à ceci :




/*


Dessine autant de chats


que tu le souhaites !


*/





C’est un style différent, qui s’utilise spécialement pour les commentaires qui font plus d’une ligne. Mais c’est exactement la même chose : tout ce qui se trouve entre /* et */ est un commentaire que l’ordinateur n’exécutera pas.





Ce que tu as appris




Dans ce chapitre, tu as découvert ce qu’est le JavaScript et ce que tu peux faire avec. Tu as appris à exécuter du code JavaScript dans le navigateur Google Chrome, et tu y as testé un exemple de programme JavaScript. Tous les exemples de code de ce livre peuvent (et devraient !) être utilisés dans la console JavaScript de Chrome, à moins que je ne dise le contraire. Tu ne dois pas seulement lire les  programmes, tu dois aussi essayer de les écrire, car c’est le seul moyen pour toi d’apprendre à programmer.
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Dans le prochain chapitre, tu débuteras l’apprentissage des fondamentaux de JavaScript, en commençant par les trois types de données de base avec lesquels tu peux travailler : les nombres, les chaînes de caractères et les booléens.







[image: image]
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LES TYPES DE DONNÉES ET LES VARIABLES


La programmation, c’est de la manipulation de données. Mais qu’est-ce qu’une donnée ? C’est une information qu’on stocke dans des programmes informatiques, comme ton nom ou ton âge, la couleur de tes cheveux, le nombre de tes frères et sœurs, ton adresse, que tu sois une fille ou un garçon…






En JavaScript, il y a trois types de données de base : les nombres, les chaînes de caractères et les booléens.


Les nombres représentent… des nombres (comme ton âge ou ta taille) ! En JavaScript, ils s’écrivent ainsi :




5;





Les chaînes de caractères, quant à elles, désignent du texte (comme ton nom ou ton adresse e-mail). Voici ce à quoi elles ressemblent en JavaScript :




"Salut, je suis une chaîne de caractères";





Enfin, les booléens sont des valeurs qui sont soit vraies, soit fausses. Par exemple, une information booléenne à ton sujet pourrait être de savoir si tu portes des lunettes ou non, ou bien si tu aimes les brocolis ou non. En JavaScript, ils se présentent sous cette forme (true signifie « vrai » en anglais) :
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true;





Chaque type de donnée s’utilise de différentes manières. Il est possible de multiplier deux nombres, mais pas deux chaînes de caractères ; avec une chaîne de caractères, tu peux extraire les cinq premiers caractères ; avec les booléens, tu peux vérifier si deux valeurs sont vraies. L’exemple de code suivant illustre chacune de ces opérations :




99 * 123;


12177


"Ceci est une longue chaîne de caractères".slice(0, 4);


"Ceci"


true && false;


false





En JavaScript, les données sont simplement des combinaisons de ces différents types de données. Dans ce chapitre, tu vas découvrir et utiliser ces derniers un par un.


Note


Tu auras peut-être remarqué que toutes les commandes d’un programme JavaScript se terminent par un point-virgule (;). Il marque la fin d’une commande (qu’on appelle aussi « instruction » ou « déclaration ») en JavaScript. C’est un peu comme le point final qui termine une phrase.





Les nombres et les opérateurs




En JavaScript, des opérations mathématiques de base sont possibles : additions, soustractions, multiplications et divisions. Pour cela, tu utiliseras les signes +, -, * et /, qui sont appelés opérateurs.


Tu peux même te servir de la console JavaScript comme d’une calculatrice. Tu en as déjà vu un exemple lorsque tu as additionné 3 et 4. Mais nous allons maintenant essayer quelque chose d’un peu plus difficile. Combien font 12 345 + 56 789 ?




12345 + 56789;


69134





Ce n’est pas très facile à calculer de tête, mais JavaScript le fait en un rien de temps !


Il est ainsi possible d’additionner des nombres grâce à plusieurs signes + :




22 + 33 + 44;


99





JavaScript te permet également d’effectuer des soustractions (avec le signe -) :




100 - 17;


983





des multiplications (avec le signe *) :




123 * 456;


56088





et des divisions (avec la barre oblique /) :




12345 / 250;


49.38





Ces opérations simples se combinent également pour en réaliser des plus complexes :




1234 + 57 * 3 – 31 / 4;


1397.25





Là, cela devient un peu plus compliqué, car le résultat de ce calcul (la réponse) dépend de l’ordre dans lequel JavaScript exécute chacune de ces opérations. En mathématiques, tout comme en JavaScript, la règle dit que la multiplication et la division ont la priorité sur l’addition et la soustraction.
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Figure 2-1. L’ordre des opérations mathématiques : multiplication, division, addition et soustraction





L’ordre suivi par JavaScript est présenté à la figure 2-1.


1.Tout d’abord, il multiplie 57 * 3, pour un résultat de 171 (en rouge).


2.Ensuite, il divise 31 / 4, pour un résultat de 7.75 (en bleu).


3.Puis il additionne 1234 + 171, pour un résultat de 1405 (en vert).


4.Enfin, il soustrait 1405 – 7.75, pour un résultat final de 1397.25.
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Mais comment procéder pour calculer les additions et les soustractions en premier, avant les multiplications et les divisions ? Par exemple, disons que tu as 1 frère, 3 sœurs et 8 bonbons. Pour partager équitablement les bonbons entre eux (bien sûr, tu as déjà pris ta part !), il faudrait diviser 8 par le nombre de tes frères et sœurs.


Voici un essai :




8 / 1 + 3;


11





Le résultat ne peut pas être vrai, car il est impossible de donner 11 bonbons à chacun de tes frères et sœurs, alors que tu n’en as que 8 ! Le problème, c’est que JavaScript effectue la division avant l’addition : il divise 8 par 1, ce qui donne 8 auquel il ajoute 3 – le résultat est donc 11. Pour obtenir la bonne réponse, il faut demander à JavaScript d’effectuer l’addition en premier, à l’aide de parenthèses :




8 / (1 + 3);


2





Deux bonbons par frère et sœur : c’est tout de même mieux comme ça ! Les parenthèses ont forcé JavaScript à additionner 1 et 3 avant de diviser 8 par 4.




UN PETIT TEST !


Imaginons qu’un de tes amis essaie d’utiliser JavaScript pour savoir combien de ballons il doit acheter pour sa fête, pour laquelle il souhaite que chaque invité ait deux ballons à exploser. Au départ, 15 personnes devaient venir, mais il en a invité finalement 9 de plus. Il a donc écrit le code suivant :




15 + 9 * 2;


33





Le résultat ne semble pas très juste !


Comme pour la division, JavaScript a réalisé la multiplication avant l’addition. Comment placerais-tu les parenthèses afin que l’addition soit réalisée en premier ? Combien de ballons ton ami doit-il acheter ?








Les variables




Dans JavaScript, il est possible de donner un nom à des valeurs en utilisant des variables. Ce sont comme des boîtes dans lesquelles nous ne pouvons mettre qu’une seule chose. Si nous en ajoutons une autre, la première disparaît.


Pour créer une variable, il faut utiliser le mot-clé var suivi du nom de la variable. Un mot-clé est un terme qui a une signification particulière pour JavaScript. Ici, par exemple, en employant var, JavaScript sait que nous sommes sur le point d’écrire le nom d’une nouvelle variable. Voici comment initialiser une variable appelée nicolas :




var nicolas;


undefined





La console affiche alors undefined (qu’on peut traduire par « non défini »), mais il ne s’agit pas d’une erreur ! C’est juste la réponse retournée par JavaScript lorsqu’une commande ne renvoie aucune valeur. Mais qu’est-ce qu’une valeur de renvoi ? Par exemple, lorsque nous avons tapé 12345 + 56789;, la console a retourné 69134, qui est la valeur de renvoi.


Pour donner une valeur à ta variable (c’est ce qu’on appelle l’assignation – on assigne la valeur 12 à la variable age), utilise le signe égal (=) :




var age = 12;


undefined





Encore une fois, undefined s’affiche, parce qu’une nouvelle variable est créée (dans tous les prochains exemples, nous n’afficherons pas la sortie lorsqu’elle sera undefined).


La variable age est maintenant enregistrée par l’interpréteur avec pour valeur 12. Par conséquent, si tu tapes age tout seul, l’interpréteur affiche sa valeur :




age;


12





Super ! Mais sache que la valeur de cette variable n’est pas figée (si elle s’appelle ainsi, c’est justement parce qu’elle peut varier !). Si tu veux la modifier, il te suffit d’employer à nouveau le signe = :




age = 13;


13





Cette fois, nous n’avons pas utilisé le mot-clé var, car la variable age existe déjà. N’oublie pas que var n’est nécessaire que  lorsque tu définis une variable et non lorsque tu veux changer sa valeur. Tu remarqueras par ailleurs que la valeur 13 est renvoyée par la commande d’assignation et affichée sur la ligne suivante : c’est justement parce que tu n’as pas défini une nouvelle variable.


Cet exemple, un peu plus complexe, montre comment résoudre le problème des bonbons vu auparavant, sans même utiliser de parenthèses :




var nombreFreresEtSoeurs = 1 + 3;


var nombreBonbons = 8;


nombreBonbons / nombreFreresEtSoeurs;


2





Dans ce code, tu initialises d’abord une variable nombre FreresEtSoeurs d’une valeur 1 + 3 (que JavaScript évalue à 4), puis une variable nombreBonbons d’une valeur 8. Et tu écris nombreBonbons / nombreFreresEtSoeurs;. Enfin, puisque nombreBonbons et nombreFreresEtSoeurs ont respectivement pour valeur 8 et 4, JavaScript calcule le résultat de 8 / 4, ce qui renvoie 2.


Nommer les variables


Il faut être très vigilant avec les noms des variables.


Tout d’abord, veille à bien les orthographier. En effet, si tu te trompes ne serait-ce que d’une majuscule, l’interpréteur de JavaScript ne saura pas de quoi tu parles et te renverra un message d’erreur. C’est le cas, par exemple, si tu écris nombrebonbons à la place de nombreBonbons :




nombrebonbons / nombreFreresEtSoeurs;


ReferenceError: nombrebonbons is not defined
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Malheureusement, JavaScript est seulement capable de faire exactement ce que tu lui ordonnes !


Ensuite, n’oublie pas que les noms des variables ne peuvent pas contenir d’espaces, ce qui les rend parfois difficiles à lire. Par exemple, si j’écris nombrebonbons, sans majuscules, il est compliqué de  lire son nom parce qu’on ne sait pas exactement où finissent les mots (s’agit-il de « nomb re bon bons » ou de « nombrebon bons » ? C’est pour cela qu’on contourne le plus souvent cette difficulté en commençant chaque mot par une majuscule, comme dans NombreBonbons (cette convention d’écriture est appelée CamelCase – ou « dos de chameau » en français, car elle fait penser aux bosses d’un chameau).


Mais la pratique la plus courante consiste à mettre une majuscule à chaque mot à l’exception du premier, comme ceci : nombreBonbons (dans ce livre, je vais suivre cette convention, mais tu es libre de faire comme tu veux !).


Créer de nouvelles variables avec les maths


Une autre manière d’initialiser des variables serait d’utiliser les maths et les variables déjà existantes. Par exemple, les variables te serviront à calculer le nombre de secondes qu’il y a dans une année ou bien ton âge en secondes !


Combien de secondes y a-t-il dans une heure ?


Définissons tout d’abord deux nouvelles variables (secondesDansUneMinute et minutesDansUneheure), toutes deux de valeur 60 (60 secondes faisant une minute et 60 minutes une heure), puis une troisième variable secondesDansUneHeure, dont la valeur sera le résultat  de la multiplication de secondesDansUneMinute par minutesDansUneheure.


À la ligne [image: image], écris secondesDansUneHeure, ce qui signifie « dis-moi tout de suite quelle est la valeur de secondesDansUneHeure ».


JavaScript te donne alors la réponse : 3600.




var secondesDansUneMinute = 60;


var minutesDansUneHeure = 60;


var secondesDansUneHeure = secondesDansUneMinute *   minutesDansUneHeure;


[image: image]secondesDansUneHeure;


3600





Combien de secondes y a-t-il dans une journée ?


Créons maintenant une variable heuresDansUnJour à 24, et une variable secondesDansUnJour, dont la valeur sera le résultat de la multiplication de secondesDansUneHeure par heuresDansUnJour.
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En [image: image], demande à JavaScript d’afficher la valeur de secondesDansUnJour. Tu obtiens alors le nombre de secondes dans une journée, à savoir 86400.




var heuresDansUnJour = 24;


var secondesDansUnJour = secondesDansUneHeure * heuresDansUnJour;


[image: image]secondesDansUnJour;


86400





Combien de secondes y a-t-il dans une année ?


Initialisons enfin les variables joursDansUneAnnee et secondesDansUneAnnee. La première a pour valeur 365, et la valeur de la seconde est le résultat de la multiplication de secondesDansUnJour par joursDansUneAnnee.


Demande à JavaScript d’afficher la valeur de secondesDansUneAnnee. Tu obtiens alors le nombre de secondes dans une année, à savoir 31536000 (plus de 31 millions) !




var joursDansUneAnnee = 365;


var secondesDansUneAnnee = secondesDansUnJour * joursDansUneAnnee;


secondesDansUneAnnee;


31536000





Quel est ton âge en secondes ?


Maintenant que tu connais le nombre de secondes qu’il y a dans une année, tu peux facilement calculer ton âge en secondes (à l’année près). Par exemple, au moment où j’écris ce livre, j’ai 29 ans :




var age = 29;


age * secondesDansUneAnnee;


914544000





Pour connaître ton âge en secondes, saisis le même code en remplaçant la valeur de age par ton âge. Sinon, supprime complètement la variable age et utilise un nombre à la place, de cette façon :




29 * secondesDansUneAnnee;


914544000





Je suis vieux de plus de 900 millions de secondes ! Et toi, combien de secondes as-tu ?


Incrémenter et décrémenter
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En tant que développeur junior, tu auras souvent besoin d’ajouter (on parle d’incrémentation) ou de soustraire (on parle de décrémentation) 1 à la valeur d’une variable. Ces opérations d’incrémentation et de décrémentation s’effectuent avec les opérateurs ++ et --.


Imaginons que tu as besoin d’une variable pour compter le nombre de « tope là » que tu auras reçus dans la journée. À chaque fois que quelqu’un te dira « tope là », tu devras ajouter 1 à cette variable.




var topeLa = 0;


++topeLa;


1


++topeLa;


2


--topeLa;


1





Avec l’opérateur ++, la valeur de topeLa augmente de 1 ; avec --, elle diminue de 1. Ces opérateurs se placent également après la variable. Dans ce cas, ils font exactement la même chose, mais la valeur qui est renvoyée par l’interpréteur est la valeur de la variable avant incrémentation ou décrémentation.




topeLa = 0;


topeLa++;


0


topeLa++;


1


topeLa;


2





Dans ce code, la valeur de topeLa est à 0. Puis, avec topeLa++, sa valeur a augmenté. Mais la valeur qui s’est affichée est celle  que la variable avait avant son incrémentation. Comme tu peux le voir à la fin du code (après les deux incrémentations), si tu demandes à l’interpréteur d’afficher la valeur de topeLa, tu obtiens 2.


+= (plus-égal) et -= (moins-égal)


Le code suivant est une autre manière d’augmenter la valeur d’une variable :




var x = 10;


x = x + 5;


x;


15





Tu commences par créer une variable x initialisée à 10 et tu lui donnes ensuite pour valeur x + 5. Vu que x a pour valeur 10, x + 5 vaut 15. Nous utilisons ici l’ancienne valeur de x pour calculer sa nouvelle valeur. Donc, x = x + 5 signifie « ajouter 5 à x ».


JavaScript te fournit un moyen plus simple pour augmenter ou diminuer la valeur d’une variable : les opérateurs += et -=. Par exemple, x += 5 revient au même que x = x + 5 (« ajouter 5 à x »), et x -= 9 correspond à x = x - 9 (« soustraire 9 de x »). Voici un exemple dans lequel ces deux opérateurs sont employés pour suivre le score dans un jeu vidéo :




var score = 10;


score += 7;


17


score -= 3;


14





Dans cet exemple, le score est au départ de 10 – la variable score vaut 10. Mais ensuite tu abats un monstre, donc ton score augmente de 7 avec l’opérateur += (score += 7 est la même chose que score = score + 7). Étant donné que 10 + 7 font 17, ton score est maintenant de 17.


Après ta victoire contre le monstre, tu as percuté une météorite, ce qui a diminué ton score de 3. Encore une fois, score -= 3 est la même chose que score = score - 3. Ainsi, ton score, qui était de 17 jusqu’ici, est maintenant de 14.




UN PETIT TEST !


Il existe d’autres opérateurs qui sont similaires à += et -=, par exemple *= et /=. À ton avis, que font ces deux nouveaux opérateurs ? Teste-les !


Que fait l’instruction ballons *= 2 ?




var ballons = 100;


ballons *= 2;


???





Que fait l’instruction ballons /= 4 ?




var ballons = 100;


ballons /= 4;


???












Les chaînes de caractères




Jusqu’ici, nous n’avons utilisé que des nombres. À présent, nous allons voir un nouveau type de donnée : les chaînes de caractères. En JavaScript (et dans la plupart des langages de programmation), les chaînes de caractères sont simplement des suites de caractères. Elles peuvent contenir des lettres, des nombres, des ponctuations et des espaces. Généralement, les chaînes de caractères se placent entre guillemets afin que JavaScript sache où elles commencent et où elles finissent. Voici un exemple classique :




"Bonjour tout le monde !";


"Bonjour tout le monde !"





Pour écrire une chaîne de caractères, il suffit de saisir un guillemet double ("), puis le texte de ta chaîne de caractères et à nouveau un guillemet double ("). Tu peux aussi utiliser des guillemets simples ('). Mais, pour le moment, nous allons éviter de compliquer les choses et préférer les guillemets doubles partout.


Tout comme les nombres, les chaînes de caractères peuvent être stockées dans des variables :




var maSuperChaineDeCaracteres = "Quelque chose de SUPER génial !!!";





Il est même possible d’assigner une chaîne de caractères à une variable qui contenait précédemment un nombre :




var maChose = 5;


maChose = "ceci est une chaîne de caractères";


"Ceci est une chaîne de caractères"





Et imaginons qu’on place un nombre entre guillemets. Serait-ce une chaîne de caractères ou un nombre ? En JavaScript, une chaîne de caractères est toujours une chaîne de caractères, même si elle contient des nombres. Par exemple :




var nombreNeuf = 9;


var chaineNeuf = "9";





nombreNeuf est un nombre, mais chaineNeuf est une chaîne de caractères. Pour voir en quoi ces deux variables sont différentes, essayons de les additionner :




nombreNeuf + nombreNeuf;


18


chaineNeuf + chaineNeuf;


"99"





En additionnant les deux valeurs 9 et 9, on obtient 18. Mais si tu appliques l’opérateur + à "9" et "9", les deux chaînes de caractères sont jointes, et cette fois, le résultat est "99".


[image: image]



Joindre (concaténer) des chaînes de caractères


Comme nous venons de le voir, tu peux utiliser l’opérateur + avec des chaînes de caractères. Seulement, le résultat est complètement différent de celui obtenu avec ce même opérateur et des nombres. Si tu joins des chaînes de caractères avec l’opérateur +, tu crées une nouvelle chaîne de caractères dans laquelle la seconde chaîne est rattachée à la fin de la première, comme ceci :




var salut = "Bonjour";


var monNom = "Nicolas";


salut + monNom;


"BonjourNicolas"





Deux variables (salut et monNom) ont été définies et une valeur a été attribuée à chacune (respectivement, "Bonjour" et "Nicolas"). En additionnant ces deux variables, les deux chaînes de caractères qu’elles contiennent ont été combinées en une nouvelle chaîne de caractères qui est "BonjourNicolas".


Cela ne semble pas très juste : il devrait y avoir un espace entre Bonjour et Nicolas. Sache que JavaScript n’en ajoutera pas une si tu ne le lui dis pas clairement. Pour ce faire, il te suffit d’ajouter un espace dans une des chaînes de caractères de départ :




[image: image]var salut = "Bonjour ";


var monNom = "Nicolas";


salut + monNom;


"Bonjour Nicolas"





Avec l’espace supplémentaire dans les guillemets, en [image: image], un espace est inséré dans la chaîne de caractères finale.


Beaucoup d’autres choses sont possibles avec les chaînes de caractères. C’est ce que nous allons voir.


Trouver la longueur d’une chaîne de caractères


Pour connaître la longueur d’une chaîne de caractères, il suffit de mettre .length à la fin.




"anticonstitutionnellement".length;


25





.length s’applique soit directement à une chaîne de caractères, soit à une variable qui contient une chaîne de caractères :




var java = "Java";


java.length;


4


var script = "Script";


script.length;


6


var javascript = java + script;


javascript.length;


10





Tu as créé une variable java contenant "Java" et une variable script contenant "Script". Ensuite, .length a été placé à la fin de chaque variable pour déterminer la longueur de chacune. Puis tu as fait de même pour la combinaison des deux chaînes de caractères.
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