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Avant-propos

Depuis sa création, le JavaScript n’a cessé de croitre en popularité. Longtemps relégué
au simple rang de « langage de scripts basiques », il est devenu ces dernieres années
un langage absolument incontournable pour toute personne s’intéressant a la création
de sites web. Il est désormais entré dans la cour des grands, aux cotés d'HTML, de
CSS 3 et de PHP.

Le JavaScript est donc devenu un acteur majeur dans la création de sites web. Il a
été popularisé par des sites sociaux comme Facebook ou Twitter, qui en font une
utilisation massive afin d’améliorer le confort de navigation des utilisateurs : moins
de rechargement de pages, interactivité... Le JavaScript a aussi gagné en popularité
grace aux frameworks comme jQuery ou Angular.js. Ces frameworks apportent des
fonctionnalités en plus, tout en simplifiant et en accélérant le développement de scripts.
Cependant, si I'on veut pouvoir tirer parti de ces framewoks, il faut connaitre le langage
sur lequel ils s’appuient : le JavaScript.

Beaucoup de développeurs apprennent a utiliser jQuery ou Angular.js sans connaitre
le JavaScript. C’est comme conduire une voiture sans connaitre le Code de la route :
gare aux accidents ! Les frameworks permettent de faire de grandes choses, mais pas
tout ! C’est pourquoi il faut souvent sortir des sentiers battus et mettre les mains dans
le JavaScript.

Dans ce livre, nous mettons un point d’honneur a vous enseigner le JavaScript tel que
nous aurions voulu qu’il nous soit enseigné. Apprendre JavaScript n’est pas simple !
Bien qu'inspiré de grands langages comme le C, c’est un langage pourvu dune logique
qui lui est propre et que vous ne retrouverez que dans peu d’autres langages. Mais peu
importe, ce langage est formidable et passionnant, et offre des possibilités de moins
en moins limitées, tant et si bien qu’il devient utilisable ailleurs que dans les pages
HTML ! En effet, le JavaScript peut étre employé pour réaliser des extensions pour les
navigateurs, des programmes et méme de la programmation pour serveurs.



Découvrez le langage JavaScript

Structure de I'ouvrage

Le plan de ce livre a été concu pour faciliter votre apprentissage du JavaScript. Voici
le chemin que nous allons parcourir :

¢ Les bases du JavaScript : cette partie sera consacrée a I'apprentissage des bases du
langage. Nous passerons en revue tout ce qui concerne les particularités du langage
et nous reprendrons toutes les notions de programmation afin que les débutants en
programmation ne soient pas perdus. A la fin de cette partie, vous serez invités a
réaliser une application capable d’afficher un nombre en toutes lettres ; elle réutilisera
I'ensemble des notions que vous aurez acquises et mettra votre capacité de réflexion
a rude épreuve.

e Modeler les pages web : aprés une premiere partie consacrée aux bases, vous serez
ici plongés dans la modélisation de pages web « dynamiques ». Le dynamisme est une
notion importante du JavaScript, c’est cela qui permet a I'utilisateur d’interagir avec
votre page. Vous découvrirez aussi comment modifier le contenu d'une page web,
créer et manipuler des événements et modifier le style CSS de vos éléments HTML.
Comme dans la premiere partie, un TP est destiné a vous faire travailler sur ce que
vous aurez appris au cours de votre lecture.

e Les objets et les design patterns : une fois les connaissances nécessaires en
termes d’interaction avec une page web et les utilisateurs acquises, vous pourrez
alors vous investir dans une utilisation un peu plus avancée du JavaScript. Vous y
découvrirez comment créer des objets évolués et quels sont les objets natifs les plus
intéressants a manipuler. Vous serez aussi initiés au traitement avancé des chaines
de caracteres, des nombres et des tableaux, et vous apprendrez a gérer le temps et
les images.

¢ L’échange de données avec Ajax : nous aborderons ici la notion d’échange de don-
nées entre un client et un serveur et étudierons les diverses possibilités qui s’offrent
a nous afin de faire communiquer nos scripts avec un serveur sans pour autant devoir
recharger la page web. Un point sera fait sur les structures de données afin que
vous sachiez sous quelle forme transférer vos données et vous découvrirez comment
réaliser un systeme d’upload de fichier. La partie se terminera avec la création d’'un
systeme d’autocomplétion, chose qui vous resservira tres certainement.

e JavaScript et HTML 5 : vous avez maintenant terminé votre apprentissage sur tout
ce qui était essentiel au JavaScript, dans cette partie nous irons donc un peu plus
loin et explorerons la maniere dont le HTML 5 permet au JavaScript d’aller encore
plus loin. Nous ferons avant tout un point sur ce quapporte le HTML 5 par rapport
au JavaScript puis nous nous pencherons sur quelques points essentiels, a savoir : la
manipulation des balises < audio >, <video > et < canvas >, la gestion des
fichiers et la mise en place d'un systeme de Drag & Drop.

e Annexes : vous trouverez ici de quoi approfondir vos connaissances en termes de
débogage de code et vous découvrirez les closures qui, bien qu'un brin complexes, vous
apporteront un confort appréciable dans votre maniere de développer. L’ultime cha-
pitre vous donnera un récapitulatif de certains points essentiels du JavaScript et vous
montrera que ce langage peut se rendre tres utile méme en dehors des navigateurs web.

VI



Avant-propos

Comment lire ce livre ?

Suivez I'ordre des chapitres

Lisez ce livre comme on lit un roman. Il a été concu pour cela.

Contrairement a beaucoup de livres techniques ot il est courant de lire en diagonale et
de sauter certains chapitres, il est ici fortement recommandé de suivre I'ordre du livre,
a moins que vous ne soyez déja un peu expérimenteé.

Pratiquez en méme temps

Pratiquez régulierement. N'attendez pas d’avoir fini de lire ce livre pour allumer votre
ordinateur.

Nouveau :
Exencices intenactifs !

Pratiguez au cours de votre lecture
avec des exercices interactifs

http://odyssey.sdlm.be/javascript.htm
a Des exercices interactifs sont proposés a la fin de certains chapitres.

Les compléments web

Pour télécharger le code source des exemples de cet ouvrage, veuillez-vous rendre a
cette adresse : http://www.editions-eyrolles.com/dl/0014399.
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Premiere partie

Les bases du JavaScript

Comme tout langage de programmation, le JavaScript possede quelques particulari-
tés : sa syntaxe, son modele d’objet, etc. En clair, tout ce qui permet de différencier
un langage d'un autre. D’ailleurs, vous découvrirez rapidement que le JavaScript est
un langage relativement spécial dans sa maniere d’aborder les choses. Cette partie est
indispensable pour tout débutant en programmation et méme pour ceux qui connaissent
déja un langage de programmation car les différences avec les autres langages sont
nombreuses.






Introduction
au JavaScript

Avant d’entrer directement dans le vif du sujet, ce chapitre va vous apprendre ce qu’est
le JavaScript, ce qu’il permet de faire, quand il peut ou doit étre utilisé et comment il
a considérablement évolué depuis sa création en 1995.

Nous aborderons aussi plusieurs notions de bases telles que les définitions exactes de
certains termes.

Qu’est-ce que le JavaScript ?

Le JavaScript est un langage de programmation de scripts orienté objet. Dans cette
description un peu barbare se trouvent plusieurs éléments que nous allons décortiquer.

Un langage de programmation

Un langage de programmation est un langage qui permet aux développeurs d’écrire du
code source qui sera analysé par l'ordinateur.

Un développeur, ou un programmeur, est une personne qui développe des pro-
grammes. Ga peut étre un professionnel (un ingénieur, un informaticien ou un analyste
programmeur) ou bien un amateur.

Le code source est écrit par le développeur. C’est un ensemble d’actions, appelées
« instructions », qui vont permettre de donner des ordres a l'ordinateur afin de faire
fonctionner le programme. Le code source est quelque chose de caché, un peu comme
un moteur dans une voiture : le moteur est caché, mais il est bien 1a, et c’est lui qui
fait en sorte que la voiture puisse étre propulsée. Dans le cas d’'un programme, c’est
pareil : c’est le code source qui régit le fonctionnement du programme.
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En fonction du code source, 'ordinateur exécute différentes actions, comme ouvrir
un menu, démarrer une application, effectuer une recherche, etc., soit tout ce que
l'ordinateur est capable de faire. Il existe énormément de langages de programmation
(un bon nombre d’entre eux sont listés sur la page suivante : http./fr.wikipedia.org/wiki/
Cat%C3%A9gorie%3ALangage de programmation).

Programmer des scripts

Le JavaScript permet de programmer des scripts. Comme nous venons de le voir, un
langage de programmation permet d’écrire du code source qui sera analysé par 'ordi-
nateur. Il existe trois maniéres d’utiliser du code source.

e Langage compilé : le code source est donné a un programme appelé « compilateur »
qui va lire le code source et le convertir dans un langage que 'ordinateur sera capable
d’interpréter : c’est le langage binaire, fait de 0 et de 1. Les langages comme le C ou
le C++ sont des langages dits compilés.

e Langage précompilé : ici, le code source est compilé partiellement, généralement dans
un code plus simple a lire pour l'ordinateur, mais qui n’est pas encore du binaire.
Ce code intermédiaire devra étre lu par ce qu’on appelle une « machine virtuelle »
qui exécutera ce code. Les langages comme le C# ou le Java sont dits précompilés.

e Langage interprété : dans ce cas, il n'y a pas de compilation. Le code source reste tel
quel, et sil'on veut 'exécuter, on doit le fournir a un interpréteur qui se chargera de le
lire et de réaliser les actions demandées. Eventuellement, pour obtenir de significatifs
gains de performances, le code peut étre compilé a la volée (http./fr.wikipedia.org/wiki/
Compilation_%C3%A0 la_vol%C3%A9%¢e) pendant son exécution. C’est aujourd’hui ce
que font la plupart des interpréteurs JavaScript.

Les scripts sont majoritairement interprétés. Et quand on dit que le JavaScript est un

langage de scripts, cela signifie qu'’il s’agit d'un langage interprété ! Il est donc nécessaire

d'utiliser un interpréteur pour faire fonctionner du code JavaScript, ce que vous faites
fréquemment car il est inclus dans votre navigateur web !

En effet, chaque navigateur possede un interpréteur JavaScript propre :

e pour Internet Explorer, il s’agit de Chakra (I'interpréteur JavaScript des versions
antérieures a IE 9 est JScript) ;

e pour Mozilla Firefox, I'interpréteur se nomme SpiderMonkey ;

e pour Google Chrome, il s’agit de V8.

Un langage orienté objet

Intéressons-nous maintenant a la notion « orienté objet ». Ce concept est assez com-
pliqué a définir a ce stade, il sera approfondi par la suite, notamment dans la deuxieme
partie du livre. Sachez toutefois qu'un langage de programmation orienté objet est un
langage qui contient des éléments, appelés « objets », lesquels possédent des caracté-
ristiques spécifiques et peuvent étre utilisés de différentes manieres. Le langage fournit
des objets de base comme des images, des dates, des chaines de caracteres, etc., mais
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il est également possible de créer soi-méme des objets pour se faciliter la vie et obte-
nir un code source plus clair (donc plus facile a lire) et une maniere de programmer
beaucoup plus intuitive (et donc plus logique).

Il est probable que vous n’ayez rien compris a ce passage si vous n’avez jamais fait de
programmation, mais ne vous en faites pas : vous comprendrez bien assez vite comment
tout cela fonctionne.

Le JavaScript, le langage de scripts

Le JavaScript est majoritairement utilisé sur Internet, conjointement avec les pages web
HTML dans lesquelles il est inclus (ou dans un fichier externe). Le JavaScript permet
de « dynamiser » une page HTML en ajoutant des interactions avec l'utilisateur, des
animations, de I'aide a la navigation. Par exemple :

afficher/masquer du texte ;

faire défiler des images ;
e créer un diaporama avec un apercu « en grand » des images ;
e créer des infobulles.

Le JavaScript est un langage dit client-side, c’est-a-dire que les scripts sont exécutés
par le navigateur de I'internaute (le client). Cela differe des langages de scripts dits
server-side qui sont exécutés par le serveur web. C'est le cas des langages comme le
PHP (https://openclassrooms.com/courses/concevez-votre-site-web-avec-php-et-mysql).

Cette distinction est importante car la finalité des scripts client-side et server-side
n’est pas la méme. Un script server-side va s’occuper de « créer » la page web qui sera
envoyée au navigateur. Ce dernier va alors afficher la page, puis exécuter les scripts
client-side tels que le JavaScript. Voici un schéma reprenant ce fonctionnement :

Visiteur  Client Serveur

Demande d'une page

Le serveur
envoie la page
HTML et le
= lavascript

Le navigateur affiche le HTML
et execute le Javascript

JavaScript est un langage dit client-side,
c’est-a-dire interprété par le client (le navigateur)
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Le JavaScript, pas que le Web

Si le langage JavaScript a été concu pour étre utilisé conjointement avec le HTML, il a
depuis évolué vers d’autres destinées. En effet, il est régulierement utilisé pour réaliser
des extensions pour différents programmes : Chrome et Firefox possedent tous deux
un panel gigantesque d’extensions en partie codées en JavaScript.

Mais la ou le JavaScript a su grandement évoluer ces dernieres années, c’est dans la pos-
sibilité d’étre exécuté sur n'importe quelle machine. Quelques projets permettent d’utili-
ser le JavaScript en dehors de votre navigateur, le plus connu est sans nul doute Node.js
(https://openclassrooms.com/informatique/cours/des-applications-ultra-rapides-avec-node-js).

Le JavaScript peut aussi étre utilisé pour réaliser des applications. L'interface de Firefox
est notamment développée avec ce langage mais cela reste une implémentation bien
particuliere a la société Mozilla. Cependant, il vous est tout a fait possible aujourd’hui
de créer une application en JavaScript grace a Node.js et si vous souhaitez y ajouter
une interface, d’autres projets venant se greffer a Node vous faciliteront la tache, tel
qu’Electron (http:/electron.atom.io/) ou NW.js (https://github.com/nwjs/nw.js).

Petit historique du langage

Brendan Eich, le papa de JavaScript

En 1995, Brendan Eich travaillait chez Netscape Communication Corporation, la
société qui éditait le célebre navigateur Netscape Navigator, alors principal concurrent
d’Internet Explorer.

Brendan développe le LiveScript, un langage de scripts qui s’'inspire du langage Java, et
qui est destiné a étre installé sur les serveurs développés par Netscape. Netscape se met
a développer une version client du LiveScript, qui sera renommée JavaScript en hom-
mage au langage Java créé par la société Sun Microsystems. En effet, a cette époque,
le langage Java était de plus en plus populaire, et appeler le LiveScript « JavaScript »
était une maniere de faire de la publicité a la fois au Java et au JavaScript lui-méme.
Mais attention, au final, ces deux langages sont radicalement différents ! N’allez pas
confondre le Java et le JavaScript car ils n’ont clairement pas le méme fonctionnement.
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Le JavaScript sort en décembre 1995 et est embarqué dans le navigateur Netscape 2.
Le langage est alors un succes, si bien que Microsoft développe une version semblable,
appelée JScript, qu’il embarque dans Internet Explorer 3, en 1996.

Netscape décide d’envoyer sa version de JavaScript a 'TECMA International (European
Computer Manufacturers Association al'époque, aujourd’hui Kuropean Association
Sfor Standardizing Information and Communication Systems) pour que le langage
soit standardisé, c’est-a-dire pour qu'une référence du langage soit créée et qu’il puisse
ainsi étre utilisé par d’autres personnes et embarqué dans d’autres logiciels. 'ECMA
International standardise le langage sous le nom dA’ECMAScript (http./fr.wikipedia.org/
wiki/ECMAScript).

Depuis, les versions de 'ECMAScript ont évolué. La version la plus connue et mondia-
lement utilisée est la version ECMAScript 5, parue en décembre 2009.

L'ECMAScript et ses dérivés

L’ECMAScript est la référence de base dont découlent des implémentations. On peut
évidemment citer le JavaScript, qui est implémenté dans la plupart des navigateurs,
mais aussi :

e JScript (http:/fr.wikipedia.org/wiki/JScript), qui est 'implémentation embarquée dans
Internet Explorer. C’est aussi le nom de I'ancien interpréteur d’Internet Explorer ;

e JScript.NET, qui est embarqué dans le framework .NET de Microsoft ;

e ActionScript (http./fr.wikipedia.org/wiki/ActionScript), qui est 'implémentation faite par
Adobe au sein de Flash ;

o EX4 (http:/frwikipedia.org/wiki/E4X), qui est I'implémentation de la gestion du XML
d’ECMAScript au sein de SpiderMonkey, I'interpréteur JavaScript de Firefox.

La plupart de ces implémentations sont quelque peu tombées en désuétude hormis le
JavaScript qui a su se frayer une place de choix.

Les versions du JavaScript

Les versions du JavaScript sont basées sur celles de TECMAScript (ES). Ainsi, il existe :
e S 1 et ES 2, qui sont les prémices du langage JavaScript ;
e S 3 (sorti en décembre 1999) ;

e S 4, qui a été abandonné en raison de modifications trop importantes qui ne furent
pas appréciées ;

e S 5 (sorti en décembre 2009), la version la plus répandue et utilisée a ce jour ;

e S 6 finalisé en décembre 2014 et dont 'implémentation avait déja été commencée
avant cette date au sein de plusieurs navigateurs.

Ce cours portera sur la version 5 de 'ECMAScript, la version 6 n’étant pas encore tres
bien supportée a I'heure ot nous écrivons ces lignes.
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Un logo inconnu

Il n’y a pas de logo officiel pour représenter le JavaScript. Cependant, le logo suivant
est beaucoup utilisé par la communauté, surtout depuis sa présentation a la JSConf EU
de 2011. Vous pourrez le trouver a cette adresse : https:/github.com/voodootikigod/logo.js
sous différents formats. N'hésitez pas a en abuser en cas de besoin.

Ce logo non officiel est de plus en plus utilisé.

En résumé

e Le JavaScript est un langage de programmation interprété, c’est-a-dire qu’il a besoin
d'un interpréteur pour pouvoir étre exécuté.

e Le JavaScript est utilisé majoritairement au sein des pages web mais son utilisation
en guise de serveur ou d’application commence a se répandre.

e Tout comme le HTML, le JavaScript est généralement exécuté par le navigateur de
linternaute : on parle d'un comportement client-side, par opposition au server-side
lorsque le code est exécuté par le serveur.

e Le JavaScript est standardisé par TECMA International sous le nom d’ECMAScript,
qui constitue la référence du langage.

e La derniéere version standardisée du JavaScript est basée sur TECMAScript 5, sorti
en 2009. Mais sa nouvelle version, ECMAScript 6, prend du terrain.

Essayez les exercices interactifs
en rapport avec ce chapitre !

QCM
(http://odyssey.sdlm.be/javascript/01/partie 1/chapitre 1/qgcm. htm)
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