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	Mot-clé : variable, structures alternatives et répétitives, fonctions, objets
	





Prérequis : base d’algorithmique et de programmation impérative (variable, structure alternative, fonction)
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« Le JavaScript est majoritairement utilisé sur Internet, conjointement avec les pages Web HTML. Le JavaScript s'inclut directement dans la page Web (ou dans un fichier externe) et permet de dynamiser une page HTML, en ajoutant des interactions avec l'utilisateur, des animations, de l'aide à la navigation, par exemple :
- Afficher/masquer du texte ;
- Faire défiler des images ;
- Créer un diaporama avec un aperçu « en grand » des images ;
- Créer des infobulles.
Le JavaScript est un langage dit client-side, c'est-à-dire que les scripts sont exécutés par le navigateur chez l'internaute (le client). »
 Openclassrooms

[image: ]

Remarque : JavaScript reprend la syntaxe du langage C. 


[bookmark: _Toc517338149]Outils pour tester le code 
Les différents exemples donnés dans ce document pourront être testés dans la console d'un navigateur ou avec un IDE tel que Visual Studio Code. (Voir annexes)


[bookmark: _Toc517338150]Particularités du langage JavaScript
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Les types

En JavaScript, il existe trois types primitifs : 

- les booléens (true, false), 

		let presence = false ;

	 
- les chaînes de caractères qui s’écrivent entre guillemets (") ou quote (’)

		"Ceci est une chaîne de caractères".slice(0,4) ; // Résultat dans la console : "Ceci"


- les nombres, représentés sur 64 bits en virgule flottante.

Remarque : il n’existe aucune distinction entre les entiers et les réels.

99*12.2 ; // Résultat dans la console : 1207.8

À tester dans la console


[bookmark: _Toc484850403][bookmark: _Toc517338152]Les variables 
Dans tous les langages de programmation, les variables permettent de mémoriser des informations dans le but de leur appliquer un traitement. Une variable est identifiée par un nom et un type. Elle contient une valeur.

En JavaScript le nom d’une variable commence par une lettre ou par $. Une variable est déclarée explicitement par le mot clé let. 
Il est possible, mais pas obligatoire d’initialiser une variable (lui attribuer une valeur) lors de sa déclaration.

· Nommer une variable
Le nom d’une variable doit être représentatif de son contenu. Il ne doit pas contenir d’espaces ou de caractères accentués.
Pratique courante : les mots constituant le nom d’une variable commencent par une majuscule à l’exception du premier.

let maMoyenneEnTsin ;


· Déclarer (créer) une variableLes variables


let i ; // variable non initialisée
let etat = true : // type booléen
let $Somme = 400; // type entier
let maMoyenneEnTsin = 12.5 ; // type nombre réel
let monPrenom = "Lucas" ; // type chaine de caractères

Remarque : pour déclarer plusieurs variables, les séparer par une virgule.

· La portée d'une variable
· Variable locale
Une variable locale se déclare à l'intérieur d'une fonction et n'est accessible que dans la fonction.

· Variable globale
Une variable globale se déclare en début de script et est accessible par toutes les fonctions du script. Dans une fonction, une variable globale peut être appelée en utilisant le mot-clé this. 
Exemple : this.mavariable

· Tester l'existence d'une variable avec typeof
typeof est utilisé pour vérifier l'existence d'une variable ou en vérifier le type.

let nombre = 20;
console.log(typeof nombre); // résultat dans la console : "number"

let texte = 'Mon texte';
console.log (typeof texte); // résultat dans la console : "string"

let booleen = false;
console.log (typeof booleen); // résultat dans la console : "boolean"

console.log (typeof nothing); // résultat dans la console : "undefined"

À tester dans la console
[bookmark: _Toc517338153]Les tableaux
En JavaScript, les tableaux sont des listes qui contiennent des valeurs de différents types de données. Ils permettent de rassembler différentes informations sous une seule variable.
Les tableaux

· Création d'un tableau
Pour initialiser un tableau, il faut insérer des crochets ([]).

let messages = new Array(); // Tableau vide (première forme de déclaration)
let messages = new Array("Bonjour","Hello");
let smartphones=[]; // Tableau vide (deuxième forme de déclaration)
let smartphones=["GalaxyS8", "iPhone7", "Honor9"]; // Tableau initialisé avec trois éléments.
let smartphones=[
"GalaxyS8", 
"iPhone7", 
"Honor9"
]; // Forme d'écriture lorsque la liste est longue

smartphones; // résultat dans la console : Array(3) ["iphone8", "iPhone7", "Honor9"]

À tester dans la console



· Taille d'un tableau
Il n'est pas nécessaire de préciser la taille d'un tableau lors de sa déclaration.  Si on souhaite le faire on écrira :

let messages = new Array(5);
let smartphones=[5];


· Accès aux éléments d'un tableau
Pour accéder à un élément d'un tableau, il suffit de placer son indice (sa position dans le tableau) entre crochets à la suite du nom de la variable. Le premier élément a pour indice 0.

let smartphones=["GalaxyS8", "iPhone7", "Honor9"];
smartphone[0]; // résultat dans la console: "GalaxyS8"

À tester dans la console
· Attribuer des valeurs aux éléments d'un tableau

let smartphones = [];
smartphones[1] = "iPhone4"; // résultat dans la console: "iPhone4" remplace "iPhone7"
smartphones[33] = "iphone6";
smartphones; // résultat dans la console: Array(34) [undefined × 1, "iPhone4", undefined × 31, "iphone6"]

À tester dans la console
· Mélanger des éléments de type différent dans un tableau
Tous les éléments d'un tableau ne sont pas obligatoirement de même type (un tableau est une liste en JavaScript). Il est également possible de placer un tableau dans un autre.

let voitures = [ 		// Tableau à une dimension
"Peugeot", 10,
"Renault", 5,
"Ford", 15
];

let voitures = [		// Tableau à deux dimensions
["Peugeot","3008", 10],
["Renault", "Captur",5],
["Ford", "C-Max", 15]
];

voitures[2]; // résultat dans la console : (3) ["Ford", "C-Max", 15]
voitures[2][1]; // résultat dans la console: "C-Max" (l'accès à un élément nécessite une deuxième paire de crochets

À tester dans la console
· Manipuler des tableaux
En JavaScript, il existe des propriétés et des méthodes pour manipuler facilement des tableaux. Les propriétés fournissent des informations au sujet des tableaux et les méthodes permettent de les modifier ou de les renvoyer.

· Connaitre la longueur d'un tableau
Il suffit de lier la propriété length à la variable du tableau

let voitures = [ 		// Tableau à une dimension
"Peugeot", 10,
"Renault", 5,
"Ford", 15
];

voitures.length; // résultat dans la console : 6

À tester dans la console



· Insérer des éléments dans un tableau
· On utilise la méthode push(éléments(s)) pour ajouter un ou plusieurs éléments à la fin d'un tableau.

let voitures = [ 		// Tableau à une dimension
"Peugeot", 10,
"Renault", 5,
"Ford", 15
];
voitures.push("Citroën",3);

voitures; // résultat dans la console : Array(8) ["Peugeot", 10, "Renault", 5, "Ford", 15, "Citroën", 3]

· On utilise la méthode unshift(éléments(s)) pour ajouter un ou plusieurs éléments au début d'un tableau.

let voitures = [ 		// Tableau à une dimension
"Peugeot", 10,
"Renault", 5,
"Ford", 15
];
voitures.unshift("Citroën",3);

voitures; // résultat dans la console : Array(8) ["Citroën", 3, "Peugeot", 10, "Renault", 5, "Ford", 15]

À tester dans la console
· Supprimer des éléments dans un tableau
· On utilise la méthode pop() pour enlever un élément à la fin d'un tableau.

let voitures = [ 		// Tableau à une dimension
"Peugeot", 10,
"Renault", 5,
"Ford", 15,
"Citroën", 3
];

voitures.pop(); // résultat dans la console : Array(7) ["Peugeot", 10, "Renault", 5, "Ford", 15, "Citroën"]
voitures.pop(); // résultat dans la console : Array(6) ["Peugeot", 10, "Renault", 5, "Ford", 15]

À tester dans la console
· On utilise la méthode shift() pour enlever un élément au début d'un tableau.

let voitures = [ 		// Tableau à une dimension
"Citroën", 3,
"Peugeot", 10,
"Renault", 5,
"Ford", 15,
];

voitures.shift(); // résultat dans la console : Array(7) [3, "Peugeot", 10, "Renault", 5, "Ford", 15]
voitures.shift(); // résultat dans la console : Array(6) ["Peugeot", 10, "Renault", 5, "Ford", 15]

À tester dans la console
· Concaténer des tableaux
JavaScript donne la possibilité d'associer deux tableaux pour en faire un nouveau. On utilise la méthode concat(tableau).

let marquesv1 = [ 		// Tableau à une dimension
"Citroën", 3,
"Peugeot", 10
];
// Tableau à une dimension
let marquesv2 = [
"Renault", 5,
"Ford", 15
];

marquesv1.concat(marquesv2); // résultat dans la console : Array(8) ["Citroën", 3, "Peugeot", 10, "Renault", 5, "Ford", 15]

Il est possible de concaténer plusieurs tableaux en séparant leur nom par des virgules : tableau1.concat(tableau2, tableau3, etc.)
À tester dans la console



· Trouver la position d'un élément particulier dans un tableau
On utilise la méthode indexOf(element).

let marquesv1 = [ 		// Tableau à une dimension
"Citroën", 3,
"Peugeot", 10
];

marquesv1.indexOf("Peugeot"); // résultat dans la console : 2

À tester dans la console
· Convertir un tableau en une chaine de caractères
· Avec la méthode join(), on peut concaténer tous les éléments d'un tableau.

let prenom = ["Vincent", "Benoît", "Georges"];
prenom.join(); // résultat dans la console : "Vincent,Benoît,Georges"


· La méthode join(séparateur) permet de remplacer la virgule par un séparateur de son choix.

let prenom = ["Vincent", "Benoît", "Georges"];
prenom.join(" "); // résultat dans la console : "Vincent Benoît Georges" (les virgules sont remplacées par un espace)

À tester dans la console

Pour aller plus loin : la notion de pile et de file [lien]

· Parcourir un tableau avec une boucle for
Pour parcourir un tableau, il faut faire autant d'itérations qu'il y a d'items. Le nombre d'items d'un tableau se récupère avec la propriété length, exactement comme pour le nombre de caractères d'une chaîne. À chaque itération, on va avancer d'un item dans le tableau, en utilisant la variable de boucle i. Comme elle s'incrémente, cela permet d'avancer dans le tableau item par item. 

let smartphones=["GalaxyS8", "iPhone7", "Honor9"];

for (let i = 0; i < smartphones.length; i++) {
	
    console.log(smartphones[i]);
}
// résultat dans la console :
"GalaxyS8"
"iPhone7"
"Honor9"

À tester dans la console


[bookmark: _Toc517338154]Les opérateurs 
· Opération sur les nombres
· Opérations arithmétiques
+, -, *, /, %

· Incrémenter (ajouter 1) et décrémenter (enlever 1) une variable de type nombre

let score = 1 ;
score++ ; // Ecrire score dans la console donne 2
score-- ; // Ecrire score dans la console donne 1

À tester dans la console

· Opérations sur les chaînes de caractères

· Concaténer des chaînesChaînes de caractères

L’opérateur + permet d’assembler des chaînes de caractères.

let accueil = "Bonjour " ;
let nom = "Nina" ; // Ecrire accueil + nom dans la console donne "Bonjour Nina" 

À tester dans la console
· Trouver la longueur d’une chaîne
Pour connaître la longueur d’une chaîne de caractères, il suffit de lier l’attribut length à la fin.

"anticonstitutionnellement".length; // résultat dans la console : 25

Remarque : .length s’applique soit directement à une chaîne de caractères, soit à une variable contenant une chaîne de caractères.

let langage = "JavaScript" ;
langage.length ; // résultat dans la console : 10

À tester dans la console
· Extraire un caractère d’une chaîne 
On accède à un caractère dans une chaîne à partir de sa position comme dans l’exemple ci-dessous ;

let nom = "Nicolas" ;
nom[0] ; // résultat dans la console : "N"
nom[3] ; // résultat dans la console : "o"

À tester dans la console
· Découper des chaînes
Pour couper un bout d’une chaîne d caractère, on utilise la méthode slice(x,y). Avec x, le début de la chaîne à extraire et y la fin.

"Une chaîne".slice(1,5); // résultat : "ne c"

Remarque : Une seule valeur dans slice renvoie tous les caractères à partir de x jusqu’à la fin de la chaîne.
À tester dans la console
· Transformer des chaînes de caractères tout en majuscules ou tout en minuscules
- La méthode toUpperCase() affiche un texte avec tous ses caractères en majuscule.
- La méthode toLowerCase() affiche un texte avec tous ses caractères en minuscule.
À tester dans la console

· Les booléens
Ce sont des valeurs qui sont soit vraies (true) soit fausses (false).
Les opérations sur les booléens

· Les opérateurs logiques
· && signifie (et). Cet opérateur s'emploie avec deux valeurs booléennes pour savoir si elles sont toutes les deux vraies. 

let a = true ;
let b = false ;
let c = a && b ; // Ecrire c dans la console donne false




· || signifie (ou). Cet opérateur s'emploie avec deux valeurs booléennes pour savoir si l'une des deux ou les deux sont vraies.

let a = true ;
let b = false ;
let c = a && b ; // Ecrire c dans la console donne true

· ! signifie (non)

let a = true ;
let c = !a ;  // Ecrire c dans la console donne false

À tester dans la console
· Comparer des nombres en utilisant les opérateurs logiques
Les valeurs booléennes permettent de poser des questions au sujet des nombres dont les réponses seront soit oui, soit non.
Les opérateurs de comparaison sont : <, >, <=, >=, ==, ===

let hauteur = 165 ;
let hauteurMin = 150 ;
hauteur > hauteurMin; // résultat dans la console : true

Remarque : l'opérateur "===" est l'opérateur de stricte égalité. Les valeurs comparées doivent être de même type. L'opérateur "==" ne tient pas compte des types.

let chaine = "5";
let nombre = 5;
chaine === nombre; // résultat dans la console : false
chaine == nombre; // résultat dans la console : true

Attention à l'utilisation du double égal. On pourrait penser que son utilisation est plus simple ! Mais, par exemple :

0 == false; // résultat dans la console : true
"false" == false; // résultat dans la console : false

Remarque : Si on compare deux valeurs avec le double égal, JavaScript essaie d'abord de les convertir dans le même type. 

À tester dans la console
· Les valeurs undefined et null
Ces deux valeurs signifient : rien.

· Undefined est la valeur que JavaScript utilise s'il n'a pas de valeur à assigner à quelque chose.

let variableSansValeur;
variableSansValeur; // résultat dans la console : undefined


· null est habituellement utilisé pour dire clairement que la variable est vide.

let variableSansValeur = null;
[bookmark: _Hlk497724137]variableSansValeur; // résultat dans la console : null

À tester dans la console


[bookmark: _Toc517338155]Les instructions conditionnelles

· Les conditionsLes conditions

Il existe trois instructions conditionnelles en JavaScript : if, if … else et switch…case.

· if
"if" s'emploie pour exécuter du code si une condition est vraie (true).

Syntaxe 

If (condition) {
action(s);
}

let temperature= 30;

if (temperature >  28) {
console.log("Il fait chaud");
} // résultat dans la console : Il fait chaud

À tester dans la console
· if … else
"if … else" s'emploie pour exécuter du code si une condition est vraie (true) ou si elle est fausse (false). On peut enchaîner les si … sinon comme dans l'exemple ci-dessous.

Syntaxe 
If (condition) {
action(s);
}
else {
action(s);
}

let temperature= 10;

if (temperature > 28) {
console.log("Il fait chaud");
} else if (temperature < 15) {
console.log("Il fait froid");
} else{
console.log("Il fait bon");
}
// résultat dans la console de VSCode : Il fait froid

À tester dans VSCode
· switch…case
L'instruction switch permet de faire exécuter une action en fonction de la valeur d'une variable. 

Syntaxe 
switch (variable) {
case valeur1 : 
action1a;
action1b;
…
break;

case valeur2 : 
action2a;
action2b;
…
break;

default :
action(s)
break;
}




let jour = new Date()
let numJour = jour.getDay(); let nomJour;
switch (numJour){
    case 0 : nomJour="dimanche"; break;
    case 1 : nomJour="lundi"; break;
    case 2 : nomJour="mardi"; break;
    case 3 : nomJour="mercredi"; break;
    case 4 : nomJour="jeudi"; break;
    case 5 : nomJour="sendredi"; break;
    case 6 : nomJour="Samedi"; break;
}
console.log("Nous sommes " + nomJour);
// résultat dans la console de VSCode : Dépend du jour de la semaine


À tester dans VSCode

· break
L'instruction break permet de quitter le bloc de code (ici l'instruction switch).


· default
L'instruction default, facultative, est exécutée si aucun des cases n'a été trouvé comme vrai. 


· Les boucles
Les boucles permettent d'exécuter du code plusieurs fois. 
Les boucles


· for
La boucle for exécute son bloc d'instructions un nombre prédéfini de fois.

console.log("Table de multiplication par 2");
for(let i=1;i<11;i++){			// La boucle est répété 10 fois
console.log(i + " * 2 = " + i*2);
}
// résultat dans la console de VSCode :
Table de multiplication par 2
1 * 2 = 2
…
10 * 2 = 20 

À tester dans VSCode

· while
La boucle while (tant que) exécute son bloc d'instructions plusieurs fois et ne s'arrête que lorsqu'une condition donnée est vraie.

console.log("Table de multiplication par 2");
let i = 1;
while(i<11){					// La boucle est répété 10 fois
console.log(i + " * 2 = " + i*2);
i++;
}
// résultat dans la console de VSCode : 
Table de multiplication par 2
1 * 2 = 2
…
10 * 2 = 20

À tester dans VSCode



· do … while
L'instruction do … while est une variante de l'instruction while. L'instruction de test est exécutée en fin de boucle et non au début, ainsi le code est exécuté au moins une fois.


let i = 1;
do {
    console.log("La valeur de i est " + i);
    i++;
} while (i < 10); 	// La boucle est répétée 10 fois

// résultat dans la console de VSCode : 
La valeur de i est 1
…
La valeur de i est 9

À tester dans VSCode

· Continue
L'instruction continue permet de forcer le programme à ignorer la portion de code comprise entre l'endroit où est placée l'instruction continue et la fin de la boucle.


for (i =1; i <11; i++) {
if (i%2==0) {
    continue; //  Si le nombre est pair on sort de la boucle
}
console.log(i);
// résultat dans la console de VSCode : 1, 3, 5, 7, 9

À tester dans VSCode



[bookmark: _Toc517338156]Les fonctions
Les fonctions sont un moyen de regrouper du code de manière à le réutiliser plus facilement par la suite.
Les fonctions


function(liste d'arguments) {
// corps de ma fonction
}

· Créer une fonction

let uneFonction = function(){
console.log("Exécution du corps de la fonction");
}

Remarque : La fonction a été sauvegardée dans la variable uneFonction;

· Appeler une fonction
Pour exécuter le corps de la fonction, il suffit d'écrire son nom suivi de parenthèses :

let uneFonction = function(){
console.log("Exécution du corps de la fonction");
}
uneFonction(); // résultat dans la console : Exécution du corps de la fonction

À tester dans VSCode
· Passer des arguments à une fonction
Les arguments se placent toujours à l'intérieur des parenthèses de la fonction.

let uneFonction = function(untexte, nombre){		// untexte et nombre sont les arguments
console.log(untexte + ", valeur=" + nombre);
}
uneFonction("Nouvel affichage", 10); // résultat dans la console : Nouvel affichage, valeur=10

À tester dans VSCode

· Renvoyer des valeurs à partir d'une fonction avec le mot clé return
Lorsqu'on appelle une fonction retournant une valeur, il est possible de l'utiliser dans la suite du programme.

let double = function(nombre){
return nombre*2;
};
Console.log(double(4)); // résultat dans la console : 8

À tester dans VSCode

· Quitter une fonction avant sa fin
Utiliser return pour quitter une fonction avant sa fin.

let calcul = function(nombre,maximum){
i = 0; 
if (nombre > maximum){
return 0;
}
while(true){
if(nombre>maximum){
return i ;
}
nombre = nombre*2;i++;
}
}
let i = calcul(2,10);
if (i !=0) {
console.log("Le maximum est atteint ou dépassé au bout de " + i +" calculs"); 
} else {
console.log("Calcul impossible");
};
// résultat dans la console : Le maximum est atteint ou dépassé au bout de 3 calculs

À tester dans VSCode


[bookmark: _Toc517338157]Les objets
Les objets sont des ensembles de paires clé-valeur. La clé est une chaîne de caractères permettant d'accéder à la valeur. Il est ainsi possible d'enregistrer plusieurs informations pour un même objet. Les accolades et leur contenu sont appelés objet littéral.Les objets


· Créer un objet
Pour créer un objet, il faut insérer des accolades ({}). La clé se place avant les ":" (qui signifient = ) et la valeur après. La valeur est assignée à la clé. Les différentes paires de clés-valeur sont séparées par des ",".

let objet = {}; 		// Objet vide

let voiture = {		// Objet littéral, car voiture est définie en une seule fois
marque :" Peugeot",
type : "3008",
couleur: "rouge",
nombre: 2,
"En vente " : "oui"
};

Remarque : les clés étant obligatoirement des chaînes de caractères, il n'est pas nécessaire de les placer entre guillemets sauf si on souhaite qu'elles contiennent des caractères spéciaux comme l'espace.

· Accéder aux valeurs d'un objet
Il suffit de placer la clé entre des guillemets et dans des crochets ou de la lier avec un point.

let voiture = {
marque :"Peugeot",
type : "3008",
couleur : "rouge",
nombre : 2,
"En vente " : true
};
// Première possibilité (même principe que les tableaux) ou deuxième possibilité (en utilisant un lien : le point)
voiture["marque"]; // résultat dans la console : "Peugeot"
voiture.marque; // résultat dans la console : "Peugeot"

À tester dans la console

Remarque : pour extraire la liste complète des clés d'un objet :  appliquer la méthode Object.keys(nomObjet).

Object.keys(voiture); // résultat dans la console : Array(5) ["marque", "type", "couleur", "nombre", "En vente "]

À tester dans la console
· Ajouter des valeurs dans un objet

let voiture = {};			// Première possibilité : même principe que les tableaux
voiture["marque "] = "Peugeot";
voiture["type "]= "3008";
voiture["couleur"]= "rouge";
					// ou
let voiture = {};
voiture.marque = "Peugeot";		// Deuxième possibilité : (en utilisant un lien : le point)
voiture.type = "3008";
voiture.couleur = "rouge";

À tester dans la console
· Combiner des tableaux et des objets
Il est possible d'utiliser un tableau ou un objet comme valeur dans un tableau ou un objet.

let voitures = [							// Tableau d'objets
{ marque : "Peugeot", type : "3008", couleur : "rouge"},
{ marque : "Renault", type : "Captur", couleur : "bleu"},
{ marque : "Ford", type : "C-max", couleur : "gris"}
];
// Accès aux éléments du tableau
voitures[0]; // résultat dans la console : Object {marque: "Peugeot", type: "3008", couleur: "rouge"}
voitures[1]["marque"]; // résultat dans la console : "Renault"
voitures[2].type; // résultat dans la console : "C-max"

À tester dans la console

· Explorer des objets dans la console
Le navigateur permet de connaître le détail des objets qu'il affiche dans la console.

let amis = [
{prenom:"Célestin", age: 25, ville:"Bourges"},
{prenom:"Nina", age: 30, ville:"Tours"}
];

amis; // résultat dans la console : 
[image: ]

À tester dans la console
· Parcourir un objet avec une boucle for in
Il n'est pas possible de parcourir un objet littéral avec une boucle for. Normal, puisqu'une boucle for est surtout capable d'incrémenter une variable numérique, ce qui ne nous est d'aucune utilité dans le cas d'un objet littéral puisque nous devons posséder un identifiant. En revanche, la boucle for in se révèle très intéressante !
La boucle for in est l'équivalent de la boucle foreach du PHP : elle est très simple et ne sert qu'à une seule chose : parcourir un objet.
Le fonctionnement est quasiment le même que pour un tableau, excepté qu'ici il suffit de fournir une « variable clé » qui reçoit un identifiant (au lieu d'un index) et de spécifier l'objet à parcourir :

let posX={
x1 : 12, 
x2 : 14, 
x3 : 16
};

for (let id in posX) { // On stocke l'identifiant dans « id » pour parcourir l'objet « posX »
	
    console.log(posX[id]);	
}
// résultat dans la console : 12	14	16


À tester dans la console




[bookmark: _Toc517338158]Annexes
· [bookmark: _Toc517338159]Tester du code JavaScript dans la console du navigateur
1. Créer une page blanche dans le navigateur en entrant  about : blank dans la barre d’adresse.

2. Afficher la console dans le navigateur : F12
[image: ]
Remarque : la console d'un navigateur dispose de la complétion de code.

3. Ecrire dans la console
Remarque : si le code prend plusieurs lignes, Shift Enter permet de revenir à la ligne sans l’exécuter.  

Exemple : 
	Code à tester
	Résultat

	
[image: ]
	[image: ]




· [bookmark: _Toc517338160]JavaScript dans une page web (instrumenter le code avec console.log()

<!DOCTYPE html>
<html lang="fr">

<head>
    <title>Intégration de code Js</title>
    <meta charset="UTF-8">
    <meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1">
    <!--<link href="css/style.css" rel="stylesheet">-->
</head>

<body>
    <h1>Test</h1>
    <script>
        let message="Bonjour";
        console.log(message);
    </script>
</body>

</html>



· [bookmark: _Toc517338161]Tester du code JavaScript avec l'IDE VSCode
Visual Studio Code est écrit en TypeScript / JavaScript et alimenté par un serveur Node.js. 
https://code.visualstudio.com/Docs/nodejs

· [bookmark: _Toc517108427]Un premier projet : Hello World

1. Créer un dossier HelloWorld et l'ouvrir dans VS Code.

2. Créer un fichier hello.js. Le nom du langage [image: ] doit apparaître dans la barre d'état. [image: ]


3. Écrire le code suivant dans hello.js
let msg = "Hello World"
let text =""
text = msg.toLocaleUpperCase()
console.log(msg," ",text)[image: ]



4. L'autocomplétion permet de retrouver les méthodes associées à l'objet msg telles que toLovaleUpperCase.


· [bookmark: _Toc517108428]Déboguer un code javaScript

· Exemple 1 : Sortie d'informations
· Placer un point d'arrêt [image: ]par un clic de souris comme ci-dessous :
 [image: ]Clic

· Sélectionner [image: ] puis le débogueur Python [image: ]
· Clic sur [image: ] pour démarrer le débogueur. La barre d'outils ci-dessous apparait.

[image: ]
· Le programme s'exécute dans la console.



· [bookmark: _Toc517338162]Résumé JavaScript

[image: ]
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00 (-Pi/2 < angle < Pi/2)

break ctiquette;
b
b
switch (expression) { try{
3 catch () {
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Style-symbole  symboles utiisés dans les éléments HTML | Math.SQRT2  racine carrée de 2 (~ 1.414)
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