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Historique

Figure 1 – 1995 : Brendan Eich développe le langage javascript
pour le navigateur Netscape 1, ancêtre de Mozilla Firefox

5 / 28



Interaction
utilisateur

Historique

Syntaxe

Interaction avec
une page web
Liaison

Sélecteur

Programmation
événementielle

À retenir
Javascript est un langage de programmation. C’est le
premier (et le seul) à être reconnu nativement par les
navigateurs.
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Remarque
I Un programme Python est interprété par

l’interpréteur Python installé sur chaque
machine.

I Un programme Javascript est interprété par un
moteur Javascript généralement intégré au
navigateur. SpiderMonkey est le premier moteur
crée par Brian Eich.
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Syntaxe

À retenir
Un algorithme ne dépend pas d’un langage ; il peut être
traduit dans plusieurs langages, en respectant les syn-
taxes respectives.
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À retenir
Les constructions élémentaires existent dans tous les lan-
gages.

1 x = 1
2 if x > 0:
3 print("positif")

Code 1 – Structure conditionnelle en Python

1 let x = 1;
2 if (x > 0) {
3 console.log("positif");
4 }

Code 2 – Structure conditionnelle en Javascript
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1 for i in range(10):
2 print(i)

Code 3 – Boucle bornée en Python

1 for (var i = 0; i < 10; i++) {
2 console.log(i);
3 }

Code 4 – Boucle bornée en Javascript
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Activité 1 :
1. Ouvrir Firefox.
2. Appuyer sur la touche F12 pour ouvrir la console.
3. Copier le code dans la console et valider :
1 for (var i = 0; i < 10; i++) { console.log(i); }
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Le navigateur interprète le langage Javascript.
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Interaction avec une page web - Liaison

À retenir
Pour exécuter du code Javascript dans une page web,
il faut appeler le fichier depuis la page html.
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Activité 2 :
1. Si besoin, récupérer la correction html+css
2. Dans le fichier chevaliers.html, ajouter la ligne

2, en fin de fichier :

1 </div>
2 <script src="interaction.js"></script>
3 </body>
4
5 </html>

3. Depuis Notepad++, créer le fichier
interaction.js
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À retenir
Le code Javascript est exécuté après le chargement de
la page web.
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Sélecteur
À retenir

Le DOM (Document Object Model) est une interface
de programmation qui permet à des scripts d’examiner
et de modifier le contenu d’une page web.
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1 //Sélectionner l'élément d'id belier
2 let imgBelier = document.querySelector('#belier');

Code 5 – Le Javascript peut interagir avec le DOM
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1 //Sélectionner toutes les balises images
2 let lesImages = document.querySelectorAll('img');

Code 6 – lesImages peut être considéré comme un tableau.
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Programmation événementielle

À retenir
La programmation événementielle est un paradigme de
programmation qui permet d’exécuter du code quand
une action est réalisée par l’utilisateur. On place alors
un écouteur qui écoute les événements.
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1 // Déclaration des fonctions
2 function changerBelier(event) {
3 // définit une nouvelle image pour le bélier
4 this.setAttribute("src", "images/belier-portrait.png");
5 };

Code 7 – Déclarer une fonction pour réagir à un événement.

Remarque
La ligne 4 modifie l’attribut src de l’élément du DOM
ciblé.
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1 // Déclaration des fonctions
2 function changerBelier(event) {
3 this.setAttribute("src", "images/belier-portrait.png");
4 };
5
6 // Sélectionner l'élément d'id belier
7 let imgBelier = document.querySelector('#belier');
8
9 // Écouter les click sur l'image

10 imgBelier.addEventListener('click', changerBelier);

Code 8 – Un écouteur est positionné sur un élément du DOM :
quand un click est détecté sur imgBelier, la fonction

changerBelier est exécutée.
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1 // Sélectionner l'élément d'id belier
2 let imgBelier = document.querySelector('#belier');
3
4 // Écouter les click sur l'image
5 imgBelier.addEventListener('click', function (event) {
6 this.setAttribute("src", "images/belier-portrait.png");
7 }
8 );

Code 9 – On utilise souvent une fonction anonyme avec un
écouteur.
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Activité 3 :
1. Se rendre à https://tinyurl.com/eventjs : la

page recense les événements qu’il est possible
d’écouter.

2. Écrire un code qui double la taille des images
quand la souris passe dessus. De plus, quand la
souris sort de l’image, cette dernière devra
retrouver sa taille normale.
Indication : le code suivant permet de modifier la
hauteur de l’objet identifié par this

1 this.style.height = "400px";
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Correction

1 let lesImages = document.querySelectorAll('img');
2
3 for (let i = 0; i < lesImages.length; i++) {
4 uneImage = lesImages[i];
5
6 uneImage.addEventListener(
7 'mouseover',
8 function (event) {
9 this.style.height = "400px";

10 });
11
12 uneImage.addEventListener(
13 'mouseout',
14 function (event) {
15 this.style.height = "200px";
16 });
17 }

28 / 28


	Historique
	Syntaxe
	Interaction avec une page web
	Liaison
	Sélecteur
	Programmation événementielle


