avaScript



Introduction (1)

Javascriptpermet de rendre dynamigue un site internet
developpé en HTML.

Javascriptpermet de developper de veritables applications
fonctionnant exclusivementdansle cadred'Internet.

Le Javascriptest un langagede script simplifié orienté objet
dont la syntaxeestbaséesur celledu Java

Javascript a éte Initialement élaboré par Netscape en
associationavecSunMicrosystem.

Plus tard, Microsoft développera son propre langage Javascriptofficiellement
connu sousle nom de JScript



Introduction (2)

Contrairement aune applet Java qui est un programme
compile, les scripts ecrits endavascriptsont interpréetés

Le Javarepresenté par un ou plusieurs fichiers autonomesdont
I'extension sera*.classou * jar, est invoque par une balise HTML

specifique

Le JavaScript est ecrit directement au sein du document
HTML sous forme d'un script encadré par des balises HTML

speciales

Javascript est standardisé par un comité specialise,
I'ECMA(EuropeanComputer ManufacturesAssociation).



HTML et JavaScript

la Fage HTML devra TOUJOURS contenir les deux
balises spécifigues et indispensables

<script type="text/javascript">

</script>

Le code JavaScript s 1 nt
code HTML

1. Insertion directe dans le code HTML

O Le code JavaScript s'insere le plus souvent dans la page HTML elle
méme.

O C'est la méthode la plus simple et la plus frequemment utilisee par les
developpeurs de sites Internet.

2. Insertion comme un module externe (préférable)



1. Insertion dans une page HTML

Il existe 2 manieres d'insérer du code JavaScript dans une
page HTML

1.1 Insertion pour exécution directe

Le code s'exéecute automatiquement
lors du chargement de la page HTML
dans le navigateur en méme temps que
le contenu de la page HTML

s'affiche a I'ecran.

: . <script language="JavaScript">
Le code JavaScript est place al gr tg( égb onj o Sr 6) :

dans le corps méme de la page HTML, RIESINE
entre les balises<body> .......... Et




2. Insertion par appel de module
externe

On peut insérer du code JavaScript en faisant appel a un module
externe se trouvant a n I mport

<script type="text/javascript" src="URL du module externe'>

</script>

Les deux balises de Javascript doivent étre placés entre les Tags <body> et
</body> dans le cas d'une exécution directe ou entre les Tags <head> et
</head> de la page HTML pour une exécution différée.

Stocké dans un fichier sur le serveur a son adresse d'appel sous forme de
TEXTE SIMPLE portant |'extension .txt ou .js

Simplifie la maintenance des sites faisant appel a des modules JavaScript
communs a plusieurs pages HTML.

Inconvenient : I'appel au code externe génere une requéte supplémentaire
vers le serveur, et encombre le réseau



Entrée et sortie de données avec JavaScr

3 types de boites de messages peuvent étre affichés en utilisant
Javascript: Alerte, Confirmation et Invite

Methode alert ()

OO0OAOO U AZEZLZEAEAO U 1 600EI EOAOAOO AAO EI
dernier a lu le message, il doit cliquer sur OK pour faire disparaitre la boite

Methode confirm ()

OPAOI AO U 18600EI EOAOAOO AA AEIT EOEO Al OC

Methode prompt()

O, A i OET AA POT i POjq PAOIAO U 1 600EI EOA
la question posée

La méthodedocument.write permetA ¢ 6 i du@as©HATML dans la
page WEB



Entree et sortie de données avec JavaSc

<html>

<head>

<title> une page simple </title>

</head>

<body>

Bonjour

<script language='javascript'>

alert('bonjour’);

document.write (
prompt(‘quel est votre nom ?','Indiquer votre nom ici')
);

confirm(‘quel bouton allez - Vous choisir ?');

</script>

</body>

</html>
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La syntaxedu langageJavascripts'appuie sur le modele de Javaet C
Reglesgénérales

1.

(W (W (W (W

L'insertion desespacegeut s'effectuén'importe ou dansle script
Chaquecommandedoit étre terminée par un point-virgule (;).

Un nombre avirgule estseparépar un point (.) et non par une virgule
LelangageJavascriptestsensible ala casse

|| existe deux méthodes permettant d'intégrer des commentaires a vos
scripts.

Placer un double slash/( ) devant le texte

Encadrer le texte par un slash suivi d'une éetoile{) et la méme
séquence inversee¥)



Les variablegl)

Déclaration et affectation

/[Déclaration de /, de jet de k.

Le mot-cle permet de déclarer une ou

plusieurs variables.

/[Affectation de /.
Apres la déclaration de la variable, il est
oJo1S1S| o] (e (IR (VI R=Vi (=T STV SRV STV G o 1@l //Déclaration et affectation de prix.
I'intermédiaire du signed'égalité (=).

Si une valeur est affectée a une variable F NPT E AR Ea
sans gque cette derniere ne soit declarée, WeElE o zcs
alors Javascript la déclare
automatiquement.



Les variable&?)

Déclaration et affectation
Lalecture d'une variable non déclaréeprovoque une erreur

Unevariable correctement déclaréemais dont aucunevaleur n'est
affectee,estindéfinie (undefined).

La portée
les variables peuvent étre globalesou locales

Une variable globale est déclarée en debut de script et est
accessiblea n'importe quel endroit du programme.

Unevariable localeestdéclaréeal'intérieur d'une fonction et n'est
utilisable que dansla fonction elle-méme.



Les variableg3)

Contraintes concernant les noms de variables

Les noms de variables ne peuvent contenir que des lettres,
chiffres, ou le caractere " " (underscore)

est un nom valide

Les caracteres speciaux et accentues sont interdits (e, a, ¢, T,
etc..)
n'‘est pas un nom valide. Il y a un caractere accentué.

Les majuscules et les minuscules ont leur importance.
est different de

Un nom de variable ne peut contenir d'espaces.
n'‘est pas un nom de variable correct. Il y a un espace.

Les mots réservés JavaScript ne peuvent étre utilises comme
noms de variable.



Les variable#d)

Le type d une variable dépend dePaba
de déclaration de type.

O Exemple
var maVariable= " Phi |l i ppe™ ;
maVariable =10;

trois principaux types de valeurs

O String

O Number: 107308 >nombre < 107308
Les nombres entiers
les nombres décimaux en virgule flottant

3 valeurs spéciales :

Positive Infinity ou Hnfinity (valeur infini positive)
Negativelnfinity ou zInfinity (valeur infinie négative)

Nan (NotaNumberq EAAEOOAI 1 Ai AT O Cciii Oi A Al
mathématique incohérente
O Boolean

deux valeurs littérales :true (vrai) et false (faux).



Valeurs speciales

JavaScript inclut aussi deux types de données spéciaux :
s Null : posséde une seule valeunull h NOE OECT EAZEA 1 6 AAOAI
variable
: Undefined : posséde une seule valeugndefined 8 5 I'A OAOEAAI A Al
DAO Al AEO AAO AI T A 106A mdliefH®noodfinkET A
(undifined).



Les opérations sur les chaines

La concaténation
Var chaine ='bonjour" +"FI3/FCD1";

$i OAOI ET AO T A 111 COAOO A6OT A A
Var chl ="bonjour";
Var longueur = chl.length;

) AATl OEAZAEAO I A TETT A AAOAAOT OA

Var ch1="Rebonjour!";
Var carac= chl.charAt(2);
%BOOAAOEIT A6O0T A PAOOEA AA I A

Var dateDuJour="04/04/03"

Var mois =datteDuJour.substrind3, 5);
c0d AOO 1 6EI AEAA AO -Praidaedkare AAOAAOT O
5 : indice du dernier caractére a prendre en considération ; ce caractere ne fera
pas partie de la souschaine a extraire



Les fonctionprédefinies (1)

eval

Cette fonction exécute un code Javascript a partir d'une
chaine de caracteres.

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
function evaluation() {

document.formulaire.calcul.value=eval(document.formulaire.saisie.value); }
</SCRIPT>

<FORM NAME="formulaire">

Saisissez une expression mathématique : <INPUT TYPE="text" NAME=saisie MAXLENGTH=40 SIZE=40>
<INPUT TYPE="button" VALUE="evaluation." onClick="evaluation()">

<INPUT TYPE="text" NAME=calcul MAXLENGTH=40 SIZE=40>

</[FORM>...




Les fonctions predéfinig)
ISFInite
Détermine si le parametre est un nombre fini. Renvoie

false si ce n'est pas un nombre ou l'infini positif ou
Infini négatif. isFinite(240) //retourne true"

IsFinite("Un nombre") //retournialse

ISNaN
Ai OAOI ET A OE 1T A PAOAI T OO/
Not a Number).

isSNaN("un nombre") //retourne frue'

iISNaN(20) //retournéalse



Les fonctionpredéfinies (3)

parseFloat

z analyseune chainede caractereset retourne un nombre
decimal.

z Sil'argument evalué n'est pas un nombre, renvoie NaN
(Not a Number).

var numero="125""

var nombre=parseFloat(numero); //retourne le nombr&25

parselnt

z analyse une chaine de caracteres et retourne un nombre
entier de la base spécifiee.

z La base peut prendre les valeur$6 (hexadécimal)10

(décimal), 8 (octal), 2 (binaire). Var prix=30.75;

var arrondi parselnt(prix, 10);//retourne 30



Les fonctiongpredéfinies (4)

Number

O convertit I'objet spécifié en valeur numérique
var jour = new Date("December 17, 1995 03:24:00");//converit la date en millisecondes

alert (Number(jour));

String
O convertit I'objet spécifié en chaine de caracteres

jour = new Date(430054663215);//Convertit le nombre en date Mois jour, Annéee etc.

alert (String(jour));

Escape

O retourne la valeur hexadecimale a partir d'une chaine de
caractere codée en ISQatin-1.

escape("!&")/[retourne %21%26%



Les Objet$1)

Les objets de JavaScript, sont soit des entités pré définies du
langage, soit creés par le programmeur.

(@)

Par exemple, le navigateur est un objet qui s'appelle:

La fenétre du navigateur se nommeé

La page HTML est un autre objet, que 'on appell -

Un formulaire a l'intérieur d'un " ", est aussi un objet.

Un lien hypertexte dans une page HTML, est encore un autre objet. Il s'appé’ie ". etc...

Les objetsjavascript peuvent réagir a des'Evenements”.

O O O O

Tous les navigateurs ne supportent pas les mémes objets

Acces aux proprietésd  whyet
O voiture.couleur.value
O voiture.couleur.value = verte



Les objets (2)

, 0l Bbi OAOAOO . Ax
L'opérateur new est utilisé pour créeer une nouvelle instance ou
un nouveau type d'objet défini par l'utilisateur ou de l'un des

types d'objets prédéfinis, : ) : , :
,ou

~

o)

"texte =new String("Une chaine de caractere'



http://www.laltruiste.com/coursjavascript/array.html
http://www.laltruiste.com/coursjavascript/boolean.html
http://www.laltruiste.com/coursjavascript/date.html
http://www.laltruiste.com/coursjavascript/function.html
http://www.laltruiste.com/coursjavascript/image.html
http://www.laltruiste.com/coursjavascript/number.html
http://www.laltruiste.com/coursjavascript/object.html
http://www.laltruiste.com/coursjavascript/string.html

Les objets (3)

, 01l BT OAOAOCO 4UDPAIT £
L'opérateur typeofrenvoie une chaine de caracteres
iIndiquant quel est le type de l'opérande.

vari=1;

typeof i; //Iretourne number"

var titre="Les raisins de la colére";
typeof titre; //retourne string"

var jour = new Date();

typeof jour; //retourne object

var choix = true; typeof choix; //retourne boolearn'

var cas = null; typeof cas; //retourne object'

typeof parseFloat; //retourne function

typeof Math; //retourne object (IE 5.*, NS 6.*, NS 4.78, Opera 6.*, Opera 5.*
typeof Math; //retourne function NS 3.*, Opera 3.*




BODETSING (1)

Propriéte :

z length: retourne la longueur de la chaine de caracteres;
Meéthodes :

z anchor( ): formate la chaine avec la balise <A> nommée;
z b() : formate la chaine avec la balise <B>;

z big( ) : formate la chaine avec la balise <BIG>;

z charAt( ) : renvoie le caractere se trouvant a une certaine position;

z charCodeAt( ) renvoie le code du caractere se trouvant a une
certaine position;

z concat( ): permet de concaténer 2 chaines de caracteres;
z fromCharCode( ) renvoie le caractere associé au code;

z IndexOf( ): permet de trouver l'indice d'occurrence d'un caractere
dans une chaine;



RORIETSING (2)

z Italics( ) : formate la chaine avec la balise <I>;

z lastindexOf( ): permet de trouver le dernier indice d'occurrence
d'un caractere;

z link( ) : formate la chaine avec la balise <A> pour permettre de
faire un lien;

z slice( ): retourne une portion de la chaine;

z substr( ): retourne une portion de la chaine;

z substring( ): retourne une portion de la chaine;

z toLowerCase( ) permet de passer toute la chaine en minuscule;

z toUpperCase( ) permet de passer toute la chaine en
majuscules;



RORIETATEAY

Propriéte :

z length: retourne le nombre d'éléments du tableau;
Méthodes

z concat( ): permet de concaténer 2 tableaux;

z join( ) : converti un tableau en chaine de caracteres;

z reverse( ): inverse le classement des éléménts du tableau;
z slice( ): retourne une section du tableau;

z sort( ) : permet le classement des éléements du tableau;



ROREetiVaua (1)

Propriétes :

z E: renvoie la valeur de la constante d'Euler (~2.718);

z LN2: renvoie le logarithme nepérien de 2 (~0.693);

z LN10: renvoie le logarithme népérien de 10 (~2.302);

z LOGZ2E renvoie le logarithme en base 2 de e (~1.442);

z LOGI10E renvoie le logarithme en base 10 de e (~0.434);
z PIl: renvoie la valeur du nombre pi (~3.14159);

z SQRT1_2renvoie 1 sur racine carrée de 2 (~0.707);

z SQRT2 renvoie la racine carrée de 2 (~1.414);



RORIEVIAUA(2)

Méthodes :

z abs( ), exp(), log(), sin( ), cos( ), tan( ), asin( ), acos( ), atan( ), ma
), min( ), sgrt( )sont les opérations mathématiques habituelles;

z atan2( ) : retourne la valeur radian de I'angle entre I'axe des
abscisses et un point;

z cell( ) : retourne le plus petit entier supérieur a un nombre;
z floor( ) : retourne le plus grand entier inférieur a un nombre;

z pow( ) : retourne le résultat d'un nombre mis a une certaine
puissance,

z random( ) : retourne un nombre aleatoire entre 0 et 1;
z round( ) : arrondi un nombre a I'entier le plus proche.



ROREtRate (1)

Proprieté : aucune;
Meéthodes :

z getFullyear( ), getYear( ), getMonth( ), getDay( ), getDate(),
getHours( ), getMinutes( ), getSeconds( ), getMilliseconds( ):
retournent respectivement I'année complete, I'année (2chiffres), le
mois, le jour de la semaine, le jour du mois, I'heure, les minutes, le
secondes et les millisecondes stockés dans l'objetate;

ggll\054#&0| | 9AAO] re@hrne@k@écﬂv#n@eﬁmoj
Il oAl Ti A AT I BI1TOAh 1T 9ATT 1 A Date AE
en temps universel;

:0A0&O0OI 1 9AAOjremlacenOrdspeetienenit l'arjée 8
Al I Bl1 T OAh 1T 2ATT1 A jRakEEAEOAOQFr



ROREtRate (2)

: setUTCFullYear( ), setUTCYear), OAl D1 AAAT O 1 o Al
Il 9 AT 11 A j ¢ AEE £/Aaded @mps Bniveksal] O [ 2|
z getTime( ): retourne le temps stocke dans I'objeDate;

z getTimezoneOffset()retourne la difference entre I'heure du client
et le temps universel,

z toGMTString( ), toLocaleString( ), toUTCString( gonvertissent la
date en chaine de caractere selon la convention GMT, selon la
convention locale ou en temps universel,;



Les objets du navigateur (1)

L'objet le plus haut dans la hiérarchie estvindow qui correspond
a la fenétre méme du navigateur.

L'objet documentfait réference au contenu de la fenétre.

documentregroupe au sein de propriétes I'ensemble des
elements HTML présents sur la page. Pour atteindre ces
differents éléments, nous utiliserons :

O soit des methodes propres a l'objedocument,comme la méthode

getElementByld ), qui permet de trouver I'élément en fonction de
son identifiant (ID);

O soit des collections d'objetsgui regroupent sous forme de tableaux
Javascripttous les élements de type détermine.



Texturea

Les objets du navigateur (2)

' ind oy navigator

Text.

Flugin

Filellpload

Mime Trpe

Passerord

document

Hidden

Al b it

Lacation

Feset

Fadic

Checlbox

Button

nelect




RO RetviRdowW (1)

Propriétés : (accessibles avec IE et N)
closed: indique que la fenétre a éte fermée;

defaultStatus: indigue le message par défaut dans la barr
de status;

document; retourne |'objet documentde la fenétre;
frames: retourne la collection de cadres dans la fenétre;
history : retourne |'historique de la session de navigation;
location : retourne l'adresse actuellement visitée;

name :indique le nom de la fenétre;



RO REtviRdoW (2)

navigator : retourne le navigateur utilisé;

opener: retourne l'objet window qui a crée la fenétre en
cours;

parent : retourne l'objet window immédiatemment
superieur dans la hierarchie;

self :retourne 'objet window correspondant a la fenétre
en cours;

status: indique le message affiche dans la barre de status

top : retourne I'objet window le plus haut dans la
hiérarchie.



RO RIEIRCdOW (3)

Meéthodes
blur() : enleve le focus de la fenétre;
close( ). ferme la fenétre;
focus( ): place le focus sur la fenétre;
moveBYy( ). déplace d'une distance;
moveTo( ). déplace la fenétre vers un point spécifié;
open( ): ouvre une nouvelle fenétre;
print( ) : imprime le contenu de la fenétre;
resizeBy( ). redimensionne d'un certain rapport;
resizeTo( ): redimensionne la fenétre;

setTimeout( ): évalue une chaine de caractere apres un
certain laps de temps.




FoREetdeeument (1)

Propriétés :
applets: retourne la collection d'applets java présente dans
le document;
cookie: permet de stocker un cookie;

domain: indique le nom de domaine du serveur ayant
apporte le document;

forms: retourne la collection de formulaires présents dans
le document;

Images: retourne la collection d'images présentes dans le
document;

links : retourne la collection de liens presents dans le
document;



FOREtdeeument (2)

referrer : indique 'adresse de la page précedente;
title : indique le titre du document.

Meéthodes :
close( ): ferme le document en écriture,
open( ): ouvre le document en écriture;
write( ) : écrit dans le document;

writeln( ) : ecrit dans le document et effectue un retour a la
ligne

36



BOREtAaVIgator

Propriétes
appName: application (Netscape, Internet Explorer)
appVersion. numero de version

platform :OUOO7T | A A6 A@PI 1T EOAOQOEI |

nlugins

anguage

mimeTypes

JavaEnabled()

S



Les évéenements (1)

Javascript est dependant des evenements

z se produisent lors d'actions diverses sur les objets d'un document HTML.
onLoad,;
onClick
onMouseover
onMouseout

)I AOO Pl OOEAI A AA AAOAO | 6A@i
evenements



Les evénement&?)

Evénement onLoad

z Se produit lorsque une page web est chargee dans la fenétre du
navigateur

4] OOA I A PACA j U ATl POEO 1 AO
AEAOCAI AT O AOO POi OOQq AT EO AC

z Cet evénement peut étre associé a une image seulement ; auqu
cas, il se produit une fois son chargement terminé

<HTML><BODY onLoad="alert('page chargee');">

Exemple de I'événement onLoad
</BODY></HTML>




Les evénement3)

Evénement onClick
s:3A POl AOEO I I OONOA 1 600EI EOAO
dans une page, comme un lien hypertexte, une image, un bouton
du texte, etc.

z Ces eléments sont capables de réepondre separement a cet
éevenement

<HTML><BODY>

<INPUT TYPE="Button" Value="cliquer ici"
onClick="alert('Clic’)">

</BODY></HTML>




Les evénement§t)

Evénement onMouseover
1 1 ATT COA U 11#1 EAE OAOZ NOGE|
Pl ET OAOO Aé OA OT@OEO OOOVI§<
EUPAOOAOBOAKh EI ACAh AT OOI T h O,
Evénement onMouseout
! |1 8ET OAOOGA AA T1-1 O0CAT OAOh ¢
| A PI ET OAOO AA T A O1I OOEO NOE:«
element.

<HTML><BODY>
<IMG SRC="image.gif" onMouseOver="src="imageZ2.gif';"

onMouseOut="src="image.qgif';">
</BODY></HTML>




Nommage des objetéléments

Pour pouvoir manipuler un objet enjavaScript, il doit posséder un nom

il AT OO A80O1T A B
O A

Pour pouvoir distinguer les différents objetsi 0 :
U OOAOAO A

AA 1 AOGO AT TTAO O 11
<Table Nam& c ¢ OAAT AAOpe €S
<Table N\am& e ¢ OAAl AAOce Z€ES8
<FormName=c ¢ £l Oi Ol AEOApc €S
<Form NameE ¢ ¢ £l Ol Ol AEOAce €S8
<TextareaName=""textelZ € 8

$AT O 1A AAO 11 1061 AEAO OAOAEO Ol ENO

objet
Exemple : le cas de BODY(une seul BODY par document), DOCUMENT (un seul
DOCUMENT par fenétre)

~
Ve



Manipulation des objets

Pour adresser un objet, il ne suffit pas de donner son nom : il faut
aussi précisersorc ¢ AEAT ET AMd OAATBAOAT OAC
structure

<HTML><BODY
onLoad="window.document.formulaire.zone.value='Bonjour’;">

<FORM name="formulaire"><INPUT NAME="zone" TYPE="text">
</[FORM></BODY></HTML>

Si le nom de la fenétre est omis, le navigateur utilisera par défaut la
fenétre courante

Dans le cas de cadres (frames), il est pertinent de donner le nom de
la fenétre
) I AOO bl OOE Awirdowdarniesid AB6 AAOAO

POEONOS E I 6 U "docuiénts @ans |cl0dné&@re | AE



Les Cookiefl)

Un "Cookie" est une chaine de caracteres qu'une page HTML

(contenant du code JavaScript) peut écrire a un emplacement

UNIQUE et bien défini sur le disque dur du client.

O Cette chaine de caracteres ne peut étre lue que par le seul serveur qui l'a
genéree.

Que faire avec un cookie

O Transmettre des valeurs (contenu de variables) d'une page HTML a une
autre.

Par exemple, créer un site marchand et constituer un "caddie" pour le client.
Caddie qui restera sur son poste et vous permettra d'évaluer la facture finale au
bout de la commande. Sans faire appel a quelque serveur que ce soit.

O Personnaliser les pages présentées a l'utilisateur en reprenant par exemple
son nom en haut de chaque page.



Les Cookie&)

LI mitations | ors de | out i |
On ne peut pas écrire autant de cookies que I'on veut sur le poste
| " uti |l 1 sateur (cli ent doune p:

O Limites en nombre : Un seul serveur (ou domaine) ne peut pas étre autaia
écrire plus de 20 cookies.

O Limites en taille : un cookie ne peut exaler 4 Ko.
O Limites du poste client : Un poste client ne peut stocker plus de 300 cookies

en tout.
Ou sont stockeés les cookies

O En généraljls sontpour Netscapedansle répertoirede |'utilisateur(si il y ades
profils différents)sousle nomde"cookietxt".

O Microsoft Internet Explorer stocke les cookies dans des répertoirestels que
"CA\WINDOWS\Cookies"ou encore'C\WINDOWS\TEMP\Cookies"



Les Cookie&3)

Structure d'un cookie

@)
Sont deux variables suivies d'ufi " . Elles représentent I'entéte du cookie.
La variable contient le nom a donner au cookie.
La variable contient le contenu du cookie

Exemplema_cookie""oui:visite»



Les Cookiegt)

O Le mot réservé suivi du signe" " (égal). Derriere ce signe, vous mettrez
une date d'expiration representant la datealaquelle le cookie sera suppringddu
disque dur du client.

O La date dexpiration doit étre au format :
Wdy, DDMon-YYYY HH:MM:SS GMT

O Utiliser les fonctions de I'objet

O Regle ggnérale : 'indiguer un délai en nombre de jours (ou d'anges) avant
disparition du Cookie.



Les Cookieth)

O représente le chemin de la page qui a&éle cookie.
O représente le nom du domaine de cette méme page
O prend les valeurs"true" ou "false" : Il permet de sgEcifier que le cookie

sera envoye uniquement si la connexion est &urisée selon que le cookie doit
utiliser des protocoles HTTP simples (noné&urises) ou HTTPS (&curisés).

Les arguments et sont facultatifs.
O lorsque ces arguments sont omis, les valeurs pagi@ut sont prises.
O Poursecure la valeur est'False"par défaut.



Les Cookietb)

Ecrire un cookie

z Un cookie est une proprieté de I'objet document (la page HTML chargée dans |
navigateur) alors | o0intruction do®c

var Nom="MonCookie" ; // nom du cookie
var Contenu= "Héeé... Vous avez un cookie sur votre disqué ! // contenu du cookie
var expdate= new Date (); // crée un objet date indispensable

puis rajoutons lui 10 jours d'existence :
expdatesetTime(expdategetTime() + (10* 24* 60* 60* 1000) ;
document.cookie= Nom + "=" + Contenu + "; expires=" + expdate.toGMTString() ;




