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Introduction a Ajax

Dans cette premieére partie, nous vous proposons de découvrir ce que représente Ajax
et la place que cette technologie prend au sein du Web 2.0. Pour bien appréhender le
fonctionnement d’'un nouveau concept il est souvent intéressant de connaitre son
historique, aussi hous commencerons par un rapide récapitulatif des éapes clés de
I’évolution du Web pour montrer en quoi le Web 2.0 est devenu incontournable dans
I"Internet d'aujourd’hui et de demain. Savoir ce qu’'on peut réaliser avec Ajax et
connaltre les grands acteurs d' Internet qui I’ utilisent vous convaincra de I’ intérét que
vous pourrez tirer de cette technologie dans vos futures applications Web. Enfin,
comprendre comment fonctionne Ajax, détailler ses avantages et ses inconvénients, et
présenter |’ objet XMLHttpRequest qui constitue le caaur de cette technologie, nous a
semblé un passage obligé avant que vous ne réalisiez vos premiéres applications Ajax-
PHP.






1990 :

Chronologie du Web

Depuis le début d’ Internet, le Web a évolué par paliers et plusieurs phases se sont succé-
dées avant d’ obtenir les applications en ligne que I’ on utilise aujourd’ hui. Curieusement,
les périodes charniéres de ces évolutions sont espacées d’ environ 5 ans et si I’on anticipe
I”évolution avenir, il y ade fortes chances que 2010 soit I’ année qui marquerala maturité
duWeb 2.0.

début du Web statique

Au début du Web, les pages HTML se limitaient a I’ affichage de simples textes et a
guelquesillustrations (dont I’ affichage était d’ ailleurs souvent bloqué pour améliorer la
fluidité de la navigation sur les réseaux a faible débit de I’ époque). Au fil des années,
avec I'avenement d’'Internet tel qu’on le connait, les exigences des utilisateurs ont
évolué. En effet, la seule interactivité possible sur les pages HTML était I’ affichage une
nouvelle page lors d'un clic sur un lien hypertexte. |l était donc impossible d' obtenir le
moindre effet visuel (comme un simple roll-over sur une image par exemple) sans avoir
recours a une technologie complémentaire. De plus, I’envoi d’une requéte au serveur
Web, suite aun clic sur un lien hypertexte par exemple, engendrait un cycle de traitement
long et fastidieux qui freinait considérablement laréactivité des applications sur des réseatix
et des serveurs souvent sous-dimensionnés pour le trafic sans cesse croissant de |’ époque.

Les sites statiques

Les sites statiques sont constitués d’'un ensemble de pages HTML reliées entre elles par des liens hyper-
textes qui permettent de naviguer de I'une a l'autre. Le protocole utilisé pour transférer des informations
Web sur Internet s'appelle HTTP. Une requéte HTTP (http://www.eyrolles.com/page.htm par exemple) est
envoyée vers le serveur afin d'accéder a la page désirée et de la visualiser dans le navigateur du poste
client (voir étape 1 de la figure 1-1).

Lorsque le serveur Web recoit cette requéte, il recherche la page demandée parmi toutes les pages
HTML présentes sur le site concerné et la renvoie ensuite au client (voir étape 2 de la figure 1-1).

=
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Les sites statiques (suite)

Le code HTML regu par le poste client est alors interprété et affiché par le navigateur (voir étape 3 de
la figure 1-1). C'est ce qu'on appelle I'architecture client-serveur (je demande, on me sert) : le client est le
navigateur Internet (Internet Explorer, Firefox...) et le serveur est le serveur Web sur lequel sont stockées
les informations du site Internet.

Ce type de site est tres simple a réaliser et la plupart des premiers sites ont été congus sur ce modéle.
Cependant, ce concept est limité car il manque cruellement d'interactivité.

3 Interprétation du code Html par le navigateur client

HTML Page Html — - ‘—!
. INTERNET ”

- —_—| - Requéte Http .HTML I
h S 1 it i

POSTE CLIENT .

SERVEUR WEB

Figure 1-1

L’ architecture client-serveur d’un site statique : le poste client envoie au serveur une requéte
HTTP ; le serveur Web recherche puis fournit au poste client |a page demandée, qui est ensuite
interprétée par le navigateur.

HTTP

HTTP (Hyper Text Transfer Protocol) est le protocole utilisé principalement par toutes les applications
Web : celui-ci permet I'échange de données entre un serveur Web et un navigateur installé sur un poste
client. Ainsi, le navigateur peut envoyer au serveur Web une requéte formalisée sous la forme de I'adresse
de la page ciblée (URL) et recevoir en réponse la page HTML correspondante qui remplacera compléte-
ment la page actuellement affichée dans le navigateur. Comme la plupart des protocoles applicatifs
d’Internet (FTP, SMTP, POP3...) HTTP s’appuie sur un autre protocole de transport, le TCP/IP (Transmis-
sion Control Protocol/Internet Protocol) qui assure I'acheminement des données par paquets (I'ensemble
des données est scindé en petits paquets pendant la phase du transfert) d’'un point a un autre.

(X)HTML
HTML (HyperText Markup Language) est le langage de description d'une page Web. Ce langage s'appuie
sur un ensemble de balises standards interprétées par le navigateur afin de définir le contenu et la mise
en forme de la page.

Le XHTML (eXtensible HyperText Markup Language) quant a lui, est une évolution du précédent langage
conforme aux contraintes du XML et impose le respect de certaines regles pour qu'une page soit bien
formée (noms des balises en minuscule, attributs des balises obligatoirement encadrés par des guillemets,
fermeture obligatoire de toutes les balises...).

1995 : le Web orienté client

Pour remédier au manque d’ interactivité et aux problémes d’ engorgement des réseaux et
de saturation des serveurs Web, les dével oppeurs ont commencé a mettre en cauvre diver-
ses technologies coté client afin de délester le serveur (réduisant ainsi le trafic sur le
réseau) de taches pouvant étre traitées directement par le navigateur. Ainsi chagque éditeur
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de navigateur Web arapidement commencé aimplémenter dans son logiciel desinterpré-
teurs pour son propre langage. Aussi, Netscape avec JavaScript et Microsoft avec JScript
permirent de pouvoir enfin exécuter des scripts coté client ; mais le non respect des stan-
dards du W3C de certains éditeurs compliquait le travail des développeurs qui devaient
tenir compte des différences d’ interprétation de leur code d’ un navigateur al’ autre.

Ces nouvelles technologies client ont soulevé aussi un autre probléme : celui de la sécu-
rité des utilisateurs. Ainsi les éditeurs des navigateurs durent rapidement gjouter dans les
options de leurs logiciels la possibilité de désactiver I exécution des différentes techno-
logies client pour répondre ala crainte des utilisateurs. Le fait méme que certains naviga
teurs ne puissent plus exécuter les scripts client a constitué un frein important a leur
usage car les développeurs devaient alors prévoir des alternatives en mode dégradé pour
permettre atous les utilisateurs d’ utiliser leur application.

Par la suite, d' autres sociétés ont dével oppé des programmes propriétaires (applets Java,
ActiveX, Flash...) pouvant étre intégrés dans une page Web et exécutés dans le naviga-
teur gréce a un plug-in (extension du navigateur). Le Web disposait aors d’ une pléthore de
technologies client mais le mangue de standardisation et |’ hétérogénéité des navigateurs
en rendaient leur usage trés difficile.

Les sites interactifs coté client

La solution la plus simple pour créer de l'interactivité consiste a intégrer quelques lignes de code JavaScript
dans une page HTML. Lorsqu'une requéte HTTP appelle la page HTML (voir étape 1 de la figure 1-2), le
serveur Web la retourne au poste client afin qu'elle puisse étre interprétée comme une page HTML clas-
sique (voir étapes 2 et 3 de la figure 1-2). Le script inclus dans la page est ensuite traité par le navigateur
(donc coté client) dés que survient I'événement pour lequel il a été programmeé (voir étape 4 de la figure 1-2).

Les scripts coté client sont simples & mettre en ceuvre car ils ne nécessitent pas une infrastructure serveur
spécifique. De plus, ils sont trés réactifs car le script s'exécute directement sur le poste client.

4 Execution d'un script coté client
3 Interprétation du code HTML par le navigateur

o \

> -
@ HTML | —————<—Page Html et Script intégré dans le code =y - -

= | INTERNET

— nind —~ Requéte Hitp - - —
4 it

" POSTE CLIENT I
' 'SERVEUR WEB

Figure 1-2

Utilisation d'un script coté client avec JavaScript : il existe une dépendance relative au navigateur
mais |’ interactivité est rapide.

En revanche, les programmes JavaScript souffrent de probléemes de compatibilité avec la configuration du
client sur lequel ils s’exécutent et peuvent se comporter différemment selon le type d'ordinateur et la
version du navigateur. Par exemple, un script en JavaScript peut parfaitement fonctionner sur Firefox mais
poser des problemes avec Internet Explorer ou créer des erreurs sous |E 5 alors qu'il fonctionne sous IE 6
ou |E 7. De méme, les résultats peuvent varier selon qu'on utilise un PC ou un Mac. Tout cela impose au
concepteur multimédia d'effectuer des tests importants s'il désire que sa page interactive fonctionne sur
toutes les plates-formes et dans toutes les configurations. =
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Les sites interactifs coté client (suite)

D'autres problemes liés a la sécurité des données constituent aussi un frein a 'usage des technologies
client. En effet, le code source des programmes étant intégré dans la page renvoyée par le serveur au
client, il devient facile pour un développeur mal intentionné d'altérer le fonctionnement des scripts en
consultant simplement le code source de la page HTML.

Enfin, la possibilité donnée a l'internaute d'invalider le fonctionnement de JavaScript sur son navigateur
contraint le développeur a prévoir des solutions alternatives pour que ses applications puissent quand
méme fonctionner en mode dégradé.

JavaScript

On appelle souvent JavaScript, par abus de langage, I'ensemble des deux technologies client les plus utilisées
sur le Web : le « JavaScript » développé par Netscape Communications (& ne pas confondre avec Java) et
le « Jscript » développé un peu plus tard par Microsoft pour concurrencer la technologie de Netscape. En
réalité, ils sont tous les deux conformes (ou censés I'étre...) au ECMAScript (European Computer Manu-
facturers Association) qui est un standard européen, mais aussi international, de ces technologies client.

Quoi qu'il en sait, le fonctionnement des deux technologies est le méme. Les instructions JavaScript ou
Jscript sont incluses dans le code HTML des pages envoyées par le serveur vers le poste client, puis sont
traitées directement par le navigateur grace a un interpréteur standard implémenté dans le logiciel client.

2000 : le Web orienté serveur

A partir des années 2000, I’ évolution croissante des complications rencontrées avec les
technologies client a entrainé une migration progressive des applications coté serveur.
Motivés par les problémes de compatibilité et de sécurité liés aux applications coté
client, bon nombre de développeurs ont adapté et installé leur programme coté serveur
pour mieux satisfaire les internautes (ce qui explique en partie |’ extraordinaire dével op-
pement de langages serveurs comme le PHP). En quelques années la majorité des sites
ont subi des refontes structurelles pour s adapter a une infrastructure Web exploitant
principalement des applications c6té serveur et cela malgré une organisation du serveur
Web plus complexe liée al’ usage de ces technologies serveur.

Cependant, I’ utilisation intensive des technol ogies serveur n’ est pas non plus sans inconvé-
nient. En effet, un usage exclusif d’ applications serveur (alors que certaines gagneraient
a étre exécutées coté client) entraine I' échange, entre le client et e serveur, d' un grand
nombre de requétes qui ont vite fait d’ engorger le réseau et de ralentir fortement la réac-
tivité de I’ application. De méme, a chaque requéte, le serveur envoie la page HTML
compléte avec tout son lot d'informations redondantes, ce qui ralentit fortement
I" échange d’ informations entrainant des temps d’ attente importants pour |’ utilisateur.

Les sites interactifs coté serveur

Lorsque l'interactivité est placée coté serveur, le serveur Web doit disposer d’'un préprocesseur PHP afin
de traiter les scripts PHP intégrés dans la page avant d’envoyer celle-ci au poste client qui en a fait la
demande (voir étapes 1 et 2 de la figure 1-3).
Si on le compare avec un script coté client, la réaction d’'un script coté serveur a un événement est
beaucoup plus lente car elle nécessite I'envoi d'une requéte au serveur (voir étape 1 de la figure 1-3),
son exécution sur le serveur (étape 2), le retour de la réponse par le réseau Internet (étape 3) et le
chargement d'une page HTML compléte dans le navigateur (étape 4).

=
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2 Exécution d'un script coté serveur
4 Interprétation du code HTML par le navigateur a

~ ~ |
. YT N |
» — 3 | W— ’
HTML P age Html créée par 'exécution du script- 4—|
{
= : INTERNET : ‘
“ — —~ Requéte Hitp -+ ' PHP
S _ 1 o ey
POSTE CLIENT AN / .
- - | S —

SERVEUR WEB

Figure 1-3

Utilisation d' un script coté serveur : il n'y pas de dépendance vis-a-vis du navigateur mais|’interac-
tivité est pluslente.

En revanche, les langages c6té serveur sont indépendants de la plate-forme du client ou de la version de
son navigateur. En effet, I'interprétation du script est réalisée coté serveur et le code envoyé vers l'ordina-
teur du client est compatible avec le standard HTML et donc interprété de la méme maniéere par tous.
Parmi les inconvénients des scripts coté serveur, il faut signaler que leur utilisation nécessite la disponibi-
lité d'un serveur adapté. Méme si les offres des hébergeurs qui proposent des serveurs intégrant des
scripts dynamiques sont désormais trés accessibles, il faut en tenir compte lors de votre choix.

Les sites dynamiques

L'exécution du script coté serveur permet de créer une page « a la volée » lors de son exécution par le
préprocesseur PHP intégré au serveur. La page ainsi créée contient les mémes informations qu’une simple
page HTML. Elle peut donc étre interprétée sans probléme par le navigateur coté client (voir figure 1-4).

Base de

Récupération des données demandées dans la base 3

Insertion des données récupérée de la base

données

iy

2 Exécution du

dans la page creee par le script script cote
6 Interpretation de sereur
la page Himl par
le navigateur T T
e ~ .,
Y v 4 |
—_— i 1 r
v ot 5 W
HTML s———Ervoi de la page Html créée par l'exécution du script - 1
f \
= ' INTERNET
= \ / PHP
] Requéte Hitp i I i
Tl 1 ¥ il - ~—
I \, [1#
POSTE CLIENT \\\ Al / SERVEUR WEB

Figure 1-4

Utilisation d'un script coté serveur avec acces a une base de données lors de la création d une

page dynamique.
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Les sites dynamiques (suite)

Lors de la création de cette page, les scripts (PHP par exemple) intégrés au fichier dynamique sont exécu-
tés et, si nécessaire, établissent une connexion a un serveur de données. Avec ce processus, la page
dynamique devient un modele de présentation des informations. Ce modele pouvant étre personnalisé par
des contenus différents selon la requéte du client.

Il n'est donc plus nécessaire, par exemple, de créer une page spécifique pour présenter chaque produit
d'un catalogue : une seule page dynamique peut étre utilisée. Il suffit de lui indiquer I'identifiant du produit
demandé grace a une variable qui lui est transmise en méme temps que son appel ; la page renvoyée au
client contient alors toutes les informations et photos relatives au produit concerné. Larborescence du site
est simplifiée puisque cette page dynamique remplace les nombreuses pages statiques correspondant a
chaque produit.

MySQL
MySQL (My Structured Query Language) est un serveur de base de données relationnelles SQL souvent
couplé avec le langage de script serveur PHP.

PHP

PHP (initialement Personal Home Page puis Hypertext Preprocessor) est un langage de script libre utilisé
principalement comme langage de programmation Web coté serveur.

2005 : le compromis client-serveur tant attendu !

Heureusement, les navigateurs les plus courants se sont améliorés en attachant progressive-
ment plus d’ importance aux standards (méme s'il reste encore des divergences entre certains
d entreeux...), diminuant ainsi les problémes de compatibilitéliés al’ usage de technologies
coté client. De méme, lavaleur gjoutée résultant des gpplications client sans cesse plus puis-
santes a compensé rapidement les craintes des utilisateurs aleur égard. Le fait que bien des
sites populaires exploitent désormais le JavaScript a entrainé progressivement une dispari-
tion des utilisateurs qui désactivaient les technologies client dans leur navigateur.

Ces évolutions ont eu uneincidence bénéfique sur les ventilations des applications et ont
permis un retour a un juste équilibre des taches entre le client et le serveur. Désormais,
I’ usage du JavaScript, du DOM et des CSS est entré dans la normalité et ces techno-
logies sont d'ailleurs fortement recommandées pour assurer |’ accessibilité du site awix
personnes handicapées.

Maintenant, les applications peuvent étre équitablement réparties entre le client et le
serveur favorisant ainsi une meilleure réactivité des systemes méme si certaines taches
comme la conservation des données (la liaison avec les bases de données est toujours
réalisée cOté serveur) ou la gestion de I’ authentification restent encore le privilége des
technologies serveur.

DOM

Le DOM (Document Object Model) est une technologie qui permet la modélisation des éléments d'une
page XHTML sous forme d’'une hiérarchie normalisée indépendante de tout type de langage. Couplé a la
technologie JavaScript, il est ainsi possible de modifier la structure d'une page Web a la volée. Le DOM
fait partie des technologies exploitées par Ajax pour interagir sur le contenu ou la forme d'une page
XHTML.




Chronologie du Web n
CHAPITRE 1

CSS

Le CSS (Cascading Style Sheets) permet de décrire précisément la mise en forme d’'une page HTML,
XHTML ou XML. Il est ainsi possible de séparer clairement le contenu d'une page Web (matérialisé par les
balises XHTML) et sa forme (décrite par la feuille de style CSS).

Les tendances du Web 2.0 de demain.

Puisgue la situation semble s étre stabilisée depuis I’ équilibre des taches entre client et
serveur, nous pourrions nous demander en quoi Ajax pourrait améliorer encore I’ usage
des applications Web sur Internet. Si la ventilation des scripts client-serveur s’ est révélée
fructueuse pour une meilleure réactivité des applications, le probleme de I'inertie des
requétes HTTP n’en reste pas moins présent. De plus, I'envoi d'une requéte blogue les
actions de I'internaute jusqu’ a la réponse du serveur et le fait que la réponse du serveur
soit constituée du code complet de la page et que la page en cours soit obligatoirement
rafraichie sont des inconvénients dont on aimerait bien se passer.

La technologie Ajax peut alors apporter une solution a cette problématique. En effet,
partant du constat que I’ exécution des programmes cété client est devenue maintenant
plus fiable sur la majorité des navigateurs et que I’ objet XMLHttpRequest est désormais
implémenté sur laplupart d’ entre eux, il devient possible de mettre en ceuvre des applica
tions Ajax gérant I’envoi de la requéte au serveur d’une maniére asynchrone. Le mode
asynchrone est possible grace a une utilisation pertinente de I’ objet XML HttpRequest
qui permet d’envoyer une requéte serveur en tache de fond sans pour autant blogquer
I’ activité de |’ application client pendant |’ attente de la réponse du serveur. A laréception
de la réponse du serveur, la donnée (et non toute la page HTML comme c’ était le cas
auparavant) s insérera automatiquement dans la page Web en cours sans que s opere un
rafraichissement complet de la page (voir figure 1-5).

Echange HTTP Asynchrone ‘ ’ @
.__.--"_ __"'x_ - - ---'“'\.
g A r .
o \ J |
Y Sy @E_) nées retournées par le servellf s esems s === o == PHP
......... e = mmm = REQUEtE HUP AJAX mmmmm e e m o m L= >
=l HTML <—IC2)F'age Htmil et Seript intégré dans le code —————

Requéte Htt
| \ d "G %

—\ INTERNET -
POSTE CLIENT N\ /’

) P el )
T T SERVEUR WEB
Figure 1-5

Utilisation d’un moteur AJAX chargé c6té client afin d’interagir d’ une maniére asynchrone avec un programme
serveur en PHP.
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Avec ce type de processus, les applications Web deviennent plus souples a utiliser, car
elles ne bloquent plus |’ utilisateur pendant le temps d’ attente du serveur. De méme, elles
permettent une meilleure réactivité de I’ application car seule la donnée demandée sera
retournée au client. Enfin, le fait qu’il N’y ait plus de chargement d' une nouvelle page a
chaque requéte, améliore considérablement le confort de I'internaute. Tous ces atouts
permettent désormais de proposer aux internautes des applications riches trés réactives
qui préfigurent une nouvelle éere, celle du Web 2.0.

Ajax
Ajax (Asynchronous JavaScript and Xml) désigne une combinaison de technologies (XHTML, DOM, CSS,
XML, JavaScript et plus particulierement son objet XMLHttpRequest ) permettant de mettre en ceuvre sur

le Web des applications interactives et riches comparables aux logiciels disponibles jusqualors sur les
ordinateurs de bureau.

XMLHttpRequest

XMLHttpRequest est une classe JavaScript disposant de propriétés et de méthodes permettant de récu-
pérer des données sur le serveur d'une maniere asynchrone.
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Les fondements du Web 2.0

Avant de parler plus particuliérement d’ Ajax, rappelons quelques notions de base sur les
sitesWeb 2.0, ou plutét les sites de « type Web 2.0 », car | appellation Web 2.0 correspond
plus aun concept qu' ala structure matérielle ou logicielle spécifique d’ un site.

Application Internet riche (RIA)

LessitesWeb 2.0 se caractérisent par leurs fonctionnalités, leur ergonomie et leur réac-
tivité qui s apparentent davantage a des applications d’ ordinateurs de bureau gqu’ aux
applications traditionnelles du Web.

Quand on souhaite mettre en cauvre un site de type Web 2.0 avec les avantages que nous
avons énumeérés précédemment, il faut faire appel a des applications Internet riches
(RIA). Contrairement aux applications Web traditionnelles pour lesguelles le traitement
des données est principalement réalisé coté serveur (le client ne faisant qu’en assurer la
présentation), les applications | nternet riches déportent les traitements sur le client (navi-
gateur) afin de mettre aladisposition de I’ utilisateur des fonctionnalités avancées et trés
réactives.

RIA

Les RIA (Rich Internet Application) sont des applications Web qui permettent de disposer en ligne des
mémes services que sur une application habituellement installée sur un ordinateur de bureau.

Le webmail est bon exemple de RIA simple car il permet de consulter ses messages électroniques depuis
un navigateur, alors que cela nécessitait auparavant I'utilisation d’un gestionnaire de messagerie préala-
blement installé sur son ordinateur (Outlook par exemple).

Ajax, I'application Internet riche légere

Pour réaliser ces applications d' un genre nouveau, différentes technologies peuvent étre
mises en oauvre. Parmi cestechnologies, il en existe une qui se distingue particuliérement
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Ajax,

et qui fait beaucoup parler d elle: Ajax, mais d’ autres solutions permettent aussi de créer
des clients riches Internet tel que Flash couplé avec Flex ou encore les applications Java
déployées sur Internet al’ aide de Java Web Start.

Cependant, Ajax est souvent préféré par les dével oppeurs car, contrairement aux autres
RIA, il a|’énorme avantage de ne pas nécessiter la présence d' un plug-in puisqu’il
exploite des technologies intégrées par défaut dans tous les navigateurs récents (CSS,
DOM, JavaScript et son objet XMLHttpRequest, XML).

A noter que, parmi les RIA, certaines comme les applications Java sont considérées
comme des clients lourds du fait de I'infrastructure logicielle nécessaire au fonctionne-
ment de I'application a ajouter au navigateur. D’autres, comme Flash, nécessitent un
plug-in moins volumineux et qui, de surcroit, est souvent pré-installé danslamajorité des
navigateurs. En comparaison, Ajax ne nécessite aucun plug-in pour fonctionner, nous
pouvons donc le considérer comme une application riche Internet 1égére.

Plug-in
Le plug-in est un programme devant étre installé préalablement sur le navigateur pour qu’une application

puisse fonctionner.

dans la droite ligne du Web 2.0

Ajax se place dans la droite ligne du Web 2.0 car il permet aux internautes de disposer
d’interfaces riches semblables a celles des logiciel s de bureau.

En effet, les applications Ajax permettent de disposer de fonctionnalités avancées mais
auss d'amédiorer I'interactivité et I'ergonomie des interfaces Web. Concrétement,
I"internaute peut déclencher destraitements modifiant &lavolée la structure dela page ou
générant des effets graphiques avancés (réduction progressive de lataille d’ uneimage sur
un survol de la souris, disparition ou apparition fluide et progressive d’ une image, dépla-
cement instantané d’ un é ément de la page par un simple glisser-déplacer delasouris...).
Les applications Ajax permettent aussi de faire abstraction des problémes d’ hétérogé-
néité du navigateur utilisé (gréce al’ utilisation de bibliothéques externes) afin d’ assurer
le méme rendu graphique sur toutes les plates-formes mais, surtout, les mémes fonction-
nalités avancées qui font larichesse de ces nouveaux types d'interface.

LesapplicationsAjax se caractérisent principalement par un nouveau mode d’ échange de
données entre e navigateur et le serveur Web. Contrairement aux sites traditionnels pour
lesquels|’envoi d'une requéte versle serveur impose au navigateur d’ attendre saréponse,
le privant du méme coup de tout type d’ activité pendant ce délai (transfert synchrone), les
applicationsAjax permettent d’ émettre une requéte et d’ en réceptionner laréponse d’ une
maniere différée (transfert asynchrone) sans interrompre I’ activité de I’ utilisateur. En
plus de cet avantage — qui est loin d' étre négligeable — la réponse du serveur ne
contient que les données sollicitées par la requéte et non toute la page HTML comme
C'est le caslors d’ une réponse classique. Dés son arrivée sur le poste client, un processus
est déclenché qui introduit discrétement les nouvelles données dans la page active,
évitant ainsi le rechargement de la page &I’ origine des « trous blancs » (temps d’ attente)
désagréables que I’ on connait. Avec ce type de transfert, le trafic S en trouve réduit et la
réactivité de |’ application renforcée.
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La genese d’Ajax

En décembre 2004, Google lance en version béta un nouveau service en ligne : « Google
Suggest » (voir figure 2-1). Ce moteur de recherche intelligent suggére une liste de dix
mots en rapport avec les premiéres | ettres saisies dans le champ de recherche. A chaque
gjout d'une lettre, les suggestions du menu déroulant sont actualisées dynamiquement.
Ces derniéres indiguent en plus le nombre de résultats correspondant a chaque sugges-
tion, guidant ainsi I’internaute dans son choix. Le concept des applications interactives
de lanouvelle génération du Web était né.

Fichier Edition  Affichage Historique  Marque-pages  OQutils 2

Web Images Video News Maps Gmal more v 1Google | Sign in

Googie

Suggest

a;&] Ad\rance? *:'_‘-e_mh
Freferences
Language Tools

ajax 67,500,000 results
ajax tutorial 20,000,000 resulis
ajaccio 2
ajax examples 4
ajay devgan

ajax tutorials a5
ajaccio s island
ajax toolkit
ajay ]
ajax framework 44,400,000 results

As you type, Good sults. Learn more

Exemple d’ une recherche d’ informations sur Ajax avec Google Suggest

Quelques mois plus tard, en février 2005, le nom « Ajax » fait sa premiére apparition sur
Internet dans un article de Jesse James Garret de |’ agence Adaptative Path (voir figure 2-2).
Son article, Ajax: A New Approach to Web Applications, expose ses expérimentations
concernant I’ utilisation de JavaScript pour créer des interfaces innovantes qui se distin-
guent des applications actuelles par une grande interactivité et dans lesquelles le charge-
ment d’ une page entiére n’est plus nécessaire. Ce nouveau type d'interface permet de
mettre en cauvre des fonctionnalités avancées qui s apparentent a celles des ordinateurs
de bureau. 1l définit alors Ajax comme étant le raccourci de Asynchronous Javascript
And Xml.

Par la suite, courant 2005, Google lance de nouvelles applications a succes du méme type
comme Gmail, Google Map ou encore dernierement Google Calendar. Mais Google
n' était pasle seul as'intéresser aAjax. Yahoo! notamment aretenu en 2005 cette techno-
logie innovante lors de la refonte de son site d’informations Yahoo! News. Depuis, de
nombreux sites exploitent Ajax pour rendre leur interface plus interactive et cela laisse
présager que latechnologie Ajax n’en est qu’ a ses balbutiements.
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If anything about current interaction design can be
called “glamorous,” it's creating Web applications.
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wasn't on the Web? (Okay, besides the iPod.) All the
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Despite this, Web interaction designers can’t help but
feel a little envious of our colleagues who create
desktop software. Desktop applications have a
richness and responsiveness that has seemed out of
reach on the Web. The same sirnplicity that enabled
the Web’s rapid proliferation also creates a gap
between the experiences we can provide and the
experiences users can get from a desktop
application.
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Watch the way the suggested terms update as you
type, almost instantly. Mow look at Google Maps.
Zoom in. Use your cursor to grab the map and scroll

Recent Essays

Research Is a Method, Not a
Methodology
March @, 2007

Sarah Melson Interviews
Scott Berkun at MX San
Francisco

February 22, 2007

Nine Adaptive Pathers Share
Their Resolutions for 2007
January 4, 2007
Interview with Tim Brown,
CEQ of IDEO

January 3, 2007

Bruce Sterling's Closing
Remarks, IDEA 2006
December 14, 2006

Essay Archives »

around a bit. Again, everything happens almost instantly, with no waiting for pages to

reload.

Avrticle de Jesse James Garret en février 2005 qui attribue pour la premiére fois le terme « Ajax » a un nouveau
type d’ application interactive.

A quoi sert Ajax ?

Pour illustrer I utilisation d’ Ajax, rien de mieux que quel ques exemples concrets. Aussi,
nous vous proposons ci-dessous une liste non exhaustive (loin de 1a!) de quelques
emplois courants d’ Ajax dans le Web 2.0 d"aujourd’ hui.

Actualisation d’information en tache de fond

L'avantage d’ une requéte asynchrone est de pouvoir récupérer des données sans inter-
rompre le travail de I'internaute. |1 est alors trés simple de mettre en place des systémes
d' actualisation d’une information spécifique d une page HTML, déclenchés d'une
maniére chronique ou par un gestionnaire d' événements JavaScript. On peut alorsimagi-
ner, par exemple, qu’ une zone de page Web affichant les derniers résultats d’ un match de
tennis ou des élections en cours puisse actualiser ses informations aintervalles réguliers
sans aucun rechargement de la page et sans que |’ internaute n’ait besoin de solliciter la
mise ajour des résultats (voir I’ atelier 10-5 qui illustre une application de ce type par un
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exemple pratique). Pendant ce temps celui-ci peut utiliser les autres fonctionnalités de la
page Web sans aucune perturbation, car I application asynchrone ne bloque pas|’ utilisation
du navigateur pendant le traitement du serveur et actualise uniquement le résultat de la
Zone concernée.

Complétion automatique

Depuis le lancement de Google Suggest en 2005 (voir figure 2-1) de nombreux sites ont
intégré des systemes d’ auto-compl étion dans leur formulaire pour assister les internautes
dans leur choix. Le systeme de complétion automatique permet d’ afficher dans une liste
déroulante des suggestions pertinentes par rapport au début de la saisie de I'internaute
(voir I’ atelier 15-2 qui illustre cette application par un exemple pratique). Le navigateur
envoie pour cela au serveur le début de la saisie de I’ utilisateur, le serveur réceptionne
I"information, la traite en recherchant les réponses possibles commencant par la chaine
de caractéres réceptionnée et renvoie ses suggestions au navigateur qui les affichera par
exemple dans une liste déroulante. Ces suggestions peuvent étre actualisées a chague
nouveau caractere saisi, mais il est souvent plus judicieux de déclencher I’ actualisation
de laliste selon un intervalle de temps défini afin de ne pas trop surcharger le serveur
(voir par exemple le site de Google Suggest de lafigure 2-1).

Controle en temps réel des données d’un formulaire

Dans un formulaire traditionnel, |e contréle des champs peut étre réalisé par des fonc-
tions JavaScript au fil delasaisie si I’on désire simplement s assurer de la présence ou
de I’adéquation du contenu (le contréle de la bonne syntaxe d’ un e-mail par exemple).
Par contre, pour des vérifications plus poussées nécessitant de comparer le contenu
d’un champ avec des informations issues d’ une base de données (comme la vérifi-
cation de I’ existence d’'un pseudonyme lors de la création d’un compte utilisateur),
on est alors contraint de réaliser ces vérifications coté serveur apres |’ envoi du formu-
laire.

Ajax peut alors étre utilisé judicieusement pour réaliser des tests lors de lasaisie et donc
avant la soumission du formulaire. 1l suffit pour cela d’ envoyer une requéte au serveur
dés que le contenu du champ est connu (voir I’ atelier 13-1 qui illustre cette application
par un exemple pratique). Le serveur s occupera du traitement de ce contenu en le
comparant avec les informations de la base de données pendant que I’ utilisateur conti-
nuera de renseigner les autres champs. Si le contrdle s avére négatif, le serveur renverra
un message d erreur au navigateur qui |’ avertira et lui permettra de modifier sa saisie
avant la soumission du formulaire.

Navigation dynamique

De nombreux menus de navigation ou onglets de pagination exploitent désormais latechno-
logie Ajax afin d'éviter le rechargement de la page a chague nouvelle sélection (voir
I"atelier 15-1 qui illustre cette application par un exemple pratique). Le résultat est en
général assez agréable a utiliser car cette technologie permet une transition fluide et
continue d' une page al’ autre, maisil est souvent judicieux de la coupler avec des systémes
alternatifs comme les cadres cachés afin de conserver |’ utilisation des boutons Suivant et
Précédent et |’ historique de navigation.



Introduction a Ajax

PARTIE |

Lecture d’un flux RSS

Les flux RSS permettent de diffuser les mises ajour des sites d’information sur d' autres
sites ou applications tiers (page personnelle comme Netvibes, blog, gestionnaire de
messagerie...). L' utilisateur peut s abonner aux flux d'informations de son choix et afficher
ainsi des nouvelles qui s actualiseront automatiquement sur son site (voir |’ atelier 12-6
qui illustre cette application par un exemple pratique).

Ces flux sont contenus dans un document au format XML, structuré selon des items
prédéfinis (titre, résumé, date...). Ajax permet de récupérer ce type deflux et del’ afficher
dans un navigateur aprés |’ avoir converti au format HTML sans recharger la page (voir la
présentation du site de Netvibes ci-dessous en guise d’ exemple).

Sauvegarde de documents éditables

L’ édition de documents en ligne est de plus en plus courante sur les sites communautaires.
Elle permet de concevoir des documents riches (textes, images...) puis de les sauvegarder
directement depuis un navigateur sans avoir recours a des formulaires de tél échargement
(voir I atelier 13-2 qui présente une application de sauvegarde d' informations).

Ces systemes caractérisent trés bien les applications de type Web 2.0 qui permettent a
I’internaute de disposer de services avancés proches de ceux proposés jusqu’ a présent par
deslogiciels de bureau.

Personnalisation d’interface Web

Si la personnalisation d’ une interface Web (disposition et sélection des blocs a afficher
dans sa page Web personnelle, ou encore le choix de modéles de mise en page incluant la
couleur, la police et bien d'autres paramétres) peut étre réalisée par les technologies du
DHTML (JavaScript, DOM, CSS), leur mémorisation est souvent effectuée par Ajax et
notamment grace a |’ objet XMLHttpRequest qui se chargera d’ envoyer au serveur les
nouveaux parametres de votre page personnalisée dés qu’ une modification de celle-ci
sera détectée.

Lesite Netvibesillustretrésbien I’ utilisation de cette fonctionnalité d’ Ajax (entre autres)
pour permettre aux internautes d’aménager librement leur page personnelle.

Widget

Leswidgets sont des petites applications Web qui ont |’ énorme avantage de ne pas néces-
siter la présence d’ un navigateur pour fonctionner (voir |’ atelier 15-3 qui illustre lamise
en oavre d' un widget de calendrier). |ls peuvent donc étre placés sur le bureau de votre
ordinateur et étre déplacés comme bon vous semble (al’ origine, le concept des widgets
vient d'Apple qui les avait dé§ja intégrés dans le systeme d'exploitation Mac OS X
version 10.4).

De nombreux widgets exploitent Ajax pour récupérer des données sur un serveur d'infor-
mations soit d’ une maniére chronique, soit ala demande del’ utilisateur. Ainsi, si vousle
désirez, vous pouvez placer un widget sur le bureau de votre ordinateur pour afficher en
permanence | es prévisions météorol ogiques ou les fluctuation d’ une valeur boursiére.

Le nouveau service Talk de Google est basé sur un widget Ajax. Il permet I’ utilisation
d’ une messagerie instantanée sans nécessiter la présence d’ un navigateur. Pour I’ installer



Ajax, un acteur du Web 2.0
17
CHAPITRE 2

sur le bureau de votre PC, il suffit de télécharger un petit logiciel gratuit proposé en télé-
chargement sur Google.

Chargement progressif d’information

L e chargement de données volumineuses est un probléme qui freine fortement la réacti-
vité d’un site. A I’ &re du haut débit, il est maintenant difficilement concevable d’ attendre
plusieurs secondes pour que I'effet d'un événement déclenché par I’ utilisateur puisse
s afficher sur I'interface du site. Cependant, certaines applications doivent interagir rapi-
dement pour afficher de nouvellesimages qu'il n’ est pas toujours concevabl e de préchar-
ger (comme les applications de cartographie par exemple). |l faut alors faire appel a des
méthodes prédictives couplées a des technologies client comme Ajax pour trouver une
solution & ce dilemme.

L' exemple de la cartographie Google Maps illustre bien cette utilisation en permettant a
|"application de conserver une bonne réactivité lors du glisser-déplacer de la carte par
exemple.

Moteur de recherche sans rechargement de la page

La plupart des moteurs de recherche nécessitent un rechargement complet de laliste des
résultats a chaque modification des criteres de recherche. |l est cependant possible
d utiliser latechnologie Ajax pour pallier ce désagrément (voir par exemple le moteur de
recherche http://www.rollyo.com ou encore le moteur d’ Amazon http://iwww.a9.com).

Qui utilise Ajax ?

Actuellement de nombreux sites de renom utilisent déja des applications Ajax pour
améliorer leur interface en augmentant I’ interactivité avec les internautes et en apportant
de nouvelles fonctionnalités, plus proches des applications d’ ordinateur de bureau que
des sites Web traditionnels. Nous vous proposons ci-dessous de faire un rapide tour
d’horizon de ces sites précurseurs du Web 2.0.

Google suggest

Google suggest (voir figure 2-1) a été le premier site a exploiter le modéle Ajax pour
améliorer I'interface de son outil de recherche que tout le monde connait. Lorsque
I’internaute renseigne le champ de recherche avec un mot-clé, une requéte est envoyée au
serveur achague nouveau caractére sais afin d' afficher une liste de suggestions susceptibles
de correspondre a votre recherche.

Google suggest utilise I’ objet XM LHttpRequest et le format JSON (et non le XML) pour
gérer les échanges de données avec le servedur.

http://www.google.com/webhp ?complete=1&hl=en

Gmail

Gmail est un webmail gratuit mis & la disposition de tous les internautes par Google. A
I"instar de son outil de recherche, Google doit la réussite de son webmail ala simplicité
et lagrande réactivité de son interface.


http://www.rollyo.com
http://www.a9.com
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Gmail utilise I'objet XMLHttpReguest conjointement avec une structure de cadres cachés
afin d'éviter certains défauts inhérents a I’ utilisation exclusive de cet objet (boutons
Précédent et Suivant inactifs). Pour la gestion du transfert des données, le format JSON a
été choisi afin d’améliorer larapidité des échanges entre le serveur et le navigateur.

http://mail.google.com

Google Maps

Google Maps est le service de cartographie proposé par Google. Le site Google Maps
utilise des applications Ajax pour améliorer I'interactivité avec I’ internaute en lui offrant
uneinterfacetrésintuitive. L’ utilisateur peut par exemple faire glisser la carte dans toutes
les directions de fagon trés fluide gréce au préchargement desimages ou encore utiliser la
mol ette de sa souris pour zoomer sans avoir arecharger la carte.

Ici aussi, Google a opté pour I’ utilisation de cadres cachés. En ce qui concerne le trans-
fert des informations retournées par le serveur, c’'est le format XML qui a été retenu,
celui-ci permettant d opérer trés facilement des transformations de son contenu au
moyen de fonctions XSLT. La gestion du cache du navigateur est aussi exploitée pour
obtenir une bonne réactivité des déplacements ou des zooms de carte permettant ains
I” affichage rapide des multiples petites images qui constituent la carte.

http://maps.google.com

Yahoo! News

En 2005, Yahoo! News a aussi opté pour Ajax afin d’améliorer I'interactivité de son
interface. L'internaute pouvait alors voir le résumé et la photo d’un article en passant
simplement sa souris sur son titre. Dées que I’ événement était détecté, une requéte XMLHttp-
Request était envoyée au serveur qui retournait rapidement les compléments de I’ article
au navigateur.

Cette application étant intégrée en complément d’une structure de page traditionnelle,
elle permettait de disposer de fonctionnalités avancées tout en conservant un mode
dégradé pour lesinternautes ne disposant pas d' un navigateur compatible avec |’ application
Ajax.

http://news.yahoo.com

A9.com

En 2005, Amazon a créé un méta-moteur qui permet de rechercher dans plusieurs types
de médias en une seule requéte (livre, vidéo, définition, article...). Pour cela, il exploite
plusieurs bases de données telles que Wikipédia, Answers.com et évidemment celle de
son site de commerce en ligne, Amazon.com. Les résultats sont présentés dans des colonnes
différentes en fonction de leur origine. Si vous désirez modifier les critéres de recherche,
les boites contenant les résultats précédents sont al ors redimensi onnées automati quement
sans gqu’ un rechargement de |a page ne soit nécessaire.

Pour les reconditionnements des boites des résultats, A9.com exploite des librairies
DHTML. Les transferts de données entre le serveur et le navigateur sont eux réalisés
grace alaclasse xMLHttpRequest combinée avec une structure de cadres cachés.

http://www.a9.com
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Google Calendar

En avril 2006, Google compl éte ses services en mettant a la disposition des internautes
un systéme d’ agenda en ligne exploitant pleinement tous les artifices de la technologie
Ajax. L' utilisateur peut gjouter tres facilement ses rendez-vous par un simpleclic, il peut
aussi les partager facilement avec d autres utilisateurs de Google Calendar ou des
personnes de son choix. Les rendez-vous peuvent étre déplacés ou agrandis trés rapide-
ment al’aide de la souris. L’ affichage peut étre configuré sur un jour, une semaine ou un
mois, et cela sans aucun rechargement de la page.

http://www.google.com/calendar

Netvibes

Netvibes est un portail personnalisable qui permet de créer et aménager sa page person-
nelle trés smplement. L' internaute peut ainsi gjouter, supprimer, modifier ou déplacer les
différentes boites qui composent sa page. |l pourra notamment configurer des flux RSS
provenant de différents fournisseurs d’information pour en afficher le contenu dans la
boite de son choix.

Ce site illustre parfaitement I’ utilisation que I’ on peut faire d’ Ajax et du DHTML pour
mettre a la disposition de I’internaute des fonctionnalités riches du Web 2.0 tout en
préservant I’ ergonomie de la page Web.

http://www.netvibes.com

Google Talk

L’ application Google Talk vous permet de disposer d’une messagerie instantanée et
d’un service de voix IP en permanence, méme si votre navigateur est fermé. L’ utili-
sation de cette application nécessite néanmoins I'installation d’un logiciel sur votre
ordinateur.

Google Talk est un widget Ajax basé sur Jabber (systéme standard de messagerie instan-
tanée utilisant le protocole XMPP, basé sur le XML, développé par Google) qui permet
de discuter avec des millions d’internautes.

http://www.google.com/talk

Wikipédia

Wikipédia est une encyclopédie collaborative en ligne trés connue, qui regroupe des
millions d’ articles sur desthémes divers et variés. Chaque internaute peut y contribuer en
rédigeant un article selon sa spécialité.

Ce site exploite de nombreuses applications basées sur la technologie Ajax, comme les
onglets dynamiques (le contenu de la zone d'information est modifié sans rechargement
de lapage) ou encore lagestion de ses ressources qui permet a chaque internaute d’ éditer
en ligne des documents riches (textes, images...) sans employer de formulaire de télé-
chargement.

http:/fr.wikipedia.org


http://www.google.com/calendar
http://www.netvibes.com
http://www.google.com/talk
http://fr.wikipedia.org
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Ajax, un amalgame de technologies
Des ingrédients déja opérationnels

Contrairement a ce que I’ on pourrait croire, Ajax n’est pas une technologie spécifique et
innovante mais une conjonction de plusieurs technologies anciennes. Ainsi, les applications
Ajax utilisent en général tout ou partie des technologies suivantes :

» LesfeuillesdestylesCSS qui permettent d’ appliquer une mise forme au contenu d’ une
page XHTML.

* LeDOM qui représente la hiérarchie des éément d’ une page XHTML.

e L'objet XMLHttpRequest de JavaScript qui permet d’ assurer des transferts asyn-
chrones (ou quelquefois synchrones) entre le client et le serveur.

» Lesformats de données XML ou JSON utilisés pour lestransferts entre le serveur et le
client.

» Lelangage de script client JavaScript qui permet I interaction de ces différentes techno-
logies.

L'intérét pour Ajax d' utiliser ces différentes technologies est qu’ elles sont déja intégrées
dans la plupart des navigateurs actuels. Elles sont donc immédiatement exploitables —
méme si quelques différences d'implémentation subsistent d’ un navigateur al’ autre.

Ceci représente une véritable aubaine pour les développeurs lorsqu’ on connait |es atouts
d’Ajax ; et on comprend mieux pourquoi toujours plus de développeurs serallient a cette
technologie.

JavaScript, le ciment des fondations d’Ajax

Pour que ces différentes technol ogi es sous-j acentes puissent étre exploitées, il faut dispo-
ser d’ un langage de script capable de |es manipuler. Evidemment, dans ce contexte client,
JavaScript est latechnologieidéale pour remplir cette mission et faire interagir toutes ces
technologies entre elles. Ainsi, dans chague application Ajax, nous retrouverons un
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programme JavaScript qui constituera le « moteur » du systéme, orchestrant alafoisles
transferts de données avec I’ aide de I’ objet XMLHttpRequest et I expl oitation des réponses
du serveur en agissant sur les CSS (pour modifier lamise en forme delapage XHTML) et
sur le DOM (pour modifier le contenu ou la structure de lapage XHTML) (vair figure 3-1).

Figure 3-1
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En ce qui concerne les données échangées, plusieurs formats peuvent étre utilisés selon
I’ organisation et la complexité des flux d’ informations. Les applications les plus simples
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pourront se contenter de données au format texte (simples couples variable/valeur) aors
gue les systémes plus complexes devront choisir de structurer leurs donnéesen XML (le
DOM assurant ensuite I'insertion des données XML dans la page XHTML) ou encore
dans un format issu de la structure des objets JavaScript, le JSON. A noter que la plupart
desrequétes envoyées versle serveur utilisent le format texte (les couples variable/valeur
suffisent dans la majorité des cas), mais sachez qu’elles peuvent éventuellement aussi
exploiter les formats XML ou JSON, de la méme maniére que les résultats retournés par
le serveur au navigateur.

Comparatif avec les applications Web traditionnelles

Pour bien comprendre le fonctionnement et connaitre les avantages d'un nouveau
systéme, une bonne méthode consiste ale comparer avec I’ existant que I’ on connalt déja.
Dans cette partie, nous allons utiliser cette méthode en comparant le fonctionnement
d'une application Ajax avec celui d’ un site Web statique et celui d' un site Web dynamique.

Fonctionnement d’une application Web statique

Avec un site Web statique, la seule interactivité dont dispose I’ internaute est de pouvoir
passer d’une page HTML al’autre par un simple clic sur les liens hypertextes présents
sur une page. A chague fois que I’ internaute clique sur un lien, une requéte HTTP est
envoyeée, établissant du méme coup une communication avec le serveur. Cette commu-
nication est de type synchrone, c'est-a-dire que des I'émission de la requéte, la
communication reste en place jusqu’ alaréception de laréponse du serveur. Pendant le
temps de traitement de la requéte, le navigateur reste figé, bloquant ainsi toute action
possible de I’ internaute.

A chaque requéte, le serveur retournera une réponse sous la forme d'une page HTML
compléte. S'il s'agit d une simple requéte, suite a la saisie par |'internaute de I'URL
spécifique d’ une page dans la barre d’ adresse du navigateur ou, plus couramment, lors-
que I'internaute clique sur un lien hypertexte, le serveur se contentera de renvoyer la
page HTML demandée, ce qui clbturerale traitement coté serveur et débloqueraains le
navigateur.

Fonctionnement d’une application Web dynamique

Nous avons vu précédemment le traitement d’'une simple requéte par le serveur mais
d’ autre cas peuvent se produire, notamment lors de I’ envoi d’un formulaire. Dans ce cas,
larequéte est constituée d’ une ligne de requéte (précisant la méthode utilisée et le proto-
cole HTTP), d'un corps (qui contient |es données envoyeées au serveur dans le cas d' une
requéte émise avec la méthode POST) et d’ une série d’ en-tétes qui définissent les spéci-
ficités de larequéte (nature du navigateur utilisé, type d' encodage...) qui permettront au
serveur de traiter correctement les informations. En général, lors de I’ envoi d’un formu-
laire, letraitement coté serveur est réalisé par une page contenant un programme (en PHP
par exemple). Les données réceptionnées pouvant étre traitées directement par le
programme ou entrainer un échange avec un serveur de base de données afin de les
mémoriser ou d’ émettre une requéte SQL. A I’issue de ce traitement, une nouvelle page
HTML sera construite alavolée et renvoyée au navigateur, ce qui cldturerale processus,
débloquant le navigateur de |la méme maniére qu’ avec un site statique.
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Fonctionnement d’une application Ajax

Dans le cas d' une application Ajax, si |la page contenant la structure XHTML et ses
scripts client (moteur Ajax, gestionnaire d’'événement...) est chargée de la méme
maniére que pour un site statique, il n’en est pas de méme pour les interactions qui
suivent entre le navigateur et le serveur. Le moteur Ajax une fois chargé dans le navi-
gateur restera en attente de I’ événement pour lequel il a été programmé. Pour cela,
un gestionnaire d’'événement JavaScript est configuré pour appeler le moteur des
I" apparition de I’ événement concerné. Lors de I’ appel du moteur, un objet XML Http-
Request est instancié puis configuré, une requéte asynchrone est ensuite envoyée au
serveur. A la réception de celle-ci, le serveur démarrera son traitement et retournera la
réponse HTTP correspondante. Cette derniére sera prise en charge par la fonction de
rappel du moteur Ajax qui exploitera les données pour les afficher a un endroit précis
del’écran.

Chronogrammes des échanges client-serveur

Une des grandes différences entre une application Web traditionnelle et une application
Ajax et liée a |’ échange asynchrone de données entre le navigateur et le serveur. Pour
vous permettre de bien appréhender la différence entre ces deux applications, nous vous
proposons de les comparer maintenant al’ aide de leur chronogramme.

Chronogramme d’une application Web dynamique traditionnelle

Lorsqu’un utilisateur sollicite le serveur dans une application Web dynamique tradi-
tionnelle (en envoyant un formulaire ou en cliquant sur une URL dynamique), il
déclenche une requéte HTTP dans laquelle sont imbriqués les parametres de la demande.
A partir de ce moment, le navigateur se fige jusqu’ a la réception de la réponse HTTP
du serveur, interdisant ainsi a |’ utilisateur toute action pendant le temps de traitement
delarequéte. Déslaréception de larequéte, le serveur Web analyserales paramétres et
traitera la demande selon son programme. Il pourra interroger un serveur de base de
données pour recueillir des données complémentaires si nécessaire. Une fois le traite-
ment terminé, une page HTML compl éte sera construite a la volée, incluant les résultats
du traitement aprés leur mise en forme. Cette page sera aors retournée au navigateur
aprés son intégration dans le corps de la réponse HTTP. A la réception de la réponse
HTTP, le navigateur interpréterala page HTML, comme lors de | appel d’ une page Web
dans un site statique, et |’ affichera a I’ écran, entrainant |e rechargement complet de la
page. A la fin du chargement de la page, le navigateur est débloqué et I’ utilisateur
reprend la main sur I'application. Il pourra ainsi éventuellement réitérer une nouvelle
demande serveur qui suivra le méme cycle de traitement que celui que nous venons de
décrire (voir figure 3.2).

Chronogramme d’une application Ajax en mode asynchrone

Dansle casd une application Ajax en mode asynchrone, le déroulement du traitement est
différent. A noter que |’ objet X ML HttpRequest peut aussi envoyer des requétes synchrones,
mais dans ce cas le fonctionnement serait semblable a celui d' une application Web dyna-
migue traditionnelle comme celle que nous avons décrite précédemment.
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Figure 3-2
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Dans une application Ajax, I’ utilisateur doit commencer par appeler la page HTML
contenant le moteur Ajax. Une fois la page chargée dans le navigateur, |es échanges avec
le serveur seront contrélés par |’ application Ajax (voir figure 3-3). L’ envoi d’ une requéte
est souvent déclenché par un gestionnaire d’ événement JavaScript, maisil peut auss étre
généré par un script de temporisation pour actualiser des informations aintervalles régu-
liers. Quel que soit le mode de déclenchement, le moteur Ajax est appelé par le biais
d'une fonction JavaScript. La premiére action du moteur est la création d’un objet
XMLHttpRequest immédiatement suivi de sa configuration (choix de la méthode de
transfert GET ou POST, choix du fichier serveur sollicité, activation du mode asyn-
chrone, désignation d’une fonction de rappel, intégration des paramétres...). Une fois
I’objet configuré, I'envoi de la requéte est déclenché, générant une requéte HTTP
semblable a celle créée avec une application dynamique traditionnelle. Toutefois, dansle
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cas de I'envoi d'une requéte Ajax, le navigateur n'est pas bloqué et I’ utilisateur peut
continuer a utiliser son interface comme bon Iui semble; le transfert est asynchrone.
Coté serveur, les paramétres seront analysés et le programme pourra aussi solliciter un
serveur de base de données si besoin. Mais, contrairement a une application dynamique
traditionnelle, le corps de laréponse HT TP retournée au navigateur ne sera pas COmposé
de la page HTML compléte: il contiendra seulement les données réclamées par le
client. Lorsgue le navigateur recoit la réponse, une fonction de rappel, programmée lors
del’envoi de larequéte, se chargera de récupérer les données placées dans le corps dela
réponse HTTR, de les mettre en forme et de les insérer dans une zone particuliére de la

page Web et cela sans nécessiter le rechargement de la page (voir figure 3-3).

Figure 3-3
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Les avantages d’Ajax

Economie de la bande passante

Avec Ajax, il n'est plus nécessaire de renvoyer le contenu entier de la page HTML a
chague requéte, car |’ objet XML HttpRequest assure larécupération et I’insertion dans la
page en cours des seules données amaodifier. Ce systéme permet d' éliminer le transfert de
nombreuses informations redondantes, allégeant ainsi fortement le trafic réseau entre le
serveur Web et le client (navigateur).

Empéche le rechargement de la page a chaque requéte

Letraitement traditionnel d’une requéte HTTP entraine a chagque retour de la réponse du
serveur un rechargement complet de la page en cours. Hormis le désagréable « trou
blanc » que cela engendre, ce phénomeéne alonge le temps de traitement d’ une requéte
aux dépens de laréactivité de I’ application.

Evite le blocage de I'application pendant le traitement de la requéte

Contrairement au simple échange HTTP d' une application traditionnelle, dans laquelle
I" application cliente est bloguée pendant tout |e temps d’ attente de la réponse du serveur,
I” échange X ML HttpRequest asynchrone d’ une application Ajax permet al’ internaute de
continuer atravailler pendant le temps de traitement de la requéte. Cela ouvre des possi-
bilités nouvelles pour le développement Web, permettant ainsi aux développeurs de créer
des applications dont le mode de fonctionnement se rapproche de celui des applications
disponibles jusgu’ alors sur des ordinateurs de bureau.

Augmente la réactivité de I'application

Les données renvoyées par le serveur éant plus Iégeres (le serveur retournant unique-
ment les données demandées et non la page HTML entiére) et le rechargement dela page
compléte n’ ayant plus lieu a chaque requéte, celaaméliore considérablement laréactivité
du systeme. De plus, le chargement progressif des données coupl é a une méthode prédic-
tive permet de disposer de fonctionnalités graphiques avancées (déplacement d’ une carte
a I'aide de la souris dans une application de cartographie en ligne par exemple)
jusgu’ alors réservées aux logiciels autonomes de bureau.

Ameéliore I'ergonomie de I'interface

Une interface Ajax peut étre composée de multiples zones ayant une gestion du contenu
indépendante I’ une de I’ autre. Chague zone pouvant déclencher ses propres requétes, il
est désormais possible d’ avoir une mise ajour ciblée des contenus. Ainsi, gréce aux techno-
logies DHTML associées a Ajax, I utilisateur peut aménager librement ses différentes
zones par un simple glisser-déposer et améliorer |’ ergonomie de son interface Web.

Les inconvénients d’Ajax
Pas de mémorisation des actions dans I’historique

Le principa inconvénient d' une application Ajax est lié au fait que les actions de I’ utili-
sateur ne sont pas mémorisées dans I’ historique du navigateur. En effet, les différents
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contenus d’ une application Ajax s affichant toujours dans la méme page, ils ne peuvent
pas étre enregistrés dans I’ historique du navigateur comme le seraient les différentes
pages HTML d’une application Web traditionnelle.

Par voie de conséquence, les boutons Suivant et Précédent ne sont plus utilisables car ils
S appuient sur |”historique du navigateur pour trouver la page suivante ou précédente.
Ceci est évidemment trés handicapant pour les internautes qui ont I’ habitude d’ utiliser
ces boutons pour naviguer d’' une page al’ autre.

Il existe néanmoins des solutions pour remédier a ce probléme en couplant I’ application
Ajax avec un systeme d' iframe comme lefait Google dans plusieurs de ses applicationsAjax
mais cela nécessite un traitement supplémentaire qui complexifie le dével oppement.

Probléme d’indexation des contenus

Les différents contenus d’ une application Ajax s affichant dans une seule et méme page,
les moteurs de recherche pourront indexer uniquement le premier contenu par défaut de
la page et non tous | es contenus proposés par |’ application.

D’autre part, le rappel des différents contenus d'une application Ajax par le biais des
favoris sera confronté au méme probléme. Seul e contenu de la premiére page pourra
étre mémorise dans les signets du navigateur.

Dépendance de I'activation de JavaScript sur le navigateur

LesapplicationsAjax utilisant JavaScript pour interagir entre les différentes technol ogies
exploitées coté client (CSS, DOM, XML...) sont donc dépendantes de I’ activation de
JavaScript sur le navigateur, au méme titre que tous les autres programmes clients utilisant
cette technologie.

Méme s les internautes qui désactivent JavaScript se raréfient, il faut toutefois prévoir
une version dégradée de |’ application en prévision des navigateurs qui ne supporteraient
pas ce langage de script.

Les cadres cachés, une solution alternative a Ajax

Dans le chapitre précédent, nous avons cité d autres technologies estampillées Web 2.0
(Flash + Flex, application Java) permettant la mise en ceuvre d'une application Internet
riche (RIA). Nous avions cependant écarté ces solutions car elles ne pouvaient pas fonc-
tionner sur un navigateur sans|’installation d’un plug-in.

Il existe néanmoins une technique nommee « cadre caché » (frameset HTML ou iframe)
utilisée bien avant celle de I’ objet XMLHttpRequest qui permet d’ établir des communi-
cations en arriére plan avec le serveur et qui, comme Ajax, ne nécessite pas |’ gjout d'un

plug-in.

La technique du cadre caché

Cette technique exploite la structure des jeux de cadres HTML dont I'un d’ entre eux est
invisible et sert de pont pour établir une communication avec le serveur. Le cadre caché est
rendu invisible en configurant sa largeur et sa hauteur a zéro pixel. Avec cette technique,
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il est alors possible d envoyer des requétes serveur par le biais du cadre caché sans
perturber I’ écran de |’ utilisateur.

Pour illustrer le fonctionnement de cette technique, nous allons détailler le cycle d’'une
communication compléte entre le navigateur et le serveur. Pour commencer, I’ utilisateur
déclenche une fonction JavaScript depuis le cadre visible. Cette fonction appellera un
script serveur dont le retour sera assigné au cadre caché. Le script serveur analyse alors
les parameétres communiqués et traite la demande. |1 renvoie ensuite en réponse au cadre
caché une page HTML compléte contenant le résultat dans une balise <div>. Dans cette
méme page HTML se trouve une fonction JavaScript qui sera invoquée dés que la page
sera complétement chargée dans le cadre caché (avec le gestionnaire d'événement
window.onload par exemple). Enfin, lorsque la fonction JavaScript s exécute dans le cadre
caché, elle récupére lerésultat inséré préalablement dans labalise <div> delaméme page
et |’ affecte & une zone définie du cadre visible. L’ utilisateur peut alors voir la réponse
apparaitre dans la page visible du navigateur et cela tout en continuant d’ utiliser I’inter-
face pendant le traitement serveur évitant ainsi que la page ne soit rechargée.

Depuis |’ apparition desiframes (introduites danslaversion 4.0 du HTML), il est possible
d’exploiter la méme technique mais sans avoir a utiliser la structure contraignante des
framesets. En effet, I'iframe peut étre placé dans une page HTML traditionnelle et
permet de créer ainsi un cadre dans n’importe quelle page existante. |1 est méme possible
de créer desiframes al’aide d' un programme JavaScript, ce qui permet de mieux contrdler
la création et la suppression des flux de communication entre le serveur et le navigateur.

Avantages des cadres cachés
Fonctionne sur les anciens navigateurs

Cette technique éant pratiquée depuis longtemps, elle peut étre utilisée sur des naviga-
teurs plus anciens qui ne supportaient pas encore les objets XML HttpRequest. || est donc
possible d’ utiliser la technique des cadres cachés en tant que solution alternative aAjax
si I’on désire que I’ application fonctionne sur une plus grande variété de navigateurs.

Conserve I'historigue du navigateur

La technique des cadres cachés permet de conserver |’ historique du navigateur. Cette
caractéristique permet aux internautes de continuer a utiliser les boutons Suivant et
Précédent du navigateur contrairement aux applications Ajax. A noter que certaines
applications couplent Ajax a la technique des cadres cachés pour remédier au probléme
des boutons Suivant et Précédent inactifs (comme Gmail et Google Maps par exemple).

Inconvénients des cadres cachés
Manque d’informations sur le traitement de la requéte

Leprincipa inconvénient de latechnique des cadres cachés est |ié au manque d’informations
concernant le traitement de la requéte HTTP en arriére-plan. Cela pose de gros problémes
dans le cas ou la page du cadre caché n’est pas chargée, car |'internaute peut attendre
indéfiniment la réponse sans ére informé del’incident. Méme s'il est possible de program-
mer une temporisation pour interrompre le traitement et informer |’ utilisateur au bout
d’ un temps déterminé, il est préférable désormais d' utiliser un objet X MLHttpRequest
qui nous permet de garder le contrdle de toutes les étapes du traitement de la requéte
HTTP.






HTTP et I'objet
XMLHttpRequest

Bien qu'il ne soit pas récent, I'objet XMLHttpRequest n'a pas été tres utilisé avant
I’ apparition d'Ajax (contrairement aux autres technologies utilisées telles que CSS,
DOM, XML, JavaScript usudl...), aussi nous avons décidé de lui consacrer un chapitre
complet et de vous le présenter dés maintenant afin que vous puissiez mieux comprendre
le fonctionnement des communications asynchrones qui caractérisent les applications
Ajax.

Ressources sur les technologies utilisées par Ajax

A la fin de cet ouvrage, vous trouverez de nombreuses ressources sur les technologies sous-jacentes
d’Ajax que nous vous avons présentées dans le chapitre précédent (CSS, DOM, JavaScript, XML...).
Nous avons opté pour cette organisation de sorte & ne pas surcharger inutilement la progression de votre
apprentissage sur Ajax tout en vous permettant d'aller puiser des compléments d'information (voire vous
initier) sur certaines technologies qui pourraient vous faire défaut pour la compréhension des scripts de
cet ouvrage.

Rappels sur le protocole HTTP

Pour les applications Ajax et comme pour la plupart des applications Web traditionnelles,
lestransferts de données entre le serveur Web et le client (Ie navigateur) utilisent le proto-
cole HTTP (HyperText Transfer Protocol). Pour mieux comprendre les rouages des
mécanismes de I’ objet XMLHttpRequest, il est intéressant de faire un petit rappel du
mode de fonctionnement de ce protocol e trés souvent utilisé sur Internet.

Un transfert HTTP se compose de deux éléments: les requétes (GET ou POST) envoyées
par le navigateur et la réponse retournée au havigateur par le serveur.
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Les requétes HTTP

Pour envoyer une requéte HT TP au serveur depuis un navigateur, deux méthodes peuvent
étre utilisées : GET ou POST.

Comment indiquer la méthode choisie en Ajax ?

Dans le cas d'un simple formulaire, on précise la méthode choisie en l'indiquant en tant que valeur de
I'attribut method de la balise du formulaire (<form method="get"> par exemple) alors que dans le cas
d’Ajax, elle sera notifiée dans le premier parametre de la méthode open() de I'objet XMLHttpRequest
(objetXHR.open(’get’, monFichier.php?val="+i,true) par exemple. La méthode open() et les

autres méthodes et propriétés de I'objet XMLHttpRequest sont détaillés plus loin dans ce méme chapitre.

Requéte avec la méthode GET

Une requéte GeT peut étre initiée par un formulaire (dont I’ attribut method serait configuré
avec la valeur GET) mais aussi a partir d’'un simple lien hypertexte auquel les valeurs a
envoyer seront associées aI’'URL sous forme de couple variable/valeur aprés un point
d’interrogation (voir code 4-1).

Code 4-1:
monProgramme.php?message=coucou

Si plusieurs couples de variable/valeur doivent étre envoyés, ils sont alors séparés par une
esperluette (voir code 4-2).

Code4-2:
monProgramme.php?message=coucou&nom=toto

Parmi les inconvénients de la méthode GET, notons que la taille d’ une requéte GeT étant
limitée & 255 octets (ou 1024 selon les systémes), le nombre d'informations envoyées par
cette méthode se trouve du méme coup réduit. En outre, les valeurs étant envoyées dans
I"URL, elles sont donc visibles par tous. Lesrequétes GET ne pourront donc pas étre utilisées
pour envoyer des informations volumineuses ou si la confidentialité des informations
doit étre préservée.

Les avantages de la méthode GET sont principalement sa simplicité et la possibilité de
construire dynamiquement des pseudo-URL dans lesguelles sont intégrées les valeurs a
envoyer (ce qui est bien pratique dans les sites catalogues pour afficher la fiche d'un
produit spécifigue a partir des liens hypertextes d'une liste, par exemple:
fiche.php?id=5). A noter que la méhode GET est aussi souvent utilisée dans les requétes
des moteurs de recherche en raison de la possibilité offerte al’ internaute d’ enregistrer la
reguéte dans ses favoris.

Queélle que soit I’ origine d’ une requéte GeT (formulaire ou lien hypertexte avec paramé-
tres), le serveur réceptionnera un ensemble d'informations composées d’'une ligne de
requéte et de plusieurs lignes d en-téte (pour les requétes GeT, le corps de la requéte est
vide car les valeurs sont inserées dans la ligne de requéte, voir code 4-4).

Code 4-3 : Exemple d' URL absolue avec ses parameétres :

http://www.eyrolles.fr/monRepertoire/monProgramme.php?message=coucou


http://www.eyrolles.fr/monRepertoire/monProgramme.php?message=coucou
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Code 4-4 : Exemple simplifié d’ une requéte HTTP avec |la méthode GeT initiée par I’ URL
du code 4-3:

1 : Ligne de requéte
GET /monRepertoire/?message=coucou HTTP/1.1
2 : Lignes d’en-téte

Host: www.eyrolles.fr

User-Agent: Mozilla/5.0 (Windows; U; Windows NT 5.1; en-US; rv:1.7.6) Gecko/20050225
=Firefox/1.0.1

Connection: Keep-Alive

3 : Corps de Ta requéte (vide dans le cas d’une requéte GET)

Requéte avec la méthode POST

Contrairement a la méthode GET, les valeurs envoyées avec la méthode PosT ne sont pas
visibles dans la barre d’' adresse (ce qui est appréciable si vous désirez envoyer des mots
de passe par exemple...) mais placées dans une variable d’ environnement insérée dansle
corps de la requéte (et donc invisible par I'internaute). Le nombre d'informations n’ est
plus limité comme pour la méthode GEeT et cette méthode offre ainsi la possibilité de trans-
mettre des flux de données beaucoup plus importants (jusqu'a 2Go). Par contre, les
données envoyées avec la méthode PoST ne peuvent étre transmises que par un formulaire
(ou par la méthode open() d’un objet xMLHttpRequest en ce qui concerne les applications
Ajax) et non plus par une URL comme avec la méthode GET.

A noter enfin que, contrairement & une requéte GeT pour laguelle certains navigateurs (1E
par exemple) récupérent automatiquement les précédentes données dans la mémoire
cache, il n'en n'est pas de méme avec la méthode PoST qui nécessite I’ autorisation de
I’internaute pour renvoyer les parameétres (quel que soit le navigateur utilisé).

Dans le cas d'une requéte posT, le serveur réceptionnera un ensemble d'informations
composées d' une ligne de requéte, de plusieurs lignes d’ en-téte et d’ un corps de requéte
contenant |es valeurs a transmettre (voir code 4-5).

Code 4-5 : Exemple simplifié d’une requéte HTTP avec la méthode PosT initiée par un
formulaire contenant un seul champ nommé « message » :

1 : Ligne de requéte

POST /monRepertoire/ HTTP/1.1

2 : Lignes d’en-téte

Host: www.eyrolles.fr

User-Agent: Mozilla/5.0 (Windows; U; Windows NT 5.1; en-US; rv:1.7.6) Gecko/20050225
=Firefox/1.0.1

Content-type: application/x-www-form-urlencoded

Content-Length: 15

Connection: Keep-Alive

3 : Corps de Ta requéte

message=coucou


http://www.eyrolles.fr
http://www.eyrolles.fr
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Si I’on compare les informations d’ une regquéte PosT (voir code 4-5) avec celles d’une
requéte GeT (voir code 4-4), on remarque que les données a transmettre sont maintenant
insérées dans le corps de la requéte et que deux nouveaux en-tétes ont été gjoutés. L' en-
téte Content-type qui précise |’encodage utilisé (a noter qu'il s agit toujours du méme
type MIME quel que soit e navigateur) pour le corps de larequéte — qui contient main-
tenant les données— et I’en-téte Content-Length qui indique la taille en octets des
données contenues dans le corps de larequéte.

Laréponse HTTP

Le traitement par le serveur d une requéte HTTP renvoie un ensemble d’ informations au
navigateur qui a initié la demande (voir code 4-6). Si on observe ces informations, on
peut distinguer trois parties différentes:

La ligne de statut (voir le repére 1 du code 4-6) qui rappelle la version du protocole
HTTP utilisé (HTTP/1.1 dans |’ exemple) suivi du statut de la réponse (information impor-
tante pour Ajax comme 200, qui signifie le succés de I'opération) et d'un message
complémentaire (0k par exemple).

Un nombre variable de lignes d’en-téte (voir le repére 2 du code 4-6) contenant entre
autres |’ en-téte Content-Type qui indique le type MIME du résultat (information impor-
tante pour Ajax). Ce type peut par exemple étre text/plain pour du texte brut, text/html
pour une page HTML ou encore text/xm1 pour du XML. Signalons aussi |’ en-téte Cache-
Control intéressant pour Ajax car il permet d'interagir sur le cache du navigateur.

Le contenu de la réponse renvoyée (voir le repére 3 du code 4-6) peut étre une page
HTML compléte comme dans I’ exemple ci-dessous mais dans le cas d' Ajax, le contenu
de la réponse sera surtout constitué de données seules (au format texte ou XML), ou
encore de fragments HTML pour les réponses générées suite a une requéte d’' une appli-
cation Ajax. En effet, nous avons vu précédemment que I’ un des avantages d’ une application
Ajax est justement de pouvoir récupérer le minimum utile du serveur et non pas la page
complete comme pour les requétes Web traditionnelles.

Code 4-6 : Exemple d’ une réponse HTTP serveur :

1 : Ligne de statut
HTTP/1.1 200 OK
2 : Lignes d’en-téte

Cache-Control: private
Content-type: text/html

Server: GWS/2.1

Date:Tue, 15 Jun 2007 13:20:24 GMT

3 : Contenu de la réponse

<html>

<head>
<titTe>Réponse</title>
</head>

<body>

Hello

</body>

</htm1>
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Selon la réponse du serveur, le code du statut HTTP peut changer. Nous verrons par la
suite que ce code devra étre testé par le script du moteur Ajax afin de s assurer que
|’ opération a été effectuée avec succes. |l est donc utile de connaitre les principaux codes
de statut HTTP que le serveur peut renvoyer. Ces codes sont rappel és dans | e tableau 4-1.

Tableau 4-1 Principaux codes de statut HTTP.

Code de statut Signification Exemple/Message

200 a 299 Succes de 'opération 200/0K : Requéte accomplie avec succes

300 a 399 Redirection 301/Moved Permanently : Redirection permanente
400 & 499 Erreur client 404/Not Found : Document non trouvé

500 a 599 Erreur serveur 503/Service Unavailable : Service non disponible

Caractéristiques de I'objet XMLHttpRequest

La communication des applications Ajax avec le serveur repose essentiellement sur
I’ objet XMLHttpRequest. Cette classe JavaScript permet d' exécuter des requétes HTTP
du navigateur vers le serveur d’ une maniére asynchrone (réponse différée sans blocage
de I'application client) sans avoir a recharger la page HTML comme c'est le cas lors
d’ une requéte HTTP traditionnelle.

Déja opérationnel depuis 1998

L’ objet XML HttpRequest n’ est pas récent car la classe qui permet de I"instancier avu le
jour en 1998. A |'époque, Microsoft |'avait développé pour I'intégrer sous forme de
contréle ActiveX dans son navigateur Internet Explorer 5.0.

Trés peu utilisé jusgu’'a I'avénement Ajax, il a cependant été implémenté progressi-
vement dans la plupart des navigateurs et méme fait I’ objet d’ un projet de spécification
du W3C depuis 2006.

Tableau 4-2 Progression de I'implémentation de la classe XMLHttpRequest
dans les différents navigateurs

Année d’'implementation Navigateur(s) concerné(s)
1998 Internet Explorer

2002 Mozilla

2004 Safari

2005 Konqueror et Opera

Une instanciation en cours d’homologation

Si cette classe est implémentée dans les principaux navigateurs du moment, la procédure
d’'instanciation d'un objet n'est malheureusement pas encore standardisée pour tous
(méme s |I"homogénéisation de son utilisation devrait bient6t voir le jour). En effet,
comme a I'origine la classe a été créée en tant que contrdle ActiveX, la procédure
d'instanciation avec Internet Explorer (utilisation du constructeur ActiveXObject())
est différente des autres navigateurs (utilisation du constructeur XMLHttpRequest()).
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Deplus, lavaleur a passer en paramétrelors de I’ instanciation d’ un objet dans un naviga-
teur Microsoft est différente entre la premiére version d' Internet Explorer sur lequel cette
classe a été implémentée (la version IE 5.0) et les versions ultérieures. On se retrouve
donc avec 3 syntaxes d’instanciation différentes selon le navigateur utilisé !

Pour contourner ce probléme, une méthode judicieuse consiste a développer une fonc-
tion de création générique de I’ objet XML HttpRequest prenant en compte la détection
du navigateur (et aussi sa version pour IE) afin d'utiliser la bonne syntaxe d'instan-
ciation selon le contexte. Cette fonction peut étre avantageusement intégrée dans un
fichier JavaScript externe qui seralié aux pages HTML utilisant Ajax. A noter que si
vous utilisez des frameworks (comme jQuery ou Prototype par exemple) lafonction-
nalité de détection du navigateur est en général intégrée dans leur bibliothéque Java-
Script.

Tableau 4-3 Syntaxe a utiliser pour I'instanciation d’'un objet XMLHttpRequest
selon les navigateurs et leurs versions.

Navigateurs concernés Syntaxe d’'instanciation d’'un objet XMLHttpRequest
Internet Explorer 5.0 new ActiveXObject("Microsoft. XMLHLttp")

Internet Explorer version ultérieure & 5.0 new ActiveXObject("MsxmlI2.XMLHttp")

Autres navigateurs (Firefox...) new XMLHttpRequest( )

Pour illustrer la création d’un objet XMLHttpRequest en JavaScript, vous trouverez ci-
dessous un exemple de fonction générique de création d' un objet XMLHttpRequest
selon le navigateur utilisé.

Code 4-7 : Fonction générique de création d’ un objet XM LHttpRequest :

function creationXHR() {
var resultat=null;
try {//test pour les navigateurs : Mozilla, Opera...
resultat= new XMLHttpRequest();
}
catch (Error) {
try {//test pour les navigateurs Internet Explorer > 5.0
resultat= new ActiveXObject("Msxm12.XMLHTTP");
}
catch (Error) {
try {//test pour le navigateur Internet Explorer 5.0
resultat= new ActiveXObject("Microsoft.XMLHTTP");
}
catch (Error) {
resultat= null;
}
}
}
return resultat;

}

La fonction JavaScript ci-dessus peut &tre incorporée directement dans la page HTML
mais i1 est plus judicieux de la saisir dans un fichier JS externe et de le lier
ensuite a la page HTML concernée afin de pouvoir en disposer facilement dans les
autres pages du site.
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var objetXHR = creationXHR();

La ligne de code ci-dessus est un exemple d’utilisation de Ta fonction générique pour
créer un objet XMLHttpRequest.

La fonction du code 4-7 teste successivement la création de I’ objet XM LHttpRequest
avec des syntaxes d'instanciation différentes correspondant aux trois types de naviga
teurs. Lastructure de gestion des exceptions (try) permet de tester une fonction sans pour
autant générer d'erreur. Si le test est positif, I’ objet est créé et, dans le cas contraire, elle
passe au test suivant et poursuit le méme processus (catch).

Ressources sur les technologies associées

Si la syntaxe du code de cette fonction ne vous semble pas évidente, vous pouvez vous référer aux
ressources sur le JavaScript (et notamment sur la gestion des exceptions : try, catch ) regroupées a la
fin de cet ouvrage.

Propriétés et méthodes de I'objet XMLHttpRequest

Comme toutes les classes, XMLHttpRequest possede des propriétés et des méthodes.
Avant de les utiliser pour mettre en ceuvre une requéte serveur, NOUS VOUS proposons de
les présenter dans les tablealix 4-4 et 4-5 ci-dessous.

Tableau 4-4 Propriétés de I'objet XMLHttpRequest.

Propriétés Description

onreadystatechange Désigne une fonction de rappel qui sera appelée a chaque fois que I'état du traitement
d'une requéte asynchrone (readyState) changera d'état.

readyState Etat du traitement d’'une requéte asynchrone (valeur numérique de 0 a 4, voir le tableau 4-6
pour connaitre les différents états et leur signification).

responseText Contient le résultat du serveur sous forme de texte.
responseXml Contient le résultat du serveur sous forme XML.
status Contient le code de statut HTTP (exemple : 200, voir tableau 4-1). Ce code est disponible

en lecture uniquement lorsque la réponse a été transmise.

statusText Contient le message de statut HTTP (exemple : OK, voir tableau 4-1). Ce texte est dispo-
nible en lecture uniqguement lorsque la réponse a été transmise.

Tableau 4-5 Méthodes de I'objet XMLHttpRequest

Méthodes Description
abort() Annule la requéte en cours.
getAllResponseHeaders() Retourne dans une chaine de caractéres tous les en-tétes HTTP contenus

dans la réponse du serveur. Cette méthode n’est utilisable que lorsque
I'état du traitement (readyState) est égal a 3 ou 4 (Interactive ou Completed).

getResponseHeader("nomEnTete") Retourne la valeur de I'en-téte dont le nom est indiqué dans le parametre
(nomEnTete). Cette méthode n’est utilisable que lorsque I'état du traite-
ment (readyState) est égal a 3 ou 4 (Interactive ou Completed).



Introduction a Ajax
PARTIE |

Tableau 4-5 Méthodes de I'objet XMLHttpRequest (suite)

open("methode","url","async") Initialise I'objet en précisant certains parametres de la requéte: la
méthode utilisée (methode : GET ou POST), 'URL du script coté serveur
(url : fichier.php par exemple) et un troisiéme paramétre en option pour
indiquer si la communication doit étre asynchrone (async : true) ou syn-
chrone (async : false).

send("contenu") Envoie la requéte. Le parameétre (contenu) pourra prendre la valeur nul1
dans le cas d'un requéte initialisée avec la méthode GET ou une chaine
de requéte dans le cas d'une méthode POST. Evidemment cette méthode
ne peut étre utilisée que lorsque la méthode open() a déja été configurée
etdonc que lorsque I'état du traitement (readyState) est égal a 1 (Loading).

setRequestHeader("nom","valeur") Attribue une valeur (valeur) a I'en-téte de la requéte dont le nom est spé-
cifié dans le premier paramétre (nom). Cette méthode n'est utilisable que
lorsque I'état du traitement (readyState) est égal a 1 (Loading).

Tableau 4-6 Signification des différents états de traitement d’'une requéte asynchrone
(accessible grace a la propriété « readyState »)

Valeur Etat Signification

0 Unitialized L'objet n'a pas encore été initialisé et donc la méthode open() n'a pas encore été
appelée.

1 Loading L'objet a été initialisé mais la requéte n'a pas encore été envoyée a l'aide de la
méthode send().

2 Loaded La requéte a été envoyée a l'aide de la méthode send().

3 Interactive La réponse est en cours de réception.

4 Completed La réponse du serveur est complétement réceptionnée. Les données sont disponi-

bles dans la propriété responseText ('l S'agit de données texte) ou dans respon-
seXML (s'il s'agit de données XML).

Restriction d’acces aux domaines externes

Pour éviter des utilisations malveillantes d’une application Ajax qui récupérerait des données d’un autre
site sans l'autorisation de son propriétaire, les navigateurs ont intégré un systeme de sécurité qui interdit
les appels Ajax vers des domaines différents de celui dans lequel se trouve I'application Ajax.

Cependant, dans certains cas il est nécessaire d'accéder a des ressources placées sur un serveur
externe ou mis a disposition par un fournisseur d'information (cas des flux RSS par exemple). Pour détour-
ner cette contrainte, il est alors possible de mettre en ceuvre un serveur mandataire (proxy) qui aura pour
fonction de relayer des requétes entre le serveur Web et le serveur fournisseur d'information.

Création de moteurs Ajax de base

Envoi d’'une requéte synchrone sans paramétre

Méme s I’ objet XMLHttpRequest est trés souvent exploité en mode asynchrone, il est
aussi capable de gérer des requétes synchrones. Dans ce cas, le troisiéme paramétre de la
méthode open() doit étre configuré avec la valeur false et le traitement sera séquentiel
(voir code 4-8). Ce mode de fonctionnement s apparente plutdét au processus d’'une
requéte Web traditionnelle (blocage de I’ application client dans |’ attente de la réponse du
serveur) et I’ utilisation de |’ objet XML HttpRequest a beaucoup moins d'intérét que dans
le mode asynchrone que nous allons traiter ci-apres.
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Codes didactiques

Les différents codes de ce chapitre ont été élaborés pour vous permettre de comprendre les mécanismes
d'une application Ajax d’'une maniére progressive. lls sont souvent incomplets et nous vous conseillons de
ne pas essayer de les tester en pratique mais de vous concentrer plutt sur leur analyse. Nous repren-
drons ces scripts de base a partir du chapitre 7 dans lequel vous aurez tout loisir de mettre en ceuvre vos
premieres applications Ajax.

Code 4-8 : Exemple de traitement d' une requéte synchrone (ce code nécessite la déclaration
préalable delafonction creationXHR() définie dansle code 4-7) :.

THHHHHHHEEHHEHE-MOTEUR  AJAX - JHHHHHHHHHHHHHEHE

//instanciation de 1’objet XMLHttpRequest

var objetXHR = creationXHR();

//----Traitement SYNCHRONE

//Configuration de 1a méthode utilisée, du script serveur ciblé
//et enfin activation du type synchrone en dernier paramétre
objetXHR.open("get","script.php",false);

//envoi de Ta requéte

objetXHR.send(null);

//récupération de la réponse du serveur

var resultat = objetXHR.responseText ;

//Le résultat peut maintenant &tre inséré dans la page HTML
//si Te script serveur correspond a celui de 1’encadré, la valeur
//de 1a variable "resultat" serait alors égale a "Bonjour"

THHHHEHHHEHEHEE-FIN DU MOTEUR AJAX -THHHHHHHHHHHHHHHE

La premiére ligne de code crée I’ objet XML HttpRequest par instanciation de sa classe.
Désquel’ objet est créé, il est alors possible d'initialiser larequéte a1’ aide de la méthode
open(). Dansle cas d une requéte synchrone, le troisiéme paramétre de cette méthode devra
étre configuré avec la valeur false. Il suffit ensuite d envoyer la requéte avec la
méthode send(nu11) (& noter que I’ argument de la méthode send() est égal anull car
laméthode de larequéte est initialisée avec GeT) et d’ attendre laréponse dans la propriété
responseText del’ objet.

Réponse HTTP du serveur a une requéte sans parametre

Pour que vous puissiez bien appréhender tous les aspects de ce processus de communication HTTP,
Nous vous proposons un exemple de script serveur tres simple qui pourra étre utilisé avec les exemples de
moteurs Ajax sans parametre que nous vous proposons dans cette partie. Ce script est volontairement
minimaliste afin que vous puissiez concentrer votre attention sur le moteur Ajax et non sur le traitement
cOté serveur.

Code 4-9 : Exemple de code PHP du fichier script.php :

<?php

//indique que le type de la réponse renvoyée au client sera du texte
header("Content-Type: text/plain");

//retourne Ta réponse au client a 1’aide de la commande echo

echo "Bonjour";

> =
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Réponse HTTP du serveur a une requéte sans parametre (suite)

Dans ce contexte, la réponse HTTP du serveur a une requéte simple (sans paramétre) pourrait ressembler a
I'exemple ci-dessous.

HTTP/1.1 200 OK

Cache-Control: private
Content-type: text/plain

Server: GWS/2.1

Date:Tue, 15 Jun 2007 13:20:24 GMT

Bonjour

Envoi d’une requéte asynchrone sans paramétre

Contrairement au mode synchrone, le mode asynchrone nécessite I’ utilisation d’une
fonction de rappel. Cette fonction de rappel devra étre déclarée et désignée avant |’ envoi
delarequéte de sorte ace que le moteur Ajax puisse ensuite |’ appeler lors de laréception de
laréponse du serveur. Pour désigner la fonction de rappel, son nom devra étre mémorisé
dans la propriété onreadystatechange de I’ objet XHR (voir repere 1 dans le code 4-10).
Ainsi, lafonction désignée comme fonction de rappel sera appel ée a chaque changement
delapropriété readyState. Lapropriété readyState correspond aux différents états detrai-
tement d'une requéte Ajax (revoir tableau 4-6), elle changera donc plusieurs fois d’ état
au cours du cycle de chaque requéte. Comme nous ne désirons récupérer le résultat que
lorsgu’il sera complétement réceptionné, il faut donc gjouter un test dans la fonction de
rappel (voir repére 2 du code 4-10) afin de S assurer que la propriété readyState est égale
alavaleur 4 (état completed ) avant de copier le résultat dans une variable pour sa future
exploitation (voir code 4-10).

Code 4-10 : Exemple de traitement d’ une requéte asynchrone (ce code nécessite ladécla-
ration préalable de lafonction creationxHR() définie dansle code 4-7) :

THHHHEHHEEHHEE-MOTEUR - AJAX - HHHHHHHEHHHEHHHE
//instanciation de 1’objet XMLHttpRequest
var objetXHR = creationXHR();
//Déclaration de Ta fonction de rappel
function traitementResultat() {
if(objetXHR.readyState==4) {®
var resultat = objetXHR.responseText ;
//{HHHFLe résultat peut maintenant &tre inséré dans la page HTML
//si le script serveur correspond a celui de 1’encadré,
//1a valeur de la variable "resultat" sera
//alors égale a "Bonjour"
}
}
//----Traitement ASYNCHRONE
//Désignation de Ta fonction de rappel
objetXHR.onreadystatechange = traitementResultat ; @
//Configuration de la méthode utilisée, du script serveur ciblé
//et enfin activation du type asynchrone en dernier paramétre
objetXHR.open("get","script.php"”,true);
//envoi de Ta requéte
objetXHR.send(null);

HHEHEHEHHHHEHE-FIN DU MOTEUR  AJAX -fHHHHHHHHHHHHHEHE
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Ateliers pédagogiques sur les requétes asynchrones

Le fonctionnement de la fonction de rappel et de la propriété readyState d’une requéte asynchrone sera
revu en détail dans les ateliers pédagogiques du chapitre 9.

Ajout d’'un traitement des erreurs HTTP du serveur

Les scripts précédents fonctionnent trés bien tant qu'il n'y a pas de probléme lors du
transfert HTTP. Imaginez maintenant que le script serveur soit supprimé ou déplacé.
Dans ce casles scripts ne fonctionneront plus et rien n’indiqueralanature du probleme. Pour-
tant le serveur dispose d' une variable qui indique les erreurs HT TP, il S agit bien sir du code
de statut (revoir tableau 4-1). De méme, I’ objet XMLHttpRequest posséde une propriété
status qui permet de lirefacilement cette information. Nous allons donc modifier le script de
la fonction de rappel pour y gjouter un second test afin de s assurer que tout s’ est bien
passé avant d exploiter le résultat (dans ce cas la propriété status doit étre égale a 200).
Dans e cas contraire, nous affichons un message d’ erreur afin d’ en informer les utilisateurs.

Code 4-11 : Exemple d'une requéte asynchrone avec traitement des éventuelles erreurs
HTTP (ce code nécessite la déclaration préalable de la fonction creationXHrR() définie
danslecode 4-7) :

HHHHHHHHEHHHHE-MOTEUR - AJAX -JHHHHHHHHHHEHHHHE
//instanciation de 1’objet XMLHttpRequest
var objetXHR = creationXHR();
//Déclaration de la fonction de rappel
function traitementResultat() {
if(objetXHR.readyState==4) {
if(objetXHR.status==200) {
var resultat = objetXHR.responseText ;

//{HHHELe résultat peut maintenant &tre inséré dans la page HTML
//si le script serveur correspond a celui de 1’encadré,
//1a valeur de la variable "resultat" sera
//alors égale & "Bonjour"
telse {
alert("Erreur HTTP N°"+ objetXHR.status);
}
}
}
//----Traitement ASYNCHRONE
//Désignation de Ta fonction de rappel
objetXHR.onreadystatechange = traitementResultat ;
//Configuration de Ta méthode utilisée, du script serveur ciblé
//et enfin activation du type asynchrone en dernier paramétre
objetXHR.open("get","script.php”,true);
//envoi de Tla requéte
objetXHR.send(null);
FHHHHHHHEFEHHHE- FIN DU MOTEUR  AJAX -{HHHHHHHHHHEEHHHE

Envoi d’une requéte asynchrone avec un parametre GET

En général les requétes Ajax sont accompagnées de parameétres afin d’indiquer au script
serveur les données a retourner. La maniére la plus simple d’ envoyer un parameétre est
d'utiliser laméthode GeT et d’ gjouter un paramétre d' URL alasuite de |’ adresse du script
ciblé comme par exemple: scriptAvecParametre.php?id=2 (pour |’ utilisation de ce para
metre coté serveur, voir code 4-12).
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Ce procédé a aussi I’ avantage de favoriser la mise au point du script serveur, puisqu'’il
suffit de I' appeler individuellement dans le navigateur en gjoutant le parametre d URL
manuellement a la suite de son nom (pour cela, saisir son URL compléte dans la barre
d'adresse du navigateur comme par exemple http://localhost/scriptAvecParame-
tre.php?id=2). Le script ainsi appelé avec ce paramétre doit afficher al’ écran les mémes
données qu’il renverra ensuite al’ objet XML HttpRequest lorsque le systéme sera opéra-
tionnel (soit dans notre exemple « Bonjour Monsieur Dupond »). Cette technique vous
permet de vérifier que le script serveur fonctionne correctement et d’ aiguiller éventuel-
lement vos recherches vers e programme JavaScript coté client si |e probléme subsiste.

Coté serveur, le paramétre (2id=2 par exemple) est récupéré par le biais de la variable
$_REQUESTL’id’] avant d’ &tre exploité dansle programme de construction du résultat (voir
code 4-12). Celui-ci sera ensuite affiché a I’ écran pour étre récupéré en différé dans la
propriété responseText delafonction de rappel du moteur Ajax coté client (voir lafonction
traitementResultat() code 4-13).

Réponse HTTP du serveur a un parametre de la requéte

Pour les moteurs Ajax incluant un parameétre dans I'envoi de la requéte, nous avons légerement modifié le
script serveur de sorte qu'il envoie le message d'accueil correspondant au numéro de l'identifiant de I'utili-
sateur concerné.

Code 4-12 : Exemple de code PHP du fichier scriptAvecParametre.php:

<?php

//indique que le type de la réponse renvoyée au client sera du texte
header("Content-Type: text/plain");

//récupération de la variable GET
if(isset($_REQUESTL’id’])) $id=$_REQUEST[’id"]; else $id=0;
//affectation du nom correspondant a 1’identifiant
if($id==1) $nom="Dumoulin";

elseif($id==2) $nom="Dupond";

elseif($id==3) $nom="Marchand";

else $nom="Inconnu";

//mise en forme et renvoi de la réponse au client

echo "Bonjour Monsieur ".$nom;

(>

Dans ce contexte, la réponse HTTP du serveur pourrait ressembler a I'exemple ci-dessous si le paramétre
de la requéte est id=2.

HTTP/1.1 200 OK

Cache-Control: private
Content-type: text/plain

Server: GWS/2.1

Date:Tue, 15 Jun 2007 13:20:24 GMT

Bonjour Monsieur Dupond

Code 4-13 : Exemple d' une requéte asynchrone accompagnée d’un parametre transmis
avec la méthode GeT (ce code nécessite la déclaration préalable de la fonction creation-
XHR() définie dansle code 4-7) :

THHHHEHHEEHHEHE-MOTEUR  AJAX -THHHHHHHEHHHHHEHE
//instanciation de 1’objet XMLHttpRequest
var objetXHR = creationXHR();


http://localhost/scriptAvecParame-tre.php?id=2
http://localhost/scriptAvecParame-tre.php?id=2
http://localhost/scriptAvecParame-tre.php?id=2
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//Déclaration de Ta fonction de rappel
function traitementResultat() {
if(objetXHR.readyState==4) {
if(objetXHR.status==200) {
var resultat = objetXHR.responseText ;

//{HHHELe résultat peut maintenant &tre inséré dans la page HTML

//si Te script serveur correspond a celui de 1’encadré,

//1a valeur de la variable "resultat" sera

//alors égale a " Bonjour Monsieur Dupond "

Jelse {

alert("Erreur HTTP N'"+ objetXHR.status);

}

}
}
//----Traitement ASYNCHRONE - GET
//Désignation de la fonction de rappel
objetXHR.onreadystatechange = traitementResultat ;
//Configuration de Ta méthode utilisée, du script serveur avec
//1es paramétres a transmettre au serveur
//et enfin activation du type asynchrone en dernier paramétre
var numero=2; //simulation du choix d’un numéro d identifiant
objetXHR.open("get","scriptAvecParametre.php?id="+numero,true);
//envoi de la requéte
objetXHR.send(null);
HHHHHEHHERHHEEE-FIN DU MOTEUR AJAX-JHHHHHHHHHHHHHHH

Envoi d’'une requéte asynchrone avec un parametre POST

Une autre alternative pour envoyer un paramétre au serveur consiste a configurer la
requéte avec la méthode posT. Cette technique est en général utilisée quand les données
des paramétres sont importantes (supérieure a 512 octets) ce qui est assez rare en prati-
gue. D' autre part, cette méthode est moins facile a mettre en cauvre car si vous désirez
vérifier le bon fonctionnement du script PHP seul, il faut alors créer un formulaire posT
pour simuler I’ envoi de larequéte Ajax.

A noter cependant que si vous désirez envoyer vos paramétres au serveur en XML et non
au format texte sous forme de couple variable/valeur, il faudra dans cas utiliser la méthode
POST pour mettre en cauvre votre application.

L e fonctionnement est néanmoins semblable (voir code 4-14) hormis le fait que le para-
metre est passé en argument de la méthode send() (comme par exemple : send(id=2)) et
non plus alasuite de I’ URL du fichier serveur dans le second paramétre de la méthode
open() (pour mémoire: scriptAvecParametre.php?id=2). En méhode PosT, il faut indiquer
le type des données envoyées par le biais de la méthode setRequestHeader qui affecterale
type correspondant a |’ en-téte Content-Type avant d’ envoyer la requéte (voir code 4-14).
En effet, quand un formulaire traditionnel dans un navigateur envoie des données en
méthode PosT, le navigateur se charge d’ affecter automatiquement lavaleur application/
x-www-form-urlencoded a |’en-téte Content-Type de la requéte. Dans le cas d'une requéte
Ajax, il faut réaliser manuellement cette affectation, car lorsque les données posT arrive-
ront sur le serveur, PHP recherchera leur type d’ encodage dans cet en-téte afin de les
analyser correctement.

Coté serveur il n'y a pas de différence (le fichier serveur sera donc celui du code 4-12) car
pour la récupération du parametre nous avons utilisé la variable HTTP $_REQUESTL*id*]1 qui
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permet de récupérer des variables envoyées par un client quelle que soit leur méthode
(contrairement &$_GETL*1d"] et $_POSTL*id" 1 qui sont dédiés & chacune des méthodes).

Code 4-14 : Exemple d'une requéte asynchrone accompagnée d’ un paramétre transmis
avec laméthode PosT (ce code nécessite la déclaration préalable de lafonction creation-
XHR() définie dans|e code 4-7) :

FHHHHHEHHEEHHEE-MOTEUR - AJAX - {HHHHHHHHHHHHHHHE
//instanciation de 1’objet XMLHttpRequest
var objetXHR = creationXHR();
//Déclaration de Ta fonction de rappel
function traitementResultat() {
if(objetXHR.readyState==4) {
if(objetXHR.status==200) {
var resultat = objetXHR.responseText ;
//Le résultat peut maintenant &tre inséré dans la page HTML
//si Te script serveur correspond a celui de 1’encadré,
//1a valeur de la variable "resultat" sera
//alors égale a " Bonjour Monsieur Dupond "
Jelse {
alert("Erreur HTTP N°"+ objetXHR.status);
}
}
}
//----Traitement ASYNCHRONE - POST
//Désignation de Ta fonction de rappel
objetXHR.onreadystatechange = traitementResultat ;
//Configuration de la méthode utilisée, du script serveur ciblé
//et enfin activation du type asynchrone en dernier paramétre
objetXHR.open("post","scriptAvecParametre.php”,true);
//Affectation du type d’encodage de la requéte envoyée
objetXHR.setRequestHeader("Content-Type","application/x-www-form-urlencoded")
//simulation du choix d’un numéro d’identifiant
var numero=2;
//envoi de la requéte avec un paramétre
objetXHR.send(id=numero);
HHHHHEHHEEHHEHE-FIN DU MOTEUR AJAX-JHHHHHHHHHHHHHHH

Récupération du résultat de la requéte avec responseText
ou responseXML

Pour récupérer le résultat renvoyé par le serveur, nous avons utilisé jusqu’ aprésent (dans
la fonction de rappel traitementResultat ()) la propriété responseText de I'objet
XMLHttpRequest (voir code 4-15) si laréponse est au format texte.

Code 4-15 ;: Récupération de la réponse du serveur dans une variable resultat.

var resultat = objetXHR.responseText ;

Par lasuite nousverronsqu'il est aussi possible de récupérer desrésultats plus complexes au
format XML. Dans cecas, il faudra utiliser la propriété responsexmL du méme objet.

Rappelons enfin que le résultat du serveur n' est disponible dans les propriétés response-
Text OU responseXML que lorsgque le cycle detransfert HTTP est terminé et que I’ état de la
propriété readyState est égal a4 (Completed). C'est d'ailleurs pour cette raison que nous
avons gjouté le test du code 4-16 dans la fonction de rappel car celle-ci est appelée a
chacune des 4 modifications de la propriété readyState d'un cycle de transfert HTTP et
nous désirons récupérer laréponse du serveur uniquement au terme de ce cycle.
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Code 4-16 : Test de |’ état de la propriété readyState :

//---Fonction de rappel

function traitementResultat() {
if(objetXHR.readyState==4) {
if(objetXHR.status==200) {
var resultat = objetXHR.responseText ;
}

}

}

Utilisation de innerHTML pour afficher le résultat de la requéte

Dans les scripts précédents, nous avons récupéré la réponse du serveur dans une variable
resultat (voir code 4-15). Si nous désirons maintenant I’ afficher dans la page, la méthode
la plus simple consiste & utiliser I’ attribut innerHTML. Cet attribut permet de remplacer le
contenu d'un élément par une chaine de caractéres qui lui est affectée.

Pour cela, il faut commencer par cibler un élément de la page (<span id="message"> par
exemple, voir code 4-17) en se référant a son identifiant a |’ aide de la méthode getETe-
mentById() puisexploiter son attribut innerHTML comme dans |’ exemple ci-dessous :

document.getElementById("monMessage”).innerHTML

On pourraaing remplacer son contenu par laréponse du serveur en lui affectant lapropriété
responseText de I'objet XMLHttpRequest (voir code4-17). Aing, la réponse du serveur
(« Bonjour » par exemple) s afficheradanslabalise span correspondante.

Code 4-17 : Affichage du résultat dans une balise <span> de la page (code partidl) :

<{script language="JavaScript">

HHHHHHHHHHEEEEEE-MOTEUR  AJAX -IHHHHHHHHHHHHHHHE

//instanciation de 1’objet XMLHttpRequest

var objetXHR = creationXHR();

//Déclaration de Ta fonction de rappel

function traitementResultat() {
if(objetXHR.readyState==4) {
if(objetXHR.status==200) {
document.getElementById("monMessage").innerHTML=objetXHR.responseText ;
}

}

}

//----Traitement ASYNCHRONE - GET

//Désignation de la fonction de rappel

objetXHR.onreadystatechange = traitementResultat ;

//Configuration de 1’objet XHR

objetXHR.open("get","script.php”,true);

//envoi de la requéte

objetXHR.send(null);

FHHHHHHHEHEHHHE-FIN DU MOTEUR AJAX-{HHHHHHHHHHHEHHHE

</script>

//avant 1’affectation :

<span id="message"></span>

//aprés 1’affectation :

<{span id="message"> Bonjour </span>
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A noter cependant que la propriété innerHTML N’ est pas normalisée par le W3Cw et qu'il
est préférable d' utiliser les méthodes du DOM méme si celles-ci sont plus complexes a
mettre en cauvre (ces méthodes seront présentées par la suite dans cet ouvrage).

Utilisation d’un gestionnaire d’événement pour déclencher I'envoi
de larequéte

Pour que le moteur Ajax s exécute, il faut déclencher son appel dans la page HTML de
I"application. Pour illustrer cela, nous vous proposons de mettre en place un gestionnaire
d’ événement trés simple qui appellera une fonction contenant |e moteur Ajax. Dans notre
exemple, nous utiliserons le gestionnaire d’ événement onkeypress &fin que la fonction affi-
cheMessage() (regroupant le moteur Ajax) soit invoquée dés que |’ utilisateur appuiera sur
une touche quelconque du clavier. Evidemment dans vos futures applications, vous pourrez
déclencher de laméme maniére I’ appel du moteur Ajax avec |’ un des nombreux gestion-
naires d' événements que JavaScript met avotre disposition (voir lesressources sur le DOM a
lafin de cet ouvrage pour plus d’ information au sujet des gestionnaires d’ événements).

Code 4-18: Déclenchement du moteur Ajax a I’aide du gestionnaire d’ événement
onkeypress :

<script language="JavaScript">

//----- Gestionnaire d’événement

window.onkeypress = afficheMessage;

FHHHHHEEEEHHHEE-MOTEUR  AJAX -JHHHHHHHHHHHHHHHE

//Déclaration de 1’objet

var objetXHR;

//Déclaration de Ta fonction de rappel

function traitementResultat() {
if(objetXHR.readyState==4) {
if(objetXHR.status==200) {
document.getETementById("monMessage”).innerHTML=objetXHR.responseText ;
}
}

}

//Déclaration de Ta fonction d’appel du moteur Ajax
function afficheMessage() {
//Instanciation de 1’objet XMLHttpRequest
objetXHR = creationXHR();
//Désignation de la fonction de rappel
objetXHR.onreadystatechange = traitementResultat ;
//Configuration de 1’objet XHR
objetXHR.open("get","script.php",true);
//Envoi de Ta requéte
objetXHR.send(null);
}
FHHHHHEHHEHHHEE-FIN DU MOTEUR AJAX -{HHHHHHHHHHHEHHHE
</script>

//avant qu’une touche ne soit actionnée :
<{span id="message"></span>

//apres qu’une touche a été actionnée :
<span id="message"> Bonjour </span>
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Environnement
de developpement

Pour développer des applications AJAX-PHP, vous devez disposer d'un serveur
d'évaluation PHP-MySQL, d’'un éditeur de code polyvalent (pour écrire des pages
HTML ainsi que des programmes PHP et JavaScript) et d’ un navigateur (qui seraaussi
utilisé pour déboguer les scripts). La présente partie a pour but de vous accompagner
dans lamise en cauvre de cet environnement de dével oppement afin de vous permettre
de réaliser rapidement vos premiéres applications.






Firefox, navigateur
et débogueur a la fois

Pour tester le bon fonctionnement des applications Ajax, nous utiliserons bien sir un
navigateur mais ce dernier servira aussi d'outil de débogage. Pour cela, il convient
d'installer des extensions ad hoc que nous alons détailler dans ce chapitre.

Le navigateur Firefox

Méme si Internet Explorer reste encore le navigateur le plus utilisé actuellement, nous
utiliserons Firefox pour tester nos applications dans le cadre de cet ouvrage.

En effet, Firefox a de nombreux avantages par rapport a son concurrent : moins vulnérable
et plus conforme aux standards, il dispose aussi de hombreuses extensions qui en font
aujourd hui I'outil indispensable au développement Web. Parmi toutes ses extensions,
deux d’entre elles nous intéressent particulierement :

» Lapremiéreest I’ extension « firebug », elle permet de transformer votre navigateur en
outil de débogage. Nous pourrons ainsi analyser le fonctionnement d’ une application et
facilement localiser les éventuelles erreurs qui pourront se glisser dans votre programme
JavaScript en contrélant son déroulement.

» La seconde extension se nomme « |[E Tab », elle permet d' activer un émulateur du
navigateur Internet Explorer tout en continuant d’ utiliser Firefox. En effet les princi-
paux problémes dans la réalisation de scripts client sont souvent liés a des incompa-
tibilités entre navigateurs, aussi, avec cette extension, il seratres pratique de passer de
I'un al’autre d’ un simple clic lors de la phase de test.

Installation de Firefox
Mise a jour de Firefox 2.0

Si vous avez déja une version de Firefox installée sur votre ordinateur il vous est recom-
mandé de désinstaller I’ ancienne version et de procéder a une installation compléte de
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Firefox 2.0 car I'installer par dessus une version existante peut quelquefois causer des
problémes imprévisibles. Pour désinstaller votre ancienne version il faut utiliser la rubri-
gue agjout/suppression de programmes de Windows, avant de commencer a installer la
nouvelle version (voir procédure ci-apres). Les parametres, préférences et autres marque-
pages seront conservés dans la nouvelle version car ils sont sauvegardés directement
dansvotre profil utilisateur.

Premiére installation

Si vous n'avez pas encore eu le plaisir d utiliser Firefox, commencez par télécharger
I'installateur depuis le site de Mozilla:

http://www.mozilla-europe.org/fr/products/firefox/

Une fois téléchargé sur votre ordinateur, cliquez sur I’installateur et |aissez-vous guider.
Le premier écran vous invite a fermer toutes vos applications afin d’ éviter d éventuels
conflits de données communes. Le second écran vous invite a préciser si vous désirez
importer des paramétres, favoris et autres réglages depuis un autre logiciel d§ja installé
sur votre ordinateur. Vous pourrez ainsi importer de nombreux paramétres depuis I nternet
Explorer mais aussi depuis Netscape, Opera ou encore Mozilla selon le navigateur
présent sur votre ordinateur au moment de I’ installation.

UnefoisI’installation terminée, un dernier écran vous demande de I’ autoriser & mettre a
jour automati quement les différents modul es de Firefox. Nous vous conseillons de laisser
cette case cochée, afin de disposer au plus vite de la toute derniére version du navigateur.

Utilisation de Firefox

Firefox regorge de fonctionnalités trés intéressantes, mais il serait bien trop long de
toutes les détailler dans cet ouvrage. Nous nous contenterons simplement d'indiquer
quelques procédures indispensabl es a connaitre pour pouvoir exploiter au mieux Firefox
dansle cadre de lamise au point de pages Web.

Les onglets

Précurseur par rapport a son concurrent, Firefox aintégré depuis le début I’ affichage des
pages dans des onglets différents. Les développeurs ayant souvent de nombreuses pages
aconsulter en méme temps apprécieront d’ utliser ce systéme d’ onglets plutdt que d’ avoir
ajongler avec de multiples fenétres.

L' ouverture d’'un nouvel onglet peut étre effectuée depuis le menu (fichier puis nouvel
onglet) et cette fonctionnalité sera encore plus efficace s vous utilisez le raccourci
clavier en rapport : Ctrl + T. Une autre alternative pour ouvrir un nouvel onglet consiste
aappuyer sur latouche Ctrl en méme temps qu’ un clic sur un lien hypertexte d' une page.
Lapage cible s ouvriraaors dans un nouvel onglet et ne remplacerapas lapage en cours
(si vous appuyez sur latouche Mg au lieu de la touche Ctrl, la page S ouvrira cette fois
dans une nouvelle fenétre Firefox).

A noter que dans cette nouvelle version 2.0, vous pouvez maintenant (sans extension
supplémentaire a installer) ranger vos onglets dans I'ordre qui vous convient par un
simple glisser-déposer de souris. Lorsque vous étre en train de déplacer un onglet avec
votre souris, une petite fleche indique alors aquel endroit il vaétreinséré si vousrelachez
le bouton de la souris.
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Les marque-pages

Les marque-pages (appelés aussi « favoris » dans Internet Explorer) regroupent les diffé-
rentes adresses mémorisées lors de vos consultations de pages Web. Pour enregistrer une
nouvelle adresse avec Firefox, il suffit de sélectionner depuis le menu Marque-
pages>Marquer cette page (ou d' utiliser le raccourci clavier Ctrl + D) puis de choisir le
dossier dans lequel vous désirez mémoriser le signet. Si vous désirez que le signet appa-
raisse dans la barre d' outils, il faudra le placer dans le répertoire Barre personnelle.
Enfin, sachez qu’il est possible d' afficher les marque-pages dans le panneau latéral avec
le raccourci clavier Ctrl + B.

Gestion du cache

Vous pouvez modifier lataille du cache: il S agit de |’ espace de stockage sur votre machine
des éléments déja consultés, pour un chargement plus rapide. La plupart des utilisations
nécessitent entre 50 et 100 Mo de mémoire cache. Attention & ne pas trop augmenter
cette valeur, c’est la plupart du temps inutile. Pour modifier lataille du cache depuis le
menu de Firefox, allez dans |e menu Outils>Option puis cliquez sur Avanceé et choisissez
I"’onglet Réseau. Puis dans cette fenétre, vous trouverez un champ qui vous permettra de
modifier lataille du cache. De méme, si vous désirez vider le cache, vous pouvez aussi
cliquer sur le bouton Nettoyer maintenant situé a droite du champ de cette méme fenétre.

Extensions Firebug et IE Tab

L' extension Firebug permet de disposer d'outils de suivi du code JavaScript, CSS et
DOM d'une page parcourue par Firefox. Cette extension permet aussi d’ accéder aux
données XML ainsi qu’ aux requétes XML HttpRequest ce qui va se révéler fort pratique
dans la cadre du débogage d’ une application Ajax.

Voici un apercu de ses principales fonctionnalités :

» Débogage JavaScript gréce a ses fonctions de suivi de programme et de gestion de
points d' arréts qui permettent d’ avancer pas a pas pour développer et mettre au point
Ses scripts tres rapidement.

» Analyse des accés réseau trés intéressant pour connaitre les données échangées et les
temps de réponse des requétes HTTP propres aAjax.

* Inspection d un élément HTML, XML ou CSS delapage par simple survol avec possi-
bilité de modifier son code alavolée.

» Exploration par le clavier ou la souris des éléments les plus reculés du DOM.

L'extension |E Tab permet d’émuler le fonctionnement du navigateur Internet Explorer
directement dans Firefox. Pour basculer d’'un navigateur &1’ autre, il suffit de cliquer sur
le bouton situé en bas a droite de |’ écran.

Installation des extensions

Pour installer une nouvelle extension Firefox, vous pouvez vous rendre directement sur
la page Web du site officiel de Mozilla:

https://addons.mozilla.org/firefox/


https://addons.mozilla.org/firefox/
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Une autre alternative consiste a allez dans le menu Outils>Modul es complémentaires. La
fenétre de gestion des modules complémentaires doit alors s ouvrir (voir figure 5-1).
Cliguez ensuiite en bas a droite de cette fenétre sur le lien Obtenir des extensions pour
afficher la page des extensions de Firefox.

©) Page d'accueil de Mozilla Firefox - Mozilla Firefox
Fichier Edtion Affichage Historique Marque-pages [al:H
Rechercher sur le Web Ctri+K

'" STOEMEIRG AT

"~

. - @& {2 [[Cl beto:iwmms.goool Riofficial [-]»] [G-]

{  Modules complémentaires
~
. Console gerren
Fl fefO Informations sur la pege

Effacer mes traces... \ Ctrl+Maj+Suppr

GO\’SIE Web |magks Groupes Actualités

| Recherche avancée
| Préférences

P . -
[ ) Modules complémentaires

- S

Extensions  Thémes

Figure 5-1

Acces a la fenétre de gestion des extensions Firefox

Une fois dans |la page des extensions, saisissez le nom de I’ extension recherchée dans le
champ prévu a cet effet placé en haut et adroite de |’ écran. Cliguez ensuite sur le bouton
Hop ! pour lancer larecherche.

Aprés avoir localisé la page correspondante a I’ extension Firebug, cliquez sur le bouton
de téléchargement Installer puis sur le bouton Installer maintenant de la fenétre d’ instal-
lation du logiciel.

Une fois I'installation effectuée, I’ extension vient aors se placer dans la fenétre des
modules complémentaires dans la rubrique Installation. Un bouton placé en bas de cette
fenétre vous invite alors a redémarrer Firefox pour que I’ extension soit complétement
opérationnelle. Dans notre cas, comme nous désirons installer une autre extension, nous
allons différer ce redémarrage aprées |’ installation de la seconde extension.
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Retournons donc sur la page d’ accueil des extensions Firefox pour lancer une seconde
recherche en saisissant cette foisle nom de I’ extension |E Tab.

La procédure sera la méme que pour |’ extension précédente, cliquez sur les boutons de
téléchargement pour installer la seconde extension sur I’ ordinateur et pour qu’elle soit
visible dans |a fenétre des modul es complémentaires.

Cette fois, nous pouvons cliquez sur le bouton de redémarrage en bas de la fenétre du
module complémentaire afin d'installer complétement les deux extensions dans Firefox
(voir figure 5-2).
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Fenétre de gestion des extensions Firefox aprés |’ ajout des deux modules complémentaires.

Lorsque Firefox s ouvre de nouveau, il dispose alors des fonctionnalités de ses nouvelles
extensions. Vous pouvez vous en assurer en déroulant le menu Outils, par la présence de
deux nouvelles options correspondantes aux extensions précédemment installées (voir
reperes 1 et 2 delafigure 5-3).

De méme deux nouveaux boutons sont venus prendre place en bas a droite de |’ écran du
navigateur (voir figure 5-3). Le premier bouton permettra d’ ouvrir Firebug et le second
de basculer de Firefox al’ émulateur de IE (voir repére 3 de lafigure 5-3).

Utilisation des extensions

Pour l'utilisation des extensions Firebug et |E Tab, nous vous invitons a vous référer aux chapitres de la
partie 3 dans lesquels nous illustrons par des cas pratiques comment exploiter leurs différentes fonction-
nalités.
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serveur complete

Choix de I'infrastructure serveur

Contrairement a une simple page HTML (méme i elle contient du code JavaScript tradi-
tionnel), une pageAjax devraen général communiquer avec des scripts serveur (PHP, par
exemple). Cette page pourra éventuellement avoir des accés a une base de données
(MySQL, par exemple). Or, I’ utilisation de ces technol ogies nécessite une infrastructure
serveur adéquate car plusieurs applications sont nécessaires a leur fonctionnement coté
serveur :

 un serveur Web (le serveur Apache est le plus fréguemment utilisé) ;

 un langage de script serveur installé sur le serveur Web (dans cet ouvrage, nous utili-
serons PHP) ;

 un serveur de base de données (dans cet ouvrage, nous utiliserons MySQL).

Selon les ressources matérielles dont vous disposez, plusieurs solutions peuvent étre
exploitées.

La premiére solution concerne les développeurs qui disposent d’une connexion perma-
nente et rapide a Internet ainsi qu’ un serveur Web distant équipé d’ une base de données
MySQL et d'un moteur de scripts PHP.

Ladeuxieme solution est laplus exigeante. Elle concerne surtout |es sociétés de dével op-
pement Internet qui ont aleur disposition un serveur Web en local, avec PHP et MySQL,
en plus de leur serveur distant de production.

La troisieme solution est accessible a tous, puisqu’il suffit d'installer sur son poste de
développement une infrastructure serveur avec PHP et MySQL qui recrée en loca le
méme comportement que le serveur Web distant.

Nous avons retenu la troisiéme solution pour réaliser nos démonstrations car €lle pourra
étre utilisée par tous les lecteurs de cet ouvrage. Cependant, les concepts dével oppés sont
identiques quelle que soit |la méthode retenue.
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Afin de vous accompagner dans la mise en oauvre de votre plate-forme de dévelop-

pement, le paragraphe suivant sera consacré a l’installation d’ une infrastructure serveur
locale.

Les protocoles Internet

Internet permet de relier de nombreux ordinateurs distants par un support physique. Cependant, pour que
ces derniers puissent dialoguer, ils doivent utiliser un méme protocole. Le protocole pour le Web d'Internet
est le HTTP qui permet aux internautes de consulter (ou d’évaluer dans notre cas) des pages Web a l'aide
de leur navigateur. Il existe également d'autres protocoles dédiés a des médias spécifiques ou permettant
d'accéder a des services en ligne. Ainsi, les protocoles SMTP et POP3 permettent de gérer les e-mails et
le protocole FTP permet le transfert (ou la publication dans notre cas) de fichiers d'un ordinateur a I'autre.

Mise en ceuvre d’'une infrastructure serveur
Procédure d’installation de la suite Wamp5

Pour télécharger gratuitement la derniere version de Wamp5, consultez le site

www.wampserver.com. Cliquez sur le lien Downloads, puis remplissez le formulaire d'infor-

mations (voir figure 6-1). Vous serez ensuite redirigé vers la page du site Sourceforge.net

dédiée a Wamp5 ou vous pourrez télécharger le fichier exécutable sur votre ordinateur.
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Figure 6-1

Installation de Wamp5 : cliquez sur le lien Downloads et complétez |e formulaire d’information.
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Unefoislefichier enregistré sur votre ordinateur, lancez I’ installation en double-cliquant
sur I'installeur. Une premiére fenétre apparait, vous recommandant de fermer toutes les
applications actives avant de lancer I'instalation. Cliquez ensuite sur Next pour faire
apparaitre les conditions d' utilisation (licence) qu'il faut valider. Dans I’ écran suivant,
vous pouvez choisir le répertoire dans lequel vous alez installer le logiciel. Nous vous
suggérons de valider I’option par défaut (C:\wamp). Dans I’ écran qui suit, choisissez le
dossier de programme dans lequel le logiciel apparaitra (nous vous recommandons de
choisir celui suggéré par Wamp5, soit WampServer). L’ écran suivant, récapitule les options
choisies et vousinvite alancer I’installation en cliquant sur le bouton Install.

L’ installation démarre et unindicateur affiche |’ état d’ avancement de latéche. Vous aurez
ensuite a choisir le répertoire dans lequel seront stockés les fichiers PHP (conserver
I” option par défaut : www). Vous devez également renseigner un certain nombre d' informa-
tions concernant votre messagerie, a savoir le SMTP (prendre le serveur de messagerie
sortant de votre fournisseur d’ acces Internet : smtp.wanadoo.fr, par exemple) et votre e-
mail par défaut. Une fenétre s affiche alors pour vous informer que Firefox a été détecté
sur votre ordinateur et vousinvite ale choisir comme navigateur par défaut. Validez cette
option, afin de vous permettre d' utiliser Firefox et ses extensions précédemment instal-
lées (Firebug et IE Tab) pour mettre au point vos pages dynamiques. Enfin, un dernier
écran indique que I'installation de Wamp5 s'est correctement déroulée et vous propose
de démarrer lelogiciel dés maintenant (case précochée).

Aprés validation du dernier écran, Wamp5 démarre automatiquement et une icbne appa-
rait dans la barre des taches de votre ordinateur. 1l existe trois états possibles de cette
icone: s elle est complétement blanche, cela signifie que les deux serveurs (le serveur
Apache et MySQL) sont en état de marche ; si les deux premiers tiers du demi-cercle
sont jaune, cela signifie qu’au moins un des deux serveurs est arrété (ou pas encore
démarré) ; enfin, si le premier tiers du demi-cercle est rouge, cela signifie que les deux
serveurs sont al’ arrét.

Arrét et démarrage de Wamp5

Avant d' utiliser Wamp5, il est utile de rappeler la procédure de gestion des serveurs et du
logiciel pour vos futures utilisations. Pour commencer, je vous invite a arréter les
serveurs de Wamp5. Pour cela, cliquez sur I'icone de Wamp5, puis dans le menu contex-
tuel qui s affiche (par la suite nous appellerons ce menu contextuel, le manager de
Wampb), cliquez ensuite sur Stop A11 Services (Voir figure 6-2). L’ icone doit alors chan-
ger d'état et apparaitre avec son premier tiers rouge. Pour redémarrer les serveurs de
Wampb, vous devez parcourir e manager de ce dernier et sélectionnez I’ option Start Al1
Services. A noter que si I'icone de Wamp5 reste au jaune ou au rouge, cela indique que
vos serveurs (ou |I'un de vos serveurs) ne sont plus opérationnels. Il faudra alors
accéder au manager et sélectionner I’option Restart A1l Services pour réactiver leoules
serveurs de Wamp5. Nous venons de voir la procédure pour gérer |’ arrét et le redémar-
rage des serveurs de Wamp5. Cependant, si vous désirez complétement arréter I’ applica
tion, il faut dans ce cas faire un clic droit sur laméme icone et sélectionner exit (I'icone
doit alors disparaitre completement de la barre des téches). Pour relancer le logiciel
Wamp5 il faut aors dérouler le menu Tous Tes programmes du bouton Démarrer de
Windows, puis le dossier WampServer €t cliquer sur I’icone de start wampserver. Laméme
démarche devra d'ailleurs étre effectuée lors du démarrage de votre ordinateur pour
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lancer Wampb5, sauf si vous avez coché la case de démarrage automatique dans la procé-
dure d'installation que nous venons de détailler.

Figure 6-2

Utilisation de Wamp5 :
desle démarrage
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Découverte du manager de Wamp5

Le manager de Wamp5 vous permet d accéder aux fonctions suivantes (les différentes
options seront détaillées en partant du haut du manager, voir figure 6-2) :

Locahost — donne accés au Web local et permet de tester toutes les pages enregistrées
sous laracine www (SOit http://Tocalhost/ qui correspond alaracine située al’empla-
cement C:/wamp/www/).

PhpMyAdmin — permet d’ accéder au gestionnaire de base de données MySQL nommé
phpMyAdmin (soit I’aliashttp://Tocalhost/phpmyadmin/).

SQLiteManager — permet d' accéder au gestionnaire de base de données intégré a PHP
nommé SQL ite (soit I'aliashttp://1ocalhost/sqlitemanager/).

www directory — donne accés a un explorateur Windows configuré pour s ouvrir auto-
matiquement dans le répertoire racine www (C:\wamp\www\).

Log files — permet d afficher lesfichiers delog du serveur Apache (apache error 1og),
du préprocesseur PHP (php error 1og) et du serveur MySQL (mysql error Tlog). Ces
fichiers de log pourront étre avantageusement consultés pour identifier un probléme
dans |’ une des applications citées.

Config files — ouvre les différentsfichiers de configuration de la suite Wamp5 dans le
Bloc-notes. Cesfichierssont : httpd.conf pour laconfiguration d’ Apache, php.ini pour
la configuration de PHP et my. ini pour la configuration de MySQL. Vous pouvez ainsi
consulter, voire modifier (a ne faire évidemment que si vous étes sir de vous...) les
options de chague fichier de configuration de la suite Wamp5.

PHP extensions — permet d’ activer ou de désactiver une extension PHP. Les extensions
de PHP sont des bibliotheques de fonctions dédiées a un usage particulier qu'il faut
activer sur le serveur avant de pouvoir les exploiter dans vos programmes PHP.
Certaines de ces extensions sont activées par défaut (gestion des bases de données
MySQL ou SQLite...) aors que d autres doivent étre activées manuellement avant
leur usage (gestion des fichiers PDF ou encore XSL....). Pour activer une extension, il
suffit de double-cliquer sur I’ extension désirée dans la liste proposée par le manager.


http://localhost/
http://localhost/phpmyadmin/
http://localhost/sqlitemanager/
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* Alias directories — permet de créer des répertoires aias pointant vers des ressources
placées dans un emplacement différent de la racine www (C: /wamp/www/ par défaut).
Par exemple, si vous désirez créer un alias pointant sur des fichiers PHP placés dansle
répertoire D: /www/SITEdemo, il suffit de créer un alias /SITEdemo/ @insi, Si vous appelez
I"URL http://Tocalhost/SITEdemo/ dans votre navigateur, vous accéderez aux fichiers
situés dans le répertoire D: /www/SITEdemo €t non ceux du répertoire C: /wamp/www/SITE-
demo/ qui N’ existe pas en réalité.

¢ Apache — donne accés a un sous-menu d administration du serveur Apache. Vous
pourrez ainsi arréter le serveur (Stop Service) et le redémarrer (Restart Service). Ce
sous menu vous permet aussi de désinstaller puis d'installer un autre serveur Apache
d’ une version différente.

e MysSaL — donne accés a un sous-menu d’administration du serveur MySQL. Vous
pourrez ainsi arréter le serveur (Stop Service) et le redémarrer (Restart Service). Ce
sous-menu vous permet aussi de désinstaller puis d'installer un autre serveur MySQL
d’une version différente.

e Start A1l Service — permet de démarrer tous les services en méme temps (soient les
deux serveurs, Apache et MySQL).

e Stop A11 Service — permet d’ arréter tous les services en méme temps (soient les deux
serveurs, Apache et MySQL).

e Restart A1l Service — permet de redémarrer tous les services en méme temps (soient
les deux serveurs, Apache et MySQL).

D’une version a l'autre

Selon la version de Wamp5 et de votre systeme d’exploitation, les écrans et les procédures détaillées
précédemment peuvent étre tres légérement différents. En guise de référence, nous avons utilisé la
version 1.7.2 de Wamp5 pour nos démonstrations. Si vous utilisez une version antérieure ou ultérieure, il
est possible que le manager soit organisé différemment. Il n’en demeure pas moins que le fonctionnement
de ces logiciels reste identique d'une version a l'autre et que vous n'aurez pas de difficulté a adapter les
procédures détaillées dans cet ouvrage.

Test du serveur local

Pour tester le bon fonctionnement du serveur Web et du moteur PHP, nous allons
commencer par créer un script PHP al’ aide d' un simple éditeur de texte. Ouvrez le Bloc-
notes de Windows a partir du menu Démarrer (Programmes>Accessoires>Bloc-notes) OU
TextEdit si vous utilisez un Macintosh. Saisissez ensuite lestrois lignes de code suivantes
dans |’ éditeur :

<?php

echo "Bonjour, PHP fonctionne" ;

>

Enregistrez ensuite ce fichier dans ¢:\wamp\www\SITEajax SOUS € nom bonjour.php, €n
prenant soin de sélectionner le type Tous fichiers €t en goutant au nom du fichier
I’extension .php. Le répertoire SITEajax Sera créé sous www lors de I enregistrement de ce
premier fichier. Ce méme répertoire sera utilisé dans les chapitres suivants pour tester les
exemples d applications Ajax qui entreront en interactions avec des fichiers PHP, ¢’ est


http://localhost/SITEdemo/
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pourquoi nous vous conseillons d’ utiliser les mémes conventions de nommage. De retour
dansle Bloc-notes, assurez-vous que le nom du fichier apparait bien danslabarre detitre
de lafenétre puis fermez le Bloc-notes.

Ne jamais supprimer le fichier index.php de la racine www

La page Web local qui s'affiche quand vous accédez au localhost par le manager de Wamp5, n'est autre
que le fichier index.php qui se trouve a la racine www. Si vous tenez a conserver la page qui affiche les
différents répertoires de vos sites, il faudra veiller a ne pas supprimer ce fichier. Enfin, c6té organisation,
nous vous conseillons de créer un répertoire différent sur cette méme racine a chaque fois que vous ajou-
terez un nouveau site sur votre serveur local. Ainsi, vous pourrez accéder a vos différents sites trés faci-
lement depuis la page du Web local en cliquant sur le dossier correspondant dans la rubrique Vos projets.

Ouvrez maintenant lapage Web Local apartir du manager de Wamp5 (option Tocalhost du
manager, voir repere 1 de la figure 6-3). Le répertoire SiTEajax doit alors apparaitre en
bas de cette page, dans une rubrique nommeée Vos projets. Cliquez sur le lien SITEajax
(voir repere 2 de la figure 6-3) pour ouvrir une fenétre qui affiche la liste de tous les
fichiers contenus dans ce répertoire : dans le cas présent, nous retrouvons uniquement
notre fichier bonjour.php (voir figure 6-3).

- - \.{;‘-‘. /l‘: L) htp:fflocalhost] |~ = .C' )
> =
|
\ ndex of /SITEaja Zi refo m|
hier Edtion  Affichage  Historique  Marque-pages  Outls 1
‘J:/;-I.'L}.'J.U"s - - & /J'} O tttp:fpocatostSITEajs | » | B | [[Cl- 14
PHP S - Apucke 2 - MySQLS

Configuration Serveur
Version de Apache:

Version de PHF:

Fichier Edition  Affichage  Historigque  Mardgy

- (= S
€ fadl

Version de QL .
e bonjour, PHP fonctionne
Outils
phpinfai )
PHPmyadmin 2.10 ;
SQLiternanager 1,40 — () wewww directory
Janne 3 Log fies v O
{3 Conifig files b
h! 3 Apache modules »
: = PHP settings »
Vos alias ™ 3 Alias drectories 2
S phprmyadmin Q
O sqlitemnanager t ¥ Apache
» »
< MySOL
g Start All Services
fag - Powered by Anaska - created | Stop All Services
s b
Restart Al —
Terminé estart All Services Qa )

PR — o X =
‘s demarrer ecolpFzeadL P =2

Figure 6-3

La page Web local (option localhost du manager Wamp5) permet d’ accéder au répertoire SITEajax, puis d’ ouvrir
le fichier bonjour.php dans e navigateur.
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Si vous cliquez maintenant sur lefichier bonjour.php (voir repére 3 delafigure 6-3), vous
envoyez une regquéte au serveur Apache pour ouvrir le fichier dans le navigateur. Si le
serveur Web et le moteur PHP fonctionnent correctement, le message Bonjour, PHP fonc-
tionne doit s afficher dans le navigateur (voir figure 6-3). Il est en outre intéressant
d’ observer le code source envoyé au navigateur en cliquant sur Source dansle menu Affi-
chage. On remargue gue le code ne comporte plus les balises PHP ni I'instruction echo
saisies lors de la création du fichier, mais uniquement le message affiché dans le navigateur.
En effet, lors de I"appel du fichier, celui-ci est d abord exécuté par le moteur PHP du
serveur Apache et ¢'est la page résultante en HTML qui est ensuite envoyée au navigateur
pour son interprétation finale.

Configuration du fichier php.ini

Le fichier php.ini permet de configurer de nombreux paramétres et options d’exécution de PHP. Ce
fichier est lu a chaque démarrage du serveur Apache, il suffit donc de redémarrer le serveur Apache pour
que les nouvelles options soient prises en compte. Pour vos premiers tests, nous vous conseillons de
I'utiliser avec ses options par défaut mais, par la suite, vous pourrez facilement le modifier a I'aide du
manager de Wamp5. Pour accéder a ce fichier, il suffit de cliquer sur l'option Config files du manager
de Wamp5 puis de sélectionner php.ini. Une fois ce fichier ouvert dans le Bloc-notes, vous découvrirez
un grand nombre de parametres accompagnés de hombreux commentaires qui vous guideront dans leur
configuration. Parmi ces parametres, nous avons choisi de vous en présenter trois, dont il conviendra de
vérifier leur configuration :

* magic_quote_gpc :s'il est initialisé avec la valeur On, ce parametre permet de préfixer automatique-
ment par une barre oblique inverse (\) les apostrophes et les guillemets d'un texte envoyé par un
formulaire ou issu d'un cookie avant de I'enregistrer dans la base MySQL. Il évite d'avoir a utiliser les
fonctions addSTashes() et stripSTashes() & chaque insertion. Cependant, cette option est main-
tenant déconseillée car elle nécessite de mettre en place une gestion différente des données selon
leur origine et entraine une légére baisse des performances du systéme. Vous pouvez cependant
I'activer pour assurer la compatibilité avec d’anciens scripts.

* register_globals: s'il est initialisé avec la valeur On, ce paramétre permet d'utiliser les variables
globales (variables simples comme $var1) lors d'un passage d’une variable d’une page a I'autre (GET)
ou d’'une récupération de valeur d’'un champ de formulaire (GET ou POST). Cette option est configurée
par défaut a 0ff depuis la version 4.2 de PHP, ce qui contraint a utiliser les tableaux des variables
serveur ($_POSTL ‘varl’], $_GET[ ‘varl’1]...). Vous pouvez configurer ce paramétre & On Si vous
utilisez des anciens scripts et que vous ne souhaitez pas les modifier. Cependant, nous vous
conseillons vivement de laisser sa valeur & 0ff si vous développez de nouveaux scripts afin qu'ils
soient exploitables quelle que soit la version du PHP.

* error_reporting: cette option peut étre paramétrée selon le niveau de contrle désiré de vos
scripts. Dans les dernieres versions de PHP, cette option est configurée par défaut avec la valeur
E_ALL qui est le niveau maximal de contrdle. Avec ce paramétrage, toutes variables non initialisées
provoqueront automatiquement un warning (une alerte) (Undefined variable). Si vous désirez
éviter ces fréquents warning, vous pouvez remplacer la valeur actuelle par E_ALL & ~ E_NOTICE
mais I'idéal est bien sdr de programmer proprement et d'initialiser toutes les variables avant de les
utiliser.

Gestion des extensions PHP
Extensions installées par défaut

L es extensions PHP sont des bibliothéques de fonctions dédiées a une utilisation spécifi-
que. |l existe par exemple des extensions dédiées a MySQL (php_mysq1), ala gestion des
images (php_gd2) ou encore aux fonctions XML (php_domxm1).
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Lorsque vous avez installé Wamp5, certaines extensions PHP ont été install ées par défaut
et sont donc immédiatement disponibles (php_mysq1 par exemple) mais il est aussi trés
simple d’en installer d’ autres par e biais du manager de Wamp5.

Installation d’une extension

L'installation d' une extension sur Wamp5 est trés simple. Depuis e manager de Wampb5,
sélectionnez PHP settings (voir repére 2 de la figure 6-4) puis PHP extensions (VOir
repere 3 de lafigure 6-4) et recherchez I’ extension ainstaller danslaliste (voir repere 4
de la figure 6-4). Si le nom de I’extension n’est pas précédé d’ une petite fleche, cela
signifie que |’ extension n’ est pas encoreinstallée. Cliquez alors sur le nom de |’ extension
pour I’ activer. Redémarrez ensuite Wamp5 en cliguant sur Restart A1l services depuisle
manager. Vous pouvez ensuite réafficher cette liste d’ extension afin de vous assurer que
I’extension qui vient d’ étre install ée est maintenant précédée d’ une petite fléche.

Si vous étes sur un serveur distant, sachez qu'il est possible de vérifier la présence d' une
extension en affichant un fichier phpinfo.php (fichier contenant une fonction phpinfo()) et
en recherchant I’ entrée correspondant a I’ extension dans les tableaux de cette page. A
noter que sur Wampb5, un fichier phpinfo est directement disponible depuislapage Tocal-
host accessible depuis I’ entrée du méme nom dans le manager.

2el compatibiity mode

short open tag

asp tags

2k comphance

1 output buffering

b cutput Compression b output compeession
innplicit flush irrphcit Flush
allows: call time: pass reference alow call time pass reference
safe mode safe mode
epess PHP wnpose PHP
display errors display errors
display startup emors display startup errors
log ewrors - . log errors
ignone repeated errors ignore repesbed emors
Ignoee repeated source LW igrore repested source
repart memlesks .o report memdeaks.
track ermors . track errors

regeter globals g W register globals
register long arrays - . register long arays
register argc argv . it | register argc angy
Mg quotes gpc - aQc quokes gpc
magc quotes runtime - M0 QuOtes runtime
magic quotes sybase

enable dl
File uploads
allow url Fopen 3

& PHP mtensions

Start All Sarvices
Stop Al Services
Restart Al Sarvices 1

. WAMP5 1.7.2

Figure 6-4

Pour installer une extension, affichez la liste des extensions a partir de |’ entrée PHP extension du manager,
puis cliquez sur I’ extension a installer.
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Gestionnaire phpMyAdmin

La suite Wamp5 comprend également une base de données MySQL et son gestionnaire
phpMyAdmin. Pour accéder au gestionnaire phpMyAdmin et administrer la base de
données, il faut cliquer sur I'entrée de méme nom dans le menu du manager (voir
figure 6-5).

Fichise  Edtion  Affichage  Historique

- @& A | tetpiiocahastiphpemyadming [=] ] G- 4
localhost phpMyAdmin - 2.10.1
EEE@
&3 Version du serveur. 5.0 41-cotgunity-nt » Version du client MySQL: 5.0.37
Base de doqnées » Version du protocole: 10 » Extensions PHP utilisées: mysql
(Bases de données) .. ¥ 8 Serveur localhost via TCPIP & Langue - Language @
a » Utilisateur: root@ocalhost Frangais - French v
hoisissez une base de A >
Mo D {Jj;ﬂl;.‘;e caracteres pour MySQL: UTF-8 Unicede & Theme / Style Original v
+ Taille du texte ~
(D interclassement pour la connexion MySQL \ 100%
utfé_unicode_ci = @
w Creéer une base de données @
Interclassement v | Créer
¥ Afficher I'état du serveur
@ Afficher les variables du serveur @
% Processus ®
@ Jeux de caracteres et interclassement
B3 Moteurs de stockage
> Recharger les priviléges ® ~N
-] Privileges N B
& Bases de données N
& Exporter l&
& Importer =
=
E Start All Services
| Stop Al Services
T-P"M [ Reestart Al Services
e I Py - 0 — = Put Online
iJdemarrers, e c VDD peadud B T2 2 pe-...
Figure 6-5

Pour accéder au gestionnaire de la base de données MySQL, il faut cliquer sur I’ entrée phpMyAdmin du menu
du manager de Wampb.

L’ interface du gestionnaire phpMyAdmin s affiche a ors dans e navigateur (voir figure 6-5).
Les différentes fonctionnalités de ce gestionnaire seront présentées en détail dans le
chapitre 22 dédié aMySQL alafin de cet ouvrage et dans les ateliers du chapitre 13.






Dreamweaver,
un éditeur polyvalent

Pourquoi utiliser Dreamweaver ?

Dans le chapitre consacré a |’ environnement serveur, vous avez créé un petit script pour
tester le fonctionnement du serveur (revoir le fichier bonjour.php dans le chapitre 6). Pour
créer ce premier fichier PHP, vous avez utilisé le bloc-notes de votre PC (ou TextEdit s
vous avez un Macintosh). Par la suite, nous allons devoir créer des pages HTML, mais
surtout de nombreux programmes PHP ou JavaScript. Méme s'il est possible de créer tous
vos scripts avec un simple bloc-notes, il est trésintéressant d utiliser un éditeur plus évolué
et surtout mieux adapté a la création de scripts PHP ou JavaScript (avec des fonctions de
coloration syntaxique ou des assistants ala saisie de code par exemple).

Il existe de nombreux éditeurs polyvalents qui pourraient vous assister dans la création de
pages HTML et dans la rédaction de programmes PHP et JavaScript, mais nous avons
chois I éditeur Dreamweaver car c'est I éditeur Web le plus utilisé actuellement et que
vous étes déjatres nombreux a étre initié a son usage ce qui faciliterad’ autant pluslacréation
de vos applications Ajax-PHP.

Sachez évidemment, que S vous optez pour un autre éditeur, cela ne change en rien la
lecture de ce livre car vous pourrez créer de laméme maniére tous | es scripts des applications
Ajax-PHP avec votre éditeur préféré.

Pour ceux qui n’ont jamais utilisé Dreamweaver, nous vous proposons de découvrir son
interface et les principal es fonctions de son éditeur de code. Les utilisateurs de Dreamwea-
ver, quant a eux, peuvent passer directement au chapitre suivant. Nous leur conseillons
guand méme de lire la partie sur la définition d’un site et notamment celle concernant la
configuration du serveur d'évaluation pour disposer de la fonctionnaité d apercu des
pages. Cette derniére est bien pratique pour les ateliers qui vont suivre.

Enfin, pour cette démonstration, nous utiliserons la version CS3 mais soyez rassurés, les
fonctionnalités que nous utilisons sont semblables dans les versions antérieures et vous
pourrez facilement adapter ces présentations alaversion de votre Dreamweaver.
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Présentation de l'interface de Dreamweaver

L'interface de Dreamweaver CS3 est composée d’ une fenétre Document (voir figure 7-1,
repéere 1) en haut de laquelle on trouve la barre d outils documents comprenant, entre
autres, trois boutons (voir figure 7-1, repére 2) qui permettent de sélectionner le mode
(mode Code, Fractionner ou mode Mixte et mode Création). Une barre d’ outils nommée
Insérer (voir figure 7-1, repére 3) permet d accéder a plusieurs catégories de boutons
classés par themes, apartir d’ onglets. De nombreux panneaux disposés a droite et en bas
delafenétre de document permettent de paramétrer les é éments de la page ou d’ accéder
aux fonctionnalités de I’ éditeur. Le panneau Propriétés (voir figure 7-1, repére 4) affiche
les caractéristiques de I'élément sélectionné dans la page. Le panneau Fichiers (voir
figure 7-1, repére 5) permet d’ ouvrir les différents fichiers du site.

% Adobe Dreamweaver C53 - [C: Wwampwww\SITEajax\bonjour. php (XHTML)]
Fichier Edtion Affichage [nsertion Modfier Texte Commandes Site Fepdtre Aide

SErtion  Commun - Mise en forme | Formulares | PHP | Données | Spry | Texte | Favors 3 = bS5
WDLEEE-4-BD0L - B M

beciour pho ¢ ¥ Fichiers =1

_I Code | ‘_-;Frmm _-ﬂ Création -I.f Titre :
e 2y

” £ SITEwjax w | |affichage locll v
AR R
ichiers locausx [ Tain§
B Ske - SITEajx (Cwamplwwedsl..,

7| bonjour.php 1

5

% v 733x389v IKofls

-Bl EX AN w

Police | Police par défaut v Talle TERE & ~, [EE I T

Fropriétés de la page...

|| £ >
Q@ 1 éments bocausx sélectionnés to [ounal... ]

Figure 7-1

L’interface de Dreamweaver CS3 et ses principaux panneaux

Définition d’un site

Avant de créer un fichier avec Dreamweaver, il est fortement recommandé de définir la
configuration du site. Nous allons configurer Dreamweaver avec le répertoire racine de
Wamp5 afin que nos fichiers PHP et JavaScript soient accessibles depuis |e serveur Web
Local.
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Depuis le menu, sélectionnez Site puis Gérer les sites. Cette fenétre Gérer les sites
permet de créer, modifier ou supprimer un site, par la suite vous pourrez ainsi afficher
cette méme fenétre pour apporter des modifications alaconfiguration initiale d un site. A
noter que pour créer un site rapidement, vous auriez aussi pu sélectionner le menu Site
puis Nouveau site pour arriver directement a la fenétre Définition d’un site que nous
alons vous présenter ci-aprés. Dans la fenétre Gérer les sites, cliquez sur le bouton
Nouveau puis sélectionnez Site. La fenétre Définition d’un site s affiche &1’ écran (voir
figure 7-2). Pour définir un nouveau site, vous pouvez utiliser I’ assistant (onglet Elémen-
taire) ou le mode Avancé (onglet Avancé). Cliquez sur I’ onglet Avancé car nous alons
saisir nos paramétres sans utiliser |’ assistant de configuration.

Définition du site pour SITEajax

Elémentaire | Avance

Catégorie Infos locales
T p—

Serveur dévaluation Bom du site ;| SITEajax

Woilage

Design Motes Dossier racine local ; | ST SIS e |
Mise en forme de la carte du site

Colonnes en mode Fichier

Contribute

Modéles Dossier des images par défaut : =}

Spry

Figure 7-2

La catégorie Infos locales de |a fenétre Définition du site permet de définir le nom du site et le dossier racine

sous lequel seront stockés les fichiers du projet.

Informations locales

La premiére catégorie sélectionnée affiche la page dédiée aux informations locales (voir
figure 7-2). Cette fenétre contient de nombreux champs mais seuls les deux premiers
pourront étre renseignés pour une configuration minimale d' un site.

« Lepremier champ permet de renseigner le nom du site, soit SITEajax dans notre exemple.

e Le second champ permet d’indiquer le chemin vers le répertoire dans lequel seront
stockés les fichiers du site. Dans notre exemple, nous sélectionnerons le chemin qui
correspond au répertoire SiTEajax déja créé lors de I'installation de I'infrastructure
serveur :

C:\wamp\www\SITEajax\

En dessous de ces deux champs, d’ autres options peuvent étre configurées. Dansle cadre
de cet ouvrage, il n'est pas nécessaire de configurer ces options mais nous détaillerons
cependant leur usage ci-dessous :

» Undossier spécial permet de stocker lesfichiersimages: il est d' usage de séparer les
meédias dans la structure d'un site Internet ; les fichiers HTML, images, sons, vidéos,
etc., sont toujours enregistrés dans des répertoires différents.

e Un champ Adresse HTTP permet d'indiquer I'URL pour laquelle votre site sera
consultable en ligne. Ainsi, Dreamweaver peut vérifier la validité des hyperliens que
vous avez intégrés dans le site.
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» Une case a cocher Cache permet d' activer la mémorisation des informations du site
afin d’ accélérer les différentstraitements del’ éditeur. Vous pouvez cocher cette option,
mais elle sera surtout indispensable pour les sites de grande envergure.

Informations distantes

Vous pouvez auss sélectionner la catégorie Infos distantes dansle cadre de gauche (voir
figure 7-3). Elle permet de configurer les paramétres pour transférer vos fichiers sur un
serveur distant. Dans le cadre de cet ouvrage, vous utiliserez uniquement le serveur local
précédemment install é avec Wamp5 et vous n’ aurez pas a utiliser de serveur distant. Cepen-
dant, nous détaillons la procédure de paramétrage de cette catégorie afin que vous puissiez
par lasuite transférer vos applications sur un serveur de production.

Dans la partie de droite, sélectionnez |’option FTP dans le menu déroulant. Saisissez
ensuite les paramétres de votre compte FTP dans | es champs appropriés delafenétre. Les
informations concernant I’ héte FTP, le répertoire de |’ héte, le nom del’ utilisateur et le mot
de passe doivent vous étre fournis par votre hébergeur (atitre d'illustration, vous trouverez
dans |e tableau 7-1 des exemples de paramétres possibles pour un compte FTP).

Tableau 7-1 Description des parameétres d’un compte FTP et exemples de configuration
(ces paramétres doivent vous étre communiqués par votre hébergeur)

Adresse Internet (nom ou IP) du serveur FTP

Répertoire distant dans lequel vous devez télécharger vos fichiers.
(champ optionnel chez certains hébergeurs)

ftp.monsite.com
(ou 213.185.36.111)

Iweb/
/httpdocs/ ou encore /html/...

Figure 7-3

Nom du compte FTP
Mot de passe FTP

ajax
1234

Au terme de votre saisie, vous pouvez vérifier |’exactitude de vos informations en
cliquant sur le bouton Test. Cliquez ensuite sur ok puis sur le bouton Terminer de lafenétre
Modifier les sites pour confirmer vos modifications.

Définition du site pour, SITEajax X

Elémentaire | Avancé

Catégorie Infos distantes

és: |FTP

Vollage

Design Notes

Mise en forme de |a carte du site
Colonnes en mode Fichier
Contribute

Modéles Mom dMilisateur @ | ajax
Spry
Mok de padse; | swee [“)Erveqistrer

: | frp.maonsite. com

Répertoke de [hite : | jweb/

[CJixiliser ETP passif

[CJiliser le mode de transfert IPvé
[CJukiliser un pare-feu

[Jutiliser Secure FTP (SFTP)

Compatibilité du serveur. ..

Paramétres du pare-feu...

La catégorie Infos distantes de la fenétre Définition du site permet de définir les différents parametres
pour la publication de votre site sur le serveur distant en FTP.
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Danslapartie inférieure de lafenétre, d' autres options peuvent également étre configurées.
Selon les particularités de votre connexion a Internet ou de votre pare-feu, vous pouvez
utiliser I'option FTP passif ou indiquer les paramétres de votre pare-feu dans la fenétre
Préférences de Dreamweaver (si votre réseau local est équipé d un pare-feu). L' option
SSH permet de vous connecter en mode sécurisé codé si votre site distant a é&té configuré
en conséquence.

Serveur d’évaluation

La page de la catégorie Serveur d’évaluation regroupe les parametres destinés a confi-
gurer le serveur de test : ceux-ci permettront ensuite de pouvoir utiliser certaines fonction-
nalités de Dreamweaver comme I’ apercu dans le navigateur d'une page PHP ou encore
d utiliser les comportements serveur de Dreamweaver (voir |’ encadré de la page suivante
pour en savoir plus sur les comportements serveur). Dans le cadre de cet ouvrage, hous
n' utiliserons pas les comportements serveur, par contre vous apprécierez certainement
d’ avoir rapidement un apercu de votre page PHP dans le Web Local de votre serveur de
développement, aussi nous vous conseillons de suivre la procédure ci-dessous pour
configurer un serveur d’ évaluation pour Dreamweaver.

Pour configurer la catégorie Serveur d'évaluation commencez par choisir le modéle de
serveur en sélectionnant le couple PHP/MySQL dans la liste déroulante. En dessous de
ce premier champ, il faut choisir I’ accés en mode Local/Réseau puisque le serveur Web,
le moteur PHP et le serveur MySQL (installés avec la suite Wamp5) sont disponibles sur
I”ordinateur de développement ou est installé Dreamweaver. Dans le troisieme champ,
vous N’ avez rien a changer car le dossier du serveur d’ évaluation est le méme que celui
de laracine locale (revoir page Infos locales) @ C:\wamp\www\SITEajax\. Par contre, I'URL
sous lagquelle sera disponible le site sur le serveur d' évaluation est http://localhost/
SITEajax/ car laracine du serveur http://localhost/ Se trouve au niveau du dossier
Cc:\wamp\www\. |l convient donc d' gjouter le nom du répertoire a la suite de I’ URL racine
dans le champ Préfixe d' URL (voir figure 7-4).

Vous avez maintenant terminé la configuration de votre site et il ne vous reste plus qu'a
cliquer sur le bouton OK en bas de lafenétre pour valider votre site.

Définition du site pour SITEajax X

Elémentaire | Avancé

La rubrique Serveur

d’ évaluation dela fenétre
Définition du site permet
de définir les différents
paramétres du serveur
qui testera les scripts
dynamiques PHP.

Catégorie
Irifos bocales

Contribute
Modéles
Spry

Préfie de MURL :

st de serven T mse 2D
Yol
Design Notes Eccé -
Mise en forme de la carte du skte
Colonnes en mode Fichier Dossier du serveur dévaluation : | Crlwamplwms \@

Important : reporter le
nom du répertoire
apreés http:/localhost/

Le préfioe T e ®onond 4 lemplacement du
dossier racire du site sur le serveur d'dvahiation.

hitp:
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Les comportements serveur de PHP

Les comportements serveur permettent de générer automatiquement des scripts PHP en interaction avec
une base de données. Dans le cadre de cet ouvrage, nous n'utiliserons pas les comportements serveur de
Dreamweaver pour créer nos scripts PHP, mais si vous étes intéressé par ces fonctionnalités, nous vous
invitons a vous référer & un autre ouvrage Eyrolles du méme auteur entierement dédié aux compor-
tements de serveur de Dreamweaver : PHP/MySQL avec Dreamweaver.

Editeur HTML

L’ éditeur de Dreamweaver permet de travailler selon trois modes différents : mode Créa
tion, mode Code ou mode Mixte. Le mode Création permet de créer facilement des pages
HTML en Wysiwyg (What You See IsWhat You Get ou encore « Ce que vous voyez est ce
gue vous obtenez ») ains |’ utilisateur voit directement a I’ écran a quoi ressemblera le
résultat final. Ce mode est trés bien adapté ala création de pages HTML car gréce a cette
interface intuitive I utilisateur peut mettre en forme trés rapidement les ééments qui
composent sa page.

Avant d' utiliser I éditeur, nous allons créer une nouvelle page HTML. Pour cela, cliquez
depuis le menu sur Fichier puis sélectionnez Nouveau (ou utilisez le raccourci clavier
Ctrl + N). Dans la fenétre Nouveau document, sélectionnez Page vierge dans la premiére
colonne puisHTML dans|aseconde puis validez en cliquant sur le bouton Créer. A noter
gue Dreamweaver permet aussi de choisir de nombreuses mises en forme pré-configu-
rées (troisiéme colonne de la fenétre Nouveau document) mais que dans le cadre de cet
ouvrage nous N’ utiliserons pas cette option.

Par défaut le nouveau document créé s affiche en mode Création, mais vous pourrez
passer facilement du mode Code au mode Création en cliquant simplement sur le bouton
correspondant situé danslabarre d' outils document (si cette barre d’ outils n’ apparait pas,
cliquez sur Affichage>Barre d’ outils et cochez Document).

La barre d’outils Insertion

Dans une page HTML, la barre d' Insertion de Dreamweaver comporte sept onglets qui
permettent d’'accéder chacun a un panneau différent. Chaque panneau comporte des
boutons classés par théme (Commun, Mise en forme, Formulaire...) qui permettent
d'insérer des éléments dans la page.

L’ insertion peut étre effectuée par un clic sur un simple bouton placé dans le panneau,
ou al’aide d'un menu déroulant correspondant a une sous-catégorie (la présence de
ce menu est signalée par une petite fléche située a c6té du bouton). Dans la majorité
des cas, une boite de dialogue s' affiche afin de renseigner les paramétres de I’ élément &
insérer.

Cette barre d’ outils Insertion est trés pratique en mode Création car elle permet d’ ajouter
des éléments dans la page Web par un simple clic ou al’aide d’ un glisser-déposer mais
elle peut aussi étre exploitée en mode Code (dans ce cas il faudra placer au préalable le
pointeur au point d'insertion dans le code de la page, voir lafigure 7-5).
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| wInsertion Commun  Mise enforme | Formulaires | Données | Spry | Texte | Favoris

=

R e e 4 FRQo < B
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|
papel . htmk* -8 X
|52] Code |‘_—_“JFractionner Création | Titre ; | Document sans nom it @  C [E. B | % 5] verifier la page

Figure 7-5

1 <!DOCTYPE html PUBL
Thttp: //wmne. w3, org/TRAXhTE

2 <html xmlns="http:/ /. w3, org/ e

3 <head>

4 <meta http-equiv="Content-Type" content="r"

5  <rtitlerDocument sans nom</title>

5

7

a

g S AWIC//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN™
DTD/xhtull-transitional.ded™>

htal: charset=utf-§" />

</head>

<hodis
a cga href="bonjour.php” title="Bonjour">Cliquez @
10 </bod¥
1l </htul>

Hyperlien

get® ;| Cliquez ICI
tien : | TR v

Tikre &

Eonjour

W daccés

Ordre des tabugns :

Exemple d’insertion d'un lien hypertexte dans une page HTML

Le panneau des Propriétés

L e panneau Propriétés est contextuel et affiche toutes lesinformations ou paramétres liés
al’ objet sélectionné dans le document. Par exemple si vous choisissez une image, il liste
tous les attributs de I'image, comme sa hauteur, sa largeur, I’emplacement du fichier
image ou encorel’ URL verslaguelle elle éablit unlien, s'il s'agit d' uneimage cliquable.
Ces attributs peuvent étre ainsi facilement modifiés gréce aux champs correspondants
dans |e panneau Propriétés.

Sélecteur de balise

Le sélecteur de balise est une zone horizontale placée en bas de la fenétre Document.
Selon la position du pointeur dans la fenétre Document, elle fait apparaitre toutes les
balises parents ordonnées hiérarchiquement de la gauche versla droite.

Cette fonction est trés appréciable lorsqu’ on désire sélectionner précisément un élément
HTML de la page Web en mode Création. En effet, il suffit pour cela de cliquer sur la
balise concernée dans le sélecteur (voir figure 7-6) pour gque tout le code correspondant
apparaisse en surbrillance. Ce sélecteur est également intéressant pour identifier la partie
de code correspondant a un élément graphique ou a un tableau, car celle-ci apparait en
surbrillance dans la zone de code.
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Figure 7-6
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Indicateur de code HTML

L’indicateur de code vous guide dans la saisie de votre code. Vous pouvez |’ utiliser
depuis lafenétre du document en mode Code.

Pour le configurer, cliquez depuis le menu de Dreamweaver sur |’ entrée Edition puis
I"option Préférences et sélectionnez la rubrique Indicateur de code. Vous pouvez le
désactiver ou augmenter son temps de réaction si vous le trouvez trop envahissant. De
méme, depuis cette fenétre, vous pouvez neutraliser la création automatique de la balise
de fin (décocher I’ option Activer I’achévement automatique) ou réduire son action a
certains types de codes (cochez les cases correspondant aux actions désirées : noms des
balises, noms des attributs, val eurs des attributs, valeurs des fonctions...).

Pour illustrer son fonctionnement, nous vous proposons de commenter son utilisation
pour lacréation d’ une balise d’ un tableau HTML.

Création d'une balise de tableau HTML avec I'indicateur de code (voir figure 7-7) :

Depuis I’ éditeur de code (fenétre mode Code), saisissez le début d’ une balise de tableau,
par exemple <t. L'indicateur apparait et vous propose les différentes balises HTML
commencant par t (si lapremiére lettre n’est pas suffisante pour afficher la bonne balise,
saisissez une deuxieme lettre et ainsi de suite jusqu’ al’ affichage correct de la balise dési-
rée). Dés que vous pouvez sélectionner la balise désirée dans le menu déroulant, validez-
laen appuyant sur latouche Entrée. Le début de la balise est complété automati quement.
Appuyez sur latouche Espace pour afficher de nouveau I’ indicateur de code, cette fois en
mode Attribut (notez qu’ une petite icone précéde chacun des attributs afin de vous rappe-
ler le type de fonction auquel il appartient). De la méme maniére que pour les balises
HTML, il suffit de valider I’ attribut désiré pour qu'’il apparaisse dans le code. Cette fois,
le pointeur de la souris est positionné entre les guillemets de lavaleur de I’ attribut. Si les
valeurs attendues sont standards, un nouveau menu déroulant propose les choix possi-
bles. Dans le cas contraire, saisissez la vaeur (par exemple 1 pour I'attribut border).
Ensuite, appuyez sur latouche du clavier Fin pour vous placer apres les guillemets, puis
sur latouche Espace pour saisir un autre argument. Renouvel ez la méme opération pour
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le deuxieme argument et terminez votre saisie par un caractére >, afin que I’ inspecteur
affiche automatiquement la balise de fermeture correspondante.

<body>

o chan

= align -
=] background & background
) color k7] bgcolos
rder gl border by
] bordercolor E¢] bordeicolor

il celipadding
ll cellzpacing
i class o

dl cellpadding
il cellspacing
iy class =

<body>
A <body>

N < /htmls

Figure 7-7

L'indicateur de code vous permet de saisir facilement vos balises HTML sans avoir a vous référer
a la documentation.

Editeur PHP

Pour la création des fichiers PHP nous alons nous intéresser plus particulieérement a
I’ utilisation du mode Code et a ses fonctions qui nous assisteront dans |’ écriture de nos
scripts PHP.

Afind utiliser I éditeur PHP, nous allons créer une nouvelle page PHP. Pour cela, cliquez
dans le menu sur Fichier puis sélectionnez Nouveau (ou utilisez le raccourci clavier
Ctrl + N). Dans la fenétre Nouveau document, sélectionnez Page vierge dans la premiére
colonne, PHP dans la seconde, puis validez en cliquant sur le bouton Créer.

Une fois le nouveau document créé, vous pouvez passer en mode Code (si celan’est pas
déjale cas) en le sélectionnant dans |e menu Affichage>Code ou en cliquant sur le bouton
Code situé a gauche de la barre d’ outils Document.

Options de I’éditeur de code

Avant de saisir lapremiére ligne de code, assurez-vous que toutes les options de I’ éditeur
sont configurées correctement. Pour cela, cliquez sur le bouton d' options a droite de la
barre d' outils Document (voir figure 7-8 ; si cette barre d’ outils n’ apparait pas, cliquez
sur Affichage>Barre d outils et cochez Document).

Parmi les différents choix du menu Option nous vous conseillons de valider les options
qui correspondent aux définitions suivantes:

* Retour automatiquealaligne—Renvoielecodealalignelorsgu’il excéde lalargeur
de lafenétre de I’ éditeur. Nous vous conseillons de cocher cette option car ellerend la
lecture plus confortable lors de la rédaction des scripts.
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* Numéro de ligne— Permet la numérotation des lignes dans la fenétre Document en
mode Code ou dans I'inspecteur de code. Cette option est fort utile lors de vos
premiers dépannages de scripts, pour repérer laligne signalée par le message d’ erreur
PHP.

« Surligner le code non valide — Pour éviter que Dreamweaver mette en surbrillance
certaines balises HTML lors de la rédaction de vos programmes PHP, il est indis-
pensable de respecter I'équilibre du code HTML (une balise d’ouverture doit
toujours étre fermée) si vous émulez des balisessHTML al’aide de scripts PHP (par
exemple: echo "<TABLE>"). Cela permet notamment aux graphistes de pouvoir afficher
correctement le document en mode Création, méme apres |’ gjout d’ un script PHP dans

la page.

» Coloration dela syntaxe — Lacoloration syntaxique est trés utile pour larecherche de
pannes et pour la saisie. Dreamweaver permet d’ utiliser la coloration syntaxique du
langage PHP et il serait dommage de s’ en priver. |l est possible de configurer chaque
couleur selon le type de code représenté (pour accéder a cet écran, affichez lafenétre
Préférences, rubrique Coloration syntaxique et PHP, puis cliquez sur le bouton Modi-
fier le modéle de coloration). Pour une bonne lisibilité de votre code source, nous vous
conseillons de conserver |les couleurs attribuées par défaut.

» Retrait auto —Automatise lamise en retrait du code dées que vous appuyez sur latouche
Entrée lors de larédaction du code.

pagesPHR.php option - &x
2| Code :"_JFractiorm |_ﬂl€réd'~m __\ér‘ Thre : | Document sans bire 8. . E' . | 69 F vériier la pagd

<!'DOCTYPE htul PUBLIC TD XHTHL 1.0 Transitional//EN" our aubonatigue 4 la igne
"h&tp: /1 transitional.ded™>
<htn]l xmlns="htey tml"™ Caractéres cachés

<head: v Surligner b code non valide
<meta htrp-equiv="Content-Type" content="text/html! charset=utf-8" /i , Zoloration dela syntaxe
fritle>Document Sans titred/ritles v Retrai auto

c /heads
% Gtrl + Espace

@) < echolztring 1) 1
(] > empty{miced var)
™ erud{array array _arg)
3 @ eregistring pattern, string string, [array registers])
W % ereg_replace(string pattern, string replacement, string

S eregi(string pattern, string string, [array registers]) &

Figure 7-8

Le mode Code de Dreamweaver permet de saisir vos scripts avec le méme confort qu’ avec un éditeur dédié au
développement de code source. Pour faciliter votre saisie des fonctions PHP, nous vous conseillons d' utiliser le
raccourci clavier Ctrl + Espace. De méme, le bouton d’ options de la barre d' outils Document active différentes
fonctions de la fenétre Document, tres appréciables pour une utilisation en mode Code.

Indicateur de code PHP

L'indicateur de code utilisé en PHP est le méme que celui que nous avons dégja présenté
et utilisé pour nous assister dans la création de balise HTML (revoir la partie dédiée a
I"éditeur HTML pour plus de détails sur son paramétrage).
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Comme pour le HTML, I’indicateur de code permet de saisir du code PHP facilement et
rapidement, sans avoir a se référer aladocumentation. Pour illustrer son fonctionnement,
nous vous proposons de commenter son utilisation pour le paramétrage des arguments
d’une fonction PHP.

Aide a la saisie des fonctions PHP

Dreamweaver propose un systeme d'aide a la saisie des fonctions PHP qui se matérialise par un menu
déroulant suggérant les différentes fonctions commencgant par les premiers caractéres déja saisis. Pour
faire apparaitre ce menu, il suffit d'utiliser la combinaison de touches Ctrl + Espace.

Création d’' une fonction PHP avec I’ indicateur de code :

L' indicateur de code peut aussi gérer les différentesfonctions PHP, ainsi que lesvariables
HTTP (par exemple, si vous saisissez $_, il vous propose les différents types de variables
serveurs disponibles dans un menu déroulant : $_GeT, $_PosT...). En guise d'illustration,
voici la démarche a suivre afin d’ exploiter pleinement les possibilités de cet outil pour
déclarer une constante insensible ala casse (nous utilisons pour celalafonction define(),
avec comme troisiéme argument la valeur 1, voir figure 7-9). Commencez par saisir le
début de la fonction dans une zone PHP de votre page (zone encadrée par les balises
<? php €t ?>), soit « define »). Une zone d' assistance s' affiche alors en dessous de la
fonction et vous rappelle le type et e réle des différents arguments attendus pour la
fonction. Commencez la saisie en suivant ces indications (il est a noter que, dés que la
saisie du premier argument commence, la zone d' assistance disparait). Si vous gjoutez
ensuite une virgule, la zone d’ assistance apparait de nouveau et vous informe sur les
arguments restants a saisir. Procédez de la méme maniére pour tous les arguments
attendus et terminez votre saisie par une parenthese fermante. N’ oubliez pas le point-
virgule si vous étes alafin del’instruction.

Figure 7-9
L’indicateur de code define [
VOus per met de connaitre < shing name, mixed value, int case_insensitive
les différents arguments
attendus par lesfonctions
PHP. 13
Iy define (
15 & mixed value, int case_insensitive
16
define {"CONSTANTE",“Bonjour”,

< int case_insensitive

IEY define ("CONSTANTE"”,"Bonjour”,1);
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La barre d’outils Insérer, option PHP

L' onglet PHP de la barre d' outils Insérer permet d’ gjouter rapidement des balises PHP
dans la fenétre Document en mode Code. Pour que I'onglet PHP apparaisse, il faut se
trouver dans une page dynamique PHP (menu Fichier>Nouveau>Page vierge + PHP).
Hormisle bouton d’insertion de commentaire, les différents boutons du panneau insérent
des balises PHP de début et defin (<2php €t 2>). Ce panneau est donc destiné ainsérer du code
PHP isolé dans le code source d'une page HTML et non a vous assister dans |’ édition
d'un script PHP de plusieurs instructions. Les fonctions des boutons de I'onglet PHP
sont les suivantes :

» Ajout devariables de formulaires :
<?php $_POST[1; >
e Ajout devariablesd URL :
<?php $_GET[1; ?>
» Ajout de variables de session :
<?php $_SESSIONL1; 2>
» Ajout de variables de cookie :
<?php $_COOKIEL1; ?>
« Ajout delafonction include :
<?php include(); ?>
* Ajout delafonction require? :
<?php require(); ?>
« Ajout d un bloc de code PHP:
<?php 7>
» Ajout delafonction echo (affichage) :
<?php echo 7>
» Ajout d'un commentaire dans le code :
/% %/
» Ajout delafonction if (test d’une condition) :
<?php if ?>
» Ajout delafonction e1se (complémentaire de lafonction if) :
<?php else 7>
» Ajout d' une balise par le biais du sélecteur de balise

Test d’une page PHP

Pour vous initier a I’ enregistrement et a la procédure de test d' une page PHP depuis le
serveur Web Local, nous vous proposons de créer un premier document PHP avec
Dreamweaver.

Le document que nous allons créer devra afficher une page phpinfo. Cette page utilisera
lafonction phpinfo() pour afficher al’ écran touteslesinformations utiles sur laversion et la
configuration du PHP installé sur votre serveur.
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A noter

Une page phpinfo est déja disponible sur votre serveur local par l'intermédiaire de la suite Wamp5 dans la
page du localhost. Cependant, la page que nous allons créer vous sera certainement utile si vous possé-
dez un hébergement Web car elle vous permettra de connaitre les caractéristiques du PHP installé sur
votre serveur distant. Nous rappelons a ce sujet qu'il faut choisir un serveur de développement local dont
les caractéristiques sont proches de celles de votre serveur distant (évidemment, si vous n'avez pas
encore choisi votre hébergeur, l'inverse est aussi valable...).

Commencez par créer un nouveau document PHP en suivant la démarche détaillée au
début de cette partie. Enregistrez tout de suite votre document sous le nom phpinfo.php
laracinede SITEajax. A laracine de SITEajax, vous devez retrouver le fichier bonjour.php
créélorsdu test de I'infrastructure serveur.

Test avec I'apercu de Dreamweaver

Assurez-vous que vous étes bien en mode Code (si besoin, cliquez sur le bouton Code
placé en haut & gauche de la fenétre Document). Dans la barre des outils Insérer, cliquez
sur I"onglet PHP pour disposer des boutons dédiés & PHP détaill és précédemment. Placez
votre pointeur entre les balises <body> €t </body> puis cliquez sur le bouton Bloc de code
afin d’ gouter automatiquement les balises ouvrante et fermante d’ un script PHP (<?php et
2>). Ajoutez ensuite entre ces deux balises I’instruction suivante : phpinfo() ; puis enre-
gistrez votre fichier en utilisant le raccourci clavier Ctrl + S (voir le code dans I’ éditeur
defigure 7-10).

Avant de tester le fonctionnement de cette page PHP, assurez-vous que le serveur Web
Local (Wamp5) est bien démarré. Cliquez ensuite sur le bouton Apercu/Débogage (icone
en forme de globe danslabarre d outils de lafenétre Document, vous pouvez aussi utiliser
latouche F12). Une fenétre du navigateur par défaut doit alors s ouvrir pour vous permet-
tre de tester votre page (voir figure 7-10). |1 est important pour la suite que la page atester

Fichier Edition Affichage Insertion Modifier Texte Commandes Site Fenftre Aide

W Insertion Commun | Mise enforme | Formulsires PHP  Donndes | Spry | Texte | Favoris B rcss
L L L L e » skt
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03] Code | 5] Fractionner |_=dCre.!nn [ff  Thve : [Document sans tire &l ¢ . 2y | e [ vénfierls F_"“"” Actifs | Fragments de cod
= <!DOCTYPE htal PUBLIC “-//W3C//DTD XHTHL 1.0 Transiticnaly [t brriiras F12 L SITEajax i [Affichegelocd
- “hetps /v, 3, oxg/ TR/XhER1L/DTD/xhenll-transitional, drd™> | e daeietPiore cl|léevad B
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Figure 7-10
Test d’ une page PHP dans le Web Local
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S ouvre bien depuis|e serveur Web Local http://1ocalhost. Pour que celapuisse sefaire,
il faut au préalable avoir configuré correctement le serveur d’ évaluation du site Dream-
weaver (revoir s besoin la partie Définition d’un site / serveur d’évaluation détaillée
précédemment) et que le serveur Wamp5 soit en marche.

Test avec les raccourcis clavier de Windows

Une fois que vous aurez testé une premiére fois votre page dans le Web Local, la barre des
taches de votre ordinateur (zone située au centre et en bas de I’ écran du PC) affiche deux
boutons. L’un correspond a I’ éditeur Dreamweaver et |’ autre au navigateur qui affiche la
page phpinfo.php. VOus pouvez maintenant passer d’ une fenétre al’ autre en cliquant sur le
bouton correspondant a la page désirée pour mettre au point progressivement votre
programme, maisil est beaucoup plus rapide d' utiliser le raccourci clavier Alt + Tab.

Imaginons maintenant que vous étes dans le Web Local (le navigateur) et que le résultat
de la page que nous venons de créer ne vous convienne pas. |l vous faut alors basculer de
nouveau dans I’ éditeur (en utilisant évidemment le raccourci clavier Alt + Tab) afin
de modifier le contenu du code source de la page PHP. Pour illustrer cette démarche,
nous allons gjouter le titre PHPINFO ala page. Une fois |a modification effectuée, enre-
gistrez votre page (en utilisant le raccourci clavier Ctrl + S) puis basculez de nouveau
dans le navigateur (Alt + Tab) afin de voir le résultat. Une fois dans le navigateur, vous
devrez actualiser lapage al’ aide du raccourci F5 (ou en cliquant sur le bouton Actualiser
de votre navigateur) pour voir apparaitre I’ écran modifié. A noter que pour actualiser la
page, vous pouvez aussi utiliser le raccouci Ctrl + R qui évite d'avoir a appuyer sur la
touche F5 située en haut du clavier.

Méme s cette démarche peut paraitre un peu rébarbative au début, vous allez vite apprécier
le gain de temps dans vos dével oppements des que vous aurez acquis un peu de dextérité
dans |’ usage répété de cette série de raccourcis clavier (voir figure 7-11).

Figure 7-11
i . . \ I
Enchainerment Procédure de mise au point d'un fichier PHP
des differents Editeur Dreamweaver 2 : Alt+Tab Navigateur affichant

raccourcis clavier
utilisés en phase
de dével oppement

la page du serveur

1 : Ctrl+S

Document PHP (ex : phpinfo.php)
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Cette méme méthode pourra aussi étre utilisée par la suite pour tester vos programmes
Java Script.

En phase de développement, vous devrez trés souvent effectuer des tests répétés et si la
méthode de |’ apercu de Dreamweaver peut paraitre plus rapide au début, elle devient
moins intéressante dés que vous aurez de multiples modifications a faire. De plus,

S gouteacelalefat quel’ apercu créé achague test une nouvelle fenétre dans e navigateur,
ce qui peut devenir vite envahissant pour des apercus répétés.

Configuration du navigateur de test par défaut

Le navigateur utilisé par I"apercu de Dreamweaver peut étre défini dans la fenétre des
préférences. Par la suite nous utiliserons toujours Firefox et son extension Firebug pour
déboguer les programmes JavaScript et nous vous suggérons dés maintenant de vérifier
que Firefox est bien configuré comme navigateur par défaut. Pour cela, cliquez depuisle
menu de Dreamweaver sur |’ entrée Edition puis |’ option Préférences et sélectionnez la
rubrique Apercu dans le navigateur. Sé8ectionnez Firefox dans laliste de la fenétre puis
cocher I’ option Navigateur principal dans la rubrique Navigateur par défaut. La touche
F12 (touche de raccourci pour déclencher un apercu) doit alors apparaitre a droite du
navigateur Firefox danslaliste de la fenétre.

Les références PHP de poche

Dans le panneau Résultats, onglet Référence, Dreamweaver met a votre disposition un
dictionnaire de poche regroupant toutes les syntaxes des fonctions PHP. Pour y accéder,
ouvrez le panneau Code et cliquez sur I’ onglet Référence (N’ hésitez pas a élargir lafené-
tre afin de pouvoir lire les différentes options des menus déroulants). Dans le haut du
panneau, sélectionnez 0°REILLY - Référence PHP de poche danslepremier menu déroulant
Livre puis la famille de fonction que vous désirez consulter dans le deuxiéme menu
déroulant et enfin lafonction dans le troisieme menu déroulant. N’ hésitez pas a consulter
fréquemment ces informations si vous avez un doute sur la syntaxe d’ une fonction.

Les références du langage SQL

Dansle méme panneau Résultats onglet Référence, Dreamweaver met avotre disposition
un second dictionnaire dédié au langage SQL. Vous pourrez ainsi vous assurer de la vali-
dité de la syntaxe de vos requétes SQL avant de les intégrer dans vos scripts PHP. Le
chapitre sur le MySQL alafin de cet ouvrage présente en détail les requétes et les clauses
SQL couramment utilisées.

Pour accéder a ce dictionnaire, vous devez au préalable ouvrir le panneau Résultat et
cliquer sur I’onglet Référence. Dans le haut du panneau, sélectionnez 0°REILLY - Réfé-
rence du langage SQL dans le premier menu déroulant Livre puis la rubrique que vous
désirez consulter dans le deuxiéme menu déroulant (sélectionnez, par exemple, la rubri-
gue Référence des commandes) et enfin la sous-rubrique dans le troisiéme menu dérou-
lant (dans notre exemple, ce troisieme menu affiche une liste de commandes parmi
lesquelles nous sélectionnons SELECT).

Editeur JavaScript

L'intégration d'un programme JavaScript dans une page HTML peut étre effectué tres
simplement al’aide d’ une balise <script> qui comportera un attribut type précisant qu'il
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S agit d’'un programme JavaScript, soit <script type="text/javascript">. Dansce cas, le
code JavaScript saisi dans cette balise sera reconnu par le navigateur et interprété en
rapport. Cette balise peut étre placée dans la téte (balise <head>) mais aussi dans le corps
de lapage (balise <body>) selon I’ usage du programme.

Exemple de script placé directement dans une page HTML :

<script type="text/javascript">
alert("BONJOUR");
</script>

En pratique, il est souvent plus judicieux de placer son programme dans un fichier
externe de sorte amutualiser |es scripts du programme avec | es autres pages du site. Dans
ce cas, labalise <script> seravide mais comportera un second attribut src qui indiquera
la localisation du fichier externe (dans I’ exemple ci-dessous le fichier externe se trouve
dans |le méme répertoire que lapage HTML).

Exemple d’un lien, placé dans une page HTML, appelant un fichier JavaScript externe :
<{script type="text/javascript" src="scriptsdS.js"></script>

Pour que vous puissiez facilement créer des programmes JavaScript avec Dreamweaver,
nous vous proposons maintenant d'illustrer ci-dessous ces deux méthodes avec deux
exemples trés smples.

Insertion d’un script JavaScript dans une page HTML

Figure 7-12 [ v INSertion Comenun  Mise entorme | Formulaires | Données | Sp

Insertion d'un script
JavaScript dans une pageAvects.himi*
page HTML

Commencez par créer une page HTML comme nous I'avons indiqué au début de ce
chapitre. Placez ensuite votre pointeur au point d’insertion ou vous désirez gouter votre
script.

Dans la barre d outils Insertion, cliquez sur I’onglet du panneau Commun, puis cliquez
sur I'icbne Script (voir figure 7-12) et sélectionnez I’ option Script. Dans la boite de
dialogue, séectionnez pour le type, I'option text/javascript puis saisissez le script
désiré dans |e champ Contenu. Pour ce premier exemple, nous saisirons une simple fonc-
tion JavaScript d' alerte (alert(*Bonjour’)) qui afficherale mot Bonjour dans une boite de
dialogue. Une fois le script saisi, validez la fenétre en cliquant sur le bouton OK. Le
script doit ensuite apparditre dans e code de lapage HTML al’ endroit du point d’insertion.
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Test d’'une page JavaScript

Pour tester rapidement votre page, vous pouvez aussi cliquer sur I'icbne en forme de
globe dans la barre d’ outils de la fenétre Document (vous pouvez aussi utiliser 1a touche
F12). Une fenétre du navigateur par défaut doit alors s ouvrir pour vous permettre de
tester votre premier programme JavaScript. Cependant, pour des essais répétitifs, nous
vous conseillons (comme pour le test de la page PHP) d’ utiliser les raccourcis Windows
pour étre plus productif pour la mise au point de votre programme.

Comme par la suite nous utiliserons des programmes JavaScript en interaction avec des
fichiers PHPB, il est important que la page HTML contenant le programme JavaScript a
tester s'ouvre aussi depuis le serveur Web Local http://localhost. Si ce n'est pasle cas,
revoyez la configuration du serveur d’évaluation du site Dreamweaver et assurez vous
que le serveur Wamp5 est en marche.

Evidemment, une fois la page HTML affichée dans le Web Local, vous devrez ensuite
utiliser les fonctionnalités de Firebug pour mettre au point vos programmes JavaScript
contenus dans la page HTML. Nous détaillerons ces fonctionnalités lors des premiers
ateliers de la partie 3 de cet ouvrage.

Lier un fichier JavaScript externe dans une page HTML

Commencons par créer le fichier JavaScript externe. Pour cela cliquez dans le menu sur
Fichier puis sélectionnez Nouveau (ou utilisez le raccourci clavier Ctrl + N). Dans la
fenétre Nouveau document, sélectionnez Page vierge dans la premiére colonne et Java-
script dans la seconde puis validez en cliquant sur le bouton Créer.

Une fois le fichier créé, vous pouvez saisir votre programme JavaScript directement
dans le fichier sans avoir a gjouter de balise spécifique (voir figure 7-13). Pour ce
premier exemple, nous nous contenterons d’ une simple fonction Afficher() exécutant
une fenétre d' alerte dans la page, mais sachez que Dreamweaver peut aussi Vous assis-
ter dans la création d’un programme plus conséquent a |’ aide de son indicateur de code
JavaScript (comme pour le HTML et le PHP). Enregistrez ensuite ce fichier dans le
méme répertoire que celui de la page HTML sous le hom de votre choix mais avec
|’extension . js.

Figure 7-13 - .
scripts]s.js

Rédaction d’une
fonction JavaScript
dans un fichier
externe

Titre :

function afficher{) {
alerc{"BONJOUR") ;
}

Créez ensuite une page HTML comme nous I'avons indiqué au début de ce chapitre.
Avant de lier le fichier JavaScript dans la page HTML, veillez a enregistrer la page
HTML concernée afin que Dreamweaver puisse ensuite créer automatiquement le
chemin relatif qui meéne au fichier source JavaScript.

Positionnez votre pointeur dans la balise <head> de la page, puis depuis la barre d outils
Insertion, cliquez sur I'onglet du panneau Commun, cliquez sur I'icbne Script (Voir
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repere 1 figure 7-14) puis sélectionnez I’ option Script. Dans la boite de dialogue, sélec-
tionnez pour le type, I’ option text/javascript puiscliquez sur le petit dossier jaune situé
adroite du champ Source (voir repére 2 voir figure 7-14). Localisez le fichier JS qui doit
étre utilisé et validez votre choix en cliquant sur le bouton OK. Validez ensuite la fenétre
Script en cliquant une seconde fois sur le bouton OK (voir repere 3 figure 7-14). Lelien
doit alors apparaitre dans le code de la page. Vous pouvez désormais exploiter toutes les
fonctions du fichier externe comme si les déclarations de ces fonctions étaient placées
directement dans la page HTML (voir repére 4 figure 7-14).
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Les fragments de code JavaScript

Dans |e panneau Fichier onglet Fragment de code, Dreamweaver met a votre disposition
toute une série de code préenregistrés. |ls sont regroupés selon leur usage et classés dans
des dossiers spécifiques. Pour insérer un de ces fragments dans votre fichier JavaScript, il
suffit de placer le curseur au point d’insertion dans la page et de faire un double clic sur
le fragment désiré. |l sera alors copié automatiquement dans le document en cours a
I’endroit du point d’'insertion.

Par la suite vous pourrez aussi créer vos propres fragments de code (pour e JavaScript,
mais aussi pour le PHP!). Vous pourrez ainsi capitaliser vos réalisations, voireles parta-
ger avec d autres développeurs. Pour créer un fragment personnalisé, il suffit d utiliser
les boutons situés en bas du panneau des fragments et de I’ enregistrer dans le dossier
correspondant (pour les scripts PHP, pensez a créer au préalable un dossier PHP au
méme niveau que le dossier JavaScript actuel pour accuelllir votre futures réalisations).
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Les références JavaScript de poche

Dans le panneau Résultat onglet Référence, Dreamweaver met a votre disposition un
dictionnaire de poche regroupant toutes les syntaxes des fonctions JavaScript. Pour y
accéder, ouvrez le panneau Résultat et cliquez sur I’onglet Référence. Dans le haut du
panneau, sélectionnez 0°REILLY - Référence Javascript dansle premier menu déroulant
Livre puis la famille de fonction que vous désirez consulter dans le deuxiéme menu
déroulant et enfin lafonction dans | e troisieme menu déroulant. N’ hésitez pas a consulter
fréquemment ces informations si vous avez un doute sur la syntaxe d’ une fonction.






Partie IlI

Ateliers de création
d’applications Ajax-PHP

L' objectif des ateliers de cette partie n'est pas de réaliser des applications toujours
opérationnelles et sophistiquées mais au contraire de bétir pas a pas des applications
Ajax treés simples, apartir de quelques lignes de code, en aternant judicieusement des
tests pratiques, analyses, constats et améliorations. Aingi, au fil des versions successives
de ces applications pédagogiques, vous découvrirez toutes les structures possibles et
comprendrez le role des différentes parties d’ une application Ajax-PHP.






Applications
Ajax-PHP synchrones

Pour commencer simplement, je vous propose une série d' ateliers qui vous permettra de
créer progressivement une premiére application synchrone.

Pour illustrer son fonctionnement nous réaliserons une petite application qui simulerale
fonctionnement d’ une machine a sous en ligne. Cété client, |’ application sera constituée
d’ une page HTML dans laguelle nous construirons progressivement un moteur Ajax dont
|’ objectif serade simuler le fonctionnement d’ une machine a sous. Pour celal’ utilisateur
devra appuyer sur un bouton pour déclencher une requéte depuis son navigateur et relan-
cer ainsi la machine & sous. Coté serveur, un fichier PHP réceptionnera et traitera la
regquéte client puis renverra le montant du gain en retour qui s affichera ensuite dans
la page Web.

Atelier 8-1 : requéte synchrone sur un fichier texte sans feuille
de styles

Composition du systeme

Nous allons commencer par mettre en place une structure minimaliste pour tester le fonc-
tionnement d'une premieére requéte synchrone sur un simple fichier texte (voir figure 8-1).
Cette premieére structure est composée :

e d'une page HTML (index.htm1) dans laguelle nous alons intégrer un bouton de
formulaire pour déclencher le jeu, une zone d' affichage du résultat et le JavaScript du
moteur Ajax ;

e dunsimplefichier texte (gainMax.txt) dans lequel nous allons saisir la valeur du gain
maximum, soit 100.
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Figure 8-1
Saisie du moteur Ajax dans la balise <head> de la page

Prérequis concernant I'objet XMLHttpRequest (XHR)

Comme vous avez déja découvert le fonctionnement de I'objet XMLHt tpRequest dans le chapitre 4 de ce
méme ouvrage, NOUS NOUS appuierons sur ce prérequis dans la rédaction des ateliers de ce chapitre. Si
toutefois certaines méthodes ou propriétés de cet objet vous semblent inconnues, n’hésitez pas a vous
reporter au chapitre 4 pour revoir son concept.

A noter aussi que nous aurons souvent 'occasion de faire référence a I'objet XMLHttpRequest dans cet
ouvrage et pour alléger I'écriture, nous utiliserons fréquemment son appellation abrégée XHR.

Fonctionnement du systéme

Le bouton JOUER de la page permettraa |’ utilisateur d’ afficher la valeur maximum des
gains. Ce bouton serarelié aun gestionnaire d’ événement onc1ick qui appelleraunefonc-
tion jouer() (voir code 8-1, a noter que pour cette premiére application le gestionnaire
seraintégré dans la balise HTML <input> mais nous verrons par la suite qu'il est préfé-
rable de déclarer |es gestionnaires d’ événements directement dans e code JavaScript afin
de bien séparer le programme de la structure de la page ).

Cette fonction déclenchera le moteur Ajax (voir code 8-2) qui créera un objet XMLHttp-
Request (par la suite, nous utiliserons son appellation abrégée XHR) puis le configurera
(al’aide de la méthode open() de I’ objet : choix de la méthode GEeT et ciblage du fichier
gainMax.txt en mode Synchrone) avant d envoyer la requéte (a I'aide de la méthode
send() de |’ objet).
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L’ information contenue dans le fichier texte gainMax. txt (soit la valeur 100) sera ensuite
retournée au navigateur dans le corps de laréponse. Cette valeur sera enregistrée dans
lavariable nouveauGain par le biais de lapropriété responseText del’ objet puis affectée ala
zone de résultat al’ aide de la propriété innerHTML de |’ €l ément résultat.

Conception du systeme

Téléchargement des codes sources des ateliers

Le moment est venu de passer a I'action. Les explications des différents ateliers vous permettront de créer
vos différents scripts & partir de zéro. Cependant, vous avez la possibilité de télécharger tous les fichiers
des exemples de cet ouvrage a votre disposition dans I'extension du livre sur le site www.editions-eyrol-
les.com (utilisez le nom de I'auteur comme mot clé pour accéder a I'extension de cet ouvrage).

Vous pourrez ainsi vous reporter a ces fichiers pour les comparer avec les vétres en cas de probleme, ou
encore tester directement le fonctionnement de tous les ateliers directement sur ces ressources si vous ne
désirez pas saisir vous-méme les codes.

Ouvrez Dreamweaver (ou I’ éditeur de votre choix) et sélectionnez le site Ajax que nous
avons créélorsdel’installation de |’ environnement de dével oppement. Créez un nouveau
fichier HTML et enregistrez-le tout de suite dans le répertoire /ateliers/chap8/atelier8-1/
en le nommant index.html.

Organisation de vos ateliers

Nous vous suggérons de créer chaque atelier dans un répertoire différent portant le nom de I'atelier afin
de bien isoler les fichiers utilisés dans le cadre de nos essais. Les deux fichiers (index.html et gain-
Max.txt) de ce premier atelier seront donc enregistrés dans un répertoire nommé « atelier8-1 ». Ainsi
chaque atelier sera indépendant de I'autre, le seul élément qui ne sera pas dans le répertoire est l'image
logo.jpg placée en haut de chaque page index.html, cette derniére étant commune a tous les
ateliers, nous I'avons placé dans un répertoire nommé /commun/.

Dans ce premier exemple, nous avons choisi de ne paslier lapage HTML aunefeuillede
styles par souci de simplicité pour lamise en cauvre de votre premiére application. Néan-
moins, nous alons structurer les différentes zones de la page HTML avec des balises
<div> en prévision de la future feuille de styles que nous alons appliquer ensuite a cette
page. Les deux ééments de la page (Iazone <span> du résultat et le formulaire contenant
le bouton JOUER) sont tous les deux insérés dans des balises <div> différentes et
I”’ensembl e est regroupé dans une troisiéme balise <div> qui servira de conteneur pour la
page (voir code 8-1).

Code 8-1:

<div>
{l--zone du résultat-->
<div>
Bravo, vous avez gagné <span id="resultat">0</span> euros
</div>
{l--zone du formulaire-->
<div>
<form>
<input name="button" type="button" onclick="jouer();" value="JOUER" />
</form>
</div>
</div>
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Ressources sur les technologies associées

Nous avons regroupé dans la partie 4 de cet ouvrage plusieurs chapitres sur chacune des technologies
utilisées dans les applications des ateliers. Nous vous invitons a vous y reporter pour obtenir des complé-
ments d'informations si les explications qui accompagnent ces ateliers ne vous suffisent pas.

Placez-vous ensuite dans la balise <head> de la page et saisissez |e code 8-2 ci-dessous.

Code 8-2:
<script language="javascript" type="text/javascript">
[Fm MOTEUR AJAX----------------------- */
function jouer() {
[Fmmm e Config et envoi de la requéte SYNCHRONE : */

//création d’une requéte uniquement pour Firefox
objetXHR = new XMLHttpRequest();
//Config. requéte GET et Synchrone
objetXHR.open("get","gainMax.txt", false);
//envoi de Ta requéte
objetXHR.send(null);
[F e Attente du retour SYNCHRONE : */
//récupération du résultat renvoyé par le serveur
var nouveauGain = objetXHR.responseText;
//Affecte Te nouveau gain a la zone résultat
document.getElementById("resultat”).innerHTML=nouveauGain;

}

</script>

Enregistrez le fichier index.html aprés avoir terminé la saisie puis ouvrez un fichier
texte (Depuis le menu de Dreamweaver : Fichier>Nouveau cliquez sur le bouton
Autres a gauche de lafenétre puis sélectionnez le type Texte danslaliste). Saisissez la
valeur 100 dans le contenu du fichier et enregistrez-le sous le nom gainMax.txt (Voir
figure 8-2).
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Figure 8-2

Création du fichier texte gainMax.txt
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Pour ce premier script, il est intéressant d’ expliquer d’ une fagon détaillée le code de cette
page HTML afin de bien comprendre e mécanisme de cette application Ajax.

Dans la partie visible de page HTML (balise <body>, voir le code 8-1), la zone dans
laquelle s affichera le résultat est délimitée par une balise <span> a laquelle nous avons
gjouté un identifiant resultat qui permettraensuite d’ en modifier le contenu al’aidedela
propriété innerHTML de I’élément ainsi constitué. Lors de son premier affichage, le contenu
de cette balise est initialisé avec la valeur 0. Cette valeur sera ensuite remplacée par la
valeur contenue dans le fichier texte (100).

<{span id="resultat">0</span>

Un peu plus bas, un formulaire a été gjouté afin d’insérer un bouton de commande
JOUER danslapage HTML. L’ éément <input> est lié aun gestionnaire d’ événement qui
permettra d appeler la fonction contenant le moteur Ajax (onclick="jouer()"). L utilisateur
pourraains afficher le contenu retourné par lefichier texte par un simple clic sur ce bouton.
A noter que lavaleur du fichier texte étant toujours laméme, il est nécessaire d’ appuyer
sur le bouton d actualisation du navigateur (ou d’ utiliser le raccourci clavier F5) pour
revenir al’ état initial de la page avant d’ appuyer de nouveau sur le bouton JOUER.

<form>
<input type="button" onclick="jouer();" value="JOUER" />
</form>

Passons maintenant alafonction jouer() contenant le moteur Ajax. La premiére instruc-
tion de cette fonction permet d’instancier la classe XML HttpRequest et de créer un objet
NOMME objetXHR.

objetXHR = new XMLHttpRequest();

Unefois|’objet crég, il faut ensuite le configurer avec sa méthode open(). Trois paramé-
tres seront nécessaires a sa configuration. Le premier permet d'indiquer que nous dési-
rons utiliser la méthode GeT pour émettre la requéte HTTP. Le second précise le fichier
ciblé par la requéte, soit le fichier texte gainMax.txt pour ce premier exemple. Enfin le
troisiéme paramétre est initialisé avec lavaleur false afin d’'indiquer que larequéte devra
étre en mode synchrone.

objetXHR.open("get","gainMax.txt", false);

Maintenant que I’ objet est créé et configuré, il ne reste plus qu'a |’ envoyer. Pour cela,
nous utiliserons la méthode send() de I’objet. A noter que I’argument de cette méthode
sera utilisé lorsque nous aurons une méthode PoST avec des paramétres a communiquer au
serveur. Comme ce n' est pas le cas de notre exemple, ce paramétre sera configuré avec la
valeur null.

objetXHR.send(null);

Larequéte étant synchrone, lacommunication restera ouverte dans|’ attente de laréponse
comme dans le cas d’ une requéte HTTP traditionnelle. Nous pouvons donc placer les
instructions de traitement de la réponse immédiatement aprés I’ envoi de la requéte. La
premiére instruction de ce traitement permet d affecter 1a réponse texte a une variable
nommee nouveauGain. Nous utilisons pour celala propriété responseText del’ objet XHR.

var nouveauGain = objetXHR.responseText;

Nous arrivons maintenant au terme de la fonction du moteur Ajax. En effet, nous dispo-
sons de la valeur de la réponse coté client, il ne nous reste plus qu’a l’ affecter ala zone
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résultat afin qu’ elle remplace la valeur O configurée par défaut. Pour cela, nous utilise-
rons la méthode getElementBy1d() qui permet de référencer I’ éément de la balise <span>
par son identifiant resultat. Puis nous exploiterons la propriété innerHTML qui permettra
de remplacer le contenu de I’ élément par la valeur 100 sauvegardée précédemment dans
lavariable nouveauGain.

document.getElementById("resultat"”).innerHTML=nouveauGain;

Test du systeme

Pour tester le systéme, vous devez commencer par ouvrir la page index.html dansle Web
Local avec le navigateur Firefox. Pour cela, plusieurs solutions s offrent a vous. La
premiére est la plus rapide mais nécessite d’ avoir configuré le serveur d' évaluation dans
la définition initiale du site Ajax (revoir si besoin le chapitre 7). Assurez-vous avant tout
gque Wamp5 est bien démarré (un icone en forme de demi cercle doit apparaitre dans la
zone d' état en bas a droite de I’ écran de votre ordinateur).

Ouvrez la page a tester (index.html dans notre cas) dans Dreamweaver puis cliquez sur
I"icone A percu/débogage (bouton ayant laforme d’ une planéte bleue) situé dansle menu
de I’ éditeur defichier puis sélectionnez Firefox dans laliste des navigateurs (par |a suite,
nous vous conseillons d' utiliser le raccourci clavier F12). Le navigateur Firefox doit
alors s ouvrir et afficher la page concernée.

L autre solution est plus longue mais pourra étre utilisée dans tous les cas, méme s vous
N’ utilisez pas Dreamweaver ou s e serveur d’ évauation n' a pas encore été configuré. Dérou-
lez le menu du manager Wamp et sélectionnez |’ option Tocalhost. La page d’ accueil du
Web Loca de Wamp doit alors s ouvrir dans le navigateur Firefox (préal ablement confi-
guré comme le navigateur par défaut dans la procédure d’installation de Wamp5). Dans
la zone Vos projets cliquez sur le petit répertoire nommé siTEajax. Laracine de notre site
Ajax n’ayant pas de fichier d’'index, la liste des fichiers et répertoires s affiche dans la
nouvelle page. Cliguez successivement sur les répertoiresatelier, chap8 puiSateliers-1.
Lapage index.htm1 doit alors s ouvrir comme dans |e cas de la premiére solution.

Fonctionne uniquement sur Firefox

L'exemple de cet atelier fonctionne uniquement sur le navigateur Firefox (ou les autres navigateurs compa-
tibles avec I'objet XMLHttpRequest). Si toutefois vous désirez le faire fonctionner dés maintenant avec
Internet Explorer (version supérieure a 5.0), il suffit de remplacer la syntaxe d’instanciation de I'objet XHR,
soit actuellement new XMLHttpRequest(), par celle-ci: new ActiveXObject("MSXML2.XMLHttp").
Soyez rassuré, nous présenterons plus loin le script a utiliser pour que vos applications puissent fonction-

ner avec tous les types de navigateur.

Nous pouvons remarquer dans la page index.html qui est maintenant affichée dans le
navigateur que lavaleur du gain est égale a0. Si vous cliquez sur le bouton JOUER, vous
déclenchez dors la requéte synchrone et la valeur du gain doit ére immédiatement
remplacée par celle du gain maximum stockée dans le fichier gainMax. txt (soit 100).

L'intérét de ces ateliers est surtout d’observer le fonctionnement du systéme afin de
mieux comprendre les rouages du mécanisme d'une application Ajax et pour vous
permettre par la suite de diagnostiquer un éventuel probléme et dépanner une application
plus complexe. Pour ces raisons nous alons activer |’ extension Firebug a chaque test en
cliquant sur I'icéne placé en bas et a droite du navigateur.
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Comme nous |’ avons déjavu dansle chapitre consacré a Firefox et a ses extensions, Fire-
bug permet d effectuer de multiples opérations lors du test d’ une application Ajax. Par
exemple, si vouscliquez sur I'onglet HTML (voir repére 3 de lafigure 8-3), vous pouvez
afficher le contenu des éléments en mémoire en déroulant successivement les différents
éléments de la page. Attention, il sagit des contenus en mémoire (représentation du
DOM sous forme de balises) et non d' un simple affichage du code initia de la page.
Ainsi, dans notre cas, aprés I’ envoi de la requéte, la valeur dans la zone de résultat est
égale a100 (voir repéere 2 de lafigure 8-3) et non a0 (valeur qui serait visible dans cette
méme fenétre avant |’ action sur le bouton JOUER ou dans le cas de I’ affichage du code
source traditionnel d'une page). De plus si vous survolez avec votre souris I’un de ces
éléments dans la fenétre de Firebug, |a zone correspondante dans I’ écran du navigateur
est alors mise en évidence (voir repére 1 de lafigure 8-3).

body - html
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Figure 8-3

Affichage du contenu des éléments de la page HTML en mémoire a I’ aide Firebug

Une autre fonctionnalité trés intéressante de Firebug est de pouvoir observer lesinforma-
tions échangées entre le navigateur et le serveur. Vous pouvez ainsi faire apparaitre tous
les objets externes qui constituent votre page HTML (structure brute de la page HTML,
images, feuille CSS, fichier JS externe...) lors de son appel initial et connaitre le temps
de chargement de chacun des objets individuellement. Mais cela est encore plus intéres-
sant avec une application Ajax lors de I’envoi d'une requéte car, Si Vous pouvez aussi
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Figure 8-4

connaditre le temps de traitement de la requéte, vous pouvez surtout afficher le contenu de
larequéte HTTP (et de tous ses en-tétes) ainsi que le contenu de laréponse HTTP corres-
pondante. Pour celg, il faut cliquer sur I'onglet Net de Firebug (voir repére 1 delafigure 8-4)
puis sur le bouton Clear (voir repére 2 de la figure 8-4) pour nettoyer les chargements
précédents. Pour simuler le chargement initial de la page, nous alons cliquer sur le
bouton de réactualisation de la page (voir repere 3 de lafigure 8-4, ou plus simplement a
I"aide du raccourci F5). Vous devriez voir apparaitre les deux objets constituant la page
Web de notre exemple avec leurs temps de chargement respectifs, soient la structure
brute de la page HTML et le chargement de I'image placée en téte de notre page (voir
repere 4 de lafigure 8-4).
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ﬂ; Inspe.ﬁl HTML €55 X5 XHR Images Flash 4, (A %]
€55  Script Dl:|1 Options *

+ index.html 1A alhost 2 KB 30ms
¢ logo.jpg calhost 60 KB B1ms
62 KB (60 KB from cache) 101ms

Terminé @, (v

Affichage des temps de chargement des objets constituant une page Web a I’ aide de Firebug

Pour I'instant, nous n’ avons pas encore déclenché larequéte Ajax. Si vous cliquez main-
tenant sur le bouton JOUER (voir repére 1 delafigure 8-5), lefichier texte doit alors étre
chargé dans le navigateur et apparaitre ala suite de laliste des deux précédents objets de
lapage Web (voir repéere 3 de lafigure 8-5) et e résultat affiché dans la page doit prendre
lavaleur 100 (voir repére 2 delafigure 8-5).

Comme nous vous |'avons annoncé précédemment, Firebug permet auss d afficher le
contenu de tousles en-tétes et le corps d’ une réponse HTTP. Pour cela, cliquez sur le nom
du fichier texte chargé lors de larequéte HTTP (gainMax. txt, Voir repére 1 de lafigure 8-6).
Une nouvelle zone doit alors apparaitre en dessous du nom du fichier (utilisez votre
souris pour redimensionner lafenétre si besoin). Par défaut, ¢’ est I onglet des en-tétes qui
doit étre actif (Headers, voir repére 2 de la figure 8-6) mais si vous cliquez sur le second
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Figure 8-5

MACHINE A 303

Oﬂlﬂﬁ

Ateliers-1

@)
JOUER
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* Sans feuille de style

Terminé

oL 1

* Pour le nawgateur FireF ox umquement v
ﬂ‘ Inspect Clear || All | HTML CS5 15 XHR Images Flash (A x]
Console HTML (S5 Script DOM | Net Options =
+ index.html localhost 2KB 30ms
+ # ocalho B &lms
+ gainMantst  jocalhost 3b 20ms

KB {60 KB from cache) 121ms
@ o

Affichage du temps de chargement du fichier texte lors del’ envoi de la requéte Ajax a I’ aide de Firebug

Figure 8-6

preerut | MACHINE A s

du corpsdela

réponse HTTP a On Inc

I"aide de |’ onglet
Net de Firebug

Ateliers8-1

Bravo, vous avez gagnez 100 Euros

¢ Communication SYNCHRONE vers un simple fichier TXT
¢ Sans feuille de style
¢ Pour le nawgateur FireF ox unngquement
<
{40 Inspect Clear |all | HTML €55 15 XHR Images Flash

Console HTML (€SS Script DOM | Net

+ index.htm% localhost 2KB 30rns

LR RerponsSDfiS
DY

3 requests 62 KB (60 KB from cache)

Termning

onglet (Response, voir repére 3 delafigure 8-6) vous pouvez aors voir |e contenu du corps
delaréponse (soit 100 dans notre exemple, vair repere 4 delafigure 8-6).

2
(=]
Options ~

Gims
20ms

121ms
@ o
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Une autre alternative pour observer les en-tétes et le corps de laréponse consiste a utiliser
la console de Firebug. La console permet d avoir un historique de toutes les erreurs
JavaScript, CSS ou XML mais permet aussi de suivre lestransferts HTTP générés par un
objet XHR. Pour utiliser la console, cliquez sur I’onglet Console (voir repére 1 de la
figure 8-7) puis sur la requéte concernée. Vous pouvez ensuite passer de |’ affichage des
en-tétes au corps de la réponse en utilisant des onglets similaires & ceux utilisés précé-
demment avec lafonctionnalité Net (voir reperes 2 et 3 de lafigure 8-7). Par exemplele
repére 4 de la figure 8-7 illustre I’ affichage des en-tétes de la réponse HTTP du fichier
gainMax.txt. Si vOUS ne voyez pas apparaitre ces informations dans la console, assurez
vous que cette fonctionnalité est cochée dans le menu des options situé en haut a droite
delafenétre (voir repére 5 de lafigure 8-7).

Atelier8-1

Bravo, vous avez gagne 100 Euros

(JouER ]

a_ D evavanminatan QYRR ORTE maes v cieneda Bohiae T
1Ct Clear  Profile .

Q HTML (CS55 Script DOM  Met
lo.,l".l"lncalhnstfslTEa]aufatelersfchapﬂjatel|erB 1-0/gainMax.txt (70ms)

R esponse He. adus

index.html | v SFow JavaScript Errors
Show JavaScript Warnings
Shiow CS5 Errors

7 14:22:28 CMT -
Server n32) DHP/S.2.3 5 ¥ Show XMLHktpRequests

ast-Modified Tha, 16 Aug 2007 :48:18 GHT =
Etag "1b337-3=£61c87b6" Larger Command Line
Accept-Ranges bytaes
Content-Length 3
Content-Type texc/plain

Request Headers

Host localhost
User-Agent Mozilla/5.0 (Windeow
Accept text/xml,applicat
tr, fr-fr;q=0.8
ding gzip, defl

Accept-Char =l utf=8;q=0,7,*:q=0,7 b

U; Windows NT §.1; fr; rv:1.8.1.6) Gecko/200707
n/aml, application/xhtaltxul  text/htal q=0. 9, caxt/p
-us;q=0.5, en;q=0.3

Terminé @ o

La fonctionnalité permettant d’ explorer le DOM de la page est aussi trés intéressante a
parcourir pour comprendre le fonctionnement d’ une requéte Ajax. En effet, I’ objet XHR
étant désormais créé, il est visible dans le DOM de la page HTML et cela va nous
permettre d’ observer toutes les méthodes et propriétés de cet objet. Pour accéder a ces
informations, il suffit de cliquer sur I’onglet DOM de Firebug (voir repérel de la
figure 8-8) puis de dérouler I’ objet XHR en cliquant sur le petit plus qui précéde son nom
(objetXHR, voir repére 2 de la figure 8-8). Vous pouvez alors consulter les valeurs des
différentes propriétés de I'objet. L'évolution de certaines de ces valeurs, telles que
readyState, status OU encore responseTxt, Seront précieuses pour suivre les étapes et les
résultats retournés par laréponse HTTP (voir repére 3 de lafigure 8-8).

Ce premier systéme fonctionne avec le mode synchrone de I’ objet XHR (ce mode est
évidemment trés peu utilisé dans les applications Ajax professionnelles). Pour simplifier
le code, son usage est limité pour I’ instant au navigateur Firefox de méme qu'il est dénué
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de mise en forme puisgue la structure des éléments de la page HTML s appuie sur une
hiérarchie de balises <div> sans style spécifique.

Figure 8-8

Affichage

des propriétés
del’objet XHR a
I"aide de Firebug

Atelier8-1

Bravo, vous avez gagne 100 Euros

+ Communication SYNCHROMNE vers un simple fichuer TXT

* Sans feudle de style
+ Pour le navigateur FireFox uniquement

&. Inspect  window - html 1 4, (A Y]
ML (55 Script”‘!ﬂﬁ' et Options ~
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multipart false
onerror
onload
onprogress
onpeadystatechange
‘eadyState
responseText
responseXML

+ abort abort(} 3

Terminé @; (v]

Nous remarquons aussi que le joueur gagne toujours le gain maximum (soit 100 euros).
En effet, le fichier texte est statique et contient toujours la méme val eur. Cependant, nous
pourrions imaginer que la valeur dans ce fichier puisse étre modifiée manuellement (ou
par une interface d’ administration en ligne) par I’ administrateur du site et, dans ce cas, la
valeur du gain serait différente d’ une mise ajour al’ autre.

L'intérét de ce premier systeme est donc son extréme simplicité qui vous a permis de
créer rapidement votre premiere application Ajax (méme si dans ce cas, le A et le X du
nom Ajax ne sont pasjustifiés...) en intégrant un moteur Ajax basique dans une page Web.

Atelier 8-2 : requéte synchrone sur un fichier texte
avec une feuille de styles

Composition du systeme

Dans ce nouveau systéme, nous avons li€ une feuille de styles externe afin de mettre en
forme les différents conteneurs <div> de la page HTML. Nous profiterons de cette modi-
fication pour démontrer que le fait d' gjouter des identifiants a chaque balise <div> permet
aussi deles manipuler dynamiquement avec JavaScript (rendre visible ouinvisible, changer
leur mise en forme...).
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Cette structure est composée :

e d'une page HTML (index.htm1) identique a celle de I'atelier précédent mais dans
laguelle nous avons attribué un identifiant a chaque balise <div> et gjouté une instruction
pour lier lapage HTML alafeuille de styles;

e d'un simplefichier texte (gainMax. txt) identique au précédent ;

» d'unefeuille de styles (style.css) dans laquelle nous avons défini les différents styles
correspondant aux identifiants des balises <div>.

Fonctionnement du systéme

Le fonctionnement du systéme est semblable a celui de |’ atelier précédent hormis le fait
gue lamise en forme des éléments <div> sera effectuée par une feuille de styles externe et
gue le message présentant |a somme gagnée n’ apparaitra al’ écran que lorsgue le résultat
delaréponse HTTP seradisponible.

Conception du systeme

Nous allons commencer par modifier la page HTML en attribuant des identifiants spéci-
fiques a chaque balise <div>. Pour cela, ouvrez lapage HTML précédente (index.htm1) et
sauvegardez-la sous le méme nom dans un nouveau répertoire nommeé /atelierg-2/
(profitez-en pour faire ensuite la méme opération avec le fichier gainMax.txt qui est liéa
cette page). Ajoutez ensuite les différents attributs id et leur nom dans les balises <div>
concernées avec |’ éditeur de Dreamweaver en mode code (voir code 8-1 et lerepere 1 de
lafigure 8-9).

Code 8-3:

<div id="page">
<(l--zone du résultat-->
<div id="info">
Bravo, vous avez gagné
<{span id="resultat">0</span>
euros
</div>
{l--zone du formulaire-->
<div id="formulaire">
<form method="GET">
<input name="button" type="button" onClick="jouer();" value="JOUER" />
</form>
</div>
</div>

Placez-vous ensuite dans labalise <head> de lapage HTML et gjoutez laligne de code ci-
dessous (voir code 8-4 et le repére 2 de lafigure 8-9) qui permettrade lier lesidentifiants
précédemment gjoutés aux balises <div> avec la feuille de styles (style.css) que nous
alons créer ensuite.

Code 8-4 :

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="style.css" />
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Figure 8-9
Code de la page index.html aprés |’ ajout de la feuille de styles style.css

Créez une nouvelle feuille de styles avec Dreamweaver (depuis e menu Fichier>Nouveau,
cliquez sur le bouton Pages vierges puis sélectionnez CSS dans laliste proposée). Saisis-
sez ensuite les différentes régles de style ci-dessous (voir code 8-5). Enregistrez lafeuille
de stylessouslenom style.css dansle méme répertoire que lapage HTML.

Code 8-5:

body, hl, h2, p { font-size: lem; margin: 0; padding: 0; }
body {
font-family: Verdana, Geneva, Arial, sans-serif;
text-align: center;
}
ffpage {
position: relative;
margin: 0 auto;
width: 600px;
height: 200px;
border-top: medium solid #ff0000;
border-bottom: medium solid #ff0000;
}
#info {
position: absolute;
left: 100px;
top: 30px;
}
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fresultat {
font-weight: bold;
}
f#formulaire {
position: absolute;
left: 290px;
top: 100px;
}
Les différentes régles de style permettront d’ améliorer |a présentation de la page. Ainsi,
laregle de style page permettra de créer un conteneur principal et d’ afficher un trait rouge
en haut et en bas de cette zone centrale pour bien ladélimiter. Lesrégles de style info et
formulaire permettront de placer le bouton JOUER et la zone de résultat d’ une maniere
relative au conteneur page. Enfin, larégle de style resultat permettra d afficher le résultat
placé dans la balise <span> en gras pour bien le mettre en évidence.
Ressources sur les CSS
Pour plus d'informations sur les styles, reportez-vous au chapitre 17 de cet ouvrage.
Aprés avoir saisi et enregistré la feuille de styles, revenez ala page HTML et passez la
fenétre du document en mode Création (voir repere 1 de la figure 8-10). S tout est
correct, les styles devraient alors étre appliqués a la page directement dans la fenétre
document de Dreamweaver (voir figure 8-10). Vous pouvez aussi demander un apercu de
la page dans le navigateur (a |’ aide du bouton Apercu, voir repére 2 de la figure 8-10, ou
plus simplement en utilisant le raccourci clavier F12) pour vous assurer gque tous les
styles fonctionnent aussi dans le navigateur.
Figure 8-10 % A dobe Dreamweaver C53 - [C:amphwwwiS TEajaxtateliersichapBlatelier®  index. himi] LEX
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delapage R EDABEEE-$£-ARALM»S-B-8 :meumdsm
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Nous alons maintenant modifier la regle de style de I’identifiant de la zone de résultat
pour larendre invisible lors du chargement initial de la page. Pour cela, ouvrez lafeuille
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de styles et gjoutez la directive visibility: hidden (& noter que nous aurions aussi pu
utiliser la directive display: none) a la régle de style dont I'identifiant est info (voir
code 8-6). Enregistrez ensuite votre feuille de styles et retournez dans la page HTML en
mode Création. La zone de résultat et son message doivent maintenant avoir disparu.

Code 8-6:

#info {
position: absolute;
left: 100px;
top: 30px;
visibility: hidden
}
Il nous reste maintenant a ajouter I’instruction qui rendra visible la balise dont I’ identi-
fiant se nomme info dés que la valeur du résultat sera connue. Pour cela nous alons
manipuler le DOM en utilisant la méthode getElementByld() pour référencer I’ éément
delabalise <div> al’aide de son identifiant info. Nous agirons ensuite sur cet lément viala
propriété style.visibility pour affecter dlapropriété visibility sanouvellevaleur visible
qui, comme son nom I'indique, rendra visible I’ élément concerné (voir code 8-7).

Code 8-7:
[Fmmm MOTEUR AJAX----------------------- */
function jouer() {
[Fommmm e Config et envoi de Ta requéte SYNCHRONE : */

objetXHR = new XMLHttpRequest();
objetXHR.open("get","gainMax.txt", false);
objetXHR.send(null);

[Hmmmm e Attente du retour SYNCHRONE : */
var nouveauGain = objetXHR.responseText;
document.getElementById("resultat").innerHTML=nouveauGain;
document.getETlementById("info").style.visibility="visible";

Test du systeme

Ouvrez la page index.htm1 dans le navigateur Firefox en appuyant sur la touche F12 de
Dreamweaver (ou avec la méthode de votre choix, revoir la procédure de test de |’ atelier
précédent). Cette fois, les éléments doivent étre mis en page selon les parametres de la
feuille de styles & laguelle ils sont liés et aucun message de résultat par défaut ne doit
s afficher au chargement de la page. Cliquez ensuite sur le bouton JOUER. Le résultat
maximum accompagné de son message introductif doivent maintenant s afficher a
I” écran (voir repére 2 figure 8-11).

Figure 8-11

Test de la page HTML
del’atelier 8-2.

Le message du résultat
(repére 2) doit s afficher
uniquement apres avoir
appuyé sur le bouton
JOUER (repére 1).
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Nous allons aussi profiter de ce test pour découvrir les fonctionnalités que propose Fire-
bug pour mettre au point une feuille de styles. Commencons par la fonctionnalité qui
permet d’ activer ou de désactiver certaines propriétés d'un style ou d’en modifier leur
nom ou valeur. Pour cela, activez Firebug (cliquez sur le bouton vert en bas a droite du
navigateur) et cliquez sur I'onglet CSS de la fenétre de Firebug (voir repere 1 de la
figure 8-12). Si vous survolez les différentes propriétés avec la souris, vous pouvez
observer qu’une icone d'interdiction grisée apparait a gauche de chague propriété. Si
vous cliquez sur I’ une des propriétés, I’icone devient rouge et la propriété concernée est
inhibée (voir le repére 2 de la figure 8-12 ou nous avons inhibé la propriété font-family
delabalise <body>). De méme, dans cette fenétre, vous pouvez changer en direct lesnoms
et valeurs de chaque propriété. |1 suffit pour cela de cliquer dessus et de saisir lanouvelle
valeur, I'incidence de votre modification sera instantanément reportée sur |'écran du
navigateur (pour tester cette fonctionnalité, essayez de changer la valeur de la propriété
font-size du body par exemple).

.'iL. "'t?_u.“ .ﬁl— —l 8

[,

Atelier8- 2

Bravo, vous avez gagne 100 Euros

¢ Commfunication STNCHRONE vers un simple fichier TXT
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* Fouf le navigatewr FireFox umiguement v

* ; =
@ Inspfct Edit | style.css~ +, e &3
ript DOM Net Options »

Firebug permet aussi d accéder aux mémes fonctionnalités de gestion des styles depuis
I"onglet HTML (les zones 4 et 5 de la figure 8-13 disposent des mémes fonctionnalités que
lafenétre CSS que nous venons de décrire). L intérét de passer par I’ onglet HTML (voir
repere 1 de lafigure 8-13) est que le simple survol d’'un éément concerné par un style
(voir repére 2 delafigure 8-13) dans la fenétre HTML affiche les propriétés du style corres-
pondant (voir repére 4 delafigure 8-13) et |es éventuels styles hérités (voir repere 5 dela
figure 8-13) dans la fenétre latérale et met en exergue la zone concernée dans I’ écran du
navigateur (voir repére 3 de lafigure 8-13).
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Figure 8-13
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Atelier 8-3 : requéte HTTP traditionnelle avec un traitement
PHP et une feuille de styles

Composition du systeme

Nous désirons maintenant remédier au fait que la valeur retournée par la réponse est
toujours la méme. Pour cela, nous devons adresser notre requéte a un fichier PHP qui
pourra renvoyer une valeur différente al’issue de son traitement. S'agissant ici d’un jeu
de hasard nous utiliserons une fonction de génération d’ une valeur aléatoire pour définir
la valeur du résultat du traitement. Cependant, plutt que de passer directement & une
application Ajax dont I’objet XHR serait configuré pour cibler un fichier PHP, nous
avons trouvé opportun de profiter de I’ occasion pour vous présenter dans cet atelier ce
que serait un systéme équivalent réalisé avec une requéte HTTP traditionnelle.

Cette structure est composée :

» d'une page PHP (index.php) identique a la page HTML de I' atelier précédent mais
dans laguelle nous avons remplacé le moteur Ajax par un script PHP de traitement
intégré directement dans la zone de résultat ;

e dunefeuillede styles (style.css) identique ala précédente.
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Fonctionnement du systéme

Dans ce systéme, le fonctionnement sera un peu différent car nous ne chargerons pas
initialement une page HTML contenant un moteur Ajax, mais un fichier contenant un
script PHP destiné & afficher le résultat du traitement directement dans la page lors de la
soumission du formulaire. Le formulaire contenant le bouton JOUER devra donc étre
complétement configuré cette fois, afin d'indiquer que le fichier cible serala page dans
laquelleil setrouve. Ainsi, lorsgue nous allons cliquer sur le bouton JOUER, une requéte
GET sera envoyée ala page dans laguelle nous nous trouvons. Le script PHP intégré dans
la zone de résultat devra ensuite détecter cette soumission et générer un traitement local
pour définir le nouveau résultat et I’ afficher dans la page.

Conception du systeme

Ouvrez la page HTML de I'atelier précédent (index.htm1) et sauvegardez-la sous le
nouveau nom index.php (attention, il s agit maintenant de I extension .php €t non plus
.htm1) dans un nouveau répertoire nOmme /atelier8-3/. Passez la fenétre du document
en mode Code et supprimez I'insertion JavaScript compléte du moteur placée dans le
haut de la page. Placez-vous ensuite dans la balise <form> puis supprimez le gestionnaire
onclick="jouer();", ajoutez I'attribut method="get" et I’attribut action="index.php" &fin
d'indiquer que ¢’ est la page courante qui devra réceptionner larequéte. Modifiez ensuite
le type de la balise <input> avec type="submit" pour transformer le bouton JOUER en
bouton de soumission du formulaire (voir code 8-8 et le repére 1 de lafigure 8-14).

Code 8-8:

<form method="get" action="index.php">
<input name="button" type="submit" value="JOUER" />
</form>

Placez-vous ensuite dans la balise résultat et sélectionnez la valeur par défaut (0), puis
remplacez cette valeur par le code PHP du code 8-9 ci-dessous (voir le repére 2 de la
figure 8-14).

Code 8-9:

<?php
if(isset($_GET[’button’]))
{
$resultat = rand(0,100);
echo $resultat ;
telse(
echo "0";
}
>

Lapremiére ligne de ce script PHP permet de détecter si le formulaire a été soumis.
if(isset($_GET[’button’]))

Pour cela, nous utilisons une structure de test () et lafonction isset() appliquée ala
variable $_GET[’button’] qui permet de vérifier si I’éément de formulaire nommeé button
(soit le bouton JOUER) existe. Ainsi, le script qui suit ne sera exécuté que lorsque |’ utili-
sateur appuiera sur le bouton JOUER aors que lors du chargement initial de la page,
' est le script contenu dans la structure e1se (soit I’instruction echo "0";) qui S exécutera,
affichant ainsi lavaleur initiale 0 ala place du montant du gain.
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Dans le bloc conditionné par I’ action sur le bouton JOUER, nous utiliserons la fonction
rand() qui permet de calculer une valeur déatoire (les deux parametres de la fonction indi-
quent la plage possible du résultat, soit entre 0 et 100).

$resultat = rand(0,100);

Lavaleur ainsi obtenue sera affectée & une variable nommee $resultat qui sera ensuite
affichée dans la zone de résultat gréce ala seconde ligne :

echo $resultat;

La structure el1se placée apres ce premier bloc permet d’ afficher la valeur O par défaut
lors du chargement initial de la page PHP :

telse{
echo "0";
}

Ressources sur le PHP
Pour plus d'informations sur la syntaxe du PHP, reportez-vous au chapitre 21 de cet ouvrage.
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Modification de la page index.php

Les modifications de la page index.php sont terminées. Avant les tests, il faut cependant
modifier lafeuille de stylesstyle.css afin d' indiquer que la zone résultat doit maintenant
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Figure 8-15

Test de la page

ParTIE I

étre affichée désle chargement initial de lapage. Pour cela, nous allons modifier lavaleur
delapropriété visibility du style info en lui affectant lavaleur visible directement, au
lieu delavaleur hidden qui avait été configuré dans |’ atelier précédent (voir code 8-10).

Code 8-10:

#info {
position: absolute;
left: 100px;
top: 30px;
visibility: visible;

}

Test du systeme

Ouvrez la page index.php dans le navigateur Firefox en appuyant sur la touche F12 de
Dreamweaver. Activez Firebug (cliquez sur le bouton vert en bas du navigateur) et sélec-
tionnez la fonction Net (voir repére 1 de lafigure 8-15). Dans la fenétre Net de Firebug,
nous pouvons observer que lestrois objets constituant la page Web sont chargés correcte-
ment (voir repéere 2 de la figure 8-15) et apprécier le temps de chargement de chacun de
ces éléments. Nous constatons aussi que lavaleur du résultat est bieninitialisée a0 (voir
repéere 3 delafigure 8-15) et qu’ aucun paramétre n’est gjouté actuellement al’ URL dela
page (voir repére 4 de lafigure 8-15).

Eichier  Edtiog  fffichage  Historique  Marque-pages Qubls

hittp:fflocalhost [SITEajax  stebers]chapsateher B |Gl

index.php : charge-
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62 KB 220ms
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logo.jpg
requests

Cliguez maintenant sur le bouton JOUER et observez bien la fenétre Net de Firebug.
Vous devriez voir apparaitre ponctuellement un appel ala page index.php ala suite des
objets dga chargés qui démontre qu’ une requéte vers cette méme page abien été générée
(voir repere 1 de lafigure 8-16). Cette apparition est furtive car dans notre cas le serveur
renvoie la page Web compléte qui appellera sa feuille de styles dés qu’ elle sera chargée
dans le navigateur, les deux nouveaux fichiers (la page index.php €t la feuille de styles
style.css) remplacent donc presgue instantanément les fichiers précédemment chargés.
Observez au passage que I'image ne sera pas rechargée car elle est désormais stockée
dans le cache du navigateur. De méme, I'URL de la page est maintenant suivie du para-
métre button envoye avec la méthode GeT lors de la soumission du formulaire (voir
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repere 2 delafigure 8-16). Enfin une valeur de gain aléatoire a pris place dans la zone de

résultat et si vous renouvelez votre action sur le bouton JOUER, une valeur différente du

gain doit s afficher a chaque .
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repére 1 de la figure 8-17), nous pouvons voir cette fois qu’un onglet supplémentaire a

pris place dans la partie qui s affiche en dessous. Il s'agit de I’onglet Params (voir
repére 2 de lafigure 8-17) qui nous permet de voir les parametres envoyés dans la requéte.
Dans notre exemple nous aurons le paramétre button dont sa valeur sera égale a JOUER.
Cliquons maintenant sur le troisiéme onglet Response (voir repére 3 de la figure 8-17).
L’ information affichée par cet onglet est particuliérement intéressante car on constateici
gue, contrairement aux autres ateliers Ajax, le corps de laréponse contient une page Web
compléte (voir repéere 4 de la figure 8-17) et non pas uniguement la (ou les) donnée(s)

nécessaire(s) alamodification.
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Pensez a activer Firebug pour vos tests

Désormais nous ne reviendrons pas sur les fonctionnalités de Firebug déja présentées dans les ateliers précé-
dents pour observer le fonctionnement du systéme, mais nous vous invitons évidemment a utiliser ces fonc-

tionnalités trés intéressantes pour mettre au point vos programmes et a activer Firebug a chacun de vos tests.

Atelier 8-4 : requéte synchrone sur un fichier PHP
avec une feuille de styles

Composition du systéeme

Nous allons maintenant nous intéresser alaréalisation d’ un systéme équivalent acelui de
I’ atelier 8-3 mais réalisé cette fois avec un moteur Ajax synchrone.

Cette structure est composee :

e d'une page HTML (index.htm1), identique a celle de I’ atelier 8-2, mais dans laquelle
nous avons modifié le paramétre de la méthode open() de I’ objet XHR qui cible, cette
fois, un fichier PHP et non plus un simple fichier texte ;

* d"un nouveau fichier serveur PHP (serveur. php), danslequel nous avonsintégré un script
detraitement de larequéte ;

» d'unefeuille de styles (style.css) identique ala précédente.

Fonctionnement du systéme

Le fonctionnement du systéme est semblable a celui de I’ atelier 8-2 réalisé précédem-
ment hormis le fait que le résultat affiché sera différent d’ une requéte al’ autre. En effet,
cette fois la requéte cible un fichier PHP (gainAleatoire.php) générant une valeur aléa
toire comprise entre 0 et 100, et non plus un simple fichier texte (gainMax.txt) qui
renvoyait la valeur 100 a chaque fois.

Conception du systeme

Ouvrez lapage HTML del’ atelier 8-2 (index.htm1) et sauvegardez-la sous le méme nom
dans un nouveau répertoire nommeé /ateliers-4/. Faites ensuite la méme opération avec
la feuille de styles qui est liée a cette page (style.css). Créez une nouvelle page PHP
(depuis le menu Fichier>Nouveau cliquez sur le bouton Pages vierges puis sélectionnez
PHP danslaliste proposée) et enregistrez-la sousle nom gainAleatoire.php dansle méme
répertoire. Passez I éditeur du document en mode Code et supprimez tout le contenu
HTML de lapage puis saisissez ala place le script du code 8-11.

Code 8-11:

<?php

//indique que Te type de la réponse renvoyée sera du texte
header("Content-Type: text/plain");

//simulation du temps d’attente du serveur (2 secondes)
sleep(2);

//calcul du nouveau gain entre 0 et 100 euros

$resultat = rand(0,100);

//envoi de Ta réponse a la page HTML

echo $resultat;

7>
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La premiére instruction permet de créer un en-téte qui précisera le type de contenu qui
sera renvoyé au navigateur, a savoir du texte.

header("Content-Type: text/plain™);

La seconde ligne a été gjoutée afin de ssimuler le temps de réponse du serveur en utilisant
lafonction s1eep() qui permet de mettre en « sommeil » le programme pendant le temps
(en secondes) indiqué en paramétre de la fonction (soit 2 secondes dans notre cas). En
effet, comme nousréalisons nostests en local, lestemps de transfert sont presgue nuls, ce
qui ne serait pas le cas si hous utilisions un script placé sur un serveur distant. Comme
nos tests portent sur des communications synchrones et asynchrones, il sera particulie-
rement intéressant de voir comment se comporte le navigateur pendant le temps de
traitement, mais encore faut-il qu’il existe.

sleep(2);

Lafonction utilisée pour calculer le montant des gains d’ une maniére aléatoire a déja été
utilisée dans|’ atelier précédent. Il s'agit delafonction rand() configurée avec deux para-
metres o et 100 de sorte a préciser la plage dans laguelle se situe lavaeur aléatoire arenvoyer.
Cemontant aléatoire seraaffecté aune variable $resultat qui seraensuite affichéeal’ écran
al’aide delafonction echo, derniére instruction du programme (voir figure 8-18).

$resultat = rand(0,100);
echo $resultat;
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Figure 8-18

Création du fichier gainAleatoire.php

Unefoislecode sais (N’ oubliez pasdefermer labalise PHP : 2>), enregistrez votrefichier et
revenez alapage HTML (index.htm1). Le contenu de ce fichier sera conservé en partie, la
seule modification & effectuer concerne la méthode open() de I’ objet XHR dans laquelleiil
faudra remplacer le second paramétre gainMax.txt par le nom du fichier contenant le script
de génération du montant al éatoire que nous venons de réaliser : gainAleatoire.php.

objetXHR.open("get","gainAleatoire.php", false);

Unefois cette modification effectuée, enregistrez votrefichier. Le systéme est maintenant
prét a étre testé.
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Test du systeme

Ouvrez la page index.html dans le navigateur Firefox en appuyant sur la touche F12 de
Dreamweaver. Activez Firebug et sélectionnez lafonction Net. Dans lafenétre Net de Fire-
bug, nous pouvons observer que le chargement des trois objets (index.html, style.css €t
Togo. jpg) constituant la page Web s est déroul é correctement. Cliquez sur le bouton Clear
de Firebug afin d’ effacer ces informations.

Nous allons maintenant cliquer sur le bouton JOUER pour émettre une requéte
synchrone verslefichier serveur. Laréponse du fichier serveur apparait alors danslaliste
de Firebug (voir repére 1 delafigure 8-19). Nous pouvons constater que lafonction s1eep()
de simulation du temps de transfert a bien fonctionné car le temps de chargement indiqué
adroite de cette premiére ligne est |égérement supérieur a2 secondes (voir repere 2 dela
figure 8-19). De méme, la valeur du gain affichée dans la zone de résultat répond a nos
attentes puisgu’ elle est comprise entre 0 et 100 (voir repére 3 de lafigure 8-19).

Il est intéressant de remarquer que, pendant le temps d’ attente de la réponse du serveur,
I"utilisateur ne peut effectuer aucune action car le navigateur est bloqué (appuyez de
nouveau sur le bouton JOUER et essayez de sélectionner |e texte du message central pour
vous en convaincre). Celaillustre trés bien I'un des inconvénients des communications
synchrones que nous allons tenter de solutionner avec la communication asynchrone de
I atelier suivant.

Nous pouvons aussi observer les en-tétes et le corps correspondants de la réponse. Pour
celacliquez sur le petit + qui préceéde le nom du fichier serveur, les en-tétes de laréponse
apparaissent alors en dessous de cette ligne. Pour afficher le contenu du corps de la
réponse, cliquez maintenant sur I’ onglet Response (voir repére 4 de lafigure 8-19). Vous
pouvez aors vérifier quelavaleur de laréponse correspond bien a celle indiquée dans la
zone de résultat de la page Web (voir repere 5 de lafigure 8-19).

Figure 8-19

Test dela page MA[:H].NE A SI]“s
index.html O ine
del’ atelier 8-4 - Ateliers- 4
3
Bravo, vous avez
(LJOUER ]
‘9‘ Inspect Clear || Al | HTML CS5 )5 XHR Images Flash 4, [ R ]
L L [55 Script DOM | Net 2 Cipklags =
- galmlealmre.php}“jcalhost 2b
Headers 4
s
1 request 2b 2.03s
Terminé @ o




Applications Ajax-PHP
sans parametre

Nous allons maintenant nous intéresser aux applications Ajax-PHP asynchrones mais
sans passage de paramétre (du client vers le serveur) dans un premier temps.

L' application utilisée pour ces ateliers sera une évolution de la machine & sous en ligne
gue nous avons déja utilisée dans le chapitre précédent. Ces différents ateliers nous
permettront de découvrir les problémes des communications asynchrones Ajax et
comment les résoudre.

Atelier 9-1 : requéte asynchrone sur un fichier PHP
avec une feuille de styles

Composition du systeme

Au coursdel’ atelier précédent, nous avons remarqué la géne occasionnée par |e blocage
du navigateur pendant le traitement d’ une requéte synchrone. Nous alons maintenant
résoudre ce probléme en vous présentant une application Ajax configurée en mode asyn-
chrone.

Cette structure est composée :

e d'une page HTML (index.htm1) dont la structure sera semblable a |’ atelier précédent
mais dont le script du moteur Ajax sera adapté au fonctionnement asynchrone d'une
requéte ;

e d'unfichier serveur PHP (gainAleatoire.php) identique a celui de I’ atelier précédent ;

» d'unefeuille de styles (style.css) identique acelle de I’ atelier précédent.
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Fonctionnement du systéme

Unefoislapage index.html chargée dansle navigateur, le bouton JOUER est affiché et le
message du résultat est rendu invisible par la configuration initiale de lafeuille de styles.
Lorsque I' utilisateur clique sur le bouton JOUER, la fonction jouer() est appelée. Un
objet XHR est aors créé puis configuré en mode Asynchrone pour cibler le fichier
serveur gainAleatoire.php. La requéte est ensuite envoyée au serveur qui renverra une
valeur aléatoire comprise entre 0 et 100 en retour. Pendant |e temps de traitement, I’ utili-
sateur peut continuer a utiliser le navigateur, contrairement a la requéte synchrone que
nous avons étudié dans |’ atelier 8-4. A laréception delaréponse, le navigateur appellela
fonction de rappel actualiserpPage(). Celle-ci récupéreralavaeur delaréponse et I’ affec-
teraalazone résultat comme dansle casdel’ atelier 8-4. Enfin, laderniére instruction de
lafonction de rappel permettrade rendre lazone de résultat de nouveau visible et d' afficher
ainsi le montant du gain al’ écran.

Conception du systeme

Ouvrez la page HTML de I'atelier 8-4 précédent (index.htm1) et sauvegardez-la sous le
méme nom dans un nouveau répertoire nomme /chap09/atelier9-1/. Copiez ensuite les
autres fichiers de | atelier précédent dans ce nouveau dossier. A noter que vous pouvez
facilement faire des copier-coller de fichiers directement dans la fenétre Fichiers de
Dreamweaver. |1 suffit pour cela de sélectionner le fichier désiré danslaliste del’ arbores-
cence du site et defaire un clic droit puis de sélectionner |’ option Edition puis Copier (ou
plus rapidement, d’utiliser le raccourci clavier Ctrl + C). Placez-vous ensuite dans le
répertoire de destination, cliquez droit et sélectionnez cette fois Edition puis Coller (ou
plus rapidement, utilisez e raccourci clavier Ctrl + V).

Revenez a la page HTML et passez en mode Code. Localisez la ligne de la méthode
open() del’objet XHR et modifiez |e troisiéme paramétre de la fonction pour le remplacer
par lavaleur true. Avec cette nouvelle configuration, la requéte sera maintenant effectuée
en mode asynchrone.

objetXHR.open("get","gainAleatoire.php", true);

Contrairement a une requéte synchrone pour laguelle les instructions de traitement de la
réponse peuvent étre mis ala suite de I’ envoi de la requéte, en mode asynchrone, il faut
définir une fonction JavaScript qui prendra en charge ce traitement d' une maniére diffé-
rée lorsgue la réponse sera renvoyée par le serveur. Le nom de lafonction de rappel doit
étre mémorisé dans la propriété onreadystatechange de I’objet XHR avant I’envoi de la
requéte. Nous allons donc gjouter la ligne d’instruction ci-dessous pour configurer cette
propriété et indiquer que la fonction de rappel seralafonction actualiserPage() (atten-
tion a ne pas mettre de parenthéses aprées le nom de la fonction dans la ligne de code ci-
dessous car nous désirons enregistrer la fonction et non le résultat qui pourrait étre
retourné par cette fonction).

objetXHR.onreadystatechange = actualiserPage;

Les instructions de traitement de la réponse placées aprés I’ envoi de la requéte doivent
maintenant étre transférées de la fonction jouer() dans la nouvelle fonction de rappel
nommee actualiserPage() que nous allons définir ensuite. La nouvelle fonction jouer(),
aprées modification, correspond désormais au code 9-1 ci-apres.
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Code 9-1:

function jouer() {
// Création d’une requéte uniquement pour Firefox
objetXHR = new XMLHttpRequest();
// Configuration de Ta requéte GET et Asynchrone
objetXHR.open("get","gainAleatoire.php", true);
// Désignation de Ta fonction de rappel
objetXHR.onreadystatechange = actualiserPage;
// Envoi de Ta requéte
objetXHR.send(null);

}
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Nous allons maintenant définir le traitement effectué par la fonction de rappel actuali-

serPage(). Cette fonction étant exécutée a chaque changement

de I’objet XHR, nous

allons pouvoir I' utiliser pour effectuer le traitement des résultats du serveur. Nous allons
donc insérer dans cette fonction les instructions de traitement de la réponse que nous
avons précédemment supprimées de lafonction jouer(). Le code de lafonction de rappel

actualiserPage() doit donc correspondre au code 9-2 ci-dessous :
Code9-2:

function actualiserPage() {
// Récupération du résulat renvoyé par le serveur
var nouveauGain = objetXHR.responseText;
// Affecte Te nouveau gain a Ta zone résultat
document.getETementById("resultat”).innerHTML=nouveauGain;
// Affiche Te nouveau message a 1’écran
document.getETementById("info").style.visibility="visible";
}

Les modifications de la page index.htm1 sont maintenant terminées, il ne vous reste plus

gu’ aenregistrer la page et latester dans le navigateur.
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Figure 9-1

Configuration d’ un moteur Ajax asynchrone
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Test du systeme

Ouvrez la page index.htm1 dans le navigateur Firefox en appuyant sur la touche F12 de
Dreamweaver. Activez Firebug et sélectionnez I’ onglet Net. Dans lafenétre Net de Fire-
bug, nous pouvons observer que le chargement des trois objets (index.html, style.css €t
Togo. jpg) constituant la page Web s est déroul é correctement. Cliquez sur le bouton Clear
de Firebug afin d’ effacer ces informations.

Nous allons maintenant cliquer sur le bouton JOUER pour émettre notre premiere
regquéte asynchrone vers le fichier serveur. Dés que la requéte est déclenchée, le nom du
fichier serveur apparait dans la liste de I’onglet Net de Firebug (voir repere 1 de la
figure 9-2) et une petite animation est lancée pour indiquer que le traitement est en cours
(voir repére 2 de la figure 9-2). Pendant I’ attente de la réponse, nous pouvons constater
cette fois que le navigateur n’est pas bloqué. Pour vous en convaincre, vérifiez qu'il est
toujours possible de sélectionner le texte des commentaires situés en bas de |’ écran du
navigateur avec votre souris (voir repére 3 de la figure 9-2). En revanche, nous pouvons
remarquer que le message du résultat s affiche dés I'envoi de la requéte alors que la
valeur du gain n’est pas encore connue (voir repere 4 de la figure 9-2). 1l faut ensuite
attendre la fin du traitement pour que le gain s affiche dans ce méme message.

Figure 9-2 ~
errere i MACHINEA SOUS
cation asynchrone online
) Atelier 9-1
Bravo, vous avez gagne Euros
4

Vrs wun fichier BHE (valfeur de gain aléatoire)
* four e navigateur FireFox uniquerment

#° Inspect Clear | 4l |[HTML €55 25 XHR Images Flash . (<%

[S5 Script DOM | Net 2 A
gainAleatoire) |ogklhost L %
1 ob |

Ce probléeme est lié au fait que la fonction de rappel actualiserPage() est appelée a
chague changement de I'objet XHR. Or celui-ci change quatre fois dans un cycle de
communication HTTP (revoir si besoin le chapitre 4 sur I’ objet XHR) dont |a premiére
fois juste aprés la configuration de |’ objet avec la méthode open() ce qui explique que le
message s affiche dés que nous appuyons sur le bouton JOUER. Heureusement, I’ objet
XHR met a notre disposition la propriété readyState qui permet de connaitre |’ éape du
cycle de communication HTTP.

Pour bien comprendre son fonctionnement, nous allons utiliser la console de Firebug
pour suivre I’ état de cette propriété au fil du processus de communication. Rappelons
gue la console permet d'éviter d'utiliser les traditionnels alert() pour déboguer un
programme. Contrairement aux fenétres alert() qui S affichent al’écran et bloquent le
fonctionnement, I’ utilisation de la console permet de capturer des informations et de les
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visualiser dans une fenétre de Firebug sans perturber le déroulement de I’ application.
Pour cela, nous alons agjouter une méthode info() de I’objet console afin d' afficher les
différents états de readyState et lavaleur de laréponse (responseTxt) a ce méme moment
dans la console de Firebug. Ouvrez le fichier index.htm1 en mode Code et goutez dans la
fonction de rappel 1aligne de code en gras dans |e code 9-3.

Code 9-3:

function actualiserPage() {

[]=====--- AFFICHAGE INFO DANS LA CONSOLE------------

console.info( Etat de readyState :’+objetXHR.readyState+’ - Valeur de responseText
= :’+objetXHR.responseText);

var nouveauGain = objetXHR.responseText;

document.getETementById("resultat").innerHTML=nouveauGain;

document.getElementById("info").style.visibility="visible";
}

Testons maintenant notre systéme. Pour cela, appuyez sur la touche F12 pour lancer la
page index.html dans le navigateur. Activez Firebug et cliquez sur I’ onglet Console (voir
repére 1 delafigure 9-3). Appuyez ensuite sur le bouton JOUER pour lancer larequéte et
observez lafenétre delaconsole. A chague changement d’ état de la propriété readystate,
lafonction de rappel seraappel ée et afficheraune ligne d’ information en rapport. A lafin
du cycle, nous remarquons que la propriété readyState a changé quatre fois d’ état et que
la valeur du résultat n’est disponible qu’a partir de I’éat 3 de readyState. En pratique,
nous utiliserons toujours I'état 4 de readyState pour déclencher le traitement de la
réponse car I'état 3 correspond a une réception en cours (revoir tableau 3-6 pour
mémoire) et ne nous assure pas que toutes les informations de la réponse soient bien
réceptionnées selon lataille et le format de la réponse.

Figure 9-3
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Ecat d
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e

Nos tests sont terminés, nous verrons comment exploiter cette propriété readyState pour
éviter ce probléme dans e prochain atelier.
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Atelier 9-2 : requéte asynchrone avec contrdle de la propriété
readyState

Composition du systéeme

Dans|’ atelier précédent, nous avons remarqué gu’ avec une communication asynchroneAjax,
lafonction derappel était appel ée a chague changement d’ état de I’ objet XHR. Nous avons
aussi analysé I’évolution de la propriété readyState de I’objet qui permet de connaitre
I'état de la communication. Nous allons maintenant solutionner ce probléme en modi-
fiant e code de lafonction de rappel eny intégrant un test qui permettra de s’ assurer que
lavaleur de readyState est bien 4 avant d’ exécuter lesinstructions de traitement du résultat.

Cette structure est composée :

e d'une page HTML (index.htm1) dont la structure sera identique a celle de I’ atelier
précédent mais dont le code de la fonction de rappel sera modifi€;

e d'unfichier serveur PHP (gainAleatoire.php) identique a celui del’ atelier précédent ;
» d'unefeuillede styles (style.css) identique acelle del’ atelier précédent.

Fonctionnement du systéme

Le fonctionnement sera semblable a celui de I'atelier précédent hormis le fait que le
message indiquant le nouveau gain ne s affichera que lorsque le résultat sera disponible
dans e navigateur.

Conception du systeme

Ouvrez lapage HTML del’atelier 9-1 (index.htm1) et sauvegardez-la sous le méme nom
dans un nouveau répertoire nomme /atelier9-2/. Copiez ensuite les autres fichiers de
|" atelier précédent dans ce nouveau dossier.

Revenez ala page HTML et passez en mode Code. Localisez laligne de la fonction de
rappel actualiserPage() €t insérez une structure detest i£() pour conditionner lesinstruc-
tions contenues dans la fonction selon |’ état de la propriété readystate del’objet XHR.
La nouvelle fonction actualiserPage(), aprés modification, correspond désormais au
code 9-4 ci-dessous. A noter que nous avons conservé I’ instruction d’ appel de la console
dans le corps de la fonction (voir zone "AFFICHAGE INFO DANS LA CONSOLE"
dans le code 9-4). Vous pourrez évidemment supprimer ou commenter cette partie de
code aprés avoir constaté que le bloc ainsi conditionné ne sera désormais appel € que pour
I état 4 de la propriété readyState.

Code 9-4:

function actualiserPage() {

if (objetXHR.readyState == 4) {
[]=-=-===--- AFFICHAGE INFO DANS LA CONSOLE------------
console.info(’Etat de readyState :’+objetXHR.readyState+’ - Valeur de responseText
= :’+objetXHR.responseText);

var nouveauGain = objetXHR.responseText;
document.getElementById("resultat").innerHTML=nouveauGain;
document.getElementById("info").style.visibility="visible";
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Les modifications de la page index.htm1 sont maintenant terminées, il ne vous reste plus
gu’ aenregistrer la page et alatester dans le navigateur.

Test du systeme

Ouvrez lapage index.html dansle navigateur Firefox en appuyant sur latouche F12 dans
Dreamweaver. Activez Firebug et sélectionnez I'onglet Console (voir repérel de la
figure 9-4).

Cliguez sur le bouton JOUER pour émettre la requéte asynchrone vers le fichier serveur.
Unefois quelaréponse du serveur est réceptionnée par le navigateur, une information est
affichée dans la console précisant que I’ état de readyState est égal a 4 et que la valeur
responseTxt est maintenant connue (voir repere 2 de la figure 9-4). D’ autre part, nous
pouvons constater que, désormais, le message du résultat et la nouvelle valeur de gain ne
s affiche dans la zone de résultat qu’au terme de la communication asynchrone (voir
repére 3 de lafigure 9-4).

Figure 9-4 W .u}_—L_L,l{ . = .
. y 3 L EREEECE
Test d’ une communi- oo
cation asynchrone
avec controle de - =
readyState. Atelier 9-2
Bravo, vous avez gagne 8 Euros 3
([JouErR])

¢ Comrnunication ASYNCHRONE vers un fichier PHP (valeur de gain aléatoire)
* Avec contrife ge I'état readyState
* Avec une feullle de style

* Pour le navigateur FireFox uniguement w
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HIML €55
Fi
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DOM  Net Orplions =
iere), telier8-2-1/gainAleatoire.php (Z043ms} index.hitml (line 12) .

Btat de readyState :4 - Valeur de responseText :8 2 imdex.html (line 18) »

e

™)
Termind @, (v ]

L e systéme semble fonctionner correctement mais voyons maintenant, ce qui se passera
si un probléme réseau survient lors de la communication avec le serveur. Pour cela, nous
alons modifier le nom du fichier PHP ciblé par |a requéte (par exemple, remplacez le
nom du fichier PHP actuel par gainAleatoire2.php dans la méthode open() du moteur
Ajax). Unefois lamodification effectuée, essayez de nouveau votre systéme en appuyant
sur F12 puis en cliquant sur le bouton JOUER. Vous constatez que le systéme ne fonc-
tionne évidemment plus et que le message affiché ala place de lavaeur est plutét alarmant
pour I' utilisateur (voir repere 5 de lafigure 9-5). Cependant, dans d’ autres circonstances,
qui peuvent varier selon la configuration de votre serveur, lasituation pourrait étre encore
pire si vous n’ aviez aucun message car I’ utilisateur attendrait désespérément la réponse
du serveur.
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Pour analyser le probléeme, cliquez sur I’ onglet DOM (voir repére 2 de la figure 9-5) de
Firebug et développez |’ objet XHR del’ arbre DOM (voir repére 1 delafigure 9-5). Cette
vue nous permet de connaitre toutes les valeurs des différentes propriétés de I’ objet
XHR. En I’occurrence, nous pouvons observer que la valeur de la propriété status de
I"’objet XHR correspondant a la valeur du statut HTTP retournée lors de la réponse
(revoir si besoin letableau 3-1 pour connaitre |es diff érentes valeurs possibles de ce para-
métre) n’est pas égale a 200 comme d’ habitude lorsgue la communication se déroule
bien, mais a 404 (cette valeur correspond a une erreur serveur lorsque lefichier ciblé est
introuvable (voir repere 4 de la figure 9-5)). De méme, nous pouvons constater que la
réponse retournée par le serveur n’ est pas une valeur comprise entre 0 et 100 maisle code
HTML complet d’ une page web signalant une erreur 404 (voir repére 3 de lafigure 9-5).

Figure 9-5
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Nos tests sont a présent terminés. Nous avons constaté qu’en cas d'erreur du serveur,
I" application se bloque et affiche un message alarmant (ou n' affiche rien du tout selon le
contexte) dans I’ interface utilisateur et renvoie un statut HTTP différent de 200 dans la
propriété du méme nom de I’ objet XHR (status). Pour éviter ce probléme, nous verrons
comment exploiter la propriété status dans le prochain atelier.

Atelier 9-3 : requéte asynchrone avec contrble de la propriété
status
Composition du systeme

Dans I'atelier précédent, nous avons remarqué que les erreurs serveur n'étaient pas
contr6lées par le moteur Ajax. Nous allons voir maintenant comment remédier a ce
probléme.
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Cette structure est composée :

e d'unepage HTML (index.htm1) dont lastructure seraidentique mais dont le code dela
fonction de rappel seramodifié;

» d'unfichier serveur PHP (gainAleatoire.php) identique a celui de I’ atelier précédent ;
« dunefeuillede styles (style.css) identique acelle de I’ atelier précédent.

Fonctionnement du systéme

Pour le fonctionnement du systéme de cet atelier, nous conserverons notre situation
d'erreur serveur afin de voir comment la contrdler (le fichier ciblé sera donc encore
modifié afin qu'il soit introuvable). Une fois la modification effectuée, si nous testons
I"application en appuyant sur le bouton JOUER, il n'y aura plus de message d’ erreur
mais le message habituel d’ affichage du montant du gain seraremplacé par un avertissement
signalant une erreur serveur en précisant le statut correspondant au probleme.

Conception du systeme

Ouvrez lapage HTML de I’ atelier 9-2 précédent (index.htm1) et sauvegardez-la sous le
méme nom dans un nouveau répertoire nommé /atelier9-3/. Copiez ensuite les autres
fichiersdel’ atelier précédent dans ce nouveau dossier.

Revenez alapage HTML et passez en mode Code. Localisez lafonction derappel actua-
TiserPage() et insérez une seconde structure detest i () en dessous de la précédente pour
conditionner lesinstructions contenues dans lafonction selon I’ état de la propriété status
del’ objet XHR.

if (objetXHR.status == 200) {

Ce premier test permettra dorénavant d’ éviter que le traitement normal de la réponse soit
exécuté en cas d'erreur serveur. Cependant, si nous désirons afficher un message dans
I"interface pour avertir | utilisateur du probléme, il faut alors gjouter une structure else a
la fin du bloc conditionné de sorte a programmer les instructions a exécuter en cas
d’erreur. Dans notre cas, nous allons remplacer e message contenu dans la balise <div>
dont I'identifiant est info par un message informant de |’ erreur serveur. Pour réaliser cela
nous utiliserons I’ attribut innerHTML associé a la méthode getETementByI1d() qui permettra
de récupérer |’élément info concerné. Le message d'erreur sera, quant a lui, composé
d’ un texte (Erreur serveur :) auquel on gjoutera le code du statut et sa signification a
|"aide des propriétés de I’ objet XHR disponibles (soient status et statusText qui seront
égaux respectivement 4404 et aNot Found dans notre exemple). A la suite de ces instruc-
tions, nous gjouterons auss la méthode abort() de I’ objet XHR &fin de le supprimer en
cas d erreur serveur.

La nouvelle fonction actualiserPage() aprés modification correspond désormais au
code 9-5 ci-dessous.

Code 9-5:

function actualiserPage() {
if (objetXHR.readyState == 4) {
if (objetXHR.status == 200) {
var nouveauGain = objetXHR.responseText;
document.getElementById("resultat").innerHTML=nouveauGain;
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document.getElementById("info").style.visibility="visible";
}else{

// Message d’erreur

document.getETlementById("info").innerHTML="Erreur serveur :

="+objetXHR.status+" - "+ objetXHR.statusText;

document.getElementById("info").style.visibility="visible";
// Annule la requéte en cours
objetXHR.abort();
objetXHR=nul1;
}
}

Les modifications de la page index.htm1 sont maintenant terminées, il ne vous reste plus
qu’ aenregistrer la page et alatester dans le navigateur.

Test du systeme

Ouvrez lapage index.html dansle navigateur Firefox en appuyant sur latouche F12 dans
Dreamweaver. Cliquez sur le bouton JOUER pour déclencher I’ envoi de larequéte asyn-
chrone verslefichier erroné. Dés que le serveur renvoie son statut erreur (404 dans notre
cas), un message informant de I’ erreur serveur et de sa nature est affiché a la place du
message de résultat habituel (voir repére 1 de lafigure 9-6).

MACHINEA SOUS

online

Atelie' 9-3

Figure 9-6

1
@eur . 404 - Not Found

Test d’'une erreur serveur avec contréle de status

Retournez dans Dreamweaver pour corriger le probléme en remplagant e nom du fichier
serveur erroné par le nominitial (gainAleatoire.php) puis testez de nouveau la page dans
le navigateur pour vous assurer gque tout est rentré dans |’ ordre.

Le systeme semble de nouveau fonctionner correctement mais il subsiste encore un
probléme quant al’ utilisation de la machine a sous. En effet, entre le moment ou I’ utili-
sateur clique sur le bouton JOUER et I’ affichage du nouveau gain, I’ utilisateur n’ est pas
du tout informé gu'un traitement est en cours. Depuis nos multiples essais, nous
sommes désormais habitués au fonctionnement de I’ application, mais imaginez qu’ un
nouvel internaute utilise la machine pour la premiere fois, cela peut étre trés déstabilisant
pour lui !
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Par ailleurs, I’ utilisateur, inquiet de ne rien voir apparaitre pendant ce temps d’ attente, peut
cliquer de multiplesfois sur le bouton JOUER (car avec une communication asynchrone,
les fonctionnalités du navigateur ne sont pas bloguées pendant le traitement de la
requéte). Bien évidemment, ce comportement n’accélérera pas le traitement de sa
demande. Il vad' une part surcharger le serveur et le réseau inutilement mais d’ autre part,
il risque surtout de saturer le navigateur, voire de le bloguer dans | e cas de requétes volu-
mineuses a traiter. Par conséquent, en ce qui concerne des requétes faisant appel a un
méme script serveur, il est préférable de ne soumettre qu’ une requéte alafois (méme si
techniquement le navigateur peut gérer plusieurs requétes en paralléle). Aussi, pour
éviter ces problemes, nous verrons dans I’ atelier suivant comment bloquer I’ utilisation du
bouton JOUER et mettre en place un indicateur de traitement pour informer |’ utilisateur.

Atelier 9-4 : requéte asynchrone avec indicateur de traitement
et controle du bouton

Composition du systéeme

Dans I'atelier précédent, nous avons remarqué qu’ aucune information ne permettait a
I’ utilisateur de la machine a sous de savoir si le traitement était en cours ou non et que le
bouton JOUER était toujours actif pendant ce temps. Nous allons remédier a ces
problémes dans cet atelier en contrélant le bouton JOUER et en intégrant un indicateur
de chargement graphique.

Cette structure est composée :

e d'une page HTML (index.htm1) dont la structure sera identique a celle de I'atelier
précédent mais dont le code du moteur Ajax seramodifié ;

e d'unfichier serveur PHP (gainAleatoire.php) identique a celui de I’ atelier précédent ;
e dunefeuilledestyles (style.css) identique acelle de I’ atelier précédent ;

» d’'une nouvelle animation indiquant que le traitement est en cours (chargeur.gif).

Fonctionnement du systéme

L e fonctionnement de ce systéme est semblable a celui de I’ atelier précédent (une fois
I"erreur sur le nom du fichier serveur corrigée évidemment) hormislefait que le bouton
JOUER sera blogué pendant la période de la communication HTTP et qu’ une anima-
tion apparaitra pendant cette méme période pour signaler que le traitement est en
cours.

Conception du systeme

Ouvrez la page HTML de I’ atelier 9-3 précédent (index.html) et sauvegardez-la sous le
méme nom dans un nouveau répertoire nomme /atelier9-4/. Copiez ensuite les autres
fichiersdel’ atelier précédent dans ce nouveau dossier.

Revenez alapage HTML et passez en mode Code. Nous allons commencer par ajouter
I’animation qui signalera le traitement en cours dans la page. Pour cela, copiez dans le
méme répertoire un fichier GIF de votre choix e nommez-le chargeur. gi f. VOUS pouvez aussi
télécharger celui qui a été utilisé pour notre exemple sur I’ extension de ce livre a I’ adresse
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www.editions-eyrolles.com ou encore obtenir d'autres animations de chargement sur
Internet (voir I’ encadré ci-apres). Ajoutez ensuite dans la page HTML le code permettant
d afficher cette animation et assurez-vous par la méme occasion que I'identifiant du
bouton est bien renseigné (voir code 9-6).

Code 9-6 :

<div id="page">

{!--Zone du résultat-->

<div id="info">Bravo, vous avez gagné <span id="resultat">0</span> Euros</div>
{!--Zone du chargeur-->

<img id="charge" src="chargeur.gif" />

<!--Zone du formulaire-->

<div id="formulaire">

<form method="GET">

<input name="button" id="button" type="button" onClick="jouer();" value="JOUER" />

</form>

</div>
</div>

Obtenir d'autres animations pour signaler le traitement

Si vous désirez obtenir d’autres animations GIF pour les insérer dans vos futures applications Ajax, il suffit
de vous rendre a I'adresse suivante pour télécharger celle qui correspondra le mieux a vos besoins :
http://ajaxload.info

Ouvrez lafeuille de styles (style.css) pour définir le style qui permettra de positionner
I"animation dans la page et de le rendre invisible par défaut. Ajoutez pour cela une
nouvelle régle de style charge a la suite des autres régles déja présentes dans ce fichier
(voir code 9-7).

Code 9-7:

jcharge {
position: absolute;
Teft: 310px;
top: 50px;
visibility:hidden
}
Revenez danslapage HTML, localisez ensuite lafonction de rappel jouer() etinsérez les
deux lignes de code qui permettront de neutraliser le bouton et d'afficher I'animation
juste avant I’ appel de la méthode send() de I’ objet XHR (voir code 9-8). Dans ces deux
instructions, nous utiliseronslaméthode getETementBy1d() qui permet de référencer direc-
tement |’ éément passé en paramétre. Nous associerons ensuite aux éléments ainsi réfé-
rencés les propriétés que nous désirons modifier (disabled pour I'élément button et
style.visibility pour |I'élément charge). Nous pourrons ainsi facilement affecter a ces
propriétés les valeurs adaptées pour neutraliser le bouton disabled=true et afficher
I"animation visibility = "visible" (voir code 9-8).
Code 9-8:
function jouer() {
/*----Configuration et envoi de la requéte ASYNCHRONE----*/

objetXHR = new XMLHttpRequest();
objetXHR.open("get","gainAleatoire.php", true);


http://www.editions-eyrolles.com
http://ajaxload.info
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objetXHR.onreadystatechange = actualiserPage;

// Gestion du bouton et du chargeur
document.getElementById("button™).disabled= true;
document.getElementBylId("charge").style.visibility="visible";
// Envoi de la requéte

objetXHR.send(null); // Envoi de Ta requéte

/* ,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, */

}

Nous allons maintenant ajouter danslafonction derappel actualiserPage() deux instruc-
tions inverses qui permettront de rétablir I état actif du bouton JOUER et de rendre invi-
sible|’animation déslafin delacommunication. Cesinstructions sont identiques a celles
delafonction jouer() hormis qu’ici nous affecterons lavaleur false alapropriété disa-
bled du bouton pour le rendre de nouveau actif et la valeur hidden & la propriété visibi-
lity du style de I’ animation de chargement. A noter que nous devons aussi gjouter ces
mémes instructions dansle bloc e1se qui gére le message d’ erreur serveur afin de rétablir
|"état initial du bouton et supprimer le chargeur en cas d' erreur serveur (voir code 9-9).

Code 9-9:

function actualiserPage() {

if (objetXHR.readyState == 4) {

if (objetXHR.status == 200) {
var nouveauGain = objetXHR.responseText;
document.getElementById("resultat").innerHTML=nouveauGain;
document.getElementById("info").style.visibility="visible";
// Gestion du bouton et du chargement
document.getETementById("button”).disabled= false;
document.getElementById("charge”).style.visibility="hidden";

Jelse{
// Message d’erreur serveur
document.getETementById("info").innerHTML="Erreur serveur :
= "+objetXHR.status+" - "+ objetXHR.statusText;
document.getElementById("info").style.visibility="visible";
// Gestion du bouton et du chargeur
document.getETementById("button").disabled= false;
document.getElementById("charge").style.visibility="hidden";
// Annule la requéte en cours
objetXHR.abort();
objetXHR=null;

}

Les modifications de la page index.htm1 sont maintenant terminées, il ne vous reste plus
gu’ aenregistrer lapage et alatester dans le navigateur.

Test du systeme

Ouvrez lapage index.htm1 dans e navigateur Firefox en appuyant sur latouche F12 dans
Dreamweaver. Cliquez sur le bouton JOUER pour déclencher I’ envoi de larequéte asyn-
chrone et vérifiez que le bouton devient bien inactif (voir repére 1 de la figure 9-7)
pendant le temps d' attente de laréponse et qu’ une animation apparait (voir repere 2 dela
figure 9-7) pour vous indiquer que le traitement est en cours.



124

Ateliers de création d’'applications Ajax-PHP

ParTIE I

Le systéme fonctionne désormais correctement dans le navigateur Firefox mais nous ne
I"avons pas encore testé dans Internet Explorer. Pour cela vous avez deux alternatives,
utiliser I’extension IE Tab de Firefox (qui permet de simuler le fonctionnement de |IE
dans Firefox) ou utiliser directement un navigateur Internet Explorer externe. Si vous
désirez utiliser lapremiére aternative, il suffit de cliquer sur le petit bouton avec I'icone
Firefox en bas a droite de votre navigateur (pour disposer de ce bouton, il faut bien
évidemment avoir installé préalablement I’ extension |E Tab, revoir si besoin le chapi-
tre 5). Le bouton est alors remplacé par celui de |E afin de vous rappeler que votre navi-
gateur simule désormais son fonctionnement. Pour tester votre programme directement
dans un véritable navigateur Internet Explorer, nous vous invitons a utiliser le bouton
Apercu/Débogage de Dreamweaver puis a sélectionner I’ option Apercu dans IExplore
placé en seconde place apres Firefox dans la liste de choix (le bouton Apercu/Débogage
alaforme d une planéte bleue et se trouve dans la barre de menus de I’ éditeur de docu-
ment de Dreamweaver). Evidemment, en dernier recours, vous avez aussi |a possibilité
de copier |’ adresse de la page a tester depuis la barre d' adresse de Firefox et ala coller
dans celle du navigateur |E.

MACHINEA SO0S

online

Figure 9-7

Test du systéme avec blocage du bouton et affichage de I’ animation de traitement

Pour nos premiers tests, nous utiliserons |’ apercu dans le navigateur |E mais quelle que
soit la solution choisie, vous remarquerez gque lorsgue vous appuierez sur le bouton
JOUER, une erreur JavaScript sera générée vous indiguant que I’ objet XHR est indéfini
(voir figure 9-8). Pour afficher lesdétails de |’ erreur, cliquez sur le petit triangle jaune qui
doit apparaitre en bas du navigateur |E (voir repére 1 de lafigure 9-8) puis sur le bouton
Détails de la boite de dialogue (voir repére 2 de lafigure 9-8).

Ce comportement n’ est pas surprenant puisque nous avons vu dans le chapitre 4 consacré
al’objet XHR que Internet Explorer nécessite une syntaxe différente de celle de Firefox
pour créer I’objet XHR (revoir le tableau 3-3 si besoin). Le prochain atelier sera donc
consacré a lamise en cauvre d’ une solution pour pouvoir créer un objet XHR qui fonc-
tionne quel que soit le navigateur utilisé.
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Figure 9-8
Test du systeéme dans I nternet Explorer

Atelier 9-5 : requéte asynchrone avec une fonction universelle
de création d’objet XHR

Composition du systeme

Dans I’ atelier précédent nous avons remarqué que le systéme ne fonctionnait pas avec
Internet Explorer. Nous proposons de remédier a ce probléme dans le présent atelier en
gjoutant une fonction universelle pour lacréation de I’ objet XHR.

Cette structure est composée :

e d'une page HTML (index.htm1) dont la structure sera identique a celle de I'atelier
précédent mais dont le code du moteur Ajax seramodifié ;

e d'unfichier serveur PHP (gainAleatoire.php) identique a celui de I’ atelier précédent ;
» d'unefeuillede styles (style.css) identique acelle de I’ atelier précédent ;
« d'une animation indiquant que le traitement est en cours (chargeur.gif).

Fonctionnement du systéme

Lefonctionnement de ce systéme est identique acelui del’ atelier précédent hormislefait
qu'il pourra étre exécuté sur tous types de navigateurs (ou presque ...).

Conception du systeme

Ouvrez lapage HTML del’ atelier 9-4 (index.htm1) et sauvegardez-la sous le méme nom
dans un nouveau répertoire nomme /atelier9-5/. Copiez ensuite les autres fichiers de
|’ atelier précédent dans ce nouveau dossier.

Revenir ala page HTML et passez en mode Code. Nous allons commencer par ajouter
une nouvelle fonction creationXHR() qui permettra de créer un objet XHR sur tous les
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navigateurs courants (version 5.0 d' Internet Explorer comprise). Cette fonction s appuie
sur une structure d’interception d’ exceptions (try-catch, pour plus d’informations sur le
fonctionnement de cette structure, reportez-vous aux chapitres des Ressources et plus
particulierement a celui sur latechnologie JavaScript alafin de cet ouvrage). Cette struc-
ture permettra de tester successivement la création d’un objet XHR selon les différentes
syntaxes compatibles avec les navigateurs usuels. Dés qu’une des syntaxes S exécute
correctement, I'objet ainsi créé est sauvegardé dans la variable resultat qui est elle-
méme retournée a lafonction appelante al’ aide du mot-clé return. Si aucune syntaxe ne
fonctionne, lafonction retourne alors|’ état nu1l.

Saisissez le code de cette fonction (voir code 9-10) a la suite des deux autres fonctions
JavaScript du moteur Ajax.

Code 9-10:

function creationXHR() {
var resultat=null;
try { // Test pour les navigateurs : Mozilla, Opera...
resultat= new XMLHttpRequest();
}
catch (Error) {
try { // Test pour Tes navigateurs Internet Explorer > 5.0
resultat= new ActiveXObject("Msxm12.XMLHTTP");
}
catch (Error) {
try { // Test pour le navigateur Internet Explorer 5.0
resultat= new ActiveXObject("Microsoft.XMLHTTP")
}
catch (Error) {
resultat= null;
}
}
}
return resultat;
}

Maintenant que la fonction a été créée, il faut remplacer I'instruction de création de
I’ objet XHR utilisé jusqu’ a présent dans la fonction jouer() par un appel ala nouvelle
fonction de création d'objet XHR universel creationXHR() fonctionnant sur presgue tous
les navigateurs actuels. Pour cela, modifiez la premiére ligne du code de la fonction
jouer() en vous référant au code 9-11.

Code 9-11:

function jouer() {
/*----Configuration et envoi de la requéte ASYNCHRONE : */
objetXHR = creationXHR();
objetXHR.open("get","gainAleatoire.php”, true);
objetXHR.onreadystatechange = actualiserPage;
// Gestion du bouton et du chargement

document.getElementById("button").disabled= true;
document.getElementById("charge").style.visibility="visible";
// Envoi de la requéte
objetXHR.send(null);

Les modifications de la page index.htm1 sont maintenant terminées, il ne vous reste plus
gu’a enregistrer la page et a la tester dans différents navigateurs (Internet Explorer et
Firefox, par exemple).
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Test du systeme

Ouvrez la page index.htm1 dans e navigateur Internet Explorer en cliquant sur le bouton
Apercu/Débogage de Dreamweaver puis en sélectionnant I’ option Apercu dans 1Explore
danslaliste. Cliquez ensuite sur le bouton JOUER pour déclencher I’ envoi de larequéte
asynchrone. Cette fois le systéme doit fonctionner dans le navigateur |IE comme dans le
navigateur Firefox (voir atelier précédent). Le bouton JOUER doit devenir inactif pendant la
communication et I’ animation doit apparaitre pendant cette méme période. Au terme de
la communication, le message et son résultat aléatoire doivent apparaitre al’ écran.

Renouvelez maintenant votre action sur le bouton JOUER, vous constatez que le bouton
reste actif et que lavaleur du résultat ne change plus. Que s est-il passé ?

En réalité, le navigateur Internet Explorer a stocké laréponse correspondante alarequéte
GET du navigateur lors du premier test. Cette procédure est employée par les navigateurs
pour accélérer le téléchargement et I’ affichage des pages Web. Si tous les navigateurs
stockent les images pour permettre cette optimisation de votre navigation, Internet
Explorer, quant alui stocke aussi les réponses des requétes GeT S'il estime qu'elle adga

été effectuée auparavant.
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Ainsi désormais, lorsque vous appuyez de nouveau sur le bouton, le navigateur identifie
cette nouvelle demande comme éant identique a la précédente et renvoie le méme résultat
gue celui de la premiére réponse. Pour vous en convaincre, vous allez supprimer le cache
(vous pouvez aussi utiliser le raccourci clavier Ctrl+F5 pour actualiser votre page en
centralisant des valeurs du cache) en sélectionnant I’ entrée Outils du menu du navigateur
IE (voir repere 1 delafigure 9-9), puis Options Internet. Une boite de dialogue doit alors
s ouvrir, cliquez sur le bouton Supprimer les fichiers (voir repére 2 de lafigure 9-9) puis
sur le bouton ok de la seconde boite de dialogue (voir repére 3 de la figure 9-9). Si vous
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testez de nouveau le systéme en cliquant sur le bouton JOUER, le méme scénario doit
aors se reproduire.

Nous verrons dans I’ atelier suivant comment éviter ce probléme de mise en cache de la
réponse d' une requéte GeT avec Internet Explorer.

Atelier 9-6 : requéte asynchrone avec anti-cache
Composition du systéeme

Dans |’ atelier précédent nous avons constaté que le premier résultat de la requéte GeT est
resté dans le cache du navigateur Internet Explorer. Dans ce nouvel atelier, nous allons
donc étudier les solutions pour remédier a ce probléme.

Cette structure est composée :

e d'une page HTML (index.htm1) dont la structure sera identique a celle de I’ atelier
précédent mais dont le code du moteur Ajax seramodifié ;

e d'un fichier serveur PHP (gainAleatoire.php) identique a celui de I’ atelier précédent
mais dont le code sera modifié;

» d'unefeuille de styles (style.css) identique acelle de |’ atelier précédent ;
 d'uneanimation indiquant que le traitement est en cours (chargeur.gif).

Fonctionnement du systéme

Le fonctionnement de ce systéme est identique a celui de I'atelier précédent hormis
I’ gjout de I’ anti-cache que nous allons mettre en place. Ceci devrait maintenant permettre
de réaliser de multiples jeux dans le navigateur Internet Explorer sans avoir a vider le
cache manuellement comme nous I’ avons fait précédemment.

Conception du systeme

Ouvrez la page HTML de I'atelier 9-5 précédent (index.htm1) et sauvegardez-la sous le
méme nom dans un nouveau répertoire nNommeé /atelier9-6/. Copiez ensuite les autres
fichiersdel’ atelier précédent dans ce nouveau dossier.

Dans cet atelier, nous allons vous proposer deux solutions qui devraient, indépendam-
ment |’une de I’ autre, lever le probléme de cache que nous avons identifié avec Internet
Explorer. Vous pourriez utiliser I’'une ou I'autre selon votre choix mais I'idéal est
évidemment d’ exploiter ces deux solutions ensemble. La premiére solution agit sur le
moteur Ajax alors que la seconde entraine la modification du programme serveur qui
renvoie laréponse. Notez que la premiére solution peut étre trés intéressante lorsque |’ on
N’ a pas acces au script serveur.

Commencons par la premiére solution. Le principe consiste a tromper le navigateur en
lui faisant croire que les requétes sont différentes les unes des autres. Ainsi, |e navigateur
pensant qu'il s'agit d’une nouvelle requéte, ne récupérera pas la valeur précédemment
mémorisée dans le cache mais celle qui sera renvoyée par le serveur. Pour mettre en
aauvre cette technique, nous ajouterons une variable et sa valeur ala suite de I’URL du
script serveur qui est configurée dansle second paramétre de laméthode open(). Lavaria
ble ne sera pas réellement utilisée mais |’ important est que lavaleur de cette variable soit
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toujours différente d' une requéte a I’autre. Nous pourrions par exemple utiliser une
valeur générée aléatoirement ou la valeur du temps. Dans notre exemple, nous alons
utiliser le second choix pour mettre en cauvre I’ anti-cache. Pour récupérer le temps et
I”enregistrer dans une variable, nous allons utiliser la méthode getTime() de I’ objet Date.
Celle-ci sera ensuite enregistrée dans une variable nommée temps.

Affichez la page HTML en mode Code et gjoutez I’instruction suivante au début de la
fonction jouer() afin de mémoriser dans la variable temps la valeur du temps a I’ instant
méme ou la fonction sera appelée.

var temps = new Date().getTime();

Unefoislavaleur du paramétre connue, il nereste plusgqu’al’ gjouter alasuitedel’ URL
du fichier serveur dans|e deuxieme argument de la méthode open() del’ objet XHR (situé
dans la fonction jouer() du moteur Ajax). Dans notre exemple, nous avons nommé le
paramétre d’ URL anticache mais vous pourriez tres bien utiliser le nom de votre choix
car il ne serajamais utilisé.

objetXHR.open("get","gainAleatoire.php?anticache="+temps, true);

Enregistrez ensuite la page index.html. Une fois modifiée, la fonction jouer() sera
semblable au code 9-12.

Code9-12:

function jouer() {
/*----Configuration et envoi de la requéte ASYNCHRONE----*/
objetXHR = creationXHR();
var temps = new Date().getTime();
objetXHR.open("get","gainAleatoire.php?anticache="+temps, true);
objetXHR.onreadystatechange = actualiserPage;
// Gestion du bouton et du chargeur
document.getElementById("button").disabled= true;
document.getElementById("charge").style.visibility="visible";
objetXHR.send(null);

}

La seconde solution consiste a gjouter un en-téte Cache-Control danslaréponse renvoyée
par le serveur. Cet en-téte permet de contréler lamise en cache de laréponse HTTP et il

dispose pour cela de plusieurs valeurs possibles. Dans notre cas nous utiliserons les
valeursno-cache €t private qui indiguent aux navigateurs et aux proxy de ne pas placer la
réponse HTTP dans leur cache. A noter que cet en-téte est adapté aux serveurs exploitant
le protocole HTTP actuel (1.1). Si vous désirez que le blocage du cache fonctionne aussi

sur les serveurs utilisant le protocole HTTP de la version antérieure (1.0), il faudra dans
ce cas gjouter un second en-téte nommeé pragma €t lui affecter lavaleur no-cache.

Pour générer ces en-tétes depuis le fichier PHP gainAleatoire.php, Nous utiliserons des
fonctions header () déja utilisées dans ce méme fichier pour indiquer le type des données
renvoyées dans laréponse. Une fois modifiée, lefichier gainAleatoire.php serasemblable
au code 9-13.

Code 9-13:

// Indique que le type de Ta réponse renvoyée au client sera du texte
header("Content-Type: text/plain");

// Anticache pour HTTP/1.1

header("Cache-Control: no-cache , private");
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// Anticache pour HTTP/1.0

header("Pragma: no-cache");

// Simulation du temps d’attente du serveur (2 secondes)
sleep(2);

// Calcul du nouveau gain entre 0 et 100 euros

$resultat = rand(0,100);

// Envoi de la réponse a la page HTML

echo $resultat ;

Test du systeme

Ouvrez la page index.html dans le navigateur Internet Explorer en cliquant sur le
bouton Apercu/Débogage de Dreamweaver puis en sélectionnant I’ option Apercu dans
IExplore dans la liste. Cliquez ensuite sur le bouton JOUER pour déclencher I’ envoi
d’une premiére requéte asynchrone. Dés que le résultat est affiché, renouvelez votre
action sur le bouton JOUER pour vous assurer que le systéme de cache fonctionne
correctement. Le résultat affiché par la seconde requéte devra alors étre différent du
premier test.

Atelier 9-7 : requéte asynchrone avec les fonctions DOM

Composition du systeme

Nous allons maintenant nous intéresser a la conformité de notre code aux spécifications
W3C et plus particuliérement, a celle de |’ attribut innerHTML que nous avons déja utilisé a
maintes reprises dans les ateliers précédents.

Cette structure est composée :

» d'une page HTML (index.htm1) dont la structure sera identique a celle de I’ atelier
précédent mais dont le code du moteur Ajax sera modifié ;

e d'unfichier serveur PHP (gainAleatoire.php) identique a celui del’ atelier précédent ;
» d'unefeuille de styles (style.css) identique acelle de I’ atelier précédent ;

 d'uneanimation indiquant que le traitement est en cours (chargeur.gif).

Fonctionnement du systéme

L e fonctionnement de ce systéme est strictement identique a celui de I’ atelier précédent.
Le principal bénéfice des modifications que nous alons effectuer sera de disposer d'un
moteur Ajax conforme alanormalisation du W3C et d’ améiorer ainsi lacompatibilité de
notre code avec tous les navigateurs qui respectent cette norme.

Conception du systeme

Ouvrez lapage HTML del’atelier 9-6 (index.htm1) et sauvegardez-la sous le méme nom
dans un nouveau répertoire nomme /atelier9-7/. Copiez ensuite les autres fichiers de
|" atelier précédent dans ce nouveau dossier.
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Avant de commencer lamaodification du code, rappelons que |’ attribut innerHTML N’ est pas
normalisé par le W3C méme si on le retrouve dans les attributs d’ un éément de I’ arbre
DOM. Cet attribut est souvent utilisé dans les codes des moteurs Ajax car il est treés
pratique pour mettre a jour le contenu d’'un élément. En effet, il permet de remplacer
trés facilement le contenu d’ un éément par une simple affectation de la nouvelle valeur.
Dans I’ exemple ci-dessous, la valeur du nouveau gain (nouveauGain) est ains affectée a
I attribut innerHTML de |’ @lément resultat. Aind, le nouveau contenu de |’ @ément resultat
seraremplacé par lavaleur de nouveauGain.

var nouveauGain = objetXHR.responseText;
document.getElementById("resultat").innerHTML=nouveauGain;

Cependant, il n'est pas conseillé d' utiliser innerHTML car la construction des nouveauix
contenus avec cet attribut ne respecte pas la structuration des spécifications du DOM. La
solution recommandée consiste a exploiter les méthodes de manipulation des noauds de
I’arbre DOM (comme appendChild() OU removeChild(), par exemple). Evidemment, cette
technique est beaucoup plus complexe, mais elle ale mérite d’ étre conforme au W3C et
de faciliter la maintenance de votre code JavaScript.

Pour vous faciliter la chose, nous vous proposons de créer deux petites fonctions qui
permettront, par la suite, de vous conformer au W3C sans avoir a redévelopper des scripts
complexes a chaque fois.

Lapremiére permet de supprimer tous les noauds enfants de I’ él ément passé en paramétre
(voir code 9-14). Elle utilise la méthode DOM removeChild() intégrée dans une boucle
parcourant tous les ncauds enfants de I’ élément ().

Code 9-14 :

function supprimerContenu(element) {
if (element != null) {
while(element.firstChild)
element.removeChild(element.firstChild);

Resssources sur le DOM

Pour plus de détails sur les méthodes et propriétés utilisées dans cette fonction, reportez-vous au chapitre
20 consacré a la gestion DOM a la fin de cet ouvrage

La seconde fonction, exploite la premiére, et permet de remplacer tout le contenu d’ un
élément par un texte. Pour cela, il faudra préciser dans les paramétres de la fonction,
I"identifiant de I'élément id et le texte a utiliser texte (voir code 9-15). Cette seconde
fonction utilise les méthodes DOM createTextNode() €t appendChild() pour construire un
nouveau contenu conforme aux spécifications du W3C.

Code 9-15:

function remplacerContenu(id, texte) {
var element = document.getElementById(id);
if (element != null) {
supprimerContenu(element);
var nouveauContenu = document.createTextNode(texte);
element.appendChild(nouveauContenu);
}
}
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Saisissez ces deux nouvelles fonctions dans notre page index.html ala suite de lafonction
creationXHR() du moteur Ajax. Une fois la saisie terminée, nous pourrons alors rempla-
cer les instructions actuelles utilisant I’ attribut innerHTML par la fonction remplacer-
Contenu().

Commencons par appliquer cette nouvelle technique a la partie de code qui actualise la
balise <div> (d'identifiant resultat) par le nouveau gain renvoyé par le serveur (cette
partie est située dans lafonction de rappel actualiserPage()).

Récupérez tout d'abord la valeur du nouveau gain dans la variable nouveauGain. Ensuite,
il suffit d'utiliser la fonction déclarée précédemment remplacerContenu() en passant en
paramétre I'identifiant de I’ élément a modifier (resultat) et la valeur du nouveau texte
(mémorisée dans nouveauGain) pour effectuer I’ actualisation de la zone de résultat (voir
code 9-16). Au niveau du fonctionnement du systéme, cela ne changera strictement rien
mais par contre vous aurez une structure d’ arbre DOM conforme au W3C.

Code 9-16 :

var nouveauGain = objetXHR.responseText;
// Actualisation du résultat
remplacerContenu("resultat”, nouveauGain);

Nous pouvons maintenant appliquer la méme démarche a |’ autre partie de code utili-
sant |’ attribut innerHTML afin d afficher I éventuel message d’ erreur serveur. Une fois,
les modifications effectuées, la nouvelle fonction actualiserPage() ressemblera au
code 9-17.

Code 9-17:

function actualiserPage() {
if (objetXHR.readyState == 4) {
if (objetXHR.status == 200) {
var nouveauGain = objetXHR.responseText;
//---- Actualisation du résultat
// Actualise le contenu de 1°élément résultat avec nouveauGain

actualiserContenu("resultat”, nouveauGain);

// Affiche la zone info

document.getElementById("info").style.visibility="visible";

// Gestion du bouton et du chargeur

document.getElementById("button").disabled= false;

document.getElementById("charge").style.visibility="hidden";
telse(

// Message d’erreur serveur

var erreurServeur="Erreur serveur : "+objetXHR.status+" -
="+ objetXHR.statusText;

remplacerContenu("info", erreurServeur);
document.getElementById("info").style.visibility="visible";



Applications Ajax-PHP sans parameétre

133

CHAPITRE 9

Les modifications de la page index.htm1 sont maintenant terminées, il ne vous reste plus
gu’ aenregistrer lapage et alatester dans Firefox.

Test du systeme

Ouvrez lapage index.htm1 dansle navigateur Firefox en appuyant sur latouche F12 dans
Dreamweaver. Cliquez sur le bouton JOUER pour déclencher I’ envoi de larequéte asyn-
chrone. Le systeme doit fonctionner exactement de la méme maniére que dans I’ atelier
précédent qui utilisait I’ attribut innerHTML.

Atelier 9-8 : requéte asynchrone avec fichiers JS externes

Composition du systeme

Au cours des ateliers précédents, nous avons ajouté de nombreuses fonctions JavaScript
dans le moteur Ajax. Le moment est venu de faire le ménage et d’ organiser ces différen-
tes fonctions dans des fichiers JS externes. Avec une structure de fichiers JS externes, la
maintenance de vos codes sera plus facile et vous pourrez ainsi capitaliser vos scripts
dans vos futurs dével oppements.

Cette structure est composée :

» d'une page HTML (index.htm1) dont la structure sera identique a celle de I’ atelier
précédent mais sans les fonctions JavaScript qui seront déplacées dans des fichiers JS
externes;;

« d'un nouveau fichier JS (fonctionsAjax.js) qui contiendra les fonctions communes a
tous les moteurs Ajax ;

» d'un nouveau fichier JS (fonctionsMachine. js) qui contiendrales fonctions spécifiques
al’ application Ajax de lamachine asous;

e d'un fichier serveur PHP (gainAleatoire.php) identique a celui de I'atelier précé-
dent ;

o dunefeuillede styles (style.css) identique acelle de I’ atelier précédent ;

¢ d'une animation indiquant que le traitement est en cours (chargeur.gif).

Fonctionnement du systéme

L e fonctionnement de ce systéme est strictement identique a celui de I’ atelier précédent.

Conception du systeme

Ouvrez lapage HTML de ' atelier 9-7 (index.htm1) et sauvegardez-la sous |le méme nom
dans un nouveau répertoire nomme /atelier9-8/. Copiez ensuite les autres fichiers de
|’ atelier précédent dans ce nouveau dossier.

Parmi les fonctions créées, certaines sont spécifiques al’ application de lamachine a sous
aors que d autres sont génériques et pourront étre réutili sées sans modification dans une
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autre application. Nous allons donc commencer par ventiler ces fonctions dans ces deux
familles afin de pouvair les répartir ensuite dans des fichiers JS différents.

Tableau 9-1 Ventilation des fonctions JavaScript

Fonctions génériques Fonctions spécifiques
creationXHR() jouer()
supprimerContenu() actualiserPage()

remplacerContenu()

Unefoislaventilation effectuée, il faut transférer cesfonctions du fichier index.htm1 dans
les fichiers JS correspondant. Nous allons donc créer deux fichiers JS externes: le
premier, pour les fonctions génériques, s appellera fonctionsAjax. js €t le second, pour
les fonctions spécifiques a I’ application de la machine a sous, s appellera fonctions-
Machine.js.

Commencons par créer le premier fichier JS dans Dreamweaver. Dans le menu Fichier,
cliquez sur Nouveau > Pages vierges puis sélectionner I’ option JavaScript dans la liste.
Unefoislefichier créé, enregistrez-le tout de suite sous le nom fonctionsAjax.js. Passez
ensuite dans la page index.html €t coupez successivement les fonctions listées dans la
colonne Fonctions génériques du tableau 9-1 puis collez-les dans le nouveau fichier JS.
Une fois les trois fonctions déplacées, enregistrez votre fichier et suivez la méme procé-
dure pour lefichier des fonctions spécifiques fonctionsMachine. js.

Lorsgue toutes les fonctions JavaScript seront ainsi ventilées dans les deux fichiers JS
externes, vous pourrez supprimer les balises <script> qui contenaient ces fonctions de la
page index.html. Pour lier ces nouveaux fichiers externes, en revanche, nous devons
maintenant créer deux nouveaux liens <script> pointant sur les fichiers précédemment
créés. Pour cela, nous vous suggérons d' utiliser I’assistant d’ une fonctionnalité de la
barre d outils Insertion de Dreamweaver. Cliquez sur I’onglet Commun de la barre
d’outils Insertion (situé en haut de I’ interface de Dreamweaver, voir figure 9-10) puis sur
le bouton Script et sélectionnez la premiére option du menu (voir repere 1 de lafigure 9-10).
Dans la boite de dialogue Script, cliquez sur le petit dossier jaune (voir repére 2 de la
figure 9-10) et sélectionnez ensuite le fichier JS désiré dans I’ autre boite de dialogue
(voir repére 3 delafigure 9-10). Cliquez enfin sur le bouton OK des deux boites de dialo-
gue pour valider votre choix. La balise <script> qui permettra de lier votre fichier JS
externe doit alors apparaitre dans votre code (voir code 9-18). Renouvelez ensuite cette
démarche pour le second fichier JavaScript.

Code 9-18 :

<{script type="text/javascript" src="fonctionsAjax.js"></script>
<script type="text/javascript" src="fonctionsMachine.js"></script>

Les modifications de la page index.htm1 sont maintenant terminées, il ne vous reste plus
gu’ aenregistrer la page et alatester dans Firefox.
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Création d'un lien sur un fichier JS externe avec Dreamweaver

Test du systeme

Ouvrez lapage index.html dansle navigateur Firefox en appuyant sur latouche F12 dans
Dreamweaver. Cliquez sur le bouton JOUER pour déclencher I’ envoi de larequéte asyn-
chrone. Le systeme doit fonctionner exactement de la méme maniére que dans I’ atelier
précédent dans lequel les fonctions étaient déclarées dans lapage index.html.






Applications Ajax-PHP
avec parametres GET

Jusqu’a présent, nous nous sommes contentés d' envoyer des requétes sans parametre :
nous N’ en avions pas besoin car le serveur nous renvoyait une valeur aléatoire qui chan-
geait a chaque appd. Or, dans la majorité des applications Ajax, il est intéressant de
pouvoir communiguer un ordre au script serveur de sorte qu'il puissetraiter larequéte en
fonction de cette information et renvoyer une réponse en rapport. Pour cela, nous alons
devoir ajouter des parameétres lors de I'envoi de la requéte et les gérer coté serveur.
Les ateliers de ce chapitre sont consacrés alamise en cauvre de telles applications.

Atelier 10-1 : requéte asynchrone avec un champ texte
Composition du systeme

Pour commencer, nous allons traiter un exemple ssmple en gjoutant un champ de saisie
au formulaire de I’ application de I' atelier précédent proposant au joueur d'indiquer son
nom afin que la réponse du serveur soit personnalisée en conséquence (la valeur saisie
dans ce champ sera ensuite récupérée et envoyée en parameétre au serveur). Comme nous
aurons cette fois deux informations retournées par le serveur (le nom du joueur et son
gain) nous en profiterons pour vous présenter une solution simple pour gérer une réponse
HTTP du serveur constituée de plusieurs valeurs.

Cette structure est composée :

e d'une page HTML (index.html1) dont la structure sera identique a celle de I' atelier
précédent mais avec un champ de saisie en plus dans le formulaire ;

e d'un fichier JS (fonctionsAjax.js) qui contiendra les fonctions communes a tous les
moteursAjax ;

e d'unfichier JS(fonctionsMachine.js) qui contiendralesfonctions spécifiquesal’ appli-
cation Ajax delamachine a sous dont lastructure de base avant modification seraiden-
tique acelle del’ atelier précédent ;
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e d'un fichier serveur PHP (gainAleatoire.php) dont la base est identique a celle de
|"atelier précédent mais qui sera modifié pour gérer le paramétre de larequéte ;

e dunefetillede styles (style.css) identique acelle de |’ atelier précédent ;
» d'uneanimation indiquant que le traitement est en cours (chargeur.gif).

Fonctionnement du systéme

Unefoislapage index.html chargée dansle navigateur, |’ utilisateur devra saisir son nom
avant de cliquer sur le bouton JOUER pour déclencher le moteur Ajax. Celui-ci récupé-
reralavaleur saisie dans|e champ et I’ enverra en paramétre au serveur. A laréception de
larequéte, le serveur récupérerale parametre pour conditionner le traitement a effectuer.
Dans notre exemple, le traitement sera trés simple car le serveur se contentera de
renvoyer le nom de |’ utilisateur dans saréponse en plus delavaleur du gain. A laréception
de laréponse, la fonction de rappel du moteur Ajax analysera son contenu pour en tirer
les deux informations attendues (le nom du joueur et son gain). Il mettraensuite en forme
cesinformations dans un texte qui s afficheraal’ écran selon la structure ci-dessous (avec
XX1 pour le nom du joueur et xx2 pour lavaleur du gain).

Bravo M. XX1, vous avez gagné XX2 euros

Conception du systeme

Ouvrez lapage HTML del’ atelier 9-8 (index.htm1) et sauvegardez-la sous le méme nom
dans un nouveau répertoire nommeé /chapl0/atelier10-1/. Copiez ensuite les autres
fichiersdel’ atelier précédent dans ce nouveau dossier.

Nous alons commencer par gjouter le champ de saisie dans le formulaire. Pour cela,
ouvrez la page index.html en mode Création et agrandissez la zone <div> (dont I’ identi-
fiant est formulaire) al’ aide de ses poignées de sorte a pouvoir y insérer I’ objet du champ
de saisie et un texte d’information (voir repéres 3 et 4 de lafigure 10-1). Pour gouter le
champ dansle formulaire, vous pourrez avantageusement utiliser les é éments de formu-
laire del’ onglet Formulaire de labarre d' outils Insertion (voir repére 1 de lafigure 10-1).
Sélectionnez ensuite le champ de saisie et renseignez I'information Champ texte du
panneau des Propriétés avec la valeur nom de sorte a identifier ce nouvel élément (cette
procédure configure les attributs name et id du champ). Une fois modifiée, la partie de la
zone formulaire doit correspondre au code 10-1.

Code 10-1 : structure de la page index.html :

<div id="formulaire">
<form method="GET">
Indiquez votre nom :
<input type="text" id="nom" name="nom" />
avant de
<input name="button" id="button" type="button" onClick="jouer();" value="JOUER" /
</form>
</divd>

Evidemment, au lieu de redimensionner lataille de la zone formulaire avec les poignées,
vous pouvez aussi modifier la régle de styles formulaire directement dans la feuille de
styles style.css. Dans ce cas, utilisez les informations du code 10-2.
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Figure 10-1

Madification de la zone<div> du formulaire et ajout du champ de saisie

Code 10-2: réglede style formulaire :

f#Hformulaire {
position: absolute;
left: 38px;
top: 103px;
width: 532px;

}

Restez dans cette méme page index.html mais passez en mode Code, puis localisez la
ligne de la balise <div> dont I'identifiant est info. Modifiez ensuite son contenu en ajou-
tant une nouvelle balise <span> dont I’ identifiant sera gagnant de sorte a pouvoir y insérer
le nom du gagnant selon I’ exemple de code suivant.

<div id="info">Bravo, M <span id="gagnant"></span> vous avez gagné
={span id="resultat"></span> euros</div>

Les modifications de la page index.html sont maintenant terminées, enregistrez votre
fichier ainsi quelefichier style.css qui a éé aussi modifié automatiquement par Dream-
weaver lors du redimensionnent de la balise <div>.

Ouvrez maintenant le fichier fonctionsMachine.js. Nous devonsinsérer dans cefichier, le
script qui permettra de récupérer la valeur saisie par I’ utilisateur dans le champ nom et
I’ gjouter en paramétreal’ URL lorsdel’ appel du serveur. Pour celanous alons commencer

139
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par récupérer lavaleur saisie dans une variable locale de la fonction jouer() en utilisant
I attribut value del’éément concerné.

var nom = document.getElementById("nom").value;

Il faut ensuite construire les paramétres a envoyer en associant lavariable anticache avec
la nouvelle variable nom précédemment récupérée. Pour cela, nous alons créer une
nouvelle variable locale nommée parametres qui contiendra une chaine de caractéres
réalisée par la concaténation des deux variables et de leur valeur au format d' URL.

var parametres = "nom="+ nom +"&anticache="+temps ;

Maintenant que nous disposons de tous les éléments regroupés dans une seule variable
parametres, il suffit d’'gouter cette méme variable ala suite de I'URL du serveur (précédée
du caractéere ?) dans le second paramétre de la méthode open() :

objetXHR.open("get","gainAleatoire.php?"+parametres, true);
Lafonction jouer() aprés sa modification doit étre semblable au code 10-3 :
Code 10-3 : fonction jouer() :

function jouer() {
objetXHR = creationXHR();
var temps = new Date().getTime();
var nom = document.getElementById("nom").value;
var parametres = "nom="+ nom +

"&anticache="+temps ;

objetXHR.open("get","gainAleatoire.php?"+parametres, true);
objetXHR.onreadystatechange = actualiserPage;
document.getETementById("button").disabled= true;
document.getETementById("charge").style.visibility="visible";
objetXHR.send(null);

}

Les modifications du code c6té client ne sont pas terminées (le fichier fonctionsMachine. js
doit encore étre modifi€), mais nous allons d’ abord nous préoccuper du fichier serveur en
PHP avant de terminer les modifications du moteur Ajax.

Quvrez lefichier gainAleatoire.php et passez en mode Code. Lefichier serveur doit inter-
préter le nouveau paramétre envoyé dans la requéte puis traiter et renvoyer une réponse
en rapport au navigateur.

Nous allons donc commencer par récupérer lavaleur passée en paramétre dans une variable
locale $nom du programme. Pour cela nous utiliserons le code suivant.

if(isset($_REQUEST[’nom’])) $nom=$_REQUEST[ nom’];
else $nom="inconnu";

Dans ce code, nous testons si la variable envoyée en parameétre existe avec la fonction
isset($_REQUEST[ "nom’1). A noter que, dans notre exemple, comme larequéte est envoyée
en GET, nous aurions auss pu utiliser la variable HTTP $_GET[’nom’] mais
$_REQUEST["nom’] a le mérite de fonctionner aussi bien avec la méthode GET qu'avec la
méthode PosT. Dans le cas ou le parametre n’ existe pas, nous utilisons une structure else
pour affecter lavaleur inconnu &lavariable $nom pour ne pas générer de message d’ erreur
en cas d’ absence de paramétre.

Comme nous N’ effectuons pas de traitement spécifique sur le nom de I’ utilisateur, il ne
nous reste plus maintenant qu’ a préparer la réponse a envoyer au havigateur. Or, dans ce
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nouveau systéme, nous désirons renvoyer deux informations au client : le gain mais aussi
le nom du joueur. Pour cela nous allons utiliser un format spécifique dans lequel nous
allons séparer les deux valeurs avec un caractére choisi. En I’ occurrence nous allons utili-
ser le caractére « : » comme Séparateur mais vous pourriez aussi utiliser le caractére de
votre choix (comme « | » par exemple qui est aussi souvent employé pour cet usage). La
réponse renvoyée par le serveur aura donc la structure suivante (avec xx1 pour la valeur
du nom de I’ utilisateur et xx2 pour lavaleur du gain) :

XX1 : XX2

Pour construire la réponse dans ce format en PHP, nous allons utiliser des opérateurs de
concaténation pour insérer le caractere « : » entre les deux valeurs. La chaine ainsi
composée sera ensuite enregistrée dans la variable $resultat.

$resultat=$nom.’:’.$gain;

Par rapport al’ atelier précédent, vous remarquerez que le gain est maintenant enregistré
dans une variable spécifique nommée $gain, il faudra donc changer le nom de cette varia-
ble lors de son calcul. Les modifications du code du fichier serveur gainAleatoire.php
sont maintenant terminées, vous pouvez |’enregistrer avant de revenir a notre fichier
fonctionsMachine.js.

//indique le type de Ta réponse renvoyée
header("Content-Type: text/plain");

//simulation du temps d’attente du serveur (2 secondes)
sleep(2);

//récupération du paramétre HTTP nom
if(isset($_REQUEST[’nom”]1)) $nom=$_REQUEST['nom’];
else $nom="inconnu";

//calcul du nouveau gain entre 0 et 100 euros
$gain = rand(0,100);

//mise en forme du résultat avec le nom
$resultat=$nom.’:’.$gain;

//envoi de Ta réponse a Ta page HTML

echo $resultat ;

Maintenant que nous avons présenté le format dans lequel vont étre renvoyés les résul-
tats, nous pouvons revenir au fichier fonctionsMachine. js pour gérer larécupération dela
réponse en tenant compte de ce format. Pour mémoire, lors de la réception de laréponse
par le navigateur, ¢'est la fonction de rappel du moteur Ajax (actualiserPage()) qui va
étre exécutée pour appliquer les nouveaux résultats ala page Web. C’ est donc dans cette
méme fonction que nous allons gjouter notre code de traitement des résultats.

Pour récupérer individuellement chacun des deux résultats, nous allons utiliser la
méthode sp1it() qui permet de retourner dans un tableau de variables les différents
édéments d'une chalne séparés par un caractére spécifique. Evidemment, vous avez
deviné que le caractére que nous alons utiliser sera « : ». Ainsi, si on applique cette
méthode au résultat disponible dans la propriété responseText de I'objet XHR, nous
disposerons d'un tableau des résultats dans lequel le premier dlément (indice O du
tableau) serale nom du joueur et le second (indice 1) serale montant du gain.

var nouveauResultat = objetXHR.responseText.split(":");

Il est maintenant facile d’ affecter ces deux informations aux zones qui les concernent
avec lafonction DOM que nous vous avons présenté dans un atelier précédent. Aing, la



142

Ateliers de création d’'applications Ajax-PHP

ParTIE I

valeur d'indice 1 du tableau de résultat (soit nouveauResultat[1]) remplacera le contenu
de la balise <span> d'identifiant resuitat et celui d'indice 0 (soit nouveauResultat[0])
remplacera le contenu de la balise <span> d'identifiant gagnant. A noter la présence de la
méthode decodeURI() qui permettra de décoder le format d’ URL de la réponse renvoyée
par le serveur. Par exemple, si la réponse contient un espace, il est alors remplacé par la
suite de caractére %20 lorsqu’ €lle est formatée en URL par le serveur avant de larenvoyer
au navigateur, cette méthode remplacera donc cette suite de caratéres par |’ espace initial
avant del’intégrer dans la page.

remplacerContenu("resultat”, decodeURI(nouveauResultat[1]));
remplacerContenu("gagnant”, decodeURI(nouveauResultat[0]));

Aprés ces modifications, le code de lafonction actualiserPage() doit étre semblable a
celui du code 10-4.

Code 10-4 : fonction actualiserPage() :

function actualiserPage() {
if (objetXHR.readyState == 4) {

if (objetXHR.status == 200) {
//récupération des résultats dans le tableau nouveauResultat[]
var nouveauResultat = objetXHR.responseText.split(":");
//actualisation du nom
remplacerContenu("resultat”, decodeURI(nouveauResultat[1]));
//actualisation du nom
remplacerContenu("gagnant”, decodeURI(nouveauResultat[0]));
document.getElementById("info").style.visibility="visible";
document.getElementById("button").disabled= false;
document.getElementById("charge").style.visibility="hidden";

telsef

}
}
}

Les modifications sont maintenant terminées, il ne vous reste plus qu’'a enregistrer les
différentsfichiers et tester le nouveau systeme dans le navigateur.

Test du systeme

Sous Dreamweaver, ouvrez lapage index.html dansle navigateur Firefox en appuyant sur
latouche F12. Saisissez ensuite votre nom dans le champ du formulaire (voir repére 1 de
la figure 10-2) et appuyez sur le bouton JOUER (voir repére 2 de la figure 10-2). La
requéte doit alors étre envoyée, le bouton JOUER neutralisé et I’ animation du chargeur
apparaitre pendant le temps du traitement. A |a réception des résultats, |e bouton doit se
débloquer, I’ animation du chargeur disparaitre et |es résultats étre affichés al’ écran selon
la formulation que nous avons définie dans le programme (voir repéres 3 et 4 de la
figure 10-2).

Nous désirons maintenant simuler un probléme de compatibilité du navigateur lors de la
création d' un objet XHR. Pour mettre en cauvre cette simulation, nous allons revenir dans
Dreamweaver et modifier la fonction creationXHR() du fichier fonctionsAjax.js. Pour
cela, commentez la ligne de création de I’objet XHR (en gjoutant « // » en début de
ligne) correspondant au navigateur Firefox (et autres navigateurs compatibles).

//resultat= new XMLHttpRequest();
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Figure 10-2
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D’autre part, pour le joueur, le systéme restera ainsi blogué et les symptémes du
probléme doivent se limiter a ce simple avertissement, ce qui est plutot déroutant, il faut
I’ avouer.

En ce qui vous concerne, comme vous étes le développeur de I’ application et que vous
avez préalablement installé I’ extension Firebug sur votre navigateur, vous avez la possi-
bilité d' en savoir plus en cliquant sur I’indication de I’ erreur en bas du navigateur. Fire-
bug doit alors s ouvrir et sa console doit se positionner automatiquement sur la ligne
provoquant le probleme (voir repére 2 de la figure 10-3). 11 est aors facile d’ en déduire
gue I’ origine du dysfonctionnement est lié au fait que I’ objet XHR ne peut pas étre créé
avec cette version de navigateur.

Je pense gque vous concevez qu’un probléme de ce genre doit étre contrélé afin d'infor-
mer explicitement I’ utilisateur que son navigateur est trop vieux, ou du moins, qu'’il
n'est pas compatible avec I’ application Ajax avant méme qu’il ne perde du temps a
saisir des informations inutilement. Aussi, nous allons consacrer |’ atelier suivant a lever
ce probleme.

Atelier 10-2 : requéte asynchrone avec test du navigateur
Composition du systéeme

Dans |’ atelier précédent, nous avons remarqué qu’ en cas d'incompatibilité du navigateur
avec |'application Ajax, le message d'erreur n'apparaissait que lors de I'envoi de la
requéte et était pour le moins discret et incompréhensible pour la majorité des utilisa
teurs. Nous alons voir dans cet atelier comment contréler ce probléme afin d’ afficher un
message d’ erreur explicite al’ écran et surtout détecter |a compatibilité du navigateur dés
le chargement de |a page Web.

Cette structure est composée :

e d'unepage HTML (index.htm1) dont la structure de base avant modification seraiden-
tiqgue acelle del’ atelier précédent ;

e d'un fichier JS (fonctionsAjax.js) qui contiendra les fonctions communes a tous les
moteursAjax ;

e dunfichier JS (fonctionsMachine. js) qui contiendralesfonctions spécifiquesal’ appli-
cation Ajax delamachine a sous dont la structure de base avant modification seraiden-
tique acelle de ' atelier précédent ;

e d'un fichier serveur PHP (gainAleatoire.php) dont la base est identique a celle de
|"atelier précédent ;

» dunefeuilledestyles (style.css) identique acelle de I’ atelier précédent ;

« d'uneanimation indiquant que le traitement est en cours (chargeur.gif).

Fonctionnement du systéme

Le fonctionnement du systéme seraidentique a celui de I’ atelier précédent hormis le fait
qu’en cas d’incompatibilité (réelle ou simulée) du navigateur, un message d’ erreur s affi-
chera dés le chargement initial de la page Web.
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Conception du systeme

Ouvrez lapage HTML del’atelier 10-1 précédent (index.htm1) et sauvegardez-la sous le
méme nom dans un nouveau répertoire nomme /chapl0/atelier10-2/. Copiez ensuite les
autres fichiersde |’ atelier précédent dans ce nouveau dossier.

Pour controler la compatibilité du navigateur dés son chargement, nous allons mettre en
oauvre une fonction spécifique nommée testerNavigateur() que nous appellerons dés la
fin du chargement de la page (pour étre slr que tous les ééments de la page sont bien
disponibles). Cette fonction étant spécifique al’ application, nous|’ enregistrerons dansle
fichier fonctionsMachine. js.

Pour vérifier quele navigateur est capable de créer un objet XHR, nous alons en créer un
(ou du moins essayer si toutefois il n’est pas compatible) des le début de la fonction.
Nous rappelons que la fonction creationXHR() renvoie I’ objet créé si I'un des tests try a
fonctionné ou I état nu11 dans le cas contraire. Nous allons donc nous appuyer sur cette
valeur de retour pour conditionner un test if() dont le bloc contiendra les instructions a
exécuter si le navigateur n’ est pas compatible (voir code 10-5).

Code 10-5 : Début delafonction testerNavigateur() :

objetXHR = creationXHR();
if(objetXHR==nu11) {
//instructions a exécuter si le navigateur n’est pas compatible

}

Ainsi, en cas d' incompatibilité, nous pouvons désactiver le bouton JOUER par exemple
avec I’instruction ci-dessous :

document.getETementById("button").disabled= true;

De méme, nous pouvons afficher un message d’ erreur dans la zone info avec les trois
instructions ci-dessous :

var erreurNavigateur="Erreur Navigateur : Création d’objet XHR impossible";
remplacerContenu("info", erreurNavigateur);
document.getElementById("info").style.visibility="visible";

Comme nous avons déja utilisé ce type d' instructions dans un atelier précédent pour affi-
cher un message d’ erreur serveur, il est inutile de revenir dessus. Unefois créée, lafonction
testerNavigateur() doit &re semblable au code 10-6.

Code 10-6 : fonction testerNavigateur() :

function testerNavigateur() {
objetXHR = creationXHR();
if(objetXHR==nu11) {
document.getElementById("button”).disabled= true;
var erreurNavigateur="Erreur Navigateur : Création d’objet XHR impossible";
remplacerContenu("info", erreurNavigateur);
document.getElementById("info").style.visibility="visible";
}
}

Pour appeler cette fonction au chargement de la page nous pourrions simplement ajouter
un gestionnaire d’ événements onload() dans la balise <body> de la page Web en gjoutant
danslapage index.html :

<body onload="testerNavigateur();" >
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Cependant, il est préférable d' utiliser un gestionnaire d’événement DOM (utilisant la
propriété onload de |’ objet document, voir le chapitre 20 sur le DOM Event pour plus de
détail) placé directement dans le code JavaScript et non dans une balise HTML. Cette
technique améliore lalisibilité du code et facilite sa maintenance en dissociant parfaite-
ment la structure et le contenu du code du traitement JavaScript. Pour cela, il suffit
d gjouter I’ instruction ci-dessous directement dans le code JavaScript de |’ application :

window.document.onload=testerNavigateur ;

D’autre part, pour la méme raison que celle invoquée précédemment (séparation de la
structure et du traitement JS), nous allons profiter de cette nouvelle fonction testerNavi -
gateur(), qui sera appelée ala fin de chaque chargement de la page, pour y intégrer le
gestionnaire d’' événement onclick du bouton JOUER qui était, jusgu’a présent, placé
danslabalises HTML <input> delapage index.html.

Pour cela, il suffit de supprimer le gestionnaire actuel de la page index.html
(onclick="jouer();") et de le remplacer par I'instruction ci-dessous placée alafin de la
fonction testerNavigateur().

function testerNavigateur() {

document.getElementById("button™).onclick=jouer;

}

Déclaration d'un gestionnaire d’événement dans le code JS

Les gestionnaires d'événements appliqués a un élément d'une page HTML doivent étre déclarés apres le
chargement de I'élément concerné. En pratique, nous vous conseillons de regrouper ces déclarations
dans un gestionnaire onload dont le contenu sera exécuté apres le chargement complet de la page
HTML

Les modifications sont maintenant terminées, il ne vous reste plus qu’'a enregistrer les
différents fichiers et tester le nouveau systéme dans le navigateur.

Test du systeme

Sous Dreamweaver, ouvrez lapage index.html dansle navigateur Firefox en appuyant sur
latouche F12. Testez |e systeme normalement (vérifiez que laligne de création de I’ objet
pour Firefox abien été décommentée) pour vous assurer que nos modifications n’ ont pas
perturbé le fonctionnement du systéme. Ouvrez ensuite le fichier fonctionsAjax.js dans
Dreamweaver et commentez la ligne de création de I’ objet XHR correspondant au navi-
gateur Firefox comme nous |’ avonsfait dans |a seconde partie destestsde |’ atelier précé-
dent afin de ssimuler une erreur.

Enregistrez votre fichier et testez de nouveau votre systéme en appuyant sur F12 aprés
avoir ouvert la page index.html dans Dreamweaver. Cette fois, contrairement aux
dernierstests de I’ atelier précédent, un message d’ erreur compréhensible doit apparaitre
dans la page Web dés le chargement de celle-ci, vous signalant que le navigateur utilisé
n'est pas compatible et que I’ objet XHR n’a pas pu étre créé (repére 2 voir figure 10-4) et
le bouton JOUER doit étre désactivé (repére 1 voir figure 10-4) afin d’ éviter que |’ utilisateur
tente d' envoyer une requéte.

Retournez dans Dreamweaver et rétablissez I’ état initial de lafonction creationXHR() (en
décommentant la ligne de création de |’ objet pour Firefox). Sauvegardez votre fichier
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puis renouvel ez vos tests pour vérifier que tout est bien rétabli et que le systéme fonc-
tionne de nouveau comme avant.

Figure 10-4

Test du systeme
avec simulation
d’'une erreur

de navigateur

Atelier10-2

@eur : Création d'objet XHR impossible
2

Indiquez votre nom : avant O

1

Nous vous proposons maintenant d’ utiliser pour vos tests le navigateur Internet Explorer
pour s assurer que nous N’ avons pas de probléme de cache. Pour faire des tests sous IE,
nous vous rappelons que vous pouvez soit utiliser I'extension |E Tab de Firefox, soit
sélectionner e navigateur | E dans laliste du bouton Apercu/Débogage de Dreamweaver.
Quelle que soit laméthode utilisée, le résultat devrait étre semblable acelui destests avec
Firefox réalisés précédemment, prouvant ainsi que notre anti cache fonctionne aussi avec
I’envoi d’un paramétre dans la regquéte.

Profitons d’ étre avec le navigateur |1E pour faire des tests plus poussés. Pour cela, nous
vous suggérons de saisir dans le champ le nom suivant « Chépelié » avant de cliquer sur
le bouton JOUER.

Le résultat obtenu est alors pour le moins surprenant (voir figure 10-5). Les caractéres
accentués du nom semblent avoir complétement paralysé notre systéme !

Figure 10-5

el MACHIN A SI][IS
avec des caractéres

accentués dansle On Ir'le

nom du joueur

Atelier10-2

Brav

us avez gagné undefined Euros
Chapelié

avant de

Indiquez votre nom

En réadité, nous venons de mettre le doigt sur le probleme de I’ encodage des données
entre le navigateur et le serveur. Nous allons voir dans|’ atelier suivant comment lever ce
probléme.
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Atelier 10-3 : requéte asynchrone avec gestion de I’encodage

Composition du systéeme

Dans|’ atelier précédent, nous avons identifié un probléme d’ encodage avec e navigateur
Internet Explorer lorsque le nom du joueur comportait des caractéres accentués. Nous
VOUS proposons maintenant de remédier a ce probléme en gjoutant au systémelesinstructions
adéguates a une bonne gestion de I’ encodage.

Cette structure est composée :

e d'unepage HTML (index.htm1) dont la structure de base avant modification seraiden-
tique acelle del’ atelier précédent ;

e d'un fichier JS (fonctionsAjax.js) qui contiendra les fonctions communes a tous les
moteursAjax ;

» d'unfichier JS(fonctionsMachine. js) qui contiendralesfonctions spécifiquesal’ appli-
cation Ajax delamachine asous;;

o dunfichier serveur PHP (gainAleatoire.php) dont lastructure de base avant modification
seraidentique acelle del’ atelier précédent ;

« dunefeuilledestyles (style.css) identique acelle de I’ atelier précédent ;

« d'uneanimation indiquant que le traitement est en cours (chargeur.gif).

Fonctionnement du systéme

Le fonctionnement du systéme seraidentique a celui de I’ atelier précédent hormis le fait
gue lors de la saisie d’ un nom comportant des caractéres accentués, celui-ci sera correc-
tement interprété coté serveur mais aussi coté client lors de laréception de laréponse.

Conception du systeme

Ouvrez lapage HTML del’atelier 10-2 (index.htm1) et sauvegardez-la sous e méme nom
dans un nouveau répertoire nommeé /chapl0/atelier10-3/. Copiez ensuite les autres
fichiersdel’ atelier précédent dans ce nouveau dossier.

Pour gérer correctement I'encodage des caractéres dans une application Ajax, il faut
s assurer que celui-ci est le méme coté serveur et coté client (navigateur). Nous pourrions
travailler en 1SO-8859-1 (Latin-1) ou en UTF-8, I'important est qu’il soit configuré de la
méme maniére de part et d' autre. Rappelons tout de méme que I’ encodage 1SO-8859-1
permet de coder tous (ou presque) les caractéres utilisés en Europe occidentale. L' UTF-
8, quant & lui, fait partie du standard Unicode qui permet de coder tous les caractéres
utilisés dansle monde entier. La partie commune de ces deux types de codage correspond
aux 128 caractéres ASCIlI comprenant tous les caracteres non accentués d'un clavier
d’ordinateur. Cela explique notamment qu’il est rare d’ avoir des problémes d’ encodage
avec les lettres sans accent, ce qui n’est pas le cas dés que |I’on commence & utiliser des
caractéres accentués ou des symboles particuliers.

Chague systéme d’ encodage a des avantages et des inconvénients maisil serait trop long
de les énumérer ici. Aussi, dans cet atelier, nous alons employer I’encodage UTF-8 et
allons voir comment le paramétrer coté client, pour les informations issues d’un champ
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de formulaire par exemple puis envoyées au serveur et, al’inverse c6té serveur pour les
informations retournées dans les réponses HT TP du servedr.

Commencons par le client : I’encodage d une application Ajax pouvant différer d’'un
navigateur al’ autre (comme nous venons de le constater avec IE), il est préférable de prendre
les devants et d’ encoder nous méme en UTF-8 les paramétres émis lors d' une requéte.
Pour cela, nous utiliserons la fonction encodeURIComponent() qui encode une chaine de
caracteresen UTF8.

Pour vous faciliter la tache, sachant que les informations émises en paramétre dans une
requéte HTTP seront tres souvent issues d’un champ de formulaire ou du moins d’ une
balise pouvant étre identifiée par son identifiant, nous allons vous proposer de créer une
petite fonction qui retournerale contenu d’un élément codé automatiquement en UTF-8
en indiquant simplement I’identifiant de I’ élément concerné en parametre. Les instruc-
tions de cette fonction sont tres simples, la premiére permet de récupérer le contenu de
I’élément a I'aide de sa propriété value et la seconde permet de lui appliquer le code
UTF-8 avec encodeURIComponent () avant deretourner lerésultat ainsi codé (voir code 10-7).

Code 10-7 : fonction codeContenu() :

function codeContenu(id) {

var contenu=document.getElementById(id).value;
return encodeURIComponent(contenu);

}

Cette fonction pouvant étre exploitée par la suite dans d' autres applications Ajax sans
modification, nous alons donc I'inclure dans le fichier fonctionsAjax.js. Ouvrez pour
cela ce fichier, saisissez le code 10-8 a la suite des autres fonctions et enregistrez votre
modification.

Par contre, I utilisation de cette fonction devra se faire dans le fichier fonctionsMachine. js.
Ouvrez le fichier et localisez la ligne de code qui permet de créer la variable parametres
dans la fonction jouer(). Il suffit ensuite de remplacer la variable nom par un appel ala
fonction précédemment créée pour encoder en UTF-8 |e paramétre envoyé au serveur.

var parametres = "nom="+ codeContenu("nom") + "&anticache="+temps;

Evidemment, I'instruction précédent cette ligne de code, qui permettait de récupérer la
valeur de |’ élément nom peut maintenant étre supprimée puisgu’ €lle est désormais intégrée
alafonction. Lafonction jouer() une fois modifiée doit étre semblable au code 10-8.

Code 10-8 : fonction jouer() :

function jouer() {
objetXHR = creationXHR();
var temps = new Date().getTime();
var parametres = "nom="+ codeContenu("nom") +

"&anticache="+temps ;

objetXHR.open("get","gainAleatoire.php?"+parametres, true);
objetXHR.onreadystatechange = actualiserPage;
document.getElementById("button").disabled= true;
document.getElementById("charge").style.visibility="visible";
objetXHR.send(null);//envoi de la requéte

}

Etudions maintenant |e coté serveur et ouvrons le fichier gainAleatoire.php dans Dream-
weaver. Comme nous |’avons mentionné précédemment, |’ encodage doit étre le méme
coté client et coté serveur. L' encodage par défaut du serveur pouvant varier selon sa
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configuration, il est préférable de s assurer que la réponse sera bien renvoyée en UTF-8
en gjoutant un en-téte adapté. Dans notre fichier PHP, nous avions déa paramétré |’ en-
téte Content-type avec text/plain pour indiquer que le type de réponse était du texte
simple. Nous allons maintenant gjouter a cet en-téte une seconde propriété charset=utf-8
afin de préciser que les données de la réponse seront encodées en UTF-8. Ainsi, coté
client, alaréception de cet en-téte, JavaScript pourrainterpréter correctement I’ information
contenue dans le corps de laréponse car il sauraque |’ encodage utilisé est UTF-8.

Aprés samodification, lefichier serveur gainAleatoire.php doit &re semblable acelui du
code 10-9.

Code 10-9 : fichier gainAleatoire.php :

header("Content-Type: text/plain ; charset=utf-8");
header("Cache-Control: no-cache , private");
header("Pragma: no-cache");

sleep(2);

if(isset($_REQUESTL nom’1)) $nom=$_REQUEST[ 'nom’];
else $nom="inconnu";

$gain = rand(0,100);

$resultat=$nom.’:’.$gain;

echo $resultat;

Les modifications sont maintenant terminées, il ne vous reste plus qu’'a enregistrer les
différentsfichiers et tester le nouveau systéme dans le navigateur Internet Explorer.

Test du systeme

Figure 10-6

Ouvrez la page index.html dans le navigateur Internet Explorer en utilisant le bouton
Apercu/Débogage de Dreamweaver et en sélectionnant le navigateur |E dans laliste. Nous
alons renouveler le test de I’ atelier précédent qui avait abouti a une erreur en saisissant
le nom « Chépelié » dans le champ du navigateur puis en cliquant sur le bouton JOUER.
Cette fois, le systéme doit fonctionner sans erreurs et le nom correctement orthographié
doit s afficher dans le message de laréponse (voir figure 10-6).

Cl MACHINE A S01S

accentués aprés online

intégration

du systéme
degestion
deI’encodage

en UTF-8

Voyons maintenant le cas d’un utilisateur distrait qui oublie de saisir son nom. Dans ce
cas, le systéme ne génere pas d’ erreur mais aucun nom n’ apparaitra dans le message du
résultat. Si pour notre application celan’est pas grave, il peut en étre autrement dans des
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systémes ou I'information est nécessaire au traitement des données coté serveur. Aussi,
dans |’ atelier suivant, nous vous proposerons d’ étudier lamise en place d’ un contréle des
données saisies par |’ utilisateur.

Atelier 10-4 : requéte asynchrone avec contrble de la saisie
Composition du systeme

Dans I’ atelier précédent, nous avons remarqué que si I’ utilisateur oubliait de saisir son
nom dans le champ du formulaire, la requéte était tout de méme envoyée au serveur.
Nous désirons maintenant changer ce fonctionnement et forcer I’ utilisateur a saisir son
nom.

Cette structure est composée :
e d'unepage HTML (index.htm1) identique a celle de I’ atelier précédent ;

e dun fichier JS (fonctionsAjax.js) qui contiendra les fonctions communes a tous les
moteursAjax ;

e d'unfichier JS(fonctionsMachine.js) qui contiendralesfonctions spécifiquesal’ appli-
cation Ajax de lamachine a sous;

e d'unfichier serveur PHP (gainAleatoire.php) identique a celui de I’ atelier précédent ;
o dunefeuillede styles (style.css) identique acelle de I’ atelier précédent ;
 d'uneanimation indiquant que le traitement est en cours (chargeur.gif).

Fonctionnement du systéme

L e fonctionnement du systéme seraidentique acelui de |’ atelier précédent, hormislefait
que s I'utilisateur oublie de saisir son hom dans le champ du formulaire, une boite
d’aerte s affichera pour lui rappeler que le nom est obligatoire et le champ concerné
deviendrarouge.

Conception du systeme

Ouvrez lapage HTML del’ atelier 10-3 (index.htm1) et sauvegardez-la sous le méme nom
dans un nouveau répertoire nommeé /chapl0/atelier10-4/. Copiez ensuite les autres
fichiersde’ atelier précédent dans ce nouveau dossier.

Nous pourrions traiter ce controle de saisie de différentes maniéres. La fagon la plus
simple serait d'insérer un simple gestionnaire d’' événement (onChange OU onBlur par
exemple) sur le champ concerné afin de déclencher une fonction de contréle du champ au
fil de la saisie et afficher un message d'alerte si nécessaire. Mais dans le cadre de cet
atelier, nous avons décidé de faire le controle alafin de lasaisie, au moment ou I’ utilisa
teur appuiera sur le bouton JOUER, &fin de bloquer I’envoi de la requéte si le test est
négatif.

Lafonction jouer() éant appelée par une action sur le bouton JOUER, ¢’ est au début de
cette fonction que nous allons placer la procédure de contréle. Si, lors du controle, le
champ est détecté comme vide, nous afficherons une simple boite de dial ogue rappel ant
al’ utilisateur que la saisie du champ nom est obligatoire et nous changerons la couleur de
ce méme champ pour bien le mettre en évidence.
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Ouvrez le fichier fonctionsMachine.js et placez-vous au début du bloc de la fonction
jouer(). Avant de faire le test, nous allons récupérer la valeur du champ de saisie dans
une variable que nous allons nommer nom.

var nom=document.getElementById("nom").value;

Maintenant que le contenu du champ est connu, nous pouvons mettre en place e test qui
va conditionner le message d’ aerte et la modification de la couleur du champ en rouge.
A noter que si vous désirez modifier avec le DOM une propriété de style dont le nom
équivalent en CSS est composé (comme par exemple : background-color), il faudratrans-
former le nom de cette propriété avant de |’ appliquer al’ objet style en supprimant letiret
€t en gjoutant une majuscule a la premiére lettre du second mot (soit pour I'exemple
considéré précédemment : backgroundColor, Voir Si besoin le tableau d' équivalence de ces
propriétés dans la partie consacrée a la manipulation des styles du chapitre 20 sur la
gestion du DOM).

if(nom==""){
document.getETementById("nom").style.backgroundColor="red";
alert("Attention : vous devez saisir votre nom avant de jouer");

Unefois que les actions d’information de I’ utilisateur sont exécutées, nous devons sortir
de la fonction jouer() pour éviter d envoyer la requéte. Pour cela, nous ajouterons
I"instruction return juste avant lafin du bloc conditionné par letest i ().

return null;

Si nhous nous arrétons a ces seules instructions, le champ de saisie restera toujours rouge
méme aprés que |’ utilisateur ait corrigé son erreur et renseigné son nom. Il faut donc
prévoir uneinstruction d'initialisation par défaut de la couleur du champ en blanc au tout
début de lafonction jouer() (voir le code 10-10).

Code 10-10 : fonction jouer() :

jouer() {
document.getElementById("nom").style.backgroundColor="white";
var nom=document.getElementById("nom").value;
if(nom==""){
document.getElementById("nom").style.backgroundColor="red";
alert("Attention : vous devez saisir votre nom avant de jouer™);
return null;
}
.. // reste de la fonction jouer

}

Les modifications sont maintenant terminées, il ne vous reste plus qu’a enregistrer le
fichier fonctionsMachine. js €t tester le nouveau systéme dans un navigateur.

Test du systeme

Sous Dreamweaver, ouvrez lapage index. html dans le navigateur Firefox en appuyant sur
latouche F12. Ne saisissez pas votre nom et appuyez directement sur le bouton JOUER.
Dés que le bouton est actionné, le champ de saisie doit changer de couleur et devenir
rouge (voir repere 2 de la figure 10-7) puis une boite d’ alerte doit apparaitre pour vous
indiquer que le champ nom est obligatoire (voir repére 1 de lafigure 10-7).
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Figure 10-7
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de saisie du champ
nom
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1 Attention ; vous devez saisir votre nom avant de jouer

&= )

* Avec une feullle de style
* Avec contrble de readySth

* Avec gestion du chargeur §
*» Avec une fonction universe

* Avec les fonctions DOM

e Avec fonctions JS externes \\___/
* Avec un champ nom
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Validez la boite d' alerte en appuyant sur le bouton OK puis saisissez maintenant votre
nom dans le champ rouge. Cliquez de nouveau sur le bouton JOUER pour valider votre
saisie. Le champ doit &reréinitialisé en blanc et la requéte doit étre envoyée normalement.

Atelier 10-5: double requéte asynchrone avec actualisation
automatique
Composition du systeme

L’ objectif pédagogique de cet atelier est double ;

e apprendre a créer un systeme qui S actualisera automatiquement avec des données
issues du serveur sans qu’ un événement généré par |’ utilisateur ne soit nécessaire ;

» savoir faire cohabiter deux requétes en paralléle.

Concrétement, dans notre application de machine a sous, nous allons mettre en place un
systéme qui affichera toutes les 6 secondes le cumul des gains du joueur tout en lui
permettant de continuer ajouer avec I’ application déja opérationnelle de I’ atelier précédent.

Cette structure est composée :
e d'unepage HTML (index.htm1) identique acelle de |’ atelier précédent ;

e dun fichier JS (fonctionsAjax.js) qui contiendra les fonctions communes a tous les
moteursAjax ;
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e d'unfichier JS(fonctionsMachine. js) qui contiendralesfonctions spécifiquesal’ appli-
cation Ajax delamachine asous;

e d'unfichier serveur PHP (gainAleatoire.php) identique a celui del’ atelier précédent ;
 d'un nouveau fichier serveur PHP (gainCumul.php) ;
» d'unefeuille de styles (style.css) identique acelle del’ atelier précédent ;

« d'uneanimation indiquant que le traitement est en cours (chargeur.gif).

Fonctionnement du systeme

Parallélement au jeu tel qu'il fonctionnait dans I atelier précédent, I’ interface compren-
dra une nouvelle zone d'information indiquant le cumul des gains de I’ utilisateur dont le
nom figure dans le champ de saisie du formulaire. L’ actualisation du cumul des gains
étant réalisée automatiquement, I’ utilisateur n’aura pas a s en préoccuper. Toutes les
6 secondes cette information s actualisera par rapport au cumul des gains de |’ utilisateur
conservé coté serveur dans une variable de session.

Conception du systeme

Ouvrez lapage HTML del’atelier 10-4 (index.htm1) et sauvegardez-la sousle méme nom
dans un nouveau répertoire nommé /chapl0/atelierl0-5/. Copiez ensuite les autres
fichiersdel’ atelier précédent dans ce nouveau dossier.

Pour réaliser ce nouveau systeme, nous allons devoir mettre en place un second moteur
Ajax coté client et un autre fichier serveur en PHP avec lequel le moteur communiquera.

Commencons par créer les fonctions de ce deuxiéme moteur Ajax. |l sera structuré de la
méme maniére que le premier moteur, a savoir une fonction de déclenchement du moteur
nommée cumul () qui créeral’ objet XHR puis enverralaregquéte au serveur et une autre de
rappel, nommée actualiserCumul (), qui Sera automatiquement sollicitée lorsque la réponse
du serveur sera réceptionnée.

Ces deux fonctions étant spécifiques au systeme de la machine a sous, nous allons donc
les gjouter a la suite des fonctions du fichier fonctionsMachine. js. Les instructions de la
fonction cumu1 () seront trés semblables a celle de lafonction jouer() au détail prés que
I"objet XHR créé portera un nom différent (objetXHr2) pour éviter les conflits avec le
premier objet.

objetXHR2 = creationXHR();

De méme, pour connaitre le cumul des gains d’ un joueur, hous aurons besoin d’ envoyer
au serveur le nom du joueur en paramétre. Nous aurons donc, ici aussi, une similitude
avec la fonction jouer() pour la préparation des paramétres et leur intégration dans la
méthode open() del’ objet. A noter que, cettefois, lefichier serveur ne seraplus gainAlea-
toire.php MaisgainCumul.php (Nous développerons ce nouveau fichier PHP plus tard).

var temps = new Date().getTime();

var parametres = "nom="+ codeContenu("nom") +
"&anticache="+temps;

objetXHR2.open("get","gainCumul.php?"+parametres, true);



Applications Ajax-PHP avec paramétres GET

155

CHAPITRE 10

Lafonction de rappel portant le nom actualiserCumul (), nous allons devoir déclarer cette
information avant d’ envoyer larequéte. Pour celg, il suffit d affecter le nom de cette fonction
derappel alapropriété onreadystatechange del’ objet.

objetXHR2.onreadystatechange = actualiserCumul;

Pour signaler a I’ utilisateur que le moteur est en communication avec le serveur, nous
utiliserons aussi la méme animation que dans |’ autre moteur, elle sera simplement
personnalisée par un identifiant différent (charge2). Cette animation devant apparaitre au
moment de I'envoi de la requéte, nous insérerons ici une instruction qui permettra de
changer lapropriété visibility de son style afin de rendre visible cette seconde animation.

document.getElementById("charge2").style.visibility="visible";

Aprés tous ces préparatifs, hous pouvons maintenant envoyer la requéte au serveur en
utilisant laméthode send () appliquée & objetXHR2.

objetXHR2.send(null);

Pour actualiser périodiquement lavaleur du cumul, nous allons devoir maintenant ajouter
une instruction que nous n'avions pas dans la précédente fonction jouer(). |l s'agit de
I"instruction setTimeout () qui appelleralafonction cumul() (définie dansle premier para
meétre), dans laguelle se trouve I'instruction elle-méme, au bout d’ un temps de 6 secondes
(définie dans le second paramétre : 6000 millisecondes).

setTimeout("cumul()",6000);

Aing, il suffirad appeler une premiere fois lafonction cumu1() pour que le systeme soit
autonome et que lafonction cumu() soit exécutée toutes les 6 secondes. Pour réaliser cet
appel initial, nous allons placer cumul () alafin delafonction testerNavigateur() qui est,
elleeméme, appelée lors du chargement de la page par le gestionnaire d' événement
onload.

function testerNavigateur() {

cumul();

}

Au terme de votre saisie, la fonction cumu1() doit étre semblable au code 10-11 (nous
avons mis en graslesinstructions qui different delafonction jouer() du premier objet).

Code 10-11: fonction cumul() :

function cumul() {
objetXHR2 = creationXHR();
var temps = new Date().getTime();
var parametres = "nom="+ codeContenu("nom") +

"&anticache="+temps;

objetXHR2.open("get","gainCumul.php?"+parametres, true);
objetXHR2.onreadystatechange = actualiserCumul;
document.getElementById("charge2").style.visibility="visible";
objetXHR2.send(null1);//envoi de la requéte

setTimeout ("cumul()",6000);//timer de 6 secondes

}

Nous allons passer maintenant ala construction de la fonction de rappel de ce deuxiéme
objet XHR2. Ici aussi, bon nombre d'instructions seront communes a la fonction de
rappel du premier objet XHR (actualiserPage()). Commencgons par mettre en place la
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déclaration de la fonction actualiserCumul() et les deux tests if() qui permettront
d’ exécuter les instructions qui suivent lorsque le résultat sera disponible dans le naviga
teur (readyState==4) €t que nous aurons vérifié que le transfert HTTP se sera déroulé
correctement (status==200).

function actualiserCumul() {
if (objetXHR2.readyState == 4) {
if (objetXHR2.status == 200) {

Pour I’ affichage du cumul des gains, nous nous contenterons d’ afficher sa valeur sans
rappeler le nom du joueur auquel il correspond. Nous n’ aurons donc besoin que d' un seul
résultat dans laréponse, que nous récupérerons dans une variable nommée cumulGain.

var cumulGain = objetXHR2.responseText;

Une fois le résultat connu, nous devons actualiser sa valeur dans la balise <span> qui lui
est attribuée (identifiant cumu1). Pour cela, nous utiliserons lafonction remplacerContenu()
gue nous avions dével oppée dans un atelier précédent.

remplacerContenu("cumul”, cumulGain);

De méme, le transfert HTTP étant maintenant terminé, nous devons rendre invisible
I"animation du deuxiéme chargement.

document.getElementById("charge2").style.visibility="hidden";

Lafonction de rappel del’ application d’ actualisation du cumul est maintenant terminée
et devrait &tre semblable au code 10-12 (nous avons mis en graslesinstructions qui différent
delafonction actualiserPage() du premier objet).

Code 10-12 : fonction actualiserCumul() :

function actualiserCumul() {
if (objetXHR2.readyState == 4) {
if (objetXHR2.status == 200) {
var cumulGain = objetXHR2.responseText;
remplacerContenu("cumul”, cumulGain);
document.getETementById("charge2").style.visibility="hidden";
}

}

Les deux fonctions du nouveau moteur étant terminées, vous pouvez enregistrer votre
fichier fonctionsMachine.js et ouvrir maintenant le fichier index.htm1 dans lequel nous
alons préparer la zone d’ affichage du cumul et son animation de chargement.

En mode Code, ajoutez une nouvelle balise <div> alasuite de labalise du formulaire en
utilisant le code ci-dessous.

<div id="zoneCumul">Votre cumul des gains est de <span id="cumul™ >0
=</span>&nbsp;Euros </div>

Vous remarguerez que I’ identifiant de cette nouvelle balise <div> est zoneCumu1 (NoOus en
aurons besoin prochainement pour paramétrer son style qui positionnera la balise dans
la page Web). De méme, cette balise <div> comprend elle-méme une balise <span>
d’identifiant cumu1 qui contiendrapar la suite la valeur du cumul des gains renvoyée par
le serveur.
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Placez ensuite le code de la seconde animation de chargement aprés celle déa en place
danslapage.

<img id="charge" src="chargeur.gif" />
<img id="charge2" src="chargeur.gif" />

Enregistrez les modifications de la page index.htm1. Nous allons maintenant passer aux
paramétrages des styles des éléments que nous venons d’ gjouter. Pour cela, ouvrez la
feuille de styles style.css et saisissez les nouveaux styles suivants a la suite des regles
déja en place (code 10-13).

Code 10-13: regles de styles a gjouter dansstyle.css :

fzoneCumul {
position: absolute;
left: 40px;
top: 180px;
width: 530px;
height: 25px;

}

ficumul {
font-weight:bold;

}

fcharge2 {
position: absolute;
left: 470px;
top: 180px;
visibility: hidden;

}

Lapremiérerégle de style#zoneCumul permet de positionner la zone dans laquelle figurera
le texte d’information et la valeur du cumul d’ une maniére absolue par rapport au conte-
neur #page. Il en sera de méme pour s#charge2 qui correspond au positionnement de la
seconde animation de chargement mais pour lequel nous ajouterons en plus une directive
qui la rendra initialement invisible (visibility: hidden). Enfin, le style ficumul permet
d afficher en gras la valeur du cumul pour bien la mettre en évidence. Une fois la saisie
terminée, enregistrez votre fichier et revenez éventuellement a la page index.html en
mode Création pour constater I’incidence de ces styles sur la disposition des é éments
dans la page (attention, I’animation de chargement étant configurée par défaut comme
invisible, il faudrachanger lavaleur de sapropriétéavisible Si vous désirez lavoir appa-
raitre pour vos vérifications).

Il est maintenant grand temps de passer du cbté serveur. Cependant, avant de créer le
nouveau fichier qui vagérer les requétes de ce second moteur, nous allons ouvrir lefichier
gainAleatoire.php afin d’'gouter les instructions qui permettront de mémoriser le cumul
des gains dans des variables de session.

En PHP, deslors que vous utilisez des variables de session (que ce soit pour les créer, les
modifier ou les utiliser) il faut gjouter lafonction session_start() au début du code. Cette
fonction permet d activer la gestion des sessions dans la page et de pouvoir ains les
manipuler comme de simplesinformations stockées dans un tableau de variabl es (tableau
$_SESSION).

<?php
session_start();
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Le calcul du cumul sera trés facile a mettre en cauvre, car nous utiliserons un simple
opérateur d affectation (+=) dans saforme compacte qui permet d’ gjouter lavaleur située
a droite (soit $gain) a la valeur actuelle de celle de gauche (soit le cumul stocké dans
$_SESSION[$nom]) avant d effectuer |’ affectation habituelle (revoir si besoin le chapitre sur
les ressources PHP alafin de cet ouvrage). Nous ajouterons donc cette instruction juste
apréesle calcul du gain comme I'illustre le code ci-dessous.

$gain = rand(0,100);
$_SESSION[$nom]+=$gain;

Ainsi, & chaque fois qu’un utilisateur jouera, son nouveau gain sera cumulé dans une
variable de session dont la clé sera son nom. Nous pourrons, avec cette technique, avoir
plusieurs variables de session si au cours de la méme session plusieurs joueurs différents
utilisent I’ application (par exemple: $_SESSION[’Defrance’] €t $_SESSION[’Dupond”]).

Enregistrez ce fichier et ouvrez maintenant une nouvelle page PHP que vous alez
nommer gainCumul.php. Nous commencerons par gjouter la fonction session_start()
en début du fichier de sorte a pouvoir accéder a la valeur des cumuls mise a jour par le
précédent fichier.

session_start();

Pour la suite, la structure de la page sera semblable a celle du premier fichier serveur
(revoir si besoin les explications de chacune de ces lignes dans |es ateliers précédents).

header("Content-Type: text/plain ; charset=utf-8");
header("Cache-Control: no-cache , private");
header("Pragma: no-cache");

sleep(2);

La requéte du second moteur Ajax envoyant e nom du joueur avec le méme paramétre
(nom), nous aurons de la méme maniére besoin d' une structure de test semblable a celle
du premier fichier pour récupérer cette information dans une variable locale $nom.

if(isset($_REQUESTL’nom’1)) $nom=$_REQUEST[ nom’];
else $nom="inconnu";

Comme nous disposons maintenant du nom du joueur et que |’ acces aux variables de
session a été active, nous pouvons récupérer lavaleur du cumul des gains par une simple
affectation.

$resultat = $_SESSION[$nom];

Toutefois, pour éviter des messages d erreur dans le cas ou la variable de session de
I’ utilisateur n’ existe pas, nous conditionnerons cette affectation par un test if() utilisant
lafonction isset() (retourne true si lavariable contenue dans son paramétre existe). Si le
test serévélait négatif nous affecterions alorslavaleur zéro au résultat grace alastructure
else qui compléte celledu if().

if(isset($_SESSION[$nom])) $resultat = $_SESSION[$nom];
else $resultat=0;

Le traitement étant terminé, le résultat est prét a étre renvoyé au navigateur. Pour cela, il
suffit de |’ afficher al’ aide d’ une simple fonction echo.

echo $resultat;

Apréslasaisie de cesinstructions, le contenu du fichier gainCumul.php doit étre semblable
au code 10-14.
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Code 10-14 : fonction gainCumul.php :

session_start();

header("Content-Type: text/plain ; charset=utf-8");
header("Cache-Control: no-cache , private");
header("Pragma: no-cache");

sleep(2);

if(isset($_REQUESTL’nom’1)) $nom=$_REQUEST[ nom’];

else $nom="inconnu";

if(isset($_SESSIONL$nom])) $resultat = $_SESSION[$nom];
else $resultat=0;

echo $resultat;

Les modifications sont maintenant terminées, il ne vous reste plus qu’ a enregistrer vos
fichiers et tester |e nouveau systéme dans un navigateur.

Test du systeme

Sous Dreamweaver, ouvrez lapage index.htm1 dansle navigateur Firefox en appuyant sur
la touche F12. Dés le chargement de la page, les requétes d’ actualisation du cumul des
gains commencent asolliciter lefichier gainCumul.php toutesles 6 secondes. Les différen-
tes requétes envoyées sont facilement identifiables grace au chargeur du cumul qui s affi-
che pendant le temps de traitement a droite de la zone d' affichage du cumul des gains
(voir repere 2 de lafigure 10-8). Cependant, comme le nom du joueur n’ a pas encore été
saig, le résultat renvoyé est toujours égal a zéro.

Saisissez maintenant votre nom dans le champ correspondant et cliquez sur le bouton
JOUER. Aprés le traitement de votre requéte, |e nouveau gain précédé de votre nom doit
alors s afficher dans la zone de résultat comme dans les ateliers précédents. Dés lors, la
prochaine requéte d’ actualisation du cumul renverra cette valeur dansla zone d’ affichage
du cumul des gains en dessous du formulaire (voir repére 2 de la figure 10-8). Si vous
renouvelez votre action sur le bouton JOUER, une nouvelle valeur de gain s affichera
dans la zone de résultat et la requéte d’ actualisation du cumul qui suivra, renverra cette
fois la somme des deux gains réalisés (voir repére 1 de lafigure 10-8).

Figure 10-8

Test du systeme
avec |’ actualisation
automatique du
cumul desgains

Bravo, M Defrance vous avez gagné 32 Euros

Indiquez votre nom : Defrance avant de

1 2
Votre cumul des gains est d@_m@
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Applications Ajax-PHP
avec parametres POST

Jusqu’ a maintenant, nous avons réalisé des requétes Ajax avec la méthode GeT. Cepen-
dant, leformat d’ URL étant imposé et e nombre de caractéres envoyés par cette méthode
étant limité, il devient aors vite intéressant d’ utiliser la méthode PosT si vous désirez
envoyer des données volumineuses dans un autre format que I’ encodage d’ URL (XML
ou JSON par exemple).

Pour vousinitier a ces différentes techniques d’ envoi de parameétres avec laméthode posT,
nous allons maintenant lesillustrer en reprenant a chague fois la méme application de la
machine a sous que dans le chapitre précédent mais avec cette fois deux parametres a
envoyer (nom et prénom).

Atelier 11-1 : requéte asynchrone POST avec un champ texte
Composition du systéeme

Pour bien comprendre les différences entre une application Ajax utilisant la méthode GeT
et une autre utilisant la méthode PosT, nous allons réaliser, pour commencer, la méme
application que dans I’ atelier 10-4 mais avec deux champs de saisie (nom et prénom) et
I utilisation de la méthode P0ST pour envoyer la requéte au serveur.

Cette structure est composée :
e dunepage HTML (index.htm1) dont lastructure est identique acelledel’ atelier 10-4 ;

e d'un fichier JS (fonctionsAjax.js) qui contient les fonctions communes a tous les
moteursAjax ;

o d'unfichier JS (fonctionsMachine. js) qui contient lesfonctions spécifiquesal’ application
Ajax de lamachine a sous, dont la structure de base avant modification est identique &
celledel’ atelier 10-4 ;

e dun fichier serveur PHP (gainAleatoire.php) dont la base est identique a celle de
I'atelier 10-4 mais qui est modifié pour gérer les deux paramétres de larequéte pPosT ;
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e d'unefeuille de styles(style.css) identique acelle del’atelier 10-4 ;
» d'uneanimation indiquant que le traitement est en cours (chargeur.gif).

Fonctionnement du systéme

Le fonctionnement est semblable a celui de I'atelier 10-4 hormis le fait que dans cet
atelier, il faut saisir le prénom en plus du nom et que I’ envoi de larequéte va se faire avec
laméthode PosT et non plus GET comme dans | e chapitre précédent.

Conception du systeme

Ouvrez lapage HTML del’atelier 10-4 (index.htm1) €t sauvegardez-la sousle méme nom
dans un nouveau répertoire nommé /chapll/atelierll-1/. Copiez ensuite les autres
fichiersdel’ atelier précédent dans ce nouveau dossier.

Avant de modifier les scripts, nous devons ouvrir le fichier index.html €t gouter un
champ de saisie supplémentaire pour le prénom. Pour cela, passez en mode Création et
faites glisser un champ de saisie dans leformulaire depuis |’ onglet Formulaire de labarre
d outils Insertion située en haut de I'interface de Dreamweaver. Nommez ensuite ce
nouveau champ prenom al’ aide du panneau Propriétés, apres |’ avoir sélectionné.

Pour transformer notre requéte GET en une requéte PosT, nous allons devoir modifier
le code de la fonction jouer() qui déclenche I'envoi de la requéte. Ouvrez pour celale
fichier fonctionsMachine. js et localisez lafonction jouer() dansle code de la page. Avec
la méthode posT, il n'est plus utile de se prémunir contre un éventuel probléme de cache
car il est géré différemment par les navigateurs lorsque la requéte est envoyée en PosT.
Nous alons donc supprimer laligne qui permet de calculer lavariable temps et del’ g ou-
ter ala suite du paramétre d' URL. Par contre, comme nous avons désormais un second
champ prenom a gérer, il faut gjouter sa valeur aux paramétres envoyés en respectant la
syntaxe de |’ encodage d' URL de sorte aavoir au final une chaine de caractéres semblable
acelle del’exemple ci-dessous :

nom=Defrance&prenom=Jean-Marie

Nous réalisons cette chaine par concaténation al’ aide de I’ instruction suivante puis nous
dlons |’ affecter alavariable parametres :

var parametres = "nom="+ codeContenu("nom")+"&prenom="+ codeContenu("prenom"”);

Désormais, la variable parametres doit contenir les couples de variables nom €t prenom
separées de leur valeur par un signe égal et reliés entre eux par une esperluette (&).

Laméthode open() del’ objet XHR doit évidemment étre modifiée de sorte aindiquer que
nous allons envoyer les paramétres avec PoST et non plus GeT. De méme, les paramétres
n' éant plus envoyés dans|’ URL (comme C' était le cas en GET) il n'est donc plus utile deles
gjouter a la suite du nom du fichier serveur. Les deux premiers arguments de la méthode
open() doivent donc étre modifiés en rapport, ce qui donne I instruction suivante :

objetXHR.open("post","gainAleatoire.php", true);

Avec laméthode posT, les données sont envoyées dansle corps delarequéte et il convient
d’ gjouter un en-téte supplémentaire nomme Content-Type pour indiquer le type du
contenu qui va étre envoyé au serveur. Habituellement dans un formulaire posT traditionnel,
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' est le navigateur qui se charge de transmettre cette information au serveur automatique-
ment dés que le formulaire est validé. La valeur envoyée comme type de contenu par le
navigateur est alors la suivante :

application/x-www-form-urlencoded

Nousallons donc devoir envoyer laméme information dansle cas de notre requéte Ajax. Pour
celanous alons utiliser laméthode setRequestHeader () de |’ objet XHR qui permet de confi-
gurer des en-tétes de larequéte Ajax en indiquant le nom de I’ en-téte acréer dansle premier
argument et lavaleur alui affecter dansle second commel’illustrel’ instruction ci-dessous :

objetXHR.setRequestHeader("Content-Type"”,"application/x-www-form-urlencoded");

Il ne reste plus maintenant qu’ a insérer les paramétres a envoyer dans I’argument de la
méthode send (). Comme hous avons déja prépare ces paramétres dans la variable parametres,
il suffit simplement d’indiquer son nom dans I’ argument de la fonction.

objetXHR.send(parametres);//envoi de la requéte

Code 11-1 : Code complet de lafonction jouer() aprés nos modifications (Ies modifications
aapporter au code du chapitre précédent sont indiquées en gras) :

function jouer() {
objetXHR = creationXHR();
var parametres = "nom="+ codeContenu("nom")+"&"+"prenom="+ codeContenu("prenom");
objetXHR.open("post","gainAleatoire.php", true);
objetXHR.onreadystatechange = actualiserPage;
objetXHR.setRequestHeader("Content-Type","application/x-www-form-urlencoded");
document.getElementById("button").disabled= true;
document.getElementById("charge").style.visibility="visible";
objetXHR.send(parametres);//envoi de la requéte

}

La modification du fichier fonctionsMachine.js est terminée, vous pouvez maintenant
I”enregistrer et ouvrir le fichier serveur gainAleatoire.php afin de le modifier pour gérer
le second parameétre prenom envoyé dans la requéte. Pour cela nous allons devoir ajouter
une seconde instruction de récupération de paramétre HTTP dans la variable $_REQUEST.

if(isset($_REQUEST[ nom’]1)) $nomJoueur=$_REQUEST[ nom’];

else $nomdoueur="inconnu";

if(isset($_REQUESTL prenom”])) $prenomJoueur=$_REQUEST[’prenom’];
else $prenomdoueur="inconnu";

Remarquez au passage que nous avons renommeé les variables locales en $nomJoueur €t
$prenomJoueur de sorte & pouvoair utiliser $nom pour mémoriser la concaténation de ces
deux données comme I'illustre le code ci-dessous. Ainsi, désormais nous retournons au
navigateur une chaine de caractéres contenant le nom et le prénom du joueur et non
uniguement son nom comme dans le chapitre précédent.

$nom=$prenomJoueur.” ".$nomJoueur;

Le reste du code reste inchangé et une fois modifié, le fichier gainAleatoire.php doit étre
semblable au code 11-2.

Code 11-2 : fichier gainAleatoire.php :

header("Content-Type: text/plain ; charset=utf-8");
header("Cache-Control: no-cache , private");
header("Pragma: no-cache");
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sleep(2);

if(isset($_REQUEST[ nom’]1)) $nomJoueur=$_REQUEST[ ’nom’];

else $nomJoueur="inconnu";

if(isset($_REQUEST[’prenom’])) $prenomJoueur=$_REQUEST[’prenom’];
else $prenomJoueur="inconnu";

$gain = rand(0,100);

$nom=$prenomJoueur.” ".$nomJoueur;

$resultat=$nom.’:’ .$gain;

echo $resultat ;

Les modifications sont maintenant terminées, il ne vous reste plus qu’'a enregistrer les
différents fichiers et tester le nouveau systéme dans le navigateur.

Test du systeme

Dans Dreamweaver, ouvrez la page index.html dans le navigateur Firefox en appuyant
sur latouche F12. Le fonctionnement du nouveau systeme doit étre semblable a celui de
I"atelier 10-4, sauf que cette fois vous devez saisir votre prénom en plus du nom et que les
parameétres sont envoyés avec la méthode PosT et non GET.

Pour observer les transferts de données entre le navigateur et le serveur, activez Firebug
et cliquez sur I’onglet Console. Effacez les différents enregistrements précédents (s'il y
en a) en utilisant la fonction Clear du menu puis cliquez de nouveau sur le bouton
JOUER. La requéte posT du fichier PHP doit apparéitre dans la fenétre de Firebug,
cliquez sur le + qui précede ce fichier pour le dérouler, puis sur I’onglet Post pour voir
apparaitre la valeur du champ nom qui a été envoyée au serveur (voir figure 11-1). Vous
pouvez ensuite visualiser les données renvoyées par le serveur en cliquant sur |’ onglet
Response, mais elles sont semblables a celles que nous avons eu jusqu’ a présent hormis
gue cette fois le prénom du joueur est attaché a son prénom (par exemple Jean-Marie
Defrance : 95).

Atelier11-1

Bravo, M Jean-Marie Defrance vous avez gagné 20 Eurcs

. |Defrance - [Jean-Marie

fant de

Indiguez nom et prénor

&' Irepect  Clear  Prafile (AN
HTML (55 Script Options
- POST http:/ localhost /SITEaj +atelierl 1-1/gainAleatoire.php (2043ms} fonctionsMachine.... (line 3

Header Post espoese

nom Defrance ‘/
prenom Jean-Marie

Figure 11-1
Test d' une requéte asynchrone POST avec des paramétres au format texte
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Avec une requéte Ajax utilisant la méthode PosT, nous ne sommes plus limité par lataille
des paramétres a envoyer au serveur. De méme, | e type de données envoyées pouvant étre
configuré par un en-téte spécifique, nous pouvons maintenant envoyer autre chose que

des données encodées en URL (couples de variable/valeur séparées par une esperluette)

comme nous |’ avons fait jusqu’ a présent.

Nous alons donc consacrer ce nouvel atelier a la mise en cauvre d'un systéme qui

permettra d’ envoyer au serveur des données au format XML. Notre exemple reste tres
simple car nous N’ envoyons que deux parametres (le nom et le prénom du joueur) mais
par la suite, vous pouvez aussi utiliser cette technique pour envoyer un grand nombre

d’informations de la méme maniére.

Le premier intérét d' utiliser des paramétres au format XML est de ne plus étre limité par

la taille des informations transmises au serveur, mais cette technique a aussi |’ avantage

de hiérarchiser les données envoyées et constitue donc une bonne solution pour intégrer

des données complexes dans une requéte Ajax.
Cette structure est composée :

e d'unepage HTML (index.htm1) identique acelle de I’ atelier 11-1 ;

e d'un fichier JS (fonctionsAjax.js) qui contient les fonctions communes & tous les

moteursAjax ;

e d'unfichier JS (fonctionsMachine. js) qui contient les fonctions spécifiques al’ application

Ajax de lamachine a sous dont la structure de base avant modification est identique a

celledel’ atelier 11-1;

e d'un fichier serveur PHP (gainAleatoire.php) dont la base est identique a celle de
I'atelier 11-1 mais qui est modifiée pour gérer le document XML envoyé en paramétre

de larequéte PosT ;
e dunefeuilledestyles (style.css) identique acelle del' atelier 11-1 ;

« d'une animation indiquant que le traitement est en cours (chargeur.gif).

Fonctionnement du systeme

Lefonctionnement est semblable acelui del’ atelier précédent hormislefait quelespara

meétres de la requéte vont étre envoyés au format XML.

Conception du systeme

Ouvrez lapage HTML del’atelier 11-1 précédent (index.htm1) et sauvegardez-la sous le
méme nom dans un nouveau répertoire nommé /chapll/atelierll-2/. Copiez ensuite les

autresfichiersde |’ atelier précédent dans ce nouveau dossier.
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Pour transformer notre requéte PosT et envoyer cette fois des données XML, nous allons
devoir commencer par modifier le code de lafonction jouer() qui déclenchel’ envoi dela
requéte.

QOuvrez lefichier fonctionsMachine.js €t localisez lafonction jouer() dansle code de la
page. Nous devons remplacer dans cette fonction |’ affectation actuelle de la variable
parametres (valeurs de nom et de prenom encodées en URL) par un document XML
constitué d’'un éément racine <joueur> €t de deux ééments enfants <nom> €t <prenom>.
Dansce premier aelier sur |’ envoi de paramétresen XML, nous allons smplement construire
le document XML par concaténation de balises en y intégrant les valeurs saisies dans les
champs du formulaire comme contenu des éléments <nom> €t <prenom> (voir code 11-3).
Cependant, nous alons voir dans e prochain atelier une seconde technique qui consiste
autiliser les méthodes et propriétés du DOM pour créer un arbre XML puisale sérialiser
pour ensuite I’ envoyer au serveur.

Code 11-3:: création du document XML qui va étre envoyé en parametre de larequéte :

var parametresXml =
"<joueur>" +
"<nom>" + codeContenu("nom™) + "</nom>" +
"<prenom>" + codeContenu("prenom”) + "</prenom>" +
"</joueur>";

La méthode open() de I’objet XHR ne nécessite aucune modification car, comme dans
I'atelier 11-1, nous allons envoyer une requéte Ajax asynchrone, avec la méthode posT et
au méme fichier serveur.

objetXHR.open("post","gainAleatoire.php", true);

En revanche, le type de données envoyées change et il faut donc modifier I'en-téte
nomme Content-Type, QUE NOUS avions gjouté dans |’ atelier précédent, pour indiquer que
le type du contenu envoyé avec larequéte posT est cette foisdu XML :

objetXHR.setRequestHeader("Content-Type","text/xml1");

Comme le transfert est encore réalisé avec PosT, les paramétres a envoyer, qu’ils soient
encodés en URL ou au format XML, sont toujours insérés dans |’ argument de la méthode
send() grace a la variable parametresxml initialisée précédemment ; la configuration de
cette méthode reste donc laméme:

objetXHR.send(parametresXml);//envoi de la requéte

Code 11-4 : Code complet delafonction jouer() aprés nos modifications (les modifications
a apporter par rapport au code de |’ atelier précédent sont indiquées en gras) :

function jouer() {
objetXHR = creationXHR();
var parametresXml =
"<joueur>" +
"<nom>" + codeContenu("nom") + "</nom>" +
"<prenom>" + codeContenu("prenom") + "</prenom>" +
"</joueur>";
objetXHR.open("post","gainAleatoire.php", true);
objetXHR.onreadystatechange = actualiserPage;
objetXHR.setRequestHeader("Content-Type", "text/xm1");
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//gestion du bouton et du chargeur
document.getElementById("button").disabled= true;
document.getElementById("charge").style.visibility="visible";
//envoi de Ta requéte

objetXHR.send(parametresXml);

}

La modification du fichier fonctionsMachine.js est terminée, vous pouvez maintenant
I"enregistrer et ouvrir le fichier serveur gainAleatoire.php pour |"adapter aux nouvelles
données envoyées en XML par le moteur Ajax.

Dans ce fichier PHP, nous allons devoir traiter les données du document XML et il faut
commencer avant tout par récupérer ses informations. Or, contrairement a I’envoi de
données encodées en URL qui pouvaient étre récupérées a |I'aide de variables HTTP
(comme $_REQUEST, $_GET ou $_P0oST selon la méthode employée), un document XML ne
peut pas étre formaté de lasorte. En effet, leformat XML est complexe et ne peut pas étre
décomposé dans un tableau de variables HTTP comme le sont les simples données
HTTP. Nous devons donc récupérer le document XML complet et sans mise en forme
préalable. Pour cela, nous alons utiliser la fonction file_get_contents() appliquée au
flux d’entrée php://input qui permet de lire des données PosT bruts. De cette maniére le
document XML est enregistré dans la variable $parametresxml sans altérations :

$parametresXml = file_get_contents( php://input’);

Pour traiter le document XML ainsi récupéré, nous allons utiliser les méthodes de |’ objet
SimplexML. Mais avant cela, il faut commencer par créer un objet XML au moyen de
I’instruction ci-dessous :

$objetSimpleXML=simplexml_load_string($parametresXml);

Une fois|’objet créé, il est facile d’ accéder a ses propriétés correspondant aux contenus
des @éments du document XML a1’ aide des instructions suivantes :

$nomJoueur=$objetSimpTeXML->nom;
$prenomJoueur=$objetSimpleXML->prenom;

Dés que les données sont isolées dans ces variables, il ne reste plus qu’a appliquer la
méme procédure de concaténation que dans |’ atelier précédent pour mettre en forme le
résultat avant de le retourner au navigateur.

$nom=$prenomJoueur.” ".$nomJoueur;
$resultat=$nom.’:’.$gain;

Aprés sa modification, le code du fichier gainAleatoire.php doit étre semblable au
code 11-5 ci-dessous.

Code 11- 5: Instructions du fichier gainAleatoire.php :

//simulation du temps d’attente du serveur (2 secondes)
sleep(2);

//récupération des paramétres au format XML
$parametresXml = file_get_contents( php://input’);
//création d’un objet Simple Xml & partir des paramétres récupérés
$objetSimpleXML=simplexml_load_string($parametresXml);
//récupération du nom du joueur
$nomdoueur=$objetSimpleXML->nom;

//récupération du prenom du joueur
$prenomJoueur=$objetSimpleXML->prenom;

//calcul du nouveau gain entre 0 et 100 Euros


php://input
php://input%E2%80%99%00%00
php://input%E2%80%99%00%00
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$gain = rand(0,100);

//concaténation du nom
$nom=$prenomdoueur.”™ ".$nomJoueur;
//mise en forme du résultat avec Te nom
$resultat=$nom.’:’.$gain;

//envoi de Ta réponse au navigateur
echo $resultat;

Les modifications sont maintenant terminées, il ne vous reste plus qu’'a enregistrer les
différentsfichiers et tester le nouveau systéme dans le navigateur.

Test du systeme

Dans Dreamweaver, ouvrez la page index.html dans le navigateur Firefox en appuyant
sur latouche F12. Saisissez vos hom et prénom dans les deux champs du formulaire puis
cliquez sur le bouton JOUER. L' application doit alors transmettre le document XML
dans lequel ont été intégrées les informations saisies et I animation doit apparaitre pour
vous signaler que le traitement est en cours. Au terme du traitement, vos nom et prénom
doivent s afficher dans lafenétre des résultats suivis du nouveau gain obtenu.

Pour observer les transferts de données entre le navigateur et le serveur, activez Firebug
et cliquez sur I’ onglet Console. Effacez les différents enregistrements précédents al’ aide
de lafonction Clear du menu puis cliquez de nouveau sur le bouton JOUER. L’ envoi de
la requéte posT au fichier PHP doit apparaitre dans la fenétre de la console Firebug,
cliquez sur le + qui précede ce fichier pour le dérouler, puis sur I’ onglet Post pour voir
apparaitre le document XML qui a été envoyé au serveur (voir figure 11-2). Vous pouvez
ensuite visualiser les données renvoyées par le serveur en cliquant sur I’ onglet Response
mais elles sont semblables a celles que nous avons obtenues jusqu’ a présent.

MOIEA SO” O = =

online

Bravo, M Jean-Marie Defrance vous avez gagne 84 Euros

Indiguez nom et prénom € Defrance

t de | JOUER

&‘ Inspect Clear Profile sl €
Console’) HTML CSS Script DOM Opticns
= http:/ flocalhost/SITEajax/ ateligfs/chapl1/atelierl 1-2/gaindt€atoire.php (Z073ms) fonctionsMachine.... {line

Headerd, Post BEpONSE

<jousur=<noutle france lon><prenoun-gfean-Marid branon®</joueurs

Figure 11-2

Test d'un transfert Asynchrone avec des paramétres XML
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Dans I atelier précédent, nous avons mis en cauvre un systéme exploitant un document
XML pour envoyer des informations au serveur lors de I’émission de la requéte mais
pour simplifier notre application, le document XML a été créé par une simple concaténation
de balises et de leurs contenus.

En pratique, il est souvent utile de pouvoir récupérer les informations d’un arbre XML
construit a I'aide de méthodes du DOM. Cela permet par exemple d enregistrer les
actionsde |’ utilisateur en reliant un événement particulier aun script d' gout ou de modi-
fication d’un noaud de I’ arbre XML.

Pour illustrer cette technique, nous vous proposons de mettre en oauvre une application
permettant d’ utiliser des boutons pour présélectionner e nom du joueur au lieu de devoir
saisir ses nom et prénom dans des champs de formulaire comme dans |’ atelier précédent.

Cette structure est composée :

e d'unepage HTML (index.htm1) dont labase est identique acelledel’ atelier 11-2 mais
qui est modifiée afin d’ gjouter des boutons pour |a présélection des noms et prénoms
du joueur ;

e d'un fichier JS (fonctionsAjax.js) qui contient les fonctions communes a tous les
moteursAjax ;

e dunfichier JS (fonctionsMachine. js) qui contient les fonctions spécifiquesal’ application
Ajax de la machine & sous dont la structure de base avant modification est identique a
celledel’ atelier 11-2;

e d'unfichier serveur PHP (gainAleatoire.php) identique a celui del’ atelier 11-2 ;
o dunefeuilledestyles (style.css) identique acelle del'atelier 11-2 ;
« d'uneanimation indiquant que le traitement est en cours (chargeur.gif).

Fonctionnement du systéme

Lapage index.htm1 contient cette fois deux boutons correspondant a des présélections de
deux joueurs différents qui vont se substituer a la saisie des champs actuels du formu-
laire. Chague bouton est lié a un gestionnaire d' événement onclick qui déclenche un
programme de création d'un arbre DOM préconfiguré avec le nom et le prénom du
joueur. Lorsque le joueur clique ensuite sur le bouton JOUER, I'arbre précédemment
créé est sérialisé puis envoyé au serveur pour traitement. Le reste du systéme reste iden-
tique acelui del’ atelier précédent.

Conception du systeme

Ouvrez lapage HTML del’atelier 11-2 précédent (index.htm1) et sauvegardez-la sous le
méme nom dans un nouveau répertoire nomme /chapll/atelierll-3/. Copiez ensuite les
autres fichiers de |’ atelier précédent dans ce nouveau dossier.

Commencez par remplacer |es champs de saisie du hom et du prénom par les boutons de
présélection. Pour cela, ouvrez la page index.htm en mode Création dans Dreamweaver
et supprimez les deux champs de saisie. A I’aide de |’ onglet Formulaire de labarre Inser-
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tion, gjoutez ensuite deux boutons dans la zone de formulaire (voir repérel de la
figure 11-3). Personnalisez ces boutons (renseignez le champ Valeur du panneau des
propriétés de chague bouton, voir repére 3 de la figure 11-3) avec les noms et prénoms
des deux joueurs de votre choix, puis attribuez a chaque bouton un nom différent (nom1 et
nom2 par exemple, asaisir dans le champ du nom du bouton du panneau des Propriétés,
voir repere 4 de la figure 11-3). Passez ensuite en mode Code et assurez-vous que les
attributs id de chaque bouton ont bien été configurés avec noml €t nom2 de sorte a pouvoir
les référencer dans le gestionnaire d’ événement que nous allons mettre en place par la
suite. Les modifications de la page index.html sont maintenant terminées : enregistrez-la
avant de passer ala suite des modifications.

B pdobe Dreamweaver £53 - [C:\wamp'www|SITEajax\ ateliers chap] 1\ atelier ] 1-3\indexhtm (XHTML)*] e =100 x|

Fichier Edtion Affichage [nsertion Modfier Texte Commandes Ske Fendtre Alde

' Insertion  Commun | Mise enforme  Formulares  Dogg Spey | Texbe | Favorts | pess
DoadMEBE 68 &L 4 (0|0 B &4 B | ¥ agphcation
W Irspecteus de balses
[ESE0 forctionstiachine.fs | gandlestoire.php Wi Pochiars =
_ICodeI F-m]_nUﬁm Tare : | ateber1-3 M T e _ . [Tl Actifs | Fragments de code
v FE =] [atfichage local =l
‘ he|oavas|B
MAEHINE A S"[ls T3 =i R fotel
S - 20 Ste - SITEajw: (C:hwampleww S TES. . Dossier
— = o S ED atelers Cassier
3 L = , > - H 0 chpts Cossier
T H-0 chapl? Dassier
Ateferll-3 55 dupl0 Dossil
=03 chapll Dassier
B0 abeberll-l Dossier
B0 ateberll-Z Dossiet
20 atebrll3 Dossier
§ =i S chargeur.of 2B Adobe
E = foncticnsijar. j B Ytript
; Choisissez votre nom ance Jean-Marie L Dupond Alsn | D fonctionsMachine. s B Jocript
E L B PHP 5¢
2 <
; avan JOUER —— 1KB Casese
iE B0 abeler1l-§ Dassier
B 0D tests Dossier
o - CU-“WRA;;;'&; gefv'!'a\«‘CrHPOHE wn fehier PHP (valeur de gain aléstoirs) BB ateberll4 Dossier
6 3 * Avec une style o §
= Avec contrile de readyState gf de statfes ,‘J chupi2 Dossie
« Avec gestion du chargeur epblocage dlr bouton 50 depld Dossier
3 « Avec ure forchion univergille de crégtion dobjet XHE 0 chapld Daossier
& + Avec les fonctions DOM, 5 B chpil? Dossier
= Avec fonctions 7S extpfnes
3 o Avec un champ norg #-10 chapil Dassier
G 3 = Avec détection de fornpatibilité dufnavigateur dés ke chargernent #-IC3 commuen Cossier
= Avec gestion de fencodage en L] -3 = bonjour php KB PHP 5¢
+ Avec controle g6 Iz saisie du chafnp = pherd 1KB PHP St
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Figure 11-3
Modification de la page index.html : ajout et configuration des boutons de présélection

Maintenant que |les boutons de présél ection sont en place, nous allons passer alaconfigu-
ration du gestionnaire d'événement. Pour cela nous allons ouvrir le fichier fonction-
Machine.js €t gjouter les deux déclarations de gestionnaire ci-dessous alafin delafonction
testerNavigateur() afin d'ére sir que les boutons concernés seront déja chargés au
moment de leur configuration.

document.getElementById("noml").onclick=function(){ajouteNom("Defrance","Jean-Marie")};
document.getElementById("nom2").onclick=function(){ajouteNom("Dupond”,"Alain")};
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Ces déclarations associent aux deux boutons un événement onclick qui déclenche la
méme fonction ajouteNom() mais avec des parametres différents. En effet, méme s lasyntaxe
de I attribution de ces fonctions anonymes aux gestionnaires directement dans le code
JavaScript peut paraitre un peu déstabilisante par rapport a celles que nous avons utilisées
jusgu’ alors, elle al’ énorme avantage de pouvoir passer des parametres alafonction asso-
ciée al’événement. Nous pouvons ainsi récupérer ces parametres dans la fonction appe-
|ée comme si nous | es avions envoyés depuis une déclaration de gestionnaire équivalente
dans une page HTML semblable a celle du code ci-dessous :

<input id="noml" onclick= ajouteNom("Defrance","Jean-Marie"); .. >

Lafonction déclenchée par une action sur I’ un des deux boutons doit créer un arbre XML
personnalisé avec le nom et prénom de chaque joueur. Pour cela nous alons utiliser les
méthodes du DOM pour construire I arbre branche par branche et créer successivement les
éléments <nom> et <prenom> (avec createElement()) puis les noauds texte (avec createText-
Node()) contenant les noms et prénoms des deux joueurs que nous allons associer ensuite
ensemble avec la méthode appendchild(). Enfin, les deux ééments sont ensuite rattachés
en tant qu’enfants a un éément racine <joueur> en suivant la méme procédure que pour
les noauds texte. A noter que I’ dément elementJoueur est déclaré comme variable globale
(sansle préfixe var) afin de pouvoir en disposer dans les autres fonctions du moteur Ajax.

Une fois terminée, la fonction de création des documents XML personnalisés a chacun
des joueurs est semblable au code 11-6.

Code 11-6 : fonction ajouteNom() :

function ajouteNom(nom,prenom) {
//création de 1’élement nom avec son noeud texte
var elementNom=document.createETement("nom");
var texteNom=document.createTextNode(nom);
elementNom.appendChild(texteNom);
//création de 1’élement Prénom avec son noeud texte
var elementPrenom=document.createElement("prenom");
var textePrenom=document.createTextNode(prenom);
elementPrenom.appendChild(textePrenom);
//création du noeud racine joueur
elementJoueur=document.createElement("joueur");
elementJoueur.appendChild(eTementNom);
elementJoueur.appendChild(elementPrenom);
}

Nous disposons maintenant du mécanisme de création d’un arbre XML personnalisé
mais il nous reste a mettre en place le systéme de sérialisation de cet arbre et son inser-
tion en tant que paramétres dans la méthode send() du moteur Ajax. Pour cela, nous
allons modifier lafonction jouer() qui déclenche I’ envoi de larequéte.

Pour sérialiser I'arbre XML elementJoueur, Nous allons utiliser des méthodes compatibles
avec les spécifications du W3C. Nous devons commencer par créer un objet de la classe
XMLSerializer puisensuite utiliser I’ une de ses méthodes serializeToString() permettant
de transformer notre arbre en un document XML équivalent mais constitué de chaines de
caractéres. Lerésultat dela sérialisation est ensuite affecté alavariable parametresXml qui
est elleméme utilisée comme argument par la méthode send() lors de I'envoi des
données au serveur.

var objetSerializer=new XMLSerializer()
var parametresXml = objetSerializer.serializeToString(elementJoueur)
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Une foisterminée, lafonction jouer() est semblable au code 11-7 ci-dessous.
Code 11-7 : Fonction jouer() :

function jouer() {
objetXHR = creationXHR();
//construction des données des parametres en XML
var objetSerializer=new XMLSerializer();
var parametresXml = objetSerializer.serializeToString(elementJoueur);
//Config. objet XHR
objetXHR.open("post","gainAleatoire.php", true);
objetXHR.onreadystatechange = actualiserPage;
objetXHR.setRequestHeader("Content-Type", "text/xml1");
//gestion du bouton et du chargeur
document.getElementById("button").disabled= true;
document.getElementById("charge").style.visibility="visible";
objetXHR.send(parametresXml);//envoi de la requéte

}

Les modifications sont maintenant terminées, il ne vous reste plus qu’'a enregistrer les
différents fichiers et tester le nouveau systéme dans le navigateur.

Test du systeme

Dans Dreamweaver, ouvrez la page index.html dans le navigateur Firefox en appuyant
sur la touche F12. Vous devez aors voir les deux boutons de présélection du joueur.
Cliguez sur I'un d'entre eux pour choisir votre profil avant de cliquer sur le bouton
JOUER. La requéte doit alors étre envoyée au serveur (I’animation doit apparaitre a
I’ écran pendant |e temps de traitement) et le résultat du jeu doit s afficher au bout de deux
secondes, de laméme maniére que dans I’ atelier précédent.

Nous allons maintenant tester notre systéme avec le navigateur Internet Explorer. Utili-
sez pour celalaméthode de votre choix : bouton Apercu de Dreamweaver, nouvelle fené-
tre |E ou bouton | E Tab placé en bas de |’ écran dans Firefox. Une fois|’ application char-
gée dans |IE (ou dans un |IE émulé par Firefox), renouvelez la méme procédure que
précédemment pour tester le systéme.

On découvre dors que le systeéme ne répond plus lorsqu’ on appuie sur le bouton JOUER...

D’ autre part, S vous testez maintenant le systéme sur un serveur distant ne disposant pas de
laversion 5 de PHP, nous pouvons constater cette fois que notre systéme ne fonctionne
plus, aussi bien avec |E qu’ avec Firefox...

Le prochain atelier sera consacré a la résolution de ces deux problémes pour lesquels
nous alons vous présenter des solutions alternatives.

Atelier 11-4 : requéte asynchrone POST avec parametres
Issus d’un arbre DOM XML multi-navigateurs et compatible
PHP 4

Composition du systeme

Dans I' atelier précédent, nous avons remarqué que le systeme ne fonctionnait pas dans
Wamp 5 avec le navigateur Internet Explorer, de méme qu'il était impossible de porter
notre application sur un serveur PHP 4 et celaquel que soit le navigateur utilisé.
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Le premier probléeme est lié au fait que le navigateur 1E n’est pas conforme au W3C et
gu'il ne peut pas instancier la classe XMLSerializer comme Firefox le fait. Nous alons
donc modifier la procédure de sérialisation de maniére a la rendre compatible avec les
deux navigateurs.

Le second probléme vient de I’ utilisation des méthodes de smpleXML qui sont disponibles
uniquement depuis laversion 5 de PHP. Pour faire fonctionner notre application en PHP 4,
nous verrons dans cet atelier comment intégrer un analyseur syntaxique XML en solution
aternative &laclasse smpleXML.

Cette structure est composée :
e d'unepage HTML (index.htm) identique acelle de I’ atelier 11-3;

e d'un fichier Js (fonctionsAjax.js) qui contient les fonctions communes a tous les
moteursAjax ;

» dunfichier Js (fonctionsMachine. js) qui contient les fonctions spécifiques al’ applica
tion Ajax de la machine a sous dont la structure de base avant son adaptation a |1E est
identique acelledel’ atelier 11-3;

e d'un fichier serveur PHP (gainAleatoire.php) dont la base est identique a celle de
I'atelier 11-3 mais qui est modifiée pour assurer la compatibilité avec le PHP 4 ;

» d'unefeuille de styles (style.css) identique acelledel’ atelier 11-3;
« dune animation indiquant que le traitement est en cours (chargeur.gif).

Fonctionnement du systéme

Le fonctionnement du systéme est identique a celui de I’ atelier précédent hormis le fait
que I’ application est compatible avec tous les navigateurs et qu’ elle est portable sur un
serveur PHP 4.

Conception du systeme

Ouvrez lapage HTML del’ atelier 11-3 (index.htm1) et sauvegardez-la sousle méme nom
dans un nouveau répertoire nommé /chapll/atelierll-4/. Copiez ensuite les autres
fichiersdel’ atelier précédent dans ce nouveau dossier.

Pour résoudre le probléme de compatibilité du processus de sérialisation avec |E, nous
pourrions mettre en cauvre un détecteur de navigateur et appliquer le processus de Séria-
lisation adapté selon le type de navigateur (IE ou les compatibles W3C comme Firefox).
En effet, s |E n'interpréte paslaclasse xMLSerializer, il permet quand méme de sérialiser un
arbre XML en utilisant lapropriété . xm1 appliquée al’ un de ses €l éments et nous pourrions
utiliser cette technique en solution alternative si le navigateur |E était détecté.

Une autre solution consiste a utiliser une bibliothéque adaptée qui permettrait de sériali-
ser le document XML sans se préoccuper du type de navigateur. Dans le cadre de cet
atelier, nous alons opter pour cette seconde solution et utiliser la bibliotheque zZXML.

Bibliotheque zXML

Auteur : Nicholas C. Zakas (Free Software GNU)

Vous pouvez télécharger la bibliotheéque zXML a I'adresse ci-dessous :
http://www.nczonline.net/downloads/
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Pour mettre en place ce systéme, commencez par télécharger le fichier zxm1.js de la
bibliothéque zZXML et placez-le dans le répertoire /chapll/atelierll-4/ de notre atelier.
Pour disposer de cette bibliothéque dans notre application nous all ons ensuite gjouter une
balise <script> faisant référence a ce fichier danslabalise <head> delapage index.htm1.

<{script type="text/javascript" src="zxml.js" ></script>

Labibliotheque ZXML permet de disposer sous | E d’ une classe identique (ou presque) a
celle de Firefox. La seule différence réside dans son nom qui est précédé d'un « z » soit
zXMLSerializer au lieu de xMLSerializer précédemment utilisé avec Firefox. Il convient
donc de modifier le nom de cette classe lors de I'instanciation de |’ objet objetSerializer
dans la fonction jouer() du fichier fonctionsMachine.js en lui goutant un « z» comme
dans |e code ci-dessous.

var objetSerializer=new zXMLSerializer();
var parametresXml = objetSerializer.serializeToString(elementJdoueur);

A noter que la bibliothégque ZXML permet aussi de disposer dans Firefox de la propriété
.xm1 propre a Internet Explorer. Nous aurions donc pu aussi remplacer les deux lignes de
code précédentes par I'instruction ci-dessous : le fonctionnement du systéme aurait été
identique.

var parametresXml=elementJoueur.xml;

Les modifications nécessaires pour assurer la compatibilité du systéme pour tous les
navigateurs sont terminées. Vous pouvez enregistrer vos fichiers dés maintenant et passer
alaphase detest sous |E si vous le désirez.

Dansla partie suivante, nous allons présenter une aternative al’ utilisation de SimpleXML.
Au terme des modifications, vous pouvez toujours faire fonctionner votre application
dans Wamp5 mais I'intérét de cette modification est évidemment de la tester sur un
serveur PHP 4.

La principe de I’ analyseur syntaxique consiste a créer un objet d' analyse XML (al’aide
de xm1_parser_create()) puisalui associer troisfonctions d’ analyse. La premiére analyse
toutes les balises ouvrantes des éléments du document XML, la seconde, les balises
fermantes et enfin la troisiéme les contenus des éléments. Si dans la premiére fonction,
nous enregistrons dans une variable globale le nom de labalise en cours d’ analyse, il est
ensuite possible de récupérer cette méme variable dans la troisiéme fonction ce qui nous
permet de traiter le contenu selon le nom de la balise concernée. Si on applique cette
technique a notre systéme, nous pouvons ainsi récupérer les informations du joueur
contenu dans les balises <nom> €t <prenom> du document XML envoyé par le navigateur.

Pour la mise en oauvre de cet analyseur, commencez par saisir les trois fonctions
d’'analyse qui sont associées a |'objet analyseur (voir code 11-8 et le repere 1 de la
figure 11-4).

Code 11-8: Lestroisfonctionsd analyse:

$glob_balise="";

$nomdoueur="";

$prenomdoueur="";

function debut_element($analyseur, $element, $attribut) {
global $glob_balise;
$glob_balise=$element;

}
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function fin_element($analyseur, $element) {
global $glob_balise;
$glob_balise="";

}

function contenu_element($analyseur, $data) {
global $glob_balise;
global $nomJoueur;
global $prenomdoueur;
if($glob_balise=="NOM") $nomJoueur=$data;
if($glob_balise=="PRENOM") $prenomJoueur=$data;

CHAPITRE 11

Figure 11-4

Modification de la page
gainAleatoire.php : ajout
d'un analyseur syntaxique
XML compatible PHP 4

||| [s2] code | (<2l Fractionaer || o] création | & Twre:

f L s php

T N =N

header ("Cache-Control: no-cache , private);
header ("Pragma: no-cache™):
aleap(2)

fparanecresinl = file get contents('php:/J/inpuc'):

§glob_balizes'';

fromJoueurs"'"

fprenomloueur="";

funection debuc element(fanalyseur, §element, §atcribue) |
global ¢glob_balise;

§glob_balizes§jelement;

H

function Cin_element(sanalyseuc, selement) {
ylobal §gleb balise;

fglob_balize='";

'

function contenu_clement(§analyseur, §data) |
global §ulob_baliser

global fmomdoveur:

global §prenomlousur;

if{¢glob_balise=-"NON") ¢nomlousur-fdatar
if(§glob_balises="FRENON") #prenomloucursidata;
L

fanalyseur = xml_parser_create();
xml_parser_set_option(fanalyseur, MXML_OPTION_CASE_FOLDING, false):

xml_parser sec_oprtion(fenslyseur, MNL_OPTION_TARGET_ENCODING,"UTF-87):

ml_set_element_handler ($analyseur, 'debut_element’,'fin_element');
xml_set _character date handler{fanalyseur, 'contenu element');

2

xul_parse(fanalyseur, §pacametcesXsl):

xml_parser_free(§analyseur);

fgain = rand(0,100);
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Puis créez et configurez I’ objet analyseur afin de le lier aux trois fonctions précédentes
(voir code 11-9 et le repére 2 de lafigure 11-4).

Code 11-9: Création et configuration de |’ analyseur :

//création du parser
xml_parser_create();

$analyseur

//permet de différencier les MAJ et min dans Tes noms de balise
xml_parser_set_option($analyseur, XML_OPTION_CASE_FOLDING, false);
//permet d’indiquer le type de codage du fichier XML
xml_parser_set_option($analyseur, XML_OPTION_TARGET_ENCODING, "UTF-8");
//permet de déclarer Tes noms des 3 fonctions d’analyse de 1°objet
xml_set_element_handler($analyseur, *debut_element’,’fin_element’);
xml_set_character_data_handler($analyseur, *contenu_element’);
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Enfin, I’ analyse proprement dite est lancée sur le document XML placé dans la variable
$parametresXml grace a la méthode xm1_parse() de I'objet. Une derniére méthode
(xm1_parser_free()) pourra étre appel ée ensuite au terme du traitement afin de supprimer
I"analyseur en cours (voir code 11-10 et le repere 3 de lafigure 11-4).

Code 11-10 : Exécution del’analyse:

xml_parse($analyseur, $parametresXml);
xml_parser_free($analyseur);

Une fois les modifications effectuées, vous pouvez enregistrer le fichier PHP et passer
aux tests dans le navigateur de votre choix et sur un serveur PHP 4 ou 5.

Test du systeme

Ouvrez la page index.html dans le navigateur Firefox en appuyant sur la touche F12 de
Dreamweaver afin de vous assurer que votre application fonctionne toujours avec les
navigateurs compatibles W3C. Puis basculez dans un navigateur |1E par la méthode de
votre choix. Le systéme devrait fonctionner cette fois de laméme maniére qu’ avec Firefox.

En ce qui concerne la portabilité du fichier PHP, le fait qu'il fonctionne sous PHP 5 atteste
dgaquil n'y apas d erreur de code et il y a de forte chance qu'il fonctionne de la méme
maniére sur un serveur PHP 4. Cependant, si vous le désirez, vous pouvez mettre en place
votre application sur un serveur distant PHP 4 pour le tester en situation rédlle. 1l faudra
toutefois s assurer que l’ extension xm1 de PHP est activée sur e serveur pour que |’ analyseur
puisse fonctionner. Pour vérifier | activation de cette extension, il suffit de placer un fichier
phpinfo sur votre serveur distant, de I’ afficher depuis un navigateur et de lancer ensuite une
recherche dans la page avec le mot-clé « xml ». Vous pourrez ains facilement localiser la
partie de la page qui affiche |’ é&at de |’ extension xm1 et vérifier qu’ elle bien activée.

Atelier 11-5 : requéte asynchrone POST avec parameétres JSON

Composition du systéeme

Pour cléturer les ateliers de ce chapitre sur les différentes requétes PoST, NOUS VOUS proposons
de réaliser une requéte Ajax avec envoi de parameétres au format JSON.

Dans les ateliers précédents, nous avons présenté le format XML comme le format
permettant d’ envoyer des données sans limitation de taille et disposant d’ un hiérarchisa-
tion de leur contenu. Toutefois, le format XML souffre aussi d’ une lourdeur syntaxique
liée au grand nombre de balises nécessaires pour encadrer les données.

Il existe cependant, un nouveau format directement issu de la syntaxe des objets JavaScript
qui se place actuellement comme une solution alternative al’ utilisation du XML pour faire
des transferts de données entre le client et le serveur. Il s'agit du format JSSON (Java-
Script Objet Notation). En fait, JSON est la notation objet de JavaScript dont la syntaxe
permet de représenter des objets et leurs propriétés mais aussi de simples tableaux indi-
cés. Ces types d'objets étant présents dans la grande majorité des langages, il est alors
trés facile de mettre en place des fonctions de codage et de décodage des données spéci-
fiques a chaque langage, faisant ainsi de JSON un format de transfert universel et [éger.

Dans cet atelier, nous alons appliquer le langage JSON pour la premiére fois dans le
transfert des parametres émis du client vers le serveur lors de I’ envoi d’ une requéte Ajax.
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Dans ce contexte, il faut mettre en place des systémes d’ encodage cété client et de déco-
dage c6té serveur pour restituer les données afin de les traiter ensuite en PHP.

Méme si nous pouvions réaliser ces systemes directement dans le script, il est beaucoup
plus judicieux de faire appel a des bibliotheques externes qui assurent ces fonctions
d’ encodage et de décodage automatiquement tout en préservant la conformité avec les
technol ogies utilisées (JavaScript coté client et PHP coté serveur par exemple).

Cette structure est composée :
e d'unepage HTML (index.html) identique acellede |’ atelier 11-4 ;

e d'un fichier JS (fonctionsAjax.js) qui contient les fonctions communes a tous les
moteursAjax ;

o d'unfichier JS (fonctionsMachine. js) qui contient lesfonctions spécifiquesal’ application
Ajax de lamachine & sous dont la structure de base avant sa modification est identique
acelledel atelier 11-4 ;

¢ d'unebibliotheque externe JSON (json. js) que nous pouvons télécharger sur le site de
I’ éditeur json.org ;

e d'un fichier serveur PHP (gainAleatoire.php) dont la base est identique a celle de
I'atelier 11-4 mais qui est modifié pour assurer le décodage des données JSON récep-
tionnées;

« d'une bibliotheque externe JISON-PHP (Js0N. php) que nous pouvons tél écharger sur le
sitede |’ éditeur ;

» d'unefeille de styles (style.css) identique acelledel’ atelier 11-4 ;

< d'uneanimation indiquant que le traitement est en cours (chargeur.gif).

Fonctionnement du systéme

L e fonctionnement du systéme est identique acelui del’ atelier précédent hormislefait que
I’envoi et laréception des paramétres de la requéte Ajax sont réalisés au format JSON.

Conception du systeme

Ouvrez lapageHTML del’ atelier 11-4 (index.htm1) et sauvegardez-la sousle méme nom
dans un nouveau répertoire nommé /chapll/atelierll-5/. Copiez ensuite les autres
fichiersdel’ atelier précédent dans ce nouveau dossier.

Nous allons commencer par mettre en oauvre le systeme d’ encodage c6té client. Pour
cela, téléchargez sur votre ordinateur le fichier de la bibliothéque JSON.

Bibliotheque JSON
Vous pouvez télécharger la bibliotheque JavaScript JSON a I'adresse ci-dessous :
http://lwww.json.org/json.js

Copiez ensuite le fichier json.js dans le répertoire de |'atdlier actuel /chapll/atelieril-5/
puisouvrez lefichier index.html avec Dreamweaver et gjoutez une balise <script> faisant
référence au fichier de la bibliothéque dans la partie <head> de la page.

<script type="text/javascript" src="json.js"></script>
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Enregistrez votre page puis passez au fichier fonctionsMachine. js pour localiser la fonc-
tion jouer() dans laguelle nous allons intervenir pour intégrer notre encodeur JSON.
Pour coder les paramétres en JSON, il faut commencer par créer un objet JavaScript afin
de pouvair y gjouter les données que nous allons transférer sur le serveur.

var objetdS = new Object();

Pour gjouter une propriété aun objet, il suffit d’ appliquer le nom de lapropriété désirée a
I’ objet en syntaxe pointée et de lui affecter ensuite la valeur correspondante. Dans notre
cas, nous allons créer deux propriétés nom et prenom auxquelles nous alons affecter les
vaeurs de leur champ de saisie respectif al'aide de lafonction codeContenu() que nous
avons déja développé dans un atelier précédent (pour mémoire cette fonction prend
comme argument |'identifiant de I’éément concerné et retourne son contenu apres lui
avoir appliqué un codage UTF 8).

objetdS.nom=codeContenu("nom");
objetJS.prenom=codeContenu("prenom");

Une fois |’ objet et ses propriétés créés, nous pouvons passer a |’ encodage en JSON en
appliguant al’ objet la méthode toJsoNstring() de notre bibliothéque externe. Le résultat
de I’encodage est alors affecté ala variable parametres qui est ensuite insérée en para-
meétre de laméthode send() lorsde I’ envoi de la requéte.

var parametres =objetJS.toJdSONString();
Une fois modifiée, lafonction jouer () doit é&re semblable au code 11-11 ci-dessous.
Code 11-11 : Fonction jouer() :

function jouer() {

objetXHR = creationXHR();

var objetJS = new Object();

objetdS.nom=codeContenu("nom");
objetdS.prenom=codeContenu("prenom");

var parametres =objetJS.toJSONString();
objetXHR.open("post","gainAleatoire.php”, true);
objetXHR.onreadystatechange = actualiserPage;
objetXHR.setRequestHeader("Content-Type","application/x-www-form-urlencoded");
//gestion du bouton et du chargeur
document.getETementById("button").disabled= true;
document.getETementById("charge").style.visibility="visible";
objetXHR.send(parametres);//envoi de la requéte

}

Enregistrons le fichier fonctionMachine.js ainsi modifié et passons maintenant au fichier
PHP qui doit réceptionner ces données au format JSON.

Bibliotheque JSON-PHP

Auteur : Michal Migurski

Vous pouvez télécharger la bibliotheque JSON-PHP a I'adresse ci-dessous :
http://pear.php.net/pepr/pepr-proposal-show.php?id=198

Le site de I'auteur de cette bibliotheque se trouve a I'adresse ci-dessous :
http://mike.teczno.com/json.html

Ici aussi, nous allons faire appel a une bibliothégque afin de se décharger de la tache du
décodage JSON. |l existe de nombreuses bibliothéques qui proposent ce genre de
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fonctionnalités mais dans cet ouvrage nous allons utiliser la bibliotheque JSON-PHP qui
al’avantage d' éretréssimple ainstaller.

Téléchargez le kit de labibliothéque JSON-PHP et copiez ensuite le fichier JSoN. php dans
le répertoire de |’ atelier en cours. Ouvrez maintenant le fichier gainAleatoire.php €t effa
cez toutes les instructions situées apreés la récupération du flux d’ entrée dans la variable
$parametres jusgu’'a I’instruction du calcul du gain. Saisissez ensuite I'instruction ci-
dessous de sorte a pouvoir disposer de la bibliothégue JISON-PHP dans notre fichier.

require_once(’JSON.php’);

Pour décoder les données au format JSON, nous devons commencer par créer un objet
JSON al’aidedelaclasse services_JSON.

$objetJSON = new Services_JSON();

Unefois!’objet créé, il nereste plus qu’alui appliquer sa méthode decode() afin de récu-
pérer un autre objet PHP $objetJoueur semblable acelui initialement créé avec JavaScript
avant |’ envoi de larequéte et récupéré dans lavariable sparamétres JSON.

$objetJoueur = $objetISON->decode($parametresdSON);

Maintenant que nous disposons d'un objet PHP comportant la méme structure et les
mémes données que |’ objet JS précédemment créé coté client, il est trés facile de récupé-
rer les informations initiales grace a ses propriétés en gjoutant a I’ objet un accesseur (le
symbole ->) suivi du nom des propriétés comme dans e code ci-dessous.

$nomJoueur=$objetJoueur->nom;
$prenomJoueur=$objetJoueur->prenom;

Les deux paramétres nécessaires au traitement étant maintenant récupérés, le reste du
programme est semblable aux ateliers précédents (voir code 11-12).

Code 11-12 : Instructions du fichier gainAleatoire.php :

header("Content-Type: text/plain ; charset=utf-8");
header("Cache-Control: no-cache , private");
header("Pragma: no-cache");

sleep(2);

$parametresdSON = file_get_contents(’php://input’);
require_once("JSON.php*);

$objetJSON = new Services_JSON();

$objetJoueur = $objetISON->decode($parametresdSON);
$nomJoueur=$objetJoueur->nom;
$prenomdoueur=$objetdoueur->prenom;

$gain = rand(0,100);

$nom=$prenomJoueur.” ".$nomJoueur;
$resultat=$nom.’:’.$gain;

echo $resultat ;

Nous venons d' utiliser la bibliothéque externe JSON-PHP pour récupérer les données au
format JSON cété serveur, maisil existe désormais une extension json intégrée a PHP et
disponible pour les versions de PHP ultérieures a 5.2. Pour exploiter cette nouvelle
extension, il suffit alors d'utiliser les méthodes json_decode() OU json_encode(). Avec
cette extension, le code du systéme de décodage est évidemment beaucoup plus simple et
ne nécessite plus de disposer de la bibliothégque JSON-PHP. Pour illustrer son utilisation,
nous vous proposons d’ appliquer cette seconde technique al’ exemple de notre atelier. Le
nouveau contenu du fichier gainAleatoire.php Serait alors semblable au code 11-13.


php://input%E2%80%99%00%00

Ateliers de création d’'applications Ajax-PHP
PArTIE I

180

Code 11-13: Instructions du fichier gainAleatoire.php pour PHP 5.2 ou + :

header("Content-Type: text/plain ; charset=utf-8");
header("Cache-Control: no-cache , private");
header("Pragma: no-cache");

sleep(2);

$parametresdSON = file_get_contents(’php://input’);
$objetJoueur=json_decode($parametresdSON);
$nomJoueur=$objetJoueur->nom;
$prenomJoueur=$objetJdoueur->prenom;

$gain = rand(0,100);

$nom=$prenomdoueur.” ".$nomJoueur;
$resultat=$nom.’:’.$gain;

echo $resultat ;

Test du systeme

Ouvrez la page index.html dans le navigateur Firefox en appuyant sur la touche F12 de
Dreamweaver. Saisissez votre nom et prénom dans les deux champs du formulaire puis
cliquez sur le bouton JOUER. L’ application doit alors transmettre les paramétres JSON
au serveur et le chargeur doit apparaitre pour vous signaler que le traitement est en cours.
Au terme du traitement, vos nom et prénom doivent s afficher dans la fenétre des résultats
suivis du nouveau gain obtenu comme dans |’ atelier précédent.

Pour observer les transferts de données entre le navigateur et le serveur, activez Firebug
et cliquez sur I’ onglet Console. Effacez les différents enregistrements précédents al’ aide
de lafonction Clear du menu puis cliquez de nouveau sur le bouton JOUER. L'envoi de la
requéte posT au fichier PHP doit apparaitre dans la fenétre de Firebug, cliquez sur le petit
«+ » qui précéde cefichier pour le dérouler puis sur I’ onglet Post pour voir apparaitre les
paramétres au format JSON qui ont été envoyés au serveur (voir figure 11-5). Vous
pouvez ensuite visualiser les données renvoyées par le serveur en cliquant sur |’ onglet
Response mais elles sont semblables a celles que nous avons eues jusqu’ a présent.

Figure 11-5

Test de la requéte MA[:HINE A S"“S
Ajaxavec paramétres online
au format JSON - ;

Indiquez nom et prénorQ : |Defrance - Jean-Marie

*
|

L nspect  Clear  Profile 4
@ T™ML [S55 Script O
= POST http:/ localhost /SITEaja er 75/ gainAleatoire.php (21 53ms) fonctionsMachine.... (line

Options

{ “nom":"Defrance],"prenom™:"Jean-Marie"
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Applications Ajax-PHP
avec reponses HTML, XML,
JSON et RSS

Dans les différents ateliers que nous avons réalisés jusqu’ a présent, nous avons toujours
utilisé le format texte pour récupérer les réponses du serveur. Cependant, d'autres
formats de données peuvent étre utilisés pour effectuer ces transferts afin de récupérer
des données préformatées (avec des fragments de HTML par exemple) mais surtout plus
volumineuses et hiérarchisées (avec JSON, XML ou encore RSS).

Aussi, nous vous proposons dans ce chapitre d étudier, sur la base de la méme applica-
tion de lamachine a sous, les principaux formats que vous pourrez utiliser dans vos futures
applications Ajax-PHP. L’ objectif de ces ateliers n’ étant pas d’ gjouter des fonctionnalités
supplémentaires a |’ application mais au contraire de comparer sur une application iden-
tique ce qui change entre ces techniques pour effectuer le transfert de la réponse du
serveur dans des formats différents.

Atelier 12-1 : requéte avec réponse en HTML
Composition du systeme

Nous allons commencer par étudier le transfert d’ une réponse au format HTML. Celui-ci
peut étre intéressant lorsqu’ on veut remplacer directement toute une zone de la page Web
par une nouvelle structure HTML différente.

Toutefois, ce n'est pas le cas de ce premier exemple, car nous allons nous contenter de
remplacer le conteneur info par un fragment HTML identique mais dont les résultats
(nom et gain) y ont été préalablement insérés. Ainsi, si I'envoi de la requéte ne change
pas de celui utilisé pour I'atelier 10-4 (requéte GET avec paramétres), le fichier PHP
renvoie cette fois un fragment HTML (identique a celui de la balise <div> d'identifiant
info) danslequel ont déjapris place les valeurs des résultats (le nom et le gain). Unefois
réceptionné par le moteur Ajax, celui-ci remplace le fragment HTML actuel de la page
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Web par celui réceptionné dans la réponse du serveur pour que les nouveaux résultats
soient visibles al’ écran de la méme maniére que dans I’ atelier précédent.

Cette structure est composée :
e d'unepage HTML (index.htm1) dont lastructure est identique acelledel’ atelier 10-4 ;

e d'un fichier JS (fonctionsAjax.js) qui contient les fonctions communes a tous les
moteursAjax ;

» d'unfichier JS(fonctionsMachine. js) qui contient lesfonctions spécifiquesal’ application
Ajax de lamachine a sous dont la structure de base avant modification est identique a
cellede |’ atelier 10-4 ;

e d'un fichier serveur PHP (gainAleatoire.php) dont la base est identique a celle de
I"atelier 10-4 mais qui va étre modifiée pour gérer laréponse HTML ;

o dunefeuilledestyles(style.css) identique acelle del’ atelier 10-4 ;

 d'uneanimation indiquant que le traitement est en cours (chargeur.gif).

Fonctionnement du systéme

Le fonctionnement du systeme est identique a celui de I'atelier 10-4 que nous alons
prendre comme base de départ pour effectuer nos modifications hormis le fait que, cette
fois, laréponse du serveur est constituée d' un fragment HTML.

Conception du systeme

Ouvrez lapage HTML del’ atelier 10-4 (index.htm1) et sauvegardez-la sousle méme nom
dans un nouveau répertoire nommé /chapl2/atelierl2-1/. Copiez ensuite les autres
fichiersdel’ atelier précédent dans ce nouveau dossier.

Pour gérer le transfert de la réponse en HTML, nous allons commencer par modifier le
code du fichier PHP gainAleatoire.php afin qu'il renvoie un fragment de HTML et non
plus les données texte séparées par le symbole « : » comme dans |’ atelier 10-4. Pour cela,
ouvrez le fichier PHP et supprimez (ou commentez) I’avant derniére instruction qui
concatene les deux données résultats avec le symbole « : » puis remplacez-la par le code
Ci-dessous :

$resultat="Bravo, M <span id="gagnant">’.$nom.’</span>&nbsp;vous avez gagné
={span id="resultat">’.$gain.’</span>&nbsp;Euros’;

Aingi, ce fragment de code HTML enregistré dans la variable sresultat est directement
renvoyé comme résultat au navigateur. Les deux informations $nom et $gain ayant dga
pris place dans les balises <span> correspondantes. Le résultat étant maintenant du
HTML, il convient de modifier I’ en-téte Content-type pour lui affecter lavaleur text/html
au lieu de text/plain (voir code 12-1).

Code 12-1: fichier gainAleatoire.php aprés modification :

//indique que le type de Ta réponse sera du HTML
header("Content-Type: text/html ; charset=utf-8");
//anti cache pour HTTP/1.1

header("Cache-Control: no-cache , private");
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//anti cache pour HTTP/1.0

header("Pragma: no-cache");

//simulation du temps d’attente du serveur (2 secondes)
sleep(2);

//récupération du parametre nom
if(isset($_REQUESTL’nom’1)) $nom=$_REQUEST[ nom’];

else $nom="inconnu";

//calcul du nouveau gain entre 0 et 100 euros

$gain = rand(0,100);

//mise en forme HTML du résultat

$resultat="Bravo, M <span id="gagnant">’.$nom.’</span>&nbsp;vous avez gagné
=<span id="resultat">’.$gain.’</span>&nbsp;Euros’;
//envoi de Ta réponse au navigateur

echo $resultat;

Passez maintenant coté client et ouvrez le fichier fonctionsMachine. js, puis localisez la
fonction actualiserPage(). Comme cette fonction récupére |’attribut responseText de
I’objet XHR contenant la réponse du serveur, nous alons devoir la modifier pour tenir
compte du fait que la réponse est désormais un fragment de code HTML et non plus les
deux données (nom €t gain) séparées par le caractére « : ».

Lafonction sp1it() n'étant plus nécessaire, la récupération du résultat est donc réduite a
une simple affectation delavariable nouveauResultat par I attribut responseText del’ objet
XHR.

var nouveauResultat = objetXHR.responseText;

Pour remplacer le fragment de code HTML de I'élément info par le résultat précédem-
ment récupéré, nous N’ allons pas utiliser ici notre fonction remplacerContenu() que nous
avions dével oppée avec des méthodes du DOM dans un atelier précédent. En effet, celle-
Ci est prévue pour gérer exclusivement le texte d’ un élément et non un fragment de code
HTML pour lequel ses balises, dans ce cas, ne seraient plus interprétées par |e navigateur
et s afficheraient comme un simple texte al’ écran.

En solution aternative pour réaliser le remplacement du fragment HTML (ce ne sera pas
toujours|le cas), nous alonsfaire appel al’ attribut innerHTML qui, lUi, N’ a pas cet inconvé-
nient. Pour appliquer cet attribut &1’ éément concerné, il faut donc au préalable le réfé-
rencer avec laméthode getElementById(). || suffit ensuite d' affecter al’ attribut innerHTML
de I’dément, le fragment HTML mémorisé dans la variable nouveauResultat pour que le
remplacement soit effectué.

var elementInfo = document.getElementById("info");
elementInfo.innerHTML=nouveauResultat;

Une fois modifié, le code de lafonction actualiserPage() doit &tre semblable au code 12-2
ci-dessous.

Code 12-2 : partie de lafonction actualiserPage() aprés modification :

function actualiserPage() {

if (objetXHR.readyState == 4) {//test si Te résultat est disponible
if (objetXHR.status == 200) {
var nouveauResultat = objetXHR.responseText;//récup du résulat
var elementInfo = document.getElementById("info");
elementInfo.innerHTML=nouveauResultat;
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//affiche 1a zone info
document.getElementById("info").style.visibility="visible";
//gestion du bouton et du chargeur
document.getElementById("button").disabled= false;
document.getElementById("charge").style.visibility="hidden";
}

}

}

Les modifications sont maintenant terminées, il ne vous reste plus qu’'a enregistrer les
différents fichiers et tester le nouveau systéme dans le navigateur.

Test du systeme

+
&

Sous Dreamweaver, ouvrez lapage index. html dansle navigateur Firefox en appuyant sur
latouche F12. Le fonctionnement du nouveau systéme doit étre exactement le méme que
celui del'atelier 10-4, hormis le fait que le transfert des résultats est effectué cette foisa
I"aide d'un fragment HTML.

Pour visualiser les données renvoyées par le serveur lors de la réponse, nous vous
conseillons d’ activer Firebug et de cliquer sur I’ onglet Console. Commencez par cliquer
sur le bouton Clear, de sorte a effacer les éventuels enregistrements antérieurs. Saisissez
ensuite votre nom et cliquez sur bouton JOUER. Une nouvelle requéte envoyée a gain-
Aleatoire.php doit alors apparaitre dans la fenétre de I’ onglet Console. Cliquez sur le +
qui précéde le nom du fichier pour le déplier puis sur I'onglet Response. Vous devriez
voir le fragment HTML renvoyé par le serveur (voir figure 12-1) qui remplaceratoute la
zone de résultat du systéme (balise <div> d'identifiant info).

MACEINEA SO0

5 -
Bravo, M Defrance vous avez gagne 84 Euros
Indiquez votre nom : Defrance avant de | JOUER
Inspect Clear Profile A e &
HTML (€55 Script DOM  Net Options -

= GET http://localhost/SITEajax/ ateliers/chap12/atelier12-1/gainAleatoire.php?nom=Defranceg:anticach fonctionsMachine.... (line 3

Params Headers (R

Bravo, M <span id="gagmant":Defrance</span>nbsp;vous aver gagné <span id="resultat">84</span>inbsp;
Euros

Figure 12-1

Test du transfert d’ une réponse HTML
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Atelier 12-2 : requéte avec réponse en XML
Composition du systeme

Nous allons maintenant nous intéresser au format XML pour effectuer e transfert de la
réponse du serveur. Hormis le fait que le nombre d'informations renvoyées pourra main-
tenant étre beaucoup plus important, le format XML permet aussi de hiérarchiser les
données, ce qui se révele souvent bien pratique pour récupérer des résultats complexes
ou issus d' une base de données par exemple.

Danscet atdlier, nous nerenvoyons quelesvaleurs du gain et du nom du gagnant comme dans
les ateliers précédents, mais il vous seratrés facile par la suite d’ adapter cette technique
a des transferts de données plus importants.

Cette structure est composée :
e d'unepage HTML (index.htm1) dont lastructure est identique acelledel’ atelier 12-1 ;

e d'un fichier JS (fonctionsAjax.js) qui contient les fonctions communes a tous les
moteursAjax ;

e d'unfichier JS(fonctionsMachine. js) qui contient lesfonctions spécifiquesal’ application
Ajax de lamachine a sous dont |a structure de base avant modification est identique &
celledel’ atelier 12-1 ;

e d'un fichier serveur PHP (gainAleatoire.php) dont la base est identique a celle de
I’atelier 12-1 mais qui va étre modifié pour gérer laréponse XML ;

o d'unefeuille de styles(style.css) identique acelledel’ atelier 12-1;
» d'uneanimation indiquant que le traitement est en cours (chargeur.gif).

Fonctionnement du systéme

Lefonctionnement du systéme est strictement identique acelui del’ atelier 12-1 que nous
venons de réaliser sauf que dans cet atelier le transfert de laréponse est au format XML.

Conception du systeme

Ouvrez lapageHTML del’ atelier 12-1 (index.htm1) et sauvegardez-la sousle méme nom
dans un nouveau répertoire nommé /chapl2/atelierl2-2/. Copiez ensuite les autres
fichiersdel’ atelier précédent dans ce nouveau dossier.

Pour adapter le systéme au transfert d’une réponse en XML, nous allons de nouveau
modifier le code du fichier PHP gainAleatoire.php afin qu'il renvoie cette fois un docu-
ment XML. Pour cela, ouvrez lefichier PHP et remplacez |’ avant-derniére instruction par
le code ci-dessous :

$resultat="<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>";
$resultat.= "<resultats><nom>".$nom. "</nom><gain>".$gain. "</gain></resultats>";

Ces lignes de code permettent de construire le document XML résultat constitué du
prologue XML habituel suivi de la structure hiérarchique des balises dans lesquelles ont
été insérées les nouvelles valeurs du nom et du gain. Nous disposons ainsi dans lavaria
ble $resultat dun document XML bien formé (revoir si besoin les ressources sur le
XML dans la partie 4 de cet ouvrage pour savoir ce qui caractérise un document bien
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formé) dans lequel nous avons un noaud racine <resultats> €t deux autres noauds enfants
<nom> €t <gain>.

Enfin, le résultat étant maintenant au format XML, il faut donc de nouveau modifier I’ en-
téte Content-type pour lui affecter cette foislavaleur text/xml.

Code 12-3 : fichier gainAleatoire.php aprés modification :

//indique que le type de la réponse sera du HTML
header("Content-Type: text/xml ; charset=utf-8");
//anti cache pour HTTP/1.1

header("Cache-Control: no-cache , private");

//anti cache pour HTTP/1.0

header("Pragma: no-cache");

//simulation du temps d’attente du serveur (2 secondes)
sleep(2);

//récupération du paramétre nom

if(isset($_REQUEST[ 'nom’1)) $nom=$_REQUEST['nom’];

else $nom="inconnu";

//calcul du nouveau gain entre 0 et 100 euros

$gain = rand(0,100);

//mise en forme XML du résultat

$resultat="<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>";
$resultat.= "<resultats><nom>".$nom. "</nom><gaind>".$gain. "</gain></resultats>";
//envoi de Ta réponse au navigateur

echo $resultat;

Pour vous assurer que le fichier PHP est correctement configuré et que le document
XML qui va étre renvoyé au navigateur est bien formé, nous vous conseillons dans un
premier temps de tester individuellement le fichier gainAleatoire.php sur le Web local
(ouvrez le fichier PHP dans Dreamweaver et appuyez sur la touche F12). Une fois
appel ée dans le navigateur, la page doit afficher I’ arbre du document XML (s'il est bien
formé) avec la valeur «inconnu » dans la balise <nom> car aucune requéte GeT ne lui
précise encore le nom du joueur. VVous pouvez alors simuler une requéte client en gjoutant
nom=Defrance par exemple a la suite du nom de la page dans la barre d’ adresse (voir
figure 12-2). Le nom du joueur doit alors remplacer la valeur « inconnu » dans la balise
<nom>.

) Mozilla Firefox Q@|@

Fichier Edticn  Affichage Historique Marque-pages  Outils 2

- & i‘ [} hitp:/flocalhostiSITEjax/ stelers/chapl 2/atel *| B G-

s} 2-2/gaindleatoire. phpPnom=Defrance

Ce fichier XML ne semble pas avorr d'information de gi€lu étant associé. L'arbre du document est montré ci-dessous.

B e

As ultats=
<nom>Defrance</mom=>

<gain>48</gain>
fresultats>

Termind

Figure 12-2

Test du fichier PHP vérifiant que le document XML renvoyé au navigateur est bien formé.
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[l faut maintenant modifier le fichier fonctionsMachine. js afin que le moteur Ajax récep-
tionne comme il se doit ce document XML. Dans la fonction actualiserPage() nous
allons commencer par modifier I'attribut de I'objet XHR utilisé pour récupérer la
réponse. En effet, il ne s'agit plus maintenant de données texte, comme pour tous les
transferts des réponses que nous avons réalisés jusqu’ a présent, mais de données XML.
Si nous désirons utiliser les méthodes du DOM XML, I'attribut responsexML de I’ objet
XHR doit alors remplacer I’ attribut responseText. Les données récupérées par |’ attribut
responseXML sont alors transférées dans un arbre XML et peuvent ainsi &tre manipulées
directement par les méthodes DOM spécifiques ala gestion des documents XML.

var nouveauResultatXML = objetXHR.responseXML;

Avant de récupérer les valeurs du gain et du nom du joueur, nous allons créer un pointeur
racineResultats qui permet de référencer le noaud racine du document initial <resultats>.

var racineResultats = nouveauResultatXML.firstChild;

Une fois cette référence mise en place, il suffit d' utiliser les méthodes du DOM pour
parcourir |I’arbre XML afin de récupérer les valeurs des noauds texte des éléments <nom> et
<gain>.

var gainTxt=racineResultats.childNodes[1].firstChild.nodeValue;
var gagnantTxt=racineResultats.childNodes[0].firstChild.nodeValue;

Il ne reste plus ensuite qu’ a affecter ces nouvelles valeurs aux balises <span> d’identifiant
resultat €t gagnant avec la fonction remplacerContenu() comme I'illustre ce code ci-
dessous.

remplacerContenu("resultat”,gainTxt);
remplacerContenu("gagnant",gagnantTxt);

Code 12-4 : représentation partielle de lafonction actualiserPage() aprés modification :

function actualiserPage() {
if (objetXHR.readyState == 4) {//teste si le résultat est disponible
if (objetXHR.status == 200) {

//récup du résultat dans un arbre XML
var nouveauResultatXML = objetXHR.responseXML;
//création d’un pointeur racine du résultat
var racineResultats = nouveauResultatXML.firstChild;
//récup des valeurs des éléments nom et gain dans 1’arbre
var gainTxt=racineResultats.childNodes[1].firstChild.nodeValue;
var gagnantTxt=racineResultats.childNodes[0].firstChild.nodeValue;
//actualisation des résultats
remplacerContenu("resultat"”,gainTxt);
remplacerContenu("gagnant”,gagnantTxt);
//affiche la zone info
document.getElementById("info").style.visibility="visible";
//gestion du bouton et du chargeur
document.getElementById("button").disabled= false;
document.getElementById("charge").style.visibility="hidden";

}
}

Il existe cependant une autre alternative pour récupérer les données dans I’ arbre XML
résultat. Celle-ci exploite la méthode getElementsByTagName() qui permet de récupérer
laliste (dans un tableau de variables) de tous les éléments dont e nom de la balise est
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identique a celui qui est passé en argument de la méthode. Ainsi, I’instruction suivante
récupére un tableau de tous les é éments portant le nom gain :

var gainTableau=nouveauResultatXML.getElementsByTagName("gain");

Si vous désirez ensuite accéder al’ une des valeurs de ce tableau, il faut alors mentionner
son indice entre crochets comme ci-dessous.

var gainElement=nouveauResultatXML.getElementsByTagName("gain")[0];
Ou encore :
var gainElement= gainTableau[0];

Dans notre exemple, hous N’ avons qu’ un seul élément de nom gain et il est donc facile-
ment récupérable par I'indice 0 mais si hous en avions plusieurs, il serait alors judicieux
d'utiliser une boucle afin de pouvoir traiter rapidement tous les éléments du tableau
comme I’illustre le code ci-dessous.

for(var i=0; i<gainTableau.length;i++) {
alert(gainTableau[i]);//traitement des éléments
}

Dans |e cadre de notre atelier, si nous appliquons cette nouvelle méthode pour récupérer
les valeurs des résultats, les nouvealix codes de lafonction seraient alors les suivants (les
instructions du code 12-5 ci-dessous devraient aors remplacer les lignes en gras du
code 12-4).

Code 12-5 : solution aternative avec laméthode getElementsByTagName() :

//récup du résultat dans un arbre XML

var nouveauResultatXML = objetXHR.responseXML;

//récupération des valeurs dans 1’arbre XML

var gainTxt=nouveauResultatXML.getElementsByTagName("gain")[0].firstChild.nodeValue;

var gagnantTxt=nouveauResultatXML.getElementsByTagName
= ("nom")[0].firstChild.nodeValue;

//actualisation des résultats
remplacerContenu("resultat"”,gainTxt);
remplacerContenu("gagnant”,gagnantTxt);

Les modifications sont maintenant terminées, il ne vous reste plus qu’'a enregistrer les
différents fichiers et tester le nouveau systéme dans le navigateur.

Test du systeme

Sous Dreamweaver, ouvrez lapage index.html dansle navigateur Firefox en appuyant sur
latouche F12. Le fonctionnement du nouveau systéme doit étre exactement le méme que
celui del'atelier 12-1, hormis le fait que le transfert des résultats est effectué cette foisa
I"aide d’'un document XML.

Pour visualiser les données renvoyées par le serveur lors de la réponse, nous vous
conseillons d activer Firebug et de cliquer sur I’ onglet Console. Commencez par cliquer
sur le bouton Clear de sorte a effacer d' éventuels enregistrements antérieurs. Saisissez
ensuite votre nom et cliquez sur le bouton JOUER. Une nouvelle requéte envoyée a
gainAleatoire.php doit alors apparaitre danslafenétre del’ onglet Console. Cliquez sur le
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+ qui précede le nom du fichier pour le déplier puis sur I’ onglet Response. Vous devriez
voir le document XML renvoyé par le serveur (voir figure 12-3).

MACHINEA SOUS

W v . -
Atelier12-2
Bravo, Kl Defrance yous avez gags
Indiquez votre nom : |Defgnce avant de | JOUER
#°__Inspect Clear Profile @
HTML (S5 Script DOM Net Option

Params Headers

= GET http://localhost/SITEajax/ ateliers /chapl2/atelier12-2/gainAleatoire.php?nom=Defrandeganticach fonctionsMachine.... (line
esponse

<Ixml wersion="1.0" encoding="utf-8"?><resultats> <no:I>Deirance< J’Ixonﬁ <gaii>.1.5<;‘+in?<fresultats>

Figure 12-3
Test du transfert d’ une réponse XML

Atelier 12-3 : requéte avec reponse en JSON sans
bibliothéques externes

Composition du systeme

Nous avons déja utilisé le format JSON dans le cadre de I’ atelier 11-5 pour I’ envoi des
paramétres de la requéte vers le serveur. Nous allons maintenant nous intéresser al’ utili-
sation de JSON pour formater les données renvoyées dans la réponse du serveur. Pour le
codage et |e décodage des données, nous pourrions utiliser dés maintenant des bibliothe-
gues externes comme nous I’ avons fait pour I’ atelier 11-5, mais nous avons préféré nous
en passer dans un premier temps afin de vous démontrer que c'est possible de travailler
sans, mais cette solution n’ est pas sans poser de problémes.

Cette structure est composée :
» d'unepage HTML (index.htm1) dont lastructure est identique acelledel’ atelier 12-2 ;

e dun fichier JS (fonctionsAjax.js) qui contient les fonctions communes a tous les
moteursAjax ;
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» d'unfichier JS(fonctionsMachine. js) qui contient lesfonctions spécifiquesal’ application
Ajax de lamachine a sous dont la structure de base avant modification est identique a
cellede |’ atelier 12-2;

e d'un fichier serveur PHP (gainAleatoire.php) dont la base est identique a celle de
I"atelier 12-2 mais qui est modifiée pour gérer laréponse XML ;

e d'unefeuille de styles(style.css) identique acelle del’atelier 12-2 ;

 d'uneanimation indiquant que le traitement est en cours (chargeur.gif).

Fonctionnement du systéme

Lefonctionnement du systéme est strictement identique acelui del’ atelier 12-2 que nous
venons de réaliser hormis le fait que le transfert de la réponse du serveur est réalisé au
format JSON.

Conception du systeme

Ouvrez la page HTML de I'atelier 12-2 (index.htm1) et sauvegardez-la sous le méme
nom dans un nouveau répertoire nomme /chapl2/atelier12-3/. Copiez ensuite les autres
fichiersde |’ atelier précédent dans ce nouveau dossier.

Pour adapter le systeme au transfert d’une réponse encodée en JSON, nous alons
commencer par modifier le fichier PHP gainAleatoire.php afin de coder les donnéesdela
réponse avant qu'’ elles ne soient renvoyées au navigateur.

Pour établir une structure de réponse JSON équivalente a celle de |’ atelier précédent
(nom du joueur et son gain), nous alons nous appuyer sur le document XML envoyé
précédemment. Celui-ci est constitué d'un élément racine <resultats> et de deux
éléments enfants <nom> €t <gain> contenant chacun les données a transmettre au navigateur
comme 'illustre le code de |’ exempl e ci-dessous.

Code 12-6 : rappel delastructure XML du résultat de |’ atelier 12-2 :

<resultats>
<nom>Defrance</nom>
<gain>87</gain>

<{/resultats>

Si nous devions concevoir un objet JavaScript qui permettrait de recréer une structure
équivalente & ce document XML, il serait aors constitué d'un objet principal contenant
une seule propriété dont la clé serait nommee resultats dans laquelle nous aurions un
autre objet contenant les propriétés du nom et du gain (voir code 12-7).

Code 12-7 :

objetJSON=
{
"resultats”:
{
"nom": "Defrance",
"gain":87
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Le format JSON, basé sur la syntaxe des objets JavaScript, reprend une partie de cette
syntaxe mais sansle nom de lavariable ni I’ opérateur d’ affectation (=) et le point virgule
qui cléture I’instruction (revoir s besoin la syntaxe des objets JS dans |e chapitre 19 consa
cré au JavaScript dans la partie 4 sur les ressources technol ogiques).

Nous pouvons donc déduire que la structure JSON équivalente al’ exemple précédent est
semblable a celle du code 12-8 ci-dessous.

Code 12-8:

{
"resultats":
{
"nom":"Defrance",
"gain":87

}

Pour matérialiser en PHP cette nouvelle structure de données dans une chaine de caracte-
res qui est envoyée a |’ application cliente et y intégrer les valeurs issues du traitement
serveur (nom réceptionné par le client dans la variable $nom et montant aléatoire dans la
variable $gain) nous allons utiliser une série de concaténation comme |’ illustre le code ci-
dessous (I’ ensembl e étant sauvegardé dans lavariable sresultat).

$resultat="{"resultats":{"nom":"’ .$nom.’","gain":’ .$gain.’}}’;

Ainsi, lachaine de caractéres de laréponse du serveur est semblable a celle del’ exemple
du code 12-8. La réponse étant maintenant préte a étre renvoyée au navigateur, la procé-
dure d’ encodage peut donc se résumer a cette seule ligne d’instruction. Aprés cette modi-
fication, le fichier PHP doit étre semblable au code 12-9 ci-dessous.

Code 12-9: fichier gainAleatoire.php aprés modification :

header("Content-Type: text/plain ; charset=utf-8");
header("Cache-Control: no-cache , private");

header("Pragma: no-cache");

sleep(2);

if(isset($_REQUEST[’nom”1)) $nom=$_REQUEST[ nom’];

else $nom="inconnu";

$gain = rand(0,100);

$resultat="{"resultats":{"nom":"’.$nom." ","gain":’.$gain."}}";
echo $resultat;

Nous alons maintenant passer coté client pour mettre en place le décodage JSON de
cette réponse afin de pouvoir actualiser les données de la page de I’ application en consé-
guence. Ouvrez pour celalefichier fonctionsMachine. js et localisez lafonction actualiser-
Page().

Leformat JSON s appuyant sur la syntaxe des objets JavaScript (comme nous venons de
levoir), il est maintenant tres simple de transformer la réponse du serveur (actuellement
sous forme d’ une chaine de caractéres semblable a celle de I’ exemple du code 12-8) en
un objet JavaScript équivalent qui devrait reprendre laforme de |’ objet JavaScript a partir
duquel nous sommes parti pour élaborer la syntaxe de la chaine de caractéres JSON (voir
code 12-7).
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Pour convertir cette chaine en un objet, nous pouvons simplement utiliser la fonction
JavaScript eval() en passant comme argument la chaine a convertir.

var objetJSON=eval(’(’+nouveauResultat+’)’);

Vous remarquez dans I’ instruction ci-dessus que I’ argument passé alafonction eval() est
Iui-méme encadré par une deuxiéme série de parenthéses, ceci afin d’indiquer qu'il s agit
d’une expression a évaluer et non d’une instruction a exécuter.

Une fois I’ objet JSON récréé, il suffit d’ utiliser la syntaxe pointée qui permet de lire
les propriétés d’'un objet JavaScript afin d obtenir les valeurs du gain et le nom du
joueur.

var gainTxt=objetJSON.resultats.gain;
var gagnantTxt=objetJSON.resultats.nom;

Aprés ces modifications, lafonction actualiserPage() devrait ére semblable au code 12-10
ci-dessous.

Code 12-10:

function actualiserPage() {

if (objetXHR.readyState == 4) {

if (objetXHR.status == 200) {
var nouveauResultat = objetXHR.responseText;
var objetJSON=eval(’(’+nouveauResultat+’)’);
var gainTxt=objetJSON.resultats.gain;
var gagnantTxt=objetJSON.resultats.nom;
remplacerContenu("resultat”,gainTxt);
remplacerContenu("gagnant",gagnantTxt);
document.getElementById("info").style.visibility="visible";
//gestion du bouton et du chargeur
document.getElementById("button").disabled= false;
document.getElementById("charge").style.visibility="hidden";
}

}

}

Les modifications sont maintenant terminées, il ne vous reste plus qu’'a enregistrer les
différents fichiers et tester le nouveau systéme dans le navigateur.

Test du systeme

Sous Dreamweaver, ouvrez lapage index.html dansle navigateur Firefox en appuyant sur
latouche F12. Lefonctionnement du nouveau systéme doit étre exactement le méme que
celui del’atelier 12-2 précédent, hormis le fait que le transfert des résultats est cette fois
effectué al’ aide de données au format JSON.

Pour visualiser les données renvoyées par le serveur lors de la réponse, nous vous
conseillons d' activer Firebug et de cliquer sur I’onglet Console. Saisissez ensuite votre
nom et cliquez sur le bouton JOUER. Une nouvelle requéte envoyée a gainAleatoire.php
doit alors apparaitre dans la fenétre de I’ onglet Console. Cliquez sur le + qui précede le
nom du fichier pour le déplier puis sur |’ onglet Response. Vous devriez y voir laréponse
au format JSON renvoyée par le serveur (voir figure 12-4).
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Figure 12-4
Test du transfert d’ une réponse JSON

Atelier 12-4 : requéte avec réponse en JSON avec bibliothéeques
externes

Composition du systéme

Dans |’ atelier précédent, nous avons présenté une solution trés simple pour effectuer le
transfert d’ une réponse serveur au format JSON.

Cependant, I’ utilisation de lafonction eval() coté client présente des problémes de sécu-
rité. En effet, aucun contréle n’ est effectué afin de vérifier quele contenu de laréponse ne
contient pas des scripts malveillants, ce qui pourrait avoir des conséquences regrettables
pour votre site...

De méme, c6té serveur nous avons réalisé nous-méme I’ éaboration de la réponse au
format JSON. Cela a été une tache relativement facile a développer maisimaginez que la
réponse soit beaucoup plus complexe ou encore que la structure de cette réponse soit
amenée a changer d'une requéte al’autre. |l deviendrait alors trés compliqué d’ élaborer
une réponse JSON correspondante.

La solution a ces deux problemes consiste a utiliser des bibliothégues externes (en JS
coté client et en PHP c6té serveur) qui prennent en charge les taches d’ encodage ou de
décodage au format JSON. Nous avons déja présenté ces deux bibliothéques dans
I"atelier 11-5 dans lequel nous les avons exploitées pour envoyer les paramétres d’ une
reguéte au format JSON du navigateur vers e serveur. Nous allons maintenant les utiliser
dansle sensinverse, &fin d effectuer le transfert de la réponse du serveur vers le navigateur
au format JSON.

Cette structure est composée :

e d'unepage HTML (index.htm) identique acelle de I’ atelier 12-3 ;
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e d'un fichier JS (fonctionsAjax.js) qui contient les fonctions communes a tous les
moteursAjax ;

» d'unfichier JS(fonctionsMachine. js) qui contient lesfonctions spécifiquesal’ application
Ajax de lamachine & sous dont la structure de base avant sa modification est identique
aceledel’atelier 12-3;

 d'unebibliothégque externe Json (json. js) que nous avonsdéatiliste dans|’ atelier 11-5;

e d'un fichier serveur PHP (gainAleatoire.php) dont la base est identique a celui de
I"atelier 12-3 mais qui va étre modifié pour assurer I’ encodage automatique des données
JSON aenvoyer ;

 d'une bibliothéque externe JSON-PHP (3son.php) que nous avons déja utilisée dans
I’atelier 11-5;

» dunefeuillede styles (style.css) identique acelle del’ atelier 12-3 ;
« d'uneanimation indiquant que le traitement est en cours (chargeur.gif).

Fonctionnement du systéme

Lefonctionnement du systéme est strictement identique acelui del’ atelier 12-3 que nous
venons de réaliser hormis le fait que I’encodage (c6té serveur) et le décodage (coté
client) au format JSON sont réalisés al’ aide de bibliothéques externes.

Conception du systeme

Ouvrez lapage HTML del’atelier 12-3 (index.htm1) et sauvegardez-la sous e méme nom
dans un nouveau répertoire nommeé /chapl2/atelieri2-4/. Copiez ensuite les autres
fichiersdel’ atelier précédent dans ce nouveau dossier.

Commencons par copier les bibliotheques json. js et JSON.php utilisées dans |’ atelier 11-5
dans le méme répertoire que celui de I’ atelier actuel.

Ouvrez ensuite le programme gainAleatoire.php €t gjoutez I'instruction require_once()
afin de pouvoir disposer de la bibliotheque JSON-PHP dans ce programme serveur.

require_once(’JSON.php*);

Avant d’ encoder les données, il faut d' abord commencer par créer un objet PHP (consti-
tué de deux tableaux associatifs dans le cas de cet atelier) et ses valeurs correspondant a
lastructure désirée.

Code 12-11 : création de |’ objet PHP:

$tableauNomGain=array(
"nom"=>$nom,
"gain"=>$gain);
$tableauResultat = array("resultats"=>$tableauNomGain);

Créez ensuite un objet JSON al'aide de la classe Services_JSON().
$objetISON = new Services_JSON()

Une fois les deux objets créés, nous pouvons aors passer a I'encodage a I’aide de la
méthode encode() de I’ objet JSON (I’ objet PHP a encoder étant passé en argument de
cette méme méthode).

$resultat = $objetJSON->encode($tableauResultat);



Applications Ajax-PHP avec réponses HTML, XML, JSON et RSS

195

CHAPITRE 12

Lavariable sresultat contient désormais une chaine de caractéres formatée en JSON qui
devrait étre semblable a celle que nous avons réalisée par concaténation dans I’ atelier
précédent (revoir si besoin le code 12-8).

Une fois les modifications effectuées, | e fichier PHP devrait étre semblable au code 12-12.
Code 12-12 : fichier gainAleatoire.php aprés modification :

header("Content-Type: text/plain ; charset=utf-8");
header("Cache-Control: no-cache , private");
header("Pragma: no-cache");
sleep(2);
if(isset($_REQUEST[ nom”1)) $nom=$_REQUEST['nom’];
else $nom="inconnu";
$gain = rand(0,100);
require_once(’JSON.php*);
$tableauNomGain=array(

"nom"=>$nom,

"gain"=>$gain);
$tableauResultat = array("resultats"=>$tableauNomGain);
$objetJSON = new Services_JSON();
$resultat = $objetdSON->encode($tableauResultat);
echo $resultat;

Commedans |’ atelier 11-5, nous vous signaons que |’ extension json est désormaisintégrée
au PHP 5.2 et versions ultérieures. 1l est donc possible de se passer de la bibliothegque
JSON-PHP dans ce cas. Le script correspondant a cette seconde aternative est alors
semblable a celui du code 12-13.

Code 12-13 : fichier gainAleatoire.php pour PHP 5.2 et plus exclusivement :

header("Content-Type: text/plain ; charset=utf-8");
header("Cache-Control: no-cache , private");
header("Pragma: no-cache");
sleep(2);
if(isset($_REQUEST[ nom”])) $nom=$_REQUEST[’nom’];
else $nom="inconnu";
$gain = rand(0,100);
$tableauNomGain=array(

"nom"=>$nom,

"gain"=>$gain);
$tableauResultat = array("resultats"=>$tableauNomGain);
$resultat = json_encode($tableauResultat);
echo $resultat;

L es modifications du programme serveur sont maintenant terminées et vous pouvez enre-
gistrer le fichier gainAleatoire.php, Nous allons maintenant nous intéresser au décodage
JSON cbté client et ouvrir pour celalesfichiers index.html €t fonctionsMachine. js.

Dans le fichier index.html, ajoutez une balise <script> de sorte a faire référence a notre
bibliothégue json. js.

<script type="text/javascript" src="json.js"></script>

Localisez ensuite lafonction de rappel du moteur Ajax nommée actualiserPage() dansle
fichier fonctionsMachine.js. Cette fonction étant appelée lors de la réception de la
réponse par le navigateur, ¢’ est ici que nous alons mettre en place le processus de déco-
dage des données JSON. Pour cela, nous alons appliquer 1a méthode parsedson() de la
bibliotheque alaréponse retournée par le serveur (réponse actuellement enregistrée dans
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la variable nouveauResultat). Cette instruction aura pour effet de décoder la chaine de
caractéres JSON de laréponse et de créer un objet JSON en rapport (dans objetJSON).

var objetJSON=nouveauResultat.parseJSON()

Une fois I’ objet recréé, il est aors facile d’ accéder a ses propriétés pour récupérer les
informations nécessaires a |’ actualisation de la page de I application (a savoir le gain et
le nom du joueur).

var gainTxt=objetJSON.resultats.gain;
var gagnantTxt=objetJSON.resultats.nom;

Aprés ces modifications, lafonction actualiserpage() devrait ére semblable au code 12-14 :
Code 12-14 : fonction actualiserPage() :

function actualiserPage() {

if (objetXHR.readyState == 4) {

if (objetXHR.status == 200) {
var nouveauResultat = objetXHR.responseText;
var objetJSON=nouveauResultat.parsedSON();
var gainTxt=objetJSON.resultats.gain;
var gagnantTxt=objetJSON.resultats.nom;
remplacerContenu("resultat"”,gainTxt);
remplacerContenu("gagnant",gagnantTxt);
document.getElementById("info").style.visibility="visible";
//gestion du bouton et du chargeur
document.getElementById("button").disabled= false;
document.getElementById("charge").style.visibility="hidden";
}

}

}

Les modifications sont maintenant terminées, il ne vous reste plus qu’'a enregistrer les
différents fichiers et tester le nouveau systéme dans le navigateur.

Test du systeme

Sous Dreamweaver, ouvrez lapage index.html dansle navigateur Firefox en appuyant sur
la touche F12. Le fonctionnement du nouveau systéme est le méme que celui de
I"atelier 12-3 précédent, hormis le fait que I’ encodage et le décodage au format JSON
sont réalisés al’ aide de bibliotheques externes.

Atelier 12-5: requéte avec réponse en XML et conversion
JSON

Composition du systeme

Dansle dernier atelier, nous avons étudié une solution opérationnelle pour transférer une
réponse serveur au format JSON. Cependant, dans certains cas, il n'est pas possible
d’ accéder au code serveur pour configurer le format de laréponse en JSON (c’ est notam-
ment le cas de la plupart des Web services qui mettent a votre disposition un flux de
données en XML et non en JSON).
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Si, malgré tout, vous désirez quand mémetraiter cesflux de donnéesen JSON, il est alors
possible de mettre en place un convertisseur qui permet de transformer le flux XML en
JSON. Cet atelier vous présente uneillustration de cette technique.

Cette structure est composée :
e d'unepage HTML (index.htm) identique acelle de |’ atelier 12-4 ;

e dun fichier JS (fonctionsAjax.js) qui contient les fonctions communes a tous les
moteursAjax ;

e dunfichier JS(fonctionsMachine. js) qui contient les fonctions spécifiques al’ application
Ajax delamachine a sous dont la structure de base avant sa modification est identique
aceledel atelier 12-4 ;

« d'une bibliotheque externe de conversion XML vers JSON (xm12json. js) ;

e dun fichier serveur PHP (gainAleatoire.php) dont la base est identique a celui de
I'atelier 12-2 (renvoi d’ une réponse en XML) ;

e dunefeuillede styles (style.css) identique acelle de I’ atelier 12-4 ;

» d'une animation indiquant que le traitement est en cours (chargeur.gif).

Fonctionnement du systéme

Lefonctionnement du systeme est semblable acelui del’ atelier 12-4 que nous venons de
réaliser hormis le fait que le transfert de la réponse est effectué en XML et qu'il est
ensuite converti en JSON deés son arrivée sur le poste client.

Conception du systeme

Ouvrez lapageHTML del’ atelier 12-4 (index.htm1) et sauvegardez-la sousle méme nom
dans un nouveau répertoire nommé /chapl2/atelierl2-5/. Copiez ensuite les autres
fichiers de I' atelier précédent dans ce nouveau dossier sauf le fichier gainAleatoire.php
qui estissu de |’ atelier 12-2 (réponse serveur en XML).

Pour rédiser la conversion, nous allons utiliser une bibliothéque externe nommée
xm12json. Commencez donc par télécharger cette bibliotheque sur votre ordinateur puis
copiez ensuite le fichier xm12json. js dansle répertoire de |’ atelier en cours.

Bibliotheque xml2json

Auteur : Thomas Frank (free software licence GNU)

Vous pouvez télécharger la bibliotheque xml2json a I'adresse ci-dessous :
http://www.thomasfrank.se/xml_to_json.htm/

Ouvrez lefichier index.html pour y gjouter une balise<script> afin defaireréférenceala
bibliothegque xm12json. js.

<script type="text/javascript" src="xml2json.js"></script>

Le fichier PHP étant issu de I’ atelier 12-2, il est déja configuré pour renvoyer un docu-
ment XML contenant les données nom €t gain (pour mémoire, la structure de ce document
est semblable a celle de I’ exemple du code 12-6).


http://www.thomasfrank.se/xml_to_json.html

198

Ateliers de création d’'applications Ajax-PHP

ParTIE I

Par contre, nous alons devoir modifier la fonction de rappel du moteur Ajax de sorte a
intégrer le script de conversion. Ouvrez le fichier fonctionsMachine.js et locaisez la
fonction actualiserPage(). La premiére chose a mettre en place est la récupération du
document XML envoyé en réponse par le serveur. Contrairement a ce que |’ on pourrait
penser, nous n'alons pas récupérer ce document XML avec la propriété responseXML
mais avec responseText. En effet, dans notre cas nous désirons disposer du document
XML sous la forme d’une chaine de caractéeres et non pas sous la forme d'un arbre
DOM XML.

var nouveauResultat = objetXHR.responseText;

Dés que nous disposons du document XML dans la variable nouveauResultat, nous
pouvons lui appliguer la méthode parse() de la bibliothéque externe xml2json qui
exécute la conversion.

var objetJSON=xml12json.parser(nouveauResultat);

Une fois la conversion effectuée, nous disposons du résultat dans un objet JSON et nous
pouvons ains facilement lire ses propriétés en utilisant la syntaxe pointée appliquée a
I’ objet comme I'illustre le code ci-dessous.

var gainTxt=objetJSON.resultats.gain;
var gagnantTxt=objetJSON.resultats.nom;

La nouvelle fonction actualiserPage() devrait ére maintenant semblable a celle du
code 12-15.

Code 12-15:

function actualiserPage() {
if (objetXHR.readyState == 4) {
if (objetXHR.status == 200) {
var nouveauResultat = objetXHR.responseText;
var objetJSON=xm12json.parser(nouveauResultat);
var gainTxt=objetJSON.resultats.gain;
var gagnantTxt=objetJSON.resultats.nom;
remplacerContenu("resultat”,gainTxt);
remplacerContenu("gagnant"”,gagnantTxt);
document.getElementById("info").style.visibility="visible";
//gestion du bouton et du chargeur
document.getETementById("button").disabled= false;
document.getETementById("charge").style.visibility="hidden";
}
}
}

Les modifications sont maintenant terminées, il ne vous reste plus qu’'a enregistrer les
différents fichiers et tester le nouveau systéme dans le navigateur.

Test du systeme

Sous Dreamweaver, ouvrez lapage index. html dansle navigateur Firefox en appuyant sur
la touche F12. Le fonctionnement du nouveau systéme est le méme que celui de
I'atelier 12-4 précédent, hormis le fait que le transfert de la réponse est réalisé au format
XML et qu'une conversion JSON est ensuite réalisée sur le poste client & I'aide de la
bibliothéque externe xml 2json.
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Atelier 12-6 : requéte avec réponse RSS
Composition du systeme

Dans|’atelier 12-2, nous vous avons déja présenté un systéme exploitant une réponse du
serveur au format XML. Nous vous proposons maintenant de voir une application spéci-
fique de ce systéme en réalisant un lecteur trés simple de flux RSS.

Lesflux RSS (Really Smple Syndication) permettent a des serveurs fournisseurs d' infor-
mations de diffuser facilement des articles qui pourront étre ensuite repris par divers sites
Web ou lus directement avec des applications comme | e gestionnaire de messagerie.

Cette structure est composée :
» d'unepage HTML (index.htm1) dont lastructure est identique acelledel’ atelier 12-2 ;

e d'un fichier JS (fonctionsAjax.js) qui contient les fonctions communes a tous les
moteursAjax ;

e d'unfichier JS(fonctionsMachine. js) qui contient lesfonctions spécifiques al’ application
Ajax de lamachine & sous dont la structure de base avant modification est identique &
celledel’atelier 12-2;

e d'unfichier serveur PHP (gainAleatoire.php) identique acelui de |’ atelier 12-2 ;
¢ d'un nouveau fichier serveur PHP (proxyRss.php) ;
» d'unefeuillede styles (style.css) identique acelledel’ atelier 12-2 ;

« d'une animation indiquant que le traitement est en cours (chargeur.gif).

Fonctionnement du systéme

Le fonctionnement du systéme de la machine & sous est strictement identique & celui de
I"atelier 12-2. Nous allons simplement ajouter un tableau HTML en bas de I’ écran affi-
chant les différentes actualités que nous allons récupérer sur le site du fournisseur
d'informations. Chague item comporte un titre et est configuré pour étre cliquable afin
d afficher la page d' origine de I’ information.

Conception du systeme

Ouvrez lapage HTML del’atelier 12-2 (index.htm1) et sauvegardez-la sous le méme nom
dans un nouveau répertoire nommeé /chapl2/atelieri2-6/. Copiez ensuite les autres
fichiersde’ atelier précédent dans ce nouveau dossier.

Nous allons commencer par gjouter le tableau HTML qui va réceptionner les nouvelles
danslapage index.html. Pour cela, ouvrez lefichier index.html et placez le code 12-16 en
bas de la page juste aprés la balise de fermeture de lazone <div> d'identifiant page.

Code 12-16 : balises du tableau HTML destiné a afficher les actualités du flux RSS :

<div id="nouvelles">
<table width="400" border="1" align="center" cellspacing="0">
<tbody id="tableRss" >

<tr>

<td> LISTE DE NOUVELLES RSS </td>
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</tr>
</tbody>
</table>
</div>

Afin d étre en conformité avec le W3C, nous avons gjouté une balise <tbody> qui
regroupe les différentes lignes du corps du tableau (voir I’ encadré ci-dessous pour plus
d’information sur la balise tbody). De méme, nous avons configuré un identifiant
tableRss pour cette méme balise afin de pouvoir y gouter par la suite les futures lignes
qui contiendront les titres des actualités.

Balises thead, thody et tfoot

Ces balises permettent de structurer les données dans I'élément tab1e. Ainsi, la balise thead permet de
regrouper les informations concernant I'en-téte du tableau comme un titre ou le nom des colonnes par
exemple. La balise tbody, quant a elle, permet, de regrouper les différentes lignes du corps du tableau et
enfin la balise tfoot regroupe des éventuelles remarques ou légendes.

Le véritable intérét de cette nouvelle organisation est de permettre de visualiser les différentes lignes de
données du corps avec un scroll si la taille de la table est importante. Ainsi, vous pouvez faire défiler les
lignes contenues dans la balise tbody alors que les lignes des balises thead et tfoot restent toujours
visibles.

Enregistrez la page index.html et ouvrez maintenant le fichier fonctionsMachine.js.
Copiez les deux fonctions jouer() €t actualiserPage() €t collez-les en bas du fichier afin
de partir de cette base pour construire le nouveau moteur Ajax pour la gestion du lecteur
RSS. Renommez la premiére fonction 1ectureRss() et la deuxiéme afficheRss(), puis
sélectionnez les deux fonctions et lancez un Rechercher/Remplacer pour changer le nom
del’ objet XHR actuel en objetXHR2.

Modifiez ensuite le second argument de la méthode open() en le remplagant par
proxyRss.php qui permet d’assurer la liaison avec le serveur fournisseur d'information.
Modifiez aussi e nom de la déclaration de lafonction de rappel pour gu’ elle corresponde
avec celui de la seconde fonction du moteur soit afficheRss.

objetXHR2.open("get", "proxyRss.php", true);
objetXHR2.onreadystatechange = afficheRss;

Une fois modifiée, lafonction 1ectureRss() doit é&re semblable au code 12-17.
Code 12-17 : fonction TectureRss() :

function TectureRss() {

objetXHR2 = creationXHR();
objetXHR2.open("get", "proxyRss.php", true);
objetXHR2.onreadystatechange = afficheRss;
objetXHR2.send(null);
setTimeout("lectureRss()",6000);

}

Pour assurer le rafraichissement des actualités d’une maniére périodique, nous alons
configurer en bas de la fonction du moteur Ajax une instruction setTimeOut() qui permet
d’ appeler lafonction dans laquelle €elle se trouve toutes les 6 secondes. Pour déclencher
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cette temporisation, il faut appeler la fonction une premieére fois. Pour cela, nous allons
ajouter un appel de TectureRss() danslafonction testerNavigateur() qui est appeléeala
fin du chargement de la page index.htm1 (voir code 12-18).

Code 12-18 : gjout de |’ appel de TectureRss() :

function testerNavigateur() {

lectureRss();

}

Proxy et serveurs mandataires

Les applications Ajax ne peuvent pas diffuser directement des informations issues d'un autre serveur Web
que celui sur lequel elles sont installées. Ces restrictions de sécurité sont imposées par les navigateurs
mais peuvent étre contournées en utilisant un serveur relais qui se charge de récupérer les informations
sur le site externe. L'application Ajax peut ensuite communiquer avec le serveur relais et disposer ainsi
des informations mises a sa disposition.

Passons maintenant c6té serveur pour créer le fichier PHP qui fait office de proxy
(voir encadré) entre le client et le serveur fournisseur d'information. Créez un
nouveau fichier PHP et enregistrez-le sous le nom proxyRss.php. Configurez ses en-tétes
pour bloguer la mise en cache et pour signaler que le contenu de la réponse renvoyée est
au format XML.

header("Content-Type: text/xml1");
header("Cache-Control: no-cache , private");
header("Pragma: no-cache");

Pour accéder au fichier XML du flux RSS, nous allons utiliser simplement la fonction
readfile() qui permet d’ afficher tout le contenu du fichier XML al’ écran. Pour vostests,
nous vous conseillons d appeler directement ce fichier depuis le navigateur pour vous
assurer que la source XML du RSS est bien formée. Dans le cadre de cet ouvrage, nous
avons utilisé un flux RSS du site www. infos-du-net.com mais vous pouvez bien sir utiliser
un autre flux RSS 2.0 si vous le désirez.

readfile("http://www.infos-du-net.com/feeds/1602-rss2-autres.xm1");
Lefichier proxyRss.php est maintenant terminé et devrait étre semblable au code 12-19.
Code 12-19 : fichier proxyRss.php :

header("Content-Type: text/xml1");

header("Cache-Control: no-cache , private");

header("Pragma: no-cache");
readfile("http://www.infos-du-net.com/feeds/1602-rss2-autres.xml1");

Avant de commencer a développer la fonction de rappel du moteur Ajax, nous vous invi-
tons a faire un premier test du fichier ProxyRss.php que nous venons de réaliser dans un
navigateur (voir figure 12-5). Si le document XML du flux RSS est bien formé, le navi-
gateur doit afficher les différentes balises des informations des actualités d’ une maniére
hiérarchique.


http://www.infos-du-net.com
http://www.infos-du-net.com/feeds/1602-rss2-autres.xml
http://www.infos-du-net.com/feeds/1602-rss2-autres.xml
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Ce fichier XML ne semble pas avoir d'mformation de style lui étant associé. L'arbre du document est montré ci-dessous.
= <rss version="2.0">
= =channel>
<title>Infos du net - Autres<ititle=
<desenption> </description>
<linlef>
<language/>
=te]= 10=/tt]l>
<lastBuildDate>Fn, 09 Mov 2007 21:2747 +0100=astBuldD ate>
= <item>
<title>Osez les fonds d*écran Bear &amp, Breakfast</title>
= <link>
hitp ffwrwrw. nfos-du-net com/actualite/12080-bear-breakfast-galene himl
< link>
<pubDate=Thu, 25 Oct 2007 18:26:00 +0200</pubDate =
<category>Hews du site</category>
= <description>
Dans le cadre de la section fonds d'écran de notre logithBque Tom's Guide, vous pouvez désormais télécharger les ceuvres de la galene Bear and
Breakfast. Grice & un partenanat privilégé avec celle-c1, nous vous proposons plus d'une centame de fonds d'écrans ongmaus, d'artistes photographes
contemporains. De vraies oeuvres pour votre bureau La galene Bear and Breakfast présente les oeuvres d'une trentame de photographes, quils soient
déja
<fdescription
<encloswre wrl="hitpfime dia bestofmcre combear-breakfast D-5-53609-2 jpg" type="mage/jpeg" length="0"/>
<fitem>
Figure 12-5

Test du fichier proxyRss.php appelé directement

Il existe plusieurs formats de flux RSS mais dans e cadre de cet atelier, nous alons utili-
ser un format RSS 2.0. Son contenu comprend toujours un en-téte et une liste d'items. Si
nous représentions une structure minimale du document, nous aurions un document
semblable au code 12-20.

Code 12-20 : structure minimale d' un flux RSS 2.0 :

<rss version="2.0">
<channel>
<title>Infos du net - Autres</title>
<description>Actualité de 1’Internet</description>
<1link/>
<item>
<title>Google lance gmail</title>
<description>..{/description>
<link>http://www.google.com</Tink>
</item>
<item>
title>.</title>
<description>..<{/description>
<Tink>..</1ink>
</item>
<channel>
</rss>

Revenons maintenant coté client pour configurer la fonction de rappel du moteur Ajax
qui permet de récupérer et mettre en forme les nouvelles du flux RSS.


http://www.google.com</link
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L’ objectif de lafonction de rappel est de récupérer le contenu desbalisestitle €t 1ink de
chaque item (voir code 12-20). Ces informations devront ensuite étre intégrées dans le
tableau situé en bas de la page index.htm1 de sorte que I’ utilisateur puisse accéder ala
page d’ origine d’ une actualité en cliquant sur son titre.

Ouvrez de nouveau le fichier fonctionMachine.js et localisez la fonction afficheRss().
Configurez une instruction pour récupérer le document XML dans une variable nommeée
nouveauRss.

var nouveauRss=objetXHR2.responseXML;

Créez ensuite un pointeur sur laliste des éléments <item> afin de pouvoir ensuite accéder
achaque item en modifiant I'indice du tableau de variable 1isteltem[11, 1isteltem[2]...

var listeltem=nouveauRss.getElementsByTagName("item");

Nous allons ensuite créer une boucle for() afin de parcourir tous les items du document
RSS. A chaque tour de boucle, nous allons récupérer le titre et le lien de I'item pour
ensuite les communiquer en parametres a une fonction nouvellelLigne qui permet de créer
une ligne supplémentaire du tableau a chaque itération.

for(i=0;i<listeltem.length;i++){

var titre=listeltem[i].getETementsByTagName("title")[0].firstChild.nodeValue;
var lien=listeltem[i].getElementsByTagName("1ink")[0].firstChild.nodeValue;
nouvellelLigne(titre,lien);

}//fin du for

Lafonction afficheRss() compléte doit ensuite étre semblable au code 12-21 ci-dessous.
Code 12-21 : fonction afficheRss() :

function afficheRss() {
if (objetXHR2.readyState == 4) {
if (objetXHR2.status == 200) {
var nouveauRss=objetXHR2.responseXML;
var TisteItem=nouveauRss.getETementsByTagName("item");
for(i=0;i<1isteltem.length;i++){
var titre= listeltem[i].getElementsByTagName("title")[0].firstChild.nodeValue;
var lien= listeltem[i].getElementsByTagName("1ink")[0].firstChild.nodeValue;
nouvelleligne(titre,lien);
}//fin du for
}//fin du if status
}//fin du if readyState
}//fin de function

Nous devons maintenant créer lafonction nouvelleligne() qui est appelée a chague tour
delaboucle for() danslafonction afficheRss(). Cette nouvelle fonction doit récupérer le
titre et le lien de |’ actualité afin de construire une ligne de tableau supplémentaire qui
permettra a I’ utilisateur de cliquer sur le titre pour accéder a la page d'origine de la
nouvelle.

Pour congtruire cette ligne, nous alons utiliser les méthodes du DOM. Nous commengons
par créer lesélémentstr, td, a et text al’aide delaméthode createElement().

var nouveauTR=document.createElement(’tr’)
var nouveauTD=document.createElement(’td’);
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var nouveauTXT=document.createTextNode(titre);
var nouveauA=document.createElement(’a’)

Unefoislabalise a créée, nous pouvons configurer ses attributs href et target al’aidede
laméthode setAttribute().

nouveauA.setAttribute(’href’,lien);
nouveauA.setAttribute(’target’,’_blank’);

Il faut ensuite attacher successivement tous les éléments créés précédemment en respectant
leurs hiérarchies al’ aide de |la méthode appendChild().

nouveauA.appendChild(nouveauTXT);
nouveauTD.appendChild(nouveauA);
nouveauTR.appendChild(nouveauTD);

Enfin I’éément tr de laligne est rattaché au tableau par le biais de la balise tbody (dont
I"identifiant est tableRss).

document.getElementById("tableRss").appendChild(nouveauTR);
Une foisterminée, lafonction nouvelleLigne() doit &re semblable au code 12-22.
Code 12-22 : fonction nouvellelLigne() :

function nouvellelLigne(titre,lien) {
var nouveauTR=document.createElement(’tr’);
var nouveauTD=document.createElement(’td’);
var nouveauTXT=document.createTextNode(titre);
var nouveauA=document.createElement(’a’);
nouveauA.setAttribute( href’,Tien);
nouveauA.setAttribute(’ target’,’_blank’);
nouveauA.appendChild(nouveauTXT);
nouveauTD.appendChild(nouveauA);
nouveauTR.appendChild(nouveauTD);
document.getElementById("tableRss").appendChild(nouveauTR);

}

Les modifications sont maintenant terminées, il ne vous reste plus qu’'a enregistrer les
différentsfichiers et tester le nouveau systeme dans le navigateur.

Test du systeme

Sous Dreamweaver, ouvrez la page index.html dans le navigateur Firefox en appuyant
sur latouche F12. Le fonctionnement du jeu de la machine a sous restera inchangé par
rapport a celui de I'atelier 12-2 mais avec cette fois un tableau des actualités du flux
RSS doit apparaitre en bas de I'écran. Dés le chargement de la page, la fonction de
lecture du flux RSS doit étre appelée et afficher toutes les actualités disponibles sur des
lignes différentes du tableau HTML (voir figure 12-6). Ces informations seront ensuite
réactualisées toutes les 6 secondes.

Si vous cliquez sur I un destitres du tableau, une nouvelle fenétre doit s ouvrir et afficher
lapage d' origine de I’ actualité.
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des nouvelles
du flux RSS
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Atelier12-6

Indiquez votre nom : |

avant de

LISTE DE NOUVELLES RSS

Osez les fonds d'écran Bear &amp; BreakfastN

Tom's Guide compare et localise les prix

Retrouvez Tom's Guide sur Facebook
Le point sur la gréve des transports

Concours : ordi portable et PDA & gagner

Le Mondial du Deux-Roues en photos
Infos-du-Net devient Tormn's Guide et vous
Ny présente sa rédaction ! P
\ L'Apple Expo 2007 en imaqes /

hook intéresse Micr

L'Apple Expo 2 cest aujourd'hui
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Dans la pratique, la plupart des systémes stockent leurs informations dans une base de
données. Les applications Ajax-PHP n’ échappent pas a cette régle, et nous vous proposons
dans ce chapitre d' étudier les différentes techniques qui permettent ce type d'interactions
entre I’ application client et labase de données.

Pour illustrer ces techniques, nous allons reprendre notre application de machine a sous
en ligne a laguelle nous allons associer de nouvelles fonctionnalités qui nécessitent la
mise en cauvre de différents systémes de communication avec la base de données.

Atelier 13-1 : vérification instantanée de la saisie dans une base
de données

Composition du systeme

La vérification instantanée (ou presque) de données au fil de la saisie est une illustration
typique de |’ usage que I’ on peut faire d’ une application Ajax-PHP-MySQL. Pour I’ appli-
quer a notre exemple de machine a sous, nous vVous pProposons de créer un systeme qui
permet de vérifier achaque nouveau caractére saisi si le nom du joueur est bien enregistré
dans la base de données des joueurs du club.

Tant que la requéte de vérification SQL a la base de données n’identifiera pas précisé-
ment le nom du joueur, un message informant I’ utilisateur que son nom est inconnu
s afficheraal’ écran et le bouton JOUER restera bloqué. En revanche, dés que le nom est
reconnu, I'identifiant de I’ enregistrement est alors renvoyé par le serveur al’ application,
ce qui vadéclencher I’ affichage d’ un message informant I’ utilisateur qu’il a ééidentifié.
Le bouton JOUER est ensuite déblogué et le joueur peut utiliser I'application comme
dans les ateliers précédents.

Cette structure est composée :
» d'unepage HTML (index.htm1) dont lastructure est identique acelledel’ atelier 10-4 ;

e d'un fichier JS (fonctionsAjax.js) qui contient les fonctions communes a tous les
moteursAjax ;
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e d'unfichier JS(fonctionsMachine. js) qui contient lesfonctions spécifiques al’ application
Ajax de lamachine a sous dont la structure de base avant modification est identique a
celledel’ atelier 10-4 ;

e d'un fichier serveur PHP (gainAleatoire.php) dont la base est identique a celle de
I'atelier 10-4 ;

e d'un second fichier serveur PHP (nomverification.php) qui va étre créé dans cet
atelier ;

» d'un fichier PHP de connexion a la base de données (connexionMysql.php) qui va étre
créé dans cet atelier ;

» dunefeuillede styles (style.css) identique acelle de |’ atelier 10-4 ;
 d'uneanimation indiquant que le traitement est en cours (chargeur.gif).

Fonctionnement du systéme

Le fonctionnement du jeu est identique a celui de I’ atelier 10-4 que nous allons prendre
comme base de départ pour effectuer nos modifications. Cependant, la mise en place
d’une nouvelle fonctionnalité permet d'interroger la base de données a chague saisie
d’un nouveau caractére dans le champ du nom et d'informer I’ utilisateur dés qu’il est
identifié. Le bouton JOUER reste blogué tant que le nom du joueur n’est pas identifié.

Conception du systeme

Ressources sur les bases de données MySQL

Avant de passer a la conception de ce systéme, il est fortement conseillé d’avoir quelques notions sur la
structure et le fonctionnement d'une base de données. Si ce n'est pas votre cas, nous vous invitons a lire
au préalable le chapitre 22 dédié aux bases de données MySQL que vous pouvez trouver dans la partie 4
de cet ouvrage.

Ouvrez lapage HTML del’ atelier 10-4 (index.htm1) et sauvegardez-la sousle méme nom
dans un nouveau répertoire nommé /chapl3/atelierl3-1/. Copiez ensuite les autres
fichiersde |’ atelier 10-4 dans ce nouveau dossier.

Avant de dialoguer avec la base de données, nous devons commencer par la créer. Pour
cela, nousallons utiliser le gestionnaire de base de données phpMyAdmin, accessible depuis
le manager de Wamp5 (deuxiémeitem dans|e menu du manager en partant du haut). Une
fois le gestionnaire ouvert, la partie droite de I’ écran affiche une zone intitulée Création
d’'une base. Saisissez le nom de la nouvelle base dans ce champ, soit machineasous €t
cliquez sur le bouton Créer.

Alternative a la création de la base

Si vous étes déja initié a l'utilisation de phpMyAdmin et que vous désirez créer rapidement la base de
données joueurs, vous pouvez utiliser le fichier de sauvegarde SQL placé dans un répertoire du méme
nom dans le dossier de cet atelier.

Pour connaitre la procédure de restitution de la base a l'aide de ce fichier, reportez-vous a la fin du chapi-
tre 22 sur le langage SQL dans la partie 4 de cet ouvrage.
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Dans lanouvelle fenétre du gestionnaire, vous devez alors voir une nouvelle zone intitu-
|ée Création d’une nouvelle table. Saisissez e nom de la premiére table dans ce champ,
soit joueurs, indiquez 3 pour le nombre de champs et cliquez sur le bouton Créer pour
lancer la création de latable.

Un troisiéme écran doit alors apparaitre (voir figure 13-1), chaque ligne correspondant
aux caractéristiques d'un des futurs champs de la table. Le premier est dédié alaclé
primaire de latable : une clé primaire est un champ obligatoire dont le contenu doit étre
unique et sert de clé de sélection pour accéder a un enregistrement précis. Le second est
un champ texte correspondant au nom du joueur et le troisiéme a son prénom. Dans ce
premier atelier, nous n’aurons pas |’ usage de ce troisiéme champ, mais nous le créons
guand méme maintenant en prévision de sa future utilisation.

php iy Admin & Sery calhost » G Base de .machineasous » [ Table: joueurs

@@ Champ Type @ Interclassement Attributs
z 1D INT ~
ase de do .
machineasous (0) nom VARCHAR M 50 v
prenom VARCHAR L 50 v
machineasous (0)
Aucune table n'a &t - Moteur de Interclassement:
rouvée dans cette base. stockage: @
InnoDE b v

s;;«eéa:'der Ou Ajouter |1 champ(s)| Exécuter

Figure 13-1

Création de la table joueurs (partie de gauche)

Apreés cette rapide présentation de la structure de notre nouvelle table, passons maintenant a
sa configuration. La premiére colonne, nommée Champ, permet de nommer les futures
colonnes de latable. Saisissez 10 pour lapremiere ligne &fin d’ identifier lacolonne delaclé
primaire. Puis saisissez nom €t prenom en téte des deux autres lignes. La deuxiéme colonne,
nommée Type permet de choisir le typage que doivent respecter les différentes valeurs du
champ en rapport. Ainsi, pour celui delaclé primaire 10, nous choisissons INT pour indiquer
que letype de laclé primaire est un nombre entier. Pour les deux autres champs, hous choi-
sissons en revanche VARCHAR pour indiquer qu'il S agit ici de chaines de caractéres. Certains
types, comme INT suffisent amplement et ne nécessitent aucun complément de valeur, mais
ce n'est pas le cas de VARCHAR pour lequel vous devez obligatoirement indiquer le nombre
maximum de caractéres que peut contenir la chaine. Dans notre exemple, nous alons indi-
quer 50 pour les deux champs, ce qui nous semble amplement suffisant pour mémoriser le
nom ou le prénom du joueur. Déplagons nous maintenant sur la droite del’ écran al’aide du
curseur horizontal (voir figure 13-2). Pour la colonne nommeée Extra, sélectionnez | option
auto_increment pour permettre |’ auto-incrémentation de lavaleur de laclé primaire a chague
insertion d’ un nouvel enregistrement. Pour les deux autres lignes (nom et prenom), laissez leur
menu déroulant tel quel sans sélectionner d' option. |l reste maintenant a préciser le champ 10
qui vafaire office de clé primaire. Pour cela, nous dlons cocher le bouton radio delacolonne
Primaire de cette premiére ligne. Les deux autres colonnes (Unique et Index) permettent de
préciser qu’ un champ peut étre unique ou qu'il est utilisé en tant qu’index pour accéder aux
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enregistrements dans les futures utilisations du systéme. Une clé primaire éant a la fois
unique et index, il est donc inutile de cocher ces deux autres options pour le champ 1D.

phpiyAdmin
@]@I Null im) 7 Commentaires
w - - v F crement _:. [ _’_"' ) L ]
Base de données not nul auto_increment
machineasous (0) v ¥| I notnull v C o
b not null v C - O C 0

machineasous (0)

Figure 13-2

Création de la table joueurs (partie de droite)

Eviter les doublons pour les noms

Si 'application se limitait uniquement a la gestion des joueurs par leur nom, il faudrait alors cocher le
bouton radio Unique du champ nom pour éviter d'avoir deux fois le méme nom de joueur dans la table.
Cependant, nous allons voir dans un prochain atelier que nous sommes amenés a gérer des joueurs de la
méme famille. Dans ce nouveau contexte, chaque enregistrement doit étre identifié par son couple nom-
prénom et il n’est donc plus nécessaire de cocher la case Unique pour le champ nom.

Il est inutile de configurer les autres colonnes de cet exemple trés simple mais sachez tout
de méme que la colonne Interclassement permet de définir I’ encodage utilisé s'il devait
étre différent de celui de latable ; la colonne Attributs permet d'indiquer, dans le cas de
nombres, s'ils sont signés ou non ; la colonne Null permet de rendre optionnel un champ
lors del’insertion d’ un nouvel enregistrement et enfin le champ Défaut, comme son nom
I'indique, permet de proposer une valeur par défaut si celle-ci n’ est pas renseignée.

La configuration du tableau joueurs est maintenant terminée. Pour valider vos choix,
vous devez maintenant cliquer sur le bouton Sauvegarder. Attention : ne cliquez pas sur
le bouton Exécuter, ce qui aurait comme effet de créer une ligne de champ supplémen-
taire. Un message doit ensuite s afficher, confirmant que la création de la table a bien été
effectuée (voir message ci-dessous).

TabTe “machineasous™. joueurs™ a été créé(e).

La table est donc créée mais ne contient pas encore de données. Pour gouter de
nouveaux enregistrements, cliquez sur |’ onglet Insérer en haut de I’ écran. Un nouveau
formulaire apparait alors vous proposant de saisir deux nouveaux enregistrements dans
cette table. Méme si tous les champs sont accessibles, il n’est pas nécessaire de rensei-
gner celui delaclé primaire 10 car nous |’ avons configuré pour étre auto-incrémenté. La
valeur du champ sera ainsi automatiquement renseignée lors de I’insertion de chagque
enregistrement.

Pour les besoins de notre atelier, nous allons vous demander de saisir deux noms et
prénoms de joueur en vous référant a ceux renseignés dans la figure 13-3. Vous pouvez
évidemment saisir les noms de votre choix mais si vous désirez que cela corresponde
avec les visuels de nos tests, nous conseillons de saisir ces mémes informations dans
un premier temps.
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phpliAdmin &) Serveur: localhost » @ Base de données: machineasous » @ Table: joueurs “InnoDB free: 4006 k8"
[=] [EAfficher p§Structure mSQL Rechercher { #¢Insérer hmExporter fijlmporter
[dEL]=] ; Ginssrer

4¢0pérations @ Vider 3 Supprimer

Base de données

machineasous (1) “ Champ Type Fonction Mull Valeur
machineasous (1) 2 1) —
h v
e nom  warchar(50) Defrance
prenom  warchan50) » Jean-Marie
Olgnorer
Champ Type Fonction Mull Valeur
ID int{11) 3
nom varchan50) v Dupond
prenom  varchan{50) v Alain
Figure 13-3

Insertion de deux utilisateurs dans |a table joueurs

Cliguez cette fois sur le bouton Exécuter pour confirmer I'insertion de ces deux
nouveaux utilisateurs. Un message doit alors s afficher vous indiquant que les enregistre-
ments ont bien été gjoutés alatable (voir code ci-dessous). La syntaxe de larequéte SQL
doit, quant a elle, s afficher en dessous.

Nombre d’enregistrements insérés : 2

Notre base est maintenant préte a étre utilisée, si toutefois vous désirez avoir un apercu
de son contenu avant de quitter le gestionnaire, vous pouvez le faire en cliquant sur
I”onglet Afficher (voir figure 13-4).

phpliyAdmin €3 Serveur: localhost » @ Base de données: machineasous » [ Table: joueurs “innoDB fres. 4096 kB°

@ <5|Afﬁ¢h9f >tﬁStrul:ture f2S0QL S 'Rechercher 3F<Insérer [GExporter [importer
 mendadesae | &Opérations [§Vider [®Supprimer

Base de donndes
machineasous (1) v
machineasous (1) @ Affichage des enregistrements 0 - 1 (2 total, traitement. 0.0006 sec )
‘w rrequéte SOL
SELECT *
FROM ‘joueurs
LIMITO , 30

[ Modifier ] [ Expliquer SQL ] [ Créer source PHP | [ Actualiser ]

Opérations sur les résultats de la requéte
( o Versionimprimable X Version imprimable (avec textes complets) [ Exporter

Afficher 30 enregistrement(s) a partir de l'enregistrement n* |0
enmode | horizontal v | el répeter les en-tétes 4 chaque groupe de 100

VT Exécuter |
D nom prenom
0 # 1 Defrance Jean-Mare
! 2 Dupond  Alain
— BT 1a selection: X

Figure 13-4

Contenu de la table joueurs
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Vous pouvez aussi remarquer gu’ une icone représentant la nouvelle table est désormais
présente dans la partie de gauche du gestionnaire. Celle-ci vous permettra par la suite
d’accéder directement a la table joueurs (Si vous cliquez sur I'icone, vous afficherez le
contenu de la table alors que si vous cliquez sur son nom, ¢’ est sa structure qui s affi-
chera). Cependant, rappelez-vous que quel que soit I’écran que vous visualisez dans
phpMyAdmin, vous avez la possibilité de revenir rapidement a une page « tableau de
bord » qui rassemble dans |e méme écran toutes les actions possibles (ajout, suppression,
maodification du contenu comme de la structure des tables) et cela sur toutes les futures
tables de votre base. Pour cela, il suffit de cliquer sur le nom de la base de données situé
dans |a partie gauche du gestionnaire (voir repere 1 de lafigure 13-5).

PhpALArin g3 Serveur: localhost » & Base de données: machineasous

|ﬁ"a| giStructure  mSQOL o Rechercher @iRequéte giExporter Zilmporter #2Opérations

Base de données

rmachineasous (1) v

e3Privileges 3 Supprimer

Enregistrements Type  Interclassement Taille Perte

6achmeasous 51 [ )

joueurs 2 InnoDB  utf8_unicode_ci 16.0 i
Klo

1 table(s) 2 InnoDB utf8_unicode_ci 16.0 L
Kio

i Tout cocher f Tout decocher Pour la sélection v

. Créer une nouvelle table sur la base

Mom

Pe————— -
Exécuter

Figure 13-5

En cliquant sur le nom de la base dans |a partie gauche de I’ écran, vous accédez rapidement au tableau récapi-
tulatif des différentes actions que vous pouvez effectuer sur les différentes tables de la base.

Utilisation de phpMyAdmin

Si par la suite vous désirez faire des modifications de la structure de cette table ou de son contenu, vous
pouvez trouver les procédures relatives a ces actions dans le chapitre 22 consacré a SQL de la partie 4
de cet ouvrage.

Passons maintenant aux modifications des fichiers. Pour pouvoir accéder a cette base, il
est nécessaire de créer une connexion entre le serveur Web (ou se trouvent les fichiers
PHP) et le serveur de base de données. En production, un nom d’ utilisateur de la base et
le mot de passe en rapport sont obligatoires pour s'identifier a la base de données, pour
des raisons de sécurité évidentes. Cependant, dans le cadre de nos ateliers, nous allons
utiliser le nom d' utilisateur créé par défaut lors de I’ installation de Wamp. Cet utilisateur
générique se nomme root €t ne nécessite pas de mot de passe (pour créer un utilisateur
spécifique, reportez-vous au chapitre sur le SQL). Une autre information dont nous
alons avoir besoin pour créer cette connexion est le nom du domaine sur legquel le
serveur de base de données est installé. En général, ce dernier est installé sur la méme
machine que le serveur Web et il suffit d’indiquer 1ocalhost pour que le serveur de base
de données soit localisé. Cependant, sachez que selon votre hébergeur vous pouvez avoir
desorganisations différentes et il faut alors utiliser le domaine sur lequel setrouve labase
de données pour réaliser une connexion. Cestroisinformations vont ainsi nous permettre
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de créer un identifiant de connexion qui devra étre exploité par la suite dansles différents
fichiers PHP pour lesquels nous aurons besoin d’ accéder alabase de données. Aussi, est-
il judicieux de les stocker dans un fichier indépendant des autres fichiers PHP afin de
pouvoir modifier ces paramétres en un seul endroit au cas ou vous devriez transférer
votre systéme sur un autre serveur Web.

Nous allons donc créer un fichier connexionMysql.php dans lequel nous allons centraliser
ces informations ainsi que lafonction de création de I'identifiant ($connexionMysq1) €t le
nom de la base de données (sbase) qui sont, eux aussi, communs atous les programmes
PHP qui nécessitent une connexion a la base. Le contenu de ce fichier de connexion est
semblable au code 13-1 et nous vous invitons ale créer dés maintenant.

Code 13-1 : connexionMysq1.php, fichier de connexion alabase de données :

# Nom du fichier="connexionMysql.php"

$serveur = "localhost";

$base = "machineasous™;

$utilisateur = "root";

$motedepasse = "";

$connexionMysql = mysql_connect($serveur, $utilisateur, $motdepasse);

Ressources sur des fonctions PHP dédiées a MySQL

Pour obtenir plus d'informations sur les fonctions PHP dédiées a MySQL, vous pouvez vous reporter au
tableau 21-18 du chapitre consacré a PHP.

Pour mettre en cauvre cette nouvelle fonctionnalité de vérification du nom du joueur,
nous allons créer un nouveau fichier PHP. Celui-ci se nommera nomVerification.php €t
comportera au début les mémes instructions que le précédent fichier gainAleatoire.php
destinées au blocage du cache et alarécupération de la variable nom envoyée dans |’ URL
par larequéte Ajax (voir code 13-2).

Saisissons a la suite de cette partie |es instructions spécifiques a notre application. Nous
devons commencer par faire référence au fichier de connexion pour I'inclure dans le
programme et disposer ainsi des variables qui y sont déclarées.

require_once(’connexionMysql.php’);

Il faut ensuite sélectionner la base sur laguelle nous désirons intervenir a I’aide de la
fonction mysq1_select_db() en rappelant la variable sbase qui contient son nom (mémo-
risé précédemment dans le fichier de connexion).

mysql_select_db($base);

Dans notre exemple, nous désirons savoir si e nom envoyé en paramétre par la requéte
Ajax ($nom) est présent dans le champ nom de latable joueurs que nous avons précédem-
ment créée. Nous allons donc créer unerequéte SQL en rapport en'y intégrant lavariable $nom
dans la clause WHERE. Le résultat de cette derniére est mémorisé dans une variable
$requeteSQL pour une meilleure lisibilité du code. Elle est ensuite soumise au serveur a
I’ aide de lafonction mysql_query() qui renverra un pointeur en meémoire sur une liste de
résultats (sreponsesalL), s toutefois le nom en question a été trouvé.

$requeteSQL="SELECT ID FROM joueurs WHERE nom="".$nom."’";
$reponseSQL = mysql_query($requeteSQL);

Le pointeur $reponsesalL n'éant pas exploitable directement, il est nécessaire de transfé-
rer les résultats ainsi pointés en mémoire dans un tableau de variables afin de pouvoir
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accéder aux différents champs de I’ enregistrement correspondant ala requéte SQL (dans
notre cas, nous N’ avons que le champ 10 dans cet enregistrement car larequéte SQL a été
configurée delasorte : SELECT 1D). Pour réaliser cette transformation, nous allons utiliser
une fonction PHP de type mysq1_fetch_xxx() SOit mysql_fetch_array() qui al’avantage de
créer un double tableau, alafois associatif (avec pour clé les noms des champs) et indicé
(mieux adapté en cas de parcours par une boucle).

$enregistrement=mysql_fetch_array($reponseSQL);

Lavariable senregistrement est donc un tableau dans lequel nous pouvons récupérer les
résultats en précisant simplement le nom du champ désiré en tant que clé du tableau asso-
ciatif. Par exemple, pour récupérer I'identifiant du joueur qui a été reconnu, nous pouvons
utiliser I'instruction suivante :

$ID=$enregistrement["ID"];

Cependant, avant de mémoriser cet identifiant, il faut effectuer un test afin de s assurer
gu'il existe bien un résultat et dans le cas ol le joueur n’ a pas encore été reconnu, retour-
ner lavaleur zéro en guise d'identifiant. Nous allons réaliser cette vérification en exploi-
tant la fonction mysq1_num_rows() qui est censée contenir le nombre d’ enregistrements
renvoyés par le serveur de base de données en réponse a la requéte SQL. Si celui-ci est
supérieur a zéro, nous affectons I'identifiant de |’ enregistrement retourné a la variable
$1D, sinon nous affectons la valeur 0 & cette méme variable.

if(mysql_num_rows($reponseSQL)>0)
$ID=$enregistrement["ID"];

else
$1D=0;

echo $ID ;

La création du nouveau fichier PHP est désormais terminée, vous pouvez |’ enregistrer.
Son contenu doit étre semblable a celui du code 13-2.

Code 13-2 : nomVerification.php, fichier permettant lavérification du nom du joueur dans
la base de données:

header("Content-Type: text/plain ; charset=utf-8");
header("Cache-Control: no-cache , private");
header("Pragma: no-cache");
if(isset($_REQUESTL[’nom’1)) $nom=$_REQUEST[’nom’];
else $nom="inconnu";
require_once(’connexionMysql.php’);
mysql_select_db($base);
$requeteSQL="SELECT ID FROM joueurs WHERE nom="".$nom.""";
$reponseSQL = mysql_query($requeteSQL);
$enregistrement=mysql_fetch_array($reponseSQL);
if(mysql_num_rows($reponseSQL)>0)
$ID=$enregistrement["ID"];
else
$1D=0;
echo $ID ;

Passons maintenant cété client pour créer le nouveau moteur Ajax qui va solliciter ce
fichier nomverification.php. Pour cela, ouvrez le fichier fonctionsMachine. js et localisez
lafonction detecterNavigateur(). Pour mémoire, cette fonction (initialement créée pour
identifier si le navigateur supporte les requétes Ajax dés |’ ouverture de la page) est appe-
Iée dés le chargement de la page dans le navigateur. Nous alons donc I’ exploiter pour y
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insérer la déclaration du gestionnaire d’ événement qui va prendre en charge la détection
delasaisie des caractéres dansle champ nom. Pour cela, nous allons placer alafin de cette
fonction un gestionnaire d' événement onkeyup appliqué au champ de saisie (I'élément
nom) afin de lui associer I' appel de lafonction nomverifier a chagque fois que cet événement
se produira.

document.getElementById("nom").onkeyup=nomVerifier;

Dans cette fonction, nous allons devoir configurer un moteur Ajax afin de créer un nouvel
objet XHR et envoyer larequéte Ajax au fichier nomverification.php, a/ec comme para
meétre le nom en cours de saisie a chaque fois qu’' un nouveau caractére est gjouté. La
structure de ce script est semblable a celle de la fonction jouer() qui exerce la méme
fonction dans le premier moteur Ajax déja en place. Nous alons donc copier son contenu
dans notre nouvelle fonction nomverifier() puis lancer une action Rechercher/Remplacer
(localiser au contenu delafonction) pour remplacer lenom del’ objet objetXHR par objetXHR2.

Simplification de la fonction jouer()

Avec I'ajout de la nouvelle fonctionnalité de vérification bloguante lors de la saisie du nom, le test de
controle de la présence d’'un nom dans le champ placé en début de la fonction jouer () n'est désormais
plus nécessaire. Vous pouvez donc simplifier cette fonction en supprimant les instructions correspondant
a cette fonctionnalité devenue inutile.

Nettoyez ensuite ce code des instructions qui ne sont plus nécessaires dans le contexte de
ce nouveau moteur (comme le contrdle de la saisie du nom ou la gestion de I’ animation
du chargeur, par exemple). M odifiez ensuite le nom delafonction de rappel enleremplagant
par afficherReponse ainsi que le nom du fichier PHP vers lequel sera envoyée la requéte
en le remplagant par nomVerification.php. Une fois les mises a jour effectuées, la
nouvelle fonction devrait étre semblable au code 13-3 ci-aprés.

Code 13-3: fonction nomVerifier() du fichier fonctionsMachine. js :

function nomVerifier()

objetXHR2 = creationXHR();

var temps = new Date().getTime();

var parametres = "nom="+ codeContenu("nom") +

"&anticache="+temps ;

objetXHR2.open("get","nomVerification.php?"+parametres, true);
objetXHR2.onreadystatechange = afficherReponse;
document.getETementById("button").disabled= true;
objetXHR2.send(null); // Envoi de Ta requéte

}

Il nous reste maintenant a créer lafonction de rappel liée a ce second moteur Ajax. Cette
fois nous allons copier lafonction de rappel actualiserPage() afin de la prendre comme
base de départ pour lanouvelle fonction de rappel de ce second moteur Ajax. Dés que la
nouvelle fonction est copiée, renommez-le afficherReponse(). Le but de cette fonction
étant d’'informer I’ utilisateur qu'il est reconnu et de débloguer le bouton JOUER dés
gu'il est identifié, nous allons tester la valeur de I'identifiant (1D) renvoyée par le serveur
(et récupérée dans la variable nouveauResultat) pour conditionner ces actions. Le bloc
ainsi défini doit alors contenir les instructions ci-dessous :

if(nouveauResultat!=0) {
remplacerContenu("message”, "Joueur identifié");
document . getETementById("button").disabled= false;
}
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Dans le cas contraire, un message différent doit étre affiché afin d’indiquer que le nom
saisi est inconnu et le bouton JOUER doit étre bloqué. Pour réaliser ces actions, le bloc
alternatif contient les instructions suivantes :

else {
remplacerContenu("message", "Joueur inconnu");
document.getElementById("button").disabled= true;
}

Une fois les modifications de cette fonction de rappel réalisées, celle-ci devrait étre
semblable au code 13-4 (auxquelles vont s gjouter des instructions secondaires sur la
mise en forme du texte ou son affichage).

Code 13-4 : fonction afficherReponse() du fichier fonctionsMachine.js :

function afficherReponse() {
if (objetXHR2.readyState == 4) {
if (objetXHR2.status == 200) {
var nouveauResultat = objetXHR2.responseText;
if(nouveauResultat!=0) {
document.getElementById("message”).style.visibility="visible";
remplacerContenu("message”, "Joueur identifié");
document.getETementById("message”).style.color="green";
document.getElementById("button™).disabled= false;
telsef
document.getElementById("message”).style.visibility="visible";
remplacerContenu("message”, "Joueur inconnu");
document.getETementById("message").style.color="red";
document.getElementById("button”).disabled= true;
}
}

Les modifications sont maintenant terminées, il ne vous reste plus qu’'a enregistrer les
différents fichiers et tester le nouveau systéme dans le navigateur.

Améliorations possibles du systéme

Dans notre exemple, la table ne contient que deux enregistrements et nous sommes en
local. Cependant, imaginez que votre club de jeux remporte un franc succes et que vous
deviez gérer 1 000 voire 10 0000 joueurs ... Letemps de recherche danslabase de données
serait alors plus long et pourrait freiner considérablement la réactivité du systeme,
notamment au début de la frappe pour les noms de quelques lettres qui n’ont aucune
chance de correspondre a un nom possible de joueur. Pour améiorer la réactivité du
systéme dans ce contexte, nous pourrions alors mettre en place un test cété client qui
vérifierait que le nom a soumettre est supérieur a 3 caractéres par exemple, sans quoi la
requéte Ajax ne serait pas émise. Vous trouverez ci-dessous un exemple de code qui
permettrait d’ gjouter cette fonctionnalité en début de lafonction verifNom().

Code 13-5 : option pour lafonction verifNom() :

function verifierNom() {

var taille=document.getElementById("nom").value.length;

if(taille<d) {
document.getElementById("message”).style.visibility="visible";
remplacerContenu("message"”, "nombre de caractéres insuffisant”);
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document.getElementById("message”).style.color="red";
return false;

}
}

Un autre probléme qui pourrait apparditre si la base devenait trop volumineuse, entrai-
nant du méme coup un temps de réponse du serveur plus long, serait de saturer le
systéme avec un grand nombre de requétes si |’ utilisateur saisissait rapidement tous les
caractéres de son nom. Dans ce cas, la solution consiste a mettre en place un systéme de
déclenchement des requétes de vérification, non plus a chague caractére saisi, maistoutes
les secondes par exemple. Pour mettre en cauvre ce systéme, une solution simple consiste
par exemple aremplacer le gestionnaire d’ événement actuel onkeyup du champ nom par un
onfocus dans la fonction detecterNavigateur(). De cette maniere, il serait possible de
déclencher le contréle périodique dés que I’ utilisateur clique dans le champ, puis d’ gouter
un temporisateur alafin de lafonction verifierNom() qui rappelle lafonction verifier-
Nom() toutes les secondes, par exemple.

Code 13-6 : solution aternative pour le gestionnaire d’ événement :

function detecterNavigateur() {

document.getElementById("nom").onfocus=verifierNom;
}

Code 13-7 : insertion d’ un temporisateur pour déclencher lafonction toutes les secondes :

function verifierNom() {

setTimeout("verifierNom()",1000); // Timer de 1 seconde
}

Enfin, si nous partonsdu principe qu'il s agit de noms de joueur, ceux-ci ne devraient pas
contenir de chiffre par exemple. Il serait alorsjudicieux d gouter un systéme de contrdle
des caractéres saisis coté client. De méme, il serait aussi intéressant d'en profiter pour
filtrer toutes les autres touches du clavier qui ne doivent pas étre utilisées comme les
fleches de déplacement ou les touches Suppr ou Insert, par exemple. Dans ce cas, la
détection du caractére pourrait étre mise en place au début de lafonction commel’illustre
I’ exemple de code suivant qui permet de filtrer les touches numériques du clavier.

Code 13-8 : exemple de filtre bloquant les touches numériques du clavier :

function verifierNom(event) {

event = window.event||event;

// Récupération du code de Ta touche

var codeTouche= event.keyCode;

if(codeTouche>=48 && codeTouche<=57)

{

// Mettre ici 1’action si le caractére est un chiffre
return false;

}

// Pour information, Te caractére de la touche peut
// étre récupéré avec 1’instruction suivante :

var touche = String.fromCharCode(codeTouche);
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Test du systeme

Ouvrez lapage index.htm1 dansle navigateur Firefox en appuyant sur latouche F12 dans
Dreamweaver. Pour lestests, nousvousinvitonsasaisir I’ un des deux noms déja présents
dans latable joueurs (Defrance ou Dupond). Dés |’ insertion de la premiére lettre dans le
champ de saisie, un message « joueur inconnu » doit s afficher dans la zone de message
située en dessous du champ de saisie et |e bouton JOUER doit devenir grisé afin d'indi-
guer qu'il est blogué. Continuez cependant & saisir le nom, jusgu’ a sa derniére lettre. Le
message doit alors changer et indiquer « joueur identifié » et le bouton JOUER doit de
nouveau redevenir actif.

Vous pouvez ensuite appuyer sur le bouton JOUER et utiliser |e systéme comme dans les
ateliers précédents. Le nom du joueur et le montant de son nouveau gain doivent alors
apparaitre al’ écran.

Pour visualiser les données renvoyées par |e serveur lors de la réponse de chacune des
requétes générées par un nouveau caractere, nous vous conseillons d' activer Firebug et
de cliquer sur I'onglet Console. Si nous prenons comme exemple le moment ol vous
venez de saisir le dernier caractére d' un des deux noms de la base, vous devriez voir en
bas de la fenétre les deux derniéres requétes avant la validation du nom. Cliquez sur le
signe + situé devant les noms de ces deux derniers fichiers pour les dérouler et cliquez
ensuite sur leur onglet Response. Vous devriez voir dans cette fenétre la valeur 0 pour
I"avant derniére requéte (e nom du joueur n’ étant pas encore identifié, voir repere 5 dela
figure 13-6) et lavaleur 1 pour laderniére s'il s agit de Defrance (sinon ¢'est la valeur 2
pour Dupond puisqu’il s agit de leur clé primaire, voir repére 2 de la figure 13-6). Vous
pouvez aussi cliquer sur les onglets Params de ces deux requétes pour constater que dans
la derniére, le nom complet a é&té envoyé (Defrance, par exemple) aors que dans |’ avant
derniére, il manquait encore laderniére lettre (Defranc, par exemple).

Figure 13-6
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Dans ce deuxiéme atelier, nous alons adapter le premier moteur Ajax et son script
serveur afin de pouvoir mémoriser les différents gains des joueurs dans une nouvelle
table de la base. Pour vérifier que I'insertion a bien été effectuée, nous allons également
gjouter un troisieme parameétre a la réponse retournée par le serveur afin de permettre
I" affichage d’ un message d’ erreur a la place du montant du gain habituel si toutefois un
probléme survenait.

Cette structure est composée :
e dunepage HTML (index.htm1) dont lastructure est identique acelui del’ atelier 13-1 ;

e dun fichier JS (fonctionsAjax.js) qui contient les fonctions communes a tous les
moteursAjax ;

e d'unfichier JS (fonctionsMachine. js) qui contient lesfonctions spécifiques al’ application
Ajax de lamachine a sous dont la structure de base avant modification est identique a
celledel’ atelier 13-1;

e d'un fichier serveur PHP (gainAleatoire.php) dont la base est identique a celle de
I'atelier 13-1, modifiée pour pouvoir gérer lacommande d'insertion SQL dans la base
de données;

e d'un fichier serveur PHP pour la vérification du nom (nomVerification.php), identique
acelui del’atelier 13-1 ;

» d'un fichier PHP de connexion a la base de données (connexionMysq1.php), identique a
celui del’atelier 13-1;

e dunefeuillede styles (style.css) identique acelle del'atelier 13-1 ;
« d'uneanimation indiquant que le traitement est en cours (chargeur.gif).

Fonctionnement du systéme

L e fonctionnement du systéme est semblable acelui del’ atelier 13-1 que nous venons de
réaliser a ceci prés que dans cet atelier, les gains de chaque jeu sont enregistrés dans la
base de données. En cas de probléme avec le serveur de base de données, un message
d erreur s afficheraalorsal’ écran.

Conception du systeme

Ouvrez lapage HTML del’atelier 13-1 (index.htm1) et sauvegardez-la sousle méme nom
dans un nouveau répertoire nommeé /chapl3/atelier13-2/. Copiez ensuite les autres
fichiersdel’ atelier 13-1 dans ce nouveau dossier.

Pour mémoriser les montants des gains des différents joueurs nous allons devoir créer
une seconde table gains danslabasemachineasous. Celle-ci est liée alapremiére (joueurs)
par un champ particulier que nous nommons « clé étrangere » dans le dial ecte des bases
de données, mais qui n'est, ni plus ni moins, que la copie de la clé primaire du joueur
auquel est attribué le gain de I’ enregistrement (ceci afin d’ assurer laliaison entre |’ enre-
gistrement du gain et celui du joueur concerné). Ainsi, si hous réalisons une structure
minimaliste de cette table, elle peut ne comporter que quatre champs : sa clé primaire
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(10 : champ obligatoire pour toutes les tables, auto-incrémenté dans notre cas) ; le
montant du gain aenregistrer (montant) ; ladate et I" heure (date) del’ enregistrement et la
clé érangere (joueursID : copiedu champ 10 delatable joueurs) qui reliel’ enregistrement a
celui d' un joueur particulier de latable joueurs.

Pour créer cette nouvelle table, nous allons de nouveau utiliser le gestionnaire
phpMyAdmin (cliquez sur I’ entrée du méme nom dans le manager de Wamp pour ouvrir
le gestionnaire). Une fois ouvert, nous sélectionnons cette fois la base machineasous que
nous avons créé précédemment dans le menu de gauche. Le nom delatable joueurs et ses
différents boutons donnant accés aux actions du gestionnaire sur cette table doivent appa-
raitre adroite. Saisissez le nom gains dansle champ Créer une nouvelletable, et 4 pour le
nombre de champs puis validez en cliquant sur le bouton Créer.

Nous nous retrouvons de nouveau avec le méme genre de formulaire que pour la création
delatable joueurs (revoir si besoin I atelier précédent pour plusd’explications sur le réle
de chacun de ces champs). Saisissez les quatre noms et leur éventuelles val eurs associées
dans les deux premieéres colonnes de ce formulaire en vous référant aux informations de
lafigure 13-7. A noter que dans le cas de cette table gains, les champs sont de type entier
(1nT) sauf pour la date (qui est de type DATETIME). En effet, les clés étrangére et primaire
doivent étre de méme type (le champ 10 de latable joueurs étant de type InT, il est donc
logique que la clé étrangere en rapport soit, elle aussi, de type InNT). De méme, |e montant
correspondant a une valeur entiére comprise entre 0 et 100 (sans décimale), son champ
devra, lui aussi, étre de type INT.

phpd L salerdn 2 Serveur: localhost » @ Base de données: machineasous » [ Table: gains

| =)= (=]

EBase de donnége

Tallle/Valeurs'! Interclassement Attributs

D INT

- montant INT W

date DATETIME b

joueurs|D INT

Commentaires sur la table: Moteur de Interclassement:
stockage: @

InnoDE v v

| Sauvegarder | Ou Ajouter 1 champ(s) | Exécuter |

Figure 13-7

Formulaire de création de la table gains (partie de gauche)

Déplacez-vous maintenant dans |a partie de droite du formulaire al’ aide du curseur hori-
zontal. Dans la colonne Extra, sélectionnez |’option auto_increment (COmme pour la
précédente table joueurs) pour laclé primaire (premiére ligne) et cochez le bouton radio
Primaire sur la méme ligne pour indiquer que 1D est la clé primaire de la table (voir
figure 13-8). Validez votre configuration en cliquant sur |e bouton Sauvegarder pour créer
lanouvelletable gains correspondante.

Passons maintenant a |’ éditeur Dreamweaver afin de modifier les fichiers pour répondre
aux nouvelles fonctionnalités de cet atelier.

Pour lier I’ enregistrement du gain avec celui du joueur correspondant, nous allons devoir
disposer delaclé primaire du joueur. Pour mémoire, celle-ci est renvoyée dans laréponse
du second moteur Ajax, dés que le nom du joueur est identifié dans la table joueurs.
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Nous allons donc récupérer cette information pour I’ exporter dans le processus d'inser-
tion en |’ envoyant en parametre supplémentaire dans la requéte du premier moteur Ajax
(celui qui est déclenché par |e bouton JOUER).

phplilyAdmin

ElE] Null Défaut’ Extra 1 B [ - [E Commentaires
>l |no v 0_incremen cl | ) | (@) | e [
Base de données not nul auto_increment
machineasous (1) ¥ = not null |+ 0
¥ notnull v v ]
machineasous (1) :
> not null v v 0
M| joueurs
Figure 13-8

Formulaire de création de la table gains (partie de droite)

Commencez par ouvrir le fichier fonctionsMachine. js puis localisez la premiére instruc-
tion apres le test du statut dans lafonction afficherReponse() du deuxiéme moteur Ajax.
Pour le moment, la variable nouveauResultat qui réceptionne I’identifiant du joueur (dés
qu'il est reconnu) est déclarée en variable locale (avec var) et son utilisation est donc
limitée au bloc de la fonction. Nous allons modifier cela en supprimant le mot-clé var
afin derendre lavariable globale et ainsi pouvoir en disposer dans e reste du programme.
La nouvelle instruction aprés modification doit étre semblable alaligne suivante :

nouveauResultat = objetXHR2.responseText ;

Nous allons maintenant récupérer cette information dans lafonction jouer() pour I’ gou-
ter dans les paramétres d URL déja présents pour larequéte Ajax. Pour cela, nous alons
modifier I'instruction qui construit la variable parametres afin d gouter la variable
nouveauResultat (désormais disponible dans cette fonction car elle est maintenant
globale) dans la chaine des paramétres d' URL précédée de &1D= pour étre conforme au
format d URL comme indiqué dans I’ instruction ci-dessous.

var parametres = "nom="+ codeContenu("nom") + "&ID="+ nouveauResultat
=+ "&anticache="+temps ;

Ainsi, larequéte Ajax du premier moteur envoie désormais I'identifiant de I’ enregistre-
ment du joueur en plus de son nom. Nous n’ avons cependant pas terminé nos modifications
coté client car nous désirons aussi afficher un message d'information ala place du message
habituel indiquant le montant du gain dans |e cas ol des problémes de connexion avec la
base de données surviendraient, empéchant I’ enregistrement du gain.

Nous reviendrons sur ce fichier JavaScript par la suite. Passons maintenant au fichier
PHP afin de gérer larequéte SQL d'insertion qui doit étre déclenchée alaréception dela
regquéte Ajax initiée par une action du joueur sur le bouton JOUER.

Ouvrez pour cela le fichier gainAleatoire.php € commencez par gjouter un script de
réception HTTP de la variable 10 semblable a celui que nous avons déa mis en place
pour lavariable nom.

if(isset($_REQUESTL'ID*])) $ID=$_REQUESTL'ID’];
else $ID=0;
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Ajoutez I'instruction d'inclusion du fichier de connexion Mysgl aprées I'instruction du
calcul du gain de maniére adisposer de sesinformations dans le fichier.

require_once(’connexionMysql.php’);

Sélectionnez ensuite la base machineasous (mémorisée dans la variable $base) al’aide de
I"instruction mysq1_select_db().

mysql_select_db($base);

Passons maintenant a la création de la commande SQL qui va permettre d gouter le
montant du gain danslatable gains (revoir si besoin les syntaxes SQL dans|e chapitre 22
delapartie 4 de cet ouvrage).

$commandeSQL="INSERT INTO gains SET montant="".$gain."’, joueursID="".$ID."" ";

Dans cette commande, nous allons renseigner le montant du gain (calculé aléatoirement
comme d’ habitude) et la clé primaire du joueur auquel ce gain doit étre associé (mémo-
risé dansle champ delaclé érangére joueursiD delatable gains). Cette derniéreinforma-
tion est envoyée en paramétre dans I’ URL de larequéte Ajax suite aux modifications que
nous avons réalisées précédemment. Une fois que la commande proprement dite est
mémorisée dans la variable scommandesal, il ne reste plus qu’a la soumettre au serveur a
I’aide de lafonction mysq1_query ().

$reponseSQL = mysql_query($commandeSQL);

Laréponse retournée par e serveur de base de données est égale a true (soit 1) si I'inser-
tion a éé correctement effectuée et a false dansle cas contraire. || suffit donc ensuite de
récupérer cette variable pour I'inclure en troisiéme parametre dans la réponse retournée
au navigateur.

$resultat=$nom.’:’.$gain.’:’ .$reponseSQL;

Les modifications de ce fichier PHP sont terminées, vous pouvez |’ enregistrer. |l doit
maintenant étre semblable au code 13-9.

Code 13-9: gainAleatoire.php, aprés modifications :

header("Content-Type: text/plain ; charset=utf-8");
header("Cache-Control: no-cache , private");
header("Pragma: no-cache");

sleep(2);

if(isset($_REQUESTL’nom’1)) $nom=$_REQUEST[ nom’];
else $nom="inconnu";

if(isset($_REQUEST[’ID*])) $ID=$_REQUEST[’ID’];
else $ID=0;

$gain = rand(0,100);
require_once(’connexionMysql.php’);
mysql_select_db($base);

$commandeSQL="INSERT INTO gains SET montant="".$gain."’, joueursID="".$ID."” ";
$reponseSQL = mysql_query($commandeSQL);
$resultat=$nom.”:’.$gain.’ :’.$reponseSQL;

echo $resultat ;

Revenons maintenant coté client pour terminer nos modifications. En effet, il nous reste
aexploiter cetroisieme parametre pour conditionner |’ affichage du montant du gain habi-
tuel si savaleur est égale a 1 ou afficher un message indiquant un probleme dans le cas
contraire.
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La récupération des valeurs de la réponse serveur s effectue de la méme maniére que
dansles ateliers précédents hormisle fait que nous avons maintenant trois valeurs a récu-
pérer au lieu de deux. A noter que la conversion de la chaine du résultat (au format
nom:gain:indicateur) en un tableau de variables s effectue auss avec la méthode
split(":"), comme dans les ateliers précédents.

Unefoisquel’indicateur deréussite de !’ insertion SQL est accessible par une variable du
tableau (nouveauResultat[2]), nous allons utiliser une structure de test if() conditionnée
par I’ égalité de cet indicateur avec lavaleur 1 (valeur correspondant a uneinsertion effec-
tuée sans probléme) pour afficher le résultat du jeu. Dans le cas contraire, un message
d erreur est affiché ala place du résultat (voir structure e1se dans le code 13-10).

var nouveauResultat = objetXHR.responseText.split(":");
if(nouveauResultat[2]==1) {

- } else {

.}

A noter que nous avons gjouté juste aprés le test une instruction de réinitialisation du
contenu de I’élément info avec la méme structure qu’ au chargement initial de la page
(voir code 13-10) afin que le systeme puisse de nouveau fonctionner normalement suite a
une erreur SQL. En effet, une telle erreur aurait pour incidence de remplacer tout le
contenu de I’ éément info par le message d' erreur et empécherait ains un fonctionnement
normal du systeme une fois le probléme résolu.

Une fois modifiée, lafonction actualiserPage() doit &re semblable au code 13-10.
Code 13-10: fonction actualiserPage(), aprés modifications:

function actualiserPage() {
if (objetXHR.readyState == 4) {
if (objetXHR.status == 200) {
var nouveauResultat = objetXHR.responseText.split(":");
if(nouveauResultat[2]==1) {
var elementInfo = document.getElementById("info");

elementInfo.innerHTML="Bravo, M <span id="gagnant"></span>&nbsp;vous avez gagné
=<span id="resultat"></span>&nbsp;Euros’;

elementInfo.style.color="black";
// Actualisation du résultat
remplacerContenu("resultat"”, decodeURI(nouveauResultat[1]));
// Actualisation du nom
remplacerContenu("gagnant”, decodeURI(nouveauResultat[0]));
// Affichage de la zone info
telse{
var elementInfo = document.getElementById("info");
elementInfo.innerHTML="Probléme technique : gains non enregistrés" ;
elementInfo.style.color="red";
}
document.getElementById("info").style.visibility="visible";
document.getETementById("button").disabled= false;
document.getElementById("charge").style.visibility="hidden";
}

Les modifications sont maintenant terminées, il ne vous reste plus qu’'a enregistrer les
différentsfichiers et tester le nouveau systéme dans le navigateur.
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Test du systeme

-
&

Console ) HTML (CSS Script DOM  Net Opkions =
+ GET http:/ flocalhost/SITEajax/ ateliers /chap13/atelier 13-2 /ngppilasd
= GET http:/ flocalhost /SITEajax/ ateliers /chap13/atelier

Params Headers

= GET http:/ /localhost /SITEajax/ateliers/chap13/atelier13-

Parai Headers @
Defrance:49:1

Ouvrez lapage index.html dans e navigateur Firefox en appuyant sur latouche F12 dans
Dreamweaver. Comme dans I’ atelier précédent, saisissez un des deux noms enregistrés
dans la table joueurs (Defrance ou Dupond). Lorsque le message « joueur identifié »
apparait, cliquez sur le bouton JOUER. Le message habituel indiquant le montant du
gain doit alors s afficher s'il n'y a pas de probleme de connexion avec le serveur de base
de données et le gain du jeu doit étre ajouté dans latable gains.

Si vous le désirez, vous pouvez simuler un probléme de connexion en changeant e nom
del’ utilisateur ou celui de labase danslefichier connexionMysql.php. Si vous renouvelez
vos tests, un message d' erreur doit s afficher ala place du montant du gain.

Pour visualiser les données renvoyées par le serveur lors de la réponse, nous vous
conseillons d’ activer Firebug et de cliquer sur I’ onglet Console. Cliquez sur le signe + qui
précede les deux derniers noms de fichier pour les dérouler. Le dernier enregistrement
(voir repéere 3 de lafigure 13-9) correspond al’ appel du script serveur gainAleatoire.php
et on peut voir dans la fenétre Response les trois paramétres renvoyés par le serveur (s
I'insertion dans la base s est bien passée, e troisiéme paramétre doit étre égal a 1, voir
repere 4 de la figure 13-9). L'avant dernier enregistrement, quant a lui, correspond au
dernier appel du fichier nomverification.php (voir repére 1 delafigure 13-9). Laréponse
du serveur de cette requéte, indiquant que le nom du joueur a été identifié danslabase,
doit étre différente de O (soit 1 pour Defrance et 2 pour Dupond, voir repére 2 de la
figure 13-9).

Atelier13-2

Bravo, M Defrance vous avez gagné 49 Euros

Indiquez votre nom : |Defrance avant de | JOUER

v

Inspect  Clear  Profile 4 el

gy =Defrancianticache=11903: fonctionsMachine.... (line 90)

-2 /momVerification.php?nom=Delyance&anticache=1190 f i achine.... (line 90)
‘gainAleatoire.php?nom=Defragce&ID=1&anticache =1 fonctionsMachine.... (line 39)

Figure 13-9

Test du systeme d’ insertion des gains dans la base
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Enfin, si vous désirez vérifier que les bonnes valeurs de gain ont bien été attribuées au
bon joueur, vous devez a nouveau utiliser phpMyAdmin pour afficher le contenu de la
table gains (voir figure 13-10).

machineasous (2)

Figure 13-10

Trier sur g

~ || Exécuter

—T— ID montant joueursid
O & X 1 70 1

Table gains apres deux insertions pour le joueur ayant la clé primaire 1

Atelier 13-3 : récupération d’'une liste de données
dans la base de données

Composition du systeme

Pour illustrer la récupération d'une liste d enregistrements par une application Ajax,
nous vous proposons maintenant de développer un systéme qui affiche automati-
guement I’ historique des gains d’ un joueur dans un tableau HTML deés que le nom du
joueur est identifié.

Cette structure est composée :

d’ une page HTML (index.htm1) dont la structure de base avant les modifications est
semblable acelledel’atelier 13-2 ;

d'un fichier JS (fonctionsAjax.js) qui contient les fonctions communes a tous les
moteursAjax ;

d'unfichier JS (fonctionsMachine. js) qui contient lesfonctions spécifiquesal’ application
Ajax de lamachine a sous dont la structure de base avant modification est identique a
celledel’ atelier 13-2;

d'un fichier serveur PHP (gainAleatoire.php) identique acelui del’atelier 13-2;

d'un fichier serveur PHP pour la vérification du nom (nomverification.php), identique
acelui del’atelier 13-2;

d'un nouveau fichier serveur PHP créé dans cet atelier (gainListe.php) qui renvoie la
liste des gains du joueur ;

d'un fichier PHP de connexion ala base de données (connexionMysql.php), identique a
celui del’ atelier 13-2;

d unefeuille de styles (style.css) identique acelle de |’ atelier 13-2;

d’une animation indiquant que le traitement est en cours (chargeur.gif).

225
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Fonctionnement du systéme

Le fonctionnement du systéme sera semblable a celui de I'atelier 13-2 que nous
venons de réaliser al’ exception pres que dans cet atelier, un tableau HTML contenant
I" historique des gains, ainsi que la date et |’ heure d’ enregistrement, s’ affichera en bas
del’ écran.

Pour mettre en oauvre cette nouvelle fonctionnalité, nous allons créer un troisiéme
moteur Ajax qui va appeler un fichier PHP spécifique qui solliciteraa son tour labase de
données avec une requéte SQL pour que le navigateur puisse récupérer laliste des enre-
gistrements désirés au format JSON. Une fois les données disponibles cbté client, nous
alons utiliser les méthodes DOM pour créer a la volée un tableau HTML intégrant les
informations récupérées dans le document JSON.

Conception du systeme

Ouvrez lapage HTML del’ atelier 13-2 (index.htm1) et sauvegardez-la sousle méme nom
dans un nouveau répertoire nommé /chapl3/atelierl3-3/. Copiez ensuite les autres
fichiersde |’ atelier 13-2 dans ce nouveau dossier.

Commencez par ouvrir lefichier index.htm1 afin d’ gjouter lastructure vide du tableau qui
réceptionnera par la suite les enregistrements des gains et leur date. Pour cela, gjoutez la
structure suivante en bas de la page en prenant soin de configurer un identifiant nommé
tableliste danslabalise<tbody> de cette structure.

Code 13-11 : structure du tableau de I’ historique des gains du joueur :

<table width="400" border="1" align="center" cellspacing="0" >
<tbody id="tableListe">
<tr>
<td>Pas encore de gain</td>
<td>?</td>
</tr>
</tbody>
</table>

Balises thead, tbody et tfoot
Pour plus dinformations sur ces balises, reportez-vous a 'encadré qui leur est consacré dans I'atelier 12-6.

Profitez que lefichier index.htm1 soit ouvert pour y gjouter une balise <script> en référence
alabibliotheque json.js que nous allons utiliser par la suite dans fonctionsMachine. js.

<{script type="text/javascript" src="json.js"></script>

Ouvrez ensuite le fichier fonctionsMachine. js. Le déclenchement du moteur Ajax que
nous allons créer étant initié par I'identification du nom du joueur, nous alons gjouter un
appd alafuture fonction du nouveau moteur (demandeGains()) au début de lafonction de
rappel du moteur qui gére actuellement la vérification du nom du joueur, soit affiche-
Reponse() (Voir code 13-12).

Code 13-12 : gout de I'appel de la fonction demandeGains() dans la fonction afficher-
Reponse() :

function afficherReponse() {
if (objetXHR2.readyState == 4) {
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if (objetXHR2.status == 200) {
nouveauResultat = objetXHR2.responseText;
if(nouveauResultat!=0) {
demandeGains();

Pour que le tableau de I’ historique soit actualisé aprés chaque jeu du joueur, nous devons
aussi ajouter un appel a cette méme fonction demandeGains() dans la fonction de rappel
actualiserPage() du premier moteur (celui qui gére I'affichage du résultat du jeu a
I" écran). Le début de cette fonction, une fois modifiée, doit étre semblable au code 13-13.

Code 13-13: gjout de I’ appel de lafonction demandeGains() danslafonction actualiser-
Page() :

function actualiserPage() {
if (objetXHR.readyState == 4) {
if (objetXHR.status == 200) {
var nouveauResultat = objetXHR.responseText.split(":");
if(nouveauResultat[2]==1) {
demandeGains();

Pour éviter d’ avoir aréécrire tout le code du nouveau moteur, nous allons prendre comme
base de départ les instructions des deux fonctions du second moteur Ajax (copiez I'inté-
gralité de ces deux fonctions et collez le tout alafin du fichier).

Renommez la premiére fonction de ce nouveau moteur en demandeGains de maniere ace
gue celacorresponde al’ appel déaplacé danslesfonctionsafficheReponse() €t actualiser-
Page() (voir code 13-12 et 13-13).

function demandeGains() {

Utilisez ensuite la fonctionnalité Rechercher/Remplacer de Dreamweaver pour modifier
le nom de |’ objet XHR dans les deux fonctions de ce nouveau moteur (mettre objetXHR3 a
laplace de objetXHR2, voir codes 13-14 et 13-17).

Afin de pouvoir sélectionner les gains du joueur, les paramétres de la future regquéte
doivent contenir son identifiant qui a éé préalablement sauvegardé dans la variable
nouveauResultat lors de la vérification de son nom. Il convient donc de modifier la
construction de lavariable parametre3 correspondante.

var parametres3 = "ID="+ nouveauResultat +
"&anticache="+temps ;

Le deuxieme argument de la méthode open() doit aussi étre actualisé afin de cibler cette
foislefichier gainListe.php (fichier que nous allons créer par la suite).

objetXHR3.open("get","gainListe.php?"+parametres3, true);

De méme, le nom de lafonction de rappel de ce troisiéme moteur doit aussi étre changé.
Définissons par exemple afficheGains comme nom de cette future fonction de rappel.

objetXHR3.onreadystatechange = afficheGains;

La méthode send() reste, quant a elle, inchangée. Une fois que toutes les modifications
sont effectuées, lafonction demandeGains() doit ére semblable au code 13-14.
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Code 13-14:

function demandeGains() {

objetXHR3 = creationXHR();

var temps = new Date().getTime();

var parametres3 = "ID="+ nouveauResultat +

"&anticache="+temps ;

objetXHR3.open("get","gainListe.php?"+parametres3, true);
objetXHR3.onreadystatechange = afficheGains;
objetXHR3.send(null);

}

Avant de développer lafonction de rappel afficheGains qui vade pair avec cette premiére
fonction, nous allons créer le fichier PHP gainListe.php qui va réceptionner les parame-
tres dans larequéte Ajax et qui varenvoyer laréponse au format JSON aprés avoir inter-
rogé la base de données. Nous reviendrons ensuite sur le fichier client pour terminer nos
modifications.

Ouvrez lefichier nomverification.php qui NoOus servira de base pour élaborer le nouveau
fichier PHP. Enregistrez-le sous son nouveau nom, soit gainlListe.php.

Commencez par modifier I'instruction de récupération HTTP de la variable nom en la
remplagcant par 10 (1D étant le paramétre envoyé par le nouveau moteur Ajax que nous
venons de mettre en place).

if(isset($_REQUESTL’ID’1)) $ID=$_REQUESTL['ID’I;

else $ID=0;
Changez ensuite laclause wHERE de larequéte SQL afin de I’ adapter & ce nouveau parame-
tre 10 (pour sélectionner I’ enregistrement par rapport a cette clé érangére). De méme,
modifiez le nom de latable dans laquelle est réalisée |a recherche en remplagant latable
actuelle par gains.

$requeteSQL= "SELECT montant, date FROM gains WHERE joueursID="".$ID."™’ ORDER BY ID DESC ";

Cette requéte retourne ainsi les deux colonnes montant €t date pour chague enregistre-
ment de latable gains dont laclé étrangére joueursiD est égale alaclé primaire du joueur
qui a été préalablement identifié par le systéme de vérification du nom cété client.

L’ objectif du programme qui suit est de convertir au format JSON la série d’ enregistre-
ments retournée par le serveur de base de données a la réception de la requéte SQL.
Apres la conversion, nous devrions avoir un document JSON semblable a I’ exemple
suivant (voir code 13-15) :

Code 13-15 : exemple de réponse JSON générée par le programme (correspondant &
3 enregistrements) :

{ "gains" : [
{ "montant":"37","date":"2007-09-26 02:01:17" }
,{ "montant":"70","date":"2007-09-26 01:59:52" }
,{ "montant":"27","date":"2007-09-26 01:59:43" }
11}

Pour faciliter la compréhension de ce programme (voir code 13-16), nous avons mis en
graslesinformations qui doivent étre intégrées dans le document JSON renvoyé au navi-
gateur.
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Code 13-16 : programme de conversion des jeux d’enregistrements issus de la base de
données en un document JSON correspondant :

$debut = true;
$nbColonnes=mysql_num_fields($reponseSQL);
echo "{\"gains\":[";
if (mysql_num_rows($reponseSQL)){
while ($1igne = mysql_fetch_array($reponseSQL)) {
if ($debut){
echo "{";
$debut = false;
} else {
echo ",{";
}
for($j=0;$j<$nbColonnes;$j++){
$colonne=mysql_field_name($reponseSQL,$j);
echo "\"".$colonne."\":\"". utf8_encode($1igne[$colonne])."\"";
if ($j != $nbColonnes-1) echo ",";
} // Fin de Tla boucle for
echo "}";
} // Fin de 1a boucle while
} // Fin de la boucle if
echo "1}";

Dans le document JSON, les couples nom colonne/valeur des données de la base sont
représentés par des séries au format "nomColonne”:"valeur". Chaque enregistrement est
composé de plusieurs séries séparées par une virgule. L’ exemple du code 13-15, présente
trois enregistrements (représentés sur trois lignes différentes) chacun composé de deux
series.

La premiere instruction du début du programme permet d’initialiser une variable $debut
qui va étre utilisée ultérieurement pour détecter s'il s'agit du premier enregistrement ou
non. L' affichage de la virgule qui précéde I’ accolade du début de I’ enregistrement étant
par lasuite conditionné par letest i f($debut), lavirgule s affiche ainsi au début de toutes
les séries sauf de la premiére.

La seconde instruction permet de mémoriser dans la variable $nbColonnes le nombre de
colonnes de chague enregistrement retourné par le serveur de base de données. Cette
variable est ensuite exploitée dans la boucle for () qui affiche autant de séries au format
"nomColonne":"valeur" qu'il y a de colonne (dans notre exemple, nous n’ avons que deux
colonnes : montant €t date, voir I’ exemple ci-dessous).

"montant”:"37","date":"2007-09-26 02:01:17"

Afin de ne pas avoir de virgule aprés la derniére série d’un méme enregistrement, une
structure de test i () intégrée alaboucle conditionne son affichage.

if ($j != $nbColonnes-1) echo ",";

Le début du document est toujours identique (méme s'il N’y aucun enregistrement, dans
ce cas le contenu des | ] est vide).
echo "{\"gains\":[";

Labouclewhite() permet d afficher autant de lignes qu’il y a d’ enregistrements dans la
réponse de la base de données. Ainsi, dans |’ exemple du code 13-15, il y atrois enregis-
trements, laboucle while() parcourt trois fois son corps de boucle et affiche trois lignes.
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A noter que le corps de boucle while() contient aussi laboucle for() qui permet de créer
autant de séries qu'il y ade colonnes et cela pour chaque ligne d’ enregistrement.

while ($1igne = mysql_fetch_array($reponseSQL)) {

} // Fin de Ta boucle while

Enfin, le document JSON est cléturé par les deux caractéres 1} gréce a l’instruction ci-
dessous:

echo "1}";

Une fois toutes les instructions modifiées, enregistrez votre fichier PHP et revenez au
fichier fonctionsMachine. js pour créer lafonction de rappel afficheGains qui vatraiter le
document JSON renvoyé par le programme PHP gue nous venons de décrire.

Aprés les tests if() communs aux autres fonctions de rappel, nous allons récupérer la
chaine de caractéres correspondant au document JSON dans la variable TisteJSON au
moyen de |’ instruction ci-dessous.

1istedSON = objetXHR3.responseText;

La conversion de cette chaine en objet JavaScript est réalisée a I'aide de la méthode
parseJSON() disponible gréce ala bibliothéque json.js installée préalablement (revoir le
début de cette procédure pour I’ gjout de la balise dans le fichier index.htm1 faisant réfé-
rence alabibliothégue json. js).

objetJSON3=1istedSON.parsedSON();

Avant d’extraire les différents contenus de cet objet pour construire le tableau HTML,
nous alons créer une variable tableliste qui référencelabalise <tbody> dont I’ identifiant
est "tableliste". Cette balise correspond au corps du tableau dans lequel nous alons
intégrer I" historique des gains par la stite.

var tableliste=document.getElementById("tableListe")

Afin de pouvoir réinitialiser le contenu de cette table & chaque actualisation des données,
nous allons utiliser la fonction supprimerContenu() déja créée et qui se trouve dans la
bibliotheque fonctionsAjax. js.

supprimerContenu(tableliste);

La boucle for() suivante permet de parcourir tous les enregistrements contenus dans
I’ objet JavaScript et d’en extraire le montant et la date a chaque tour de boucle. Une fois
les données d’ un enregistrement récupérées, nous allons utiliser une fonction (détaillée
ci-aprés) pour créer une nouvelle ligne dans le tableau HTML &fin d'y intégrer les
données correspondantes.

for(i=0;i<objetJSON3.gains.length;i++){
var montant=objetJSON3.gains[i].montant;
var date=objetJSON3.gains[i].date;
nouvelleligne(tablelListe,date,montant);
}

Une fois ces modifications effectuées, la fonction de rappel compléte devrait alors étre
semblable au code 13-17.

Code 13-17 : fonction afficheGains() :

function afficheGains() {
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if (objetXHR3.readyState == 4) {
if (objetXHR3.status == 200) {
1istedSON = objetXHR3.responseText;
objetJSON3=TistedSON.parsedSON();
var tablelListe=document.getElementById("tableListe");
supprimerContenu(tableListe);
for(i=0;i<objetJSON3.gains.length;i++){
var montant=objetJSON3.gains[i].montant;
var date=objetJSON3.gains[i].date;
nouvellelLigne(tableListe,date,montant);
}
}
}

La fonction de création des lignes du tableau HTML exploite les méhodes du DOM.
Trois arguments lui sont passés, a savoir le nom du tableau auquel doit étre rattachée la
nouvelle ligne et les deux textes qui viennent s'insérer dans les deux cellules de laligne.

function nouvellelLigne(tab,textl,text2) {
Lapremiéreinstruction de lafonction permet de créer un nouvel élément tr.
var nouveauTR=document.createETement(’tr’)

Nous allons ensuite avoir deux ensembles de troisinstructions qui permettent de créer les
éléments et |e contenu des cellules de laligne.

var nouveauTDl=document.createElement(’td")
var nouveauTXTl=document.createTextNode(textl)
nouveauTDl.appendChild(nouveauTXT1);

var nouveauTD2=document.createElement(’td’);
var nouveauTXT2=document.createTextNode(text2);
nouveauTD2.appendChild(nouveauTXT2);

Une fois ces deux cellules générées (nouveauTDl €t nouveauTD2), les deux instructions
suivantes permettent de les rattacher a la ligne créée au début de la fonction (élément
nouveauTR).

nouveauTR.appendChild(nouveauTDl);
nouveauTR.appendChild(nouveauTD2);

Il suffit ensuite de rattacher I’ @ ément nouveauTR au corps du tableau (soit I’ élément tbody
passé en parametre dans le premier argument de lafonction : tab) qui varecevoir I’ histo-
rique des gains al’ aide de I’ instruction suivante :

tab.appendChild(nouveauTR);
Une fois terminée, lafonction doit étre semblable au code 13-18.
Code 13-18 : fonction nouvellelLigne() :

function nouvelleligne(tab,textl,text2) {
var nouveauTR=document.createElement(’tr’);

var nouveauTDl=document.createElement(’td’);
var nouveauTXTl=document.createTextNode(textl);
nouveauTD1.appendChild(nouveauTXT1);

var nouveauTD2=document.createElement(’td’);
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var nouveauTXT2=document.createTextNode(text2);
nouveauTD2.appendChild(nouveauTXT2);

nouveauTR.appendChild(nouveauTDl);
nouveauTR.appendChild(nouveauTD2);

tab.appendChild(nouveauTR);
}

Les modifications sont maintenant terminées, il ne vous reste plus qu’'a enregistrer les
différents fichiers et tester le nouveau systéme dans le navigateur.

Test du systeme

Ouvrez lapage index.html dansle navigateur Firefox en appuyant sur latouche F12 dans
Dreamweaver. Comme dans |’ atelier précédent, saisissez un des deux noms enregistrés
dans la table (Defrance ou Dupond). Dés que le joueur est identifié par le systeme de
vérification du nom (le message « joueur identifié » doit s afficher) la requéte Ajax du
nouveau moteur que nous venons de mettre en place dans cet atelier doit étre envoyée au
serveur et |es données récupérées dans laréponse JSON doivent s afficher dans le tableau
HTML situé en bas de |’ écran (voir figure 13-11).

Si vous cliquez maintenant sur le bouton JOUER, la requéte du premier moteur Ajax est
envoyée comme d’ habitude au serveur et le nouveau gain est enregistré dans la base de
données, de méme la réponse de cette requéte retourne les informations du résultat qui
sont affichées dans la page grace au script de lafonction de rappel de ce premier moteur.
Cependant, comme nous avons aussi gouté a cette fonction de rappel un appel a notre
nouveau moteur Ajax (affichage de I'historique), le résultat affiché dans le tableau
HTML est actualisé et une nouvelle ligne contenant le dernier gain du joueur devrait étre
gjouté al’ historique.

Indiguez votre nor

Historique des gains ¥
2007-11-23 21:37:28 q 27
2007-10-01 21:38:40 37
2007-10-01 21:35:42 1

S— 2007-09-29 20:05:07 | &
= oo o 0.2 an

» Avec Cde SQL de vérification du nom (pour les tests saisir Defrance ou Dupond)
* Avec Cde SQL dinsertion des gains par jousur
* Avec Cde SQL pour afficher I'historique des gains du joueur

Figure 13-11

Test du systeme d’ affichage de I’ historique des gains du joueur
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Atelier 13-4 : double menu déroulant dynamique
Composition du systeme

Un double menu déroulant dynamique se caractérise par le fait que les options du
second menu sont créées dynamigquement suite au choix de I'utilisateur dans le
premier menu. On peut ains créer un systéme de sél ection des codes postaux dansle premier
menu qui déclenche I'insertion des différentes villes ayant le méme code postal dans
le second menu. Une autre utilisation courante du double menu dynamique consiste a
faciliter le choix de la couleur d’un article dans un site marchand en affichant dansle
second menu les différentes couleurs disponibles pour I’ article sélectionné dans |e premier
menu.

Les applications de ce type de systéme sont nombreuses et variées, aussi nous vous
proposons dans cet atelier d'illustrer samise en cauvre en |’ appliquant a notre machine a
sous en ligne dans lagquelle nous alons aider le joueur a sélectionner son identité. Pour
cela, le premier menu affichera une liste de tous les noms disponibles dans la table
joueurs. Unefoisque I’ utilisateur aurafait son choix dans cette premiére liste, une appli-
cation Ajax interrogera la base de données pour récupérer tous les prénoms associés au
nom sélectionné afin de les insérer dans |e second menu du systéme.

Cette structure est composée :

e d'une page PHP (index.php) dont la structure de base avant modification est semblable
acelledelapage index.html del’atelier 13-3;

e d'un fichier JS (fonctionsAjax.js) qui contient les fonctions communes a tous les
moteursAjax ;

e d'unfichier JS (fonctionsMachine.js) qui contient lesfonctions spécifiques al’ appli-
cation Ajax de la machine a sous dont la structure de base avant modification est
identique acelledel’atelier 13-3;

e d'unfichier serveur PHP (gainAleatoire.php) identique acelui del’ atelier 13-3;
e d'unfichier serveur PHP (gainListe.php) identique acelui del’atelier 13-3 ;

e d'un nouveau fichier serveur PHP (prenomsListe.php) ayant comme base de départ le
fichier gainListe.php del’ atelier 13-3;

e d'un fichier PHP de connexion ala base de données (connexionMysql.php) identique a
celui del’atelier 13-3;

» d'unefedille de styles (style.css) identique acelledel’ atelier 13-3;

« d'uneanimation indiquant que le traitement est en cours (chargeur.gif).

Fonctionnement du systéme

L' application de cet atelier differe du précédent par son systéme d'identification du
joueur. En effet, ce dernier n’aura plus a saisir son nom comme dans |’ atelier précédent,
mais devra sélectionner successivement son nom puis son prénom dans un double menu
déroulant dynamique. Les autres fonctionnalités (hormis le systéme de vérification du
nom devenu inutile) seront conservées et fonctionneront de la méme maniére que dans
|"atelier précédent.
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Conception du systeme

Avant méme de commencer a modifier le code des fichiers de ce nouvel atelier, nous
devons d’ abord gjouter de nouveaux utilisateurs de la méme famille que les deux joueurs
déja présents (Defrance et Dupond) afin de disposer d’ une base de données test compor-
tant plusieurs joueurs ayant le méme nom. Dans notre démonstration nous allons utiliser
laliste des joueurs de la figure 13-12. Nous vous conseillons de saisir les mémes infor-
mations S vous désirez pouvoir comparer vos propres résultats avec ceux des figures de
ce chapitre.

Pour gjouter ces nouvealx joueurs, vous alez utiliser le gestionnaire de la base de données
phpMyAdmin (accessible depuis le manager de Wamp 5). Dés I’ ouverture du gestion-
naire, sélectionner la base machineasous dans le menu de gauche puis cliquez sur le
bouton Afficher sur laligne de latable joueurs (premier bouton de laligne). Un tableau
contenant les enregistrements actuels doit alors apparaitre. Pour ajouter de nouveaux
joueurs, cliquez sur I’onglet Insérer en haut de la page. Un formulaire vous permet alors
de saisir deux nouveaux joueurs. Renouvel ez cette opération pour obtenir la méme table
gue celle de nos tests (voir figure 13-12). Une fois ces ajouts effectués, vous pouvez
fermer le gestionnaire pour passer aux modifications du code.

Vit @\l SELECT
php LA min FROM joueurs
LIMITO , 30
[aE=lQ]
[ Modifier ] [ Expliquer SQL ] [ Créer source PHP ] [ Actualiser )
Base de données
machineasous (2) W
i rOpérations sur les résultats de la requéte
machineasous (2) : : L=
' Versionimprimable i Version imprimable (avec textes complets) [ Exporter

enregistrement(s) a partir de l'enregistrement n® |0
v | et répeter les en-tétes a chaque groupe de 100

fF sur lindex: | aucune bt
[~ ID nom prenom

O # ¥ 1 Defrance Jean-Marie
O # X 2 Dupond Alain
O # ¥ 3 Defrance Claire
O # ¥ 4 Defrance Mélanie
# X 5 Dupond Paul
# ¥ 6 Dupond Léa

ocher f Tout décocher Poust® séleclion: & X &
enregistrement(s) 4 partir de l'enregistrement n® |0

enmode | horizontal v | et répéter les en-tétes & chaque groupe de 100

Figure 13-12

Liste des noms et prénoms de la table joueurs utilisée pour les tests de cet atelier

Ouvrez maintenant lapage HTML del’ atelier 13-3 (index.htm1) et sauvegardez-lasousle
nom index.php dans un nouveau répertoire nommeé /chapl3/atelier13-4/ (attention de ne
pas oublier I’ extension .php pour ce nouveau fichier).

Danscet atelier, la page principale de |’ application doit étre une page .php car nous allons
y intégrer un script PHP pour générer le premier menu déroulant en récupérant dans la
base les différents noms de famille des joueurs. Ainsi si, par la suite, un autre joueur est
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gjouté dansla base de données, il apparaitra automatiquement dans ce premier menu lors
de laprochaine ouverture de I’ application.

Affichez la page en mode Création et remplacez le champ de saisie du nom par deux
menus déroulants en utilisant le bouton de I'onglet Formulaire de la barre Insertion
correspondante (bouton Liste/Menu). Nommez ensuite le premier menu nom et le second
prenom en utilisant le panneau Propriétés (sélectionnez au préalable e menu a configurer
dans la fenétre Document).

En guise d’exemple, nous alons commencer par créer le premier menu en statique (le
nombre d’ options du menu ne sera pas actualisé automatiquement dans le cas de I’ gjout
d’ une nouvelle famille). Pour configurer manuellement les 3 options du premier menu
(Séectionner, Defrance et Dupond) sélectionnez le menu puis cliquez sur le bouton
Valeurs de la liste dans |e panneau Propriétés. Ajoutez ensuite une option par liste selon
les étiquettes et les valeurs du menu désirées.

Si nous passons maintenant en mode Code, |es balises correspondantes au premier menu
doivent étre semblables a celles du code 13-19 ci-dessous.

Code 13-19 : code d'un premier menu statique :

<select name="nom’ id="nom’ >
<option value="">Sélectionner votre nom</option>
<option value=’Defrance’> Defrance </option>
<option value="Dupond’> Dupond </option>
</select>

Passons maintenant a la transformation de ce premier menu pour le rendre dynamique.
Pour cela, nous allons utiliser un script PHP qui vainterroger |a base de données pour en
extraire la liste des différents noms de famille des joueurs. Cette liste est ensuite utilisée
pour créer dynamiquement autant de balises <option> que nous avons d’ enregistrements
retournés par le serveur de base de données. Les instructions utilisées pour réaliser ce
menu dynamigue sont semblables a celles du code 13-20. L' ensemble de cesinstructions
doit se substituer aux balises du code 13-19 qui permettaient de créer le méme menu
mais en statique dans la page index.php.

Code 13-20 : script PHP de création dynamique du premier menu (celui des noms) :

<?php
require_once(’connexionMysql.php’);
mysql_select_db($base);
$requeteSQL="SELECT DISTINCT nom FROM joueurs ORDER BY nom";
$reponseSQL = mysql_query($requeteSQL);
echo "<select name="nom’ id="nom’ >";
echo "<option value=’’>Sélectionner votre nom</option>";
while ($donnees = mysql_fetch_array($reponseSQL)) {
echo "<option value="".$donnees[’'nom’]."’> ".$donnees[’nom’]." </optiond";
}
echo "</select>";
[

Les deux premiéres instructions du code 13-20 permettent d’ établir une connexion ala
base de données en incluant dans la page le fichier connexionMysql.php (dans lequel se
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trouvent les paramétres et la fonction de connexion) et d’en sélectionner la base de
données machineasous.

require_once(’connexionMysql.php’);
mysql_select_db($base);

Latroisiéme instruction contient la requéte SQL destinée a récupérer les différents noms
de famille de la table joueurs classés par ordre alphabétique. La clause DISTINCT permet
d’ éliminer les noms identiques dans la liste. Une fois définie, la requéte est ensuite
soumise au serveur de base de données al’ aide de lafonction mysq1_query().

$requeteSQL="SELECT DISTINCT nom FROM joueurs ORDER BY nom";
$reponseSQL = mysql_query($requeteSQL);

Les deux lignes suivantes (voir ci-dessous) permettent de générer en PHP les balises du
début du menu qui ne sont pas intégrées dans laboucle while().

echo "<select name="nom’ id="nom” >";
echo "<option value="’>Sélectionner votre nom</option>";

Labouclewhile() qui généreles différentes balises <option> est un peu particuliére car la
condition de boucle contient une instruction mysq1_fetch_array() qui transfére a chaque
tour de boucle un enregistrement du résultat dans un tableau nommé $donnees. Ainsi
nous pouvons ensuite facilement récupérer le nom du joueur a I'intérieur du corps de
boucle en précisant le nom de sa colonne (soit nom) dans la clé du tableau (exemple:
$donnees[’nom’1). Lorsgu’'il n'y a plus d'enregistrements dans le résultat pointé par
$reponseSQL, I"instruction incluse dans la condition de bouclerenvoie alorslavaleur false
et entraine la sortie de la boucle.

while ($donnees = mysql_fetch_array($reponseSQL)) {
echo "<option value="".$donnees[’nom’]."’> ".$donnees[’nom’]." </option>";
}

Laderniére instruction de ce script permet de générer la balise fermante du menu dérou-
lant afin que celui-ci soit conforme aux spécifications du W3C.

echo "</select>";

Les modifications de cette page sont terminées, vous pouvez a présent |’ enregistrer. Le
script du premier menu dynamique étant déja opérationnel, nous vous suggérons de tester
son fonctionnement dés maintenant (en utilisant la touche F12 dans Dreamweaver) &fin
de vous assurer que les différentes options du menu correspondent bien aux noms de
famille des joueurs (Defrance et Dupond, voir figure 13-13).

Figure 13-13

Test préalable |Sélectionnervotre nom | v - | Sélectionner votre prénom v | PUIS
du premier menu ni
dynamique

Ouvrez maintenant le fichier fonctionsMachine. js afin de créer le nouveau moteur Ajax
pour cette nouvelle fonctionnalité. Pour commencer, nous allons gjouter les deux
gestionnaires d’ événements liés aux menus déroulants nom et prenom alafin delafonction
testerNavigateur() (pour mémoire, cette fonction est appelée dés que la page est complé-
tement chargée) afin d’ étre sir que | es gestionnaires ne soient pas appliqués aux éléments
avant leur chargement dans la page.
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Le premier gestionnaire doit permettre d appeler la fonction recupPrenom() lorsque le
joueur a sélectionné une entrée du menu nom (gestionnaire onchange). L' appel de cette
fonction devra étre accompagné en parameétre de la valeur sélectionnée dans le menu.
Pour cette raison, nous ne nous contentons pas d’indiquer le nom de la fonction concer-
née mais nous allons utiliser la structure d' une fonction anonyme dans laquelle est inclus
le nom de la fonction visée (recupPrenoms()) et son argument (this.value, voir code Ci-
dessous).

document.getETementById("nom").onchange=function() {recupPrenoms(this.value);}

Ancienne déclaration de gestionnaire d'événement

A titre de comparaison, le gestionnaire ci-dessus, déclaré directement dans le code JavaScript, est équi-
valent a celui que nous pourrions réaliser si nous I'avions inséré dans la page HTML avec la syntaxe ci-
dessous. Cette ancienne méthode est désormais déconseillée car elle ne permet pas la séparation
compléte des scripts et de la structure de la page HTML.

<{select name="nom’ id="nom’ onchange="recupPrenoms(this.value)" >

L e second gestionnaire permet de contréler le menu prenom lorsqu’il est sélectionné a son
tour (gestionnaire onchange). Cette fois, comme aucun paramétre n’est nécessaire, nous
lui attribuons simplement le nom de lafonction qui doit étre déclenchée lorsque la sélec-
tion du menu est effectuée (soit demandeGains).

document.getETementById("prenom").onchange=demandeGains;

Une fois modifiée, la fin de la fonction testerNavigateur() doit ére semblable au
code 13-21.

Code 13-21 : gjout des gestionnaires d' événements a la fin de la fonction testerNaviga-
teur() :

function testerNavigateur() {
objetXHR = creationXHR();
if(objetXHR==null) {
}
document.getETementById("button").onclick=jouer;
document.getElementById("nom").onchange=function() {recupPrenoms(this.value);}

document.getElementById("prenom”).onchange=demandeGains;

}

Nous allons maintenant passer ala création du nouveau moteur Ajax qui a pour fonction
d’ envoyer une requéte avec comme paramétre le nom du joueur sélectionné dans le
premier menu et de récupérer la liste des prénoms correspondants pour les associer au
second menu déroulant.

Pour créer ce quatrieme moteur, nous allons procéder de la méme maniére que pour les
trois derniers ¢’ est-a-dire copier la structure des deux fonctions d’un précédent moteur
pour ensuite les modifier. Une fois les deux fonctions copiées, commencez la person-
nalisation de la premiére en la renommant recupPrenoms (). Comme cette fonction doit
récupérer lavaleur du nom du joueur sélectionné dans le menu, nous allons gjouter un
argument nommeé nom entre les parenthéses de lafonction.

function recupPrenoms(nom) {
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La premiére instruction permet de rénitialiser le second menu (celui des prénoms) au
début de chaque appel de lafonction.

document.getElementById("prenom").options.length = 1;

Laseconde instruction teste si I’ utilisateur a bien sélectionné un nom de joueur et non la
premiére option du menu invitant a sélectionner une option (voir ci-dessous).

<option value="">Sélectionner votre nom</option>

Si I’ utilisateur a sélectionné cette premiéere option, la valeur du nom récupéré étant vide,
le test exécute alorsun return qui interrompt le traitement en sortant de lafonction.

if (nom == "") return null ;

Dans le cas d’ une sélection normale d un nom de joueur du menu, le traitement se poursuit
et I'objet XHR est alors créé.

objetXHR4 = creationXHR();

Il faut ensuite préparer le parametre qui va étre envoyé au format d' URL a la suite du
nom du fichier serveur visé. Dans cette application, nous devons envoyer le nom du
joueur sélectionné afin d’ effectuer une recherche sélective des enregistrements qui ont
cette valeur dans leur champ nom.

var parametres = "nom="+ nom + "&anticache="+temps ;

Une fois configurée, la variable parametres est ensuite ajoutée au nom du fichier
prenomlListe.php dans le second argument de la méthode open().

objetXHR4.open("get","prenomsListe.php?"+parametres, true);

Lapropriété onreadystatechange del’objet XHR doit ensuite étre configurée avec le nom
de la fonction de rappel qui doit assurer la récupération de la réponse asynchrone du
serveur (soit creationMenu?).

objetXHR4.onreadystatechange = creationMenu2;

Enfin, la derniére instruction envoie la requéte au serveur selon les paramétrages précé-
dents.

objetXHR4.send(null);
Une fois modifiée, lafonction recupPrenoms () doit étre semblable au code 13-22 :
Code 13-22 : fonction recupPrenoms() :

function recupPrenoms(nom) {
document.getElementById("prenom").options.length = 1;
if (nom == "") return null ;
objetXHR4 = creationXHR();
var temps = new Date().getTime();
var parametres = "nom="+ nom +

"&anticache="+temps ;

objetXHR4.open("get","prenomsListe.php?"+parametres, true);
objetXHR4.onreadystatechange = creationMenu2;
objetXHR4.send(null);

}

Nous alons maintenant passer a la fonction PHP qui va réceptionner et traiter cette
requéte. Nous reviendrons ensuite sur le fichier fonctionsMachine. js pour créer la fonc-
tion derappel creationMenu2().
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Ouvrez lefichier gainsListe.php que nous allons utiliser comme base pour éaborer notre
nouveau fichier PHP. Enregistrez-le sous le nom prenomsListe.php dans le méme réper-
toire.

L’ objectif de ce fichier serveur est de réceptionner le nom du joueur sélectionné dans le
premier menu, puis de configurer et envoyer une requéte SQL au serveur de base de
données pour récupérer laliste des prénoms des enregistrements dont le nom est identique a
celui du joueur.

Unefoislaliste des prénoms disponibles dans e fichier PHP, deux alternatives sont envi-
sageables pour créer le second menu déroulant avec les prénoms des personnes ayant
pour nom celui sélectionné dans le premier menu.

Créez le code HTML du menu déroulant en PHP en y intégrant dynamiquement les
valeurs et étiquettes des prénoms pour chague option puis renvoyez ce fragment de code
HTML au navigateur en utilisant latechnigue que nous avons déja utilisée dans un atelier
précédent (atelier 12-1: transfert d’une réponse en HTML). C6té client, le fragment
HTML est récupéré et intégré en lieu et place du second menu déroulant précédent.

Construisez un document JSON (nous pourrions le faire aussi de la méme maniére avec
un document XML) contenant laliste des différents prénoms et envoyez-le au navigateur
en utilisant la technique vue dans I atelier précédent (atelier 13-3 : récupération d'une
liste de données dans la base). Cété client, le document JSON est récupéré et converti en
objet JavaScript avant d’ étre traité pour créer un arbre DOM correspondant qui rempla-
cerale second menu existant.

Dans le cadre de cet atelier, nous allons utiliser la seconde technique. Cependant, nous
devons avant cela commencer par créer une requéte SQL afin de récupérer la liste des
prénoms dans latable joueurs en fonction du nom envoyé en paramétre.

$commandeSQL="SELECT prenom FROM joueurs WHERE nom="".$nom."’";
$reponseSQL = mysql_query($commandeSQL);

Unefoislejeu d' enregistrements contenant cette liste des prénoms ($reponsesaL) dispo-
nible dans le fichier PHP, nous pouvons appliquer le méme programme de création d'un
document JSON que dans I’ atelier précédent (revoir si besoin les commentaires sur ses
différentes instructions) a la différence prés que le nom de I’ objet racine est cette fois
TistePrenoms (€t non gains comme dans le fichier précédent).

Lefichier serveur une fois modifié doit étre semblable a celui du code 13-23.
Code 13-23: fichier prenomsListe.php :

header("Content-Type: text/plain ; charset=utf-8");
header("Cache-Control: no-cache , private");
header("Pragma: no-cache");
if(isset($_REQUEST[’nom’1)) $nom=$_REQUEST[ nom’];
else $nom="inconnu";
require_once(’connexionMysql.php’);
mysql_select_db($base);

$commandeSQL="SELECT prenom FROM joueurs WHERE nom="".$nom.""";
$reponseSQL = mysql_query($commandeSQL);

$debut = true;
$nbColonnes=mysql_num_fields($reponseSQL);
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echo "{\"listePrenoms\":[";
if (mysql_num_rows($reponseSQL)){
while ($1igne = mysql_fetch_array($reponseSQL)) {
if ($debut){
echo "{";
$debut = false;
} else {
echo ",{";
}
for($j=0;$j<$nbColonnes;$j++){
$colonne=mysql_field_name($reponseSQL,$j);
echo "\"".$colonne."\":\"". utf8_encode($1igne[$colonnel)."\"";
if ($j !'= $nbColonnes-1) echo ",";
} // Fin de 1a boucle for
echo "}";
} // Fin de la boucle while
} // Fin de Ta boucle if
echo "11";

Enregistrez le fichier PHP et revenez maintenant au fichier fonctionsMachine.js pour
créer lafonction de rappel qui varéceptionner et traiter le document JSON.

La réception du document JSON et la conversion en un objet JavaScript est identique a
|'atelier précédent.

var nouveauResultat = objetXHR4.responseText;

var objetJSON=nouveauResultat.parsedSON();

Une fois que les données sont disponibles dans I’ objet JSON, nous alons les récupérer
en utilisant une boucle for() qui va parcourir les différents & éments placés dans laliste
TistePrenom (Chacun de ces éléments correspond a un enregistrement de larequéte SQL).

for (i=0; i<objetJSON.l1istePrenoms.length; i++)
{

A chaqgue tour de boucle (il y aautant d’itérations qu’il y ade prénoms aintégrer dansle
menu déroulant), nous allons construire un éément option avec son contenu et son attribut
value a1’ aide des méthodes DOM.

var elementOption = document.createElement(’option’)
var prenom= objetJSON.listePrenoms[i].prenom;

var texteOption = document.createTextNode(prenom);
elementOption.setAttribute(’value’, prenom);
elementOption.appendChild(texteOption);

Pour illustrer ce que font ces instructions, si la variable prenom (récupérée dans |’ objet
JSON pour le tour de boucle considéré) est égale aclaire, labalise suivante devrait alors
étre créée au terme de ce tour de boucle.

<option value=’"Claire’ > Claire </option>

Unefois construit, I’ élément option est ensuite rattaché a son élément pére (soit labalise
<select id="prenom">) afin de construire un menu déroulant avec autant d' options que de
prénoms correspondant au nom du joueur.

document.getElementById("prenom").appendChild(elementOption);
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Une fois modifiée, lafonction creationMenu2() devrait étre semblable au code 13-24.
Code 13-24 : fonction creationMenu2() :

function creationMenu2(){
if (objetXHR4.readyState == 4) {
if (objetXHR4.status == 200) {
var nouveauResultat = objetXHR4.responseText;
var objetJSON=nouveauResultat.parsedSON();
for (i=0; i<objetJSON.TistePrenoms.length; i++)
{
var elementOption = document.createElement(’option’)
var prenom= objetJSON.listePrenoms[i].prenom;
var texteOption = document.createTextNode(prenom);
elementOption.setAttribute(’value’, prenom);
elementOption.appendChild(texteOption);
document.getElementById("prenom").appendChild(elementOption);
} // Fin de 1a boucle for
} // Fin de Ta boucle if status
} // Fin de Ta boucle if readyState
} // Fin de la fonction

La nouvelle application de cet atelier devrait théoriquement étre opérationnelle. Néan-
moins, s le systéme d'identification du joueur est désormais basé sur ce double menu
déroulant dynamique, e moteur Ajax vérifiant I"identité du joueur que nous avions déve-
loppé lorsqu’il s agissait d’ une identification par la saisie du nom dans un simple champ,
n'aplus de raison d' étre et doit étre supprimé du fichier fonctionsMachine. js.

Cependant, ce moteur (Moteur 2 composé des fonctions verifNoms () €t afficheReponse())
récupérait en retour du serveur I'identifiant de I’ utilisateur dans latable joueurs qui attes-
tait I’ existence du nom de I’ utilisateur saisi (sinon le serveur renvoyait lavaleur 0). Or, si
nous ne disposons plus de la valeur de cet identifiant coté client, le systeme d’insertion
du gain dans la base et d’ affichage de I’ historique ne peuvent donc plus fonctionner (ces
deux systémes utilisent actuellement la clé primaire du joueur pour gjouter son nouveau
gain ou sélectionner I’ historique de ses gains dans la base de données). 11 est donc néces-
saire d'apporter des modifications a ces deux systémes si I'on désire conserver leurs
fonctionnalités.

Il faut donc compenser I absence de cet identifiant par |’ ajout du couple nom et prénom du
joueur dans les paramétres des requétes envoyeées au serveur de ces deux moteurs Ajax.

Aing, lafonction jouer() du premier moteur doit étre semblable a celle du code 13-25
aprées modification.

Code 13-25 : fonction jouer() :

function jouer() {
objetXHR = creationXHR();
var temps = new Date().getTime();
var parametres = "nom="+ codeContenu("nom") +
"&prenom="+ codeContenu("prenom™) +
"&anticache="+temps ;
objetXHR.open("get","gainAleatoire.php?"+parametres, true);
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De méme, la fonction demandeGains() du troisiéme moteur doit ére semblable au
code 13-26 aprés modification.

Code 13-26 : fonction demandeGains() :

function demandeGains() {
objetXHR3 = creationXHR();
var temps = new Date().getTime();
var parametres3 = "nom="+ codeContenu("nom") +
"&prenom="+ codeContenu("prenom”) +
"&anticache="+temps ;
objetXHR3.open("get","gainListe.php?"+parametres3, true);

}
Lesfichiers serveur concernés par ces deux requétes doivent, eux aussi, étre modifiés de

sorte a exploiter désormais le couple nom et prénom du joueur et non plus son identifiant
comme dans |e chapitre précédent.

Les requétes SQL du fichier gainAleatoire.php doivent ainsi étre modifiées en consé-
guence comme |’illustre le code 13-27.

Code 13-27 : extrait des instructions modifiées dans le fichier gainAleatoire.php :

$requeteSQL="SELECT ID FROM joueurs WHERE prenom='".$prenomJoueur.
="’ AND nom="".$nomJoueur.”’ ";

$reponseSQL = mysql_query($requeteSQL);
$tableau=mysql_fetch_array($reponseSQL);

$commandeSQL="INSERT INTO gains SET montant="".$gain."’,
= joueursID=""_.$tableau["ID"]."", date=NOW() ";

mysql_query($commandeSQL) ;

De méme, le fichier gainListe.php devra désormais exploiter une requéte avec jointure
sur les deux tables gains €t joueurs pour récupérer I'historique des gains du joueur
concerné comme I'illustre le code 13-28 ci-dessous.

Code 13-28 : extrait des instructions modifiées dans lefichier gainListe.php :

$commandeSQL="SELECT gains.montant, gains.date FROM gains, joueurs WHERE
=gains.joueursID=joueurs.ID AND joueurs.prenom="".$prenom."’ AND joueurs.nom="".$nom.

$reponseSQL = mysql_query($commandeSQL);

Les modifications sont maintenant terminées, il ne vous reste plus qu’'a enregistrer les
différents fichiers et tester le nouveau systéme dans le navigateur.

Test du systeme

Ouvrez la page index.html dans le navigateur Firefox en appuyant sur la touche F12
dans Dreamweaver. Commencez par sélectionner le nom du joueur désiré dans le
premier menu. Le second menu doit alors proposer laliste de tous les prénoms associés
au nom sélectionné dans le premier menu. Choisissez le prénom de votre choix dans le
second menu. Unefois la sélection effectuée, I historique des gains du joueur doit appa-
raitre en bas de I’ écran. Cliquez ensuite sur le bouton JOUER, comme dans les ateliers
précédents, le bouton doit étre bloqué et le chargeur doit apparaitre pendant la période
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du transfert. Dés le nouveau résultat réceptionné, le montant du gain doit s afficher
précédé du nom du joueur et une nouvelle ligne doit étre ajoutée a I’ historique (voir
figure 13-14).

MACHINE A s

OI’"I IﬂQ

Bravo,

Defrance v | = | Claire v

Historigue des gains

2007-09-26 02:00:00 70
2007-09-26 02:00:03 55
2007-09-28 1936 g2
F007-09-29 01:27:21 20 >

e Avec Cde SQL dinsertion des gains par jousur
e Avec Cde SQL pour afficher 'historique des gains du jousur
e Avec Cde SQL pour gérer un double menu dvnamigue

Figure 13-14

Test final du systéme avec un double menu déroulant dynamique

Atelier 13-5: mise a jour de données dans la base de données
Composition du systeme

Nous avons vu dans I’ atelier 13-3 comment insérer des données dans la base a partir
d’ une application Ajax-PHP. Nous vous proposons maintenant une technique pour que
I"utilisateur puisse mettre a jour les informations de la base de données a partir de la
méme page.

Comme d’ habitude, nous alons illustrer la mise en ceuvre de cette technique en |’ appli-
guant a notre machine & sous en ligne. Pour cela, nous allons permettre au joueur de
corriger les résultats de ses propres gains dans le tableau de I’ historique. Evidemment,
I’ objectif de cet atelier est purement pédagogique car vous pouvez imaginer qu’ en prati-
gue, un certain nombre de joueurs risquent d’ abuser de cette nouvelle fonctionnalité pour
modifier leur gain sans que cela soit justifié...
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Cette structure est composée :

» d'unepage PHP (index.php) dont la structure de base avant modification est semblable
aceledel’atelier 13-4 ;

e d'un fichier JS (fonctionsAjax.js) qui contient les fonctions communes a tous les
moteursAjax ;

» d'unfichier JS(fonctionsMachine. js) qui contient lesfonctions spécifiquesal’ application
Ajax de lamachine a sous dont la structure de base avant modification est identique a
cellede |’ atelier 13-4 ;

e d'unfichier serveur PHP (gainAleatoire.php) identique acelui del’ atelier 13-4 ;
» d'unfichier serveur PHP (gainListe.php) identique acelui del’ atelier 13-4 ;
e d'unfichier serveur PHP (prenomsListe.php) identique acelui del’atelier 13-4 ;

» d'un nouveau fichier serveur PHP (gainModif.php) ayant comme base de départ le
fichier gainListe.php del’atelier 13-4 ;

» d'un fichier PHP de connexion a la base de données (connexionMysq1.php) identique a
celui del'atelier 13-4

» d'unefedille de styles(style.css) identique acelle del’atelier 13-4 ;

» d'uneanimation indiquant que le traitement est en cours (chargeur.gif).

Fonctionnement du systéme

Le systéme de modification des gains va étre intégré au tableau de |” historique que nous
avons mis en place dans un atelier précédent. Son utilisation est trés simple ; pour modi-
fier lavaleur d'un des gains de I’ historique il suffit de cliquer sur le montant a actualiser
dans le tableau. Celui-ci se transforme automatiquement en champ de saisie en conser-
vant le montant actuel comme valeur initiale. Vous pouvez alors corriger le montant du
gain comme dans un champ de formulaire traditionnel . Pour valider votre nouvelle saisie,
il faut appuyer sur latouche Entrée de votre clavier. Une requéte Ajax est alors envoyée
au serveur PHP qui la transmet au serveur de base de données pour que la modification
soit immédiatement effective. Si I’ opération réussit, le serveur renvoie une information
de validation au moteur Ajax et e tableau de |’ historique est alors actualisé pour que la
nouvelle valeur apparaisse, cette fois en affichage simple, dans la cellule du gain
concerné.

Conception du systeme

Ouvrez lapage d’index del’atelier 13-4 (index.php) €t sauvegardez-la sous le méme nom
dans un nouveau répertoire nommé /chapl3/atelierl3-5/. Copiez ensuite les autres
fichiersde | atelier 13-4 dans ce nouveau dossier.

Pour effectuer des modifications de données dans la table gains de la base, nous allons
devoir disposer de laclé primaire de I’ enregistrement amodifier. 1l faut donc commencer
par transformer la requéte SQL qui récupére les données utilisées dans I’ historique, soit
actuellement montant et date, pour ajouter celle du 1p de I’ enregistrement concerné.
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Pour cela, nous alons ouvrir lefichier gainListe.php €t localiser laligne danslaquelle est
créée larequéte SQL. Pour récupérer I'identifiant de I’ enregistrement, il suffit d’ gjouter
le nom de la colonne que I’ on désire récupérer (soit 10 précédé du nom de la table dans
laguelle elle setrouve : gains.1D).

$commandeSQL="SELECT gains.ID, gains.montant, gains.date FROM gains, joueurs WHERE gains

= _joueursID=joueurs.ID AND joueurs.prenom="".$prenom."’ AND joueurs.nom="".$nom."" ";

Si nous testons le systeme une fois la modification effectuée, le document JSON
retourné par le serveur devrait alors avoir une structure semblable a celle de I' exemple
du code 13-29.

Code 13-29 : exemple de document JSON renvoyé par le serveur aprés I'gjout de la
colonne 1D dans larequéte SQL :

{"gains":[

{"ID":"7","montant":"27","date":"2007-09-26 01:59:43"}
,{"ID":"8","montant":"14","date":"2007-09-26 01:59:48"}
,{"ID":"9", "montant":"70","date":"2007-09-26 01:59:52"}

1}

Enregistrez lefichier gainListe.php €t passons a présent coté client pour gérer ce nouveau
paramétre dans lafonction de rappel du fichier fonctionsMachine. js.

Dans la fonction de rappel afficheGains(), ajoutez une instruction supplémentaire
d’extraction de I'objet objetdsoN dans la boucle for() afin de récupérer la valeur de
I’identifiant 10 comme I’illustre le code 13-30. Une fois la valeur de I’ identifiant mémo-
risé danslavariable 10, il faut lapasser en argument dans |’ appel de lafonction nouvelle-
Ligne() afin de pouvoir ensuite I’ utiliser al’ intérieur de cette fonction.

Code 13-30 : modification de lafonction afficheGains() :

for(i=0;i<objetJSON3.gains.length;i++){
var montant=objetJSON3.gains[i].montant;
var date=objetJSON3.gains[i].date;
var ID=objetJSON3.gains[i].ID;
nouvelleligne(tableliste,date,montant,ID);
}

Une fois I'identifiant 10 disponible dans la fonction nouvelleLigne() nous devons I'inté-
grer dans chaque ligne afin de pouvoir le récupérer par la suite dans la procédure de
modification d’un gain pour identifier I’ enregistrement correspondant. Pour mémoriser
cette information dans la structure de la ligne, nous allons ajouter un nouvel attribut id a
I"élément tr (voir code 13-31).

Code 13-31 : gjout d'un nouvel attribut id al’élément tr de lanouvelleligne:

function nouvelleligne(tab,textl,text2,ID) {
var nouveauTR=document.createElement(’tr’);
nouveauTR.setAttribute(’id’,ID);

Dans cette méme fonction nouvelleligne(), nous devons aussi lier la cellule td (soit
I” élément nouveauTD2) qui contient le gain avec un gestionnaire d’ événement onclick qui
permet ensuite de déclencher le passage en mode modification (remplacement de la
valeur du gain de la cellule par un champ de saisi€). Pour cela, nous alons gouter



246

Ateliers de création d’'applications Ajax-PHP

ParTIE I

I"instruction ci-dessous qui permet d appeler la fonction modifGain() lorsque le joueur
clique sur le montant du gain a modifier, en passant comme parametres les éléments tr
(nouveauTR), td (nouveauTD2) et le montant actuel du gain (text2) concernés.

nouveauTD2.onclick=function() { modeModif(nouveauTR,nouveauTD2,text2);}
Une fois modifiée, lanouvelle fonction nouvelleLigne() doit &re semblable au code 13-32.
Code 13-32 : fonction nouvelleligne() aprés modification :

function nouvelleligne(tab,textl,text2,ID) {
var nouveauTR=document.createElement(’tr’);
nouveauTR.setAttribute(’id’,ID);

var nouveauTDl=document.createElement(’td’);

var nouveauTXTl=document.createTextNode(textl);
nouveauTDl.appendChild(nouveauTXT1);

var nouveauTD2=document.createElement(’td’);

var nouveauTXT2=document.createTextNode(text2);
nouveauTD2.onclick=function() { modeModif(nouveauTR,nouveauTD2,text2);}
nouveauTD2.appendChild(nouveauTXT2);

nouveauTR.appendChild(nouveauTD1);
nouveauTR.appendChild(nouveauTD2);

var nouveauTBODY=document.createElement(’tbody’);
nouveauTBODY.appendChild(nouveauTR);
tab.appendChild(nouveauTBODY);

}

Il faut maintenant développer la fonction modeModif() qui est appelée lorsque le joueur
clique sur la valeur du gain a modifier. La premiére instruction de la fonction permet de
récupérer la valeur de l'identifiant de la ligne contenant le gain & modifier
(eTementTR.getAttribute(’1D*)) puis de |’ affecter a une variable globale nommeée idgain
(de sorte apouvair I’ utiliser par |a suite en dehors de cette fonction). La seconde instruc-
tion crée un éément input et I’ affecte ala variable elementInput, €lle auss déclarée en
global pour pouvoir y faire référence en dehors de lafonction.

function modeModif(elementTR,elementTD,valeurGain) {
idGain=elementTR.getAttribute(’ID’);
elementInput = document.createElement(’input’);

Unefois!’é@ément input créé, il faut ensuite le configurer en lui attribuant ses divers attri-
buts et un gestionnaire d’ événement qui permet de valider la saisie par une simple pres-
sion sur latouche Entrée (le programme de validation est dével oppé dans une autre fonction
nommee testEntree()).

Code 13-33 : instructions de configuration de I’ élément elementInput :

elementInput.setAttribute( type’, text’);
elementInput.setAttribute(’name’, ’gain’);
elementInput.setAttribute(’size’,’20");
elementInput.setAttribute(’velue’, valeurGain);
elementInput.onkeypress=testEntree;
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Une autre alternative (plus compacte) pour configurer I’ élément input consiste a utiliser
une structure with comme I'illustre le code 13-34 (équivalent aux instructions de la
premiére solution du code 13-33). Comme vous pouvez le constater, |’ utilisation de with
permet de déclarer initialement I'élément concerné par les différentes configurations
(soit elementInput dans notre cas) évitant ainsi d' avoir a le déclarer au début de chaque
instruction et cela dans tout le bloc de la structure with.

Code 13-34 : seconde technique de configuration de I’ élément elementInput :

with (elementInput) {
setAttribute(’type’, text’);
setAttribute(’name’,’gain’);
setAttribute(’size’,’20");
setAttribute(’value’,valeurGain);
onkeypress=testEntree;

}

Maintenant que I'élément input est créé et configuré, nous devons I'intégrer a une
nouvelle cellule td avant de pouvoir procéder au remplacement de la cellule td actuelle
par cette derniére.

var nouveauTD = document.createElement("td");
nouveauTD.appendChild(elementInput);
elementTR.replaceChild(nouveauTD,elementTD);

Lafonction modeModi f() compléte doit ensuite étre semblable a celle du code 13-35.
Code 13-35 : fonction modeModi f () compléte :

function modeModif(elementTR,elementTD,valeurGain) {
idGain=elementTR.getAttribute(’ID’);
elementInput = document.createElement( input’);
with (elementInput) {
setAttribute(’type’, text’);
setAttribute(’name’,’gain’);
setAttribute(’size”,’20");
setAttribute(’value’,valeurGain);
onkeypress=testEntree;
}
var nouveauTD = document.createElement("td");
nouveauTD.appendChild(elementInput);
elementTR.replaceChild(nouveauTD,elementTD);
}

Passons maintenant a lafonction testentree() qui est appelée pour chague touche saisie
par I’ utilisateur lorsque nous sommes en mode M odification. Le premier objectif de cette
fonction est de détecter si I’ utilisateur aappuyé sur latouche Entrée afin de déclencher le
traitement d’ actualisation de la nouvelle valeur du gain. Pour cela, nous allons utiliser
une structure déja présentée dans un atelier précédent permettant d’ exploiter I’ objet event
quel que soit le type de navigateur utilisé (IE ou autre navigateur compatible W3C
comme Firefox).

function testEntree(event) {
event = window.event||event;
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Unefois|’ objet event disponible au sein de lafonction, nous pouvons utiliser sa propriété
keyCode qui nous permet de récupérer le code de la touche saisie et de le tester pour
déclencher le traitement uniquement s'il s agit de la touche Entrée (soit le code 13 pour la
touche Entrée).

var codeTouche= event.keyCode;
if(codeTouche==13) // Test si touche Entrée
{
// Traitement de Tla valeur saisie
}

Pour traiter la nouvelle valeur du gain, nous devons |’ envoyer & un programme PHP qui
permet de créer une requéte SQL en rapport pour effectuer la mise a jour dans la base.
Pour cela, nous alons faire appel & un nouveau moteur Ajax pour gue ce traitement se
fasse sans réactualiser la page comme nous en avons |’ habitude maintenant.

Nous allons donc appeler la fonction medifGain() d’un nouveau moteur, mais avant cela
nous devons préparer les parameétres que nous allons communiquer a cette fonction. Pour
réaliser lamise ajour, le moteur Ajax a besoin de deux valeurs, la premiére est |’ identi-
fiant de I’ enregistrement qui doit étre modifié ideain. Ce dernier ayant été déclaré en
variable globale nous pouvons donc en disposer au sein de cette fonction et I’ indiquer
en premier argument de la fonction modi fGain() sans action préalable. Le second est la
valeur du nouveau montant du gain que I’ utilisateur vient de saisir. Pour cette seconde
information, nous devons lire la valeur de I’ élément Input (SOit elementInput, disponible
dans cette fonction car il aété, lui aussi, déclaré préalablement en global) avant de I’insérer
en second argument de la fonction modifGain().

var nouveauGain=elementInput.value;
modifGain(idGain,nouveauGain);

Unefois créée, lanouvelle fonction testEntree() doit étre semblable au code 13-36.
Code 13-36 : fonction testEntree() compléte:

function testEntree(event) {
event = window.event||event;
var codeTouche= event.keyCode;
if(codeTouche==13) // Test si touche Entrée
{
var nouveauGain=elementInput.value;
modifGain(idGain,nouveauGain);

}

Pour la création du nouveau moteur, nous allons commencer par copier les deux fonc-
tions d'un précédent moteur afin de bénéficier de la structure commune a tous les
moteurs Ajax. Renommons la premiere fonction modifGain() €t saisissez id €t montant
comme arguments dans les parenthéses de la fonction.

function modifGain(id,montant) {

Dans cette nouvelle fonction, nous allons commencer par préparer les paramétres que
vous alez communiquer danslarequéte asynchrone eny intégrant les deux arguments de
lafonction.
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var parametres = "id="+ id +
"&montant="+ montant +
"&anticache="+temps ;

Modifiez ensuite le second argument de la méthode open() en indiquant le nom du fichier
serveur gainModif.php qui est chargé defaire lamise ajour de la base de données.

objetXHR5.open("get","gainModif.php?"+parametres, true);

Déclarez ensuite actualiserGain comme étant le nom de la fonction de rappel du moteur
Ajax.

objetXHR5.onreadystatechange = actualiseGain;

Une fois les modifications effectuées, la fonction modifGain() doit ére semblable au
code 13-37.

Code 13-37 : fonction modi fGain()aprés modification :

function modifGain(id,montant) {
objetXHR5 = creationXHR();
var temps = new Date().getTime();
var parametres = "id="+ id +
"&montant="+ montant +
"&anticache="+temps ;
objetXHR5.open("get","gainModif.php?"+parametres, true);
objetXHR5.onreadystatechange = actualiseGain;
objetXHR5.send(null);
}

Passons maintenant alafonction PHP gainModif.php qui vatraiter cette requéte.

Pour créer ce fichier, nous partons sur la base du fichier gainListe.php que nous enregis-
trons sous le nom gainModif.php. A I’intérieur du fichier, configurez deux structures i f()
afin de réceptionner les deux variablesHTTP id et montant qui ont été passées en parametres
lorsde |’ envoi de larequéte Ajax.

if(isset($_REQUESTL id’]1)) $id=$_REQUEST[’id’1;

else $id=0;

if(isset($_REQUEST[ 'montant”])) $montant=$_REQUEST[ montant’];
else $montant=0;

Configurez ensuite la commande SQL qui permet de faire lamise ajour du gain. Cette
commande identifie I’ enregistrement a actualiser en se référant a sa clé primaire 10 par
une clause WHERE.

$commandeSQL="UPDATE gains SET montant="".$montant."” WHERE ID="".$id.""";

Lors de la soumission de lacommande SQL au serveur de base de données avec lafonc-
tion mys1_query() nous alons récupérer la valeur retournée dans une variable sreponse
(soit true s la soumission a été effectuée correctement ou false dans le cas contraire).
Cette méme variable est ensuite renvoyée au navigateur afin d’ attester que lamise ajour
abien été effectuée.

reponseSQL = mysql_query($commandeSQL);

echo $reponseSQL ;
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Lefichier gainModif.php complet doit ensuite étre semblable au code 13-38.
Code 13-38: fichier gainModif.php :

header("Content-Type: text/plain ; charset=utf-8");
header("Cache-Control: no-cache , private");

header("Pragma: no-cache");

if(isset($_REQUEST[’id*])) $id=$_REQUEST[’id’];

else $id=0;

if(isset($_REQUEST["montant’])) $montant=$_REQUEST[’montant’];
else $montant=0;

require_once(’connexionMysql.php’);
mysql_select_db("machineasous");

$commandeSQL="UPDATE gains SET montant="".$montant."” WHERE ID="".$id."’'";
$reponseSQL = mysql_query($commandeSQL);

echo $reponseSQL ;

Retournons maintenant cété client pour terminer la configuration du moteur Ajax dansle
fichier fonctionMachine.js. Aprés avoir renommé la fonction de rappel du moteur Ajax
avec actualiseGain(), placez-vous aprés I'instruction de récupération de I'information
retournée par lefichier serveur (nouveauResultat) et gjoutez untest if() afin de condition-
ner I'appel de la fonction demandeGain() par I'état de I'information retournée. Ajoutez
ensuite une structure aternative else afin d’ afficher une fenétre d' alerte signalant un
probléme technique dans le cas contraire.

if(nouveauResultat) demandeGains()
else alert("probleme technique");

Ainsi, lorsque le navigateur réceptionne la confirmation delamise ajour du gain (dans ce
casnouveauResultat est égal atrue) lafonction demandeGain() est appelée et le tableau de
I"historique est réinitialisé avec les nouvelles valeurs de la base de données.

Une fois les modifications effectuées, lafonction de rappel actualiseGain() compléte est
semblable au code 13-39.

Code 13-39 : fonction de rappel actualiseGain() :

function actualiseGain(){
if (objetXHR5.readyState == 4) {
if (objetXHR5.status == 200) {
var nouveauResultat = objetXHR5.responseText;
if(nouveauResultat) demandeGains();
else alert("probleme technique™);
}
}
}

Test du systeme

Ouvrez lapage index.html dansle navigateur Firefox en appuyant sur latouche F12 dans
Dreamweaver. Commencez par séectionner le nom d’un joueur dans le premier menu
puis son prénom dans le second menu. Dés la sélection du prénom, le tableau de I’ histo-
rique correspondant avec le joueur doit s afficher en bas de I’ écran. Choisissez un gain a
modifier et cliquez sur sacellule. Celle-ci doit alors se transformer en un champ de saisie
avec comme valeur initiale celle du gain actuel. Modifiez cette valeur puis appuyez sur la
touche Entrée du clavier pour valider votre saisie. Larequéte doit alors étre envoyée au
serveur et si I'actualisation de la base s est bien effectuée, celui-ci doit renvoyer une
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le tableau de I” historique avec les nouvelles valeurs de |a base de données.

Figure 13-15

Test du systeme de
mise a jour des
gains del’historique

MACHINEA S07S

online

[

Defrance ¥ | - | Jean-Marie

9 puis (J00ER)

Historique des gains

2007-09-29 19:38:10 -

2007-09-29 20:05:07 66

D

2007-10-01 21:35:42

1

2007-10-01 21:38:40

37

Avec Cde SQL dinsertion des gains par joueur

Avec Cde SQL pour afficher Fhistorique des gains du joueur

Avec Cde SQL pour gérer un double menu dynamique

Avec Cde SQL pour mettre a jour les gains des joueurs
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Jusqu’a présent, pour réaliser nos moteurs Ajax, nous avons utilisé I’ objet XML Http-
Request et certaines propriétés et méthodes JavaScript pour manipuler le DOM. Comme
vous avez pu le constater, leurs syntaxes et surtout leurs compatibilités avec les naviga
teurs ne sont pas toujours sans poser de problémes. Pour solutionner cela, nous alons
maintenant faire usage d’ une bibliothéque d’ objets JavaScript qui va se substituer aux
scripts habituels.

Il existe plusieurs bibliothéques JavaScript de ce genre actuellement, comme Prototype
par exemple, mais dans le cadre de cet ouvrage nous avons choisi de vous présenter
jQuery car cette bibliothegue remporte actuellement un succes croissant chez les déve-
loppeurs. A tel point que certains CMS de renom, comme Drupal ou Spip, I’ont d§a
adoptée, ce qui laisse présager d’ un avenir prometteur pour elle.

Introduction a jQuery

jQuery est une bibliotheque JavaScript qui permet de manipuler le DOM trés facilement,
de gérer les événements, de créer des effets graphiques et d'implémenter des moteurs
Ajax avec une syntaxe trés simple et concise. La plupart des instructions jQuery
commencent par la création d'un objet jQuery auquel on applique ensuite une ou
plusieurs méthodes.

La classe jQuery
L’ instanciation d' un objet jQuery peut étre réalisée avec la syntaxe suivante :
jQuery()

Cependant, en pratique nous utilisons toujours le raccourci suivant qui est un aias de
|"appel alaclassejQuery :

$O)
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Les sélecteurs

L’ objet jQuery va nous permettre de sélectionner les ééments du DOM que nous dési-
rons manipuler. Pour cela, nous alonsinsérer entre les parenthéses un sélecteur semblable
aceux des CSS pour définir I' élément (ou les éléments) désiré(s).

Par exemple, pour sélectionner tous les éléments <p> de la page, nous allons créer un
objet jQuery de lamaniére suivante :

$("p")
De méme, si nous voulons sélectionner I'ensemble des éléments portant sur la classe
menu, Nous utiliserons le code suivant :

$(".menu")

Enfin, pour sélectionner I’ élément dont I’ identifiant est info, il faut alors utiliser le code
Ci-dessous :

$("#info™)

Les autres sélecteurs jQuery

Lutilisation de la syntaxe des CSS n’est pas la seule maniere de sélectionner un élément du DOM avec

jQuery. En effet, il est aussi possible d'exploiter certaines syntaxes XPATH ou encore des méthodes

propres a I'objet jQuery, seules ou couplées avec la syntaxe CSS comme l'illustre 'exemple ci-dessous.
$("finfo > 1i")

Cette instruction sélectionne tous les éléments <11> enfants de I'élément dont I'identifiant est info.
Pour découvrir les autres sélecteurs utilisables avec jQuery, rendez-vous sur le site suivant :

http://docs.jquery.com/DOM/Traversing/Selectors

Les méthodes

Unefois|’élément (ou le groupe d’ éléments) sélectionné, nous pouvons lui appliquer des
méthodes de la classe jQuery avec la syntaxe pointée :

$(selecteur).methode();

Il est aussi possible d’ appliquer plusieurs méthodes les unes ala suite des autres. Dans ce
cas les méthodes s exécuteront comme elles se lisent, de la gauche versla droite :

$(selecteur).methodel().methode2().methode3();

Avant de passer a la création d’'un moteur Ajax avec jQuery, nous Vous proposons de
vous initier rapidement a I’ usage de cette bibliotheque dans les parties suivantes avec
quelques exemples d’instructions jQuery classées par themes.

Tester le chargement du DOM

Pour tester le chargement complet d’'une page Web, nous avons jusqu’'a maintenant
utilisé le code ci-dessous :

window.onload = function() {
//mettre ici les instructions qui s’exécutent si Ta page complete est chargée.

}s
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Si I’ on applique la méthode 10ad() al’ élément window, I’ équivalent en jQuery serait alors
le code ci-dessous :

$(window).load(function() {
//mettre ici les instructions qui s’exécutent si Ta page compléte est chargée.
1)

Cependant, en général, le chargement des éléments du DOM est assez rapide. Mais, si la
page contient desimages, il faut attendre leurs chargement complet pour que la méthode
Toad() réagisse, alors que celan’ est pas nécessaire pour pouvoir appliquer des méthodes
jQuery ou des gestionnaires d’ événements aux éléments du DOM.

Aussi, pour optimiser la déclaration des méthodes ou des gestionnaires d’ événements,
jQuery met aussi avotre disposition une méthode spécifique ready () qui permet de détec-
ter lafin du chargement des ééments du DOM sans attendre e chargement des images
ou autres composants qui pourraient freiner leur configuration. Cette méthode s appli-
quera par contre al’ éément document comme I'illustre le code ci-dessous.

$(document).ready(function() {
// mettre ici Tes instructions qui s’exécutent si le DOM est chargé

b

Instructions de manipulation du DOM avec ou sans jQuery

Pour bien comprendre |’action des instructions jQuery pour chacun des exemples ci-
dessous, nous alons rappeler I'instruction équivalente qui ne fait pas appel ala classe

jQuery.

Installation de la bibliotheque jQuery

Pour que ces instructions jQuery puissent étre utilisées en guise d'alternatives aux méthodes de manipu-
lation du DOM courantes, il convient au préalable de disposer de la bibliotheque jQuery. Pour cela, vous
devez la télécharger(*) sur le site jquery . com (voir figure 14-1) puis copier le fichier jquery. js dans un
répertoire de votre site. Pour disposer de la classe jQuery et de ses nombreuses méthodes, il faut évidem-
ment faire référence a ce fichier en ajoutant une balise <script> dans la page HTML concernée.

<script src="jquery.js" type="text/javascript"></script>

(*) La bibliotheque jQuery existe en version compressée (dans ce cas le code des classes et méthodes de
la bibliotheque n'est pas lisible) ou non compresseée (fichier plus volumineux mais avec un code lisible), la
premiere version étant évidemment beaucoup plus légere et donc plus rapide a charger que la seconde.
Pour un usage en production, nous vous conseillons de prendre la version compressée (Pack : environ
30ko) sachant que si vous désirez parcourir les instructions de la bibliotheque, vous avez toujours la
possibilité de consulter la version non compresseée.

A noter qu'il est aussi possible d'utiliser une bibliothéque en ligne pour vos développements si vous dési-
rez faire rapidement des tests sans avoir a télécharger le fichier jquery.js sur votre ordinateur (vous
pouvez trouver ci-dessous un exemple de balise permettant d'accéder a une bibliotheque en ligne).
Cependant, en production il est fortement recommandé d'installer sa propre bibliotheque jQuery directe-
ment sur son serveur si vous désirez que le chargement de votre application Ajax ne soit pas tributaire
d’'un serveur externe.

<script type="text/javascript" src="http://code.jquery.com/jquery-latest.pack.js"></script>

=
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Installation de la bibliothéque jQuery (suite)

jQuery is a new type of JavaScript
library.

[Query Is a fast, concise, Javas

ript Library that simplifies

how you traverse HTML docur handle events, JQuery Is for svaryone. Lightweight footprint
perform animations, and add Ajax interactions 1o your web The jQuery library i About 14KE I size (Compressed)
pages jOuery is designed te change the way that yeu U e
write JavaScript. b =Y CSS3 Compliant
Appcaons. ‘Supports C55 13 and basic XPalh
Yo start with 10 lines of jCuery that would have been How can jQuery help
20 lines of tedkous DOM JavaScript. By the time you are you? 2’;’:;?;““‘2; o

done it's Gown to two or three ines and it couldn't get
any shorter undess it read your mind * - Dave Mettvin

What does jQuery coge look ike? The quick and dirty;
- i i i Brand New:
DUESESUSTISICETEENOEGE o Cotno cliedviicun BN

How [Query Wirks
The above code snippet looks for all paragraphs that have

a class of 'surprise’, adds the class 'ohmy’ to them, then Lutonats
slomty revesls them. Click the 'Run’ button to see itin Using jOuery with other libraries
attion! [
|i] Developer Resources
Download jQuery (Query Documentation
Mailing List
Download jGuery 1.2.1 {14kb, Minified and Source code / SVN
Gripped) ——
" Teeat for producton use Blugin Authoring
Submit 3 New Bug Report ¥ 4o e
j0uery 1.2.1 {7Tkb. Uncompressad) wou get e maost from the lbrary
v bo make your web spplcaions
shine.

Figure 14-1

Page de téléchargement de |a bibliotheque jQuery sur |e site www.jquery.com

Vérifier que le DOM est bien chargé

jQuery permet de manipuler le DOM ou encore de configurer des gestionnaires d’événements. Cepen-
dant, avant d'appliquer les méthodes jQuery aux éléments du document, il convient de s'assurer que le
DOM est compléetement chargé. Pour cela, jQuery propose la méthode ready () qui permet de vérifier
que le DOM est intégralement chargé, ce qui évite d'utiliser window.onload(). Aussi, Si vous désirez
tester individuellement les différents exemples de cette partie, nous vous recommandons d'utiliser cette
méthode et d'y inclure le code a tester comme indiqué ci-dessous.

$(document) .ready(function(){

//mettre ici le code jQuery a tester
1)

Récupérer I’élément dont I'identifiant est charge :
Code 14-1: sansjQuery :
document.getElementById("charge");
Code 14-2 : avec jQuery :
$("f#charge");
Récupérer laliste des @éments <p> d’une page Web :
Code 14-3 : sansjQuery :

document.getElementsByTagName("p");
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Code 14-4 : avec jQuery :
$C"p");
Changer le style color d’un élément dont I'identifiant est info :
Code 14-5 : sansjQuery :
document.getElementById("info").style.color="red";
Code 14-6 : avec jQuery :
$("#info").css("color","red");
Récupérer letexted un élément <div> dont I'identifiant est info :
Code 14-7 : sansjQuery :
document.getElementById("info").firstChild.nodeValue;
Code 14-8 : avec jQuery :

$("#info").text();

Récupérer lavaleur d’un élément <input> dont I'identifiant est nom :

Code 14-9: sansjQuery :
document.getElementById("nom").value;
Code 14-10 : avec jQuery :

$("fnom") .val();

Remplacer letexted’un dément <div> dont I'identifiant est info par un autretexte:

Code 14-11 : sansjQuery :
document.getElementById("info").firstChild.nodeValue="Defrance";
Code 14-12 : avec jQuery :

$("#info").html("Defrance");

Remplacer letexte d'un éément <div> dont I'identifiant est info par un fragment

HTML :

Code 14-13 : sansjQuery :
document.getElementById("info").innerHTML="<b>Defrance</b>";

Code 14-14 : avec jQuery :

$("#info").html ("<b>Defrance</b>");

Ajouter alabalise <body> un nouvel élément <div> contenant le texte defrance en lui

attribuant un style background :
Code 14-15 : sansjQuery :

var element = document.getElementsByTagName("body");
var nouveauElement = document.createElement("div");
var nouveauContenu = document.createTextNode("Defrance");
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nouveauElement.style.background="yellow’;
nouveauElement.appendChild(nouveauContenu);
element[0].appendChild(nouveauElement);

Code 14-16 : avec jQuery :

$(°<div></div>")
.htm1(’Bonjour”)
.css(’background’, ‘yellow’)
.appendTo("body");

Je pense qu’ avec ces quelques exemples, vous ées maintenant convaincu que |’ utili-
sation de jQuery permet de rendre e code beaucoup plus compact et qu’il améliore ainsi
salisibilité et sa maintenance.

Les autres méthodes de manipulation d’élément du DOM de jQuery

Pour découvrir les autres manipulation DOM utilisables avec jQuery, utilisez le lien ci-dessous :
http://docs.jquery.com/Manipulation

Configuration de gestionnaires d’événements avec ou sans jQuery

jQuery permet auss de configurer des gestionnaires d’événements comme I'illustre
I’ exempl e ci-dessous.

Configuration du gestionnaire d’événement click() pour la balise dont I'identifiant
est monLien :

Code 14-17 : sansjQuery :

window.onload=function() {
document.getETlementById("monLien").onclick=function()
{alert("Merci d’avoir clique sur ce lien !");};

}s

Code 14-18 : avec jQuery :

$(document).ready(function() {
$("ffmonLien").click(function()
{alert("Merci d’avoir clique sur ce Tien I");}
);

)s

Les autres gestionnaires d'événements jQuery

Pour découvrir les autres gestionnaires d’événements utilisables avec jQuery, utilisez le lien ci-dessous :
http.//docs.jquery.com/Events

Création d’effets graphiques avec jQuery

Méme s'il existe de nombreux plug-ins qui vous permettent ensuite d enrichir votre
interface avec des animations de nouvelle génération, jQuery propose déa en standard
guelques méthodes pour réaliser rapidement des effets graphiques simples comme
I"illustrent les exemples ci-dessous.
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Faire apparaitre progressivement le texte des éléments <div> au chargement de la
page:
Code 14-19 : avec jQuery :

$(document).ready(function() {
$("div").fadeIn("slow");
);

);

Rendrevisibleletexte del’éément dont I'identifiant est info :

Si I’élément concerné est lié aun style qui le rend invisible au chargement de la page, il
convient d' utiliser dans ce casle style display €t non visibility.

Code 14-20 : avec jQuery :
$("#info").show();

Les autres effets jQuery
Pour découvrir les autres effets utilisables avec jQuery, utilisez le lien ci-dessous :
http://docs.jquery.com/Effects

Creéation de moteurs Ajax avec jQuery

jQuery ne sert pas seulement amanipuler les éémentsdu DOM, acréer des effets graphi-
gues ou a configurer des gestionnaires d’événements, il posséde aussi une série de
méthodes spécifiques alamise en cauvre d’ applications Ajax.

Création et configuration d’ une requéte Ajax POST asynchrone :
Code 14-21 : sansjQuery :

objetXHR = creationXHR();
var parametres = "nom=Defrancedprenom=Jean-Marie";
objetXHR.open("post"," serveur.php ", true);
objetXHR.onreadystatechange = fonctionRappel;
objetXHR.setRequestHeader("Content-Type","application/x-www-form-urlencoded");
objetXHR.send(parametres);
function fonctionRappel() {
if (objetXHR.readyState == 4) {
if (objetXHR.status == 200) {
var reponse = objetXHR.responseText;
alert( "La réponse est : " + reponse );
}
}
}
function creationXHR() {
var resultat=null;
try {
resultat= new XMLHttpRequest();
}
catch (Error) {
try {
resultat= new ActiveXObject("Msxm12.XMLHTTP");
}
catch (Error) {
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try {
resultat= new ActiveXObject("Microsoft.XMLHTTP");
}
catch (Error) {
resultat= null;
}
}
}
return resultat;
}

Code 14-22 : avec jQuery :

$.ajax({

type: 'POST’,

url: ’serveur.php’,

data: "nom=Defrance&prenom=Jean-Marie",

success: fonctionRappel

1)

function fonctionRappel(reponse) {

alert( "La réponse est : " + reponse );
}

Avec les moteurs Ajax, plus encore qu’ avec d’ autres actions, jQuery permet d' obtenir un
code trés concis, lisible et simple a maintenir. Si on gjoute a cela le fait que ces moteurs
peuvent étre utilisés sans probléme sur la plupart des navigateurs sans avoir a faire des
scripts de test et prévoir des instructions alternatives pour que votre moteur puisse fonc-
tionner, vous conviendrez qu'il devient trésintéressant d' utiliser la bibliothéque jQuery.

Dans le code 14-22, vous remarquerez que cette fois I’ objet jQuery (instancié par $) n'a
pas de parenthéses car il n'est pas utilisé comme sélecteur (laméthode ajax() ne s appli-
guant pas a un élément spécifique du DOM).

De méme, la méthode ajax() comporte plusieurs options (type, url, data, success) qui
permettent de configurer la requéte Ajax ainsi créée. En réalité, il existe de nombreuses
autres options possibles pour cette méthode ajax() mais comme leur valeur par défaut
correspond a la valeur courante des requétes Ajax, leur configuration n’est alors pas
nécessaire. Par exemple, I’ option async permet d'indiquer si larequéte doit étre effectuée
en mode asynchrone (qui est lavaleur par défaut, soit true) ou synchrone (si I on attribue
false & cette option). Ainsi, s vous désirez faire une requéte Ajax synchrone, il suffit
simplement d’ajouter |’option async: false a la liste des options de la méthode (pour
connaltre les différentes options de la méthode ajax(), utilisez le lien de I’ encadré ci-
dessous, cliquez alors sur jQuery.ajax(option), puissur I’ onglet options).

De méme, il est intéressant de remarquer que la valeur de la réponse du serveur est
envoyée automatiquement dans |'argument de la fonction de rappel (fonctionRap-
pel(reponse)). I devient donc inutile de faire appel &la propriété responseText del’ objet
XHR pour récupérer cette valeur comme nous le faisions avant d’ utiliser un moteur avec

jQuery.

Les autres méthodes Ajax de jQuery
Pour découvrir les autres méthodes Ajax utilisables avec jQuery, utilisez le lien ci-dessous :
http://docs.jquery.com/Ajax
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Visual jQuery

faciliter vos futurs développements.
http.//visualjquery.com

Pour chaque famille d'instructions jQuery abordée dans les parties précédentes, nous avons indiqué les
liens sur la documentation officielle correspondante. Cependant, il existe une interface graphique qui
permet d’accéder a ces différentes informations en sélectionnant successivement des options dans un
menu. Cette interface se trouve a 'adresse ci-dessous et nous vous invitons a |'ajouter a vos favoris pour

jaxTimeoutitime)
$.get{url, params, callback)
$.getifModified{url, params,
( £.9etISON(url, params,
Eftects $.getScript{url, callback)
Plugins r-s.nostiurl, params, callback)
( ajaxComplete(callback)
ajaxError{callback)
ajaxsend(callback)
ajaxstarticallback)

Stop(callback)

I load(url, params, callback)

f loadIfModified(url, params,

serializel)

Ajax/%.ajax(properties)

$.ajax(properties)
Load a remote page using an HTTP request,

This is jQuery's low-level 234X implementation. See $.get, §.post etc. for higher-level
abstractions that are often easier to understand and use, but don't offer as much
functionality (such as error callbacks).

$.ajax() returns the XMLHttpReguest that it creates. In most cases you won't need that
object to manipulate directly, but it is available if you need to abort the request manually.

“"Note:™ If you specify the dataType option described below, make sure the server sends
the correct MIME type in the response (eg. xml as tfxml”). S @ the wrong MIME
type can lead to unexpected problems in your script. See [[Specifying the Data Type for
AJaY Requests]] for more information.

Supported datatypes are (see dataType option):
": Returns a XML document that can be processed via jQuery.
": Returns HTML as plain text, included script tags are evaluated.
Evaluates the response as Javascript and returns it as plain text.
"json™: Evaluates the response as JSON and returns a Javascript Object

$.ajax() takes one argument, an object of keyfvalue pairs, that are used to initalize and
handle the request. These are all the keyfvalues that can be used:
(String) url - The URL to request.

(String) type - The type of request to make ("POST" or "GET"), default i
(String) dataType - The type of data that you're expecting back from the server, No default:
If the server sends xml, the responseXML, otherwise the responseText is passed to the
success callback.

{Boolean) ifModified - Allow the request to be successful only if the response has changed
since the last request. This is done by checking the Last-Modified header. Default value is
false, ignoring the header.

(Number) timeout - Local timeout to override global timeout, eg. to give a single request a
longer timeout while all athers timeout after 1 second. See $.ajaxTimeout() for global
timeouts.

"GET".

Figure 14-2

Interface de Visual jQuery

Atelier 14-1 : requéte asynchrone POST et réponse au format
Texte avec jQuery

Composition du systeme

Afin que vous puissiez bien identifier les scripts a intégrer pour développer un moteur
Ajax al’'aide de jQuery, nous allons reprendre certaines des applications déja présentées
et les modifier pour exploiter la bibliothéque jQuery. Le fonctionnement de ces applica
tions est identique a celui des ateliers que nous allons utiliser comme base de départ et
nous Vous invitons a vous reporter a la partie qui présente I’ atelier d’ origine pour vous
remémorer son fonctionnement.

Nous allons commencer par reprendre le systéme de I'atelier 11-1 qui exploitait une
requéte Ajax POST pour transmettre les valeurs du champ nom et prenom au serveur.
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Cette structure est composée :
e d'unepage HTML (index.htm1) dont lastructure est identique acelledel’ atelier 11-1;

* dufichier delabibliotheque jQuery (jquery.js) qui est téléchargé puis gjouté dans un
répertoire de cet atelier ;
» d'unfichier JS(fonctionsMachine. js) qui contient lesfonctions spécifiquesal’ application

Ajax de lamachine a sous dont la structure de base avant modification est semblable a
celledel’atelier 11-1 ;

e d'un fichier serveur PHP (gainAleatoire.php) dont la base est identique a celle de
I'atelier 11-1;

» dunefeuilledestyles (style.css) identique acelle de |’ atelier 10-4 ;

« d'uneanimation indiquant que le traitement est en cours (chargeur.gif).

Vous avez certainement remarqué que la structure de ce premier atelier jQuery comporte
maintenant le fichier de la bibliothéque jquery.js et que le fichier fonctionsAjax.js
regroupant les différentes fonctions communes aux moteurs Ajax et a la manipulation
d’ ééments du DOM, désormais inutiles, a é&té supprimé.

Fonctionnement du systéme

Le fonctionnement du jeu est identique a celui de I’ atelier 11-4 que nous allons prendre
comme base de départ pour effectuer nos modifications.

Conception du systeme

Ouvrez lapage HTML del’atelier 11-1 précédent (index.htm1) et sauvegardez-la sousle
méme nom dans un nouveau répertoire Nommeé /chapl4/atelierl4-1/. Copiez ensuite les
autresfichiers de I’ atelier précédent dans ce nouveau dossier.

Commencez par télécharger la derniére version de la bibliothéque jQuery sur le site
jquery.com. Une fois sur la page d' accueil, cliquez sur le lien download dans le menu du
haut puis sélectionnez laversion courante Current Release - Packed, (pOUr NOS €Ssais Nous
avons utilisélaversion 1-2). Aprés avoir téléchargé lefichier sur votre ordinateur, renom-
mez-le avec le nom jquery. js et copiez-le dans le méme répertoire que celui de I’ atelier
actuel.

Ouvrez ensuite la page index.html et gjoutez une balise de script faisant référence ala
bibliothégue jquery.js que nous venons de télécharger et supprimez la balise faisant
référence au fichier fonctionsAjax.js.

<{script src="jquery.js" type="text/javascript"></script>

Ouvrez ensuite le fichier fonctionsMachine.js € commencez par gjouter |’ équivalent
d’un gestionnaire d’ événement onclick afin d appeler lafonction jouer() lorsgue I’ utili-
sateur cligue sur le bouton JOUER.

$('f#button’).click(function () {jouer();});

Afin de s assurer que cette méthode .c1ick() est appliquée au bouton uniquement aprés
le chargement des éléments du DOM, nous allons conditionner son initialisation par
laméthode .ready() (revoir si besoin I’ encadré concernant cette méthode en début de ce
chapitre).
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$(document).ready(function() {
$("fbutton’).click(function () {jouer();});
19K

Pour information, le gestionnaire d’ événement équivalent sans jQuery que nous aurions
da utiliser en JavaScript aurait été alors le suivant.

document.getElementById("button").onclick=jouer;

Localisez ensuitelafonction jouer() qui vaétre appeléelorsdel’ envoi delarequéte Ajax
au serveur. Supprimez tout le contenu de cette fonction puis insérez I'appel de la
méthode Ajax de jQuery.

$.ajax({ .. });

Ajoutez ensuite |’ intérieur des accolades de cette méthode |es options nécessaires ala
configuration de la requéte.

Il s'agit de I'option type pour commencer avec la valeur PosT (par défaut la valeur de
I"option type étant GeT) afin d'indiquer que larequéte utilise laméthode HTTP posT.

type: 'POST’,

Suivi de I'option ur1 qui permet de nommer le fichier qui assure le traitement de la
regquéte coté serveur. Dans le cadre de cet atelier, nous conserverons le méme fichier
serveur gque dans |’ atelier 11-1, lavaleur del’ option ur1 doit donc étre gainAleatoire.php.

url: ’gainAleatoire.php’,

Puis I’option data qui contient les données au format d’ URL a envoyer avec la requéte.
A noter que pour récupérer les valeurs des champs de saisie nom €t prenom, nous allons
utiliser aussi deux autres objets jQuery qui permettent de sélectionner les éléments selon
leur id, puislaméthode va1() qui permet de récupérer lavaleur des démentsains sélec-
tionnés.

data: "nom="+ $("fnom’).val()+"&"+"prenom="+ $( ffprenom’) .val(),

Les données du serveur étant renvoyées au format Texte nous indiquons explicitement le
format utilisé al’aide de |’ option dataType.

dataType: “text’,

Et enfin |’ option success, qui désigne la fonction de rappel du moteur, comme nous le
faisions avec la propriété onreadystatechange dans les moteurs avant d utiliser jQuery.

success: actualiserPage,

A noter qu'il est aussi possible d gjouter I’option error &fin de traiter les éventuels
problémes de serveur comme nous le faisions déja en testant la valeur de status dansla
fonction de rappel du moteur de |’ atelier 11-1.

error: function() {alert(’Erreur serveur’);}

Une fois toutes les options paramétrées, la fonction jouer() doit ére semblable au
code 14-23 ci-dessous :

Code 14-23 : fonction jouer() avec jQuery :

function jouer() {
$.ajax({
type: *POST’,
url: ’gainAleatoire.php’,
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data: "nom="+ $(’ffnom’).val()+"&"+"prenom="+ $( #prenom’) .val(),
dataType: “text’,
success: actualiserPage,
error: function() {alert(’Erreur serveur’);}
1)

Pour information, nous indiquons ci-dessous (code 14-24) la fonction jouer() équivae
lente sans jQuery. Nous vous invitons a comparer ces instructions avec celles du code 14-23
dans lequel nous avons utilisé les méthodes de la bibliotheque jQuery.

Code 14-24 : fonction jouer() sansjQuery :

function jouer() {

objetXHR = creationXHR();

var parametres = "nom="+ codeContenu("nom")+"&"+"prenom="+ codeContenu("prenom");
objetXHR.open("post","gainAleatoire.php", true);

objetXHR.onreadystatechange = actualiserPage;

objetXHR.setRequestHeader("Content-Type","application/x-www-form-urlencoded");
objetXHR.send(parametres);
}

La fonction de création et de configuration de la requéte Ajax est maintenant terminée,
mais il nous reste encore a créer la fonction de rappel actualiserPage() pour que le
systéme soit opérationnel. Pour cela, nous allons auss commencer par supprimer le contenu
delafonction de rappel que nous avons récupéré de |’ atelier 11-1.

function actualiserPage() {

}

Comme nous I’ avons indiqué dans la présentation du moteur Ajax avec jQuery, lavaleur
de laréponse du serveur est envoyée automatiquement dans I’ argument de lafonction de
rappel, il convient donc de |’ ajouter entre les parenthéses.

function actualiserPage(reponse) {

}

Le programme serveur étant identique a celui de I'atelier 11-1, les données sont donc
envoyées au format texte et séparées par le symbole « : ». || faut donc filtrer la réponse
du serveur al’aide de la fonction sp1it(":") pour récupérer les deux informations (le
résultat et le nom du gagnant) dans un tableau de variables nouveauResultat cOmme nous
I'avions dé§jafait dans|’atelier 11-1.

function actualiserPage(reponse) {
var nouveauResultat = reponse.split(":");

}

Une fois les données disponibles dans |e tableau nouveauResultat, il suffit d’'utiliser la
méthode jQuery .htm1 () pour intégrer le résultat du jeu et le nom du gagnant dans la chaine
de caractéres info (pour mémoire, cette chaine de caractéres est composée de deux balises
dont des identifiants sont resultat €t gagnant).

$('ffresultat’).html (nouveauResultat[1]);
$(’ffgagnant’) .html (nouveauResultat[0]);
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Laderniére action a effectuer consiste maintenant arendre visible la chaine de caractéres
d’identifiant info. Pour cela, nous allons utiliser la méthode jQuery .css qui permet de
modifier la valeur d'un style. Dans notre cas, nous allons remplacer la valeur hidden du
stylevisibility del’élément info par lavaleur visible.

$('#info’).css("visibility", "visible");

A noter que si nous avions utilisé initialement le style display alaplace de visibility
pour gérer |’ affichage de |’ élément info dansla feuille de styles (la directive équivalente
delarégle de styles #info aurait &€ alorsdisplay: none) NOUs aurions pu utiliser avanta-
geusement les méthodes jQuery .show() et .hide() comme I'illustre le code ci-dessous
(pour plus d'informations sur ces deux méthodes vous pouvez consulter I’ API référence
Effects de la documentation jQuery en ligne : http://docs.jquery.com/Effects).

$C’#info’) . show();

Une fois terminée, la fonction actualiserPage() doit étre semblable au code 14-25 ci-
dessous.

Code 14-25 : fonction actualiserPage() avec jQuery :

function actualiserPage(reponse) {
var nouveauResultat = reponse.split(":");
$("#resultat’).html (nouveauResultat[11);
$(’ffgagnant’).html (nouveauResultat[0]);
$(’#info’).css("visibility", "visible");
}
Pour information, nous indiquons ci-dessous (code 14-26) la fonction actualiserPage()
équivalente n’ utilisant pas jQuery. Nous vous invitons a comparer ces instructions avec
celles du code 14-25 dans lequel nous avons utilisé les méthodes de la bibliotheque

jQuery.
Code 14-26 : fonction actualiserPage() sansjQuery :

function actualiserPage() {
if (objetXHR.readyState == 4) {
if (objetXHR.status == 200) {
var nouveauResultat = objetXHR.responseText.split(":");
remplacerContenu("resultat”, decodeURI(nouveauResultat[1]));
remplacerContenu("gagnant", decodeURI(nouveauResultat[01));
document.getElementById("info").style.visibility="visible";
}
}
}

Le systéme est maintenant opérationnel. Cependant, dans I'atelier 11-1, nous avions
gjouté des instructions de gestion de I’ affichage de I’ animation et du blocage du bouton
JOUER pendant le temps de traitement serveur de la requéte Ajax. Avec jQuery cela est
d'autant plus facile de gérer ce genre de fonctionnalité qu'il existe deux méthodes
dédiées a détecter le début et lafin du traitement serveur (ajaxStart() €t ajaxStop()).

Pour la gestion de I’ affichage de I’ animation, nous devons coupler ces deux méthodes
avec laméthode jQuery .css() que nous avons utilisée précédemment commel’illustrele
code ci-dessous :

$(’ficharge’) .ajaxStart(function(request, settings) { $(this).css("visibility"”, "visible") });
$(’fcharge’) .ajaxStop(function(request, settings){ $(this).css("visibility"”, "hidden") });


http://docs.jquery.com/Effects

266

Ateliers de création d’'applications Ajax-PHP

ParTIE I

En ce qui concerne le blocage du bouton JOUER, nous allons coupler ces deux mémes
méthodes avec la méthode jQuery .attr(), ce qui permet de changer la vaeur de |’ attribut
disabled del’é@ément dont I’ identifiant est #button.

$("#button’).ajaxStart(function(request, settings) { $(this).attr("disabled",true) });
$("#button’).ajaxStop(function(request, settings){ $(this).attr("disabled",false) });

Pour que ces méthodes soient appliquées aux éléments concernés aprées leur chargement,
nous allons insérer ces 4 instructions dans le gestionnaire ready() (qui détecte lafin du
chargement des éléments DOM de la page) déa créé pour le gestionnaire onclick du
bouton JOUER.

Code 14-27 : gestion de I’ animation et du bouton avec jQuery :

$(document).ready(function() {
$(’fbutton’).click(function () {jouer();});
//gestion du bouton et de 1’animation
$(’#button’).ajaxStart(function(request, settings) { $(this).attr("disabled",true) });
$("#button’).ajaxStop(function(request, settings){ $(this).attr("disabled",false) });
$("ficharge’).ajaxStart(function(request, settings) { $(this).css("visibility", "visible") });
$(’dcharge’) .ajaxStop(function(request, settings){ $(this).css("visibility", "hidden") });
13K

Pour information, nous indiquons ci-dessous (code 14-28) les instructions placées dans
les fonctions jouer() €t actualiserPage() qui permettaient de gérer I’animation et le
bouton avant d' utiliser jQuery. Nous vous invitons a comparer ces instructions avec celles
du code 14-27 dans lequel nous avons utilisé les méthodes de la bibliothégque jQuery.

Code 14-28 : gestion de I’ animation et du bouton avant d' utiliser jQuery :

function jouer() {
objetXHR = creationXHR();

document.getElementById("button").disabled= false;
document.getElementById("charge").style.visibility="hidden";
}
function actualiserPage() {

document.getElementById("button").disabled= false;
document.getElementById("charge").style.visibility="hidden";
}

Les modifications du fichier fonctionsMachine. js sont maintenant terminées, vous pouvez
I"enregistrer et passer ala phase de test du systeme.

Test du systeme

Ouvrez la page index.html dans le navigateur Firefox en appuyant sur la touche F12 de
Dreamweaver. Le systeme doit se comporter comme celui de I’ atelier 11-1 hormis que
cette foisle moteur Ajax fonctionne avec I objet et |es méthodes jQuery que nous venons
de mettre en place.

Pour mémoire, pour tester le systéme vous devez saisir votre nom et prénom dans les
champs appropriés puis cliquer sur le bouton JOUER. Deés I'envoi de la requéte, le
bouton JOUER est bloqué (il est alors grisé) et I’ animation apparait afin de vous signaler
que le traitement est en cours. A lafin du traitement, le bouton JOUER doit retrouver son
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apparence initiale, I'animation doit disparaitre et le message d'information rappelant
votre nom et prénom et indiquant le montant de votre gain doit s afficher.

Atelier 14-2 : requéte asynchrone POST et réponse au format
JSON avec jQuery

Composition du systeme

Pour continuer notre comparatif entre les moteurs Ajax en JavaScript et en jQuery, nous
alons maintenant reprendre le systeme del’ atelier 12-3 danslequel |aréponse du serveur
était renvoyée au format JSON.

Cette structure est composée :
e dunepage HTML (index.htm1) dont lastructure est identique acelledel’ atelier 12-3 ;

» du fichier de la bibliothéque jQuery (jquery.js) qui est identique a celui que nous
avions téléchargé dans |’ atelier 14-1 ;

e d'unfichier JS (fonctionsMachine. js) qui contient lesfonctions spécifiques al’ application
Ajax de lamachine a sous dont la structure de base avant modification est semblable a
celledel’ atelier 12-3;

e d'un fichier serveur PHP (gainAleatoire.php) dont la base est identique a celle de
I'atelier 12-3 ;

o dunefeuilledestyles (style.css) identique acelle del'atelier 12-3 ;

¢ d’une animation indiquant que le traitement est en cours (chargeur.gif).

Fonctionnement du systéme

Le fonctionnement du jeu est identique a celui de |’ atelier 12-3 que nous allons prendre
comme base de départ pour effectuer nos modifications.

Conception du systeme

Ouvrez lapage HTML del’ atelier 12-3 (index. htm1) et sauvegardez-la sous le méme nom
dans un nouveau répertoire nommé /chapl4/atelierl4-2/. Copiez ensuite les autres
fichiersde’ atelier dans ce nouveau dossier ainsi que lefichier de la bibliothéque jQuery
(jquery.js) qui est copié depuis le répertoire de I atelier précédent.

Ouvrez ensuite la page index.html et gjoutez une balise de script faisant référence a la
bibliotheque jquery.js et supprimez la balise faisant référence au fichier fonctions-
Ajax.js.

<script src="jquery.js" type="text/javascript"></script>

Ouvrez ensuite le fichier fonctionsMachine.js et goutez la méthode jQuery .click du
bouton JOUER &fin d’ appeler lafonction jouer() lorsque le joueur clique sur ce bouton
comme nous |’ avons fait dans le précédent atelier.

$(document).ready(function() {
$(’#button’).click(function () {jouer();});
b
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Localisez ensuite lafonction jouer() qui est appelée lorsde |’ envoi delarequéte Ajax au
serveur. Supprimez tout le contenu de cette fonction puis insérez I’ appel de la méthode
Ajax dejQuery.

$.ajax({ .. 1);

Ajoutez ensuite al’intérieur des accolades de cette méthode |es options nécessaires ala
configuration de le requéte.

Les deux premiéres options sont identiques a celles du moteur Ajax jQuery de I’ atelier
précédent.

type: 'POST’,
url: “gainAleatoire.php’,

L’ option suivante est data, €lle contient les données au format d' URL & envoyer avec la
requéte. Dans cet atelier, comme nous envoyons uniquement au serveur le nom du joueur,
nous n’ avons besoin que de la vaeur du champ nom.

data: "nom="+ $("fnom’).val(),

Contrairement a |’ atelier précédent dans lequel nous avions réceptionné les données du
serveur au format Texte, cette fois-ci nous allons devoir indiquer explicitement le format
JSON al’aide del’ option dataType.

dataType: "json’,

Et enfin, lesoptionssuccess et error sont ellesaussi, identiques acellesdel’ atelier précé-
dent.

success: actualiserPage,
error: function() {alert(’Erreur serveur’);}

Une fois toutes les options paramétrées, la fonction jouer() doit ére semblable au
code 14-29 ci-dessous.

Code 14-29 : Fonction jouer() :

function jouer() {
$.ajax({
type: ’POST’,
url: ’gainAleatoire.php’,
data: "nom="+ $(’ffnom’).val(),
dataType: “json’,
success: actualiserPage,
error: function() {alert(’Erreur serveur’);}
1)
}

La fonction jouer() étant maintenant terminée, passons a la création de la fonction de
rappel actualiserPage(). Commencez par supprimer le contenu de la fonction de rappel
comme dans |’ atelier précédent et gjoutez la réponse du serveur dans son argument.

function actualiserPage(reponse) {
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Gestion des objets et tableaux JavaScript avec la méthode .each()

La méthode jQuery .each() permet de récupérer les valeurs des attributs d’'un objet JavaScript. Pour
cela, il suffit d'indiquer le nom de I'objet dans le premier argument et la fonction qui permet de parcourir
tous les attributs de I'objet dans le second argument de la méthode.

Par exemple, si nous désirons récupérer les deux attributs de I'objet ci-dessous :

var objetdS={nom:’Defrance’,prenom:’Jean-Marie’}

Il suffit de créer un objet jQuery et de configurer les arguments de sa méthode .each() de la maniére
suivante :

$.each(objetdS, function(attribut,valeur) {
console.info(attribut+’ est égal a ’+valeur);
1)

Cette commande affiche dans la console les lignes ci-dessous :

nom est égal a Defrance

prenom est égal a Jean-Marie

A noter que cette méme méthode .each() peut aussi étre utilisée pour récupérer les données d'un
tableau indicé en JavaScript. La procédure est la méme que pour un objet hormis le fait que la fonction
insérée dans le second argument n'a pas de parametre, les valeurs du tableau étant récupérées a l'aide
de la clé this comme lllustre I'exemple ci-dessous.

var tableaudS = [ ’1’, ’2’1;
$.each(tableaudS, function() {
console.info( valeur="+this);
1)

Ce programme afficherait alors dans la console :

valeur=1

valeur=2

Lutilisation conjointe de ces deux exploitations de la méthode .each() permet ainsi d'extraire les
données d'un objet JSON quelle que soit sa structure.

Pour mémoire, |’ objet JSON renvoyé par le serveur a une structure semblable a celle du
code 14-30 ci-dessous.

Code 14-30 : exemple d’ objet JISON renvoyé par le serveur :
{"resultats":{"nom":"Defrance","gain":90}}

Comme vous pouvez le constater, |’ objet JSON est composé de deux objets JavaScript.
Nous alons donc utiliser deux méthodes jQuery .each() imbriquées (voir |'encadré
précédent) afin d’ en extraire les données.

Pour récupérer ces données, nous allons commencer par initialiser un tableau resultats
qui contient les valeurs du gain et le nom du joueur.

function actualiserPage(reponse) {
var resultats=new Array();
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La premiére méthode permet d’ accéder au premier objet resultats.

$.each(reponse, function(nomRes,res) {

1)
Avec la seconde boucle, nous pouvons ensuite mémoriser les deux données nom €t gain
dans le tableau précédemment initialisé.

$.each(res, function(attribut,valeur) {
resultats[attribut]=valeur;
1)

Une fois les deux méthodes .each() configurées, il faut ensuite affecter les résultats
meémorisés dans le tableau resultats[] aux deux zones dont les identifiants sont respecti-
vement nom €t gain.

$(’ffresultat’).html(resultats["gain"1);
$(’ffgagnant’) .html (resultats["nom"]);

Pour mémoire, la structure du message d' information dans lequel nous venons d' intégrer
les nouveaux résultats est la suivante :

<div id="info">Bravo, M <span id="gagnant"></span>&nbsp;vous avez gagné
=<span id="resultat"></span>&nbsp;Euros</div>

Ce nouveau message d’information étant désormais prét, il ne nous reste plus qu’ al’ affi-
cher en changeant le style visibility avec la valeur visible comme nous |’ avions déja
fait dans|’ atelier précédent.

Unefoisterminée, lafonction actualiserPage() doit é&tre semblable au code 14-31.
Code 14-31 : fonction actualiserPage() :

function actualiserPage(reponse) {
var resultats=new Array();
$.each(reponse, function(nomRes,res) {
$.each(res, function(attribut,valeur) {
resultatsfattribut]l=valeur;
1)
s
$('f#fresultat’).html(resultats["gain"]);
$(’#gagnant’).html(resultats["nom"]);
//affiche 1a zone info
$(’#info’).css("visibility", "visible");
}
Comme dans |’ atelier précédent nous alons, ici aussi, gérer avec les méthodes jQuery

ajaxStart() et ajaxStop() I'affichage de I'animation et le blocage du bouton JOUER
pendant le temps de traitement de la requéte Ajax.

Code 14-32 : gestion de I’ animation et du bouton avec jQuery :

$(document) .ready(function() {
$("fbutton’).click(function () {jouer();});
//gestion de 1’animation et du bouton
$(’#button’).ajaxStart(function(request, settings) { $(this).attr("disabled",true) });
$(#button’).ajaxStop(function(request, settings){ $(this).attr("disabled",false) });
$(ficharge’).ajaxStart(function(request, settings) { $(this).css("visibility", "visible") });
$(’ficharge’).ajaxStop(function(request, settings){ $(this).css("visibility", "hidden") });
13H
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Les modifications du fichier fonctionsMachine. js Sont maintenant terminées, vous pouvez
I”enregistrer et passer ala phase de test du systeéme.

Test du systeme

Ouvrez lapage index.htm1 dans le navigateur Firefox en appuyant sur latouche F12 dans
Dreamweaver. Le systeme doit se comporter comme celui de I atelier 12-3 hormis que
cette fois le moteur Ajax fonctionnera avec I’ objet et les méthodes jQuery gque nous
venons de mettre en place.

Atelier 14-3 : requéte asynchrone POST et réponse au format
XML avec jQuery

Composition du systeme

Pour continuer notre comparatif entre les moteurs Ajax en JavaScript et en jQuery, nous
VOUS proposons maintenant de reprendre le systéme de |’ atelier 12-2 dans lequel laréponse
du serveur était renvoyée au format XML.

Cette structure est composée :
* d'unepage HTML (index.htm1) dont lastructure est identique acelledel’ atelier 12-2 ;

¢ du fichier de la bibliothéque jQuery (jquery.js) qui est identique a celui que nous
avionstéléchargé dans |’ atelier 14-1 ;

e d'unfichier JS(fonctionsMachine. js) qui contient lesfonctions spécifiques al’ applica
tion Ajax de la machine a sous dont la structure de base avant modification est
semblable acelledel’atelier 12-2 ;

e d'un fichier serveur PHP (gainAleatoire.php) dont la base est identique a celle de
I"atelier 12-2;

o d'unefeuille de styles (style.css) identique acelledel’ atelier 12-2;
 d'uneanimation indiquant que le traitement est en cours (chargeur.gif).

Fonctionnement du systéme

Le fonctionnement du jeu est identique a celui de |’ atelier 12-2 que nous allons prendre
comme base de départ pour effectuer nos modifications.

Conception du systeme

Ouvrez lapage HTML del’ atelier 12-2 (index.htm1) et sauvegardez-la sous le méme nom
dans un nouveau répertoire nommeé /chapl4/atelieri4-3/. Copiez ensuite les autres
fichiersdel’ atelier dans ce nouveau dossier ainsi que lefichier de la bibliotheque jQuery
(jquery.js) qui est copié depuis le répertoire de | atelier précédent.

Ouvrez ensuite la page index.html et ajoutez une balise de script faisant référence a la
bibliotheque jquery.js et supprimez la balise faisant référence au fichier fonctions-
Ajax.js.

<script src="jquery.js" type="text/javascript"></script>
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Ouvrez ensuite le fichier fonctionsMachine.js €t gjoutez la méthode jQuery .click du
bouton JOUER &fin d appeler lafonction jouer() lorsque le joueur clique sur ce bouton,
comme nous I’ avons fait dans |e précédent atelier.

$(document).ready(function() {
$("#button’).click(function () {jouer();});
b

Localisez ensuite lafonction jouer () qui est appeléelorsde |’ envoi de larequéte Ajax au
serveur. Supprimez tout le contenu de cette fonction puis insérez I’ appel de la méthode
Ajax dejQuery.

$.ajax({ .. });

Ajoutez ensuite al’intérieur des accolades de cette méthode |es options nécessaires ala
configuration de le requéte. Les trois premiéres options seront identiques a celles du
moteur Ajax jQuery des ateliers précédents.

type: 'POST’,
url: ’gainAleatoire.php’,
data: "nom="+ $(’fnom”).val(),

Contrairement a |’ atelier précédent dans lequel nous avions réceptionné les données du
serveur au format JSON, cette fois-ci nous allons devoir indiquer explicitement le format
XML al'aide del’ option dataType.

dataType: 'xml’,

Et enfin, lesoptions success €t error sont ellesauss identiques a celles des ateliers précé-
dents.

success: actualiserPage,
error: function() {alert(’Erreur serveur’);}

Une fois toutes les options paramétrées, la fonction jouer() doit étre semblable au
code 14-33 ci-dessous :

Code 14-33 : fonction jouer() :

function jouer() {

$.ajax({

type: ’POST’,

url: ’gainAleatoire.php’,

data: "nom="+ $(’ffnom’).val(),

dataType: ’“xml’,

success: actualiserPage,

error: function() {alert(’Erreur serveur’);}
1)

}

La fonction jouer() étant maintenant terminée, passons a la création de la fonction de
rappel actualiserPage(). Commencez par supprimer le contenu de la fonction de rappel
comme dans |’ atelier précédent et gjoutez la réponse du serveur dans son argument.

function actualiserPage(reponse) {

}
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Pour mémoire, I’ objet XML renvoyé par le serveur a une structure semblable a celle du
code 14-34 ci-dessous.

Code 14-34 : exemple d’ objet XML renvoyé par le serveur :

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<resultats>
<nom>Defrance</nom>
<gain>74</gain>
</resultats>

Comme vous pouvez le constater, I'objet XML est composé d'un noaud racine <resul-
tats> et de deux noauds enfants <nom> €t <gain>. Pour récupérer les données des noauds
enfants nous allons utiliser une méthode jQuery .find() couplée a la méthode .text()
pour récupérer le contenu de la balise trouvée.

Si nous appliquons la méthode . find() & 1’élément du résultat renvoyé par le serveur
(reponse) enindiquant en paramétre le nom du noaud enfant recherché, nos pouvons récu-
pérer le contenu du noeud ainsi ciblé et I’ enregistrer dans une variable comme I'illustre la
premiére ligne de code de la fonction ci-dessous.

function actualiserPage(reponse) {
var gain=$(reponse).find(’gain’).text();

Une foislavaeur mémorisée dans lavariable gain il suffit ensuite de |’ affecter ala zone
dont I’identifiant est resultat al’ aide de la méthode htm1().

$(’#resultat’).html(gain);

Pour récupérer le nom du joueur, la procédure est semblable hormis que dans ce cas, le
nom du noaud recherché est nom et que sa valeur est ensuite affectée alazone dont I’iden-
tifiant est gagnant.

var gagnant=$(reponse).find(’nom’).text();
$('{igagnant’).html(gagnant);

Le nouveau message d' information étant désormais prét, il ne nous reste plus qu’ al’ affi-
cher en donnant au style visibility lavaleur visible comme nous |’ avions déafait dans
|"atelier précédent.

$('#info’).css("visibility", "visible");
Une foisterminée, lafonction actualiserpage() doit étre semblable au code 14-35.
Code 14-35 : fonction actualiserPage() :

function actualiserPage(reponse) {

var gain=$(reponse).find(’gain’).text();

$(#resultat’).html(gain);

var gagnant=$(reponse).find(’nom’).text();

$(’Jfgagnant’).html (gagnant);

//affiche Ta zone info

$("#info’).css("visibility", "visible");

}

Comme dans I’ atelier précédent nous alons, ici aussi, gérer avec les méthodes jQuery

ajaxStart() €t ajaxStop() I'affichage de I’animation et le blocage du bouton JOUER
pendant |e temps de traitement de larequéte Ajax.
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Gestion de document XML avec de multiples items

Dans les documents XML, il est trés fréquent d'avoir une structure composée de multiples items comme
lillustre 'exemple ci-dessous.

<resultats>
<gain>74</gain>
<gain>23</gain>
<gain>59</gain>

</resultats>

Dans ce cas, vous devez exploiter une méthode each( ) afin de parcourir tous les items du noeud racine.
En guise d’exemple, voici un code qui permet de récupérer dans un tableau les différents gains du docu-
ment ci-dessus.

var resultat=new Array()

$(reponse).find(’gain’).each(function() {
resultat[]= $(this).text();

1)

Code 14-36 : gestion de I’ animation et du bouton avec jQuery :

$(document) . ready(function() {
$C’#button’).click(function () {jouer();});
//gestion de T1’animation et du bouton
$(’#button’).ajaxStart(function(request, settings) { $(this).attr("disabled",true) });
$(#button’).ajaxStop(function(request, settings){ $(this).attr("disabled",false) });
$(’fkcharge’).ajaxStart(function(request, settings) { $(this).css("visibility", "visible") });
$(’fkicharge’).ajaxStop(function(request, settings){ $(this).css("visibility", "hidden") });
H;

Les modifications du fichier fonctionsMachine. js sont maintenant terminées, vous pouvez
I”enregistrer et passer ala phase de test du systeme.

Test du systeme

Ouvrez lapage index.html dansle navigateur Firefox en appuyant sur latouche F12 dans
Dreamweaver. Le systéme doit se comporter comme celui de I’ atelier 12-2 hormis que
cette foisle moteur Ajax fonctionne avec I’ objet et les méthodes jQuery que nous venons
de mettre en place.

Atelier 14-4 ; vérification instantanée de la saisie dans une base
de données avec jQuery

Composition du systeme

Pour cl6turer notre comparatif entre les moteurs Ajax en JavaScript et en jQuery, nous
VOUS proposons maintenant de réaliser un systéme de vérification delasaisie semblable a
celui de I’atelier 13-1. Cela nous permet ainsi d’illustrer la gestion d’un événement (en
I’occurrence il S agit de la saisie d’un nouveau caractére) avec |’ objet et les méthodes

jQuery.
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Cette structure est composée :
e d'unepage HTML (index.htm1) dont lastructure est identique acelledel’ atelier 13-1 ;

» du fichier de la bibliothéque jQuery (jquery.js) qui est identique a celui que nous
avions téléchargé dans |’ atelier 14-1 ;

o d'unfichier JS(fonctionsMachine.js) qui contient lesfonctions spécifiquesal’ application
Ajax de lamachine a sous dont la structure de base avant modification est semblable a
celledel’ atelier 13-1;

e d'unfichier serveur PHP (gainAleatoire.php) identique acelui del’ atelier 13-1 ;
» d'un fichier serveur PHP (nomverification.php) identique acelui del’atelier 13-1;

e d'un fichier de connexion ala base de données (connexionMysql.php) identique a celui
del'atelier 13-1;

e dunefeuillede styles (style.css) identique acelle del'atelier 13-1;
¢ d'uneanimation indiquant que le traitement est en cours (chargeur.gif).

Fonctionnement du systéme

Le fonctionnement du jeu est identique a celui de I’ atelier 13-1 que nous allons prendre
comme base de départ pour effectuer nos modifications.

Conception du systeme

Ouvrez lapage HTML del’ atelier 13-1 (index.htm1) et sauvegardez-la sous le méme nom
dans un nouveau répertoire nommeé /chapl4/atelierl4-4/. Copiez ensuite les autres
fichiersde |’ atelier dans ce nouveau dossier ainsi que le fichier de la bibliotheque jQuery
(jquery.js) qui est copié depuis le répertoire de I’ atelier précédent.

Ouvrez ensuite la page index.html et goutez une balise de script faisant référence ala
bibliotheque jquery.js et supprimez la balise faisant référence au fichier fonctions-
Ajax.js.

<{script src="jquery.js" type="text/javascript"></script>

Ouvrez enstite le fichier fonctionsMachine. js. Pour mémoire, ce fichier comporte deux
moteursAjax. Le premier permet d’ envoyer une requéte accompagnée du nom du joueur
au fichier serveur gainAleatoire.php afin de récupérer le montant du gain et le nom du
gagnant. Le second, quant a lui, permet d'interroger la base de données via PHP et une
requéte Ajax déclenchée a chague nouvelle saisie d’'un caractére dans le champ nom au
fichier serveur nomverification.php afin de récupérer un état indiquant si le nom est
présent ou pas dans |a base.

Pour le premier moteur, son adaptation en jQuery est semblable a celle que nous avons
dgadétailléedans |’ atelier 14-1 (hormis que dans notre cas, seule lavaleur du champ nom
est envoyée en parametre de la requéte Ajax). Nous nous contentons donc de remplacer
les fonctions jouer() et actualiserPage() par celles du fichier fonctionsMachine.js de
I"atelier 14-1 et d' gjouter les gestionnaires du bouton et de I’ animation (voir code 14-37).
A noter que pour préparer le blocage du bouton par le second moteur nous avons placé
son instruction d activation dans la fonction actualiserPage() (a@ors que nous avions
utilisé initialement une méthode ajaxStop() dansle gestionnaire ready()).
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Code 14-37 : fonctions jouer() €t actualiserPage() avec jQuery :

function jouer() {
$.ajax({
type: 'POST’,
url: ’gainAleatoire.php’,
data: "nom="+ $(’ffnom’).val(),
dataType: text’,
success: actualiserPage,
error: function() {alert(’Erreur serveur’);}
1)
}
function actualiserPage(reponse) {
var nouveauResultat = reponse.split(":");
$("#resultat’).html (nouveauResultat[11);
$(’ffgagnant”’).html (nouveauResultat[0]1);
$(fbutton’).attr("disabled",false);
$(’#info’).css("visibility", "visible");
}
$(document) .ready(function() {
$(C’#button’).click(function () {jouer();});
//gestion du bouton
$(’fbutton’).ajaxStart(function(request, settings) { $(this).attr("disabled",true) });
//gestion de 1’animation
$(’fkicharge’).ajaxStart(function(request, settings) { $(this).css("visibility", "visible") });
$(’fcharge’).ajaxStop(function(request, settings){ $(this).css("visibility", "hidden") });
1)

Si vous le désirez, vous pouvez dés maintenant tester le bon fonctionnement de ce
premier moteur dans le navigateur avant de passer ala création du second moteur (atten-
tion dans ce cas a neutraliser les instructions du second moteur en les commentant afin
d éviter | affichage d’ erreurs lors de vos tests).

Passons maintenant ala création du second moteur. Commengons par mettre en place le
gestionnaire .bind() qui assure la surveillance de la saisie d' un caractére dans le champ
nom.

$(document).ready(function() {
$(’#mom”).bind(’keyup’, null, verifierNom);

}

Ce gestionnaire appelle ainsi lafonction verifierNom() a chagque nouveau caractére saisi
dans le champ nom. La fonction verifierNom() réceptionne donc en paramétre (event)
I’ événement correspondant.

function verifierNom(event)

{

Dans |’ atelier 13-1, la requéte Ajax utilisée pour assurer la vérification de la saisie était
une requéte GET. Aussi, pour ce second moteur jQuery, nous allons utiliser le méme type
de requéte (nous devons donc transmettre cette fois les paramétres directement dans
I’URL du serveur).

Pour transmettre les parameétres, nous allons commencer par les préparer dans une varia-
blecible. Lesdeux premiereslignes delafonction de ce moteur permettent de construire
cette URL eny insérant lavaleur du champ nom (extraite del’ événement event en utilisant
les attributs .target.value).
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function verifierNom(event)

{

var cible ="nomVerification.php?";
cible +="nom="+ event.target.value;

Lacréation et la configuration de I’ objet jQuery Ajax est ensuite semblable a celles que
nous avons déja réalisées précédemment hormis le fait que le type est GET et que les
paramétres sont intégrés dans I’ URL du serveur (gréce alavariable cibie).

$.ajax({
type: 'GET’,
url: cible,

dataType: text’,

success: afficherReponse,

error: function() {alert(’Erreur serveur’);}
P}

Une fois terminée, la fonction verifierNom() doit étre semblable aux instructions du
code 14-38.
Code 14-38 : fonction verifierNom() :

function verifierNom(event) {
var cible ="nomVerification.php?";
cible +="nom="+ event.target.value;

$.ajax({
type: 'GET’,
url: cible,

dataType: text’,

success: afficherReponse,

error: function() {alert(’Erreur serveur’);}
IDH

Il nous reste maintenant la création de la fonction de rappel afficherReponse(). Cette
fonction doit réceptionner la réponse du serveur et, selon sa valeur, afficher un message
informant 1" utilisateur qu'il a éé reconnu ou non. Si I'utilisateur est reconnu, nous
devons aussi réactiver le bouton de sorte ace qu'il puisse jouer.

function afficherReponse(reponse) {
if(reponse!=0) {
.. //utilisateur reconnu
telse{
.. //utilisateur inconnu
}
}

Pour afficher le message nous allons utiliser une instruction jQuery qui affecte ala zone
dont I'identifiant est message le texte correspondant au résultat du serveur al’aide de la
méthode htm1(). Nous allons utiliser ensuite le principe des méthodes en chaine de
jQuery pour gjouter acette méme instruction une autre méthode css () qui permet de rendre
le message visible et de I'afficher dans la couleur désirée (rouge s I utilisateur est
inconnu, vert sinon).

$('ffmessage’).htm1("Joueur identifié™).css({"visibility"
= :"yisible","color":"green"});
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Une seconde instruction permettant d’ activer ou de désactiver le bouton JOUER accom-
pagne chacune des deux alternatives de cette structure de choix.

$('fbutton’).attr("disabled”,false);
Une foisterminée, lafonction afficherReponse() doit &re semblable au code 14-39 :
Code 14-39 : fonction afficheReponse() :

function afficherReponse(reponse) {
if(reponse!=0) {
$(’ffmessage’).html ("Joueur identifié").css({"visibility"
=:"visible","color":"green"});
$(’fbutton’).attr("disabled",false);
telsef
$(’fimessage’) .html ("Joueur inconnu").css({"visibility":"visible","color":"red"});
$("#button’).attr("disabled",true);
}
}

Les modifications du fichier fonctionsMachine. js sont maintenant terminées, vous pouvez
I”enregistrer et passer ala phase de test du systeme.

Test du systeme

Ouvrez lapage index.htm1 dansle navigateur Firefox en appuyant sur latouche F12 dans
Dreamweaver. Le systeme doit se comporter comme celui de I'atelier 13-1 hormis que
cette fois le moteur Ajax fonctionne avec les objets et méthodes jQuery que nous venons
de mettre en place.
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Cedernier chapitre de latroisiéme partie vient compléter le chapitre 14 sur jQuery en vous
présentant quel ques exemples de plug-ins jQuery qui trouveront certainement une place
dans vos futures applications.

Les plug-ins jQuery sont des hibliothégues complémentaires a la bibliothégue de base
gue nous avons utilisée dans le chapitre précédent. D’installation trés facile, ils vous
permettront, en quelques lignes de code, de disposer d applications avancées que vous
pourrez personnaliser avotre guise.

Mise en ceuvre d’un plug-in jQuery
Localisation des plug-ins jQuery

La sdlection des 3 plug-ins jQuery présentés dans ce chapitre est évidemment trés loin
d' étre exhaustive. Le but de ce chapitre est principalement de vous initier ala mise en
cauvre de quelques plug-ins afin que vous puissiez ensuite appliquer la méme procédure
pour en installer d’ autres selon les besoins de vos futures applications.

Vous trouverez une liste conséguente de plug-ins jQuery a I’ adresse ci-dessous. Vous
pourrez les classer selon leur famille (Ajax, Effets graphiques, Menus de navigation,
Widget...), leur nom, leur date ou encore selon leur popularité.

http://jquery.com/plugins/

Comment installer un plug-in jQuery ?

L'ingtallation d'un plug-in jQuery et trés simple. Vous devez commencer par télécharger
les ressources du plug-in jQuery sur votre ordinateur puis vous devez placer un ou plusieurs
fichiers JavaScript et CSS dans un répertoire du site en cours de dével oppement.

Il faut ensuite gjouter des balises<script> Ou <1ink> pour référencer |les ressources néces-
saires dans la page sur laquelle vous désirez mettre en place I application (voir exemple
du code 15-1). Evidemment, lefichier de labibliothéque de base jquery. js doit étre préa-
|ablement référencé de la méme maniére dans cette méme page.
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Figure 15-1

Annuaire des plug-ins jQuery

Code 15-1 : exemple de balises de référence a desfichiers JavaScript et CSS d’ un plug-in
jQuery :

<Tink rel="stylesheet" href="ui.tabs.css" type="text/css" />
<script src="ui.tabs.js" type="text/javascript"></script>

Une foisles ressources disponibles dans la page, il ne vous reste plus qu’ a créer un objet
jQuery, en référencant I’éément qui accueille I'application a mettre en place, pour
ensuite lui appliquer une des méthodes du plug-in jQuery (voir exemple du code 15-2).

Code 15-2 : exemple d’ appel d’ une méthode de plug-in jQuery :

$(document).ready(function() {
$(’{fmenuOnglet ul’).tabs({ remote: true });
s

Dans |’ exemple du code ci-dessus, e sélecteur utilisé (ffmenuonglet ul) fait référence aux
balises <u1> enfants de I’ éément portant |’ identifiant menuonglet. L’ application concernée
(en I'occurrence ici, un menu a onglets) prend donc place sur ces balises ainsi ciblées
(voir exemple du code 15-3).

Code 15-3 : exemple de balises qui supportent I’ application du plug-in jQuery :

<div id="menuOnglet">
<ul>
<1i><a href="infoCss.htm1"><span>CSS</span></a></1i>
<1i><a href="infoXml.htm1"><span>XML</span></a></1i>
</ul>
</div>

Atelier 15-1: plug-in Ul Tabs : menu a onglets
Composition du systeme

Ce plug-in permet de mettre en oauvre un systéme de navigation dynamique par onglets.
Dans notre exemple, le contenu de chaque onglet est stocké dans une page HTML spéci-
fiqgue mais il pourrait tout aussi bien étre généré dynamiquement par un fichier PHP, s
besoin.
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Cette structure est composée :

e dunepage HTML (index.htm1) qui contient I’ application ;

* dufichier delabibliothégue de base jQuery (jquery. js) ;

* dufichier delabibliothégue du plug-in Ul Tabs (ui.tabs.js) ;

¢ dufichier delafeuille de styles du plug-in Ul Tabs (ui.tabs.css) ;

* dufichier d'unefeuille de styles complémentaire pour le navigateur |E (ui.tabs-ie.css) ;

* du fichier d'une feuille de style de personnalisation du contenu de chaque onglet qui
est a définir selon lamise en forme désirée (styleContenu.css) ;

» d'un fichier &dément graphique pour la construction des onglets du menu (tab.png) ;

¢ d’'un ensemble de 4 pages contenant le contenu (fragments de codesHTML) de chaque
onglet (infoCss.html, infoXml.html, infoJavaScript.html, infoDom.htm1) ;

 d'uneanimation indiquant que le traitement est en cours (chargeur.gif).

Fonctionnement du systéme

Le fonctionnement du systéme de navigation est trés simple, dés que I’ utilisateur clique
sur un des onglets du menu, la page HTML correspondante est chargée et les fragments
de codes HTML qu'’ elle contient s affichent dans |a zone située en dessous du menu.

Chague chargement de la page est signalé par I’ affichage d’ une animation dans I’ onglet.
Dés que le chargement d' une page est terminég, la représentation des onglets est modifiée
afin d’indiquer quel est I’ onglet actuellement actif.

Conception du systeme

Ouvrez une nouvelle page HTML et sauvegardez-la sous le nom index.html dans un
nouveau répertoire Nnomme /chapl5/atelierl5-1/.

Commencez par télécharger le fichier zip regroupant les différentes ressources sur le site
de I’ auteur (voir adresse ci-dessous).

http://stilbuero.de/jquery/tabs/
Copiez ensuite les différents fichiers nommés dans la composition du systéme indiquée
précédemment dans ce nouveau dossier. A noter que le kit de I’ auteur contient un fichier
delabibliotheque de base, vous pouvez donc utiliser ce fichier (dans ce cas renommez le
jquery.js) ou récupérer celui que nous avons déja utilisé dans les ateliers du chapitre 14.

Ouvrez ensuite la page index.html et gjoutez une balise de script faisant référence a la
bibliotheque jquery. js.

<script src="jquery.js" type="text/javascript"></script>

Dans ce méme fichier, gjoutez ensuite une autre balise de script afin de référencer le
plug-in ui.tabs. js.

<script src="ui.tabs.js" type="text/javascript"></script>

Puis gjoutez trois liens 1ink pour pouvoir disposer des feuilles de styles CSS du plug-in
(ui.tabs.css) et son complément pour le navigateur Internet Explorer (ui.tabs-ie.css)
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ainsi que de lafeuille de styles personnalisée (styleContenu.css) qu'il convient de créer
spécialement pour mettre en forme le contenu de chague onglet.

Ouvrez ensuite une balise <script> €t insérez un gestionnaire .ready() afin de détecter le
chargement complet des éléments du DOM.

Code 15-4 : gestionnaire de test du chargement du DOM :

<{script type="text/javascript">
$(document).ready(function() {
H;
<{/script>
Ajoutez al’intérieur une instruction qui permet de créer un objet jQuery sélectionnant les

balises avec lesquelles I application va étre reliée. Dans notre cas, le sélecteur de |’ objet
référencela (ou les) balise(s) <u1> enfant(s) de I’ élément dont I’ identifiant est memoOnglet.

Code 15-5: gjout de I'instanciation de I’ objet jQuery :

<{script type="text/javascript">
$(document).ready(function() {
$(’fmenuOnglet ul’);

IOH

<{/script>

Appliquez ensuite laméthode tabs () du plug-in jQuery al’ objet sélecteur précédemment
configuré. Cette méthode possédant plusieurs options de configuration, nous allons utili-
ser dans notre exemple I’ option cache qui permet de bloquer la mise en mémoire des
données.

Code 15-6 : gjout de |’ appel de la méthode tabs() :

<{script type="text/javascript">
$(document).ready(function() {
$("#fmenuOnglet ul’).tabs({ cache: true });
1)

</script>

Pour terminer la configuration de la page index.htm1, il faut maintenant créer les balises
sur lesquellesle plug-in jQuery va s appliquer. Pour cela, placez-vous dans la balise body
de lapage et gjoutez une balise div, son id étant configuré avec la valeur menuonglet.

Code 15-7 : création de la zone d' affichage du menu :

<div id="menuOnglet">

<7d1' v>;
Insérez ensuite a l’intérieur de cette balise une structure de listes non ordonnées (balise
<u1>). Le menu comportera autant d’ onglets qu’il y a de balises <11> dans cette structure.

Dans notre exemple, nous allons gjouter 4 balises <1i> afin de créer le méme nombre
d’ onglets.

Code 15-8 : gjout des balises <11> :

<div id="menuOnglet">
<ul>
<1i>.</14>
<1i>.</14>
<1i>.L/1i>
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<1i>.</1i>
</ul>
</div>;

Ajoutez a I'intérieur de chague balise <1i> le nom qui apparait sur |’onglet. Encadrez
ensuite ce nom par un lien hypertexte qui pointe sur le fichier contenant les fragments
HTML du contenu de |’ onglet concerné.

Code 15-9 : intégration des informations des 4 onglets :

<div id="menuOnglet">

<ul>
<1i><a href="infoCss.htm1" ><span>CSS</span></a></1i>
<1i><a href="infoJdavascript.html™ ><span>JavaScript</span></a></1i>
<1i1><a href="infoDom.htm1" ><span>DOM</span></a></1i>
<1i><a href="infoXml.htm1" ><span>XML</span></a></1i>

</ul>

</div>;

Les modifications du fichier index.htm1 sont maintenant terminées, vous pouvez I’ enre-
gistrer et passer alacréation delafeuille de styles dédiée ala mise en forme du contenu.
Celle-ci peut étre personnalisée selon les contenus mis dans chague onglet. Nous vous
proposons ci-dessous quel ques styles trés simples pour créer ce fichier en guise d’ exemple.

Code 15-10: création de lafeuille de styles styleContenu.css :

body {

font-size: 16px;
font-family: Verdana, Helvetica, Arial, sans-serif;
}

hl {

margin: lem 0 1.5em;
font-size: 18px;

}

p {

margin: 0;
font-size: 12px;

}

Enregistrez ce fichier sousle nom styleContenu.css avant de passer aux tests du systéme
dans e navigateur.

Test du systeme

Ouvrez lapage index.htm1 dans e navigateur Firefox en appuyant sur latouche F12 dans
Dreamweaver. Le systéme doit afficher le menu avec ses 4 onglets. Si la structure de la
liste s’ affiche sans mise en forme, vérifier la présence des différents fichiers JavaScript et
CSS indiqués précédemment ainsi que la configuration des différents liens qui les réfé-
rencent dans la page index.html.

Le premier onglet nommé CSS doit étre ouvert par défaut. Cliquez ensuite sur I’ onglet de
votre choix. L' animation chargeur.gif doit apparaitre dans |’ onglet pendant le temps du
chargement de la page de I'onglet sélectionné. Deés que le chargement est terming, le
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contenu doit s afficher dansla zone d’ affichage et le menu doit changer d’ apparence pour
indiquer I’ onglet actuellement sélectionné (vair figure 15-2).
o - - & /;" L htep:fflocalhost [SITEajax) steberschapl Sfpluglitabjindex. htenl *| b [Cl-

Index des technologies Ajax

(13 JavaScript | DOM | XML

Définition du XML

AML est I'acronyme de eXentible Markup Language. Comme le HTML, le XML est une norme SGML (Standard Generalized
Markup Language) mais elle a été développée bien plus tard (en 1998 alors que le HTML était défini par le consortium
W3C depuis 1990).

Un document ¥ML se caractérise par le fait qu'il contient uniquement des données structurées, sans aucune indication
quant & leur présentation. Ainsi, si vous ouvrez un document XML dans un navigateur, il n'affiche que la structure des
donneées sous forme d'arborescence. XML est donc particuliérement bien adapté pour structurer, enregistrer et
transmettre des données.

Le ¥ML est aussi un langage qui utilise des balises non prédéfinis pour structurer un document, contrairement au HTML
pour lequel l'usage de balises standards est obligatoire (<head>, <body>, <p>, ..).

Figure 15-2

Test du plug-in Ul Tabs : menu a onglets dynamiques

Atelier 15-2 : plug-in jQuery.Suggest : Autosuggestion

Composition du systéeme

Ce plug-in permet de mettre en oauvre un systéme d’ autosuggestion semblable a celui de
Google Suggest (revoir la présentation de cette application dans le chapitre 2). Pour la
démonstration nous allons utiliser un simple champ de saisie en dessous duquel vont
s afficher les différentes suggestions du serveur selon les caracteres saisis (affichage dela
liste & partir de 2 caractéres). Coté serveur, nous allons utiliser un tableau associatif pour
stocker les données qui font I’ objet d’ une recherche, mais il vous sera trés facile par la
suite d’ adapter ce systéme a des informations issues d' une base de données.

Cette structure est composée :

e d'unepage HTML (index.htm1) qui contient I’ application ;

* dufichier delabibliothéque de base jQuery (jquery.js) ;

* dufichier delabibliothégue du plug-in jQuery.suggest (jquery.suggest. js) ;
 dufichier delafeuille de styles du plug-in jQuery.suggest (jquery.suggest.css) ;
« dufichier serveur PHP proposé dans la démonstration de I auteur (search.php) ;

« du fichier d'une feuille de styles de personnalisation du contenu de la page de votre
application qui est adéfinir selon lamise en forme désirée (styleContenu.css).

Fonctionnement du systéme

Si vous saisissez au moins deux caractéres dans le champ de saisie de I’ application, une
requéte Ajax est envoyée afin de récupérer toutes les données du serveur contenant la
chaine de caractéres saisie. Cette liste s affiche en dessous du champ et il vous est facile
de séectionner la valeur désirée dans |les suggestions proposées.

Pour simuler la sélection, une boite d alerte affiche la donnée choisie dés que vous avez
cliqué sur une des suggestions de laliste.
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Conception du systeme

Ouvrez une nouvelle page HTML et sauvegardez-la sous le nom index.html dans un
nouveau répertoire Nnomme /chapl5/atelierl5-2/.

Téléchargez ensuite le fichier zip regroupant les différentes ressources sur le site de
I"auteur (cliquez sur le lien Download de la derniére version de la bibliothéque a
|" adresse ci-dessous).

http://jquery.com/plugins/project/suggest/

Copiez ensuite dans ce nouveau dossier les différents fichiers composant le systéme. A
noter que le kit de I'auteur contient un fichier de la bibliothéque de base, vous pouvez
donc utiliser ce fichier (dans ce cas renommez-le jquery.js) ou récupérer celui que nous
avons déja utilisé dans les ateliers du chapitre 14.

Ouvrez lapage index.html pour y gjouter 2 liens 1ink afin de pouvoir disposer desfeuilles
de styles CSS du plug-in (jquery.suggest.css) ainsi que de lafeuille de styles personna
lisée (styleContenu.css) qu'il convient de créer spécialement pour positionner et mettre
en forme le contenu de la page de I’ application.

Ajoutez ensuite une balise de script faisant référence alabibliothéque de base jquery. js.
<{script src="jquery.js" type="text/javascript"></script>

En dessous de cette balise de script, g outez-en une seconde afin de référencer le plug-in
Jjquery.suggest.js

<{script src=" jquery.suggest.js" type="text/javascript"></script>

Avant de dével opper le code qui appelle labibliothégue que nous venons de mettre en place,
cliquez sur le lien de la documentation proposée sur la page d'accuell de I'auteur (voir
adresse indiquée précédemment). Depuis cette page, vous pouvez trouver un exemple de
script pour exploiter rapidement la bibliothéque dont nous allons nous inspirer. A noter qu’en
dessous de ce script, vous pouvez auss télécharger, dans le répertoire de votre atelier, le
fichier serveur search. php utilisé dansladémonstration en ligne du systéme (lien « source »).

Dans la page index.html, créez une balise <script> pour y insérer un gestionnaire
.ready () afin de détecter le chargement complet des é éments du DOM.

Code 15-11 : gjout du gestionnaire de test du chargement du DOM :

<{script type="text/javascript">
$(document).ready(function() {
IoH

</script>

Depuis la page de la documentation, copiez les 2 lignes de code de I'objet jQuery
Suggest puis collez-lesal’intérieur du gestionnaire . ready () (voir code 15-12).

Code 15-12 : gjout du script de création de I’ objet jQuery :

<{script type="text/javascript">
$(document).ready(function() {
jQuery("#suggest").suggest("search.php”,{
onSelect: function()
{alert("Votre sélection est : " + this.value)}
1)
1)
</script>
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Ces lignes de code permettent de créer un objet jQuery sélectionnant le champ de saisie
gue nous alons utiliser (champ dont le id est suggest) et de lui appliquer la méthode
.suggest() delabibliotheque jquery.suggest.js.

Dans les arguments de cette méthode, nous devons désigner le fichier serveur qui est
destinataire delarequéte Ajax, soit search.php (attention de ne pas écrire son cheminsi le
fichier se trouve dans le méme répertoire) suivi d’ un gestionnaire onselect qui déclenche
pour nos tests une boite d' alerte lors de la sélection d’ une des suggestions.

Placez-vous dans |la balise <body> €t goutez une structure de page afin de contenir le
champ de recherche du formulaire.

Code 15-13 : création d' une structure de page :

<div id="page">
<h2>Autosuggestion jQuery</h2>
<l--zone du formulaire-->
<div id="formulaire">

</div>
</div>

Placez-vous ensuite a I'intérieur de la balise <div> dont I'identifiant est formulaire et
gjoutez les balises du formulaire et du champ de saisie.

Code 15-14 : Ajout des balises du formulaire et de son champ de saisie:

<form>

Saisissez votre clé de recherche :
<input id="suggest" size="30" />
</form>

A noter que I’ attribut id du champ de saisie doit étre configuré avec le nom suggest de
sorte ace qu'il puisse étre sélectionné par I’ objet jQuery du code 15-12.

Les modifications du fichier index.html sont maintenant terminées, vous pouvez |’ enre-
gistrer et passer a la création de la feuille de styles dédiée au positionnement des
éléments et a la mise en forme de la page de I’ application. Nous vous proposons ci-
dessous quel ques styles trés simples pour créer ce fichier en guise d’ exemple.

Code 15-15 : stylesdelapage de |’ application :

body {
font-size: 16px;
font-family: Verdana, Helvetica, Arial, sans-serif;

}

hl {
margin: lem 0 1.5em;
font-size: 18px;

}

p {
margin: 0;
font-size: 12px;

}

fpage {
position: relative;
margin: 0 auto;
width:600px;
height:200px;
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border-top: medium solid #ff0000;
border-bottom: medium solid #ff0000;
}
fformulaire {
position: absolute;
left: 38px;
top: 103px;
width: 532px;
}

Enregistrez ce fichier sous le nom styleContenu.css €t assurez-vous que les styles sont
bien appliqués alapage index.html en I’ ouvrant dans un navigateur.

Coté serveur, nous allons utiliser le fichier proposé par I’ auteur du plug-in (vous pouvez
le télécharger sur son site ou le ressaisir dans votre éditeur en vous inspirant du code 15-16).
Nous vous proposons cependant ci-dessous de détailler son fonctionnement afin que
vous puissiez éventuellement le modifier pour I’ adapter a votre application.

Ce fichier est trés ssimple, il récupére le mot de recherche envoyé par le moteur Ajax
(gréce a la variable HTTP $_GETL’q’1), lui applique une fonction strtolower() pour
convertir tous ses caractéres en minuscules puis effectue une recherche de ce résultat
dans toutes les clés du tableau associatif $items. A noter qu’ une structure de test if(!$q)
est gjoutée avant le traitement afin d’ éviter lagénération d’ un message d’ erreur au cas ou
lefichier search.php serait appelé sans paramétre d' URL.

Code 15-16 : programme du fichier serveur search.php :

$q = strtolower($_GET["q"1);
if (1$q) return;
//déclaration et initialisation du tableau des données
$items = array(
"Great Bittern"=>"Botaurus stellaris",
L,
"Heuglin’s Gul1"=>"Larus heuglini"
'H
//recherche du mot dans les clés dans Te tableau
foreach ($items as $key=>$value) {
if (strpos(strtolower($key), $q) !== false) {
echo "$key|$value\n";
}
}

La structure du systéme de recherche s appuie sur une boucle foreach() qui parcourt
toutes les clés des données du tableau (skey). Dés que le mot recherché ($q) est détecté (a
|’aide de lafonction strpos()) danslaclé en cours, lacondition du test if() renvoie true,
ce qui déclenche I’ affichage de la clé et de la valeur correspondante en retour (ces deux
valeurs sont séparées par le symbole « | », soit $key|$value).

Les données utilisées pour nos tests sont les mémes que celles du site de démonstration
de I'auteur mais vous pouvez évidemment les remplacer facilement par celles de votre
application ou, mieux, coupler ce systéme avec des résultats issus d' une requéte SQL.

Enregistrez maintenant le fichier search.php et passez aux tests du systéme dans le navi-
gateur.
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Test du systeme

Ouvrez lapage index.html dans e navigateur Firefox en appuyant sur latouche F12 dans
Dreamweaver. Le navigateur doit afficher le champ de saisie vide. Saisissez une premiére
lettre (« a» par exemple) puis une seconde (« b » par exemple). Une requéte Ajax est
alors envoyée au serveur et les données retournées dans sa réponse s affichent dans une
liste placée en dessous du champ de saisie (voir le haut de lafigure 15-3). En vousinspi-
rant des suggestions, continuez votre saisie pour affiner votre recherche. Dés que le
nombre de suggestions vous permet de faire votre choix sans ambiguité, cliquez sur I’ une
des options pour la sélectionner. Une boite d’ alerte doit a ors s afficher vous rappelant le
choix effectué (voir le bas de lafigure 15-3).

Test du plug-in Autosuggestion jQuery

jQuery.suggest :

champ de saisie
avec autosuggestion

Saisissez votre clé de recherche :

Autosuggestion jQu;y

Saisissez votre clé de recherche : Sabine’s GulllLarus sabini

La page sur http:/Mlocalhost dit : @

1, Yotre sélection est : Sabine” s GulllLarus sabini

. L ——

Atelier 15-3 : plug-in jQuery.calendar : widget calendrier

Composition du systeme

Contrairement aux plug-ins des deux premiers ateliers, qui intégraient un moteur Ajax
jQuery, celui-ci est autonome et permet simplement de renseigner le champ « date » d’un
formulaire a partir d’ un petit widget calendrier.

Cette structure est composée :

e d'unepage HTML (index.htm1) qui contient I’ application ;

* dufichier delabibliothéque de base jQuery (jquery.js) ;

* dufichier delabibliothéque du plug-in jQuery.calendar (jquery-calendar. js) ;
 dufichier delafeuille de styles du plug-in jQuery.calendar (jquery-calendar.css) ;

 du fichier d'une feuille de styles de personnalisation du contenu de la page de votre
application qui est adéfinir selon lamise en forme désirée (styleContenu.css).
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Fonctionnement du systéme

Ce plug-in peut avantageusement étre intégré dans un formulaire de réservation ou tout
autreformulaire pour lequel I’ utilisateur devra étre assisté dans le choix d’ une date valide
dans un format normalisé.

Désque !’ utilisateur place son pointeur al’intérieur du champ, I’ événement est détecté et
le widget calendrier apparait en dessous du champ. L’ utilisateur peut alors passer d'un
mois a |’ autre, voire d'une année a |’ autre, afin de sélectionner la date désirée dans un
mini calendrier. Une foisla date sélectionnée, le calendrier disparait et |a date choisie est
mémorisée dans un format normalisé (par exemple: 20/10/2007) dans le champ de
saisie.

Conception du systeme

Ouvrez une nouvelle page HTML et sauvegardez-la sous le nom index.html dans un
nouveau répertoire nommeé /chap15/atelier15-3/.

Rendez-vous ensuite sur e site de |’ auteur a adresse ci-dessous.
http.//jquery.com/plugins/project/jquery-calendar/

Depuis cette page, cliquez sur lelien « View the jQuery Caendar Project Page ». Dansle
nouvel écran, deux liens différents vous permettent de télécharger la bibliotheque
(jquery-calendar. js) €t la feuille de styles du plug-in (jquery-calendar.css) sur votre
ordinateur. Dans e bas de |’ écran, danslarubrique Location packages, cliquez sur lelien
French. Le code source d’'un script de localisation en francais doit alors apparaitre a
|” écran. Copiez ce code puis collez-le dans une balise <script> de lapage index.htm1.

Code 15-17 : script aintégrer dans la page index.htm1 :

<script type="text/javascript">
/* French initialisation for the jQuery calendar extension. */
/* Written by Keith Wood (kbwood@iprimus.com.au). */
$(document).ready(function(){
popUpCal.regionall[’fr’] = {
clearText: 'Effacer’,
closeText: ’Fermer’,
prevText: ’&1t;Préc’,
nextText: "Proch&gt;’,
currentText: "En cours’,
dayNames: [’Di’,’Lu’,’Ma’,’Me’,”Je’,’Ve’,’Sa’1],
monthNames: [’Janvier’,’Février’,’Mars’,’Avril’,’Mai’, Juin’, Juillet’,  Aolt’,
= ’Septembre’, *Octobre’, ’Novembre’, *Décembre’1};
popUpCal.setDefaults(popUpCal.regionall’fr’1);
b
</script>

Comme vous pouvez le remarquer, ce code est déja conditionné par un gestionnaire
.ready() et contient les différentes traductions des liens texte et autres informations du
widget qui vous permettent de personnaliser votre calendrier en francais.

Placez-vous avant I’ accol ade de fermeture du gestionnaire et g outez maintenant I’ instan-
ciation d'un objet jQuery avec sélection du champ date auquel nous allons appliquer la
méthode calendar () delabibliothéque.
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Code 15-18 : affectation de la méthode calendar() alabalise date :

<script type="text/javascript">

$('{date’).calendar();
1)
</script>

Copiez ensuite, dans le répertoire de votre atelier, les fichiers de la bibliothéque de base
jquery.js €t styleContenu.css que nous avons déja utilisés dans les ateliers précédents.
Puis, en haut de la page index.htm1, gjouter 2 liens 1ink afin de pouvoir disposer des
feuilles de styles CSS du plug-in (jquery-calendar.css) ainsi que de la feuille de styles
personnalisée de la page (styleContenu.css).

Ajoutez ensuite une balise de script faisant référence alabibliothéque de base jquery. js.
<{script src="jquery.js" type="text/javascript"></script>

En dessous de cette balise de script, g outez-en une seconde afin de référencer le plug-in
jquery-calendar.js.

<{script src="jquery-calendar.js" type="text/javascript"></script>

Placez-vous maintenant dans la balise <body> €t gjoutez une structure de page afin de
contenir le champ de recherche du formulaire.

Code 15-19 : création d' une structure de page :

<div id="page">
<h2>jQuery.Calendar</h2>
<l--zone du formulaire-->
<div id="formulaire">

</div>
</div>

Placez-vous ensuite a I'intérieur de la balise <div> dont I'identifiant est formulaire et
gjoutez les balises du formulaire et du champ de saisie.

Code 15-20 : gjout des balises du formulaire et de son champ de saisie:

<form>

Saisissez votre cl1é de recherche :

<input type="text" name="date" id="date" />
</form>

A noter que !’ attribut 1d du champ de saisie devra étre configuré avec le nom date de sorte
acequ'il puisse étre sélectionné par I’ objet jQuery du code 15-18.

Les modifications du fichier index.htm1 sont maintenant terminées, vous pouvez I’ enre-
gistrer et passer aux tests du systéme dans le navigateur.

Test du systeme

Ouvrez lapage index.html dansle navigateur Firefox en appuyant sur latouche F12 dans
Dreamweaver. Le navigateur doit afficher le champ de saisie vide. Placez votre pointeur
al’intérieur du champ. Le calendrier doit alors apparaitre en dessous du champ. Parcou-
rez si besoin les différents mois ou années disponibles a I’ aide des fléches Précédent et
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Suivant ou, plus directement, al’ aide des menus déroulants. Arrétez votre choix sur une
date et cliquez dans la case correspondante dans le calendrier. Le calendrier doit alors

disparaitre et la date doit &re mémorisée au format standard dans le champ de saisie.

Figure 15-4

Test du plug-in
jQuery.calendar :
widget calendrier

jQuery.Calendar

Effacer Fermer
<Préc En cours Proch>

Novembre [N 2007
Di Lu Ma Me Je Ve Sa

11 12 13 14 15 3617

18 19 20 21 2
25 26 27 28 2988







Partie IV

Ressources
sur les technologies
associlees

Cette partie comporte plusieurs chapitres dédiés aux différentes technologies utilisées
dans les applications Ajax-PHP. Vous pourrez ainsi vous y reporter ponctuellement
pour trouver des compléments d'information lors de la réalisation des ateliers de la
partie [l de cet ouvrage, mais vous pouvez aussi les parcourir indépendamment du
reste de |’ ouvrage pour vous initier ou parfaire vos connaissances sur I'une de ces
technologies.
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XHTML

HTML permettait initialement de structurer et de mettre en forme une page Web. Avec le
XHTML, sa présentation est maintenant gérée par les feuilles de style CSS, cette évolu-
tion permet désormais de scinder parfaitement la structure de la forme des pages Web
afin qu'elles soient plus facilement traitées par des applications ou des périphériques
différents sans pour autant nécessiter de créer autant de versions de la page que I’on
nécessite de représentations.

Du HTML au XHTML

Latendance du HTML étant d'évoluer progressivement vers le XML, une évolution du
HTML conforme aux contraintes du XML aains été créée, il s'agit du XHTML. Méme
si le XHTML est considéré comme le successeur du HTML, il n'est pasissu du HTML
maisdu XML dont il hérite de ses spécificités.

Les versions du XHTML

Les premiéeres spécifications du XHTML ont vus le jour en 2000 sous I'appellation XHTML 1.0. Un an plus
tard, elle fut remplacée par la version 1.1. La version 2.0 est actuellement a I'étude par le W3C mais n'a
pas encore été publiée.

Les contraintes du XHTML

En effet le HTML n’ étant pas compatible avec le XML, il adonc fallu créer un nouveau
langage dérivé du XML, mais conservant les principes fondamentaux du HTML. Le
XHTML n’adonc pas la méme tolérance que le HTML et il faudra veiller a respecter
les contraintes de balisage énumérées ci-aprés :

» Toujours cléturer une balise ouvrante par une balise fermante (le nom de la balise
fermante étant |le méme que celui de la balise ouvrante mais précédée du symbole "/").

<p>Bonjour tout Te monde</p>
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» Si unebalise n’apasde contenu, il N’y aurapas de balise fermante maisle symbole">"

de labalise ouvrante devra étre précédé du symbole "/".
<br />

« Toujours mettre le nom des balises et des attributs en minuscul es.

<a href="monFichier.php" >Cliquez-moi</a>

L es attributs doivent toujours avoir une valeur et cette valeur doit toujours étre encadrée
par des guillemets simples ou doubles.

<option value="fr" selected="selected">France</option>

Composition d’'un élément HTML

Il est important de bien identifier les composants d’'un élément XHTML car nous les
utiliserons amaintes reprises par lasuite lorsdel’ utilisation des attributs et des méthodes
du DOM.

Un élément HTML est délimité par la balise ouvrante et fermante (voir repere 1 de la
figure 16-1). Il est composé de :

 son (ou ses) attribut(s) placé(s) danslabalise ouvrante (voir repere 2 delafigure 16-1).

 son contenu placé entre la balise ouvrante et la balise fermante (voir repére 3 de la

figure 16-1).
Figure 16-1
Composition @ @
d' un él érmnt Balise ouvrante Balise fermante
—

<a href="maPage.html" > Clicici </a>
—— — ~ e

Attribut(s) Contenu

de la
balise @ @

Les balises neutres <div> et <span>

Le HTML met a notre disposition un grand nombre de balises et il serait trop long de toutes les détailler
dans cet ouvrage. Cependant, dans les applications Ajax, nous aurons trés fréquemment I'occasion
d'interagir avec les balises de contenu usuelles du XHTML (<h1>, <p>, ...) et plus particulierement avec
les balises neutres <div> et <span>.

Les balises <div> et <span> ont été créées pour faciliter l'usage des feuilles de styles au sein des pages
HTML afin de rendre plus souple I'application d'un style & une partie précise de la page. Contrairement
aux autres balises HTML de contenu (<h1>, <p>, ...) qui impliquent une mise en forme par défaut, les
balises <div> et <span> sont des balises génériques (pas de formatage par défaut) et seront donc souvent

=
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liées a un style par le biais d'une class ou d'un id. Le fait d'associer un identifiant id a ces balises
permettra aussi de les manipuler avec du code JavaScript ce qui explique leur usage tres fréquent dans
les applications Ajax.

La balise <div> est de type b1ock tout comme certaines balises traditionnelles du HTML (<p>, <table>,
<h1>,<11>, ...) et peut contenir un simple texte mais aussi d'autres éléments conteneurs permettant ainsi
de leur appliquer son style par héritage. Elle permet ainsi de diviser (d’ou le nom de la balise : <div>) une
page HTML en différents blocs structurels. Il est possible de mettre tout type d’éléments HTML a I'intérieur
d'une balise <div> :images, tableaux, paragraphes, autres balises <div>. A noter enfin, que I'utilisa-
tion d'une balise <div> entraine un retour a la ligne obligatoire avant et apres le bloc qu'elle délimite.
Dans I'exemple ci-dessous la balise <div> dont le id est page contient deux autres éléments <h1> et
<p> qui hériteront de son style (voir code 16-2).

Code 16-1:
<div id="page">
<h1>Bonjour</h1>
<p>Bravo, vous avez gagné 65 euros</p>
</div>

La balise <span>, quant a elle, est de type in11ine, comme les balises <a>, <input>, <i>, <b>, etc du
HTML traditionnel. Elle ne délimite pas un bloc structurel mais une zone a l'intérieur d’'une balise de
contenu et permet ainsi d’appliquer un style spécifique & une chaine de caractéres. Evidemment, aucun
retour a la ligne ne sera généré avec une balise <span> puisqu’elle sera insérée directement dans la ligne
d'un texte (type inline).

Dans I'exemple ci-dessous, la balise <span> délimite une zone dans laquelle sera placé le résultat du gain
afin de lui appliquer un style particulier (grace a I'id resultat) pour mettre sa valeur en évidence.

Code 16-2 :

Bravo, vous avez gagné <span id="resultat">0</span> euros

Structure d’un document XHTML
La déclaration XML

La premiere ligne du code permet d'indiquer que le document appartient a la famille
XML 1.0 et qu'il doit étre bien formé tout comme un document XML dont il estissu (la
déclaration XML reste cependant facultative et peut méme engendrer des erreurs sur
certains navigateurs anciens).

Code 16-3;

<?xml version="1.0"7>

Le DOCTYPE

Pour qu’un navigateur interpréete correctement le code d’ une page XHTML 1.0, il faut
préciser le DOCTYPE qu'il doit utiliser pour sa validation. En effet, le fichier DTD du
DOCTYPE auquel il se référe contient toutes les contraintes auxquelles doivent se
conformer les éléments et attributs de la page Web. Ainsi, I’ utilisation d’ une balise non
décrite danslefichier DTD est interdite.

Si le DOCTY PE est bien renseigné et les codes XHTML et feuilles de style CSS sont
élaborés selon les normes de la spécification du DOCTY PE choisi, la page serainterpré-
tée correctement par la mgjorité des navigateurs actuels. Dans le cas contraire, s le
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DOCTY PE n'est pas renseigné, le navigateur tentera de se comporter comme un ancien
navigateur et parcourra la page en mode Quirks (en considérant qu'il s agit d’une
ancienne page HTML 4) avec les risques de résultats imprévisibles que cela comporte.

Les deux spécifications DOCTY PE les plus employées actuellement sont les DTD strict
et transitional.

Si vous utilisez la balise de déclaration d'un DOCTY PE dtrict, le navigateur effectuera
une interprétation trés rigoureuse des éléments HTML et de leurs régles d’imbrication,
aors gu' avec le DOCTY PE transitional la validation sera plus permissive et acceptera
plus facilement certaines entraves aux spécifications XHTML.

Par exemple, avec le DOCTY PE strict vous ne pouvez pas utiliser |es attributs de présen-
tation utilisés avec le HTML 4, devenus obsolétes avec le XHTML en raison de la sépa-
ration entre la structure et la forme d’une page (comme align ou font par exemple). Il
faut donc obligatoirement utiliser des feuilles de styles CSS pour appliquer une mise en
forme a une page Web. De méme, tous les contenus textuel s devront étre insérés dans des
éléments conteneurs (comme H1, DIV, ...) rendant ainsi impossible |’ écriture d’ un texte
directement dans la balise BODY.

Le DOCTYPE transitional, quant a lui, a été élaboré pour favoriser la transition du
HTML vers le XHTML strict. 1l est donc plus souple et permet par exemple d’ utiliser
certains attributs de mise en forme devenus obsoletes avec le XHTML strict.

Code 16-4 : balise de déclaration d'un DOCTY PE strict :

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN"
="http://www.w3.0org/TR/xhtm11/DTD/xhtm11-strict.dtd">

Code 16-5 : balise de déclaration d’ un DOCTY PE transitional :

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"
="http://www.w3.0rg/TR/xhtm11/DTD/xhtm11-transitional.dtd">

Utilisez un validateur pour vérifier votre page XHTML

Si votre page est accessible depuis Internet, vous pouvez alors utiliser le validateur du W3C pour vérifier
que votre code est bien conforme & la spécification du DOCTYPE déclaré dans la page. Pour cela, il suffit
d'utiliser I'adresse indiquée ci-dessous et de saisir 'URL de votre page. Si votre page est correctement
codée, vous obtiendrez un message de félicitations, sinon le validateur vous indiquera les erreurs qu'elle
comporte, ce qui vous permettra de remédier aux problémes.

http://validator.w3.org

L'élément racine du document

Dans une page XHTML, la balise de I’ éément racine <htm1> contient deux attributs. Le
premier attribut xmins ( XML-Name-Space) précise |I'espace de nommage XML qui
prend toujours la méme valeur : http:/www.w3.0rg/1999/xhtml alors que le second xm1:1ang
indigue la langue utilisée dans la page et prend la valeur fr si votre document est en
francais.

Code 16-6 :

<html xmiIns="http://www.w3.0rg/1999/xhtm1" xml:lang="fr">

</htm1>


http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-strict.dtd
http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-transitional.dtd
http://validator.w3.org
http://www.w3.org/1999/xhtml
http://www.w3.org/1999/xhtml

XHTML 299

CHAPITRE 16

La balise meta Content-Type

La balise meta content-Type indique gque votre page contient du HTML ou un langage
héritant de ses spécificités comme le XHTML (text/htm1) et précise I’ encodage utilisé
dans le document (soit I’ encodage UTF-8 dans notre exemple : charset=utf-8).

Code 16-7 :

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8" />

La balise de titre

Comme pour les pages HTML 4, le titre est toujours trés important et doit étre choisi
judicieusement. En effet, le titre ne se contente pas d apparéitre dans la barre de titre
(barre située en haut de la fenétre des navigateurs), il est aussi utilisé par défaut lors de
I’ enregistrement de votre page dans les favoris et son contenu est surtout exploité par les
moteurs de recherche pour le référencement de votre page.

Code 16-8 :

<title>Titre de Ta page</title>

Une page XHTML compléte

La configuration minimale d' une page doit contenir les balises que nous venons de
présenter ci-dessus et étre structurée en deux parties al’ aide des balises <head> €t <body>
(voir code 16-9). La premiére balise <head> est la balise d’ en-téte de la page et regroupe
les informations complémentaires a la page (invisibles a I’ écran) alors que la seconde
balise <body> est la balise du corps de la page et contient tous les éléments visibles du
document XHTML.

Code 16-9:

<?xml version="1.0"?>

<IDOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"
="http://www.w3.0rg/TR/xhtm11/DTD/xhtm11-transitional.dtd">
<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtm1" xml:lang="fr">
<head>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8" />
<title>Titre de Ta page</title>

</head>

<body>

Ici Te contenu visible de Ta page

</body>

</htm1>


http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-transitional.dtd
http://www.w3.org/1999/xhtml
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CSS

Les feuilles de styles en cascade, également appelées CSS (Cascading Style Sheets) ont
été gjoutées au W3C des 1996. |l a cependant fallu attendre 2001 et |’ apparition de Internet
Explorer 6 pour qu'’ elles soient largement utilisées sur la plupart des sites.

Parmi les freins a leur diffusion, citons I'incidence des éditeurs Wysiwyg (comme
Dreamweaver ou FrontPage) pour lesquelsil a été tres difficile d’ implémenter la sépa-
ration du contenu et de la forme dans les fonctionnalités de leur interface. Mais le prin-
cipal frein est, sans aucun doute, le probléme de compatibilité entre les navigateurs : en
effet, ceux-ci ont longtemps interprété les styles aleur maniére, sans se préoccuper des
spécifications publiées.

Désormais, et grace au XHTML qui sépare parfaitement le contenu de laforme, I’ usage
des styles est devenu obligatoire (du moins en mode XHTML strict) pour appliquer une
présentation a une page Web.

Cependant, hormis le fait d' apporter une solution pour la mise en forme du contenu d'une
page XHTML, les CSS présentent bien d’ autres avantages. Elles permettent d'dléger le
code source de votre page et en facilitent lalecture ; elles contribuent arendre un site homo-
géne et aen amédliorer lamaintenance en centralisant dans un mémefichier lescodes de mise
en forme du site entier ; elles permettent de dépasser (et de loin) les limites de la mise en
forme bridées par le HTML. De méme, si vous vous préoccupez de |’ accessibilité de
votre site, I’ usage des CSS sera |la solution idéale pour autoriser la consultation de vos
pages par un large éventail d’ utilisateurs, enfin, les styles pouvant étre changés dynami-
gquement par le DOM, |’ apparence d' une page pourraains ére modifiée alavolée, ce qui
se révélera tres utile pour mettre en cauvre les fonctions de traitement d'une réponse
d’une requéte Ajax.

Les différentes versions des CSS

La premiere spécification du W3C sur les CSS date de 1996 et a été publiée sous le nom Feuilles de
styles en cascade niveau 1, également appelée CSS1. Une nouvelle version nommée CSS2 lui succéda
en 1998. Enfin, une autre publication CSS3 est a I'étude depuis 2001 mais dans le cadre de cet ouvrage,
nous nous limiterons a la version CSS2 qui a 'avantage de pouvoir étre interprétée actuellement par la
plupart des navigateurs récents.
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Syntaxe des CSS
Le sélecteur de style

Pour qu’ un style soit appliqué a un élément particulier de lapage HTML, il faut utiliser
une référence a cet élément. Pour matérialiser cette référence, nous utiliserons différents
types de sélecteurs que nous allons présenter dans cette partie.

Le sélecteur est suivi d’ accolades dans | esquelles viendra se placer |a déclaration du style
gue nous présenterons ensuite.

Syntaxe générale des sélecteurs :

selecteur {déclaration du style}

Le sélecteur de balise

Le sélecteur le plus simple se nomme sélecteur de balise. || permet de redéfinir la mise
en forme par défaut d' une balise standard du HTML. Ce sélecteur est trés intéressant s

I" on désire appliquer un ensemble de styles aune page HTML compléte pour en modifier
son apparence mais sans modifier les balises qui lastructurent. |1 suffiraalorsd’ gjouter la
définition des styles en interne ou dans une feuille de styles externe pour que la page soit
modifiée automati quement.

Par exemple, pour appliquer un style particulier atoutes les balisesh1 de la page, il suffit
desaisir lenom delabalise h1 (sansles symboles < et >) suivi des accolades contenant la
déclaration du style a appliquer a ce type de balise (voir code 17-1).

Syntaxe:
nomBalise {déclaration du style}

Code 17-1 : exemple de sélection de toutes les balises hi :
hl {déclaration du style}

Il est aussi possible d’ affecter un méme style a plusieurs types de balise. Dans ce cas, il
suffit de saisir leurs noms séparés par des virgules. Dans |’ exemple ci-dessous, le méme
style sera appliqué aux balises h1 ainsi qu’' aux balises p de la page.

Code 17-2 ;: exemple de sélection de plusieurs types de balises :
hl,p {déclaration du style}

Si vous désirez appliquer un style aun élément situé dans plusieurs balises imbriquées, il
faudra alorsindiquer les différentes balises dans leur ordre d'imbrication ala suite I’ une
de I'autre et sans virgule en guise de sélecteur. Dans |’ exemple ci-dessous, le style sera
appliqué au contenu situé dans une balise p, elle-méme située dans une balise div.

Code 17-3 : exemple de sélection de balisesimbriquées :

div p {déclaration du style}

La classe class

Avec le sélecteur de balise que nous avons présenté précédemment, |’ application d'un
style est limitée a une balise standard du HTML (ou a la composition de plusieurs
balises). Il est cependant souvent nécessaire de devoir appliquer un style a une sélection
de plusieurs balises standards bien définies ou encore a des contenus qui ne sont pas
inclus dans une balise standard.
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Les balises div et span

Pour faciliter I'application des styles a une page Web, des balises neutres (sans mise en forme prédéfinie)
ont été ajoutées au HTML. Il existe deux types de balises neutres : la balise <div> qui est de type bTlock
et peut structurer d’autres éléments b1ock dans une page, et la balise <span> qui est de type in1ine et
permet de délimiter une chaine de caracteres dans un texte (pour plus de détail sur ces balises, reportez-
vous si besoin au chapitre concernant le XHTML). Ces deux balises seront trés souvent utilisées avec les
sélecteurs class et id présentés dans cette partie.

Le séecteur class pourraalors solutionner ces problemes car il permet d' identifier nomi-
nativement la sélection des balises auxquelles nous désirons appliquer le style. De plus,
si le contenu n’'est pas inclus dans une balise standard, le sélecteur id peut étre couplé a
une balise neutre (div ou span, voir encadré) pour délimiter ainsi lazone alaquelleil faut
appliquer un style particulier.

Il est important de bien comprendre qu’ une méme classe peut étre attribuée a plusieurs
balises (contrairement au sélecteur id que nous allons présenter ci-aprés) et que ces bali-
ses pourront étre éventuellement de type différent (div, p) si |es propriétés concernées par
larégle de styles sont disponibles dans chacune de ces balises.

Syntaxe :
.nomClass {déclaration du style}
Exemple d'identification de la (ou les) balise(s) concernée(s) par laclasse:

<div class="nomClass" > .. </div>
L'identifiant id

Le sélecteur id peut aussi étre utilisé pour appliquer des styles et fonctionne d’une
maniére similaire au sélecteur class hormis sa syntaxe qui est différente et surtout le fait
gu'un méme sélecteur id ne pourra identifier gu'un seul élément dans le document
HTML (contrairement au sélecteur class) et il sera plutdt utilisé pour la mise en page
(positionnement de bloc conteneur, par exemple) que pour la mise en forme de carac-
teres.

Cela est une caractéristique trés importante de ce type de sélecteur car elle nous permet-
traauss d utiliser ce méme sélecteur id pour référencer individuellement des éléments
afin de leur appliquer des traitements JavaScript.

Pour déclarer un style avec un identifiant, il faut faire précéder son nom d'un diese (#).
Ladéclaration du style sera encadrée par des accol ades comme avec e sélecteur class.

A noter qu'il est possible de faire cohabiter dans la méme balise une identification par
une classe et une autre par un identifiant. On peut ainsi convenir de configurer les styles
des dléments a |’ aide des classes alors que les identifiants seront réservés a la program-
mation JavaScript pour manipuler ces mémes é éments, par exemple.

Syntaxe:
finomId {déclaration du style}
Exemple d'identification de la (ou les) balise(s) concernée(s) par un identifiant :

<div id="nomId" > .. </div>
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Les pseudo-classes

Dans certains cas, il est possible qu’ un élément ne puisse pas étre identifié par une balise
(qu’ elle soit standard comme p ou neutre comme div). Pour solutionner ce probleme,
VOUS pouvez recourir aux pseudo-classes. |l en existe deux types : les pseudo-classes de
lien pour I' application d'un style particulier lorsqu’ un lien a été visité, par exemple (voir
tableau 17-1), et les pseudo-classes de paragraphe pour I’ application d’ un style particulier
alapremiére lettre d' un paragraphe, par exemple (voir tableau 17-2).

Tableau 17-1 Pseudo-classes de lien

Pseudo-classe Désignation

:1ink Lien pas encore sélectionné
:visited Lien déja visité

:hover Lien pendant le survol de la souris
tactive Lien au moment ou il est cliqué

Attention a I'ordre des pseudo-classes de lien
Pour éviter des effets inattendus, il est impératif que I'ordre des déclarations ci-dessous soit respecté :
:1ink, puis :visited, puis :hover et enfin :active.

Tableau 17-2 Pseudo-classes de paragraphe

Pseudo-classe Désignation
:first-Tetter Premiére lettre d’un paragraphe
:first-Tine Premiére ligne d’un paragraphe

Pour déclarer une pseudo-classe, il faut commencer par indiquer e sélecteur choisi. Cela
peut étre un simple sélecteur de balise (a par exemple), une classe ou un identifiant id.
Vous devez ensuite faire suivre ce sélecteur de la pseudo-classe a considérer (voir les
tableaux 17-1 ou 17-2). Enfin, comme pour tous les sdlecteurs, la déclaration du style
encadrée par des accolades cl6ture laligne.

Syntaxe:
sélecteur : pseudo-classe {déclaration du style}

Pour illustrer une utilisation d une pseudo-classe, nous vous proposons de I’ appliquer
pour définir le style d’ une couleur aux différents états de tous les liens hypertextes d’ une
page (voir code 17-4).

Code 17-4 : voir fichier exemplePseudoClasse.html :

<head>

<{style type="text/css">
<l--

a:Tink {color: #999999;}
a:visited {color: #FFOOFF;}
a:hover {color: #FF0000;}
a:active {color: #FFFF00;}
-=>

</style>
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</head>
<body>
<a href="#">Cliquez ici</a>
</body>

La déclaration d’un style

Nous avons vu comment identifier I' élément auquel sera appliqué le style avec les sélec-
teurs. Nous allons voir maintenant comment déclarer le style lui-mé@me pour ensuite le
placer entre les accolades qui suivent le sélecteur.

Terminologie des styles

On appelle communément un style I'ensemble des directives elles-mémes composées d'une propriété et
d'une valeur. Les styles sont ensuite li€s & un sélecteur et 'ensemble constitue ce qu'on appelle une régle
de styles. Pour que tous ces termes soient clairement identifiés, nous avons résumé la syntaxe d’une régle
de styles en annotant les termes associés a ses différents composants dans la figure 17-1.

Figure 17-1

Regle de style

Terminologie
des styles

Selecteur { # monSelecteur

{ Premidre
font-size : 12 ; } directive
sl < I 1 Seconde
text-align : right ; } Seconde
.}
\ J O\ J
Y Y
Propriété Valaur

Ladéclaration d’ une directive de style est composée de deux parties. La premiére corres-
pond a la propriété du style et la deuxieme a la valeur qui lui est appliquée. Ces deux
parties sont séparées par deux points (:) et terminées par un point virgule (;). L’ ensemble
constitue ce qu’ on appelle une directive (et aussi le style dans le cas particulier ou il n'y
aqu’une seule directive).

Syntaxe d’une directive :
propriété : valeur ;

Lestyleainsi constitué seraensuite placé entre les accolades, précédées du sélecteur. Cet
ensemble constitue ce qu’ on appelle uneregle de styles.

Syntaxe d' une régle de styles congtituée d’ un sélecteur et d'un style d’ une seule directive :

sélecteur {propriété : valeur ;}
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Il est possible de déclarer plusieurs directives de style pour un méme sélecteur. Dans ce
cas, les couples propriété/valeur de chaque directive sont placés a la suite les uns des
autres en respectant la méme syntaxe que pour la déclaration d’ une directive isolée.
Un groupe de directives constitue ce qu’ on appelle le style proprement dit.

Syntaxe d’ un style constitué de deux directives :
propriété_1 : valeur_l ; propriété_2 : valeur_2;
Syntaxe d’ une régle de styles constituée d’ un sélecteur et d’ un style de deux directives :

sélecteur {propriété_l1 : valeur_l ; propriété_2 : valeur_2;}

Les propriétés et les valeurs d’un style

Il existe une grande diversité de propriétés classées par familles selon |’ élément auquel
elles se rapportent mais elles sont bien trop nombreuses pour toutes les mentionner dans
le cadre de cet ouvrage. Vous trouverez ci-dessous quelques exemples de ces propriétés
mais nous vous invitons a consulter le site officiel du W3C, http://www.w3.org/TR/REC-
€SS2/, pour en obtenir une liste exhaustive.

Tableau 17-3 Quelques exemples de propriétés et de leurs valeurs associées

Familles Propriétés Valeurs

Arriére-plan background-color <couleur>
transparent

background-image <url>
none
Police font-size <taille>
small

medium
large

font-style normal
italic
oblique

font-weight normal
bold

lighter

Texte text-align Teft
right
center
justify

text-decoration none
underline

overline

vertical-align top
middle
bottom

color <couleur>


http://www.w3.org/TR/REC-CSS2/
http://www.w3.org/TR/REC-CSS2/
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Tableau 17-3 Quelques exemples de propriétés et de leurs valeurs associées (suite)

Familles Propriétés Valeurs
Boite border-color <couleur>
margin <dimension-absolue>

<dimension-relative>

padding <dimension-absolue>
<dimension-relative>

Affichage position static
absolute
relative
fixed

visibility collapse
visible
hidden

display bTock
inline
none
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Les unités d'une dimension

En ce qui concerne les valeurs correspondantes a la dimension d’un élément, différentes unités peuvent
étre utilisées avec les CSS : le pixel (px), le pica (pc), le point (pt), le centimetre (cm), le pouce (in) et le
pourcentage (%) pour indiquer une dimension relative.

Pour les polices, il est possible d'indiquer leur taille d’'une maniere fixe (en point ou en pixel) ou relative (en
em : 1 em correspondant a 100 % de la taille de la police en cours). Enfin, si vous désirez que votre valeur
soit prise en compte par tous les navigateurs, ne mettez pas d'espace entre la valeur et I'unité (exemple :
2em).

Valeurs des couleurs

Avec les CSS, les couleurs peuvent étre exprimées de différentes maniéres : avec la notation tradition-
nelle en hexadécimale au format #RRVVBB avec pour R, V et B une valeur hexadécimale fonction des
3 composantes d'une couleur Rouge, Vert et Bleu (par exemple #FF0000 pour du rouge), avec la notation
hexadécimale abrégée (soit #F00 pour du rouge, une couleur n'étant représentée que par un seul
symbole hexa), avec la notation RGB décimale (soit rgh(255,0,0) pour du rouge) ou encore en utilisant le
nom d’une couleur normalisée en anglais (red, gree, yellow, blue...).
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Application d’un style
Différentes maniéres de spécifier un style

Une fois les régles de styles définies, il faut ensuite les spécifier a un endroit pour
qu’ elles puissent agir sur les ééments de la page HTML. |l existe plusieurs endroits ou
spécifier un style et nous proposons de vous les présenter ci-dessous.

Style en lighe

Cette méthode de déclaration d’ un style directement dans labalise de I’ é ément n’ est pas
trés avantageuse en production car les styles ne sont pas séparés de la présentation
HTML et la centralisation des styles n’est plus assurée, d' ou un probleme de mainte-
nance. En revanche, elle peut étre exploitée pour la mise au point de la maquette d’ une
page car chaque style ne concerne qu’ un seul élément isolé et cela permet de faire des
réglages sans perturber le reste de la page.

Vous trouverez ci-dessous un exemple d’ utilisation (voir fichier exempleInLine.html) :

<hl style="color:red;">Bonjour a tous</hl>

Style interne

Si vous désirez que les regles de styles soient appliquées uniquement aux éléments d’ une
page, il est possible de les spécifier dans une balise <style> imbriquée dans la balise
<head> de la page concernée.

Dans |’ exemple ci-dessous, nous spécifions |le méme style que précédemment maisil est
appliqué de laméme maniére atous les ééments h1 de la page.

Code 17-5 : page HTML (voir fichier exempleInterne.html) :

<head>

<{style type="text/css">
<l--

hl {

color: red;

}

-->

</style>

</head>

<body>

<h1>Bonjour a tous</hl>
<h1>Bonsoir a tous</hl>
</body>

Vous remarquerez que laregle de styles est encadrée par |es symboles des commentaires
HTML (<!-- et -->). Cette précaution permet d’ éviter qu’ un navigateur ne supportant pas
les styles ne généere une erreur, méme s celaest désormaistrésrare.

Feuille de styles externe

Lafacon la plus intéressante d' exploiter tous les avantages des régles de styles est de les
spécifier dans une feuille de styles externe ala page HTML. Celle-ci pourra ensuite étre
appliguée facilement a toutes les pages d'un site, permettant ains d’obtenir un site
homogeéne et d'en faciliter sa maintenance. A noter que cette méthode permet auss
d’améliorer le temps de chargement des pages car, une fois chargée, la fedille de styles
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sera mémorisée dans le cache du navigateur permettant ainsi de ne pas la recharger a
chague appel d’une page du site.

Pour créer unefeuille de styles, il suffit de saisir les régles des styles directement dans un
fichier portant une extension .css. Une balise de lien <1ink> devra ensuite étre gjoutée
dans toutes les pages désirant exploiter les styles du fichier.

Dans I'exemple ci-dessous, le style précédent a été déplacé dans le fichier nommé
style.css et unlien aéégouté alapage HTML. Outre les avantages que nous venons de
rappeler, le fonctionnement sera strictement identique a |’ exemple précédent.

Contenu du fichier stylel.css :

/* CSS Document */
hl {

color: red;

}

Code 17-6 : page HTML (voir fichier exempleExterne.html) :

<htm1>

<head>

<1link href="stylel.css" rel="stylesheet" type="text/css" />
</head>

<body>

<h1>Bonjour a tous</hl>

</body>

</htm1>

S vous observez le lien dans la page HTML, vous remarquerez que | attribut
rel="stylesheet" aété gjouté afin de préciser que le lien concerne une feuille de styles.

Style importé

Il existe aussi une autre alternative a I’ utilisation du lien <1ink> pour lier une feuille de
styles. En effet, il est aussi possible d’importer une feuille de styles dans la page HTML
avec une propriété du CSS2 (@import) au lieu d'y faire référence par le biais d'un lien,
simple balise HTML. L' avantage de cette méthode est de pouvoir importer une feuille
de styles, non seulement dans une page HTML comme pour la méthode précédente,
mais surtout dans une autre feuille de styles qui hériterait ainsi des styles de la seconde
feuille.

Dans I'exemple ci-dessous, nous avons créé une seconde feuille de styles nommée
style2.css qui contient la propriété @import qui importe la feuille de styles précédente
(non modifiée). La page HTML, quant & elle, fait maintenant référence a cette nouvelle
feuille style2.css. Nous avons également modifié le style de la seconde balise de titre en
h2 de sorte a pouvoir constater |’ effet produit par les deux feuilles de styles dans la page
HTML. Ainsi, si vous testez la page, e premier texte « Bonjour & tous » s affichera en
rouge (gréce alafeuillestylel.css) et le second texte « Bonsoir atous » s affichera quant
alui en vert (gréce alafeuille style2.css).

Contenu du fichier stylel.css :

/* CSS Document */
hl {

color: red;

}
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Contenu du fichier style2.css :

/* CSS Document */
@import url(stylel.css);
h2 {

color: green;

}

Code 17-7 : page HTML (voir fichier exempleImport.html) :

<htm1>

<head>

<1link href="style2.css" rel="stylesheet" type="text/css" />
</head>

<body>

<h1>Bonjour & tous</hl>

<h2>Bonsoir a tous</h2>

</body>

</html>

L'effet cascade d’un style

Dans la partie précédente, nous avons présenté plusieurs moyens de définir un style.
Cependant, en cas de conflit, il faut faire appel aux ordres des priorités (voir tableau 17-4)
pour arbitrer I’ application du style al’ éément concerné.

En régle générae, le style le plus prés de I’ élément est celui qui ala plus forte priorité.
Ainsi, le style en ligne (méme s'il est peu utilisé) aura priorité sur le style interne de la
page qui lui-méme aura priorité sur le style de lafeuille CSS externe.

Toutefais, les regles de priorités des styles ne sont pas toujours appligquées pour résoudre
une erreur de définition. En effet, il est quelquefois intéressant de les utiliser pour modi-
fier localement (pour une page, par exemple) le style général du site. Dans ce cas, il suffit
de surcharger volontairement le style interne de la page afin qu'il écrase celui qui est
défini danslafeuille de style externe.

Tableau 17-4 Regles de priorités des styles

Regle (de la plus forte a la plus faible) Type de définition du style
1 Style en ligne
2 Style interne
3 Style externe

Forcer un style avec !limportant

A noter qu'il existe une solution pour modifier I'ordre établi de ces priorités. Il suffit pour cela d’ajouter la
valeur ! important apres la valeur de la directive et avant le point virgule pour rendre prioritaire le style
concerné sur les autres styles quelles que soit leurs priorités. Dans I'exemple ci-dessous (voir code 17-8), nous
avons utilisé cet artifice pour forcer le style interne (color: red) sur le style en ligne (color: green).

Code 17-8:

<head>
<{style type="text/css">
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<1--

p {

color: red!important;

}

-=>

</style>

</head>

<body>

<p style="color: green">Bonjour</p>
</body>

L'effet d’héritage d’un style

Lorsgu’un style est appliqué a un éément qui contient d autres éléments enfants, ces
derniers héritent alors du style de leurs parents.

Aingi, dans |’ exemple ci-dessous I’ élément <i> hérite du style de son parent <h1> en plus
de son propre style. Si vous testez cette page, vous remarquerez que tout le texte est de
couleur rouge et que le mot « tous » est en plus souligné. La balise <i> hérite donc bien
delacouleur de labalise <h1> en plus de son style de soulignement.

Code 17-9 : page HTML (voir fichier exempleHeritage.html) :

<head>

<style type="text/css">
<l--

hl {

color: red;

}

id

text-decoration: underline;
}

-=>

</style>

</head>

<body>

<h1>Bonjour a <i>tous</i></hl>
</body>
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XML

Définition du XML

XML est I'acronyme de eXtensible Markup Language. Comme le HTML, le XML est
une norme SGML (Standard Generalized Markup Language) mais celle-ci a été dévelop-
pée bien plustard (en 1998) alors que le HTML est défini par le consortium W3C depuis
1990.

Un document XML se caractérise par lefait qu’il contient uniquement des données struc-
turées, sans aucune indication quant aleur présentation. Ainsi, S vous ouvrez un document
XML dans un navigateur, il n'affiche que la structure des données sous forme d’ arbo-
rescence. XML est donc particulierement bien adapté pour structurer, enregistrer et
transmettre des données.

Le XML est auss un langage qui utilise des balises non prédéfinies pour structurer un
document, contrairement au HTML pour lequel I’ usage de bdises standard est obligatoire
(<head>, <body>, <p>...).

Avantages du XML

Les avantages du XML sont multiples. En voici quelques-uns qui devraient vous convaincre
de son intérét.

¢ Simple— Comme les documents de type HTML, le document XML est un simple
document texte construit a partir de balises contenant des informations. 1l est donc
lisible et interprétable par tous sans outil spécifique et avec peu de connaissances
préalables.

e Souple— L’utilisateur peut, S'il le désire, structurer les données et nommer librement
chaque balise et attribut du document (contrairement au HTML pour lequel les noms
des balises et des attributs sont prédéfinis).

« Extensible —Lenombredebalisesn’ est paslimité (commec est lecaspour leHTML)
et peut donc étre étendu a volonté.
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» Indépendant — Grace a son contenu basé sur un document texte et donc universel, il
peut étre utilisé sur tout type de plate-forme (PC, Mac, Unix...) mais également avec
tout type de langage de programmation (PHP, ASP...).

 Interopérabilité—Lefait quele XML soit un langage universel favorise I’ interopéra-
bilité des applications et permet de réaliser rapidement et simplement des échanges de
données.

e Gratuit — Le XML est développé par le consortium W3C. Son utilisation est donc
libre et ne nécessite pas |’ achat d’' une licence commerciale.

Utilisations du XML
Pour le stockage de données

Gréce asastructure, le document XML hiérarchise et formate les données. || permet de
stocker des données complexes et favorise ains leur exploitation au sein d’ une application.

Pour le transfert de données

Lors du dével oppement d’ applications sur des serveurs hétérogeénes, on est fréquemment
confronté & des problemes de transfert de données entre applications. Il est toujours
possible de créer des programmes pour convertir ces données d' un format vers un autre,
mais il est souvent plus judicieux d exploiter un document XML pour assurer leur
transfert (tout en préservant leur structure) entre ces deux applications.

Structure d’'un document XML

Si vous avez déja utilisé un document XHTML, vous ne serez pas dépaysé face a un
document XML.

L’ exemple ci-dessous permet de stocker d’ une maniére structurée |’ age des petits-enfants
de plusieurs péres de famille (pour simplifier la représentation, seuls les descendants
masculins ont été représentés).

Exemple de document XML :

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<IDOCTYPE info SYSTEM "http://adressedusite.com/info.dtd">
<ages>
<{pere prenom="Jean" nom="Dupond">
<enfant prenom="Paul">
<petitenfant prenom="Laurent">8</petitenfant>
<petitenfant prenom="Julien">5</petitenfant>
</enfant>
<enfant prenom="Alain">
<petitenfant prenom="Charles">12</petitenfant>
</enfant>
{/pere>
<{pere prenom="Claude" nom="Durand">
<enfant prenom="Fabrice">
<petitenfant prenom="Alex">10</petitenfant>
<petitenfant prenom="Maxime">7</petitenfant>
<petitenfant prenom="Fabien">3</petitenfant>


http://adressedusite.com/info.dtd
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<{/enfant>
</pere>
<pere prenom="Thierry" nom="Duval">
<enfant prenom="Nicolas">
<petitenfant />
{l--Nicolas n’a pas d’enfant-->
</enfant>
</pere>
</ages>
elément texte| |élément texte slément texte| [slément texte| [6lément texte| felément texte
nodeValue = nodeValue = nodeValue = nodeValue = || nodeValue = ||nodeValue = <<\VALEURS DES ELEMENTS
Ia | 5 1|2 1(]) 'E’ ? (ages des petits enfants)
Epetitenfant> <petitenfants petitenfanty gEpetitenfant> petitenfanty gpetitenfant>
prencm="Laurent" prenom="Julien" [prenom="Charles"”, premom="Alex" prenom="Maxime™| | prenom="Fabien"
<enfant> <enfant> <enfant> <enfant>
prenom="Paul" prenom="Alain" prenom="Fabrice" prenom="Nicolas"
<pere> <pere> <pere>
nom="Dupond" nom="Durand" nom="Duval"
prenom="Jean" prenom="Claude" prenom="Thierry"

<ages>

(racine du document)

Figure 18-1

Sructure d’' un document XML

L'en-téte

Le document commence par un en-téte (facultatif) qui contient des informations sur la
version de XML (version="1.0"), le jeu de caractéres utilisé (encoding="UTF-8") et |’ auto-
nomie du document (standalone="no"). Dans|’ en-téte, seule laversion est obligatoire. S
aucun type de codage n' est défini, I'UTF-8 est utilisé par défaut.

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"? standalone="no" >

L'en-téte peut aussi faire référence a une déclaration du type de document (la DTD :
Document Type Definition) qui permet de valider la conformité du document en se réfé-
rant a I’'URL d'un document en ligne ou en local (exemple: http://adressedusite.com/
info.dtd).

<IDOCTYPE info SYSTEM "http://adressedusite.com/info.dtd">


http://adressedusite.com/
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Si I’ en-téte se référe a une DTD externe (comme c'est le cas dans I’ exemple ci-dessus),
le document n’est pas autonome et I’ attribut standalone doit étre configuré avec lavaleur
"no". Dansle cas contraire (Sil 'y apasde DTD ou s €elle est interne), le document est
autonome et la valeur de I’ attribut standalone doit étre définie & "yes". En cas d' absence
del’attribut standalone, lavaleur par défaut est "no".

Le document XML qui suit I’ en-téte utilise des blocs de construction semblables a ceux
des documents HTML pour structurer son contenu (éléments, attributs, valeurs et
commentaires).

L'élément

Un élément (appelé aussi noaud) est I’ entité de base du document XML. |l peut contenir
d’autres éléments ou tout type de contenu (chaine de caractéres, etc.). Le contenu d’un
élément est encadré par une balise ouvrante (par exemple <pere>) et une balise fermante :
une balise fermante contient le méme nom que la balise ouvrante précédé d’ un slash (par
exemple </pere>).

Si I’ élément ne posséde pas de contenu, |es balises ouvrante et fermante sont remplacées
par une seule balise comportant un slash apres le nom de I’ élément (par exemple <petit-
enfant />).

Le nom indiqué dans ces deux balises doit décrire le contenu de I’ élément, maisil n'est
pas prédéfini comme en HTML (<body>, <table>, <form>, €fC.). Bien que le nom de
I"élément est libre, il doit é&tre composé uniquement des lettres de |’ alphabet, des chiffres
ou des caractéres « - » et « _ ». || ne doit jamais contenir d’ espace ou commencer par un
chiffre.

Lattribut

Il est possible d’gjouter des attributs a la balise ouvrante d’ un éément (par exemple
<enfant nom="Paul">). Le nom des attributs contenus dans une balise est couplé avec une
vaeur encadrée par des guillemets (par exemple nom="Pau1"). Un attribut doit toujours
avoir une valeur. Le nombre d' attributs par éément n'est pas limité, a condition que
chague nom d'attribut soit différent ; |I’exemple ci-aprés est donc incorrect : <pere
nom="Durand" nom="Dupond">. Si un élément comporte plusieurs attributs, ils doivent é&re
séparés par des espaces (par exemple <pere prenom="Jean" nom="Dupond">).

Les valeurs

Dans un document XML, les valeurs peuvent correspondre a des valeurs d' attribut (par
exemple nom="Paul") ou a des valeurs d'é@ément (par exemple <petitenfant
nom="Alex">10</petitenfant>).

Important
La valeur d’'un élément doit étre considérée comme un élément texte enfant a part entiere de cet élément

dans la hiérarchie du document XML (voir figure 18-1).
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Les commentaires

Comme pour le HTML, des commentaires peuvent étre ajoutés dans un document XML.
La syntaxe est d'ailleurs identique a celle utilisée pour intégrer des commentaires dans
une page HTML (par exemple <!--Ceci est un commentaire XML-->). A I’intérieur d’un
commentaire, vous pouvez utiliser tout type de symbole sauf les doublestirets « -- ». Les
commentaires servent a annoter les documents XML afin de se rappeler de I’ utilité de
certains blocs d’ éléments ou pour détailler la structure du document. 1ls peuvent égale-
ment servir adéboguer en neutralisant une partie du document afin qu’il ne soit pasinter-
prété par I’ analyseur XML.

Reégles d’écriture d’'un document XML bien formé

Méme s les documents XML sont simples et extensibles, ils ne sont pas pour autant
dépourvus de régles. On appelle « document bien formé » un document qui respecte les
regles suivantes.

* Un seul élément racine— Chague document XML doit posséder un seul éément
racine. L' élément racine contient tous les autres ééments du document. Cet éément
particulier s’ appelle « noaud racine » ou « root ».

Exemple:
<ages><pere>35</pere><pere>43</pere><ages>
Ici, labalise ages est le noaud racine du document XML.

» Balises de fermeture obligatoires— Comme nous |’ avons vu précédemment, chaque
élément doit étre encadré par des balises ouvrante et fermante. Contrairement au
HTML (danslequel labalise <p> n’est pas obligatoirement fermée, de méme que <hr>,
qui est une balise inhérente sans balise de fermeture), le XML ne supporte pas
I" absence de balises fermantes. || faudra donc veiller a toujours gjouter une balise de
fermeture a tous les éléments d’un document XML. Si le document possede un
élément vide, utilisez une balise unique avec un dash avant le signe > fina (par
exemple <enfant/>).

» Respecter I'imbrication des éléments— Lorsque vous ouvrez un premier élément
puis un second, insérez la balise de fermeture du second avant celle du premier. Ainsi
le code suivant est incorrect : <a><b>contenu</a></b>, alors que celui-ci est correct :
<a><b>contenu</b></a>.

* Respecter la casse— Le XML est sensible a la casse. Ainsi, les noms d’éléments
«pere »,« Pere » €t « PERE » sont considérés comme différents. D’ autre part, lesnoms
des éléments et des attributs doivent étre saisis en minuscules.

» Mettrelesvaleursdes attributs entre guillemets— Si une balise contient un couple
nom d' attribut et savaleur, lavaleur doit toujours figurer entre guillemets (simples ou
doubles), par exemple : <enfant nom="paul">. Un attribut doit toujours avoir une valeur.

« Utiliser lesentités prédéfinies pour les caractéres réservés— Comme en HTML, il
existe des caractéres réservés dont |’ usage est interdit (<, >, &, * et ). Pour chacun de
ces caractéres, utilisez I'entité prédéfinie correspondante (&1t;, &gt;, &amp;, &quot;,
&apos;).
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» Utiliser une section CDATA pour échapper un bloc de texte complet — Afin
d’éviter d' utiliser des entités pour des longs blocs de texte comportant des caractéres
réservés, vous pouvez gjouter une section CDATA en respectant la syntaxe suivante :
<I[CDATA[bloc de textell>.

Vérification d’'un document XML

Pour savoir si un document est bien formé, une méthode simple consiste a I'ouvrir dans un navigateur
Internet récent possédant un interpréteur XML intégré, comme les navigateurs ultérieurs a IE 6 ou a Fire-
fox 2 (voir figure 18-2). Le navigateur présentera alors le document XML sous la forme d'un arbre. Chaque
nceud de cet arbre pourra étre développé en cliquant sur le + qui le précede : dés qu'un niveau est déve-
loppé, un - vient remplacer le + afin de permettre a I'utilisateur de le replier.

Figure 18-2

@ O Q[0 , sisisgeesm || ) [Cl-
Affichage d’ un document
XML bien formé dans Ce fichier XML ne semble pas avorr d'information de style hu étant associé, L'arbre du document est montré

un navigateur Internet LT

— =agess
= <pere prenom="Jean" nom="Tupond">
= <enfant prenom="Faul">
<petitenfant prenom="Laurent">8</petitenfant>
=petitenfant prenom="JTulizn">5</petitenfant=>
<fenfant>
= <enfant prenom="~Alun">
<petitenfant prenom="Charles"> 12<fpetitenfant>
<fenfant>
<fpere>
— <pere prenom="Claude" nom="Durand">
= <enfant prenom="Fabnce">
<petitenfant prenom="Alex">10</petitentant=
<petitenfant prenom="Maxame">7 </petitenfant>
<petitenfant prenom="Fabien"> 3<fpetirenfant=
<fenfant>
<fpere>
= <pere prenom="Thierry" now="Duval">
- <enfant prenom="Micolas">
<petitenfant>
: Nicolas n'a pas 4'enfant-—>
<fenfant>
<ipere>
<fages™>

Terming @ o

DTD et document XML valide

Nous venons d' aborder les regles d’ écriture que doit respecter un document XML bien
formé. Ces régles confirment que le document est conforme sur le plan syntaxique.
Cependant, il existe un autre niveau d’ exigence pour un document XML : celui d étre
valide.

Pour qu’ un document XML bien formé soit valide, il faut qu'il soit conforme & la décla
ration du type de document (DTD) qui est spécifiée dans |’ en-téte du fichier XML (revoir
la présentation de I’ en-téte ci-dessus). Cette DTD décrit toutes les contraintes auxquelles
le contenu du document XML doit se conformer. Elle précise par exemple les types
d' éléments autorisés ainsi que leurs attributs et valeurs possibles.
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LaDTD peut étre spécifiée en interne, directement intégrée au document, ou en externe
en précisant |"adresse ol I’on peut la trouver. Une DTD peut étre privée (SYSTEM) ou
publique (pusLIC). Danslecasd une DTD privée (réservée aun groupe spécifique d’ utili-
sateurs), une référence a un fichier portant I’ extension .dtd doit figurer dans I’ en-téte du
document comme dans I’ exempl e ci-dessous.

<IDOCTYPE info SYSTEM "http://adressedusite.com/info.dtd">

L' avantage de disposer d’ un document valide est de pouvoir accéder a des fonctionnalités
avancées comme dans | es applications d’ échange de données dans |esquelles la définition
du type de document de part et d autre est primordiae pour que les transferts puissent
étre réalisés, mais soyez rassurés, pour les applications Ajax de cet ouvrageil ne serapas
nécessaire de créer de DTD.


http://adressedusite.com/info.dtd
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JavaScript

JavaScript est un langage de script qui permet de créer de I’interactivité dans les pages
Weh. L es scripts JavaScript sont intégrés au code HTML de la page Web et sont exécutés
par le navigateur sans devoir faire appel aux ressources du serveur. Ces instructions sont
donc traitées en direct par le navigateur (contrairement aux langages serveur comme le
PHP).

Javascript est différent de Java

Bien que les deux soient utilisés pour créer des pages Web évoluées et qu'ils reprennent le terme Java
(café en américain), le premier est intégré dans la page HTML et interprété par le navigateur (fichier
source du code), alors que le second est accessible par un module a part (applet) sous forme compilée
(fichier binaire).

Avertissement

Lobjectif de ce chapitre et de vous donner les bases du langage JavaScript afin que vous puissiez
comprendre les instructions utilisées dans les différents ateliers. Il n'a donc pas la prétention d’étre un
cours exhaustif sur ce langage car il faudrait y consacrer un livre entier pour cela.

Si vous désirez compléter votre apprentissage du JavaScript, nous vous suggérons de visiter le site ci-
dessous.

http://www.w3schools.com/js/
Vous pouvez aussi consulter les ouvrages suivants :
- Thierry Templier et Arnaud Gougeon, Javascript pour le Web 2.0, Editions Eyrolles ;
- Shelley Powers, Débuter en JavaScript, Editions Eyrolles.
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La syntaxe de JavaScript

Attention a la casse de vos codes

Le JavaScript est sensible a la casse, il convient donc de bien vérifier que la capitalisation de vos instruc-
tions est correcte. Par exemple, la fonction alert() s'écrit en minuscule et non pas Alert() ou
ALERT(), de méme si vous déclarez une variable monResultat, il est impératif de respecter la méme

casse a chaque fois que vous ['utilisez dans le programme.

Emplacements des codes JavaScript

Il est possible de placer des fonctions ou du code JavaScript directement dans la page
HTML. Dans ce cas, les instructions sont insérées dans I’ en-téte ou dans le corps de la
page et encadrées par une balise de script comme dans le code 19-1 ci-dessous.

Code 19-1 : fonction JavaScript intégrée dans une page HTML :

<script language="javascript" type="text/javascript">
<l--
function jouer() {
alert(’vous avez gagné’);
}
-->
</script>

Les gestionnaires d événements peuvent, eux aussi, étre intégrés directement dans une
balise HTML comme dans |e code 19-2 ci-dessous.

Code 19-2 : gestionnaire d’ événement inséré dans une baliss HTML :
<body onload= "alert(’bonjour & tous’);" >
<form name="form">
<input type="button" id="go" name="go" onclick="jouer();" value="jouer" />
</form>

Cependant, de méme qu'’il faut désormais intégrer dans une feuille de styles CSS externe
tous les paramétres de mise en forme d’ une page XHTML afin de séparer la structure de
la présentation d'une page Web, nous vous recommandons pour vos futurs dével oppe-
ments JavaScript de regrouper tous les codes, fonctions et gestionnaires d’ événements
dans un fichier JavaScript externe afin de bien séparer la structure HTML de la program-
mation.

Ainsi, si nous reprenons les deux exemples précédents de codes intégrés dans la page,
nous pourrions obtenir [le méme fonctionnement en les regroupant dans un fichier externe
comme I"illustre le code 19-3 ci-dessous.

Code 19-3:: fichier JavaScript externe (exemple: fonctionsMachine.js) :

window.onload= chargement;

function chargement() {
document.getElementById("go").onclick=jouer;
alert(’bonjour a tous’);

}

function jouer() {
alert(’vous avez gagné’);

}
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Ce fichier externe doit néanmoins étre référencé par une balise de référence placée dans
I’ en-téte de lapage HTML (voir code 19-4).

Code 19-4 : Balise de référence au fichier externe :

<script type="text/javascript" src="fonctionsMachine.js"></script>

Les commentaires

Ne confondez pas les commentaires

Méme si les commentaires d'un programme JavaScript peuvent se retrouver dans une page HTML, il ne
faut pas confondre les commentaires HTML (voir ci-dessous) avec ceux réservés au JavaScript.

<l—- ceci est un commentaire HTML -->

Commentaires de simple ligne //

Si on désire insérer un commentaire sur une ligne ou a la fin d’ une instruction, il faut
écrire deux barres obliques // devant celui-ci (comme en PHP) :

Code 19-5 : commentaires simpleligne:

alert("Bonjour"); //Ici c’est un commentaire en bout de Tigne
// Ici c’est un commentaire sur une ligne complete

Commentaires multilignes /* et */

Si on désire insérer plusieurs lignes de commentaire, il faut utiliser le signe /* au début
de lazone de commentaire et */ alafin de celle-ci (comme en PHP) :

/*
ceci est un commentaire
sur plusieurs
Tignes
*/

Utiliser les commentaires pour déboguer

Dans le cadre du dépannage d'un script JavaScript, vous pouvez utiliser les commentaires pour neutrali-
ser une ligne ou un bloc de code. Cela permet de tester la page sans interpréter la partie neutralisée et
d'identifier quel script produit I'erreur.

La hiérarchie JavaScript

Tous les é éments d’ une page Web sont contenus dans le document HTML (document) qui
est lui méme contenu dans la fenétre du navigateur (window). Théoriquement, il faudrait
donc rappeler cette descendance a chague fois que vous désirez cibler un document
précis de la page mais, en pratique, il est possible de commencer le chemin hiérarchique
d’ un élément a partir de document car il est implicitement I’ enfant de window.

Pour construire un chemin hiérarchique ciblant un éément précis de la page, il suffit
d’ gjouter en syntaxe pointée apres document la hiérarchie des différents noms (valeur de
| attribut name de chague élément) de ses éléments parents.

Par exemple, pour cibler le bouton du formulaire du code 19-2, nous pouvons écrire son
chemin hiérarchique comme indiqué dans le code 19-6, car le bouton go est enfant du
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formulaire form, lui méme enfant de document (go, form €t document étant les valeurs de
I" attribut name de chague balise).

Code 19-6 : ciblage de I’ éément go (bouton) du formulaire du code 19-2 al’ aide de son
chemin hiérarchique :

window.document.form.go
ou encore plus simplement :
document.form.go

Selon lastructure de la page, ce chemin peut quel quefois étre compliqué mais, heureuse-
ment, il existe une autre fagon de cibler les @ éments d' un formulaire. Pour cela, il suffit
d'utiliser les méthodes JavaScript du DOM (revoir si besoin le chapitre consacré a ce
sujet). Par exemple, si I'identifiant de |’ é ément est connu, nous pouvons cibler I élément
go de notre exemple précédent en utilisant la méthode getElementById() comme I’illustre
I’exemple ci-dessous (attention, ici go est la valeur de I'attribut id et non de I’ attribut
name).

Code 19-7 : ciblage de I’ éément go (bouton) du formulaire du code 19-2 al’aide d’' une
méthode du DOM :

document.getElementById("go")

Dans le cadre de cet ouvrage, nous allons utiliser principalement cette seconde méthode
pour référencer les éléments d' une page HTML.

Limportance de I'attribut id

Comme lattribut class, l'attribut 1d permet d'attribuer un style a I'élément concerné a la différence pres
qu'un seul élément ne peut étre identifié qu'avec un attribut d contrairement a I'attribut c1ass qui permet
d'identifier une série d'éléments ayant la méme classe.

D'autre part, I'attribut 1d permet surtout au JavaScript de manipuler les attributs et le contenu de I'élément

ainsi identifié. Nous utiliserons fréquemment cette particularité avec les différentes méthodes DOM dans
cet ouvrage.

Les gestionnaires d’événements

La plupart des programmes sont déclenchés par des événements. Pour configurer un
événement, il faut utiliser un gestionnaire d'événement (voir la sélection de quelques
gestionnaires du tableau 19-1) afin de définir lafonction qui est appelée lorsque I’ événe-
ment se produit. Pour cela, le gestionnaire d’ événement devra étre appliqué a une réfé-
rence de I’éément concerné (revoir si besoin la partie précédente sur le ciblage d'un
élément). 1l suffit ensuite d’ affecter a cet ensemble le nom de la fonction qui prend en
charge |’ événement (voir code 19-8 ci-dessous).

Code 19-8 : exemple de configuration d’ un gestionnaire d’ événement :

document.getElementById("go™).onclick=jouer;
}
function jouer() {

alert(’vous avez gagné’);

}

Cependant, la déclaration d’ un gestionnaire ne peut étre effectuée que lorsque I’ € ément
concerné est préalablement chargé dans la page. Pour se prémunir de cela, il suffit alors
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d'insérer la déclaration du gestionnaire d événement dans un autre gestionnaire
(window.onload) qui teste si le document contenant I’ éément est bien chargé.

Code 19-9 : exemple de configuration d' un gestionnaire d’ événement avec un test préalable
du chargement de la page :

window.onload= chargement;

function chargement() {
document.getETlementById("go").onclick=jouer;
alert(’bonjour a tous’);

}

function jouer() {
alert(’vous avez gagné’);

)

Tableau 19-1 Liste d’'une sélection de quelques gestionnaires
d’événements JavaScript

Gestionnaire d’événement action détectée

onblur Perte de focus sur un élement HTML
onclick Clic de la souris sur un élement HTML
onfocus Prise de focus sur un élement HTML
onkeydown Pression d'une touche du clavier
onkeyup Relachement d’une touche du clavier
onkeypress Encodage d’une touche du clavier
onload Chargement de la page par le navigateur
onmousedown Pression du bouton de la souris
onmousemove Déplacement de la souris

onmouseover Survol d’un élément par la souris
onreset Action du bouton Reset d’un formulaire
onselect Sélection d’un texte dans un élément HTML
onsubmit Action du bouton Submit d'un formulaire

Les variables
La variable et sa valeur

Les variables sont des symboles auxquels on affecte des valeurs. Aprés leur affectation,
vous pouvez modifier les variables a tout moment au cours du déroulement du
programme. La déclaration d’'une variable n’est pas obligatoire en JavaScript car elle
peut étre créée lors de sa premiére affectation. De méme, les variables prennent le type
correspondant alavaleur qui leur est affectée.

Noms des variables
Les noms des variables JavaScript doivent respecter les contraintes suivantes :

« Toujours commencer par une lettre ou un caractére de soulignement « _ ».
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» Hormis la premiére lettre, le nom d'une variable peut comporter un nombre indéter-
miné de lettres ou chiffresainsi que les caractéres « _ » ou « $».

 Les espaces ne sont pas autorisés.

* Ne pas utiliser les mots réservés (mots utilisés dans le code JavaScript comme par
exemple return, var, if...).

» LeJavaScript étant sensible ala casse, il convient d’ écrire les noms des variables avec
la méme casse que celle qui a été utilisée lors de sa déclaration (ainsi monResultat est
différent demonresultat).

En pratique, il est judicieux de choisir un nom explicite et de se fixer une regle de
nommage.

Types des variables
Les variables JavaScript peuvent étre de plusieurs types.

Tableau 19-2 Les variables JavaScript peuvent étre de différents types
selon leur affectation

Type de variable  Description Exemples

Chaine Leurs valeurs sont des lettres, chiffres ou symboles. varl="Dupond";

de caracteres Pour affecter une valeur alphanumérique a une var3="254";
(string) variable, vous devez I'encadrer par des guillemets var5= "d’en face"

ou des apostrophes.

Sila chaine comporte une apostrophe, il convient de
I'échapper avec le symbole «\» ou de I'encadrer
avec des guillemets.

Une chaine peut étre vide, dans ce cas elle doit
s'écrire avec deux guillemets sans espace entre les
deux (comme par exemple "")

varb= "d\’en face’;

Numériques Leurs valeurs sont des nombres entiers ou déci- varl=152;//nombre entier
(number) maux. Pour affecter un entier a une variable, il ne var2=5.22;//nombre décimal
doit pas étre encadré par des guillemets. S'il s'agit
d'une valeur décimale, c’est le point et non la virgule
qui devra étre utilisée.

Booléens Leurs valeurs sont soit true (vrai), soit false (faux). var3=(varl==2);
(boolean) Ces valeurs sont affectées a la variable en utilisant /* si varl est égale a 5,
une expression de condition (exemple :

. 2 var3 est une variable
varl==var2). .
booléenne et sa valeur

est false dans ce cas */

Comment connaitre le type de donnée ?

L'opérateur typeof, retourne le type de donnée. Ainsi, si la donnée est de type numérique, chaine de
caracteres, fonction ou objet, cet opérateur retourne respectivement number, string, function ou
object.

Il est alors facile de mettre en place un test pour vérifier le type d’'une donnée (info par exemple) avec
une structure semblable a celle-ci :

if(typeof info =="number") { alert("c’est un nombre"); }
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Variables simples

Une variable simple est une donnée qui ne peut contenir qu’ une seule valeur. |l existe
deux fagons de déclarer une variable:

Explicitement en faisant précéder son nom du mot-clé var :
var monResultat;

Implicitement lors d’ une premiére affectation :
monResultat=200;

Une variable peut étre déclarée explicitement puis initialisée en lui affectant une valeur
(qui détermine son type). Cependant, il est aussi possible de regrouper ce deux actions en
une seule instruction comme I'illustrent les exempl es ci-dessous.

Code 19-10:

//déclaration puis initialisation d’une variable simple
var monResultat;
monResultat=200;

//déclaration et initialisation simultanée d’une variable simple
var monResultat=200;

Attention aux déclarations de variables dans une fonction

Si vous déclarez une variable dans le bloc d'une fonction, il est trés important de bien faire attention au
type de déclaration que vous utilisez. En effet, si vous la déclarez explicitement (ce que nous vous enga-
geons a faire en général), la variable est locale (elle ne peut étre utilisée que dans le corps de la fonction
concernée) alors que si vous la déclarez implicitement, elle est globale et est accessible partout dans le
script.

Les variables globales sont parfois nécessaires mais peuvent devenir dangereuses si elles rentrent en
conflit avec d'autres variables de méme nom dans une autre fonction. Nous vous conseillons donc de
toujours déclarer vos variables avec le mot-clé var sauf si cela est réellement indispensable pour le fonc-
tionnement de votre systéme.

Les tableaux (Array)

Lestableaux sont des séries de val eurs regroupées sous le méme identifiant. On distingue
deux types de tableauix : les tableaux indicés (chaque élément de la série est identifié par
un index numérigue entre crochets comme par exemple : tab1[0]) et lestableaux associa-
tifs (chaque élément de la série est identifié par une clé texte entre crochets comme par
exemple: tab2[’ jean’1).

Tableaux indicés

Pour déclarer un tableau indicé, il faut créer un objet Array avec |’ opérateur new (attention
a bien respecter la casse et a mettre un « A » majuscule a Array lors de la création du
tableau).

Exemple de déclaration d’ un tableau indicé :

var prenoms = new Array();
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Unefois|e tableau déclaré, nous pouvons ensuite I’ initialiser avec des valeurs. Pour cela,
il suffit d'utiliser la syntaxe avec crochets (tab1[i]) en précisant I'index correspondant
(attention, I"'index commence a0).

Code 19-11 : exemple d'initialisation d’ un tableau indicé contenant des prénoms:

prenoms[0] = "Jean";
prenoms[1] = "Alain";
prenoms[2] = "Marie";

Il est aussi possible d'initialiser le tableau lors de sa création, comme I'illustre le code ci-
dessous:

var prenoms = new Array("Jean","Alain","Marie");

On peut ensuite accéder aux valeurs d’ un tableau en utilisant laméme syntaxe a crochets,
comme dans I’ exempl e ci-dessous :

document.write(’Le prénom est :’+prenoms[1]);

Si vous désirez afficher tout le contenu d'un tableau, vous pouvez alors utiliser une
boucle en exploitant la propriété 1ength qui indique le nombre d’'ééments dans un
tableau.

Code 19-12 : affichage du contenu d’ un tableau avec for :

for(i=0; i<prenoms.length; i++) {
document.write(’Le prénom est :’+prenoms[i]+’<br />*);
}

Une autre solution consiste a utiliser une structure for-in comme I'illustre le code ci-
dessous.

Code 19-13 : affichage du contenu d’ un tableau avec for-in :

for(i in prenoms) {
document.write(’Le prénom est :’+prenoms[i]+’<br />’);
}
Tableaux associatifs

Il est également possible de remplacer les index par un nom explicite (la clé). Dans ce
cas, letableau est dit associatif (exemple tabAssoc["cle"]).

Pour déclarer un tableau associatif, il faut commencer par créer un tableau des clés avec
la méme syntaxe que pour un tableau indicé.

Code 19-14 : déclaration des clés d’ un tableau associatif :

var agences = new Array("centre","nord","sud");
Puis, il faut initialiser chague valeur du tableau en indiquant la clé entre les crochets.
Code 19-15 : initiaisation des valeurs d' un tableau associatif :

agences["centre"] = "Paris";
agences["nord"] = "Lille";
agences["sud"] = "Marseille";

Les tableaux associatifs permettent ensuite d accéder directement a la donnée d'un
tableau en précisant simplement sa clé.
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Code 19-16 : utilisation des valeurs d’ un tableau associatif :

document.write(’La ville est :’+agences["nord"]);//affiche Lille

Si, toutefois, vous désirez connaitre la clé d’une entrée du tableau, il suffit simplement
d’indiquer son index numérique comme pour |es tableaux indicés.

Code 19-17 : utilisation des clés d’ un tableau associatif :

document.write(’Le secteur est :’+agences[1]);//affiche nord

Tableaux multidimensionnels

Pour créer un tableau a plusieurs dimensions, il suffit de déclarer une autre structure de
tableau a la place des différentes variables du tableau principal. Le tableau principa se
comporte alors comme un tableau a deux dimensions (voir le tableau 19-3 et I'exemple
ci-dessous).

Tableau 19-3 Matrice correspondante a I’exemple ci-dessous

XIy] =0l V=[]
XI=[0] Al A2
XI=[1] B1 B2

Code 19-18 : initialisation et utilisation d’ un tableau a deux dimensions :

//initialisation d’un tableau a 2 dimensions

var ligneA= new Array("Al","A2");

var ligneB= new Array("B1","B2");

var tableauprincipal=new Array (1igneA,ligneB);
//utilisation de ses éléments
document.write(tableauprincipal[01[0]1); //affiche Al
document.write(tableauprincipal[01[1]1); //affiche A2
document.write(tableauprincipal[11[0]); //affiche Bl
document.write(tableauprincipall11[1]); //affiche B2

Les objets

Les objets sont des données qui peuvent étre regroupées en une seule entité contenant
de nombreuses propriétés. Pour déclarer un objet, il faut créer un objet object avec
|” opérateur new.

Exemple de déclaration d’ un objet :
var voiture = new Object();

Une fois I’ objet déclaré, nous pouvons ensuite lui affecter des propriétés. Pour cela, il
suffit d’ utiliser la syntaxe pointée en précisant le nom de la propriété a créer.

Code 19-19 : exemple d’ gjout de propriété a un objet :

voiture.couleur="rouge";
voiture.puissance="200ch";

JavaScript propose néanmoins une autre alternative (plus concise) a cette technique pour
déclarer et initialiser un objet. C'est d'ailleurs cette syntaxe qui est utilisée pour les
objets JSON. Le code équivalent aux trois lignes précédentes serait alors le suivant :

var voiture = { couleur : "rouge", puissance : "200ch"}
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Pour utiliser ensuite les propriétés d’' un objet, il suffit de rappeler le nom de I’ objet suivi
de celui de la propriété concernée en syntaxe pointée.

Code 19-20 : exemple d' utilisation des propriétés d’ un objet :

document.write(’ la couleur de Ta voiture est ° + voiture.couleur + ’<brd>’);
document.write(’ Ta puissance de la voiture est ’ + voiture.puissance + ’<br>’);

L’ exécution du code 19-20 afficherales informations ci-dessous al’ écran.

la couleur de Ta voiture est rouge

la puissance de la voiture est 200ch

Instructions et point-virgule

On appelle « instruction » une expression (pouvant étre constituée de variables, constan-
tes ou d' opérateurs) qui est terminée par un point-virgule. Cependant, en JavaScript, le
point-virgule n'est pas obligatoire si vous retournez a la ligne entre chaque expression
(nous vous conseillons quand méme de toujours mettre un point-virgule alafin de toutes
vos instructions, surtout si vous débutez en JavaScript).

Code 19-21 : exemples d’instructions :

resultat=100;

alert(resultat);

/] ces deux instruction affectent la valeur 100 a la variable resultat puis

// 1’affichent dans une boite d’alerte, le point-virgule au bout de chaque ligne est
// facultatif dans ce cas.

resultat=100; alert(resultat);

// ces deux instructions étant sur la méme ligne, le point-virgule est dans ce cas
// obligatoire.

Les opérateurs

Les opérateurs permettent de lier des variables ou des expressions. |l existe différentes
familles d’ opérateurs selon les fonctions réalisées ou les expressions avec lesquelles on
peut les employer (affectation, arithmétique, comparaison, logique ou de chaine).

Opérateurs d’affectation

L' opérateur d’ affectation est le plus courant. On peut aussi I’ utiliser sous une forme
compacte intégrant une opération arithmétique puis une affectation.

Tableau 19-4 Opérateurs d’affectation

Symbole Définition

= Affectation de base

+= Addition puis affectation

-= Soustraction puis affectation
*= Multiplication puis affectation

/= Division puis affectation
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L' opérateur d' affectation de base permet d attribuer une valeur issue d’ une expression.
Les autres opérateurs d' affectation permettent en outre de réaliser des opérations arith-
métiques couplées avec |’ affectation proprement dite.

Code 19-22 : exemples d’ opérateurs d’ affectation :

varl=0; // affectation de base (initialisation de $varl a 0)
varl+=2; // ici varl vaut 2 (0+2)
varl+=14; // et maintenant varl vaut 16 (2+14)

Opérateurs arithmétiques

Lorsqu’ on gére des variables de type numérique, on dispose d’ opérateurs arithmétiques
qui peuvent réaliser toutes les opérations mathématiques standard.

Enfin, I'incrémentation et la décrémentation (addition ou soustraction d’ une unité) sont
souvent utilisées en programmation et JavaScript ains que PHP fournissent des opérateurs
spécifiques pour cela (++ et --).

Tableau 19-5 Opérateurs arithmétiques

Symbole Définition

+ Addition

- Soustraction

/ Division

* Multiplication

9 Modulo : I'expression a % b retourne le reste de la division de a par b
++ Incrément (a++ ou ++a)

-- Décrément (a-- ou --a)

Code 19-23 : exemples d’ opérateurs arithmétiques :

varl=5+2; // addition de deux valeurs numériques
var2=2+varl; // addition d’une valeur numérique et d’une variable
++var3d; // aprés cette incrémentation, Ta variable est égale a "var3+l1"

Opérateurs de comparaison

L es opérateurs de comparaison sont utilisés dans les expressions de condition des struc-
tures de programme. |ls permettent de comparer deux expressions. L’ expression qui
résulte de cette comparaison est égale a true lorsque la condition a contréler est vérifiée
et afalse dansle cas contraire.

Tableau 19-6 Opérateurs de comparaison

Symbole Définition

== Egal

< Strictement inférieur
> Strictement supérieur
<= Inférieur ou égal

>= Supérieur ou égal

I= Différent
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L' opérateur de comparaison permet d éaborer des expressions de condition que vous
pouvez utiliser dans les instructions de structure du programme (i f, while, for...).

Code 19-24 : exemple d' utilisation d’ une expression de condition :
if(varl>2) // teste 1’expression de condition
{document.write("le test est positif"); }
Opérateurs logiques

L es opérateurs logiques permettent de composer des expressions de condition complexes
a partir de variables booléennes ou d’ autres expressions de condition. Vous pouvez utili-
ser les parenthéses pour forcer les priorités entre les opérateurs ou pour améliorer lalisi-
bilité du code en encadrant les expressions de condition.

Tableau 19-7 Opérateurs logiques

Symbole Exemple Fonction  Définition

&& varl && var2 ET Renvoie true (vrai) si les deux variables varl ET var2 sont
true.

| | varl | | vare ou Renvoie true (vrai) si au moins I'une des deux variables varl

OU var2 est true.

| lvarl Négation Renvoie la négation de varl.

L’ opérateur logique permet de relier logiquement deux expressions bool éennes.
Code 19-25 : Exemple d’ utilisation d’ opérateurs logiques :

if((varl>2) && (varl<h))
{document.write("la variable varl est plus grande que 2 mais inférieure a 5");}

Opérateur de concaténation

L' opérateur de concaténation est souvent utilisé pour former des expressions & partir
d’ éléments de différents types (variable avec du texte par exemple) ou a partir d’ autres
expressions. L' opérateur utilisé pour relier ces expressions est le signe + (contrairement
au PHP pour lequel ¢ est le point).

Tableau 19-8 Opérateur de concaténation
Syntaxe

expression3 = expressionl + expression2 ;

Code 19-26 : exemple d' utilisation d’ un opérateur de concaténation :

// si varl est égale a 50, alors var3 est égale a "50 euros”
var3=varl+"euros" ;

Les fonctions

Une fonction permet d’ exploiter une méme partie de code a plusieurs reprises dans un
programme, ce qui est trés intéressant pour les routines standards souvent utilisées en
programmation.
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Déclaration d’'une fonction

La déclaration d’une fonction comporte une téte et un corps. Le mot-clé function est
placé dans latéte de lafonction, suivi du nom de celle-ci et, entre parentheses, de laliste
des arguments attendus séparés par une virgule (lorsque la fonction ne comporte pas
d’ argument, les parenthéses sont vides). Latéte delafonction est suivie du corps encadré
par des accolades. Les fonctions ont généralement une valeur de retour, désignée par le
mot-clé return, suivi du résultat retourné dans le programme.

Tableau 19-9 Déclaration d’'une fonction

Syntaxe de la déclaration d’une fonction

function nom_de_fonction (argl,arg2..)
{

instructionl;

instruction2;

[return res;]

}

Appel d’une fonction

Une fois que la fonction est déclarée, il faut I’ appeler dans le programme de sorte a ce
que le script puisse s exécuter. L'appel d’ une fonction se fait par le nom de la fonction
avec ses parenthéses dans lesquellesil est possible de passer des parametres si besoin. Si
un résultat est renvoyé par le mot-clé return, il se substitue alors a1’ appel delafonction.
En général, dans ce cas |’ appel de la fonction est alors affecté a une variable afin de
récupérer lerésultat ainsi retourné.

Tableau 19-10 Utilisation d’une fonction

Syntaxe de I'utilisation d’'une fonction

nom_de_fonction (argl,arg2.) ;

Code 19-27 : exemple de déclaration puis d appel d'une fonction nommée moyenne()
pour le calcul de la moyenne de deux valeurs :

//Déclaration de la fonction -------------------"-----~--~------~---—-
function moyenne (a,b) //téte de Ta déclaration
{ //début du corps
var res=(a+b)/2; //instructions de la fonction
return res; //information retournée au programme
} //fin du corps
//Utilisation de la fonction dans le programme ------------------
moncalcul=moyenne(4,6); //appel de Ta fonction
document.write("la moyenne de 4 et de 6 est égale a "+moncalcul);

Variables locales ou globales
Variable globale déclarée dans une fonction

Selon |e type de déclaration de la variable dans le corps de lafonction (explicite avec var
ou implicite sans var) €lle est locale ou globale. Une variable locale ne peut étre utilisée
gue dansle corps de lafonction, alors qu’ une variable global e peut étre utilisée dans tous
les scripts (on appelle celala portée d' une variable).



Ressources sur les technologies associées
PARTIE IV

334

Code 19-28 : exemple d' utilisation d’ une variable locale :

//Déclaration de la fonction ----------------------------"----~—--~---
function moyenne (a,b)
{
var res=(atb)/2; //déclaration de la variable locale "res"
return res;
}
//Utilisation de T1a fonction dans Te programme ------------------
var resultat=moyenne(4,6); //appel de la fonction
//utilisation du résultat renvoyé par la fonction.
document.write("la moyenne de 4 et de 6 est égale a "+ resultat);

Code 19-29 : exemple de déclaration d’ une variable globale dans une fonction :

//Déclaration de la fonction ---------------------------~--~------—-
function moyenne (a,b)
{
res=(a+b)/2; //déclaration de Ta variable globale "res"
}
//Utilisation de Ta fonction dans Te programme ------------------
moyenne(4,6); //appel de la fonction
//utilisation de Ta variable globale res.
document.write("Ta moyenne de 4 et de 6 est égale a "+res);

Variable globale déclarée en début de programme

Les variables déclarées en dehors des fonctions (déclarées en général au début du
programme) sont globales, qu’ elles soient déclarées d’ une maniere explicite ou implicite
(avec ou sansle mot-clé var).

Code 19-30 : exemple de déclaration d’ une variable globale en début de programme :

//Déclaration de la fonction -----------------"---"-----o--—-
var unite = "euros";
function moyenne (a,b)
{
var res=(a+b)/2; //déclaration de la variable locale
res += unite;
return res;
}
//Utilisation de Ta fonction dans le programme ------------------
var resultat=moyenne(4,6); //appel de la fonction
//utilisation du résultat renvoyé par la fonction.
document.write(resultat);//affiche 5 euros

res

Structures de programme

Structures de choix

Les structures de choix sont utilisées pour traiter les aternatives logiques au cours de
I’exécution du script, afin d orienter le déroulement du programme en fonction du
résultat de I’ alternative. Elles comprennent en général une expression de condition.
Les expressions de condition sont constituées de variables ou de constantes reliées par
des opérateurs logiques.
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Structures de choix avec if

Si I'expression de condition entre parenthéses est vraie, I'instruction qui suit est exécutée,
sinon il ne se passe rien et le programme continue de se dérouler aprésle bloc du if.

Tableau 19-11 Instruction conditionnelle if

Syntaxe

if (expression_de_condition)
{
instructionl;
instruction2;

}

Forme simplifiée (s'il n'y a qu’une seule instruction a traiter) : if (expression_de_condition) instructionl;

Code 19-31 : exemples de structure i f :

if (varl>4)
document.write("la valeur est supérieure a 4");
/* ci-dessus un exemple de structure "if" avec une seule instruction */

if (varl>4)

{//début du bloc if
document.write(la valeur est supérieure a 4");
document.write("<br> elle est exactement égale a $varl");

}//fin du bloc if

//ci-dessus un exemple de structure "if" avec un bloc d’instructions

Structures de choix avec if et else

La structure de choix utilisant I’instruction if ne traite que les structures de programme
ou la condition est vraie ; dans le cas contraire, aucune instruction n’est exécutée. Avec
I"instruction e1se, vous pouvez définir les instructions a exécuter dans |e cas ou la condi-
tion testée serait fausse. Ces instructions sont regroupées dans un autre bloc qui suit
I’instruction else.

Tableau 19-12 Instructions conditionnelles if et else

Syntaxe

if (expression_de_condition)
{
instructionl;
instruction2;

}

else

{
instruction3;
instruction4;
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Code 19-32 : exemple de structure if-else :

if (varl>4)

{
document.write("la valeur est supérieure a 4");
document.write("<br> elle est exactement égale a "+varl);

}

else

{//début du bloc else
document.write("la valeur est inférieure ou égale a 4");
document.write("<br> elle est exactement égale a "+varl);
}//fin du bloc else

//ci-dessus un exemple de structure "if" avec "else"

Structures de boucle

Lorsqu’un ensemble d'instructions doit étre exécuté plusieurs fois en fonction d’une
condition, il faut alors utiliser une structure de boucle.

Structures de boucle avec while

La structure la plus simple est réalisée al’aide de I'instruction while. Le bloc d'instruc-
tions est exécuté et répété tant que I’ expression de condition retourne true. Lorsque la
condition est ou devient fausse (false), le programme sort de la boucle pour exécuter les
instructions qui se trouvent apres la fin du bloc. Dans cette structure, il est fréquent
d'utiliser une variable dédiée pour le compteur de boucle (exemple: i). Vous devez
initialiser cette variable avant la boucle. Elle est ensuite testée dans I'expression de
condition, puis incrémentée (ou décrémentée selon les cas) dans le corps de boucle. Pour
sortir de la boucle, il faut faire évoluer le compteur de boucle, on utilise pour cela un
opérateur d’'incrémentation ou de décrémentation (i++ ou i--). Choisissez le bon type
d’ opérateur, en fonction de lavaleur de I’ initialisation du compteur et de I’ expression de
condition choisie, sinon vous risquez d' obtenir une boucle infinie.

Tableau 19-13 Instruction de boucle while

Syntaxe

while (expression_de_condition)
{

instructionl;

instruction2;
}

Code 19-33 : exemple de boucle while :

i=5; // initialisation du compteur de boucle a 5
while(i>0)
{
document.write("Encore "+i+" tour(s) a faire <br>");
i--; // décrémentation du compteur de boucle
}
document.write("Voila, c’est enfin terminé");
/* ci-dessus un exemple qui affiche cing fois le méme texte (tant que i est
= sypérieur a 0) avant d’afficher le texte final. */
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Structures de boucle avec for

L'instruction for est une seconde solution plus compacte pour traiter les boucles. Sa
syntaxe est cependant radicalement différente de celle de la structure précédente, car les
parenthéses de I'instruction contiennent trois expressions différentes, séparées par des
points-virgules. Cette syntaxe tres compacte est particuliérement appréciable quant a la
lisibilité du code.

Tableau 19-14 Instruction de boucle for

Syntaxe

for (expressionl;expression2;expression3)
{

instructionl;

instruction2;

}

Légende  expressionl :expression évaluée en début de boucle. Cette expression est fréquemment utilisée pour
initialiser le compteur de boucle a 'aide de I'opérateur d’affectation (exemple : $i = 5).

expression2 :expression évaluée au début de chaque passage de boucle. Si le résultat de I'évaluation
est true, le bloc d'instructions de la boucle est de nouveau exécuté. Dans le cas contraire, le programme
sort de la boucle pour exécuter les instructions qui suivent le bloc. Cette expression est frequemment
utilisée pour tester le compteur de boucle a I'aide d’un opérateur de comparaison (exemple : $i > 0).

expression3 : expression évaluée a la fin de chaque boucle. Cette expression est fréquemment utilisée
pour incrémenter ou décrémenter le compteur de boucle a I'aide d'un opérateur d'auto-incrémentation
ou de décrémentation (exemple : i--).

Code 19-34 : exemple de bloc for :

for (i=5;i>0;1--)
{
document.write("Encore "+i+" tour(s) a faire <br>");
}
document.write("Voila, c’est enfin terminé");
//ci-dessus un exemple qui réalise la méme boucle que celle donnée en exemple pour
=] instruction "while".

Structures de boucle avec for-in

Laboucle for-in est dédiée alamanipulation des objets. Elle permet en effet delire rapi-
dement les différentes propriétés d' un objet sans avoir a écrire beaucoup de code.

Tableau 19-15 Instruction de boucle for-in

Syntaxe

for(propriete in objet)
{
instruction utilisant propriete;

}

Voici un exemple utilisant I'instruction for-in pour afficher les propriétés de I’ objet
voiture.
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Code 19-35 : exemple d' utilisation de laboucle for-in :

//création et configuration de 1’objet voiture

var voiture = new Object();

voiture.couleur="rouge";

voiture.puissance="200ch";

//affichage des propriétés de 1’objet avec for-in

for(var propriete in voiture){

document.write(propriete + * = * + voiture[propriete] + "<br>’);

}
Le code 19-35 affiche les informations ci-dessous a |’ écran :

couleur = rouge

puissance = 200ch

Structures d’exception try-catch

L ors de son exécution, un programme peut générer des erreurs (appel ées aussi des excep-
tions). JavaScript permet désormais de capturer ces exceptions susceptibles de survenir et
de les contréler en utilisant une structure try-catch.

Aing, s lebloc de code del’instruction try ne génere aucune exception, le bloc catch est
ignoré et le programme continue apreslastructure try-catch. Dansle cascontraire, si une
exception survient, le programme est de suite dérouté versle bloc catch qui est exécuté a
son tour. |l est ainsi possible d’ imbriquer de multiples structures try-catch afin de tester
successivement plusieurs instructions comme dans le programme gue nous utilisons pour
définir quelle est la bonne instruction pour instancier un objet XMLHttpRequest selon le
navigateur utilisé (voir code 19-36).

Tableau 19-16 Instruction d’exception try-catch

Syntaxe

try
{

//code a tester
} catch (Erreur) {

//traitement a appliquer en cas d’exception sur le code tester
}

Code 19-36 : exemple d' utilisation de I'instruction try-catch :

try {//test pour les navigateurs : Mozilla, Opéra...
resultat= new XMLHttpRequest();
}
catch (Error) {
try {//test pour les navigateurs Internet Explorer > 5.0
resultat= new ActiveXObject("Msxm12.XMLHTTP");
}

catch (Error) {
try {//test pour le navigateur Internet Explorer 5.0
resultat= new ActiveXObject("Microsoft.XMLHTTP");
}

catch (Error) {
resultat= null;
}
}
}
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Gestion du DOM
avec JavaScript

Ce chapitre est dédié ala programmation du DOM (Document Object Modd!). Vous'y trou-
verez les descriptions de nombreux attributs et méthodes qui vous permettront de mani-
puler deséléments HTML, XML, des styles CSS et des événements al’ aide de JavaScript.

Les spécifications du DOM

Le DOM permet de modifier dynamiquement une page XHTML sans avoir asolliciter le
serveur avec des requétes HTTP traditionnelles. Ces techniques de programmation sont
fréguemment employées dans les applications Ajax pour actualiser les ééments d'une
page XHTML sans nécessiter son rechargement. Maisle DOM ne sert pas exclusivement
amanipuler les éléments d’ un document XHTML, il peut aussi interagir sur tout type de
document texte structuré, comme le XML ou encore sur les styles ou les événements
d’un document XHTML.

Dans la version 2 du DOM, la norme W3C est d'ailleurs divisée en plusieurs parties.
L'uned entreelles, le DOM Core, concerne plus particuliérement les documents XML et
autres dérivés (dont le XHTML) alors qu' une autre, le DOM HTML, est dédiée exclusi-
vement aux documents HTML. Une troisiéme partie, le DOM Style, concerne la gestion
des styles des éléments. Enfin, nous verrons par la suite qu’ une quatrieme partie, le DOM
Events, spécifie les différents événements utilisables dans une page Web et la maniére de
les gérer avec JavaScript.

L'arbre DOM

Avec le DOM, les ééments d'un document sont organisés hiérarchiquement, on parle
alors d'arbre DOM du document. La version 2 du DOM définit tout un ensemble de
méthodes qui permettent de naviguer dans cet arbre et de modifier les attributs et les
contenus des éléments qui e constitue.
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L'arbre DOM, une représentation du document en mémoire

Lors du chargement d’un document texte structuré (comme le XHTML ou le XML), le
navigateur analyse les différents types de texte qui le constituent (balises, attribut,
valeur ...) et leur assigne & chacun un « noaud » puis les organise hiérarchiquement afin
deformer I'arbre DOM. L' arbre ainsi constitué est ensuite mémorisé dans lamémoire de
I’ ordinateur et correspond a la représentation réelle de ce que nous voyons a |’ écran du
navigateur.

Le DOM propose aussi une série de méthodes qui permet de modifier tous ces noauds,
voire d’en gjouter ou d en supprimer. Ainsi, selon les méthodes utilisées par |’ applica
tion, la représentation du document en mémoire (I’ arbre DOM) pourra diverger de celle
du code source initial. |l est donc important de bien prendre conscience que la repré-
sentation de’ arbre DOM peut étre différente de celle du code source du méme document
en fonction des méthodes du DOM qui auront été utilisées par |’ application apres son
chargement initial (voir figure 20-1).

Bonjour

#°  Inspect | exemplearbreDOM heml + # Inspect Edi | html

Console HTML 1:55 DOM  Net Console @ S5  Script  DOM  Net Options *

<IDOCTYPE html PUELIC "=//W3C//DTD MHTHL 1.0
<html xmlns="htop:/ /i, wi. org/l9599/xhenl ">

¢ <head>
=meta htcp-equivs"Contenc-Type" contenc="texy

Bl shtml xmlnss"heep://wnr. w3, oryg/1999 /xhtnl"s
= <head>
<meta content="text/html;

<titlerTitre de ma page</title> charses=us f-2" heep-equiv="Content-Typa"/>
: «</head> <title>Titre de ma page </titcle>

7 </head>

= <bod = =bo
1 </boN
11 <§h‘:hl} </body

</ /henl>
Figure 20-1

A gauche : code source de la page Web. A droite : représentation de I’ arbre DOM. Vous remarquerez que, malgré
leurs similitudes, les deux représentations ne sont pas complément identiques (le contenu de la balise H1 ayant
été modifié par une méthode DOM aprés le chargement de la page).

Terminologie d’un arbre DOM

e Un arbre est la structure hiérarchique qui relie les ncauds entre eux. Sa « racine »
correspond au document (document) et son « tronc » al’ élément HTML (html) dansle
cas d’' une page Web. Les ncauds du document constituent le réseau de « branches » de
I"arbre.

» Un ncaud (node) est le composant de base résultant de la conversion de chague zone de
texte d’un document lors de son chargement dans le navigateur. 1l existe différents
types de nceuds, dont les principaux sont : élément (type 1), attribut (type 2) ou texte

(type 3).

» Leparent (parentNode) d’un noaud est toujours unique. C'est celui duquel est issu le
noaud courant.
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 Les enfants (childNodes) d’un noaud Elément sont les différents nosuds de type
élément ou texte issus du noaud élément courant. Parmi les enfants d' un noaud, on peut
distinguer le premier enfant (firstChild) et le dernier enfant (lastChild). A noter qu’un
noaud attribut N’ a pas de noaud enfant et que celui d'un texte est toujours vide.

» Lesnoadsfreres(sibling) sont les ncauds qui ont e méme parent. Parmi les fréres
d’un nceud courant, on peut distinguer le noaud frére immédiatement placé avant
(previousSibling) le noaud courant et celui placé immédiatement aprés (next-
Sbling).

Figure 20-2

ParentNode

Relations entre les
différents noauds
composant un arbre

(2

nextSibling

(J

previousSibling

F-0-0

firstChild lastChild

S _
~

childNodes|[x]

Organisation d’un nceud élément XHTML

Dans les documents XHTML et XML, nous retrouverons trés fréguemment des nceuds
de type Elément. Si nous nous référons a la structure d’un éément XHTML (revoir la
balise h1 de la figure 20-1 par exemple), nous constatons qu’elle est composée d'un
contenu et d attributs (ces deux composants étant optionnels).

Si nous transposons cette structure dans I’ arbre DOM, nous constatons que son organisa-
tion est semblable (voir figure 20-3). || faut toutefois préciser que si le noaud attribut est
bien rattaché au noaud élément, il N’ est cependant pas considéré comme un de ses enfants
et n'apparditra pas dans la liste childNodes du noeud éément mais sera accessible par
attributes.
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D’autre part, il est trés important de comprendre que le contenu textuel d un noeud
élément n'est pas accessible par son attribut nodevalue (qui est égal a nul1) mais par
I"'intermédiaire d’ un noaud de type texte supplémentaire qui aura pour seule fonction de
contenir le texte du noaud élément concerné (voir figure 20-3).

Figure 20-3

<h1 id="message”>Bonjour</h1>

Noaud é ément
et ses noauds
attribut et texte

nodaVataa = null
nodeName = “H1”
nodeType = 1

atirbutes firstChild

nodeValue = “message”
nodeName = “id”

nodeType = 2 nodeValue = “Bonjour”

nodeName = “#text”
nodeType = 3

noeud
attribut

Pour accéder au texte du noeud h1, il faut utiliser :
noeudElement . firstChild.nodeValue = “Bonjour”

Pour accéder a la valeur de l'attribut id, il faut utiliser :
noeudElement.attributes.id.nodeValue = “message”

Attention a

Attributs de balise et attributs de nceud

propriétés) d'un objet nceud (comme nodeValue ou nodeName).

ne pas confondre les attributs d’une balise (comme id) avec les différents attributs (ou

Pour illustrer la transposition d' une page XHTML dans un arbre DOM, reportez vous a
lafigure 20-4 et au code 20-1 correspondant au code source de la page concernée.

Pour bien comprendre le fonctionnement de I’ arbre DOM, nous vous invitons a ouvrir
cette page exemple avec Firefox (disponible dans les ressources en ligne du répertoire
chapitre 20). Utilisez ensuite |I’onglet DOM de I’ extension Firebug pour dérouler |’ arbre

de laméme maniére que danslafigure 20-4.
Code 20-1 : page exemple ArbreDOM. htm1 :

<?xml version="1.0"?>
<IDOCTYPE htm1 PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"
="http://www.w3.0rg/TR/xhtm11/DTD/xhtm11l-transitional.dtd">
<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtm1">
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8" />
<title>Titre de Ta page</title>
</head>
<body>
<hl id="message">Bonjour</hl>
</body>
</htm1>


http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-transitional.dtd
http://www.w3.org/1999/xhtml
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Déroulé del’arbre
correspondant a la
page HTML du
code 20-1
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- document
nodeType : 9
nodeName : “#document"
nodealue - null
childModes
+0

-1 htrnl
nodeType : 1
nodemMame : "HTML"
nodevalue : null
childNodes [head , body)
+0 head
-1 body
nodeType : 1
nodeMName : "BODY"
nodealue ; null
childModes [“n", h1#message, "n")
+0 \n (noeud #exd : nexisie pas avec IE)
-1 m
nodeType : 1
nodeName : "H1"
nodeValue : null
childModes ["Bonjour®)
+0  "Bonjour”
nodeType : 3
nodeName : "#text"
nodeValue : "Bonjour"
childNodes : [ ] (vide)
attributes
-0 Aftr
nodeType : 2
nodeName : "id"
nodeValue : "message”
+2 ‘W (noeud #ex : n'existe pas avec IE)

Connaitre les informations d’'un nceud
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Contraintes d'usage des attributs et méthodes du DOM
Classes de I'objet :

Les différents attributs et méthodes présentés ci-apres sont liés a des classes différentes (Node, Node-
List, Element ou Document), il faut donc s'assurer que l'objet auquel vous allez les appliquer correspond
bien a cette classe.

Document HTML ou XML :

Nous vous avons précisé précédemment que les spécifications du DOM sont découpées en différentes
parties. Le DOM Core étant applicable a tous les documents XML et le DOM HTML est spécifique aux
documents HTML. Méme si la majorité des attributs et méthodes peuvent étre utilisés de la méme
maniere avec un document XML et avec un document HTML, il en existe néanmoins certains qui devront
étre appliqués exclusivement aux documents HTML (comme innerHTML ou les attributs d’affichage :
offsetLeft ...).

Pour vous guider dans ce choix, nous rappellerons ces contraintes d’'usage au début de chacune des
présentations de cette partie.

La liste des attributs et méthodes n’est pas exhaustive

Pour simplifier leur usage, nous avons choisi de ne vous présenter ici que les principaux attributs et
méthodes du DOM. Certains d’entre eux n'étant pas portables (utilisables avec tous les navigateurs) ou
peu utilisés en pratique ne seront pas présentés mais nous vous invitons a vous référer a la documenta-
tion officielle du W3C si vous désirez avoir la liste compléte des attributs et des méthodes du DOM.
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nodeType : type du nceud

Contraintes d’usage :
Classe : attribut de la classe Node (applicable a tous les nceuds).
Document : XML ou HTML.

L' attribut nodeType permet de connaitre le type du noaud. La valeur du type est comprise
entre 1 et 12 (voir le tableau 20-1 énumérant les 4 principaux types).

Tableau 20-1 Les 4 principales valeurs de nodeType

Valeur de nodeType Type de nceud correspondant
1 Element

2 Attribute

3 Text

9 Document

Pour récupérer le type d'un noaud, il suffit d appliquer I’ attribut a1’ objet noaud en utilisant
la syntaxe pointée ci-dessous (monNoeud étant |’ objet noaud concerné).

Syntaxe:

monNoeud.nodeType ;

Utiliser nodeType pour filtrer les nceuds séparateur

L'API DOM du navigateur Internet Explorer n'est pas standard et ignore les nceuds texte vides utilisés
comme séparateur entre chaque élément contrairement aux autres navigateurs compatibles W3C
(comme Firefox). Selon le navigateur utilisé lors de la manipulation d'un nceud, il faut donc souvent tester
s'il s’agit du nceud élément ou d’'un noeud séparateur pour assurer la compatibilité pour tous les navigateurs
(revoir la figure 20-4 pour localiser les nceuds texte qui encadrent le nceud h1).

Pour filtrer ces nceuds séparateurs, une solution simple consiste a utiliser une structure de test if()
comparant le nodeType du nceud que I'on désire utiliser avec la valeur du type d’'un nceud élément, soit 1
(voir exemple de code ci-dessous). Vous serez ainsi sr que les instructions de manipulation du nceud
placées entre les accolades seront appliquées & un nceud élément et non aux nceuds séparateurs qui
I'encadrent (voir aussi le code 20-9 des exemples de la partie sur les attributs qui permettent de se dépla-
cer dans un arbre si vous désirez avoir une application pratique de cette technique) :

if(monNoeud.nodeType==1) { .. }

nodeName : nom du nosud

Contraintes d'usage :

Classe : attribut de la classe Node (applicable a tous les nceuds).
Document : XML ou HTML.

L’ attribut nodeName permet de connaitre le nom du nceud pour certains types spécifiques
(attribut ou élément par exemple). Pour les autres types, cet attribut renverra le type du
nceud précédé d’un caractére # (document ou texte par exemple). Les valeurs des noms
étant différentes pour chague type de noeud, il existe aussi 12 valeurs possibles de cet
attribut selon le type du noaud (voir le tableau 20-2 avec les 4 principales valeurs).
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Tableau 20-2 Les 4 principales valeurs de nodeName

Valeur de nodeName Type de nceud correspondant
Nom de la balise de I'élément Element

Nom de l'attribut Attribute

#ext Text

#document Document

Pour récupérer le nom d'un noeud, il suffit d’ appliquer I’ attribut a I’ objet noaud en utili-
sant la syntaxe pointée ci-dessous (monNoeud étant I’ objet noaud concerné).

Syntaxe :

monNoeud.nodeName ;

nodeValue : valeur du nceud

Contraintes d’usage :
Classe : attribut de la classe Node (applicable a tous les nceuds).
Document : XML ou HTML.

L’ attribut nodevalue permet de connaitre la valeur du nceud pour certains types spécifi-
ques (attribut ou texte par exemple). Pour les autres types, cet attribut renverral’ état nu11
(Document ou Element par exemple). Les valeurs des noauds étant différentes pour
chague type de noaud, il existe aussi 12 valeurs possibles de cet attribut selon le type du
noaud (voir le tableau 20-3 avec les 4 principales valeurs).

Tableau 20-3 Les 4 principales valeurs de nodeValue

Valeur de nodeValue Type de nceud correspondant
null Element

Valeur de l'attribut Attribute

Valeur du texte Text

null Document

Pour récupérer lavaeur d’un noaud, il suffit d’ appliquer I’ attribut a1’ objet noaud en utilisant
la syntaxe pointée ci-dessous (monNoeud étant I’ objet noaud concerné).

Syntaxe :
monNoeud.nodeValue ;

A noter que pour récupérer le contenu d’'un noaud éément, (comme Bonjour dans
I’ exemple du noaud élément suivant <p>Bonjour</p>) il nefaut pas utiliser I’ attribut dela
valeur du noaud élément mais accéder alavaleur du noeud enfant de type texte comme
I'illustre le code ci-dessous (monNoeudElement €tant |'objet noaud de type éément
concerné) :

monNoeudElement.firstChild.nodeValue ;
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id : valeur de lI'identifiant d’'un nosud

Contraintes d'usage :
Classe : attribut de la classe Element (applicable a un objet document exclusivement).
Document : XML ou HTML.

L’ attribut id permet de connaitre lavaleur de I’ identifiant d’un ncaud. Si le noaud n’a pas
d'identifiant, I’ utilisation de cet attribut ne génére pas d erreur, dans ce cas la valeur

retournée est "".

Pour récupérer I'identifiant d'un noeud, il suffit d’ appliquer I’ attribut & I’ objet noaud en
utilisant la syntaxe pointée ci-dessous (monNoeud étant I’ objet noaud concerné).

Syntaxe :

monNoeud.id ;

className : valeur de la classe d’un noeud

Contraintes d’usage :
Classe : attribut de la classe Element (applicable a un objet document exclusivement).
Document : XML ou HTML.

L’ attribut c1assName permet de connaitre la valeur delaclasse d' un noaud. Si lencaud n'a
pas de classe, I’ utilisation de cet attribut ne génére pas d’ erreur, dans ce cas la valeur

retournée est "',

Pour récupérer la classe d' un noaud, il suffit d’ appliquer I attribut &I’ objet noaud en utilisant
la syntaxe pointée ci-dessous (monNoeud étant |’ objet noaud concerné).

Syntaxe:

monNoeud.className ;

offsetXxxx : dimensions et coordonnées d’'un Element

Contraintes d'usage :
Classe : attribut de la classe Element (applicable a un objet document exclusivement).
Document : HTML.

Le DOM HTML propose une série d' attributs qui permettent de connaitre la dimension
(hauteur ou largeur) ou la position (espace séparant |I'élément parent des bords de
I”élément concerné) d’'un noaud élément HTML : voir le tableau 20-4 avec les différents
attributs disponibles. Ces attributs concernent la présentation d’un élément, dans ces
conditionsiils ne peuvent pas étre utilisés dans un document XML et ne sont disponibles
gque pour un élément de document HTML. Les attributs de position d’un éément
S appuient sur son élément parent, aussi il est souvent utile de pouvoir accéder a cet
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élément parent. Pour cela, le DOM HTML propose aussi I’attribut offsetParent pour
accéder a cet élément parent.

Tableau 20-4 Les principaux attributs de position d'un élément

Attribut de I'element Désignation

offsetHeight Dimension : hauteur d'un élément

offsetWidth Dimension : largeur d'un élément

offsetLeft Position : espace séparant I'élément parent du bord gauche de I'élément concerné
offsetTop Position : espace séparant I'élément parent du bord supérieur de I'élément concerné
offsetParent Elément parent : pointe sur I'élément hiérarchiqguement supérieur de I'élément concerné.

Siil n'y a pas d'élément supérieur, la valeur null est renvoyée.

Pour récupérer lavaleur d’ une dimension ou d’ une position d’ un élément HTML, il suffit
d'appliquer I’ attribut &I’ objet E1ement en utilisant la syntaxe pointée ci-dessous (monElement
étant I’ objet ETement concerné).

Syntaxe :

monETement.offsetWidth ;

Accéder a un nceud de I'arbre
getElementByld(id) : récupére un élément par son identifiant

Contraintes d’'usage :
Classe : méthode de la classe Document (applicable a un objet document exclusivement).
Document : XML ou HTML.

Il est facile de référencer un objet Element Si I’on connalt son identifiant a I’aide de la
méthode getElementById(). L'identifiant d'un élément étant toujours unique dans un
méme document, il suffit d’ appeler cette méthode en passant le id del’ éément en paramétre.
La méthode retourne aors I’ é ément unique correspondant.

Syntaxe :
document.getElementById(nomDelIdentifiant) ;

Dans I'exemple ci-dessous, nous utilisons cette technique pour afficher le texte
contenu dans un élément div d’identifiant « message ». L’information sera affichée
dans la console de Firebug.

Code JavaScript 20-2 :

console.info(’Le message est:’+ document
= _getElementById("message™).firstChild.nodeValue);

Affiche dansla console de Firebug laligne suivante :

Le message est: Bonjour
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Si labalise ci-dessous est dans la page HTML

<div id="message">Bonjour</div>

Attention :

Avec cette méthode, nous réaliserons toujours la recherche dans tout le document (applicable uniquement
a la classe Document). Il ne faut donc pas oublier de faire précéder I'appel de la méthode du préfixe
« document ».

getElementsByTagName(tagName) : récupere la liste d’éléments
d’'une méme balise

Contraintes d'usage :

Classe : méthode de la classe Document ou Element (applicable a un objet document ou a un objet
élément).

Document : XML ou HTML.

La méthode qui permet d'accéder & un élément par son identifiant étant limitée a un
élément unique (un méme id ne peut étre appliqué qu’ a un seul éément), il est quelque-
fois intéressant de pouvoir accéder a une liste d’' ééments possédant le méme nom de
balise.

Attention au « s » :

Contrairement a la méthode getElementByld(id) qui ne renverra toujours qu’un seul élément car un id est
unique dans un document, il n'en est pas de méme avec les méthodes getElementsByTa-
gName(tagName) et getElementsByName(name) qui, elles utilisent le nom d'une balise ou celui de
I'élément pour les recherches et pourront donc renvoyer une liste de plusieurs éléments correspondants
aux criteres. Il est donc normal que les noms des méthodes "getElements..." prennent un « s » dans ce
cas : ne l'oubliez pas dans vos futurs programmes.

La méthode getElementsByTagName() permet d' effectuer ce type de recherche, il suffit
d' appeler cette méthode en passant le nom de la balise recherchée en paramétre. La
méthode retourne aors un tableau des différents é éments correspondants.

Syntaxe :

document.getElementsByTagName(nomDeBalise) ;

Parcourir une liste de nceuds

Pour parcourir tous les nceuds du tableau retourné par la méthode getElementsByTagName() ou getEle-
mentsByName(), vous pouvez par exemple utiliser le code ci-dessous (dans notre exemple la liste a été
préalablement sauvegardée dans une variable listeElements) :

for(var i=0 ; i<listeElements.length ; i++) {
var element = TisteElements[i];
console.info("L’é1ément "+i+" est "+ element);
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Recherche dans tout le document

Dans I'exemple ci-dessous (voir fichier exempleTagNamel.htm1), nous utilisons cette
technique pour rechercher, dans le document entier, tous les ééments dont le nom de
baliseest 11 (dans ce cas, nous appliquerons la méthode al’ objet document).

Code JavaScript 20-3:

function test(){
var listeElements=document.getElementsByTagName("1i");
for(var i=0 ; i<listeElements.length ; i++) {
var element = listeElements[i];
console.info("L’é1ément "+i+" est "+ element.firstChild.nodeValue);

}
window.onload = test;

Affiche dans la console les lignes ci-dessous :

L’é1ément 0 est : option Al
L’é1ément 1 est : option A2
L’é1ément 2 est : option Bl
L’é1ément 3 est : option B2

Si les balises ci-dessous sont dans lapage HTML :

<ul id="listeA" >
<li>option Al</1i>
<Ti>option A2 </1i>

</ul>

<ul id="1isteB" >
<1i>option B1</1i>
<1i>option B2 </1i>

</ul>

Recherche dans un élément particulier

Cette méme méthode peut aussi s appliquer aun objet E1ement spécifique. Dans ce cas, il
faudra appliquer cette méthode directement a I’ éément et la recherche sera effectuée
uniquement sur les éléments qui constituent la descendance de I’ éément concerné.

Si nous appliquons cette seconde technique a I’ exemple précédent, le code JavaScript
serait alors le suivant (voir fichier exempleTagName2.htm1).

Code JavaScript 20-4 :

function test(){
var zoneRecherche=document.getElementById("TisteA");
var listeElements=zoneRecherche.getElementsByTagName("1i");
for(var i=0 ; i<listeElements.length ; i++) {
var element = TisteElements[i];
console.info("L’é1ément "+i+" est "+ element.firstChild.nodeValue);
}
}
window.onload = test;
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Affiche dans la console les lignes ci-dessous :

L’é1ément 0 est : option Al
L’é1ément 1 est : option A2

Si les balises dans la page HTML sont les mémes que dans | e précédent exemple.

getElementsByName(name) : récupeére la liste d’éléments
portant le méme nom

Contraintes d’usage :
Classe : méthode de la classe Document (applicable a un objet document exclusivement).
Document : XML ou HTML.

Laméthode getETementsByName() permet d’ effectuer une recherche sur lavaleur de |’ attri-
but name d’un @ément. 1l suffit d’ appeler cette méthode en passant la valeur recherchée en
paramétre. La méthode retourne alors un tableau des différents éléments correspondants.

Syntaxe:
document.getElementsByName(nomDeElement) ;

Dans |’ exemple ci-dessous (voir fichier exempleName.htm1), hous utilisons cette technique
pour rechercher tous les ééments d'une série de boutons radio dans le document (les
attributs name des boutons de cette série seront donc identiques et égaux alavaleur choix).
Nous profiterons auss de laboucle for pour faire un test achaque tour de boucle et vérifier
s I’un des boutons radio est coché.

Code JavaScript 20-5:

function test(){
var listeElements=document.getElementsByName("choix");
for(var i=0 ; i<listeElements.length ; i++) {
var element = TisteElements[i];
console.info("L’é1ément "+i+" est "+ element.value);
if(element.checked)
console.info("L’é1ément sélectionné est "+ element.value);
}
}

window.onload = test;

Affiche dans laconsole les lignes ci-dessous :

L’é1ément 0 est : choixl
L"éTément 1 est : choix2

L’éTément 2 est : choix3

Si les balises dans la page HTML sont les suivantes :

<p id="zoneChoix">
<input type="radio" name="choix" value="choix1" />Choix1<br />
<input type="radio" name="choix" value="choix2" />Choix2 <br />
<input type="radio" name="choix" value="choix3" />Choix3 <br />
</p>
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Lors du chargement initial de la page, aucun des choix n'est encore sélectionné.
L'instruction de test if(element.checked) renverra donc une réponse négative a chague
tour de laboucle for car aucun bouton radio n’est coché. Par contre, si vous sélectionnez
maintenant le choix 2, par exemple, et que vous réactualisez la page, vous obtiendrez
aorsleslignes ci-dessous :

L’é1ément 0 est : choixl
L’é1ément 1 est : choix2
L’él1ément sélectionné est : choix2

L’é1ément 2 est : choix3

getAttribute(attributeName) : récupere la valeur d’un attribut

Contraintes d’usage :
Classe : méthode de la classe Element (applicable a un objet élément exclusivement).
Document : XML ou HTML.

Laméthode getAttribute() permet de récupérer lavaleur d'un attribut. 11 suffit d’ appeler
cette méthode en passant le nom de |’ attribut recherché en paramétre (attributeName).
Laméthode retourne aors la valeur correspondante a |’ attribut.

Syntaxe :
elementPere.getAttribute(nomDeAttribut) ;

Dans I’ exemple ci-dessous (voir fichier exempleGetAttribute.html), nous utilisons cette
technique pour rechercher la valeur de I'attribut value de la (ou les) case(s) a cocher
sélectionnée(s).

Pour cela nous utiliserons la méthode getElementsByTagName("input”) pour récupérer la
liste des éléments input du document. Ensuite, nous récupérons la valeur de chagque case
dans unevariable valeurCase avec laméthode element.getAttribute("value™). Enfin, nous
testons si la case est cochée et affichons dans ce cas la valeur de la case concernée.

A noter qu’ une autre alternative plus simple serait d' utiliser |’ attribut value des éléments
pour récupérer directement lavaleur del’ attribut au lieu delaméthode element . getAttri-
bute("value"). Aussi, en pratique, cette méthode est principalement utilisée avec des
documents XML pour lesgquels les attributs d' un € ément ne sont pas directement acces-
sibles par le biais ses propriétés DOM.

Code JavaScript 20-6 :

function test(){
var listeElements=document.getElementsByTagName("input");
for(var i=0 ; i<TisteElements.length ; i++) {
var element = TisteETements[i];
var valeurCase = element.getAttribute("value");
if(element.checked) console.info("L’é1ément "+valeurCaset" est sélectionné ");

}

window.onload = test;
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Affiche dansla console les lignes ci-dessous si la case de |’ article B est cochée :

L"éTément articleB est sélectionné

Si les balises du code source de la page HTML sont les suivantes :

<input name="choixl" type="checkbox" id="choix1l" value="articleA" />
article A<br />
<input name="choix2" type="checkbox" id="choix2" value="articleB" />
article B<br />

length : indique le nombre d’élément d’une liste de noeuds

Contraintes d'usage :
Classe : attribut de la classe NodeList (applicable exclusivement sur un objet NodeList).
Document : XML ou HTML.

Les deux méthodes getElementsByName() €t getElementsByTagName() que nous venons de
présenter, mais aussi |’ attribut childNodes que nous verrons plus loin, retournent uneliste
d’ éémentsrésultat dans un objet NodeList. Pour exploiter les éléments de cetteliste, il est
pratique de connaitre le nombre d’ € éments contenus dans le tableau Nodelist (comme
nous I’ avons déja utilisé dans le script pour parcourir la liste de noauds, revoir encadré
précédent). Pour obtenir cette information, il suffit d’ appliquer I attribut 1ength al’ objet
NodeList comme dans I’ exemple ci-dessous (voir fichier exempleLength.htm1) :

Syntaxe:
TisteElements.length ;
Code JavaScript 20-7 :

var listeElements=document.getElementsByTagName("1i");
console.info("Le nombre d’é1éments 1i est "+ listeElements.length);

Balisesdelapage HTML :

<ul id="TisteA" >
<Ti>option AL</1i>
<Tli>option A2 </1i>
</ul>

Laconsole afficheraalorslaligne suivante :

Le nombre d’éTéments 1i est 2

Se déplacer dans les nceuds de I'arbre

Les attributs de cette partie permettent de se déplacer dans |’ arbre d’ un document. Afin
de bien comprendre le fonctionnement de ces différents attributs, nous vous conseillons
de revoir la partie consacrée alaterminologie d’ un arbre DOM présentée au début de ce
chapitre.

Dans les exemples de cette partie, nous allons utiliser un tableau HTML de 3 cellules. La
figure 20-5 ci-dessous illustre la hiérarchie des ééments qui composent ce tableau afin
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gue vous puissiez plus facilement vous repérer dans les déplacements effectués dans
I"arbre gréce aux différents attributs présentés.

Figure 20-5

Hiérarchiedela <table>
structure du tableau
HTML utilisée dans
les exemples de cette

partie <tbody>

<tr id="ligne1"> } clementTR

avec

172 3 456 }:x

v
#text <td> #text <td> #text <td> #text } childNode[x]

\ 4
#text #text #text vec firstChild
A1 A2 A3

= nodeValue

childNodes : récupeére la liste des nceuds enfants

Contraintes d’'usage :
Classe : attribut de la classe Node (applicable a tous les nceuds).
Document : XML ou HTML.

L’ attribut childNodes permet de récupérer laliste des noauds enfants d’ un élément dansun
tableau de variables. Si I'éément concerné n'a pas d' enfant, I’ attribut renvoie alors un
tableau vide.

Syntaxe :
elementPere.childNodes[indice] ;

Dans |’ exemple ci-dessous (voir fichier exempleChildNodes.htm1) nous affichons successi-
vement dans une fenétre d’ aerte tous les éléments récupérés al’ aide de I’ attribut chi1d-
Nodes appliqué al’élément TR d’'un tableau HTML de trois cellules. Nous effectuerons
une premiere série de tests avec le navigateur Firefox puis avec le navigateur Internet
Explorer (en utilisant I’ extension 1t Tab de Firefox par exemple).
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Code JavaScript 20-8 :

function test(){
var elementTR=document.getETlementById("1ignel");
for(var i=0 ; i<elementTR.childNodes.length ; i++) {
var elementTD = elementTR.childNodes[i];
alert("L’é1ément "+i+" est "+elementTR.childNodes[i].nodeName);

}
window.onload = test;

Balisesdelapage HTML :

<table width="400" border="1" cellspacing="0">
<tr id="Tignel">
<td>Al</td>
<td>A2</td>
<td>A3</td>
</tr>
</table>

Résultats obtenus avec Firefox :

L*é1ément 0 est ftext
L’é1ément 1 est TD
L'élément 2 est ftext
L’é1ément 3 est TD
L’'é1ément 4 est ftext
L’é1ément 5 est TD
L’'é1ément 6 est ftext

Résultats obtenus avec Internet Explorer :

L"éTément 0 est TD
L’é1ément 1 est TD
L"éTément 2 est TD

Comme nous |’ avons vu précédemment, |’ arbre DOM des noauds étant différent avec le
navigateur Internet Explorer (1E ignore les noauds texte séparateurs alors que Firefox les
intégre dans I’ arbre), il convient de modifier notre code en faisant un test sur le type de
noaud avant de leur appliquer le traitement voulu (voir fichier exempleChildNodes2.htm1).

Désormais, comme nous sommes sr de n’avoir que des ééments TD lors du traitement,
nous pouvons maintenant exploiter sans générer d’ erreur lavaleur du contenu de chaque
cellule (firstChild.nodeValue) en |’ affichant dans chague message de la boite d' derte.

Code JavaScript 20-9 :

function test(){
var elementTR=document.getElementById("1ignel");
for(var i=0 ; i<elementTR.childNodes.length ; i++) {
var elementTD = elementTR.childNodes[i];
if(elementTD.nodeType == 1)
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alert("L’é1ément "+elementTR.childNodes[i].nodeName+" contient 1a valeur
="+elementTR.childNodes[i].firstChild.nodeValue);

}
}
window.onload = test;

Si nous renouvelons nos savec lesdeux navigateurs, nous constatons que nous obtenons
maintenant des résultats identiques pour les deux navigateurs :

L’é1ément TD contient la valeur Al
L’é1ément TD contient la valeur A2

L’é1ément TD contient 1a valeur A3

parentNode : retourne le nceud parent

Contraintes d’'usage :
Classe : attribut de la classe Node (applicable a tous les nceuds).
Document : XML ou HTML.

L’ attribut parentNode d’un noeud retourne son nceud parent. Si toutefois le noaud concerné
n'a pas de noaud parent (ce qui est rare), |’ attribut retourne I’ état nu11.

Syntaxe :
noeud.parentNode ;

Dans |’ exemple ci-dessous (voir fichier exempleParentNode.htm1) nous affichons successi-
vement danslaconsole de Firebug I’ identifiant commun del’ élément TR, peredes 3 cellules
TD du tableau HTML.

Code JavaScript 20-10 :

function test(){
var listeTD=document.getElementsByTagName("td");
for(var i=0 ; i<1isteTD.length ; i++) {
var elementTD = 1isteTD[i];
var parentDeTD = elementTD.parentNode;

console.info("L’é1ément parent de 1a cellule TD "+elementTD.firstChild.nodeValue+"
=est identifié par le id : "+ parentDeTD.id);

}

window.onload = test;

Balisesdelapage HTML :

<table width="400" border="1" cellspacing="0">
<tr id="Tignel™>
<td>Al</td>
<td>A2</td>
<td>A3</td>
</tr>
</table>
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Résultats obtenus :

L*é1ément parent de Ta cellule TD Al est identifié par le id : lignel
L’é1ément parent de Ta cellule TD A2 est identifié par le id : Tlignel
L’é1ément parent de la cellule TD A3 est identifié par le id : lignel

nextSibling : retourne le nceud frere suivant

Contraintes d’usage :
Classe : attribut de la classe Node (applicable a tous les nceuds).
Document : XML ou HTML.

L’ attribut nextSib1ing d'un noaud retourne le nocaud frére situé immédiatement apres le noaud
courant. Si le noaud concerné n' a pas de noaud suivant, I’ attribut retourne |’ éat nu11.

Syntaxe :
noeudCourant.nextSibling ;

A noter qu'ici aussi, il faut tenir compte de la différence des arbres DOM générés par les
navigateurs (IE ignore les noauds texte séparateurs alors que Firefox les intégre dans
I"arbre). Pour pallier ce probléme nous gjoutons un test du type de I’ éément retourné par
le premier attribut nextSibling. Si celui-ci n’est pas un éément (noaud de type 1), hous
appliquons un second déplacement au noaud suivant pour court-circuiter le nocaud séparateur
de Firefox.

Il existe une autre solution pour que votre traitement de I’ arbre puisse fonctionner sous
|E comme sous Firefox. Cette technique réalise un test de I’ objet a11 spécifique aMicro-
soft qui N’ est défini que sous IE. Lavaleur du test (document.al1) renverradonc true avec
IE et false pour les autres navigateurs. Ainsi, avec cette technique, vous pourrez disso-
cier le traitement a effectuer avec IE et celui de Firefox comme dans I'exemple du
code 20-12 qui représente une solution alternative au code 20-11.

Dans |’ exemple ci-dessous (voir fichier exempleNextSibling.htm1) nous affichons le noaud
suivant du nceud d’ identifiant ce11uleA2 dans la console de Firebug.

Code JavaScript 20-11:

function test(){

var noeudCourant=document.getElementById("celluleA2");

var noeudSuivant=noeudCourant.nextSibling ;

if(noeudSuivant.nodeType != 1)

var noeudSuivant=noeudSuivant.nextSibling ;

console.info("L’é1ément suivant de la cellule A2 est "+noeudSuivant.id);
}
window.onload = test;

Code JavaScript 20-12 : solution alternative au code 20-11

function test(){
var noeudCourant=document.getElementById("celluleA2");
if(document.all)
var noeudSuivant=noeudCourant.nextSibling ;
else
var noeudSuivant= noeudCourant.nextSibling.nextSibling ;
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console.info("L’é1ément suivant de Ta cellule A2 est "+noeudSuivant.id);
}
window.onload = test;

Balisesdelapage HTML :

<table width="400" border="1" cellspacing="0">
<tr id="1ignel™>
<td id="celluleAl">A1</td>
<td id="celluleA2">A2</td>
<td id="celluleA3">A3</td>
</tr>
</table>

Résultat obtenu dans la console :

L’é1ément suivant de Ta cellule A2 est celluleA3

previousSibling : retourne le nceud frére précédent

Contraintes d’'usage :
Classe : attribut de la classe Node (applicable a tous les nceuds).
Document : XML ou HTML.

L’ attribut previousSibling d' un nosud retourne le noaud frére situé immédiatement avant le
noaud courant. Si le noaud concerné n’ a pas de noaud précédent, I attribut retournel’ état nu1i.

Syntaxe :
noeudCourant.previousSibling

A noter qu’ici aussi, il faut tenir compte de la différence des arbres DOM générés par les
navigateurs (IE ignore les noauds texte séparateurs alors que Firefox les intégre dans
I"arbre). Pour pallier ce probléme nous ajoutons un test du type de I’ éément retourné par
le premier attribut previousSibling. Si celui-ci n'est pas un éément (noaud de type 1),
nous appliquons un second déplacement au noaud précédent pour court-circuiter le noaud
séparateur de Firefox.

Dans I’ exemple ci-dessous (voir fichier exemplePreviousSibling.htm1) nous affichons le
noeud précédent du noaud d’identifiant ce11uleA2 dans la console de Firebug.

Code JavaScript 20-13 :

function test(){
var noeudCourant=document.getElementById("celluleA2");
var noeudPrecedent=noeudCourant.previousSibling ;
if(noeudPrecedent.nodeType = 1)
var noeudPrecedent=noeudPrecedent.previousSibling ;
console.info("L’é1ément précédent de la cellule A2 est "+noeudPrecedent.id);
}

window.onload = test;
Balisesdelapage HTML :

<table width="400" border="1" cellspacing="0">
<tr id="1ignel">
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<td id="celluleAl">A1</td>
<td id="celluleA2">A2</td>
<td id="celluleA3">A3</td>
</tr>
</table>

Résultat obtenu dans la console:

L’é1ément précédent de 1a cellule A2 est celluleAl

firstChild : retourne le premier nceud enfant

Contraintes d’usage :
Classe : attribut de la classe Node (applicable a tous les nceuds).
Document : XML ou HTML.

L attribut firstchild d’un nceud retourne le premier noaud enfant du nceud courant. Si le
noaud concerné n’ a pas de noeud enfant, I’ attribut retourne I’ état nu11.

Syntaxe :
noeudPere.firstChild ;

A noter qu’ici aussi, il faut tenir compte de la différence des arbres DOM générés par les
navigateurs (IE ignore les noeuds texte séparateurs alors que Firefox les intégre dans
I"arbre). Pour pallier ce probléme nous gjoutons un test du type de I’ élément retourné par
I"attribut firstchild. Si celui-ci n'est pas un élément (noaud de type 1), nous appliquons
un déplacement au noeud suivant avec I’ attribut nextSib1ing pour court-circuiter le noeud
séparateur de Firefox.

Dans I'exemple ci-dessous (voir fichier exempleFirstChild.htm1) nous affichons le
premier noaud enfant du noaud d'identifiant 11gnel dans la console de Firebug.

Code JavaScript 20-14 :

function test(){
var noeudCourant=document.getElementById("celluleA2");
var noeudPrecedent=noeudCourant.previousSibling ;
if(noeudPrecedent.nodeType != 1)
var noeudPrecedent=noeudPrecedent.previousSibling ;
console.info("L’é1ément précédent de la cellule A2 est "+noeudPrecedent.id);
}

window.onload = test;
Balisesdelapage HTML :

<table width="400" border="1" cellspacing="0">
<tr id="1ignel"™>
<td id="celluleAl">A1</td>
<td id="celluleA2">A2</td>
<td id="celluleA3">A3</td>
</tr>
</table>

Résultat obtenu dans la console::

L’é1ément articleB est sélectionné
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lastChild : retourne le dernier nceud enfant

Contraintes d’'usage :
Classe : attribut de la classe Node (applicable a tous les nceuds).
Document : XML ou HTML.

L’ attribut 1astchild d’ un noaud retourne le dernier noaud enfant du noaud courant. Si le
noaud concerné n'a pas de noaud enfant, | attribut retourne I’ état nu11.

Syntaxe :
noeudPere.lastChild

A noter qu’ici aussi, il faut tenir compte de la différence des arbres DOM générés par les
navigateurs (IE ignore les noauds texte séparateurs alors que Firefox les intégre dans
I"arbre). Pour pallier ce probléme nous gjoutons un test du type de I’ éément retourné par
I"attribut 1astchild. Si celui-ci n'est pas un éément (nceud de type 1), nous appliquons
un déplacement au noaud précédent avec I’ attribut previousSibling pour court-circuiter le
noaud séparateur de Firefox.

Dans I’ exemple ci-dessous (voir fichier exempleLastChild.htm1) nous affichons le dernier
noaud enfant du noaud d’ identifiant 1ignel dans la console de Firebug.

Code JavaScript 20-15 :

function test(){

var noeudCourant=document.getElementById("1ignel");

var dernierEnfant=noeudCourant.lastChild ;

if(dernierEnfant.nodeType != 1)

var dernierEnfant=dernierEnfant.previousSibling ;

console.info("Le dernier élément enfant de la ligne 1 est "+dernierEnfant.id);
}
window.onload = test;

Balisesdelapage HTML :

<table width="400" border="1" cellspacing="0">
<tr id="Tignel™>
<td id="celluleAl">A1</td>
<td id="celluleA2">A2</td>
<td id="celluleA3">A3</td>
</tr>
</table>

Résultat obtenu dans la console :

L’éT1ément articleB est sélectionné

hasChildNodes : retourne true s’il y a des nceuds enfants

Contraintes d'usage :
Classe : attribut de la classe Node (applicable a tous les nceuds).
Document : XML ou HTML.

L’ attribut haschildNodes d'un noaud retourne la valeur booléenne true si e noaud courant
possede au moins un nceuds enfants et false dansle cas contraire.
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Syntaxe :
noeudPere.hasChildNodes

Dans I’ exemple ci-dessous (voir fichier exempleHasChildNodes.htm1) nous vérifierons que
le nceud d'identifiant 1ignel a bien des enfants avant de lui appliquer un traitement.
Laréponse du test est affichée dans la console de Firebug.

Code JavaScript 20-16 :

function test(){
var noeudCourant=document.getElementById("1ignel");
if(noeudCourant.hasChildNodes)
{
console.info("Nous confirmons que 1°élément de 1a ligne 1 a bien des enfants");
var dernierEnfant=noeudCourant.lastChild ;
if(dernierEnfant.nodeType != 1)
var dernierEnfant=dernierEnfant.previousSibling ;
console.info("Le dernier é1ément enfant de la ligne 1 est "+dernierEnfant.id);
}
else
console.info("Attention, 1’é1ément de Ta ligne 1 n’a pas d’enfants™);
}
window.onload = test;

Balisesdelapage HTML :

<table width="400" border="1" cellspacing="0">
<tr id="1ignel™>
<td id="celluleAl">A1</td>
<td id="celluleA2">A2</td>
<td id="celluleA3">A3</td>
</tr>
</table>

Résultat obtenu dans la console :

Nous confirmons que 1°élément de 1a ligne 1 a bien des enfants

Le dernier é1ément enfant de Ta ligne 1 est celluleA3

Créez des fonctions de navigation dans I'arbre pour capitaliser vos codes

Afin de capitaliser son code et éviter de refaire les mémes procédures a chaque utilisation d'un attribut
DOM, il est intéressant de créer ses propres fonctions de déplacement en intégrant évidemment les tests
du type des éléments retournés afin que la fonction puisse étre utilisée avec tous les navigateurs de la
méme maniere.

Pour illustrer la création de ce type de fonction, nous vous proposons de créer une fonction qui permet
d'accéder au dernier élément enfant d’'un nceud particulier qui sera passé en parametre de la fonction (voir
code 20-17). Vous pourrez ensuite créer vous-méme sur ce méme modele d’autres fonctions utilisables
avec tous les navigateurs pour vous déplacer dans I'arbre DOM.

Code JavaScript 20-17 : fonction dernierEnfant(neudCourant) :

function dernierEnfant(noeudCourant){
if(noeudCourant.hasChildNodes)
{
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var dernierEnfant=noeudCourant.lastChild ;
if(dernierEnfant.nodeType != 1)
var dernierkEnfant=dernierEnfant.previousSibling ;

}

else

dernierEnfant= null;
return dernierEnfant;

}
Pour exploiter cette fonction, vous pouvez par exemple utiliser le code suivant :

Code JavaScript 20-18 :

function test(){
var noeudCourant=document.getElementById("Tignel");
dernierEnfant=dernierEnfant(noeudCourant);
console.info("Le dernier élément enfant de la ligne 1 est "+dernierEnfant.id);

}

window.onload = test;

Balisesdelapage HTML :

<table width="400" border="1" cellspacing="0">
<tr id="1ignel™>
<td id="celluleAl">Al</td>
<td id="celluleA2">A2</td>
<td id="celluleA3">A3</td>
</tr>
</table>

Résultat obtenu dans laconsole :
Le dernier é1ément enfant de l1a ligne 1 est celluleA3

Pour information, il existe une seconde alternative au code 20-17 qui S appuyait sur le
typedel’ élément atraiter pour solutionner les probléme de compatibilité entre |E et Fire-
fox. Celle-ci utilise une structure i f qui teste |’ objet a11 spécifique a Microsoft (voir code
20-19). Ainsi le test (document.al1) renvoie une valeur true uniquement dans le cas d’ un
navigateur IE et nous pouvons ainsi appliquer un traitement différent selon le type de
navigateur.

Code JavaScript 20-19 :

function dernierEnfant(noeudCourant){
if(noeudCourant.hasChildNodes)
{
//pour IE
if (document.all) var dernierEnfant=noeudCourant.lastChild ;
//pour FF
else var dernierEnfant=noeudCourant.lastChild.previousSibling ;

else

dernierkEnfant= null;
return dernierEnfant;
}
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Modifier les noeuds de I'arbre

Dans les parties précédentes, nous avons vu comment récupérer des informations d'un
noeud et se déplacer de noaud en nceud dans un arbre DOM, nous alons maintenant vous
présenter |es différentes méthodes qui vont vous permettre de modifier I’ arbre en agissant
sur les éléments (création, modification, duplication, suppression), sur les attributs des
éléments, sur le contenu des éléments voire méme directement sur les styles des € éments.

createElement(nomBalise) : création d’'un élément

Contraintes d’usage :

Classe : attribut de la classe Document (applicable au nceud document exclusivement ).
Document : XML ou HTML.

Laméthode createElement (nomBalise) permet de créer un noaud detype élément et dont le
nom de la balise sera le texte passé en parametre lors de |’ appel de la méthode. Deés sa
création, il est possible de modifier ses attributs mais il faudra ensuite le rattacher a
I’arbre par une méthode appendChild() ou insertBefore() pour qu'il apparaisse dans la
page HTML.

Syntaxe :
document.createElement(nomDelaBalise) ;

Exemple de création d’ un nouvel & ément dont le nom de balise seraTD suivi delaconfi-
guration de son attribut id :

Code JavaScript 20-20 :

elementTD=document.createElement("TD");
elementTD.id="celluleA4";

createTextNode(contenu) : création d’un nceud texte

Contraintes d’usage :
Classe : attribut de la classe Document (applicable au nceud document exclusivement ).
Document : XML ou HTML.

La méthode createTextNode(contenu) permet de créer un noaud de type texte et dont son
contenu sera le texte passé en parametre lors de I’ appel de laméthode. Dés sa création, il
est possible de modifier ses attributs maisil faudra ensuite le rattacher a un élément déja
présent dans I’ arbre par une méthode appendChild() OU insertBefore() pour qu'il appa
raisse danslapage HTML.

Syntaxe :
document.createTextNode(contenuDuTexte) ;
Exemple de création d’ un nouveau noaud texte dont le contenu est "A4" :

Code JavaScript 20-21 :

noeudTexte=document.createTextNode("A4");



Gestion du DOM avec JavaScript

CHAPITRE 20

setAttribute(nom,valeur) : création ou modification d’un attribut

Contraintes d’'usage :
Classe : attribut de la classe Element (applicable au nceud élément exclusivement ).
Document : XML ou HTML.

La méthode setAttribute(nom,valeur) permet de créer ou de modifier I'attribut d'un
noaud de type élément. Pour cela deux paramétres seront nécessaires, le premier (nom)
indiquera le nom de I'attribut & créer ou & modifier et le second (valeur) contiendra la
valeur adonner al’ attribut précédemment nommeé.

Syntaxe :
noeudPere.setAttribute(nomDeAttribut,valeurDeAttribut)

Pour illustrer I’ utilisation de cette méthode, nous vous proposons de créer un attribut de
classe al’éément de la cellule A2 (voir fichier exempleSetAttribute.html). Cette action
sera déclenchée par I’ appui sur un bouton qui changera la couleur du fond de la cellule
concernée en rouge.

A noter que la gestion des classes étant différente sous IE et Firefox, nous devrons
doubler la commande afin que la modification soit effective pour les deux navigateurs
(les méthodes ne générant pas d’ erreur dans |E comme dans Firefox, il n’est pas néces-
saire d' utiliser un détecteur de navigateur comme if(document.al1l) dans ce cas).

Code JavaScript 20-22 :

function test(){
elementTD=document.getElementById("celluleA2");
elementTD.setAttribute("class","classeCellule");//pour FF
elementTD.setAttribute("className","classeCellule");//pour IE

}
Style delapage:

.classeCellule {
background-color: #FF0000;
}

Balisesdelapage HTML :

<table width="400" border="1" cellspacing="0">
<tr id="Tlignel">
<td id="celluleAl">A1</td>
<td id="celluleA2">A2</td>
<td id="celluleA3">A3</td>
</tr>
</table>
<input type="button" value="CHANGE LE STYLE DE A2" onclick="test();">

appendChild(noeud) : insertion d’un nceud apres le dernier enfant

Contraintes d'usage :
Classe : attribut de la classe Node (applicable a tous les nceuds).
Document : XML ou HTML.
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La méthode appendChild(noeud) permet d’insérer le noaud passé en paramétre apres le
dernier noaud enfant du noaud auquel il est appliqué.

Syntaxe :
noeudPere.appenChild(noeud) ;

Pour illustrer son usage, nous allons I’ exploiter pour relier le noaud texte créé précédem-
ment au noaud éément dans un premier temps. Puis nous insérerons | ensemble aprés le
dernier éément enfant de I’ élément TR du tableau (soit donc apréslacellule A3).

Ce traitement étant déclenché par I'appui sur un bouton, vous pourrez constater son
action lors de vos tests par I'gjout d’une cellule supplémentaire nommée A4 apres la
cellule A3 (voir fichier exempleAppendChild.htm1).

Code JavaScript 20-23 :

function test(){
//création du noeud élément
elementTD=document.createElement("TD");
elementTD.id="celluleAd4";
//création du noeud texte
noeudTexte=document.createTextNode("A4");
//attachement du noeud texte au noeud élément
elementTD.appendChild(noeudTexte);
//attachement du noeud élément & la suite des autres cellules
elementTR=document.getETlementById("1ignel");
elementTR.appendChild(elementTD);
}

Balisesdelapage HTML :

<table width="400" border="1" cellspacing="0">
<tr id="Tignel™>
<td id="celluleAl">Al</td>
<td id="celluleA2">A2</td>
<td id="celluleA3">A3</td>
</tr>
</table>
<input type="button" value="AJOUTER UNE CELLULE" onclick="test();">

insertBefore(nouveauNoeud,noeud) : insertion d’un nceud
avant un autre noeud

Contraintes d’usage :
Classe : attribut de la classe Node (applicable a tous les nceuds).
Document : XML ou HTML.

La méthode insertBefore(nouveauNoeud,noeud) permet d'insérer le noaud passé dans le
premier paramétre (nouveauNoeud) avant un autre nceud, qui lui, sera passé dans le second
paramétre de la méthode (noeud).

Syntaxe:

noeudPere.insertBefore(nouveauNoeud,noeud) ;
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Pour la démonstration, nous allons reprendre la base de I’ exemple précédent mais nous
allons cette fois gjouter lanouvelle cellule A4 avant lapremiére cellule A1 du tableau.

Ce traitement étant déclenché par I'appui sur un bouton, vous pourrez constater son
action lors de vos tests par I'gjout d’une cellule supplémentaire nommée A4 avant la
cellule Al (voir fichier exempleInsertBefore.html).

Code JavaScript 20-24 :

function test(){
//création du noeud él1ément
elementTD=document.createElement("TD");
elementTD.id="celluleAd";
//création du noeud texte
noeudTexte=document.createTextNode("A4");
//attachement du noeud texte au noeud élément
elementTD.appendChild(noeudTexte);
//attachement du noeud éTément a la suite des autres cellules
elementTR=document.getElementById("1ignel");
premierTD=document.getElementById("celluleAl™);
elementTR.insertBefore(elementTD,premierTD);
}

Balisesdelapage HTML :

<table width="400" border="1" cellspacing="0">
<tr id="1ignel">
<td id="celluleAl">Al</td>
<td id="celluleA2">A2</td>
<td id="celluleA3">A3</td>
</tr>
</table>
<input type="button" value="AJOUTER UNE CELLULE" onclick="test();">

replaceChild(nouveauNoeud,noeud) : remplacement d’un nceud
par un autre nceud

Contraintes d'usage :
Classe : attribut de la classe Node (applicable a tous les nceuds).
Document : XML ou HTML.

La méthode replaceChild(nouveauNoeud,noeud) permet de remplacer le noaud passé dans
le second paramétre (noeud) par un autre noaud, qui lui, sera passé dans le premier para
meétre de la méthode (nouveauNoeud).

Syntaxe:
noeudPere.replaceChild(nouveauNoeud,noeud) ;

Pour la démonstration, nous allons reprendre la base de I’ exemple précédent mais nous
allons cette fois remplacer la premiére cellule A1 du tableau par le nouveau noaud de la
cellule A4.

Ce traitement étant déclenché par I'appui sur un bouton, vous pourrez constater son
action lors de vos tests par |e remplacement de lacellule Al par celle nouvellement créée
et nommée A4 (voir fichier exempleReplaceChild.htm1).
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Code JavaScript 20-25 :

function test(){

//création du noeud élément
elementTD=document.createElement("TD");
elementTD.id="celluleAd";

//création du noeud texte
noeudTexte=document.createTextNode("A4");
//attachement du noeud texte au noeud élément
elementTD.appendChild(noeudTexte);
//attachement du noeud élément & la suite des autres cellules
elementTR=document.getElementById("1ignel");
premierTD=document.getElementById("celluleAl");
elementTR.replaceChild(elementTD,premierTD);

}

Balisesdelapage HTML :

<table width="400" border="1" cellspacing="0">
<tr id="Tignel™>
<td id="celluleAl">A1</td>
<td id="celluleA2">A2</td>
<td id="celluleA3">A3</td>
</tr>
</table>
<input type="button" value="REMPLACE UNE CELLULE" onclick="test();">

removeChild(noeud) : suppression d’un nceud

Contraintes d’usage :
Classe : attribut de la classe Node (applicable a tous les nceuds).
Document : XML ou HTML.

Laméthode removeChild(noeud) permet de supprimer le noeud passé en paramétre qui doit
étre un noaud enfant du noaud auquel est appliquée la méthode.

Syntaxe :
noeudPere.insertBefore(noeudEnfantAsupprimer) ;

Pour la démonstration, nous allons reprendre la base de I’ exemple précédent mais nous
allons cette fois supprimer la premiére cellule A1 du tableau.

Ce traitement étant déclenché par I'appui sur un bouton, vous pourrez constater son
action lors de vos tests par la suppression de la cellule A1 (voir fichier exempleRemove-
Child.htm1).

Code JavaScript 20-26 :

function test(){

//suppression du noeud é1ément de la cellule Al
elementTR=document.getElementById("1ignel");
premierTD=document.getETementById("celluleAl");
elementTR.removeChild(premierTD);

}
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Balisesdelapage HTML :

<table width="400" border="1" cellspacing="0">
<tr id="Tignel™>
<td id="celluleAl">A1</td>
<td id="celluleA2">A2</td>
<td id="celluleA3">A3</td>
</tr>
</table>
<input type="button" value="SUPPRIME UNE CELLULE" onclick="test();">

Si nous désirons supprimer tous les noauds enfants d’un élément spécifique, il faudra
alors utiliser une boucle while de maniére a appliquer laméthode removechild() tant qu'il
existera des noauds enfants. Dans I’ exemple ci-dessous, nous avons réalisé une fonction
supprimerContenu() qui supprime tout le contenu d’un élément. Cette fonction pourra étre
réutilisée par la suite dans vos futurs dével oppements.

Code JavaScript 20-27 :

function supprimerContenu(element) {
if (element != null) {
while(element.firstChild)
element.removeChild(element.firstChild);

cloneChild(option) : clonage d’un nceud

Contraintes d’usage :
Classe : attribut de la classe Node (applicable a tous les nceuds).
Document : XML ou HTML.

La méthode cloneChild(noeud) permet de cloner le noaud auquel est appliquée la
méthode. L e paramétre permet de définir s'il faut inclure les ncauds enfant (option = true)
ou non (option = false) dansle noaud ainsi cloné.

Syntaxe :
noeudAcloner.cloneChild(true ou false) ;

Pour la démonstration, nous allons reprendre la base de I’ exemple précédent mais nous
allons cette fois dupliquer 1a cellule A3 puis la renommer en A4 avant de I’ gjouter ala
suite des cellules actuelles du tableau.

Ce traitement étant déclenché par I'appui sur un bouton, vous pourrez constater son
action lors de vos tests par I’ gjout de lacellule A4 alasuite de lacellule A3 (voir fichier
exempleCloneChild.html).

Code JavaScript 20-28 :

function test(){
dernierTD=document.getElementById("celluleA3");
//clonage du noeud élément de Ta cellule A3
clonageTD=dernierTD.cloneNode(true);
//configuration de Ta cellule clonée
clonageTD.firstChild.nodeValue="A4";
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clonageTD.firstChild.id="celluleAd";

//ajout de Ta cellule clonée a Ta suite de A3
elementTR=document.getElementById("1ignel");
elementTR.appendChild(clonageTD);

}

Balisesdelapage HTML :

<table width="400" border="1" cellspacing="0">
<tr id="Tignel™>
<td id="celluleAl">A1</td>
<td id="celluleA2">A2</td>
<td id="celluleA3">A3</td>
</tr>
</table>
<input type="button" value="CLONER UNE CELLULE" onclick="test();">

style : modifier le style d’'un nceud Element

Contraintes d'usage :
Classe : attribut de la classe Element (applicable aux nceuds élément exclusivement).
Document : HTML.

L’ attribut sty1e permet de lire, de modifier ou de supprimer le style du noaud.

Pour manipuler le style d'un nceud il suffit d appliquer I’ attribut style a |’ objet noaud
suivi de la propriété du style désiré en utilisant la syntaxe pointée ci-dessous (monNoeud
étant |’ objet noeud courant).

Syntaxe :
monNoeud.style.nomDuStyle ;

Les noms des styles pouvant étre gérés avec le DOM sont semblables & ceux que nous
avons coutume d utiliser dans les feilles de styles CSS. Toutefois, s le style CSS
comporte deux mots séparés par un tiret, il faut alors supprimer le tiret et fusionner les
deux mots en mettant en majuscule la premiére lettre du second mot. A titre d’ exemple,
nous indiquons dans le tableau 20-5 quelques styles CSS courants et leur équivalent
DOM.

Tableau 20-5 Quelques exemples de styles CSS et leur équivalent DOM

Style CSS Style DOM equivalent
border-color borderColor
background-color backgroundCoTor
color color

font-family fontFamily
font-size fontSize

height height

text-align textAlign

width width
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Dans |’ exemple ci-dessous, nous alons modifier le style delaligne TR du tableau en lui
appliquant une couleur de fond rouge.

Code JavaScript 20-29 :

function test(){
elementTR=document.getETementById("Tignel");
elementTR.style.backgroundColor = "red";

}

Balisesdelapage HTML :

<table width="400" border="1" cellspacing="0">
<tr id="Tignel™>
<td id="celluleAl">Al</td>
<td id="celluleA2">A2</td>
<td id="celluleA3">A3</td>
</tr>

</table>

<input type="button" value="CHANGER LE STYLE DE TR" onclick="test();">

A noter que pour modifier plusieurs styles d’'un méme élément, il devient avantageux
d'utiliser la structure with(element) qui vous évitera de répéter le nom de I’ éément
devant chaque déclaration de style (vair le code 20-30).

Code JavaScript 20-30 :

function test(){
elementTR=document.getElementById("Tignel");
with(elementTR) {
style.backgroundColor = "red";
style.color = "blue";
style.fontSize = "30px";
}
}

Enfin, si vous désirez supprimer un style afin que I’ éément reprenne son état initial, il
suffit d' effacer les précédentes valeurs affectées comme I'illustre le code 20-31.

Code JavaScript 20-31 :

function test(){
elementTR=document.getElementById("Tignel");
with(elementTR) {
style.backgroundColor = "";
style.color = "";
style.fontSize = "";
}
}

innerHTML : lecture ou écriture du contenu d’un élément

Contraintes d'usage :

Classe : attribut de la classe Element (applicable au nceud élément exclusivement).
Document : HTML.

L attribut innerHTML permet de remplacer le contenu d'un éément d' une maniére trés
simple. || permet aussi delire le contenu d’ un éément trés facilement méme s'il contient
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d’autres balises. Cependant, cet attribut, initialement dével oppé par Microsoft, nefait pas
partie des spécifications du W3C DOM et ses implémentations peuvent étre assez diffé-
rentes d’' un navigateur al’autre. 1l est donc conseillé, dansla mesure du possible, d’ utili-
ser des techniques alternatives a I'usage de I'attribut innerHTML utilisant les méthodes
standards du DOM, méme si leur utilisation est beaucoup moins simple.

Pour vous faciliter la tache, nous vous proposons dans le code 20-33 deux fonctions
(réalisées avec les méthodes DOM présentées dans cette partie) qui vous permettront de
rester conforme aux spécifications tout en étant presque aussi simple d utilisation que
I attribut innerHTML.

Syntaxe :
noeudElement.innerHTML ;

Pour démontrer I’ utilisation de cet attribut, nous allons mettre en place deux fonctions.
La premiére (test1()) utilise innerHTML en écriture afin de remplacer le texte de la
cellule A1 par un nouveau texte. La seconde (test2()) utilise innerHTML pour lire le
contenu de la cellule A2 et pour I’ afficher ensuite dans une fenétre d’ alerte (voir fichier
exempleInnerHTMLL. htm1).

Code JavaScript 20-32 :

function testl(){
var elementA2=document.getElementById("celluleAl");
//Ecriture avec innerHTML
var elementA2.innerHTML="Nouveau contenu de Al";
}
function test2(){
var elementA2=document.getElementById("celluleA2");
//Lecture avec innerHTML
var contenuA2=elementA2.innerHTML;
alert("le contenu de la cellule 2 est : "+contenuA2);

}
Balisesdelapage HTML :

<table width="400" border="1" cellspacing="0">
<tr id="Tignel™>
<td id="celluleAl">A1</td>
<td id="celluleA2">A2</td>
<td id="celluleA3">A3</td>
</tr>
</table>

<input type="button" value="ECRITURE DANS CONTENU DE LA CELLULE A1l" onclick
=="testl();">

<input type="button" value="LECTURE DU CONTENU DE LA CELLULE A2" onclick="test2();">

Pour illustrer les solutions aternatives a innerHTML, NOUS proposons maintenant de réaliser
les deux mémes fonctions que précédemment mais avec des fonctions DOM standards
(voir fichier exempleInnerHTML2.htm1).

Par |la suite les deux fonctions remplacerContenu() €t supprimerContenu() pourront étre
avantageusement placées dans un fichiers Js externe afin d’ éviter de surcharger inutilement
le code de la page (voir pour exemple les ateliers du chapitre 10).
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Code JavaScript 20-33 :

function testl(){
remplacerContenu("celluleAl", "Nouveau contenu de Al");
}
function test2(){
var elementA2=document.getETementById("celluleA2");
var contenuA2=elementA2.firstChild.nodeValue;
alert("le contenu de 1a cellule 2 est : "+contenuA2);
}
//fonctions DOM en alternative a innerHTML
function remplacerContenu(id, texte) {
var element = document.getElementById(id);
if (element != null) {
supprimerContenu(element);
var nouveauContenu = document.createTextNode(texte);
element.appendChild(nouveauContenu);
}
}
function supprimerContenu(element) {
if (element != null) {
while(element.firstChild)
element.removeChild(element.firstChild);

Gérer les événements avec DOM Events

Jusqu’a présent, nous avons utilisé les méthodes et attributs des parties DOM Core
(XML), DOM HTML et DOM Style pour connaitre les informations d’ un nceud, accéder
aun noaud particulier de I’ arbre ou encore se déplacer dans |’ arbre. Nous vous proposons
maintenant d’ exploiter les propriétés de DOM Events pour contrdler les événements du
navigateur, du clavier et de la souris.

Les événements et leur gestionnaire

Le principe d'une application interactive est de réagir a un événement pour changer le
contenu ou la forme de la page Web affichée dans le navigateur. |l existe de nombreux
événements ; certains seront initiés par I’ utilisateur par le biais d’ une action sur le clavier
(keypress ou keyup par exemple) ou al’ aide de la souris (mouseover OU mouseout par exem-
ple) alors que d' autres peuvent étre déclenchés par le navigateur lui-méme pour signaler
gu’ une page est complétement chargée, par exemple (1oad).

Quelle que soit I’ origine de I’ événement, le processus de son traitement est semblable.
Dés que I’ événement survient, il est détecté et un programme développé préal ablement
pour letraiter est exécuté.

Le systéme qui détecte un événement se nomme un gestionnaire d’ événement. Avec DOM
Events, le gestionnaire d’ événement est matérialisé par une propriété de |’ objet qu'il doit
contréler et dont I’ appellation est fabriquée par la concaténation du nom de I’ événement
et du préfixe "on" (voir le tableau 20-6). Par exemple, le gestionnaire de |’ événement click
(correspondant a un clic de souris) se nommeraonclick.
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Tableau 20-6 Correspondances entre quelques événements et leurs gestionnaires

Evénéments  Gestionnaires Type de nceud Actions détectées
d’événement contrdlable
(propriétés du nceud)

blur onblur Element Perte de focus de I'élément
change onchange Element Modification de la valeur de I'élément
click onclick Element Clic de souris sur I'élément
dblclick ondbiclick Element Double clic de souris sur I'élément
focus onfocus Element Obtention du focus de I'élément
keydown onkeydown Element Touche enfoncée
keypress onkeypress Element Touche pressée
keyup onkeyup Element Touche relachée
load onload Document, Chargement de la page
Element
mousedown onmousedown Element Bouton de la souris enfoncé
mousemove onmousemove Element Déplacement de la souris
mouseout onmouseout Element La pointeur de la souris est sorti de I'élément
mouseover onmouseover Element Passage du pointeur de la souris au dessus de
I'élément
mouseup onmouseup Element Relachement du bouton de la souris
resize onresize Document, Redimensionnement de la page ou de I'élément
Element
scroll onscroll Document, Utilisation du défilement de la page
Element
unload onunload Document, Lorsqu’on quitte la page
Element

L’ objet que doit contréler le gestionnaire d' événement peut étre un élément HTML (div
ou input...) S'il s'agit de détecter un clic de souris sur une zone ou encore |’ élément
racine de la page (Document), ou s'il s agit de détecter |e chargement de la page dans le
navigateur par exemple (voir le tableau 20-6).

Une fois I'objet défini, le gestionnaire d’'événement lui sera appliqué en utilisant la
syntaxe pointée (objet.onclick avec objet correspondant a une référence d’'un élément
div de la page par exemple). Le but de cette propriété, correspondant au gestionnaire
d événement concerné, est de mémoriser le nom de la fonction qui prendra en charge le
traitement lorsgue I’ événement surviendra. Pour celg, il suffit simplement de lui affecter
le nom de la fonction (attention, le nom de la fonction ne doit pas avoir de parenthéses
sinon c'est le résultat de la fonction qui serait affecté et non son nom) comme dans
I’ exemple du code 20-34.

Il ne reste plus ensuite qu’ a déclarer la fonction de traitement dont nous venons d’ enre-
gistrer le nom dans la propriété de I’ objet pour que le gestionnaire soit opérationnel.

Syntaxe :

noeud.propriete = fonction ;
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avec :

noeud pouvant étre le document ou une référence a un élément du document (al’aide de
getElementById() par exemple) selon le type d’ événement (voir tableau 20-6).

propriete est une des propriétés DOM Eventsde |’ objet noeud (soit I’ un des gestionnaires
d’ événements du tableau 20-6).

fonction est le nom de la fonction appelée pour traiter I'événement et qui a été créée
préalablement par |e développeur.

Code 20-34 : voir fichier gestionnairel.html :

<div id="zoneA" >Cliquez ici </div>

<{script type="text/javascript">
function afficheClic(){

alert("CLIC");
}
objetCliquable=document.getElementById("zoneA");
objetCliquable.onclick=afficheClic;
</script>

Dans I’ exemple ci-dessus, |a page contient une zone div dont I'identifiant est "zoneA" et
dans laquelle on a placé le texte "cliquez ici". Dans un script placé apres cette zone,
nous avons déclaré lafonction qui prendra en charge le traitement de I’ événement (affi-
cheClic()) puis nous avons configuré le gestionnaire d’ événement en le liant avec I’ objet
acontroler et en lui affectant le nom de lafonction de traitement. Si nous appel ons cette
page et que nous cliquons sur le texte de labalise div, une boite d’ alerte doit alors appa-
raitre contenant le texte "cLic" (voir figure 20-6).

Fichier Editiog Affichage Historique Marque-pages Outils 7

N\ aic
#°  Inspekt | window \ (Rl
Console HTML (€SS Script | DOM | Net Options ~

- objetCliquable divfzoned A

classMame
nodeType 1
taghlame DIV
nodehame "DpIV"
localiame “DIV" v
.
Terminé @ (v}

Figure 20-6
Test du gestionnaire d’ événement du code 20-34



374

Ressources sur les technologies associées

PARTIE IV

Si nous observons le nceud de I’ objet objetCliquable dans I'arbre DOM avec Firebug,
nous pouvons constater que la propriété onclick (aussi appelée gestionnaire d’ événe-
ment) de I'objet contient la fonction de traitement afficheClic() que hous lui avons
affecté dans le code 20-34 (voair figure 20-6).

Ancienne fagon de configurer un gestionnaire d'événement

Avant I'apparition du DOM, on avait coutume d'utiliser des gestionnaires d’événements insérés directe-
ment dans les balises de la page HTML (voir exemples du code 20-35). Désormais, avec les événements
DOM Events, il convient d'utiliser des gestionnaires d’événements qui ne seront pas déclarés dans les
balises HTML mais intégrés dans le code JavaScript (voir code 20-34). Cette nouvelle technique permet
d’améliorer la lisibilité et la maintenance de I'application mais elle permet surtout de séparer parfaitement
la structure et le contenu HTML du code JavaScript.

Code 20-35 : voir fichier gestionnaire0.html :

<head>
{script type="text/javascript">
function afficheClic(){
alert("CLIC");
}
</script>
</head>
<body>
<div onclick="afficheClic()">Cliquez ici </div>
</body>

L'objet Event et ses propriétés

Lorsgu’ un événement se produit, un objet Event est créé. Cet objet dispose de plusieurs
propriétés qui permettent de connaitre des informations complémentaire al’ événement.

Ainsi, s vous utilisez un gestionnaire d événement lié a la souris (onmouseover,
onmousedown...) VOUS pourrez connaitre la position du curseur au moment de I’ événement,
ou encore le bouton qui a été utilise. De méme que pour les événements du clavier
(keydown, keyup...), il vous sera possible d’identifier latouche qui a été pressée ou si des
touches sélecteur (A1t, Ctr1 OU Maj) ont été actionnées en méme temps (voir les exemples
de propriétés de I’ objet Event du tableau 20-7).

Tableau 20-7 Exemples de quelques propriétés de I'objet Event

Propriétés de I'objet Event Description

altKey Renvoie true sila touche Alt a été actionnée
ctriKey Renvoie true sila touche Ctrl a été actionnée
shiftKey Renvoie true si la touche Shift a été actionnée
keyCode Renvoie le code Unicode de la touche actionnée
clientX Coordonnée X de la souris

clienty Coordonnée Y de la souris

screenX Coordonnée X de I'événement

screenY Coordonnée Y de I'événement
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Récupération de Event dans la fonction de traitement

Pour exploiter les propriétés de I’ objet Event, il faut en disposer dans lafonction de trai-
tement de I’ événement. Pour cela, la méthode de récupération sera différente selon le
navigateur utilisé.

Pour les navigateurs conformes awix spécifications du W3C, comme Firefox, larécupéra-
tion de I'objet est automatique. En effet, lors de I’ événement, le gestionnaire transmet
I’ objet event en paramétre dans la fonction de maniére implicite sans arguments a confi-
gurer dans I'appel de la fonction. Ainsi, dans le code ci-dessous (code 20-36) I’ objet
event €t ses propriétés sont disponibles et pourront étre utilisés dans le traitement de
I’ événement.

Code 20-36 : voir fichier exempleEventl.html :

<div id="zoneA" >Cliquez ici </div>

<{script type="text/javascript">

function afficheClic(event){//valable uniquement avec nav. W3C
alert("clientX="+event.clientX+" et clientY="+event.clientY);
}

objetCliquable=document.getElementById("zoneA");
objetCliquable.onclick=afficheClic;

</script>

Figure 20-7

Récupération de
I’ objet Event et de
ses propriétés Cliquez ici

Fichier ~Edition Affichage Historique Marque-pages Outlls 7

Terminé @ o

Si nous testons la page du code 20-36 dans Firefox, une fenétre d’ aerte doit s ouvrir
lorsgque I'on clique sur le texte "cliquez ici* et afficher les coordonnées X et Y de la
souris au moment de I’ action (voir figure 20-7). Par contre, si nous basculons dans IE (en
cliquant sur le bouton de I’ extension 1E Tab par exemple) et que nous réalisons le méme
test, nous constatons que le systéme ne fonctionne plus.

En effet, dansle casd' Internet Explorer I’ objet n’ est pas passeé automatiquement en para-
metre alafonction et il faut utiliser I’ objet window. event directement dans le corps de la
fonction pour disposer de ses propriétés comme I'illustre le code 20-37.

Code 20-37 : vair fichier exempleEvent2.html :

<div id="zoneA" >Cliquez ici </div>

<script type="text/javascript">

function afficheClic(){ //valable uniquement avec IE
alert("clientX="+window.event.clientX+" et clientY="+window.event.clientY);

}
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objetCliquable=document.getElementById("zoneA");
objetCliquable.onclick=afficheClic;
</script>

Si nous testons ce code 20-37 dans | E, nous constatons que cela fonctionne de la méme
maniere qu’'avec Firefox précédemment (revoir figure 20-7) mais par contre si hous
testons de nouveau avec le navigateur Firefox, le systéme ne fonctionne plus. Il faut donc
trouver une solution pour que nous puissions disposer des propriétés del’ objet Event avec
les deux navigateurs.

La solution consiste a utiliser I’ opérateur OU (symbole | |) entre I’ objet window.event de
IE et I’objet event récupéré dans le paramétre de la fonction avec les navigateurs confor-
mes au W3C (comme Firefox). Dansle cas d’ une utilisation de Firefox, le résultat du test
seraevent car window.event N'est pas défini dans Firefox et, al’inverse, avec |E le résultat
sera window.event. Il suffit ensuite d’ affecter ce résultat & une variable objet (nommée
aussi event dans notre exemple) qui sera utilisée dans la suite du traitement pour obtenir
un systeme compatible avec les deux navigateurs (voir code 20-38).

Code 20-38: voir fichier exempleEvent2.html :

<div id="zoneA" >Cliquez ici </div>

<script type="text/javascript">

function afficheClic(event){ //valable avec FF et IE
event=window.event||event;//test des navigateurs
alert("clientX="+event.clientX+" et clientY="+event.clientY);
}

objetCliquable=document.getElementById("zoneA");
objetCliquable.onclick=afficheClic;

</script>
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PHP

PHP est un langage de script exécuté coteé serveur (contrairement a JavaScript qui est
exécuté coté client). A lafois simple, performant et disposant d' une grande diversité de
bibliothégues, il permet aussi de se connecter a une base de données (comme MySQL).

Avertissement

L'objectif de ce chapitre est de vous donner les bases du langage PHP afin que vous puissiez comprendre
les instructions utilisées dans les différentes ateliers. Il n'a donc pas la prétention d'étre un cours exhaustif
sur ce langage.

La syntaxe de PHP
Extension de fichier PHP

Le code PHP doit étre interprété avant d’ étre envoyé vers le navigateur du client. Pour
cela, le code source d'un script est toujours enregistré dans un fichier portant |’ extension
.php, pour que I'interpréteur PHP I’ identifie et I’ analyse (exemple : mapage. php).

Balises de code PHP

Le script intégré dans la page doit en outre étre encadré par deux balises <?php €t ?>, afin
que I’interpréteur PHP puisse évaluer le code ainsi délimité.

Lorsque I’interpréteur PHP détecte la balise de début (<?php), il traite le code qui suit
comme des instructions PHP et les interpréte jusgu’a ce que la balise de fin (?>) soit
rencontrée. Aprés celle-ci, il considére que le code est en HTML et |’ envoie tel quel au
navigateur du destinataire.

Code 21-1 : exemple de script PHP:

<?php
echo "Bonjour";
>
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Dans I’ exemple ci-dessus, la premiére ligne du programme est composée de la fonction
echo qui afficheBonjour al’ écran. La page PHP peut comprendre uniquement ce script ou
du code HTML dans lequel on aintégré le script PHP. Dans ce cas, seul le script PHP
délimité par ses balises est interprété par I’interpréteur PHP ; le code HTML est quant a
lui retranscrit al’identique dans la page final e envoyée au navigateur.

La fonction d'affichage echo

Nous abordons I'étude des fonctions intégrées PHP un peu plus loin dans ce méme chapitre. Cependant,
nous allons utiliser la fonction echo dés maintenant, afin d'afficher facilement les valeurs des variables ou
d'émuler du code HTML dans un script PHP. Voici quelques informations sur ['utilisation de cette premiere
fonction. Sachez pour commencer que la fonction echo est la seule fonction qui ne nécessite pas l'usage
de parentheses pour encadrer ses arguments. Elle permet d'afficher des textes ou des balises HTML s'ils
sont encadrés par des guillemets simples ou doubles. Par exemple, echo "bonjour"; ou echo
bonjour’; affichent le mot « bonjour » dans la page Web. echo "<br>"; émule la balise HTML
<br> et provoque un retour a la ligne. La commande echo permet également d'afficher la valeur d’une
variable si elle est encadrée par des doubles guillemets ou ne comporte pas de guillemets. Par exemple,
echo "$varl"; ou echo $varl; affichent la valeur de la variable $varl dans la page Web. Attention !
Si vous passez dans I'argument le nom d'une variable encadrée par des guillemets simples, vous affichez
son nom et non sa valeur.

Les commentaires

Dans un script PHP, il est possible de commenter le code PHP en utilisant deux syntaxes
différentes selon le type de commentaire.
Commentaires de simple ligne //

Si on désire insérer un commentaire sur une ligne ou a la fin d'une instruction, il faut
saisir deux barres obliques // devant celle-ci.

Code 21-2 : commentaires d’ une simpleligne:
echo "Bonjour"; //Ici c’est un commentaire en bout de ligne
// Ici c’est un commentaire sur une Tigne compléte
Commentaires multilignes /* et */

Si on désireinsérer plusieurslignes de commentaire, il faut employer le signe /* au début
de la zone de commentaire et */ alafin de celle-ci.

Code 21-3 : commentaire multilignes :

/*

ceci est un commentaire
sur plusieurs

Tignes

*/

Utiliser les commentaires pour déboguer

Dans le cadre du dépannage d'un script PHP, vous pouvez utiliser les commentaires pour neutraliser une
ligne ou un bloc de code. Cela permet de tester la page sans interpréter la partie neutralisée et d'identifier
le script qui produit I'erreur. Pour plus d'information sur le débogage d’'un programme, reportez-vous au
chapitre dédié a la mise en ceuvre des programmes.
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Les variables

La variable et sa valeur

Les variables sont des symboles auxquels on affecte des valeurs. Aprés leur affectation,
vous pouvez modifier les variables a tout moment au cours du déroulement du
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programme. La déclaration d’une variable n’est pas obligatoire en PHP car la variable
peut étre créée lors de sa premiére affectation. De méme, les variables prennent le type
correspondant alavaleur qui leur est affectée.

Noms des variables

Les noms des variabl es sont toujours précédés du caractére $ et suivis du nom choisi pour

identifier lavariable, qui ne doit comporter que des caractéres al phanumériques (sauf le

premier caractére, qui ne doit pas étre un chiffre) ou le caractére souligné _. En pratique,

il est judicieux de choisir un nom explicite et de se fixer une régle de nommage.

Types des variables

Les variables peuvent étre de plusieurs types.

Type de
variable

Chaine de
caracteres
(string)

Numériques
entiers
(integer)

Numériques
décimales
(double)

Booléens
(boolean)

Tableaux
(array)

Objets
(object)

Tableau 21-1 Types de variable PHP

Description

Leurs valeurs sont des lettres, chiffres ou symboles. Pour
affecter une valeur alphanumérique a une variable, vous
devez I'encadrer par des guillemets.

A noter : les guillemets peuvent étre doubles (") ou simples (*).
Une chaine encadrée par des guillemets simples peut conte-
nir des guillemets doubles et vice versa. Si vous devez intégrer
des guillemets de méme type dans la chaine, il faut les faire
précéder du caractere d’échappement (\).

Leurs valeurs sont uniquement des nombres entiers. Pour
affecter un entier a une variable, il ne doit pas étre encadré par
des guillemets.

Leurs valeurs sont uniquement des nombres décimaux. Pour
affecter un décimal & une variable, il ne doit pas étre encadré
par des guillemets.

A noter : le séparateur des valeurs décimales utilisé en PHP
est le point (.) et non la virgule ().

Leurs valeurs sont soit true (vrai), soit false (faux). Ces
valeurs sont affectées a la variable en utilisant une expression
de condition (exemple : $varl==$var2).

Lavaleur false peutétre le 0, une chaine vide "" ou le carac-
tere "0" et la valeur true toutes les autres valeurs.

Un tableau est une série de valeurs ayant en commun le
méme nom de variable. Il peut étre indicé ou associatif. Le pre-
mier indice d'un tableau est toujours zéro.

Les objets (ou classes) sont des ensembles de variables et de
fonctions définies par I'utilisateur.

Exemples

$varl="Dupond";
$var2="bonjour M. $varl";
$var3="254";
$vard="total=150";
$varb= "d’en face" ;
$varb= ‘d\’en face’;
$var6= ‘height="20" °*
$var7= "height=\"20\" " ;

$varl=152;
$var2=h;
$var3=45+$varl;

$varl=152.20;
$var2=124.50;
$var3=45.85+$varl;

$varl=5 ; //var num
$var2=2 ; //var num
$var3=($varl==$var2);

/* $var3 est une variable booléenne
et sa valeur est FALSE dans ce cas */

$mois[0]="janvier";
$mois[1]="février";
$mois[2]="mars";

class chrono {

}

var $varl=2;
function debut()
{this->$varl=time()}

H
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Comment connaitre le type d'une variable ?

En cours de développement, vous aurez peut-étre besoin de connaitre le type d’'une variable avant de
I'exploiter. Dans ce cas, il suffit d'utiliser la fonction gettype($varl), qui retourne le type de la variable
$varl. En phase de mise au point d’'un programme, vous pouvez intégrer provisoirement dans votre page
linstruction suivante : echo gettype($varl);, qui affiche le type de la variable directement dans la
page Web (string, integer, double, boolean, array, object).

Variables simples

La facon la plus simple de manipuler une variable est d' utiliser son nom précédé d'un
caractére $ (exemple: svarl). Cette syntaxe est utilisée aussi bien pour son affectation
gue lors de son utilisation au sein d’ une page Web. Dans I’ exempl e ci-dessous, |e type de
lavariable svarl est numérique comme le type de lavaleur qui lui est affectée.

Code 21-4 : affectation d’une variable :

//affectation d’une variable simple

$varl=100;

//utilisation d’une variable

echo $varl; // ici la valeur de Ta variable sera affichée dans Ta page

Comment tester si une variable existe ?

Pour tester si une variable a déja été affectée, on peut utiliser la fonction isset($varl), qui retourne
true (vrai) si la variable existe (si elle est déja affectée, méme avec une chaine vide ou un 0) et false
dans les autres cas (si elle n'existe pas encore ou si elle n'a pas été affectée). A linverse, la fonction
empty($varl) permet de tester si une variable est vide (une variable vide vaut 0 dans le cas d'une varia-
ble numérique ou est une chaine vide dans le cas d'une chaine de caracteres). Si elle est vide, la fonction
retourne true ; elle retourne false dans tous les autres cas. Attention, si la variable testée contient une
chaine vide ou un 0, les deux fonctions retournent true.

A titre d’ exemple, voici un cas pratique : afin d’ éviter de multiples messages d erreur du
genre Undefined variable lorsdel’ affichage de la page, vous serez certainement amené a
vérifier si vos variables sont bien initialisées. Le code suivant (placez-le en début de
page) initialise la variable en question uniguement si elle n’ existe pas encore (I’ instruc-
tion if() utilisée dans ce test est présentée dans e chapitre).

Code 21-5 : test d' existence d’ une variable :

if(lisset($variable)) $variable=" ";

Variables en tableaux indicés

Lestableaux sont des séries de val eurs regroupées sous le méme identifiant. On distingue
chague élément de la série par un indice entre crochets (exemple: $tabi[0]). Les
tableaux qui utilisent des indices numériques pour distinguer leurs éléments s’ appellent
des tableaux indicés. Les indices des tableaux commencent toujours a 0.

Code 21-6 : affichage du contenu d'un tableau :

echo "<pre>";
print_r($agence);
echo "</pre>";
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Le contenu du tableau est alors affiché avec lamise en forme suivante :

Array

(

[0] => "Paris”

[1] => "Lille”

[2] => "Marseille”
)

Comment connaitre les valeurs contenues dans un tableau ?

En cours de développement, vous aurez peut-étre besoin dafficher rapidement le contenu d’'un tableau
afin de tester votre script. Dans ce cas, il suffit d'utiliser la fonction print_r($tabl), qui affiche directe-
ment a I'écran les différentes valeurs du tableau $tab1. Par exemple, si vous désirez connaitre les valeurs
du tableau $agence aprés son affectation (voir le premier exemple de tableau ci-dessous), vous pouvez
intégrer provisoirement dans votre page l'instruction suivante :

print_r($agence)
qui affiche les informations suivantes dans la page Web :

Array([0]=>Paris [11=>Lille [2]=>Marseille)

Si vous désirez afficher des tableaux plus importants, il est préférable de formater la mise en forme des résul-
tats a I'aide de la balise HTML <pre> comme dans 'exemple du code 21-6.

Il existe plusieurs maniéeres d affecter des valeurs a un tableau. Chague maniére a ses
avantages et ses inconvénients et il faut donc choisir la méthode d’ affectation selon le
contexte du programme.

Lapremiére consiste a affecter savaeur a chague élément en précisant de maniére explicite
I"indice de I’ éément. Cette méthode est bien adaptée a |’ affectation isolée d’ une variable
d'un tableau. L' exemple ci-dessousiinitialise un tableau qui mémorise des noms d’ agences.

Code 21-7 : affectation individuelle de valeurs a un tableau indicé :

$agence[0]="Paris”;
$agence[1]="Lille”;
$agence[2]="Marseille”;

La deuxiéme consiste a ne pas préciser I'indice de I’élément du tableau lors de son
affectation. Dans ce cas, le premier dément affecté est d’indice 0 et les autres sont incré-
mentés au fur et a mesure des affectations. Cette méthode est bien adaptée al’ affection d’ une
série de variables d’ un tableau intégrée dans une structure de boucle. L’ exemple ci-dessous
réalise exactement la méme affectation que I’ exemple précédent utilisant desindices.

Code 21-8 : affectation auto-incrémentée de valeurs a un tableau indicé :

$agence[]="Paris”;
$agence[]="Li11e”;
$agence[]="Marseille”;

La troisiéme maniére consiste a utiliser lafonction array(). Il convient alors de préciser
les différentes valeurs du tableau dans les arguments de la fonction (séparés par des
virgules). Cette derniére méthode est bien adaptée a I’ affection initiale et compléte d'un
tableau de variables. L' exemple ci-dessous réalise exactement la méme affectation que
I”’exemple précédent utilisant des indices.
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Code 21-9 : affectation groupée de valeurs a un tableau indicé lors de la déclaration :

//affectation des valeurs
$agence=array(”Paris”,”Lille”,”Marseille”);
//utilisation des variables

echo $agence[0];//affiche "Paris”

Variables en tableaux associatifs

Il est également possible de remplacer les indices par un nom explicite (laclé). Dans ce
cas, le tableau est dit associatif (exemple stabl[”nom”1).

Nous avons décliné ci-dessous les exemples expliqués précédemment, mais en utilisant
cette fois des tableaux associatifs.

Code 21-10 : affectation individuelle de valeurs a un tableau associatif :

$agence["centre"] = "Paris";

$agence["nord"] = "Lille";

$agence["sud"] = "Marseille";
ou bien:

Code 21-11 : affectation groupée de valeurs aun tableau associatif lors de ladéclaration :

//affectation des valeurs

$agence=array(

"centre"=>"Paris",

"nord"=>"Lille",

"sud"=>"Marseille");

//utilisation des variables

echo $agence["centre"]; //affiche "Paris”

Variables en tableaux multidimensionnels

PHP ne gére pas les tableaux a deux dimensions. Il est toutefois possible de créer une
telle matrice en déclarant une autre structure de tableau a la place des différentes varia-
bles du tableau principal. Le tableau principal se comporte alors comme un tableau a
deux dimensions (voir le tableau 21-2 et I' exemple ci-dessous).

Tableau 21-2 Matrice équivalant a I'exemple ci-dessous ($tableauprincipal)

[x1ly] [yl=[0] [yl=[1]
[x1=[0] Al A2
[x1=[1] B1 B2

Code 21-12 : déclaration, affectation et utilisation de valeurs dans un tableau a deux
dimensions:

//initialisation d’un tableau a 2 dimensions
$1igneA=array(”Al”,”A2”);
$1igneB=array(”Bl1”,”B2”);
$tableauprincipal=array ($1igneA,$1igneB);
//utilisation de ses éléments

echo $tableauprincipal[0][0]; //affiche Al
echo $tableauprincipall01[1]; //affiche A2
echo $tableauprincipall11[0]; //affiche Bl
echo $tableauprincipal[1][1]; //affiche B2
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Variables HTTP

Il existe plusieurs familles de variables HTTP (variables de formulaire, d URL, de
requéte, de fichier, de session, de cookie et de serveur). Selon leur famille, les variables
HTTP seront stockées dans des tableaux différents ($_P0oST[1, $_GET[1, $_REQUESTLI,
$_FILES[IL1, $_SESSION[], $_COOKIEL[1, $_SERVERLI).

Ainsi, pour récupérer une variable envoyée depuis un formulaire, il faut utiliser le tableau
$_POSTL] des variables HTTP. Par exemple, s le contenu d'un champ envoyé par un
formulaire en méthode POST est nommé nomvar , on doit utiliser la variable HTTP
$_POSTL’nomVar’] pour récupérer savaleur coté serveur.

De méme les variables de fichier (lors du téléchargement d’un fichier depuis un formu-
laire en méthode POST) suivent les mémes régles. Ainsi, si le champ fichier de votre
formulaire se nomme photo, la variable HTTP $_P0ST[’photo’] contient un tableau
comportant les différentes informations concernant le fichier téléchargé (voir le détail de
cesinformation dans le tableau 21-3).

Tableau 21-3 Les variables HTTP de PHP
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Famille de variable

variable de formulaire utilisant la
méthode POST.

variable passée dans I'URL ou
issue d'un formulaire utilisant la
méthode GET.

variable passée indifféremment
avec la méthode GET ou avec la
méthode POST.

variable de session
(voir le détail dans la partie ci-
apres consacrée aux sessions)

variable de cookie

variable de fichier

Lors du chargement d’un fichier
depuis un formulaire en méthode
POST, il est stocké dans un
répertoire temporaire. Il convien-
dra donc de le copier ensuite
dans le répertoire désiré

(& l'aide de la fonction copy

ou move_uploaded_file par
exemple)

Syntaxe du tableau
de variables

$_POST[*varl’]

$ GET[‘varl’]

$_REQUEST[“varl’]

$_SESSION[ “varl’]

$_COOKIE[ “varl’]

$_FILES[‘photo’] [‘name’]
correspond au nom du fichier
$_FILES[ ‘photo’] [“type’]
correspond au type MIME du
fichier

$ _FILES[“photo’] [‘size’]
correspond a la taille en octets du
fichier

$ _FILES[‘photo’]
[“tmp_name’]

correspond au nom temporaire du
fichier

Description

Tableau des variables de formulaire stockant les
informations récupérées lors d'une requéte d'un for-
mulaire utilisant la méthode POST.

Tableau des variables d'URL qui stocke les valeurs
transmises par I'URL (exemple : bon-
Jjour.php?varl=100) ou saisies par l'internaute
dans un formulaire utilisant la méthode GET.

Tableau regroupant les variables de formulaire et
d'URL.

Tableau des variables de session qui mémorise des
informations enregistrées pendant toute la durée de
la visite de I'internaute (la session).

Tableau des variables de cookie qui permet de récu-

pérer une information stockée au préalable sur le
poste client.

Tableau des différentes informations correspondant
a un fichier téléchargé par la méthode POST.

Dans les exemples ci-contre, on suppose que le nom
du champ du formulaire (de type fichier) est photo.
Attention ! Dans ce cas, le formulaire dans lequel est
intégré le champ de téléchargement de fichier (balise
input de type="f1ile") doit étre configuré avec
l'attribut enctype="multipart/form-data" et
en méthode POST.
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Variables de session

Depuis PHP 4, la gestion des sessions est plus facile. Dés qu’une nouvelle session est
demandée, un identifiant de session est automatiquement créé, auguel on associe les
différentes variables mémorisées durant |a session dans un tableau nommeé $_SESSION.

Pour pouvoir stocker ou lire des variables dans la session de I’ utilisateur, il faut que
I"instruction d'initialisation de la session session_start() soit présente en début de la page
(il faut placer impérativement cette fonction avant tout code HTML ou fonction echo()).
L' gjout, lamodification ou lalecture d’ une variable de session peut ensuite étre effectué.

Tableau 21-4 Fonctions de gestion des sessions

Fonction Définition

session_start() Initialise la session. Si la session n’existe pas encore, un identifiant de session
est créé puis transmis dans un cookie. Si la session existe déja, la fonction
actualise toutes les variables mémorisées dans la session existante.
Attention ! Vous devez impérativement appeler cette fonction avant toute inter-
prétation de balise HTML.

session_destroy() Détruit toutes les données associées a une session.

session_id() Renvoie I'identifiant de la session en cours.

$_SESSION[ ‘varl’]="Bonjour" Mémorise la valeur "Bonjour" dans la variable $varl de la session en cours.

Voici un exemple d’ enregistrement et d’ utilisation d’ une variable de session dans deux
pages différentes pendant une méme session :

/* a placer en haut d’une premiére page : enregistrement de la variable "$varl”
= dans la session en cours */

session_start();

$_SESSION[’varl’] = "bonjour";

/* a placer en haut d’une autre page : récupération de la variable "$varl”
®depuis la session en cours */

session_start();

echo $_SESSION[’varl’]; //affiche la valeur récupérée

Variables de serveur

D’ autres variabl es prédéfinies fourni ssent des renseignements précieux, comme les noms
du navigateur client et du systéme d' exploitation ou encore |’ adresse |P de I’ internaute
qui consulte votre site. Vous pouvez facilement exploiter ces variables al’ aide du tableau
$_SERVER[’nom_var’1, qui regroupe toutes ces variables HTTP. La plupart de ces valeurs
sont attribuées par le serveur : vous pouvez les exploiter dans de multiples applications,
mais vous ne devez pas les modifier. Le tableau 21-5 propose une liste non exhaustive de
cesvariables.

Tableau 21-5 Liste non exhaustive de quelques variables de serveur
prédéfinies disponibles sur le serveur Web

Nom de la variable Définition
$_SERVER["HTTP_USER_AGENT'] Contient le nom et la version du navigateur utilisé par 'internaute.

$_SERVER[HTTP_ACCEPT_LANGUAGE"] Contient le code de la langue paramétrée dans le navigateur de l'inter-
naute (par exemple fr, si le navigateur est en version frangaise).

$_SERVER[ 'REMOTE_ADDR"] Contient I'adresse IP de l'internaute qui consulte la page.
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Tableau 21-5 Liste non exhaustive de quelques variables de serveur
prédéfinies disponibles sur le serveur Web (suite)

Nom de la variable Définition

$_SERVER[ 'DOCUMENT_ROOT"] Contient le nom du répertoire de la page affichée.

$_SERVER[ 'QUERY_STRING'] Contient les informations passées dans 'URL apres le caractére ?
$_SERVER[L'PHP_SELF'] Contient le chemin et le nom de la page Web en cours de traitement.
Exemple :

echo $_SERVER['PHP_SELF'];

//affiche 1e chemin de Ta page en cours

echo $_SERVER['QUERY_STRING'I;

//affiche les informations passées dans 1°URL aprés Te point d’interrogation
//si T’URL est page.php?varl=20, alors varl=20 est affiché a 1’écran

Les constantes

Il est possible de définir des constantes a |’ aide de la fonction define(). Contrairement
aux variables, les valeurs affectées initidlement a une constante ne peuvent plus étre
modifiées. Les deux principalx avantages des constantes sont les suivants: non seule-
ment elles rendent le code plus explicite, mais leur valeur peut ére modifiée en un seul
point alors qu’ elles sont accessibles globalement en tout endroit du code (contrairement
aux variables, qui ont une durée de vie limitée a |’ exécution du script de la page). Il est
d’ usage (mais ce n’est pas obligatoire) de nommer les constantes avec des majuscules.
Vous pouvez accéder a une constante en indiquant son nom (attention a ne pas mettre de
$ devant ce nom).

Tableau 21-6 Définition d’une constante

Syntaxe
define (nom_constante, valeur)

Exemple : define("REP_IMAGES", "/monsite/images/");

A noter

Il existe des constantes prédéfinies par PHP comme _FILE_, qui contient le nom du fichier en cours d'utili-
sation, _LINE_, qui contient le numéro de ligne actuellement exécuté ou encore PHP_VERSION, qui
contient la version de PHP installée sur le serveur (_FILE_ et LINE_ sont des exceptions et sont appe-
Iées constantes magiques, car leur valeur n'est pas figée comme dans le cas d'une véritable constante
mais peut évoluer au cours du programme).

Voici un exemple d' utilisation de constantes :
Code 21-13 : déclaration et utilisation de constantes :

define("ANNEENAISSANCE",1960);
define("TEXTE","Je suis né ");
echo TEXTE."en".ANNEENAISSANCE;
//affiche alors "Je suis né en 1960";
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Expressions et instructions

Les expressions

On appelle « expression » tout regroupement d'ééments du langage de script qui peut
produire une valeur (une simple variable $a peut donc étre considérée comme une expres-
sion puisqu’ elle produit une valeur lors de son évaluation). Les expressions sont consti-
tuées de variables, d opérateurs ou de fonctions. On les utilise pour construire des
instructions ; dans ce cas, elles sont terminées par un point-virgule et elles peuvent étre
exécutées. Les expressions servent également pour éaborer des conditions de tests, que
nous allons étudier dans le chapitre dédié aux structures de programme ; dans ce cas,
elles sont converties en booléen true ou false lors de leur évaluation par I'interpréteur
PHP.

Code 21-14 : exemples d’ expressions :
$a=100
$resultat=fonction()
if ($a>5)

Les instructions

On appelle « instruction » une expression terminée par un point-virgule. Lesinstructions
sont traitées ligne par ligne lors de I’ interprétation du code PHP.

Code 21-15 : exemples d'instructions :

$a=100; //cette premiére instruction affecte la valeur 100 a la variable $a
echo $a; //cette deuxiéme instruction affiche 1a valeur de $a (soit 100)

Les opérateurs

Les opérateurs permettent de lier des variables ou des expressions. |l existe différentes
familles d’ opérateurs selon les fonctions réalisées ou les expressions avec lesguelles on
peut les employer (affectation, arithmétique, comparaison, logique ou de chaine).

Opérateurs d’affectation
L' opérateur d’ affectation est le plus courant. On peut aussi I’ utiliser sous une forme
compacte intégrant une opération arithmétique puis une affectation.

Tableau 21-7 Opérateurs d’affectation

Symbole Définition
= Affectation de base
+= Addition puis affectation

= Soustraction puis affectation

*= Multiplication puis affectation
/= Division puis affectation
9= Modulo puis affectation

L' opérateur d’ affectation de base permet d’ attribuer une valeur issue d’ une expression.
Les autres opérateurs d’ affectation permettent en outre de réaliser des opérations arith-
meétiques.
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Code 21-16 : exemples d’ affectations :

$varl=0; //affectation de base (initialisation de $varl & 0)
echo $varl;

$varl+=2; //ici $varl vaut 2 (0+2)

echo $varl;

$varl+=14; //et maintenant $varl vaut 16 (2+14)

echo $varl;

Opérateurs arithmétiques

Lorsqu’ on gére des variables de type numérique, on dispose d’ opérateurs arithmétiques
qui peuvent réaliser toutes les opérations mathématiques standards.

A noter

Si I'on désire forcer la priorité d’exécution d'une opération, il est possible d'utiliser les parenthéses pour
encadrer I'expression a exécuter en premier.

Enfin, I'incrémentation et la décrémentation (addition ou soustraction d' une unité) sont
souvent utilisées en programmation et PHP fournit des opérateurs spécifiques pour ce
faire (++ et --).

Tableau 21-8 Les opérateurs arithmétiques permettent d’appliquer des opérations
mathématiques a des variables de type numérique

Symbole Définition

+ Addition

- Soustraction

/ Division

* Multiplication

% Modulo : I'expression $a % $b retourne le reste de la division de $a par $b
++ Incrément ($a++ ou ++$a)

- Décrément ($a-- ou --$a)

Code 21-17 : exemples d’ opérateurs arithmétiques :

$varl=5+2; //addition de deux valeurs numériques

echo $varl;

$var2=2+$varl; // addition d’une valeur numérique et d’une variable
echo $var2;

$varb=14;
$vard=$vars5%5; // 14 modulo 5 est égal a 4 (14/5=2 et reste 4)
echo $vard ;

$var3=($var2+$varl)/2;

//utilisation des parenthéses pour forcer les priorités des opérateurs
echo $var3;

+$var3; //aprés cette incrémentation, la variable est égale a "$var3+l"
echo $var3;
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Opérateurs de comparaison

Les opérateurs de comparaison sont utilisés dans les expressions de condition des
structures de programme (voir le chapitre sur les structures de programme) ou avec
I’ opérateur ternaire présenté ci-aprés. |ls permettent de comparer deux expressions.
L'expression qui résulte de cette comparaison est égale a true (vrai ou 1) lorsque la
condition acontroler est vérifiée et a false (faux Ou 0) dansle cas contraire.

Tableau 21-9 Opérateurs de comparaison

Symbole Définition

== Egal

< Strictement inférieur
> Strictement supérieur
(= Inférieur ou égal

>= Supérieur ou égal

= Différent

L' opérateur de comparaison permet d éaborer des expressions de condition que vous
pouvez utiliser dans les instructions de structure du programme (i f, while, for...).

Code 21-18 : exemple d' utilisation d’ expressions de condition :

if($varl>2) //teste 1 expression de condition
echo “le test est positif”;

Opérateur ternaire

L’ opérateur ternaire permet de tester rapidement une expression de condition et d' effec-
tuer une action spécifique selon le résultat du test. Nous verrons qu'il est possible d' utili-
ser les structures de choix (avec lesinstructions if et e1se) pour réaliser laméme action.
Dans ce cas, la syntaxe est moins concise.

Tableau 21-10 Opérateur ternaire

Syntaxe
[expression de condition]?[expression effectuée si vrai]:[expression effectuée si faux]

Exemple: ($varl>2)?($var3="oui”):($var3="non”)
dans le cas ot $varl est supérieure a 2, oui est affecté a $var3, sinon c’est non.

L’ opérateur de choix ternaire permet de réaliser I’ équivalent d’'une petite structure de
choix utilisant if et else.

Code 21-19 : exemple d' utilisation d’ un opérateur ternaire :

$1g="fr";
echo ($1g=="fr")?"bonjour":"hello";
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Opérateurs logiques

L es opérateurs logiques permettent de composer des expressions de condition complexes
apartir de variables booléennes ou d’ autres expressions de condition. VVous pouvez utili-
ser les parenthéses pour forcer les priorités entre les opérateurs ou pour améliorer la
lisibilité du code en encadrant les expressions de condition.

Tableau 21-11 Opérateurs logiques

Symbole  Exemple Fonction Définition
& $varl && $var?2 ET Renvoie true (vrai) si les deux variables $varl ET $var?2
sont true.
AND $varl AND ET
$var2
[ $varl || $var2 ou Renvoie true (vrai) si au moins 'une des deux variables
$varl OU $var2 est true.
OR $varl OR $var2  OU
XOR $varl XOR 0U exclusif = Renvoie true (vrai) si 'une des deux variables $varl OU
$var? $var2 est true, mais pas les deux.
| 1$varl Négation Renvoie la négation de $varl.

L’ opérateur logique permet de relier logiquement deux expressions booléennes.
Code 21-20 : exemples d’ opérateurslogiques :

if($varl>2) AND ($varl<5)
echo "la variable ".$varl." est plus grande que 2 mais inférieure a 5";

if($varl=="jean") OR ($varl=="fred") OR ($varl=="marie")
echo "la variable ".$varl." est jean, fred ou marie";
Opérateur de concaténation

L' opérateur de concaténation est souvent utilisé pour former des expressions & partir
d’ éléments de différents types (variable avec du texte par exemple) ou a partir d autres
expressions. L’ opérateur utilisé pour relier ces expressions est e point. Comme pour les
opérateurs arithmétiques, il existe une forme compacte d’ affectation d'une concaténation.
Elle est fréquemment utilisée pour regrouper différentes expressions dans une méme
variable (voir exemples ci-dessous).

Tableau 21-12 Opérateur de concaténation

Syntaxe
Forme normale : expression3 = expressionl.expression2 ;

Exemple : $var3=$varl."euros" ; // si $varl est égale a 50, alors $var3 est égale a "50
euros”

Forme compacte : expression3 .= expression2 ;

Exemple $varl="Monsieur"; Aprés ces deux instructions, $varl est
$varl.="Dupond"; égale & « Monsieur Dupond »
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L' opérateur de concaténation permet de regrouper deux expressions et d'affecter ce
résultat al’ expression de gauche.

Code 21-21 : exemples d’ opérateurs de concaténation :

$varl="Jean";
$var2="Fred";
$var3=$varl." et ".$var2;

echo $var3; //on affiche "Jean et Fred" & 1’écran

$var3="Bonjour";
$var3.=$varl;
$var3.=" et ";
$var3.=$varz;

echo $var3; //on affiche "Bonjour Jean et Fred" a 1’écran.

Bibliothéques de fonctions intégrées a PHP

On appelle bibliothéque un ensemble de fonctions qui permettent de réaliser des téches
relatives a un méme domaine. On distingue les bibliothéques de fonctions utilisateurs et
les bibliothéques natives PHP. Dans | e deuxiéme cas, |es fonctions intégrées sont facile-
ment identifiables par leur nom, qui contient souvent un préfixe commun a chague biblio-
thégue (exemple: mysql_connect(), strpos()...). La liste des fonctions intégrées est
longue. Nous en avons sél ectionné quel ques-unes que nous présentons ci-dessous. Nous
vous invitons a consulter la documentation PHP (www.php.net) si vous désirez exploiter
une fonction spécifique.

Fonctions PHP générales

Tableau 21-13 Les principales fonctions PHP générales

Syntaxe et exemples Description
empty($var) Retourne le booléen false silavariable $var est définie ou bien prend une
valeur.

Retourne true dans le cas contraire.

define(nom_cst,valeur,option)  Définit une constante nom_cst qui a pour valeur « valeur ». Par défaut, le
nom de la constante est sensible a la casse, mais si I'argument option est
égal a 1, le nom est insensible a la casse.

header("chaine") Produit un en-téte HTTP comme Content-type, Location, Expires...

isset($var) Retourne true sila variable $var est définie et prend une valeur.
Retourne false dans le cas contraire.

md5("chaine") Fonction de codage qui retourne une chaine de 32 octets associée a I'argu-
ment chaine.
phpinfo() Affiche les informations sur l'interpréteur PHP installé sur le serveur.

rand() Retourne une valeur aléatoire.
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Les tableaux de variables sont fréguemment employés en programmation. PHP propose

de nombreuses fonctions pour gérer leur contenu (tri, navigation dans e tableau, accés aux

éléments...). Letableau 21-14 récapitule les fonctions les plus couramment employées.

Tableau 21-14 Principales fonctions PHP dédiées aux tableaux

Syntaxe et exemples
array_walk($tabl,nom_fonction)
arsort($tabl)

asort($tabl)

count($tabl)

current($tabl)

each($tabl)

Descriptions

Exécute la fonction nom_fonction sur chaque élément du tableau $tabl.
Trie le tableau $tabl par ordre décroissant.

Trie le tableau $tabl par ordre croissant.

Retourne le nombre d'éléments contenus dans le tableau $tabl.

Retourne I'élément courant du tableau $tabl mais n'avance pas le pointeur interne
du tableau.

Retourne chaque paire clé/valeur du tableau $tabl et avance le pointeur interne du

tableau. Si le pointeur arrive & la fin du tableau, retourne false.

Fonctions PHP dédiées aux dates

Lesfonctions de date et d’ heure de PHP se réferent au tampon horaire UNIX. Ce tampon

contient le nombre de secondes qui se sont écoulées depuis le début d’ UNIX, soit le
premier janvier 1970 a0 h 00 (heure Greenwich GMT).

Tableau 21-15 Principales fonctions PHP dédiées aux dates

Syntaxe et exemples

checkdate($month, $day, $year)
checkdate(03,20,2002);
//retourne true car la date du
20 mars 2002 existe

date("format",$date)
$aujourdhui=date(“d/m/y”);
//retourne la date du jour au format

suivant : 30/01/03

mktime($h,$min, $sec, $mon, $day,$
year[,int is_dst])
mktime(10,0,0,1,25,2003,1);

//retourne en secondes : 1043481600

getdate(tampon_UNIX)

//ce script affiche 1’heure actuelle
//par exemple : il est 18 h 45
$datejour=getdate();
$heure=$datejourlhours];
$min=$datejourminutes];

echo "il est ".$heure."” h ".$min;

Description

Vérifie la validité d'une date et retourne true si elle est valide et false
dans le cas contraire.

Formate une date. Retourne une chaine de caractéres au format imposé
par format (il existe de nombreux formats possibles). La date est fournie
par $date, mais si ce paramétre n'est pas mentionné, c'est par défaut la
date courante qui est retournée.

Retourne le tampon UNIX (temps référence en secondes depuis le 1¢' jan-
vier 1970) correspondant & la date indiquée en paramétre.

A noter : 'argument optionnel is_dst permet de tenir compte de I'heure
d'hiver (si I'neure d’hiver est appliquée, is_dst=1 et 0 sinon).

Appelée sans paramétre, cette fonction retourne un tableau associatif qui
contient la date et I'heure actuelle. Si une valeur de tampon UNIX est indi-
quée, le tableau contient les informations en rapport avec ce tampon. Pour
récupérer une information de ce tableau, il faut utiliser la clé adaptée, par
exemple :

$aujourdhui=getdate();

echo $aujourdhuilmdayl; //jour du mois (numérique de 1

a 31);

echo $aujourdhuilmonl; // mois (numérique de 1 a 12);
echo $aujourdhuilyearl; //année (numérique, par ex :
2004);



Ressources sur les technologies associées
PARTIE IV

392

Fonctions PHP dédiées aux chaines de caractéres

Certaines fonctions de gestion des chaines de caractéeres sont trés importantes dans les sites
dynamiques. En effet, lorsqu’ on gjoute dans une base de données une chaine comportant des
caractéres spéciaux (« * » par exemple), le serveur MySQL signale une erreur. La solu-
tion consiste afaire précéder ces caractéres spéciaux d'une barre oblique inverse gréce a
lafonction AddSTashes (). Lafonction stripSiahes() permet ensuite de les supprimer.

Tableau 21-16 Principales fonctions PHP dédiées aux chaines de caractéres

Syntaxe et exemples

trim($chaine)

str_replace($chl,$ch2,$ch3)

StripSlashes($chaine)
$chainel="aujourd\’hui”;

$chaine2=StripSlashes($chainel);

echo $chaine2;
//affiche "aujourd hui"

AddSTashes($chaine)
$chainel="aujourd’hui”;
$chaine2=AddSTashes($chainel);
echo $chaine2;

//affiche "aujourd\’hui"

strtolower($chaine)
strtoupper($chaine)

explode($separe,$chaine)
$chainel="Paris:Rennes:Lille”;
$tabl= explode(*:”,$chainel);

//retourne Te tableau suivant :

array(“Paris”,”Rennes”,”Lille”)

implode($separe, $tab)

$tab=array(“Paris”,”Rennes”,”Lille”);

$chainel= implode(“:”,$tab);
echo $chainel;

/* affiche T1a chaine suivante :

“Paris:Rennes:Lille” */

Description

Supprime les espaces initiaux et finaux d’'une chaine de caracteres
$chaine.

Substitue une chaine $ch2 a toutes les occurrences d'une chaine de
recherche $chl dans une chaine spécifique $ch3.

Supprime les barres obliques inverses devant les caractéres spéciaux de
la chaine $chaine.

Ajoute une barre oblique inverse devant les caractéres spéciaux d’'une
chaine $chaine.

Renvoie la chaine $chaine en minuscules.
Renvoie la chaine $chaine en majuscules.

Scinde la chaine $chaine en plusieurs parties selon le séparateur
$separe. Retourne un tableau des valeurs ainsi séparées.

Retourne une chaine de caractéres constituée de tous les éléments du
tableau $tab séparés par $separe.

Fonctions PHP dédiées aux fichiers

La plupart des opérations de base réalisables avec des fonctions PHP nécessitent le
passage en argument d’ un identifiant de fichier que nous noterons $id dans le tableau 21-17.
Cet identifiant est obtenu lors de I’ ouverture du fichier a I’ aide de la fonction fopen().
Pour toutes les opérations d’ écriture, il faut s assurer au préalable quelesdroitsdu fichier
sont configurés en conséguence (vous pouvez rapidement réaliser ce paramétrage al’ aide
de lafonction chmod de votre outil de FTP).
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Tableau 21-17 Principales fonctions PHP dédiées aux fichiers

Syntaxe et exemples

fopen("nom_fichier", "mode")
$id=fopen("monfichier.txt","r");

Description

Ouverture d'un fichier selon le mode « mode » (voir détail ci-dessous). Retourne
un identifiant ($1d par exemple) nécessaire dans d’autres fonctions de manipu-
lation de fichiers.

Le paramétre mode de la fonction fopen() définit les modes d'ouverture de fichier suivants :

- «r»:ouvre un fichier en lecture seule et place le pointeur en début du fichier.

- «r+» :ouvre un fichier en lecture et en écriture et place le pointeur en début du fichier.

-« w » :ouvre un fichier en écriture seule et place le pointeur en début du fichier, mais en supprimant le contenu existant. Si le

fichier n’existe pas, il est créé.

- « W+ » : ouvre un fichier en lecture et écriture et place le pointeur en début du fichier, mais en supprimant le contenu existant.

Si le fichier n’existe pas, il est créé.

- «a» :ouvre un fichier en écriture seule et place le pointeur & la fin du fichier (ajout). Si le fichier n’existe pas, il est créé.
-« a+ » :ouvre un fichier en lecture et écriture et place le pointeur a la fin du fichier (ajout). Si le fichier n’existe pas, il est créé.

copy($source,$destination)
$fichier="index.php";
copy($fichier,$fichier.” .bak’);
//ici, on réalise une copie de
sauvegarde “index.php.bak”

fpassthru("nom_fichier")

file_exists("nom_fichier")

file("nom_fichier")

fgetc($id)

fgets($id, "nombre")
fread($id, "nombre")

fputs($id, "chaine")
fwrite($id, "chaine")

rewind($id)

feof($id)

fclose($id)

Copie le fichier $source dans le fichier $destination (si $destination
n'existe pas, il est créé). Si 'opération est effectuée, la fonction retourne true
sinon false.

Lit complétement le fichier et I'affiche dans le navigateur. Le fichier peut étre un
fichier texte ou un fichier image (binaire).

Retourne la valeur true si le fichier existe. Sinon retourne false.

Lit un fichier et retourne un tableau contenant une ligne du fichier dans chacun
de ses éléments.

Lit un caractere du fichier ouvert avec $id.

Lit un nombre donné d'octets (nombre) du fichier ouvert avec $id.

Ecrit une chaine de caractéres (chaine) dans un fichier ouvert avec $1d.

Place le pointeur du fichier au début du fichier ouvert avec $1id.

Retourne la valeur true si le pointeur de fichier se trouve a la fin du fichier ou
s'il y a une erreur. Sinon retourne false.

Ferme un fichier ouvert par la fonction fopen().

S8

Code 21-22 ; dans I’exemple ci-dessous, la valeur du fichier est lue, incrémentée puis
enregistrée dans le méme fichier :

<?php

$fichier=fopen("monfichier.txt","r+");

//ouverture du fichier "monfichier.txt" en mode lecture/écriture
$sortie=fgets($fichier,10);

$sortiet++; //incrémente la valeur

fseek($fichier,0); //positionne le pointeur en début de fichier

fputs($fichier, $sortie);

//écriture de Ta nouvelle valeur dans le fichier
fclose($fichier); // fermeture du fichier

>
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et de choisir I'option « gérer les autorisations »).

Attention aux droits des répertoires sur votre site distant

Si vous désirez utiliser des fonctions dédiées aux fichiers sur votre site distant, sachez qu'il est alors
nécessaire de configurer les droits du répertoire contenant le fichier concerné. Pour changer les droits
d'un répertoire, la méthode la plus simple est d'utiliser la fonctionnalitt CHMOD de votre client FTP (par
exemple avec le client FTP de Dreamweaver, il suffit de faire un clic droit sur le répertoire distant & modifier

Fonctions PHP dédiées a MySQL

PHP dispose de nombreuses fonctions dédiées ala gestion de la base MySQL. Ces fonc-
tions commencent toujours par mysq1_. Nous vous présentons ci-dessous celles qui sont e

plus couramment utilisées.

Tableau 21-18 Principales fonctions PHP dédiées a MySQL

Syntaxe et exemples

mysql_connect ("nom_hote","login","password");
//ci-dessous T1a méme fonction avec 1’option
connexion persistante

mysql_pconnect ("nom_hote","login","password");
//exemple : création d’un identifiant de connexion
"$id"

$id=mysql_connect ("locahost","sport","eyrolles");

mysql_select_db ("nom_base_donnees");
//exemple : sélection de la base de données
"sport_db"

mysql_select_db ("sport_db");

mysql_query ("requete_SQL","id_connexion");
//exemples :

$result=mysql_query ("SELECT * FROM adherents ",
$result=mysql_query ($query,$id);

$id);

mysql_fetch_array ("resultat_query" [,type_tableaul);
//argument optionnel : type_tableau :
//MYSQL_ASSOC : tableau associatif

//MYSQL_NUM : tableau indicé

//MYSQL_BOTH : tableau mixte (par défaut)
//exemple :

$membres=mysql_fetch_array ($result);

mysql_free_result ("id_query");
//exemple :
mysql_free_result ($result);

Description

Permet d'établir la connexion avec le serveur de base de
données MySQL. Le nom de I'héte, lidentifiant et le mot
de passe sont communiqués comme arguments de
cette fonction. lls doivent évidemment étre configurés au
préalable sur le serveur MySQL. Dans le cas d'un héber-
gement mutualisé, ces informations vous sont communi-
quées par votre hébergeur.

Cette fonction retourne un identifiant de connexion qu'il
convient d'enregistrer dans une variable (exemple :
$1d), afin de pouvoir I'utiliser dans les autres fonctions
MySQL.

Permet de sélectionner une base de données dont le
nom est communiqué en argument de la fonction.

Permet d’envoyer une requéte SQL au serveur. Vous
pouvez saisir la requéte directement dans la fonction ou
la déterminer au préalable dans une variable (exemple :
$query) et la passer en argument dans la fonction.

Permet de fournir le résultat de la requéte dans un
tableau associatif, indicé ou mixte (selon I'argument
optionnel type_tableau). La variable contenant le
résultat de la requéte doit étre passée en parameétre
dans le premier argument (exemple : $result).

Permet de vider les résultats obtenus a l'aide de la pré-
cédente requéte avant de sortir de la procédure.

Code 21-23 : I’ exemple ci-dessous est un script complet de connexion et d’ affichage des
noms des joueurs stockés dans une base nommeée machineasous :

$id=mysql_connect("localhost", "machine","1234");
//Le serveur est "localhost", 1’identifiant "machine"” et le mot de passe "1234"
(reportez vous au chapitre 22 pour créer des paramétres de connexion MySQL.
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mysql_select_db("machineasous");
//Sélection de la base de données "machineasous".

$query="SELECT * FROM joueurs";
//E1aboration de la requéte SQL et enregistrement dans la variable "$query".

$result=mysql_query($query,$id);
//La requéte "$query" est envoyée au serveur accompagnée de son identifiant "$id"

while ($joueurs=mysql_fetch_array($result))
{
echo "Le joueur ".$joueurs[nom]." est inscrit au club de jeu <br>";

}
//Récupération des données dans Te tableau $joueurs[] et affichage ("nom" est un des
= champs retournés par le serveur de base de données).

mysql_free_result($result);
//Libére Ta mémoire des résultats obtenus.

Ne mélangez pas les langages !

Nous avons vu qu'une page dynamique était composée de scripts PHP intégrés dans une structure de
page HTML. Le langage SQL prend place dans la méme page dynamique. On le retrouve notamment en
argument de la fonction PHP mysq1_query (), qui permet de transmettre la requéte SQL a la base de
données. Ces trois langages sont donc intégrés dans le méme code d'une page dynamique et il est trés
important de ne pas les mélanger : ce sont des langages différents dont il faut veiller a utiliser la syntaxe
correspondante.

Fonctions utilisateur

Dans la partie précédente, nous avons déja présenté de nombreuses fonctions intégrées
par défaut dans PHP. Cependant, en pratique il est souvent nécessaire de créer des
fonctions utilisateur adaptées aux besoins du programme.

Gestion des fonctions utilisateur
Déclaration et utilisation des fonctions

Une fonction permet d’ exploiter une méme partie de code a plusieurs reprises dans un
programme, ce qui est tres intéressant pour les routines standard souvent utilisées en
programmation (affichage d'une vaeur, calculs mathématiques courants, conver-
sions...). PHP propose de hombreuses fonctions intégrées en standard, que nous étudie-
rons dans la section suivante (echo(), par exemple). Vous pouvez également réaliser vos
propres fonctions en les déclarant a I’aide du mot-clé function(). Dans une fonction, il
est possible d'exploiter des variables sans risque de conflit avec celles du programme
principal, car elles n’ont qu’ une portée locale. La déclaration d’ une fonction comporte
une téte et un corps. Le mot-clé function est placé dans la téte de la fonction, suivi du
nom de celle-ci e, entre parenthéses, de la liste des arguments attendus séparés par une
virgule (lorsgue la fonction ne comporte pas d’ argument, les parenthéses sont vides). La
téte de la fonction est suivie du corps encadré par des accolades (comme pour un bloc).
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Lesfonctions ont généralement une valeur de retour, désignée par le mot-clé return, suivi
du résultat retourné dans le programme.

Important

La valeur retournée avec return (exemple : return $res) se substitue a I'appel de la fonction (exem-
ple : moyenne(4,6)) dans le programme principal. Il est alors possible d'affecter ce résultat a une autre
variable pour 'exploiter ultérieurement.

Par exemple, si la fonction est appelée de cette maniére :
$moncalcul=moyenne(4,6);

et si le résultat retourné est $res (return $res), I'appel de la fonction est alors équivalent & I'affectation
suivante :

$monCalcul=$res;

Tableau 21-19 Déclaration d’'une fonction utilisateur

Syntaxe de la déclaration d’une fonction

function nom_de_fonction (argl,arg2..)
{

instructionl;

instruction2;

[return $var0;]

}

Remarques Le nom de la fonction ne doit comporter ni espace ni point.
Les parentheses permettent de passer des arguments séparés par des virgules.
Les arguments peuvent étre des variables ou des constantes.
La durée de vie d’une variable de fonction est limitée au temps d’exécution de la fonction.
return permet de retourner une variable résultat $var0 dans le programme, mais sa pré-
sence n'est pas obligatoire.
[xxx] :le code xxx est facultatif.

Tableau 21-20 Utilisation d’une fonction utilisateur

Syntaxe de I'utilisation d'une fonction

nom_de_fonction (argl,arg2..);

Code 21-24 : création d'une fonction moyenne() pour le calcul de la moyenne de deux
valeurs:

//Déclaration de l1a fonction --------------------------"--------—-—-—-
function moyenne ($a,$b) //téte de la déclaration

{ //début du corps

$res=($a+$b)/2; //instructions de Ta fonction

return $res; //information retournée au programme

} //fin du corps

//Utilisation de Ta fonction dans le programme ------------------
$moncalcul=moyenne(4,6); //appel de la fonction

echo "la moyenne de 4 et de 6 est égale a $moncalcul”;
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Utilisation avancée des fonctions
Retour de plusieurs résultats

Avec le mot-clé return, il est possible de renvoyer une variable résultat dans le
programme principal. Cependant, dans certaines applications, il est utile de récupérer
plusieurs valeurs de résultat. Dans ce cas, la solution consiste a utiliser un tableau en
guise de variable retournée par return(), comme le montre |’ exemple ci-dessous.

Code 21-25 : retour de variables al’ aide d’ un tableau :

//Déclaration de la fonction --------------------
function calcul($a,$b,$c)
{
$resl=($a+$b);
$res2=($a+$c);
$res=array ($resl,$res2);
//1e résultat est un tableau de valeurs
return $res;
}
//Utilisation de la fonction dans Te programme --
$moncalcul=calcul(4,6,5);
echo $moncalcul[0];
echo $moncalcul[1];

/* appel de la fonction et récupération du résultat dans le tableau $moncalcul, les deux
wrésultats du calcul peuvent ainsi &tre exploités dans le programme principal. */

Arguments facultatifs

Les arguments d’ une fonction peuvent devenir facultatifs s'ils sont paramétrés avec leur
valeur par défaut dans la déclaration. La valeur par défaut d’ un argument doit obligatoi-
rement étre une constante. De méme, il convient de placer les arguments dotés d’une
valeur par défaut alafin de |’ énumération des arguments dans la parenthése. L' exemple
ci-dessous reprend la méme fonction moyenne () que précédemment, mais avec la possibi-
lité de passer un troisiéme argument optionnel : si ce troisiéme argument N’ est pas passé
dans |’ appel delafonction, il prend savaleur par défaut, soit lavaleur euros.

Code 21-26 : exemple avec arguments facultatifs :

//Déclaration de Ta fonction --------------------
function moyenne($a,$b,$c="euros")
/] $c est initialisée avec "euros" par défaut
{
$res=($a+$b)/2;
$res.=$c;
//ajoute 1’unité au résultat exemple : 5 euros
return $res;
}
//Utilisation de la fonction dans le programme --
$moncalcul=moyenne(4,6);
/* appel de Ta fonction avec deux arguments uniquement */
echo "la moyenne de 4 et de 6 est égale a $moncalcul”;
/* dans ce cas, la ligne ci-dessus affiche :
"la moyenne de 4 et de 6 est égale & 5 euros" */
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Variables globales

Par défaut, les variables définies dans une fonction ont une portée limitée a celle-ci
(variables locales). Ainsi, dans I’ exemple précédent, vous pouvez trés bien exploiter la
variable sres a la fois dans la fonction et dans le programme principal sans risgue de
conflit. De méme, il n'est pas possible de récupérer la valeur qui a été affectée a cette
variable dans le programme principal sans la retourner avec le mot-clé return. Il existe
toutefois une solution pour augmenter la portée d’une variable afin qu’ elle puisse étre
exploitée dans la fonction et dans le programme principal (variable globale) : il faut la
déclarer dans la fonction en utilisant le préfixe global, comme le montre I’ exemple ci-
dessous (selon la version de votre environnement PHP, |a syntaxe pour la déclaration et
I’ utilisation des variables globales peut varier mais e principe reste le méme).

Code 21-27 : exemple d' utilisation d’ une variable globale :

//Déclaration de 1a fonction --------------------
function moyenne($a,$bh)

{
global $res; //1a variable $res est maintenant de type global
$res=($a+$b)/2;
}
//Utilisation de la fonction dans le programme --
moyenne(4,6);
/* La variable $res peut maintenant étre exploitée dans le programme principal */
echo $res; //affiche la valeur 5

Utilisation de fonctions externes
Inclusion de fichiers avec require()

Pour éviter de déclarer dans chague programme vos fonctions utilisateur, vous pouvez les
regrouper dans un méme fichier, mesfonctions.php par exemple, inséré dans le script
gréce alacommande require(). Si lefichier appelé ne se trouve pas dans le méme réper-
toire que le fichier appelant, il faut préciser le chemin pour accéder au fichier bibliothe-
gue (exemple: require("bibliotheques/mesfonctions.php”)). En outre, la variante
require_once() gere I'inclusion multiple sans générer d’erreur (I’inclusion d’un méme
fichier avec require() ne pouvant étre effectué qu’ une seule fois).

Code 21-28 : exemple d'inclusion de fichier avec require() :

//contenu du fichier "mesfonctions.php"
<?php
function moyenne ($a,$b)

$res=($a+$b)/2;
return $res;

}

>

/* Contenu d’un autre fichier utilisant les fonctions du fichier "mesfonctions.php" */
<?php

require("mesfonctions.php");

$moncalcul=moyenne(4,6);

// appel de la fonction

echo "la moyenne de 4 et de 6 est $moncalcul”;

7>
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Inclusion de fichiers avec include()

La commande require() est bien adaptée al’inclusion d'un fichier regroupant des fonc-
tions, car il ne doit étre appelé qu’une seule fois au début de la page. Cependant, cette
commande n’'est pas une fonction et reste indépendante des structures de programme. Si
vous désirez gjouter un fichier géré par une structure de programme, il faut utiliser la
fonction include(). Cette fonction est bien adaptée lorsque vous voulez inclure des blocs
de code plusieurs fois dans laméme page ou les conditionner par une instruction de choix.

Code 21-29 : exemple avec include() :

if ($condition=="oui")
include(‘fichier.php’);

Structures de programme

Les structures des programmes permettent de créer des scripts qui réagissent différem-
ment selon des événements (structures de choix) ou exécutent d’ une maniere répétitive le
méme bloc d’ instructions (structure de boucle).

Structures de choix
Structures de choix avec if

Les structures de choix sont utilisées pour traiter les aternatives logiques au cours de
I’ exécution du script, afin d’ orienter le déroulement du programme en fonction du résultat
de I’ alternative. Elles comprennent en général une expression de condition. Les expres-
sions de condition sont congtituées de variables ou de constantes reliées par des opérateurs
logiques. Si I’ expression de condition entre parenthéses est vraie, I'instruction qui suit est
exécutée, sinon il ne se passe rien et le programme continue de se dérouler apres le bloc
duif.

Tableau 21-21 Instruction conditionnelle if

Syntaxe

if (expression_de_condition)
{

instructionl;
instruction2;

: -

Forme simplifiée sans accolades (s'il n'y a qu'une seule instruction a traiter) :
if (expression_de_condition) instructionl;

Code 21-30 : exemple de structure i f :

if ($varld4)
echo "la valeur est supérieure a 4";

Structures de choix avec if et else

La structure de choix utilisant I'instruction if ne traite que les structures de programme
pour lesquelles la condition est vraie; dans le cas contraire, aucune instruction n’est
exécutée. Avec I'instruction else, vous pouvez définir les instructions a exécuter dans le
cas ou la condition testée serait fausse. Ces instructions sont regroupées dans un autre
bloc qui suit I'instruction else.
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Tableau 21-22 Instructions conditionnelles if et else

Syntaxe

if (expression_de_condition)
{
instructionl;
instruction2;

}

else

{
instruction3;
instruction4;

Code 21-31 : exemple de structure if else :

if ($varl>4)

{

echo "la valeur est supérieure a 4";

echo "<br> elle est exactement égale a $varl ";
}

else

{ //début du bloc else

echo "la valeur est inférieure ou égale a 4";
echo "<br> elle est exactement égale & $varl";
} //fin du bloc else

Structures de choix avec if et elseif

En pratique, lors d’ un choix, plusieurs conditions doivent étre testées. Dans ce cas, il faut
utiliser I’instruction elseif, qui est en quelque sorte une combinaison du else et du if
suivant ; elle se place ala suite d’ une instruction if pour introduire le bloc & exécuter au
cas ou sa condition serait fausse (comme le else) et introduit une nouvelle condition
(comme le if). Vous pouvez ainsi créer autant de conditions imbriquées que vous le
souhaitez selon le nombre d’instructions e1seif utilisées.

Tableau 21-23 Instructions conditionnelles if, elseif et else

Syntaxe

if (expression_de_condition)
{
instructionl;
instruction2;

}
elseif (expression_de_condition)
{

instruction3;

instructions;

}

else

{
instructionb;
instruction6;
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Code 21-32 : exemple de structure if elseif else:

if ($varl>4)

{

echo "la valeur est supérieure a 4";

echo "<br> elle est exactement égale & $varl";
}

elseif ($varld2)

{//début du bloc elseif

echo "la valeur est supérieure a 2 mais inférieure ou égale a 4";
echo "<br> elle est exactement égale a $varl";
}//fin du bloc elseif

else

{

echo "la valeur est inférieure ou égale a 2";
echo "<br> elle est exactement égale a $varl";
}

Structures de choix avec switch ... case

L'instruction switch permet de tester I'égalité d'une valeur passée en paramétre
(valeur_testée) avec une série de valeurs possibles (valeurl, valeur2...). Si I'une des
valeurs correspond a la valeur testée, le bloc d'instructions correspondant est exécuté.
L'exécution des instructions doit se terminer par une instruction break, afin que le
programme puisse sortir de la structure de choix. On peut gjouter une branche default a
lafin d'un bloc, afin de traiter tous les cas non prévus dans la structure.

Tableau 21-24 Instruction switch .. case

Syntaxe

switch (valeur_testée)
{
case valeurl:
instructionl;
break;
case valeur2:
instruction2;
break;
case valeur3:
instruction3;
break;

default:
instructionD;

Code 21-33 : programme permettant d’ afficher « bonjour » danslalangue del’ internaute
réalisé avec une structure switch case :

$varl="fr";

//cette variable mémorise la langue choisie par 1’ internaute
switch($varl)

{

case "fr":
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echo "Bonjour";
break;
case "en":

echo "Hello";
break;
case "es":

echo "Hola";
break;

case "de":

echo "Guten Tag";
break;

}

Structures de boucle
Structures de boucle avec while

Lorsqu’un ensemble d'instructions doit étre exécuté plusieurs fois en fonction d’'une
condition, il faut utiliser les structures de boucle. En PHP, il existe plusieurs types de
boucles. Avec I'instruction while, le bloc d'instructions est exécuté et répété tant que
I’expression de condition retourne true. Lorsgue la condition est ou devient fausse
(false), le programme sort de la boucle pour exécuter les instructions qui se trouvent
apréslafin du bloc.

Dans cette structure, il est fréquent d’ utiliser une variable dédiée pour le compteur de
boucle (exemple: $i). Vous devez initialiser cette variable avant la boucle. Elle est
ensuite testée dans |’ expression de condition, puisincrémentée (ou décrémentée selon les
cas) dans le corps de boucle. La vaeur de I’ expression de condition étant évaluée avant
chaque début de boucle, les instructions du bloc peuvent ne jamais étre exécutées si la
condition est évaluée a false des le début. Pour faire évoluer le compteur de boucle, on
utilise généralement un opérateur d’ incrémentation ou de décrémentation ($i++ ou $i--).
Choisissez e bon type d’ opérateur, en fonction delavaleur del’initidisation du compteur et
de I’ expression de condition choisie, sinon vous risquez d obtenir une boucle infinie.

Tableau 21-25 Instruction de boucle while

Syntaxe

while (expression_de_condition)
{

instructionl;

instruction2;

}

Code 21-34 : exemple de boucle while :

$i=5; //initialisation du compteur de boucle a 5
while($i>0)
{
echo "Encore $i tour(s) a faire <br>";
$i--; //décrémentation du compteur de boucle
}
echo "Voila, c’est enfin terminé";
/* ci-dessus un exemple qui affiche cing fois Te méme texte (tant que $i est supérieur
=3 0) avant d’afficher le texte final. */
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Structures de boucle avec for

L’ instruction for est une seconde solution pour traiter les boucles. Sa syntaxe est cepen-
dant différente de celle de la structure précédente, car les parenthéses de I'instruction
regroupent trois expressions déja présentes dans laboucle while, séparées par des points-
virgules. La premiére expression correspond a I’instruction d'initialisation de la boucle
while, laseconde a son expression de condition et latroisieme al’ instruction d’incrémen-
tation ou de décrémentation située auparavant dans le corps de la boucle while. Cette
syntaxe trés compacte est particuliérement appréciable quant alalisibilité du code.

Tableau 21-26 Instruction de boucle for

Syntaxe

for (expressionl;expression2;expression3)
{

instructionl;

instruction2;

}

Légende  expressionl :expression évaluée en début de boucle. Fréquemment utilisée pour initialiser le comp-
teur de boucle a 'aide de I'opérateur d'affectation (exemple : « $1 = 5 »).

expression2 :expression évaluée au début de chaque passage de boucle. Si le résultat de I'évaluation
est true (vrai), le bloc d'instructions de la boucle est de nouveau exécuté. Dans le cas contraire, le pro-
gramme sort de la boucle pour exécuter les instructions qui suivent le bloc. Cette expression est fréquem-
ment utilisée pour tester le compteur de boucle a I'aide d’'un opérateur de comparaison (exemple : $i > 0).

expression3 :expression évaluée a la fin de chaque boucle. Fréquemment utilisée pour incrémenter
ou décrémenter le compteur de boucle a I'aide d’'un opérateur d'auto-incrémentation ou de décrémen-
tation (exemple : $1--).

A noter : pour chaque zone (délimitée par un point-virgule), il est possible d’exécuter plusieurs expres-
sions, qui doivent étre séparées par de simples virgules. Cela permet notamment de gérer plusieurs
variables de compteur (exemple : for ($i=5,$x=1;$1>0;$i--, $x++)).

Code 21-35 : exemple d’ une boucle for :

for ($1=5;$1>0;%i--)
{
echo "Encore $i tour(s) a faire <br>";
}
echo "Voila, c’est enfin terminé";
//ci-dessus un exemple qui réalise la méme boucle que celle donnée en exemple pour
=] instruction "while".

Structures de boucle avec foreach

Laboucle foreach est dédiée ala manipulation des tableaux de variables. Elle permet en
effet de lire rapidement le contenu d'un tableau sans avoir a écrire beaucoup de code.
Vous avez le choix entre deux syntaxes selon le type de tableau (indicé ou associatif). Le
principe de cette instruction est semblable a celui d’ une boucle pour laguelle un pointeur
interne au tableau est placé sur le premier é ément du tableau (0 pour les tableaux indicés et
lapremiére clé pour lestableaux associatifs). A chague tour de boucle, lavariable svar (voir
tableau ci-dessous) contient la valeur de I’ éément pointé : vous pouvez ainsi |’ exploiter
dans les instructions du corps de la boucle. A la fin de chaque boucle, le pointeur se
déplace sur I’ élément suivant dans e tableau et ainsi de suite jusqu’alafin du tableau.
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A noter

Dans la syntaxe du tableau associatif, il est également possible d’exploiter la clé de chaque élément
($c1e) dans les instructions du corps de la boucle.

Tableau 21-27 Instruction de boucle foreach

Syntaxe pour tableau indicé

foreach($tableau as $var)
{
instruction utilisant $var;

}
Syntaxe pour tableau associatif

foreach($tableau as $cle=>$var)
{

instruction utilisant $cle et $var;
}

Code 21-36 : exemple d’ application de |’ instruction foreach :

$agence=array("Paris","Lille", "Marseille");
foreach ($agence as $ville)
{
echo "Ville:".$ville."<br>";
}
/* ci-dessus un exemple qui affiche toutes Tes villes des agences contenues dans le tableau
= indicé $agence. */

Instructions de controble

Instruction de contrble avec break

Dans certaines applications, il peut s avérer nécessaire de sortir de la boucle avant que
I’expression de condition ne I'impose (c'est valable pour toutes les boucles: while,
do.while, for, switch..case €t foreach). L’ ingtruction break permet de quitter laboucle pour que
le programme passe a |’ exécution des instructions qui se trouvent aprés celle-ci. Si pluseurs
boucles sont imbriquées, précisez combien de boucles doivent étre stoppées avec I’ argu-
ment n de I’instruction : break n. L’exécution du programme passe alors directement ala
boucle de niveau supérieur, si elle existe (par défaut, cet argument est égal a 1).

A noter

Cette instruction est obligatoire dans les structures switch..case afin d'éviter d'exécuter les instructions
qui suivent la branche du case sélectionné.

Tableau 21-28 Instruction de contrdle de boucle break

Syntaxe

break [n]

Légende : n :nombre de boucles imbriquées qui sont interrompues.
Par défaut, n est égal a 1.

[xxx] :le code xxx est facultatif.
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Code 21-37 : exemple d’ application de I’ instruction break :

$i=5; //initialisation du compteur de boucle
while($i>0)
{

if ($commande[$i]="arret")

break; //arréte Ta boucle si cette variable est égale a "arret”

echo "Encore ".$i." tour(s) a faire <br>";

$i--; //décrémentation du compteur de boucle

}
echo "Voila, c’est enfin terminé";
/* Voir ci-dessus pour un exemple qui reprend Te script de Ta premiére boucle
"while", dans lequel on a ajouté une instruction "break" conditionnée par la
variable "$commande”. Si 1’expression de condition renvoie "true", Tle programme
sort prématurément de la boucle et Te message de fin s’affiche. */

Instruction de contrble avec continue

L'instruction continue est également une instruction de contréle de boucle. Contraire-
ment a1’ action break, €lle permet de se rendre au passage de boucle suivant. De méme
gue pour break, On peut lui préciser, par le biais d' un argument optionnel, le nombre de
passages de boucle qu’ on désire court-circuiter.

Tableau 21-29 Instruction de contrdle de boucle continue

Syntaxe

continue [n]

Légende : n : nombre de passages de boucle ignorés.
[xxx] :le code xxx est facultatif.

(Attention ! Vous ne devez surtout pas saisir les crochets [ et ] dans le code.)

Code 21-38 : exemple d’ application de I’ instruction continue :

for($i=5; $i>0; ++$1i)
{

if (1($1%2))

continue; //court-circuite 1’affichage des tours impairs

echo "Encore $i tour(s) a faire <br>";
}
echo "Voila, c’est enfin terminé";
/* Voir ci-dessus pour un exemple dans lequel on a ajouté une instruction "continue",
exécutée pour tous les tours impairs (grdace a 1’utilisation de 1’opérateur modulo
dans 1’expression de condition !($i%2)). Au final, 1 affichage du message de boucle
est réalisé uniquement sur Tes tours pairs. */

Redirection interpage

Nous venons d’ étudier différentes structures qui permettent de gérer le cheminement du
programme au sein d'une méme page. Cependant, il faut fréquemment rediriger le
programme automatiquement vers une autre page du site. Cette redirection peut étre le
résultat d’'un test de condition (revoir les instructions de choix if, else, elseif €t switch)
ou bien se situer alafin d'un script PHP, par exemple aprés un script d’ ajout d’ un nouvel
enregistrement (pour rediriger I’ internaute vers une page affichant la liste actualisée de
tous | es enregistrements présents dans la base).
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La fonction header() permet de rediriger I’internaute vers une page ou une URL sans
intervention de sa part. L'inconvénient de cette fonction est que vous devez toujours
I’ utiliser avant tout envoi vers le navigateur, qu’il s agisse de codes HTML ou d afficha
ges provoqueés par des fonctions PHP comme echo() ou print() voire d'un simple espace
placé avant la balise d’ ouverture PHP (<2php). Il faut donc veiller a ce que cette fonction
soit appelée au début du script.

Tableau 21-30 Fonction de redirection header()

Syntaxe

header("Location:nom_cible")

Légende : nom_cible :la cible vers laquelle on redirige l'internaute peut étre un chemin relatif comme mon-
fichier.php ou un chemin absolu comme http://www.agencew.com

Code 21-39 : exemple de redirection PHP par la fonction header() conditionnée par
I"instruction if :

<?php
//ce script permet de rediriger 1’internaute selon 1°état de Ta variable
//$profil vers Ta page suite.php
if($profil=="admin")
header("Location:suite.php");
7>

Gestion XML avec SimpleXML

Le module SimpleXML est une nouvelle extension disponible depuis PHP 5. Si vous
désirez manipuler des documents XML avec PHP 4, vous devez utiliser I’ analyseur
syntaxique XML ou des technologies plus avancées comme SAX, DOM, XSLT... A
noter que I'extension SimpleXML est installée par défaut sur toutes les distributions
PHP 5, ce qui vous garantit une portabilité de vos scripts d’ un serveur al’ autre.

SimpleXML se caractérise par sa simplicité d' utilisation contrairement a1’ utilisation de
I"extension XML beaucoup plus lourde a mettre en place en raison de la configuration de ses
différents gestionnaires. Cependant, notons que st SimpleXML est trés bien adapté pour
analyser ou modifier des fichiers XML simples, son utilisation n’est pas recommandée
pour gérer des fichiers XML complexes (il est préférable dans ce cas d' utiliser les techno-
logies SAX, DOM ou XSLT).

Tableau 21-31 Syntaxe des principales fonctions et méthodes SimpleXML

$SimpTeXMLETement=simplexml_load_file(nomFichier)

Fonction qui permet d'importer un document XML placé dans un fichier externe (nomFichier) en le transformant en
élément SimpleXML. Si 'importation échoue, la fonction retourne false.

$SimpleXMLETement=simplexm]l_load_string(nomChaine)

Fonction qui permet de lire un document XML mémorisé dans une variable (nomChaine) en le transformant en élé-
ment SimpleXML. Si la lecture échoue, la fonction retourne false.

$SimpTeXMLETement->asXML(nomFichier)

Cette méthode renvoie le contenu XML d'une partie (ou la totalité si vous I'appliquez sur I'élément racine) du document
SimpleXML sous forme d'une chaine de caractéres qui peut étre simplement affichée (s'il n'y a pas d’argument) ou
enregistrée dans un fichier externe (dans ce cas le nom du fichier est celui de 'argument de la méthode : nomFichier).
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Tableau 21-31 Syntaxe des principales fonctions et méthodes SimpleXML (suite)

$SimpleXMLETement->children()

Cette méthode permet de récupérer tous les enfants d'un élément SimpleXML. La liste retournée par la méthode est
structurée comme un tableau de variables et peut donc étre facilement exploitée a I'aide de la fonction foreach().

$SimpleXMLETement->attributes()
Cette méthode permet de récupérer tous les attributs d'un élément SimpleXML. La liste retournée par la méthode
sera structurée comme un tableau de variables et peut donc étre facilement exploitée a I'aide de la fonction
foreach().

$SimpleXMLETement->xpath(expressionXpath)
Cette méthode permet de récupérer une sélection de nceuds d'un élément SimpleXML selon une expression Xpath
(non abordée dans cet ouvrage). La liste retournée par la méthode est structurée comme un tableau de variables et
peut donc étre facilement exploitée a l'aide de la fonction foreach().

Pour lire un document XML contenu dans une variable interne, il suffit d’ utiliser lafonction
suivante : simplexml_load_string(nomChaine). L’ argument de cette fonction doit correspondre
au nom de lavariable. Si lalecture réussit, la fonction renvoie un objet SimpleXML qui
peut étre ensuite manipul é par les autres fonctions de la classe SimpleX ML (voir I’ exemple
du code 21-40 ou encore le code 11-5 de I’ atelier 11-2), sinon en cas d erreur lafonction
renvoie lavaleur false.

Code 21-40 : exemple de lecture d’ un € ément spécifique d’ un document XML :

<?php
$nomPeres="<ages>
<{pere >
<nom>Dupond</nom>
<prenom>Jean</prenom>
<age>45</age>
</pere>
<{pere >
<nom>Durand</nom>
<prenom>Claude</prenom>
<age>35</age>
</pere>
<{pere >
<nom>Duval</nom>
<prenom>Thierry</prenom>
<age>32</age>
</pere>
</ages>’;
$xml = simplexml_load_string($nomPeres);
echo $xml1->pere[0]->nom; // Affiche "Dupond"”
(>
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Le langage SQL (Structured Query Language) est un langage normalisé d'interrogation de
bases de données. Puisqu’il est normdisg, il est indépendant du type des bases de données:
les mémes commandes peuvent donc étre exploitées quelle que soit la base utilisée (Access,
MySQL...). Les commandes SQL peuvent ains gérer tout type d action sur le serveur de
bases de données MySQL, depuis la simple manipulation des enregistrements jusgu’a la
création, lamodification ou lasuppression d' une base, d’ une table ou d’ un champ.

Méthodes d’exécution d’'une commande SQL

Les commandes SQL peuvent étre transmises au serveur MySQL de deux maniéres selon
I"action qu’ on désire réaliser (voir tableau 22-1).

Commandes

CREATE
ALTER
DROP

SELECT
INSERT
UPDATE
DELETE
REPLACE

Tableau 22-1 Tableau de choix d’'une méthode pour intervenir

Actions

Création ou modifi-
cation d'une base
de données ou
d'une table

Manipulations des
enregistrements
(données) des
différentes tables
d'une base de
données

sur une base de données

Méthode conseillée
Gestionnaire phpMyAdmin :
Interface graphique qui permet de générer tout type de commande SQL.

En pratique, le gestionnaire est utilisé pour créer ou modifier la structure de la base
(CREATE, ALTER, DROP) ou pour tester des requétes (SELECT...) en phase de mise au
point des scripts PHP (nécessite un compte administrateur).

Client MySQL :
Méme utilisation que le gestionnaire phpMyAdmin mais en mode lignes de code. Luti-

lisation du client MySql nécessite de connaitre toutes les syntaxes SQL, contrairement
a l'interface graphique présentée ci-dessus (nécessite un compte administrateur).

Script PHP d'interfacage MySql :

Scripts PHP créés dans un éditeur de code dont la fonction est d’assurer l'interfacage
avec la base de données.

Ces scripts répondent exactement aux besoins de I'application et peuvent générer tout
type de commande SQL mais, en pratique, ils sont surtout utilisés pour gérer les enre-
gistrements des tables (SELECT, INSERT...).
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La premiére maniére consiste a utiliser un logiciel comme le gestionnaire phpMyAdmin
ou encore le client mysqgl (qui permet la saisie de commandes en ligne de code directe-
ment sur le serveur). Cependant, ces outils nécessitent de disposer d’ un compte adminis-
trateur sur le serveur de la base de données et demandent un apprentissage préalable. En
pratique, nous alons les utiliser uniquement dans le cadre de la création ou de la modifi-
cation de la structure d’ une base de données.

La deuxiéme maniére consiste a utiliser des scripts PHP dont la fonction est d’ assurer
I'interfacage avec la base de données MySql. Ces derniers envoient des requétes alabase
selon les demandes qu'ils réceptionnent (a1’ aide d’ un formulaire en ligne, par exemple).
Les résultats des requétes sont ensuite mis en forme et transmis a une application
spécifique. Cette deuxiéme méthode permet de créer des interfaces client adaptées
aux besoins d’'une application et utilisables en ligne sans authentification préalable de
I’ utilisateur.

Dans ce chapitre, nous nous intéresserons uniquement a la rédaction des requétes
destinées a la manipulation des données (SELECT, INSERT, UPDATE, DELETE €t REPLACE).
Nous n’allons pas créer de requétes pour |a création ou la modification de la structure
de la base de données car il s'agit du réle du gestionnaire de base de données
phpMyAdmin.

Dans le chapitre 13, consacré aux applications Ajax-PHP-MySql, nous avons étudié les
différentes fonctions PHP qui permettent d'intégrer une commande SQL dans un script
PHP (revoir aussi la partie du chapitre 21 consacrée a la bibliotheque MySQL de PHP).
Dans le présent chapitre, nous nous limiterons al’ étude des commandes SQL.

Le tableau 22-2 présente les différentes commandes SQL destinées ala manipulation de
données, leur fonction et leur syntaxe simplifiée. Nous allons compléter plus loin ces
informations par une syntaxe détaillée des commandes. Chague commande est accompagnée
de plusieurs exemples.

Tableau 22-2 Principales commandes SQL de manipulation d’enregistrements

Commande SQL Fonction Syntaxe simplifiée

SELECT Recherche et extraction de données. = SELECT champl, champ2, ..

(commande utilisée
pour tous les jeux
d’enregistrements)

INSERT

UPDATE

DELETE

REPLACE

Différentes options peuvent étre exploi-
tées pour sélectionner les enregistre-
ments, les champs retournés, ou
I'ordre dans lequel sont retournés les
enregistrements.

Ajout d’enregistrement(s) dans la base
de données

Modification d’enregistrement(s)

Suppression d’enregistrement(s)

Remplacement d’enregistrement(s)
(équivaut aux commandes DELETE et
INSERT exécutées successivement)

FROM tablel, table2, ..
WHERE critére(s) de sélection
ORDER BY information sur le tri

INSERT INTO table (champl, champ2,
VALUES (valeurl, valeur2, ..)

UPDATE table
SET champ = valeur
WHERE critére(s) de sélection

DELETE FROM table
WHERE critére(s) de sélection

REPLACE FROM table
WHERE critére(s) de sélection
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Conditions de test des exemples de commande SQL

Installez la base de données machineasous rapidement

Si vous n'avez pas encore réalisé les ateliers du chapitre 13, vous ne disposez pas encore de la base de
donnée machineasous avec laquelle nous avons réalisé les différents exemples SQL de ce chapitre. Pour
que vous puissiez l'installer rapidement sur votre serveur de développement (Wamp), nous avons placé
une exportation de cette base dans le répertoire du chapitre 22 des codes source de cet ouvrage (dispo-
nibles sur le site http://www.editions-eyrolles.com). Pour restaurer cette base, il faut commencer
par ouvrir le gestionnaire de base de données phpMyAdmin depuis le manager de Wamp5 et de créer une
base portant le nom machineasous. Une fois la base crége, il vous suffit d'importer le fichier de sauvegarde
machineasous.sql en suivant la procédure indiquée a la fin de ce chapitre pour disposer des deux tables
joueurs et gains avec exactement les mémes données que dans nos exemples.

Tous les exemples de ce chapitre ont été testés sur la base de données machineasous €t a
I"aide du gestionnaire phpMyAdmin. Afin que vous compreniez bien les spécificités de
chague clause, nous vous suggérons de réaliser chacun de ces exemples. Pour cela,
ouvrez le gestionnaire phpMyAdmin et sélectionnez dans le menu déroulant du cadre de
gauche labase machineasous (Voir repére 1 delafigure 22-1) que nous avons créée précé-
demment (revoir si besoin le chapitre 13) puis cliquez sur le nom de la table joueurs
située en dessous du menu déroulant (voir repere 2 de lafigure 22-1). Cliquez ensuite sur
I’onglet saL (voir repére 3 de la figure 22-1), saisissez la requéte a tester dans le champ
Exécuter une ou des requétes (voir repére4 de lafigure 22-1) et cliquez sur le bouton
Exécuter (voir repere5 de la figure 22-1). Vous pouvez ainsi vous aider de la liste des
champs du tableau de droite en les insérant directement dans votre requéte par un simple

doubleclic (cette liste n’ apparait cependant que si vous avez sélectionné au préalable une
des tables de labase).

P’Pb}y-—:édmjﬂ 23 Serveur: localhost » @ Base de données: machineasous » [ Table: joueurs

“InnoDB free: 4096 kB" 3
a3 ||E
fEAfficher gstructurec AsaL >J Rechercher 3:lnsérer [EExporter
ges

f8lmporter %€ Opérations [§Vider [ Supprimer
machineasous (2)

1
L

machineasous (2) —Exécute uétes surla base machineasous: ®
g [SELECT nom FRON joueurs] Champs
El_gain
= 4 D
=)
IT>Y
prenom
<<
[ Délimiteur ; ] @ Réafficher la requéte aprés exécution 5 ( Exécuter )

Figure 22-1
Procédure de test d’ une requéte SQL dans phpMyAdmin
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A noter
phpMyAdmin ajoute automatiquement a la requéte saisie une clause LIMIT (exemple LIMIT 0,30) pour
limiter le nombre d’enregistrements affichés. Ne soyez donc pas surpris de voir apparaitre cette clause
dans les différentes illustrations présentées dans ce chapitre.
D’ autre part, afin de partir d’ une base de test commune et de pouvoir interpréter correc-
tement les résultats des exemples que nous vous présentons dans ce chapitre, nous vous
indiquons dans les figures 22-2 et 22-3 |’ état des enregistrements des différentes tables
delabase machineasous qui ont servi anos essais.
Figure 222 phplilzdimin =T—= [ID| nom prenom
Affichage des enre- O # ¥ 1 Defrance Jean-Marie
gistrements de la Bl E]E] O # X 2 Dupond Alain
tablejoueurs utilisés Base de données O # X 3 Defrance Claire
dans nos exemples rachineasous (2) v O # ¥ 4 Defrance Mélanie
O # ¥ 5 Dupond Paul
machineasous (2) O # X 6 Dupond Léa
B gains 1 Tout cocher/ Tout décocher Pour fa séles
@] 30 anregistrement(s)
Figure 22-3 Eichier Edbiog  Affichage  Hstorigue  Marquepages  Outls 2
@ - - = T o — [ x| | (1G]
Affichage des enre- . \ L e M ey i
gistrements de la WiipAdlnin T+ ID  montant date joueursiD
. . BT = R A | 88 2007-09-20 19:35:08 2
table gains utiliss O 2 %2 88 | 2007-09-29 19:38:10 1
dans nos exemples Base de données O/ X 3 66 2007-09-29 20:05.07 1
machineasous (2) | [0/# % | 4 22 | 2007-09-20 20:09:44 3
O # X s 33 2007.09.20 20.09.56 3
machineasous (2} O # % 6 18 2007-10-0100:19:29 3
WA 1 2007-10-0121:3542 1
B jotsurs Ol 0s 37 2007-10-01 21:3840 1
0D #& ¥ g 92 2007-10-01 21:44:11 2
O 2% 10 43 | 2007-10-01 21.4530 2
1 Toutcoch out décocher Pour la selaclion: 2 *

Commande SELECT

La commande SELECT permet de rechercher puis d’ extraire les champs demandés d’ une
ou plusieurs tables selon un ou plusieurs criteres. Les résultats ainsi retournés forment
des « jeux d enregistrements ». Ceux-ci peuvent étre triés ou groupés selon les options
retenues dans la requéte SELECT.

SELECT est une commande fréquemment utilisée pour des manipulations d’ enregistre-
ments courants ; il est donc trés important de bien maitriser toutes ses variantes si vous
désirez concevoir des requétes SQL avancées.

Différentes clauses peuvent compléter lacommande SELECT afin de préciser |’ opération a
réaliser. Par exemple, la clause WHERE permet de sélectionner les enregistrements a
extraire. La clause 0RDER BY permet quant a elle de trier les résultats aprés leur sélection.
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Nous vous proposons de détailler ces différentes clauses et de les illustrer par des
exemples.

Tableau 22-3 Syntaxe de la commande SELET et exemples d’utilisation

Sélection d’enregistrements
Syntaxe SELECT [DISTINCT | DISTINCTROW]
detaillée [table.lchamp, .. | *

[FROM table, ..]

[WHERE expression_de_sélection]

[GROUP BY [table.]champ, ..]

[HAVING expression_de_sélection]

[ORDER BY champ [ASC | DESC] 1

[LIMIT [debut,] nb_lignes 1

Légende [xxx] : le code xxx est facultatif.
xxx | yyy :lecode « | » sépare des groupes de code alternatifs (il faut donc choisir de saisir soit
XXX, SOit yyy).
XXX ... : la suite du code peut étre complétée par des groupes de code de méme structure que xxx.
Exemples Exemple 1:
SELECT * FROM joueurs;

Exemple 2 :
SELECT nom FROM joueurs WHERE nom=’Defrance’;

Exemple 3 :

SELECT joueurs.nom, gains.montant
FROM joueurs, gains

WHERE gains.joueursID=joueurs.ID;

Commande SELECT simple

Dans sa forme la plus simple, la commande SELECT peut étre employée sans la clause
WHERE. Dans ce cas, en |’ absence d’ expression de sélection, tous les enregistrements de la
table sont retournés. Pour inclure uniquement certaines colonnes dans le résultat, il faut les
énumérer aprés lacommande seLeCT. S'il y aplus d’' une colonne aretourner, il faut sépa-
rer les différents noms des colonnes par une virgule. Enfin, si des champs de méme nom
issus de tables différentes peuvent étre ambigus, il est indispensable de les faire précéder
du nom de la table a lagquelle ils appartiennent afin de lever I'ambiguité. Enfin, il est
possible de remplacer |’ énumération des colonnes désirées par le caractére * : toutes les
colonnes de latable sont alors retournées dans le résultat de larequéte.

Voici deux exemples:
 pour obtenir tous les champs de tous les joueurs :
SELECT * FROM joueurs;
* pour obtenir uniguement les noms et prénoms de tous les joueurs :

SELECT nom, prenom FROM joueurs;

Commande SELECT avec des alias

Il est souvent pratique de définir des noms alias différents des noms des champs de la
base. On peut s en servir pour définir des expressions de sélection ou encore lorsqu’ on
utilise des fonctions, comme nous allons le voir. Pour définir un nom de champ alias, il
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suffit de faire suivre I’expression qu’il représente par I’instruction As et par le nom de
I’alias désiré.

Par exemple, voici la commande a saisir pour obtenir tous les identifiants des joueurs
sousl’alias id1, a@nsi que leur nom :

SELECT joueurs.ID AS idl, nom FROM joueurs;

Commande SELECT avec des fonctions MySQL

De nombreuses fonctions MySQL peuvent étre utilisées dans les requétes. Elles se subs-
tituent au nom d’un champ juste aprés la commande SELECT. Ces fonctions permettent,
entre autres, de réaliser des calculs mathématiques ou des concaténations. Elles servent
auss a préparer une date (enregistrée dans la base au format MySQL : AAAA-MM-JJ) &fin
gu’ elle soit retournée et affichée au format frangais (JJ-MM-AAAA). Le tableau 22-4 propose
une liste non exhaustive des fonctions MySQL disponibles.

Tableau 22-4 Liste non exhaustive des principales fonctions MySQL

Fonction Description
ABS(nbrl) Renvoie la valeur absolue du nombre nbrl.
ASCII(carl) Renvoie le code ASCII du caractére carl.

CONCAT(eleml, [elem2, ..1) Renvoie la concaténation de tous les éléments, un élément pouvant étre un
champ, un nombre ou un caractére. Si c’est un caractére, il convient de I'encadrer

avec des guillemets simples.

COUNT(chl) Renvoie le nombre d’enregistrements non nuls du champ chl.
A noter : si on utilise COUNT(*), on obtient le nombre total d’enregistrements de
la table, quel que soit le champ.

CURDATE() Renvoie la date courante au format AAAA-MM-JJ.

CURTIME() Renvoie I'heure courante au format HH:MM: SS.

HEX(nbrl) Renvoie la valeur hexadécimale du nombre nbr1.

IFNULL(eleml,elem2)

LAST_INSERT_ID()

Renvoie elem1 s'il est NULL ; sinon renvoie elem2.

Renvoie la derniére valeur créée pour un champ auto-incrémenté.

MAX(chl) Renvoie la plus grande des valeurs du champ chl.
MIN(chl) Renvoie la plus petite des valeurs du champ chl.
NOW() Renvoie la date et I'heure courantes.
SIGN(eleml) Renvoie le signe de eleml.

SUM(chl) Renvoie la somme des valeurs du champ chl.

Lorsqu’on utilise des fonctions MySQL, il est trés pratique de définir un nom de champ
alias pour exploiter le résultat de lafonction a partir du jeu d’ enregistrements.

Dans I'exemple qui suit, on désire obtenir les montants des gains suivis de « euros ».
Pour manipuler plus facilement les données ainsi créées, on définit un alias nommé
montantEuro poOUr représenter ce nouveau champ dansle jeu d’ enregistrements :

SELECT CONCAT(montant,’ euros’) AS montantEuro FROM gains;
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Commande SELECT avec la clause DISTINCT

Si, dans les résultats sélectionnés, deux enregistrements sont identiques, la clause
DISTINCT permet de ne retourner dans le jeu d enregistrements qu’ un seul des enregis-
trements.

Dans les exempl es ci-dessous, nous posons |” hypothéese que deux enregistrements identi-
gues (Defrance Jean-Mari€) ont été créés dans la table joueurs (pour faire un test, il
suffit, par exemple, de modifier au préalable le prénom du joueur Defrance Claire).

Si onn'utilise paslaclause DISTINCT, voici ce qu’on obtient :

SELECT nom, prenom FROM joueurs;

Tableau 22-5 Jeu d’enregistrements obtenu sans la clause DISTINCT

nom prenom
Defrance Jean-Marie
Defrance Jean-Marie
Defrance Mélanie
Dupond Alain

Avec laclause DISTINCT, le résultat devient le suivant :

SELECT DISTINCT nom, prenom FROM joueurs;

Tableau 22-6 Jeu d’enregistrements obtenu avec la clause DISTINCT

nom prenom
Defrance Jean-Marie
Defrance Mélanie
Dupond Alain

Commande SELECT avec la clause WHERE

La clause wHERE permet d'introduire I’ expression de sélection a laquelle doit répondre le
résultat retourné. Plusieurstypes d’ opérateurs peuvent étre utilisés pour définir I’ expression
de séection.

Expressions de sélection avec des opérateurs de comparaison

On utilise des opérateurs de comparaison pour définir la condition mathématique a
vérifier pour que I'enregistrement soit sélectionné. Vous pouvez comparer deux
champs de la base (cas des jointures), un champ et un nombre ou un champ et une
chaine de caractéres (dans ce cas, la chaine de caractéres doit étre encadrée par des
guillemets simples « * »)

Dans I'exemple qui suit, nous désirons obtenir une sélection des montants des gains
supérieurs a 50 euros. Les colonnes renvoyées dans le jeu d’ enregistrements sont les ID
desjoueurs et le montant de leur gain :
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Tableau 22-7 Liste des opérateurs de comparaison qui peuvent étre utilisés
dans une requéte SQL
Opérateur Fonction
= Egal
> Supérieur
>= Supérieur ou égal
< Inférieur
<= Inférieur ou égal
O Différent

SELECT joueursID, montant FROM gains WHERE montant>50;

Dans ce deuxiéme exemple, nous désirons obtenir toutes les colonnes de I’ enregistre-
ment correspondant au joueur dont I'identifiant est égal a2 (attention, si lavaleur utilisée
pour lasélection est de typetexte, il faut alors |’ encadrer par des guillemets (*)) :

SELECT * FROM joueurs WHERE ID=2;

Dans ce troisieme exemple, nous désirons obtenir le nom et prénom du joueur dont
I"identifiant est égal a 2 (dans notre exemple, il s agit du joueur bupond Alain), ainsi que
ses différents gains. Comme les informations sont placées dans deux tables différentes, il
faut faire une jointure entre les deux tables (voir la section consacrée a la commande
SELECT avec jointure dans ce méme chapitre) pour récupérer les informations correspon-
dantes (gains.joueursiD=joueurs.ID). Si des champs de tables différentes sont utilisés
dans la requéte, les noms des tables concernées doivent étre gjoutés apres I’ instruction
FROM :

SELECT joueurs.nom, joueurs.prenom, gains.montant FROM joueurs, gains
WHERE gains.joueursID=joueurs.ID AND joueurs.ID=2;

Expressions de sélection avec des opérateurs logiques

Lorsque les critéres de sélection sont multiples, I’ expression de sélection finale doit étre
composée des différentes expressions de sélection, reliées entre elles par des opérateurs
logiques. Plusieurs opérateurs logiques peuvent étre utilisés selon le lien désiré entre les
expressions. Vous pouvez trouver ci-aprées laliste des opérateurs logiques utilisables dans
une requéte MySQL.

Tableau 22-8 Liste des opérateurs logiques qui peuvent étre utilisés
dans une requéte SQL

Opérateur Fonction

AND Les expressions reliées entre elles par AND doivent toutes étre vérifiées (VRAIES ou TRUE).
OR Au moins I'une des expressions reliées entre elles par OR doit étre vérifiée (VRAIE ou TRUE).
NOT L'expression précédée par NOT ne doit pas étre vérifiée.

Si vous utilisez plusieurs opérateurs logiques, il faut utiliser des parenthéses pour définir la structure de I'expression.

Dans |’ exemple suivant, nous désirons obtenir les noms et prénoms des joueurs de la
famille Defrance ayant gagné plus de 50 euros en un seul jeu. Comme il s agit ici
encore d' une requéte multi-tables, nous avons gjouté dans la clause WHERE une troisieme
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condition pour effectuer la jointure entre les deux tables concernées (gains.joueur-
sID=joueurs.ID) :

SELECT DISTINCT joueurs.nom, joueurs.prenom FROM joueurs, gains WHERE joueurs
= nom="Defrance’ AND gains.montant>20 AND gains.joueursID=joueurs.ID;

Expressions de sélection avec des opérateurs de recherche

On utilise des opérateurs de recherche pour définir une condition spécifique (qui n’est ni
logique ni comparative) a vérifier pour que I’ enregistrement soit sélectionné. Il existe
plusieurstypes d’ opérateurs de recherche selon la condition désirée. Letableau 22-9 liste
les opérateurs de recherche | es plus fréguents.

Tableau 22-9 Liste des opérateurs de recherche qui peuvent étre utilisés
dans une requéte SQL

Opérateur Fonction

LIKE Permet de sélectionner un champ dont la valeur commence par, finit par, ou contient une
chaine de caracteres (% et _ accompagnent souvent LIKE pour définir les caractéres de subs-
titution dans la chaine).

BETWEEN Permet de sélectionner un champ dont la valeur est comprise dans une plage de valeurs.
IN Permet de sélectionner un champ dont la valeur appartient & une liste de valeurs.

IS NULL Permet de sélectionner un champ dont la valeur est NULL.

IS NOT NULL Permet de sélectionner un champ dont la valeur n’est pas NULL.

Dans|’ exemple suivant, nous désirons obtenir laliste des gains dont le montant est compris
entre 20 et 50 euros :

SELECT montant FROM gains WHERE montant BETWEEN 20 AND 50;

Tableau 22-10 Caracteres de substitution qui peuvent étre utilisés
dans une requéte SQL

Caractére Utilisation
_ (caractére de Remplace un caractére quelconque.

soulignement)

% Remplace aucun ou plusieurs caractére(s) quelconque(s).

Dans ce deuxiéme exemple, nous désirons obtenir tous les enregistrements des joueurs
dont le prénom contient un «n »;

SELECT * FROM joueurs WHERE prenom LIKE ’%n%’;

Commande SELECT avec la clause ORDER BY

Dans les différents exemples que nous Vous avons proposes jusgu’ a présent, les enregis-
trements étaient retournés dans |’ ordre de la saisie initiale (en général, I’ ordre de la clé
primaire 1D auto-incrémentée). Si vous souhaitez présenter les enregistrements dans un
ordre différent, utilisez la clause ORDER BY en précisant le ou les champs suivant
le(s)quel(s) letri s effectue. Avec Asc, vous triez par ordre croissant, avec DESC, par ordre
décroissant. Par défaut, |’ ordre est croissant.
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Dans I’ exemple suivant, nous désirons trier par ordre alphabétique tous les prénoms des
joueurs de lafamille Defrance :

SELECT prenom FROM joueurs WHERE nom=’'Defrance’ ORDER BY prenom;

Dans ce deuxieme exemple, nous désirons trier tous les joueurs selon I’ ordre alphabétique
de leur nom, puis de leur prénom.

SELECT nom, prenom FROM joueurs ORDER BY nom, prenom;

Commande SELECT avec la clause LIMIT

Laclause LIMIT indique le nombre maximal d’ enregistrements pour le résultat retourné.
Elle est toujours placée alafin de larequéte. Si vous faites suivre cette clause d’ un seul
chiffre, lalimite s applique a partir de la premiéere ligne ; si vous indiquez deux chiffres
séparés par une virgule, le premier indique le numéro de ligne a partir de laguelle la
limite précisée par le deuxiéme chiffre s applique.

A noter
Cette clause est spécifique a MySQL et ne fait pas partie du standard SQL.

Dans |’ exempl e ci-dessous, nous désirons obtenir une sélection des joueurs identique a
celle de I’ exercice précédent, mais limitée aux deux premiers enregistrements:

SELECT nom, prenom FROM joueurs ORDER BY nom, prenom LIMIT 2;

Dans ce deuxiéme exemple, nous désirons obtenir une sélection des joueurs identique a
celle de I’ exercice précédent, mais limitée aux deux enregistrements situés apres la troi-
siéme ligne des résultats de la sélection initiale :

SELECT nom, prenom FROM joueurs ORDER BY nom, prenom LIMIT 3,2;

Commande SELECT avec jointure

Lajointure permet de créer des requétes portant sur des données réparties dans plusieurs
tables. Pour réaliser une jointure, on utilise la méme syntaxe que pour une requéte tradi-
tionnelle, mais en indiquant dans la clause FroM la liste des tables concernées, separées
par des virgules et en ajoutant dans|a clause WHERE I expression de sélection qui permet le
rapprochement entre les tables. En général, |’ expression de sélection qui permet |e rappro-
chement entre tables s exprime par une égalité entre la clé primaire d'une table et laclé
étrangére de |’ autre (par exemple : entre 10 de la table joueurs €t joueursid de la table
gains). Il faut mentionner le nom de la table en préfixe des noms de champs pour éviter
toute ambiguité, notamment entre deux champs portant le méme nom mais intégrés dans
des tables différentes. Afin d’éviter de rappeler dans son intégralité le nom de chaque
table en préfixe des noms de champs, il est intéressant de créer un alias (exemple : dans
la clause FrROM, Si on déclare joueurs AS j, on peut utiliser I'appéllation j.nom dans la
clause WHERE).

Dans I'’exemple ci-dessous, nous désirons obtenir les différents gains classés du plus
important au plus faible (issus de latable gains), avec les noms et prénoms des joueurs
correspondants (issus de latable joueurs) :

SELECT gains.montant, joueurs.nom, joueurs.prenom FROM joueurs, gains WHERE gains
= _joueursID=joueurs.ID ORDER BY gains.montant DESC;
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Commande INSERT

Lacommande INSERT permet d'insérer de nouvealix enregistrements dans la base et peut
étre utilisée de différentes maniéres. Pour gjouter des valeurs dans une table a partir de
variables ou de constantes récupérées par un script, par exemple, il existe deux méthodes
différentes: INTO VALUES et INTO SET. Nous verrons aussi comment utiliser la commande
INSERT pour insérer des enregistrements a partir d’une requéte (INTO SELECT). Cette
derniére méthode est trés intéressante pour réaliser une copie d’ enregistrements d'une
table vers une autre.

Lors de I'insertion directe a partir de valeurs, les textes doivent étre encadrés entre
guillemets simples alors que les nombres peuvent s’ en passer (exemple: *Chapelier’
0u 1980).

A noter

Dans les scripts PHP, il est également possible d'indiquer des expressions dans une requéte (des variables,
par exemple : *$var’). Dans ce cas, elles sont évaluées avant d’étre insérées dans la base.

Tableau 22-11 Syntaxe de la commande INSERT et exemples d’utilisation

Fonction Insertion d’enregistrements
Syntaxe de la INSERT INTO
commande d'insertion table

a partir de valeurs

hampl, champ2, .., champN
(premiére méthode) L (champl, champ champh) ]

VALUES
(valeurl, valeur2, .., valeurN);
Syntaxe de la INSERT INTO
commande d'insertion table
a partir de valeurs SET
(deuxieme méthode)
champl=valeurl, champ2=valeur2, .., champN=valeurN;
Syntaxe de la INSERT INTO
commande d'insertion table cible
a partir d'une autre table. SELECT
* | valeurl, valeur2, .., valeurN

FROM table_source
[WHERE expression_de_sélection]

Légende table :table dans laguelle sont insérées les données.
champN :nom du champ de la table dans lequel est insérée valeurN.

valeurN :lavaleur doit respecter le format standard de son type (exemple : *bonjour”’
ou 4562 ou *2003-03-24"). A noter : si la requéte est intégrée dans un script PHP, la
valeur peut étre remplacée par une variable qui est évaluée au moment de l'insertion
(exemple : *$var’).

xxx | yyy :lecode | sépare des groupes alternatifs, il faut donc choisir de saisir soit
XXX, SOit yyy.

table_source :dansle cas du transfert d’'une table source vers une table cible, le sym-
bole * peut étre utilisé, mais il faut veiller a ce que le nombre de champs des deux tables
soit identique.

419
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Commande INSERT a partir de valeurs : méthode 1

Dans sa premiéere syntaxe, la commande INSERT permet d' énumérer partiellement les
champs ainsérer danslabase. Celapeut étre intéressant dansle casd’ un premier enregis-
trement partiel, maisil faut alors s assurer que les champs omis sont paramétrés pour étre
facultatifs (attribut nu11=nu11) ou auto-incrémentés. Dans le cas ou |I'énumération des
champs n'est pas indiquée, il faut s'assurer que I'ordre des valeurs respecte celui des
champs de la table. Sachez cependant que, méme si I'énumération est facultative, il est
fortement conseillé de toujours spécifier la liste des champs dans lesguels les valeurs
doivent s'insérer. En effet, si la structure de la table change, votre requéte risque de ne
plus fonctionner.

Dans I’ exemple ci-dessous, nous désirons gjouter un joueur supplémentaire a la table
joueurs. Pour cela, nous alons utiliser la syntaxe compléte de lacommande INSERT. Dans
ce cas, mentionnez unigquement les champs qui recoivent une valeur (nom, prenom). Laclé
ID N’ étant mentionnée ni dans les champs ni dans les valeurs, MySQL lui attribue une
valeur par incrémentation du dernier 1D saisi.

INSERT INTO joueurs (nom,prenom) VALUES (’Audoux’,’Thierry’);

Commande INSERT a partir de valeurs : méthode 2

Dans la deuxiéme syntaxe de INSERT, les couples champ/val eur doivent étre spécifiés et
séparés par un signe égal (champl="valeurl’). Laclause utilisée n’est plus VALUES mais
SET.

Dans I'exemple qui suit, nous allons gjouter un nouveau joueur, comme dans I’ exemple
précédent :

INSERT INTO joueurs SET nom="Audoux’, prenom=’Thierry’;

Commande INSERT a partir d’'une requéte

Avec ce type de syntaxe, il est possible d'insérer le résultat d’ une requéte dans une table.
Dans ce cas, la clause VALUES est remplacée par la requéte a insérer. Cette syntaxe est
particuliérement intéressante pour copier des données d'une table a I'autre ou encore
pour réaliser laprojection d’ une table : on préléve certains de ses champs pour créer une
autre table de plus petite taille.

Dans ce premier exemple, on désire transférer le contenu de la table joueurs dans une
table de sauvegarde joueursbackup. Il faut évidemment que le nombre et les types des
champs soient rigoureusement identiques dans les deux tables (pour créer une structure
identique, utilisez le formulaire de copie d' une table disponible dans I’ onglet Opérations
de phpMyAdmin, voir figure 22-4) :

INSERT INTO joueursbackup SELECT * FROM joueurs;

Dans ce deuxiéme exemple, on désire faire une projection de la table joueurs dans une
autre table tabledesnoms. Cette table contient uniquement les noms des différents joueurs
dans un champ nom avec une clé primaire auto-incrémentée 10 et doit étre créée au
préalable :

INSERT INTO tabledesnoms (nom) SELECT nom FROM joueurs;
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Avant deréaliser la sauvegarde d'une table a I’ aide de la commande INSERT, il faut créer une structure de table
identique a celle dela table a transférer. Pour cela, cliquez sur le nom dela table joueurs dansla partie gauche de
phpMyAdmin, puis sur |’ onglet Opérations en haut de |’ écran. Dans le champ « Copier la table vers », saisissez

—Copier la table vers (base.table)

)t Honnees

¢ Données seulement

[] Ajouter DROP TABLE

[ Inclure la valeur courants de I'AUTO_INCREMENT

tabledesnoms|

[ Aller & la table copide
I z .
Exécuter
o

e
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le nom de la nouvelle table, cochez I’ option « Sructure seule » et cliquez sur le bouton Exécuter.

Commande DELETE

La commande DELETE permet de supprimer un enregistrement d’ une table. Cette opéra-
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tion est irréversible et il vaut mieux prévoir |’ affichage d’un message d’ avertissement
avant validation définitive de la requéte. La commande DELETE doit étre accompagnée de
la clause WHERE (Sinon vous supprimez tous les enregistrements de la table), suivie d’' une
expression de sélection d enregistrements a supprimer. Cette méme expression peut
d'ailleurs étre utilisée au préalable dans une requéte SELECT pour sélectionner et afficher
les enregistrements a supprimer avec larequéte DeLETE lors de |’ étape suivante :

SELECT * FROM joueurs WHERE ID=2;
DELETE FROM joueurs WHERE ID=2;

Tableau 22-12 Syntaxe de la commande DELETE et exemple d’utilisation

Fonction

Syntaxe de la
commande de table
suppression

DELETE FROM

Suppression d’enregistrements

[WHERE expression_de_sélection]

[LIMIT [debut,] nb_lignes 1]

Légende

table :table ou se trouvent les enregistrements sélectionnés.

[xxx] : le code xxx est facultatif.

Attention ! Les crochets [ et 1 ne doivent surtout pas étre saisis dans le code.

Dans I’ exempl e ci-dessous, on désire supprimer tous les enregistrements correspondant
aux gainsinférieursa 10 euros::

DELETE FROM gains WHERE montant<10;

Commande UPDATE

La commande UPDATE permet de modifier la valeur de certains champs si |’ expression de
sélection est validée. L' affectation des valeurs est introduite par la clause SET, comme

pour lacommande INSERT.
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Tableau 22-13 Syntaxe de la commande UPDATE et exemple d’utilisation

Fonction Mise a jour d’enregistrements

Syntaxe de la UPDATE

commande de table

modification SET
chapl=valeurl, champ2=valeur2, .., champN=valeurN
[WHERE expression_de_sélection]
[LIMIT [debut,] nb_Tignes 1]

Légende table :table ou se trouvent les enregistrements sélectionnés.

[xxx] : le code xxx est facultatif.

Attention ! Les crochets [ et ] ne doivent surtout pas étre saisis dans le code.

Dans |’ exemple ci-dessous, nous désirons le prénom du joueur dont I'identifiant est 2 :

UPDATE joueurs SET prenom="Stéphane’ WHERE ID=2;

Commande REPLACE

La commande REPLACE permet de remplacer un enregistrement existant et donc de modi-
fier les valeurs de ses différents champs. Cette commande est différente de la commande
UPDATE car €lle supprime d abord I’ enregistrement sélectionné pour ensuite le réinsérer
avec de nouvelles valeurs. C'est en quelque sorte une combinaison des commandes
DELETE et INSERT. Comme INSERT, cette commande peut étre réalisée selon trois variantes.
Les deux premiéres variantes permettent de remplacer les champs d’un enregistrement
selon lesinformations transmises par des valeurs, alors que latroisieme permet d' exploi-
ter une requéte SQL pour fournir les nouvelles données. La clause WHERE sélectionne le
jeu d enregistrements a utiliser pour cette commande.

Tableau 22-14 Syntaxe de la commande UPDATE et exemples d’utilisation

Fonction Remplacement d’enregistrements
Syntaxe de la com- REPLACE INTO
mande de remplace- table

ment & partir de valeurs

hampl, champ2, .., champN
(premiere méthode) [ (champl, champ champh) 1

VALUES
(valeurl, valeur2, .., valeurN)
Syntaxe de la com- REPLACE INTO
mande de remplace- table
ment & partir de valeurs SET
(deuxiéme méthode)
chapl=valeurl, champ2=valeur2, .., champN=valeurN
Syntaxe de la com- REPLACE INTO
mande de remplace- table cible
ment & partir d’'une -
requéte SELECT
* | valeurl, valeur2, .., valeurN

FROM table_source
[WHERE expression_de_sélection]
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Tableau 22-14 Syntaxe de la commande UPDATE et exemples d'utilisation (suite)

Fonction Remplacement d’enregistrements

Légende table :table dans laquelle les données sont modifiées.
champN : nom du champ de la table dans lequel est insérée la valeurN.

valeurN :la valeur doit respecter le format standard de son type (exemple : “bonjour”’
ou 4562 ou *2003-03-24"). A noter : si la requéte est intégrée dans un script PHP, la
valeur peut étre remplacée par une variable qui sera est évaluée au moment de l'insertion
(exemple : *$var’).

xxx | yyy :le caractere | sépare des groupes alternatifs (il faut donc choisir de saisir
SOit XXX, Soit yyy).

table_source :lorsqu'un jeu d’enregistrements issu d’une table source est utilisé pour
mettre a jour les champs d’une table cible, le symbole * peut étre employé, mais il faut
veiller a ce que le nombre de champs soit identique dans les deux tables.

Dans I’ exemple ci-dessous, nous désirons remplacer le joueur dont |’ identifiant est 5 par
Thierry Audoux :

REPLACE INTO joueurs VALUES(5,’Audoux’,’Thierry’);

Configuration des droits d’un utilisateur

Dans les ateliers du chapitre 13, le fichier de connexion a la base de données MySQL a
été configuré avec I’ utilisateur root. Par défaut, cet utilisateur root N'a pas de mot de
passe et atous les droits sur toutes les bases.

Evidemment, S vous désirez mettre en ligne votre application, il ne faut pas utiliser cet utili-
sateur par défaut pour des raisons de sécurité évidente et créer un utilisateur spécifique avotre
application avec un mot de passe sécurisé et des droits restreints alabase de votre application.

En général, les paramétres de cet utilisateur sont imposés par votre hébergeur mais il est
judicieux dans ce cas de configurer les mémes parameétres sur votre base de dével oppement
afin d’ éviter de modifier le fichier de connexion MySQL a chaque mise a jour. Pour
vous accompagner dans la création de ce nouvel utilisateur, nous vous proposons de
créer un compte utilisateur machine pour accéder exclusivement alabase machineasous.

Le compte root par défaut

Si vous ne créez pas de compte utilisateur, vous pouvez quand méme configurer une connexion a la base
en utilisant le compte root préconfiguré par défaut dans MySQL (dans ce cas, il faut remplacer dans le
fichier de connexion le nom de l'utilisateur par root et ne pas indiquer de mot de passe). Attention !
L'usage de ce compte root sans mot de passe est évidemment limité & un usage local. Vous devez impé-
rativement vous assurer que tous les comptes mysqgl possedent bien un mot de passe si votre base de
données doit étre reliée a Internet.

Placez-vous dans la page d’ accueil du gestionnaire (cliquez sur I'icone représentant une
petite maison correspondant au lien Accueil en haut de la partie gauche de I’ interface)
puiscliquez sur lelien Priviléges dans|aliste des actions de lapartie droite de I’ interface.
Dans la nouvelle fenétre cliquez sur le lien Ajouter un utilisateur en bas du tableau des
utilisateurs (voir figure 22-5).
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phplyAdininl g Serveur: localhost
IE @Bases de données  SQL @Etat (5 Variables [Jeux de caractéres ggMoteurs
Priviléges & 22 >
Doca o dorrdias il g SuProcessus @ Exporter Filmporter
machineasous (¥
& Vue d'ensemble des utilisateurs
machineasous (2)
A-B C D E F 6 H I K L M NN O P O R S T WU W W
& gans
B joveurs
Utilisateur Serveur Mot de passe Priviléges globaux § “Grant”
O oot localhost  Ror ALL PRIVILEGES Qi &
1+ Tout cocher f Tout décocher
@.uter un uti |IEED ‘
R ——
@ Effacer les utilisateurs sélactionneés.
{ Effacer tous les priviléges de ces utilisateurs, puis les effacer. )
[ Supprimer les bases de données portant le méme nom que les utilisateurs
|
Figure 22-5

Cet écran affiche les utilisateurs existants de votre base de données. En cliquant sur lelien Créer un utilisateur,
vous pouvez accéder au formulaire d' ajout d’ un nouvel utilisateur.

Saisissez le nom d' utilisateur machine et sélectionnez Local (Tocalhost) dans le menu
déroulant Serveur (voir figure 22-6). Saisissez ensuite deux fois le mot de passe corres-
pondant a cet utilisateur (vous pouvez auss utiliser le générateur de mot de passe si celui-ci
N’ est pas imposé par votre hébergeur) et cliquez sur le bouton Exécuter (situé tout en bas
de cet écran) sans valider d’ autres options de cette page. A noter que si vous validez un
droit a ce niveau (priviléges globaux), cela permettrait a I’ utilisateur de I’ exploiter sur
toutes les bases du serveur MySQL et non exclusivement sur labase machineasous.

phpliyAdmin g serveur: localhost

@ {mBases de données ,2SQL ®Etat (g Variables [flJeux de caracteres ggMoteurs
o _oPrivileges gy Processus gExporter falmporter

Base de données
machineasous [ ¥

« Ajouter un utilisateur
machineasous (2)

—Information pour la connexion

E lgl::::m Nom d'utilisateur. | Entraz une valeur maching
Serveur. | Local v | [localhost
Mot de passe. | Entrez une valeur
Entrer & nouveau
Générer un ;ngé Sd:
Figure 22-6

Pour ajouter un nouve utilisateur, il suffit d'indiquer son nom, son serveur (en général localhost) et son mot de passe.

Aprés validation, un écran vous informe que le nouvel utilisateur machine@localhost
(C'est-a-dire I'utilisateur machine depuis un acceés localhost) a bien été créé et vous
propose de modifier éventuellement ses attributions. Un peu plus bas, dans le méme
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écran de confirmation, se trouve une rubrique intitulée Priviléges spécifiques a une base
de données. Sélectionnez la base machineasous dans le menu déroulant (voir figure 22-7)
pour accéder au formulaire d' gjout d’ un privilége d' accés alabase machineasous.

phpliyAelmnin aune base de données
— Base de données Privileges "Grant" Privileges speécifiques a une table Action
=———1" aucune
Base de données | ajouter des priviléges sur cette base de données: | Entrez une valeur. v ¥
machineasous (¥ Entrez une valeur
information\_scherma ‘b
machineasous (2) '
B gains ~Madifier le mot de passe
@' jousurs O aucunmot de passe
O Mot de passe: phprayadmin
tact
Figure 22-7

Apres|’enregistrement du nouvel utilisateur, le gestionnaire affiche un écran de confirmation qui indique que I’ utilisa-
teur machine@localhost a bien été ajouté a la table users. En bas de ce méme écran, un menu déroulant permet de
sdlectionner une base de données existante pour attribuer des priviléges spécifiques al’ utilisateur machine.

Cochez les droits que vous désirez attribuer a I’ utilisateur pour la base concernée (par
exemple, autorisez tous les droits relatifs aux données et ala structure mais pas al’ admi-
nistration) puis validez en cliquant sur le bouton Exécuter (voir figure 22-8).

PhplAGIIN o, Utilisateur 'machine'@'localhost’ - Base de données
machineasous : Changer les priviléges

; ~Privileges spécifiques & une base de données ( Tout cocher f Tout décocher )
Base de données
machineasous (¥ Veumllez noter que fes noms de priviléges sont exprimés en anglals
machineasous (2) onnées ~Structure Administration
B gains [¥] sSELECT CREATE [] GRANT
B joueurs [¥] INSERT [¥] ALTER [] LOCK TABLES
[¥] UPDATE INDEX [] REFERENCES
[¥] DELETE [¥] bROP
CREATE TEMPORARY TAELE:
[¥] CREATE VIEW
[¥] sHOW VIEW
CREATE ROUTINE
[¥] ALTER ROUTINE
¥| EXECUTE
G
Figure 22-8

Letableau des priviléges spécifiques a une base de données permet de définir un droit d’ accés a une base spécifique.

Les droits de I’ utilisateur machine sont désormais configurés pour accéder exclusivement a
la base machineasous. Si vous consultez ensuite la vue d’ ensemble des utilisateurs (cliquez
sur I’ onglet Privileges en haut de I’ écran), vous constatez qu’ un nouvel utilisateur machine
s affiche (voir figure 22-9).
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Fichier Edition Affichage Historique Marque-pages OQutils 7
@ - - @ _/:'_\ stk http:filocathost fphpryadming v| | [Gl-
phpj\;h'\;;,‘-ﬁfjfﬁi'l 23 Serveur: localhost 3
A== [@Bases de données ,MSQL @Etat () Variables [ff]Jeux de caractéres
) Moteurs (2 Privileges) swProcessus giExporter Elmporter
Base de données  — (-..______..D % GEXP Ll
machineasous (¥
— & Vue d'ensemble des utilisateurs
machineasous (2)
: A B CDETFGHI JKLMMNOPAGQRST.L
B gains
B joueurs
Serveur Motde passe Priviléges globaux ¢ “Grant"

!_calhost Oui USAGE Non &

O rod localhost  Nor ALL PRIVILEGES Qui &

+__ Toutcocher f Tout décocher

< >
Terming @ o
Figure 22-9

Dans la vue d’ ensemble des utilisateurs, on constate que I’ utilisateur machine est désormais configuré.

Sauvegarde et restauration d’une base de données

Il est hautement recommandé de faire une sauvegarde de secours de ses programmes et il
en est de méme pour les bases de données. Cependant, |a démarche est quelque peu diffé-
rente, car nous n'allons pas copier un simple fichier, mais enregistrer les requétes
MySQL qui ont été utilisées pour créer lastructure de labase et éventuellement celles qui
ont permis d'insérer des enregistrements dans les tables. Une fois enregistrées dans un
fichier, ces requétes peuvent ensuite étre utilisées dans phpMyAdmin pour recréer a
I"identique la base sauvegardée (voir la procédure de restauration).

Sauvegarde

Passons maintenant a la pratique. Pour cela, vous allez commencer par vous assurer que
la base a sauvegarder est bien sélectionnée dans la liste déroulante de gauche (voir
repere 1 de lafigure 22-10). Dans la partie droite, cliquez sur I’ onglet Exporter situé en
haut de I'écran (voir repére 2 de figure 22-10). La nouvelle page de droite contient
plusieurs cadres. Le premier, intitulé Exporter, permet de sélectionner les tables a expor-
ter et le format d’ exportation. Sélectionnez toutes les tables en cliquant sur le lien Tout
sélectionner (voir repére 3 de la figure 22-10) et conservez le format SQL initialisé par
défaut. Le second cadre, intitulé options SQL, vous permet d' gjouter un DROP TABLE (pour
ce faire, cochez I’ option portant le méme nom dans le cadre secondaire nommé Struc-
ture: voir repere 4 de la figure 22-10) qui supprimera automatiquement les anciennes
tables de la base avant d'y inclure les nouvelles, ce qui évite de générer un message
d'erreur si une table de méme nom existait dé§a. C'est dans ce méme cadre que I’ on peut
choisir d’ exporter la structure, les données ou les deux ensembles (dans notre cas, nous
vaiderons les deux). Le troisieme cadre, intitulé Transmettre, vous permet d'indiquer
gue vous désirez générer un fichier (pour ce faire, cliquez dans la case a cocher intitulée
Transmettre : voir repére 5 de lafigure 22-10) et de choisir le type de compression a utiliser
(choisissez I” option Aucune).
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Figure 22-10

Pour sauvegarder une base, on utilise le formulaire de la rubrique Exporter.

Validez en cliquant sur le bouton Exécuter placé en bas de I’ écran (voir repere 6 de la
figure 22-10). Une premiére fenétre vous demande de confirmer I’ enregistrement
(cliquez sur Enregistrer pour confirmer). Un deuxiéme écran vous demande de sélection-
ner le répertoire de sauvegarde. Vérifiez I'emplacement du répertoire qui vous est
propose par défaut ou choisissez un répertoire dédié aux archives de votre projet, afin de
savoir ou retrouver votrefichier lors de larestauration (vous pouvez par exemple créer un
répertoire archives alaracine de votre site Web et créer dans celui-ci un répertoire « sgl »
qui regroupe toutes les sauvegardes de votre base de données). Apres validation, |’ enre-
gistrement s effectue. Nous vous suggérons d' utiliser I’ explorateur Windows pour vous
assurer que le fichier est bien enregistré a I’ endroit indiqué. Si vous ouvrez ce fichier
machineasous.sql avec un simple éditeur (Bloc-notes, par exemple), vous devez retrouver
les requétes destinées arecréer des structures de tables conformesal’ origine (CREATE TABLE),
puis a provoquer des gjouts d enregistrements dans les tables (INSERT INTO) selon les
valeurs actuellement présentes dans la base.
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Restauration

Pour restaurer une base, il faut que celle-ci soit déja créée (revoir si besoin la procédure
de création d'une base dans le chapitre 13). Ensuite, sélectionnez-la dans la liste de
gauche et cliquez sur le nom d’ une des tables de cette base.

A noter

La base machineasous doit &tre créée, mais peut étre vide de toute table. Si ce n'est pas le cas, nous
vous invitons a supprimer les tables pour bien comprendre la procédure de restauration (pour supprimer
une table, cliquez sur le lien Supprimer correspondant).

Dansla partie droite, cliquez sur I’ onglet Importer en haut de |’ écran (voir repere 1 dela
figure 22-11). La nouvelle page propose un formulaire vous invitant a sélectionner le
fichier a importer. Cliquez sur le bouton Parcourir (voir repére 2 de la figure 22-11).
Sélectionnez ensuite, dans I’ explorateur, le fichier précédemment sauvegardé et cliquez
sur Quvrir pour valider votre choix. Le chemin du fichier est alors copié dans le champ a
gauche du bouton Parcourir (voir repére 3 de lafigure 22-11). 1l ne vous reste plus qu’a
cliquer sur le bouton Exécuter pour démarrer la restauration. Toutes les requétes du
fichier s'exécutent alors et s affichent en haut de I’ écran. Au terme de la restauration, les
tables de la base sont de nouveau visibles dans e gestionnaire.

phpllyAdmin g serveur: localhost » @ Base de données: machineasous

f§Structure ASQL Rechercher G Requéte @Exponem

$20pérations g3 Priviléges ¥ Supprimer 1

Base de données
machineasous [ v

Importer
machineasous (0) :
—Fichier & importer 3 2
Aucune table n'a Sl " ; :
&16 rouvée dans Emplacement du fichier texf Taille madmum: 2 048Kio)
cefte base Jeu de caractéres du fichier: | s
Ces modes de compression sefont détectés automatiquemyént - aucune, gzip, zip

—Importation partielle
Permettre linterruptiof de limportation si la limite dé temps est sur le point d'étre atteinte. Ceci
pourrait aider & importef des fichiers volumineux, au getriment du respect des transactions
Nombre d'enregistrerdents (requétes) a ignorer & paitir du début 0

dimportation

Enwoi du fichier

Regarder dans: | () sql G
= NONE v
ﬂ
K5I
Mes documents
récents
— Exécuter JJ
LR

Figure 22-11

Pour |a restauration d'une base de données, il faut utiliser le formulaire de la rubrique Importer en précisant
I"emplacement du fichier de restauration machineasous.sql.
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Mamp, une infrastructure serveur pour Mac

Depuis les systémes X, les machines Apple sont des ordinateurs Unix BSD qui intégrent
un serveur Web Apache et le préprocesseur PHP par défaut. Le serveur Apache et les
modules PHP sont pré-installés, mais ne sont pas activés par défaut. Par contre, labase de
données MySQL et son gestionnaire phpMyAdmin ne sont pas pré-installés sur les
Macintosh.

Il est donc nécessaire de configurer votre ordinateur Macintosh afin de disposer d'une
infrastructure serveur locale et de pouvoir développer et tester des sites dynamiques en
local.

Pour cela, vous disposez de deux alternatives :
« Activer le serveur Apache et PHP puisinstaller les applications manuellement.

 Installer automatiquement une suite de logiciel Mamp : Macintoch, Apache, MySQL,
PHP (semblable a Wamp5 pour Windows).

La seconde solution étant beaucoup plus simple et rapide a mettre en place, nous vous
proposons ci-aprées de vous guider pas a pas dans son installation.

Méme si certains parametres sont différents (numéro de port, etc), sachez que toutes les
pages dynamiques présentées dans cet ouvrage pour I’ environnement Windows peuvent
étre réalisées de la méme maniére avec votre Macintosh.
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Installation de Mamp

Avant toute chose, vous devez commencer par télécharger le dernier package Mamp sur
le site de son éditeur (voir figure A-1, http:/iwww.mamp.info). Pour votre information, sachez
gue pour cette démonstration, nous avons utilisé laversion Mamp 1.7, mais |la démarche
est semblable si vous utilisez une version plus récente.

iving-e AG: MAMP - Mac - Apache - MySQL - PHP

german | english

- ‘o hitp:/ fwww. mamp. info/en/index.php v Gl
MAMP phpMyAdmin  WWW SERVEDTS
living
Home MAMP  MAMPPRO  Download Help Forum  Gallery  Legal Search r

N ilable!

ow available! 200.000 downloads

e .

MAMP PRO: Configure an unlimited number MAMP: One-click-solution

of Virtual Hosts, DynDNS, Email, ... for setting up your personal webserver

MAMP PRO Buy now MAMP

Figure A-1

Saisissez |’ adresse de I’ éditeur de Mamp (http: //mww.mamp.info) dans votre navigateur puis cliquez sur le bouton
Download now situé en bas a droite de I’ écran.

Cliguez sur le bouton Download now de la page d’ accueil du site (voir figure A-1). Dans
laseconde fenétre, choisissez I’ option correspondante a votre ordinateur puis téléchargez
le package sur votre ordinateur dans le dossier de votre choix et cliquez sur le package
pour démarrer I'installation. Une fenétre avec la procédure d'installation de Mamp doit
ensuite apparaitre. Ouvrez une fenétre Finder et cliquez sur la catégorie Applications
(voir figure A-2) puis glisser le dossier Mamp dans votre répertoire Applications. La
suite Mamp est maintenant installée sur votre ordinateur.


http://www.mamp.info
http://www.mamp.info
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Apreés avoir ouvert le répertoire Applications dans une fenétre Finder, vous devez y copier le dossier complet
de Mamp sans créer d’ autre sous-répertoire.

Utilisation de Mamp

Une fois la suite Mamp installée sur votre ordinateur, nous vous suggérons de créer sur
votre bureau un aias du fichier application situé dans le dossier Mamp (voir lafigure A-
3). Cliguez ensuite sur cet alias pour démarrer |’ application. Une nouvelle fenétre doit
alors apparaitre (voir la figure A-3) dans laquelle les deux voyants représentant les
serveurs Apache et MySQL doivent progressivement passer au vert. Dans cette méme
fenétre, vous pouvez configurer les différentes options de Mamp en cliquant sur le
bouton préférences. Cependant, nous vous conseillons de garder les paramétrages par
défaut dans un premier temps. A noter que pour réduire cette fenétre, vous devez cliquer
sur le bouton orange situé en haut et a gauche de la fenétre et non cliquer sur le bouton
Quitter qui a pour incidence de fermer toutes les applications Mamp et, du méme coup,
les serveurs Apache et MySQL.

Le bouton « ouvrir 1a page d’accueil » vous permet d’ accéder a une page Web regrou-
pant les différentes applications de la suite Mamp. La premiére page Start vous informe
des parametres a utiliser pour accéder au serveur MySQL (voir figure A-4). La seconde
page phpinfo est trés intéressante car elle affiche toutes les informations correspondant a
laconfiguration actuelle de PHP. La page phpMyAdmin permet d’ accéder au gestionnaire de
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Figure A-3

Pour faciliter les futurs démarrages de Mamp, nous vous conseillons de créer un alias du fichier application
sur votre bureau.

la base de données MySQL ou bien au gestionnaire du systéme de données intégré a
PHP, SQLite (ce gestionnaire n'est pas utilisé dans le cadre de cet ouvrage). Enfin, la
derniére page FAQ vous permet de connaitre les différentes versions des applications de la
suite Mamp et répond aux questions frégquemment posées.

Par la suite, I' utilisation de I’ infrastructure serveur MAMP sera semblable a celle décrite
dans les ateliers de cet ouvrage, hormis le fait que les adresses du Web Local et du
serveur MySQL devront étre accompagnées d' un numeéro de port spécifique comme nous
vous le rappel ons ci-dessous :

Adresse du Web Local :
http://localhost:8888


http://localhost:8888

Configuration d’une infrastructure serveur locale pour Mac
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©Qstart Qphpinfo QphpMyAdmin Q SQLiteManager QFAQ livings?

Bienvenue dans MAMP

Si vous pouvez voir cette page, MAMP est installé sur votre Mac et tout fonctionne !

Pour afficher la configuration de PHP, vous pouvez examiner le résultat de phpinfo.

Ici vous pouvez administrer eAccelerator.

La base de données MySQL peut étre administrée via phpMyAdmin,

Pour vous connecter au serveur MySQL dans vos propres scripts PHP, utilisez les paramétres suivants :

Hote: localhost
[Port: 8889]
Utilisateur: root
Mot de passe: root

Exemple:
$link = mysql_connect('localhoat:8889°, ‘root®, 'root');
OUu VOUS POUVEZ vous connecter a I'aide d'un socket UNIX :

Socket: /Applications/MAMP/tmp/mysql/mysql.sock
Utilisateur: root
Mot de passe: root

Exemple:

$link = mysql_connect(’:/Applications/MAMP/tmp/mysql/mysql.sock’, ‘root', ‘root'):
"Have fun and enjoy”,

L'équipe MAMP .

( 4 »

Figure A-4

La page Sart vous informe des paramétres MySQL a utiliser dans vos scripts PHP et vous permet d’' accéder
au gestionnaire de la base de données phpMyAdmin.

Adresse du serveur MySQL :
http://localhost:8889

En ce qui concerne la configuration du site SiTEajax avec Dreamweaver, vous devrez
créer puis sélectionner un dossier SiTeajax placé dans le répertoire htdocs lui-méme situé
dans Applications/MAMP/.

Le chemin complet du répertoire contenant les fichiers seradonc |e suivant :
Systeme:Applications:MAMP:htdocs:SITEajax

De méme, si vous désirez utiliser la fonctionnalité Apercu dans le navigateur (attention,
leraccourci seraAlt + F12 avec le Dreamweaver sous Mac), vous devrez alors configurer
le préfixe d'url du serveur d’ évalution avec I adresse suivante :

http://Tocalhost:8888/SITEajax/


http://localhost:8889
http://localhost:8888/SITEajax/




Test et déebogage
(PHP et JavaScript)

Conseills pour bien programmer

Pour bien programmer et créer des scripts performants, quelques régles doivent étre
respectées.

Utilisez I'indentation

L’ indentation correspond a la mise en forme des blocs de code gréce a des tabulations
différentes selon le niveau d'imbrication des structures de boucle ou de choix dans
lesquelsils se trouvent. Celamet en vaeur le début et lafin des boucles et évite notamment
d’ oublier des accolades de fin ou de début.

Avec |’ éditeur de Dreamweaver, vous pouvez décaler facilement le code a partir du menu
Edition>Code de retrait (ou encore plus facilement avec latouche Tabulation). Toutesles
nouvelles lignes seront décalées du méme espace. Pour revenir d’un pas de décalage a
gauche, utilisez I’ option Décalage négatif du menu Edition (ou utilisez la touche Back-
space).

Commentez votre code

Qu'il soit maintenu par le programmeur lui-mé&me ou par une tierce personne, un
programme doit toujours étre parfaitement commenté (vous me remercierez peut-étre
dans quelques mois lorsque vous devrez modifier votre propre code...). Les commentai-
resd’ un programme doivent porter sur desinformationsliées au contexte de |’ application
et non rappeler toutes les descriptions des fonctions issues du manuel du langage utilisé.

Les commentaires permettent aussi de préciser les liens qui existent entre plusieurs
éléments d'un code, comme |'accolade d' ouverture et de fin d’un bloc. Une solution
astucieuse consiste & commenter chaque accolade de fin de bloc avec un rappel de la
condition de choix ou de boucle qui lui adonné naissance.
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Avec |’ éditeur de Dreamweaver, il est pratique de commenter un ensemble de lignes en
utilisant les boutons latéravix (placés a gauche de I’ éditeur de code) Appliquer un commen-
taire € Supprimer un commentaire.

Pour appliquer des commentaires, veillez bien a utiliser la syntaxe de PHP ou de Java-
Script s'ils sont intégrés dans une zone de code, soit // pour un commentaire sur une
simple ligne ou /* et */ pour un commentaire sur plusieurs lignes et la syntaxe des
commentairesHTML, asavoir lesbalises<!-- et -->, S'ils sont placés en dehors des balises
PHP ou JavaScript.

Bien nommer les variables et les fichiers

Le choix du nom d'une variable est important. Dés qu’ une variable concerne un é ément
fonctionnel du programme, nommez-la avec un nom explicite en rapport avec sa fonc-
tion. Vous pouvez par exemple utiliser la « convention du chameau » (appelée auss
« Camel Case minuscule ») qui consiste a concaténer une courte phrase qui caractérise la
variable en ne conservant en majuscule que la premiére lettre de chague mot (exemple en
PHP : prix du produit deviendrait $prixProduit). En revanche, les variables d’ utilisation
ponctuelle, comme les compteurs de boucle ou les variables de fonction, peuvent conser-
ver des appellations courtes et génériques ($i par exemple) car leur portée est limitée au
bloc de la fonction et ne risque pas d’ entrer en conflit avec une autre variable de méme
nom.

Pour les noms des fichiers, élaborez une convention de nommage afin de définir un
préfixe commun pour tous les fichiers qui réalisent une action d’ une méme fonctionna-
lité. Celapermet d'identifier lesfichiers, mais aussi de les regrouper facilement par fonc-
tionnalité dans I’ arborescence d'un répertoire al’aide d'un simple tri alphabétique (par
exemple en PHP caddieModif.php €t caddieSupp.php OU en JavaScript fonctionsAjax.js €t
fonctionsMachine. js).

L'erreur du point-virgule

Parmi les erreurs habituelles, I’ oubli du point-virgule pour terminer une instruction est
certainement la plus fréquente. Aussi, nous vous recommandons de n’ écrire qu’ une seule
instruction par ligne afin de vérifier facilement la présence du point virgule terminant
chaqueligne.

Si le point virgule est indispensable a la fin de chague instruction PHP, il n'est pas
toujours obligatoire en JavaScript. Cependant, je vous conseille quand méme de mettre
un point-virgule & la fin de chaque instruction JavaScript, cela vous évite de I’ oublier
lorsqu'il est obligatoire et rend votre code pluslisible.

Utilisez les fonctions

Si vous découpez votre code en parties réutilisables, vous pouvez créer des fonctions
faciles & exploiter dans toutes les pages du site. En outre, le code du script principal est
plus léger et bien plus lisible. Rassemblez ces parties réutilisables dans un fichier
commun (nomFichier.inc.php €1 PHP ou nomFonction. js en JavaScript) que vous pouvez
appeler au début de chaque page gréce a la commande require() en PHP ou avec une
balise <script> en JavaScript.
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Utilisez les fragments de code

Pour étre encore plus efficace dans |le développement de vos applications et pour gagner
en productivité, utilisez les fragments de code de Dreamweaver. Cela vous évite de
ressaisir a chaque développement des parties de code fréquemment utilisées. Par défaut,
Dreamweaver est livré avec des fragments de code standard classés par théme que vous
pouvez trouver dans le panneau Fichier/Fragments de code. Cependant, la version stan-
dard comporte peu de fragments (en PHP, il faut d' ailleurs créer un répertoire PHP alors
qu’ avec JavaScript, ce répertoire existe déja). Il vous faudra donc développer vos propres
fragments avant de pouvoir les intégrer par la suite dans vos pages. Vous pouvez aussi
importer des groupes de fragments de code afin de disposer rapidement d' un ensemble de
ressources créées par des développeurs chevronnés.

Construisez brique par brique

De méme qu’ un magon construit une maison brique par brique sur des fondations soli-
des, le programmeur doit commencer par bien analyser le projet dans son ensemble pour
définir sastructure et élaborer des modules correspondant a chaque fonctionnalité. Réali-
sez des essais pour chacun des modules des qu'ils sont opérationnels et n'attendez
surtout pas que tout le site soit créé pour les passer au banc de test.

Techniques de débogage PHP
Analyse d’un message d’erreur PHP

Avant d' étre envoyée vers le navigateur, la syntaxe des scripts PHP est d’ abord analysée
puis exécutée. Lors de ces deux étapes peuvent apparaitre des erreurs de syntaxe ou de
sémantique. Des erreurs liées ala conception de votre programme (erreur logique) ou au
contexte dans lequel il sexécute (erreur d environnement) peuvent également se
produire. Selon le type d' erreur, des messages différents sont envoyés par PHP et s affi-
chent dans votre navigateur. Dans un premier temps, il est important de bien analyser ces
messages d' erreur. Pour ce faire, il faut connaitre la syntaxe du message d' erreur €t les
différents types d’ erreurs qui peuvent se produire.

Tableau B-1 Syntaxe d'un message d’erreur

Niveau_erreur : message_erreur in nom_fichier on Tine num_Tigne

Légende Niveau_erreur :les niveaux d'erreur peuvent étre :
— Parse_error :erreur de syntaxe lors de I'analyse ;
— Fatal_error :erreur qui arréte le script ;

— Warning : erreur qui se contente d'afficher un avertissement mais qui permet de poursuivre le
script.

message_erreur :message correspondant a I'erreur rencontrée (les messages sont souvent identi-
ques au niveau).

nom_fichier :nom du fichier dans lequel I'erreur a été détectée.

num_1l1igne :numéro de la ligne ou se trouve théoriquement I'erreur.

Voici un exemple d' erreur :

//1igne de script qui a produit 1’erreur (point-virgule oublié en bout de Tigne)
echo "bonjour"
//1a version corrigée serait : echo "bonjour";
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//message d’erreur affiché dans le navigateur

Parse error: parse error, unexpected T_VARIABLE, expecting ’,” or ’;’
in c:\wamp\www\sitephp\debugphp\erreurl.php on line 4

Si on analyse I’ erreur ci-dessus, on peut en déduire les informations suivantes :

niveau_erreur : Parse error ;

message_erreur : « parse error, unexpected T_VARIABLE, expecting *,” or *;’ » ;
nom_fichier : c:\wamp\www\sitephp\debugphp\erreurl.php ;

num_ligne : Tine 4.

Utilisez I'’équilibrage des accolades

Le non-respect de I’ équilibrage des accolades d’ ouverture et de fermeture est fréquem-
ment a I’ origine des erreurs de syntaxe. Utilisez I" équilibreur d'accolades que I’ éditeur
de Dreamweaver met a votre disposition pour vous assurer que votre programme respecte
bien cette régle. Pour activer I’ équilibrage d’ accolades, placez votre pointeur a droite de
la premiére accolade du bloc a tester, puis activez le testeur (sélectionnez Edition>Equi-
librer les accolades ou utilisez le raccourci clavier ctr1 + ,). Toute la zone correspondant
aun bloc équilibré (selon le niveau d' imbrication) est alors automati quement sélection-
née. Si vous renouvelez le test, la zone sélectionnée s étend au niveau d'imbrication
supérieur et ainsi de suite jusgu’ au dernier bloc. Un son signale que le test est terminé.
Vérifiez qu'il nereste aucune accolade en dehors de la zone sélectionnée. Dans|’ affirma-
tive, gjoutez I’ accolade manquante et renouvelez le test. Si e testeur ne peut pas poursuivre
sarecherche dés le début du test, il émet un son pour vous le signaler.

Détectez les erreurs de logique

Les erreurs de syntaxe ou de sémantique sont toujours accompagnées d’' un message
d’erreur qui préciselefichier et laligne ou setrouvel’ erreur : il suffit en général derevoir
le code situé a ce niveau pour résoudre le probleme. En ce qui concerne les erreurs de
logique, il est parfois difficile de localiser les lignes de code qui sont a I’ origine du
mauvais fonctionnement. Dans ce cas, le moyen le plus simple consiste a commenter les
lignes (utilisez //) ou les blocs de code (utilisez /* et */) susceptibles de provoquer
I"erreur et a tester de nouveau le programme. Ainsi, par recoupements, vous pouvez
circonscrire |’ erreur de maniére précise.

La fonction phpinfo()

Lafonction phpinfo() affiche tous les parametres de la configuration de PHP. Pour créer
une page d’ affichage de ces parametres, saisissez cette fonction dans une page PHP (qui
est nommée phpinfo.php, par exemple), comme indiqué ci-dessous, et appelez-la depuis
le Web local ou depuis votre serveur distant. Vous pouvez également I’ gjouter en bas de
VOs pages en cours de test, afin d afficher les différentes variables actives et connaitre
leur valeur.

Voici le code asaisir dansle fichier phpinfo.php pour afficher la configuration de PHP :

<?php
phpinfo();
>
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Outre tous les paramétres PHP, qui peuvent s avérer tres utiles pour connaitre la configu-
ration de votre serveur (et la comparer avec celle de votre serveur local S'il s agit d’une
erreur contextuelle), lafonction phpinfo() affiche toutes les valeurs des variables créées
avec des requétes GET ou POST ainsi que le contenu des cookies.

Les pieges

L’ examen des valeurs affectées a certaines variables pour différents endroits du script est
souvent nécessaire au dépannage. Pour ce faire, vous pouvez gjouter dans votre page a
tester des pieges qui affichent les noms des variables a tester suivis de leur valeur. Vous
pourriez évidemment vous contenter d' gjouter dans votre code une simple fonction echo
$varl; maissi vousdésirez tester plusieurs variables danslaméme page, celadevient vite
illisible. Nous vous suggérons donc d' utiliser le code ci-dessous, qui présente I’ avantage
derappeler le nom de la variable et d’insérer automatiquement un retour alaligne apres
chaque test. Aprés son utilisation, vous pourrez localiser rapidement tous les endroits ol
VOus avez inséré un piege. L’ astuce consiste alancer une recherche sur le mot PIEGE et a
commenter laligne ou ala supprimer complétement si tous les problémes sont résolus.

echo "$varl=".$varl.’<br>’; //----------- PIEGE valeur

Dans certains cas, |’ erreur peut provenir du type de la variable traitée. Pour tester cette
information dans le programme, gjoutez I'affichage de son type, avec la fonction
gettype() alasuite du piege précédent :

echo "$varl=".$varl.’ de type ’'.gettype($varl).” <br>’; //-PIEGE type

Enfin, pour dépanner les scripts utilisant des variables de type tableau, employez lafonc-
tion print_r() que nous avons présentée lors de I’ étude des tableaux dans le chapitre 6.
Nous vous conseillons d' ailleurs de I gjouter a vos fragments de code de Dreamweaver,
ainsi par lasuite, il suffirade saisir le nom du tableau atester et acliquer sur ce fragment
pour que le code complet du piége soit ajouté autour du nom du tableau.

Exemple avec un simple tableau $tabl :

echo "<pre>";
print_r($tabl) ; //---—----- PIEGE tableau
echo "</pre>";

Enfin, vous aurez tres fréguemment a tester les variables HTTP de votre page (lors de
I"'envoi d’informations issues d’'un formulaire ou d’une requéte Ajax, ou mémorisées
dans des variables de session...), pour mémoire ces informations sont stockées, elles
aussi, dans des tableaux et I" utilisation de la fonction print_r() vous sera d’' une grande
utilité pour connaitre le contenu des ces variables.

Exemple avec un tableau $_PosT :

echo "<pre>";
print_r($_POST); //-------- PIEGE tableau
echo "</pre>";

Les fonctions de débogage

Une solution plus élaborée consiste a développer une fonction activée lors du débogage
afin d' afficher ou d’ enregistrer une trace de I’ action réalisée. Pour activer ou désactiver
cette fonction, vous pouvez la passer dans I’URL en lui affectant lavaleur 1 pour activer
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le débogage (exemple: mapage.php?modedebug=1). Vous pouvez ajouter localement
cette fonction au code de la page, maisil est plus judicieux de I'intégrer dans un fichier
de fonctions appelé par une commande require(). Vous pouvez trouver ci-dessous un
exemple de fonctions a utiliser lors de la mise au point de vos programmes en local :

<?php
//fonction de débogage a insérer dans Ta page testée
[]/----- initialisation des variables
if(!isset($_GET[ modedebug’])) $_GET[ modedebug’]1=0;
else $modedebug=$_GET[ 'modedebug’];
//fonction de débogage a insérer dans la page testée
function debugphp($varl)
{
if($GLOBALS[ "modedebug"1==1)
echo "PIEGE:$varl=".$varl.’ de type ’.gettype($varl).’ <br>’;
}
//affectation d’une variable pour les besoins de 1’exemple
$var2="bonjour";
//insertion du piége pour tester Ta variable $var2
debugphp($var2);
7>

Si voustestez I’ exempl e ci-dessus en passant un paramétre dans |’ URL pour indiquer que
vous désirez afficher le piege (exemple : mapage.php?modedebug=1), votre navigateur doit
afficher le texte du piége ci-dessous :

PIEGE : $varl=bonjour de type string

Attention !

Si la variable que vous désirez tester n'est pas initialisée, des messages d'erreur Undefined variable
peuvent apparaitre a I'écran selon la configuration de votre serveur. Pour éviter cela, ajoutez la ligne de
code suivante avant votre piége. La syntaxe $varl est valable pour une variable interne, mais s'il s’agit
d’'une variable HTTP issue d'un formulaire, d'une session, d’un cookie ou encore passée dans I'URL, utili-
sez le tableau de variable adapté ($_XXX[’varl’1):

if(!lisset($varl)) $varl="variable inconnue";

Suppression des messages d’erreur

Si, lors du dével oppement, tous |es messages doivent étre affichés afin de mettre au point
le programme, en production il est préférable que ces messages ne soient pas affichés
danslapage Web visible par tous lesinternautes. Vous pouvez neutraliser |’ apparition de
ces messages a I’ écran en gjoutant un @ devant I’ expression ou la fonction concernée.
Considérez cette méthode comme une solution de dépannage en attendant de trouver la
cause du probléme ou pour empécher |’ affichage d’ un simple warning qui n’a pas d’inci-
dence sur le fonctionnement du script de la page.

Dans cet exemple, nous alons créer une erreur de division par O

$varl=0; //simulation d’une erreur d’affectation pour les besoins du test
$testerreur=@(5/$varl); //ici il n’y aura pas de message d’erreur
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Testez vos requétes SQL dans phpMyAdmin

Si vous développez des pages intégrant des requétes SQL, il est possible que I’ erreur
provienne d’un résultat erroné ou manquant remonté par la base, voire d' une erreur de
syntaxe dans la requéte SQL . Pour éviter ce genre de probléme, testez la requéte utilisée
avant de |’ intégrer dans le script PHP de la page dynamique.

Pour tester une requéte, il faut d’ abord gjouter un piége dans le code PHP afin d' afficher
larequéte SQL al’écran (exemple: echo $query). Puis afficher la page dans |e navigateur
pour lacopier puislacoller danslazone Exécuter une requéte du gestionnaire phpMyAd-
min. Aprés avoir cliqué sur le bouton Exécuter, le résultat de la requéte doit alors s affi-
cher dans I’ écran du gestionnaire. Si une erreur est signalée ou si le résultat ne corres-
pond pas a vos attentes, corrigez la requéte directement dans le gestionnaire. Une fois
gue le résultat vous convient, reportez vos modifications dans le script PHP avant de la
tester a nouveau dans la page dynamique.

Techniques de débogage JavaScript

Une bonne méthode pour développer en JavaScript consiste & commencer par mettre au
point la structure XHTML, la mise en forme CSS et |a programmation JavaScript avec
Firefox puis terminer par I’ adaptation aux autres navigateurs courants gque |’ on retrouve
sur Internet, a savoir Internet Explorer bien siir, mais aussi Safari et Opera.

En effet, si le navigateur Firefox a déja le mérite de respecter les standards du W3C
(contrairement & Internet Explorer...), il a aussi I'énorme avantage de disposer d’une
multitude d’ extensions, dont certaines vous facilitent la vie pour mettre au point vos
programmes. Firebug fait partie de celles-ci et |’ espére que vous avez déa apprécié son
usage lors de laréalisation des premiers ateliers de cet ouvrage (revoir si besoin le chapi-
tre 8 dans lequel nous détaillons ses principal es fonctionnal ités).

La fonction alert()

La maniére la plus courante d afficher I'état d’'une variable lors de I’ exécution d'un
programme JavaScript consiste a utiliser la fonction alert() qui affiche I'information
dans une boite de dialogue.

Par exemple, si vous désirez connaitre lavaleur de lavariablemontant @ un moment parti-
culier de votre programme, il suffit d’ gjouter I'instruction suivante al’ endroit désiré :

alert(’valeur de montant =’+montant);

Cependant, cette méthode n’ est pas sans défaut : d’ une part, elle bloque I’ application tant
gue vous n’ avez pas validé la boite de dialogue et, d’ autre part, elle devient vite envahis-
sante en affichant de nombreuses données.

L'élément title

Pour éviter d'étre blogué par la fenétre d' aerte, une technique trés simple consiste a
renvoyer lesinformations a observer danslabalise detitre de lafenétre du navigateur. Le
code de I'exemple ci-dessous permettra ainsi d afficher la valeur prise par parametres
(soit nom=Defrance) al’endroit ou le code a été gjouté.

parametres="nom=Defrance”;
document.title=parametres;
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La console de Firebug

Avec la console de Firebug il n’est plus utile de faire appel & une fonction alert() qui
bloque votre application ou encore a I'élément title qui reste trés limité en ce qui
concerne lataille de lavaleur a afficher.

En effet, la console de Firebug permet d afficher un journa de différents messages qui
ont éé intégrés au préalable dans le code. Firebug propose différentes méthodes pour
permettre de qualifier la nature du message par un affichage différent ; debug() pour les
messages de débogage, info() pour une simple information, warn() pour un avertisse-
ment et error() pour signaler une erreur. Toutes ces méthodes fonctionnent de la méme
maniere et vous étre libre d' utiliser celle qui convient le mieux alasituation.

En guise d’ exemple, voici le code que vous devez gjouter dans votre programme pour
pouvoir afficher un message d'information avec I’ état d’une variable (en I’ occurrence
montant dans |’ exemple ci-dessous) dans lafenétre de Firebug sans perturber le fonction-
nement de I’ application :

console.info(’valeur de montant =’+montant);

L'inspecteur DOM de Firebug

L e réflexe du dével oppeur Web est souvent d’ afficher le code source de la page en cours
de dével oppement. Cependant, pour les programmes JavaScript, cette technique est d’un
intérét treslimité. En effet, comme JavaScript modifie dynamiquement les éléments de la
page HTML, le code source ne correspond plus au résultat affiché dans la page du navi-
gateur car les modifications du JavaScript sont effectuées sur la hiérarchie du DOM
placée dans la mémoire du navigateur et non sur le code source initialement chargé dans
le navigateur.

Heureusement, avec I’ outil de débogage Firebug, il est trésfacile de consulter le DOM dela
page a un moment donné. |1 suffit pour cela de dérouler I arborescence DOM en cliquant
successivement sur les petits+ qui précédent chague noaud élément de la hiérarchie de la
page pour accéder ainsi al’ état d’ un éément spécifique.

Mais la console Firebug n’est pas limitée a une simple consultation du DOM : elle vous
permet auss de modifier en temps réel les propriétés des différents éléments, voire d’en
ajouter de nouvelles. De méme, pour ceux qui ont tendance a se perdre dans |’ arbores-
cence du DOM (il est vrai qu’il n’est pas toujours simple de S'y retrouver...) sachez que
vous pouvez accéder directement al’éément du DOM désiré en faisant un clic droit sur
I"objet concerné dans la fenétre du navigateur et en sélectionnant Inspect Element. La
fenétre DOM de Firebug affiche al ors automatiquement le noaud correspondant a |’ objet
sélectionné.

L'inspecteur HTML de Firebug

Si lafenétre du DOM de Firebug vous effraie, vous devriez alors trouver un grand intérét
dans sa fenétre HTML. En effet, cette fenétre ne représente pas un simple code source
statique de la page initialement chargée maisillustre I’ évolution dynamique des différen-
tes balisess HTML. Pour s'en convaincre, il suffit d' ouvrir cette fenétre et de dével opper
un éément sur lequel une fonctionnalité de I’ application doit intervenir (la balise div
d’identifiant info par exemple). Si vous démarrez | application (en cliquant sur le bouton
JOUER, par exemple) vous pouvez aors voir en temps réel dans la fenétre HTML
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|” évolution de tous les contenus et attributs qui vont étre modifiés au cours du traitement.
Enfin, cette fenétre permet aussi de forcer le contenu d’ une balise ou lavaleur d' un attri-
but afin d’ observer immédiatement son incidence dans la fenétre du navigateur (faitesle
test en changeant par exemple le nom du gagnant en le remplacant par le votre...).

Les erreurs de syntaxe avec Firebug

Personne n’est a1’ abri d’une erreur de syntaxe. Si cela se produit, une icdne rouge vous
le signale en bas adroite du navigateur Firefox lors de vostests. Lorsgue vous cliquez sur
cette icdne, Firebug s ouvre en affichant danslafenétre dela console lanature del’ erreur
rencontrée (soit syntax error). En dessous de ce message se trouve |’ instruction suspec-
tée en vert et, s cela ne suffit pas pour trouver I’ erreur, vous pouvez alors cliquer sur ce
lien afin que Firebug vous affiche dans la fenétre script sa position dans le programme.

La fenétre Script de Firebug

La fenétre Script de Firebug permet de poser tres facilement des points d’ arrét dans vos
programmes. Pour cela, il suffit de cliquer danslamarge de gauche de lafenétre Script au
niveau de laligne de script sur laquelle vous désirez marquer une pause. Un point rouge
apparait alors a cet endroit pour vous signaler que le point d’'arrét est enregistré (un
second clic sur le méme point le fait disparaitre). A noter que si vous désirez accéder a
d’ autres programmes externes JavaScript que celui qui s affiche actuellement dans la
fenétre Script, vous pouvez facilement passer de I'un a I’autre & I’aide du menu placé
dans la barre Firebug au-dessus du bouton Script.

Une fois le point d’ arrét positionné, lancez I’ application comme d’ habitude (en cliquant
sur le bouton JOUER, par exemple). Le programme démarre alors jusqu’a I’ instruction
repérée par le point d’arrét (une petite fleche placée sur le point rouge indique que le
programme est actuellement bloqué a ce niveau). Si maintenant vous déplacez le pointeur
de votre souris sur les différentes variables de la fenétre Script, une petite infobulle vous
indique alors lavaleur de I’information survolée. Evidement, vous pouvez aussi profiter
de cette pause pour visiter les autres fenétres de Firebug comme la fenétre HTML ou
CSS par exemple.

A ce stade, vous pouvez effectuer plusieurs actions a partir des boutons du panneau de
contrdle situé a droite de la barre de menu de Firebug. Le premier bouton en forme de
fleche bleue vous permet de relancer |e programme jusqu’au prochain point d' arrét (ou
jusgu’a la fin du programme s'il n'y a qu’'un seul point d’arrét), alors que les autres
boutons en forme de fléche vous permettent de continuer en marche pas a pas. A noter
gue s vous posez plusieurs points d’ arrét, vous avez la possibilité de les contrdler depuis
la fenétre de droite en cliquant sur I’ onglet Breakpoints (activer ou désactiver un point,
voire le supprimer complétement, aller directement al’ endroit du point...).

Observer les requétes XMLHttpRequest

En ce qui concerne la mise au point des moteurs Ajax, I’ observation des données échan-
gées entre le navigateur et le serveur est certainement la fonctionnalité la plus intéres-
sante pour mettre au point les programmes JavaScript et PHP qui gerent ces échanges.
Pour observer |a requéte envoyée ou la réponse du serveur, il suffit d ouvrir la fenétre
Console apres avoir déclenché une requéte Ajax. Cliquez ensuite sur le petit + devant la
reguéte concernée, vous avez alors la possibilité de consulter les informations émises par
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larequéte en cliquant sur I’ onglet Params et la réponse du serveur en cliquant sur |’ onglet
Response. Le contenu des en-tétes des deux échanges peut aussi étre consulté en cliquant
cette fois sur I’ onglet Header.
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