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Introduction à la référence JavaScript 1.3 et JScript 5

La référence JavaScript 1.3 et JScript 5 de WebExpert présente l’ensemble des éléments issus de ces langages. Nous ne prétendons toutefois pas qu’elle peut remplacer un cours de programmation ou un didacticiel. La référence JavaScript 1.3 et JScript 5 de WebExpert se veut un outil de référence rapide et clair de ces langages pour les personnes désirant vérifier la pertinence du code de leurs scripts en cours de construction et de période d’essai.

Pour établir cette référence, les documents suivant ont été consultés et ont servi à vérifier

l’exactitude des descriptions :

 Référence du langage JavaScript 1.3

Client-Side JavaScript Guide, Netscape (developer.netscape.com)

http://developer.netscape.com/docs/manuals/js/client/jsguide/index.htm
 Référence du langage JScript 5, de Microsoft http://www.microsoft.com/france/scripting/jscript/download/jsdoc.exe
Nous encourageons donc les mordus qui tiennent à parfaire leur apprentissage de JavaScript et de

JScript à consulter eux aussi ces ouvrages.

Conventions :
 La plupart des rubriques d’aide donnent accès à des liens utiles en en-tête :

     Propriétés, Méthodes, et Événements (liens vers des éléments complémentaires).

     (rubriques connexes au sujet de la rubrique en cours);

 La présence d’une icône [image: image3.png]


  dans le titre d’une rubrique, indique qu’il s’agit d’un élément du

langage JScript (Microsoft) seulement.

Objets

ActiveXObject [image: image4.png]


  – Objet
Active et retourne une référence vers un objet Automation.

Syntaxe
new ActiveXObject(application.type[, serveur])
application représente le nom de l'application qui fournit l'objet.

type représente le type d'objet à créer.

serveur représente le nom du serveur sur lequel l'objet est créé. Cet argument est facultatif.
Anchor – Objet
Cet objet représente une partie de texte qui est utilisé comme cible d’un lien hypertexte. Dans un document HTML, tous les éléments <A> possédant l’attribut NAME ont une entrée. Ces entrées sont conservées dans un tableau. Par exemple, si un document possède trois éléments <A NAME=..>, ces derniers seront représentés comme ceci: document.anchor[0], document.anchor[1] et document.anchor[2].

Syntaxe
Pour définir un objet Anchor dans un document, il faut utiliser la syntaxe habituelle du HTML.

<A NAME="NomAnchor"> texte </A>
Pour utiliser le tableau de signets (anchor array): document.anchors[index] document.anchors.length
index est un entier représentant un élément <A> dans un document.

Pour obtenir le nombre d’éléments <A> dans un document, il faut utiliser la propriété length

(Array).

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
window2=open("fichier.htm","abonnement","scrollbars=yes,width=250
, height=400")
function AllerFenetre(num) {
if (window2.document.anchors.length > num)
window2.location.hash=num else
alert("Erreur")
}
</SCRIPT>
<FORM>
Cliquer sur le bouton pour aller vers l'URL<P>
<INPUT TYPE="button" VALUE="Abonnement" NAME="bouton_abonnement" onClick="AllerFenetre(this.value)">
</FORM>
</BODY>
</HTML>
Applet – Objet
Cet objet permet d'insérer une applet Java dans un document HTML.

Le tableau d'applets
Il est possible de faire référence aux applets qui sont dans le code en utilisant le tableau d'applets. Ce tableau contient une entrée pour chaque objet Applet (élément <APPLET>) dans l'ordre du code. Par exemple, si un document possède trois applets, il est possible de faire référence à ces applets de la façon suivante:

document.applets[0] document.applets[1] document.applets[2]
Syntaxe
Pour définir une applet Java dans un document HTML:

<APPLET>
..
</APPLET>
Pour utiliser un objet applet
nomApplet.nomPropriété document.applets[index].nomPropriété
nomApplet est la valeur de l'attribut NAME d'un objet Applet.

index est un entier représentant un applet dans le document ou une chaîne de caractères contenant le nom d'un objet Applet.

Pour utiliser le tableau d'applets
document.applets[index]
document.applets.length
La propriété length permet d'obtenir le nombre d'applets dans un document.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
document.write('Ce document contient ',document.applets.length,' applets')
</SCRIPT>
Area – Objet
Cet objet sert à définir des zones réactives sur des images en coordonnées.

Pour faire référence à un objet Area, il faut utiliser un tableau de liens. Les objets Area sont

donc un type de l’objet Link.

Syntaxe:
Pour définir un objet Area, il faut utiliser la syntaxe HTML habituelle avec les événements onMouseOut ou onMouseOver :

<MAP NAME="nomImageEnCoordonnées">
<AREA>
</MAP>
Pour utiliser les propriétés d'un objet Area :
nomArea.nomPropriété document.links[index].nomPropriété
nomArea est la valeur de l'attribut NAME d'un objet Area.

index est un entier représentant une région dans le document ou une chaîne de caractères
contenant le nom d'un objet Area.

Array – Objet
Cet objet, prédéfini dans le langage Javascript, permet de créer des tableaux et de travailler avec eux. Il est possible de spécifier la longueur initiale du tableau.

Le code suivant permet de créer un tableau de six éléments:

monTableau = new Array(6)
Il est également possible d'assigner une valeur initiale à certains éléments du tableau:

unTableau = new Array(20) unTableau[0] = "contenuA" unTableau[1] = "contenuB" unTableau[2] = "contenuC"
Syntaxe
Pour créer un objet Array :

nomObjetArray = new Array()
nomObjetArray = new Array(longueurTableau)
Pour utiliser l'objet Array : nomObjetArray.nomPropriété nomObjetArray.nomMéthode(paramètres)
nomObjetArray est soit le nom d'un nouvel objet ou une propriété d'un objet existant.

longueurTableau est la longueur initiale du tableau.

Exemple
Ligne=new Array (8) Ligne[7]=0
Boolean – Objet
Sert à créer une nouvelle valeur booléenne.

Syntaxe
new boolean(Valeur)
Note
Valeur est un argument facultatif. S'il est absent, NaN, null, 0, false ou une chaîne vide, sa valeur sera False. La valeur initiale est True.

Boolean est un wrapper.

Button – Objet
Cet objet représente le bouton que l’on retrouve dans les formulaires HTML.

Syntaxe
Pour définir un bouton dans un document HTML:

<INPUT TYPE="button" NAME="nomBouton" ..>
Pour utiliser les propriétés et les méthodes de l’objet Button: nomBouton.nomPropriété nomBouton.nomMéthode(paramètres) nomFormulaire.elements[index].nomPropriété nomFormulaire.elements[index].nomMéthode(paramètres)
nomFormulaire est la valeur de l’attribut NAME de l’élément <FORM>.

index est un entier représentant un objet Button dans un formulaire.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
<FORM>
<INPUT TYPE="button" VALUE="Abonnement" NAME="bouton_abonnement" onClick="window.open('suscribe.html', 'Abonnement',
'scrollbars=yes,status=yes,width=500,height=300')">
</FORM>
</SCRIPT>
Checkbox – Objet
Cet objet représente une case à cocher dans un formulaire HTML.

Syntaxe
Pour définir une case à cocher dans un document HTML:

<INPUT TYPE="checkbox" NAME="nomCaseÀCocher"..>
Pour utiliser les propriétés et les méthodes de l’objet Checkbox: nomCaseÀCocher.nomPropriété nomCaseÀCocher.nomMéthode(paramètres) nomFormulaire.elements[index].nomPropriété nomFormulaire.elements[index].nomMéthode(paramètres)
nomFormulaire est la valeur de l’attribut NAME de l’élément <FORM>.

index est un entier représentant un objet Checkbox dans un formulaire.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
<FORM><INPUT TYPE="checkbox" VALUE="aide" NAME="aide"
onClick="alert ('faire attention aux quotes dans l\'appel
d\'alert') ">
</FORM>
</SCRIPT>
Date – Objet
Permet à l’utilisateur de travailler avec les dates et les heures.

Syntaxe
Pour créer un objet Date :

1. NomObjetDate = new Date()
2. NomObjetDate = new Date("journée du mois, année heures:minutes:secondes")
3. NomObjetDate = new Date(année, mois, journée)
4. NomObjetDate = new Date(année, mois, journée, heures, minutes, secondes)
NomObjetDate est soit le nom d’un nouvel objet ou la propriété d’un objet existant. année, mois, journée, heures, minutes et secondes sont des chaînes de caractères pour les points 1 et 2. Pour 3 et 4, ils sont des nombres entiers.

Pour utiliser l’objet Date :

NomObjetDate.nomMéthode(paramètres)
Exceptions
Les méthodes parse et UTC doivent être utilisées de la façon suivante :

Date.parse(paramètres) Date.UTC(paramètres)
Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript"> function AfficheHeure () { Today = new Date ()
document.write (Today.getHours() + "h" +  Today.getMinutes () )
}
AfficheHeure ()
</SCRIPT>
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- Objet
Cet objet garde en mémoire des paires « clés-éléments » de données. Les valeurs des éléments peuvent être de divers types et sont stockés dans un tableau. Chaque élément du tableau est associé à une clé qui le distingue des autres éléments. La clé sert à extraire un élément individuel.

Syntaxe
Pour utiliser l’objet Dictionary : y = new ActiveXObject "Scripting.Dictionary")
Exemple
Création d’un objet Dictionary : var y = new ActiveXObject("Scripting.Dictionary"); y.add ("a", "test");
if (y.Exists("a"))
document.write("true");
...
document – Objet
Cet objet contient les informations décrivant le document courant et fournit les méthodes pour afficher ce dernier en sortie HTML à l’utilisateur. Il est possible de charger un nouveau document en utilisant l’objet Location.
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Syntaxe
Pour définir l’objet document, il faut utiliser la syntaxe HTML habituelle :

<BODY>
..
</BODY>
Pour utiliser les propriétés et les méthodes de l’objet document : document.nomPropriété document.nomMéthode(paramètres)
Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
document.write ("La couleur de fond est ", document.fgColor,
"<BR>La couleur du texte est ",document.bgColor)
</SCRIPT>
Drive [image: image6.png]


 - Objet
Cet objet permet d’accéder aux propriétés d'un lecteur de disque particulier ou d'un élément de

réseau partagé.

Exemple
function ShowFreeSpace(drvPath)
{
var fso, d, s;
fso = new ActiveXObject("Scripting.FileSystemObject");
d = fso.GetDrive(fso.GetDriveName(drvPath));
s = "Lecteur + drvPath + " - " ;
s += d.VolumeName + "<br>";
s += "Espace disponible : " + d.FreeSpace/1024 + " Koctets";
return(s);
}
Drives  [image: image7.png]


- Collection
Cette collection contient une liste de tous les lecteurs disponibles. La collection est en lecture seule.

Exemple
Obtenir la collection Drives en utilisant la propriété Drives et la parcourir au moyen de l'objet

Enumerator :

function ShowDriveList()
{
var fso, s, n, e, x;
fso = new ActiveXObject("Scripting.FileSystemObject");
e = new Enumerator(fso.Drives);
s = "";
for (; !e.atEnd(); e.moveNext())
{
x = e.item();
s = s + x.DriveLetter;
s += " - ";
if (x.DriveType == 3)
n = x.ShareName;
else if (x.IsReady)
n = x.VolumeName;
else
n = "[Lecteur non prêt]";
s += n + "<br>";
}
return(s);
}
Enumerator [image: image8.png]


 – Objet
Cet objet permet d'énumérer les éléments d’une collection.

Syntaxe
new Enumerator(collection)
L'argument collection représente n'importe quel objet collection.

Notes
Les membres des collections ne sont pas directement accessibles. Ici, des index ne sont pas utiles. Il suffit de pointer sur le premier élément ou sur l'élément suivant de la collection.

L'objet Enumerator permet d'accéder à chacun des membres d'une collection.

Error [image: image9.png]


 – Objet
Contient des informations sur les erreurs.

Syntaxe
var newErrorObj = new Error()
var newErrorObj = new Error(number)
var newErrorObj = new Error(number, description)
La syntaxe de l'objet Error comprend les éléments suivants :

Élément         Description
number           Nombre associé à une erreur. Zéro si absent.

description     Courte description de l'erreur. Chaîne vide si absent.

Notes
Un objet Error est créé lorsqu’une erreur se produit afin de décrire cette dernière. L’objet présente

deux propriétés intrinsèques contenant la description de l'erreur (propriété description) et le numéro de l'erreur (propriété number).

event – Objet
L’objet event contient des propriétés décrivant un événement JavaScript et est utilisé comme argument pour un événement, lorsque ce dernier survient.

Dans le cas d’un événement onMouseDown, par exemple, l’objet event contient le type d’événement (dans ce cas, onMouseDown), les positions x et y du pointeur de la souris au moment de l’événement, un nombre indiquant le bouton utilisé sur la souris et un champ indiquant les touches de modifications (Ctrl, Alt, etc.) qui étaient relâchées au moment de l’événement.

File [image: image10.png]


- Objet
Cet objet permet d’accéder à toutes les propriétés d'un fichier.

Exemple  :
function ShowFileInfo(filespec)
{
var fso, f, s;
fso = new ActiveXObject("Scripting.FileSystemObject");
f = fso.GetFile(filespec); s = f.DateCreated; return(s);
}
Files [image: image11.png]


- Collection
Cette collection est constituée de tous les objets File d’un dossier.

Exemple  :
function ShowFolderFileList(folderspec)
{
var fso, f, f1, fc, s;
fso = new ActiveXObject("Scripting.FileSystemObject");
f = fso.GetFolder(folderspec);
fc = new Enumerator(f.files);
s = "";
for (; !fc.atEnd(); fc.moveNext())
{
s += fc.item();
s += "<br>";
}
return(s);
}
FileSystemObject  [image: image12.png]


- Objet
Cet objet permet d’accéder au système de fichiers d'un ordinateur.

Syntaxe
y = new ActiveXObject("Scripting.FileSystemObject")
Exemple :
var fso = new ActiveXObject("Scripting.FileSystemObject"); var a = fso.CreateTextFile("c:\fichier-test.txt", true); a.WriteLine("Ceci est un test.");
a.Close();
Dans l’exemple ci-haut, un fichier (fichier-test.txt) est créé à la racine du lecteur C  : (C:\fichier- test.txt) et un court texte est inséré dans ce fichier (Ceci est un test). Le fichier est ensuite fermé et la mémoire tampon purgée.

FileUpload – Objet
Cet objet permet à un utilisateur de spécifier le chemin d’accès et le nom d’un fichier comme entrée dans un champ de formulaire HTML. Ce fichier sera envoyé en même temps que les autres données du formulaire.

Syntaxe
Pour définir un objet FileUpload, il faut utiliser la syntaxe HTML habituelle :

<INPUT TYPE="file" NAME="fileUploadName">
Pour utiliser les propriétés de l'objet FileUpload:

nomFileUpload.nomPropriété
nomFileUpload est la valeur de l'attribut NAME d'un objet FileUpload.

Exemple
<FORM NAME="fileup">
Fichier à envoyer: <INPUT TYPE="file" NAME="essaifu">
<INPUT TYPE="button" VALUE="name"
onClick="alert('name: ' +document.fileup.essaifu.name)">
<INPUT TYPE="button" VALUE="value"
onClick="alert('value: ' +document.fileup.essaifu.value)"><BR>
</FORM>
Folder [image: image13.png]


- Objet
Cet objet permet d’accéder à toutes les propriétés d'un dossier.

Exemple  :
function ShowFolderInfo(C:\dossier1)
{
var fso, folder, s;
fso = new ActiveXObject("Scripting.FileSystemObject");
folder = fso.GetFolder(C:\dossier1);
s = folder.DateCreated;
return(s);
}
Folders [image: image14.png]


- Collection
Cette collection est constituée de tous les objets Folder contenus dans un objet Folder.

Exemple  :
function ShowFolderList(folderspec)
{
var fso, f, fc, s;
fso = new ActiveXObject("Scripting.FileSystemObject");
f = fso.GetFolder(folderspec);
fc = new Enumerator(f.SubFolders);
s = "";
for (; !fc.atEnd(); fc.moveNext())
{
s += fc.item();
s += "<br>";
}
return(s);
}
Form – Objet
Permet à l’utilisateur de saisir du texte et de faire des choix parmi les options d’un formulaire. Il est également possible d’utiliser un formulaire pour envoyer des données à un serveur.

Chaque formulaire d’un document représente un objet différent. Il est possible de faire référence à chaque élément d’un formulaire en utilisant le nom de l’élément (attribut NAME de l’élément

<FORM>) ou en utilisant l’objet elements array.

Le tableau de formulaires (forms array)
Il est possible de faire référence à un formulaire dans le code en utilisant le tableau de formulaires. Ce tableau possède une entrée pour chaque objet formulaire (l’élément <FORM>) d’un document dans l’ordre du code source. Par exemple, si un document possède trois formulaires, ces derniers seront représentés de cette façon :

document.forms[0] document.forms[1] document.forms[2]
Syntaxe
Pour définir l’objet Form, il faut utiliser la syntaxe HTML habituelle :

<FORM>
..
</FORM>
Pour utiliser les propriétés et les méthodes de l’objet Form:
nomFormulaire.nomPropriété nomFormulaire.nomMéthode(paramètres) forms[index].nomPropriété forms[index].nomMéthode(paramètres)
nomFormulaire représente la valeur de l’attribut NAME de l’élément <FORM>.

index est un entier représentant un objet Form.

Pour utiliser un tableau de formulaires (forms array):
document.forms[index]
document.forms.length
index est un entier représentant un formulaire dans un document.

Pour obtenir le nombre de formulaires d’un document, il faut utiliser la propriété length.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
function testInput (){
if (document.form1.quatrecar.value.length != 4)
{
alert("Entrez exactement 4 caractères " +
document.form1.quatrecar.value + " n'est pas valide")
}
}
</SCRIPT>
<FORM NAME=form1 onSubmit="testInput()" >
<INPUT TYPE="text" VALUE="1" SIZE=4 NAME=quatrecar>
</FORM>
Frame – Objet
Cet objet permet d’afficher plusieurs cadres dans une même fenêtre, chacun présentant un

document différent provenant d’une URL distincte. Chaque cadre (frame) est un objet window.

Il est possible de faire référence à un cadre en utilisant la déclaration parent.nomCadre ou parent.frames[index].Par exemple, si le troisième cadre possède l’attribut NAME=unCadre, il est possible de faire référence à celui-ci en utilisant la déclaration parent.unCadre ou parent.frames[2].

Pour faire référence au cadre courant, il faut utiliser les propriétés self ou window. Il est également possible d’utiliser les propriétés top et parent à la place des noms des cadres.

Le tableau des cadres (frames array)
Il est possible de faire référence à l’objet Frame dans votre code en utilisant le tableau des cadres. Ce tableau contient une entrée pour chaque cadre enfant (éléments <FRAME>) d’un élément

<FRAMESET> et ce, dans l’ordre du code source.

Par exemple, si une fenêtre possède trois cadres enfants, ces derniers sont représentés comme suit :

parent.frames[0] parent.frames[1] parent.frames[2]
Les éléments inscrits dans un tableau des cadres peuvent être utilisés en lecture seulement.

Par exemple, la déclaration windowReference.frames[0]="frame1" n’a pas d’effet.

Syntaxe
Pour définir l’objet Frame, il faut utiliser la syntaxe HTML habituelle :

<FRAMESET>
…<FRAME SRC="URL" NAME="nomFrame">
</FRAMESET>
Pour utiliser les propriétés de l’objet Frame
[RéfWindow.] nomFrame.nomPropriété [RéfWindow.]frames[index].nomPropriété window.nomPropriété
self.nomPropriété parent.nomPropriété
RéfWindow est une variable de type windowVar d’une fenêtre de définition (voir l’objet

window, ou une des propriétés top ou parent).

nomFrame est la valeur de l’attribut NAME de l’élément <FRAME>.

index est un entier représentant un objet Frame.

Pour utiliser le tableau de cadres (frames array)
[RéfCadre.]frames[index] [RéfCadre.]frames.length [RéfWindow.]frames[index] [RéfWindow.]frames.length
RéfCadre est la bonne façon (valide) de faire référence à un cadre.

RéfWindow est une variable de type windowVar d’une fenêtre de définition (voir l’objet

window) ou d'une des propriétés top ou parent.

index est un entier représentant un cadre dans une fenêtre parente.

Pour obtenir le nombre de cadres enfants d’une fenêtre ou d’un cadre, il faut utiliser la propriété

length.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">document.write ("Nombre de frames actives : " + window.frames.length)</SCRIPT>
Function – Objet
Cet objet spécifie une chaîne de caractères de code Javascript devant être compilée en tant que fonction. Les objets Function sont évalués à chaque fois qu'ils sont utilisés.

Syntaxe
cibleFonction = new Function ([arg1, arg2, ... argn], corpsFonction)
cibleFonction est le nom d'une variable ou une propriété d'un objet existant ou un objet suivi d'un événement, tel que window.onError.

arg1, arg2, ... argn sont des arguments de type chaîne de caractères.

corpsFonction est une chaîne de caractères spécifiant le code Javascript devant être compilé en tant que corps d'une fonction.
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  – Objet
Global est un des objets intrinsèques de JScript5 (objets faisant partie du langage standard de

JScript). Son but est de réunir les méthodes globales en un seul objet.

Syntaxe
Pas de syntaxe. Les méthodes sont appelées directement.

Note
L'objet Global n'est jamais utilisé directement. Il ne peut pas être créé avec l'opérateur new. Ses méthodes et propriétés sont disponibles dès l'initialisation du moteur de script.

Hidden – Objet
Cet objet permet d’associer une valeur de type texte à un champ de formulaire. Le champ et sa valeur ne sont pas visibles à l’utilisateur et ne peuvent être modifiés par ce dernier. Par contre, il est possible de changer la valeur de l’objet Hidden avec du Javascript.

Syntaxe
Pour définir l’objet hidden, il faut utiliser la syntaxe HTML habituelle :

<INPUT TYPE="hidden" NAME="nomHidden"..>
Pour utiliser les propriétés de l’objet "hidden": nomHidden.nomPropriété nomFormulaire.elements[index].nomPropriété
nomHidden est la valeur de l’attribut NAME de l’objet Hidden.

nomFormulaire est soit la valeur de l’attribut NAME de l’objet Form ou un élément dans le

tableau de formulaires.

index est un entier représentant un objet Hidden dans un formulaire

Exemple
<FORM NAME=form3>
<INPUT TYPE="hidden" NAME="quelconque" VALUE="Caché">
<INPUT TYPE="texte" NAME="surprise">
<INPUT TYPE="button" Value="voir champ caché" NAME="bouton"
onClick="document.form3.surprise.value=document.form3.quelconque.
value">
</FORM>
History – Objet
Cet objet garde en mémoire les URL que l’utilisateur à visités. Ces URL sont gardés sous forme d’une liste et sont accessibles habituellement à partir du bouton Go du navigateur.

Syntaxe
Pour utiliser l’objet History : history.nomPropriété history.nomMéthode(paramètres)
Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript"> function Reload () { history.go(0)
}
</SCRIPT>
<INPUT TYPE="image" BORDER=0 SRC="gif/reload.gif"
onClick="Reload()"
Image – Objet
Cet objet représente une image dans un formulaire HTML.

Le constructeur Image():
Le but d'utiliser un objet image avec le constructeur Image() est de charger une image du réseau et de la décoder avant que l'on ait besoin de l'afficher. Puis, lorsque l'image doit être affichée, la propriété src de l'image peut être fixée à la même valeur que celle utilisée ultérieurement. Cela

fera en sorte que l'image obtenue proviendra de la mémoire cache plutôt que d'être chargée à partir du réseau. Il est possible d'utiliser cette technique pour créer de l'animation ou pour afficher une des images stockées suite aux entrées d'un formulaire.

Exemple
monImage = new Image()
monImage.src = "uneImage.gif"
...
document.images[0].src = monImage.src
Le tableau Image
Il est possible de faire référence à une Image en utilisant le tableau d'images. Ce tableau possède une entée pour chaque objet Image ( élément <IMG>) dans l'ordre du code de votre document. Les images créées avec le constructeur d'image() ne sont pas considérées dans le tableau d'images. Par exemple, si votre document possède trois images, ces dernières seront représentées de la façon suivante:

document.images[0] document.images[1] document.images[2]
Les éléments dans un tableau d'images doivent être utilisés en lecture seulement.

Syntaxe
Pour définir une image, il faut utiliser la syntaxe HTML habituelle :

<IMG SRC="URL" ..>
Pour créer un objet Image
nomImage = new Image([largeur,hauteur])
nomImage est le nom d'un nouvel objet ou la propriété d'un objet existant.

largeur est la largeur de l'image exprimée en pixels.
hauteur est la hauteur de l'image exprimée en pixels.

Pour utiliser les propriétés d'un objet Image
nomImage.nomPropriété document.images[index].nomPropriété nomFormulaire.elements[index].nomPropriété
nomImage est la valeur de l'attribut NAME d'un objet Image.

nomFormulaire est la valeur de l'attribut NAME d'un objet Form ou un élément dans le tableau de formulaires.

index, lorsque utilisé dans le tableau d'images, est un entier ou une chaîne de caractères représentant un objet Image. Lorsque utilisé dans le tableau d'éléments, index est un entier représentant un objet Image dans un formulaire.

Pour définir un événement pour un objet Image créé avec le constructeur Image()
nomImage.onabort = appelFonction nomImage.onerror = appelFonction nomImage.onload = appelFonction
nomImage est le nom d'un nouvel objet ou la propriété d'un objet existant.

appelFonction peut être le mot clé null, le nom d'une fonction, une variable, une propriété contenant le mot clé null ou une référence valide d'une fonction.

Pour utiliser le tableau d'images
document.images[index]
document.images.length
index est un entier représentant une image dans le document ou une chaîne de caractères contenant le nom d'un objet Image.

Pour obtenir le nombre d'images dans un document, il faut utiliser la propriété length.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
delai = 100
Numero = 0
MonImage = new Array()
for(i = 0; i < 10; i++) { MonImage[i] = new Image() MonImage[i].src = "gif/" + i + ".gif"
}
function animate() {
document.animation.src = MonImage[Numero].src
Numero++
if(Numero>= 10) { Numero = 0
}
}
</SCRIPT>
<IMG NAME="animation" SRC="gif/0.gif"" onLoad="setTimeout('animate()', delai)">
Java – Objet
Objet JavaScript prédéfini de premier niveau utilisé pour accéder à n'importe quelle classe Java du paquetage java.* à partir de JavaScript.

On peut accéder à cet objet sans utiliser de constructeur ou sans faire appel à une méthode.

JavaArray – Objet
Instance d’un tableau Java qui peut être accédée à partir de JavaScript. Toute référence à l’instance d’un tableau Java passe par l’objet JavaArray.

Créé par  :
N’importe quelle méthode Java retournant une liste.

JavaClass – Objet
Une référence JavaScript à une classe Java.

Un objet JavaClass est une référence à une des classes d’un paquetage Java (Java package), telle netscape.javascript.JSObject. Par ailleurs, un objet JavaPackage est une référence à un paquetage Java (Java package), tel netscape.javascript.

En JavaScript, la hiérarchie de JavaPackage et de JavaClass est le reflet de la hiérarchie des paquetages et des classes Java.

Propriétés
Les propriétés de l’objet JavaClass sont définies par les champs statiques de la classe Java.

Méthodes
Les méthodes de l’objet JavaClass sont définies par les méthodes statiques de la classe Java.

JavaObject – Objet
Cet objet joue le rôle de conteneur d’un objet Java accédé à partir du code JavaScript. Il est créé par n’importe quelle méthode Java retournant un type d’objet. Il est aussi possible de créer un objet JavaObject à l’aide du constructeur d’objets Java avec le mot clé Packages :

new Packages.JavaClass(listeDesParamètres)
où Javaclass est le nom complet de la classe Java.

Propriétés
Hérite des données publiques des membres (public data members) de la classe Java. Hérite aussi des données publiques des membres (public data members) de toute super-classe en tant que propriétés.

Méthodes
Hérite des méthodes publiques de la classe Java. L’objet JavaObject hérite aussi des méthodes issues de java.lang.Object et de n’importe quelle autre super-classe.

JavaPackage – Objet
Une référence JavaScript à un paquetage Java (Java package).
Propriétés
Les propriétés de l’objet JavaPackage sont définies par les objets JavaClass et tout autre objet

JavaPakage qu‘il contient.

Layer – Objet
L’objet Layer correspond à l’élément <LAYER> d’un document HTML et fourni des façons de

manipuler cet élément.

Créé par  :
Les éléments HTML <LAYER> et <ILAYER> ou les feuilles de styles (CSS).

Link – Objet
Cet objet représente un lien hypertexte dans un document. Quand l’utilisateur active le lien, la

référence de celui-ci est chargée dans la fenêtre cible (window target).
Chaque objet Link est un objet Location et possède les mêmes propriétés que ce dernier.

Si l’objet Link est aussi un objet Anchor, alors il possède une entrée dans le tableau de signets et le tableau de liens.

Le tableau de liens (links array)
Il est possible de faire référence à un objet Link dans votre document en utilisant le tableau de liens. Ce tableau contient une entrée pour chaque objet Link (élément <A href="...">) qui se trouve dans votre document. Par exemple, si un document possède trois objets Link, ces derniers seront représentés comme ceci:

document.links[0] document.links[1] document.links[2]
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Syntaxe
Pour définir l’objet Link, il faut utiliser la syntaxe HTML habituelle:

<A HREF="URL"..> lien hypertexte </A>
Il est également possible de définir l’objet Link en utilisant la méthode link.

Pour utiliser l’objet Link
document.links[index].nomPropriété index est un entier représentant un objet Link.

Pour utiliser le tableau de liens
document.links[index]
document.links.length
index est un entier représentant un lien dans le document.

Pour obtenir le nombre de lien dans un document, il faut utiliser la propriété length.

Exemple
<A HREF=annonce.htm onMouseOver
="alert('cliquez')">annonce.htrm</A>
Location – Objet
Cet objet contient des informations sur l’URL du fichier en cours. Il représente l’URL complète.

Chaque propriété de l’objet Location représente une différente portion de l’URL. Voici la description d’une URL complète avec ses propriétés:

protocol//host:port/pathname#hash?search
protocol (représente la première partie de l’URL, incluant les deux points)

host (représente le nom de l'hôte et du domaine, ou l'adresse IP, d'un hôte sur un réseau)

port (représente le port de communication utilisé par le serveur)

pathname (représente le chemin d'accès et le nom du fichier spécifié dans l’URL)

search (représente la requête)

hash (représente un nom de signet dans une URL)

Il ne faut pas confondre l’objet Location avec la propriété location de l’objet document. Il n’est pas possible de changer la valeur de la propriété location (document.location), alors qu’il est possible de changer la valeur de l’objet Location (window.location.nomPropriété).
Syntaxe
Pour utiliser l’objet Location: [RéfWindow.]location[.nomPropriété] [RéfWindow.]location.nomMethode(paramètres)
RéfWindow est une variable de type windowVar d’une fenêtre de définition (voir l’objet

window), ou une des propriétés top ou parent.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
document.write("<FONT COLOR=Green>Le protocole est :</FONT><BR>"
+ window.location.protocol)
</SCRIPT>
Math – Objet
Objet prédéfini dans le langage JavaScript. Il possède des propriétés et des méthodes pour des constantes et des fonctions mathématiques. Par exemple, la propriété PI de l’objet Math a la valeur de pi (  ).
Syntaxe
Math.Propriété
Math.Méthode
Exemple
<FORM><INPUT TYPE="button" VALUE="racine" onClick="form.result.value = Math.sqrt(form.nombre.value)"><INPUT TYPE="text" NAME="nombre" SIZE=6><INPUT TYPE="text" NAME="result"></FORM>
MimeType – Objet
Les objets MimeType (Multipart Internet Mail Extension) sont prédéfinis dans JavaScript.

L’utilisateur ne peut donc pas créer d’objets MimeType.

Ils ne sont accessibles que par l’intermédiaire des objets navigator ou Plugin   :

navigator.mimeTypes[index]
De ce fait, l’objet MimeType devient donc une propriété des objets navigator ou Plugin.

En exemple, le tableau qui suit présente les valeurs pour l’affichage d’images JPEG  : Expression                                                                                                Valeur navigator.mimeTypes["image/jpeg"].type
image/jpeg navigator.mimeTypes["image/jpeg"].description  JPEG Image

navigator.mimeTypes["image/jpeg"].suffixes     jpeg, jpg, jpe, jfif, pjpeg, pjp
navigator.mimeTypes["image/jpeg"].enabledPlugi ns

null

navigator – Objet
Cet objet possède l’information à propos du navigateur Web employé par l'utilisateur.

Syntaxe
Pour utiliser l’objet navigator:

navigator.nomPropriété
Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
document.write ( "<FONT COLOR=green>Votre navigateur
est</FONT><BR>"
+ navigator.appName + navigator.appVersion )
</SCRIPT>
netscape – Objet
Objet JavaScript prédéfini de premier niveau utilisé pour accéder à n'importe quelle classe Java du paquetage netscape.* à partir de JavaScript.

On peut accéder à cet objet sans utiliser de constructeur ou sans faire appel à une méthode.

Number – Objet
Sert à créer des objets à partir de constantes numériques.

Syntaxe
new Number(valeur)
valeur est une expression numérique.

Object – Objet
L'objet Object est le type primitif d'objet JavaScript. Tous les objets JavaScript sont en fait des descendants de Object et possèdent les méthodes définies pour ce super-objet.

Créé par :
Le constructeur  Object:
new Object()
Option – Objet
Cet objet représente une option de l'objet Select. Cette option a été créée en utilisant le constructeur Option(). Pour plus d'information, voir l'objet Select.

Exemple
<FORM Name=form4>
<SELECT NAME="choix" onChange="form4.resultat.value+=form4.choix.options[form4.choix.s electedIndex].value"
<OPTION VALUE="Aller "> Aller
<OPTION VALUE="Retour "> Retour
<OPTION VALUE="Séjour ">Séjour
</SELECT>
<INPUT TYPE=TEXTE SIZE=15 NAME="resultat">
</FORM>
Packages – Objet
Objet prédéfini de premier niveau utilisé pour accéder à des classes Java à partir de code JavaScript. On peut accéder à cet objet sans utiliser de constructeur ou sans faire appel à une méthode.

Description
L’objet Packages vous permet d’accéder aux méthodes et aux champs publics d’une classe Java à partir de JavaScript. Les propriétés java, netscape, et sun représentent les paquetages java.*, netscape.*, et sun.*.

Utilisez la syntaxe classique Java pour accéder aux classes, méthodes et champs de ces paquetages.

Password – Objet
Cet objet représente une boîte de texte de type mot de passe que l’on retrouve dans les formulaires

HTML. Les caractères entrés dans cette boîte seront cachés par des astérisques.

Syntaxe
Pour définir l’objet Password, il faut utiliser la syntaxe HTML habituelle:

<INPUT TYPE="password" NAME="NomMotDePasse"..>
Pour utiliser les propriétés et les méthodes de l’objet Password: nomMotDePasse.nomPropriété nomMotDePasse.nomMéthode(paramètres) nomFormulaire.elements[index].nomPropriété nomFormulaire.elements[index].nomMéthode(paramètres)
nomMotDePasse est la valeur de l’attribut NAME d’un objet Password.

nomFormulaire est soit la valeur de l’attribut NAME d’un objet Form ou un élément dans le
tableau de formulaire.

index est un entier représentant un objet Password dans un formulaire.

Exemple
<FORM>
<INPUT TYPE="password" NAME="passwd" onBlur="alert('Votre mot de passe était ' + this.form.passwd.value)">
</FORM>
Plugin – Objet
Cet objet génère des sorties à partir d'une application plug-in (objet enchassé).

Le tableau embeds
Il est possible de faire référence aux modules enchassés (plug-ins) présents dans le code HTML en utilisant le tableau embeds. Ce tableau possède une entrée pour chaque objet Plugin (élément

<EMBED>) dans le document. Par exemple, si un document possède trois modules enchassés, ces derniers seront représentés de la façon suivante:

document.embeds[0], document.embeds[1], document.embeds[2].
Le tableau embeds est utilisé en lecture seulement.

Le tableau plugins
Ce tableau vous permet de déterminer si un utilisateur a installé un module enchassé (plug-in) en particulier.

Syntaxe
Pour définir l’objet Plugin, il faut utiliser la syntaxe HTML habituelle :

<EMBED SRC=source NAME=nomApplet..>
..
</EMBED>
Pour utiliser le tableau embeds
document.embeds[index]
document.embeds.length
index est un entier représentant un module enchassé dans le document ou une chaîne de caractères contenant le nom d'un objet Plugin.

Pour obtenir le nombre de modules enchassés dans un document, il faut utiliser la propriété length.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
for (i=0; i < navigator.plugins.length; i++) {
document.writeln(navigator.plugins[i].name,
navigator.plugins[i].description,
navigator.plugins[i].length)
}
</SCRIPT>
Radio – Objet
Cet objet représente une boîte de sélection (de type bouton radio) que l’on retrouve dans les formulaires HTML. Ces boutons permettent à l’utilisateur de sélectionner une option dans une liste.

Syntaxe
Pour définir l’objet Radio, il faut utiliser la syntaxe HTML habituelle :

<INPUT TYPE="radio" NAME="NomRadio"..> texte à afficher
Pour utiliser les propriétés et les méthodes de l’objet Radio
nomRadio[index1].nomPropriété nomRadio[index1].nomMéthode(paramètres) nomFormulaire.elements[index2].nomPropriété nomFormulaire.elements[index2].nomMéthode(paramètres)
nomRadio est la valeur de l’attribut NAME d’un objet Radio.

index1 est un entier représentant un bouton radio dans un objet Radio.

nomFormulaire est la valeur de l’attribut NAME d’un objet Form ou un élément dans le

tableau de formulaire.

index2 est un entier représentant un bouton radio dans un formulaire. Le tableau d’éléments

possède une entrée pour chaque bouton radio dans un objet Radio.

Exemple
<FORM NAME=form5>
<INPUT TYPE="text" Name="ch1" SIZE=4>
<INPUT TYPE="radio" NAME="ch2" value=un onClick="this.form.ch1.value=this.value"><INPUT TYPE="radio" NAME="ch2" value=deux onClick="this.form.ch1.value=this.value">
</FORM>
RegExp – Objet
L’objet RegExp contient un modèle d’expression régulière. Ses propriétés et ses méthodes permettent d’utiliser l’expression régulière pour effectuer des opérations de recherche et de remplacement de chaînes de caractères correspondantes.

Créé par  :
Une forme littérale texte ou la fonction constructeur RegExp. La forme littérale est utilisée comme suit :

/pattern/flags
La fonction constructeur est utilisée comme suit :

new RegExp("pattern"[, "flags"])
Paramètres
pattern
Le texte ou l’expression régulière.

flags
Si spécifié, flags peut avoir une des valeurs suivantes :

g:          correspondance globale

i:          ignorer la casse

gi:        une combinaison des deux premiers paramètres

Tableau de quelques caractères spéciaux pouvant être utilisés dans les expressions  :
Caractère       Description
\
Pour les caractères habituellement traités littéralement, indique que le prochain caractère est spécial et ne doit pas être traité littéralement.

/b/ correspond au caractère « b  ». Avec la barre oblique inversée, /\b/, le caractère est considéré comme spécial.

ou l’inverse,

/a*/ égale 0 ou plus de a. /a\*/ correspond à « a*  ».
^     Correspond au début d’une ligne ou d’une entrée.

/^A/ ne correspond pas au ‘A’ dans « ancêtre A,  » mais tout à fait dans « Ancêtre A  ».
$     Correspond à la fin d’une ligne ou d’une entrée.
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/t$/ ne correspond pas au ‘t’ dans « âtre  », mais tout à fait dans « sept  ».
*     Correspond au caractère précédent 0 ou plusieurs fois.

/bê*/ correspond à ‘bêêê’ dans « Mais quelle bêêêtise ».
+     Correspond au caractère précédent 1 ou plusieurs fois.

/a+/ correspond au 'a' dans «  partie » et à tous les ‘a’ dans « paaas du tout
»

?     Correspond au caractère précédent 0 ou 1 fois.

/e?le?/ correspond à 'el' dans « antigel » et à 'le' dans « angle  ».
.
Le point correspond à tout caractère unique exception faite du caractère nouvelle ligne.

/.n/ correspond à 'an' et 'on' dans « Son père vient d’annoncer la date des vacances ».
(x)    Correspond à 'x', où x est n’importe quelle expression, et conserve la

correspondance trouvée.

/(barre)/ correspond et conserve 'barre' dans « barre des tâches. » La chaîne trouvée peut ensuite être rappelée à partir du tableau des éléments. Voir les propriétés de l'objet RegExp.

x|y    Correspond à 'x', ou ‘y’ où x et y représentent n’importe quelle expression.

{n}    Où n est un nombre intégral positif. Correspond à un nombre fixe

d’occurrences du caractère précédent.

/o{2}/ correspond aux deux ‘o’ dans « cocoon ».
[xyz]   Un jeu de caractères. Correspond à n’importe quel caractère du jeu.
[abcd] ou [a-d].

[\b]   Correspond à un retour-arrière (backspace).

\b    Correspond à un espace délimitant un mot (avant ou après un mot).

\cX    Où X est la touche Ctrl.

\d    Un chiffre. [0-9].

Caractère       Description
\D    Un caractère qui n’est pas un chiffre.

\f    Une feuille.

\n    Une ligne.

\r    Un retour de chariot.

\s    Équivalent de [ \f\n\r\t\v].

\S    Équivalent de [^ \f\n\r\t\v].

\t    Une tabulation.

\v    Une tabulation verticale.

\w    N’importe quel caractère alphanumérique incluant le caractère de soulignement.

\W    N’importe quel caractère qui ne fait pas partie d’un mot. %, 50%

\n    Où n est un nombre intégral positif. Fait référence à la dernière chaîne trouvée le parent n dans l’expression régulière.

\ooctal
\xhex

Où \ooctal est une valeur octale d’échappement et \xhex est une valeur hexadécimale d’échappement. Permet d’inclure du code ASCII dans les expressions régulières.
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 – Objet
L’objet Regular Expression contient un modèle d'expression régulière. Ses propriétés et ses méthodes permettent d’utiliser l’expression régulière pour effectuer des opérations de recherche et de remplacement de chaînes de caractères correspondantes.

Syntaxe
var regularexpression = /pattern/[switch]
ou
var regularexpression = new RegExp("pattern",["switch"])
Paramètres
pattern
Le texte ou l’expression régulière.

Avec la première syntaxe, il faut utiliser le caractère / pour délimiter le modèle d’expression.

Avec la deuxième, il faut utiliser les guillemets.

switch
Si spécifié, switch peut avoir une des valeurs suivantes :
g:          correspondance globale

i:          ignorer la casse

gi:        une combinaison des deux premiers paramètres

Reset – Objet
Cet objet représente un bouton Recommencer (reset) que l’on retrouve dans les formulaires HTML. Ce bouton permet à l’utilisateur de remettre tous les champs d’un formulaire à leurs valeurs initiales.

Syntaxe
Pour définir l’objet Reset, il faut utiliser la syntaxe HTML habituelle :

<INPUT TYPE="reset" NAME="NomReset"..>
Pour utiliser les propriétés et les méthodes de l’objet Reset
nomReset..nomPropriété nomReset..nomMéthode(paramètres) nomFormulaire.elements[index].nomPropriété nomFormulaire.elements[index].nomMéthode(paramètres)
nomReset est la valeur de l’attribut NAME d’un objet Reset.

nomFormulaire est la valeur de l’attribut NAME d’un objet Form ou un élément dans le

tableau de formulaire.

index est un entier représentant un objet Reset dans un formulaire.

Exemple
<FORM>
<INPUT TYPE="Reset" onClick="alert('pas question')">
</FORM>
screen – Objet
Contient des propriétés décrivant l’affichage et les couleurs pour l’écran. Le moteur JavaScript créé l’objet screen pour vous. On accède à ses propriétés automatiquement.

Exemple  :
function screen_properties() {
document.exemples.resultats.value = "("+screen.width+" x
"+screen.height+") pixels, "+
screen.pixelDepth +" bit depth, "+
screen.colorDepth +" bit color palette depth.";
} // end function screen_properties
Select – Objet
Cet objet représente une boîte liste ou une boîte à liste déroulante que l’on retrouve dans les

formulaires HTML.

-  Les boîtes liste permettent à l’utilisateur de sélectionner un ou plusieurs des éléments
proposés.

Les boîtes à liste déroulante limitent la sélection à une seule option.

Syntaxe
Pour définir l’objet Select, il faut utiliser la syntaxe HTML habituelle :

<SELECT NAME="NomSelect"..> texte
<OPTION> texte
</SELECT>
Pour utiliser les propriétés et les méthodes de l’objet Select
nomSelect.nomPropriété nomSelect.nomMéthode(paramètres) nomFormulaire.elements[index].nomPropriété nomFormulaire.elements[index].nomMéthode(paramètres)
nomSelect est la valeur de l’attribut NAME d’un objet Select.

nomFormulaire est la valeur de l’attribut NAME d’un objet Form ou un élément dans le

tableau de formulaire.

index est un entier représentant un objet Select dans un formulaire.

Le tableau d’options
Il est possible de faire référence à une option d’un objet Select dans votre code en utilisant le

tableau d’options. Ce tableau possède une entrée pour chaque option dans l’objet Select (élément

<OPTION>) dans l’ordre du code.

Pour utiliser une option de l’objet Select  :
nomSelect.options{index1].nomPropriété nomFormulaire.elements[index2].options[index1].nomPropriété nomSelect.options.length
index1 est un entier représentant une option dans l’objet Select.

index2 est un entier représentant un objet Select dans un formulaire.

Pour obtenir le nombre d’options dans un objet Select, il faut utiliser la propriété length.

Pour créer une option:
nomOption = new Option([texteOption, valeurOption, sélectionDéfaut, sélectionner])
Pour ajouter une nouvelle option à un objet Select existant:
nomSelect.options[index]=nomOption
Pour effacer une option d'un objet Select:
nomSelect.options[index] = null
nomOption est le nom d'un nouvel objet ou une propriété d'un objet existant.

texteOption spécifie le texte à afficher dans la boîte liste.

valeurOption valeur d’une option de formulaire lorsqu’elle est sélectionnée. Cette valeur est

retournée au serveur lorsque le formulaire est envoyé.

sélectionDéfaut spécifie si l'option est initialement sélectionnée (vrai ou faux). sélectionner spécifie le statut courant de sélection d'une option (vrai ou faux). nomSelect est le nom d'un objet Select existant.

index est un entier représentant une option de l'objet Select.

Exemple
<FORM>
<SELECT NAME="liste" SIZE=1>
<OPTION SELECTED VALUE="">Choisissez
<OPTION VALUE="index.htm">Index
<OPTION VALUE="suscribe.htm">Inscription
<OPTION VALUE="aparaitr.htm">A paraître
</SELECT>
<INPUT TYPE="button" VALUE="Allez" onClick="if
(form.liste.selectedIndex != 0)
window.open(form.liste.options[form.liste.selectedIndex].value,
'Abonnement', 'scrollbars=yes,status=yes,width=500,height=300');
else alert('Veuillez faire un choix')">
</FORM>
String – Objet
Cet objet est prédéfini dans le langage Javascript. Il représente une chaîne de caractères. Une chaîne de caractères peut être représentée par des apostrophes simples ou doubles, tel que

‘Texte’ ou “Texte. Les chaînes de caractères peuvent être créées en utilisant le constructeur

String().

Syntaxe
Pour créer un objet String :

nomObjeString = new String(chaîneCaractères)
nomObjeString est le nom d'un nouvel objet String.

Pour utiliser l’objet String
nomString.nomPropriété nomString.nomMéthode(paramètres)
nomString est le nom d’une variable de type String.

Exemple
<FORM><INPUT TYPE="button" VALUE="majuscule" onClick="form.result.value = form.chaine.value.toUpperCase() "><INPUT TYPE="text" NAME="chaine" VALUE=gilles SIZE=6><INPUT TYPE="text" NAME="result" ></FORM>
Style – Objet
Un objet qui permet de spécifier le style pour des éléments HTML. Cela est utile pour implémenter des feuilles de styles DHTML (Dynamic HTML) dans Javascript.

Les propriétés et méthodes de l’objet permettent d’implémenter les propriétés de styles CSS avec

JavaScript.

Submit – Objet
Cet objet représente un bouton Soumettre (submit) que l’on retrouve dans les formulaires HTML. Ce bouton permet à l’utilisateur d’envoyer les valeurs saisies dans tous les champs d’un formulaire.

Syntaxe
Pour définir l’objet Submit, il faut utiliser la syntaxe HTML habituelle :

<INPUT TYPE="submit NAME="NomSubmit">
Pour utiliser les propriétés et les méthodes de l’objet Submit
nomSubmit.nomPropriété nomSubmit.nomMéthode(paramètres) nomFormulaire.elements[index].nomPropriété nomFormulaire.elements[index].nomMéthode(paramètres)
nomReset est la valeur de l’attribut NAME d’un objet Submit.

nomFormulaire est la valeur de l’attribut NAME d’un objet Form ou un élément dans le

tableau de formulaire.
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index est un entier représentant un objet Submit dans un formulaire.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
function Calcul (form)
{
i=eval(form.op1.value) + eval( form.op2.value)
i="Résultat : " + I
alert ( i)
}
</SCRIPT>
<FORM>
<INPUT NAME=op1 VALUE=1>
<B>+</B>
<INPUT NAME=op2 VALUE=2>
<INPUT NAME=result TYPE=SUBMIT VALUE="="
onClick="Calcul(this.form)">
</FORM>
sun – Objet
Objet JavaScript prédéfini de premier niveau utilisé pour accéder à n'importe quelle classe Java du paquetage sun.* à partir de JavaScript.

On peut accéder à cet objet sans utiliser de constructeur ou sans faire appel à une méthode.

Text – Objet
Cet objet représente une boîte de texte que l’on retrouve dans les formulaires HTML. Cette boîte

permet à l'utilisateur de saisir une ligne de texte dans une boîte de texte du formulaire.

Syntaxe
Pour définir l’objet Text, il faut utiliser la syntaxe HTML habituelle :

<INPUT TYPE="text" NAME="NomText">
Pour utiliser les propriétés et les méthodes de l’objet Text
nomTexte.nomPropriété nomTexte.nomMéthode(paramètres) nomFormulaire.elements[index].nomPropriété nomFormulaire.elements[index].nomMéthode(paramètres)
nomTexte est la valeur de l’attribut NAME d’un objet Text.

nomFormulaire est la valeur de l’attribut NAME d’un objet Form ou un élément dans le

tableau de formulaire.

index est un entier représentant un objet Text dans un formulaire.

Exemple
<FORM NAME="farce">
<INPUT TYPE="text" NAME="champ" SIZE="15"
onFocus="this.value='que je tape vite!'">
</FORM>
Textarea – Objet
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Cet objet représente une boîte de texte multilignes que l’on retrouve dans les formulaires HTML. Cette boîte permet à l'utilisateur de saisir plusieurs lignes de texte dans une boîte de texte du formulaire.

Syntaxe
Pour définir l’objet Textarea, il faut utiliser la syntaxe HTML habituelle :

<TEXTAREA NAME="NomTextarea"..>
texte à afficher
</TEXTAREA>
Pour utiliser les propriétés et les méthodes de l’objet Textarea
nomTextearea.nomPropriété nomTextearea.nomMéthode(paramètres) nomFormulaire.elements[index].nomPropriété nomFormulaire.elements[index].nomMéthode(paramètres)
nomTextearea est la valeur de l’attribut NAME d’un objet Textarea. nomFormulaire est la valeur de l’attribut NAME d’un objet Form ou un élément dans le tableau de formulaire.

index est un entier représentant un objet Textarea dans un formulaire.

Exemple
<FORM>
<TEXTAREA NAME="texte" COLS=27 ROWS=4 onFocus="this.value='Cette aide est vraiment\ntrès bien faite,\ndire que je viens d\'acheter\nun bouquin complètement nul'">
</TEXTAREA>
</FORM>
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- Objet
Cet objet facilite l'accès séquentiel au fichier.

Syntaxe
TextStream.{property | method( )}
Exemple
var fso = new ActiveXObject("Scripting.FileSystemObject") var a = fso.CreateTextFile("c:.txt", true) a.WriteLine("Ceci est un test.")
a.Close();
Dans cet exemple, a est l'objet TextStream renvoyé par la méthode CreateTextFile sur l'objet

FileSystemObject.
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  – Objet
L’objet VBArray permet d'accéder aux objets safe arrays de Visual Basic.

Attention, les objets VBArray sont en lecture seule. Ils ne peuvent donc pas être créés directement. Avant d’être transmis au constructeur VBArray, une valeur VBArray doit être attribuée à l'argument safeArray. Pour obtenir cette valeur il faut l’extraire d'un objet ActiveX existant ou d'un autre objet.

Syntaxe
new VBArray(safeArray)
L'argument safeArray est une valeur VBArray.

window – Objet
Représente un objet de niveau supérieur pour chaque objet document, Location et History.

Les propriétés self et window sont synonymes pour la fenêtre courante. Vous pouvez les utiliser pour faire référence à la fenêtre courante. Par exemple, il est possible de fermer la fenêtre courante en appelant window.close() ou self.close().

Les propriétés top et parent sont aussi synonymes et peuvent être utilisées à la place du nom de la fenêtre.

La propriété top fait référence à la fenêtre principale du navigateur et parent fait référence à une fenêtre contenant un élément <FRAMESET>.

Syntaxe
Pour définir une fenêtre, il faut utiliser la méthode open  : VarFenêtre = window.open("URL", "nomFenêtre" [,"CaractérisiquesFenêtre"])
VarFenêtre est le nom d'une nouvelle fenêtre. Il faut utiliser cette variable pour faire référence aux propriétés, aux méthodes et au contenu d'une fenêtre.

nomFenêtre est le nom d'une fenêtre qui est utile pour l'attribut TARGET d'un élément

<FORM> ou <A>.

Pour utiliser les propriétés et les méthodes de l'objet window: window.nomPropriété window.nomMéthode(paramètres) self.nomPropriété self.nomMéthode(paramètres) top.nomPropriété top.nomMéthode(paramètres) parent.nomPropriété parent.nomMéthode(paramètres) VarFenêtre.nomPropriété VarFenêtre.nomMéthode(paramètres) nomPropriété
nomMéthode(paramètres)
varFenêtre est une variable qui fait référence à un objet window.

Exemple
<FORM><INPUT TYPE="button" VALUE="Abonnement" NAME="bouton_abonnement" onClick="window.open
('suscribe.htm', 'Abonnement',
'scrollbars=yes,status=yes,width=500,height=300')">
</FORM>
Propriétés

$1...$9 – Propriété de l'objet RegExp
Ces propriétés contiennent des sous-chaînes, quand il y en a. Plus précisément des correspondances de sous-chaînes parenthésées.

Le nombre de sous-chaînes possible est illimité mais l’objet prédéfini RegExp n’en accepte que 9.

Exemple
texte = "Pierre Jacques";
groupe = /(\w+)\s(\w+)/;
nouvtexte=texte.replace(groupe, "$2, $1");
document.write(nouvtexte)
Le résultat de l'exemple est : Jacques, Pierre

$& – Propriété de l'objet RegExp
Cette propriété correspond aux derniers caractères correspondants.

$' – Propriété de l'objet RegExp
Cette propriété représente la sous-chaîne suivant la plus récente correspondance.

$* – Propriété de l'objet RegExp
Cette propriété détermine si la recherche devra être effectuée sur une ou plusieurs lignes.

$+ – Propriété de l'objet RegExp
Cette propriété correspond à la dernière sous-chaîne parenthèsée.

$_ – Propriété de l'objet RegExp
Pour un tableau créé par la correspondance avec une expression régulière, cette propriété représente la chaîne de caractères originale pour laquelle une correspondance a été trouvée avec l’expression régulière.

$` – Propriété de l'objet RegExp
Cette propriété représente la sous-chaîne précédant la plus récente correspondance.

above – Propriété de l'objet Layer
A pour valeur l’objet layer qui est au-dessus de l’objet layer courant ou Null si le layer
courant est le premier de la pile.

action – Propriété de l'objet Form
Cette propriété représente une chaîne de caractères spécifiant une URL de destination pour les données d'un formulaire lorsque ce dernier est envoyé.

Syntaxe
nomFormulaire.action
nomFormulaire est le nom d'un formulaire ou un élément dans le tableau de formulaire.

Exemple
<FORM NAME=courrier> Adresse :<BR>
<INPUT TYPE="text" NAME=email VALUE="webmaster@ungi.com"
MAXLENGTH=50 SIZE=25><BR> Sujet :<BR>
<INPUT TYPE="text" NAME=sujet VALUE="hello"MAXLENGTH=50
SIZE=25><BR>
Corps du courrier :<BR>
<TEXTAREA NAME="textareaName" ROWS=5 COLS=40>Texte contenu dans la boite de saisie</TEXTAREA><BR>
<INPUT TYPE="submit" NAME="envoi" VALUE="envoyer le mail"
onClick="envoiMail();return true;">
</FORM>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
function envoiMail()
{ adresse="mailto:"+document.courrier.email.value+"?subject="+docum ent.courrier.sujet.value;
document.courrier.action=adresse; document.courrier.submit(); alert(document.courrier.action);
}
</SCRIPT>
align – Propriété de l'objet Style
Spécifie l’alignement d’un élément HTML à l’intérieur de son élément parent.

Syntaxe
styleObject.align = {left | right | none}
Paramètres
styleObject représente un objet Style. left indique un alignement à gauche. right indique un alignement à droite.

none spécifie aucun alignement. L’élément hérite de la valeur d’alignement de l’élément parent.

Note
Ne pas confondre la propriété align avec textAlign, cette dernière spécifiant l’alignement du contenu d’un élément et non de l’élément lui-même.

alinkColor – Propriété de l'objet document
Cette propriété définit la couleur d'un hyperlien actif, c'est-à-dire la couleur du texte de l’hyperlien lorsque l’utilisateur active le lien à l’aide de la souris.

Syntaxe
document.alinkColor
Exemple
<A HREF="http://www.imaginet.fr/ime/">UNGI !</A>
<BR><BR>
<FORM>
Couleur des liens :<BR>
<INPUT TYPE="button" NAME="rouge" VALUE="lien rouge quand cliqué"
onClick="changeLien('rouge')">
<INPUT TYPE="button" NAME="vert" VALUE="lien vert quand cliqué"
onClick="changeLien('vert')">
<INPUT TYPE="button" NAME="bleu" VALUE="lien bleu quand cliqué"
onClick="changeLien('bleu')">
</FORM>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
function changeLien(couleur)
{
if(couleur=="rouge")
document.alinkColor="FF0000";
if(couleur=="vert")
document.alinkColor="00FF00";
if(couleur=="bleu")
document.alinkColor="0000FF";
}
</SCRIPT>
anchors – Propriété de l'objet document
Cette propriété représente un tableau d'objets correspondant aux noms des éléments <A> présents dans le code HTML. Voir l'objet Anchor.
Exemple
<A NAME="ancre1"></A>
<A NAME="ancre2"></A>
<A NAME="ancre3"></A>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript"> document.write("nombre de cibles hypertexte : "+document.anchors.length+"<BR>");
</SCRIPT>
appCodeName – Propriété de l'objet navigator
Cette propriété spécifie le nom de code du navigateur. Utiliser en lecture seulement.

Syntaxe
navigator.appCodeName
Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
document.writeln("Le nom de code de votre navigateur
(navigator.appCodeName) est " + navigator. appCodeName);
</SCRIPT>
applets – Propriété de l'objet document
Contient le tableau des objets correspondant aux applets Java présents dans le document et selon leur ordre dans le code.

Vous pouvez faire référence aux applets dans votre code en faisant appel au tableau de la propriété applets. Ce tableau contient une entrée pour chaque objet Applet (élément <APPLET>) d’un document.

Par exemple, dans un document contenant quatre applets dont les attributs NAME sont applet1,

applet2, applet3 et applet4, vous pouvez faire référence à ces objets comme suit  :

document.applets["applet1"] document.applets["applet2"] document.applets["applet3"] ou
document.applets[0] document.applets[1] document.applets[2]
Pour obtenir le nombre d’applets dans un document, il faut utiliser  la propriété lenght :

document.applets.length
appName – Propriété de l'objet navigator
Cette propriété spécifie le nom du navigateur. Utiliser en lecture seulement.

Syntaxe
navigator.appName
Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
document.writeln("Vous naviguez sur (navigator.appName) : "
+navigator.appName);
</SCRIPT>
appVersion – Propriété de l'objet navigator
Cette propriété spécifie la version du navigateur. Utiliser en lecture seulement.

Syntaxe
navigator.appVersion
Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript"> document.writeln("La version de votre navigateur (navigator.appVersion) est : " +navigator.
appVersion+ "<BR> dans le format suivant : version [langue]
(plateforme; pays)");
</SCRIPT>
arguments – Propriété de l'objet Function
Retourne un tableau contenant les arguments d'un objet Function.

Syntaxe
nomFunction.arguments[argument1, argument2, …, argumentn]
nomFunction représente l'objet Function.

argument1 à agumentn représentent les arguments de la fonction.

arguments.callee – Propriété de l'objet Function
Retourne une chaîne de caractères présentant les instructions de la fonction en exécution.

Note
Cette propriété s'utilise exclusivement à l'intérieur d'une fonction.

arguments.caller – Propriété de l'objet Function
Spécifie le nom de la fonction qui a invoqué l’exécution de la fonction en cours.

Note
Cette propriété n'est plus utilisée.

arguments.length – Propriété de l'objet Function
Indique le nombre d'arguments avec lequel l'objet Function a été appelé.

arity – Propriété de l'objet Function
Indique le nombre d'arguments attendus pour l'objet Function.

Syntaxe
nomFonction.arity
nomFonction représente l'objet Function.
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 - Propriété de l'objet TextStream
Cette propriété permet d’évaluer si le pointeur du fichier est situé immédiatement avant la marque de fin de ligne dans un fichier TextStream. Si c’est le cas, elle renvoie la valeur true et dans le cas contraire, la valeur false. En lecture seule.

Syntaxe
object.AtEndOfLine
L'argument object correspond au nom d'un objet TextStream.

Exemple
function GetALine(filespec)
{
var fso, a, s, ForReading;
ForReading = 1, s = "";
fso = new ActiveXObject("Scripting.FileSystemObject");
a = fso.OpenTextFile(filespec, ForReading, false);
while (!a.AtEndOfLine)
{
s += a.Read(1);
}
a.Close( );
return(s);
}
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 - Propriété de l'objet TextStream
Cette propriété permet d’évaluer si le pointeur du fichier se trouve à la fin d’un fichier TextStream.

Si c’est le cas, elle renvoie la valeur true et dans le cas contraire, la valeur false. En lecture seule.

Syntaxe
object.AtEndOfStream
L'argument object correspond au nom d'un objet TextStream.

Exemple
function GetALine(filespec)
{
var fso, f, s, ForReading; ForReading = 1, s = "";
fso = new ActiveXObject("Scripting.FileSystemObject"); f = fso.OpenTextFile(filespec, ForReading, false); while (!f.AtEndOfStream)
s += f.ReadLine( );
f.Close( );
return(s);
}
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  - Propriété des objets File et Folder
Cette propriété retourne ou définit les attributs des fichiers ou des dossiers. En lecture/écriture ou

écriture seulement, cela dépend de l’attribut.

Syntaxe
object.Attributes [= newattributes]
object               Correspond ici au nom d'un objet File ou d’un objet Folder.

newattributes  Facultatif. S'il est utilisé, newattributes indique la nouvelle valeur des attributs de l'élément object spécifié.

Paramètres
L'argument newattributes peut prendre une ou une combinaison des valeurs suivantes :
	Constante
Normal
	Valeur
0
	Description
Fichier normal. Aucun attribut défini.

	ReadOnly
	1
	Fichier en lecture seule.

	Hidden
	2
	Fichier masqué.

	System
	4
	Fichier système.

	Volume
	8
	Nom de volume du lecteur. L'attribut est lecture/écriture.

	Directory
	16
	Dossier (répertoire). L'attribut est lecture seule.

	Archive
	32
	Le fichier a été modifié depuis la dernière copie de sauvegarde. L'attribut est lecture/écriture.

	Alias
	64
	Lien ou raccourci. L'attribut est lecture seule.

	Compressed
	128
	Fichier compressé. L'attribut est lecture seule.
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  -  Propriété de l'objet Drive
Cette propriété retourne une valeur indiquant la quantité d'espace disponible pour l'utilisateur sur le lecteur spécifié (sur le serveur ou sur un lecteur réseau).

Syntaxe
object.AvailableSpace
object correspond ici à un objet Drive
Note  :
La valeur retournée par la propriété AvailableSpace est habituellement identique à celle de la propriété FreeSpace. Toutefois, des différences peuvent se produire pour des systèmes qui gèrent des quotas.

Exemple  :
function ShowAvailableSpace(drvPath)
{
var fso, d, s;
fso = new ActiveXObject("Scripting.FileSystemObject");
d = fso.GetDrive(fso.GetDriveName(drvPath));
s = "Lecteur" + drvPath.toUpperCase() + " - ";
s += d.VolumeName + "<br>";
s += "Espace disque disponible: " + d.AvailableSpace/1024 + " Koctets";
return(s);
}
availHeight – Propriété de l'objet screen
Spécifie la hauteur de la surface de l’écran en pixels, sans les caractéristiques permanentes ou

semi-permanentes de l’interface utilisateur affichées par le système d’exploitation (ex.  : Barre des tâches de Windows).
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availLeft – Propriété de l'objet screen
Spécifie la coordonnée x du premier pixel de l’écran qui n’est pas alloué à des caractéristiques

permanentes ou semi-permanentes de l’interface utilisateur.

availTop – Propriété de l'objet screen
Spécifie la coordonnée y du premier pixel de l’écran qui n’est pas alloué à des caractéristiques

permanentes ou semi-permanentes de l’interface utilisateur.

availWidth – Propriété de l'objet screen
Spécifie la largeur de la surface de l’écran en pixels, sans les caractéristiques permanentes ou

semi-permanentes de l’interface utilisateur affichées par le système d’exploitation (ex. : Barre des

tâches de Windows).

background – Propriété de l'objet Layer
Cette propriété sert à indiquer la source de l’image devant être affichée en arrière-plan de la couche (layer).
Syntaxe
layer.background.src = "nomImage.gif";
backgroundColor – Propriété de l'objet Style
Spécifie la couleur d’arrière-plan pour un élément HTML

Syntaxe
styleObject.backgroundColor = valeurCouleur
Paramètres
styleObject représente un objet Style.

valeurCouleur est une chaîne représentant une valeur de couleur (nom de couleur ou valeur

hexadécimale d’une couleur).

backgroundImage – Propriété de l'objet Style
Spécifie une image d’arrière-plan pour un élément HTML.

Syntaxe
styleObject.backgroundImage = url
Paramètres
styleObject représente un objet Style.

url est une chaîne représentant une l’URL d’une feuille de style.

below – Propriété de l'objet Layer
A pour valeur l’objet layer qui est en dessous de l’objet layer courant ou Null si le layer courant est le dernier de la pile.

bgColor – Propriété des objets document et Layer
Cette propriété définit la couleur d'arrière plan d'un document ou d’une couche (objet Layer).

Syntaxe
document.bgColor
Exemple
<FORM>
Changer la couleur du fond :<BR>
<INPUT TYPE="button" NAME="rouge" VALUE="fond rouge" onClick="changeFond('rouge')">
<INPUT TYPE="button" NAME="vert" VALUE="fond vert"
onClick="changeFond('vert')">
<INPUT TYPE="button" NAME="bleu" VALUE="fond bleu"
onClick="changeFond('bleu')">
</FORM>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
function changeFond(couleur)
{
if(couleur=="rouge")
document.bgColor="FF0000";
if(couleur=="vert")
document.bgColor="00FF00";
if(couleur=="bleu")
document.bgColor="0000FF";
}
</SCRIPT>
border – Propriété de l'objet Image
Cette propriété est une chaîne de caractères spécifiant la largeur de la bordure d'une image exprimée en pixels. Elle est utilisée en lecture seulement.

Syntaxe
nomImage.border
nomImage est le nom d'un objet Image ou un élément dans le tableau d'images.

Exemple
<IMG SRC="ungi.gif" NAME="ungi" WIDTH=120 HEIGHT=80 BORDER=4>
<BR>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
document.writeln("l'image ci-dessus &agrave; des bords d'&eacute;paisseur : "+document.ungi.border);
</SCRIPT>
borderBottomWidth – Propriété de l'objet Style
Spécifie l’épaisseur de la bordure du bas d’un élément HTML.

Syntaxe
styleObject.borderBottomWidth = length
Paramètres
styleObject représente un objet Style.

length est une chaîne représentant un nombre suivi d’une unité de mesure, par exemple 10px.

borderColor – Propriété de l'objet Style
Spécifie la couleur de la bordure d’un élément HTML.

Syntaxe
styleObject.borderColor = {none | valeurCouleur}
Paramètres
styleObject représente un objet Style.

valeurCouleur est une chaîne représentant une valeur de couleur (nom de couleur ou valeur

hexadécimale d’une couleur).

borderLeftWidth – Propriété de l'objet Style
Spécifie l’épaisseur de la bordure gauche d’un élément HTML.

Syntaxe
styleObject.borderLeftWidth = length
Paramètres
styleObject représente un objet Style.

length est une chaîne représentant un nombre suivi d’une unité de mesure, par exemple 10px.

borderRightWidth – Propriété de l'objet Style
Spécifie l’épaisseur de la bordure droite d’un élément HTML.

Syntaxe
styleObject.borderRightWidth = length
Paramètres
styleObject représente un objet Style.

length est une chaîne représentant un nombre suivi d’une unité de mesure, par exemple 10px.

borderStyle – Propriété de l'objet Style
Spécifie le style de bordure d’un élément HTML de niveau-bloc.

Syntaxe
styleObject.borderStyle = styleType
Paramètres
styleObject représente un objet Style.

styleType est une chaîne représentant une des valeurs suivantes : none, solid, double, inset, outset, groove, ridge.

Note
Une épaisseur de bordure (borderWitdhs) doit être définie pour que la bordure soit visible.

borderTopWidth – Propriété de l'objet Style
Spécifie l’épaisseur de la bordure du haut d’un élément HTML.

Syntaxe
styleObject.borderTopWidth = length
Paramètres
styleObject représente un objet Style.

length est une chaîne représentant un nombre suivi d’une unité de mesure, par exemple 10px.

caller – Propriété de l'objet Function
Spécifie le nom de la fonction qui a invoqué l’exécution de la fonction en cours.

Note
Cette propriété n’est plus utilisée.

checked – Propriété des objets Checkbox et Radio
Valeur booléenne spécifiant le statut d'une option d'une case à cocher ou d'un bouton radio

(cochée ou non cochée).

Syntaxe
nomCheckbox.checked nomRadio[index].checked
nomCheckbox est la valeur de l'attribut NAME d'un objet Checkbox ou un élément dans le tableau d'éléments.
nomRadio est la valeur de l'attribut NAME d'un objet Radio.

index est un entier représentant un bouton radio dans un objet Radio.

Exemple
<FORM NAME=formulaire>
<INPUT TYPE="checkbox" NAME="case1" VALUE="Selectionne"
onClick=checktest()>
</FORM>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
function checktest()
{
if(document.formulaire.case1.checked=="1")
alert('case cochée.')
else


alert('case non cochée.')
}
</SCRIPT>
classes – Propriété de l'objet document
Créé un objet Style pouvant spécifier les styles à appliquer à des éléments HTML avec attribut

CLASS spécifique.

Syntaxe
document.classes.NomClasse.NomÉlément
Paramètres
NomClasse est la valeur attribuée à l’attribut CLASS de l’élément HTML.

NomÉlément est le nom de l’élément HTML (<H1>, <P>, <BLOCKQUOTE>).
className – Propriété de l'objet Packages
Le nom complet et valide d’une classe Java accessible à JavaScript à partir d’un paquetage autre

que netscape, java ou sun.

Syntaxe
Packages.className
classname est le nom complet et valide d’une classe Java.

clear – Propriété de l'objet Style
Spécifie le côté d’un élément HTML qui autorise des éléments flottants près de lui.

Syntaxe
styleObject.clear = {left | right | both | none}
Paramètres
styleObject représente un objet Style. left autorise des éléments flottants à gauche. right autorise des éléments flottants à droite. both autorise des éléments flottants des deux côtés.

none n’autorise pas d’éléments flottants à ses côtés.

clip.bottom – Propriété de l'objet Layer
Représente l’extrémité du bas du rectangle d’un Layer. Toute partie du Layer qui en est à l’extérieur (débordement de contenu) n’est pas affichée.

clip.height – Propriété de l'objet Layer
Représente la hauteur du rectangle d’un Layer. Toute partie du Layer qui en est à l’extérieur

(débordement de contenu) n’est pas affichée.

clip.left – Propriété de l'objet Layer
Représente l’extrémité gauche du rectangle d’un Layer. Toute partie du Layer qui en est à l’extérieur (débordement de contenu) n’est pas affichée.

clip.right – Propriété de l'objet Layer
Représente l’extrémité droite du rectangle d’un Layer. Toute partie du Layer qui en est à l’extérieur (débordement de contenu) n’est pas affichée.

clip.top – Propriété de l'objet Layer
Représente l’extrémité du haut du rectangle d’un Layer. Toute partie du Layer qui en est à l’extérieur (débordement de contenu) n’est pas affichée.

clip.width – Propriété de l'objet Layer
Représente la largeur du rectangle d’un Layer. Toute partie du Layer qui en est à l’extérieur

(débordement de contenu) n’est pas affichée.

closed – Propriété de l'objet window
Indique si la fenêtre référencée est fermée. La valeur retournée est true si c’est le cas. Cette information peut être utile dans un script car ce dernier ne doit pas tenter de manipuler une fenêtre fermée (l’utilisateur a peut-être cliqué sur la case de fermeture de la fenêtre avant la fin du script).

color – Propriété de l'objet Style
Spécifie la couleur du texte d’un élément HTML.

Syntaxe
styleObject.color = valeurCouleur
Paramètres
styleObject représente un objet Style.

valeurCouleur est une chaîne représentant une valeur de couleur (nom de couleur ou valeur

hexadécimale d’une couleur).

colorDepth – Propriété de l'objet screen
Représente le nombre de bits de la palette de couleurs utilisée.

Par exemple, une valeur de 8 indique une palette de couleurs 8 bits (256 couleurs).
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   -  Propriété de l'objet TextStream
Column est une propriété en lecture seule et retourne le numéro de colonne correspondant à la position du caractère courant dans un fichier TextStream.

Syntaxe
object.Column
object correspond ici au nom d'un objet TextStream.

Note :
Après avoir écrit un caractère de nouvelle ligne mais avant d'écrire un autre caractère, Column est égal à 1. Sert à créer des objets à partir de constantes numériques.
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 - Propriété de l'objet Dictionary
La propriété CompareMode définit et retourne le mode de comparaison des clés de chaînes dans un objet Dictionary.

Syntaxe
object.CompareMode[ = compare]
La propriété CompareMode comprend les éléments suivants :

object             Correspond au nom d'un objet Dictionary.
compare         Facultatif. Lorsque spécifiée, compare est une valeur représentant le mode de comparaison.

Valeurs possibles : 0 (Binaire), 1 (Texte), 2 (Base de données).

Les valeurs supérieures à 2 peuvent être utilisées pour faire référence à des

comparaisons faisant intervenir des ID locaux spécifiques (LCID).

Note  :
Une erreur se produit lorsqu’on modifie le mode de comparaison d'un objet Dictionarycontenant déjà des données.

complete – Propriété de l'objet Image
Valeur booléenne indiquant si le navigateur a réussi ou non à charger une image. Utilisée en lecture seulement.

Syntaxe
nomImage.complete
nomImage est le nom d'un objet Image ou un élément dans le tableau d'images.

Exemple
<IMG SRC="badgirl.jpg" NAME="ungi" WIDTH=120 HEIGHT=80 BORDER=4>
<BR>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
document.writeln("La valeur de document.ungi.complete est
:"+document.ungi.complete);
/*
if(document.ungi.complete=="false")
{
document.writeln("Lors de l'affichage de cette ligne, le
chargement de l'image est en cours.");
}
else


{
document.writeln("Lors de l'affichage de cette ligne, le
chargement de l'image est termin&eacute;e.");
}
*/
function completetest()
{
if(document.ungi.complete=="false")
{
alert(document.ungi.complete+' : l\'image est en cours de
chargement.');
}
else


{
alert(document.ungi.complete+' : l\'image est chargée.');
}
}
</SCRIPT>
<BR>Testez !<BR>
<FORM NAME=formulaire>
<INPUT TYPE="button" NAME="fini" VALUE="Affichage terminé ?"
onClick=completetest()>
</FORM>
constructor – Propriété des objets Array, Boolean, Date, Function, Number, Object, RegExp et String
Spécifie la fonction qui crée un objet.

Syntaxe
Objet.constructor
Objet représente le nom d'une fonction ou d'un objet.

cookie – Propriété de l'objet document
Cette propriété représente une chaîne de caractères qui est enregistrée par le navigateur dans le fichier cookies.txt. Il est possible d'utiliser cette propriété avec les méthodes substring, charAt, indexOf et lastIndexOf pour déterminer la valeur enregistrée dans le cookie.

Syntaxe
document.cookie
Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
var expression = "hummmm_les_bonnes_pepites_de_chocolat";
aujourdhui = new Date()
var time = aujourdhui.toGMTString()
document.cookie = "@" + time + "=" + expression + ";"
</SCRIPT>
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 - Propriété de l'objet Dictionary et des collections Drives, Files et Folders
La propriété Count, retourne le nombre d'éléments dans une collection ou dans un objet

Dictionary. Lecture seule.

Syntaxe
object.Count
object correspond au nom d'un des éléments de la liste Application.

Exemple
function CountDemo()
{
var a, d, i, s;                // Création des variables. d = new ActiveXObject("Scripting.Dictionary");
d.Add ("a", "Argentine");        // Ajout des clés et des
éléments
d.Add ("b", "Belgique");
d.Add ("c", "Canada");
a = (new VBArray(d.Keys()));   // Obtention des clés.
s = "";
for (i = 0; i < d.Count; i++)  //Parcours du dictionnaire.
{
s += a.getItem(i) + " - " + d(a.getItem(i)) + "<br>";
}
return(s);                     // Renvoi des résultats.
}
crypto – Propriété de l'objet window
Un objet utilisé comme propriété de l’objet window autorisant l’accès aux caractéristiques de

cryptage de Netscape Navigator.

current – Propriété de l'objet History
Une chaîne de caractères spécifiant l’URL complète courante de l’historique (objet History).

Obtenir la valeur de cette propriété requiert le privilège UniversalBrowserRead. Elle n’a donc aucune valeur si vous n’avez pas ce privilège.

data – Propriété de l'objet event
Utilisée pour l’événement onDragDrop, cette propriété crée un tableau de chaînes de caractères

contenant les URL (adresses) des objets déposés.

Obtenir la valeur de cette propriété requiert le privilège UniversalBrowserRead. Elle n’a donc aucune valeur si vous n’avez pas ce privilège.
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 - Propriété des objets File et Folder
La propriété DateCreated retourne une valeur représentant la date et l'heure de création du fichier ou du dossier. Lecture seule.

Syntaxe
object.DateCreated
object doit correspondre à un objet File ou Folder.

Exemple  :
function ShowFileInfo(filespec)
{
var fso, f, s;
fso = new ActiveXObject("Scripting.FileSystemObject");
f = fso.GetFile(filespec);
s = "Fichier ou dossier créé le : " + f.DateCreated;
return(s);
}
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 - Propriété des objets File et Folder
Type, propriétéLa propriété DateLastAccessed retourne une valeur représentant la date et l'heure du dernier accès au fichier ou au dossier.
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Syntaxe
object.DateLastAccessed
object doit correspondre à un objet File ou Folder.

Exemple:
function ShowFileAccessInfo(filespec)
{
var fso, f, s;
fso = new ActiveXObject("Scripting.FileSystemObject");
f = fso.GetFile(filespec);
s = filespec.toUpperCase() + "<br>";
s += "Fichier ou dossier créé le : " + f.DateCreated + "<br>";
s += "Dernier accès le : " + f.DateLastAccessed + "<br>";
s += "Dernière modification le : " + f.DateLastModified;
return(s);
}
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 - Propriété des objets File et Folder
La propriété DateLastModified retourne une valeur représentant la date et l'heure de la dernière modification du fichier ou du dossier. Lecture seule.

Syntaxe
object.DateLastModified
object doit correspondre à un objet File ou Folder.

Exemple
function ShowFileAccessInfo(filespec)
{
var fso, f, s;
fso = new ActiveXObject("Scripting.FileSystemObject");
f = fso.GetFile(filespec);
s = filespec.toUpperCase() + "<br>";
s += "Fichier créé le : " + f.DateCreated + "<br>";
s += "Dernier accès le : " + f.DateLastAccessed + "<br>"; s += "Dernière modification le : " + f.DateLastModified; return(s);
}
defaultChecked – Propriété des objets Checkbox et Radio
Valeur booléenne indiquant le statut par défaut d'une case à cocher ou d'un bouton radio (cochée ou non cochée).

Syntaxe
nomCheckbox.defaultchecked nomRadio[index].defaultchecked
nomCheckbox est la valeur de l'attribut NAME d'un objet Checkbox ou un élément dans le tableau d'éléments.

nomRadio est la valeur de l'attribut NAME d'une objet Radio.

index est un entier représentant un bouton radio dans un objet Radio.

Exemple
<FORM NAME=formulaire>
case1 :<INPUT TYPE="checkbox" NAME="case1" CHECKED><BR>
case2 :<INPUT TYPE="checkbox" NAME="case2"><BR>
</FORM>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
if(document.formulaire.case1.defaultChecked==true)
document.writeln("La case1 est cochée par défaut car
document.formulaire.case1.defaultChecked
="+document.formulaire.case1.defaultChecked+"<BR>");
if(document.formulaire.case1.defaultChecked==false)
document.writeln("La case1 n'est pas cochée par défaut car document.formulaire.case1.defaultChecked
="+document.formulaire.case1.defaultChecked+"<BR>");
if(document.formulaire.case2.defaultChecked==true)
document.writeln("La case2 est cochée par défaut car document.formulaire.case2.defaultChecked
="+document.formulaire.case2.defaultChecked+"<BR>");
if(document.formulaire.case2.defaultChecked==false)
document.writeln("La case2 n'est pas cochée par défaut car
document.formulaire.case2.defaultChecked
="+document.formulaire.case2.defaultChecked+"<BR>");
</SCRIPT>
defaultSelected – Propriété de l'objet Option
Cette propriété possède une valeur booléenne et indique le statut par défaut d'une option d'un objet

Select ou Option (sélectionnée ou non sélectionnée).

Syntaxe
nomSelect.options[index].defaultSelected nomOption.defaultSelected
nomSelect est la valeur de l'attribut NAME d'un objet Select ou un élément dans le tableau d'éléments.

index est un entier représentant une option dans un objet Select.

nomOption est le nom d'un objet Select qui a été créé en utilisant le constructeur Option().

Exemple
<FORM NAME=formulaire>
<SELECT NAME=liste MULTIPLE SIZE=6>
<OPTION SELECTED>selection1
<OPTION SELECTED>selection2
<OPTION>selection3
<OPTION SELECTED>selection4
<OPTION SELECTED>selection5
<OPTION>selection6
</SELECT>
</FORM>
Liste des &eacute;l&eacute;ments s&eacute;l&eacute;ctonn&eacute;s par d&eacute;faut :<BR>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
for (i=0; i < document.formulaire.liste.length; i++)
{
if(document.formulaire.liste[i].defaultSelected==true)
{
document.writeln(document.formulaire.liste[i].text+" est
s&eacute;lectionn&eacute; par d&eacute;faut<BR>");
}
}
</SCRIPT>
defaultStatus – Propriété de l'objet window
Cette propriété affiche un message dans la barre d’état (au bas de la fenêtre).

Syntaxe
RéfFenêtre.defaultStatus
RéfFenêtre est une façon de faire référence à une fenêtre, comme décrit dans l'objet window.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
window.defaultStatus = "Barre de status";
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
defaultValue – Propriété des objets Password, Text et Textarea
Cette propriété représente une chaîne de caractères indiquant la valeur implicite d'un objet

Password, Text ou Textarea.

Syntaxe
nomPassword.defaultValue nomText.defaultValue nomTextarea.defaultValue
nomPassword est la valeur de l'attribut NAME d'un objet Password ou un élément dans un tableau d'éléments.

nomText est la valeur de l'attribut NAME d'un objet Text ou un élément dans un tableau d'éléments.

nomTextarea est la valeur de l'attribut NAME d'un objet Textarea ou un élément dans un tableau d'éléments.

Exemple
<FORM NAME=formulaire>
<INPUT TYPE="password" NAME="champassword" VALUE="motdepasse"
SIZE=15>
</FORM>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
document.writeln("Le mot de passe par défaut de ce champs est :
"+document.formulaire.champassword.defaultValue+"<BR>");
</SCRIPT>
description – Propriété des objets MimeType et Plugin
Cette propriété donne une description du plug-in.

Syntaxe
navigator.mimeTypes[index].description navigator.mimeTypes[nomMimeType].description navigator.plugins[index].description navigator.plugins[nomPlugin].description
Exemple
Description des types mime :<BR>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
for (i=0; i < navigator.mimeTypes.length; i++)
document.writeln(navigator.mimeTypes[i].description+" <BR>");
</SCRIPT>
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 – Propriété de l'objet Error
Cette propriété retourne ou sert à définir la description d'une erreur.

Syntaxe
nomErreur.description[=texte]
nomErreur représente l'objet Error.

texte représente le texte associé à l'objet Error.

display – Propriété de l'objet Style
Modifie la présentation usuelle d’un élément et indique comment il sera affiché sur l’écran soit  :

en tant qu’élément intra-ligne, élément de niveau-bloc ou item de liste de niveau-bloc.

Syntaxe
styleObject.display = styleType
Paramètres
styleObject représente un objet Style.

styleType est une chaîne représentant une des valeurs suivantes: none (aucune modification),
block (élément niveau-bloc), inline (élément intra-ligne), list-item (item de liste de niveau-bloc).

document – Propriété des objets Layer et window
Représente l'objet document associé à l’objet Layer.

domain – Propriété de l'objet document
Spécifie le nom de domaine du serveur qui a fourni un document.
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 - Propriété Propriété des objets File et Folder
La propriété Drive retourne une valeur représentant la lettre du lecteur sur lequel se trouve le fichier ou le dossier. Lecture seule.

Syntaxe
object.Drive
object doit correspondre à un objet File ou Folder.

DriveLetter - Propiété de l'objet Drive
Cette propriété retourne la lettre identifiant un lecteur physique ou un lecteur réseau. Lecture seule.

Syntaxe
object.DriveLetter
object doit correspondre à un objet Drive.

Notes  :
La propriété DriveLetter renvoie une chaîne de longueur zéro ("") lorsque le lecteur spécifié n'est pas associé à une lettre. C’est notamment le cas pour un lecteur réseau qui n'a pas été mappé vers une lettre de lecteur.

Exemple  :
function ShowDriveLetter(drvPath)
{
var fso, d, s;
fso = new ActiveXObject("Scripting.FileSystemObject");
d = fso.GetDrive(fso.GetDriveName(drvPath));
s = "Lecteur " + d.DriveLetter.toUpperCase( ) + ": - ";
s += d.VolumeName + "<br>";
s += "Espace disque disponible: " + d.AvailableSpace/1024 + " Koctets";
return(s);
}
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 - Propriété de l'objet FileSystemObject
La propriété Drives retourne une collection Drives composée de tous les objets Drivedisponibles sur la machine locale.

Syntaxe
object.Drives
object correspond à un objet FileSystemObject.

Note  :
Les lecteurs à support amovible ne doivent pas contenir de support pour figurer dans la collection

Drives.

On parcoure les membres d’une collection Drives au moyen de l'objet Enumerator et de l'instruction for.
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 - Propriété de l'objet Drive
La propriété DriveType retourne une valeur indiquant le type du lecteur spécifié.

Syntaxe
object.DriveType
object doit correspondre à un objet Drive.

Exemple  :
function ShowDriveType(drvpath)
{
var fso, d, s, t;
fso = new ActiveXObject("Scripting.FileSystemObject");
d = fso.GetDrive(drvpath);
switch (d.DriveType)
{
case 0: t = "Inconnu"; break; case 1: t = "Amovible"; break; case 2: t = "Fixe"; break;
case 3: t = "Réseau"; break;
case 4: t = "CD-ROM"; break;
case 5: t = "Disque virtuel"; break;
}
s = "Lecteur " + d.DriveLetter + ": - " + t;
return(s);
}
elements – Propriété de l'objet Form
Cette propriété représente un tableau d'objets correspondant aux éléments d'un formulaire, tels que les objets Checkbox, Radio et Text.

Exemple
<FORM NAME=formulaire>
<INPUT TYPE="text" NAME=champtexte1 MAXLENGTH=50 SIZE=25
VALUE="voila"><BR>
<INPUT TYPE="text" NAME=champtexte2 MAXLENGTH=50 SIZE=25
VALUE="un"><BR>
<INPUT TYPE="text" NAME=champtexte3 MAXLENGTH=50 SIZE=25
VALUE="tableau"><BR>
<INPUT TYPE="text" NAME=champtexte4 MAXLENGTH=50 SIZE=25
VALUE="d'elements"><BR>
</FORM>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
for (i=0; i < document.formulaire.elements.length; i++)
{
document.write(document.formulaire.elements[i].value+" ");
}
</SCRIPT>
embeds – Propriété de l'objet document
Cette propriété représente un tableau contenant une entrée pour chaque module enchassé (plug-in)

d’un document.

Vous pouvez faire référence aux modules (plug-ins) dans votre code en faisant appel au tableau de la propriété embeds. Ce tableau contient une entrée pour chaque objet embed (élément

<EMBED>) d’un document.

Par exemple, dans un document contenant quatre modules enchassées dont les attributs NAME
sont plug1, plug2, plug3 et plug4, vous pouvez faire référence à ces objets comme suit  :

document.embeds["plug1"] document.embeds["plug2"] document.embeds["plug3"] ou
document.embeds[0] document.embeds[1] document.embeds[2]
Pour obtenir le nombre de modules enchassés dans un document, il faut utiliser la propriété lenght

:

document.embeds.length
enabledPlugin – Propriété de l'objet MimeType
Cette propriété retourne une référence à un objet Plugin pour le module enchassé (plug-in) contrôlant le type MIME. Si aucun module enchassé (plug-in) contrôle le type MIME, la référence retournée sera NULL.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
typemime = navigator.mimeTypes["audio/wav"]
if (typemime)
{
plugin = typemime.enabledPlugin
if (plugin)
document.writeln("Lancement du son ! <BR><EMBED SRC=cyborg.wav>")
else
document.writeln("Procurez vous le plug-in !.")
}
else


{
document.writeln("type mime inexistant.")
}
</SCRIPT>
encoding – Propriété de l'objet Form
Cette propriété spécifie l'encodage MIME d'un formulaire. Elle représente initialement l'attribut

ENCTYPE de l’élément <FORM>.

Syntaxe
nomFormulaire.encoding
nomFormulaire est le nom d'un formulaire ou un élément dans le tableau de formulaires.

Exemple
<FORM NAME=formulaire
METHOD=POST ACTION="mailto:webmaster@ungi.com?subject=bonjour" ENCTYPE="text/plain"
TARGET="_top">
<TEXTAREA NAME="textareaName" ROWS=5 COLS=40>Texte contenu dans la boite de saisie</TEXTAREA>
</FORM>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
document.write("Type de codage :"+document.formulaire.encoding);
</SCRIPT>
fgColor – Propriété de l'objet document
Cette propriété spécifie la couleur du texte du document.

Syntaxe
document.fgColor
Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript"> document.fgColor="#FF0000"; document.write("Voila un texte ROUGE <BR>");
</SCRIPT>
filename – Propriété de l'objet Plugin
Cette propriété représente le nom de fichier du module enchassé (plug-in).
Syntaxe
navigator.plugins[index].filename navigator.plugins[nomPlugin].filename
Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
for (i=0; i < navigator.plugins.length; i++)
{
document.writeln(navigator.plugins[i].name, navigator.plugins[i].description,
navigator.plugins[i].filename+"<BR>");
}
</SCRIPT>
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 - Propriété de l'objet Folder
La propriété Files retourne une collection Files composée de tous les objets File contenus dans le dossier spécifié, incluant les fichiers masqués et les fichiers systèmes.

Syntaxe
object.Files
object doit correspondre à un objet Folder.

Note  :
On parcoure les membres d’une collection Filesau moyen de l'objet Enumerator et de l'instruction for.
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 - Propriété de l'objet de l'objet Drive
La propriété FileSystem retourne le type de système de fichiers utilisé sur le lecteur spécifié.

Syntaxe
object.FileSystem
object doit correspondre à un objet Drive.

Note  :
Les types de systèmes de fichiers possibles sont : FAT, NTFS et CDFS.

Exemple  :
function ShowFileSystemType(drvPath)
{
var fso,d, s;
fso = new ActiveXObject("Scripting.FileSystemObject");
d = fso.GetDrive(drvPath); s = d.FileSystem; return(s);
}
fontFamily – Propriété de l'objet Style
Spécifie le type de police de caractères, tels que Helvetica, Times, Arial, pour le texte d’un

élément HTML.

Syntaxe
styleObject.fontFamily = {specificFamily | genericFamily}
Paramètres
styleObject représente un objet Style.

specificFamily est une chaîne représentant une liste séparée par des virgules, contenant des noms de familles de polices (ex. : Helvetica, Times, Arial…).

genericFamily est une chaîne représentant une des valeurs suivantes : serif, sans-serif, cursive, monospace, fantasy.
fontSize – Propriété de l'objet Style
Spécifie la taille des caractères du texte d’un élément HTML.

Syntaxe
styleObject.fontSize = {tailleAbsolue | tailleRelative | longueur
| pourcentage}
Paramètres
styleObject représente un objet Style.

tailleAbsolue est une chaîne représentant une des valeurs suivantes : xx-small, x-small,

small, medium, large, x-large, xx-large.

tailleRelative est une chaîne représentant une taille relative à celle de l’élément parent et

indiquée par une des valeurs suivantes : smaller, larger.

longueur est une chaîne représentant une valeur (nombre) suivie d’une unité de mesure, par

exemple ; 14pt.

pourcentage est une chaîne représentant un pourcentage de la taille attribuée aux caractères de

l’élément parent. Exemple, 125%.

fontStyle – Propriété de l'objet Style
Spécifie le style de la police de caractères d’un élément HTML.

Syntaxe
styleObject.fontStyle = styleType
Paramètres
styleObject représente un objet Style.

styleType est une chaîne représentant une des valeurs suivantes : normal, italic.

fontWeight – Propriété de l'objet Style
Spécifie l’épaisseur de la police de caractères utilisée dans un élément HTML.

Syntaxe
styleObject.fontWeight = {absolute | relative | numeric}
Paramètres
styleObject représente un objet Style.

absolute est une chaîne représentant une des valeurs suivantes : normal, bold (gras). relative est une chaîne représentant une valeur d’épaisseur, relative à celle de l’élément parent. Les valeurs possibles sont  : bolder (épaisseur augmentée d’un cran), lighter (épaisseur diminuée d’un cran).

numeric est un nombre représentant une épaisseur de police de caractères. Les valeurs numériques utilisées vont de 100 à 900, incrémentées de 100 à chaque fois. La valeur 100 donnant des caractères minces et 900 des caractères très épais.

form – Propriété des objets Button, Checkbox, FileUpload, Hidden, Password, Radio, Reset, Select, Submit, Text et Textarea
Cette propriété permet d’indiquer la référence au formulaire dont l’objet fait partie.

Tous les objets de formulaires ont une propriété form indiquant la référence au formulaire qui les contient.

formName – Propriété de l'objet document
Tous les objets document possèdent une propriété séparée pour chaque formulaire du document. Le nom de cette propriété est la valeur de son attribut name.

forms – Propriété de l'objet document
Cette propriété représente un tableau d'objets correspondant aux formulaires (éléments <FORM>)

présents dans un document. Voir l'objet Form.
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Exemple
<FORM NAME=formulaire>
<SELECT NAME=liste>
<OPTION SELECTED>selection1
<OPTION SELECTED>selection2
</SELECT>
<BR>
</FORM>
<FORM NAME=formulaire2>
<INPUT TYPE="button" VALUE="Bouton"><BR>
</FORM NAME=formulaire>
<FORM NAME=formulaire3>
<TEXTAREA NAME="boite" ROWS=3 COLS=40></TEXTAREA><BR>
</FORM>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
document.write("Il y a document.forms.length
="+document.forms.length+" formulaires dans ce document");
</SCRIPT>
frames – Propriété de l'objet window
Cette propriété représente un tableau d'objets correspondant aux cadres (éléments <FRAME>)

présents dans un document. Voir l'objet Frame.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
document.write("Le nombre de cadre de la fen&ecirc;tre parente
est parent.frames.length = "+parent.frames.length+"<BR>");
</SCRIPT>
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 - Propriété de l'objet de l'objet Drive
Cette propriété retourne une valeur indiquant la quantité d'espace disponible pour l'utilisateur sur le lecteur spécifié (sur le serveur ou sur un lecteur réseau). Lecture seule.

Syntaxe
object.FreeSpace
object doit toujours correspondre à un objet Drive.

Note  :
La valeur retournée par la propriété FreeSpace est habituellement identique à celle de la propriété AvailableSpace. Toutefois, des différences peuvent se produire pour des systèmes qui gèrent des quotas.

Exemple  :
function ShowFreeSpace(drvPath)
{
var fso, d, s;
fso = new ActiveXObject("Scripting.FileSystemObject");
d = fso.GetDrive(fso.GetDriveName(drvPath));
s = "Lecteur " + drvPath.toUpperCase( ) + " - ";
s += d.VolumeName + "<br>";
s += "Espace disponible: " + d.FreeSpace/1024 + " Koctets";
return(s);
}
global – Propriété de l'objet RegExp
Détermine si le paramètre « g  » (recherche globale) est utilisé on non dans l’expression régulière.

Sa valeur est true s’il est utilisé et false s’il ne l’est pas.

hash – Propriété des objets Link et Location
Cette propriété représente une chaîne de caractères commençant avec le caractère « #  ». Ce caractère spécifie qu'il s'agit d'un nom de signet dans une URL.

Syntaxe
links[index].hash location.hash nomArea.hash
index est un entier représentant un objet Link.

nomArea est la valeur de l'attribut NAME de l'objet Area.

Exemple
<A HREF="http://www.labas.com:2000/repertoire/fichier.htm#interessan t">Ceci est un lien</A>
<BR>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
document.write("Le signet du lien zero est
:"+document.links[0].hash);
</SCRIPT>
height – Propriété des objets document, event, Image et screen
Cette propriété est une chaîne de caractères qui spécifie la hauteur d'une image soit en pixels, soit en pourcentage par rapport à la hauteur de la fenêtre. Elle a la même signification que l'attribut HEIGHT de l’élément <IMG>. Cette propriété est utilisée en lecture seulement.

Syntaxe
nomImage.height
nomImage est le nom d'un objet Image ou un élément dans le tableau d'images.

Exemple
<IMG SRC="ungi.gif" NAME="ungi" WIDTH=120 HEIGHT=80 BORDER=4>Logo
UNGI !
<BR>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
document.writeln("Hauteur autour de l'image :
"+document.ungi.height);
</SCRIPT>
<BR>
history – Propriété de l'objet window
Contient de l’information sur les URL (sites) visités par l’utilisateur dans la fenêtre en cours.

host – Propriété des objets Link et Location
Cette propriété représente une chaîne de caractères spécifiant le nom du serveur, du sous-domaine et le nom de domaine. La chaîne host spécifie donc une portion de l’URL et est une sous-chaîne de la propriété hostname.

hostname – Propriété des objets Link et Location
Cette propriété représente une chaîne de caractères spécifiant le nom d’hôte complet du serveur, incluant le nom du serveur, le sous-domaine, le domaine et le numéro de port. Cette propriété est en fait, la concaténation des propriétés host et port séparées par deux points  ( : ).
href – Propriété des objets Link et Location
Cette propriété représente une chaîne de caractères spécifiant l’URL complète.

Syntaxe
links[index].href location.href nomArea.href
index est un entier représentant un objet Link.

nomArea est la valeur de l'attribut NAME de l'objet Area.

Exemple
<A HREF="http://www.nomdureseau.com:2000/repertoire/fichier.htm#inte ressant"> Ceci est un lien </A>
<BR>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
document.write("L'URL du lien links[0] est
:"+document.links[0].href);
</SCRIPT>
hspace – Propriété de l'objet Image
Cette propriété est une chaîne de caractères spécifiant la valeur de l’espace horizontal devant être inséré entre une image et le texte. La valeur est exprimée en pixels. Elle a la même signification que l'attribut HSPACE de l’élément <IMG>. Cette propriété est utilisée en lecture seulement.

Syntaxe
nomImage.hspace
nomImage est soit le nom d'un objet Image ou un élément dans le tableau d'images.

Exemple
<IMG SRC="ungi.gif" NAME="ungi" WIDTH=120 HEIGHT=80 BORDER=4
HSPACE=40>Logo UNGI !
<BR>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
document.writeln("Espacement horizontal autour de l'image :
"+document.ungi.hspace);
</SCRIPT>
ids – Propriété de l'objet document
Cette propriété crée un objet Style permettant de spécifier le style d’un élément HTML individuel.

Il faut pour cela que l’élément HTML soit doté d’un attribut id spécifique.

ignoreCase – Propriété de l'objet RegExp
Indique si le paramètre « i  » (ignorer la casse) est utilisé dans l’expression régulière. Sa valeur

est true s’il est utilisé et false s’il ne l’est pas.

images – Propriété de l'objet document
Représente le tableau contenant une entrée pour chaque image présente dans le document et selon

l’ordre du code.

Vous pouvez faire référence aux images dans votre code en faisant appel au tableau de la propriété

images. Ce tableau contient une entrée pour chaque objet Image (élément <IMG>) d’un

document.

Par exemple, dans un document contenant deux images dont les attributs NAME sont image1 et

image2, vous pouvez faire référence à ces objets comme suit  : document.images["image1"] document.images["image2"]
ou document.images[0] document.images[1]
Pour obtenir le nombre d’images dans un document, il faut utiliser la propriété lenght :

document.images.length
index – Propriété des objets Array, Option et RegExp
Renvoie la position du caractère où commence la première correspondance dans une chaîne.

Syntaxe
nomSelect.options[ValeurIndex].index nomOption.index
nomSelect est la valeur de l'attribut NAME d'un objet Select ou un élément dans le tableau d'éléments.

ValeurIndex est un entier représentant une option dans l'objet Select.

nomOption est le nom d'une option de l'objet Select créée avec le constructeur().

Exemple
<FORM NAME=formulaire>
<SELECT NAME=liste>
<OPTION NAME="sel1">selection1
<OPTION NAME="sel2">selection2
<OPTION NAME="sel3">selection3
</SELECT>
</FORM>
Liste des des index de la liste :<BR>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
for (i=0; i < document.formulaire.liste.length; i++)
{
document.writeln("document.formulaire.liste["+i+"].index="+docume nt.formulaire.liste[i].
index+" <BR>");
}
</SCRIPT>
Infinity – Propriété
Une valeur numérique représentant l’infini. Infinity est un propriété de niveau supérieur et

n’est associée à aucun objet.

Syntaxe
Infinity
innerHeight – Propriété de l'objet window
Spécifie la taille verticale de la surface d’affichage de contenu de la fenêtre en pixels.

innerWidth – Propriété de l'objet window
Spécifie la taille horizontale de la surface d’affichage de contenu de la fenêtre en pixels.

input – Propriété des objets Array et RegExp
Pour un tableau créé par la correspondance avec une expression régulière, cette propriété représente la chaîne de caractères originale pour laquelle une correspondance a été trouvée avec l’expression régulière.

java – Propriété de l'objet Packages
On utilise cette propriété pour accéder à n’importe quelle classe du paquetage java (java package)

à partir de JavaScript.
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 - Propriété de l'objet de l'objet Drive
La propriété IsReady retourne une valeur pour indiquer si le lecteur spécifié est prêt  : True (Vrai)

si le lecteur est prêt et False (Faux) s'il ne l'est pas.

Syntaxe
object.IsReady
object doit correspondre à un objet Drive.

Note  :
Pour les lecteurs à support amovible et les lecteurs de CD-ROM, la propriété IsReady renvoie

True uniquement lorsque le support approprié est introduit et accessible.

Exemple  :
function ShowDriveInfo(drvpath)
{
var fso, d, s, t;
fso = new ActiveXObject("Scripting.FileSystemObject")
d = fso.GetDrive(drvpath)
switch (d.DriveType)
{
case 0: t = "Inconnu"; break; case 1: t = "Amovible"; break; case 2: t = "Fixe"; break;
case 3: t = "Réseau"; break;
case 4: t = "CD-ROM"; break;
case 5: t = "Disque virtuel"; break;
}
s = "Lecteur " + d.DriveLetter + ": - " + t;
if (d.IsReady)
s += "<br>" + "Lecteur prêt.";
else
s += "<br>" + "Lecteur non prêt.";
return(s);
}
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 - Propriété de l'objet Folder
La propriété IsRootFolder retourne une valeur pour indiquer si le dossier spécifié est le dossier racine : True si c’est le cas et False dans le cas contraire.

Syntaxe
object.IsRootFolder
object doit correspondre à un objet Folder.
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 - Propriété de l'objet Dictionary et des collections Drives, Files et Folders
La propriété Item définit ou retourne un item pour une clé (key) spécifiée d'un objet Dictionary. Pour les collections, retourne un item en fonction de la clé (key) spécifiée. Lecture/écriture.

Syntaxe
object.Item(key)[ = newitem]
object         Correspond au nom d'une collection ou d'un objet Dictionary.

key             Clé associée à l'item (extrait ou ajouté).

newitem    Facultatif. Uniquement pour les objets Dictionary, donc ne s'applique pas aux collections. Si utilisé, newitem correspond à la nouvelle valeur associée à la clé spécifiée.

Note  :
Quand key n'est pas trouvé lors de la modification d'un item, une nouvelle clé (key) est créée avec le newitem indiqué.

Quand key n'est pas trouvé lors d'une tentative de retour d'un élément existant, une nouvelle clé

(key) est créée et son élément correspondant est laissé vide.
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 - Propriété de l'objet Dictionary
La propriété Key définit une clé (key) dans un objet Dictionary.

Syntaxe
object.Key(key) = newkey
object         Correspond au nom d'un objet Dictionary.
key             La valeur key modifiée.

newkey      Nouvelle valeur remplaçant la clé (key) indiquée.

Note  :
Quand aucune clé (key) n'est trouvée lors d'un changement de key, une nouvelle clé (key) est créée et son élément (item) associé reste vide.

language – Propriété de l'objet navigator
Indique la langue d’usage du logiciel de navigation. La valeur est exprimée par deux lettres

(exemple : fr, en, es) et occasionnellement de 5 lettres (exemple : zh_CN).

lastIndex – Propriété de l'objet RegExp
Cette propriété est accessible en lecture ou en écriture. Elle permet de spécifier le point de départ de la recherche dans le texte. Elle peut-être utilisée seulement en recherche globale (paramètre g).
lastMatch – Propriété de l'objet RegExp
Cette propriété correspond aux derniers caractères correspondants. $& est un autre nom pour la même propriété.

Note
lastMatch est statique, elle n’est pas une propriété d’un objet d’expression régulière individuel. Toutefois, on l’utilise toujours comme suit  : RegExp lastMatch
lastModified – Propriété de l'objet document
Cette propriété représente la date de dernière modification d'un document. Elle est utilisée en lecture seulement.

Syntaxe
document.lastModified
Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
document.writeln("Dernière modification de ce document :
"+document.lastModified);
</SCRIPT>
<BR>
lastParen – Propriété de l'objet RegExp
Cette propriété correspond à la dernière sous-chaîne parenthèsée. $+ est un autre nom pour la même propriété.

Note
lastParen est statique, elle n’est pas une propriété d’un objet d’expression régulière individuel. Toutefois, on l’utilise toujours comme suit  : RegExp. lastParen.

layers – Propriété de l'objet document
Représente le tableau contenant une entrée pour chaque layer présent dans le document et selon

l’ordre du code.

Vous pouvez faire référence aux layers dans votre code en faisant appel au tableau de la propriété

layers. Ce tableau contient une entrée pour chaque objet Layer (éléments <LAYER> ou

<ILAYER>) d’un document.

Par exemple, dans un document contenant deux layers dont les attributs NAME sont layer1 et

layer2, vous pouvez faire référence à ces objets comme suit  : document.layers["layer1"] document.layers["layer2"]
ou document.layers[0] document.layers[1]
Pour obtenir le nombre de layers dans un document, il faut utiliser la propriété lenght :

document.layers.length
layerX – Propriété de l'objet event
Nombre spécifiant aussi bien la largeur de l’objet lorsque utilisé avec l’événement onResize ou la position horizontale du pointeur, exprimée en pixels, relativement au layer dans lequel l’événement survient.

layerY – Propriété de l'objet event
Nombre spécifiant aussi bien la hauteur de l’objet lorsque utilisé avec l’événement onResize ou la position verticale du pointeur, exprimée en pixels, relativement au layer dans lequel l’événement survient.

left – Propriété de l'objet Layer
Représente la position horizontale de l’extrémité gauche du layer relativement à son layer parent. La valeur est exprimée en pixels.

leftContext – Propriété de l'objet RegExp
La sous-chaîne précédant la plus récente correspondance. $` est un autre nom pour la même propriété.

Note
leftContext est statique, elle n’est pas une propriété d’un objet d’expression régulière individuel. Toutefois, on l’utilise toujours comme suit  : RegExp. leftContext.

length – Propriété des objets Form, History, JavaArray, Option, Plugin, Select et window
Considérant l’objet pour lequel cette propriété est utilisée, elle représente le nombre d’objets de ce

type dans le document.

length (Array) – Propriété de l'objet Array
Retourne le nombre d'éléments contenus dans un tableau.

Syntaxe
nomTableau.length
nomTableau correspond à l'objet Array créé.

length (Function) – Propriété de l'objet Function
Retourne le nombre d'arguments attendus pour l'objet Function.

Syntaxe
nomFonction.length
nomFonction représente l'objet Function.

Note
Pour éviter des confusions, il est préférable d'utiliser la propriété arity.

length (String) – Propriété de l'objet String
Retourne la valeur correspondant au nombre de caractères d'une chaîne de caractères.

Syntaxe
varTexte.length
varTexte correspond à la chaîne de caractères.
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 - Propriété de l'objet TextStream
La propriété Line retourne le numéro de la ligne courante dans un fichier TextStream. Propriété en lecture seule.

Syntaxe
object.Line
object correspond au nom d'un objet TextStream.

Note  :
Lors du premier accès à un fichier et avant d'y écrire, Line est égal à 1.

lineHeight – Propriété de l'objet Style
Spécifie la distance entre deux bases de lignes adjacentes dans un élément de niveau-bloc.

Syntaxe
styleObject.lineHeight = {nombre | longueur | pourcentage |
normal}
Paramètres
styleObject représente un objet Style.

nombre est une chaîne représentant une taille sans unité de mesure. Exemple, 1.5. longueur est une chaîne représentant une taille suivi d’une unité de mesure. Exemple, 10pt. pourcentage est une chaîne représentant un pourcentage de la hauteur de l’élément parent.

Exemple, 20%.

normal indique que la hauteur de ligne est déterminée automatiquement par le navigateur.

linkColor – Propriété de l'objet document
Cette propriété spécifie la couleur des liens hypertextes d'un document.

Syntaxe
document.linkColor
Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
document.linkColor="#FF0000";
</SCRIPT>
Définit la couleur du <A HREF="http://www.imaginet.fr/ime/">lien
UNGI !</A> en rouge.<BR>
links – Propriété de l'objet document
Cette propriété représente un tableau d'objets correspondant aux objets Link présents dans un document.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
document.linkColor="#FF0000";
</SCRIPT>
<A HREF="http://www.imaginet.fr/ime/">lien UNGI</A>.<BR>
<A HREF="http://www.altavista.com/">lien AltaVista</A>.<BR>
<A HREF="http://www.netscape.com/">lien netscape</A>.<BR>
Liste des liens contenu dans ce document :<BR>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
for (i=0; i < document.links.length; i++)
{
document.writeln("document.links["+i+"].href="+document.lin
ks[i].href+" <BR>");
}
</SCRIPT>
listStyleType – Propriété de l'objet Style
Spécifie le style de puce ou de numérotation utilisé dans une liste.

Syntaxe
styleObject.listStyleType = styleType
Paramètres
styleObject représente un objet Style.

styleType est une chaîne représentant une des valeurs suivantes : disc (puces normales, point noir), circle (cercles vides), square (carrés noirs), decimal (nombres décimaux), lower-roman (chiffres romains minuscules), upper-roman (chiffres romains majuscules), lower-alpha (lettres minuscules), upper-alpha (lettres majuscules), none (aucune puce ou numérotation).
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LN2 – Propriété de l’objet Math
Représente le logarithme naturel du chiffre 2, c'est-à-dire environ 0.693.

Syntaxe
Math.LN2
Attributs
DontEnum, DontDelete, ReadOnly

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
document.write("ln2 Math.LN2 ="+Math.LN2+" .<BR>");
</SCRIPT>
LN10 – Propriété de l’objet Math
Représente le logarithme naturel du nombre 10, c'est-à-dire environ 2.302.

Syntaxe
Math.LN10
Attributs
DontEnum, DontDelete, ReadOnly

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
document.write("ln10 Math.LN10 ="+Math.LN10+" .<BR>");
</SCRIPT>
location – Propriété de l'objet window
Contient de l’information à propos de l’URL en cours.

locationbar – Propriété de l'objet window
Représente la barre d’adresses du navigateur. La propriété locationbar a sa propriété bien à elle appelée visible. Si la valeur de cette dernière est true la barre d’adresse est visible, si la valeur est false, la barre est masquée.

Exemple
self.locationbar.visible=true
Note
L’utilisation de cette propriété requiert le privilège UniversalBrowserWrite.

LOG2E – Propriété de l’objet Math
Représente la base 2 du logarithme e (environ 1.442).

Syntaxe
Math.LOG2E
Attributs
DontEnum, DontDelete, ReadOnly

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
document.write("logarithme de base 2 de <B>e</B> Math.LOG2E
="+Math.LOG2E+" .<BR>");
</SCRIPT>
LOG10E – Propriété de l’objet Math
Représente la base 10 du logarithme e (environ 0.434).

Syntaxe
Math.LOG10E
Attributs
DontEnum, DontDelete, ReadOnly

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
document.write("logarithme d&eacute;cimal de <B>e</B> Math.LOG10E
="+Math.LOG10E+" .<BR>");
</SCRIPT>
lowsrc – Propriété de l'objet Image
Cette propriété est une chaîne de caractères spécifiant l'URL d'une version de l’image en basse résolution devant être affichée dans le document. Cette propriété représente l'attribut LOWSRC de l’élément <IMG>.

Syntaxe
nomImage.lowsrc
Parameters
nomImage est soit le nom d'un objet Image ou un élément dans le tableau d'images.

Exemple
<IMG SRC="badgirl.jpg" LOWSRC="ungi.gif" NAME="ungi" WIDTH=120
HEIGHT=80 BORDER=4>
<BR>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
document.writeln("la propirété lowsrc de l'image est document.ungi.lowsrc="+document.ungi.lowsrc);
</SCRIPT>
<BR>
marginBottom – Propriété de l'objet Style
Spécifie la distance minimale entre le bas d’un élément HTML et le haut de l’élément adjacent.

Syntaxe
styleObject.marginBottom = {longueur | pourcentage | auto}
Paramètres
styleObject représente un objet Style.

longueur est une chaîne représentant un nombre suivi d’une unité de mesure, par exemple,

10px.

pourcentage est une chaîne représentant un pourcentage de la hauteur de l’élément parent, par

exemple, 10%.

auto indique que la marge est déterminée par le navigateur Web.

marginLeft – Propriété de l'objet Style
Spécifie la distance minimale entre le côté gauche d’un élément HTML et le côté droit de

l’élément adjacent.

Syntaxe
styleObject.marginBottom = {longueur | pourcentage | auto}
Paramètres
styleObject représente un objet Style.

longueur est une chaîne représentant un nombre suivi d’une unité de mesure, par exemple,

10px.

pourcentage est une chaîne représentant un pourcentage de la largeur de l’élément parent, par

exemple, 10%.

auto indique que la marge est déterminée par le navigateur Web.

marginRight – Propriété de l'objet Style
Spécifie la distance minimale entre le côté droit d’un élément HTML et le côté gauche de l’élément adjacent.

Syntaxe
styleObject.marginBottom = {longueur | pourcentage | auto}
Paramètres
styleObject représente un objet Style.

longueur est une chaîne représentant un nombre suivi d’une unité de mesure, par exemple,

10px.

pourcentage est une chaîne représentant un pourcentage de la largeur de l’élément parent, par

exemple, 10%.

auto indique que la marge est déterminée par le navigateur Web.

marginTop – Propriété de l'objet Style
Spécifie la distance minimale entre le haut d’un élément HTML et le bas de l’élément adjacent.

Syntaxe
styleObject.marginBottom = {longueur | pourcentage | auto}
Paramètres
styleObject représente un objet Style.

longueur est une chaîne représentant un nombre suivi d’une unité de mesure, par exemple,

10px.

pourcentage est une chaîne représentant un pourcentage de la hauteur de l’élément parent, par

exemple, 10%.

auto indique que la marge est déterminée par le navigateur Web.

MAX_VALUE – Propriété de l'objet Number
Retourne la valeur 1,79E+308.

Syntaxe
number.MAX_VALUE
number correspond à l'objet Number créé.

menubar – Propriété de l'objet window
Représente la barre des menus du navigateur. La propriété menubar a sa propriété bien à elle appelée visible. Si la valeur de cette dernière est true la barre des menus est visible, si la valeur est false, la barre est masquée.

Exemple  :
self.menubar.visible=true
Note
L’utilisation de cette propriété requiert le privilège UniversalBrowserWrite.

method – Propriété de l'objet Form
Cette propriété spécifie la méthode d'envoi des entrées d'un formulaire au serveur. Elle a la même signification que l'attribut METHOD de l’élément <FORM>. Elle devrait être évaluée à «  get  » ou « post  ».
Syntaxe
nomFormulaire.method
nomFormulaire est le nom d'un formulaire ou un élément dans le tableau de formulaires.

Exemple
<FORM NAME=formulaire METHOD=post>
<INPUT TYPE="password" NAME="champassword" VALUE="motdepasse" SIZE=15>
<INPUT TYPE="submit">
</FORM>
<BR>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript"> document.writeln("Méthode de soumission du formulaire document.formulaire.method
="+document.formulaire.method);
</SCRIPT>
<BR>
mimeTypes – Propriété de l'objet navigator
Représente le tableau de tous les types MIME reconnus par le navigateur. Chaque élément du tableau correspondant à un objet MimeType.

MIN_VALUE – Propriété de l'objet Number
Retourne la valeur 2,22E-308.
Syntaxe
number.MIN_VALUE
number correspond à l'objet Number créé.

modifiers – Propriété de l'objet event
Chaîne de caractères indiquant la touche morte associée à la souris ou à une autre touche du clavier. Les valeurs possibles sont  : ALT_MASK, CONTROL_MASK, SHIFT_MASK, et META_MASK.

Note
Ajuster cette propriété nécessite le privilège UniversalBrowserWrite.

multiline – Propriété de l'objet RegExp
Cette propriété détermine si la recherche devra être effectuée sur une ou plusieurs lignes. $* est un autre nom pour la même propriété.

Note
multiline est statique, elle n’est pas une propriété d’un objet d’expression régulière individuel. Toutefois, on l’utilise toujours comme suit  : RegExp.multiline.

name – Propriété des objets Anchor, Button, Checkbox, FileUpload, Form, Hidden, Image, Layer, Password, Plugin, Radio, Reset, Select, Submit, Text, Textarea et window
Cette propriété représente une chaîne de caractères qui spécifie le nom d'un objet.

Syntaxe
nomObjet.name RéfCadre.name RéfCadre.frames.name nomRadio[index].name nomSelect.options.name RéfFenêtre.name RéfFenêtre.frames.name nomFileUpload.name nomImage.name navigator.plugins[index].name
navigator.plugins[nomPlugin].name
nomObjet est la valeur de l'attribut NAME d'un objet ci-dessous mentionné ou un élément dans le tableau d'éléments.

RéfCadre est une façon valide de faire référence à un cadre, tel que décrit dans l'objet Frame.

nomRadio est la valeur de l'attribut NAME d'un objet Radio.
nomSelect est la valeur de l'attribut NAME d'un objet Select ou un élément dans le tableau d'éléments.

RéfFenêtre est une façon valide de faire référence à une fenêtre, tel que décrit dans l'objet window.

nomFileUpload est la valeur de l'attribut NAME d'un objet FileUpload ou un élément dans le tableau d'éléments.

nomImage est la valeur de l'attribut NAME d'un objet Image ou un élément dans le tableau d'images.

index est un entier représentant un module enchassé (plug-in) dans un document.

nomPlugin représente une chaîne de caractères contenant le nom d'un objet Plugin.

Exemple
<IMG SRC="badgirl.jpg" LOWSRC="ungi.gif" NAME="ungi" WIDTH=120
HEIGHT=80 BORDER=4>
<BR>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
document.writeln("propriété NAME de la première image document.images[0].name
="+document.images[0].name);
</SCRIPT>
<BR>
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 - Propriété des objets File et Folder
La propriété Name définit ou retourne le nom d'un fichier ou d'un dossier. Propriété en mode lecture/écriture.

Syntaxe
object.Name [= newname]
object               Correspond au nom d'un objet File ou Folder.

newname         Facultatif. Lorsqu'il est utilisé, newname est le nouveau nom de l'élément object
indiqué.
Exemple  :
function ShowFileAccessInfo(filespec)
{
var fso, f, s;
fso = new ActiveXObject("Scripting.FileSystemObject");
f = fso.GetFile(filespec);
s = f.Name + " sur le lecteur " + f.Drive + "<br>";
s += "Fichier créé le : " + f.DateCreated + "<br>";
s += "Accédé le : " + f.DateLastAccessed + "<br>"; s += "Modifié le : " + f.DateLastModified; return(s);
}
NaN – Propriété
Propriété de niveau supérieur qui n’est associée à aucun objet, elle indique une valeur qui n’est pas

un nombre (Not-A-Number).

NaN (Number) – Propriété de l'objet Number
Indique que l'expression numérique n'est pas une valeur numérique.

Syntaxe
number.NaN
number correspond à l'objet Number créé.

NEGATIVE_INFINITY – Propriété de l'objet Number
Retourne une valeur négative infinie (-Infinity).
Syntaxe
number.NEGATIVE_INFINITY
number correspond à l'objet Number créé.

netscape – Propriété de l'objet Packages
On utilise cette propriété pour accéder à n’importe quelle classe du paquetage netscape (netscape package) à partir de JavaScript.

next – Propriété de l'objet History
Représente une chaîne de caractères spécifiant l’URL complète de la prochaine entrée de l’historique. Cette propriété représente aussi le résultat qu’obtient l’utilisateur lorsqu’il active le bouton SUIVANT du navigateur.

Note
Utiliser cette propriété nécessite le privilège UniversalBrowserWrite.
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  – Propriété de l'objet Error
Retourne ou définit la valeur numérique correspondant à une erreur

Syntaxe
nomErreur.number[=numéroErreur]
offscreenBuffering – Propriété de l'objet window
Permet d’indiquer si la mise à jour de la fenêtre doit être mise en mémoire tampon (buffer) ou non

avant d’être actualisée sur l’écran.

La valeur yes autorise l’utilisation de la mémoire tampon et la valeur no exécute la mise à jour directement à l’écran sans passer d’abord par la mémoire tampon.

opener – Propriété de l'objet window
Cette propriété spécifie le nom de la fenêtre du document qui a créé une nouvelle fenêtre à l’aide de la méthode open. Cela donne la possibilité à la fenêtre nouvellement créée d’utiliser les variables et les méthodes de ses fenêtres parents.

Syntaxe
window.opener
Exemple
Source dans la première fenêtre :

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript"> this.name="principal" window2=open("window2.htm","abonnement","scrollbars=no,width=250, height=400");
</SCRIPT>
Source dans la seconde fenêtre 'window2.htm' :

Ceci est une fenêtre secondaire.<BR>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
document.writeln("Fenêtre ouverte par
window.opener.name="+window.opener.name);
</SCRIPT>
options – Propriété de l'objet Select
Cette propriété représente un tableau correspondant aux options (élément <OPTION>) d’un objet

Select présent dans un document. Voir l'objet Select.

Exemple
<FORM NAME=formulaire>
<SELECT NAME=liste>
<OPTION NAME="sel1">selection1
<OPTION NAME="sel2">selection2
<OPTION NAME="sel3">selection3
</SELECT>
</FORM>
Contenu de la liste :<BR>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
for (i=0; i < document.formulaire.liste.options.length; i++)
{
document.writeln("document.formulaire.liste.options["+i+"].text="
+document.formulaire.liste.options[i].text+" <BR>");
}
</SCRIPT>
<BR>
outerHeight – Propriété de l'objet window
Spécifie la dimension verticale extérieure de la fenêtre en pixels. Pour créer une fenêtre plus petite que 100 x 100 pixels, le script doit être signé.

outerWidth – Propriété de l'objet window
Spécifie la dimension horizontale extérieure de la fenêtre en pixels. Pour créer une fenêtre plus petite que 100 x 100 pixels, le script doit être signé.

paddingBottom – Propriété de l'objet Style
Spécifie la valeur d’espacement à insérer entre le bas de l’élément et son contenu (texte, image).

Syntaxe
styleObject.paddingBottom = {longueur | pourcentage}
Paramètres
styleObject représente un objet Style.

longueur est une chaîne représentant un nombre suivi d’une unité de mesure, par exemple,
10px.

pourcentage est une chaîne représentant un pourcentage de la hauteur de l’élément parent, par exemple, 10%.

paddingLeft – Propriété de l'objet Style
Spécifie la valeur d’espacement à insérer entre le côté gauche de l’élément et son contenu (texte,

image).

Syntaxe
styleObject.paddingBottom = {longueur | pourcentage}
Paramètres
styleObject représente un objet Style.

longueur est une chaîne représentant un nombre suivi d’une unité de mesure, par exemple,

10px.

pourcentage est une chaîne représentant un pourcentage de la largeur de l’élément parent, par

exemple, 10%.

paddingRight – Propriété de l'objet Style
Spécifie la valeur d’espacement à insérer entre le côté droit de l’élément et son contenu (texte,

image).

Syntaxe
styleObject.paddingBottom = {longueur | pourcentage}
Paramètres
styleObject représente un objet Style.

longueur est une chaîne représentant un nombre suivi d’une unité de mesure, par exemple,

10px.

pourcentage est une chaîne représentant un pourcentage de la largeur de l’élément parent, par

exemple, 10%.

paddingTop – Propriété de l'objet Style
Spécifie la valeur d’espacement à insérer entre le haut de l’élément et son contenu (texte, image).

Syntaxe
styleObject.paddingBottom = {longueur | pourcentage}
Paramètres
styleObject représente un objet Style.

longueur est une chaîne représentant un nombre suivi d’une unité de mesure, par exemple,

10px.

pourcentage est une chaîne représentant un pourcentage de la hauteur de l’élément parent, par

exemple, 10%.

pageX – Propriété des objets event et Layer
Représente la position horizontale relative à la page du layer , pour l’objet Layer ou du pointeur de la souris pour l’objet event.

Dans le cas de l’objet event l’utilisation de cette propriété nécessite le privilège

UniversalBrowserWrite.

pageXOffset – Propriété de l'objet window
Fournit la position-x (coordonnée x) courante de la fenêtre en pixels. La coordonnée prend le coin supérieur gauche de la fenêtre comme point de repère. Cette propriété est utile afin de connaître la position courante de la fenêtre avant d’utiliser les méthodes scrollBy ou scrollTo.

pageY – Propriété des objets event et Layer
Représente la position verticale relative à la page du layer , pour l’objet Layer ou du pointeur de la souris pour l’objet event.

Dans le cas de l’objet event l’utilisation de cette propriété nécessite le privilège

UniversalBrowserWrite.

pageYOffset – Propriété de l'objet window
Fournit la position-y (coordonnée y) courante de la fenêtre en pixels. La coordonnée prend le coin supérieur gauche de la fenêtre comme point de repère. Cette propriété est utile afin de connaître la position courante de la fenêtre avant d’utiliser les méthodes scrollBy ou scrollTo.

parent – Propriété de l'objet window
Cette propriété fait référence à la fenêtre ou au cadre dont le jeu de cadres (élément

<FRAMESET>) contient le cadre courant. Utilisée en lecture seulement.

Syntaxe
parent.nomPropriété parent.nomMéthode parent.nomCadre parent.frames[index]
Paramètres
nomPropriété est la propriété defaultStatus, status, length, name ou parent lorsque l'appel fait référence à un objet window.

nomPropriété est la propriété length, name ou parent lorsque l'appel fait référence à un objet

Frame.

nomMéthode est n'importe quelle méthode associée à l'objet window.

nomCadre et frames[index] sont des façons de faire référence à un cadre.

Exemples
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
document.write("Le nom de la fen&ecirc;tre parente est window.parent.name = "+window.parent.name+"<BR>");
</SCRIPT>
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 - Propriété des objets File et Folder
La propriété ParentFolder retourne l'objet dossier du parent pour le fichier ou le dossier indiqué. Propriété en lecture seule.

Syntaxe
object.ParentFolder
object correspond à un objet File ou Folder.

parentLayer – Propriété de l'objet Layer
Représente l’objet Layer contenant le layer courant ou l’objet window si le layer courant n’est pas à l’intérieur d’un autre objet Layer.
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 - Propriété des objets Drive, File et Folder
La propriété Path retourne le chemin d'accès au fichier, au dossier ou au lecteur indiqué.

Syntaxe
object.Path
object correspond à un objet File, Folder ou Drive.

pathname – Propriété des objets Link et Location
Cette propriété représente la portion de l'URL spécifiant le nom du fichier précédé de son chemin

d’accès.

Syntaxe
links[index].pathname location.pathname nomArea.pathname
index est un entier représentant un objet Link.

nomArea est la valeur de l'attribut NAME de l'objet Area.

Exemple
<A HREF="http://www.labas.com:2000/repertoire/fichier.htm#interessan t">Ceci est un lien</A>
<BR>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
document.write("Le chemin du fichier spécifié dand le lien links[0] est :"+document.links[0].pathname);
</SCRIPT>
personalbar – Propriété de l'objet window
Représente la barre d’outils personnelle affichant les boutons du dossier de signets personnels de l’utilisateur. La propriété personalbar a sa propriété bien à elle appelée visible. Si la valeur de cette dernière est true la barre d’outils personnelle est visible, si la valeur est false, la barre est masquée.

Exemple  :
self.personalbar.visible=true
Note
L’utilisation de cette propriété nécessite le privilège UniversalBrowserWrite.

PI – Propriété de l’objet Math
Représente le rapport de la circonférence d'un cercle sur son diamètre (environ 3.14159).

Syntaxe
Math.PI
Attributs
DontEnum, DontDelete, ReadOnly

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
document.write("Pi Math.PI ="+Math.PI+" .<BR>");
</SCRIPT>
pixelDepth – Propriété de l'objet screen
Résolution de l’écran : nombre de couleurs exprimé en bits par pixel.

platform – Propriété de l'objet navigator
Indique le type de machine pour laquelle le navigateur a été compilé. Les valeurs peuvent être  : Win32, Win16, Mac68k, MacPPC, et divers types Unix (dont Linux).

plugins – Propriété des objets document et navigator
Représente un tableau correspondant aux modules enchassées (plug-ins) présents dans le

document dans l’ordre de la source.

Vous pouvez faire référence aux modules (plug-ins) dans votre code en faisant appel au tableau de la propriété plugins.

Par exemple, dans un document contenant deux modules enchassées vous pouvez faire référence à ceux-ci comme suit :

document.plugins[0]
document.plugins[1]
port – Propriété des objets Link et Location
Cette propriété spécifie le port de communication utilisé par le serveur pour communiquer.

Syntaxe
links[index].port location.port nomArea.port
index est un entier représentant un objet Link.

nomArea est la valeur de l'attribut NAME de l'objet Area.

Exemple
<A HREF="http://www.labas.com:2000/repertoire/fichier.htm#interessan t">Ceci est un lien</A>
<BR>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
document.write("Le port associé au lien links[0] est
:"+document.links[0].port);
</SCRIPT>
POSITIVE_INFINITY – Propriété de l'objet Number
Retourne une valeur positive infinie.

Syntaxe
number.POSITIVE_INFINITY
number correspond à l'objet Number créé.

previous – Propriété de l'objet History
Retourne une chaîne de caractères spécifiant l’URL complète de l’entrée précédente de l’historique. Cette propriété représente aussi le résultat qu’obtient l’utilisateur lorsqu’il active le bouton PRÉCÉDENT du navigateur.

Note
L'utilisation de cette propriété nécessite le privilège UniversalBrowserWrite.

protocol – Propriété des objets Link et Location
Cette propriété est une chaîne de caractères spécifiant la portion d’une URL qui identifie le

protocole utilisé (exemples : http :, ftp  :, telnet : ).

Syntaxe
links[index].protocol location.protocol nomArea.protocol
index est un entier représentant un objet Link.

nomArea est la valeur de l'attribut NAME de l'objet Area.

Exemple
<A HREF="http://www.labas.com:2000/repertoire/fichier.htm#interessan t">Ceci est un lien</A>
<BR>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
document.write("Le protocole spécifié dans le lien links[0] est
:"+document.links[0].protocol);
</SCRIPT>
prototype – Propriété des objets Array, Boolean, Date, Function, Number, Object, RegExp et String
Cette propriété définit une propriété qui est partagée par tous les objets d'un type spécifié. Il faut utiliser cette propriété pour ajouter des propriétés aux objets créés avec l'opérateur new.

Syntaxe
typeObjet.prototype.nomPropriété = valeur
typeObjet est le nom d'un constructeur spécifié par le type de l'objet.

nomPropriété est le nom de la propriété qui devra être créée.

valeur est la valeur initiale de la propriété pour tous les objets du typeObjet spécifié.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
// Ajout d'une propriété à l'objet Date :
Date.prototype.Millenaire; maintenant = new Date(); maintenant.millenaire = "troisieme";
document.writeln("millenaire : "+maintenant.millenaire+"<BR>");
</SCRIPT>
referrer – Propriété de l'objet document
Cette propriété spécifie l'URL du document appelé lorsque l'usager active un lien.

Syntaxe
document.referrer
Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
document.write("Ce document à été ouvert à partir d'un lien sur
l'URL document.referrer = "+document.referrer+"<BR>");
</SCRIPT>
rightContext – Propriété de l'objet RegExp
La sous-chaîne suivant la plus récente correspondance. $' est un autre nom pour la même propriété.

Note
rightContext est statique, elle n’est pas une propriété d’un objet d’expression régulière individuel. Toutefois, on l’utilise toujours comme suit  : RegExp. rightContext.
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 - Propriété de l'objet Drive
La propriété RootFolder retourne un objet Folder . Ce dernier représente le dossier racine du lecteur indiqué. Propriété en lecture seule.

Syntaxe
object.RootFolder
object correspond à un objet Drive.

Note  :
Les fichiers et dossiers contenus dans le lecteur sont accessibles au moyen de l'objet Folder
retourné.

screenX – Propriété des objets event et window
Nombre spécifiant la position horizontale du pointeur de la souris relativement à l’écran. La valeur

est exprimée en pixels.

Note
Utiliser cette propriété nécessite le privilège UniversalBrowserWrite.

screenY – Propriété des objets event et window
Nombre spécifiant la position verticale du pointeur de la souris relativement à l’écran. La valeur

est exprimée en pixels.

Note
Utiliser cette propriété nécessite le privilège UniversalBrowserWrite.

scrollbars – Propriété de l'objet window
Représente les barres de défilement horizontale et verticale de la fenêtre. La propriété scrollbars a sa propriété bien à elle appelée visible. Si la valeur de cette dernière est true les barres de défilement sont visibles, si la valeur est false, les barres sont masquées.

Exemple  :
self.scrollbars.visible=true
Note
L’utilisation de cette propriété nécessite le privilège UniversalBrowserWrite.

search – Propriété des objets Link et Location
Cette propriété représente une chaîne de caractères d’interrogation qui est ajoutée à la fin d’une URL lors de l’envoi d’un formulaire. Cette chaîne débute par un point d'interrogation, suivi d’une requête.

Syntaxe
links[index].search location.search nomArea.search
index est un entier représentant un objet Link.

nomArea est la valeur de l'attribut NAME de l'objet Area.

Exemple
<A
HREF="http://www.labas.com:2000/repertoire/fichier.cgi?ceci_est_l a_requete">Ceci est un lien</A>
<BR>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
document.write("La requ&ecirc;te spécifi&eacute;e dand le lien links[0] est :"+document.links[0].search);
</SCRIPT>
selected – Propriété de l'objet Option
Valeur booléenne indiquant le statut d'une option d'un objet Select ou Option (que l’option soit

sélectionnée ou non).

Syntaxe
nomSelect.options[index].selected nomOption.selected
nomSelect est soit la valeur de l'attribut NAME d'un objet Select ou un élément dans un tableau d'éléments.

index est un entier représentant une option dans l'objet Select.
nomOption est le nom d'une option de l'objet Select créée avec le constructeur Option().

Exemple
<FORM NAME=formulaire>
<SELECT NAME=liste MULTIPLE SIZE=6>
<OPTION SELECTED>selection1
<OPTION SELECTED>selection2
<OPTION>selection3
<OPTION SELECTED>selection4
<OPTION SELECTED>selection5
<OPTION>selection6
</SELECT>
<BR>
<INPUT TYPE="button" VALUE="montre séléctions" onClick="selections()");
<BR>
Liste des &eacute;l&eacute;ments s&eacute;l&eacute;ctonn&eacute;s
:<BR>
<TEXTAREA NAME="boite" ROWS=5 COLS=40></TEXTAREA>
</FORM>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
function selections()
{
var liste = "";
for (i=0; i < document.formulaire.liste.length; i++)
{
if(document.formulaire.liste[i].selected==true)
{
liste +=document.formulaire.liste[i].text+" est sélectionnée\n";
}
}
document.formulaire.boite.value=liste;
}
</SCRIPT>
selectedIndex – Propriété de l'objet Select
Cette propriété est un entier spécifiant l'index d'une option sélectionnée dans un objet Select.

Syntaxe
nomSelect.selectedIndex nomSelect.options.selectedIndex
nomSelect est la valeur de l'attribut NAME d'un objet Select ou un élément dans un tableau d'éléments.

Exemple
<FORM NAME=formulaire>
<SELECT NAME=liste>
<OPTION>selection1
<OPTION>selection2
<OPTION>selection3
<OPTION>selection4
<OPTION>selection5
<OPTION>selection6
</SELECT>
<BR>
<INPUT TYPE="button" VALUE="montre séléction"
onClick="selectionindex()");
<BR>
Index de l'&eacute;l&eacute;ments s&eacute;l&eacute;ctonn&eacute;
:<BR>
<TEXTAREA NAME="boite" ROWS=5 COLS=40></TEXTAREA>
</FORM>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
function selectionindex()
{
document.formulaire.boite.value=document.formulaire.liste.selecte dIndex;
}
</SCRIPT>
self – Propriété de l'objet window
Cette propriété est un synonyme de la fenêtre ou du cadre courant.

Syntaxe
self.nomPropriété self.nomMéthode
nomPropriété est la propriété defaultStatus, status, length, name ou parent lorsque l'appel fait référence à un objet window.

nomPropriété est la propriété length, name ou parent lorsque l'appel fait référence à un objet

Frame.

nomMéthode est n'importe quelle méthode associée à l'objet window.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
this.name="principal"
document.writeln("'self' est un synonyme de 'window' :<BR>"); document.writeln("Nom retourné par window.name="+window.name+"<BR>");
document.writeln("Nom retourné par self.name="+self.name+"<BR>");
</SCRIPT>
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 - Propriété de l'objet Drive
Cette propriété retourne le numéro de série (décimal) du volume d’un disque.

Syntaxe
object.SerialNumber
object correspond à un objet Drive.

Note  :
La propriété SerialNumber permet entre-autres de s’assurer que le bon disque est placé dans un

lecteur à support amovible.
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 - Propriété de l'objet Drive
SahreName retourne le nom de partage (réseau) du lecteur spécifié.

Syntaxe
object.ShareName
object correspond à un objet Drive.

Note  :
Lorsque object n'est pas un lecteur réseau, ShareName retourne une chaîne de longueur zéro ("").

Exemple  :
function ShowDriveInfo(drvpath)
{
var fso, d, s;
fso = new ActiveXObject("Scripting.FileSystemObject");
d =
fso.GetDrive(fso.GetDriveName(fso.GetAbsolutePathName(drvpath)));
s = "Lecteur " + d.DriveLetter + ": - " + d.ShareName;
return(s);
}
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 - Propriété des objets File et Folder
ShortName retourne le nom abrégé du fichier ou du dossier (format de nom 8.3, utilisé par les vieux programmes).

Syntaxe
object.ShortName
object correspond à un objet File ou Folder.

Exemple  :
function ShowShortName(filespec)
{
var fso, f, s;
fso = new ActiveXObject("Scripting.FileSystemObject");
f = fso.GetFile(filespec);
s = "Le nom court (DOS) de " + "" + f.Name;
s += "" + "<br>";
s += "est : " + "" + f.ShortName + "";
return(s);
}
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 - Propriété des objets File et Folder
ShortPath retourne le chemin d’accès abrégé du fichier ou du dossier (format de nom 8.3, utilisé

par les vieux programmes).

Syntaxe
object.ShortPath
object correspond à un objet File ou Folder.

Exemple  :
function ShowShortPath(filespec)
{
var fso, f, s;
fso = new ActiveXObject("Scripting.FileSystemObject");
f = fso.GetFile(filespec);
s = "Le chemin d’acces court (DOS) du fichier " + "" +
f.Name;
s += "" + "<br>";
s += "est : " + "" + f.ShortPath + "";
return(s);
}
siblingAbove – Propriété de l'objet Layer
Représente le layer au-dessus du layer courant selon l’ordre z-order, parmi tous les layers
partageant le même layer parent. Null s’il n’y en a pas.

siblingBelow – Propriété de l'objet Layer
Représente le layer en dessous du layer courant selon l’ordre z-order, parmi tous les layers
partageant le même layer parent. Null s’il n’y en a pas.
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 - Propriété des objets File et Folder
Size retourne une valeur représentant la taille (en octets) d’un fichier ou d’un dossier spécifié. Dans le cas des dossiers, il s’agit de la taille de tous les fichiers et sous-dossiers contenus dans le dossier.

Syntaxe
object.Size
object correspond à un objet File ou Folder.

source – Propriété des objets RegExp et Regular Expression
Une propriété en lecture seule contenant le texte du modèle, excluant les «  /  » et les paramètres «

g  » ou « i  ».

Il n’est pas possible de modifier la valeur de cette propriété directement. Toutefois, l’appel de la

méthode compile modifie la valeur de la propriété.

SQRT1_2 – Propriété de l’objet Math
Représente la racine carrée de ½ (environ 0.707), ce qui équivaut à 1 sur la racine carrée de 2.

Syntaxe
Math.SQRT1_2
Attributs
DontEnum, DontDelete, ReadOnly
Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
document.write("Inverse de la racine de 2 Math.SQRT1_2
="+Math.SQRT1_2+" .<BR>");
</SCRIPT>
SQRT2 – Propriété de l’objet Math
Représente la racine carrée de 2 (environ 1.414).

Syntaxe
Math.SQRT2
Attributs
DontEnum, DontDelete, ReadOnly
Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
document.write("Racine de deux Math.SQRT2 ="+Math.SQRT2+"
.<BR>");
</SCRIPT>
src – Propriété des objets Image et Layer
Cette propriété représente une chaîne de caractères spécifiant l'URL d'une image à être affichée dans un document. Elle représente l'attribut SRC de l’élément <IMG>.

Syntaxe
nomImage.src
nomImage est le nom d'un objet Image ou un élément dans le tableau d'images.

Exemple
<IMG SRC="ungi.gif" NAME="ungi" WIDTH=120 HEIGHT=80 BORDER=4>
<BR>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript"> document.writeln("la propirété src de l'image est document.ungi.src="+document.ungi.src);
</SCRIPT>
<BR>
status – Propriété de l'objet window
Cette propriété spécifie la priorité ou un message dans la barre d’état, tel que l'adresse URL, lorsque l’utilisateur passe le pointeur de la souris sur un hyperlien.

Syntaxe
réfFenêtre.status
réfFenêtre est une façon valide de faire référence à une fenêtre, tel que décrit dans l'objet window.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
function gozone()
{
this.status="Vous êtes sur l'image !";
// la fonction doit retourner true car elle est appelée par
onMouseOver return "true";
}
function outzone()
{
this.status="Vous êtes en dehors l'image !";
}
</SCRIPT>
<IMG SRC="ungi.gif" WIDTH=120 HEIGHT=80 BORDER=0
USEMAP="#ungimap">
<MAP NAME="ungimap">
<AREA NAME="zone0" SHAPE="RECT" COORDS="0,0,118,78" TARGET="_top" HREF="http:\\www.galaxie.spc\soleil\terre\france.htm#normandie" onMouseOver="gozone()" onMouseOut="outzone()">
</MAP>
statusbar – Propriété de l'objet window
Représente la barre d’état au bas de la fenêtre. La propriété statusbar a sa propriété bien à elle appelée visible. Si la valeur de cette dernière est true la barre d’état est visible, si la valeur est false, la barre est masquée.

Exemple
self.statusbar.visible=true
Note
L’utilisation de cette propriété nécessite le privilège UniversalBrowserWrite.
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 - Propriété de l'objet Folder
La propriété SubFolders, retourne une collection Folders comprenant tous les sous-dossiers d’un

dossier spécifié, incluant les dossiers dont l'attribut masqué ou système est activé.

Syntaxe
object.SubFolders
object correspond à un objet Folder.

Exemple  :
function ShowFolderList(folderspec)
{
var fso, f, fc, s;
fso = new ActiveXObject("Scripting.FileSystemObject");
f = fso.GetFolder(folderspec);
fc = new Enumerator(f.SubFolders);
s = "";
for (;!fc.atEnd(); fc.moveNext())
{
s += fc.item();
s += "<br>";
}
return(s);
}
suffixes – Propriété de l'objet MimeType
Une liste des extensions de fichiers possibles pour un type MIME. Par exemple, les extensions pour le type MIME « audio/x-midi » sont : mid, midi.

sun – Propriété de l'objet Packages
On utilise cette propriété pour accéder à n’importe quelle classe du paquetage sun (sun package) à partir de JavaScript.

tags – Propriété de l'objet document
Permet de spécifier un style pour n’importe quel élément HTML.

Exemple  :
<STYLE TYPE="text/javascript">
tags.P.color="green"
</STYLE>
target – Propriété des objets event, Form et Link
Cette propriété est une chaîne de caractères qui fonctionne de la même façon que l'attribut TARGET des éléments <FORM> et <A>. Pour un formulaire, elle spécifie le nom de la fenêtre à laquelle les réponses du formulaire seront soumises. Pour un lien hypertexte, elle spécifie le nom de la fenêtre qui affichera le contenu du document appelé.

Syntaxe
nomFormulaire.target links[index].target
nomArea.target
nomFormulaire est le nom d'un formulaire ou un élément dans le tableau de formulaire.

index est un entier représentant un objet Link.

nomArea est la valeur de l'attribut NAME de l'objet Area.

Exemple
<A HREF="http://www.labas.com:2000/repertoire/fichier.cgi?ceciestlar equete" target="_top">Ceci est un lien</A>
<BR>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
document.write("L'URL sp&eacute;cifi&eacute;e avec lien links[0]
sera ouverte dans :"+document.links[0].target);
</SCRIPT>
text – Propriété des objets Link et Option
Cette propriété spécifie le texte qui suit l’élément <OPTION> dans le champ select. Il est possible de changer ce texte.

Syntaxe:
nomSelect.options[index].text nomOption.text
nomSelect est la valeur de l'attribut NAME d'un objet Select ou un élément dans le tableau d'éléments.

index est un entier représentant une option dans l'objet Select.

nomOption est le nom d'une option de l'objet Select créée avec le constructeur Option().

Exemple
<FORM NAME=formulaire>
<SELECT NAME=liste>
<OPTION>selection1
<OPTION>selection2
<OPTION>selection3
<OPTION>selection4
<OPTION>selection5
<OPTION>selection6
</SELECT>
<BR>
<INPUT TYPE="text" NAME=champtexte1 MAXLENGTH=10 SIZE=10
VALUE="selection1">
<INPUT TYPE="text" NAME=champtexte2 MAXLENGTH=10 SIZE=10
VALUE="selection2">
<INPUT TYPE="text" NAME=champtexte3 MAXLENGTH=10 SIZE=10
VALUE="selection3">
<INPUT TYPE="text" NAME=champtexte4 MAXLENGTH=10 SIZE=10
VALUE="selection4">
<INPUT TYPE="text" NAME=champtexte5 MAXLENGTH=10 SIZE=10
VALUE="selection5">
<INPUT TYPE="text" NAME=champtexte6 MAXLENGTH=10 SIZE=10
VALUE="selection6">
<INPUT TYPE="button" VALUE="modifier liste"
onClick="selectionindex()");
<BR>
</FORM>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
function selectionindex()
{
document.formulaire.liste[0].text=document.formulaire.champtexte1
.value;
document.formulaire.liste[1].text=document.formulaire.champtexte2
.value;
document.formulaire.liste[2].text=document.formulaire.champtexte3
.value;
document.formulaire.liste[3].text=document.formulaire.champtexte4
.value;
document.formulaire.liste[4].text=document.formulaire.champtexte5
.value;
document.formulaire.liste[5].text=document.formulaire.champtexte6
.value;
}
</SCRIPT>
text (Anchor) – Propriété de l’objet Anchor
Représente une chaîne de caractères spécifiant le texte d’un signet dans une ancre.

textAlign – Propriété de l'objet Style
Spécifie l’alignement du texte d’un élément HTML de niveau-bloc.

Syntaxe
styleObject.textAlign = alignement
Paramètres
styleObject représente un objet Style.

alignement est une chaîne spécifiant une des valeurs suivantes : left (alignement à gauche),
right (alignement à droite), center (alignement au centre), justify (alignement justifié).

Note
Ne pas confondre avec la propriété align, laquelle spécifie l’alignement d’un élément HTML à l’intérieur de son élément parent.

textDecoration – Propriété de l'objet Style
Spécifie un effet spécial à appliquer au texte d’un élément HTML.

Syntaxe
styleObject.textDecoration = decoration
Paramètres
styleObject représente un objet Style.

decoration est une chaîne spécifiant une des valeurs suivantes : none (aucun effet), underline
(souligné), line-through (barré), blink (clignotant).

textIndent – Propriété de l'objet Style
Spécifie la valeur de retrait à appliquer à la première ligne du texte d’un élément HTML de

niveau-bloc.

Syntaxe
styleObject.textIndent = {longueur | pourcentage}
Paramètres
styleObject représente un objet Style.

longueur est une chaîne représentant un nombre suivi d’une unité de mesure, par exemple,
10px.

pourcentage est une chaîne représentant un pourcentage de la largeur de l’élément parent, par

exemple, 10%.

textTransform – Propriété de l'objet Style
Transforme la casse du texte d’un élément HTML.

Syntaxe
styleObject.textTransform = transformation
Paramètres
styleObject représente un objet Style.

transformation est une chaîne représentant une des valeurs suivantes : none (aucune transformation), capitalize (la première lettre de chacun des mots est affichée en majuscules), uppercase (toutes les lettres sont affichées en majuscules), lowercase (toutes les lettres sont affichées en minuscules).

title – Propriété de l'objet document
Cette propriété représente un titre d'un document, tout comme l’élément <TITLE>. Cette propriété est utilisée en lecture seulement.

Syntaxe
document.title
Exemple
<HTML>
<HEAD>
<title>Methodes date</title>
</HEAD>
<BODY>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
document.write("Le titre du document est document.title
="+document.title+"<BR>");
</SCRIPT>
</BODY>
</HTML>
toolbar – Propriété de l'objet window
Représente la barre d’outils standard de la fenêtre. La propriété toolbar a sa propriété bien à elle appelée visible. Si la valeur de cette dernière est true la barre d’outils est visible, si la valeur est false, la barre est masquée.

Exemple  :
self.toolbar.visible=true
Note
L’utilisation de cette propriété nécessite le privilège UniversalBrowserWrite.

top – Propriété des objets Layer et window
Représente la position verticale de l’extrémité gauche du layer relativement à son layer parent. La valeur est exprimée en pixels.
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- Propriété de l'objet Drive
La propriété TotalSize retourne une valeur représentant l'espace total (en octets) d'un lecteur ou d'un partage réseau.

Syntaxe
object.TotalSize
object correspond à un objet Drive.

type – Propriété des objets Button, Checkbox, event, FileUpload, Hidden, MimeType, Password, Radio, Reset, Select, Submit, Text et Textarea
Cette propriété spécifie le type des éléments d'un formulaire. Le type est la valeur de l'attribut

TYPE que l'on retrouve avec les éléments <INPUT>, <SELECT> et <TEXTAREA>.

Syntaxe
nomObjet.type mimeTypes[index].type
nomObjet est la valeur de l'attribut NAME d'un élément du formulaire ou un élément dans le tableau d'éléments.

Exemple
<FORM NAME="formulaire">
<INPUT TYPE="text" MAXLENGTH=40 SIZE=40 VALUE="champ texte">
<INPUT TYPE="button" VALUE="appuyer ne fait rien">
</FORM>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
for (i=0; i < document.formulaire.elements.length; i++)
{
document.write("L'élément "+i+" du formulaire est de type
"+document.formulaire.elements[i].type+"<BR>")
}
</SCRIPT>
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- Propriété des objets File et Folder
Cette propriété retourne une valeur représentant le type du fichier ou du dossier spécifié.

Par exemple, pour des fichiers dont le nom se termine par .txt, "Document texte" est retourné.

Syntaxe
object.Type
object correspond à un objet File ou Folder.

undefined – Propriété
Représente la valeur undefined.

Une variable pour laquelle aucune valeur n’est assignée est de type undefined. Une méthode ou une instruction retourne aussi undefined si aucune valeur n’a été assignée à la variable évaluée.

On peut utiliser undefined pour déterminer si une variable a une valeur.

Syntaxe
undefined
URL – Propriété de l'objet document
Cette propriété spécifie l'URL complet du document. Il faut l'utiliser en lecture seulement.

Syntaxe
document.URL
Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
document.write("L'URL courante est document.URL = " +
document.URL);
</SCRIPT>
userAgent – Propriété de l'objet navigator
Cette propriété est une chaîne de caractères qui représente la valeur du user-agent envoyée dans le protocole HTTP de l'usager au serveur. Cette valeur permet au serveur d'identifier l’utilisateur. Utilisée en lecture seulement.

Syntaxe
navigator.userAgent
Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript"> document.write("Identification du programme client navigator.userAgent = "+navigator.userAgent);
</SCRIPT>
value – Propriété des objets Button, Checkbox, FileUpload, Hidden, Option, Password, Radio, Reset, Submit, Text et Textarea
Cette propriété est une chaîne de caractères représentant la valeur de l'attribut VALUE de l'objet correspondant.

Syntaxe
nomObject.value nomRadio[index].value nomSelect.options.[index].value nomFileUpload.value nomOption.value
nomObjet est la valeur de l'attribut NAME d'un des objets suivants : Hidden, Password, Text, Textarea, Button, Reset, Submit ou Checkbox, ou un élément dans le tableau d'éléments. nomRadio est la valeur de l'attribut NAME d'un objet Radio.

nomSelect est la valeur de l'attribut NAME d'un objet Select ou un élément dans le tableau d'éléments.

index est un entier représentant un bouton radio d'un objet Radio ou une option d'un objet Select nomFileUpload est la valeur de l'attribut NAME de l'objet FileUpload ou un élément dans le tableau d'éléments.

nomOption est le nom d'un objet Select créé avec le constructeur Option().

Exemple
<FORM NAME="formulaire">
<INPUT TYPE="text" NAME=saisie MAXLENGTH=40 SIZE=40 VALUE="entrez
un status">
<INPUT TYPE="button" VALUE="changer status"
onClick="changestatus()">
</FORM>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
function changestatus()
{
window.status=document.formulaire.saisie.value;
}
</SCRIPT>
visibility – Propriété de l'objet Layer
Spécifie si le layer doit être visible ou non.

La valeur show indique que le layer doit être visible, la valeur hide indique que le layer doit être invisible et la valeur inherit que le layer courant hérite de la valeur du layer parent

vlinkColor – Propriété de l'objet document
Cette propriété est une chaîne de caractères qui spécifie la couleur des liens visités.

Syntaxe
document.vlinkColor
Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
document.vlinkColor="#FF0000";
document.write("Les liens visités seront ROUGES <BR>");
</SCRIPT>
<A HREF="http://www.imaginet.fr/ime/">Ungi !</A>
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- Propriété de l'objet l'objet Drive
La propriété VolumeName définit ou retourne le nom de volume du lecteur spécifié.

Syntaxe
object.VolumeName [= newname
object               Correspond au nom d'un objet Drive.
newname         Facultatif. Si utilisé, newname est le nouveau nom de l'élément object spécifié.

vspace – Propriété de l'objet Image
Cette propriété est une chaîne de caractères spécifiant la valeur de l’espace vertical devant être inséré entre une image et le texte. La valeur est exprimée en pixels. Elle a la même signification que l'attribut HSPACE de l’élément <IMG>. Cette propriété est utilisée en lecture seulement.

Syntaxe
nomImage.vspace
nomImage est le nom d'un objet Image ou un élément dans le tableau d'images.

Exemple
<IMG SRC="ungi.gif" NAME="ungi" WIDTH=120 HEIGHT=80 BORDER=4
VSPACE=35>
<BR>
Logo UNGI !
<BR>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript"> document.writeln("Espacement vertical autour de l'image : "+document.ungi.vspace);
</SCRIPT>
<BR>
which – Propriété de l'objet event
Valeur numérique indiquant soit le bouton de la souris pressé ou la valeur ASCII de la touche de clavier utilisée.

Pour la souris, 1 représente le bouton gauche, 2 le bouton du milieu, et 3 le bouton droit.

Note
L'utilisation de cette propriété nécessite le privilège UniversalBrowserWrite.

whiteSpace – Propriété de l'objet Style
Cette propriété permet d'indiquer comment les espacements blancs doivent être gérés à l'intérieur de l'élément.

Syntaxe
styleObject.whiteSpace = {normal | pre}
Paramètres
styleObject représente un objet Style.

normal indique au logiciel de navigation de fusionner les séquences d'espacements (plusieurs espacements de suite) en un seul.

pre indique au logiciel de navigation de laisser intactes les séquences d'espacements (plusieurs espacements de suite).

width – Propriété des objets document, event, Image, screen et Style
Cette propriété représente une chaîne de caractères spécifiant la largeur d'une image en pixels ou en pourcentage. Elle représente l'attribut WIDTH de l’élément <IMG>. La propriété width doit être utilisée en lecture seulement.

Syntaxe
nomImage.width
nomImage est le nom d'un objet Image ou un élément dans le tableau d'images.

Exemple
<IMG SRC="ungi.gif" NAME="ungi" WIDTH=120 HEIGHT=80 BORDER=4>
<BR>
Logo UNGI !
<BR>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
document.writeln("Largeur de l'image : "+document.ungi.width);
</SCRIPT>
<BR>
window – Propriété des objets Layer et window
Cette propriété représente l’objet window ou l’objet Frame contenant le layer courant.

Syntaxe
window.nomPropriété window.nomMéthode
nomPropriété est la propriété defaultStatus, status, length ou name lorsque l'appel fait référence à un objet window.

nomPropriété est la propriété length ou name lorsque l'appel fait référence à un objet Frame.
nomMéthode est n'importe quelle méthode associée à l'objet window.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
window.defaultStatus = "Barre de status";
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
x – Propriété des objets Anchor, event, Layer et Link

Pour l’objet Layer, cette propriété représente la position horizontale de l’extrémité gauche du layer
relativement à son layer parent. La valeur est exprimée en pixels.

Pour l’objet Anchor, cette propriété représente la position horizontale de l’extrémité gauche de

l’ancre relativement à l’extrémité gauche du document. La valeur est exprimée en pixels.

Pour l’objet event, cette propriété représente un nombre spécifiant aussi bien la largeur de l’objet lorsque utilisé avec l’événement onResize ou la position horizontale du pointeur, exprimée en pixels, relativement au layer dans lequel l’événement survient.

y – Propriété des objets Anchor, event, Layer et Link

Pour l’objet Layer, cette propriété représente la position verticale de l’extrémité gauche du layer
relativement à son layer parent. La valeur est exprimée en pixels.

Pour l’objet Anchor, cette propriété représente la position verticale de l’extrémité gauche de l’ancre relativement à l’extrémité gauche du document. La valeur est exprimée en pixels.

Pour l’objet event, cette propriété représente un nombre spécifiant aussi bien la hauteur de l’objet lorsque utilisé avec l’événement onResize ou la position verticale du pointeur, exprimée en pixels, relativement au layer dans lequel l’événement survient.

zIndex – Propriété de l'objet Layer
L’ordre relatif du layer courant dans la pile (indice d’empilement). La valeur est un nombre. Le layer ayant le plus grand zIndex est au sommet alors que celui ayant le plus petit est en dessous de toute la pile.
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Méthodes

abs – Méthode de l’objet Math
Retourne la valeur absolue d’un nombre.

Syntaxe
Math.abs(Nombre)
Nombre est une expression numérique.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
// Math.abs(n)
valeur = -45.7
document.write("La valeur absolue de la variable 'valeur = "+valeur+"' est <BR>Math.abs
(valeur) = "+Math.abs(valeur)+"<BR><BR>");
</SCRIPT>
acos – Méthode de l’objet Math
Retourne le cosinus de l’arc d’un nombre en degrés. La valeur retournée se situe entre +0 et +.

Syntaxe
Math.acos(Nombre)
Nombre doit être une expression numérique comprise entre -1 et 1. Si Nombre est à l’extérieur

de cet intervalle, la valeur retournée est NaN.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
// Math.acos(n)
valeur=-0.268
document.write("L'arccosinus de la variable 'valeur = "+valeur+"' est <BR>Math.acos(valeur) = "+Math.acos(valeur)+" radians.<BR><BR>");
</SCRIPT>
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- Méthode de l'objet Dictionary
Cette méthode ajoute une paire « clé-élément » à un objet Dictionary.
Syntaxe
object.Add (key, item)
object               Doit être le nom d'un objet Dictionary..

key                   Clé (key) associée à l'item ajouté.
item                  Item associé à la clé (key) ajoutée.
Note  :
Une erreur est retournée si la valeur de key existe déjà.

Exemple
var d;
d = new ActiveXObject("Scripting.Dictionary");
d.Add("a", "Argentine");
d.Add("b", "Belgique");
d.Add("c", "Canada");
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- Méthode de la collection Folders
La méthode Add ajoute un nouveau Folder à une collection Folders.

Syntaxe
object.Add (folderName)
object               Correspond au nom d'une collection Folders.

folderName     Nom du nouveau Folder à ajouter.

Exemple  :
function AddNewFolder(path,folderName)
{
var fso, f, fc, nf;
fso = new ActiveXObject("Scripting.FileSystemObject");
f = fso.GetFolder(path);
fc = f.SubFolders;
if (folderName != "" )
nf = fc.Add(folderName);
else
nf = fc.Add("Nom du nouveau dossier");
}
alert – Méthode de l’objet window
Affiche une boîte de message d’avertissement et un bouton OK. Cette méthode est utilisée pour

avertir l’utilisateur seulement, il n’a aucune décision à prendre.

Même si la méthode alert utilise l’objet window, on n’a pas besoin de spécifier une fenêtre de référence lors de l’appel. Par exemple, windowReference.alert() n’est pas nécessaire.

Syntaxe
alert("unMessage")
unMessage est une chaîne de caractères ou une propriété d’un objet existant.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
alert ('faire attention aux quotes dans l\'appel d\'alert');
</SCRIPT>
anchor – Méthode de l'objet String
Cette méthode crée une ancre (signet) HTML utilisée comme cible d’un lien hypertexte. Il faut utiliser la méthode anchor avec les méthodes write ou writeln pour créer et afficher un élément HTML dans votre document. Vous pouvez ainsi créer un élément avec la méthode anchor et ensuite l’afficher dans votre document avec les méthodes write ou writeln.

Les éléments créés avec cette méthode sont inscrits dans le tableau des éléments. Voir l’objet

Anchor pour avoir de l’information sur le tableau des éléments.

Syntaxe
nomTexte.anchor(nomAttribut)
nomTexte peut être n’importe quelle chaîne de caractères ou une propriété d’un objet existant.

nomTexte représente la chaîne de caractères qui sert de cible hypertexte.

nomAttribut peut être n’importe quelle chaîne de caractères ou une propriété d’un objet

existant. nomAttribut représente l’attribut NAME dans la commande <A>.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript"> var description="UNGI !"; document.writeln(description.anchor("ungi"));
</SCRIPT>
apply – Méthode de l’objet Function
Applique à un objet la méthode d'un autre objet.

Syntaxe
apply(cetArg[, tableauArguments])
Paramètres
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cetArg             Paramètre pour l’objet qui appelle.

tableauArguments   Un tableau d’arguments pour l’objet.

asin – Méthode de l’objet Math
Retourne le sinus de l’arc d’un nombre en degrés. La valeur retournée se situe entre -/2 et +/2.

Syntaxe
Math.asin(Nombre)
Nombre doit être une expression numérique comprise entre -1 et 1. Si Nombre est à l’extérieur

de cet intervalle, la valeur retournée est NaN.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
// Math.asin(n)
valeur=-0.268
document.write("L'arcsinus de la variable 'valeur = "+valeur+"'
est <BR>Math.asin(valeur) = "+Math.asin(valeur)+"
radians.<BR><BR>");
</SCRIPT>
atan – Méthode de l’objet Math
Retourne la tangente d’un arc d’un nombre en degrés. La valeur retournée se situe entre -/2 et

+/2.
Syntaxe
Math.atan(Nombre)
Nombre est une expression numérique.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
// Math.atan(n)
valeur=-0.268
document.write("L'arctangente de la variable 'valeur =
"+valeur+"' est <BR>Math.atan(valeur) = "+Math.atan(valeur)+" radians.<BR><BR>");
</SCRIPT>
atan2 – Méthode de l’objet Math
Retourne un angle (theta) d'une coordonnée (r,theta) correspondant aux données cartésiennes spécifiées (x,y).

Syntaxe
Math.atan2(x,y)
x est une expression numérique représentant la coordonnée cartésienne x.

y est une expression numérique représentant la coordonnée cartésienne y.

La valeur retournée est comprise entre - et . Elle représente l'angle au point (y,x).

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
// Math.atan2(x,y)
x=27 y=12
document.write("L'arctangente des coordonne&eacute;s
cart&eacute;siennes 'x = "+x+" ' et y = ' "+y+" ' est
<BR>Math.atan2(x,y) = "+Math.atan2(x,y)+" radians.<BR><BR>");
</SCRIPT>
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  – Méthode de l’objet Enumerator
Retourne une valeur booléenne précisant si un objet Enumerator se trouve à la fin d'une collection.

Syntaxe
monEnum.atEnd( )
L'argument monEnum représente n'importe quel objet Enumerator.

Valeur de retour
true si l'élément courant est le dernier de la collection ou non défini, ou encore si la collection est vide.

false dans tous les autres cas.

atob – Méthode de l’objet window
Décrypte une chaîne de données codée en base-64.

Syntaxe
atob(DonneesEncodees)
Paramètre
encodedData : Une chaîne de données, codée à l’aide de base-64.

back – Méthode des objets History et window
Cette méthode charge l’URL précédente de la liste mémoire (history list). Elle provoque une

action identique à celle qui survient lorsque l’utilisateur active le bouton Back du navigateur. Identique à la méthode history.go(-1).

Syntaxe
history.back()
Exemple
<FORM NAME="formulaire">
<INPUT TYPE="button" VALUE="retour" onClick="retour()">
</FORM>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
function retour()
{
history.back();
}
</SCRIPT>
big – Méthode de l'objet String
Cette méthode affiche une chaîne de caractères à l’aide de caractères de plus grande taille.

Similaire à l’utilisation de l’élément <BIG> en HTML. Il faut l’utiliser avec les méthodes write ou

writeln pour formater et afficher la chaîne de caractères dans le document.

Syntaxe
nomTexte.big()
Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
chaine = new String("je m'affiche !");
document.writeln("affichage normal :"+chaine+"<BR>");
document.writeln("affichage en gros BIG :"+chaine.big());
</SCRIPT>
blink – Méthode de l'objet String
Cette méthode permet à une chaîne de caractères de clignoter, tout comme l’élément <BLINK>. Il faut l’utiliser avec les méthodes write ou writeln pour formater et afficher la chaîne de caractères dans le document.

Syntaxe
nomTexte.blink()
Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
chaine = new String("Attention, le clignotement est spécifique à netscape !");
document.writeln("affichage normal : "+chaine+"<BR>");
document.writeln("affichage en clignontant BLINK : "+chaine.blink()+"<BR>");
</SCRIPT>
blur – Méthode des objets Button, Checkbox, FileUpload, Password, Radio, Reset, Select, Submit, Text, Textarea et window
Cette méthode retire le « focus » de l’objet spécifié. Cet objet doit être un élément d’un

formulaire.

La méthode blur peut également s'appliquer aux objets Frame et window. Lorsque le «  focus »

est retiré d'une fenêtre, celle-ci est envoyée en arrière-plan.

Syntaxe
NomMotDePasse.blur() NomListe.blur() NomTexte.blur() NomTexteMultiligne.blur() réfCadre.blur() réfFenêtre.blur()
NomMotDePasse est la valeur de l’attribut NAME d’un objet Password ou un élément dans un

tableau d’éléments.

NomListe est la valeur de l’attribut NAME d’un objet Select ou un élément dans un tableau d’éléments.

NomTexte est la valeur de l’attribut NAME d’un objet Text ou un élément dans un tableau d’éléments.

NomTexteMultiligne est la valeur de l’attribut NAME d’un objet Textarea ou un élément dans un tableau d’éléments.

réfCadre est une façon valide de faire référence à un cadre, tel que décrit dans l'objet Frame. réfFenêtre est une façon valide de faire référence à une fenêtre, tel que décrit dans l'objet window.

Exemple
Enlève le focus de la fenêtre :
<FORM NAME="formulaire">
<INPUT TYPE="button" VALUE="blur" onClick="window.blur();">
</FORM>
bold – Méthode de l'objet String
Cette méthode permet à une chaîne de caractères d’être affichée en caractères gras. L’effet est similaire à celui obtenu avec l’élément <B> en HTML. Il faut l’utiliser avec les méthodes write ou writeln pour formater et afficher la chaîne de caractères dans le document.

Syntaxe
nomTexte.bold()
Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
chaine = new String("je m'affiche !"); document.writeln("affichage normal :"+chaine+"<BR>"); document.writeln("affichage en gras :"+chaine.bold());
</SCRIPT>
borderWidths – Méthode de l’objet Style
Spécifie l’épaisseur de la bordure d’un élément HTML. La valeur peut-être exprimée en pixels

(px), en points (pt), etc.

Syntaxe
borderWidths(haut, droit, bas, gauche)
Paramètres
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haut     Une chaîne spécifiant la valeur de la propriété Style.borderTopWidth. droit    Une chaîne spécifiant la valeur de la propriété Style.borderRightWidth. bas      Une chaîne spécifiant la valeur de la propriété Style.borderBottomWidth. gauche   Une chaîne spécifiant la valeur de la propriété Style.borderLeftWidth.

btoa – Méthode de l’objet window
Créé une chaîne ASCII encodée en base-64 à partir d’une chaîne de données binaires.

Syntaxe
btoa(chaîneÀEncoder)
Paramètres
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chaîneÀEncoder  Chaîne binaire à encoder.
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- Méthode de l'objet FileSystemObject
Cette méthode ajoute un nom à un chemin d’accès existant.

Syntaxe
object.BuildPath(path, name)
object               Correspond au nom d'un objet FileSystemObject.

path                  Chemin d’accès existant auquel l'élément name est ajouté. Le chemin peut être absolu ou relatif. Il ne doit pas spécifier un dossier existant.

name                Nom ajouté à l'élément path existant.

Note  :
Si nécessaire, la méthode BuildPath insère un séparateur supplémentaire entre le chemin existant et le nom.

call – Méthode de l’objet Function
Permet d'exécuter une méthode d'un autre objet.

Syntaxe
nomFonction.call(arguments)
nomFonction représente l'objet appelé.

arguments représente les arguments de la méthode de nomFonction.

captureEvents – Méthode des objets document, Layer et window
Indique qu’un type d’événement doit être adressé à l’objet.

Syntaxe
captureEvents(TypeÉvénement)
Paramètres
TypeÉvénement Le type d’événement devant être adressé à l’objet.

Note
Dans le cas de l’objet window l’utilisation de cette propriété requiert le privilège

UniversalBrowserWrite.

ceil – Méthode de l’objet Math
Retourne le plus petit entier, plus grand ou égal à un nombre spécifié.

Syntaxe
Math.ceil(Nombre)
(Nombre) est une expression numérique.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
// Math.ceil(n)
valeur=-4.268
document.write("La valeur "+valeur+" arrondie &agrave; l'entier sup&eacute;rieur est <BR>Math.ceil(valeur) = "+Math.ceil(valeur)+" .<BR><BR>");
</SCRIPT>
charAt – Méthode de l'objet String
Cette méthode retourne le caractère d’un index spécifié.

Syntaxe
nomTexte.charAt(index)
index peut être n’importe quel entier allant de 0 à la longueur en caractères de nomTexte -1 (nomTexte.length - 1), ou une propriété d’un objet existant.

Les caractères dans une chaîne de caractères sont classés de gauche à droite. L’index du premier caractère est 0 et l’index du dernier caractère est nomTexte.length - 1. Si la valeur de l’index dépasse cet intervalle, JavaScript retourne une chaîne de caractères vide.

Exemple
<FORM NAME="formulaire">
<INPUT TYPE="text" NAME=saisie MAXLENGTH=40 SIZE=40 VALUE="entrez un texte">
<INPUT TYPE="button" VALUE="changer status"
onClick="derCarStatus()">
</FORM>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
function derCarStatus()
{
chaine = new String();
chaine = document.formulaire.saisie.value;
chaine = "le dernier caractère est :
"+chaine.charAt(chaine.length - 1);
window.status= chaine;
}
</SCRIPT>
charCodeAt – Méthode de l'objet String
Retourne la valeur Unicode du caractère spécifié.

Syntaxe
nomTexte.charCodeAt(index)
nomTexte correspond à la chaîne de caractères.

index correspond à la valeur de l'index du caractère de la chaîne.

clearInterval – Méthode de l’objet window
Annule le délai autorisé, spécifié avec la méthode setInterval.

Syntaxe
clearInterval(intervalID)
Paramètres
intervalID  Délai retourné par un précédent appel à la méthode setInterval.

clearTimeout – Méthode de l’objet window
Cette méthode annule un délai autorisé, déterminé précédemment avec la méthode setTimeout.

Syntaxe
clearTimeout(timeoutID)
Paramètres
timeoutID est un délai autorisé, retourné par un précédent appel de la méthode setTimeout.

Exemple
<FORM>
Ici un clic d&eacute;clenche un compte &agrave; rebours de 5000
millisecondes puis envoie une alerte :
<INPUT TYPE="checkbox" VALUE="aide" NAME="aide"
onClick="Timer()">
</FORM>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
function Timer()
{
timeoutID = window.setTimeout("window.alert('5 secondes se sont passees.')",5000);
}
</SCRIPT>
<FORM>
Oups ! Annulation du timeout !
<INPUT TYPE="checkbox" VALUE="aide" NAME="aide" onClick="window.clearTimeout
(timeoutID)">
</FORM>
click – Méthode des objets Button, Checkbox, Radio, Reset et Submit
Cette méthode simule un clic de la souris (bouton gauche enfoncé puis relâché) sur un élément de formulaire.

Syntaxe
nomBouton.click() nomBoutonRadio[index].click() nomBoutonCrochet.click()
nomBouton est la valeur de l’attribut NAME d’un bouton des objets Reset ou Submit, ou un

élément dans un tableau d’éléments.

nomBoutonRadio est la valeur de l’attribut NAME de l’objet Radio, ou un élément dans un tableau d’éléments. index est un entier représentant le bouton radio de l’objet Radio. nomBoutonCrochet est la valeur de l’attribut NAME de l’objet Checkbox, ou un élément dans un tableau d’éléments.

Exemple
<FORM>
<INPUT TYPE="button" VALUE="clickez ici" onClick="document.formulaire.cible.click();return true;">
</FORM>
<FORM NAME="formulaire">
<INPUT TYPE="button" NAME="cible" VALUE="bouton cible">
</FORM>
close – Méthode de l’objet document
Cette méthode ferme un document qui a été ouvert avec la méthode document.open(). Voir la méthode open).

Syntaxe
document.close()
Exemple
Saisissez le texte qui sera placé dans la seconde fenêtre :
<FORM NAME=formulaire>
<TEXTAREA NAME="saisie" ROWS=5 COLS=40></TEXTAREA>
<INPUT TYPE="button" VALUE="clickez ici" onClick="ouvre()">
</FORM>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
function ouvre()
{
Window2=open("","","scrollbars=no,width=400,height=200");
Window2.document.open(); Window2.document.write("<HEAD><TITLE>fenêtre secondaire
!</TITLE></HEAD>"); Window2.document.write("<CENTER><BIG><B>"+document.formulaire.sai sie.value+"</B></BIG>");
Window2.document.write("<FORM><INPUT TYPE='button' VALUE='fermer' onClick='window.close()'></FORM>"); Window2.document.write("</CENTER>");
Window2.document.close();
}
</SCRIPT>
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- Méthode de l'objet TextStream
Cette méthode permet de fermer un fichier TextStream ouvert.

Syntaxe
object.Close( );
object correspond au nom d'un objet TextStream.

close – Méthode de l’objet window
Cette méthode ferme une fenêtre qui a été ouverte avec la méthode window.open(). Pour les autres fenêtres, un message de confirmation apparaîtra à l'écran. Si aucune fenêtre n’est spécifiée, JavaScript fermera la fenêtre courante.

Syntaxe
RéférenceFenêtre.close()
Exemple
<FORM>
<INPUT TYPE="button" VALUE="clickez ici" onClick="Window2.close();return true;">
</FORM>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript"> Window2=open("","abonnement","scrollbars=no,width=150,height=200"
);
Window2.document.write("<HEAD><TITLE>fenêtre secondaire
!</TITLE></HEAD>")
Window2.document.write("<CENTER><BIG><B>Je suis la 2e fenêtre
!</B></BIG></CENTER>")
</SCRIPT>
compile – Méthode des objets RegExp et Regular Expression
Effectue la compilation d’une expression régulière pendant l’exécution d’un script.

Syntaxe
regexp.compile(pattern[, flags])
Paramètres
regexp représente le nom de l’expression régulière.

pattern représente une chaîne contenant le texte de l’expression régulière

flags, lorsque spécifiés, les valeurs sont :
g : recherche globale

i : ignorer la casse

gi : recherche globale et ignorer la casse.

concat (Array) – Méthode de l'objet Array
Permet de regrouper plusieurs tableaux en un seul.

Syntaxe
nomTableau1.concat(nomTableau2, nomTableau3, …, nomTableaun)
nomTableau1 à nomTableaun représentent les objets Array à regrouper.

concat (String) – Méthode de l'objet String
Retourne un assemblage de chaînes de caractères.

Syntaxe
nomTexte1.concat(nomTexte2, nomTexte3)
nomTexte1, nomTexte2 et nomTexte3 représentent les chaînes de caractères à assembler dans l'ordre voulu.

confirm – Méthode de l’objet window
Affiche une boîte de message de confirmation, un bouton OK et un bouton ANNULER. Il faut

utiliser cette méthode lorsque l’utilisateur doit prendre une décision.

La méthode confirm retourne TRUE si l’utilisateur active le bouton OK et retourne FALSE si l’utilisateur active le bouton ANNULER.

Même si la méthode confirm utilise l’objet window, vous n’avez pas besoin de spécifier une fenêtre de référence lors de l’appel. Par exemple, windowReference.confirm() n’est pas nécessaire.

Syntaxe
confirm("unMessage")
unMessage est une chaîne de caractères ou une propriété d’un objet existant.

Exemple
<FORM>
<INPUT TYPE="button" VALUE="clickez ici pour quitter." onClick="confirmation()">
</FORM>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
function confirmation()
{
resultat = confirm('voulez-vous quitter ?');
if(resultat=="1")
this.close();
}
</SCRIPT>
contextual – Méthode de l’objet document
Utilise une sélection comme critère contextuel afin de spécifier un objet Style pouvant définir le

style d’un élément HTML.

Syntaxe
contextual(contexte1, ...[contextN,] StyleAffecté)
Paramètres
contexte1, ...[contextN] Les objets Style décrits par la propriété document.classes ou document.tags, établissant ainsi le contexte pour l’objet Style affecté.

StyleAffecté            L’objet Style pour lequel on désire modifier les propriétés

de style.
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- Méthode des objets File et Folder
Cette méthode permet de copier un fichier ou un dossier spécifié d'un emplacement à un autre.

Syntaxe
object.Copy( destination[, overwrite] );
object               Correspond au nom d'un objet File ou Folder.

destination      Emplacement où le fichier doit être copié. N’utilisez pas les caractères

génériques.

overwrite         Facultatif. Valeur booléenne retournant True (vrai) lorsque les fichiers ou les dossiers existants doivent être écrasés (valeur par défaut) ; False (faux) dans le cas contraire.

Note  :
Les résultats de la méthode Copy (sur objets File ou Folder) sont identiques à ceux obtenus par FileSystemObject.CopyFile ou de FileSystemObject.CopyFolder. Toutefois, ces méthodes alternatives permettent la copie de plusieurs fichiers ou dossiers.

cos – Méthode de l’objet Math
Retourne le cosinus d’un nombre. La valeur retournée se situe entre -1 et 1, ce qui représente la

valeur d’un angle.

Syntaxe
Math.cos(Nombre)
Nombre est une expression numérique qui représente la dimension d’un angle en degrés.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
// Math.cos(n)
valeur=-1.56
document.write("Le cosinus de l'angle 'valeur = "+valeur+"' radians est <BR>Math.cos
(valeur) = "+Math.cos(valeur)+" .<BR><BR>");
</SCRIPT>
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 - Méthode de l'objet FileSystemObject
Cette méthode permet de copier un ou plusieurs fichiers d'un emplacement à un autre.

Syntaxe
object.CopyFile ( source, destination[, overwrite] )
object               object correspond au nom d'un objet FileSystemObject.
source              Chaîne de caractères pouvant comporter des caractères génériques et spécifiant un ou plusieurs fichiers à copier.

destination      Chaîne de caractères spécifiant l’emplacement où doivent être copiés le ou les fichiers sources. N’utilisez pas les caractères génériques.

overwrite         Facultatif. Valeur booléenne retournant True (vrai) lorsque les fichiers existants doivent être écrasés (valeur par défaut) ; False (faux) dans le cas contraire.

Note : CopyFile échoue si la destination est en lecture seule.

Note  :
Il est possbile d’utiliser des caractères génériques à la condition qu’ils fassent partie du dernier composant du chemin de l'argument source ; c:\\mesdocuments\\lettres\\*.doc par exemple, et non c:\\mesdocuments\\*\\toto.doc
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 - Méthode de l'objet FileSystemObject
Cette méthode permet de copier de manière récursive un dossier d'un emplacement à un autre.

Syntaxe
object.CopyFolder ( source, destination[, overwrite] )
object               object correspond au nom d'un objet FileSystemObject.
source              Chaîne de caractères pouvant comporter des caractères génériques et spécifiant un ou plusieurs dossiers à copier.

destination      Chaîne de caractères spécifiant l’emplacement où doivent être copiés le dossier

et les sous- dossiers sources. N’utilisez pas les caractères génériques.

overwrite         Facultatif. Valeur booléenne retournant True (vrai) lorsque les dossiers existants doivent être écrasés (valeur par défaut) ; False (faux) dans le cas contraire.

Note  :
Il est possbile d’utiliser des caractères génériques à la condition qu’ils fassent partie du dernier composant du chemin de l'argument source ; c:\\mesdocuments\\lettres\\* par exemple, et non c:\\mesdocuments\\*\\*
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- Méthode de l'objet FileSystemObject
Cette méthode permet de créer un dossier.

Syntaxe
object.CreateFolder(foldername)
object               Correspond au nom d'un objet FileSystemObject.

foldername      Expression de chaîne permettant d’identifier le dossier à créer.

Note  :
Une erreur est retournée si le dossier spécifié existe déjà.
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- Méthode des objets FileSystemObject et Folder
Cette méthode permet de créer le nom d'un fichier spécifié et retourne un objet TextStream
pouvant être utilisé pour lire ou écrire dans le fichier.

Syntaxe
object.CreateTextFile(filename[, overwrite[, unicode]])
object               Correspond à un nom d'objet FileSystemObject ou Folder.

filename           Expression de chaîne permettant d’identifier le fichier à créer.

overwrite         Facultatif. Valeur booléenne indiquant si un fichier existant peut être écrasé. La valeur est true lorsque le fichier peut être écrasé, false dans le cas contraire.

Si non indiqué, les fichiers existants ne sont pas écrasés.
unicode            Facultatif. Valeur booléenne indiquant si le fichier est créé sous forme d'un fichier Unicode (true) ou ASCII (false). Si non indiqué, un fichier ASCII est créé.

crypto.random – Méthode de l’objet window
Retourne une chaîne pseudo-aléatoire de données dont la longueur est définie par le nombre

d’octets.

Syntaxe
crypto.random(nombreOctets)
crypto.signText – Méthode de l’objet window
Retourne une chaîne de données cryptées représentant un objet signé.

Syntaxe
crypto.signText (text, selectionStyle [, authority1 [, ... authorityN]])
Paramètres
text             Une chaîne équivalent au texte que l’utilisateur doit signer.

selectionStyle   Une chaîne équivalent à  :

ask indique qu’une boîte de dialogue présentera à l’utilisateur avec une
liste de certificats possibles.
authority1... authorityN

auto indique que le navigateur Web sélectionnera automatiquement un des certificats du paramètre authority1… authorityN.

Chaîne optionnelle indiquant les autorités de certification acceptées par le serveur.

DATA TAINTING
Les navigateurs empêchent automatiquement aux scripts d'un serveur d'avoir accès aux propriétés d'un document se trouvant sur un autre serveur. Cette restriction est une précaution contre la divulgation, par le script, d'informations privées telles la structure des répertoires ou la liste des pages Web visitées par un utilisateur. Toutefois, cette restriction affecte également des applications légitimes et nécessaires.

La fonction « data tainting » conserve cette restriction de base pour des fins de sécurité mais possède aussi un mécanisme spécial pour les applications légitimes. Lorsque le «  data tainting » est appliqué, le script présent dans une fenêtre peut lire les propriétés d'une autre fenêtre, peu importe sur quel serveur se trouve le document de cette fenêtre. Par contre, si le script de la première fenêtre essaie d'envoyer des données provenant des propriétés d'une autre fenêtre issue d’un autre serveur, une boîte de confirmation apparaît afin que l’utilisateur puisse accepter ou annuler l'opération. Par défaut, toutes les propriétés contenues dans la seconde fenêtre possèdent la fonction « taint » afin qu'elles ne puissent être envoyées à un serveur autre que celui d'où

provient le document de la fenêtre.

Pour ajouter le « data tainting » à une propriété, il faut utiliser la fonction «  taint ». Pour retirer le « data tainting  » à une propriété, il faut utiliser la fonction « untaint ».
Delete [image: image68.png]


- Méthode des objets File et Folder
Cette méthode permet de supprimer un fichier ou un dossier.

Syntaxe
object.Delete( force );
object               Correspond à un objet File ou Folder.

force                 Facultatif. Valeur booléenne retournant True lorsque des fichiers ou des dossiers ayant l'attribut lecture seule doivent être supprimés et False (par défaut) dans le cas contraire.

Notes  :
Une erreur est retournée lorsque le fichier ou le dossier spécifié n'existe pas.

Les résultats de la méthode Delete sur un objet File ou Folder sont identiques à ceux produits par

FileSystemObject.DeleteFile ou FileSystemObject.DeleteFolder.

La méthode Deletesupprime le dossier sans tenir compte de son contenu (qu’il soit vide ou non).
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- Méthode de l'objet FileSystemObject
Cette méthode permet de supprimer le fichier spécifié.

Syntaxe
object.DeleteFile ( filespec[, force] );
object               Correspond au nom d'un objet FileSystemObject.

filespec             Nom du fichier à supprimer. filespec peut contenir des caractères génériques dans le dernier composant de chemin.

force                 Facultatif. Valeur booléenne : true pour supprimer des fichiers en lecture seule et false (valeur par défaut) dans le cas contraire.

Note  :
DeleteFile produit une erreur si aucun fichier correspondant n'est trouvé. Cette méthode s'arrête à la première erreur qu'elle rencontre. Les suppressions survenues avant une erreur ne sont pas annulées.
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 - Méthode de l'objet FileSystemObject
Cette méthode permet de supprimer le dossier spécifié et son contenu.

Syntaxe
object.DeleteFolder ( folderspec[, force] );
object               Correspond au nom d'un objet FileSystemObject.

folderspec        Nom du dossier à supprimer. folderspec peut comporter des caractères génériques dans le dernier composant du chemin.

force                 Facultatif. Valeur booléenne : true pour supprimer des dossiers en lecture seule et false (valeur par défaut) dans le cas contraire.

Note  :
La méthode DeleteFolder supprime le dossier sans tenir compte de son contenu (qu’il soit vide ou

non).

DeleteFolder produit une erreur si aucun dossier correspondant n'est trouvé. Cette méthode s'arrête à la première erreur qu'elle rencontre. Les suppressions survenues avant une erreur ne sont pas annulées.
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 – Méthode de l’objet VBArray
Retourne le nombre de dimensions d'un objet VBArray.

Syntaxe
array.dimensions( )
disableExternalCapture – Méthode de l’objet window
Désactive la capture des événements externes définie par la méthode enableExternalCapture.

Syntaxe
disableExternalCapture()
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- Méthode de l'objet FileSystemObject
Cette méthode retourne la valeur True si le lecteur spécifié existe et False dans le cas contraire.

Syntaxe
object.DriveExists(drivespec)
object               Correspond au nom d'un objet FileSystemObject.

drivespec         Lettre désignant un lecteur ou chemin d'accès complet.

Note  :
Dans le cas des lecteurs à support amovible, la méthode DriveExists renvoie true, même si aucun support n’est pas en place. La propriété IsReady de l'objet Drive permet de déterminer si un lecteur est prêt.

enableExternalCapture – Méthode de l’objet window
Permet à une fenêtre composée de cadres de capturer les événements présents sur des pages provenant de divers emplacements (divers serveurs).

Syntaxe
enableExternalCapture()
escape – Méthode
Retourne la codification ASCII (hexadécimale) d’une chaîne de caractères reçue originellement en

format ISO- Latin- 1. Cette fonction de premier niveau n’est associée à aucun objet et fait partie

du langage JavaScript en tant que tel.

Dans la valeur retournée, tout caractère autre que les chiffres, les lettres et les caractères + - * / _

@ et . (point) est précédé du symbole %. Si vous donnez à la fonction escape un caractère alphanumérique, elle retournera le même caractère.

Syntaxe
escape("texte")
texte est une chaîne du jeu de caractères ISO-Latin-1.
Exemple
<FORM NAME="formulaire">
<INPUT TYPE="text" NAME=saisie MAXLENGTH=40 SIZE=40 VALUE="entrez un texte">
<INPUT TYPE="button" VALUE="conversion ASCII." onClick="conversion()"><BR>
<INPUT TYPE="text" NAME=converti MAXLENGTH=40 SIZE=40>
</FORM>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
function conversion()
{
document.formulaire.converti.value=escape(document.formulaire.sai
sie.value);
}
</SCRIPT>
eval – Méthode
Cette fonction évalue une chaîne de code JavaScript sans référence à un objet particulier et retourne une valeur. La fonction eval est une fonction de premier niveau et n’est associée à aucun objet. Elle fait partie du langage JavaScript en tant que tel.

Syntaxe
eval(texte)
texte peut être n’importe quelle chaîne de caractères représentant une expression JavaScript.

Cette expression peut contenir des variables et une propriété d’un objet existant.

Exemple
Entrez un expression mathématique :<BR>
<FORM NAME="formulaire">
<INPUT TYPE="text" NAME=saisie MAXLENGTH=40 SIZE=40>
<INPUT TYPE="button" VALUE="evaluation."
onClick="conversion()"><BR>
<INPUT TYPE="text" NAME=converti MAXLENGTH=40 SIZE=40>
</FORM>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
function conversion()
{ document.formulaire.converti.value=eval(document.formulaire.saisi e.value);
}
</SCRIPT>
exec – Méthode des objets RegExp et Regular Expression
Cette méthode permet d’exécuter la recherche d’une correspondance avec une chaîne spécifiée.

Elle retourne un tableau des résultats.

Syntaxe
regexp.exec([str])regexp([str])
Paramètres
regexp représent lee nom de l’expression régulière.

str représente la chaîne à comparer avec l’expression régulière. Si omise, la valeur de

RegExp.input est utilisée.

find – Méthode de l’objet window
Trouve la chaîne de texte spécifiée dans le contenu de la fenêtre spécifiée.

Syntaxe
find([string[, caseSensitive, backward]])
Paramètres
string représente la chaîne de texte à rechercher.

caseSensitive est une valeur booléenne. Si vraie, spécifie une recherche sensible à la casse. Si vous utilisez ce paramètre, il faut aussi utiliser le paramètre backward.

backward valeur booléenne. Si vraie, spécifie une recherche en sens inverse. Si vous utilisez ce paramètre, il faut aussi utiliser le paramètre caseSensitive.

Retourne
true la chaîne est trouvée ; sinon, false.
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 - Méthode de l'objet Dictionary
Cette méthode retourne la valeur true si l'élément spécifié existe dans l'objet Dictionary, ou false
dans le cas contraire.

Syntaxe
object.Exists(key)
object               Correspond au nom d'un objet Dictionary.

key                   Correspond à une valeur key recherchée dans l'objet Dictionary.

exp – Méthode de l’objet Math
Retourne enombre, où nombre est un argument et e est la constante de Euler, la base des logarithmes naturels.

Syntaxe
Math.exp(Nombre)
Nombre est une expression numérique.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
// Math.exp(n)
valeur=2.53
document.write("L'exponentielle <FONT SIZE
+1>e</FONT><SUP>valeur</SUP> ou e = constante d'euler et 'valeur
= "+valeur+"' est <BR>Math.exp(valeur) = "+Math.exp(valeur)+"
.<BR><BR>");
</SCRIPT>
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- Méthode de l'objet FileSystemObject
Cette méthode retourne la valeur True si un fichier spécifié existe et False dans le cas contraire.

Syntaxe
object.FileExists(filespec)
object               Correspond toujours au nom d'un objet FileSystemObject.

filespec             Nom du fichier à vérifier (existe-til ou pas ?). Un chemin d'accès (absolu ou relatif) doit être spécifié si le fichier n'existe pas dans le dossier courant.

fixed – Méthode de l'objet String
Cette méthode permet à une chaîne de caractères d’être affichée avec une police de caractères fixe de type machine à écrire. L’effet est similaire à celui obtenu avec l’élément  <TT>. Il faut

l’utiliser avec les méthodes write ou writeln pour formater et afficher la chaîne de caractères dans

le document.

Syntaxe
nomTexte.fixed()
Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
chaine = new String("je m'affiche !");
document.writeln("affichage normal :"+chaine+"<BR>");
document.writeln("affichage de type fixe :"+chaine.fixed());
</SCRIPT>
floor – Méthode de l’objet Math
Retourne le plus grand entier, plus petit ou égal à un nombre.

Syntaxe
Math.floor(Nombre)
Nombre est une expression numérique.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
// Math.floor(n)
valeur=8.268
document.write("La valeur "+valeur+" arrondie &agrave; l'entier
inf&eacute;rieur est <BR>Math.ceil(valeur) =
"+Math.floor(valeur)+" .<BR><BR>");
</SCRIPT>
focus – Méthode des objets Button, Checkbox, FileUpload, Password, Radio, Reset, Select, Submit, Text, Textarea et window
Cette méthode donne le « focus » à un objet spécifié. Cet objet est habituellement un élément de formulaire.

Elle peut également s'appliquer aux objets Frame et window. Lorsque le «  focus » est mis sur une fenêtre, celle-ci est affichée en avant-plan.

Syntaxe
NomMotDePasse.focus() NomListe. focus() NomTexte. focus()
NomTexteMultiligne. focus()
réfCadre.focus()
réfFenêtre.focus()
NomMotDePasse est la valeur de l’attribut NAME d’un objet Password ou un élément dans un tableau d’éléments.

NomListe est la valeur de l’attribut NAME d’un objet Select ou un élément dans un tableau d’éléments.

NomTexte est la valeur de l’attribut NAME d’un objet Text ou un élément dans un tableau d’éléments.

NomTexteMultiligne est soit la valeur de l’attribut NAME d’un objet Textarea ou un

élément dans un tableau d’éléments.

réfCadre est une façon valide de faire référence à un cadre, tel que décrit dans l'objet Frame. réfFenêtre est une façon valide de faire référence à une fenêtre, tel que décrit dans l'objet window.

Exemple
<FORM>
<INPUT TYPE="button" VALUE="clickez ici"
onClick="document.formulaire.cible.focus();return true;">
</FORM>
<FORM NAME="formulaire">
<INPUT TYPE="button" NAME="cible" VALUE="bouton cible">
</FORM>
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 - Méthode de l'objet FileSystemObject
Cette méthode retourne la valeur True si un dossier spécifié existe et False dans le cas contraire.

Syntaxe
object.FolderExists(folderspec)
object               Correspond toujours au nom d'un objet FileSystemObject.
filespec             Nom du dossier à vérifier (existe-til ou pas ?). Un chemin d'accès (absolu ou relatif) doit être spécifié si le dossier n'existe pas dans le dossier courant.

fontcolor – Méthode de l'objet String
Cette méthode permet à une chaîne de caractères d’être affichée dans la couleur spécifiée, comme le font l’élément et l’attribut <FONT COLOR=uneCouleur>. Il faut l’utiliser avec les méthodes write ou writeln pour formater et afficher la chaîne de caractères dans le document.

Syntaxe
nomTexte.fontcolor(couleur)
couleur est une chaîne de caractères ou une propriété d’un objet existant, représentant la couleur en nombre hexadécimal. Il est aussi possible d’utiliser les noms de couleurs (red, blue, yellow, green, etc.)

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
chaine = new String("chaine verte !");
document.write("la chaine est une "+chaine.fontcolor("00FF00"));
</SCRIPT>
fontsize – Méthode de l'objet String
Cette méthode permet à une chaîne de caractères d’être affichée dans la dimension spécifiée, comme le font l’élément et l’attribut <FONT SIZE=uneDimension>. Il faut l’utiliser avec les méthodes write ou writeln pour formater et afficher la chaîne de caractères dans le document.

Syntaxe
nomTexte.fontsize(uneDimension)
uneDimension est un entier entre 1 et 7 ou une chaîne de caractères représentant un entier ou

une propriété d’un objet existant.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
chaine = new String("Ligne de taille variable.");
taille = 0;
for(i=0; i<chaine.length; i++)
{
taille++;
if(taille==8)
taille=0;
//caract =
document.write(chaine.charAt(i).fontsize(taille));
}
</SCRIPT>
forward – Méthode des objets History et window
Cette méthode charge l’URL suivante de la liste mémoire (history list). Elle provoque une action

identique à celle qui survient lorsque l’utilisateur active le bouton Forward du navigateur. Identique à la méthode history.go(1).

Syntaxe
history.forward()
Exemple
<FORM NAME="formulaire">
<INPUT TYPE="button" VALUE="avance" onClick="avance()">
</FORM>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
function avance()
{
history.forward();
}
</SCRIPT>
fromCharCode – Méthode de l'objet String
Retourne une chaîne de caractères constituée à partir des valeurs de caractères Unicode.

Syntaxe
String.fromCharCode(Unicode1, Unicode2, …, Unicoden)
Unicode1, Unicode2, …, Unicoden représentent les valeurs des caractères Unicode à représenter.
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 - Méthode de l'objet FileSystemObject
Cette méthode retourne un chemin d'accès complet et sans ambiguïté à partir d'un chemin fourni en argument.

Syntaxe
object.GetAbsolutePathName(pathspec)
object               Correspond au nom d'un objet FileSystemObject.
pathspec          Spécification d’un chemin à transformer en un chemin d'accès complet et sans ambiguïté.

Note  :
Un chemin d'accès est complet et sans ambiguïté quand il présente les références complètes depuis la racine du lecteur spécifié.
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- Méthode de l'objet FileSystemObject
Cette méthode retourne une chaîne contenant le nom de base du dernier composant d'un chemin d'accès (sans extension de fichier).

Syntaxe
object.GetBaseName(path)
object               Correspond au nom d'un objet FileSystemObject.
path                  Spécification de chemin du composant pour lequel le nom de base doit être retourné.

Note  :
La méthode GetBaseName retourne une chaîne de longueur zéro ("") lorsqu’aucun composant ne

correspond à l'argument path.

getDate – Méthode de l'objet Date
Retourne le jour du mois pour une date spécifiée. La valeur retournée est un entier entre 1 et 31.

Syntaxe
nomObjetdate.getDate()
nomObjetdate est le nom d’un objet date ou une propriété d’un objet existant.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
// retourne le jour du mois :
// aujourdhui.getDate()
aujourdhui = new Date();
jourmois = aujourdhui.getDate()
document.write("nous sommes le "+jourmois+" jour de ce
mois<BR>");
</SCRIPT>
getDay – Méthode de l'objet Date
Retourne le jour de la semaine pour une date spécifiée. La valeur retournée est un entier correspondant à une journée de la semaine, où zéro représente dimanche et 6 représente samedi.

Syntaxe
nomObjetdate.getDay()
nomObjetdate est le nom d’un objet date ou une propriété d’un objet existant.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
// retourne le jour de la semaine pour une date spécifiée (0= Dimanche):
// aujourdhui.getDay() aujourdhui = new Date(); joursemaine = aujourdhui.getDay()
document.write("C'est le "+joursemaine+" jour de la semaine (0 =
dimanche, 6 = samedi)<BR>");
</SCRIPT>
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- Méthode de l'objet FileSystemObject
Cette méthode retourne un objet Drive correspondant au lecteur spécifié dans un chemin d'accès.

Syntaxe
object.GetDrive ( drivespec );
object               Correspond au nom d'un objet FileSystemObject.
drivespec         L'argument drivespec accepte les formes suivantes : (c, c:, c:\ ), ou toute spécification de partage de réseau (\\machine2\partage1).

Note  :
Dans les cas de « partages réseau », une vérification est effectuée afin de s'assurer que le partage existe.

La méthode produit une erreur lorsque l'élément drivespec n'est pas conforme à l'une des formes acceptées ou s'il n'existe pas.
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 - Méthode de l'objet FileSystemObject
Cette méthode retourne une chaîne contenant le nom du lecteur spécifié dans un chemin d'accès.

Syntaxe
object.GetDriveName(path)
object               Correspond au nom d'un objet FileSystemObject.
path                  Informations sur le chemin du composant dont le nom de lecteur doit être retourné.

Note  :
GetDriveName retourne une chaîne de longueur zéro ("") lorsque le lecteur ne peut être déterminé.
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 - Méthode de l'objet FileSystemObject
GetExtensionName retourne une chaîne contenant le nom d'extension du dernier composant d'un chemin d'accès.

Syntaxe
object.GetExtensionName(path)
object               Correspond au nom d'un objet FileSystemObject.
path                  Spécification de chemin du composant dont le nom d'extension doit être retourné.

Note  :
Le répertoire racine (\) est considéré comme un composant pour les lecteurs réseau.

GetExtensionName retourne une chaîne de longueur zéro ("") si aucun composant ne correspond à l'argument path.
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- Méthode de l'objet FileSystemObject
La méthode GetFile retourne un objet File correspondant à un nom de fichier présent dans un chemin d'accès spécifié.

Syntaxe
object.GetFile(filespec)
object               Correspond au nom d'un objet FileSystemObject.

filespec             filespec est le chemin d’accès (absolu ou relatif) vers un fichier précis.
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- Méthode de l'objet FileSystemObject
La méthode GetFileName retourne le dernier composant du chemin indiqué ne faisant pas partie de la spécification du lecteur.

Syntaxe
object.GetFileName(pathspec)
object               Correspond au nom d'un objet FileSystemObject.

pathspec          Chemin d’accès (absolu ou relatif) vers un fichier précis.

Note  :
Une chaîne de longueur zéro ("") est retournée si pathspec ne se termine pas par le composant spécifié.
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- Méthode de l'objet FileSystemObject
Cette méthode retourne le numéro de version du fichier spécifié.

Syntaxe
object.GetFileVersion(pathspec)
object               Correspond au nom d'un objet FileSystemObject.

pathspec          Spécifie le chemin d’accès (absolu ou relatif) d’un fichier spécifique.

Note  :
La méthode GetFileVersion retourne une chaîne de longueur zéro ("") lorsque pathspec ne se termine pas par le nom du fichier ou lorsque le fichier ne contient pas d’information sur la version de ce dernier.
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- Méthode de Folder et de FileSystemObject
Cette méthode retourne un objet Folder correspondant à un dossier spécifié dans un chemin d'accès.

Syntaxe
object.GetFolder(folderspec)
object               Correspond au nom d'un objet FileSystemObject.

pathspec          Chemin d’accès (absolu ou relatif) vers un dossier précis.

getFullYear – Méthode de l'objet Date
Retourne l'année spécifiée à l’aide de 4 chiffres.

Syntaxe
nomObjetdate.getFullYear()
nomObjetdate est le nom d’un objet date ou une propriété d’un objet existant.

getHours – Méthode de l'objet Date
Retourne l’heure pour une heure spécifiée. La valeur retournée est un entier entre 0 et 23.

Syntaxe
nomObjetdate.getHours()
nomObjetdate est le nom d’un objet date ou une propriété d’un objet existant.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
// Récupère l'heure :
// aujourdhui.getHours()
aujourdhui = new Date();
heure = aujourdhui.getHours()
document.write("c'est la "+heure+" heure de la journée<BR>");
</SCRIPT>
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 – Méthode de l'objet VBArray
Retourne l'élément à l'emplacement indiqué.

Syntaxe
safeArray.getItem(dimension1[, dimension2, ...], dimensionN)
Paramètres
safeArray représente l’objet VBArray.

dimension1, ..., dimensionN représentent l’emplacement exact de l'élément VBArray

désiré. N représente le nombre de dimensions de l'objet VBArray.

getMilliseconds – Méthode de l'objet Date
Retourne les millisecondes pour une heure spécifiée.

Syntaxe
nomObjetdate.getMilliseconds()
nomObjetdate est le nom d’un objet date ou une propriété d’un objet existant.

getMinutes – Méthode de l'objet Date
Retourne les minutes pour une heure spécifiée. La valeur retournée est un entier entre 0 et 59.

Syntaxe
nomObjetdate.getMinutes()
nomObjetdate est le nom d’un objet date ou une propriété d’un objet existant.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
// Récupère les minutes :
// aujourdhui.getMinutes()
aujourdhui = new Date();
minute = aujourdhui.getMinutes()
document.write("c'est la "+minute+" minute de cette heure<BR>");
</SCRIPT>
getMonth – Méthode de l'objet Date
Retourne le mois pour une date spécifiée. La valeur retournée est un entier entre 0 et 11, où zéro représente janvier et 11 représente décembre.

Syntaxe
nomObjetdate.getMonth()
nomObjetdate est le nom d’un objet date ou une propriété d’un objet existant.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
// Récupère le mois :
// aujourdhui.getMonth()
aujourdhui = new Date();
mois = aujourdhui.getMonth()
document.write("c'est le "+mois+" mois de cette année (Attention
: comptés de 0 à 11)<BR>");
</SCRIPT>
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- Méthode de l'objet FileSystemObject
Renvoie une chaîne contenant le nom du dossier parent du dernier composant d'un chemin spécifié.

Syntaxe
object.GetParentFolderName(path)
object               Correspond au nom d'un objet FileSystemObject.

path                  Spécification de chemin du composant pour lequel le nom de dossier parent doit être retourné.

Note  :
GetParentFolderName retourne une chaîne de longueur zéro ("") si aucun dossier parent n’existe

pour le composant spécifié à l'argument path.

getSeconds – Méthode de l'objet Date
Retourne les secondes pour une heure spécifiée. La valeur retournée est un entier entre 0 et 59.

Syntaxe
nomObjetdate.getSeconds()
nomObjetdate est le nom d’un objet date ou une propriété d’un objet existant.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
// Récupère les secondes :
// aujourdhui.getSeconds()
aujourdhui = new Date();
seconde = aujourdhui.getSeconds()
document.write("c'est la "+seconde+" seconde de cette heure<BR>");
</SCRIPT>
getSelection – Méthode de l’objet document
Retourne une chaîne contenant le texte de la sélection courante.

Syntaxe
getSelection()
Note
Cette méthode ne fonctionne que sur le document courant.
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- Méthode de l'objet FileSystemObject
Cette méthode retourne l'objet dossier spécial spécifié.

Syntaxe
object.GetSpecialFolder(folderspec)
object               Correspond au nom d'un objet FileSystemObject.

folderspec        Nom du dossier spécial qui doit être retourné. Cet élément peut être une des constantes présentées ci-dessous :

	WindowsFolder
	0
	Le dossier Windows (fichiers installés par le SE Windows.

	SystemFolder
	1
	Le dossier Système (bibliothèques, polices et pilotes de périphériques).

	TemporaryFolder
	2
	Le dossier Temp (fichiers temporaires).

Son chemin d'accès se trouve dans la variable

	
	
	d'environnement TMP.
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- Méthode de l'objet FileSystemObject
GetTempName retourne un nom de dossier ou de fichier temporaire (nom aléatoire). Utile pour les opérations requérant ce type de dossiers ou de fichiers.

Syntaxe
object.GetTempName ( );
object est un élément facultatif et correspond toujours au nom d'un objet FileSystemObject.

Note  :
Pour créer un dossier ou un fichier temporaire, il faut utiliser la méthode CreateTextFile. La méthode GetTempName ne sert qu’à fournir un nom pour ce dossier ou ce fichier.

getTime – Méthode de l'objet Date
Retourne une valeur numérique correspondant à l’heure pour une date spécifié. La valeur retournée est un nombre en millisecondes. Vous pouvez utiliser cette méthode pour aider à l’assignation d’une date et heure à un autre objet Date.

Syntaxe
nomObjetdate.getTime()
nomObjetdate est soit le nom d’un objet Date ou une propriété d’un objet existant.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
// Récupère le nombre de milliseconde écoulées dans la journée :
// aujourdhui.getTime() aujourdhui = new Date(); milliseconde = aujourdhui.getTime()
document.write("il s'est écoulé "+milliseconde+" millisecondes
depuis le 1er janvier 1970 (valeur utilisable pour assigner à un
autre objet Date)<BR>");
</SCRIPT>
getTimezoneOffset – Méthode de l'objet Date
Retourne la différence entre l’heure locale et l’heure GMT (Greenwich Meridian Time) exprimée

en minutes.

Syntaxe
nomObjetdate.getTimezoneOffset()
nomObjetdate est le nom d’un objet Date ou une propriété d’un objet existant.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
// donne la différence (en minutes) entre l'heure courante et l'heure GMT :
// aujourdhui.getTimezoneOffset()
aujourdhui = new Date();
GMToffset = aujourdhui.getTimezoneOffset()
document.write("Nous avons "+GMToffset+" minutes de décalage avec
l'heure GMT<BR>");
</SCRIPT>
getUTCDate – Méthode de l'objet Date
Retourne la valeur du jour du mois spécifié selon la norme UTC (temps universel). La valeur se situe entre 1 et 31.

Syntaxe
nomObjetdate.getUTCDate()
nomObjetdate est le nom d’un objet Date ou une propriété d’un objet existant.

getUTCDay – Méthode de l'objet Date
Retourne le numéro du jour de la semaine spécifiée selon la norme UTC (temps universel). La valaur se situe entre 0 et 6. Zéro pour dimanche et 6 pour samedi.

Syntaxe
nomObjetdate.getUTCDay()
nomObjetdate est le nom d’un objet Date ou une propriété d’un objet existant.

getUTCFullYear – Méthode de l'objet Date
Retourne la valeur de l'année spécifiée sous forme de 4 chiffres, selon la norme UTC (temps universel).

Syntaxe
nomObjetdate.getUTCFullYear()
nomObjetdate est le nom d’un objet Date ou une propriété d’un objet existant.

getUTCHours – Méthode de l'objet Date
Retourne l’heure pour une heure spécifiée, selon la norme UTC (temps universel).

Syntaxe
nomObjetdate.getUTCHours()
nomObjetdate est le nom d’un objet Date ou une propriété d’un objet existant.

getUTCMilliseconds – Méthode de l'objet Date
Retourne les millisecondes pour une heure spécifiée, selon la norme UTC (temps universel).

Syntaxe
nomObjetdate.getUTCMilliseconds()
nomObjetdate est le nom d’un objet Date ou une propriété d’un objet existant.

getUTCMinutes – Méthode de l'objet Date
Retourne les minutes pour une heure spécifiée, selon la norme UTC (temps universel).

Syntaxe
nomObjetdate.getUTCMinutes()
nomObjetdate est le nom d’un objet Date ou une propriété d’un objet existant.

getUTCMonth – Méthode de l'objet Date
Retourne le mois pour une date spécifiée, selon la norme UTC (temps universel).

Syntaxe
nomObjetdate.getUTCMonth()
nomObjetdate est le nom d’un objet Date ou une propriété d’un objet existant.

getUTCSeconds – Méthode de l'objet Date
Retourne les secondes pour une heure spécifiée, selon la norme UTC (temps universel).

Syntaxe
nomObjetdate.getUTCSeconds()
nomObjetdate est le nom d’un objet Date ou une propriété d’un objet existant.
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 – Méthode de l'objet Date
Retourne la valeur VT_DATE d'un objet Date.

Syntaxe
dateobj.getVarDate( )
L'argument dateobj fait référence à n'importe quel objet Date.

Note
Des objets ActiveX ou des objets acceptant et retournant des valeurs de date au format VT_DATE
sont utilisées avec la méthode getVarDate.

getYear – Méthode de l'objet Date
Retourne l’année pour une date spécifiée. La valeur retournée est l’année moins 1900. Par exemple, si l’année est 1987, la valeur retournée est 87.

Syntaxe
nomObjetdate.getYear()
nomObjetdate est le nom d’un objet Date ou une propriété d’un objet existant.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
// Cette méthode retourne l'année pour une date spécifiée.
// La valeur retournée est l'année moins 1900. Par exemple, si l'année est 1987, la valeur retournée est 87.
// aujourdhui.getYear() aujourdhui = new Date(); annee = aujourdhui.getYear()
document.write("il s'est écoulé "+annee+" années depuis
1900<BR>");
</SCRIPT>
go – Méthode de l’objet History
Cette méthode charge une URL présente dans la liste de l’historique (history list). Elle permet de

naviguer à l’adresse dans la liste mémoire déterminée par l’argument spécifié.

Syntaxe
history.go(delta | “location)
Paramètres
delta est un entier ou une propriété d’un objet existant, représentant une position relative dans la liste de l’historique. L’argument delta peut être un entier positif ou négatif. Si delta est supérieur à zéro, le navigateur va charger la Nième URL qui suit dans la liste mémoire. Si delta est inférieur à zéro, le navigateur va charger la Nième URL qui précède dans la liste mémoire. Si delta est égal à zéro, le navigateur va charger la page courante.

location est une chaîne de caractères ou une propriété d’un objet existant, représentant tout ou une partie d’une URL dans la liste de l’historique.

Exemple
<FORM NAME="formulaire">
<INPUT TYPE="button" VALUE="retour" onClick="retour()">
</FORM>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
function retour()
{
history.go(-1);
}
</SCRIPT>
handleEvent – Méthode des objets Button, Checkbox, document, FileUpload, Form, Image, Layer, Link, Password, Radio, Reset, Select, Submit, Text, Textarea et window
Permet d’assigner la prise en charge de toutes les occurrences d’un type d’événement par l’objet

spécifié.

Syntaxe
handleEvent(event)
Paramètres
event représente le nom d’un événement pour lequel l’objet spécifié a un gestionnaire d’événement.

home – Méthode de l’objet window
Charge l’URL de la page de démarrage spécifiée dans les options (ou préférences) du navigateur

Web de l’utilisateur.

Cette méthode a le même effet que l’utilisation du bouton Accueil pour Netscape Navigator ou

Démarrage pour Internet Explorer (bouton Home).
Syntaxe
home()
indexOf – Méthode de l'objet String
Les caractères dans une chaîne de caractères sont classés de gauche à droite. L’index du premier caractère est 0 et celui du dernier caractère est nomTexte.lenght-1, c’est-à-dire la longueur du nom de la chaîne de caractères faisant l’appel moins 1.

La méthode indexOf retourne l’index dans la chaîne de caractères de la première occurrence trouvée.

Si aucune valeur n’est spécifiée pour l’argument fromIndex, la valeur par défaut est 0. Si

l’argument ValeurRecherchée n’est pas retrouvé, JavaScript retournera -1.
Syntaxe
nomTexte.indexOf(ValeurRecherchée, [fromIndex] )
ValeurRecherchée est un caractère ou une chaîne de caractères ou une propriété d’un objet

existant, représentant la valeur recherchée.

fromIndex est la localisation indiquée dans la chaîne de caractères où la recherche

commencera.

fromIndex peut être n’importe quel entier de 0 à nomTexte.lenght-1 ou une propriété

d’un objet existant.

Exemple
<FORM NAME="formulaire">
texte :<BR>
<INPUT TYPE="text" NAME=saisie MAXLENGTH=40 SIZE=40 VALUE="entrez un texte">
<BR>
Chaine à chercher :<BR>
<INPUT TYPE="text" NAME=chaine MAXLENGTH=40 SIZE=40 VALUE="un">
<BR>
<INPUT TYPE="button" VALUE="chercher" onClick="recherche()">
<BR>
Position de la chaine :<INPUT TYPE="text" NAME=position
MAXLENGTH=4 SIZE=4>
</FORM>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
function recherche()
{
document.formulaire.position.value=escape(document.formulaire.sai sie.value.indexOf(document.formulaire.chaine.value));
}
</SCRIPT>
isFinite – Méthode
IsFinite évalue un argument et détermine si la valeur est un nombre fini.

Syntaxe
isFinite(number)
Paramètre
L'argument obligatoire number est une valeur numérique.

Résultats
false si la valeur de number est NaN, l’infini positif ou l'infini négatif.

true dans les autres cas.

isNaN – Méthode
isNaN évalue un argument pour déterminer s’il ne s’agit pas d’un nombre (NaN, Not a Number). Elle retourne TRUE ou FALSE.

Syntaxe
inNaN(valeurD’essai)
Paramètre
valeurD’essai est la valeur à évaluer.

Résultats
true si la valeur et NaN.

false dans le cas contraire.

Exemple
<FORM NAME="formulaire">
entrez un nombre ou une chaine alphanumérique :<BR>
<INPUT TYPE="text" NAME=saisie MAXLENGTH=40 SIZE=40>
<BR>
<INPUT TYPE="button" VALUE="Tester !"
onClick="testnum(formulaire.saisie.value);")">
<BR>
</FORM>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
function testnum(num)
{
inum=parseInt(num);
if(isNaN(inum))
alert('c\'est une chaine !');
else
}


alert('c\'est un valeur numérique !');
</SCRIPT>
italics – Méthode de l'objet String
Cette méthode permet à une chaîne de caractères d’être affichée en italique, comme le fait l’élément <I> en HTML. Il faut l’utiliser avec les méthodes write ou writeln pour formater et afficher la chaîne de caractères dans le document.

Syntaxe
nomTexte.italics()
Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
chaine = new String("je m'affiche !"); document.writeln("affichage normal :"+chaine+"<BR>"); document.writeln("affichage de type italique
:"+chaine.italics());
</SCRIPT>
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 – Méthode de l’objet Enumerator
Retourne l'élément courant dans une collection.

Syntaxe
myEnum.item( )
Paramètre
N'importe quel objet Enumerator peut être un argument de la méthode item.

Résultat
La méthode item retourne l'élément courant.

Lorsque la collection est vide ou si l'élément courant n'est pas défini, elle retourne undefined.
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- Méthode de l'objet Dictionary
Cette méthode retourne un tableau contenant tous les éléments d'un objet Dictionary.

Syntaxe
object.Items( )
object correspond au nom d'un objet Dictionary.

javaEnabled – Méthode de l’objet navigator
Cette méthode retourne true si Java est activé pour le navigateur Web et false s'il ne l’est pas.

Syntaxe
navigator.javaEnabled()
Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
if(navigator.javaEnabled)
document.write("Java est actif avec ce navigateur.");
else


document.write("Java est inactif avec ce navigateur.");
</SCRIPT>
join – Méthode de l'objet Array
Cette méthode joint tous les éléments d'un tableau dans une chaîne de caractères.

Syntaxe
nomTableau.join(séparateur)
Paramètres
nomTableau est le nom d'un objet Array ou une propriété d'un objet existant.

séparateur sépécifie le caractère devant séparer chaque élément du tableau. Lorsqu'il n'est pas mentionné, tous les éléments du tableau seront séparés par une virgule.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript"> tableau = new Array() tableau[0] = "bienvenue" tableau[1] = "sur"
tableau[2] = "le" tableau[3] = "tutorial" tableau[4] = "javascript" tableau[5] = "ungi"
document.write(tableau.join(" "));
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- Méthode de l'objet Dictionary
La méthode Keys retourne un tableau contenant toutes les clés existantes dans un objet

Dictionary.

Syntaxe
object.Keys( )
object doit correspondre au nom d'un objet Dictionary.

lastIndexOf – Méthode de l'objet String
Les caractères dans une chaîne de caractères sont classés de gauche à droite. L’index du premier caractère est 0 et celui du dernier caractère est nomTexte.lenght-1, c’est-à-dire la longueur du nom de la chaîne de caractères faisant l’appel moins 1.

La méthode lastIndexOf retourne l’index dans la chaîne de caractères de la dernière occurrence

trouvée.

Si aucune valeur n’est spécifiée pour l’argument fromIndex, la valeur par défaut est 0. Si

l’argument ValeurRecherchée n’est pas retrouvé, le JavaScript retournera -1.

Syntaxe
nomTexte.lastindexOf(ValeurRecherchée, [fromIndex] )
Paramètres
nomTexte peut être n’importe quelle chaîne de caractères ou une propriété d’un objet existant. ValeurRecherchée est un caractère, une chaîne de caractères ou une propriété d’un objet existant, représentant la valeur recherchée.

fromIndex est la localisation indiquée dans la chaîne de caractères où la recherche commencera.

fromIndex peut être n’importe quel entier allant de 0 à nomTexte.lenght-1 ou une

propriété d’un objet existant.

Exemple
<FORM NAME="formulaire">
texte :<BR>
<INPUT TYPE="text" NAME=saisie MAXLENGTH=40 SIZE=40 VALUE="entrez
un texte">
<BR>
Chaine à chercher :<BR>
<INPUT TYPE="text" NAME=chaine MAXLENGTH=40 SIZE=40 VALUE="e">
<BR>
<INPUT TYPE="button" VALUE="chercher" onClick="recherche()">
<BR>
Position de la chaine :<INPUT TYPE="text" NAME=position
MAXLENGTH=4 SIZE=4>
</FORM>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
function recherche()
{ document.formulaire.position.value=escape(document.formulaire.sai sie.value.lastIndexOf(document.formulaire.chaine.value));
}
</SCRIPT>
lbound [image: image93.png]


 – Méthode de l'objet VBArray
Cette méthode retourne l'index le moins élevé d'une dimension donnée d'un objet VBArray.

Syntaxe
safeArray.lbound(dimension)
Paramètres
safeArray représente l’objet VBArray.

dimension est un paramètre optionnel. Il indique la dimension de l'objet VBArray dont on veut connaître la borne inférieure. Si omis, lbound se comporte comme si la valeur 1 était passée.

link – Méthode de l'objet String
Cette méthode crée un hyperlien pointant vers une autre URL. Il faut l’utiliser avec les méthodes write ou writeln pour créer et afficher l’hyperlien dans le document.

Les liens créés avec cette méthode deviennent des éléments du tableau de liens. Voir l’objet Link

pour avoir des informations sur le tableau des liens.

Syntaxe
Lien.link(href)
Paramètres
Lien peut être n’importe quelle chaîne de caractères ou une propriété d’un objet existant. Lien
représente le texte qui sera affiché dans la page par le navigateur.

href peut être n’importe quelle chaîne de caractères ou une propriété d’un objet existant. href
représente la valeur de l’attribut HREF pour l’élément <A>.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript"> ungi="un nouveau guide internet !"; URL="http://www.imaginet.fr/ime/"; document.write("Apprenez avec " + ungi.link(URL));
</SCRIPT>
load – Méthode de l’objet Layer
Modifie la source d’un layer avec le contenu du fichier spécifié (URL) et la largeur du layer en fonction du deuxième paramètre.

Syntaxe
load(sourcestring, width)
Paramètres
sourcestring représente une chaîne indiquant l’URL du fichier externe pour le contenu à

insérer.

width représente la largeur du layer exprimée en pixels.

log – Méthode de l’objet Math
Retourne le logarithme naturel (base e) d’un nombre.

Syntaxe
Math.log(Nombre)
Paramètre
Nombre est une expression numérique positive. Si la valeur de Nombre est à l’extérieur de cet

intervalle, la valeur retournée est toujours -1.797693134862316e+308.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
// Math.log(n)
valeur=2.32
document.write("Le logarithme naturel de la variable 'valeur =
"+valeur+"' est <BR>Math.log
(valeur) = "+Math.log(valeur)+" .<BR><BR>");
</SCRIPT>
margins – Méthode de l’objet Style
Cette méthode spécifie la distance entre les côtés d’un élément HTML et les éléments adjacents.

Syntaxe
margins(top, right, bottom, left)
Paramètres
top est une chaîne de caractères spécifiant la valeur de la propriété Style.marginTop.

right est une chaîne de caractères spécifiant la valeur de la propriété Style.marginRight.

bottom est une chaîne de caractères spécifiant la valeur de la propriété

Style.marginBottom.

left est une chaîne de caractères spécifiant la valeur de la propriété Style.marginLeft.

match – Méthode de l'objet String
Recherche et retourne sous forme de tableau une chaîne de caractères.

Syntaxe
nomTexte.match(rgExp)
Paramètres
nomTexte représente la chaîne de caractères à l'intérieur de laquelle s'effectue la recherche.

rgExp représente l'expression à rechercher.

max – Méthode de l’objet Math
Retourne le plus grand de deux nombres.

Syntaxe
Math.max(Nombre1, Nombre2)
Paramètres
Nombre1 et Nombre2 sont des expressions numériques.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
// Math.max(n1,n2)
valeur1=-4.268
valeur2=2.78
document.write("Entre ces deux variables 'valeur1 = "+valeur1+"'
et 'valeur2 = "+valeur2+"' le nombre le plus grand est
<BR>Math.max(valeur1,valeur2) = "+Math.max(valeur1,valeur2)+"
.<BR><BR>");
</SCRIPT>
min – Méthode de l’objet Math
Retourne le plus petit de deux nombres.

Syntaxe
Math.min(Nombre1, Nombre2)
Paramètres
Nombre1 et Nombre2 sont des expressions numériques.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
// Math.min(n1,n2)
valeur=-0.268
document.write("Entre ces deux variables 'valeur1 = "+valeur1+"' et 'valeur2 = "+valeur2+"' le nombre le plus petit est
<BR>Math.min(valeur1,valeur2) = "+Math.min(valeur1,valeur2)+"
.<BR><BR>");
</SCRIPT>
Move  [image: image94.png]


- Méthode des objets File et Folder
Cette méthode permet de déplacer un fichier ou un dossier spécifié d'un emplacement à un autre.

Syntaxe
object.Move( destination );
object               Correspond au nom d'un objet File ou Folder.

destination      Emplacement où le fichier ou le dossier doit être déplacé. N’utilisez pas les caractères génériques.

Note  :
Les résultats de la méthode Move (sur objets File ou Folder) sont identiques à ceux obtenus par FileSystemObject.MoveFile ou de FileSystemObject.MoveFolder. Toutefois, ces méthodes alternatives permettent le déplacement de plusieurs fichiers ou dossiers.

moveAbove – Méthode de l’objet Layer
Place le layer courant au-dessus du layer spécifié dans l’ordre de la pile sans toutefois modifier les positions horizontale et verticale du layer courant sur la page. Après l’opération, les deux layers partagent le même layer parent.

Syntaxe
moveAbove(aLayer)
Paramètres
aLayer représente le layer au-dessus duquel doit être placé le layer courant dans la pile.

moveBelow – Méthode de l’objet Layer
Place le layer courant sous le layer spécifié dans l’ordre de la pile sans toutefois modifier les positions horizontale et verticale du layer courant sur la page. Après l’opération, les deux layers partagent le même layer parent.

Syntaxe
moveBelow(aLayer)
Paramètres
aLayer représente le layer au-dessous duquel doit être placé le layer courant dans la pile.

moveBy – Méthode des objets Layer et window
Cette méthode permet de modifier la position du layer.

Syntaxe
moveBy(horizontal, vertical)
Paramètres
horizontal est la valeur du déplacement horizontal exprimée en pixels.

vertical est la valeur du déplacement vertical exprimée en pixels.
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- Méthode de l'objet FileSystemObject
Permet le déplacement de un ou plusieurs fichiers d’un emplacement à un autre.

Syntaxe
object.MoveFile ( source, destination );
object               object correspond au nom d'un objet FileSystemObject.

source              Chaîne de caractères pouvant comporter des caractères génériques et spécifiant

le chemin d’accès aux fichiers à déplacer.
destination      Chaîne de caractères spécifiant l’emplacement où doivent être déplacés le ou les fichiers sources. N’utilisez pas les caractères génériques.

Note  :
Cette méthode permet de déplacer des fichiers entre les volumes seulement si le système d'exploitation l'autorise.
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 – Méthode de l’objet Enumerator
Déplace l'élément courant à la première position d’une collection.

Syntaxe
myEnum.moveFirst( )
Paramètre
myEnum représente n'importe quel objet Enumerator.
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- Méthode de l'objet FileSystemObject
Permet le déplacement de un ou plusieurs dossiers d’un emplacement à un autre.

Syntaxe
object.MoveFolder ( source, destination );
object               object correspond au nom d'un objet FileSystemObject.

source              Spécifie le chemin d’accès des dossiers qui doivent être déplacés. La chaîne de cet argument peut comporter des caractères génériques pour le dernier composant du chemin seulement.

destination      Chaîne de caractères spécifiant l’emplacement où doivent être déplacés le dossier et les sous- dossiers sources. N’utilisez pas les caractères génériques.

Note  :
Cette méthode permet de déplacer des dossiers entre les volumes seulement si le système d'exploitation l'autorise.
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 – Méthode de l’objet Enumerator
Déplace l'élément courant vers un autre élément d’une collection.

Syntaxe
myEnum.moveNext( )
Paramètre
myEnum représente n'importe quel objet Enumerator.

moveTo – Méthode des objets Layer et window
Déplace le coin supérieur gauche d’une fenêtre aux coordonnées d’écran spécifiées.

Syntaxe
moveTo(coordonnée-x, coordonnée-y)
Paramètres
coordonnée-x est un nombre représentant le bord du haut de la fenêtre, exprimée en coordonnée écran (pixels).

coordonnée-y est un nombre représentant le bord gauche de la fenêtre, exprimée en coordonnée écran (pixels).

moveToAbsolute – Méthode de l’objet Layer
Modifie la position du layer de manière absolue à l’emplacement spécifié sur la page, sans tenir compte du layer parent. Les valeurs du déplacement sont expriméee en pixels.

Syntaxe
moveToAbsolute(x, y)
Paramètres
x est un nombre représentant le bord du haut de la fenêtre, exprimé en pixels.

y est un nombre représentant le bord gauche de la fenêtre, exprimée en pixels.

Note
Cette méthode donne le même résultat que l’ajustement des propriétés pageX et pageY de l’objet

Layer.

Number – Méthode
Convertit l’objet spécifié en valeur numérique. Number est une fonction de premier niveau et

n’est associée à aucun objet.

Syntaxe
Number(obj)
Paramètre
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obj représente l’objet à convertir.

Exemple
Si l’objet est Date, la valeur retournée est présentée en milisecondes, calculée à partir du 01- janvier 1970 UTC. Une valeur positive après cette date et une valeur négative avant cette date.

Si l’objet est une chaîne de caractères qui ne contient pas une valeur numérique bien formée, la

valeur retournée est NaN.

open – Méthode de l’objet window
Cette méthode ouvre une nouvelle fenêtre du navigateur.

Syntaxe
[variableFenêtre] [fenêtre].open(URL, nomFenêtre [, optionsFenêtre])
Paramètres                   Description
variableFenêtre est le nom de la nouvelle fenêtre. Il faut utiliser cette variable lorsque l’on fait référence aux propriétés, méthodes et contenu d’une fenêtre.

URL
spécifie l’URL à charger dans la nouvelle fenêtre. Voir l’objet Location pour avoir plus de détails sur la description des composantes d’une URL.

nomDeLaFenêtre  est le nom de la fenêtre à spécifier comme valeur de l’attribut

TARGET pour l’élément <FORM> ou <A>.
Paramètres                   Description
optionsFenêtre
est une liste d’options pour la fenêtre. Si plusieurs options sont définies, elles doivent être séparées par des virgules non suivies d’espace :

alwaysLowered
Si la valeur spécifiée est yes, cette option créée une nouvelle fenêtre flottante qui sera affichée derrière toutes les autres fenêtres du navigateur, qu’elles soient actives ou non. Il s’agit ici d’une option spéciale qui doit être utilisée dans un script signé. (JavaScript 1.2)

alwaysRaised
Si la valeur spécifiée est yes, cette option créée une nouvelle fenêtre flottante qui sera affichée devant toutes les autres fenêtres du navigateur, qu’elles soient actives ou non. Il s’agit ici d’une option spéciale qui doit être utilisée dans un script signé. (JavaScript 1.2)

dependent
Si la valeur spécifiée est yes, cette option créée une fenêtre enfant de la fenêtre courante. Une fenêtre enfant ferme lorsque sa fenêtre parent est fermée. (JavaScript 1.2)

directories
Si la valeur spécifiée est yes, cette option ajoute les boutons standard du navigateur tels que What's New et What's Cool.

height          Spécifie la hauteur de la fenêtre en pixels. (JavaScript 1.0 et 1.1)

hotkeys
Si la valeur spécifiée est no (ou 0), cette option désactive la plupart des touches de raccourcis pour les fenêtres n’ayant pas de barre de menus. Les touches de sécurité et de fermeture de l’application demeurent toutefois disponibles. (JavaScript 1.2)

innerHeight     Spécifie la hauteur de la zone de contenu de la fenêtre en pixels.

Pour créer une fenêtre plus petite que 100 x 100 pixels, le script

doit être signé. Remplace l’option Height, cette dernière faisant toujours partie de la norme à des fins de compatibilité. (JavaScript

1.2)
innerWidth      Spécifie la largeur de la zone de contenu de la fenêtre en pixels.

Pour créer une fenêtre plus petite que 100 x 100 pixels, le script

doit être signé. Remplace l’option Width, cette dernière faisant toujours partie de la norme à des fins de compatibilité. (JavaScript

1.2)
location
Si la valeur spécifiée est yes, cette option ajoute un champ de saisie permettant d’indiquer l’URL ou le chemin d’accès local d’une page Web à consulter. En fait, la barre d’adresses.

menubar
Si la valeur spécifiée est yes, cette option ajoute une barre des menus dans le haut de la fenêtre.

outerHeight     Spécifie la dimension verticale extérieure de la fenêtre en pixels.

Pour créer une fenêtre plus petite que 100 x 100 pixels, le script

doit être signé. (JavaScript 1.2)
personalbar
Si la valeur spécifiée est yes, cette option ajoute la barre d’outils personnelle affichant les boutons du dossier de signets personnels de l’utilisateur. (JavaScript 1.2)

resizable
Si la valeur spécifiée est yes, cette option permet à l’utilisateur de redimensionner la fenêtre.

screenX         Spécifie la position de la fenêtre à partir de la gauche de l’écran.

Pour placer une fenêtre hors des limites de l’écran, le script doit

être signé. (JavaScript 1.2)
Paramètres                   Description
screenY
Spécifie la position de la fenêtre à partir du haut de l’écran. Pour placer une fenêtre hors des limites de l’écran, le script doit être signé. (JavaScript 1.2)

scrollbars
Si la valeur spécifiée est yes, cette option ajoute des barres de défilement horizontale et verticale lorsque le contenu déborde des dimensions de la fenêtre.

status          Si la valeur spécifiée est yes, cette option ajoute la barre d’état au

bas de la fenêtre.
titlebar
Si la valeur spécifiée est yes, cette option créée une fenêtre dotée d’une barre de titre. Pour définir une fenêtre sans barre de titre (no), le script doit être signé. (JavaScript 1.2)

toolbar         Si la valeur spécifiée est yes, cette option ajoute la barre d’outils

standard à la fenêtre du navigateur.
width           Spécifie la largeur de la fenêtre en pixels. (JavaScript 1.0 et 1.1)

z-lock          (JavaScript 1.2) Si la valeur spécifiée est yes, cette option créée une nouvelle fenêtre ne pouvant passer devant les autres fenêtres du navigateurs même lorsqu’elle est activée. Le script doit être signé pour utiliser cette option. (JavaScript 1.2)

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript"> Window2=open("","abonnement","scrollbars=yes,width=150,height=200
,status=yes,menubar=yes,location=yes,resizable=yes"); Window2.document.write("<HEAD><TITLE>fenêtre secondaire
!</TITLE></HEAD>")
Window2.document.write("<CENTER><BIG><B>Je suis la 2e fenêtre
!</B></BIG></CENTER>")
</SCRIPT>
open – Méthode de l'objet document
Cette méthode ouvre un document pour y insérer les sorties des méthodes write et writeln.

Syntaxe
open([mimeType, [replace]])
Paramètres
mimeType permet de spécifier un des types de documents suivants : text/html, text/plain, image/gif, image/jpg, image/x-bitmap, plugIn

replace. Si ce paramètre est utilisé, mimeTypes doit avoir la valeur text/html. Le nouveau
document réutilise alors l’entrée de l’historique utilisée par le document précédent.

Exemple
Saisissez le texte qui sera placé dans la seconde fenêtre :
<FORM NAME=formulaire>
<TEXTAREA NAME="saisie" ROWS=5 COLS=40></TEXTAREA>
<INPUT TYPE="button" VALUE="clickez ici" onClick="ouvre()">
</FORM>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
function ouvre()
{ Window2=open("","","scrollbars=no,width=400,height=200"); Window2.document.open(); Window2.document.write("<HEAD><TITLE>fenêtre secondaire
!</TITLE></HEAD>"); Window2.document.write("<CENTER><BIG><B>"+document.formulaire.sai sie.value+"</B></BIG>");
Window2.document.write("<FORM><INPUT TYPE='button' VALUE='fermer' onClick='window.close()'></FORM>"); Window2.document.write("</CENTER>");
Window2.document.close();
}
</SCRIPT>
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- Méthode de l'objet File
Cette méthode permet l’ouverture du fichier spécifié et retourne un objet TextStream qui peut être utilisé pour lire, écrire et ajouter des données au fichier.

Syntaxe
object.OpenAsTextStream([iomode, [format]])
object               Correspond au nom d'un objet File.

iomode             Facultatif. Indique le mode entrée/sortie : ForReading, ForWriting ou

ForAppending.
	ForReading
	1
	Ouvre un fichier en lecture seule.

	ForWriting
	2
	Ouvre un fichier en mode écriture. Si un fichier portant le même nom existe, son contenu antérieur est

	
	
	écrasé.

	ForAppending
	8
	Ouvre un fichier et écrit à la fin de ce dernier.


format              Facultatif. Une des trois valeurs Tristate indiquant le format du fichier ouvert.

Si non déterminé, le fichier est par défaut ouvert au format ASCII.
TristateUseDefaul t

-2     Ouvre le fichier et utilise le paramètre système par défaut.

TristateTrue             -1     Ouvre le fichier au format Unicode.

TristateFalse              0    Ouvre le fichier au format ASCII.

Note  :
La méthode OpenAsTextStream procure les mêmes fonctionnalités que la méthode OpenTextFile de l'objet FileSystemObject. La méthode OpenAsTextStream peut aussi être utilisée pour écrire dans un fichier.
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- Méthode de l'objet FileSystemObject
Cette méthode ouvre le fichier spécifié et retourne un objet TextStream . Ce dernier peut être utile pour lire, écrire et effectuer des ajouts au fichier.

Syntaxe
object.OpenTextFile(filename[, iomode[, create[, format]]])
object               Object correspond toujours au nom d'un objet FileSystemObject.

filename           Expression de chaîne spécifiant le fichier à ouvrir.

iomode             Facultatif. Peut être une des trois constantes ForReading, ForWriting ou

ForAppending.
	ForReading
	1
	Ouvre un fichier en lecture seule.

	ForWriting
	2
	Ouvre un fichier en mode écriture. Si un fichier portant le même nom existe, son contenu antérieur est

	
	
	écrasé.

	ForAppending
	8
	Ouvre un fichier et écrit à la fin de ce dernier.


create               Facultatif. Valeur booléenne. Spécifie si la création d’un nouveau fichier doit

être effectuée quand l'élément spécifié filename n'existe pas  : True, un nouveau fichier est créé, False il ne l'est pas. Si non spécifié, aucun nouveau fichier n'est créé.

format              Facultatif. Peut prendre une des trois valeurs Tristate pour indiquer le format du

fichier ouvert. Si ce n’est pas spécifié, le fichier sera ouvert au format ASCII.
TristateUseDefaul t

-2     Ouvre le fichier et utilise le paramètre système par défaut.

TristateTrue             -1     Ouvre le fichier au format Unicode.

TristateFalse              0    Ouvre le fichier au format ASCII.

paddings – Méthode de l’objet Style
Spécifie la valeur d’espacement à insérer entre les côtés de l’élément et son contenu (texte,

image).

Syntaxe
paddings(top, right, bottom, left)
Paramètres
top est une chaîne spécifiant la valeur de la propriété Style.paddingTop. right est une chaîne spécifiant la valeur de la propriété Style.paddingRight. bottom est une chaîne spécifiant la valeur de la propriété Style.paddingBottom. left est une chaîne spécifiant la valeur de la propriété Style.paddingLeft.

Note
Les valeurs peuvent être exprimées à l’aide des unités de mesure suivantes :

px, pt, in, %, pc, cm, mm
parse – Méthode de l'objet Date
Retourne le nombre de millisecondes écoulées entre 1 janvier 1970 00:00:00, heure locale, et une date spécifiée par une chaîne de caractères.

Syntaxe
Date.parse(DateChaîne)
Paramètre
DateChaîne est une chaîne de caractères représentant une date ou une propriété d’un objet

existant.
Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
// Retourne le nombre de millisecondes écoulées depuis le 1er janvier 1970
// A partir d'une chaîne de caractère représentant une date ou une propriété d'un objet existant :
mesdixans = Date.parse("25 sep, 79 08:25:55")
document.write(mesdixans+" millisecondes se sont écoulées entre le 1er janvier 1970 et mon dixième anniversaire (25 sep 1979
08:25:55)<BR>");
</SCRIPT>
parseFloat – Méthode
Cette fonction analyse une chaîne de caractères et retourne un nombre décimal. La fonction parseFloat n’est pas une méthode associée à un objet, mais fait partie du langage JavaScript en tant que tel.

Syntaxe
parseFloat(chaîneDeCaractères)
Paramètre
chaîneDeCaractères est une chaîne de caractères représentant la valeur que vous voulez analyser.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript"> document.write(parseFloat("0.0314E+2")+"<BR>"); document.write(parseFloat("0314E+2")+"<BR>"); document.write(parseFloat("bonjour")+"<BR>");
</SCRIPT>
parseInt – Méthode
Cette fonction analyse une chaîne de caractères et retourne un nombre entier de la racine ou de la base spécifiée. La fonction parseInt n’est pas une méthode associée à un objet, mais fait partie du langage JavaScript en tant que tel.

Syntaxe
parseInt(chaîne [,radix])
Paramètre
chaîne est une chaîne de caractères représentant la valeur que vous voulez analyser.

radix est un entier représentant la racine de la valeur retournée.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
document.write(parseInt("3.1416")+"<BR>"); document.write(parseInt("0x11")+"<BR>"); document.write(parseInt("FXX123", 16)+"<BR>"); document.write(parseInt("17", 8)+"<BR>"); document.write(parseInt("O55")+"<BR>"); document.write(parseInt("01101101", 2)+"<BR>"); document.write(parseInt("ungi", 2)+"<BR>");
</SCRIPT>
plugins.refresh – Méthode de l’objet navigator
Cette méthode rend disponibles les modules enchassés (plugins) nouvellement installés, effectue la mise à jour des tableaux correspondants (ex.  : Plugin array) et optionnellement, rafraîchit les documents ouverts contenant des modules enchassés.

On peut appeler cette méthode à l’aide d’une des instructions suivantes :

navigator.plugins.refresh(true)
navigator.plugins.refresh(false)
Si true est employé, plugins.refresh rend disponibles les modules enchassés (plugins) nouvellement installés, effectue la mise à jour des tableaux correspondants et rafraîchit les documents ouverts contenant des modules enchassés.

Si false est utilisé, la mise à jour des tableaux correspondants est effectuée mais les documents ouverts contenant des modules enchassés ne sont pas rafraîchis.

pop - Méthode de l'objet Array
Retire le dernier élément d'un objet Array et le retourne comme résultat. La longueur de l'objet se trouve diminuée de 1.

Syntaxe
nomTableau.pop()
nomTableau représente le nom l'objet Array créé.

pow – Méthode de l’objet Math
Retourne la base de la puissance de l’exposant.

Syntaxe
Math.pow(base, exposant)
Paramètres
base est une expression numérique.

exposant est une expression numérique. Si le résultat est un chiffre inimaginable, la valeur retournée sera toujours zéro.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
// Math.pow(base,exposant)
base=5.268 exposant = 2.38
document.write("Le calcul de puissance <FONT SIZE
+1>"+base+"</FONT><SUP>"+exposant+"</SUP> est
Math.pow(base,exposant) <BR> soit
Math.pow("+base+","+exposant+")= "+Math.pow(base,exposant)+"
.<BR><BR>");
</SCRIPT>
preference – Méthode de l’objet navigator
Permet à un script signé d’obtenir et d’ajuster certaines préférences du navigateur Web (options du

logiciel).

Syntax
preference(prefName[, setValue])
Paramètres
prefName est une chaîne représentant le nom d’une option (préférence) à obtenir et ajuster. Les

options pouvant être modifiées sont présentées dans un tableau ci-dessous.

setValue est la valeur à assigner à l’option. Elle peut être une chaîne, un nombre ou une valeur

booléenne.

Note
Cette méthode retourne la valeur d’une option. Si vous utilisez la méthode pour modifier l’option,

elle retourne la nouvelle valeur.

Lire une valeur avec cette méthode requiert le privilège UniversalPreferencesRead.

Ajuster une valeur avec cette méthode requiert le privilège UniversalPreferencesWrite.

Pour modifier…                  utiliser…                                                                   Valeur...
Chargement automatique des general.always_load_images      true ou false
images

Activer Java                           security.enable_java            true ou false Activer JavaScript                 javascript.enabled              true ou false Activer les feuilles de styles  browser.enable_style_sheets     true ou false Activer SmartUpdate            autoupdate.enabled              true ou false
Accepter tous les cookies      network.cookie.cookieBehavior   0
Accepter seulement les cookies qui retournent au serveur qui les a envoyés


network.cookie.cookieBehavior   1
Désactiver les cookies           network.cookie.cookieBehavior   2
Avertir avant d’accepter un

cookie

network.cookie.warnAboutCookies true ou false
print – Méthode de l’objet window
Cette méthode permet d’imprimer le contenu de la fenêtre.

Syntax
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print()
prompt – Méthode de l’objet window
Affiche une boîte de dialogue avec un message et un champ de saisie.

Même si la méthode prompt utilise l’objet window, vous n’avez pas besoin de spécifier une fenêtre de référence lors de l’appel. Par exemple, windowReference.prompt() n’est pas nécessaire.

Syntaxe
prompt(Message, [valeurDéfaut])
Paramètres
Message est une chaîne de caractères ou une propriété d’un objet existant. La chaîne de

caractères représente le message.

valeurDéfaut est une chaîne de caractères, un entier ou une propriété d’un objet existant qui représente la valeur de défaut du champ d’entrée. Si vous ne donnez pas de valeur initiale pour valeurDéfaut, la boîte de dialogue affichera la valeur: <undefined>.

Exemple
<FORM>
<INPUT TYPE="button" VALUE="ouvrir" onClick="lancequestion()">
</FORM>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
function lancequestion()
{
reponse=prompt('voulez vous ouvrir une fenêtre secondaire ?\n entrez le texte à afficher dans cette fenêtre :','votre texte');
if(reponse)
{
Window2=open("","seconde","scrollbars=no,width=150,height=2
00");


Window2.document.write("<HEAD><TITLE>fenêtre secondaire
!</TITLE></HEAD>") Window2.document.write("<CENTER><BIG><B>"+reponse+"</B></BI
G></CENTER>")
}
}
</SCRIPT>
push - Méthode de l'objet Array
Ajoute le ou les objets en arguments (éléments) à l'objet Array.

Syntaxe
nomTableau.push(Objet1, Objet2, …, Objetn)
Paramètres
nomTableau représente l'objet Array créé.

Objet1 à Objetn représentent des objets ajoutés à l'objet nomTableau.

random – Méthode de l’objet Math
Retourne un nombre choisi au hasard entre 0 et 1.

Syntaxe
Math.random()
Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
// Math.random()
document.write("Cett m&eacute;thode retourne un nombre
&agrave;l&eacute;atoire entre 0 et 1 (tr&egrave;s pratique pour
les jeux !<BR> exemple : Math.random() = "+Math.random()+"
.<BR><BR>");
</SCRIPT>
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- Méthode de l'objet TexteStream
La méthode Read permet de spécifier un nombre de caractères à lire partir d'un fichier

TextStream et retourne la chaîne de caractères obtenue.

Syntaxe
object.Read(characters)
object               Object est toujours le nom d'un objet TextStream.

characters       Nombre de caractères à lire à partir du fichier.
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- Méthode de l'objet TexteStream
La méthode ReadAll effectue la lecture entière d'un fichier TextStream et retourne la chaîne de caractères obtenue.

Syntaxe
object.ReadAll( );
object correspond au nom d'un objet TextStream.

Note  :
Concernant les fichiers de grande taille, ReadAll utilise les ressources mémoire de façon irrationnelle. Il est donc suggéré d’utiliser des techniques différentes, ligne par ligne par exemple, pour lire un tel fichier.
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- Méthode de l'objet TexteStream
La méthode effectue la lecture d’une ligne entière (jusqu'au caractère de nouvelle ligne mais

n’incluant pas celui- ci) à partir d'un fichier TextStream, et retourne la chaîne obtenue.

Syntaxe
object.ReadLine( )
object correspond au nom d'un objet TextStream.

releaseEvents – Méthode des objets document, Layer et window
Indique à une fenêtre ou un document visé de cesser la capture d’un type d’événement et de les

envoyer vers les objets qui devraient normalement les prendre en charge.

Syntaxe
releaseEvents(eventType1 [|eventTypeN...])
Paramètres
eventType1...eventTypeN représentent le type d’événement à capturer.

reload – Méthode de l'objet Location
Dans la fenêtre courante, cette méthode force le rafraîchissement d'un document spécifié par l'URL de la propriété location.href. La méthode reload fonctionne de la même façon que le bouton RECHARGER (Reload) du navigateur.

Syntaxe
location.reload([true])
Paramètre
true force un HTTP GET inconditionnel du document à partir du serveur. Ceci ne devrait pas être utilisé à moins que vous ayez des raisons de croire que le disque ou la mémoire cache est défectueuse, ou que le serveur possède une nouvelle version du document.

Exemple
recharger cette page !
<FORM>
<INPUT TYPE="button" VALUE="recharger !" onClick="window.location.reload(true)">
</FORM>
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- Méthode de l'objet Dictionary
La méthode Remove effectue la suppression d’une paire « clé-élément » d'un objet Dictionary.

Syntaxe
object.Remove(key)
object               Object doit correspondre au nom d'un objet Dictionary.

key                   Spécifie la clé (key), associée à la paire « clé-élément », qu’il faut supprimer de

l'objet Dictionary.
Note  :
Une erreur est retournée lorsque la paire « clé-élément » spécifiée n'existe pas.
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- Méthode de l'objet Dictionary
La méthode RemoveAll supprime toutes les paires « clé-élément » existantes dans un objet

Dictionary.

Syntaxe
object.RemoveAll( )
object doit correspondre à un nom d'objet Dictionary.

replace – Méthode des objets Location et String
Cette méthode remplace (et supprime) l’URL du document courant dans l’historique du navigateur par l’URL fournie en argument. Après l'utilisation de la méthode replace, l'utilisateur ne peut revenir à l'URL précédent en utilisant le bouton PRÉCÉDENT (BACK) du navigateur.

Syntaxe
location.replace("URL") URL spécifie l'URL à charger.

Exemple
Remplace l'URL actuelle par celle d'UNGI !

<FORM>
<INPUT TYPE="button" VALUE="remplacer URL" onClick="window.location.replace ('http://www.imaginet.fr/ime/')">
</FORM>
reset – Méthode de l’objet Form
Cette méthode remet tous les champs d’un formulaire à leurs valeurs initiales. Elle simule un clic

de la souris sur un bouton RECOMMENCER (reset) d'un formulaire.

Syntaxe
nomFormulaire.reset()
Paramètre
nomFormulaire est le nom d'un formulaire ou un élément dans le tableau de formulaires.
Exemple
<FORM NAME=formulaire>
<BR>
<TEXTAREA NAME="boite" ROWS=5 COLS=40></TEXTAREA>
<BR>
<INPUT TYPE="button" VALUE="effacer" onClick="effacement()");
<BR>
</FORM>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
document.formulaire.boite.value = "ceci est un texte à effacer";
function effacement()
{
reponse=confirm('voulez vous vraiment effacer le formulaire ? ');
if(reponse==true)
{
document.formulaire.reset();
}
}
</SCRIPT>
resizeBy – Méthode des objets Layer et window
Pour l’objet Layer
Modifie les dimensions du layer en ajoutant les valeurs spécifiées à la hauteur et à la largeur du

layer.

Syntaxe
resizeBy(width, height)
Paramètres
width est la valeur à ajouter à la largeur du layer exprimée en pixels.

height est la valeur à ajouter à la largeur du layer exprimée en pixels.

Note
Cette méthode a le même effet que d’ajouter width et height à clip.width et clip.height.

Pour l’objet window
Modifie les dimensions de la fenêtre en déplaçant son coin inférieur droit.

Syntaxe
resizeBy(horizontal, vertical)
Paramètres
horizontal représente le nombre de pixels à ajouter pour modifier la taille horizontale de la fenêtre.

vertical représente le nombre de pixels à ajouter pour modifier la taille verticale de la fenêtre.

resizeTo – Méthode des objets Layer et window
Pour l’objet Layer
Modifie les dimensions du layer en prenant les valeurs spécifiées pour la hauteur et la largeur.

Syntaxe
resizeTo(width, height)
Paramètres
width est la largeur du layer exprimée en pixels.

height est la hauteur du layer exprimée en pixels.

Note
Cette méthode a le même effet que clip.width et clip.height.

Pour l’objet window
Modifie les dimensions de la fenêtre en prenant les valeurs spécifiées pour la hauteur et la largeur.

Syntaxe
resizeTo(outerWidth, outerHeight)
Paramètres
outerWidth est la taille horizontale de la fenêtre exprimée en pixels.

outerHeight est la taille verticale de la fenêtre exprimée en pixels.

reverse – Méthode de l'objet Array
Cette méthode fait la transposition des éléments d'un tableau, c'est-à-dire le premier élément du tableau devient le dernier et le dernier élément devient le premier.

Syntaxe
nomTableau.reverse()
Paramètre
nomTableau est le nom d'un objet Array ou une propriété d'un objet existant.

Exemple
<FORM NAME=formulaire>
<BR>
<INPUT TYPE="text" NAME=tableau MAXLENGTH=60 SIZE=60>
<BR>
<INPUT TYPE="button" VALUE="inversion" onClick="inverse()");
<BR>
</FORM>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript"> tableau = new Array() tableau[0] = "bienvenue" tableau[1] = "sur"
tableau[2] = "le"
tableau[3] = "tutorial" tableau[4] = "javascript" tableau[5] = "ungi"
document.formulaire.tableau.value = tableau.join();
function inverse()
{
tableau.reverse();
document.formulaire.tableau.value = tableau.join();
}
</SCRIPT>
round – Méthode de l’objet Math
Retourne un nombre arrondi à l’entier le plus proche.

Syntaxe
Math.round(Nombre)
Paramètre
Nombre est une expression numérique.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
// Math.round(n)
valeur=15.5
document.write("Pour arrondir la variable 'valeur = "+valeur+"'
&agrave; l'entier le plus proche <BR>Math.round(valeur) = "+Math.round(valeur)+" .<BR><BR>");
</SCRIPT>
routeEvent – Méthode des objets document, Layer et window
Cette méthode redirige le traitement de l’événement mentionné en argument en fonction de sa hiérarchie normale, c’est-à-dire vers une autre fonction, plus spécialisée.

Syntaxe
routeEvent(event)
Paramètres
event est le nom de l’événement à rediriger.
savePreferences – Méthode de l’objet navigator
Enregistre les préférences du navigateur (options de l’utilisateur) dans le fichier preferences.js.

Syntaxe
SavePreferences()
Note
L’enregistrement des préférences de l’utilisateur requiert le privilège UniversalPreferencesWrite.

scroll – Méthode de l’objet window
Cette méthode fait défiler le contenu d’une fenêtre aux coordonnées spécifiées. Les coordonnées

du coin supérieur gauche d'une fenêtre sont : (0,0).

Syntaxe
réfFenêtre.scroll(x-coordonnée,y-coordonnée)
Paramètres
réfFenêtre est une façon valide de faire référence à une fenêtre, tel que décrit dans l'objet window.

x-coordonnée est un entier représentant la coordonnée x en pixels (largeur).

y-coordonnée est un entier représentant la coordonnée y en pixels (hauteur).

Note
La méthode scroll est obsolète depuis JavaScript 1.2 et peut-être remplacée par les méthodes scrollBy et scrollTo.

Exemple
<CENTER>
Choisissez la direction :<BR>
<FORM NAME="formulaire">
<INPUT TYPE="button" VALUE="haut" onClick="haut()"><BR>
<INPUT TYPE="button" VALUE="gauche" onClick="gauche()">
<INPUT TYPE="button" VALUE="droite" onClick="droite()"><BR>
<INPUT TYPE="button" VALUE="bas" onClick="bas()"><BR>
<BR>
</FORM>
</CENTER>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
Window2=open("badgirl.jpg","","scrollbars=yes,width=200,height=20
0");
maxx = Window2.document.images[0].width;
maxy = Window2.document.images[0].height;
x = maxx/2;
y = maxy/2; Window2.scroll(x,y);
function haut()
{
y-=10; if(y<0) y=0; Window2.scroll(x,y);
}
function gauche()
{
x-=10;
if(x<0) x=0; Window2.scroll(x,y);
}
function droite()
{
x+=10;
if(x>maxx) x=maxx; Window2.scroll(x,y);
}
function bas()
{
y+=10;
if(y>maxy) y=maxy;
Window2.scroll(x,y);
}
</SCRIPT>
scrollBy – Méthode de l’objet window
Fait défiler le contenu d’une fenêtre à un point précis, par l’ajout ou la soustraction d’un nombre

de pixels à la localisation courante du défilement.

Syntaxe
scrollBy(horizontal, vertical)
Paramètres
horizontal est une valeur, exprimée en nombre de pixels, ajoutée ou soustraite à la localisation courante du défilement horizontal.

vertical est une valeur, exprimée en nombre de pixels, ajoutée ou soustraite à la localisation courante du défilement vertical.

Note
La propriété window.scrollbars doit avoir la valeur true pour que la méthode scrollBy ait un effet.

scrollTo – Méthode de l’objet window
Fait défiler le contenu d’une fenêtre en définissant son coin supérieur gauche par les coordonnées spécifiées.

Syntaxe
scrollTo(x-coordinate, y-coordinate)
Paramètres
x-coordinate est un nombre exprimé en pixels représentant la coordonnée x de la zone

d’affichage.

y-coordinate est un nombre exprimé en pixels représentant la coordonnée y de la zone

d’affichage.

Note
La propriété window.scrollbars doit avoir la valeur true pour que la méthode scrollTo ait un effet.

search – Méthode de l'objet String
Effectue la recherche d'une expression à l'intérieur d'une chaîne de caractères.

Syntaxe
nomTexte.search(rgExp)
Paramètres
nomTexte représente la chaîne de caractères à l'intérieur de laquelle s'effectue la recherche.

rgExp représente l'expression à rechercher.

select – Méthode des objets FileUpload, Password, Text et Textarea
Cette méthode permet de sélectionner le champ d’entrée de l’objet spécifié, soit Password, Text ou

Textarea. Cet objet est un élément de formulaire.

Syntaxe
NomMotDePasse.select() NomTexte.select() NomTexteMultiligne.select()
Paramètres
NomMotDePasse est soit la valeur de l’attribut NAME d’un objet Password ou un élément dans un tableau d’éléments.

NomTexte est soit la valeur de l’attribut NAME d’un objet Text ou un élément dans un tableau

d’éléments.

NomTexteMultiligne est soit la valeur de l’attribut NAME d’un objet Textarea ou un élément dans un tableau d’éléments.

Exemple
<FORM NAME=formulaire>
<BR>
<TEXTAREA NAME="boite" ROWS=5 COLS=40>ceci est le texte à selectionner</TEXTAREA>
<BR>
<INPUT TYPE="button" VALUE="selection" onClick="selection()");
<BR>
</FORM>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
function selection()
{ document.formulaire.boite.focus(); document.formulaire.boite.select();
}
</SCRIPT>
setDate – Méthode de l'objet Date
Fixe la journée du mois pour une date spécifiée (heure locale).

Syntaxe
nomObjetdate.setDate(ValeurJournée)
Paramètres
nomObjetdate est le nom d’un objet Date ou une propriété d’un objet existant. ValeurJournée est un entier entre 1 et 31 ou une propriété d’un objet existant, représentant la journée du mois.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
aujourdhui = new Date();
// Affecte le jour du mois à la date (1 à 31):
// dateheure.setDate(valeurDate)
aujourdhui.setDate(25) document.write(aujourdhui.toLocaleString()+" on est le 25 => aujourdhui.setDate(25)<BR>");
</SCRIPT>
setFullYear – Méthode de l'objet Date
Fixe l’année pour une date spécifiée (heure locale).

Syntaxe
nomObjetdate.setFullYear(Valeur)
Paramètres
nomObjetdate est le nom d’un objet Date ou une propriété d’un objet existant.

Valeur est soit une expression de 4 chiffres (1999), soit 3 valeurs séparées (1999, 02, 21).
setHotKeys – Méthode de l’objet window
Active ou désactive les raccourcis clavier pour une fenêtre n’ayant pas de barre des menus.

Syntaxe
setHotKeys(trueOrFalse)
Paramètres
trueOrFalse est une valeur booléenne spécifiant si les raccourcis claviers sont activés ou non

:

true active les raccourcis clavier

false désactive les raccourcis clavier

Note
Pour activer ou désactiver les raccourcis clavier le privilège UniversalBrowserWrite est requis.

setHours – Méthode de l'objet Date
Fixe l’heure pour une date spécifiée (heure locale).

Syntaxe
nomObjetdate.setHours(ValeurHeure)
Paramètres
nomObjetdate est le nom d’un objet Date ou une propriété d’un objet existant. ValeurHeure est un entier entre 0 et 23 ou une propriété d’un objet existant, représentant l’heure.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
aujourdhui = new Date();
// Affecte l'heure à la date (0 à 23):
// aujourdhui.setHours(valeurHeure) aujourdhui.setHours(8) document.write(aujourdhui.toLocaleString()+" il est 8 heure => aujourdhui.setHours(8)<BR>");
</SCRIPT>
setInterval – Méthode de l’objet window
Cette méthode évalue une expression ou appelle une fonction à chaque fois qu’un nombre spécifique de millisecondes s’est écoulé, et ce jusqu’à l’appel de la méthode clearInterval.

Syntaxe
setInterval(expression, msec)setInterval(fonction, msec[, arg1[,
..., argN]])
Paramètres
fonction     N’importe quelle fonction.

expression
Une chaîne contenant une expression JavaScript. Celle-ci doit être placée entre guillemets.

msec
Une valeur numérique ou une chaîne numérique, exprimée en millisecondes.

arg1, ..., argn

Les arguments passés à une fonction, s’il y en a.

setMilliseconds – Méthode de l'objet Date
Fixe les millisecondes pour une date spécifiée.

Syntaxe
nomObjetdate.setMilliseconds(ValeurMilliseconds)
Paramètres
nomObjetdate est le nom d’un objet Date ou une propriété d’un objet existant. ValeurMilliseconds est un entier compris entre 0 et 999. Si l'argument est supérieur à 999, la valeur des secondes sera augmentée et la valeur des millisecondes ajustée en conséquence.

setMinutes – Méthode de l'objet Date
Fixe les minutes pour une date spécifiée (heure locale).

Syntaxe
nomObjetdate.setMinutes(ValeurMinutes)
Paramètres
nomObjetdate est le nom d’un objet Date ou une propriété d’un objet existant. ValeurMinutes est un entier entre 0 et 59 ou une propriété d’un objet existant, représentant les minutes.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
aujourdhui = new Date();
// Affecte les minutes à la date (0 à 59):
// aujourdhui.setMinutes(valeurMin)
aujourdhui.setMinutes(37)
document.write(aujourdhui.toLocaleString()+" 37 minutes =>
aujourdhui.setMinutes(37)<BR>");
</SCRIPT>
setMonth – Méthode de l'objet Date
Fixe le mois pour une date spécifiée (heure locale).

Syntaxe
nomObjetdate.setMonth(ValeurMois)
Paramètres
nomObjetdate est le nom d’un objet Date ou une propriété d’un objet existant. ValeurMois est un entier entre 0 et 11 ou une propriété d’un objet existant, représentant un mois de l’année.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
aujourdhui = new Date();
// Affecte le mois à la date (0 à 11):
// aujourdhui.setMonth(valeurMois)
aujourdhui.setMonth(8)
document.write(aujourdhui.toLocaleString()+" on est en septembre
=> aujourdhui.setMonth(8)<BR>");
</SCRIPT>
setResizable – Méthode de l’objet window
Précise si l’utilisateur est autorisé à modifier la taille de la fenêtre.

Syntaxe
setResizable(trueOrFalse)
Paramètres
trueOrFalse est une valeur booléenne :

true autorise l’utilisateur à modifier la taille de la fenêtre.

false empêche l’utilisateur de modifier la taille de la fenêtre.

setSeconds – Méthode de l'objet Date
Fixe les secondes pour une date spécifiée (heure locale).

Syntaxe
nomObjetdate.setSecondes(ValeurSecondes)
Paramètres
nomObjetdate est le nom d’un objet Date ou une propriété d’un objet existant.

ValeurSecondes est un entier entre 0 et 59 ou une propriété d’un objet existant.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
aujourdhui = new Date();
// Affecte les secondes à la date (0 à 59):
// aujourdhui.setSeconds(valeurSec)
aujourdhui.setSeconds(36)
document.write(aujourdhui.toLocaleString()+" 36 secondes =>
aujourdhui.setSeconds(36)<BR>");
</SCRIPT>
setTime – Méthode de l'objet Date
Fixe la valeur d’un objet Date (heure locale).

Syntaxe
nomObjetdate.setTime(ValeurTime)
Paramètres
nomObjetdate est le nom d’un objet Date ou une propriété d’un objet existant. ValeurTime est un entier ou une propriété d’un objet existant, représentant le nombre en millisecondes écoulées depuis le 1 janvier 1970 00:00:00.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
aujourdhui = new Date();
// Affecte une date complète a partir du nombre de secondes écoulées
// depuis le 1 janvier 1970 à 00:00:00
// aujourdhui.setTime(valeurTemps)
mesdixans = Date.parse("25 sep, 79 08:25:55")
aujourdhui.setTime(mesdixans)
document.write("retourne la date à partir du nombre de
millisecondes écoulées depuis le 01/01/1970 :<BR> aujourdhui.settime(mesdixans) = "+aujourdhui.toLocaleString()+"<BR>");
</SCRIPT>
setTimeout – Méthode de l’objet window
Cette méthode évalue une expression après qu’un délai en millisecondes soit expiré.

Syntaxe
TimeoutID=setTimeout(expression, msec)
Paramètres
TimeoutID est un identificateur utilisé seulement pour annuler l’évaluation avec la méthode

clearTimeout.

expression est une chaîne de caractères ou une propriété d’un objet existant.

msec est une valeur numérique, une chaîne de caractères numériques ou une propriété d’un objet

existant en unités millisecondes.

Exemple
<FORM>
Ici un clic d&eacute;clenche un compte &agrave; rebours de 5000
millisecondes puis envoie une alerte :
<INPUT TYPE="checkbox" VALUE="aide" NAME="aide"
onClick="Timer()">
</FORM>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
function Timer()
{
timeoutID = window.setTimeout("window.alert('5 secondes se sont
passees.')",5000);
}
</SCRIPT>
<FORM>
Oups ! Annulation du timeout !
<INPUT TYPE="checkbox" VALUE="aide" NAME="aide"
onClick="window.clearTimeout(timeoutID)">
</FORM>
setUTCDate – Méthode de l'objet Date
Fixe la journée du mois pour une date spécifiée, selon la norme UTC (temps universel).

Syntaxe
nomObjetdate.setUTCDate(ValeurJournée)
Paramètres
nomObjetdate est le nom d’un objet Date ou une propriété d’un objet existant. ValeurJournée est un entier entre 1 et 31 ou une propriété d’un objet existant, représentant la journée du mois.

setUTCFullYear – Méthode de l'objet Date
Fixe l’année pour une date spécifiée, selon la norme UTC (temps universel).

Syntaxe
nomObjetdate.setUTCFullYear(Valeur)
Paramètres
nomObjetdate est le nom d’un objet Date ou une propriété d’un objet existant.

Valeur est une expression de 4 chiffres (1999) ou 3 valeurs séparées (1999, 02, 21).
setUTCHours – Méthode de l'objet Date
Fixe l’heure pour une date spécifiée, selon la norme UTC (temps universel).

Syntaxe
nomObjetdate.setUTCHours(ValeurHeure)
Paramètres
nomObjetdate est le nom d’un objet Date ou une propriété d’un objet existant. ValeurHeure est un entier entre 0 et 23 ou une propriété d’un objet existant, représentant l’heure.

setUTCMilliseconds – Méthode de l'objet Date
Fixe les millisecondes pour une date spécifiée, selon la norme UTC (temps universel).

Syntaxe
nomObjetdate.setUTCMilliseconds(ValeurMilliseconds)
Paramètres
nomObjetdate est le nom d’un objet Date ou une propriété d’un objet existant. ValeurMilliseconds est un entier compris entre 0 et 999. Si l'argument est supérieur à 999, la valeur des secondes sera augmentée et la valeur des millisecondes sera ajustée en conséquence.

setUTCMinutes – Méthode de l'objet Date
Fixe les minutes pour une date spécifiée, selon la norme UTC (temps universel).

Syntaxe
nomObjetdate.setUTCMinutes(ValeurMinutes)
Paramètres
nomObjetdate est le nom d’un objet Date ou une propriété d’un objet existant. ValeurMinutes est un entier entre 0 et 59 ou une propriété d’un objet existant, représentant les minutes.

setUTCMonth – Méthode de l'objet Date
Fixe le mois pour une date spécifiée, selon la norme UTC (temps universel).

Syntaxe
nomObjetdate.setUTCMonth(ValeurMois)
Paramètres
nomObjetdate est le nom d’un objet Date ou une propriété d’un objet existant. ValeurMois est un entier entre 0 et 11 ou une propriété d’un objet existant, représentant un mois de l’année.

setUTCSeconds – Méthode de l'objet Date
Fixe les secondes pour une date spécifiée, selon la norme UTC (temps universel).

Syntaxe
nomObjetdate.setUTCSecondes(ValeurSecondes)
Paramètres
nomObjetdate est le nom d’un objet Date ou une propriété d’un objet existant.

ValeurSecondes est un entier entre 0 et 59 ou une propriété d’un objet existant.

setYear – Méthode de l'objet Date
Fixe l’année pour une date spécifiée (heure locale).

Syntaxe
nomObjetdate.setYear(ValeurAnnée)
Paramètres
nomObjetdate est le nom d’un objet Date ou une propriété d’un objet existant.

ValeurAnnée est un entier plus grand que 1900 ou une propriété d’un objet existant.

Note
En raison du bug de l'an 2000, il est préférable d'utiliser la méthode setFullYear.

Exemple
Exemple <SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
aujourdhui = new Date();
// Affecte l'année à la date (nombre d'années depuis 1900) :
// aujourdhui.setYear(valeurAnnee) aujourdhui.setYear(1987) document.write(aujourdhui.toLocaleString()+" c'est l'année 1987
=> aujourdhui.setYear(87)<BR>");
</SCRIPT>
setZOptions – Méthode de l’objet window
Spécifie le comportement de la fenêtre dans l’ordre de la pile (z-order).

Syntaxe
setZOptions(windowPosition)
Paramètres
windowPosition représente une chaîne spécifiant une de ces valeurs :

alwaysRaised créé une nouvelle fenêtre flottant au-dessus des autres fenêtres, qu’elle soit

active ou non.

alwaysLowered créé une nouvelle fenêtre flottant sous les autres fenêtres, qu’elle soit active ou

non.

z-lock créé une nouvelle fenêtre qui ne passe pas par dessus les autres fenêtres lorsqu’elle est

activée.

shift – Méthode de l'objet Array
Retire le premier élément d'un objet Array et le retourne comme résultat. La longueur de l'objet se trouve diminuée de 1.

Syntaxe
nomTableau.shift()
nomTableau représente le nom l'objet Array créé.

sin – Méthode de l’objet Math
Retourne le sinus d’un nombre. La valeur retournée se situe entre -1 et 1, ce qui représente la

valeur d’un angle.

Syntaxe
Math.sin(Nombre)
Nombre est une expression numérique qui représente la dimension d’un angle en degrés.
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 - Méthode de l'objet TextStream
Ignore un nombre spécifié de caractères lors de la lecture d'un fichier TextStream.

Syntaxe
object.Skip(characters)
object               Object doit correspondre au nom d'un objet TextStream.

characters       Spécifie le nombre de caractères devant être ignorés lors de la lecture d'un fichier.

Note  :
Les caractères ignorés sont abandonnés.
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- Méthode de l'objet TextStream
Cette méthode permet de sauter la ligne suivante lors de la lecture d'un fichier TextStream.

Syntaxe
object.SkipLine( )
object doit correspondre à un nom d'objet TextStream.

slice (Array) – Méthode de l'objet Array
Cette méthode fait l’extraction d’un certain nombre d'éléments d'un objet Array et crée un nouvel

objet Array avec ces derniers. Cette méthode ne modifie pas la longueur (length) de l'objet Array.

Syntaxe
nomTableau.slice(début, fin)
Paramètres
nomTableau représente l'objet Array.

début représente l'élément de départ de la plage d'éléments à extraire de l'objet Array. Sa valeur est comptabilisée à partir de l'élément 0.

fin représente l'élément de fin de la plage d'éléments à extraire de l'objet Array. Sa valeur est comptabilisée à partir de l'élément 0 ou –0. Si fin est omis, tous les éléments suivant l'élément début seront extraits.

slice (String) – Méthode de l'objet String
Effectue l'extraction d'une sous-chaîne de caractères à l'intérieur d'une chaîne de caractères.

Syntaxe
nomTexte.slice(début, fin)
Paramètres
nomTexte représente la chaîne de caractères à l'intérieur de laquelle se trouve la sous-chaîne à extraire.

début représente la position du premier caractère de la sous-chaîne, calculée à partir de 0.

fin représente la position du dernier caractère de la sous-chaîne, calculée à partir de 0 ou de –0.

small – méthode de l'objet String
Cette méthode permet à une chaîne de caractères d’être affichées en petit, tout comme le marqueur

<SMALL>. Il faut l’utiliser avec les méthodes write ou writeln pour formater et afficher la chaîne

de caractères dans le document.

Syntaxe
nomTexte.small()
Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
chaine = new String("je m'affiche !"); document.writeln("affichage normal :"+chaine+"<BR>"); document.writeln("affichage en petite police :"+chaine.small());
</SCRIPT>
sort – Méthode de l'objet Array
Cette méthode trie les éléments d'un tableau selon un ordre de classement.

Syntaxe
nomTableau.sort(comparerFonction)
Paramètres
nomTableau est le nom d'un objet Array ou une propriété d'un objet existant. comparerFonction spécifie une fonction définissant l'ordre de tri. Si elle n'est pas indiquée, le tableau sera trié en ordre croissant.

Exemple
<FORM NAME=formulaire>
<BR>
<INPUT TYPE="text" NAME=tableau MAXLENGTH=60 SIZE=60>
<BR>
<INPUT TYPE="button" VALUE="tri" SIZE=10 onClick="trier()");
<BR>
</FORM>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
tableau = new Array() tableau[0] = "bienvenue" tableau[1] = "sur" tableau[2] = "le" tableau[3] = "tutorial" tableau[4] = "javascript" tableau[5] = "ungi"
document.formulaire.tableau.value = tableau.join();
function trier()
{
tableau.sort();
document.formulaire.tableau.value = tableau.join();
}
</SCRIPT>
splice - Méthode de l'objet Array
Retire et/ou ajoute des éléments à un objet Array.

Syntaxe
nomTableau.splice(début, nombre, élément1, élément2, …, élémentn)
Paramètres
nomTableau représente l'objet Array.

début représente le numéro d'index de l'élément à partir duquel les éléments sont retirés.

nombre représente le nombre d'éléments retirés.
élément1 à élémentn représentent les éléments ajoutés à l'objet Array.

split – Méthode de l'objet String
Cette méthode scinde un objet String en plusieurs sous-chaînes dans un tableau.

Syntaxe
nomString. split([séparateur][, limite])
Paramètres
nomString est n'importe quelle chaîne de caractères ou une propriété d'un objet existant.

séparateur spécifie le caractère à utiliser pour séparer la chaîne de caractères. Si le séparateur n'est pas mentionné, le tableau retourné possède alors un élément défini par la chaîne de caractères au complet.

limite est un nombre spécifiant un nombre limite de scissions à trouver.

Exemple
<FORM NAME=formulaire>
<BR>
<INPUT TYPE="text" NAME=saisie value="entrez un texte à séparer"
MAXLENGTH=60 SIZE=60>
<BR>
<INPUT TYPE="button" VALUE=" convertir en tableau " SIZE=10
onClick="separe()");
<BR>
<BR>
<TEXTAREA NAME="resultat" ROWS=5 COLS=40></TEXTAREA>
</FORM>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
tableau = new Array()
function separe()
{
chaine = new String();
tableau = document.formulaire.saisie.value.split(" ");
for(i=0;i<tableau.length;i++)
{
chaine = chaine + "element["+i+"] = "+ tableau[i] +"\n";
}
document.formulaire.resultat.value = chaine;
}
</SCRIPT>
sqrt – Méthode de l’objet Math
Retourne la racine carré d’un nombre.

Syntaxe
Math.(Nombre)
Nombre doit être une expression numérique non négative. Si Nombre est à l’extérieur de cet

intervalle, la valeur retournée est toujours zéro.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
// Math.sqrt(n)
valeur=-9
document.write("La racine car&eacute;e de la variable 'valeur = "+valeur+"' est <BR>Math.
sqrt(valeur) = "+Math.sqrt(valeur)+" .<BR><BR>");
</SCRIPT>
stop – Méthode de l’objet window
Stoppe le téléchargement en cours.

Syntaxe
stop()
Note
Cette méthode a le même effet que le bouton ARRÊTER (STOP) du navigateur.

strike – Méthode de l'objet String
Cette méthode permet à une chaîne de caractères d’être barrée, comme le fait l’élément

<STRIKE> en HTML. Il faut l’utiliser avec les méthodes write ou writeln pour formater et

afficher la chaîne de caractères dans le document.

Syntaxe
nomTexte.strike()
Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
chaine = new String("je m'affiche !"); document.writeln("affichage normal :"+chaine+"<BR>"); document.writeln("affichage barré :"+chaine.strike());
</SCRIPT>
String – Méthode
Convertit l’objet spécifié en chaîne.

Syntaxe
String(Objet)
Paramètre
obj représente l’objet à convertir.

Note
String est une fonction de premier niveau en JavaScript et n’est associée à aucun objet.

Exemple  :
Lorsque l’objet est un objet Date, String retourne une chaîne offrant une représentation plus lisible de la date.

sub – Méthode de l'objet String
Cette méthode permet à une chaîne de caractères d’être affichée en indice (subscript), comme le fait l’élément <SUB> en HTML. Il faut l’utiliser avec les méthodes write ou writeln pour formater et afficher la chaîne de caractères dans le document.

Syntaxe
nomTexte.sub()
Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
chaine = new String("je m'affiche !");
document.writeln("affichage normal :"+chaine+"<BR>");
document.writeln("affichage en indice inférieur :"+chaine.sub());
</SCRIPT>
submit – Méthode de l’objet Form
Cette méthode permet de soumettre un formulaire. Elle fonctionne de la même façon que le bouton

SOUMETTRE (SUBMIT).

Syntaxe
nomFormulaire.submit()
nomFormulaire est le nom d’un formulaire ou un élément dans le tableau de formulaires.

substr – Méthode de l'objet String
Renvoie un sous-ensemble d'une chaîne de caractère.

Syntaxe
nomTexte.substr(début, longueur)
Paramètres
nomTexte représente une chaîne de caractères.

début représente la position du premier caractère du sous-ensemble, calculée à partir de la position 0.

longueur représente le nombre de caractères à extraire, calculé à partir de début.

Notes
Si début est supérieur à 0 et que longueur est supérieur au nombre de caractères restants, la méthode ne renvoie rien.

Si longueur est égal à 0, la méthode ne renvoie rien.

Si longueur n'a pas de valeur, tous les caractères suivant début seront retournés.

substring – Méthode de l'objet String
Les caractères dans une chaîne de caractères sont classés de gauche à droite. L’index du premier caractère est 0 et celui du dernier caractère est nomTexte.lenght-1, c’est-à-dire la longueur du nom de la chaîne de caractères faisant l’appel moins 1.

La méthode substring retourne une partie d’un objet chaîne de caractères.

Syntaxe
nomTexte.substring(indexA, indexB)
Paramètres
indexA peut être n’importe quel entier entre 0 et nomTexte.length-1, ou une propriété

d’un objet existant.

indexB peut être n’importe quel entier entre 0 et nomTexte.length-1, ou une propriété

d’un objet existant.

Si indexA est plus petit que indexB, la méthode substring retournera la partie commençant avec l’indexA et se terminant avec le caractère précédant indexB. Si indexA est plus grand que indexB, la méthode substring retournera la partie commençant avec l’indexB et se terminant avec le caractère précédant indexA. Si indexA est égal à indexB, la méthode substring retournera une chaîne de caractères vide.

Exemple
<FORM NAME="formulaire">
<INPUT TYPE="text" NAME="original" MAXLENGTH=40 SIZE=40
VALUE="texte à diviser">
<INPUT TYPE="button" VALUE="diviser" onClick="diviser()">
<BR>
résultat :<BR>
<INPUT TYPE="text" NAME="resultat" MAXLENGTH=40 SIZE=40 VALUE="">
</FORM>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
function diviser()
{
moitie = (document.formulaire.original.value.length)/2; document.formulaire.resultat.value = document.formulaire.original.value.substring(0,moitie);
}
sup – Méthode de l'objet String
Cette méthode permet à une chaîne de caractères d’être affichée en exposant (superscript), comme le fait l’élément <SUP> en HTML. Il faut l’utiliser avec les méthodes write ou writeln pour formater et afficher la chaîne de caractères dans le document.

Syntaxe
nomTexte.sup()
Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
chaine = new String("je m'affiche !");
document.writeln("affichage normal :"+chaine+"<BR>");
document.writeln("affichage en indice supérieur :"+chaine.sup());
</SCRIPT>
taint – Méthode
Cette fonction ajoute le « tainting  » à une propriété. Pour avoir plus d'information sur cette fonction, voir le « data tainting  ».
Note
Réputée être d’une efficacité douteuse, l’utilisation de cette méthode est fortement déconseillée. De plus, elle a été retirée du langage depuis JavaScript 1.2.

Syntaxe
taint(nomPropriété)
nomPropriété est la propriété qui reçoit la fonction taint.

taintEnabled – Méthode de l’objet navigator
Spécifie si le data tainting est activé. Cette fonctionnalité, le tainting, permet en principe de prévenir que d’autres scripts de passent des informations devant normalement être privées et sécurisées : structure de fichiers, historique de navigation, etc.

Il est toutefois fortement déconseillé de s’y fier puisque très peu fiable. Cette méthode a d’ailleurs

été retirée de JavaScript 1.2.

Syntaxe
navigator.taintEnabled()
tan – Méthode de l’objet Math
Retourne la tangente d’un nombre (un angle).

Syntaxe
Math.tan(Nombre)
Nombre est une expression numérique représentant la dimension d’un angle en degrés.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
// Math.tan(n)
valeur=1.56
document.write("La tangente de l'angle 'valeur = "+valeur+"' radians est <BR>Math.tan
(valeur) = "+Math.tan(valeur)+".<BR><BR>");
</SCRIPT>
test – Méthode des objets RegExp et Regular Expression
Cette méthode permet d’exécuter une recherche pour trouver des correspondances entre une

expression régulière et une chaîne spécifiée. Elle retourne true ou false.

Syntaxe
regexp.test([str])
Paramètres
regexp est le nom de l’expression régulière.

str est la chaîne à comparer avec l’expression régulière. Si omis la valeur de RegExp.input est

used.
toArray [image: image108.png]


 – Méthode de l'objet VBArray
Permet de convertir un objet VBArray multidimensionnel en tableau JScript à une dimension. La méthode retourne donc un tableau JScript standard.

Syntaxe
safeArray.toArray( )
safeArray est un objet VBArray.

toGMTString – Méthode de l'objet Date
Fait la conversion d’une date à une chaîne de caractères. Elle utilise la convention GMT

d’Internet. Le format de la valeur retournée dépendent de la plate-forme utilisée.

Syntaxe
nomObjetdate.toGMTString()
nomObjetdate est le nom d’un objet Date ou une propriété d’un objet existant.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
// convertit un objet date en chaîne de caractères utilisant la
convention GMT
// Date.toGMTString()
aujourdhui = new Date();
chaineGMT = aujourdhui.toGMTString()
document.writeln("aujourd'hui en GMT :"+chaineGMT);
</SCRIPT>
toLocaleString – Méthode de l'objet Date
Fait la conversion d’une date à une chaîne de caractères. Elle utilise la convention locale.

Syntaxe
nomObjetdate.toLocaleString()
nomObjetdate est le nom d’un objet Date ou une propriété d’un objet existant.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
// convertit un objet date en chaine de caractères utilisant la notation locale
// Date.toGMTString()
aujourdhui = new Date();
datelocale = aujourdhui.toLocaleString()
document.writeln("aujourd'hui en notation locale : "+datelocale);
</SCRIPT>
toLowerCase – méthode de l'objet String
Cette méthode retourne une chaîne de caractères (nomTexte) en caractères minuscules. Elle

n’affecte pas la valeur de nomTexte.

Syntaxe
nomTexte.toLowerCase()
Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
chaine = new String("CeCi EsT uNe ChaiNe AveC MaJusCuLes ET
miNUSCulEs !");
document.writeln("affichage normal :"+chaine+"<BR>");
document.writeln("affichage en minuscules
:"+chaine.toLowerCase());
</SCRIPT>
toSource - Méthode des objets Array, Boolean, Date, Function, Number, Object, RegExp et String
Retourne une chaîne représentant le code source de l'objet.

Syntaxe
Objet.toSource()
toString - Méthode des objets Array, Boolean, Date, Function, JavaArray, Number, Object, RegExp, et String
Convertit un objet en chaîne de caractères.

Syntaxe
Objet.toString([radix])
Objet est l'objet à convertir en chaîne de caractères.

[radix] spécifie la base à utiliser pour représenter des valeurs numériques.

Exemple
Convertisseur binaire :<BR>
<FORM NAME=formulaire>
<BR>
Entrez un nombre :
<INPUT TYPE="text" NAME=saisie value="255" MAXLENGTH=10 SIZE=10>
<BR>
<INPUT TYPE="button" VALUE="convertir" SIZE=10 onClick="binaire()");
<BR>
<BR>
<INPUT TYPE="text" NAME=resultat MAXLENGTH=60 SIZE=60>
</FORM>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
function binaire()
{
nombre=parseInt(document.formulaire.saisie.value);
if(isNaN(nombre))
{
alert('ce n\'est une nombre !');
return;
}
document.formulaire.resultat.value = nombre.toString(2);
}
</SCRIPT>
toUpperCase – méthode de l'objet String
Cette méthode retourne une chaîne de caractères (nomTexte) en caractères majuscules. Elle

n’affecte pas la valeur de nomTexte.

Syntaxe
nomTexte.toUpperCase()
Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
chaine = new String("CeCi EsT uNe ChaiNe AveC MaJusCuLes ET
miNUSCulEs !");
document.writeln("affichage normal :"+chaine+"<BR>");
document.writeln("affichage en minuscules
:"+chaine.toUpperCase());
</SCRIPT>
toUTCString – Méthode de l'objet Date
Convertit la valeur de l'objet Date en chaîne de caractères, au format UTC (temps universel).

Syntaxe
nomObjetdate.toUTCString()
nomObjetdate est le nom d’un objet Date ou une propriété d’un objet existant.
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  – Méthode de l’objet VBArray
Retourne l'index le plus élevé d'une dimension donnée d'un objet VBArray.

Syntaxe
safeArray.ubound(dimension)
safeArray représente l’objet VBArray.

dimension représente la dimension de l'objet VBArray à évaluer. Optionnel.

unescape – Méthode
Cette fonction retourne une chaîne de caractères ASCII. La fonction unescape n’est pas une

méthode associée à un objet, elle fait partie du langage JavaScript en tant que tel.

La chaîne de caractères retournée par cette fonction est une série de caractères dans le format ISO Latin-1.
Syntaxe
unescape("texte")
texte est une chaîne de caractères ou une propriété d’un objet existant utilisant un des deux formats suivants :

%interger, où interger est un entier entre 0 et 255,

hex, où hex est un nombre hexadécimal entre 0x0 et 0xFF.

Exemple
<FORM NAME="formulaire">
<INPUT TYPE="text" NAME=saisie MAXLENGTH=40 SIZE=40 VALUE="entrez un texte">
<INPUT TYPE="button" VALUE="conversion ASCII." onClick="conversion()"><BR>
Conversion en mode 'escape' :<BR>
<INPUT TYPE="text" NAME=converti MAXLENGTH=100 SIZE=100>
re-conversion en mode normal :<BR>
<INPUT TYPE="text" NAME=converti2 MAXLENGTH=40 SIZE=40>
</FORM>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
function conversion()
{
document.formulaire.converti.value=escape(document.formulaire.sai sie.value); document.formulaire.converti2.value=unescape(document.formulaire. converti.value);
}
</SCRIPT>
unshift - Méthode de l'objet Array
Ajoute les éléments en argument au début de l'objet Array.

Syntaxe
nomTableau.unshift(élément1, élément2, …, élémentn)
Paramètres
nomTableau repésente l'objet Array.

élément1 à élémentn représentent les éléments à ajouter au début de l'objet nomTableau.

untaint – Méthode
Cette fonction retire le « tainting  » d'une propriété. Pour avoir plus d'information sur cette fonction, voir le « data tainting  ».
Note
Réputée être d’une efficacité douteuse, l’utilisation de cette méthode est fortement déconseillée. De plus, elle a été retirée du langage depuis JavaScript 1.2.

Syntaxe
untaint(nomPropriété)
nomPropriété est la propriété sur laquelle on retire le « tainting ».
unwatch - Méthode de l'objet Object
Supprime un watchpoint défini par la méthode watch.

Syntaxe
unwatch(prop)
Paramètres
prop représente le nom de la propriété de l’objet.

UTC – Méthode de l'objet Date
Retourne le nombre de millisecondes écoulées depuis le 1 janvier 1970 00:00:00 (heure GMT) et un objet Date.

Syntaxe
Date.UTC(year, month, day [, hrs] [, min] [, sec])
Paramètres
year représente l’année après 1900. month représente un mois entre 0 et 11. day représente une journée entre 1 et 31. hrs représente une heure entre 0 et 23. min représente les minutes entre 0 et 59. sec représente les secondes entre 0 et 59.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
// retourne le nombre de ms écoulés depuis le 1e jan 1970, heure
GMT
// Date.UTC(annee,mois,jour[,heure][,min][,sec]) document.write("Date.UTC(25,9,69) = "+Date.UTC(25,9,69)+"<BR>"); Date.UTC(25,9,69)
</SCRIPT>
valueOf – Méthode des objets Array, Boolean, Date, Function, Number, Object, RegExp et String
Retourne la valeur primitive de l'objet.

Syntaxe
Objet.valueOf()
watch – Méthode de l'objet Object
Surveille l’évolution d’une propriété de l’objet et exécute une fonction lorsque la valeur de cette

propriété est modifiée.

Syntaxe
watch(prop, handler)
Paramètres
prop représente le nom de la propriété de l’objet.

handler représente la fonction qui doit être appelée.

write – Méthode de l’objet document
Cette méthode retourne une ou plusieurs expressions HTML dans un document de la fenêtre spécifiée. Cette méthode est identique à la méthode writeln, sauf qu’elle n’insère pas un caractère de retour de chariot à la fin de la ligne.

Vous pouvez utiliser la méthode write avec n’importe quel élément de type <SCRIPT LANGUAGE="JavaScript"> ou avec un événement.

Syntaxe
document.write(expression1 [, expression2], ..[, expressionN])
Les expressions peuvent être n’importe quelle expression JavaScript ou une propriété d’un objet

existant.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript"> salutations = "bonjour &agrave; tous"; un = 1;
deux = 2;
document.write(salutations,
", voici quelques exemple d'utilisation de <I><B>write</I></B>
:<BR>", (parseInt("458")<parseInt("78")), "<BR>",
eval("78 + 8"),
"<BR>", "78+8", "<BR>",
eval(un+deux), "<BR>", (parseInt(deux)+parseInt(un))
);
</SCRIPT>
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- Méthode de l'objet TextStream
Cette méthode permet d’écrire une chaîne de caractères spécifiée dans un fichier TextStream.

Syntaxe
object.Write(string)
object               Correspond toujours au nom d'un objet TextStream.

string               Spécifie le texte à écrire dans le fichier.

Note  :
Les chaînes de caractères spécifiées sont écrites sans espace, ni caractère de séparation entre chaque chaîne. Pour insérer un caractère «  nouvelle ligne » ou une chaîne se terminant par un caractère « nouvelle ligne  », la méthode WriteLine doit être utilisée.
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- Méthode de l'objet TextStream
Écrit un nombre spécifié de caractères de nouvelle ligne dans un fichier TextStream.

Syntaxe
object.WriteBlankLines(lines)
object               Object doit toujours correspndre au nom d'un objet TextStream.

lines                  Spécifie le nombre de caractères de nouvelle ligne que à insérer dans le fichier.
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- Méthode de l'objet TextStream
Cette méthode permet d’écrire une chaîne spécifiée et un caractère de nouvelle ligne dans un fichier TextStream.

Syntaxe
object.WriteLine([string])
object               Correspond toujours au nom d'un objet TextStream.

string               Facultatif. Spécifie le texte à écrire dans le fichier. Si non spécifié, un caractère de nouvelle ligne est inséré dans le fichier.

writeln – Méthode de l’objet document
Cette méthode retourne une ou plusieurs expressions HTML dans un document de la fenêtre spécifiée. Elle ajoute un caractère de retour de chariot à la fin de la ligne.

Vous pouvez utiliser la méthode writeln avec n’importe quel élément de type <SCRIPT LANGUAGE="JavaScript"> ou avec un événement.

Syntaxe
document.write(expression1 [, expression2], ..[, expressionN])
Les expressions peuvent être n’importe quelle expression JavaScript ou une propriété d’un objet

existant.

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript"> salutations = "bonjour &agrave; tous"; un = 1;
deux = 2;
document.writeln(salutations,
", voici quelques exemple d'utilisation de <I><B>writeln</I></B>
:<BR>",
", writeln ajoute des retours à la ligne :<BR>",
(parseInt("458")<parseInt("78")), "<BR>",
eval("78 + 8"), "<BR>",
"78+8", "<BR>", eval(un+deux), "<BR>",
(parseInt(deux)+parseInt(un))
);
</SCRIPT>
Événements

onAbort – Événement de l'objet Image
Cet événement se produit lorsque l'utilisateur annule le chargement d'une image. Ceci peut se produire lorsque l'utilisateur active un hyperlien ou appuie sur le bouton Stop du navigateur au cours du chargement de l'image.

Syntaxe
onKeyDown="codeJavaScript ou  appel à une fonction Javascript"
Exemple
<IMG SRC="unURL" onAbort="nomFonction">
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  – Événement
L'événement onafterprint agit sur l’objet source immédiatement après que les documents qui lui

sont associés soient imprimés.

Syntaxe
onafterprint ="codeJavaScript ou appel à une fonction Javascript"
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  – Événement
L'événement onafterupdate agit immédiatement après qu’un objet contenant des données ait effectué la mise à jour de données sur l’objet source.

Syntaxe
onafterupdate ="codeJavaScript ou appel à une fonction
Javascript"
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 – Événement
L'événement onbeforecopy agit sur l’objet source avant que la sélection ne soit copiée dans le

presse-papiers.

Syntaxe
onbeforecopy ="codeJavaScript ou appel à une fonction Javascript"
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  – Événement
L'événement onbeforecut agit sur l’objet source avant que la sélection ne soit retirée du

document.

Syntaxe
onbeforecut ="codeJavaScript ou appel à une fonction Javascript"
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  – Événement
L'événement onbeforeeditfocus est activé avant qu’un contrôle insère un changement au niveau de l’interface utilisateur (UI, User Interface).

Syntaxe
onbeforeeditfocus ="codeJavaScript ou appel à une fonction
Javascript"
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 – Événement
L'événement onbeforepaste agit sur l’objet cible avant que la sélection ne soit collée du presse- papiers vers le document.

Syntaxe
onbeforepaste ="codeJavaScript ou appel à une fonction
Javascript"
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  – Événement
L'événement onbeforeprint agit sur l’objet avant que les documents qui lui sont associés soient

imprimés.

Syntaxe
onbeforeprint ="codeJavaScript ou appel à une fonction
Javascript"
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 – Événement
L'événement onbeforeunload est activé avant qu’une page ne soit retirée du cadre.

Syntaxe
onbeforeunload ="codeJavaScript ou appel à une fonction
Javascript"
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 – Événement
L'événement onbeforeupdate est activé avant qu’un objet contenant des données n’effectue la mise à jour de données sur l’objet source.

Syntaxe
onbeforeupdate ="codeJavaScript ou appel à une fonction
Javascript"
onBlur – Événement des objets Button, Checkbox, FileUpload, Layer, Password, Radio, Reset, Select, Submit, Text, Textarea et window
Cet événement se produit lorsque l'utilisateur sort d’un champ de formulaire HTML, d’un cadre ou d’une fenêtre (window), en appuyant sur la touche TAB du clavier ou en utilisant la souris. La fonction appelée peut servir à valider les informations saisies par l'utilisateur.

Syntaxe
onBlur="codeJavaScript ou  appel à une fonction Javascript"
Exemple
<INPUT TYPE="text" VALUE="uneValeur" NAME="unNom" onBlur="nomFonction">
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  – Événement
L'événement onbounce est activé lorsque la valeur de l’attribut behavior de l’élément

<MARQUEE> est « alternate » et que le contenu (texte) de l’élément atteint l’une des extrémités de l’espace de défilement.

Syntaxe
onbounce ="codeJavaScript ou appel à une fonction Javascript"
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  – Événement
L'événement oncellchange est activé lorsque les données sont modifiées.

Syntaxe
oncellchange ="codeJavaScript ou appel à une fonction Javascript"
onChange – Événement des objets FileUpload, Select, Text et
Textarea
Cet événement se produit lorsque l'utilisateur modifie la valeur d'une boîte liste, d'une boîte à liste déroulante, d'une boîte texte ou d'une boîte texte multiligne. La fonction appelée peut servir à valider les informations entrées dans ces champs de formulaire.

Syntaxe
onChange="codeJavaScript ou  appel à une fonction Javascript"
Exemple
<INPUT TYPE="text" VALUE="uneValeur" NAME="unNom" onChange="nomFonction">
onClick – Événement des objets Button, Checkbox, document, Link, Radio, Reset et Submit
Cet événement se produit lorsque l'utilisateur enfonce puis relâche le bouton de la souris sur un bouton, une option dans un formulaire, un hyperlien ou sur le document.

Syntaxe
onClick="codeJavaScript ou  appel à une fonction Javascript"
Exemple
<INPUT TYPE="button" VALUE="uneValeur" onClick="nomFonction">
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 – Événement
L'événement oncontextmenu est activé lorsque l’utilisateur presse le bouton droit de la souris sur l’élément, activant ainsi un menu contextuel.

Syntaxe
oncontextmenu ="codeJavaScript ou appel à une fonction
Javascript"
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 – Événement
L'événement oncopy est activé lorsque l’utilisateur copie l’objet ou qu’une sélection est copiée

dans le presse-papiers.

Syntaxe
oncopy ="codeJavaScript ou appel à une fonction Javascript"
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  – Événement
L'événement oncut est activé lorsque l’objet ou la sélection est retiré du document et ajouté au presse-papiers du système d’exploitation.

Syntaxe
oncut ="codeJavaScript ou appel à une fonction Javascript"
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  – Événement
L'événement ondataavailable est activé à chaque fois que des données transmises par un objet source arrivent sur le système.

Syntaxe
ondataavailable ="codeJavaScript ou appel à une fonction
Javascript"
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  – Événement
L'événement ondatasetchange est activé lorsque les données exposées à un objet source sont modifiées.

Syntaxe
ondatasetchange ="codeJavaScript ou appel à une fonction
Javascript"
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 – Événement
L'événement ondatasetcomplete est activé pour indiquer que toutes les données de l’objet source sont disponibles.

Syntaxe
ondatasetcomplete ="codeJavaScript ou appel à une fonction
Javascript"
onDblClick – Événement des objets Area, document et Link
Cet événement se produit lorsque le bouton de la souris est enfoncé deux fois rapidement puis relâché sur un élément de formulaire ou un hyperlien.

Syntaxe
onDblClick="codeJavaScript ou  appel à une fonction Javascript"
ondrag      – Événement
L'événement ondrag est activé lorsqu’une opération «  glisser-déplacer » est effectuée sur

l’élément avec la souris.

Syntaxe
ondrag ="codeJavaScript ou appel à une fonction Javascript"
onDragDrop – Événement de l'objet window
Cet événement se produit lorsque l'utilisateur dépose un objet (un fichier par exemple) dans la fenêtre du navigateur Web à l'aide de la souris.

Syntaxe
onDragDrop="codeJavaScript ou  appel à une fonction Javascript"
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 – Événement
L'événement ondragend est activé à la fin d’une opération «  glisser-déplacer ».

Syntaxe
ondragend ="codeJavaScript ou appel à une fonction Javascript"
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 – Événement
L'événement ondragenter est activé lorsque l’utilisateur glisse l’élément sur une cible valide

(opération « glisser-déplacer » effectuée avec la souris).

Syntaxe
ondragenter ="codeJavaScript ou appel à une fonction Javascript"
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  – Événement
L'événement ondragleave est activé lorsque l’utilisateur glisse l’élément hors d’une cible valide

(opération « glisser-déplacer » effectuée avec la souris).

Syntaxe
ondragleave ="codeJavaScript ou appel à une fonction Javascript"
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  – Événement
L'événement ondragover est activé lorsque l’utilisateur glisse l’élément et passe sur une cible valide (opération « glisser-déplacer » effectuée avec la souris).

Syntaxe
ondragover ="codeJavaScript ou appel à une fonction Javascript"
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 – Événement
L'événement ondragstart est activé lorsque l’utilisateur entame une opération « glisser-déplacer

» avec l’élément (opération « glisser-déplacer » effectuée avec la souris).

Syntaxe
ondragstart ="codeJavaScript ou appel à une fonction Javascript"
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  – Événement
L'événement ondrop agit sur l’objet cible lorsque l’utilisateur relâche le bouton de la souris après

une opération « glisser-déplacer ».

Syntaxe
ondrop ="codeJavaScript ou appel à une fonction Javascript"
onError – Événement des objets Image et window
Cet événement se produit lorsqu'il y a une erreur au cours du chargement d'une image ou d'un document.

Syntaxe
onError="codeJavaScript ou  appel à une fonction Javascript"
Exemple
<IMG SRC="unURL" onError="nomFonction">
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 – Événement
L'événement onerrorupdate est activé lorsqu’une erreur survient lors de la mise à jour des données associées à l’objet source.

Syntaxe
onerrorupdate ="codeJavaScript ou appel à une fonction
Javascript"
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  – Événement
L'événement onfilterchange est activé lorsqu’un filtre visuel change d’état ou complète une

transition.

Syntaxe
onfilterchange ="codeJavaScript ou appel à une fonction
Javascript"
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  – Événement
L'événement onfinish est activé lorsque l’animation de l’élément MARQUEE se termine.

Syntaxe
onfinish ="codeJavaScript ou appel à une fonction Javascript"
onFocus – Événement des objets Button, Checkbox, FileUpload, Layer, Password, Radio, Reset, Select, Submit, Text, Textarea et window
Cet événement se produit lorsqu'un élément (champ de formulaire, cadre, layer, etc.) ou un objet (window) obtient le focus. Le focus peut être obtenu par l'intermédiaire de la souris, de la touche TAB du clavier ou par une méthode de focus.

Syntaxe
onFocus="codeJavaScript ou  appel à une fonction Javascript"
Exemple
<INPUT TYPE="text" VALUE="uneValeur" NAME="unNom" onFocus="nomFonction">
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  – Événement
L’événement onhelp est activé lorsque l’utilisateur presse la touche F1 sur le clavier et que la fenêtre active est celle du Navigateur Web.

Syntaxe
onhelp ="codeJavaScript ou appel à une fonction Javascript"
onKeyDown – Événement des objets document, Image, Link et
Textarea
Cet événement se produit au moment où l'utilisateur enfonce une touche du clavier.

Syntaxe
onKeyDown="codeJavaScript ou  appel à une fonction Javascript"
onKeyPress – Événement des objets document, Image, Link et
Textarea
Cet événement se produit au moment où l'utilisateur relâche la touche qu'il venait d'enfoncer.

Syntaxe
onKeyPress="codeJavaScript ou  appel à une fonction Javascript"
onKeyUp – Événement des objets document, Image, Link et Textarea
En principe, l'événement onKeyUp se produit au moment où l'utilisateur relâche une touche du clavier. Cependant, beaucoup de précautions doivent être prises concernant l'utilisation de cet événement, étant donné la confusion qu'il risque d'exister avec l'événement onKeyPress.

Syntaxe
onKeyUp="codeJavaScript ou  appel à une fonction Javascript"
onLoad – Événement des objets Image, Layer et window
Cet événement se produit lorsque le navigateur a terminé le chargement d'une page HTML, de tous les cadres (FRAMES) de l'élément <FRAMESET> ou d'une image.

Syntaxe
onLoad="codeJavaScript ou  appel à une fonction Javascript"
Exemple
<BODY onLoad="nomFonction">
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 – Événement
L’événement onlosecapture est activé lorsque l’élément perd le focus de la souris.

Syntaxe
onlosecapture ="codeJavaScript ou appel à une fonction
Javascript"
onMouseDown – Événement des objets Button, document et Link
Cet événement se produit lorsque l'utilisateur enfonce un des boutons de la souris.

Syntaxe
onMouseDown="codeJavaScript ou  appel à une fonction Javascript"
onMouseMove – Événement
Cet événement se produit lorsque le pointeur de la souris est déplacé et passe sur l'objet.

Syntaxe
onMouseMove="codeJavaScript ou  appel à une fonction Javascript"
onMouseOut – Événement des objets Area, Layer et Link
Cet événement se produit à chaque fois que l'utilisateur déplace le pointeur de la souris hors d’une

zone contenant un hyperlien (images en coordonnées, lien hypertexte).

Syntaxe
onMouseOut="codeJavaScript ou  appel à une fonction Javascript"
Exemple
<AREA SHAPE=".." COORDS=".." HREF=".." onMouseOut="nomFonction()">
onMouseOver – Événement des objets Area, Layer et Link
Cet événement se produit à chaque fois que le pointeur de la souris entre dans une zone contenant un hyperlien (lien hypertexte ou images en coordonnées).

Syntaxe
onMouseOver="codeJavaScript ou  appel à une fonction Javascript"
Exemple
A HREF="unURL" onMouseOver="nomFonction()">  </A> AREA SHAPE=".." COORDS=".." HREF=".."
onMouseOver="nomFonction()">
onMouseUp – Événement des objets Button, document et Link
Cet événement se produit lorsque l'utilisateur relâche le bouton de la souris.

Syntaxe
onMouseUp="codeJavaScript ou  appel à une fonction Javascript"
onMove – Événement de l'objet window
Cet événement se produit lorsque l'utilisateur ou un script déplace une fenêtre ou un cadre.

Syntaxe
onMove="codeJavaScript ou  appel à une fonction Javascript"
onpaste [image: image141.png]


 – Événement
L’événement onpaste est activé lorsque l’utilisateur « colle  » des données du presse-papiers vers le document.

Syntaxe
onpaste ="codeJavaScript ou appel à une fonction Javascript"
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  – Événement
L’événement onpropertychange est activé lorsque la propriété de l’élément change.

Syntaxe
onpropertychange ="codeJavaScript ou appel à une fonction
Javascript"
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  – Événement
L’événement onreadystatechange est activé lorsque l’état de l’élément a changé.

Syntaxe
onreadystatechange ="codeJavaScript ou appel à une fonction
Javascript"
onReset – Événement de l'objet Form
Cet événement se produit lorsque l'utilisateur active le bouton de type reset d’un formulaire.

Syntaxe
onReset="codeJavaScript ou  appel à une fonction Javascript"
Exemple
<FORM ACTION="URL" METHOD=POSTouGET onReset="nomFonction()">
onResize – Événement de l'objet window
Cet événement se produit lorsque l'utilisateur modifie les dimensions de la fenêtre du navigateur

Web.

Syntaxe
onResize="codeJavaScript ou  appel à une fonction Javascript"
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 – Événement
L’événement onrowenter est activé lorsque la rangée courante a changé dans la source de données et que de nouvelles données sont disponibles.

Syntaxe
onrowenter ="codeJavaScript ou appel à une fonction Javascript"
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 – Événement
L’événement onrowexit est activé juste avant que le contrôle de la source de données ne modifie

la rangée courante de l’objet.

Syntaxe
onrowexit ="codeJavaScript ou appel à une fonction Javascript"
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 – Événement
L’événement onrowsdelete est activé juste avant la suppression de rangées au jeu

d’enregistrements.

Syntaxe
onrowsdelete ="codeJavaScript ou appel à une fonction Javascript"
onrowsinserted [image: image147.png]


 – Événement
L’événement onrowsinserted est activé après l’insertion de nouvelles rangées dans le jeu d’enregistrements.

Syntaxe
onrowsinserted ="codeJavaScript ou appel à une fonction
Javascript"
onscroll [image: image148.png]


 – Événement
L’événement onscroll est activé lorsque l’utilisateur déplace le curseur de la barre de défilement de l’objet.

Syntaxe
onscroll ="codeJavaScript ou appel à une fonction Javascript"
onSelect – Événement des objets Text et Textarea
Cet événement se produit lorsque l'utilisateur sélectionne du texte dans une boîte texte ou dans une boîte texte multiligne.

Syntaxe
onSelect="codeJavaScript ou  appel à une fonction Javascript"
Exemple
<INPUT TYPE="text" VALUE="uneValeur" NAME="unNom" onSelect="nomFonction">
onselectstart [image: image149.png]


 – Événement
L’événement onselectstart est activé dès que l’objet est sélectionné.

Syntaxe
onselectstart ="codeJavaScript ou appel à une fonction
Javascript"
onstart [image: image150.png]


  – Événement
L’événement onstart est activé à chacune des reprises de l’animation de l’élément MARQUEE.

Syntaxe
onstart ="codeJavaScript ou appel à une fonction Javascript"
onstop [image: image151.png]


 – Événement
L’événement onstop est activé lorsque l’utilisateur clique sur le bouton «  Stop  » ou « Arrêter »

du navigateur Web.

Syntaxe
onstop ="codeJavaScript ou appel à une fonction Javascript"
onSubmit – Événement de l'objet Form
Cet événement se produit lorsque l'utilisateur envoie les données d'un formulaire. Par exemple, la fonction appelée peut vérifier la validité des données saisies dans le formulaire et empêcher l'envoi de ce dernier si certaines informations s'avèrent non valides.

Syntaxe
onSubmit="codeJavaScript ou  appel à une fonction Javascript"
Exemple
<FORM ACTION="URL" METHOD=POSTouGET onSubmit="nomFonction()">
onUnload – Événement de l'objet window
Cet événement se produit au moment où le document HTML courant est retiré de la fenêtre au profit d'un autre ou lorsque le logiciel de navigation est fermé par l'utilisateur.

Syntaxe
onUnload="codeJavaScript ou  appel à une fonction Javascript"
Exemple
<BODY onUnload="nomFonction">
Instructions

@cc_on [image: image152.png]


 – Instruction
Active la gestion de compilation conditionnelle dans le moteur de script.

Syntaxe
@cc_on
Note
Afin de permettre aux navigateurs ne gérant pas la compilation conditionnelle d'accepter le reste du script, il est recommandé de placer l'instruction @cc_on en commentaire :

...
/*@cc_on*/
...
@if [image: image153.png]


 – Instruction
Cette instruction conditionnelle exécute un groupe d'instructions en fonction de la valeur de l'expression.

Syntaxe
@if (condition1)
texte1
[@elif (condition2)
texte2]
[@else texte3]
@end
Paramètres
condition1, condition2


Expressions pouvant être transformées en valeurs booléennes.

text1        Texte à retourner si condition1 a la valeur true.

text2        Texte à retourner si condition1 a la valeur false et condition2 true.

text3        Texte à retourner si condition1 et condition2 ont la valeur false.

Note
Il est possible d’employer plusieurs clauses @elif. Dans ce cas, elles doivent toutes précéder une clause @else.

@set [image: image154.png]


 – Instruction
Cette instruction crée des variables employées par les instructions de compilation conditionnelle.

Syntaxe
@set @varname = term
Paramètres
varname   Nom de variable JScript valide. Ce nom doit toujours être précédé d'un arobas ( @
).
term
Aucun ou plusieurs opérateurs simples suivis d'une constante, d'une variable de compilation conditionnelle ou d'une expression entre parenthèses.

Note
Attention, la compilation conditionnelle ne prend pas les chaînes en charge. Seules les variables numériques et booléennes le sont. Bien que les variables créées avec @set soient utilisées habituellement dans les instructions de compilation conditionnelle, il est possible de les utiliser n'importe où dans le code JScript.

Exemples de déclarations de variables
@set @mavar1 = 10
@set @mavar2 = (@mavar1 * 2)
@set @mavar3 = @_ jscript_build
break – Instruction
Cette instruction force la terminaison immédiate d'une boucle for ou while en ignorant le test conditionnel de la boucle. L'instruction break peut aussi être utilisée pour mettre fin aux instructions switch ou label.

Syntaxe
break
Exemple
for (i=0; i < 10; i++) {
if (i == 3)  // Arrêt à 3 break;
}
catch [image: image155.png]


 – Instruction
Active la gestion d'erreur de JScript.

Syntaxe
try tryStatement
catch(exception)
catchStatement
Paramètres
tryStatement
Instruction dans laquelle se produit une erreur. Peut être une instruction composée.

exception
Un nom de variable. La valeur initiale d'exception est la valeur de l'erreur générée.

catchStatement  Instruction de gestion des erreurs qui se produisent dans l'instruction

tryStatement. Peut être une instruction composée.

comment – Instruction
Cette instruction permet à l'auteur d'un script d'insérer une explication ou un commentaire qui sera ignoré par le navigateur. L'instruction comment est très utile pour laisser des informations qui seront utiles lors de la révision du script.

Il y a deux façons d’inclure des commentaires dans le code Javascript:

Mise en commentaire sur une ligne
//
Exemple
// Ceci est un commentaire
Mise en commentaire sur une ou plusieurs lignes
/* */
Exemple
/* Ceci est un commentaire sur deux lignes */
continue – Instruction
Cette instruction force la prochaine itération de la boucle for ou while en ignorant le reste du code de la boucle.

Syntaxe
continue
Exemple
for (i=0; i < 10; i++) {
if (i == 3)
continue;
r = r + i;
// dans cette boucle, le chiffre 3 ne sera jamais additionné
}
do...while – Instruction
Exécute les instructions jusqu'à ce que la condition testée soit fausse.
Syntaxe
do


instructions
while (condition);
Exemple
do {
i+=1
document.write(i);
while (i<5);
export [image: image156.png]


 – Instruction
Reconnue seulement par Netscape Navigator, cette instruction permet à un script signé de fournir des fonctions, des propriétés et des objets à d'autres scripts, signés ou non.

Syntaxe
export nom1, nom2, ..., nomN
export *
for – Instruction
Cette instruction permet d'exécuter un certain nombre d'instructions jusqu'à ce que la condition soit atteinte. Elle prend la forme suivante:

Syntaxe
for(initialisation; condition; incrémentation)
Exemple
for (i=10; i > 0 ; i--)
r += i;
for...in – Instruction
Permet de faire afficher toutes les propriétés d'un objet.

Syntaxe
for (variable in objet) {
instructions
}
function – Instruction
Cette instruction permet d'identifier le nom de la fonction et de ses paramètres s'il y a lieu.

Syntaxe
function nomDeLaFonction([paramètre] [, paramètre] [..., paramètre]) {
instructions }
Exemple
function calcul(Nbre1, Nbre2) {
// Instructions...
}
if...else – Instruction
Exécute un jeu d'instructions si la condition spécifiée est vraie. Lorsque la condition est fausse, un autre jeu d'instructions peut alors être exécuté.

Syntaxe
if (condition) {
instructions1
}
[else {
instructions2
}]
import [image: image157.png]


  – Instruction
Compagne de l'instruction export l'instruction import permet d'importer les propriétés, fonctions et objets d'un script signé contenant des informations d'exportation.

Syntaxe
import NomObjet.nom1, NomObjet.nom2, ..., NomObjet.nomNimport
NomObjet.*
label – Instruction
Fournit une instruction dotée d'un identificateur permettant ensuite d'y faire référence ailleurs dans le script.

Syntaxe
label :
instructions
Labeled [image: image158.png]


 – Instruction
Cette instruction permet d’attribuer un identificateur à une instruction.

Syntaxe
label :
statement
Paramètres
label     nom de l’identificateur utilisé pour faire référence à l'instruction visée.

statement
instruction associée à l’identificateur (label). Peut être une instruction composée.

return – Instruction
Cette instruction spécifie la valeur devant être retournée par une fonction.

Syntaxe
return expression
Exemple
function GetPop(pays) {
return pays.pop;
}
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switch – Instruction
Permet à un programme d'évaluer le contenu d'une variable (expression) et de la comparer à des constantes possibles. Lorsqu'une correspondance est trouvée, un jeu d'instructions est exécuté.

Syntaxe
switch (expression){
case "constante" :
instructions;
break;
case "constante" :
instructions;
break;
...
default : instructions;
}
this [image: image159.png]


  – Instruction
Cette instruction permet de faire référence à l'objet courant.

Syntaxe
this.propriété
Note
Pour les versions client de JScript, this fait référence à l'objet window s'il est utilisé en dehors du contexte d'un objet précis.

Exemple
function Logciel(type, nom, version)
{
this.type = ttexte; this.nom = word; this.version = 97;
throw [image: image160.png]


  – Instruction
Cette instruction génère une condition d'erreur pouvant être gérée par une instruction try...catch.

Syntaxe
throw exception
exception peut être n’importe quelle expression.

try...catch [image: image161.png]


 – Instruction
Active la gestion d'erreur de JScript.

Syntaxe
try tryStatement
catch(exception)
catchStatement
Paramètres
tryStatement
Instruction dans laquelle se produit une erreur. Peut être une instruction composée.

exception
Un nom de variable. La valeur initiale d'exception est la valeur de l'erreur générée.

catchStatement  Instruction de gestion des erreurs qui se produisent dans l'instruction
tryStatement. Peut être une instruction composée.

var – Instruction
Cette instruction permet de déclarer une variable. Il est possible d'initialiser une variable lors de sa déclaration.

Syntaxe
var nomDeLaVariable [= valeur] [..., nomDeLaVariable [= valeur] ]
Exemple
var aJour;
var aMois = "Septembre";
var aHeure, aMin, aSec;
while – Instruction
Cette instruction permet d'exécuter un certain nombre d'instructions tant que la condition est remplie.

Syntaxe
while(condition) {
instructions;
}
Exemple
Total = 0;
i = 1;
while (i <= 10) { Total += Note[i]; i++;
}
with – Instruction
Cette instruction permet d'établir l'objet implicite (par défaut) pour un jeu d'instructions. Les instructions qui suivent peuvent alors faire référence à des propriétés et des méthodes sans avoir à mentionner l'objet. JavaScript assume alors que ce sont des propriétés et des méthodes de l'objet par défaut établi par l'instruction with.

Syntaxe
with (unObjet){
instructions
}
Exemple
with (etat) {
nom = "France";
pop = 57.5;
}
// au lieu de etat.nom = "France"; etat.pop = 57.5;
Opérateurs

Opérateurs binaires
Les opérateurs binaires (bitwise operators) traitent les opérandes comme des suites de bits (0 et 1) sans faire référence à leurs représentations habituelles. Ils servent habituellement à tester des conditions logiques et non pas à des calculs mathématiques.

Syntaxe (exemples)
a ^ b (XOR)

a | b (OR)

a & b (AND)

~a    (NOT)

Où a et b sont des expressions.

Opérateur      Description
&            AND binaire (ET, intersection logique)

Retourne 1 à chaque position de bit où les deux opérandes valent 1. Exemple : 1100 & 1010, retourne 1000

1100
1010
1000
^            XOR binaire (OU exclusif, union logique)

Retourne 1 à chaque position de bit où un seul des deux opérandes vaut 1. Exemple : 1100 ^ 1010, retourne 0110

1100
1010
0110
|             OR binaire (OU inclusif, union logique)

Retourne 1 à chaque position de bit où les deux opérandes ou un seul valent 1. Exemple : 1100 | 1010, retourne 1010

1100
1010
1010
~            NOT binaire (complément)

Retourne le bit inverse à la même position pour chacun des bits de l’opérande.

Exemple : 1001, retourne 0110

1001
0110
<<           << Décalage binaire à gauche

Décale les bits d’une expression vers la gauche.

Exemple : 14 << 2, retourne 56

00001110 (14 en binaire)

00111000 (56 en binaire)

Opérateur      Description
>>           >> Décalage binaire logique à droite

Décale les bits d’une expression vers la droite et propage le bit le plus à

gauche aux positions libérées. Exemple : 9 >> 2, retourne 2

1001 (9 en binaire)

10 (2 en binaire)

>>>          >>> Décalage à droite non signé

Décale les bits à droite et remplace les positions de gauche qui sont libérées par des zéros.

Exemple : 19 >>> 2, retourne 4

10011 (19 en binaire)

00100 (4 en binaire)

Opérateurs de chaînes
Ce type d’opérateur permet de concaténer deux chaînes pour obtenir une seule valeur.

Opérateur      Description
+            Addition de chaînes

Effectue la concaténation de deux chaînes.

Exemple : "addition" + "de chaînes", donne addition de chaînes.

+=           Addition de chaînes (2)

Effectue la concaténation de deux chaînes et affecte le résultat à la première opérande.

Exemple : Si la variable MaChaine a la valeur alpha, MaChaine += "bet" assigne la valeur alphabet à MaChaine.

Opérateurs d'affectation
L’opérateur d’affection de base est le signe « égale » ( = ). Les autres opérateurs sont habituellement des raccourcis pour des opérations standards.

Opérateur      Description
=            Affectation

Affecte la valeur de la deuxième opérande au premier.

Exemple : x = y = z = 0 fait en sorte que x, y et z valent 0 après l’opération.

+=           Addition

Additionne deux nombres et affecte le résultat au premier nombre. Exemple : x += y équivaut à  x = x + y

-=           Soustraction

Soustrait deux nombres et affecte le résultat au premier nombre. Exemple : x -= y équivaut à  x = x - y

Opérateur      Description
*=           Multiplication

Multiplie deux nombres et affecte le résultat au premier nombre. Exemple : x *= y équivaut à x = x * y

/=            Division

Divise deux nombres et affecte le résultat au premier nombre. Exemple : x /= y équivaut à x = x / y

%=          Modulo arithmétique

Trouve le modulo de deux nombres (le reste d’une division) et affecte le résultat au

premier.

Exemple : x %= y équivaut à x % y

&=           AND binaire

Exécute le AND binaire et affecte le résultat au premier opérande.

^=           XOR binaire

Exécute le XOR binaire et affecte le résultat au premier opérande.

|=            OR binaire

Exécute le OR binaire et affecte le résultat au premier opérande.

<<=          Décalage à gauche

Exécute le décalage à gauche et affecte le résultat au premier opérande.

>>=          Décalage à droite

Exécute le décalage à droite et affecte le résultat au premier opérande.

>>>=         Décalage à droite non signé

Exécute le décalage non-signé à droite et affecte le résultat au premier opérande.

Opérateurs de comparaison
Un opérateur de comparaison compare ses opérandes et retourne une valeur booléenne.

Opérateur      Description
==           Égalité

Retourne true si les deux opérandes sont égaux.

Exemple : 4 == variable1 retourne true si variable1 vaut 4.

!=           Inégalité

Retourne true si les deux opérandes ne sont pas égaux.

Exemple : 4 == variable1 retourne true si variable1 vaut tout sauf 4.

===          Identité (égal et de même type)

Retourne true si les deux opérandes sont égaux et de même type. Exemple : 4 === variable1 retourne true si variable1 vaut 4.

!==          Altérité (égal ou de même type)

Retourne true si les deux opérandes sont de même type ou égaux. Exemple : 4 !== variable1 retourne true si variable1 vaut "4" ou '4' ou 4.

Opérateur      Description
>            Supérieur à

Retourne true si l'opérande de gauche est plus grand que celui de droite. Exemple : 4 > variable1 retourne true si variable1 vaut plus de 4.

>=           Supérieur ou égale à

Retourne true si l'opérande de gauche est plus grand ou égale à celui de droite. Exemple : 4 >= variable1 retourne true si variable1 vaut 4 ou plus.

<            Inférieur à

Retourne true si l'opérande de gauche est plus petit que celui de droite. Exemple : 4 < variable1 retourne true si variable1 vaut moins de 4.

<=           Inférieur ou égal à

Retourne true si l'opérande de gauche est plus petit ou égal à celui de droite. Exemple : 4 <= variable1 retourne true si variable1 vaut 4 ou moins.

Opérateurs logiques
Les opérateurs logiques sont habituellement utilisés avec des valeurs booléennes. Lorsque c'est la cas, ces opérateurs retournent donc une valeur booléenne. Toutefois, les opérateurs && et || retournent la valeur d'un des opérandes spécifiés. Or si ces opérateurs sont utilisés avec des valeurs non-booléennes, elles pourraient retourner une valeur non booléenne.

Opérateur      Description
&&          AND logique
expression1 && expression2

Si et seulement si les deux expressions ont la valeur true, la valeur du résultat est true. Si l'une des expressions a la valeur false, la valeur du résultat est false.

||            OR logique

expression1 || expression2

Si l'une des deux expressions ou les deux ont la valeur true, la valeur du résultat est true. Si les deux expressions ont la valeur false, la valeur du résultat est false.

!             NOT logique

! expression

Si l'expression a la valeur true, le résultat a la valeur false. Si l'expression a la valeur false, le résultat a la valeur true.

Opérateurs mathématiques
Les opérateurs mathématiques utilisent des valeurs numériques comme opérandes et retournent une seule valeur numérique. Les opérateurs mathématiques standards sont l'addition (+), la soustraction (-), la multiplication (*) et la division (/).

Opérateur      Description
+            Addition

Additionne deux nombres. Exemple :

2 + 3 donne 5.

++           Incrémentation
Ajoute 1 à une variable représentant un nombre. Exemple :

a = 2

b = ++a

Ici, b vaut 3. a = 2

b = a++

Ici b vaut 2 puisque l'opérateur est inséré après l'expression.

-             Soustraction ou négation unaire

En tant qu'opérateur de soustraction, soustrait deux nombres. Exemple :

5 - 2 donne 3.

En tant qu'opérateur de négation unaire, indique la valeur négative d'un nombre. Exemple :

-2 indique ici un nombre négatif.

--            Décrémentation
Soustrait 1 à une variable représentant un nombre. Exemple :

a = 2

b = --a

Ici, b vaut 1. a = 2

b = a--
Ici b vaut 2 puisque l'opérateur est inséré après l'expression.

*            Multiplication
Multiplie deux nombres. Exemple :

2 * 6 donne 12.

/             Division

Divise deux nombres. Exemple :

21 / 3 donne 7.
Opérateur      Description
%            Modulo arithmétique
Trouve le modulo, c'est-à-dire le reste d’une division entre deux nombres.

Exemple :
20 % 3 donne 2 (20 / 3 = 6, reste 2).

, – Opérateur spécial
Virgule. Évalue deux expressions et retourne le résultat de la deuxième expression.

?: – Opérateur spécial
Condition trinaire. Exécute un simple if…then…else.

delete – Opérateur spécial
Supprime un objet, une propriété d’un objet ou un élément d’un tableau à l’index spécifié.

Syntaxe
delete NomObjet
delete NomObjet.propriété
delete NomObjet[index]
delete propriété // autorisé seulement dans une instruction with
Paramètres
NomObjet est le nom d’un objet.

propriété représente la propriété à supprimer.

index est un nombre représentant l’index d’un tableau à supprimer.

instanceOf [image: image162.png]


 – Opérateur spécial
Retourne une valeur booléenne indiquant si un objet est une instance d'une classe particulière.

Syntaxe
result = objet instanceof class
Paramètres
result représente n’importe quelle variable.

objet représente n’importe quel objet.

class représente n’importe quelle classe d'objet définie.

Notes
L'opérateur instanceof retourne true si objet est une instance de class. Il retourne false dans le cas contraire ou lorsque objet a la valeur null.

new – Opérateur spécial
L’opérateur new est utilisé pour créer une instance d’objet particulier pour :

     un des types d’objets prédéfinis possédant une fonction constructor;
ou
     un type d’objet défini par l’utilisateur.
Syntaxe
NomObjet = new TypeObjet (param1 [,param2] ...[,paramN])
Paramètres
NomObjet représente le nom de la nouvelle instance de l’objet.

TypeObjet doit être une fonction qui définit un type d’objet.

param1...paramN représentent les valeurs de propriétés pour l’objet. Ces propriétés sont des paramètres définis pour la fonction objectType.

this – Opérateur spécial
Cet opérateur permet de faire référence à l'objet courant.

Syntaxe
this.propriété
Exemple  :
function Logciel(type, nom, version)
{
this.type = fureteur; this.nom = navigator; this.version = 4.7;
typeof – Opérateur spécial
Cet opérateur retourne une chaîne indiquant le type d’une opérande. L’opérande peut être un objet,

une variable, une chaîne ou un mot clé (keyword) pour lequel le type doit être retourné.

Syntaxe
typeof opérande typeof (opérande)
void – Opérateur spécial
L’opérateur void spécifie une expression à évaluer sans retourner une valeur. L’expression à évaluer est constituée de code JavaScript.

Syntaxe
void (expression)
void expression
Exemples  :
<A HREF="javascript:void(0)">Cliquer ici ne provoque rien</A>
<A HREF="javascript:void(document.form.submit())">
Crée un hyperlien provoquant l’envoi d’un formulaire.
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Associations entre les éléments

E – Propriété de l’objet Math                              Propriétés pour l'objet Anchor
Représente la constante de Euler. La base du logarithme naturel de cette constante est d'environ 2.718.

Syntaxe
Math.E

Attributs
DontEnum, DontDelete, ReadOnly

Exemple
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

document.write("Constante d'euler Math.E

="+Math.E+" .<BR>");
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</SCRIPT>

name

text (Anchor)

x y

Événements pour l'objet Area
onDblClick onMouseOut onMouseOver

Propriétés pour l'objet Array                              Méthodes pour l'objet Array
constructor index

input

length (Array)

prototype


concat (Array)

join pop push reverse shift

slice (Array)

splice sort toSource toString unshift valueOf

Propriétés pour l'objet Boolean                          Méthodes pour l'objet Boolean
constructor prototype


toSource toString valueOf

Propriétés pour l'objet
Button form name type value


Méthodes pour l'objet
Button blur click focus

handleEvent


Événements pour l'objet
Button onBlur onClick onFocus

onMouseDown

onMouseUp

Propriétés pour l'objet
Checkbox checked defaultChecked form

name
type value

Méthodes pour l'objet
Checkbox
blur click focus

handleEvent


Événements pour l'objet
Checkbox onBlur onClick onFocus

Propriétés pour l'objet Date     Méthodes pour l'objet Date
constructor prototype


getDate getDay getFullYear getHours getMilliseconds getMinutes getMonth getSeconds getTime

getTimezoneOffset getUTCDate getUTCDay getUTCFullYear getUTCHours getUTCMilliseconds getUTCMinutes getUTCMonth getUTCSeconds getVarDate

getYear parse setDate


setFullYear setHours setMilliseconds setMinutes setMonth setSeconds setTime setUTCDate setUTCFullYear setUTCHours

setUTCMilliseconds setUTCMinutes setUTCMonth setUTCSeconds setYear toGMTString toLocaleString toSource

toString toUTCString UTC

valueOf

Propriétés pour l'objet document
alinkColor anchors applets bgColor classes cookie domain embeds fgColor formName forms height

ids images lastModified layers linkColor links

plugins
referrer tags

title URL vlinkColor width



Méthodes pour l'objet document captureEvents

close

contextual getSelection handleEvent open releaseEvents routeEvent write

writeln



Événements pour l'objet document
onClick onDblClick onKeyDown onKeyPress onKeyUp onMouseDown onMouseUp

Méthodes pour l'objet
Enumerator

Propriétés pour l'objet Error   Propriétés pour l'objet event
atEnd item moveFirst moveNext


description number


data height layerX layerY modifiers pageX pageY screenX screenY target type which width

x y

Propriétés pour l'objet
FileUpload
form name type value


Méthodes pour l'objet
FileUpload
blur focus handleEvent select


Événements pour l'objet
FileUpload onBlur onChange onFocus

Propriétés pour l'objet Form    Méthodes pour l'objet Form     Événements pour l'objet
Form
action elements encoding length method name target


handleEvent reset

submit


onReset onSubmit

Propriétés pour l'objet
Function arguments arguments.callee arguments.caller arguments.length arity

caller constructor

length (Function)

prototype

Méthodes pour l'objet
Function
apply call toSource toString valueOf

Propriétés pour l'objet
Global

Méthodes pour l'objet Global   Propriétés pour l'objet
Hidden
NaN (Global) Infinity


escape eval isFinite isNaN parseFloat parseInt unescape


form name type value

Propriétés pour l'objet
History current length next previous


Méthodes pour l'objet
History back forward go

Événements pour l'objet
Image

Propriétés pour l'objet Image   Méthodes pour l'objet Image
onAbort onError onKeyDown onKeyPress onKeyUp onLoad


border complete height hspace lowsrc name

src vspace width


handleEvent

Propriétés pour l'objet
JavaArray

Méthodes pour l'objet
JavaArray
length                                      toString

Événements pour l'objet
Layer

Propriétés pour l'objet Layer   Méthodes pour l'objet Layer
onBlur onFocus onLoad onMouseOut onMouseOver


above background below bgColor clip.bottom clip.height clip.left clip.right clip.top clip.width document left

name pageX pageY parentLayer

siblingAbove siblingBelow src

top visibility window x

y zIndex


captureEvents handleEvent load moveAbove moveBelow moveBy moveTo

moveToAbsolute releaseEvents resizeBy resizeTo routeEvent

Événements pour l'objet
Link

Propriétés pour l'objet Link     Méthodes pour l'objet Link
onClick onDblClick onKeyDown onKeyPress onKeyUp onMouseDown onMouseOut onMouseOver onMouseUp

hash host hostname href pathname port protocol search target

text x

y

handleEvent

Propriétés pour l'objet
Location hash host

hostname
href pathname port protocol search


Méthodes pour l'objet
Location reload replace

Propriétés pour l'objet Math    Méthodes pour l'objet Math     Propriétés pour l'objet
MimeType
E LN2

LN10

LOG2E LOG10E PI SQRT1_2

SQRT2


abs acos asin atan atan2 ceil cos exp floor log max min pow

random round sin

sqrt tan


description enabledPlugin suffixes

type

Propriétés pour l'objet navigator appCodeName appName

appVersion

language mimeTypes platform plugins userAgent


Méthodes pour l'objet navigator javaEnabled plugins.refresh preference savePreferences taintEnabled

Propriétés pour l'objet
Number constructor MAX_VALUE MIN_VALUE NaN (Number)

NEGATIVE_INFINITY POSITIVE_INFINITY prototype


Méthodes pour l'objet
Number toSource toString valueOf

Propriétés pour l'objet
Object constructor prototype


Méthodes pour l'objet Object
eval toSource toString unwatch valueOf watch

Propriétés pour l'objet Option defaultSelected

index
length selected text value


Propriétés pour l'objet
Packages className java netscape sun


Propriétés pour l'objet
Plugin description filename length name

Événements pour l'objet
Password onBlur onFocus


Propriétés pour l'objet
Password defaultValue form

name

type value


Méthodes pour l'objet
Password
blur focus handleEvent select
Événements pour l'objet
Radio

Propriétés pour l'objet Radio   Méthodes pour l'objet Radio
onBlur onClick onFocus


checked defaultChecked form

name type value


blur click focus

handleEvent

Propriétés pour l'objet
RegExp
$1...$9
$_
$*
$&
$+
$`
$' constructor global ignoreCase index

input lastIndex

lastMatch lastParen
leftContext

multiline prototype rightContext source


Méthodes pour l'objet
RegExp compile exec test

toSource

toString valueOf


Propriétés pour l'objet Regular Expression lastIndex

source

Méthodes pour l'objet Regular Expression compile

exec
test


Propriétés pour l'objet screen
availHeight availLeft availTop availWidth colorDepth height pixelDepth width

Événements pour l'objet
Reset

Propriétés pour l'objet Reset    Méthodes pour l'objet Reset
onBlur onClick onFocus


form name type value


blur click focus

handleEvent
Événements pour l'objet
Select

Propriétés pour l'objet Select   Méthodes pour l'objet Select
onBlur onChange onFocus


form length name options

selectedIndex type


blur focus handleEvent

Propriétés pour l'objet String   Méthodes pour l'objet String
constructor length (String) prototype


anchor big blink bold charAt

charCodeAt concat (String) fixed

fontcolor fontsize fromCharCode

indexOf

italics lastIndexOf link

match


replace search

slice (String)

small split strike sub substr

substring sup toLowerCase toSource toString toUpperCase valueOf

Propriétés pour l'objet Style                                                           Méthodes pour l'objet Styl
align backgroundColor backgroundImage borderBottomWidth borderColor borderLeftWidth borderRightWidth borderStyle borderTopWidth clear

color display fontFamily fontSize fontStyle fontWeight lineHeight


listStyleType marginBottom marginLeft marginRight marginTop paddingBottom paddingLeft paddingRight paddingTop textAlign textDecoration textIndent textTransform whiteSpace width


borderWidths margins paddings

Événements pour l'objet
Submit onBlur onClick onFocus


Propriétés pour l'objet
Submit form name type value


Méthodes pour l'objet
Submit blur click focus

handleEvent
Événements pour l'objet Text   Propriétés pour l'objet Text      Méthodes pour l'objet Text
onBlur onChange onFocus onSelect


defaultValue form

name type value


blur focus handleEvent select

Événements pour l'objet
Textarea onBlur onChange onFocus onKeyDown onKeyPress onKeyUp onSelect


Propriétés pour l'objet
Textarea defaultValue form

name

type value


Méthodes pour l'objet
Textarea blur focus

handleEvent

select

Méthodes pour l'objet
VBArray dimensions getItem lbound toArray ubound



Méthodes pour l'objet
Dictionary
Add Exists Items Keys Remove

RemoveAll



Propriétés pour l'objet Drive
AvailableSpace DriveLetter DriveType FileSystem FreeSpace IsReady

Path RootFolder SerialNumber ShareName TotalSize VolumeName

Événements pour l'objet window

Propriétés pour l'objet window       Méthodes pour l'objet window
onBlur onDragDrop onError onFocus onLoad onMove onResize onUnload


closed crypto defaultStatus document frames history innerHeight innerWidth length location locationbar menubar name

offscreenBuffering opener


outerHeight outerWidth pageXOffset pageYOffset parent personalbar screenX screenY scrollbars self

status statusbar toolbar top window


alert atob back blur btoa

captureEvents clearInterval clearTimeout close

confirm crypto.random crypto.signText disableExternalCapture enableExternalCapture find

focus forward handleEvent home moveBy moveTo


open print prompt

releaseEvents resizeBy resizeTo routeEvent scroll

scrollBy scrollTo setHotKeys setInterval setResizable setTimeout setZOptions stop Propriétés pour l'objet Dictionary Count

Item

Key
Propriétés pour l'objet File       Méthodes pour l'objet File
Attributes DateCreated DateLastAccessed DateLastModified Drive

Name ParentFolder Path ShortName ShortPath Size

Type

Copy Delete Move

OpenAsTextStream

Propriétés pour l'objet
Drives Count Item


Propriétés pour l'objet Files
Count

Item
Propriétés pour l'objet
FileSystemObject

Méthodes  pour l'objet FileSystemObject
Drives                                      BuildPath CopyFile CopyFolder CreateFolder CreateTextFile DeleteFile DeleteFolder DriveExists FileExists FolderExists

GetAbsolutePathName

GetBaseName

GetDrive GetDriveName GetExtensionName GetFile GetFileName GetFolder

GetParentFolderName GetSpecialFolder GetTempName MoveFile

MoveFolder

OpenTextFile
Propriétés pour l'objet
Folder Attributes DateCreated DateLastAccessed DateLastModified Drive

Files IsRootFolder Name ParentFolder

Path
ShortName ShortPath Size SubFolders Type


Méthodes pour l'objet
Folder Copy Delete Move

OpenAsTextStream

Propriétés pour l'objet
Folders Count Item


Méthodes pour l'objet
Folders
Add
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Propriétés pour l'objet TextStream AtEndOfLine AtEndOfStream Column

Line

Méthodes pour l'objet
TextStream
Close Read ReadAll ReadLine Skip SkipLine Write

WriteBlankLines

WriteLine

Index
$
$', 32

$&, 32

$*, 32

$_, 32

$`, 32

$+, 32

$1...$9, 32

@
@cc_on, 195

@if, 195

@set, 195, 196

A
above, 32 abs, 100 acos, 100 action, 32

ActiveXObject, 2

Add (Dictionary), 100

Add (Folders), 101 alert, 101

align, 33 alinkColor, 34 anchor, 2, 101

Anchor, 210
anchor (Methode), 101

Anchor (Objet), 2 anchors, 34 appCodeName, 34

Applet, 3 applets, 35 apply, 102 appName, 35 appVersion, 35

Area, 3, 210 arguments, 36 arguments.callee, 36 arguments.caller, 36 arguments.length, 36 arity, 36

Array, 4, 210 asin, 102 atan, 103 atan2, 103 atEnd, 103

AtEndOfLine, 36

AtEndOfStream, 37


atob, 104

Attributes, 37

AvailableSpace, 38 availHeight, 38 availLeft, 39 availTop, 39 availWidth, 39

B
back, 104 background, 39 backgroundColor, 39 backgroundImage, 39 below, 39

bgColor, 40 big, 104 blink, 105 blur, 105 bold, 105

Boolean, 4, 210 border, 40 borderBottomWidth, 41 borderColor, 41 borderLeftWidth, 41 borderRightWidth, 41 borderStyle, 41 borderTopWidth, 42 borderWidths, 106 break, 196

btoa, 106

BuildPath, 106

Button, 4, 210

C
call, 107 caller, 42 captureEvents, 107 catch, 196

ceil, 107 charAt, 107 charCodeAt, 108

Checkbox, 5, 211 checked, 42 classes, 43 className, 43 clear, 43 clearInterval, 108 clearTimeout, 109 click, 109 clip.bottom, 43


clip.height, 43 clip.left, 43 clip.right, 44 clip.top, 44 clip.width, 44 close, 109, 110

close (document), 109 close (window), 110

Close(TextStream), 110 closed, 44

color, 44 colorDepth, 44

Column, 44 comment, 197

CompareMode, 45

compile, 111 complete, 45 concat, 111

concat (Array), 111 concat (String), 111 confirm, 111 constructor, 46 contextual, 112 continue, 197 cookie, 46

Copy, 112

CopyFile, 113

CopyFolder, 113 cos, 113

Count, 46, 47

CreateFolder, 114

CreateTexteFile, 114 crypto, 47 crypto.random, 114 crypto.signText, 115 current, 47

D
data, 47

DATA TAINTING, 115

Date, 6, 211

DateCreated, 47

DateLastAccessed, 48

DateLastModified, 48 defaultChecked, 49 defaultSelected, 49 defaultStatus, 50 defaultValue, 50 delete, 208

DeleteFile, 116

DeleteFolder, 116

description, 51 description (Error), 51

Dictionary, 219

Dictionary (Objet), 6 dimensions, 116 disableExternalCapture,

116 display, 51 do...while, 197

document, 6, 7, 52, 212

document (Objet), 6 document (Prop.), 52 domain, 52

Drive, 52, 219

Drive (Objet), 7

DriveExists, 117

DriveLetter, 52

Drives, 53, 220

Drives (Collection), 7

DriveType, 53

E E, 210

elements, 54 embeds, 54 enabledPlugin, 54 enableExternalCapture,

117
encoding, 55

Enumerator, 8, 212

Error, 8, 212 escape, 117 eval, 118 event, 8, 212 exec, 118

Exists, 119 exp, 119 export, 198

F
fgColor, 55

File, 9, 220

FileExists, 119 filename, 55

Files, 56

Files (Collection), 9

FileSystem, 56

FileSystemObject, 9, 220

FileUpload, 10, 212 find, 118

fixed, 120 floor, 120 focus, 120

Folder, 10, 220

FolderExists, 121


Folders, 10, 221 fontcolor, 121 fontFamily, 56 fontSize, 57, 122

fontsize (Methode), 122 fontSize (Prop.), 57 fontStyle, 57 fontWeight, 57

for, 198 for...in, 198 form, 11, 58

Form, 213

Form (Objet), 11 form (Prop.), 58 formName, 58 forms, 58 forward, 122

Frame, 12 frames, 58

FreeSpace, 59 fromCharCode, 122 function, 13, 198

Function, 213

function (Instruction), 198

Function (Objet), 13

G GetAbsolutePathName,

123
GetBaseName, 123 getDate, 123 getDay, 124

GetDrive, 124

GetDriveName, 124

GetExtensionName, 125

GetFile, 125

GetFileName, 125

GetFileVersion, 126

GetFolder, 126 getFullYear, 126 getHours, 126 getItem, 127 getMilliseconds, 127 getMinutes, 127 getMonth, 127

GetParentFolderName,

128 getSeconds, 128 getSelection, 128

GetSpecialFolder, 129

GetTempName, 129 getTime, 129 getTimezoneOffset, 130 getUTCDate, 130 getUTCDay, 130


getUTCFullYear, 130 getUTCHours, 131 getUTCMilliseconds, 131 getUTCMinutes, 131 getUTCMonth, 131 getUTCSeconds, 131 getVarDate, 131

getYear, 132 global, 13, 59

Global, 213

Global (Objet), 13 global (Prop.), 59 go, 132

H
handleEvent, 133 hash, 59

height, 60

Hidden, 13, 213 history, 14, 60

History, 213

History (Objet), 14 history (Prop.), 60 home, 133

host, 60 hostname, 60 href, 60 hspace, 61

I
ids, 61 if...else, 198 ignoreCase, 61

Image, 14, 15, 213 images, 61, 62 import, 199

index, 62 indexOf, 133

Infinity, 62 innerHeight, 62 innerWidth, 62 input, 63 instanceOf, 208 isFinite, 134 isNaN, 134

IsReady, 63

IsRootFolder, 63 italics, 135

item, 135

Item (Prop.), 64

Items, 135

J
java, 16, 63

Java (Objet), 16 java (Prop.), 63

JavaArray, 16, 214

JavaClass, 16 javaEnabled, 136

JavaObject, 17

JavaPackage, 17 join, 136

K Key, 64

Keys, 136

L
label, 199

Labeled, 199 language, 64 lastIndex, 64 lastIndexOf, 137 lastMatch, 65 lastModified, 65 lastParen, 65

Layer, 17, 214 layers, 65 layerX, 65 layerY, 66 lbound, 137 left, 66 leftContext, 66 length, 66

length (Array), 66 length (Function), 66 length (String), 66

Line, 67 lineHeight, 67 link, 18, 138

Link, 214

link (Methode), 138

Link Objet), 17 linkColor, 67 links, 68 listStyleType, 68

LN10, 68, 69

LN2, 68 load, 138 location, 18, 69

Location, 215

Location (Objet), 18 location (Prop.), 69 locationbar, 69

log, 138

LOG10E, 69, 70

LOG2E, 69 lowsrc, 70


M
marginBottom, 70 marginLeft, 70 marginRight, 71 margins, 139 marginTop, 71 match, 139

Math, 19, 210, 215 max, 139

MAX_VALUE, 71 menubar, 72 method, 72

MimeType, 19, 215 mimeTypes, 72

min, 140

MIN_VALUE, 72 modifiers, 73

Move, 140 moveAbove, 140 moveBelow, 141 moveBy, 141

MoveFile, 141

moveFirst, 141

MoveFolder, 142 moveNext, 142 moveTo, 142 moveToAbsolute, 142 multiline, 73

N
name, 73

Name (Prop.), 74

NaN, 74

NaN (Global), 74

NaN (Number), 74 navigator, 19, 215

NEGATIVE_INFINITY,

75
netscape, 20, 75 netscape (Objet), 20 netscape (Prop.), 75 new, 209

next, 75

number, 20, 75, 143

Number, 215

Number (Méthode), 143
Number (Objet), 20 number (Prop.), 75

O Object, 20, 216

offscreenBuffering, 75 onAbort, 183 onafterprint, 183


onafterupdate, 183 onbeforecopy, 183 onbeforecut, 183 onbeforeeditfocus, 184 onbeforepaste, 184 onbeforeprint, 184 onbeforeunload, 184 onbeforeupdate, 184 onBlur, 184

onbounce, 185 oncellchange, 185 onChange, 185 onClick, 185 oncontextmenu, 186 oncopy, 186

oncut, 186

ondataavailable, 186 ondatasetchange, 186 ondatasetcomplete, 186 onDblClick, 187 ondrag, 187 onDragDrop, 187 ondragend, 187 ondragenter, 187 ondragleave, 187 ondragover, 188 ondragstart, 188

ondrop, 188 onError, 188 onerrorupdate, 188 onfilterchange, 189 onfinish, 189 onFocus, 189 onhelp, 189 onKeyDown, 189 onKeyPress, 190 onKeyUp, 190 onLoad, 190 onlosecapture, 190 onMouseDown, 190 onMouseMove, 190 onMouseOut, 191 onMouseOver, 191 onMouseUp, 191 onMove, 191 onpaste, 192

onpropertychange, 192 onreadystatechange, 192 onReset, 192

onResize, 192 onrowenter, 192 onrowexit, 193 onrowsdelete, 193 onrowsinserted, 193 onscroll, 193

onSelect, 193
onselectstart, 193 onstart, 194 onstop, 194 onSubmit, 194 onUnload, 194 open, 143, 145

open (Methode de l'objet document), 145

open (Methode de l'objet window), 143

OpenAsTextStream, 146 opener, 75, 76

OpenTextFile, 146

Operateurs binaires, 203

Operateurs d'affectation,

204
Operateurs de chaînes,

204
Operateurs de comparaison, 205

Operateurs logiques, 206

Operateurs mathématiques, 206

Option, 20, 216 options, 76 outerHeight, 76

outerWidth, 76

P Packages, 20, 216

paddingBottom, 76 paddingLeft, 77 paddingRight, 77 paddings, 147 paddingTop, 77 pageX, 77 pageXOffset, 78 pageY, 78 pageYOffset, 78 parent, 78

ParentFolder, 79 parentLayer, 79 parse, 147 parseFloat, 148 parseInt, 148

Password, 21, 216

Path, 79 pathname, 79 personalbar, 79

PI, 80 pixelDepth, 80 platform, 80

Plugin, 21, 216 plugins, 80 plugins.refresh, 149


pop, 149 port, 80, 81

POSITIVE_INFINITY, 81 pow, 149

preference, 150 previous, 81 print, 150 prompt, 150 protocol, 81

prototype, 81, 82

push, 151

R Radio, 22, 216

random, 151

Read, 152

ReadAll, 152

ReadLine, 152 referrer, 82

RegExp, 22, 217

Regular Expression, 24,

217 releaseEvents, 152 reload, 153

Remove, 153

RemoveAll, 153 replace, 154 reset, 25, 154

Reset, 217

reset (Methode), 154

Reset (Objet), 25 resizeBy, 154 resizeTo, 155 return, 199 reverse, 156 rightContext, 82

RootFolder, 82 round, 156 routeEvent, 157

S
savePreferences, 157 screen, 25, 217 screenX, 82

screenY, 83 scroll, 157 scrollbars, 83 scrollBy, 158 scrollTo, 159 search, 83, 159

search (Methode), 159 search (Prop.), 83 select, 26, 159

Select, 217

select (Methode), 159


Select (Objet), 25 selected, 84 selectedIndex, 84, 85 self, 85

SerialNumber, 86 setDate, 160 setFullYear, 160 setHotKeys, 161 setHours, 161 setInterval, 161 setMilliseconds, 162 setMinutes, 162 setMonth, 162 setResizable, 163 setSeconds, 163 setTime, 163 setTimeout, 164 setUTCDate, 165 setUTCFullYear, 165 setUTCHours, 165

setUTCMilliseconds, 165 setUTCMinutes, 166 setUTCMonth, 166 setUTCSeconds, 166 setYear, 166

setZOptions, 167

ShareName, 86 shift, 167

ShortName, 86

ShortPath, 87 siblingAbove, 87 siblingBelow, 87 sin, 167

Size, 87

Skip, 167

SkipLine, 168 slice, 168

slice (Array), 168 slice (String), 168 small, 169

sort, 169 source, 87 splice, 170 split, 170 sqrt, 171

SQRT1_2, 88

SQRT2, 88 src, 88 status, 89

statusbar, 89 stop, 171 strike, 171

String, 27, 171, 218

String (Methode), 171

String (Objet), 27

Style, 27, 218

sub, 172

SubFolders, 89 submit, 28, 172

Submit, 218

submit (Methode), 172

Submit (Objet), 27 substr, 172 substring, 173 suffixes, 90

sun, 28, 90

sun (Objet), 28 sun (Prop.), 90 sup, 174 switch, 200

T
tags, 90 taint, 174 taintEnabled, 174 tan, 174

target, 90 test, 175

text, 28, 91, 92

Text, 218

Text (Objet), 28

text (Propriete de Link et

Option), 91, 92

text (Propriete de l'objet

Anchor), 92 textAlign, 92

Textarea, 29, 219 textDecoration, 92 textIndent, 92


TextStream, 29, 221 textTransform, 93 this, 200, 209

this - Opérateur spécial,

209 throw, 200 title, 93 toArray, 175

toGMTString, 175 toLocaleString, 175 toLowerCase, 176 toolbar, 94

top, 94 toSource, 176 toString, 176

TotalSize, 94 toUpperCase, 177 toUTCString, 177 try...catch, 200 type, 94

Type (Prop.), 94 typeof, 209

U
ubound, 177 undefined, 95 unescape, 178 unshift, 178 untaint, 178 unwatch, 179

URL, 95 userAgent, 95

UTC, 179


V
value, 95, 96 valueOf, 179 var, 201
VBArray, 30, 219 visibility, 96 vlinkColor, 96 void, 209

VolumeName, 97 vspace, 97

W
watch, 180 which, 97 while, 201 whiteSpace, 97 width, 98

window, 30, 98, 219 window (Objet), 30 window (Prop.), 98 with, 201, 202

write, 180

Write (TextStream), 180

WriteBlankLines, 181

WriteLine, 181 writeln, 181

Z
zIndex, 99
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