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Programmation JavaScript

Fiche N°2
Méthodologie de programmation
Différentes méthodes, normes et règles existent en programmation. Elles varient selon les paradigmes de programmation, les communautés de développeurs et bien sûr selon les programmeurs eux-mêmes. Les règles et méthodes que nous proposons ici ne sont donc peut être pas la panacée mais elles vous permettront d’éviter bien des erreurs, de gagner du temps lors des longues séances de débogage et lorsque vous reprendrez votre code. Enfin, elles permettront à vos enseignants de comprendre vos programmes plus rapidement et donc de vous aider plus facilement…! 

Bien entendu, vous pouvez adapter la forme de ces règles mais le fond (je déclare mes variables, je commente, j’indente…) sont impératives et font partie des critères d’évaluation de vos programmes !

Ecriture du code

· Lors de l’écriture d’un bloc toujours saisir l’élément d’ouverture (ex. {, <>,…) suivi de l’élément de fermeture (ex. }, </>,…) puis saisir le code entre les 2 éléments. C'est indispensable pour des écritures complexes comportant de nombreux enchâssements, p. ex. javascript:popup('"+examples[nLetter][ex]+"'); 
· Le code doit toujours être indenté (utilisation des tabulations) de manière à bien faire apparaître sa structure.

Là encore il est important de se tenir à une convention stable. L'indentation à l'intérieur d'un nouveau bloc est un élément capital de lisibilité.

Exemple :



function toto() {   // Début du bloc 1
   if(a == "") {   // Début du bloc 2
      Code JavaScript....   // Bloc 2 dans Bloc 1
      Code JavaScript....   // Bloc 2 dans Bloc 1
      Code JavaScript....   // Bloc 2 dans Bloc 1
      if(b == "") {   // Début du bloc 3
         Code JavaScript....   // Bloc 3 dans Bloc 2 et dans Bloc 1
         Code JavaScript....   // Bloc 3 dans Bloc 2 et dans Bloc 1
         Code JavaScript....   // Bloc 3 dans Bloc 2 et dans Bloc 1
         for(i = 0; i < 10; i++) {   // Début du bloc 4
            Code JavaScript...   // Bloc 4 dans Bloc 3, dans Bloc 2 et dans Bloc 1
            Code JavaScript...   // Bloc 4 dans Bloc 3, dans Bloc 2 et dans Bloc 1
            Code JavaScript...   // Bloc 4 dans Bloc 3, dans Bloc 2 et dans Bloc 1
         }   // Fin du bloc 4
      }   // Fin du bloc 3
   }   // Fin du bloc 2
}   // Fin du bloc 1



Voici la même chose sans l'indentation : 



if(a == "") {   // Début du bloc 2
Code JavaScript....   // Bloc 2 dans Bloc 1
Code JavaScript....   // Bloc 2 dans Bloc 1
Code JavaScript....   // Bloc 2 dans Bloc 1
if(b == "") {   // Début du bloc 3
Code JavaScript....   // Bloc 3 dans Bloc 2 et dans Bloc 1
Code JavaScript....   // Bloc 3 dans Bloc 2 et dans Bloc 1
Code JavaScript....   // Bloc 3 dans Bloc 2 et dans Bloc 1
for(i = 0; i < 10; i++) {   // Début du bloc 4
Code JavaScript...   // Bloc 4 dans Bloc 3, dans Bloc 2 et dans Bloc 1
Code JavaScript...   // Bloc 4 dans Bloc 3, dans Bloc 2 et dans Bloc 1
Code JavaScript...   // Bloc 4 dans Bloc 3, dans Bloc 2 et dans Bloc 1
}   // Fin du bloc 4
}   // Fin du bloc 3
}   // Fin du bloc 2
}   // Fin du bloc 1


Les identificateurs
En général, on commence par une minuscule, et tout le reste est en minuscule sauf les premières lettres des mots. Par exemple : var voiciUnExemple ;

Tout programme contient un grand nombre d’identificateurs (nom de variables, de procédures, de fonctions, etc.).

· toujours utiliser des noms explicites

· pas de signes diacritiques, pas d’espace

· choisir une norme et la conserver. Attention à adopter des conventions strictes pour l'usage des majuscules dans les identificateurs, car JavaScript est sensible à la casse.
·  Par exemple : la première lettre en minuscule, les 1ères lettres de chaque mot en majuscules : maFonction, maVariable23QuiMeSertDeCompteur, etc.
· on peut également utiliser l’opération de préfixage pour distinguer certains éléments 

· Par exemple : faire précéder les tables d’une base de données par un préfixe adéquat : fr_maTable, ex_users, etc. 
Les déclarations de variables

 Beaucoup de langage ne requièrent pas une déclaration préalable des variables (quelles soient locales ou globales). Pour éviter bien des erreurs et pour clarifier la lecture du code, nous vous recommandons de toujours déclarer vos variables avec leur type en début de programme et de fonctions. Si le langage ne permet pas ces déclarations, mettez-les en commentaires.
Ces déclarations doivent également être commentées pour décrire la signification des variables.

Exemples en JavaScript:

var nbRep =  0; 
// Entier, Nb de réponses aux questions

var nbQ = 0;

// Entier, Nb de fois où l'étudiant a fait le questionnaire

var eval = new Array(10); // Tableau contenant l'évaluation de chaque question

Attention également à la portée de vos variables. Si le langage le permet, utilisez systématiquement les mots-clés réservés.

Commentaires
Commenter clairement les programmes est une opération essentielle pour permettre de comprendre le code et ainsi de le modifier, de le corriger, etc.

· Commentaires généraux

· A placer en entête du programme

· Décrivent :

· le but du programme, 

· l’auteur, 

· la date de création, 

· l’utilisation (par ex., les paramètres de la ligne de commande)

· Commentaires sur les procédures et fonctions

· A placer avant la déclaration

· Décrivent :

· Le but 

· Les entrées 

· arguments : type, description

· données (fichiers…)

· Les sorties

· arguments : type, description

· données (fichiers…)

· valeur de retour pour les fonctions

· Les effets sur l’environnement (ex. sortie fichier….)

· Commentaires internes

· Faire apparaître et décrire les grandes étapes

· Ex. les branchements conditionnels, les boucles

· Autres (éléments spécifiques, algorithmes complexes, etc.)

Débogage

Rechercher les erreurs dans le code est souvent une opération longue et fastidieuse ; suivre les conseils ci-dessus permet de minimiser ce temps. Voici quelques règles de base à suivre pour tenter de déboguer vos programmes :
1. Lisez les messages d’erreurs et repérez les indications de position d’erreurs

2. Traitez ces messages en débutant par le premier

3. Insérez des traces dans vos programmes afin de visualiser les valeurs des différentes variables. L’idéal est d’insérer ces traces directement lors du développement en les mettant en commentaires ou en permettant de les activer en changeant simplement la valeur d’un interrupteur (ex. trace = true ;)

4. Pour rechercher une erreur, la méthode la plus courante consiste à essayer de l’encadrer de manière de plus en plus précise. 

5. Pensez également à regarder les erreurs les plus typiques énumérées ci-après.

Quelques erreurs typiques

· Problème de blocs mal imbriqués

· Boucles infinies (problème sur la condition de sortie)

· Oubli d’initialisation de variables

· Problème de portée des variables

· Problème de nommage (majuscules/minuscules, singulier/pluriel, mélange anglais/français…)

· Confusion dans les conditions entre le ET et le OU
· Confusion entre affectation (signe =) et test d’égalité (souvent ==)
· Transtypages incontrôlés

· …
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