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Introduction

HTML un langage à balises
HTML signifie Hypertext Markup Language. On y trouve donc le mot Hypertexte qui signifie que les documents générés par HTML sont des documents hypertexte, des liens peuvent y être définis renvoyant à un autre endroit du document ou à un autre document. Le mot Markup signifie que des balises parsèment le document indiquant des consignes de formatage. C'est un système que les imprimeur ou les utilisateurs d'anciens traitement de texte connaissent bien. Ce système est standard et il est possible de créer des documents lisibles sur n'importe quelle plate-forme pour peu que l'on y dispose d'un browser capable d'interpréter les consignes de formatage.

Un document HTML est constitué de données. La spécification HTML précise la grammaire et la syntaxe des balises de marquage qui sont insérées dans le document lui même pour indiquer aux browsers comment présenter le document.

Techniquement HTML est un sous-ensemble de SGML (Standard Markup Language). SGML est lui même dérivé de GML (General Markup Language) créé par IBM à la fin de années 60 pour tenter de résoudre le problème de transport de documents sur différentes plates-formes. SGML a été normalisé par ISO sous la référence ISO 8879-1986.

Un document SGML se compose de trois parties : le premier décrit le jeu de caractères et indique quels seront les caractères qui serviront à différencier le texte et les marqueurs représentant les balises. La deuxième partie déclare le type du document et les marqueurs qui seront reconnus. La troisième partie est appelée l'instance du document et contient le texte, parsemé des marqueurs nécessaires pour en formater le contenu. Les trois parties ne sont pas nécessairement dans le même fichier ce qui permet de définir ces conventions une fois pour toutes. Tous les browsers supposent que le texte utilise les mêmes marqueurs et les mêmes conventions SGML.

Le jeu de caractères standard de HTML est le jeu Latin-1 (ISO 8859/1). C'est un alphabet à 8 bits contenant les caractères des langues américaines et européennes. Le code ASCII pur (ISO 646) est un sous-ensemble à 7 bits du précédent. Dans la pratique, seul l'ASCII à 7 bits est utilisé par soucis de compatibilité entre les différentes machines. Pour représenter les caractères spéciaux, comme les accentués, HTML dispose d'entités qui sont des suites descriptives de caractères commençant par le symbole "&" et se terminant par un ";". Par exemple "é" sera représenté par "&eacute;". en HTML, "spéciaux" s'écrirait sp&eacute;ciaux. Notons que les éditeurs HTML  insèrent automatiquement ces séquences.

Les marqueurs sont encadrés par les caractères "<" au début et ">" à la fin. Exemple <H1>. Le marqueur peut être unique (vide) comme <P> (rupture de paragraphe) ou aller par paire (on dit que c'est un conteneur) comme <B> mot</B> qui indique que mot doit être affiché en gras (Bold). Notez que le marqueur de fin est identique au marqueur de début, mais précédé du "/". Ces marqueurs servent à définir les attributs, le formatage, à spécifier des liens hypertexte, à inclure des images, des sons. Ils encadrent un nom de fichier dans ces derniers cas.

Il existe différents niveaux de langage. Le niveau 1 est le niveau de base, qui doit être reconnu par tout browser, le niveau 2 (HTML 2) définit en outre les champs d'entrée des utilisateurs et le niveau 3 (HTML 3) de plus en plus utilisé définit des marqueurs pour des objets tels que les tableaux, les figures et les équations.

Hypertexte et Hypermédia

On appelle hypertexte un texte dont la présentation n'est pas linéaire. A l'opposé d'un livre constitué d'une suite de pages, l'hypertexte organise les informations sous forme de blocs interconnectés qu'on peut suivre selon différents chemins.

Hypermédia désigne une application hypertexte contenant en plus du texte, des images, des animations, des sons.

Dans une page Web, les liens sont généralement mis en évidence par un affichage différent, texte souligné par exemple. C'est l'ancrage. Les images aussi peuvent servir d'ancrage, jouant les rôle des icônes ou boutons dans un système graphique.

La taille d'un hypertexte n'est pas limitée puisque les différentes pages peuvent se trouver sur différentes machines situées n'importe où dans le monde.

Le concept d'hypertexte est du à Ted Nelson en 1965, le MIT a réalisé des application pratiques en 1978, Bill Atkinson réalisa Hypercard en 1987, bien connu du monde Apple. Les CD-ROM actuels ont souvent une interface en hypertexte et c'est aussi l'hypertexte qui régit le système d'aide de Windows.

Un application HTML commence par un Home Page, page d'accueil, à partir de laquelle on peut naviguer vers les autres pages. Une page n'est pas limitée par la taille de l'écran. Les liens sont activés par un clic de souris.

Pour réaliser les pages Web, il vous faudra utiliser un éditeur HTML, on en trouve dans le commerce ou en shareware. Ils permettent d'insérer facilement les balises, certains sont même des outils graphiques où vous pourrez composer votre page à l'écran, insérer des images. Il existe même des utilitaires pouvant convertir le RTF en HTML, vous permettant ainsi d'utiliser un traitement de texte exportant en RTF.

La plupart des browsers permettent de visionner des documents en local, ce qui est pratique pour mettre au point les pages Web

Eléments du langage HTML

Une page Web est composée de fichiers situés sur un serveur identifié par son URL (Uniform Ressource Locator) et contient du texte, des images. Le texte est contenu dans un fichier et les images dans d'autres fichiers. Les images sont référencées par le nom de leur fichier. Les autres médias (sons, animations...) sont traduits par des assistants lancés par le browser lorsque le lecteur clique sur un lien.

Lorsqu'on écrit une page Web, on insère dans le texte des balises décrivant les éléments de la page. Ces marqueurs sont indépendant du périphérique de visualisation. Vous n'avez notamment pas le contrôle sur le choix des polices, car vous ne savez pas à l'avance si ces polices seront disponibles sur la machine du lecteur. C'est à lui de paramétrer son browser à sa convenance.

Structure d'une page

Un document HTML commence par le marqueur <HTML> et se termine par le marqueur </HTML>. Il est divisé en deux parties : un en-tête et un corps. L'en-tête contient des informations sur le document et le corps contient le texte même du document. Voici un exemple donnant le squelette d'une page HTML.

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Exemple de page HTML</TITLE>

</HEAD>

<BODY>

Ici vous y mettez tous les &eacute;l&eacute;ments de la page : texte, image, boutons indiquant des liens vers d'autres pages. Les ruptures de ligne sont g&eacute;r&eacute;es automatiquement par les browsers de facon &agrave; ce que le texte s'affiche correctement dans la fen&ecirc;tre. Les espaces redondant sont aussi suprim&eacute;s.

</BODY>

</HTML>

Les marqueurs <HEAD> et <BODY> effectuent la séparation de la page en deux parties. Les espaces, tabulations et retours chariot équivalent à un seul espace, qu'il y en ait un seul ou plusieurs à la suite. Dans cet exemple, l'en-tête contient le titre de la page et le corps un paragraphe qui sera affiché et mis en forme par le browser de façon à tenir dans la largeur de fenêtre de visualisation.

La plupart des browsers affichent le titre dans la barre de titre de la fenêtre.
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Toi vous y mettez tous les éléments de la page - texte, image, boutons indiquant
des liens vers d'autres pages. Les rupfures de ligne sont gérées automafiquement
par les browsers de facon 4 ce que Ie texte s'affiche correctement dans la fenéire.
Les espaces redondant sont aussi suprimés.
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Voici le résultat obtenu avec Netscape. vous remarquerez que le texte est formaté automatiquement en fonction de la taille de la fenêtre et les retours à la ligne ne correspondent pas forcément à ceux qu'on avait saisi dans le texte original.

Eléments de syntaxe

Chaque marqueur a un identificateur (ID) et éventuellement des attributs. Un marqueur peut-être vide ou non. Un marqueur non vide est aussi appelé un conteneur. Il porte sur le texte placé entre le marqueur de début et le marqueur de fin. Un marqueur de début se compose d'un identificateur suivi éventuellement de ses attributs, le tout placé entre les caractères < et >. Un marqueur de fin a un nom identique précédé d'un slash (/) et ne possède aucun attribut. Un marqueur vide est constitué du seul marqueur de début. Il n'y a pas de marqueur de fin. Par exemple :

<BR>
rupture de ligne

<HR>
trait horizontal de séparation

<IMG SRC="image.gif">

Notez dans le dernier cas, IMG est un marqueur spécifiant une image, SRC est un attribut, et la valeur de cet attribut est le nom du fichier placé entre guillemets.

La syntaxe générale est Attibut=Valeur. Valeur est entre guillemets. Si valeur est numérique, on peut omettre les guillemets. S'il y a plusieurs attributs dans un marqueur, ceux-ci sont séparés par un espace et non par une virgule.
Voici un exemple de page utilisant des consignes de présentation.

<HTML>

<HEAD>

<title>Exemple de pr&eacute;sentation de document HTML</title>

</HEAD>

<BODY>

<H1>Un en-t&ecirc;te de niveau 1</H1>

<P>

Cet en-t&ecirc;te est le plus important dans la hi&eacute;rachie (H1-H6). C'est l'&eacute;quivalent du <strong>titre de chapitre</strong>.

</P>

<P>

Et voici un second paragraphe. les <I>conteneurs de paragraphes</I> seront interpr&eacute;t&eacute;s par le Browser au moment de l'affichage.

</P>

</BODY>

</HTML>
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Un en-téte de niveau 1

Cet en-téte estle plus important dans la hiérachis (H1-HE). Clest écuivalent du titre
de chapitre

Et voici un second paragraphe. les confeneurs de paragraphes seront inferprétés par
e Browser au moment de l'afichage.
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Le titre (marqueur <TITLE>) s'affiche dans la barre de titre. L'en tête de niveau 1 est bien mis en évidence par une taille de caractère supérieure à celle du corps du texte. Les consignes <STRONG> et <I> ont aussi été interprétées. Enfin les deux paragraphes (<P>) sont nettement séparés.

Remarquez aussi que les marqueurs peuvent être écrits en majuscules ou en minuscules. Les espaces ne sont permis qu'après l'identificateur et s'il y en a plusieurs, un seul est pris en compte. Les marqueurs doivent être écrits tels-quels

< H1 >Un en-t&ecirc;te de niveau 1< /H1 >

ne sera pas considéré comme encadré par des marqueurs et sera affiché telle quelle.

On peut placer des commentaires dans un document HTML, comme dans un programme, en les encadrant par les chaînes <!-- et -->. Par exemple

<!-- Ceci est un commentaire -->

Il est conseillé d'isoler un commentaire sur une ligne à part, bien que ce ne soir pas obligatoire, ceci pour des raisons de lisibilité du texte.

Les marqueurs de structure

Il existe deux types de marqueurs : ceux qui modifient la structure de la page et ceux qui modifient le style du texte. Parmis les premiers, on trouve les en-têtes, les paragraphes, les liste, les tableaux... Ces marqueurs provoquent implicitement une rupture de ligne avant et après leur occurence en agissant sur la mise en page. Les marqueurs de style agissent sur la typographie : taille et graisse des caractères, sans modifier la mise en page. Le marqueur d'ancrage est un marqueur de style puisque son seul effet visible est de mettre en évidence une suite de mots.

les En-têtes
Les principales divisions d'un document sont séparées par des en-têtes. Il en existe six niveaux allant de <H1> à <H6>. Ce sont des conteneurs.

<H1> est le niveau le plus élevé. Il est d'usage de commencer une page avec ce niveau et on descend ensuite dans la hiérarchie selon les paragraphes et les sections.

Exemple

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Niveaux d'en-t&ecirc;tes</TITLE>

</HEAD>

<BODY>

<H1>Un en-tête de niveau 1</H1>

Texte de niveau 1

<H2>Un en-tête de niveau 2</H2>

Texte de niveau 2

<H3>Un en-tête de niveau 3</H3>

Texte de niveau 3

<H4>Un en-tête de niveau 4</H4>

Texte de niveau 4

<H5>Un en-tête de niveau 5</H5>

Texte de niveau 5

<H6>Un en-tête de niveau 6</H6>

Texte de niveau 6

</BODY>

</HTML>
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Voici le résultat tel qu'il est visualisé par Netscape.

Par défaut les en-têtes sont alignés sur la marge gauche, mais l'attribut <ALIGN> permet de réaliser d'autres alignements : Left, Center, Right, Justify.

<H1 ALIGN=CENTER>Ceci est un titre centr&eacute;</H1>

donnera un en-tête centré.

Les attributs courants

ALIGN permet d'aligner un en-tête. Il peut prendre les valeurs RIGHT (droite), LEFT (gauche), CENTER (centré), JUSTIFY (justifié).

ID placé dans un marqueur, permet d'assigner un nom à son contenu. Ce nom peut ensuite servir dans un lien, ce qui permet un saut vers une autre partie du document.

LANG sert à spécifier une langue, ce qui peut modifier les règles de césure, le choix des caractères de citation (les guillemets par exemple).

CLEAR est utilisé dans le cas de texte entourant une image. Il peut prendre les valeurs LEFT, RIGHT, ALL.

L'attribut NOWRAP est utilisable avec la plupart des marqueurs pour interdire le passage à la ligne suivante. Il faut alors répartir le texte sur plusieurs lignes en utilisant le marqueur <BR>.

Les paragraphes
Les paragraphes sont des blocs contenant du texte. Les browsers les répartissent au mieux dans une fenêtre, a moins qu'un attribut NOWRAP ne force la mise en page. A l'intérieur d'un paragraphe, les espaces, tabulations, retours chariot comptent pour un seul espace.

Le paragraphe est encadré par les marqueurs <P> et </P>. Il peut contenir les différents attributs décrits. Par exemple 

<P ALIGN=CENTER> Définit un paragraphe centré</P>

Attention : dans HTML 2 le marqueur de paragraphe était un marqueur vide, il est devenu un conteneur avec HTML 3. Ce conteneur provoque une rupture de ligne suivie d'une ligne vide.

Pour mieux marquer une séparation, il existe un marqueur vide, <HR> qui trace un trait horizontal commençant à la marge gauche et se terminant à la marge droite.

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Exemple avec ruptures de lignes</TITLE>

</HEAD>

<BODY>

<H1>Les booklets Geisoft</H1>

<P>

<H2>Nestcape pour Windows</H2>

Dans ce guide vous saurez ce que c'est qu'un logiciel de navigation sur Internet, quelle est la philosophie du Web, comment param&eacute;trer et r&eacute;ussir votre premi&egrave;re connexion, comment naviguer sur le Web avec Netscape.

</P>

<HR>

<P>

<H2>Le langage HTML</H2>

Dans ce guide vous saurez ce que c'est que le langage HTML, quel est le principe de ce langage &agrave; balises qui permet de r&eacute;aliser les pages Web que vous pouvez voir avec de logiciels de navigation comme !Netscape Navigator.

</P>

</BODY>

</HTML>
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Nestcape pour Windows

Dans ce guids vous saurez ce que c'est qun logisiel de navigation sur Internet, quele est la philosophis da Web,
comment paramétrer cf réussi vofre premiére connesion, comment naviguer sur le Web avec Netscape

Le langage HTML

Dans ce guids vous saurez ce que c'est que le langage HTML, quel est le principe de ce langage & balises qui permet
de réaliser Ies pages Web que vous pouvez voir avec de logiciels de navigation comme Inetscape Navigator.

== [Document Done





Et voici le résultat obtenu avec Netscape.

Eléments en forme de blocs
Pour distinguer un bloc du contexte, le conteneur <BLOCKQUOTE> </BLOCKQUOTE> permet d'indenter le paragraphe qu'il enferme.

Le conteneur <ADDRESS> </ADDRESS> est utilisé pour apposer une signature, indiquer une adresse et fournir toute information d'identité apparaissant généralement à la fin d'un document. Le texte est affiché en italique et peut être indenté ou aligné sur la marge droite. Un seul paragraphe est permis, mais on peut forcer les sauts de ligne avec le marqueur </BR>.

Le conteneur <NOTES> </NOTES> sert pour mettre des annotations détachées du texte principal. Elles apparaissent dans une police plus petite, parfois avec une

petite icône permettant de mieux la visualiser. Il est d'usage de consacrer un paragraphe à chaque note.

Le conteneur <BANNER> </BANNER> sert à fixer un bloc de texte dans une certaine position par rapport à la fenêtre d'affichage et non à la page.  Le texte qu'il renferme ne bouge pas lorsque l'on fait défiler le contenu du document HTML. On l'utilise pour afficher des indicateurs de navigation, une table des matières.

Le conteneur <PRE> </PRE> sert à renfermer du texte préformaté. Tout ce qui est à l'intérieur de ce conteneur est reproduit tel quel avec une police à pas fixe (Courrier), chaque espace, chaque tabulation, chaque retour chariot pris en compte. Les taquets de tabulation sont posés toutes les 8 colonnes d'écran.

Ce conteneur provoque une rupture de ligne avant et après. Aucun marqueur de structure n'est admis à l'intérieur mais on peut utiliser des marqueurs de style.

Exemple

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Texte pr&eacute;forma&eacute;</TITLE>

</HEAD>

<BODY>

<H2>Avec Top Morpion</H2>

<PRE>

Vous entrez dans


MYSTERE

un univers

SUSPENSE

o&ugrave;



SENSATION

r&egrave;gnent


INSOLITE

Alignez les X et les O 

Horizontalement



X   O

Verticalement



O X

En diagonale



   O X

</PRE>

</BODY>

</HTML>

L'attribut WIDTH (largeur) permet de spécifier la largeur maximale de la ligne en nombre de positions. Les browsers alors ajustent les marges ou la taille de la police en fonction de la fenêtre. Les valeurs généralement utilisées sont 40, 80 ou 132. <PRE WIDTH=80>

Votre Texte

</PRE>
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Avec Top Morpion

Vous entrez dans MYSTERE
un univers SUSPENSE

ot SENSATION
régnent INSOLITE

Alignez les X et les 0

Horizontalement x o
Verticalement ox
En diagonale ox
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Et voici le résultat obtenu avec Netscape

Les listes

Il existe trois types de listes : ordonnée, sans ordre et de définition. Les listes ordonnées numérotent automatiquement chaque article, les listes sans ordre repèrent chaque article avec une puce.

La liste ordonnée est placée dans un conteneur <OL> </OL>

La liste non ordonnée est placée dans un conteneur <UL> </UL>

Chaque article d'une liste est placé dans un conteneur <LI> </LI>

Les articles des listes de définition se composent de deux parties : le terme lui même (placé dans un conteneur <DT> </DT> et aligné sur la marge gauche) et sa définition (placée dans un conteneur <DD> </DD> et légèrement indentée). La liste elle-même est placée dans un conteneur <DL> </DL>.

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Exemple de liste></TITLE>

</HEAD>

<BODY>

<H2>Table des mati&egrave;res</H2>

<OL>

<LI>Introduction</LI>

<LI>Le langage HTML</LI>

<UL>

<LI>Syntaxe</LI>

<LI>Marqueurs</LI>

</UL>

<LI>Un exemple</LI>

</OL>

</BODY>

</HTML>
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Table des matiéres

1. Introduction
2. Le langage HIML
3. Les marquers

O Syntaze

0 Marqueurs
4. Un exemple
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Cet exemple montre que l'on peut imbriquer des listes ordonnées et non ordonnées, ce qui permet de créer des documents hiérarchisés.

Par contre, on ne doit pas utiliser d'autres marqueurs impliquant une rupture de ligne ou de paragraphe dans une liste (<P>, <BR>, <HR> ou formulaire). Mais on peut utiliser des images ou des liens.

La numérotation des articles peut être définie par deux attributs.

SEQNUM qui permet de définir le numéro du premier article (1 par défaut)

CONTINUE dit au browser de ne pas recommencer la numérotation depuis le début dans une autre liste mais de continuer en séquence.

L'attribut TYPE permet de définir le type de puce utilisé. Il peut prendre les valeurs "circle", "square", "disc".

Les tableaux

Les tableaux permettent d'afficher les données en lignes et colonnes. Une solution est de recourir à du texte préformaté avec les conteneurs <PRE> </PRE>. Les résultats des tableurs exportés en format délimité par des tabulations se prêtent bien à cette représentation. HTML 3 dispose d'un marqueur vide <TAB> pour disposer les données en colonnes.

On utilise l'attribut ID pour créer un taquet de tabulation à la position courante du texte. L'attribut ALIGN contrôle le comportement de la tabulation et l'attribut INDENT permet de déplacer la position d'affichage du nombre d'unités indiqué. L'unité est l'unité typographique correspondant à la moitié de la taille de la police courante exprimée en points.

Exemple

<TAB INDENT=20 ID="t1">Col1

<TAB INDENT=20 ID="t2">Col2

<TAB INDENT=20 ID="t3">Col3

<BR>

<TAB TO="t1">A1<TAB TO=t2>A2<TAB TO=t3>A3

<TAB TO="t1">B1<TAB TO=t2>B2<TAB TO=t3>B3

<TAB TO="t1">C1<TAB TO=t2>C2<TAB TO=t3>C3

Vous devriez obtenir le résultat suivant


Col1
col2
Col3


A1
A2
A3


B1
B2
B3


C1
C2
C3

Pour des tableaux mieux présentés, L'attribut <TABLE> permet de générer de véritables tableaux définis comme un ensemble de cellules. Il existe deux types de cellules : les cellules d'en-tête (par défaut le contenu est en gras et centré), et les cellules de valeurs (texte cadré à gauche). Une cellule peut contenir n'importe quel autre élément HTML : liste, image, en-tête, autre tableau.

Un tableau est contenu dans une paire de marqueurs <TABLE> </TABLE>. Chaque ligne est encadrée par <TR> </TR>. Les cellules d'en-tête sont encadrées par <TH> </TH> (Table Header), les cellules de valeurs par <TD> </TD> (Table Data). On peut rajouter un titre au tableau en l'encadrant par <CAPTION> </CAPTION>. Par défaut, il sera affiché en gras et centré au dessus du tableau.

Un tableau occupe normalement toute la largeur de l'écran. L'attribut ALIGN peut s'utiliser avec l'attribut WIDTH pour contrôler la position du tableau par rapport à l'écran. Par exemple :

<TABLE ALIGN=center WIDTH=50%>

Lorsque cet attribut figure dans un conteneur <CAPTION>, sa valeur peut être TOP (au dessus) ou BOTTOM (au dessous).

Avec les autres éléments ALIGN contrôle la position du contenu des cellules. Les valeurs peuvent être LEFT, CENTER, RIGHT, JUSTIFY, CHAR. L'alignement spécifié dans une cellule a priorité sur celui spécifié pour la ligne lequel a lui-même priorité sur l'alignement pour le corps du tableau. Si rien n'est spécifié au niveau cellule, l'alignement sera hérité de celui spécifié au niveau de la ligne. Si rien n'est spécifié au niveau de la ligne, l'alignement sera hérité de celui défini en l'en-tête.

L'attribut VALIGN (alignement vertical) est analogue. Il peut prendre les valeurs TOP, MIDDLE, BOTTOM (au dessus, au milieu et en dessous). La valeur par défaut est MIDDLE.

Le marqueur <TABLE> peut avoir d'autres attributs. Ici n est exprimé en pixels.

CARSPECIAUX 183 \f "Symbol" \s 10 \h
BORDER=n  Le tableau possède une bordure d'épaisseur n pixels et la grille séparant les cellules a la même épaisseur. Par défaut n=0.

CARSPECIAUX 183 \f "Symbol" \s 10 \h
CELLPADDING=n  Indique un espacement de n pixels entre le contenu des cellules et son encadrement (qui peut ne pas exister, selon la valeur de BORDER).

CARSPECIAUX 183 \f "Symbol" \s 10 \h
CELLSPACING=n  La grille à l'intérieur du tableau aura une épaisseur de n pixels.

Netscape propose en outre les attributs ROWSPAN et COLSPAN qui permettent de faire déborder les cellules sur les lignes et colonnes adjacentes.

Voici un exemple de tableau

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Exemple de tableau</TITLE>

</HEAD>

<BODY>

<TABLE BORDER>

<CAPTION ALIGN=TOP>Titre du tableau

<TR>

<TH>Colonne A</TH> <TH>Colonne B</TH> <TH>Colonne C</TH> <TH>Colonne D</TH>

</TR>

<TR>

<TD>A1</TD> <TD>B1</TD> <TD>C1</TD> <TD>D1</TD>

</TR>

<TD>A2</TD> <TD>B2</TD> <TD>C2</TD> <TD>D2</TD>

</TR>

</TABLE>

</BODY>

</HTML>
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Voici le résultat affiché par Netscape.

Vous remarquerez que les largeurs des colonnes s'ajustent automatiquement en fonction du contenu de la colonne la plus large. Il est inutile d'ajouter des espaces à droite et à gauche des libellés, ils ne seraient pas pris en compte.

HTML 3 permet d'autres attributs

CARSPECIAUX 183 \f "Symbol" \s 10 \h
COLS=n Spécifie le nombre de colonnes du tableau.

CARSPECIAUX 183 \f "Symbol" \s 10 \h
FRAME Contrôle les éléments d'encadrement du tableau. Peut prendre les valeurs NONE, TOP, BOTTOM, TOPBOT, SIDES, ALL (aucun, au dessus, au dessous, dessus et dessous, sur les côtés, tous).

CARSPECIAUX 183 \f "Symbol" \s 10 \h
RULES Contrôle les éléments de la grille des cellules. Peut prendre les valeurs NONE, BASIC, ROWS, COLS, ALL (aucun, basique, lignes colonnes, tous).

Les styles

Ces marqueurs modifient la typographie du texte, ils peuvent être combinés de la même façon que dans un traitement de texte. Voici quelques marqueurs courants.

CARSPECIAUX 183 \f "Symbol" \s 10 \h
<EM> </EM> Emphase, renforcement, mise en valeur. Généralement rendu par de l'italique ou un soulignement.

CARSPECIAUX 183 \f "Symbol" \s 10 \h
<STRONG> </STRONG> Forte accentuation. Généralement rendu par du gras.

CARSPECIAUX 183 \f "Symbol" \s 10 \h
<CITE> </CITE> Citation. Utilisé pour les titres et les références dans le texte. Généralement rendu par de l'italique.

CARSPECIAUX 183 \f "Symbol" \s 10 \h
</TT> Caractères machine à écrire. Généralement rendus avec une police à pas constant du style Courrier.
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Voici le résultat. Ecrivez le code HTML pour obtenir ceci, en utilisant aussi les listes non numérotées et l'attribut TYPE=Disc

Quelques autres marqueurs de style reconnus par la plupart des browsers.

<BIG> </BIG> Taille de caractère un peu plus grande que la taille courante.

<S> </S> Texte biffé

<SMALL> </SMALL> Taille de caractère un peu plus petite que le taille courante.

<SUB> </SUB> Indice

<SUP> </SUP> Exposant

Ancrages et liens

Les ancrages sont des parties de l'écran qui contiennent un lien vers un autre endroit de la page ou vers une autres page. Il sont en général mis en évidence par du texte en bleu souligné, mais ceci dépend du paramétrage défini par l'utilisateur. Le principal attribut de l'ancrage est HREF (Hypertext REFerence), sa syntaxe :

<A HREF="Nom_URL">Etiquette_URL</A>

La valeur de HREF est un URL (Uniform Ressource Locator). S'ils sont dans la même page, l'URL s'exprime sous la forme d'un nom précédé du dièse "#".

CONSULTEZ NOTRE <A HREF="#CATALOGUE">CATALOGUE</A>

[ Bloc de texte...

<A ID="CATALOGUE">

[Suite du texte...

</A>

Certains browsers ne reconnaissent pas l'attribut ID, on peut utiliser dans ce cas l'attribut NAME à la place. Exemple

<A NAME="CATALOGUE">

[Suite du texte...

</A>

Lorsque l'on clique sur "CATALOGUE", le browser saute à l'endroit de la page référencé par l'étiquette ID="CATALOGUE".

Un URL permet de référencer n'importe quelle autre ressource : Web, Gopher, Ftp... Un URL se décompose en différentes parties, dans l'ordre suivant :

CARSPECIAUX 183 \f "Symbol" \s 10 \h
La méthode à utiliser pour accéder à la ressource

CARSPECIAUX 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Le nom du serveur sur lequel se trouve la ressource

CARSPECIAUX 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Le numéro du port à utiliser sur ce serveur

CARSPECIAUX 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Le chemin d'accès à la ressource

CARSPECIAUX 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Le nom de fichier de la ressource

CARSPECIAUX 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Le nom de l'élément dans le document HTML

"méthode://serveur:port/chemin/fichier/#ancrage"

Le numéro de port ne figure pas généralement. C'est celui défini par défaut pour la ressource considérée.

Pour pointer vers un autre document HTML situé dans le même répertoire que le document courant, seul le nom de fichier est nécessaire.

Cet adressage utilisant les valeurs par défaut est dit adressage relatif et assure la portabilité d'un document HTML tant que l'ensemble est dans le même répertoire.

<A HREF="geicatal.htm">un catalogue de plus de 40 produits</A>

Si le fichier se trouve sur un autre serveur que le fichier courant, la méthode d'accès d'accès et l'adresse du serveur doivent figurer, séparés par deux slashes.

On peut accéder à d'autres ressources à partir d'un document HTML. Il existe des méthodes spécifiques pour les serveurs Gopher, Ftp, News et Wais pour lancer une session Telnet. Les browsers feront le lien.

L'adresse est en fait celle que l'on saisit à la main dans la zone de localisation.

Si pour un serveur Gopher ou Ftp, un nom de fichier figure, ce fichier sera transféré sur l'ordinateur du lecteur. Si l'URL pointe sur un répertoire, son contenu sera affiché dans un format standard. Le format utilisé pour les News et le Mail ne contient pas le nom du serveur car celui-ci a été défini préalablement dans les options du browser (options Mail and News).

Images locales

Le principal attrait d'une page Web, ce sont les images. Bien sûr, il ne faut pas sombrer dans l'excès, mais ceci relève du domaine du graphiste.

Il y a deux sortes d'images selon leur localisation par rapport au document

CARSPECIAUX 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Celles qui sont sur le même serveur (images Inlines)

CARSPECIAUX 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Celles qui sont sur un autre serveur (images Online)

On utilise le marqueur IMG pour appeler une image locale. Ce marqueur est vide  et n'implique aucune rupture. L'image sera insérée dans le cours du texte comme un objet, à l'endroit où on aurait pu mettre un caractère. ses attributs sont :

SRC indique la provenance de l'image (SRC : source) et est obligatoire. Sa valeur est l'URL du fichier contenant l'image à inclure.

ALIGN qui peut prendre les valeurs : TOP, MIDDLE, BOTTOM (au-dessus, au milieu et au dessous). Spécifie l'alignement par rapport au texte adjacent.

ALT spécifie une chaîne de caractère de remplacement lorsque le browser n'affiche pas les images.

Il est à noter que les images doivent être au format GIF ou JPEG.

Voici un exemple de page contenant des images.

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Exemple de page graphique</TITLE>

</HEAD>

<BODY>

<H1>Voici ma page</H1>

<P>

<IMG SRC="Image1.GIF"> Je fais un essai avec l'image &agrave; gauche

</P>

<P>

Mettez ceci sur une <IMG SRC="Image2.GIF" ALT="Disquette"> disquette

</P>

</BODY>

</HTML>
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Le résultat affiché par Netscape.

Ici les images sont purement décoratives. On peut leur associer un bouton, nous verrons cela plus loin. L'alternative ALT dans la définition de Image2.GIF permet d'afficher le mot "Disquette" si l'utilisateur a inhibé l'affichage des images.

Formulaires

Les formulaires permettent aux lecteurs de communiquer avec l'auteur de la page Web. Les informations sont saisies dans des cases prévues à cet effet en ensuite traitées : envoi des données à une adresse e.mail ou lancement d'un script. Ces scripts sont appelés programmes CGI (Common Gateway Interfaces).

Un formulaire est une zone d'une page HTML contenant des champs d'entrée et autres objets interactifs comme des cases à cocher, des menus déroulants, des boutons radio. Une page peut contenit un nombre quelconque de formulaires, chacun étant encadré par une paire de marqueurs <FORM> et </FORM>. L'attribut est ACTION dont la valeur est un URL pouvant représenter une adresse CGI ou une adresse électronique (e.mail). Exemple :

<FORM METHOD="post" ACTION="mailto:geisoft@filnet.fr">

Le browser doit être configuré correctement pour supporter l'adresse électronique.

Voici un exemple de formulaire visant à recueillir les suggestions.

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Formulaire simple</TITLE>

</HEAD>

<BODY>

<H1>Commentaires et suggestions</H1>

<P>Dans le but d'am&eacute;liorer sans cesse la qualit&eacute; de nos services, nous vous demandons de bien voulir nous faire part de vos commentaires.</P>

<FORM METHOD="post" ACTION=mailto:geisoft@filnet.fr>

<P>

Nom : <INPUT TYPE="text" NAME="name" SIZE=30></BR>

Adresse e.mail : <INPUT TYPE="text" NAME="adr" SIZE=30>

</P>

<HR>

<P>Saisissez votre message en texte libre dans la zone suivante<BR>

Cliquez sur le bouton SUBMIT quand vous aurez termin&eacute;</P>

<TEXTAREA NAME="commentaire" ROWS=6 COLS=40> </TEXTAREA>

<P>Merci de votre collaboration

<INPUT TYPE="submit"> <INPUT TYPE="reset"></P>

</FORM>

</BODY>

</HTML>
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Voici le résultat obtenu avec Netscape. Pour améliorer la présentation et aligner les cases de saisie notamment, vous pouvez utiliser du texte préformaté par exemple.

Le marqueur de début possède deux attributs : METHOD indique sous quelle forme doivent être envoyées les réponses., ACTION indique l'adresse.

Les champs de données sont définis par INPUT. L'attribut TYPE a pour valeur "text" qui indique qu'il s'agit d'une zone de texte, dont le nom est défini par NAME, et qui a une taille maximum de 30 caractères (SIZE=30).

Chaque marqueur INPUT doit avoir un attribut NAME différent qui caractérise le nom du champ à l'intérieur du formulaire.

TEXTAREA définit une zone de texte de nom "commentaire" de 6 lignes et 40 colonnes (ROWS=6 COLS=40).

Ce marqueur n'est pas vide et doit être fermé par </TEXTAREA>

Un texte situé entre <TEXTAREA> et </TEXTAREA> servira à initialiser la zone.

A la fin du formulaire deux boutons : 

INPUT TYPE="submit" et INPUT TYPE="reset" servent respectivement à valider la saisie ou à l'annuler en réinitialisant les zones.

Le bouton SUBMIT enverra à l'adresse e.mail une chaîne de caractères composée de la suite des informations entrées par l'utilisateur sous la forme nom=valeur, où nom est le nom du champ, séparées les unes des autres par le caractère "&".

Exemple
nom=Durand&adr=mybox@prov.fr&commentaire=texte de commentaire.

Dans les champs d'entrée, les espaces superflus sont supprimés et remplacés par le caractère "+". Les caractères spéciaux sont remplacés par leur code ASCII en hexadécimal, précédé du "%". Exemple : "é" s'écrira %82.

Pour permettre d'effectuer des sélections, on utilise les boutons radio, les cases à cocher ou les menus déroulants.

Les boutons radio s'excluent mutuellement. Chaque bouton est défini par un champ d'entrée propre, mais l'attribut NAME a la même valeur pour tous.

On utilise des cases à cocher lorsque plusieurs choix sont possibles.

Les menus déroulants sont définis par le marqueur SELECT. C'est un conteneur où chaque option se trouve placée entre les marqueurs <OPTION> </OPTION>

Une des options doit posséder l'attribut SELECTED, sinon, c'est la première qui l'est par défaut. L'attribut MULTIPLE autorise des choix multiples.

Exemple :

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Formulaire complexe</TITLE>

</HEAD>

<BODY>

<H3>La taille de votre entreprise</H3>

<P>

<FORM>

<INPUT TYPE="radio" NAME="taille" VALUE=1> 0-9<BR>

<INPUT TYPE="radio" NAME="taille" VALUE=2 CHECKED> 10-99<BR>

<INPUT TYPE="radio" NAME="taille" VALUE=3> 100 et plus<BR>

</P>

<H3>Votre environnement</H3>

<P>

<INPUT TYPE="checkbox" NAME="C1" VALUE="W"> Windows

<INPUT TYPE="checkbox" NAME="C1" VALUE="M"> Macintosh

<INPUT TYPE="checkbox" NAME="C1" VALUE="U"> Unix

<INPUT TYPE="checkbox" NAME="C1" VALUE="A"> Autre

</P>

<H3>Votre cat&eacute;gorie professionnelle</H>

<P>

<SELECT NAME="profession">

<OPTION>Cadre</OPTION>

<OPTION>Fonctionnaire</OPTION>

<OPTION>Enseignant</OPTION>

<OPTION>Artisan</OPTION>

<OPTION>Commercant</OPTION>

<OPTION>Lib&eacute;ral</OPTION>

<OPTION>Retrait&eacute</OPTION>

<OPTION>Autre</OPTION>

</SELECT>

</P>

</FORM>

</BODY>

</HTML>
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Le résultat affiché par Netscape

Réaliser votre page Web

Le travail de réalisation des pages Web se fait en local en utilisant un éditeur de texte, un éditeur HTML ou un logiciel de mise en page où vous dessinerez votre page à la souris. La plupart des éditeurs nécessitent l'utilisation d'un browser pour visualiser le résultat obtenu. Parmis les logiciels, certains sont en shareware.

WEBEDIT

HOTDOG

HTMLASSIST

FRONTPAGE

PAGEMIL

CLARIS HOME PAGE

Commencez par vous inspirer des pages réalisées par les autres. Les browsers permettent de visualiser le source et de sauvegarder la page courante ai format HTML, que vous pourrez ensuite visualiser avec un éditeur de texte quelconque.

Vous trouverez sur le Web des leçons sur le langage HTML et des conseils de réalisation.  Une page due à J..J. REY est sur le site

http://www.teaser.fr/cweb.html

Concevez votre page Web sur le papier

Définissez le thème de votre page

Avant de vous lancer dans la réalisation de votre page, posez vous quelques questions : Quel est le message à faire passer ? De qui voulez-vous parler ?

Ordonnez vos idées et dressez le plan sur le papier. Il faut que vos visiteurs aient envie de revenir consulter votre page. ayez aussi présent à l'esprit que les visiteurs n'y accéderont pas forcément par la Home Page, du fait des robots de recherche sur le Web. Prévoyez donc les liens nécessaires pour passer d'une page à l'autre.

Ecrivez votre texte au brouillon en mots simples. Votre Web peut être consulté de n'importe quel coin du monde, tous ne maîtrisent pas la langue de Molière.

Choisissez vos illustrations

Mettez l'accent sur le contenu de vos documents et non sur la forme. Les illustrations de votre Web doivent être en accord avec le contenu de celui-ci. Sélectionnez les logos, photos et images qui permettront au lecteur d'identifier au premier coup d'oeil le thème de votre Web.

Attention à la dimension des illustrations : tout le monde n'a pas un écran de 17 pouces ou plus. Pensez également à la taille du fichier image : tout le monde n'a pas un modem rapide et pour un bon confort d'affichage, la taille des images ne doit pas dépasser 40 Ko. Enfin le format des images doit être GIF ou JPEG.

Attention, les images et photos disponibles sur CD-ROM ou autres supports ne sont pas toutes libres de droits.

Quelques principes de base

Principe numéro 1
Commencez simple, pas de mise en page sophistiquée. Vous n'avez que peu de contrôle puisque le mise en page et la typographie dépendent en grande partie du browser que vos lecteurs vont utiliser. Utilisez de préférence les mots-clé standards et non les extensions permises par tel ou tel browser. consacrez surtout votre effort à l'étude du contenu et non à la forme.

Comme la page doit évoluer, commencez simples, laissez vous la possibilité de rajouter des détails ultérieurement. N'encombrez pas votre page de multiples images qui ne véhiculent aucune information et ralentiront la consultation. Utilisez des icônes qui serviront de points de repères et que lesquelles on pourra cliquer. Pour les pages professionnelle, utilisez les services d'un graphiste car la mise en page ne s'improvise pas.

Profitez de l'hypertexte pour clarifier vos informations en les répartissant sur plusieurs niveaux sans mettre des liens partout, car il devient vite fastidieux d'être obligé de cliquer tout le temps pour lire la suite.

Les sons, les animations dévorent la bande passante. Ne les imposez pas d'office sans l'accord du lecteur. Recourez aux vignettes pour en donner un échantillon. Le lecteur sera libre de cliquer sur la vignette pour voir l'image en plein écran.

Principe numéro 2
Vingt fois sur le métier remettez votre ouvrage. Il faut que votre page vive pour que les lecteurs aient envie de revenir la voir. Entre-temps, vous aurez peut-être reçu des commentaires de vive voix ou par e.mail. commencez par mettre vos informations sur le Web, sans trop vous préoccuper de fignoler, vous le ferez au fur et à mesure que vous élaguerez les informations inutiles et que vous en ajouterez d'autres. N'ayez pas peur d'un travail non terminé, beaucoup de pages Web sont constamment en chantier. Par contre testez soigneusement vos liens à chaque modification.

Principe numéro 3
Prenez plaisir à ce que vous faites.

Les fautes à éviter
Les ruptures de paragraphes : plusieurs ruptures consécutives n'ont pas plus d'effet qu'une seule. Evitez les ruptures après une en-tête, où elle n'est pas nécessaire.

N'oubliez pas les marqueurs de fin pour les entités : le point-virgule. Un bon éditeur HTML convertit automatiquement les accentués. L'oubli des guillemets en fin de chaîne est une erreur fréquente aussi. Le browser risque de ne pas détecter correctement la fin de la chaîne.

Un autre oubli fréquent est celui du marqueur de fin : ">". L'oubli du slash "/" dans le marqueur de fin risque de le faire interpréter comme un marqueur de début imbriqué. Les conteneurs non vides doivent toujours aller par paires.

Lorsque vous imbriquez des marqueurs, attention à bien les refermer dans le bon ordre. En règle générale, les marqueurs de style se trouvent à l'intérieur des conteneurs de structure.

Ne mettez pas de marqueurs dans les en-tête. Pour créer un titre multiligne, limitez-vous au <BR>. L'utilisation d'un marqueur de style doit être évitée.

Attention aux retours chariot dans le source qui sont interprétés par des espaces.

Lorsque vous recopiez des sources d'anciens fichiers HTML, faites attention aux marqueurs périmés qui étaient utilisés dans la première version de HTML.

Les erreurs dans les URL sont plus insidieuses car elles se sont pas toujours flagrantes. Les liens peuvent être corrects dans un contexte donné et ne plus correspondre sur la machine hôte. Les URL relatif ont l'avantage de la portabilité. Il est recommandé de regrouper les fichiers dans le même répertoire.

La plupart des browsers vous permettent de définir l'URL de la page d'accueil par défaut. Pour tester vous pages Web, définissez un fichier qui se trouve sur votre machine au moyen de file: Par exemple :

file:///D:/htmledit/index.htm

Remarquez qu'il y a trois slashes après le mot file: Comme il s'agit d'un fichier local, il n'y a pas de nom de serveur ou d'adresse IP après les deux premiers slashes. Le troisième est un séparateur pour montrer que le chemin débute à partir de la racine et non à partir du répertoire courant (D: est considéré comme un sous-répertoire de la racine).

Faites aussi attention aux conventions d'écriture des fichiers : Sous DOS, Windows 3x, et NT, les noms ont 8 caractères maximum et l'extension 3 caractères. Le Macintosh autorise des noms de 31 caractères, Windows 95 et UNIX autorisent 255 caractères. En outre UNIX distingue les majuscules des minuscules, contrairement aux autres systèmes.

Adoptez donc des conventions d'écriture : 8 caractères pour le nom, 3 pour l'extension, ne pas mélanger majuscules et minuscules, lettres et chiffres.

Pour aller plus loin

Vous en savez assez à présent pour faire une page Web qui tient la route, nous allons maintenant examiner quelques techniques qui permettront de la rendre plus attrayante : les couleurs, les fonds de page, les images réactives.

Les fonds de page

Ces attributs figurent dans le marqueur <BODY>.

BACKGROUND et BGCOLOR contrôlent l'apparence et la couleur du fond de page. TEXT spécifie la couleur du texte, LINK la couleur des liens, VLINK la couleur des liens visités, ALINK la couleur des liens actif (pointés par la souris).

BACKGROUND est l'URL d'une image de petite taille au format GIF. Lorsque la page est chargée, cette image est transférée et répétée jusqu'à remplir l'écran, de façon à former un papier peint.
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<BODY BACGROUND="tulip6.gif">
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Ce choix n'est pas génial. Il vaut mieux utiliser des motifs unis afin que le fond ne gêne pas la lecture du texte.

Parmis les règles à respecter : l'image GIF doit être de petite taille pour se charger vite et pour pouvoir être répétée un nombre suffisant de fois. Utilisez peu de couleurs, certains écrans n'affichent que 16 couleurs, et puis le fond doit être discret, ce n'est pas une palette de couleurs !

L'attribut BGCOLOR et les attributs de couleur pour le texte prennent les valeurs de type RGB (Red, Blue, Green). Une valeur RGB est un triplet de trois couleurs primaires où chaque couleur peut prendre une valeur comprise entre 0 et 255. On exprime le triplet sous forme hexadécimale #RRGGBB. Le blanc est codé #FFFFFF (les trois couleurs ont leur valeur maximale) et le noir #000000 (les trois couleurs sont éteintes). Entre ces deux extrêmes, vous avez toutes les nuances.

Exemples de couleurs :




Sombre

Moyen

Brillant


 Rouge


#400000
#7F0000
#FF0000

 Jaune


#404000
#7F7F00
#FFFF00

 Vert


#004040
#007F00
#00FF00

 Cyan


#004040
#007F7F
#00FFFF

 Bleu


#000040
#00007F
#0000FF

 Magenta

#400040
#7F007F
#FF00FF

Un fond gris par exemple est codé <BGCOLOR="C0C0C0". Attention, une couleur d'écriture identique à une couleur de fond rend le texte invisible.

Vérifiez le rendu de vos couleurs en niveaux de gris, car certains surfent sur le net à partir de machines à écran monochrome (portables par exemple).

Entourer les images

Nous avons vu qu'un image locale se comportait comme un caractère et pouvait être insérée dans le flot du texte. Il en résulte qu'un image peur être mise là où on peut mettre un caractère (en tenant compte de la taille de l'image). Ce qui implique que les images peuvent être reliées entre elles comme les caractères d'un mot. Le retour chariot, notamment est interprété comme un espace.

<IMG SRC="Image1">

<IMG SRC="Image2">

<IMG SRC="Image3">

est différent de

<IMG SRC="Image1"><IMG SRC="Image2"><IMG SRC="Image3">

Dans le premier cas, un espace sépare chaque image.

Exemple d'image entourée
<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Catalogue</TITLE>

</HEAD>

<BODY>

<IMG SRC="botadiag.gif" ALIGN=RIGHT>

<B>BOTADIAG</B><BR>

<B>Botadiag</B> fera de vous des spécialistes de la botanique. En même temps que s'affiche à l'écran la plante ou l'arbre de votre choix, vous visualisez la liste des maladies et parasites qui peuvent les affecter et les traitements chimiques et produits conseillés.<BR>

<B>Botadiag</B> permet de diagnostiquer plus de 80 affections sur plus de 300 plantes, de l'abricotier au zinnia en passant par le marronier. Ce logiciel s'adresse à tout un chacun, passionné de la nature, du végétal, de sa beauté. C'est aussi un bon instrument pour les professionnels et les étudiants.<BR>

<BR CLEAR=RIGHT>

<HR>

</BODY>

</HTML>
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wégétal, de sa beauté. Clest aussi un bon instrument pour les
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L'attribut CLEAR indique de cesser l'enroulement. La clause RIGHT dit au browser d'insérer suffisamment de place au dessous du texte pour que la suite (ici le trait HR) se trouve sous l'image.

Les images réactives

Une image réactive est une image ou une figure que l'on a découpée en zones sensibles. Lorsque l'on clique sur une de ces zones, on appelle un lien propre à la zone considérée.

On utilise l'attribut USEMAP dont la valeur est un URL pointant vers un élément spécifiant le découpage en zones. cet élément peut se trouver dans le même fichier que le marqueur d'image ayant l'attribut USEMAP ou dans un fichier séparé, soit dans un fichier regroupant les différents découpages. Voici un exemple de barre d'outils constituée d'une image découpée en trois zones, les boutons.

<IMG SRC="outils.gif" WIDTH=150 HEIGHT=30 USEMAP="#boutons">

<MAP NAME="boutons">

<AREA SHAPE="rect" HREF="prec.htm" COORDS=0,0,49,29>

<AREA SHAPE="rect" HREF="debut.htm" COORDS=0,0,99,29>

<AREA SHAPE="rect" HREF="suiv.htm" COORDS=0,0,149,29>

</MAP>

IMG indique le fichier à utiliser, les clauses HEIGHT et WIDTH informent le browser sur les dimensions de l'image afin que celui-ci réserve la place nécessaire à l'affichage et organise le texte autour.

Le conteneur <MAP>  </MAP> contient les descriptions des zones. Les coordonnées en pixels sont séparées par des virgules. HREF indique le nom du fichier qui doit être chargé lorsque l'on clique sur la zone correspondante. Pour signaler un URL par défaut utilisable lorsque l'utilisateur clique en dehors des zones définies, il suffit d'ajouter une autre ligne <AREA> dont les coordonnées décrivent la totalité de la zone. En effet c'est la première des zones décrites qui l'emporte lorsqu'il y a recouvrement des zones. Si on ne souhaite pas appeler de lien, dans ce cas, on remplace HREF= par NOREF.

[image: image19.png]



Les exemples d'applications sont très variés : cartographie, dans le sens général. Le fait de cliquer sur une région de l'image donne plus d'informations sur cette région. Il peut s'agir d'une carte de France, d'un plan de métro, du corps humain, d'une collection d'objets, d'une planche d'images.

Le multimédia

L'engouement suscité par le Web multimédia est grand, mais le principe en est simple. L'utilisation est très dépendante de la plate-forme d'exploitation, ne serait-ce que par la présence obligatoire de cartes spécifiques (sons et animations).

Pour inclure dans une page Web un objet multimédia (échantillon sonore, vidéo clip ou autre), créez un lien vers le fichier binaire contenant l'objet en question. C'est ensuite au lecteur qu'il appartient d'avoir configuré son browser pour faire le lien entre l'extension de ce fichier et l'assistant qui va l'exploiter. Faute de quoi une boîte de dialogue s'ouvrira, demandant à l'utilisateur ce qu'il veut faire du fichier en question, l'application à lancer et lui proposant, entre autres solutions, de le sauvegarder sur son disque dur.

Il faut avoir la courtoisie d'informer le lecteur de la présence d'un tel lien en indiquant la taille de l'objet, lui permettant ainsi de décider s'il veut ou non le charger. Ces objets ont en effet des tailles généralement importantes, et réclament donc des temps de transfert importants.

Java et ses applets

Ce langage de programmation développé par Sun Microsystems pour les applications distribuées semble promis à un bel avenir. Dans une page Web, un browser possédant un interpréteur Java peut faire entendre une musique de fond accompagnant une page. Il peut reproduire une animation vidéo. Java est un langage de programmation à part entière pour les applications distribuées.

Les principaux éditeurs travaillent en ce moment sur ce type de langage.

Avec Java, les objets traversant le Web peuvent amener avec eux le code nécessaire pour qu'ils dialoguent avec le lecteur. On les appelle des Applets et ils sont indépendants de la plate-forme utilisée. Un programme Java tournera de la même façon sur toute machine possédant un browser capable d'interpréter ce langage (ce concept n'est pas nouveau, c'est le cas du C, langage portable, pour peu que la machine hôte dispose d'un compilateur C).

Java est un langage orienté objet, qui s'apparente au C++. 

Pour ajouter des applets à une application, on utilise le conteneur <APPLET> </APPLET> dans lequel on décrit l'applet. Lorsque le browser rencontre ce conteneur, il télécharge son code et l'exécute.

Java n'est pas qu'un langage de scripts pour le Web. Sa portée est bien plus grande, car il permet de faire ce qu'on peut faire avec le C++. il ressemble beaucoup au C, mais est plus simple à utiliser et permet une conception plus propre. Il pourrait devenir le langage de demain pour le programmation personnelle.

Les principaux marqueurs HTML

Les marqueurs vides sont indiqués par un seul mot-clé : <IMG>

Les conteneurs vont par paire selon la syntaxe <MARK>...</MARK> où le ... indique qu'on peut placer quelque chose entre les deux marqueurs.

Les attributs peuvent prendre la forme Attribut=valeur, ou Attribut tout seul. Dans le premier cas, les valeurs sont 

url

Un url

nom

Nom indiqué par l'utilisateur

nombre

Nombre entier

pourcentage
Un pourcentage (nombre%)

pixels

Un nombre entier de pixels

ncars

Nombre entier de caractères

texte

Texte représenté par une chaîne de caractère

couleur

Couleur exprimée sous forme RGB

x,y

Paire de coordonnées exprimée en pixels

[A|B|...]

Une valeur choisie dans une liste

Attributs généraux

ALIGN

Indique un alignement du contenu par rapport à la fenêtre.



Valeurs : left, center, right, justify

CLASS

Nom de type SGML indiquant la classe de l'élément

ID

Identificateur de type "nom SGML" de l'élément de la page



pouvant être référencé par des ancrages

LANG

Convention de langage concernant les guillemets, les ligatures



et autres particularités nationales.

Marqueurs de style

On peut généralement imbriquer les marqueurs de style, mais il faut éviter de placer des marqueurs de structure à l'intérieur de conteneurs de style

Le (3) signifie qu'il s'agit d'une spécification HTML 3

<ABBREV:>...

Abréviation (3)

</ABBREV>

<B>...</B>

Gras

<BIG>...</BIG>

Police de taille supérieure (3)

<CODE>...</CODE>
Instructions d'un programme

<DFN>.../DFN>

Instance de définition d'un terme (3)

<EM>...</EM>

Texte rehaussé

<I>...</I>

Italique

<KBD>...</KBD>
Texte à taper exactement comme indiqué

<PERSON>...

Nom de personnes. Peut constituer un index

</PERSON>

<Q>...</Q>

Texte cité, entre guillemets (selon contexte national)

<SMALL>...</SMALL>
Police de taille inférieure (3)

<STRIKE>...</STRIKE>
Texte barré

<STRONG>...

Texte mis en évidence, fort

</STRONG>

<TT>...</TT>

Style machine à écrire

Marqueurs de structure
Ces marqueurs ne doivent pas être imbriqués, à l'exception de <CENTER>, <DIV>, <DD>, <DT>, <FIGURE>, <FORM>, <TH>, <TD>.

<ADDRESS>...

Adresse (adresse postale, ou autre signature,

</ADDRESS>

identification d'auteur, etc.)

<BR>


Rupture de ligne

<DIV>...</DIV>

division pour repérer une section du document

<FN>...</FN>

Note de bas de page (3)

<H1>...</H1>

En-tête de niveau 1

<H2>...</H2>

En-tête de niveau 2

<H3>...</H3>

En-tête de niveau 3

<H4>...</H4>

En-tête de niveau 4

<H5>...</H5>

En-tête de niveau 5

<H6>...</H6>

En-tête de niveau 6

<HR>


Trait de séparation horizontale.
 SIZE=pixel








WIDTH=pourcentage








NOSHADE

<PRE>...</PRE>

Texte préformaté

<P>


Rupture de paragraphe

<P>...</P>

Conteneur de paragraphe (3)

<TAB>²


Tabulation (3)


TO=nom








IDENT=nchars

Marqueurs de page

<BASE>

Base pour tout adressage relatif
HREF=url

<BODY>...</BODY>
Contenu d'un document HTML
BGCOLOR=couleur








BACKGROUND=url








TEXT=couleur








LINK=couleur








ALINK=couleur








VLINK=couleur

<HEAD>...</HEAD>
En-tête. Définit l'en-tête général d'un document HTML

<HTML>...</HTML>
Encadre tout document HTML

<ISINDEX>

Indique la présence d'un index de recherche pour le




document sur le serveur

<LINK>


Informations reliant le document courant
HREF=url




à d'autres documents ou entités

TITLE=texte









REL=serveur









REV=serveur

<TITLE>...</TITLE>
Titre du document HTML. Doit être placé dans




le conteneur <HEAD>...</HEAD>

Eléments de liste

<DL>...</DL>

Liste de définitions. Utilisé pour les glossaires avec

 


<DD> et <DT>

<DD>...</DD>

Définition d'un terme. Utilisé dans <DL>...</DL>

<DT>...</DT>

Terme à définir. Utilisé dans <DL>...</DL>

<LI>...</LI>

Article d'une liste

<OL>...</OL>

Liste Ordonnée. Utilise <LI> 

<UL>...</UL>

Liste sans ordre. Utilise <LI>

Liens hypertexte

<A>...</A>

Ancrage. Marque l'appel (HREF)
HREF=url




 ou le point d'arrivée (NAME) 
NAME=nom




d'un lien



TITLE=texte

<MAP>...</MAP>
Lien pour une image réactive
NAME=no




côté client (3)

<AREA>

Définit une zone à l'intérieur
COORDS=x,y,x,y




d'une image réactive

Images locales

<IMG>


Image. Sert à placer une image
SRC=url




locale dans la page

ALT=texte








ISMAP








ALIGN=[TOP|








MIDDLE|








BOTTOM]








ALIGN=[LEFT|








RIGHT]








BORDER=pixels








HEIGHT=pixels








WIDTH=pixels








HSPACE=pixels








VSPACE=pixels








USEMAP

<FIGURE>...</FIGURE>
Insertion d'une figure dans le texte

SRC=url

<CAPTION>...

Titre d'une figure (3)


ALIGN=

</CAPTION>






[TOP|









MIDDLE|









BOTTOM]

<CREDIT>...</CREDIT>
source d'une figure (3)

Tableaux

<TABLE>...</TABLE>
Tableau


BORDER=pixels







WIDTH=pixels







CELLSPACING=pixels

<CAPTION>...

Titre d'un tableau

ALIGN=

</CAPTION>




[TOP|BOTTOM]

<TR>...</TR>

Ligne d'un tableau
ALIGN=[LEFT|CENTER|







RIGHT]







VALIGN=[TOP|MIDDLE|







BOTTOM

<TD>...</TD>

Cellule d'un tableau
ROWSPAN=nombre







COLSPAN=nombre







ALIGN=







[LEFT|CENTER|RIGHT







VALIGN=







[TOP|MIDDLE|BOTTOM]

<TH>...</TH>

En-tête de cellule.
ROWSPAN=nombre




Contenu centré et gras
COLSPAN=nombre







ALIGN=







[LEFT|CENTER|RIGHT







VALIGN=







[TOP|MIDDLE|BOTTOM]

Formulaires

<FORM>...</FORM>
Formulaire

ACTION=url







METHOD=[GET|POST]

<INPUT>

Zone d'entrée d'un
TYPE=[TEXT|CHECKBOX|




formulaire

RADIO|SUBMIT|RESET|







HIDDEN







NAME=name







VALUE=text







SIZE=nchars







MAXLENGTH=nchars







CHECKED

<OPTION>...

Article dans <SELECT>
SELECTED

</OPTION>

<SELECT>...

Objet à sélectionner
NAME=name

</SELECT>

Menu surgissant

SIZE=number







MULTIPLE

<TEXTAREA>...
Zone d'entrée à

NAME=nom

</TEXTAREA>

plusieurs lignes

ROW=nombre







COL=nchars

Caractères accentués

é
&eacute;

è
&egrave;

ë
&ecirc;

ë
&euml;

Ainsi de suite pour les autres lettres

