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|. Présentation

En troisieme année, les éleves ont utilisé surteuservice Web et ils ont
exploité plusieurs techniques de recherche deilindtion. Bien que ce service leurs
offre un moyen d'améliorer leurs connaissances etdisposer de ressources
considérables d'information, ces éleves ont besaijpurd’hui d'échanger et de
partager ce qu'ils connaissent et ce qu'ils ainsamtout qu'ils bénéficient de différents
outils multimédia performants pour satisfaire leoesoins. Il n‘est pas plus agréable et
plus motivant que de pouvoir communiquer et deatalier avec d'autres éleves, de
leur établissement, d'un autre établissement ouentBum autre pays et d'échanger des
images, des sons ou des séquences vidéo et catdphis impressionnant lorsqu'ils
peuvent se voir directement par le biais de moymho-visuels simples disponibles
dans leurs laboratoires d'informatique.

Dans ce chapitre, nous allons aborder une autrerdiion de l'utilisation des
TIC a travers des applications dans le réseau tcaltravers I'utilisation des outils de
collaborations, forum et visioconférence par laesde I'Internet.

II. Applications dansun réseau local

Pour améliorer leurs pratiques pédagogiques, Issigmants font appel a plusieurs
logiciels de gestion et de travail en réseau, ptamid'assurer un cours interactif. En
plus de la fonctionnalité d'enseignement, ces lelgipermettent de :

»superviser la classe et suivre les travaux deg)év

=contrdler l'acces a certains sites ou a certaippgkcations et données,
= distribuer et récupérer des documents,

=créer et réaliser des évaluations.

Ces fonctionnalités sont permises a celui quisdtilie poste configuré en mode
administrateur, qui est généralement l'enseignant.

Dans la suite, nous allons nous intéresser aidatibn de tels logiciels pour
consolider le travail collaboratif en classe, epleitant le logiciel disponible dans le
laboratoire d'informatique.

Activité 1
On se propose de créer des petites présentations sheme donné, en classe
ou a la maison, et les présenter aux autres éléves.
Déroulement :
»Le groupe sera réparti en sous-groupes de trosleves,
»Chaque groupe d'éléves sera chargé de prépargrésentation de quelques,
pages sur un théme proposé par eux-mémes ou panieeignant,
»Ensuite, un membre de chaque groupe présenterartia e son poste, le
travail de son groupe au reste des éleves.
Activité 2
Cette activité consiste a faire des recherchesnseimet pour un théme donné,
puis un éleve présentera aux autres la démardiseeatpour trouver les informations
demandées par I'enseignant.
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Déroulement :
»Les éleves font la recherche d'une facon individuel
=Le premier éléve qui trouve linformation, fait 3@ & son enseignant qui
bloguera les postes des autres éléves,
» Ensuite, cet éleve présentera, a partir de sor plasttémarche qui lui a permis
de retrouver l'information recherchée.

N. B. : Cette activité peut étre répétée autant de foes apla est possible selon la

vitesse de recherche et l'efficacité des démaratiesees par les éleves et suivant la
nature d'informations demandées (textes, imagesi@os).

I1l. Lesforums

Activité 3
a. Quels sont les services de communications offentsrgernet ?

b. Quels sont ceux qui assurent une communication ederasynchrone (en
différé) ?

1. Qu'est ce qu'un forum ?

Les forums ou groupes de discussions (Newsgroupmnglais) désignent des
lieux électroniques d’échange de messages et dasdisns, organisés genéralement
par théemes. lls se distinguent des autres systélmediscussion par le fait que les
discussions sont asynchrones, les messages élgasrsont archivés sur des sites
Internet.

Sciences et Savoirs
% Sstrologie, Woyanoe I
¢ Aztronomie, Géographie
B Divers...
3 Education, Enseignemert
e Fu:urme,hﬂédeu:ine,i‘ ﬁé
% Histoire, Religions
& Mathématiques, Physique, S
3 Paranormal

Figure 1.1 : Exemple de thémes proposeés par umforu

2. Principes d'un forum
= 'administrateur d'un forum, appelé modérateur, ppse un théme de
discussion et d'enrichissement de connaissances.
»Les internautes intéressés par le théme en coutisdeassion, peuvent envoyer
des informations, poser des questions ou réponre&ux proposees.
»Pour certains forums, un internaute ne peut ppdrcgu'apres avoir faire une
inscription (figure 1.2) et qu'il soit accepté pamodérateur du forum.
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Chapitre 1 :
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- H i
Enitvaiie & colarre

htlp: /Ventraidescolaireforamactificom

|ﬁ3.|:tu.5|te: asionné. - @ Copyright 2006 |

Focum Poctadl Cours Rechescher Sszilis Connexion

Enregistrement

Les charmps rmarqués d'un * sont obligatoiras.

Mom d'utilisateur ¢ *

Adresse g-mail + *

Mot de passe ; *

Classe ; *

Sexe o *

" Masculin " Féminin

| Enregistrer || Réinitialiser |

Figu

=Faute d'
par le
forum.

re 1.2 : Exemple d'enregistrement a un forum

irresponsabilité et de manque de sérieurjessage peut étre supprimé

modérateur ou ne pas étre édité et le pmatit peut étre exclu du

Information

diffamatoi

Wous pouveZ créer un forum en tant que particulier, association ou entreprise.

Les administrateurs et modérateurs de votre forum s’ efforceront de supprimer ou
d’éditer tous les messages a caractére répréhensible [injurieux, obscénes, vulgaires,

res, menagants, sexuels ou tout autre message qui violerait les lois
applicables] aussi rapidement que possible.

Figure 1.3 : Exemple de regles a respecter

» Le service associé aux forums estUSENET, le protocole utilisé au dessus

ef)
(2
|1z
z
informati
Application 1

TCP/IP est IeNNTP.
P Les forums peuvent permettre & une organisatiodiffieser assez largement o

ons dans un domaine ou elle a autorité

a. Créer un forum en utilisant un site permettantréercdes forums gratuitement.
b. Donner des permissions de participation a quelgogs de votre classe.
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itz et pert

_forum_actif.fr

Créer votre forum gratuit
inf{;gnation

"L’adresse iniernet devotre forumn est importante.
Essayez de trowver un nom qui correspond a vos sugeis.”
@

Exemples : tour-de-france. forumpro.fr, indechine.zikforum.com, iceage.cinebb.com

Pour créer un forum gratuit, veuillez simplement remplir ce formulaire

Adresse Internet de votre forurm | [bestcheapforum.com | v

(4 caractires minimum) -

Mot de passe pour l'administration
(6 caractéres minimum composés de chiffres et de -
lettres)

Votre adresse e-mail

Langue utilisée survotre forum ErFranQa\s - v
Heure / Fuseau haoraire : i_1D.ED - GMT [:I

Figure 1.4 : Exemple de sites permettant la créagi@tuite d'un forum

Application 2
Rechercher des forums a vocation educative sumieitet y participez.

7 . 0
Cntvaliide O colaie/

Atlp: entraidescolaire fosumactificom

|.r1‘«r:t:u. cite | @ Copyright 2008 |
“TFocunt Pactail Coucs Kechescher S5 x,\[ﬁ”j Cannexion
Entraide scolaire Wair les messages sans réponses
o ¥ie du Forum Sujets | Messages Derniers Messages

Annonces officielles - Mises 4 jour
Recruternent d'anims...
+ Mises & jour, eveénerments, statistigues[..] | tout ce gui concerne 25 254 Lun 26 Féu - 14:19
Entraide=colaire webmaster =0

Suggestions f Questions des membres
Abzences reguligre..,
* Postez ici wos guestions, propositions, demandes de partenariat[...] &n 49 330 Mear 14 Féu - 20:22
rappoft aves le forum Adeline =0

Présentations des membres

keka??
+ Aprés vobre inscription, vous avez s possibilité de vous présenter sux 4 & Jeu 1 Mar - 13156
autres utilisateurs ralph =0

Figure 1.5 : Exemple de forums
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V. Lavisioconférence
Activité 4
Quels sont les outils permettant de faire des asatiens synchrones (en temps
réel) ?
Déroulement :
Il existe divers outils de communication synchromeys citons par exemple la
téléphonie sur Internet, le chat, la visioconféeenc

1.Qu'est ce que la visioconférence ?

La visioconférence est une technologie s'articulamt l'audiovisuel et la
télécommunication. Elle permet a des personnegyrédes de communiquer, de
s'échanger des images et du son, de se voir digseet de s'inter-réagir, en temps
réel.

2.Avantages de la visioconférence
La visioconférence offre plusieurs avantage, pdesiguels nous pouvons citer :
=L 'économie de temps.
=L 'économie d'argent.
= 'élargissement du nombre de participants.
= 'accroissement des fréquences de réunions.

Dans la littérature, on trouve parfois le termeéaiconférence au lig
du terme visioconférence. Il s'agit en fait derlduction francaise de I'ang|:
videoconferencing, mais il s'agit en fait stricternge la méme notion.

FOS

Si les dispositifs sont reliés a des systemesnmditiques, on peut aus
accompagner la conférence de séquences de travapératif (messager
électronique synchrone, partage d'applicationsrimédiques, transfert de fichie
synchrone, etc.)

I'N

3.Modes d'utilisation de la visioconference
Il y a trois principaux modes d'utiliser la visiodérence :

a. La visioconférence en point a point : Ce mode metedation seulement deux
sites. Sur chaque site on peut trouver une seulgopee ou un groupe de
personnes.

b. La visioconférence en multipoint : Ce mode pernmieterconnecter au moins 3
sites. Sur chaque site on peut trouver une ou qusipersonnes. Ce mode
nécessite l'utilisation d'un pont qui gére le npalint.

c. Lavisioconférence en mode broadcast (mode diffusé)mode fait référence a
une communication point & multipoint ou un siteyrse de l'information, diffuse
un message vers les autres sites, qui peuventugliemient interagir et poser
des questions.

Les visioconférences en mode broadcast sont, pan@e, utilisés dans plusie
domaines tels que : le téléenseignement, la téléondel pour les stages d'entrep

INEe)

ou lorsqu'un responsable désire s'adresser aunpeisd'une succursale de {
entreprise.

Page 7



Chapitre 1 : Les outils de collaboration Fascicule TIC

4.Types de la visioconférence
a) Visioconférence par Réseaux Numériques a Intégratiode services (RNIS)
Ce type est utilisé depuis I'apparition de la \deiférence dans les années 80,
les données sont numérisées et compressées suecita puis transmises puis
décodées et restituées.

b) La visioconférence par Internet : Au milieu des années 1990, le
développement de la micro-informatique a permis ‘g®pulariser" les
visioconférences entre deux micro-ordinateurs, loig, pconnectés par Internet.
Ce type de visioconférence est trés économique maismoindre qualité.
Beaucoup d'application sont basées sur la visiécente par Internet, par
exemple : la Teélé-Ingénierie, l'apprentissage atadee, la diffusion de
séminaires et conférences, la conférence persentesiréunions de travail, etc.

c) Les visioconférences hybrides: Un micro-ordinateur muni d'une carte
appropriée peut assurer linteraction entre un dusigurs sites de
visioconférence utilisant les réseaux numériqudsifpar exemple) et d'autres
micro-ordinateurs équipés de microphones et de E{éu Webcam) connectés
au premier ordinateur par réseau IP (Intranet tarret).

d) La visioconférence par ATM: L'ATM (Asynchronous Transfer Mode) est une
technologie de transfert de données a trés largdebmtégrant textes, images,
sons et vidéo.

e) La visioconférence par satellite: C'est une visioconférence radiodiffusée par
satellite. C'est en fait la télévision interactieatre personnes distantes ou
groupes de personnes. Vu son important débit,esli@'excellente qualité, mais
trés codteuse.

— -
T e -

Interne t:_? !

'
Termenal H223
2 SEE dastant

GateKeeper

Figure 1.6 : Architecture générale de la visiocoefiee hybride
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5.0utils matériels et logiciels

S  Outils matériels :
a) Cas d'une connexion utilisant les réseaux RNIS
Dans ce cas on utilise des outils et des lieuxiapgctels que lesmieubles

mobiles de visioconférence(figure 1.8) ou les Studios de visioconférence(figure
1.9).
A chaque extrémité de la liaison se trouve :

»Un appareil de visioconférence.

=Un téléviseur ou un vidéo projecteur.

»Un ou plusieurs micro-ordinateurs équipés de caéssau.

= Un visualiseur (caméra pour documents).

»Une ou plusieurs caméras fixes ou montées surllweéEcommandeée.

=Un ou plusieurs microphones.

=»Un CODEC (codeur/décodeur).

=Un ou plusieurs moniteurs vidéo pour reproduiraresges et les sons recus.

Figure 1.7 : Exemple d'appareil gisioconférence

UN CODEC est un dispositif assurant :
Les fonctions de conversion des signaux analogidakerés par le

FOS

périphériques (micro et cameéras) utilisés pardssaux et vice-versa.
La compression et la décompression des informatpmg étre
transportées sur une ligne a bas débit.

I'N
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Figure 1.9 : Exemples de salle disioconférence

b) Cas d'une connexion par Internet
Dans ce cas, a chaque extrémité, on trouve :
»une connexion Internet,
"une caméra numérique ou une Webcam a mettre strard'éde chaque
participant actif,
=un microphone.

Figure 1.10 : Exemple d@sioconférence utilisant Internet et une Webcam

S  Outils logiciels :

Outre le matériel nécessaire, il faut disposer dlogiciel gérant la
visioconférence. Le tableau ci-dessous présentigjuge logiciels et les plates-formes
sur lesquelles sont utilisés :
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Produit Plate-forme licence

CU-SeeMe Windows /MacOs Gratuite

IVS Linux Gratuite
FreeVue Windows Gratuite
Network Vidéo Windows Gratuite
PictureWindow Windows Payant:
ShowMe Windows Payante
VidéoVu Windows Payant:
NetMeeting Windows Gratuite

Gnomemeeting MacOS/ Linux Gratuite:
Application 3
En utilisant deux Webcams et le réseau Interneitesfala simulation d'une

visioconférence entre deux groupes d'éléves dang®hae laboratoire, ou entre deux
laboratoires de votre établissement si c'est plessib
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EXERCICES

Exercice 1
Lors de l'utilisation d'un logiciel de gestion dseau, un éléve travaillant sur un
poste configuré comme client, peut-il :
« bloquer les claviers des autres éléves ?
e exposer son travail aux autres éléves ?

Exercice 2
Un internaute participant & un forum peut-il :
« envoyer un document multimédia ? Justifier votporése.
« Demander des informations sur n'importe quel theuoiele préoccupe ?
Justifier votre réponse.

Exercice 3
Un internaute peut-il participer a n'importe quaiim ? Justifier votre réponse.

Exercice 4
Comparer les deux services d'Internet, le Chattrig forum.

Exercice 5
Répondre par (V) si la proposition est correcteagt(F) dans le cas contraire.
Le protocole utilisé dans le service forum est :

[] FTP
[] HTTP
[] NNTP
Exercice 6

Quel est le nombre minimum de site participant, rppauvoir parler d'une
visioconférence en mode multipoints ? Justifiereoéponse.

Exercice 7
Les participants a une visioconférence, ont-ilpdasibilité de s'échanger des
messages ? Justifier votre réponse.

Exercice 8
1. Les participants a une visioconférence, ont-ilpdesibilité de s'échanger des
messages ? Justifier votre réponse.
2. Dans une visioconférence en mode broadcast, ld&cipants qui suivent la
diffusion, peuvent-ils intervenir ou poser des dues ? Justifier votre réponse.

Exercice 9
Dans le cas de lutilisation du réseau Internetdet Webcams, qu'el est le
composant qui remplace le CODEC ? Justifier vap®onse.
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Objectifs: \

PSe familiariser avec
['environnement Flash

P Créer des animations
interpolées /
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|.  Introduction

On trouve souvent dans les pages Web des élémeim&saqui ont subi un
mouvement et/ou une déformation. Ces éléments generalement d’origines
graphiques vectorielles.

Un logiciel créateur d’animations pour le Web est application qui permet de
créer une animation pour qu'elle soit intégrée dans page Web. Les animations
créées par ces logiciels sont généralement soumsatsrd’images vectorielles. Un
logiciel d’animation permet aussi de créer une radgvité avec l'animation en
utilisant des boutons qui peuvent étre associéles actions et des evénements.

Il existe plusieurs logiciels créateurs d’animasionrientés Web comme
Macromedia Flash, SWiSHmax, flax, etc. Dans ce oan s’intéressera au
Macromedia Flash version 8.

Il. Présentation del’inter face de Flash
Activité 1
Lancer le logiciel flash puis décrire la fenétresoa interface.

# Macromedia Flash Professional B - [Sans nom-1%]
Fichier Edition Affichage Insertion Modification Texte Commandes Conkrdle Fenétre Alde

Sl e d & B oo ([ 5 - E >l

& Th E—

: Sl 15 stoence | == £
=480 5 10 15 2

A i

oo ]

rad
o &
i #4ad & | 4] bl w w2l e |0 ¢

Affichage
U Q
Couleurs
SR
L
Ld

8
Ophions

e Tl

o

!

R
Ll
7
]

—
i
—
bo™
=

v
10

L=

| Son ;| aweun

Efffet
Type détiquatte | | syne : Evénemer v [Répter  ~ [ 1
Acun son sélectienné

Figure 11.1 : Présentation de l'interface du Maceaha Flash
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1 La barre des menus 7 Laboite aoutis
2 La barre d’outils principal 8 La zone du travalil
3 Les panneaux affichés 9 Le calque actit
4 Le scénario 10 La téte de lecture
5 Le document 11La barre d’éditior
6 L’inspecteur des propriéte 12 La ligne du temps

1.La scéne

La scene est la zone rectangulaire dans laquells placez les objets a animer
(images vectorielles, zones de texte, boutons higaps bitmap importés, clips vidéo,
etc.) lors de la création de documents Flash.

2.Le Scénario

Le scénario organise et contrdle le contenu d'wuchent au fil du temps par
des calques. Tout comme les films, les documeiatshFlivisent les périodes de temps
en images.

» Pour masquer le scénario, il suffit de cliquer dess
= plus des calques, le scénario affiche la ligneéedhps, la cadence, I'indice

I'image courante, etc.

D Il est possible de développer ou de réduire lemigamx activés avec les flec
noires existant a gauche du titre de chaque panneau

INEQS

lll. Elémentsd’affichage

Le document relatif a une séquence doit composrsrabjets "Textes, Formes,
Symboles, etc.". Pour faciliter I'insertion d’unjet on doit afficher: La regle, les
guides, la grille, de méme, il est possible de yé&es objets en exploitant les
panneaux.

1.Laregle
Pour afficher ou masquer les regles :
= Activer le menuAffichage,
- Choisir la commandeegles
2.La grille

Pour paramétrer la grille :
Activer le menu Affichage,
Choisir le groupe de commandes Girille,
Choisir la commande Modifier la grille...,
Choisir les parametres nécessaires et confirmer.
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Couleur : A | oK, |

Afficher Ia grile
Accrocher 3 la grille
e | 20px |

Annuler J

[ Enreg. par defaut ]

I |20ex

Prédision de ['accrochage f-lllu:urmale V'
N A D A A A A
Figure 11.2 : La définition des propriétés de ldlgr
3.Les panneaux

Flash propose plusieurs possibilités pour persisaral'espace de travail en
fonction des besoins. Les panneaux et l'inspectesipropriétés permettent d'afficher,
d'organiser et de modifier les médias et d'autiéménts actifs, ainsi que leurs
attributs.

L'inspecteur des propriétés se modifie en fonatierioutil ou de I'élément actif
avec lequel vous travaillez et il vous permet dédec rapidement aux fonctions
frequemment utilisées.

Erreur ! Référence de lien hypertexte non valide.

. Activer le menu fenétre,
. Choisir le nom du panneau souhaité.
Erreur ! Référence de lien hypertexte non valide.
= Afficher le menu contextuel de la barre de titrepdmneau,
- Choisir la commande Fermer le groupe de panneaux.

Dans le tableau ci-dessous vous trouvez les r@sspdnneaux fréquemment
utilisés
Panneau Réle

Afficher et modifier les dimensions et les coordées de I'élémert
sélectionné

Transformer Modifier les dimensions, pivoter et incliner I'élémt sélectionné

Afficher et modifier les couleurs, le type de dé&lfraet le parametre
Alpha de I'élément sélectionné.

Affiche la palette des couleurs afin d’en choisireucouleur pour
'appliguer a I'élément sélectionné.

Aligner Afficher et changer I'alignement de I'élément actif

Propriétés  Afficher et modifier les propriétés de I'élémentestionné ou actif.
Afficher et accéder aux éléments déja mis dans ildiotheque
(Symbole, Son, Image bmp...)

Actions Permet d’associer une Action a un élément de I'ation

Séquences Permet de gérer les séquences de votre animation.

Historique Permet d’afficher les taches déja effectuees.

Info

Mélangeur

Nuancier

Bibliothéque
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D Il est possible de grouper plusieurs panneaux eplgem

D Les panneaux Historique et séquence sont accessiblée menu Fenétre, puis
commande Autre panneaux

P Le panneau Bibliotheque commune comporte des opjéts a 'usage "Bouton
clips, etc."

INEQS

V. Lesélémentsd une animation flash
Activité 2

A partir de l'imprime écran suivant, déterminer Eements qui forment
'animation active :

activite2.fla

| Scénario || | £ séqroue |ﬁ
moaOf s, e B B = 0 5 R "
[Z roue . = -Im. - -e
[J ombre I“ |o l‘
Fﬂfﬂ‘ PRI e e e e H

4| m|wl wm G 1 [0 | ons (| |

Figure 1.3 : Les éléments d’'une animation

Solution

= Le nom de I'animation courante est "activité2"

= La séquence affichée est "séq roue”

=  Cette séquence comporte les calques "Roue" "Onatbré&plan”

= D’aprés le scénario, chacun des trois calques cadmB0 images et I'image

courante est celle n°1 du calqugptan™
Constatation
Une animation flash doit comporter au moins uneusége, de méme, une

séquence doit comporter au moins un calque, qaicdonporter au moins une image
et une image doit avoir un contenu (forme, texe)imle, son, image bmp...).
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1.Les propriétés du document
Activité 3
a. Créer une nouvelle animation.
b. Changer sa taille (550x400), son arriere plan Y@tidui appliquer une vitesse de
12 ips (magespar secondes).
Solution
Pour changer les parametres du document :
=  Activer le menu Modification,
=  Choisir la commande Document ...,
=  Saisir les parametres convenables...
Comme les montre I'image suivante :

Propriétés du document

Titre; . !

Description: |

Dimensions ; |_55_D_|:13<__| flargeurd = | 400 pr | thauteur)

Identigue & ¢ () Imprimanite ) Contenu (%) Par défaut

| L 3 |
Couleur d'artigre-plan ;| |

Cadence | | 12 | imagesfseconds
Unités de la régle iF‘iers v |
I Etablir comme waleurs par défaut ] [ Ok, ] I Annuler ]

Figure 11.4 : Les propriétés d’'un document

Constatations :
A l'aide de cette boite de dialogue il est possidde

. Changer l'unité de la regle.

= Modifier la vitesse ou la cadence qui s’exprimeameages/seconde (ips).
. Choisir une couleur d’arriere plan.

. Choisir des dimensions personnalisées.

. Attribuer un titre au document.

. Etc.

2.Les séguences
Activité 4
a. Créer un nouveau document flash.
b. Ajouter deux séquences a votre animation courante.
c. Renommer les séquences respectivement par "UnUxX'Det "Trois"
d. Modifier leur ordre "Trois", "Deux" et "Un".
e. Supprimer la séquence "deux".
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Solution
Pour ajouter une séquence :
= Activer le menu Insertion,
. Choisir la commande Séquence,
= Pour renommer, déplacer ou supprimer une séguence :
= Dérouler le menu Fenétre,
. Choisir le groupe Autres panneaux,
. Sélectionner la commande Séquence,
= Effectuer les opérations nécessaires.

i w Sgquence

% In
@ Drel

SEqUEnce 5

Figure I1.5 : Le panneau Séquence
Constatations :

. Pour renommer une séquence il suffit de cliquesi $ur son
nom dans le panneau séquence puis saisir le nonosau

- Pour déplacer une séquence il suffit de maintemisduris
cliquée l'icbne de la séquence, tout en la déptagas la position convenable.

. Les trois boutons de la barre d'état du panneawesdp
permettent respectivement de dupliquer, ajoutesupprimer une séguence.

- Pour se déplacer d’'une ségquence a une autre, onigdser le

bouton « Modifie laségquence» qui existe dans la barre scénario.

i1
Ln

v Deux
Trais

Figure 11.6 : La liste des séquences

3.Les calques
Activité 5

a. Dans la séquence "Trois" créée dans l'activit@skrer deux calques,
Renommer les trois calques respectivement "Curdel&" et "Ctrois",
Supprimer "Cun®,
Verrouiller "Cdeux",
Masquer "Ctrois".

cooo
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Solution

| Sansnom-1*

.Scénarin || | 'éTrois

PR i ||
Figure 11.7 : Les calques du scénafimis

Constatations :
Pour insérer un calque :
=  Activer le menu Insertion,
= Sélectionner le groupe Scénario,
=  Choisir la sous commande Calque.
=  Pour changer les propriétés d’'un calque :
=  Activer le menu Modification,
= Sélectionner le groupe Scénario,
»  Choisir la commande Propriétés du Calque...,
=  Apporter les modifications nécessaires.
=  Pour supprimer un calque :
=  Activer le calque a supprimer
= Cliquer sur l'icbne de la corbeille qui existe démscenario.

P On peut déplacer un calque a l'aide d’un glissermpanta souris.

FOS

D Il est impossible de modifier le contenu d’'un ca&uoasqué ou verrouillé.

I'N

4.Les images
Activité 6
A patrtir du scénario suivant, déduire les diffésappes d’'images utilisées.

P apian [ o
. i
[P calques « + @
a i
v
TAALS @ || 4] wlel bl oo oo (0= @ 0 ¥
e

Figure I11.8 : Les différents types d’'images
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Solution
On distingue 5 types d’'images
= Les images clés: Une image-clé est indiquée papaint
noir ; exemple les images n°1, 2, 15,29 et 30 digueaRoue.
= Les images clés vides : Une image clé vide estjuwi par un
point creux ; exemple I'image n°1 du Calque4
. Les images vides : Une image vide est caractépsgéeune
couleur blanche sans aucun contenu ; exemple lagesndu n°2 au n°30 du
Calque4.
= Les images copiées : toute image en gris est upe ate
'image précédente ; exemple : les images du n92°&@0 du calque APlan.
= Les images calculées: Lors d'une interpolation, et
nécessaire de définir uniquement les images cléeprésentent le début et la
fin de linterpolation ; les autres images qui seuvent au milieu sont
calculées suite a des commandes de calcul matlgraatiexemple : les
images du n°2 au n°14 du calqDenbre.

D Les images de couleur (violet) du calque "Roue" sutti une interpolation ©
mouvement.

INEQS

D Les images de couleur (vert) du calque "Ombre" st une interpolation d
forme.

5.Utilisation d'images dans le scénario

Une image-clé est une image dans laquelle se tiéfes changements de
propriétés d'un objet, ou dans laquelle vous irrclde code Action Script afin de
contréler un aspect du document. Une image clé ggteune image qui est préte a
recevoir un contenu

< Pour insérer une image :

= Choisir I'emplacement de l'insertion sur le scénari

= Activer le menu Insertion,

= Sélectionner le groupe Scénario,

= Choisir la commande Image ou image clé, ou imagevide.

< Pour supprimer une image (Clé vide)

= Choisir dans le scénario I'image a supprimer,
. Activer le menu Edition,

= Sélectionner le groupe Scénario,

. Choisir la commande Supprimer les images.

< Pour supprimer une image clé

= Choisir dans le scénario I'image a supprimer,
= Activer le menu Modification,

= Sélectionner le groupe Scénario,

= Choisir la commande Supprimer l'image clé.

Page 22



Chapitre 2 : Les animations Fascicule TIC

INEQS

La commande Effacer les images permet de remplasémages sélectionnées
des images vides alors que la commande Suppriménbges permet de les enle

completement de la ligne de temps.
V Lesformes

Activité 7
a. Dessiner un cercle de remplissage bleu et de contoy
b. Modifier sa couleur de remplissage en rouge, ebséeur de contour en bleu,
c. Modifier sa taille L=100 et H=100 et ses coordors¥e 50 et Y= 50,
d. Sélectionner son contour et le déplacer au cooksX=250 et Y=50 puis le
remplir par une couleur verte,
e. Appliquer au disque vert, une transformation de%58ux dimensions et une
inclinaison de 60°par rapport a la verticale.
Solution

Figure 1.9 : La manipulation des formes

Constatations :

Il est possible de changer les couleurs de la folj@@ntour et/ou
remplissage) soit a l'aide de la boite a outilst svec le panneau des
propriétés, soit avec le panneau Couleur.

Il est possible de modifier les coordonnées etdiagensions d’'une forme
soit avec le panneau des propriétés, soit avearlegau Info.

Toute forme est caractérisée par un contour eemplissage qui peuvent
étre séparés I'un de l'autre.

La transformation d'une forme est possible soit cadle panneau
Transformer, soit avec la boite a outils ou mémecala commande
Transformer du menu modification.

Pour sélectionner un remplissage, utiliser I'osgilection puis cliquer sur le
remplissage ; de méme pour le contour ; mais peélecsonner les deux
effectuer un double clic sur le remplissage.

Lorsque deux formes se superposent ; la forme myvérmange la partie
commune avec la forme inférieure.

VI. Lesgroupes
Activité 8
a.  Créer trois formes, un rectangle, une ellipse iamgle
b.  Transformer chaque forme (Contour et remplissagejnegroupe.
c.  Superposer les trois formes en mettant le rectanglgemier plan, le triangle

au deuxiéme plan et I'ellipse au dernier plan.
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Solution
Pour grouper des formes :
= Sélectionner les formes a grouper,
= Activer le menu Modification,
= Choisir la commande Grouper.

Figure Il. 10 : La création des groupes

Constatations :

= Pour éviter le probleme de superposition des formiksest possible de
grouper le contour et le remplissage des formes.
Il est possible d'associer un groupe avec d'agtasges ou d'autres formes.
Il est possible de changer l'ordre des groupesrgapés en utilisant la
commande Réorganisation du menu Modification.
Il est possible de verrouiller un groupe contrernfedifications en utilisant la
commande Verrouiller du menu Modification.
Il est possible de dissocier un groupe en des gougoes ou en des formes,
en utilisant La commandgissocierdu menumodifications.

VII. Lestextes
Activitée 9
a. Ecrire le texte "Animation”
b. Appliquer les propriétés suivantes :

Monotype Corsiva  Bleu Gras 96

c. Séparer ce texte.
d. Déplacer les lettres de ce texte.
e. Convertir ces lettres en des formes.
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Solution
Etant donné qu'un texte est considéré comme unpgropour séparer ses
caracteres :
=  Sélectionner le texte a séparer,
= Activer le menu Modification,
=  Choisir la commande Séparer.

N. B. : Pour convertir les caracteres en formes, il sud® leurs appliqguer une
deuxieme séparation, comme l'indique la figure aute :

Edition Affichage Insertion | Medification | Texte Commandes Contréle Fenétre
Document... Ctrl+) w3 ocu | [f ol
Convertir en symbole... F3
Séparer Ctrl+B
Bit )

rmap 20 25 0 L 40 45
Symbole LN o
Forme k
Combiner les chjets 2
120ips | 00s 4 | Il

Scénario 2
Effets du scénario ]
Transformer r
Reorganisation 4
Aligner 2
Grouper Ctrl+G
Dissocier Ctrl+Maj+G

| | | N

[ [ L

Figure : 11.11 La manipulation des textes

VIIl.  L’'importation des médias
Avec Flash vous pouvez insérer des médias exteinase animation, ces
médias peuvent étre des fichiers sonores, des svatpap, des séquences video, etc.
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Activité10
Créer une animation comportant une séquence de adgues formés chacun
de 10 images.
a. Le 1* calque comporte une image bitmap qui couvriradeudhent de la
scene.
b. Le ™ calque comporte un fichier sonore.

Solution
Pour importer une image Bmp (bitmap), un fichien@e ou un autre média :
=  Choisir I'emplacement de l'insertion du média (Qalgt image),
=  Activer le menu Fichier,
=  Choisir le groupe de commandes Importer,
»  Choisir la commande Importer dans la bibliotheque...
=  Sélectionner le média a importer
=  Glisser, a partir de la bibliotheque, le média \‘arscene.

i | é Séguence 1

agnu ' ' 5 ' ' ' ' :].C'

WEEE =
(7 calgue 2 L IIMMWMM&

el ||'I' Ml W G [zews [0 ¢ L

Figure 11.12 : L’'importation d’'une image bitmapdun fichier sonore
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Constatations :

= L'importation d'un média consiste a I'envoyer &bilaliotheque, pour en
exploiter des copies ultérieurement en tant quigeoges sur la scene.

= || est possible d'exploiter linspecteur des prégs pour définir les
parametres de lecture du fichier audio inséré tamisnation.

¥ Bibliothégue - Sans nom-1
Sans nom-1 "r] =5 [E5

| 2 éléments

Nom | Type [ =]
%] image.pg Bitmap 0
S Son.wav Son iz
i

510 i < ,_Tr_f___l 3

Figure 11.13 : La bibliothéque de I'animation, cam@ant les deux médias importés

IX. Lessymbolesgraphigues

Les objets que vous pouvez insérer a une animdiash peuvent étre des
formes, des groupes, des textes, des médias etis iMarrive souvent qu'une
animation utilise le méme obijet plusieurs fois,slaa cas, vous pouvez lI'envoyer a la
bibliothéque de I'animation comme étant un graphigun bouton, un média ou un clip
et utiliser autant de fois que vous avez besoircdpges de ce dernier (occurrences).

Activité 11
Créer un symbole graphique nomngase représentant un carré sans
remplissage et de contour noir.
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Solution
| scenaro || 4o | EEEEIE RN
2 E o 5 10
= m. Q - D

'Q"".'iﬁ ﬁ + |t T

Figure Il. 14 : La création d’'un graphique

Pour créer un symbole graphique il faut :
= Activer le menu Insertion
=  Sélectionner la commande Nouveau symbole
= Dans la boite de dialogue "Créer un symbole", sihdie nom et le
comportement (graphique)
= Dessiner le graphique

Constatation
Une fois le symbole graphique est dessiné, il streké dans la bibliotheque.

X. Lesanimations
Avec Flash vous pouvez avoir deux types d'animation
< les animations interpolées.
< les animations image par image
Dans ce qui suit on va se limiter aux animationsrpolées.
1.L'interpolation de forme
Activité 12
On se propose de créer une animation nomim@epolation de forme dans
laquelle il y aura la transformation d'un pentageass une étoile de cing cotés et en
respectant les étapes suivantes :
a. Utiliser deux calques nommeéblbrphing " et "Titre .
b. Dans le calque nommditre ", saisir le titre Interpolation de forme" qui doit
s'afficher de limage 1 jusqu'au l'image 40.
c. Dans limage n°1 du calqgue nomnmMdrphing" , dessiner un pentagone Bleu
sans contour, de largeur = 100 et de hauteur =de6pordonnées X=0 et Y=0.

Page 28



Chapitre 2 : Les animations Fascicule TIC

d. Dans l'image n°40 du calque nommMddrphing" , dessiner une étoile Rouge
sans contour, de largeur = 200 et de hauteur = @O®&oordonnées X=300 et
Y=300 et avec une inclinaison de 60°.

e.Dans limage n°l1 du calgue nomm@Iidrphing”, activer linspecteur de
propriétés et appliquer une interpolation de forme.

N. B. : Pour dessiner un polygone ou une étoile, utiligespecteur de propriétés de
I'outil rectangle.

Solution

| Scénario || | ﬁSéquencel |%T 4], 100% |Yj|
ag0: 5 w slla s x % e
P ophng 7+ * ol

1 '. "
[ Titre « + [0 =

. i
| | AR R Al S |:|

Bl m || 4] &G v e | 13 g E3

Figure Il. 15 : Le scénario de I'animation compattane interpolation de forme

Constatations :

» Les images d'interpolation de forme "Morphing" somijours colorées en
vert dans la ligne de temps du scénario.

= Lors d'une interpolation de forme les images intatiaires seront calculées et
non dessinées avec la boite a outils.

L'interpolation de forme s'applique uniquement furrmes.

FOS

Pour appliguer un morphing a un texte ou un grauiaeit le convertir en forme

[Nl

2.L'Interpolation de mouvement
Activité 13
On se propose de créer une animation nommeéepolation de Mouvement
dans laquelle il y aura le déplacement d'un symbtalee position a une autre tout en
respectant les étapes suivantes :
a. Créer un graphigue nomméEtoile » qui comporte une étoile de 3 cotés et
sans contour.
b. Dans un calque nommditre" , saisir le titre Interpolation de Mouvement'
qui doit s'afficher jusqu'a I'image 40.
c. Dans limage n°l du calqgue nommBlduvement”, insérer, a partir de la
bibliothéque, une occurrence du graphigieolle” en lui attribuant une largeur
de 50 et une hauteur de 50, et les coordonnée®iX¥60.
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d. Dans l'image n°40 du calque nomnMduvement”, insérer une occurrence du
symbole Etoile” en lui attribuant la méme largeur et la méme lang et les
coordonnées X=450 et Y=300 et un angle de rotatef0°.

e. Dans limage n°l du calqgue nommklduvement" ; activer l'inspecteur de
propriétés et appliquer une interpolation de mous@m

Solution

Pour réaliser une interpolation de mouvement
» Insérer un graphique dans 'image de début deefpulation
» Insérer le méme graphique dans I'image de finidéefpolation.
= Sélectionner 'image de départ
» Dans l'inspecteur des propriétés choisir I'integimn de mouvement.

| Scenario || | 'é Sequence 1 |%, @T =) |1]
#80: s 2w 5 »® = n x @ =
]3 - f? . ______ _[hl
; # - ml
(& Mouvement + o+ [] i
: L4
_ v
$P4ut] || ¢ @l B ] e 2o | 33 €] B
Figure II. 16 : le scénario d'une animation qui ponte une interpolation de
mouvement

Constatations :

» Les images d'interpolation de mouvement sont togjaolorées en violet
dans la ligne de temps du scénario.

= Lors d'une interpolation de mouvement les imagésrimédiaires seront
calculées et non dessinées avec la boite a outils.

= Avec une interpolation de mouvement, vous pouvgaoger l'inspecteur
des propriétés pour personnaliser cette animatamté{ération, rotation,
dimensionnement, orientation vers la trajectoite,) e

4 L'interpolation de mouvement s'appliqgue aux synfoheix groupes et aux tex
et non aux formes.

INEQS

D Pour appliquer une interpolation de mouvement afanae, il faut la converti
en groupe ou symbole.
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RETENONS

a. Le logiciel Macromedia Flash est un outil créatelianimations pouvant étre

intégrées dans des pages Web.

b. Les objets pouvant exister dans une animation Flasint créés a base
d'images vectorielles ; telles que les formes, tgsupes, les symboles

graphiques, les boutons etc.

c. Les graphiques créés ainsi que les médias impmstig stockés dans la

bibliotheque pour un usage multiple.

d. Une animation Flash est formée par des séquences€s) ; une séquence peut

comporter plusieurs calques et un calque peut remde plusieurs images.

e. Dans une animation on peut avoir 5 types d'imagkss images clés, les
images vides, les images clés vides, les imagespigss et les images

calculées.

f. Avec le logiciel Macromedia Flash, il est possilide créer deux types

d'animations : Les animations image par image g@leimations interpolées.

g. Dans une animation interpolée, il suffit de défileis deux images extrémes de
I'animation (image début et image fin) puis dammdge début appliquer les
propriétés d'interpolation.

h. Il est possible d'avoir deux types d'interpolationsterpolation de forme qui

s'applique uniquement aux formes et interpolatien rdouvement qui peut

s'appliquer aux graphiques et aux groupes.
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EXERCICES

Exercice 1
a. En utilisant la boite a outils, dessiner le drapdaula Tunisie.
b. Ajouter en dessous le texte "TUNISIE" comme le enés la figure suivante :

T E

(
N
1

1. Créer une animation qui transforme un triangle mmegtangle puis en pentagone
et a la fin en disque.

2. Insérer un deuxiéme calque a travers le quel cocesa chaque forme son nom
et on y applique un effet de morphing.

Exercice 3
Créer une animation qui illustre le rebondissendéum ballon.

Exercice 4
Créer une animation qui illustre la rotation dédiae par rapport au soleil.

Exercice 5

1. Créer une nouvelle animation.

2. Dans les 40 premiéres positions du premier calgquagrter un fichier audio.

3. Dans les 40 premiéres positions du deuxiéme caiouomrter un fichier image.

4. Créer un morphing dans le troisieme calque, quisfame une étoile en un
triangle.

Exercice 6
Créer une nouvelle animation qui illustre le passadign ballon a travers un cerceau.

Exercice 7
Créer une animation qui comporte le drapeau deulgisie animé et en lui ajoutant
I’'hymne nationale.

Page 32



Chapitre 3 : Le langage HTML Fascicule TIC
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4
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|. Introduction

Les pages Web visualisées dans un navigateur &iteont écrites avec un
langage nommé HTML (HyperText Markup Language). sC’'&in langage de
description de contenu et de structure.

Les pages HTML ont la particularité d’étre indépames de toute plate-forme,
et donc particulierement bien adaptées a des eéebadgnformations dans un
environnement hétérogene comme le Web.

Le langage HTML est composé d’'un ensemble de zalisgs). Une balise est
un elément spécial qui indique une action concdéraamise en page, la mise en forme
ou la structure logique d’un document.

Activité 1
a. Créer un nouveau dossier sous la racine de vosguéidur avec le nom
tpHtmI .
b. Dans le dossietpHtml, créer un nouveau document texte (cliquer avec le
bouton droit dans une zone vide et choisir nou¥eaocument texte).
c. Renommer le fichier afin de le doter de I'extenditiml (tpl.Html).

Constatations :

= Le fichier texte s’est transformé en page Web designifie qu'une page Web
n'est rien d’autre qu’un fichier texte enregistrée@a I'extensionHtml (ou
htm).

» En double cliquant sur ce fichier, le navigateutasee avec comme contenu le
fichier tp1.Html, ce qui signifie que le langage HTML utilisé pdarcréation
des pages Web, est un langage interprété, dotarfireteur est le navigateur
installé sur la machine de test (tel que : Fireflmkernet Explorer, Chrome,

).

Bien que de nombreux logiciels soient destinésé&rcdes pages HTML, dans
manuel nous allons utiliser un éditeur de texter p@weréation et I'édition des pag

e

Web, et ce d’'une part pour vous inviter a connaiteeplus pres la syntaxe
langage HTML et d’autre part pour ne pas étre dépendes fonctionnalités d’
logiciel particulier.

I'N

Activité 2
a. Dans le dossier de travail, créer un nouveau ficp@Html.
b. Rechercher une image d’extension jpg sur votreuéistyr, pour la copier dans
votre dossier de travail avec le nammagel.jpg
c. Double cliquer sur le fichiep2.Html.
A l'aide de votre navigateur, accéder a la fen@téelition du code source de la
page (menu affichag® source de la page).
e. Saisir le code HTML donné ci-dessous, enregistregster (bouton rafraichir).

o
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3 MA PREMIERE PAGE -MozillaFi... @ @ 2

<HTML> Fichier Edition  affichage  Historique  Marque-pages
:?'ﬁﬁgi et A FEEARIIN
MA PREMIERE PAGE | Hotmail || Persannaliser les liens =
</TITLE> PAGE WEB N°1
</HEAD>

<BODY>

<CENTER>

<FONT SIZE="5" COLOR="blue">

PAGE Web N°1

</FONT>

<HR>

<BR>

<IMG BORDER="0" SRC="imagel.jpg
width="80" height="100" > ,
</CENTER> e
</BODY>

</HTML>

Figure lll- 1 : Une page Web contenant un titrere image

Constatations :

=Le document HTML peut contenir un ensemble de bsaligls que HTML >,
<HEAD>, <TITLE >, <BODY>, <HR>, <BR>, <IMG >, etc.

»Les balises du langage HTML sont inclues entrealaatere inférieur<) et le
caractere supérieur).

= Les balises du langage HTML ne sont pas sensillkesasse.

= Syntaxiquement, les balises rencontrées peuvemt @parties en quatre
catégories :

o Des bhalises composées d’'une partie ouvrante ee@artie fermente,
tel que <BODY>.... </BODY>,

o Des balises composées d’'une seule partie ouvia@mjed : <BR>,

o Des balises composées d’'une partie ouvrante ee@artie fermante,
avec des propriéteés, tel que <FONT SIZE="5"
COLOR="blue">.</FONT>,

o Des balises composées d’'une partie ouvrante avepropriétés, tel
que <IMG BORDER="0" SRC="imagel.jpg" WIDTH="80"
HEIGHT="100" >
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I. LaStructured un document HTML

<HTML> Entéte du
SN ocument HTML

Titre du

document <TITLE>

</ TITLE>
</HEAD> )

Corps du
<BODY> ) document HTML
</ BODY> |
</HTML>

Figure Ill- 2 : Structure générale d'un documentVHT

Constatations :

»Un fichier HTML commence par la baliseH¥ML > et finit par la balise
</HTML >

»La partie entéte délimitee paHEAD> et <HEAD> sert a définir le titre de la
page Web qui sera affiché dans la barre du titreadkigateur (entre HTLE >
et <TITLE>) et a indiquer un certain nombre d'informatioasuitatives tel
que les mots clés, la date de création,...a I'excepdiu titre, le contenu de
cette section n’est pas directement visible powidieur.

*<BODY> et <BODY> est une balise optionnelle qui permet de délimite
corps du document Html.

» Le titre d’'une page ne peut pas contenir de miderne ou d’'image
» Le choix du titre doit se faire avec beaucoup de,sen effet c’'es

INEQS

cette information qui est utilisée dans les lidéstoriques et favoris de vo
navigateur.
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L a gestion destextes

Activité 3

a. Dans votre dossier de travail, créer un nouvedueitp3.Html .
b. Double cliquer sur ce fichier.
c. A l'aide de votre navigateur, accéder a la fenétéelition du code source de la

page.
d. Saisir le code HTML donné ci-dessous, enregistregster.

<HTML>

<HEAD>

<TITLE> Textes et Paragraphes</TITLE>
</HEAD>

<BODY>

<P align="center">

<FONT color="blue" size=7 face="arial">
<B> Développement Web </B>

</FONT>

</P>

<HR color="#884412" width="400" size="5">
<CENTER>

<FONT size="6">les langages pour le Web</FONT>
</CENTER>

<HR color="#000000" width="500">
<BR><B>Langage Html</B>

<BR><I> Langage javascript</I>
<BR><U> Langage PHP </U>

<BR>

<P><FONT size="5">Autre</FONT></P>
MERCI

</BODY>

</HTML>
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Fichier Edition Affichage Historique Marque-pagexs outils =

- ~ 1\1!,,_:-‘] I_/E |—|__| file L B COURSca |« | B | @"i . =9

| 1 Hotmail | ] Personnalizserles liens |;| windowes pedia | | wind owws

Développement Web

les langages pour le Web

Langage Hitml
Llangame javascript
Langage PHE

Autre

MEECT

< — -

Terming

Figure IlI- 3 : La gestion du texte avec le langatjeML
Constatations :

= Le texte défini entre <BODY> et </BODY> sans balig®erci), sera repris par
le navigateur avec les propriétés de mise en faaneléfaut, de ce dernier.

= La balise <BR> permet un retour a la ligne, alare gP> provoque un passage
a la ligne et décale la ligne suivante d’envirore uigne (espacement inter
paragraphe).

=On remarque que la balise <FONT> permet de chadageolice, la couleur et
la taille du texte.

= Les styles d'écriture : gras, italique et souliglapliquent respectivement avec
les balises <B> (Bold), <I> (Italic) et <U> (Undiewrt).

»La balise <CENTER> permet d’appliquer un alignenusnttré.

»La balise <BR> permet d'effectuer un retour agadi

*La balise <HR> permet d'insérer une ligne horizientt la propriété width
permet de définir la largeur de la ligne horizomtgui est mesurée soit en
pixels, soit en pourcentage par rapport a son oente

*Le tableau suivant comporte les balises de misimme des caracteres et des
paragraphes.
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Gras <B>...</B> <B>Tunisie</B> Tunisie
Italique <I>.</I> <I>Tunisie</I> Tunisie
Souligé  <U>...</U> <U>Tunisie</U> _Tunisie

_ <FONT <FOII!’ size',:z"2"

Mise en S|ZE=" e color= bI_ue .
forme de ek face="arial"> Tunisie
Caractére COLOB.:*ﬁ.. / Tunisie

FACE= > ...</[FONT> </EFONT>

Exposant <SUP>...... </SUP> X<SUP>2</SUP> 2X

Indice <SUB>...... </SUB> H<sub>2</sub>0 H,O
Ret_ourala <BR> HTML<BR>Web HTML

ligne Web

<HR SIZI%="**" ) HTML HTML

grege  COLOLTETT e
separation | |GN="CENTER/LEFT/RI \‘j\‘,)'orz 2l

" eb
GHT" >
Centrage <CENTER>...... </CENTER> <center> Tunisie Tunisie
</center>
Alignement <bIV <Q|v . -
d'un élément ALIGN="CENTER/LEFT/RI ahgr_1=_"ngh_t"> Tunisie
GHT"> ...</DIV> Tunisie</div>
Définition et

alignement <P>...</P>
d'un <P ALIGN="***xkx1s | </P>
paragraphe

<p align="right">
Tunisie </p> Tunisie

: ke <l--ceci est un
Commentaire <!-- --> A

Il est possible d'utiliser plusieurs balises poarméme élément ¢
texte. Il faut veiller a bien les imbriquer. AinsB><I>...</I></B> est corred
mais <B><I>...</B></I> est incorrect et risque deser des probléemes.

La taille dans <FONT SIZE= "taille"> est un nomiergre de 1 a 7

La couleur dans <FONT color="couleur"> peut étrdiguée de deu
facons : avec le nom d’'une couleur exprimé en amdtdack, white,...) ou ave

un code hexadécimal de la couleur souhaitéee exemigfff, #0022AF etc.

Afin de garantir I'affichage correct des pages Wdbs caractere
accentués et des symboles spéciaux sur toutetatesfprmes, le HTML a pré
pour chacun d’entre eux un code commencant pag& ¢commercial) Exemple
&#233; pouré.

Certains de ces codes ont leurs équivalents somefd’'un nom. Pa
exemple, ce mémes’écris auss&eacute;

INEQS
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Lestitres
Le langage HTML nous offre la possibilité de créess titres avec plusieurs
niveaux hiérarchiques afin de subdiviser un docum&teb en plusieurs parties
séparees.
Activité 4
a. Dans votre dossier de travail, créer un nouvedueitp4.Html .
b. Double cliquer sur ce fichier.
c. A l'aide de votre navigateur, accéder a la fenétéelition du code source de la
page.
d. Saisir le code HTML donné ci-dessous, enregistregster.

<HTML><HEAD>

<TITLE>Les titres</TITLE>

</HEAD>

<BODY>

<P align="center"><FONT size=7>Les Titres</[FONT>>4BR><HR>
<P> <H1>o0n distingue six niveaux pour les titresk<d/P>
<H1> titre niveau 1</H1>

<H2> titre niveau 2</H2>

<H3> titre niveau 3</H3>

<H4> titre niveau 4</H4>

<H5> titre niveau 5</H5>

<H6> titre niveau 6</H6>

</BODY></HTML>

@ filey///C/TPHTML/tp4.Html

Les Titres

on distingue six niveaux pour les titres

titre niveau 1

titre niveau 2
titre niveau 3

titre niveaun 4

titre niveau 5

titre niveau §

Figure IlI- 4 : La définition des titres avec lentgage HTML
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Constatations :
»La balise qui permet de définir un titre est <Hn>Hr>; avec n qui varie de 1
a 6. Pour chaque titre, il y a une taille qui coitniveau 1 au niveau 6
»Les balises <Hn> incluent des retours automatigués ligne. Cela signifie
gu’il n’est pas nécessaire d’ajouter <P> ou <Brurmpmmmencer un nouveau
paragraphe a la suite d’'une balise de ce type.

Ill. Lesimages

Activité 5

a. Dans votre dossier de travail, créer un nouvedudi¢p5.Html .

b. Créer un sous dossier dans votre dossier de travait le nom images.

c. Copier deux images d'extension JPG de votre distire dans le dossier
images, et renommer les enagel.jpgetimage?2.jpg

d. Double cliguer sur ce fichier.

e. A l'aide de votre navigateur, accéder a la fen@téelition du code source de la
page.

f. Saisir le code HTML donné ci-dessous, enregistrézster.

<HTML>

<HEAD> <TITLE>Les Images</TITLE></HEAD>

<BODY>

<P align="center"><FONT size="6" >L'INSERTION D'WGES </FONT> </P><BR>

<HR color="#123456" width="400" size="2">

<IMG src="il1.jpg" width="200" height="150">

<HR color="#123456" width="400" size="2">

<IMG border="2" src="i2.jpg" width="200" height=5D" align="right" alt="image

inséree">

</BODY></HTML>
F Les Images - Microsoft Internet Exploter =1
Fichier Edition  Affichage  Fawors  Outils 7 |_
dm= Frecedents ~ = - I5) [F] 5 | @R Rechercher G Favars  SPMedia oF
Adresse [£7] Cuip htmlh TP htm | POK | Liens >
L'TNSERTION D'TMAGES =

v

[&] Termine = Poste de travail
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Figure 1ll- 5 : Insertion d'images
Constatations :
»Dans les pages Web, linsertion d'une image endalubjet se fait avec la
balise suivante:
<IMG SRC ="adresse" WIDTH="largeur" HEIGHT="hauteur " BORDER="TAILLE"
ALT="texte" ALIGN="alignement">

o SRC="adresse": donne l'adresse absolue ou relatelimage a
afficher.
o WIDTH="largeur" et HEIGHT="hauteur": donnent lardeur et la
hauteur de I'image, en pixels.
0 ALT="texte" : permet de donner le texte de l'inidlb de I'image
o BORDER="taille" : donne la largeur de la bordur¢oam de I'image.
0 ALIGN="alignement" permet de définir l'alignemenrd timage ("left",
“center”, "right").

Les navigateurs Web reconnaissent les images ammate GIF, JPG ¢
PNG. En effet, d'une part ses formats offrent klies les plus Iégéres pour
images et d’'autre part ses formats sont reconnudapeajorité des system
d’exploitation.

INEQS

Bien gu'il soit possible d'utiliser des adressesaibes pour référenc
une image, il est fortement conseillé d’utilisersdadresses relatives pour
prémunir des éventuels problemes d’adressage ésrsléplacements des doss
contenant vos sites. (Par exemple pour I'héberg8men

Activité 6
a. Dans votre dossier de travail, créer un nouvedudi¢p6.Html .
b. Double cliquer sur ce fichier.
c. A l'aide de votre navigateur, accéder a la fen@téelition du code source de la
page.
d. Saisir le code HTML donné ci-dessous, enregistregster de nouveau

<Html>

<head>
<title> Image comme arriére-plan </title> fle Edt Yiew Bo Bookmarks
</head>

<body BACKGROUND= "image.jpg"> .
<H1>Bonjour</H1> Bﬂﬂjﬂlll‘
</body>

</HtmlI> Zrism| | Document: Done

Figure IlI- 6 : Insertion d'une image comme arrigian

Constatations :
=Pour insérer une image comme arriére plan d'unes pagb, on utilise la
propriété BACKGROUND de la balise body
<BODY BACKGROUND="Adresse">
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*L’'image d’arriere plan d’une page est utilisée aveffet de mosaique (I'image
est dupliguée autant de fois que nécessaire afinoderir la totalité de la
fenétre de navigation).

Au niveau de la balise <BODY> on peut aussi retesues propriétés suivantes :
» BGCOLOR : permettant d'appliquer une couleur uroerpe fond d’'une pag

Web.
BACKGROUND : permettant d'insérer une image d'agriplan pour une pag
WEB.

INEe)

V. Leslist

Les spécifications du langage HTML offrent la pb##é de créer des listes
d’éléments.

Activité 7

a. Dans votre dossier de travail, créer un nouveduei¢p7.Html.
b. Ouvrir ce fichier.
c. A l'aide de votre navigateur, accéder a la fendtéglition du code source de la

page.
d. Saisir le code HTML donné ci-dessous, enregistregster de nouveau.
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<HTML>

<HEAD> <TITLE> Les listes </TITLE>
</HEAD><BODY>

<H4> Les types scalaires</H4>

<UL>

<LI>Entier</LI>

<LI>Caractére</LI>

<LI>Booléen</LI>

<LI>le type énumeéré</LI>

</UL>

<H4>les fonctions pour un type énumeg

</H4>

<OL>

<LI>Ord</LI>

<LI>Succ</LI>

<LI>Pred</LI>

</OL>

<H4>Lexique</H4>

<DL>

<DT>A</DT>

<DD>Array Abs Access </DD>
<DT>B</DT>

<DD> Bit Byte Boolean</DD>
<DT>C</DT>

<DD>Com cos chr char</DD>
</DL>

</BODY></HTML>

a Les listes - Microsol it I
Eichier Edition  Affichage i

<= Précédente ~ =p - -'@ @ ot

F o3

_io] x|

}}I

@ C:htp htmlsTpE.ht = |

Adrezsze

ﬁnﬁ_

Les types scalaives

Entier

Claractére
Booléen

Ie tyvpe énuméreé

les fonctions pour un itype énumeéré

1. Ord
2. Suce
3. Pred
Lexigue
&
Eorray bbs bocess
B
Bit Byte Boolean
i

Corn cos chr char

=

!E_’EJI Fozte de trawail

=l
7

Figure IlI- 7 : La définition des listes dans ledmge HTML

Constatations :
=On distingue 3 types de listes :

0 Les listes énumératives (a puces) qui se définisagnc la balise

<UL>...</UL>

0 Les listes numérotées qui se définissent avecliselkzOL>...</OL>
0 Les listes de définitions qui se définissent aeelgdlise<DL>...</DL>

sLes listes énumératives et numérotées sont fornm@esdes lignes d'ou
l'utilisation des balises <LI>...</LI> tandis que lestes des définitions sont

formées par des termes <DT>...</DT> et leurs dééingi<DD>...</DD>.
= La propriété type de la balise <OL> peut avoindakeurs suivantes :

0 A Lettres majuscules.
0 a: lettres minuscules.
o | : chiffres romains majuscules.
o i : chiffres romains minuscules.
0

1 : chiffres arabes (valeur par défaut)
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INEQS

= La propriété type de la balise <UL> peut avoirdakeurs suivantes :
0 square : puces carrées.
o circle : puces circulaires.
o disc : puces circulaires pleines (valeur par défaut

» |l est possible d'imbriquer des listes méme skalie sont pas de méme nature.

» La balise <LI> admet une propriété type, qui esrjiaire sur l'attribut type d
<OL> ou <UL>.

V. Lestableaux

Dans le langage HTML, les tableaux sont d’'une irtgpare capitale, en effet

leur utilisation ne se limite pas aux données @bed, mais sont aussi utilisés pour la
mise en forme des pages Web.

Activité 8

a. Dans votre dossier de travail, créer un nouvedueii¢p8.Html .

b. Ouvrir ce fichier.

c. A l'aide de votre navigateur, accéder a la fenétéelition du code source de la
page.

d. Saisir le code HTML donné ci-dessous, enregistregster de nouveau

<HTML>

<HEAD> <TITLE>Les tableaux</TITLE> </HEAD>

<BODY>

<TABLE border="3" width="40%" cellspacing="5" celplding="4">

<TR>
<TD align="center" colspan="4" bgcolor="#FFO0FF">
<b>Les moyennes trimestrielles</b>
</TD>
</TR>
<TR>
<TD width="34%" align="left"><b>Les matieres</bFD>
<TD width="61" align="center" bgcolor="#00FF00"bxTrim 1</b></TD>
<TD width="24%" align="center" bgcolor="#00FF0Gb>Trim 2</b></TD>
<TD width="19%" align="center" bgcolor="#00FF0Gb>Trim 3</b></TD>
</TR>
<TR>
<TD width="34%" align="left" bgcolor="#FFFF00"><l®gorithmiques</b></TD>
<TD width="61" align="center"><b>12</b></TD>
<TD width="24%" align="center"><b>13</b></TD>
<TD width="19%" align="center"><b>15</b></TD>
</TR>
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<TR>

<TD width="61" align="center"><b>10</b></TD>
<TD width="24%" align="center"><b>11</b></TD>
<TD width="19%" align="center"><b>14</b></TD>

</TR>

<TR>
<TD width="34%" align="left" bgcolor="#FFFF00">T. |. C</b></TD>
<TD width="61" align="center"><b>11</b></TD>
<TD width="24%" align="center"><b>12</b></TD>
<TD width="19%" align="center"><b>12</b></TD>

</TR>

</TABLE>

</BODY>
</HTML>

<TD width="34%" align="left" bgcolor="#FFFF00"><IBases de données</b></TL

12 13 1

Algorithmiques 5
Bases de données 10 11 14
T.1.C 11 12 12

Figure IlI- 8 : La définition des tableaux aveddagage HTML

Constatations :

*En HTML un tableau est congu sous forme d’'un ensemd lignes, ou chaque
ligne est formée d’'un ensemble de cellules. Auanivdes cellules on définit
le contenu a afficher.

» Syntaxiquement, le HTML a prévu pour les tableaaistbalises :

= La définition d'un tableausTABLE>...</TABLE>

» La définition d'une lighe<TR>...</TR>

» La définition d’'une cellule <TD>...</TD>

»Entre <TABLE> et </TABLE>, on doit retrouver quesdblocs < TR > et
</TR>, et entre <TR> et </TR> on ne doit retrougee des blocs <TD> et
</TD>, alors que entre <TD> et </TD> on peut reu&un’importe quel
contenu, y compris <TABLE> et </ TABLE> (des tahl@ambriqués)
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»Les propriétés de la balise <TABLE> concernent teutableau alors que les
propriétés de la balise <TR> concernent les diffia® cellules d’'une méme
ligne, tandis que celles de la balise <TD> conaarnaiquement une cellule.

= Dans ce qui suit, nous donnons la liste de cesrigtép réparties par balises de
rattachement.

Attributs
cellspacing

cellpading
border
width

height

align
bgcolor

Attributs

align

valign
bgcolor

height

Attributs

align
valign
width

height

bgcolor
rowspan
colspan

Les propriétés de la balise <TABLE>

Description
Définit I'espace entre les cellules (en pixel).
Représente I'espace entre le contenu de la celiuéebord extériet
de la cellule (en pixel).
Définit I'épaisseur de bordure (en pixel).
La largeur du tableau en pixel ou en pourcentagerggaport a le
largeur de la fenétre.

La hauteur du tableau en pixel ou en pourcentagagpgort a le
hauteur de la fenétre.

L'alignement du tableau par rapport au conteneur.
La couleur d’arriere plan du tableau.
Les propriétés de la balise <TR>

Description

L'alignement horizontal des différents contenus debBules d’une
méme ligne (les valeurs possibles : left, rightexiter).
L’alignement vertical des différents contenus dedlues d'une
méme ligne (les valeurs possibles : bottom, tapidtlle).
La couleur d’arriere plan des différentes cellud&se ligne.
La hauteur d’'une ligne en pixel ou en pourcentage ppport a le
hauteur du tableau.

Les propriétés de la balise <TD>

Description

L’'alignement horizontal du contenu d’une cellulees(l valeur:
possibles :left, right et center).

L'alignement vertical du contenu d'une cellule (les euas
possibles :bottom, top et middle).

La largeur d’'une cellule en pixel ou en pourcentpgerapport a |
largeur du tableau.

La hauteur d’une cellule en pixel ou en pourcenta@erapprt a la
hauteur d’'une ligne.

La couleur d’arriére plan d’'une cellule.

Fusion des cellules horizontalement.

Fusion des cellules verticalement.
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» La valeur de la propriété BORDER de la balise <TABLpar défaut est egale
0. On obtient une grille «invisible » dont l'inéérprincipal est de permett
'alignement d’'un ensemble d’éléments dans une .page
En absence de WIDTH et HEIGHT, le navigateur calcatomatiquement ¢

dimensions des lignes et des colonnes en fonctiocodtenu et de la taille de
fenétre d’affichage, c’est ce qu’'on appelle « upldau ajusté par rapport a S
contenu».

Il est a noter que l'attribut WIDTH de <TR> n’a aunceffet puisque toutes |
lignes d'un tableau ont la méme largeur : celléadeau.

INEQS

VI. Leslienshypertextes
Le langage HTML permet de transformer les objetieteet les images en liens
cliquables pour nous amener vers d’'autres emplausnggie ce soit dans la méme
page ou vers une autre page : c’est la notionetiehlypertexte.
Conceptuellement, les liens peuvent étre répantideeix catégories :
2 Lien externe : c’est tout lien permettant d’appelee page HTML a partir
d’'une autre page HTML.
2 Lien interne : c’est tout lien permettant de painia endroit précis, dans la
page, a partir d'un autre endroit de la méme pabH

Activité 9
a. Dans votre dossier de travail, créer un nouvededidp9.Html.
b. Ouvrir ce fichier.
c. A l'aide de votre navigateur, accéder a la fen@téelition du code source de la
page.
d. Saisir le code HTML donné ci-dessous, enregistregster de nouveau
<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Lien hypertexte</TITLE> </HEAD>
<BODY>
<H3>Activer le lien convenable</H3>
<TABLE width="480" border="2" >
<TR>
<TD>Rechercher avec Google</TD>
<TD><A href="http://www.google.fr">WWW.Google.frA></TD>
</TR>
<TR>
<TD>Accéder a I'annuaire Yahoo</TD>
<TD><A href="http://www.yahoo.fr">WWW.Yahoo.fr</A=/TD>
</TR>
<TR>
<TD>Envoyer un Email</TD>
<TD><A href="mailto:contact@Edunet.tn">Nous coritas/A></TD>
</TR>
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<TR>

<TD>Ouvrir un fichier HtmI</TD>
<TD><A href="file://C:/tp Html/Tp4.HtmI"> une pageWeb dans le disque
dur</A></TD>

</TR>

<TR>

<TD>télécharger un fichier</TD>

<TD><a href="ftp://ftp.commentcamarche.net/docsiHtip">un fichier Html
compressé</A></TD></TR>

</TABLE>

</BODY>

</HTML>

Constatations :
=Les zones sensibles aux clics sont des liens legxies crées avec la balise
suivante :
<A href=" adresse cible ">texte </A>
= Pour chaque adresse cible correspond un protcomiene le montre le tableau

suivant :
Syntaxe Description
<A href="adresse"> Protocole par défaut : http
<A href="#position"> Lien interne, protocole http

<A href="http://adresse Web">Protocole http

<A href="ftp://adresse ftp">  Protocole FTP pour le transfert de fichiers

<A href="mailto:adresse email Brotocole SMTP pour le courrier électronijue
<A href="file://adresse fichier":Adressage local sur un poste non - distan:

> Par défaut la couleur du texte d'un lien non actis€bleu et d'un lien acti

est violet.
> On peut appliquer un lien a un texte ou a une image

INEQS

Activité 10
a. Dans votre dossier de travail, créer un nouvedueitpl10.Html.
b. Ouvrir ce fichier.
c. A l'aide de votre navigateur, accéder a la fenétéelition du code source de la
page.
d. Saisir le code HTML donné ci-dessous, enregistregster la page.
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<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Lien hypertexte bis</TITLE>

</HEAD>

<BODY>

<H1><A name="Haut">Voila une page trés longue</A#$x#
<A href="#Bas">bas de la page</A>

<HR>

<IMG src="imagel.jpg" width="550" height="800">
<HR>

<H2><A name="Bas">Bas de la page</A></H2>
<A href="#Haut">Remonter</A>

</BODY>
</Html>

Constatations :
=On visualise une page Web tres longue mais la atwiy dans cette méme
page est facile avec l'existence de deux liensrnee Bas et (Haut)
permettant respectivement de descendre vers ldds page et de remonter
vers le haut de la page.
=La création d’un lien interne se fait en deux ésape
o0 La création d'un signet (ou ancre) : I'endroit @l llen interne doit
pointer, a travers la baliseca name=" nom du signet "> texte </a>
0 La création du lien interne<A HREF=" # nom du signet ">texte </a>

Avec la balise <A> on peut utiliser La propriété REET qui permet de spécifier
fenétre d'affichage du lien. Cette propriété pewvirdes valeurs suivantes :

» " blank" : une nouvelle fenétre,

» " self " : la méme fenétre,

INEQS

» " parent" ou nom du cadre : voir la partie du caunsles cadres
On peut avoir un lien mixte qui pointe vers un sigdans une autre page HTML
utilisant la balise suivante : <A HREF=" adreseeumment#signet> texte </A>

VIl.  Lesformulaires
Jusqu'a présent, toutes les pages développéemforant en mode consultation
ou la seule interactivité entre le visiteur etite sst le systeme de lien hypertexte.
Les pages Web formulaires offrent une interactié@ucoup plus riche, en
proposant aux visiteurs divers objets graphiquesailte, de sélection et de choix.
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a. Dans votre dossier de travail, créer wun fichier HITMnommé
sauvegarder.Html contenant le texte Merci pour votre visite".
b. Dans votre dossier de travail, créer un nouvedueii¢pll.Html.

c. Ouvrir ce fichier et y saisir le code HTML donnédgssous, enregistrer et

tester de nouveau.

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Les Formulaires</TITLE>

</HEAD>

<BODY>

<CENTER><H1>Inscription</H1></CENTER>

<FORM action="sauvegarder.Html" name="{">

<H2>

<P>Votre Nom: <INPUT name="nom" type="text" size§"2naxlength="30">
</P><P>Votre  Prénom:<INPUT name="Prenom" type="textsize="20"
maxlength="20">

</P><P>Votre Adresse:<BR>

<TEXTAREA name="Adresse" cols="25" rows="3"></TEXREA>
</P><P>Votre Bac:<BR>

<SELECT name="bac" size="6">

<OPTION value="SI" Selected>Sc - Info</OPTION>

<OPTION value="M">Math</OPTION>

<OPTION value="SE">Sc - Exp</OPTION>

<OPTION value="ST">Sc - Tech</OPTION>

<OPTION value="L">Lettres</OPTION>

<OPTION value="EG">Eco - EcCo</OPTION>

</SELECT>

</P><P>Donnez votre 2eme langue:</P><P>

<INPUT type="RADIO" name="langue" value="FrancaiFrancais<BR>
<INPUT type="RADIO" name="langue" value="AnglaisAnglais<BR>
<INPUT type="RADIO" name="langue" value="AllemandAilemand<BR>
</P><P>Vos options:</P><P>

<INPUT type="CHECKBOX" name="option" value="Musigi*xeMusique<BR>
<INPUT type="CHECKBOX" name="option" value="ThédweThéatre<BR>
<INPUT type="CHECKBOX" name="option" value="DessinDessin</BR>
</P><P> Votre Photo jpg, png, bmp....<BR>

<INPUT name="fichier" type="FILE" size="35">

</P>

<INPUT type="submit" value=" Envoyer ">

<INPUT type="RESET" value=" Annuler">

</H2>

</FORM>

</BODY>

</HTML>
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Constatations :

*La page Web créée comporte un formulaire a renpplir s'inscrire dans une
institution universitaire. Ce formulaire comportegeurs contréles a savoir :
zones de saisie, liste déroulante, boutons, caseshér, boutons radio, etc.

»Les difféerents objets graphiques se trouvent erE®RM> et </[FORM>.
Cette balise possede les attributs suivants :

o ACTION : Permet d’indiquer 'action a entreprendivesque le bouton
de validation est activé.

o NAME : Le nom attribué au formulaire.

o METHOD : Permet de spécifier la méthode d’envoi desnées au
serveur (deux méthodes possibles : POST ou GET).

Q)

TARGET : Permet d’indiquer la fenétre d’affichage fichier défini comme vale

IN'E

de la propriété ACTION.

Un formulaire peut comporter plusieurs élémentglgigues ou controles.

1.La zone de saisie

La définition du contrbleone de saisise fait a I'aide de la balise suivante :
<INPUT TYPE="TEXT" NAME="nom" SIZE="taille" MAXLENG TH="taille maximale">

name Indique le nom du contrdle.
size La dimension de I'objet texte (en nombre de caras)e
maxlength La taille maximale de I'objet texte (en nombre deacteres).

Q)

Pour les zones de saisies cryptées (type mot dsepasn utilise INPU

INE

TYPE="password"

2.La zone de saisie a plusieurs lignes
La définition d'une zone de texte a plusieurs lgyee fait a l'aide de la balise
suivante :
<TEXTAREA NAME="nom" ROWS="NL" COLS="NC">texte par defaut </TEXTAREA>
Ou NL représente le nombre de ligned\& représente le nombre de caractéres par
ligne.

3.Les cases d’options
La définition du controlecases d'options(bouton radio) se fait a l'aide de la
balise suivante <INPUT TYPE="RADIO" NAME="nom" VALUE="valeur" >
Les boutons radio sont utilisés pour faire un etsawul choix, parmi un
ensemble de propositions.
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name Indique le nom du contrble. Tous les boutons, caapb un Mmém
groupe, portent le méme nom.
value L’information a retourner si la case est cochée.

4.Les cases a cocher
La définition du contréleases a cochefcheckbox) se fait a I'aide de la balise
suivante :<INPUT TYPE="CHECKBOX " NAME="nom" VALUE="valeur" >
Les cases a cocher sont utilisés pour faire un lasiqurs choix parmi un
ensemble de propositions.

name Indiquele nom du contrdle. Toutes les cases a cocherrpambtigatoiremen
des noms différents.
value Indique la valeur de I'élément case a cocher.

5.La liste de sélection
La définition du contrbld.iste de sélectiorse fait a I'aide de la balise suivante :

<SELECT NAME="nom" size=x>
<OPTION [SELECTED] Value="Valeurl">Elément 1 </OPTON>
<OPTION Value="Valeur2">Elément 2 </OPTION>

<OPTION Value="Valeurn">Elément n </OPTION>

</SELECT>

name Indique le nom du controle.

size Indique la taille d'affichage de la liste.
selected Indique la valeur sélectionnée par défaut.

Le contrdle liste de sélection vous permet de pgepdiverses options sous la
forme d'une liste déroulante dans laquelle I'atigsir peut cliquer pour faire son choix.
Ce choix reste alors affiché.

La boite de la liste est créée par la baliSEKECT> et les éléments de la liste
par un ou plusieurs tagOPTION> et pour chaque option on doit définir une valeur
avec la propriet& ALUE .

Dans le cas ou la propriété SIZE est > 1, on pguiter a la balise SELEC

FO

I'attribut MULTIPLE, qui permet d'autoriser la séien multiple de plusieu
éléments dans une zone de liste.

I'N
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6.Le contréle Annuler
Le contr6leRESET permet d'annuler les modifications apportées auntréles
d'un formulaire et de restaurer les valeurs paaugef
La définition du contréle Annuler (RESET) se faitaade de la balise suivante :
<INPUT TYPE="RESET" NAME="nom" VALUE= "texte"> Ou VALUE définit le texte
affiché au dessus du bouton.

7.Le contrble Submit
Ce contréle a la tache spécifique de transmettrgeso les informations
contenues dans le formulaire a l'adresse URL désiglans I'attribut ACTION de la
balise <FORM>.
Ce contrble se définit a I'aide de la balise suiwan
<INPUT TYPE="SUBMIT" NAME="nom" VALUE ="texte"> OuU VALUE définit le texte
affiché au dessus du bouton.

8.Le contrble button
Lors d'un clic, un bouton peut exécuter une actianun programme (€crit a
I'aide d’un langage autre que le langage Html gted le javascript, le PHP ou autre),
accéder a un site Web, accéder a une boite ert@ilCe contrble se définit a l'aide de
la balise suivante :
<INPUT TYPE="BUTTON" NAME="lien" VALUE="texte">
9.Le contrble File:
C'est un contréle qui permet de transmettre undiclil s'applique avec l'aide
de la balise suivant&INPUT NAME="nom" TYPE="FILE" SIZE="nombre de carac téres">

VIIl. Lescadres

Le systéme de cadres est une fonctionnalité du HgNiLpermet de subdiviser
la fenétre de navigation en plusieurs parties irddpntes. Chacune de ces parties
peut alors contenir une page HTML qui peut chaageiil de la navigation.

Un exemple classique est un découpage en deuepadiuche et droite, dans
lequel la partie gauche joue le rbéle d’'un indexn{swire) et la partie droite sert
d’espace d’affichage.

Dans une telle disposition, le visiteur a en peremae acces a la liste des liens
a gauche et chaque lien change la page affichéeldgmartie de droite.

Pour créer une page découpée en plusieurs cadiasg, Gréer :

< Une page définissant la structure du découpagmedi, colonnes, dimensions,
... Cest cette page qui devra étre affichée damsmlégateur pour retrouver le
systéme de cadres.

< Autant de pages Web que de cadres : chaque cadtierdoinitialement une
page, qui peut changer par la suite au cours davigation.
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Activité 12
a. Dans votre dossier de travail, créer trois nouveéiakiers Cadreg.Html,
Cadred.Html etp12.Html.
b. Saisir les codes HTML donné ci-dessous, dans [#éreints fichiers et ce
conformément au tableau suivant :

Le fichier tp12.Html

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Les cadres</TITLE>

</HEAD>

<FRAMESET cols="250,*">
<FRAME src="SOMMAIRE.HTML" name="G">
<FRAME src="CONTENU.HTML" name="D">

</FRAMESET>

</HTML>

Le fichier Cadred.Html

<HTML>

<HEAD> <TITLE>Accueil</TITLE>
</HEAD>2

<BODY bgcolor="#FFF0COQ0" >
<H1>Bienvenue</H1>

Choisissez un lien a gauche!
</BODY></HTML>

Le fichier Cadreg.HtmI

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>sommaire de liens</TITLE>

</HEAD>

<BODY bgcolor="#EOCOFF" >

<H1>Navigation</H1>

<A href="tp4.Html|" target="D"><B>Les images</B></ABR>
<A href="tp7.Html|" target="D"><B>Les tableaux</B>&¥<BR>
<A href="tp6.Html|" target="D"><B>Les listes</B></ABR>
<A href="tp5.Html|" target="D"><B>Les titres</B></ABR>
</BODY>

</HTML>
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i Les cadres - Microsoft Internet Explorer

Fichier  Edition  Affichage  Favors  Outls 2 |
d= Ditcederte — = ~ () o | “E3 Rechercher  [5] Favorns 22
Adresse [ C:uvp hitrlstpl 1. himl | oK

Navi_gatiﬂn Bienvenue

Les images Cheizissez un lien & gauche!
Les tableaux
Les listes
Les ttres
|E | | | @ Fozte de trawvail i

Figure IlI- 9 : Utilisation des cadres en HTML

Constatations :

*On observe une page Web divisée en deux zonesprengere zone a gauche
qui comporte un sommaire de liens hypertextes et mone a droite
comportant soit une page d'accueil, soit la detstinale chacun des liens.

=La création d'un systeme de cadres composé deras@avec n>=2) nécessite
n+1 fichiers HTML séparés : les n premiers fichiefEML pour définir le
contenu des n cadres alors que le (F¥fichier sert a définir la structure des
cadres et a appeler les autres fichiers.

=sLa balise <FRAMESET COLS="250, *> permet de défimeux cadres
verticaux (rows: horizontaux) de largeur respectigat 250 pixels pour la
premiere colonne et le reste de la fenétre podelxieme colonne (*).

»La balise <FRAME SRC="Cadreg.Html" name="G"> perndget définir un
cadre en spécifiant le fichier a contenir: "Cadrtml" et son nom : "G".

*Le nom d'un cadre est tres utile lorsqu'il y a tess hypertextes entre les
cadres.

sLa balise <FRAMESET>....</[FRAMESET> remplace Ila &ali
<BODY>...</BODY>

FO

Un jeu de cadre peut comporter plusieurs cadres (Aus)

I'N
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RETENONS

a. Les pages Web sont écrites avec un langage de agequommé HTML
(HyperText Markup Language); ce langage permet idasdescription de

contenu et de structure.

b. Le langage HTML comporte un ensemble de balisgs)tdJne balise est
un élément spécial qui indique une action conceri@mmise en page, la
mise en forme ou la structure logique d’'un docunetait

c. Un fichier Html comporte deux parties; un entétaietcorps; I'entéte peut
comporter le titre du fichier a créer alors quederps comporte le contenu

gui doit exister dans la page Web a créer.

d. Vous pouvez créer des fichiers HTML avec n'impquel éditeur de texte
gui peut sauvegarder les données comme des phrsridexte; Exemple le
Bloc note (Notepad)

e. Avec HTML, il est possible d'insérer et de paraercies images, des
tableaux, des listes, des titres, des liens hyptse des formulaires, des
cadres etc.

Page 58



Chapitre 3 : Le langage HTML Fascicule TIC

EXERCICES

Exercice 1

a.
b.

Définir un tableau a une seule case contenanta@ tgielconque.

Modifier la couleur du fond de ce tableau, ainse d@ couleur du contenu, sa
taille et la police utilisée.

Décider de la meilleure apparence de ce tabledagoeajustant :

= l'espace entre le contenu de la case et la limitaloleau,

= |'épaisseur des bords du tableau (éventuellemdie) nu

= lataille du tableau,

= l'alignement du contenu dans la case.

Exercice 2

a. Reéaliser un tableau a deux colonnes contenanehdple d'un document : la
colonne de gauche contiendra le menu permettdigrdsar d'autres pages,
celle de droite présentera le contenu du docurieméme.

b. Quels sont les inconvénients de ce type de navig&ti

Exercice 3
Dans cet exercice, le but est de construire et ddrenen page un formulaire en

HTML.

a.

b.
c.
d.

Choisir un theme et définir quelques questionscgutheme. Il ne s'agit pas
dans ce cas de proposer des questions pertinemtessimplement d'utiliser
tous les types contrbéles connus de HTML : zoneedétsimple et multiple,
boutons (a choix unique ou multiple), listes, etc.

Ecrire dans une page HTML correspondant & ce quesdire.

Mette en forme le formulaire en utilisant un tabléfT ML.

Lier le questionnaire a un programme de traiterdestréponses

Exercice 5
Donner le code d'un fichier HTML contenant un tahleconformément a l'imprime

écran donné ci—dessous

A DACOURS_ISETVWCOURS _THMiexamen'ressources examentt 10| x|
J File Edit View Favorites Tools Help ﬁ
J =E=ch v =~ il | ‘hSearch [ Favoiites & 4 History | G S v D o®ty ®
JﬂddI’ESS @ D:ACOURS_ISETACOURS _IHMMexamen'ressources examenstab. htm j @GD
-
Ilodule Coefficient | Forme d’enzeignement et nombre d’heures
Dirigd Théorigque .
1er nivean
Algorithrmicue 2 39 26
Architecture 2 78 o2
[~
|@ Done |_|_|@ My Computer i
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Exercice 6
Donner le code HTML a utiliser pour créer un foraité avec les objets décris ci-
dessous. Une clique sur le bouton valider devpgieger un fichier nommeé testl1.php.

A Devoir Surveillé 2003 - Microsoft Internet E - 1ol x|
J File Edit WView Faworites Tools Help ﬁ
J $=Each ~ = - (£ ot | ‘D Search [ Favortes & 4History | Ehyr »

| Address [£] D:\COURS_ISET\COURS_IHM\esamentessources examentid 7] @ Go

-

Identfication

Iom utilisateur |

Ilot de passe . |

Type @ Client © Eevendeur

Yalider | Annuler |

|@ Done I_ I_ |@ My Computer

Exercice 7
Donner le code d’un fichier HTML appelé sommairenHtontenant une arborescence

de puces et de numéros dont la structure est dataréel'imprime écran ci-dessous :

» 2|

72} Devoir Surveillé - Microsoft Internet Explorer =10l x|
J Eichier Edition Affichage Favoris Ciakils 7 ﬁ
J 4o Précédente - =» - (ZD it | EhRechercher  [S5]Favoris  C#Historique ||%v >
| adresse |@ D COURS ISETYCOURS_MULTIMEDLACours isethexameniressource: ™| @ OK |JLiens =
» Chapitrel
1. Paragraphel
= Zection 1
m Section 2
2. FParagrapheZ
» Chapitre2
1. Paragraphel
= Zection 1
2. FParagraphel
m Section 1
» Chapitre3
|@ Terming |@. Poste de trawvail S

Il faut veiller a ce que les chapitres s’affichentgras et avec la couleur rouge,
les paragraphes en italique et avec la couleur, lgeur les sections on se
contentera des propriétés de mise en forme pantléfa
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