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Avez-vous remarqué comme tout le monde parle dHTMLS et de
CSS3 ?

En revanche, les mettre en pratique est moins courant. Un peu
comme avec le Web 2.0 !

On en discute, on philosophie, on se targue d'étre un specialiste,
les couloirs de la cafétéria bruissent de noms de nouvelles balises,
d'espoirs nouveaux portés par les CSS mais... si, au détour de
quelques pages, on faisait une pause, si on prenait un tout petit
peu de temps pour voir ou on en est de ces fameux HTMLS et
CSS3 : qui fait quoi, pour quand, avec quoi, et quelles possibilités
envisager pour les prochains sites, les prochains clients ?

C'est ce que vous proposent les deux auteurs, Laurent Khouri et
Jean-Marie Cocheteau, des gens du métier travaillant en indepen-
dants, infographistes et \Web développeurs. Des professionnels
également de la formation \Web, pratiquant une veille constante
pour assurer au mieux leurs missions.

Certes, la taille de l'ouvrage est modeste, mais d'une part, il se lit
plus vite et reste économique et d'autre part, il va a I'essentiel : ce
gu'il est possible de mettre en ceuvre, et comment se faire plaisir
dés maintenant avec les nouvelles technologies, car rien n'est
encore definitif dans ces domaines.

Ce livre se veut non pas étre une Bible, mais un compagnon de
travail, foisonnant d'exemples disponibles en télechargements ou
en test sur le site ad hoc, regorgeant d'astuces et d'adresses
d'outils Web vous permettant d'étre rapidement et facilement
performant. Le tout dans un langage simple, clair et efficace.

Bonne lecture et bienvenue dans le monde fabuleux du Web 2012 !



Historique

Internet

Avant d'attaquer bille en téte 'HTMLS et les CS53, Il semble bon de
faire un bref rappel des divers épisodes de ['Internet qui nous y ont
conduits.

Au commencement, c'est-a-dire au siecle dernier, trés précisément
le 7 avril 1969, naissait Internet, précédé par son ancétre,
Arpanet, un réseau d'origine militaire, qui date de la publication du
premier document numeérique décrivant les caractéristiques techni-
ques d'Internet : un RFC (Requests For Comment), et publié par
Steve Crocke. Puis il se passa 20 ans avant que deux inventeurs de
génie, Tim Berners et Robert Cailliau, ne développent une applica-
tion pour Internet : le Web (mars 1383).

Web

Ce Web est représenté par un ensemble de pages, écrites avec un
nouveau langage balise, 'HTML (Hypertext Markup Language),
pouvant contenir du texte, des images et surtout des liens, a la
base de tout ceci. Important : ces pages doivent étre accessibles
depuis un serveur par une adresse URL.

Afin d'encadrer ce langage HTML en apportant les regles et les
normes syntaxiques, semantiques et de développement, un orga-
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nisme fut cree en 1994 : le W3C pour World Wide Web Consor-
tium). En 2012, c'est toujours ce méme W3C qui est responsable
de 'HTMLS et des CSS3.

Entre-temps

Entre-temps, le W3C a travaillé sur 'HTML a partir de 1989, pour
arriver en 1995 a la publication de la norme HTML 2.0. Puis, est
venu 'HTML3 en 1997 et enfin, en décembre 1997, la publication
des specificitées de 'HTML 4.0 qui continue a régir une grande
majorité des sites présents sur la Toile actuellement.

Déja a I'époque, en 1897, on parlait non seulement de séparation
entre le contenu et le style, mais encore de sémantique. Seule-
ment, il faut bien se rappeler que les pages HTML sont lues par les
navigateurs (browser) et que ceux-ci ne sont pas tenus de
respecter les consignes W3C, méme si la plupart des responsa-
bles de ces navigateurs siegent au sein de cet organisme. Conclu-
sion : en fonction des lecteurs (les navigateurs), un site pourra
s'afficher de diverses manieres, et pas toujours de la mellleure
facon qui soit d'ailleurs, surtout avec Internet Explorer.

Puis, le W3C décida de laisser en sommeil des spécificités de
I'HTML4, pour s'intéresser a I'XML, censé faire évoluer le langage
HTML en étant plus strict sur la syntaxe. Nous étions alors en
2001 : apparut alors le XHTMLL, issu de I'XML et de 'HTML qui fut
suivi en 2002 par le redoutable XHTML 2.0, redoutable car plus
du tout compatible avec I'’XHTML1 ou IHTML4. Et pendant ce
temps-a, plus rien n'évoluait et surtout pas I'HTML4.

Du coup, en 2004, certains développeurs d'Opéra, rejoints
ensuite par quelgues autres de la fondation Mozilla (Firefox) et
d'Apple, travaillerent sur un projet pour tenter de faire évoluer
I'HTML4. Ce groupe fut dénommé le What WG (Web Hypertext
Application Technology Working Group).
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Naissance de I'HTML5

Les travaux sur I'’XHTML 2.0 n'aboutissant pas, le W3C dut défini-
tivement abandonner ses projets en 2007, au profit des travaux
initiés par le WhatWG : 'HTMLS. Ce dernier fut officialisé en 2008
et en 2011 parut un document detaillant le plan d'avancement.
Seul probleme : I'HTMLS était encore en phase de développement
et sa finalisation n'est a ce jour pas prevue avant 2014, voire
2020.

Seulement, a partir de 2010, les choses ont commencé a se
préciser pour les web-développeurs, les spécifications sont deve-
nues plus précises, des expérimentations ont pu commencer et
elles ont tres vite répondu a la demande et a I'engouement des
développeurs, lassés des péenuries de fonctionnalités de IHTML4 et
surtout du peu d'entrain de certains navigateurs, Internet Explorer
pour ne pas le nommer, a faire évoluer les choses.

Aujourd’hui, en 2012, il est désormais possible de développer en
HTMLS et CS53, a condition de pouvoir se passer d'une clientele
visionnant les sites sur des versions antérieures a Internet
Explorer 9. La plupart des fonctionnalites de I'HTMLS tournent
sous les navigateurs de derniere génération tels que Firefox,
Chrome, Opera, Safari et Internet Explorer S.
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Qui fait quoi ?

Pour les novices du Web, designers ou développeurs, amateurs ou
professionnels, mais qui sont un peu perdus avec toutes ces
normes et ces langages ainsi que ces tendances et ces outils du
Web sans cesse en évolution, il est peut-étre bon de faire un bref
récapitulatif de qui fait quoi aujourd'hui et de tenter de prévoir qui
fera quoi demain. Nous ne passerons en revue que les principaux
langages encore utilisés actuellement.

Structures des pages

HTML
(Hypertext Markup Language = langage de balisage d’hypertexte)

La notion d'hypertexte est sans doute a l'origine de tout, définissant
un systeme ou en partant d'un élément, on est « envoyé » vers un
autre élément en rapport avec le 1€, et ainsi de suite.

C'est le réle du langage HTMLS désormais qui succede a 'HTML4
et au XHTML1. Il faut savoir que 'HTML est un langage interpréteé
par les navigateurs (Internet Explorer, Firefox, Chrome...]), ne
pouvant en aucun cas effectuer des calculs, méme simples comme
par exemple une multiplication. C'est un langage simple, composé
de balises qui permettent deux types d'actions essentielles :

» définir des zones de contenus (comme des boites avec couver-
cles associés, et qui peuvent s'empiler ou s'emboiter telles les
« pOUpEES russes »).
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» placer des liens sur des mots, des phrases, des images, etc.
permettant ainsi de naviguer dans les diverses pages d'un site,
mais aussi entre les millions de sites existant sur la Toile.

L'arrivee de 'HTMLS apporte beaucoup plus de hiérarchie seman-
tigue dans le choix de ces balises en fonction de leurs contenus.

CSS
(Cascade Style Sheet = feuille de style en cascade).

Méme si le terme « style » apparait dans les mots permettant de
nommer ce langage, les CSS participent aussi énormément a la
structure des pages, notamment dans leur partie centrale, en
gérant et en définissant le multicolonnage ou en étant souvent a la
base des menus. Comme I'HTMLL, le langage CSS est régi par le
W3C, association internationale responsable de ['évolution des
normes et standards de ces langages. C'est également un langage
dit simple, permettant de décrire, a partir d'une syntaxe propre
aux CSS, des proprietés qui seront appliguées ensuite sur les
balises HTML afin de piloter les zones ou objets gu'elles définis-
sent.

Pour écrire du code HTML ou CSS, un simple éditeur de texte suffit
tel que Notepad (sous Windows) ou bien SimpleText (Mac), mais
I'exercice sera facilité avec des éditeurs spécialisés tels que
Notepad ++ ou Dreamweaver qui possedent entre autres des outils
de coloration syntaxiques. En tout cas, évitez absolument les logi-
ciels type traitement de texte qui raméneront des artefacts a votre
code.

Styles

Par style, il faut entendre la mise en style des contenus :

» styles typographiques : taille, choix et couleur des polices ;
» gestion des couleurs pour les liens, les zones, les boutons ;

» gestion des fonds...
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Animations

Gif animé

Au début du Web, les animations étaient succinctes en raison de
leur support : les Gifs animes.

Flash

Puis vint le temps du logiciel Flash (concu par Macromedia puis
racheté par Adobe) qui donna ses lettres de noblesse aux anima-
tions sur le \Web, et qui, en 2012, reste toujours leader pour les
banniéres publicitaires. Mais depuis quelques années, le langage
JavaScript a pris la suite, surtout depuis que des bibliotheques
d'animations préprogrammees sont apparues : les JQueries.

Multimédias

Par multimédias, on désigne essentiellement la gestion des objets
audio et vidéo.

Flash

Depuis plusieurs années déja, Flash s'est imposé comme le leader
dans ce domaine, avec la fourniture de lecteurs (player) qui pren-
nent le relais du navigateur pour lire et afficher ces medias.

Silverlight

Néeanmoins, Flash est fortement concurrenceé dans le domaine
vidéo par un autre lecteur, produit par Microsoft : Silverlight. Cela
dit, le principe reste le méme, Silverlight est un lecteur qui vient
prendre en charge le lecteur vidéo a la place du navigateur.

HTML5

Une des grandes nouveautés de 'HTMLS est le support en natif (donc
sans avoir besoin de player) de certains formats dédiés a la vidéo et a
l'audio. En somme, le futur du multimédia sur les sites \\Web.
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Interaction

JavaScript

L'interactivité, qui peut exister entre linternaute et certains
éléments des pages \Web, et qui rend toujours les sites plus agréa-
bles a visiter, est en majeure partie supportée par du code Java-
Script. A noter gu'avec le temps et l'avancée des (CSS, de
nombreuses interactions jadis supportées par le JavaScript (JS) le
sont désormais par les CSS, et CS53 notamment.

Code dynamique

Pour schématiser, les sites peuvent étre classés en deux catégo-
ries : ceux dont le contenu des pages est fixe et ceux dont le
contenu est variable ; c'est le cas par exemple pour les sites d'e-
commerce : l'affichage varie suivant le choix des visiteurs, mais
egalement en fonction des mises a jour effectuees sur les
contenus.

Rappelons que les navigateurs ne savent interpréter que de
I'HTML, du CSS et du JS. Par conséquent, pour ces sites dynami-
ques, Il leur faut un langage capable de générer ces mémes
langages. Il s'agit de PHP (Langage Upen Source) et de .Net (qui se
dit « dot Net », licence Microsoft). Ce sont tous les deux des
langages évolues, « de type langages objets », et qui nécessitent un
temps certain de formation. Ce sont aussi les seuls, avec I'Action
Script de Flash, a pouvoir gérer les bases de données, indispensa-
bles dans le cas de formulaires par exemple et pour enregistrer
des données, comme les coordonnées d'un utilisateur, la liste et les
prix des produits du site.

Une remarqgue : peut-étre avez-vous entendu parler de WordPress,
Joomla, Drupal, Typo3, Spip ou encore Made Simple. Tous ces
termes désignent en fait des CMS (Content Manager System), qui
sont des applications Web capables de générer des sites. Mais
ces CMS ont surtout existé grace aux blogs, permettant a un
néophyte de créer en quelques heures un espace de discussion sur
le Web. lls ont pris de I'ampleur et se sont étoffés en termes de
fonctionnalités proposées, grace, il faut le noter, a I'énorme
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communauté d'utilisateurs. A tel point qull n'est pas rare de
rencontrer des portails d'entreprise, voire des sites d'e-commerce
les utiliser.

Tous ces CMS sont écrits a la base en PHP pour fournir de I'HTIMIL,
accompagné de fichiers CSS et JS. Concernant l'interface de ces
sites crees par des CMS (la page qui apparait aux visiteurs), on
parle dans ce cas de themes (& base dHTML et de CSS). Il en
existe désormais de nombreux a base d'HTMLS pour les deux prin-
cipaux CMS, a savoir WordPress et Joomla.

Newsletters

Les newsletters que vous recevez sont en fait des pages HTML,
mais un peu particulieres car destinées a étre consultées non pas
par un navigateur standard mais plutdt par des clients de messa-
geries (puisqu'arrivant de la méme maniére qu'un mail) telles
gu'Outlook, Mail, Thunderbird ou Gmail. Or, ceux-ci sont tres frileux
et ont une peur maladive des codes malveillants insérés dans leurs
envois. Du coup, ils sont tres restrictifs en termes de fonctionna-
lités pour ces newsletters.

Conclusion : les JS, PHE .Net ou CSS externes sont totalement
prohibés et le code HTML ressemble beaucoup plus a celui que
faisaient nos grands-parents qu'a du code HTMLDS. Et ce n'est pas
pres de changer malheureusement.

Et pour les mobiles ?

Pour les mobiles, c'est-a-dire les smartphones et tablettes, les
choses sont |égerement différentes, dans la mesure ou les
systemes d'exploitation different quelque peu. On retrouve bien sar
les navigateurs tels que Firefox, Opera ou Chrome, et donc les
pages recues seront bien en HTML (4 ou 3), CSS et JS. Par
contre, certains players sont malheureusement absents de
modeles tres répandus tels que I'lPhone et I'lPad.
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10 questions essentielles...

Puis-je commencer dés maintenant a écrire un site en
HTMLS5 et CSS3 ?

Oui, @ moins que la cible de votre prochain site soit uniqguement
constituée d'utilisateurs accrocheés aux versions Internet Explorer
B, 7 ou 8. Et méme si la date annoncée de finalisation de I'HTMLS
n'est pas fixée avant 2014, voir 2020 ou 2022, pas d'inquietude,
le mouvement est en marche, les navigateurs modernes dans les
starting-blocks et capables d'interpréter votre code. Et si vous avez
des doutes quant aux performances de la version de votre naviga-
teur vis-a-vis dHTMLS ou CSS, c'est ici que vous serez rassure :

» http://htmlbreadiness.com/

» http://www.findmebyip.com/litmus

» http://css3test.com/

» http://www.caniuse.com/

» http://www.quirksmode.org/css/contents.html

Et si vous souhaitez un mémento a imprimer pour vous en souvenir,
c'est ici : http://img1.websourcing.fr/files/2010,/06 /HTMLS-
infographie-tout-savoir.jpg

Mon navigateur est-il compatible avec HTMLS5 et
CSS3 ?

Pour le savoir, réferez-vous au site : http://fmbip.com/
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Puis-je mélanger du code HTML4 et HTML5, CSS2 et
CSS3?

Oui, cela ne pose pas de problemes particuliers, du moment que
vous déclarez un DOCTYPE de type HTMLS :

CIDOCTYPE HTML>

Quels sont les navigateurs compatibles avec HTML5 et
CSS37?

» Firefox 11 ;
» Opéra 11 ;
» Chrome 18 ;
» Safari 5 ;

» |ES.

L'HTMLS5 et les CSS3 fonctionnent-ils sur tous les
systémes ?

Oui, aussi bien sous Windows (XP Vista ou /) que sous Mac 10S,
voire Linux. Cela dit, ce qui compte, ce n'est pas le systeme
d'exploitation mais le navigateur puisque c'est lui qui interpréete
I'HTMLS ou les CSS3.

L'HTML5 améliore-t-il le référencement et le
positionnement ?

La grande nouveauté dans I'HTMLS est l'organisation de la struc-
ture du site en fonction des contenus, ce qui entraine une
mellleure architecture de ces derniers, a la fois plus logique et plus
fonctionnelle. Les critéeres de positionnement des moteurs de
recherche se portant désormais principalement sur les contenus,
sl ceux-ci sont mieux organisés, alors les positionnements seront
gagnants. D'autres eléments, tels que les micro-formats, intégrés
dans 'HTMLS3, sont susceptibles d'apporter également leur pierre
a I'edifice.



> 13

L'HTML5 améliore-t-il I'accessibilité des sites ?

L'accessibilité est tres liee aux regles de référencement naturel :
donc si un site, grace a I'HTMLDS, gagne en positionnement, il
gagnera en accessibilité. Par ailleurs, les nouvelles balises HTMLS
ont bien un réle sémantique, ce qui facilite la lecture pour les péri-
phériques de substitution.

Comment reconnaitre d'un coup d‘ceil un site fait en
HTMLS ?

I suffit d'aller voir, en tout début du code source, ligne 1, la décla-
ration de son « Doctype ». Si vous avez ceci : <!/DOCTYPE HTML>,
alors vous étes sur un site en HTMLS. Et pour voir le code source
d'un site, il suffit sous Firefox ou Chrome de taper Ctrl + U. Sous IE,
il faut aller dans le menu « Affichage » puis « source ».

Les sites en HTML5 peuvent-ils étre lus sur mobiles ou
tablettes ?

Encore une fois, tout dépend du navigateur installé sur votre appa-
reil mobile. Mais a 99,9 %, que ce soit sur systeme Android, 105
(IPhone et IPad), Windows Phone, Blackberry, il y a de fortes
chances pour que cela fonctionne, les mises a jour sur mobiles
etant fréquentes et les appareils récents.

Dreamweaver permet-il de faire de 'HTML5 et CSS3 ?

Oui, si vous disposez d'une version GS5 minimum de Dreamweaver.
A noter que si justement vous en avez une, il existe une extension
Dreamweaver, permettant sa mise a jour vis-a-vis de 'HTMLS et
CSS3. L'extension se nomme Adobe Dreamweaver CS5 HTMLS
Pack et est télechargeable ici : http://labs.adobe.com/technolo-
gies/htmlapack/

Les CMS utilisent-ils 'HTML5 ?

Oui, notamment pour les deux grands ténors des CMS : Word-
Press et Joomla. Nul doute que d'ici un an, tous les CMS feront de
meme.
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Structures et balises

L'une des principales nouveautés apportées par 'HTMLS est sans
contexte l'arrivee de balises structurelles semantiques :

» structurelles car elles portent sur l'organisation des informa-
tions disponibles sur un site.

» semantiques car elles permettent de cataloguer le type de ces
informations.

Ces balises faisant partie du code HTML, le visiteur ne les
remarque pas de prime abord, a linverse du navigateur et des
divers robots des moteurs de recherche qui, eux, sen rendent
compte, et devraient méme s’en féliciter s'ils le pouvaient, car c'est
pour eux le gage d'une meilleure lecture des contenus leur permet-
tant une meilleure interprétation.

Mais qui dit nouvelles balises ne dit pas forcément complexification
du code, loin de la : la tendance serait méme plutdt a la simplifica-
tion.

Pour preuve, le squelette d'une page HTMLS peut désormais étre
résumeé a quelques lignes. Ainsi, notre premiere page en HTMLS
pourrait s'écrire de cette maniere :
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. wewwinvre- bt caad fe/ chil sruct_marsrmuss bemd

Contenu de mon panier Web HtmiS: structure vraiment minimaliste

@ Souce de Pp e e M- Ot memam s - Mot Fetox Eﬂﬁ‘
Eu:hn th Adfichage |
:(Hlu‘hnut

.
| ctitled>Structure 'l"'!{!.! minisalec/title>
<prlentent de mem panier Neb Nt=mls: strocture vraiment mizimaliste </p>

=3

Et étonnamment, ce code est considéré comme valide par le vali-
dateur W3C.

Markup Validation Service

Jump To: Notes and Poterbal issues Congratulabions - icons
This document was successfully checked as HTMLS!
Result £
Address - Betp://www. Livze-benlS=cas). f2/ch04/stroct_minimm hinl

Modified: (undefined)
Server:  ApachaZ 2 X (OVH)

Size: 144
Content-Type:  tea™mi
Encoding: w8 (e E1 BT M By |
Doctype: HTMLS (Samct sscmase by

Root Element: il

Ceux qui connaissent 'IHTML 4.01 risquent bien sdr d'étre un peu
surpris, car ce code semble aller a I'encontre des bonnes prati-
ques du Web, avec l'absence de balises considérées comme
primordiales dans la structure d'un code valide :

» la balise <html> qui encadre tout le code HTML d'une page.

> la balise <head> permettant de définir l'en-téte de la page, cette
partie du code qui n‘affiche aucun contenu mais qui, par contre,
renseigne le navugateur sur tous les parametres et les fichiers
annexes (CSS, JS...) a charger en méme temps que la page.

» la balise <body> qui se charge de renfermer tout le reste du
code : contenus, menus, images, etc., ces contenus apparais-
sant dans le corps de la page.
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En fait, méme absentes du code, elles sont bien présentes dans la
« pensée » des navigateurs modernes qui les supportent.

Cela dit, méme si cette écriture minimaliste est validée, il est sans
doute judicieux et plus prudent de garder les bonnes habitudes en
continuant a inscrire ces balises pré-citées dans la structure des
pages, guelles fussent HTML 4.01 ou HTMLS5. Le code et vos
collegues développeurs y gagneront en clarté et en compréhension
car, bien sdr, elles restent toujours d'actualité et valides.

Contenu de mon panier Web HtmiS: structure classique

.Mu;wmmuwm-mm
R

<html lang=®f:">
<Baad>

caata charset=*utf-§* />

<titledStructure NTMLS classiguec/titled

« - 2 48 cpticnaei.eg-->

CRataA BARGTTET)Words® content="mats-Clés ou keywordas® />

<aets BARe="descripticon® contant="descriprion des coatenus de la
page” />

<eeta DABS="author® coatent="auteur®>

< * sd@8R JLACRLIOFY ATTAC »
<link Bref="resetr.css” rel="stylesheet” />
<link rel=*icon® href**isg/favicon.ico® />
<soript srev"saript.js*></saript>

i </hesd>
Hody>
<prContens On BmOn petier Med Momll: structure classigue </po>
o /ody>
</hmly

Accessoirement, on peut aussi se poser des questions concernant
l'intérét de la validité HTML par les outils W3C dont la suivante : un
code validé est-il toujours meilleur ou préférable @ un code non
validé ? En fait, je suis d'avis de dire que la validation n'est qu'un
moyen pour affirmer que votre code respecte la syntaxe et qu'il n'y
a pas d'erreurs majeures, mais elle n'apporte rien au niveau de la
qualité des contenus, de leur organisation, de leur hiérarchisation,
de leur marquage semantique, bref de ce qui rend un site intéres-
sant pour le visiteur qui vient chercher une information.
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Markup Validation Service

Jump To: MNotes and Potertal lssues Congratuladors  icons

This document was successfuly checked as HTMLS!

AGOIOIS . nrepi/ v livee-RERld-cas) fr/chO4/ strect_classsqes.huml
Modified:  |(adefned)
Sarver:  Apache? 2 X {OVH)
Size: 400
Content-Type:  texitirmi
Encoding: 3 [ denac] mAseme 8y
Doctype:  HTMLS it | polsmle oy
Root Element:  Pami

The WIC vabastors are hosted on senve’ lechnoiogy donaled by HF. and sup0amed by community donatons.
I Donate and help us buid betler 100k ir 3 befler web

Le <'DOCTYPE>

Autre grande nouveauté de 'HTML : la déeclaration DOCTYPE.

Rappelons que le DOCTYPE est le premier éléement de code que I'on
doit trouver dans une page HTML (avant méme la balise <html>),
gu'il est obligatoire et indispensable afin que le navigateur inter-
prete correctement la page HTML chargée. Le DOCTYPE
renseigne le navigateur sur le langage et la syntaxe employés
(HTML ou XHTMLL) et la version de ce langage.

En version HTML 4.01, il existait 3 types de DOCTYPE suivant le
mode : strict, transitional (transitionnel) et frameset (jeu de
cadres), ce qui ressemblait pour le plus courant (transitional) a
ceci en général :

<IDOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/xhtm11/DTD/xhtml1-transitional.dtd">

Désormais, en HTMLD, la déclaration DOCTYPE se résume a cela :
I <!DOCTYPE html>

Remarquez que I'on ne précise pas la version de langage HTMILL.
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Balise <html>

A linstar du Doctype, la balise <html> a elle aussi subi une cure
d'amaigrissement drastique passant de ceci :

I <html xmins="http://www.w3.0rg/1999/xhtml" xml:Tang="fr" >
A cela :

| <htmD

Ou si I'on y ajoute l'attribut de langue : lang="fr", on peut aussi
obtenir la balise suivante :

| <html Tang="fr">.

A ce propos, il est important de ne pas commettre de confusion
entre l'usage de cet attribut lang="fr", et celui apporté par le
“‘charset’.

Lattribut 1ang="fr" dans la balise <html> désigne la langue princi-
pale de la page. Placé ainsi dans I'en-téte, il va servir d'indicateur
aux moteurs de recherche, mais aussi aux dictionnaires ou aux
interfaces d'accessibilité a destination des handicapés malvoyants,
tels que les synthétiseurs de voix. (Lattribut peut aussi étre placé
de maniere plus localiseé, au sein d'une balise <a href> par exemple,
lorsque le lien envoie vers une page dans une autre langue).

Par contre, le charset permet de definir le type d'encodage des
caracteres utilisés : internationaux (utf-8) ou locaux (iso8853-1,
Is08859-15 pour notre langue francaise par exemple). Avec une
déclaration <html lang= "fr">, Il est en fait possible d'avoir 'un ou
l'autre de ces encodages. Si vous n'étes pas sdr, utilisez I'utf-8 qui
fonctionne pour toutes les langues. Pour plus de renseignements,
notamment les avantages et inconvénients de chacun, je vous
engage a consulter cet excellent article d'Alsacreations : http://
www.alsacreations.com/astuce/lire /34-charset-iso-8859-1-iso-
8859-15-utf-8-lequel-choisir.html.

Balise <link>

Parmi les autres eéléments se voyant débarrassés d'attributs
pesants, nous trouvons la balise <link>. Cette balise, que |'on peut
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traduire par le terme « lien », permet au navigateur, lorsqu'elle est
placée au sein de la balise <head>, d'aller charger les fichiers de
code annexes a la page HTML, notamment le ou les fichiers de
feuilles de style (.css) ou des fichiers de code JavaScript [.js).
Désormais, en HTMLS, il n'est plus nécessaire de préciser le
« type » de code.

Ce qui avant s'ecrivait :

<link href="reset.css" rel="stylesheet" type="text/css" />
{script type="text/javascript™ src="script.js" ><{/script>
S'ecrit desormais :

<link href="reset.css" rel="stylesheet" type="text/css" />
{script sre="seript.js " ></script>

)/ A savoir

Allegement du code

Certaines balises appelées « autofermantes » nécessitent un « / »
avant le dernier caractere « > », telle que la balise « img » par
exemple. Ce « / » est désormais optionnel. On peut donc écrire
désormais :

<img src="img/index.png" alt="Texte alternatif" >

au lieu de :
<img src="img/index.png" alt="Texte alternatif" />

L'HTMLS autorise également l'omission de balises fermantes pour
certaines suivant les conditions décrites ici, en anglais :

(http: //www.w3.org/TR/html|5 /syntax.html#optional-tags)

» head

» body

> i

>p

» tr

» th

Cela dit, ce n'est pas la peine de changer vos pratiques, si vous aviez
la (bonne) habitude de toujours écrire, aussitot la balise ouvrante
inscrite, la balise fermante correspondante. Pas la peine non plus de
changer les parametres de réglages de Dreamweaver ou d'autres
éditeurs HTML, qui disposent de fonction d'autocomplétion, c'est-a-
dire la méme chose mais realisée par le logiciel.
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Structuration des contenus et
balisage sémantique

Architecturer les pages Web par un balisage sémantique présente
de multiples intéréts. Cela permet de :

hiérarchiser l'information ;
uniformiser, simplifier et affiner la structure des pages ;
faciliter I'analyse et la lisibilité du code ;

Y Y Y Y

permettre une meilleure analyse des contenus éditoriaux par
les robots de référencement ;

» Ce qui, a terme, ne peut qu'ameliorer le positionnement et
I'accessibilité aux handicapés.

Mais qu'entend-t-on par ce terme « seémantique » ?

Wikipédia expliqgue que c'est une branche de la linguistique qui
étudie les signifiés, c'est-a-dire la représentation mentale d'une
chose.

=,

N .
W?//’o Attention !

A ne pas confondre sémantique et syntaxe, ce dernier étant un terme
gue l'on retrouve aussi tres souvent dans le domaine informatique.

Comme le dit si justement a nouveau Wikipédia, « il y a entre la
sémantique et la syntaxe, le méme rapport gu'entre le fond et la
forme. » La semantiqgue dans le domaine de I'HTMLS va donc
permettre d'attacher une notion de sens commun au contenu d'une
balise, tandis que la syntaxe rassemble les regles d'écriture correctes
dans I'écriture du code.

En d'autres termes, ces balises a vocation sémantique permettent
de préfigurer du contenu, rien qu'a I'évocation de leurs noms.

Mais attention, cette nouvelle organisation proposée par le W3C
avec I'HTMLS est une vraie révolution : ce ne sont plus les spécifi-
cités ou les proprietés techniques et fonctionnelles de telle ou telle
balise qui font désormais loi mais ce sont désormais leur contenu.
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Le balisage des pages est a présent déependant du sens et du rdle
de chaque contenu présent dans la page. Ainsi, il va falloir que le
web développeur lise et comprenne les contenus gu'il va mettre en
ligne. Encore faut-il, me direz-vous, gu'il les ait..., que le client les lui
ait donnés, ce qui, expérience a l'appui, est loin d'étre toujours le
cas, malheureusement !

Autant vous prévenir de suite, cette nouvelle organisation n'est pas
si facile a apprehender au premier abord, et la premiéere classifica-
tion proposée par le W3C qui suit risque de vous faire regretter le
fait de vous y intéresser. Ce serait une erreur : rappelez-vous que
le fil conducteur reste le sens des contenus. Aidez-vous des divers
schémas d'exemples structurels proposés dans ces pages,
cantonnez-vous aux balises les plus importantes (que I'on a mis en
gras dans la classification suivante) et réfléchissez au sens des
contenus, car une fois que vous avez compris que ce sont eux qui
priment, c'est gagné.

Notez que I'HTML4 proposait deja quelgques balises a vocation
sémantique ou presque, comme les balises <h1>, ... <hB> qui
prefiguraient un contenu destiné a des titres ou des sous-titres, la
balise <blockguote> pour des citations, ou bien encore les balises
<ol> pour des listes ordonnées.

Et il faut reconnaitre que les web développeurs ont conscience,
depuis quelgues années déja, qu'il est important d'amener de la
sémantique dans leur code, non pas forcément dans le but unique
d'améliorer le positionnement (bien que...) mais surtout dans celui
de lui apporter plus de clarte. Pour cela, ils ont pris I'habitude
d'attacher des ID ou des Classes porteurs d'intitulés évocateurs
(tels que header, menu, navigation, container, main, footer...), aux
principales balises structurelles.

Du coup, le W3C, l'organisme en charge de 'HTMLS s'est appuye
sur ces habitudes de codeurs, pour déeterminer leur choix en
matiere de création de nouvelles balises. Pour y avoir acces, ils se
sont appuyés sur les données fournies par les robots d'indexation
(crawlers) de Google mais aussi sur celui d'Opéra. (Opera a créé
son propre robot, non pas dans un but de positionnement, mais
plutét pour analyser le codage des pages qui circulent sur le WWeb
et mesurer ainsi la proportion de pages mal codées, ces éléments
leur permettant de titrer des enseignements pour le développe-
ment de leur version future de navigateur).
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Résultats : les termes « footer, menu, content, header, container,
logo, main, copyright, sidebar, banner, navigation » viennent en
téte.

Grandes catégories de contenus d'apres le W3C

3 Avant de voir plus en détail ces nouvelles balises, penchons-nous
sur la nouvelle organisation des contenus proposée par le W3C.
Désormais, tous les contenus peuvent étre classés dans une ou
plusieurs catégories parmi celles présentes sur ce schéma. Ces
contenus sont définis par les balises qui les caractérisent.

Flow

Phrasing Heading

Interactive
Embedded

Sectioning

Metadata

A Contenus type métadonnées (Metadata)

Ce sont des contenus permettant l'acces, la mise en « scene », la
stylisation ou la présentation des autres contenus de la page, et
gui se placent pour la plupart d'entre eux dans la partie d'en-téte de
la page, delimitée par la balise <head> (en gras, figurent les balises
les plus « populaires »). Cela concerne les balises : base,
command, link, meta, noscript, script, style, title.

d Contenus de flux généraux (flow)

En fait, ce sont tous les contenus que l'on retrouve dans le corps
d'une page HTML et qui suivent les regles d'écoulement classique
des flux dits « courants ». (Une balise <div> va, par exemple, se
placer automatiquement a la suite de la balise précédente, si
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aucune intervention de positionnement CSS ne se manifeste pour
détourner ce flux).

A savoir

Notez a ce sujet, qu'en HTML4, on classe plutdt les balises en deux
grandes catégories : les balises de type « bloc » (block) et les balises
de type « en-ligne » (inline). Les balises <div> ou <p> par exemple
font partie des balises de type « bloc » car elles vont se placer les
unes sous les autres si on ne modifie pas le flux courant par une
CSS. A contrario, les balises <img> par exemple ou <span> sont
cataloguées en tant que « en-ligne », car elles ne se placent pas
sous la balise précédente.

Avec 'HTMLS, cette classification trés « comportementale » semble
laisser la place, et c'est plutdt bien, a une classification justement tres
sémantique, ou les balises servent d'indicateurs de sens de contenus.

On y retrouve les balises suivantes (en gras, les balises les plus
« populaires ») :

a, abbr, address, area, article, aside, audio, b, bdi, bdo, block-
quote, br, button, canvas, cite, code, command, datalist, del,
details, dfn, div, dl, em, embed, fieldset, figure, footer, form, h1,
h2, h3, h4, h5, h6, header, hgroup, hr, i, iframe, img, input, ins,
kbd, keygen, label, map, mark, math, menu, meter, nav, noscript,
object, ol, output, p, pre, progress, g, ruby, s, samp, script,
section, select, small, span, strong, style, sub, sup, svg, table,
textarea, time, u, ul, var, video, wbr.

A Contenus de plans ou rubrigues (au sens plan de document)
(sectioning)

Ce sont les éléments participant a I'élaboration du schéma organi-
sationnel de linformation de la page, permettant de signaler les
diverses parties sémantiques.

Ces balises si importantes sont : article, aside, nav, section. On
pourrait les qualifier de « structurantes » car elles vont étre a la
base de la nouvelle organisation du balisage HTMLS et de la
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nouvelle structuration des contenus. On pourrait presque dire
qu'elles sont les dignes successeurs des balises <div>.

Certains pourraient s'étonner de ne pas y voir flgurer les balises
header et footer. En effet, pourquoi pas, mais méme si elles ont
évidemment un rdle structurant indéniable, elles n'interviennent
pas forcément au niveau de la globalité de la page comme pour les
precédentes, mais peuvent egalement étre présentes, et c'est un
énorme avantage a des niveaux de structures plus fins, au sein des
balises articles ou section par exemple. En ne les cantonnant pas
dans cette catégorie tres speécifigue de « headings », il est clair
que le W3C a voulu les mettre en avant, en leur donnant plus de
liberté et d'importance, et en leur permettant ainsi d'étre
présentes a tous les niveaux.

d Contenus d'en-téte (headings)

Intitulée de contenus permettant de définir I'en-téte d'une rubrigue
telle que définie ci-dessus.

Balises : h1, h2, h3, h4, h5, h6, hgroup.

[ Contenus de libellés (phrasing)

Désigne les divers contenus (pas uniguement des textes) du corps
du document.

La catégorie la plus riche avec ces balises définies est la suivante :

a (*], abbr, area, audio, b, bdi, bdo, br, button, canvas, cite, code,
command, datalist, del (*), dfn, em, embed, i, iframe, img, input,
ins (*), kbd, keygen, label, map (*], mark, math, meter, noscript,
object, output, progress, g, ruby, s, samp, script, select, small,
span, strong, sub, sup, svg, textarea, time, u, var, video, wbr.

(*) = si la balise ne contient que du contenu de type texte.

1 Contenu embarqué (embedded)

Apres les contenus textuels, voici tous les autres types de
contenus tels qu'audio, vidéo, trace vectoriel... Ces contenus sont
la plupart du temps encapsulés dans la page, et nécessitent un
player mais cette fois-ci fourni directement par 'HTMLS, et non
plus en externe comme avant. Les balises utilisées sont : audio,
canvas, embed, iframe, img, math, object, svg, video.
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4 Contenu interactif (interactive)

Désigne un contenu specifiquement destiné a une interaction avec
linternaute. Les balises nommées sont : a, audio, button, details,
embed, iframe, img, input, keygen, label, menu, object, select,
textarea, video

Les nouvelles balises

Balises de Structures

1 <header>
(Categorie : flow)

Reéduire la définition de cette balise au concept d'en-téte de page
serait faux et trés reducteur, tout comme croire que cela equivau-
drait a ce que l'on faisait en HTML4 avec par exemple :

<div id="header">
<div id="logo">.... </divw>
<ul id="menu">
<11 menul </1i>
| re—— AN
<Jul>
</divo

En effet, a la difference de [utilisation précédente, la balise
<header> peut étre présente a de multiples reprises dans la page
et étre la premiere rencontrée pour chaque element differencié de
la page (section, article, colonne...) afin d'apporter les éléments
d'introduction, d'en-téte, de présentation, voire une table des
matieres pour chacun. Cela pourrait se traduire dans un schéma
de page HTMLS comme ceci :

<header>
<h1> Titre Page </hl>
{/header>
article>
<header>.
<h?> titre de 1'Article</h2>
{/header>
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I /article>

1 <footer>
(Catégorie : flow)

La balise footer est a la conclusion d'une section, d'une page ou
d'un article ce gu'est la balise header a l'introduction ou la présen-
tation de contenus des mémes éléments. Comme cette derniére,
elle est concue pour étre placée, de maniere multiple, dans les
différents nouveaux éléments structurants HTMLS de la page tels
que <article>, <section>, etc., et représentera « le pied » de la
balise parente ancétre ou de la racine de la page, dans laquelle la
balise <footer> est présente. Ainsi, au lieu d'écrire ceci :

{div id="footer">
<ul>
<Ii>Informations Tégales</li>
<Ti>Contacts</1i>
<1i>00 sommes nous ?</11>
<ful»
<div>

On écrira désormais :

{footer>
<ul>
<1i>Informations 1égales</1i>
<li>Contacts</Ti>
<1i>00 sommes nous ?</11>
<Sul>
{/footer>

Prenons un autre exemple. Plutét que d'écrire ceci :

{div id="article Tom>
CB¥ % vuis we article ciss AP
<ul id="reference">
<Ti>Auteur</Ti>
<Ti>Vos réactions</11>

<ful>
<div>
On écrira dorénavant cela :
<article>
<P v article .... </p>

{footer>
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<ul»
<i>Auteur</1i>
<Ti>Vos réactions</1i>
</Jul>
<{/footer>
{farticle>

Jd <nav>:

(Catégorie : flow & sectioning)
« Nav » pour « navigation » vous l'aviez deviné !

Cette balise inclut donc des éléments de navigation, plutdt de
nature « navigation principale » de la page, et plutdt réservés a des
liens de type interne.

Exemple :

<nav»>

<ul>
<1i><a href="index.htm">Accueil</a></11>
<1i><a href="produits.htm">Produits</a></1i>
<1i><a href="contacts.htm">Contacts</a></1i>

<Jul>

{/nav>

d <article>
(Categorie : flow)

Avec cette balise, les choses se compliquent, car c'est un faux-ami
et il ne faudrait surtout pas croire que c'est prévu pour recevoir un
article, au sens article de journaux. En fait, sa véritable vocation
est de recevoir un contenu texte « remarquable » qui, bien qu'en
rapport avec le reste des contenus éditoriaux de la page, peut étre
autonome et se suffire a lu-méme. Ce peut étre un article de blog,
un commentaire, un message, une annonce. Mais ce n'est pas
non plus un résumé, ni un chapeau d'article ; I'élément, méme
remarquable, reste discret.

Bref, la balise <article> est idéale pour encadrer et structurer tout
ce qui peut se lire seul, sans l'environnement éditorial de la page.
Elle permet a la fois de structurer les contenus mais également
d'optimiser les fonctionnalités de recherche tout en facilitant la
navigation.
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{section id="main">
<article>
<H1>
<a href="http://www.monsite.com"> La nouvelle version
Firefox aime 1'HTML5</a>
<THLD
<p>
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.
Vivamus elit ante, ullamcorper nec posuere.
</p>
{/article>
</section>

A <section>
(Categorie : flow & sectioning)

Encore un faux-ami, car son intitulé laisse penser qu'elle est
adaptée pour elaborer la structure d'une page, en definissant ses
grandes parties, comme on le fait avec la balise <div>. Eh bien non,
car le W3C indique que la balise ne doit pas étre utilisée a des fins
génériques, pour une mise en page par exemple, ou pour faciliter
un script. Dans ce cas, c'est bien la balise <div> qui reste recom-
mandeée.

La balise <section> est plutdt réservée au regroupement
d'élements traitant de la méme thématique et délimitant de
grandes zones génériques, comme la mise en place de chapitres,
de dossiers ou d'articles conséquents. La premiére balise enfant
rencontree sera, dans la plupart des cas, une balise de type
<h1 ...>. Son emploi reste donc encore assez flou et mal défini,
surtout gqu'il n'est pas rare de voir du code avec la balise <article>
englobant la balise <section>, et inversement. L'analyse du contenu
est donc particulierement importante dans ce cas.

Voici un exemple qui est fourni sur le site du W3C et qui illustre
bien I'un des emploais : il s'agit d'un extrait de livre, ou les chapitres
et annexes sont définis par des balises <section>, I'ensemble étant
regroupe dans une balise <article>, tout en sachant que le docu-
ment final comporte plusieurs <article>.

<article class="book">
<header>
<h1>My Book</hl>
<h2>A sample with not much content</h2>
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<p>PubTlished by Dummy Publicorp Ltd.</p>
</header>
<section class="chapter">
<h1>Mon ler Chapitre</hl>
<{p>Je ne dis pas tout dans mon premier chapitre</p>
<{p>Méme avec deux paragraphes</p>
</section>
{section class="chapter">
<h1>Continuons avec le deuxieme chapitre</hl>
<p>Bla bla bla. Vlan ! Damned, que d'actions !</p>
</section>
{section class="appendix">
<h1>Annexe A</h1>
<p>TLe coin de mes bonnes adresses</p>
<{/section>
{fJarticle>

3 <aside>
(Catégorie : sectioning)

La balise <aside> définit un contenu qui peut étre considere
comme une annexe au contenu principal (contenu tangentiel
suivant les termes du W3C, au contenu principal), et qui peut étre
autonome, comme pour <article>. Si jusque-la c'est encore assez
clair, cela se complique suivant que cette balise sera une balise
enfant d'une balise <article> ou non.

Dans le 1¢" cas, le contenu de la balise <aside> doit &tre en
rapport avec celui de sa balise parente <article>. C'est le cas, par
exemple, pour des contenus d'éléments annexes tels que des liens,
des commentaires, des références bibliographiques pour un article
par exemple.

<article>

{section »

<h1>Titre article</hl>

<p>Jellentesque habitant morbi tristique senectus ....</p>
{/section>
{section class="appendix">

<h1>Annexe A</h1D>

<p>TLe coin de mes bonnes adresses</p>
{/section>
<aside>

<h1>Bibliographie</hl>
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<ul>
<{li>Maecenas pulvinar .</11>
<li>elit eget auctor posuere..</1i>
<Jul>
{/aside>
{/article>

Par contre, si la balise <aside> est externe a toute balise <article>,
elle doit alors étre considérée comme une balise permettant
d'inclure des éléments annexes a la page en général mais toutefois
en relation avec ceux-ci. Dans ce cas, son utilisation est similaire a
ce qu'on le fait dans cet ouvrage papier, avec les encadrés (encarts
textes) du type : « Astuces », « A Savoir ».

Autre utilisation : une navigation secondaire (barre latérale), encart
pub, nuage de tags...

<aside>
<h1>Dates a retenir</hl>
<ul>
<1i><a href="/calandar/2012/jan.htm">Jdanv 2012</a></1i>
<li><a href="calandar/2012/fev.htm">Fev 2012</a></1i>
<1i><a href="calandar/2012/mar.htm">Mar 2012</a></1i>
<ful>
{/aside>
article>

article>
Exemples de Structures

En HTMLS, on remarque que I'emploi de telle ou telle balise est
plus que jamais fonction de son environnement, de l'interprétation
semantique des contenus déployés et de l'expérience du déve-
loppeur. Pour vous aider a y voir plus clair, voici quelgues exemples
de structures relevées sur des sites actuels en HTMLS qui peuvent
toutes étre considerees comme valides.

Premier exemple avec la comparaison de la méme structure ecrite
pour I'HTML4 et 'HTMLS.
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<footer>

<article>

Autres exemples :

<body>
<header>

<article>

<section>

<footer>

<aside>




> Les nouvelles balises

<body>

<header>

<section>
<article>

<section>

<footer>

<footer>

<body>

<header>

<div id="main">

<article>

<article>

<article>

<footer>

33
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<body>

<header>
<nav>

<section>
<nav>

. <article>
<aside>

<article>

<article>

<footer>

<header>

<article>
<header>

<p>

<aside>

<footer>

<footer>
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<body>
<header>

<nav=>

<div> <article>

<header>

<aside> <section>

<section>
<aside>

<footer>

<footer>

Les autres nouvelles balises

3 <hgroup>
(Categorie : flow/headings)

Les avis sont partagés sur l'utilisation de cette balise, car son
cadre reste assez flou et il en faut peu pour mal interpréeter son
utilisation. Certains |'associent a la représentation des sommaires
car elle permet d'intégrer toutes les balises de type <h1> a <h6>.
En effet, cela est approprié mais il ne faut pas oublier que ces
balises ne permettent pas de créer et dinsérer une table des
matiéres mais aident plutdét a la création d'un sommaire. C'est
d'ailleurs ce qu'indique le W3C dans ces documents : http://
dev.w3.org/html5/spec/the-hgroup-element. html#the-hgroup-
element)

La balise <hgroup> ne sert donc qu'aux outils de recherche ou de
création, s'intéressant aux contenus titres et sous-titres. Elle
permet de leur indiguer quel éléement de titre doit étre pris en
compte dans une suite de titres et sous-titres. Pourquoi a-t-on
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besoin de cette balise ? On peut se poser la question si on se place
dans la logique HTML4, ou il existe (ou devrait exister) un ordre
hierarchique naturellement fourni par la suite des balises <h1> a
<hB>. Mais en HTMLJY, tout change, car avec les balises <section>
et <article>, on peut désormais inclure plusieurs balises <h..> sans
aucun risque de confusion, chaque section ayant sa hiérarchie. En
revanche, il faut donc désormais un moyen pour hiérarchiser ses
titres et sous-titres pour les outils de recherche.

Pour résumer : si vous pensez que vous n'avez pas besoin de cette
balise, que son emploi reste accessoire ou que cela reste du délire
de l'intellectuel du Web, vous risquez de déchanter dans l'avenir. |l
y a fort a parier que son utilisation va devenir incontournable.

Voici un premier exemple simple :

<hgroup>

<h1>Les tendances 2011</h1>
<h2>PTace aux typos</h2>
</hgroup>
<hgroup>

<h1>Les tendances 2012</h1>
<h2>LA sémantique arrive</h2>
</hgroup>

Au final, un logiciel de création de table des matieres affichera :

» les tendances 2011 ;
» les tendances 2012.

Autre exemple plus complexe :

<hgroup>
<hl> Les tendances Web</hl>
<h2>Exposé en 4 tableaux </h2>
</hgroup>
<h2> Les tendances 2011</h2>
<hgroup>
<h3>Site e-commerce </h3>
<h4>Réalisés ou non avec des CMS</h4>
</hgroup>
<h2> Les tendances 2012</h2>
<hgroup>
<h4>Site e-commerce:</h4>
<h3>Annexes</h3>
</hgroup>
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Cette fois, il en ressortira ceci dans un outil de création de
sommaire.

» Tendances \Web
¢ | es tendances 2011
Site e-commerce
¢ | es tendances 2012
Site e-commerce

Par contre, la page Web affichera bien cela :

Les tendances Web
Exposé en 4 tableaux

Les tendances 2011

Site e-commerce

Reéalisés ou non avec des CMS

Les tendances 2012

Site e-commerce:

Annexes

A <figure> & <figcaption>
(Catégorie : flow)

Meéme si elle est plutdt destinée aux images, la balise « figure » est
réservee au « contenu autonome » (sic W3C) tels que des images,
des diagrammes, des vidéos, etc. Elle est souvent associée a la
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balise <figcaption> qui se charge d'inserer la |legende du contenu
de la balise <figure>, le tout pouvant bien sdr étre ensuite mis en
forme par une feuille de style, comme c'est le cas dans la figure ci-
dessous.

{figure>
<I-- Placement automatique d'une image par le site
"lTorempixel.com'-->
<img src="http://lorempixel.com/400/200" alt="image random"
width="400" height="200" />
<{figcaption>
<h3>Titre de 1'image </h3>
<p>- La légende ici -</p>
{/figcaption>

</figurey

.-p o"_...-"/

“‘&: Mf/n« “—

Titre de I'image
- La légende ici -

d <audio> & <video>

(Categorie : phrasing & interactive)

Tres attendues car elles sont synonymes de libération de ces types
de medias des players proprietaires genre Flash Player, Realplayer
ou autre joyeuseté : QuickTime.

De plus, une grande liberté est laissée aux intégrateurs puisque
ces deux eléements fournissent une AP| permettant de mettre en
place sa propre interface de lecture ou plus simple encore,
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d'utiliser linterface fournie par le navigateur. Tous les détails figu-
rent au chapitre 5.

1 <canvas>
(Categorie : phrasing)

Sans doute I'une des balises qui sera le plus mise a I'honneur dans
les années a venir, puisqu'elle permet d'afficher de maniere dyna-
mique des graphiques de type bitmap (en opposition avec les
graphiques vectoriels) au sein des pages Web. C'est ce qu'atten-
daient tous les développeurs pour intégrer des schemas, des
graphiques de type charts, mais aussi et surtout je dirais, par
rapport aux plateformes mobiles des interfaces de jeux ! Tous les
détails sont explicités au chapitre 7.

J <dialog>

Pas de faux-ami cette fois-ci, I'idée est bien de signaler des conver-
sations comme par exemple :

<dialog>
<dt> Bonjour
<dd> Ravi de vous rencontrer.
<dt> Comment allez-vous 7
</dialog>

(Les balises <dt> et <dd> sont des balises de définition, rarement
employées mais bien antérieures a 'HTMLS).

A <address>
(Categorie : flow)

A inclure de préférence dans une balise <footer> pour y mettre
disposition des informations de contacts (auteurs, directeur de
publication, webmaster...)

d <mark>
(Categorie : phrasing)

Une nouvelle balise qui vient compléter celles déja existantes
permettant d'attirer 'attention du lecteur sur un mot, un terme.
Jusqu'a présent, nous disposions des balises <b>, <em> et
<strong>. Et deja, nombreuses sont les confusions d'emplois de
ces diverses balises qui répondent a priori au méme but : mettre
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un mot, un terme, un vocable en valeur. Du coup, nous allons nous
y attarder un peu, afin de bien clarifier les choses.

La balise <mark> se difféerencie de ses précedentes comparses,
par le fait gu'elle ne sert pas a marquer I''mportance d'un vocable
(en tant que sens apporté par ce dernier), mais s'utilise pour faire
juste ressortir la pertinence d'un terme qui a été choisi (non pas
pour son sens qui importe peu, mais parce qu'il est le résultat
d'une sélection). || a été sélectionné, donc il doit &re mis en
évidence. C'est le cas, par exemple, lorsque l'on souhaite afficher
les résultats d'une recherche, ou faire ressortir une date sur un
calendrier. Par allleurs, un effet de surlignage jaune sera automati-
gquement appliqué par le navigateur (du moins pour les navigateurs
de derniére génération) sans ajout d'une CSS.

Résultats de votre recherche sur le terme : nouveauté
Les diverses balises en "HTML"

® nouveauté la balise "mark” : en savoir plus

* nouveauté la balise "header” : en savoir plus

® Les balises "Strong” ne sont pas une nouveauté : en savoir plus

Notez bien qu'en HTML4, on aurait pu employer la balise <span>
avec une CSS associée, une balise <b>, une balise <strong> ou
méme une balise <em>. Pourquoi, dans ce cas présent ou I'on veut
faciliter la lecture en faisant ressortir un élement, utiliser cette
balise <strong> ?

» la balise <span> n'a aucune valeur sémantique et va donc a
I'encontre de la tendance HTMLS lorsque l'on veut mettre en
avant un élément. De plus, il faudrait lui adjoindre une regle CSS
ce qui alourdirait et brouillerait le code inutilement.

» la balise <b> ne possede pas non plus de valeurs sémantiques,
mais en plus, suivant les navigateurs, celle-ci peut se voir adjoin-
dre une stylisation différente.

» la balise <strong>. Si nous l'utilisons, nous faisons une |égére
erreur, car la balise <strong> possede justement un sens
semantique trop fort, du genre : « ce terme inclus dans la
balise <strong> a une valeur plus importante que les autres ter-
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mes et doit &tre mis en exergue, car il a une influence, par son
sens, sur le texte ». Il est donc a employer quand l'auteur a
voulu mettre un terme en avant, pour orienter la compréhen-
sion de son texte. Notez egalement que les navigateurs ont
pour habitude de mettre le contenu des balises <strong> en
gras, alors qu'aucune réegle ne impose.

» quant a la balise <em>, elle est réservée au vocable empreint
d'une certaine emphase. Par ailleurs, son contenu est souvent
mis en italique, ce qui, encore une fois, n'est consigné dans
aucune regle.

Conclusion : il suffit que les navigateurs changent d'avis pour que le
rendu des balises <strong> ou <em> change d'aspect, a moins
bien sdr, que vous n'ayez pris les précautions d'y adjoindre une CSS
pour bloguer l'aspect de la balise.

d <command>
(Catégorie : flow & phrasing)

Affiche un bouton de commmande (button, radiobutton ou checkbox)
qgue l'utilisateur peut invoquer, mais uniquement au sein de la balise
<menu>, qui, rappelons-le, permet de créeer un menu contextuel ou
une ligne de barre de commande.

d <time>

(Catégorie : phrasing)

Pour insérer ou définir une date ou un horaire.
ad <wbr>

(Catégorie : phrasing)

Force un retour-chariot (retour a la ligne), dans le cas d'un mot
trés long.

W/@ Attention !

C'est une balise non fermante.
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4 <meter>
(Catégorie : phrasing)

Idéal lorsque I'on souhaite indiquer une mesure dans une plage de
valeurs connues. Ce code, par exemple, permet d'afficher ce type
de barre de progression ; malheureusement, cela n'est possible
que sur Chrome (v 17.0) et Opera (v 11.62). Dommage !

<div>
<meter min="0" max="100" value="20">20/100</meter>
<meter min="0" max="100" value="80">80/100</meter>
<meter min="0" max="100" value="50">50/100</meter>
</divo

pom—
P ———
P ——

1 <progress>
(Catégorie : phrasing)

Permet de représenter l'état d'avancement d'un événement en
cours de réalisation, notamment pour illustrer un téléchargement.
Vous trouverez d'excellents exemples sur ce site : http://
www. scriptol.fr/htmlIS /progress. php

Grand nettoyage de printemps chez HTML 4.01

Cette arrivée de 'HTMLS a été l'occasion pour le W3C, instance
décisionnelle internationale sur les langages HTML et CSS, de
déclarer certaines balises de 'HTML 4.01 obsolétes :

» soit parce qu'elles n'offraient qu'un service limité, et souvent du
genre rendu visuel, qui peut désormais étre assure, en mieux
par les CSS.
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3

soit parce que les navigateurs ont de leur coté évolué (et de
facon conséquente pour certains d'entre eux tels que IE qui, il
faut le reconnaitre, avait accumulé defauts et retards depuis sa
création).

parce que les mentalités des concepteurs ont évolué égale-
ment, tout comme l'enseignement, au niveau de I'éthique et des
meéthodologies a employer.

parce que le réféerencement naturel et I''mportance d'obtenir un
bon positionnement dans les pages de résultats des moteurs
de recherche ont pris de plus en plus d'importance dans la
construction d'un site ; de ce coté-la, 'THTMLS et ses nouvelles
balises ont incontestablement une portée.

autre élément qui a depuis pris beaucoup de valeur : I'accessibi-
lite des sites aux handicapés, laquelle n'est pas favorisée par
ces anciennes balises qui auraient plutét tendance a compliquer
les situations ou a étre un obstacle aux péeriphériques de lec-
ture.

Balises HTML 4.01 dépréciées et obsolétes

Que signifie ce terme de dépréciation ? En fait, pour des raisons de
compatibilité avec les anciens sites, le W3C ne peut se permettre
de supprimer purement et simplement du « catalogue » des
balises, méme obsoletes. Par contre, il a décidé de :

>

>

>

ne plus les lister, ni les faire apparaitre dans leurs documenta-
tions.

ne plus assurer de support a leur sujet.

ne plus les valider lors des tests par les validateurs en ligne, et
méme les déclarer invalides.

De fait, je me contenterai comme eux de vous lister ces balises :

<applet>
<{basefont>
<big>
{center>
dir>
{font>
<strike>
G0t

<u?
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<acronym>
<noscript>

Par contre, certaines meériteraient vraiment d'étre supprimeées, au
vu des meéfaits qu'elles peuvent engendrer, notamment en termes
de référencement (les robots de moteurs de recherche étant inca-

pables alors de poursuivre leur examen du site dans lequel elles
sont presentes) :

Frameset
Frame
Noframes.

Vous manqueront-elles ?
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Insertion de medias

Tout au long de ce chapitre, nous allons decouvrir un HTML reelle-
ment multimédia. Depuis sa version 2, qui date de 1994, le HTML
permet d'insérer des images. Mais qu'en est-l des autres médias
tels que la vidéo ou le son ? Le HTMLS permet désormais d'inté-
grer des éléments multimédias sans passer par un lecteur externe
au navigateur tel que Flash ou QuickTime. Enfin, la derniere évolu-
tion dans linsertion de médias est la possibilité d'intégrer des
images vectorielles dans une page HTML.

Intégration d'une vidéo

Difféerents codecs

Commencons par les choses qui fachent ! Pour lire une vidéo, il est
nécessaire de disposer d'un codec, c'est-a-dire d'un codeur-déco-
deur dans son navigateur. Le W3C dans sa spécification de la
balise <video> parle de « codecs » mais sans les nommer precise-
ment. Trois codecs ont donc été implémentés dans les principaux
navigateurs :

» H.264 : codec propriétaire soumis au paiement d'une licence
apres du consortium MPEG LA.

» VP8 : codec racheteé par Google, qui I'a rendu libre de droits
dans le cadre du projet \WebM.

» 0Ogg Theora : codec libre de droits appartenant a la fondation
Xiph.org.
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Les principaux navigateurs ont donc tous choisi un codec selon
leurs intéréts ou leurs convictions. Ainsi, trois groupes se sont
crees parmi les principaux editeurs de navigateurs :

» l'universaliste : Chrome lit tous les codecs sans distinction.

» les défenseurs des formats brevetés : Apple avec Safari et
Microsoft avec Internet Explorer ne lisent que le format H.264
au travers des conteneurs vidéo MP4 ou M4V.

» les défenseurs du monde libre : Firefox et Opera ne lisent que
les formats libres, donc WebM et Ogg Theora.

Cette situation aboutit a créer au minimum deux formats pour que
votre vidéo soit lue dans le navigateur de votre internaute. Au
niveau de la qualité et du poids des fichiers, le H.264 est incontes-
tablement celui qui assure les meilleures performances, mais en
contrepartie, il est aussi le plus lourd. Le codec Ogg Theora offre
un bon rapport qualité/poids face au H.264. Enfin, le WebM est
certainement le codec du futur, alliant la qualité du H.264 et un
format ouvert. Du point de vue qualitatif, il est proche du H.264 en
offrant un poids souvent divisé par deux ou trois.

La balise <video>

HTML

{video id="videoHTML" src="video.ogg">

<{p>Votre navigateur ne peut lire cette vidéo.</p>
</video>

Oubliez I'ancienne intégration d'une vidéo au travers du lecteur
Flash ou QuickTime, ainsi que les obscures balises <object> ou
<embed> souvent imbriquées et utilisez desormais la balise
<video>. Le premier attribut auquel I'on pense est de spécifier le
chemin vers le fichier vidéo, c'est le role de l'attribut src. Il est en
realité difficilement utilisable en tant qu'attribut de la balise <video>
en raison de la multiplicité des codecs. Le paragraphe inclus dans
la balise <video> sert a indiquer a l'internaute gu'il n'utilise pas un
navigateur récent ou capable de lire les vidéos en HTMLS.

d Dimensions de la vidéo

HTML

<video id="videoHTML" src="video.ogg"
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width="400" height="225">
<{p>Votre navigateur ne peut lire cette vidéo.</p>
</video>

Si vous ne spécifiez pas les dimensions de la vidéo, celle-ci prend sa
taille originale. Vous pouvez néanmoins définir des dimensions diffé-
rentes avec les attributs width pour la largeur, et height pour la
hauteur, en pixels ou en pourcentages.

a Affichage de la vidéo

HTML

<video id="videoHTML" src="video.ogg"
width="400" height="225"
poster="image.jpg">
<p>Votre navigateur ne peut lire cette vidéo.</p>
</video>

L'attribut poster permet d'afficher une image de présentation de
la vidéo avant gu'elle ne soit lue. Typiguement, cette image repre-
sente une image prise de la vidéo avec un titre. Si vous n'utilisez
pas d'affiche pour votre vidéo, c'est la premiere image de la vidéo
qui sera visible.

Il est & noter que le navigateur Internet Explorer gere mal cet
attribut.

A Lecture automatique

HTML

<video id="videoHTML" src="video.ogg"

width="400" height="225"

poster="image.jpg"

autoplay>

{p>Votre navigateur ne peut Tire cette vidéo.</p>
</video>

L'attribut autoplay permet le démarrage automatique de la vidéo
dés son chargement.

(1 Lecture en boucle

HTML

<video id="videoHTML" src="video.o0gg"
width="400" height="225"
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poster="image.jpg"

autoplay loop>

<p>Votre navigateur ne peut lire cette vidéo.</p>
</video>

intégrant l'attribut 1oop dans la balise <video>, la lecture de la

vidéo tourne en boucle.

3

La

Boutons de controéle

HTML

<video id="videoHTML" src="video.ogg"

width="400" height="225"

poster="image.jpg"

autoplay loop controls>

<p>Votre navigateur ne peut lire cette vidéo.</p>
</video>

balise <video> possede un attribut controls permettant d'affi-

cher des boutons de lecture et de volume a la vidéo qui different
visuellement selon les navigateurs. Il est & noter qu'il est égale-
ment possible, en recourant au JavaScript, de créer sa propre
interface de lecture.

3

Préchargement de la vidéo

HTML

<{video id="videoHTML" src="video.ogg"

width="400" height="225"

poster="image.jpg"

autoplay loop controls

preload="auto">

<p>Votre navigateur ne peut lire cette vidéo.</p>
<{/video>

Si vous avez utilisé l'attribut autoplay, 'attribut preload va préciser
le type de préchargement que vous souhaitez utiliser avec votre
vidéo. Les valeurs possibles de I'attribut sont :

>

valeur none : aucun préchargement de la vidéo ne sera
effectué.

valeur metadata : récupération des métadonnées de la vidéo.
valeur auto : téléchargement progressif de la vidéo.
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La valeur none permet d'économiser de la bande passante, et est
recommandée lorsque vous avez beaucoup de vidéos dans une
méme page HTML, ou encore si vous étes sur un site dédié aux
mobiles. Les métadonnées sont des informations associées au
fichier, comme la hauteur et la largeur de la vidéo, ou encore la
durée de cette derniere.

La valeur metadata permet de récupérer ces informations sans
pour autant lancer le teléchargement progressif de la vidéo.

La valeur auto permet de précharger la vidéo dés le lancement de
la page HTML ; a réserver donc lorsque vous disposez d'une bande
passante suffisante.

Les sources vidéos

HTML

<video

jd="videoHTML" width="400" height="225"
poster="image.jpg"

autoplay loop controls

preload="auto">

{source src="video.mp4" type="video/mp4" />
{source src="video.og" type="video/ogg" />
{source src="video.webm" type="video/webm" />
<p>Votre navigateur ne peut lire cette vidéo.</p>

{/video>

Les diverses sources vidéos vont étre intégrées dans la balise
<video> au travers de balises <source>. Chaque balise <source>
cible une vidéo, et donc un codec unique. Les attributs de
<source> sont :

» attribut src : chemin vers le fichier de la vidéo.
» attribut type : type MIME du fichier de la vidéo.

L'ordre des balises <source> a son importance, car le navigateur
va parcourir chaque source vidéo et afficher celle qu'il lui est
possible de lire. Dans notre exemple, le navigateur Firefox, qui lit
les codecs WWebM et Ogg Theora, affichera la vidéo dans ce dernier
codec car il est placé dans la balise <video> avant le codec \WebM.
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Intégration d'un son

Différents formats

L'intégration d'un son, comme de la vidéo, nécessite de disposer
de plusieurs formats audio pour étre lus dans les principaux navi-
gateurs. Deux principaux formats audio y sont implémentés :

» MP3 : format breveté et soumis au paiement d'une licence.

» 0Ogg Vorbis : codec libre de droits appartenant a la fondation
Xiph.org.

Il'y a encore une fois trois groupes :

» l'universaliste : Chrome lit tous les formats audios.

» les défenseurs des formats brevetés : Safari et Internet Explo-
rer acceptent uniguement le format MP3.

» les défenseurs du monde libre : Firefox et Opera lisent le for-
mat Ogg Vorbis.

La balise <audio>

HTML

<audio id="audioHTML" src="audio.ogg">

<p>Votre navigateur ne peut lire ce son.</p>
</audio>

Il est possible d'intégrer un attribut src dans la balise <audio>,
mais cela ne permet de spécifier qu'un seul fichier audio, et donc
d'étre illisible dans certains navigateurs. Le paragraphe imbriqué
dans la balise <audio> sert de contenu alternatif dans le cas ou la
version du navigateur serait obsolete. Chaque navigateur posséede
une interface de lecture difféerente.

d La configuration du lecteur audio

HTML

audio id="audioHTML" src="audio.ogg"

autoplay loop
controls preload>

<p>Votre navigateur ne peut lire ce son.</p>
</audio>
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Tous les attributs de <audio> sont identiques a la balise <video>.
Nous n'allons donc pas revenir sur leur fonction ou leurs valeurs
possibles, référez-vous au paragraphe précédent. Ces attributs
identiques sont :

autoplay : lecture automatique.
loop : lecture en boucle.
controls : affichage des boutons de contrdle.

Y Y Y Y

preload : préchargement du son.

Les sources audios

HTML

<audio id="audioHTML"
autoplay Tloop
controls preload>

<{source src="audio.mp3" type="audio/mpeg" />
<{source src="audio.ogg" type="audio/ogg" />
<p>Votre navigateur ne peut lire ce son.</p>

</audio>

Pour étre lue dans les principaux navigateurs, la balise <audio> doit
disposer de plusieurs formats audios. Le navigateur va utiliser le
format audio qu'il peut lire.

Outils gratuits

Dans la jungle des codecs, attardons-nous sur les outils gratuits
permettant de créeer des fichiers avec les codecs attendus par
I'HTMLS.

3 Miro Video Converter

Disponible a l'adresse www.mirovideoconverter.com, ce logiciel
est simple et efficace pour créer des vidéos compatibles avec
'HTMLS.

[ Video Lan Client

Le célebre lecteur audio et vidéo sait aussi convertir les vidéos et
les sons dans les formats HTMLDS. La fonctionnalité de conversion
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est disponible par le menu Média du logiciel Convertir/Enregistrer
puis la commande. Le logiciel est téléchargeable a l'adresse
www.videolan.org/vic/.

[ online-convert

Ce convertisseur en ligne, accessible par I'adresse online-
convert.com, offre une bonne rapidité et qualité de conversion.
Néanmoins, il est a réserver aux fichiers peu volumineux.

Intégration d'une image SVG

Le langage SVG

SVG est l'acronyme de Scalable Vector Graphic qui signifie
Graphique Vectoriel Extensible. Seuls les navigateurs recents pren-
nent nativement en charge ce langage, pourtant recommandé par
le W3C depuis 2003. Ce langage permet de créer des images
vectorielles basées sur le langage XML et son cortéege de balises
et d'attributs. Utilisant la méme syntaxe a balises que le HTML, le
SVG a l'avantage de faire partie intégrante du DOM de la page
HTML ; ses élements pouvant donc étre ciblés avec du JavaScript.

A savoir

L'acronyme DOM signifie Document Object Model, Modele Objet du
Document en francais. Le DOM est linterface entre un langage de
programmation et un document XML. Utilisé dans une page HTML, le
DOM permet de cibler, de créer, de modifier ou de supprimer une
balise de la page.

Les principaux logiciels vectoriels, tels gu'lllustrator ou InkScape,
supportent I'export au format SVG. Le SVG étant un langage a
balises, il vous est possible de I'apprendre, et ainsi de vous passer
de l'utilisation d'un logiciel pour créer des images SVG.

I existe difféerentes maniéres d'intégrer du code SVG dans une
page HTML. Pour utiliser la meilleure méthode, il faut distinguer le
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fait que le code SVG contienne ou pas du code JavaScript imbriqué
dans ses balises, mais aussi de voir s'il est ou non contenu dans un
fichier externe. A partir des conditions précédentes, on peut distin-
guer trois cas d'utilisation du code SVG dans une page HTMLL :

» sl vous souhaitez que le code SVG soit imbriqué parmi le code
HTML, vous utiliseriez la balise <svg>.

» sl le code SVG ne contient aucun JavaScript et est encapsulé
dans un fichier externe, il peut étre consideré comme une
Image et étre appelé par une balise <img>.

» sl le code SVG est externe et contient du JavaScript, il faudra
utiliser une balise <object>.

Utilisation de la balise <svg>

HTML

<{svg width="200" height="200">

<circle cx="100" cy="100" r="50" fill="rgba(255, 255, 0, 0.2)"
stroke="rgb(0, 0, 255)" stroke-width="5" />

</svg>

L'imbrication du code SVG dans le code HTML peut étre intéres-
sante dans certains cas. Par exemple, le SVG faisant partie du
DOM de la page HTML, les textes que vous utilisez dans limage
SVG sont référencables par un moteur de recherche.

Autre exemple, le SVG imbrigué dans le HTML pour un site a desti-
nation des mobiles permet d'éviter une requéte HTTP vers le
serveur, ce qui economise de la batterie.

Utilisation de la balise <img>

HTML
| <img src="cercleSVG.svg" width="200" height="200" alt="cercle" />

Si le code SVG ne contient que la description de formes vectorielles
sans aucun code JavaScript, il peut &tre importé comme une
simple image a |'aide de la balise <img>. On peut penser que dans
un futur proche, seules les photographies seront dans un format
d'image autre que le SVG. Pour lintégration dillustrations ou
d'images créées a l'origine vectoriellement, comme les logos, Il
sera plus intéressant d'utiliser le SVG.
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Utilisation de la balise <object>

HTML

<object data="cercleSVGclic.svg" width="200" height="200"></
object>

Le fichier contenant le code SVG étant externe et ayant intégre du
code JavaScript dans une balise SVG, I'utilisation de la balise
<object> est necessaire pour que le code reste actif. Si vous
utilisez la balise <img>, les formes vectorielles seront visibles mais
le code JavaScript sera desactive. La balise <object> n'est pas
auto-fermante.

d Image de substitution pour les anciens navigateurs

HTML

<object data="cercleSVG.svg" width="200" height="200">

<img src="cercleSVG.png" alt="cercle" />
<{/object>

Si vous souhaitez utiliser des images SVG, en vous souciant nean-
moins des anciens navigateurs, il faudra prévoir une image de
substitution a votre image SVG. L'image sera de type GIF, PNG ou
JPG et son appel se fera par une balise <img> imbriquée dans la
balise <object>. Comme pour la vidéo ou l'audio, les anciens navi-
gateurs n'afficheront que le format dimage qu'ils peuvent lire ;
dans notre exemple, uniquement la version PNG.

Lorsque I'on maitrise le SVG...

Pour admirer les possibilit€és du SVG avec l'utilisation du Java-
Script pour 'animation, consultez la page : http://svg-wow.org/

Intégration d'un fichier SWF

Le format SWF

SWEF signifie ShockWave Flash, c'est le format d'un fichier créé a
l'aide du logiciel Flash. Flash est trés populaire pour créer des
animations ou des sites dits « full flash », c'est-a-dire exclusivement
basés sur la technologie flash et son langage de développement
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ActionScript. Son principal inconvenient est gqu'il est gourmand en
ressources, et de ce fait, le lecteur Flash n'a pas été intégré dans
les produits nomades d'Apple.

L'intégration d'un fichier SWF est trés proche de celle utilisée pour
les images SVG, avec l'utilisation possible de differentes balises :

» sl vous souhaitez afficher un SWF sans aucune image de subs-
titution, dans le cas ou l'internaute ne dispose pas du lecteur
Flash, vous pouvez utiliser la balise <embed>.

» sl vous souhaitez garder une compatibilité avec les supports ne
disposant pas du lecteur Flash, en affichant une image de subs-
titution, vous utiliserez la balise <object>.

Enfin, des balises ou attributs HTML peuvent étre utilisés pour
parameétrer ['affichage du fichier SWF, ou pour lui envoyer des infor-
mations sous forme de variables appelées « flashvars ».

Utilisation de la balise <embed>

HTML
<embed src="flash.swf" width="400" height="400"
type="application/x-shockwave-flash" />

La balise <embed> permet d'intégrer un elément dont l'affichage
nécessite un lecteur externe ou une extension. C'est le cas, par
exemple, des fichiers PDF, des fichiers QuickTime et donc des
fichiers SWF. Pour un affichage correct, il est recommandé de
définir des dimensions a la balise <embed>, car sinon une taille par
défaut va étre appliquée a I'eélément affiché. La spécification du type
MIME du fichier n'est pas obligatoire avec la balise <embed>.

d Paramétrage du SWF

HTML

<embed src="flash.swf" width="400" height="400"

wmode="transparent” menu="false"
flashvars="variable=Message envoyé par les flashvars" />

L 'affichage peut étre paramétré a l'aide d'attributs :
» wmode : permet de rendre transparent le fond du SWFE
» menu : permet de cacher une partie du menu contextuel.
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» flashvars : permet d'envoyer des informations au fichier SWF.

Notez que chaque type de fichiers possede des parameétres qui lui
sont specifiques.

Utilisation de la balise <object>

HTML

<object data="flash.swf" width="400" height="400"
type="application/x-shockwave-flash"></object>

Comme pour la balise <embed>, il est recommandé de définir une
dimension a la balise <object>, mais contrairement a sa consceur,
le type MIME devient obligatoire pour une parfaite compatibilité
sur tous les navigateurs.

3 Paramétrage du SWF

HTML

<object data="flash.swf" width="400" height="400"
type="application/x-shockwave-flash">

<{param name="wmode" value="transparent" />

<{param name="menu" value="false" />

{param name="flashvars"

value="variable=Message envoyé par les flashvars" />
{/object>

Avec la balise <object>, le parameétrage du fichier incorporé se fait
grace aux balises <param> et a ses attributs name et value. Les
balises <param> permettent de spécifier un parameétre unique.

3 Image de substitution pour les navigateurs ne possédant pas le
lecteur Flash

HTML

<object data="flash.swf" width="400" height="400"
type="application/x-shockwave-flash">

<img src="image.png" alt="image" />

</object>

Une balise <img> imbriquée dans une balise <object> permet aux
navigateurs ne possédant pas le lecteur Flash d'afficher une image
de substitution.
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Les formulaires

Les formulaires étaient une grande nouveauté du HTMLZ2 sorti en
1994, depuis rien... lls ne suivent pas I'évolution du Web depuis
plus d'une dizaine d'années. L'affichage d'un simple calendrier, si
courant dans les sites de réservation, est aujourd'hui entierement
dévolu au JavaScript. Le HTMLS change enfin la donne. Outre
l'introduction de nouveaux types de champs, de nouveaux attributs
permettent de bénéficier d'une validation des données coété client,
le JavaScript perdant ainsi un domaine de compétences.

Les auteurs tiennent a preciser que les indications sur 'implémen-
tation des formulaires HTMLS se conforment aux versions des
navigateurs disponibles au moment de I'écriture de cet ouvrage,
c'est-a-dire en juin 2011.

Les nouveaux champs de
formulaires

Avec le HTMLDS, la balise <input> voit arriver de nouveaux venus,
qgui font désormais entrer les formulaires dans le Web 2.0. Néan-
moins, la plupart des navigateurs n'offrent pas une expérience utili-
sateur satisfaisante pour reellement les apprécier, mais ils restent
utilisables sous la forme de simples champs de type texte.

Seul le navigateur Opera offre, a ce jour, une reelle interface pour
les nouveaux champs de saisie de formulaire. Testez donc vos
nouveaux formulaires en remerciant la Norvege...
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Les champs de saisie

NOUVEAUX CHAMPS DE SAISIE

Type Description
email Saisie d'une adresse mail
tel Saisie d'un numeéro de télephone
url Saisie d'une adresse Web
color Saisie d'une couleur hexadécimale
search Saisie d'une recherche

d Le type email

HTML
[ {input type="email"™ />
Qui n'a jamais pesté contre la validation d'un mail avec du JavaS-
cript ?

Ce nouveau type de champ permet de vérifier si la syntaxe du mail
est correcte, mais non pas que le mail existe. Si ce champ
comporte une saisie, il sera validé par défaut par les navigateurs
Firefox, Opera et Chrome. Sur les mobiles, les touches « arobase »
et « point » apparaitront sur le clavier.

3 Le type tel

HTML
[ {input type="tel" />
Ce champ n'est pas valide par défaut par les navigateurs actuels et
ne le sera sans doute jamais, vu le nombre de formats telephoni-
gues mondiaux. Il faudra utiliser une expression réguliére grace a
I'attribut pattern pour valider un format teléphonique national. Son

intérét est plus évident sur les mobiles puisqu'il permet d'afficher
un clavier ne comportant que des chiffres.

3 Le type url

HTML
| <Cinput type="url™ />



> Les nouveaux champs de formulaires 59

Ce champ attend la saisie d'une adresse Web valide syntaxique-
ment. S'il comporte une saisie, il sera validé par défaut par les
navigateurs Firefox, Opera et Chrome mais dans des formes diffé-
rentes :

» Firefox attend les caracteres http: en début de saisie.

» Opera ajoute lui-méme les caracteres http:// en début de sai-
sie lors de I'envoi du formulaire.

» Chrome attend au minimum les caracteres http:// en début de
saisie.

Sur les mobiles, les touches « point », « barre oblique » et « .com »
apparaitront en supplément sur le clavier.

O Le type color

HTML
| <input type="color" />

Le navigateur Opera est le seul, a ce jour, a permettre de sélec-
tionner une couleur via une pipette. Sur les autres navigateurs,
vous devrez saisir le code hexadécimal de la couleur dans un
champ de saisie sans aucune validation.

d Le type search

HTML
I <input type="search" />

Le type search sert a indiquer a l'internaute qu'il saisit dans un
champ de recherche. Pour difféerencier ce champ d'un simple
champ de saisie, les navigateurs l'ont signalé visuellement par une
forme particuliére ou des icones. Par exemple, sur Safari, Opera
et Chrome dans leurs versions Mac OS X, il apparait avec des
bords arrondis. Sur Chrome et Safari dans leurs versions
Windows, seule une croix apparait a droite du champ pour effacer
la recherche.

Les champs numériques

Les champs numeériques des formulaires HTLMS apparaitront
correctement dans la plupart des navigateurs. Dans ceux ne les
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ayant pas encore implémentés, ils apparaitront comme des
champs de saisie.

3 Le type number

HTML
| {input type="number" />

Ce type de champ permet d'afficher un champ de saisie avec des
fleches a sa droite pour incréementer ou décrementer un chiffre.
Cette interface n'est disponible, a ce jour, que sur les navigateurs
Opera, Chrome et Safari, mais aucun d'entre eux ne valide la saisie
d'un chiffre dans ce champ.

1 Le type range

HTML
I dinput type="range" />

Le type range permet, a l'aide d'un curseur, de sélectionner un
chiffre parmi une plage de valeurs. Si vous ne speécifiez pas de
valeur minimale et maximale, la plage de valeurs ira de O a 100.

Les champs temporels

Le HTMLS introduit une séerie de champs servants a récupérer une
date, un mois ou une heure précise. Seuls les navigateurs Opera
et Safari ont implémenté une interface utilisateur complete pour
ces champs.

Le tableau suivant récapitule tous ces nouveaux champs temporels
avec la saisie — au format I1SO — attendue par le navigateur.

Type Description Exemple de saisie
date Saisie d'une date complete 2012-02-28
datetime Saisie d'une date et d'une heure en | 2012-02-

Temps Universel Coordonné (TUC) | 28T17:04:07Z
oaeume. | 553 dine dte & TinePeure | aonage
local oh 28T7T18:04:07/

l'internaute

time Saisie d'une heure 18:04:07




> Les nouveaux champs de formulaires

61

Type Description Exemple de saisie
month Saisie d'un mois 2012-02
week Saisie d'une semaine 2012-W09

3 Le type date

HTML

| <input type="date" />

Enfin un calendrier natif en HTML ! Le type date permet la sélec-

tion d'un jour, d'un mois et d'une année.

d Les types datetime et datetime-local

HTML

{input type="datetime" />
{input type="datetime-local" />

Ce type de champ permet de sélectionner une date accompagnée

d'une heure.

A savoir

Le Temps Universel Coordonnée (UTC en anglais) se base sur I'heure
GMT (Greenwich Mean Time) et I'heure Z (Zulu). Le TUC est basé sur
des calculs prenant en compte la rotation terrestre, alors que I'heure
GMT se base sur une durée moyenne de rotation ; de plus, |l
commence a minuit alors que le temps GMT débute a midi. Il corres-
pond désormais a la norme internationale.

Le type datetime se base sur le temps TUC dont le premier fuseau
horaire est centré sur le Méridien de Greenwich.

Le type datetime-local se base sur I'heure locale de l'internaute en

prenant donc en compte son fuseau horaire.

Lors de la saisie ou de la récupération de la saisie, le caractere
« T » sert de separateur entre la date et I'heure. Concernant le
type datetime, le caractere « Z » indique I'utilisation de I'heure Zulu.
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d Le type time

HTML
{input type="time" />

La sélection d'une heure se fait avec le type time. L'heure est
composee de trois series de chiffres représentant les heures, les
minutes et les secondes.

3 Les types month et week

HTML

{input type="month" />
input type="week" />

Les types month et week permettent respectivement de sélec-
tionner un mois ou une semaine. Concernant le type week, lors de
la saisie ou de la récupération de la saisie, le caractere « W » sert
de séparateur entre I'année et le numeéro de la semaine.

Les nouvelles balises de formulaires

Conjointement aux nouveaux champs de formulaires, de nouvelles
balises apparaissent avec le HTMLS permettant principalement
d'améliorer I'ergonomie des formulaires.

La balise <datalist>

HTML

Club de football favori :

{input type="text" id="clubs" Tist="1listeClubs" />
{datalist id="1listeClubs">

option value="Paris Saint-Germain" label="psg">
<option value="Marseille" Tabel="om">

<option value="Lyon" label="o0l1">

<option value="Losc" label="Tille">

{/datalist>

La balise <datalist> affiche un ensemble de propositions de
saisie. Cette balise se comporte comme une liste déroulante a la
difference qu'elle est dépendante d'un champ de saisie. D'apres
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nos tests avec le navigateur Opera, il est possible de lier la balise
<datalist> aux types de saisie suivants :

text
tel
url
color
search
range.

La balise <datalist> doit comporter un attribut id précisant son
nom unique, et permettant au champ qui en dépend de la cibler
avec l'attribut list. Cette balise doit contenir des balises <option>
précisant chacune une proposition possible.

La validation actuelle du HTMLS n'autorise pas que les balises
<option> soient auto-fermantes, ou méme comportent une balise
de fermeture. De fait, une balise <option> doit comporter deux
attributs :

» attribut value : spécifie la valeur de la proposition ; valeur qui
sera par la suite récupéréee par une page serveur.

» attribut label : permet de spécifier le texte lié a la proposition.

Il est a noter qu'il est possible de se passer de l'attribut label si sa
valeur est identique a celle de I'attribut value.

Grace a la balise <datalist>, il est désormais simple de simuler la
celebre fonctionnalité d'auto-complétion présente dans la plupart
des moteurs de recherche actuels.

La balise <progress>

HTML
I <progress value="0.95">95%</progress>

La balise <progress> permet d'afficher une barre de progression.
Elle doit étre utilisée pour informer l'internaute de I'état de progres-
sion d'un élément ou d'une tache, comme la position de la téte de
lecture dans une vidéo ou la progression d'un transfert de fichier.,
Si vous ne spécifiez pas de valeur minimale et maximale, la plage
de valeurs ira de O @ 1. A ce jour, Internet Explorer et Safari n'ont
pas implémente cette balise.
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La balise <meter>

HTML
[ <progress value="0.95">95%</progress>

La balise <meter> permet d'afficher une gauge. A la différence de
la balise <progress>, la balise <meter> sert a indiquer a linter-
naute une valeur numeérique fixe @ un moment donné, par exemple
le taux de remplissage d'une salle de concert ou le temps restant
pour une enchere. Si vous ne spécifiez pas de valeur minimale et
maximale, la plage de valeurs ira de O @ 1. A ce jour, seuls Opera
et Chrome ont implementé cette balise.

Les nouveaux attributs

Poursuivant sa philosophie d'amélioration de I'ergonomie des sites
Web, le HTMLS permet désormais d'attribuer des comportements
spéecifigues aux champs de formulaires. Ces comportements
nécessitaient auparavant l'intervention du JavaScript.

les attributs des champs numériques et temporels

A Les attributs value, min et max

HTML

<input type="number" value="30" min="30" max="100" />

{input type="range" value="1" min="1" max="10" />

<meter value="200" min="0" max="1000">200</meter>

{input type="datetime-local" value="2012-05-21T12:00" min="2012-
05-21T12:00" max="2012-05-26T16:00" />

Parmi les champs numeériques que nous avons decouverts, nous
ne leur avons jamais spécifié de valeurs limites. Ainsi, par défaut,
certains champs numeériques ont pour base 1 ou 100, alors que
les champs temporels n'ont pas de limites définies.

Les attributs min et max vous permettent de paramétrer les
valeurs minimale et maximale des champs numériques et tempo-
rels. L'intérét est évident pour les champs de type number ou
range mais aussi tres intéressant pour les champs temporels, car
vous avez la possibilité de définir une plage temporelle.
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L'attribut value, quant a lui, vous permet d'attribuer une valeur
initiale a un champ.

d L'attribut step

HTML

Cinput type="number" value="30" min="30" max="100" step="5" />
{input type="range" value="1" min="1" max="10" step="1" />

L'attribut step permet de speécifier le pas d'incrémentation d'un
champ numeérique.

Les attributs d'obligation et de validation des champs
de saisie

a L'attribut required

HTML

dinput type="email" required />
<p>Couleur préférée : <input type="color" required /></p>
<p>Semaine : <input type="week" required /></p>

Un petit pas pour le HTML, un grand pas pour les non-déve-
loppeurs !

L'attribut required spécifie que le champ est obligatoire, le naviga-
teur s'occupant méme de le rappeler a linternaute au travers de
I'affichage d'un message. Ce simple attribut permet d'économiser
des dizaines de lignes de code JavaScript. Néanmoins, il faut
préciser qu'il ne valide pas la saisie ; il ne fait que rendre obligatoire
cette derniere, a I'exception des champs de type email et url. A ce
jour, Internet Explorer et Safari n'ont pas ou partiellement implé-
mente cet attribut.

a L'attribut pattern

HTML

Code postal : <input type="text" pattern="[0-91{5}" />
Mobile : <input type="text" pattern="0[6-7][0-9]1{8}" />

Complémentaire de l'attribut required, l'attribut pattern permet,
guant a lui, de valider la saisie par l'intermeédiaire des expressions
regulieres. Ces dernieres décrivent un modéle syntaxique pour
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une donnée et ne sont pas liees a un langage particulier. Vous
pouvez donc utiliser des expressions réegulieres créées pour
d'autres langages comme le PHP ou le JavaScript. Méme si un
livre entier est nécessaire pour les apprendre, quelgues fragments
permettent d'en comprendre les bases :

[O-9] : saisie d'un chiffre de O a 9.
[a-z] : saisie d'une minuscule de a a z.

» [A-Z] : saisie d'une capitale de A a Z.
» {nombre} : nombre exact de caractéres attendus.
» {nombre minimal, nombre maximal} : une plage de nombre de

caracteres attendus.

Visitez le site Expreg.com
Rendez-vous a l'adresse http://www.expreg.com/ pour trouver et/
ou apprendre le langage des expressions régulieres.

Les exemples présentés précédemment permettent respective-
ment la saisie d'un code postal francais composeé de 9 chiffres, et
d'un numéro de mobile francais commencant par 06 ou O/ et suivi
de 8 chiffres.

L)

.~ Attention !

e
N

Les attributs required et pattern, méme s'ils sont d'une grande aide
pour vérifier en amont la saisie d'un internaute, ne supprimeront
jamais la validation des données coté serveur.

Rappelons qu'un grand nombre d'attaques sur les sites \Web se font
au travers des champs de saisie des formulaires.
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Les attributs ergonomiques des champs de saisie
3 L'attribut autofocus

HTML
] Nom : <input type="text" autofocus />

Aujourd'hui, lorsque vous étes sur un moteur de recherche, le
curseur se place automatiquement dans le champ de recherche,
cela vous évite de sélectionner le champ alors qu'il y a 99,99 % de
chance pour que vous le fassiez dés votre arrivée sur le site.

Cette fonctionnalité de focalisation automatique sur un champ de
saisie est désormais accessible avec l'attribut autofocus. Son utili-
sation doit néanmoins se faire sous certaines conditions :

» Il est généralement utilisé sur le premier champ du formulaire.
» le formulaire doit étre le sujet principal de la page.

O L'attribut placeholder

HTML
] Site Web : <input type="url" placeholder="par exemple www." />

L'attribut placeholder permet d'afficher un message informatif
dans le champ de saisie. Ce message aide linternaute dans sa
saisie et évite les erreurs de validation du formulaire.

3 L'attribut autocomplete

HTML
| Recherche : <input type="search" autocomplete="off" />

L'attribut autocomplete permet de définir 'auto-complétion, c'est-
a-dire le remplissage automatique du champ de saisie gréace a vos
saisies précédentes. Deux valeurs sont possibles pour cet attribut :

» valeur on : l'auto-complétion est active, c'est la valeur par
défaut si 'attribut n'est pas spécifié.

» valeur off : I'auto-complétion est inactive.

Pour la sécurité de vos internautes, vous pourriez, par exemple,
définir que le remplissage automatique du champ de saisie pour le
numeéro de sa carte bleue est inactif.
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Création graphique

Le HTMLS introduit la balise <canvas> qui permet la création
d'images dynamiques matricielles (ou bitmap en anglais) directe-
ment dans le navigateur, sans passer par un plug-in ou un langage
serveur. La création dynamique d'images étant désormais possible,
un ensemble de possibilités apparaissent comme la création
d'application de dessin, de jeu ou encore |'animation.

Néanmoins, si <canvas> est bel et bien du HTMLS, les méthodes
de dessin sont l'affaire du JavaScript. Ne vous attendez donc pas a
des balises ou a des attributs mais plutét a des méthodes ou a des
objets JavaScript. Nous supposons, par conséquent, que vous
connaissez les bases du JavaScript ou de tout autre langage de
programmation.

De plus, nous allons utiliser la bibliothéque jQuery, disponible a
I'adresse http://jquery.com/ pour le code JavaScript.

Le canevas

La balise <canvas>

HTML

<IDOCTYPE HTML>

<html Tang="fr">

<head>

<meta charset="utf-8" />
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<{meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0, user-scalable=no" />

<title>Canevas</title>

<P-- JQuery -->

{script type="text/javascript" src="jquery.js"></script>
<!-- JavaScript -->

{script type="text/javascript"></script>
</head>

<body>

{canvas width="400" height="400" id="canevas">
</canvas>

</body>

</html>

Notre page HTML importe la bibliotheque jQuery, puis utilise une
balise <script> qui nous permettra d'écrire le code JavaScript
nécessaire. Quant a la balise <canvas>, du point de vue HTML, elle
est assez simpliste dans la mesure ou ses méthodes de dessin
sont dévolues au JavaScript. Les attributs, tous optionnels, de la
balise sont :

» width : largeur en pixels ;
» height : hauteur en pixels ;
» id : identifiant unique du canevas.

Si vous ne spécifiez pas la largeur et la hauteur du canevas, la
balise prendra les dimensions de 300 pixels de largeur sur 150
pixels de hauteur.

Un canevas est par défaut accompagné d'un fond transparent, ce
qui rend la balise invisible si aucun contour ou fond n'est ajoute.

Important : en termes de CSS, la balise <canvas> est de type en
ligne ; elle ne provoque donc pas de retour a la ligne comme avec
les balises de type bloc. Cela s'avere tres pratique, car cela
permet, par exemple, de dessiner une puce pour illustrer une
enumeration.

Compatibilité des navigateurs

HTML

{canvas width="400" height="400" id="canevas">

<{p>Votre navigateur n'aime pas le dessin.</p>
{/canvas>
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Comme avec toutes les nouvelles balises HTMLD, il est nécessaire
que l'internaute dispose d'un navigateur récent.

La balise <canvas> est avant tout destinee a servir d'interface pour
I'affichage du dessin ; elle ne devrait donc pas inclure de contenu,
uniquement du code. C'est une balise sans contenu. Néanmoins, |l
est possible d'y ajouter un paragraphe qui informera l'internaute du
non-support de la balise par son navigateur.

Le type de rendu

JAVASCRIPT

<EH--JQuery -->

<script type="text/javascript" src="jquery.js"></script>
== Javascermipt. =2

<script type="text/javascript">
// attente du chargement complet de la page HTML
$(document).ready(init);
// initialisation
function init(e){
var contexte2D = $("#canevas")[0].getContext("2d");
!
{/script>

La balise <canvas> n'eétant donc que l'interface d'affichage, il est
ensuite impératif de spécifier le type de rendu que |'on souhaite.

La méthode getContext permet d'accéder a toutes les méthodes
de dessin.

A I'heure actuelle, seul le dessin en 2 dimensions est compatible
avec tous les navigateurs récents, la troisieme dimension (3D) est
en cours de developpement. Un dessin en 20 est caractérise par
son fond et son contour.

Les coordonnées du canevas

Le canevas est un plan cartésien, mais |'axe des ordonnées est
inverse, c'est-a-dire que les valeurs positives sont au-dessous de
I'axe des abscisses. Le point origine du canevas est le coin haut
gauche de la balise.
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Dessiner des formes simples

Formes rectangulaires

JAVASCRIPT

function init(e){
var contexte2D = $("fcanevas")[0].getContext("2d");
// rectangle avec fond
contexte2D.fillRect(25, 25, 200, 100);
// rectangle avec contour
contexte2D.strokeRect (25, 150, 50, 150);
!

Pour dessiner une forme rectangulaire, trois methodes s'offrent a
Vous :

» rect : dessiner un rectangle sans couleur de fond ni contour.
» fillRect : dessiner un rectangle avec une couleur de fond.

» strokeRect : dessiner un rectangle avec uniquement un con-
tour.

Ces trois méethodes nécessitent des parametres identiques, dont
les valeurs sont exprimées en pixels :
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la position du rectangle en abscisse (x] ;
la position du rectangle en ordonnée (y]) ;
la largeur du rectangle ;

Yy vy Y Y

la hauteur du rectangle.

Dans notre exemple, le rectangle plein est dessiné a partir de la
position 25 en x et 25 en y, puis possede des dimensions de
200 pixels en largeur et 100 pixels en hauteur. Concernant le
contour du second rectangle, sa position est de 29 pixels en X,
150 pixels en y, et ses dimensions sont de 50 pixels en largeur et
150 pixels en hauteur. Par défaut, le fond et le contour sont de
couleur noire.

Tracés

JAVASCRIPT

// tracé en escaliers

contexte?D.beginPath();
contexte2D.moveTo(0, 200);
contexte2D.TineTo(50, 200);
contexte2D.lineTo(50, 150);
contexte2D.1ineTo(100, 150);
contexte2D.1ineTo(100, 100);
contexte2D.1ineTo(150, 100);
contexte2D.stroke();
contexte?D.closePath();

L'exemple présenté ci-dessus permet de dessiner un escalier. Pour
creer des traces, il faut utiliser plusieurs méthodes dans un ordre
strict :

» beginPath : permet de déclarer la création d'un trace.
moveTo : permet d'indiquer le point initial d'un trace.

lineTo : permet de créer un segment en indiquant les coordon-
nées de I'extrémité de celui-ci.

» stroke : permet de faire le rendu du contour.
» closePath : permet de fermer un trace.

Important : l'ordre des instructions est primordial. Si par
exemple, vous intervertissez les méthodes stroke et closePath,
cela signifie que vous souhaitez fermer le tracé puis faire le rendu
du contour. Le trace sera alors fermé par un dernier segment cree
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automatiquement par la methode stroke. Dans notre exemple, il
est composé de cing segments dont les coordonnées des extré-
mités sont présentées ci-dessous.

M'moveTo(0, 200)
@ lineTo(50, 200)
@ ineTo(50, 150)
. (5) «(6) @ lineTo(100, 150)
®1]ineTo(100, 100)
«(3 .4
@) ) ® lineTo(150, 100)
si1) *(2)
Polygones
JAVASCRIPT

// tracé fermé ou polygone

contexte2D.beginPath();
contexteZD.moveTo(50, 150

)3
contexte2D.lineTo(80, 150);
contexte2D.1ineTo(80 );
contexte?2D. 11neT0(105 1557
contexteZD.lineTo(80, 175);
contexte2D.lineTo(80
contexte2D.TineTo(50
contexteZD.11neTo(50, 150);
contexte2D.closePath();
contexte2D.fi11();
L'exemple présenté ci-dessus permet de dessiner une fleche. Un
polygone n'est qu'un tracé, mais il a la particularité d'étre fermé.
Pour fermer un trace, il suffit de créer des segments dont le point
initial coincide avec le point final du dessin. Chaque appel a la
methode lineTo declenche le dessin d'un c6té du polygone. Par
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exemple, si vous souhaitez créer un hexagone, vous utiliserez a six
reprises la méthode lineTo. Une fois le polygone dessing, il faut
effectuer le rendu du tracé, en utilisant soit la méthode stroke
pour ajouter un contour, soit la meéthode fill pour ajouter une
couleur de fond, ou les deux conjointement.

Dessiner des formes complexes

Arc de cercle par utilisation d'angles

JAVASCRIPT

/] cercle
contexte?2D.beginPath();

contexte2D.arc(200, 200, 100, 0, Math.PI * 2);
contexte2D.fil1();

contexteZ2D.closePath():
// arc de cercle
contexteZD.beginPath():

contexte2D.arc(200, 200, 120, 0, Math.PI, true):
contexte2D.stroke();

contexteZD.closePath():

La méthode arc permet de dessiner d'une part un arc de cercle en
spécifiant un angle initial et un angle final, mais également un
cercle complet. Ses parametres sont les suivants :

» la position du centre de I'arc en abscisse (X] ;
» la position du centre de I'arc en ordonnée (y] ;
» le rayon de l'arc ;

» l'angle initial en radians ;

» l'angle final en radians ;

» sens de rotation du tracé de l'arc.

Concernant le sens de rotation du tracé de l'arc, c'est un para-
meétre optionnel qui nécessite une valeur booléenne :

» true : permet de dessiner dans le sens inverse des aiguilles
d'une montre.
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» false : permet de dessiner dans le sens des aiguilles d'une mon-
tre, c'est la valeur par défaut.

A savoir

Si vous souhaitez exprimer les angles en degres plutét qu'en radians
(plus simple a imaginer surtout quand les cours de géométrie des
années de college remontent a longtemps...), voici la formule de
conversion : (angle en degrés x pi) / 180.

Autre solution : saisissez « 1 degré en radian » dans le champ de
recherche de Google ; vous utilisez ainsi l'outil de conversion du
moteur de recherche, qui vous affichera alors gracieusement le
résultat de 0,0174532925 radian.

Dans notre exemple, pour dessiner notre cercle, nous avons utilisé
les angles en radians suivants :

» (O TII correspond a O°, c'est I'angle initial du cercle.
» 2 Il correspondent a 360°, c'est I'angle final du cercle.

Le schéma ci-dessous permet de visualiser les angles en radians.

1.51N

ou

21

0.5nN
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d Convertir les degrés en radians

JAVASCRIPT

// arc de cercle avec les angles exprimés en degrés
contexte2D.beginPath();

contexte2D.arc(200, 200, 140, degresEnRadians(90),
degresEnRadians(270));

contexte2D.stroke();

contexte?2D.closePath();

// degrés en radians
function degreskEnRadians(angleDegres){
return (angleDegres * Math.PI) / 180;

}

Pour faciliter la creation d'arc de cercle, il est conseille de créer
une fonction JavaScript qui permet la conversion des degrés en
radians. Il suffira ensuite de l'utiliser comme parametre de la
methode arc.

Arc de cercle par utilisation de tangentes

JAVASCRIPT

// rectangle avec bords arrondis
contexte?D.beginPath();
contexte?2D.moveTo(50, 50);

contexte2D.arcTo(200, 50, 200, 100, 20);
contexte?D.lineTo(200, 200);

contextez2D.arcTo(70, 180, 60, 130, 20);
contexteZ2D.lineTo(50, 50):

contexte2D.fil11():
contexte2D.closePath():

Alors que la méthode arc nécessite des angles en radians pour
créer un arc de cercle, la méthode arcTo utilise les coordonnées
de deux points qui vont servir de repéres pour créeer les tangentes.
Les coordonnées de ces deux tangentes vont créer deux lignes
virtuelles a partir du point précédent du tracé, et ainsi produire
I'arc de cercle. Les tangentes n'indiquant que des directions, une
infinité de valeurs sont possibles pour les coordonnées des points
de repere, a partir du moment ou l'angle d'intersection des
tangentes reste identique.
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Par exemple, avec le dessin précédent, si vous remplacez l'appel
des deux méthodes arcTo par les lignes suivantes, le résultat visuel
sera identique :

JAVASCRIPT

contexteZ2D.arcTo(200, 50, 200, 200, 20):
contexteZD.arcTo(70, 180, 50, 50, 20):

La meéthode arcTo est recommandée lorsque vous souhaitez
dessiner un tracé avec un arc de cercle sur un segment. Les para-
metres de la méthode sont :

» la position x du point de repére de la premiere tangente ;
» la position y du point de repére de la premiere tangente ;
» la position x du point de repére de la seconde tangente ;
» la position y du point de repére de la seconde tangente ;
» le rayon de l'arc de cercle.

Dans notre exemple, nous avons dessiné un rectangle avec deux
angles arrondis opposés dont les coordonnées des points de
repere sont indiquées ci-dessous.

M moveTo(50, 50);
/@ “.12 1) @ arcTo(
21200, 50,
22200, 100,

*(42) e 20),

5, 1 lineTo(200, 200);
‘?: ',3', @ “ arcTo(

“n70, 180,

4260, 130,

20);
) lineTo(50, 50);
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Courbes quadratiques

JAVASCRIPT

// courbes quadratiques
contexte2D.beginPath();
contexte2D.moveTo(200, 200);

contexte2D.quadraticCurveTo(100, 200, 100, 100);
contexte2D.quadraticCurveTo(200, 100, 200, 200);
contexte2D.fil1();

contexte2D.closePath():

Les courbes quadratiques sont caractérisees par leur forme para-
bolique. On peut imaginer une courbe quadratique comme une
ligne qui serait déformée ou bien attirée par un point agissant tel
un aimant sur un fil de fer souple. Cette attraction, selon la position
de l'aimant, modifie la forme de la courbe.

La méthode quadraticCurveTo s'utilise avec les parameétres
suivants :

la position du point aimant de la courbe en x ;

>

» la position du point aimant de la courbe eny ;
» la position du point final de la courbe en x ;

>

la position du point final de la courbe eny.

Notre exemple permet de dessiner deux courbes symétriques se
rejoignant au méme point.

" moveTo(200, 200);

@ quadraticCurveTo(
@%100, 200

@2 e 22100, 100);

3 quadraticCurveTo(
#1200, 100,
#2200, 200);

2.1)» *(1)/(32)
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Courbes de Bézier

JAVASCRIPT

// courbes de Bézier
contexte?D.beginPath();
contexteZD.moveTo(0, 200);

contexte2D.bezierCurveTo(100, 100, 300, 300, 400, 200):
contexte2D.stroke();

contexte2D.closePath():

A la différence des courbes quadratiques, les courbes de Bézier se
caracterisent par le fait que leur tracé peut comporter des
courbes dont les formes sont inversées. Elles sont donc tres
proches dans leur construction des courbes quadratiques, mais
elles possedent un point aimant supplémentaire. Pour les dessiner,
il faut utiliser la méthode bezierCurveTo avec six parametres :

la position x du point du premier point aimant de la courbe ;
la position y du point du premier point aimant de la courbe ;
la position x du point du second point aimant de la courbe ;
la position y du point du second point aimant de la courbe ;
la position x du point final de la courbe ;

Y Y Y Y VY Y

la position y du point final de la courbe.

" moveTo(0, 200);
@ bezierCurveTo(
21100, 100,
221300, 300,
231400, 200);

Le schéma ci-dessus permet de visualiser la position de chaque
point créé avec la méthode bezierCurveTo.



> Styliser les contours et les formes 81

Styliser les contours et les formes

Jusqu'ici les fonds et les contours de nos formes étaient de couleur
noire ; nous allons les eégayer par l'ajout de couleurs unies ou de
dégradés, mais également en réglant le rendu et I'épaisseur des
contours.

Style des contours

JAVASCRIPT

contexte?D.beginPath();

contexte2D.lineWidth = 20;
contexte2D.lineCap = "square";
contexte?D.linedoin = "bevel";
contexteZ2D.moveTo(100, 100);

contexte2D.1ineTo(150, 50):
contexte2D.1ineTo(200, 100);
contexte2D.lineTo(250, 50);
contexte?2D.1ineTo(300, 100);
contexte2D.stroke();
contexte2D.closePath();

O Epaisseur des contours

La proprieté lineWidth du contexte du dessin permet de définir
I'épaisseur en pixels du contour d'une forme.

3 Aspect de I'extrémité des segments d'un contour

JAVASCRIPT
contexte2D.1ineCap = "butt";
contexte2D.1ineCap = "round";

I est possible, comme dans la majorité des logiciels graphiques
tels gu'lllustrator, de définir l'aspect de l'extrémité des segments
des contours, grace a la proprieté lineCap du contexte de dessin.
Cette propriete accepte trois valeurs possibles :

» valeur « butt » : I'extrémité est carrée et le trait se termine a
fin du tracé, c'est la valeur par défaut.

» valeur « square » : l'extremite est carrée et le trait est pro-
longé au-dela de la fin du trace.
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» valeur « round » : l'extremité est arrondie et le trait est pro-
longé au-dela de la fin du tracé.

[ Aspect des sommets des segments d'un contour

JAVASCRIPT
contexte2D.1linedoin = "miter";
contexte2D.linedoin = "round™:

Enfin, la proprieté linedoin permet de spécifier l'aspect des
sommets des segments d'un contour, lorsque le tracé du contour
comporte des angles. Les valeurs possibles pour linedJoin sont :

» valeur bevel : le sommet sera biseauté ;
» valeur miter : le sommet sera pointu ;
» valeur round : le sommet sera arrondi.

Ajouter des couleurs

d Utiliser une couleur unie

JAVASCRIPT

contexte?2D.beginPath();
contexte2D.lineWidth = 5;

contexte2D.fil1Style = "#00f";
contexte2D.strokeStyle = "hsla(0, 100%, 50%, 0.75)";
contexte2D.arc(30, 200, 20, 0, Math.PI * 2);
contexte2D.fill();

contexte2D.stroke();

contexte2D.closePath():

Les propriétés fillStyle et strokeStyle permettent respectivement de
colorier le fond et le contour d'une forme. Elles acceptent les décla-
rations de couleurs CSS, dans toutes les formes ou unités :

» nom d'une couleur Web : la palette Web comprend 216 cou-
leurs et chacune possede son petit nom, du classique green au
plus improbable cornflowerblue.

» couleur hexadécimale : la couleur est décrite sous forme de six
caracteres précédés d'un diése; comme par exemple
#0O0OBBFF pour un bleu ciel. Notez que la notation courte est
acceptee ; ainsi, nous aurions pu ecrire #0OBF au lieu de
#0O0OBBFF, mais le résultat aurait eté identique.
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» couleur en RVB : |la couleur est décrite par ses valeurs Rouge,
Verte et Bleu ; ainsi, un bleu ciel en RVB sera noté : rgb(0O,
187, 293)

» couleur en RVB transparente : nouveauté des CSS3, la cou-
leur peut désormais étre transparente grace a la meéthode
rgba, le « a » final signifie « alpha » pour couche alpha. la valeur
de l'alpha est en base 1 et accepte deux decimales apres la
virgule ; par exemple si I'on souhaite ce bleu ciel avec une trans-
parence de 25 %, nous inscrirons : rgba(0, 187, 255, 0.23).

» couleur en TSL : la couleur est décrite par sa Teinte, et ses
valeurs de Saturation et de Luminosité en pourcentage. Par
exemple, la valeur TSL du méme bleu ciel est hsl(196, 50 %,
100 %]).

» couleur en TSL transparente : identique a la méthode rgba
mais en utilisant cette fois-ci la méthode hsla ; par exemple
hsla(196, 50 %, 100 %, 0.25) pour notre bleu ciel.

A Utiliser un dégradé linéaire

JAVASCRIPT

// création du dégradé linéaire pour le fond

var deglineairefFond = contexte2D.createlinearGradient(60, 150, 60,
250);

deglLineaireFond.addColorStop(0, "rgb(255, 255, 255)");
degLineaireFond.addColorStop(l, "rgb(255, 0, 0)");

// dégradé Tinéaire pour le contour

var deglLineaireContour = contexte2D.createlinearGradient(60, 150,
110, 250);

deglLineaireContour.addColorStop(0, "rgb(0, 0, 255)");
deglLineaireContour.addColorStop(1l, "rgb(0, 255, 0)");

// création de la forme

contexteZD.beginPath():
contexte2D.lineWidth = 10;

contexte2D.fil1Style = deglLineairefond;
contexte2D.strokeStyle = deglLineaireContour;
contexte2D.arc(110, 200, 50, 0, Math.PI * 2);

contexte2D.fil11():
contexte2D.stroke();
contexte2D.closePath():

La création d'un dégradé linéaire passe par une variable Java-
Script qui permet d'indiquer, d'une part, la surface recouverte par
le dégrade, et d'autre part, les couleurs composants le dégradé.
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La methode createlinearGradient permet de déclarer la création
d'un dégradé et nécessite quatre parametres :

» la position x du point initial du dégradeé ;
» la position y du point initial du dégradé ;
» la position x du point final du dégrade ;
» la position y du point final du dégradé.

La forme d'un dégradé sera donc toujours rectangulaire, ce qui
peut parfois étre génant visuellement lorsque vous souhaitez
remplir un cercle, il se peut que des couleurs apparaissent peu ou
pas du tout. Il faut donc que le dégradé soit positionné au méme
endroit que la forme, et que sa surface soit suffisante pour super-
poser la totalité de la forme. De plus, la position x/y du point final
du dégradé indique également la direction du dégradé par l'angle
formeé avec le point initial ainsi que ses dimensions.

La seconde methode nécessaire a la création d'un dégradé est
addColorStop qui permet d'ajouter une couleur au dégradé. Ses
deux parametres sont :

» la position de la couleur, avec une valeur décimale de O a 1 ;
» la couleur a ajouter.

Un dégradé doit étre imaginé comme une droite dont les valeurs O
et 1 représentent chacune une extremité du dégradé ; par
exemple, si vous souhaitez intégrer une couleur au milieu du
dégradé, sa position sera de 0.9, aux trois-quarts du dégradé, sa
position sera 0.73.

Enfin, pour appliqguer un dégradé soit sur le fond, soit sur le
contour d'une forme, il faut utiliser les proprietés fillStyle et stro-
keStyle avec le nom de la variable JavaScript créee.

Dans notre exemple, le dégradé linéaire du fond est vertical car les
positions x du point initial et final sont identiques, et la hauteur du
dégradé est de 100 pixels qui est la difféerence entre les positions
y des points. Pour le contour, le dégrade linéaire est orienté a 45°
car la position x du point initial et la position x du point final sont
déecalés (B0 et 110), et la hauteur du dégradé est de 100 pixels.



Copyright © 2012 Dunod.

> Styliser les contours et les formes 85

(" createLinearGradient(
1160, 150,
12160, 250);
(2)arc<
21110, 200,
50,
direction 0, Math.PI * 2);

(1.1)

et hauteur du dégradé

(12)

 Utiliser un dégradé radial

JAVASCRIPT

// création du dégradé radial

vag dggRadia] = contexte2D.createRadialGradient(340, 200, 0, 340,
200, 80);
degRadial.addColorStop

degRadial.addColorStop
degRadial.addColorStop
degRadial.addColorStop
// création de Ta forme
contexte2D.beginPath();

contexte2D.fill1Style = degRadial;
contexte?2D.arc(340, 200, 40, 0, Math.PI * 2):

contexte2D.fill1();
contexte?2D.closePath():

La création d'un dégradé radial se fait avec la méthode createRa-
dialGradient et six parameétres :

, “rghtl, 0, 255)™);

2 Trghall, 285, 265 0)" )
3y Trghlls 0, 25517

5, "rgba(0, 255, 0, 0)");

—~ e~ e~ —
T 2

la position du centre du cercle intérieur en x ;
la position du centre du cercle intérieur eny ;
le rayon du cercle intérieur ;

Y v v Y

la position du centre du cercle extérieur en x ;
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» la position du centre du cercle extérieur eny ;
» le rayon du cercle extérieur.

Il est souvent préférable que les centres des cercles intérieur et
extérieur coincident afin d'obtenir de meilleurs résultats visuels.

g}*//@ Attention !

Le navigateur Firefox semble, pour linstant, trés mal supporter les
dégrades radiaux lorsque les centres sont décalés.

Nous avons, dans notre exemple, utiliser un dégradé avec quatre
couleurs positionnées respectivement a l'extremité du dégrade, a
20 %, a 30 % puis a 50 %. Enfin, les dégradés radiaux peuvent
également étre affectés a un contour gréce a la propriété stro-
keStyle.

Utiliser une ombre portée

JAVASCRIPT

contexte?2D.beginPath();
contexte2D.fil1Style = "rgbh(255, 0, 0)";

contexte2D.shadowColor = "rgb(200, 200, 200)";
contexte?D.shadowOffsetX
contexte?D.shadowOffsetY
contexte2D.shadowBlur = 10;
contexte2D.fillRect(160, 160, 80, 80);

contexte2D.closePath():

B
54

Une ombre portée peut étre placée sous une forme gréace a ces
quatre propriétes :

» propriété shadowColor : couleur de I'ombre.

» propriété shadowOffsetX : décalage horizontal de 'ombre.
» propriété shadowOffsetY : décalage vertical de 'ombre.

» propriété shadowBlur : étendu du flou appliqué a lI'ombre.

Seule la propriété shadowColor combinée avec un décalage sur
I'ombre est obligatoire.
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Afficher du texte

Et oui, en plus des formes, la balise <canvas> peut afficher du
texte. Et comme pour les formes, ce dernier peut contenir un fond
et un contour, comportant une couleur unie, un dégradeé linéaire
voire radial, ou encore posseder une ombre portée.

JAVASCRIPT

contexte?D.beginPath();

contexteZD.linellidth = 2;

contexte2D.font = "bold italic 60px comic sans ms";
contexte2D.fiT11Style = "rgb(255, 255, 0)";
contexteZD.strokeStyle = "rgb(255, 0, 255)";

contexte2D.fillText("coucou", 100, 200);
contexte?2D.strokeText("coucou™, 100, 200);
contexte2D.closePath();

La propriété font de <canvas> possede une syntaxe identique a la
propriété font en CSS, et accepte donc toutes les valeurs exis-
tantes des proprietes CSS font-weight, font-style, font-variant, font-
size et font-family.

L'ordre des instructions est strict : il faut débuter par la graisse et
le style, puis intégrer le corps, et enfin la police avec son nom
complet mais insensible a la casse. La police doit exister chez
l'internaute (poste client), sinon c'est la police par défaut du naviga-
teur qui s'affichera.

Deux méthodes sont utilisees pour afficher du texte :

» meéthode fillText : permet d'afficher un texte avec un fond.
» méthode strokeText : permet d'afficher le contour d'un texte.

Ces deux méthodes utilisent des parameétres identiques :

» le texte a afficher ;
» la position x de la ligne de base du texte ;
» la position y de la ligne de base du texte.

Concernant l'utilisation des dégradés, la position que vous spécifiez
pour le texte est la position de la ligne de base, donc le texte sera
en realite affiché au-dessus de la position specifiée ; Il faut s'en
souvenir lorsque vous créez un dégradé recouvrant le texte.
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.’.\"-'"_.;'@ -
-+~ Attention !
Rappelez-vous que la balise <canvas> permet de créer des images
dynamiques, le texte affiché sera donc considéré comme une simple
image par un moteur de recherche, et de ce fait, ne sera pas efficace

pour améliorer le positionnement du site dans les pages de résultats
des moteurs de recherche.

Importer une image

Apres l'affichage du texte vient naturellement [importation
d'images externes. Celles-ci peuvent étre utilisées dans un canevas
comme une image seule, ou comme motif de remplissage dans
une forme. Tous les types d'images acceptés par un navigateur
Web peuvent étre importés : JPG, PNG, GIF (fixe) et méme SVG.

Affichage d'une image

JAVASCRIPT

/[ import d'une image

var importImage = new Image();
importImage.src = "image.jpg";
// fin de chargement de 1'image
$(importImage).load(function(){

contexte2D.drawImage(...);
)

L'importation d'une image externe passe, tout d'abord, par la créa-
tion d'une variable de type Image en JavaScript qui permet d'indi-
quer le chemin de limage a charger, et surtout d'y attacher un
évéenement de fin de chargement. En effet, comme tout fichier
externe, il est nécessaire d'attendre que le chargement soit tota-
lement terminé avant d'accéder a son contenu. Pour cela, nous
utilisons l'événement load du jQuery. Une fois le chargement
terming, c'est la méthode drawlmage qui va afficher I''mage dans
le canevas. Cette méthode peut prendre plusieurs formes selon le
type d'utilisation que vous souhaitez :
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» affichage d'une image sans redimensionnement ;
» affichage d'une image redimensionnée ;

» creation d'un masque pour n'afficher qu'une partie de l'image.

d Afficher une image sans redimensionnement

JAVASCRIPT

contexte2D.drawImage(
importImage,

40, 60

)

Pour afficher une image externe sans redimensionnement, la
méthode drawlmage comprendra trois parametres :

» la variable JavaScript de type Image ;
» la position x de l'image dans le canevas ;

» la position y de I'image dans le canevas.

a Afficher une image redimensionnée

JAVASCRIPT

contexte2D.drawImage(
importImage,

40, 60,

50, 50

)

Pour redimensionner limage chargée, la méthode drawlmage va
contenir deux parameétres supplémentaires :

» la largeur de l'image ;
» la hauteur de I'image.

Dans notre exemple, nous souhaitons créer une vignette de notre
image, nous avons donc défini une largeur de 50 pixels et une
hauteur de 90 pixels.
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A Création d'un masque

JAVASCRIPT

contexte2D.drawImage(
importlImage,

40, 60,

50, 50,

175, 25,

50, 50

)

Avec la création d'un masque, les parametres de la méthode
drawlmage se modifient totalement :

» la variable JavaScript de type Image ;

» la position x du point initial du masque dans l'image ;
» la position y du point initial du masque dans l'image ;
» la largeur du masque dans l'image ;

» la hauteur du masque dans l'image ;

» la position x de l'image dans le canevas ;

» la position y de I'image dans le canevas ;

» la largeur de I''mage dans le canevas ;

» la hauteur de I'image dans le canevas.

Seul le premier parametre n'a pas changé.

Les parameétres deux a cing permettent d'indiquer la position du
point initial du masque et ses dimensions, mais en se conformant
a des coordonnées situées dans l'image et non dans le canevas.
De plus, le masque doit recouvrir une partie existante de I'image,
si ce n'est pas le cas, certains navigateurs comme Chrome ou
Safari, afficheront un canevas vide.

Les paramétres six a neuf permettent, quant a eux, de définir la
position et les dimensions de l'image masquée dans le canevas. |l
est préférable que les dimensions que vous spécifiez pour le
masque dans l'image soient identiques aux dimensions de limage
affichée dans le canevas, pour éviter que le navigateur ne déforme
I'image.
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Image comme motif de remplissage

JAVASCRIPT

// import d'un motif

var importMotif = new Image();
importMotif.src = "motif.png";
// fin de chargement du motif

$(importMotif).load(function (){

var motif = contexte2D.createPattern(importMotif, "repeat");
contexte2D.beginPath();

contexte2D.fil1Style = motif;
contexte2D.fil1Rect(0, 0, 400, 400);

contexte2D.closePath();
)

La création d'un motif de remplissage ressemble a la création d'un
dégradeé. Il faut créer une variable JavaScript qui va stocker le motif
en utilisant la méthode createPattern avec deux parametres :

» la variable JavaScript du motif ;
» le type de repetition du motif.

Les valeurs possibles pour le type de répétition du motif sont iden-
tiques aux valeurs CSS pour la répétition d'une image de fond. Ces
valeurs possibles sont :

» valeur no-repeat : pas de répétition du motif, il ne s'affichera
gu'une seule fois.

» valeur repeat : le motif se répétera en mosaique.
» valeur repeat-x : repétition uniguement horizontale.
» valeur repeat-y : répétition uniguement verticale.

Transformation d'une forme

Toutes nos formes n'ont jusqu'a présent subi aucune transformation
mais vous souhaitez peut-étre appliquer des rotations ou des défor-
mations a celles-ci. En réalité, nous n'allons pas transformer une
forme lors de sa création, mais plus exactement transformer le
contexte du dessin, c'est-a-dire appliqguer une rotation ou un dépla-
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cement au canevas. Les transformations effectuées sur le canevas
sont appliquées a tous les dessins jusqu'a sa réinitialisation.

Sauvegarde et restauration de I'état du canevas

JAVASCRIPT

/] étatl
contexte?2D.fillRect(25, 175, 50, 50):

contexte2D.save();
/] état?

contexte2D.fil11Style = "rgb(0, 0, 255)";
contexte2D.fillRect(75, 175, 50, 50);

contexte2D.save();
/] état3

contexte2D.fil1Style = "rgb(0, 255, 255)";
contexteZD.fillRect(125, 175, 50, 50);

contexte2D.save();
/] étatd

contexte2D.fil11Style = "rgb(255, 0, 255)";
contexteZ2D.fillRect(175, 175, 50, 50);
// restauration de 1'état3

contexte2D.restore():
contexteZD.fillRect(225, 175, 50, 50);

// restauration de 1'état?

contexte2D.restore():
contexteZD.fillRect(275, 175, 50, 50);

// restauration de 1'étatl

contexte2D.restore();
contexte?D.fillRect(325, 175, 50, 50):

Dés que le canevas est transformeé, sa réinitialisation est néces-
saire lorsque la transformation n'est plus souhaitée. En effet, si
vous effectuez la rotation d'une forme, vous ne voulez pas que
toutes vos formes suivantes subissent la méme rotation, d'ou la
necessité de sauvegarder et de restaurer |'état du canevas.

Cette sauvegarde se fait avec la méthode save, et |la restauration
se fait avec la méthode restore. Les sauvegardes successives
créent un empilement d'états et les restaurations ne font que
revenir au dernier etat sauvegardé. Les sauvegardes gardent en
meémoire les transformations du canevas, mais aussi la couleur de
remplissage et de contour, sur les formes et les textes. Pour
comprendre I'empilement des états, regardons notre JavaScript
de plus pres :
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I'état 1 du canevas correspond a I'état initial de tout canevas, le
rectangle dessiné est donc rempli avec la couleur noire.

la méthode save sauvegarde cet état du canevas.

la couleur de remplissage est modifiee avec la couleur bleue,
puis un rectangle est dessiné avec cette méme couleur, et enfin
cet état du canevas est lui aussi sauvegardeé.

a ce moment du code JavaScript, deux états sont sauvegardés,
I'état 1 avec le remplissage de couleur noire, et I'état 2 avec la
couleur de remplissage bleue.

un nouveau rectangle est dessing, et une nouvelle couleur de
remplissage de couleur turquoise est sauvegardée, c'est
I'état 3.

le dernier état est I'état 4 avec une couleur de remplissage fus-
chia mais celui-ci n'est pas sauvegardé.

Il y a donc trois états du canevas sauvegardés a ce stade du code
JavaScript : I'état 1 avec la couleur noire, 'état 2 avec la couleur
bleue et I'état 3 avec la couleur turquoise.

>

la méthode restore permet de restaurer le dernier état sau-
vegardé du canevas et de le supprimer de la pile des états ;
donc, a ce moment du code, le dernier état sauvegardé est
I'état 3 ; c'est pourquoi le rectangle dessiné suite a cette res-
tauration reprend la couleur de remplissage de I'état 3 qui est
la couleur turquoise.

la suite du code reprend le méme principe ; la deuxieme utilisa-
tion de la méthode restore permet de revenir a 'état 2 d'ou la
couleur bleue du rectangle cree par la suite.

la derniere utilisation de la methode restore permet de revenir
a I'état 1, le rectangle dessiné est donc rempli de noir.

Rotation du canevas

JAVASCRIPT

contexte2D.save();
contexte2D.rotate((10 * Math.PI) / 180);
contexteZ2D.fil1Rect (100, 100, 50, 150);

contexte2D.restore();
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La méthode rotate permet d'effectuer la rotation d'une forme, et
nécessite en parametre, l'angle en radians de la rotation. Dans
I'exemple ci-dessus :

» la méthode save est utilisée pour sauvegarder |'état du canevas
lorsque celui-ci n'a pas subi de transformation.

» le canevas est transformeé avec une rotation de 10° gréace a la
méthode rotate.

» le rectangle est dessine selon la rotation du canevas.

» la méthode restore permet de restaurer |'état initial du cane-
vas, et ainsi de continuer a dessiner sans rotation.

Le point de rotation se trouve en haut a gauche de la forme.

JAVASCRIPT
I contexte?2D.rotate(degresEnRadians(10));

Il est toujours possible d'utiliser la fonction de conversion entre les
radians et les degrés créée préecédemment dans ce chapitre.

Déplacement du canevas

JAVASCRIPT

contexte2D.save():
contexte2D.translate(150, 100);
contexteZ2D.fillRect(0, 0, 50, 50);

contexte?D.restore():

La méthode translate permet de déplacer le point d'origine du
canevas, placé par défaut en haut a gauche. Cette méthode utilise
deux parametres :

» la nouvelle position x de l'origine ;
» la nouvelle position y de l'origine.

I est toujours important de revenir au point d'origine initial en
sauvegardant et en restaurant |'état du canevas. Dans notre
exemple, le point d'origine a été déplace a la position 150 en x et
100 en y. De ce fait, le point initial de dessin du rectangle, se
situant & O en x et O en y, correspond aux nouvelles coordonnées
du canevas.
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Mise a lI'échelle du canevas

JAVASCRIPT

contexte2D.save():

contexte2D.scale(0.5, 1);
contexte2D.arc(400, 200, 80, 0, Math.PI * 2);

contexte2D.fill1():
contexte2D.restore():

La méthode scale permet d'effectuer une mise a I'échelle du
canevas et nécessite deux parametres :

» |'échelle horizontale ;
» |'échelle verticale.

Ces parametres sont des chiffres entiers ou des décimaux en
base 1. La valeur 1, ou 100 %, signifie que le canevas ne subit
aucune mise a l'échelle. Une mise a |'échelle du canevas influe sur
la position et la taille des formes dessinées.

L'exemple présente une mise a l'échelle horizontale de 50 % et
verticale de 100 % ; ainsi, le cercle s'est transformé en ovale.
Pour centrer cet ovale, il faut en prendre en compte plusieurs
conditions :

» Si le canevas ne subit aucune mise a I'échelle, le centre se situe
a 200 pixels en x et 200 pixels en y.

» Sile canevas a subi une mise a l'échelle horizontale de 50 %, |l
faut que sa position x soit doublée, d'ou la valeur de 400 pixels
pour le point initial en x du dessin du cercle.

» Sile canevas n'a subi aucune mise a I'échelle verticale, le point
initial en y du dessin du cercle reste a 200 pixels.

Matrice de transformation

JAVASCRIPT

contexte2D.save():

contexte2D.transform(
2, 0.2,
0.5, 2,
-225, -180

)3

contexte2D.fill1Rect (150, 150, 100, 100);
contexte?D.restore();



96 7 . Création graphique <

Une matrice de transformation sert a effectuer des transforma-
tions géométriques sur une forme. Deux méthodes agissent sur la
matrice de transformation :

» meéthode transform : la matrice de transformation s'additionne
avec les autres transformations possibles telles que rotate ou
translate.

» meéthode setTransform : la matrice de transformation n'intera-
git pas avec les autres transformations activees au prealable.

Ces deux méthodes requierent les mémes parametres :

» mise a |'échelle horizontale ;
» inclinaison horizontale ;

» inclinaison verticale ;

» mise a l'échelle verticale ;

» déplacement horizontal ;

» déplacement vertical.

Ces parametres sont des chiffres entiers ou decimaux qui agissent
comme multiplicateurs de la taille originelle de la forme. Dans
notre exemple :

» |la mise a l'échelle horizontale est de 2, donc la forme fait
200 % de sa largeur initiale.

» l'inclinaison horizontale est de 0,2, donc la forme subit une incli-
naison de 30 pixels (150 x 0O,2).

» l'inclinaison verticale est de 0,5, donc une inclinaison de 75
pixels.

» |la mise a I'échelle verticale est de 2, donc la forme fait 200 %
de sa hauteur initiale.

» le déplacement horizontal de la forme est de -225 pixels par
rapport a sa position horizontale initiale, qui était de 150 pixels
lors de sa création.

» le deplacement vertical de la forme est de -180 pixels par rap-
port a sa position verticale initiale.
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d Réinitialisation de |la matrice de transformation

JAVASCRIPT

contexteZD.transform(
L. B
D Ly
0, 0
);
L'utilisation des parameétres ci-dessus avec la méthode transform
sert a réeinitialiser la matrice de transformation d'une forme. Cette
derniére reprend son échelle initiale, sans aucune inclinaison, et sa
position initiale.

Effacer des pixels

JAVASCRIPT

contexte?D.save();

contexteZ2D.arc(200, 200, 50, 0, Math.PI * 2);
contexte2D.fill();

contexte2D.translate(200, 200);

contexte2D.clearRect(-20, -20, 40, 40);
contexteZD.restore();

Une meéthode est disponible pour effacer les pixels du canevas
dans une zone rectangulaire définie, c'est la méthode clearRect.
Ses parametres sont :

» la position x du point initial de la zone a effacer ;
» la position y du point initial de la zone a effacer ;
» la largeur de la zone a effacer ;
» la hauteur de la zone a effacer.
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Principales API JavaScript

Découvrons les interfaces de programmation (en anglais API, pour
Application Programming Interface) liees a l'univers du HTMLS
mais qui, en realité, ne sont pas du HTMLS. Comme dans le
chapitre précedent, nous allons continuer d'utiliser la bibliotheque
jQuery pour le code JavaScript.

La géolocalisation

L'une des fonctionnalités les plus intéressantes liees au HTMLS est
la possibilité de géolocaliser I'internaute. Celle-ci ouvre des pers-
pectives intéressantes dans les domaines du géomarketing ou du
simple guidage.

Les méthodes de géolocalisation

Le navigateur va utiliser différentes méthodes de géolocalisation
qui dépendent de I'apparell utilisé et de ses possibilités.

d Le GPS

Le moyen auquel I'on pense en premier pour la géolocalisation est
evidemment le GPS. Néanmoins, ce dernier n'est disponible que
sur les appareils mobiles - mobiles ou tablettes — et sera donc
indisponible sur un ordinateur de bureau. Il fournit les résultats de
positionnement les plus précis et un ensemble de parametres,
comme la vitesse ou l'angle par rapport au péle magnétique nord,
qui lui sont uniques.
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d Le réseau mobile

Le réseau mobile est utilisé lorsque le teléphone ne dispose pas du
GPS ou lorsque vous vous trouvez a l'intérieur d'un batiment.
Cette meéethode de positionnement utilise les antennes relais et
présente des résultats assez précis.

d Le réseau WIFI

Le navigateur peut également utiliser le réseau WIFI environnant
pour déterminer la position de linternaute. Cette meéthode de
géolocalisation sera employée pour les appareils mobiles ainsi que
pour les ordinateurs portables. Certes, les résultats de géolocali-
sation seront relativement précis mais ils ne fourniront que les
données de base, a savoir la longitude, la latitude et la précision du
positionnement.

1 L'adresse IP

La derniere méthode de géolocalisation est I'adresse IP qui sera
principalement utilisée par les ordinateurs de bureau. Le naviga-
teur interroge une base de données contenant les correspon-
dances entre les IP existantes et leur localisation. L'adresse IP
provenant généralement d'un nud de raccordement au réseau, la
localisation va aboutir, en realité, a la position de ce nceud de
raccordement, ce qui engendre des résultats tres imprecis.

Testez la localisation de votre IP
Pour tester votre positionnement avec la méthode de 1'adresse IP,
consultez la page http://whatismyipaddress.com/

Découverte de l'interface de programmation

| 'objet JavaScript navigator a été étendu pour posséder désormais
une propriété geolocation. Cette propriété dispose de trois
methodes :

» getCurrentPosition : fournit une geolocalisation unique.

» watchPosition : permet de récupérer la position de maniéere
continue.

» clearWatch : permet de stopper la géolocalisation continue.
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HTML

CIDOCTYPE HTML>

<html Tang="fr">

<head>

<{meta charset="utf-8" />

<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0, user-scalable=no" />
<title>Géolocalisation</title>

<b-- JQuery -->

{script type="text/javascript" src="jquery.js"></script>
<(!-- JavaScript -->

{script type="text/javascript"></script>
{/head>

<body>

<article><article>
</body>

</html>

Notre page HTML importe la bibliotheque jQuery, puis utilise une
balise <script> qui nous permettra d'écrire le code JavaScript
nécessaire a l'utilisation de la géolocalisation, et enfin, emploie une
balise <article> pour afficher les informations liees a la géolocalisa-
tion.

A Compatibilité du navigateur

JAVASCRIPT

{script type="text/javascript">
// attente du chargement complet de la page HTML
$(document).ready(init);
// initialisation
function init(e){
// test de la compatibilité
if(navigator.geolocation){
$("article").html("Votre navigateur geére la
géolocalisation.");
!
elsel
$("article").ntml("Votre navigateur ne gére pas la
géolocalisation.");
}
!
{/script>
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Avant toute chose, pour utiliser la géolocalisation, il faut que le navi-
gateur client gere cette possibilité, d'ou la nécessité de tester la
compatibilité du navigateur.

Dans notre code, apres avoir attendu le chargement complet de la
page HTML nécessaire pour avoir acces a son contenu, nous appe-
lons une fonction d'initialisation nommée init. Dans cette fonction,
nous testons la présence de la propriete geolocation de |'objet
JavaScript navigator. Si le test n'est pas concluant, un message
d'erreur s'affichera dans la balise <article>. En revanche, si le navi-
gateur client gere la géolocalisation, nous allons pouvoir localiser
l'internaute a l'aide de la méthode getCurrentPosition.

Attention !

Lors de l'utilisation de la géolocalisation, votre navigateur vous deman-
dera si vous acceptez de partager cette information par l'affichage
d'un message ou d'une fenétre.

wwew Byre-btmiS-cndtr veut sunre votre emplacement physsque Aatorner une fois Options de ce ste ™

Exemple sur Internet Explorer

[ irelox - | p— - —
& /D ﬁ L1 wwwlivre-htmiS-css3.fr
- u

En atte] x
www.livre-htmi5-css3.fr veut savoir ou vous vous
trouvez.
En savoir plus. Partager sa localisation | v

Exemple sur Firefox
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(1 Géolocalisation unique

JAVASCRIPT

if(navigator.geolocation){

navigator.geolocation.getCurrentPosition(localisationReussie);

$("article™).html1("En attente de 1a localisation..."):
|

La méthode getCurrentPosition nécessite un parameétre obliga-
toire et deux optionnels.

Commencons par le premier parametre qui est I'appel d'une fonc-
tion se declenchant lorsque la localisation a réussi.

JAVASCRIPT

// 1a localisation a réussi
function localisationReussie(informationsPosition){
$("article").html("Nous vous avons localisé."):

|

Cette fonction contient les informations de positionnement a
travers un parametre de type Position nommeé dans notre exemple
informationsPosition. Ce parameétre possede deux propriétés :

» propriete coords : récupeére toutes les coordonnees de la posi-
tion.

» propriété timestamp : calcule le tampon temporel, c'est-a-dire
le moment ou le positionnement a réussi.

Sgo~ A savoir

Un tampon temporel est le nombre de secondes écoulées depuis le
1er janvier 1970 a minuit. Cette date sert de référence a linforma-
tiqgue car elle est consideree comme étant la date de naissance du
systeme Unix.
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A Récupération des coordonnées du positionnement

JAVASCRIPT

function localisationReussie(informationsPosition){
// propriété coords de 1'objet informationsPosition

$("article").html(

"Latitude : " + informationsPosition.coords.latitude + "°© <br /
>|l +
’ "Longitude : " + informationsPosition.coords.longitude + "° <br
>l! +

"Précision du positionnement : " +
informationsPosition.coords.accuracy + " métres <br />"

)2

// propriété timestamp de 1'objet informationsPosition
$("article").append(

"Positionnement effectué Te : " + informationsPosition.timestamp
}

|
La propriété coords possede elle-méme des propriétés :
» propriete latitude : recupere la latitude en degrés decimaux.
» propriété longitude : récupere la longitude en degrés décimaux.

» propriété accuracy : détermine la précision du positionnement
en metres.

@ http:/fwww.livre-htmiS-css3.fr/

Latitude : 48.783298°

Longitude : 2.2833°

Précision du positionnement : 3218 métres
Positionnement effectué le : 1326971673102

Exemple sur Internet Explorer

2012 Dunod.

On s'apercoit ici de la précision du positionnement par I'adresse IP !

Géolocalisation

- http:/Awww.livre-htmi5-... ) IR @ a

Copyright ©

Latitude : 48.770001°

Longitude : 2.280451°

Précision du positionnement ; 75 métres
Positionnement effectué le : Thu Jan 19 2012
19:05:01 GMT+0100 (CET)

Exemple sur une tablette galaxy tab avec GPS actif
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d Le gestionnaire d'erreur

JAVASCRIPT

navigator.geolocation.getCurrentPosition(localisationReussie,
localisationEchouee);
// 1a localisation a échoué

function TocalisationEchouee(informationsErreur){
// messages d'erreur
var messagestrreur = |

"1" : "Permission de localisation refusée."
"2" ¢ "Position indéterminée.",
"3" : "Permission de localisation expirée.”

$

// affichage du message d'erreur
$("article").html(

messagesErreur[informationsErreur.code]
¥

|

Nous avons jusqu'ici supposé que tout se passait dans les
meilleures conditions, mais ce n'est pas toujours le cas... et si
vous étiez dans un tunnel, le GPS ne serait plus actif.

La gestion des erreurs est donc necessaire pour indiquer a l'inter-
naute qu'une erreur de géolocalisation est survenue. Il faut savoir
que le gestionnaire d'erreur est le deuxieme parametre possible de
la méthode getCurrentPosition. || est optionnel mais fortement
recommande !

La fonction localisationEchouee recoit elle-méme un parametre de
type GeoPositionError qui indique le type d'erreur survenue.

La propriété code du parametre informationsErreur récupere le
code d'erreur sous la forme d'un chiffrede 1 a 3 :

» code derreur 1 (correspondant a PERMISSION_DENIED)
indique que l'internaute n'a pas autorisé sa localisation.

» code derreur 2 (correspondant a POSITION_UNAVAILABLE) :
indigue que la localisation n'a pu étre déterminee.

» code derreur 3 (correspondant a TIMEOUT) : indique que le
délai imparti a la localisation a expiré.
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Pour passer ce message en francais, nous avons créé un objet
dont les propriétés sont les codes d'erreur numeériques, et dont les
valeurs sont la transcription des erreurs en francais.

[ Options de configuration de la géolocalisation

JAVASCRIPT

var optionsGeolocalisation = |{

enableHighAccuracy : true,

timeout : 30000,

maximumAge : 60000} ;
navigator.geolocation.getCurrentPosition(localisationReussie,
TocalisationEchouee, optionsGeolocalisation);

Le troisieme et dernier parametre possible pour la méthode
getCurrentPosition concerne les options de la géolocalisation.
C'est un objet JavaScript avec trois proprietes :

> propriete enableHighAccuracy : permet de demander une préci-
sion accrue de positionnement, ce qui aura généralement pour
effet de mettre en route le GPS de |'appareil. Ce parametre
attend une valeur booléenne.

» proprieté timeout : permet de déterminer le délai maximum de
positionnement. Au-dela de ce délai, la géolocalisation échoue.
Ce parametre est exprimé en millisecondes.

» proprieté maximumAge : permet de spécifier la durée durant
Iaquelle une position est considérée comme valide et est gardee
en mémoire par le navigateur. Ce parametre est exprimé en
millisecondes.

N .
LEo» A savolr

Une valeur booléenne est binaire, elle n'accepte que les valeurs true
(vrai) ou false (faux).

Dans notre exemple, nous avons choisi une durée maximale de
positionnement de 30 secondes et une validité de la derniére
position récupérée de 1 minute.
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3

S

Géolocalisation continue

JAVASCRIPT

var identifiantPositionnement =
navigator.geolocation.watchPosition(localisationReussie,
localisationEchouee, optionsGeolocalisation);

$("article™).html(
"Latitude : " + informationsPosition.coords.latitude + "© <br />" +

"Longitude : " + informationsPosition.coords.longitude + "° <br />"
+

"Précision du positionnement : " +
informationsPosition.coords.accuracy + " métres <br />" +

"Altitude : " + informationsPosition.coords.altitude + " métres <br
/" +

"Précision de 1'altitude : " +
informationsPosition.coords.altitudeAccuracy + " métres <br />" +
"Angle par rapport au pdle magnétique nord : " +
informationsPosition.coords.heading + "© <br />" +

"Vitesse : " + informationsPosition.coords.speed + " métres par

seconde <br />"
5

vous souhaitez « pister » votre internaute, il faut utiliser la

méthode watchPaosition en lieu et place de la méthode getCurrent-
Position. Cette méthode retourne également un identifiant numé-
rique unique de positionnement qui sert, par la suite, a stopper la
localisation.

Avec la géolocalisation continue, de nouvelles proprietés de coor-
données s'activent :

>

>

Si

proprieté altitude : permet de connaitre l'altitude en metres.

propriété altitudeAccuracy : permet de connaitre la précision de
l'altitude en métres.

proprieté heading : permet de récupérer l'angle, de O a 360
degrés, par rapport au pole magnétique nord.

propriete speed : permet de connaitre la vitesse de déplace-
ment en metres par seconde.

ces proprietés affichent la valeur null, c'est-a-dire vide, cela

signifie que, soit le GPS de votre appareil ne peut récupérer la
propriete, soit celle-ci est indisponible.
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d Stopper une géolocalisation continue

HTML

input type="button" id="bouton" value="Stopper la géolocalisation"
/>

JAVASCRIPT

$("#bouton").click(stopperGeolocalisation);
// stopper la localisation
function stopperGeolocalisation(e){

navigator.geolocation.clearWatch(identifiantPositionnement);
!

Ajoutez un bouton dans le HTML, puis en JavaScript, dans la fonc-
tion init ajoutez un événement clic sur le bouton.

Pour finaliser notre exemple, nous utilisons la méthode
clearWatch qui permet de stopper une géolocalisation continue.
Cette méthode prend en parametre l'identifiant de positionnement
gue nous avons défini grace a la methode watchPosition, et que
nous avons nommeé identifiantPositionnement.

Le stockage des données

Un des inconvénients du protocole HTTP est qu'il ne garde pas
d'informations en mémoire entre les pages HTML. Pourtant, cette
fonctionnalité est primordiale dans beaucoup de sites. Par
exemple, si vous avez acheté vos produits préféerés dans votre
supermarché en ligne, vous ne voudriez pas perdre tous vos
achats precédents en changeant de page.

Avant le HTML5

Pour combler cette lacune, il existe principalement deux systémes
de stockage de données : les cookies et les sessions PHP

Les cookies sont de petits fichiers texte stockés dans votre ordina-
teur, qui gardent en memoire des informations pour un temps
défini par le créateur du cookie.
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Les sessions PHP a lI'inverse des cookies, stockent des informa-
tions tant que votre navigateur est démarré, puis les « oublie »
quand il s’éteint.

Découverte de l'interface de programmation

Grace au HTMLS, ces deux techniques sont vouées a disparaitre,
car désormais vous avez la possibilité d'utiliser 'API Web Storage,
gui se divise en deux nouvelles propriétés de l'objet JavaScript
window :

» propriete sessionStorage : stockage de données par session,
équivalent aux sessions PHP qui stockent des informations tant
que le navigateur est en marche.

» propriete localStorage : stockage local de données, équivalent
aux cookies, qui stockent des informations méme apres la fer-
meture du navigateur.

Ces deux propriétés possedent cing mémes méthodes :

meéthode setltem : création d'une entrée.
methode getltem : récupération de la valeur d'une entree.
methode removeltem : suppression d'une entree.

Y vy Y Y

methode key : récupéeration du nom d'une clé par sa position
dans la liste des entrées stockées, la position O correspond a la
premiere entrée.

» methode clear : suppression de toutes les entrees.

L'unique propriété disponible est la propriété length, qui permet de
calculer le nombre d'entrées stockées en mémoire.

[ Caractéristiques de Web Storage

L'API Web Storage permet de créer un nombre illimité d'entrées
par nom de domaine. Pour des raisons évidentes de sécurite,
celles-ci ne sont accessibles que par le nom de domaine
« créateur ».

Les valeurs stockées sont considérées comme des donnees de
type String, c'est-a-dire des chaines de caractéres. Si vous stockez
un chiffre et que vous souhaitez I'utiliser pour des opérations arith-
metiques, Il faudra passer par la méthode JavaScript parselnt, qui
permet de convertir une donnée de type String en une donnée de
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type Number. De méme, si vous souhaitez stocker des informa-
tions plus complexes comme des objets ou des tableau, il faudra
les sérialiser, c'est-a-dire les convertir en chaine de caracteres, a
l'aide de la fonction JavaScript JSON.stringify, et les désérialiser
grace a JSON.parse. Le poids total des informations stockées va
jusgu'a 5 Mo.

Le stockage de données par session

HTML

sessionStorage0l.html
CIDOCTYPE HTML>

<html Tang="fr">

<head>

<meta charset="utf-8" />

<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0, user-scalable=no" />

<title>Tout pour bien débuter avec HTML5 et CSS3 - Principales API
JavaScript - Stockage de données</title>

<-- JQuery -->

{script type="text/javascript" src="jquery.js"></script>
== 3 JaVaseript, —2

{script type="text/javascript"></script>

{/head>

<body>

<article>

{form action="sessionStorage02.html"™ id="formulaire">
Prénom : <input type="text" id="champPrenom" required />
Nom : <input type="text" id="champNom" required />
{input type="submit" value="valider" />

</form>

<{/article> </body>

</html>

sessionStorage02.html

<!DOCTYPE HTML>

<html lang="fr">

<head>

<{meta charset="utf-8" />

<{meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0, user-scalable=no" />

<title>Tout pour bien débuter avec HTML5 et CSS3 - Principales API
JavaScript - Stockage de données</title>

<!-- JQuery -->

{script type="text/javascript" src="jquery.js"></script>
Cle= Javascript «=2




> Le stockage des données 111

{script type="text/javascript"></script>
<{/head>

<body>

article></article>

</body>

</html>

Dans notre exemple, nous souhaitons récupérer les noms et
prenoms de nos internautes par l'intermediaire d'un formulaire. La
premiere page nommee sessionStorage01.html contient ce
formulaire, la seconde page nommeée sessionStorage02.html va
afficher les données stockées. Nous allons utiliser le stockage de
session, les informations saisies seront donc effacées apres la
fermeture du navigateur.

[ Compatibilité du navigateur

JAVASCRIPT

sessionStorage0l.htm]l

{script type="text/javascript">

// attente du chargement complet de Ta page HTML

$(document).ready(init);

// initialisation

function init(e){
/! test de Ta compatibilité
if(window.sessionStorage){

$("article").html("Votre navigateur gére le stockage de
données."):

}
elsef

$("article").html("Votre navigateur ne gére pas le stockage
de données.");

|

!
{/script>

Un test de compatibilité du navigateur est toujours nécessaire pour
déterminer s'il supporte I'API Web Storage. Dans le cas contraire,
une erreur s'affiche dans la balise <article>.
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00 .
*> Attention !

Sur les navigateurs Firefox et Internet Explorer, vous devez obligatoire-
ment tester le stockage de données par session a l'aide d'un serveur
Web local. Avec les autres principaux navigateurs comme Opera,

Chrome ou Safari, vous pouvez le tester sans l'aide d'aucun serveur
Web local.

» Serveurs Web gratuits sur Windows :
EasyPHP : http://www.easyphp.org/fr/

» \WampServer : http: //www.wampserver.com/
» xampp : http: //www.apachefriends.org/fr/xampp.html

» Serveur Web gratuit sur Mac 0S X :
MAMP : http: //www.mamp.info/en/

d Création d'une entrée

JAVASCRIPT

sessionStorage0l.htm]l
if(window.sessionStorage) |

$("#formulaire”).submit(stockageDonnees);
|

Nous lions a I'événement submit, c'est-a-dire I'envoi du formulaire,
une fonction nommée stockageDonnees.

JAVASCRIPT

sessionStorage0l.html

// stockage des données

function stockageDonnees(e){
window.sessionStorage.setItem("stockagePrenom",
$("J#champPrenom").val());
window.sessionStorage.setItem("stockageNom",
$("fichampNom" ) .val());

|

Nous utilisons la méthode setltem de l'objet sessionStorage pour
creer une entrée. Cette méthode nécessite deux parametres,
communéement appelés clé/valeur :
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» la clé est le nom de I'entrée ;
» la valeur est le contenu de l'entrée.

Dans notre exemple, nous avons créé deux entrées ayant pour clé
stockagePrenom et stockageNom, et pour valeur le contenu du
champ de saisie s'y rapportant.

(A Reécupération de la valeur d'une entrée

JAVASCRIPT

sessionStorage02.html
{script type="text/javascript">

// attente du chargement complet de la page HTML
$(document).ready(init);
// initialisation
function init(e){
// affichage des données
if(
window.sessionStorage.getItem("stockagePrenom")
&& window.sessionStorage.getItem("stockageNom")
)
$("article").html(
"Votre prénom est : " +
window.sessionStorage.getItem("stockagePrenom") + ".<br />" +
"Votre nom est : " +
window.sessionStorage.getItem("stockageNom") +
);

}

elsef

$("article").html("Nous ne connaissons ni votre prénom, ni votre
nom.");

|

}
{/script>

La meéthode getltem, recevant en parameétre le nom de la clé
ciblée, permet de récupérer la valeur de cette méme clé. Dans
notre exemple, nous avons également utiliseé la méthode getltem
pour tester I'existence des clés stockagePrenom et stockageNom.

(A Suppression d'une ou plusieurs entrées

HTML

sessionStorage02.html
<input type="button" id="bouton" value="Supprimer les données
stockées" />
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javascript

sessionStorage02.html

$("#bouton™).click(supprimerDonnees);

// supprimer Tles données

function supprimerDonnees(e){
window.sessionStorage.clear();
window.location.reload();

}

Ajoutez un bouton dans le HTML, puis en JavaScript, dans la fonc-
tion init, ajoutez un evenement clic sur le bouton. Celui-ci est lie a
la fonction supprimerDonnees qui utilise la méthode clear pour
supprimer toutes les données stockées.

Si vous ne souhaitez supprimer qu'une seule entrée, il faut utiliser
la méthode removeltem avec en parametre le nom de la clé a
effacer. Par exemple, si vous souhaitez supprimer uniguement la
clée stockagePrenom : window.sessionStorage.removeltem ("stoc-
kagePrenom").

Enfin, nous demandons a la page de se recharger pour gu'elle en
prenne en compte la suppression des données.

Le stockage local de données

Le stockage local de données utilise les mémes méthodes que le
stockage de données par session. La difféerence est que l'on va
utiliser l'objet localStorage en remplacement de l'objet sessionSto-
rage. Rappelons que le stockage local de données conserve les
informations apres fermeture du navigateur.

60 4 ,
-~ Attention !

Sur le navigateur Internet Explorer, vous devez obligatoirement tester
le stockage local de données a l'aide d'un serveur Web local. A
contrario, sur les autres navigateurs, aucune installation de serveur
Web local n'est nécessaire.

Pour notre exemple, imaginons un formulaire a remplir si les noms
et prénoms n'ont pas été stockés dans une saisie précédente, ou
un remplissage automatique des champs si ces informations ont
déja été stockees localement.
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Le code HTML est identique a I'exemple utilisé pour le stockage de
données par session, a la difference que l'attribut action du
formulaire pointe sur la méme page que celle contenant le formu-
laire.

JAVASCRIPT

{script type="text/javascript">
/[ attente du chargement complet de la page HTML
$(document).ready(init);
// initialisation
function init(e){
// test de la compatibilité
if(
window.localStorage

&& !window.localStorage.getItem("stockagePrenom")
&& !window.localStorage.getItem("stockageNom")){

$("#formulaire”).submit(stockageDonnees);
!
else if(
window.localStorage

&& window.localStorage.getItem("stockagePrenom")
&& window.localStorage.getItem("stockageNom")){

remplissageChamps();

!

elsel

$("article").html("Votre navigateur ne geére pas le stockage de
données.");

!
|
// stockage des données
function stockageDonnees(e)|
window.localStorage.setItem("stockagePrenom",
$("fchampPrenom").val());
window.localStorage.setItem("stockageNom", $("#champNom").val());
}
//remplissage des champs du formulaire
function remplissageChamps(){

$ ("#champPrenom").val(window.localStorage.getItem("stockagePrenom"
)3

$("ffchampNom") .val(window.TocalStorage.getItem("stockageNom"));

|

</script>
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La fonction init gére trois possibilités :

>

si le navigateur est compatible avec I'API \Web Storage mais que
les clés stockagePrenom et stockageNom n'existent pas : la
saisie est stockée grace dans fonction stockageDonnees a
l'aide de la méthode setltem.

si le navigateur est compatible et que les deux clés existent : la
fonction remplissageChamps recupere la valeur des clés avec
la méthode getltem et les affiche dans les champs du formu-
laire.

si le navigateur est incompatible : un message d'erreur s'affi-
che.

Pour tester le stockage local de données, saisissez vos prénom et
nom, cliquez sur le bouton « valider », puis fermez votre navigateur,
et enfin, rouvrez-le pour constater que les champs du formulaire
ont été pré-remplis.
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& accessibilite

Avant tout, Il est peut-tre utile de revenir sur la définition de ces
deux termes :

» Positionnement (en anglais, Search engine optimization : SEQ) :
regroupe les diverses techniques permettant a un site d'appa-
raitre le mieux positionné possible, dans les pages de résultats
des moteurs de recherche type Google, Yahoo ou Bing. Cette
mise en ceuvre se fait des la conception du site et durant toute
la phase d'écriture du code et des contenus. Attention a ne pas
confondre positionnement et réferencement, ce dernier etant
I'action de notifier (par I'envoi d'un formulaire numeérique en
genéral) I'existence d'un site auprées des moteurs de recherche
ou d'annuaires Internet généralistes ou spécialisés.

» Accessibilité : ensemble des techniques mises en ceuvre,
comme pour le positionnement, lors de la conception et de
I'écriture du code, et permettant la consultation d’'un site par un
handicapé au moyen d'un terminal de lecture adapté, tel un cla-
vier braille ou un lecteur audio pour les non-voyants.

Méme si les deux termes désignent des domaines bien différents,
on a souvent tendance a les associer car d'une part, ils partagent
certaines techniques et d'autre part, ce qui est bon pour l'un est
bon pour l'autre. On peut, par exemple, évoquer l'ajout de textes
alternatifs aux images : techniques d’'amélioration de I'accessibilité
consistant a ajouter un court texte descriptif de limage. Les inter-
faces de lecture seront alors a méme de « lire » ce texte, permet-
tant ainsi a la personne handicapée d'avoir acces a l'information.
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Mais ces textes alternatifs sont aussi sources d’information pour
les moteurs de recherche, car grace a leur raison d'étre, ils renfer-
ment quantité de mots-clés (du moins si l'intégrateur connait son
metier), qui sont des indicateurs descriptifs du site.

En resumeé, comme nous le verrons dans ce chapitre, les
nouveautés apportées par 'THTMLS benéficient surtout au position-
nement dans les moteurs de recherche, et indirectement, partici-
pent a une meilleure accessiblilite.

Métadonnées, Microdatas, Rich
Snippets...

I s'agit de termes qui visent tous la méme chose : tenter de
classer, établir une nomenclature, analyser les contenus des
pages, en faisant ressortir les éléments sensibles, attrayants,
marquants tels que le nombre d'étoiles d'une recette de cuisine,
une photo de la recette, les coordonnées d'un contact, I'editeur
d’un livre, etc. En anglais, on les nomme Rich Snippets.

Les Microdatas sont l'outil adapté a leurs traitements, méme si on
en est gu'au balbutiement. lls désignent le nouveau systeme de
balisage d'HTMLS pour marquer les contenus « sensibles »
permettant aux applications \Web mais également aux moteurs de
recherche de mieux appréhender la catégorie sémantique des
contenus qu'ils parcourent.

Que du bonheur donc pour Google, Bing ou Yahoo, puisque grace a
ces Microdatas, ils peuvent enrichir les annonces de résultats de
leurs pages de recherche, en insérant dans ces annonces des
données sensibles ! Indirectement, cela leur permet sans doute de
mieux positionner les pages en interprétant plus facilement les
contenus, mais il y a surtout l'effet optique : les annonces intégrant
des Rich Snippets sont graphiquement plus visibles que les autres
(par exemple, les étoiles d'avis attirent I'ceil).
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La meilleure recette de la pate a crépes - Les recettes les mieux ...
) » Recette pate a crépe a la biére

%% %k 180 votes

Retrouvez les la meilleure recette de la pate a crépes notées ...

1 Pate a crépes ala 20 attente : 3 heures,
biére minutes cuisson
4 20 attente - 3 heures,

Crépe Normande

votes minutes cuisson

(@ Attention !

Ne vous emballez pas :

» d'une part, les moteurs de recherche ne garantissent pas linclu-
sion de ces données dans leurs résultats (mais ils le font pour
I'instant).

» d'autre part, ils affirment ne pas en tenir compte pour positionner
les sites !

Il convient donc de suivre l'affaire car elle a tout de méme son
importance, et sera sans doute un élément important dans le posi-
tionnement des sites dans le futur. Ainsi, les firmes éditrices de
ces moteurs de recherche se sont associées pour fournir a la
communauté un vocabulaire adapté au Microdatas (shema.org),
vocabulaire qu'elles espérent bien voir devenir un standard.
Dailleurs, le passeé risque de leur donner raison, car cela a déja ete
realise, et avec succes, pour les sitemaps : sitemap.org. En atten-
dant ce jour, il est de toute facon évident que des sites qui auront
fait des efforts pour structurer leurs contenus mais aussi pour les
marquer (par les microdatas en utilisant le vocabulaire préconisé
dans shema.org) verront leur investissement réecompense.

API History

HTMLS met a disposition des développeurs une nouvelle API : I'API
History.

Mais que désigne-t-elle exactement ? Cest une abréviation pour
désigner les termes : Applications Programming Interface, ce qui
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pourrait se traduire par interface de programmation, entendez par
la une trousse a outils de base, permettant de programmer une
application Web.

Un exemple ?

L'API Google Map qui permet a un développeur d'utiliser dans
son site ou son application le programme permettant la
géolocalisation.

HTMLS History API

HTMLS History AP1 available
Last event fired: popstate

To test the History API, click through the uris below. Note that none of these urls
point to real pages. JavaScript will intercept these clicks, load data and the
browser address bar will appear to change - but this is the History APl in action!

Use the back and forward buttons in your browser (o navigate the history.

w first

= second
» third
» fourth

Que permet cette APl History ?

La modification dynamique de [I'URL affichée dans la barre
d'adresse du visiteur, sans pour cela changer le contenu de la page
ou étre obligé de recharger la page. Cette application est trés
pratique pour afficher S|mp|ement et rapidement les contenus
demandés par l'internaute, suite a une requéte issue d'un champ
de recherche. Par ailleurs, elle inscrit également cette adresse
dans la mémoire du navigateur, autorisant ainsi une navigation
basée sur I'historique, précédent et suivant.

(Voir démo : http://htmlSdemos.com/history]).

Ceci représente un réel progres car pour les pages de sites utili-
sant de I'Ajax, ce genre de navigation est impossible, la page
n'étant pas rechargée. Rien n'est parfait ! [Idem pour les favoris, qui
deviennent gérables gréce a cette API. Tout cela entraine donc,
indirectement, une meilleure prise en compte des pages par les
moteurs de recherche, puisque ceux-ci sont depuis longtemps inte-
resses par les libelles des URL.



> L'influence de la structuration sémantique du code... 121

L'influence de la structuration
sémantique du code par les
nouvelles balises HTML5

On n'a pas attendu 'HTMLS pour avoir des balises ayant un role
semantique, c'est-a-dire des balises qui, par leur désignation, indi-
guent aux moteurs de recherche le contenu gu'elles mettent en
page. Les balises <H> en sont un parfait exemple puisqu'elles sont
concues pour recevoir des elements de titres et sous-titres. Les
titres comportant souvent des mots-clés, c'est donc tout naturelle-
ment que les moteurs de recherche accordent beaucoup d'impor-
tance a ce type de balises.

Avec son lot de nouvelles balises, 'HTMLS apporte de nombreuses
possibilités d'amélioration du réferencement naturel, en permet-
tant, voire en obligeant, une meilleure structuration des données
dans la page, ce qui conduit également a une hiérarchisation effec-
tive des informations. Ces nouvelles balises sont :

» <header> qui se traduit par « en-téte ». Son nom est donc suffi-
samment explicite : c’est la partie haute de votre page de site,
comportant généralement un logo, la date du jour, une naviga-
tion persistante, un bref texte de présentation, etc., qui va défi-
nir le header de votre page/section.

+» Attention !

A ne pas confondre avec la balise <HEAD>, qui, elle, date des débuts
de 'HTML, et qui se place avant la balise <body>. Elle est destinée a
fournir des informations au navigateur comme les liens de chargement
des fichiers associés (CSS, JS), le titre de la page et diverses déclara-
tions. Donc, tout contenu inséré dans cette balise ne sera pas visible
dans la page (erreur classique de débutant !).

» <section> définit une partie de page. Les autres balises HTMLS
sont donc en genéral incluses dans cette balise, puisque
<section> intervient pour définir les grandes zones d'un article.
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» <article> definit une contribution, un post ou un commentaire
ou tout autre contenu important de la page.

» <aside> définit un contenu en rapport avec la section, mais qui
n'apparaitra pas dans la page. Il ne fait pas réellement partie du
contenu ; il n'est la que pour apporter des précisions ou des
eclaircissements sur le contenu lui-méme. Un exemple : si le
contenu-texte est une recette, utilisant ce qu'on appelle en cui-
sine un « appareil », c'est-a-dire une préparation culinaire com-
portant au moins deux ingredients préalablement mélangés,
vous pourrez mettre en <aside> cette définition d'un appareil.

» <hgroup> est une balise chargée de regrouper les balises de
titre, les balises <h1> a <h6>. Elle s'avere idéale par exemple
pour un plan de site.

» <nav> est chargée de contenir les listes de liens.
» <figure> est utile pour insérer une image avec sa légende.

» <figcaption> doit &tre obligatoirement insérée dans la balise
<figure> et permet de placer une legende pour lillustration pré-
sente dans la balise <figure>.

» <footer> est semblable a <header> mais définit cette fois-ci le
bas ou pied de page.

Type de champ « search »

Dans les champs de recherche ou dans les formulaires, HTMLS
permet d'apporter un nouveau type d'input : « search ». Cela équi-
vaut a une sorte de specialisation de ce champ.

Par ailleurs, en placant a la suite, I'attribut « placeholder », vous
déclenchez linscription du contenu de cet attribut dans le champ
de recherche. Ce contenu pourra jouer le réle d'indicateur ou
d'aide a la saisie du champ. Notez gu'il disparaitra des que l'inter-
naute aura clique sur le champ en vue de le renseigner.

Bien que ce genre d'opérations était déja possible dans I'ere pré-
HTMLS en utilisant du JavaScript, désormais c'est direct, donc
plus simple et plus accessible aux moteurs de recherche, qui
n'apprécient pas toujours le JavaScript. Il en résulte que ces
contenus pré-indicateurs sont tout a fait lisibles par les moteurs de
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recherche ce qui ouvre de nouveaux espaces pour apporter des
éléments susceptibles d'améliorer le positionnement.

<form>
<input type="search" placeholder="Tapez votre annonce" />
input type="submit" />
</form>

Tapez votre annonce rEnvoyer ]

Du nouveau dans les liens avec
I’'attribut <rel>

Le Web est souvent compare, et méme appelé la Toile, en raison
de la notion d'hyperliens qui a prévalu a sa création, et donc qui est
presente depuis son origine. Tous les sites ne fonctionnent que
grace a ces liens qui permettent de relier plusieurs ressources
ensemble, et ainsi de naviguer d'un point @ un autre. De par leur
Importance, ces liens sont donc aussi pour les moteurs de
recherche une source inestimable pour mieux appréhender un site
et tenter d'en mesurer la popularité et laudience. Seulement
jusqu'a présent, faute de réels parametres pour les décrire,
Google s'intéressait plus a la valeur des cibles qu'a la nature du
lien. La preuve en est avec les backlinks, ces liens de « partenaires
ou d'amis » que vous pouvez déposer sur un site, et qui sont a la
base de la notion de « page Rank » ou indice de popularité d'une

page.

Quelgues exemples de description de liens existent tout de méme
depuis longtemps, comme celle utilisée pour les déclarations de
feuilles de style :

I <link rel="stylesheet" href="feuilles-style.css" type="test/css">
Ou bien encore, dans la création de liens en « nofollow » :

<a href="http://www.site-partenaire.com" rel="nofollow">Visitez le
site de notre partenaire</a
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Avec HTMLS, il est désormais possible d'aller plus loin dans la
description de la nature de ces liens, grace a de nouvelles valeurs
appliquées a l'attribut « rel » des balises <a>, <link> et <area>, les
3 balises de liens. Parmi les nombreuses propositions de valeurs,
quatre sont particulierement précieuses en termes de SEO :

» 'rel=search” qui indiqgue le lien de la ressource permettant
d'effectuer les recherches demandées. Cela représente donc
egalement un moyen pour les moteurs de recherche d'aller
chercher des informations, et non pas de se contenter de
pages de réesultats de recherche qu'ils ignorent le plus souvent,
considérant que celles-ci s'apparentent a des pages dupliquées.
<a href="/recherche.php” rel="search">Recherche...</a>

» "rel=tag" qui affecte le mot-clé au document courant en signa-
lant par la méme la relation entre differentes ressources du
document principal. [Attention : il n'y a aucun rapport avec une
déclaration de mots-clés des métadonnées). Le mot-clé désigné
ici sera d'ordre sémantique, et fait donc référence a un espace
de noms (namespace]) (qui est une zone définie et virtuelle, ren-
fermant I'ensemble des termes appartenant a un tronc com-
mun).
<a href=/search/zonetags/monproduit">monproduit</a>

» "rel=prev" et "rel=next"

Pour les sites ayant de nombreuses pages (annuaires, forums),
et afin que les moteurs de recherche puissent établir I'ordre de
pagination (pas toujours évident et lisible pour eux quand seuls
certains parametres changent dans les URL, et notamment
derriere le « ? »), de nouvelles valeurs viennent désormais enri-
chir un attribut déja connu : le "rel" des href.

Ainsi, au lieu d'écrire :

<a href="produits.php?page=12">Page précédente</a>
<a href="produits.php?page=13">Page suivante</a>
On écrira :
<a href="produits.php?page=12" rel="prev"> Page précédente</a>
<a href="produits.php?page=13" rel="next"> Page suivante</a>

Gréce a cela, Google ou Bing comprendront que les pages font
partie d'un méme ensemble de produits. Il s'agit sans doute la d’'un
détail dans I'ensemble des taches a effectuer pour apporter un bon
positionnement mais c'est aussi en multipliant ce genre de détails
qgue l'on arrive a bien positionner un site.
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Les nouveaux selecteurs CSS

Une page HTML est une arborescence ou les balises aussi appe-
lées éléments forment une structure ayant des liens de parenté.

Les sélecteurs CSS permettent de cibler des éléments précis
situés dans cette arborescence par l'utilisation d'une panoplie de
conditions symbolisées par des caractéeres différents, par exemple
le diese cible un identifiant. Malgré I'utilisation du nom générique de
« selecteurs CSS », Il faut distinguer 3 groupes :

» les sélecteurs : ils permettent de cibler des éléments par des
classes, des attributs ou leur emplacement dans la page
HTMIL.

» les pseudo-classes : ils permettent de cibler un éléement qui
n'est pas dans l'arborescence de la page HTML.

» les pseudo-éléments : ils permettent de cibler une partie d'un
eléement présent dans l'arbre de la page HTMLL.

Depuis la version 3 des CSS, le W3C recommande, pour différen-
cier pseudo-classes et pseudo-éléments, d'utiliser le caractére
« deux-points » pour les pseudo-classes, et deux caracteres « deux-
points » pour les pseudo-éléements.

Les sélecteurs CSS3

Les sélecteurs d'attributs

Les seélecteurs d'attributs permettent de cibler une balise par la
valeur d'un de ses attributs. La norme (CSS3 introduit trois
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nouveaux sélecteurs d'attributs, qui se différencient par la posi-
tion de la chaine de caracteres recherchée dans la valeur de
I'attribut :

» E[AA="C"] : le caractére « caret » indique le ciblage d'un élé-
ment E dont la valeur de l'attribut A débute par la chaine de
caracteres C.

» E[A$="C"] : le caractére « dollar » indique le ciblage d'un élé-
ment E dont la valeur de I'attribut A se termine par la chaine de
caracteres C.

» E[A*="C"] : le caractére « astérisque » indique le ciblage d'un
élément E dont la valeur de l'attribut A contient la chaine de
caracteres C.

A Sélecteur d'attribut unique

HTML

<article>

<p>

<a href="document.zip">lien zip interne</a>
</p>

{/article>

CSS

alhref$=".zip"1{
color:rgb(255, 0, 255);
|

L'exemple ci-dessus permet de cibler les balises <a> dont I'attribut
href se termine par la chaine de caracteres « .zip ».

A Sélecteur d'attributs multiples

HTML

article>

<p>

<a href="document.doc">1ien doc interne</a>

<br />

<a href="http://www.site.fr/document.doc">lien doc externe</a>
</p?

{Jarticle>
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CSsS

alhref$=".doc"]{
background:rgb(0, 255, 255);

J
alhref2="http"][href$=".doc"]{
background:rgb(255, 255, 0);

J

Le ciblage d'une balise par son attribut peut étre encore plus
précis lorsque vous utilisez des attributs multiples. Dans notre
exemple, nous avons difféerencié les fichiers DOC qui sont sur votre
serveur et ceux qui sont sur un serveur externe, par l'utilisation de
deux selecteurs d'attributs :

» l'attribut href doit debuter par « http » ;
» |'attribut href doit finir par « .doc ».

Le sélecteur d'adjacence indirecte

HTML

<h1>Titre</h1>
<{p>paragraphe 1</p>
<h2>Sous-titred/h2>
<{p>paragraphe 2</p>
<bTockquote>
{p>paragraphe 3</p>
<{/bTockquote>

CSS

hl ~ p{
font-size:1.5em:
font-style:italic;
!

Le sélecteur d'adjacence indirecte permet de sélectionner les
éléments précédés, immédiatement ou pas, par un élément
frére, c'est-a-dire posseédant le méme parent. La syntaxe est la
suivante :

E ~ F : le caractere tilde permet de cibler les éléements F précédés par
I'élément E.

Dans notre exemple, le selecteur d'adjacence indirecte permet de
cibler les deux paragraphes précédés de la balise <h1>, y compris
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celui qui est precede de la balise <h2> puis gu'ils possedent tous
deux la balise <h1> comme fréere. Quant au paragraphe 3, il n'est
pas ciblé car son parent direct est la balise <blockquote> et non la
balise <h1>.

Les pseudo-classes CSS3

L'énieme enfant

Parmi un ensemble d'éléements possédant le méme parent, comme
les éléments d'une liste ou les lignes d'un tableau, il est fastidieux
en CSS2 de cibler un élément particulier par sa position. Pour
remédier a cette difficulté, les CSS3 introduisent le ciblage d'un
éniéme enfant d'une balise parente.

Quatre nouvelles pseudo-classes ont ainsi été creees :

» P E:nth-child(position) : cible I'enieme enfant E de l'élement
parent P en débutant le comptage de la position par le premier
enfant, et en descendant dans la structure HTML.

» P E:nth-last-child(position) : cible 'énieme enfant E de I'élement
parent P en débutant le comptage de la position par le dernier
enfant, et en remontant dans la structure HTML.

» P E:nth-of-type(position) : cible I'énieme occurrence du type de
l'eléement E présent dans l'élement parent P en débutant le
comptage de la position par le premier enfant de type E, et en
descendant dans la structure HTMIL.

» P E:nth-last-of-type(position) : cible I'énieme occurrence du
type de I'élément E présent dans I'élément parent P en débu-
tant le comptage de la position par le dernier enfant de type E,
et en remontant dans la structure HTMIL.

La position de I'élement ciblé se speécifie avec un parametre qui
peut étre de trois types différents :

» un nombre entier positif : représente une position unique dont
le comptage a débuté a 1.

» un multiplicateur : représente des multiples pouvant contenir
une opération arithmeétique.

» un mot-clé : représente les positions paires ou impaires.
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A Un entier positif en parameétre

HTML

<article>
<h1>Titred/hl>
<p»paragraphel</p>
{p>paragraphe2</p>
<p>paragraphe3</p>
<{p>paragraphe4</p>
<ul>
<l1i>é1ément1</11>
<1i>é1ément2</11>

<li>élément3</1i>
Cli>élément4</ 11>

<1i>élémentb5</1i>
<Jul>

(farticle>

CSS

article p:nth-child(3){
font-style:italic;

!

article p:nth-last-child(2){
color:rgh(255, 0, 0);

!

article Ti:nth-of-type(3){
background:rgb(255, 255, 0);
|

article Ti:nth-Tast-of-type(1){
text-decoration:underline;

|

Si le nombre spécifie en parametre de ces pseudo-classes est
positif, il représentera la position exacte de I'élément par rapport
a sa balise parente. Par exemple :

» article p:nth-child(3) : cible le troisieme enfant de la balise
parente ici la balise <article> si celui-ci est un paragraphe ;
dans notre exemple, ce sélecteur cible le « paragraphe2 ».

» article p:nth-last-child(2) : cible l'avant-dernier enfant de la
balise parente si celui-ci est un paragraphe ; dans notre exem-
ple, ce sélecteur cible le « paragraphe4 ».
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» article li:nth-oftype(3) : cible le troisieme enfant de la balise
parente de type <li> ; dans notre exemple, ce sélecteur cible
I'« éléement3 ».

» article li:nth-last-of-type(1) : cible le dernier enfant de la balise
parente de type <li> ; dans notre exemple, ce sélecteur cible
I'« éléementd ».

@ Un multiplicateur en parametre

HML

<article>

<ul>
<li>é1ément1</11>
<li>élément2</11>
<l1i>é1ément3</11>
<li>élémentd</1i>
<1i>é1émentb</1i>
<1i>é1ément6</1i>
<Ti>élément/</1i>
<1i>é1ément8</11>
<Jul>

{/article>

CSS

article li:nth-child(4n){
Tist-style-type:none;

|

article Ti:nth-child(3n + 2){
border:1px solid rgb(0, 0, 0);

|

article li:nth-Tast-child(-n + 3){
font-weight:bold;

|

Le nombre en parametre peut étre un multiplicateur symbolisé
par le caractére « n », débutant a la valeur O et s'incrémentant de
1. Utilisé avec un chiffre le précedant, ce dernier cible des multi-
ples.
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[ “?@ =
*> Attention !

Le multiplicateur « n » ne doit pas étre séparé de son multiple par un
espace.

Dans notre exemple, le parametre « 4n » cible :

» la position 4 : résultat du calcul (4*1).
» la position 8 : résultant du calcul (4*2).

Le parametre peut étre également une opération arithmétique.
Dans notre exemple, I'opération arithmeétique « 3n + 2 » cible :

» la position 2 : résultant du calcul (3*0) + 2.
» la position 5 : résultant du calcul (3*1) + 2.
» la position 8 : résultant du calcul (3*2) + 2.

Enfin, Il est possible d'utiliser un multiplicateur négatif, qui a pour
effet d'inverser le sens de sélection des élements. Celui-ci fait
remonter la sélection dans la structure HTML, alors qu'un multipli-
cateur positif la fait descendre. Dans notre exemple, |'opération
arithmétique «-n + 3 » combinée a la pseudo-classe « nth-last-
child » cible :

» la position 3 : resultant du calcul (O + 3) ;
» la position 2 : résultant du calcul (-1 + 3] ;
» la position 1 : résultant du calcul (-2 + 3).

La pseudo-classe « nth-last-child » fait démarrer le comptage des
elements a partir de la fin de la structure HTML, et l'opération
arithmétique fournit la position de 'élément a cibler,

[ Un mot-clé en parameétre

HTML

{table>

S
<td>textel</td>
<td>textez</td>
<td>texte3</td>
<Itr
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<Er>
<td>texted</td>
{td>texteb</td>
<td>texte6</td>
<trd

<tr>

<td>texte/</td>
{td>texte8</td>
<td>texted</td>
ATy

<Er
<td>textel0</td>
<td>textell</td>
{td>textel2</td>
<

</table>

CSS

article tr:nth-child(even){
background:rgb(200, 200, 200);
|

Deux mots-cles existent pour cibler facilement certains eniemes
enfants :

» odd : cible les positions impaires ; c'est I'équivalent de 'opéra-
tion arithmetique 2n + 1.

» even : cible les positions paires ; c'est I'équivalent de l'opération
arithmetique 2n.

Les premiers et derniers enfants

HTML

<article>

<h1>Titred/hl>

<p>paragraphel</p>
<kbd>paragraphe2</kbd>
<{p>paragraphe3</p>
<blockquote>paragraphed</blockquote>
<kbd>paragraphe5</kbd>

{farticle>
CSS

article:Tast-child{
border-bottom:5px solid rgb(0, 0, 0);
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!

article kbd:first-of-type{
padding:15px;

background:rgb(200, 200, 200);

|

article p:last-of-type{
border-bottom:1px solid rgb(0, 0, 0);
|

En CSS2 existe la pseudo-classe « first-child » qui permet de cibler
le premier enfant d'un elément parent.

En CSS3, trois nouvelles pseudo-classes ont été créées pour cibler
spécifiguement les premiers et derniers enfants :

» E:last-child : cible le dernier enfant de I'élément E.

» E:first-of-type : cible la premiére occurrence du type de l'élé-
ment E contenue dans une balise parente.

» E:last-of-type : cible la derniére occurrence du type de I'élément
E contenue dans une balise parente.

Par exemple :

» article:last-child : cible le dernier enfant de la balise <article> ;
dans notre exemple, ce sélecteur cible le « paragraphed ».

» article kbd:first-of-type : cible la premiére occurrence de la
balise <kbd> contenue dans la balise parente <article> ; dans
notre exemple, ce sélecteur cible le « paragraphe2 ».

» article p:last-of-type : cible la derniere occurrence de la balise
<p> contenue dans la balise parente <article>; dans notre
exemple, ce sélecteur cible le « paragraphe3d ».

Les enfants uniques

HTML

article>

<hl>Article</hl>

<p>

<a href="#">commentairel</a>
</p>

<p>

<a href="#">commentaire2</a>
par <kbd>utilisateurl</kbd>
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</p>

<p>

<a href="#">commentaire3</a>

par <kbd>utilisateur2</kbd> et <kbd>utilisateur3</kbd>
</p>

{/article>

CSS

article a:only-child{
color:rgb(255, 0, 0);

|

article kbd:only-of-type{
background:rgb(255, 0, 0);
|

Deux pseudo-classes CSS3 permettent de cibler les enfants
uniques :

» E:only-child : cible I'élément lorsgu'il est I'unique enfant de I'élé-
ment E.

» E:only-of-type : cible I'élément lorsqu'il est l'unique occurrence
du type de l'élement E.

Par exemple :

» article a:only-child : cible la balise <a> unique enfant de sa
balise parente ; dans notre exemple, ce sélecteur cible le
« commentaire? ».

» article kbd:only-of-type : cible la balise <kbd> unique occur-
rence de ce type dans sa balise parente ; dans notre exemple,
ce sélecteur cible I'« utilisateur? ».

La cible d'un lien

HTML

<article>

<div id="blocl">blocl</div>

<div id="bloc2">bloc2</div>

<div id="bloc3">bloc3</div>

<div id="bloc4">bloc4</div>

<ul>

<1i><a href="#blocl™>afficher le blocl</a></1i>
<1i><a href="#bloc2">afficher le bloc2</a></11>
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<1i><a href="#bloc3">afficher le bloc3</a></1i>
<1i><a href="#bloc4">afficher le blocd</a></1i>
<ul»>

{Jarticle>

CSS

#blocl, #bloc2, #bloc3, #blocs{
width:100px;

height:100px;
background:rgb(200, 200, 200);
position:absolute;
display:none;

|

article ul{
Tist-style-type:none;
position:absolute;

Teft:100px;

}

#blocld

display:block;

|

fblocl:target, #bloc2:target, #bloc3:target, #blocd:target{
display:block;

|

#olocl:target ~ div, #bloc2:target ~ div, fbloc3:target ~ div,
Iolocd:target ~ div{
display:none;

!

La pseudo-classe target sélectionne un élément qui est la cible
d'un lien par l'intermédiaire d'une ancre. Une ancre HTML est un
lien interne a la page, reconnaissable par un diese suivi d'un identi-
flant. Cette pseudo-classe fait obligatoirement intervenir deux
éléements :

» [|'élément a cibler qui doit posséder un identifiant ;

» le lien contenant une ancre vers lidentifiant de l'élément a
cibler.

Sa syntaxe est la suivante :

E:target : permet de cibler I'élément E qui est lui-méme la cible d'une
ancre HTML.
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Cette pseudo-classe permet une réelle interactivité, proche de
certains comportements auparavant uniquement accessibles via
du JavaScript, comme la créeation de diaporama ou de menu a
onglets. Dans notre exemple, nous avons créé un menu a onglet.
Pour cela, nous avons besoin d'éléement a cibler possédant chacun
un identifiant. Cest le cas pour nos eléments <div> nommes
« bloc1 », « bloc2 », etc. Ces blocs sont superposés, et seul le
« bloc1 » est visible au lancement de la page HTML.

Le menu est composé d'une liste de liens, qui contiennent chacun
une ancre ciblant 'un des blocs par son identifiant. Lorsque l'inter-
naute clique sur l'un des liens :

» l'identifiant contenu dans l'ancre est ciblé par la pseudo-classe
target ;

» la pseudo-classe target fait afficher le bloc ciblé et cache tous
les autres blocs.

La racine du document

CSS

html:root{
background:rgb(200, 200, 200);
|

La pseudo-classe root permet de cibler la racine de la page HTML,
c'est-a-dire le premier élément du document. Autrement dit, cette
pseudo-classe ne permet de cibler que la balise <html>. La syntaxe
de root est la suivante :

E:root : cible la racine de l'élément E qui ne peut étre que la balise
<html>.

Les éléments vides

HTML

<{table border="1">
S

{th>en-téte 1</th>
{th>en-téte 2</th>

<Eho</thy
<th><kbd></kbd></th>
LT

LS
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<td>cellule 1</td>
<tddcellule 2</td>
<td>cellule 3</td>
<tddcellule 4</td>
</trd

{/table>

CSS

th:empty/|
background:url(motif.gif);
|

La sélection d'un élément vide ne contenant ni d'autres éléments
ni de contenu textuel se fait gréace a la pseudo-classe empty. Dans
notre exemple, seul I'en-téte vide de tout contenu possede un motif
de fond. L'en-téte de la quatrieme colonne semble également vide,
mais la balise <kbd> est néanmoins considérée comme un
contenu. La syntaxe de la pseudo-classe empty est la suivante :

E:empty : permet de cibler I'élément E ne possédant aucun contenu.

La pseudo-classe de négation

HTML

article>
<h1>titred/hld>
<p>paragraphe 1</p>
<p>paragraphe 2</p>
<h2>sous-titre</h2>
<p>paragraphe 3</p>
(/article>

CSS

article *:not(p){
colarsrghbl2h5, 0, Q)
|

La pseudo-classe de négation permet de sélectionner des
éléments a partir d'un sélecteur négatif.

Dans notre exemple, la pseudo-classe permet de selectionner
toutes les balises enfants de <article> qui ne sont pas des balises
<p>. La syntaxe est donc la suivante :

E:not(S) : permet de cibler I'élément E qui ne fait pas partie du sélecteur
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Les pseudo-classes CSS3 de
formulaires

Un ensemble de pseudo-classes a eté cree en CSS3 pour
ameliorer l'aspect visuel des formulaires.

Les champs actifs, inactifs et cochés

HTML

<form>

<p>

Cases a cocher :

<br /7

{input type="checkbox" /><Tabel>Choix 1</1abel>
<input type="checkbox" /><label>Choix 2</label>
<input type="checkbox" disabled /><label>Choix 3</label>
</p?

<p>

<p»

dinput type="submit" value="Valider" />

</p?

</form>

CSS

input[type="checkbox"]:enabled + label
color:rgb(0, 0, 0);

!

input[type="checkbox"]:disabled + Tabell{
opacity:0.2;

!

input[type="checkbox"]:checked + label
colaryrgh(d, 255, 0):z

!

Les pseudo-classes enabled, disabled et checked permettent de
cibler respectivement les champs actifs, inactifs et cochés d'un
formulaire. Dans notre exemple, la balise <label> se modifie selon
I'état de la case a cocher :

» actif : le texte est noir ;
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>

>

inactif : le texte est a 20 % d'opacite ;
coché : |le texte est vert.

Les champs obligatoires, valides et invalides

HTML

form>

<p>

{label>Mail :</Tlabel>

<br />

input type="email" required />

</p>

<p>

Cinput type="submit" value="Valider" />
</p>

</form>

CSS

input[type="email"]:required{
border:1px solid rgb(255, 0, 0);
}

input[type="email"]:valid{
border:1px solid rgb(0, 0, 0);
color:rgb(0, 0, 0);

}

input[type="email"]:invalid
colar:rgb{255, 0, 0);

|

Pour mettre en exergue les champs obligatoires d'un formulaire,
on utilise la pseudo-classe required qui permet de cibler ce type de
champs. Il est également possible de cibler les champs dont le
contenu est valide ou invalide grace aux pseudo-classes valid et
invalid.

Dans notre exemple, le champ obligatoire de type email :

>

est pourvu d'une bordure rouge pour montrer que le champ est
obligatoire ;

la bordure et le texte saisi dans le champ deviennent noirs, lors-
que la saisie est valide ;

le texte saisi est rouge tant que la saisie est invalide.
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Les pseudo-éléments CSS3

Concernant les pseudo-éléments, seules une nouvelle syntaxe et
une nouveauté sont apparues avec les CSS3.

En CSS2, les pseudo-élements first-line, first-letter, before, after
étaient précédés d'un unique caractere « deux-points ». Désor-
mais, la syntaxe officielle nécessite deux caractéres « deux-
points ».

Précisons tout de méme que lancienne syntaxe reste rétro-
compatible.

Le pseudo-élément de sélection

HTML

article>

<p>

Sélectionnez ce texte !
</p>

{/article>

CSS

article p::selection {
background:rgb(255, 0, 0);
!

article p::-moz-selection {
background:rgb(255, 0, 0);
!

Le pseudo-élement selection est destiné a cibler la partie sélec-
tionnée d'un texte. De ce fait, seules les propriétés de couleur de
fond et de couleur de texte sont utilisables avec lui. La syntaxe est
la suivante :

E::selection : permet de cibler la partie sélectionnée de I'élément E.

Il est a noter qu'a I'heure ol nous écrivons ces lignes, le navigateur
Firefox nécessite le préfixe -moz- pour ['utilisation de la pseudo-
classe selection.



CSS3 : enrichissements
graphiques

CSS3 regorge de nouveautés en tout genre, qui vont de I'enrichis-
sement graphique simple (bordure arrondie, ombre, transparence)
a des choses plus complexes telles que les animations, la gestion
du timing, I'emploi de polices embarquées, etc. Malheureusement,
comme cela a déja été dit précédemment, toutes ces avancées ne
sont encore prises en compte que partiellement par nos
navigateurs ; néanmoins, tous les navigateurs récents en suppor-
tent un grand nombre. Bien sdr, et nous en avons facheusement
I'habitude, il est un cas spemal qui s'appelle Internet Explorer, et qU|
ne dalgne commencer a integrer un tant soit peu les CSS3 qu'a
partir de la version 8. Dommage, car il reste de nombreuses
versions 7/ et 8 dans les postes des entreprises. Seul le temps
peut intervenir,

Pour savoir exactement qui supporte quoi, ces sites vous diront
tout, que ce soient pour les CSS3, 'HTMLS ou certaines API :
WWW. caniuse.com ou www.quirksmode.org

Et si en complément, vous souhaitez connaitre les dispositions de
votre navigateur usuel pour ces technologies, c'est ici : http://
cssJ3dtest.com

Commencons par découvrir les principales propriétés graphiques
et ce qu'elles apportent. Seulement, pour l'instant, il faut encore du
temps pour que ces dernieres soient définitivement reconnues et
iInterprétées correctement par tous les navigateurs. De fait,
apporter des enrichissements graphiques requiert de taper un peu
plus de code gqu'avec les CSS2 dans la mesure ou ces nouvelles
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proprietés sont au départ des experimentations établies par
chaque famille de navigateurs (en fonction des directives W3C tout
de méme). Du coup, ces navigateurs préconisent de faire précéder
les déclarations de proprietés d'un préfixe ([denommeé « préefixes
propriétaires » ou « préfixes vendeurs » !) propre a chague naviga-
teur ou plutét a chaque moteur de rendu utilisé par ces naviga-
teurs. Le tableau ci-dessous vous présente les principaux moteurs
utilisés par les navigateurs, leurs correspondances et les prefixes

a utiliser.

MOTEUR NAVIGATEURS PREFIXE
Trident IE, Maxthon -ms
Webkit Safari, Chrome, Nav Android, iPhone -webkit
Gecko Firefox -moz-
Presto Opera, Dreamweaver -0-
Ainsi, pour donner des bords arrondis a un cadre, fonctionnant

sous les navigateurs Firefox, Opera, Chrome et IES,

nous devrions écrire :

}

.coin_rond {
-moz-border-radius: 8px;
-webkit-border-radius: 8px;
border-radius: 8px;

Cependant, rassurez-vous :

VoICi ce que

» avec le temps, plus ca va aller, moins vous aurez besoin de
rajouter ces préfixes. D'ailleurs, déja, pour border-radius, plus
aucun navigateur (FF v11, Chrome v18, Opera v11, IE v9,

Safari v4) n'a besoin des préfixes propriétaires.

» Il existe un petit sauveur, sous forme d'un fichier JavaScript,
qu'il suffit d'appeler en début de page, et qui va se charger de
rajouter les prefixes pour vous. Vous trouverez cette perle a
I'adresse suivante : http://imsky.github.com/cssFx/

Voir I’exemple dans le fichier : border-radius03.html
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Les présentations et preludes étant faits, il est temps de découvrir
ces propriétés.

Les Bordures de boites (Border)

Border-radius

Fini les boites aux coins droits, vive les coins arrondis. Vous me
direz que vous n'avez pas attendu les CSS3 pour voir ce type de
boites. En effet, sauf qu'avant, il fallait des lignes et des lignes de
codes CSS2, des images pour représenter chaque coin, etc.
Désormais, une propriété CSS3 et c'est terminé ; en réalité trois
lignes, si vous rajoutez les prefixes, mais cette propriété n'a plus
besoin de préfixes, tous les navigateurs la reconnaissent.

| border-radius: 80px;
Avec les preéfixes, on obtient :

-moz-border-radius: 80px;
-webkit-border-radius: 80px;
border-radius: 80px;

Voir I’exemple dans le fichier : border-radiusO1.html

border-radius: 80px;

(Petit rappel : si les 4 valeurs des coins (haut, droit, bas, gauche])
sont egales, il suffit d'indiquer une seule des valeurs).

| Dborder-radius: 80 px
Donc équivalant a :

| border-radius; 80px 80px 80px 80px;)
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En variant les valeurs, on peut obtenir toutes sortes de possibilités.

Voir I’exemple dans le fichier : border-radius02.html

border-radius: 80px 0;

Border-colors

Toutefois, certaines propriétés ne peuvent encore étre reconnues
que par quelgues navigateurs ; c'est le cas pour la propriété
« border-color » qui ne fonctionne que sous Firefox. Ceci est fort
dommage car elle permet de multiplier les teintes dans les
bordures de boites, autorisant les dégradés par exemple.

Voir I’exemple dans le fichier : border-radiusO4.html

-moz-border-top-colors:  #e00 #c30 #c50 #c60 #c70 #c80 #c90 #cald
f#cb0 #cc0;

border-radius: 80px 0;

>/

Border-images

Cette propriété promet de nombreuses possibilités quand elle sera
acceptee par tous les navigateurs. Actuellement, seuls Firefox et
Chrome l'ont au catalogue.
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Imaginez : linsertion dimages au sein des bordures, véritable
ouverture vers de nombreux enrichissements.

Voir I’exemple dans le fichier : border-radius05.html.

Voici trois exemples (en haut I'image insérée dans la bordure et en-
dessous, le résultat monté).
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Box-shadow

En revanche, cette propriété est réalisable avec tous les naviga-
teurs (a partir d'IES, et Firefox, Chrome, Opera...].

Voir I’exemple dans le fichier : border-radius06.html.

012 Dunod.

Copyright © 2

border-shadow;

Box-shadow : largeur / décalage / flou / distance / couleur
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Les Backgrounds

Quelgues nouveautés intéressantes en CSS3, notamment dans le
positionnement de ces fonds de boites, mais également dans le fait
gu'ils peuvent désormais étre multiples. Cela promet de beaux
délires.

Commencons, par le premier, legérement anecdotique je le recon-
nais, surtout qu'il ne fonctionne pour l'instant que sous Chrome.
Mais, ce qu'il laisse envisager est intéressant.

Backgrounds-clip

Permet de définir les limites des backgrounds, suivant trois
variantes :

» « content » : reste dans les limites du contenu qui peut étre
reduit par un padding (figure ci-dessous) :
-webkit-border-image: url(img/puces.png) 200%;
-webkit-background-image: url(img/bckgrd/bckgrdl.png);
-webkit-background-clip: content;

ece o e

oce0 ®:e

000 o000
'yb lgkgmun“lp conte

°ce e o

eoe - e

ece ece

» « padding » : reste dans les limites du contenu sans tenir
compte du padding (figure ci-apres) :
-webkit-border-image: url(img/puces.png) 200%;
-webkit-background-image: url(img/bckgrd/bckgrdl.png);
-webkit-background-clip: padding;
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« border » : le fond s'étend jusque sous les bordures (figure ci-

dessous) :
‘ -webkit-border-image: url(img/puces.png) 200%;

>

-webkit-background-image: url(img/bckgrd/bckgrdl.png);
-webkit-background-clip: border;

backgrou 1p

Voir ces 3 exemples dans le fichier : background-clip.html
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Background-Size

Avec la CSS3, il est désormais possible de définir au pixel pres (ou
en pourcentage de l'image, avec comme point d'origine, la position
définie par la valeur attribuée a « background-origin », autre
nouveauté CSS3) la taille de vos images de fond, que ce soit en
largeur ou en hauteur.

| background-size: width height (cover/contain);

» cover : I''mage de fond couvre toute la boite, quitte a étre cou-
peée en cas de surface de fond trop petite.

» contain : l'image de fond est contenue dans la surface definie
mais sans déformation.

Background Dégradés

Gréace a ces nouvelles propriétes, j'ai malheureusement peur que
tous ceux qui se seront penchés un peu trop sur le tonneau des
CSS3, et qui a force seront tombes dedans, n'usent et n'abusent
de ces dégradés désormais facilement définissables en fond
d'image. Il faut reconnaitre que cela va aussi bien simplifier la vie et
laisser reposer un peu Photoshop.

Deux sortes de dégradés sont disponibles : linéaires ou radiaux.

Voir I’exemple dans le fichier : background-grad.html

radial

Background : linear-gradient (sens dégradé X et/ou sens y, couleur1, ...,
couleurN)
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Background Multiples

Pouvoir désormais, grace aux (CSS3, positionner plusieurs
backgrounds, l'un sur lautre, comme les calques d'un logiciel
graphiqgue comme Photoshop par exemple, va permettre de faci-
liter la vie des intégrateurs et des webdesigners pour les en-tétes
de pages par exemple, concernant notamment des logos, devant
apparaitre sur des fonds différents.

C'est désormais tres facile et surtout plus besoin d'aller créer une
image sous Photoshop ou tenter de mettre des images les unes a
coté des autres avec des listes horizontales par exemple. Il suffit
de déclarer les divers background puis de les positionner. Vous
pouvez méme rajouter un petit dégradé pour le fun, si vous le
désirez ou plutét si votre client y tient énormément.

Voici un exemple de code avec préfixe propriétaire pour Firefox :

background:url(img/bckgrd/htm15.png) 30px 30px no-repeat,
url(img/bckgrd/chrome.png) 100px 30px no-repeat,
url(img/bckgrd/ff.png) 180px 30px no-repeat,
url(img/bckgrd/opera.png)260px 30px no-repeat,
-moz-1inear-gradient(top center, white, blue);.

Et son résultat ci-dessous :

background multiple et dégradé

Text-Shadow

Cette propriété est une propriété finalisée, qui n'a donc pas besoin
de préfixe. Par contre, elle n'est pas reconnue par IE, méme IES.
Sa déclaration est simple :

| text-shadow: décalage x décalage y Tlargeur zone de flou couleur;
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Pour proposer un degrade, il suffit de déclarer les diverses
couches de couleurs et leurs décalages.

Voir I’exemple dans le fichier : text-shadow.html

text-shadow:0 0 4px white, 0 -5px 4px yellow,
2px -10px 6px pink,
-2px -15px 1lpx cyan,

Zpx -25px 18px magenta;

Ombrage pour jour de fétes !

Opacité

Gardons le meilleur pour la fin, avec les réglages d'opacités de
toute zone (texte comme dans l'exemple ci-dessous, images...),
propriété permettant de réaliser des effets trés tendances en
webdesign actuels. Réaliser cela en CSS2 était possible mais au
prix de nombreuses astuces et quelques lignes de code.

opacity: valeur comprise entre 0 (transparent) et 1 (opaque)

Exemple : opacity: 0.2;
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Transparence

Cette notion ne doit pas étre confondue avec la précédente. Si la
transparence était déja possible en CSS2, notamment avec les
formats d'images PNG (a partir de la version 6 pour IE), il n'en était
rien par contre pour les zones d'aplats de couleurs. Pour ce faire,
les CSS3 ajoutent un parametre supplémentaire a la définition de
teintes RGB (ou RVB) qui devient RGBa.

Concernant le background-color :

R (rouge) = 0 ;

G (vert) =0 ;

B (bleu) = 255 ;

A (transparence) = 50 4.

.transp2 {
background-color: rgba(0, 0, 255, 0.5);
color: rgba(255,255,255,0.2);

Voir I’exemple dans le fichier : transparence.html

Transparence RGBa 80%
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Typographie

S'il'y a bien une chose que l'on attendait avec impatience chez les
concepteurs Web, c'est bien la possibilité de pouvoir intégrer direc-
tement les polices de son choix, dans les interfaces de sites.

Avant et jusqu'a présent, pour |'affichage de polices, il
y avait deux choix

» travailler avec des polices vectorielles, ce qui bien sir est l'idéal
car c'est leger en poids, l'affichage est dénué de pixellisation et
surtout, on garde les caracteres donc les mots, donc le sens
des textes ce qui permet un bon positionnement. Seulement, de
deux choses I'une, soit on travaille uniguement avec les polices
disponibles sur le poste du visiteur, et vu que l'on ignore lesquel-
les il possede, on prend le minimum genre Arial, Helvetica et
Times, soit on se retourne vers une solution a base de Flash a
condition que le poste client puisse lire du Flash. Et sur les
smartphones type IPhone, on sait que ce n'est pas ideal.

» ou bien travailler avec des images (on crée les titres dans Pho-
toshop, et on integre limage qui en résulte). Cela comporte
trois inconvénients majeurs : c'est lourd, difficilement référen-
cable et totalement fermé aux handicapés.
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Maintenant

Mais désormais, avec les CSS3 et la propriété « @font-face », tout
cela va changer ! Le pire, c'est que cette propriété n'est pas
apparue avec la CSS3, mais avec la CSS2. Seulement, en ces
temps-a, d'une part vu les débits de llnternet, embarquer une
police n'était pas forcément recommandé pour un affichage rapide,
mais surtout aucun navigateur en dehors d'lE (eh oui !) ne l'avait
implémenté dans ses fonctions d'interprétation. Et le format
propose par IE était tellement exotique, que cela n'aurait servi a
rien. Par contre, avec les nouveaux navigateurs, désormais :

» la propriété « @font-face » est désormais valide [méme sous
IE).

» les débits se sont franchement améliorés.

» on peut donc intégrer les polices de son choix. Seulement, cela
ne veut pas dire que toutes les polices sont en libre distribution.
Au contraire : comme pour les images, les polices sont régies
par des droits d'auteurs qu'il faut respecter, car je peux vous
assurer que la creation d'une typographie est vraiment un long
et difficile travail qui mérite une rétribution bien méritée. Donc,
avant de mettre une police sur votre serveur pour qu'elle serve
a l'affichage des textes de votre site, vérifiez les droits et met-
tez-vous en regle si besoin est.

Les formats de polices

Par contre, tout n'est pas devenu si simple car les navigateurs ne
se sont pas mis d'accord pour tous charger le méme format de
polices ; cela aurait été trop simple. Du coup, si I'on veut un site
fonctionnant sur tous les navigateurs, il va falloir multiplier les
formats et les déclarations.

Voici les formats de polices dont il faut disposer :

» .otf (OpenType Font) et .ttf (True Type Font). : ces deux formats
sont les plus utiles car reconnus par Firefox, Chrome, Safari et
Opéra.

» .eot (Embedded UOpenType) : seul format daigné étre reconnu
par IE.

» .svg : a sans doute de l'avenir.,



> Typographie 155

» .woff : a un avenir certain.

Seulement, petit probleme, car souvent le format que vous allez
rencontrer en téléechargement sera le .ttf, le plus répandu. Heureu-
sement, il existe un outil qui va vous générer tous les formats
demandés a partir de ce .ttf. Il s'agit de :

@FONT-FACE GENERATOR (http: //www.fontsquirrel.com)

Ainsi, en partant de ma police « nasaliza-webfont.ttf », j'obtiens :

» nasaliza-webfont.eot ou nasaliza-webfont. ttf
» nasaliza-webfont.svg
» nasaliza-webfont.woff

Déclaration dans la page HTML
Ensuite, indiquer la police et les formats reste un jeu d'enfant :

@font-facef
font-family: "nasaliza-webfont";

src: url(css/type/nasaliza-webfont.eot);

src: url(css/type/nasaliza-webfont.eot?#iefix)
format('embedded-opentype'), url(css/type/nasaliza-webfont.woff)

format('woff"'), url(css/type/nasaliza-webfont.ttf)
format('truetype'), url(css/type/nasaliza-
webfont.svgffNasalizationMedium) format('svg');
}
Résultat

Nasaliza-webfont

saennon L 2oz se omenomswvorcoe A S CDEFGHI JK

LA NUIT REDOUTENT, DWWFLUBNCES A EXERCER

comez-vous conc i e e eoovmon - L NANO P QRS TU

DETACHA LA CHALOUPE POUR VOR CE QU'ELLE BN SERNT

MEURTRIE, GRAVEMENT. RACONTE.. V W x Y 2

Pour vous faciliter 'intégration et le test de ces polices, deux outils
excellents existent :

» \Web Font Specimen: http://wfs.typographisme.net/
Ce site vous propose de vous genérer une page avec du con-
tenu texte, complété par ses CSS de base ; il ne vous reste plus
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qu'a intégrer la web-police de votre choix, pour avoir un apercu
trés complet. C'est d'ailleurs grace a cet outil que l'image ci-
contre a ete genéree.

» Font Dragr: http://fontdragr.com/
Remarquable outil, car il permet grace a un widget de tester
n'importe quelle police sur le site de votre choix, et cela en
moins de 10 secondes. Incontournable et bluffant !

Multi-colonnage

Si vous avez un peu manipulé des contenus textes en CSS2 et
HMTL4, vous devez savoir que ce n'est jamais tres facile de faire
du multlcolonnage de maniere propre et qui s'adapte aux contenus
dynamiques. |l faut que les colonnes occupent tout lI'espace, que
leur hauteur s'adapte et qu'ils se synchronisent les uns par rapport
aux autres. C'est pourquoi, les CSS3 proposent désormais une
propriete qui permet de gerer sans aucun souci ce multicolonnage,
avec des propriétés complémentaires qui vont agrémenter cette
présentation journalistique.

Rappelons que le multicolonnage n'est pas la uniqguement pour faire
beau, mais bien pour faciliter la lecture de linternaute, comme
d'ailleurs dans la mise en page papier. D'ailleurs, les regles de
magquette stipulent gqu'une ligne de texte, pour étre facilement lue
et interpretée par 'ceil humain et son cerveau, doit faire entre 8 et
12 mots maximum, d'ou l'intérét de scinder les textes longs en 2
ou 3 colonnes.

~2Q
*~ Attention !

2
Au-dessus de 3 colonnes, vous perdrez le bénéfice de cette facilité de
lecture. Il faut savoir qu’'un générateur de colonne performant existe

gui vous simplifiera encore la tache : http://debray.jerome.free.fr/
index.php?outils /Generateur-de-multi-colonnes-en-css3

Mise en ceuvre

Propriété : « column-count : nombre de colonnes ».
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> Multi-colonnage

Attention !

L'emploi des préfixes propres a chaque moteur est indispensable.

Dans I'exemple ci-dessous, nous en avons profité pour rajouter les
propriétés complémentaires telles que la largeur des gouttieres
(gap : écart entre les colonnes), la taille des élements séparateurs
de colonnes (column-rule), leur couleur (column-rule-color) et
I'aspect de ces séparateurs (dotted = pointillg).

.multicol3 {
-moz-column-count:3;
-webkit-column-count:3;
-0-column-count:3;
column-count:3;
-moz-column-gap:20px;
-webkit-column-gap:20px;
-0-column-gap:20px;
column-gap:20px;
-webkit-column-rule-width:3px;
-webkit-column-rule-color:fcbcefb;
-webkit-column-rule-style:dotted;
-moz-column-rule-width:3px;
-moz-column-rule-color:fcbcefb;
-moz-column-rule-style:dotted;
-0-column-rule-width:3px;
-0-column-rule-color:fcbcefb;
-o-column-rule-style:dotted;
column-rule-width:3px;
column-rule-color:fchcefb;
column-rule-style:dotted;

wulputate evismod commeodo nisi
posuere, Vivamus ac mi vitae dui wehicula
rhoncus. Praesent iaculis lacinia

ac bibendum suscipit. elit orcl adipiscing
nisl, ac dictum mauris est ac Bbero.
Aenean vel nibh massa. In nulls ipsum,
consectetur, Duis ut nibh ac ond egeitas M consequat in, faciliss eget
ferrmentum congue. Phasellus at lacinia lacus. Aenean at est nulla. In fermentum
wvelit. Cras hendrerit. arcu ac interdum ibulum purus id imperdiet. Ut
adipiscing, sem neque interdum quam, ol - tristique. enim at ultricies ibculis, velt
ultricies diam felis a Lacus. Phasellus sit massa sollicitudin nibh, sit smet varius elit
amet tempor dul. Donec at urna diam. nisi id amte. Curabitur metus sem, sodales
Vestibulum lobortis purus vitae metus vel commodo et semper ac lorem. Donec

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing ofit. Pracsent fringilla ultricies
nisi, 8 pubvinar elit accumsan et
Suspendisse sem et consectetur eu
pulvinar ac, sollicitudin quis mi. In massa
dui, lacinia id vestibulum pellentesque,
vulputate ut elit. Aenean egestas ultricies
sugue, vel dignissam lorem rhoncus eget.
Vestibulum dui ord, laoreet ac fewgiat id,
facilisis eget dolor, Aliguam eu elit eu

sapien suscipit sodales at at quam. Nunc
leo Ebero, eleifend nec dictum ey, luctus
in odio, Ut pretium dolor sed sapien

consequat nec tincidunt metus venenatis,
Nunc sit amet elit mi Etiam mattis mauris
magna, et tincidunt ante. Ut posuere, elit

tincidunt venenatis velit, eget mattis
magna porta vel
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Animations avec les CSS3

I est désormais possible de créer des animations entierement
avec les CSS3. Celles-ci sont separées en deux groupes distincts :

» les transitions : permettent d'interpoler des propriétés CSS
lorsqu'une action utilisateur est déclenchee ; cela est semblable
a ce qui est possible en utilisant le JavaScript.

» les animations : permettent de créer des animations autono-
mes sans aucune action utilisateur ; elles sont semblables aux
animations créées avec le logiciel Flash.

Concomitant aux animations, nous allons également découvrir les
transformations 2D. Une contrainte liée aux animations, aux
transformations et au support de cellesci dans les navigateurs
actuels est l'utilisation des préfixes.

Les proprietes CSS officielles existent mais ce sont les versions
prefixées qui dominent a I'heure actuelle.

Les transitions

Une transition est une interpolation entre deux valeurs d'une
propriété CSS. De ce fait, les transitions ne peuvent s'appliquer
que sur les propriétés CSS dont la valeur est numérique. En effet,
Il est difficile d'interpoler le mot « relative » vers « absolute », mais
il est plus naturel d'interpoler un corps de texte ou une largeur de
bordure.
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Les propriétés CSS interpolables
La liste des propriétés CSS interpolables est disponible a

l'adresse :
http://www.w3.org/TR/css3-transitions/#animatable-properties.

Les déclencheurs

Une transition aura forcément un point initial et un point final. Les
proprietés CSS définies sur 'élément interpolé sont considéerees
comme les valeurs initiales de la transition. Les valeurs finales
seront, quant a elles, contenues dans une pseudo-classe CSS qui
sera considérée comme le déclencheur de la transition.

Un déclencheur peut représenter une action de I'utilisateur comme
les pseudo-classes hover ou focus ou une action du navigateur
comme valid ou required.

La propriété raccourcie transition

HTML
{div id="carre"></div>

€58

fcarre

width:100px;

height:100px;
background:hs1(50, 100%, 80%);

-moz-transition:background 1s ease-in 0s;
-o-transition:background 1s ease-in 0s;
-webkit-transition:background 1s ease-in 0s;
-ms-transition:background 1s ease-in 0s;
transition:background 1s ease-in 0s;

!
fcarre:hover|
background:hs1(50, 100%, 50%);

}

La propriété CSS transition va vous permettre de créer et parameé-
trer une transition. Cette propriété peut s'eécrire de maniere
raccourcie, c'est-a-dire en n'utilisant que la seule proprieté CSS
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transition pour créer et parametrer linterpolation. Elle contient
quatre parametres a utiliser dans un ordre strict :

» liste des propriétés a interpoler : séparées par des virgules,
ou en utilisant le mot-clé all pour interpoler toutes les proprié-
tés.

» durée de l'interpolation : en utilisant l'unité de mesure « s »
pour une durée exprimée en secondes, ou « ms » pour |'utilisa-
tion des millisecondes.

effet de l'interpolation : la liste est décrite ci-apres.

délai avant le déclenchement de l'interpolation : exprimé en
secondes ou millisecondes.

Seuls les deux premiers parametres sont obligatoires. Dans notre
exemple, la transition se fait sur la propriété background, dure une
seconde, avec un effet d'accéléeration et sans délai avant le déclen-
chement de l'interpolation. Le déclencheur de l'interpolation est le
survol de I'élément gréace a l'utilisation de la pseudo-classe hover.

A I'heure ol nous écrivons ces lignes, les transitions ne sont pas
prises en charge par Internet Explorer 9 mais elles le seront par la
version 10, d'ou l'utilisation du prefixe « -ms- » dans notre exemple.

%7 Attention !

Pour éviter de surcharger ce livre, nous utiliserons désormais la
propriété CSS transition officielle pour nos exemples, en sachant qu'l
faut absolument utiliser les préfixes dans un cas réel.

Les propriétés uniques

CSS

transition-property:background;
transition-duration:1s;
transition-timing-function:ease-in;
transition-delay:0s;

Chaque parametre de la propriété raccourcie transition peut étre
écrit avec sa propriété unique. Ces propriétés sont :

» transition-property : liste des propriétés a interpoler.
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» transition-duration : durée de l'interpolation.
» transition-timing-function : effet de l'interpolation.

» transition-delay : délai avant le déclenchement de linterpola-
tion.

L'utilisation des propriétés uniques n'est pas recommandée car |l
faut également préfixer chacune d'elles, c'est-a-dire gu'il faudrait
une vingtaine de lignes pour avoir le méme résultat qu'en utilisant
cing lignes avec la propriété raccourcie.

Les effets de l'interpolation

Il est possible de donner un effet a l'interpolation pour ameéliorer
I'ilmpact visuel de la transition. Les effets disponibles sont :

» linear : mouvement linéaire.

» ease : deceéleration accentuee, c'est la valeur par défaut.
» ease-in : acceélération.

» ease-out : décélération.

» ease-in-out : accélération puis décelération.

» steps : accélération par paliers.

» cubic-bezier : mouvement personnalisé.

Seuls les effets steps et cubic-bezier sont parameétrables.

[ L'effet steps

CSS
] transition:background 3s steps(3, end) 0s;

'effet steps est une interpolation par paliers, c'est-a-dire que
I'interpolation n'est pas fluide mais s'exeécute par a-coups. Cet effet
peut recevoir deux parametres mais seul le premier est
obligatoire :

» le nombre de paliers : sous forme d'un chiffre entier.

» modification de la propriété interpolée : avec |'utilisation des
mots-clés start si la proprieté doit étre modifiee au début de
chaque palier, ou end si la propriete doit étre modifiee a la fin de
chaque palier.
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En utilisant start, linterpolation se déclenche sans délai, alors
gu'avec end, linterpolation se déclenche apres un délai égal a la
durée de la transition divisée par le nombre de paliers.

A L'effet cubic-bezier

CSS
| transition:background 3s cubic-bezier(0.9, 0.5, 0, 1);

L'effet cubic-bezier est la représentation d'une courbe de Bézier.

! cubic-bezier(
0.9, 0.5,
(2) 0‘ 1 )‘

(e

0 1

La courbe est definie dans un plan cartésien de 1 sur 1 avec deux
points de contrdle. Pour chacun d'eux, il faudra définir sa position
en abscisse et en ordonnée. Ces positions seront des chiffres déci-
maux sur base 1. Il est possible d'utiliser des chiffres supérieurs a
1 ou inférieurs a O pour obtenir des effets de rebond, mais cela
n'est pas pris en charge par la version actuelle du navigateur
Safari.

L'effet cubic-bezier nécessite donc quatre parametres :
» position x du premier point de contrdle ;
» position y du premier point de controle ;

» position x du second point de contréle ;
» position y du second point de contréle.
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Les interpolations multiples

HTML
{div id="carre"></div>

CSS

ffcarre{

width:100px;

height:100px;

background:hs1(50, 100%, 80%);

transition:background 1s ease-in, width 0.5s ease-in-out, height 2s
ease;

|

fcarre:hover|
background:hs1(50, 100%, 50%);
width:150px;

height:120px;

}

Il est également possible de configurer la transition de plusieurs
propriétés CSS avec des valeurs, des durées ou des effets diffé-
rents.

En utilisant la propriété raccourcie, il faut séparer chaque proprieté
interpolée par des virgules.

CSS

transition-property:background, width, height;
transition-duration:1s, 0.5s, Z2s;
transition-timing-function:ease-in, ease-in-out, ease;

La séparation des valeurs par des virgules est obligatoire si vous
souhaitez utiliser les propriétés uniques de transition. De plus,
'ordre des proprietés CSS interpolées doit étre identique dans
Chacune des propriétés uniques.

Les interpolations en chaine

CSS

transition:

background 1s ease-in 0s,
width 0.5s ease-in-out 1s,
height 2s ease 1.5s;
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Pour creer des interpolations en chaine, il faudra essentiellement
configurer le délai avant le déclenchement de l'interpolation.
Chaque interpolation tiendra compte de la durée des interpolations
qui la préecede.

Dans notre exemple, l'interpolation sur la propriété background se
déclenche sans délai et dure une seconde. Puis, la propriété width
est interpolée pendant une demi-seconde mais se declenche apres
un délai d'une seconde, qui correspond a la durée de l'interpolation
de la proprieté background. Enfin, la propriété height dure deux
secondes et son délai de déclenchement est également I'addition
de la dureée des interpolations qui la précede, soit une seconde et
demie.

CSS

transition-property:background, width, height;
transition-duration:1s, 0.5s, 2s;
transition-timing-function:ease-in, ease-in-out, ease;
transition-delay:0s, 1s, 1.5s:

Les animations

Flash et le JavaScript n'ont qu'a bien se tenir !

Les CSS3 permettent désormais d'animer des éléments HTML
sans aucune utilisation de Flash ou de JavaScript. Pour animer
avec les CSS3, il est nécessaire d'utiliser, d'une part la regle CSS
@keyframes, et d'autre part la proprieté CSS animation. Enfin, les
animations ne sont pas prises en charge actuellement par les navi-
gateurs Internet Explorer 9 — mais le seront par Internet Explorer
10 - et Opera.

La régle CSS @keyframes

CSS

@-moz-keyframes monAnimation|{
0%{width:100px; }
100%{width:200px;}

J

@-0-keyframes monAnimation/
0%{width:100px; }
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100%{width:200px; |

J

@-webkit-keyframes monAnimation{
0%{width:100px; }
100%{width:200px; |

}

@-ms-keyframes monAnimationi|
0%{width:100px;}
100%{width:200px; |

J

@keyframes monAnimation{
0%{width:100px;}
100%{width:200px; |

J

Avant d'animer un élement HTML, il va falloir définir une régle CSS
@keyframes qui va servir @ parametrer l'animation. Cette regle
CSS créee une ligne temporelle virtuelle qui débute a la valeur O %
pour se terminer a la valeur 100 %. Il est a noter que la valeur O
% peut étre remplacée par la valeur from, et la valeur 100 % par
la valeur to.

L'animation va comporter un certain nombre d'images-clés sous
forme de pourcentages, qui sont des moments ou les propriétés
CSS de I'éléement animé vont étre modifiées. Ces pourcentages ne
sont que des valeurs relatives par rapport a la durée de l'animation
que vous allez définir avec la proprieté CSS animation. Par
exemple, si vous définissez la durée de I'animation a cing secondes,
la valeur O % va correspondre au démarrage de l'animation, la
valeur 30 % va correspondre a une seconde et demie, et la valeur
80 % a la quatrieme seconde.

Il est également indispensable de nommer |I'animation pour ensuite
utiliser ce nom sur l'éléement HTML a animer. Ce nom ne peut
comporter ni d'espace, ni de caracteres spéciaux sauf le tiret et le
tiret bas, ni debuter par un chiffre.

Dans notre exemple :

['animation est nommée monAnimation ;

» l|'animation est composée de deux images-clés a O % et a
100 % ;

» la regle CSS @keyframes doit étre utilisée avec les préfixes de
chaque navigateur.
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La propriété raccourcie animation

HTML
<div id="carre"><{/div>

CSS

frcarre|

width:100px;

height:100px;
background:hs1(50, 100%, 80%);

-moz-animation:monAnimation 3s ease 0s infinite alternate;
-o-animation:monAnimation 3s ease 0s infinite alternate;
-webkit-animation:monAnimation 3s ease Os infinite alternate;
-ms-animation:monAnimation 3s ease 0s infinite alternate;
animation:monAnimation 3s ease 0s infinite alternate;

|

La propriété CSS animation permet d'affecter une animation créée
avec la regle CSS @keyframes a un élément HTML. Elle peut rece-
voir pas moins de six parametres, dont seuls les trois premiers
sont obligatoires :

>

>

»

nom de l'animation : défini dans la regle CSS @keyframes.
durée de I'animation : en secondes ou millisecondes.

effet de I'animation : identique aux effets utilisés pour la pro-
priete CSS transition.

délai avant le déclenchement de I'animation : en secondes ou
millisecondes.

nombre d'itérations de I'animation : par défaut, la valeur est
de 1, c'est-a-dire que l'animation ne boucle pas ; les valeurs
possibles sont, soit un chiffre entier représentant le nombre
total d'itérations, soit le mot-clé infinite qui signifie que 'anima-
tion tourne en boucle.

sens de lecture de I'animation : les valeurs possibles sont, soit
le mot-clé normal, qui est la valeur par defaut, et qui signifie que
I'animation se jouera toujours de sa premiere |mage -clé vers sa
derniére image-clé, soit le mot-clé alternate qui donne a I'anima-
tion un effet de yoyo, c'est-a-dire que I'animation va jouer de sa
premiere image-clé vers sa derniere image, puis va faire le che-
min inverse, de sa derniere image-clé vers sa premiere image-
clé.
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-+ Attention !

Pour éviter de surcharger ce livre, nous utiliserons désormais la regle
CSS @keyframes et la proprieté CSS animation officielle pour nos

exemples, en sachant gqu'il faut absolument utiliser les préfixes dans un
cas réel.

Les propriétés uniques

CSS

animation-name:monAnimation;
animation-duration:3s;
animation-timing-function:ease;
animation-delay:0s:
animation-iteration-count:infinite;
animation-direction:alternate:

Chague parametre de la propriété raccourcie animation peut étre
écrit avec sa propriété unique. Ces propriétés sont :

Y Y Y VY Y

>

animation-name : nom de 'animation.

animation-duration : durée de |'animation.
animation-timing-function : effet de I'animation.
animation-delay : délai avant le déclenchement de I'animation.
animation-iteration-count : nombre d'itérations de I'animation.
animation-direction : sens de lecture de |'animation.

L'utilisation des propriétés uniques n'est pas recommandee car |l
faut également préfixer chacune de ces proprietés.

Les animations multiples

HTML
<div id="carre"><{/div>

CSS

@keyframes monAnimation|{
0%{width:100px; !}
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100%{width:200px; |

|

@keyframes secondeAnimation|
0%{height:100px; opacity:1;}
50%{opacity:0;}
100%{height:200px; opacity:1;}
!

fcarrel

width:100px;

height:100px;
background:hs1(50, 100%, 80%);

animation:monAnimation 3s ease, secondeAnimation 0.5s ease-out;
|

I est possible de creer differentes animations applicables @ un
meéme elément, ce qui permet d'animer des propriétés CSS avec
des valeurs, des durées et des effets différents. Avec la
proprieté raccourcie, chague animation sera seéparéee par des
virgules.

Dans notre exemple, nous avons créé deux animations, nommees
respectivement monAnimation et secondeAnimation possedant
des durées et des effets différents.

La propriété animation-fill-mode

La propriété animation-fill-mode ne fait pas partie de la propriété
raccourcie animation. Cependant, elle est tres utile car elle sert a
définir quels styles CSS sont appliqués a I'élément animé avant
et/ou apres l'animation. Si votre animation ne tourne pas en
boucle gréce a la proprieté animation-iteration-count définie sur la
valeur infinite, I'élément retrouve ses styles CSS initiaux dés la fin
de l'animation.

Plusieurs valeurs sont possibles :

» hone : I'animation n'affecte aucun style CSS a I'élément animé,
c'est-a-dire que les propriétés CSS définies dans les images-clés
de l'animation ne seront affectées a |'élément ni avant ou ni
apres l'animation, c'est la valeur par défaut.

» backwards : les propriétés CSS définies a la premiére image-
clé de l'animation, soit O %, soit from, sont affectées a I'élé-
ment animé deés le début de 'animation.
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» forwards : les proprietés CSS définies a la derniére image-cle
de l'animation, soit 100 %, soit to, sont affectées a I'élément
animeé apres la fin de I'animation.

» both : rassemble les spécificitées des valeurs backwards et
forwards.

Les transformations 2D

Souvenez-vous des nombreux moments ou vous vous étes dit : « Ce
serait possible d'appliqguer une rotation a mon image ?», la
reponse etait : « C'est impossible sur le Web ! ». C'est désormais
possible et méme bien plus. En effet, les CSS3 nous apportent

enfin la possibilité de modifier I'apparence de n'importe quelle
balise HTML.

Ces transformations 2D sont accompagnées de transformations
3D qui ne sont peu ou pas encore pris en charge par les naviga-
teurs a I'heure ou nous écrivons ces lignes. Tout comme les transi-
tions et les animations, il est encore nécessaire de préfixer les
propriétés CSS de transformation.

La propriété raccourcie transform

La propriété CSS transform va contenir toutes les transformations
que vous souhaitez appliquer a un élément. Celles-ci ne sont pas
séparées par des virgules. L'ordre des transformations est
également important car les valeurs de chaucune delles depen-
dent des transformations précédentes. Enfin, par défaut, le point
de réeférence des transformations est le centre de I'eéléement.

Le déplacement

HTML
I {div id="carre"></div>

CSS

fcarref

-moz-transform:translate(50px, 70px);
-o-transform:translate(50px, 70px);
-webkit-transform:translate(50px, 70px);
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-ms-transform:translate(50px, 70px);
transform:translate(50px, 70px);

|

L'instruction translate permet d'effectuer un déplacement de
I'element HTML. Elle peut étre appliquée sous trois formes diffé-
rentes :

» translate : nécessitant deux parametres, la valeur du déplace-
ment en abscisse et en ordonnée.

» translateX et translateY : nécessitant un seul parametre, qui
est la valeur du déplacement soit en abscisse, soit en ordon-
nee.

Toutes les unités de mesure CSS existantes peuvent étre utilisées
pour définir la valeur de chaque décalage.

CSS
| transform:translateX(50px) translateY(70px);

La transformation effectuée ci-dessus est I'équivalent de I'exemple
ci-haut, mais en utilisant les instructions translateX et translateY.

Pour éviter de surcharger ce livre, nous utiliserons désormais la
propriété CSS transform officielle pour nos exemples, en sachant gu'il
faut absolument utiliser les préfixes dans un cas réel.

La rotation

CSS

transform:rotate(45deg);
transform:rotate(-0.78rad);

Pour appliguer une rotation a un élement HTML, il faudra utiliser
l'instruction rotate.

Il est possible de spécifier deux types d'unités de mesure :

» les degrés : en utilisant le mot-clé deg.
» les radians : en utilisant le mot-clé rad.
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Si vous souhaitez appliquer une rotation dans le sens inverse des
aiguilles d'une montre, il faudra utiliser une valeur négative.

La mise a |'échelle

CSS

| transform:scale(-1.2, 0.5);

La mise a l'échelle d'un élément HTML est possible gréce a
l'instruction scale. |l existe quatre moyens d'appliquer une mise a
I'échelle:

» scale avec deux parameétres : les parametres seront respecti-
vement I'échelle horizontale et I'échelle verticale.

» scale avec un parametre : I'échelle sera identique en horizontal
et en vertical.

» scaleX et scaleY : néecessitent un seul parametre, qui est la
valeur de |'échelle, soit en horizontal, soit en vertical.

La valeur de I'échelle est un chiffre décimal sur base 1. La valeur
1 représente 100 %, c'est-a-dire I'élément a sa taille originelle.
Des valeurs négatives sont possibles et auront pour effet de
renverser I'élément.

CSS
| transform:scaleX(-1.2) scaleY(0.5);

La transformation effectuée ci-dessus est I'équivalent de I'exemple
ci-haut, mais en utilisant les instructions scaleX et scaleY.

L'inclinaison

CSS
| transform:skewX(10deg) skewY(-0.5rad);

Incliner un élement HTML est possible en utilisant les instructions
skewX et skewY. L'instruction skewX permet de spécifier un angle
d'inclinaison sur l'axe horizontal, et skewY sur l'axe vertical. Tout
comme linstruction rotate, les angles peuvent étre exprimes en
degrés ou en radians, et posseder une valeur positive ou negative.
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Une matrice de transformation

C5S

] transform:matrix(0.7, -0.7, 0.7, 0.7, 0, 0);
Si vous souhaitez combiner plusieurs transformations en une
seule instruction, il est préferable d'utiliser une matrice de trans-

formation avec l'instruction matrix, mais son utilisation n'est pas
aisée.

Une matrice de transformation nécessite six parametres. Chacun
d’eux est le résultat d'un calcul mathématique prenant en compte
la valeur de toutes les transformations.

La matrice (1, O, O, 1, O, O] ne fait subir aucune transformation a
I'élément.

Un outil pour faciliter 1'utilisation d'une matrice de transfor-
mation
Consultez la page : http://peterned.home.xs4all.nl/matrices/

La propriété transform-origin

CSS

| -moz-transform-origin:bottom right;

La propriete transform-origin permet de modifier le point de réfé-
rence d'une transformation. Les valeurs a utiliser sont :

» des chiffres entiers : représentant des positions fixes par rap-
port au coin supérieur gauche.

» des pourcentages : représentant des valeurs relatives par rap-
port aux dimensions de I'élément, et avec comme point de réfé-
rence, le coin supérieur gauche.

» des mots-clés : top pour le bord haut, bottom pour le bord bas,
left pour le bord gauche, right pour le bord droit et center pour
le centre.

Pour les chiffres entiers et les pourcentages, I'ordre des valeurs
est strict :

» la premiere est la valeur en abscisse ;
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» la seconde est la valeur en ordonnée.

Pour les mots-clés, si un seul est renseigné, le second prendra la
valeur center. Il est possible d'utiliser des valeurs négatives pour
gue le point de référence soit a I'extérieur de l'élement.

La propriété transform-origin a besoin d'étre préfixée pour étre
fonctionnelle dans les navigateurs actuels.

Les transitions, les animations et les transformations

Pour utiliser une transformation dans une transition ou une anima-
tion, il faudra toujours utiliser les préfixes pour chaque navigateur.

[ Une transition avec transformation

HTML
I {div id="carre"></div>

CSS

fcarrel

width:100px;

height:100px;

background:hs1(50, 100%, 80%);
-moz-transition:-moz-transform 0.3s ease-out;
-o-transition:-o-transform 0.3s ease-out;
-webkit-transition:-webkit-transform 0.3s ease-out;
-ms-transition:-ms-transform 0.3s ease-out;

transition:transform 0.3s ease-out;

|

fcarre:hover|

-moz-transform:scaleX(1l.1) scaleY(1.1);
-o-transform:scaleX(1.1) scaleY(1.1);
-webkit-transform:scaleX(1.1) scaleY(1l.1);
-ms-transform:scaleX(1.1) scaleY(1.1);
transform:scaleX(1.1) scaleY(1l.1);

|

[ Une animation avec transformation

CSsS

@-moz-keyframes monAnimation{
0%{-moz-transform:scaleX(1l) scaleY(1l):}
100%{-moz-transform:scaleX(1.1) scaleY(1.1);}
|
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@-0-keyframes monAnimation{
0%{-o-transform:scaleX(1l) scaleY(1);}
100%{-o-transform;scaleX(l.1) scaleY(1l.1);!}
J

@-webkit-keyframes monAnimation{
0%{-webkit-transform:scaleX(1l) scaleY(1):}
100%{ -webkit-transform:scaleX(1.1) scaleY(1.1):}
J

@-ms-keyframes monAnimation({
0%{-ms-transform:scaleX(1l) scaleY(1l);}
100%{-ms-transform:scaleX(1.1) scaleY(1.1);}
J

@keyframes monAnimationf{
0%{transform:scaleX(1l) scaleY(1l):}
100%{transform:scaleX(1.1) scaleY(1.1);}

J

Fcarre{

-moz-animation:monAnimation 1s ease-out 0s infinite alternate;
-o-animation:monAnimation 1s ease-out Os infinite alternate;
-webkit-animation:monAnimation 1s ease-out 0s infinite alternate;
-ms-animation:monAnimation 1s ease-out 0s infinite alternate;
animation:monAnimation 1ls ease-out Os infinite alternate;

J
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CSS3 pour mobiles
et tablettes

La conception multi-écrans est devenue une realité pour les
concepteurs Web d'aujourd’hui. L'acces au Web, autrefois
réservé aux seuls ordinateurs de bureau, s'étend aujourd'hui aux
mobiles, aux consoles de jeu portables, aux teélévisions, bientdt a
notre réfrigérateur... La consultation multi-écrans nécessite une
conception multi-écrans.

Chague support de consultation possede des caractéristiques
physiques, comme sa largeur et sa hauteur, des caracteéristiques
technigues comme sa résolution ou son format d'écran, qui lui sont
propres.

Les requétes de média (media queries en anglais) permettent de
restreindre les feuilles de styles a appliquer selon les caractéristi-
gues du support de consultation.

L'ensemble des pratiques destinees a rendre un site \Web adapte a
chaque écran se désigne sous le vocable « design adaptatif »
(responsive design en anglais), dont l'article de réféerence a éte
ecrit sur le site Web « A List Apart ».
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L'espace visualisable

Les dimensions d'un support mobile

Une des premiéres interrogations que se pose un concepteur \Web
est la largeur d'écran de son futur internaute. Il va se baser sur
une largeur standard pour créer la maquette du site \Web.

Sur un écran bureau, |'espace disponible est abondant et la majo-
rite des sites Web ont une largeur fixe, qui varie généralement
entre 800 pixels et 1 00O pixels, et sont centrés dans le naviga-
teur.

Sur un mobile ou une tablette, |'espace est précieux et il est
nécessaire de couvrir la totalité de I'espace disponible.

Le premier probleme d'un support mobile — téléphone mobile ou
tablette — est qu'il est possible de se baser sur trois dimensions
différentes :

» les dimensions de I'espace visualisable (viewport en anglais),
définies par le navigateur.

» les dimensions du support de visualisation (device en anglais),
définies par I'écran entier.

» la résolution de I'écran.

Aussi surprenant que cela puisse paraitre, ces trois dimensions
ne possedent pas de valeurs égales. Si vous possédez un télé-
phone intelligent, vous avez remarqué que sur les sites non opti-
misés pour les mobiles, le site apparait minuscule. En realite,
chaque navigateur mobile a défini des dimensions pour l'espace
visualisable, differentes non seulement de celles du support de
visualisation mais aussi de la résolution de I'écran. Ainsi, sur un
support mobile, le site consulté s'adapte automatiquement aux
dimensions de l'espace visualisable.

Quand les pixels nous jouent des tours

Pour s'apercevoir des difficultés a déterminer |'espace visualisable,
prenons l'exemple de I'iPhone :
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» [|''Phone 3 possede une resolution d'écran de 320 x 480 pixels,
des dimensions du support également de 320 x 480 pixels, et
un espace visualisable de 980 pixels en largeur.

» [|''lPhone 4 possede une résolution d'écran de 640 x 960 pixels,
mais des dimensions du support de 320 x 480 pixels, et un
espace visualisable de 980 pixels en largeur.

Garcimore travaille-t-il chez Apple ? Comment un écran qui n'a pas
changé de taille peut-il avoir une résolution doublée ? La réponse
est qu'un pixel n'est pas un pixel sur les supports mobiles.

Sur I'ilPhone4, un pixel est composé d'un carré de 2 x 2 pixels, soit
4 pixels, d'ou la résolution doublée mais pas la taille de I'ecran. On
nomme cette propriété d'un écran comme la densité de pixels. Ce
doublement des pixels est possible grace au fameux écran Retina
d'Apple, également disponible sur ['iPad 3.

Ainsi, I'ilPhone 3 possede une densité de pixels de 163 points par
pouce (dots per inch ou dpi en anglais), et I'ilPhone 4 de 326 points
par pouce.

La balise <meta> viewport

HTML

| <meta name="viewport" content="..." />

Pour éviter de perdre des cheveux avec tous ces parametres, il est
fortement recommandé d'utiliser la balise <meta> viewport, grace
a laquelle vous allez preciser les dimensions de l'espace visuali-
sable, la valeur du zoom effectué par le navigateur ou l'utilisateur,
et la densité de pixels du support.

Comme valeur de l'attribut content, il est possible d'utiliser
plusieurs conditions, séparées par des virgules :

» width et height : déterminent respectivement la largeur et la
hauteur de I'espace visualisable ; les valeurs possibles sont, soit
un chiffre entier en pixels, soit une conformité avec les dimen-
sions du support de visualisation grace aux mots-cles device-
width ou device-height.

» Initial-scale : spécifie la valeur de zoom initial effectué par le
navigateur ; la valeur est un chiffre décimal sur base 1.
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» minimum-scale et maximum-scale : spécifient respectivement
les valeurs de zoom minimum et maximum que l'internaute est
autorise a effectuer ; les valeurs sont également des chiffres
decimaux sur base 1.

» user-scalable : précise la possibilité par linternaute de
zoomer ; ses valeurs sont, soit yes, soit no.

» target-densitydpi : spécifie la densité de pixels du support de
visualisation ; les valeurs possibles sont, soit un chiffre entier,
soit une conformité avec la densité de pixels du support de
visualisation avec le mot-clé device-dpi, soit le mot-clé low-dpi qui
correspond a une densité de 120 points par pouce, soit le mot-
clé medium-dpi qui correspond a une densité de 160 points par
pouce, c'est la valeur par défaut, soit le mot-clé high-dpi qui cor-
respond a une densité de 240 points par pouce.

HTML

<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0, user-scalable=no" />

L'exemple ci-dessus signifie que lespace visualisable doit se
conformer a la largeur du support de visualisation, que le naviga-
teur doit afficher la page @ 100 % lors de son chargement et que
l'internaute ne pourra pas zoomer.

HTML

<meta name="viewport" content="width=device-width, minimum-
scale=1.0, target-densitydpi=326dpi" />

Cet autre exemple détermine que l'espace visualisable doit se
conformer a la largeur du support de visualisation, que le naviga-
teur ne pourra zoomer au-dessous de 100 % et que la densité de
pixels cibléee est de 326 points par pouce.

Les requétes de média

Apres avoir défini I'espace visualisable, | est désormais possible,
grace aux CSS3, de cibler un média préecis a l'aide d'une requéte
de média qui nécessite des parametres identiques :

» le ciblage d'un type de média ;
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» des opérateurs logiques comme and, ou symbaolisé par une vir-
gule, only ou not ;

» des conditions écrites entre parenthéses et deécrivant les
caractéristiques physiques et techniques du support de visuali-
sation ciblé.

Les différentes méthodes d'importation

Pour préciser ces différents parametres, trois méthodes d'impor-
tation des CSS contenant des requétes de média sont possibles :

» la requéte est écrite dans la balise <link> grace a l'attribut
media.

» l'instruction CSS @import, nécessitant plusieurs fichiers CSS et
contenant la requéte de média.

» l'instruction CSS @media, écrite dans un fichier CSS unique.
[ L'attribut media de la balise <link>

HTML

<link type="text/css" rel="stylesheet" href="requeteMedia.css"
media="type de média and (condition)" />

CSS
requeteMedia.css
| régles CSS

L'utilisation de la balise <link> semble la plus naturelle pour
contenir les requétes de média. Avec cette methode d'importation,
le fichier CSS n'est chargé que si le type de média est celui utilisé
par l'internaute, et si les conditions correspondent aux caractéristi-
ques du support de visualisation. L'avantage de cette méthode est
la répartition des regles CSS dans des fichiers uniques ciblant un
media unique.

@ L'instruction CSS @import

HTML
I <link type="text/css" rel="stylesheet" href="requeteMediaOl.css" />

CSS
| requeteMediaOl.css
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@import url("requeteMedia02.css") type de media and (condition);
requeteMedial2.css
regles CSS

La méthode d'importation utilisant l'instruction @import nécessite
au minimum deux fichiers CSS.

Le fichier CSS appelé par la balise <link> va jouer le réle d'aiguilleur,
en répartissant l'importation des fichiers CSS selon le type de
meédia et les conditions spécifiées.

A L'instruction CSS @media

HTML
I <link type="text/css" rel="stylesheet" href="requeteMedia.css" />

CSS

requeteMedia.css

@media type de média and (condition) |
regles CSS

|

L'instruction CSS @media est caractérisée par le fait que les
requétes de media sont intégrées parmi les autres regles CSS.
Cette méthode peut étre recommandée lorsque les regles spécifi-
gues a un media sont peu nombreuses, mais elle devient vite illi-
sible lors de son utilisation avec un site \Web d'importance.

Les types de médias

Le W3C a defini, des la spécification des CSS2, une dizaine de
types de médias, mais beaucoup d'entre eux ne sont toujours pas
pris en charge par les appareils actuels.

TYPES DE MEDIAS CSS2

Type de média Description du média
all Tous types de médias
braille Meédia braille a retour tactile
embossed Meédia a impression braille
handheld Meédia portatif de petite taille avec écran
monochrome
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Type de média Description du média
. Support paginé et documents écran préts a
print I'impression
projection Présentations en projection
screen Meédia avec moniteur couleur
speech Synthétiseurs de parole
tty Meédia utilisant une grille de caracteres a chasse fixe
tv Média de type télévision

Concernant les mobiles et les tablettes, le type de média handheld
parait le plus adapté, mais en réalité celui-ci est trés peu pris en
charge par les navigateurs mobiles. A contrario, le type screen est
plus générique et permet tout autant de cibler les mobiles que les
tablettes ou encore les écrans d'ordinateurs de bureau.

Les caractéristiques du support de visualisation

Un ensemble de critéres vont nous permettre de cibler trés préci-
sement un type de média grace a ses caractéristiques physiques
et techniques.

A Les caractéristiques physiques

Elles sont accessibles a travers les conditions suivantes :

» width et height : largeur et hauteur de l'espace visualisable ; la
valeur est un chiffre entier, géneralement exprime en pixels
dans le cas des mobiles et des tablettes.

» device-width et device-height : largeur et hauteur du support
de visualisation ; la valeur est egalement un chiffre entier.

» orientation : orientation du support de visualisation ; les valeurs
possibles sont les mots-clés portrait (vertical) ou landscape
(horizontal).

» aspect-ratio et device-aspectratio : format d'affichage de
I'espace visualisable et support de visualisation ; la valeur est
une fraction qui peut étre, soit la proportion de limage, par
exemple 16/9 ou 4/3, soit la résolution de I'écran, par exem-
ple 1 280/720 ou 1 024 /768.
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A Les caractéristiques techniques

» color : support de visualisation utilisant un affichage en
couleur ; la valeur est un chiffre entier représentant le nombre
de bits par couleur.

» color-index : support de visualisation utilisant un affichage avec
une table de couleurs indexées ; la valeur est un chiffre entier
représentant le nombre de couleurs contenues dans la table.

» monochrome : support de visualisation utilisant un affichage en
monochrome ou en niveaux de gris ; la valeur est un chiffre
entier représentant le nombre de bits par pixel.

» resolution : résolution du support de visualisation ; la valeur est
un chiffre entier exprime, soit en points par pouce (dpi), soit en
points par centimeétre (dpcm).

» scan : méthode de balayage des écrans de télévision ; les
valeurs possibles sont les mots-clés progressive (balayage pro-
gressif) ou interlace (balayage entrelace).

» grid : support de visualisation utilisant affichage en grille ou
matricielle (bitmap en anglais) ; la valeur est booléenne, 1 signi-
fie que l'affichage est en grille, O signifie que l'affichage est
matriciel.

» webkit-min-device-pixel-ratio : densité de pixels ; la valeur est
un chiffre entier représentant la densité de pixels du support de
visualisation, ce parametre n'est reconnu que par les naviga-
teurs mobiles utilisant le moteur de rendu HTML \WebKit, dont
Chrome sur Android et Safari sur 10S.

3 Les préfixes min et max

Toutes les conditions, a I'exception de orientation, scan et grid,
acceptent les préfixes min et max. Ces derniers representent
respectivement la valeur minimale et maximale d'une condition, et
sont indispensables pour améliorer le ciblage des supports de
visualisation. Il est donc possible d'utiliser les conditions min-width,
max-device-width ou encore min-color.

Exemples de requétes de média

Pour présenter les exemples, nous allons utiliser la méthode
d'importation des requétes de media utilisant l'instruction CSS
@media. Nous nous intéressons principalement aux mobiles et
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aux tablettes, d'ou le type de médias qui sera toujours screen.
Enfin, nous considérons que les dimensions de |'espace visualisable
sont conformes aux dimensions du support de visualisation grace a

la balise meta viewport.

CSS

@media only screen and (color)

Il est possible d'utiliser des conditions sans spécifier leur valeur.

Cet exemple cible exclusivement tous les écrans couleurs.

CSsS

@media only screen

and (orientation : landscape)
and (min-width : 320px)

and (min-color : 2)

and (device-aspect-ratio : 16/9)

Une condition n'accepte qu'une seule valeur. Cet exemple cible les
écrans avec une orientation horizontale, une largeur minimale
d'espace visualisable de 320 pixels, affichant au minimum 2
couleurs, et dont le format d'affichage du support de visualisation

est le 16/9¢.
CSS

@media screen and (color)

and (min-width : 320px)
and (max-width : 480px)

Cet exemple permet de cibler I'ilPhone, car le support possede des
dimensions au minimum de 320 pixels lorsgu'il est en position
verticale, et d'un maximum de 480 pixels lorsque celui-ci est en

position horizontale.

CSS

@media screen and (color)
and (width : 768px)

and (height : 1024px)

and (orientation : portrait)

Cet exemple permet de cibler uniguement ['iPad en position verti-

cale... Un peu trop spécifique, vous ne trouvez pas ?
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Cas pratique

Pour illustrer les requétes de média, rien ne vaut un cas pratique.
Nous allons définir trois groupes de support de visualisation :

» les ordinateurs de bureau et les portables disposant d'un large
ecran ;

» les tablettes de type iPad et les netbooks ;
» les mobiles intelligents de type iPhone.

Chaqgue groupe va disposer de sa propre mise en page avec quel-
gues contraintes :

» les ordinateurs de bureau et portables a large écran dispose-
ront d'une maquette a largeur fixe sur deux colonnes et centree
dans le navigateur.

» les tablettes et netbooks disposeront d'une maquette sur deux
colonnes a largeur variable, et également des images qui se
redimensionnent.

» les mobiles intelligents disposeront d'une maquette sans
colonne et avec des images qui se redimensionnent selon la lar-
geur de I'écran.

Les largeurs utilisées seront :

» pour les ordinateurs de bureau et portables a large ecran : plus
de 1 024 pixels.

» pour les tablettes et les netbooks : de 480 pixels minimum a
1 024 pixels maximum.

» pour les mobiles intelligents : 480 pixels maximum.

Mise en place du HTML

HTML

<!-- conteneur -->
{div id="conteneur">

<!-- en-téte de page -->
<header>header</header>

Cl-- menu -->
<nav>
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<ul?

<1i><a href="#">rubriquel</a></1i>
<li><a href="{#">rubrique2</a></1i>
<1i><a href="#">rubrique3</a></1i>
<1i><a href="#">rubriqued</a></11>
<1i><a href="#">rubrique5</a></11>
<ful>

</nav>

{!-- colonne gauche -->

{section>

<article>

<img src="image.jpg" width="200" height="200" alt="image" />
<h1>Titre</hl>

<p>

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim
ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut
aliquip ex ea commodo consequat.

</p>

<p>

Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate velit esse
cillum dolore eu fugiat nulla pariatur. Excepteur sint occaecat
cupidatat non proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit
anim id est laborum.

</p>

{/article>

{/section>

<=~ colonne droite ~=3
<aside>aside</aside>

(!-- pied de page -->
(footer>footer</footer>

{l-- fin conteneur -->

</div?

Les eléments composant la page sont dans un bloc de type <div>
qui sert de conteneur.

Les différentes balises sémantiques du HTMLS sont utilisées pour
creer l'en-téte de la page, le menu, les colonnes de gauche et de
droite, et enfin, le pied de page.
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CSS
| <link type="text/css" rel="stylesheet" href="requetesMedia.css" />

La page HTML appelle un fichier CSS qui va contenir I'ensemble
des requétes de médias selon les conditions définies ci-dessus.

Les requétes de médias

CSS

requetesMedia.css
/* commun */
@import url("commun.css") only screen and (color);

/* écran large */
@import url("ecranlLarge.css") only screen and (color) and (min-
width : 1024px);

/* tablette et netbook */
@import url("tablette.css") only screen and (color) and (min-width
: 480px) and (max-width : 1024px);

/* mobile intelligent */
@import url("mobilelntelligent.css") only screen and (color) and
(max-width : 480px);

Un fichier CSS va étre utilisé pour les styles communs a toutes les
largeurs d'écran. Puis, en se basant sur les supports les plus
repandus types IPhone et iPad, on suppose qu'un large écran
débute lorsque celui-ci dépasse celui de ['lPad en position horizon-
tale, c'est-a-dire a partir de 1 024 pixels minimum.

Les tablettes et netbooks possedent une largeur comprise entre
les mobiles intelligents et les écrans larges. La largeur définie pour
les mobiles intelligents se base sur ['iPhone en position horizontale,
c'est-a-dire 480 pixels maximum.

3 Les styles communs

CSS

commun.css
)
padding:0px;
margin:0px;
|
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header{
height:100px;

background:rgb(200, 200,

}

nav{
height:30px;

background:rgb(180, 180,

}

nav 11i{
Tist-style-type:none;
}

nav af

width:90px;
height:30px;
color:rgb(50, 50, 50);
font-size:0.8em;
font-weight:bold;
line-height:2.2em;
text-align:center;
text-decoration:none;
display:block;

|

section{
min-height:350px;

background:rgb(160, 160,

}

article{
margin:20px;
}

article imgf{
float:left;
margin-right:20px;
|

article pf
margin-bottom:10px;
|

200);

180);

160);
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aside |

min-height:350px;
background:rgb(140, 140, 140);
|

footer|{

height:20px;
background:rgb(100, 100, 100);
|

Le fichier commun.css est le socle indispensable a l'architecture
de la page. Il définit principalement les styles lies a son enrichisse-
ment graphique, comme les couleurs de fond, le corps des textes
ou la mise en place du menu horizontal. Concernant les propriétés
de mise en page des blocs, c'est-a-dire celles qui sont directement
affectées par les requétes de médias, elles ne s'y trouvent pas.

3 Les écrans larges

CSS

ecranlLarge.css
fconteneur
width:1000px;
margin:0px auto;
|

nav 1i{
float:left;
J

section
width:660px;
float:left:
J

aside {
width:340px;
float:left:
J

footer|
clear:both:

|



> Cas pratique 191

Pour les écrans larges, les propriétés de mise en page sont :

» la largeur du conteneur est de 1 0OOO pixels et il est centre
dans le navigateur ;

» le menu est défini comme étant horizontal ;
» les deux colonnes ont des largeurs fixes ;
» le pied de page se positionne sous les deux colonnes.

Ces propriétés sont appliquées lorsque la largeur du navigateur fait
un minimum de 1 024 pixels, selon notre requéte de média.

[ Les tablettes et netbooks

CSS

tablette.css
fconteneur{

width:100%;
}

nav 17{
float:left:
J

sectiond
width:67%;
float:left;

|

article img|

width:30%;
height:30%;
}

aside |

width:33%;
float:left:

|

footer|
clear:both:
J
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Pour s'adapter aux nombreuses résolutions existantes, la largeur
des blocs devient proportionnelle a la largeur de I'écran pour les
tablettes et les netbooks :

le conteneur s'étend sur I'ensemble de I'écran ;
le menu reste horizontal ;
les deux colonnes possedent des largeurs en pourcentage ;

Y Y VY Y

I''mage se redimensionne proportionnellement a la largeur de
I'écran ;

» le pied de page reste sous les deux colonnes.

A Les mobiles intelligents

CSS

mobilelntelligent.css
fconteneur |
width:100%;

}

nav{
height:auto;
|

nav 1i{

float:none;
J

nav al
width:100%;
J

sectionf

width:100%;
float:none;

|

article, article pf
margin:0px;
}

article imgf
width:100%;
height:100%;
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margin:0px;
float:none;
!

aside {

width:100%;
height:auto;

float:none;
J

footer|

clear:none;
}

Des que la largeur de la fenétre du navigateur va atteindre 480
pixels et au-dessous, la mise en page va devenir exclusivement
verticale pour s'adapter aux mobiles :

» le menu devient vertical et sa hauteur n'est plus fixe.
les boutons du menu couvrent la largeur de I'écran.

les colonnes n'en sont plus, car leur positionnement cote a cote
grace a la propriété float est annulé.

» |'image se redimensionne selon la largeur de la fenétre du navi-
gateur.

» le pied de page reprend également un positionnement vertical.
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Net 8

accessibilité 13, 117
adresse IP 100
animation 159,165, 174
API| History 119
Backgrounds 146
balise 15

address 39

article 28

aside 30

audio 38, 50

canvas 39, 69

command 41

datalist 62

dialog 39

em 41

embed 55

figcaption 37

figure 37

footer 27

CMS 8

codecs 45

couleur 82

courbe de Bézier 80, 163
CSS 6

Flash 7
formats de polices 154
formulaire 57, 138

Symboles

A-B

C-D

@import 181
@keyframes 165
@media 182

header 26
hgroup 35
img 53
input 97/
link 181
mark 39
meta 179
meter 42, 64
nav 28
object 53, 54, 55, 56
progress 42, 63
section 29
source 49, 51
strong 40
svg 93
time 41
video 38, 46
wbr 41

Border 143

dégrade linéaire 83
dégradé radial 85
déplacement 94, 170

DOCTYPE 18
Dreamweaver B

F-G-H

géolocalisation 99
HTML 1, 5
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inclinaison 172
Internet 1
iPad 179, 185, 188

Mac I0S 12

matrice 95, 173
Meétadonnées 118
Microdatas 118

mise a lI'échelle 95, 172
mobile 9, 177

moteur 142

PHP 8
point de référence 173
positionnement 117

référencement 12

requétes de média 177/, 180
Rich Snippets 118

rotation 93, 171

sélecteurs CSS3 125
semantique 19, 21

session 108, 110

shadow 145

tablette 177
Text-Shadow 149
transformation 91
transformation 2D 159, 170
transition 159, 174
transparence 191
type

color B9

date 61

datetime 61

datetime-local 61

email 58

month 62
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iIPhone 178, 183, 188
JavaScript 8
jQuery B9, 70, 88, 99, 101

M-N-O

multi-colonnage 136
multi-ecrans 177
navigateurs 12
newsletters 9
ombre portée 86
opacite 190

pseudo-classes CSS3 129, 128,
138

pseudo-élements CSS3 125,
140

Silverlight 7

son 20

stockage des données 108
stockage local 114

styles B

SVG 52, 88

SWF b4

T-V-W

number B0
range 60
search B9
tel B8
time 62
url 58
week b2
typographie 193
vidéo 45
W3C 2
Web Storage 109
Windows 12
WordPress 8



