


. S
NTsC A™ Sciences de linformatique

Chapitre 2 :Production électronique avancée

y 3

° I I macromedia
Animations Ei"ASH
N 2><

 Pages Web Statigues .m

« Pages Web Dynamiques

Chapitre 3 :Publication électronique

1D):camweaver MX

JAZI Marwane

Page 1
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Chapitre 1 : %%X
' llaboration

8 vous avars prévenus.
Vous ne pouver
utilizer que Word

Objectif

s Exploiter des outils de co a%on
S D

o‘-:\\ duvelles technologies, il devasséntiel d’exploits
efficace. Gras \\

capables ;ﬁ-.,v

\

mment@ppl atout des réseaux informatiques qui
peuvent étre exploités dans les activité
Le probléme qui se pose alorg

e Supervision de la e B suivi des travaaxetives en tempsp&%

orépt des environnements d’apprentissage distibué

Gestion 4 gf

. documents \

compléte de la)” |

. prants ou avec le formateur ‘ salle de classe.

e Dév —
Exemples : &
NetSsupport Schog X))

= <

e
NS4
[ll-Les forums : @&

1-Définition :
Les forums se sont desspacedde discussionsur Internet, fon&@nt de maniére asynchrone,
comme une boite aux lettres publique, dans laquélecun est i onsulter les messages et d'y
répondre. Urforum ou newsgroup(groupe de discussigrs'établit ement autour dsujet donné.
Dans certains cas, une personne appeiédérateur se charg%x e autres, d'animer les débats et
d'éliminer les messages non conformes a la charterdm. QQ
$
S

U
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B LycéeSecondalrsDeKorha.com : Index - Microsoft Internet Explorsr

Fichier ~ Ecition ~ Affichage Fawe Outils 7
(€] E) WU Prerecis Frowons T E-ln B - E 8

8| ittpr (1127 0.0 1 fphpBB!

ar ,
ondaireDeKor b  Index du Forum

#har Sep 11, 2007 12:29 pm|
hairs 0

#ar Sep 11,2007 12:16 pm|
admin #0

#hat Sep 11,2007 12:20 pm|
admin =0

#har Sep 11,2007 12:24 p)
admin #0)

Toutes les heures sont au format GMT + 1 Heure

wisible et 1 Imvité [Administrateur ] [soderatenr ]
Mar Sep 11, 2007 10:42 am

n
] 4 Internet

Fiistrateur du forum, appelé aussbdérateur ppgpo e de discussion et veille a sa

» consulterle contenu du forum
» envoyerdes informations,
» poserdes questions

» répondreaux questions

> ..
v Pour la plupart des forums de di 0 est obligatoire pour y participer, méme parfois
attendre I'accord du modérateur ou I'ad beur
v Suite au non respect deglgs prum, toutes participations peuvent étres soges et

Remarque :
Le service associé aux forums estIBENET, le protocole utilisé en plus AICP/IP estNNTP.

e \/ ®®V

emps reéel. Les
s0Ns numériques de &bis 4 Kbits/s a 2 Mbits/s) pour tra pttreiftgages

~

IV-La visio-canfé
1-Définition :

La visioco
systemes utilisent
et le son entre dey»
Si les dispositifs
séquences de travail coopératif (messagerie éhégtre en direct, partage g4 ations informat&yu
transfert de fichiers synchrone).
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NS4
2-Avantages : E%)

La visioconférence offre plusieurs avantages,@uels on peut citer :
v' Avantages matériels:

> Réduction des colts : Diminu R
)\

v' Avantages immatériels :
» Communication améli
» Prise de décision plusg
» Epanouissement d
et hotels.
> Plus écologiquk
v' Avantages stratégigae:
(Q

\w,\\
S5

J
S N)
SN

02

emes integrent
ion peut durer
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\Y \Q)V
4-Différents types : E%

pourquoi les fournisseurs de systemes de ¥
visioconférence. En combinant dn‘ferent
visioconférence sur mesure.

Il n'existe pas deux entreprises travailfagrpensa communiquant de la méme maniére. C'est

a) La visioconférence par
La visioconférence sur Q
pour les visioconfére ~{.;. dans le monde professloRour des raisons de OL@I
migration se produi &\5 e monde Internet.

par Internet :
de visioconférence sur Internet séngrglemen pour des personnes
n bureau ou a leur domicile. Biele ces syste : t les visioconférences

férences point a point (c'est a diespamsonne ex g avec une autre).

' HP) e isioconférence H323 a été

par I'UIT-T (monde des télécoms) alors géedSe Rar I''ETF (monde de I'Internet).
joatacht utiises dan’s le domaine professionnel pour

smconference sur IP Le protocole SIP egtelnente I de prendre le relais, les opérat

c) Les visioconférences hybrides :
La visioconférence hybride est basg gur équipé d’'une carte visioconférence qui

Ogle) c'est weae large bande a intégration de services.

Nite permet d assumeractlon entre plusieurs sites de wse%/}eaan

 Cas d une connexion utilisant les réseaux RNIS :
Les systemes de visioconférence comprennent

tres facilement(Plug & Play) et l'unité est portable
besoin que d'untéléviseur et d'une ligne RNIS
visioconférences. Les systemes de visioconfékg
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NS4
modernes peuvent étre complétés paombreiphééques tels qu'uneaméra document
un magnétoscopeu encore uirC. @

; R

>

« Cas d’unexion par Internet :

Un kit conférence sur PC comprend :
P connexion Internet
ne Caméra ou webcam -
% Un casque ou un microphone et des haut-pa ﬁ
Sogiciels - ey,
Les logiciels de visioconférence ouverts — :
En dehors des logiciels associés a un Servicexis es logiciels de visioconférence
"ouverts, compatibles avec les standards @ A HI823 et SIP) et qui peuvent étre

utilisés dans le cadre de services tiers.
On peut citer dans I'ordre alphabétique’

PVX de Polycom
ReachVigiq, de IP

de Wsioconférence associés a uricerv @

Plusieyr giciels_de messagerie instantanée nvffl@a possibilité d'effe r une

cor icati diglidéo. De méme, certaines sExiéffrent un service de vnférence
paya sSOGI€ & un logiciel spécifique. Génématentes logiciels ne peuv ommuniquer
gu'ave iNsgteurs du méme service et ilsamt pas ouverts sur I'extérie%

On peut citer dans l'ordre alphabétique :

Best Of Chat

Camfrog

Gizmo %
iChat o
meeting3D, Réunion en ligne avec la vidéo @f’)
MSN Messenger (%
Skype Q\

OL Instant Messenger @é

VVVVVYVYYYY

JAZ| Marwane

Yahoo! Messenger @0
Qfg\g\>
N
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Chapitre 2
Puction électronigue avancée
§@

qlistd des animations
Rades sites Web statiques et dynamiques
BENyanger des données a distance a travers und\feyge

Partie A : Animations

PartieB : PagasWel:@,atiqueﬁ
0
Partie C . Pages\ Dynamiques

§G@

<>@@
©@
&
&
$
3
&
N
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Chapitre 2
Partie A '

§s Animations
N
,

Gy

I-Introduction :
Flash est logiciel hybrid
ceux degraphiques bitma
* Un graphique vectori crit les objets graphiques et les formes commassemblage de droites
et de courbes dans u steme de coordonnées hgloneelles.
« Un graphigue bitmap est défini par une mosaique de points d’imagee{g)x d'une taille
particuliere.

Z maniere eptonnelle les avantages dg=mphiques vectorielset

Les graphiques réalisés dans flash sont surtodype vectoriels. lls se composent de contours e&@@
remplis avec une couleur.

Les avantages sont multiples : faciles a créer,totma et couleurs aisément mbles,
redimensionnement aisé sans perte de qualité.

Le logiciel Flash se caractérise donc patalex de compression élevéle ses fichiers et@excellente
qualité de I'affichage a I'écran. ©
Il met aussi a la disposition des créateurs untevaaette de possibilitéte développemnteracti.f

N
@c@
D

JAZI Marwane
&
K
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1-La scéne :
Comme les films, Ie

'{ e contenu des images thalles de I'animation, soit en y dessinant diraetg

. . y (
les illustrations, .¢,§;- Organisant les illustmas importées.

2-Le scénario
Le scénarig nise et contréle le contenu d’'urudeent au fil du temps dans des calques et dessnag
Tout co ~~-4\0 es films, les documents Flash dividestpériodes de temps en images. Les calques sont

Image-clé vide
\§ Tete de lecture En-téte du scénario

&80 'i 5 10 15 20 = 30 xE 4 +H4—Menu déroulant
[/ actions « + O .EI r d'affichage des images

I 0 Dossier o o |3 Z{&\n. ti o et
L arimation _++ = .I-L-LI-H-I-I-I elsisiiselsilailoeisiolesisiovile I-é-LLLLLfEI-_ - nimation image parimage

........... Animation interpolée

lctne de calque quide Indlcat L, temps gcoulé

Centrer I'image, bouton Indlcattzxr d&ca
Boutons papier pelure Indicateur di

% courantes
<4

haut de l'animation ou sur les cotés. Vous/@p
se Lorsque vous déplacez un élément sur la slene

lll-Les éléments d’affichage :
1-Laregle:

Lorsque les regles sont affichées,
sélectionner l'unité de mesure utilj

2-Lagrille :
Lorsque les grilles sont affishées’dans une anomatelles apparaissent sous la forme de ligne€esac
derriére les illustrations dans chracune des sc&®wes pouvez ajuster des objets sur la grille, éenmque
modifier la taille de la grille ou la couleur desdgnes.

3-Les panneaux :
Pour visualiser, organiser et modifier des élémelaiss une animation Flash, vous pouvez utiliser{stes
panneaux flottants contenant les commandes eplesns relatives a chaque type d'élément. Les e
vous permettent de modifier les symboles, les @eoges, les couleurs, le type, les images %t) utr
éléments.
Vous pouvez utiliser les panneaux pour personmdlis¢éerface de Flash, en affichant les p aomt d
vous avez besoin pour une tache spécifique et reasegiautres panneaux.
Pour ouvrir un panneau : &

* ChoisisseFenétre> Panneaux et sélectionnezpknneau de votre choixdans Ia@

@

JAZI Marwane Page 10
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\ - : o X L
3QlAns la zon€adence indiquez lenombre d'imagesqui doivent étre affichées par seconde. Pour la
ajorité des effets animés affichés sur ordinateatamment les animations lues a partir d'un site
web, une cadence de 8 ips (images par seconde)is Eat suffisante (12 ips est la cadence par

défaut).
XY  4- Dans la zon®imensions choisissez l'une des options suivantes :
» Pour spécifier la taille de la scéne en pixelsreentles valeurs dans les champs Largeur et
Hauteur. La taille par défaut de I'animation e€) piels par 400 pixels. La taille minimale est
18 pixels par 18 pixels ; la taille maximale esB@®ixels par2880 pixels.
* Pour définir la taille de la scéne de telle facarily ait e§Pace égal autour du contenu,
cliquez sur Ajuster selon : Contenu. Pour rédud
éléments dans le coin supérieur gauche de la saéarJutiliser l'option Ajuster selon :

Contenu.
» Pour définir la taille de la scene sur la zone pifs aximale, cliquez sur Ajuster selon :
Imprimante. Cette zone est déterminée 8 “tdllie papier moins la marge actuelle

sélectionnée dans la zone Marges de la a

Couleur d'arriere-plan.
6- Sélectionnef'unité de mesuredans lg"egy/ lant Unités de la régle que pousez afficher

les unités utilisées dans le panne
7- Cliquez sur OK.

2-Les séquences :
Pour organiser une animation te
pouvez utiliser des séquencgs-distin
Lorsque vous publiez un {
sont lues dans l'ordre dahs teguekelles sont t@p&es dans le panneau séquences dans le fidbderlles
une animation contient deu guences de 10 indgesine, les images de la séquence 2 sont nunmgrotée
de 11 a 20.

Vous pouvez ajouter, supprimer, dupliquer, renomatemodifier I'ordre des séquences. Pour arréter ou
suspendre une animation aprés chaque scene, olaEsar |'utilisateur naviguer dans I'animatiorfaigon

non linéaire, vous devez utiliser des actions. @

@@

Pour afficher le panneau Scene : @o
Choisisse#enétre > Panneaux> Séquence @

Pour afficher une scene particuliere : @
Sélectionnez Affichage > Aller a, puis choisissendm de la séquence dans le sous-me@

2

Pour ajouter un outil, effectuez lI'une des opérati® suivantes : Q?O
* Cliquez sur le bouton Ajouter dans le panneausgicge. )
<>\§

JAZI Marwane C§2 Page 11
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Pour chanQ nom d'une séquence:
Dou uez sur laom de la séquencéans lgpanneau séquencet entrez le nouveau nom.
Pour guer une séquences:

ez sur le bouton Dupliquer dans le panneauesdce.

r modifier I'ordre d'une séquence dans l'animati :
Faites glisser le nom de la séquence a un autrlaeempent dans le panneau séquence.

3-Les calques :

Les calques s'apparentent a des feuilles trangearen acétate empiléesles unes sur les autraadQuous

créez une animation Flash, celle-ci contient ugu=l Vous pouvez gouter d'autres calques denfago
organiser le contenu artistique et les autres élé&ae votre anima ": s pouvez dessiner etifreod

des objets sur un calgue sans toucher aux objstautees calqué que rien ne repose sur deiesal
celui-ci laisse apparaitre les calques situés sgaes.
Le nombre de calques que vous pouvez créer niende bue ka A m re de votre ordinateur, et ldguezs

i

n‘augmentent pas la taille de fichier de votre atiom pufl Q¥S pouvez masquer ou verrouilles d
calques ou afficher le contenu d'un calque sousdale QO 5. Vous pouvez aussi modifier l'othe
calques.

En outre, vous pouvez utiliser des calques de gs

e Cliguez avec le boutd
Insérer un calque dans le/fren

4-Les images :
Dans le scénario, vous t lllez avec demges et desimages-clésen les placant dans l'ordre
correspondant a celui dans lequel vous souhaitedaguobjets apparaissent dans les images. Vougpou
changer la longueur d’'un effet animé interpoléaisant glisser une image-clé dans le scénario.

Uneimage-cléest une image dans laquelle vous définissez lasgaments des propriétés d’'un objet

une animation, ou dans laguelle vous incluez de dxtionScript afin de contréler un aspect du doen
Flash peut interpoler, ou remplir automatiquemdes, images situées entre les images-clés@ﬁe Vous
définissez, de maniére a produire des animationsle. Les images-clés facilitent la é’f" ion des
animations car elles évitent d’avoir a tracer cim&cde leurs images. Vous pouvez modifiggséiséneent |

longueur d’un effet animé interpolé en faisantsglisune image-clé dans le scénario.

&O
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5-Utilisation d'images dags
Dans le scénario, vo @x
Q8 une modification d'un tefieimé, ou incluez des actions d'image permetiant
modifier une animg®&h. Les images-clés sont umél# important d'un effet animé interpolé. Vous\vaa

Y \
3
“-t”s\\ >

S . . ,
* SBBpier et coller des images et des images-clés.
onvertir des images-clés en images.
N Faire glisser un élément depuis la fenétre Bibéqgtre vers la scene de maniére a 'ajouter a l'image

@ clé actuelle.

V-Le dessin vectoriel :

Les ordinateurs affichent les graphiques au forweatoriel ou bitmap. Il est important de bien coemulre

la difference entre ces deux formats pour lessetilde maniere plus eff e. Flash vous permetéats et
d'animer des graphiques vectoriels compacts. lisvoermet également{d'importer et de manipuler des

graphiques bitmap et vectoriels créés dans d'aapescations.
de courbes, appeléesteurs qui

uels passent des lignes, gentegnsi le
couleur du contour et la couleulaeone

» Graphiques vectoriels
Les graphiques vectoriels décrivent les imagesidel' de
integrent également les propriétés de couleur pbdéion,
Par exemple, lI'image d'une feuille est décritelgapoi
contour de la feuille. La couleur de la feuille défini

qu'il définit.

N

\%

Lorsque vous éditez un graphique vectoriel, vouslifiez les propriétés des lignes et des courbesqui
décrivent la forme. Vous pouvez déplacer, redimmmsr, remodeler et modifier la couleur d'un grgphi
vectoriel sans modifier la qualité de son apparehes graphiques vectoriels ne dépendent pas de la
résolution, c'est-a-dire gu'ils peuvent étre a#ielsur des écrans de résolution différente sarltkqotarur@

qualité. ©
@
: . @0
» Graphiques bitmap o
Les graphiques bitmap sont les images formées gmpdints de couleur, appelgizels disposuivant
une grille. Par exemple, lI'image d'une feuille détrite par I'emplacement et la vale@e couleur

spécifiqgues de chaque pixel de la grille, créamltinmage assez semblable a une mosaiqu

&
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gue vous éditez un graphique bitmap, vous nexies pixels et non des lignes et des courbes. Le
phiques bitmap dépendent de la résolution saldanées décrivant I'image sont définies pourttamee
de dimension particuliere.
L'édition d'un graphique bitmap peut modifier |abjié de son aspect. C'est ainsi que le redimensioent
d'un graphique bitmap peut donner un effet d'emcadux bords de limage lorsque les pixels sont
redistribués dans la grille. L'affichage d'un gigpk bitmap sur un écrap,dyne résolution inféaeaucelle

de l'image dégrade également la qualité de sorrapga
VI-Les formes : ®

1-Dessiner avec l'outil Crayon :
Flash permet de dessiner des lignes et des formees!'
redresse ou les lisse. La valeur du redressemedit tigsadyexdepend du mode de dessin sélectiotash F
segmente également les lignes a leurs anglesrsill

7
Pour dessiner avec l'outil Crayon :
1 Sélectionnez I'outi

L Mode Dessin
d A
— Couleur dEIlgne\
i B Focus dcgﬁﬁi@/r
— du pincead %

10— =1 Epaisseu @E\Iigne

Unie= =4 Ewledf-j ne

modificateurs pour les attributs de remplissag@eettrait. Lorsque vous passez d'un outil a I'a
attributs de remplissage et de trait ne changest Ipas lignes ne peuvent étre remplies que S@Ems
convertissez en remplissages. C@Q

2-Définir les attributs de remplissage et de trait
Les outils Crayon, Ligne, Rectangle, Ovale, PinceBemplissage et Encrier disposent desuﬁes

&
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U

5 Cnuleuf@li—' ligne
— I-c:cui%?ebla couleur du pinceau

1.0—=] Erﬂr”\'ﬁn.wur de ligne
N

: D
Lrie= L@Stylﬁ de ligne

.._5_ Couleur de remplissage

N

PosRfinir les attributs de remplissage et de tri :
€lectionnez un outil de dessin ou de peinture.
N\

\gﬁ' Pour définir la couleur de trait ou de remplissaffsctuez I'une des opérations suivantes :
» Positionnez le pointeur sur le modificateur de eaulde ligne ou de remplissage et faites glissar po
choisir une couleur de la palette.
» Choisissez Fenétre > Couleurs et sélectionnez aulewr dans l'ong Qo jes. Si vous utilisez leslsu
Ovale ou Rectangle, cliquez sur le focus de coukstureé pres des-QQdiitateurs de couleur de lggne
de remplissage de la boite a outils, pour défiaitribut appropr

3 Pour définir I'épaisseur et le style de ligne, slssiez les opti
style de ligne

3-Tracer des lignes droites, des ovales et des raatjles
Vous pouvez utiliser les outils Ligne, Ovale et fa@gle peur tracer facilement ces formes. Les ®util
Ovale et Rectangle vous permettent de tracer g
vous permet de dessiner des rectangles av

Pour dessiner une ligne droite, u un reghgle :
1 Sélectionnez I'outil Ligne, Ov Recrangle.

2 Choisissez les attributs dé frait et\de remplisgamgsuivant la procédure décrite dans. Vous negmouv
pas définir d'attributs issape pour l'duthe.

3 Pour l'outil Rectangle, i
arrondi et entrez une val

8z des coins drotskguant sur le modificateur Rayon de rectangle
our définir son ray@nvaleur zéro crée des coins droits.

4 Faites glisser la souris sur la Scene. Si voussetill'outil Rectangle, appuyez sur les touchehéehaut
et bas tout en faisant glisser le pointeur poustajue rayon des coins arrondis.

Pour les outils Ovale et Rectangle, faites glisseappuyant sur la touche Maj. pour tracer deséererm@
cercles et carrés. )

Pour I'outil Ligne, faites glisser en appuyantlauiouche Maj. pour tracer des lignes formant
multiple de 45°. @

&

Pour l'outil Ligne, faites glisser en appuyantlauiouche Maj. pour tracer des lignes formapt uglean
multiple de 45°.

&
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4-Redresser et lisser les
Vous pouvez modifier ignes et des contourf®ee en les redressant ou en les lissant.

N

Remarque : Choisissez Fichier > Assistant pour ajuster le degiu lissage et du redressement
automatiques.

ﬁ-'&h icateur Redresser de l'outil Fleobu choisissez Modifier > Courbes > Redresser pour

etlts aJustements de redressemeritgmes et aux courbes que vous avez déja dessinées

—

'/,J

pour modifier de nouveau la forme d'un certain 1N
: .-. roduisant une courbe plus douce dont plas

facile de modifier la forme.
Une application répétée de Iissage ou de T
courbure ou de la rectitude de chaqg e
Pour lisser la courbe de chaque cgh de rempllage selectlonne ou de ligne courbe
Sélectionnez I'outil Fléche et cliq

*5

Pour effectuer des ajusted
une ligne courbe sélection
Sélectionnez l'outil Fleche g
Redresser.

=

Pour utiliser la reconnaissance de forme : @
Sélectionnez l'outil Fleche et cliquez sur le migdileur Redresser, ou choisissez Modifier > COL@S
Redresser. @o

-h--:: &

©
5-Peindre avec I'outil Pinceau : 4
&
D
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t des effets de calligeaphde peinture avec une image bitmap importée.
plupart des tablette psibles a la pression peusettent de faire varier I'épaisseur du traipikeeau en

modifiant la pressi&yau stylet. Pour plus d'infations sur I'utilisation d'une image bitmap impergour

mode Peinture
Couleur de remplissage

Focus de la couleur
de remplissage

b Taille du pinceau

|. ‘J_ Ferme du pinceau @

.ﬂ

Verrouiller

le remplissage i

2 Choisissez un mode de peinture :

» Le mode Peint normalement peint s 3 NG yrémplissages du méme calque.
» Le mode Peint derriére peint les parti dessgecene, sans toucher aux lignes et aux remplssage

pas les zones déja remp

3 Choisissez une taille de @
de l'outil Pinceau.

eau, une forme despimet une couleur de peinture dans les modificateu

4 Siune tablette sensible a la pression est comrmactétre ordinateur, vous pouvez sélectionnez le
Modificateur de pression pour faire varier I'épaigsde vos coups de pinceau en fonction de laipres
appliguée a votre stylet. ©

5 Faites glisser la souris sur la scene. Faitesgyglisspointeur en appuyant sur la touche Maj. pags
des coups de pinceau horizontaux et verticaux. ©

S
o
9
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\\)
6-Utiliser I'outil Remplis i®
%

ke. Vous pouvez peindre aveccdeteurs unies, dégradées et bitmaps. Vous pouvez
Ioutil Remplissage pour ajusdedimension, la direction et le centre des ressplges
degrades G aps Pour plus d' mformatlons Bmlnslatlon d'une image de bitmap pour remplir forene

2 Sisissez la couleur de rempllssage.
hoisissez une option de taille de I'espace.

N
@ Choisissez Ne ferme pas les espaces si vous sexlf@iner vous-méme les espaces. Cela peut étre
plus rapide pour les dessins complexes.

» Choisissez une option de fermeture pour que Flashd automatiquement les espaces.

4 Cliguez sur une forme ou une zone fermée. @

7-Utiliser 'outil Encrier :
Vous pouvez tracer des lignes et des formes avecaldeurs u guement, et non pas des dégoadé
P

des bitmaps. Les attributs de trait comprennentieégn eur de ligne et le style de ligne.

%

Pour utiliser I'outil Encrier :
1 Sélectionnez I'outil Encrier.

2 Choisissez la couleur de ligne, le style 8e\itt :- . ) seur de ligne dans les modificateursaisill
3 Cliquez sur une ligne ou une forme de 18

8-Utiliser 'outil Pipette :

Iﬁ;i"

Utilisez l'outil Pipette po attribuide remplissage et de trait d'une forme ou d'uneeligt les
appliguer immédiatemen 3 atre forme ou ligfwaitil Pipette vous permet également d'échamiiléy
I'image d'un bitmap pour l'uti ¢omme peinture.

Lorsque, avec l'outil Pipet us cliquez sur wome avec la touche Maj. enfoncée, les attribets d
remplissage et de trait échantillonnés sont ap@icGaux modificateurs pour tous les outils de dessin

Pour utiliser I'outil Pipette pour copier et appliquer des attributs de trait ou de remplissage :

1 Sélectionnez I'outil Pipette et cliquez sur unedigu une forme. @

Lorsque vous cliguez sur une ligne, 'outil se $farme automatiquement en outil Encrier. Lorsq
cliquez sur un remplissage, I'outil se transform@m@atiquement en outil Remplissage et le

&
modificateur Verrouiller le remplissage est active. @@

2 Cliquez sur une autre ligne ou forme. @C‘@

9-Remplir et délimiter des formes : Q

Remplir une forme signifie la peindre dans une eoul Délimiter une forme con5|ste acer son aant

dans une couleur. Délimiter une ligne revient pdandre dans une couleur. %
&
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Utilisez I'outil Rempliss our remplir les forsnéJtilisez I'outil Encrier pour délimiter des ligs et des
formes. Utilisez I'outiI tte pour prélever uchantillon sur une couleur de remplissage ou ssr de
\n‘
o
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attributs de trait d'u ;;\v‘e rme. Appliquez-le immetdment a une autre forme grace aux outils Renaglss
ou Encrier. N 3

10-Redimensj rdes objets :
Le redimeg ent d'un objet agrandit ou rédoitjét horizontalement, verticalement, ou horizatant
»{:‘: Vous pouvez redimensionner uetadn faisant glisser ses poignées ou en saisideant

Po imensionner un objet par glissement :
D

S . .
Iectlonnez un objet.

N

\
\i{;\% Sélectionnez l'outil Fleche et cliquez sur le misdieur Redimensionner.

3 Effectuez les opérations suivantes :
» Pour redimensionner l'objet a la fois horizontaletred verticale &ies glisser 'une des péamn

d'angle.
m‘ D
Les proportions se modifient a mesu@ &
» Pour redimensionner l'objet horizontalement gUis@itnsent, faites glisser une poignée centrale.

SN

Remarque : Lorsque vous augmentez la dimension de plusieérsefits, ceux qui se trouvent pres des
bords du cadre de délimitation peuvent se trouverdehors de la scene. Si cela se produit, chosisse
Afficher > Zone de travail pour voir les éléments gont au-dela des bords de la scéne.

Pour redimensionner un o@l'aide de l'inspecter Transformer :
1 Sélectionnez un objet.

2 Choisissez Fenétre > Inspecteurs > Transformer.

3 Saisissez une valeur d'échelle entre 10 et 10@ligeez sur Appliquer é&
©

11-Rotation d'objets : <>@
La rotation d'un objet le fait tourner autour de& gmint d'enregistrement. Il s'agit par défaut @ de
l'objet, que vous pouvez cependant déplacer. Vousgz faire pivoter un objet en le faisant eren
spécifiant un angle dans l'inspecteur Transformer.

Pour faire pivoter un objet par glissement : &é}
1 Sélectionnez un objet. Q@
2 Sélectionnez I'outil Fleche et cliquez sur le migdileur Pivoter. @Q?O
&
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» Ouvrez l'inspecteur Transformer (Fenétre > Inspeste Transformer), indiquez un angle de rotation e
cliquez sur Appliquer. Les valeurs négatives faaofer I'objet dans le sens inverse des aiguillesel
montre, et les valeurs positives dans le sensidasles d'une montre.

» Pour faire pivoter la sélection de 90° dans le slssaiguilles d'une ‘r; e, choisissez Modifier >
Transformer > Pivoter sur la droite.
» Pour faire pivoter la sélection de 90° dans le seveyse des "une montre, choisissezifidod

> Transformer > Pivoter sur la gauche %

et déplacer facilement le dessin dans son ‘ uvez modifier des groupes sans les digsocie
Vous pouvez aussi sélectionner un objet » pe en vue d'une modification, sans dissocer le
objets.

Vll-Les groupes :
Pour manipuler des éléments en tant qu'objet un' 3G

Pour créer un groupe :

formes, d'autres groupeg d@ pboles, du teide,
2- ChoisisseModificatio

Pour dissocier des objet
ChoisisseModification > Di

Pour modifier un groupe ou urrobjet a l'intérieur'dn groupe :
1. Avec le groupe sélectionné, choisisdedition > Modifier la sélection ou double-cliquez sur le
groupe avec l'outil Fléche.
Tous les éléments de la page qui ne font pas pdutigroupe sont estompés, ce qui signifie qu |i$t@@
inaccessibles.
2. Modifiez les éléments du groupe.
3. ChoisisseZdition > Tout modifier ou double-cliquez sur un espace vierge de la sa .:w'

<>

Autil

Fleche. q
Flash restitue au groupe son état d'entité unitjuewes pouvez travailler avec d'autres eleme@ eene.

VIllI-Les textes :
Vous pouvez définir les attributs de police et deagraphe d'un texte. Une poli t un ensemble de
caractéres alphanumériques d'un dessin particllas. attributs d'une police sogﬁlmllle tailleyls,

JAZI Marwane C§2 Page 20
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N
couleur, inter lettrage, ge automatique etéealage de la ligne de base (vous pouvez utitissr
polices intégrées ou olices de périphériges. dttributs d'un paragraphe sont alignement, rmarge

retraits et interligna
Pour modifier ,%;‘5*‘. ts de police et de parplea vous utilisez le panneau Caractére et le panne
Paragraphe. Pgdiquer a Flash d'utiliser ddiegsode périphérique plutdt que des polices ireg)yr

vous utilisez | neau Options de texte.
Lors de Ig ion d'un nouveau texte, Flashsatiles attributs du texte en cours. Pour modifesr |
attributs @Iice ou de paragraphe du texteatistous devez d'abord sélectionner le texte.

séquences d'images et des clips vidéo.

X-Les symboles graphiques :
Un symboleest un graphique, un bouton ou un clip que voészx

le fois et que vous pouvez
Y0le que vous créez devient
copie d'un symbole situé sur la
couleur, une taille et unetfonc

psitpégalement accélérer la lecture des animatians Il

symboles réutilisables. L'utilisatio :
dléchargéeyseule fois sur le navigateur.

mesure ou un symbole n'a besojr

XlI-Les animations :
Vous pouvez créer de l'apima modifiant leteou d'images successives. Vous pouvez faire ckpla
un objet sur la scéne, aug R
fondus en entrée ou en sortlg, 0
avec d'autres modifications¢
lorsqu'il se déplace sur la scéne.

modifier sa fotrae modifications peuvent se faire indépendamroent
exemple, vous gotiaire pivoter un objet et effectuer un fondueatrée

Il existe deux méthodes de création d'une séqu#anemation dans Flashanimation image par imageet
animation interpolée. Dans l'animation image par image, vous créezjuhamage. Dans l'animatj feb

interpolée, vous créez l'image de début et deffilmissez Flash créer les autres images. Flasrge

&

taille, la rotation, la couleur ou d'autres atttghde I'objet de fagon égale entre I'image de déiblt'jma@de

fin pour créer l'apparence de mouvement. C®@
L'animation interpolée est un moyen efficace dercdd mouvement et des modifications ressivémen

tout en réduisant la taille du fichier. Dans unévetion interpolée, Flash stocke uniqug¥ent legwal
pour les modifications entre les images. Dans Mation image par image, Flash s{@(e les valeurs de
chaque image compléte. &O

9,

&
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animations compl ans lesquelles le contenngehd'une image a l'autre au lieu d'étre simplement
I image par image accroit ldetadu fichier plus rapidement qu'une animation

1

b alo] B e [ 1200s [ 00 4]

r créer une animation image par image :

1. Cliquez sur le nom d'un calque pour qu'il devielmealque courant, puis sélectionnez une image
dans le calque dans laquelle vous voulez démaaremation.

2. Si limage n'est pas encore une image-clé, sélewio Insertion > Image-clé pour qu'elle le

devienne.

3. Créez le contenu de la premiére image de la séquenc
Vous pouvez utiliser les outils de dessin, colles @graphiques de
fichier.

4. Cliquez sur limage suivante a droite sur la mémee glestionnez Insertion > Image-clé ou

cliquez avec le bouton droit (Windows) ou tout @pwaya r la touche Controle (Macintosh) et

resse papiers ou impanter

' Calque: Frame by f » —— . .
Créer interpolation de déplacement

Insérer une image
Suppnmer les images

Insérer une Image-clé

Ingérer une Image- ds vide R

TRATIEN
Tout sélectionner
Couper les images

Achions @
Pannzaux b @@

&
Une nouvelle image-clé est ajoutée, dont le conémtidentique a celui de la premiére image-clé @
5. Modifiez le contenu de cette image sur la scéna péwuelopper la prochaine mcreatlon de
I'animation.

&
S
@&@
@@
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6. terminer la séquence d'animation image pagémneépétez les étapes 4 et 5 jusqu'a ce le
vement souhaité soit créé.
our tester la séquence d'animation, sélectionoesr@e > Lire ou cliquez sur le bouton Lire sur le
Contréleur.
ut étre utile de visualiser I'animation a maesqgue vous la créez.

2-L’ animation interpolée :
Flash peut créer deux types d'animaiimtierpolée. Dansl'interpolation de mouvement, vous définissez
des propriétés telles que la position, la tailléaetotation d'une occu ce, d'un groupe ou bloo de
texte a un point dans le temps, puis vous modifez propriétés a re point dans le temps. Dans
I'interpolation de forme, vous dessiner une forme a un point da ps vous modifiez cette forme

ou dessinez une autre forme a un autre point datesrips. Flash
les autres images, créant ainsi I'animation.

a-L’interpolation de forme :
En interpolant des formes, vous pouvez créer uet
transformer progressivement en une autre formshFtg
la couleur des formes.

Interpoler une forme a la foi
la fois, toutes les formes dbi

Remarque :Flash ne peut pas interpoler la forme de groupgsitmles, blocs de textes ou bitmaps.
N4

Utilisez Modification > Séparerpour appliquer l'interpolation de forme a tous €ésnents.
Pour contrdler des modifications de forme plus clexgs ou improbables, utilisez les repéres de farmie

contrdlent le mouvement des parties de la formegit@ dans la nouvelle forme. @
Pour interpoler une forme : @
1. Cliquez sur le nom d'un calque pour gu'il devielmealque courant, puis sélectionnez u?mage-
clé vide dans laquelle vous voulez démarrer I'ationa @
2. Créez le contenu de la premiére image de la séquenc @

Utilisez n'importe quel outil de dessin pour créee forme.

3. Créez une deuxieme image-clé apres le nombre déuti@nages apres la premiage.

4. Creez le contenu de la derniére image de la ségqugnas pouvez interpoler la ?51@ e, la couleur ou
I'emplacement de I'image créée a l'étape 2). Q?O

\@@

&
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N
5. SélectionneFenéfgg>Panneaux>Image
6. Pour Interpolatiga\S¢lectionnez Forme.
7 Cllquez sur I een regard de Ioptlon Acc&ﬂen et faltes la glisser ou entrez une valeur pou

ommencer I'interpolation de forme Ientemen'laecelerer vers la fin de I'animation,

\g acez le curseur vers le bas ou entrez unernadeoprise entre -1 et -100.

ur commencer l'interpolation de forme rapidenentalentir vers la fin de I'animation,
°\§\%eplacez le curseur vers le haut ou entrez unevedtemprise entre 1 et 100.

S

Par défaut, le taux de modification entre les inmgmgaterpolées est constant. L'option
S Accélération permet de donner un aspect naturel aa ttansformation en ajustant
progressivement la cadence de modification.
. Sélectionnez une option pour Mélange :
g:‘\ » Distributif permet de créer une animation dans édlgules formes intermédiaires sont plus
AN lisses et plus irréguliéres.
* Angulaire permet de créer une animation qui présdeg angles apparents et les lignes
droites dans les formes intermédiaires.
Remarque : Angulaire est utile uniquement pour les formes mgd@&s contenant des angles aigus et des
lignes droites. Si vous choisissez de ne pas alangles, Flash revient a I'option d'interpolatide forme
Distributif.

b-L'interpolation de mouvement : %

Pour interpoler les modifications des propriétés istanceg et caractéres, utilisezrpolation
de mouvement. Flash peut interpoler la positionfaide,~a lon et l'inclinaison des occurresc
groupes et caractéres. En outre, Flash peut in&rlzocogieyRgioccurrences ou de caracteresiéamtdes
décalages de couleur graduels ou en effectuanogdTen_gntrée ou en sortie d'une occurrence. Pour
interpoler la couleur de groupes ou de caractems

/%

Si vous modifiez le nombre d'images ;
n'importe quelle image-clé, Flash interp tomatiquement les images.

, vous pouv@e fdéplacer I'objet selon une trajectoire nondire
vement avec unegyuid

Image1 Images interpolées Imane 5 )

Les deuxieme, troisieme et quatrieme images deillabrésultent de l'interpolation des premiere et
derniere images-clés.

~

% Pour créer une interpolation de mouvement a l'aide I'option Interpolation de moent :
1. Cliquez sur le nom d'un calque pour qu'il devielmealgque courant, puis sélg@fonnez une image-
clé vide dans le calque dans laquelle vous voutezadrer I'animation. @
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d'un symbole of“x\
NN
Pour effectuer u Q{
DN
en symbole.

3. Créez uR —3!‘{ xieme image-clé a I'endroit ou voubatez que l'animation se termine.
4. Effect

é’\§° ne des opérations suivantes pour nesdibccurrence, le groupe ou le bloc de texte de
lima, QR fin
. &\é%éplacez I'élément vers un nouvel emplacement.
Modifiez la taille, la rotation ou l'inclinaison diélément.
* Modifiez la couleur de I'élément (occurrence owchile texte uniquement).
@r interpoler la couleur des éléments autres @i@s occurrences ou blocs de texte ; utilisez

% nterpolation de forme. Consultez « Interpolatida forme ».
&

. SélectionneFenétre > Panneaux> Image.

Pour Interpolation, sélectionnez Mouvement.

Si vous avez modifié la taille de I'élément a pétd, sélectionnez Echelle pour interpoler ladaik

I'élément sélectionné.

Cliquez sur la fleche en regard de I'option Acaién et faites-|2

ajuster la cadence de modification entre des imegespolées :
* Pour commencer linterpolation de mouvement

No o

.

{sser ou entrez une valeur pou

* Pour commencer linterpolation de mouvemg

Par défaut, le taux de modification entre les i

permet de donner un aspect naturel a

progressivement le taux de modification.

9. Pour faire pivoter I'élément sélectionné
menu Rotation :

» Sélectionnez Aucune (vale

» Sélectionnez Auto pour f

mouvement.

pour neapadiquer de rotation.
'objet unésfdans la direction nécessitant le dernier

Remarque :il s'agit d'une rotation supplémentaire a toutéatoon appliquée a lI'image de fin a I'étape 4.

10. Si vous utilisez un jectgire de mouvement,csi@lenez Orienter vers la trajectoire pour orienter
la ligne de base de ent interpolé vers Igdtaire. Consultez Interpolation de mouvement
selon une trajectoire:

11.Sélectionnez Synchroniser pour vous assurer qoeuftence boucle correctement dans I'animation
principale.

Utilisez la commande Synchroniser si le nombreatjies de la séquence d'animation dans le symbaqle

n'‘est pas un multiple pair du nombre d'images oéegppar I'occurrence graphique dans 'animatio -&“

12.Si vous utilisez une trajectoire de mouvement,cti@lenez Ajuster pour associer I'élément intg

a la trajectoire par son point d'alignement. @o
%+ Pour créer une interpolation de mouvement a l'aide la commande Interpolation de mo ent:
1. Sélectionnez une image-clé vide et dessiner urt gbjela scene ou faites glisser occurrence
d'un symbole a partir de la fenétre Bibliotheque. &
2. Sélectionneinsertion > Créer unénterpolation de mouvement. Q@

N
§@
D
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. Sivous avez modifié la taille de I'élément a pétd, sélectionn

. Cliquez sur la fleche en regard de l'option Ac@tién et fai

& 90 5. .m. .115

I'}l . -
[+) =i | I EE ERENET

. Sélectionnez l'image-clé a la fin de linterpolatide mouvement et sélectionn&enétre >

Panneaux> Image. L'interpolation de mouvement doit étre automaigent sélectionnée dans le
panneau Image.

['élément sélectionné.

ajuster le taux de modification entre des imagespolées~
e Pour commencer linterpolation de mouvensd enet |'accélérer vers la fin de

pEnine valeur comprise entre 1 et 100.

Par défaut, le taux de modification entre les ‘qmgeerpolées est constant.

L'option Accélération permet de donper ttingdh & 'acceélération ou a la décélération en
ajustant progressivement le taux dedmoc

Pour faire pivoter I'élément sélectionre Lﬁsldterpolatlon sélectionnez une option dans le

menu Rotation :
* Sélectionnez Aucune
« Sélectionnez Auto p

Remarque :il s'agit d'une rotation supplémentaire a touteatodn appliquée a lI'image de fin a I'étape 4.

9. Si vous utilisez une r@e)ctoire de mouvement,ci&lenez Orienter vers la trajectoire pour orienter

la ligne de base de I'élément interpolé vers lgedtaire. Consultez Interpolation de mouvement
selon une trajectoire.

10. Sélectionnez Synchroniser pour vous assurer qoeuftence boucle correctement dans Iamma{@n

principale.
Utilisez la commande Synchroniser si le nombre afjes de la séquence d'animation d@ls le
symbole n'est pas un multiple pair du nombre d'iesagccupées par I'occurrence graphj@e & dans

I'animation. &3
11. Sélectionnez Ajuster pour associer I'élément irtiérp la trajectoire par son point d'aent.

é)

c-L’interpolation de mouvement avec un guide :

Les calques de guide de mouvement vous permeteenessiner des trajectoires Ieg desquelles des
occurrences, des groupes ou des blocs de textgpalés peuvent étre animes. Vog?pouvez lier glusi

&
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N
calques a un calque de déplacement pourlgseyrs objets suivent la méme trajectoire. Umgjual
normal lié a un calque uide de déplacementdeun calque guidé.

o

(3

%
SCH0

» Sélectionnez le calque contenant l'animation eectiénnez Insertion > Guide de

% déplacement.
& * Cliquez avec le bouton droit sur le calque contefianimation et sélectionnez Ajouter un

guide de déplacement.
Flash crée un calque sur le calque sélectionné avecicbne de guide de déplacement a gauche du

nom du calque.

v Guide: Bee « « []

B S oo

I / ' | /g\ ' ‘

\ ;,-’ N, 7

W5 e
4. Ajustez le centre aye ka\géﬁut de la ligne dangrdaiére image et a la fin de la ligne dans la
derniere image.

Remarque :faites glisser le symbole par son point d'alignenpemur obtenir les meilleurs ajustements.

5. Pour masquer le calque de guide de déplacemeat leinke de sorte que seul le mouvement de
I'objet soit visible lorsque vous travaillez, clepisur la colonne OEil sur le calque de guie

déplacement. @
Le groupe ou symbole suit la trajectoire lorsquasrexécutez I'animation. @<>

&
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s/
\ &)
N2
SN
&
tez I'une des opérations suivantes :

de déplacement. Le calque est placé
ant. Tous les objets se trouvant sur ce calque

Pour lier des calques a un calque de guide de déela:
« Faites glisser un calque existant sous le
intentionnellement sous le calque de guig€ de

Sélectionnez un calque so de guideégéackment. Sélectionnédodification >
Calque, puis sélectionnez (3 boite de dial®yapriétés du calque.
* Cliquez sur le calque to ppyyant sur la teuvidh

Modification > Calque et sélectionnez le type de calque Normal dan®iteb
de dialogue Propriétés du calque.
e Cliguez sur le calque tout en appuyant sur la teuh

XlI-Les boutons : @§
Les boutons sont en réalité des clips interactimmosés de quatre images. Lorsque vous sélectigénez
comportement du bouton pour un symbole, Flash enéscénario avec quatre images. Les trois@emi
images affichent les trois différents états du bougt la quatrieme définit la zone active d é)

réalité, le scénario n'est pas lu ; il réagit senpént aux mouvements et aux actions d @z tewgeen
placant sur l'image appropriée. N
Pour rendre un bouton interactif dans une animaptacez une occurrence du symb u boutonasur |

scene et affectez-lui des actions. Vous deveztaffées actions a I'occurrence du bou dansraion et
non aux images dans le scénario du bouton. &

Q
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dessus.
e La deUX|e a\ age, l'état Dessus, représente fappadu bouton quand le pointeur se trouve dessus
e Latroi image I'état Abaissé, représentpdieEance du bouton quand vous cliquez dessus
* Lag ?*”. S e image, I'état Cliqué, définit la zeeasible qui réagit au clic de la souris. Cetteczest
iNVISRE dans I'animation.

HomeHome Home‘
Contenu type des images Haut, Dessus, AbaisségeieCl

Pour une legon interactive concernant la créat®halitons dans Flash, choisissez Aide > Lecons >
Boutons.

Pour créer un bouton :

1. Choisisse£dition > Toutdésélectionnerpour vous assurer/quexie ’ ‘est sélectionnéassodne.
%
Pour créer le bouton, convertissez les images diidr Qges-clés.

3. Dans la boite de dialogue Propriétés du symboleea
dans Comportement, choisissez Bouton.
Flash bascule en mode édition de symbole @agdot scénario change pour afficher quatre
images consécutives intitulées Haut, Dessu *“ TS
La premiere image, Haut, est une image-glede

% Flash 5 - [art.Hac1]
: Fichier Edition  Affichage  |nesrion  Modfication Teste Conbidle

Fenule Ride J- 1R |
DEFHE&EH i BB <o M o5 «f 5
<, Soine. 4 abet Bl B

@& o 0| BT essuslrbaiso it | [

D

@ B ':'I |J|_ |J| ﬁl ['Jl. 1 |1?.ﬂ|ps s

- />
4

L

©
of J

[a0s =l m@ A& AW ©

=iy &
4. Pour créer I'image du bouton dans un état Hadisetiles outils de dessin, importg@n graphique

ou placez l'occurrence d'un autre symbole surdaesc &
o
&
D
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[ art fla - Bibliothéque
§ ¥4 Scéne [ button circle ﬁ‘_ A,
Q@ & o D|| Haut |Dessus] Absissd Cliqué | |H-‘|
(D o =
[+ & =1 e EE 1 R TIE
” A

i
¢
£

iI L3
1005 =] @ A& a [

Flash insere une image-clé qui duplique le coAtEmiNtage Haut.
6. Remplacez I'image du bouton par I'état Des:

7. Répétez les étapes 5 et 6 pour les images i ee.
(B o i neoreon A

£ Scine o buion cicle 8N A ke G bution cicle B, &)

D|| CETAGEE & ST |hg >
. | RN N =
J J_I LIS EarT

NEE

\%
@> _
L | o] | of

- S B ATIE A D R LS
L'image de I'état Cliqué n'est pas visible surdérse mais eIIe définit la zone sensible du bo%

large pour englober tous les éléments graphiquesineges Haut, Abaissé et Dessu
aussi étre plus large que le bouton visible. Sisvoe spécifiez pas d'image pour I'¢
I'image de I'état Haut sert alors d'image pourd®Cliqué.

Vous pouvez créer un effet de survol décalé eraptdgmage Cliqué dans un %@Bit différent des
autres images de bouton.

&
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RS
O

i instructions suivantes décrivent comment défies actions pour des objets a I'aide du pannetans
&Y mode Normal. Pour plus d'informations sur Isdition du panneau Actions en mode Expert, corsldte
Guide de référence Action Script.

Pour affecter une action a un bouton ou a un clip :

1. Sélectionnez une occurrence de bouton ou de dlip,ghoisisses

Si la sélection n'est pas une occurrence de boutna,occ

sélection inclut plusieurs objets, le panneau Axgisera es

2. Dans la liste de zone d'outils, & gauche du panrctiay
afficher les actions de base.

3. Pour affecter une action, exécutez I'une des dpé

* Double-cliquez sur une action de la ca

du cbté gauche du panneau.

» Faites glisser une action depuis | orie Astide base, située a gauche, jusqu'a la

fenétre Script, du coté droit d J

Achore su objets

F Astions sur objets

+ = | Aclions sur obyets v -
[E] Aations de base Ja) | onrelease)d
@ G fo v 1 gotosn dPlay Mhome")
@ Py
St
£ D}H h Gty
@' Gtuﬁl%rﬂ: i
@) GeuEL —-
@) FsCommand
[:i_:' Lasd Maowvie
@ Unloxd Movie
(@) Tl Targst = @
| Ligne 2 : gotodindPlay ["home'): @@
Sekne |<5n:-’;‘-ne O Entes ;I @O
Type: IEtIque{te diimiage ;I @
Image : Ihchme ;I @
[+ Aueindre et lie §
& a &
o
<>\§
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Si vous avez sél
sélectionnée

né un clip, Flash inséreraatimuement une action On Clip Event et I'action
la fenétre Script. Si vous awéectonné un bouton, Flash insere

(& ramétres. Sélectionnez une actiontrezeae nouvelles valeurs dans les champs de
& pour modifier les parametres des actixistantes.

R . . . L . \
L ametres varient en fonction de I'action gaas choisissez. Par exemple, le parametre On
ar défaut est Load. Pour plus d'informatiagwg les paramétres des actions les plus souvent
sees.

epétez les étapes 3 et 4 pour attribuer d'auttesa si nécessaire.

-L’ActionScript :
lash utilise le langage de script ActionScript ipajouter des interactions dans une animation. Heralti
JavaScript, ActionScript est un langage de progratiom orienté objet. Dans les scripts orientéstobjais
organisez les informations sous forme de grouppslép classes. Vous pouvez créer plusieurs oca@sen

d'une classe, appelées objets, afin de les utdiees vos scripts. Vous petvez utiliser les clapsédéfinies
ActionScript et créer les votres.

Pour afficher le panneau Actions :
ChoisisseFenétre > Actions.

Lorsque vous sélectionnez une occurrence d'un bpdton )
Le titre du panneau Actions change pour Actionsaiijetg~shvous/sélectionnez un bouton ou un olip
Actions d'image si vous sélectionnez une image.

Pour sélectionner un mode d'édition des actions .

1. Avec le panneau Actions affiché, cliguez(sl ~1’<~
pour afficher le menu contextuel.
2. Dans le menu contextuel, choisi e;\&q ormaflode Expert.

Actions sur obeets
S fctions zur objets .2
4| - v Mode Moimal Clrl+M l|
Mode Expert Chr+E
'1] Agtions de base
E Actions _ - _
YR
<%\ \ §\7
BN
) TI
@ coyhoe
@
@ . | it
@ ¢ ;
@ == v Suntaxe en couleur | @
Pas daction sélectionnée. v Alficher la syntaxe refusée ©
Taile de police v <>@
Pas de paramétres, @
&
B &®
o
@
<>\g
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Chaque script con&aive son propre mode. Par exermsipleus écrivez un script d'une occurrence de
bouton en moormal et un autre en mode Expeﬂuet vous basculez entre les boutons

Il est erable de placer toutes les actionsadjendans un calque afin d'en faciliter le suivis ilmages
co Mant des actions affichent un patitans le scénario.

Image avec actions
\
Q -

B actions ) ﬂ
-/ buttons = + N 0

/) animation « « Olls . - o B
[+) o |4 alal Bl Gl 4 T1200s | 03 o] L|_I

Une fois que vous avez affecté une action, il esbmmandé
commandeContrble > Tester'animation. La plupart des acfi
Les instructions suivantes décrivent comment défieis
mode Normal. Pour plus d'informations sur |'uttisa
Guide de référence ActionScript.

mage a l'aide du panneau Actions e
u Actions en mode Expert, consutez |

Pour attribuer une action a une image-clé :
1. Sélectionnez une image-clé dans Je's

n'est pas une image ou si la sélection cortiexiplus images, le panneau Actions sera estompéir (Po
plus d'informations sur I'affectatig un bouton ou a un clip, consultezL@action d’un
bouton»).

XIV-La publication :
Une fois que vous étes 3
fichier FLA de Flash dan aytre format de lextur

La fonction Publier de Flash destinée a lagmtasion d'animations sur le Web. La commande Bubli
crée le fichier Flash Player (SWF) ainsi qu'un aoent HTML qui insere votre fichier Flash Player slan

une fenétre de navigation.

La commande Exporter I'animation vous permet dercud contenu Flash pouvant étre modifié @s
d'autres applications et d'exporter une animatioecttment dans un format unique. Par exempl ous
pouvez exporter une animation entiére sous la fatine fichier Flash Player, d'une série d'imag

d'un fichier unique d'images et sous la forme dj@samobiles ou immobiles dans divers formatgyadhRt G
JPEG, PNG, BMP, PICT, QuickTime et AVI.

Avec la commande Publier, vous pouvez effectueopgsations suivantes : &
* Choisir les formats dans lesquels vous souhaitéwrele le fichier de créatid® et ajuster les
paramétres pour un format de fichier particuliéask publie automatiquemer@ylg fichier de création

&
N
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\)

dans les formats g tlonnes crée des fichigsl&mentaires basés sur les parametres sélectionnés

et stocke les pa tres avec le fichier de I'amdm&n vue d'une réutilisation.

Les options % prier I'animation correspondent gélgnment a celles de la publication mais ne
R

les paramétres pour une réuiiisat

\
*\\ des modeles Generator pour mettre facileaémtr le contenu d'un site Web (par exemple,
graphiques et du texte), sans avoir a remplesdichiers individuellement. Par exemple, dans

D production de votre site Web Flash plus efficaceoelr créer des illustrations (des listes déroent
AN par exemple) que vous ne pouvez pas créer seulavent-lash.

Une alternative a l'utilisation de la commande Rupki vous maitrisez le langage HTML, consisteraer
votre propre document HTML avec un éditeur HTMLaanhclure les balises nécessaires pour afficher une
animation Flash. Si vous possédez Macromedia Dremvey, vo%ez facilement ajouter une
animation Flash dans votre site Web. Dreamweavetrg&ous les L nécessaires.

Avant de publier votre animation, il est importalgn tester le fo ent avec les commandsteTe

I'animation et Tester la scéne. @

@O@@
©
&
&
$
5
9
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Chapitre 2
Partie B : §@

§§ Pages Web Statiques

LAS

Sous partie B1 .

i
> Le langage HTML
gag

\ Introduction au langage HTML :
Une page Web est un document contenant aussi hismiyple texte, que des liens vers d’autres pages,
des images (fixes et animées), des séguences an{mééo) et des fichiers sons. Elle sont écritecain
langage nommeITML .
HTML c'est I'abréviation de Hyper Text MarkupL angage, ce
Texte avec Liens» ou «langage Hypertexte». HTMLluadangage d

4™ Sciences de l'informatique

/%%

[1-Structure d’'un document HTML :

<HTML>

<HEAD>
<TITL
E g du document

Qrps du document

</BOD
</HTML>

¢ <HTML> et</HTML> : tous les documents HTML commenceront toujourdgbalise<HTML> et
se termineront par la baliséHTML> .

¢ <HEAD> et</HEAD> : on indique toutes les informations qui accomgagihe document (entéte @
page) mais n’apparaissent pas explicitement dapada Web, comme le nom de l'auteur, le SUJ@ ela
page, les mots clés, I'éditeur avec lequel voug gveduit le document. @

¢ <BODY> et</BODY>: la balise<BODY> est la plus importante. C’est elle qui indiquelxi®
gue la page HTML commence vraiment, et que leeBgsuivantes devront étre forma@

affichées a I'écran. La balise/BODY> indique au browser que la partie affichage>a décest
terminée. S
lll-Les balises du langage HTML : %@
1. Les textes et les paragraphes : @Q?
®
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Noter bien :

¥ ajorité des browsers tolerent I'absence<de> et considerent un nouveau paragraphe
M¥squ’ils rencontrent une nouvelle balisie>.

ette balise peut s'utiliser avec l'attribhitIGN avec les valeursCENTER, LEFT, RIGHT .

\3 0 World <P> Ceci est ma premiere page au langage HT®#BR> Ce n’est pas fameux, mais nous
N ons travailler dessus pour améliorer tout @R

</BODY>
Hello world.
Ceci est ma premiere page au langage HTML. @
Ce n'est pas fameux, mais nous allons travaiéies 5,00

Résultat :
\Y%

e (de 'anglai®nderline).

b- I'apparence gras, italique et soulignée
¢ <U>...</U>: ces balises s'utilisent pour le soul
<U> texte soullgne:/U> donne

OHI&

<B> texte en gras/B> donne
¢ <I|>...</I>: Ces balises s'utilisent poyr
<I> texte en italique</I>  donne
Noter bien : On peut combiner les b
Exp 1:<H1><I> le texte sera de gran
Résultat 1 :

Exp 2 :<H4 ALIGN-"R(G\{—\HQ< / le texte sera de taille 4, a droite et souligfi¢></H4>

Résultat 2 : le text@@\y@tﬁe 4, a droite et souligné

@O@@
©
&
&
S
5
9
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2. Lestitres: (@
<Hn...> et </Hn> eIe balise header, sont utilisées pour afictu texte sur I'écran. Sa taille
% desH1> ... </H1> la plus grande ekH6> ... </H6> la plus petite.

Exp: <H1>Titrel </H1> .
§ <H2> Tire2<H2> | T Itrel
<H3> Titre3</H3> .
Y% <H4> Titrea </Has | 11L€2
<H5> Titre5</H5> | Titre3
c\@ <H6> Titre6</H6> | Titred
Titre5
Titre6

N 1- Il est a noter que le texte apparaissant entreaéses est automatiquement mis en gras.
AN 2- De plus lorsque le browser rencontre la balisarde/Hn>, un retour a la ligne est effectué.
3- Cette balise peut s’employer avec le seul attdilGN dont la valeur peut prendre :

ALIGN=CENTER : le texte sera centré.

ALIGN=LEFT : I'alignement & gauche.
ALIGN=RIGHT : le texte sera aligné sur la marge droite d

3. Lesimages: é §§>
Pour inclure une image (quel soit GIF ou JPG) darespage’ webyow utilise la balise :
<IMG SRC="Loupe.gif BORDER="0" WIDTH=" 1 IGHT=" 50'> noter bien que cette
balise ne posséde pas de balise deAMG> .
Attributs :
e« SRC: source de l'image (non du fichier:
méme répertoire de la page a créer.

lenaghique source doit se trouver dans le

http://www.edunetn/loupegif
* BORDER : I'épaisseur ge
« WIDTH : largeur de |I)Ymg
* HEIGHT : hauteur de i
Remarquons qu’il est po
texte sera introduit par la

Remarque:
Dans le cas ou on veut i e une image animée &Bimée), il faut écrire :
<IMG DYNSRC ="imageanim.gifBORDER = "0"HEIGHT ="50"WIDTH ="60">

4. Les listes: @§
» Liste non numérotée
Elle se compose d'une balise de début de listeofehed list YUL>, des balises de points de @%Ste (
liste item )<LI> et d'une balise de fin de listdUL>. Elle s'utilise avec l'attribuTYPE qui pet de
forcer l'affichage de points, cercles ou carrés dlace de points utilisés par defaLHBF(CL @" ISC,
SQUARE).
<S

&
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RN
Exp : @“\' Résultat :
<BODY> \\ _ Les mois du printemps
<H1> Les «\\- printemggH1> e Avril
* Mai
e Juin
Les mois d'automne
<SS es mois d’automne/H3> * Octobre

Novembre
»  Décembre
W<LI>Décembre/UL>
</BODY >

\ii\\ » Liste numérotée
Elle se compose de la balisaleredlist <OL> et </OL>. La balise<LI> quant a elle servira toujours
pour indiquer le numeéro de 'item sélectionné. Bligilise avec les attributs.
e START : permet de modifier le numéro initial de la liste

* TYPE : détermine le type de séquence a utiliser
Pour l'itération de la liste les valeurs peuvent ét
A : Classement alphabétique en majuscules E ;
a: Classement alphabétique en minuscules
| : Classement en chiffres romains en majuscule

i : Classement en chiffres romains en minuscu
1: Classement en chiffres arabes (par défaut}.

Exp : ultgt:
<BODY> @ Liste commencgant a partir de 1

<H2> Liste commencant a partir de/H1>
<OL START=1> <LI>Pascal \> % Eaic?l
. Cobo

<LI> Cobol

<LI> C++</OL> 3. C++

<P> . \ .

<H3> Liste commengcant a partip/dexy Liste commencant a partir de 5
<OL TYPE=I START=5 ><Lt5 Word V. Word

<LI>Excell VI.  Excel

<LI>Power point/OL> .

</BODY > VIl.  Power point

5. Les tableaux : @5
Il est souvent utile de pr er des informatiamisux structurées qu'avec des listes. Les tableaux

permettent de les afficher en lignes et en colonbes tableaux sont définis comme étant des sdies

lignes.

Un tableau doit respecter les quelques regles sigisa
+ Le tableau est encadré par les baltSEABLE> et</TABLE>. @§
« Le titre du tableau est encadré g&APTION> </CAPTION> @
« Chaque ligne est encadrée paiR> </TR> (Table Rowtraduisez paigne du tableaj @0

« Les cellules d'en-téte sont encadréesqat> </TH> (pourTable Header En-téte de tabl
« Les cellules de valeur sont encadréesq@> </TD> (Table Data: Donnée de tableau)§ 2

Voici un exemple de tableau HTML : S
<TABLE BORDER="1"> &
<CAPTION> Voici le titre du tableau </CAPTION> ¢
<TR> Q?O
&
D
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AN

A\{ TH >

XX TH>

Voici le titre du tableau

Les attributs :

Titre Al | Titre A2 | Titre A3 | Titre A4
Titre B1 Valeur BZValeur B3Valeur B4.

(O

: - N
Attribut Balises auxquelles il Vale Effet Visuel
s'applique %>
THEAD \% ,
TBODY CENT! O centré
TH LE Gauche
T | Dt
TD
p Au-dessus
CAPTION /\\B%WOM En-dessous
THEAD >
VALIGN TBODY U(%P En haut
(alignement vertical) ™ MIDDLE Au miliey
TR \ BOTTOM En bas
TD
BORDER=n TABLE > Taille de la bordure
_ Espacement de n pixels entre le
CELLPADDING=n TAP[E\ \, contenu des cellules et la bordure
CELLSPACING=n TABE\ \ A Epaisseur de la grille intérieure
FLOAT /ﬁ‘ABLE\\V / Eé(lf'll-'” Position du texte qui suivra </TABLE>
-
COLS=n ANINTAE, ) Nombre de colonnes
NONE Aucun
TOP au-dessus
FRAME /s o b BOTTOM En bas
(contrdle les éléments individuels Z TABLE
d'encadrement du tableau) g%)gso T gggtleesnclc;?gst
ALL Tous
NONE Aucun
RULES BASIC basique
(controdle les éléments de la grille des| TABLE ROWS Ligne @
cellules) coLs Colonne (9
ALL Tous @
THEAD "
COLSPAN %EODY Débordement des cellules suy &
™ colonnes adjacentes @
D g@
THEAD Q\f
ROWSPAN %IiODY Débordement d ules sur les
™ lignes adjacentaso
D @@
D
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( 9\‘}{ zone active, appelée COWGS&Ut ou_ hyperlierpeut étre un caractere, un
groupe de caracteggs9u une image. Cette zone getiteetre entoure par une bordure lorsqu’il s’dgine

{;\5{. colo_rée dang_le cas d’'un _pyouie caracteres. Le pointeur de la souris prendra
\Q\ 9 quand il est positionné sur le lien.

Ces liens pefgéent vous amener vers :
. V@@ autre endroit du document
n fichier HTML situé a un emplacement différgur la machine qui héberge la page
S une autre machine
ers une adresse email
lien Hypertexte n’est jamais qu’une balise un particuliere, la balise anchgA> mais qui ne sera
ais utilisée seule et dont la balise de fincéat.

<AHREF="........ "> Texte</A>
Exemples :
<a href="http://www.edunet.tn"> Edunet </a>
<a href="file:///lecteur:/répertoire/index.html"> </a>
<a href="mailto:adresse_email"> ... </a> @

Les signets :
Il est également possible de créer un signet daegage, c'es
pour s'y rendre par un lien hypertexte. Les sigeetdéfinisse

I'attribut NAME ou ID.

:! arquer un endroit précreedyage
0 @

La syntaxe est la suivante :
<balise id="signet"> ... </balise>

L'appel d'un signet se fait de la maniere suiy
<a href="#signet"> ... </a>

Il est ainsi possible de permettre a l'utilisatée déplacer au sein d'une méme page ou biergédkaca

aux autedespages Web de doter leur page web d'éléments
n dialogue descinternaute, a la maniére des coupons-réponse
présents dans certains ma
Le lecteur saisit des inform en remplissa&stchamps ou en cliquant sur des boutons, puiseappu
un bouton de soumission (s it) pour I'envoyetr &oin URL, c'est-a-dire de facon générale a unesad
e-mail ou a un script de page web dynamique.

< La balise Form : @
Les formulaires sont délimités par la balideORM> ... </FORM>, une balise qui permet de regro@per
plusieurs éléments de formulaire (boutons, chamgpsaisie,...) et qui possede les attributs oin@o
suivants :
« METHOD indique sous quelle forme seront envoyeées le n@m
« POST » est la valeur qui correspond a un envalahmées stockées dans le corpg¥ la requéte,
tandis que « GET » correspond a un envoi des denca@ies dans I'URL, et sépagges de l'adresse
du script par un point d'interrogation (pour plesrénseignement sur les méth POST et GET,
consultez l'article sur le protocole HTTP) S
+ ACTION indique I'adresse d'envoi (script CGI ou adressaile(mailto:adress(%énail@machine))

&
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\‘ tlllsateur de choisir ou desisailes données, ensemble de données qui seront
envoyées a |nd|que dans l'attribd€TION de la balisecFORM par la méthode indiquée par
I”attrlbut &f
est possY
tablea ens .) mais il est surtout intéressdimsérer des éléments interactifs. Ces elements
D

mte@ sont :

baliseINPUT: un ensemble de boutons et de champs de saisie

La balisesTEXTAREAune zone de saisie

« La baliseSELECT une liste a choix multiples

La balise INPUT
La baliseINPUT est la balise essentielle des formulaires, car girmet de créer un bon nombre
d'éléments "interactifs". La syntaxe de cette batist la suivante :
<INPUT type="Nom du champ" value="Valeur par défaname="Nom de I'élément">
L'attribut nameest essentiel car il permettra au script CGI denatire le champ associé a la paire
nom/valeur, c'est-a-dire que le nom du champ sgéxa& du caractere =" puis de la valeur entrée par
l'utilisateur, ou dans le cas contraire de la val@ar dé epéré par lattributalue
L'attribut type permet de préciser le type d'élément que repréds eNPUT, voici les valeurs
gue ce champ peut prendre :

l“\
- file: il s'agit d'unchamppermettant a I'utilisGfe
envoyé avec le formulaire. Il faut dans cecasipegde type de données pouvant étre envoyées

grace a I attrlbuACCEPTde la bal .m R
\ (op dersonnalisidnt l'apparence est l'image située a

d'astérisques afin de ca
« radio: il s'agit d'unbouto

ant un choix parmi plusieurs proposésqgarble des boutons
rimaéme La paire nom/valeur du bouton radio sélectionné
lbehieckedpour un des boutons permet de préciser le bouton

. reset il s'agit ¢
éléments du form )

« submit: il s'agit dyldoyton de soumissigpermettant I'envoi du formulaire. Le texte du loout
peut étre précisé grace a l'attribatue

« text: il s'agit d'unchamp de saisipermettant la saisie d'une ligne de texte. Ladetail champ
peut étre définie a l'aide de l'attribsize et la taille maximale du texte saisi grace aritait
maxlength

@O
©
&
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%

s Attributs de la s:?§: FORM et types d'entrées
Balise \Attrlbut Valeur Résultat Effet Visuel
POST
%Q METHOD GET
<FORM>. ACTION envoie a l'adresse indiquée
N @ ENCTYPE spécifie le type de codage utilisé
"{% submit effectue 'ACTION dans le balise | Envoyer
<FORM>
simple ligne de texte dont la
% text longueur
§ est donnée par l'attribut size
? Rétabli
établir
TYPE reset efface le contenu du formulaire | —
<INPUT>
radio bouton radio [
(o
checkbox case a cocher N 3
(N
NAME Nom Y
SIZE Tailledutexte / A \N\/
NAME M0
ROWS
<TEXTAREA> ... Zone
</TEXTAREA>
COoLS
v 0 | Choix 1 j
<SELECT> NAME A\
<OPTION> ... </OPTION> /\\\ >
Choix 1 :
</SELECT> MULTIPLE \\@Jsieurs choix possibles | Choix =
VAN >
SELECTED @‘}N par ciLe -
<OPTION> ... </OPTION> </ Choix 3 -
VALUE N/W
s

8. Les cadres :

Grace a la technologie des
HTML dans différentes zon

\%

adres.

es (en francaigésddil est désormais possible d'afficher pluseuages

Afin de créer un site contenant des cadres, iitsidfcréer un fichier contenant I'agencement deélses : ce
fichier HTML a pour particularité d'avoir un contamw <FRAMESET> a
<BODY>. C'est cette balise qui définit les cadres pardémension en pixels ou en pourcentage (%)
Voyons ceci sur 3 exemples:

« 2 cadres verticaux

« 2 cadres horizontaux

+ 2 cadres horizontaux et un vertical

Exemple n°1

<FRAMESET COLS="20%,80%">
<FRAME SRC="framel.htm" NAME="gauche">
<FRAME SRC="frame2.htm" NAME="droite">

hY

la place du jeu de bal

JAZ| Marwane
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</FRAMESET>

% FRAME SRC="frameL. htm NAME="haut">

$
<FRAME SRC="frame2.htm" NAME="bas">

AMESET>
W 1
2
Exemple n°3

<FRAMESET COLS="20%,80%">

<FRAME SRC="framel.htm" NAME="gauche">

<FRAMESET ROWS="50%, 50%">

<FRAME SRC="frame2.htm" NAME="droit_haut’,

<FRAME SRC="frame3.htm" NAME="droit_bas">

QF

</FRAMESET>
R

\

@W

@
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+» Les attributs de {@\%lise <FRAMESET>

Attribut & Valeur Action
o

entage (entre 1 et 100)
ur en pixels
EN fixant une seules des valeurs et en donnant a l'autre la valeur * la valeur
NN s'ajuste automatiquement

4™ Sciences de l'informatique

U,

/}'

Rows Cadre horizontal

pourcentage (entre 1 et 100)

S .
% valeur en pixels .
Cols \ : s Cadre vertical
N\ En fixant une seules des valeurs et en donnant a I'autre la valeur *, la valeur

s'ajuste automatiquement

>border YES Indique si le cadre a une
) % NO bordure ou non
§§ rder=n n est une valeur définissant la taille de la bordure Indique la taille de la bordure

Nom de la couleur Indique la couleur de la

Bordercolor .
Valeur de la couleur en hexadécimal bordure

Framespacing=n n est une valeur définissant I'espace entre les cadres Indique F'espace entre les

(7 N cadres

N
% Les attributs de la balise <FRAME>
La balise <FRAME> permet de définir un ou plusiecadres ay'seiRdela balise <FRAMESET>

Attribut Valeur <\V( O )~>Action

Src URL Définit I‘emplacen@@\l%page a afficher dans le cadre

" Définit un n '\er ttra d'afficher un autre document dans le cadre gace
a l'attribut rg t

S n est un entier spécifiant le
Marginwidth=n nombre de pixels é‘ﬁ\ foe Iaterales

n est un entier spécifiant le
nombre de pixels

Name nom

Marginheight=n arges du haut et du bas

YES
NO

Border=n n est un entier speéﬂ/}\le\/> Taille de I'espace entre les cadres (uniquement pour Netscape)

Frameborder Détermine si les cadres auront ou non une bordure

nombre de pix

Noresize (Aucune) @W Interdit a I'utilisateur de redimensionner les cadres (Ce n'est pas la valeur par
défaut)

Permet ou non l'affichage d'une barre de défilement (Auto laisse le navigateur|
décider de son utilité)

Scrolling NO
AUTO

&
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Chapitre 2 . §
Partie B '@
§§ Pages Web Statiques

LAS

Sous partie B2 :
@\“@ Le langage JAVASCRIPT
D

Introd ' ipt :

- uction au langage Javascript :

1. Pourquoi le script ?

Un script est simple et interprétable par les lgegade programmation. Il permet :
* une interactivité aux pages Web et celles-ci devedahdynamiq
» controle des valeurs saisies dans un formulaire
e execution lors de la survenue d’événement (charggrasli defa souris, etc.)
» scripts du coté clients sont inclus dans les pdgels et e} lable’par le navigateur

Les scripts populaires soidavascript, VBScript, JScript, etc

4™ Sciences de l'informatique

@@@%

2. Historique du langage Javascript :
JavaScript (initialement appel&iveScript) a été déve(oppe par
(qui a aussi développé Java). \

Surtout ne pas confonddava et Javascript/JscriptHehgu'ils soient tous utilisés pour créer deggsa
Web évoluées !

Javascript est un langage de scripts qui e-#u lgagd ML et on peut le considérer comme une

extension du langadgdTML . Il est disponiblexg
lI-Le formalisme du langage da ipt :
1. Les délimiteurs du JavaScrip

Le code est inséré entre les halises\ {gCrpt> script>
Les balises sont insérées da pa(tie’ <heagbody>

<html> Balises
<head> HTML
<title>Le langage JavaSefipt</title>

</head>
<body>

<hl1>JavaScript Example 1</h1> @§

<script language ="javascript”> &
alert(“Bonjour”); oM

</script> @
</body> é}§

</html> S
- C'est le couple de balises <Script> ... </Scriptkpermet de repérer I'existence d'un(f@ript daespage
Html, mais ... ou le placer ? Il peut étre placé ptmie ou dans la page mais s'il@s‘f placé dantgten

&
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<HEAD> ... </[HEAD>)£&idrs il est exécuté avant mémee le navigateur ait commencé a afficher le
S

contenu.

2. Les commentaires :
Rappel : Les commentaires en Html
<l-- commentaire début | Sur plusieurs lignes, tout ce qui est compris ertre et --> n'est pas

commentaire suite interprété par le navigateur. En Html, lescaqmmiessaévitent que certains
commentaire fin anciens navigateurs affichent les fonct I lsont inconnues comme
ne

> étant de I'Html. Dans ce cas, ils les

Les commentaires en Javascript
Dans des fonctions Javascript, il existe 2 typesytaboles pQUX désifner du commentaire.

/I mettez votre commentaire ic|  sur une méme ligoe YU Suit les signes // n'est pas analgséep
compilateur de Javaggup

/* commentaire début Sur plusieurs lig *b ce qui est compris eftret */ n'est pas

commentaire suite analysé p epppifateur. Ceci permet de détenmdes blocs de

commentaire fin */ commental

lll-Les objets Javascript :
1. Les objets JavaScript et leurs
Le Javascript traite les éléme
éléments :
» classés selon une hié
e auxquels des pro

ies :
heaarisdvotre navigateur comme des objets, c'est-addise

Qout pouvoir les désigrécisément ;
ASsociées.

a- La hiérarchie des objets rface :

Cette notion semble flo pour linstant mais va@yomoir cela sur un exemple concret:
Imaginez un arbre dans un jardin comportant unedh& sur laquelle se trouve un nid. On suppose la
hiérarchie d'objets est définie comme ceci :

@O@@
&
&
$
5
9
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@N b jardin
@ arbre
@ branche

§% @ Feuille

@ & nid

S @ largeur: 20

o Q@ “ couleur: jaune
& hauteur: 4
S

@ tronc
& racine

¢ salade
o halancoire

%,

@ trapéze
o corde

@ mid
@ |argeur; 15
@ couleur; marron
= hauteur: &

Le nid sur l'arbre est donc désigné comme suit :
jardin.arbre.branche.nid

Contrairement au nid situé sur la balancoire :
jardin.balancoire.nid

Pour changer la couleur du nid (dans I'a e en vert, il suffit d'une commande telle da
suivante :
jardin.arbre.branche.nid.couleur= vert;

de roeitéere a ceci pres que ce n'est pas un jardiresjui

a frenetreadigateur.

links[]

L document images]

window ‘— - variable selon
' anchors]]

location le navigateur @

Les objets en Javascript sont re

— history ‘ applets(] <>@@
©
plugins(] @@
navigator _—W forms|] elements]] ‘ &@
| o
' MimeTypes][] )
&
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Javascript divise la pag avigateur en obgdits,de permettre d'accéder a nimporte lequelrdezux
et de pouvoir les mani par l'intermédiairdedes propriétés.

B
* semaine
 wpek-gnd
Q@ Determiner objet bouton

4™ Sciences de l'informatique

objet radio

S semaine = objet texte
= u
rlsal | &7

Q
commence généralement par l'objet le plus gfeeldi contenant tous les autres) puis on descand d
la hiérarchie jusqu'a arriver a I'objet voulu.
* L'objet le plus grand est 'objet fenétre (les tdhjen javascript ont leur dénomination en anglais,
donc dans le cas présent window)
» Dans la fenétre s'affiche une page, c'est I'olgetichent
» Cette page peut contenir plusieurs objets, commadatmulai
Pour accéder a un objet il est donc nécessairaeyrir I'arboress
('objet window) vers l'objet a atteindre.
Soient le bouton (appelé checkbox) et le chamgxle suiva:

Essai du javascript
SN\ ~

» Le formulaire (appelé forml pour le distes formulaires de la page) est repéré par le

code suivant :
window.document.forms[“form1"]
* Le bouton checkbox (baptisé che
window.document.forms|["form

epéréemade suivant :

ces propriétés.

b-Les propriétés des objets
Une propriété est un attribut, une caracteristigne, description de I'objet. Par exemple, |'obggant d'une
voiture a comme propriétés qu'il peut étre en baign cuir. L'objet livre a comme propriétés soteay sa

maison d'édition, son titre, son numéro ISBN, etc. D
De méme les objets Javascript ont des propriétés®pealisées. Dans le cas des boutons radio, uee
propriétés est, par exemple, sa sélection ou sa@lection (checked en anglais). @

. . o ©°
En Javascript, pour accéder aux propriétés, oisata syntaxe :
nom_de l'objet.nom_de la_propriété @C‘b

Dans le cas du bouton radio "semaine”, pour tésteropriété de selection, on écrira: &
document.form.radio[0].checked

&
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c-Les méthodes des obj \’3
Non seulement chaq apjet peut avoir des proprigteurs particulieres) mais il peut égalememtrav

3& D)
des fonctions qui lu Q‘i\& propres, appelées méh@gdu méme comportements). L'appel de la méthede s
N %

ument, on écrit :

rite("<CENTER>Ici, le lycée de Korba !</C ENTER><HR>Bienvenue !") ;
&‘\‘o‘ onnera dans le navigateur :

N\ Ici, le lycée de Korba !

@ ienvenue !
“QQ

I\V-Les variables :
1. Déclaration :
Le Javascript étant trés souple au niveau detlger{a double-tranchant-sar il laisse passer desirs...),
la déclaration des variables peut se faire de fegons : Q’
» soit de fagon explicite, en faisant précéder |aabde du mot ¢léar gul permet d'indiquer de fagon
rigoureuse qu'il s'agit d'une variable :

var chaine= "bonjour”

» soit de facon implicite, en laissant le navigaétermihg ‘agit d'une déclaration de vaeiab
Pour déclarer implicitement une variable, il suffiégriag lexgm de la variable suivie du caractere
et de la valeur a affecter :

chaine= "bonjour"

Méme si une déclaration implicite est tout ( r le navigateur, il est plus rigoureuxéltdarer
les variables de facon explicite avec le m

2. Portée des variables :
» Variable locale
Une variable déclarée dans une f0 sar leat®otrar aura une portée limitée a cette seule immcOn

ne pourra donc pas utiliser sa ' dessript. C'est une variable locale a la fonction
Exemple:
var lycee ="Lycée de Ko

» Variable globale
* Si la variable est déclaré utiliser le vaof sa portée sera globale (une fois que la fonaura été
executée).

Exemple:

lycee ="Lycée de Korba"; ;// est connue de tolgsgonctions. Elle pourra étre // utilisée dalamtte@
fonctions
* De méme, une variable déclarée tout au débutcdptsen dehors et avant toute fonction, est 1&0
globale, gu'elle soit déclarée avec ou sans var. @@

3. Types de données :
En Javascript il n'est pas nécessaire de déckutygpé des variables, contrairement a degdangagaaés

tels que le langage Pascal ou le C pour lesqudtaiil préciser s'il s'agit d'entier (in ), dembre a
virgule flottante (real) ou de caractéres (string). Q?O
&
D
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%.si le résultat est vrai ;
e : lors d'un résultat faux.

< 7 ;e . . . . .
» d iables de type null: un mot caractéristigoer indiquer que la variable ne contient aucune

ee.

Déclaration en JavaScript

Type

X = 10.95 ;

Numeérique décimal
Numérique entier
Numérique indéfini (type undefined)

;Wﬁr chainel = "Lycée de Korba" ;
var chaine2 = "Lycée de \"Korba\" " ;
var chaine3= chaine?2 ;

Chaine de caracteres certains caracteres spéoaentl
étre précédés de \ (voir Annexe ci-apres: Carastere
spéciaux)

var indicateur = false ;
var option = true ;

Booléen (false ou true) O
/2

var maVariable = null ;

Null — aucune donWésente (absence dee®n

Signification différeqt (zéro) ou vide (").

Caractéres spéciaux O
Caractere Code Javascript

Espace arriére \b

Saut de page \f

Alinéa (retour ligne \n

Retour chariot \r @

Tabulation \t

Apostrophe \

Guillemet \" a
Antislash VN %

V-Les opérateurs prédéfini
Les opérateurs vont permetti
de différentes catégories.

yipuler lesbims (comparaison, affectation, calculs, ...). le&iste

1. Les opérateurs de calcul -1=%
lIs servent aux calculs : * (multiplier), + (additiner), - (soustraire), / (diviser), = (affectég,(prendre le
reste de la division = modulo).

Exemples :a* 5.2 ; b/(c+4); 10% 2 ; @
2. Les opérateurs de comparaison : ==, <, >, ... @@
lIs sont utilisés dans les instructions de conddigf .... {. .. }). ©<>

Exemples : if (x ==0) signifie six=0
if (x 1= 0) signifie si x différent de 0

&

3. Les opérateurs associatifs : +=, -=, *=, /= &
lIs permettent a la fois le calcul et I'affectataala valeur calculée a une variable. (’@
Exemples x + =y équivalentde x =x +y o
§@
D
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/Isix>10ty<b alors ...
llsix<0ouz1lalors ...
/Isi x égale non z 1 aler...

5. Les oper @rs d’incrémentation :
s serve@ugmenter (ou diminuer) de 1 la vatkune variable. Ils sont trés utilisés dans tesctures

VI-
Dans le language JavaScript les €

crémentation d'une valeur :

Dans ce premier exemple la variable a prend lauvale la variable b, puis b est incrémenté de 1
a=Db++;

si a I'état initial b vaut 10, alors a I'état fimavaut 10 et b vaut 11

Dans ce second exemple la variable b est incrémeletd, puis a prend la valeur de la variable b

a = ++b;

si a I'état initial b vaut 10, alors a I'état fimavaut 11 et b vaut
Il est aussi possible d'incrémenter une variabhs tassign@
a++; @

 décrémentation d'une valeur :

De méme que pour l'incrémentation, la décré e variable donne pour

a=b--;
avec b valant 5 a I'état initial, alors a vaut b-&
a=--b;

avec b valant 5 a I'état initial, alors

aScript
rtieseﬁfentuées comme suit :

gnyétre réafisdd'ntermédiaire des formulaires ou des méthode

Les entrées / sorties en Ja

» L’entrée

Les saisies de données (én
de I'objetwindow suivapte

e prompt() : affiche v €tre de dialogue aveczome texte

Cette méthode pe a |'utilisateur, de lire unestion, spécifiée par la chaine message, de
saisir une valeur ¢td’appuyer ensuite sur "Ok"p@urt spécifier une valeur par défaut a l'aide du
deuxieme parametre optionnel initial. La fonctiend la valeur saisie sous la forme d'une chaine
de caractére. Si le programme attend une valeuménque, il faut la convertir avec des

fonctions commearseint() @

» confirm() : affiche une fenétre de dialogue aveatbos 'OK' et '‘Cancel’ @
Cette méthode permet de poser une question ashbéilr, qui répondra en appuy sur
"Ok" soit sur "Annuler”. Si "Ok" est appuye, la fdion retourne true, et si "Anngjer” est
appuyé, elle rend false.

> La sortie é}

L’affichage des résultats (sorties) peut s'inscdia@s de nouvelles fenétres (méth\@alerto dgelo
window) ou dans le document en cours (méthode write()otget document) OL@ aide des objets

graphiques du formulaire. @@
N

&
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» alert() : affich fenétre de dialogue
D'autres mé s permettent d'ouvrir et de ferd@enouvelles fenétres ou de changer leur
apparenc e autre méthode trés utile est lacdésetTimeout)).

Q,
rite() . affiche le texte et les balises Html désmpage en cours
S L'utilisation de la méthode write() ou writeln() tebjet document, permet d'écrire un message
dans la fenétre du navigateur.

% ~
@-Les structures de controle :
. Les structures conditionnelles :

a-La structure IF :

Syntaxe :

If ( condition)

{ <&
instructionl si vrai;

}

Else

{
instruction2 si faux;

}

Remargue :

Il est tout a fait possible de faire des congiti
conseillé de décaler vers la droite les blogs

. . Pour des facilités de lecture du scifiest

b-La structure SWITCH :

Syntaxe :
switch ( expression)

{

case v1: instruction
case v2: instructio

case vn: instruction '8
default :
instruction_n+1;

}
Remarques : @
» L'expression peut étre une simple variable ou xpeession a analyser. @@
» Plusieurs "case" peuvent étre empilés. &
* Chaque "case" est terminée par une instructionkbgga@ur éviter que le compilateur n'cute la

suite des "case"

L'instruction "default" est facultative. Elle séxttraiter tous les cas non précisés ﬁs la lisse d
"case". &

Dans le cas d'une variable alphanumérique, onadicricase "L" Q@

N
§@
D

JAZI Marwane C§2 Page 52

&



4™ Sciences de l'informatique

ctions;

(&Y
e
O

a structure DO...WHILE :Faire ... tant que

yntaxe :
0]

-~ 0O

instructions;

}

while (condition)

Remarque :
Dans une boucle "Faire ... tant que ...", les instandisituées dan hducle sont exécutées au nwens
fois, méme si la condition n'est pas remplie.

c-La structure WHILE : Tant que @

Syntaxe :

while (condition)

{

instructions;

} Z]
Remarque :
Dans une boucle "Tant que ...", les instr ans la boucle peuvent ne jamais étre exéaities
condition n'est pas remplie.

A des bqtiesegroupent un ensemble d'instructions réublessa
Wy'un réspltacis.
aiS\ elle” n'est pas obligéedepter des valeurs (appelées "arguments" ou
"parametres”). Siil y en sleurs, elles sépiasees par desrgules.
- Elle peut (mais elle n'e&t’pas obligée) renvayex(et une seule !valeur issue d'un calcul (instruction
return)
- Une fonction fait quelque chose d'utile.

Les fonctions peuvent étre
simplement et qui permet
- Une fonction peut

Syntaxe : @
function Nom_Fonction (parametres) @@
{ @O
Instructions ; ©

[return Valeur_Finale; ]

) é§

Exemple d'une fonction avec un argument (’é@&
function calcul_surface_cercle (rayon) o
| &
D
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} \
Exemple d'un{&c ion a 2 arguments

1. Généralités :

fungg@alcul_surface_rectangle (longueur, laryeu

-La gestion des évenement en JavaScript :

C'est la notion d'événements gérés par du Javasgiipendent les pages Html animées et attractizas

effet selon l'action de l'internaute, des actiom®st déclenchées et |
d'une autre. En bref, c'est la clé de l'interaiautrement appelée DH
En Html classique, un seul événement est géré st tee clic
href="lien">... </a>). Javascript va permettre d'en gérer beau

aux fonctions, aux méthodes et aux formulaires.

2. Les événements et les gestionnaires d'événemen
Les événements correspondent aux actions réalgses
évenements seront déclenchées par le gestionrgme

xge va s'animer d'uneéreaoi
Dynamic HTML).
ris sur un lien (balis&

Description

Evénememtyy
N

(& applique aveq

7

Gestionnaiévénement

Quand l'utilisateur clique su
un bouton, un lien ou tol
autre élément...

I

It Click \

®vTout

onClick="fonction()"

VAN
Quand l'utilisateur doublg
clique sur un bouton, un lign bCli Tout onDDbClick="fonction()"
ou tout autre élément... />
Quand la page a fini d'étfe ’ BODY, . .
chargée par le navigateuya % FRAMESET onLoad="fonction()
Quand l'utilisateur quitté\l BODY, . .
page.. g\\ﬁ)nload FRAMESET onUnload="fonction()
Quand le pointeur de la sofis/ onMouseOver="fonction()"
survole (sans clic) un lien qu MouseOver Tout
tout autre élément...
Quand le pointeur de la souris
quitte un lien ou tout autre n PN
élément... A partr de¢ MouseOut Tout onMouseQut=*fonction() @C
Javascript 1.1 (donc pas squs oM
IE 3.0 et Netscape 2). /\@
Quand un élément d'un LABEL, @Q’y
formulaire devient la zong Focus INPUT, SELECT, onFocus="fo nQ"
d'entrée active. On dit qulil TEXTAREA, - §§>
recoit le focus. BUTTON C@
Quand un élément d'un Blur LABEL, onBlur=4gction()"
&
D
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A
S INPUT,
n SELECT,
nd TEXTAREA,
S BUTTON
p INPUT, —n - "
Change TEXTAREA onChange="fonction()
e
ur Select INPUT, onSelect="fonction()"
nt TEXTAREA
O
Q \\ Ir
§ bouton "Submit ~ pour Submit FORM onSubmit="fonction()
Nenvoyer un formulaire al
serveur...
Exemples : "Click" :

lonClick = "alert ("\Vous avez cliqué sur le b&@/ﬂ\l

Au clic de l'utilisateur, une boite d'alerte s'caravec le message i

Q@<FRAMESET>.

Exemples : "Load - Unload"

Ces 2 événements sont en général appelés daralitesxB

<BODY onlLoad = "alert ('‘Bienvenue !")" on{Ontaad="al ert (‘A bientot I')"> |

Quand la page est chargée, l'internaute verra oite &

"A bient6t !".

Exemples : "mouseOver - mouseOut" :

tenvenue " et quand il la quittalaerra

<IMG SRC="logo.jpg" onMouseover /albﬂx@:é\cu/rseur de la souris est passée sur le logo')|">

Cet événement est pratique

texte qui correspond a la zone surv
L'événement onmouseOut est g

quitte la zone "sensible" (lien

On peut aussi coder en falsant I

(0]

pour afﬁcﬁ&@m

nt assoaiéoamouseOver. Il se produit lorsque le pointeur

s soit dans la barre de statut ou pour afficime

famcsiur un lien hypertexte :

<A HREF="#" onMouseo&eQ'ale\\f\ (L e curseur de la souris est passée sur le logo') > lien </A>

Dans ce cas, l'internaute

un lien sur "#" qui aura pouxks

Autre écriture quasiment &

sur le Rayur gérer correctement ce "“clic",
exonséquenceéafficher la page en cours.
Walente a la précédent

il est conéadke réaliser

<A HREF="javascript:void(0)" onMouseover="alert ('L e curseur de la souris est passée sur le logo))

> lien </A>

La différence vient de I'appel a une fonction Jaxips qui ne fait ....

rien. En effet, I'opérateurid@vec Ie§

parametre 0 indique qu'aucune fonction n'est ekéagtiand l'internaute clique sur l'image.
C'est grace a ces 2 événements mouseOver et mdupeOlon peut gérer l'inversion d'images (un@a

quand le curseur de la souris page sur le lienautre image quand il quitte ce lien).

Exemples : "focus — blur - ch

ange" :

@O
©
&

&

<INPUT type="text" onFocus= "calcul1()" onChange="verif ()" onBIur—"caIcuIZQ@S |

o
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La fonction calcull() es elée des que le curseurouve dans cette zone de texte. Si la valeda

zone a été modifiée, | 3 tion verif() est appefiuis quand le curseur a quitté cette zone, la'dshction
. 7N :&?S'.

calcul2() qui est ex .

Exemples : "se

4™ Sciences de l'informatique

%

| <INPUT type="text" onSelect="copie();" >|
Si tout oy, de la valeur est sélectionnéesénain surbrillance) dans une zone Text ou Textiea,
fonction () est appelée.

X- formulaires en JavaScript :

néralités :
@ formulaires sont utilisés dans presque tousites. Il s'agit d'un ensemble de champs (boutadie,
ases a cocher, lignes de texte, champs de tpxdai..se termine par un bouton de validation. Les
formulaires permettent aux visiteurs de particgefacon active au site qu'ils visitent.

2. Accéder a un formulaire :
Elle se fait par les balises <FORM Name="nom_foamal' ...> et < ?o‘, \

NAME a toute son importance pour désigner le chesamplet de s¢s tQrirdles.
Le formulaire étant un élément de I'objet documpotyr accéder & o

document.forms["'nom_formulaire"]
ou
document.forms[0]

ou <\
document.nom_formulaire &

Remargue : Les attributs ACTION et METHOD

3. Accéder et manipuler a un élément d A\
Pour accéder a une zone de texte qui seraibapigedans le formulaire précédent par l'instretHtml

suivante :
<INPUT TYPE="text" Name="zt">
On écrit : A\

document.forms _formulaire"].elements["zt"]
ou

doc nk Phom_formulaire "].elements[0]
ou

documeqy.forms["nom_formulaire "].zt

S~

Ensuite, on peut manipuler cet objet.
Exemple :placer la valeur "Enitab" dans la zone de texté "z
document.forms["nom_formulaire"].elements["zt"].uakE"Enitab” é@

Autre exemple :donner le focus a I'élément "zt" @
document.forms["'nom_formulaire "].elements["zt"ktcs() @<>

La zone de texte est I'élément d'entrée/sortiepeellence de Javascript. La syntaxe Html

a-Le contrble "zone de texte" : <INPUT TYPE="text"> §@
<INPUT TYPE="text" Name="nom" SIZE=x MAXLENGTH=y> (.’é@&
o

pour un champ de saisie d'une seule ligne, de Emguet de longueur maximale dey.

&
&
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N
L'objet zone de texte po@ trois propriétés :
Propriété XN Description
name @g} indique le nom du contrdle par lequel on Eoaccéder.
Defaulgg le| indique la valeur par défaut qui sera affichée darr®ne de texte.
val Q’ indique la valeur en cours de la zone det&Soit celle tapée par
(§ I'utilisateur ou si celui-ci n'a rien tapé, la wal@ar défaut.

QT ocher servent a |nd|quer si 'optiontesmse ou non. Leurs syntaxes respectives en Hintl:s

\\&\;5 TYPE="radio" Name="nom" >

SNPUT TYPE="checkbox" Name="nom" >

@on ajouteCHECKED, cela signifie que le controle s'affiche danat'ésélectionné”.
Propriété Description

name indique le nom du contréle. Dans le cas alis4boutons, tous

les boutons portent le méme nom. Chacun est apésé par un

numéro d'index.

index l'index ou le rang du bouton radio en/cq‘miﬁa’a’l))par 0.
checked indique I'état en cours de I'élémeny¥adioN
defaultchecked indique I'état du bouton sélectioneardgfaut.

value indique la valeur de I'élément fddipp >

type type du champ text, button, xais, \checkisakmit, reset

Exemple avec des radio-boutons:

<HTML>
<HEAD>
<SCRIPT language="javascript">

function choix (hom_form)
ked) { alex¢"'Optionaikie : " + nom_form.choix3a[0].value) };
ked) falert("Optionaie : " + nom_form.choix3a[1].value) };

{
ert("Optionaikie : " + nom_form.choix3a[2].value) };

if (nom_form.choix3a[0].ched
if (nom_form.choix3a[1].ch
if (nom_form.choix3a[2].

2

}
</SCRIPT>

</HEAD>
<BODY>
<H2>Options de 3éme anng hoisies : </H2>

<FORM NAME="form3a">

<INPUT TYPE="radio" NAME="choix3a" VALUE="Viti">Viticulture<BR>
<INPUT TYPE="radio" NAME="choix3a" VALUE="Eco">Ecaomie<BR>

<INPUT TYPE="radio" NAME="choix3a" VALUE="Foret">F@t<BR> @
<INPUT TYPE="button" VALUE="Votre choix de 3eme atm ?" onClick="choix (form3a)"> ©
</FORM> <>@
</BODY> @@
</HTML> @

Dans le formulaire form3a, on a créé 3 radio-bositamxquels on a donné le méme nom. @)uton @e typ
"Button" déclenche la fonction choix(). Elle tespgel radio-bouton est coché : soit chgig3a[0], kBa[1],
choix3a[2]. Si la propriété checked (=sélectione8) vraie (true), alors un mess affiche de choix

sélectionné dans une boite d'alerte.
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<OPTI t\
<OPTI tl\\\\‘l ue = valeur2 '>La 2eme valeur
</SELECTZ Y
@bnete Description
indique le nom de la liste déroulante.
Q ngth indique le nombre d'éléments de la lisieeSt indiqué dans le tag
’ <SELECT>, tous les éléments de la liste seronttas. Si vous ne
I'indiquez pas un seul apparaitra dans la boila tiste déroulante.
\,‘:‘\ selectedindex indliql_J_e le rang a partir de O déntient de la liste qui a été sélectionng
\ par l'utilisateur.
defaultselected indique I'élément de la liste sélectionné par défalest lui qui apparait
alors dans la petite boite.

”%

Exemple : reprend I'exemple donné dans la pai@idrboutons™ @

<HTML>

<HEAD>

<Script language="javascript">

function choix(nom_form)

{

alert("Elément " + (nom_form.choix3a. selectedlndek cRoist : + "<BR>" + "sa valeur (value=)tés
+ nom_form.choix3a[nom_form.choix3a.selectedInd BR>sa valeur affichée est : " +
nom_form.choix3a[nom_form.choix3a.selected|

}

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY>

<H2>Options de 3éme années chg
<FORM NAME="form3a">
<SELECT NAME:"Choix3a">

<OPTION VALUE
</SELECT>
<INPUT TYPE="button" V.
</BODY>
</HTML>
Dans le formulaire form3a, on a créé une listeé&lecsion (balise <SELECT></SELECT>). Les différen
éléments de la liste sont définis par les balise®HON>. Le bouton de type "Button" déclench
fonction choix(). Elle teste quelle option a étéestonnée. La propriétéelectedindexrenvoie l'inde

=" Votre choix de 3eme e ?" onClick="choix(form3a)"> </[FORM>

I'élément sélectionné, et comme il commence a e ifaut pas oublier d'ajouter 1 pour retrouveigte
rang de I'elément affiché dans la boite d'aleréemiessage termine par la valeur de I'élément cfyaie).
A l'utilisation : si l'utilisateur choisit dans lste déroulante, I'option "Economie”, a I'écraaff& boite
d'alerte suivante :

Elément 2 choisi : &é>

sa valeur (value=) est Eco Q@

sa valeur affichée est : Economie @0

@@
D
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Gestion dynamigue d'u e de sélection
Acces a laiéme optior& liste nommeée « liste »
var a;

N

a=liste.optionsi].tefd

4™ Sciences de l'informatique

%

%

Création d’'un %Jvelle option dans la liste.

Il faut avap créer une nouvelle option :

var o ; <>

o=newdRoON (<libellé> <valeur>);
c§\\“\\ ’ ’

Le métre <libellé> détermine le texte qui apfiea dans la liste.

\§\ il faut ajouter cette nouvelle option iEnde liste (ici la liste de sélection se nommestel» :
¥ .options|liste.options.length]=o;

Suppression de la ieme option de la liste :
list.options[i]=null

Cas patrticulier, la suppression de toutes les pgtile la liste : @

liste.options.length=0 ;
d-Le contrdle textarea : <TEXTAREA> : E ;
Il s'agit en fait d'une zone de texte de plusiéigres. Sa synt :

<TEXTAREA NAME="nom" ROWS=x COLS=y> ... </T
ou ROWS=x représente le nombre de lignes et COlr

Rselte le nombre de colonnes.

~N

Propriété tion
name indique le nom du congrdle pay lequel on Eoaccéder.
defaultvalue| indique la valeur pay défaut g sera affichée darone de texts.
value indique la valz%N Ws'de la zone detSoit celle tapée pa
I'utilisateur ou ic\xi\ 'a rien tapé, la ual@ar défaut.
N

A ces propriétés, il faut ajouter onF: , on nSelect() et onChange().

e-Les contrble Reset et Submi PE="regetubmit">

Reset permet d'annuler les Mmedifi appordétmus les contréles d'un formulaire et de revaok
valeurs par défaut. Submj vlm\g. e~fofmulaireetoie les données saisies a I'URL désigné datribla
ACTION de la balise <FOR yntaxes Html s@spectivement :

<INPUT TYPE="reset" NA
<INPUT TYPE="submit" NAME£"nom" VALUE "texte">

ou VALUE donne le texte qui sera lisible sur du foou

Une seule méthode est associée aux 2 controles. [&€'méthode onClick(). Elle peut servir, par epém
pour faire afficher une autre valeur que celleqefaut. @

f-Le contréle Hidden (caché) : <INPUT TYPE="hidder# ©
Ce controle permet d'entrer dans le script des @émnmui n'apparaitront pas a I'écran, donc %&gpﬂes
syntaxe Html est : ©
<INPUT TYPE="hidden" NAME="nom" VALUE "les données cachées"> @@
&
©
O
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i(ll\l/lb\er:r?oed)i sur les cQ&s de caractéeres :

Méth Description
|Cha|ne anchorf N a_donner"); |[Transforme le text€haineenancrage HTML
"Chalne blg()@® Augmente la taille de la police.

"Chalne tﬂ@

Transforme la chaine en texte clignotant.

IIChamé%%do

Met le texte emgras (balise <B>).

Retourne le caractére situé a la position donngemeametre

Renvoie le cod&nicodedu caractere situé a la position donnée|
parametre

concat(hainel, chaine2][, ).]

Permet de concaténer les chaines passées en paraiest-a-dire
de les joindre bout a bout.

IChaine fixed()

Transforme la Chaine en caracpéf,fé@de police fiabse <TT>)

‘Chaine.fontcolor(couleub

Modifie la couleur du texte ( t(c; me argumardouleur en
hexadécimal ou en valeur {({{t&7ale

‘Chaine.fontsize@ize)

Modifie la taille de la p fectant la ua@assée en
parametre

Chaine.fromCharCode(codel],
code?, ..}

Renvoie une chaj c racteres composée deéramact
correspondant ode(dhpicodedonné(s) en parametre.

Chaine.indexOf(sous-chaine,
position

Retourne laposileiyd'une sous-chaine (lettreroupe de lettres)
ge caractere, en effectuant lareehde gauche
droite,.apa Yla position spécifiée en partaeme

Chaine.italics()

Tramej}/texte atalique (balise <I>)

Chaine.lastlndexOf(sous-chaTn&
position

S

&thodt est similaireiadexOf() a la différence que la
e se fait de droite a gauche :
ne la position d'une sous-chaine (lettreroupe de lettres)
une chaine de caractere, en effectuant largehde droite &
uche, a partir de la position spécifiée en pati@me a‘

ecC
e

O\

[chaine.link(URL)

Transforme le texte dmypertexteg(balise <A href>)

)

"Chaine.small()

Diminue la taille de la police

Ichaine.strike()

Transforme le texte entexte-ba(balise <strike>)

|Chaine.sub()

Transforme le texte eniice (balise <sub>)

Chaine.substrpositionl, longueyr

position est donnée en argument et de la longusumék en

La méthode retourne une sous-chaine commencamdeéx'dont IE(H)

en

a

parametre. A@
Chaine.substringfositionl, La méthode retourne la sous-chaine (lettre ou grogde )
position? comprise entre les positions 1 et 2 données emgdrey
"Chalne.sup() Transforme le texte e (balise <sup>). . ‘Q&
"Chaine.toLowerCase() Convertit tous les caractéres d'une chaine emx@ms
&
D
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"Chaine.toSource() RS Renvoie le code source de création de I'objet.

' N . R R :

"Chaine.toUpperCasé@& Convertit tous les caracteres d'une chaine en magis
Renvoie la valeur de I'objet String.

"Chalne.valuer(%S\‘k

N

2. Methodes W les dates :
N

Description ‘

| Type de valeurs retournées

Permet de récupérer la valeur du
du mois

L'objet retourné est un entier (entre 1 et 31)
correspond au jour du mois :

Permet de récupérer la valeur du

L'objet retourné est un entier qui correspong
jour de la semaine :

passée en parametre

de la semaine pour la date spécifige 0: dimanche
1: lundi ...
IIDerm,et de recuperer la valeur de L'objet ret (g un entier qui correspona
getFullYear() I'anné sur 4 chiffres pour la date lannée 008

getHours()

Permet de récupérer la valeur de

LObj \{he est un entier (entre 0 et 23)
db a l'objet Date.

getMilliseconds()

Permet de récupérer le nombr
millisecondes

Yetourné est un entier (entre 0 et 999
espond aux millisecondes de I'objet

I'heure
2

en parametre.

getMinutes()

Permet de récupérer la val
minutes

Gy

bjet retourné est un entier (entre 0 et 59)
respond aux minutes de I'objet Date.

Permet de réc

" |IL'objet retourné est un entier (entre 0 et 11)
correspond au mois :

1970

er le ero du
getMonth() Mmois 0: janvier
1: février ...
yay
IL'objet retourné est un entier (entre 0 et 59)
er le nombre dé¢ L .
getSeconds() secondd correspond aux secondes de I'objet passé €
\ parametre.

Perme scupérer le nombre déL'objet retourné est un entier. Cette méthod
getTime() millisecondes depuis I€fanvier |trés utile pour convertir des dates, soustrairg

ajouter deux dates, etc.

getTimezoneOffset

Retourne la différence entre I'heur
Jocale et I'heure GMT (Greenwich
Mean Time)

E‘objet retourné est un entier, il représente |

nombre deminutes de décalage m<
(&)

qui

au

p_)/

qui

qui

qui

qui
n

2 est
 OU

Permet de récuperer la valeur de L'objet retourné est un entier qui corre %c a

getYear() I'anné sur 2 chiffres pour l'objet || I° . a
l'anné (XX) : @
Date. S
S
&
©
N
&
D
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3. Méthodes sur les tabl_ :

Méthode A

Description

concattabl, tab2)

Cette méthode permet de concaténer plusieurs tahle@st-a-dire de
créer un tableau a partir des différents tableassgs en parametre.

oin(tablea ableau.join
( gg\g join()

Cette méthode renvoie une chaine de caracteresnzorittous les
éléments du tableau.

y

N
‘pop(ta@ ouTableau.pop()
)

Cette méthode supprime le dernier élément du tatdeeetourne sa
valeur.

Cette méthode ajoute un ou plusieurs élémentshdeaia

u.pushgaleurl],
r2,..)

leau.reverse()

Cette méthode inverse l'ordre des éléments duaiable

Tableau.shift()

Cette méthode supprime le premier élément du tablea

Tableau.slice()

Cette méthode renvoie un tableau co
éléments d'un tableau.

pant une gextraction) des
Q

Tableau.splice()

LA
Cette méthode ajoute/retire des ﬁ(ejhﬁnl&d'unetable

Tableau.sort()

Cette méthode permet de trie,ﬂ“eé\égk\é}/ents d'deaab

Tableau.unshift(valeurl],
valeur2, ...]

v =
Cette méthode renvoie I%@%@Jﬁe qui a perengséer I'objefrray.

Tableau.toString()

Cette méthode renvoi %h\n/e de caracteresspomd a l'instruction
qui a permis de créer'okjatray.

Tableau.unshift()

Cette métho gt jouter un ou plusieurs @tmedébut du
tableau. ~ \'\u

Tableau.valueOf

X ~ i .
Cette mét eane tout simplement la valedobget Array auquel
elle faityéférencs.

N

g
©©
&
&
$
5
9
N
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§§ Pages Web Dynamiques
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pour la base de données.

2. Principe de fonctionnement :
a. Site Web statique :

b. Site Web dynamique :
Le principe du site Web dynamig

interrogation.
Le serveur SGBDR g les données et les retsuau serveur Web, qui a son tour prépare la
page web et I'envoi client. Le serveur Web oanwun fichier ne contenant que du HTML au
navigateur qui I'interprete et I'affiche.

>
>
> Le serveur SGBD
>

vy Weh Page NTML
Reguive (URL) "'"" de code PP

L P
e e o pog ©°
‘\/__\ C<§
e :

0 &
o Le newipeteur ll“\l'jﬂ'l’l la page
remvoyiv ot [affiche i Vécras - “":::l:lm {@
por Nendewtios |..u o
i progremms FHF it B Py @
<>\§
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\ - réduction du temps de téléchargement puisque &Entche recoit qu'une simple page HTML
AN (=>diminution du trafic réseau)
- absence de probléme de compatibilité des navigateur
- offrir au client des données qui sont dans une base
- le code ne peut étre vu par le client.
lI-Le formalisme du langage Php : @
1. Les délimiteurs du Php :
Le code est inséré entre les balises <script> script>
Les balises sont insérées dans la partie <headbady>
<html>
<head>
<title>Le langage Php</title>

</head>
<body>

<h1>Php Example 1</h1> <h1>Php Example 1</h1>

<script language ="Php”> ) <20h
Echo(“Bonjour”); M -Epchpo(“B onjour”);
</script> ?> '
</body>
</html> jrt:?nﬂly:
- C'est le couple de balises <Ssup </Scriptrpermet de repérer l'existence d'un script daespage

Html, mais ... ou le placenQ N

(<HEAD> ... </HEAD>), a
contenu.

- Lors de I'appel a une fonctior’dans une pagestilmpératif que cette fonction ait été déclarénad'étre
utilisée. La déclaration dans I'entéte de la pagemd a cette exigence.

Remarque: é&

Lorsqu'un méme script doit étre utilisé dans degepalifferentes, afin de faciliter sa maintenaricegt)
conseillé d'écrire ce script dans un fichier séparé

ost exécuté avant méoge le navigateur ait commencé a afficher le

PHP possede 2 fonctions qui concernent l'includmfichiers externes : A@O
A l'exécution, cette instruction est remplacée |pargntenu
<? require ("MesScripts.php"); ?> de "MesScripts.php". Elle ne peut pas étre utily une
boucle y
<?for($i=1;%i<3;$i++) Permet d'inclure un fichier ou un autre sejogtewade $i.
{include ("MesScripts" . $i . ".php"); } | Avec un "require", ce serait toujours Ie%% ichieli serait
?> execute.
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N.B : Les fichiers extern nt cherchés dans le rapedpécifié dans la directive "include_path” du
fichier php.ini (cf : conf tion du Php)

I/l mettez votr sur une méme ligoat ce qui suit les signésou # n'est pas analysé
Q par l'interpréteur de Php
Q\

NN . : . . ,
I* co .;:\{E Sur plusieurs lignes, tout ce qui est compris efitret */ n'est pas
com aire suite analysé par le compilateur. Ceci permet de détenmites blocs de
co g\\isu ntaire fin */ commentaires.

X
D e langage Php :
. Présentation :

PHP (abréviation d€ersonal Home PagdypertextPreprocessor), est un langage de scripts qui stmteg
aux pages Html et qui permet de réalisergheges dynamiques
* Il s'exécute sur le serveur et permet d'accéuglement aux bases de-dqnnées.
'-
AD

 C'est un produitOpen Sourcec'est-a-dire que le code est accessib

* Il est gratuit. Combiné au systeme d'exploitationux, au serveN:~Apa
MySQL (eux-mémes gratuits), il permet de créersiies Web & des.cylts tres réduits.

2. Environnement de développement : ‘
PHP travaille sur de nombreuses plates-formesstejiee Sy pux et Windows sur lesquelles il faut

installer un serveur web.
» Un serveur web qui peut étre Apache (Unix
PWS (Personal Web Server).
» Pour écrire des scripts PHP, un si oR
Toutefois, de nombreux logiciels are non, en rendent I'écriture plus agréable (aide

» Pour exécuter les scripts, il faut avgateumtee Internet Explorer (IE), Netscape Navigator
(NN), Opéra, ...
» Eventuellement, une base

EasyPHP est un utilitaire quir
sur les plates-formes win9xM\\\Y Q/¥e : serveupdéhe, interpréteur PHP, base de données MySQL,
ensemble de scripts P arme1

seront donnés tous les exe s de ce cours.

Une foisEasyPHPdémarré, une icorll se place dans la barre des taches a coté dedkotUn clic droit
permet d'accéder a différents menus :
* Fichier Log: renvoie aux erreurs générées par Apache et MySQL
 Configuration: donne acces aux différentes configurations d'BE$Y @
» Web local: ouvre la pagéttp://localhost/ @@
» Démarrer/Arréter démarre/arréte Apache et MySQL @o
* Quitter: ferme EasyPHP @
3. Syntaxe de base du langage Php : @
» PHP ressemble aux langages C, C++ et Javascrigav.air &é>
- ; alafin de chaque ligne d’instructions. Q@
- {...} pour encadrer un bloc d’instructions Q?O
- les opérateurs de comparaison et d’affectation les mémes (&&, @ o)

D

JAZI Marwane C§2 Page 65

&




NT l' C @ &A™ Sciences de linformatique

.
- les symbolg&&es commentaires // et /* ... */
- toute un de mots réservés qui correspbvadigs mots-clés du langage.

» Répertoire p ® aut des pages Web

- Le rég@itoire mis par defaut a l'installationkbsyPhp est : C:\Program files\EasyPHP\www
» Une pag =\f’§" HP sera généralement sauvegardéadennant une des extensions suivantes : php,
php3, ¢. Ce n'est pas une régle absolue, maisareespond a la configuration d'EasyPHP.
> Le s Php s'integre directement au code HTMtostmence par <? (ou <?php) et se termine par
NN
O
4. Le &ctures de données :
a. onstantes :
D ration et test d'existence
Syntaxe en PHP Type
AN define ("Lycee", "Lycée SecondaireDéclaration de Constantes la variable "Ecole" véinita

de Korba"); Bordeaux" La variable "PI" vaut "3.14" La variabfent"

define ("PI", 3.14); contient la chaine Html

define ("font", "<FONT size=4

color=#FF0000><B>") @/\

defined ("Lycee") Test d'existence renvoi ar la constantiste

defined ("Pi") renvoi 0 (FAUX) car la<¢ te n'existe pas (RapFi

est différent de PI) /7 \)

Remargue : Un nom de constante, contrairement a un no e débute pas par un signe $
Utilisation :

Les constantes peuvent étre utilisées a la plateude

Exemple echo ("<HR>" . font . ecole); // le signé {5jg e les variables seront concaténées.

Le résultat sera : . 5@\

Lycée Secondaire de Korba(écrit en €na\ . en caractéres gras rougepr@&@édé d'une ligne
horizontale)

b. Les variables :
Chaque variable Php est pré¢
Contrairement a certains lang

habitude de déclarer le
programme.

Déclarer une variable
Cela signifie réserver et nommer une zone mémaiiecgrrespond au type de données voulu (entier,
alphanumérique, ...).

Exemples $ecole $i $nbre @
En php, il est conseillé de déeclarer ses variadiles : O,
settype ($i, "integer"); // type entier - indicedl'tableau 5
settype ($ecole , "string"); // chaine de carastenem école ©
settype ($nb, "double"); // nbre réel — résultatdlcul @
settype ($th, "array"); // type tableau —liste dégaents @
settype ($obj, "object") // type objet &é}
settype ($cls, "class"); // type classe Q@
settype ($x , "unknown type"); // type inconnu ~(O
Fonctions utiles pour les variables @@\’

D
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Y

Fonctions D Commentaires Exemple
gettype ($nom_var) @@détermine le type de données de la| $x = 2.3;
variable ("integer", "double", echo ( gettype($x) ); // double
) "string", "array", "object", "class" ou
@ "unknown type")
settype ($no r, deéfinit explicitement le type de $x =2.3;
"type") variable settype ($x, "integer");
@ echo $x; // $x=2
sert a savoir si une variable possede$x = 2.3;
une valeur (true ou false) $val = isset ($x) ; // true
u nom_var) détruit une variable unset ($x); // isset($x) dofese
pty ($nom_var) renvoie true si la variable est vide ou$x = 2.3;
vaut 0, sinon revoie false $vide = empty ($x) ; // false
is_int ($nom_var) détermine si la variable est un entiegr  $x = 2.3;
is_integer ($nom_var) $entier = is_int ($x); // false
is_long($nom_var)
is_double ($nom_var) détermine si la variable est un douhlé
is_float ($nom_var) e e’=is_real ($x); // true
is_real ($nom_var)
is_string ($nom_var) détermine si la variable est une X "2.3"; $str = is_string ($x) ; //
chaine jt
is_array ($nom_var) détermine si la variable est yntableau
is_object ($nom_var) détermine si la variable @S objet
intval (Jnom_var) définit un entier %\’ $x="2.3 degrés";
~ (Q. $nb = intval ($x); // 2
doubleval ($nom_var) définit un dou J( O $x="2.3 degrés";
/&\\u $nb = doubleval ($x); // 2.3
strval ($nom_var) définit une chal e\Caracteres $x="2.3 degrés";
ON $nb = strval ($x); // 2.3 degrés

* Les entiers:
Un entier est un nombre de
spécifier les nombres entier
(base 16), octale (base efment préag¢dé@gde moins (-).
Pour utiliser la notation o jous devez peEfile nombre avec un zéro; pour utiliser la notatio
hexadécimale, vous devez préfixer le nombre avec 0x
<?php
$a = 1234; # nombre entier en base 10
$a = -123; # nombre entier négatif
$a = 0123; # nombre entier en base 8, octale (équiv alent a 83 en base 10)

$a = 0x12; # nombre entier en base 16, hexadécimale
# (Equivalent 4 18 en base 10) @

es entegels Z: Z2=4....,,-2,-1, 0, 1, 2, ...}. lltegossible de
de towtesnaniéres suivantes : décimale (base 10), heraaléc

La tallle des entiers dépend de la plate-formeuggpart, mais la valeur maximale est generalem@ de
milliards et des poussiéres (c’est un entier sig82 bits). PHP ne supporte pas les entiers @mle

% Les nombres a virgule flottante : @
Les nombres a virgule flottante (connus aussi deugocable de "double” ou “float" " bre rééls")
peuvent étre spécifiés en utilisant la syntaxeauw. C@
<? h A
$a= 1.234: oD
AV
NS
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?2 =1.2e3; ,@

<+ Booléen:
Cest le type le
les constante
créerez ave

e me. Il n’y a pas a s’en faire pour cela.

N A . . .
chalnes comprises entre ™ sont evalues:

NV
‘{\i\ $age = 30;
\Q echo "J'ai $age ans"; // Affiche : J'ai 30 ans
echo 'JV'ai $age ans'; // Affiche : J'ai $age ans

L'opérateur de concaténation des chaines estpeif). S~
<?php Q

$a = "Le"; $b = "Langage”; $c = "PHP";
$d = $a.' ".$b." ".$¢;
$e = 'Apprendre’;
echo $e.' ".$d; (\
2> A ;7 AN
v

Fonctions utiles pour les chaines <§\

Fonctions CommentairgS~ Exemple

Longueur d'une chal =~ | $longueur_nom=strlen($nom);

Int strlen($chaine) caractores -
/\

String strtoupper($chaine) | Mettre une ¢ a&%ﬁ:}(é actére érfnom_majuscule=strtoupper($nom
Q/m&

String strtolower($chaine) | minuscul $nom_minuscule=strtolower($nom)

N4 renvoie la valeur 0 si les deux chaines

sont identiques
parer ! chaines de caracterestrcmp(“Jazi","JAZI") renvoie <> 0
Int strcmp($chainel,$chaine] oéterpuner si elles sont

strcasecmp($nom1,$nom?2);
identique, sauf que I'on ne tient pas
compte de la casse
strcasecmp("Jazi","JAZI") renvoie O

$nom_prenom="Jazi Marwane";
$prenom=substr($nom_prenom,5,7
$nom=substr($nom_prenom,0,4);
si pas d'argument de longueur, extrait
la sous-chaine jusqu'a la fin. @

D ). .
( traire une sous-chaine de
caractére (premier caractere:
position 0 1)

String substr($chaine,
$position,$longueur)

$nom_prenom="Jazi Marwane"; (g
strpos($nom_prenom,"Ma")

— renvoie 5
strpos($nom_prenom,"tutuz®©
— renvoie FALSE AP

Trouver la lere occurrence d'un 3

Int strpos($chaine,$motif) motif dans une chaine

$nom_prenom="Jazi %@Nvane";
Trouver la Derniere occurrence strrpos($nom_pren€@ a")

d'un motif dans une chaine — renvoie 9 S
strrpos($nom_p;%m,"tutu")
4

Int strrpos($chaine,$motif)

D
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— renvoie FALSE
$chaine = "Le php est un language

payant";
Remplace chl par ch2 se trouvantchainel = str_replace("payant”,
dans ch. "gratuit",$chaine) ;

print $chainel,;

Affiche a I'écran : Le php est un
language gratuit

/lla phrase modéle

$chaine = "Le php est un langage
gratuit";

//on utilise split() pour découper la
phrase

$resultat = split(" ",$chaine); //on d
écoupe la chaine avec comme mod
ele, I'espace

Découpe une chaine a base d’'un

séparateur
Q ffiChe a I'écran
Pour m émoire, le tableau obtenu s

présente comme ceci
[Le [ Php| est | un]| langagd  Gratiit
0 1 2 3 4 5

Split($separateur,$chaine);

D

% Les tableaux :
Avec PHP, il existe plusieurs facons de ux unidimensionnels ou multidimensionnels.

Déclaration d'un tableau a une dlmenslon ( @€ sont numérigues )

$T = array ("des", :Tableau de données. Dans tous les cas,
ou on obtiendra : T [0] ="des"; T [1] =
$T[] = "des"; "dpa"; T [2] = "dbe" ;
$7[] = "dpa’;
$T[] ="db
ou
$T[0] ="des
$T[1] = dp
$T[2] = "dbe'
Modification des valeurs implicites d'indices
Nous avons vu qu'implicitement, Php débute padite 0. Dans certains cas, il peut étre pratiq&%e
commencer a 1. Php permet de modifier les valeegsrdlices. Par exemple :
$T = array (1 => "des", "dpa", "dbe") gquivalent a T[1]="des"; T[2]="dpa"; T[3]="dbe"; @<>
/I T[2]="dpa" ,g>©
$T = array ("des", "dpa", 5 => "dbe") gquivalent a T[0]="des"; T[1]="dpa"; T[5]:"dl§"
// T[0]="des" T[5]="dbe" N
Déclaration d'un tableau a une dimension (Les inéis sont des chaines de caractégF
@@
D
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Décla&@g&%

N\

"entreprise & syst.":

Tableau de données.
Il est obligatoire d'affecter une
valeur a chaque indice "chaines
caracteres"

X
@5 ', "dbe" => " bio expériment. ") ;

d'un tableau multidimensionnel (Les ingks sont numériques )

de

W

i

>

$T[O] [0]= "uf info";
$T[0] [1]= "uf eco";
$T[1] [0]="uf pv";
$T[1] [1]= "uf pa";
ou

$Tb = array (array ("uf info", "uf eco")

array ("uf pv", "uf pa"));

Tableau multidimensionnel :
Chaque élément est lui-méme
tableau

array(...))

tableaux a 2, 3, 4 ... dimensions

. array(array(),. array(...),

un

Il est ainsi possible de créer des

$T["des"] [0]="
$T["des"] [1]= "uf eco";
$T["dpa"] [0]= "uf pv";
$T["dpa"] [1]= "uf pa";

uf info";

caractéres )

ou
$Tb = array ("des" => array (. f eco™dpa
=> array ("uf pv", "uf pa"));
Fonctions concernant les tableaux w
Cette liste des fonctions concernant les table¥as exhaustive
Fonctions CORumENtAlres Exemple
count($var) compie le nb:@e)d'élémenrtﬁﬂ = array ("des","dpa"):
aﬁep@ $nb = count($T); // =2
current($var) dgg&rgi{?\e@yaleur de $T[5]="formco";
I cours $val =current($T); //="formco"
key($var) sterming l'indice de $T[5]="formco";
/L Wn cours $val = key($T) ; I/ =5
reset($var) \%%ace le pointeur sur le 1e$reset ($T); // = "des"
~Délement
list ($indice, $val) ~JLpermettent de parcourir les | while (list($indice, $val)

each ($var_tableau)

éléments méme si les indice
ne sont pas conseécutifs.

2s=each($T) )
{ echo ("$indice - $val"); // "0 -
des" puis "1 - dpa”

}
next($var) permettent d'aller fonctions déconseillées @@
prev($var) respectivement a I'élément oM
suivant et précédent. /@
sort($var) trie les éléments selon un | $T=array ("des","dpa","dbe"); @“D
ordre numérique ou sort($T); &
alphabétique et réaffecte les while (list($indice, $val) &
indices du tableau =each($T) )
{ echo ("$indice - $vatl/ "0 -
@@
D
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N

N dbe" puis "1 - des" // puis "2 - dpa

é\& }
asort($var) trie les éléments mais ne | $T=array ("des","dpa","dbe");
) réaffecte pas les indices asort($T); // "2 - dbe" puis "0 -

§@§ des" // puis "1 - dpa"

rsort( méme fonction que sort()
o mais trie les éléments en
?\\@ ordre inverse
@t@vao méme fonction que asort()
X mais trie les éléments en
ordre inverse
@ksort@var) trie par valeur d'indice
™ —
AN krsort($sort) méme fonction que ksort()
mais trie les indices en ordre
inverse
usort($var, $critere), | trie selon un critere donné | // tri sur Jinverse de la chaine
uasort($var, par I'utilisateur $T:arra","dpa","dbe“);
$critere), uasoft(d ev($T)); // "1 - dpa’
uksort($var, $critere) PUiS\’ e // puis "0 - des”

c. Les opérateurs :
Les opérateurs vont permettre de manipuler lesbkes (c HN
de différentes catégories. Tout comme en mathéneitigs

rapport a d'autres, les opérateurs PHP ont ausgird: R

» Les opérateurs de calcul + - */
lIs servent aux calculs : * (multiplier), + ( oustraire), / (diviser), = (affecte?) (prendre le

reste de la division = modulo).

rites plus tard.

Opérateur Nom~_ Sighification Exemple| Résultat
+ plus ~O O\ addition X +3 14
- moips, \ "\ spustraction X—3 8
* muRigli§ parPriultiplication X*2 22
/ diisé.par /| division X 2 5.5
% < R reste de la division pax%5 1
= Alavaleur | affectation x=5 5
—
» Les opérateurs de comparaison = =, <, ...
lIs sont utilisés dans les instructions de condgif .... then ....).
Opérateur Description Exemples @
== Egal if (wW==1)then{... }] Siwégal 1 alors ... ©
I= Différent if (w!=1)then{...} | Siw différent de 1 alors ... <>@
< Inférieur if(w<1l)then{...} | Siw plus petque 1 alors . )@
<= Inférieur ou égal | if (w<=1)then{...}Siw plus petit ou égal a 1 alors(\
> Supérieur if w>1)then{...}| Siw plus grugue 1 alors . (’@
>= Supérieur ou égal if (w >= 1) then { ... }| Si w plus grand ou égal a)gb?ors
?: Opérateur ternaifex = (w>0) ? 3: 5 Si w>0 alors x=3, smqq@=5
&
» Les opérateurs associatifs += -=*= /= &)
®
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lIs permettent a la fois Ig@ul et l'affectatiala valeur calculée a une variable.

Op&RR¥ur | Description | Exemple | Signification | Résultat
= plus égal X+=y | x=x+y 16
) -= moins égal X-=y X=X-Yy 6
N *= multiplié égal| x *=y | x=x*y 55
§ /= divisé égal XIl=y x=xly 2.2
<
> @&rmeurs logiques && (ou and) || (ou or) !
s ser comparer 2 expressions.
5 QST Description Exemples
Opposeé ("Not" = opérateur | if (! w)then{ ...} Si w non vide (= non nul) aler...
booléen)
>y && Et if (x>=1) && (x<=10) | Six>=1 ET x<=10 alors ... (si x
then compris entre 1 et 10 inclus)
[l Ou if (w>=1) || (x==2) Siw>=1 OU x=2 alors ...

» Les opérateurs unaires + et - @
L'opérateur — est courant puisqu'il sert a invelas&aleur donnée
Exemples: -$x si$x =2 alors $x =-2

-3y si$y=-4alors Sy =4 @

» Les opérateurs d'incrémentation ++ et --

lIs servent a augmenter (ou diminuer) de 1 la v e. lls sont trés utilisés dans tesctures
de boucles.
Dans les exemples x vaut 3. RN

Opérateur Description { \Y( O Exemple | Signification | Résultat

X++ Incrémentation (ins@%-{, = X++ 3 puis plus 1 4
) \

équivalente a x=x+1

X-- Décrémentation@)t%cﬁ@bf Y= X-- 3puismoins1l| 2

équivalente 34>

AN A/
1%

/+4+X ou --xndrémentation (ou la décrémentation) a lieu ayant

Remargue:
On trouve aussi l'écriture swi

exécution de l'instructions
y=X+++2 si x=3 alors y = 5 puisx

alors que y=++x + 2 si x=3 alors x=4 puis § =

Donc, il convient d'étre tres vigilent lorsqu'ollisé ces opérateurs combinés a d'autres.

» L'opérateur d'affectation =
Il sert & donner une valeur a une variable. @
Exemples: $x =10 x prend la valeur 10 @@
$y = "Lycée de Korba" y est initialisé par uneicteade caractere @o
@
» L'opérateur de concaténation de chaines de caraeger @
Avec PHP, il existe 2 facons de concaténer desiebaiavec opérateur et sans opérateur. @
« L'opérateur"." serta associer des chaines de caractéeres péanmesr une nouvell%
Exemples : $section = "Sciences de I'informatique" ; Q@
$chainel = "- Lycée de Korba - " . $section . ;- " Q?O
&
D
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Attention : Le point doit précédé et suivi d'un espaag puiter de le confondre avec le point décimal
("2 . 3" donnera "23" era considéré commalaur décimale 2.3)

e Sans opé :-ig r on peut créer de nouvelles chaines en intégeamo de la variable dans la
*& S contexte, I'écriture est simplifiéesetionc conseillée.
Exemples : -;Q\ tion = "Sciences de l'informatique” ;

Srhainel = '- Lycée de Korba - $section -

Attenti @’Ion veut écrire "DES3", il convient de cod%{departement}s afin que PHP comprenne
bien qé&ne fait pas partie du nom de la variable

N

L'opérateur de suppression d'erreur @
t a éliminer la génération de messages dep@venant de fonctions intégrées.
mples : print ($x /0) ; I/ provoque une erreur divisipar z€ro
@ print ($x/0) ; I/l aucune erreur est signaéégune valeur n'est imprimeée.

Priorités des opérateurs
Les opérateurs s'effectuent dans l'ordre suivargribeité (du degré dité le plus faible aegce de

priorité le plus élevé).
Dans le cas d'opérateurs de priorité égale, dehgaaudroite. /(\
Opérateur Slgnlflcaﬂeh\ N

= 4+= -=*= [= Q=

iste

5. Les entrées/sorties :
* print ("message

6. Les structures de contrble :
a. Les structures conditionnelles :

+»+ L’instruction if : é&
Syntaxe : ©
If ( condition) @
{ . o o°

instructionl si vrai; @

instruction? si faux; &
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1: instruction_1; break;
v2: instruction_2; break;

case vn: instruction_n; break;
default :

} instruction_n+1;

Remarques :
» L'expression peut étre une simple variable ou xpeession a analyser.

» Plusieurs "case" peuvent étre empilés.
e Chaque "case" est terminée par une instructionkbaaur évi le compilateur n'exécutq la

suite des "case"
* L'instruction "default” est facultative. Elle sexttraiter to S non précisés dans la lisse d

"case".
Dans le cas d'une variable alphanumérique, omw@
N/

b. Les structures itératives :
« La boucle FOR :

Syntaxe :

for (expression_initiale ; condition_de_sortie/Aex pression de progression)
{
instructions;

}
+ La boucle DO...WHILE : Fat ant que
Syntaxe :
do
{

instructions; %

} while (condition) ;  ¢™\

Remarque : \>
Dans une boucle "Faire ... t gue ...", les instongisituées dans la boucle sont exécutées au mnudns
n

fois, méme si la condition pas remplie.

% La boucle WHILE : Tant que

Syntaxe : @
while (condition) ©
instructions; <>@
} @@
Remarque ; &
Dans une boucle "Tant que ...", les instructionségitudans la boucle peuvent ne jamais é@xéc&itéﬁs
condition n'est pas remplie.

%O}&
@Q?O
&
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7. Les fonctions en Php &
» Les fonctions erocédures regroupent un eolgedfinstructions réutilisables simplement et qui
accomplisse \h"{ ensemble d'opérations. Elle péywsais ce n'est pas obligé) accepter des valeurs

(appeléesag@nents’ ou "parametres’). Siil y en a plusieurs, les arguments sont s&ppaar des

4™ Sciences de l'informatique

%

virgules: Q
» Une fo n réalise une succession d'instructitngenvoie une (et une seule !) valeur issue d'un
truction return)

calcuyl
> Un@%cedure réalise une succession d'instructi@is ne renvoie pas de valeur en retour.

nction Nom_Fonction (parametres)

Instructions ;

[return Valeur_Finale; ]
N A

Exemple d'une fonction avec un argument
function calcul_surface_cercle ($ayon)

{
# Cette fonction calcule la surface d'un cercle a p ti dypn passé en
parameétre

$urf= 3.14 * $rayon * $rayon;

return $surf; // ou return ($surf);
}

Exemple d'une fonction a 2 arguments

function calcul_surface_rectangle ($longueur, $larg eur)

[* cette fonction calcule la surface d'un rectangle a partir des longueur et
largeur passées en parametre */

return $longueur*$largeur; // calcule la surf renvoie la valeur

Exemple d'une procédure a 2 argumpents
function affichage_prix ($s_nom &

%pri
echo ("<B> $s_nom_article</B>"); /I nom article en gras

echo ("<FONT color=red> &d_prix FR&L/FONT>"); /I prix en FF en rouge

echo ("<FONT color=gree ¥6.556597 . "€< /FONT>"); // prix en euros en
vert

echo "<HR>"; /l'ligne horizontale

}

% Transmission des arguments : par valeur et par réf@nce

» Par défaut, Par valeur" est le type de transmission par défaut, c'esteglie la variable conserve
sa valeur initiale apres l'appel de la fonction raé&incelle-ci I'a modifiée.

Exemple ‘A partir d'une fonction qui calcule le double dturaleur donnée en paramétre : @
function double ($n) @@

{

$n=$n*2; oM

return $n;

) &

Si on passe I'argument "par valeur" a cette fonaiouble(), on obtient : &
$a=5; // valeur initiale. On va en calculer le deub Q@
echo ("double=" . double ($a) . " valeur=" . $#)double=10 valeur=5 O
&
D
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Variable locale :
variable déclarée dans une fonction aura unégtimitée a cette seule fonction. On ne poumacd
utiliser sa valeur ailleurs dans le scriptsQQie variable locale a la fonction.

Exemple : $matiere ="informatique"; // n'est conue la fonction dans laquelle elle se trouve

» Variable globale :

Si la variable est déclarée tout au début du s@iptiehors et avant totion, elle est umgjglobale.
Afin de distinguer une variable locale qui portefaiméme nom variable globale, il fautéaldrer

a l'aide du mot-cléglobal.
@Ies fonctions

Exemple :
<?
bale précédente

$matiere ="informatique"
function signer()

global $ matiere; /I $matiere est la varigblé glo
$titre="Professeur ";
$titre = Stitre . "d’" . $matiere; // Professeur

X B K&G@

/I est connue de toutes

informatique

Remarque : <\
Pour faciliter la gestion des variablgd.on n conseiller de les déclarer en début de s@iphme
dans la plupart des langages de ation).

» Variable statique :
Implicitement, les variah
conserver leurs valeurs p

d'une foncteomt réinitialisées a chaque appel de fonctiorur Po
sntes, il faut lekadss par le mot-clétatic.
8. Utiliser MySQL avec Ph
a. Création d’'une base de données avec PhpMyAdmin :

La création de la base ainsi que celles des tages faite a 'aide de PhpMyAdmin. Pour démarrer ce

programme, faire clic droit SLE-, I'icone de EasyPhp, puis choisir "Configuratien"PhpMyAdmin".

“ oo &
<
Fichiers Log ¥ @
EasyPHP CTRL+E @@
Apache Explorer F& @
Extensions PHP CTRL+X Admimistration @
PHP Web local F7 &
Iy Sql Bedemarrer F5
 phpyadmn TRy | [PRRS
Ty it ®@
N
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ST L s - oo Le navigateur s'ouvre proposant :
e Rz * de creer une nouvelle base de données
Yy - « ou de choisir parmi les bases de données déja
e créées (liste dans le cadre de gauche)
. . O -0 228 S G & S w2 -IDE®
e T 17330 =l
T~ T e e e e 2
S | Ry e g P Y

Lorsque la base est créée (ici, elle s'appelle==: 1.:..._'_';,.';.;'.;.'_,.-"‘
"test"), la création d'une table est possible : : : o

Dans la rubrique, "créer une nouvelle table sunla.. ..
base test”, donner le "nom'de la table et|le
nombre de "champs" qu'elle contient. Cette valeur
peut étre modifiée ultérieurement. x

"Exécuter" la commande N

Voici I'écran suivant :

ol 137.0.0.0 == locmlhost == (sl = muTablel phphyidminl Bl -Micows Infsmel Cxplorer
Nechear  Lomon Afhchags  Tawvan: Cumile 7

| @ = €3 - ] [2] H S reirei

| Aetrzans | & g 127 0 L

Dreee ® Z-m A - LD E G

- |jga ox || veme
| & Forum Tpete de Torha = - | o T i P e 2 o R T S | 2 [T =
| Gl 1S - = By @ 57 BN = BF hheclasaioe KGO8 Dlopeeid P Cithagpaphe = | s Eranyer b - i Pasaid .
wF M- B Rewlvevabien| - () Pastemddirssients [ Fasmis o 5 Rbecsenger ™ B Gonipes = GV REs = 8 Moo Wahan! = | B3 Toskartions = ] datieSpp
120 AL * o btk o e koot | | SR SZODET WD DRt B
tinrmnr Elincalliom » Hama da rrm mi b Nghls il malaklsl
Chainp Tyt Tadlle Waleaiis limtcacbasscment By ilairs Hisll DT Extia [l e
§ |1n T - | - = |ret e =1 |men_rermnnne | @0 £ 0
php i '
i AR AR - | - = |rutnal = | -| P
£ = Be [Frerem Cmmeren =] ful [ = = [reram =]  =lerea oo m
Base do donndos o |“ARCHAR R - = leen = oo o -
TS C=l - ) T
BT RLEAL = [ | = = [retnul = [inka | =| &3 & w
~
trat - N
Zoammantaima =ur ahle Iypa s b Tahis rharrinasamsck
| | mrtzut - | -
Aucurie Labis o' wle N\ VY
touwes darize culios A}
iy St 1 ullulrpl\( Cudcuior |
| Swuswyundur
* Loz diférenios valedrs cog chaoras do 1ppe crunwsot som & spic Aes saus la famee 20 hte
Srur uhilizer un carAachs R TC an T clana Tine ce sas wsianee fubss- e ahrAfRe dn carserhm dWchappamant TV [IAF swerasa Toys’ o wvhd
= Crour lue wleors pun cslaul, eealle: nunise quune seuls ssur, sane carsclers d@cheppsmen! oo sposluphee, suus b lors. o
-]
EX o -.0 é
& | | | A Dt

FATE

On y retrouve les 5 lignes qui vont décrire lesnopa de la table, elles-mémes constituées de We
colonnes.
e Champ = nom du champ @
e Type =type de la donnée (numérique, alphanuméruipte, ...) &
e Longueur = longueur de la données (adr sur 10CEaes)
» Attributs = type de valeurs (binaire, non signé, ...) Qé@
* Null = la valeur peut étre nulle ou pas

L |- M i L

Fil

&
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T L—— ! » b 5 Racharcher [ - A - [ = o
o] Adeisn | @) by 1T 08 Lo = | o | .
W Forums lycis de Korhas - | = = [E3 4 ol Ty e [ G Oy ST & -2 =
\J N =
N Covomghe | 2+ v Umwvayer o i 5 o 0 tndeeeear B bloqueieiy TF Cribogesphe s Drressa b ¥ Pasmetiane
b e %" Waharchar -+ 0 Poste:bocurerts [ Favens [T ¥ T— Tveided = N iven Vahest [0 Tandhmctions. = 49 s dpry
% L0 - o bealhant o brat | | e ARUBT h DRl [ =] b .

EH Stucturs | [ AMches || JIS0L || 5 Rechsrches || 34 nsdass || B Espeiten || 32 Opdrations || Wwider | B Suppibmer

BRRLR A Champ  Typs Fanctiam Hull Valen

A a0 “ i) -

nem  wiechan{0) -
Bane de donndss

|
T preram wvaeshan K1) = I
I

sl varchksi(100) | W

st - = ha
B mansbisl PRl W == @
-
Champ Type Fonatian Hull Walew
o a1 1y
nem veschasa)

praam vieehan)

CHER PERE

ade v Eaar{(1001)

wity  waechan[NI)

Interrogation d’'une base MySQL :
Pour interroger une base de données,
pas dans ce manuel.
L’acces aux données se décomposé

» définir la requéte &
e exeécuterlare
» extraire les don
» traiter les donnée [Eul et affichage par exenp)
» fermer le records ur libérer la mémoire
» fermer la connexion

(*) étapes obligatoires.

% Ouverture de la connexion sur la base de donnéesysqgl_connect() é
La fonction qui ouvre une connexion a un serveurSQi, est mysqgl_connect() dont la syntaxe@st la

suivante : ©F
int mysql_connect (string hostname [:port] , stringusername , string password) <§>
avec . hostname : nom de I'h6te ou du site (chd@remaracteres) @

username : nom de connexion a la base (=loginjrfelde caracteres) &

password : mot de passe associé au login (chaicardetéres) Qé@%

N
&
D
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Jbre positif si la connexion a réussi sinon elle retou&LSE (=0). La
gRuomatiquement des quelitad du script sera terminée, a moins d'étre éerm

> connect ("localhost", "root", ");
FALSE) // si la connexion a éch oué

{ Q,
X nexion impossible"); // affiche le message puis arréte le script
}

echo ( exion réussie"); // ou instructions dive rses

NV

Sélectionner une base de données MySQL : mysql_sxladb()
e fonction permet d'indiquer dans quelle baseasivent les données a traiter.
mysql_select_db (string database, resource linkdentifier )
avec database : nom de la base de données MyiSmirgient les tables
link_identifier : identifiant de la connexion outeparmyql _connect() C'est un paramétre

facultatif
La fonction retourn8 RUE en cas de succeéSALSE en cas d'éc @s les requétes exécutées avec
mysql_query() seront faites avec la base de données active.

$ConnectBase = mysq|_select_db ("maBase”, $maConnex iy 0 7
if ($ConnectBase == FALSE) // si la base est inacce }

die ("base inaccessible"); // arrét du script

}

echo ("acces correct a la base");

La fonctionmysql_query() envoie une req a la base de données.d8tivgyntaxe est la suivante :
resource mysqgl_query (string query, reso k dentifier )

avec : query : nom de la requéte q ine deteses contenant la requéte

xion outemparmyql_connect()C'est un parametre facultatif

La fonction retournd=ALSE
exécutée sur le serveur, |
la base.

diquer I'échec de la requéte, c'est-a-girelle n'a pas pu étre
t dansslel'oae erreur de syntaxe Sqgl ou de droits insuftsssur

Remargue : Il est parfaitemeﬁf/dossible gu'une requéte cterag niveau de sa syntaxe ne retourne augune
ligne. La fonction retourne dofidRUE.

permet de connaitre le nombre de lignes affecias. les commandesELECT , mysqgl_query() retou
un identifiant de résultat que I'on peut passenyaql result(). A la fin du traitement, il est consei

Pour les commandd3ELETE, INSERT, REPLACE, ou UPDATE, la fonctionmysql_affected_rows()
rn
@ de

libérer la mémoire avemysql_free_result() P

$sqgl = "Select * from maTable"; // La requéte
$result = mysqgl_db_query ("maBase", $sql); // envoi au serveur @
if ($result == FALSE) // si la requéte est incorrec te @

die ("requéte incorrecte : $sql"); // arrét du scri pt Q
) ¢

echo ("requéte correcte"); P
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query : de la requéte ou chaine de caractérgsr@ant la requéte
Iink@_j&\9 Ifier : identifiant de la connexion outempar mygl_connect(). C'est un parametre factiltati
Q,

X er la connexion : mysqgl_close()
La fo n mysql_close() ferme la connexion MySglle retourne FALSE si la connexion a échoué et
TR n cas de succes.

an mysql_close (resource link_identifier )
c : link_identifier : identifiant de la conneriouverte par myql_connect().

avec : data m de la base de donneesrmﬁmdes tables

Remarques :
- cette commande n'est pas obligatoire, car tdegesonnexions non persistantes seront automatiepigm

fermées a la fin du script. Toutefois elle estdorent conseillée.
- mysql_close()ne ferme pas les connexions pergetayénérées par n@{pconnecto

LN
mysql_close ($maConnexion); \ \\> |

% Extraction & traitement des données
Php possede différentes fonctions qui permettemeteu
permettra d'afficher les résultats selopdaition du ch .
du champ donné dans la table et une derniere qui (ristatzautant de travailler sur lasdices gue sur
les noms des champd a maniere d'afficher le résuftal>dégendra deration utilisée.

La fonctionmysql_fetch_row() retourneUNENOR&N 2nregistrements appelée recordset sdosnee d'un
tableau. Chaque colonne est enregi > sieefoiun tableau commencant a la position O.

avec : resource_ldentifie ant retoupa mysql_query().
Cette fonction retourne usah

plus de ligne. Comme
d'enregistrements précéde

ie retourne qu'geeale ligne, il faudra boucler sur le nombre
sntcalculé par laitonetysql_num_rows()

On affiche les résultats co etant les élémeéuatstdbleau.

// boucle sur le nbre de lignes de
$result for ($i = 0 ; $i < mysqgl_num_rows($result) ; $i++)
{ /I extrait de $result la prochaine ligne sous la forme d'un tableau énuméré

$tbl_ligne = mysql_fetch_row ($result); @

echo ("$tbl_ligne[0] -- $tbl_ligne[1]<BR>"); // aff ichage @
} (@)

@O
» a partir des noms de champ : ©
La fonctionmysql_fetch_object()retourneUNE ligne d'enregistrements appelée recordse@ibn
est identique anysql_fetch_array(), a la différence gu'elle retourne un objet a kceld'u leau. On
peut alors accéder aux valeurs des champs pandeormais plus par leur indice.
array mysql_fetch_object (resource result_identifie, int result_type )
avec : resource_identifier : identifiant retoupa mysqgl_query() @0
@
<>\§
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Cette fonctio urne une seule ligne sous fadle objet dont les propriétés correspondembé ligne
de résultaJ, ALSE, s'il ne reste plus de ligne. Il faudra boucler Binombre d'enregistrements
précéde t calculé par la fonctiogsql_num_rows()ou tester s'il ne reste plus de ligne.

Pour r les résultats, on donne le nom dgdtasuivi du nom du champ dans la base et sé@aré p

t qu'il y a des lignes de résultat dan S
$re ile (($ligne = mysql_fetch_object($result )) == TRUE)

echo ("$ligne->nom -- $ ligne->prenom<BR>"); // aff ichage

» a partir des numéros ou des noms de champ :
La fonctionmysqgl_fetch_array() retourne un tableau qui contient la ligne demandéd-ALSE s'il ne
reste plus de ligne. Il s'agit une fonction étendemysql_fetch_row()c e enregistre les données dans
un tableau a indices numériques et/ou dans unaaléndices alphan@es.
array mysql_fetch_array (resource result_identifier, int result_ty
avec : resource_identifier : identifiant retoupa mysqgl_query

result_type : constante facultative qui déterminecte s données :
MYSQL_ASSOC : dans tableau a indices al (Dné rigues uniguemen
MYSQL_NUM : dans tableau a indices n jgues uniquement ou
MYSQL_BOTH : on pourra utiliser 'un des indices

Remargue : Si plusieurs colonnes portent le mé o~ fauds distinguer par un alias, exemple :
select tl.nom as nl, t2.nom as n2 from t1, t2; /7 )
%

Comme les 2 fonctions précédentes, ce e une seule ligne. Il faudra boucler surdmlore
d'enregistrements précédemment calcule I otysgl_num_rows() ou tester s'il ne reste plus de
ligne.

Pour afficher les résultats, o ilise yntades tableaux a indices alphanumériques, les indices

correspondants aux noms des cHarpps/Aans les tables.
while (($ligne = mysql_fetch_arra ($% = 1RU E)

{
echo $row["'nom"]; ec%'
}

Quelle fonction choisir ?

Concernant la vitessenysql fetch_object() est aussi rapide quaysql_fetch_array() et presque aussi
rapide quemysql_fetch_row() (la différence est insignifiante). Etant donné pessibilités plus grandes
apportées panysgl_fetch_array() sans perte de performance, il est conseillé @deticette fonction.

% Libérer la mémoire : mysql_free_result() <>@
La fonction mysql_free_result() efface le résultat de la mémoire pour éviter usteiration de @@)Iace

mémoire lors de I'exécution du script. @
int mysql_free_result (resource result_identifier) @
avec : resource_identifier : identifiant retoupa mysqgl_query() &é>
oQ
| mysql_free_result ($result); w> |
\f
&
D
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&

\\)
% Quelques autres &ms MySQL
Fonction N Réle et syntaxe
mysql_get_host_inf@y WLt les informations sur ladySQL. string mysql_get_host_info(resource

HONS

link_identifier)

mysql_get_sem@ﬁf
N

link_identifier)

DLit les informations sur le serveur MySQL. stringsgl_get_server_info (resourc

e

Retourne la taille de chagqenne d'une ligne de résultat. array
mysql_fetch_lengths (resource result_identifier)

Retourne l'identifiant génére lpaderniere requéte INSERT. int mysql_insert_i
(resource link_identifier)

d

Crée une base de données MySQhysgl_create_db (string database_name
resource link_identifier)

sqgl_change_user
>

Change le nom de session itlsdteur actif. int mysgl_change_user (string us
string password , string database , resource lightifier)

er

mysql_field_len

.....

result_identifier , int field_offset)

mysql_list_fields

. Liste les champs du résultatS@L. resourc |§/ |_list_fields (string
database_name , string table_name , resource/digiitifier)

mysql_list_dbs

Liste les bases de données dislesnioir | r MySQL. resource
mysql_list_dbs (resource link_identifien

mysql_num_fields

etourne le nombre de champsré'eg{;% @?ﬂsql_num_ﬁelds (resource

mysgl_db_name

result_identifier)
qu_db_name (resource result_identifig

U

mysql_error

Lit les noms des bases de
int row , mixed field)

Retourne le texte associé é\(;e;l'eﬁéuérée lors de la derniere requéte. string
mysql_error (resource link4 iter)

mysql_affected_rows

Retourne le nombge deMi es lors de la derniere requéte SQL. (utilisé
dans le cas des y, anipulation des do(ingert, update, delete, ...) i
mysql_affected r saurce link identifier)

D

nt

mysql_field_type

Retourne | e deYa solonnéciige dans le résultat courant. string
mysql_fielg™ esource result_identifier , field_offset)

mysqgl_field_seek

Dépla

in de résuiaimysql_field_seek (resource result_identifier ,
int field, offsgt)

mysql_list_tables

Listiaélé%P d'une baseotméles. resource mysql_list_tables (string datab
reg0 1INk~

ase

mysql_tablename

dentifier)
Lit
(resoutirce re

mysql_field_table

de la table qui corttierthamps spécifié. string mysql_tablename
sult_identifier , int i)
: Retourne le nom de la tablesedrouve une colonne. string mysqgl_field_table
(resource result_identifier , int field_offset)

mysqgl_data_seek

Déplace le pointeur interne ddtedsers un numéro d'enregistrement int
mysql_data_seek (resource result_identifier ,omt mumber)

mysqgl_drop_db Efface une base de données MySQile&in mysql_drop_db (string @(9

database_name , resource link_identifier) &
mysqgl_field_name Retourne le nom d'une colonmmgstnysql_field _name (resource @Q’/

result_identifier , int field_index) &

o
&
N
&
D
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Chapitre 3 §
SMPublication électronique

O
-
Objectif
o es sites Web d

$

ynamiques
P

g e R e T

ppel :
site Internet ou Intranet d'informations rest@ard tout une vitrine, un support. C'est pour asha

mportant moyen de communication et d'identificatiba mise en place d'un site doit étre étudiéaden
approfondie et ne peut étre abordée comme la liédatin document classique. Il s'agit de rendreoent
une masse d'information et de la mettre a disposidiun panel hétérogéne d'utilisateurs plus ounsoi
initiés a la navigation sur un site web. C'est gaor un intérét tout particutier doit lui étre p@raussi bien
au niveau du contenu que de la présentation. @

ll-HEbergement :
Afin de rendre disponible un site web 24/24H il eétess
permanence a Internet. Techniquement il est pessibEbe
posséder un débit en sens montant suffisammentria
essentiellement du téléchargement en sens descddd
de I'envoi de pages web (upload).
Pour autant, afin de rendre un service de quali
hébergeur, c'est-a-dire une société propaq 3
serveurs spécialisés connectés en perma

gur{son’site Internet soi-méme a condi®n
'\ effet sur un site Internet les visitefanst

B O A

I8, il est conseillé de recourir aux s=s d'un
t (en anglais hosting) du site Internetdas

% Hébergement gratuit
s+ Hébergement professionel

ou le serveur héberge grand nombre de sites ;

» hébergement géd ahglais dedicated hostirigy'agit de la location compléte d'un
serveur ;

» colocation 3is housing) : cette formulesiste a louer une baie d'hébergement
pouvant accue serveurs du client.

1-Hébergement gratuit :
Les fournisseurs d'acces a Internet proposent giénéent dans leur offre une formule d'hébergement d
site web avec un espace de stockage assez lilnéxiste ainsi un grand nombre de sites offrantede
services gratuits, mais il est essentiel de regasdedétails les conditions dans lesquelles Ieiwre§
rendu.

En effet le service d’hébergement est souvent rendecontrepartie de publicités affichées sur Ie@bit
dans un coin, soit sous la forme de pop-ups. R¥apart le temps d'accés a ce genre de seryi@ugst p
moyen et la disponibilité du site web n'est pasugée. Il est a noter qu'il est relativement r [
mettre en place un nom de domaine avec ce typbat@pement mais il est tout de méme p

en place une redirection du nom de domaine ver®U'Wu'offre I'hébergeur grAtdit (du type
http://perso.mon-fournisseur.com/mapageweb). g@
N
&
D
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‘1‘ ement(en anglalsposmonnlng) conS|stant a positionner le site ou certaineepaty site
iere page de résultat pour certains moss:-clé

autant, toute la difficulté de I'exercice éside pas tant dans la promotion du site aupresadésurs
@ recherche que dans la structuration du contenu&ire bien positionné dans les résultats sunuss-
lés préalablement choisis.
En effet une majorité d'internautes utilise les enod de recherche afin de trouver de l'informatbn
interroge a ce titre un moteur de recherche ael'delmots clés (en angl&sywords). Il est donc essentiel
avant tout chose de se préoccuper du contenu @u@rdpose afin de dre au mieux aux attergss d
internautes, et d'identifier dans un second tempsnots-clés susceptl tre saisis par cagedet

2-Améliorer son référencement :

Il existe quelques techniques de conception depsitmettant dg lus d'efficacité au réfammant
des pages d'un site :

* un contenu original et attractif,
e un titre bien choisi,
e une URL adaptée,

* un corps de texte lisible par les moteurs, 0
* des balises META décrivant précisé & coptaniaghage,
» des liens bien pensés,

a-Contenu de la page web :
Les moteurs de recherche che t tout raifaun service de qualité a leurs utilisateursler
donnant les résultats les plus enis en fonctle leur recherche ainsi avant méme de songer a

est \possible de traiter sujet et de lui amener de la plus-value en
én I'organisamtedmaniere originale ou en mettant en relatioféintes

impossible. En revanche
approfondissant certains pojQ
informations.
D'autre part, toujours dans l'optique de fournimeilleur contenu aux visiteurs, les moteurs déesthe
accordent de l'importance a la mise a jour degnmétions. Le fait de mettre a jour les pages dus#rmet
donc d'augmenter l'indice accordé par le moteusiuou en tout cas la fréquence de passage du o]

d'indexation. ©®
@
b-Titre de la page : oM
Le titre est I'élément de prédilection pour décerepeu de mots le contenu de la page, c'est i@atrim
premier €lément que le visiteur va lire dans lagpdg résultat du moteur de recherche, il es ngiel

de lui accorder une importance particuliéere. Leti'une page web est décrit dans l'en-téisdada web
entre les balisesTITLE> et</TITLE>.
Le titre doit décrire le plus précisément possible 6 ou 7 mots maximum, le contenula pageevsh
longueur totale recommandée ne doit pas dépasseixiantaine de caracteres. S

&
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Le titre est d'autant plus @rtant qu'il s'agitlthformation qui s'affichera dans les favorisl‘dgernaute,

ainsi que dans I'histori@
c-URL de la page
(EN

ts-clés présents dans le nom daidenil est donc conseillé de mettre un nom dadic
adapte, co nt un ou deux mots-clés, pour chdearfichiers du site plutét que des noms du genre
pagel.ht@gez.html, etc.

N

d-Co e la page :
Afip@®Valoriser au maximum le contenu de chacagepl est nécessaire que celui-ci soit transpdpamt
\*\ ition aux contenus opaques tels que le flasb}t-a-dire qu'il comporte un maximum de texte,

Jexable par les moteurs. Le contenu de la pagieétte avant tout un contenu de qualité adresgé au
iteurs, mais il est possible de I'améliorer eilant a ce que différents mots-clés soient prissen

Les cadres (frames) sont fortement déconseillésilga@mpéchent parfois l'indexation du site dans de
bonnes conditions.

e-Balises META :
Les META Tags sont des balises non affichées aensgn débu
'on permettent respectivement

d'ajouter des mots-clés et une description dédrildapage, sans afficher aux visiteurs (pample des
termes au pluriel, voire avec des fautes d'orthggravolontatyers est conseillé d'utiliser ledage
HTML pour les caractéres accentués et de ne passep Nigtadine de mots clés.

Le META robots permet de décrire le comportement g
page doit étre indexée ou non et si le robot dsrize
Etant donné l'usage abusif des métas constatéugh

f-Liens hypertextes :
Afin de donner le maximum de visibilité

entre vos pages pour permettre auroots |
NS Peut émtéressant de créer une page présentant l'arthitede
versct

totalité de votre arborescence. A
votre site et contenant des poi
D'autre part il est important
part le trafic et la visibilité d

le nombre et la qualité dé&sNi
de Google avec son indice™s

g-Attributs ALT des images :
Les images du site sont opaques pour les moteumsctierche, c'est-a-dire qu'ils ne sont pas capaltda
indexer le contenu, il est donc conseillé de meittrattributALT sur chacune des images, permettant d'en
décrire le contenu. La balise ALT est égalemenmerdiale pour les non-voyants, navigant a I'aid%@e
terminaux en braille. )
Voici un exemple de balise ALT : <>@
<img src="images/FlkLogo.gif" width="140" heigti40" border="0" alt="logo de Lycée de K">

h-Un référencement articulé autour de la page : @
L'élément de référence pour les moteurs de recheesh la page web, il faut donc pe8ser, lors de la
conception du site web, a structurer les pages@amapt en compte les conseils ci-dess our chatem

pages. S
&

&
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{;2 N1l y a la fameuse recherche du répertd'administration. Et oui combien de gens ifesta
SUus  leur backoffice dans un dossier admiacép a la base de Iarborescence.

\
co Q& (pour Ies configurations par défaut) I'esmpment des fichiers de configurations et I' acdaszane
R |n|strat|on Reste plus gu'a trouver le logine password ou encore une faille de sécurité dan

Une autre vulnérabilité est celle des acces aueshae données. Je ne parlerai pas du probleme de
phpmyadmin qui revient a la faille précédente @hation sous /phpMyAdmin connu de tous) mais de la
mise en dur dans le code des pages php, jsp ou dsp._paramétres de connexion
En effet il existe des méthodes d attaques susdegeurs (surtout s S avec la méthode guuyr
récupérer le code source des pages, et ainsi avods a des inforatoas gensibles. Par exemple,seo
ichier i Nier biensur doit étre pdacs un

répertoire non accessible aux internautes (dansplertoire pré
crypter les informations qu'il contient.

Une facon de sécurisé son site web est d'utilesefithie
apache.
En effet ces deux fichiers permettent de Ilmlmd 3 ains répertoires avec un login et padswais
aussi permettent d'empécher le ' [
Ceci compliquera la tache du hacker dan

se gragecurisé. Bien sur sécurisé ne veux pas dirglable,
coté dépeloent du site internet, il reste encore toutealdig

surtout qu'ici nous avons p J
hais cel@&gdement, releve de votre hébergeur.

faille de sécurité au nive

@O@@
©
&
&
S
5
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J'ai lg@yrand plaisir de dédier ce travail en téngmage
d’affec et de reconnaissance a tous ceux qui soat chers,
\ particulierement:

@ A mes chers et adorables parents
\g\\\ Que ce modeste travail soit le témoignage d’'un amou
profond pour leurs sacrifices, leur grande confaheur
patience et leur soutien moral qu’ils nous ont eatiset sans
lesquels rien n’était p

A ma femme, ma fille et a eres soeurs
Leurs aides si précieuse urs encouragements
pour tout 'amour nt prodigué

Qu’ils no te, pour leur grand amour,
I SrETrosité, leur presence

reuse et leurs aides.
Je prie Dieu pﬁque Ceux qui nous ont soutenusptes ou
de loin dans la realisation de ce document de copusssent

trouver dans ce travail les réesultats souhaites. &
JAZI Marwane &
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