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        Avant-propos

      

      
        Objectif de l’ouvrage
      

      
      Ce livre décrit les différentes fonctionnalités de Dreamweaver en s’attardant sur les
nouveautés de la version CS4. Il est destiné à la fois aux professionnels qui désirent perfectionner leurs connaissances et aux débutants qui souhaitent créer leur premier site Web.

      
      
      
        Contenu de l’ouvrage
      

      
      Le présent ouvrage est découpé en quatre grandes parties.

      
      
        
          	
            La première partie est consacrée aux principales fonctionnalités de Dreamweaver en
concordance avec le langage XHTML. Notre souci principal est de vous permettre de
réaliser des pages Web qui seront conformes aux spécifications du W3C et notamment
aux DTD1.0 Transitional et Strict. Il est nécessaire de comprendre les balises
XHTML, la structure d’une page, le concept des blocs, etc., pour réaliser une page
avec Dreamweaver.

            Les techniques de mise en forme à l’aide de tableaux et l’usage des jeux de cadres sont
également présentés dans cette partie, même s’ils ne sont plus conseillés aujourd’hui
dans la conception de pages Web. Les formulaires, et surtout les nouveaux types de
validation Spry de ses éléments, seront aussi détaillés dans cette partie.

          

          	
            La deuxième partie rappelle les connaissances de base en matière de règles de CSS et
détaille leur usage avec l’interface visuelle de Dreamweaver. Toutes les propriétés
CSS intégrées à Dreamweaver sont détaillées ici. Le chapitre 9 servira de référence
car il présente toutes les propriétés des styles accessibles depuis la boîte de dialogue
« Définition des règles de CSS » de Dreamweaver. La conception de pages XHTML/
CSS relevant souvent d’une bonne connaissance des règles de styles et plus particulièrement des positionnements, nous avons consacré le chapitre 10 à ces notions. Les
chapitres 11, 12 et 13 détaillent la mise en pratique des notions développées au cours
des chapitres précédents. Ils abordent notamment la conception d’une page, la mise en
forme des tableaux et des formulaires, ainsi que la création de menus verticaux et horizontaux avec et sans image d’arrière-plan.

            
          

          	
            La troisième partie concerne les fonctionnalités avancées de Dreamweaver CS4, particulièrement les nombreux comportements JavaScript et effets Spry qui permettent de
créer des pages interactives sans avoir à saisir la moindre ligne de code JavaScript.
L’intégration des différents types de médias (animation Flash, vidéo, son…) est aussi
détaillée dans cette partie.

          

          	
            La quatrième partie aborde la gestion des données dynamiques côté serveur avec les
comportements serveur PHP/MySQL. Ces derniers permettent de gérer des informations stockées dans une base de données, également côté client, à l’aide des outils
XML Spry avec lesquels on peut traiter en local des données issues d’un fichier XML.
Malgré la puissance des fonctionnalités générées, les différentes réalisations proposées
ne nécessitent aucune connaissance en programmation car elles seront entièrement
réalisées en mode visuel.

          

        

      

      
      
      
        Fichiers source
      

      Tous les fichiers des exercices de cet ouvrage sont disponibles en téléchargement sur le
site Internet de l’éditeur à l’adresse suivante : http://www.editions-eyrolles.com.

      Sur l’écran d’accueil du site, saisissez le nom de l’un des deux auteurs de cet ouvrage
dans le champ de recherche situé en haut à gauche. Dans la liste des résultats proposés
cliquez ensuite sur le lien correspondant à ce livre pour visualiser sa fiche. Une fois cette
dernière affichée à l’écran, cliquez sur le lien de téléchargement (dans la colonne de
droite) pour...
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        1

        Présentation de

        Dreamweaver CS4

      

      
        Les nouveautés de Dreamweaver CS4
      

      D’une version à l’autre, Dreamweaver complète et optimise sa palette d’outils visuels de
conception et de mise en forme de pages Web afin de mieux répondre aux attentes des
créateurs de sites Web et d’exploiter pleinement les apports des nouvelles technologies
Internet. Parmi les nombreuses nouveautés de la version CS4, nous vous en avons sélectionné quelques-unes qui devraient vous convaincre quant à l’intérêt de cet outil dans vos
futures créations.

      
      
      
        Une nouvelle interface utilisateur
      

      L’interface utilisateur est similaire aux autres produits de la gamme CS4 et permet une
meilleure adaptation de vos besoins et une ergonomie remarquable. Plusieurs environnements de travail sont disponibles auxquels s’ajouteront vos propres dispositions des
fenêtres et des panneaux. Dans le cadre de cet ouvrage, nous utiliserons l’espace de
travail Designer qui est la configuration du logiciel par défaut.

      
      
      
        Un nouveau panneau des propriétés
      

      Le panneau des propriétés a été totalement revu et offre à présent une parfaite compatibilité...
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        Réaliser un premier document

        avec Dreamweaver

      

      Dreamweaver permet de réaliser aussi bien une simple page Web qu’un site complet
pouvant intégrer des bases de données, des pages XML, des scripts JavaScript, PHP ou
encore ColdFusion. La création d’une page Web seule sera facilitée par l’utilisation des
propriétés de création de page, de sélection ainsi que le recours aux modèles prédéfinis.
La facilité de conception et de gestion d’un projet comprenant de nombreuses pages
s’avère aussi un atout majeur de Dreamweaver. Il est donc essentiel de définir un site, au
sens Dreamweaver du terme, dès le démarrage. La création de documents de base, de
mises en page identiques, l’automatisation de l’écriture des entités HTML et les outils
de la fenêtre Document, permettront de réaliser, très rapidement, des sites de qualité
professionnelle.

      
      
      
        Préparer un site
      

      Créer un site Web est une tâche qui nécessite de nombreux types de ressources et qui
génère des pages liées dont le contenu l’est également. Il est donc très important d’organiser votre travail dès le début du projet. Vous devez impérativement distinguer les documents
de travail des documents du site. Pour cela, créez un premier répertoire portant le nom du
site Web ; celui-ci contiendra deux dossiers : le premier sera nommé, par exemple,
Documents de travail ou Brut, et le deuxième, Site. Dans ce dossier, créez enfin un sous-dossier images. Écrivez le nom de ce répertoire en minuscule, cela évitera de nombreuses
erreurs par la suite. Plus tard, vous pourrez être amené à créer d’autres dossiers portant
des noms généraux, tels que videos ou documents, ou bien des noms plus explicites,
comme randonnees, flore, faune, restaurants, etc. Cela vous permettra d’organiser facilement votre site Web, mais aussi de l’indexer efficacement en spécifiant explicitement
son arborescence aux moteurs de recherche.

      
      
      
Figure 2-1
 - L’organisation des fichiers de travail et des documents d’un site
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      Dans la suite de votre travail, vous devrez toujours placer les documents destinés au Web,
c’est-à-dire les documents terminés, dans le dossier Site ou dans l’un de ses sous-répertoires. Voici les différents formats de documents que l’on pourra y trouver : .htm,
.html, .jpeg, .gif, .png, .swf, .css, .js, .mp3 et .flv.

      Les documents de base, en cours de travail, seront placés dans le dossier Documents de
travail. Voici les différents formats de documents que l’on devra y placer : .psd, .ai,
.jpeg, .mov, les fichiers provenant de logiciels tels que Microsoft Word ou Excel, Adobe
InDesign, Quark Xpress, les documents de travail des montages vidéo ou des extraits
sonores. Les documents Flash, ayant pour extension .fla, seront, quant à eux, placés
dans l’un des dossiers du site. En effet, pour être lisibles sur le Web, ces fichiers doivent
être publiés. Le document créé lors de la publication porte l’extension .swf et doit être
placé à côté du fichier original. Ainsi, en plaçant les fichiers .fla dans le même dossier
que les fichiers du site, le résultat de chaque publication sera déjà dans le bon dossier. La
technique du « voilage », présentée dans ce chapitre, section « Définir un nouveau site
avec l’onglet Avancé — Voilage », permettra de masquer les fichiers .fla lors de la mise
en ligne et, ainsi, de ne pas les transférer sur le serveur distant.

      
      
      
        Définir un site
      

      
      Quel que soit le travail à effectuer, il est recommandé de toujours définir un site. Il sera
ainsi très facile de placer l’ensemble des éléments sur un serveur Web, de les renommer
tout en conservant les liens entre les pages ou encore de remplacer automatiquement
une chaîne de caractères sur l’ensemble des pages. Bien d’autres possibilités vous seront
offertes grâce à la définition du site et notamment l’enregistrement des pages directement
dans le dossier choisi.

      Pour définir un nouveau site, Dreamweaver propose plusieurs possibilités afin d’ouvrir
la fenêtre de définition de site. Depuis l’écran de démarrage, cliquez sur le bouton Site
Dreamweaver, placé dans la partie centrale nommée Créer.

      
      
Figure 2-2
 - Le bouton Site Dreamweaver... permettant de définir un nouveau site depuis l’écran de démarrage
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      Si un document est déjà ouvert, sélectionnez le menu Site>Nouveau site ou Site>Gérer
les sites (voir repère [1] de la figure 2-3) et cliquez sur le bouton Nouveau site pour définir un site.

      
      
Figure 2-3
 - Les menus de définition d’un nouveau site
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      Vous pouvez aussi cliquer sur l’icône représentant une arborescence (voir repère [2] de la
figure 2-3) pour accéder aux commandes de création et de gestion de sites.

      
      
      
        Définir un nouveau site avec l’onglet Elémentaire
      

      La fenêtre de définition de site présente deux onglets nommés respectivement Elémentaire et Avancé. L’onglet Elémentaire permet la définition du site de manière assistée. Le
passage d’un écran à l’autre se fait en cliquant sur le bouton Suivant. Les lignes qui suivent
proposent un paramétrage de base. Ces options aident à démarrer un site simplement.
Toutes les différentes options seront détaillées à la section suivante, « Définir un nouveau
site avec l’onglet Avancé ».

      
      
      
Figure 2-4
 - Fenêtre Définition du site
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      Dans le premier écran, indiquez le nom que vous souhaitez donner à votre site pour le
retrouver facilement parmi ceux qui sont gérés dans Dreamweaver (figure 2-4). Ce nom
peut être quelconque, il n’y a pas de restriction particulière. Si vous ne connaissez pas
l’adresse URL de votre futur site, ne remplissez pas le champ d’adresse HTTP et cliquez
sur le bouton Suivant.

      
      L’écran suivant permet de choisir une technologie de serveur particulière. Si aucun de ces
langages ou technologies ne sont employés dans le site, sélectionnez « Non, je ne veux
pas utiliser de technologie serveur » et cliquez sur Suivant.

      
      Le troisième écran vous demande d’indiquer la méthode d’enregistrement des fichiers
pendant le développement du site. La première option est généralement toujours choisie
car une version du site est alors conservée sur l’ordinateur de travail et, de plus, elle ne
nécessite pas d’être connecté en permanence à un serveur. Choisissez ensuite l’emplacement du dossier de travail sur votre machine en saisissant manuellement le chemin ou en
sélectionnant le dossier grâce à l’icône située à droite du champ. Ce choix est très important car il permettra d’automatiser de nombreuses tâches par la suite.

      
      
Figure 2-5
 - Sélection du mode d’enregistrement des fichiers au cours du développement du site
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      Le quatrième écran permet de choisir la méthode de transfert des fichiers sur le serveur
Web. Pour un site ne nécessitant aucune technologie particulière, choisissez FTP et
renseignez ensuite les différents champs qui sont alors proposés. Les renseignements
demandés vous ont été fournis par votre hébergeur.

      
      
      
Figure 2-6
 - Sélection du mode de transfert des fichiers sur le serveur Web

        [image: ]
        
      

      Le dernier écran présente un récapitulatif des paramètres choisis. Vérifiez-les attentivement et cliquez, éventuellement, sur le bouton Précédent pour modifier un choix. Lorsque toutes les options sont correctes, cliquez sur le bouton Terminé.

      
      
        Définir un nouveau

...
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        Insérer et traiter les images

        dans Dreamweaver

      

      Tous les médias présentent des images et le Web ne déroge pas à la règle. Depuis sa
première version, Dreamweaver permet une intégration simple des images et les versions
récentes du logiciel se sont dotées d’outils de plus en plus performants pour modifier et
optimiser les images. Avec la version CS4, l’intégration se réalise encore plus facilement,
par simple copier-coller depuis le logiciel Adobe Photoshop. Une nouveauté dans cette
version CS4 permet l’intégration d’un document au format psd qui sera lié au document
d’origine. Une modification dans Photoshop se répercutera automatiquement dans la
page HTML. Dans ce chapitre, vous aborderez les points suivants :

      
        
          	
            insérer une image déjà enregistrée ;

          

          	
            insérer une image depuis Adobe Photoshop ;

          

          	
            insérer une image dynamique ;

          

          	
            modifier les propriétés d’une image ;

          

          	
            éditer une image ;

          

          	
            optimiser une image ;

          

          	
            recadrer une image depuis Dreamweaver ;

          

          	
            modifier la luminosité, le contraste et la netteté d’une image ;

          

          	
            rééchantillonner une image.

          

        

      

      
      
      
      
        Insérer une image
      

      
      Un document dans lequel on insère une image ne contient pas physiquement cette image.
Dreamweaver, et par la suite le navigateur Internet, ne fait que représenter l’image qui est
physiquement stockée indépendamment du document lui-même. Cette dernière est généralement placée dans un dossier images préalablement créé (voir chapitre 2).

      
      La méthode d’insertion d’une image est très simple. Il suffit, en effet, de cliquer dans un
document à l’endroit où vous souhaitez l’insérer, en mode Création, puis de sélectionner
le menu Insertion>Image. Vous pouvez également cliquer sur l’icône Images, représentée par un arbre, de la catégorie Commun du panneau Insertion et sélectionner Image
dans le menu contextuel qui s’affiche. Une fenêtre s’ouvre alors, vous invitant à choisir
le fichier image. Après validation, l’image est insérée à l’endroit sélectionné préalablement.

      
      Notez que vous ne pourrez pas choisir précisément la position de l’image : dans un document vierge, elle se placera toujours en haut et à gauche du document.

      
      En pratique, si vous avez choisi de travailler avec un DOCTYPE XHTML 1.0 Strict
vous devrez toujours placer vos images dans un bloc. Pour plus de renseignements sur
les éléments, les types et les spécifications XHTML...
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        Créer des hyperliens

      

      Les pages d’un site Web sont reliées par des hyperliens placés sur des textes ou des
images. Les hyperliens constituent la base de toute interactivité. Dans ce chapitre, vous
apprendrez, à travers l’interface de Dreamweaver, à créer tous les liens de base. Voici les
principaux thèmes abordés dans ce chapitre :

      
        
          	
            comprendre les hyperliens ;

          

          	
            créer un lien relatif sur un texte ou une image ;

          

          	
            créer un lien absolu ;

          

          	
            créer un lien d’accessibilité ;

          

          	
            créer des liens avec des ancres ;

          

          	
            créer des liens de messagerie ;

          

          	
            créer des liens nuls ou vides ;

          

          	
            créer des liens sur une image (image map).

          

        

      

      
      
      
        Comprendre les liens
      

      Dans le chapitre 2, vous avez appris à organiser votre site sur votre ordinateur. Si ce n’est
pas encore fait, reportez-vous, dans ce chapitre, à la section « Préparer un site ». Pour
la création des liens, comme pour l’insertion des images, l’emplacement des documents
est très important. En effet, un lien représente l’adresse du document à charger ou à ouvrir.

      
      Si l’adresse change au cours du développement du site, le document est introuvable. Pour
éviter cela, tout document doit être enregistré dans son répertoire définitif. Par exemple,
vous devez placer les images dans le dossier nommé images et les pages HTML dans le
répertoire Site.

      Un lien représente le chemin entre deux documents. Ce chemin peut être relatif, il correspondra alors au cheminement entre le premier document et le second. Prenons pour
exemple le dossier d’un site à l’intérieur duquel se trouvent deux documents HTML :
A.html et B.html. Pour créer un lien relatif dans la page A.html vers le document B.html, il
suffira d’écrire B.html pour le lien d’un texte ou d’une image de la page A.

      Le chemin peut également être absolu. Dans ce cas, le point de départ n’est plus le
premier document mais tout simplement le Web et vous écrirez l’adresse complète du
document sur le Web. Si vous reprenez l’exemple précédent, pour créer un lien dans...
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        Mise en page avec

        des tableaux

      

      Pendant de nombreuses années, la mise en page au moyen de tableaux fut la règle.
L’apprentissage de la conception d’une page Web passait immanquablement par de longues
heures de manipulation des cellules des tableaux car les mises en page graphiques étaient
réalisées à l’aide d’un ou plusieurs tableaux. Mais une meilleure implémentation dans les
navigateurs des règles du W3C, concernant les DTD, et une sensibilisation des concepteurs aux problèmes d’accessibilité ont rapidement rendues obsolètes les mises en page
graphiques tabulaires. Aussi, ce chapitre s’attachera à vous présenter les différentes
structures de tableaux, les différentes méthodes de conception et de modification en vue
de créer des tableaux destinés à recevoir des données. Il ne s’agit pas de bannir les
tableaux, mais seulement de les utiliser dans leur fonction première : la présentation de
données, chiffrées ou non. Dans ce chapitre, vous aborderez les points suivants :

      
        
          	
            créer un tableau ;

          

          	
            modifier la mise en page d’un tableau ;

          

          	
            importer des données tabulaires.

          

        

      

      
      
      
        Créer un tableau
      

      
        Définir un tableau
      

      De manière générale, un tableau est constitué de lignes et de colonnes. L’intersection
d’une ligne et d’une colonne constitue une cellule. En HTML, un tableau est constitué de
lignes dans lesquelles se trouvent des cellules. Le positionnement de plusieurs lignes les
unes au-dessus des autres, comportant un nombre égal de cellules, crée des colonnes. Un
tableau est une structure rigide. Les différentes cellules qu’il contient ne peuvent pas être
placées n’importe où. Par exemple, une cellule ne peut pas se superposer au-dessus d’une
autre. Chaque cellule doit s’inscrire par rapport aux cellules environnantes. Ainsi, les
cellules de chaque ligne d’un tableau dépendront des cellules des autres lignes.

      
      
        Théorie de conception
      

      Concevoir un tableau est une tâche très simple car il suffit de déterminer un nombre de
lignes et de cellules dans ces lignes. Dans la suite de ce chapitre, on assimilera les cellules de lignes à des colonnes. Ainsi, pour réaliser un tableau qui présente les horaires des
trains Paris-Tarbes, il suffira de créer un tableau à deux colonnes : la première affichera
les horaires des trains au départ de Paris et la seconde, les horaires d’arrivée à Tarbes. Le
nombre de lignes sera déterminé par le nombre d’horaires à y inscrire. Pour ce type de
données, il est courant d’utiliser une base de données, le tableau est alors créé dynamiquement. La figure 5-1 présente ce...
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        Les jeux de cadres

        et les cadres flottants

      

      Les jeux de cadres et les cadres flottants permettent d’intégrer des contenus de différentes
pages HTML dans un seul et même écran et d’éviter ainsi le rechargement de certaines
de ces pages à chaque transition. Ils ont été très utilisés dans les années passées comme
méthode de mise en page, mais les inconvénients inhérents à leur structure, l’évolution
de l’infrastructure d’Internet (haut débit…) et la généralisation de la mise en page à
l’aide de feuilles de style, ont incité les créateurs de pages Web à les délaisser de plus en
plus. Cependant, on les utilise toujours, surtout les cadres flottants, pour certaines applications, et c’est la raison pour laquelle nous leur avons consacré ce chapitre.

      
      
      
        Principe des jeux de cadres et des cadres flottants
      

      Les jeux de cadres permettent de diviser la fenêtre du navigateur en plusieurs cadres
ayant chacun un fonctionnement indépendant. Chaque cadre peut afficher une page
différente possédant sa propre URL. En général, un jeu de cadres définit une zone de
navigation et une zone de contenu. Ainsi, vous pourrez par exemple découper la surface
de l’écran du navigateur en deux cadres : le premier (cadre du haut ou latéral), affiche un
menu contenant des liens permettant d’accéder aux différents contenus du site, alors que
le second affiche les différentes pages de contenu correspondant aux cibles de ces liens.
L’avantage d’une pareille structure évite le rechargement du menu à chaque changement
de page, seule la page Web de contenu est rechargée.

      
      
      
      
      
        Structure d’un jeu de deux cadres
      

      
      Pour créer une structure minimale d’un jeu de deux cadres, vous devez disposer d’au
moins trois fichiers. Le premier représente le jeu de cadres proprement dit. Il ne
comporte pas de balise <body>, mais une balise <frameset> qui définit le nombre,
l’emplacement et la taille de chaque cadre, ainsi que l’URL de la page qui s’y affiche
initialement. C’est aussi dans ce fichier que les noms des cadres seront nommés afin de
pouvoir ensuite s’y référer pour cibler les pages de contenu. Les deux autres fichiers
correspondent à des pages Web traditionnelles (avec des balises <body>) qui seront affichées à l’intérieur des cadres et qui matérialisent la partie visible du système.

      
      L’une de ces pages peut être, par exemple, un menu dans lequel nous aurions intégré des
liens vers des pages de contenu qui s’afficheraient dans le second cadre, alors que la
seconde page peut être la page Web de contenu par défaut (voir la figure 6-1).

      
      
      
Figure 6-1
 - Organisation d’un système de jeu de cadres minimaliste

        [image: ]
        
      

      
      
        Structure d’un cadre flottant
      

      
      La structure d’un jeu de cadres nécessite que le fichier comportant la balise <frameset>
soit prévu initialement dans l’organisation des fichiers du site. Il est donc souvent difficile d’ajouter une structure de ce type dans un site existant. D’autre part, le découpage en
cadres de la fenêtre du navigateur doit être réalisé sur toute la largeur ou sur toute la
hauteur de l’écran.

      
      La structure d’un cadre flottant (iframe) permet de dépasser ces limites. En effet, si la
gestion du contenu affiché dans l’iframe peut être contrôlée de la même manière qu’avec
un jeu de cadres. Le cadre flottant est inclus dans une page HTML classique (avec une
balise <body>) ce qui permet ainsi d’insérer un cadre dans une page Web existante.
D’autre part, le cadre étant flottant, le découpage de la fenêtre du navigateur peut être
partiel, contrairement aux jeux de cadres traditionnels (voir la figure 6-2).

      
      
      Figure 6-2
 - Organisation...




    
      
        7

        Les formulaires et leur

        validation Spry

      

      
        Principe d’un formulaire
      

      Les formulaires publiés sur le Web présentent beaucoup de similitudes avec ceux au
format papier. Leur objectif commun est de recueillir des informations en vue de les
analyser, puis de les traiter. Sur le Web, le traitement sera réalisé par un programme
serveur vers lequel sera dirigé le flux d’informations issu de la saisie de l’internaute. Ce
programme peut être réalisé par un script CGI ou avec une technologie serveur telle que
PHP, par exemple. Les informations que le formulaire récupérera doivent être méticuleusement organisées et chaque donnée doit être liée à un intitulé qui la caractérise (en général,
il s’agit du nom attribué au champ de saisie concerné).

      
      
      
        Délimiter les frontières d’un formulaire
      

      Au même titre qu’un formulaire papier est souvent délimité par un cadre, ou à défaut par
la feuille de papier sur lequel il est imprimé, les « frontières » d’un formulaire Web
doivent être, elles aussi, précisément définies. Ainsi, chaque élément qui le constitue
doit se trouver à l’intérieur de ses frontières, matérialisées par une balise spécifique,
nommée <form>.

      
      
      
        Les méthodes GET ou POST
      

      Comme pour la plupart des applications Web, le transfert des différents couples intitulé/
valeur issus du formulaire vers le programme serveur qui en assurera le traitement, utilise
le protocole HTTP (HyperText Transfer Protocol). L’envoi de cette requête serveur peut
être réalisé selon deux méthodes :

      
        
          	
            La première méthode, GET, ajoutera les couples d’informations à la suite du nom du
programme de traitement selon le format d’URL (par exemple : contact.php?nom=
Toto&prenom=jean). L’inconvénient de cette méthode est que les informations sont
visibles de tous, dans la barre d’adresse du navigateur, et que le nombre total de caractères dans l’URL est limité à 255.

          

          	
            La seconde méthode, POST, regroupera les mêmes couples d’informations dans une
variable d’environnement placée dans le corps de la requête. Les données envoyées
sont ainsi invisibles pour l’utilisateur et leur nombre n’est plus limité comme avec la
méthode GET.

          

        

      

      En pratique, le type de méthode utilisée doit être déclaré dans tous les formulaires Web.
À cet effet, un attribut spécifique nommé method est configuré dans chaque balise <form>.

      
      
      
        La cible du formulaire
      

      Le destinataire d’un questionnaire papier doit être clairement identifié, notamment si le
formulaire doit lui être envoyé par courrier. Il en est de même pour le formulaire Web,
pour lequel le chemin menant au programme chargé de traiter les informations doit être
clairement spécifié.

      En pratique, l’URL du programme destinataire des informations est déclarée dans un
attribut spécifique nommé action de la balise <form> du formulaire.

      
      
      
        La zone de formulaire
      

      
      
        L’indispensable balise de formulaire
      

      La première action à mener pour créer un formulaire consiste à matérialiser la zone du
formulaire en créant une balise <form>. Celle-ci délimitera les bornes au-delà desquelles
l’insertion d’éléments de formulaire ne sera pas possible. En d’autres termes, un élément
de formulaire doit être obligatoirement intégré à l’intérieur d’une balise <form>. Si vous
tentez d’ajouter un élément de formulaire avant d’avoir défini la zone du formulaire, une
boîte de dialogue s’affichera dans Dreamweaver, vous rappelant à l’ordre et vous invitant
à ajouter au préalable une balise <form>.

      
      
      
        Les attributs de la balise de formulaire
      

      Nous avons vu précédemment que deux attributs de la balise <form> sont nécessaires à
son usage, mais il en existe d’autres dont voici la description :

      [1] Le champ Nom du formulaire configure l’attribut id et permet d’identifier précisément le formulaire. Même s’il n’est pas fréquent que plusieurs formulaires partagent
la même page Web, ceci est cependant possible et l’identifiant du formulaire permettra dans ce cas de les distinguer.

      [2] Le champ Action configure l’attribut action et permet de spécifier l’URL du
programme qui prendra en charge le traitement des données. L’URL peut être relative
ou absolue, dans le second cas, le chemin devra commencer par http:// (exemple :
http://www.eyrolles.fr ).

      [3] La liste déroulante Cible configure l’attribut target et permet de préciser dans quelle
fenêtre doit être appelé le programme de traitement. Par défaut, celui-ci s’ouvrira
dans la fenêtre active, mais si vous travaillez avec un jeu de cadres, il vous sera alors
possible de préciser le nom d’un cadre spécifique.

      [4] La liste déroulante Méthode configure l’attribut method et permet de transférer les
données vers le programme de traitement. Vous pouvez choisir d’utiliser soit la
méthode GET, soit la méthode POST (voir la section « Méthodes GET ou POST »
dans ce chapitre). Le champ Méthode (voir repère [4] de la figure 7-1) permet de définir l’option choisie.

      [5] La liste déroulante Enctype configure l’attribut enctype et permet de définir le
type MIME qui sera utilisé pour encoder les données envoyées au programme de traitement. Par défaut, le type application/x-www-form-urlencoded est utilisé, mais si vous
désirez joindre des fichiers à l’envoi de vos données, il faudra alors choisir le type
multipart/form-data. À noter que Dreamweaver configure automatiquement ce champ
dès que vous ajoutez un champ de fichier dans le formulaire.

      [6] La liste déroulante Classe configure l’attribut class et permet d’appliquer une classe
à tout le formulaire.

      
      
      
Figure 7-1
 - Panneau Propriétés d’une balise de formulaire

        [image: ]
        
      

      
        Insérer et configurer une balise de formulaire
      

      
      Pour insérer une balise de formulaire dans une page, cliquez sur de la catégorie Formulaires du Panneau Insertion, puis sur le bouton Formulaire. En mode Création, dès que la
balise de formulaire est ajoutée à la page, elle est matérialisée par un cadre en pointillés
rouges. Sélectionnez-la afin d’afficher ses caractéristiques dans le panneau Propriétés
(s’il n’est pas visible, activez-le depuis le menu Fenêtre>Propriétés ou via le raccourci
clavier Ctrl + F3).

      Pour illustrer notre propos, nous vous proposons de créer un formulaire de contact pour
le site Montagne-65.

      
      
Figure 7-2
 - Création et configuration d’une balise de formulaire

        [image: ]
        
      

      
        
          	
            Ouvrez la page contact.html du site Montagne-65 et enregistrez-la sous formulaire-contact1.html. Supprimez ensuite le contenu actuel de la page et changez son titre en
Nous contacter.

          

          	
            Placez votre curseur dans la page, en dessous du titre (voir repère [1]), puis sélectionnez la catégorie Formulaires dans le menu placé en haut du panneau Insertion (voir
repère [6] de la figure 7-2), enfin cliquez sur le bouton Formulaire (voir repères [2] et
[3] de la figure 7-2).

          

          	
            Assurez-vous que le formulaire est bien sélectionné et, si besoin, cliquez sur la balise
du formulaire dans le sélecteur de balise (voir repère [4] de la figure 7-2) pour afficher
les caractéristiques du formulaire dans le panneau Propriétés (voir repère [5] de la
figure 7-2).

          

          	
            Renseignez l’identifiant du formulaire en saisissant formcontact dans le champ Nom
du formulaire (voir repère [5] de la figure 7-2).

          

          	
            Sélectionnez la méthode GET pour cette première application, cela permettra de
vérifier que les informations saisies sont bien envoyées au format d’URL dans la
barre d’adresse. À noter qu’en production, le choix de la méthode doit s’appuyer sur
les exigences du programme de traitement vers lequel seront envoyées les données
et qu’en pratique, la méthode POST est souvent utilisée pour des formulaires de ce
genre.

            
          

          	
            Pour notre démonstration (comme nous ne disposons pas de programme de traitement serveur), nous nous contenterons d’envoyer les informations dans la page même
où se trouve le formulaire. Pour cela, cliquez sur l’icône Rechercher le fichier, située
à droite du champ Action, afin de sélectionner le fichier formulaire-contact1.html.
En pratique, la valeur du champ Action doit correspondre à une page contenant un
programme serveur capable de traiter les informations saisies. Celui-ci peut être
intégré dans la même page que celle du formulaire ou être disponible dans un
fichier serveur spécifique, par exemple une page PHP dans laquelle nous aurions
inséré un script d’ajout de données dans une base. Pour plus de détails sur ce type
de programme, reportez-vous au chapitre 21 de cet ouvrage.

          

          	
            Pour cette première application, il est inutile de renseigner les autres champs du
panneau Propriétés, mais sachez qu’ils pourront être modifiés ultérieurement si
besoin.

          

        

      

      
      
      
        L’accessibilité pour les formulaires
      

      Pour favoriser l’utilisation d’un formulaire par des personnes souffrant d’un handicap, il
est important de respecter certaines contraintes. En effet, certains internautes ne voient
pas ou mal les intitulés des différents champs d’un formulaire et utilisent des loupes
d’écran, des synthétiseurs vocaux ou d’autres outils d’aide à la navigation (lecteur
braille…). Dans ce cas, le contrôle de l’interface se fait souvent par le biais des touches
du clavier et il convient alors d’aider l’internaute dans sa navigation pour passer d’un
champ à l’autre ou de l’informer de l’intitulé de chacun des champs par un message
sonore. Pour cela, nous devons construire le formulaire logiquement (en regroupant les
éléments par thèmes, encadrés par des balises <fieldset>) ou associer une étiquette
(balise <label>) à chaque élément du formulaire. Les étiquettes seront ensuite interprétées par les outils d’aide à la navigation.

      
      
      
        Regrouper des éléments de formulaire
      

      Un formulaire conforme aux contraintes de l’accessibilité doit être découpé en différentes
parties selon des thèmes en rapport avec le contexte. Ces parties doivent être délimitées
par des balises <fieldset>. À l’intérieur de cette première balise, une seconde balise
<legend> doit encadrer un texte indiquant le thème du regroupement (voir exemple ci-dessous).

      
      

<fieldset>
  <legend> Coordonnées du contact </legend><br />
  Nom : <input type="text" name="nomcontact" id="nomcontact" />
  Adresse : <input type="text" name="adrcontact" id="adrcontact" />
</fieldset>

      
      
      
      
      
      
        Associer une étiquette à chaque élément de formulaire
      

      
      Pour informer l’internaute de l’intitulé de chaque champ, une balise <label> doit être
ajoutée et contenir un texte explicatif. Cette information est bien plus qu’un simple texte
elle sera reprise par les systèmes à lecture vocale et...
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        Mise en forme des liens, des

        tableaux et des formulaires

      

      Certains éléments demandent une attention particulière en ce qui concerne leur mise en
forme. Il s’agit des tableaux, des liens, des formulaires et des listes. Cette dernière catégorie sera étudiée en détail au chapitre 12. La mise en forme des liens, des tableaux et des
formulaires requiert souvent l’utilisation de sous-sélecteurs, d’attributs ou de concepts
particuliers qui rendent leur manipulation difficile et peu intuitive. Ce chapitre est consacré à ces mises en page qui posent généralement beaucoup de problèmes aux concepteurs
débutants :

      
        
          	
            la mise en forme des liens ;

          

          	
            la mise en forme des tableaux ;

          

          	
            la mise en forme des formulaires.

          

        

      

      
      
      
        Mettre en forme des liens
      

      Si besoin reportez-vous au chapitre 4 pour un rappel sur la création des liens. Cette
section présente les différents moyens disponibles pour mettre en forme des liens texte
ou image. Le chapitre 12, consacré aux menus, complètera les notions abordées ici.

      
      
      
        Mettre en forme des liens texte
      

      Lorsqu’un lien est créé, il s’affiche par défaut dans les navigateurs sous la forme d’un
texte bleu souligné. Cette mise en forme, bien que largement acceptée et identifiée par
tous, ne présente pas un grand intérêt graphique. Vous pouvez néanmoins modifier cette
mise en forme pour la rendre plus esthétique mais également pour faciliter la navigation
au sein de vos pages Web. Par exemple, en utilisant des liens dont la couleur change au
survol de la souris ou bien, une image placée en arrière-plan du lien qui changera
d’aspect lorsque le pointeur de la souris la survolera.

      La mise en forme la plus simple des liens texte consiste à en modifier la couleur et à faire
en sorte qu’ils changent d’aspect lors du passage de la souris, ce qui est très facilement
réalisable grâce aux styles CSS (voir chapitre 9 pour plus d’informations). Aucune
propriété n’existe pour les liens, ce sont des sélecteurs de pseudo-classe qui permettent
d’attribuer des couleurs aux liens selon l’événement. Cinq pseudo-classes permettent de
gérer l’aspect des liens :

      
        
          	
            :link − Permet de spécifier l’aspect des liens de la page qui n’ont pas encore été visités.

          

          	
            :visited − Permet de spécifier l’aspect des liens visités.

          

          	
            :hover − Permet de spécifier l’aspect des liens lorsqu’ils sont survolés par le curseur de
la souris.

          

          	
            :active − Permet de spécifier l’aspect des liens lorsqu’ils sont cliqués.

          

          	
            :focus − Permet de spécifier l’aspect des liens en utilisant la touche Tab ou un raccourci
clavier.

          

        

      

      Ces cinq pseudo-classes seront utilisées avec la balise <a> pour créer les sélecteurs...
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