DHTML .

L BANE O'ESSAT

Donnez vie a vos pages

Animations, interaction,
mises a jour facilitées... A
la croisée entre le HTML
classique, les feuilles de
style et le Javascript, la
technologie DHTML
permet de créer des
pages animées dont
l'interactivité est
indépendante du serveur
et des délais de
transmission. Le DHTML
est peut-étre I'avenir du
HTML.

Christophe Lagane

site web animé, 1l n'y avait pas

frente-six soluticns : I'installation
de gif animés et de plug-ins ou encore
d'applets Java pas toujours facile a
mettre en place. L'exploitation de plug:-
ins impose la présence du logiciel
« lecteur » sur la machine de I'utilisa-
teur, ce qui n'est pas toujours le cas,
Quant aux gif animés, si les fichiers
sont simples a créer et & mettre en
place, leur accumulation alourdit consi-
dérahlement le poids de la page et
ralentit d'autant scn chargement. De
plus, les animations, limitées par leur
répétition en boucle, n'offrent aucune
interactivité a I'exception de la mise
en place d'un lien. Aujourd'hui, en
digne successeur évojué du HTML, le
DHTML (Dynamic HTML en anglais}
combine animation et interactivité
sans pour autant créer des pages trop
lourdes. Sa conception reprend la
« philosophie » de Java, & savoir gu'il
intégre dans la page destinée au client

J usgu'a récemment, pour créer un
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http://www.htmlguru.com, un bon exemple des possibilités en HTML

{I'ordinateur, ou plus précisément le
navigateur de |'utilisateur qui visite un
site) tous les éléments animés et inter-
actifs qui s’exécutent en local sur la
machine de l'internaute, Cette solu-
tion offre des poids de fichiers accep-
tables et la possibilité d'agir sur une
page-écran sans avoir a la rechar-
ger, c'est-a-dire & faire appel au ser-
veur. Le DHTML enrichit dongc I'inter-
face du web tout en économisant de
la bande passante d'un réseau déja
bien surchargé. Ce n'est pas un nou-
veau langage mais une amélioration
de la fagon de programmer le HTML.

COMMIENT FAIRE ?

On fait du DHTML en utilisant les
feuilles de styles {CSS pour Casca-
ding Style Sheets) et en y iniégrant du
soript (JavaScript de Neiscape, VBs-
cript* de Microsoft ou n'importe guel
script interprétable par le navigateur).
On s'intéressera ici plus particulié-
rement & JavaScript reconnu par la

plupart des navigateurs et au CSS ava-
lisé par le W3C?, On ne saura dong
trop vous conseiller de vous intéres-
ser a ce langage pour éditer vos
propres pages, surtout si vous aimez
les animations, De bonnes notions
sur les feuilles de style et les scripts
vous seront nécessaires. Répétons-
le, le DHTML est autonome. !l ne
nécessite donc aucun plug-in et autres
contrbles de type ActiveX pour &tre U
tout en sachant gérer les modules
extérieurs. || s'exécute, en théorie,
guelle que seit ia plate-forme d'ac-
cueil (Windows, Mac, Unix, Linux, etc.).
Il n'est pas supporté {ou si peu) par
les versions 3 et antérieures des navi-
gateurs Netscape et Microsoft gui
pourront cependant afficher le contenu
textuel de la page. Probléme : les deux
éditeurs vedettes ne gérent pas le
DHTML de la méme fagon, Cetie
incompatibilité compligue le travail
des auteurs amenés & jouer sur des
variables pour permettre a la page
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d'élre lue, quel que soit le navigateur
utilisé (ou & limiter I'accés 3 un seul
des deux navigateurs). C'est Netsecape
aui, avec son tag LAYER, a introduit la
notion de HTML dynamigue Mais ni
Micrasoft {rien d'étonnant}, ni le W3C
n‘ont avalisé cette propriété au profit
des CSS que allons d'abord étudier.
[l est cependant recommandé de
connaitre les bases du HTML pour
comprendre les exemples gui suivent,
Si ce n'est pas le cas, contentez-vous
de recopler les codes proposés &
I'aide d'un &diteur de texte quel-
conque, sauvez votre fichier au format
tt mais avec 'extension,hitm et ouvrez
volre fichier dans Internet Explorer,

LES FEUILLES DE STYLE EN
CASCADE

Les feuilles de styles (caseading
skyle sheets) sont un des éléments
du DHTML Comparahles aux feuilles
de styles des logiciels de traitement
de texte et de PAO, elles permetient
de définir une mise en page constante
et reproductible sur plusieurs docu-
ments et en facilitent la gestion puis-
qu'il suffit d'affecter un nouvel attyi-
but & un styte pour que tous les
éléments (textes ou autres) qui en
dépendent soient modifiés instanta
nément. Le HTML 4.0 n'est pas lié a
un type particulier de {euilles de slyle
ce qui permet d'utiliser n'importe quel
langage reconnu par |e navigateur.
Cependant, onh se imitera ici a &tudier
la version 1 du CSS {ou CSS81} validée
par le W3C

PRINCIPES

Les fewllles de style servent & créer
des « objets » (texte, Image...) et s'ap-
pliguent a différents niveaux : au docu-
ment entier ; a tous les éléments d'un
type particulier (les &léments marqués
de la balise <P=>. _</P> par exemple);
ou & certains d'entre eux repérés par
I'attribut CLASS ou ID, Ainsi, I'exemple
suivanl HZ {color: biue; font-family:
Arial} indigue que tous les textes de
niveau 2 {H2} seront affichés en blou
{color: blue) avec la police Arial (font-
family: Arfal). H2 est un sélecteur qui
definit la régle encadrée par des acco-
lades. Elle se compose de couples pro-
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prieté ; valeur® séparés par des points-
virguies. Une méme régle peut s'ap-
pliquer & plusieurs sélecteurs qu'il suf-
fit de séparer par une virgule : H1, H2
{color: blue} indigue que les éléments
de niveau 1 et 2 s'afficheront en bley

NOUVELLES BALISES
L'introduction d'une feullle de
styles dans le document HTML se fait
par la bahse <STYLE=_.,</STYLE> &
laquelle on attribue, .. des attributs :
Type est quasiment le seul utilisé
actuellement. Il s'agit de mots ¢lés
MIME" qui précisent le langage utilisé
par la feuille de styles, Pour celles qui
appartiennent au type CSS on écrit -
<5TYLE type="text/css"=_ On peut
aussi faire appel a une oy plusicurs
fedilles de style externes dont |'ex-
tension du fichier sera " css" en inté-
grant le marqueur LINK dans le conte-
neur <HEAD=, HREF renveie au nom
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Les fewlles de styles
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du fichier et REL Indique s'il s'agit
d'une feuille de style permanente (sty-
lesheet) ou provisoire (alternate). En
prenant fdsl css comme exemple de
nom de fichier de feullle de style
extérieure, on écrira donc <LINK
AHREF="fds1 css" REL="stylesheet"
TYPE="lext/css"> autant de fois gu'il
v a de feuilles a introduire,

Pour modifier un style localement,
on uttlisera le tag STYLE pour un
certain nombre d'éléments HTML
(P, IMG...)

Dans I'exemple suivant
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<HTML==BODY:>

=STYLE type="text/ces">

H1 {color: blue}

=/STYLE=

<H1=LES FEUILLES DE STYLES C'EST
PRATIQUE=/H1=

<H1 STYLE="color: red"=, ,ET C'EST
BIEMN UTILE</H1=>

</BODY==/HTML>

on obtiendra tous les titres de
niveau 1 (H1} en bleu sauf ceux dont
le style précise la couleur rouge
{STYLE="color: red), Si I'on souhaite
limiter la modification & des mots, il
est préférable d'employer |'él&ément
SPAN avec I'attribut CLASS. Comme
le montre I'Ecran, ¢'est Un moyen
trés efficace de mettre en valeur

du texte :
-'EE;.?:::_E

(R codrrRnE

e miadilier v s e localement. on nbilssa
le lag STYLE powe un eenlaun nontbre
deloments 1ML (1* I 5 Dous Pexempla
sulvant o obliendia oo les Gires de Dveat
1 (1 yen blon saul ceux dont fe st le precise
lu couleur rouge (B1YLI="eolor red”)

TR

<HTML ~

<STYLE type="text/css">

P {color; blue; fonksize: 39}

rouge {color: red; font-family: Arial;
font-size: 41}

</STYLE>

<BODY=

<P=Pour =SPAN class=rouge=maodi-
fier</SPAN= un style localement, on
utilisera le tag <SPAN
class=rouge=STYLE</SPAN> pour un
certain nombre d'éléments HTML (P,
IMG. ) Dans <SPAN
class=rouge>I'exemple
suivant=/SPAN=, an obtiendra tous
les titres de <SPAN
class=iouge=niveau 1</SPAN= (H1)
en bleu =SPAN class=rouge>sauf
ceux</SPAN= dont le style préecise la
<SPAN class=rouge=coulcur
rouge</SPAN= (STYLE="color: red"}
= /P=

</BODY=</HTML=

Comme I'indigue le code, il suf-
fit de définir le style .rouge définit par
son point & I'attribut CLASS et de pla-
cer cetl attribut avec I'élément SPAN
sur fe texte a faire ressortir. Il existe
un autre attribut, 1D, dont les styles
sont définis par un « # » au lieu du
« , » La distinction entre CLASS et ID
n'est pas frappante mais dans le cas
ol la modification du style ne porte
qu'a un seul endroit du document, i
est conseillé d'utiliser ID. On peut

aussi « combiner » les éléments et les
attributs.

Dans l'exemple suivant :
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<HTML=

<STYLE type="text/css">

P {font-size: 31; color: 1ed}

melange {color: blue)

B melange {color: gray}

</STYLE=>

=BODY=

<H1=ELEMENTS ET ATTRIBUTS</H1>
<P=>|cl, le texte de I'élément P s'af-
fiche en rouge <P=

<H1 CLASS="melange">La, sous |'al-
tribul "melange"” ie texte s'affiche en
bleu en tallle H1 </Hi=

<P CLASS="melange">El |13, I'élément
P se combine avec le sélecteur

P melande". Le texte s'affiche en
gris. < /P>

</BODY></HTML:=

on constate gu'en combinant |'at-
tribut « melange » & I'élément H1, ce
dernier s'affiche en bleu (dé&fini par
la CLASS) mais garde sa taille de
hiveau 1 (défini par I'élément H1
sans régle). De plus, un attribut
P.melange permet d'afficher en gris
un texte formaté en bleu par sa
CLASS. Bien sdr, ces régles ne s'ap-
pliguent pas qu'aux couleurs mais a
toutes les proprigiés des &léments
{taille, police...)

Autre propriété des feuilles de
style, les sélecteurs contextuels ou la
possibifité d'attribuer un style a un
élément de formatage physique (B,
I, TT...). Supposons que |'on veuille
afficher en bleu le texte en italique
(<=} qui se trouver dans une liste
de glossaire {<DD>), On définira alors
le style DD [ {color: biuel
rrﬁl:_,ﬁﬂ'=_ﬂ=_i
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<HTML><HEAD=>

<FONT size="49">

<STYLE type="text/css">

DD | {color: blueg}

</STYLE=

</HEAD=>

<BODY>

<H1>ELEMENTS CONTEXTUELS</H1=>
Par défaut, le texte s'affiche <l=en
italigque</1= et en noir lorsgu'il est
dans un contexte "normal”

<[l =

<DT=Mais ¢ca change ..

<DD==<I=A partir d'ici</|> tous les
mots du glossaire (le contexte DDy
mis <l=en italique</I> s'affichent en
bleu

</DL=

Pratique, non?
</FONT=>=/BODY></HTML=>

Certaines propriétés sont trans-
missibles par « héritage », c'est-a-dire
qu'elles accumuient les valeurs pré-
cédemment accordées, Exemple, la
CLASS « BIG » définie par BIG {font-
size: 150%} permet d'afficher des
lettres de plus en plus grandes selon
le code suivant :

[T ——r— E
e o022 Aamd% AN L4
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GRAND

<HTML=<HEAD=>

<FONT size="49">

<STYLE type="text/css">

BIG [font-size: 150%}
</HEAD=></STYLE>

G<SPAN class="BIG">R<5SPAN
class="BIG">A=5PAN
class="BIG">N<5PAN
class="BIG">D</SPAN=></SPAN> < /5
PAN> < /SPAN=
</FONT==</BODY></HTML>

Maintenant gue nous connaissons
les grands principes des feuilles de
style, abordons le DHTML

Dynamic HyperText Markup Lan-
Buage (DHTML)}

La programmation du DHTML se
rapproche du développement clas-
sigue d'applications : on construit une
interface composée d'objets {titres,
textes, images, boutans, etc.) aux-
quels sont associées des proprig-
tés (polices, couleurs, tailles...) que
['on anime en définissant des évé-
nements (clic, affichage, saisie,
heure...}
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PROPRIETES ET FONCTIONS

Le DHTML posséde des proprié-
tés clés et autant de valeurs dont [a
syntaxe s'approche de I'anglais cou-
rant. Par exemple, la propriété cursor
et sa valeur hand {pointeur main) trans-
forme la fléche du pointeur de |a sou-
ris en main. Tapez le code suivant et
constatez :
<HTML=<BODY:=
<5PAN STYLE="cursor; hand">
Le curseur se transforme en main
quand on me passe dessus
</SPAN=</BODY></HTML=>

Cette fonction est trés pratigue
pour signaler un lien ou un action sans
avoir a souligner ce lien ou cette
action. La transfermation de [a main
au survol de I'objet suffit & attirer |"at-
tention de |'utilisateur. Les fonctions
onmauseover (quand la souris est des-
sus) et onmouseout {quand ia souris
n'est pas dessus) modifie les pro-
prigiés d'un objet au passage de la
souris ou plutét de son pointeur. Com-
posons un code qul colorera le texte
« Je deviens tout rouge quand on me
passe dessus » en rouge quand |a sou-
ris passe dessus, Déclarons les pro-
priétés du sélecteur P avec de I'arial

en 51 points :
=HTML=<BODY>
<5TYLE text="text/css">
P {fontfamily: Arial; font-size: 51}
</STYLE>

Appliquons les fonctions onmou-
seover avec un affichage en rouge

et en noir pour cnmouseout :
=P onmouseover="style.color='red";"
onmouseout="style cofor="plack" "=

do dayieng «hretenal rouge quand
Br=grn e passe desEEeE

</P=

</BODY=</HTML=>

Saisissez les quelques lignes pré-
cédentes et constatez le résultat, ||
existe des centaines de propriétés®
que nous ne pouvons développer ici,
Nous nous contenterons de quelques
exempies,

INTERACTIVITE

Les propriétés du DHTML per-
mettent également une certaine inter-
activité, Grace a la fonction onclick,
le code sulvant transforme le texte
« Cliquez moi | » formaté en Arial rouge

de taille 21 en Times bleu 51.
<HTML=><BQODY=>
<SPAN style="color: red; ¢ursor; hand:

-"ia CREATION NUMERIQUE
hS -

font-family: Anal; font-size; 31"
onclick="style fontSize='61",
style.color='blue’,
style.fontFamily="Times ">
Cliquez moi
</SPAN=</BODY=> </HTML>

On peut également faire appa-
raitre du texte en cliguant, par
exemple, sur un bouton. Dans
I"exemple suivant :

[ma [ v Bt tm I
ODs BUOY R AS
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<HTML=<HEAD=>

<SCRIPT Type="text/javascript"=>
function f{texte)
{titre_innerText=texte}
</BCRIPT></HEAD>

<BODY:=

<FONT FACE="aria|" SIZE="21"
COLOR="red">CREATION NUME-
RIQUE</FONT=

<H2 |D=titre=&nbsp;</H2>
<FORM:>

<BUTTON TYPE=button

anGiigh="T "CREATION SIRAPHIQLIE,
PAD, MULTIMEDIA ET INTERNET ') 2
CREANUM

</FORM>

</BODY></HTML>

Le fait de cliquer sur le bouton
CREANUM rajoute du texte a la page.
Cette propriété s'obtient grace a I'ins-
truction titre.innerText=texte (respec-
tez bien e « T » majuscule), innerText
est la propriété gui représente le
contenu de I'objet titre alors remplacé
par le contenu de texte.

CONSTRUCTIONS

ET POSITIONNEMENT D'OBJET
Dans l'exemple suivant, nous

allons voir comment placer des objets

(texte, image...) & un endroit précis

de la page et comment les faire se

SUpErposer.
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<HTML=<HEAD=>

<STYLE type="text/css">

crea {color: Blue; position: absolute;
iop:15px; left: 20px; visibility: visible;
=index: 1}

num {color: red; position: absoiute;
top: B5px; left: 300px; visibility:
visible; zindex; 2}

creabas {color: Blue; position: abso-
g} top 215 ait; 200 wsibiliby:
vigie -k 4

.numbas {color; red; position; abso-
lutm] top: 28800 &l 30008 visibifite

VISl 3k J)
</STYLE></HEAD>
<BODY=

<SPAN class="c¢rea” style="font-
family: arial; font-size: 31pt; font-
WeEIETt: hoda" =

CREATICH

</SPAN=

<SPAN class="num" style="font-
fhmily: ‘arial; font-size: 35pt; font-style:
=i =

MHUMERIQIUE

</SPAN>

<SPAN class="greabhas® stvie="font
Tanwly arial; fect-size: BLp font
wiight bold”=

CREATION

< /SPAN:=

“5PAN Class="pumbas® style="fom-
tamity anal; fontsizar 36p1 foni-style
|I.1Il-:': -

NUMERIQUE

</ SPAN=

</BODY></HTML>

La propriété « position » va nous
permettre de placer I'objet par rap-
port au haut (top) et & la gauche (left)
de [a page avec des valeurs abso-
lute {pour définir |a taille et la posi-
tion en pixel ou cm), relative (pour
définir |a taille et la position en % par
rapport a la taille de la fenétre) ou
static (I'objet est figé). Visibility peut
prendre les valeurs Hidden ou Visible
pour cacher ou montrer un ohjet,
width et height déterminent sa lar-
geur et sa hauteur {non employés
dans |'exemple), et z-index précise
sa priorité d'apparition. Dans la par-
tie supérieure de I'écran, le mot
« CREATION » (placé a 15 pixels du
haut et 20 de la gauche de I'écran)
se trouve derriére le mot « NUME-
RIQUE » {placé & 85 pixels du haut
et 300 de la gauche de I'&écran),
grace a la propriété z-index qui
indique que I'objet .num a une valeur
prioritaire (2) sur celle de I'objet .crea
{1}, lnversement, dans la parie infé-
rieure de |'écran, les priorités sont
inversées et « CREATION » s'affiche
par dessus « NUMERIQUE »



ANIMATION

Nous l'avons vu, ce sont les
feuilles de style qui permettent de
créer des objets munis de proprié-
tés et de positionnement. C'est avec
du script, que |'on déclare par
<SCRIPT type="text/javascript">, que
I'on va animet ces ohjets, C'est géné-
ralement le tag <DIV> qui permet
d'introduire I'objet sur la page que
I'on homme avec le marqueur [D et
ses attributs avec CLASS. Nous
allens &crire Une petite animation gui
déplacera le texte « Création Numé-
rique » de [a droite vers |la gauche de
I'écran. Créons I'objet « logo » (gUi
contiendra le texte « Création Numé-
rique »} de police Arial, couleur rouge,
placé a 15 pixels du haut et 200
pixels de la gauche de I'écran, visible
et en priorité 1 ;
<HTML><HEAD> <STYLE>
Jogo {color: #FF9000; position: abso-
lute; top:15px; left: 200px; visibility:
visible; zindex: 1;}
</STYLE></HEAD:>

Déclarons I'objet dans la page sous le
marqueur « Pixel »

<BODY >

<DIV ID = "Pixel" CLASS = "logo">
Création Numérique

</DIV=>

Pour animer cet chjet, il faut créer
un script qui contient une fonction
{function} « bouge (de, a)» {de Q 3
600) lagquelle incrémente de 10
pixels la valeur de |a position left. La
fonction setTimeout est une routine
qui fait avancer ['ohjet & raison d'une
fréquence de 20,
<BODY>
<DV ID = "Pixel" CLASS = "logo">
Création Numérique</DIV>
<SCRIPT type="Text/JavaScript">
block = (Pixel style; function bhouge(de,
a) { if {de < a) { block left = {de +=
10); setTimeout(’bouge('+ de + ',' + a
+'}), 20); } } bouge{0,600);
</SCRIPT></BODY></HTML>

Si I'on souhaite faire descendre
le texte « Création numeérique », rem-
placez la propriété block.left par
block.-top. Pour faire descendre laté-
ralement le texte, il suffit de décla-
rer les deux propriétés de houge et
leur valeur : biock.top = {(de += 10} ;
block left = (de += 1) ;
setTimeout{'bouge...

Le DHTML permet dong, avec un
minimum de connaissances, de don-
ner de la « gueule » a vos pages web
tout en facilitant la gestion de votre
site. Et la satisfaction d'un beau
résultat fera oublier des premiers
pas peut-étre difficiles, Apprendre le
Javascript n'est pas forcément votre
objectif et, aujourd'hui, nombre d'édi-
teurs génerent trés bien le DHTML.
Mais le principe du script est quasi-
ment indispensable pour se repé-
rer lorsqu'il faut « mettre les mains
dans le cambouis », Disons que ces
connaissances de base vous per-
mettront d'aller copier/coller les ani-
mations qui vous intéresse a partir
d'autres sites et de pouvoir les adap-
ter a vos besoins Cependant, n'ou-
bliez pas gue I'habit ne fait pas le
moine ! Un site doté d'une belle pré-
sentation sera toujours plus agréable
a consulter qu'une série de para-
graphes textuels accessibles par des
liens classigues. Mais passé les pre-
miers éblouissements de la « mise
en animation », l'internaute n'y res-
tera et n'y reviendra que s'if y trouve
ce qu'il cherche. C'est donc & tra-
vers le contenu et sa mise & jour que
votre site manifestera sa vraie
valeur.

1 Microsoft donne la documentation
du VBScript !

http:/ /www.microsoft.com/scripting/,
La documentation Javascript de Nets-
cape se consulte a http://home.nets-
cape com/eng/mozilla/3.0/
handbook/javascript/

? La recommandation du W3C (le
consortium chargé de statuer sur la
norme HTML) sur le CSS1 se consulte
a http:/ /wwww3,0rg/TR/REC-CSS1.,
Page d'entrée au

http://www w3.org/Style/

311 existe prés d'une centaine de
sélecteurs et une cinguantaine de pro-
priétés dans le modéle CSS1

1 Le Multipurpose Internet Mail Exten-
sion (MIME) permet d'acheminer, au
moyen d'un codage specifique, des
fichiers binaires de type variés sur le
réseau.

% Le site de Microsoft

{http: / /www.microsoft.com/medn/sdk/
inetsdk/asetup/default htm) propose
te SDK, un document constitué de
362 propriétés et 200 méthodes,
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