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Introduction

À propos de l’auteur

Il y a très longtemps, Andy Harris s’est acheté un micro-ordinateur TRS-80 modèle I qu’il garde précieusement dans son garage. Il se souvient avoir tapé du code BASIC sur cette machine et s’être demandé comment cela fonctionnait. Il a finalement appris à maîtriser la programmation, au point de travailler comme consultant pendant qu’il continuait sa carrière dans l’éducation spécialisée. Désormais, il enseigne l’informatique en tant que conférencier principal à l’université d’Indiana-Purdue à Indianapolis (IUPIU). Il enseigne la programmation Web, le développement de jeux et l’informatique aux étudiants de première année.


Dédicaces

Je dédie ce livre à Jésus-Christ, mon sauveur et à Heather, le bonheur de ma vie. Je dédie aussi ce projet à Benjamin, Jacob, Matthew et Elizabeth. Je vous aime !


Remerciements de l’auteur

Les gens pensent que l’écriture est un sport solitaire mais ce n’est pas le cas ! Merci à Heather d’être géniale (toujours et encore). Merci à Katie Feltman de m’avoir proposé ce projet intéressant et d’être une amie fidèle. Merci à Blair Pottenger de m’avoir épaulé sur ce livre. Merci beaucoup à Heidi Unger pour l’aide au montage qui a pris plus d’une minute. Merci à Ronald Norman pour la révision technique qui a révélé beaucoup d’erreurs idiotes qui auraient perturbé les étudiants. Merci beaucoup pour sa vigilance.

 


Merci aussi à toutes les personnes de Wiley que l’auteur n’a jamais rencontrées. J’apprécie votre contribution. Merci à la communauté du logiciel libre qui crée d’innombrables outils d’excellente qualité. Un grand merci à toute la famille de l’IUPUI de me soutenir au long de ce projet et des autres, notamment Michele et Lingma.

 


Merci enfin à ma grande famille, les gars du vendredi matin et les familles du dimanche soir. J’ai de la chance d’avoir un travail qui me permette de vous remercier publiquement pour tout ce que vous apportez à ma vie.


Un mot sur le terme HTML5

À la fin de la rédaction de ce livre, le World Wide Web Consortium (W3C) a annoncé que la future version de HTML ne s’appellerait pas HTML5 mais simplement HTML. Ils ont estimé qu’un projet collaboratif comme une norme HTML était une évolution plutôt qu’une étape au sens strict. Ainsi, quand HTML5 sera vraiment universel, ce ne sera pas la peine de l’appeler HTML5 mais juste HTML.

 


Dans ce livre, il est important de distinguer l’état de l’art actuel et la norme évolutive qui est l’objet de ce travail. Pour cette raison, nous conservons le terme HTML5 pour faire référence aux normes émergentes afin de les différencier des anciennes approches du développement Web et conservons aussi le terme HTML5 dans le titre.


Ressources associées sur le Web

N’hésitez pas à consultez le site Web des Éditions First, http://www.pourlesnuls.fr , pour tester les exemples de chaque fragment de code proposé dans ce livre.

 


La programmation est une tâche complexe et apprendre à programmer en JavaScript mérite son propre livre : lisez JavaScript et AJAX pour les Nuls (Éditions First) ou HTML, XHTML et CSS pour les Nuls, 2ème édition (Éditions First) pour un aperçu plus complet.





Chapitre 1

Passer à HTML5

 


Dans ce chapitre…



	[image: triangle.jpg] Comprendre l’histoire de HTML.

	[image: triangle.jpg] Découvrir HTML5.

	[image: triangle.jpg] Vérifier les fonctionnalités du navigateur.

	[image: triangle.jpg] Choisir un navigateur fiable.

	[image: triangle.jpg] Utiliser Chrome Frame pour améliorer le support d’IE.



 


HTML5 est le dernier né de la famille de langages HTML. Le langage HTML (HyperText Markup Language) ou langage de balisage hypertexte en français est l’une des principales raisons pour lesquelles le Web est aussi puissant et pratique. HTML est un système relativement simple de codes en texte clair qui fournit la structure de toutes les pages Web sur Internet.

 


Dans ce chapitre, nous vous proposons un rapide aperçu de l’intégration de HTML5 dans l’histoire du Web et rassemblons les quelques outils nécessaires pour démarrer.

[image: i0002.jpg]Référez-vous au site Web des Éditions First, http://www.pourlesnuls.fr, pour travailler avec les exemples de chaque fragment de code du livre.

Courte histoire de HTML

HTML est un élément clé d’Internet. Son histoire est courte mais très riche. Pour comprendre en quoi consiste HTML5, il est important de connaître son origine. Internet (et surtout le Web) a évolué à un rythme déconcertant que HTML a tenté de suivre.

 


À l’origine, HTML comptait une poignée de balises et se contentait de déterminer l’agencement d’une page. Au fil de l’évolution du Web, de nombreuses fonctionnalités ont vu le jour. Dans l’Internet d’aujourd’hui, il est toujours question de documents mais aussi d’applications. Les sites Web actuels sont des applications dynamiques interactives.

 


Les types d’appareils utilisés sur Internet changent aussi. Au départ, seuls les ordinateurs de bureau utilisaient le Web. De nos jours, les téléphones portables et appareils mobiles sont les principaux acteurs sur le Web. Ils imposent une manière de penser différente de celle qu’exigeaient les ordinateurs géants d’il y a quelques années.

 


Il est temps d’utiliser de nouvelles normes adaptées à la manière dont nous utilisons Internet aujourd’hui. HTML5 correspond à ces nouvelles normes.

Un peu d’histoire

Il y a très longtemps (1989), Tim Berners-Lee a créé un nouveau système pour connecter des documents électroniques. Il a conçu un langage simple permettant aux auteurs de documents de lier différents documents avec des options de mise en forme limitées. Il a appelé ce langage HTML.

 


À cette époque, Internet existait mais n’était accessible qu’avec des programmes basiques en ligne de commande et n’était pas facile à utiliser. Au départ, HTML (et d’autres technologies subordonnées) était conçu pour être simple à utiliser et pour créer des documents faciles à gérer par les utilisateurs. Le concept de HTML était délibérément simple pour permettre au plus grand nombre de créer des documents dans ce nouveau format.

 


Le Web s’est alors développé de manière considérable et les pages Web sont rapidement devenues universelles. À ce stade, les fonctionnalités simples du HTML basique se sont révélées insuffisantes pour satisfaire les besoins des nombreux utilisateurs capables de créer des pages Web.


La première guerre des navigateurs est lancée…

Alors que plusieurs sociétés ont commencé à fabriquer des navigateurs Web (outils permettant de lire le HTML et de l’afficher), elles se sont lancées dans la course en ajoutant de nouvelles fonctionnalités HTML. En 1993, le navigateur Mosaic permettait d’insérer des images (possibilité qui ne figurait pas dans la spécification d’origine). De nombreux navigateurs étaient créés par des petites équipes dans le monde entier et chacun disposait de ses propres fonctionnalités.

 


En 1994, une plateforme s’est imposée comme le navigateur dominant. En effet, Netscape Navigator a connu un succès phénoménal. Au même moment, des groupes de travail se sont formés pour pallier l’absence de normes dans l’univers des navigateurs Web. Le plus important de ces groupes, appelé le consortium Web (W3C), était dirigé par Tim Berners-Lee (celui à l’origine de tout ce désordre). Cependant, Netscape avait une position si dominante que les représentants du navigateur ont souvent ignoré les réunions sur les normes et ont continué à créer des fonctionnalités à leur guise.

 


Microsoft n’a pas intégré le monde des navigateurs avant 1995. Internet Explorer (IE) a été conçu pour rivaliser avec le navigateur Netscape. À cette époque (appelée la première guerre des navigateurs), Netscape et Microsoft se livraient une véritable course aux armements, chacun tentant de créer des fonctionnalités exclusives visant à attirer les développeurs vers leur propre vision du Web.

 


Malgré la mise en place de l’organisme de normalisation, Netscape et Microsoft ont continué à créer de nouvelles fonctionnalités et ont tout bonnement ignoré le W3C. Seuls quelques progrès ont été réalisés sur les normes Web. HTML2 a été adopté en tant que norme en 1994/1995 (même si aucun des fabricants n’y a complètement adhéré). HTML3.2 est sorti en 1997, suivi de HTML4 au printemps 1998.

 


Au fur et à mesure de la progression de HTML4, Microsoft s’est clairement imposé dans l’univers des navigateurs. En 2002, Internet Explorer était utilisé par environ 95% des utilisateurs d’Internet. Avec ce genre de considération, l’avenir de HTML était clairement entre les mains de Microsoft et les efforts de l’organisme de normalisation étaient totalement insignifiants. Microsoft a donc remporté la première guerre des navigateurs à tous points de vue. Internet Explorer 6 (qui utilisait principalement HTML4) était alors le seul navigateur digne d’intérêt et peu d’innovations ont vu le jour pendant plusieurs années.


Un nouveau challenger sorti de nulle part

Toutefois, certains nouveaux navigateurs ont tenté de faire face à la domination de Microsoft. Le navigateur Firefox (première sortie en 2004) s’est détaché du lot car il fournissait des fonctionnalités innovantes et respectait la plupart des normes du W3C. Firefox et, dans une moindre mesure, d’autres navigateurs comme Safari, Opera et éventuellement Chrome ont bouleversé le Web. Ces autres navigateurs ont tenté de mieux respecter les normes que ne l’a fait IE et ont poussé les nouvelles versions d’IE dans une longue période de stagnation. Même Microsoft a commencé à reconnaître l’intérêt des normes en promettant de mieux les respecter dans chacune des nouvelles versions d’IE. Certains considèrent cette époque comme la seconde guerre des navigateurs, marquée par une lutte entre les développeurs pour partager le marché des navigateurs.

 


Cette fois, les enjeux ne sont plus les mêmes. Le Web n’est plus une nouveauté mais un élément clé du monde des affaires et de la société. Désormais, un document basé sur le Web est tenu de respecter les mêmes normes visuelles qu’un document imprimé et HTML4 est incapable de tenir cette promesse. En fait, c’est tout le concept du Web vu comme une collection de documents qui est remis en question. Les pages Web sont remplacées par des applications Web. L’activité principale des utilisateurs d’Internet ne se limite plus à la simple lecture de documents. Aujourd’hui, les développeurs utilisent même le Web comme interface de programmation.


HTML4 se faisait vieux

L’évolution du Web a imposé de modifier la perception des normes. HTML4 n’était clairement pas apte à supporter le développement Web moderne. Les différentes balises propriétaires ajoutées au fil des années ont apporté une certaine flexibilité visuelle mais pas assez. Il n’existait aucune solution satisfaisante pour l’agencement des pages ou la gestion des polices. Il y avait bien une série de fonctionnalités permettant d’insérer des données de formulaire mais ces outils étaient limités et laids. La plupart des navigateurs proposaient une forme de langage de programmation JavaScript mais les implémentations variaient grandement. De plus, il était risqué de créer une véritable application utilisant les technologies Web.

 


Le W3C a alors introduit XHTML en 2002 afin de résoudre certains de ces problèmes. XHTML a été proposé comme une version de HTML adhérant aux normes plus strictes du langage de balisage XML. XHTML est nettement moins indulgent que HTML. Ainsi, si une page respecte les recommandations strictes de la norme, son comportement est adapté et prévisible. Malheureusement, l’idéalisme du mouvement XHTML n’a jamais vu le jour. Il s’est avéré si difficile de créer des documents XHTML valides que peu de développeurs s’y sont risqué. Les navigateurs interprétaient proprement (voire parfaitement) du code XHTML erroné. En fait, la majorité des navigateurs n’interprétaient pas réellement le XHTML mais le convertissaient en une forme de HTML.

 


Il n’y avait donc aucun intérêt pour les développeurs d’adhérer aux normes XHTML.

 


Pour se procurer la fonctionnalité qui faisait défaut à HTML, de nombreux développeurs se sont tournés vers des plug-ins tels que les applets Java et ont intégré Flash. Java ne s’est jamais imposé comme environnement côté client (même s’il reste très important dans d’autres applications) mais Flash a été très populaire pendant un temps. Malheureusement, Flash induit lui-même des problèmes. Le contenu d’une applet Flash ne peut être modifié que par un éditeur Flash et ne peut pas être lu (du moins pas facilement) par les moteurs de recherche. Beaucoup de nouvelles fonctionnalités de HTML5 (notamment le support des polices et la balise canvas) peuvent être perçues comme une réponse directe à Flash.

 


Le W3C a alors créé une nouvelle forme de XHTML appelée XHTML2.0 mais, dans le même temps, un second groupe, le WHATWG (Web Hypertext Application Technology Working Group), a commencé à travailler sur une norme concurrente : HTML5. La principale raison justifiant cette concurrence était que XHTML était trop rigide et trop focalisé sur HTML comme un langage de document. En revanche, la motivation de HTML5 était de créer un cadre pour concevoir des applications Web qui seraient vraiment utilisées par les développeurs. Finalement, le W3C a annulé le support de XHTML2 et supporte désormais la proposition du WHATWG. HTML5 semble donc être la prochaine norme.



Découvrir le véritable HTML5

Le groupe WHATWG semble avoir tiré quelques leçons de l’histoire. HTML5 respecte ces priorités :



	[image: coche.jpg] Le langage doit être simple. HTML5 est légèrement plus clair que XHTML. Le type de document, notamment, est une brise d’air frais par rapport au non-sens qu’il faut écrire pour démarrer une page XHTML. Chaque balise sert à décrire une fonctionnalité de la page. La plupart des balises sont des termes anglais complets avec peu d’abréviations.

	[image: coche.jpg] Le balisage est basé sur la sémantique. L’une des idées d’origine du HTML était de baser le balisage sur la signification plutôt que sur les détails. Par exemple, un titre est simplement marqué <h1> plutôt que de spécifier une taille de police ou un type de caractères. HTML5 revient sur la question et ajoute de nouvelles balises pour décrire les différentes parties d’une page.

	[image: coche.jpg] CSS est utilisé pour les détails de style. Comme XHTML, HTML5 repose sur un autre langage appelé CSS (feuilles de style en cascade) pour gérer les détails de l’apparence d’un élément spécifique. Pour l’essentiel, HTML décrit en quoi consiste l’élément de la page et CSS décrit à quoi ressemble cet élément. HTML5 ne contient pas de balises telles que <font> ou <center> car leurs caractéristiques sont gérées de manière plus flexible par CSS.

	[image: coche.jpg] Les pages sont souvent des applications. Les formulaires (éléments permettant aux utilisateurs d’entrer des données dans un site Web) font partie de HTML depuis le début mais n’ont connu que peu d’améliorations au fil des années. HTML5 apporte une série de nouveaux éléments de formulaire très intéressants pour que HTML devienne un outil d’interaction avec les utilisateurs.

	[image: coche.jpg] JavaScript est central. La plupart des navigateurs Web intégraient une forme de langage de programmation JavaScript (JS) depuis des années. Toutefois, il était difficile de prendre JavaScript au sérieux car il était plutôt limité. Certaines limites étaient dues à des problèmes de sécurité justifiés, d’autres à une implémentation pauvre ou incompatible. Avec l’arrivée de nouveaux moteurs JavaScript puissants et d’un nouveau paradigme appelé AJAX (Asynchronous JavaScript and XML), JavaScript a refait surface en tant qu’environnement de programmation important et puissant. Beaucoup de fonctionnalités intéressantes de HTML5 (comme la balise canvas) sont des améliorations du langage JavaScript. En effet, la balise canvas est une balise HTML mais elle ne fait rien d’intéressant sans JavaScript.




HTML5, c’est plus que du HTML !

Il est un peu dommage que cette technologie s’appelle HTML5 car le langage HTML n’est qu’une partie d’un tout. En fait, ce que nous appelons HTML5 est l’intégration de plusieurs technologies différentes (HTML, CSS, JavaScript et des technologies côté serveur) qui jouent toutes leur propre rôle.

HTML

Bien sûr, HTML a lui-même fait l’objet de modifications. Quelques balises ont été ajoutées à la norme HTML4, d’autres ont été supprimées. Cependant, HTML5 reste rétrocompatible avec HTML4 car aucune recommandation ne vous oblige à écrire votre code en HTML5. Le passage de HTML4 à HTML5 est certainement la partie la plus simple pour migrer vers la nouvelle mentalité HTML.

 


Voici les principales fonctionnalités HTML :



	[image: coche.jpg] Balisage sémantique : HTML5 inclut de nouvelles balises qui décrivent les parties d’un document. Il existe désormais des balises dédiées aux éléments de navigation, articles, sections, en-têtes et pieds de page.

	[image: coche.jpg] Nouveaux éléments de formulaire : les formulaires HTML5 ont subi des modifications majeures. Il existe plusieurs nouvelles versions de l’élément <input> permettant aux utilisateurs de choisir des couleurs, des nombres, des adresses e-mail et des dates avec des éléments faciles à utiliser.

	[image: coche.jpg] Eléments médias : HTML5 propose enfin un support natif des éléments audio et vidéo avec des balises semblables à <img>.

	[image: coche.jpg] Balise canvas : la balise canvas permet aux programmeurs de créer des images de manière interactive. Elle offre des possibilités impressionnantes pour personnaliser les jeux et les éléments d’interface.




CSS

La modification la plus importante pour ceux habitués à HTML4 n’est pas HTML mais le changement de relation entre HTML et CSS. En HTML5 (comme en XHTML), le langage de balisage décrit seulement la signification des différents éléments. CSS est utilisé pour décrire l’apparence des éléments. Si vous pensez vraiment passer à HTML5, vous ne pouvez plus utiliser des balises comme <font> et <center> qui servent à décrire les détails. CSS pouvait être considéré comme un complément optionnel de HTML4 mais il est central pour HTML5. Si vous n’êtes pas familier de CSS, il est temps de vous y mettre. CSS est différent mais il est incroyablement puissant et flexible. Parallèlement à la norme HTML5, une nouvelle norme voit le jour pour CSS, CSS3. Il est quasiment impossible d’aborder HTML5 sans inclure CSS3 car ils sont très liés. Voici les principales nouveautés :



	[image: coche.jpg] Support intégré des polices : grâce à cet outil tant attendu, vous pouvez inclure une police dans une page Web et elle sera restituée même si elle n’est pas installée sur le système d’exploitation de l’utilisateur.

	[image: coche.jpg] Nouveaux sélecteurs : les sélecteurs sont utilisés pour décrire un extrait de code à modifier. CSS3 supporte désormais de nouveaux sélecteurs qui vous permettent de choisir un autre élément ou des sous-éléments spécifiques (différents types de balises d’entrée, par exemple).

	[image: coche.jpg] Colonnes : HTML n’a jamais eu de support propre pour les colonnes et toutes sortes de bidouillages étaient nécessaires pour contourner cette faiblesse. CSS offre enfin la possibilité de diviser facilement un élément en plusieurs colonnes.

	[image: coche.jpg] Améliorations visuelles : CSS dispose de nombreuses nouvelles options intéressantes, notamment la transparence, les ombres, les coins arrondis, les animations, les dégradés et les transformations. Elles vous permettent de mieux contrôler l’apparence d’une page.




JavaScript

Si HTML décrit quelles sont les parties du document et CSS à quoi elles ressemblent, JavaScript, lui, est utilisé pour définir le comportement des éléments. JavaScript est un langage de programmation complet qui mérite son propre livre (qu’il possède d’ailleurs ! JavaScript et AJAX pour les Nuls [Éditions First], par exemple). Il est impossible de traiter l’intégralité de JavaScript dans ce livre même s’il occupe une place importante dans HTML5. Certaines des fonctionnalités les plus intéressantes de HTML5 (la balise canvas, la géolocalisation et le stockage local des données, par exemple) sont uniquement accessibles via JavaScript. Nous décrivons ces fonctionnalités dans ce livre. Si vous avez besoin d’un rappel ou d’une initiation, reportez-vous au Chapitre 7 qui propose un aperçu de JavaScript.


	[image: coche.jpg] Support des images vectorielles : les images vectorielles offrent une alternative intéressante aux images classiques car elles peuvent être créées à la volée, avec du code. HTML5 propose deux solutions : SVG (Scalable Vector Graphics) et la balise canvas.

	[image: coche.jpg] Nouveaux sélecteurs : la plupart des programmes JavaScript commencent par extraire un élément avec son ID. HTML5 vous permet désormais de sélectionner des éléments à l’aide du nom de balise ou du même mécanisme utilisé pour sélectionner des éléments dans CSS.

	[image: coche.jpg] Mécanismes de stockage local : les versions précédentes de HTML permettaient un stockage très limité de données sur le client. Avec HTML5, les développeurs peuvent maintenant stocker des données sur le client. Il existe même un gestionnaire de base de données intégré qui autorise les commandes SQL.

	[image: coche.jpg] Géolocalisation : cette fonctionnalité intéressante utilise plusieurs mécanismes pour déterminer où l’utilisateur se situe.




Technologies côté serveur

Le développement Web moderne se concentre sur la communication. Toutes les technologies qui constituent HTML5 résident dans le navigateur Web qui est une part importante du Web. Cependant, une part tout aussi importante du développement Web est occupée par une série de technologies qui vivent dans le navigateur Web. Beaucoup d’événements intéressants qui ont lieu aujourd’hui utilisent des technologies telles que PHP ou ASP pour exécuter des programmes comme Oracle ou MySQL afin de gérer une grande quantité de données. L’arrivée d’AJAX a nettement facilité l’intégration de ces technologies dans le navigateur. Aussi intéressants qu’ils puissent être, ces outils ne seront pas traités dans cet ouvrage. Si vous voulez en savoir plus, consultez HTML, XHTML et CSS pour les Nuls (Éditions First, http://www.pourlesnuls.fr).



Étudier les fonctionnalités du navigateur

Comme le montre l’histoire de HTML, appeler une chose « norme » ne fait pas forcément de celle-ci une norme dans les faits. Officiellement, HTML5 n’a pas encore été approuvé et aucun navigateur connu n’implémente toutes ses fonctionnalités. Dans ce cas, vous vous demandez sûrement si cela vaut le coup de s’intéresser à cette technologie. Nous pensons que oui pour les raisons suivantes :



	[image: coche.jpg] La plupart des idées ont été approuvées. Tandis que HTML5 lui-même n’est pas encore formellement reconnu comme norme, la plupart des idées importantes sont disponibles aujourd’hui. Les navigateurs Web actuels travailleront parfaitement avec HTML5 même s’ils ne savent pas comment réaliser tous les effets sympas.

	[image: coche.jpg] Peu de doute persiste quant à la normalisation de HTML5. Le W3C a finalement concédé que XHTML2.0 n’était pas une solution viable, laissant à HTML5 la place de vainqueur de la guerre des normes. S’il doit y avoir une norme, ce sera HTML5 (et toutes les fonctionnalités associées en CSS et JS).

	[image: coche.jpg] Le respect des normes est désormais un critère indispensable. Lors de la première guerre des navigateurs, les fabricants se battaient pour ajouter de nouvelles fonctionnalités sans se soucier des normes. Aujourd’hui, les navigateurs sont jugés en fonction de leur respect des normes Web. Même Microsoft est entré dans la course en précisant qu’IE 9 supporterait la majorité des fonctionnalités HTML5.

	[image: coche.jpg] HTML5 promeut les bonnes habitudes de programmation. La séparation du contenu et de la mise en page est un aspect important du développement Web moderne. Si vous maîtrisez XHTML, cette pratique doit vous sembler familière. En revanche, si vous avez l’habitude de HTML4, il s’agit d’une idée nouvelle mais inévitable.



Officiellement, la normalisation complète de HTML5 n’est pas prévue avant 2022. Cette échéance apparaît comme une éternité en temps Web. Cependant, certains éléments de la norme (la balise canvas) sont déjà disponibles et méritent d’être explorés dès à présent. D’autres éléments (comme la plupart des éléments de formulaire et des balises sémantiques) fournissent automatiquement des alternatives si le navigateur ne supporte pas les fonctionnalités avancées. D’autres encore (comme le glisser-déposer) ne sont pas encore prêts à être utilisés. Enfin, quelques éléments (le mécanisme de support local des données) suscitent des débats et le type de technologie qui fera partie de la norme n’est pas encore clairement défini. Lorsque nous aborderons ces sujets au fil du livre, nous nous efforcerons de préciser le stade de normalisation des différentes fonctionnalités ainsi que les navigateurs qui les supportent.

Déterminer les possibilités de son navigateur

HTML5 est associé à différentes technologies. Chaque navigateur a adopté diverses parties de ces normes. Il peut être très déroutant de déterminer les fonctionnalités qu’il est possible d’utiliser. Il existe plusieurs bonnes solutions pour résoudre ce problème. Plusieurs sites proposent des tableaux spécifiant les fonctionnalités supportées dans les différents navigateurs. Nous avons retenu http://caniuse.com et http://en.wikipedia.org/wiki/Comparison_of_layout_engines_%28HTML5%29. Ces outils détaillent les fonctionnalités supportées par les principaux navigateurs. Ils sont particulièrement utiles pour tester les navigateurs qui ne sont pas installés sur votre propre machine.

 


Toutefois, le support des fonctionnalités HTML5 par les navigateurs change tous les jours. De nouvelles versions des principaux navigateurs voient le jour à tout moment, de sorte qu’il est vraiment difficile de se tenir informé de l’évolution. C’est pourquoi, nous vous conseillons d’utiliser un programme permettant d’analyser votre navigateur actuel afin de déterminer quelles sont les fonctionnalités HTML5 qu’il supporte. La Figure 1.1 illustre le programme detect.html en action.

 


La page detect.html est disponible sur le site Web des Éditions First, http://www.pourlesnuls.fr. Utilisez ce programme avec n’importe quel navigateur pour obtenir une analyse en temps réel des fonctionnalités HTML5 disponibles dans votre navigateur.

Figure 1.1


[image: i0003.jpg]


Le programme utilise un script appelé Modernizr qui automatise l’analyse des fonctionnalités du navigateur. Modernizr est disponible gratuitement sur www.modernizr.com.


Vérifier les fonctionnalités dans le code

Vous pouvez aussi utiliser le script Modernizr dans votre code. Globalement, Modernizr crée une valeur booléenne (true/false) pour chacune des fonctionnalités HTML. Il suffit alors de tester une variable pour vérifier si le navigateur supporte une fonctionnalité spécifique. Si c’est le cas, vous pouvez implémenter la fonctionnalité. Si ce n’est pas le cas, il ne vous reste qu’à implémenter une sorte d’option de rechange. Voilà comment cela fonctionne :



	Téléchargez le script Modernizr gratuitement sur www.modernizr.com . Installez le script dans le même dossier que votre page Web (si vous déplacez votre page sur un serveur, vous devez faire une copie du script).

	Intégrez une référence au script. Utilisez la balise <script> pour faire référence au script dans votre en-tête (avant tout code JavaScript):
[image: i0004.jpg]



	Ajoutez une classe spéciale à la balise HTML. Le script Modernizr doit disposer d’une classe spéciale pour savoir comment agir. Ajoutez la classe “no-js” à la balise HTML :
[image: i0005.jpg]



	Écrivez une nouvelle fonction JavaScript. Insérez une nouvelle fonction JavaScript pour réaliser le test. Des exemples spécifiques sont proposés plus loin dans cette section.

	Utilisez la propriété booléenne appropriée pour analyser une fonctionnalité spécifique. Chaque fonctionnalité HTML5 supportée par Modernizr dispose d’une variable correspondante. Consultez les variables sur le site Modernizr ou observez le script detect.html qui les utilise toutes.

	Utilisez la fonctionnalité ou une alternative. En principe, Modernizr s’utilise pour analyser une fonctionnalité. Si elle existe, vous pouvez l’utiliser. Si elle n’existe pas, vous pouvez implémenter une fonctionnalité de rechange.


En guise d’exemple, la page suivante utilise le script Modernizr pour vérifier si le navigateur actuel supporte la balise HTML5 video. Si c’est le cas, il vérifie aussi le support des deux principaux codecs vidéo.

[image: i0006.jpg]
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La Figure 1.2 illustre le script en action.

Figure 1.2


[image: i0008.jpg]


[image: i0009.jpg]Cet exemple vérifie simplement le support des éléments vidéo. Un exemple plus complexe consisterait à intégrer les balises ou le code approprié dans la page pour afficher une vidéo en fonction des possibilités du navigateur.

 


Pour plus d’informations sur la balise video, consultez le Chapitre 3.



Choisir un navigateur fiable

Quand vous écrivez du code HTML5, il est bon de pouvoir visualiser vos pages dans un navigateur qui interprète correctement HTML5. Ce n’est pas aussi simple qu’il y paraît. HTML5 n’est pas réellement une spécification mais une série de différentes normes. Chaque navigateur offre son propre support. Mieux vaut disposer d’une grande variété de navigateurs pour choisir celui qui correspond aux attentes de chacun. Il existe plusieurs navigateurs qui proposent des degrés variés de support de HTML5.

 


Même si de nombreux navigateurs sont disponibles, la plupart est basée sur une série d’outils appelés moteurs de rendu. En fait, c’est le moteur de rendu qui supporte (ou pas) les fonctionnalités. Voici une liste des principaux moteurs de rendu, des navigateurs qui les utilisent et de leur support de HTML5 :



	[image: coche.jpg] Gecko (Firefox) : le moteur Gecko est le principal moteur de Firefox, Mozilla et certains autres navigateurs associés. Il supporte beaucoup de fonctionnalités mais pas toutes. Gecko 2.0 devrait inclure la plupart des fonctionnalités de HTML5 mais cette version du moteur n’est pas encore sortie (elle sera certainement à la base de Firefox 4). Même si Firefox est un navigateur réputé et respecté dans la communauté du développement Web, il ne propose pas (encore) un très bon support de HTML5.

	[image: coche.jpg] Trident (Internet Explorer) : les différentes formes d’Internet Explorer utilisent le moteur Trident. Pour l’heure, ce moteur fournit le support le plus faible des fonctionnalités de HTML5 parmi les principaux navigateurs. IE9 promet un support plus complet de HTML5 mais il semble que cette version ne projette pas d’inclure des fonctionnalités clés comme le support avancé des éléments de formulaire et la géolocalisation.

	[image: coche.jpg] WebKit : à l’origine, le moteur WebKit créé par Apple est basé sur du code du projet libre KHTML. Apple a ensuite publié le code comme source libre, ce qui lui a valu d’être emprunté par de nombreux navigateurs. Le navigateur Safari sur Mac, iPhone et iPad utilise le moteur WebKit.




OEBPS/Images/img_10065.gif





OEBPS/Images/triangle.jpg





OEBPS/Images/cover.jpg






OEBPS/Images/coche.jpg








OEBPS/Images/img_9744.gif





OEBPS/Images/i0009.jpg
NN,
ANy,
&

A





OEBPS/Images/i0007.jpg
7/

it
if 1noaemm vld;o ou)(
output. in

"Codec vidéo ﬂgg Thean supporté br /3"
d if

balise BTMLS video';
Cserip

output. innerHTHL, = "Votre navigateur ne supporte pas la
/1 end dnit.
<Unead

/ end it
(body onload = *init()*>
<hlTest de support de video(/h1>
Caiv 14 = "output®>
checking video.
<aiv>
CUbody>
<htal>





OEBPS/Images/i0008.jpg
Test de support de video

Vot nvigatee supporte video
Codec vidéo Ogg Theora spporé






OEBPS/Images/i0005.jpg





OEBPS/Images/i0006.jpg
<IDOCTYPE HTHL)
Chtal lang = "en"

class = "no-js">
<head>
CtitledcheckVideo. htal¢/title)

Caeta charset = "150-8859-1" />
e i

"modernize-1.6.min. ]u")(/lcript)
nn
function dnit

0t

var output = document. getElenentByld ("output");
4f (Hodernizr.video) (

output. innerHTHL =

T G e />
4f (Hodernizr.video.h264)

output. innerHTHL L ebine Tk supporté Cor />"





OEBPS/Images/i0003.jpg
&p(0

Form Elements






OEBPS/Images/i0004.jpg





OEBPS/Images/i0001.jpg
Andy Harris

331N





OEBPS/Images/i0002.jpg
R





