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Introduction

Lorsque j’ai commencé à écrire sur la conception de sites Web, l’une des mes préoccupations essentielles était de compenser la faiblesse de la bande passante et de la résolution d’affichage. La création de sites Web était tout l’art d’arbitrer entre le contenu visuel - les images, le son, la vidéo – et la taille global des fichiers qui constituaient les pages Web. Peu à peu, les résolutions des écrans d’ordinateurs sont devenues plus importantes, et les connexions Internet haut-débit se sont démocratisées. Les concepteurs Web se sont sentis libres de créer des sites Web très visuels, enrichis de vidéos numériques, de contenu Flash, et de nombreuses images.

 


C’est alors que les téléphones cellulaires et autres terminaux mobiles sont apparus – dotés d’écrans aux résolutions encore plus faibles, de bandes passantes plus limitées, de processeurs poussifs. Les restrictions qui s’appliquent à la création de contenu Web sont ainsi aujourd’hui encore plus drastiques qu’auparavant. Les fichiers de média doivent être encore plus petits, et quelques-unes seulement des fonctionnalités que nous avions pris l’habitude d’utiliser – les grandes et belles images, les vidéos, le contenu Flash – sont gérées par ces petits terminaux.

 


La bonne nouvelle, c’est que la technologie mobile progresse rapidement. La dernière génération de smartphones et d’ordinateurs de poche – les tablettes – sont dotés de beaux écrans en haute résolution. Les processeurs deviennent plus rapides chaque jour. Les derniers iPhone, iPad et smartphones Android, ainsi que les tablettes gèrent presque toutes les fonctionnalités du Web gérées par les ordinateurs de bureau. Ils gèrent aussi les réseaux Wi-Fi, 3G et 4G. Concevoir pour ces terminaux n’est plus un jeu de contraintes.

 


Cependant, tous les utilisateurs de mobiles n’ont pas basculé sur la nouvelle génération de terminaux mobiles. C’est pourquoi ce livre regarde vers le passé et vers l’avenir. Pour permettre au plus grand nombre d’utilisateurs mobiles de consulter votre site Web, vous devez créer des pages qui tirent partie des dernières technologies et compenser les faiblesses des premières. Il est important de créer des sites Web pour mobiles qui répondent aux attentes des propriétaires de terminaux dernier cri, tout en n’oubliant pas tous ceux qui utilisent des terminaux plus anciens.

À propos de ce livre

J’ai écrit Développement HTML, CSS & JavaScript pour mobiles pour les nuls en cherchant à couvrir dix ans d’histoire des terminaux mobiles – depuis les premiers téléphones qui géraient à peine le Web jusqu’aux derniers smartphones et tablettes. Cela représente une grande variété de technologies. Ce livre est conçu pour vous apprendre comment concevoir et développer des sites Web et des applications Web pour toutes.

 


Quoique ce livre commence par présenter les connaissances les plus élémentaires avant de progresser, section par section, sur des thèmes plus avancés, chaque section se veut autonome – vous n’avez pas à lire le livre de la première à la dernière page pour trouver les solutions que vous recherchez. Par exemple, si vous devez concevoir un formulaire de contact pour votre site pour mobiles, vous pouvez vous rendre directement au chapitre 9. Vous souhaitez apprendre les bases de JavaScript ? Sautez au chapitre 3.

 


Vous souhaitez plutôt apprendre le développement Web étape par étape, des principes de base aux choses plus complexes – comme si vous suiviez un cours de conception ? L’organisation de ce livre vous permet tout autant de le faire. Commencez simplement au chapitre 1.


Ce que vous n’avez pas besoin de lire

La vraie question est : pourquoi avez-vous acheté ce livre ? Il contient des chapitres très pratiques conçus pour aider à créer des applications Web spécifiques pour les terminaux mobiles. Si vous ne comptez pas faire commerce sur votre site pour mobiles, ne lisez donc pas le chapitre 17. Si vous n’avez pas le temps ou l’envie de créer de multiples versions de votre site pour mobiles, ne lisez pas les chapitres 5 et 6.

 


Autrement dit, utilisez la table des matières et la section « Comment ce livre est organisé » dans cette introduction pour déterminer les chapitres qui vous aideront à faire ce que vous souhaitez faire. Ne lisez pas le reste. Faites comme vous voulez ; je n’en saurai rien.


Conventions utilisées dans ce livre

Les conventions désignent des pratiques ou des standards. Comme c’est un terme spécifique, j’ai choisi de le définir (peut-être ne savez-vous pas ce qu’il veut dire). Utiliser l’italique pour introduire de nouveaux termes : c’est une des conventions de ce livre. En voici quelques autres :



	[image: coche.jpg] Les URL (adresses Web), le code, les noms de fichier, les noms des répertoires informatiques, les liens, les commandes de menu et les adresses e-mail sont écrits avec cette police de caractères à espacement fixe, pour que vous puissiez les identifier rapidement.

	[image: coche.jpg] Lorsque je vous montre comment faire quelque chose étape par étape, les instructions figurent en gras ; c’est aussi le cas des mots, des phrases, des URL et d’autres choses que je vous demande de saisir.

	[image: coche.jpg] Lorsque j’explique une procédure étape par étape, j’utilise des listes numérotées pour vous permettre de suivre plus facilement.




Quelques folles hypothèses

Nombre des pages Web sur Internet ne s’affichent pas bien sur certains terminaux mobiles. Cependant, comme tout dans le monde des technologies Internet, cette situation évolue rapidement tandis que les terminaux mobiles deviennent plus sophistiqués et que les sites Web tiennent plus compte de leurs capacités

 


Ce livre suppose que vous n’avez pas ou peu d’expérience dans la conception Web. Du moment que vous savez comment allumer votre ordinateur, et que vous savez à peu près comment les ordinateurs stockent et ordonnent les fichiers, vous devriez être en mesure d’utiliser ce livre.

 


Toutefois, la conception Web n’émerge pas du vide. Créer des pages Web mobilise souvent de nombreuses technologies, ou programmes, tels que des éditeurs graphiques, des éditeurs de vidéo numérique, des éditeurs d’applications Flash. Une grande partie des concepteurs créent leurs sites avec Dreamweaver d’Adobe (c’est mon cas). Si vous ne connaissez pas ces applications et les types de fichiers qu’elles créent, vous avez de la chance. En effet, vous pourrez trouver un bon nombre de livres de la collection Pour les nuls pour vous aider.

 


Ce livre présente plusieurs technologies Web très utilisées, dont HTML, CSS et JavaScript. Cependant, il ne s’agit pas d’un manuel ou d’une référence complète de ces dernières. C’est une référence orientée vers la pratique, qui vous fournit l’information dont vous avez besoin pour effectuer certaines tâches. Cependant, je vous donne des liens vers des pages qui décrivent ces technologies. Si vous souhaitez explorer l’une ou l’autre plus en profondeur, vous trouverez des livres tels que HTML, XHTML & CSS Tout-en-un pour les nuls, par Ed Tittel et Jeff Noble pour vous aider.


Comment ce livre est organisé

Développement HTML, CSS & JavaScript pour mobiles pour les nuls est une référence indispensable et pédagogique, conçue pour que vous puissiez accomplir certaines tâches de développement Web sans avoir à lire tout le livre. Cependant, si vous n’avez pas d’expérience dans le domaine, vous aurez éventuellement à vous référer à des sections précédentes pour compléter vos connaissances sur le sujet abordé. Lorsqu’il me semble que vous avez besoin de plus d’informations, je vous fournis des références aux sections où elles se trouvent.

 


Cette section fournit un aperçu des cinq sections et ce que vous pouvez y trouver. Chaque chapitre commence par une introduction au sujet dont il est question. Quelques chapitres contiennent des instructions étape par étape pour accomplir des tâches, et quelques-uns décrivent comment accomplir des tâches selon ce que vous souhaitez faire.

Partie I : Au commencement, les terminaux mobiles n’étaient pas…

La partie I commence en vous présentant l’utilisateur de mobile lambda et comment ses habitudes de navigation diffèrent de celles de l’utilisateur lambda d’ordinateurs personnels ou de portables. Vous aurez ensuite droit à une présentation générale de HTML, CSS et JavaScript – ce que ces trois technologies permettent et comment elles fonctionnent ensemble pour créer un site Web. La partie se termine par une introduction aux logiciels de conception Web qui peuvent vous aider à devenir un vrai développeur Web.


Partie II : créer un site pour mobiles

Dans la partie II, vous vous jeterez à l’eau pour créer un site Web pour mobiles. Vous commencerez par explorer en quoi la conception pour mobiles diffère de la conception pour ordinateurs. Vous apprendrez ensuite à diriger le trafic provenant de mobiles vers vos pages mobiles, et comment créer des jeux de pages distincts en fonction de types de terminaux mobiles et selon leurs fonctionnalités. Cette partie se terminera par des exercices pour créer la page d’accueil de votre site – la première de page de ce site – et comment concevoir un système de modèles pour terminer le reste du site et modifier et ajouter du contenu à l’avenir.


Partie III : Améliorer votre site avec du multimédia et de l’interactivité avancés

Dans cette partie, vous apprendrez comment faire danser votre site Web pour mobiles. Vous commencerez par créer un formulaire de contact pour que vos visiteurs puissent vous demander des informations sur le site ou sur votre organisation. Vous suivrez ensuite un cours express sur l’usage des médias numériques – les images, les vidéos, le son et Flash. Cette partie se terminera par un coup d’œil sur les dernières technologies du Web, HTML5, CSS3 et les extensions WebKit. Vous apprendrez à utiliser les derniers et les plus fameux outils de conception afin de vous aider à créer des sites et des effets interactifs superbes.


Partie IV : Créer des applications du monde réel

Dans cette partie, nous parlerons du développement de site avancé – les applications du monde réel qui font des choses, comme valider les champs d’un formulaire HTML avec du JavaScript, écrire des scripts qui stockent les données et prendre des décisions en fonction des saisies de l’utilisateur. Vous apprendrez à créer un quizz JavaScript, à faire en sorte que votre site Web soit reconnu des moteurs de recherche pour que les gens puissent le trouver, à réaliser une page de recherche sur votre site pour que les gens puissent y trouver de l’information. Vous souhaitez vendre des choses sur votre site ? Dans cette partie, je vous montrerai aussi comment vous pouvez créer un panier d’achats pour mobiles. Cette partie s’achèvera par une discussion sur la création de l’interface d’un blog pour mobiles.


Partie V : Les Dix Commandements

Cette partie rassemble un ensemble de choses que vous devriez trouver utiles. Le chapitre 18 vous montrera où vous pouvez trouver dix émulateurs de mobiles différents, qui sont des petites applications vous permettant de voir à quoi votre site Web ressemble lorsque vous y accédez via un terminal particulier. Le chapitre 19 recense des liens vers plusieurs sites qui proposent de multiples modèles de sites Web pour mobiles – dont certains sont gratuit et d’autres, à vendre. Au chapitre 20, vous trouverez des liens vers dix widgets, ces petits morceaux de code que vous pouvez utiliser pour créer des éléments de page, tels que des menus, des cartes Google, des visionneuses en 3D, et d’autres fonctionnalités de pages Web intéressantes.



Les icônes utilisées dans ce livre

Comme tout ouvrage de la collection Pour les nuls, ce livre utilise diverses icônes, ou petites images, en marge pour signaler des informations utiles ou importantes.

[image: i0002.jpg]L’icône Conseil signale que je vous donne un conseil – quelque chose sur le sujet ou la procédure qui devrait faciliter le processus ou vous permettre d’économiser du temps et de l’argent.

[image: i0003.jpg]Cela semble évident, n’est-ce pas ? Lorsque vous voyez cette icône, lisez le paragraphe ! Je vous explique quelque chose qui vous permettra d’éviter les problèmes.

[image: i0004.jpg]Ok. Tout le livre est technique, pour ainsi dire. Lorsque vous voyez cette icône, je fais référence à quelque chose de vraiment ultra-technique. Mais ne vous inquiétez pas ! Ces paragraphes sont courts et directs. Je me suis efforcé de ne pas trop en utiliser, car je sais qu’ils sont assez soporifiques.

[image: i0005.jpg]Cette icône signale une information que je considère critique, un point ou deux qui méritent votre attention. Autrement dit, je pense que c’est assez important pour que vous en soyez informés et que vous n’oubliiez pas.


Et maintenant, que faire ?

Que faire maintenant ? Voulez-vous apprendre les bases du HTML, de CSS et de JavaScript ? Dans ce cas, commencez par le chapitre 1 et lisez-le ainsi que les deux suivants. Vous préférez vous lancer directement dans la création d’une page Web pour mobiles ? Si oui, rendez-vous au chapitre 7. Vous voyez l’idée. Référez-vous à la section « Comment ce livre est organisé » dans cette introduction et décidez de ce que vous souhaitez faire. Puis rendez-vous au chapitre concerné.

 


Vous pouvez aussi obtenir les exemples de code qui figurent dans ce livre sur le site Web de Développement HTML, CSS & JavaScript pour mobiles pour les nuls, sur : www.editionsfirst.fr





Partie I

Au commencement, les terminaux mobiles n’étaient pas…

[image: i0006.jpg]


« Bonnes nouvelles – Nous avons trouvé un PC qui consomme moins d’énergie. »

Dans cette partie

Peu de choses symbolisent autant le XXIème siècle que la technologie mobile – toute la connaissance de l’Humanité à portée de main instantanément via un petit gadget qui tient dans votre poche. En tant que concepteur pour mobiles, votre mission est de créer des sites Web qui y contribuent.

 


Dans cette partie, vous ferez la connaissance des acteurs impliqués dans la conception de contenu pour terminaux mobiles. Tout d’abord, vous rencontrerez l’acteur clé – l’internaute mobile – et vous découvrirez en quoi il diffère de son homologue sur ordinateur de bureau. Vous ferez ensuite la connaissance des technologies HTML, CSS et JavaScript – en quoi elles consistent et comment elles fonctionnent ensemble. Cette partie se terminera par une introduction aux programmes de conception qui vous aideront à devenir un développeur Web à succès.






Chapitre 1

Concevoir des sites Web pour grands et petits écrans

 


Dans ce chapitre :



	[image: triangle.jpg] Comprendre l’utilisateur mobile lambda.

	[image: triangle.jpg] Jeter un premier coup d’œil au HTML.

	[image: triangle.jpg] Comprendre les limitations du HTML.

	[image: triangle.jpg] Découvrir XHTML et HTML5.



 


J’ai parlé avec presque tous ceux qui conçoivent des pages Web depuis longtemps. Tout le monde ou presque est d’accord sur un point : la création de sites pour terminaux mobiles est une gigantesque régression. D’un autre côté, les utilisateurs de ce type de terminal considèrent que recevoir du contenu Web sur leurs smartphones, assistants personnels et tablettes mobiles constitue le summum de la technologie. Pour eux, il y a peu de choses d’aussi sophistiquées que de sortir un petit gadget de sa poche, de presser quelques boutons et d’obtenir des réponses à presque toutes ses questions. Chacun peut accéder à presque toutes les solutions et toutes les informations sur bientôt n’importe quel produit ; la connaissance accumulée par l’Humanité est à votre portée (du moins, celle qui se trouve conservée sur le Web).

 


Qui a raison ? Le Web mobile constitue-t-il la panacée des technologies de l’information ou un retour en arrière à l’époque médiévale de l’Internet ?

 


Dans les premiers temps de l’Internet, seuls quelques utilisateurs « surfaient sur le Net » depuis des ordinateurs particulièrement poussifs (au regard des standards actuels) connectés à Internet via des modems aussi étonnamment lents qu’ils étaient peu fiables. Non seulement les internautes devaient attendre un temps interminable que le contenu soit téléchargé pour apparaître à l’écran, mais ils devaient aussi faire avec les fréquentes pertes de connexion, la saturation du bon vieux réseau téléphonique commuté (RTC), la tonalité « occupé », et tout un ensemble de défaillances plus ennuyeuses les unes que les autres.

 


Concevoir des sites Web à l’époque, c’était avant tout arbitrer. Les concepteurs devaient souvent refreiner leur désir de fournir du contenu riche et attractif pour respecter des contraintes plus pratiques, telles que la taille des fichiers et les temps de téléchargement. Jusqu’à l’avènement de connexions DSL et câble bon marché et relativement fiables, ainsi que les progrès des navigateurs Web et la compression de contenu.

 


Ces progrès ont permis de libérer la créativité des concepteurs. Il n’était plus nécessaire de s’échiner à contourner des limitations techniques. Jusqu’alors réduit à quelques simples pages composées de petites images et de texte, le contenu du Web a évolué vers des extravagances multimédia. Puis vinrent les terminaux mobiles, avec leurs petits écrans, leurs processeurs poussifs et leurs réseaux cellulaires à faible débit, ramenant presque la conception de pages Web à ses premiers temps. Une fois encore, les concepteurs Web se sont retrouvés contraints de produire du contenu d’apparence très limité pour compenser des limitations dorénavant bien familières.

 


Dans ce chapitre, je vous dresse le portrait de l’utilisateur mobile lambda et je vous montre pourquoi concevoir du contenu pour lui est différent de concevoir du contenu pour son homologue qui accède à Internet depuis un ordinateur de bureau ou un notebook. Je vous présente ensuite l’outil de base de conception de page – le HTML – en précisant ce que c’est et comme ça fonctionne.

 


Un mot à propos du HTML : il a été, et il reste, un langage de conception de page Web élémentaire. Sans améliorations telles que XHTML ou CSS, il est vraiment impropre à la conception Web pour mobiles. Ce chapitre présente aussi rapidement HTML5, le futur de la conception Web, et vous montre comment l’évolution de HTML affecte la conception Web pour mobile.

Produire pour l’internaute mobile lambda

D’une certaine manière, il est difficile de croire qu’Internet existe depuis assez longtemps pour qu’il soit opportun d’en parler en termes de générations, ou en termes de groupes d’utilisateurs définis par l’époque à laquelle ils ont commencé à utiliser Internet. Certes, il est toujours risqué (surtout parlant de personnes) de catégoriser et de généraliser, mais c’est parfois nécessaire. Toutefois, avant de commencer, je me sens obligé de vous avertir que les distinctions stéréotypées que je vais invoquer sont le fruit de généralisations. Il s’agit de chercher ce qu’il peut y avoir de commun entre des personnes, sans prétendre que cela suffit à les définir.

 


Ceci étant, je peux donc prendre quelques risques. Je vois deux types d’internautes mobiles :



	[image: coche.jpg] Les vieux de la veille : ceux-là sont présents depuis longtemps. Ils ont commencé à utiliser Internet bien avant que les terminaux mobiles ne fassent leur apparition. Ils sont habitués à ce que l’information leur parvienne en grande quantité, sur de grands écrans avec beaucoup d’espace pour agrandir et contempler à l’aise ce qui est affiché. Et ils aiment qu’il en soit ainsi. Regarder Internet sur un terminal mobile ne leur semble pas naturel.

	[image: coche.jpg] Les petits nouveaux : souvent les descendants des vieux de la vieille, ils ont grandi avec le mobile. Pour eux, accéder à Internet – le Web, l’email, les messages texte et tout le reste – sur leurs terminaux mobiles fait partie de l’ordre naturel des choses. Ils n’ont pas vécu sans le Web sur mobile et ne comprennent pas bien qu’il n’ait pas toujours existé.



Le faire à l’ancienne

Les vieux de la vieille, les internautes d’avant le mobile, partagent certaines habitudes. Ce dont il faut se souvenir avant tout, c’est que même s’ils apprécient la technologie mobile (quoiqu’elle les impressionne parfois un peu), ce n’est pas celle qu’ils utilisent essentiellement pour accéder au Web. Quoiqu’ils accèdent au Web depuis leurs terminaux mobiles, ils préfèrent toujours être assis devant leurs gros et confortables ordinateurs ou notebooks.

 


Aussi pratique que l’Internet mobile puisse être, il peut s’avérer fastidieux de récupérer de l’information au goutte-à-goutte, par petits morceaux qui tiennent sur un écran d’une dizaine de centimètres lorsque vous êtes habitués à récupérer de gros volumes d’informations sur l’écran de votre ordinateur. Nombre d’internautes mobiles n’apprécient tout simplement pas la manière parcimonieuse, sobre, factuelle dont le contenu leur est communiqué.

 


Que vous le vouliez ou non, plus l’homme vieillit, plus il s’enferme dans des habitudes. Plus nous vieillissons, moins nous changeons. La plupart des internautes pré-mobiles vivent sur cette planète depuis un certain temps. Passer d’un écran de 15, 17 voire 24 pouces (ou plus), d’un clavier agréable et confortable et d’une souris si facile à utiliser à un petit terminal tient du choc culturel. C’est un peu comme changer votre 4x4 pour une Smart.

 


De nombreux vieux de la vieille utilisent avec réticence leurs terminaux mobiles pour accéder au Web. Quoiqu’ils apprécient de pouvoir accéder rapidement à l’information où qu’ils se trouvent, ils plissent les yeux pour lire sur l’écran, se débrouillent maladroitement avec les petits boutons, les petites touches et les roulettes de navigation. C’est une relation ambivalente, à la fois pratique et frustrante.

La technologie mobile est-elle vraiment un retour dans le passé ?

Il est beaucoup question dans ce chapitre (et dans d’autres livres traitant du sujet) de la conception Web pour terminaux mobiles comme d’un retour dans le passé. C’est vrai, la technologie Web pour mobile considérée dans son ensemble souffre de limitations – petits écrans, faibles allocations mémoires, processeurs poussifs, bande passante limitée, et ainsi de suite. Toutefois, comme toute technologie de l’information, cette technologie progresse.

 


Par exemple, des améliorations récentes du matériel tels que certains des nouveaux téléphones et des nouvelles tablettes Android, l’iPhone4 et l’iPad permettent de disposer de plus grands écrans en plus haute résolution, de processeurs bien plus rapides et de capacité mémoire accrue. Quelques terminaux mobiles peuvent maintenant utiliser des mises en page à base de HTML standard et de feuilles de styles CSS, ainsi que du Flash amélioré et de la vidéo, rivalisant de ce fait avec les performances des plus modestes notebooks et ordinateurs de bureau.

 


Il faut aussi remarquer les progrès notables des canaux de distribution de contenu, comme l’expansion rapide des réseaux cellulaires 4G et la création de bien plus de hotspots Wi-Fi. Pour l’instant, la technologie Web sur mobile peut sembler un retour en arrière, mais elle est destinée à évoluer rapidement jusqu’à devenir aussi performante que celle des ordinateurs classiques. Les contraintes que nous devons accepter aujourd’hui ne seront sans doute plus d’actualité d’ici un ou deux ans.



Génération mobile

De nos jours, presque tout le monde considère la vitesse à laquelle la technologie progresse comme allant de soi. Mais songez un instant à la différence entre ces deux groupes d’utilisateurs. La génération actuelle n’a, en majorité, jamais vu un enregistrement sur disque vinyle, et peut-être même pas de cassette audio. Cette génération iPod n’a jamais entendu parler d’un lecteur de CD portable. Elle n’a jamais vécu sans Web mobile. Le message texte n’est pas pour elle une nouveauté ni une commodité. Tout cela a toujours fait partie de sa vie.

 


Obtenir de l’information et communiquer par rafale de brefs messages est un aspect essentiel de l’existence des utilisateurs. Ils pensent par petits extraits. Voici venu le nouvel internaute mobile. Dites bonjour au futur.

 


Ces utilisateurs de mobiles sont jeunes, habiles et en mouvement. Ils peuvent diffuser un message texte à 20 connaissances dans le temps qu’il faut à un vieux de la vieille pour composer un numéro de téléphone. Le téléphone mobile n’est pas pour eux une commodité ; c’est un appendice, un implant ; l’utiliser est devenu comme une seconde nature, au même titre que marcher, parler ou manger. Ils utilisent leurs terminaux comme ils conduisent leur vie : agir vite et passer à la suite.

 


S’ils ne le sont pas déjà, ces nouveaux utilisateurs composeront bientôt le plus grand de nos deux groupes d’internautes mobiles. La démographie étant ce qu’elle est (jeunes contre vieux), le groupe des nouveaux est appelé à durer plus longtemps.

 


Les entreprises, les institutions et même les concepteurs Web qui ignorent ce groupe d’utilisateurs Internet en pleine expansion le feront à leurs risques et périls. Par la seule vertu de leur nombre, les internautes mobiles constituent une force qui impose son droit à disposer d’un contenu Web conçu en fonction de ses besoins.

 


Mais la jeunesse de ces utilisateurs les prédispose à l’impatience. Ils n’aiment rien de moins qu’attendre. Confronté à un site Web plein de pages sophistiquées dont le téléchargement prend une éternité – ou qui ne sont pas conçus pour les terminaux mobiles quand elles se chargent – l’internaute mobile passe son chemin (personne n’aime attendre, anciens et nouveaux ont au moins ceci en commun).

 


En tant que concepteur Web, votre travail est de donner à ces internautes nomades ce qu’ils attendent, de la manière dont ils l’attendent, c’est-à-dire rapidement. En plus de vous enseigner comment utiliser HTML, CSS et JavaScript pour créer des pages Web adaptées aux terminaux mobiles, mon travail est de vous montrer comment créer des sites qu’un internaute mobile appréciera d’utiliser au point d’y revenir.



Concevoir pour des terminaux mobiles

Quoique les besoins de l’internaute mobile soient souvent différents de ceux des internautes qui accèdent au Web depuis leurs ordinateurs de bureau ou leurs ordinateurs portables, il n’existe qu’un seul Web. L’apparition de si nombreux terminaux mobiles, de types si différents, accédant tous au Web change la donne. Cela me rappelle les premiers temps où presque tout le monde accédait à Internet via une connexion téléphonique.

 


À cette époque, nous concevions souvent deux ou plusieurs versions d’un même site Web, et nous fournissions des liens pour renvoyer sur la version du site optimisée en fonction de votre vitesse de connexion (voir Figure 1.1).

 


Quoique l’apparition des terminaux mobiles n’ait pas renvoyé la conception Web autant en arrière, deux des contraintes pesant sur la conception à cette époque sont de nouveau d’actualité. Concevoir pour le Web mobile nous contraint à faire des compromis sur le contenu en nous focalisant sur le message que nous souhaitons délivrer.

Figure 1.1 : Permettre aux utilisateurs de choisir le site le plus adapté.
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Faire des compromis

J’ai lu récemment une interview d’un célèbre auteur de fiction dans lequel le journaliste discutant de l’histoire de la dernière nouvelle de l’auteur lui demandait « Qu’est-ce qui vous a décidé à faire une nouvelle de cette histoire ? ». L’auteur a répondu : « Je n’avais pas le temps d’écrire une histoire courte ».

 


La réponse ne semble pas a priori faire sens. Pourquoi diable faudrait-il plus de temps pour écrire une histoire courte de quelques milliers de mots qu’une histoire de plusieurs centaines de milliers ? L’auteur était évidemment facétieux, mais son point de vue était qu’écrire une histoire courte requiert bien plus d’attention dans la conception et dans le détail. Pour chaque mot à écrire, le travail à fournir est plus considérable.

 


Ainsi en va-t-il de la conception pour le Web mobile. Faire des compromis – fournir l’information la plus importante sous la forme la plus succincte possible – compte plus lorsque vous concevez pour un petit écran. Souvent, faire le choix de ce qu’il ne faut pas inclure – quelle image, quel contenu Flash, quelle vidéo, et ainsi de suite – donne lieu à une évaluation douloureuse débouchant sur la volonté de tout supprimer sauf l’information la plus pertinente.


Se focaliser sur le message

Faire des compromis ne revient-il pas à se concentrer sur le message ? D’une certaine manière, c’est le cas. Ce que je veux dire par se focaliser sur le message , c’est décider en quoi consiste le message – le point le plus important, ou la conclusion – pour fournir cette information prioritairement.

 


Les articles de journaux sont un bon exemple. Ils sont écrits en tenant compte du fait que de nombreux lecteurs ne liront pas l’article en entier, tout comme l’internaute mobile ne lira vraisemblablement pas toute l’information sur votre site Web (voire, n’y prêtera même pas attention) – tout ce que vous mettez sur la page d’accueil, en l’occurrence. Les journalistes professionnels structurent leurs récits pour que l’essentiel – ce que l’article doit mettre en avant et sa conclusion – apparaissent dans les deux premiers paragraphes. Le reste de l’information vient étoffer ou étayer les conclusions tirées dans ces paragraphes d’ouverture.

 


Cette technique du « Racontez-leur ce que vous allez leur raconter. Racontez-leur, puis racontez-leur que vous le leur avez raconté », comme l’un de mes enseignants avait l’habitude de la présenter, est très utile non seulement au concepteur de sites Web pour mobile, mais aussi au concepteur de sites Web tout court. Lorsque vous considérez l’espace confiné d’un site Web pour mobile et la philosophie toute axée sur les-faits-et-rien-que-les-faits de l’internaute mobile, il convient de vous discipliner afin d’avoir tout le temps à l’esprit que la manière dont vous présentez le message du site fera tout le succès ou tout l’échec de votre conception.

 


Nombre de nouveaux concepteurs (et pas seulement de concepteurs Web, mais des concepteurs de toute sorte de documents) surchargent leurs productions d’images impressionnantes, d’effets spéciaux en Flash, et d’un tas d’autres éléments graphiques qui démontrent leur maîtrise récemment acquise en la matière. Pourquoi pas ? Il est excitant de pouvoir mettre en œuvre ce que vous venez d’apprendre. Mais si vous voulez vraiment démontrer votre compétence en tant que concepteur de site Web pour mobile, faites de la présentation et du flux d’information votre priorité.



Introduction au HTML

HTML est l’abréviation de HyperText Markup Language (langage de balisage hypertexte). Quoiqu’il existe différents langages de balisage pour les pages Web, HTML, ou d’autres variantes et extensions du HTML, est de loin le langage de balisage qui domine sur Internet.

 


Avant de commencer à vous parler du HTML, de quoi il s’agit et ce qu’il fait, je voudrais dissiper une confusion fréquente : HTML n’est pas un langage de programmation. En fait, ce n’est même pas réellement un « langage » ; il ne peut pas dire à votre ordinateur ce qu’il doit faire (certes, je sais ce que je viens de dire en introduction de ce chapitre. Je ne le dirai plus. Mais nous allons devoir faire avec le terme, ok ?). HTML est un langage de balisage de page, aussi appelé langage de description de page. Le navigateur interprète la description et affiche cette interprétation à l’écran pour l’ordinateur ou le terminal mobile.

Décrire des pages pour les navigateurs

Mais même la définition « décrire les pages pour le navigateur Web » est trop simpliste. Littéralement, HTML indique au navigateur tout sur la page, du type de HTML, ou des extensions du HTML, comme XHTML ou CSS, que la page utilise à la manière dont il faut présenter des éléments individuels tels que le texte et les images sur la page (Je sais. Je suis en train de vous balancer plein d’acronymes à la fois. Je vais les définir bientôt, je le promets).

 


 


Structurer une page HTML de base

 


Qu’elles soient simples ou complexes, vos pages HTML adoptent toutes la même structure de base – quatre balises élémentaires (il est question des balises un peu plus loin dans ce chapitre), comme indiqué sur le Listing 1.1.

Listing 1.1 : La page HTML de base
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	[image: coche.jpg] Ligne 1 (doctype) : présenté au Chapitre 7, doctype décrit le type de HTML que la page utilise.

	[image: coche.jpg] Lignes 3 et 15 (<html></html>) : présentée au Chapitre 7, la paire de balises <html> fait plusieurs choses, mais sa fonction la plus importante est de signaler le début et la fin de la page. Vous mettez toutes les informations sur la page – tous les éléments de la page, tels que le texte, les images et autres médias – entre ces deux balises.

	[image: coche.jpg] Lignes 5 et 9 (<head></head>) : présentée aux Chapitres 7 et 12, la paire de balises <head> contient de l’information sur la page, dont le titre de la page, des métadonnées pour aider les moteurs de recherche à indexer cette dernière, et bien plus encore (c’est probablement la définition la plus simpliste qui en ait jamais été donnée). Bien qu’il existe des exceptions, les balises <head> ne contiennent aucune donnée affichée.

	[image: coche.jpg] Lignes 11 et 13 (<body></body>) : la paire de balises <body> signale le début et la fin du contenu de la page, c’est-à-dire les éléments qui sont affichés dans la page. Bien qu’il existe quelques exceptions (n’y en a-t-il jamais ?), la plupart des images, des photos, des vidéos et du texte affiché dans votre page se trouve entre les balises <body>, comme sur la Figure 1.2.



Figure 1.2 : Tout ce qui est affiché ou joué dans une page HTML se trouve entre les balises <body>.
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Mon nom est personne

Jusqu’à maintenant, je me suis référé au contenu – les objets tels que le texte, les images, les vidéos et ainsi de suite – qui figurent dans une page Web en parlant d’éléments, d’objets et de contenu. Et cela ne fait que commencer ! Alors comment faut-il les appeler vraiment ? Il n’existe pas de terme technique pour désigner les objets qui sont affichés dans vos pages Web. Il m’a semblé utile de vous le signaler avant d’entamer une discussion plus approfondie sur les balises HTML.



Décrire les objets d’une page pour les navigateurs

Non seulement le HTML permet de décrire une page Web pour les navigateurs, mais il permet aussi de décrire les mises en forme, les objets et le contenu de cette page. Par exemple, dans la Figure 1.3, les balises <b></b> et <i></i> indiquent au navigateur qu’il doit afficher le texte en gras et en italique.

Figure 1.3 : Des exemples de descriptions de mises en forme à l’attention du navigateur Web.


[image: i0010.jpg]



Comprendre les balises HTML

Comme cela a été expliqué au début de ce chapitre, le HTML permet de décrire les pages Web à l’attention des navigateurs, tels que Internet Explorer (IE) et Firefox. Le HTML s’écrit à l’aide d’éléments HTML qui consistent en balises délimitées par des crochets, des signes inférieurs et supérieurs pour être plus exact, de la manière suivante : <balise>.

 


Par exemple, la balise de paragraphe <p> signale le début d’un nouveau paragraphe, comme suit :
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Rien ne se passe dans une page HTML sans une ou deux balises. Les balises HTML font tout le boulot – tout, comme définir la page (il en a été question plus tôt dans ce chapitre), décrire le type de HTML utilisé pour la mettre en forme, ou trouver les fichiers annexes (tels que les feuilles de styles CSS dont il est question aux Chapitres 2, 4 et 7) et mettre en forme des objets individuels de la page (voir la Figure 1.4).


Anatomie d’une balise HTML

De nombreuses balises disposent de propriétés, ou attributs. Les attributs permettent de fournir une information supplémentaire, comme la manière de présenter un objet, où trouver un fichier ou l’endroit où afficher un objet dans la page. Par exemple, la balise paragraphe suivante contient l’attribut “center” qui indique au navigateur de centrer le paragraphe.
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Quoique d’autres usages plutôt rares existent, les attributs sont généralement écrits comme dans l’exemple précédent, sous la forme de paires nom-valeur séparées par un signe égal (=). Dans cet exemple, align est le nom et “center”, la valeur.

Deux mots sur les standards HTML
Le HTML a commencé comme un langage de balisage très simple et très peu contraint. Par exemple, lorsque vous utilisez du HTML de base sans XHTML (dont il sera question un peu plus loin dans ce chapitre) ni aucune autre extension ou amélioration, les balises peuvent être écrites de manière « laxiste ». À l’inverse, XHTML vous impose d’écrire vos balises en minuscules. Le HTML de base accepte aussi bien les minuscules que les majuscules, et même des combinaisons des deux telles que <P></p>. Le HTML ne vous oblige pas non plus à fermer les balises. Par exemple, vous pouvez commencer de nouveaux paragraphes avec seulement une balise <p> sans avoir à utiliser de balise pour fermer le paragraphe courant (</p>) avant d’en commencer un autre. Mais il y a un problème. Rares sont les pages Web écrites en HTML de base de nos jours, tout particulièrement parce que le HTML n’est pas assez robuste et pour éviter ces standards laxistes.



Mettre en forme du texte avec des balises

Comme pour la plupart des méthodes de mise en forme de texte sur ordinateur, le HTML se base sur des paramètres par défaut – il faut bien commencer quelque part, n’est-ce pas ? En langage informatique, par défaut signifie : Fais ceci à moins que tu ne sois instruis de faire cela. À moins qu’ils ne reçoivent d’autres instructions, les navigateurs affichent tout le texte comme le corps du texte ou comme du texte qui serait mis en forme avec la balise <p>.

 


Les attributs par défaut de la balise <p>, comme la police, la taille, la couleur et ainsi de suite sont déterminés par le navigateur. À moins que l’utilisateur ne le spécifie autrement, la police par défaut des navigateurs Windows est Times New Roman, et Times sur Mac. Dans chaque cas, la taille de police et la couleur sont celles de la police de base (la police par défaut). Chaque fois que vous mettez en forme du texte avec une balise, vous modifiez en fait la police de base. Par exemple, dans la balise <font> suivante, les trois attributs face, size et color remplacent les paramètres de base pour que le texte soit affiché en police Arial de 18 point, en blanc.
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Clairement, il est très important de savoir mettre en forme le texte pour créer des pages Web, et nous y reviendrons plusieurs fois au fil de ce livre.


Les balises qui balisent d’autres balises

Non seulement les balises modifient les paramètres par défaut, mais elles modifient aussi le comportement de leurs semblables. Les balises permettent de mettre en forme les objets selon une hiérarchie, comme des blocs imbriqués. Les navigateurs les lisent et les utilisent différemment selon l’endroit où elles figurent dans la page (le Chapitre 2 décrit comment les navigateurs lisent et utilisent les balises pour mettre en forme une page). Plus vos pages deviennent sophistiquées, plus il devient important de comprendre cette relation dynamique entre les balises.

 


Voici un exemple très simple. Dans cet exemple, la balise <p> et son attribut définissent la mise en forme du texte, puis la balise <font> et son attribut viennent modifier cette dernière :
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La Figure 1.4 montre comment la seconde balise et ses attributs viennent modifier la première balise.

Figure 1.4 : Exemples de balises modifiant d’autres balises.
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Les balises pour mettre en forme les médias

Les médias ; selon le contexte, le terme renvoie à différentes choses pour différentes personnes. Dans le cas présent, le média du contenu d’une page Web renvoie à différents types de fichiers informatiques qui sont chargés et affichés (ou joués) dans la page. Les types de fichiers médias les plus communs sont les images (ou graphismes), les films et les animations Flash, les vidéos numériques, les animations 3D, les fichiers sonores.

 


Contrairement au texte que vous saisissez directement dans vos pages HTML si bien qu’il fait partie du fichier HTML lui-même, les fichiers médias résident ailleurs. Vous utilisez des balises pour les lier à votre page ; ils y sont inclus. Une fois inclus, vous pouvez utiliser des balises pour les mettre en forme. Ils sont enregistrés dans des fichiers distincts sur le serveur Web et téléchargés lorsque le navigateur d’un utilisateur charge la page Web et lit les balises. Lorsque le navigateur tombe sur des balises qui renvoient à un fichier média, il demande ce fichier au serveur et l’affiche (ou le joue) dans la page, en appliquant la mise en forme définie par les balises.

 


Le type de média détermine les balises que vous devez utiliser. Par exemple, pour inclure des images dans vos pages, vous utiliserez la balise <img>, comme suit :


[image: i0016.jpg]


La paire nom-valeur est, bien entendu, img src=“img02.jpg”. Les attributs width= et height= déterminent la largeur et la hauteur de l’image. Dans ce cas, vous pourriez redimensionner l’image dans la page en modifiant les valeurs de ces attributs, comme suit :


[image: i0017.jpg]


La Figure 1.5 vous montre comment ajuster les attributs permet de jouer sur l’affichage de l’image.

[image: i0018.jpg]Il est très pratique d’utiliser les attributs pour redimensionner les médias, surtout lorsque vous concevez de pages Web pour terminaux mobiles (ce dont nous parlerons au Chapitre 10). Mais aussi pratique que cela puisse être, il vaut toujours mieux afficher vos médias à l’échelle 1 dans vos pages. Autrement dit, redimensionnez l’image, le film Flash, la vidéo numérique ou tout autre média dans l’application avec laquelle vous l’avez créé, puis affichez-le dans votre page Web à cette échelle. Pourquoi vous donner cette peine ? Parce que permettre au navigateur de l’utilisateur de redimensionner l’image peut parfois produire des résultats inattendus, rarement bienvenus. De plus, lorsque vous redimensionnez un volumineux fichier média pour l’afficher sur un petit écran, n’oubliez pas que la taille du fichier n’en est pas pour autant modifiée : quelle que soit la taille que vous imposez pour afficher le fichier média, le navigateur devra toujours télécharger ce fichier tout entier pour y parvenir. Par exemple, afficher une image de 640 x 480 sur un écran 320 x 200 impose au terminal mobile de télécharger deux fois plus de données qu’il n’en aurait besoin pour afficher l’image. La Figure 1.6 montre ce que je veux dire par là.

Figure 1.5 : Comment modifier les attributs d’une balise permet de modifier l’affichage d’une image.


[image: i0019.jpg]


Figure 1.6 : Permettre à votre navigateur de redimensionner les images trop grandes peut contraindre votre terminal mobile à télécharger bien plus de données que nécessaire pour procéder à l’affichage.


[image: i0020.jpg]



Se relier à d’autres pages HTML et à des URL

Le Web ne serait pas ce qu’il est s’il n’existait pas de gestion des liens. Bien entendu, les liens sont les menus, les boutons et les chaînes de caractères sur lesquels nous cliquons pour naviguer vers d’autres pages sur Internet. Comme tout ce qu’un paragraphe HTML contient, les liens sont créés avec des balises – plus particulièrement la paire de balises <a href></a>. Les données figurant entre ces balises sont affichées sous la forme d’un lien interactif, comme suit :


[image: i0021.jpg]


Pour transformer une image en bouton, il vous suffit de délimiter les balises qui incluent le fichier de l’image, comme présentées plus tôt, par des balises <a href></a>, comme suit :


[image: i0022.jpg]


Bien entendu, il y a encore beaucoup de choses à apprendre au sujet de ces liens ; il en est question tout au long ce libre, plus particulièrement aux Chapitres 7 et 10.



Les limitations du HTML – Le grand déballage

Croyez-le ou non, mais les quelques éléments du HTML décrits dans la précédente section constituaient un peu tout ce qui pouvait permettre de créer des pages Web. En fait, les dernières pages vous ont présenté tout ce que ce que vous devez savoir pour créer une page Web de base. De plus, toute page que vous créez en utilisant ce qui vous a été expliqué fonctionnerait très probablement sur un terminal mobile qui dispose d’un navigateur Web. Que le résultat soit plaisant à voir ou non, c’est une autre question.

 


Facile, non ? Et aussi un peu limité. Ce petit jeu de balises de mise en forme vous offre très peu de contrôle sur l’agencement et les fonctionnalités de votre page. Les premières pages Web contenaient un objet après un autre, placés verticalement – et elles étaient souvent ennuyeuses et peu agréables à contempler. Fort heureusement, le temps à passé, et le HTML a évolué.

 


Une des premières évolutions du HTML a été l’introduction des tableaux HTML. Vous savez ce que sont les tableaux. Vous les avez déjà probablement utilisés dans Word ou Excel pour afficher des données ou créer des feuilles de calcul. À la base, c’est pour afficher des données que les balises <table> ont été ajoutées au langage de balisage HTML. Mais des concepteurs innovants ont trouvé le moyen d’utiliser les objets dans leurs pages pour créer des agencements plus sophistiqués et plus attractifs.

Plus de tableaux et de tableaux dans des tableaux

Si vous connaissez les tableaux HTML, ou la fonctionnalité relative aux tableaux de n’importe quel logiciel, alors l’idée de placer des objets dans des cellules de tableaux pour les positionner dans une page vous semblera triviale. Quoique ce soit effectivement le cas, la capacité du HTML à imbriquer des tableaux dans des tableaux et l’imagination débridée de concepteurs créatifs ont érigé cette technique de mise en page en art.

 


Les concepteurs ont commencé par créer des interfaces graphiques entières en les démantelant morceau par morceau pour les réassembler avec des tableaux HTML. Photoshop, Illustrator et d’autres applications pour créer des médias (comme Flash) ont commencé en proposant un découpage en 9 tranches, ce qui signifie qu’elles vous permettaient de découper des images pour les sauvegarder sous la forme de cellules de tableaux HTML.

 


La page Web représentée sur la Figure 1.7 contient une page découpée et sauvegardée sous la forme de sections figurant dans les cellules d’un tableau. Chaque rectangle en relief représente une cellule de ce tableau. Notez que quelques-uns des objets figurent dans des cellules de tableaux imbriqués quatre ou cinq fois.


Trop de tableaux, mais toujours pas assez

Quoique concevoir des agencements à base de tableaux fonctionne bien, cela peut parfois prendre du temps et s’avérer ennuyeux. Aussi, cela requiert beaucoup trop de code et l’exercice est confronté à de sévères limitations ; par exemple, il est impossible de contrôler précisément les marges internes et externes des cellules. La pratique a donc été abandonnée ; on préfère recourir à des balises <div> contenant du CSS (présentées en général au Chapitre 2 et dans le détail au Chapitre 7). Cette solution est préférable pour plusieurs raisons. Par exemple, le conteneur CSS <div> vous permet d’écrire un ensemble d’instruction de mise en forme que vous pouvez utiliser à plusieurs endroits dans une page ou dans plusieurs pages. Cela vous permet d’apporter des modifications à un ensemble de pages en jouant sur un unique ensemble d’instructions ; c’est l’un des attraits majeurs de CSS.

Figure 1.7 : Des tableaux dans des tableaux dans des tableaux.


[image: i0023.jpg]


[image: i0024.jpg]CSS, les feuilles de styles en cascade, présenté au Chapitre 2, n’est pas du HTML. C’est une extension du HTML qui vous permet de réaliser des mises en forme additionnelles dans une page HTML. CSS étend substantiellement le jeu des options de mise en forme de votre page. Il présente aussi plusieurs avantages considérables sur le HTML standard, présentés aux Chapitres 2 et 7.



Introduction à XHTML et à HTML5

Techniquement, HTML est passé de mode. De nos jours, c’est XHTML (HTML eXtensible) dont l’usage est recommandé (voir l’encadré éclairant) qui est le plus généralement utilisé en tant que langage de balisage de pages sur le Web. XHTML est beaucoup plus strict que le HTML. Non seulement il en étend les possibilités, mais sa gestion de CSS (présenté au Chapitre 2) étend considérablement les possibilités de conception de pages Web. Le fait que XHTML respecte plus strictement la règle de construction de balises « bien formées » garantit aussi la compatibilité entre différents terminaux – surtout les terminaux mobiles.

Comment un langage de balisage devient-il « recommandé » ?

Lorsque vous entendez un enseignant, un écrivain ou un gourou de l’informatique quelconque faire une déclaration telle que « De nos jours, XHTML est le langage de balisage de pages Web recommandé le plus utilisé », vous-arrêtez vous en vous demandant qui peut être l’auteur de ces recommandations ? Moi, oui. Comment un langage de balisage peut-il être recommandé de préférence à un autre ? Existe-il quelque pouvoir en la matière qui édicte ce type de vérité pour le monde ?

 


Pas exactement. Lorsqu’il est question de superviser et de développer des langages de balisage pour le Web, le W3C (le consortium du World Wide Web) est l’autorité ultime en la matière. Le W3C est un comité de quelques centaines de volontaires (essentiellement) qui analysent et développent des standards pour le Web. En janvier 2000, ce comité a recommandé que nous commencions tous à utiliser le XHTML 1.0. En juin 2011, il a recommandé le XHTML 1.1.

 


Aux yeux de certains concepteurs de pages Web, ce méli-mélo de versions et de types de langages de balisage (XML, HTML, XHTML, CSS, XHTML-MP, et ainsi de suite) font que le développement Web s’apparente assez à la conquête de l’Ouest. Franchement, sans les bons auspices du W3C, le développement de pages pour les différents terminaux disponibles aujourd’hui serait encore plus complexe. La supervision du W3C permet de garder le contrôle sur la bête.

 


De plus, le développement en cours du prochain standard, le HTML5 (présenté plus loin dans ce chapitre), qui réunit HTML, XHTML et CSS dans un unique langage de balisage robuste et compréhensible, promet de standardiser la conception Web – surtout la conception Web pour mobiles – d’enrichir les possibilités offertes par cette dernière. Rendez-vous sur le site du W3C (www.w3c.org) si vous souhaitez en savoir plus sur le W3C, jeter un œil aux standards qui sont en cours de développement, participer aux débats, voire devenir un membre du consortium.


Concevoir des sites Web basés sur des profils de terminaux

En un mot, nous utilisons le XHTML plutôt que le HTML aujourd’hui, car il est mieux. Son standard plus rigoureux garantit une meilleure compatibilité entre les types de terminaux, et sa gestion de CSS étend considérablement les possibilités de conception de pages Web et de sites Web. Sa gestion des profils de terminaux est un bon exemple de sa puissance, surtout dans le monde de la conception Web pour mobiles.

 


Concevoir pour des terminaux spécifiques

 


Ce livre est surtout consacré à la création de pages Web fonctionnant de manière optimale sur différentes types de terminaux mobiles. Pour y parvenir, il faut entre autres concevoir différentes versions d’un même site Web. Il existe plusieurs solutions pour y parvenir ; elles vont des plus faciles – des solutions génériques, qui fonctionnent sur de nombreux terminaux mobiles – au plus complexes – des systèmes d’identification de terminaux fondés sur des bases de données, qui décident du « profil » à utiliser pour afficher une version spécifique du site Web.

 


Les Chapitres 5 et 6 expliquent dans le détail comment évaluer les terminaux, déterminer leurs fonctionnalités et concevoir des sites Web basés sur des profils de terminaux.

 


 


XHTML MP

 


XHTML MP (profil mobile de XHTML) est un langage de balisage conçu spécifiquement pour les téléphones mobiles. C’est un type de document HTML, ou doctype, définit par l’OMA (l’alliance pour le mobile ouvert). Un peu sur le modèle du W3C, l’OMA a été fondée en juin 2002 par un groupe d’entreprises ayant des intérêts sur le marché du mobile – des fournisseurs d’accès (tels qu’AT&T, Verizon et Sprint) aux fabricants de téléphones cellulaires (tels que Nokia, Samsung, Ericsson et autres) en passant par des éditeurs de logiciels (tels que Microsoft, Apple et Google).

 


Le but de l’OMA est de standardiser XHTML pour les terminaux mobiles. Comme vous pouvez l’imaginer, l’OMA joue un rôle important dans le développement des sites Web pour téléphones mobiles et autres terminaux mobiles. XHTML MP est présenté aux Chapitres 2 et 6.


Une présentation de HTML5

Si vous commencez à vous douter que la création de sites Web pour mobiles est une cible mouvante, vous avez vu juste. Avec tant de terminaux différents aux capacités si variées, et tant de standards et de versions de langages de balisage, il peut sembler étonnant que nous parvenions à tout faire marcher sur plus de quelques terminaux. Pourquoi en est-il ainsi ? Pourquoi ne pouvons-nous pas nous entendre sur un bon standard de balisage HTML et nous y tenir ?

 


Tout ceux qui ont pratiqué la conception Web ne savent que trop les inconsistances et les défis que génèrent ces différents standards ; c’est vrai, c’est une approche beaucoup trop dispersée de ce que devrait être la conception Web moderne. L’avènement du Web mobile – et surtout la diversité des terminaux mobiles – ne rendent ces défauts que plus saillants.

 


Il y a quelques temps déjà, le W3C a réalisé qu’il était impossible de faire disparaître toutes ces variantes, et a annoncé en conséquence un plan pour développer un langage de balisage universel qui fonctionnerait pour tout le monde – le HTML5. Fruit d’un considérable travail, le HTML5 doit standardiser la manière dont les concepteurs écrivent leurs balises et la manière dont les navigateurs les interprètent. HTML5 est présenté dans le détail au Chapitre 11.

 


Le développement de HTML5 est en cours depuis quelque temps déjà – depuis approximativement 2004. Sans doute faudra-t-il attendre encore quelques années la finalisation et l’adoption de ce nouveau standard, mais de nombreuses parties du HTML5 ont d’ores et déjà été finalisées, déclarées complètes, et adoptées – elles sont déjà mises en œuvre sur différents smartphones, tels que l’iPhone, Android, la plupart des nouvelles tablettes et plusieurs autres supportent quelques-unes des spécifications du HTML5.

 


Au moment où j’écris ces lignes, on prétend que HTML5 parviendra au statut de RC (candidat à la recommandation) aux alentours de 2012. Un statut de RC est semblable à une version beta d’un logiciel : HTML5 sera distribué à la communauté des développeurs, qui à son tour pourra évaluer si le candidat est prêt pour être adopté. Durant la période de RC (qui peut durer plusieurs années), le standard deviendra toujours plus commun.

 


Au fil de notre exploration de HTML et de CSS dans ce livre, je vous signalerai quand et où vous pouvez utiliser du HTML5, et je vous montrerai comment et pourquoi ce nouveau standard est meilleur que les standards XHTML actuellement utilisés. Encore une fois, vous trouverez une présentation détaillée du HTML5 au Chapitre 11.
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