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RESUME.

L'Internet permet l'accés a l'information partout dans le monde. Cette
information doit bien évidemment étre mise a disposition sur des serveurs
permettant ainsi a quiconque ayant un acces Internet de s'y connecter et d'en
prendre connaissance.

C'est essentiellement cette mise a disposition de l'information qui va retenir
notre attention tout au long de ce mémoire.

A cette fin, nous détaillerons les différentes technologies qui permettent la
gestion de l'information via I'Internet, en faisant particulierement attention aux
techniques permettant la connexion de bases de données a partir des pages
Web. Ces technologies seront alors évaluées a partir d'un ensemble de critéres
gue nous auront définis auparavant.

Une fois le panorama des technologies détaillé, nous proposerons alors une
méthodologie d'aide a la décision permettant a tout concepteur de sites Web
d'étre guidé vers une technologie particuliere en fonction des exigences
requises pour son futur projet. Ces exigences seront également évaluées a
I'aide des critéres précités.

ABSTRACT.

Internet allows the access to information from all over the world. This
information must be placed at disposal on servers allowing anyone having an
Internet access to connect it and to make inquiries.

In this dissertation we shall essentially focus on this information disposal.

To this end, we will detail the different technologies which allow the
information management by way of Internet, taking special care at
technologies permitting the databases connections from Web pages. These
technologies will then be evaluated use of a criteria set that we will have
defined before.




Once this technology panorama will be detailed, we will propose a decision
help methodology allowing every designer of Web sites to be guided to a
particular technology according to the required demands for his future project.
These demands will also be evaluated via the use of the abovementioned
criteria.
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PARTIE I CONSTRUCTION D'UNE GRILLE
D'EVALUATION.




Chapitre 1. INTRODUCTION GENERALE AU MEMOIRE.

Le présent chapitre est destiné a l'analyse de la situation qui sera abordée dans ce
mémoire. A cette fin, nous détaillerons les concepts sous-tendus par les termes INTERNET
et BASES DE DONNEES qui constituent le titre du document. Nous les préciserons d'abord
séparément pour ensuite en détailler les liens qui peuvent les unir.

1.1. L'Internet.

L'internet permet la circulation d'informations a travers le monde. Ainsi, quiconque
possédant un ordinateur et une connexion Internet peut accéder a des serveurs
d'informations (appelés "serveurs Web") et consulter des documents a distance. Dans ce
mémoire, nous allons nous intéresser aux possibilités de mise a disposition des
informations via le réseau mondial, c'est-a-dire au niveau de la conception des sites
Internet. Notons au niveau du vocabulaire que les termes Internet, Net, Web,, World Wide

Web [ WWW) sont des synonymes et seront donc employés de maniére aléatoire dans ce
document.

A propos de la conception des sites Web, un grand nombre de méthodes sont offertes,
de la simple page HTML statique a la création de cette méme page au moment de la
connexion, en tenant compte des informations actuelles sur le sujet demandé. On peut
penser dans ce dernier cas a la compagnie aérienne qui désire mettre a disposition de ses
agences le nombre de places restant sur chacun de ses vols: afin d'avoir l'information la
plus exacte au moment de |'appel, il est nécessaire de consulter la base de données de la
société avant I'envoi de la page. Ces différentes possibilités seront donc examinées tout au
long de notre analyse.

1.2. Les bases de données.
Tout document de texte peut étre mis a disposition sur le Web. Toutefois, la
structuration des données permet généralement d'en faciliter le contrdle. Ainsi, on peut

parler des bases de données et de leur mise a disposition via le Web. En effet, les bases de
données offrent un certains nombre d'avantages indéniables:

e quant a la mise a jour des informations;
e quant a leur structuration;
e quant aux outils permettant de gérer ces informations;

e quant a la vitesse d'acces a l'information.
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On comprend bien lintérét d'une base de données quand on utilise des logiciels de
réservation de billet de train, quand on recherche des numéros de téléphone ou un livre,
etc.

On distinguera dans ce document deux types de bases de données (BL0): les
"relationnelles" et les "semi-structurées". Il existe actuellement d'autres types de BD (BD
"orienté objets", B0 "hiérarchigues”, ...] mais elles n'interviennent pas dans les solutions
technologiques qui seront proposées par la suite. Nous ne nous y attarderons donc pas ici.

1.2.1. BD "relationnelles".

Comme J-L. Hainaut le souligne dans "Bases de données et modéles de calcul - Outils et
methodes pour lutilisateur" ([2]), "Une base de données relationnelle apparait comme une
collection de tables de données, ou fichiers plats. |l s'agit d'une structure extrémement
simple et intuitive qui, pour |'utilisateur du moins, ne s'encombre d'aucun détail technique
concernant les mécanismes de stockage sur disque et d'acces aux données.".

De maniere conceptuelle, on peut donc représenter une B0 "relationnelle" comme un
ensemble de tables dans lesquelles chaque ligne peut étre mise en relation avec des lignes
d'autres tables. Ainsi, par exemple, une B0 reprenant des informations sur des films
pourrait étre illustrée comme suit:

Table FILM:
et e | Realisateur | Producteur | Annee
La grande vadrouille G. Oury L. Besson 1985
La courbure de l'espace-temps | P.-Y. Schobbens J. Fichefet 2038
Le coup de la pince a cheveux |H. Lotti C. Goya 1938
Y a-t-il un pilote dans la Droli- | H. Droli H. Droli 1999
Mobile ?
Catch a trois S. Mihy R. Bournonville | 1998
| Table ACTEUR:
Nom ; Prenom | Date de Naiss.
Frimout Dirk 21/08/1969
Droli Helmut 24/01/1975
de Funés Louis 20/05/1928
Richard Pierre 08/09/1952
Bourvil 29/12/1932

Exemple 1: Tables d'une base de données "relationnelle".

On remarque de suite qu'il serait intéressant de pouvoir lier ces deux tables de maniére
a savoir quels acteurs ont joué dans tel ou tel film. Par exemple, il faudrait un lien entre le
film dont le titre est "La grande vadrouille" et les acteurs dont le nom est "de Funes" et
"Bourvil'. Dans les BD "relationnelles", de tels liens existent grace a des "clés" et a des
"index". Ces technologies permettent donc de retrouver efficacement les lignes d'une table
qui correspondent a une ligne particuliere d'une autre table. On peut alors retrouver toutes
les informations liées entre elles.

La gestion de ces B se fait a l'aide de "Systeme de Gestion de Base de Données" ou
SGBD. |l en existe un grand nombre sur le marché et le plus connu d'entre eux est "Oracle”
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qui tourne sur un grand nombre de plates-formes dont "Unix" et "Windows NT", ensuite
vient "Sybase" également présent sur les deux platesformes. On commence a parler de
"SQL Server" de "Microsoft", qui est un produit dérivé de "Sybase" et qui n'existe pas sur
plateforme "Unix". On peut encore citer "Informix", "DB2", "Ingres" (sur "Linux"), "MySQL"
(sur "Linux" également) ou "lllustra".

"Toutes les manipulations s'effectuent au moyen d'un unique langage, SGIL (Structured
Query Language). Ce langage permet a l'utilisateur de demander au SGBD de créer des
tables, de leur ajouter des colonnes, d'y ranger des données et de les modifier, de consulter
les données, de définir les autorisations d'acces. Les instructions de consultation des
données sont essentiellement de nature prédicative. On y décrit les données qu'on
recherche, notamment en spécifiant une condition de sélection, mais on ne spécifie pas le
moyen de les obtenir, décision qui est laissée a l'initiative du SGBO." ([2]).

Grace a ce langage simple qu'est SGIL, il est aisé d'exprimer des requétes simples. Par
exemple, rechercher les 7itres des Films, et leur producteur respectif, qui ont été produit
apres 1990 s'écrit simplement comme suit:
SELECT Titre, Producteur
FROM FILM

|

Exemple 2: Requéte SGL

Bien entendu, I'extraction de données provenant de plusieurs tables et satisfaisant des
conditions complexes nécessitera des requétes plus élaborées demandant plus
d'expérience en SOL de la part de ['utilisateur.

1.2.2. BD "semi-structurées".

On parlera de B0 "semi-structurées" pour des fichiers contenant des informations sans
liens technologiques entre eux. Les données ont une certaine structure mais il n'existe pas
d'artifice qui relie les champs entre eux. Si on reprend I'exemple ci-dessus, a chaque fichier
correspond une table mais pour retrouver des informations liées, il faut parcourir toute la
table a la recherche de chaines de caractéres: aucun support n'est fournit pour les
recherches.

L'exemple suivant reprend la table FILM décrite ci-dessus en mode "semi-structuré" avec
un choix de délimitateurs particuliers: {} pour délimiter les lignes et le ; pour séparer les
champs. La premiére ligne permet de donner un nom a chaque champ.

{TITRE;REALISATEUR;PRODUCTEUR;ANNEE}

{La grande vadrouille;G. Oury;L. Besson;1985}

{La courbure de l'espace-temps;P.-Y. Schobbens;J. Fichefet;2038}
{Le coup de la pince a cheveux;H. Lotti;C. Goya;1938}

{Y a-t-il un pilote dans la Droli-Mabile ?;H. Droli;H. Droli;1999}
{Catch a trois;S. Mihy;R. Bournonville;1998}

Exér'ﬁ'ﬁié_ﬁ:ﬁBaéé de données "semi-structurée”.

La création de tels fichiers ne posera aucun probleme aux plus novices en informatique.
Toutefois, ce genre de base de données présente certaines limitations. Premiérement, les
erreurs de frappe, et les informations en général, seront plus difficilement visibles. Ensuite,
les recherches seront plus compliquées puisqu'aucun outil n'est fourni directement. Des
fonctions et procédures personnelles devront donc étre écrites pour pouvoir effectuer des
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requétes sur les données (on perd donc l'avantage du SGL en BD "relationnelles" qui
permet d'utiliser un langage commun quel que soit la base de données sous-jacente). Cela
signifie donc un découpage du fichier par une recherche des caractéres spéciaux utilisés
comme délimitateurs (ici {} et ;). De plus, si I'on désire effectuer des requétes "croisées"
entre plusieurs fichiers, de nouvelles procédures devront étre créées. On notera finalement
gue, de maniere générale, toute recherche sur une B0 "semi-structurée" sera donc moins
performante que son équivalente en B0 "relationnelle”, que se soit au niveau de la
lecture/écriture ou de la recherche. Ceci est principalement di0 au fait que les
technologies utilisées par les SGBLD sont plus adaptées qu'une recherche par caractére
dans des fichiers sépareés.

1.3. Caracteres statique et dynamique des pages.

Comme on le verra par la suite, la base principale de l'Internet, au niveau du contenu des
documents, est le fichier H7TML. La plupart du temps, ces fichiers sont écrits une fois pour
toute et mis a jour tous les x mois, lorsque le concepteur en a le temps. De telles pages
restent acceptables tant que linformation qu'elles font circuler ne change pas trop
souvent: on parlera alors de pages statiques. A partir du moment ol ce caractére statique
ne convient plus, on peut imaginer bien des solutions de mise a jour. Nous pouvons citer:

e La mise a jour manuelle périodique: une personne est chargée de mettre les
dernieres informations dans les pages H7ML, tous les jours, toutes les semaines
voire tous les mois;

e La mise a jour automatique périodique: une application est chargée de consulter
la base de données pour changer les pages qui ne sont plus a jour;

e La mise a jour automatique par le SGBL. lors de la modification de la B0, une
procédure pourrait s'exécuter, ce qui aurait comme conséquence une mise a jour
des fichiers HTML (c'est ce qu'on appelle les triggers);

e La création de la page au moment de l'appel: lors de la connexion, la page est
créée en fonction des informations contenues dans la base & ce moment précis
ainsi qu'éventuellement des informations fournies par l'utilisateur;

e La consultation continue: on peut penser ici @ une application de la Bourse ou les
informations seraient automatiquement mises a jour toutes les 10 secondes par
exemple.

Du caractére statiqgue de linformation, on passe & un caractére de plus en plus
dynamique en fonction du but recherché.

1.4. But du mémoire et démarche.

Comme nous venons de le montrer, il existe une multitude de facon d'utiliser le Web. Ce
que nous allons voir par la suite, c'est qu'il existe également une multitude de solutions
permettant de créer des sites Web. En effet, le concepteur d'un site Internet se trouve
confronté a un ensemble de technologiques applicables.
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Afin de l'aider dans sa mission, ce mémoire va dans un premier temps lui permettre de
situer son projet par rapport a un ensemble de critéres définis dans le deuxieme chapitre
de ce document (Chapitre 2: Critéres de conception.). La deuxieme partie (Partie Il: Analyse
des technologies.) décrira alors les architectures offertes pour la mise a disposition
d'information via le Net, avec pour chacune d'entre elles une évaluation face aux critéres
définis précédemment. Finalement, aprés avoir fait une synthése de toutes les
technologies, nous proposerons une aide a la décision vers un choix technologique en
fonction des combinaisons de valeurs pour chaque criteres (Partie lll: Synthese et choix
technologiques.).

Le concepteur d'un site désirant étre guidé vers des choix technologiques pourra donc
suivre la procédure suivante:

e définir les valeurs des criteres pour son propre projet (Chapitre 2);

e découvrir 'ensemble des technologies qui sont offertes par l'Internet pour se faire
une idée globale de la situation (Partie Il};

e suivre laide a la décision qui lui est proposée pour découvrir les choix
technologiques appropriés a son propre projet. En fonction des choix qui lui seront
proposeés, les chapitres correspondants dans la Partie Il pourront étre relus plus
en profondeur.

1.5. Public visé.

Ce mémoire s'adresse aussi bien aux concepteurs de sites professionnels qu'aux
novices n'ayant que trés peu de connaissances informatiques. Pour les premiers, ce
document représente une syntheése des technologies mises a disposition par le marche.
Cette synthése pourra ainsi apporter des informations sur des technologies qui leur
seraient encore inconnues ou leur donner une évaluation des techniques qu'ils utilisent par
rapport aux autres techniques possibles. Pour les novices en la matiere, ce mémoire
constitue une méthode de travail vers un choix technologique pour un cas particulier: ainsi,
tout administrateur d'une société désirant créer son site Web se verra guider vers un
choix technologique qu'il pourra conseiller a ses concepteurs. Il est a noter qu'une
connaissance minime dans le domaine informatique est tout de méme requise.

1.6. Bibliographie.

[1] George Reese, "Database Programming with JOBC and JAVA", OReilly & Associates,
United States of America, June 1997.

[2] Jean-Luc Hainaut, "Bases de données et modeéles de calcul - Outils et methodes pour
lutilisateur”, InterEditions, Paris, 1994.



Chapitre 2. CRITERES DE CONCEPTION.

2.1. Introduction.

Avant de détailler les technologies liées au Web et aux bases de données, il parait
important de pouvoir "classer" le type de site que I'on désire concevoir par rapport a un
ensemble de critéres. Le but de cette partie sera donc de proposer un certain nombre de
critéres que le concepteur pourra évaluer par rapport a son futur projet. Pour chaque
critére, des valeurs seront proposées. Le concepteur pourra donc choisir la valeur qui
correspond le mieux a son projet par rapport au critére correspondant et ainsi définir une
liste de valeurs.

Les technologies qui seront décrites dans la suite du mémoire (Partie Il) reprendront
une premiére évaluation des critéres en fonction des possibilités offertes par la technique
concernée. Ensuite, une synthése sera faites et des choix technologiques seront proposés
toujours en fonction de ces criteres (Partie lll).

Signalons encore que I'ensemble des criteres décrit ici releve d'une réflexion personnelle
de l'auteur sur les points qui lui paraissent importants lors de la conception de sites
Internet et constitue en ce sens une partie originale du mémoire.

2.2. Liste des critéres.

Afin de proposer des choix technologiques pour un projet particulier, le concepteur peut
prendre note des valeurs qui correspondent le mieux a chaque critére pour son futur site. |l
constituera ainsi une liste pouvant étre utilisée par la suite. Il lui suffit pour cela de noter la
lettre entre parentheses devant la valeur correspondante.

2.2.1. Criteres informationnels.

Cette premiere série de critéres concerne les informations & mettre a disposition via
I'Internet.

2.2.1.1. Structure des données.

décomposées suivant une structure déterminée. La structure va de simples fichiers
multimédia a la décomposition de linformation en champs et sous-champs simples
(hieérarchie récursive) comme c'est le cas en bases de données (voir 1.2).




Echelle de valeurs:

(1} Inexistante =3 aucune structure: les informations sont de simples
documents multimédia (textes, images, vidéo, etc.);

{H} Hierarchigue 2 4 documents décomposés hiérarchiguement en titres,
sous-titres, paragraphes, etc.;

{E] Elevée e 4 décomposition des informations suivant une structure
de champs simples (bases de données "relationnelles"

2.2.1.2. Volume.

Le volume peut aller de quelques fichiers de quelques Ko a une base de données de
plusieurs Gb.

Echelle de valeurs:

(P} Petit g quelques dizaines de fichiers de quelques Ko;

[G) Gros 2> plus d'un Mégabyte, voire des Gigabytes.

2.2.1.3. Fréquence des changements.

La frequence des changements détermine la période pendant laquelle les informations
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restent "acceptables”. C'est le nombre de changements a effectuer par unité de temps.

Les valeurs pour un tel critére vont de la seconde (cas de la Bourse) au mois voire a
I'année. Plus une information aura une fréquence de changement élevée et plus elle sera
adynamique, tandis qu'une information de fréquence de changement petite sera dites
statique.

Echelle de valeurs:

{F} Faible e changements tous les mois, tous les ans;
{M] Moyenne 4 changements toutes les semaines;
(E} Eleveée e 4 changements toutes les heures, toutes les minutes,

toutes les secondes.

2.2.1.4. Sécurité.

circulation. Plus les informations seront confidentielles et plus le systéeme devra étre
SEcurise.

La securite d'un systéeme définit sa capacité de protection des informations qu'il met en




On peut valorisé ce critere en déterminant le type de protection recherché :
e Protection en écriture ;
e Protection en lecture ;
e Protection en mise a jour ;
e Protection combinée: acces différents en fonction de la personne connectée.

Echelle de valeurs:

{L] Acces libre b pas de limitation d'accés ou acces limités a certaines
personnes mais identiques pour toutes celles-ci;

{E] Elevée - protection combinée: en fonction de la personne

connectée, acces en écriture et/ou en lecture et/ou
en mise a jour.

2.2.2. Architecture.

Lorsqu'on pense a la création de sites Internet, la premiére idée qui apparait a l'esprit
est celle d'une architecture Client/Serveur illustrée par la figure suivante:

Réseau Internet

\ S AN
Client Serveur o
: Serveur
Nawgateb (Web u
X/

o

Figure 1: Architecture Client/Serveur.

La machine cliente se connecte au serveur via son navigateur. Sur le serveur, le serveur
Web recoit la requéte, I'analyse, accéde si nécessaire a une ou plusieurs bases de données
locales et renvoie une réponse au client.

Toutefois, d'autres architectures sont possibles et sont utilisées via le \Web:

e Sur le client, on peut trouver d'autres programmes en plus du navigateur. Par
exemple, on peut lui associer une application qui se connecterait directement a
une base de données sur un systeme distant. Plus simplement, le processeur
client pourrait étre utilisé pour des vérifications ou des calculs quelconques. Ce
type d'architecture sera donc a envisager quand on désirera diminuer la durée
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d'utilisation du processeur Serveur pour chaque requéte. On favorisera ainsi le
nombre d'acceés possible au serveur par unité de temps;

e A lopposé, le serveur peut quant a lui étre aussi plus complexe. En effet, le
serveur peut par exemple se connecter a des bases de données externes,
tournants sur d'autres systémes. La connexion se fait alors a l'aide d'un protocole
spécifique ou par le Net.

=

Réseau Internet I\

- %m

Client

Navigateur

Serveur

Réseau Internet

o o e

seveur N [ i W o
W J @] [

Figure 2: Architecture a bases de données distribuées.

Tout en restant central, le serveur va chercher ses informations sur d'autres
systemes distants. Cette architecture sera donc utilisée lorsque les données
seront a des endroits différents;

e Toujours a propos du serveur, celui-ci peut devenir a son tour client. En effet, si le
but est de pouvoir relier des applications tournants sur des machines (serveurs)
différentes, il peut étre avantageux de créer une application de plus haut niveau
("MiddleWare") sur un serveur spécifigue fournissant une interface d'acces
standard a ces applications hétérogenes. Ce genre d'architecture conviendra
donc idéalement lorsqu'un certain nombre d'applications existeront sur des
systemes différents et que l'on désirera pouvoir les utiliser de maniére
centralisée.

< D.

4 Réseau Internet

= -
:

(I

miiii

i Py i i

Client ¥ Serveur
_,/“A\\ //’\\
( Navigateur Sen/sur >
\ Web
\_/ "

Serveur

Figure 3: Architecture avec "MiddleWare".
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Les différentes architectures présentées ci-dessus ne sont pas exhaustives mais elles
permettent de mieux imaginer les possibilités offertes par [Internet. Actuellement,
beaucoup d'efforts sont fait pour essayer de développer de nouvelles architectures
permettant la mise a disposition d'informations hétérogenes (c'est-a-dire provenant de
systemes différents et de natures différentes). On peut par exemple imaginer gu'il n'existe
plus un seul serveur unique mais plusieurs serveurs, chacun pouvant fournir une partie des
services offerts a l'utilisateur final. Si la gestion de telles architectures est certainement
plus complexe que la simple architecture client/serveur, nous pouvons considérer dans le
cadre de ce document qu'elles représentent des cas particuliers des architectures
décrites ici.

Le choix d'une architecture spécifigue dépend de plusieurs parametres. C'est ce que
nous allons montrer au travers des critéres qui suivent.

2.2.2.1. Systéme client.

Ici, on s'intéresse a la partie cliente de 'application.

2.2.2.1.1. Configuration cliente.

Une configuration /égere sera uniquement constituée d'un navigateur (browser] tandis
gu'une configuration plus /ourde nécessitera linstallation d'applications externes sur la
station cliente. On peut également penser a d'autres choses comme des "plug-ins" venant
s'intégrer au navigateur utilisé (les "plug-ins" sont des petits programmes annexes dédiés a
linterprétation d'objets non supportés d'origine par le navigateur - voir 3.2.1).

Fchelle de valeurs:

(L] Légere " simple navigateur (browser);

{M] Mayenne = installation de plug-ins (petits programmes se greffant
au navigateur) ou de pilotes (drivers);

Lo} Lourde > installation complete ou partielle d'une application

assez lourde.

2.2.2.1.2. Interface graphique.

I'application désirée.

Au plus une interface nécessitera des objets graphiques, au plus elle sera caractérisée
de complexe.

Echelle de valeurs:

[S) Simple 2> textes et images;
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{M] Moyenne > quelques champs de texte éditable et des boutons;

{C] Complexe 2> interface genre application "Windows" compléte: listes
de sélection, menus déroulants, etc.

2.2.2.1.3. Interactivité.

recherche de linformation. Si sa seule possibilité est l'activation d'hyperliens, on dira que
linteractivité est faible. A l'opposé, il se peut que le site propose difféerents formulaires,
lesquels menent vers de nouvelles pages en fonction des informations et ensuite
fournissent un mode de paiement pour des articles sélectionnés. On le voit dans ce cas de
commerce électronique, l'interactivité est plus complexe.

Au niveau de linteractivité, on peut également citer la gestion de la "trace" du surfeur,
c'est-a-dire I'historique des liens activés: un systéme qui peut générer des documents en
fonction du parcours antérieur au travers du site sera plus interactif qu'un site qui propose
toujours les mémes pages quel que soit I'historique.

Echelie de valeurs:

{F} Faible ' pas d'interactivité ou seulement de I'hypertexte;

{M] Moyenne 2> formulaires prédéfinis sans interactions directes
(commande de documents par exemple). les
informations sont donc envoyées vers le serveur pour
étre stockées mais aucun traitement spécifique n'y est
associer. L'utilisateur peut par exemple envoyer ses
coordonnées;

{E]) Elevée > envoi de requétes spécifiques, consultation de bases de
données, commande onine, paiement direct, etc.

2.2.2.2. Systéme serveur.

Sur le serveur devra se trouver un serveur \Web pour répondre aux requétes provenant
d'un navigateur. Mais, suivant l'architecture désirée, d'autres outils devront étre présents.
C'est ce qui nous décriront via les critéres suivants:

2.2.2.2.1. Configuration serveur(s).

La gestion des documents Internet nécessite un serveur Web capable de gérer les
requétes provenant des navigateurs. Pour les fichiers HTML, ce serveur Web suffit mais il
se peut que d'autres technologies doivent lui étre associées. De plus, tous les serveurs
Web n'ont pas les mémes particularités. La configuration serveur(s) exprime donc les
caractéristiques des logiciels devant se trouver sur le (ou les) serveur(s).

Echelle de valeurs:

(L] Légére - serveur Web;
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{M] Moyenne 2> installation de petits logiciels annexes au serveur Web;

{Lo} Lourde - installation complete ou partielle d'une application
assez lourde.

2.2.2.2.2. Distribution des applications.

Comme on l'a montré plus haut, il existe plusieurs types d'architecture possibles.
Notamment, les applications de gestion des informations peuvent prendre place a divers
consiste a associer toute application avec le serveur Web, sur une méme machine. A
l'opposé, on peut trés bien imaginer des applications sur des systéemes distants et une
application centrale s'occupant de connecter le serveur Web avec ces autres machines
(voir Figure 3).

Echelle de valeurs:

[C] Client -  applications sur le client (100% "Client-Side");
(S) Serveur -  applications sur le serveur (100% "Server-Side").
(CS) Client/Serveur —-»  applications partagées entre le client et le serveur;

(M] Multiple serveurs—>»  applications distribuées sur plusieurs machines
différentes.

2.2.2.2.3. Distribution des BD.

De méme que pour les applications, les B0 peuvent se situer a différents endroits en
fonction de l'architecture choisie. L'architecture Client/Serveur (Figure 1) reprend les
bases de données avec le serveur Web et les applications correspondantes sur une méme
machine. Par contre, si les B0 sont situées sur des systemes distants, il faudra fournir au
serveur \Web le moyen d'entrer en communication avec ces informations. On parlera alors

applications tournent en annexe au serveur \Web et se connectent directement & des
bases de données distantes.

Echelle de valeurs:

{I} Inexistante e les BD se trouvent sur le méme systeme que le serveur
Web;
(E] Existante -> BD sur systémes distants;

2.2.3. Critere de conception.

Ce critére est relatif a la conception méme du site .

2.2.3.1. Compétences locales.
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Les competences locales représentent les connaissances des concepteurs, qu'il
s'agisse de connaissances d'utilisation de logiciels, de programmation "Orienté Objets"

(00), etc.

Echelle de valeurs:

(F) Faible 5
{M] Maoyenne >
{E] Elevée >

2.3. Tableau récapitulatif.

pas de connaissances en programmation;
connaissances de langages simples comme le H7TML;

programmeurs;

Critéres

Valeurs

Critéres informationnels.

Structure des données.

{1} Inexistante - (H} Hiérarchigue - [E] Elevée {
E[rel] pour "relationnelles" au E{ss] pour "semi-
structurées" }

Volume.

(P} Petit - (G) Gros

Fréquence des changements.

(F] Faible - [M] Mayenne - [E] Elevée

Sécurité.

(L} Acces libre - [E] Elevée

Systeme client.

Configuration cliente.

(L} Légére - (M} Moyenne - [Lo] Lourde

Interface graphique.

{5] Simple - [M] Mayenne - {C} Complexe

Interactivité.

(F} Faible - [M] Moayenne - [E] Elevée

Systeme serveur.

Configuration serveur(s).

gaere - [M] Movenne - [Lo] Lourde
(L) Leg {M] Moy [Lo] d

Distribution des applications.

{C} Client - [G] Serveur - [CE] Client/Serveur-
(M} Multiple serveurs

Distribution des BD.

{1} inexistante - (E] Existante

Critére de conception.

Compétences locales.

{F] Faible - [M) Moyenne - [E] Elevée

Tableau 1: Valeurs pour chaque critéere.




PARTIE Il.

ANALYSE DES TECHNOLOGIES.




Chapitre 3. TECHNOLOGIES GENERALES.

Le présent chapitre est destiné a I'explication générale des technologies utilisées pour le
Web. Il est donc dédié aux utilisateurs ayant peu de connaissances globales en matiere
d'Internet.

3.1. Architecture du Net.

Le protocole utilisé pour la navigation sur le Web s'appelle "HyperText Transfer
Protocole" (H77A) et il permet, de maniére générale, la communication de fichiers entre un
"serveur" (appelé serveur Web ou serveur Internet] et une station cliente (appelée
également "client"). Comme nous le verrons dans le chapitre Iui étant consacré (voir
Chapitre 4), le HTML est un langage permettant de créer des documents constitués
principalement de texte et d'images. La grande particularité du H7ML réside dans les
"hyperliens" qui sont des liens vers d'autres fichiers situés sur un serveur quelconque. Ce
sont donc ces fichiers HTML qui sont transférés du serveur vers votre station lorsque vous
indiquez une adresse UAL a votre navigateur ou que vous activez un hyperlien. Une UAL ou
"Uniform Ressource Locator" est une adresse identifiant un fichier sur un serveur
particulier du réseau Internet. Elle se présente sous la forme:

. http:/www.nom_de_domaine.extension/fichier.html

exemples d'extension: be =3 BElgique
fr -3 FRance E
com > COMmercial ?
ac = Académique

cette extension situe le serveur Web par rapport au réseau global
Exemple 4: Adresse URL.

Imaginons par exemple que nous désirons consulter le fichier "mémoire.html" qui se
situe sur le serveur "droli.com". La figure suivante illustre brievement la procédure suivie
pour avoir finalement le fichier demandé sur son navigateur:
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I: o B http://www.droli.com/mémoire.html /\

=]
AL V= |:
mémoire.htmil | M=

-

-
T I

UNDP.AC.BE

Figure 4: Transfert de fichiers via Internet.

Sur la Figure 4, la station cliente demande une connexion via l'adresse du serveur
"droli.com" pour accéder au fichier "mémoire.html". Le serveur envoie alors le fichier
demandé vers la station, sur laquelle le navigateur va interpréter le HTML pour afficher le
texte a I'écran. Dans notre exemple, une image est insérée dans le document recu, c'est-a-
dire qu'il y a un lien vers une image. Ce lien n'est rien d'autre qu'une adresse UAL, ce qui
veut dire que le navigateur va de nouveau faire une demande vers le serveur identifié par
I'URL. Ici, l'mage se trouve sur le serveur des Facultés, dans le répertoire "Images" et se
nomme "Logo.gif'. La procédure est donc identique au premier appel.

3.1.1. Protocole HTTP.

Le protocole H77P est trés simple. Un client, via un navigateur, effectue une requéte, le
serveur Web lui répond et la transaction est terminée. Il n'existe aucun lien entre plusieurs

transactions.

3.1.1.1. La requéte.

Voici & quoi ressemble une requéte de connexion envoyée par le client au serveur:

GET /Site/Homepage.html HTTP/1.0
| User-Agent: Mozilla/4.0 (compatible; MSIE 4.0; Windows 95)
| Accept: www/source
Accept: text/html
Accept: image/qgif

D'autres informations peuvent étre ajoutées a la suite de ce bloc.
Exemple 5: Requéte de connexion passée au serveur Web (protocole H77F).

Lorsque le client envoie sa requéte, la premiere chose qu'il spécifie est une commande
HTTP, appelée une "méthode", spécifiant au serveur le type d'action qu'il désire. Cette
premiéere ligne spécifie également l'adresse UAL du document et la version du protocole
HTTP a utiliser. Dans l'exemple précédent, le client réclame donc la page nommée
Homepage.htrm/ située dans le répertoire /Site/, suivant la méthode "GET" et en utilisant le
protocole HTTR/ 1.0
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 GET Islte/Homepage html HTTP/1.0 »
Apres I'envoi de la requéte, le client peut ajouter des informations optionnelles. Ce bloc
constitue alors "l'entéte" ("header") de la requéte et il spécifie au serveur des informations
comme par exemple le type de software utilisé par le client et le type de fichiers qgu'il sait
interpréter. Ces types sont définis par leur spécification MIME (Multipurpose Internet Mail
Extension) utilisée pour lidentification des données envoyées sur le \Web.

‘ User-Agent ‘Mozilla/4.0 (Compatlble MSIE 4.0; Windows 95)
Accept: www/source

1 Accept: text/ntml

Accept: image/gif

Apres le "header", le client envoie une ligne blanche pour ‘indiquer la fin de cette sectlon

d'entéte. En fonction de la méthode utilisée, le client peut ensuite insérer un ensemble de
données destinées a étre traitées par le serveur avant l'envoi d'une réponse. Nous y
reviendrons au chapitre consacré aux formulaires HTML (voir 4.4).

i
|

3.1.1.2. La réponse.

Apres réception d'une requéte par un serveur Web, celuici l'analyse et renvoie une
réponse au client du genre de 'exemple qui suit.

HTTP/1.0 200 OK
Date: Saturday, 23-May-98 03:25:12 GMT
Server: JavaWebServer/1.1.1 |
MIME-version: 1.0

Content-type: 1029

Last-modified: Thursday, 7-May-98 12:15:35 GMT

- Exemple 6: Réponse du serveur au client (protocole H77P).

La premiére ligne de la réponse est un "ligne d'état" ("status line") spécifiant la version
du protocole HTTP utilisée par le serveur, un code d'état ("status code"), et une description
pour ce code:

| HTTP/1.0 200 OK
Dans l'exemple, le code 200 signale que la requéte est un succes, d'ou le DK en
description de code. Un autre code fréquent est le 404 avec la description "Not Found",
qui, faut-il le préciser, signifie que le document demandé n'a pas été trouve.

Apres la ligne de "status", le serveur envoie un "entéte" de réponse précisant au client
certaines choses comme le type de software utilisé par le serveur et le type de contenu
envoye en réponse.

J Server; JavaWebServer/1.1.1

i

l Content—type 1029

Le serveur envoie ensuite une ligne blanche pour conclure la section d'en-téte. Sl la
réponse est un succes, les données demandées sont envoyées a la suite. Sinon, la réponse
correspond a une information spécifiant le pourquoi de 'échec.
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3.2. Les navigateurs (browsers).

Le navigateur, ou "browser" en anglais, est l'outil de navigation sur [Internet. Cette
interface utilisateur permet la connexion aux sites Web désirés et affiche le contenu des
pages en interprétant le code H7TML (voir Chapitre 4). On trouve bon nombre de
navigateurs difféerents a ['heure actuelle. "Netscape Communicator/Navigator" et
"Microsoft Internet Explorer" sont les plus utilisés mais on peut citer également "Mosaic",
"Lynx", "Quaterdeck Mosaic", "Emissary", "Mariner", "MacWeb", etc. Chacun de ces outils
possedent ses caractéristiques propres et une page affichée avec un navigateur peut
apparaitre légerement différente sur un autre navigateur. La structure générale reste
cependant la méme (heureusement !).

3.2.1. Les "plug-ins".

En plus des fonctions de bases intégrées dans le navigateur (lecture du code HTML,
gestion de I'historique des pages visitées, etc.) la plupart de ceux-ci permet d'y accoler des
"plug-ins". Les "plug-ins" sont des logiciels qui viennent se greffer sur le "browser" pour
ajouter des fonctionnalités non supportées d'origine par ce dernier. Aujourd'hui, on trouve
plus de cent "plug-ins" sur le marché (souvent gratuit) mais peu d'internautes les utilisent
pour plusieurs raisons. Principalement, les "plug-ins" posent pas mal de problemes de
sécurité puisgu'ils sont capables d'exécuter n'importe quelle commande sur le systeme
client. Si la source n'est pas connue, il est donc préférable de ne pas se risquer au
chargement de tels software. D'autre part, les applications avec "plug-ins" ralentissent
généralement fortement le chargement des pages Web, ce qui est souvent trés mal vu par
les utilisateurs d'Internet. Toutefois, certains "plug-ins" sont trés pratiques et tres utilisés
comme "RealPlayer" permettant d'écouter de la musique "ondine", transformant
l'ordinateur en véritable station radio ou en juke-box. On peut également citer "Macromedia
Flash" qui permet de créer des clips graphiques prenant peu de place et apparaissant a
I'écran a allure plus que raisonnable. Citons encore "QuickTime" pour la vision de vidéo sur
Internet (résolution assez limitée) et "CoolTalk" pour la téléphonie.

On distingue trois types de "plug-ins", les cachés ("hidden"), ceux qui remplissent toute la
page du navigateur ("full-page") et ceux qui prennent une portion de la page ("embed"). Par
exemple, un "plug-in" de musique peut-étre caché s'il ne nécessite pas d'opération de la part
de l'utilisateur, ou partiel ("embed") s'il prévoit un panneau de contrdle.

3.3. Les serveurs Web.

Le serveur Web est la partie logicielle se trouvant sur le systeme serveur et destiné a
transmettre les documents aux machines clientes qui en font la requéte. On trouve
actuellement une multitude de serveurs Web dont les principaux sont: "Apache", "Netscape
Enterprise Server", "Netscape FastTrack Server", "Windows NT Internet Information Server
(#9)", "Windows NT Workstation Personal Web Server", "Windows 95 Personal Web
Server", "OmniHttpd", etc.

La fonctionnalité principale d'un serveur Web consiste donc a analyser la requéte d'un
client, a chercher le fichier demandé et a faire parvenir ce document via le protocole décrit
plus haut (3.1.1). Tous ces fichiers doivent se trouver sur le systéme serveur ou est installé
le serveur Web. De plus, seuls certains répertoires sont accessibles par ce serveur afin de
protéger les informations et les applications non destinées au Web. Toujours a propos de
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cette sécurité, il est important que le serveur Web travaille en étroite collaboration avec le
systeme d'exploitation puisque c'est ce dernier qui détermine les droit d'accés pour chaque
personne. Ainsi, lorsqu'un internaute désire accéder a un fichier, le serveur Web vérifie
d'abord les droits d'accés sur celui-ci. Si les droits sont au minimum, tout le monde peut y
accéder et le transfert a donc lieu. Dans le cas contraire, un login et un mot de passe sont
nécessaires. Le serveur Web envoie donc un message de refus de connexion avec la
possibilité de fournir une authentification. C'est alors au tour du navigateur de jouer par
l'ouverture d'une boite de dialogue avec l'utilisateur lui demandant d'entrer un login et un
mot de passe. La requéte part a nouveau vers le serveur mais avec l'authentification cette
fois. Le serveur Web vérifie la validité de la requéte et transmet alors le fichier demandé si
l'acces est permis. Si l'accés est de nouveau refusé, le processus est réitéré jusqu'a
I'abandon de la requéte ou jusqu'a ce que l'authentification soit valable.

Si la requéte demandée correspond a I'exécution d'une application, le principe sera le
méme que celui expliqué ci-dessus mais la prudence est encore plus de rigueur puisque le
programme peut exécuter toute commande sur le systéme serveur. On veillera donc a ce
que ces programmes soient bien protégés de telle maniére que |'exécution de commandes
"dangereuses" soient évitées. Imaginons par exemple qu'un utilisateur puisse lancer une

commande de formatage du disque a partir d'une application Internet. Les dégéts
pourraient bien entendu étre trés conséquents.

3.4. Technologies "Server-side" et "Client-side".

La présente discussion provient d'une réflexion sur la différence entre le "Server-Side
JavaScript " et le "Client-Side JavaScript" que I'on peut trouver au chapitre 4 du site de
"Nestcape" sur le "Server-Side JavaScript" {2}.

L'environnement client (le navigateur) représente la face visible d'une application
Internet. Dans cet environnement, des pages H7TML sont affichées dans des fenétres et un
historique des pages visitées est géré par le navigateur. Tout objet technologique dans cet
environnement doit donc étre capable, entre autres, de manipuler des pages, des fenétres
et des historiqgues. On parle dans ce cas de technologies "Client-Side", c'est-a-dire de
technologies gérant les ressources du coté du client, sur la station de travail.

Par contraste, dans I'environnement du serveur, il faut pouvoir utiliser les ressources de
celuici. Par exemple, on désirera connecter une base de données "relationnelle", partager
de linformation entre utilisateurs d'une application, ou manipuler les fichiers sur le serveur.
Tout objet technologique dans cet environnement doit donc étre capable entre autre de
manipuler des B0 "relationnelles" et le systéme de fichier du serveur. On parle dans ce cas
de technologies "Server-Side", c'est-a-dire de technologies gérant les ressources du cété du
serveur.

Lors du développement d'une application pour l'Internet, le choix des technologies devra
se faire en fonction des exigences tout en gardant a I'esprit les grandes différences entre
une station de travail et un serveur, exprimées dans le tableau suivant:

SERVEURS CLIENTS

Les serveurs sont généralement des|Les stations clientes sont souvent des
stations de travail a grandes performances | systémes a processeur moins puissant et a
avec un processeur rapide et une large |capacités plus limitées.
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capacité de stockage.

Les serveurs peuvent étre saturés lorsque |Les machines clientes sont souvent utilisées
les acceés deviennent trop nombreux|par une seule personne. Il peut donc étre
(centaine de clients connectés pour des|avantageux dy charger une partie du
serveurs moyens). programme pour y effectuer certaines
opérations qui libéreront ainsi le serveur.

L'analyse des données du c6té client peuvent
réduire la largeur de bande exigée pour le
transfert si l'application décompose ces
données.

La meilleure solution sera bien évidemment celle qui profitera au mieux de ces deux
types de technologies. En effet, il y a généralement plusieurs facons pour partager une
application entre le client et le serveur. Certaines taches ne peuvent étre exécutée que sur
le client et d'autres uniquement sur le serveur. Les autres taches peuvent étre exécutées
sur les deux. Bien qu'il n'existe pas de regles définitives pour savoir ou faire quoi, on peut
tout de méme citer les grandes lignes suivantes:

On utilisera généralement une technologie "Client-Side" pour les taches suivantes:

e valider une entrée utilisateur, c'est-a-dire vérifier qu'une valeur dans un formulaire
est valide;

e demander confirmation a l'utilisateur, afficher une erreur ou une information;

e calculer des sommes ou des moyennes a partir dinformation fournies par
I'utilisateur ou provenant du serveur;

e exécuter toutes fonctions n'exigeant pas d'information sur le serveur.

Par contre, on utilisera généralement une technologie "Server-Side" pour les taches
suivantes:

e maintenir des informations a propos d'un ensemble d'acces client;

e maintenir le partage de données entre plusieurs clients ou plusieurs applications;
e accéder a une base de données ou a des fichiers sur le serveur;

e utiliser une application située sur le serveur;

e cacher le code de l|'application et ainsi envoyer uniquement les informations
nécessaires (sécurité + gain de temps de transfert);

e créer dynamiguement des pages Web.

A propos de la génération dynamique de pages Web, on distingue deux facons de faire.
La premiére consiste a créer la page de A @ Z au moment de l'appel. La deuxiéme
techniques est ce qu'on appelle le "Server-Side Include" ou S5/ Dans ce dernier cas, une
page type est déja créée mais elle contient toutefois certaines données inconnues au
moment de la création. Ce n'est gu'au moment de |'appel, avant de I'envoyer au client, que
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la page sera complétée. Les SS/ requiérent donc une analyse du contenu par le serveur
Web au moment de |'appel. Le serveur, reconnaissant le type de document demandé, va
décider d'analyser les données, va exécuter les parties de programmes insérées et va
générer ainsi une page lisible par un navigateur.

3.5. Bibliographie.

HTTP.

[3] Jason Hunter et Wiliam Crawford, "JAVA Serviet Programming', OReilly &
Associates, United States of America, Octobre 1998.

Sécurité.

[4] Paul Enfield, "/mplementing a secure site with ASP', Microsoft Corporation,
17,/07/1998

Sites "plug-ins".

{1}"Un Gouveau Guide Internet - UNGI" — Chap. 49: Quelques "plug-ins" Netscape:
http:/ /ungi.cge.net/cyber/

Sites technologies "Serveur-Side" et "Client-Side".
{2} "Server-Side JavaScript" - Writing Server-Side JavaScript Applications:
http:/ / developer.netscape.com/docs,/manuals/ enterprise/ wrijsap/index.nhtml




Chapitre 4. HTML.

4.1. Introduction.

Le HTML ("HyperText Markup Language") est le langage actuellement le plus utilisé pour
le développement des pages Web. Son principe est trés simple et ne requiert aucune
connaissance approfondie en informatique: un fichier H7TML est un fichier texte (un simple
éditeur de texte suffit donc) ou tout élément particulier doit s'écrire a l'aide de "balises" [ou
"margueur", ou encore "tag" en anglais) prédéfinies par le langage. Ces marqueurs servent
a indiquer au navigateur comment il doit afficher les données a I'écran. Par bonheur,
presque tous les navigateurs affichent la plupart des codes H7ML de la méme maniere.
Ainsi, si cela fonctionne avec un navigateur, vous pouvez étre presque s(r que cela
fonctionnera avec tous les autres navigateurs. Attention toutefois: certains navigateurs
n'ont jamais dépassé le premier stade de leur développement et ils n'affichent pas du tout
ce que vous attendez. D'autres sont plus anciens et ne bénéficient donc pas des derniers
progreés du langage HTML. |l est donc trés utile de savoir que les navigateurs les plus
utilisés sont "Netscape Navigator" et "Microsoft Internet Explorer", ces deux outils ayant
également quelques particularités différentes. La prudence veut donc qu'on utilise le plus
possible les parties du langage H7ML qu'ils ont en commun, et qu'on spécifie toujours pour
quel type de navigateur le site a été concu et testé.

4.2. Le principe des marqueurs / balises.

Le "marqueur”, la "balise" ou le "tag" est l'unité de base du codage dans le systeme
HTMIL. Tout dépend des marqueurs dans H7TML.

Les balises sont délimitées par les signes "inférieur a" et "supérieur a" (< et >). Par
exemple, la balise de paragraphe est <P>, la balise pour une ligne horizontale est <HR> et
celle pour un retour a la ligne est <BR>.

La deuxieme chose importante a savoir a propos des marqueurs, est la constitution de
"blocs". En effet, la majeure partie de la programmation en H7ML consiste a placer des
éléments dans des blocs qui possedent un marqueur d'ouverture et un marqueur de
fermeture. Les marqueurs de fermeture sont identiques aux marqueurs d'ouverture a la
difféerence qulils sont précédés d'une barre oblique (/). Par exemple, le marqueur
d'ouverture pour l'écriture italique est <I> alors que le marqueur de fermeture est </I>.
Tout texte se trouvant dans le "bloc" italique (entre les balises d'ouverture et de fermeture)
sera affiché par le navigateur en italique.

Voici un exemple de document H7TML:

‘ <HTML>




. <HEAD>
| <TITLE>Texte apparaissant dans la barre de titre du navigateur</TITLE>
</HEAD>

<BODY TEXT="#000000" LINK="#0000FF" VLINK="#ffffoO"
BGCOLOR="#FFFFFF">

Ceci est un simple texte

<BR>

<A HREF="http://www.info.fundp.ac.be">Ceci est un hyperlien vers
le site des FUNDP</A>

<BR>

Et ci-aprés vous devriez voir une image:

<BR>

<IMG SRC="LogoFUNDP gif">

<HR><HR>

</BODY>

</HTML>

Exemple 7: document ATML

On peut distinguer 3 blocs principaux dans cet exemple: le bloc délimitant le document
HTMIL, délimité par les balises <HTML> et </HTML>, le bloc de téte, <HEAD> et </HEAD>,
ainsi que le corps du document, <BODY> et </BODY>. A propos de ce dernier bloc, on
remarque qu'une balise d'ouverture peut contenir des "arguments" (certains étant
facultatifs, d'autres obligatoires). Ici, ces arguments concernent les couleurs (définie en
hexadécimales) du documents: couleur du texte (TEXT=), couleur des "hyperliens" (LINK=],
couleur des "hyperliens" déja visités (VLINK=] et couleur de fond (BGCOLOR=). Ceci ne
constitue évidemment qu'un échantillon des balises et des arguments que l'on rencontre
en HTML.

Voici & quoi ressemble ce document HTML une fois chargé avec "Netscape Navigator":




Cect est un simple texte
Ceci est un hyperlien wers le site des FUNDP

Et ci-aprés vous devriez voir une image:
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Figure 5: lllustration du /7ML sur Netscape.

4.3. Les "hyperliens".

Dans I'exemple qui précede, on peut observer une ligne écrite en bleu et soulignée. Dans
le code HTMIL, cette ligne correspond au code suivant:

<A Hﬁﬁf’*:"http://www.info.fundrp.ac.be">Ceciﬁ est un hyperlien vers
le site des FUNDP</RA> = = = . o
Exemple 8: Insertion d'un hyperlien en /7ML

C'est un "hyperlien", la technologie principale a la base du H7TML.

La couleur de ce texte est caractéristique du site (définie par 'argument LINK de la
balise <BODY>) et permet généralement de distinguer les hyperliens sur une page H7TML.

Lorsque le "surfeur" cligue sur de tels liens, il donne en fait l'ordre au navigateur de
charger le document qui se trouve a I'UAL décrite dans l'argument HREF= de la balise <A>
(A pour ANCHOR, ou ANCRAGE). Un lien peut étre "interne" [vers un document annexe
appartenant au méme site) ou "externe" (vers un autre site internet).

Pour rester dans les liens, il est utile de savoir que toute information autre que du texte
constitue également un lien en H7ML. Dans notre exemple, linsertion d'une image se fait
par la balise <IMG> avec l'argument SRC= (SRC pour SOURCE)désignant le fichier a

charger a cet endroit:

Exemple 9: Insertion d'une image en H7TML.
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La source est un nom de fichier précédé éventuellement par un ensemble de répertoire.
Si limage ne se trouve pas sur le méme serveur que la page HTML, on peut également la
localiser par son adresse UAL complete.

Citons également les "images réactives", tres fréquentes sur le Net. Ce sont en fait des
hyperliens déguisés en images: au lieu d'avoir un texte en surbrillance, ['utilisateur peut
cliquer sur cette image avec le méme effet de chargement dune nouvelle page.
Techniqguement, il suffit de définir une image dans le bloc dédié aux hyperliens: <A
HREF=..><IMG SRC=..></A>.

4.4. Les formulaires.

Les formulaires sont tres utilisés sur le Web, notamment pour la consultation des bases
de données. Ces formulaires sont destinés a envoyer des informations concernant
I'utilisateur au propriétaire du site, c'est-a-dire du client vers le serveur. On trouve beaucoup
de formulaires pour les "livres d'or", souvent utiles pour mettre en évidence la popularité
d'un site Web: chaque visiteur peut ainsi laisser une trace de son passage avec ses
appréciations personnelles.

Il existe quatre marqueurs pour les formulaires: <FORM>, <TEXTAREA>, <SELECT> et
<INPUT>. Le premier sert a délimiter le formulaire et prend entre autre comme parametre
(ACTION=) l'adresse UAL du programme & exécuter sur le formulaire. De tels
programmes seront possibles via les technologies "Server-Side" que nous détaillerons plus
loin comme "Java" (Chapitre 7), les "Scripts CG/' (Chapitre 8), le "JavaScript" (Chapitre 9),
le ASP, etc.

Les autres balises liées aux formulaires sont illustrées dans I'exemple qui suit:

' <FORM ACTION=URL_action>

Ceci est un "TEXTAREA":
<TEXTAREA ROWS="3" COLS="30">Tapez vos commentaires iCi</TEXTAREA>

<BR><BR>

Ici, vous pouvez faire un choix, ¢'est un "SELECT";
<SELECT>

<OPTION>choix 1

<OPTION>choix 2

<OPTION>choix 3
</SELECT>

<BR><BR>

Et ici, vous pouvez voir les différents champs d"INPUT":<BR>

-Insertion de texte: <INPUT TYPE="TEXT" NAME="prénom" SIZE="15"
MAXLENGTH="13"><BR>

-Insertion d'un mot de passe (le mot s'écrit avec des astérisques "*"): <INPUT
TYPE="PASSWORD" NAME="mot_de_passe" SIZE="8"
MAXLENGTH="8"><BR>

-Les cases a cocher (plusieurs choix permis parmi plusieurs):
<INPUT TYPE="CHECKBOX" NAME="choix 1">
<INPUT TYPE="CHECKBOX" NAME="choix 2" CHECKED >
<INPUT TYPE="CHECKBOX" NAME="choix 3" CHECKED><BR>

-Les boutons radio (un seul choix permis parmi plusieurs):




<INPUT TYPE="RADIO" NAME="critére 1">
<INPUT TYPE="RADIO" NAME=" critére 2" CHECKED>
<INPUT TYPE="RADIO" NAME=" critére 3"><BR>

-Le bouton de restauration: <INPUT TYPE="RESET" VALUE=""Cliquez pour
réinitialiser"><BR>

-Le bouton de soumission: <INPUT TYPE="SUBMIT" VALUE="Cliquez pour soumettre
vos données"><BR>

</FORM>

" Exemple 10: Formulaire HTML

Chaque balise supporte des parametres qui ne sont pas tous représentés ici.
Notamment, I'argument NAME= peut étre inséré dans la plupart des marqueurs pour
pouvoir les nommer et les gérer localement via du "JavaScript" par exemple (voir 4.6) ou
sur le serveur via une technologie "Server-Side". La figure suivante nous montre ce que

donne le code HTML de 'exemple précédent sous Netscape:

HTML?Né&cmm'.
)

J'aime les pelures de carotte 3
a4 la sauce tomate...

Ceciest un "TEXTAREA": |« _;fd

Ici, vous pouvez fare un choix, c'est un "SELECT": Ichoix 1 ';

Et ic1, vous pouvez voir les différents champs d"TNPUT":
-Insertion de texte: |ﬂb°d
-Insertion d'un mot de passe (le mot s'écnit avec des asténisques "*"): I*"*

-Les cases & cocher (plusieurs choix permis parmi plusieurs): T ¥ W
-Les boutons radio (un seul choix permis parmi plusieurs): € & C

-Le bouton de restauration:  Cliquez pom:r&nﬁmﬁsm -
-Le bouton de soumission. ____ Cliquez pour soumettre vos données I

Figure 6: lllustration des formulaires A7TIVIL.

On notera enfin que ces balises permettent une gestion de linterface pour des
formulaires mais ne constituent pas une solution de gestion des informations qui y seront

introduites. Pour cela, il faut se référer a d'autres technologies.



4.4.1. Les méthodes d'envoi de données.

Lors de I'envoi d'une requéte vers un serveur Web, le client doit déterminer la méthode

utilisée (voir protocole H77P - 3.1.1). Les deux méthodes principales sont GET et POST et
elles peuvent étre utilisées lors de I'envoi de données via un formulaire H#7ML. On signale la

meéthode désirée via l'attribut METHOD= de la balise <FORM>.

4.4.1.1. Méthode GET.
Un formulaire HTML utilisant la méthode GET ressemble donc a ceci:

<FORM ACTION="/traitement.exe” METHOD="GET">

Entrez votre nom: <INPUT TYPE="text" NAME="nom" SIZE="40">
<BR>

Entrez un mot: <INPUT TYPE="text" NAME="mot" SIZE="40">
<BR>

<INPUT TYPE="submit" VALUE="Cliquez pour envoyer">

Exemple 11: Scripts CG/- Méthode GET.

Si on ouvre ce document sous Netscape, on obtient le formulaire suivant:

SR SN

Entrez votre nom: ’

Entrez un mot: l

Cliquez pouUr envoyer

Figure 7: lllustration d'un formulaire H7TML

Imaginons que l'utilisateur entre le nom "Olivier", le mot "Internet" et qu'il clique sur le

bouton d'envoi. Le navigateur va alors se connecter au serveur de maniere équivalente a
une connexion normale lorsqu'on spécifie une adresse UAL ou lorsqu'on active un
"hyperlien". La seule difféerence réside dans le passage de données provenant du
formulaire. Si on analyse le document H7TML décrivant le formulaire, on s'apercoit que les
deux champs de texte (<INPUT TYPE="texte" ..>) possedent un attribut NAME. C'est ce
parameétre qui va jouer le réle d'identifiant. On a donc un premier champ appelé "nom"
auquel correspond l'entrée "Olivier" et un deuxieme nommeé "mot" lié a I'entrée "Internet".
L'activation du bouton de soumission va alors provoquer une connexion correspondant a

|'adresse suivante:

http://www.droli.com/traitement.exe ?nom=0livier&mot=internet

ou  http://www.droli.com est 'adresse du serveur ou réside la page courante
traitement.exe est le programme indiqué dans la balise FORM (attribut ACTION=)
qui est censé analyser les données fournies et renvoyer une réponse au client.

;
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Exemple 12: Adresse URL correspondant a un appel CG/en méthode GET.

La partie qui succede au point d'interrogation est ce qu'on appelle un "string de requéte"
ou "query string". Cette adresse est tout a fait utilisable telle quelle et aura le méme effet
qu'un remplissage des champ du formulaire.

Une fois une telle adresse passée au serveur, celui-ci décide de lancer |'application
associée (ici, "traitement.exe") aprés avoir transféré le "query string" dans une variable
d'environnement ('QUERY-STRING' sous UNIX]). Ce string est alors a disposition pour le
programme qui doit découper linformation en blocs utilisables: en analysant la chaine de
caracteres, il peut récupérer les valeur "Olivier" et "Internet" pour les mettre dans des
variables et les utiliser a sa guise.

4.4.1.2. Méthode POST.
Un formulaire HTML utilisant la méthode POST ressemble a ceci:

' <FORM ACTION="traitement.exe" METHOD="POST>

Entrez votre nom: <INPUT TYPE="text" NAME="nom" SIZE="40">
<BR>
Entrez un mot: <INPUT TYPE="text" NAME="mot" SIZE="40">
<BR> |
<INPUT TYPE="submit" VALUE="Cliquez pour envoyer">
sroee .. |

~ Exemple 13: Scripts CG/- Méthode POST. @~
Et I'affichage graphique est inchangé (voir Figure 7).

La seule différence avec la méthode GET au niveau du document H7ML se trouve donc
dans la valeur de l'attribut METHOD de la balise FORM. Par contre, il existe une distinction
au niveau de l'envoi des données. En effet, la méthode POST envoie ces informations
comme un flux de données: la connexion est équivalente a une connexion habituelle vers
l'adresse du programme mais les données du formulaire sont insérées a la fin du bloc de
requéte de connexion (voir 3.1.1).

De son coté, le serveur va lancer |'application en lui passant les informations comme flux
de données, c'est-a-dire dans |'entrée standard ["STDIN" sous "Unix"). Ces données sont
contenues dans un string comme c'était le cas pour la méthode GET (méme format).
L'analyse est donc identique au cas précédent.

4.4.1.3. GET ou POST ?

Les deux méthodes ont leurs avantages et leurs inconvénients. On peut formuler
principalement les remarques suivantes:

e La méthode GET place les informations dans une variable d'environnement. Or,
certains systemes limitent la longueur de ces variables & un certain nombre de
caracteres. Si l'information est trop longue, le script ne marchera pas. Par contre,
la méthode POST utilise un flux de données, ce qui signifie qu'il n'y a pas de limite
pratique a ces données ('administrateur doit fixer une limite mais elle est souvent
trés élevée);
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¢ La meéthode GET est équivalente a une connexion via 'UAL a laquelle on ajoute de
linformation. Si I'on désire effectuer plusieurs fois la méme recherche (aprés un
certain temps, par exemple) on peut mémoriser l'adresse dans un "bookmark"
(signet ou "marquesta-page"), ce qui permet de ne pas devoir remplir le
formulaire a chaque fois. La méthode POST ne permet pas une telle solution.

4.5. Premiéres remarques.

Les possibilités offertes par le HTML sont assez limitées. En effet, on peut dire que les
documents créés sont de simples feuilles de textes et dimages (ou autre document
multimédia) mais avec le gros avantage de pouvoir faire des liens entres les différentes
pages et vers d'autres sites Web grace aux hyperliens (et aux images réactives).

Au niveau de la programmation H7ML, il existe bon nombre d'éditeurs qui peuvent faire
le travail pour vous: il vous libere de la corvée de la saisie des marqueurs et vous
permettent de travailler comme dans un traitement de texte. D'ailleurs, Microsoft
incorpore une fonction de transformation de ses fichiers "Word" en fichiers HTML depuis
la version 97. On peut citer également "Live Markup for Windows", "WebForms" (idéal pour
les formulaires), "HotDog Professional" ou encore "Netscape Navigator Gold" qui permet de
modifier et de créer des codes HTML a partir du navigateur "Netscape".

4.6. "JavaScript".

4.6.1. "JavaScript" et "Java".

Le "JavaScript" est un langage de programmation dans la méme lignée que le "Java"
(que nous analyserons plus loin - Chapitre 7) mais avec toutefois de grandes différences.
Pour étre bien clair: "JavaScript" n'est pas une version simplifiée de "Java". La similarité des
noms n'est que pur marketing. D'ailleurs "JavaScript" devait s'appeler a l'origine "LiveScript"
mais son nom a été changé (malencontreusement ?) a la derniere minute. Pour une
comparaison plus approfondie sur ces deux langages, on se référera au point 7.2 au
chapitre concernant "Java".

"JavaScript" est un langage "orienté objets" (O.0). Un programme "JavaScript" est non
compilé et contenu dans le corps de la page H7TML. Ce n'est qu'au moment du chargement
de la page, et donc du code "JavaScript", par le browser que le programme sera interprété
et exécute.

La syntaxe du "JavaScript" est semblable a celle de langages tels "C", "C++" et "Java",

mais de maniére nettement simplifiée. Cette particularité en fait un langage facile a
apprendre et a utiliser par les auteurs de pages HTML.

4.6.2. "JavaScript", "Jscript" et "ECMAScript".

Le "JavaScript" est supporté par la majorité des navigateurs ("Netscape 3.0+", "Internet
Explorer 3.0+", mais aussi "Opera 3" par exemple). Toutefois, "JavaScript" est un produit de
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"Netscape" mais, logiquement, "Microsoft" propose également le méme genre de langage
sous le nom de "JScript". Bien que ces deux langages soient plus ou moins compatibles, il
existe quelques difféerences notamment au niveau des fonctions destinées au DHTML (voir
Chapitre 5).

"JavaScript" a été standardisé par I'ECMA ("European Computer Manufacturers
Association") et est sur la voie d'une standardisation par I''SO ("International Standards
Organization). Ces standards définissent un langage connu officiellement sous le nom de
"ECMAScript" et qui est I'équivalent approximatif du "JavaScript 1.1". Notons que ce
langage est un mélange du "JavaScript" et du "JScript’, et que donc il n'en favorise aucun
des deux en particulier.

4.6.3. Utilisation du JavaScript.

"JavaScript" est donc un langage de programmation destiné a des applications simples,
soit pour accéder a des ressources systéemes de la machine cliente, soit pour rendre une
page plus réactive:

4.6.3.1. Accés aux ressources systémes.

Dans cette catégorie de programme, on retrouve un ensemble de fonctions permettant
l'acces a I'heure ou a la date de la machine cliente ou encore des possibilités de
chargement de fichiers depuis le client vers le serveur.

4.6.3.2. Réactivité des pages.

L'utilisation la plus fréquente du "JavaScript" concerne la réactivité au niveau du client.
En effet, bon nombre d'applications sont destinées a améliorer l'interface graphique du site
en présentant par exemple un menu constitué d'images: en fonction de la page affichée,
limage correspondant a cette page apparait differemment dans le menu.

Une autre grande utilité du "JavaScript" réside dans une premiere vérification de
formulaires. En effet, étant donné qu'une connexion avec le serveur colte cher en temps et
en argent, il est souvent trés intéressant de faire quelques vérifications localement, sur la
machine cliente. Par exemple, si un des champs du formulaire est obligatoire, un simple
test "JavaScript" permettra de faire une remarque a l'utilisateur avant I'envoi des données
au serveur. De méme, si une adresse électronique doit étre inscrite dans un des champs,
le programme local pourra vérifier que le caractere "@" fait bien partie de la chaine de
caracteres.

Une remarque doit étre faite ici en ce qui concerne la sécurité. En effet, on serait tenté
de faire le maximum de veérification sur les données en local. Cependant, il y a
généralement moyen de contourner le formulaire et d'envoyer les informations
directement via l'adresse UAL: comme on |'a montré plus haut (4.4.1), il est en effet
possible d'exécuter le script correspondant au formulaire en se connectant a une adresse
du genre:

| http//nom du_serveur/programme?champ1=valeur1&champ2=valeur2
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ol champ1 et champ2 sont les noms des champs du formulaire (pour les connaitre, il

suffit de parcourir le fichier HTML sous format de texte: affichage du fichier source

est une fonction d'origine sur les navigateurs)

valeur1 et valeur2 sont les valeurs respectives pour champ1 etchamp2 |
Exemple 14: Connexion CG/ via I'URL

Prudence, donc !!! La vérification locale ne doit pas empécher une vérification au niveau
du serveur.

4.6.4. Sources JavaScript.

Bien que ce langage soit plus complexe que le simple HTML, il est tout de méme plus
facile d'acces que le "Java". Toutefois, des connaissances en programmation "orienté
objets" sont nécessaires.

D'autre part, un grand nombre de sites propose un ensemble de fonctions prétes a
l'utilisation. Les non-programmeurs peuvent donc se tourner vers ces applications
facilement intégrables a leur page Web. On peut par exemple citer les sites suivants:

e http://www.developer.com;

e http://www.essexl.com/people/timothy/|s-index.htm;

e http://www.dynamicdrive.com.

4.6.5. JavaScript et HTML.

"JavaScript" peut étre implanté dans une page H7TML de trois manieres:
e par la balise <SCRIPT>,
e en utilisant les événements;

e en mettant le code dans un fichier séparé (Netscape 3.0+)

4.6.5.1. Balise <SCRIPT>.

| <SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
| code |
| SIS0 iy e g e

On le voit, le choix du langage ne se limite pas au "JavaScript" et reste ouvert a d'autres
langages comme "Visual Basic" supporté uniquement par "Microsoft Internet Explorer" ou
"JScript" décrit ci-dessus.

Ce bloc de script est a placer de préférence dans la partie entéte (KHEAD>) de la page
HTML. Le code placé a l'intérieur du couple de balises <SCRIPT> et </SCRIPT> est évalué
apres le chargement de la page.
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L'argument LANGUAGE= peut également contenir la version utilisée pour le code. Par
exemple, LANGUAGE="JavaScript1.2" signifie que le code qui suit utilise des fonctions de la
version 1.2 de "JavaScript". Les navigateurs ne supportant pas cette version n'exécuteront
donc pas le script.

Notons que le couple de balise <NOSCRIPT> et </NOSCRIPT> permet d'encadrer le
texte qui sera affiché si "JavaScript" n'est pas compris par le navigateur.

4.6.5.2. Les événements.

Les événements sont les résultats d'une action de ['utilisateur, comme par exemple un
clic sur I'un des boutons de la souris. La syntaxe de ces événements est la suivante:

| <balise eventHandler="code JavaScript"

I ou  "balise" est le nom d'une balise %

| "eventHandler" est le nom d'un événement e
Exemple 16: Syntaxe des événements JavaScript.

Par exemple, pour utiliser la fonction "HelloWorld(])" quand un utilisateur appuie sur un
bouton, l'instruction suivante pourrait étre utilisée:
| <INPUT TYPE="button" onClick="HelloWorid();"

Exemple 17: Evénement JavaScript "onClick".

La fonction "HelloWorld(])" doit alors étre décrite quelque part dans le document H7TML,
de préférence dans le bloc de balise <HEAD>. Toutefois, rien n'empéche d'insérer
directement le code a la place de |'appel de la fonction, dans la balise méme.

A titre d'information, voici quelques événements supportés par "JavaScript’, chaque
événement étant applicable pour certaines balises particuliéres:

' onClick click de souris
| onLoad fin de chargement de la page
- onMouseOver passage de la souris sur |'objet correspondant

| onMouseOut sortie de la souris de l'objet correspondant

| onSubmit click de souris sur un bouton de soumission ("submit") ‘
| onUnload I'utilisateur quitte la page en cours

Exemple 18: Quelques événements JavaScript.

4.7. Les "cookies".

4.7 1. Définition.

Un "cookie" est une petite quantité de données stockées par le navigateur sur le client et
correspondant a une page ou un site particulier. Les "cookies" jouent le réle de mémoire
pour le browser, de telle sorte que celui-ci peut se remémorer certaines préférences de
l'utilisateur ou d'autres variables quelconques lorsque ['utilisateur quitte une page puis y
revient. On peut penser par exemple a une adresse email introduite dans un formulaire sur
une page et réutilisée par une autre page plus loin dans la navigation. Plutét que de
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demander a ['utilisateur de la ré-encoder, il est plus judicieux de la conserver et de la
réutiliser automatiquement.

Cette technologie était destinée a l'origine aux "Scripts CG/' (voir Chapitre B8) et est en
fait implémentée en tant qu'extension du protocole H77F. Les données contenues dans les
"cookies" sont automatiquement transmis entre le navigateur et le serveur Web. Ainsi, les
"Scripts CGI' sur le serveurs peuvent lire et écrire des données dans les "cookies" stockés
sur la machine cliente. Comme nous allons le voir, "JavaScript" peut aussi manipuler les
"cookies" en utilisant la propriété cookie de I'objet document.

4.7.2. Description.

Indépendamment du "JavaScript" qui permet leur gestion, chaque "cookie" posséde un
nom, une valeur et quatre attributs optionnels. Le couple nom/valeur correspond a la
donnée a conserver.

Les quatre attributs sont les suivants:

e expires=date, définissant la date d'expiration du "cookie". Si aucune date n'est
spécifiée, il sera détruit lors de la fermeture du navigateur. Dans le cas contraire,
le "cookie" sera inséré dans un fichier local prévu par le browser et ne sera détruit
gue lorsque la date sera dépassée. La prochaine connexion au site transmettra
donc automatiquement ce "cookie" au serveur.

e path=répertoire, spécifiant I'ensemble de pages Web concernées par le "cookie".
Par défaut, un "cookie" est associé et accessible par la page qui I'a créé ainsi que
par les pages contenues dans le méme répertoire (directory) ou dans un de ses
sous-répertoires. Pour agrandir la zone d'acces du "cookie", il suffit donc de
spécifier le répertoire concerné dans l'attribut "path";

e domain=domaine, se situe un niveau au dessus de "path". Par défaut, les
"cookies" ont acces uniquement aux pages situées sur le méme serveur Web d'ou
proviennent les pages qui les ont créés. Si l'on veut par exemple que le serveur
sur ‘'"order.amazon.com" puissent lire les "cookies" créés a partir de
"catalog.amazon.com", ['attribut "domain" doit étre spécifié en temps que
"amazon.com". Notons tout de méme que le domaine ne peut pas étre extérieur
au domaine du serveur.

e secure, un booléen spécifiant comment les "cookies" sont transmis sur le réseau.
Par défaut, les "cookies" ne sont pas sécurisés, c'est-a-dire qu'ils sont transmis
par une connection AH77P normale, non sécurisée. Si le "cookie" est marqué
"secure", il sera transmis de maniére seécurisée si toutefois le browser et le
serveur sont connectés via A#77PSou un autre protocole sécurisé.

4.7.3. Gestion par "JavaScript".
Rappelons que les quatre attributs décrits ci-dessus ne sont pas des propriétés d'objets
"JavaScript". Les "cookies" sont d'abord des objets externes au "JavaScript", faisant partie
du protocole H7TP.

Un "cookie" a la forme suivante:
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| "Nom=valeur, expires=date; path=directory, domain=domaine; secure”
L ou  -valeur est un string (sans cractéres spéciaux comme des virgules, des espaces,
J etc.) représentant la donnée a conserver
-expires, path, domain et secure sont des attributs facultatifs (voir ci-dessus)
Exemple 19: Format du "cookie".

Afin de pouvoir enregistrer plusieurs données dans un seul "cookie", on peut utiliser le
format suivant, par exemple:

| "Nom_du_Cookie=valeur; expires=date; path=directory; domain=domaine; secure" %

i ol  -valeur est un string de la forme "var_1:val 1& var_2:val 2& var_3:val 3"

| (ou d'autres séparateurs spécifiques a la place de ":" et de "&")

E -expires, path, domain et secure sont des attributs facultatifs (voir ci-dessus)
Exemple 20: "Cookie" a valeur multiple.

La gestion de ces "cookies" par programmation "JavaScript" peut alors se faire par
analyse de la chaine de caractére contenue dans la propriété cookie de |'objet document.
En fait, document.cookie est un string contenant tous les "cookies" liés a la page Web
courante. Il a donc la forme suivante:

i "Nom_du_Cookie_1=valeur_T; expires=date; path=directory; domain=domaine; secure;
! Nom_du_Cookie_2=valeur_2;, expires=date; path=directory, domain=domaine;

» secure; Nom_du_Cookie_3=valeur_3; expires=date; path=directory;

§ domain=domaine; secure;"

Une simple analyse des caractéres permettra de décomposer ce string en une liste de
couples "cookie/valeur" puis de décomposer chaque "valeur" en couples "variable/valeur"
dans le cas de "cookies" a valeurs multiples (voir Exemple 20).

4.7.4. Limitations.

Les "cookies" sont dédiés a un stockage peu fréquent d'une petite quantité de données.
lls ne doivent donc pas étre utilisés comme moyen général de communication ou comme
mécanisme de transfert de données. Il convient donc de les utiliser avec modération.
D'ailleurs, les navigateurs ne peuvent pas enregistrer plus de 300 "cookies" au total, ni plus
de 20 par serveur Web, ni plus que 4 kilobytes de données par "cookie". La contrainte des
20 "cookies" par serveur est la plus restrictive, et il est donc conseillé de ne pas séparer
les données @ mémoriser en autant de "cookies" mais plutét d'utiliser le format a valeurs
multiples (voir Exemple 20).

4.8. Premiere évaluation.

La création de page Web risque de passer encore pour un moment par ['utilisation du
HTML. Ce dernier constitue actuellement une solution trés pratique pour la mise a
disposition de documents sur l'Internet. Nous allons maintenant décrire les particularités
du HTML par rapport aux critéres définis précédemment (voir Chapitre 2: Critéres de
conception.). Une évaluation de ces critéres en fonction des valeurs proposées dans cette
méme partie sera donnée en fonction des possibilités offertes par cette technologie.
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4.8.1. Critéres informationnels.

4.8.1.1. Structure des données.

Le HTML permet de gérer des fichiers sans structure particuliere. Il est donc idéal pour
tout document multimédia avec du texte et des images voire du son, de la vidéo, etc.

Cette technologie n'offre aucune possibilité de gestion de structures hiérarchiques ni de
bases de données.

4.8.1.2. Volume.

Un documents HTML contient uniqguement du code ASCI, c'est-a-dire uniqguement des
caracteres sans fioritures de mise en page comme dans un fichier "Word" par exemple.
Des lors, ces fichiers prennent peu de place et leur volume est donc directement
proportionnel a la quantité d'informations gu'ils contiennent (moins les balises). Toutefois, le
but étant de les transférer via Internet, il est important que ces documents ne soient pas
trop lourds a télécharger. Il ne faut donc pas dépasser les 100 Ko, et plutét préférer une
décomposition en plusieurs fichiers differents (avec utilisation des hyperliens). Le
chargement étant le centre du probléme, mieux vaut guider [utilisateur vers ce qui
lintéresse plutét que d'afficher toutes les informations sur une seule page. En effet, celle-ci
contiendra généralement une quantité appréciable d'informations n'intéressant pas notre
"surfeur". |l faut bien se dire qu'un site "qui n'avance pas" sera forcément "zappé". Attention
également a l'utilisation d'images (ou autre objet multimédia) dans les documents H7TML.
Ce sont des liens externes au texte mais leur affichage dépendra également de leur taille.
On privilegiera donc les petites images peu gourmandes en place mémoire (bien choisir
son format: "gif" ou "jpg" en général).

Le HTML permettra donc la gestion d'une grande quantité d'informations a condition de
la diviser en petits fichiers liés entre eux.

Valeur idéale: Petit [P] .

4.8.1.3. Fréquence des changements.

Etant donné que les fichiers H7TML sont de "simples" documents de texte, leur mise a
jour représente encore un travail assez pénible. Toutefois, si le but de ces fichiers consiste
uniguement en des ajouts de données ainsi que de la consultation et non pas des
suppressions et des mises a jour, ['utilisation du H7TML peut constituer une solution trés
intéressante.

4.8.1.4. Sécurité.

Les protections possibles pour des fichiers H7TML sont assez limitées et dépendent du
serveur Web. En effet, les acceés sur un fichier seront soit permis pour tout le monde, soit
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refusés pour tout le monde. Dés lors, a partir du moment ou ce fichier se trouve sur le
serveur Web, il est mis a disposition de tous les surfeurs, @ moins que ce serveur ne joue le
réle de filtre en demandant une identification de la part de l'internaute. C'est donc du cété
du serveur Web qu'il faut se tourner pour d'éventuelles protection d'acces.

Valeur idéale: Accés libre (L).

4.8.2. Systéme client.

4.8.2.1. Configuration cliente.

La configuration exigée du coté du client est tres |égere. La seule nécessité réside dans
l'utilisation d'un navigateur comme "Netscape Navigator", "Microsoft Internet Explorer", etc.

Valeur idéale: Legere (L].

4.8.2.2. Interface graphique.
Le HTML offre des objets graphiques allant des champs de textes aux boutons, en
passant par les menus déroulants et autres boutons radio. C'est donc une interface
graphique moyenne (voir les formulaires au point 4.4).

Valeurs idéales: Simple {S) ou Moyenne [(M].

4.8.2.3. Interactivite.

Le HTML permet linteractivité uniqguement au travers des "hyperliens" qui laisse a
l'utilisateur le choix de sa navigation. Les formulaires seuls ne constituent pas une
possibilité d'interactivité puisque la liaison avec le serveur doit se faire par une technologie
"Server-Side" ou "Client-Side" (voir chapitres suivants).

Par contre, l'utilisation du "JavaScript" permet une certaine "réactivité" du site puisqu'il
peut réagir a des événe<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>