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nsérer une image-clé

‘mporter les images de ballons
Preparer les objets
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Interpoler le symbole Nuages
Ajouter de la musique

Créer la page Web

Mettre votre page en ligne

Partie 1  Créer des pages et des sites Web ............3

Chapitre 1 Préparer votre site Web.........ccoevviieniniiiinnininnnn

1.1. Analyser les sites Web
1.1.1. Sites personnels
1.1.2. Sites d’information
1.1.3. Sites d’organisation
1.1.4. Sites politiques
1.1.5. Sites commerciaux

1.2. Comprendre les statistiques Internet
1.2.1. Trouver les bonnes informations
1.2.2. Poser les bonnes questions

1.3. Déterminer votre approche
1.3.1. Déterminer les objectifs

1.3.2. Déterminer les moyens

1.32.1. Etro'a 12 poInte 3o 1A 10ChNO0IOgIO (... ittt it semsrncessssssessanssr et
1.3.2.2. Rester volontaltemMent ODSOIBIB ... ......civcsisresrsvssssissassaisinssersshisidisioisssmisissssrosinsasnisssrssssnssilill

1.3.3. Définir un budget
1.4. Conclusion

Chapitre 2 Utiliser @S blocs HTML....cccoocereseriocncsccecaseseescatil

2.1. Comprendre les éléments de base
2.1.1. Eléments et balises
2.1.2. Imbrication des éléments
2.1.3. Structure de pages et éléments block level
2.1.4. Présentation et éléments inline
2.2. Jouer avec les attributs
2.2.1. Attributs communs
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£.2.2. attributs spécialisés
£.1.3. Valeurs par déefaut

Chapitre 3 Organiser vos pages Web
“

...................................................................................... 95
3.2.1. Donner de bonnes références hypertextes

3.2.2. Créer des liens intemes
3.2.3. Créer des liens mailto
3.2.4. Autres types de liens
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3.3.3. Navigation
3.3.4. Comprendre 'importance du contenu
3.3.5. Rendre votre site fonctionnel

3.4.1. Cibler vos pages
3.4.2. Trouver les bonnes transitions

3.5. Conclusion

Chapitre 4 Mettre votre site en 11-13 [P PPPPPPPPPPPTT.

4.1. Obtenir votre nom de domaine
4.1.1. Choisir un nom de domaine
4.1.2. Choisir un prestataire d’enregistrement

4.1.3. Eviter les pieges
A.1.3.1. DEUX ANS 2 CING BNS 7 -..eemsrarmmarsssmsnissusrorsnssssssssssssstsiassnssssssssssssensensssassantanssnsees oo

4.1.3.2. POUTQUOI €81-C8 S110NJ 2 ....vvriurisceriiiisissss st
4.2. Trouver un fournisseur d’espace Web........ccccoviiiiiiinninninmmnnnrnnnneeeensees ;
4.2.1. Choisir le bon serveur Web .........coviriiiumimmmiieruiiiisinimiansn sttt E |
4.2.2. Déterminer vos besoins

4.2.3. Choisir le type de serveur
4.2.3.1. HEDEIGEUS NON VIFUEIS c.vucvuureusrrmmssensississssss s mss s st s s S
4.2.3.2. Hébergeurs virtuels
4.9.3.3) SOIVOUNS QOUIBS. ....coississiuceusssivssissanisssssssonssanssnsssssssssssmsssnstisserseseosstspnassatssansssses e R
4.2.3.4. Serveurs co-localisés

4.2.4. Estimer le rapport qualité/prix
4.2.5. Rechercher votre fournisseur d’espace Web

4.3. Tester |’efficacité de votre fournisseur d’espace Web .

4.3.1. Obtenir le service client
4.3.2. Obtenir le service technique

4.4, Eviter les arnaques
4.4.1. Se méfier des escrocs
4.4.2. Garder votre nom de domaine
4.4.3. Obtenir un espace et un trafic illimités
4.4 4. Dépéchez-vous et gagnez de l'argent




3.4, Obtenir des statistiques
finir les options
venir revendeur
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Conclusion
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Lhapitre 5 Mettre en forme votre texte

Personnaliser du texte grace aux styles de caractéres
1.1. Mettre en italique
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Chapitre 6 Rehausser vos pages WED ..vveenrecersssrasannacannsnes

’

6.1. Types de fichiers graphiques
B IE o i.sevesanamsssrnpuns wosasansisocstuaras asssnnnnrsssionhashess Sob e g i oglhy

6.2.3. Trouver le bon artiste
6.2.4. Utiliser des banques d’images
6.3. Eviter les problémes juridiques
6.3.1. Utiliser des images protégées par un copyright

7.1. Ajouter des images
7.1.1. Attributs height et width

7.2.3. Aligner texte et images
7.2.4. Position des images par rapport au texte
7.2.5. Mettre en forme le texte

7.3.1. Utiliser les bordures
7.3.2. Créer des cartes images
7.4. Résoudre les problémes liés aux images
7.4.1. Utiliser des vignettes pour reduire le temps de téléchargement .........ooenreeeinernnesss
7.4.2. Utiliser des polices peu communes
7.5. Ajouter des images en arriére-plan

-

B Bt 12 B0 . oooonnnes oesiusnassisviana cenassnpunsfssstansenayasat e sensasnanentnes
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2 Utiliser une image horizontale




Chapitre 8 Créer vos images
m
£ 1. Choisir un outil
1.1. Photoshop
1.2. Fireworks
B3 Painter
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8.2.1.1. Photoshop

8.2.1.2. Fireworks

8.2.1.3. Painter

8.2.1.4. Paint ShOp Pro......ccccceememmneesensosns
£1.12. Taille de l"image

8.2.2.1. Photoshop

8222 Fireworks

8.2,3‘1. Photoshop

8.2.3.2. Fireworks

8.2.3.3. Painter

8.2.3.4. Paint Shop Pro.........
8.2.4. Accentuation et flou

824.1. Photoshop

8.2.4.2. Fireworks...
8.2.4.3. Painter

8.2.5.1. Photoshop
8.2.5.2. Fireworks
8.2.5.3. Painter
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Chapitre 9 Ajouter des COUlUTS ....cceiumrrrrrrreniaaaansnessnnnns
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9.1. Définir vos couleurs par défaut
9.1.1. Définir une couleur d’arriere-plan
9.1.2. Définir une couleur de texte
9.1.3. Changer la couleur des liens
9.2. Utiliser le nom des couleurs et leurs codes hexadécimaux
9.2.1. Décoder les triplets RGB
9.2.2. Utiliser les noms de couleur
9.2.3. Utiliser des palettes
9.3. Reégle des trois C
9.3.1. Choisir des couleurs complémentaires
9.3.2. Garantir le contraste et [a VisIDIlIte ...........ccovimuiiminii e i
9.3.3. Coordonner les couleurs

Partie 3  Créer vos calques................................2.

Chapitre 10 Exploiter la puissance des tableauX......ccoceeveeee 2B
#

10.1. Ajouter des tableaux

10.2. Ajouter des bordures

10.3. Utiliser les espaces de protection et de cellule

10.4. Aligner un tableau et son contenu
10.4.1. Définir I’alignement horizontal
10.4.2. Utiliser des tableaux avec des formulaires
10.4.3. Utiliser les tableaux avec les arriere-plans
10 4 4_Définir I"alignement vertical
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10.4.5. Eviter les retours A la ligne
10.5. Fusionner des cellules

Chapitre 11 Utiliser les frames

11.1.2. Creer une barre de navigation
11.1.3. Associer frames et actions

11.2. Créer des framesets
11.2.1. Définir des colonnes et des lignes
11.2.2. Melanger les valeurs en pixel et e

N pourcentage
11.2.3. Eviter le redimensionnement
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Chapitre 12 Utiliser les feuilles de Style ...veverriiirennnneneenaens

12.5. Assigner des classes

12.6. Utiliser des identifiants

12.7. Insérer des éléments et utiliser les sélecteurs contextuels

13.1. Ajouter des calques
13.1.1. Utiliser les propriétés de positionnement de

13.1.2. Choisir un positionnement S50l Ol PRIALIF 0. suve it or s dudad Sebbitsiiun s nasisnsmsensivenig .

s feuilles de Style ....oovvvvervmrreninimminnnies |

13.2. Superposer des calques
13.2.1. Superposer des calques
13.2.2. Jouer avec la couleur d'arriére-plan et la transparence

13.3. Gérer les débordements
13.3.1. Utiliser des calques « visibles »
13.3.2. Utiliser des calques « cacheés »
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namiques avec JavaScript..... 448

Chapitre 15 Créer des pages dy

15.1. Essayer JavaScript

15.2. Comprendre JavasScript
15.2.1. Travailler avec des variables et des constantes
15.2.1.1. Déclarer des variables

15.0.1.2. NOMMEr |68 VANADIES ..cvvirsessssssvssssssssmmsmssrss e
15.2.1.3. Assigner différentes valeurs

15.2.1.4. Types 08 VAIBU ....cowsmmsrsssmsssssssmmsss s e
15.2.2. Affecter des valeurs avec des OPErAteUrs ..o.ooervssenserneressenesenss

15.2.2.1. Les opérateurs de comparaison

15.2.2.2. Les operateurs AMAMETIQUES ovveevvvssimmssmsmssemssssseees

15.2.2.3. Les opérateurs logiques

15.2.3. Ajouter des déclarations

15.2.4. Utiliser la balise S e R R
15.2.4.1. Comprendre le margueur de commentaire double slash
15.2.4.2. Ajouter des COMMENEAIIES cvvecvvssrrsssmssssssssisnassmssssssesess
15.2.4.3. Exécuter des T o e
15.2.4.4. Rencontrer des comportement inattendus

15.2.5. Inclure des déclaration dans des fonctions
15.2.5.1. Appeler une déclaration
15.2.5.2. Comprendre le périmetre d’action des variables

. else

15.3.1. Charger et quitter une page
15.3.2. Réagir aux mouvements de la souris

15.3.3. Cliquer et double-cliquer
15.3.4. Presser et relacher des touches
15.4. Voir les éléments en tant qu’objets

15.4.1. Comprendre les propriétes
15.4.2. Travailler avec les meéthodes
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Chapitre 16 Simplifier la navigation. ...c.uimnne Nomi s .0 487
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16.1. Définir des barres de navigation
16.1.1. Eviter les bourdes

Chapitre 17 Ajouter des éléments dynamiques

17.2.2.1. Changer de couieur
17.2.2.2. Définir le texte de la barre detat
17.3. Animer des éléments

Chapitre 18 Créer des animations avec Macromedia Flash

*28.1. Comprendre les principes de base
18.1.1. La vue de la scéne
18.1.2. Les scénes
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18.1.7. L2 barre de lancement

18.2. Creer des objets ...oeeee
18.2.1. Dessiner des traits avec |’outil Ligne
18.2.2. péfinir les caractéristiques des traits
18.2.3. gelectionner et supprimer des objets
18.2.4. Dessiner des formes
18.2.5. Sauvegar
18.2.6. importer
18.2.7. Utiliser la bibli

18.3. Modifier des objets.....- patts
18.3.1. Etendre et déformer des objets
18.3.2. Grouper des objets
18.3.3. Redimensionner . ..-«+x+ "™
18.3.4. Faire pivo
18.3.5. Lisser et redresser
18.3.6. Utiliser les dégrades ....oorot
18.3.7. Utiliser les bitmaps comme technique de remplissage

18.4. Travailler |e texte
18.4.1. Ajouter du texte
18.4.2. Choisir uné police
18.4.3. Definir les caracteris
18.4.4. Creer des effets de texte

18.5. Travailler avec |es scénarios
18.5.1. ytiliser
18.5.2. Inserer des ima
18.5.3. Ajouter des calques
18.5.4. Ajouter des objets aux ¢
18.5.5. Convertir des objets en symboles
18.5.6. Creer |’animation
18.5.7. Definir le mouvement
18.5.8. Creer plus d’effets
18.5.9. Ajouter du son
18.5.10. Traiter les fichiers MP3
18.5.11. Synchroniser son et mouvement

18.6. Utiliser des techni
18.6.1. programmer ave
18.6.2. Ajouter des actions

18.7. Exporter et
18.7.1. Exporter
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Chapitre 19 Ajouter des objets multimedia ...................... 577
\

5.1 Ajouter des éléments audio
#%.1.1. Choisir un type de fichier
511 Intégrer un fichier audio
75.1.3. Ragler le volume

"5.1.5. Trouver des fichiers son
18.1.5.1. Composer votre musique
19.1.5.2. Acheter votre musique

“%.1 Intégrer des vidéos

¥5.3.1. Définir les valeurs de [’élément PARAM
¥9.3.2. Penser aux autres

Partie 5 Tirer profit de I’e-commerce ... 5

e ——

Chapitre 20 Monter votre L L O 601
\

20.1.2. Les grandes enseignes
20.1.3. Les sites de services
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20.2. Mettre en place un panier virtuel
20.2.1. Gérer les problemes liés a la sécurité
20.2.2. Rejoindre un centre commercial
20.2.3. Monter votre affaire seul
20.2.4. Utiliser les codes source disponibles

20.3.2. Cheques
e e e L

Chapitre 21 Penser B DL (o us onesssmvonsvansesivisivoovsees tii e el oy
f
21.1. Utiliser des noms de domaine et des noms de marque
21.1.1. Conflits de nom de domaine
21.1.2. Rechercher des marques déposeées
21.2. Rassurer vos visiteurs
21.2.1. Expliquer votre niveau de sécurité
21.2.2. Créer une politique de sécurité

Partie 6 Faire vivre votre SILE .eeeenrenssasnssansonnses

Chapitre 22 PrOMOUVOIr VOre SIte ..cceesssnarnnnnnnaranensestst
#

22.1. Exploiter les moteurs de recherche
22.1.1. Comprendre le fonctionnement des robots
22.1.2. Soumettre votre site
22.1.3. Ajouter des informations
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Chapitre 24 Mettre a jour votre gite cveivesiass
/

24.1. Mettre a jour votre site
24.2. Garder votre site a jour
24.2.1. Etablir un CAleNAMIEr .cooessssssnsssensmernastetss
24.2.2. Trouver un nouveau contenu
24.2.3. Laisser vos visiteurs enrichir votre site
24.3. Utiliser toutes les méthodes
24.3.1. Publier des news
24.3.2. Décrire VoS produits
24.3.3. Créer des didacticiels
24.4. Penser au futur
24.4.1. Contenu et présentation
24.4.2. Balises personnalisées
24.4.3. Modifications ot DTD assssinenssss sadsnosons?
24 .4.4. Vocabulaires XML
24.5. Penser au XHTML 1.0
14.5.1. Compatibilité HTML et XML

24.5.2. XHTML et HTML 4.0
24.5.3. Problémes de compatibilité

24.6. Conclusion

Annexe A Contenu du CD-ROM

Configuration requise
M avec Microsoft Windows

u du CD-ROM

Utiliser le CD-RO

Découvrir le conten
Applications
Fichiers HTML

En cas de problémes

..ll.l'.....l.

ML 4.01 eovceeensnsnsenes

Annexe B Spécifications HT
/




C Spécifications XHTML 1.0 ...ovevvvvvrevennnnerevnrnerenens 127

1.0 : le langage eXtensible HyperText Markup
e aormutation de HTML 4 en XML 1.0 ...c.covviiiinnonnmminmnnnimommmosssemesmonins 729
desure 9




