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Le Web
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I. Histoire et chronologie

C’est en 1965 que Ted Nelson crée l’hypertexte, brique de départ du Web. L’hypertexte est un ensemble de
documents qui permet de passer de l’un à l’autre grâce à un système de renvois, appelé hyperliens ou liens
hypertextes.

Le Web est créé en 1990 par Tim Berners-Lee, actuellement président du W3C (World Wide Web Consortium),
organisme de standardisation chargé de promouvoir la compatibilité des technologies sur le Web (HTML5, XML,
CSS, Javascript, etc.).

II. Généralités
Le Web (toile ou réseau) désigne un système donnant accès à un ensemble de données (page, image, son, vidéo)
reliées par des liens hypertextes et accessibles sur le réseau internet.

On accède à une page Web par son adresse unique, nommée URL (Uniforme Resource Locator). Elle est composée
de trois éléments :

• http:// ou https:// qui correspond au protocole de communication entre le client(votre ordinateur) et
le serveur(un ordinateur branché sur internet)

• un nom de domaine

• un chemin qui pointe vers une page précise

Exemple

ℎ𝑡𝑡𝑝𝑠 ∶ //⏟⏟⏟⏟⏟
𝑝𝑟𝑜𝑡𝑜𝑐𝑜𝑙𝑒 𝑑𝑒

𝑐𝑜𝑚𝑚𝑢𝑛𝑖𝑐𝑎𝑡𝑖𝑜𝑛

𝑓𝑟.𝑤𝑖𝑘𝑖𝑝𝑒𝑑𝑖𝑎.𝑜𝑟𝑔/⏟⏟⏟⏟⏟⏟⏟⏟⏟
𝑛𝑜𝑚 𝑑𝑒 𝑑𝑜𝑚𝑎𝑖𝑛𝑒

𝑤𝑖𝑘𝑖/𝐻𝑖𝑠𝑡𝑜𝑖𝑟𝑒_𝑑𝑒_𝑙%27𝑖𝑛𝑓𝑜𝑟𝑚𝑎𝑡𝑖𝑞𝑢𝑒⏟⏟⏟⏟⏟⏟⏟⏟⏟⏟⏟⏟⏟⏟⏟⏟⏟
𝑐ℎ𝑒𝑚𝑖𝑛 𝑣𝑒𝑟𝑠 𝑢𝑛𝑒 𝑝𝑎𝑔𝑒

Pour consulter une page Web, un poste client, celui de l’utilisateur, utilise le protocole HTTP (HyperText Trans-
fer Protocol) afin d’envoyer une requête à un serveur, l’ordinateur sur lequel est stocké la page Web. Celui-ci
répond sous forme de texte qui sera affiché (contenu et mise en page) par le navigateur.

Le texte renvoyé est écrit en HTML (HyperText Markup Language ou langage à balisage hypertexte). Ce langage
utilise des balises pour délimiter des zones de textes. Ces balises sont invisibles à l’écran mais permet au navigateur
d’interpréter ce qu’il doit afficher.

Le HTML permet de mettre du contenu dans la page.
Un des contenus les plus répandus sur la toile est le lien hypertexte qui pointe vers une autre page Web, un
son, une image, une vidéo, etc. En cliquant dessus, on accède à l’adresse URL correspondante et donc au contenu
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correspondant.
Le style graphique de la page est défini par le langage CSS (Cascade Style Sheets).

III. Les moteurs de recherche
Les moteurs de recherche permettent de trouver des informations dans des pages dont on ne connait pas
l’adresse ou des pages qu’on ne connait pas.
La méthode de recherche appelée référencement naturel (ou SEO : Search Engine Optimization) se décompose en
trois grandes activités :

• le parcours automatique du Web : des robots(logiciels) aspirent des pages Web.

• l’analyse du contenu des pages aspirées : c’est l’indexation. Elle permet de constituer un annuaire inversé
qui associe à chaque terme (mot-clé) les URL des pages où il apparaît.

• la construction d’une liste ordonnée qui classe les pages Web par popularité (plus des liens hypertextes
pointent sur cette page, plus elle est populaire), pertinence (aux mots de la requête) et l’ordre des termes
de la requête.

Les concepteurs de site Web peuvent toujours améliorer le référencement de leurs pages en choisissant bien les
mots et en les plaçant à des endroits stratégiques dans les pages.

IV. Les risques du Web
Lorsqu’il surfe sur le Web, l’utilisateur prend des risques : il peut communiquer des informations personnelles à
son insu à des serveurs qui gardent des traces (à distance ou localement, grâce à des cookies) mais aussi charger
des pages contenant des programmes malveillants.

L’utilisateur veillera donc à surfer sur des pages sécurisées reconnaissables par le protocole utilisé HTTPS (Hy-
perText Transfer Protocol Secure). Ce protocole crypte les échanges.

De plus, un navigateur peut garder l’historique de toutes les interactions faites par l’utilisateur et le laisser
accessible aux sites connectés.
Afin de pallier ce problème, l’utilisateur doit :

• paramétrer son navigateur afin que ce dernier n’enregistre pas l’historique des interactions.

• utiliser des services sur le Web (Qwant, etc.) qui s’engagent à ne pas garder traces des interactions.

Dans l’histoire de la communication, le Web est une révolution puisque tout le monde a la possibilité et le droit
de publier. Ainsi sont diffusées toutes sortes d’informations dont ni la qualité ni la pertinence, ni la véracité ne
sont garanties.
On rappelle cependant que les ressources publiées sur le Web sont la propriété de leurs auteurs et ne sont pas
libres de droit. Leur usage est réglementé par différentes législations en fonction des pays ou encore par des régimes
spécifiques que peuvent réclamer les auteurs, comme les licences Creative Common.
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V. Création d’une page Web

V.1. Le HTML
Définition

Un fichier HTML est un fichier contenant du texte et dont l’extension est .html .

Remarque

Les balises sont composées en général d’une balise entrante et d’une balise fermante.

1 <maBalise>
2 . . .
3 </maBalise>

Remarque

Pour des raisons de lisibilité, on indente les balises situées à l’intérieur d’autres balises.

1 <bal i s e1 >
2 Du texte pour la b a l i s e 1 .
3 <bal i s e2 >
4 Du texte pour la b a l i s e 2 .
5 <bal i s e3 >
6 Le texte de la b a l i s e 3 .
7 </ba l i s e3 >
8 Encore du texte pour la b a l i s e 2 .
9 </ba l i s e2 >

10 <bal i s e4 >
11 Du texte pour la b a l i s e 4 .
12 <bal i s e5 >
13 Le texte de la b a l i s e 5 .
14 </ba l i s e5 >
15 Encore du texte pour la b a l i s e 4 .
16 </ba l i s e4 >
17 Encore du texte pour la b a l i s e 1 .
18 </ba l i s e1 >

Chaque balise possède :
• 1 unique parent : la balise qui la contient.
• 0, 1 ou plusieurs enfants : les balises qu’elle contient.

Dans notre exemple :

• <balise1>...</balise1> est le parent de <balise2>...</balise2> .

• <balise2>...</balise2> et <balise4>...</balise4> sont les enfants de <balise1>...</balise1> .

• <balise5>...</balise5> est l’enfant de <balise4>...</balise4> .
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Structure d’une page HTML

Une page HTML possède :

• un en-tête qui ne s’affiche pas mais dans lequel on note des données tels que des liens avec d’autres
fichiers ou le titre de la page Web

• un corps dans lequel on écrit le contenu de la page Web.
1 <html>
2 <head>
3 <meta http−equiv=” content−type ” content=” text /html ; charset=utf −8” />
4 <t i t l e > Mon t i t r e </t i t l e >
5 <l i n k hre f=”CSS/monFichierCSS . c s s ” type=” text / c s s ” r e l=” s t y l e s h e e t ” media=” screen ”>
6 <SCRIPT type=” text / j a v a s c r i p t ” SRC=” j a v a s c r i p t / monFichierJavascr ipt . j s ”> </SCRIPT>
7 </head>
8 <body>
9 contenu de la page Web

10 </body>
11 </html>

Remarque

• La ligne 3 indique le type de codage des caractères, ici l’UTF-8.

• La ligne 4 indique le titre de la page, que l’on retrouve dans les onglets des navigateurs.

• La ligne 5 permet de lier la page HTML à un fichier CSS.

• La ligne 6 permet de lier la page HTML à un script Javascript qui se trouve dans un autre fichier.

Structure du corps d’une page HTML

Afin de se repérer facilement dans le contenu du corps, il faut le structurer. Ce dernier doit donc ressembler
à :

1 <header>
2 I c i , j e peux mettre l ’ entête de ma page , avec un t i t r e par exemple
3 <nav>
4 I c i , j e mets mon menu
5 </nav>
6 </header>
7 <sect ion >
8 I c i j e va i s pa r l e r d ’un thème p a r t i c u l i e r .
9 <header>

10 Un en−tê t e pour mon thème
11 </header>
12 <a r t i c l e >
13 Un premier a r t i c l e pour mon thème
14 </a r t i c l e >
15 <a r t i c l e >
16 Un deuxième a r t i c l e pour mon thème
17 </a r t i c l e >
18 <footer >
19 un pied de page pour mon a r t i c l e
20 </footer >
21 </sect ion >
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Structure du corps d’une page HTML - suite

22 <sect ion >
23 I c i j e va i s pa r l e r d ’un deuxième thème .
24 <header>
25 Un entête pour mon thème
26 </header>
27 <a r t i c l e >
28 Un premier a r t i c l e pour mon thème
29 </a r t i c l e >
30 <a r t i c l e >
31 Un deuxième a r t i c l e pour mon thème
32 </a r t i c l e >
33 <footer >
34 un pied de page pour mon a r t i c l e
35 </footer >
36 </sect ion >
37 <aside>
38 Ce sera ma barre l a t é r a l e
39 </aside>
40 <footer >
41 Un pied de page pour ma page Web
42 </footer >

Ce qui donne une structure du type ci-dessous :

6



V.1.a. Les balises

En plus de celles que nous avons vu précédemment, voici une liste non exhaustive des balises HTML.

• <div>...</div> : crée une zone de largeur la largeur de son parent.

• <span>...</span> : crée une zone de largeur la largeur de son contenant.

• <br> : retour à la ligne. Remarque : il n’y a pas de balise fermante.

• <img src="monFichierImage.jpg"> : insère une image.

Attention

Lorsqu’on indique une source (ici, celle de l’image), on l’indique toujours en chemin relatif, c’est-
à-dire par rapport à l’emplacement du fichier dans lequel on indique la source (ici, par rapport à
l’emplacement de ma_premiere_page_Web.html).

taille de l’image

On peut choisir la taille de l’image en ajoutant les attributs height (hauteur) ou width (largeur) dans
la balise.

1 <img src=”monFichierImage . jpg ” height=”500” width=”400”>
2 <img src=”monFichierImage . jpg ” height=”500”>
3 <img src=”monFichierImage . jpg ” width=”400”>

La ligne 3 déformera l’image si vous ne gardez pas le rapport hauteur/largeur de l’image.
Les deux autres lignes ne déformeront pas l’image.

• <a>...</a> : insère une ancre, ou lien hypertexte.

1 <a hre f=” adresse_du_lien ”> a f f i c h a g e </a>

adresse_du_lien est :

– soit une adresse distante (sur Internet) du type : https://www.w3schools.com/tags/tag_a.asp

– soit une adresse locale :
∗ relative du type : deuxieme_page.html

∗ absolue (non recommandée) du type : C:/leDossierDeMonSite/deuxieme_page.html

Remarque

Le fichier au bout du lien peut être une page Internet, une image, un fichier média (son ou vidéo),
etc.

• <h1>...</h1> à <h6>...</h6> : titres et sous-titres. Plus le numéro de la balise est petit, plus la police
de caractère sera grande.

• <b>...</b> : en gras.

• <i>...</i> : en italique.

• <u>...</u> : souligné.

• <button>...</button> : un bouton. Le contenu de la balise correspond à ce qui s’affiche sur le bouton.
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Remarque

La liste des balises HTML est référencée sur le site W3schools.

Certaines balises ont besoin d’attributs, d’autres non. Mais on peut affecter certains attributs, dits universels, à
toutes les balises, notamment les attributs id et classe .

Remarque

Lorsqu’on affecte une valeur à un attribut pour un élément de la page Web, c’est toujours dans la balise
ouvrante de ce dernier.

V.1.b. Les classes

Définition

Une classe est un groupe. Lorsqu’on affecte à une balise une classe, via l’attribut class , elle fera automa-
tiquement partie de cette classe.

Propriété

Lorsqu’on donne une propriété à une classe alors tous les éléments de cette classe sont affectés.

Exemple

Soit le code HTML suivant :

1 <span c l a s s = ”machin truc ”>Bonjour</span>
2 <span c l a s s = ” chose machin”>le </span>
3 <span c l a s s = ” chose truc ”>monde</span>

Si la classe machin correspond à la propriété « couleur rouge », la classe truc correspond à la propriété
« bordure noire double »et la classe chose correspond à la propriété « grandeur du texte plus grande que
la normale », alors on obtiendra :

Bonjour le monde

V.1.c. Les identifiants

Définition

Un identifiant, comme son nom l’indique identifie une balise. Il doit être unique. Plusieurs balises ne peuvent
avoir le même identifiant. Pour donner un identifiant à une balise, on utilise l’attribut id .
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Exemple

Soit le code HTML suivant :

1 <span id = ” bidule ”>Bonjour</span>
2 <span id = ”hop”>à tous .</span>

Si on donne à l’identifiant bidule la propriété « couleur verte »et à l’identifiant hop la propriété « bordure
noire », on obtient :

Bonjour à tous.

V.2. Le CSS
Définition

Le CSS (Cascade Style Sheet) permet de mettre en forme la page Web.

Remarque

Si le style de la page web est dans un autre fichier, il est nécessaire de lier le fichier CSS au fichier HTML.

Pour appliquer des propriétés à des balises, il y a trois façons de faire :

• en utilisant le nom de la balise, auquel cas la propriété affectera toutes les balises.

Exemple

1 a r t i c l e {
2 mes propr i é t é s
3 }

• en utilisant une classe, auquel cas la propriété affectera toutes les balises appartenant à la classe.

Exemple

1 . l aC la s s e {
2 mes propr i é t é s
3 }

• en utilisant un identifiant, auquel cas la propriété affectera seulement la balise d’identifiant donné.

Exemple

1 #monIdent i f iant {
2 mes propr i é t é s
3 }

Remarque

La liste des références CSS est référencée sur le site W3schools
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V.3. Le Javascript

V.3.a. Généralités

Définition

Javascript est un langage de programmation qui permet de dynamiser les pages Web.

Remarque

Javascript peut utiliser la programmation événementielle, c’est-à-dire une programmation qui exécute des
instructions quand on fait une action sur des éléments de la page Web associée.

Remarque

Si les instructions Javascript sont dans un autre fichier, il est nécessaire de lier le fichier Javascript au fichier
HTML.

V.3.b. Variables et fonctions

Comme en Python, on peut utiliser des variables et des fonctions en Javascript.
Pour les variables locales, on écrit :

1 var maVariable = valeur

Remarque

Si on oublie le mot-clé var , la variable sera globale.

Pour les variables globales, on écrit :

1 maVariable = valeur

Pour les fonctions, Il y a deux façons de faire :

1 var maFonction = funct ion ( argument1 , argument2 , . . . ) {
2 mesInstruct ions
3 }

ou

1 funct ion maFonction ( argument1 , argument2 , . . . ) {
2 mesInstruct ions
3 }
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V.3.c. Les événements

Il existe beaucoup d’événements en Javascript que l’on peut retrouver sur le site W3schools.
Nous nous intéresserons uniquement à l’événement onclick , qui exécute une séquence d’instructions lorsqu’on
clique sur un élément de la page Web.
Pour programmer en programmation événementielle, il y a trois façons de faire :

• 1ère façon : en HTML

1 <element onc l i ck=”monScript”>

monScript est bien un script Javascript dans une chaîne de caractères, c’est-à-dire une série d’instructions
séparées par des ; .
Cette façon n’est recommandée uniquement s’il y a peu d’instructions (une ou deux) à exécuter.
L’événement utilisé onclick est un attribut de l’élément element .

• 2ème façon : en Javascript

1 monObjet = document . getElementById ( ” monIdent i f iant ” ) ;
2 monObjet . onc l i ck = funct ion (){
3 monScript
4 }

Il faut donc connaître l’identifiant de l’élément sur lequel on doit cliquer pour exécuter les instructions.

• 3ème façon : en Javascript avec la méthode addEventListener()

1 monObjet = document . getElementById ( ” monIdent i f iant ” ) ;
2 monObjet . addEventListener ( ” c l i c k ” , monScript )

ou

1 var maFonction = funct ion {
2 monScript
3 }
4 monObjet = document . getElementById ( ” monIdent i f iant ” ) ;
5 monObjet . addEventListener ( ” c l i c k ” , maFonction )

Il faut donc connaître l’identifiant de l’élément sur lequel on doit cliquer pour exécuter les instructions.

Remarque

La liste des références Javascript est référencée sur le site W3schools.
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