
Interactions entre l’homme et la machine
sur le Web
Lorsqu’on navigue sur le Web nous ne faisons pas que lire passivement du texte mais

parfois agissons sur le document que nous lisons.
Regardons sur une ancienne version du site de réservation en ligne d’un billet de TGV.

1 Les différents composants graphiques permettant
d’interagir avec une application Web

La plupart du temps nous retrouvons un peu partout les même éléments :
1. des cases à cocher comme celle associée à Trajets directs. En cliquant à l’in-

térieur de cette case on peut voir une encoche apparaître ∨ ce qui signifie que ce
choix Trajets directs a été sélectionné

2. des boutons radio .
En cliquant dans ces boutons ils deviennent colorés ce qui permet de faire un
choix, par exemple sur le site de réservation on peut ainsi choisir un direct ou
un aller retour

3. des menus déroulants qui nous propose des choix que l’on peut sélectionner
ainsi la date du départ est un menu déroulant ainsi que le lieu du départ.

4. des curseurs. Si on clique sur le symbole ⊕ on peut augmenter d’une unité le
nombre de voyageurs alors que si on clique sur le symbole 	 on diminue d’une
unité le nombre de voyageurs

5. des boutons comme le bouton Rechercher qui lance la recherche d’un voyage
avec les critères sélectionnés à condition que l’on clique dessus

Le caractère interactif de la page est définie soit au niveau du serveur avec un
langage comme PHP, ou au niveau du client avec un langage comme JavaScript
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2 Interaction client-serveur

La plupart du temps quand on navigue sur le Web de lien en lien en tant que
client on sollicite une information (texte, image, vidéo, son) qui se trouve sur un ser-
veur distant suivant un protocole de communication nommé HTTP pour (Hyper
Text Transfert Protocol) ou encore HTTPS (S pour Secure) lorsque les données
sont chiffrées si on fait des achats en ligne par exemple.

On ouvre le navigateur Firefox et dans le menu à Outils on sélectionne Outils de
développement Web.

Ensuite dans la barre URL (pour Uniform Resource Locator) on entre mathly.
Ensuite on clique sur Réseau, et on observe ceci :

5 ressources ou requêtes ont été chargées avec succès (code 200) avec la méthode
GET :

1. Le texte de la page (en html)
2. Le style de la page (en css)
3. Une image au format png.
4. Puis deux icônes.

2



Sélectionnons la requête html on observe le nom du domaine du serveur ou Host,
mathly.fr, l’adresse IPv4 du serveur et le port 85.236.153.18 :443, puis le protocole ici
HTTP/3 et les en-têtes de la requête et de la réponse.

Regardez les informations au sujet des en-têtes de la requête :

Pour avoir des informations supplémentaires, cliquez sur le point d’interrogation
à gauche de la notion, vous serez dirigé sur le site de la Fondation Mozilla (Mozilla
Development Network).

Regardez les informations au sujet des en-têtes de la réponse par le serveur :
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3 La méthode GET
Sur des nombreuses pages on nous demande de faire des recherches ou des choix

Ceci se fait par l’intermédiaire de formulaires qui nous permettent d’affiner nos re-
quêtes

Le site okkazeo.com est un site de vente de jeux de société neufs ou d’occasion.

Entrons directement dans l’URL d’un navigateur https://www.okkazeao.com
Sur la page d’accueil vous pouvez remplir un formulaire pour préciser votre recherche

On va sélectionner par exemple le département 91, puis cocher les jeux d’occasion
et entrer une fourchette de prix entre 20 euros et 50 euros puis cliquer sur le bouton
Filtrer
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On observe alors dans l’url du navigateur :
https://www.okkazeo.com/jeux/arrivages?departement=91&FiltreCodePostal=

&FiltreDistance=1&FiltreRechOccasion=on&FiltreLangue=0&FiltreRechPrixMin=
10&FiltreRechPrixMax=50

La méthode GET ajoute des paramètres dans l’URL à la suite du nom
de domaine et du chemin vers le fichier après le symbole ?

S’il y a plusieurs paramètres ils sont rassemblés avec le symbole & (pour ET)
En conclusion on retiendra la structure de l’URL d’une page

4 La méthode POST
Sur de nombreux sites on peut se connecter par exemple pour laisser un commen-

taire sur un site d’informations ou pour pouvoir y programmer comme sur le site de
France I.O.I à l’aide d’un formulaire
On voit ci-dessous le formulaire à l’écran et le code de la page. Un formulaire est codé
par les balises <form> et </form>.

Or pour des raisons de confidentialité on n’a pas envie que l’identifiant et le mot de
passe soit visible dans l’URL. (De même lorsqu’on fait un achat en ligne)
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Il existe alors une autre méthode pour la transmission des informations, la méthode
POST, qui n’affiche pas dans l’URL les paramètres d’une requête.

Vous pouvez tester la méthode POST, tout simplement en vous connectant à l’E.N.T
avec votre identifiant et votre mot de passe et en observant l’URL de votre navigateur.

5 Les bases du HTML et du CSS
Voir TP

6 Sélecteurs dans le DOM
Une page web est structurée par le langage HTML qui est un langage de balises.
La plupart des balises sont ouvrantes et fermantes ce qui induit une relation hié-

rarchique entre les balises , que l’on peut matérialiser par un arbre appelé le DOM
(document object model)

Voici la partie visible d’une page "simple" , entre les balises <body> et </body>

et voici le dom associé :
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Les sélecteurs sont les éléments de cet ordre , il y a trois types de sélecteurs mais
on ne travaillera qu’avec deux types

1. Le premier type est formé par toutes les balises d’origine du HTML comme <a>,
<p>, etc...

2. Le deuxième type est formé par les balises que l’on a particularisé en leur
donnant un nom avec l’attribut class, par exemple la balise <p> a été particula-
risé par l’attribut class = ’legende’ par conséquent le sélecteur n’est pas p mais
.legende

7 Association sélecteur - variable Javascript
Si on veut rendre la page interactive et sensible à un évènement comme le clic

de souris on associe au sélecteur désignant l’endroit de la page que l’on veut rendre
interactive, à une variable Javascript dans un premier temps

Exemples :

var btn = document . que rySe l e c to r ( ’ button ’ ) ;
var img = document . que rySe l e c t o r ( ’ . image ’ ) ;

8 Ecouteur d’évènement
Ensuite on associe à ces variables Javascript des écouteurs d’évènements qui sont

des fonctions qui vont s’exécuter lorsque l’évènement se produira à l’endroit du DOM
représenté par le sélecteur

btn . addEventListener ( ’ c l i c k ’ , changer ) ;
img . addEventListener ( ’ db l c l i c k ’ , change_image ) ;

Ce qui signifie que si on clique une fois sur le bouton où il y a écrit "Changer" la
fonction changer sera exécutée et si on double -clique sur l’image de la page alors la
fonction change_image sera exécutée

Voici les fonctions en question dans le script javascript
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Voici le "main" du script Javascript

8.1 Exercices : HTML /CSS et Javascript

Ex 1

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta cha r s e t="utf−8">
<l i n k h r e f="s t y l e . c s s " r e l="s t y l e s h e e t "/>

<t i t l e >Premiere N. S . I</ t i t l e >
</head>

<body>
<h1>Quelques langages de programmation</h1>
<ul>
<l i >Python</ l i >
<l i >C</ l i >
<l i >Java</ l i >
</ul>
<s c r i p t type="text / j a v a s c r i p t "

s r c=" l i s t e . j s ">

</s c r i p t >
<button>Ajouter des langages </button>
</body>
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</html>

1. Quel est le DOM de cette page html ?
2. Quels sont les noeuds et les noeuds littéraux ?
3. Faire un script Javascript qui ajoute les langages suivants OCaml ,C++ et php
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