Cours du Professeur Michel de Rougemont

SYSTEMES d'INFORMATION, DEUG 1ère année Eco-Gestion


Séance de TD n° 1, semaine du 27 septembre au 3 octobre 2004
Accès au réseau Internet

1. Introduction au système Windows. 
2. Créer un  sous-répertoire  du répertoire documents  à votre nom (utilisé par la suite pour tous les fichiers personnels). Créer un fichier sous Word, puis le sauvegarder sous test.doc (par exemple). Le copier sur le bureau, le modifier sous Word et le recopier sous test1.doc dans votre sous-répertoire.
3. Trouver le répertoire dans lequel se trouve le fichier netscape.exe
4. Lancer un navigateur (Netscape  ou Explorer) et aller sur le site http://www.yahoo.com
5. Rechercher  le site de l'Université Paris II en donnant comme mots clé : Université Paris II. Rechercher sur ce site, le Diplôme de Deug 1ère année, puis le cours Systèmes d'Information

6. Reprendre les recherches  en utilisant le moteur www.google.fr et trouver le pagerank des sites trouvés.

7. A partir du site http://www.yahoo.com suivre l'hyper lien Stock Quotes en donnant les noms symboliques IBM, YHOO, MSFT   observer les quotations (NYSE et NASDAQ) des sociétés IBM, Yahoo et Microsoft. Sous forme de tableau  (Tables version) ou non (Non-tables version).

8. Copier le  tableau de données (Tables version)  obtenu  comme fichier dans le sous-répertoire créé à la question 1 en suivant l'hyperlien  Download Spreadsheet format. Lire ce fichier avec le logiciel EXCEL.

9.  Dans le T.D. 2, nous utiliserons le logiciel d'édition  Textpad Localiser le site qui permet de télécharger ce logiciel en comparant  les 2 moteurs Yahoo et Google (mot clé : Textpad). Sur le site www.textpad.com suivre la procédure de free download  de la version 3.2 puis d'installation de ce logiciel. Attention : ne pas copier la dernière  version  4.3.1 mais la  version 3.2 plus ancienne. Suivre : download, puis Version 3.2, puis Multilingual 16 and 32-bit Editions, puis 32-bit Edition, puis From this site.
Séance de TD n° 2, semaine du 5 au 10 octobre 2004
Edition sous Textpad

Installer  Textpad (voir TD 1). Cet éditeur du domaine libre permet de comprendre certains aspects élémentaires mais importants de l'édition : le code ASCII, les codes variables selon les ordinateurs des caractères accentués, l'Unicode.

Sur le site http://utopia.knoware.nl/users/eprebel/Communication/CharacterSets/index.html repérer les fichiers  MacOS et MS-Windows (aussi dupliqués sur le site www.lri.fr/~mdr ) qui donnent les tables de codes  des caractères latins (ISO 8859-1) pour les Macintosh (MacOS) et les machines Windows. Dans MS-Windows , chaque caractère apparaît avec son nom HTML (que l'on utilisera plus tard), son code décimal, et son Unicode. Ce dernier est un code  universel sur 16 bits (2 octets : voir www.unicode.org  pour les experts) qui  utilise une notation hexadécimale.

Dans MS-Windows, quel est le code décimal du caractère E ? Trouver à partir de la valeur  décimale, la valeur hexadécimale correspondante. Vérifier que c'est bien la valeur des 2 derniers chiffres de l'Unicode.  Même question avec le caractère  "è". Comparer les valeurs hexadécimales du caractère "è" dans les fichiers MS-Windows et MacOS. Que peut-on conclure?

Ouvrir le fichier  alice.htm sur le site  www.lri.fr/~mdr à l'aide d'un navigateur (ce sera notre exemple de travail). Lire avec Textpad  le  fichier  aliceMac.txt  sur le site  www.lri.fr/~mdr, fichier créé par un  MacIntosh. On pourra tout d'abord le lire à l'aide d'un navigateur, le sauvegarder dans son répertoire puis le lire à l'aide de Textpad.  Tous les caractères   accentués ainsi   que certains caractères de   ponctuation (… , appelés hellip en HTML)  sont incorrects. Rétablir les bons caractères en procédant comme suit.

· Repérer dans Textpad la commande Recherche->Remplacer (présente dans tous les éditeurs). Elle va permettre de visualiser tous les codes de caractères (hexadécimal et décimal).

· Copier dans le texte le caractère incorrect "é" et le coller dans le cadre du caractère à remplacer. On peut lire alors son code hexadécimal (8E pour MacOS et E9 pour MS-Windows). Le remplacer par le caractère "é" (donc au format Windows). On peut entrer directement le caractère ou entrer son code hexadécimal en écrivant \xE9 après avoir selectionné  Expression régulière dans le cadre. Recommencer l'opération  pour tous les caractères accentués et les caractères de ponctuation jusqu'à obtenir le texte transformé.

· Comparer avec les fichiers  alice.doc  (ouvert par WORD) et  alice.htm (ouvert par NETSCAPE). Ouvrir alice.htm à l'aide de Textpad et observer la notation des accents dans le format HTML : &egrave; pour le caractère "è", que l'on peut aussi noter &#232 (car 232 est la valeur décimale) ou &#xE8 (car E8 est la valeur hexadécimale). Vérifier que ces notations sont équivalentes en modifiant les valeurs à l'aide de Textpad et en lisant le fichier à l'aide du Navigateur.

· Comparer les éditeurs Bloc-Notes, Textpad et WORD.

Séance de TD n° 3, semaine du 11 au 19 octobre 2004
Edition HTML
La documentation sur HTML se trouve sur le site http://www.w3.org/MarkUp/ et nous utiliserons trois présentations de ce langage qui constitue un format d'édition et d'interaction  pour le réseau Internet.

· http://www.w3.org/MarkUp/Guide/ , les bases

· http://www.w3.org/MarkUp/Guide/Style.html, les styles en HTML

· http://www.w3.org/MarkUp/Guide/Advanced.html, HTML avancé

L'outil logiciel de base sera Dreamweaver, un éditeur spécialement conçu pour l'HTML. Nous utiliserons la version 1.2  qui n'est pas la plus récente mais qui est un logiciel libre. (La version 3 est plus sophistiquée mais payante: elle est cependant téléchargeable   gratuitement sur www.macromedia.com  mais valable 1 mois). Un autre logiciel classique est Frontpage. (de Microsoft).

· Lire le fichier aliceMac.txt et modifier les caractères incorrects à l'aide de la notation HTML (page 2 et 3 de http://www.w3.org/MarkUp/Guide/Advanced.html) Le principe est de coder un "é" par &eacute (le nom HTML) ou &#233 car le code décimal est 233 ou &#xE9 car le code héxadécimal est E9. Utiliser Textpad ou Dreamweaver.

· Transformer le texte alice.txt  (ou le fichier obtenu précédemment) pour qu'il soit un document html en suivant les étapes:

1. ajouter des paragraphes (balise <p>)
2. ajouter des retour de ligne (balise <br>)
3. ajouter l'image alice.jpg  alignée à droite (balise 

<img src="../alice.jpg" align="right">), après l'avoir copiée sur www.lri.fr/~mdr
4. créer un deuxième fichier html avec une ancre pointant sur le premier, puis ajouter une ancre dans le premier pointant vers le deuxième 

(balise <a href="deux.htm">vers deux.htm</a> si le deuxième fichier s'appelle deux.htm)

5. Modifier les dialogues à l'aide  des balises <ul> et/ou <ol>
Séance de TD n° 4, semaine du 18 au 24 octobre 2004
 Les feuilles de style en HTML
On rappelle que la documentation se trouve sur http://www.w3.org/MarkUp/Guide/Style.html et va nous permettre d'ajouter quelques effets de style selon la technique CSS. On étudiera ensuite différentes formes de tableaux. Le style d'un paragraphe  recouvre toutes les informations sur les fonts, les couleurs, les marges et tous les éléments d'affichage. Il existe un ensemble de paramètres comme color et background  qui déterminent les couleurs des caractères et du fond.  Une couleur est déterminée par 3 composantes RGB (Red, Green, Blue) et chacune a une valeur sur 2 octets : de 0 à 255 en décimal et de 00 à FF en héxadécimal. Ainsi le blanc est #FFFFFF et le noir est #000000 en hexadécimal. Voir la section Named colors dans http://www.w3.org/MarkUp/Guide/Style.html. 

Ouvrir le fichier  Alice.htm avec Dreamweaver. Visualiser le code HTML en cliquant sur l'icône en bas à droite de la fenêtre principale. Ajouter du texte dans la fenêtre HTML et observer comment les modifications sont mises à jour dans la fenêtre principale. 

Repérer la balise  <BODY> et la modifier en <BODY bgcolor="blue" text="black"> puis en <BODY bgcolor="grey" text="red">, équivalent à <BODY bgcolor="grey" text=#FF0000>

Modifier la couleur d'une ligne du texte en faisant précéder cette ligne de la balise <FONT color="blue"> et en la faisant suivre de la balise </FONT>.

Nous allons introduire des noms de style (s1, s2, s3,…) pour ne pas avoir à répéter les définitions des paramètres en suivant deux méthodes:

Méthode manuelle: Ecrire la ligne  .s1 {  background-color: #000000; margin-top: auto}

entre les balises <style> de l'entête (<head>) qui décrit le style s1 où la couleur de fond est noire (#000000). Pour transformer un paragraphe en style s1 le faire  précéder de la balise <span class="s1"> et suivre de la balise  </span >.  Transformer le 3ième  paragraphe en style s1.

Méthode graphique: Faire apparaître la liste des styles en sélectionnant le 4ième icône  à partir de la droite dans le cadre en bas à gauche de la fenêtre de visualisation. La fenêtre Styles s'ouvre. Sélectionner Style sheet, puis New. Donner le nom s2 au nouveau style de type Background et choisir graphiquement une couleur (bleu par exemple et les autres paramètres souhaités). Sélectionner le 5ième  paragraphe  du texte et  lui appliquer le style s2.

En suivant l'exemple donné dans le paragraphe Tables de http://www.w3.org/MarkUp/Guide/Advanced.html, inclure un tableau à 3 lignes et 2 colonnes en recopiant l'exemple (par Copier/Coller). Modifier le style des cellules à l'aide des paramètres cellpadding, cellspacing et color.  Créer un tableau dont une des cellules est elle-même un tableau. 
Séance de TD n° 5, semaine du 25 Octobre  au 31 Octobre  2004
Régions et tableaux en HTML

On suivra les notations du paragraphe  Clickable Regions within Images de

http://www.w3.org/MarkUp/Guide/Advanced.html. On cherche à concevoir des dessins (rectangles, cercles et pôlygones) superposés à une image  qui seront utilisés pour déclencher des hyperliens.  On utilisera exclusivement Netscape dans ce TD.

Copier , le fichier dessindeug.jpg  (www.lri.fr/~mdr) (avec Explorer)  puis recopier dans la fenêtre HTML d’un fichier f.htm  (ouvert par Dreamweaver ) les instructions ci-dessous, soit:

<p align="center"> 

<img src="dessindeug.jpg" width="631" height="268" alt="site map" usemap="#sitemap" border="0"> 

<map name="sitemap">

    <area shape="rect" coords="140,54,245,158" 

                 href="C:\Mes documents\O.htm" alt="Vers O.htm">

    <area shape="circle" coords="98,210,15" 

                 href="S.htm" alt="Vers S.htm">

  </map> </p>

Ces instructions utilisent l'image  dessindeug.jpg dans le cadre de largeur 631 et de hauteur 268, composée d’un rectangle et de deux cercles. Pour dessiner des figures géométriques, on utilise un  système  de coordonnée qui a  pour origine le point en haut à gauche du cadre, l’axe des x est horizontal vers la droite et l’axe des y est vertical vers le bas. On utilise la balise <map>  qui décrit un rectangle 

    <area shape="rect" coords="140,54,245,158" 

                 href="C:\Mes documents\O.htm" alt="Vers O.htm">

dont le point haut-gauche est de coordonnée x=140,y=54 et le point bas-droite est de coordonnée x=245,y=158.  Ce rectangle est étiqueté par le paramètre alt (Vers O.htm) et renvoie au fichier O.htm. L’instruction suivante :

    <area shape="circle" coords="98,210,15" 

                 href="S.htm" alt="Vers S.htm">

définit un cercle de centre (x=98, y=210) et de rayon 15. L'hyperlien conduit au fichier S.htm étiqueté Vers S.htm. 

Après avoir défini les deux fichiers O.htm et S.htm, lire avec Netscapele fichier f.htm et vérifier que les deux figures géométriques sont approximativement superposées sur le  rectangle et sur le cercle bleu,  et que le méchanisme d’hyperlien fonctionne. Ajouter  au code HTML une instruction de type 
<area shape="circle" ………>

pour qu’un deuxième cercle se superpose au cercle noir et renvoie un fichier T.htm.

Tableaux : en s’inspirant du paragraphe Tables de http://www.w3.org/MarkUp/Guide/Advanced.html.  Construire un tableau de 2 colonnes et 3 lignes où l’entête et les 2 colonnes sont de couleur différente.

Séance de TD n° 6, semaine du 1 au 7 Novembre  2004
 Formulaires , cadres et couches en HTML
Un  exemple de formulaire radio est donné par les instructions HTML suivantes (extraites du formulaire d’examen sur  www.lri.fr/~mdr/deugtest.html :

<FORM NAME= »ValidForm »>

Q1 : Un entier A est repr&eacute ;sent&eacute ; en binaire par 10101010 et un 

entier B par 01010101. Alors :

<br><INPUT NAME= »Q1 » TYPE= »radio »>  A+B=127 en d&eacute ;cimal

<BR><INPUT NAME= »Q1 » TYPE= »radio »> A=B+1 en d&eacute ;cimal

<BR><INPUT NAME= »Q1 » TYPE= »radio » >   A+B=255 en d&eacute ;cimal

<BR> <INPUT NAME= »Q1 » TYPE= »radio » >   A=B+11 en d&eacute ;cimal

</FORM >

Recopier ces instructions dans un nouveau fichier  Dreamweaver que vous sauvegarderez  (f1.htm) puis que vous lirez avec Explorer. Ajouter au fichier f1.htm  un formulaire de type  text comme par exemple.

Votre Nom : <INPUT NAME=”Q1” TYPE=”text” size=”40”>  

<br>

Votre Age: <INPUT NAME=”Q1” TYPE=”text” size=”3”>  

Les autres types importants sont Checkbox (comme radio), button et submit.  Rajouter au fichier  f1.htm,  l’instruction de « zone de texte » (Textarea) :

<TEXTAREA NAME=”txtResume” ROWS=5 COLS=30></TEXTAREA>

et interpréter le nouveau fichier à l’aide de Netscape. On peut aussi introduire directement des formulaires à l’aide des commandes : Insert (Insertion) puis Form Object  (Objet de Formulaire) : tester ces commandes sur les différents types.

Les cadres (Frames) : la version 1.2 du logiciel Dreamweaver  permet de définir des cadres à l’aide des commandes :Modify puis Frameset  mais ne suit pas la syntaxe d’HTML 4 (ce problème est résolu dans la version Dreamweaver 3). Editer à l’aide de Bloc-notes les instructions suivantes (vues en cours) d’un fichier g.htm que l’on interprètera à l’aide d’Netscape :

<FRAMESET ROWS= “25%,50%,25% “>

<FRAME SRC=  “ f1.html “>

 <FRAMESET COLS= “25%,75% “>

<FRAME SRC=  “ f2.html “>

<FRAME SRC=  “ f3.html “>

 </FRAMESET>

<FRAME SRC=  “ f4.html “>

</FRAMESET>

<NOFRAMES>Votre navigateur ne supporte pas les frames

</NOFRAMES>

Les couches  (Layers) :  Les cadres sont abandonnés aujourd’hui au profit des couches qui permettent de réserver une zone spécifiée d’une fenêtre (à l’aide des paramètres height,  top et left. Le paramère z-index donne la profondeur des couches, afin d’afficher en priorité la couche la plus haute). 

Exemple : #layerform { position:absolute;  height:235px; left: 00px; top: 0px; z-index:20  } qui apparait dans une zone  de style (voir http://dup2.free.fr).

La balise <div id="layerform" class="text"> définit le début du code qui apparaitra interprété sur la couche et se ferme par </div>.
Séance de TD n° 7, semaine du 8 au 14 Novembre  2004
HTML interactif

Comment saisir des informations écrites dans des formulaires ou sélectionnées ou comment animer des pages? C'est tout le problème de l'interface Client-Serveur et de la gestion de sites Web. Nous allons étudier tout d'abord des exemples où l'interaction se fait au niveau du Client. Nous verrons plus tard comment gérer l’interaction au niveau du Serveur (à l'aide de scripts PHP).

1. Interaction Client avec Onmouseover et Onmouseout

Téléchargez  à l'aide de  Netscape les images www.lri.fr/~mdr/ALICE.JPG  et  www.lri.fr/~mdr/dessindeug.jpg , déjà utilisées lors de TDs antérieurs, ainsi que le fichier HTML fichier  www.lri.fr/~mdr/deuganim.htm  puis ouvrir ce dernier à l’aide de Dreamweaver. Observer le code HTML 

<table cols=2 border="0" cellpadding="0" cellspacing="0">

  <tr> <td> <a href=ALICE.JPG  onMouseOver='ecran1.src="ALICE.JPG"' 

onMouseOut='ecran1.src="dessindeug.jpg"'>Image 1 </a></td>

<td> <IMG alt=image border=0 height=200 name=ecran1 

src="dessindeug.jpg" width=400></td></tr>

</table>

Ce tableau  contient une ligne et deux colonnes : le premier champ est un hyperlien (activé par Image1) et le deuxième champ est l’image dessindeug.jpg. 
	Image 1

------------
	[image: image1.jpg]





Si le curseur de la souris est placé au-dessus de l’hyperlien, l’image changera et on observera :

	Image 1

------------
	[image: image2.jpg]





Cette fonction est obtenue grâce au paramètre onMouseOver='ecran1.src="ALICE.JPG"' et de manière symétrique le paramètre onMouseOut='ecran1.src="dessindeug.jpg"' rétablit l’ancienne image lorsque le curseur se déplace en dehors de l’hyperlien. Noter que le nom du champ image est ecran1 et que  ecran1.src spécifie le nom du fichier associé.
Téléchargez les trois  images  www.lri.fr/~mdr/fond.jpg  et   www.lri.fr/~mdr/blan.gif  , et www.lri.fr/~mdr/habi.gif et construire une page HTML sur le modèle précédent qui soit interprétée comme :
	Ours blanc

-------------
	[image: image3.jpg]




	 Ours habillé

---------------
	


Lorsque la souris se trouve sur l’hyperlien  Ours blanc, alors l’image blan.gif apparaît à la place du fond rouge (fond.jpg). Lorsque la souris se  trouve sur l’hyperlien  Ours habillé, alors l’image habi.gif apparaît à la place du fond rouge. Chaque hyperlien pointe sur l’image associée à la fonction Onmouseover. (solution dans www.lri.fr/~mdr/deuganimsolution.htm).

2. Interaction Client avec Onclick

Lire à l'aide de  Netscape et de Dreamweaver le  fichier www.lri.fr/~mdr/netscaperadio.htm   (voir le lien sur la page du deug) et observons le source. Dans l'entête se trouve : 

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

function change(q){

if (q==1) {document.bgColor="red";}

if (q==2) {document.bgColor="red";}

if (q==3) {document.bgColor="green";}

if (q==4) {document.bgColor="red";}

}

</script>

Dans le corps du document le formulaire :

<FORM NAME=TestForm>

Q1 : Un entier A est repr&eacute;sent&eacute; en binaire par 10101010 et un entier B par 01010101. Alors:

<br>

<INPUT NAME="Q1"  TYPE="radio" onClick="change(1)">

  <span id="c1" > A+B=127 en d&eacute;cimal</span><BR>

   <INPUT NAME="Q1" TYPE="radio" onClick="change(2)"> 

   <span id="c2" > A=B+1 en d&eacute;cimal</span><BR>

   <INPUT NAME="Q1" TYPE="radio" onClick="change(3)"> 

   <span id="c3" >  A+B=255 en d&eacute;cimal</span><BR>

   <INPUT NAME="Q1" TYPE="radio" onClick="change(4)">  

   <span id="c4" > A=B+11 en d&eacute;cimal</span>

<hr> </form> 

On reprend le formulaire du TD 6  (auquel vous êtes encouragés à répondre) auquel on adjoint des instructions onClick  pour activer une action selon le choix effectué. Si la réponse 1 ,2,3 ou 4 est selectionnée, alors on appliquera la fonction change(i) sur l'argument i=1,2,3 ou 4.  Observer que onClick="change(1)  est un paramètre de INPUT de la réponse 1.  La fonction change est définie dans l'entête et modifie la couleur de  fond  (rouge pour les réponses 1,2,4 incorrectes et vert pour la réponse correcte 3).

Modifier la couleur de vert à bleu pour la réponse correcte. Modifier l'ordre des réponses pour que la réponse 1 soit correcte et affiche un fond vert. (Pour ceux qui ont accès à Explorer, lire le fichier ieradio.htm qui modifie la couleur du cadre de chaque réponse.)
Considérons maintenant le questionnaires à 3 réponses  du fichier www.lri.fr/~mdr/deugtest3questions.htm que l'on recopiera dans un nouveau fichier 3question.htm. Les réponses correctes sont données par le tableau R  de la partie script: ainsi R(1)=3 car la 3ième réponse à la question 1 est correcte. On calcule un tableau T tel que T(i)=1 si la réponse à la question i est correcte et T(i)=0 si la réponse est incorrecte. La variable Total est la somme des T(i), i=1,2,3, calculée par la fonction total(form) activée par le bouton Votre note?. La note affichée est Total*10/3 pour normaliser à une note entre 0 et 10. 

Editer  3question.htm à l'aide de Dreamweaver en permutant les questions 1 et 3. Modifier les valeurs du tableau R dans les scripts pour que le test soit correct, c'est-à-dire donne la même réponse que le test originel.

Séance de TD n° 8, semaine du 15 au 21 Novembre  2004
Tableur Excel

Se familiariser avec la barre de Menu, la  notion de cellule, de copier/coller et de fonction (Insertion).

On cherche à afficher la courbe

Y =f(x)=(X-1)*(X-2)*(X-3)

Puis sa dérivée  

Y = f’(x)

Puis son intégrale 

Y=g(x) telle que g’(x)=f(x)

On considérera l’intervalle  0 <X < 4

1.  Construire dans la 1ère colonne ( la colonne A) un tableau de 41 valeurs de X = 0  à X=40 en progression arithmétique. Définir A1 comme 0, puis A2 comme A1+0.1  (en utilisant une fonction). Copier A2 et coller de la ligne 3 à la ligne 41.

2.  Construire dans la 2ième colonne (la colonne B) un tableau de 41 valeurs f(X) pour le X de la même ligne. Soit  B1=f(A1)=(A1-1)*(A1-2)*(A1-3) puis copier B1 et coller de B2 à B41.

3. Pour visualiser le graphe de la fonction f,  sélectionner (avec la souris) les 2 premières colonnes puis Insérer -> Graphique ->Courbe . Se familiariser avec les autres graphiques ; histogramme et points.

4. Construire dans la 3ième colonne un tableau similaire pour f’(x).

5. Construire dans la 4ième colonne un tableau similaire pour g(x)

6. Visualiser les 3 graphes des 3 fonctions f,  f’, g sur le même graphique.

7. Donner une interprétation graphique de ce graphique.

8. Modifier la fonction f(x) en modifiant la cellule B1. Par exemple B1=2*f(x) et observer les modifications graphiques.

9. Quel est le graphe de dépendance dans cet exemple ?

.

Séance de TD n° 9, semaine du 22 Novembre au 28 Novembre 2004
Tableur Excel

Sur le site  http://www.un.org; (Organisation des Nations Unies), copier les fichiers:

1. http://www.un.org/Depts/unsd/social/health.htm  décrivant l'espérance de vie (attributs MLE (Men Life Expectancy) et WLE(Women Life Expectancy)) et le taux de mortalité (attribut IM(Infant Mortality)) par pays.

2. http://www.un.org/Depts/unsd/social/inc-eco.htm  décrivant le GDP (Growth Domestic Product) per capita par pays..

Une copie  de ces deux fichiers se trouve sur le site du cours http://www.lri.fr/~mdr . 

1. Créer deux tableaux Excel pour ces deux fichiers. En cas de difficulté de format, créer des copies Texte (format .txt) que vous éditerez avec tout éditeur (Bloc-Notes par exemple). afin d’enlever les informations externes au tableau. Faire lire à Excel le fichier .txt et le tableur rétablira la position des colonnes.

2. Pour la colonne GDP, trouver les valeurs Minimum (fonction MIN), Maximum (fonction MAX) et Médianes (fonction MEDIAN).

3. Répartition fréquentielle des valeurs GDP. Construire (sur une nouvelle colonne) un tableau INTERVALLE de 10 valeurs entre 1000 et 40000. La fonction fréquence (FREQUENCE) prend deux tableaux en argument : le tableau GDP et  le tableau INTERVALLE et renvoie une liste de 11 valeurs : chaque valeur est le nombre d’enregistrements dans un intervalle. (Le résultat étant un tableau, il faut utiliser les touches CTRL + Shift pour l’affichage)

4. Afficher la courbe de fréquence GDP

5. Même question pour MLE,  WLE et IM

Séance de TD n° 10, semaine du 29 Novembre  au 5 Décembre  2004
Tableur Excel

Suite du T.D. 9.

Sur le site  http://www.un.org; (ONU),  on a copié les fichiers:

http://www.un.org/Depts/unsd/social/health.htm  et 

http://www.un.org/Depts/unsd/social/inc-eco.htm  puis  créé
deux tableaux Excel pour ces deux fichiers.

1. Créer un nouveau tableau avec les colonnes  MLE,WLE,IM,GDP où les premiers attributs viennent du 1er fichier  et GDP vient du 2ième fichier. (On pourra utiliser la fonction SEARCHV en étudiant bien la liste des arguments : voir fichier d’aide.)

1. Afficher les 2 attributs MLE et WLE sur un graphique X-Y, calculer leur coefficient de corrélation.

2. Même question pour MLE et GDP.

3. Afficher les ensembles de points MLE vs WLE et MLE vs. GDP sur le même graphique.

4. Comment montrer la corrélation de deux variables aléatoires? Le test du Khideux. est une méthode statistique standard. Toutes les fonctions de bases sont préprogrammées dans  EXCEL

5. Développer la corrélation possible entre les couples de variables en utilisant votre méthode favorite.

Séance de TD n° 11, semaine du 6 Décembre  au 12 Décembre   2004
Excel et HTML

Construire sous Dreamweaver  un fichier résultat.html avec un hyperlien vers un fichier Excel utilisé au TD 10.

Sélectionner les variables MLE et WLE du fichier Excel construit au cours du TD 10 et construire un graphique de point avec les deux colonnes associées à ces variables. Suivre les 4 étapes de l’assistant graphique,  introduire un titre  sur l’axe des x et l’axe des y et sauvegarder comme graphe séparé  appelé dessin.
Sauvegarder dessin en tant que page  WEB sous dessin.html. Un fichier html est créé ainsi qu’un répertoire qui contient une image au format .png. Inclure (sous Dreamweaver ) cette image au fichier  résultat.html à l’aide de la balise IMG.

De la même manière inclure le graphique de corrélation entre MLE et GDP ainsi que le graphique entre IF (Infant Mortality) et GDP. Tous ces graphiques auront une couleur de fond distincte.

Séance de TD n° 12, semaine du 13 au 19 Décembre   2004
HTML interactif (suite du T.D. 7)

Lors du TD 7,  nous avons  étudié des exemples où l'interaction se fait au niveau du Client à l'aide de scripts Javascript. Dans ce dernier TD, nous étudions comment activer un Serveur à l'aide de scripts PHP.  Les documents produits au TD 11 peuvent être ainsi publiés sur un site permanent. (tout site tel que http://ibril.free.fr gratuit peut faire l’affaire).

Interaction serveur 

Exemple 1 : les champs d’un formulaire sont envoyés au serveur qui répond en les affichant. Lire le fichier  deugphp.htm sur le site  www.lri.fr/~mdr/deug1.html :

<p>Exemple PHP</p>

<hr>

<form method="post" action="http://www.lri.fr/~mdr/deug.php3">

  <p>votre nom :  <input type="text" name="nom"> </p>

  <p> votre note : <input type="text" name="note"></p>

  <p><input type="submit" name="submit" value="submit"></p>

</form>

Le fichier deug.php3 se trouve sur le serveur HTTP, www.lri.fr et sera exécuté lorsque le bouton submit sera activé car le paramètre  action=http://www.lri.fr/~mdr/deug.php  se trouve dans la balise <form>. Le fichier deug.php3  est :

<html><head><title>PHP Test</title></head><body>

Bonjour <?php echo $nom?>, <br>

<?php echo "Le serveur a enregistre votre note "; ?>

<hr><br>

<?php  if ($note > 7) {

print " Tres bien";

} elseif ($note > 5) {  print " C'est bien";}

elseif ($note > 3) {  print "Peut mieux faire";}

else{ print "Doit travailler plus";

}?>

</body><br> <br>

Au revoir, <img src="hand.gif"></html>

Attention : si vous téléchargez  http://www.lri.fr/~mdr/deug.php3 vous observerez la réponse du serveur et non le code. Vous pouvez cependant visualiser le code source en suivant Affichage->Source.

Exemple 2 : Modifier le formulaire à 3 questions (du TD 7) pour inclure l'interaction avec le serveur. (solution dans www.lri.fr/~mdr/deugtest3questionsphp.htm).

Pour les experts : s'inspirer du paragraphe  Banner Ads  de http://www.w3.org/MarkUp/Guide/Advanced.html pour construire un fichier HTML qui fait défiler des images.



Dans chacun des fichiers f1.html, f2.html, f3.html .f4.html, écrire un formulaire de type différent. Créer avec Dreamweaver un système similaire de cadres.
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