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1 INTRODUCTION

Cetutorial vous explique diverses méthodes destinées a dépasser les limites apparentes de SPIP. Attention :
il s'adresse a des utilisateurs déja expérimentés.

1 Introduction

23 septembre 2001 par I'équipe de SPIP

SPIP est un produit limité. Il y a des choses qu'il fait trés bien, d’autres qu’il ne peut pas réaliser. Essayez par
exemple de créer un site consacré au cinéma, avec des liens sur tous les noms (acteurs, réalisateur, équipe technique,
a la fagon des fiches de I'Internet Movie DatalGjsers d’autres films qu'ils ont réalisé, et vous réaliserez que

SPIP n’a vraiment pas été congu pour cela! A I'inverse, créer et gérer un site de contenu éditorial & la structure
simple, a la fagon d'uZine, est trés simple.

Cependant, entre ces deux extrémes (des sites irréalisables avec SPIP aux sites pour lesquels SPIP est particuliere-
ment adapté), il existe une multitude d'usages, de besoins, facilement réalisables, mais a priori inaccessibles avec
la version standard des squelettes.

Certains webmestres (fort courageux), confrontés aux limites apparentes du produit, se lancent bille en téte dans
le code source de SPIP dans le but de I'adapter a leurs besoins spécifiques. Si cette attitunjgemesource>

est louable, en revanche elle prive ces webmestres de la possibilité de suivre les évolutions du logiciel standard, et
requiert des connaissances poussées en PHP.

Or, et c'est le but de ce tutorial, il existe de nombreuses possibilités pour dépasser les limites de SPIP, uniquement
par une utilisation personnalisée des squelettes et de la structure du site.

1.1 A quis’adresse ce document ?

Le présent tutorial est destiné aux webmestres qui désirent dépasser certaines limites apparentes de SPIP. |l est
doncimpératif d’avoir déja compris le fonctionnement des squelettes et des bouclegii gérent I'interface
publique.

Si vous débutez, commencez avec le docunSiP pas a pas destiné aux webmestres qui s'initient au fonc-
tionnement des squelettes.

Si vous savez déja bien utiliser les squelettes, nous vous conseillons d’avoir a portée de la main une version
imprimée duManuel de référence

1.2 Quelle version de SPIP ?

Les exemples donné ici utilisent des fonctionnalités présentes a partir de la \@F3ri.3 Certaines peuvent
étre réalisées avec des versions précédentes, mais I'utilisation de la version 1.3 offre plus de souplesse.

1.3 Quelles autres connaissances techniques sont nécessaires ?

Ce tutorial est trés progessif. Cependant, il présente la construction pas a pas de squelettes complets. Outre la
compréhension du mécanisme général des squelettes (et du systéeme de boucles), il convient de comprendre le code
HTML. Le HTML utilisé ici sera volontairement rudimentaire mais, si vous n'avez jamais réalisé une page Web
autrement qu’avec un logiciel Wysiwyg, vous risquez de souffrir.

Nous n’'aborderons pas ici l'utilisation de PHP dans les squelettes; la connaissance de ce langage est donc ici
inutile.

Shttp ://www.imdb.com
“http ://www.uzine.net/rubrique144.html
Shttp ://lwww.uzine.net/rubrique143.html




1 INTRODUCTION

1.4 Les impératifs

> Ne pas toucher a structure de SPIP lui-méme. A aucun moment nous n'irons modifier le code source du produit,
ni les tables de la base de données utilisées par SPIP. Cela garantira que les fonctionnalités apportées ici resteront
compatibles avec les futures évolutions du logiciel, et que I'interface privée conservera sa cohérence.

> Réaliser un site dont l'interface de navigation reste cohérente. Un des buts ici étant de réaliser une navigation
plus riche que celle proposée par les squelettes standards, il ne faut pas a l'inverse que l'interface devienne
totalement incompréhensible pour le visiteur. (Mous verrez cependant que nous n'avons pas ici développé le
graphisme de nos pages; graphiquement, I'interface optenue a la fin de ce tutorial sera hideuse ... mais en
revanche, les liens entre les différents éléments structurels du site seront présents.)

> Réaliser un site dont les mises a jour restent simples. Ceux qui gérent le site depuis I'espace privé ne doivent
pas passer plusieurs heures pour ajouter un nouvel article . .. Il s’agit bien de profiter des automatismes liés a un
site dynamique.

1.5 Comment utiliser ce tutorial ?

Ce tutorial est trés progressif, et les codes fournis sont complets : vous n'y trouverez pas des « bouts de code »
sortis de nulle part a recopier, au contraire le code complet des squelettes se construira au fur et a mesure des
articles. La méthode retenue ici est la création de pages de squelette de plus en plus complexes, chaque étape étant
expliquée.

Nous vous conseillons donc de suivre ce tutorial dans I'ordre de ses articles, et de créer les fichiers en méme temps
gue les explications, en intégrant a chaque fois les variations données en exemple.

Vous trouverez ces exemples beaucoup plus clairs si vous réalisez vous-méme les pages présentées ici. Le code
vous semblera plus simple, puisqu’'a chaque nouvel élément intégré, vous verrez immédiatement I'impact des
modifications.

Tous les squelettes réalisés dans ce tutorial sont regroupés dans nos arbbivepouvez les télécharger dés a
présent, mais nous vous conseillons néanmoins de réaliser ces squddettidi® en suivant ce tutorial : si vous
travaillez directement a partir des squelettes terminés, vous perdez la construction progressive et vous risquez de
ne pas comprendre leur structure.

1.6 La progression de ce tutorial

> Les premiers articles (de « Le but du jeu » & « Ecrire des articles ») insistent sur 'importance de bien penser
la structure de son site et de définir la constitution des articles avant de démarrer un site complexe. Technique-
ment, cette partie est a la portée de tous les utilisateurs de SPIP (on peut donc la lire méme si on n'a aucune
connaissance du fonctionnement des squelettes).
Cette partie vous semblera peut-étre un peu trop simple (il n’y a aucune astuce technique). Elle introduit ce-
pendant I'utilisation des mots-clés comme outil de structuration du site. Surtout, elle permet de comprendre que
la structure du site est primordiale pendant le démarrage d’un projet de site ambitieux. Cette étape, lorsqu’elle
est négligée (et elle I'est souvent), conduit & des sites qui deviennent ingérables et dont I'interface publique est
incohérente (ces problemes se posent rarement lorsque I'on démarre le site, avec une poignée d’articles). Enfin,
nous y insistons (longuement .. .) sur le fait que les choix techniques (programmation des squelettes, utilisation
des mots-clés) dépendent directement des choix éditoriaux (cette évidence étant primordiale avec un systéme de
publication).

> Les articles suivants (de « Premiére version du squelette des articles » a « Le site complet ») proposeront la
création pas a pas des squelettes. Il faut a partir de ce moment avoir un bonne connaissance du systéme de
boucles de SPIP. Les difficultés a ce stade seront d’ordre logique, et non informatiques. Volontairement, nous
fabriquerons les squelettes en plusieurs étapes successives : au départ des squelettes extrémement simples, nous
y reviendrons, en ajoutant plus de complexité dans la structure des boucles.

Bhttp ://rezo.net/spip-dev/ISQUELETTES/tutorial_avance/




2 LEBUT DU JEU : UN SITE CONSACRE AUX JEUX VIDEO

Vous trouverez dans cette partie quelques astuces logiques dans la gestion des boucles ; surtout, vous y verrez
l'utilisation des mots-clés comme éléments de structuration de la navigation.

> Nous obtiendrons a la fin de ce tutorial un site complet et exploitable (moyennant la création d’une interface
graphique un peu plus élaborée). Cependant, le dernier article (« Le site complet »), vous fournira quelques idées
de développements supplémentaires que vous pourrez ajouter a votre site, en exploitant les principes expliqués
ici.

2 Lebutdu jeu: un site consacré aux jeux vidéo

23 septembre 2001 par I'équipe de SPIP

Les explications qui vont suivre sont basées sur la réalisation d’un site consacré aux jeux vidéo.

2.1 Pourquoi les jeux vidéo ?

Une notion a ne jamais perdre de vue lorsqu’on réalise des squelettes avec SPIP, c’'est qu'il s'agit de présenter
un contenu éditorial (penser en terme de possibilités techniques ou de base de données est le meilleur moyen de
créer un site a l'interface incompréhensible). Il faut donc, en permanence, utiliser un vocabulaire et des images
directement liées au contenu que I'on veut présenter.

Nous devions donc, pour que ce tutorial soit lisible, nous fixer un objédttbrial, afin de pouvoir présenter
chaque bidouille techniqgue comme une réponse a un besoin éditorial.

Un site de jeux vidéo offre, pour notre démonstration, plusieurs avantages :

> le vocabulaire associé aux contenus de ce type de site est connu de tous,

> la navigation sur ces sites est trés souple (il existe de nombreuses fagons différentes de naviguer sur de tels
sites) ;

> c'est I'exemple-type du site impossible a réaliser avec les squelettes standards de SPIP (sauf a se contenter d’'un
site trés en deca de ce que I'on attend de ce genre de contenu) ;

> en revanche, c’est un trés bon exemple de ce qu'il est possible de faire pour dépasser les limites de SPIP, tout en
conservant la cohérence et la simplicité de son utilisation.

2.2 Quelles sont difficultés que présente un tel site ?

La principale difficulté concerne lribriquage des articles :

> chaque jeu fait I'objet de plusieurs « articles » : un ou plusieurs tests (essayer le produit disponible dans le
commerce), un@review(décrire un jeu qui n'est pas encore disponible dans le commerce, mais dont on a une
versionbetg), desnews(généralement, avant la sortie, il s'agit de répercuter quelques informations sur le futur
jeu), des trucs et astuces (tps), une solution compléete des énigmes du jeu;

> certains jeux sont disponibles sur différentes machines (PC, Dreamcast, Playstation . ..) ; certains tests, previews,
solutions concernent une seule version du jeu, parfois plusieurs (et cela n'est pas systématique méme pour un
méme jeu : la solution d’un jeu est souvent commune & plusieurs versions, alors que les test doivent étre faits
pour chaque version) ;

> chaque jeu appartient a une catégorie (jeu d’action/aventure, jeu de réflexion, jeu de plateforme, jeu de simulation
sportive, jeu de course, jeu de baston .. .).
Avec SPIP, il n'est possible de créer qu’une seule structure hiérarchique des rubriques. De maniére simple, il
faudrait choisir une unique structure :
* Uune structure sur les types d’articles (une rubrique pour les tests, une rubrique pour les previews, une solution

pour les solutions .. .);




3 LA STRUCTURE DU SITE

* OU une structure selon les machines (une rubrique pour PC, une rubrique pour Playstation, une rubrique pour

Dreamcast...);
* 0U une structure selon la catégorie de jeu (une rubrique pour I'aventure, une pour la simulation sportive, une

pour la baston .. .).

Dans tous les cas, on voit bien qu’on perd la richesse de navigation que doit offrir un tel site, qui devrait permettre
de passer a un autre article concernant un méme jeu, mais aussi de naviguer selon une machine, ou de consulter
d’autres jeux de la méme catégorie ...

Une seconde difficulté tient dans lie$ormations systématiquesgue I'on voudrait inclure pour chaque jeu, pour
pouvoir les présenter comme des informations « a part » :

> la date de sortie du jeu;
> une note d'appréciation.

On pourrait évidemment décider d'écrire « a la main » ces informations a I'intérieur des articles, mais alors on ne
pourrait plus les présenter sur des pages spécifiques (« les prochaines sorties », « les jeux sortis récemment », « les
meilleurs jeux dans cette catégorie ... »).

Affichage des prochaines Le SPIP des jeux vidéo

sorties e jeus. L& site permer de naviguer
Affichage des jeux préférés selon ta machine désirée
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Cette reproduction du sommaire que nous obtiendrons donne une idée de la diversité des informations présentées
sur le site, et les possibilités de navigation :

> au centre, lestests ; pour chaque jeu testé, on indique la note attribuée, et la machine (Dreamcast, Playstation .. .);
> en haut, on peut afficher des sommaires consacrés a chaque machine;
> en haut & gauche, on pourra voir les prochaines sorties de jeux, ainsi que la liste des jeux ayant recu les meilleures

notes;
> agauche apparait la navigation dans le site selon les catégories de jeux (survival-horror, simulation sportive .. .);

> a droite, les previews, les soluces, les astuces, les news ...

3 La structure du site

23 septembre 2001 par I'équipe de SPIP
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Si la souplesse de SPIP dans la gestion de la structures des rubriques autorise, généralement, a commencer a
rédiger ses articles sans trop se soucier du rubriquage (il est toujours facile, ensuite, de déplacer des articles ou des
rubrigues), dans le cas qui nous intéresse, il faut au contraire commencer par définir la structure retenue. C'est, en
effet, elle qui conditionne les possibilités d'un tel site.

Avec SPIP, il n’est possible de définir qu’une seule et unique structure hiérachique des rubriques. Il va donc falloir
décider comment nous allons créer les rubriques de notre site.

3.1 Les possibilités

Comme nous I'avons noté dans I'article précédent (seétjmge3), chaque article dépend ici de plusieurs critéres.
On peut donc choisir la structure des rubriques parmi les structures suivantes :

> une structure par machines : une rubrique pour Dreamcast, une rubrique pour Playstation, une rubrique pour
PC...

> une structure par jeu : une rubriqgue pdResident Evjlune rubrique pouGran Turismg une rubrique pour
Mortal Combat. ..

> une structure par catégorie d'articles : une rubrique pour les tests, une rubrique pour les news, une rubrique pour
les solutions . ...

> une structure par genre de jeu : une rubrique pour les jeux de sport, une pour les jeux de plateforme, une pour
les jeux de baston ...

Si I'on était un peu tordu, on pourrait également adopter les structures suivantes :

> une structure par qualité des jeux (les meilleurs jeux dans une rubrigue, les jeux moyens dans une autre ...);
> une structure par date de rédaction, adaptée notamment a la transposition d’'un mensuel papier sur le Web (les
articles du numéro de novembre 2001, une rubrique pour décembre 2001, une rubrique pour janvier 2002, etc.).

3.2 Les impératifs

Certaines caractéristiques de notre site permettent de choisir une structure plutdt qu’une autre.

> Il est naturel, lorsqu’on navigue sur un site, de pouvoir passer directement du test d'un jeu a sa solution, de la
preview aux news ... Le visiteur, intéressé par la preview, va vouloir connaitre les derniéres informations sur le
développement du produit (les news). Un joueur, aprés avoir lu I'opinion exprimée dans un test, voudra trouver
rapidement des indications pour terminer son jeu (les solutions, les astuces).
Le plus simple, ici, consiste donc a réunir tous les articles d’'un méme jeu dans une méme rubrique. La rubrique
d'un jeu contiendra a la fois la preview, les tests, la solution ...
Ainsi, la plus petite rubrique du site sera la rubrique consacrée a tous les articles d’un seul jeu.

> On pourrait décider de créer des grandes rubriques par machine, et d'y placer, en tant que sous-rubriques, chacun
des jeux avec leurs différents articles (un jeu existant sur plusieurs machines aurait une rubrique spécifique
a chacun des machines). Cependant, il est fréquent que certains articles sur un méme jeu soient communs a
plusieurs machines. Si le test de la version Dreamcagiatee in the darkest différent de celui de la version
Playstation, en revanche la solution des énigmes est commune aux deux supports. Avec un rubriquage par
machines, on aurait naturellement le test Dreamcast dans la rubrique Dreamcast, et le test Playstation dans la
rubriquead hoc; mais la solution, commune aux deux versions, devrait alors est publiée dans les deux rubriques;
trés inélégant et fastidieux.

> Les genres de jeux présentent une structure hiérarchique : une course de rallye est une course de voitures, qui
est elle-méme une simulation sportive ; un « survival horror » est un jeu d’aventure/action ; un jeu de baston en
2D est un jeu de baston ... Ce type de structure est donc particulierement adapté a SPIP, car on peut imbriquer
des sous-rubriques dans des rubriques autant que nécessaire. Une grande rubrique « Sport » contiendra plusieurs
sous-rubriques (Course, Football, Glisse, Tennis .. .), chacune de ces sous-rubriques pouvant a son tour contenir
d’autres sous-rubriques.
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> A linverse, les autres structures ne présentent pas réellement de structure hiérarchique. Les machines ne « dé-
pendent » pas les unes des autres : on pourrait évidemment réunir les consoles de jeu a I'intérieur d'une grande
rubrique, et créer une autre grande rubrique pour les PC, mais cela n'offre pas grand intérét, et n’offrirait pas
une grande profondeur hiérachique. De la méme facon, une catégorie d’'article ne dépend pas d’'une autre (les
news ne dépendent pas des solutions qui ne dépendent pas des tests ...); un rubriqguage par catégorie d'article
ne permettrait donc pas une réelle structure de rubriques/sous-rubriques.

3.3 La structure retenue

En réalité, n'importe laguelle des possibilités évoquées précédemment est possible, car les techniques que nous
aborderons plus loin permettraient de s’adapter a ces différentes situations. Cependant, il est plus agréable de
choisir une structure plus directement adaptée a la logique de SPIP; dit autrement : un site qui serait déja trés
présentable avec une telle structure, méme sans utiliser les astuces que nous exposerons plus loin (c’est-a-dire un
site que I'on peut déja visiter avec les squelettes standards). Ainsi, l'utilisation de I'espace privé et la gestion du
site resteront cohérents et simples.

Nous allons donc privilégier la structure la plus hiérachique : la structure par genres de jeux. Nous créerons de
grandes rubriques thématiques (Action/aventure, Combats, Jeux pédagogiques, Plateforme, Sport, Stratégie ...),
chacune de ces grandes rubriques ayant plusieurs sous-rubriques.

Dans chacune des sous-rubriques, nous créerons enfin une sous-rubrique pour chaque jeu, regroupant tous les types
d’articles du méme jeu sur toutes les plateformes de ce jeu (par exemple, tous les articles coAtmraantthe

Dark 4, que ces articles soient des news, des previews, des tests, des solutions ... qu’ils concernent la version
PC/Windows, Dreamcast ou Playstation ... seront regroupés dans l'unique rubrique consacrée a ce jeu).

Logiquement, les test de la version DreamcasfAtime in the Darkse trouvera dans la rubrigudone in the
Dark, elle-méme installée dans une rubrique « Survival horror », elle-méme dépendant de la rubrique « Ac-
tion/Aventure ».

Nous verrons plus loin que, si cette structure s'utilise facilement avec SPIP (et qu’un tel site est déja facile a visiter
avec les squelettes standards), en revanche cela pose quelques difficultés de logique de présentation, puisque I'on
mélange des rubriques dont le nom est un jeu avec des rubriques qui sont des grandes catégories de jeux.

3.4 Que deviennent les machines et les genres d’articles ?

Nous avons donc perdu, avec cette structure, la possibilité d'indiquer dans la navigation, pour chaque article, s'il
s’agit d’'un test, d’'une solution, de news ... ou encore s'il concerne une version PC, Dreamcast, Playstation ...

Est-ce qu'il ne serait pas pratique, ici, d’avoir pour chaque article un menu déroulant proposant une liste des
machines, et un menu déroulant avec la liste des types d’articles ? On sélectionnerait dans ces menus déroulants et,
d’'un clic, on pourrait indiquer qu'il s’agit d’utest et que cela concerne la Dreamcast. On pourrait méme indiquer

gue cela concerne la Dreamcast et la Playstation pour un méme article.

(Vous n'imaginez pas le nombre de webmestres qui, a ce stade, se lancent a corps perdu dans le code source de
SPIP pour ajouter les menus déroulants dont il a besoin!)

Ca tombe bien : ce menu déroulant existe déja. C’est celui des mots-clés.

Les mots-clés, associés aux articles, permettent de créer des navigetiswversalesau sein de la structure
hiérarchisée d’un site sous SPIP, c’est-a-dire de passer directement d’un article dans une rubrique a un article situé
dans une autre rubrique (cela quelle que soit la position de I'autre rubrique dans la hiérarchie).

Certes, I'usage immédiat des mots-clés consiste a créer des mots-clés purement thématiques ; mais sil'on considére
gu'il s’agit d’'un moyen de navigation transversale dans le rubriquage, on peut tout autant les utiliser pour donner
le nom de la machine utilisée ou le type darticle.
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La situation s’y préte particulierement bien ici : ce que nous devons indiquer ne présente aucune structure hié-
rarchique, et surtout le nombre d’éléments est relativement fixe. Une fois que I'on a déterminé la liste compléte
des machines, il n’est plus nécessaire d’en ajouter (I'apparition d’'une nouvelle console n’est pas fréquente) ; et les
types d’articles sur notre site seront déterminés a I'avance. On fixera donc la liste des mots-clés une bonne fois
pour toute avant de commencer (les ajouts seront trés rares), et nous aurons notre menu déroulant qui permettra,
pour chaque article, d’'indiquer la machine concernée et le type d’article.

N.B.Il existe d'autres cas ou l'utilisation des mots-clés est un piege. Ce sont notamment les cas ou la liste de mots
n'est pas fixée a l'avance, et ou il faudrait quasiment créer un nouveau mot-clé a chaque nouvel article. Certes, cela
fonctionnerait avec SPIP, mais la mise a jour du site serait particulierement pénible.

Par exemple, un site consacré au cinéma. Nous aurions une structure thématique, selon les grands genres du cinéma.
Ensuite, nous voudrions pouvoir passer d'un film de tel réalisateur aux autres films du méme réalisateur. Une
solution (piége) consisterait donc a créer un mot-clé pour ce réalisateur : lorsqu’on ajoute la fiche d’'un film, on

lui associerait le mot-clé de son réalisateur. De méme pour les acteurs principaux, I'auteur du scénario, etc. La
navigation dans le site serait ainsi d’une trés grande richesse. Mais la mise a jour avec SPIP serait infernale : une
liste de mots-clés interminable, et surtout la nécessité de créer des mots-clés a chaque fois gqu’on ajoute un film.

Imaginons encore que nous ayons retenu pour notre site une structure par grande catégorie d’articles : une rubrique
pour les tests, une rubrique pour les previews, une rubrique pour les news ... Une fois dans |leAtesede

in the dark on voudrait afficher des liens vers sa solution, ses news ... Le seul moyen d'y arriver serait alors
d’utiliser un mot-clé « Alone in the dark ». On voit qu’alors, a chaque nouveau jeu abordé sur le site, on devrait
créer un nouveau mot-clé : trés fastidieux a gérer, difficile & utiliser (rapidement le menu déroulant deviendrait
interminable), interface inutilement surchargée (certains jeux n’étant plus du tout traités quelques mois aprées leur
sortie, leur présence dans la liste des mots-clés affichée a chaque fois devient inutile).

4 Mise en place de la structure

23 septembre 2001 par I'équipe de SPIP

Puisque nous avons déterminé la structure du site dans I'article précédent, rendons-nous dans I'espace privé de
SPIP, et entrons les éléments nécessaires.

Tache toujours ingrate, mais indispensable avant de rédiger le moindre article et méme de créer les squelettes. En
effet, les éléments que nous allons créer dés maintenant serviront de base a la suite.

4.1 La structure des rubriques

Commencgons par créer le rubriqguage thématique (selon les grandes catégories de jeux).
C’est une question de choix personnels, mais voici une idée du résultat (non exhaustif) :

> Action/aventure
* Exploration et énigmes
* FPS (Quake-like)
* RPG (Jeux de réle)
* Survival horror

> Combats
* 2D
* 3D

> Jeux pédagogiques
* Lecture
* Mathématiques
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* Physique
* Culture
> Plateforme
* 2D
+x 3D
> Sports
* Course
o Formule 1
o Rallye
©» Grand Tourisme
* Football
* Glisse
* Tennis
> Stratégie
* Casse-tétes
* Jeux de cartes
* Jeux de plateau
* Wargames
* Stratégie en temps réel

Cette structure est incompléte, mais c’est la son intérét : on peut facilement la modifier en fonction des besoins,
sans pour autant devoir repenser le principe général ni les squelettes. Quand une rubrique contient trop de jeux, on
peut créer des sous-rubriques pour éviter d’obtenir des listes trops longues (par exemple, si I'on a trop de « jeux de
cartes », on peut créer des sous-rubriques « Poker », « Bridge », « Belotte » dans cette rubrique et y transférer les
jeux).

Nous avons prévu de créer ensuite des rubriques pour chaque jeu (une rubrique « Resident Evil », une rubrique
« Alone in the dark » ...). Mais comme ces rubriques ne concernent pas la structure « fixe » du site, nous verrons
cela dans l'article suivant.

4.2 Les machines

Comme nous I'avons expliqué précédemment, les machines seront indiquées par des mots-clés.
Il faut d’abord créer un « groupe de mots », que nous nommerons « Machines ».

Ensuite, nous allons créer un mot-clé pour chaque machine, chacun de ces mots-clés étant installé dans le groupe
« Machines ». Ce qui donne :

=
w
A
3 3=
=
=
un

TITTTIeeees

Il est fréquent, sur ce genre de site, de signaler la machine concernée par un petit logo. Nous allons donc attribuer
a chague mot-clé un logo lui correspondant (considérons ce logo comme obligatoire ; en effet, dans les squelettes,
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nous afficherons fréquemment le logo sans indiquer le nom de la machine en clair). Pour assurer la cohérence
graphique, ces logos doivent étre approximativement de méme taille (par exemple environ 25 pixels x 25 pixels) :

& &
©" preamcast ¥ GameCube

- =

*% Gameboy Gameboy Advance
{”‘ i "y

= Linux = nacintosh

A windows W nintendo 64

'n' PlayStation "% PlayStation 2

x XBox

4.3 Lestypes darticles

De la méme facon, nous allons maintenant définir une liste des types d’articles. Cela donne :

Type_article

frYeY

Nous n’attribuons pas de logo a ces mots-clés (vous pouvez décider de la faire, vous pourrez ainsi créer des
éléments de navigation graphiques).

Une nuance (que nous verrons de maniéere plus évidente par la suite) par rapport aux mots-clés des machines : ces
mots seront utilisés nominativement dans les squelettes; il faut donc choisir des noms et s’y tenir (si, dans le cas
précédent, « Playstation » pourra étre ultérieurement changé en « PS One » sans difficulté, ici on ne pourra plus
changer « Soluce » en « Solution » sans devoir modifier les squelettes).

Notez que le groupe de mots se nomme « Type_article », et non « Type d’article »; en effet, nous appelerons
spécifiguement ce titre dans les squelettes, et les noms avec des espaces et des apostrophes sont moins faciles ¢
manipuler.

5 Ecrire des articles

23 septembre 2001 par I'équipe de SPIP

Il est temps désormais de créer les premiers articles. Non seulement cela nous permettra dans ce tutorial d’expliquer
la démarche, mais de toute fagon cette étape est indispensable avant de pouvoir travailler sur les squelettes.

N.B.Sivous avez déja manipulé les squelettes de SPIP, vous savez qu’on ne peut réellement travailler que lorsqu’au
moins un article est publié. Nous vous conseillons méme, dans le cadre de la création de l'interface graphique,
de créer le maximum d’articles possibles, avec plusieurs articles par rubriques, plusieurs rubriques ... et méme
des articles de longueurs différentes, avec ou sans surtitre et soustitre, avec ou sans chapeau, descriptif ... Plus
ces articles seront nombreux et de formats divers, plus vous pourrez créer une interface « souple » (c’est-a-dire
adaptée a tous les cas de figure possible). Evidemment, pour les tests d'interface, ces articles peuvent tres bien étre
constitué de « faux texte » (des copier-coller d’articles pris sur le Web, du charabia, du latin de cuisine .. .).
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5.1 Une rubrique par jeu

Nous avons décidé que tous les articles concernant un jeu seraient regroupés dans une méme rubrique. Avant méme
d’écrire le premier article au sujet d’un jeu, il faut donc créer une rubrique portant le nom de ce jeu (pour les articles
suivants, évidemment on se placera dans la méme rubrique).

La rubrique va donc prendre un r6le trés important : c’est elle qui donne le nom du jeu, et c’est elle qui fournit le
logo, pour tous les articles qu’elle contient. Par exemple, nous allons créer une rubrique « Resident Evil : Code
Veronica » et nous lui attribuerons un logo. Ensuite, lorsque nous insérerons un article contenant la solution du
jeu dans cette rubrique, cet article n’aura pas besoin de rappeler le nom du jeu (I'article se nommera simplement
« Solution compléte »), et il ne sera pas obligatoire de lui attribuer un logo.

Plagons-nous dans la rubrique :

> Action/aventure | Survival horror

et créons une nouvelle sous-rubrique intitulé « Resident Evil : Code Veronica ».

Nous plagons un « descriptif » pour cette rubrique, présentant la trame général du jeu.
Enfin nous utilisons une copie d'écran pour créer le logo de la rubrique.

N.B. Ces logos de rubrique seront par la suite trés utilisés pour obtenir I'interface graphique du site. Nous vous
conseillons donc de choisir arbitrairement (en fonction de vos exigences graphiques) un format unique pour tous
les logos. Cela facilitera la création d’'une interface cohérente. Nous choisissons par exemple que tous les logos de
rubriques font 120 x 160 pixels.

Celadonne :

FURRIGUE SRR § T ¢ RACINE D 5 [armr]
23 P B

 LOGO DE LA
mupmaguee Ao

: ui [pour les afticles suvants, dvidemmant on £a platers dans la
mime rubngae)

B Loo pous el

5.2 Letestcompletdu jeu!

Voila, la rubrique créée, nous pouvons écrire notre premier article concernant ce jeu.

N.B. Soulignons ici un premier inconvénient sur ce site : il faut s’attreindre (et I'expliquer aux autres participants

du site) a créer une rubrique avant de pouvoir écrire le premier article concernant un jeu. Or le comportement
naturel serait d’écrire I'article directement dans la rubrique « Survival horror », et de lui donner pour titre (ou
pour surtitre) le nom du jeu. Cela conviendrait pour un site plus simple (traitant d’'une seule machine, ne proposant
gue des tests ou des soluces ...). Mais puisque nous sommes partis sur un site plus ambitieux, cela induit plus de
formalisme dans la structuration.

Dans un premier temps, il suffit de créer du texte, d'intégrer des images ... rien d’inhabituel.
Attention cependant, il y a deux points a déterminer immédiatement, et s’y tenir systématiquement par la suite :

> le nom du jeu est-il indiqué dans les « cases » de l'article lui-méme ? (en titre, surtitre, soustitre .. .)

10
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> le « descriptif » est-il obligatoire ?

Cela détermine la fagon dont nous traiterons les squelettes par la suite. Vous pouvez choisir de fagon arbitraire, il
suffira de réaliser vos squelettes en conséquence.

Pour les exemples qui seront fournis dans ce tutorial, nous avons décidé que l'article lui-méme n’indique pas le
nom du jeu (ni dans le titre, ni dans les sur/soustitres) ; ce nom sera récupéré systématiquement depuis la rubrique
qui contient I'article. Et dans nos squelettes, nous utiliseromseecr1pTIF ; donc il est conseillé d’en mettre un,

sinon I'espace attribué au descriptif sera vide.

Enfin, il n'est pas obligatoire d'attribuer un logo a I'article lui-méme, puisque nous récupérerons celui de la ru-
brique. Mais si on décide de placer un logo a I'article, nous conseillons de respecter le format adopté pour les logos
des rubrigues (dans notre cas 120 x 160 pixels).

En gros, cela donne :

> Le titre de I'article n’est pas le nom du jeu, mais une accroche (par exemple : « Le retour de Claire Redfield »);

il y a un descriptif;

> nous n’utilisons que la date de publication en ligne (pas de « date de premiére publication » - nous avons méme
désactivé cette possibilité dans la « Configuration précise ») ; cette date correspond bien & la date de publication
de l'article, donc de mise a jour du site Web (pour la gestion des dates de sortie commerciale du jeu, nous verrons
cela par la suite) ;

> dans les auteurs, nous travaillons également de maniére habituelle : I'auteur est le rédacteur qui, sur le site, a
écrit I'article (les test, les news . ..). Ne pas essayer ici d’indiquer un « auteur du jeu » ou autre subtilité.

v

5.3 Pour quelle(s) machine(s) ? Quel type d’article ?

Il reste maintenant a indiquer quelle(s) machine(s) cet article concerne, et de quel type d’article il s’agit.

Pour cela, nous allons utiliser les menus déroulants « Ajouter un mot-clé ». Voila qui est bien pratique . ..

11
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MACHINES
Dreameast
Gameboy
Gamebay Advance
GameCube
Linux
Hacintosh
Nirtends 64

PlayStation

¥ MOTS-CLES [«105]

AIOUTER U MOT-CLE ¢« | MACHINES ©

TYPE_ARTICLE

Pour ce jeu, nous considérerons que le test vaut aussi bien pour la version Dreamcast que pour la version Playstation
2. Sion considére que les deux versions sont suffisamment différentes, on peut tout aussi bien écrire un test différent
pour chague machine, il suffira alors de ne sélectionner qu’une seul machine par article.

Quant au type d'article, il s’agit ici d'un test.

Ce qui nous donne :

P MOTS-CLES (110E]

= t Machines Ratirar ce mot
@ PlaysStation Machines Ratirar ce mot
= Tt Type_article Fetirer ce maot

Une nouvelle fois, il faut souligner le besoin de formaliser strictement la maniére de publier un article. Avant toute
publication, il faut donc vérifier la présence des mots-clés nécessaires.

> L'indication de la machine n’est pas réllement obligatoire (I'article apparaitra tout de méme au sommaire) ; mais
son absence rendra l'interface incohérente (certains articles indiquant des machines, d’autres non) et I'article ne
sera plus référencé dans la navigation « par machine ». Il est possible d’indiquer plusieurs machines pour un
méme article.

> Le type d’article est indispensable. Nous verrons par la suite que nous faisons un usage intensif de ces types
d'articles. En cas d’oubli, I'article risque purement et simplement de ne pas apparaitre sur le site public. Il ne
faut indiquer qu’un seul type d’article pour un article.

Cela fait, créez d’autres articles, a des formats différents, certains avec plusieurs machines, selon différents types
d’articles ... En particulier, essayez de créer une rubrique compléte (avec tous les types d'articles), et enrichissez
les rubriques proches de « Survival horror », de fagon a pouvoir travailler sur des squelettes avec des rubriques
représentatives de I'activité du site. Pensez de plus a modifier les dates de publication, afin de pouvoir tester les
classements des articles et des rubriques.

L'idéal étant, dans cette situation, de créer un maximum d’articles dans tout le site, avec des dates de publication
couvrant une période assez large.

6 Premiere version du squelette des articles

23 septembre 2001 par I'équipe de SPIP

Nous avons désormais un site trés structuré depuis I'espace privé, et de nombreux articles publiés. Il est temps de
nous attaquer a la création du premier squelette.

12
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Beaucoup de webmestres commencent cette étape en travaillant a partir d’'un squelette standard, qu’ils modifient
par petites touches.

De notre c6té, non seulement pour les besoins de ce tutorial, mais aussi par habitude, nous construisons les sque-
lettes & partir d’'un document totalement vide. Etape par étape, les différentes boucles sont ajoutées, puis finalement
I'interface graphique (au départ du code HTML extrémement simple, la construction graphique avec des tableaux
étant ajoutée en derniére étape). Cette méthode présente plusieurs avantages :

> cela permet de bien comprendre sa propre construction intellectuelle lors du développement d’une page : quelle
boucle dépend de quelle autre, etc. ;

> initialement débarassé des éléments d'interface graphique, il est plus simple de bien percevoir la hiérachie des
informations sur la page ; ainsi l'interface graphique découle-t-elle de cette hiérachie d'une maniéere plus cohé-
rente;

> le code HTML généré est souvent plus clair : les redondances sont moins nombreuses (défaut fréquent du copier-
coller de code HTML).

Dans ce qui suit, nous utiliserons donc du code HTML trés simple (notamment : pas de tableaux). La création
d’'une interface graphique plus élaborée, en fin de processus, est laissée au soin du lecteur.

Volontairement, nous construirons le code étape par étape. Pour éviter des pages interminables, lorsque nous enri-
chirons une boucle existante, nous ne reproduirons pas l'intégralité de la page, mais uniguement la partie qui nous
intéresse. Pour s’y retrouver, on se référera souvent au nom des boucles déja existantes.

6.1 Lapage de base

Commengons donc avec un fichier « article.html » vierge.

Extrémement simple, voici la structure minimale d’un article, sans aucun élément de navigation :

<html>

<title>[#NOM_SITE_SPIP]

<BOUCLE_titre (ARTICLES) {id_article}>#TITRE</BOUCLE_titre></title>
</head>

<body>

<blockquote>
<BOUCLE_principale (ARTICLES) {id_article}>
[<h3> (#SURTITRE) </h3]
<h2>#TITRE</h2>
[<h3> (#SOUSTITRE) </h3>]
[ (#DATE|affdate) ]

[ (#LOGO_ARTICLE_RUBRIQUE |right) ]
[<b> (#CHAPO| justifier) </b>]

[ (#TEXTE | justifier) ]
[<p align="right" align='justify’> (#LESAUTEURS) ]

[<hr> (#PS) ]
[<hr> (#NOTES) ]

</BOUCLE_principale>
</blockquote>

13
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</body>
</html>

Facile :

> laBoucLE_titre permet d'afficher le titre de I'article dans I'entéte de la page ;
> la BOUCLE_principale contient d'intégralité de la page ; elle permet de positionner toutes les autres boucles a
I'intérieur de I'article sélectionné.

6.2 Récupérer les infos sur le jeu

Le squelette précédent serait une bonne base pour un webzine standard (tout I'information nécessaire est dans
I'article), mais dans notre cas, une information vitale ne se trouve pas dans l'article : de quel jeu s’agit-il ?

En effet, nous avons décidé que le titre du jeu n'était pas dans I'article, mais dans la rubrique contenant cet article.
On pourrait se contenter de la bouelErarcHIE, Mais nous préférerons ici prendre une habitude qui reviendra
systématiqguement dans nos exempliégaut passer de l'article a sa rubrique pour récupérer le nom du jeu

(C’est le méme principe pour récupérer le logo ; a la différence prés que lafialiseruBr1QUE_ARTICLE effectue
automatiguement cette opération.)

Ce sera donc une constante sur ce site : les bougtesLes contiennent souvent une bouelesrIgues permettant
de « remonter d’'un cran », c'est-a-dire de récupérer le titre du jeu. Cela sera le cas dans les pages des rubriques,
ainsi que sur la page de sommaire.

Reprenons le début du code, tout au début detlarr_principale :

<BOUCLE_principale (ARTICLES) {id_article}>

<BOUCLE_rubrique (RUBRIQUES) {id_rubrique}>
<h1>#TITRE</h1>
</BOUCLE_rubrique>

Notez que letT1TRE de la rubrique est affiché avec la taille maximale){ logique, puisque c’est le titre du jeu.
Le titre de la rubrique, qui est d’ordinaire seulement un élément de navigation dans le site, est ici I'information
principale de l'article.

Afin d’obtenir une esquisse de navigation, affichons la hiérarchie. Nous allons démarrer cette hiérarchie depuis la
rubrique qui contient la sous-rubrique actuelle, puisque ce qui nous intéresse est la liste des catégories de jeux (et
nous connaissons déja le nom de la derniére sous-rubrique - le titre du jeu). Nous nous plagons donc a l'intérieur
de laBOUCLE_rubrique, @jOUtONS UNEBOUCLE_rub_parent (QUi permet encore de « remonter d’'un cran » dans la
hiérachie), et a partir de Ia nous demandons la hiérachie :

<BOUCLE_rubrique (RUBRIQUES) {id_rubrique}>
<BOUCLE_rub_parent (RUBRIQUES) {id_enfant}>
<BOUCLE_hierarchie (HIERARCHIE) {id_rubrique}{" : "}>
<a href="#URL_RUBRIQUE">#TITRE</a>
</BOUCLE_hierarchie>
</BOUCLE_rub_parent>
<h1>#TITRE</h1>
</BOUCLE_rubrique>

Laissons cette pagex¢cticle.html » en I'état. Rien de compliqué pour l'instant. Il manque la gestion des mots-
clés, et les liens entre les articles d’'un méme rubrique (c’est-a-dire traitant du méme jeu).

Seule subtilité : il faut remonter a la rubrique qui contient 'article pour obtenir le titre du jeu, et il faut encore
« remonter d'un cran » (la rubrique qui contient la rubrique qui contient le jeu) avant de démarrer la hiérarchie.
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7 Lapage des rubriques

23 septembre 2001 par I'équipe de SPIP
Commencons avec un fichierr«orique . html » vierge.

La premiere version de notre fichier sera trés simple. Nous intégrons tout de sditetla hierarchie, qui ne
présente ici aucune particularité.

<html>

<title>[#NOM_SITE_SPIP]
<BOUCLE_titre(RUBRIQUES){id_rubrique}>#TITRE</BOUCLE_titIe></title>
</head>

<body>
<blockquote>
<BOUCLE_principale (RUBRIQUES) {id_rubrique}>
<BOUCLE_hierarchie (HIERARCHIE) {" : "}>
<a href="#URL_RUBRIQUE">#TITRE</a>
</BOUCLE_hierarchie>
<h1>#TITRE</h1>
[ (#LOGO_RUBRIQUE | right) ]
[ (#TEXTE | justifier) ]
[<hr> (#NOTES) ]
</BOUCLE_principale>
</blockquote>

</body>
</html>

Sivous installez cette page sur votre site, ¢ca ne va pas étre spectaculaire ...

7.1 Les articles contenus dans cette rubrique

Ajoutons la liste des articles contenus dans cette rubrique.
Placons cetteoucLE_articles a la fin de laBoucLE_principale (apres le texte et ses notes).

<B_articles>Les articles :

<ul>

<BOUCLE_articles (ARTICLES) {id_rubrique}>
<1i> <a href="#URL_ARTICLE">#TITRE</a>

</BOUCLE_articles>

</ul>

</B_articles>

</BOUCLE_principale>
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En réalité, cette boucle ne présente pas grand intérét : elle affiche les articles sans classement particulier (elle ne
tient pas compte des mots-clés de type d'articles). Nous l'installons pour l'instant telle quelle, afin d’avoir une
premiere navigation possible sur le site. Nous reprendrons cette partie un peu plus loin dans ce tutorial.

7.2 Les sous-rubriques

Installons maintenant la boucle des sous-rubriques (apedsdac_articles) :

<B_sous_rubriques>Les sous-rubriques

<ul>

<BOUCLE_sous_rubriques (RUBRIQUES) {id_parent}{par titre}>
<li> <a href="">#TITRE</a>

</BOUCLE_sous_rubriques>

</ul>

<B_sous_rubriques>

</BOUCLE_principale>

Et 1a, on rencontre le vrai premier probléme de notre tutorial : les rubriques définissant des genres de jeux sont
mélangées avec des rubriques consacrées directement a des jeux.

Par exemple, dans la structure de démonstration, la rubrique « Action/aventure » contient a la fois, présentés
exactement de la méme maniére :

> deux sous-rubriques thématiques (« Exploration et énigmes » et « Survival horror »),
> et deux rubriques de jeux (« Devil May Cry » et « Soul Reaver 2 »).

L'affichage de la boucle ci-dessus fournit donc la liste :

> Devil May Cry,
> Exploration et énigmes,
> Soul Reaver 2,
> Survival horror.

Or il faut impérativement différencier trés nettement les rubriques « catégories de jeux » (utiles essentiellement a
la navigation) et les rubriques « jeux » (qui donnent le titre des jeux).

Pour résoudre cette difficulté, nous allons utiliser le systeme des boucles. Aucune bidouille informatique donc,
mais il faut bien comprendre la logique du site et la logique des boucles.

La logique du site : une rubrique « Jeu » est une rubrique qui contient des articles ; une rubrique de « catégorie de
jeux » ne contient pas directement d'articles. C’est la définition de notre site : tout article concernant un jeu est
placé dans une rubrique portant le nom du jeu; ainsi une rubrique de catégorie de jeu ne contient que des sous-
rubrigues de catégories et des rubriques portant le nom des jeux, mais jamais directement des articles (est-ce bien
clair ?). Par exemple, dans notre cas :

> « Soul Reaver 2 » et « Devil May Cry » contiennent les articles concernant ces jeux (tests, previews, etc.);

> « Survival horror » et « Exploration et énigmes » ne contiennent par définition pas d’articles. S'il y a des jeux
dans « Survival horror », les articles les concernant sont dans des sous-rubriques portant le nom de ces jeux,
mais pas directement dans la rubrique « Survival . .. ».

Le but de la manoeuvre va donc consister a séparer les rubsguosarticles des rubriquesvecdes articles. Et le
plus simple est de faire deux boucles différentes.
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7.3 Lesrubriques sans articles

Commencons par les sous-rubriques qui ne contiennent pas d’articles (c’est-a-dire les grandes catégories de type
« Survival horror », « Exploration » .. .). Modifions#aucLE_sous_rubriques ainsi :

<BOUCLE_sous_rubriques (RUBRIQUES) {id_parent}{par titre}>

<BOUCLE_sans_articles (ARTICLES) {id_rubrique}>
</BOUCLE_sans_articles>

<h3><a href="#URL_RUBRIQUE">#TITRE</a></h3>
<//B_sans_articles>

</BOUCLE_sous_rubriques>

Le principe de cette astuce est simple :

> a l'intérieur de laBouCLE_sous_rubriques, ON insére une nouvel®ucLE_sans_articles, qui va récupérer les
articles qu’elle contient. Notez que l'intérieur destaicLE_sans_articles estvide : sila sous-rubriques contient
des articles, ces derniers ne sont pas affichés (la boucle ne sert qu’a contréler leur présence) ;

> le #TITRE de laBoUCLE_sous_rubriques €St inséré dans le texte optionnel « sans » de la
BOUCLE_sans_articles. Juste avant le//B_sans_articles>.
Ainsi, le titre de la rubrique ne s’affiche quersiiCLE_sans_articles Ne contient aucun article (c’est-a-dire si
la BOUCLE_sous_rubriques elle-méme ne contient aucun article).

La BOUCLE_sous_rubriques, dans I'absolu, récupére bien toutes les rubriques (y compris celle des jeux). Mais le
#TITRE (avec le lien hypertexte) n'est affiché que SB@iCLE_sans_articles est vide.

7.4 Lesrubriques de jeu (avec des articles)

Nous appliquons le principe exactement inverse aRODELE_jeux
(que nous pouvons placer juste avemiCLE_sous_rubriques).

<BOUCLE_jeux (RUBRIQUES) {id_parent}{par titre}>

<B_avec_articles>

<h4><a href="#URL_RUBRIQUE">#TITRE</a></h4>

[ (#LOGO_RUBRIQUE | right) ]

<ul>
<BOUCLE_avec_articles (ARTICLES) {id_rubrique}>
<li><a href="#URL_ARTICLE">#TITRE</a>
</BOUCLE_avec_articles>

</ul>

</B_avec_articles>

</BOUCLE_jeux>

Cette fois, letT1TRE de la rubrique est placé danstéxte conditionnel « avant;»on affiche le#1.060_RUBRIQUE
(évidemment, & terme, on fera de beaux tableaux pour éviter les chevauchements disgracieux). Et au passage, on
en profite pour afficher la liste des articles dedacLE_avec_articles.

La BOUCLE_jeux et laBOUCLE_sous_rubriques Sont au départ totalement identiques : leurs critéres sont les mémes.
A l'intérieur de ces boucles, ce sont donc les mémes rubriques qui sont traitées.

En revanche, les bouclesucLE_avec_articles €t BOUCLE_sans_articles Servent de « filtres » : ils prennent
chacune des rubriques B&iCLE_jeux €tBOUCLE_sous_rubriques, et vérifient la présence ou non d’articles.
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8 LES MOTS-CLES DANS LES ARTICLES

Est-ce que I'on aurait pu ici utiliser le critére doublons ?

Non, car la premiére boucle affiché@(cLE_sous_rubriques) traite bientoutesles sous-rubriques (seulement,

le titre de ces sous-rubriques est affiché ou non selon les cas). Lui attribuer un critére doublons interdirait par la
suite de traiter aucune de ces sous-rubriques. Ensuitejdac_jeux associée a ce critére de doublons tenterait de
récupérer toutes les sous-rubriques qui n'ont pas été traitées par la premiére boucle; or toutes les sous-rubriques
ont bien été traitées. L@ucLE_jeux ne pourrait donc rigoureusement rien afficher.

Laissons maintenant cette pageuwsrique.html », NOUs y reviendrons plus tard.

8 Les mots-clés dans les articles

23 septembre 2001 par I'’équipe de SPIP

Revenons a nos articles ... Nous allons maintenant exploiter les mots-clés pour déterminer la ou les machines
concernés, puis gérer « intelligemment » les liens vers les autres articles concernant le méme jeu.

8.1 Les machines

Indiquer quelles machines sont concernées est trés simple : il s’agit d’'une simple application de lavbosicle (
Nous insérons la boucle suivante dans l'article (par exemple entseleTITRE et la#DATE) :

<BOUCLE_machines (MOTS) {id_article}{type=Machines}>
[ (#LOGO_MOT | left) ]
</BOUCLE_machines>

Nous n’affichons que le logo de la machine. (Evidemment, une fois tout le processus de création des boucles
terminé, il conviendra de fignoler I'interface graphique ...)

8.2 Dans la méme rubrique, au sujet du méme jeu

Afficher les autres articles contenus dans la méme rubrique n’est guére plus compliqué.

Commencons par modifier I'appel dedaucLE_principale avec un{doublons}, pour éviter ensuite de créer un
lien vers l'article déja affiché (ca n’est pas bien grave, mais ¢a ne fait pas trés propre) :

<BOUCLE_principale (ARTICLES) {id_article}{doublons}>

Nous pourrions désormais nous contenter de récupérer tous les articles de la méme rubrique (trés simplement,
une boucle(arTICLES) {id_rubrique} {doublons}). Cependant, nous voulons ici différencier clairement les types
d’articles, non seulement pour rendre l'interface plus claire, mais aussi pour pouvoir réaliser des liens et des
présentations différents selon les cas.

Commencgons par une boucle vers les autres tests du méme jeu. Nous insérons cette boucle toujours a I'intérieur
de laBoucLE_principale; par exemple juste apré@sores.

<B_tests><p>Autres tests de ce jeu :
<ul>
<BOUCLE_tests (ARTICLES) {id_rubrique}{titre_mot=Test}{doublons}>
<li><a href="#URL_ARTICLE">#TITRE</a>
</BOUCLE_tests>
</ul>
</B_tests>
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(Pour vérifier le fonctionnement de cette boucle, placez plusieurs articles de type « Test » dans la méme rubrique.
Vous pouvez méme leur attribuer des machines différentes - un test de la version PC, un test de la version Dream-
cast, un test de la version Playstation ...)

Comme vous le constatez, c'est trés simple :

> on appelle lesarTICcLES) Selon le critére(id_rubrique} (C'est-a-dire les articles appartenant a la méme ru-
brique) ;

> on ajoute la restriction suivante : le titre d'un des mots-clés liés a ces articles doit étre « Test » (notez ici
l'importance de respecter le choix initial du nom du mot-clé, et de ne plus le modifier par la suite) ;

> le critere{doublons} interdit d’afficher a nouveau l'article principal.

Les textes optionnels avant et apfs<ul>. . .</ul>) he servent que pour la présentation graphique.

N.B. Cette boucle utilise une fonctionnalité introduite dans le ver§iehP 1.3: dans une bouclerfTicLES),
vous pouvez sélectionner les articles selon le titre d’'un mot-clé (avec le aritére not), ou selon un groupe de
mot-clé (critére:ype_mot).

Cependant cette boucle n’est pas suffisante : puisqu’il s'agit de tests du méme jeu, mais sur d’autres machines, il
faut indiquer de quelle machine il s’agit. Il suffit d’ajouter une boucle de mots (comme ci-dessus) a l'intérieur de
cetteBoucLE_tests et d’'afficher les logos correspondants. Ajoutons au passage la date de publication de l'article.

Le code devient :

<B_tests><p>Les tests de ce jeu :
<ul>
<BOUCLE_tests (ARTICLES) {id_rubrique}{titre_mot=Test}>
<li>
<BOUCLE_tests_machines (MOTS) {id_article}{type=Machines}>
[ (#LOGO_MOT) ]
</BOUCLE_tests_machines>
<a href="#URL_ARTICLE">#TITRE</a> - [ (#DATE|affdate)]
</BOUCLE_tests>
</ul>
</B_tests>

Méme chose pour les previews, les soluces et les astuces :

<B_previews><p>Les previews de ce jeu :
<ul>
<BOUCLE_previews (ARTICLES) {id_rubrique}{titre_mot=Preview}>
<li>
<BOUCLE_previews_machines (MOTS) {id_article}{type=Machines}>
[ (#LOGO_MOT) ]
</BOUCLE_previews_machines>
<a href="#URL,_ARTICLE">#TITRE</a> - [ (#DATE|affdate)]
</BOUCLE_previews>
</ul>
</B_previews>

<B_soluces><p>Les soluces de ce jeu :
<ul>
<BOUCLE_soluces (ARTICLES) {id_rubrique}{titre_mot=Soluce}>
<li>
<BOUCLE_soluces_machines (MOTS) {id_article}{type=Machines}>
[ (#LOGO_MOT) ]
</BOUCLE_soluces_machines>
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<a href="#URL_ARTICLE">#TITRE</a> - [ (#DATE|affdate)]
</BOUCLE_soluces>
</ul>
</B_soluces>

<B_astuces><p>Les trucs et astuces de ce jeu :
<ul>
<BOUCLE_astuces (ARTICLES) {id_rubrique}{titre_mot=Astuces}>
<li>
<BOUCLE_astuces_machines (MOTS) {id_article} {type=Machines}>
[ (#LOGO_MOT) ]
</BOUCLE_astuces_machines>
<a href="#URL_ARTICLE">#TITRE</a> - [ (#DATE|affdate)]
</BOUCLE_astuces>
</ul>
</B_astuces>

(Ces trois boucles fonctionnent exactement sur le méme principe quecla_tests.)

Restent les news ... Nous allons ici adopter un comportement tres différent. Les news étant généralement des
informations « courtes » (annonce d’'un délais, rumeurs . ..), on aura avantage a les présenter toutes réunies sur une
méme page (peut-étre pas, mais pour les besoins de ce tutorial, on dira que c’est mieux!).

Le petit morceau de code fera I'affaire :

<BOUCLE_news (ARTICLES) {id_rubrique}{titre_mot=News}{doublons} {par date}
{inverse}{0,1}>
<p><a href="news_jeu.php3?id_rubrique=#ID_RUBRIQUE">Les news de ce jeu</a> -
derniere mise-a-jour : [ (#DATE|affdate)]
</BOUCLE_news>

L'astuce qui permet d’obtenir un code aussi court :

> tout d’abord, on ne s’intéresse plus a la machine concernée ; cela supprime une boucle;

> la BOUCLE_news récupére le dernier articledar date}{inverse}{0,1}) associé au mot-clé « News ». Un seul
article, cela suffit largement pour savoir s'il y a une page consacrée aux news ; et en récupérant la plus récente
news, afficher sa date revient a annoncer la « derniére mise-a-jour » de la page des news ...

De maniére plus élégante, on aurait pu réaliser raveLE_news Vvide et insérer le lien hypertexte danstéxte
optionnelde la boucle.

Important : le lien hypertexte pointe vers une pagews_jeu.php3 », avec lid_rubrique de la rubrique actuelle.
Nous allons devoir, par la suite, créer le squelette correspondant.

8.3 Les jeux dans la méme catégorie

Nous voulons, pour finir, afficher les jeux de la méme catégorie (par exemple, les autres jeux du genre « Survival
horror »).

Nous allons d’abord utiliser la méthode qui consiste a « remonter d’un cran » (pour passer de la rubrique de 'article

a la rubrique de la catégorie de ce jeu). Puis nous allons récupérer la méthode utilisée dans les rubriques pour
afficher séparément les rubriques qui contiennent des articles (c’est-a-dire des rubriques directement consacrées a
un jeu).

Le code est :
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<BOUCLE_rub_act (RUBRIQUES) {id_rubrique} {doublons}>
<BOUCLE_jeux (RUBRIQUES) {meme_parent } {doublons}{par date}{inverse}>
<B_avec_articles>
<h4><a href="#URL_RUBRIQUE">#TITRE</a></h4>
<BOUCLE_avec_articles (ARTICLES) {id_rubrique}{age < 90}>
</BOUCLE_avec_articles>
</BOUCLE_jeux>
</BOUCLE_rub_act>

Les subtilités de ce code :

> laBoUCLE_rub_act (qui renvoit la rubrique actuelle) contient uaoublons} pour éviter ensuite d’afficher le jeu
principal ;

> logiguement, l&oucLE_jeux contient elle aussi updoublons} ; attention : multiplier les criteres doublons peut
conduire a des difficultés. Si vous dupliquez ces boucles dans la méme page pour un autre usage, prenez soin a
éviter ce critére;

> la BOUCLE_avec_articles ne récupere que les articles agés de moins de 3 mois (90 jours). En effet, nous ne
voulons pas ici afficher I'intégralité des jeux de la méme catégorie, mais uniguement ceux qui ont été modifiés
récemment.

9 Les mots-clés dans les rubriques

23 septembre 2001 par I'équipe de SPIP

Revenons au fichier «ubrique.html ». Nous l'avions laissé avec une mécharptecLE_articles, Sans intérét
pour notre site, puisqu’elle ne classait pas les articles par catégories.

Le monde est bien fait : nous venons de programmer une telle fonctionnalité pour les articles!

Il suffit donc de copier-coller le bloc qui nous intéresse, de l'insérer a la placesdectz_articles (qui disparait
donc), et de voir s'il y a des modifications nécessaires. Ce qui hous donne :

<BOUCLE_les_articles (RUBRIQUES) {id_rubrique}>

<B_tests><p>Les tests de ce jeu :

<ul>

<BOUCLE_tests (ARTICLES) {id_rubrique}{titre_mot=Test}>
<1li>
<BOUCLE_tests_machines (MOTS) {id_article}{type=Machines}>

[ (#LOGO_MOT) ]

</BOUCLE_tests_machines>
<a href="#URL_ARTICLE">#TITRE</a> - [ (#DATE|affdate)]

</BOUCLE_tests>

</ul>

</B_tests>

<B_previews><p>Les previews de ce jeu :

<ul>
<BOUCLE_previews (ARTICLES) {id_rubrique}{titre_mot=Preview}>
<li>
<BOUCLE_previews_machines (MOTS) {id_article}{type=Machines}>
[ (#LOGO_MOT) ]
</BOUCLE_previews_machines>
<a href="#URL_ARTICLE">#TITRE</a> - [ (#DATE|affdate)]
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</BOUCLE_previews>
</ul>
</B_previews>

<B_soluces><p>Les soluces de ce jeu :

<ul>
<BOUCLE_soluces (ARTICLES) {id_rubrique}{titre_mot=Soluce}>
<li>
<BOUCLE_soluces_machines (MOTS) {id_article}{type=Machines}>
[ (#LOGO_MOT) ]
</BOUCLE_soluces_machines>
<a href="#URL_ARTICLE">#TITRE</a> - [ (#DATE|affdate)]
</BOUCLE_soluces>
</ul>

</B_soluces>

<B_astuces><p>Les trucs et astuces de ce jeu :

<ul>
<BOUCLE_astuces (ARTICLES) {id_rubrique} {titre_mot=Astuces}>
<li>
<BOUCLE_astuces_machines (MOTS) {id_article}{type=Machines}>
[ (#LOGO_MOT) ]
</BOUCLE_astuces_machines>
<a href="#URL_ARTICLE">#TITRE</a> - [ (#DATE|affdate)]
</BOUCLE_astuces>
</ul>

</B_astuces>

<BOUCLE_news (ARTICLES) {id_rubrique} {titre_mot=News}{par date}{inverse}{0,1}>
<p><a href="news_Jjeu.php3?id_rubrique=#ID_RUBRIQUE">Les news de ce jeu</a> -
derniere mise-a-jour : [ (#DATE|affdate)]
</BOUCLE_news>
</BOUCLE_les_articles>

Les modifications apportées :

> inutile de changer la requéted_rubrique}, puisque c'était déja sur cette rubrique que I'on se basait dans les
articles;

> supprimons tous legsioublons}, ils ne sont d’aucune utilité ici (il N’y a pas d'article déja affiché) ; autant ne pas
prendre le risque de conflits avec de futurs développements de notre page s'ils ne servent a rien;

> I'ensemble est installé dans une gramdecLE_les_articles. Que fait cette boucle ? Strictement rien : elle
renvoie la rubrique dans laguelle nous nous trouvons déja. Mais elle nous sera utile ci-aprées ...

L'autre point faible de notre page étaitdaucir_jeux, dans laquelle lacucLE_avec_articles profitait de son pas-
sage pour afficher la liste des articles de la sous-rubrique sans effectuer de tri. Or, trier les articles d’une rubrique,
c’est ce que nous venons de faire ci-dessus.

Modifions donc IaBoUCLE_jeux ainsi :

<BOUCLE_jeux (RUBRIQUES) {id_parent}{par titre}>

<B_avec_articles>

<h4><a href="#URL_RUBRIQUE">#TITRE</a></h4>

[ (#LOGO_RUBRIQUE | right) ]

<ul>
<BOUCLE_avec_articles (ARTICLES) {id_rubrique}{0,1}>
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<BOUCLE_rec (boucle_les_articles)></BOUCLE_rec>
</BOUCLE_avec_articles>
</ul>
</B_avec_articles>

</BOUCLE_jeux>

La BOUCLE_avec_articles est désormais effectuée une seule fois (sur un seul article), ce qui est suffisant pour
savoir si elle contient un article. On voit apparaitre BMELE_repeter_articles : il s’agit d’'un boucle qui repro-

duit exactement le comportement destaicLE_les_articles, a partir de I'endroit ou elle se trouve (c'est-a-dire
gu’elle démarre non plus depuis la rubrique principale, mais de la sous-rubrique). L'intérét désormais de limiter
la BOUCLE_avec_articles @ Un unique élément est alors clair : sans cette limitatiopyuare_rec serait exécutée
autant de fois qu'il y a d’articles dans la sous-rubrique.

Evidemment, le résultat graphique de cet exemple est hideux : trop chargé, peu clair. Disons qu'il était intéressant
d’utiliser une « boucle récursive » dans ce tutorial . ..

10 Linterface des news

23 septembre 2001 par I'équipe de SPIP

10.1 Toutes les news d'un jeu

Nous avons inséré, dans les squelettes des articles et des rubriques, un lien vers unepageusphp3 », qui
doit présenter d’'un coup toutes les news concernant un jeu.

Créons donc ce squelette . ..

Tout d’abord (principe du couple de fichiers pour gérer les squelettes de SPIP), nous allons créer le fichier d’appel
« news_jeu.php3 ». Il suffit par exemple de copier le fichierasticle.php3 » (fourni avec SPIP) et d’en modifier
quelgques éléments. Voici le contenu du fichiekws_jeu.php3 » :

<?
$fond = "news_jeu";
Sdelais = 24 * 3600;

include ("inc-public.php3");
?>

Le fichier de squelette utilisé sera dongews_jeu » (« .html », OU une des variantes localisées a une rubrique si
nécessaire, telle xews_jeu-52.html » ...).

Le squelette sera donc un fichienews_jeu.html ». Ce fichier est utilisé avec une variablerdérique, puisque
c’est bien la rubrique qui contient le nom du jeu et I'intégralité des articles concernant le jeu. Vite fait, bien fait,
on va recopier le contenu du fichiek«orique.html » et supprimer de dont nous n’avons plus besoin :

<html>

<title>[#NOM_SITE_SPIP]

<BOUCLE_titre (RUBRIQUES) {id_rubrique}>#TITRE</BOUCLE_titre></title>
</head>

<body>
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<blockquote>
<BOUCLE_principale (RUBRIQUES) {id_rubrique}>

<BOUCLE_hierarchie (HIERARCHIE) {" : "}>
<a href="#URL_RUBRIQUE">#TITRE</a>
</BOUCLE_hierarchie>

<hl><a href="#URL_RUBRIQUE">#TITRE</a></hl>
[ (#LOGO_RUBRIQUE | right) ]
</BOUCLE_principale>
</blockquote>

</body>
</html>

Cela affiche le titre de la rubrique (c’est-a-dire le nom du jeu), le logo de la rubrique, et la hiérarchie. Seule
modification : le titre du jeu est un lien hypertexte pour revenir a la page générale (lors de la finition graphique du
site, on pourra évidemment préférer un lien plus discret).

Tout ce gu'il nous reste a faire : insérer une unique boucle qui affichera tous les articles de cette rubrique liés au
mot-clé « News ». A l'intérieur de IBOUCLE_principale, SOUS lefLoGo_RUBRIQUE, il suffit d’indiquer :

<BOUCLE_news (ARTICLES) {id_rubrique}{titre_mot=News}{par date}{inverse}>
<hr><h3>#TITRE</h3>
[ (#DATE |affdate) ]

<BOUCLE_news_machines (MOTS) {id_article} {type=Machines}>
[ (#LOGO_MOT |right) ]
</BOUCLE_news_machines>

[ (#TEXTE | justifier) ]
[<p><font size=2> (#PS)</font>]
[<p> (#NOTES) ]

</BOUCLE_news>

La BouCLE_news fait tout le travail : elle affiche le titre de chaque news, son texte, et si nécessaire le post-scriptum
et des notes de bas de page.

Comme a I'habitude, laoucLE_news_machines affiche le logo des machines concernées par la news.

Considérons notre page des news terminée. On pourra évidemment y ajouter les liens vers les articles de la méme
rubrique (les tests, les previews, les solutions .. .).

11 Etencore d’autres moyens de se compliquer la vie!

23 septembre 2001 par I'équipe de SPIP
Noter les jeux, annoncer les dates de sortie
Notre site utilise désormais ce qui était prévu a l'origine :

> le rubriguage thématique (par genre de jeux);
> l'indication des machines concernées par chaque article ;
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> la gestion des types d’articles (tests, news, previews ...).

L'étape suivante consistera a créer des navigations paralléles (naviguer selon une unique machine, ou selon un type
d’articles).

Mais avant de nous lancer dans le développement de ces navigations transversales, compliquons-nous un peu
I'affaire, en ajoutant deux autres éléments indispensables aux sites de jeux vidéo :

> la note attribuée a un jeu;
> la date de sortie officielle du jeu.

Ces deux éléments devraient étre, désormais, simples a installer avec le systeme des mots-clés. lls permettront
eux-méme de proposer des navigations transversales (notamment une page des jeux ayant les meilleures notes, et
une page d’annonce des prochaines sorties).

11.1 Lattribution d’'une note a un jeu

Il est logique d’attribuer une note a la fin d’'un test :

> pour les previews, c’est trop tét, puisqu’il ne s'agit pas d’une version définitive ; pour les autres types d’articles
(news, soluces ...), ¢a n'a tout simplement rien a voir;

> il estimpossible d'attribuer une note a la rubrique-jeu, puisque cette rubrique peut présenter différentes versions
d’un jeu.

Donc, nous décidons que, dans le fonctionnement de notre site, la note est liée a un article de test. Dans une méme

rubrique d'un jeu, puisqu'il peut y avoir plusieurs tests différents (selon les critiques, selon les machines .. .), il y

aura donc plusieurs notes, associées a ces tests.

Arbitrairement, nous choisissons une notation sur 10 (de 1 pour nul, a 10 pour génial).
Retour a la page de gestion des mots-clés :

> nous créons un groupe de mots intitulé « Note »;
> dans ce groupe de mots, nous créons 10 mots-clés, dont les noms sont successivement « 01 », « 02 », ..., « 09 »,
« 10 ». Ce qui donne :

=
=
-
[

fTrrerTRIYTYIYRY

On peut choisir, comme pour les machines, d’attribuer un logo différent a chaque note (par exemple des étoiles), et
ensuite dans les squelettes utiliser les logos plutét que le nombre indiqué par le mot-clé en toutes lettres. Par pure
fainéantise, nous nous contenterons ici d'utiliser le texte des mots-clés.

Désormais, avant la publication d'un test, en plus de sélectionner les mots-clés correspondant au type de l'article
(« Test », donc) et ceux des machines concernées, il faut penser a choisir une note. Si I'on veut un fonctionnement
cohérent, il est évident qu’on ne doit sélectionner qu’une seule note par article.
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11.2 Intégrer la note dans les squelettes

La boucle permettant d’afficher la note d’un article est trés simple.

> Dans «article.html », placons la note de I'article sous la signature de l'auteur (avantlet les#NoTES) :

<BOUCLE_note (MOTS) {id_article}{inverse}{type=Note}>
[<p align="right"><b>NOTE : (#TITRE)/10</b>]
</BOUCLE_note>

Ajoutons également la mention de la note dans les « autres tests de ce jeloscilEatest s est ainsi modifiée :

<B_tests><p>Les tests de ce jeu :
<ul>
<BOUCLE_tests (ARTICLES) {id_rubrique}{titre_mot=Test}>
<li>
<BOUCLE_tests_machines (MOTS) {id_article}{type=Machines}>
[ (#LOGO_MOT) ]
</BOUCLE_tests_machines>
<a href="#URL_ARTICLE">#TITRE</a>
<BOUCLE_autre_note (MOTS) {id_article}{inverse}{type=Note}>
[ - NOTE : (#TITRE)/10]
</BOUCLE_autre_note>
- [ (#DATE |affdate)]
</BOUCLE_tests>
</ul>
</B_tests>

> Dans «rubrique.html », cette mémeoucLE_tests est a remplacer directement.
Voila, I'intégration d’une note de test n'a pas pris cing minutes! Tout cela étant trop facile, nous verrons par la
suite comment exploiter ailleurs cette note attribuée aux jeux.

11.3 Ladate de sortie officielle des jeux

L'affichage de la date de sortie officielle des jeux est plus problématique. En effet, une date ne peut pas étre elle-
méme un mot-clé (nous avons déja souligné que les mots-clés devaient étre des éléments stables de la structure :
on ne va donc pas créer des mots-clés de dates!).

Il existe une possibilité : utiliser la date de premiéere publication de certains articles. Probleme : quels articles ?

> Les dates de sortie sont connues (de maniére plus ou moins approximative) longtemps a I'avance, donc on ne
peut pas attendre qu'il y ait des articles consacrés au jeu pour pouvoir I'annoncer.

> Les articles d’'un jeu peuvent traiter d’'une plateforme ou de plusieurs. Or les dates de sorties selon les plateformes
est trés variables. On peut donc difficilement utiliser des articles communs a plusieurs plateformes pour annoncer
les dates. Par exemplélone in the Dark : the new nightmarest trés similaire entre ses versions Playstation 2
et Dreamcast, il est donc logique de consacrer un test unique aux deux versions ; en revanche, les dates de sorties
sont différentes sur ces plateformes.

> Tant que le jeu n'est pas commercialisé, les dates annoncées doivent étre corrigées régulierement (retards, plus
grande précision ...). Le webmestre doit donc facilement trouver ou il doit modifier ces informations.

Dans la structure de notre site, on peut donc considérer que la date de sortie d'un jeu est une infordgation
pendantedes autres informations (tests, previews, etc.); nous ne pouvons donc pas utiliser la « date de premiére
publication » d’un autre article pour indiquer cette date de sortie. Nous allons procéder de la fagon suivante (il en
existe certainement d’'autres) :
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> nous créons un nouveau type d’article (en plus des tests, previews, etc.) ; installé dans le groupe « Type_article »,
nous le nommerons « Date_sortie » ;

> dans la rubrique du jeu, nous créons autant d’articles nécessaires qu’il y a de versions du jeu avec des dates de
sortie différentes. Ces articles saides: ils n'ont qu'un titre et une date de « publication » (fixée manuellement
a la date de sortie du jeu). Son titre lui-méme n’a aucune importance, nous ne I'afficherons pas sur le site public;
en revanche, ce titre facilitera la navigation dans le site privé;

> a chaque article associé a « Date_sortie », on attribue également le mot-clé de la machine concernée par cette
date.

Voici par exemple comment procéder aresident Evil : Code Veronica

> créer un nouvel article dans la rubrique « Code Veronica » ;

> titrer cet article « Sortie Veronica Dreamcast » (titre de convenance, sans autre intérét que d'identifier ces articles
dans I'espace privé);

> attribuer les mots-clés « Dreamcast » et « Date_sortie » a cet article ;

> « publier » I'article, et modifier sa date en « mai 2000 » (si I'on ne connait pas le jour exact, on peut sélectionner
« n.c. » dans le menu déroulant du jour);;

> recommencer I'opération avec un nouveau article « Sortie Veronica PS2 »;

> lui attribuer les mots-clés « Playstation 2 » et « Date_sortie » ;

> publier et modifier la date (13 septembre 2001).
Pour le premier article, cela donne :

i
) i
e Sortie Dreamcast
ot
jt articte

[n.e. #][ ma + ][ 2000] ) [ Changer |

® LES AUTEURS (4107

® MOTS-CLES [annE]
- = mca Machina:
= 1t Troe_article
Cet article est : | putlié en ligng PY[E] iocitior R

L'auteur de ces articles est totalement indifférent (inutile de perdre du temps a le supprimer, de toute facon il ne
sera pas utilisé).

Notez I'intérét de notre facon d’afficher les articles d’'une rubrigndonction de certains types d’articléests,
previews ...) : les articles ayant pour mot-clé « Date_sortie » ne sont pas affichés (avec les squelettes standards de
SPIP, ces « articles » pourtant vides de tout contenu seraient affichés comme les autres).

11.4 Afficher la date dans les articles

Lorsque I'on se trouve dans un article (d'un jeu), la (les) date(s) de sortie sont contenus dans des articles associés
au mot « Date_sortie », situés dans la méme rubrique. Pour connaitre la date de sortie d'un jeu depuis un article de
test (par exemple), il faut donc récupérer le (ou les) article(s) installés dans la méme rubrique et ayant pour mot-clé
« Date_sortie ».

Dans le squelette scticle.html », insérons (par exemple juste apres le titre) :

<BOUCLE_sortie (ARTICLES) {id_rubrique}{titre_mot=Date_sortie}>
<1i> #TITRE :
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[<b> (#DATE |affdate) </b>]
</BOUCLE_sortie>

Cependant, nous avions décidé de ne pas utiliser le titre de I'article contenant la date. Nous souhaitons en effet
unifier la présentation de cette information, sans pour autant nous obliger a saisir le titre toujours de la méme fagon.
Nous n’allons donc pas afficher jg1TrE de cet article-bidon (ni méme le titre de la rubrique, nous connaissons
déja le titre du jeu, inutile de le rappeler ici). En revanche, pour différencier (éventuellement) les différentes dates
de sorties en fonction des machines, nous allons insérer :

<BOUCLE_sortie (ARTICLES) {id_rubrique}{titre_mot=Date_sortie}>
<li> Date de sortie
<BOUCLE_machine_sortie (MOTS) {id_article}{type=Machines}{", "}>#TITRE
</BOUCLE_machine_sortie> :
[<b> (#DATE|affdate) </b>]
</BOUCLE_sortie>

Ce qui lors de la visite donnera :

> Date de sortie Playstation : 22 aolt 2001
> Date de sortie Dreamcast : mai 2001

Cela ne nous satisfait pas encore (c’est un tutorial, nous avons le droit d’étre exigearasi)riasortie affiche
les dates de sortie sur toutes les machines ; or, notre article peut ne pas traiter de toutes ces machines. Nous voulons
donc n’afficher que les dates de sortie correspondant aux machines traitées par I'article.

Attention, ¢a devient coton, et cela utilise une subtilité des boucles :

<BOUCLE_mac?2 (MOTS) {id_article}{type=Machines}>
<BOUCLE_sortie (ARTICLES) {id_rubrique}{titre_mot=Date_sortie}>
<BOUCLE_verifier_mot (ARTICLES) {id_article}{id_mot}>
<li> Date de sortie
<BOUCLE_machine_sortie (MOTS) {id_article}{type=Machines}{", "}>#TITRE
</BOUCLE_machine_sortie> :
[<b> (#DATE |affdate) </b>]
</BOUCLE_verifier_ mot>
</BOUCLE_sortie>
</BOUCLE_mac2>

Vous reconnaissez le®UCLE_sortie €t BOUCLE machine_sortie, qU€ NOUS n'avons pas modifées. En revanche,
deux boucles apparaissent.

1. L'ensemble est placé dans ureiCLE_mac2, qui va récupérer les mots-clés des machines associées a cet
article. A l'intérieur de cette boucle, nous avons donc une certaine valeur paunst » (I'identifiant de
chaque machine concernée par l'article).

2. LaBOUCLE_sortie, inchangée, récupére tous les articles de la rubrique associés au mot-clé « Date_sortie ».
Notez bien : cette boucle n’utilise pas « id_mot », donc les articles de cette boucle sont a la fois des boucles
associés au mot-clé dont « id_mot » et qui n'y sont pas associés. Second point important, c’est une boucle
(ARTICLES), cette boucle ne renvoie aucune information sur les mots-clés ; donc la valeur « id_mot » fournie
parBoucLE_mac2 reste inchangée a I'intérieur de cette boucle.

3. LaBOUCLE_verif_mot €St une subtilité intéressante : c’est une bourke1cLes) sélectionnant I'article dont
l'identifiant est « id_article » ; or nous sommes déja damsilaLre_sortie, qui a déja retourné un article.
Donc laBoucLE_verif_mot retourne exactement le méme résultat que la boucle précédente!
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A cette différence que IBOUCLE_verif_mot instaure un critére supplémentaireqd_mot }, I'article doit donc
étre associé au mot-clé « id_mot ».

Résultat : si I'article retourné papucLE_sortie est associé au mot-clé « id_mot », on continue ; si I'article
deBOUCLE_sortie N'est pas associé, on s'arréte et on passe au suivant.

> On peut ainsi dire que lBoucLE_verif_mot est un filtre : elle prend I'article et vérifie s'il correspond au critére
du mot-clé.

> On peut le présenter autremer#oUCcLE_verif_mot €st seulement un critére de sélection supplémentaire pour
la BoUCLE_sortie. Le plus simple en effet aurait été de ne pas utiliseeaddeLE_verif mot, mais d’'ajouter un
Critére aBouCLE_sortie, @iNSi:

<BOUCLE_sortie (ARTICLES) {id_rubrique}{id_mot}{titre_mot=Date_sortie}>

C'est-a-dire :

récupérer les articles de la méme rubrique associés a la machine « id_mot » et au mot-clé « Date_sortie ». Cela
aurait été plus direct, malheureusement SPIP n'accepte pas ce genre de constructions (il faut un seul critére
portant sur les mots-clés dans une boucle). Une telle boucle est donc refusée par SPIP.

Vous remarguerez que nous avons empilé quatre boucles successives pour afficher une information aussi peu
importante que la date de sortie d’'un jeu! On peut le déplorer, mais on peut préférer penser que, si 'on comprend
bien lalogique des boucles, les possibilités de SPIP sont beaucoup plus étendues que ce que les squelettes standards
laissent supposer.

N.B.En utilisant un peu de code PHP tres simple, on aurait obtenu le méme résultat avec une seule boucle. Dans
le développement d’un site, on aura certainement avantage a gagner du temps en préférant la version de raccourcie
utilisant un peu de PHP. Mais nous tenions a montrer que des certains résultats peuvent trés bien se passer de PHP.

12 Quelgues sommaires alternatifs

23 septembre 2001 par I'équipe de SPIP
Déja une tripotée d’articles dans ce tutorial, et nous n'avons pas encore réalisé le sommaire !

Tenez-vous bien : nous n'allons pas encore nous y attaquer. Le sommaire général du site, c’est en effet la partie
la plus difficile a réaliser graphiqguement, et l'interface doit présenter les informations les plus importantes de
maniéere cohérente (ni trop, ni pas assez ...). Avant de créer le sommaire, il faut donc déja connaitre tous les types
d’information présents sur le site, et les différentes structures de navigation. Le sommaire général, c’est donc pour
lafin...

Nous allons donc commencer a réellement exploiter les informations de notre site pour créer des « sommaires »
alternatifs. Les sites de jeux vidéo regorgent en effet de ces pages récapitulatives présentant les jeux selon différents
criteres : le calendrier des sorties, les meilleures notes . ..

12.1 Le tableau des meilleures notes

Créons un couple de fichiers pour afficher la liste des meilleurs jeux.

La page d'appel seranotes.php3 », dont le contenu est :

<?
$fond = "notes";
Sdelais = 24 * 3600;
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include ("inc-public.php3");
2>

Nous pouvons maintenant commencer le squelette;es. html » :

<html>
<title>[#NOM_SITE_SPIP] Les meilleurs jeux</title>
</head>

<body>
<blockquote>

<h2>Les meilleurs jeux</h2>

<BOUCLE_notes (MOTS) {type=Note}{par titre}{inverse}>
<h1>#TITRE/10</h1>

</BOUCLE_notes>
</blockquote>

</body>
</html>

Nous avons installé une premié&micLE_notes, qui affiche tous les mots-clés de type « Note » (c’est-a-dire « 01 »,
«02», ..., « 10 ») par ordre inversé (« 10 » en haut de liste).

Affichons le titre des articles correspondant a chaque note (c’est-a-dire les articles associés au mot-clé renvoyé par
la BOUCLE_notes) :

<BOUCLE_notes (MOTS) {type=Note}{par titre}{inverse}>

<B_articles>
<h1>#TITRE/10</hl>

<BOUCLE_articles (ARTICLES) {id_mot}{par date}{inverse}>
<1i>#TITRE
</BOUCLE_articles>

</BOUCLE_notes>

La seule subtilité : le mot (la note) est désormais affiché datexte conditionnel avarde laBoucLE_articles.
De ce facon, seules les notes qui ont été réellement attribuées a des articles sont affichées.

Nous affichons ici le titre de I'article. Ce n’est pas ce qui nous intéresse. Nous voulons afficher :

> le titre du jeu, c’est-a-dire le titre de la rubrique qui contient I'article ;
> la (les) machine(s) sur lesquelles tournent ces jeux;;
> la (les) date(s) de sortie du jeu.

Rien de bien compliqué, nous avons déja réalisé ces opérations sur d’autres pages (pour la date de sortie, nous
recopions directement ce que nous avons développé potii«le.html ») :

<BOUCLE_notes (MOTS) {type=Note} {par titre}{inverse}>

<B_articles>
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<h1>#TITRE/10</h1>
<ul>

<BOUCLE_articles (ARTICLES) {id_mot}{par date}{inverse}>
<BOUCLE_rubrique_jeu (RUBRIQUES) {id_rubrique}>
<1li><b><a href="#URL_ARTICLE">#TITRE</a></b>
</BOUCLE_rubrique_jeu>
<BOUCLE_machines_jeu(MOTS) {id_article}>
#L.0GO_MOT
</BOUCLE_machines_jeu>
<BOUCLE_mac?2 (MOTS) {id_article}{type=Machines}>
<BOUCLE_sortie (ARTICLES) {id_rubrique}{titre_mot=Date_sortie}>
<BOUCLE_verifier_mot (ARTICLES) {id_article}{id_mot}>
<br> Date de sortie
<BOUCLE_machine_sortie (MOTS) {id_article}{type=Machines}{", "}>#TITRE
</BOUCLE_machine_sortie> :
[<b> (#DATE |affdate) </b>]
</BOUCLE_verifier mot>
</BOUCLE_sortie>
</BOUCLE_mac2>

</BOUCLE_articles>
</ul>

</B_articles>

</BOUCLE_notes>

Seule petite subtilité : la baliserr,_arTICLE est utilisée dans une boucle de typer1ouEs, de fagon en réaliser le

lien vers la page du test plutdt que sur la page générale de la rubrique du jeu. Cette utilisation d'un élément propre
AaUXARTICLES est possible ici, car #urL_2RTICLE est réalisé a partir de la variable & article ». Cetid_article

est fourni par l&oucLE_articles, puis laBoucLE_rubrique_jeu Ne la modifie pas (puisqu’il s’agit d’'une boucle de
RUBRIQUES). C’est le méme principe qui permet d'utilise « not » dans |&80UCLE_verifier mot.

Dernier probléme a régler : cette page fonctionne bien au lancement du site et pendant les essais, avec une dizaine
d’articles, mais quand votre site aura un an et plusieurs milliers de jeux tests (au minimumY!), la liste sera trop
longue. De toute facon, afficher indifféeremment des jeux sortis il y a une semaine et des jeux sortis depuis plusieurs
mois n'a pas grand intérét : un jeu noté « 9/10 » il y a un an serait certainement moins bien noté aujourd’hui.
Introduisons donc une limitation de temps en modifiamol&LE_articles :

<BOUCLE_articles (ARTICLES) {id_mot}{age<90}{par date}{inverse}>

{age<90}, C'est-a-dire les articles publiés depuis moins de 3 mois.

12.2 Le calendrier des sorties

Incontournable sur les pages de jeux vidéo, la page indiquant les sorties récentes et les prochaines sorties.

La page d'appel serasorties.php3 » :

<?
Sfond = "sorties";
Sdelais = 24 * 3600;
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include ("inc-public.php3");
2>

Commencgons le fichier sorties.html » ainsi :

<html>
<title>[#NOM_SITE_SPIP] Les sorties</title>
</head>

<body>
<blockquote>

<h2>Les prochaines sorties</h2>

<BOUCLE_sorties (ARTICLES) {titre_mot=Date_sortie}{par date}{age < 0}>
<p> #TITRE - [ (#DATE|affdate)]
</BOUCLE_sorties>

</blockquote>
</body>
</html>

Le #TITRE est celui de I'article contenant la date de sortie ; c’est un titre bidon utilisé par commodité dans I'espace
privé. Il faut donc le remplacer par le titre du jeu, c’est-a-dire le titre de la rubrique qui contient cet article. Toujours

le méme processus. Nous voulons de plus afficher le logo des machines concernées par cette sortie. La non plus
rien de compliqué.

<BOUCLE_sorties (ARTICLES) {titre_mot=Date_sortie}{par date}{age < 0}>
<p>
<BOUCLE_rubrique_jeu (RUBRIQUES) {id_rubrique}>
<b><a href="#URL_RUBRIQUE">#TITRE</a></b>
</BOUCLE_rubrique_Jjeu>

<BOUCLE_machines_jeu (MOTS) {id_article}>
#LOGO_MOT
</BOUCLE_machines_jeu>

- [ (#DATE|affdate)]
</BOUCLE_sorties>

Il'y aici un défaut de navigation important : il y a systématiquement un lien vers la rubrique du jeu. Or, et surtout
pour les jeux qui ne sont pas encore sortis, il est trés possible qu'il N’y ait aucune information publiée sur ce jeu,
en dehors de sa date de sortie. On risque alors de pointer vers une rubrique qui ne présente aucune information.

Modifions donc encore ce code, pour afficher non plus un lien vers la rubrique elle-méme, mais vers chaque type
d’articles.

Afin d’obtenir une présentation un peu plus condensée, commencons par créer une interface sous forme de lignes
et de colonnes (et au passage, nous supprimons le lien hypertexte fautif) :

<B_sorties>

<table cellpadding="4">
<BOUCLE_sorties (ARTICLES) {titre_mot=Date_sortie}{par date}{age < 0}>
<tr>
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<BOUCLE_rubrique_jeu (RUBRIQUES) {id_rubrique}>
<td><b>#TITRE</b></td>
</BOUCLE_rubrique_Jjeu>

<td align="center">
<BOUCLE_machines_jeu (MOTS) {id_article}>
#LOGO_MOT

</BOUCLE_machines_jeu>

&nbsp;

<//B_machines_Jjeu>

</td>

<td>[ (#DATE|affdate) ]</td>
</tr>
</BOUCLE_sorties>
</table>
</B_sorties>

Ce code ne présente pas de grosse difficulté. Expliquons rapidement le positionnement des balises du tableau.

> <table> et</table> sont placés ekexte optionnetle laBoucLE_sorties; de cette facon, si la liste des jeux a
venir est vide, on évite d'afficher wtable></table> peu élégant.
> Les<tr> et</tr> sont a l'intérieur de laoucLE_sorties, et englobent I'intégralité de son contenu; il s'agit ici
de créer les lignes du tableau.
> Dans laroucLE_rubrique_jeu, NOus plagons lestd> et </td> directement dans la boucle, autour g TrE.
Nous savons en effet que, I'article étant forcément dans une rubrique, il y aura forcément une (et une seule)
réponse dansoucLE_rubrique_jeu (inutile de placer ces codes danstdute optionnel et comme il n'y aura
qu’une seule réponse, on peut se placer a l'intérieur de la boucle).
> C'est différent pour l@&oUCLE_machines_jeu : l@S<td align="center"> et</td> sont a I'extérieur de la boucle,
et ne sont méme pas placésaarle optionnelEn effet :

1. ils sont a I'extérieur de la boucle, car il peut y avoir plusieurs machines concernées par cette date de sortie
(c’est-a-dire plusieurs mots-clés de machines associés a I'article) ; si on avait placé ces balises a l'intérieur
de la boucle, comme précédemment, le tableau perdrait son alignement, puisqu’on créerait des « cases »
supplémentaires a chaque nouveau logo de mot-clé;

2. ils ne sont pas placés dans du texte optionnel, car ce ne sont pas des balises optionnelles; si on a oublié
d’indiguer une machine pour la date de sortie, il faut tout de méme créer cette « case » du tableau, certes
vide, pour conserver I'alignement. Enfin, nous avons placéntusp ; entexte optionnel alternatif s'il
n'y a pas de mot-clé de machine associé a la date de sortie, on affiche cet espace insécable pour que la
« case » ait un contenu (dans de nombreux butineurs, une«casetd> n'est pas affichée de la méme
fagon qu’'une casetd>snbsp; </td>.

Nous allons maintenant afficher pour chaque jeu la liste des Tests qui concernent ce jeu (insérons cela juste avant
le </tr> final de la ligne) :

<td>
<B_tests_jeu>
<b>Test :</b>
<BOUCLE_tests_jeu (ARTICLES) {id_rubrique}{titre_mot=test}>

<br><a href="#URL_ARTICLE">#TITRE</a>

</BOUCLE_tests_jeu>
&nbsp;
<//B_tests_jeu>

</td>
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CetteBoUCLE_tests_jeu utilise des méthodes déja expliquées.

Cependant, cela ne nous convient pas encore : nous affichons ici tous les tests, pour toutes les machines, alors que
notre date de sortie ne concerne pas forcément toutes les versions du jeu (on peut ici afficher la date de sortie de la
versions Dreamcast, alors qu’on a déja publié des tests pour les versions Playstation, Dreamcast, Window . . .).

On ne veut donc afficher que les tests qui concernent les versions concernées par cette date de sortie. Nous avons
déja réalisé un processus similaire dans la page:«le.html » pour n'afficher que les dates de sortie sur les
mémes machines que l'article affick#bucLE_mac2). Cela donne :

<td>
<BOUCLE_mac2 (MOTS) {id_article}{type=Machines}>

<BOUCLE_tests_jeu (ARTICLES) {id_rubrique}{titre_mot=test}>

<BOUCLE_verifier_mot (ARTICLES) {id_article}{id_mot}>
<li><a href="#URL_ARTICLE">#TITRE</a>

</BOUCLE_verifier_mot>

</BOUCLE_tests_jeu>

</BOUCLE_mac2>
&nbsp;
</td>

La BouCLE_mac2 récupére la liste des machines de la date de sorti@ot@r_tests_jeu récupére I'ensemble
des tests de jeu de la rubrique (toutes machines confonduesyuter_verifier_mot Vérifie pour chaque test
récupéré dansoucLE_tests_jeu qU'il est associé a la machine récupéréerparit_mac?.

Nous avons pour l'instant supprimé I'affichage de « Tests : » en texte conditionnel pour des raisons de lisibilié.
Voici maintenant le code, exactement sur le méme principe, qui permet d’afficher cette indication (ainsi que le
&nbsp;):

<td>
<B_mac2>
<b>Tests :</b>
<BOUCLE_mac2 (MOTS) {id_article}{type=Machines}><BOUCLE_tests_jeu (ARTICLES)
{id_rubrique} {titre_mot=test}>
<BOUCLE_verifier_mot (ARTICLES) {id_article}{id_mot}>
<li><a href="#URL_ARTICLE">#TITRE</a>
</BOUCLE_verifier_mot></BOUCLE_tests_jeu></BOUCLE_mac2>
&nbsp;
<//B_mac2>
</td>

Notez bien : le®0UCLE_mac2, BOUCLE_tests_jeu €t BOUCLE_verifier_mot Sont « collées », c’est-a-dire qu'elles

ne sont plus séparées par des retours a la ligne ni par des espaces. En effet, nous testons le « contenu » de
la BOUCLE_mac2 pour savoir si nous affichons l'indication « Tests : » oudesp; (les textes conditionnels). Si

nous avions conserve les retours a la ligne ou des espaces blancs entre les boucles, quelque soit le résultat de
BOUCLE_tests_jeu €t deBOUCLE_verifier_mot, la BOUCLE_mac2 aurait été considérée comme ayant un contenu a
cause de I'affichage de ces retours-chariot.

Pour afficher une liste des previews, dupliquons simplement ce code, en modifiant le nom des boucles et en rem-
plagant:itre_mot=test partitre_mot=preview :

<td>
<B_mac3>
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<b>Previews :</b>
<BOUCLE_mac3 (MOTS) {id_article}{type=Machines}><BOUCLE_preview_jeu (ARTICLES)
{id_rubrique}{titre_mot=preview}>
<BOUCLE_verifier_mot3 (ARTICLES) {id_article}{id_mot}>
<li><a href="#URL_ARTICLE">#TITRE</a>

</BOUCLE_verifier_mot3></BOUCLE_preview_jeu></BOUCLE_mac3>

&nbsp;

<//B_mac3>

</td>

Ajoutons enfin une boucle pour les « news » concernant ce jeu. Ici nous ne nous préoccuperons pas des machines,
puisque toutes les news sont affichées sur une unique page. Nous n’afficherons dongrpasdmais directe-

ment la mention « Les news »; le lien hypertexte pointe vers la page spécifique que nous avons créée pour ce jeu.
Notez enfin la restrictiono, 1} qui permet de ne récupérer qu’une seule « news » pour créer un unique lien.

<td>
<BOUCLE_news_jeu (ARTICLES) {id_rubrique}{titre_mot=news}{0,1}>
<br><a href="news_jeu.php3?id_rubrique=#ID_RUBRIQUE">Les news</a>
</BOUCLE_news_jeu>
&nbsp;
<//B_news_jeu>
</td>

Pour étre exhaustif, il resterait a recommencer I'opération avec les Soluces et les Astuces. Mais puisqu’il s'agit
ici d’afficher une liste de sorties, considérons que ces informations ne sont pas pertinentes ici. Méme si, tech-
niguement, on peut les afficher facilement, faisons un choix éditorial : I'information n'est pas intéressante ici
et surchargerait I'interface, donc nous préférons ne pas l'indiquer. (Mais si cela vous amuse, vous pouvez vous
entrainer en les intégrant vous-méme.)

13 Une premiere version du sommaire

23 septembre 2001 par I'équipe de SPIP

Nous commencons a avoir une idée plus précise de la navigation de notre site. Réalisons une premiere version du
sommaire.

<html>
<head>
<title>[#NOM_SITE_SPIP] Sommaire</title>
</head>
<body>

<center>

<a href="sorties.php3">Les prochaines sorties</a>

| <a href="notes.php3">Les meilleurs jeux du moment</a>
</center>

<BOUCLE_secteurs (RUBRIQUES) {id_parent=0}{par titre}>
<p><b><a href="#URL_RUBRIQUE">#TITRE</a></b>

<B_sous_rubriques>
<ul>
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<BOUCLE_sous_rubriques (RUBRIQUES) {id_parent}>
<li><a href="#URL_RUBRIQUE">#TITRE</a>

</BOUCLE_sous_rubriques>

</ul>

</B_sous_rubriques>

</BOUCLE_secteurs>

</body>
</html>

Avant de placer les boucles qui permettront d'afficher les nouveautés du site, nous nous contentons de créer (a
la main) les liens vers les deux sommaires alternatifs, et d'afficher la structure du site (uniquement les grandes
rubriques et leurs sous-rubriques).

Installons la liste des cing plus récents tests publiés sur le site. Pour chacun, nous afficherons (en plus du logo, du
titre du test, et son descriptif) :

> une boucle(RUBRIQUES) pour récupérer le titre du jeu;
> une boucleots) avec pour type de mot « note » pour afficher la note ;
> une seconde boucleoTs) avec pour type « machines » pour afficher le logo des machines concernées.

Rien que nous ne sachions déja faire.

<BOUCLE_tests (ARTICLES) {titre_mot=test}{par date}{inverse}{0,5}>
<p><div style="border:1lpx solid black">
[ (#LOGO_ARTICLE_RUBRIQUE|left |#URL_ARTICLE) ]

<BOUCLE_rub_tests (RUBRIQUES) {id_rubrique}>
<h3>#TITRE</h3>
</BOUCLE_rub_tests>

<h4>#TITRE</h4>

<BOUCLE_note_tests (MOTS) {id_article}{type=Note}>
<b>NOTE : #TITRE/10</b><p>
</BOUCLE_note_tests>

<BOUCLE_mac_tests (MOTS) {id_article} {type=Machines}>
[ (#LOGO_MOT | left) ]
</BOUCLE_mac_tests>

[ (#DESCRIPTIF) ]
<p align="right"><a href="#URL_ARTICLE">Lire ce test...</a>
</div>

</BOUCLE_tests>

Ajoutons maintenant les cing derniéres previews, cing soluces et cing astuces. Les présentations sont différentes
a chaque fois, mais le principe est rigoureusement similaire a la boucle précédente (dans des versions simplifiées,
puisque nous voulons afficher moins d’'informations) :

<B_previews>

<p><b>Previews :</b>

<ul>

<BOUCLE_previews (ARTICLES) {titre_mot=preview}{par date}{inverse}{0,5}>
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<BOUCLE_rub_previews (RUBRIQUES) {id_rubrique}>
<1i><b>#TITRE</b> /
</BOUCLE_rub_previews>

<a href="4#URL_ARTICLE">#TITRE</a>

<BOUCLE_mac_previews (MOTS) {id_article} {type=Machines}>
[ (#LOGO_MOT) ]
</BOUCLE_mac_previews>

</BOUCLE_previews>
</ul>
</B_previews>

<B_soluces>

<p><b>Soluces :</b>

<ul>

<BOUCLE_soluces (ARTICLES) {titre_mot=soluce}{par date}{inverse}{0,5}>

<BOUCLE_rub_soluces (RUBRIQUES) {id_rubrique}>
<li><b><a href="#URL_ARTICLE">#TITRE</a></b>
</BOUCLE_rub_soluces>

<BOUCLE_mac_soluces (MOTS) {id_article} {type=Machines}>
(#TITRE)
</BOUCLE_mac_soluces>

</BOUCLE_soluces>
</ul>
</B_soluces>

<B_astuces>

<p><b>Astuces :</b>

<ul>

<BOUCLE_astuces (ARTICLES) {titre_mot=astuces}{par date}{inverse}{0,5}>

<BOUCLE_rub_astuces (RUBRIQUES) {id_rubrique}>
<li><b><a href="#URL_ARTICLE">#TITRE</a></b>
</BOUCLE_rub_astuces>

<BOUCLE_mac_astuces (MOTS) {id_article} {type=Machines}>
(#TITRE)
</BOUCLE_mac_astuces>

</BOUCLE_astuces>
</ul>
</B_astuces>

Enfin, la liste des news. Toujours le méme principe ; cette fois, le lien hypertexte pointe vers la page commune aux
news d’'un jeu. Le lien se fait sur le titre du jeu (c’est-a-dire le titre de la rubrique), et nous affichons le titre de la
news.

<B_news>
<p><b>News :</b>

37



14 UN SOMMAIRE POUR CHAQUE MACHINE

<ul>
<BOUCLE_news (ARTICLES) {titre_mot=news}{par date}{inverse}{0,5}>

<BOUCLE_rub_news (RUBRIQUES) {id_rubrique}>

<li><b><a href="news_jeu.php3?id_rubrique=#ID_RUBRIQUE">#TITRE</a>:</b>
</BOUCLE_rub_news>

#TITRE

</BOUCLE_news>
</ul>
</B_news>

Il nous reste désormais a indiquer la structure thématique du site (par grand genre de jeux : Action/aventure,
Plateforme, Sport .. .). La encore rien de bien compliqué :

<BOUCLE_secteurs (RUBRIQUES) {id_parent=0}{par titre}>
<p><b><a href="#URL_RUBRIQUE">#TITRE</a></b>

<B_sous_rubriques>

<ul>

<BOUCLE_sous_rubriques (RUBRIQUES) {id_parent}>
<BOUCLE_art_sous (ARTICLES) {id_rubrique}>
</BOUCLE_art_sous>
<li><a href="#URL_RUBRIQUE">#TITRE</a>
<//B_art_sous>

</BOUCLE_sous_rubriques>

</ul>

</B_sous_rubriques>

</BOUCLE_secteurs>

Notons tout de méme cette subtilité : dans les sous-rubriquesydar_art_sous Vérifie la présence d'articles
(cette boucle n’affiche rien). L'affichage du titre et du lien et du titre de la sous-rubrique n’est effectif que s'il n'y
a pas de rubrique dans la sous-rubrique, puisque cet affichage est placétdatesdptionnel alternatifen effet,

il ne faudrait pas afficher les rubriques de jeu placés directement dans une rubrique.

Notre sommaire est complet. Pas terminé pour autant (dans les articles suivants, nous étendrons encore ses possi-
bilités), mais complet :

> la structure thématique du site par grande rubriques de type de jeux est présentée;;

> les tests récents (dont nous considérons - et c’est un choix éditorial - qu'ils constituent I'élément le plus important
du site) sont affichés de maniére tres visible ;

> nous exploitons l'indication des machines;

> nous exploitons les « types d'articles » (les news, previews, tests, soluces, astuces sont présentés séparément) ;

> la note des jeux est exploitée, ainsi que les dates des sorties ...

Tout cela, notez bien, sans utiliser la moindre ligne de code PHP, et sans modifier la structure de la base de données.
Nous n’avons méme pas détourné certaines indications des articles pour y arriver (on aurait pu par exemple décider
que le surtitre des articles serait utilisé pour indiquer la machine, et le soustitre pour indiquer la note ; nous aurions
ainsi pu afficher ces informations).

14 Un sommaire pour chaque machine

23 septembre 2001 par I'équipe de SPIP
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Les amateurs de jeux vidéo possedent généralement une seule machine (deux pour les accros, trois pour les col-
lectionneurs ...). Une page de sommaire général, si elle se justifie a I'arrivée sur le site (le visiteur indique 'URL

du site, on ne sait donc pas a priori ce qu'il utilise comme machine), contient trop d’informations superflues pour

le propriétaire d’'une seule machine : le possesseur d'une Playstation 2 n’est pas concerné par le dernier jeu sorti
sur Dreamcast.

Donc, il faut pouvoir présenter un sommaire différent pour chaque machine. Un sommaire qui n'affiche que les
jeux de cette machine.

Nous allons donc créer un squelette dont le contenu change en fonction de la machine. Nous nhommerons ces
fichiers : «sommaire_machine.php3 » et «sommaire_machine.html ». La machine étant indiquée, dans notre struc-

ture, par un mot-clé, ces pages dépendront donc diunxot ». Chaque machine différente sera donc appelée par

une URL du type :

> sommaire_machine.php3?id_mot=23 (23 étant le numéro du mot-clé de la machine).

Revenons a notre sommaire général : nous allons y inclure les liens vers ces sommaires spécialisés; la création
automatique de ces liens (avec lesi«mot » correspondants) nous évitera de devoir effectuer les tests en cherchant
les numérogid_mot) de chague machine. Danssmmaire.html », insSérons la boucle suivante :

<table cellpadding=5><tr>

<BOUCLE_somm_mac (MOTS) {type=Machines}{par titre}>

<td><a href="sommaire_machine.php3?id_mot=#ID_MOT">#LOGO_MOT</a></td>
</BOUCLE_somm_mac>

</tr></table>

Attention : si I'on a réalisé des logos avec survol, le lien ne fonctionnera pas correctement, car SPIP ajoutera une
commande javascript. Le code ci-dessus ne fonctionne qu’a la condition que le logo de chague mot ne soit constitué
gue d'un unique fichier (pas d'image de survol).

Le moyen le plus simple et le plus efficace d’éviter un tel désagrément consiste & ne pas utiliser directement
#10G0_MOT, qui construit I'intégralité de la balise HTML de I'image, éventuellement avec un petit code javascript
pour gérer le survol, mais a la place I'appel d’'une image dont le fichier egtLoco_MOT | fichier)] (ce qui
retourne uniquement le nom du fichier de I'image.

La boucle devient :

<table cellpadding=5><tr>
<BOUCLE_somm_mac (MOTS) {type=Machines}{par titre}>
<td><a href="sommaire_machine.php3?id_mot=#ID_MOT">

<img src='IMG/[ (#LOGO_MOT|fichier)]’ border=0></a>
</td>
</BOUCLE_somm_mac>
</tr></table>

14.1 Le fichier « sommaire_machine.php3 »

Comme toujours :

<?
Sfond = "sommaire_machine";
Sdelais = 24 * 3600;

include ("inc-public.php3");
2>
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14.2 Le squelette du sommaire par machine

Inutile de nous compliquer la vie :
dupliguons le fichier «ommaire.html », €t renommons-le sommaire_machine.html ».

Puisque cette page dépend d’undgmot », NOUS COMMENGONS par ajouter WBCLE_principale qui va contenir
l'intégralité des autres boucles. Il suffit donc d’ajouter I'appel de cette boucle juste<apses et de la refermer
juste avank/body> (tout en fin de fichier) :

<body>
<BOUCLE_principale (MOTS) {id_mot}>

</BOUCLE_principale>
</body>

Le titre de la page, qui jusqu’a présent ne contenait que>#NoM_SITE_SPIP</h1>, est modifié pour afficher le
nom et le logo de la machine (c’est-a-dire du mot-clé correspondant an« ») :

<h1>#NOM_SITE_SPIP / #LOGO_MOT #TITRE</hl>

La BoucLE_somm_mac, qui affiche tous les logos des machines pour créer les liens vers les sommaires spécifiques,
ne doit plus contenir le logo de la machine principale (nous sommes déja sur cette page, inutile donc de créer un
lien vers elle-méme). Il suffit d'insérer le critérexclus} dans la définition de cette boucle :

<BOUCLE_somm_mac (MOTS) {type=Machines}{exclus}{par titre}>

</BOUCLE_somm_mac>

La BoUCLE_tests, qui affiche les derniers tests publiés, ne doit désormais afficher que les tests qui concernent des
jeux sur la machine sélectionnée. Pour cela, nous allons ajouter a l'intérieur de cette boacleLmeerif_test,
qui va vérifier pour chaque article qu’il concerne bien la machine choisie.

Inconvénient désormais : faucLE_tests affichait les cing derniers tests. Désormais, sur ces cing articles, nous ne
sélectionnons que ceux qui concernent notre machine. Il est fort probable que cela donne moins de cing articles,
et dans certains cas extrémes, cela n'affichera plus aucun article. Modifons le critére, et décidons d’afficher non
pas les cing derniers testso, 5}), mais tous les tests publiés depuis moins de trois mgig<90}) ; on pourra

modifier cette valeur en fonction de I'activité réelle du site (si le site est trés actif, on réduira le délai de cette
boucle, si le site publie peu d’articles, on pourra le rallonger).

Au passage, supprimons la petite boucle qui affichait le logo des machines concernées : cela devient inutile, puisque
cette page n'affiche que les informations d’une unique machine.

La boucle devient :

<BOUCLE_tests (ARTICLES) {titre_mot=test}{par date}{inverse}{age < 90}>
<BOUCLE_verif_ test (ARTICLES) {id_article}{id_mot}>
<p><div style="border:lpx solid black">

[ (#LOGO_ARTICLE_RUBRIQUE|left |#URL_ARTICLE) ]

<BOUCLE_rub_tests (RUBRIQUES) {id_rubrique}>
<h3>#TITRE</h3>
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</BOUCLE_rub_tests>
<h4>#TITRE</h4>
<BOUCLE_note_tests (MOTS) {id_article}{type=Note}>

<b>NOTE : #TITRE/10</b><p>
</BOUCLE_note_tests>

[ (#DESCRIPTIF) ]
<p align="right"><a href="#URL_ARTICLE">Lire ce test...</a>
</div>

</BOUCLE_verif_test>
</BOUCLE_tests>

Le principe est identique pour les previews, soluces, astuces, news : on ajoute une boucle de vérification, et on
supprime la boucle qui affiche la liste des machines concernées :

<B_previews>
<p><b>Previews :</b>
<ul>
<BOUCLE_previews (ARTICLES) {titre_mot=preview}{par date}{inverse}{age < 90}>
<BOUCLE_verif_previews (ARTICLES) {id_article}{id_mot}>
<BOUCLE_rub_previews (RUBRIQUES) {id_rubrique}>
<1i><b>#TITRE</b> /
</BOUCLE_rub_previews>
<a href="#URL_ARTICLE">#TITRE</a>
</BOUCLE_verif_previews></BOUCLE_previews>
</ul>
</B_previews>

<B_soluces>

<p><b>Soluces :</b>

<ul>

<BOUCLE_soluces (ARTICLES) {titre_mot=soluce}{par date}{inverse}{age < 90}>

<BOUCLE_verif_soluces (ARTICLES) {id_article}{id_mot}>
<BOUCLE_rub_soluces (RUBRIQUES) {id_rubrique}>
<1i><b><a href="#URL_ARTICLE">#TITRE</a></b>
</BOUCLE_rub_soluces>

</BOUCLE_verif_ soluces></BOUCLE_soluces>

</ul>

</B_soluces>

<B_astuces>

<p><b>Astuces :</b>

<ul>

<BOUCLE_astuces (ARTICLES) {titre_mot=astuces}{par date}{inverse}{0,5}>

<BOUCLE_verif_astuces (ARTICLES) {id_article}{id_mot}>
<BOUCLE_rub_astuces (RUBRIQUES) {id_rubrique}>
<li><b><a href="#URL_ARTICLE">#TITRE</a></b>
</BOUCLE_rub_astuces>

</BOUCLE_verif_ astuces></BOUCLE_astuces>

</ul>

</B_astuces>

<B_news>
<p><b>News :</b>
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<ul>

<BOUCLE_news (ARTICLES) {titre_mot=news}{par date}{inverse}{0,5}>

<BOUCLE_verif_ news (ARTICLES) {id_article}{id_mot}>
<BOUCLE_rub_news (RUBRIQUES) {id_rubrique}>
<li><b><a href="news_jeu.php3?id_rubrique=#ID_RUBRIQUE">#TITRE</a>:</b>
</BOUCLE_rub_news>
#TITRE

</BOUCLE_verif news></BOUCLE_news>

</ul>

</B_news>

Important . Vous noterez ci-dessus que la boucle de vérification est « collée » a la premiere boucle. Par exemple,
entre<BOoUCLE_previews (ARTICLE) ...> €t <BOUCLE_verif_previews (ARTICLE)...>, il N’y @ ni espace ni retour a

la ligne). En effet, letexte conditionnehvant de la premiére boucle (ici, la mention « Previews ») est activé si

la boucle contient au moins un caractere. S'il y a un espace ou un retour chariot avant I'appel de la boucle de
vérification, alors méme si la boucle n’affiche aucun article (car, depuis trois mois, on n’a publié aucun article de

ce type pour cette machine), cet espace parasite activerait I'affichage du code conditionnel.

Voyons maintenant I'affichage des prochaines sorties. On peut décider de créer une nouvelle page des sorties,
concernant uniquement la machine sélectionnée, mais nous préférerons ici afficher directement ces sorties sur notre
sommaire spécifique (les sorties n’étant pas si nombreuses par machines). En appliquant les mémes méthodes que
précédemment, on remplace le lien « Les prochains sorties » par :

<B_sorties>
<b>Les sorties #TITRE du prochain mois:</b>
<ul>
<BOUCLE_sorties (ARTICLES) {titre_mot=Date_sortie}{par date}{age < 0}>
<BOUCLE_sorties_verif (ARTICLES) {id_article}{id_mot}>
<1i>[ (#DATE|affdate)]:

<BOUCLE_rub_sorties (RUBRIQUES) {id_rubrique}>
#TITRE
</BOUCLE_rub_sorties>

</BOUCLE_sorties_verif></BOUCLE_sorties>
</ul>
</B_sorties>

Sur le méme principe, affichons la liste des jeux préférés pour cette machine depuis trois mois :

<B_notes>
<b>Nos jeux préférés depuis 6 mois:</b>
<ul>
<BOUCLE_notes (ARTICLES) {type_mot=note}{par titre_mot}{inverse}{age<120}>
<BOUCLE_notes_verif (ARTICLES) {id_article}{id_mot}>
<BOUCLE_rub_notes (RUBRIQUES) {id_rubrique}>
<1i> #TITRE
</BOUCLE_rub_notes>
<BOUCLE_lanote (MOTS) {id_article}{type=note}>
(#TITRE/10)
</BOUCLE_lanote>

</BOUCLE_notes_verif></BOUCLE_notes>
</ul>
</B_notes>
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La seule subtilité pour I'instant est le classement des articles associés aux mots-clés de type « note » selon le critere
{par titre_mot}{inverse} (fonction apparue dans le version 1.3 de SPIP). En effet, les mots de type « note » sont
de laforme « 01 », « 02 » ..., « 10 »; on peut donc demander a les classer de 10 a 1.

Cependant, cette présentation ne nous convient pas encore : nous prétendons afficher nos « jeux préférés », alors
gu’il s’agit seulement d'un classement par note. Si un jeu est sorti depuis moins de six mois et s’est ramassé une
note catastrophique, il sera dans les « jeux préférés » (en bas de liste, mais présent tout de méme)!

Nous devons donc trouver un moyen d'afficher uniqguement les jeux ayant eu une note supérieure a « 07 » (choix
arbitraire). Si vous pensez utiliser pour celadacLe_notes, €ny ajoutant simplement la mentigtt t re_mot>07},

cela ne fonctionnera pas : SPIP n'accepte qu’un seul critere basé sur les mots-clés dans les boucles autres que les
boucles de typewors).

Nous allons utiliser laoucLE_lanote (qui affiche la note), et lui demander de ne sélectionner que les notes supé-
rieures a 7 (puisqu’il s’agit ici d’'une boucle de typeots), on peut lui fournir plusieurs contraites sur les mots-
clés). LaBoucLE_rub_notes, qui affiche le titre du jeu, est alors placéterte optionnel apreéde laBoUuCLE lanote :

> sila note est supérieure a 7 B@CLE_rub_notes est effectuée;
> sinon rien n’est affiché.

Attention : il est toujours délicat de placer une boucle dantelge optionnetl’'une autre boucle (SPIP peut se
mélanger facilement les pinceaux). Pour une raison étrange, cela est possibletdatesdptionnel aprésnais
pas dans l¢exte optionnel avant

Sachant que nous ne récupérerons que les articles notés « 08 », « 09 », « 10 », classés du meilleur au moins bon,
nous considérons désormais inutile de rappeler la note elle-méneeuvtz_lanote est donc vide, elle ne sert
plus gu’a activer ou désactiver#aucLE_rub_notes.

Enfin, puisque laoucLE_lanote devient un nouveau « filtre » appliqué a la sélection d’articles, il faut supprimer
les blancs et les retours chariot autour de cette boucle, de fagcon a ne réellement activer I'expression « Nos jeux
préférés » que si au moins un article est vraiment affiché.

Cela nous donne :

<B_notes>
<b>Nos jeux préférés depuis 6 mois:</b>
<ul>
<BOUCLE_notes (ARTICLES) {type_mot=note}{par titre_mot}{inverse}{age<120}>
<BOUCLE_notes_verif (ARTICLES) {id_article}{id_mot}><BOUCLE_lanote (MOTS)
{id_article}{titre>07}{type=note}>
</BOUCLE_lanote>
<BOUCLE_rub_notes (RUBRIQUES) {id_rubrique}>
<1i> <a href="#URL_RUBRIQUE">#TITRE</a>
</BOUCLE_rub_notes>
</B_lanote></BOUCLE_notes_verif></BOUCLE_notes>
</ul>
</B_notes>

Tout cela peut sembler un peu indigeste, mais le tout est que cela fonctionne, et toujours sans la moindre fonction
PHP!

Maintenant que nos pages de sommaires spécifiques sont presque terminées, nous constatons, en passant de I'une
a l'autre, que certaines pages sont vides. En effet, nous n’affichons ici que des informations de moins de trois mois
(pour les tests, les news .. .). Si une machine n'a été concernée par aucun article depuis trois mois, ou méme si une
machine n'a encore aucun article du tout (méme si cela est prévu par un mot-clé, il est trés possible que personne
sur votre site n'ait encore écrit au sujet des jeux Linux).

Il faut donc modifier lasouciLE_somm_mac (celle qui affiche les logos des différentes machines) pour que seules les
machines ayant réellement des articles publiés depuis trois mois soient affichés. Il suffit pour cela d'ajouter une
boucle vérifiant la présence d’article datés de moins de trois mois associés a ce mot-clé. Ce qui nous donne :
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<BOUCLE_somm_mac (MOTS) {type=Machines}{exclus}{par titre}>
<BOUCLE_verif_somm (ARTICLES) {id_mot}{0,1}{age < 90}>
<td>
<a href="sommaire_machine.php3?id_mot=#ID_MOT">
<img src='IMG/[ (#LOGO_MOT|fichier)]’ border=0></a>
</td>
</BOUCLE_verif_somm>
</BOUCLE_somm_mac>

On pensera a effectuer le méme remplacement dans la pageaxire.html » du sommaire général (penser a
supprimer le critér@exclus} dans ce cas).

15 Référencer des articles sur le Web

23 septembre 2001 par I'équipe de SPIP

Monter son site consacré aux jeux vidéo, c'est bien; mais d’autres y ont pensé avant vous, et une tripotée de
sites existe déja. Pour enrichir encore I'information présentée sur notre site, nous allons donc indiquer des articles
consacrés aux jeux que nous présentons.

Cela se fait, dans I'espace privé, par le lien « Référencer un site Web » accessible depuis chaque rubrique. Notre
structure, qui regroupe tous les articles consacrés a un jeu dans une rubrique dédiée, facilite I'opération ; il suffit
de « référencer un site Web » dans la rubrique qui traite du jeu concerné par le lien.

Tirons a nouveau profit de nos mots-clés. Pour chaque page référencée sur le Web, nous indiquerons :

> la machine concernée par cet article (la page référencée concerne une version Playstation, Xbox ...);

> le type d'article (test, preview ...); si la page n’entre dans aucune catégorie, nous n’indiquerons pas de type
d’article ;

> éventuellement, la note attribuée au jeu sur ce site extérieur.

Afin d’enrichir encore l'information, nous souhaitons indiquer, le cas échéant :

> qu'il s’agit du site officiel du jeu;;
> que l'article est en anglais (vous pouvez prévoir d’autres langues si vous le souhaitez). En effet, certaines solu-
tions de jeu circulent sur le Net en anglais bien avant d’apparaitre en francais.

Pour cela, créons un nouveau groupe de mots-clés, intitulé « Sites », et deux mots : « En anglais » et « Site
officiel » (on pourra aussi créer « En japonais », « En italien » ...). Nous attribuons un petit logo pour chacun de
ces mots-clés (ce qui permettra de créer une interface plus compacte). Ce qui nous donne :

Sites
= E-— dngla.'.s logos {E
@= Site officiel

Reprenons notre fichierxaorique.html ». Nous ajoutons la boucle suivante a la fin ded@cLE_les_articles :

<B_sites><p>SUR LE WEB :
<ul>
<BOUCLE_sites (SYNDICATION) {id_rubrique} {doublons}>
<1i>[ (#LOGO_SITE|#URL_SITE)] <a href="#URL_SITE">#NOM_SITE</a>

<BOUCLE_note_sites (MOTS) {type=Note}{id_syndic}>
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#TITRE/10
</BOUCLE_note_sites>
<BOUCLE_type_sites (MOTS) {type=Sites}{id_syndic}>
#LOGO_MOT
</BOUCLE_type_sites>
<BOUCLE_mac_sites (MOTS) {type=Machines}{id_syndic}>
#LOGO_MOT
</BOUCLE_mac_sites>

</BOUCLE_sites>

</ul>
</B_sites>

LaBoucLE_sites affiche le logo et le nom des sites référencés. Pour chaque site, les trois boucles incluses affichent
successivement :

> BOUCLE_note_sites : la note attribuée au jeu par cet article ;
> BOUCLE_type_sites : S'il s’agit du site officiel, ou si I'article est en anglais ;
> BOUCLE_mac_sites : la machine concernée par le site.

Vous noterez le critéredoublons} dans laBoucLE_sites. Il est interdit d'afficher des site référencés qui auraient
déja été affichés. Pour l'instant, c’est inutile, puisque c’est le seul endroit de ce squelette ou nous récupérons des
sites référencés.

Complétons cependant notre processus. Puisque nous nous autorisons, si cela est pertinent, a indiquer pour chaque
site référencé s'il s’agit d'un test, d’une preview, d’'une soluce ..., exploitons cette information. Nous allons inté-
grer, a la suite de nos propres tests, soluces ... les liens vers les pages référencées de ce type.

Juste aprés laoucLE_tests, nous allons recopier la boucle précédente (en renommant les boucles), et Iégerement
la modifier, pour n'afficher que les sites référencés auxquels nous avons attribué le type « Test » :

<B_sites_tests><p>Des tests sur le Web :
<ul>
<BOUCLE_sites_tests (SYNDICATION) {id_rubrique}{titre_mot=Test}{doublons}>
<1i>[ (#LOGO_SITE|#URL_SITE)] <a href="#URL_SITE">#NOM_SITE</a>

<BOUCLE_note_sites_tests (MOTS) {type=Note}{id_syndic}>
#TITRE/10
</BOUCLE_note_sites_tests>
<BOUCLE_type_sites_tests (MOTS) {type=Sites}{id_syndic}>
#LOGO_MOT
</BOUCLE_type_sites_tests>
<BOUCLE_mac_sites_tests (MOTS) {type=Machines}{id_syndic}>
#LOGO_MOT
</BOUCLE_mac_sites_tests>

</BOUCLE_sites_tests>

</ul>

</B_sites_tests>

Nous reproduisons cela pour les previews, les soluces et les astuces.

Le critére{doublons} devient utile : chaque type de sites étant affiché successivement (d’abord les tests, puis les
previews...), notre toute derniere boucteucre_sites) n'affiche plus que les sites référencés qui ne sont d’aucun
type. Par exemple, le site officiel d'un jeu, ou le site d’un fan du jeu, ne peut pas étre décrit comme uniqguement un
test ou une solution; ils seront donc affichés palaie_sites.

Pour terminer I'exploitation des sites référenceés, recopions ces nouvelles bouclesdans e html » (OU NOUS
affichons déja les autres articles concernant le méme jeu).
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16 Un forum pour chaque jeu

23 septembre 2001 par I'équipe de SPIP

Notre site n'autorise pas, pour I'instant, les visiteurs du site a participer. Or ce genre de site se préte particulierement
bien aux forums ouverts aux visiteurs :

> d'abord parce que sur ce genre de sujet, les utilisateurs aiment a donner leur avis ; les forums de jeux vidéo sont
trés fournis . ..

> parce que c’est un élément indispensable au contenu éditorial du site : il est en effet impossible de prévoir a
'avance toutes les questions concernant un jeu (trucs, astuces, bloqué a tel niveau, comment reconfigurer la
carte graphiqgue RadeTIl 2525 de son PC ...); les forums sont le lieu indispensable pour ce genre de ques-
tions/réponses.

Avant d’intégrer des forums sur notre site, il faut d’abord définir ot et comment les intégrer.

Premiéere question : ou ?

Avec les squelettes fournis en standard avec SPIP, on a pris I'habitude d’installer les forums directement sous
chaquearticle. Or, ici, notre structure éditoriale est totalement différente : tous les articles concernant un jeu sont
regroupés dans umabrique. Nous pourrions certes continuer a installer les forums sous chaque article, mais cela
serait sans doute peu efficace : plus qu’'une réaction a un article précis, le visiteur voudra certainement discuter du
jeu « en général ».

Nous décidons (encore un choix éditorial arbitraire!) que les forums ne concerneront pas chaque article (chaque
test, chaque preview, etc.), mais le jeu dans son ensemble. C’est-a-dire la rubrique du jeu. Dans chaque article,
nous ferons un lien vers une page commune affichant le forum de la rubrique.

Deuxiéme question : comment ?
La présentation du forum est importante : faut-il tout afficher d’'un seul coup (c’est toujours trés pratique), ou bien
afficher d’abord une liste des titres des messages, et une page spécifique pour chaque message.

Sur un site de jeux vidéo, nous pouvons prévoir des forums trés actifs, avec de nombreux messages, certains
trés longs (certains visiteurs vont certainement poster la critique compléte d’un jeu, une soluce interminable .. .).
Impossible dés lors d’afficher tout le contenu de tous les messages sur une seule page.

Nous choississons donc de présenter d’abord la liste des messages, avec uniqguement leur titre ; puis nous réalise-
rons une seconde page affichant chaque message spécifique.

16.1 Lapage forum_jeu.php3

La page qui affichera la liste compléte des messages d’un forum sera donc lafpage ¢eu.php3 ». Cette page
est appelée avec un numéro de rubrique (puisque c’est la rubrique qui contient tous les articles du jeu).
Commengons par intégrer le lien vers cette page dans la navigation de notre site.

Sur la page «rticle.html », ajoutons le lien vers le forum du jeu. Insérons (par exemple aprés I'affichage des
#NOTES) :

<p><pb><a href="forum_jeu.php3?id_rubrique=#ID_RUBRIQUE">
Le forum de ce jeu
</a></b>
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Contentons-nous pour l'instant de ce seul lien de navigation. En effet, pour réaliser un affichage plus complet
(nombre de messages notamment), nous avons besoin de créer des messages de forum afin de tester notre interface
et pour I'instant ces forums sont totalement vides.

Créons donc notre squelette des forums ...

Commencgons, comme d’habitude, par le fichier d'appefcrem_jeu.php3 » :

<?
$fond = "forum_jeu";
Sdelais = 24 * 3600;

include ("inc-public.php3");
?>

16.2 Le squelette forum_jeu.html

Créons maintenant le fichierfsrum_jeu.html ». Pour l'instant trés simple :

<html>

<title>[#NOM_SITE_SPIP]

<BOUCLE_titre (RUBRIQUES) {id_rubrique}>#TITRE</BOUCLE_titre></title>
</head>

<body>
<a href="index.php3">#NOM_SITE_SPIP</a>

<blockquote>
<BOUCLE_principale (RUBRIQUES) {id_rubrique}>

<BOUCLE_hierarchie (HIERARCHIE) {" : "}>
<a href="#URL_RUBRIQUE">#TITRE</a>
</BOUCLE_hierarchie>

<h1>FORUM: <a href="#URL_RUBRIQUE">#TITRE</a></hl>

</BOUCLE_principale>
</blockquote>
</body>

</html>

Ce premier squelette trés simple affiche :

> le retour a la page d’accueil du site ;
> la hiérarchie menant a ce jeu;
> le titre du jeu.

Gréce a laoucLE_principale, NOUS sommes bien dansrlabrique qui concerne ce jeu.

Pour l'instant, notre forum est totalement vide. Avant de créer I'affichage prévu (afficher uniquement la liste des
messages), créons une interface permettant de créer un forum complet. Grace a lui, nous pourrons « alimenter »
notre forum, et ainsi créer l'interface ensuite.

Insérons le lien qui nous permettra de poster notre premier message :
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<h3>[<a href="forum.php3? (#PARAMETRES_FORUM) ">Poster un message</a>]</h3>

Automatiquement,
#PARAMETRES_FORUM indiquera qu’il s’agit de messages liés a une rubrique, puisque BDICeE_principale €St
bien de type(rRUBRIQUES) .

Affichons le titre de ces premiers messages :

<B_thread>
<ul>
<BOUCLE_thread (FORUMS) {id_rubrique}{par date}{inverse}>
<li>#TITRE
</BOUCLE_thread>
</ul>
</B_thread>

Ajoutons la possibilité de répondre a ces messages :

<B_thread>
<ul>
<BOUCLE_thread (FORUMS) {id_rubrique} {par date}{inverse}>
<p><li>#TITRE
<p align="right"><a href="forum.php3?#PARAMETRES_FORUM">
répondre a ce message
</a>
</BOUCLE_thread>
</ul>
</B_thread>

De cette fagon, nous pouvons répondre aux messages de « premier » niveau (ce qu'on nomime ks
c’est-a-dire les messages qui lancent une nouvelle discussion), mais nous ne les affichons pas.

Affichons les réponses :

<B_thread>
<ul>

<BOUCLE_thread (FORUMS) {id_rubrique}{par date}{inverse}>
<p><1li>#TITRE

<p align="right"><a href="forum.php3?#PARAMETRES_FORUM">
répondre a ce message</a>

<B_reponses>
<ul>
<BOUCLE_reponses (FORUMS) {id_parent}{par date}>
<p><1i>#TITRE
<a href="forum.php3?#PARAMETRES_FORUM">répondre a ce message</a>
</BOUCLE_reponses>
</ul>
</B_reponses>

</BOUCLE_thread>
</ul>
</B_thread>
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Nous affichons désormais les réponses aux threads, il est possible de répondre a ces réponses, mais sans affichage
Pour afficher ces réponses, nous allons désormais ajouter une tuckive c’est-a-dire que lacuCLE_reponses
va s’appeler elle-méme, ce qui nous permettra d’afficher d’'un seul coup l'intégralité des messages.

Modifions laBoUCLE_reponses ainsi :

<B_reponses>
<ul>
<BOUCLE_reponses (FORUMS) {id_parent}{par date}>
<p><1i>#TITRE
<a href="forum.php3?#PARAMETRES_FORUM">répondre a ce message</a>

<BOUCLE_rep_messages (boucle_reponses)></BOUCLE_rep_messages>
</BOUCLE_reponses>

</ul>
</B_reponses>

Nous avons ajouté aifitérieur de laBoUCLE_reponses UNEBOUCLE_rep_messages, qui appelle |a0ucLE_reponses.
Ce qui permet d’'afficher les réponses aux messagesrdedse_reponses, de maniére récursive (on exécute cette
boucle jusqu’a ce gqu'il n'y ait plus aucune réponse).

Arrivé a ce stade, pour les besoins de notre développement, il faut faire une pause, et consacrer un peu de temps
a créer de nombreux messages dans un forum, avec plusieurs fils de disctiss@mig( des réponses a des
réponses ... de facon a simuler un forum complet. Cela nous permettra de créer plus logiquement notre interface
graphique.

16.3 Onrecommence...

Aprés cette étape, pendant laguelle nous avons alimenté notre forum avec une tripotée de messages, nous allons
recommencer notre mise en page, cette fois dans I'optique de ce que nous avions prévu au départ : la page « fo-
rum_jeu » n'affichera que les titres des messages, et une autre page affichera chaque message.

Comme nos boucles précédentes n'affichaient pas d’'informations, les modifications sont peu importantes :

> il faut afficher le#TITRE en lien hypertexte vers la page de ce message (nous décidons que nous utiliserons une
page intitulée «wessage.php3 » pour cela);

> il faut afficher le¢vom de I'auteur du message, etilsaTe d’envoi du message ;

> il faut supprimer la mention « répondre a ce message ».

Nous en profitons pour modifier la présentation graphique <keset <11> suffisent pour présenter la structure
logique, mais graphiquement ¢a n’est pas trés joli. Nous les remplagons donc par quelques feuilles de style trés
simples.

Finalement, notre code devient :

<BOUCLE_thread (FORUMS) {id_rubrique}{par date}{inverse}>
<p>
<div style="border: solid black lpx; background-color: #CCCCCC;
padding: 3px; width:100%">
<a href="message.php3?id_forum=#ID_FORUM">#TITRE</a>
[l (#NOM)] | [ (#DATE|affdate)]
</div>
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<B_reponses>
<div style="margin-left: 15px">
<BOUCLE_reponses (FORUMS) {id_parent}{par date}>
<div style="border-left: solid black 1lpx; border-bottom: solid black lpx;
border-right: solid black lpx; padding: 3px; width:100%">
<a href="message.php3?id_forum=#ID_FORUM">#TITRE</a>
[l (#NOM)] | [ (#DATE|affdate)]
</div>

<BOUCLE_rep_messages (boucle_reponses)></BOUCLE_rep_messages>
</BOUCLE_reponses>
</div>

</B_reponses>

</BOUCLE_thread>

Remarque sur les styleBlous avons inséré ici les styles directement dans la déclaratiomides On pourra

préférer les regrouper dans des feuilles de style en début de fichier. Cependant, pendant le développement de
la page, il est toujours pratique de pouvoir les modifier directement a I'endroit ou se trouve l'information. Par
ailleurs, 'usage des styles pose des difficultés de compatibilité avec Netscape 4.7 : non seulement celui-ci n’utilise
pas l'intégralité des styles, mais en plus certains styles provoquent des bugs d’affichage. Dans I'exemple ci-dessus,
nous avons choisi des styles qui ne provoquent pas ces bugs.

Notre page d’affichage de tous les messages d'un forum est terminée. Dans le cadre d’un véritable site, on gagnerait
a afficher de plus les liens vers les articles de cette rubrique (les tests, les previews, un rappel des dates de sortie) ;
comme cela a déja été réalisé par ailleurs, nous laissons ce soin au lecteur.

16.4 Afficher chague message : message.php/message.html

Il nous faut désormais afficher le texte de chaque message, avec la possibilité d'y répondre. Comme nous avons
créé les liens sur la page précédente, nous savons que cela se fera avec un couple de fichierg:: shp3 » et
«message.html », appelés par un xd_forum » (id_forum étant le numéro de chaque message du forum).

Le fichier «message.php3 » :

<?
$fond = "message";
Sdelais = 24 * 3600;

include ("inc-public.php3");
?>

Le fichier «message.html » contient le squelette :

<html>

<title>[#NOM_SITE_SPIP]

<BOUCLE_titre (FORUMS) {id_forum}>#TITRE</BOUCLE_titre></title>
</head>

<body>
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<a href="index.php3">#NOM_SITE_SPIP</a>

<blockquote>
<BOUCLE_principale (FORUMS) {id_forum}>

<h3>#TITRE</h3>
[ (#DATE |affdate) ] [, par <A HREF="mailto:#EMAIL"> (#NOM)</A>]
[<BR><A HREF="#URL_SITE"> (#NOM_SITE)</A>]

<p>#TEXTE

</BOUCLE_principale>
</blockquote>
</body>

</html>

Cette premiére version affiche :

> le titre de la page (dansitle>...</title>);
> le lien vers la page d'accueil du site;
> le titre, le texte, la date, I'auteur et un site Web de ce message.

Du coté de la navigation dans le site, tout reste a faire ... Nous allons afficher la mention du jeu concerné par ce
message. Dans BucLE_principale, juste avant leéTiTrRE du message, ajoutons l'indication du titre du jeu (avec

un lien vers la rubrique du jeu) et un lien vers la page affichant tous les messages :

<BOUCLE_larubrique (RUBRIQUES) {id_rubrique}>
<h3>forum du jeu: <a href="4#URL_RUBRIQUE">#TITRE</a></h3>
afficher <a href="forum_jeu.php3?id_rubrique=#ID_RUBRIQUE">
tous les messages</a>

</BOUCLE_larubrique>

Nous recopions notre traditionneleucLe_hierarchie permettant d’indiquer la hiérarchie des styles de jeux :

<BOUCLE_larubrique (RUBRIQUES) {id_rubrique}>
<BOUCLE_hierarchie (HIERARCHIE) {" : "}>
<a href="#URL_RUBRIQUE">#TITRE</a>
</BOUCLE_hierarchie>
<h3>forum du jeu: <a href="4#URL_RUBRIQUE">#TITRE</a></h3>
afficher <a href="forum_jeu.php3?id_rubrique=#ID_RUBRIQUE">
tous les messages</a>

</BOUCLE_larubrique>

Nous désirons maintenant afficher la hiérarchie des messages qui ménent a notre message (s'il s'agit d'une réponse
a un autre message, nous voulons afficher le lien vers ce message « parent »). Nous insérons (aprés le lien « afficher

tous les messages », et avantierre du message actuel) :

<BOUCLE_parents (FORUMS) {id_enfant}>
<br><a href="message.php3?id_forum=#ID_FORUM">#TITRE</a>
[| (¥NOM)] | [ (#DATE|affdate)]
</BOUCLE_parents>
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Note : le critére{id_enfant} appliqué aux bouclesroruMs) a été introduit dans la versiah3 de SPIP. Ce cri-

tere permet d'appeler le message auquel le message actuel répond. (Un critére similaire existe pour les boucles
(RUBRIQUES), nous l'utilisons d'ailleurs dans acticle.html » pour « remonter d'un cran » dans la hiérarchie des
rubrigues. Curieusement, nous avions oublié ce critére dans les boucles des forums .. .)

Nous affichons ici le message auquel le message g&itar_principale répond. Cela ne nous suffit pas, nous
voulons afficher toute la succession des messages jusqu’a notre message principal (si le message affiché grace a
la BOUCLE_parents est lui-méme une réponse, nous voulons encore remonter d'un cran, et ainsi de suite jusqu’au
premier message dhread).

Pour cela nous utilisons tout simplement une boucle récursive, comme nous I'avons fait @ecHareponses

de «forum_jeu.html ». Nous inversons cependant la logique, puisqu’au lieu de « descendre » la hiérarchie des
messages, nous la « remontons ». Pour que la présentation soit cohérente, nous plagons I'appel de la boucle ré-
cursiveavantl’affichage du#TiTrRe du message (les message « parents » doivent s’afficher avant le titre de leur
réponse) :

<BOUCLE_parents (FORUMS) {id_enfant}>
<BOUCLE_par_parents (boucle_parents)></BOUCLE_par_parents>
<br><a href="message.php3?id_forum=#ID_FORUM">#TITRE</a>
[| (#NOM)] | [ (#DATE|affdate)]

</BOUCLE_parents>

Cette boucle suffit a afficher la navigation et la structure logique dans les messages. Cependant, graphiquement cela
ne nous convient pas. En effet, pour bien marquer le fait gu'il s’agit d’'un enchainement de réponses successives,
nous voulons rétablir le petit décalage vers la droite a chaque réponse (comme sur la@age;jsu.html »).

Nous allons donc utiliser un style provoquant, & chaque appel de la boucle récursive, un décalage vers la gauche
(de 15 points, puisque c’est le décalage utilisé dans la pageus_jeu.html »). Nous en profitons pour afficher
le #T1TRE du message dans le méme style que sur cette page (liseret a gauche et en dessous) :

<B_parents>
<div style="margin-left:-15px">
<BOUCLE_parents (FORUMS) {id_enfant}>
<BOUCLE_par_parents (boucle_parents)></BOUCLE_par_parents>

<div style="border-left: solid black 1lpx; border-bottom: solid black 1lpx;
border-right: solid black 1px; padding: 3px; width:100%">

<a href="message.php3?id_forum=#ID_FORUM">#TITRE</a>

[I (#NOM)] | [ (#DATE|affdate)]

</div>

</BOUCLE_parents>
</div>
</B_parents>

L'affichage devient plus cohérent, avec le décalage vers la gauche et les liserets, mais cela n’est pas encore parfait :
ce décalage rentre dans la marge gauche de la page, puisque I'on décale vers la gauche, sans avoir auparavant
décalé 'ensemble de la page vers la droite (si I'on considére une valeur de marge, on peut ainsi considérer que la
marge gauche devient « négative » : au départ une marge é€gale a 0, puis -15, puis -30 . ..).

Nous allons donc devoir décaler I'ensemble vers la droite.
Nous ne pouvons pas le faire a I'intérieur destaicLE_parents, puisque nous décalerions, a chaque récursivité,
une fois vers la gauche, et immédiatement une fois vers la droite ; les décalages s’annuleraient a chaque fois.

Nous allons donc créer une nouvelle boucle, avant la boucle d’affichage des parents, dont le seul but sera d’afficher
des<div> destinés a provoquer I'affichage vers la droite.
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L'ensemble de la page sera décalé vers la droite (s'il y a trois messages avant d’arriver au message principal, tout
sera décalé de 45 points vers la droite). Les messages parents partiront donc de cette valeur pour se décaler vers
la gauche : le premier message parent sera décalé vers la gauche, avec donc une marge global de 30 points vers la
droite (45 - 15), le second sera a 15 points, puis 0 points.

Notre code devient :

<BOUCLE_decaler_droite (FORUMS) {id_enfant}>
<div style="margin-left: 15px">
<BOUCLE_rec_decaler_droite (boucle_decaler_droite)>
</BOUCLE_rec_decaler_droite>
</BOUCLE_decaler_droite>

<B_parents>
<div style="margin-left:-15px">
<BOUCLE_parents (FORUMS) {id_enfant}>
<BOUCLE_par_parents (boucle_parents) ></BOUCLE_par_parents>

<div style="border-left: solid black 1lpx; border-bottom: solid black lpx;
border-right: solid black 1lpx; padding: 3px;
background-color: #CCCCCC; width:100%">
<a href="message.php3?id_forum=#ID_FORUM">#TITRE</a>
[l (#NOM)] | [(#DATE|affdate)]
</div>

</BOUCLE_parents>
</div>
</B_parents>

La BOUCLE_decaler_droite €St encore une boucle récursive, similaire a celle destinée a afficher les messages
parents. La différence est ici dans le contenu : a chaque message parent, au lieu d’afficher le titre du message, on
affiche uniqguement urdiv> provoquant le décalage vers la droite.

Puisque nous avons provoqué un décalage vers la droite, il faut ensuite réaliser I'opération inverse en fermant tous
ces<div...>. Cela se fait par la méme boucle, contenant cette fois les balises-. Mais ou placer cette boucle ?

Il nous semble logique d’afficher le texte du message principal avec un décalage vers la droite : il apparaitra ainsi
trés clairement comme une réponse au dernier message affiché&paria parents.

C’est donc juste apres laexte du message principal que nous plagons le code suivant :

<BOUCLE_decaler_gauche (FORUMS) {id_enfant}>
</div>
<BOUCLE_rec_decaler_gauche (boucle_decaler_gauche) >
</BOUCLE_rec_decaler_gauche>
</BOUCLE_decaler_gauche>

Nous voulons maintenant afficher les réponses au message principal. De cette fagon, nous pourrons nous seulement
« remonter » la hiérarchie (avecHaucLE_parents), mais aussi la « descendre ».

Pour cela, il nous suffit de recopierdaucLe_reponses récursive de la page gorum_jeu.html ». Nous insérons ce
code juste apres kxexTE du message principal, et avant le décalage vers la gauche (il est logique que ces réponses
soient décalées a droite du message principal) :

<B_reponses>
<div style="margin-left: 15px">
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<BOUCLE_reponses (FORUMS) {id_parent}{par date}>
<div style="border-left: solid black 1lpx; border-bottom: solid black lpx;
border-right: solid black lpx; padding: 3px; width:100%">
<a href="message.php3?id_forum=#ID_FORUM">#TITRE</a>
[I (#NOM)] | [ (#DATE|affdate)]
</div>

<BOUCLE_rep_messages (boucle_reponses)></BOUCLE_rep_messages>
</BOUCLE_reponses>

</div>
</B_reponses>

Enfin il nous reste a afficher les réponses situées au « méme niveau » hiérachique que le message principal (c’est-
a-dire : si notre message principal est une réponse a un message, nous voulons afficher les liens vers les autres
réponses a ce message).

Affichons toutes les autres réponses, en insérant ce code juste ayarriede notre message principal :

<BOUCLE_niveau (FORUMS) {meme_parent } {par date}{exclus}>
<div style="border-left: solid black 1lpx; border-bottom: solid black lpx;
border-right: solid black lpx; padding: 3px; width:100%">
<a href="message.php3?id_forum=#ID_FORUM">#TITRE</a>
[I (#NOM)] | [ (#DATE|affdate)]
</div>
</BOUCLE_niveau>

Avec le décalage que nous avons créé précédemment, tout cela est du plus bel effet ...

Améliorons encore notre présentation : nous allons afficher au dessus de notre message principal uniquement les
messages postésantce message. Pour cela, nous ajoutons un critére amotres_niveau :

<BOUCLE_niveau (FORUMS) {meme_parent}{par date}{age_relatif>0}{exclus}>

Le critere{age_relatif} (apparu dans SPIP.3) est similaire au critére habituelge}. Mais, la ou{age} compare

la date de I'élément (article, message de forum, etc.) a la date actuelle (aujourdihuli}e1atif} compare cette

date a la date de I'’élément courant : dans notre cas, puisque nous sommesdans larincipale qui affiche le

message principal, nous sélectionnions les autres messages en comparant leur date a la date du message principal.
Avec {age_relatif>0}, NOUS récupérons donc uniguement les messages plus anciens que le message principal.

Fort logiquement,
nous créons une boucle avec le critere d’age relatif opposé, aprés les messagessdeesponses.

<BOUCLE_niveau_apres (FORUMS) {meme_parent}{par date}{age_relatif<=0}{exclus}>
<div style="border-left: solid black 1lpx; border-bottom: solid black lpx;
border-right: solid black lpx; padding: 3px; width:100%">
<a href="message.php3?id_forum=#ID_FORUM">#TITRE</a>
[| (#NOM)] | [ (#DATE|affdate)]
</div>
</BOUCLE_niveau_apres>

Il ne nous reste plus qu'a retravailler un peu la présentation du message principal (nous le plagons lui aussi a
l'intérieur d’un liseret noir), et a ajouter le lien « Répondre & ce message » :
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<div style="border-left: solid black 1lpx; border-bottom: solid black lpx;
border-right: solid black lpx; padding: 3px; width:100%">
<h2>#TITRE</h2>
[ (#DATE |affdate) ][, par <A HREF="mailto:#EMAIL"> (#NOM)</A>]
[<BR><A HREF="#URL_SITE"> (#NOM_SITE) </A>]

<p>#TEXTE
<p align="right"><b>[<a href="forum.php3? (#PARAMETRES_FORUM) ">
Répondre a ce message</a>]</b>

</div>
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Nos deux squelettes permettant de gérer les forums d’un jeu sont terminés. Tout cela peut paraitre un peu compli-
qué, mais il faut bien considérer que nous avons décidé de fignoler la présentation de la structure. Nous aurions pu

nous contenter d’'une interface de navigation beaucoup plus spartiate.

16.5 Les liens depuis les autres pages

Reprenons le référencement de ce forum dans les autres pages du site.
Dans la page «rticle.html », modifions notre lien et ajoutons une boucle :

<p><pb><a href="forum_jeu.php3?id_rubrique=#ID_RUBRIQUE">
Le forum de ce jeu
</a></b>
<BOUCLE_forum (FORUMS) {id_rubrique}{plat}>
</BOUCLE_forum>
(#TOTAL_BOUCLE messages) </B_forum>
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LaBoucLE_forum N'affiche rien, nous n'utiliserons quetexte conditionnel apré&e critere{plat) de cette boucle

de forum indique que nous voulons récupérer tous les messages du forum (sans ce critére, nous ne récupére-
rions que leghreads ici nous récupérons méme les messages qui sont des réponses a d’autres messages). Cette
boucle (qui n’'affiche rien) effectuée, nous pouvons afficher en texte optionnel le nombre total de résultats, grace a
#TOTAL_BOUCLE, c'est-a-dire le nombre de messages dans le forum.

Dans «rubrique.html », cela devient un peu plus compliqué. En effet, de la méme maniere que nous avions établit
une différence de présentation entre les rubriques de navigation (par grandes catégories de jeux) et les rubriques
de jeux (contenant des articles), nous ne voulons afficher un lien vers un forum de discussion que s'il s’agit bien
de la rubrique d’'un jeu. Pour cela, nous créons une boucle qui va tester la présence d’au moins un article dans la
rubrique, et notre lien vers le forum ne sera affiché que si cette bormleLE_test_jeu) contient au moins un
élément. Ce qui nous donne, inséré aprastare_sites et juste avant la fin de BOUCLE_les_articles :

<BOUCLE_test_jeu (ARTICLES) {id_rubrique}{0,1}>
</BOUCLE_test_jeu>
<p><b><a href="forum_jeu.php3?id_rubrique=#ID_RUBRIQUE">
Le forum de ce jeu
</a></b>
</B_test_jeu>

Nous supprimons ici I'affichage du nombre de messages : nous sommes ici a I'intérieur du texte optionnel de la
BOUCLE_test_Jjeu, et I'insertion d’'une nouvelle boucle a cet endroit est toujours déconseillée (notamment, la valeur
#TOTAL_BOUCLE Serait celle de la bouckucLE_test_jeu, €t non plus le nombre de messages dans le forum).

Evidemment, on pourra compléter ce processus en ajoutant ces liens vers les forums sur d’'autres pages. Par
exemple le tableau des annonces des sorties de jeux.

17 Le site complet

23 septembre 2001 par I'équipe de SPIP

Il'y aurait encore beaucoup a faire pour enrichir la navigation sur notre site, uniquement en utilisant les boucles de
SPIP. Mais ce tutorial est déja bien assez long ... nous en resterons donc la.

Lintégralité des fichiers réalisés dans ce tutorial sont disponibles dans nos afchilessfichiers contiennent
guelques petits éléments de mise en page supplémentaires (des tableaux pour les sommaires), mais rien de fonda-
mentalement complexe.

Si vous voulez bidouiller a partir des exemples fournis ici, n’hésitez pas, il reste de nombreuses possibilités de
navigation inexploitées dans notre site :

> Vous pouvez créer des pages de sommaire par type d’article : toutes les derniéres previews, tous les derniers
tests, toutes les soluces . ..

> Vous pouvez vouloir créer des « événements », c'est-a-dire des articles que vous voulez mettre particuliérement
en valeur sur la page d’accueil (ces articles n’étant finalement remplacés que par un « événement » suivant).
Pour cela, vous pouvez créer un nouveau mot-clé, et effectuer des sélections supplémentaires (notamment sur
les pages de sommaire) en fonction de ce mot-clé;

> VOus pouvez créer de nouveaux types d'articles (par exemple les « produits dérivés » tels que les figurines, les
films adaptés des films .. .);

> vous pouvez créer de nouvelles grandes rubriques, destinées a recevoir un contenu éditorial différent, tel que
des analyses générales sur les évolutions des machines (« faut-il encore acheter une Dreamcast ? », « la Xbox
est-elle une bonne machine ? » ...), des comparatifs ... la encore l'utilisation des mots-clés permettra d’enrichir

http ://rezo.net/spip-dev/ISQUELETTES/tutorial_avance/
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la structure éditoriale de votre site; ils suffira de créer des squelettes localisés a ces nouvelles rubriques pour
obtenir des interfaces adaptées a ces nouveaux besoins ... il sera de plus intéressant d'intégrer I'affichage de ces
nouveaux types d'articles dans votre sommaire, en exploitant ou non les mots-clés des machines (par exemple,
un article « faut-il acheter une Dreamcast ? » serait affiché dans le sommaire spécifique de cette machine);

> sur la page d’'un article, vous pouvez améliorer I'affichage des jeux de méme genre (les autres jeux de survival
horror, les autres jeux de plateforme) : vous pouvez limiter cet affichage qu’aux jeux ayant regu une bonne note,
ou sortis depuis moins de six mois;;

> Vous pouvez réaliser une navigation de rubrique en rubrique en n’affichant que ce qui concerne une unigue
machine (attention, cela devient particulierement complexe a réaliser).

Comme vous pouvez le constater, il y a beaucoup a faire avec les squelettes de SPIP. C’est méme le point important
a retenir de ce tutorialpour exploiter pleinement les possibilités de SPIP, il faut réaliser ses propres squédettes

peut dés lors considérer les squelettes fournis en standard avec SPIP comme un pis-aller : afin que chacun puisse
commencer a exploiter immédiatement un site avec SPIP, nous fournissons des squelettes ; mais l'intérét de SPIP,
justement, réside dans la réalisation de ses propres squelettes, adaptés a la structure éditoriale dont on a besoin.
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