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Il existe trois types de fichiers graphiques sur le Web - GIF, JPEG, PNG.

Le Format GIF.
Le GIF (Graphic Interchange Format) est certainement le format le plus utilisé sur le Web, il est limité à 256 couleurs donc il ne convient pas dans le cas de photographies très colorées ou avec beaucoup de nuances, par contre pour insérer un logo, icône ou même une banderole il est imbattable rapport qualité / taille. Ce format propose deux caractéristiques intéressantes : la possibilité de définir une couleur dite de transparence et l'affichage progressif (ou encore entrelacé). 
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Format GIF 133 Ko
Le cas du GIF entrelacé se rencontre lorsque une image s'affiche progressivement d'abord floue puis de plus en plus nette. Il est utilisé pour charger un gif assez important (plus de 30 ko) sans pour autant pénaliser le lecteur qui explore les pages pendant que les images se transfèrent petit à petit, sa taille est alors légèrement supérieure.

Pour créer un gif avec une couleur de transparence il faut choisir le GIF 89a, le GIF 87a ne gère pas cet effet là.

Le Format JPEG.
Le JPEG (Joint Photographic Experts Group) est un format particulièrement utilisé pour les photographies scannées riches de milliers de couleurs. En fait le JPEG réduit la taille d'une image en jouant sur sa qualité. il ne gère pas l'effet de transparence comme le GIF mais il dépasse la limite des 256 couleurs (16.5 millions). Le taux de compression d'une image peut être déterminé entre 1 et 99 %. Plus on augmente le taux de compression plus la qualité est mauvaise. Le meilleur taux se situe certainement dans la fourchette 10-30% Le JPEG gère également l'affichage progressif.

[image: image5]
Format JPG 24 Ko
Le Format PNG.
Le Png (Portable Network Graphic) est un format très récent, c'est le format de l'avenir ... Ce format est en fait un "GIF - JPEG" à la fois. Il gère la transparence (plusieurs niveaux de transparence), et il ne se limite pas à 256 couleurs (16.5 millions). Malheureusement la taille obtenue demeure trop importante, il se montre moins efficace que le JPEG pour la compression d'image pourtant la qualité est excellente.
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Format PNG 310 Ko
Optimisation des formats graphiques. 

· Le nombre de points par pouce (DPI) recommandé pour les images sur Internet est de 72 dpi. 

· Pas plus de 10 ko pour un icône ou un bouton, 20 ko pour un gif animé et 30 ko pour une image Jpeg. C'est avec ces tailles qu'on obtient une vitesse d'affichage correcte. Au-dessus de ces tailles l'option entrelacée pour les gif et progressive pour les Jpeg est recommandée. 

· Pour une image Jpeg choisir une compression entre 20% et 30% (1% est égal à une grande qualité mais une grande taille, 99% est égal à une qualité médiocre mais la taille du fichier est minime). 

· Découper au plus près l'image, sans laisser pas d'espaces inutiles, en effet la hauteur et largeur de l'image jouent sur la taille du fichier. 

· Réduire au mieux le nombre de couleur de chaque image. 

· Même si l'image est constituée de 4 ou 5 couleurs, ne pas l'enregistrer au format 256 couleurs, alors utiliser plutôt le format 16 couleurs, sinon vous réserverez un espace inutile pour de nombreuses couleurs et la taille du fichier sera donc supérieure à celle nécessaire. 

· L'affichage progressif (ou entrelacé pour les Gifs) est intéressant si l'image est supérieure à 50 ko. 

· Les images ne doivent pas dépasser 

· 0 - 50 pixels (largeur et hauteur) pour une icône, un bouton, un logo. 

· 50 - 300 pixels (largeur et hauteur) pour une photographie scannée. 

· 300 - 600 pixels (largeur et hauteur) pour les bannières. 

Pour insérer une image dans un document HTML il faut utiliser la balise <IMG>: 
<IMG SRC=URL [ALIGN=left|right|center|middle|top|texttop |baseline|bottom|textbottom][ALT="Text"][HEIGHT=n] [WIDTH=n>][BORDER=n][LOWSRC=URL][HSPACE=n][VSPACE=n][ISMAP] [USEMAP=URL]> 

La balise <IMG> et ses attributs. 
La balise <IMG> a de nombreux attributs, le plus important est bien entendu SRC, il permet de spécifier l'URL complète du fichier. 

ex: <IMG SRC="nom de fichier"> 

Nom de fichier doit être remplacé par le nom de l'image et son extension (Livres.gif). Si le fichier Livres.gif se trouve dans un autre répertoire que le courent, par exemple dans un répertoire gif, cela donne: 

ex: <IMG SRC="gif/Livres.gif"> [image: image7]
A noter qu'on peut charger une image sur un autre site il faut pour cela l'adresse complète du serveur. 

ex: <IMG SRC="http://www.multimania.com/gif/multimania.gif"> 

Précisez la taille de l'image au navigateur (WIDTH et HEIGHT). 
En précisant la taille de l'image au navigateur, celui ci charge plus rapidement la page, en effet il n'a pas à la recalculer, de plus si jamais le visiteur a désactivé le chargement des images la mise en page ne sera pas perturbée. Ces dimensions correspondent à la taille en pixels de l'image. 

ex: <IMG SRC="gif/Livres.gif" WIDTH=33 HEIGHT=34> 

Fournir un texte de rechange (ALT). 
Il se fait avec l'attribut ALT. Deux avantages: 

· Si le visiteur désactive le chargement des images, il pourra quand même deviner le sens de l'image. 

· On peut par ce biais fournir une légende à une image lorsque le pointeur de la souris passe au-dessus de cette image. 

ex: <IMG SRC="gif/Livres.gif" WIDTH=33 HEIGHT=34 ALT="Mes livres"> 
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Entourer l'image (BORDER). 

Avec l'attribut BORDER on peut entourer l'image d'une bordure. L'attribut BORDER prend une valeur de 1 à x qui exprime la largeur de cette bordure entourant l'image en pixels. 

ex: <IMG SRC="gif/ordi.gif" BORDER=2 ALT="Mon ordinateur"> 
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Espacer l'image (HSPACE et VSPACE). 
Avec les attributs HSPACE=n VSPACE=n (n étant un nombre en pixels) on peut fixer un espace vertical et horizontal autour de l'image. 

ex: <IMG SRC="gif/ordi.gif" HSPACE=6 VSPACE=8> 

Positionner et aligner une image (ALIGN). 
Par défaut l'image est placée sur une ligne et, le texte s'il est présent est aligné sur le bas de l'image. Si on veut encadrer une image avec du texte (style journal) l'attribut ALIGN est requis elle a 9 attributs: 

· LEFT: Texte à gauche. 

· RIGHT: Texte à droite. 

· MIDDLE: Texte au milieu. 

· ABSBOTTOM: Texte en bas (absolu). 

· ABSMIDDLE: Texte au milieu (absolu). 

· BASELINE: Sur la ligne du texte. 

· BOTTOM: Texte en bas. 

· TEXTTOP: Texte en haut. 

· TOP: En haut. 

ex: <img src="Livres.gif" width="33" height="34" align="absmiddle" hspace="20"> 

Prévisualisation des images (LOWSRC). 
A l'aide de l'attribut LOWSRC on peut accélérer l'affichage des pages, en effet le navigateur affichera en premier lieu ce qu'il trouve dans la balise LOWSRC. Généralement l'image contenue dans l'attribut LOWSRC doit être en basse résolution ou compressée. L'utilisation de cet attribut est surtout intéressant pour des images supérieures à 20 Ko. Cette balise est spécifique à Netscape. 

ex: <IMG SRC="gif/ordi.gif" WIDTH=33 HEIGHT=34 LOWSRC="gif/ordireduit.gif"> 

La balise <MAP> et ses attributs. 
<MAP NAME=cdata> AREA elements </MAP> 

La balise permet de créer une image réactive (côté client) en HTML. L'image réactive est utilisée généralement pour définir plusieurs liens (interne ou externe) sur une même image, elle est souvent utilisée pour des banderoles. La balise <MAP> doit être utilisée avec la balise <AREA>. 

La balise <AREA> possède trois attributs : 

· SHAPE qui peut prendre trois valeurs : 

· RECT pour un rectangle. 

· CIRCLE pour un cercle. 

· POLY pour un polygone. 

· COORDS : 

· Indique les coordonnées des coins supérieur gauche et inférieur droit de la zone pour un rectangle RECT. 

· Indique les coordonnées de chaque angle du polygone si vous optez pour la valeur POLY. 

· Indique les coordonnées du centre du cercle et la dimension du 
rayon de ce même cercle pour la valeur CIRCLE. 

· HREF définit la page de destination du lien correspondant à la zone. On peut bien entendu, utiliser un lien interne ou externe. 

<AREA [SHAPE=rect|circle|poly] COORDS="x1,y1,x2,y2,..." HREF=URL [NOHREF] ALT="Text">
Exemple d'une image réactive composée d'un rectangle (zone1) et d'un cercle (zone2). La zone1 revient ála ligne "La balise <AREA>" et la zone 2 revient au titre "La balise <MAP> et ses attributs". 
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Voici le code de l'exemple ci dessus. 

<MAP NAME="TESTMAP> 
<AREA SHAPE="RECT" COORDS="5,5,90,40" HREF="#area"> 
<AREA SHAPE="CIRCLE" COORDS="139,23,20" HREF="#map"> 
</MAP> 
<IMG SRC="area.gif" BORDER=0 WIDTH=191 HEIGHT=45 USEMAP="#TESTMAP" ALT="Exemple balise MAP"> 

On remarquera que l'attribut NAME (à l'intérieur de la balise MAP) et que l'attribut USEMAP (à l'intérieur de la balise IMG) ont le même nom, ceci afin de les relier (obligatoire).

Les GIF animés. 
Présentation du format 89a. 
Il existe plusieurs moyens de dynamiser un site Internet, les gifs animés sont certainement les plus efficaces et les plus faciles à mettre en œuvre. En effet le format gif89a (crée par Compurserve en 1989), comprend deux éléments importants : 

1. La transparence, pour intégrer parfaitement des logos à une page. 

2. La possibilité de sauvegarder une chaîne d'image qui accompagnée d'instructions (commentaire, temporisation ...) permet de créer un gif animé, c'est à dire une animation. 

Les outils. 
Il existe de nombreux utilitaires graphiques permettant de mettre en boucle chaque image gif et ainsi de concevoir un gif animé, de plus il faudra un logiciel de dessin pour retoucher chaque image et l'enregistrer au format gif89a. Voici une petite liste de logiciels commerciaux ou sharewares. 

· Paint Shop Pro. 

· Adope Photoshop. 

· Lviewpro. 

· Microsoft Image Composer. 

· Microsoft Gif Animator. 

· Gif Construction Set. 

· Gif Movie Gear. 

· Picture Publisher 8. 

Création d'un gif animé. 
La création d'un gif animé se passe en deux étapes. 

1. Définir chaque image qui va constituer la source. 

2. Inclure les différents contrôles pour réaliser l'animation finale. 

1 - Sélectionner les sources. 

Toutes les images de l'animation doivent être de même taille et avoir la même palette de couleurs, ce qui n'est pas obligatoire mais cela simplifie le travail et de plus, cela diminuera et optimisera 
la taille du fichier final. 

2 - Inclure les contrôles. 

Après avoir inséré chaque image pour réaliser le montage final, il faudra définir ou ajouter : 

· La hauteur et la largeur de l'animation, normalement elles s'affichent automatiquement avec les logiciels les plus courants. 

· L'ordre des images sélectionnées. 

· Un bloc de contrôle, pour déterminer combien de fois l'animation sera jouée. Habituellement, il se fait avec la valeur LOOP (boucle) qui doit être fixée entre 0 et 32760. 

· La vitesse entre chaque image (en ms) qui permettra d'obtenir une animation plus ou moins rapide. 

· La transition entre chaque image (l'image remplace t'elle la précédente ?). 

· La palette de couleurs globale de l'animation. Si chacune des images a une palette de couleurs différente, on peut à l'aide de certains logiciels forcer celle-ci à utiliser une palette de couleurs unique pour l'animation. 

· Des blocs de commentaires, pour insérer des annotations ou un copyright. 

Voici un exemple de gif animé (réalisé avec Gif Animator) présenté sous forme de diagramme et, le résultat final. 
	Bloc commentaire 
	Image 1 
	Tempo 
	Image 2 
	Tempo 
	Image 3 
	Tempo 
	Image 4 
	Tempo 

	Cyrille Clédière. 
1998. 
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	50 ms 
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	50 ms 
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	50 ms 
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	50 ms 

	
	<---------------------------- Retour vers image 1 (indéfiniment) 


Fichier final. 
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Audio.
Les différents formats audio. 
Voici un tableau récapitulant les différents formats musicaux ainsi que leurs origines. 

	Extension 
	Origines - Observations 

	.AIFF ou .AIF 
	Format son du Macintosh. 

	.AU 
	Format son de SUN / NEXT (Unix). 

	.MID ou .MIDI 
	Musical Instrument Digital Interface. 

	.WAV ou .WAVE 
	Format son de Windows. 

	.MOD ou .XM ou .S3M 
	Format Musical (Amiga). 

	.RPM ou .RA ou .RM 
	Format RealAudio (ou RealVideo). 

	.IFF 
	Format son de l'Amiga. 

	.MP3 
	MPEG Layer 3. 


 

Intégrer un son MIDI ou WAV.
L'intégration d'un fichier MIDI ou WAV (valable aussi pour .au ou .aiff) peut s'effectuer de différentes façons :

1. Soit avec la balise <BGSOUND> 

2. Soit avec la balise <A HREF> 

3. Soit avec la balise <EMBED> 

La balise <BGSOUND> 

Cette balise permet d'intégrer un arrière plan sonore (attention elle est spécifique à I.Explorer, elle ne fonctionnera pas avec Netscape), elle possède plusieurs attributs :

· SRC : Spécifie l'URL complète (chemin) du fichier à charger. 

· LOOP : Spécifie le nombre de fois où le fichier sera joué (si la valeur est –1 le fichier sera joué indéfiniment).

ex : <BGSOUND SRC="dico.mid" LOOP=2>
La balise <A HREF> 

Le plus simple pour insérer un son dans une page est d'appeler ce son par un lien hypertexte.

ex : <A HREF="other/exson.wav">Ecoutez !!</A>
La balise <EMBED>
La balise permet d'inclure n'importe quel son, elle fait appel dans certains cas à un module externe (plug-ins). Attention elle n'est pas compatible avec certains navigateurs (I.Explorer 3.0 par exemple), c'est pour cela qu'on peut utiliser les balises <NOEMBED> et </NOEMBED> (ignoré par les navigateurs qui comprennent la balise <EMBED>) pour fournir un texte, ou une image de remplacement et même la balise <BGSOUND> 

Voici les attributs de la balise <EMBED> :

1. ALIGN : Aligne la console ou le texte (4 valeurs possibles, RIGHT, LEFT, TOP, BOTTOM). 

2. BORDER : Largeur de la bordure du cadre (en pixels). 

3. WIDTH : Largeur de la fenêtre qui accueillera la console. 

4. HEIGHT : Hauteur de la fenêtre qui accueillera la console. 

5. PLUGINSPAGE : URL de la page Web contenant les informations sur le plug-in (facultatif). 

6. SRC : URL complète (chemin) du fichier. 

7. AUTOSTART : Spécifie si l'objet multimédia est joué automatiquement (TRUE) ou non (FALSE) (défaut : TRUE). 

8. AUTOLOAD : Spécifie si le chargement de l'objet multimédia s'effectue automatiquement (TRUE) ou non (FALSE) (défaut : TRUE). 

9. LOOP : Spécifie le nombre de fois où le fichier sera joué (si la valeur est –1 le fichier sera joué indéfiniment). 

10. TYPE : Indique le type MIME ex: TYPE="audio/mod" (facultatif). 

11. CONTROLS * : Indique l'aspect de la console de contrôle : 

· CONSOLE : Affiche toute la console (choix par défaut). 

· SMALL CONSOLE : Affiche une console réduite. 

· PLAYBUTTON : Affiche seulement le bouton lecture. 

· STOPBUTTON : Affiche seulement le bouton stop. 

· PAUSEBUTTON : Affiche seulement le bouton pause. 

· VOLUMELEVER : Affiche seulement le bouton volume.

12. HIDDEN : Cache le panneau de contrôle. 

13. VOLUME * : Volume initial en pourcentage. 

14. STARTIME * : Indique le temps de départ par rapport au début du fichier (sous forme mm:ss). 

15. STARTIME * : Indique le temps de fin par rapport au début du fichier (sous forme mm:ss).

A noter que quelques attributs sont spécifiques à certains plug-ins. Exemple d'un fichier MIDI avec la balise <EMBED> 

<EMBED SRC="other/funky2.mid" WIDTH=145 HEIGHT=60 AUTOSTART="FALSE"> 

Intégrer du son au format .MP3.
L'intégration d'un fichier .MP3 est identique à l'intégration d'un fichier MIDI ou WAV. Attention tout de même à la taille du fichier (il ne doit pas être supérieur à 40-60 Ko). Pour encoder un fichier au format .MP3 il faut un encoder.

Intégrer du son avec RealAudio.
L'intégration d'un fichier RealAudio est similaire à un fichier MIDI ou WAV, par contre l'attribut EMBED possède certains attributs particuliers, notamment l'attribut CONTROLS qui possède des valeurs spécifiques:

· All : La fenêtre de contrôle est complète. 

· ControlPanel : Intègre les boutons play, pause, et stop ainsi que le curseur de position. 

· InfoVolumePanel : Intègre une fenêtre d'information ainsi que le curseur de volume. 

· InfoPanel : N'intègre que la fenêtre d'information. 

· Statusbar : Intègre une barre d'état. 

· Playbutton : Intègre les boutons play et pause. 

· Stopbutton : N'intègre que le bouton stop.

L'attribut CONSOLE=nom permet, si vous avez plusieurs fichiers sur une même page de les relier par le même nom et donc d'obtenir les mêmes attributs pour CONTROLS.

Exemple d'un fichier Realaudio avec l'élément ControlPanel. 

<EMBED SRC="other/exreal.ra" CONTROLS="ControlPanel" WIDTH=200 HEIGHT=35 AUTOSTART="FALSE">
Principe du streaming.
Le principe du streaming est simple, il s'agit d'une méthode qui permet d'obtenir un téléchargement fluide : Le fichier sonore (ou vidéo) se chargera petit à petit, ce qui sera transparent et, non pénalisant pour le visiteur. Intégrer un son avec RealPlayer (même principe pour une vidéo), en faisant appel au streaming, se passe en trois étapes.

1. Créer le fichier au format RealAudio. 

2. Création du Metafile. 

3. Intégrer le fichier final dans la page. 

Créer le fichier au format RealAudio. 
Pour créer un fichier RealAudio, on doit passer par l'utilitaire Real Encoder 3.1(audio seulement) ou Real Encoder 5 (audio et vidéo) disponible gratuitement à : http://www.real.com/products/tools.html Cet utilitaire permet de transformer un fichier .wav en .ra, son utilisation est très simple.

Création du Metafile.

Le Metafile est juste un fichier ayant l'extension .ram et, contenant une ligne qui appellera le fichier RealAudio. Exemple si le fichier s'appelle audio.ra, qu'il a été transféré par FTP dans un répertoire se nommant son et que l'adresse du site est www.music.com.

http://www.music.com/son/audio.ra

La création de ce fichier que l'on nommera meta.ram se fait tout simplement avec un éditeur de texte (le bloc-note par exemple). Attention tout de même aux majuscules et minuscules. 

Intégrer le fichier final dans votre page..

Pour relier la page à ce Metafile, il suffit de créer un lien hypertexte qui appellera celui-ci et lancera RealPlayer. Exemple :

<A HREF="meta.ram">Du streaming avec RealAudio</A>

Il est possible d'opter pour la balise <EMBED> à la place du lien.

Compatibilité des navigateurs avec les balises multimédia.
Voici un tableau récapitulant les différentes balises pouvant accepter des fichiers multimédia ainsi que les navigateurs compatibles avec celles-ci. Comme on peut le voir, il n'est pas de tout repos de proposer du multimédia pour tous les visiteurs.

	 
	Netscape 2.0 
	I.Explorer 2.0 
	Netscape 3.0 et 4.x 
	I.Explorer 3.0, 4.x, 5 

	<BGSOUND> 
	Non 
	Oui 
	Non 
	Oui 

	<IMG DYNSRC> 
	Non 
	Non 
	Non 
	Oui 

	<EMBED> 
	Non 
	Non 
	Oui 
	Oui 

	<NO EMBED> 
	Balise non ignorée 
	Balise non ignorée 
	Balise ignorée 
	Balise ignorée 

	<OBJECT> 
	Non 
	Non 
	Oui (seulement 4.0) 
	Oui (seulement 4.0) 


 

Video.
Les différents formats vidéo.
Voici un tableau récapitulant les différents formats vidéo ainsi que leurs origines.

	Extension 
	Origines - Observations 

	.AVI 
	Vidéo for Windows. 

	.MOV 
	Fichier Quicktime (Apple - Mac). 

	.MPEG ou .MPE ou .MPV 
	Motion Picture Experts (MPEG-1). 

	.RPM ou .RA ou .RM 
	Format RealVideo (ou RealAudio). 

	.ASF ou .ASX 
	Format Netshow (Microsoft). 


Intégrer une vidéo AVI.
L'intégration d'un fichier AVI peut s'effectuer de différentes façons :

1. Soit avec la balise <A HREF> 

2. Soit avec la balise <EMBED> 

La balise <A HREF> 

Le plus simple pour insérer une vidéo dans une page est d'appeler cette vidéo par un lien hypertexte.

ex : <A HREF="other/video.avi">Ouvrez les yeux !!</A>
La balise <EMBED> 

Cette balise permet d'inclure n'importe quelle vidéo, elle fait appel dans certains cas à un module externe (plug-ins). Attention elle n'est pas compatible avec certains navigateurs (I.Explorer 3.0 par exemple), c'est pour cela qu'on paeut utiliser les balises <NOEMBED> et </NOEMBED> (ignorés par les navigateurs qui comprennent la balise <EMBED>) pour fournir un texte, ou une image de remplacement. Voici les attributs standards de la balise <EMBED> :

1. ALIGN : Aligne la console ou le texte (4 valeurs possibles, RIGHT, LEFT, TOP, BOTTOM). 

2. BORDER : Largeur de la bordure du cadre (en pixels). 

3. WIDTH : Largeur de la fenêtre qui accueillera la console (en pixels). 

4. HEIGHT : Hauteur de la fenêtre qui accueillera la console (en pixels). 

5. SRC : URL complète (chemin) du fichier. 

6. AUTOSTART : Spécifie si la vidéo est jouée automatiquement (TRUE) ou non (FALSE) (défaut : TRUE). 

7. AUTOLOAD : Spécifie si le chargement de la vidéo s'effectue automatiquement (TRUE) ou non (FALSE) (défaut : TRUE). 

8. LOOP : Spécifie le nombre de fois où la vidéo est jouée (si la valeur est –1 le fichier sera joué indéfiniment). 

9. CONTROLS : Indique si le panneau de contrôle s'affiche (TRUE) ou non (FALSE) (défaut : TRUE). 

10. TYPE : Indique le type MIME ex: TYPE="audio/mod" (facultatif).

Exemple d'un fichier AVI avec la balise <EMBED>
<EMBED SRC="other/video.avi." WIDTH=200 HEIGHT=200 AUTOSTART="FALSE" LOOP=1>
Intégrer une vidéo Quicktime.
Le module Quicktime (Apple) permet d'afficher des vidéos de type .MOV (mais aussi les formats AVI, MIDI, WAV ... avec Quicktime 3.0, 4.0). L'intégration de vidéo Quicktime est identique au format AVI, cependant la balise <EMBED> possède plusieurs attributs particuliers :

1. AUTOPLAY : indique si la vidéo est jouée automatiquement (TRUE) ou non (FALSE) (défaut : TRUE). 

2. CONTROLLER : Affiche la barre d'outils (TRUE) ou non (FALSE) (défaut : TRUE). Si elle est affichée, pensez à augmenter la valeur HEIGHT de 24 pixels. 

3. LOOP : Indique si la vidéo diffusée se fait en boucle. 

4. PLAYEVERYFRAME : Indique si la vidéo s'exécute au fur et à mesure du téléchargement (TRUE) ou non (FALSE). Equivalent au streaming mais l'image sera saccadée). 

5. TARGET : Identique pour un lien vers une frame. 

6. HREF : Lien avec la vidéo. 

7. PAN, TILT, FOV, NOD, et CORRECTION sont utilisés uniquement pour la diffusion de film VR (panoramique).

Note : Attention ce n'est pas parce que vous avez Quicktime installé sur votre machine qu'il se lancera automatiquement, il faut d'abord le définir dans le type MIME de Windows sinon, c'est le contrôle ActiveMovie qui s'exécutera, ce qui à part l'interface, donnera le même résultat.

Exemple d'un fichier MOV avec la balise <EMBED> 

<EMBED SRC="other/video.mov" WIDTH=200 HEIGHT=200 CONTROLLER="FALSE">
Intégrer une vidéo RealVideo.
L'intégration de Vidéo avec RealVideo est similaire à l'intégration de fichier audio avec RealAudio, elle se fait donc soit avec un lien hypertexte soit avec la balise <EMBED> qui possède des attributs identiques à l'insertion d'une vidéo AVI sauf CONTROLS qui possède des valeurs spécifiques :

· All : La fenêtre de contrôle est complète. 

· ControlPanel : Intègre les boutons play ,pause et stop ainsi que le curseur de position. 

· InfoVolumePanel : Intègre une fenêtre d'information ainsi que le curseur de volume. 

· InfoPanel : Intègre seulement la fenêtre d'information. 

· Statusbar : Intègre une barre d'état. 

· Playbutton : Intègre les boutons play et pause. 

· Stopbutton : Intègre seulement le bouton stop. 

L'attribut CONSOLE=nom permet, si vous avez plusieurs fichiers sur une même page de les relier par le même nom et donc d'obtenir les mêmes attributs pour CONTROLS.

Exemple d'un fichier RealVidéo. 

<EMBED SRC="other/video.ra" CONTROLS="InfoPanel" WIDTH=200 HEIGHT=35 AUTOSTART="FALSE">
Principe du streaming.
Le principe du streaming est simple, il s'agit d'une méthode qui permet d'obtenir un téléchargement fluide : Le fichier vidéo (ou sonore) se chargera petit à petit, ce qui sera transparent et, non pénalisant pour le visiteur.

Intégrer une vidéo avec RealPlayer (même principe pour un fichier audio), en faisant appel au streaming, se passe en trois étapes. 

1. Créer le fichier au format RealVidéo. 

2. Création du Metafile. 

3. Intégrer le fichier final dans votre page. 

Créer le fichier au format RealVidéo. 

Pour créer un fichier Realvidéo, on doit passer par l'utilitaire Real Encoder 5 (audio et vidéo) disponible gratuitement à : http://www.real.com/products/tools.html Cet utilitaire permet de transformer un fichier .avi (ou tout autre fichier vidéo) en .ra, son utilisation est très simple.

Création du Metafile.

Le Metafile est juste un fichier ayant l'extension .ram et, contenant une ligne qui appellera le fichier RealVidéo. Exemple si le fichier s'appelle video.ra, qu'il a été transféré par FTP dans un répertoire se nommant film et que l'adresse du site est www.tv.com .

http://www.tv.com/film/video.ra

La création de ce fichier que l'on nommera meta.ram se fait tout simplement avec un éditeur de texte (le bloc-note par exemple). Attention tout de même aux majuscules et minuscules.

Intégrer le fichier final dans votre page..

Pour relier la page à ce Metafile, il suffit de créer un lien hypertexte qui appellera celui-ci et lancera RealPlayer. Exemple :

<A HREF="meta.ram">Du streaming avec RealVidéo</A>

Il est possible d'opter pour la balise <EMBED> à la place du lien.

Compatibilité des navigateurs avec les balises multimédia.
Voici un tableau récapitulant les différentes balises pouvant accepter des fichiers multimédia ainsi que les navigateurs compatibles avec celles-ci. Comme on peut le voir, il n'est pas de tout repos de proposer du multimédia pour tous les visiteurs.

	 
	Netscape 2.0 
	I.Explorer 2.0 
	Netscape 3.0 et 4.x 
	I.Explorer 3.0, 4.x, 5 

	<BGSOUND> 
	Non 
	Oui 
	Non 
	Oui 

	<IMG DYNSRC> 
	Non 
	Non 
	Non 
	Oui 

	<EMBED> 
	Non 
	Non 
	Oui 
	Oui 

	<NO EMBED> 
	Balise non ignorée 
	Balise non ignorée 
	Balise ignorée 
	Balise ignorée 

	<OBJECT> 
	Non 
	Non 
	Oui (seulement 4.0) 
	Oui (seulement 4.0) 
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