Temat: Grafika i multimedia na stronach www, modele barw, konwersja migdzy formatami,
wstawianie na stronach grafiki, animacji, dzwigku, video

Profil: Technik Informatyk (Technikum Informatyczne)
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1 Dodawanie obrazkéow

Obrazki mogg by¢ na stronach internetowych wykorzystywane na kilka sposobow:
e Jako zwykle ilustracje — obrazek moze zosta¢ wykorzystany na stronie w podobny sposob jak w
druku jako statyczny obraz dodajacy informacje, takie jak logo firmowe czy ilustracja tekstu.

e Jako odno$nik — obrazek moze zosta¢ wykorzystany jako odno$nik do innego dokumentu dzieki
umieszczeniu go w elemencie kotwicy.

e Jako mapa obrazu — mapa obrazu to jeden obrazek, ktory zawiera kilka odno$nikow (obszarow)
prowadzacych do innych dokumentow.

Zeby obrazek mogl zosta¢ wyswietlony w tresci strony, musi on byé w formacie GIF (.gif), JPG (.jpg, .jpeq)

lub PNG (.png).

1.1 Element img

<img /> (XHTML) <img> (HTML)

Dodaje obrazek wewnetrzny — wstawiany jest do tekstu w miejscu, w ktorym chcee sig, by zostat
wyswietlony.

Atrybuty src oraz alt sg obowigzkowe. Atrybut src podaje przegladarce lokalizacje pliku obrazka.
Atrybut alt zawiera tekst alternatywny, wyswietlany wtedy, gdy obrazek nie jest dostepny.

width="liczba" Szeroko$¢ obrazka w pikselach
height="1iczba" Wysokos¢ obrazka w pikselach

Szeroko$¢ oraz wysokos¢ kazdego obrazka da si¢ poda¢ za pomoca arkuszy stylow.

<p>Podstawowe cechy wersji 64G to: <img src="retro_21.jpg" alt="Commodore
64G">powrdt do starego typu obudowy, przeprojektowania pityta gitdwna - krdtsza i
przede wszystkim maksymalne ciecie kosztdéw... jak tatwo sie domys$li¢ odbito sie
to negatywnie na jakosci.</p>

Podstawowe cechy wersji 64G to: I—" sSSpowTOt do star
to negatywnie na jakosci.




2 Dolaczanie rysunkow przy uzyciu znacznika <figure>,
<figcapton>

Oznacza rysunek lub zdjecie.
<figcaption> obejmuje podpis pod rysunkiem

<figure>  Wedhug specyfikacji HTMLS element definiujacy rysunek (ang. figure) powinien w
dziataniu przypominac¢ ilustracje w ksigzce — innymi stowy, obraz nie bedacy integralna
czescig tekstu, ktory jednak sie do niego odnosi.

Powinien zawiera¢ znaczniki <figcaption>, i element grafiki <img>. Stosuje si¢ je do
podkres$lenia zwigzku pomiedzy obrazem a podpisem

Zwykle tekst powinien optywac rysunek, co oznacza, ze mozna go umies$ci¢ w najlepszym dogodnym
miejscu wewnatrz tresci (zamiast go przypisywac do jakiego$ stowa czy elementu). W poblizu znacznika
rysunku mozna osadzi¢ podpis.

Stary sposob:
<p><span class="">Commodore 64G</span><p>

<div class="zdjecie">

<img src="retro 21.jpg" alt="Commodore 64G">

<p>Po wprowadzeniu odéwiezonego stylistycznie komputera Commodore 64C okazalo
sie ze fani z nostalgia wspominaja stara, obla obudowe zwana popularnie
"bochenkiem".</p>

</div>

<p>Podstawowe cechy wersji 64G to: powrdét do starego typu obudowy,

przeprojektowania piyta gidwna - krdétsza 1 przede wszystkim maksymalne ciecie
kosztdéw... jak tatwo sie domy$lié¢ odbilto sie to negatywnie na jakosci.</p>
Plik:  styl.css

/* Obstylowuje plywajacy obszar rysunku. */
.zdjecie

{

float: left;

margin-left: Opx;

margin-top: Opx;

margin-right: 10px;

margin-bottom: Opx;

}

/* Formatuje podpis pod rysunkiem. */
.zdjecie p

{

max-width: 250px;

font-size: small;

font-style: italic;

margin-bottom: 5px;

}



Nowy sposéb HTMLS:

<figure class="zdjecie">

<img src="retro 21.jpg" alt="Commodore 64G">

<figcaption>Po wprowadzeniu odswiezonego stylistycznie komputera Commodore 64C
okazato sie Ze fani z nostalgiag wspominaja stara, obla obudowe zwana popularnie
"bochenkiem".</figcaption>
</figure>

<span>Podstawowe cechy wersji 64G to: powrdt do starego typu obudowy,

przeprojektowania ptyta gtdéwna - krdétsza i przede wszystkim maksymalne ciecie
kosztdédw... jak tatwo sie domy$lié¢ odbilo sie to negatywnie na jakos$ci.</span>
Plik:  styl.css

/* Obstylowuje plywajacy obszar rysunku. */
.zdjecie
{
float: left;
margin: Opx 10px Opx Opx; // gbra prawo ddét lewo

/* Formatuje podpis pod rysunkiem. */
.zdjecie figcaption
{

max-width: 250px;

font-size: small;

font-style: italic;

margin-bottom: 5px;

W niektérych przypadkach znacznik <figcaption> moze zawiera¢ peten opis obrazka, co sprawia, ze
atrybut alt staje si¢ zbedny. Wtedy mozna go usuna¢ ze znacznika <img>:

<figure class="zdjecie">

<img src="retro 21.jpg">

<figcaption>Po wprowadzeniu ..</figcaption>
</figure>

Upewnij si¢ tylko, Ze nie przypisales atrybutowi alt pustego tancucha znakow, gdyz dla czytnika ekranu
oznaczaloby to, ze Twoja grafika jest czysto reprezentacyjna i mozna ja pominac.



3 Mapy odsytaczy (ang. imagemap)

Pojedynczy obrazek, ktory zawiera # gannssssssssssass w  gemeanan,
kilka obszaréw aktywnych (czy L : K

odno$nik6w) wewnatrz. : ; F r g
: ‘ o : ; i y.'

Kiedy uzytkownik kliknie gdzie$s w : ;
obrebie obrazka, przegladarka 2 e l .......... l
przekazuje wspotrzedne kliknietego

miejsca w pikselach, co z kolei
powoduje wygenerowanie peas.html tomato.html carrots.html

odpowiedniego odnos$nika. Kiedy wskaznik myszy znajduje si¢ nad aktywnym polem (ang. hotspot), kursor
zmienia ksztalt, by uzytkownik wiedzial, Ze ten obszar obrazka jest odnosnikiem.

Ze wzgledu na nowe techniki oraz nurty w projektowaniu stron internetowych mapy obrazu tracg na
popularnosci. Nie dziatajg zbyt dobrze w przegladarkach tekstowych i tym samym uznawane sg za element
obnizajacy dostgpno$¢ strony.

3.1 Czesci mapy obrazu

Mapa obrazu po stronie klienta sktada sie z trzech komponentow:

e Zwyktego pliku obrazka (.gif, .jpg lub .jpeg badz .png) umieszczonego wewnatrz elementu img.

e Atrybutu usemap wewnatrz tego elementu img okreslajacego, ktorej mapy nalezy uzy¢ (kazda
Mmapa ma swoj3 nazwe).

e Elementu map bedacego pojemnikiem dla pewnej liczby elementow area. Kazdy element area
odpowiada obszarowi mapy obrazu, ktory mozna kliknaé, i zawiera wspotrzedne w pikselach oraz
informacje o adresie URL dla tego obszaru. Mapa obrazu zostanie oméwiona szczegdtowo za

moment.
map Informacje o mapie dla mapy obrazu.
name="tekst" Przestarzala metoda nadawania mapie nazwy.
id="tekst" Aktualna metoda nadawania mapie nazwy.
area Zawiera informacje o obszarze mapy obrazu, ktéry mozna klikna¢.
shape="rect|circle|poly" Ksztalt obszaru bedacego odnosnikiem.
coords="liczby" Wspotrzgdne obszaru bedacego odnosnikiem — w pikselach.
href=rurl" Plik docelowy dla odno$nika.

<area /> XHTML Obszar aktywny mapy obrazu
<area> HTML

Istniejg narzedzia do generowania map obrazu, dzigki czemu nie trzeba pisac ich rgcznie.



Przyktad:

<map name="obszary" id="obszary">

<area shape="rect" coords="162,88,244,140" href="prostokat.php" alt="ol" />

<area shape="circle" coords="76,181,38" href="okrag.php" alt="o02" />

Q|| N

<area shape="poly"
coords="83,10,105,49,151,50,110,80,126,112,88,81,56,108,66,75,29,55,65,46"
href="gwiazda.php" alt="03" />

</map>

<img src="01l.jpg" width="256" height="256" usemap="#obszary">

1) Poczatek mapy obrazu. Mapa obrazu ma w tym przypadku nazwg¢ obszary. Oba atrybuty (name
oraz id) zostaty dodane w celu zachowania zgodnosci zaréwno ze starszymi standardami (name),

jak i z nowszymi (id). Wewnatrz elementu map znajduja si¢ elementy area reprezentujace kazdy z

obszarow aktywnych obrazka.

2) Kazdy element area zawiera kilka atrybutéw: identyfikator ksztaltu (shape), wspotrzedne w
pikselach (coords), adres URL odnosnika (hre £) oraz tekst alternatywny (alt). W tej mapie
obrazu istniejg trzy obszary odpowiadajace prostokatowi, okregowi oraz wielobokowi, ktore zostaty
narysowane na obrazku:

A) Wspolrzedne X oraz Y dla prostokata (rect) identyfikuja
wierzchotki (lewy gorny oraz prawy dolny).

B) Wspotrzedne dla okrggu (circle) identyfikuja punkt centralny
oraz dtugos¢ promienia dla obszaru z marchewkami

C) Lista wspotrzednych X oraz Y dla wieloboku (poly) identyfikuje
kazdy z punktow wzdhuz $ciezki ksztaltu gwiazdki zawierajacego
groszek.

3) Element img zawiera teraz atrybut usemap, ktory wskazuje przegladarce, ktorg mape¢ nalezy
wykorzystac¢ (obszary). W jednym dokumencie HTML mozna zamies$ci¢ kilka map obrazu.

4 Kolory

Istniejg dwa glowne sposoby podawania koloréw (w arkuszach stylow):

a) za pomocg zdefiniowanej angielskiej nazwy koloru, np.: red; olive; blue;

Niestety, nie mozna sobie wymysli¢ dowolnej nazwy koloru i oczekiwaé, ze bedzie ona dziatata.
Musi to by¢ jedno ze stéw kluczowych zdefiniowanych w rekomendacji CSS. W CSS1 oraz CSS2
byto szesnascie takich nazw kolorow, ktore pochodzity ze standardu HTML 4.01. W specyfikacji
CSS2.1 dorzucono jeszcze kolor pomaranczowy (orange), co razem daje siedemnascie stow
kluczowych.



CSS3

Color name
aliceblue
antiquewhite
aqua
aquamarine
azure
beige
bisque
black
blanchedalmond
blue
blueviolet
brown
burlywood
cadetblue
chartreuse
- chocolate
coral
cornflowerblue
cornsilk
- crimson
cyan
darkblue
darkcyan
darkgoldenrod
darkgray
darkgreen
darkgrey
darkkhaki
darkmagenta
darkolivegreen
darkorange

Czarny (black) Szary (gray)
#000000 #808080

Srebrny (silver)

#C0COCO

Bialy (white)
#FFFFFF

Kasztanowy (maroon) Czerwony (red)
#800000 #FF0000

Purpurowy (purple)

#800080

Zielony (green) Jasnozielony (1ime)
#008000 #00FFO0O0

Oliwkowy (olive)

#808000

Granatowy (navy) Niebieski (b1ue)
#000080 #0000FF
Pomaranczowy

(Orange)

#FFA500

Hex rgb Decimal Color name
#f0£f8ff 240,248,255 goldenrod
#faebd7 250,235,215 gray
#00ff£ff 0,255,255 . green
#7fffd4 127,255,212 greenyellow
#fOFFEf 240,255,255 - grey
#£5f5dc 245,245,220 honeydew
#ffedcd 255,228,196 hotpink
#000000 0,0,0 indianred
#ffebcd 255,235,205 . indigo
#0000£f£f 0,0,255 ivory
#8a2be2 138,43,226 khaki
#a52a2a  165,42,42 lavender
#deb887 222,184,135 lavenderblush
#5f9eald 95,158,160 lawngreen
#7£££00 127,255,0 lemonchiffon
#d2691e 210,105, 30 lightblue
#££7£50 255,127,80 lightcoral
#6495ed 100,149,237 lightcyan
#f££f8dc 255,248,220 lightgoldenrodyellow
#dcl43c  220,20,60 lightgray
#00f££ff 0,255,255 lightgreen
#00008b  0,0,139 lightgrey
#008b8b 0,139,139 lightpink
#08860b  184,134,11 lightsalmon
#a9%9a9%9a9 169,169,169 - lightseagreen
#006400 0,100,0 lightskyblue
#a%a%a9 169,169,169 lightslategray
#bdb76b 189,183,107 . lightslategrey
#8b008b  139,0,139 lightsteelblue
#556b2f 85,107,47 lightyellow

#££8c00  255,140,0 - lime

Morski (teal)

#008080

Hex rgb

#daa520
#808080
#008000
#adff2f
#808080
#£f0f££0
#££69b4
#cd5c5c
#4b0082
#EE£EE££0
#£f0e68c
#ebeb6fa
#£££f0£5
#7c£c00
#fffacd
#add8e6b
#£08080
#e0ffff
#fafad2
#d3d3d3
#90ee90
#d3d3d3
#ffb6cl
#ffal07a
#20b2aa
#87cefa
#778899
#778899
#b0c4de
#ffffel
#00££00

7

Decimal
218,165,322
128,128,128
0,128,0
173,255,47
128,128,128
240,255,240
255,105,180
205,92,92
75,0,130
255,255,240
240,230,140
230,230,250
255,240,245
124,252,0
255,250,205
173,216,230
240,128,128
224,255,255
250,250,210
211,211,211
144,238,144
211,211,211
255,182,193
255,160,122
32,178,170
135,206,250
119,136,153
119,136,153
176,196,222
255,255,224
0,255,0

Magenta (fuchsia)
#FFOOFF
Z6lty (yellow)
#FFFF00
Turkusowy (aqua)
#00FFFF
Color name Hex rgb
- olivedrab #6b8e23
orange #££a500
orangered #££4500
. orchid #da70d6
palegoldenrod #eeeBaa
palegreen #98£fb98
paleturquoise #afeeee
- palevioletred #db7093
papayawhip #ffefds
peachpuff #ffdab9
- peru #cd853f
pink #£ffcOcb
plum #dda0dd
powderblue #b0eleb
purple #800080
. red #££0000
rosybrown #bc8f8f
royalblue #4169el
. saddlebrown #8b4513
salmon #fa8072
sandybrown #£4a460
- seagreen #2e8b57
seashell #fff5ee
- sienna #20522d
silver #c0c0cO
skyblue #87ceeb
slateblue #6a5acd
slategray #708090
slategrey #708090
snow #fffafa
springgreen #00££7£

Decimal
107,142,35
255,165,0
255,69,0
218,112,214
238,232,170
152,251,152
175,238,238
219,112,147
255,239,213
255,218,185
205,133,63
255,192,203
221,160,221
176,224,230
128,0,128
255,0,0
188,143,143
65,105,225
139,69,19
250,128,114
244,164, 96
46,139,87
255,245,238
160,82,45
192,192,192
135,206,235
106,90,205
112,128,144
112,128,144
255,250,250
0,255,127



darkorchid #9932cc  153,50,204 - limegreen #32cd32  50,205,50 - steelblue #4682b4 70,130,180
darkred #800000 139,0,0 linen #faf0eb 250,240,230 tan #d2b48c 210,180,140
darksalmon #e9967a 233,150,122 magenta #££00££  255,0,255 teal #008080 0,128,128
darkseagreen #8fbc8f 143,188,143 . maroon #800000 128,0,0 thistle #d8b£fd8 216,191,216
darkslateblue #483d8b  72,61,139 mediumaquamarine | #66cdaa 102,205,170 - tomato #££6347 255,99,71
darkslategray #2f4f4f  47,79,79 mediumblue #0000cd 0,0,205 turquoise #40e0d0 64,224,208
darkslategrey #2f4f4f  47,79,79 mediumorchid #ba55d3 186,85,211 violet #eeB82ee 238,130,238
darkturquoise #00cedl 0,206,209 mediumpurple #9370db 147,112,219 wheat #£5deb3 245,222,179
darkviolet #9400d3  148,0,211 mediumseagreen #3cb371 60,179,113 white #EEEEFE 255,255,255
deeppink #££1493 255,20,147 mediumslateblue #7b68ee 123,104,238 whitesmoke #£5£5£5 245,245,245
deepskyblue #00bfff 0,191,255 mediumspringgreen #00fa%9a 0,250,154 yellow #E£££00 255,255,0
dimgray #696969 105,105,105 mediumturquoise #48dlcc 72,209,204 yellowgreen #9acd32 154,205, 50
dimgrey #696969 105,105,105 mediumvioletred #c71585 199,21,133

dodgerblue #1e90ff 30,144,255 . midnightblue #191970  25,25,112

firebrick #b22222  178,34,34 mintcream #f5fffa 245,255,250

floralwhite #fffafo 255,250,240 mistyrose #ffedel 255,228,225

forestgreen #228b22  34,139,34 moccasin #ffedb5 255,228,181

fuchsia #££00f£ 255,0,255 navajowhite #ffdead 255,222,173

gainsboro #dcdede 220,220,220 - navy #000080 0,0,128

ghostwhite #£8f8ff 248,248,255 oldlace #£df5e6 253,245,230

gold #££4700  255,215,0 - olive #808000  128,128,0

b) co jest czgsciej spotykane — za pomoca warto$ci liczbowej okreslajacej dany kolor RGB (model
koloru z monitorow komputeréw), np.: #ff0000;

Angielskie nazwy kolorow sa tatwe w uzyciu, ale — jak wida¢ — ich liczba jest ograniczona. Z tego
powodu najczesciej spotykang metoda okreslania koloru jest podanie warto$ci RGB. Ta opcja umozliwia
skorzystanie z milioné6w dostepnych kolorow.

Model koloru RGB

RGB: 255, 255, 255

Biaty

Dlaczego 2557

R:128
(50%)

B:128
(50%)

RGB: 128, 128,128

Szary

RGB:0,0,0

Czarny

R:130
(51%)

RGB: 200, 178, 130
Przyjemny kolor lawendowy

W prawdziwym RGB kazdemu kanatowi poswigconych jest 8 bitow informadji.
8 bitow moze opisa¢ 256 odcieni (2° = 256), dlatego kolory mierzone sa w skali od 0 do 255

Komputery tworza kolory widoczne na monitorze poprzez potaczenie trzech koloréw $wiatta: czerwonego,
zielonego oraz niebieskiego. Znane jest to pod nazwa modelu koloru RGB, od angielskich nazw tych
kolorow — red, green oraz blue. Komputerowi podaje sie nasycenie kazdego z tych trzech kolorow. Ilosé
$wiatta w kazdym ,,kanale” jest zazwyczaj opisywana w skali od zera (brak) do dwustu pigédziesigciu pigciu
(petia koloru), cho¢ mozna ja rowniez podac jako warto$¢ procentowa. Im blizej wszystkim trzem
warto$ciom do dwustu pigecdziesig¢ciu pigciu (100%), tym bardziej kolor wynikowy zbliza si¢ do biatego.



4.1 Wpisywanie wartosci RGB do arkuszy stylow

CSS pozwala na podawanie warto$ci RGB:

rgb (rr,gg,bb),np.icolor: rgb(200,178,230);
wartosci procentowe, (rzadziej spotykane): color: rgb (78%,70%,90%) ;

warto$¢ kolorow w systemie ' Gt

szesnastkowym (ang. hexadecimal, w wartosci RGB muszq by

skrocie hex), ktore sg poprzedzone (AN . o - .
I I I

symbolem #, np.: color: #C8B2E6;

CZERWONA ZIELONA NIEBIESKA
wartos¢ wartos¢ wartos¢
szesnastkowa szesnastkowa szesnastkowa
Jesli wartos¢ sktada si¢ z trzech par takich samych cyfr, np: color: #FFCC00; lub color:

#993366;

mozna skroci¢ kazda parg do pojedynczej cyfry: color: #FCO; lub color:#936;



5 Multimedia. SzKkielet strony

<!DOCTYPE html>
<html lang="pl">

<head>
<meta charset="UTF-8">
</head>

<body>
</body>

</html>

6 Wstep

Kazdy kto kiedykolwiek wszedt na strong YouTube.com wie, Ze na stronach internetowych mozna
odtwarza¢ filmy. Jednak przed pojawieniem si¢ jezyka HTMLS nie byto zadnego dotyczacego tej kwestii
standardu. Wszystkie filmy, jakie ogladano na stronach internetowych byty odtwarzane dzigki zewnetrznym
wtyczkom — np. QuickTime, RealPlayer albo Flash. (W YouTube uzywany jest Flash.) Wtyczki te tak
dobrze integruja si¢ z przegladarkami, ze wielu uzytkownikdéw nie wie nawet, ze ich uzywa. Dowiaduja si¢ o
tym najczesciej dopiero wtedy, gdy chca obejrze¢ film na platformie, ktora nie obstuguje okreslonej
technologii.

W jezyku HTMLS5 zdefiniowano standardowa technike osadzania filmow na stronach przy uzyciu elementu
HTMLS video. Obstuga tego elementu caly czas si¢ zmienia, chociaz lepiej byloby chyba powiedzie¢, Zze na
razie element <video> po prostu nie dziata. Przynajmniej nie dziata wszedzie. Ale nie panikuj! Jest wiele

alternatywnych i awaryjnych rozwigzan.

7 Kontenery wideo

Pliki wideo dla wielu uzytkownikow to pliki AVI albo MP4. Ale w istocie AVI i MP4 to tylko formaty
kontenerow. Podobnie jak plik ZIP moze zawiera¢ pliki kazdego typu, tak kontener wideo stuzy tylko do
przechowywania danych w okreslony sposob, ale nie determinuje jakiego rodzaju sg to dane. (W
rzeczywistosci jest to bardziej skomplikowane, poniewaz nie wszystkie strumienie wideo sg zgodne ze
wszystkimi formatami konteneréw, ale na razie to niewazne).

Plik wideo zazwyczaj zawiera kilka §ciezek — §ciezke wideo (bez dzwigku) oraz przynajmniej jedna $ciezke
dzwiekowa (bez wideo). Sciezki sa ze soba powiazane. Sciezka dzwickowa zawiera znaczniki umozliwiajace
jej synchronizacje z filmem. Sciezki moga mie¢ przypisane metadane, np. informacje o wspodtczynniku
ksztattu obrazu $ciezki wideo albo o jezyku $ciezki dzwigkowej. Kontenery rowniez moga mie¢ metadane,
np. tytut filmu, oktadke, numery odcinkow (jesli jest to np. serial) itd.
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Istnieje wiele formatow konteneréw wideo. Do najczesciej uzywanych naleza:

MPEG 4 — najczgsciej z rozszerzeniem .mp4 lub .m4v. Kontener MPEG 4 powstat na bazie
starszego kontenera QuickTime firmy Apple (.mov). Zwiastuny filméw w witrynie Apple wciagz sa
serwowane w starym kontenerze QuickTime, ale filmy wypozyczane z iTunes sg dostarczane w
kontenerze MPEG 4.

Ogg — zazwyczaj ma rozszerzenie .ogv. Ogg to otwarty standard przyjazny spotecznos$ci open-
source, na ktérym nie cigza zadne znane patenty. Przegladarki Firefox 3.5, Chrome 4 oraz Opera
10.5 obstuguja bez zadnych dodatkow kontener Ogg, format wideo Ogg (o nazwie Theora) oraz
format dzwieku Ogg (o nazwie Vorbis). W komputerach osobistych Ogg jest standardowo
obslugiwany przez wszystkie najwazniejsze wersje Linuksa, a w systemach Mac i Windows mozna z
niego korzysta¢ po zainstalowaniu odpowiednio sktadnikow QuickTime lub filtréw DirectShow.
Pliki w tym formacie mozna tez odtwarzac przy uzyciu znakomitego odtwarzacza VLC na
wszystkich platformach.

Flash Video — zazwyczaj z rozszerzeniem .flv. Format Flash Video jest obstugiwany przez wtyczke
Adobe Flash. Przed pojawieniem si¢ wtyczki Flash 9.0.60.184 (znanej tez pod nazwa Flash Player 9
Update 3) byt to jedyny format kontenera obstugiwany przez Flasha. Obecnie wszystkie najnowsze
wersje Flasha obstuguja takze kontener MPEG 4.

WebM — najcze$ciej z rozszerzeniem .webm. WebM to bezptatny i otwarty format kompres;ji
wideo zaprojektowany do uzytku z wideo HTMLS5. Wykorzystuje kodek wideo VPS8 i audio Vorbis.
Pod wzgledem technicznym jest podobny do formatu o nazwie Matroska. Obstuguja go bez zadnych
dodatkow najnowsze wersje przegladarek Chromium, Google Chrome, Mozilla Firefox oraz Opera.

ASF — najczesciej z rozszerzeniem .asf. Kontener ASF jest wynalazkiem firmy Microsoft do
strumieniowego przesytania wideo. Zawieral §wietne zabezpieczenie DRM, ktore uniemozliwiato
uzytkownikom robienie kopii zapasowych legalnie zakupionych licencji. Jesli kto§ zgubit licencj¢ na
jakas tre$¢, to wg firmy powinien kupic ja jeszcze raz.

Audio Video Interleave — najczgsciej z rozszerzeniem .avi. Kontener AVI zostal wynaleziony
przez firm¢ Microsoft w dawnych czasach, gdy sama informacja, Ze na komputerach mozna
odtwarza¢ filmy budzita zdumienie. Oficjalnie format ten nie ma wielu funkcji nowszych
kontenerow, cho¢by nie obstuguje metadanych. Oficjalnie nie obstuguje nawet wigkszo$ci
nowoczesnych kodekdéw wideo 1 dzwigkowych. Rozne firmy rozszerzylty jego funkcjonalno$é o
rozne niezgodne ze soba dodatki i format ten wciaz jest domyslnie stosowany z popularnymi
koderami, jak np. MEncoder.
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8 Kodeki wideo

Stwierdzenie ,,0gladam film wideo” zazwyczaj zawiera w sobie informacje, ze uzywamy kombinacji
strumienia dzwiekowego i wideo. Ale zaden film nie sktada si¢ z dwoch oddzielnych plikow. Jest tylko
jeden film. Moze to by¢ plik AVI albo MP4. To s3 tylko formaty konteneréw, ktére podobnie jak plik ZIP
mogg zawiera¢ rozne rodzaje plikdw. Format kontenera okresla sposob przechowywania strumieni
dzwiekowego i wideo w jednym pliku.

Gdy ogladasz film, odtwarzacz wykonuje przynajmniej trzy czynnos$ci na raz:

1. interpretuje format kontenera, aby dowiedzie¢ si¢ jakie zawiera $ciezki audio i wideo oraz jak sa
przechowywane, zeby moc znalez¢ dane, ktore ma zdekodowac;

2. dekoduje strumien wideo i wy$wietla seri¢ obrazéw na ekranie;

3. dekoduje strumien audio i wysyta dane dzwickowe do gto§nikow.

Kodek wideo to algorytm, przy uzyciu ktorego koduje si¢ strumien wideo, czyli informujacy, jak wykonaé
punkt 2 z powyzszej listy. (Stowo ,,kodek” powstato z potaczenia stow ,.koder” i ,,dekoder”). Odtwarzacz
wideo dekoduje strumien wideo wg algorytmu kdoeka wideo i wyswietla na ekranie seri¢ obrazow, czyli
klatek. W wielu nowoczesnych kodekach stosowane sg rozne sztuczki pozwalajace zmniejszy¢ ilos¢ danych
potrzebnych do wyswietlania kolejnych klatek na ekranie. Przyktadowo zamiast zapisywac cate klatki (jak
zrzuty ekranu), przechowywane g tylko réznice migdzy kolejnymi klatkami. W wigkszosci filmow obraz
miedzy poszczegdlnymi klatkami zmienia sie tylko nieznacznie, co pozwala na uzyskanie wysokiego stopnia
kompresji i zmniejszenie rozmiaru plikow.

Wyrdznia si¢ kodeki wideo z kompresjg stratng i bezstratng. Pliki uzyskane przy uzyciu kompresji
bezstratnej sg zbyt duze, aby nadawaly si¢ do uzytku w internecie, wigc skoncentruje si¢ tylko na kompres;ji
stratnej. Kodek wideo z kompresja stratng to taki, ktory w procesie kompresji powoduje bezpowrotng utrate
czesci danych. Jest to podobne do kopiowania kasety wideo. Za kazdym razem traci si¢ cz¢$¢ informacji
wideo,co powoduje pogorszenie jako$ci obrazu. Na kasecie magnetofonowej pojawiaja si¢ szumy, a na
kasecie wideo obraz staje si¢ znieksztatcony, co wida¢ zwtaszcza w dynamicznych scenach. (Moze to mie¢
miejsce tez w przypadku kodowania bezposrednio ze zrodta, gdy wybierze si¢ staby kodek wideo albo uzyje
si¢ nieprawidtowych parametrow.) Na szczgs$cie stratne kodeki potrafig bardzo dobrze kompresowac filmy i
ukrywa¢ niedoskonatosci obrazu podczas odtwarzania filmu, dzigki czemu sg one trudniejsze do zauwazenia.

Istnieje bardzo duzo kodekoéw wideo. Trzy najlepiej nadajace sie do uzytku w internecie to H.264, Theora
oraz VVP8.

8.1 H.264

Kodek H.264 jest takze znany pod nazwami ,,MPEG-4 part 10”, “MPEG-4 AVC” oraz ,, MPEG-4 Advanced
Video Coding”. Zostal opracowany przez grup¢ MPEG, a jego standard powstal w 2003 1. Jest przeznaczony
do uzytku zarbwno w sprzetach o niskiej przepustowosci, ze stabym procesorem (telefony komorkowe) jak i
urzadzeniach o duzej przepustowosci i z wydajnym procesorem (jak nowoczesne komputery osobiste) oraz
we wszystkim, co miesci si¢ pomiedzy nimi. Aby bylo mozliwe obstuzenie tak roznorodnych urzadzen,
kodek H.264 podzielono na profile, z ktorych kazdy zawiera opcjonalne funkcje pozwalajace zmienié
rozmiar pliku kosztem zwigkszonej ztozonosci. Wyzsze profile maja wiecej opcjonalnych funkcji, daja
lepszg jako$¢ obrazu przy mniejszym rozmiarze pliku, wymagajg wigcej czasu na kodowanie oraz potrzebujg
wigcej mocy procesora, aby dekodowac na biezgco.
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W serwisie YouTube aktualnie kodek H.264 to jest wykorzystywany do kodowania filméw HD, ktore
odtwarzane sg poprzez Adobe Flash. Ponadto YouTube udostepnia filmy kodowane kodekiem H.264 dla
urzadzen przenosnych, wliczajac iPhone’a Apple i telefony z systemem operacyjnym Android firmy Google.
Ponadto H.264 jest jednym z kodekow wideo zatwierdzonych w specyfikacji Blu-Ray. Na dyskach Blu-Ray
zazwyczaj uzywany jest wysoki profil H.264.

Wiekszos$¢ urzadzen innych niz komputery PC podczas odtwarzania filmow H.264 (dotyczy to takze
iPhone’6w i odtwarzaczy Blu-Ray) wykorzystuje specjalny uktad do dekodowania danych, poniewaz ich
procesory sg za malo wydajne, aby dekodowa¢ wideo na biezaco. Obecnie nawet nizszej klasy karty
graficzne dekoduja dane H.264. Istnieja konkurujace ze sobg kodery H.264, do ktorych zalicza si¢ takze
otwarta biblioteka x264. Standard H.264 jest obarczony patentem, a licencjami zarzadza grupa MPEG
LA. Wideo w formacie H.264 mozna osadzi¢ w najpopularniejszych formatach konteneréw, wliczajac MP4
(gtownie uzywany w sklepie iTunes Apple) i MKV (uzywany gléwnie przez entuzjastow wideo nie
dziatajacych w celach komercyjnych).

8.2 Theora

Theora to produkt, ktéry wyewoluowat z kodeka VP3 i jest rozwijany przez Xiph.org Foundation. Theora to
darmowy kodek nieobcigzony zadnymi znanymi patentami oprocz oryginalnych patentow VP3, ktore sa
udostepniane nieodptatnie. Mimo ze standard pozostaje w stagnacji od 2004 r., opublikowano wersj¢ 1.0 w
listopadzie 2008 r. i 1.1 we wrzes$niu 2009 r projektu Theora (w sktad w ktorego wchodzi otwarty koder i
dekoder referencyjny).

Wideo w formacie Theora mozna osadzi¢ w dowolnym kontenerze, ale najczeéciej mozna je znalez¢ w
kontenerach Ogg. Wszystkie najwazniejsze dystrybucje Linuksa standardowo obstuguja Theore, a Mozilla
Firefox 3.5 obstuguje wideo Theora w kontenerze Ogg. Obstuga oznacza w tym przypadku, ze ,,z technologii
mozna korzysta¢ na wszystkich platformach bez potrzeby instalowania zadnych dodatkow”. Wideo w
formacie Theora mozna tez odtwarza¢ w systemach Windows i Mac OS X, ale trzeba zainstalowac¢ otwarty
dekoder Xiph.org.

8.3 VP8

VP8 to kolejny kodek wideo firmy On2, w ktérej tez powstat kodek VP3 (pdzniej zamieniony w Theorg).
Jako$¢ obrazu jest porownywalna z profilem wysokim H.264 przy jednoczesnym niskim stopniu ztozonosci
procesu dekodowania w poréwnaniu z tym kodekiem.

W 2010 r. Google wykupito On2 i opublikowato w otwartym zrddle specyfikacje kodeka wideo oraz jego
przyktadowy koder i dekoder. Dodatkowo firma Google ,,uwolnita” wszystkie patenty uzyskane przez On2
dla VP8, udostgpniajac je wszystkim bez optat licencyjnych. (Z patentami jest tak, ze nie mozna ich po
prostu opublikowa¢ ani anulowac, gdy zostang juz komus przyznane. Jesli chcemy, aby nasz patent byt
otwarty, musimy udziela¢ na niego darmowych licencji i wowczas kazdy kto chce moze wykorzystywac
nasza technologi¢ bez potrzeby negocjowania ceny). Od 19 maja 2010 r. VP8 VP8 jest darmowym
kodekiem nieobciazonym zadnymi znanymi patentami, innymi niz te, ktére firma On2 (a teraz Google)
udostepnia na darmowej licencji.
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9 Kodeki audio

Jesli nie planujesz pozosta¢ w epoce filmowej sprzed 1927 r., w swoich filmach bedziesz tez potrzebowaé
$ciezki dzwiekowej. Podobnie jak kodeki wideo, kodeki audio sg algorytmami kodowania strumienia
dzwiekowego. I podobnie jak w przypadku kodekéw wideo istnieja stratne i bezstratne kodeki audio. Sciezki
dzwigkowe tworzone przy uzyciu bezstratnych algorytméw sa zbyt duze, aby uzywac ich w internecie.
Dlatego skoncentrujemy si¢ tylko na kodekach stratnych.

W istocie algorytmy stratne dziela si¢ na kilka kategorii. Dzwieku uzywa si¢ takze w sytuacjach, w ktorych
obraz nie jest potrzebny (np. w rozmowach telefonicznych) i istnieje cata kategoria kodekow audio
zoptymalizowanych do kodowania mowy. Nie nalezy ich uzywac np. do zgrywania pltyt CD na komputer,
poniewaz $piew artysty brzmiatby jak glos czterolatka $piewajacego do mikrofonu. Ale uzywa si¢ ich w
PBX Asterisk, poniewaz transfer jest drogi, a te kodeki bardzo dobrze kompresuja ludzki glos radykalnie
zmniejszajac ilo§¢ danych, ktore trzeba przestaé. Ze wzgledu na brak obstugi w przegladarkach i wtyczkach
do przegladarek algorytmy kompresji mowy nigdy nie znalazly zastosowania w sieci. Dlatego
skoncentrujemy si¢ tylko na kodekach audio ogdlnego przeznaczenia.

Jak napisatem wczesniej, gdy ,,0gladasz film wideo”, twdj komputer wykonuje przynajmniej trzy czynnos$ci
naraz.

1. interpretuje format kontenera;

2. dekoduje strumien wideo;

3. dekoduje strumien audio i wysyta dane dzwiekowe do gtosnikow.

Kodek audio umozliwia wykonanie trzeciego punktu z tej listy — dekodowanie strumienia audio i
zamienienie go na cyfrowe fale zamieniane nastgpnie w dzwigk przez glosniki. Podobnie jak w przypadku
kodekow wideo, projektanci stosujg rozmaite sztuczki, aby zminimalizowac¢ ilo$¢ danych w strumieniu
dzwickowym. A poniewaz mowa jest o stratnych kodekach audio, w trakcie procesu nagrywanie —
kodowanie — dekodowanie — stuchanie nastepuje strata jakosci. Rozne kodeki usuwajg rozne informacje,
ale wszystkie dziatajag w tym samym celu: zmniejszy¢ ilos¢ danych jednocze$nie ukrywajac ich ubytki tak,
aby ludzkie ucho nie mogto ich wychwyci¢.

Jednym z poje¢, ktore nie dotyczg wideo sa kanaty. Dzwigk wysytamy do gltosnikow, prawda? A ile masz u
siebie gltosnikow? Jesli siedzisz przy komputerze, to mozliwe ze masz tylko dwa glosniki: jeden po lewe;j i
jeden po prawej stronie. Ja mam trzy: lewy, prawy i jeden na podtodze. Tak zwane systemy surround moga
mie¢ nawet szes¢ 1 wiecej gtosnikow odpowiednio rozmieszczonych w pomieszczeniu. Do kazdego glosnika
przekazywany jest okreslony kanat nagrania. Ogdlnie rzecz biorac chodzi o to, ze shuchacz jest otoczony z
sze$ciu stron glo$nikami, z ktorych kazdy obstuguje inny kanat dzwigkowy, co daje wrazenie jakby sig¢
znajdowalo w centrum shuchanych wydarzen. Czy to dziata? Rynek ten jest wart miliardy dolarow, a wiec
chyba tak.

Wigkszos¢ ogdlnych kodekow audio obstuguje dwa kanaty dzwickowe. Podczas nagrywania dzwigk jest
rozdzielany na lewy i prawy kanal. Podczas kodowania oba kanaly sg zapisywane w jednym strumieniu
dzwigkowym, a w czasie dekodowania kazdy z nich zostaje odkodowany i wystany do odpowiedniego
glosnika. Niektore kodeki audio obstugujg wiecej kanatow i zapamietuja ktory kanat jest ktory, dzieki czemu
odtwarzacz moze je kierowa¢ do wtasciwych glosnikow.

Istnieje bardzo duzo kodekow audio. Czy wspominatem, ze kodekow wideo tez jest duzo? Zapomnij o tym.
Kodekdéw audio jest cata masa, ale w sieci liczg si¢ tak naprawde tylko trzy: MP3, AAC oraz Vorbis.
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9.1 MPEG-1 Audio Layer 3

MPEG-1 Audio Layer 3 to popularny format MP3.

Pliki MP3 moga zawiera¢ maksymalnie 2 kanaty dzwigkowe. Moga mie¢ r6zng szybko$¢ transmisji bitow:
64 kbps, 128 kbps, 192 kbps i wiele innych od 32 do 320. Wyzsza szybko$¢ transmisji bitow oznacza
wiekszy rozmiar pliku i lepsza jako§¢ dzwieku, chociaz parametry te nie sa ze soba powigzane liniowo. (128
kbps brzmi lepiej niz dwa razy 64 kbps, a 256 kbps nie brzmi tak dobrze, jak dwa razy 128 kbps.) Ponadto w
formacie MP3 mozliwe jest kodowanie ze zmienng szybkoS$cig transmisji bitow, co oznacz, ze niektore
cze$ci strumienia sg skompresowane bardziej, a inne mniej. Przyktadowo okresy ciszy mozna zakodowac w
gorszej jakosci, a gdy rozpocznie si¢ czgs¢ skomplikowanej formy muzycznej jako$¢ t¢ mozna polepszy¢. W
formacie MP3 mozliwe jest tez kodowanie ze stalg szybko$cia transmisji bitdéw, co oczywiscie nazywa si¢
kodowaniem ze statg szybkoscig transmisji bitow.

Standard MP3 nie okresla szczegdélowo sposobu kodowania dzwigku (ale za to zawiera doktadne instrukcje,
jak go dekodowac¢). Dlatego w koderach uzywane sa rozne psychoakustyczne modele pozwalajace uzyskaé

bardzo r6zne wyniki, ale wszystkie mozna odkodowa¢ w tym samym odtwarzaczu. Najlepszym darmowym
koderem jest otwarty projekt LAME. Jest on prawdopodobnie najlepszym koderem w ogoéle do wszystkich

zastosowan oprocz najnizszych szybkosci transmisji bitow.

Format MP3 (ustandaryzowany w 1991 r.) jest obcigzony patentami, co wyjasnia dlaczego nie mozna
odtwarza¢ plikow MP3 w Linuksie, chyba ze zainstaluje si¢ dodatkowe oprogramowanie. Praktycznie kazdy
przenos$ny odtwarzacz muzyki obstuguje pliki MP3, a ponadto format ten moze by¢ tez wykorzystywany w
kontenerach wideo. Adobe Flash odtwarza zaréwno pliki MP3 jak i strumienie audio w formacie MP3 w
kontenerze wideo MP4.

9.2 Advanced Audio Coding

Kodek Advanced Audio Coding jest szerzej znany pod nazwa AAC. Standard tego formatu opracowano w
1997 r., ale czasy $wietnosci zaczety sie, gdy firma Apple zaczeta go stosowaé jako domysiny format w
sklepie iTunes. Pierwotnie wszystkie pliki AAC ,kupione” w iTunes byly zaszyfrowane przy uzyciu
algorytmu DRM Apple o nazwie FairPlay. Obecnie niektére utwory w tym sklepie sg dostgpne bez
zabezpieczen w plikach AAC. Apple nazywa je ,,iTunes Plus”, bo to brzmi o wiele lepiej niz nazywanie
wszystkiego ,,iTunes Minus”. Format AAC jest obcigzony patentami, a ceny licencji mozna znalez¢é w
internecie.

Format AAC pozwala uzyska¢ lepszg jako$¢ dzwieku od MP3 przy takiej samej szybkos$ci transmisji bitow
oraz mozna go uzywac¢ do kodowania z dowolng szybkos$cig transmisji bitdéw. (W MP3 liczba mozliwych
szybkosci jest ograniczona, a gorng granice stanowi 320 kbps.) W AAC mozna zakodowa¢ do 48 kanatow
dzwigkowych, chociaz nikt tego nie robi. Kolejng cechg odroézniajagca AAC od MP3 sg profile, ktore sg
czyms$ podobnym do profili w H.264 i zostaty utworzone w tym samym celu. Profil o niskim poziomie
ztozonosci jest przeznaczony do odtwarzania dzwigku na biezaco na urzadzeniach ze stabszymi procesorami,
natomiast wyzsze profile dajg dzwigk lepszej jakosci przy takiej samej szybko$ci transmisji bitow, ale
bardziej pracochtonnym kodowaniu i dekodowaniu.

Aktualnie wszystkie produkty formy Apple, wliczajac iPody, AppleTV oraz QuickTime obstuguja wybrane
profile AAC zarowno w samodzielnych plikach jak i strumieniach audio w kontenerze wideo MP4. Adobe
Flash obstuguje wszystkie profile AAC w MP4, podobnie jak otwarte odtwarzacze wideo MPlayer i VLC.
Do kodowania mozna uzywacé otwartej biblioteki FAAC. Obstuge jej mozna wlaczy¢ za pomoca opcji
kompilacji w mencoder i ffmpeg.
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9.3 Vorbis

Vorbis jest czgsto nieprawidtowo nazywany ,,0gg Vorbis”. (Ogg to tylko format kontenera, a strumienie
audio Vorbis mozna osadza¢ takze w innych kontenerach.) Vorbis nie jest obciazony zadnymi znanymi
patentami, dzigki czemu standardowo obstuguja go wszystkie najwazniejsze wersje Linuksa i urzgdzenia
przeno$ne z otwartym oprogramowaniem uktadowym Rockbox. Przegladarka Mozilla Firefox 3.5 obstuguje
pliki dzwickowe Vorbis w kontenerze Ogg oraz wideo Ogg ze $ciezka dzwigkowa w formacie Vorbis. Takze
telefony komodrkowe z systemem Android odtwarzajg pliki dzwickowe w formacie Vorbis. Strumienie
dzwigkowe Vorbis sg najczesciej osadzane w kontenerach Ogg i WebM, ale mozna ich uzywac¢ takze w
kontenerach MP4 i MKV(a po zastosowaniu pewnych sztuczek takze w AVI). Vorbis obstuguje dowolng
liczbe kanatow dzwiekowych.

Istniejg otwarte kodery i dekodery Vorbis, np. OggConvert (koder), ffmpeg (dekoder), aoTuV (koder) oraz
libvorbis (dekoder). Dostepne sa tez sktadniki QuickTime dla systemu Mac OS X i filtry DirectShow dla
systemu Windows.

10 Co dziala w internecie

W jezyku HTMLS5 zdefiniowano element <video> stluzacy do osadzania filmoéw na stronach
internetowych. W swoich produkcjach mozesz uzywac¢ dowolnych kodekow audio i wideo oraz jakiego
chcesz kontenera. Jeden element <video> moze by¢ powigzany z wieloma plikami wideo i wowczas
przegladarka wybierze pierwszy, ktory potrafi odtworzy¢. Ty musisz wiedzieé, jakie kodeki i kontenery
obstuguje kazda przegladarka.

Aby dotrze¢ do jak najwigkszej liczby odbiorcoéw, nalezy:
1. utworzy¢ wersje filmu w WebM (VP8 + Vorbis).
2. utworzy¢ wersje¢ filmu przy uzyciu podstawowego kodeka H.264 i AAC (niski profil) w kontenerze
MP4.

3. utworzy¢ wersje przy uzyciu kodekow Theora i Vorbis w kontenerze Ogg.*

4. zdefiniowa¢ tacza do wszystkich trzech plikow wideo w jednym elemencie <video> i doda¢
awaryjnie mozliwos$¢ uzycia odtwarzacza opartego na Flashu.

* WebM i H.264 sa wystarczajaco obstugiwane. Jesli wiec nie interesuja ci¢ juz przegladarki Firefox 3.5 i
Opera 10.5, mozesz pominaé¢ wersj¢ z kodekiem Theora.
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11 AUDIO

W jezyku HTMLS znacznik <audio> stuzy do odtwarzania plikow muzycznych bez uzycia dodatkowych
wtyczek (np: Adobe Flash Player czy Microsoft Silverlight).

Obecnie jest obstugiwane przez kazda nowoczesng przegladarke, jednakze kazda z nich wymaga innego
formatu pliku:

Google Chrome —.mp3 .wav .0gg .acc .webm
Firefox — .wav .0gg .webm .opus

Opera —.wav .0gg .webm

Internet Explorer —.mp3 .acc

Muzyke na stronach mozna umieszcza¢ na dwa sposoby. W obu przypadkach uzywa si¢ elementu
<audio>. Jesli mamy tylko jeden plik audio, to mozemy po prostu wpisa¢ $ciezke do niego w atrybucie

src. W taki sam sposob wstawia si¢ na strony obrazy przy uzyciu elementu <img src="...">.

Sam znacznik <audio> moze posiada¢ atrybuty:

autoplay  — Automatyczne uruchomienie odtwarzania muzyki.
loop — Zapgtlenie odtwarzania.
controls  — Wyswietlanie kontrolek sterowania odtwarzaczem.
Odtwarzacze trzech ro6znych przegladarkach: R
Internet Explorera (u gory),
Google Chrome ($rodek) > | 00:00 43
Firefoksa (u dotu). -
» -_ o011 )
autobuffer — Buforowanie pliku audio
preload="tryb" - Jak zatadowa¢ nagranie.
Tryb:
none — nie taduje automatycznie w tle muzyki.
metadata  —$ciaga tylko informacje o pliku (czas trwania itp.).
auto — taduje automatycznie w tle wszystkie dane oraz muzyke, zaraz po zaladowaniu

strony. Mozna uzy¢ samo preload jako atrybut.

muted — Domyslne wyciszenie odtwarzanej muzyki
Przyktad 1:
<!-- Jeden plik -->

<audio src="swvx.mp3" controls>
Twoja przegladarka nie obsiuguje tagu audio.
</audio>
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W praktyce pojawi si¢ jednak problem, zwigzany z implementacjg réznych wersji kodekow w
przegladarkach (np. Vorbis, Advanced Audio Coding, MPEG-1 Audio Layer 3). Z tego powodu, trzeba
aktualnie definiowa¢ dodatkowe zasoby w tagu source. Obsluguje on atrybuty:

e media — zdefiniowanie typu zasobu. Domyslnie odpowiada wszystkim typom mediow,

e src —adres URL do pierwotnego, tadowanego zrddia,

e type — definiuje typ zasobu, pozwalajac na okreslenie przegladarce, czy moze odtworzy¢ go, bez
konieczno$ci pobierania. Musi by¢ pod postacia prawidtowego typu MIME. Opcjonalnie, wewnatrz
niego mozna zdefiniowaé¢ parametr codecs, okreslajacy jak zakodowany jest zasob.

W jezyku HTMLS5 mozna potaczy¢ wszystkie formaty muzyki z jednym elementem: stuzy do tego element
<source>. Kazdy element <audio> moze zawiera¢ dowolng liczbe elementéw <source>. Przegladarka
przejrzy te liste zrodel i wybierze pierwsze, ktore potrafi odtworzy¢.

Nasuwa si¢ kolejne pytanie: skad przegladarka wie, ktora muzyke bedzie w stanie odtworzy¢? W
najgorszym przypadku wezyta kazdy z nich i sprobuje je odtworzy¢ po kolei. Ale to bytoby wielkim
marnotrawstwem transferu. Duzo zyskasz, jesli z gory dostarczysz przegladarce odpowiednich informacji.
Stuzy do tego atrybut t ype elementu <source> wg. wzorca:

"audio/format"
np: type="audio/mpeg" dla Mp3.

e Dla.mp3 w miejsce format wpisujemy mpeg

e Dla.wav w miejsce format wpisujemy wav

¢ Dla.ogg w miejsce format wpisujemy ogg

e Dla .acc w miejsce format wpisujemy aac

e Dla.webm w miejsce format wpisujemy webm
e Dla.opus w miejsce format wpisujemy opus

Przyktad 2:
<!-- Alternatywne formaty AUDIO -->

<audio controls>
<source src="swvx.mp3" type="audio/mpeg" />
<source src="swvx.ogg" type="audio/ogg" />
Twoja przegladarka nie obstuguje tagu audio.
</audio>

Zrédto: http://kurshtml5.edu.pl/audio/
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12 VIDEO

W jezyku HTMLS znacznik <video> stuzy do odtwarzania filmow bez uzycia dodatkowych wtyczek (np:
Adobe Flash Player czy Microsoft Silverlight).

Obecnie jest obstugiwane przez kazda nowoczesng przegladarke, jednakze kazda z nich wymaga innego
formatu pliku:

Google Chrome — .webm .ogv

Firefox — .webm .ogv

Opera — .webm .ogv

Internet Explorer —.mp4

W jezyku HTMLS filmy na stronach mozna umieszcza¢ na dwa sposoby. W obu przypadkach uzywa si¢
elementu <video>. Jesli mamy tylko jeden plik wideo, to mozemy po prostu wpisac Sciezke do niego w

atrybucie src. W taki sam sposob wstawia si¢ na strony obrazy przy uzyciu elementu <img src="...">.

Sam znacznik <video> moze posiada¢ atrybuty:

src $ciezka do pliku

width iheight szeroko$¢ 1 wysokos$¢ filmu, niepodanie tych parametrow powoduje przyjecie przez
przegladarke rozmiaréow filmu dla odtwarzacza.

autoplay  — Automatyczne uruchomienie odtwarzania filmu.

loop — Zapgtlenie odtwarzania.

controls  — Wyswietlanie kontrolek sterowania odtwarzaczem.

autobuffer — Buforowanie pliku audio

preload="tryb" - Jak zatadowa¢ nagranie.
Tryb:
none —nie faduje automatycznie w tle filmu.
metadata  —$ciaga tylko informacje o pliku (czas trwania itp.).
auto — taduje automatycznie w tle wszystkie dane oraz film, zaraz po zaladowaniu strony.

Mozna uzy¢ samo preload jako atrybut.

muted — Domyslne wyciszenie odtwarzanego filmu
poster — Pozwala na umieszczenie obrazka ktory pojawi si¢ w oknie odtwarzacza zanim film
zostanie uruchomiony.

Przyktad 1:
<!-- Jeden plik -->

<video src="canvas.mp4d" controls>
Twoja przegladarka nie obsiuguje tagu video.
</video>
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Tak jak w przyp. audio i tu w praktyce pojawi si¢ jednak problem, zwigzany z implementacjg r6znych wersji
kodekow w przegladarkach (np. Ogg Theora, H.264, VP8[WebM)]). Z tego powodu, trzeba aktualnie
definiowac dodatkowe zasoby w tagu source. Obstuguje on atrybuty:

e media — zdefiniowanie typu zasobu. Domy$lnie odpowiada wszystkim typom mediow,

e src —adres URL do pierwotnego, tadowanego zrddia,

e type — definiuje typ zasobu, pozwalajac na okreslenie przegladarce, czy moze odtworzy¢ go, bez
koniecznos$ci pobierania. Musi by¢ pod postacia prawidtowego typu MIME. Opcjonalnie, wewnatrz
niego mozna zdefiniowa¢ parametr codecs, okreslajacy jak zakodowany jest zasob.

W jezyku HTMLS5 mozna potaczy¢ wszystkie formaty wideo z jednym elementem: stuzy do tego element
<source>. Kazdy element <video> moze zawiera¢ dowolna liczbe elementow <source>. Przegladarka
przejrzy te liste zrodel i wybierze pierwsze, ktore potrafi odtworzy¢.

Nasuwa si¢ kolejne pytanie: skad przegladarka wie, ktory film bedzie w stanie odtworzy¢? W najgorszym
przypadku wezyta kazdy z nich i sprobuje je odtworzy¢ po kolei. Ale to byloby wielkim marnotrawstwem
transferu. Duzo zyskasz, jesli z gory dostarczysz przegladarce odpowiednich informacji. Stuzy do tego
atrybut t ype elementu <source> wg. wzorca:

"video/format"

np: type="video/webm" dla WebM.
e Dla.webm w miejsce format wpisujemy webm
¢ Dla.ogv w miejsce format wpisujemy ogg
e Dla.mp4 w miejsce format wpisujemy mp4

Uwaga! Format pliku .webm musi by¢ podany jako pierwszy. Nie podanie $ciezki do formatu .webm moze
powodowac btedy w odtwarzaniu filmu.

Przyktad 2:
<!-- Alternatywne formaty VIDEO -->

<video controls>
<source src="canvas.webm" type="video/webm" />
<source src="canvas.ogv" type=" video/ogg" />
<source src="canvas.mp4d" type=" video/mp4" />
Twoja przegladarka nie obsiuguje tagu video.
</video>

Zrodlo: http://kurshtml5.edu.pl/video/
Do audio i video mozna dodaé réwniez jako alternatywe:

e  Obstuge wtyczki flash
e Sterowanie odtwarzaczem za pomocg javascript
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13 Serwer i <video>

Jednak wlasciwe ustawienie w atrybucie t ype w kodzie HTML to za mato. Dodatkowo trzeba si¢ upewnic,
ze serwer dodaje odpowiedni typ MIME w nagltéwku HTTP Content-Type.

Jesli uzywasz serwera Apache albo jakiegos pochodnego, to mozesz w ogdlnym pliku httpd. conf albo w
pliku . htaccess znajdujacym si¢ w folderze z filmami uzy¢ dyrektywy AddType. (Jezeli uzywasz innego
serwera, poszukaj w dokumentacji informacji jak ustawi¢ nagtowek HTTP Content-Type dla wybranych
typow plikéw.)

Zawarto$¢ pliku . htaccess:
AddType video/ogg .ogv
AddType video/mpd4 .mp4
AddType video/webm .webm

Pierwszy z powyzszych wierszy kodu dotyczy plikow wideo w kontenerze Ogg.

Drugi dotyczy plikow wideo w kontenerze MPEG-4.

Trzeci dotyczy WebM.

Ustawiamy raz i zapominamy. Jesli tego nie zrobisz, twoje filmy w niektorych przegladarkach nie bedg daty
si¢ odtworzy¢, nawet mimo ustawienia typu MIME w atrybucie type w elemencie HTML.

Zrédlo: http://www.bt4.pl/kursy/html5-k/html5-rzeczowo/
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