Adăugarea imaginilor la o pagină Web

A folosi imaginile în paginile web, pentru a le înviora şi a le face mai interesante
Crearea impactului vizual
Cu toate că nu fiecare pagină are nevoie de o imagine, impactul vizual şi aspectul sunt atât de intrinseci culturii noastre, încât noi, uneori, vorbim despre caracterul, firea şi comportamentul în public ale unei persoane ca despre imaginea acesteia. Pentru ca o pagină să capete personalitate, deseori are nevoie de o poză sau două pentru a vă informa despre ce este vorba şi ce fel de informaţii puteţi găsi în ea.

Deci un sit despre maşini de curse ar putea prezenta o fotografie a unui pilot luând o curbă, sau un sit Web despre paradisul grădinarului ar putea afişa fructele unei recolte generoase. Nu prea avem în Web moduri de a ne adresa simţurilor noastre, în afară de văz, cel mai uşor, şi auz, într-o măsură mai mică, aşa că trebuie să supraîncărcăm aceste simţuri cu mult mai multe informaţii decât în viaţa obişnuită.

Experienţa pe care o trăia Marcel Proust învăluit de aroma cuptorului lui Madeline este ceva ce noi nu vom putea niciodată resimţi în Web; căldura soarelui de vară pe umeri şi mireasma de pământ proaspăt săpat sunt lucruri pe care nu putem decât să ni le închipuim prin intermediul cuvintelor şi al imaginilor, ca indicii.

Dacă cuvintele nu spun o poveste, este improbabil ca imaginile să vorbească de la sine, dar după cum gesturile şi expresiile fac diferenţa dintre un maestru povestitor şi un amator, tot aşa şi imaginile pe care le folosim pentru a crea atmosfera unei pagini pot fi hotărâtoare în a departaja o experienţă anodină de o senzaţie antrenantă de participare deplină.

Adăugarea imaginilor
Adăugarea imaginilor la o pagină web 

1. Adăugaţi imagini la paginile web cu eticheta pentru imagini <img>. Folosind atributul src pentru a indica fişierul imagine.

<IMG   src="exemplu.gif">

2. Folosiţi atributele alt şi longdesc pentru a prezenta informaţii suplimentare despre imagine.

<IMG  src="exemplu.gif"   alt="[Acesta este un exemplu]" longdesc="exemplu-description.html">

<IMG  src="exemplu.gif"   alt="[O mica poza nu strică]" longdesc="exemplu-description.html">

Pont de folosire rapidă: Sintaxa de etichetă

<IMG src="imgurl" height="imginaltime" width="imglatime" alt="alttext" longdesc="alttexturl" hspace="banda marginala" vspace= "banda marginala" border="margine de legătura" align="aliniere"> , unde imgurl reprezintă adresa sursei imaginii; imginaltime reprezintă înălţimea imaginii în pixeli; imglatime este lăţimea imaginii în pixeli; alttext reprezintă o scurtă descriere a imaginii - semnificativă sau nulă, dacă poate fi ignorată de browserele nevizuale; aittexturl este adresa unei descrieri mai detaliate a imaginii. Benzile marginale reprezintă spaţiul liber pe verticală şi orizontală din jurul imaginilor; margine de legătura reprezintă lăţimea marginii în pixeli când imaginea este folosită ca legătură; şi aliniere ia valorile left, right, top, middle sau bottom şi modifică poziţia relativă a textului şi imaginilor din pagină.

Să începem prin adăugarea unei imagini la pagina noastră cu Hypatia, un portret al filozoafei aşa cum arăta ea probabil în tinereţe. Ne despart de timpurile ei atâtea secole şi kilometri încât chiar şi o idee vagă despre cine a fost poate să ne-o apropie. Ne putem da seama că a fost ca noi, ca surorile noastre, ca mamele noastre; a crescut cu speranţe şi ambiţii şi totuşi soarta i-a fost umbrită, după cum îi pare şi faţa, tristă şi contemplativă, nu râzând însufleţită, cu toate că tânăra femeie pe care o vedem a cunoscut desigur şi zile de bucurie.

Toate imaginile au de obicei aceeaşi etichetă, eticheta de imagine, <img>, cu atributul obligatoriu src pentru a-i spune browserului de unde să ia imaginea propriu-zisă. în plus, aproape toate imaginile ar trebui să aibă un scurt text descriptiv în atributul alt, pentru a face pagina mai uşor accesibilă celor cu deficienţe de vedere sau celor care pur si simplu preferă să navigheze cu un browser audio, poate cineva care se plimbă cu maşina pe autostradă. Dacă imaginea este pur decorativă, această valoare trebuie stabilită explicit ca nulă scriind alt="". Acestea sunt singurele atribute care sunt cu adevărat pentru orice imagine. 

Versiunea HTML 4.0 a adăugat atributul longdesc, care vă permite să introduceţi o adresă URL la care să meargă browserul pentru mai multe informaţii despre o imagine. Aţi putea folosi această capacitate pentru a oferi o descriere narativă completă sau chiar o listă cu capitole despre istoria imaginii, originea ei şi o scurtă biografie a artistului.

Să începem, completând cu răbdare pagina cu un titlu adecvat şi de asemenea cu imaginea pe care dorim să o folosim. Vom evoca imaginea cu eticheta <img>, adăugând atributul source, ca şi cele două atribute descriptive.

Exemplu:

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Hypatia: un om de ştiinţa remarcabil</TITLE> </HEAD> <BODY> <IMG src="hypatia.gif" alt="[Hypatia tânăra]"

longdesc="hypatia-description.html"> <Hl>Hypatia</Hl>

<H2>O relaţie personala cu istoria</H2> <P>

<STRONG>Hypatia</STRONG> este deseori pictata in <IXDFN title="tunica">tribon</DFNx/I>, un veşmânt al clasei muncitoare sărace făcut din materiale de proasta calitate, care era ţinuta tradiţionala a filosofilor si a asceţilor. Insa aceasta este in multe privinţe o idee <EM>foarte</EM> controversata si unii savanţi cred ca ea ar fi fost îmbrăcata in stilul femeilor din inalta societate  greaca  din Alexandria  romana  târzie,   inca  foarte mult influenţată de  Grecia  elenistica,   cu <!><DFN  title="camasa  fără maneci">chiton</DFNX/I>  tipic   si   <!><DFN  title="roba  pana   la glezne"> peplos </DFNX/I>  încins  cu brâu  cu <!><DFN title="mantie drapata">himation</DFN> </I>.   Din  acest  punct  de vedere,   îmbrăcămin​tea de  calitate  proasta  in  care  este prezentata  constituie  o minciuna pioasa  a  admiratorilor  ei  de mai  târziu,   pentru  a  slavi  si a  da  ca  exemplu  cultura,   altruismul  si puritatea  ei.   După  toate sursele  credibile,   ea  a  rămas  toata viata  fecioara  si  si-a  dedicat viata  ştiinţei  si matematicii;   adepţii  ei  au  fost mulţi   si  si-au proclamat   cu  tărie   admiraţia  de-a   lungul   secolelor,   din   ziua   in  care a   fost  ucisa   in  anul   415,   <ABBR  title="dupa  Hristos"> d.Hr. </ABBR>. </BODY> </HTML>

Controlul mărimii imaginii
Controlaţi mărimea imaginii pe pagină cu atribute simple
1. Folosind un program de grafică pentru a determina mărimea şi lăţimea imaginii.
2. Folosind atributele height (înălţime) şi width (lăţime) pentru a controla mărimea imaginii pe pagină.
<IMG  src="hypatia.gif"   alt="[Hypatia  as   a  young woman]" longdesc="hypatia-description.html"> height="243"  width="200"
Acum atributele vin multe şi cu furie şi majoritatea imaginilor au nevoie de aproape toate, deoarece imaginile se numără printre cele mai complexe obiecte de pe pagină si trebuie multă migală pentru a obţine cele mai bune rezultate. Vom face mai multe încercări cu eticheta <img> pentru a găsi mărimea cea mai potrivită pentru imagine înainte de a o modifica pe aceasta, astfel că voi menţiona doar liniile cu eticheta <img>, pentru a economisi spaţiu. Mai întâi vom reduce dimensiunile imaginii prin micşorarea numerelor de la atributele height şi width. Browserul va ignora mărimea implicită a imaginii şi o va forţa să se încadreze în noile dimensiuni pe care i le dăm. Puterea supremă. Luaţi aminte că aceasta este o metodă temporară, doar pentru a vedea cum va arăta imaginea la o dimensiune mai mică. în versiunea noastră definitivă vom redimensiona imaginea pentru a nu pierde mai mult timp decât necesar la încărcarea ei.

<IMG src="hypatia.gif" alt="[Hypatia as a young woman]" longdesc="hypatia-description.html"> height="243" width="200"

Încadrarea imaginilor cu text
Formatarea paginilor astfel ca textul să încadreze imaginile
1. Se determină unde se doreşte plasarea textul în raport cu imaginea.
2. Folosind atributul align pentru a muta imaginea în raport cu textul la stânga (left), la dreapta (right), sus (top), la mijloc (middle) sau jos (bottom).
<IMG  src="hypatia2.gif"  alt="[Hypatia  as  a  young woman]" longdesc="hypatia-description.html"> height="243"  width="200"  align="right">

Utilizarea imaginilor ca legături
Transformarea imaginilor în legături
1.
Includeţi imaginea în pagina dumneavoastră.
<IMG  src="alslogo.gif"   alt="[ALSLogo]">
2.
Transformaţi o imagine în legătură pur şi simplu incluzând-o în conţinutul descriptiv al etichetei ancoră (<A>).
<A href ="developers.html"XIMG src="logo.gif " alt="[ALS  Logo]"
longdesc="als-description.html"  border="0"
height="100"  width="100"   align="left"x/A>
După introducerea unei secţiuni antet şi a unui titlu pe pagină, încadram imaginea emblemei într-o etichetă ancoră. Eticheta imagine se va afla în interiorul etichetei ancoră, exact ca în legăturile de text pe care le-am făcut mai devreme, şi putem să le folosim pe amândouă. Ca întotdeauna când este vorba de imagini, dar în special acelea care fac ceva, am folosit text alternativ clar pentru a informa pe aceia care folosesc browsere nevizuale despre conţinutul fotografiilor, îmi place să pun textul alternativ în paranteze pătrate - cu toate că numai eu fac asta - deoarece în acest mod diferă de textul obişnuit, dacă este vizualizat cu browserul Lynx.
<HTML> <HEAD>
<TITLE>Aristotelian Logical Systems, Ltd.</TITLE> </HEAD> <BODY>
<A href="developers.html"><IMG src="alslogo.gif" alt="[ALS Logo]"
longdesc="als-description.html" border="0" height="100" width="100" align="left"X/A> <Hl>Aristotelian Logical Systems, Ltd.</Hl> <BR clear="left"> <BR> <P>
<STRONG>ALS</STRONG> is a world leader in machine translation software and offers the most comprehensive suite of translation engines with the best recognition of idiomatic constructs in the known universe. <P>
We want to help you, our present customers, as well as others interested in seeing how ALS products can power up international businesses as well as improve communications between the far-flung offices of global and trans-national businesses. <P>
Explore our site: <DL>
<DTXDDXA href="alsfaq.html">Company Fact Sheet</A> <DTXDDXA href="alsprods.html">Product
Information</A> <DTXDDXA href="alssales.html">Contact Sales and
Marketing</A> <DTXDDXA href="alsitpstatus.html">Intelligent
Translation Prototype Product Status</A> <DTXDDXA href="alssupport.html">24-hour by 7-day
Customer Support</A> <DTXDDXA href="alshistory.html">The History of
Machine Translation</A> </DL> <ADDRESS>
Contact the Webmaster:
<A href="mailto;Webmaster@ALSLtd.com"><STRONG>
Webmaster@Ltd.geninet.ro.com</STRONGx/A> </ADDRESS> </BODY> </HTML>

Afişarea imaginilor miniaturale pentru a îmbunătăţi timpul de încărcare
Utilizarea imaginilor miniaturale
1. Folosind un editor de imagine, micşoraţi dimensiunile imaginilor mari şi salvaţi-le separat
ca poze miniaturi.
2. Plasaţi aceste poze miniaturale pe paginile dumneavoastră Web şi legaţi-le la paginile care
conţin versiunea mai mare a pozei.
<A href ="hypatia.gif "XIMG  src="hypatia-thumb.gif " alt="[Hypatia  Thumbnail   Image]"
longdesc="hypatia-description.html" border="2" height="49" width="40"x/A>
<A href="hypatia.gif "XIMG src="hypatia-thumb.gif" alt="[Imaginea miniatura a Hypatiei]"
longdesc="hypatia-description.html" horder="2"
height="49" width="40"x/A>

Culminarea logică a acestor tehnici de navigare este să creaţi o pictogramă care se referă la o versiune mai mare a fotografiei propriu-zise. Acest fel de miniatură de autoreferire se numeşte (N.R. - în limba engleză) thumbnail (unghia de la degetul mare) deoarece este aşa de mică încât puteţi să o pictaţi pe unghia de la degetul mare al mâinii.
Nu vom face mare caz din asta, deoarece ştiţi deja să navigaţi cu pictograme. Iată un exemplu simplu care foloseşte celebra noastră imagine a Hypatiei. Am ales să încarc imaginea de tip GIF direct, dar puteam la fel de bine să încarc o pagină HTML cu informaţii despre portret.
<HEAD>
<TITLE>Hypatia marita</TITLE> </HEAD> <BODY>
<A href="hypatia. gif "XIMG src="hypatia-thumb. gif" alt="[Hypatia Thumbnail Image]"
longdesc="hypatia-description.html" border="2" height="49" width="40"x/A>
<Hl>Legatura către portretul mare al Hypatiei</Hl> </BODY> </HTML>
Simularea fonturilor exotice cu ajutorul graficii
Includerea în situl dumneavoastră a fonturilor din afara sistemului ca imagini grafice
1. Folosind un program de pictură sau desen, creaţi cu instrumentul de text textul în fontul
dorit şi salvând ca grafică.
2. Folosind eticheta <img> pentru a încărca grafica în pagina Web.
<IMG  src="greek-font.gif"   alt="[Greek  saying]"> <IMG  src="greek-font.gif"  alt="[Limba  greaca]">

Procedura exactă de realizare a acestui lucru variază pentru diferitele pachete de grafică, dar în general va trebui să aveţi aveţi instalat pe calculator fontul pe care doriţi să îl folosiţi, să creaţi un nou fişier de grafică destul de mare pentru cât text scrieţi şi ce dimensiuni îi stabiliţi, să folosiţi programul de pictare a textului - sau cum se cheamă programul dumneavoastră - pentru a insera textul (şi să sperăm că ştim ce facem) şi apoi să aranjaţi imaginea de care este nevoie.
Unul dintre lucrurile pe care adesea va trebui să le faceţi este să fixaţi distanţa dintre litere, un proces numit spaţiere selectivă (kerning), deoarece eliminaţi colţurile dreptunghiului alb care încadrează o literă. Candidaţii tipici pentru spaţierea selectivă sunt W şi A, A şi V şi orice altă combinaţie de litere care arată cam prea depărtate în comparaţie cu restul literelor. 
Utilizarea eficientă a imaginilor de fundal
1.
Pentru a adăuga o imagine de fundal la pagina dumneavoastră folosiţi atributul
background (fundal) al etichetei <BODY>.
<BODY background="parchment.jpeg">
2.
De obicei este bine să folosiţi atât atributul background cât şi atributul bgcolor,
deoarece alegerea unei culori de fond apropiate de tonurile generale din imagine ameliorează
aspectul unei pagini la încărcare şi de asemenea ajută la prevenirea problemelor la browserele
care nu încarcă imagini. Mai întâi se va afişa culoarea de fond şi apoi se va suprapune
imaginea de fond peste ea.
<BODY background="parchment.jpeg"  bgcolor="F7F!F2">
Pont de folosire rapidă: Sintaxa de etichetă
<BODY  background  ="imgurl"  bgcolor  ="culoare">
unde imguri este adresa sursei imaginii şi culoare este o culoare apropiată de imagine pentru a asigura o tranziţie mai lină în cursul încărcării imaginii de fundal.

Utilizarea imaginilor pentru a furniza repere vizuale
Codul de mai jos ilustrează conceptul de introducere a unor semne pentru a ajuta vizitatorii să se orienteze în situl grupului de lucru. Am pus totul laolaltă pentru a economisi spaţiu, dar fiecare emblemă şi antet apar în principiu în partea de sus a fiecărei pagini de care aparţine. Micile bare de jos se încarcă foarte eficient şi, când se combină cu emblema principală, dau o frumoasă continuitate între pagini, ca şi diferenţieri între secţiuni.
<HTML> <HEAD>
<TITLE>Aristotelian Logical Systems, Ltd.</TITLE> </HEAD> <BODY background="parchment.jpeg" bgcolor?="F7FlF2">
<IMG src="alslogo.gif" alt="[ALS Logo]"
longdesc="als-description.html" border="0" height="100" width="100" align="left"> <H1 align="center">ALS Support</Hl> <BR clear="left"> <IMG src="alssupport.gif" alt="[ALS Support]"
longdesc="als-description.html" border="0"
height="20" width="100" align="left"> <BR clear="left"> <BR> <HR> <P> <IMG src="alslogo.gif" alt="[ALS Logo]"
longdesc="als-description.html" border="0"
height="100" width="100" align="left"> <H1 align="center">Machine Translation History</Hl> <BR clear="left"> <IMG src="alshistory.gif" alt="[ALS History]"
longdesc="als-description.html" border="0"
height="20" width="100" align="left"> <BR clear="left"> <BR> <HR> <P> <IMG src="alslogo.gif" alt="[ALS Logo]"
longdesc="als-description.html" border="0"
height="100" width="100" align="left"> <H1 align="center">ALS Special Projects</Hl> <BR clear="left"> <IMG src="alsprojects.gif" alt="[ALS Projects]"
longdesc="als-description.html" border="0"
height="20" width="100" align="left"> <BR clear="left"> <BR> <HR> <P> <IMG src="alslogo.gif" alt="[ALS Logo]"
longdesc="als-description.html" border="0"
height="100" width="100" align="left"x/A>
<H1> align="center">Aristotelian Logical Systems, Ltd.</Hl> <BR clear="left"> <BR> <P>
<ADDRESS> Contact the Webmaster:
<A href="mailto;Webmaster@LTD.geniusnet.ro"><STRONG> Webmaster@Ltd.geniusnet.ro</STRONGX/A> </ADDRESS> </BODY> </HTML>
Găsirea unei metafore vizuale adecvate
Crearea hărţilor imagine
1. Începând prin încărcarea fişierului grafic folosit ca hartă imagine. Specificaţi numele coordonatelor care se folosesc, cu atributul usemap.
<IMG  src="09fig01-kansasfarm-1913.jpg"   alt="[Bunicul   intr-o
echipa de  treierat  in Kansas,   1913]"
longdesc="kansasfarm-1913.html"
usemap="#kansasfarm"   width="450"   height="321"   border="0">
2.
Definiţi harta cu o etichetă hartă, <map>. Folosiţi atributul name pentru a defini harta
pentru referinţă. Numele trebuie să corespundă atributului usemap din eticheta <img>, cu
excepţia simbolului #.
<MAP  name="kansasfarm"X/MAP>
3. Folosiţi programul dumneavoastră de grafică pentru a identifica coordonatele imaginii.
Reţineţi aceste coordonate pentru a le folosi în cadrul atributului coords din eticheta <area>.
4. Identificaţi cu etichetele <area> zonele de pe harta imagine incluzând un atribut nohref
pentru a acoperi întreaga suprafaţă şi a fi anulată de zonele alese.
<IMG  src="image.jpg"  usemap="imagemap"> <MAP  name="iinagemap">
<AREA shape="rect"   coords="0,   O,   50,   50"
href="firs tarea.html">
<AREA shape="rect" coords="60, O, 80, 50"
href="seconda rea.html"> </MAP>
<AREA shape="forma  suprafeţei"  coords="lista   coordonate" href="url  harta"  nohref>
unde forma   suprafeţei poate fi circ, rect sau poly; lista   coordonate este O listă de coordonate separate prin virgulă care definesc forma; uri harta este destinaţia legăturii reprezentate de hartă; şi nohref este o valoare implicită care nu are nici un efect.
Atrageţi atenţia cu animaţii
Adăugarea de mişcare şi de viaţă prin includerea animaţiilor GIF
1. Creaţi animaţii GIF sau împrumutaţi-le din Internet.
2. Adăugaţi-le paginilor cu eticheta de imagine, ca nişte imagini obişnuite.
<IMG  src="kitty.gif"   height=""   width=""   alt="[Kitty]> 

<HTML> <BODY> <IMG  src="kitty.gif"   height=""   width=""   alt="[Kitty]>
</BODY> </HTML>
Afişarea nu este încă ceea ce-şi doreşte ea, dar se apropie. Animaţia cu pisicuţa atrage atenţia, dar nu prea are legătură cu subiectul. Este doar un kitsch întâmplător care distrage atenţia de la mesajul de bază. Dacă subiectul paginii ar fi fost „Secrete pe care pisica dumneavoastră ar dori să le ştiţi", ar fi foarte potrivit, dar având în vedere circumstanţele, Bess rezistă tentaţiei de a folosi imaginea, chiar dacă pisicuţa este foarte drăguţă.

Folosirea fişierelor .WAV si .AU
Adăugarea de efecte sonore de bază
1.
Adăugaţi sunete cu eticheta pentru obiecte, <object>, care reprezintă modul general de
includere a conţinutului non-text. Avem la dispoziţie mai multe opţiuni prin imbricarea
etichetelor pentru obiecte.
<OBJECT  data="suneturl"  type="audio/tipmi/ne" height="inaJtiffle"   vridth=" latime">... conţinut  alternativ pentru browserele  care  nu  accepta   obiecte, eventual   o  eticheta   imbricata pentru  obiecte...   </OBJECT>
unde suneturl este adresa URL a fişierului de sunet; tipmime este unul dintre tipurile MIME audio; iar inaltime şi lăţime sunt valorile de anulare ale înălţimii şi lăţimii imaginii implicite a cadranului cu butoane pentru controlul redării sunetului.
<OBJECT  data="greetings.wav"   type="audio/wav"   width="145"   height="60">
2.
Adăugaţi un pic de „simpuls" cu o etichetă <param> imediat după deschiderea etichetei
pentru obiecte.
<PARAM  name="autostart"   value="true">
unde name şi value sunt valori Netscape care fac ca aplicaţia să pornească singură în loc să se încarce şi să aştepte utilizatorul să o pornească.
<OBJECT  data="greetings.wav"   type="audio/wav"  width="145" height="60"XPARAM name="autostart"   value="true">
</OBJECT>
3.
Oferiţi conţinut sonor alternativ la nivelul cel mai central de imbricare al etichetei pentru
obiecte, cu eticheta <embed>.
<EMBED src="suneturl"  type="tipmime"  height="inaltime" width="latime"  hidden="valoare"  autostart="autovaloare">
unde suneturl este adresa URL a fişierului sursă de sunet; tipmime este tipul conţinutului MIME al datelor pe care modulul plug-in şi le va aduce sau le va conţine; inal time şi lăţime sunt mărimile pentru cadranul cu butoane, dacă există; si autovaloare nu este nulă dacă doriţi ca sunetul să pornească automat. Este obligatoriu fie atributul src, fie type, iar height şi width se recomandă în afară de cazul în care obiectul înglobat este ascuns. Atributul hidden este opţional şi controlează dacă programul de sunet este vizibil; valoare poate fi true sau false.
<OBJECT data="greetings.wav" type="audio/wav" width="145"
height="60">
<PARAM name="autostart" value="true"> <EMBED src="greetings.wav" type="audio/wav" width="145"
height="60"> </OBJECT>
4.
Oferiţi conţinut alternativ pentru browserele care nu acceptă obiectele sau sunetele
înglobate, cu eticheta <noembed>.
<NOEMBED>...conţinut  alternativ pentru browserele  care nu accepta obiecte  înglobate  sau  sunete...<NOEMBED>
5. Oferiţi conţinut sonor alternativ pentru Microsoft Internet Explorer cu eticheta <bgsound>.

<BGSOUND  src="suneturl"   loop="numar">
unde sunaturi este adresa URL a fişierului sursă de sunet şi număr este numărul de ciclări, dacă este cazul. Valoarea -l spune browserului să cicleze sunetul încontinuu. 

Acest atribut este opţional, dar recomandabil, deoarece browserul poate verifica tipul fişierului ca să vadă dacă ştie ce să facă cu el înainte de a-1 încărca şi astfel economiseşte timpul pentru utilizatorii care nu sunt interesaţi. Celelalte atribute recomandate sunt height şi width, dar pe acestea nu le ştim dinainte, deoarece redarea este făcută de către un plug-in al browserului. Va trebui să daţi valori la întâmplare, pe ghicite (acestea sunt 145x60). Tabelul 11.1 prezintă tipurile MIME de bază pe care s-ar putea să le accepte browserul dumneavoastră.
Tipuri MIME audio de bază pentru sunet

.wav
audio/wav
Platforme Windows
.wav
audio/x-wav
Platforme Windows
.au
audio/basic
Platforme UNIX şi altele
.aiff
audio/aiff
Platforme Macintosh
.aiff
audio/x-aiff
Platforme Macintosh
Adăugarea de muzică în paginii cu fişiere de tip MIDI
1.
Adăugaţi fişiere de tip MIDI (Musical Instrument Digital Interface), care cuprind multe
sunete într-un fişier mic. Pot fi oferite mai multe opţiuni prin imbricarea etichetelor <objectx
<OBJECT  data="homesweethome.mid"  width="145"  height="60"> </OBJECT>
2.
Adăugaţi un mic „impuls iniţial" cu o etichetă <param> imediat după deschiderea etichetei
«DBJECTX
«DBJECT data="homesweethome.mid" width="145" height="60">
<PARAM name="autostart" value="true">
</OBJECT>
3.
Oferiţi conţinut sonor în cel mai adânc nivel de imbricare al etichetei <OB JECT>, cu
eticheta <embed>.
4.
Oferiţi conţinut alternativ pentru browserele care nu acceptă obiecte sau sunete înglobate,
cu eticheta <noembed>.
5. Oferiţi conţinut sonor pentru Microsoft Internet Explorer cu eticheta <bgsound>.
<OBJECT data="homesweethome.mid"  width="145"  height="60"> <PARAM name="autostart"  value="true"> <EMBED  src="homesweethome.mid"  width="145" height="60"> <NOEMBED> <P>
[In  fundal  se  derulează  o muzica .]<BR>  <A href="homesweethome. mid">Get  the MIDI   file!</AXBR> </NOEMBED> </OBJECT> <BGSOUND  src="homesweethome.mid">
Un fişier MIDI se foloseşte exact la fel ca un fişier WAV sau AU, prin includerea sa între etichetele potrivite. 
Cum să folosim QuickTime şi AVI pentru a adăuga elemente video
Adăugarea de elemente video cu QuickTime sau cu AVI

1.
Adăugaţi secvenţe video unei pagini Web cu aceleaşi etichete pe care le folosiţi pentru
fişierele audio, dar atent, fişierele video pot fi uriaşe! Aveţi mai multe opţiuni prin
imbricarea etichetelor <ob ject>.
Pont de folosire rapidă: Sintaxa de etichetă
<OBJECT  data="videourl"   type="video/tipmime"   height="inaltimeinig" width="latimeimg">... conţinut  alternativ pentru browserele  care nu accepta   obiecte,   eventual  o  eticheta  de  obiect  imbricata...   </OBJECT>
unde videourl este adresa URL a fişierului video; tipmime este unul dintre tipurile MIME video; iar inaltimeimg şi latimeimg sunt valori care anulează înălţimea şi lăţimea implicite ale imaginii.
<OBJECT  data="homesweethome.avi"  width="300" height="200"> </OBJECT>

2.
Adăugaţi un mic „impuls iniţial" cu o etichetă <param> imediat după deschiderea etichetei
<OBJECT>.
<OBJECT  data="homesweethome.avi"   width="300" height="200">
<PARAM  name="autostart"   value="true"> </OBJECT>

3.
Oferiţi conţinut video la cel mai adânc nivel de imbricare al etichetei <object>, cu
eticheta <EMBED>.
<EMBED  src-"videourl"   type="video/tipmime"  height="inalti/neirag" width="latimeimg"  hidden="valoare"   autostart="autovaloare" controller="valoare"   loop="valoare">
unde videourl este adresa URL a fişierului sursă video; tipmime este tipul MIME al datelor pe care le va aduce sau le va conţine modulul plug-in; inaltimeimg şi latimeimg sunt mărimile pentru afişare, dacă există; şi autovaloare este true dacă doriţi ca imaginea video să pornească automat. Este obligatoriu unul din atributele src sau type, iar height şi width sunt recomandate în afară de cazul în care obiectul înglobat este ascuns. Atributul hidden este opţional şi controlează dacă programul de redare video este vizibil; atributul controller reglează apariţia pe ecran a butoanelor de lucru; si loop controlează dacă secvenţa video se va repeta sau nu; valoare poate fi true sau false.
<BODY>
<OBJECT  data="homesweethome.avi"  width="300" height="200">
<PARAM name="autostart" value="true">
<EMBED src="homesweethome.avi" width="300"
height="200"> </OBJECT>
<BGSOUND   src="homesweethome.avi"> </BODY>

4.
Oferiţi conţinut alternativ pentru browserele care nu acceptă obiecte sau elemente video
înglobate, cu eticheta <noembed>.
<OBJECT data="homesweethome.avi"  width="300" height="200">
<PARAM name="autostart"   value="true"> <EMBED   src="homesweethome.avi"   width="300" height="200"> <NOEMBED> <P>
[Imagini  video  sentimentale] <BR>
<A href="homesweethome.avi">Get  the AVI
file!</A> <BR>
</NOEMBED> </OBJECT>

5.
Oferiţi conţinut alternativ video pentru Microsoft Internet Explorer cu atributul dynsrc al
etichetei pentru imagine. Acesta vă oferă opţiunea de a include o imagine statică pentru alte
brow sere.
Tipuri MIME video Tipuri MIME video pentru filme
.mpeg       video/mpeg
Video Motion Picture Experts Group pentru orice platformă
.mpg         video/mpeg
Video Motion Picture Experts Group pentru orice platformă
.mpe         video/mpeg
Video Motion Picture Experts Group pentru orice platformă
.mpv         video/mpeg
Video Motion Picture Experts Group pentru orice platformă
.vbs
video/mpeg
Video Motion Picture Experts Group pentru orice platformă
.mpa         video/mpeg
Video Motion Picture Experts Group pentru orice platformă
.mpegv     video/mpeg
Video Motion Picture Experts Group pentru orice platformă
.mov         video/quicktime
Video QuickTime pentru orice platformă
.avi
video/avi
Video Windows pentru platforme Windows
.avi
video/x-msvideo
Video Windows pentru platforme Windows

Includerea miniaplicaţiilor Java
Să înţelegem ce este Java
Java reprezintă ori cel mai important lucru apărut vreodată în Web, ori cea mai mare campanie publicitară de la războiul Betamax/VHS încoace - dumneavoastră decideţi. Java este subiectul unor controverse atât legale, cât şi teoretice, cu toate că principiul său de bază este atât logic, cât şi rezonabil. Java rulează pe un calculator virtual idealizat, implementat prin software în loc de hardware, astfel încât poate fi uşor emulat pe alte calculatoare. Singura chichiţă este că vânzătorul sistemului de operare al maşinii reale trebuie să fie de acord să furnizeze suport Java.
Java este un standard deschis care, dacă toţi vânzătorii îl vor susţine cu bună credinţă, va însenina până la urmă că veţi putea cumpăra aplicaţii care să funcţioneze direct pe orice calculator din lume. Ce înseamnă exact acest „până la urmă" este cu adevărat punctul de poticnire, deoarece situaţia actuală este mult mai complexă decât ar vrea să recunoască mulţi dintre partizanii programului Java. Standardele contradictorii şi implementările incomplete sau defectuoase au schimbat promisiunea iniţială a viziunii firmei Sun Microsystems din „scrie o dată, rulează oriunde" în „scrie o dată, testează peste tot", după unii programatori.
Implementările incorecte ale browserelor duc la riscul ca Java să devină incomod şi enervant pentru utilizatorii dumneavoastră, dacă programele nu sunt realizate cu atenţie şi izolate pe câteva pagini speciale sau în „terenuri de joacă" Java, pe care cei cărora nu le place Java pot să le evite.
Printre probleme se numără şi browserele care alocă aplicaţiilor Java resurse ale sistemului şi nu le mai eliberează, ceea ce duce, în cel mai rău caz, la prăbuşiri ale sistemului sau, în cel mai bun caz, la încetinirea sa; miniaplicaţiile (applets) Java care aruncă mesaje de eroare derutante pe ecranele utilizatorilor, pe care nu le puteţi controla şi nu aveţi cum să le descoperiţi fără o testare exhaustivă; şi browserele, sau chiar sisteme, care se blochează neaşteptat în timpul încărcării miniaplicaţiilor Java, necesitând o reiniţializare a sistemului pentru a continua lucrul. Problemele par mai mari pe platforma Windows 95, datorită vechimii sistemului de operare, dar nici un sistem nu este imun. Versiunile următoare ale sistemului Windows poate vor rezolva unele probleme, dar nu se ştie cât de cooperant va fi Microsoft.
Pe de altă parte, Java ar putea reprezenta până la urmă sfârşitul acelor enervante module plug-in care înfulecă resursele sistemului, încetinesc lansarea browserelor şi în general fac viaţa dificilă când navigaţi prin Internet. Dar cea mai bună veste este că puteţi găsi cu uşurinţă în Web miniaplicaţii Java care pot fi folosite gratuit sau pentru o sumă mică de bani, deci nu trebuie să învăţaţi să programaţi în limbajul Java.
Adăugarea de miniaplicaţii Java la paginile Web
Adăugarea de mişcare şi interactivitate sitului fără servere plug-in costisitoare
1. Studiaţi notele de utilizare ale miniaplicaţiei Java înainte de a o folosi.
2. Inseraţi o etichetă <ob ject> referitoare la miniaplicaţie, împreună cu toţi parametrii pe
care îi va necesita miniaplicaţia.
<OEJECT  classid="lake.class"
align="right"  border="0"  codebase="/java" width="251"  height="260"> <PARAM name="image"  value="/images/sfskyline.jpg">
3.
Adăugaţi de asemenea eticheta <applet>, împreună cu parametrii săi, pentru a acoperi cât
mai multe situaţii.
<APPLET  code="lake.class"
align="right"  border="0"  codebase="/java" width="251"  height="260"> <PARAM  name="image"   value="/images/sfskyline.jpg">
<OBJECT  classid="/iujneclasa"   codetype=" tipcod"
codebase="bazaurlpentrucod"  azchive="listacodarhiva"  data="dateurl" type="tipmime"  height="inaltimeimg"  width="latimeimg"  standby="text  de afişat  când se  încarcă miniaplicatia">   ...conţinut  alternativ pentru browserele  care nu  accepta  obiecte,   eventual  o  eticheta pentru  obiecte imbricata...</OBJECT>
unde numeclasa este numele obiectului; tipcod este tipul MIME al codului; bazaurlpentrucod este adresa de bază unde se află obiectul; listacodarhiva este o listă de arhive separate prin spaţiu; da tauri este adresa URL a unui eventual fişier de date de care are nevoie miniaplicaţia; tipmime este tipul MIME al datelor; iar inaltimeimg şi la timeimg sunt valorile care anulează înălţimea şi lăţimea implicite ale imaginii.
<APPLET  code="numeclasa"  ob^ect="miniaplicatieseriala"
codebase="bazaurlpentrucod"  archive="listacodarhiva"  data="dateurl"
type=" tipmime"  height="inalti.meimg"  width="latimeimg"   standby=" text  de afişat  când se  încarcă  miniaplicatia"   name="nujne">   ...conţinut alternativ pentru browserele  care nu  accepta  obiecte,   eventual  o eticheta pentru  obiecte  imbricata...</APPLET>
4. Testând miniaplicatia folosind cât mai multe browsere, versiuni şi sisteme de operare.
Deci, ne trezim cu ceva numit lake.class. Ei bine, o clasă este ceea ce programatorii în Java numesc un program, deci acel lucruşor este exact ce ne dorim în directorul în care se află pagina noastră. Acum suntem gata să inserăm miniaplicatia în pagina noastră.
Pentru imaginea noastră vom alege Palatul Navigaţiei a oraşului Galaţi. Plasând poza după un “lac”, creăm impresia Dunării propriu-zis, efect foarte potrivit atât cu subiectul cât şi cu pagina, ce delectează totodată privirea şi hrăneşte imaginaţia. Iată bucăţica de cod pe care o vom insera în pagină.
<OBJECT classid="lake.class"
align="right" border="0" codebase="/java" width="251" height="260">
<PARAM name="image" value="/images/sfskyline.jpg"> <APPLET code="lake.class"
align="right" border="0" codebase="/java" width="251" height="260">
<PARAM name="image" value="/images/sfskyline.jpg"> <p align="left"> <table> <tdalign="center">
<P>
<font size="6">
<font face="Arial, Helvetica">
[Imaginea prezintă o imagine a oraşului Galati reflectata in Dunare] </font> </font> </td> </table> </APPLET> </OBJECT>

Acest cod are două elemente, noua etichetă <object> din HTML 4.0 şi eticheta mai veche <applet>, amândouă oferind numele clasei (sau al programului), alinierea (dreapta), chenarul (0) şi o bază pentru coduri, un director special în care punem miniaplicaţiile noastre Java. Apoi furnizăm miniaplicaţiei un parametru care identifică imaginea pe care vrem să o folosim, imagine pe care o plasăm în alt director special. 
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