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Introduction générale

INTRODUCTION GENERALE

@ € nos jours, I’acces & des informations de maniére plus performante et efficace
devient possible grice a 1’évolution technologique associée aux réseaux de
communication. Les documents multimédia occupent une grande partie de ces

informations.

Le terme multimédia signifie ’existence de plusieurs médias associés les uns avec les
autres par des contraintes de synchronisation temporelles. Donc un document est qualifié
de multimédia s’il contient des médias dont I’un est au moins de nature temporisée, comme

le son, la vidéo, I’image, le texte,... etc.

Jusqu’a présent, les documents ont €t¢ abordés essentiellement sous I’angle de leur
structure spatiale. Mais avec l’arrivée du multimédia, la description d’un document
multimédia doit prendre en compte différents aspects tels que 1’aspect logique et temporel.
La structure temporelle décrit I’enchainement des éléments dans le temps. Ainsi 1’aspect
temporel d’un document multimédia peut étre exprimé sous la forme de relations
temporelles entre composants du document multimédia (synchronisation inter-média), et a

I’intérieur de I’objet média temporisé (synchronisation intra-média) [SAMO3].

L’information traitée par un document multimédia est plus riche et immensément plus
explicite par rapport & un document conventionnel. Ainsi les concepteurs, qui utilisaient du
texte, du son ou des images figées pour le graphique, ont finalement opté pour les
nouvelles possibilités offertes par ce type de données multimédias. De ce fait la création de

nouveaux outils multimédias est devenue indispensable.

Parmi les langages de description, nous pouvons citer le langage SMIL (Synchronized

Multimedia Integration Language).
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Le langage SMIL, est le résultat des travaux entrepris par I’INRIA (Institut National de
Recherche en Informatique). 11 a été défini par le W3C en 1998 dans le but d’améliorer la
fonctionnalité et I’interopérabilité du WEB. SMIL est un langage accessible et puissant
pour la conception et la présentation de documents multimédias, il permet de spécifier des
documents multimédias intégrant plusieurs types de médias locaux ou résidant sur des
serveurs distants.

A T’aide de SMIL, un auteur peut décrire le comportement temporel d’une présentation
multimédia, associer des liens hypertextes 4 des objets médias et décrire la disposition de

la présentation sur un écran.

Neéanmoins, la présentation d’un document dépend particuliérement, et en grande partie
sur la cohérence absolue de ses contraintes de synchronisation. Mais, pour des
présentations plus au moins complexes, 1’édition basée sur les langages de description peut
engendrer des situations d’incohérence. Ainsi, ces incohérences sont interprétées
diversement, sachant que chaque lecteur a son propre mécanisme de controle (CSP, RT-
LOTOS...).

Le travail qui nous a été confié consiste a concevoir un éditeur que nous avons nommé
Smil_Gen intégrant n’importe quel type de média et un systéme de détection
d’incohérences temporelles dans des documents multimédias au format SMIL ; ce systéme
se situe apres la phase d’édition. La solution proposée pour la détection d’incohérences
temporelles est basée sur I’approche des CSP (Constraints Satisfaction Problem) : une
solution qui se rapproche le plus du document multimédia, vu que les relations temporelles
entre les médias sont naturellement exprimables avec les CSP. L’approche basée sur les
CSP consiste a traduire un document SMIL en un systéme de contraintes de type STP
(Simple Temporel Problem) qui est une classe particuliére des CSP. Ce systéme sera en
suite représenté par un graphe temporel. Ainsi, I’analyse de ce graphe permettra la

vérification de la cohérence du document.

]
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Plan du mémoire

Ce mémoire est organisé en six chapitres, dont le contenu de chacun sera détaillé ci-

dessous :

Dans le chapitre 1, on présentera une étude globale sur le processus d’édition des
documents multimédias, puis on développera les différentes représentations que peut
prendre un document au cours d’un processus d'édition. On présentera par la suite les
besoins liés aux auteurs, avant d’achever ce chapitre avec les différents langages et outils

multimédias.

Dans le chapitre 11, on étudiera le langage SMIL. Cette étude consiste a présenter
SMIL1.0 la premicre version du langage, en présentant sa syntaxe et les principales

possibilités offertes par ce langage.

Dans le chapitre 111, on parlera des techniques d’analyse des documents multimédias.
On abordera deux approches pour la vérification de la cohérence des documents
multimédias. En I’occurrence, la technique des CSP (Contraints Satisfaction Problem) et le

systtme RT-LOTOS (Real-Time Language Temporel Ordering Specification ).

Le chapitre IV sera consacré a la conception de notre modele temporel. La premiere
partie consiste a traduire un code SMIL en un graphe temporel. La deuxiéme partie, pour

sa part, est consacrée a la vérification de la cohérence des documents SMIL.

Le chapitre V est dédi€ a la description de Smil Gen. Nous essayerons de donner les

meilleurs aspects possibles a notre outil.

Dans le chapitre VI on exposera la réalisation de Smil_Gen. Ainsi, nous donnerons un
apercu global sur le concept de notre architecture, et nous parlerons de la réalisation de

quelques services d’édition.

Dans la conclusion générale, nous présenterons 1’apport de certaines perspectives de

notre travail.

Afin de faciliter la lecture, nous précisons que I'état de 1'art se retrouve a trois niveaux :
dans le chapitre I pour 1'édition des documents multimédia;
dans le chapitre II pour I'étude du langage SMIL1.0;
dans le chapitre III pour les techniques d’analyse des documents multimédias;
Et nos contributions se trouvent 4 trois niveaux :
la conception du modele temporel, dans le chapitre IV;
la description de notre outil Smil_Gen présenté dans le chapitre V,

la réalisation de Smil_Gen exposé dans le chapitre V1.

(U8 ]
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Chapitre I

EDITION DE DOCUMENTS
MULTIMEDIAS

Historique

A chaque fois que ’homme manipule de I’information, I’ordinateur peut 1’aider, ¢’est
pourquoi I’informatique s’est largement étendue vue I’essor considérable qu’a pris le
développement du multimédia. Avec l'arrivée du Web, 1'évolution du matériel, les

exigences en traitement et en diffusion de I'information sont de plus en plus importantes.

De nos jours de nombreux travaux sont développés autour de ce théme qui a envahie le
monde de I’informatique; Ces travaux concernent la création des périphériques adaptés a la
présentation de ces informations, ou la spécification de standards pour encoder
I'information et favoriser ainsi les échanges entre les personnes, la définition de réseaux

haut débit pour transporter l'information.

Mais cette évolution dans le domaine des documents multimédias n’a pas avancé en
parallele avec 1’informatique, car peu de travaux portent sur /’édition de ces informations.
L'édition consiste a classer et intégrer un ensemble de données numériques, appelées

médias, de nature diverse (son, vidéo, image, texte...).

Un pareil processus est indispensable lors de la création ou le téléchargement des
médias puis leur assemblage pour I'écriture, par exemple, une page Web ou un document
purement multimédia. Donc de la méme maniére, n’importe quel organisme qui veut
utiliser le Web ou un document multimédia pour diffuser de I'information, qui doit étre

structurée et mise a jour réguliérement, sera confronté a une phase d'édition.

-
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‘arrivée d'informations de plus en plus riches, rend les documents qui les contiennent
Lde plus en plus complexes et difficiles a spécifier. De documents purement textuels il
y a quelques années, on est arrivé aujourd'hui a des documents interactifs et temporisés. On
appellera document multimédia, tout document composé de médias de différents types, et
dont la présentation comporte une composante spatiale, hypertexte mais aussi temporelle.

Il devient donc indispensable que l'auteur soit aidé dans cette tAche d'édition par un
logiciel. Ces logiciels seront appelés par la suite emvironnements auteur ou
environnements d'édition.

Afin de rendre la création de documents multimédias accessible a tous, il est
nécessaire de proposer des environnements auteur permettant 4 chacun de nous, et cela
sans avoir de compétences informatiques particuliéres, d'éditer des documents

multimédias.

L.1. Etapes de conception et d’édition de documents multimédias

Lors de I’élaboration d’un document multimédia, que se soit dans un contexte
professionnel ou familial, le processus affecté a cette fonction suit les mémes étapes, méme
si certaines de ces étapes sont plus ou moins complexes et développées en fonction du
contexte. Par exemple, si on fait le paralléle avec I'écriture de documents HTML', dans un
contexte familial l'auteur crée empiriquement la structure de son document alors que dans
le cas d'un site professionnel cette structure est formalisée préalablement.

Le processus de conception d’un document multimédia peut étre décomposé précisément
en sept étapes distinctes : [LAY 97]

1. Apparition d'une idée de document a produire.

2. Clarification de cette idée : Une fois 1’idée claire, il est nécessaire de dégager des
informations comme les objectifs de la présentation, et toute information essentielle
pour la conception du document, comme le type de public concerné, les
fonctionnalités attendues, le choix de support de communication utilisé.

3. Ecriture du scénario : Dans la rédaction du scénario, on précise les moyens et les
méthodes pour les quelles on arrive a résoudre nos objectifs, par exemple la stratégie

utilisée pour I'exploration des informations ou la navigation dans le document.

Hypertext Markup Language

7))
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4. Ecriture du scénarimage (story-board) : A cette étape, on décrit de maniére visuelle
le résultat graphique attendu, et cela permet d'identifier les médias utilisés ainsi que
l'interactivité entre eux-mémes.

5. Réalisation de la maquette : Apres le scénarimage, on réalise une maquette qui
permet de tester un scénario et d'avoir une premiére idée du document dans sa forme
finale. A partir de cette maquette, on peut faire des modifications si cela semble
nécessaire sur des choix faits précédemment ; cette tAche est réalisée par des
informaticiens si le scénario s’avére complexe ou s’il est commerciale..

6. Production du document: A la fin des étapes précédentes, il ne reste plus qu'a
produire le document. Cette phase se décompose en deux sous taches :

Création ou collecte des médias qui composeront le document.
Assemblage des différents médias pour constituer le document.
7. Diffusion : La derniére étape concerne la diffusion du document une fois produit,

cette diffusion peut étre réalisée par l'intermédiaire de CD-ROM ou via le Web.

I.2. Représentation d’un document multimédia dans un contexte
d’édition
Pour bien comprendre ce chapitre, on va développer les différentes représentations que
peut prendre un document au cours d’un processus d’édition :
La structure interne du document: Elle représente le document au sein de
I"environnement auteur. Le systéme d’édition permettra a I’auteur de manipuler cette
structure de données a travers de fonctions d’édition. On appellera par la suite
Jormalisme d’édition 1’ensemble des informations que 1’auteur percoit de la structure
interne du document.
Format de sauvegarde : 11 permet de stocker le document dans un fichier. Ce format
peut €tre un format propriétaire du systéme auteur comme par exemple (Madeus
[LAY 97], Director [MAC-DIR 00]) ou il peut étre un des standards de sauvegarde
(SMIL [SMI 98]). Ce fichier contient les informations liées & Iédition du document
et a4 I’environnement auteur, mais il peut aussi contenir les informations de

présentation du document.
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Format de restitution : 11 représente le document dans une ou plusieurs formes,
distribuée(s) aux lecteurs. Dans le cas d’une diffusion pour plusieurs périphériques®
deux types de distribution sont possibles :

1) La premiére solution consiste a distribuer un fichier par périphérique, c’est la solution
communément utilisée aujourd’hui, puisque dans ce cas, chaque périphérique a un
format spécifique a lui-méme.

2) La deuxiéme solution consiste a fournir un fichier qui contient les informations pour
plusieurs périphériques. On dit dans ce cas, que le document est adaptable, puisqu’il
s’adapte 4 au moins un périphérique.

On distingue deux types de fichier de restitution :
Le premier est un programme directement exécutable par le systéme d’exploitation
de la machine ou interprétable par une machine virtuelle (Java).

Le deuxiéme est un fichier interprétable par un logiciel spécifique :

1) Un fichier textuel écrit dans une forme déclarative (HTML, SMIL, Madeus).
L’émergence des standards comme XML [XML 98] permet d’uniformiser la
maniéere de décrire des structures de données et en particulier des documents.

2) Un fichier binaire (AVI, MPEG). Ce fichier de présentation doit contenir les
informations de présentation, mais il peut aussi contenir les informations

d’édition qui ont mené a cette présentation.

Le r6le d’un environnement d’édition est donc d’offrir les représentations les plus
proches possibles les unes des autres pour permettre une édition simple tout en favorisant
la pérennité du document. Au cours du processus d’édition, les auteurs pourront manipuler
et éditer chacune de ces représentations.

On peut distinguer dans chacune de ces représentations deux entités : une entité donnée (ou

contenue) et une entité présentation (ou composition).

Donnée : elle comprend différents médias qui peuvent étre statiques ou dynamiques,
structurés en (SMIL, HTML...) ou non. La collecte ou la création de ces médias se fait
lors de la phase de production du document.

Présentation : cette entité définit les interactions des différents médias les uns avec les
autres ainsi qu’avec l’utilisateur. Cette entité comprend la synchronisation spatiale,
temporelle et hypermédia mais aussi les interactions du lecteur avec le document. Lors
du processus d’édition ces informations sont initialement décrites dans le scénario
avant d’étre traduites dans le langage utilisé lors de la phase de production.

Qe 7 o . .
l'éléphones mobiles, ordinateurs, assistants personnels. ..




s
du
)}

Chapitre | Edition de documents multimédias

(\
(@]
-

Ic

I.3. L'édition de documents multimédias [LAY 97]

I.3.1. Définition du processus de création d'un document multimédia

Un systeme d'édition de documents multimédia comporte principalement deux types de

fonctions :
Des fonctions d'édition : elles réalisent les opérations de création, de construction et
de modification du document par un auteur. L'opération de composition d'un
document consiste & y inclure des objets multimédia de base, ensuite a spécifier des
relations entre ces différents éléments. Ces relations peuvent étre lides a leur
organisation logique comme par exemple une scéne composée de trois images et d'un
accompagnement musical, a leur disposition spatiale, ou a leur synchronisation
temporelle.
Des fonctions de présentation : elles permettent de restituer a un utilisateur le
contenu du document une fois que son édition est accomplie. Cette phase consiste &
fournir au lecteur un ensemble de commandes permettant d'explorer ou de naviguer
dans le document pour découvrir l'information qu'il contient a travers l'espace, le
temps et l'interaction avec le document. Les commandes fournies au lecteur du
document lui permettent l'arrét d'une présentation multimédia, son redémarrage, son
avance et retour rapide ainsi que la possibilité d'interagir avec certains éléments du
document. Ce type d'interaction est aussi fondé sur des liens hypermédias, sur des
boutons de présentation contenus dans le document, ou de fagon générale sur tous les
¢léments du document qui I’admettent, comme les éléments multimédia programmés
(applets)

Ainsi la création d’un document multimédia est un processus complexe qui ne fait pas

forcément intervenir un environnement auteur.

On peut distinguer trois principales maniéres de créer un document multimédia (1llustrées

par la Figure I-1)

A. Edition via un environnement auteur
L’outil offre un support & l'auteur via une interface graphique et un ensemble de
services, par exemple :
Visualisation du document ou de certains aspects du document en cours de
construction, en offrant différentes vues comme une vue de la structure, ou de

l'organisation temporelle.

co




Chapitre | Edition de documents multimédias

Indépendance de l'auteur vis-a-vis la syntaxe du langage dans lequel sera
sauvegardé le document. C'est le cas par exemple des éditeurs de documents au
format HTML qui permettent & l'auteur d'écrire des documents sans se soucier de
la syntaxe de ce langage.

Automatisation de certaines tiches : maintenance des liens, vérification de la

cohérence.

B. Edition via un éditeur de texte
Ce type dédition est encore souvent utilisé, car les auteurs ne trouvent pas

d'environnement d'édition qui satisfasse pleinement leurs besoins.

C. Génération automatique de documents
Dans ce type de processus, l'intervention de l'auteur est minime voire inexistante. La
production du document se fait par génération a partir d'un programme. Ce sont par
exemple :
Les documents construits pour présenter au lecteur le résultat d'une requéte a une
base de données. Le systeme doit alors ordonner les résultats et les présenter au
lecteur.
Les documents qui sont produits par traduction d'autres documents.
Les générateurs de documents utilisent aujourd'hui la production automatique de
documents. A partir d'un ensemble de données, le générateur produit des informations
de présentation pour permettre aux lecteurs de les visualiser. Ce mode de création n'est

pas adapté a une édition interactive.

Figure I-1 : Les trois principaux modes de création de documents multimédias.

Notre objectif est d'apporter une réponse pertinente au probléme de l'édition interactive de
documents multimédias en se plagant dans le contexte d'un environnement auteur. On
espere ainsi €viter le plus possible I'écriture de documents multimédias par l'intermédiaire

d'éditeurs textuels. En particulier, il convient de porter une attention particuliére au fait

9
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qu'avec I'émergence dXML [XML 98], de nombreux langages apparaissent. Il est donc
nécessaire d'imaginer des environnements auteur qui soient capables de gérer cette
multiplicité de formats. Donc, l'objectif est tout d'abord d'identifier les besoins des auteurs

de documents multimédias et de confronter ces besoins aux langages et outils existants.

1.3.2. Analyse des besoins pour la création multimédia [TAR 97]
Concernant 1’environnement auteur, l'auteur manipule indirectement le langage de
sauvegarde. La structure de donnée interne de l'application est une représentation de ce
fichier dont le rdle est de simplifier la tiche d'édition de l'auteur. L'environnement auteur a
pour responsabilité d'assister 1'auteur dans cette édition.

Pour mieux analyser les besoins pour la création d’un document multimédia, il est donc

nécessaire de séparer au cours du processus d'édition, les besoins couverts par le langage

de sauvegarde et les besoins couverts par les environnements :

w Les besoins couverts par les environnements : plus précisément on identifiera les
services que doivent fournir de tels environnements pour offrir a la fois une édition
simple et intuitive a l'utilisateur novice et une édition puissante a l'utilisateur
expérimenté.

Les besoins couverts par le langage de sauvegarde : utilisés pour décrire les documents
multimédias, et plus précisément pour spécifier et sauvegarder ces documents aux

formalismes d'édition.

1.3.2.1. Besoins des auteurs suscités par le processus d'édition
Lors de I’étude des différentes sections précédentes de ce chapitre, on a pu dégager ces
cing besoins qui sont distincts et liés entre eux :

«  Besoins des fonctionnalités du systéme auteur” .

+ Besoins a l'enchainement des phases d'édition.

«  Besoins pour la vie du document en dehors d'une session d'édition’ .

A. Visualisation et présentation

Perception du document dans toute sa complexité

L’auteur a besoin pendant le processus d’édition d’avoir une vue globale et élémentaire
des informations relatives aux différentes entités constituant son document. Par

exemple, ’auteur doit pouvoir, en fonction de ses besoins d'édition, visualiser les

Visualisation, édition, aide.

Version, stockage, diffusion.
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informations spatiales et temporelles de son document. Mais le plus important est que
cette visualisation soit sous forme graphique par exemple et non pas sous forme
textuelle ou a travers une palette, ainsi, elle doit se faire selon différents modes de
représentation.

Ces modes doivent permettre a l'auteur de se faire une représentation mentale du
document tel qu'il sera présenté au lecteur. De plus, ces représentations doivent lui fournir
une explication sur le placement des objets en visualisant par exemple les relations ou les
attributs qui induisent ce placement. Par exemple la dimension spatiale doit &tre visualisée
telle que le lecteur la verra lors de la présentation, cette vue vérifie partiellement le
principe du WYSIWYG? du fait des nombreux périphériques de lecture possibles pour le
document. Dans le cas de la dimension temporelle, celle-ci peut étre visualisée a l'aide
d'une représentation graphique dans laquelle on peut référencer un temps absolu.

Perception de ['espace de résultats

C’est les différentes présentations en relations qui forment la présentation finale du
document. Cependant, la flexibilité de ces relations et la spécification partielle des
médias ne définit pas une seule présentation, mais un ensemble de présentations
possibles. Donc le systéme auteur doit rendre accessible a l'auteur cet espace de

résultats.

Présentation

Pour des raisons d’aide a la compréhension du document, il est important que l'auteur
puisse a chaque étape du processus de conception, visualiser une des présentations
possibles du document. Cette étape est essentielle a I’auteur du document car
contrairement aux documents classiques, la phase d'édition ne s'effectue pas
completement sur la forme finale du document. En effet, le systéme auteur doit
permettre d’exécuter chaque sous présentation du document de maniére unique pour
avoir une vue décomposée de ces présentations. Ainsi, l'auteur ne peut visionner

complétement l'aspect dynamique de la spécification de son document a tout moment.

B. Fonction d'édition

Comme les niveaux de capacité intellectuelle des auteurs sont différents, le systéme auteur
doit permettre a ’auteur d’effectuer ces quelques tiches nécessaires :
Editer le document en fonction des capacités de ’auteur.
Faciliter la tiche d’édition en utilisant différents moyens comme des supports
d’aide ou une interface d’édition simple et graphique.

Exprimer tout ce que le langage de restitution permet de spécifier.

5 What You See Is What You Get
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Remarque :
Ces fonctions peuvent étre des fonctions simples comme l'insertion ou la suppression d'un

objet dans le document, ou des fonctions plus évoluées comme la copie d'attributs de

présentation ou de synchronisation.

C. Aide a I’auteur
Cette aide se réalise lors des modifications des attributs des objets ou la vérification du
document pour d’éventuelles incohérences avec des commentaires sur leurs causes. Parmi

ces aides a I’auteur :

Formatage : C’est le calcul des placements spatiaux et temporels de chaque objet
a I’aide d’informations données par I’auteur. Ainsi ’auteur n’aura pas a recalculer
ces placements a chaque modification de son document, car c’est le systéme qui
effectue cette fonction. Donc, Il est nécessaire de réaliser cette tAche pour afficher a

’écran chacun des objets du document.

Vérification de la cohérence : Le systéme auteur réalise cette vérification
lorsqu'il effectue I’opération d’édition, ou a la fin de I’édition, ainsi il s’assure de la
cohérence du document. Ces incohérences sont multiples, comme par exemple des

informations contradictoires ou une référence a un objet non défini.

Diagnostic : C’est la détermination de la nature et des raisons des erreurs

trouvées lors de la vérification de la cohérence que le systéme a réalisé.

D. Cycle d'édition

La définition d’un document ne peut pas se faire intégralement, car ’auteur le construit
peu a peu en s’appuyant aux services de visualisation et de vérification proposés par
I’environnement. C’est pour cette raison qu'on parle de processus d'édition cyclique. Dans

ce processus, on peut citer deux points importants :

La rapidité de prise en compte des opérations d’édition : C’est la rapidité du
systéme a effectuer les opérations que demande 1’utilisateur. Un temps de réponse
qui n’est pas raisonnable peut entrainer 1’utilisateur a4 renouveler son action, ou
méme pire, a s’ennuyer. Donc, il est nécessaire a ce que le délai de réponse dans un

cycle d’édition soit aussi court que possible.

La localité des modifications : Les modifications réalisées par le systéme sur les
résultats pendant une opération d’édition, doivent &tre le plus centrées que possible,

pour qu’il n’y ait pas de conflits lors de la présentation.
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E. Cycle de vie du document

Apres avoir spécifié les besoins de ’auteur lors de la définition de son document, on va
maintenant voir les différents besoins d’un document aprés son écriture, car le cycle de vie
d’un document ne se termine pas 4 la fin de son écriture, mais il faut pouvoir modifier,
remplacer, réutiliser ou diffuser une partie ou bien la totalit¢ du document. Ces différents

besoins sont les suivants :

Diffusion : Parmi les besoins d’un document, sa diffusion. Il est trés important a
ce qu’il soit considérablement diffusé ou bien sur le Web, ou par CD-ROM.

Echange avec d'autres personnes ou outils : Lors de I’opération d’édition d’un

document multimédia, 1’échange du document avec d’autres personnes ou d’autres

outils peu s’avérer bénéfique.

Réédition : Le systéme auteur doit permettre dans un premier temps a I’auteur de
pouvoir rééditer son document, méme s’il a déja été diffusé lors d’une présentation.
Et dans un second temps, il doit permettre de sauvegarder sous une forme standard

le document multimédia.

Réutilisation de parties de document : Le systéme permet a ’auteur de séparer

certaines parties du document et de les réutiliser & nouveau pendant la conception
d’un document multimédia, car souvent on en a besoin. Mais n’empéche que cette
opération n’est pas aussi commode que 1’on croit a cause de la synchronisation ou

des liens externes des parties qu’on veut utiliser.

1.3.2.2. Besoins de I'auteur couverts par les langages [TAR 97]
Lors de I’étude des langages de programmation, et d'aprés des critéres et des propriétés qui
aident a I'édition des documents multimédias, ou bien & la numérisation d’un scénario dans
un format adéquat, et dans une simplicité maximum. On remarque que cet ensemble de
propriétés peut étre divisé en deux catégories distinctes :
o Expressivité, signifie ce que le langage permet de définir comme comportements ou
propriétés sur les objets de base d'un document.
Capacité de spécification, signifie la simplicité avec laquelle l'auteur peut définir ces

comportements a l'aide du langage.
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1.3.2.2.1. Expressivité du langage

C’est le point de départ, car ¢’est 1’étape choix du langage de programmation du document
multimédia. Pour cela il faut nécessairement étre capable d’identifier des classes de
documents, ou plus exactement tout les éléments ou attributs qui forment la grammaire de
ce langage, dont leurs manipulations selon des régles strictes donne création d’un
document multimédia. Ainsi, on arrive & connaitre I’aptitude du langage multimédia en
analysant les informations et présentations résultantes, ou nos propres besoins qu’on désire
réaliser. Bt par la suite, connaitre ’aptitude du langage de programmation a couvrir
partiellement ou enti¢rement ces besoins ou les résoudre.

Pour mieux éclaircir ce travail on va présenter deux types de besoins qui nous permettent

dans la suite d'identifier trois modéles de documents :

1)  Spécification des médias
Elle permet de recouvrir les besoins de 1’auteur en termes de définition des composants

€lémentaires de son document, parmi ces composants indispensables :

Paramétrage des attributs associés aux médias :

Il est important que l'auteur puisse paramétrer les informations de visualisation de ces
médias que ce soit pour les attributs spatiaux (haut, bas, largeur, hauteur), la couleur du

fond, et sans négliger 1’aspect temporel (début, fin, durée) ou de synchronisation.

Médias continus / discrets :

L’auteur a besoin de spécifier dans son document a la fois des médias discrets (images,
textes) et des médias continus (sons, vidéo).
Il existe aussi un autre critére qui se base sur la perception, et 1a aussi, on peut dégager
deux catégories : [TEC 98]
1. Meédias visibles : C’est les médias qui ont la possibilité d’étre affichés, comme
une image ou une vidéo.

2. Médias audibles : Comme les sons.

Meédias déterministes/indéterministes :

Lorsque l'auteur inclut un média continu dans un document, il doit pouvoir spécifier le
comportement qu'il désire. On dira qu'un document multimédia est non seulement
caractérisé par des contenus de natures diverses (Statique ou dynamique), mais il est
aussi définit par un scénario décrivant ’enchainement de ses composants. On peut

énumérer deux types de scénarios :
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1. Scénarios déterministes : Ils décrivent des présentations ou la durée de chaque
€lément est connue. Le systeéme procéde aux calculs avant I’appel au lecteur, et
le lecteur n’interfére en aucun cas pour définir le début et la fin d’un élément.

2. Scénarios indéterministes : Ils décrivent des présentations ou certains éléments
ont, soit une durée inconnue, ou que leur durée soit modifiable au moment de

leur présentation.

Plugins / Applets :

L’auteur peut importer dans son document des modules externes qui lui permettent
dafficher ou de manipuler des données structurées ayant déja leur propre
comportement, comme par exemple inclure une page en HTML dans le document.
2)  Les comportements
Ces comportements permettent a 1’auteur du document de modéliser l'enchainement
temporel et spatial, ainsi que toutes les actions autorisées au lecteur, parmi ces
comportements on cite :
2.1) Comportement local
Définit I'enchainement temporel et spatial entre les médias ou les groupes des médias

comme un groupe « par » ou « seq ».

Exemple :

<text src="titre.rt! region=Y3" />
<seq>
<img src="rose.jpg" region="1" />
<img src="rose0l.jpg” region="1" />

</seq>

()

Figure I-2 : Exemple d’utilisation d’un groupe média « seq ».

2.2) Interactions locales
Ces interactions désignent que les médias locaux du document sont définis lors de sa
spécification. Elles autorisent au lecteur de déclencher des actions sur le document
comme le lancement ou l'arrét d'un objet. Ces interactions modifient le cours de
l'exécution en incluant, ou en supprimant des médias dans le cours de la présentation.
2.3)  Navigation
Comme les interactions locales, la navigation est aussi définie lors de la spécification ;
elle permet au lecteur d’explorer le document. Cette navigation peut étre structurelle,

spatiale ou temporelle. Les actions propres & la navigation sont synchrones au
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comportement temporel du document, et les interactions de navigation n’ont pas
d’influence qui change le scénario du document, puisqu'elles ne changeront que les

instants de présentation, donc 1’aspect temporel du média visé.

Exemple :
Dans cet exemple, nous faisons référence d’un nouveau lien démontré par la deuxiéme

ligne de I’exemple, qui représente une page HTML de site Web.

<a href="http://www.archive.com/testl.smi"/>
<video src="rtsp://foot.com" region="fenétre2"/>

/'\
vy
2]
vV

Figure I-3 : Exemple de navigation.

2.4)  Acquisition d'information
Désigne tous les moyens qui permettent I’édition d’informations dans tous ces types,

de la part du lecteur par exemple, bouton de sélections, champ de saisie texte. ..

La manipulation de ces différents modéles (comportement local, interactions locales,
navigation, acquisition d'information) permet a I'auteur d'écrire des documents multimédias
tres riches et variés. Ainsi, on peut les classer en trois grandes classes selon le type de

comportements qu'elles admettent :

1. Document entiérement prédictif -
Dans ce type de document, ’auteur n’est pas maitre de la présentation, par contre il sait
tout a fait ce qui va étre joué, car le document garde son scénario original, ce qui signifie
qu'il n'y a aucune interaction utilisateur. Donc le systéme de présentation peut calculer les
instants « début » et « fin» des objets statiquement, mais seulement si le document
contient des objets indéterministes. Ces objets de type médias continus seront coupés ou

affichés a I'écran en fonction de la durée calculée ou prévue initialement.

2. Document prédictif avec navigation :
Concernant le document prédictif avec navigation, on garde la méme définition précédente,
en ajoutant le fait que ces documents sont composés d'un ensemble de sous documents
predictifs pour que le lecteur navigue dans la présentation en cours. On a deux types de

navigation, comme suit :
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« Navigation temporelle : Par son nom on comprend qu’il s’agit de navigation

dans I’espace temporel ou le lecteur peut aller a4 un instant précis de la
présentation.

»  Navigation hypertexte : Ce type de navigation déclanche une sous présentation

dans une présentation en cours, dans laquelle le lecteur crée un enchainement

entre ces documents.

Remarque :
On utilise généralement ces types de présentations dans des diaporamas ou

présentations hypertexte classique.

3. Les documents interactifs :
Contrairement aux documents prédictifs, un document interactif interpose le lecteur, car il
change de scénario si on peut 1’expliquer ainsi, et ¢a selon les interactions locales ou par
les médias introduites. Puisque les interactions du lecteur peuvent modifier localement le
document et remettre en cause les durées calculées initialement par exemple. Ou encore,
les objets indéterministes qui ne sont plus forcément interrompus, de cause qu’on ne
connait pas statiquement la durée de présentation, on peut les laisser s'exécuter jusqu'a la
fin. Le systéme devra étre en mesure de réévaluer la suite du document pour garder les
synchronisations entre les objets. Cela impose une certaine réactivité du systéme de

présentation.

Exemple :
Dans cet exemple, nous mettons en paralléle un diaporama en boucle avec une fin ignorée,

et un média audio de type indéterministe. La présentation prend fin quand le clip audio

s’achéve et donne fin au diaporama en boucle.

Interaction utilisateur

Tmage || Image 2 Image 2 Image i

\

Audio

Figure I-4 : Exemple de document interactif.
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1.3.2.2.2. Capacité de spécification
Dans cette partie du chapitre, on va dégager tous les besoins de ’auteur qui vont I’aider
pour une meilleure spécification de son document multimédia, qu’on peut différencier

selon quatre catégories :

1) Le moyen de structuration du document

Pour une bonne organisation du document, I’auteur doit opter pour le découpage de celui-
ci, et cela pour simplifier la phase d’édition. Ainsi la structuration permet de définir des
groupes dans un document et d'associer des propriétés communes aux objets du groupe. De
cette fagon, on peut diviser la tdches d’édition en sous tAches plus simples, pour avoir la
possibilité d’utiliser certains groupes dans d’autres parties du méme document, ou aussi
dans d’autres documents. On peut rapprocher cette notion a celle utilisée dans les langages
de programmation (java, C++, C,...) par exemple les classes, modules ou méme les
structures utilisée.

On peut trouver dans un document plusieurs structures qui peuvent étre spatiales,

hypertextes, logiques et temporelles.

2) Support pour la modification du document
Pour que Pauteur puisse effectuer facilement d’éventuels changements dans une
présentation ou dans le contenu d’un document existant.
La modification d’un document dépend de modifier soit :
les attributs d'un objet

la structure du document

Remarque :
Les modifications apportées doivent pouvoir se réaliser comme une mise a jours sur le

document sans remettre totalement en cause son contenu et le travail déja effectué.

3) Rapidité de spécification de documents

Pendant I’édition, ’auteur désire exprimer certains comportements spatiaux et temporels
de son document avec une difficulté proportionnelle & la complexité du comportement
voulu, donc I"auteur doit pouvoir exprimer des comportements complexes sans avoir a
exprimer tous les comportements intermédiaires en détail pour la réalisation.

Ainsi on va maintenant présenter quelques instructions indispensables et principales dans

la spécification d’un document multimédia par I’auteur :
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3.1. Relations entre les objets
Elles permettent a l'auteur de placer des relations prédéfinies entre les objets, lui évitant
ainsi d'avoir a spécifier 'ensemble des comportements élémentaires qui sont communs
a tous les documents. C'est par exemple le cas des relations temporelles avant et aprés

ou des relations spatiales centré ou aligné.

3.2. Evénements
Ces événements donnent la possibilité de spécifier des comportements plus complexes,
en permettant a 1’auteur d'associer des actions & un événement dynamique, sachant
qu’au moment de I’écriture du document ’instant d’occurrence n’est pas connu. La

notion d’événement va définir par la suite 1’événement et I’action qui lui sont associés.

3.3. Instructions conditionnelles :
Par nécessité du besoin de présentation, 1’auteur se sent forcé de faire des tests sur la
valeur de variables, ou d’attributs, et méme sur 1’état de certains objets (actif, pause,
affiché, masqué,...) ou bien sur I'état du systéme (systéme de présentation du document

multimédia, le systeme de la machine).

3.4. Boucles finies ou infinies :
Dans la présentation d'un média ou d'un groupe de médias, la définition des boucles

peut s’avérer essentielle.

Exemple :
Dans cet exemple, nous spécifions une musique de fond qui se jouera en boucle

pendant toute la présentation du document.

Image 1 Vidéo 1 Image 2 Image 2

Real texte

Aqdio 1 Ai;diovl‘ \ ;"»Audi_c’)gl / “Audio 1_7 "A'ud_io 17} Audio'1
Os
/ Temps
Musique de fond en boucle

Figure I-5 : Exemple de boucle dans une présentation.
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4) Support pour la spécification de documents adaptables

Ce support aide I'auteur & définir un ensemble de comportements qui dépendent des
conditions de présentation de son document. On trouve dans cette catégorie de besoins
I’écriture des documents qui s'adaptent seuls au contexte de présentation. Or le contexte de

présentation n’est en faite que les conditions liées au systéme ou a l'utilisateur.
4.1. Le systéme :
Le périphérique de restitution :
Ce parametre est utilisé pour un affichage du document multimédia favorable quelque

soit I’aspect externe. Autrement dit, le document doit é&tre présenté de facon idéale.

Le débit réseau :
Dans ce paramétre, I’auteur doit faire face a I’évolution du débit du réseau lors d’une

présentation, en définissant les réactions de son document. On peut citer comme
exemple le changement des médias utilisés dans le méme document.
La charge de la machine :
Lors d’une présentation, la charge de la machine peut évoluer, ce qui entraine le
changement de la mémoire disponible.
4.2. L'utilisateur :
La langue :
L’auteur peut spécifier des médias pour des langues choisies et cela pour pouvoir créer
un document dans plusieurs langues de présentation.
Le niveau d'expertise :
Ce paramétre permet a I’auteur de spécifier le comportement de son document selon le

niveau de 1’utilisateur.

Les déficiences :
Une lecture favorable du document implique son ajustement pour toutes les déficiences
possibles du lecteur. Par exemple, pour un malentendant, le systéme doit pouvoir
utiliser des effets sonores de volume élevé, ou bien de remplacer les médias sonores

par des médias textuels.

20
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L.4. Les standards de documents multimédias [TAR 97]

Le processus de standardisation joue un role essentiel dans la progression du multimédia.
Les standards permettent de stabiliser les formats, et ses interfaces applicatives (API). Un
standard de présentation multimédia doit incorporer les différents médias ainsi qu’une
présentation permettant de les composer.

A cette partie du chapitre, on va s’intéresser aux langages de sauvegarde, qu’on illustrera a
travers d'environnements auteur réels utilisant les formalismes du langage de sauvegarde
comme formalisme d'édition.

On distingue plusieurs langages qui décrivent des documents multimédias, néanmoins ils
peuvent étre classés dans 1’un de ces langages de sauvegarde, ou dans une combinaison des

quatre catégories suivantes :

L'approche absolue : Cette approche permet a I’auteur de décrire le positionnement
des objets dans le temps et 1’espace explicitement.

L'approche programmation : L’auteur spécifie dans cette catégorie, a I’aide d’un
langage de programmation de type impératif, le comportement des objets médias
que comporte son document.

L'approche événementielle : Elle permet a I’auteur de définir le comportement de
ses objets médias en s’appuyant a des régles précises, comme des événements
déclencheurs ou des conditions et des actions.

L'approche relationnelle : Dans cette approche, 1’auteur décrit des relations
¢lémentaires entre les objets, comme par exemple (avant, aprés, au-dessous, au-
dessus, durée, apres, ...).

Ainsi, concernant les quatre catégories d’approche définies briévement précédemment, on
va s’approfondir dans cette analyse, et illustrer chaque approche en lui recommandant un
ou plusieurs langages représentatifs, et on dégagera d'une part la fagon dont les langages de
description de documents multimédias répondent aux besoins auteurs liés au langage, et
d'autre part comment un environnement d'édition répond aux besoins de l'auteur couverts
par I'environnement d'édition.
On classe ces approches comme suit :
En premier, on présentera l'approche absolue utilisée particuliérement dans
Director qui est un des outils les plus utilisés pour concevoir des documents
multimédias.
Deuxiemement, on présentera les approches a base de langages de
programmation en les illustrant au travers du langage Java le plus connu et utilisé

par les auteurs.
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Troisiemement, on présentera un langage de description a base d'événements
(MHEG [MHE 93]).

En dernier, on présentera deux approches relationnelles :
« SMIL, qui est une recommandation du W3C [W3C 98] pour spécifier le

comportement temporel des documents.
+ Madeus qui est un langage a base de contraintes développé au sein du projet

OPERA [LAY 97].
I.4.1. L’approche absolue [TAR 97], [DIR 00]
La particularité principale de cette catégorie est que l'auteur spécifie de maniére absolue le
placement spatial et temporel des objets. Cela se traduit par le fait que les instants de début
des objets sont placés par rapport au début du document, et que la position spatiale des
objets est donnée par rapport & un point de référence de 1'écran par défaut en haut 4 gauche.

Cette approche est utilisée particuliérement dans Director®

=101 x|
a
B4 Untitled Score i ok x}
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Figure I-6 : Interface de Director.

Exemple :
Dans la (Figure I-7) on a un exemple décrit de fagon absolue. Ce document est composé de
trois €léments textes qui s'affichent successivement dans le temps toutes les 10 secondes.
Les trois €léments disparaissent ensemble de I'écran a la trentiéme seconde du document.
Spatialement, les objets sont affichés les uns en dessous des autres sur I'axe Y, et les uns a

coté des autres sur l'axe X.

Director est I'un des premiers outils dédiés a I'édition de documents multimédias et ¢a depuis son apparition
a la fin des années 80.

o2
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Temporel
Objet Titrel
Début = 0
Durée= 30
Objet Titre2
Début = 10
Durée= 20
Objet Titre3
Début = 20
Durée= 10
Spatial
Objet Titrel
X = 120
Y = 60
Texte = "Institut"
Objet Titre2
X = 180
Y=80
Texte = "d'Informatique"
Objet Titre3
X = 240
¥Y=100
Texte = "de Blida"

Figure I-7 : Description absolue du placement temporel et spatial.

1.4.2. L'approche programmation [TAR 97], [MAC-LIN 00]

Cette approche est particuliérement essentielle pour la conception de documents
multimédias car elle utilise des langages de programmation. Donc, ’auteur doit
impérativement avoir le contrdle sur le langage qu’il va utiliser. On distingue dans les

langages de programmation deux catégories :

La premiére catégorie consiste a utiliser des langages de script (langage
interprété). Ces langages, ont la possibilit¢ de s’intégrer ou non dans des
environnements auteurs. On peut citer comme exemple Lingo qui est intégré dans
I’environnement Director ou plus encore JavaScript qui admet des changements sur
les images ainsi qu’il effectue des animations.

La deuxieéme catégorie utilise des langages généraux tel que C++, Java, ... .

Gréce aux nouvelles versions de ces langages qui sont mises au point

spécialement pour la manipulation de différents médias donc la création de

documents multimédias, et méme la réduction du temps et le coit de conception.

On peut citer comme exemple la bibliothéque : (Java Media Framework, [JMF

00]), qui est une version de Java et elle est portable sur différentes plates-formes.

§e)
(V5]
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Remarque :
Les langages de programmation eux-mémes sont divisés en deux catégories : les

langages compilés par exemple C, C++, Pascal, et les langages interprétés comme

Prolog, Java :

¢ Les langages compilés nécessitent une phase de compilation du programme
pour toutes les plates-formes si 1'on désire rendre les documents accessibles aux
lecteurs. L'avantage de cette approche réside dans le fait que le document
produit est adapté pour une présentation sur la plate-forme cible, donc unique.

« Les langages interprétés, peuvent &tre exécutés sur tous les systémes
d'exploitation qui possédent une machine virtuelle de ce langage permettant
ainsi au programmeur d'étre déchargé de la gestion de la portabilité du code
¢crit. Parmi les langages interprétés Java qui offre la possibilité au programme
de ce langage d'étre intégré dans une page Web, le rendant ainsi accessible par

le biais d'applet.
Définition :

Une applet permet a un programme Java d'étre intégré dans une page Web, le rendant ainsi

accessible.

Les langages interprétés sont les langages les plus utilisés dans ce genre d’activité, car ils

ont la possibilité de restitution ainsi que différentes plates-formes de conception.

L’un des langages les plus utilisés dans la conception de documents multimédia est le

langage Java. Développé au début des années 90, le langage Java a réussi a intégrer

totalement la manipulation des protocoles réseau, de la sécurité, ainsi que des médias

(JMF), ainsi pour ce dernier il nous offre un ensemble de bibliotheques évoluées, par

exemple, pour manipuler les médias en deux ou trois dimensions il y a Java 2D et Java 3D.
Exemple :

Dans I’exemple qui suit (Figure I-8) on distinguera deux versions d’un méme document

multimédia appelé Test :

» La premiére partie (scéne_absolue), utilise une spécification absolue, nécessitant ainsi
une description plus longue et moins facile 4 modifier du document multimédia.

+ La deuxiéme partie (scéne_relative), utilise une spécification par relation, caractérisée
par sa souplesse lors de I'édition. Notons que cette spécification nécessite l'écriture d'un

formateur temporel et spatial pour calculer le placement réel des médias.

3o}
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public class DocumentUSDB
void CreerMenu () {

}

void Scenel absolue() {

// le constructeur de Media text prend 4 paramétres : le texte &
afficher,

// les coordonnées spatiales de l'objet, l'instant de début de l'objet,
// et 1l'instant de fin.

MediaText Tl = new MediaText ("Université",120,60,0,50);
//Valeur, X, Y, Debut; Fin

MediaText T2 new MediaText ("Saad",180,80,10,50):;

MediaText T3 new MediaText ("Dahleb",240,100,20,50);

MediaText T4 = new MediaText ("de Blida", 300,120, 30, 50);
Tl.Start () T2.SEart() :T3.Start (); T4 . Start():

}

void Scene relative() {

// le constructeur de Media text prend 4 paramétres : le texte &
afficher,

// les coordonnées spatiales de 1l'objet, l'instant de début de 1l'objet,
// et 1l'instant de fin.

MediaText Tl = new MediaText ("Université",120,60,0,50);
//Valeur, X, Y, Début, Fin

MediaText T2 = new MediaText ("Saad") ;

// les autres attributs ne sont pas spécifié

MediaText T3 = new MediaText ("Dahleb");

MediaText T4 = new MediaText ("de Blida"):

DécaléSpatialement (T1,T2,20);

DécaléSpatialement (T2, T3,20);

DécaléSpatialement (T3, T4,20) ;

// Dans ce cas, le programmeur doit implémenter un formateur temporel
// et spatial pour calculer les attributs sur tous les médias.
Tl.Start(): T2.Start();T3.Start(); T4istart();

}

static public void main(String argV) ({

CreerFenetreGraphique () ;

CreerMenu () ;

Scene relative(); // ou Scene absolue();

}

=

Il

Figure I-8 : Spécification du document USDB en Java.

Remarque :
On spécifie un document multimédia a 1’aide d’un programme, dont ’auteur doit avoir le

controle absolu car il doit gérer explicitement la manipulation de l'environnement de
présentation du document en plus du placement temporel et spatial de son document. Pour
mieux éclaircir ce point, il doit donc suivre les étapes :

« Création d'une fenétre dans laquelle le document va étre joug.

» Facilité¢ de la réutilisation et de la manipulation du document avec des aides

dans le programme.

(S
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L’approche de programmation peut avoir des avantages, comme elle peut avoir des
inconvénients. On peut évoquer comme avantage important la facilité de décrire n’importe
quel document multimédia, puisqu’on dispose d’un outil de programmation puissant.
Et pour les inconvénients, on peut citer :
Difficult¢ de spécification, ’auteur est obligé de programmer tous les
comportements des objets médias du document.
Acces limité a la programmation, ¢’est-a-dire qu’un non informaticien ne peut
parvenir a utiliser cette approche.
Absence d’affichage de 1’ensemble du document, de sa dimension temporelle et

de sa structure en particulier.

1.4.3. L’approche événementielle [TAR 97]
Dans ce type d’approche, on comprend par son appellation qu’il permet I’utilisation des
regles de type événements, conditions, actions. De tel fagon que ces regles utilisent une
sémantique trés simple, puisque si I'événement est déclenché et que les conditions sont
veérifiées alors les actions sont effectuées. Ces événements peuvent &tre associés au début et
fin d'un objet, au changement de comportement comme I’attribut couleur, longueur,
largeur, hauteur ou bas, ..., ou encore a une action déclanchée par I’utilisateur comme un
clic sur un objet média par exemple.
Le MHEG est un langage de programmation connu par ’approche événementielle et méme
privilégi€. Avec ce langage, la description du comportement spatial et temporel se fait au
moyen :
d'objets composites,
de primitives de composition: Qui permettent de donner un comportement
temporel simple 4 tous les objets d'un composite,
de liens : Les liens ne sont pas de simples liens hypertextes, mais permettent de
specifier des événements temporels et spatiaux et le lien est constitué de deux
parties :
+ une partie condition (LinkCondition)
* une partie action (LinkEffect) qui correspond & une liste d'actions a effectuer

sur une liste d'objets.
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<?xml version="1.
<MHML>
<BODY>
<DIV y=non x="Q"
<TXT y="0" x._.._"o"

0"?><!DOCTYPE MHML PUBLIC "mhml.dtd" "mhml.dtd" >

width="640" height="480" id="Document">
width="100" height="100" id="USDB"/> USDB </TXT>

<DIV y="0" x="0" width="640" height="480" id="Groupe">
<TXT y="180" x="80" id="USDBO"/> Université </TXT>
<TXT y="240" x="100" id="USDB1"/> Saad </ TXT>
<TXT y="300" x="120" id="USDB2"/> Dahleb </TXT>
<TXT y="360" x="140" id="USDB3"/> de Blida </TXT>
</DIV>
</DIV>
</BODY>
<BEHAVIOQORS>
<START LINK>
<ACTION>
<RUN propagation="true” target="Document"/>
</ACTION>

</START LINK>
<LINK div="Document">

<RUN EVENT target="Document" value="true"/>

<ACTION>

<RUN propagation="true" target="USDBO"/>

</ACTION>
</LINK>
<-- Evénement exemple -->
<-- Définition d'un événement sur le composite groupe ; Cet événement est
un événement temporel qui sera déclenché au début du document (temps
égale a 0). L'action associée & cet événement sera une action de
présentation (run), qui aura pour effet de démarrer 1'objet USDBO. La
valeur propagation = true, signifie que si 1l'objet USDBO est un objet
composite, cet événement sera automatiquement propagé & ses fils. —--—>
<LINK div="Groupe">
<TIME EVENT target="USDBO" operator="equal" value="0" />

<ACTION>

<RUN propagation="true" target="USDB1"/>

</ACTION>
</LINK>
<-- fin de 1l'événement exemple -->
<LINK div="Groupe">

<TIME EVENT target="USDBO" value="10" operator="equal"/>

<ACTION>

<RUN propagation="true" target="USDB2"/>

</ACTION>

</LINK>
<LINK div="Groupe">

<TIME EVENT target="USDBO" value="20" operator="equal/>

<ACTION>

<RUN propagation="true" target="USDB3"/>

</ACTION>

</LINK>
<LINK div="Document">

<TIME EVENT target="USDB" value="40" operator="equal”/>

<ACTION>

<STOP propagation="true" target="USDB"/>

<8TOP propagation="true" target="USDBO"/>

<STOP propagation="true" target="USDB1"/>

<8TOP propagation="true" target="USDB2"/>

<STOP propagation="true" target="USDB3"/>

</ACTION>

</LINK>
</BEHAVIORS>
</MHML>

Figure I-9 : Spécification événementielle du document USDB en MHML.
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1.4.3.2. Synthése sur I'approche événementielle

A part leurs pouvoirs d'expression trés important et qu’ils permettent de décrire tous les
types de documents, les langages événementiels ou cette approche événementielle trouve la
difficulté majeure dans la maitrise du comportement du document. En effet, avoir une vue
complete du comportement est relativement difficile & cause de I'aspect non prédictif de
certains événements et de par le grand nombre d'événements qu'il faut spécifier pour
décrire le comportement de ce document.

De nos jours peu de systémes auteur permettent d'avoir une édition évoluée de tels
langages, on se ramene souvent a la programmation classique comme celle de Lingo de

Director.

1.4.4. L’approche relationnelle [LAY 97], [LAY 99]
L’arrivée de cette approche apparait pour faciliter I'écriture des documents multimédias en
donnant a 'auteur 1’éventualité de spécifier des relations entre les objets, évoquons
comme :
L’enchalnement temporel de type séquence de telle fagon que les objets sont joués
les uns apres les autres.
Le positionnement spatial défini par des placements relatifs de type centrage,
alignement, décalage.
L'auteur ne spécifie donc pas de maniére absolue la position spatiale et temporelle de tous
les objets, c'est le systéme qui, a partir de toutes les informations qu'il posséde, calcule ce
positionnement, cette étape appelée le formatage, précédemment; et ces relations

introduites sont de nature flexibles ou non flexible.

Définition :
Une relation flexible permet de définir un ensemble de placements possibles, ces
placements peuvent étre des valeurs d’attribut de positionnement spatial ou des valeurs de
temps. Comme dans notre cas d’étude du code SMIL’, on peut prendre comme exemple
d’une relation flexible begin illustrée dans la (Figure I-10) qui spécifie qu'un objet B
commencera a I’instant début de 1’objet A, sans pour autant spécifier explicitement ot se

situent ces deux objets 1'un par rapport a l'autre, et méme la valeur début de 1’objet B.

9, .

(Synchronized Multimedia Integration Language) est un document XML modélisé comme des présentations

multimédia, il permet d’intégrer et synchroniser un ensemble d’objets médias dans une pré
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Pour rendre plus évident et plus clair cette approche, on présente comme exemple MHML

. . e ca 7
qui est une version de MHEG dont la syntaxe a été mise sous forme XML'.

1.4.3.1. Le langage MHML [MHM 98]

Le langage MHML [MHM 98] est un langage événementiel qui utilise une syntaxe XML

[XML 99], ainsi un document MHML se compose de trois parties :
Une partie Area, qui permet de définir des zones réactives pour les médias.
Une partie Body, qui permet de définir des groupes d'objets dans le document.
Sur chaque objet élémentaire du document, I'auteur peut définir un ensemble
d'attributs permettant par exemple de décrire le placement spatial de l'objet et le
style.
Une partie Behavior®, qui permet de définir le comportement du document.

Ce comportement est composé dun ensemble de comportements élémentaires. Un

comportement €élémentaire est défini par :

«  Un événement : Déclenché par le systéme ou par un objet du document. Un
événement peut étre associé a la position d'un objet, a son état d'activité, et enfin a la

sélection d'un objet dans le document par le lecteur.

o Une condition : Permet d'évaluer un certain nombre de paramétres sur le

systeéme ou sur des objets du document. Les conditions couvrent le méme éventail de
valeur que les événements, c'est-a-dire que l'utilisateur a la possibilité de tester la
position d'un objet, s'il est sélectionné ou pas, s'il est en train d'étre exécuté ou non. Il

peut aussi combiner les conditions via les opérateurs and et or.

\

«  Une liste d'actions : Cette liste d’action sera a réaliser si 1'événement est

déclenché et si les conditions d'application des actions sont vérifiées. Dans la liste des
actions que l'utilisateur peut décrire, on trouve le déclenchement et I'arrét d'un objet

ainsi que le changement d'attributs spatiaux.

Exemple :
Dans l'exemple suivant (Figure I-9) nous présentons en MHML le méme exemple de

document que celui de la (Figure I-8).

7 (Extensible Markup Language) est un métalangage de spécifications des langages réguliers de marquage, il
permet de décrire les informations caractérisant une classe de documents.

¥La partie Behavior comporte un événement particulier, le Start_Link qui permet de définir les objets qui
sont lancés au début de la présentation.

2
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Exemple :
<video src="" id="A" dur="6s" begin="3s">
<img src="" id="B" begin="begin(A)">
<img src="" id="C" dur="3s" begin="end (B)">

Figure I-10 : Exemple de relation flexible.
Or les relations non flexibles permettent de définir des placements relatifs fixes, comme le

démontre I’exemple dans la (Figure I-11).

Exemple :
<video src="" id="A" dur="6s" begin="3s">
<img src="" id="B" begin="4s">
<img src="" id="C" dur="3s" begin="8s">

Figure I-11 : Exemple de relation non flexible.
Le fait d'introduire des relations flexibles permet de modéliser des documents plus
facilement adaptables.
SMIL [SMI 98], CMIFed [HAR 93], ISIS [KIM 95], TIEMPO [WIR 95], sont des
langages qui illustrent 1’approche relationnelle, et permettent plus aisément a l'auteur de
modifier le document multimédia, puisque c’est le systéme qui s'occupe du calcul de la

nouvelle valeur des attributs de tous les objets, et ¢a lors de 1’ajout ou le retrait d’un objet.

Remarque :
On distingue dans cette approche deux catégories comme suit :

La premicre catégorie basée sur des arbres d'opérateurs permet a l'utilisateur de définir
par exemple un arbre temporel ot les noeuds représentent des relations et les feuilles
des médias ; utilisée dans SMIL et CMIF.

La deuxieme catégorie d'approche, permet & l'auteur de générer des groupes d'objets
ainsi que de définir des relations binaires entre les objets d'un méme groupe, cette
méthode est utilisée dans ISIS, TIEMPO, MADEUS [LAY 97].

I.4.4.1. Une approche a base arbre d'opérateur [SMIL] [COU 98]

Le langage SMIL [SMI 98] est une recommandation du World Wide Web Consortium
(W3C), sa syntaxe est décrite par une DTD XML [XML 98], on discerne deux versions de
SMIL, la premiere SMIL1.0 [SMI 98] et la deuxiéme SMIL2.0 [SMI-20], qui vont aider a

mieux €claircir cette approche.
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SMIL donne l'avantage d'une spécification relative et facilement modifiable. De telle
sorte si on veut insérer un nouvel objet, on a juste a le spécifier avec l'instant de début
désiré. Et on n’a pas alors & modifier la durée des objets, puisque celle-ci étant définie de
fagon relative auparavant.

L'approche a base d'arbres d'opérateurs n'est pas formellement une approche relationnelle
pure, puisqu'un objet ne peut étre impliqué que dans une seule relation. De ce fait, lorsque
l'on désire ajouter une relation, on est souvent amené a restructurer l'arbre d'opérateurs.
D’une autre part on trouve une difficulté importante avec cette approche et c'est de bien
concevoir son document pour permettre des modifications futures, donc I’auteur ne peur
prévoir toutes les modifications futures qu'il voudra apporter & son document multimédia.
Pour toutes ces raisons les remises en cause de la structure de 1'arbre d'un document SMIL
sont fréquentes, et on sait que restructurer un arbre n'est pas une chose simple.

Néanmoins, un des avantages importants de cette approche est qu'elle permet de définir
rapidement un comportement temporel simple de tous les médias ; En plus le langage
SMIL permet de définir des documents intégrant des médias indéterministes tout en

gardant certaines synchronisations comme endsync.

Exemple :
On peut voir dans cet exemple un fichier complet d’un document multimédia.

<smil>

<head>

<layout>
<region id="régionl" top="240" left="10" width="800"
height="600" />
<region id="région2" top="360" left="50" width="800"
height="600" />
<region id="région3" top="350" left="50" width="800"
height="600" />
<region id="régiond" top="120" left="10" width="800"
height="600" />

</layout>

</head>

<body>
<par dur="40">
<audio src="Musique.mp3" >
<text src="Textel.rt" id="V1" region="regionl"/>
<text src="Texte2.rt" id="V2" begin="10s" region="region2"/>
<text src="Texte3.rt" id="V3" Dbegin="20s" region="region3"/>
<text src="Texted.rt" id="V4" Dbegin="30s" region="region4"/>
</par>

</body>

</smil>

Figure I-12 : Exemple complet d’un document multimédia SMIL.

S)
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1.4.4.2. Une approche a base de relations binaires [Madeus] [LAY 97]

Le systéme d'édition et de présentation Madeus met en oeuvre, dans un environnement
interactif, un modele temporel de documents multimédia, de ce fait le langage Madeus
[LAY 97] a été développé au sein du projet Opéra. On peut considérer que le processus

d'édition d'un document est une combinaison des quatre fonctions suivantes :

w  Saisie et structuration : Cette fonction permet a insérer de nouveaux objets multimédia
dans le document et a4 organiser son contenu, ces médias seront référencés dans les

sections spatiales et temporelles.

w  Composition temporelle : Elle permet de définir les relations temporelles entre les

objets d'un document multimédia, ou entre groupes d'objets.

% Placement spatial : Cette opération consiste a définir l'apparence graphique du
document a I'écran et le positionnement géométrique entre ses objets en termes de

relations spatiales.

o Structure de navigation : Cette opération consiste a superposer a la structure logique
d'un document des parcours de navigation qui traversent son organisation hiérarchique
comme des sauts intra et inter documents, ainsi que de son scénario temporel comme

des sauts d’intervalle de temps.

Exemple :
Dans cet exemple (Figure I-13) nous reprenons la présentation précédente de 1'USDB, dans

un format du langage Madeus, or contrairement & SMIL, on remarque que notre document
Madeus est réparti en trois parties visibles :

La description des médias,

La description de la structure temporelle,

La description de la structure spatiale,
Dans les deux derniéres structures, on utilise des relations comme Finishes, et
AlignéAGauche pour définir le positionnement des objets, soit pour une structure
temporelle ou spatiale. Or la grande différence avec la structure du langage SMIL est que
l'on a des groupes d'objets et non pas un arbre d'opérateurs.
En conséquence, la modification du placement temporel des objets, ne touchera pas la
structure du document, car le changement ne va étre effectué qu’au niveau des relations

entre les objets ; mais par contre le seul inconvénient qui réside dans ce langage, c’est la
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Le but de SMIL est de simplifier et faciliter l'intégration de médias de différents types, et
méme sans négliger le moyen de spécifier les dimensions spatiale et temporelle du
document multimédia. On découvrira par la suite en détaille dans le chapitre II et L, les
grandes lignes et caractéristiques de ce langage.

D’un point plus général, on peut exposer la principale hiérarchie de SMIL comme suit :

Un fichier SMIL se compose d'un élément /ead et d'un €lément body.

. Dans la partie head, c’est un en-téte du fichier qui permet la spécification des
informations d’affichage de notre document. Par exemple, pour définir le
positionnement spatial des objets qui se fait au biais de régions.

Une région c’est une zone d'affichage a I'écran. Cette zone d'écran peut €tre
partagée par plusieurs objets multimédias, c'est-a-dire qu’une région peut étre la zone
d’affichage en séquence de plusieurs médias discrets, comme des images, ou des vidéos.
= Avec le body, ou encore le corps du document, c’est la partie complémentaire du head

puisqu'il contient la description de I'ensemble des objets manipulés dans le document
multimédia, cette description peut étre de type organisation temporelle des différent
médias ou une définition des liens hypertexte contenus dans le document multimédia.

La partie body des documents SMIL est basée sur une structure hiérarchique comme suit :
Les nceuds sont des opérateurs temporels qui décrivent la fagcon avec laquelle
s'enchainent temporellement les fils du noeud. Les operateurs peuvent étre soit
l'opérateur par ou seq ; L'opérateur par permet de décrire une exécution en parallele
des fils, l'opérateur seq permet de décrire une exécution en séquence des fils.

Les feuilles sont des médias.

Toutes les informations relatives & ces opérateurs temporels et & ces attributs de médias,

l'auteur peut les compléter ou les modifier avec différents attributs comme :

. L’attribut dur permet de spécifier explicitement la durée d'un objet, or par
défaut les objets discrets ont une durée infinie.

. Les attributs begin et end permettent, eux, de spécifier de fagon absolue, ou
relative, c'est-a-dire par rapport au début ou a la fin d'autres objets dans le

méme document, le début ou la fin des objets.

Remarque :
L’emplacement de ces attributs dans le corps du document permet de définir des

synchronisations temporelles plus fines entre les objets.
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localité des relations qui ne se fait que dans un groupe d’objet, et pas pour tout les objets
du document.
Mais par contre cette localité est avantageuse pour l’auteur puisque il n’aura pas a

revérifier toute la structure du document, mais rien que le groupe d’objets en cause.
Exemple :

<Madeus>

<Media>
<text Id= "0Ol1l" value="Université" >
<text Id= "02" value="Saad" >
<text Id= "O3" value=" Dahleb" >
<text Id= "04" value="de Blida" >

</Media>

<Spatial>
<Groupe Id="Animation">
<Zone ID="z1" media="01" X="60" Y="120">
<Zone ID="z2" media="02">
<Zone ID="z3" media="03">
<Zone ID="z4" media="04" >
<Relation>
<AligneAGauche paraml="z1" param2="z2" delta="+60">
<AligneAGauche paraml="z2" param2="z3" delta="+60">
<AligneAGauche paraml="z3" param2="z4" delta="+60">
<Under paraml="z1" param2="z2" delta="+20">
<Under paraml="z2" param2="z3" delta="+20">
<Under paraml="z3" param2="z4" delta="+20">
</Relation>
</Groupe>

</Spatial>

<Temporal>
<Groupe Id="AnimationT" dur="40s">
<Zone ID="T1" X="60" Y="120" media="01">
<Zone ID="T2" media="02">
<Zone ID="T3" media="03">
<Zone ID="T4" media="04">
<Relation>
<finishes paraml="z1" param2="z2" delay="10s">
<finishes paraml="z2" param2="z3" delay="10s">
<finishes paraml="z3" param2="z4" delay="10s">
</Relation>
</Groupe>

</Temporel>

</Madeus>

Figure I-13 : Spécification relationnelle du document USDB en Madeus.
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Remarques :

Madeus ne permet de décrire que des documents prédictifs avec des liens de
navigation.

L'insertion des objets indéterministes léve de nouveaux problémes pour le formatage
([LAY 97]) non encore résolus de maniere satisfaisante a ce jour.

Un des avantages majeurs de l'approche est qu'elle permet 4 l'auteur de décrire des
relations flexibles.

Un autre avantage est la facilité de modification due en partie aux intervalles de durées
définies sur les objets.

1.4.5. Synthése sur les approches relationnelles [DIS 98]

Les approches relationnelles actuelles sont restreintes dans le pouvoir d'expression. Ces
approches n’admettent pas la spécification des interactions complexes entre I'utilisateur et
le document, et elles ne permettent pas aussi des enchainements complexes tels que des
répétitions conditionnelles. Toutefois, 1'extension de ces langages 4 une expressivité plus
grande ne pose pas de probleme, puisqu’on reste toujours dans le cadre de documents non
complexes.

Dans ce cas 14, les langages relationnels et les langages tels que MHML ont le méme
pouvoir d'expression ; Contrairement aux approches événementielles, les relations de haut
niveau sont présentes dans les approches relationnelles, ainsi elles permettent de définir
des comportements entre les objets, ce qui les rendent avantageuses. Cet avantage a le
pouvoir de faire une description du comportement plus bréve et dense ; en plus de ¢a, la
sémantique de la structuration du document est plus forte. A comparer entre 1’approche de
SMIL et celle de Madeus, il existe une différence au niveau de la structure; Ainsi, dans
SMIL, la structuration est une structuration temporelle a base d'arbre d'opérateurs ; par
contre, dans Madeus, la structure temporelle est indépendante des relations temporelles a
base de groupes. La structure & base d'arbre d'opérateurs peu avantageuse pour la
description de documents non complexes, cependant la structure de groupes permet une
plus grande extensibilité pour les modifications et I'évolution du document. On peut citer
un autre avantage de ces approches qui est la définition des objets dans des intervalles de
valeurs ; ce qui facilite 1’adaptation de la spécification, ainsi que l'automatisation du
processus de formatage.

La nouveauté dans I’approche relationnelle n’a pas encore fait ses preuves,
particulierement pour les documents complexes. Toutefois, il semble que cette approche
offre de plus grands potentiels, comme du bon compromis qu'elle offre entre facilité de

spécification et pouvoir d'expression, du point de vue de I'édition.

(98]
"




’

Chapitre | ) Edition de documents multimédias

1.4.6. Synthése sur les langages de documents multimédias
Dans la section précédente, on a vu que l'auteur de documents multimédias dispose d'un
ensemble de formalismes pour spécifier ses documents. Tout au long de cette analyse, on a
eu l’opportunité de voir les différences qui existent entre ces approches en terme
d'expressivité et d'utilisation :
Les approches absolues: Ces approches ont la possibilit¢ de domner une
spécification de documents multimédias sans synchronisation temporelle relative.
Les approches programmation et événementielle : Ces approches ont le pouvoir de
faire une description des trois classes de documents décrites dans la section 3.2.1.1.
(expressivité du langage) ; Elles sont trés expressives, mais leur utilisation est
difficile.
Les approches relationnelles : Ces approches permettent de spécifier un choix large
de documents de maniére relativement précise et intuitive ; ainsi, elles proposent
un meilleur compromis entre expressivité et simplicité. Il existe deux sous-classes
pour ces approches qui sont :
«  Les arbres d'opérateurs : ils rendent plus complexes certaines opérations, au
profit de la simplicité.
«  Les relations dans des groupes : Ces relations proposent une plus grande

souplesse de modification.

L.5. Discussion

La présence des standards (formats de compression, langage de spécification, modeles de
synchronisation, plates-formes d’exécution) permet de stabiliser et de caractériser les
besoin que doit combler la technologie multimédia. Par contre I’émergence de standard
semble loin de se stabiliser, ce qui a pour conséquence que les applications et les outils de
construction doivent prendre en compte des extensions et des nouveaux criteres des
standards.

Les standards proposent des langages de spécifications qui permettent la définition de
documents : structure, médias contenus, disposition spatiale et temporelle, caractéristiques

du « décor ».
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I.6. Les outils d'édition

Dans cette partie de notre chapitre, on a pour but d’identifier les fonctions générales

offertes par les environnements d'édition, de fagon a les confronter aux besoins des auteurs.

Néanmoins, cette opération présente un certain nombre de limites du fait de la dépendance

entre l'outil et le langage de sauvegarde utilisé.

Les outils d’édition de documents sont issus de plusieurs origines, les plus essentielles

sont :

Les documents textuels : C’est des documents qui contiennent tous les types de
médias, sans qu’il y ait de synchronisation temporelle entre eux ; On peut citer
comme exemple Thot ou Word.

Les documents hypertextes : Avec l'apparition d'Internet, des outils accompagnent
l'arrivée de standards comme DHTML [DHT 98], flash [MAC-FLA 00], c'est le
cas par exemple de RealNetworks [REA 98] et d'outils comme SmilWizard [REA
991].

Les bases de données : Ce sont des bases de données qui ont la possibilité¢ d’avoir
des outils plus complets, ainsi ces outils permettent de construire de nos jours des
requétes complexes et de les présenter sous une forme multimédia.

Les documents multimédias : Avec 1’arrivée de ce type de documents, plusieurs
outils ont permis de les éditer, et qui ont changé avec les besoins des auteurs,
comme Director et Toolbook qui offrent des outils complets.

Les langages de programmation : Ces langages facilitent la manipulation des
médias et la visualisation de boite a outils complexes, on peut donner comme

exemple le langage Java.

Gréce a ces origines on peut classer les environnements en trois catégories qui sont :

1. Les approches a base de schémas: C’est une catégorie qui regroupe les outils

originaires des documents structurés qui simplifient la tiche de l'auteur ; Ainsi les
auteurs ne remplissent que des documents prédéfinis.

Les approches a base de programmation : Dans cette catégorie, I'auteur spécifie un
document comme une application a part enticre.

Les approches classiques : Ces approches sont issues de I'édition des documents
textuels ou multimédias, ou l'auteur définit d’une extrémité a 1’autre son document

avec l'aide du systeme.
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Conclusion

travers ce chapitre, on vient de faire une étude sur les différents systémes et langages
ﬂmultimédias.
Le but de cette étude préliminaire consiste d’une part, a servir de base pour la conception
et la création de notre outil d’édition dans les chapitre qui vont suivre, et d’autre part, un
apergu tres intéressant, vu qu’il montre certaines techniques utilisées pour la spécification
de la dimension temporelle des documents multimédias. On a aussi vu que chaque outil
possede sa propre maniere de répondre aux besoins d’un auteur.
Pour notre part, on remarque qu’un outil est susceptible de répondre aux besoins d’un
auteur, ou plus t6t nos besoins pour la création de notre éditeur, s’il intégre les paramétres
suivants :
Choix d’un formalisme d’édition efficace, c’est a dire, un bon format de
description de scénario comme le langage SMIL.
Hiérarchisation du document, afin d’ordonner le travail et d’avoir un meilleur
apercu.
Une interface de représentation temporelle de type Time Line. Vu qu’un time line
permet a ’auteur d’avoir un apercu intuitif sur le comportement temporel de ses
¢léments.
Dans les chapitres suivants on entrera dans le vif du sujet en abordant le langage SMIL et

les différents outils qui se basent sur ce langage.

(5]
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Chapitre 11

LA DESCRIPTION DU LANGAGE SMIL
LA PREMIERE VERSION
SMIL 1.0

Historique

SMIL [SMI 98] a été développé par le World Wide Web Consortium (W3C). Les
premiéres ébauches remontent 4 novembre 1997, la publication officielle est du 15 juin
1998 par la recommandation technique du W3C.

Il existe divers moyens d'apporter du contenu dynamique, alliant son, texte et animations
sur un site web, Flash par exemple. De son c6té, dans le cadre d'études sur la généralisation
du format XML [XML 99], le W3C a mis sur pied des groupes de travail chargés de définir
un format de données, fondé sur XML, permettant de créer des animations multimédia sur

Internet. Ces groupes de travail ont donc défini SMIL.
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C ’est un langage de balisage permettant de synchroniser des fichiers de nature
différente pour en faire des objets multimédias aptes a étre intégrés dans une
page Web; SMIL a prononcer "smile" (sourire en anglais) est [’acronyme de
« Synchonised Multimedia Integration Langage », « Langage d'intégration synchronisée du
multimédia ».
SMIL est une application XML normalisée par le W3C, le support privilégié du transport
d’informations dans le Web est la " page HTML ", qu’elle soit statique ou dynamique,
quelle ne possede que des données ou qu’elle encapsule également les moyens de les
traiter par le poste destinataire, les informations ainsi véhiculées ont été¢ appelées par un
internaute et envoyées a celui-ci pour une consultation a sa guise.
Donc il ajoute a ce mécanisme, sans rien lui oter, la possibilité supplémentaire de présenter
des informations, a I’internaute qui les a demandé, selon un assemblage spatio-temporel
préparé par leur auteur de telle sorte que celles-ci soient communiquées avec la plus grande
intégrit¢ d’interprétation; Pour cela, il permet de communiquer un méme contenu
sémantique sur des média différents : animations, images, textes, sons, vidéos, et
d’organiser leur apparition de fagon spatiale a 1’écran et temporelle dans I’enchainement et
la progression des informations a transmettre, par exemple un auteur peut :

Décrire le comportement d'une présentation dans le temps ;

Décrire la disposition d'une présentation a I'écran ;

Associer des hyperliens a des objets média.
I1.1. SMIL, pour faire quoi ?

Les caractéristiques de SMIL en font un outil privilégié€ pour :

1. latransmission d’événements en direct, par exemple :
conférences, congres,
soutenances de theéses,
cours magistraux,

2. latransmission d’événements édités en différé et I’édition de contenus complexes :
extraits montés de conférences ou de soutenances de théses,
démonstrations et expériences de laboratoire,
livres de connaissances multimédia,
montage de contenus de formation a partir de banque de données pédagogiques,

création de banques de données pédagogiques.
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I1.2. Apports de SMIL1.0

Ce langage permet a I’auteur :
Une description des différentes régions (mini fenétre) et leurs dispositions spatiales
par rapport a la fenétre principale.
Une description du comportement temporel (time line) des différents éléments qui
composent une présentation.
La création de présentations multimédias interactives qui s’adaptent a la vitesse de
connexion.
L’association des liens hypertextes avec des objets multimédias.
D’inclure dans une méme présentation des objets locaux, des objets d’un serveur

temps réel, aussi bien que des objets d’un serveur http.

I1.3. Les avantages du langage SMIL1.0

La disponibilité du média : Les médias sont référencés et non inclus, I’avantage de
cette méthode est que les é€léments médias sont disponibles pour plusieurs
présentations.

Les hyperliens : SMIL permet de gérer des liens hypertexte en fonction du temps.
Ce qui offre plusieurs choix dans une présentation, par exemple on peut afficher
des sous titres dans une langue ou transmettre une traduction synchrone dans une
autre langue.

La synchronisation : Qui est le point fort du SMIL. Les différents médias d’une
présentation peuvent étre synchronisés d’une fagon discréte ou continue. Autrement
dit, on décide quand et ou sur I’écran les contenus sont présentés. SIML donne le
contréle de la mise en page et du cadre temporel de présentation multimédia. De
cette fagon, on peut harmoniser la lecture de fichier son et vidéo de plus on peut
ajouter des éléments textuels & un emplacement quelconque du film.

Un langage déclaratif - Quand I’intégration du contenu du document média est
souvent la province des scriptes ou autre définition de programme, SMIL est
développé pour demeurer entierement déclaratif plutét que procédural sur cela, la
description de SMIL ne définie pas “’comment’ la présentation est implémentée,

mais plutot ’quels’’ sont les besoins de I’auteur.
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IL.5.1. L'élément head

L'élément head contient des informations qui n'ont pas de rapport avec le comportement
temporel de la présentation. ; Cette partie appelée ’en-téte contient des informations
relatives a la description du contenu, telles que les méta-données (balises <meta>), les
informations sur le "découpage" de la zone principale et la disposition des différents
éléments. Chaque élément peut étre identifié avec un identificateur unique (attribut

id="nom_identificateur").

~ Fonction

T

id | Caractéres | Fixe 'identifiant du head, etil estunique |

Tableau I1-2 : Attribut de head.

L’¢élément head accepte les éléments fils suivants :
layout : il est unique dans la partie head.
meta : ¢lément qui donne des informations concernant le document smil et on
trouve plusieurs fils meta dans le head.

switch : élément de choix peut contenir plusieurs layout.

IL5.1.1. L'élément meta
L’élément meta sert & donner des informations & propos de la présentation SMIL, telles

que l'auteur, le titre ou un résumé. Elles ont comme attributs possibles, name et content.

Remarque :
L'élément meta est un élément vide car il n’a pas d’éléments fils.

Attribut | Valeur | Fonction
' name | Caractéres | Indique le nom de la propriété.
_content | Caractéres | Indique la valeur de la propriété.
" Tableau I1-3 : Attributs de meta.
Exemple :

<meta name="Réaliser par " content="Hakim et Naouel"/
<meta name="Titre" content="Exemple sur 1’élément met
<meta name="Institut" content="Informatique"/>

2>
avv/>

Figure II-2 : Exemple d’élément meta.




=)
T
a
p

A

Chapitre 11 Le langage SMIL 1.0

1L5.1.2. L'élément layout

L'élément layout détermine la maniére dont les éléments, dans le corps du document, se
positionnent sur une surface de rendu abstraite (soit visuelle, soit acoustique).

Quand un document n'a pas d'élément layout, le positionnement des éléments de corps
dépend de I'implémentation dans le corps du document SMIL.

Un document SMIL peut contenir de multiples dispositions alternatives en englobant
plusieurs éléments layout dans un élément switch ; Ceci peut étre employ€, par exemple,
pour décrire la mise en forme du document a l'aide de différents langages de mise en
forme.

Si l'auteur d’un document SMIL souhaite sélectionner les valeurs de disposition par défaut
pour tous les éléments des objets média, il doit introduire un élément layout vide dont la

valeur de l'attribut type est "text/smil-basic-layout" tel que :

<layout type="text/smil-basic-layout"> </layout>
Figure 1I-3 : Exemple d’élément layout vide.

L’élément layout a comme attributs possibles, ’attribut id et fype ; et il contiens les
¢léments suivants :

region

root-layout

 Attribut | Valeur e . Honefiom n b
‘ id Caracteres | Fixe I’identifiant du layout, et il est unique

1 - Cet attribut spécifie le langage de mise en forme
tvhe | Car.actérejs ou ' utilisé d?ns I'élément layqut. Si le lecteur ne

J "text/smil-basic-layout” | reconnait pas ce langage, il doit sauter tout le

. _contenu jusqu'a la prochaine balise « </layout> ». |

Table;zu ]_I: -4 : Attribut de layout.
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11.4. Le code

Quelques notions de base :

Dans un fichier SMIL', le code ressemble & celui d'un fichier HTML. Il comporte
donc des balises ouvrantes <balise> et fermantes </balise>. Cependant, contrairement
au HTML, en SMIL, toute balise ouverte doit &tre fermée. Certaines balises sont dites
"auto fermantes", c'est-a-dire qu'il n'y a qu'une seule balise, qui contient la barre
oblique de fermeture 2 la fin (ex: <img />).

Dans une balise, on peut trouver certains parametres (attributs) qui permettent de
définir plus précisément l'€lément. Les attributs sexpriment de la maniere suivante:
attribut="valeur".

Autre différence avec le langage HTML : les balises sont systématiquement en
minuscules.

Comme dans HTML, il est recommandé d'utiliser les commentaires (& écrire de la
fagon suivante : <1--Commentaires -->) pour expliquer a quoi correspondent les
¢léments.

Un fichier SMIL s'enregistre avec les extensions "smi" ou "smil".

IL5. Structure du fichier [SMI 00]
Un fichier SMIL commence par <smil> et finit par </smil>. Entre ces balises, on trouve,

comme dans un fichier HTML, une partie <head> et une partie <body>.

Exemple :

<smil>
<head>
et
</head>
<body>
(i)
</body>
</smil>

Figure II-1 : Exemple de structure d'un fichier SMIL.

L'élément smil admet les attnbuts suivants :

Attrlbut ’ Valeur mﬁj* o : . Fonctlon o

Identlﬁe un element de maniére unique dans un
| document. Sa valeur est un identifiant XML.

T ableau II-1 : Attribut de smil.

! 1
i id 1 Caracteres

L’élément smil accepte comme deux ¢léments fils, I’élément head et body

" Prononcé "smile".
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I1.5.1.2.1. L'élément root-layout
La fenétre destinée a accueillir I'ensemble des animations est définie par 1'élément vide

<root-layout/>, puisque il ne contient pas d’éléments fils :

Exemple :

;ééot—layout width="300" height="200" background-color="blue”
title="Animations"/>

Figure II-4 : Exemple d’élément root-layout.
Cet €élément permet de définir par ses attributs width et height la taille de la fenétre de
base, mais également sa couleur de fond, son titre, etc. A l'intérieur de cette fenétre, tout
comme a l'intérieur d'une fenétre de navigateur, le positionnement d'un objet se fait par
rapport au coin supérieur gauche. Cet élément admet les attributs: id, title, height, width,

background-color.

Remarque :
Si un document contient plus d'un élément root-layout, il s'agit d'une erreur et le document

ne devrait pas étre affiché.

I1.5.1.2.2. L'élément region
L’¢élément region définit des zones de présentation pour les objets médias visuels, chacune

décrivant les dimensions et la position d'une zone®.

height

region2

>

width

Figure II-5 : Exemple de région dans la zone d'affichage.

La balise <region> peut avoir les attributs suivants: id, background-color (couleur de

fond), title (un titre pour la zone), top, left, width, height, z-index, fit.

2 Les zones peuvent se superposer.
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Exemple :

<region id="regionl" left="75" top="50"

width="32" height="32"/>

Figure 1I-6 : Exemple d’élément region.

On attribue un nom a la zone (attribut id). Ceci permettra d'y faire référence dans la partie

<body>, pour situer les éléments. Nous verrons plus loin dans le chapitre-1 ses

utilisations ; Les attributs zop et left, qui indiquent la position de la zone par rapport au coin

supérieur gauche de la zone principale du fichier, ne sont pas obligatoires. Leur valeur est

"0" par défaut, donc, s'ils ne sont pas spécifiés, 'élément sera positionné en haut a gauche

de la zone principale SMIL.

L’¢lément region admet les attributs suivants :

' Attribut

L Valeur . Fonction
Cid Caracteres | Fixe I’identifiant de 1’élément region.
. | Fixe en absolu la coordonnée horizontale du |
left |  Pourcentage ou pixels | =~ . S :
| ~ | coin supérieur gauche de region. SN
; : ' Fixe en absolu la coordonnée verticale du
| top Pourcentage ou pixels | : S B
man e _coin supérieur gauche de region.
e g : ' Fixe en absolu la coordonnée horizontale du
' right | Pourcentage oupixels: - onn e : : |
: 3 . coin inférieur droit de region.
. ' Fixe en absolu la coordonnée verticale du |
. bottom i Pourcentage oupixels' | = .o 3 ; ‘
e L T s e ) coininfedieundroitderegion o
‘height | Pourcentage oupixels | Fixe la hauteur de region.
o width | Pourcentageoupixels | Fixelalargeur de region. o
. Voir fonctionnalités de I’attribut fit dans la
z-index ‘ Entier | e = i
; - 5.1.2.2. L'élément region / Superposition |
W g | des zones k5 |
- Identifiant de couleurs |
- background-celor  (red, green,...) ou code - Définit la couleur du fond de region.
| | spécifiantlacouleur. |
Fill hidden mock soroll ot | V01r. fonctionnalités de Dattribut fit dans la |
fieane s : | section :
- slice; La valeur par défaut |

it

de fit est hidden.

5.1.2.2. L'élément region / Ajustement de la

| taille de I'objet

Tableau II-5 : Attributs de region.
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= Ajustement de la taille e ’objet
L’attribut fit spécifie le comportement adopté si la hauteur et la largeur intrinseéques d'un
objet média different des valeurs spécifiées pour les attributs height et width de 1'élément

region, sa valeur par défaut est "hidden" , et il peut avoir les valeurs suivantes :

1. slice

Figure 1I-7 : Exemple d'affichage slice.

Ajuste 1'objet média visuel tout en préservant son ratio d'aspect de mani€re a ce que sa
hauteur, ou sa largeur, soit égale a la valeur spécifiée par l'attribut height, ou width, des
parties du contenu pouvant étre rognées. Selon la situation donnée, une tranche de l'objet
média soit horizontale, soit verticale, sera affichée. Un débordement en largeur est rogné a
partir de la droite de l'objet média, un débordement en hauteur est rogné a partir du bas de

I'objet média

2. hidden

Figure II-8 : Exemple d'affichage hidden.

Si la hauteur (ou la largeur) intrinséque de 1'élément de l'objet média est inférieure a

la valeur de l'attribut height (ou width) définie dans 1'élément region, rend l'objet a partir du
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bord du haut (ou de gauche) et remplit le reliquat de hauteur (ou de largeur) avec la couleur
d'arriere-plan.

Si la hauteur (ou la largeur) intrinséque de 1'é1ément de I'objet média est supérieure
a la valeur de l'attribut height (ou width) définie dans 1'élément region, rend l'objet & partir
du bord du haut (ou de gauche) jusqu'a ce que la valeur de height (ou de width) définie
dans 1'élément region soit atteinte, puis rogné la partie de 1'objet situé en dessous (ou a la

droite) de la hauteur (ou de la largeur).

3. meet

Figure 11-9 : Exemple d'affichage meet.

Ajuste 1'objet média visuel tout en préservant son ratio d'aspect jusqu'a ce que la hauteur,
ou la largeur, soit égale a la valeur spécifiée par l'attribut height, ou width, aucune partie du
contenu n'étant rognée. Le coin supérieur gauche de l'objet se place sur les coordonnées en
haut a gauche de la boite et l'espace vide a gauche ou en dessous est rempli par la couleur

d'arriere-plan.

4. scroll

Figure II-10 : Exemple d'affichage scroll.
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Si 1'¢élément est plus grand que la région ou il se trouve, des barres de défilement
apparaitront, permettant de faire défiler I'élément. L'élément garde ses dimensions, il n'est

pas déformé.

S. fill

Figure II-11 : Exemple d'affichage fill.

L'élément est agrandi ou réduit pour remplir complétement la région ou il se trouve. Une

image pourrait étre déformée.

®  Superposition des zones

l -§—3Ih

Figure II-12 : Superposition des zones.

Dans un cas ou des zones (région) se superposent, un attribut z-index permet de préciser
l'ordre de superposition des éléments ; La zone ayant le z-index avec la valeur la plus
¢levée sera au-dessus des autres. Si l'attribut z-index n'est pas précisé, et que des zones se

superposent, la derniére zone dans le code sera au-dessus des autres.

Exemple :
On remarque dans ’exemple qui suit, que les régions définis ; leurs limites s’empilent les

uns aux autres, pour cela on a donné une priorité a chaque région pour quelle soit visible
vis-a-vis d’une autre région, dans cet exemple on a une priorité de 1’ordre : région 2, région

4, région 1, région 3.




Chapitre II

Le lancage

C

MIL 1.0

<region id="regionl"
z-index="3"/>

on

<region id="region2
z-index="1"/>

<region id="region3"
z-index="4"/>
<region id="region4d"

z-index="2"/>

left="75" top="50" width="100" height="150"

left="100" top="175" width="40" height="60"

left="60" top="58" width="60" height="40"

left="40" top="80" width="80" height="150"

Figure [I-13 : Exemple d’élément z-index.

ILS5.1.3. L'élément switch (head)

C’est un élément de choix qui permet & I’auteur de spécifier une suite d’éléments parmi

lesquels seulement un sera retenu. L’évaluation porte sur des attributs de test qui retournent

comme résultat un booléen, le premier élément dont I’attribut renvoi la valeur vraie est

sélectionné ; Les autres sont ignorés.

Cet élément admet les attributs suivants :

Bve T T
id . Caractéres | Fixe I’identifiant de I’élément switch.
‘title | Caractéres | Donneunftitre pour switch.

Remarque :

Tableau II-6 : Attributs de switch.

Si I'élément switch est utilisé dans un élément head, il peut contenir 1I’élément fils layout ;

celui-ci peut survenir dans 1'élément switch plusieurs fois.

I1.5.2. L'élément body

Cette partie appelée le corps du document SMIL contient les éléments multimédia eux-

mémes, indique la localisation des fichiers composant le document SMIL, et le

comportement’ de chacun, et il admet un seul attribut.

Attribut | Valeur v Fonction

id | Caractéres | Fixe I’identifiant du body, et il est unique

 pria

Tableau 1I-7 : Attributs de body.

" La durée et le moment d’apparition.
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L’élément body peut contenir plusieurs éléments fils présenté dans le tableau en dessous :

- Elément S Fonction YR

- img, audio, :
- text,
. textstream, . Définissent le type d’objet média.

'~ video, |
~_animation, ref |

seq ‘ Permet d’apposer en paralléle un groupe d’éléments.

_par | Permetdapposer en séquence un groupe d'éléments.

a | Définit un lien de navigation. L et R

wwiteh tSp:Lciﬁe un groupe d’éléments alternatifs, selon 1’évaluation de I’attribut de
| 1eSst.

T c;bleau 1I-8 : Eléments fils de body.

I1.5.2.1. Objets médias de base
Les éléments objets médias permettent d’introduire des objets médias dans une
présentation SMIL. Les objets média sont inclus par référence (en utilisant un URI).
I1 existe deux types d'objets média :
Ceux avec une durée intrinséque, par exemple vidéo et audio”.

Ceux sans durée intrinséque, par exemple texte et image’.

| Objet média r Elément Format (extensions)

meg . W e e o
audio |  <audio> | Fichier son (rm, .wav, aif, mov,.mp3). |
text | <text’> | Reférence textuelle (txt).

textstream | <textstream/> | Flux de texte (.rt).

Ll Z : ' Clip vidéo ou real video (.rm, .avi, .mov, .asf, .viv,
' video ; <video/> k p cim. oL ?
‘ . .mpeg).

|— o RN e 1

- Clips d’animation tel que les fichiers flashplayer
ref <ref/> ' Une référence sur un objet média (.rp).
Tableau I1-9 : Eléments média de base.

. animation | <animation/>

Exemple :
Pour chaque objet média on a un €élément qui le référence comme pour introduire I’objet

audio musiquel on utilise audio, ou encore 1’élément img pour un objet de type image.

4 . - . -
JES -« médias continus »

5

Désignés aussi par « médias discrets ».
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<ref src="n’importe-qu’elle-médi

Ctexit sre="filelhiml iR /o

<textstream src="stock.

<img

<audio src="musiquel.wav" .../>

src="graph.jpg"”

riy »

/>

Vi

<video src="http://www.blblio.org/SYMM/vid.rm” gl

<animation

rc="cute.anim”

>

Figure 1I-14 : Exemple de référence d’objet média.

Ces éléments équivalents d’objets média, admettent les attributs suivants :

FOIICthIl

5 Attrlbut % Valeur i e |
: jﬁdf e | Caractéres . Contient I’identifiant unique de l’objet
title Caracteres . Indique le titre du média. e
: Un identifiant de ' Spécifie I’identifiant de la surface d’affichage |
region ; 1 :
e Jiregion ' . attribuée a I’objet. |
| \ ~ Contient un texte de remplacement pour les |
alt Caracteres ‘: 1
| e . média qui ne peuvent pas étre visualisés.
\ 5 §
i | Advisse TRI | Sert a localiser et récupérer le média associé a |
. | un emplacement (URT). ! |
begin  Un délai ouun - Définit I’instant de I°activation de 1’élément |
s jpeyemements 0 0 0 |
' Un délai ou un Peii : N |
end i ' Définit I’instant de fin de I’élément 1
| evenement : f
dur U 0 gelat oum Spécifie la durée d’un élément média.
il eyenemcnt. . foE , s e e
i 5 i LA |
clip beem Now dansla < ction | Il}d1que.le copmencement d'une sous-séquence
| | d’un objet média continu.
Cliponi it dane 1o seoticn [ Inc,hc.lue la ﬁn d'une sous-séquence d'un objet
i . média continu. 3
. - : T — E =
repeat L Indique q L,m'element d0.1t étre rejouc pour u
: . nombre spécifique de fois.
, Utiliser pour la persistance d’un objet média sur
. I’écran, il peut contenir les valeurs :
 freeze : garder (figer) la derniere image sur
fill { freeze ou remove . ’écran apres sa terminaison.
5 . remove : effacer I’objet de I’écran dés sa
| . terminaison. ‘
. NB : par défaut elle prend la valeur remove. |
Attribut de [ Voir valeurs et fonctionnalités des attributs de test dans la section :
~ test | 6. Attributs de test :

Tableau II-10 : Attrzbuts d ’elements médza
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I1.5.2.2. Eléments de lien
11.5.2.2.1. L'élément a

Tout comme dans HTML, 1'€lément <a> permet de gérer les liens. Par contre avec le
langage SMIL, I’avantage c’est qu’il lui rajoute un attribut show qui contrble le

comportement temporel de la source bien sur quand le lien est suivi de 1’attribut show.

Remargues :
Pour des raisons de synchronisation, I'élément a est transparent, i.e., il n'influe pas sur la

synchronisation de ses €léments enfants. Les éléments a ne peuvent pas étre imbriqués, et

il doit avoir un attribut href, qui contient adresse 1'URI de la destination du lien.

Exemples :
Dans cet exemple, ’exécution de la deuxieme ligne remplace le lien en cours par une

référence décrite dans la premicre ligne, vers n'importe quel sous arbre valide d'une

présentation SMIL.
Le lien lance une nouvelle présentation en plus de celle en cours de lecture.

Par exemple, cela permet a un lecteur SMIL de se diviser en dehors d'un navigateur
HTML.

<a href="http://www.archive.com/testl.smi" show="new"/>
<video src="rtsp://foot.com" region="fenétre2"/>

P A
</a>

Figure II-15 : Exemple avec la valeur new.

IL.5.2.2.2. L'élément anchor

L'élément <anchor> a pour effet de rendre cliquable une partie d'élément visuel
seulement.

Si l'on souhaite qu'une partie "spatiale" d'un élément visuel soit cliquable, on utilise
l'attribut coords, qui va définir le rectangle cliquable de la fagon suivante:
Les deux premieres valeurs vont déterminer le coin supérieur gauche du rectangle, et les
deux derniéres vont déterminer le coin inférieur droit. Les coordonnées sont relatives au
coin supérieur gauche de 1'élément. Chaque valeur est séparée de la suivante par une
virgule. On peut fournir les coordonnées en pourcentage comme pour les régions dans le

layout.
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Remarques :
11 est également possible grace a 1'élément anchor de séparer un objet en sous partis

temporels. On va pour cela utiliser les attributs begin et end. 11 ne faut pas oublier
de nommer chaque sou parti au moyen de l'attribut id.

Les valeurs de l'attribut coords suivent la syntaxe suivante :

valeur-coords ::= left-x "," top-y "," right-x "," bottom-y

Exemple :
La région occupée par le Clip-vidéo est partagée en deux sections, un lien différent est

associé a chacune d'elles.

<video src=" http://www.archive.org/clip"/>
<anchor id="zonel" href="http://www.archive.org/ClipAlgeria®
coords="0, 0, 250, 250" /(>
<anchor id="zone2" href="http://www.archive.org/ClipUnivers
coords="250 250 0. QN />

I

2
ell

==

(

</video>

Figure II-16 : Association de liens aux sous-ensembles spatiaux.

La durée du clip vidéo est partagée en deux sous intervalles, un lien différent est associé a

chacun d'eux.

<video src=" http://www.archive.org/clip"/>
<anchor href="http://www.archive.org/ClipAlgeria"
begin="0s" end="5s"/>
<anchor href="http://www.archive.org/ ClipUniversité
begin="58" end="10s"/>

"

</video>

Figure II-17 : Association de liens aux sous-ensembles temporels.

I1.5.2.3. Eléments de synchronisation

En général, les éléments sont inclus dans les balises <par> pour "parallele”, ou <seq> pour
"séquence", qui servent a gérer la synchronisation des €léments ; Mais, ils peuvent aussi
étre insérés directement dans la balise <body>. Ils apparaissent alors les uns apres les

autres, dans I'ordre ou ils sont dans le code.
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I1.5.2.3.1. L'élément par

L’élément par est utilis¢ lorsque au moins deux ¢léments doivent étre diffusés
simultanément. Leur durée déroulement peut varier, mais par défaut, le moment du début
est le méme pour tous les éléments inclus entre les balises <par> et </par>.

L'élément par peut avoir les attributs suivants :

_ Attribut | Valeur L Fonction -

hid. . Caractéres . Contient I’identifiant unique de I’élément.

title | Caractéres iindigieunie o0 0 0

i - Un délai ou un - Spécifie l'instant du début explicite d'un

s e e
, Sai |

end | fulelonm " Définit I'instant de fin de 1’élément

L . éveénement .

i { e |

. dur | adeaontn | Spécifie la durée d’un élément.

‘ . événement I R
| first, 3

. endsync id (valem-ld?, | Définit I’instant de fin de I’élément

; . valeur par défaut est |

L iy . Entier, valeur par . Indique qu’un élément doit étre rejoué pour un

L [ EBwesl |0 | nombespdoifigedetol |

- Attribut de ] Voir valeurs et fonctionnalités des attributs de test dans la section :

test | 6. Attributs de test :

Tableau II-11 : Attributs de 'élément par.

L’élément par peut contenir plusieurs éléments fils présenté dans le tableau en dessous :

o ‘
- Elément | Fonction

. img, audio,

text, g
 textstream, | : o
video, - Définissent le type d’objet média.
animation, |
| ref

| - l

| seq ' Permet d’apposer en parallele un groupe d’élément.
 par Permet d’apposer en séquence un groupe d’élément.
| |
a . Définit un lien de navigation.

NI SR |

i Spécifie un groupe d’éléments alternatifs, selon 1’évaluation de 1’attribut

i sw1tfl? : ' de test.

Tableau II-12 : Eléments fils de par.
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Exemple :
La présentation de ces trois objets en paralléle se termine a la fin de la durée d’affichage de

I’objet texte, donc le groupe par se termine quand le premier objet multimédia de type

texte achevera les cing secondes.

<par endsync="first">
<text src="sous-titre.rt" region="zone-1" dur="5s" />
<video id="v1" src="doc.mpg" region=" zone-2" begin="2.5s" />
<audio src="audio.wav"” region="music" begin="id(vl1l)" />
</par>

“« s o

video i f )
| >
0s 4 ?

Fin présentation

Figure II-18 : Exemple d'utilisation de I'attribut endsync avec la valeur first.

Cependant la présentation suivante des mémes trois objets en parallele, se termine quand
’objet référencier (endsync="id(v1)") se termine, donc le groupe par se termine,

quand la vidéo finisse son déroulement.

<par endsync="id(v1l)">

<text src=" sous-titre.rt" region="zone-1" dur="5s" />

<video id="v1" src="doc.mpg" region="zone-2" begin="2.5" />
<audio src="audio.wav" region="music" begin="id(vl) (3.5s)" />
</par>

fext e

video

audio

—>
>
g ﬁ

Fin présentation

0s

—»+ —-"F—H——

Figure II-19 : Exemple d'utilisation de ['attribut endsync avec référence.
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I1.5.2.3.2. L'élément seq

Les €léments inclus entre les balises <seq> et </seq> sont diffusés les uns apres les autres,
dans l'ordre ou ils apparaissent dans le fichier source.

L’élément seq admet les attributs suivant (abstract, author, begin, copyright, dur, end, id,
region, repeat, Attributs de test) se sont les mémes attributs avec les méme valeurs et
fonctionnalités de 1’élément par, sauf endsync, qui n’est pas un attribut de seq, et le

contenu de I’¢lément et le méme de ’attribut par.

Remarque :
Un élément seq se termine quand son dernier fils se termine, si son dernier fils a une fin

indéterminée alors 1'élément seq a une fin indéterminée.

Exemples :
Le bloc seq se termine quand I’élément 7ext se termine.

<seg>

<video src="Clip-1.mpg" region="zone-1" />

<video src=" Clip-2.mpg" region="zone-1" />

<text src="titre.rt" region="zone-3" dur="indéfinis" />
</seg>

TERU F%”

video | video g@

Figure II-20 : Exemple d'utilisation de |’élément seq.

<smil>
<head>
<layout>
<region id="zone" height="600" width="800"/>
</layout>
</head>
<body>
<switch>
<seq system-bitrate="44000">
<img dur="5s" src="green.jpg" region="zone"/>
/seq>
seg>
<img dur="5s" src="blue.jpg" region="zone"/>
</seq>
</switch>
</body>
</smil>

A A

Figure I1-21 : Exemple d'utilisation d’attribut de teste avec seq.
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I1.5.2.4. L’élément switch

L’élément switch est utilisé pour proposer différents choix a l'utilisateur, par exemple, un
texte ou un enregistrement vidéo en différentes langues. La balise <switch> englobe alors
les différents éléments proposés. Nécessairement Chaque élément contient un attribut de
test. Les tests seront effectués les uns apres les autres jusqu'a 1'élément qui correspond a
l'environnement de l'utilisateur, duquel un seul qui soit acceptable devrait étre choisi.

Cet élément admet les attributs suivants :

. Attribut | Valesr | = Fonction
id . Caractéres | Fixe I’identifiant de I’élément switch.
- title . Caractéres | Donne un titre pour switch. !

KElément Fonction

Tableau I1-13 : Attributs de switch.

L’¢élément switch peut contenir plusieurs éléments fils présenté dans le tableau qui suit

mais ces éléments doivent contenir tous un attribut de test.

| img, audio, |

text, ref i
textstream, | Permettent l'inclusion d'objets média dans un document SMIL.
video,

animation,
seq Permet d’apposer en paralléle un groupe d’élément.
par Permet d’apposer en séquence un groupe d’élément.
, Spécifie un groupe d’éléments alternatifs, selon 1’évaluation de Iattribut

SWItCh | detest. Voir section : 6. Attributs de test :

Tableau II-14 : Eléments fils de switch.

11.6. Attributs de test

Généralement les attributs de test sont introduits avec n’importe quelle élément média de
base ou élément de synchronisation ou encore dans un bloc switch, ainsi I’élément de lien
a, afin d’évaluer les capacités et les paramétrages des systemes, ces attributs effectuent des
tests booléens. Quand l'un des attributs de test spécifiés sur un élément est évalué a une
valeur de "false", alors I'élément porteur de cet attribut est ignoré. On mentionne
briévement comme attribut de test :

system-language : C’est la langue de la ressource, la valeur de l'attribut est le nom de

langue, par exemple pour anglais (en), frangais (fr), allemand (de), hollandais (nl).
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system-bitrate : Permet de tester la bande passante de la connexion réseau de
’utilisateur.
system-screen-size : Teste si I’écran est capable d’afficher la taille spécifiée, ¢a

valeur et de la forme : hauteur-écran" x "largeur-écran en pixel.

IL.7. Horloge SMIL

L'horloge SMIL, propre a l'application de présentation, cette horloge fonctionne sous le
contrdle de l'utilisateur, d’une maniére qu’il puisse l'arréter et de figer la présentation, de la
faire avancer en accéléré ou de la faire revenir en arriére.
« Expression des durées sur 1'horloge SMIL
Deux syntaxes permettent d'exprimer des durées d'horloge
La premiere syntaxe utilise I’abréviation (h, m, s, ms)

1. Valeurs de durée :

1.5h = 1 heures 30 minutes.
3.75min = 3 minute et 45 secondes.

40.55s = 40 secondes et 550 millisecondes.

260ms = 260 millisecondes.

Exemple :

<audio src="dossier/musique/clip2.mp3"dur="4.25min"/>

<img src="dossier/bmp/nature.jpg”dur="03:45"/>

Figure 1I-22 : Exemple de syntaxes d'horloge avec « h, m, s, ms ».

2. Valeur d'horloge compléte :

01:20:41 = 1 heures, 20 minutes et 41 secondes.

3. Valeur d'horloge partielle :

05:23 =5 minutes et 23 secondes.
La seconde syntaxe se décompose en deux modeles, chacun & un spécifiant
métrique différent (npt, smpte)

4. Le modéle npt :

Appelée temps de lecture normal [Normal Play Time], puisqu’il est exprimé en fonction
des valeurs d’horloge SMIL, il est utilisé avec les attributs begin, end, clip-begin, clip-

end, ¢a syntaxe est de la forme: "npt=hh:mm:ss.xyz"
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x = Dixiéme de seconde,
y = Centieme,
z = Milliéme
L'indication des heures est optionnelle, puisque si ¢a valeur est égale & zéro, on peut ne
pas I’écrire comme suit :
"npt=00:04:18" > "npt=04:18" (4 minutes 18 secondes) "npt=00:18.60"
= "npt=18.60" (18 secondes et 600 millisecondes)

Exemple :

<audio src="boublage-ar.aif" begin="0.230min" />
<audio src="doublage-fr.aif" begin="npt=00:15.999" />
<video src="film.mpg" clip-begin="npt=00:15.999" />

Figure II-23 : Exemple de syntaxes d'horloge avec « npt=hh:mm:ss.xyz ».

5. Le modéle smpie :

smpte :
Le spécifiant métrique smpte est utilisé avec des objets média continue de type vidéo
puisque c’est une suite d’images qui passent avec une vitesse précise par exemple 30
images par seconde ou moins pour que le clip vidéo soit présenté en temps d’affichage
réel, pour plus de contrdle de I’instant début d’affichage on utilise ce modéle de syntaxe,
puisque si on utilise cette écriture clip-begin="npt=04:18" on sais que le clip vidéo
débute a la 4°™ minute et 18 seconde,mais on sais que pour une seconde de temps on a 30
images qui ce défilent, donc pour cela on utilise la deuxiéme notion de syntaxe qui permet
de choisir parmi c’est 30 images celle voulue. Ca syntaxe est de la forme:
"smpte=hh:mm:ss:im.si"

im = nombre d’image qui défile par seconde de la vidéo.

si = le numéro de la sous images de la seconde choisi "ss".
On a aussi deux autres normes smpte :

smpte-30-drop :
C’est le méme principe sauf qu’ici on a un défilement de 30 images par seconde donc la
valeur des sous images accepte des valeurs de 0 a 29, et on n’a pas besoin de spécifier le
champ im, qui aura la syntaxe suivante : "smpte=hh:mm:ss:si"

smpte-25 :
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C’est le méme principe sauf qu’ici, on a un défilement de 25 images par seconde donc la
valeur des sous images accepte des valeurs de 0 & 24, et on n’a pas besoin de spécifier le

champ im, aura la syntaxe suivante : "smpte=hh:mm:ss:si"

Remarque :
Si la valeur d'image im = 0, alors les sous images se mesurent en centiémes d'image, si=

[0, 99], comme si on avait : im=100 images par seconde.

Exemple :
Dans cet exemple I’objet média vidéo est découpé avec les attributs clip-begin et clip-end

en une séquence vidéo, et il n’y a que cette séquence qui va étre jouée, et elle débutera a la

19°™ seconde et de la 10°™ image.

<video src="film.mpg" clip-begin="smpte=00:15:19:24.10" ¢lip=
end="npt=00:30:24.56" region="fenétre-1" fill="freeze"/>

Vidéo

Séquence vidéo

Figure II-24 : Exemple de découpage d’un objet média continue.

I1.8. Le modéle temporel

Chaque élément a forcément des attributs de temps, méme s’ils ne sont pas donnés par
Putilisateur dans certain cas, donc on a le début, la durée et la fin, et qui sont soit
implicites, explicites ou effectives.
Le début, la durée et la fin effective spécifient ce que l'utilisateur va percevoir, dans ce cas
la il n’a pas de contrdle sur ces valeurs de temps.
Les valeurs implicites et explicites sont des valeurs additionnelles introduites pour définir
les valeurs effectives.
Les valeurs implicites sont propres a I’objet média et sont gérées par le langage SMIL.
Les valeurs explicites sont tout ce que 1’utilisateur introduit comme paramétres de temps
(begin, end, dur).

begin = "valeur de début explicite"

end = "valeur de fin explicite"

dur = "valeur de durée explicite"
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Exemples :
Dans cet exemple I’utilisateur n’a pas donné de valeur pour début, fin ou durée, donc elles

sont implicites et on peut dire aussi effectives puisqu’ils sont équivalents.

L
<video src="VR3.mpg" region="regionl" />
>
Figure 1I-25 : Exemple de valeur implicite.

Dans cet exemple I’utilisateur définit un début et une durée a 1’objet vidéo, donc ce sont

des valeurs explicites.

<body>

<video src="VR3.mpg" region="regionl" begin="00:12:18
dur="15min" />
</body>

Figure II-26 : Exemple de valeur explicite.

I1.9. Les fichiers Real-Text

Ce sont des fichiers qui se jouent seulement avec un lecteur multimédia de type Real et ils
ont une extension ".rt", ils servent a afficher des textes dans une région d’un root-layout,
ces textes sont de deux types, (texte fixe, texte dynamique car il défile dur I’écran)

Pour crée un fichier Real-Text il suffit d’introduire le texte dans la partie spécifier dans le
code en dessous et fixer les paramétres (écrite en bleu dans ['exemple) de police et
temporel, taille, couleur, duration, begin,...; Le fichier sera sauvegardé a la fin sous

I’extension .rt.
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I1.9.1. Texte fixe

L’exécution de ce fichier va permettre de générer une séquence de trois blocs de texte

comme un générique de film.

<window type="generic"
duration="0:46.5"
width="270" height="95" />
<font face="arial" size="3" >

<time begin:lvon er—ld:"9.oﬂ /> <pOS E{:!12" y’z"5" />)

<time begin="9.0" end="14.0" /> <pgs x="2% y=NEN s

<time begin="14.0" end="17.0" /> <pos g=12% y=M5" /5

</ font>
</window>

Figure 1I-27 : Exemple du code pour Real text fixe.

Remarque :
Pour la génération de fichier de type Text il suffit de modifier le programme précédant de

la Figure 1I-28, et ¢a selon nos besoins personnels d’affichage et de synchronisation, or on
écris se programme a [’aide d’un éditeur de texte simple comme Bloc-nofes et on

lesauvegarde avec une extension « .txt ».
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I1.9.2. Texte dynamique

L’exécution de se fichier va permettre de générer un défilement du texte dans un couloir
spécifié par Iutilisateur. On remarquera le défilement des trois blocs de texte en séquence

du premier au dernier.

<window
type="tickertape" duration="3:00" bgcolor="#444444"
underline hyperlinks="false"
link="red" crawlrate="40" loop="false"
width="450" height="20">
<tl color="#cfb59c">

<time begin="0"/> <clear/> <br/> <font face="arial">

</font>

<time begin="30"/> <clear/> <br/> <font face="arial'">

</font>

<time begin="1:00"/> <clear/> <br/> <font face="arial">

</ Eont>
</AEL>
</window>

Figure 1I-28 : Exemple du code pour Real text dynamique.

Remarque :
De méme que la remarque faite a propos des fichiers de type texte fixe, pour la génération

de fichier de type Real-Text il suffit de modifier le programme de la Figure I1-29, et ¢a
selon nos besoins personnels d’affichage et de synchronisation, or on écris se programme a
I’aide d’un éditeur de texte simple comme Bloc-notes et on le sauvegarde avec une

extension « .rt »
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IL.10. Intégrer SMIL dans une page HTML

Pour intégrer un fichier SMIL dans une page web, de fagon a ce que le fichier soit lu
directement dans le navigateur en faisant appel au module externe nécessaire et non pas
dans une fenétre d'un player comme RealPlayer, il faut utiliser les balises <object> ou
<embed>. Ces deux balises ont le méme but, mais les navigateurs Netscape et Internet
Explorer reconnaissent chacun I'une d'entre elles seulement.

Voici le code qu'il faut taper dans la page HTML:

<OBJECT ID=RVOCX CLASSID="clsid:CFCDAAO3-8BE4-11cf-B84B-0020AFBRCCFA"
height="600" width="600">

<PARAM NAME="src" VALUE="Nom Fichier Smil.smi">
<PARAM NAME="CONTROLS" VALUE="ImageWindow">
<PARAM NAME="CONSOLE" VALUE="one">

<param name="autostart" VALUE="true">

<EMBED SRC=" Nom_Fichier Smil.smi" WIDTH=600 HEIGHT=600 NOJAVA=true
CONTROLS=ImageWindow CONSOLE=one>

</OBJECT>

Figure II-29 : Exemple d’intégration du Smil dans une page Web.

II.11. Les outils nécessaires

Pour travailler avec SMIL, 2 types d'outils sont nécessaires:
Les éditeurs
Les players
Les éditeurs :
SMIL, tout comme HTML ou bien d'autres langages, peut étre créé avec un éditeur de
texte simple, tel que Bloc-Notes. Mais bien sir, il peut étre long et fastidieux de taper tout
le code a la main, sans compter le risque d'erreurs de frappe. C'est pourquoi il est
intéressant d'utiliser des éditeurs spécialisés. En voici une liste de quelques éditeurs :
Tagfree 2000 SMIL Editor
SMIL-Editor
Fluition
SMILGen
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Les players :

SMIL n'est pas lisible directement par les navigateurs, il est nécessaire d'avoir un module
externe pour lire les fichiers correctement. Comme on I'a vu plus haut, il est quand méme
possible d'afficher du SMIL dans un navigateur en faisant appel a un module externe.
Voici la liste des modules externes utiles pour afficher SMIL:

RealPlayer G2

RealOne Player, de RealNetworks.

Apple Quicktime 5

Conclusion

a présenté dans ce chapitre la description de la premiére version du langage SMIL
Ocnlui se résume en la composition de sa structure tant que sur le plan spatial et
temporel. Concernant I’aspect spatial défini dans I’entéte du document, on peut dire qu’il
englobe toutes les déclarations des régions dans une fenétre principale root layout. Alors
que I’aspect temporel défini dans le corps du document, sert a décrire la synchronisation
entre les objets médias grace aux éléments seq, et par, qui permettent une spécification des

comportements plus complexes.

Dans le document SMIL, on trouve aussi des éléments permettant 4 I’auteur une meilleure
représentation tels que switch ou encore des éléments hyperliens.

Enfin, ’emplacement temporel des éléments de base du langage SMIL, nous améne a
remarquer quelques limitations telles que la probabilité d’avoir des cycles en introduisant
les attributs temporels événementiels ou la référence a4 des objets inexistants, telles

situations renvoient des documents incohérents.

Neéanmoins, SMIL est un langage de synchronisation des objets médias qui peut servir 4 la
création de scénarios trés complexes, et contrairement a d’autres langages, il ne demande
aucune connaissance particuliére en programmation. De plus, il offre aussi I’avantage

d’étre indépendant du systéme d’exploitation des machines sur lesquelles il est utilisé.
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Chapitre III

LES TECHNIQUES D’ANALYSE DES DOCUMENTS
MULTIMEDIAS

On a vu dans le chapitre précédent que le langage SMIL permet la synchronisation
temporelle entre plusieurs objets média. Mais une relation temporelle mal exprimée
entre ces objets rend le document incohérent. Ainsi, une description précise et cohérente
conditionne, en effet, la restitution correcte du document a I'utilisateur. Donc, il est

nécessaire d'adopter une analyse descendante des différents problémes.

C'est dans cette perspective qu'on propose, dans ce chapitre, d'aborder les principales
approches dédiées a la cohérence des documents multimédia. Ces approches vont porter

principalement sur le processus de composition temporelle.
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IIL.1. Approche basée sur les problémes de satisfaction de
contraintes (CSP)

Les problemes de satisfaction de contraintes (CSP) ou réseaux de contraintes sont un
modele maintenant classique de représentation et de résolution des problémes dans
plusieurs domaines de l'informatique. Ils fournissent un cadre simple et formel, dans lequel
sont développées des techniques de raisonnement automatique. Donc de nombreux
problémes li¢s a l'informatique peuvent facilement étre formulés en termes de CSP, et
résolus.

Un probléme de satisfaction de contraintes comporte :
Des variables x;, dont chacune posséde un domaine de valeurs admissibles d,.
Des contraintes c; sur les valeurs/combinaisons des valeurs des variables.
Formellement, un probléme de satisfaction de contraintes binaires (agit sur la combinaison
des valeurs d'un couple de variables) est défini par P = (X, D, C, R), tel que :
X = {xy, ..., x,} est un ensemble de variables.
D= {dj, ..., dn} est un ensemble de domaines, ou D; est le domaine de la variable X;.
C=A{ci; /10, j<n, ¢ ;= {(xi1, X j1),..., (Xip, X )} est un ensemble de contraintes sur
l'espace D;x Dj, 1<p<n}.
R ={Ri;j/1<i j<n} est un ensemble de relations. R; ; est I'ensemble des
combinaisons de valeurs qui satisfont C; ;.

Trouver une solution a un CSP revient a affecter a chaque variable x; une valeur de son

domaine d; de maniére a ce que toutes les contraintes ¢j soient respectées.

Nous allons d'abord définir ce qu'est une contrainte, ensuite nous parlerons des problémes

de satisfaction de contraintes temporelles.

IIL.1.1. Notion de contrainte
Pour comprendre la notification «CSP», il vaut mieux savoir qu’est-ce qu’une contrainte ?

Pour cela, on va énoncer cet exemple pour avoir une vue globale d’une contrainte.

Exemple :
Dans cet exemple, nous avons un ensemble de points que nous appelons sommets ; certains

de ces sommets sont reliés entre eux par des droites que nous appellerons arrétes. Nous
décidons d'attribuer une couleur 4 chaque sommet. Nous nous imposons une premiére
contrainte : nous n'avons que trois couleurs. Cette restriction est du méme type que celle

vue a lintroduction du chapitre avec la fonction racine carré. Dans notre nouveau
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probléme, le but consiste a ce que chaque paire de sommets reliés par une arréte n'ait pas la
méme couleur, pour cela, sur un sommet S, nous devons vérifier la couleur des sommets

qui sont reliés & S, et lui attribuer une couleur adéquate.

Graphel Graphe 2
Figure III-1 : Exemple de représentation de contrainte sous forme de graphe.
Dans le Graphel de la figure III-1, toutes les contraintes sont satisfaites, aucuns des
sommets qui sont reliés par des arrétes n'ont la méme couleur. Mais par contre dans le
Graphe 2, une contrainte a été enfreint : les sommets S2 et S3 qui sont reliés par des

arrétes, et ont une méme couleur d'attribuée.

III.1.1.1. Régles pour I'analyse des contraintes

Pour analyser un systtme de contraintes, on doit établir des regles générales qui
permettront de travailler sur tous les types de CSP.
Lorsque on a des contraintes, on a des valeurs qui peuvent varier pour satisfaire ses mémes
contraintes, tel que ce sont des variables, qu’on appellera V l'ensemble de ces variables.
Une variable par définition, peut prendre plusieurs valeurs, on appellera D, I'ensemble de
ces valeurs, c'est le domaine de définition.

Exemple :

Pour la fonction "racine carré" de x, V est constitué de la variable x uniquement, et le

domaine D correspond a l'ensemble des réels positifs.

Ainsi, pour le probleme des couleurs expliqué ci avant, V correspond & l'ensemble
des sommets, et un sommet dont les voisins n'ont pas encore de couleurs, peut prendre une
de ces trois couleurs du domaine (D(s) = {Rouge, Bleu, Vert}. Dans ce probléme, les

affectations de couleurs aux voisins du sommet s réduisent le domaine D(s).

Rouge ou vert ou \
bleu
o1 3e
(s3)

Sommets non colorés

Figure I1I-2 : Exemple de présentation du domaine de .
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Cette réduction est due a la contrainte principale du probléme, cette contrainte s'exprime
par la liaison qui existe entre deux sommets, c'est une relation entre deux variables. Nous

appellerons R, I'ensemble des différents types de relations.

Dans le probléme de la coloration de graphe, il y a un seul type de relation que nous
appellerons R1. R1 correspond a un doublet de sommets qui ne peuvent avoir la méme
couleur. R1 est une relation binaire car elle ne prend que deux sommets en attributs. Mais
une relation peut posséder plus de variables.

Pour appliquer ces relations, il faut repérer l'ensemble des cas ot nous utilisons ces
relations. Cela correspond a I'ensemble des contraintes que nous appellerons C.

Imaginons que, dans notre probléme de la coloration de graphe, nous ayons quatre
sommets S1, S2, S3, S4. S1 est relié¢ & S2 et S4, S2 4 S1 et S4, S3 a S4 et enfin S4 4 S1, S2
et S3.

Nous écrirons C ainsi : C= {R1 (S1, S2); R1 (S1, S4); R1 (S2, S4); R1 (S3, S4)}, chaque
liaison n'étant exprimée qu'une fois: R1 (S1, S2)=R1 (S2, S1). Nous avons vu que
l'application de l'ensemble des contraintes pouvait influencer l'ensemble D.

Nous avons donc besoin, pour travailler sur un CSP, des ensembles V, D, R et C.

Ce quadruplet correspond a un systeme de contraintes. Nous appellerons ce quadruplet P.

Remarques :
Ce systéme de notation qui est utilisé par les informaticiens travaillant sur les CSP est trés

proche du systeme de notation des mathématiciens.

II.1.1.2. Algorithme résolvant un CSP

On peut, dans un premier temps, définir la notion d'algorithme (ou procédure) du
dictionnaire, ¢’est une :"Suite de raisonnements ou d'opérations qui fournit la solution de
certains problémes.”. En informatique, c'est une suite d'instructions qui permet 2
l'ordinateur d'effectuer un calcul complexe & partir d'opérations de base.

Le but de notre algorithme est de trouver une solution correcte & un CSP. Pour cela, il doit
verifier que les variables issues de V prennent des valeurs qui appartiennent bien au
domaine D des variables. Ces mémes valeurs doivent satisfaire les contraintes contenues
dans C.

La procédure doit donc vérifier que la solution corresponde au systéme de contraintes P.
Mais la principale fonctionnalité de notre algorithme est de générer des solutions qui

vérifient le systéme P (soit toutes les solutions possibles, soit la meilleure solution
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possible, soit la premiere qui se présente). L'algorithme doit affecter des valeurs aux
variables tout en vérifiant que les valeurs proposées ne s'opposent pas aux contraintes.

On a, pour cela, plusieurs types d'algorithmes. Certains fonctionnent de manicre
systématique en testant toutes les solutions possibles jusqu'a ce qu'il trouve une bonne
solution. D'autre, plus intuitifs, construisent la réponse a partir d'une solution non

satisfaisante quelconque en la modifiant selon les contraintes.

Exemple :
Avant d'appliquer un algorithme & un CSP, nous devrons définir a quoi correspond V, D, R

et C. Ensuite, il faudra trouver l'algorithme le plus adapté au probléme. Mais beaucoup de
CSP ne peut étre résolus par des procédures specifiques. Il faut utiliser des algorithmes
geénéraux applicables a n'importe quel CSP.

Nous allons expliquer ce qu'est un algorithme résolvant des CSP avant d'étudier quelques

algorithmes connus.

Figure III-3 : Exemple d’un systéme de contrainte.
Nous avons donc au début :
P={V,D,R, C}, V= {81, S2, 83, S4}, R= {R1}
C={R1(S1, 82); R1(S1, S4); R1(S2, S4); R1 (S3, S4)}
D (S1)=D (82)=D (S3)=D (S4)= {Rouge, Vert, Bleu}
Puis au fur et & mesure de 1’avancer du calcul de l'algorithme, chacun de ces ensembles D

de valeurs se réduira en fonction des affectations de couleurs des sommets.

Pour notre part, nous traitons de l'information temporelle. Ce qui nous raméne & nous

intéresser aux CSP spécifiques a ce type d'information.

II.1.2. TCSP : Les CSP temporels

Un probléme de satisfaction de contraintes temporelles est un CSP dont les variables
prennent des dimensions temporelles (instants ou intervalles). Il y a deux types de gestion

des contraintes temporelles :
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Une contrainte C; ; entre X; et X, est une disjonction de différences bornées du type :
ai,; £ X -X3 $DPh,3V .. Vah,; £X -X < bY
Par conséquent, une contrainte C; ; définit un ensemble d'intervalles de validité :
[T83r wase T™ a3} o8 T 3.9 = [@%.4s B3 1
Un €lément multimédia peut donc étre modélisé dans ce formalisme par une union de

domaines de validité.

IL.1.2.2. Les STP (Simple Temporel Problem) [DEC 91]
Le seul cas de TCSP qui peut étre résolu en temps polynomial est celui dun TCSP ne
comportant qu'un intervalle par contrainte. Un tel TCSP est appelé STP'. Une contrainte
C,,j entre deux variables X; et X; d'un STP est représentée par une différence bornée :

a; < X; -X; <bj;
ou par une paire d'inégalités :

X; -X; <bj

X -Xj < -aj
Le cadre des STP permet a cette classe de probléme détre abordé a travers plusieurs

approches. Tout d'abord, trouver une solution dan un STP peut étre considéré comme
résoudre un systéme d'inéquations linéaires. C'est un probléme bien connu dans le domaine
de la recherche opérationnelle qui peut étre résolu par la méthode du simplex [DAN 62].
Cette résolution est réalisée en temps exponentiel.

La classe des inéquations linéaires qui caractérise les STP a la particularité d'admettre des
solutions plus efficaces que celle du simplexe : les inéquations représentant les contraintes
temporelles sont structurées sous forme d'un graphe auquel un algorithmique de graphe
peut €tre appliqué. Cette approche par la théorie des graphes est la plus naturelle, elle est

moins coliteuse et permet de bénéficier de nombreuses propriétés.

Exemple :
Expression du scénario temporel sous forme de contraintes :

Dans le cas d'un scénario temporel exprimé sous forme de contraintes, chaque objet est
défini par deux variables (ses instants de début et de fin), le domaine de ses variables est
[0, +oo [. Chaque objet flexible introduit une contrainte correspondant & son intervalle de
durées possibles :

Borne-Inf < Fin - Début < Borne-Sup

' Simple Temporel Problem
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Et chaque relation du scénario est traduite en terme de contraintes qui sont toutes sous la

forme d'une différence de la forme :
min <= X - X' <= max

Tel que min et max pouvant prendre leurs valeurs dans l'intervalle [0, +oo [, et ou X et X'

sont des instants de début ou de fin.
Par exemple la relation dur entre les objets 1 et 2 sera traduite par :

1 <Fin2 -Finl <+ ©
1 <Débutl - Début?2 <+ oo

Définition et théorémes :

Formellement, & chaque STP est associé¢ un graphe étiqueté orienté appelé graphe de

distance :

Définition d'un graphe de distance temporelle :

Un graphe de distance temporelle Gq = (V, Eq) est défini par un ensemble de sommets 0, ..,

n représentant des variables V = {X,, ..., X,;} et un ensemble d'arcs E4, ou chaque arc X; —

X; relie deux sommets distincts JX; et X; du graphe. Chaque arc est étiqueté par une valeur

entiere. Si [a;;,b;;] est l'intervalle de validité associé & la distance entre JX; et X}, alors l'arc X;

— X; est €tiquete par b;; et I'arc X; — X; est étiqueté par -a; ;.

Chaque chemin d'un sommet / & un sommet ; dans le graphe Gg, i = iy, ..., ix = J, introduit la

contrainte temporelle suivante sur la distance X; - X;:  X;-X; <> a ;.1 i;

20
F
-10
-10
50
-60
-40
70

Figure I11.4 : Graphe de distances d'un STP.

[10, 20]

@_—%
[10, 20 @

[40, 50]

o

Figure IIL.5 : Graphe de contraintes.

[60, 70]
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La gestion d'un scénario & partir de relations qualitatives ou symboliques
(TCSP symboliques).
La gestion d'un scénario & partir de relations quantitatives ou numériques
(TCSP numériques).

Les relations symboliques sont en général plutdt associées aux relations a base
d'intervalle. Mais les relations & base d'instants peuvent aussi exprimer des contraintes
symboliques : t;<t, en est un exemple (t; et t, sont deux variables d'instant). Les relations
symboliques permettent d'exprimer des contraintes donnant un positionnement relatif entre

deux intervalles ou deux instants.

Exemple :
Nous avons deux scénarios A et B.

"A se termine apres B" est une relation symbolique.
Les relations quantitatives introduisent des valeurs numériques et permettent d'exprimer

des contraintes temporelles a base de dates ou de durées.

Exemple :
A et B deux scénarios.

"A se termine 5 secondes apres B" est une relation quantitative.

Ces deux catégories de relations sont toutes deux trés utiles et complémentaires : une
contrainte symbolique pourra avoir comme effet de définir implicitement une contrainte
numérique et inversement.

Les relations symboliques permettent de définir des contraintes souples, alors que les
relations numériques sont plus précises.

Nous allons dans la suite définir les TCSP numériques qui sont des systémes numériques
manipulant explicitement des nombres, ce qui leur permet de couvrir l'aspect métrique du
temps, puis nous allons parler des STP, et cela correspond & la modélisation de chaque

€lément multimédia par un seul domaine de validité.
III.1.2.1. TCSP numériques [DEC 91]

Les contraintes temporelles liées aux domaines de validité et aux relations temporelles
symboliques peuvent s'exprimer sous forme de différences bornées entre dates d'instants.
D’ou la possibilit¢ de représenter les problémes temporels sous forme de TCSP
numeériques.

Un TCSP numérique est défini par un ensemble de variables X, .., X, représentant des

instants ayant des valeurs de dates, et un ensemble de contraintes binaires.
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S'1l existe plus d'un chemin de i &/, alors il est facile de vérifier que l'intersection de toutes
les contraintes de chemins donne : X - X; <d

En se basant sur cette observation, la condition fondamentale suivante pour la cohérence
d'un probléme STP peut étre établie :

Théoréeme 1 :

Cohérence d'un STP : Shostak [SHO-81], Liao et Wong [LIA-93], Leiserson et Saxe [LEI-
93]
Un STP est cohérent si et seulement si son graphe de distance Gd ne contient pas de cycle

négatifs.

Ce premier théoreme important pour les STP, concerne la vérification de la cohérence. Il
exprime la possibilit¢ de vérifier la cohérence du STP en appliquant des algorithmes de
recherche du plus court chemin.

Corollaire :

Soit Gg le graphe de distance d'un STP cohérent, Il existe aux moins deux solutions
cohérentes qui sont : Sy = (doy, ..., don) €t S = (-dyo, ..., -dno)

Ces deux solutions représentent une instanciation des variables a leur date d'occurrence au
plus tot et au plus tard respectivement.

Deux problemes STP sont dits équivalents s'ils représentent le méme ensemble de
solutions et un STP est dit minimal s'l n'existe aucun STP équivalent dont les contraintes

soient plus restrictives.

Algorithmes classiques associés aux STP :

De nombreux algorithmes de coiit polynomial ont été décrits autour des STP. Certains
proviennent de la théorie des graphes : les algorithmes de plus court chemin, d'autre
s'appuient sur la notion de cohérence locale des CSP, en général 1'arc-cohérence ou le
chemin-cohérence. Ils servent a obtenir un graphe minimal, a calculer la cohérence d'un
réseau ou encore a calculer une solution.

L’un des algorithmes les plus connus de la famille plus court chemin est celui de Floyd-
Warshal. 11 permet de construire le graphe de distance d'un STP. Cet algorithme peut étre
considéré comme un algorithme de relaxation : a chaque pas la valeur d'un arc est mise a
jour d'un montant qui dépend uniquement de celles des arcs adjacents. L'algorithme permet
de trouver une solution. Il détecte les cycles négatifs (garant de la cohérence d'un STP) en
examinant le signe des ¢léments diagonaux d; de la diagonale de la matrice qui représente
le graphe de distances.

dij représente la durée du plus court chemin entre i et j.

~1
n
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Algorithme du plus court chemin (Floyd-Warshall) [PAP-82] :
1. Pouri:=1 an faire d;; <0

2. Pouri,j =1 an faire djj «—aj;

3. Pour k ;=1 an faire

4. Pour i,j =1 a n faire

5, dj < Min {d;;, dic + dig }

Résoudre un CSP, c'est-a-dire savoir s'il y a des solutions, puis en trouver une. On a vu
qu'un grand nombre de méthodes ont €té développées pour essayer de maitriser le cotit de
cette résolution. Elles procédent un certain niveau de cohérence au CSP.

Dans ce chapitre, on a mieux approché et étudié¢ les STP, ou on est arrivé a placer des
simplifications.

Malgré ces simplifications, ces cadres restent relativement riches et disposent
d'algorithmes nombreux.

A ce titre, la classe des STP semble étre un bon compromis entre efficacité et pouvoir de

représentation.

ITL.2. Approche basée sur la description formelle RT-LOTOS [COU 03]

II1.2.1. Présentation du langage LOTOS

LOTOS est une abréviation de (Language Of Temporal Ordering Specification). C’est une
technique de description formelle, approuvée au rang de standard ISO [ISO 89] en 1988, et
utilisée pour la spécification et la vérification des systémes répartis et des protocoles de
communication. Ce langage a ¢té congu par [’union de deux formalismes
complémentaires : ACT-ONE pour la partie donnée, et CCS/CSP pour la partie contrdle
(ou comportementale) [SAM 03].

Il existe plusieurs extensions temporelles de LOTOS telles que LOTOS-T, Timed LOTOS,
ET-LOTOS, et E-LOTOS.

RT-LOTOS (Real-Time LOTOS [COU 00]) est une autre extension de LOTOS, qui s’est
inspirée de Timed LOTOS ainsi de son successeur ET-LOTOS. Ces langages comptent
plusieurs similitudes au niveau sémantique vis-a-vis du traitement des aspects temporels.
En LOTOS, un systéme est considéré comme un processus global composé (en général) de

plusieurs sous processus qui communiquent a travers des portes de communication selon
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un meécanisme sophistiqué de synchronisation. Ces sous processus sont également des
processus LOTOS qui peuvent étre encore décomposés successivement en d’autres sous
processus Ainsi, une spécification LOTOS décrit un systéme par une hiérarchie de
définitions de processus.

L’un des points fondamentaux de LOTOS demeure dans son mécanisme de
synchronisation. Toutes les communications entre processus sont effectuées par la

synchronisation de leurs actions.

II1.2.2. Présentation de RT-LOTOS

RT-LOTOS propose particuliérement trois opérateurs pour décrire, de maniére intuitive,

’expression du temps dans le comportement de processus LOTOS :
L’opérateur delay (d) permet de retarder un processus d’une certaine quantité de
temps d.
L’operateur a {#} est un opérateur de restriction temporelle qui limite le temps
pendant lequel une action observable « a » peut é&tre offerte & son environnement.
L’opérateur latency (1) qui est le plus important opérateur proposé par LOTOS et
qui est particulicrement adapté pour exprimer de maniére générale le non-
déterminisme temporel. C’est un opérateur de latence, qui détermine une action
interne peut étre offerte de maniére non déterministe au sein de I’intervalle de

)317’

latence qui peut lui &tre associé.

En RT-LOTOS, les actions observables ne sont pas urgentes et leurs occurrences
dépendent donc de I’environnement. En conséquence, si une action g {r} ne peut pas se
produire pendant sa période de validité temporelle (c’est a dire avant 1’échéance de 7), le
processus qui attend cette action se transforme en stop, en absence d’autre alternative. Afin
de rester plus proche possible du standard LOTOS, la partie de donnée de RT-LOTOS

s’appuie toujours sur le formalisme ACT-ONE.

Cependant étant donné la complexité de ce formalisme, en RT-LOTOS seule les
déclarations des variables (la signature des types abstraits) sont effectuées en utilisant la
syntaxe de ACT-ONE. La partie correspondant a la sémantique des types de données est,
quant a elle, implémentée en utilisant les langages C++ et Java.

La définition de la sémantique formelle de RT-LOTOS a été définie dans [COU 00].

Cette sémantique permet de prendre en compte des comportements contraints par le temps,

et donc de décrire des systémes intégrants des contraintes temporelles.
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L’implémentation de cette sémantique dans 1’outil RTL (Real-Time LOTOS Laboratory)

permet la simulation et la vérification de tels systémes.

II1.2.3. L’environnement RT-LOTOS
Dans cette section on va présenter 1’outil RTL (Real-Time LOTOS Laboratory) qui est un
des principaux responsables du succes du langage RT-LOTOS pour la modélisation et la
vérification formelle des systémes répartis contraints par le temps. RTL est écrit en C++ ,
les types de données de base(naturels , entiers , logiques et temps ) sont incorporés au code
principal, tandis que d’autres types doivent étres incorporés au code au moyen de librairie
statique ou dynamique par ’utilisateur, en utilisant le langage C++ ou Java.
La preuve de propriétés d’un systéme peut étre faite par I’analyse de la représentation du
comportement global de la spécification du systeme via un systéme de transition étiqueté
deérivé de la spécification RT-LOTOS. Cet outil permet la validation des systémes
modélisés en RT-LOTOS en utilisant deux techniques de base :

La simulation : Cette approche consiste a produire et a analyser des résultats de

la simulation associés a la spécification globale du systéme.
La vérification : Cette approche permet a I’utilisateur de prouver qu’une
propriété déterminée peut &tre vérifiée sur la spécification du systéme.

Le principal avantage de 1’approche de simulation est qu’elle permet ’exécution rapide des
différents scénarios puisqu’il n’est pas nécessaire de comparer un état accessible a tous les
états précédents. Cela facilite le « débogage » de spécifications complexes (par exemple,
pour détecter des situations de blocage ou des comportements non déterministes créés de
fagon erronée par I’ utilisateur).
Mais malgré ses avantages, la simulation ne peut étre considérée comme une preuve
formelle, car il n’existe aucune garantie que I’espace d’états ait été complétement couvert.
L’approche de vérification permet I’analyse compléte du modéle d’un systéme spécifié en
RT-LOTOS. Le but consiste a décrire et analyser le comportement global du systéme au
moyen du graphe minimal d’accessibilité. Le graphe d’accessibilité peut étre obtenu
directement a partir des regles de la sémantique opérationnelle du langage utilisé ou
indirectement & partir d’'un modeéle intermédiaire dans lequel le langage est traduit. Des
nouvelles fonctionnalités ont également été ajoutées & RTL permettant d’engendrer un
modele (automate temporel) pour 1’ordonnancement en s’appuyant sur les résultats de la

vérification d’un systéme.
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Les principaux avantages de cette approche est qu’elle permet la vérification de la
cohérence temporelle des documents multimédias et la définition de la flexibilité du
scénario temporel de ce document permettant la gestion du non-déterminisme du document
(en temps de compilation) et I’ordonnancement de ce document adoptant une approche
prédictive pour le pré-chargement en mémoire des objets média nécessaires pour la

présentation (en temps d’exécution).

Conclusion

e travail effectu¢ pour 1’analyse des documents multimédias nous a guidé comme
Lprévue vers I’aspect temporel. Or c’est le point important de notre travail, comme on
a vu les différents modeles de présentation spatial et temporel, puis les méthodes de
vérification de la cohérence pour résoudre les différents problémes liés a I’aspect temporel
et plus précisément les STP. Malgré les recherches effectuées dans ce sens, il reste un vaste
chantier, car toutes les solutions proposées jusqu'a présent souffrent d'un handicap majeur

qui est le temps de calcul, ce qui limite leur utilisation dans un environnement interactif,
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Chapitre IV Conception de notre modele

Chapitre IV

CONCEPTION DE NOTRE MODELE

L ors de I’étude effectuée dans le chapitre II relatif au langage SMIL1.0, nous
avons remarqué que les codes SMIL peuvent comporter quelques problémes ou
plus exactement incohérences de types temporels, ensuite nous avons vu que les relations
temporelles peuvent étre modélisées sous forme de contraintes.

Nous arrivons ainsi au ceeur de notre travail qui consiste a étudier la cohérence des
documents SMIL. Nous commencerons ce chapitre par quelques définitions concernant la

cohérence. Nous présenterons ensuite notre modéle.
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IV.1. La vérification de cohérence

IV.1.1. Définition [ENC 02]
Une présentation d’un document multimédia est cohérente si ’action caractérisant le
début de la présentation du document est forcement suivie, aprés un certain temps fini, par

une action caractérisant la fin de la présentation du document [COU 96].

La complexité des documents multimédias est telle que l'auteur ne peut pas appréhender
toutes les répercussions possibles d'une modification qu'il a effectué. Le systéme doit donc
étre capable de vérifier en temps réel la cohérence d'un document. A chaque modification'
du document, le systeme d'édition doit vérifier la cohérence du document et calculer une
nouvelle solution. Quand une incohérence est détectée, le systéme d'édition doit informer
l'auteur de l'erreur, et lui donner un diagnostic aussi complet que possible sur l'erreur de

maniere a ce que celui-ci puisse rendre le document de nouveau cohérent.

Comme il a été dit précédemment, les codes SMIL peuvent comporter des incohérences de
type temporel. Dans ce qui suit, nous allons dresser la liste des types d'incohérences

temporelles que peuvent comporter les codes SMIL.
IV.2. Les types d'incohérence

1. Incohérence qualitative : une incohérence qualitative est détectée dans les cas
suivants :
»  Sil'auteur met des relations incompatibles entre elles, quelle que soit la valeur de
chaque attribut défini sur les objets.
»  Sil'auteur définit une relation avec un objet qui n'existe pas.
#  Sil'auteur définit des liens temporels incohérents.
Exemple : un lien pointe vers la 10éme seconde d'un document qui ne dure que 7
secondes, ainsi que la détection des objets qui ne seront jamais joués. Par exemple, un
objet qui commence a la 10éme seconde d'un objet composite qui ne dure que 20

secondes.

2. Incohérence quantitative : Une incohérence quantitative peut avoir lieu lorsque
l'auteur insere une nouvelle relation dans le document sachant que ce dernier est
qualitativement cohérent, mais une valeur sur un attribut fait que le document soit

incohérent. Ce type d'incohérence est 1ié aux contraintes numériques.

Intégration d’un nouvel objet ou changement de contrainte.
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Exemple :
C’est par exemple lors de la spécification d’une valeur de début supérieur a la valeur de fin

d’un Clip média, on se trouve dans une situation d’incohérence quantitative car si comme

si on demande I’exécution de la fin avant le début du Clip.

3. Incohérence causale : Dans cette partie, l'incohérence concerne les relations causales.
Une incohérence causale peut étre provoquée a cause des contraintes qui expriment des

relations de synchronisation entre deux fils d'un par.

Exemple :
Dans I’exemple, nous avons 1'élément A attend le début de B, et 'élément B attend le

début de A, comme suit :
begin (4) = begin (B)
begin (B) = begin (4)

4. Incohérence événementielle : 11 s'agit de la réalisation des actions associées a
l'événement. C'est-a-dire que les objets impliqués dans les actions doivent étre actifs®.
Dans le cas particulier des documents prédictifs, on se ramene a vérifier les
incohérences quantitative et qualitative. Il faut par exemple vérifier que les objets qui
sont la destination des événements soient présents au moment ou l'objet source

déclanchera 'événement.

Exemple :

Présentation de

document HTML
www.archive-html.org

Hyperlien vers
destination inexistante

HClique sur la zoneune |

)

L

i <a href="http://www.archive.com/testl.smi"/> // lien n’existe pas.
; <video src="rtsp://foot.com" region="fenétre2"/>
[ </a>

Figure IV.1 : Exemple d'incohérence événementielle.

2 1is doivent étre en en cours de présentation au moment de l'activation du lien.
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IV.3. Conception de notre modéle

Nous avons vu précédemment que le langage SMIL permet la spécification des besoins
d’¢édition et des contraintes temporelles de synchronisation. Donc, I'utilisation des objets
dynamiques et la définition des relations temporelles sur ces objets, sont facilement
employées par l'utilisateur. Nous avons vu aussi que ces relations forment un systéme de
contraintes de synchronisation qui doivent étre satisfaites. Il est a noter qu’une situation
d’incohérence peut avoir lieu car se sont des erreurs sémantiques que le langage SMIL ne
détecte pas. Ainsi, afin d'analyser un document SMIL, nous allons le traduire en un graphe

temporel.

IV.4. Modélisation sous forme de graphe temporel

Pour la construction d'un graphe temporel, nous allons donner quelques définitions.

Edition d’un document SMIL nEemin _:
i
[l @
1
Construction du Graphe Temporel i
non |
[l !
|
[
Veérification des Propriétés de Cohérence i
i

ﬂ Si le document est

Consistant
Formatage du graphe temporel :>

; |
oul -
Ordonnancement g |

Figure IV.2 : Etapes de contréle de documents SMIL.

Définition 1: (début et fin d'un objet multimédia)
Un objet multimédia X sera représenté par ses événements begin X et end X qui

représentent respectivement le début et la fin de I'objet .X.

Définition 2: (les médias)

Un média peut étre de base ou composite tel que:

- un média de base est un objet multimédia comme une audio, une vidéo, une image, ...
un média composite est composé de média de bases qui sont liés par des opérateurs par
et seq .Ainsi un média composite séquentiel commence par la balise <seq>, et un média

composite paralléle commence par la balise <par>.

co
U]
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Définition 3: (graphe temporel)
Un graphe temporel est un couple G= (X, U) ou

X, est l'ensemble de nceuds. Chaque nceud représente un événement et caractérise
l'instant de début et de fin d'un objet multimédia, élément composite.
U, est I'ensemble fini et non vide d’arcs orientés et étiquetés par une valeur numérique,
U={X,Xp,d)telque X; e XetX, eX etde N U{l}}, avec N est ’ensemble
des entiers naturels et | représentant une valeur inconnue.
Un triplet (X;, X, ,d) € U,avecd € N, signifie que ’événement X, a lieu aprés ou avant
I’événement X; de d unités de temps, selon que d soit positif ou négatif. Dans le cas ou d

est nul, ’événement X, a lieu immédiatement aprés X;. Si (X, X, ,1) e Ualors X, alieu

soit avant soit aprés X; mais la durée qui sépare les deux événements est inconnue.

Notation:

Nous utiliserons pour le début et la fin d'un objet média les notations suivantes:

- X etx' représentent le début et la fin d'un média de base X.

- seq etseq’ représentent le début et la fin d'un média composite séquentiel.

- par etpar représentent le début et la fin d'un média composite paralléle.
Nous introduisons un point important dans la représentation graphique d'un STP : c'est
la notion d'un arc étiqueté d'un temps € infiniment petit séparant deux événements,
correspondant au cas ou d = 0. Cela signifie que 1'événement X; est déclenché
immeédiatement apres X;.

IV.S. Traduction du code SMIL en graphe temporel

Cette traduction s’effectue a 1’aide du modéle STP vue dans le chapitre III, ainsi le code
SMIL sera modélisé sous les contraintes du modeéle, or se dernier peut étre traduit en un

graphe temporel orienté.

3

g
0 :
P IR
o L’; ‘ g, P

IV.5.1. Représentation graphique des éléments simples Vixa
F 3
g ) L3 r r . . ' /';
La traduction d’un média de base, noté x, est définie comme suit : [ 8 (%3
1. Insertion des nceuds schématisant les événements début et fin de x : \~, )
O B
e e 't \\"":‘.jl " \:$‘?,
X ‘—XU{X,X} \\;vt;i///
S d ()
. e

Figure IV.3 : représentation graphique d'un élément simple.
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En outre, un graphe temporel doit posséder des couples composés d'un seul noeud source
et un seul noeud destination. Chaque nceud représente respectivement les événements de
début et de fin du scénario complet modélisé. 11 est possible de fixer x = Os, et I’instant x*
représentera ainsi la durée totale de présentation du scénario.
2. Etiqueter I’arc menant de x’a x' de la maniére suivante :
2.1. Si d est la valeur spécifiée par 1’attribut dur ou calculée a partir des valeurs
spécifiées par les attributs begin et end (d= end — begin); et si les trois attributs
existent, d sera le minimum entre les valeurs de dur et de (end — begin)
AlorsU=U v {(x, X', d)}

Exemple :
----- .
_______________________ A N
Is 7s ts
; <par>
| <audio id="A" src="..." begin="1s" dur="5s" end="7s" /> SdesElipal—=>
i </par>

Figure IV.4 : Choix de durée minimal.

2.2. Si aucun parametre dans la définition de X ne permet de calculer d
Alors U=U U {(x, x', L)}

Exemple :
______ L G
= ce s e e i Le Clip s ‘exécute
Jusqu’a sa fin.
_________________________________________________________________________________ >

s

| <par>

| <video 1d="A" sre="..." /> ‘Ql-—-Clip-1-—>

i </par>

Figure IV.5 : Durée de présentation inconnue.

[ezs]
N
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IV.5.2. Représentation graphique des média composites : Seq et Par

a. Média Composite Séquentiel

La traduction d’un média composite séquentiel, noté Seqp3 et correspondant au code
SMIL "<seg> x; ... x, </seq>", ou les x; sont des média de base, définie comme suit

1. Insertion des nceuds schématisant les événements début et fin de Seq, :

X =X U {Seqy, Seqy '}

2. Btiqueter I’arc menant de Seq,,, Seg,” de la maniére suivante :

2.1. Si le début de x; n’est pas donné, alors le début de Seq, se confond avec celui de x;

U = U \ {( Seqp-a Xl- >0)}

.....

: <seq>
| <video id='x" src="..." dur="10s" /> <l=_Clip-1-->
i<video Gd="y%isre="oo 0" /> <l——Clip 2-on

Figure IV.6 : Exemple-1 de relation du seq” avec son premier successeur.

2.2. Si le début de x; est spécifié par la valeur d, alors x; a lieu d unités de temps aprés le

début de Seq,
U=U U {(Seqp, x1’, d)}

st ey e U
: A/’\\@ : :
i <seqg>
| <video id="x1" src="..." begin="2s" /> <!--Clip-1-->
</fseg>

Figure IV.7 : Exemple-2 de relation du seq avec son premier successeur.

3 o : o ot iy
"p" carrespond au numéro du compaosite en cours de traduction
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2.3. Si le début de x;, pour i >1, n’est pas donné, alors le début de x; se confond avec la
findex.y U=U uU{(x",x,0)}

Is =
A‘@/—N‘ a\\ : g e
E <seg>
| <img id="x1" src="..." begin="1s" dur="4s" /> SlomGlip=1==25
| <img Jjd="%3" sre=".. " dur=tag" /> LleoiGlip—3=—>
i <img id="x4" src="..." dur="8s" =/> <l=rClip-4-=5
i </seq>

Figure 1V.8 : Exemple-1 de relation entre fils d’un composite seq.

2.4. Si le début de x; , pour i >1, est spécifié par la valeur d, alors x; commence d unités de
temps apres la fin de x;,
U=T w{{x1, x 4

) & 10s 4s T
e e @

| <seq>

L<img dd="x1%'src="" " dur="10s" /> Sl el e T ot

§ <img id="x2" src="..." begin="4s! dur="4g" /> Ll==Clip-3-->
</seq>

Figure IV.9: Exemple-2 de relation entre fils d'un composite seq.

2.5. La fin du composite Seq, se confond avec la fin de son dernier fils, soit e,
D=D U{(e,, Seq,",0)}

€
-_-£\ “‘- ------ ‘A@
| <seq>
i dimg dd=txd Visrest (A0 Gl Alie=ige™ s <=yl =
f <img id="x2" src="..." begin="4s" end="8s" /> <l-=-Clip-2-->
| </seq>

Figure IV10: Exemple de relation du seq” avec son dernier fils.
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b. Média Composite Paralléle

La traduction d’un média composite paralléle noté Parp4 et correspondant au code SMIL

"<par>x; ... x, </par>", ou les x; sont des média de base, définie comme suit :

1. Insertion des nceuds schématisant les événements début et fin de Par,:

X =X u{Pary,, Par,’}

e O

O )

Figure IV.11 : Représentation graphique d’un composite par.

2. Etiqueter les arcs menant de Par,’, Par,” de la maniére suivante :

2.1. Pour tout x; i € {1... n}, dont le début n’est pas donné, alors le début de Par, se
confond avec celui de x; ;

U=Uu{( Par,, x5 ,0)}

i <par>
i <audio id="x1" src=",.." dur="13s"/> <!--Clip-1-->
| <img id="x2" src="..." dur="13s"/> <==Clip-2-—->

i </par>

Figure IV 12 : Exemple-1 de relation entre par et x'.

4 "ot
P

correspond au numéro du composite en cours de traduction
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2.2. Pour tout x; ,1 € {1,... ,n}, dont le début est spécifié par la valeur d, cela signifie que
xjaura lieu d unités temps apres le début de Par, :
U=Uu {(Par,, x; ,d)}

<par>
<img id="x1" src="..." begin="5s" dur="20s"/> <l—=Clip-1-=->

<img dd=ix2Y ‘sre=t_ 0 iqur=to5cit /> <!--Clip-2-->

</par>

Figure IV.13 : Exemple-2 de relation entre par et x'.
2.3. Pour tout x; i € {1,...,n}, la fin du composite Par, se confond avec la fin de tous ses

fﬂSXi
U=Tha {( %, Parp+ J0)}

g ¢ -

| <par>

é <ref id="x1" src="..." begin="5s" dur="8s /> <l==Clip=1-->
| <img 1d="x2" src="..." dur="25s" /> Slte=Clap-2-——%>

i </par>

Figure IV.14 : Exemple de relation entre par’ et X"
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IV.6. Détection d'incohérences
Deux cas d’incohérences peuvent &tre détectées dans un document SMIL, qualitative et
causale, qu’ils auront lieu dans les situations suivantes :
1. Si Pattribut dur, posséde une valeur négative de maniére directe ou non’, dans ce
cas le graphe possede un arc négatif.

2. Sile graphe temporel posséde au moins un cycle.

Remarque :
Le cas d’incohérence qualitative n’aura pas lieu dans un document SMIL, puisque ce

dernier n’utilisent pas des relation qualitatives comme meet, finish..., dans la spécification
de son code SMIL, et les incohérences événementielle eux aussi ne sont pas traité dans
notre modele puisque c’est impossible a notre égard de vérifier I’existence d’un lien

hypermédia, donc on se trouve dans deux cas distinct.

Exemple :
Cet exemple sera impossible a joué puisque le poids de I’arc est négatif.

-3s

<video id="X" src="..." begin="7s" end="4s

Vo G R B L o el Il

Figure IV.15 : Représentation graphique d’une Incohérence quantitative.

Exemple 1:
Jamais la présentation évoquée en dessous va étre jouée puisque les Clips 1 et 2 s’attendent

mutuellement, c'est-a-dire que le début de A se déclanche lors du début de B, et vice-
versa, et parmi tout les arcs qui existent on trouve pas un chemin reliant le noeud par-

jusqu’a par+.

3 Calculer ou saisit.
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; <par endsync="A">

é <img id="A" src="..." begin="id(B) (begin)" dur="5s" /> <!--Clip-1-->
<img id="B" src="..." begin="id(A) (begin)" dur="5s" /> <!--Clip-2-->
é <img id="C" sre="..." begin="1s" end="9s" /> Rilr=Clip=8-—>%
% </par>

Figure IV.16 : Représentation graphique (1) d’une Incohérence causale.

Exemple 2:
Plus compliqué que I’exemple précédant, puisque dans ce cas le Clip-1 devrai se déclanché

2s apres le Clip-2, or celui-ci avec le Clip-3 s’attendent mutuellement, donc aucun de ces
Clips ne va débuter sa présentation, donc la présence de cycle dans les graphe génére une
indépendance des fils de leur composite pere de ce fait ils perdent les reperes de temps,

puisque comme on a déja évoqué précédemment ce dernier® a sa propre horloge de temps.

@
2
¢ \

S
a\_ﬁ
| <par>

% <ref id="A" src="..." begin="id(B) (2s)" dur="8s" /> <!--Clip-1-->
&

| <ref id="B" src="..." begin="id(C) (end)" dur="6s" /> <l--Clip-2-->
% <ref id="C" src="..." begin="id(B) (end)" dur="4s" /> l—=Clap—3+—>
§ </par>

Figure IV.17 : Représentation graphique (2) d’une Incohérence causale.

6 151 .
Elément composite (par, seq)
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IV.7. Application

Nous allons essayer de présenter dans cette section du chapitre quelques exemples modeles

qui expriment la majorité des comportements qui peuvent avoir les simple et composite
d’un code SMIL1.0.

a. Situations possible avec le composite seq
Soit la portion d’un document SMIL, présentant deux Clips qui se jouent en séquence,

qu’on va modifier a chaque fois ses attributs temporels relatifs au composite seq, puis

apercevoir son impact sur la présentation.

Remarque :
Les schémas hachuré en rouge dans les graphes qui suivent, déterminent une exécution

coherente, mais elles ne seront pas et diffusée par le média Player.

<seq [att-temporel]>

<audio id="A" src="..." begin="4s" dur="10s" /> <!--Clip-1-->
<animation id="B" src="..." region="regl" dur="12s" /> <l-=Clip-2-->
</seqg>

Figure IV.18 : Exemple-1 d’une partie du code SMIL.

17 cas : [att-temporel] = vide — <seq>
Dans ce premier cas d’exemple, I’élément composite seq s’achéve quand le dernier Clip du

bloc, aura accompli son exécution, donc ¢’est ce dernier qui va mettre fin a ’exécution du

composite seq.

4s 10s e 12s e
OERCRCERORE

La fin du Clip-2 termine la séquence.

Figure IV.19 : Représentation graphique de I'exemple-1 avec <seq>.

2% cqs [att-temporel] = dur="valeur" ou end="valewr" — <seq dur="valeur'> ou

<seq end="valeur">.
Ce cas se présente sous deux autres situations distinctes :
1. Soit le seq provoque la fin de son élément fils en cours d’exécution, et ¢a si la durée

du composite seq est moins importante vis-a-vis de son fils.
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4s 10s e 125 : e
/N /N(;?j’“‘t . |
N2 vv %
La fin du composite seq provoque la fin du Clip-2.

Figure 1V.20: Représentation graphique de I'exemple-1 avec <seq end="20s">.

2. Soit tout les Clips s’exécutent sans aucune interruption de la part du composite seg,

et ¢a si la fin du composite seq est la derniére a étre exécutée.

4s 10s e 12s As
E T@E E ™

La fin du composite seq aura lieu aprés un délai de 4s aprés la fin du Clip-2.
Figure IV.21 : Représentation graphique de I'exemple-1 avec <seq dur="30s ">.

b. Situations possible avec le composite par
De méme avec le composite seg, soit la portion d’un document SMIL, présentant trois
Clips qui se jouent en paralléle, qu’on va modifier & chaque fois ses attributs temporels

relatifs au composite par, puis apercevoir son impacte sur la présentation.

<par [att-temporel]>

<textstream id="A" src="..." begin="4s" dur="10s" /> <le=Clip=l =
<img id="B" src="..." region="regl" dur="8s" /> Sle=Claps2=c>
<audio id="C" src="..." region="regl' dur="15s" /> <l=—=Clip-2--=>
</par>

Figure IV.22 : Exemple-2 d’une partie du code SMIL.

I7 cas : [att-temporel] = dur="valeur" ou end="valeur" — <par dur="valeur"> ou
<par end="valeur" >.

De méme que dans le seg, on peut trouvé deux situations distinctes, et ¢a selon la durée ou
instant fin du par, bien siir par rapport a ses éléments fils.

Donc soit le par met fin & la présentation de ses fils, ou tout les Clips finissent leurs

présentations sans interruption.
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Q Oe® =

La fin du composite par termine les Clips I et 3.

Figure IV.23 : Représentation graphique de I’exemple-2 avec <par dur="]3s">.
2°" cas : [att-temporel] = endsync="last" —> <par endsync="last">.
L’écriture <par endsync="last"> est semblable & <par>', donc le composite par finit

lorsque son dernier Clip finit son exécution.

. e 10s e
&
(2 L
8
e 15 a 2

La fin du dernier Clip met fin au composite par.

Figure IV.24 : Représentation graphique de I’exemple-2 avec <par endsync="last">.
3™ cqs [att-temporel] = endsync="first" — <par endsync="first">.
On retrouve que la présentation prendra fin lors de 1’achévement du premier Clip en cours,

du bloc, de ce fait tout les Clips en cours d’exécution vont &tre arrété a cet instant.

#/‘g <durée Clip-1+4s 6
- e : % .
&

B <durée Clip-3

L’achévement du Clip-2 provoque la fin du composite par et les Clips 1 et 3.

Figure IV.25 : Représentation graphique de [’exemple-2 avec <par endsync="first">.

T rott il = <
[att-temporel] = vide.
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4°™ cqs - latt-temporel] = endsync="id(id-Clip)" — <par endsync="id(id-Clip)">.
La fin du composite par aura lieu quand le Clip avec Iidentifiant spécifié dans les

parametres temporels du par, aura terminé sans exécution.

durée Clip-1 < durée Clip-3

La fin du Clip désigner met fin au composite par et aux autres médias dans le bloc.
Figure 1V.26 : Représentation graphique de I’exemple-2 avec < par endsync="id(A)">.

¢. Situations possible avec des relations causales

Soient les deux exemples suivants

Exemple I :
Le Clip-3 commence 4s aprés le début du par, or son début cause le déclanchement

immédiat du Clip-2, ainsi le début de ce dernier cause le déclanchement du Clip-1 avec un

retard de 3s du début de Clip-2.

4s
<par> ?
{ <audio id="A" src="..."® begin="id (B) (3s)" dur="13s"/> <!=-=Clip-1--> |
<audio id="B" src="..." begin="id(C) (begin)" dur="9s"/> <!--Clip-2-->
i <video id="C" src="..." begin="4s" end="10s" /> <I-=Clip=3-->

Figure IV.27 : Représentation graphique de [’exemple-1 avec des relations causales.
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Exemple 2 :
Dans I’exemple qui suit, on remarque que le Clip-/ commence 3s aprés le début du
composite par, et cause a ’aide de la relation end="id(4)(2s) " la fin du Clip-2 2s aprés le
début du Clip-1 et cause a I’aide de la relation begin="id(4)(end)" le début du Clip-3

immédiatement aprés la fin du Clip-1.

10s

50
f ¥
& |
(& G- &
&
e 10s

| <par>

? <audio id="A" src="..." begin="3s" dur="10s"/> Sl Clgp- g =2
<audioc 1d="BY sre=1_1 M land=Nid (AY (2s)" /> == @ b
{ <video id="C" src="..." begin="id(A) (end)" dur="10s" /> <!--Clip-3-->
i </par>

Figure IV.28 : Représentation graphique de [’exemple-2 avec des relations causales.

d. Situations possible avec des blocs imbriqués
Dans cette portion d’exemple aussi, nous avons un composite par dans un autre de type

seq, or le bloc par se comporte comme un élément simple dans une séquence de médias.

G

% <seqg>
i <img id="A" src="..." dur="7s" /> <le—@lyp-1-—35
<par begin="1s" endsync="first">
<audio id="B" src="..." dur="10s"/> <l=—Clip-2==>
<ref Ad=lCl sre=". 00" 'end="idi{B) (2s)" /> <l—=Clip-3-—>
<img id="D" src="..." begin="id(C) (end)" /> <l=-Clip-4-->
</par>

§ </seq>

Figure IV.29 : Représentation graphique d’un exemple un composite imbriqué.

96




Chapitre IV

Conception de notre modéle

e. Exemple général

120s

o

4s 10s & 12s &
GUROGERCACERORT

<smil>
<head>
<layout>

<root-layout width="320" height="240" background-color="black" />
<region id="reg 1" left="10" top="10" width="300" height="200"/>
<region id="reg 2" left="10" top="210" width="300" height="25"/>

</layout>
</head>
<body>
<audio id="I" sre="..." dur="120s" />
<seqg>
<audio id="A" src=",.." begin="4s" dur="10s" />
<animation 1d="B" sre="..." region="regl" dur="12s" />
</seq>
<img id="C" src="1.]jpg" region="reg 1" dur="4s" />
<img id="D" src="2.jpg" region="reg 1" begin ="7s" dur="4s"
end="10s"/>
<audio id="E" src="moliendo.mp3" />
<par>
<audio id="E" sre="..." begin="3s" dur="10s"/>
<audio id="G" src="..." end="id(A) (28)" />
<video id="H" src="..." begin="id(A) (end)" dur="10s" />
</par>

</body>
</smil>

Figure IV.30 : Représentation graphique d'un code complet.
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Conclusion
ous avons vu dans ce chapitre comment traduire le code SMIL en un graphe

W temporel. Ainsi le graphe obtenu sera analysé dans le but de détecter la présence
d’incohérences dans le document multimédia.
De ce fait nous retenons les points essentiels a la réalisation de notre modele qui sont :

La définition de la cohérence.

La construction d’un systéme de contrainte de type STP, puis traduction de ce

systéme en un graphe.

La représentation graphique des contraintes et la détection d’incohérences.
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Chapitre V Description de Smil Gen

Chapitre V

DESCRIPTION DE SMIL_GEN

ﬂ u cours du chapitre précédent, nous avons pu voir les différents outils congus pour
construire des documents multimédias au format SMIL ; Nous avons vu comment

les besoins liés aux auteurs étaient plus ou moins couverts par ces environnements.

A partir de ces informations, nous avons essayés de concevoir un outil qui se
rapprochera le plus de ce que nous considérons étre l'environnement d'édition idéal pour
les documents multimédias au format SMIL ; Pour cela, nous nous inspirerons des

différents outils vus dans les chapitres, I et II.

Nous élargirons notre domaine de référence pour chercher des idées et des solutions

que présente chaque outil dans plusieurs domaines.

Dans I’¢diteur, la vue temporelle ainsi que la spécification du scénario prendront une
place doyenne dans notre conception. SMIL étant un langage décrivant des documents
multimédias qui se distinguent par le fait que la dimension temporelle y joue un role
important ; C’est pourquoi, nous nous devons d’assurer un environnement dont le modéle
d’¢dition soit proche de la technique du WYSIWYG.

Dans ce chapitre, nous allons largement nous intéresser aux fonctionnalités fournies par
notre environnement. Nous donnerons une description détaillée de notre outil SMIL_GEN,
et nous présenterons l'architecture générale de notre environnement d'édition. Ensuite, nous
nous intéresserons aux modes de visualisation de notre outil, et enfin nous étofferons les
différents services d'aide que devra fournir notre environnement pour faciliter la tache

d'édition aux auteurs.

»mil_Generator, genérateur de code SMIL.
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V.1. Spécification de I'architecture de Smil Gen

V.1.1. Architecture générale

L’architecture générale de notre environnement comporte trois fonctions :
Fonctions liées aux opérations d'édition.
Fonctions liées a la visualisation de 1’information.

Fonctions d’aide aux l'auteurs.

V.1.2. Formalisme d'édition de Swmil Gen

L’édition du document multimédia peut se faire selon deux niveaux différents vis-a-vis
les capacités de I’auteur, or la premiére solution, celle de notre recherche qui consiste a
I'édition via un formalisme environnement auteur, c'est-a-dire par ’intermédiaire
d’interface graphique, ou alors, avec un formalisme de langage de sauvegarde.

Dans notre cas, I’outil congu devra se conjuguer avec le formalisme attaché au langage
SMIL. Nous serons automatiquement appelé a utiliser un formalisme auteur avec une
approche relationnel, ce qui représente un sérieux avantage.

En effet, des formalismes comme le formalisme absolu ou événementiel sont trop
complexes et rendent le document difficilement maitrisable pour les auteurs. De plus, lors
de notre étude dans les chapitre précédant nous avons aboutie que l'approche basée sur les
groupes et les relations était plus facilement compréhensible, et offrait une édition plus

souple.

V.2. Les reégles exigées pour Smil Gen

Dans cette section, nous allons étoffer les différentes régles lides a Smil Gen, ces régles
sont issues des observations et conclusions faites a travers plusieurs outils vus dans le
chapitre L. Elles sont aussi le fruit de 1’étude faites sur le langage SMIL dans le chapitre II.
Le but de ces regles n’est pas de limiter les auteurs dans leur expression, mais ont pour but

d’améliorer I’édition de Smil Gen.

V.2.1. Description des médias

Les médias doivent étre caractérisés par un ensemble d'attributs qui sont :

Le type du média.

La source du média.

Les attributs de présentation du média : couleur, taille, ordre des positions des
régions.

Les attributs temporels : début, fin, durée.
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V.2.2. Description du scénario
Le formalisme li€ 4 SMIL permet d'associer a chaque groupe de média un élément par ou
seq, ainsi qu’un ensemble de relations et des attributs. Cet ensemble d'informations permet
de définir le placement relatif de chaque objet d’un groupe par rapport au début de ce
méme groupe. Le placement relatif d'un objet est donc le résultat d'un calcul entre ces
différentes informations qui peuvent étre :
Cohérentes : Dans ce cas la solution trouvée satisfera toutes les informations
données par l'auteur.

Incohérentes : Dans ce cas, le systtme indiquera a l'auteur quil y a une
incohérence avec les valeurs des attributs.

V.2.3. Simplicité d’édition

L'environnement auteur doit offrir une édition 4 manipulation simple et direct, c'est-a-dire,
que l'auteur doit pouvoir éditer les attributs de ses objets dans les vues spatiale et
temporelle.

De plus, le systétme doit maintenir les relations existantes entre les objets tout le long du
cycle dédition, y compris lorsque I'auteur déplace graphiquement les objets :

AT aide de la vue de présentation pour les relations spatiales.
A T"aide de la vue temporelle pour les relations temporelles.

V.2.4. Spécification multi vues

Le formalisme essentiellement relationnel lié 2 SMIL implique une grande complexité de
la tache de visualisation, et nécessite la mise en place de services de cohérence et de
Calcul.

Nous allons nous intéresser maintenant aux services de visualisation que doit fournir notre
environnement auteur Smil Gen, Ces services de visualisation ne doivent pas étre
indépendants de 1'édition et se feront au travers de vues’, or offrir une seule vue a l'auteur
serait insuffisant. Le systéme auteur doit donc offrir plusieurs vues adaptées a la

visualisation des informations. Les vues indispensables pour Smil Gen sont :

La vue spatiale : Elle permet de présenter le document, et d’éditer ses informations
spatiales, D'un point de vue édition, celle-ci doit permettre a l'auteur d'éditer les

attributs spatiaux par des manipulations simple.

Entite graphique qui permet de visualiser a 'écran une information liée a un document. Cette information

peut étre d’ordre temporelle, spatiale ou hypertexte.
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La vue temporelle : Cette vue présente la dimension temporelle du document et
offre des mécanismes permettant de visualiser les relations ainsi que les
informations liées & la hiérarchie temporelle. D'un point de vue édition, cette vue

doit permettre la manipulation des différents attributs temporels.

La vue hiérarchique : Elle sert a visualiser les structures temporelle et spatiale du
document. Cette vue doit aussi servir de support pour I'édition, en facilitant les
opérations de restructurations tout en permettant & l'auteur de visualiser les objets

associés a chaque groupe.

La vue attributs : C’est les différentes commandes graphique qui permettent

d’accéder aux différents attributs et objets du document.

La vue source : Cest le but et la phase finale de notre éditeur puisque elle permet

de visualiser la source du fichier de sauvegarde.

V.2.4.1. Dépendance entre les vues

Pour faciliter le travail de 'auteur dans les différentes vues, on doit mettre en oeuvre une
synchronisation sur I'objet sélectionné, qui impose au systéme, lorsque l'auteur change de
vue, de ne pas perdre les informations éditionnées

L'utilisation d'un systéme multi vues nécessite une synchronisation des informations
visualisées dans chacune des vues, de maniére a garantir une certaine cohérence a l'auteur,
c’est-a-dire que la vue source c’est la traduction de la vue spatiale, temporelle et

hiérarchique.

i I{'dg iattribz{zj;

Figure V-1 : Relations entre les vues.
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V.2.5. Les services d'aide
L’outil Smil_Gen doit assurer des services complets de vérification de cohérence et d'aide

lors de la spécification, et ceci, dans les cas d'erreur ou d'incohérence du document. Ces
services se concrétisent a travers une visualisation et un diagnostic élaboré des erreurs, par

exemple des alertes d’erreur a ’aide d’une fenétre ou des messages d’aide.

Erreur

/frreur R e @:

- I
@ impossible d'insérer un Bloc dans un autre \

@ impossible dinsérer un clip sur cet objet |

|

Figure V-2 : Fenétre de message d’erreur.

§

im— 2, { =y | Apparition de message d’aide en
1t 1S ' % ! temps nécessaire
wm Insérer blac dobjet en paralléle/

i

Figure V-3 : Message d’aide.

V.2.5.1. Vérification de la cohérence

Comme nous 1’avons vus dans le chapitre II, le langage SMIL peut présenter certaines
incohérences. Donc, nous serons appelé a faire face aux problémes liés 4 ces incohérences,
tout en essayant d’apporter des solutions concrétes. Ces solutions, auront pour but de
signaler a ’auteur I’incohérence, et éventuellement de la corriger par lui puisque le
systéme de vérification ne peut pas effectuer cette tAche, car c’est une préférence de
Iutilisateur pour la création de son scénario, donc la machine ne peut pas connaitre son

choix de présentation.

‘Ei‘relu:__i' e @{

@ Incohérence temporel I,‘

.
|

Figure V-4 : Message d’aide.

103




Chapitre V Description de Smil Gen

Dans la figure V-4, nous remarquerons qu’il y a deux objets colorés en rouge désignant une
incohérence temporelle, pour ’illuminer on doit déplacer ces deux objets et cela pour
modifier leurs attributs temporels, et puis revérifier s’il ne reste pas encore d’incohérence

temporelle, a I’aide de commande dans Swmil_Gen.

V.2.5.2. Protection contre les données erronées

Smil_Gen assure une bonne protection contre les données erronées que peut
¢ventuellement introduire un auteur dans la vue attributs, ou par manipulation des objet ou
de ces attributs dans les autres vues. Par exemple, si ’auteur entre une letire dans un
champ numérique, Smil_Gen ne Paccepte pas, en supprimant tout caractére différent d’un
chiffre. Par ailleurs, il existe aussi une autre protection concernant les attributs "begin" et
"end" qui assure la cohérence du document. Par exemple, si la valeur de Iattribut "end" est
inférieure a celle de Dattribut "begin", le systéme signale ’erreur et ne prend pas en

compte la donnée erronée.

V.3. Fonctionnement interne de Smil Gen
On peut distingué facilement dans notre logiciel deux parties complémentaires la premiére

attaché a la partie spatiale et ’autre temporelle.

V.3.1. Le fonctionnement spatial

C’est I’étape initiale que 1’utilisateur doit suivre, puisque on doit concevoir notre interface
de présentation, mais pour cela nous devons connaitre quelques parameétres du systéme ou
I’exécution de notre scénario va se dérouler, pour cela avant toute action d’édition nous
devons spécifier la résolution de notre moniteur pour que Smil_Gen prend en charge toutes

les modifications nécessaire.

l — = Choisir avec le curseur
| ** Resolution momiteur ** ' ge Ig souris

)

Yotre résolution est: 800 x 600 ?

= 1024 » 768

] i
Oui ; Hon ]

r
1152 x 864
12801024

Figure V-5 : Fenétre pour le choix de résolution du moniteur.
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Remarques :
= Les valeurs de mesure spécifier dans Smil Gen, sont exprimées en pixel.

L’interface graphique qui représente notre écran d’affichage n’est pas de taille
concret mais, les proportions par rapport aux régions crées sont réelles avec une

échelle d’affichage réduite.

Fenétre d’affichage

Disposition réelle des
régions avec une échelle —___|
réduit

Ecran moniteur

AT e
i damarer

Figure V-6 : Disposition des régions par rapport au layout.

Création des régions

[
’Lupcu- af
| Hauteur g

- Titre Camoalml

—— =T

ﬂrlorlld dc Mglon —]

Figure V-7 : La vue spatiale de la présentation du document.

Nous pouvons décrire le processus de création d’une région comme suit :
Insertion de région a I’aide de la commande “Insérer région®,
le déplacement du rectangle se fait on maintenant le bouton gauche de la souris

enfoncé et le curseur sur le rectangle,
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réglage de la taille du rectangle & I’aide des deux “scrool_bar*, désignant largeur et
hauteur,
récupération automatique des coordonnées de la région,

prise en compte de la région dans la vue hiérarchique.

V.3.2. Le fonctionnement dynamique

C’est la partie la plus sensible de notre travail puisqu’on touche le concept de temps, dans
cette €tape on intégre les médias et éléments nécessaires 4 notre présentation du scénario a
I’aide de la barre illustrée dans la Figure V-8, & chaque insertion d’objet on a une vue
hiérarchique de la structuration des objets, illustrée par la F. igure V-9, et une vue de
présentation temporelle illustrée dans la Figure V-11, ainsi par un simple double clique sur
le nceud de I’objet requis,ou sur sa représentation dans la vue temporelle (time line), nous
donne la possibilité d’affecté a 1’objet les différents propriétés nécessaires, illustrées par la

Figure V-10, pour les différents besoins du scénario.

;:E:,ﬁ T | &j%’%ﬁ“ 1 j<7]

~ Infommations sur o docienent-

Vi e Rl ¥

@ Image :1

Qf Audio:1

= Video:1

= ﬁ':' Par 1

T Texte:1
Image :2
G Audio:2

() Image :3

ref Référence ;1

Figure V-9 : La vue hiérarchique de la structuration du document.

106




Chapitre V Description de Smil Gen

-

= Propriétés Clip
Idmédia 11
Début 205
Drrée 10s
Fin 30s
Persistance
Source  jimagel :-_!
Région  {reqd “vj
Valider }

Figure V-10 : La vue Attribut des propriétés d’un Clip.

— Difommations sur fo document——

| | — || e
;Con;‘mu | “Eg’“i {
,.L—.)““i'
@ head
= (%) boy [ ]
& Image:1 [] ‘_—J@t

[ Image:2 f mrm 2
B image:3 Spuchronisation enfre la vue hiérarchique At M
T Teute:1 é/\ ef ia vue temporelie

O ;
Sz Par:1
B Video:1
Image :4

T Tewe:2
L Audio 1 Lavue femporeile

Figure V-11 : La vue temporelle du document.

V4. Calcul et traitement dans Swmil Gen
Chaque information introduite par manipulation directe ou indirecte dans Smil_Gen, va

étre mise dans des matrices de sauvegarde, relative au type de données.

Dans le cas de la vue spatiale les données résultant de la création des régions vont
8tres sauvegardés dans une matrice pour faire des traitements et calculs, illustrées

par la Figure V-12.
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Valeurs propres au systéme \

Id-region x|{y|i]lJj

Vecteur ligne de la J

matrice de sauvegarde

Conversion de ces
valeurs en unités de
pixel

Calcul spécifique a la

résolution dirmoniteur Id-region | Left | Top | Height | Width

Id-region | Left | Top | Height | Width

\ Valeurs propres & Smil

Figure V-12 : Calcul de valeur spatiale.

Pour la cohérence du document SMIL, la sauvegarde des attributs du temps’, se fait
par bloc de trois Clips, c'est-a-dire on extrait toutes les données temporelles de trois
Clips éditionnées, puis on fait des opérations de vérification de la cohérence comme
un début négatif ou autres comme vue dans le chapitre précédant, puisque le langage
SMIL lors de son exécution, ne vérifie pas la cohérence de son contenue entiérement
car il n’a pas de compilateur, or il ne peut tenir en mémoire que les attribut de trois

Clips, I'exemple suivant illustrera mieux la procédure d’exécution d’un document
SMIL.

Exemple :
Le code Smil illustré dans la Figure V-13, est incohérent, méme s’il est syntaxiquement

correct, dans fab-4 de la Figure V-13, le début du Clip-A4 est référencié par la fin du Clip-
A1, or lors de I’exécution du Clip-A4 il n’a aucune donnée concernant le Clip-A/dans la

matrice de sauvegarde, de ce fait le Clip-A4 sera impossible & jouer.

3 Début, fin, durée.
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<smil>
<head>
<layout>

<root-layout width="320" height="240" background-color="black" />

<region id="regl" left="10" top="10" width="300" height="200"/>
<region id="reg2" left="10" top="210" width="300" height="25"/>
</layout>

</head>

<body>

<img id="A1"
<img id="Aa2"
<img id="A3"
<img id="A4"
<img id="A5"

src="1.
sre="2.
src="3
src="4
src="5.

<textstream id="Ag&"
<audio id="A7" src="moliendo.mp3" />

</body>
</smil>
Id-Clip | début| fin |durée
1 4 Al 1 4 A2 7 10 | 4
A2 7 10 | 4 7 10 | 4 -2 4
tab-1 A3 2 4 A4 end(A 1) 4
tab-2 tab-3
-2 4
end(Ad) 4 Vérification de la Vérification de la
cohérence de I’objet cohérence entre objets
A5 4
tab-4

::)]?g"
jpg"

-J:l)g"
-Jpg”

jpg"

region="regl"
region="regl"
region="regl"
region="regl”
region="regl"

begin ="1s" dur="4s" />

begin ="7s" dur="

48"

begin="-2s" dur="4s" />

begin ="id(A) (end)"” dur="4s"/>

dur="4s" />

sre="text.rt" region="reg2"/>

Figure V-13 : Cycle d’exécution d'un code SMIL.

V.5. Vue textuelle

La vue textuelle est accessible facilement par I’interface de Smil_Gen, nous aurions pu se

end="10s"/>

> Précédant
: Exécutée

: Suivant

contenter de la vue hiérarchique et temporelle qui offrent tout de méme un bon apercu sur

le code SMIL. Mais il n’en demeure pas moins, qu’une vue proprement textuelle illustrée

par la Figure V-14, est plus adaptée a nos besoins et ¢a pour d’éventuel utilisateur

expérimenté qui peut €diter directement le code Smil dans la vue textuelle, ainsi on

obtiendra par la suite un fichier qui contient un document multimédia cohérent au format

Smil, qui peut étre joué sur n’importe quelle Player, et méme portable d’une machine a une

autre car il n’est pas paramétré avec le systéme ou il a été éditer.
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=sril=
<head=
<rneta harne="Wue textuelle” content="test" j=
=layout= i
sroot-layolt  height="428" width="518" background-color="#00080" j= '
=region id="reg=1" height="115" width="56" 1op="107" left="92" title="fleure" fit="fill" z-index="1 * background-color="#100000" /=
=region id="reg=2" height="132" width="103" 1op="228" left="152" background-color="#103080" />
=region id="reg=3" height="83" width="83" top="145" [eft="254" fit="neet" z-index="2" background-color="#COC0CO" >
=fayout=

<head> i

Fenétre l Vue Spatiale l Vue Textuclle l Vue Time-Line

Figure V-14 : La vue textuelle.
Conclusion

ﬂu cours de ce chapitre, nous venons de proposer un environnement auteur pour la
specification de documents multimédias. Les différentes propositions qui ont été
faites, permettent aussi de répondre aux différents besoins de visualisation et de
présentation définis au début de ce chapitre. L'environnement résultant permet donc
d'apporter a la fois une réponse concernant la simplicité d'édition, ainsi que sur les services
offerts a l'auteur, tel que la visualisation des vues & tout moment, et la vérification de
cohérence.

En ce qui concerne 1’édition, nous avons mis en relief les interfaces graphiques utilisées
dans Smil_Gen, mais surtout, nous avons pu enrichir notre éditeur avec des nouveautés qui
sont venues donner plus de poids & notre réalisation. Ces interfaces ont été congues dans le
souci d’offrir une bonne vision 4 I"auteur sur la présentation du document (point de vue
spatial), et une bonne perception du scénario, en représentant les relations dans la vue
hicrarchique, et en respectant les proportionnalités des médias dans la vue présentation
temporelle.

De plus, un effort considérable a été concédé aux détections des erreurs et aux
diagnostics, qu’il n’est pas visible par I’utilisateur, mais c’est la partie la plus importante
qui rend le document cohérent. Nous espérons ainsi, avoir répondu & toutes les contraintes

possibles qui peuvent étre liées a la conception de Smil Gen.
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Chapitre VI Réalisation de I’éditeur Smil Gen

Chapitre VI

REALISATION DE L’EDITEUR
SMIL GEN

Introduction

Nous approchons maintenant I’aspect de réalisation de notre but. Qu’il s’agit
d’éditeur graphique pour les documents multimédias cohérents au format SMIL, appelé

Smil_Gen. Ce dernier permet de présenter le code SMIL dans un format cohérent.

VIL.1. Contexte matériel et logiciel

L’implémentation de Smil Gen s’est effectuée sur un PC sous le systeme
d’exploitation Microsoft Windows, L’outil choisi pour le développement de notre

application est le langage Visual Basic version 6.0.

Notre choix du langage Visual Basic de Microsoft s’est fait parce que c¢’est un outil
rapide et facile & utiliser pour créer des applications Microsoft Windows de type graphique
comme dans notre cas la réalisation d’un éditeur graphique qui génere le code Smil. Ainsi
il permet de développer des logiciels complets, et offre une gamme compléte d’outils qui

simplifient et accéleérent le développement d’applications.

VI1.2. L’éditeur graphique pour les documents au format SMIL :
Smil_Gen

Le but de I’éditeur Smil_Gen est de générer un code Smil syntaxiquement correct, et
temporellement cohérent, de telle fagon que ce code Smil soit transportable sur d’autres PC

et permettra de jouer la méme présentation, méme s’il ont différentes configurations.
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VI.2.1. Description de P’interface utilisateur

Dés le lancement de 1’application, la fenétre principale, illustrée par la Figure VI-1
s’affiche contenant essentiellement une barre d’outils pour les différents besoins d’édition
comme I’insertion d’objet média ou de bloc paralléle ou séquentielle et méme 1’analyse du

code Smil.

T TE &
" ared
heed
bady
i < o i |
~Couleur ;»I“
I = xmmwlm Largeur {52 Valder
Fenétre 1 Vue Spatiale I Vue Textuelle | Vue Time-Line
e = S e

Figure VI-1 : Fenétre principale de ['application.

Et aprés le choix de la résolution moniteur, on peut passer d’une vue a I’autre, d’un simple

clic sur les “onglets®.
VI.2.2. Fonctionnement de Smil_Gen

a. Démonstration 1 :

Nous illustrons cette partie par un exemple qui démontre I’enchainement des €tapes
d’édition jusqu’a la génération du code Smil. L’édition d’un document multimédia se
divise essentiellement en deux étapes, la spécification des régions d’affichages des médias
visuels, et le paramétrage temporel de ces derniers.

L’idée, est de réaliser un minuteur numérique de type ss, de 10 jusqu’a 00, qui fait
déclancher un Clip audio. Pour cela il faut créer une zone d’affichage pour le minuteur et

faire les réglages nécessaires pour 1’enchainement temporel.
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Etape 1 :
En premier temps, nous créons la fenétre principale d’affichage puis une région dedans
comme suit :
b e
Informations
sur l’exemple
Réglage de
dimension
Choix de
résolution Ll
. S Validation
Coulewrdi ot e e / des données
Jond I e I el :
Fenétre. { Voe Sychiale )| Vue Toxtucle T Vue Time-Une.
(DT S NV waem

Figure VI-2 : Création de la fenétre d’affichage.

A la fin des différents régalages nous validons nos préférences & I’aide de la commande
Valider.

Deuxiemement nous définissons les régions nécessaires a nos besoins

els @EPITITE = |
audln.mvbw L{ = .
e &
Z @
2 mele
= B

B regel
(o

Région

Insertion de

région el

T

Couleurdu —_____ |

\ e - -  rioriti de région
Jond [ — - I = i £
Fenitre 1 Vse Spaticle. [ Ve Textuelie 1 Ves Trws -Uine.
o S i s 2 T e

Figure VI-3 : Insertion des régions.

Etape 2 :
A ce niveau, nous insérons tous les médias nécessaires pour la réalisation du
scénario ; puis par un clic sur chaque objet dans la vue Time-line, nous obtiendrons la

fenétre illustrée par la Figure VI-5 qui nous servira pour les différents réglages.




Chapitre VI

Réalisation de I’éditeur Smil Gen

BT |

Pchier = Ado

Infomcticns sve i dvumnt
Ao

e g (e

B s @R T E e |
==

(=]

Hiérarchie
des médias

Y lmaga:10
q@ auo

=1
=]

=

Réglage

;i / temporel

T T

falif
¢

Foaétre

1 Vue Spansle

I

Vue Toxtuclie 1.

Osisen | ]

e

Figure VI-4 : Insertion des régions.

= Propriétés Clip

T media

Début

Durée

Fin

Persistance

Figure VI-5

A la fin de tous les réglages nous arrivons a la fin de notre objectif qui est la génération du

code Smul, illustrée par la Figure VI-6.

'\’12\' & l:___-@
Fichler = /. Alde E
O = @2 TTE e |
— Infc e sur ke ok 220,
| o | ok || | [
| conters [ || | <heao=
b | | <meta name="tre” content="rminteur” />
@ emil <layout>
= e — | <root-fayow helght="360" width="427" background-color="#000080" f>
4 <region id="reg=1" height="106" width="107" top="1 03" left="1 38" title="région munteur" background-color="4000080" /-
b meta |
«fapouts
= |&a] Layou <heads
Eb 1eg=1 <body>
o @ o] «mg #v="10J0g" reglon="regt " dur="00:01" >
= , | <irng sre="9jpg" region="reg1* dur="00:01" &
@ Image:1 <img 2rc="8 §pg" region="reg1" dur="00:01" &
(2] Image:2 <img sre="7 jpg" region="reg1 " dur="00:01" />
@ Image:3 <img 1rt="6jpg" region="reg1 " dur="00:01" 4
i «<img ¢rt="5Jpg" reglon="reg1 " dur="00:01" />
2 Image:4 <img wre="4 jpg" region="reg1 " dur="00:01" />
2! Imsge:5 | <img arc="3jpg" region="reg1 * dur="00:01" f»
@ Image:6 ' <img srt="2 jpg" region="reg1" dur="00:01" />
<img sre="1 jpg" region="reg1" dur="00:01" >
& Image:7 |
| <img sre="0Jpg" region="reg1" dur="00:01" £~
Image :8 | audio sre="son.wav" dur="01:0" £
& Image:9 | <ody>
G Audio:1 <t
| Fenétre | Vue Spatiale 1 Vue Textuellc [ Vue Time-Linc

Figure VI-6 : Code Smil.
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b. Démonstration 2 :

Dans cette deuxiéme démonstration nous allons faire quelques modifications
temporelles, puis analyser notre document pour détecter si il y a des incohérences
temporelles, puis de les corriger ; nous reprenons 1’exemple précédant de 1’étape 2, puis
nous paramétrons les objets média comme il est illustré dans la Figure VI-7, avec la
commande qui nous permet d’analyse le document, nous vérifions la cohérence du

document puis les objets colorés en rouge doivent étre paramétrer une deuxiéme fois.

W
!

£ @7 T/ )| |
e e e e i) o
| Nom fiwe ok [LE)—I
(.: 1 S B E e JOTIATI (YA LY [L@ T
_7 smil M
P ghead u@
— [ Laout =]
B reg=1 [LEJ
o =
[ Image:1 UE
[ Image:2 et
@] Image:3 E Exteur @_1 [T i
= Image :4 i] - 1!
B Inages E @ Incohérence tamporel JE
B Image s i ] |
(& Imege:7 ! SRR e J}
2 Image:8
%] Imege:3
(& Image:10
@ Audio:l
I T T S e ; T T SR R A
{ Fendtre 1 Ve Spatiole 1 Vue Textuclle ). Ve Time-Line /%
Figure VI-7 : Incohérence temporelle.
Conclusion

W ous avons présenté dans ce chapitre ’interface de notre éditeur Smil Gen,
ainsi que son fonctionnement & travers une démonstration d’un exemple.

Smil Gen permet de générer le code SMIL cohérent pour un document multimédia au
format SMIL. L’exécution du document SMIL peut se faire par un lecteur qui accepte le
format “smi” ou “smil”, Real One Player par exemple, notre éditeur ne couvre pas bien siir
la totalité de la description du langage SMIL 1.0 présentée dans le chapitre II, mais il
permet la réalisation de la plus part des scénarios imaginer par un utilisateur non

expérimenté, pour la réalisation d’une présentation simple.







Conclusion générale

CONCLUSION GENERALE

! : >objectif du projet présenté dans ce mémoire portait principalement sur I’étude d’un
modeéle temporel pour les documents multimédias au format SMIL. Notre

contribution est I’élaboration d’un systéme que nous avons baptisé¢ Smil_Gen.

Pour la réalisation de Smil Gen, nous avons proposé une meéthodologie guidée par
I’approche basée sur les STP, qui est une classe particuliére des CSP binaires. L’auteur
congoit son document en utilisant le langage SMIL, ainsi le comportement temporel
exprimé dans le document est traduit en un graphe temporel. Le passage par le graphe nous
a permis de cerner le probléme qui est la présence d’incohérences temporelles dans le

document.

Bien entendu, cette réalisation ne couvre pas toute la spécification du langage SMIL
présenté dans le chapitre II. En effet, il manque le traitement de certains attributs de ce

langage tel que le switch et les éléments de lien.

Cependant, le travail réalisé a été trés fructueux pour nous, vu la richesse de
connaissance acquise. L’apprentissage du langage SMIL occupe une trés grande partie de
cette connaissance, ainsi que les techniques d’analyse des documents multimedias.
L’élaboration de ce projet nous a permis, entre autre, d’ouvrir une porte sur le monde du

multimédia.

Les travaux qui restent & accomplir peuvent s’orienter sur :
Le traitement des alternatives de présentations (switch) qui dépendent du choix de
I’utilisateur et de la configuration de son systéme.
]’analyse des scénarios indéterministes, vu que notre systéme ne prend en charge

que les scénarios déterministes.

Nous espérons, enfin, que notre travail servira de base a d’autre mémoires ou €tudes

relatives au domaine multimédia au futur.
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