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Microsoft Windows Media Center Edition:
L'implémentation optimisée de NVIDIA

En lancant Microsoft® Windows® XP Media Center Edition (MCE) 2004, Microsoft
prend la téte du mouvement actuel, qui consiste a amener les PC dans les salons et
ouvre, de fait, de nouveaux marchés aux ordinateurs et aux applications pour PC.
L’utilisateur accede aux supports au moyen d’une nouvelle interface utilisateur
unifiée : il peut désormais regarder la télévision, écouter de la musique, visionner
une vidéo ou des DVD, ou encore effectuer d’autres opérations avec de nombreux
ordinateurs ad hoc.

Chez NVIDIA® les innovations multimédia sont désormais une tradition bien
établie et nul n’était mieux placé pour proposer une implémentation de différentes
APL (Application Program Interface) pensée pour améliorer la qualité de la lecture vidéo
avec Microsoft MCE 2004. Les améliorations concoctées par NVIDIA permettent
aux utilisateurs de profiter au maximum de leurs activités de loisir PC. Elles
apportent une qualité d’image supérieure, une performance optimisée et des réglages
automatiques qui adaptent la sortie a I’écran choisi par I'utilisateur (PC ou poste de
télévision).

Ce document présente les caractéristiques et les fonctionnalités des améliorations
MCE 2004 de NVIDIA.

Les PC Media Center

Microsoft a élaboré de nouvelles API qui permettent de concevoir des PC Media
Center PC!(on patle aussi de PC ou ordinateurs multimédia), qui integrent un
éventail de fonctions pensées pour toute la gamme des expériences de
divertissement numérique. Ayant leur place au cceur des intérieurs d’aujourd’hui, les
ordinateurs multimédia sont la solution idéale pour gérer et utiliser les applications
suivantes :

applications de bureautique PC traditionnelles ;
jeux 3D ;

vidéos et DVD.
L’emploi de miniatures facilite la recherche d’une émission dans celles stockées
en permettant une identification rapide. 1l est possible de lire les DVD en
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! Les PC multimédia sont des ordinateurs traditionnels qui ajoutent aux fonctionnalités informatiques et réseau classiques celles
requises pour les transformer en véritables appareils de lecture de médias numériques.
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utilisant un lecteur de DVD PC intégré, qui prend en charge de nombreux
formats de DVD et de décodage.

Images numériques
Vous pouvez regarder des photos et méme créer de véritables diaporamas et les
agrémenter de la colonne sonore de votre choix.

Musique
Les PC Media Center sont de véritables juke-boxes numériques : rien n’est plus
simple que d’archiver des morceaux, récupérer ceux de votre choix pour les

écouter, effectuer des recherches ciblées ou encore afficher les couvertures des
CD.

Emissions en direct ou programmes enregistrés.

Les ordinateurs MCE permettent aux utilisateurs de mettre sur pause, faire
revenir en arriere ou avancer des émissions en cours de diffusion comme une
cassette vidéo sur un magnétoscope traditionnel, en utilisant I'interface MCE
standard. Le tampon d’enregistrement stocke environ 25 minutes de programme
pour les fonctions de visualisation TV en direct. Il est également possible de
programmer 'enregistrement d’émissions entieres au moyen du menu du guide
de programmation électronique (EPG) dont on appréciera la fonction de
recherche par mot-clé.

Une télécommande centralise toutes les fonctions multimédia numériques
(solution sans fil)

Les PC Media Center sont en pleine expansion et les utilisateurs qui remplaceront
leurs lecteurs de DVD et de CD et leurs magnétoscopes par ces ordinateurs
surdoués seront toujours plus nombreux.

Microsoft Media Center Edition (MCE) inclut également une interface standardisée,
qui offre une icone de bureau qui permet de lancer la fenétre Media Center ou
d’exécuter Media Center en mode plein-écran. L’emploi de caracteres de grande
taille permet de lire les infos de la fenétre Media Center de I'autre bout de la picce,
ce qui n’est pas le cas avec les fenétres de bureau standard. L’interface Media Center
centralise 'accés a 'ensemble du contenu numérique catalogué par le lecteur
Windows Media Player sur le PC. La télécommande centralise toutes les fonctions
relatives aux supports et un menu simplifie la navigation dans I’environnement
numérique en ligne.

L'implémentation de NVIDIA
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NVIDIA a mis au point plusieurs améliorations clés pour Microsoft Media Center
Edition.
Du c6té du pilote graphique :
Conversion de couleur de toute la plage dynamique.

Combinaison des opérations de dé-entrelacement et de compositing des sous-
flux pour une conversion optimisée des espaces de couleur .

Controle automatisé de I'encodeur vidéo gérant les différences entre les
écrans de télévision et de PC
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Du c6té du pilote du décodeur MPEG-2 :
Video Mixing Renderer
Commandes ProcAmp

Prise en charge du fonctionnement a distance
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Ces diverses améliorations sont examinées plus en détail dans les sections qui
suivent. Voici quelques définitions qui faciliteront la compréhension :

Flot de données vidéo
Flot de données constitué strictement d’images vidéo. Les pixels obtenus sont
toujours opaques, ils ne contiennent pas de données alpha par pixel.

Sous-flux vidéo

Canal de données d’images auxiliaire qui doit étre combiné avec un échantillon
du flot vidéo avant Iaffichage de I'image vidéo combinée. Des exemples de ce
type d’applications sont les sous-titres, les sous-images des DVD et le télétexte
PAL. Les sous-flux vidéo se caractérisent par une plage de couleur et des
informations alpha par pixel limitées.

Video Mixer Renderer (VMR)

Systéme de rendu vidéo par défaut de Microsoft Windows XP et des systemes
d’exploitation ultérieurs. Ce composant basé sur DirectShow utilise la capacité du
sous-systéme graphique a afficher de la vidéo, et met Direct3D, DXVA et
d’autres API a la portée de I'application. Microsoft MCE utilise VMR.

Les améliorations coté pilote graphique
Une plage de couleur complete

Les espaces de couleur utilisent souvent des valeurs de couleur qui vont de 0 a 255,
soit 256 couleurs discretes au total. Lors de la conversion du format vidéo, basé sur
le format de couleur YU, aux écrans d’ordinateur standard, qui utilisent les
formats de couleur RIVB, I'espace colorimétrique est parfois clampé. Le clamping est
un rétrécissement de la plage de couleur, qui est ramenée aux seules valeurs de 16 a
235. Ce modele de conversion se traduit par la perte des variations aux extrémités
supérieure et inférieure de la plage. 1l devient difficile de distinguer les différents
niveaux de noir et de blanc. Les détails noirs sur fond noir disparaissent ; les
nuances de blanc sur fond blanc se perdent.

La solution de conversion des espaces de couleur de NVIDIA offre toute la plage
de couleur, évitant la perte des niveaux de noir et de blanc des autres types de
conversion. La plage de couleurs accrue obtenue inclut dix-sept nuances de noir et
vingt de blanc. La fidélité aux couleurs d’origine des informations vidéo survit a la
conversion, ce qui améliore 'expérience de I'utilisateur : les scénes sombres ou tres
claires sont bien plus fouillées.

Une conversion optimisée des espaces de couleur

Le processus qui convertit les données vidéo afin de les afficher sur un écran
d’ordinateur se décompose en cing grandes étapes (voir figure 1). Comme C’est le
cas dans la plupart des calculs en plusieurs étapes de ce type, le niveau de précision
s’amenuise a chaque étape de la conversion. Pour éviter cet inconvénient et
conserver le niveau de détail d’origine des données vidéo NVIDIA a implémenté
une extension VMR baptisée DeinterlaceBItEx. En laissant les données du flot et
des sous-flux vidéo le plus longtemps possible dans leur format YUV (vidéo) natif,
P'approche adoptée par NVIDIA minimise les pertes de précision au niveau des
couleurs.
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Source:
YUV Video . . oge
with subsatream data ~ Pre Windows XP Media Center Edition 2004 Display

Subpicture
Video Converted to : : ProgAmp Controls 5
% RGB32 —> aniggglged —» De-Interlacing | Teul onrechion=) 1 Scaling

La conversion précoce des données YUV en données RVB pendant le
processus est a l'origine d’artéfacts qui se répercutent dans tout le
pipeline de rendu.

Figure 1. Les cinq étapes de la conversion vidéo pour
I'affichage sur un écran CRT

En sus, 'implémentation de NVIDIA combine deux étapes du processus de
conversion général (voir figure 2). En utilisant un unique appel pour les opérations
de dé-entrelacement et de compositing des sous-flux, le pilote graphique est a méme
d’exécuter les deux opérations de la maniére la plus efficace qui soit en fonction des
ressources matérielles. Pour les utilisateurs finals, retarder la conversion de couleur
et combiner les opérations de dé-entrelacement et de compositing se traduit par :

Des améliorations de performance
Le nombre de passes diminue, les délais s’écourtent.

Une qualité visuelle supérieure

Manipuler les flots vidéo dans leur format YUV natif conserve la précision
d’origine des images. Repousser la conversion au format RVB a I’étape la plus
tardive possible permet d’acheminer les données dans un état protégé, sans
dégradation.

Utilisation réduite de la mémoire

Le processus de conversion de NVIDIA minimise la quantité de mémoire vidéo
requise. Résultat, la solution proposée fonctionne de fagon optimale sur une
vaste gamme de processeurs graphiques (GPU). Au lieu de convertir 'ensemble
des flux et sous-flux vidéo au format 32 bits par pixel (bpp), la vidéo reste en 12
bpp et les sous-flux en 8 bpp.

Source:
YUV Vid
with subsatregz data  Windows XP Media Center Edition 2004 VMR Display

' ProgAmp Controls ’ Video con_nected to RGB32 :
De-Interlacing (color correction) [~ Scaling | and subpicture connected ——Q{ AVIDIA.
to RGB32 and blended

L'implémentation de NVIDIA conserve les informations de couleur YUV
jusqu’a la derniére étape du processus, et combine le dé-
entrelacement et le compositing.

Figure 2. Les opérations de dé-entrelacement et de
compositing sont combinées en un unique appel
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ustements pour les écrans TV/PC

Les écrans de téléviseur et d’ordinateur présentent de nombreuses différences. A
Porigine en effet, la télévision a été optimisée pour les animations tandis que les
écrans d’ordinateur ont été pour afficher des images fixes et du texte. Parce qu’elle
associe ces deux approches, la plate-forme MCE de Microsoft permet aux
utilisateurs de regarder des images de télévision sur leur moniteur et vice versa
d’acheminer la sortie de leur ordinateur sur un poste de télévision. Les améliorations
apportées par NVIDIA a MCE incluent des fonctions qui optimisent la sortie dans
ces deux cas de figure :

Filtre anti-clignotement

Lorsque la sortie est dirigée sur un écran de télévision, on observe fréquemment
un clignotement (flickering). Cet effet désagréable est d aux différences existant
entre les écrans d’ordinateur et de TV au niveau des techniques de dé-
entrelacement et du nombre d’images par seconde. Pour atténuer ce phénomene,
I’API de Microsoft inclut un filtre anti-clignotement qui, lorsqu’il est activé,
effectue la moyenne des lignes adjacentes. Si le résultat est une légere perte de
résolution, le contréle par logiciel du filtrage permet de 'optimiser pour chaque
image affichée.

Mode Overscan

Activer cette fonction permet d’ajuster la taille de 'image lors de I'affichage de
certains formats sur une télévision. Ce mode convient particulierement a la
visualisation des films et des clips vidéo. Pour éviter la formation d’une marge
noire ou vide sur le pourtour de 'écran TV, ce mode opere une conversion qui
génere une image légérement plus grande que écran TV.

L’implémentation proposée par NVIDIA cherche également a améliorer le confort
d’utilisation :

Des parameétres faciles a régler
Les utilisateurs peuvent facilement activer/désactiver le filtre anti-clighotement et
le mode Overscan.

Des valeurs par défaut optimisées pour la télévision
L’implémentation de NVIDIA fixe des valeurs par défaut pour les réglages de
luminosité et de contraste, sur la base des différents standards vidéo.

Réglage du mode Overscan au moyen d’un curseur
Un simple curseur permet aux utilisateurs d’ajuster le mode Owerscan de sorte a
éliminer les bandes noires disgracieuses qui entourent I'image.
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MPEG-2
Mixer Renderer 9

L’architecture logicielle NVIDIA® ForceWare™ fournit une prise en charge
complete de la fonctionnalité Video Mixer Renderer de Microsoft. Le VMR
supplante Windows Overlay Mixer, le composant DirectShow original utilisé sur les
versions plus anciennes de Windows pour la prise en charge de la lecture vidéo.

Les applications qui utilisent le VMR peuvent combiner plusieurs flux vidéo MPEG
afin d’obtenir des effets vidéo avancés tels que sur-images ou des images incrustées.
11 s’agit d’une technique de post-traitement qui intervient a I'issue de la phase de
décodage MPEG-2. Le VMR utilise ensuite les unités de texturation 3D de
NVIDIA pour mixer les flots vidéo en une unique passe, alors qu’avec Overlay
Mixer plusieurs passes s’imposaient. Le VMR surpasse donc ce dernier et offre :

Une meilleure prise en charge du multi-écran (grace a la fonctionnalité multi-
écran NVIDIA® nView™) et des fenétres multiples*.

Le mixage de plusieurs flux vidéo dans une fenétre vidéo*.

Le mélange des données de la sous-image 4 la vidéo en une seule passe quand
Overlay Mixer en requérait plusieurs.

La prise en charge des images incrustées*.

La possibilité de superposer d’autres informations a I'image (par ex. : les
commandes du lecteur de DVD, des informations variées, des logos...)*

* Ces fonctionnalités ne sont actuellement pas disponibles dans Microsoft Windows XP Medja Center
Edition 2004

Commandes ProcAmp
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Interface située entre le VMR et le pilote graphique, les commandes ProcAmp
étendent PAPI DirectX Video Acceleration (DXVA) 9.0 afin de prendre en charge
le controle ProcAmp et le post-traitement du contenu vidéo par les pilotes
graphiques. Si un pilote prend en charge le décodage accéléré des données vidéo
comprimées, le VMR appelle le pilote pour créer deux périphériques DXVA : 'un
pour le décodage vidéo proprement dit, 'autre pour les ajustements ProcAmp.

Les commandes ProcAmp vous permettent d’ajuster la luminosité et le contraste
pour une meilleure visualisation des films et des vidéos dans toutes les conditions
d’éclairage. En sus, vous pouvez ajuster la nuance et la saturation afin d’éliminer les
conditions qui sont a 'origine d’une image terne ou sur-exposée.
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Télécommande

Les réglages MCE de NVIDIA MCE permettent aux utilisateurs d’accéder aux
parametres avancés du pilote graphique et du décodeur MPEG-2 au moyen de la
télécommande. Cette dernicre facilite grandement les réglages et permet de jouir
d’un confort d’écoute et de visualisation optimal en tout lieu. Les paramétres
accessibles via la télécommande sont les suivants (voir figure 3) :

) réglages TV pour la taille, la position, etc.

U réglages audio pour la configuration des enceintes, le post-traitement et la plage
dynamique.

0 réglages vidéo pour la couleut, le contraste, la luminosité, le dé-entrelacement et
les parametres de vibrance numérique.

O réglages karaoké pour les DVD a codage karaoké.

22 Administrator

Page de démarrage
de Windows XP MCE
2004, Parameétres
NVIDIA sélectionnés.

My Videos —
My Pictures !Z \ I 1—) ]
My TV

My Music

NVIDIA Settings

Parameétres de
commande vidéo
NVIDIA

. L
}‘IZ \T ] 1) ] \_ ! l &Idw:&etllngs:—.,.-

TV Color Scheme + Default
Brightness +0
Video * Hue +0
N Digital Vibrance +0
Deinterlace Control + Automatic
Karaoke Display Type + Content Default

Defaults Deinterlace Mode + Best
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Figure 3. Fenétres de parameétres de la télécommande

Les améliorations de NVIDIA pour les plates-formes Microsoft Windows XP MCE
2004 fournissent des fonctionnalités qui perfectionnent ’expérience globale de
lutilisateur en matiere de visualisation vidéo et TV. Elles se traduisent par de nettes
améliorations sur les plans suivants :

Performance

Le processus complexe de conversion des couleurs est simplifié grace au
regroupement de certaines étapes, ce qui permet de gagner du temps et d’obtenir
un défilement plus fluide des images.

Qualité visuelle

Disposer de toute la plage de couleur (sans pertes au niveau des noirs et de
blancs) améliore 'expérience de I'utilisateur. Dans le pipeline, les niveaux de
précision accrus évitent les artéfacts qui appauvrissent d’ordinaire 'image
affichée sur un moniteur ou un écran TV. La solution de NVIDIA s’adapte
également aux différences existant entre ces deux types d’écrans et est en mesure
d’optimiser la sortie en conséquence.

Controéle
Les améliorations ProcAmp et VMR fournissent une marge d’ajustement et des
fonctionnalités pour de nombreuses options de visualisation.

Pratique
La possibilité d’utiliser une télécommande simplifie 'utilisation du systeme
multimédia pour I'utilisateur qui peut facilement effectuer ses sélections.

Cette attention portée aux détails est la garantie d’une qualité visuelle cohérente et
sans concessions sur tous les périphériques de sortie, qui témoigne de la réussite de
ce rapprochement voulu des mondes des loisirs télévisés et de 'informatique.
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