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Résumé

Dans un systéme d’adaptation de documents multanédi document subit une série
de transformations afin qu'il puisse étre exécuté sn équipement terminal. Ces
transformations permettent de rendre le documemipatible avec les caractéristiques
spécifiques du client (type codec vidéo, tailleaég¢rrésolution etc.), comme la conversion
d'une image de format JPEG au format GIF, la casivard’une vidéo a une bonde sonore
etc.

De nos jours, les applications multimédias investi$ le Web et la téléphonie mobile et
occupent une grande place dans la vie quotidie@ependant, cette tendance a eu comme
conséquence une charge supplémentaire importantéa stonsommation de la ressource
énergeéetique et par conséquent sur la durée deevie dbatterie. Dans ce mémoire, nous

explorons les techniques a méme de remédier obéepme.

Il est question de discuter des fonctionnalitégptions offertes par le langage standard
de spécification de documents multimédia SMIL (Syoaized Multimedia Integration
Language), et également des mécanismes d’éconoémerdie définis dans la littérature afin

de dégager une architecture optimisée pour la flowende service multimédia.

Mots clés : Adaptation des présentations multimédia, optimisat’énergie, SMIL, les

appareils mobiles, architecture de fourniture deveee.




Abstract

In a multimedia presentation adapting system, aumh@nt undergoes a series of
transformations so that it can be executed onraitet device. These transformations allow
rendering a new document which is adapted to tleeifsp characteristics of the terminal
(standard video codec, size screen, resolution &tdy implies, for instance, to convert a

JPEG image format to GIF, or to reduce the cordéatvideo to its embedded sound etc.

Nowadays, multimedia applications are investing\Web as well as mobile telephony.
However, this trend results an additional cost aergy consumption and hence over the
batterylife expectancyln this thesis, we explore different techniquefrted in the literature

to cure this problem.

We discuss the functionalities and options offeogcdthe standard language of multi-
media documents specification SMIL (Synchronizedtivhedia Integration Language), and
also energy saving mechanisms defined for thisgaepThis makes it possible to put forward
an architecture for provisioning and adapting nmudtilia presentation with little resource

requirements.

Key words: multimedia presentations adaptation, power optimarg SMIL, mobile

devices.
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Introduction genérale

1. Contexte de recherche

Un document (présentation ou scene) multimédiz@siposeé d’'un ensemble de média
de différents types (image, vidéo, audio, textehperellement synchronisés suivant un
scénario orchestré dans une période de temps.|&asnds visuels et sonores sont rendus
suivant une certaine disposition spatiale. La dareation d’'un document multimédia peut se
traduire par une spécification par un langage tlie : SMIL[SMIL] , Flash[FLASH] etc.
Les documents multimédia, sont présents dans phkssi@omaines : ils sont utilisés dans
I'enseignement a distance, en médecine, voire gesiréclames et des publicités, etc.

Les outils logiciels de traitement de documentstimédia (systéme de fourniture NAC
[Le.04], PAAM [Ka,08]; éditeur LimSee 2.(JLIMSEE], GriNS [GRINS] et lecteur
RealOne player[REALONE], Ambulant [AMBULANT] etc.) ont connu un essor
considérable, grace a leur intégration dans lesrapgp mobiles. D’ailleurs, I'utilisation de
ces équipements a connu une grande émergence} dasadernieres années, notamment au
prés du grand public. La prolifération des dispfssinobiles a eu pour conséquence une
grande diversité de conceptions, chacune dotéesi@ropres caractéristiques : la taille de
I'écran, le type de CPU, la résolution etc. Celpaaallélement été accompagné par une
diversité dans les réseaux de communication, e$ temcontenus multimédia. Toute cette
diversité exige d'effectuer les transformationsessaires sur un document multimédia pour
gu'’il puisse étre exécuté par un appareil mobiks tendances récentes dans le domaine de
recherche, se sont focalisées sur le développedestystemes d’adaptation de document
multimédia. Dans ce contexte, plusieurs travAx05], [Be,06], [La,08], [Le,04pnt permis
d’apporter des solutions aux problemes d’adaptagarsatisfaisant les contraintes de profil et

de qualité de service posées par ce type d’apjglicat

Par alilleurs, ces applications deviennent de plugples exigeantes (par exemple :
préférences d'utilisateur, contrainte d’environnatnecontraintes d’internet etc.) et
convergent vers plus d'intégration des composaatscipants a I'adaptation (i.e.: gestion de

profils, gestion de documents et contenus multimédestion d'adaptation et gestion de
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gualité de service etc.). En effet, les applicaionultimédias sont assez gourmandes en
ressources (bande passante, mémoire, CPU), alteequimposent aux environnements
matérielles et logicielles des échéances striates leur délivrance. Cela impose une garantie

de qualité de service soutenue par toutes les esutiln systeme de communication.

2. Problématique

L’exécution des applications multimédia tend a spypariser, et se développer sur des
appareils mobiles. Cela a malheureusement eu ca¥su#at une plus grande consommation
d’énergie. En effet, afin de supporter I'exécutilences applications, plusieurs modifications
ont dues étre apportées a ces systemes. Ceux-ginsntvu leur capacité de stockage et leur
puissance de calcul augmenter de maniére sigivecadr, ces deux éléments sont a l'origine

d'une consommation énergétique supplémentairemplusrtante.

Le facteur énergie bien gu’il soit important poer bon fonctionnement de ce type
d’appareil, n'est pas pris en considération lors pllecessus d’adaptation de document
multimédia, et malgré les progrés technologiquesis&s dans le domaine des batteries,

l'autonomie des appareils mobiles reste toujodativement limitée.

Les travaux existants ont proposé de traiter de igmanpartielle et spécifique
'économie d’énergie dans les applications multimédUne optimisation de I'énergie par
adaptation du contenu multimédia a été proposé dgaekljues travaux, comnjki,10] pour
la vidéo, ou[Li,07] et [Li,08] pour l'audio. Dans d'autres travaux, il a été msp des
techniques d'optimisation de la gestion de I'érnergiar adaptation du fonctionnement
matérielle, c'est-a-dire par le contrble optimiss @omposants matériels commeQRU
[Bo,01] [Bu,05] le rétro-éclairaggPa03][Ch,06], et la carte résea{WI,10] [Ch,03].
Cependant tres peu de travaux se sont intéredagsr@position d’architectures pour la prise
en charge globale de la gestion de I'énergie larsdéploiement des applications de

distribution de présentations multimédias.

3. Objectif

Pour ce mémoire de Magister, nous nous sommeslégéshjectifs suivants:
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» Faire un état de l'art exhaustif des méthodes st tdehniques proposées dans la
littérature traitant de I'optimisation de I'énergiians un environnement mobile. Un intérét
particulier est porté aux méthodes dédiées awicapipins multimédias.

» Discuter d'une architecture générale d'un systemiadagptation de document
multimédia, dans laquelle les méthodes d’écononiénergie suscitées peuvent étre
intégrées. Cette architecture devra permettredfi@idet de déployer des environnements
matériel et logiciel pour la fourniture de préséintzs multimédia. La délivrance de telles
présentations devra assurer une garantie de quaditéservice soutenue vis-a-vis de
l'application et de l'utilisateur, tout en imposaohe gestion efficace de la ressource
énergétique. Pour ce faire, nous sommes amen@erdre aux questions suivantes :

* Quelles sont les techniques et les méthodes etastaqui permettent
I'optimisation d’énergie ?

e Et comment optimiser la consommation d’énergie agdications multimédias
dans les appareils mobiles, tout en préservanbaonae qualité de présentation

d’'un document multimédia ?

4. Organisation du document
Ce mémoire est organisé en quatre chapitres, cauine
Chapitre I: «Le standard SMIL 3.0: concept et relation avecgine»

Ce chapitre présente la version 3.0 du langage §BMIL] d'une fagon générale, et
étudie, module par module, le rapport entre ledémdihts €léments et attributs et la

consommation énergétique des documents multimédla.S
Chapitre Il: «Généralité sur 'adaptation»

Ce chapitre a pour but de donner: la description glencipales notions du domaine
d’adaptation de documents multimédias ; les preacxp composants d’une architecture
d’adaptation de documents multimédias; et les aux éléements du profil utilisateur. Il
aborde également une comparaison entre les deuxesate description de profil utilisateur
CC/PP[CCPP] et MPEG-2IMPEG21].

Chapitre lll: «Techniques d’optimisation d’énergie»
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Ce chapitre est un état de l'art des techniquegptidiisation d’énergie dans les
environnements mobiles. Deux classes de technicoes discutées : les techniques
d’optimisation au niveau contenu distinguées paype de média (vidéo, audio et image); et

les techniques d’optimisation au niveau matériaftecréseau, rétro-éclairage etc.).

Chapitre 1V: «Proposition d’une architecture »

bY

Ce chapitre est consacré a présenter les différaodules d’'une architecture d'un
systeme d’adaptation et d’optimisation de présamtatmultimédia SMIL avec les techniques
d’optimisation d’énergie que nous recommandons pleutelles applications. L’architecture
gue nous dégageons et discutons, est suivie pamproposition de plateforme de tests,

nécessaire a sa validation.



|. SMIL 3.0: Concept et relation avec I'énergie

[.1 Introduction

SMIL [SMIL] est un langage de spécification de documents mmédias basé sur
XML. Il permet de caractériser les exigences spestjastructurelles ainsi que temporelles
d'une présentation multimédia, qui doit étre jouse un large éventail d’équipements,
notamment de terminaux mobiles. La toute derniersion du SMIL, la version 3.0, publiée
en 2008 a apporté des modifications sur les ancradules des versions précédentes et a
intégré de nouveaux modules permettant aux auteuescaractérisation de plus en plus

flexible basé sur le profil.

Dans ce chapitre nous nous intéressons aux nouveadxlles de SMIL 3.0. Nous
explorons comment certains mécanismes définis pewaider a optimiser la consommation
d’énergie dans les appareils mobiles, tels quePBAs (Personal digital Assistant) et les

téléphones portables.
|.2 Définition

SMIL [SMIL] (Synchronized Multimedia Integration Language) est langage
déclaratif recommandé par le W3C (World Wide Webn&wtium) permettant la
spécification des présentations multimédias interas par l'intégration et la synchronisation
des contenus multimédias diversifies (image, sadéoy texte, animation, flux de texte

(streaming)).

SMIL est un langage de balisage basé sur le starXidiL, la structure du document
SMIL décrit I'organisation temporelle d’objets miniedias (aspect temporel), spécifie leur
disposition spatiale (aspect spatial), et défieg lens hypermédias (aspect hypermédia), sous

forme de documents XML.
[.3 Historique du SMIL [SMIL]

SMIL, depuis son apparition dans sa premiere vergio le 15 juin 1998 a connu une

évolution constante grace au groupe de travail SYKsyhchronized multimedia working
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group) du W3C. Au début, le groupe a instauré laseb du langage permettant une

spécification de documents multimédias.

[0 permettre la synchronisation des objets multim@#amaniere plus ou moins flexible
(aspect temporel).

permettre le placement visuel des objets multingdéla présentation (aspect spatial).
permettre le référencement des objets multimédszeCt hypermédia).

Permettre I'interaction événementielle avec I'alieur.

O O 0o O

Offrir des possibilités d’adaptation de contenwalavec I'élément SWITCH.

Le 7 aolt 2001, une deuxiéme version 2.0 a étégmblvec de nouveaux modules qui
viennent s’ajouter offrant plus de flexibilité e¢ donctionnalités par exemple : le module

méta-information et le module animation.

SMIL 2.1, la troisieme version publiee en 2005&ené beaucoup de changement par
I'ajout des modules d’effets et de définition desfiis du langage eDTD (Document Type

Definition), & exécuter sur des plateformes mokidesnme SMIL basic profil).

En fin 2008, la quatrieme version de ENBMIL 3.0) est élaborée, celle-ci définit

de nouveaux modules et profils trés puissantsfali€objet d’'une étude dans ce chapitre.

[.4 Pourquoi SMIL

Le langage SMIL grace a ces différentes versionsesti une grande partie du marché

du multimédia, surtout celui du mobile. De plusptus d’applications utilisent ce standard :

0 Les MMS (Multimedia Messaging Service) ce formagéanent utilisé sur les téléphones

mobiles, utilise un sous-ensemble de modules dyalge SMIL.

0 HTML-TIME est un langage permettant I'ajout de lendnsion temporelle aux pages
HTML, ceci est réalisé par l'inclusion des élémetgmporels provenant de langage
SMIL.

[0 SVG (Scalable Vector Graphics) est un format de documents basé sur XML pour la
description des ensembles de graphiques vectoesiglans sa partie animation basé sur

le module d’animation du langage SMIL.
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0 DAISY-DTB (Digital Accessible Information System-fial Talking Book) est basé sur
le standard XHTML et SMIL, permettant la lecturai’format de livre électronique par

synthése vocale.

En raison de la large utilisation de SMIL, de noeubx outils d’édition et de lecture

multimédia exécutant SMIL ont été développés, comme
A. Les éditeurs

 LimSee 2.JLIMSEE] pour SMIL 2.0 et LimSee 3JQIMSEE] pour SMIL 2.1 et
SMIL 3.0

* GRINS[GRINS] pour SMIL 2.0;
» Adobe GoLive[GOLIVE] ;
« SMOX Pad 1.2.1.2SMOXPAD] pour SMIL 2.0 ;

B. Les lecteurs

QuickTime[QuickTime] pour SMIL 1.0 ;

RealOne PlaydiREALONE] pour SMIL 2.0 ;

Ambulant 2.0.ZJAMBULANT] pour SMIL 2.1 et SMIL 3.0.

Internet ExploreflE] pour HTML-TIME.

PoketSMIL 2.JPOKETSMIL] exécutant des documents SMIL 2.0 sur PDA.
Rubic[Rubic] exécutant des MMS basées sur SMIL.

O O 0o o o d

Tous ces outils d’édition et de lecture, peuverd étilisés pour créer plusieurs types de
présentations, tout en exploitant les diverses tfoncalités qu’offre SMIL, dont on cite

guelques unes :

SMIL peut étre utilisé pour créer des présentatlotexnet ou Intranet ;
Il peut étre utilisé pour créer des présentatidide-show ;

Il est décrit comme l'image Internet de PowerPoint

O O 0o O

Les présentations SMIL peuvent afficher de mulspigpes de fichiers (texte, vidéo,
audio.) ;

[0 Elles peuvent afficher de multiples fichiers en nreéemps ;
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0 Elles peuvent afficher de multiples fichiers a padte multiple serveurs web, grace

aux URL ;
[0 Elles peuvent contenir des liens a d’autres présens SMIL ;
[0 Elles peuvent contenir des boutons de controtg(start, next, ...) ;
[0 SMIL a des fonctions pour définir les séquencda dtrée des éléments ;
O Il a des fonctions pour définir la position et laililité des éléments ;
U Etc.

[.5 La modularisation et le profilage[SMIL]

La modularisation est une approche dans laquelleorationnalité de balisage est
spécifiee comme un ensemble de modules sémantiquidide aux éléments, attributs et
valeurs d'attribut XML. La modularisation permekawncepteurs du langage de spécifier le
balisage dédié destiné a l'intégration avec d'aytrefils existants. Des exemples de telles
spécifications destinées a l'intégration sont :HWdt [MATHML] , et XFormgXFORMS].

Le profilage est la création d'un langage baséXsdic par le biais de la combinaison
de ces modules, afin de fournir la fonctionnalgguise par une application particuliére. Le
profilage introduit la possibilité d'adapter undage basé sur XML (dans notre cas c’est le
langage SMIL) a des besoins spécifiques, par exenpmur optimiser la présentation et
l'interaction aux capacités du client. Le profilagjeute également la capacité d'intégration
d’'une fonctionnalité a partir d'autres langagedaéage, |l prévoit en outre la cohérence de
balisage par l'utilisation du méme modéle a intégree profilage en plus de la facilité de
création de présentations offre la possibilité @gilisation de code. Par exemple, un code en
SMIL qui contient des fonctionnalités de synchratign peut étre utilisé pour des documents
codés en XHTML + SMIL, et des documents codés eG.SV

La modularisation et le profilage utilisent desrétés d'extensibilité de XML, et des
technologies connexes comme les espaces de nomixitie$XML-NS) et XML Schéma
(XSCHEMA).
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.6 Les dimensions des documents multimédia

Un document multimédia est composé d’objets dedfits types : texte, son, image, et
vidéo etc. Ces objets sont nommeés objets multimét@ms de ['élaboration d'une
présentation multimédia, le modéle du documerttlimettre la représentation de toutes les

relations qui peuvent exister entre les objets iméitias.

Ces relations multimédias peuvent porter sur lanjgson de I'organisation logique du
document, la présentation spatiale des différebjet® multimédias, leurs synchronisations
temporelles ainsi que l'interconnexion entre sé®dints éléments (hypermédia). Il est donc

possible d’analyser un document multimédia selatrgudimensiondigure 1.1) :

— temporelle (§ 1.6.1) : organisation temporells dbjets multimédias.
— spatiale (8 1.6.2) : disposition graphique degtstmultimédias.

— hypermédia (8 1.6.3) : relations entre documentsbjets multimédia.
— logique (8 1.6.4) : structure du document en dheg

] N f .
sy —= s\ o
Vidéo 2 ->;-‘oi:_ @ < Audio
© S
* <+——Textstream
[
Rel —H
(%]
Image TR 2 < Texte
£ =
e}

Dimension temporelle

Dimension hypermédia

Figure 1.1 : dimensions d’'un document SMIL
La partie suivante va détailler chacune des dimaessle document multimédia.
[.6.1 Dimension spatiale

La dimension spatiale consiste en la dispositioonggrique d’objets visuels d’un
document multimédia comme des textes, des viddos des images sur I'écran, délimitée
par une certaine zone, elle est définit, dans ke da SMIL dans la partitlead de la

spécification comme le montrefigure 1.2.
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<smil >
< head>
SIS
</ head >
< body >
<l-- corps du document...... -->
</ body >
</ smil >

Figure 1.2 : La dimension spatiale dans un documersSMIL

L'en-téteHead d'un document SMIL contient les informations sglas du document
comme la taille de la fenétre globale de présemtabiu le placement des différents objets
multimédia visibles du document. Ces informationatsstockées dans une partie nommée

Layout

Pour visualiser les objets multimédia, il est néage, dans un premier temps, de
définir un environnement principal de présentatmn sont exécutés les différents objets
multimédia, c'est-a-dire la fenétre globale de eméstion foot-layou). Cet environnement
principal peut, dans un second temps, contenitr@'aenvironnements que l'on appelle des
régions f(egion). Les regions permettent de disposer aisément différents objets
multimédias. On définit chaque région par un iderdieur (d), une hauteurhgighd, une
largeur (idth), la distance par rapport au haubp] et au cété gaucheleft) de
I'environnement principal (sauf exceptions), amse la profondeurzfindey.

Lafigure 1.3 illustre le code d’'un en-téte SMIL.

<smil >
<head >
< layout >
< root-layout height ="300" width ="400"/>
< region id ="video " top ="10" left ="10" height ="200" width ="380" z-
index ="0"/>
<region id ="text " top ="220" left ="10" height ="70" width ="380" z-
index ="1"/>
<region id ="bye-msg " top ="125" left ="100" height ="50" width ="200" z-
index ="3"/>
</ layout >
</ head >
<body >..</ body >
</ smil >

Figure 1.3 : Les informations spatiales dans un etéte SMIL.
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Dans cette figure, la région identifiée par vidéspdse d'une hauteur de 200 pixels,
d'une largeur de 380 pixels et d'une profondewdefia 1. La coordonnée du point supérieur
gauche de cette région est (10; 10).

Note : Les termediead, Layout, Regioat Root-layoutne sont autres que des éléments du

moduleLayout (mise en page) du langage SMIL.
[.6.2 Dimension temporelle

La dimension temporelle définit les liens tempoigls existent entre les objets dont la
valeur de durée est connue a priori (audio et yidgaceux qu’ils n’ont pas de durée connue a
priori (provenant du réseau) et ceux dont la prtasem ne dépend pas du temps (texte et
image). Ces liens consistent & la temporisatiochégue objet et la synchronisation entre tous
les objets de la présentation. Les informationsptaelles constituent la caractéristique
majeure d’'un document multimédia, elles sont défindans le langage SMIL dans la partie

bodyde la spécification comme le montrdigure 1.4.

<smil >
< head>
<l-- Dimension spatiale .......... -->
</ head >
< body >
<l-- Dimension temporelle...... -->
</ body >
</ smil >

Figure 1.4 : La dimension temporelle dans un docunm SMIL

Le corpsbodyd'un document SMIL (exemplggure 1.5) contient les informations de
synchronisation temporelle des différents objetfimédias d'une présentation. Chaque objet
multimédia est identifié par son typ&extpour les textesmg pour les imagesgudio pour les
fichiers sonores etideo pour les vidéos. L'élémersrc permet de localiser la ressource
multimédia correspondante et un identifigid). Les différents objets multimédia d'un
document SMIL peuvent étre controlés dans le teepspécifiant une durée d'exécution

(dur), un instant de débubégin et de fin €nd de présentation.

Des conteneurs temporels permettent d'exécutemsendble d'éléments en séquence
(Seq, en paralléleRar) ou bien de maniére exclusivEXcl) ou un seul objet multimédia est

exécuteé a la fois.
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<body >
< par >
< Seq>
< img id ="11" " src ="graph " region ="left-video " dur ="45s" />
< text id ="T1"" src ="graph-text " region ="left-text ">
</ seq>
< par>
< a href ="http://www.w3.org/People/Berners-Lee ">
< video id ="V1"" src ="tim-video " region ="left-video ">
</ a>
< text id ="T2"" src ="tim-text " region ="right-text ">
</ par>
< seq>
< audio id ="Al1"" src ="joe-audio "/>
< video id ="V2" src ="joe-video " region ="right-video ">
</ seq>
</ par>
</ body >

Figure 1.5 : Utilisation des balises de synchronigen Seq et Par.

Body
par
seq par seq
—Il /\ | Al
— T, Vi T2 —V:

Figure 1.6 : Graphe de la synchronisation de la figre 1.5

La figure 1.6 illustre une représentation graphique d'une symalation

possible des objets;Al;, T1, T, Vi et V, du document illustré dansfigure 1.5.
[.6.3 Dimension hypermédia

La dimension hypermédia consiste a décrire less lleypermédia qui peuvent exister
entre certains éléments de méme document, ou matres différents documents. Ces liens
permettent d’établir un réseau de documents, iistifoent ainsi le support de navigation
entre ces documents dans le Web car SMIL est ugatgn d’Internet. Les éléments de

spécification hypermédia de SMIL sont groupés dansodulehyperlink définis dans la
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partie <body> du document. Llfmure 1.7 présente un exemple de liens hypermédia entre

objets et documents multimédias.

Document MM 2

Document MM 1

Figure 1.7 : Dimension hypermédia d’'un document muimédia

Dans cet exemple, le document MM1 comporte un dietme deux objets multimédias
(lien hypermédia entre objets). Un objet multimédia document MM1 pointe sur le
document multimédia MM3 (lien hypermédia entre dueats multimédia), le document
MM3 est exécuté lorsque l'utilisateur interrogdiém hypermédia qu’il trouve sur linterface
de communication. Les liens hypermédia peuvent iaumgoir une dimension
temporelle lorsque I'exécution d’'un objet ou d’uacdment pointé par un lien, dépend du
temps d’exécution de I'objet source du lien. Pagnegle, le document MM2 est relié a un

objet du document MM1, dont I'exécution est enclerecapres un certain tentps

Un lien hypermédia peut étre interne ou exterreeplarqueurs etarea permettent de
fixer un lien simple comme dans le cas de HTML,pégmettent également de fixer le lien
hypermédia sur une ancre tandis que la localisat®ma cible est contenue dans I'attribut
href. Un lien hypermédia a une relation de dépendanee son ancre et est actif pendant une
période donnée a un endroit donné. Dans le langhtk, les attributdemporels(begin, dur,
end etspatiaux(coords) sont utilisés pour spécifier les inforimas de présentation d'un lien

hypermédia.

— Dans I'exemple suivantfigure 1.8) l'objet getout est affiché; en cliquant dessus,

I'objet choosesera affiché :
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<smil >
< head>
< layout >
< region id ="cl" top ="0" left ="0" width ="100" height ="100"/>
</ layout >
</ head>
< body >
< par>
< a href ="choose.jpg ">
< img src ="getout.jpg " dur ="5s" fill ="freeze " region ="cl"/>
</ a>
</ par>
</ body >
</ smil >

Figure 1.8 : Lien interne d'un élément a une présetation
— On utlise également le symbole # pour désigrnancte de positionnement
(figure 1.9) :

<a show="new" href ="time-time.smil#XVII ">
< text src ="archives-dcab.html " region ="Il-main " dur ="indefinite ">
</ a>

Figure 1.9 : Lien vers des fragments SMIL

— Il faut cliguer sur getout.jpg dans le cadre dqudi par coords pour faire
apparaitre choose.jpgiqure 1.10) :

<body >
< img src ="choose.jpg " dur ="10s" region ="cl">
< anchor href ="getoutjpg " coords ="0,0,75,200 " />
</ img>
</ body >

Figure 1.10 : Lien d'un élément vers une sous-pardi d'un objet multimédia
[.6.4 Dimension logique

Dans un document multimédia, il est possible déndjaer des parties du document qui
sont sémantiquement liées et qui peuvent étre upges par le biais de relation logique.
Regrouper les éléments sous une méme entité rezietdfinir une structure logique du
document c’est-a-dire une structure hiérarchigue élééments multimédias. Uagure 1.11

présente une structure logique d’'un document matien
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Document

Introduction Chapitre |

PN PN
Objet1 Objet 2 Section 1 Section 2
-

Objet3 Objet4  Objet5

Figure 1.11 : Dimension logique d’'un document multmédia

La racine de la structure logique représente I'enide du document multimédia. Ce
document peut se décomposer en plusieurs pamigedliction, Chapitre . . .) et sous-parties

(Section . . .). Chaque partie ou sous-partie pentenir un nombre fini d’objets multimédia.
[.7 Structure d’'un document SMIL

L’élément racine d’un document SMIL est I'élémeérnil. Cet élément contient deux
éléments fildbodyet head.L’élémentheadne contient pas des informations temporelles mais
renseigne sur l'auteur et la présentation spatiagéémentbodycontient des informations sur
les médias et leurs relations temporelles. Un decun$SMIL est structuré sous forme de
conteneurs temporeltrhe containeren anglais), appelés également éléments composites
opérateurs. Un opérateur comprend une sémantiqupotelle particuliere qui permet de
définir le placement temporel des objets média. @Esateurs sont les élémentxy, paret

excl

Le conteneur temporeseq (séquence) définit une présentation en séquence des
ressources médias. Le conteneur temppael(parallele) permet de jouer les ressources en
paralléle. Finalement, 'opérateaxclest basé syvar mais en ajoutant la contrainte que seul

un objet enfant soit joué a un moment donné.
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L'exemple de la figure [.12 présente les principaux éléments dune

présentation multimédia SMIL :

<?xml version ="1.0" ?>
<smil xmins =" http://www/w3.0rg/2000/SMIL20/Language ">
< head>
< layout type ="text/smil-basic ">
< region id ="left-video " left ="20" top ="50" z-index ="1"/>
< region id ="left-text " left ="20" top ="120" z-index ="1"/>
< region id =" right-text " left ="150" top ="120" z-index ="1"/>
</ layout >
</ head>
< body >
< par>
< seq >
< img src ="graph " region ="left-video " dur ="45s" />
< text src ="graph-text " region ="left-text ">
</ seq >
< par >
< a href ="http://www.w3.org/People/Berners-Lee ">
< video src ="tim-video " region ="left-video ">
</ a>
< text src ="tim-text " region ="right-text ">
</ par >
< seq >
< audio src ="joe-audio "/>
< video id ="jv " src ="joe-video " region ="right-video ">
</ seq >
</ par>
</ body >
</ smil >

Figure 1.12 : Exemple d’un document SMIL

La structure d’'un document SMIL peut étre schérgatigpar un arbre qui contient une

racine et des branches, et des sous branches clenmoatre Idigure 1.13 suivante :
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Figure 1.13 : Structure d’un fichier SMIL
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1.8 Profils SMIL 3.0 [SMIL]

La spécification SMIL définit le comportement de BMen termes d’'un ensemble de
groupes fonctionnels. Chaque groupe fonctionnelpestitionné enmodules qui sont des
collections d’éléements et/ou attributs. Les moduleprésentent un groupe atomique de
composants : si un module est utilisé dans uneé@émehtation, toutes les caractéristiques

définis a travers ce module sont supportées.

Ce ne sont pas toutes les versions de SMIL quiatgm tous les modules de chaque
groupe fonctionnel. La fonctionnalité de SMIL eavdntage partitionnée dans une collection

de modules appelgmofiles.La spécification SMIL définit les profils suivarnts

1 LANGUAGE DE PROFILS: Les auteurs peuvent choisir le modéle appropeé d
document pour les dispositifs a capacités limitéEses modeéles s’integrent dans un
LANGUAGE DE PROFILS concu spécifiqguement pour pmeneén charge des clients
particuliers. Parmi ces LANGUAGE PROFILS, nous rcgde SMIL BASIC LANGUAGE

PROFILE, qui se compose d'un sous-ensemble réduihodules SMIL.Le sous-ensemble
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défini peut étre supporté par une large variété letgeurs SMIL incluant ceux qui
fonctionnent, sur des dispositifs mobiles présdntls ressources limitées : des écrans de
petite taille, cartes réseaux supportant un fdralec, autonomie d’énergie faible, etc.

UNIFIEDMOBILE : Plusieurs organisations de standardisation agtre W3C
contrblent les langages implémentés dans les afgparebiles. Par exemple, le consortium
3GPP (Third Generation Partnership Project) a ad&@WIL comme le standard pour la
troisieme génération d’infrastructure de lecteur tdiphoné mobile. Pour supporter ces
modeles, SMIL3.0 utilise une description d’un prroidre appelée profil UNIFIEDMOBILE.

DAISY: SMIL 3.0 a été préconisé pour les besoins desyD@ionsortium. Le profil
DAISY de SMIL est un cadre de travail (framework)actuelle standardisation de Daisy est
fournie dans la spécification NSI/NISO Z39.86 plag livres vocaux digitaux.

TINY : C’est la collection minimum de modules qui fossent le support pour le
langage SMIL 3.0. Ce profil convient aux systemesexigent des présentations SMIL tres
simples ou les interactions d'utilisateur et laamés page spécifique de contenu ne sont pas
nécessaires. C'est, par exemple, le cas pour dpesitifs avec des capacités de calcul
réduites telles que les lecteurs MP3/MP4, les k&léps portables, les systemes de navigation
de voiture, les téléviseurs ou les agents vocautilidateur. En outre, il est possible d'utiliser
le profil TINY Profil dans le développement des yists de c6té du serveur. Ces playlists
sont utilisées pour produire des streams d’'undichudio ou vidéo sans aucune l'intervention

de l'utilisateur.
1.9 Catégories des modules SMIL

Le langage SMIL est un ensemble de modules qui statsés en plusieurs

catégories :
[.9.1 Animation

Les modules d'animation de SMIL 3.0, sont compalés moduleBasicAnimationet
d'un moduleSplineAnimation Ces modules contiennent des éléments et debuastrpour
intégrer une animation sur un plan de montage dbogigue, et un mécanisme pour
composer les effets de plusieurs animations. Paisgs éléments et ces attributs sont définis
dans des modules, les concepteurs d'autres lanhaliess peuvent choisir d'inclure ou non
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cette fonctionnalité dans leurs langages. Les quroes de langage qui integrent d'autres
modules SMIL n'ont pas besoin d'inclure les modw@smimation si la fonctionnalité de

I'animation n'est pas utile.
1.9.2 Content Control

Les modules de controle de contenu de SMIL 3.0ieonént les éléments et les
attributs qui offrent des choix de contenu a I'exién et une livraison de contenu optimisée.

La fonctionnalité de contréle de contenu de SMllpagage en quatre modules :

0 BasicContentControl : qui contient des éléementsélection de contenu et des attributs de
test du systeme prédéfinis ;

0 CustomTestAttributes : qui contient des élémentdteabuts de test personnalisés définis
par l'auteur ;

0 PrefetchControl : qui contient des éléments eifoaits d'optimisation de la présentation; et

0 SkipContentControl : qui contient des attributs g@iient une évaluation sélective des
attributs.

1.9.3 Time manipulation

Ce module introduit de nouveaux attributs pour lanipulation avancée du
comportement du temps, comme le contrdle deitlsseou le régime du temps pour un
élément. Cesnanipulations du tempsont particulierement adaptées aux médias d'almmat
et aux meédias non linéaires, ou meédias discrets.tyjges de média continus ne gerent pas
tous totalement les manipulations du temps. Panple un flux vidéo MPEG 1 ne gere pas,

en général, une lecture en arriére. Un mécanisnmeplieest décrit pour ces types de média.

Quatre attribut@ccelerate, decelerat@utoReverset speed ajoutent une gestion des
manipulations du temps aux modules de temporisate®$MIL, incluant le contréle sur la
vitesse d'un élément et la gestion de l'accéléragiode la décélération. Une définition des
mécanismes de repli raisonnables est fournie msulecteurs de média qui ne gérent pas les

manipulations de temps.
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1.9.4  Timing & synchronisation

La gestion de la temporisation et de la synchroioisale SMIL 3.0 est découpée en 15
modules, permettant ainsi une grande flexibilitérdes créateurs d'autres langages intégrant

ces fonctionnalités.

La temporisation de SMIL définit les éléments dtilaits servant a coordonner et
synchroniser la présentation dismédiaau cours du temps. Le termerdédiacouvre un large
champ, incluant les types de médidiscrets tels que les images fixes, le texte et les
graphiques vectoriels, ainsi que les types de reé@iatinusétant intrinsequement basés sur

le temps tels que la vidéo, l'audio et les aninmatio

Trois éléments de synchronisation appe&lésteneurs de tempgerent des utilisations

de temporisation communes :

0 L'élément<seq> joue les éléments enfants les uns a la suiteudessaen sequence ;
0 L'élément<excl> joue les éléments enfants un a la fois mais sapeser l'ordre ;
0 L'élément<par> joue les éléments enfants comme un groupe pembeita lecture en

paralléle.

La temporisation de SMIL fournit également desilaits permettant de spécifier le
comportement d'un élément au cours du temps. l@sedits ont un début et umkeirée
simple La durée simpladéfinit la durée de présentation de base d'unadénhes éléments
peuvent étre définis pour répéter une durée simpiecertain nombre de fois ou encore
pendant un certain temps. La durée simple et lietsefle répétition sont combinés pour
donner ladurée activeLorsque la durée active d'un élément est écooédei-ci peut étre soit
retiré de la présentation, sgilé (conservé dans son dernier état), par exemple quubler
un espace dans la présentation.

[.9.5 Transition

Les modules de transition de SMIL 3.0 contiennest éléments et les attributs qui
offrent La fonctionnalité de transition a SMIL X6tte catégorie est donnée a travers quatre
modules : le modul®asicTransitionsqui définit la méthode de sténographie style-lile
spécification des transitions, le modwellScreen qui définit des mécanismes pour les

transitions qui anime I'écran entier, le moduléneTransitions ce modulepermet un niveau
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beaucoup plus fin de contrdle des transitions,nefire le moduleTransitionModifiers qui

fournit le contrble additionnel de I'aspect visdeine transition.
[.9.6 Meta Information

Cette catégorie est composée d'un seul module. ddielencontient les éléments et les
attributs qui permettent la description de documeBMIL. Les métadonnées sont des
«données sur des données » (par exemple, le gadald'une bibliothéque est une
meétadonnée, étant donné qu'il décrit des publieg}iou, spécifiquement dans le contexte de

cette caractérisation, des « données décrivamedssurces Web ».

Le principe dans le cas de SMIL est d'utiliser ilfermations des métadonnées pour
décrire les documents SMIL publiés sur le Web. Laduate Metainformationde SMIL 3.0,
défini dans cette spécification, gere pleinemenitibation de I'élémenthetg mais il introduit
aussi de nouvelles fonctionnalités pour décrire détadonnées en utilisant la syntaxe et le
modéle du cadre de description de ressource (Res@escription Framework). Ce dernier

est un langage de méta-information puissant paunfodes informations sur des ressources.
[.9.7 State

La catégorie state de SMIL 3.0 fournit un mécanigmer que l'auteur crée un flux de
commande plus complexe que ce que SMIL fournitlgmmodules de synchronisation et de
contr6le de contenu. Il permet a un document dawoicertain nombre d’états explicites (au

sens variables) adaptant la présentation aux déasidéd’un utilisateur.

Les nouveaux modules dans cette catégorie fourtisse mécanisme par lequel
auteur de document puisse créer un flux de ctnfpfus complexe que celui que SMIL
fournit par les modules de synchronisation et detréte de contenu. Quatre modules sont
présentés dans les domaines fonctionnels d'éti# slia moduleStateTestcontenant une
sélection étendue du contenu; le modulserState contenant I'état défini ; le module
StateSubmission permet I'enregistrement de [I'état défini par tewr; le module
Statelnterpolationpermettant la modification en temps réel deswalées attributs durant la

présentation.
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.9.8 Text SMIL

Les modulessmilText se composent de modulBasicTextet de deux modules
TextStyling et TextMotion apportant des fonctionnalités additionnelles. Gaedules
contiennent des éléments et des attributs emplogés définir le contenu intégré des textes.

Le profil SmilTextpermet asmilTextd'étre employé comme format externe.
1.9.9  Structure

Le module de structure de SMIL fournit les élémeatgdase pour structurer un contenu
SMIL. Ces éléments agissent comme la racine damotiele de contenu de tous les profils
de langage conformes au langage hote SMIL. Le nedslulictureest un module obligatoire

pour les profils de langage conformes au langage SBIL.

Le module SMIL Structureest composé des élémersmil, head et body, et il est
compatible avec SMIL 1.0. Les éléments SMIL 1.0regpondants forment un sous-ensemble
du moduleStructure a la fois dans la syntaxe et la sémantique. Commenns attributs et le
contenu étant également présentés par le modulet@, par conséquent, ce dernier a une

compatibilité ascendante avec SMIL 1.0.
1.9.10 Media object

Les modules d'objet média de SMIL sont composés module de basBasicMediaet
de cing modules Ilui fournissant des fonctionnalitédditionnelles : les modules
MediaClipping MediaClipMarkers MediaParam MediaAccessibilityet Medidescreption.
Ces modules contiennent les éléments et attribéitessaires a la description des objets
médias. De plus, un élémdiitushMediaest fourni et peut étre utilisé comme un objet iaéd

grace a la définition de ces éléments et attributs.
[.9.11 Layout

Les modules de disposition de SMIL 3.0, sont cosépad'un modulBasicLayoutet
de trois modules avec des fonctionnalités supplémres qui sont basés sur le module
BasicLayout: les modulesAudioLayout MultiwindowLayoutet HierarchicalLayout. Les
modules contiennent des éléments et des attrilersgitant le positionnement d'éléments

médias sur la surface de rendu visuel et le canttGlvolume audio.
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1.9.12 Linking

Les modules de lien de SMIL 3.0 définissent leslnatts et les éléments du document
SMIL 3.0 pour la navigation hyperlien. Ce sont dewigations au travers une présentation
SMIL déclenchées par interaction de l'utilisateur par d'autres événements déclencheurs,
tels que des événements temporels. SMIL 3.0 n'gffie des éléments de lien en-ligne. Les
liens sont limités aux liens uni-directionnels .(i®us les liens ont exactement une source et

une destination).

Les modules de lien de SMIL 3.0 sont nomnhéskingAttributes BasicLinking et
ObjectLinking Le moduleLinkingAttributesinclut un ensemble d'attributs employés pour
fournir la sémantique des liens SMIL aux élémemetéieh. Le moduldasicLinkinginclut les
eléments de lien de SMIL 3.0 eux-mémes. Le mo@bgctLinkinginclut des mécanismes
de lien optionnels supplémentaires qu'un profillateggage souhaite inclure. Notez que le
module BasicLinkinginclut explicitement les attributs du modulenkingAttributessur ses

éléments.
[.10 Modules de SMIL et rapport a la consommation d'énegie

On a constaté que parmi les modules de la recomatiandSMIL 3.0, certains offrent
des fonctionnalités qui peuvent étre manipuléesfag®n a réduire l'effet global de la
présentation sur la consommation d’énergie, toutpe¥servant une bonne qualité de la

présentation. Ces constatations sont discutéesggubmment.
[.10.1 Le module BasicContentControl

SMIL définit des attributs de test relatives auxntcaintes de terminaux cibles
permettant la création d'alternatives dans I'élén®@wWITCH pouvant étre lus par ces

terminaux, parmi lesquels :

— systemBitratespécifie la bande passante approximative, en @ggonible pour le
systéeme.

— systemComponenspécifie les caractéristiques/composants deritagédisateur, le
nombre de canaux audio, les codecs, le décodeuMP&(G, etc.

— systemOverdubOrSubtitleoverdub| subtitle; spécifie si un doublage ou des sousstitre

sont interprétés.
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— system-overdub-or-captioncaption| overdub détermine si l'utilisateur préfere le
doublage ou des sous-titres quand l'option esbdibfe.
— systemScreenDepthl | 4 | 8 | 24 | 33pécifie la profondeur de la palette de couleur de

I'écran en bits requis pour afficher I'élément.

Les attributs de tests de I'élémedwitchprésentés ci-dessus, sont trées employés dans
les systemes d’adaptation a priori des documentdL SKeanmoins ils viennent d'étre
concurrencés dans la nouvelle version du standditl, par les fonctionnalités offertes dans
le module StateTest a savoir les tests par des expressions logiquesprenant des
opérateurs logiques. Ce point est traitd&ih10.6) pour illustrer I'impact de l'utilisation de

ce moyen sur l'optimisation d’énergie comparativataux attributs de tests.
[.10.2 Le module Prefetch Control

Ce module définit un élément et des attributs a éétent, permettant de pré

télécharger un média a partir d'un serveur, avamuslisation.
Les attributs de I'élémeRtrefetch

— mediaSizepermet de préciser la taille en octets ou enqganiage;
— mediaTime permet de préciser le temps de la ressource;

— bandwidth permet de préciser la bande passante nécessaireqn téléchargement.

Exemple:
<prefetch id =" upimage " mediaSize ="100%"
src =" http://www.example.org/up.gif ">

Ce mécanisme fournit aux outils de développementaoxi auteurs prévoyants, la
possibilité de planifier la récupération des dosnéeand ils pensent qu'il y a de la bande
passante ou du temps pour le faire. Il permet um ga le plan de la bande passante si elle
est bien gérée et allouée, et une gestion effidaseessources globales car I'objet se retrouve

en mémoire une seule fois quelque soit le nombifeideu’il est joué.

Le pré-chargement peut influer positivement suedasommation d'énergie. Si les pré-
téléchargements sont planifiés en parallele vairdlecs de courtes durées espacées dans le
temps, le systeme peut envisager de mettre enlevdailcarte réseau durant ces périodes

d’inactivité ce qui permettra de réduire la factanergétique.
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1.10.3 Le module AudioLayout

L'élément région du modulBasicLayout posséde l'attribusoundLeveldénotant le
volume associé a un média audio, exprimé commeurvae pourcentage par rapport au
volume d’origine. Cet attribut offre la possibilitee contréler le volume d'un élément sonore
placé dans une régidR Le principe est qu’un objet multimédia assignéna région avec un

attributsoundLeveéxplicite aura son audio interprété a l'intensgdgore relative donnée.

— Un réglage de '0%' joue le média silencieusement.
— Une valeur de '100%' jouera le média a son volenmegistré (en dB).
— De facon similaire, une valeur de '200%' jouenaélia a peu pres deux fois plus fort (6

dB) que son volume enregistré.

Le rapport avec I'énergie est qu'un objet audiocanre intensité élevée provoque un
colt plus élevé en termes de consommation d’énelbgiece fait si on arrive a contréler le
volume d’objet audio de facon qu’il soit audiblensgplus, cela permet d’économiser une

quantité d’énergie non négligeable.

[.10.4 Module Media Render Attributes

Dans ce module, I'attribigrasepermet de répéter la lecture d’'un objet, autantode
gue I'on veut. Dangexemple de Idigure 1.14, chaque image est affichée successivement et
continue d'étre affichée jusqu'a la fin de la pnéstion grace a l'attribut erase="never", cela
provoque une perte d’énergie, ce qui peut étreéé&siiton indique une valeur explicite de

temps.
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<par >
< Seq>
< par>
< img src ="imagel.jpg " region ="fool " fill ="freeze " erase ="never " />
< audio src ="audiol.au "/>
</ par>
< par>
<img src ="image2.jpg " region ="foo2 " fill ="freeze " erase ="never " />
< audio src ="audio2.au "/>
</ par>
<l-- ...eléments paralléles... -->
< par>
<img src ="imageN.jpg " region ="fooN" fill ="freeze " erase ="never " />
< audio src ="audioN.au " />
</ par>
</ seq>
</ par >

Figure 1.14 : Exemple sur I'élément Erase
[.10.5 Attributs accelerate, decelerate et autoReverse

Deux types de manipulation du temps sont définiesagplicables aux medias

non liniéres

1) accelerate, decelerate= "un nombre decimadimet d'accélérer (décélérer) le taux
de progression simple de media, en gardant sa dupteite.

2) autoReverse = "true|false"permet de lire un media une fois avant et une dpres.

3) Speed ="nombre de [0,1]¢ontrble la vitesse de I'élément actif,

Exemple: <animateMotion dur="10s" repeatCount="2" speed="2.0" path=... />

La cible se déplacera le long du tracé en 5 secoifder/speed simples = 10s /

2.0 = 5s) deux fois gracerapeatCount

L'utilisation des attributsaccelerate, decelerate, et spgaelt avoir un rapport sur la
guantité d’énergie consommeée lorsqu’elle est appkgsur des médias non linéaires (audio et
vidéo). La déceélération d’'un objet média réduitdax de diffusion des images vidéo ; cela

ressemble a la réduction de taux d’échantillonrieayee-rate d’'une vidéo.
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[.10.6 Module StateTest

StateTestest un nouveau module; il permet l'utilisation mEuexpression booléenne
grace a lattributexpr qui sera évaluée par les appareils cibles, ceotraioement aux
modulesBasicContentControkét CustomTestAttributegui utilisent un mécanisme d’attribut
de test qui définit des pré-conditions qui doivétie vraies. Plusieurs fonctions de tests ont
été développées avec le mod@wteTestafin de donner la possibilité de créer diverses

expressions trés complexes avec une taille de cedigte. Ci-aprés quelques exemples de

fonctions:
— booleansmil-audioDesc() ; — numbersmil-screenDepth();
— string smil-operatingSystem() ; — booleansmil-customTest(string
— numbersmil-bitrate() ; name);
— string smil-overdubOrSubtitle() ; — numbersmil-screenHeight() ;
— booleansmil-captions() ; — string smil-CPU() ;
— booleansmil-required(string uri); — numbersmil-screenWidth() ;
— booleansmil-component(string uri) — numbersmil-language(string lang).
Exemple :

Dans lI'exemple de code de fggure 1.15, le media audio n'est joué que si la

connexion est plus rapide que 1Mbps.

<switch >

< audio src ="background.mp3 " expr =" not(smil-audioDesc()) and smil-
bitrate() &gt; 1000000 " />

< img src ="colour.jpg " expr ="smil-systemLanguage(‘en’) ">

< img src ="couleurjpg " />

</ switch >

Figure 1.15: Exemple sur les attributs de test.

Comparativement au mécanisme du test de contrétemntenu, qui consiste a exécuter
l'alternative, dont les attributs sont conformedaaconfiguration du client, I'expression
logiqueexpr,en plus gu’elle est plus pratique -car elle utiies fonctions de test predéfinies

et peut comporter des opérateurs logigne, or, not etc-, elle offre I'avantage d’extension
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par de nouvelles fonctions, autrement-dit, I'uéitesur peut créer les fonctions dont il a besoin,
et les intégrer dans des expressions logiques.trfe’aavantage est le fait que les valeurs
retournées par des fonctions sont plus signifieatigar ces dernieres s’exécutent en temps
réel, et refletent exactement et réellement I'éhatsysteme. Dans le but d’optimisation
d’énergie, ces avantages peuvent étre profités geer des fonctions qui vont se charger de
surveiller et de contrdler les composants matédeld’appareil afin de manipuler d’autres

facteurs qui influent positivement sur la diminatide la consommation d’énergie.
1.10.7 Synthése

Nous remarquons a partir des constats émis quemi@rement, les fonctionnalités
offertes par SMIL 3.0 se classent parmi les tealsgd’adaptation structurelle puisque, elles
sont applicables sur le code SMIL du document méditia. Deuxiémement, nous avons
dégagé des idées basées sur des parametres sietdasuus pensons pouvoir intervenir dans
notre solution pour optimiser la consommation dréiee:

[0 Pré-téléecharger des médias d’'un serveur contemasnimiedias vers les clients par
l'injection de I'élémentPrefetchde modulePrefetchControlainsi que ces attributs
dans le code source SMIL des documents multimédia ;

0 Diminuer le volume de lecture d’'un média audio édéw d’'un pourcentage de sorte
gu'’il puisse étre écouté, cela est possible si@ut pjouter I'attributsoundLevel de
moduleBasicLayoutdans le code source de document

0 Augmenter ou diminuer le taux de progression dediagsénon linéaires en injectant
les attributsAccelerateDeceletate Speethns les codes des documents SMIL.

[0 Définir des nouvelles fonctions de test que I'orunpa utiliser avec des expressions
logiques de test permettant le contréle et la nicatibn de certains facteurs influant

sur la consommation énergétique.
[.11 Conclusion

Dans ce chapitre nous avons présenté, en prersierulh apercu sur les principaux
modules de la version SMIL3.0. Nous avons ensugeute, des fonctionnalités en rapport

avec l'optimisation de la consommation d’énergie.

Dans les chapitres suivants, nous présentons d&atgchniques d’adaptation définies

dans la littérature permettant 'optimisation d&nkrgie.
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Il. Géenéralités sur 'adaptation

[1.1 Introduction

Les dispositifs mobiles connaissent actuellemenessor considérable, notamment au
prés du grand public, grace au succes des télépluatlalaires et des assistants numériques
de poche. Les tendances récentes, motivées pamprdédrences d'utilisateurs se sont
concentrées sur lintégration des applications dergs comme les présentations
multimédias dans un dispositif d'usage universelp, souvent ayant pour résultat une
consommation plus importante d'énergie et par gues#, la réduction de la durée de vie de
la batterie.

Malgré les progres technologiques réalisés dadsrgine des batteries, I'autonomie de
ces appareils reste toujours relativement limiB® nombreuses recherches dans le cadre des
systemes de fourniture de contenu multimédia ol @enées afin de diminuer la
consommation d’énergie.

Dans ce chapitre, nous explorons comment le faéeergie est pris en compte par les
standards de description de profil de l'utilisateircomment sa consommation est traitée par

les processus d'adaptation.

[I.2 Adaptation des présentations multimédia

L'hétérogénéité des réseaux, des terminaux etatgextes d'utilisation contraignent de
plus en plus les distributeurs de contenus multimacenvisager des méthodes de distribution
intégrant des modules d'adaptation permettante saitune négociation client-serveur,
d'adapter le contenu au contexte d'utilisationfédéintes techniques existent pour adapter les

média audiovisuels.

[1.2.1 Procédure d’adaptation

Concernant l'adaptation, les applications clientr@ssmettent certaines informations
relatives a leur contexte. Cela est assuré pawolgmes de protocole utilisé pour I'acces au
contenu. Par exemple, en utilisant le protocole ATHTTP] ou RPC[RPC], l'application

cliente transmet son profil a travers l'entéte aleelquéte de la demande (vBigure I11.1).
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Dans ce cas, le module d’adaptation fait une cpordance automatique entre le profil du
client et un ensemble de caractéristiques pré@étingque doit vérifier le contenu et la
structure du document multimédia. Par exemplegférence de I'appareil peut donner une
idée sur les protocoles d'acces supportés. D'autf@snations transmises par I'application
cliente informent sur les formats supportés, qusaiepar I'application d'origine ou par les
pluginsinstallés. Les informations transmises par lesliegions clientes sont recues par le
module d’adaptation et font partie des dimensiamsabntexte utilisées par le processus de

négociation de conterja,08].

Présentation

Répertoire

Serveur

x-wap-profile-warning: 100 Q
< x-wap-profile: http://...520m \ﬂ
PDA

Proxy

Figure II.1 : Interaction entre les éléments d’'un gsteme de fourniture de contenu

multimédia

[1.2.2 Architecture générale de fourniture de conénus multimédia adaptés

Nous distinguons un ensemble de fonctionnalitébat® communes a presque toutes
les architectures de fourniture et d’adaptatios@®enus multimédia : La gestion du contexte
utilisateur, la gestion des changements dynamidaes le contexte utilisateur, la gestion des
contenus multimédia, la gestion de la prise desilétipour I'adaptation et la gestion de
'adaptation. LaFigure 1.2 illustre linteraction entre les modules d'une ratecture

standard ; par la suite nous détaillons chaquetifomzalité.
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< D Gestion des o d -

Descriptions |——» descriptions des Gestion du Descriptions

document contenus contexte contexte

multimédia
Politiques . L , .
—> Prise de décision pour |'adaptation
d’adaptation ¢
Gestion de I'adaptation

\

Adaptation
Basede |—— > (techniques |——> Conten,u
contenus d’adaptation) adapté

Figure 11.2 : Architecture de base d’'un systeme déourniture de documents
multimédia

[1.2.2.1 Gestion du contexte

C’est la gestion de toute caractéristique ou capates entités de I'environnement
(utilisateur, terminal, réseau, environnement retde |'utilisateur, état et caractéristiques des
modules réalisant I'adaptation), qui peut influer &a maniére de consommer le contenu
multimédia, et qui est susceptible de changer dartemps, suite a des événements. Elle
repose sur un langage de description des élémentemtexte de I'utilisateur et des outils
pour collecter ces données, les comprendre ehkdgser.

Les langages tels qu€C/PP [CCPP] et MPEG-21 [MPEG21] décrivent des
informations contextuelles telles que : les infatioras du profil personnel de I'utilisateur (par
exemple le nom et les centres d’intérét), les peéiges de I'utilisateur en termes de
présentation des contenus multimédia (par exenaptaille et résolution d’'une image et les
formats préférés d’'un contenu vidéo), les capad®son terminal (par exemple la taille de
'écran, les types des agents utilisateurs, la dtpale la batterie et la résolution), et les
caractéristiques de son réseau d’acces et de soommement naturel (par exemple la valeur

de la bande passante et I'indice de luminosité).
[1.2.2.2 Gestion des contenus multimédia

Un systeme d’adaptation de contenus multimédissaibales descriptions des contenus
riches afin de mieux prendre des décisions poutapter. Ces données descriptives sont

souvent des métadonnées. Une métadonnée (du rgeta "aprés" et du latindata
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"informations”), est une donnée servant a définirdécrire une autre donnée, son utilisation
permet de faciliter la recherche d’information dane page Web sur Internet.

Concernant la gestion des contenus multimédia,jqults raisons peuvent pousser un
producteur de contenus multimeédia a fournir uneretson, soit accompagnée du document
multimédia qu’il souhaite partager, soit carrémemorporée au sein méme du document
multimédia lorsqu’il s’agit d’'un contenu auto-ddaptif comme un conten8MIL [SMIL] ou
MPEG-7[MPEG-7].

11.2.2.3 Gestion de la prise de décision

Souvent appelé moteur de prise de décision. Ilisttna déterminer si le contenu
demandé par l'utilisateur nécessite une adaptationnon, par rapport au contraintes
exprimées dans le profil de I'utilisateur. Pourfaee, il est nécessaire d’analyser, d’une part,
les informations contextuelles de I'utilisateur,d&utre part, les informations relatives aux
contenus multimédia demandés. La prise de décigan étre guidée par des politiques
d’adaptation.

La prise de décision peut concerner des meédiaslesmi@lémentaires), comme la
réduction de taille d’'une image ou le changemeencbdage d’'une bande son, elle est
appelée adaptation du contenu, comme elle peutnideessez complexe dans le cas
d’adaptation d’'un document multimédia composé dsiplurs meédias tels qu’une vidéo, une
image ou du texte ; on parle aloradaptation sémantique

La prise de décision est définie pour étre I'erditéprend les décisions sur le type de
ladaptation a appliquer et également la valeur pasmmetres nécessaires pour cette
adaptation particuliére. La prise de décision duadir accés a la description du contexte et du
contenu. Elle a besoin également des informati@ssatiaptateurs de ressource, c.-a-d. elle
doit pouvoir identifier les disponibilités en tersnele ressources des adaptateurs et leur
paramétrage.

11.2.2.4 Gestion de 'adaptation de contenus multirddia

Cette fonctionnalité est souvent intégrée a lationae gestion de la prise de décision.
En effet, une fois la phase d’identification deadtions a réaliser est achevée (gestion de la
prise de décision), il s’agit de déterminer paslgte le ou les entités sur lesquelles seront
réalisées les adaptations.
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Le module responsable de la gestion de l'adaptatiom fournir des outils pour
identifier le ou les modules ressources capablesrédiser les différents processus
d’adaptation, les localiser, les instancier, etegde bon déroulement des adaptations. En
d’autres termes, il faut instancier la suite despaéations a réaliser en trouvant ou en
choisissant les bons adaptateurs et assurer uddsonlement de leur exécution.

Les outils d'adaptation de ressource sont les atdaps simples de médias, il y a deux
catégories principales d’outils d'adaptation desoasce : les adaptateurs de ressource qui
fonctionnent sur la base de la modification direderessourchitstreant et des adaptateurs
qui fonctionnent sur la base de la conversion dsaerce.

* Les anciens outils d'adaptations de ressourceteffiecdirectement les modifications
sur le bitstream, et cela, la plupart du temps mavant des paquets des données,
tandis que les outils récents d'adaptation, coisgerit complétement les médias. En
d'autres termes, dans la modification directe dstrgiam, sa structure demeure sans
changement.

* Les adaptateurs de ressource ou convertisseurgsdeurce peuvent changer la
structure du bitstream apres adaptation, par exenapl changeant le format
(transcodage ex. la conversion d’'une vidéo du fora4 et format WMV) ou la
modalité (transmodage ex. conversion d'une vidéouea bande sonore) de la
ressource. Ces concepts sont définis ci-apres :

a) Le transmodage: Le concept de transmodage se rapporte a la csiane
d’'une ressource multimédia en changeant sa modalttéle en une autre
modalité. Il s’agit, par exemple, de transformertexte en image de ce texte
pour un client qui ne dispose pas de la police dmatére permettant
I'affichage de ce texte. Par conséquent, nous idébns le transmodage
comme un type d'adaptation de ressource qui chéngmodalité de la

ressource originale.

b) Le transcodage :Nous définissions le transcodage en tant qu’ungersion
de ressource qui change le format de codage dessaurce sans changer sa
modalité, de telle sorte que le contenu d'origimedg le méme aspect. Un
exemple serait celui de convertir une vidéo du OV au format vidéo
AVI.

! e format binaire est le format des données comemlans certains flux de bits utilisés dans une

communication numérique ou de l'application delsige de données.
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c) La transformation : La transformation est définie en tant qu’'une cosizer
de ressource changeant des parametres de resaotnegue le format et la
modalité. Ce processus transforme un contenu euisgt sa taille par
exemple, cette catégorie concerne également desaselars spécifiques qui
reconstruisent un document multimédia de synchatiois de typeSMIL ou
MPEG-21 par exemple et qui prennent en entrée un documehimeédia et

le transforment en un autre document multimédia.

[1.3 Architectures d’adaptation au contexte

On a constaté qu’il existe plusieurs solutionchiecturales répondant a la
problématique d’adaptation de contenus multimédiaantexte utilisateur. Cette constatation
est due au fait que les applications relatives aliimédia, les types de contenus multimédia
ainsi que les besoins d’adaptation varient énorméma chaque probleme une solution. Les
différentes solutions architecturales classifi@dersla partie qui fait 'adaptation sont définis

dans ce qui suit :

a. Adaptation coté client: L'approche consiste a envoyer la totalité du doaume
original a la plateforme demandeuse, et c’est aeau de cette derniere que l'opération
d’adaptation va s’effectuer par les composantiels intégrés au SE. L’adaptation est faite
vis-a-vis du contexte de l'utilisateur et aux cairites du terminal. Par exemple, BDA
accédant a une information qu'il est incapable tisgnter peut 'adapter par réduction du
nombre de couleurs, et en redimensionnant chaqdeme

Néanmoins, notons qu’une telle adaptation peut gréois source de problémes. Plus
concretement, la charge supplémentaire imposée taromnal disposant de capacités et de
ressources limitées (mémoire, CPU, stockage, énextyi.) peut s’avérer assez importante.

b. Adaptation coté serveur : L’adaptation orientée serveur consiste, quant & all
effectuer les conversions nécessaires des mediae atructure de document au niveau de
serveur de telle sorte qu'’il en résulte un docunsatisfaisant toutes les contraintes exprimées
dans le profil envoyé par le client.

Cette architecture suppose généralement la présgmaanaux de retour (cliend
serveur), par lesquels sont renvoyées des infoom@mtiCes informations permettent a la

source de mesurer l'efficacité et la pertinencesaestratégie d’adaptation et éventuellement
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de la peaufiner. Il faut donc que les entités compépour au moins assurer ce retour
d’'informations (statistiques par exemple).

c. Adaptation coté Proxy : L’architecture orientée Proxy consiste a effectuer
'adaptation au niveau d’'un ou de plusieurs intediaiées ce qui évite d’utiliser les ressources
du client (respectivement du serveur), autremest gpur la consommation (respectivement
la production et le stockage) du contenu. Cettetimnl se préte également parfaitement a
I'évolutivité du systéme d’adaptation. UMPUMA], WAM [WAM] sont des exemples
d’architectures qui réalisent 'adaptation au niveaoxy tandis que APPA[La,05] et DCAF

[Be,06] réalisent I'adaptation au niveau de plusieurs rox

Adaptation selon I'architecture P2P :Dans ce genre de réseau, chaque nceud peut étre a
la fois adaptateur, client et producteur de corgemultimédia. Le modele architectural P2P
peut également pallier aux probléemes liés a I'aatapt au niveau du client et au niveau du
serveur. Il apporte une souplesse et une évol@tuéns I'adaptation. Ce modéle introduit
néanmoins une gestion des adaptateurs plus compbexete tenu de la volatilité des nceuds.
Ce modele architectural se préte également au gmsskéchelle par I'ajout et la suppression
de nouvelles nceuds du réseau, a condition d’avarplateforme d’exécution qui le permet.
Par exemple, les plates-formes P2P implémentées aX&A [JXTA] ne passent pas a
'échelle car elle ne peut pas gérer I'évolutiomaiyique de la structure du réseau. Un
systeme comme MAPS pour Media Accelerating Peervi@er [Li,03] étend les
infrastructures Peer to Peer existantes avec geelouodules qui permettent de personnaliser
les fonctions de recherche et de livraison de decusn Le systéeme SAT{BATO] intégre
également une logique d’adaptation basée sur lematchitectural P2P ou I'adaptation est

partiellement réalisée au niveau des nceuds duuésea

[1.4 Outils de description du profil utilisateur

11.4.1 MPEG-21

MPEG-21 (ISO/IEC 2100D est une norme ou cadre de travaillultimedia
FrameworB multimédia élaboré par le groupe MPE®GIoying Picture Experts Grogp
(ISO/IEC JTC1 SC29 WGLMPEG] qui vise a définir un cadre ouvert qui aydit une
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utilisation (livraison et consommation), transpaeeet enrichie de ressources multimédia
pour une vaste gamme de lecteurs, de réseaux tetrdmaux. Il repose sur deux concepts
essentiels :

O Le concept d’élément numérique (Digitalltem) : Un objet numérique structuré
avec une présentation, une identification et desmdoénées standards. C'est la plus
petite unité du contenu pour la transaction eblssommation ;

0 Le concept dutilisateurs (Users} qui représente n'importe quelle entité qui
interagit dans I'environnement MPEG-21, ou quiséiait un Digital Item.

MPEG-21, répond a la nécessité de disposer ditinrnon-propriétaire et normalisé de
gestion numérique des droits DRM. Elle est composée de plusieurs éléments perneltan
décrire les droits couverts par les licences :

- unlangage de description des droRgghts Expression Language
- un dictionnaire de données sur les drdRglits Data Dictionnary
- un systéeme de déclaration des objets numéridpiggdl Item Declaratior)

et met en ceuvre une méthodologie de notificatiotudiéisation des ceuvres musicales,
audiovisuelles ou graphiques. Elle permet de géeasemble des droits numériques, des
permissions et des restrictions liées a un contimmuau long de la chaine qui va du créateur
ou du producteur de ce contenu jusqu'au consommadiette norme constitue un systéme
de gestion des droits numérique ouvert et inteadpéra part entiere. La norme est divisée
en 18 modules, la partie qui est destinée aux pdised d'adaptation est définie dans le
module sept (7) intituléAdaptation des Items DigitafDIA), cette partie contient des
éléments permettant de décrire le contexte delisateur et plus particulierement, les

informations énergétiques de son terminal.

11.4.1.1 Adaptation des Items Digitaux

La partie adaptation des éléments digitaux (P&rtiBIA pourDigital Iltem Adaptatioi
spécifie la syntaxe et la sémantique des outilgpguivent étre utilisés pour aider l'adaptation
des Digital Items, satisfaire les contraintes @mgmission, de stockage et de consommation
aussi bien que la gestion de qualité de servic& Qat fournit un ensemble d'outils, laissant
décrire les caractéristiques et les capacitésamaux, des terminaux et des environnements
aussi bien que des préférences des utilisateurs.

[0 Description d'environnement d'utilisation (UED) : Un ensemble de descripteurs et de

méthodologies pour décrire le contexte de I'utilisg,;
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0 Qualité du service d'adaptation (AQoS) :spécifie le rapport entre les contraintes, les
opérations faisables d'adaptation satisfaisantcoatraintes, et les utilités associées (par
exemple qualité subjective et/ou débit binaire) ;

[0 Description universelle des contraintes (UCD) permet la description des contraintes
sur des opérations d'adaptation, et un contrdléesuppérations qui sont exécutées sur le
contenu.

Nous mettons l'accent ci-aprés sur les outils dscugtion de I'environnement
d’utilisation (UED), car ils constituent la partie qui pourrait régonle mieux a nos besoins
de représentation et de description du contextsatgur. En effet, ces outils ( vdigure
[1.3) fournissent une information descriptive concetndes diverses propriétés de

'environnement d’utilisation, notamment en rapparec la capacité et la jauge de la batterie.

Digital Item

/—\ Adaptation Engine

Resource
( Digital ltem Adapiation Engine

— Description — -
Adaptation Engine

p DIA Tools
cope of :‘—f'
standardization

Figure 11.3 : lllustration d’adaptation des éléments digitaux

Adapted
Digital llem

11.4.1.2 Descriptions d'environnement d'utilisation (UED)

Les outils de description d'environnement incluandescription des possibilités et les
caractéristiques du terminal et du réseau, ainsilgs caractéristiques de l'utilisateur et les
caractéristiques de son environnement. De tellescrigtions fournissent des données

fondamentales a n'importe quel moteur d'adaptation.

1. Capacités des terminaux Les capacités d’'un terminal doivent étre décriedsermes

de possibilités de réception et de transmissiore téfie description est employée pour
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satisfaire la consommation et des contraintesaigmtnent d'un terminal particulier. Les

catégories principales sont brievement décritetlessous :

a. Possibilités de codec Spécifie les formats de codage qu'un terminal &salole de
coder ou de décoder, les formats de codage et/daatelage : image, vidéo, audio,
formats de graphiques, et paramétres reliés a ldali®: par exemple, débit
binaire maximal.

b. Caractéristiques d'entrée-sortie :Les possibilités d'affichage, par exemple, taille
d'affichage, résolution, modéles de couleurs supppet profondeur des Pixels. De
méme que les capacités de rendement audio, pampéxdmpuissance de sortie du
signal, les gammes de fréquence, types d’échamigige. Par ailleurs, diverses
propriétés de plusieurs types de dispositifs eméentpar exemple, la souris, le
stylo, peuvent étre décrites.

c. Propriétés du terminal : Les propriétés du terminal peuvent étre: la classe
d'appareils (ex l'assistant personreD@), PC), le temps estimé avant épuisement
de sa batterie, sa capacité de stockage (ex, lla thi disque et sa vitesse de
transfert), les caractéristiques d’affichage ietdille de I'écran ou sa résolution, la

fréquence de la CPU, etc.

Dans notre cas, effectuer une opération doptintsanécessite au préalable des
informations sur les propriétés du terminal et geecisément des informations sur I'énergie,
comme la quantité d’énergie restante. Ces infoonatsont des attributs de différents types
appartiennent a un élément digital de schéma XML e norme appelé
TerminalCapabilityBaseTypecomme montré dans lafigure 11.4. les attributs
averageAmpereConsumption batteryCapacityRemainingpaéteryTimeRemainingle type
entier permettent de savoir la consommation en enp@yenne, le reste de capacité de la
batterie, et le reste de temps de la batterie ctispenent, tant que l'attribut de type boolean

runningOnBatteriepermet de savoir si le client est sous batterie.
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<l--  Definition of PowerCharacteristics -->

<l-- HHHBHHHH R R -->

<complexType name="PowerCharacteristicsType ">

<complexContent >

<extension  base =" dia:TerminalCapabilityBaseType ">

< attribute name=" averageAmpereConsumption " type ="integer "
use =" optional " />

< attribute name=" batteryCapacityRemaining " type ="integer "
use =" optional " />

< attribute name=" batteryTimeRemaining " type ="integer "
use =" optional " />

< attribute name=" runningOnBatteries " type ="boolean "
use =" optional " />

</ extension >

</ complexContent >

</ complexType >

Figure 11.4 : Informations énergétiques dans 'UED

2. Caractéristiques de réseau MPEG-21 considéere deux principales catégoriegude

sont :

a. Capacités du réseau (attributs de charge statique)Les capacités du réseau sont
décrites par des attributs statigues comme la @a@pa@ximale et minimale de
bande passante du réseau, le nombre de paquetegésdau peut fournir en
séquence, le traitement d’erreurs c’est-a-dirdesipaquets contenant des erreurs
sont fournies ou supprimées de réseau ou encoaflléamaximum d'un paquet en
bit.

b. Les conditions réseau (dynamique et variable dan® ltemps) :Les conditions
réseau contiennent entre autres : la largeur mdgjmanimale et/ou moyenne de
la bande passante disponible, le taux de perte diampaquet, le taux d’erreur en
bit, et le délai d’attente, etc.

3. Caractéristiques d'utilisateur : Les caractéristiques de [I'utilisateur sont classée

comme suit :

a. Les informations sur l'utilisateur, ses préféreneeson historique tels que le type
de musique preféré, la langue utilisée, etc.

b. Les préférences de présentations, dénote de laigunoation préférée pour
l'utilisation par exemple d'une ressource audioy faffichage d’une image, etc.
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c. Les caractéristiques d'accessibilité qui sont isedataux handicaps des personnes
qui recoivent le contenu multimédia (exemple : @& @urdité),
d. Les caractéristiques de la position qui couvremtdgscription de la mobilité et de la

destination dans le temps.

4. Caractéristiques normales d'environnement: L’UED spécifie aussi bien les
caractéristiques normales de I'environnement cormgrel'emplacement et la période
de l'utilisation d'un Digital Iltem, que des caraistiques qui concernent des aspects
audiovisuels. Le premier type concerne l'endroitseutrouve I'élément digital et
linstant de son utilisation ; le second type dédes attributs audiovisuels de
I'environnement de I'utilisateur et qui peuventuahcer la réception du contenu. Par
exemple, pour les ressources audio, MPEG-21 dderiniveau du bruit de
I'environnement, cette information peut aider ldeno d'adaptation Digital Items pour

effectuer une meilleure adaptation.

11.4.2 CC/PP

CC/PP (Composite Capability/Preference ProfijefCCPP] est né des efforts de
standardisation de World Wide Web Consortisd80 [W3C], c’est un langage standard de
description de profils basé sur Ressource Desorepiamework RDF) qui est notamment
utilisé dans le standar@8MIL . Le but de CC/PP est d’offrir les moyens pour tpelient
exprime les capacités logicielles et matériellesaleterminal ainsi que ses préférences.

Un profil CC/PP est une description des capaciiés appareil ou des préférences d'un
utilisateur. Cette description, est employée paudey I'adaptation du contenu présentée a ce
dispositif et utilisateur. Pour ce faire, les piiCC/PP utilisent le cadre de description des
ressources RDF), qui permet de représenter tous types d'infoonatisur Internet. Le
vocabulaire d'un profil CC/PP se base égalementssridentificateurs (des adresses URI)
qui désignent des capacités et des préférencaesybares.

Basé sur XML[XML] , RDF a été concu pour fournir un langage de deason de
métadonnéefRDF]. CC/PP utilise un RDF, qui lui permet de dévelopgted’ implémenter
de maniere indépendante un vocabulaire, et luedi#s moyens de la réutilisation et de

I'extensibilité de ses métadonnées.



Chapitre Il : Généralités sur I'adaptation 41

Le cadre de travail de CC/PP définit une strucefr@in vocabulaire. Une structure
définit I'organisation du profil sous forme d’arbae2 niveaux de hiérarchie. Cette structure
inclut les composantedmponentiset les attributsattributeg. Un profil contient au moins un
composant et chaque composant contient au moiagttilout. Les composants possibles sont
la plateforme matérielleTerminalHardwarg, la plateforme logicielle TerminalSoftwark
l'application qui récupere et présente le contend'udilisateur tel que le navigateur
(TerminalBrowser. Chaque composant est un sous-arbre dont legsh®amreprésentent les
capacités et les préférences de ce composant.

RDF permet la modélisation d'un grand nombre deuctiires de données.

L’architecture d’'un profil CC/PP est illustrée pafigure 11.5.

[Profil]

Ccpp:compenent-. [TerminalHardware

Rdf :type [HardwarePlatform]
CPU IntelCoreDuo
ScreenSize 1200X800

Ccpp:component [TerminalSoftware]

Rdf :type [SoftwarePlatform]
OSname Windows
OSversion Visrapro
OSVendor Windows

Ccpp :compenent [TerminalBroxser

Rdf :type [BrowetUA]
BrowerName Firefox
browerVersion 1.5.0.10
CcppAccept
type Bag
li Text/plain
li Text/html

Figure I1.5 : La structure d’un profil utilisateur en CC/PP
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Le code illustré par lfigure 1.6, est un exemple d’un profil CC/PP. Trois compaosant
sont décrits : le premier composant contient ladeson des informations sur les propriétés

hardware du terminal (ex : fréquence CPU), le demei composant contient des informations

concernant les propriétés software du terminat (ermat supportés), et le dernier composant

qui contient les informations sur les propriétésndeigateur Web du terminal (ex : nom).

<?xml version ="1.0"7?>

<rdf:RDF xmins:rdf =" http://www.w3.0rg/1999/02/22-rdf-syntax-ns#

rdf:about =" http://www.example.com/profile#MyProfile ">

rdf:about =" http://www.example.com/profile#TerminalHardware ">
<l-- TerminalHardware properties here -->
</ rdf:Description >

rdf:about =" http://www.example.com/profile#TerminalSoftware ">
<l-- TerminalSoftware properties here -->
</ rdf:Description >

rdf:about =" http://www.example.com/profile#TerminalBrowser ">
<l-- TerminalBrowser properties here -->
</ rdf:Description >

</ rdf:RDF >

xmins:ccpp =" http://www.w3.0rg/2002/11/08-ccpp-schema#
xmins:example =" http://www.example.com/schema# ">

< rdf:Description

< ccpp:component >
< rdf:Description

</  ccpp:component >

< ccpp:component >
< rdf:Description

</ ccpp:component >

< ccpp:component >
< rdf:Description

</ ccpp:component >

</ rdf:Description >

Figure 11.6 : Exemple d'un profil en CC/PP

[1.5 Comparaison entre CC/PP et MPEG-21

MPEG-21 est un environnement de spécification, adaptatiofourniture de contenu

multimédia, le mot contenu ici signifié des élénsentédia distincts (image, vidéo, audio

etc.),
11.7) :

il permet de spécifier un élément média amesforme d’élément digital (voFigure
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[ Identifier:
*GRid

Descriptions:
MPEG-21 ~Albun Tile

music album  *Label

backCover.jpeg

cover.jpeg

coverMotes. him

/ |dentifier:
/| siskc
/| Decrptins
sLsad Singer
*COrchestra
*Conductor
|dentifier: :IECr?SiiZZrHO"
Descriptions: \.'Lﬂbd J

*Title
*Composer
*Lyricist

Duration
*Singer

Figure 11.7 : Exemple d’'un élément digital

Dans MPEG-21, on constate qu’il n y a pas de natierprésentation. Au fait, on ne
peut pas manipuler des présentations multiméditaginqu’entités avec leurs dimensions
spatiales et temporelles. Par conséquent, la synigation temporelle entre plusieurs
éléments média et leur répartitions spatiales ®ardn n’est pas géré. Cependant, cet
environnement permet d’exprimer et de caractéteseotion d’énergie lors de la description
du contexte de maniere quantitative.

Au contraire de MPEG-21, le standard CC/PP, estdadard adopté par le W3C pour
la caractérisation des profils des présentationdimmédia notamment ceux spécifiées avec
SMIL. Il permet d’exprimer les informations de cexite d’utilisation, mais il ne permet pas

d’exprimer les caractéristiques énergétiques duiter ni de les manipuler.

[1.6 Conclusion

Dans ce chapitre, apres avoir effectué un tour rd¢ba sur les principales
fonctionnalités des systemes d’adaptations de nastenultimédia, nous avons exploré la
prise en compte du facteur gestion de I'énergielgmlangages de description de contexte

utilisateur.
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Nous avons constaté que le framewdWPEG-21 a travers son Module 7,
contrairement & C/PP permet d’exprimer le profil énergétique du clie@ela pourrait étre
exploité pour l'optimisation de la gestion de lasseurce énergie lors du processus
d’adaptation d’'une présentation multimédia a cooditde trouver des meécanismes pour
étendre son applicabilité a ce type de documents.

Il reste a explorer maintenant les techniques gitd@an a appliquer sur le contenu du
média et sur I'environnement matériel et logiciel dient afin d’optimiser la consommation

d’énergie. Cela fait I'objet du prochain chapitre.
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lll. Techniques d’optimisation d’énergie
[11.1 Introduction

L’essor de la téléphonie mobile et, plus globalethées appareils nomades comme les
PDA, les téléphones cellulaires ou les micro-pdesbs’accompagne d’'un besoin accru en
ressources énergétiques (batteries, piles, eta.gffet, la durée de vie de la batterie est une
métriqgue importante a considérer pour des appamsdbkiles, et sa maximisation revient a
réduire la consommation de I'ensemble de ses coamp®s CPU, mémoire, rétro-éclairage,
etc. Dans ce contexte, plusieurs techniques d’agdition de I'énergie ont fait I'objet de

travaux dans la littérature. Nous présentons darchapitre un panorama de ces techniques.
[11.2 Techniques d’optimisation de la consommatiord’énergie
[11.2.1 Adaptation du contenu

Dans[Ta,04] les auteurs proposent deux techniques pour écseroriai consommation
de I'énergie lors de I'exécution d’'un flux vidéorsun terminal mobile. Ils proposent en
premier lieu de réduire la qualité visuelle avec tmanscodeur ; cela est possible par
l'ajustement d’'un ensemble de parameétres (Débiniten Nombre de trames et taille
d'images). Cette opération est réalisée par unypsax un nceud intermédiaire (ou sur le
serveur du contenu), nomrtrdnscodingproxy.

En second lieu, les auteurs proposent une techrjgueessemble au streaming, elle
consiste a transférer périodiguement une grandée pe données vidéo a travers le réseau
sans fil a un débit élevé. Le terminal d'utilisateagoit chaque fragment de données de paquet
au taux de transmission le plus haut possible, gioske les données dans le buffer local, a ce
moment 13, il met sa carte réseau sans fil sousdenjusqu'a ce que le buffer devient vide.
L'opération se répéte jusqu'a ce que toutes lenéhm vidéo soient transmises ; cette
technique est nomméeifferedplayback

Dans le méme travalil, il est proposé une technmue estimer les valeurs de chaque
parametre (telles que la taille de lI'image, la fréuce d’'image et le débit binaire). Cela
permet d’envisager la lecture d’'une vidéo d’'uneéduspécifique en considérant la durée de

vie restante de la batterie. Un modele de consommad'énergie pour un terminal
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d'utilisateur a été développé, dans lequel lesuvalées parametres suscités peuvent étre
estimées automatiquement.

Il est proposé aussi un mécanisme de controle ditéuae service QoS qui permet la
lecture de multiples segments vidéo avec des @saliifferentes, basées sur les préférences
de l'utilisateur. Au fait c’est un algorithme podistribuer la quantité d’énergie entre les
multiples segments vidéo résidents. Quand un atilig spécifie I'importance relative parmi
les segments vidéos et la propriété visuelle pgéféproportion parmi la taille d'image, le
taux d’échantillonnage et le débit binaire), pobague segment, I'algorithme détermine la
qualité de lecture de chague segment vidéo de gaeda lecture de la vidéo peut durer le

temps relatif a la quantité d‘énergie allouée.

[11.2.1.1 Effet de quelques parametres sur la consomation d’énergie par les objets

vidéo

Dans cette section, nous exposons les résultatsode expériences, reportés dans
[Li,10]. Dans I'expériencé et 2, les auteurs ont mesuré la consommation d’énelgigois
films de genres différents : animation, actiormogbancier.

» Dans l'expérience 1, les films examinés sottiecSimpsons, «Spider Man 3, et
«August Rush respectivement, avec une valeur fixe de résalutde fréquence
d'image et du débit binaire, et en assumant diffésreodecs de compression pour un
méme fichier conteneur WMV.

» Dans l'expérience 2, cinq films différents ont tgtés pour chaque genre, avec une
valeur fixe de la résolution, de la fréquence dgmaet du débit binaire, mais codé par
divers codec et en considérant différents formatBathier.

Dans l'expérience 3, ils ont modifié la résolutida,fréquence d’'image, et le débit
binaire un a la fois pour étudier leurs effets lauconsommation d’énergie. Les résultats des

trois expériences ont permis de tracer les histogras suivants :

Expérience 1 : Type de codec

Comme le montre Idigure Ill.1, on remarque qu’'avec les mémes parametres de
résolution, de débit binaire, et de fréquence diéthonnage, les films codés en DivX5,
H.263+, et XviD consomment moins d'énergie par oaip@ ceux codés en WMV3 et H.264.

Cependant, il est a constaté que es films codés26% on une meilleure qualité visuelle.
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Figure 11l.1: Effet de type de codec sur la consomation d’énergie

Expérience 2 : Format du fichier
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Figure 111.2 : Effet de format de fichier sur la consommation d’énergie

Dans l'expérience 2, la consommation d'énergienesurée pour des films codés dans
divers formats visuels : 3GP, 3G2, AVI, MP4, WM\kd films sont codés en XviD, DivX3,
DivX5, MS MPEG-4v2, H.263+, WMV2, et WMV3 avec umésolution de 352x288, une
fréquence d’'image de 25 images/s, un débit bindére512 Kbps, et un temps de lecture

avoisinant les 5 minutes pour chaque film.

Selon les histogrammes deflgure II1.2 , nous observons que les films codés par le

méme codec ont la méme consommation d'énergie éndémment des formats de fichier.

On peut déduire que le format n’a pas un grand sffela consommation d’énergie pour les

équipements mobiles.
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Expérience 3 : débit binaire, fréquence d’'imagerésolution

Pour le premier test de I'expérience 3, les autentsnesuré la consommation d'énergie
pour différentes valeurs de débit binaire (\fjure 111.3 a)), en le variant de 144 Kbps a 288
Kbps. De la méme maniére, ils ont calculé les tiana de la consommation d'énergie (voir
figure 111.3 b) . La moyenne de taux de croissance de la consommdinergie est estimée a
11.85%.

130

120
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= 100 H DivX3
&
e 0 B DivX5S
=
= # XviD

L BMS-MPav2

60

BWMV3
50 -
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Energy consumption of films with various bit rates
a)
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Y
T 15.00% ¥ 144-)288kbps
L
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© » 576->1152Kbps
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0.00% -
DivX3 DivXS XviD  MS-MP4v2 WMV3
Growth rate of energy consumption when bit rate is doubled

b)

Figure 111.3: Effet de débit binaire des vidéos suda consommation d’énergie
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Figure 111.4 : Effet de la fréquence d’image des \déos sur la consommation d’énergie

Le second test de I'expérience 3, compare la comsdian d'énergie des films codés
avec une résolution de 320x240 (vbgure 111.4 a)), et 25 Images/s, avec celle des films
codés avec la méme résolution mais avec une fréquaichantillonnage plus rapide (30
Images/s) (voiffigure 111.4 b)). Il a été démontré que le taux de croissanceemale la
consommation d'énergie est de 15.76% quand ladragud’échantillonnage est changée de
25 a 30 Images/s (vdiigure 111.4 ) ).
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Figure 111.5 : Effet du facteur résolution sur la consommation d’énergie

Dans le troisieme test de I'expérience 3, en c@mnaitt des résolutions différentes (voir
figure 111.5 a)), il a été constaté que le taux de consommatiénetgie augmente de I'ordre
de 22,44% lorsqu’on passe d’une résolution 32002384 x 288 (voifigure 111.5 b) ).

[11.2.1.2 Effet de quelques parametres sur la consomation d'énergie des éléments

audio.

Comme dans le cas des objets vidéo, nous allogis|'effet de quelques parameétres sur
la consommation d’énergie lors de la délivrance deslia audio. Pour ce faire, nous
présentons les résultats expérimentaux reportés diad7] et[Li,08].

Dans ces expériences, les auteurs ont utiliségephgscodecs AAC, AC-3, MP2, MP3,
Ogg et WMA. Les résultats de la consommation d@ieesont affichés efigure 111.6 .
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Figure 111.6 : Energie consommeée par un fichier auib codé dans différents formats

A partir de cet histogramme, nous observons queobjet audio codé en Ogg

consomme le plus d’énergie, suivi du codec AACnBjee celui codé en AC3 consomme le

moins d’énergie, néanmoins la qualité du son gsllisimauvaise.

Dans I'expérience qui suit, deux types de paraméing été manipulés : le débit binaire

et le taux d'échantillonnage. Ces parametres érajastés pour observer leur influence sur la

consommation d'énergie et détecter quel paramette plus d'influence. Les résultats

expérimentaux sont resumeés dansTlasleaux 111.(1,2,3.4).

64Kkbps 96kbps 128kbps 160kbps 192kbps
AAC 8.3624 8.3875 8.4301 8.4855 8.5032
AC3 6.2322 6.2855 6.3085 6.3588 6.3601
MP2 7.022 7.088 7.109 7.126 7.138
MP3 7.56 7.595 7.6087 7.6233 7.6598
Ogg 8.788 8.955 9.058 9.266 9.388
WMA 7.366 7.408 7.592 7.6533 7.8044

Tableau Ill.1 : Energie consommée pour différentesaleurs de débit binaire

Le Tableau Ill.1 montre les valeurs de consommation d'énergie algef audio en

variant les débits binaires et en fixant le taudctiantillonnage a 44100Hz.

64->96Kkbps 96->128Kkbps 128->160Kkbps 160->192Kkbps
AAC 0.3% 0.51% 0.65% 0.21%
AC3 0.85% 0.36% 0.79% 0.02%
MP2 0.94% 0.29% 0.24% 0.16%
MP3 0.46% 0.18% 0.19% 0.47%
Ogg 1.9% 1.15% 2.29% 1.31%
WMA 0.57% 2.48% 0.81% 1.97%

Tableau I11.2: Taux de croissance de I'énergie comsnme lors de 'augmentation du

débit binaire.
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Le Tableau III.3 montre les valeurs de consommation d'énergie dhjet audio en

variant les taux d'échantillonnage et en fixartébit binaire a 128k.

22050 Hz 24000 Hz 44100 Hz 48000 Hz
AAC 12.022 12.854 8.4301 8.695
AC3 5.188 5.487 6.3085 7.016
MP2 6.265 6.589 7.109 7.955
MP3 6.047 6.358 7.6087 7.899
Ogg 7.655 7.937 9.058 10.874
WMA 6.58 6.84 7.592 7.986

Tableau I11.3: Energie consommée pour différentes aleurs de fréquence

d’échantillonnage

22050->24000 Hz 44100->48000 Hz
AAC 6.92% 3.14%
AC3 5.76% 11.21%
MP2 5.17% 11.9%
MP3 5.14% 3.81%
Ogg 3.68% 20.04%
WMA 3.95% 5.19%

Tableau I11.4 : Taux de croissance d’énergie consomée lors de 'augmentation de la
fréquence d’échantillonnage
Le Tableau Ill.4 montre les valeurs des taux de croissance de monation d'énergie

guand le taux d'échantillonnage est varié.

En conclusion, nous observons que, quand le détdirb est augmenté, le taux de
croissance moyen de la consommation d'énergie’@svicbn 1.2%. Par ailleurs, quand le
taux d'échantillonnage est augmente, alors le teugroissance moyen de la consommation
d'énergie est d’environ 7.4%. Par conséquent,ur techantillonnage a une influence plus

significative que le débit sur la consommation eiére.
[11.2.2 Optimisation d’énergie de rétro-éclairage

La plupart des équipements mobiles sont équipéa écran TFT (Thin-Film
Transisto) ou LCD (Liquid Crystal Display) Pour ces périphériques, l'unité d'affichage
repose sur lillumination du rétro-éclairage. Lérag@clairage consomme un pourcentage

considérable, entre 20% et 40% de la consommattafetpour un Compagq iPAQ.
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La réduction dynamique de lillumination du rétrolarage, et 'augmentation de la
luminance des pixels des images des séquences sdaéasouvent considérées comme une
méthode efficace d’optimisation de I'énergie. Ceajzant, I'augmentation de la luminance des
pixels des images affecte la fidélité de la qualitio.

1. Dans [Pa,03]trois politiques d’adaptation sont définies, et tsamilisées en
conjonction avec un algorithme de compensationuteiniosité, afin de réduire la
consommation d’énergie du rétro-éclairage danddesinaux mobiles. Les auteurs
constatent que la compensation agressive de lantsié est possible pour le
streaming vidéo, par rapport aux images fixes, paus autant qu’il y ait un impact
considérable sur la qualité de la vidéo. Au fas petits défauts (introduits grace a la
compensation agressive), se faisant sentir en iffiagesont moins discernables en
streaming vidéo ou plus de 25 images sont afficeéeécran chaque seconde.

2. Dans [Cho,04], les auteurs proposent une technique app&e& : Dynamic
luminance scaling(graduation dynamique de la luminance du rétro-éelgé). Le
principe de DLS est de sauver la puissance pasdimzissement de rétro-éclairage
tout en reconstituant la luminosité de lI'image lpastompensation appropriée d'image.
DLS ne sacrifie pas la luminosité globale de l'imagais adopte des déformations
mineures de couleur. Pour réaliser I'économie d&spoce maximum pour une limite
donnée de déformation de couleur, DLS mesure dyqsnient la luminance du
rétro-éclairage pendant que l'image sur le panh€dd change. Pour une économie
de puissance plus agressive, DLS peut égalemesttedr la modification active des
couleurs, ce qui permet I'extréme obscurcissemanétto-éclairage. Cette technique
réduit la consommation électrique d'un rétro-éalggr LCD TFT couleur tout en
conservant la luminosité ou le contraste.

3. Dans[Sh,04] est proposé une technique appd&l€d. S : Extended DLS un cadre de
travail frameworR de gestion dynamique de l'alimentation du rétiaiéage des
écrans LCD. Cette technique commute entre DLSaettre méthode dite Dynamic
Contrast Enhancemer®CE). Le DCE augmente également la qualité de I'imsmes
un rétro-éclairage obscurci, mais par augmentatiooontraste de l'image. Tandis que
DLS préserve les couleurs originales, le DCE peutiracomme conséguence un
changement des couleurs originales a la suite damraste plus élevé et d'une
lisibilité améliorée. DCE doit donc étre considémimme une méthode trés agressive
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de gestion d'énergie pour les écrans LCD. Le gstirde I'ordre de 25% d'économie
d'énergie dans le rétro-éclairage pour les images &t animées.

4. Dans[Ch,05], les auteurs intégrent de fagon explicite la ¢éalidéo dans la stratégie
de commutation du rétro-éclairage et proposenttaecenique adaptative ditABS
(Quality Adapted Backlight Scalipgpour réaliser une économie d'énergie de rétro-
éclairage pour les applications vidéo sur les digji® mobile. Les auteurs présentent
un algorithme rapide pour optimiser l'obscurcissetimée rétro-éclairage tout en
maintenant la dégradation dans la qualité dimage aninimum, de sorte que la
qualité globale de service QoS soit proche d'uiil spécifique. En plus, ils proposent
deux techniques efficaces pour empécher la comimntk&quente du rétro-éclairage,
qui affecte négativement la perception d'utilisatiila vidéo.

5. Dans[Ch,06], une méthode analogue, nomm@BCS (Concurrent Brightness and
Contrast Scalingest proposée. CBCS vise a la conservation d’émergréduisant la
luminance du rétro-éclairage tout en conservantqlalité de limage par la
préservation du contraste. Leur définition de déftion et la technique de
compensation proposées donne de bons résultatdgsoapplications basées sur les
images statiques, telles que linterface utilisatgtaphique GUI) et des cartes
géographiquesniapg, mais pourrait ne pas étre appropriée pour leasting des
scénarios vidéo, car leur compensation du contiastgromet davantage la fidélité

des images.

La compensation de luminance, cependant, condévitablement a une distorsion de
la qualité. Pour une application de streaming vjdi#gualité est normalement définie comme

la ressemblance entre la vidéo originale et cedliéét

[11.2.3 Optimisation de I'énergie par la technique Dynamic Voltage-Frequency
Scaling OVFS)

Au niveau systeme, la technique d’ajustement cahjen tension et en fréquence
(Dynamic Voltage ScalingDVS) s’est particulierement distinguée par sa grarifieaeite a
réduire la consommation du processeur. Elle pemietécuter différentes taches d'une
application a des couples tension/fréquence diitéren fonction de la charge de travail du
processeur. Notons que diminuer la tension d’altateon Vyq impose une fréquendede

fonctionnement plus faible. Comme la puissance @mnsée est proportionnelle\éq? et af,
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par conséquent, en réduisant la vitesse du pragedsemoitié, la consommation d'énergie
peut étre réduite & environ un tiers. Le défi magst de prévoir avec précision les temps
d'exécution de la charge de travail pour les tadhieses. Pour des applications temps réel,
les systéemes qui prennent en chaféFS doivent équilibrer les économies d'énergie

réalisées avec les contraintes de temps des ajpmlis@&xeécutées.

Dynamic Voltage and Frequency ScalingVFS) [Bo,01], est une technique efficace
pour atteindre une faible consommation d'énergig ®n répondant aux exigences de
performance. La dissipation d'énergie est réduate l@ variation dynamique de la tension
d'alimentation du CPU, de sorte qu'il fonctionngna vitesse minimale requise par la tache a
exécuter. La technigque consiste principalementoédénnancement des taches en vue de
déterminer le moment exact ou chacune sera exégpatde processeur, dans le cas ou aucune
tache n’est prévue DVFS permet de réduire la frégeiedu processeur, ce qui réduit la
tension qui lui est affectée, et donc consomme sdiénergie.

Des priorités peuvent étre assignées aux tachemdire statique (lorsque les priorités
sont fixes), ou dynamique (lorsque les prioritéstsoodifiees d'une requéte a une autre). Un
exemple bien connu de la gestion dynamique deitaitér est EDF Earliest Deadline First
(temps de fin le plus t6t passe en premiery 3], et un exemple pour l'allocation statique est
RMS (Rate-Monotonic SchedulingBu,05] pour des taches périodiques.

Les techniques DVFS peuvent étre classés selarofggaintes de temps, de granularité
de scaling, et la politique de base d'ordonnancenien contrainte de timing basée sur
I'ordonnancement peut étre ou ne pas étre en tedahd es auteurs dar{fi,01] ont présenté
une nouvelle classe d'algorithmes pourDé¢S en temps réel qui modifie I'ordonnanceur
temps réel du systeme d'exploitation et le serdieegestion des taches pour assurer des
economies d'énergie importantes tout en respedimtdélais des contraintes temps réel.
Leurs résultats montrent une réduction de consorometénergie de 20% a 40%.

DVFS peut étre qualifiée de préemptive ou non-ppiam. Dans I'ordonnancement
préemptif, le temps est généralement divisé emvalies fixes. DVFS est ensuite appliquée
par un planificateur de niveau de taches basésustatistiques d'utilisation du processeur sur
l'intervalle précédent. Alors que dans I'ordonnamert non-préemptif, les taches s’exécutent
jusqu’a la fin et ne peuvent étre interromp[i2a,00].

Une technique d’ordonnancement non-préemptive gpioée la tension comme une

variable est proposée daislo,99]. Jeffay et al[Je,91] ont analysé le probleme de
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'ordonnancement d’'un ensemble de taches périodiquesporadiques (ie: non périodiques)
en temps réel, sur un monoprocesseur sans préengitkans temps mort. Les auteurs ont
exhibé un ensemble de conditions nécessaires #$asués C sur un ensemble de taches
périodiques ou sporadiques pour gu’elles puissérg planifiables pendant des temps
arbitraires de déclanchement des taches. lls ontvprque quelque soit 'ensemble des taches
périodiques ou sporadiques qui satisfait les cardit C, cet ensemble pourra étre
ordonnancée avec l'algorithme EDF.

L'ordonnancement DVFS peut également étre classiegnechniques en ligne et hors
ligne. Les prises de décisions d’ajustement derlaion et de la fréquence de fonctionnement
du processeur sont faites soit hors ligne, lortadghase de conception i.e. avant exécution,
soit en ligne c'est-a-dire en cours d’exécutjbte,07]. L’'ordonnancement hors ligiev/e,94]

a une surcharge de traitement d'exécution infériearsupposant le pire des cas avec une
approche d'ordonnancement pessimiste, entrainasitges economies d'énergie plus faible.
La techniques d'ordonnancement en ligne telle qopgsé danfCh,04] pourrait se traduire
par des économies de puissance plus élevés queeHenrologues statiques, mais elles sont
associées a une surcharge de traitement plus élevée

[Ju,08] présentent un cadre de travail de gestion dynamitu@uissance ou DPM
(Dynamic Power Managemégnf base d'apprentissage dirigé pour un processeilti-
noyaux, ou un gestionnaire de puissance PlWwer Managemehtapprend a prévoir I'état
d'exécution du systeme pour chaque tache entr@eta.est effectué par une analyse simple
et efficace de quelques caractéristiques d'eniggmuibles telles que : I'état d'occupation de
la file d'attente de service et la cadence d’ardes taches. Puis emploie cet état pour
rechercher l'action optimale de gestion de puissat@ns une table de consultation de
politique pré-calculée. Cette technique - en ddjgitre en ligne - pourrait se traduire par la
surcharge d’énergie d’exécution réduite.

Dans[Sa,07] les auteurs proposent une technique hybride quidperantage de la
faible surcharge du traitement avec une plus graftieacité énergétiqgue. La technique
utilise a la fois l'information statique et dynamaet est basée sur 'ensemble des points de

réglage fréequence/tension appropriées inséres caradeed'execution par le compilateur.
[11.2.4 Optimisation d’énergie par annotation des dnnees

L’annotation de données consiste a analyser ungpatpidonnées et de le compléter

avec un resumé d'informations collectées ; cesnmdtions sont employées plus tard pour des
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optimisations temps réel du traitement de donndd8lsisieurs approches basées sur
'annotation des données ont été proposées dang lge réduire la consommation d’énergie

dans les environnements mobiles.

1. Dans[Co,06]les auteurs présentent une approche basée sunno&tion logicielle,
pour l'optimisation d'énergie. Son application sne technique d'ajustement du rétro-
éclairage des écrans LCD pendant la lecture d'mteom multimédia a été démontrée.
La technique annote le paquet vidéo avec linfoionatjui est utilisé plus tard,
pendant le playback, pour ajuster le niveau duo+éttairage. Afin de réduire la
consommation d'énergie pendant le playback, lanigake consiste a obscurcir le
rétro-éclairage et compenser la dégradation en méamgs en augmentant la
luminance de I'image montrée.

2. Dans un autre travajCor,06] les mémes auteurs proposent une technigue penmnetta
I'optimisation de la consommation d’énergie pamfiatation des paquets du trafic
réseau. La technique est basée sur les annotajiorse sont produites pendant une
étape de prétraitement, au niveau serveur. Cestaioms sont injectées dans le
paquet MPEG et envoyés a travers le réseau. Lesptrauerse les éléments de réseau
jusqu’a arriver au point d'acces sans fil. Ici gegjuets du réseau seront combinés
dans des rafales de transmissions qui seront esvayélien sans fil puis aux
dispositifs mobiles qui sont lues par un décodBaur adapter la nature de rafale de
transmission avec le reste, et la consommatioogiéue de données par le décodeur,
un buffer intermédiaire est placé entre le résdae eéécodeur. Le décodeur (étape
finale) analyse le pagquet MPEG, décode les canauhoaet vidéo et envoie les
données décodées a l'interface de sortie correaptand

3. Dans[Cnd,06]le travail se focalise sur la réduction de la comsation d’énergie de
la CPU lors de I'exécution d’'une vidéo. Dans MPH&Straitement des macroblocks
a des conditions de traitement plus élevées, que macroblocksP et B. La
distribution des différents macroblocks dans urem& permet donc d'estimer le
moment requis pour décoder une trame (contenajuiEuun nombre constant de
macroblocks). Comme chaque trame a une distributifférente des types de
macroblock, cette information est stockée commet@tion au niveau de la trame,

ainsi que la taille de la trame. Les auteurs etilides annotations pour aider a estimer
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le calcul requis pour décoder une image (tempsébodhge). Cette estimation est
alors appliquée dans un programme de gestion dienew's.

4. Le langage HTML 4.01 est un langage de descripd®mlocuments multimédia basé
sur une extension temporelle du langage HTNHypertext Markup Languageet
offrant des nouveaux marqueurs et attribire,99] Celui-ci permet de définir des
alternatives enrichies par des annotations podantle contenu d'une présentation
multimédia. Lafigure 111.7 présente un exemple basé sur ce modéle. L'aatéur
possibilité d'enrichir son document avec des atioos précisant des valeurs
d'importance de certains objets multimédia, le tgpeversions proposées, etc. Des
conditions relatives a un profil cible sont parslaite appliguées au document pour
satisfaire les contraintes et offrir un documenad. Un exemple de conditions a
appliguer au document de figure 111.7 est proposé dans fegure 111.8 . Dans cet
exemple, il n’est retenu par la requéte que lesrmétions du document considérées
par l'auteur comme importantesnportance, high) des versions courtevefsion,

short) et une exécution simultanéeersion, par)

<object id="China" description="0ffres de voyageaipla Chine">
<object id="video" importance="high" default srchioa-clip-vl.avi"/>
<object id="video" importance="low" src="china-cly2.avi"/>
<htlink orig="beg" target="video.beg"/>
</object>
<object id="Japan" description="0Offres de voyagesrde Japon">
<object id="video" version="long" default src="lo#jgpan-clip.avi"/>
<object id="video" version="short" src="short-japalip.avi"/>
<htlink orig="beg" target="video.beg"/>
</object>
<htlink target="China.beg"/>
<htlink id="JapanBeg" version="seq" default origHi@a.end" target="Japan.beg"/>
<htlink id="JapanBeg" version="par" orig="China.li¢grget="Japan.beg"/>

Figure 111.7 : Enrichissement d'un document multimédia en vue d'une adaptation

<condition>
<disjunction>
<choice type="importance" value="high"/>
<choice type="version" value="short"/>
<choice type="version" value="par"/>
</disjunction>
</condition>

Figure 111.8 : Spécification de conditionsa appliquer au document de la figure I1.7.
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Le résultat de I'application des conditions spéesidans l&gure 111.8 au document

de lafigure 1.7 est présenté dansfigure I11.9 .

<object id="China">
<object id="video" src="china-clip-v1l.avi"/>
<htlink orig="beg" target="video.beg"/>
</object>
<object id="Japan">
<object id="video" src="short-japan-clip.avi"/>
<htlink orig="beg" target="video.beg"/>
</object>
<htlink target="China.beg"/>
<htlink orig="China.beg" target="Japan.beg"/>

Figure 111.9 : Résultat de I'application des condiions de la figure I11.8 au document
de la figure I1.7.

Ce type d'adaptation par sélection du contenu @eetapparenté a I'application d'une
feuille de style au document. Par exemple, il estsible de réaliser cette opération au
moyen du langage XSLTXSLT] pour des documents de type XML. Cependant,
ladaptation de tels documents impose que les tonsdi de sélection ou de
transformation du contenu reposent sur un langagernilant du langage de description

du document initial.

[11.2.5 Optimisation de la consommation d’énergie ¢rs de la transmission réseau

Les appareils mobiles tels que les PDA et smartpholoivent étre congus de telle sorte
gu’ils utilisent I'énergie efficacement. Comme daspen plus d'appareils mobiles peuvent
s’intégrer dans des réseaux au lieu d'étre Wililsds le mode autonome, plusieurs approches
ont été proposées visant a minimiser la consommé##&aergie de l'interface réseau sans fil.
Cette derniére étant devenue un consommateur giénen puissance dans les systemes
mobiles. En effet, pour les périphériques portgdeesommunication sans fil consomme une
guantité d’énergie qui peut s’élever jusqu’a 40% éleergie totale du systéme.

Un réseau sans fiWLAN a généralement trois modes de consommation djéner
transmission, réception et repos. La transmissemlahnées consomme le plus haut niveau
d’énergie. En mode repos, l'interface consommequeda méme quantité d'électricité que

lorsqu'elle recoit des données.
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Les paragraphes qui suivent donnent de brévewipiésns de quelques techniques
d’optimisation d’énergie, traitant comme élémentsmmmateur la carte réseau des appareils

mobiles.
a. LatechniqueTrafic Shaping

Le Traffic shaping (aussi connu sous "packleaping™)[WI,10] est le contrdle du trafic
d'un réseau informatique dans le but d’optimisedewarantir les performances en réduisant
au minimum la probabilité de rejet du trafic. C'agh mécanisme qui peut offrir des
economies d'énergie en permettant au client deettaren veille pendant de plus longues
périodes. Plus particulierement, le trafic shapd&signe toute action sur un groupe de
paquets (souvent appedé&reamou flow), qui impose un délai supplémentaire a ces paquets
pour qu’ils se conforment a une contrainte prédéitege (contractuelle ou a un certain type
de trafic).

Cette technique a été étudiée dfnhk,02] et [Ch,03], pour le streaming des formats
médias de Microsoft, Real media et Quicktime. Qesaux montrent que la gestion de
l'alimentation par défaut dans l'interface réseabH 802.11 est limitée et ils proposent donc
une politique pour controler le trafic réseau afi@ permettre de plus longues périodes
d'inactivité de la carte réseau entre les trarsfdtn mettant la carte sans fil en mode
économie d'énergie pendant les périodes d'inagtivis sont capables de réaliser des
économies d'énergie. Une extension de ces travstugrésentée darjf€ha,04] ou I'auteur
étudie différents mécanismes basés sur la techrdgutrafic shaping et discute de leurs

efficacités.
b. Power-Saving Mode

Le standard courant IEEE 802.11b supporte un mg&ceniappelé le mode économie
d'énergie PSM pour réduire la dissipation d'énergie. Le PSMrpra un client de passer en
mode sommeil a faible consommation quand il n‘adeatrafic sortant ou entrant. Le client
doit notifier a I'AP (point d’acces) son passagarerde veille. L'AP met en mémoire alors
toutes les données destinées a ce client quarstl dnelormi, le transfert de données se fera
chaque fois que le client s’éveille dans des irtiee périodiques. La gestion se fait en
suivant un protocole d’échange de requétes telldMe(Traffic Indication Map)qui informe
les clients mobiles de données en attente, ou ere8rPoll Power-Saving sondaygour

indiquer que le client est éveillé.
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c. L’algorithme AB-PSM

Dans[Ad,07] les auteurs proposent un algorithme d’optimisatienla consommation
réseau de I'énergie dans les terminaux mobiledgdrihme considere une architecture
client/serveur, quand le client demande des donméesserveur, le serveur envoie en
streaming le contenu demandé a travers le résemufitaAu début, le contenu est envoyé
sans que les mécanismes d'économie d'énergie,quérke standard IEEE 802.11 PSM, ne
soient appligués. Le client recoit le contenu ehpare la durée de consommation d’énergie
restante a la durée de temps exigée pour accolapiaquéte de streaming. Si le niveau de
puissance de la batterie ne permet pas au didpuositile d'accomplir la tache, alors le client
informera le serveur que des mécanismes d’éconaitéaergie doivent étre mis en
application.

L'économie d'énergie propose différents mécanisguessont divisés par étape avec
chaque étape ayant trois états différents. Chamjaegti’'un mécanisme d'économie d'énergie
est mis en application, le client attendra queltpraps et effectue encore la comparaison
entre la durée de vie de la batterie restante éutée de vie de la batterie requises pour
accomplir la tache. Si la tache n'est pas accomfdigorochain mécanisme d'économie
d'énergie est mis en application.

Les mécanismes d'économie d'énergie seront exédutde facon incrémentale. Les
premiers mécanismes d'économie d'énergie utilisémns ceux liés a |'étape de réception,
pour économiser I'énergie dans I'étape de récepti@st proposé I'Adaptive-Buffer Power
Save Mechanism AB-PSM. C'est un mécanisme qui geamdrafic d'une station mobile
d'étre caché temporairement, lui permettant de &enen veille pour longtemps, réalisant
I'économie d’énergie. L’avantage d’AB-PSM est go'éxige d’apporter aucune modification
a la norme existante d'IlEEE 802.11. L’économie efgie dans I|'étape de décodage est
réalisée en envoyant le contenu multimédia quieacétié aux débits binaires inférieurs. Le
débit binaire est maintenu a un niveau qui répomta gualité percue par utilisateur tout en
préservant la batterie autant que possible.

d. Le systeme CoolSpot

CoolSpots[Pe,06] est un systeme qui permet a un dispositif mobilessal de

commuter automatiquement entre les interfaces nadidiples, telles que WiFi et Bluetooth,
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afin d'augmenter la vie de la batterie. CoolSeotploie un systéeme hybride WiFi/Bluetooth
pour fournir des possibilités d’améliorer la comnaation quand un dispositif mobile est
dans une région CoolSpot-permise. La contributioincppale de CoolSpot est une
exploration des politiques qui permettent a un eyst de choisir parmi ses interfaces,
chacune avec des caractéristiques difféerentesdazonomiser I'énergie. Le systéme et les
politigues n'exigent aucun changement aux appdioatimobiles, et les changements

appligués a l'infrastructure existante sont minimes

e. Techniques d’ordonnancement optimal

Dans[Zh,05] sont proposeés deux algorithmes de gestion de tr@dieau pour améliorer
la technique de trafic shaping pour d'autres écoemuiiénergie. Les algorithmes construisent
un programme de transmission au serveur proxy paahforme I'AP Access Pointdu plan
avec lequel les paquets devraient étre livrés. kemfer régime propose un plan
d’ordonnancement optimal qui minimise de facon isicative la durée de temps du mode
puissance-élevée des clients mobiles. Dans Le detamprofils énergétiques et les capacités
résiduelles des batteries des clients mobiles miges en considération, pour I'établissement
du programme de transmission. C’est une approclpeatgammation dynamique qui calcule
le programme optimal de transmission basé sur dasetles métriques. Pour cela I'auteur
utilise la somme pondérée des temps d'arrivée cométgque de performance (vdigure
111.10). Cela a pour effet de favoriser les clients aléaénergie résiduelle de la batterie et qui
ont le taux de consommation d'énergie de modeavélgveé.

Input: n.m, t; (1 < i < n).

Output: S; (1 < 7 < m).

I Sort streams in non-increasing order of ¢; (1 <z < n);
2 fori=1.2,....n

3 3 =2modm:

4 Add i to S;;

3 for;j=12,...,m

6 Sort S; in non-decreasing order of ;1

Figure 111.10 Algorithme pour calculer le comportement optimal [Zh,05].
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f. Approche historique

L'idée de base de cette stratégie consiste a chiesifacon sélective des périodes
appropriées du temps de suspension de la commiamniger commutation de la carte réseau
sans fil a I'état sommeil. Une prédiction linéabasée sur une technique de prévision des
séries chronologiques est utilisée pour prédiveta des intervalles d’absence de données.

Dans [We,04] les auteurs proposent un schéma de prévisionstgjag pour des
intervalles d'inactivité et montrent que les réasltobtenus sont meilleurs que la moyenne
simple. DangWe,06]il est exploré des stratégies coté client a basprédiction linéaire qui

réduisent la consommation d'énergie lors de lagptéme de flux multimédia.

[11.2.6 Optimisation inter-couche

La maniére dont les techniques d’optimisation (eytimisation CPU, carte réseau,
etc.) sont implémentées dans les systemes d’ojtiimis est jugée par certains chercheurs
insuffisante, du fait qu’elle réalise des éconond&nergie partielles. Pour plus d’économie
d’énergie, I'apparition des middlewares tel que AR CORBA] a créé une convergence
vert un nouveau type de systeme d’adaptation ¢pé Mintégration de multiples techniques
d’optimisation a plusieurs niveaux dans un mémeesys (ex : optimisation aux niveaux
hardware, réseau et contenu etc.).

Cependant, un systeme avec plusieurs couches misption exige une coordination
minutieuse de cette optimisation pour de cumulsrdeonomies de toutes ses couches. Le
systeme d'adaptation et d’optimisation inter-coutbié concilier les exigences d'adaptation et
le temps, pour ne pas créer de latence.

1. Le projet GRACE

Le cadre de travail GRACEYu,03] est un projet développé a l'université d’lllinoik,
s'appuie sur des adaptations a plusieurs niveaux rpaximiser l'utilité du systéme au plus
bas colt dénergie. GRACE est le premier systéme eni application qui effectue des
adaptations multicouches

(1) aux échelles de temps multiples (globales et pplicgtion),
(2) dans des couches multiples (application, matéigdrogrammateur),
(3) exécutant des applications multiples et,
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(4) en réponse aux contraintes multiples (largeur dedéapassante, d'unité
centrale de traitement).

Il propose trois niveaux d"adaptation’adaptation globalequi considére ensemble
toutes les applications et couches systemes, rstidéelenchée seulement dans le cas des
modifications systemes de grande taille (par exemgal entrée du client ou a la sortie vers le
réseau). L'adaptatiqmar-applicationconsidere une seule application a la fois, adapbanes
les couches de systeme aux demandes courantesteeapplication. Enfin, '&daptation
interne,c’est 'adaptation d’'une seule couche systemeni@geiement en examinant plusieurs
applications) pouvant étre invoquée plusieurs aisune application.

Pour l'adaptation de la CPU, GRACE utilise DVFSqup les contenus il utilise
'encodeur vidéo H.263 etc. Tous les niveaux d'aaépn sont étroitement couplés, en
s'assurant que les décisions d'allocation des usss® prises par le coordinateur sont

respectées par les adaptations locales.

2. Le projet FORGE

Le projet FORGHCo0,03] est un cadre de travail multimédia /client/progweur. Les
communications entre appareils mobiles et servautinrédia sont acheminées a travers un
serveur proxy, qui traite les flux en temps ré@R&GE vise a étudier les compromis entre la
performance énergétique, et les exigences de @uddit service a travers les différentes
couches de calcul. L'objectif est de développecoetrdonner les approches d'optimisation
(application, middleware, systeme d'exploitationljé@nergie existante de la batterie, pour des
améliorations tant en économies d’énergie que @sfaetion de l'utilisateur, dans le cadre
d’applications multimédia distribuées. Différenteshniques sont employées ddhm,05],
pour parvenir a une gestion coordonnée d'énergitre efes différents niveaux de
fonctionnalités du systeme. L'utilisation d'un cadfe travail middleware réparti adaptatif
(appelé “Dynamo”), qui coordonne les adaptatioglsbale et locales. L’annotation des
données de l'application avec des informationsifigées qui peuvent étre exploitées lors de
I'exécution a différents niveaux d'abstraction @riat via application). Enfin, examiner des
compromis des parametres définis en multiples cesjctelles que la couche application,

couche OS, couche réseau et la couche matérielle.
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3. Le projet xTune

La gestion adaptative des ressources est indidpengpmur assurer la qualité des
communications multimédia en temps réel, en pdricpour la limite d'énergie des appareils
mobiles.MinyoungKim propose le cadre de travailune [Ki,07], qui emploie ungolitique
itérative utilisant une légére vérification formeelbrs de I'exécution et la communication des
résultats pour l'adaptation dynamique en temps et spécification formelle exécutable est
élaborée pour chaque couche du mobile en temps péal spécifier formellement les
problemes de synchronisation du tous les niveauxétatier leurs corrélations. La
spécification formelle est ensuite analysée ad'ald modele des vérifications statistiques et
d'analyse statistiques quantitatives, afin de dét@r 'impact des différentes politiques de

gestion des ressources sur les propriétés de ymsation end-to-end.

[11.2.7 Optimisation d’énergie par la technique ducache

Les mémoires internes, généralement de techno®igieM, offrent un temps d’acces
de l'ordre de 1 a 2 cycles processeur. Ces mémeoes soit des mémoirgSachegérées
matériellement soit des mémoires dédiéesaratchpadgérées par logiciel par le concepteur,
ou a priori les données les plus frequemment é@ébssont stockées. Ces mémoires SRAM
internes sont exploitées dans quelques approchas r@duire la consommation d’énergie ou
minimiser la dissipation énergétique par le proeess

Une approche appelésache decaypour réduire la consommation statique dans les
caches est introduite daftéa,01]. Cette technique consiste a mettre hors tengjatedVyq)
une ligne de cache non accédée pendant une péamenps. Les cellules mises hors tension
perdent alors leurs contenwate-destroying Un acces a ces cellules nécessite une recharge
des données du niveau hiérarchique supérieur dame eonsommation dynamique
supplémentaire. Alors que l'approche i-cache passgue granularité de plusieurs blocs
contigus, la technique cache decay considere ithaliement les blocs du cache.

La technique Drowsy cacHEI,02] utilise I'ajustement en tension et fréquence DVYS e
consiste a mettre une ligne de cache en mode sepsune tension plus faible. Les données
des cellules mises sous une faible tension sosepréesdtatepreserving mais elles ne sont
pas accessibles. Ces cellules ont besoin de ptasigales pour étre réveillées et retourner a

la tension normale de fonctionnement.
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Plusieurs approches d’optimisation d’énergie ddneae sont focalisées sur le principe
de I'ajout d'un petit tampon supplémentaire, noramngsi cache filtre, que le systéme utilise
pour récupérer les données directement, au lieacéter au cache d'origine. Il s'agit de
réduire les dissipations de puissance dans learbiées de mémoire en utilisant des tampons
spéciaux. Le travail dg°i,02] utilise ESB Energy-Saver Buffeygjui se trouve entre le cache
L2 et la mémoire principale. ESB permet de rédlg® frais généraux supplémentaires
encourus en raison de resynchronisation fréquesdembdules de mémoire dans un état de
faible puissance.

DanslKi,97], les auteurs proposent un cache de faible tailleiEau LO nomméilter
cache L'acces au niveau L1 du cache se produit uniquehoes d’'un défaut de cache dans le
filter cache. Les auteurs montrent que le filtrehsaréduit de 51% le produit énergie x temps
d’acceés sur un ensemble d’applications multiméda@ammparé a une architecture
conventionnelle de cache.

Diviser des mémoires en composants séparés pefamintser ces composants pour
réaliser une meilleure exécution ou pour consebégrergie. Cela consiste a diviser les
cellules de mémorisation en plusieurs partitionsrp@duire la consommation dynamique
dissipée lors de la charge ou la décharge dessligiee cache. Ce partitionnent est soit
horizontal, soit vertical soit a la fois horizon&tl vertical. Dans le cas de partitionnement
horizontal, il s’agit de partitionner horizontalemides cellules mémoire en plusieurs bancs de
facon que seul le banc en acces soit actif. Leetdé la ligne de cach&¢rd line est réduite
de méme que le nombre de cellules mémoire acti¥ete architecture permet d’améliorer la
performance et de réduire la consommation, aloeslgpartitionnement horizontal repartit
une ligne de cache sur plusieurs bancs en gardaet taille fixe de colonnes. Le
partitionnement vertical ou Bit-line partitioningpartit la colonne du cache en plusieurs
modules construisant une hiérarchie mémoire. Qettienique est largement exploitée pour
améliorer les performances et réduire la consonomaRIlusieurs travaux d’optimisation sont
basés sur les techniques de partitionnement, colaridigne tamporiln,99], le cache filtre
[Ka,01], et le cache subbankifGe,05]

[11.3 Adaptation des images

Dans le cadre de notre recherche nous avons cénstamanque de documentations
traitant de I'adaptation des images et la présemwate I'énergie dans les environnements a

faible ressources. Cependant, cela ne nous emp@shde développer quelques idées en se
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basant sur les différents facteurs caractérisantype de média tels g: les formats
d’'images, les techniques de compression, la résolet la définition, dans le but de rédu

la consommation d’énergie dans les appareils mm
[11.3.1 Types d'images

Il existe divers formats d’'images qui se classendeux grandes catégories, a savoi
images vectorielles et les images matricielles giraite en bref dans cette sect Sur le
web, seules les images matricielles existent sesisbrmats GIF, JPEG et PNG. lIs ¢
avantage d'étre indépendants des p-formes matérielles et des logiciels (ils peuveng
échangés d'un systéme a un autre). De plus, calesrfbrmats compressés permettant :

d'optimiser les temps de chargen, point faible du web.
[11.3.1.1 Images vectorielles

Elle consisteen la représentation des données de l'image pdouiesles géométrique
autrementdit, c’est la mémorisation de la représentation desrdonnées des poir
caractéristiques des formepii constituent l'image (carrés, rectangles, eapscercles
courbes, etc.)Par exempleFigure 111.11), un dessin peut étre mémorisé par Il'ording

comme «ne droite tracée entre les points (x1, y1) et Y9 ».

Figure 1ll.1 1 : Exemple d’'une image vectorielle
Il .3.1.2 Images matricielles (ou ilages bitmap)

La numérisation matricielle des images consisté@dper I'image en des milliers
points colorés, chaque point porte des informatidasposition et de couleur. Ce sont
pixels (cantraction de l'anglaipicture elementFigure 111.12 . Ces points forment une matri
avec plusieurs dimensions ou chacune des dimensépnésente une classe d’informatis
(spatiale, temporelle etc.). Exemple de format a@jes bitmap : BMP, PCX, GIFPEG,
TIFF, Raw, etc.
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Figure 1ll.1 2 : Exemple d’'une image matricielle.

Le Tableau Ill.5 contient une comparaison entre les principaux ftsndéimages, e

leurs caractéristiques.

. Nombre de .
Compressior Affichage L
: couleurs .. | Animatior | Transparence
des donnée: , progressif
supportées
Oui,
JPEG réglable 16 millions Oui Non Non
(avec perte)
Oui, - : : .
JPEG2000 32 millions Oui Oui Oui
avec ou sans pe
Oui, 256 maxi : : :
GIF Sans perte (palette) Oui Oui Oui
Oui Pcﬂifgifs(iiG Ou
PNG ’ ) Oui Non (couche
sans perte moins) ou Alpha)
16 millions .
Compression o Oui
de monochrome
TIFF pas X . Non Non (couche
a 16 millions
avec ou sans per Alpha)

Tableau I11.5 : Comparaison entre des formats d'image
Dans ce qui suit, noyzrésentons les principaux formats (algorithmesatapression

d’'images matricielles.
[11.3.2 Adaptation des images numérique:

Dans cette section nous citons quelques opératisunslles d’adaptation des imag

utilisées dans les différents systemefourniture de contenus ou présentations multim
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111.3.2.1 Le transcodage

Le transcodage des images dans les systemes diidapmultimédia consiste a
convertir 'image source d’'un format de codagan autre, cette opération est nécessaire dans
le cas ou l'appareil cible n'est pas compatible cadle format d’image originale.
Contrairement aux formats JPEG et GIF, les formateme PNG ou TIFF sont peu utilisés,
car seuls les navigateurs et lecteurs récents macssent ces formats. Le transcodage vers les
formats usuels comme JPEG et GIF est ainsi obligatoe passage souvent proposé par les
modules d’adaptation du contenu, modifie la stmectinaire des images d’origines et peut
par conséquence changer la taille du stockageétfarient. Les images JPEG ont I'avantage
d’avoir une taille plus petite que les autres fasn@oir Figure 111.13), ce qui lui donne le
privilege sur les autres formats et justifie sespriee dans pratiquement toutes les nouveaux

appareils mobiles a ressources limités.

Taille | 9.979 6.012 4.539 2.753

Qualité | Haut Myenup. Moye inf.

Figure 111.13 : Tailles des images JPEG
[11.3.2.2 La compression

L'image bien plus que le son, consomme une quamtipgessionnante d’octets quand
elle est numérisée. Cette augmentation de la faildique nécessairement plus d’intégration
de la carte réseau quand les images sont transféi@®es un réseau sans fil, cela cause

automatiguement une consommation plus grande dssurces énergétiques.

Pour remédier a ces problemes, et arriver a ddsefs de petites tailles, il est
nécessaire de comprimer les images ; les méthodesonhpression se classent en deux
catégories : celles qui se contentent de comprietedonnées sans les altérer (compression
sans pertes) et celles qui les compactent en ldgiards (avec pertes).
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Compression de 0% Compression de 50%

Compression de 80%  Compression de 90%
Figure 111.14 : Compression d’image JPEG[TL,05].

Le degré de compression des images de type JPE€@mauple, peut atteindre jusqu‘a
90%, sans pour autant une grande perte d’'infoomatbmme on le voit dans REigure
l11.14 . De telles opérations de compressions sont bérejga partir de moment ou elles
permettent un gain considérable en temps de trasgmi elles réduisent la taille de stockage

de données et elles gardent en plus une bonneauislielle.
[11.3.2.3 Le changement de couleur

Le nombre di bit alloués pour le stockage d'unelemud’un pixel définit le mode de
couleur d’'une image. Les images RMBUge, vert et bleusont de couleurs vraies. Le pixel
est codé sur trois octets, ou chaque octet repesgne couleur dans l'espace RVB.
Cependant, ce mode pose le probleme de la tailtaikage. Les images en 256 couleurs
sont caractérisées par le fait qu’un pixel soitécedr un octet, ce mode est utilisé pour réduire
I'espace occupé par l'information couleur des insad2ans le contexte des environnements
mobiles, I'adaptation par le changement des coslleansiste en effet a diminuer nombre de
bit sur lequel on stocke I'information couleur desmges. Le résultat de cette réduction est la

dégradation de la qualité de lI'image.
[11.3.2.4 Le redimensionnement

En plus des informations sur les couleurs, I'imagecaractérisée par des informations
concernant ses dimensions spatiales. L'adaptatam I redimensionnement consiste a
réduire les dimensions spatiales de I'image potellgs puissent étre affichées sur I'écran de

terminal mobile.
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[11.4 Conclusion

Parmi les techniques d’optimisation d’énergie dtdans ce chapitre certaines peuvent
étre intégrées dans le cadre d'une architectura diisteme d’adaptation de présentation
multimédia sous la forme d’'un module supplémentaipgi communique avec la partie
chargée deffectuer l'adaptation du contenu et désgntation afin de produire des
présentations multimédia adaptées et optimiséeauti®s plus générales doivent étre
appliguées sur les composants matériels de I'aathite globale du systeme comme le type
des appareils la taille du leurs mémoire cachigype de carte réseau, etc.

Dans le prochain chapitre, nous allons concevoe architecture d’adaptation de
documents multimédia permettant I'optimisation @gne des appareils mobiles, et cela tout

en exploitant les techniques d’optimisations citd&ss ce chapitre.
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I\VV. Proposition d’'une architecture

V.1 Introduction

L’intégration du multimédia dans les appareils nesbiest confronté a des contraintes
dues d’'un coté, au développement rapides des édasticjues de ces appareils (PDAs,
ordinateurs portables, téléphones) ainsi qu'a ldurersité, et d'un autre coté, au
développement rapide des réseaux de télécommurice®BSM, GPRS, UMTS?, WLAN,
Bluetooth) et leur intégration dans Internet. Pamsgéquent, il devient nécessaire d’adapter
ces applications afin de satisfaire les contraintegosées (temporelles, spatiales,

énergétiques etc.) pour la présentation de cestis sur un appareil portable.

L'objectif de ce chapitre est de proposer une tchire d’'un systeme d’adaptation et
de fourniture de présentations multimédias. Lesgpales fonctionnalités des différents
modules de notre architecture sont détaillées. Ndissutons aussi des différentes
expérimentations a entreprendre dans un travaif,futsant a développer et valider une telle

approche.
IV.2 La notion du profil utilisateur

L’ensemble des contraintes est exprimé d’'une fdgomelle dans ce qu'on appelle
« profil utilisateur » ou «contexte d’utilisation>. Un profil est la compilation des contraintes
du réseau (le type de réseau, la taille de la bamadsante etc.); des contraintes sur le
terminal : des contraintes hardware (le type de GRtaille de la mémoire interne etc.) et des
contrainte software (nhature du systeme d’explaimtles codecs autorisés, le navigateur web
etc.) ; et des contraintes sur les préférencesstspécificités de l'utilisateur (la langue
préférée, malvoyance etc.).

Les contraintes exprimées dans le profil de I'séiteur peuvent étre classées par rapport
a des contraintes sig contenuet des contraintes sla structure Un document multimédia

est composé d'un ou plusieurs éléments média (imtmde, vidéo, audio) organisés

! GSM : Global System for Mobile Communication
2 GPRS : General Packet Radio Service

3 UMTS : Universal Mobile Telecommunications System
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spatialement et synchronisés temporellement pastuoeture descriptive (métadonnées dans

le cas du langage SMIL).
IV.3 Types d’adaptation

Pratiguement deux types d’adaptation existent,cenroence I'adaptation de contenu et
'adaptation de document. Le paragraphe suivantnélola définition des deux types

d’adaptation.
IV.3.1 Adaptation de contenus multimédia

Selon[LA,05], 'adaptation de contenus média est I'opératiortrdasformer un objet
multimédia en un autre objet satisfaisant un pddiiné. Cette adaptation peut étre classée en
trois catégories : la premiere catégorie estrdmscodagequi consiste au changement de
codage de lI'objet média (par exemple : conversiom @&lément audio de formahp3 au
format wmg ; la seconde catégorie esttl@nsmodagequi signifie le changement de la
modalité de I'élément média (par exemple : conearsi’une vidéo en bonde sonore) ; la
derniere catégorie est la transformation qui cosas changement dans les caractéristiques
de I'élément média mais en préservant le méme ageodt la méme modalité (par exemple :
réduire les dimension d’une image, traduction daxte). Il existe des systémes destinés a ce
type d’adaptation (les systéemes de fourniture deerus multimédia) comme DCAHRa.06]
(Distributed ContentAdaptation FrameworR, ADMITS [Bo.03] (Adaptation inDistributed
MultimedialT System

IV.3.2 Adaptation de documents multimédia

L’adaptation de documents multimédia concerne l&isfaation des contraintes
concernant principalement la synchronisation emdse objets ainsi que leur disposition
graphique sur I'écran du dispositif, ainsi I'existe de I'adaptation temporelle et spatiale du
document multimédia. Généralement, I'adaptation diegcument dans les systemes
d’adaptation de documents multimé@MIL se fait selon des regles définies sous forme de
templatescodés avec le langage de transformation X$KSLT], c’est le cas de systeme
NAC [Le.0O4] (Negociation andAdaptationCore).

Cependant, la satisfaction de toutes les contsaidte profil utilisateur nécessite la

combinaison de ces deux types d’adaptation.
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IV.4 Techniques d’adaptation

L’adaptation des documents multimédia peut se fag@ deux maniéres difféerentes ; la
premiere s’appelle I'adaptation a priori, elle sadtit par I'édition au préalable de toutes les
alternatives susceptibles de document ou chageeative est adaptée et correspond a un
profil client spécifique. Le langage SMIL grace’@dment<switch> (Figure IV.1) permet
la spécification de plusieurs alternatives, dantedechnique d’adaptation il n’est pas obligé
de définir les profils utilisateurs. Cependantnfilémentation de ce type de solution est trés
difficile vu le nombre tres important d’alternatevgu’il faut créer. La deuxiéme maniére
s’appelle I'adaptation a postériori, elle repose laudéfinition des régles d’adaptation et des
stratégies d’adaptation de documents et de conteBan le profil d'utilisateur, les
composants logiciels qui se chargent de I'adaptattablissent un plan d’adaptation qui sera

appligué par la suite afin de satisfaire toutectagraintes.

<par >

< video id ="Demd src ="Demo.avi " region ="rl"/>

< switch >
< audio systemOperatingSystem  ="palmos " systemLanguage ="en"

src =" Commentaire-palm.au " ... =" />

< audio systemLanguage ="en" src =" Commentaire-en.au " ... =" />
< audio systemLanguage ="de" src =" Commentaire-de.au " ... =" />
< audio src ="Commentaire.au " .. =" />

</ switch >

</ par >

Figure IV.1 : Adaptation a priori avec SMIL

IV.5 Architecture générale

Jusqu’a lors, nous nous sommes attelés a préssamerce document un état de I'art
plus ou moins exhaustif des techniques d’optinasat’énergie (voir chapitre Ill). Dans le
contexte d'une adaptation d’une présentation meliiia, les expérimentations discutées dans
le chapitre précédent permettent d’explorer unréalyme global d’optimisation d’énergie,
pouvant étre par la suite intégré dans une architecd’adaptation de présentations
multimédia que nous présentons subséquemment.

Vue la nouveauté et la complexité du domaine, peusystemes d’'adaptation de
présentation multimédia ont été développés, et mé&eex existants comm&AAM
[Ka,08] (Architecture for the Provision of AdAptable Multidiee composed documeptst
MSSA [Az.05] (Multimedia Scene Semantic Adaptajiome prennent pas en considération la

contrainte énergétique. Par exemple dans le systd®8A, le choix de la technique
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d’adaptation revient a l'utilisateur (le client),té@avers des préférences exprimées dans les
informations du contexte d’utilisation. Ces deragpeuvent parfois étre non décisives pour
la satisfaction de la qualité de service offerte serveurs, si les contraintes énergétiques ne
sont pas garanties.

L’architecture qu’'on propose est une architecturee dype trois tiers

(client/intermédiaire/serveur), elle peut étre cosge, comme le montrefigure 1V.2 de :

LAN
Communication
Sans fil
Serveur Proxy
SMIL Adaptation
/ . . . 4
Mpeg7 Optimisation /
Mpeg21 Communication —
Contenu ,gégz;

<MIL 2.0
..

Client mobile
Agents
Lecteur SMIL

Figure V.2 : Environnement matériel de I'architecture

1. Les clients : sont les utilisateurs qui accedent au systeme tidisant des appareils
mobiles pouvant interpréter des documents multimé&MIL, et possédant les droits
d’accés aux contenus et aux documents qu’offrenséeveurs, grace a un profil déclaré
dans la base de données prbdfppeg-21 Pour le fonctionnement du systéme nous avons
besoin d’installer dans chaque client les deuxiegipbns suivantes :

I. Lecteur SMIL: un lecteur SMIL est une application logicielle mettant
d’interpréter, selon un scénario, les documentdimétiias SMIL exécutées dans
'appareil mobile : RealOnePlayer, Ambulant Play&gpcketSMIL sont des
exemples de lecteurs SMIL.

ii. Agent énergie:Ce composant est tres important dans notre acthite Son réle
est double: d'une part, il établ#apres mesure un rapport sur le taux
d’évolution de la consommation d’énergie dans tepe de I'appareil mobile, et

le communique au proxy, en réaction a une demardetvenant de ce dernier.
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D’autre part, il optimise la consommation d’énergie la carte réseau en la
mettant en veille aprés chaque téléchargement djuaatité précise importante
d’objets média de serveurs, et de rétro-éclairaggiminuant sa luminosité.

2. Le proxy : C’est une station intermédiaire, reliée avec legantd par une connexion
sans fil et avec les serveurs par des connexidasef. Il transmet les requétes
provenant des clients aux serveurs, ainsi quedaséks provenant des serveurs aux
clients destinataires, par le biais des protocolescommunication (par exemple :
HTTP ou RTSP), et assure les fonctionnalités stiegn

i. La communication: A travers le proxy, transitent toutes les requétes
documents multimédia des clients mobiles avantel'évoyées aux serveurs. En
paralléle, transitent toutes les données (présentat média), des serveurs avant
d’étre adaptées et transmises vers les clients.

ii. L'adaptation et [I'optimisation: C'est I'ensemble des transformations et
traitements effectuées par le proxy sur les doctsngue les clients invoquent,
ainsi que sur leurs contenus média, afin de satiskas contraintes énergétiques
et celles du contexte d'utilisation. L’adaptationl’eptimisation s’effectuent au
niveau du proxy en collaboration des différentsyaers et clients. Le proxy a
besoin que les serveurs lui envoient le documentLSM contenu, le profil etc. ;
et que l'agent énergie lui envoie le rapport sévdlution de la consommation
d’énergie au niveau du client destinataire du dantnmultimédia. Le résultat de
cette étape est un document multimédia adapté awex consommation
énergétique optimisée.

iii. La transmission:Apres son adaptation, le document et ses médidstremsmis

de proxy vers le client.

3. Les serveurs:désigne les différentes stations hébergeant fesniations nécessaires
au déploiement des applications multimédia. Noustirdjuons quatre types de
serveur :

I. Serveur de gestion de documents multimédih gere une base de données qui
contient les codes SMIL des documents multiméthagestion comprend I'ajout
la suppression, la mise a jour et la recherche.

ii. Serveur BD du contenu multimédisserveur gérant I'ajout la suppression la mise
a jour et délivrance des médias (image vidéo etd.zhaque élément posséde un

nom unique pour l'identifier.
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iii. Serveur de Gestion contexteg(Serveur des profils), serveur gérant une base de
données XML qui contient des descriptions sur aésrinations concernant les
clients sous forme de code MPEG-21. Les informatiénergétiques qui sont
récupérées grace a I'agent énergie forment lagodetiprofil énergétique Mpeg-21
actuel du client, ces informations sont définiesles attributs Mpeg-21 suivants :

- La consommation moyennaverageAmpereConsumption,

- La capacité restante de la battermtteryCapacityRemaining,
- Le temps restant de la batterigatteryTimeRemaining,

- Fonctionne sur batteriesunningOnBatteries

.Serveur de Gestion de description de conten®erveur gérant une base de
donnéesXML qui contient les informations descriptives suppdétaires sur
chaque élément média de la base de données daeca@xigimées en Mpeg-7 : |l
permet de faciliter la recherche et I'extractios ddgonnées multimédia a partir de
la base de données du contenu, ou chaque élésteréférencé par une URL
permettant de le récupérer.

Lafigure IV.3 illustre _ conceptuellement _ comment les serveersnt reparties dans
le systeme.

Serveur contenus

N

>
n
1

’—I\Serveur descriptions.. 1
 J58
Client mobile — <> ‘
5
Lecteur ((( ))) Parseur
SMIL “—b Adaptal_teur et Serveur SMIL
A optimiseur —————— 3 <5 BDD
Agen.t Connexior mi-::“ SMIL
énergie Parseur :
sans fil Serveur profils
» h i‘ }
g 'u::-';r‘r‘. <
5
b s - g Y, Parseur
5 cli ~
Coté clien ) — —— _/
Coté prox

Coté serveurs

Figure IV.3 : L'architecture fonctionnelle du systeme
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* un module de gestion de contextes d'utilisatiobasé sur le standard MPEG-21, le
choix de ce standard peut étre justifié par le daitl est d’'une part, basé sur XML et
d’autre part, il permet d’exprimer la contrainteségie ;

* un module de gestion de contenusultimédia qui fait appel aux serveurs de contenu
multimédia et des descriptions. Ce module va garkx fois la base de données des
contenus qui contient les objets média et une dastonnées de descriptions MPEG-7
de ces objets et les alternatives de chaque élérGetite possibilité est offerte par
MPEG-7 grace aux descripteurs, qui permettent dtejodes informations descriptives
a chaque objet multimédia ;

* un module de gestion de documents multimédibasé sur le standard SMIL, qui
s’occupe de la manipulation, le stockage, I'ajoutaesuppression des présentations
SMIL ;

e un adaptateur optimiseur; ce composant est le cceur de I'architecture, éileg
'adaptation des présentations et de contenu selorcontraintes exprimées dans le
profil récupéré du module de gestion de contextessure également la mise a jour de

la base de données des profils et la communicétiégociation) avec le client.

IV.5.1 Fonctions des modules

L’architecture du systéme contient plusieurs maglutdhaque module s’occupe d'une
fonction particuliere. Les modules qui composensysteme sont discutés par la suite. Ces
modules sont les suivants : le module de gestiocamgextes d'utilisation (8§ IV.5.1.1), le
module de gestion de contenus multimédia (8 IV2),1e module de gestion de documents
multimédia (§ 1V.5.1.3) et le proxy d’adaptatioVv (5.1.3).

IV.5.1.1 Module de gestion de contextes d’utilisein

Le module de gestion de contextes d’utilisationl@siartie du systeme qui est chargée
de gérer toutes les opérations de manipulationsséages des informations contextuelles de
I'environnement d’utilisation du contenu multiméd@e module est basé sur un langage de
description, dans le cas de l'architecture que mpooposons, il se base sur les descriptions de
la norme MPEG-21 pour décrire les informations tredés a I'environnement d’utilisateur
telles que ses préférences, les caractéristiqgussrdeerminal ainsi que de son réseau d’acces
et les paramétres de son environnement naturdugtppecisément le profil énergétique. La
figure IV.4 présente un exemple de code de quelques parardétmngsrofil, ou on trouve des
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informations sur les capacités du terminal commeg$mlution de son écrarDisplay>, les

capacité audio<AudioOutput>, etc.

<DIA>
<Description xsi:type =" UsageEnvironmentType ">
< UsageEnvironmentProperty xsi;type =" TerminalsType ">
< Terminal >
< TerminalCapability xsi:type =" DisplaysType ">
< Display id =" primary_display ">
< DisplayCapability xsictype =" DisplayCapability Type ">
< Mode>
< Resolution horizontal  ="720" vertical ="480"/>
</ Mode>
</ DisplayCapability >
</ Display >
< Display id ="secondary_display ">
< DisplayCapability xsi:type =" DisplayCapability Type ">
< Mode>
< Resolution horizontal ="176" vertical ="144"/>
</ Mode>
</ DisplayCapability >
</ Display >
</ TerminalCapability >
< TerminalCapability xsiitype =" AudioOutputsType ">
< AudioOutput  xsiitype =" AudioOutputType ">
< AudioOutputCapability xsi;type =" AudioOutputCapabilitiesType "
lowFrequency ="30" highFrequency ="8000" numChannels ="2"/>
</ AudioOutput >
</ TerminalCapability >
< TerminalCapability xsi:type =" UserlnteractioninputsType ">
< Userlnteractionlnput >
< UserlnteractionlnputSupport xsi;type =" MicrophoneType "/>
</ Userlnteractionlnput >
< Userlnteractionlnput >
< UserlnteractionlnputSupport xsitype  ="KeylnputType ">
< Keylnput  href ="urn:mpeg:mpeg21:2003:01-DIA-KeylnputCSNS:1 ">
< mpeg7:Name xml:lang ="en">PCKeyboard </ mpeg7:Name>
</ Keylnput >
</ UserlnteractionlnputSupport >
</ UserlInteractioninput >
< Userlnteractionlnput >
< UserlnteractionlnputSupport xsi;type =" MouseType" >
< Mouse buttons ="2" scrollwheel ="true "/>
</ UserlnteractionlnputSupport >
</ UserlInteractioninput >
</ TerminalCapability >
</ Terminal >
</ UsageEnvironmentProperty >
</ Description >
</ DIA>

Figure IV.4 : Exemple de description de profil en MPEG-21

Comme décrit en chapitre 1l (8 11.4), BHA de MPEG-21 définit un ensemble complet
d'outils de description des contraintes de contdktiisation, connus sous le nom d'outils de

description d'environnement d'utilisation(UED). Oantexte utilisateur peut étre défini par
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les caractéristiques personnelles de l'utilisat@xr : la langue usitée, son handicap et ses
centres d'intérét), ses préférences de présentédion son lecteur multimédia préféré ou la
résolution de I'affichage), les capacités de somitgal (ex : la taille de I'écran du terminal ou
les lecteurs multimédia présents) et les caratguiss de son réseau d'acces (ex : la bande

passante).

Le module de gestion de contextes d’utilisatioréadient se charge de la collection et
la communication de toutes les informations re&gtiau profil énergétique et statique et sa
sauvegarde au niveau de serveur profils.

Coté serveur, un serveuMPEG-21 s’‘occupe de stocker les descriptions de
'environnement de l'utilisateurCe serveur stocke toutes les informations décrivant
contexte. Ces informations sont écrites sous fatt@éments digitaux formant ainsi une base
de données XML. Il gére également I'extraction ddermations de la base contenant les
eléments digitaux grace a un modulepdesing (analyse), et peut effectuer la mise-a-jour des
informations dynamiques. Ces informations contdidaedynamiques sont déterminées lors
de I'exécution des requétes de donnéess serveur doit gérer et sauvegarder les alteamtiv
de profil avec les informations sur le profil éngtigue et cela aprés chaque opération
d’adaptation, ainsi que le lien vers les alterrestivde document SMIL correspondant au
profil sauvegardé; il doit aussi assurer la commatndn avec les autres modules du systeme.
La figure IV.5 illustre les composants de ce module :

Serveur profils

\ 4

v

Profils d’analyse Mpeg-21 communication [
=

fr’\‘i 3

BD ,| Moteur de gestion e} Interface P g

A

Figure IV.5 : Module de gestion de contextes d’utigation

Le profil statique : est un fichier XML (mpeg-21) qui décrit par dedeurs exactes, les
caractéristiques qui ne change pas avec le temps aient mobile. Ces caractéristiques
peuvent étre : la taille de son écran, sa résaluteolongue de ['utilisateur, le type de CPU
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etc. Tous les profils statiques des clients ay& @asse une requéte de données au proxy
sont en principe sauvegardés dans la base de dodeéeprofils, et sont distingués I'un de
l'autre par leurddProfilStatique. Ces profils contiennent les contraintes a basquiies les

documents et leurs contenus seront adaptes.

Le profil énergétique : c’est également un fichier XML (mpeg-21), ce profinsiste a
un rapport temporel sur les valeurs des caradtfres énergétiques au momentde son
établissement par I'agent du client mobile. La sgiavde se fait de la méme maniére que le
profil statique, sous un identifialdProfilEnergie. Il est a relever que pour chaque profil
statique il correspondra plusieurs profils énergéds, qui dénotent le contexte dynamique du
client. La base de données des profils MPEG 21 gieda sauvegarder pour chaque profil
statigue des profils dynamiques. La séparationeelds deux a pour but de faciliter la
recherche et 'adaptation des présentations mutliené

Le serveur dés qu’il recoit un nouveau profil sfaé, il lui associe un identifiant
IdProfilStatique, et le sauvegarde dans la base de données et emveieopie de cet
identifiant au aux clients associées a ce profitigie. Dorénavant, le client utilise cet
identifiant au lieu de son fichier profil statiqdans les futures requétes de données, dans ce

cas l'authentification sera faite entre le clienkeeserveur profils grace ddProfilStatique.
IV.5.1.2 Module de gestion de contenus multimédia

Le module de gestion de contenus multimédia segehde gérer tous les objets média
qui forment les documents SMIL, avec toutes lewscdptions MPEG-7. Il est formé par le
groupement des deux serveurs : le serveur connlesserveur des descriptions MPEG-7.
Ce module assure le fonctionnement de la base meeds des objets média et ses interactions
avec les utilisateurs (auteurs) en cas d’ajouteraippur ou suppression des objets, et gére ses
communications avec les autres serveurs ; il ggedegnent la base de données XML qui
contient les descriptions MPEG-7 de ces objetasstire sa manipulation par les utilisateurs

(c’est —a-dire : I'ajout, la suppression et la nfigdtion).

Un objet média peut faire partie d'un ou plusiedouments SMIL, et peut avoir
plusieurs alternatives ou une alternative est wpéecde I'objet mais avec des caractéristiques
différentes (comme le biterate, la résolution efeour chaque objet il existe une description
MPEG-7 correspondante détaillant quelques caratifises nécessaires a l'opération

d’adaptation de contenu et facilitant la rechemdaformation.
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La gestion des descriptions explicites du conterwitimédia est de trés grande

importance dans le cadre d’'un systéme d’adaptagoprésentation multimédia. Pour réaliser

cette tache correctement, un systéme d'adaptatidn agoir une description exacte et

complete du contenu a adapter et un moteur quidee.gll est vrai que quelques

caractéristiques de contenu peuvent parfois étextdiment extraites du contenu lui-méme,

comme sa modalité ou son format. Cependant, celiapaefois s'avérer difficile.

<?xml version ="1.0" encoding ="UTF-8"?>
<mpeg7:Mpeg7 xmins =" urn:mpeg:mpeg7:schema:2004
xmins:xsi =" http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance "
http://standards.iso.org/ittf/PubliclyAvailableStan dards/MPEG-
7_schema_files/mpeg7-v2.xsd ">
<mpeg7:DescriptionMetadata >
< mpeg7:Privateldentifier >video.wmv </ mpeg7:Privateldentifier >
</ mpeg7:DescriptionMetadata >
<mpeg7:Description xsi;type =" ContentEntity Type ">
< mpeg7:MultimediaContent xsiitype =" AudioVisualType ">
< mpeg7:AudioVisual >
< mpeg7:Medialnformation >
< mpeg7:MediaProfile >
< mpeg7:Name xml:lang ="en">asf </ mpeg7:Name>
</ mpeg7:FileFormat >
< mpeg7:FileSize = >64446874 </ mpeg7:FileSize >
< mpeg7:BitRate  variable ="false ">2099203 </ mpeg7:BitRate >
< mpeg7:VisualCoding >
< mpeg7:Format >
< mpeg7:Name xml:lang ="en">WMV2/ mpeg7:Name>
</ mpeg7:Format >
< mpeg7:Pixel  aspectRatio ="1.000 " bitsPer ="8"/>
< mpeg7:Frame aspectRatio ="1.770 " height ="904"
width ="1600" rate ="5.000 " structure ="' />
</ mpeg7:VisualCoding >
< mpeg7:AudioCoding >
< mpeg7:Format >
< mpeg7:Name xml:lang ="en">WMA/ mpeg7:Name>
</ mpeg7:Format >
< mpeg7:AudioChannels >2</ mpeg7:AudioChannels >
< mpeg7:Sample rate ="44100" bitsPer ="16"/>
</ mpeg7:AudioCoding >
</ mpeg7:MediaFormat >
</ mpeg7:MediaProfile >
</ mpeg7:Medialnformation >
< mpeg7:MediaTime >

<mpeg7:MediaTimePoint >T00:00:00:0F1000 </ mpeg7:MediaTimePoint >
< mpeg7:MediaDuration  >PTOH4M5S3N5K/ mpeg7:MediaDuration >
</ mpeg7:MediaTime >
</ mpeg7:AudioVisual >
</ mpeg7:MultimediaContent >
</ mpeg7:Description >
</ mpeg7:Mpeg7 >

Figure IV.6 : Exemple de description MPEG-7
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Il y a ainsi certaines caractéristiques du congnuloivent étre données expressément

par l'auteur.

Les informations sémantiques telles que le déhiaike d’'un fichier audio, les
parameétres de codage ou d'autres paramétres tela gésolution minimale d'une vidéo. Ces
informations sont trés utiles pour le processudagitation et facilitent la navigation dans les

bases de données multimédia.

Dans notre cas, le module de gestion de contenitgmédia Figure IV.7) est I'entité
qui manipule différents éléments multimédia prisobiarge par le systéme. Il est composé
d’'une base de données multimédia, ou sont stodkélassés des objets multimédia et leurs
alternatives ; et une base de données XML ou dooké&es les métadonnées MPEG-7 de
description des objets médias ainsi que leurs ratimes, chaque description MPEG-7

contient une URL vers la ressource correspondante.

Serveur descriptions

v v _
v Interface <y T
: IV?DD7 Parseur MPEG7 communicatior ) )|
| unicati <
: peg A N o
EURL
! Serveur contenus
--- Interface ]

communicatio

Figure IV.7 : Module de gestion de contenus multindia

Ce module fournit aux auteurs des interfaces faaili’'ajout de nouveaux items dans la
base de données multimédia de contenus, avec destsiptions MPEG-7 dans la base de
données XML (par exemple le code ddi¢mre IV.6), ou la suppression des items existants.
Il doit étre capable d’effectuer les modificatias les bases de données, sur le contenu lui-

méme ou sa description, de telles modificationsv@eucauser une incohérence de données
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gue le systeme doit prendre en considération pamolgagation des mise-a-jours en liens avec

I'’élément modifié.

Il est & noter que les documents multimédia SMit stockées dans la base de données
des documents, et font référence aux URL des élénmeédia, cela est aussi le cas pour la
description MPEG-7 de chaque élément. Le fait qURERA-7 soit basé sur XML tout comme
MPEG-21 et SMIL, facilite la manipulation des tréémgages dans un méme systéme. Il est a
noter que d’autres standards comme xPEPATH], CMML [CMML] peuvent étre aussi
utilisés, étant donné qu’ils sont basés sur XMlandlyse (la recherche et la navigation dans
un code XML (une base de données XML) est généememealisée par un outil d’analyse
appeléparseut Vus le role important qu'il joue sa présence mdimordiale dans notre
architecture.

IV.5.1.3 Module de gestion de documents multimédia

Les documents SMIL représentent le cceur du systEadaptation de présentation
multimédia. En plus de leur importance, les documenultimédias doivent étre aisément
accessibles par l'utilisateur, l'auteur et le prodiadaptation. Ce module de gestion de
documents multimédia (voifigure 1V.8) est le composant qui se charge de stocker,
rechercher, ajouter, supprimer et modifier les doents multimédias SMIL et leurs

alternatives.

Plus concrétement, dans notre architecture ce raodsti composé d'une base de
données XML, dans laquelle seront sauvegardésdesnients SMIL et leurs alternatives
(leurs versions) ; et d'un parseur SMIL qui assailarrecherche et la navigation dans la base
de données. Des interfaces assureront les liens emimodule et les modules de gestion des
contextes et de gestion des contenus (les docunsentgennent les liens vers les objets
meédia) et le proxy d'adaptation qui effectuera #ipthtion et créera les alternatives de
documents qui devront étre sauvegardés dans la tb@sdonnées de documents. La
manipulation des documents SMIL (ajout, suppresgbmodification), seront mise a la
disposition de l'auteur par des interfaces grapésagui devront tenir compte de la cohérence

d’'information et de la gestion des versions.
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Figure IV.8 : Module de gestion de documents multirddia

Un document SMIL original peut avoir plusieurs altives sauvegardées dans la base
de données, ces alternative sont créées suite ap#geations d’adaptations, il est possible
aussi qu’'un profil statique possede plusieurs [gré@fnergétiques sauvegardés dans la base de
données des profils. Une alternative d’'un docunsMiL est adaptée a un seul profil (profil

statique + profil énergétique).

Toute alternative de présentation adaptée sel@rafil statique et un profil dynamique
devra étre sauvegardée dans la base des docuPantanséquent, les identifiants des profils
statique et énergétiques pour lesquels l'alterpatiété adaptée, devront figurer dans la base

de données des documents afin de permettre larobehéu document et de son indexation.

La figure V.9 résume les relations entre ces éléments condstuas bases de
données (des profils MPeg21 et des documents SMOEs sont primordiaux, d’'une part
parce qu’ils permettent de respecter la structeeeldises de données et les regles d'intégrité,
et d’autre part parce qu'ils faciliteront les drfé@étes manipulations comme la recherche, la

mise a jour etc.
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Profil énergétique
11 _ _ Profil statique
IdProfilEnergie 1.1 O.N |dProfilStatique

ProfilStatique 0.N

AlternativeDocument

1.1
Document NomDocument

NomDocument LN 1.1 Num alternative
idProfilEnergie 11

id ProfilStatiqut

Figure IV.9 : Les relations entre les bases de doges
IV.5.2 Le proxy d’adaptation

Le proxy d’adaptation est le module le plus impoatrtalans notre architecture.
L'utilisation d’'un proxy au lieu d’'une architectuoient/serveur simple, est motivée par plus
d’'une raison. D’un coté, I'adaptation est une op@natres gourmande qui requiere beaucoup
de ressources matérielles et énergétiques. Sornmegpltation au niveau d’'un serveur réduit
les performances de son fonctionnement et peutui@nd une dégradation de la qualité de
service ; d'ailleurs le regroupement des donnéetesttraitements sur une méme station de
travail est fortement déconseillé dans la plupest architectures. Par ailleurs, son installation
sur les dispositifs mobiles des clients est prament impossible, vue leurs limitation en

ressources de calcul, de stockage et d’énergie.

Le proxy est une station intermédiaire entre lents et les serveurs comme le montre
la figure 1V.10, servant a assurer la communication entre les,dennse basant sur des

protocoles de communication ou de transfert de éesiftp, http, rtsp etc.

Le proxy de notre architecture est un proxy d’adéph, son rble principal est
l'adaptation des documents multimédia. Ces derngost délivrés par le serveur de
documents multimédia en rapport avec le profildests. Pour ce faire, un module que nous
appelons module d'adaptation, applique des reglesdes stratégies d’adaptation et
d’optimisation, cela avec la collaboration: duenli qui lui fournit ses disponibilités
énergeétiques actuelles, grace a un agent capgeles différents serveurs qui lui fournissent
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les informations concernant le profil du clientest documents multimédia requis et les objets

média qu'ils contiennent.

Serveurs

Présentation Profil

Profil
énergétique

SMIL adapté

Figure IV.10 : Le proxy d’adaptation
IV.5.3 Processus d’adaptation

L’adaptation de documents SMIL est une séquencpédations de communication et

de transfert de données qui fait intervenir plusecteurs (clients, proxy et serveurs). Elle se

bY

déroule grace a des protocoles spécifigues a degwedp formés de commandes de
communication entre les clients, le proxy et lavesars ; en plus des protocoles de la couche
application habituels (Http, Rtp, etcBigure 1V.11).

- Recherche, sauvegarde,
documents ou alternatives SIVIJL

> SMIL
- Transfert de documents SM
- Requéte de donnée (http)

- Information de profil (http) I ;?gﬂ;?::ssixgggarde' profils «

- Information énergétique , ~ > MP21
_ (protocole Pr) http [ Transfert de profils MPZ
Client g —* Proxy Ttsp [ Recherche, sauvegarde,
- Information énergétiqie description ou alternatives MBY 15—
(http)' o - Transfert de descrintion Ml
- Données SMIL et Média
(http, rtsp) - Re/t(:jherche, Isauvegarde, de
médias ou alternatives » Média

- Transfert de média

Figure IV.11 : Trafic de données dans le systeme
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En premier lieu, la communication entre un clieinteeproxy consiste en des requétes,
des informations sur le profil statique et énegéti envoyées par le client vers le proxy.
Nous relevons aussi la description et le conterunel’présentation SMIL envoyés par le
proxy vers le client, etc. En second lieu, la comiwation entre les différents serveurs et le
proxy est constituée : de requétes de recherchezalgération de données envoyées par le
proxy ; et de flux de données de média, de desampMPEG?7, de profils MPEG21, des OK

et NOK envoyés par les différents serveurs.

Certaines de ces communications nécessitent delog@ee des protocoles de
communication au niveau applicatif, assurant la momication entre les différents modules,
d’autres nécessite d’étendre les fonctions depotds usuels (comme la fonction POST de

protocole http).

Le processus d’interrogation et de fonctionnemesdt différents modules dans le but

d’adapter une présentation multimédia se déroldade sceénario suivant :
LE SCENARIO D’ADAPTATION :

1- Le client ne s’est jamais connecté a la plateforme
a) Il récupere son profil statique et interroge levear des profils si sa description
MPeg-21l existe dans la base de données. Si lél ptafique existé, alors son
IdProfilStatique est récupéré et envoyé vers le client. Sinon cesewu profil est
inséré dans la base de données etldBrofilStatigueest envoyé vers le client afin
gu'’il puisse s’identifier lors des transactionsungs.
2- Le client désire consulter une présentation SMIL
a) L’agent installé synthétise le profil énergétiqueatient.
b) Ce profil est envoyé via le proxy vers le servees grofils Mpeg-21 pour vérifier s'il
y est associé a son profil statique ce profil éggge. Si ce dernier existe, son
IdProfilEnergie est récupéré et envoyé vers le client via le pr@igon ce nouveau
profil est rajouté dans la base de données etldidrofilEnergie est envoyé vers le
client.
c) lorsque le client recoitldProfilEnergie alors il envoie une requéte contenant

IdProfilStatique plus IdProfilEnergie plus 'URL du document SMIL au serveur des

* D’autres terminaux clients se sont déja enregisiehs la base de données avec un profil similaire.
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documents SMIL.

d) Le serveur des documents SMIL recherche une atteenalu document SMIL
correspondante au profil statiqgue et énergétiqueetde derniére est trouvée, elle est
alors récupérée et envoyée en premier lieu au pgokpe chargera de récupérer les
objets requis dans la présentation avant d’enviey@ocument SMIL au client.

e) Sinon le serveur des documents SMIL envoie unenatee du document SMIL la
proche en terme de profils statique et énergétigue le proxy pour son adaptation.

Adaptation

Le proxy récupere le profil statique et énergétiqueclient, estime est ce que
'adaptation est possible en fonction des contesirdxprimées dans le profil
client. Si cette adaptation est jugée réalisabllggrocede a une adaptation
analytique, puis recherche les alternatives desardghs la base de données
correspondant a cette adaptation, en invoquarg escriptions MPeg7.

Si une description Mpeg-7 correspondant au médtesalors ce dernier est
récupéré et envoye vers le proxy. Sinon le proxypére I'objet souche et
procede a son adaptation et sauvegarde le rédaltatla base de données avec
sa description Mpeg-7.

Il procéde ensuite a I'adaptation structurelle dicuinent en terminant par
remplacer les anciennes URL par les nouvelles U abjets adaptés.

Une fois le document adapté, il est rajouté dartzake des documents SMIL
comme nouvelle alternative avec comme référermmdocument
NumalternativddProfilStatiqueet IdProfilEnergie

Enfin, le proxy envoie le document adapté au client

f) Lorsque le client recoit le document SMIL, il exéegon code et envoie des requétes
de délivrance de médias au proxy selon le scédaraiocument. Ce dernier procedera
a I'envoi des objets requis vers le client. Cegtsbpn été au préalable soit récupérés a

partir du serveur du contenu soit adaptés a petirobjets souches.
IV.5.4 Adaptation énergétique des documents multinoia

L'adaptation d’'un document multimédia le permettré’éexécuté sur un terminal
mobile, doit garantir un colt énergétique inférieuson profil énergétique. Le processus
d’adaptation est divisé en deux phases, commeréeiglans ldigure I1V.12. La premiere est

basée sufe contenuconcerne la transformation des objets et est disent8 1V.5.4.1. La
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deuxieme est basée structure concerne la trangiomde code source SMIL et est présentée
en section § 1V.5.4.2.

Le profil statique, et le profil énergétique qundaisent 'adaptation, regroupent toutes
les contraintes que le document doit surmontertad@tre transmis au client. Le profil codé
en MPEG-21 ainsi que le document SMIL et les objeéslia qu’il référence, sont envoyes

des serveurs appropriés vers le proxy, une foid’gpération d’adaptation soit enclenchée.

Document
SMIL

Structure | >
SMIL
= oo En

Adaptation Adaptatlor Adaptatlor Adaptatlor Adaptatlor
structure image videc audic texte
v

Structure
Adapté¢

\ 4 \4 \ 4 \ 4
Image Vidéo Audio Texte
Adapté¢ Adapté« Adapt¢ Adapté

Document
Adapté

Figure IV.12 : Le processus d’adaptation
IV.5.4.1 Adaptation de contenu

L’adaptation du contenu se résume en trois opératide transmodage, le transcodage
et la transformation. Les opérations d’adaptatiancdntenu sont aussi dépendantes de type
(image, vidéo, audio ou texte) de contenu a adaptede I'évolution de la consommation

d’énergie dans le temps au niveau client.

Généralement, lors de I'édition d’'une présentat®MIL, nous ne savons pas, au
préalable, les dimensions de I'écran sur lequel #fra affichée. Souvent ces dimensions ne
correspondent pas aux écrans des appareils moh#esolution consiste souvent a la
réduction de leursésolutions. Cette opération effectue une sortehd@gement d’échelle en
réduisant la taille des éléments visuels a desuvalgus petites correspondant aux parametres

de l'appareil cible. Ce type d’opération s’appeftdransformation ». Contrairement au
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transmodage, les transformations ne changent padialité d’éléments, mais elle modifie

leurs caractéristiques. L’'opération est schémaiieed lafigure 1V.13 :

Zoom
Zoom

Zoom

Figure IV.13 : Le changement d’échelle

Les conditions booléennesVidéoCapable TexteCapable ImageCapable et
AudioCapable servent a vérifier a travers le profil, la capécdu client a traiter les
différentes modalités d’objet média (image, audéxte et vidéo). Dans le cas ou le client
n’est pas en mesure d’en traiter une (ou plusieles)objets de cette modalité qui peuvent se
trouveés inclus dans les documents SMIL doivent étrevertis a une modalité que le client
peut traiter. Dans ce sens, plusieurs conversionsossibles, par exemple : une vidéo vers
une suite d'images, une vidéo vers une bande sontexte vers une image etc. cette
conversion s’appelle transmodage. Le transmodagaussi nécessaire quand le client donne

privilege a une modalité par rapport aux autres.

Dans notre cas, au lieu des adaptations standdeds,opérations d’'adaptation
s’intéressent principalement a I'application degee d’optimisation d’énergie que ce soit sur
le contenu ou sur la structure des documents médtian L’adaptation des images, des vidéos,

des audio ou des textes aura comme but de réduipgahntité d’énergie consommée.

Avant I'adaptation, le systeme doit effectuer quelg vérifications nécessaires. Tout
d’abord, il a besoin de vérifier si la quantité rbégie restante permet la lecture de document
apres son adaptation. Cela permet d’envisageresadaptation du document est possible ou
non en fonction des disponibilités énergétiqueslient. Deuxiemement, pour chaque type
d’objet média inclus dans le document (image, viddalio et texte), il y a un ensemble de
caractéristiques (par exemple : format, résolutioagdec etc.) ou chacune possede un
ensemble de valeurs (par exemple : pour la carsiiggre format d’image jpg, gif etc), il doit
vérifier quelle est la valeur permettant d’éconanike plus d’énergie, et en méme temps

gu’elle soit compatible avec le profil mpeg-21 diert.
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Ensuite, chaque élément sera défini par un ensethblearactéristiques avec des
valeurs optimisées pour une minimisation de la comsation énergétique. Enfin, des
recherches sur les éléments possédant ces catgtes sont effectuées dans la base Mpeg-
7 ; les éléments trouvés seront récupéres papkeypet ceux qui ne sont pas trouvés vont étre

crées par une seérie d’adaptations déclenchée aawnolu proxy.

La consommation d’énergie des objets média compasadocument SMIL peut étre
considérable. Pour la réduire, le proxy aura p@ché d’appliuer quelques techniques
d’optimisation d’énergie. Les techniques que nawgp@sons ici se basent principalement sur
le choix des paramétres des objets média tout gpeceant le profil et les préférences
d’utilisateurs. Ces techniques sont classées @assite de ce manuscrit selon le type d’objet
concerné, elles consistent en des transformatibosreersions des ressources ; par exemple

un changement de format d’une image JPEGGIF ou méme une vidéo en GIF.

A) Image

L’'image est un media fondamental pour de nombreamaines professionnels tels que
la météorologie, la production de films, les puddiions, la télédétection, etc. En particulier,
sa présence dans les documents multimédia se tisaal@un jour a l'autre, il se peut parfois
gu’on trouve une présentation entiere composeatuages. Par image, on entend I'image
numérique, qui se caractérise par son format depoesmion, sa résolution, son type de
couleurs etc. L'image est un élément visuel quiurae I'utilisation des ressources
d’affichage. Les caractéristiques d’'une image petingustées afin de réduire de facon

considérable la consommation énergétique d’'un deatimultimédia quelconque.
U Format

Dans le chapitre précédent, nous avons montrévarrajuelques expériences que le
facteur format a une influence sur la consommati@mergie. Si une image est sous un
format qui est censé consommer plus d'énergiguilifa la convertir vers un format moins
gourmand, tout en maintenant la qualité de semide profil utilisateur requisLes formats

sont classés selon leur consommation d’énergiedderi’adaptation du contenu, le proxy

® JPEG : Joint Photographic Experts Group
® GIF : Graphics Interchange Format

" Afin d’éviter de tomber sur un format non completiavec le profil du terminal cible.
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vérifie la compatibilité du format qui consommenmins d’énergie. S'’il est compatible, le
proxy convertit alors I'objet vers ce format, sindnvérifie la compatibilité du prochain
format. Une vérification se fait aussi avec le prdfutilisateur transmis par le serveur ; cela
garantit que I'objet puisse étre lu par le termih&bpération de conversion de format permet
de réduire la taille de I'objet, cela implique ugluction aussi du trafic réseau. Par ailleurs,
le changement de couleur réduit le temps CPU ékmnant au niveau des périphériques
d’affichage.

[0 Compression

Compresser une image c’est I'opération qui donne mouvelle image d'une taille
inférieure, avec comme effet secondaire une dégoedale sa qualité, la compression
d’'image est donc une arme a double tranchant. bifie inférieure signifie un trafic réseau
inférieur, cela-dit une consommation d’énergie rdoénde la carte réseau sans fil. Cependant,
la compression implique une décompression a ladedmpliquant un traitement additionnel
consommateur d’énergie qui s'ajoute a la dégradatie la qualité suite a la perte
d’'informations. Une compression a un taux 20% &b&rmettra -a notre avis- de réaliser

une économie d’énergie tout en préservant unetguaiceptable.
[0 Changement de couleurs

La troisiéme transformation que I'on peut appligser I'image est la réduction de ses
couleurs. Si une image dans son état d'originecedée sous RGBI'opération consiste &
réduire le nombre de bits sur lequel 'image esteen Une définition a 256 couleurs peut étre
un bon compromis, elle permet d’'un coté de rédailgnsommation d’énergie, et d’'un autre

de maintenir une bonne qualité visuelle.
0 Luminosité

Nous suggérons que la luminosité d’'une image gditite d’'un pourcentage a définir.
Cette opération doit préserver les préférences wdishteur, tout en économisant de
I'énergie. Cette proposition repose sur le fait daduminosité dans le cas des images,
contrairement aux vidéos, ne peut étre réduite djtand pourcentage, car cela a un effet

négatif sur la qualité de service percue par lsdteur.

8 RGB : Red, Green, et Blue
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B) Vidéo

Les vidéos sont des éléments extrémement gourmamdnergie. Une vidéo utilise
plusieurs ressources matérielles en méme tempsrdgjuiere I'intervention des périphériques
d’affichage pour sa visualisation, la CPU pour stitodage et la carte réseau pour son
transfert. Nous avons montré précédemment qu’ont mgiimiser la consommation
énergétique des vidéos a travers la manipulatioqueégues parametres, nous avons aussi vu
gue SMIL dans sa derniére version offre quelquésénts et attributs qui peuvent étre utiles
pour l'optimisation d’énergie. Quelques uns de pasameétres sont exploités dans notre

architecture, nous les traitons dans cette section.

O Format et Codec

L’influence du choix du format vidéo sur la consoation d’énergie n'est pas
prépondérante, par contre, ce facteur conditioarehbix du codec. Dans notre architecture,
les codecs XviD, DivX3, DivX5, MS MPEG-4v2, H.263WMV2, sont privilégiés car ils
impliquent une consommation moindre d’énergie addt@n qu’ils soient compatibles avec

les profils clients.

O Bit-rate

Le bit-rate n’est pas modifiable pour tout typevitieo. Par conséquent, son adaptation
n'est appliquée que pour les vidéos qui le supptrtea réduction du bit-rate d'une vidéo
permet un gain en termes d’énergie. Par ailletias,été démontré qu’'une baisse de bit-rate

n’a pas un grand impact sur la perception visigllelient.

U Frame-rate

Le frame rate est un facteur ayant un impact tigsifecatif sur la consommation
d’énergie dans les appareils mobiles. La diminutienla valeur du frame-rate cause un
défilement moins rapide mais non perceptible dansets équipements. Les gains obtenus
peuvent étre importants : d’une part, la qualité&eéevice est garantie, d’autre part, la quantité
d’énergie sauvegardée est tres conséquente.

0 Luminosité

En outre, le facteur luminosité a aussi un effat lauconsommation d'énergie des

périphériques d’affichage (le rétro-éclairage). Statant que le degré de luminosité des
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vidéos est souvent élevé, une baisse en luminosig&ra pas remarquable par le client et aura
un impact sur la préservation de la ressource étigug. Au niveau du proxy, les vidéos sont
soumises a une diminution de leurs luminositéeadithinution sera légére, pour gu'’il n y ait

pas un effet destructive sur la qualité du média.

[0 Résolution

Les écrans des appareils mobiles se caractériaemyrs tailles réduites, en revanche,
une vidéo dans sa forme originale est de taills gi@nde que les dimensions d’écran. Pour
surmonter cette contrainte, la solution sera deiréda résolution de la vidéo. Ce traitement
permet de satisfaire la contrainte spatiale duadigih mobile, mais aussi diminuer la facture

énergeétique.
C) Audio

Les médias de type audio se classent en deuxiésigopojuste apres les vidéos en
termes de consommation d’énergie. lls se caraetédrigar un certain nombre de parameétres
comme la fréquence d’échantillonnage, la taille’@ehantillon, le pas de quantification, le
nombre de canaux utilisés, etc. Par ailleurs, tersguiert de gros volumes ce qui explique
pourquoi nous le trouvons généralement sous umeef@ompressée. Parmi les formats audio
les plus connus, nous citons le format Wave de dduwit et le format MP3. La modalité
sonore est tres présente dans les documents SMIke Bbasant sur ses caractéristiques, nous

discutons dans cette section comment adapter upaorréduire sa consommation d’énergie.

0 Format

Il est nécessaire, dans un premier temps de rappele certains formats audio,
populaires de surcroit, ont une faible consommadiénergie (voir chapitre Ill). Toutefois, la
conversion d’'un format d’encodage a un autre estaperation qui demeure difficile. AAC,
Ogg, MP3, MP2, WMA ou WAVE représentent les formatslio les plus connus, tout un
chacun consomme une quantité d’énergie différerte alitres. Par conséquent, dans notre
architecture nous proposons, pour I'adaptation agets audio, le transcodage de leurs
formats vers un autre format, a condition qu’eldet sompatible avec le dispositif cible, et

gu’elle consomme moins d’énergie que le formational
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0 Bit-rate

Ce paragraphe a pour objectif d’expliquer commamitribuer a la réduction de la
consommation d’énergie des objets média audio, @ifrant leurs débits binaires. Pour cela,
nous sommes ameneés a adapter ce parametre poabjetaudio référencé dans le document
SMIL. Généralement, I'impact du changement du diinidire sur la qualité du son n’est pas
tres important. Dans le but de bénéficier de toldsptions qui peuvent se présenter, nous
intégrons cette technique dans notre architectoaégré que la quantité d’énergie économisée

soit faible.

[0 Sample-rate

Comparativement au débit binaire, le taux d’écllanthiage (sample-rate) donne des
résultats plus motivants, c’est-a-dire il permegam d’énergie plus important. A cet effet, en
plus de la réduction du débit binaire les objetdi@subiront une deuxieme réduction qui
concernera, cette fois, leurs taux d’échantillomnakputefois, la réduction ne peut étre trop

agressive de peur d’altérer la qualité sonore ddiamé

IV.5.4.2 Adaptation structurelle

La particularité de notre architecture est le faile I'adaptation est effectuée pour
satisfaire —en plus des contraintes de profil— dat@inte énergétique. Les techniques
d’adaptation énergétique discutées dans le chapigeque le systeme d’adaptation pourra

implémenter, sont détaillées ici.

L’adaptation énergétique de la structure du docujrest effectuée au niveau du proxy
lors de I'adaptation, par rapport aux contraintgerienées dans le profil énergétique du client,
elle va consister a des transformations que leypedfectue sur le code SMIL du document,
par l'intégration des éléments et attributs spgods (<préfetch>, <accelerate> etc.), ou lors

de I'édition de document par I'ajout des élémerasdotation ou de test.

Approche 1 : dans le chapitre Ill, nous avons parlé de I'adégiapar annotation de
document. L’annotation de documents SMIL est cairged comme une adaptation
structurelle, elle va consister a ajouter -lorsl'ddition des documents- un attribut dit de
valorisation, a chaque objet média du document S#rmettant de savoir, selon la valeur

de cet attribut, le degré d’'importance de la préseate I'objet média dans le document, par la
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suite lors de I'adaptation, le proxy supprimerad&&sments ayant un degré d’importance bas

pour 'optimisation d’énergie.

Approche 2 : L’élément prefetch> permet a un média d’étre pré-chargé en entier ou
partiellement par le client avant d’étre présehkte géenérale, cet élément offre aux auteurs la
possibilité de pré-charger, du serveur au cliees, mhédias dont le retard de délivrance peut
avoir un effet sur la cohérence du document. Cegretngh pré-chargement agressif précédant
la présentation des objets ne peut étre envisagéiga bande passante et 'espace mémoire
disponibles sont suffisants. Par ailleurs, ce miéoam peut étre également exploité dans le
but de réduire le temps de fonctionnement de laeca¥seau, dans un but d’économie
d’énergie. Pour cela le proxy devra planifier, seles contraintes de bande passante et de
mémoire, le pré-chargement des objets en parailelle sorte a maximiser I'utilisation de
la bande passante et dégager ainsi des slots ges tdunant lesquels la carte réseau sera
inactive et donc mise en veille. Cette opérationrppétre gérée, par exemple, par le module

pré-installé au niveau client pour I'estimationptofil énergétique.

Le transfert des média entre le proxy et les digrgut se faire de deux manieres : en
paralléle, c’est-a-dire télécharger plusieurs média fois, ou en séquence I'un apres l'autre.
Le choix entre les deux maniéres dépend certainedefiimpact de chacun sur I'énergie,
mais aussi il dépend de I'espace de stockage aawmides clients. Le résultat d’'un transfert
en séquence est une séquence de périodes de misdleret de reprise de la carte réseau
sans fil, alors que celui d’'un transfert en pataliEst une durée de mise en veille plus grande.
Cela nous permet de dire que le transfert en gégadist souhaitable a condition que I'espace

mémoire du client le permette.

Approche 3: La configuration appropriée des attributaceelerate> <decelerate
caractérisant une vidéo dans un document SMIL permee réduire sa consommation
d’énergie. Ces attributs ne sont intégrés danélé&sents, mes plutot dans I'entéteegd> de
document, plus exactement dans I'élémemtgion> qui délimite les dimensions des objets
média. lls sont utilisés particulierement avecrtexlia de type audio ou vidéo pour changer
leurs vitesses de lecture, et faire gagner derggeeDurant de la phase d’adaptation le proxy

les integre dans le code source des documentsmédli.

Approche 4 : Des possibilités de test sont offertes par le lgagaMIL, les expressions

logiques de test de I'élémenswitch>. Permettent I'adaptation des documents multimédia
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aux contraintes qui concernent: le type de systéhegploitation, la bande passante
disponible, le type de CPU etc. Ces expression généralement utilisés dans les systemes
avec adaptation a priori, dans un contexte de Sgetdn des alternatives de document avec
chaque composition distincte de ses parametresfigpécet compatible a un dispositif
particulier. En chapitre I, nous avons montré qast possible d’ajouter des fonctions a ce
module StateTestet de les utiliser dans des expressions logigeggst, afin d’optimiser la
consommation d’énergie. Les fonctions qu’on propiegsecomplétent les autres approches
d’optimisation discutées dans ce document. Le pheggement (pre-fetching) des éléments
média, comme montré précédemment, dépend de laebamsbante et I'espace mémoire
disponibles au niveau de I'appareil client. Unection F1 a développer va se charger de
vérifier si la bande passante disponible permetréechargement, alors qu’une autre fonction

F2 s’occupera de vérifier si 'espace mémoire didiple I'autorise.

Ainsi, le contréle de la fréequence de la CPU, Ilmihosité du rétro-éclairage, etc.
peuvent également étre manipulés grace a des doscta développer, et qui en
communiquant avec I’Agent énergie permettront @etifier les changements nécessaires afin
d’optimiser I'énergie. L’intégration de ces fonct® dans le code de document, va

certainement s’effectué au niveau du Proxy lorkadkaptation structurelle.

IV.5.5 Optimisation matériels

Dans la partie optimisation du chapitre Ill, now®ress présenté un état de l'art non
exhaustif des techniques d’optimisation d’énergasdles systemes ayants des ressources
énergeétiques limitées. Nous avons donc distingué techniques centrées sur la
consommation des différents composants matériedsagpareils mobiles (exemple : la carte
réseau sans fil). Dans l'architecture proposéesressayons d’exploiter ces techniques de

telle sorte que la consommation d’énergie soitnojste.

Nous discutons ici comment on peut intervenir sentains équipement matériels du
client afin de réduire la facture énergétique. ltimpsation de la consommation d’énergie du
hardware repose sur quelques travaux discutésdedoaent (chapitre 1ll). La carte réseau
sans fil, le rétro-éclairage, et la CPU représdrmntrois composants que nous traitons dans

ce qui suit.
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A) Carte réseau

La carte réseau est sans doute le plus grand comst@ur d’énergie. Il est évident
également que si on peut arriver a mettre en vkillearte ou réduire le trafic réseau, la
consommation d’énergie globale va étre réduite qanrcentage considérable. Rappelons
gu'une carte réseau sans fil en mode veille, cons®nautant qu’en mode réception et
largement moins qu’en mode émission. Cette proegpeut étre gérée par I'agent installé au
niveau client. Cet agent sera chargé de la suane de la carte réseau sans fil et de la mettre

en veille une fois les transferts de données termin

B) Backlight

Dans le chapitre précédent nous avons vu que &seélts visuels représentent les
éléments les plus consommateurs d’énergie. Nouyopsuenvisager de minimiser la
puissance d’énergie que le rétro-éclairage consoniagent au niveau du client se charge
de diminuer la luminosité de I'écran lors ode légentation exclusive d’'images ou de clips

audio ; ces derniers sont peu sensibles a la neatidn de la luminosité que la vidéo.

C) CPU

Nous avons montré dans les chapitres précédentteguechniques DVFS (Dynamic
Voltage and Frequency Scaling), permettent de dierina facture énergétique de la CPU.
Elles reposent sur des réductions et le contr@eifpés de la fréquence de fonctionnement de
la CPU, grace a un programme d’ordonnancementéaid®es et des activités de la CPU.
L’'ordonnancement vise a : donner a la CPU un noritmieé de tadche durant des périodes de
temps précises ; eviter d’exécuter beaucoup deesdeh méme temps (en paralléle) ; prévoir
les temps de non-activité (absence d'activité) mettre la CPU a une basse fréquence et

impliquant par conséquence un voltage réduit.

Dans notre architecture, il faut d’abord envisagec, est possible, que des médias d'un
document SMIL soient mis en séquence au niveau thxyP par le remplacement
structurellement de I'élément SMIL de parallélisatipar> par I'élément seg>, ou une
combinaison des deux éléments (permettant de reslreéquence un sous bloc de bloc
parallele délimité par I'élémentpar></par>). L’agent implanté au niveau client pourra
grace a un échéancier des taches fourni par beyppmrocéder a I'ordonnancement des

activités et la surveillance de la CPU. Le butdatriver a exécuter les médias, qui sont déja
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pré-chargés au niveau de la mémoire, a des frégadrasses et de réduire la frequence de la

CPU dés qu’une tache est achevée.
IV.6 Tests expérimentaux

L'état de l'art présenté dans les chapitres préusdea permis d’inventorier les
techniques utilisées pour optimiser I'énergie ejraenter ainsi la durée de vie de la batterie.
Ces techniques bien qu’elles soient efficaces, trébé@ appliquées et testées que séparément.
Aucune approche n’a tenté de combiner ces techmiguesemble afin d'arriver a une
économie globale plus importante d’énergie. Il &stoter qu'une telle combinaison peut
provoquer des résultats contradictoires ou inattenghouvant causer la production d'un
contenu de mauvaise qualité visuelle. Par conségu@ahgorithme d’adaptation d'une
présentation multimédia devra étre un compromigedat qualité du produit et la facture de

consommation énergétique.

Dans cette section, nous discutons d’'une platefatenéests a réaliser afin de valider
toute architecture, voire un algorithme d’adaptatite présentation multimédia. Dans notre
cas, ces tests permettront de valider un algoritbomneine technique globale d’économie
d’énergie, et cette technique pourra étre intéggéms un systéme d’adaptation de
présentations multimédia, et lui permettre de fouwtas présentations adaptées et optimisées
suivant le profil énergétique de client.

IV.6.1 Test de compromis entre facteurs d’optimisabn

Dans le chapitre précédent, plusieurs approchesotservation d’énergie on été
exposées, par la donnée de résultats expérimaergdtin08][Li,10]. Ces expérimentations
nous permettent de déduire d’'une maniére généuael'qjustement d’'un parametre ou d’un
sous ensemble de parametres (biterate, framemdelution, choix du codec, format de
codage, etc.), peut diminuer considérablement &ntigé d’énergie consommée. Cependant
le bon ajustement de la valeur de ces paramétrpsutepas se faire d’'une maniére aléatoire,
sinon cela pourra causer involontairement, uneattggion de la qualité de la présentation.
Au fait, la solution a ce probleme est expérimantalle consiste a utiliser un encodeur de
média, pour coder des contenus média de type atidioléo. Les encodeurs des medias ont
la capacité de modifier les valeurs des paraméitesate, framerate et résolution, de fixer le

codec et le format de contenu. En utilisant un dago on va encoder un échantillon
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d’alternatives avec des valeurs bien précises dmmpres (biterate, framerate et résolution)

gu’on doit définir au préalable.

Une fois I'étape d’encodage terminée, on mesumitsommation d'énergie en faisant
jouer la présentation SMIL adaptée sur un équipémesbile. Ces mesures devront étre
réalisées sur une architecture d’expérimentatidnaeuites par la suite en des histogrammes
comparatifs. Ces histogrammes vont déterminer laptomis idéal entre les valeurs des
différents parametres garantissant une qualitédace satisfaisante d’'un coté, et une gestion

de consommation d’énergie optimale, de l'autre.
IV.6.2 Test des techniques d’adaptations et d’optimation

L’'opération d’adaptation d’'un contenu multimédiaxaontraintes exprimées dans le
profil utilisateur, est soit une conversion dessoesces ou une modification de bitstream
c'est-a-dire une modification au niveau binairel'dEment. Dans la littérature ont trouve
gue : pour une méme opération d’adaptation, il pexister plusieurs approches. Les
techniques d’adaptation de contenu multimédia stagsées en transcodage (conversion de
codage ex. de format flv au format wmv), transmeddgonversion de modalité ex.
conversion d’'une vidéo en bonde son) et transfaomgthangement des caractéristiques du
contenu ex. réduction de la taille d’'une image)idée de ce test est dévaluer la
consommation énergétique des présentations avampres I'adaptation pour décider si le

systeme réalise les objectifs voulus.
IV.6.3 Résultats attendus

Le sujet que nous traitons dans ce mémoire égptirhisation de la consommation
d’énergie dans les terminaux mobiles, par adaptates présentations multimédia. L'objectif
de notre travail est d’arriver a définir les gramdgnes d'une architecture globale d’un
systeme d’adaptation des présentations multimégiimsées selon les informations
énergeétiques dynamiques du terminal demandeur.eDfit; les expérimentions que nous
voulons faire, nous permettrons de mesurer la g@aditnergie que le systeme va permettre
de conserver, et de valider ainsi I'architecturesgstéme d’adaptation et d’optimisation de

présentations SMIL proposée. Dans ce qui suit, détallons I'architecture expérimentale.
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I\V.6.4 Architecture expérimentale de tests

L’architecture expérimentale est illustrée figure 1V.14, cette architecture e
composée d'un terminal mobile ¢t on a retiré la batterie, reli€ a un serveur, pae
connexion sans fil. Le serveur est la station eUple&sentations SMIL leurs éléments sont
hébergés. Cette station doit étre d'une grandecttépan termes de mémoire, d’espace
stockage et de puissance de ca

Le terminal, quant a lui, est placé en série eatrgénérateur électrique de 5 volts
une résistancedextrique de 1 ou 2 Ohms. Pour mesurer I'énergieBNC 2110 connecté v
une carte d’acquisition est placé en paralléler&destance. La carte d’acquisition est de |
National Instruments DAQ Board est installé sur staion, sur laquelle le logiel de mesure

de la consommation énergétique LabV[LABVIEW] est installé.

Nous utilisons unecarte d'acquision de données DAQ PCI NI, pour surer la
différence de tension a trans la résistance a 100chantillons/secLa mesure d'énergie est
faite en utilisant LABVIEW, un logiciel de |gsentation d'analyse et d'acquisition de don
Nous calculons la consommation d'énergie instaptanédespondante a chaque échantillc

I'énergie totad utilisant les deuxquations (1) et (2):

%
Piyse = ?R X Vppa @
E=) Pnsi X T(T =1/1000) )

i1
- 5V +

r
|
|

Power supply :
|
|
|
|
|
|
|
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«- | «-

Connexion

san%

BNC-2110 connector

Figure IV.14 : L’architecture de mesure d’énergie
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V.7 Conclusion

L’architecture que nous avons présentée dans qathase compose de quatre (04)

modules :

Module de gestion de contenus multimédia;
Module de gestion de contextes d’utilisations ;

Module de gestion de documents multimédia ;

O o o d

Proxy d’adaptation et d’optimisation.

Diverses techniques et méthodes d’adaptation pao@enutilisées pour I'adaptation de
contenu et de la structure de document existeahstodage, transmodage et transformation.
L’objectif principal de ce chapitre était de monttemment intégrer ces techniques a
travers une architecture de fourniture de serviagtimédia. Pour terminer nous avons

présenté une plateforme de tests expérimentauxiafimlider cette architecture.
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Conclusion et perspectives

1. BILAN

De nos jours, les applications multimédias tendese vulgariser en invertissant les
environnements mobiles. Beaucoup de recherchemtvigailleurs & promouvoir des
technologies pour le déploiement des applicationkimédias ubiquistes. Le but est d’offrir
des services partout, n'importe quand, et a n’ingquel équipement.

Les difficultés du domaine, sont généralementsligda diversité des documents et des
contenus multimédias, a I'hétérogenéité des résebacces et a la diversification des
equipements mobiles. En effet, c’est avec cet tibjeticsous ces contraintes que de nombreux
mécanismes et systemes d’adaptation multimédigténproposes, chacun destiné a répondre
a des besoins particuliers, en essayant de réséesingroblemes rencontrés. Toutefois, le
facteur de la préservation du facteur énergétiqadgré son importance, n'a pas Suscité un
grand intérét, dans le processus d’adaptation. &©#ait, nous avons essayes a travers ce
mémoire d’inventorier les principales techniquesagproches proposées dans la littérature
abordant la gestion du facteur énergétique. lIt émiestion de dégager une solution
permettant  I'optimisation de I'énergie consomméar pes applications multimédias
déployées dans les appareils mobiles.

A cet effet, dans un premier temps, nous avonseptésune analyse compléte de la
version 3.0 du standard libre de spécificatiorpaEsentations multimédia SMIL. Cela afin
d’en tirer les options et les fonctionnalités geupent aider a la résolution du probleme posé.

Par la suite, aprés présentation de quelques tiéfinifondamentales sur le principe
d’adaptation, nous avons procédé, dans un secangdsiea une synthése classifiee des
différentes techniques d’optimisation d’énergieeresges dans la littérature. Cela nous a
permis de dégager une solution d’'une architectiobaie pour I'adaptation des documents
multimédias dans le but d’optimiser la gestionaleskssource énergétique.

Pour conclure, ce travail a représenté pour nous premiere expérience dans le
domaine de la recherche scientifique, qui fat aspllun titre bénéfique, enrichissante et
positive. Premiérement, elle fat bénéfique car etlas a permis de nous initier a un domaine
de recherche scientifique ; deuxiemement, ell@fiiichissante, vue les connaissances qu’elle
nous a permis d’acquérir ; enfin, elle fat positcer, nous pensons avoir contribué, un tant

soit peu, a une problématigue assez récente et reencpeu investie.
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2. PERSPECTIVES

Comme suite a ce travail de recherche, nous progode :

1.

Réaliser des expérimentations afin de valider ggsoghes d’adaptation pour
I'optimisation de la consommation d’énergie;
Concevoir et Reéaliser I'architecture proposée emtggrant des techniques

d’adaptation validées ;
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