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INTRODUCTION GENERALE

Introduction générale

Le studio virtuel est le nouveau né pour les systemes de production
télévisuelle. Son introduction était un grand soulagement pour les radio-
diffuseurs publique a cause des frais inimaginables pour réaliser les décors pour
leurs émissions, ainsi que le manque d’espace de leur studio.

Grace au développement des équipements informatiques, la réalisation
d’un décor en utilisant ces équipements devient une possibilité réelle. Ce qui a
été appelé Studio Virtuel. Au début de 1’apparition de cette technique, elle était
exclusive pour les grandes chaines (telles que BBC, NHK,...), et d’autres qui
ont les moyens d’acquérir ces machine caractérisées par une grande
sophistication et des cofits tres élevés. A nos jours, il existe plusieurs
applications qui fonctionnent sur de grandes stations, permettant la mise en
ceuvre de studio virtuel sophistiqué.

Le but de notre travail consiste a étudier le cas de la réalisation d’une
application informatique mettant en ceuvre un studio virtuel minimal, en limitant
les parametres de la caméra (pas de mouvement de la caméra dans 1’espace), et
en utilisant un ordinateur de type PC (plate-forme MSWindows). Dans notre cas
les images de la scene 3D sont pré-calculées au préalable de 1’utilisation. Les
parametres de la caméra pris en charge sont Pan, Tilt (rotation horizontale a
vitesse variable et verticale), et Zoom. Ces parametres parviennent a
I’application de périphériques externes (systeme de capteurs installés sur la
caméra). Dans notre étude nous avons utilisé les périphériques standard (clavier,
souris) a défaut de systemes de capteurs réels.

Notre travail se décompose en cinq chapitres :
Le premier chapitre sera consacré pour les généralités et donne une idée sur les

principes d’affichage (PC et télévision).
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Dans le deuxieme chapitre nous allons définir les différents formats d’images et
vidéo, Les principes de compression et décompression sont également exposés,
I’ensemble des techniques utilis€es pour tourner une scene (technique de
tournage...), les scenes 3D, et la définition du matériel sophistiqué pour réaliser
cette effet.

Nous donnons dans le troisieme chapitre les définitions des standards graphiques
utilisés pour augmenter les capacités d’affichage des cartes graphiques.

Puis le quatrieme chapitre sera consacré a quelques studios virtuels utilisés ainsi
que les avantages d’un studio virtuel.

Enfin nous détaillerons dans le cinquieme chapitre sur la conception et la mise
en ceuvre d’une application simulant un studio virtuel et les méthodes adoptées
pour atteindre cet objectif.

L’objectif de notre travail est 1’amélioration d’une application informatique

précédente pour l'environnement actuel.
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