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para o telespectador brasileiro, com mais qualidade 
de vídeo e áudio, além de recursos inovadores, que 
podem aumentar a imersão e oferecer interatividade 

transmitido pela emissora via radiodifusão pode ser 
enriquecido com conteúdo adicional de realidade 

Head Mounted Display

graus sincronizados com outros objetos de mídia e 

- Internet of Things
nas residências, tais como lâmpadas inteligentes, 
difusores de aroma inteligentes, ventiladores 
inteligentes, etc. para renderizar efeitos de luz, aroma, 
vento, calor, frio, vibração, etc. transformando a sala 

Figura 1 ilustra este 

e um aroma de lavanda é difundido no ambiente. Ou 
mesmo uma cena de novela, onde os personagens 
estão tomando café da manhã e um aroma de café 
é sentido pelo telespectador. Em outro cenário, em 

é desligada e pisca algumas vezes quando a luz 
da cena também tem esse mesmo efeito.  Esses 
efeitos sensoriais podem ser criados e utilizados 

Application Programming 
Interfaces

e serviços interativos. Os efeitos sensoriais serão 
renderizados se os dispositivos inteligentes 
estiverem disponíveis na casa do telespectador, 
caso contrário, a programação audiovisual 
tradicional continua normalmente.

Outra funcionalidade avançada para o 

Foto: Canva

Figura 1 - TV imersiva

Por Débora Christina Muchaluat-Saade e Joel André Ferreira dos Santos

Professores do Laboratório MídiaCom da Universidade Federal Fluminense (UFF) e do  Laboratório 
MultiSenS da Cefet/RJ explicam as novas funcionalidades que terá a TV 3.0 e que podem 

TV Imersiva: Realidade Virtual e 
Interatividade Avançada para o Telespectador
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telespectador é a possibilidade de interação 
multimodal, além da interação pelo controle remoto. 

tela podem ser utilizados pelo telespectador para 

câmera, que podem ser embarcados no receptor 

conectado ao receptor. Para interação através de 

deve estar conectado ao receptor. Apesar de alguns 

voz ou gestos, essa facilidade é proprietária de cada 
dispositivo e não está disponível para os serviços 

Oferecendo esses outros modos de interação, 
a interatividade e participação nos programas 
veiculados será muito mais natural e facilitada, como 
ilustrado na Figura 2

mantendo uma notação similar para a criação da 

Figura 3.

um passeio de asa delta durante um programa de 

Multi-device e Remote Device

(Versatile Video Coding

vídeo volumétrico para conteúdo imersivo como o 
Video-based Point Cloud Compression

ImmersiveVideo

volumétrico oferecem a noção de profundidade dos 
objetos na cena, permitindo que o telespectador 

melhor o conteúdo em diferentes pontos de vista.
Oferecendo as novas funcionalidades para 

se coloca como um sistema inovador, utilizando 
tecnologia de ponta, disponível no mercado e 
integrada ao novo sistema através de atividades 
de pesquisa e desenvolvimento realizadas pelas 
universidades públicas brasileiras em parceria com o 
setor de radiodifusão

Figura 2 - Interação avançada através de voz e gestos Figura 3 - Cena 360 de um concerto de música clássica
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