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TV Imersiva: Realidade Virtual e
Interatividade Avancada para o Telespectador

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

Professores do Laboratdério MidiaCom da Universidade Federal Fluminense (UFF) e do Laboratdrio
MultiSenS da Cefet/RJ explicam as novas funcionalidades que tera a TV 3.0 e que podem
transformar os seus conteudo em uma experiéncia realmente imersiva.

A TV 3.0 traz uma nova geracao de TV aberta
para o telespectador brasileiro, com mais qualidade
de video e audio, além de recursos inovadores, que
podem aumentar a imersao e oferecer interatividade
avancada ao publico, transformando a TV de hoje em
uma TV imersiva.

Na TV imersiva, o conteudo audiovisual
transmitido pela emissora via radiodifusao pode ser
enriguecido com conteudo adicional de realidade
virtual transmitido pela Internet. O telespectador
pode utilizar um HMD (Head Mounted Display)
para consumir cenas imersivas com videos 360
graus sincronizados com outros objetos de midia e
também efeitos sensoriais. O receptor da TV 3.0 pode
se conectar a dispositivos de Internet das Coisas (loT
- Internet of Things) disponiveis através da rede local
nas residéncias, tais como lampadas inteligentes,
difusores de aroma inteligentes, ventiladores
inteligentes, etc. para renderizar efeitos de luz, aroma,
vento, calor, frio, vibragao, etc. transformando a sala
de estar em um cinema 4D. A Figura 1 ilustra este
novo cenario da TV imersiva.

Imagine uma cena de filme que mostra um
campo de lavanda na regido da Provence na Franca
e um aroma de lavanda é difundido no ambiente. Ou
mesmo uma cena de novela, onde 0os personagens
estdo tomando café da manhd e um aroma de café
¢ sentido pelo telespectador. Em outro cenario, em

um filme de terror, por exemplo, a luz do ambiente
€ desligada e pisca algumas vezes quando a luz
da cena também tem esse mesmo efeito. Esses
efeitos sensoriais podem ser criados e utilizados
através das novas APIs (Application Programming
Interfaces) da Camada de Codificagédo de Aplicagbes
da TV 3.0 tanto para aplicagdes NCL [1] quanto
para aplicagdes HTML5 [2], as duas linguagens
declarativas disponiveis para especificar aplicagdes
e servicos interativos. Os efeitos sensoriais serdo
renderizados se o0s dispositivos inteligentes
estiverem disponiveis na casa do telespectador,
caso contrario, a programacao audiovisual
tradicional continua normalmente.

Outra  funcionalidade avancada para o

Figura 1-TV imersiva
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telespectador € a possibilidade de interagao
multimodal, além da interaga@o pelo controle remoto.
Na TV 3.0, comandos de voz, gestos, expressdes
faciais, toque, e até mesmo fixagdo do olhar na
tela podem ser utilizados pelo telespectador para
interatividade avancada [3]. Para comandos de voz,
gestos ou reconhecimento de expressdes faciais,
o receptor de TV 3.0 deve oferecer microfone e
camera, que podem ser embarcados no receptor
ou disponibilizados por algum dispositivo externo
conectado ao receptor. Para interagdo através de
fixagdo do olhar, um dispositivo rastreador ocular
deve estar conectado ao receptor. Apesar de alguns
receptores de TV atuais oferecerem comandos de
vOz ou gestos, essa facilidade é proprietaria de cada
dispositivo e ndo esta disponivel para 0s servicos
interativos oferecidos pelas emissoras de TV aberta.
Oferecendo esses outros modos de interagéo,
a interatividade e participagdo nos programas
veiculados sera muito mais natural e facilitada, como
ilustrado na Figura2. Coma TV 3.0, essas facilidades
podem ser exploradas e utilizadas em qualquer
programa de TV através de novas APIs NCL e Web
Services da Camada de Codificagao de Aplicagdes.

A oferta de conteudo de realidade virtual na TV
3.0 se da por meio de cenas 360, que sao cenas
montadas a partir de um video 360° e enriquecidas
com imagens/videos 2D, audio e objetos 3D. Estas
cenas sao descritas com a linguagem NCL 360,
mantendo uma notacado similar para a criagdo da
aplicacao sendo executada na TV e a cena 360. Um
exemplo de cena 360 € apresentado na Figura 3.

Cenas 360 podem ser usadas para oferecer um
conteldo alternativo ao apresentado na TV, como
um passeio de asa delta durante um programa de
turismo ou similar a este, como uma versao 360 de
um concerto assistido na TV, com elementos visuais
que complementam a experiéncia. O conteldo de

Albrir menu e

Figura 2 - Interagao avangada através de voz e gestos
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uma cena pode ser controlado pela TV e vice-versa.
Assim, por exemplo, a interacgao realizada na TV pode
influenciar o que é visto na cena 360, bem como a
direcao do olhar na cena 360 pode influenciar o que
évistona TV.

Toda essa integracao ¢é possibilitada pelas APIs
Multi-device e Remote Device [4,5] da Camada
de Codificagdo de Aplicagdes da TV 3.0. Com
essas APls, um dispositivo na rede local pode se
registrar com a TV e, a partir de entdo, receber
acdes e notificar eventos durante a execucao de um
conteudo informado pela TV. No caso de cenas 360,
o PresentationEngine Guarand [6] é uma aplicagéo
que roda em dispositivos HMD e é capaz de se
conectar a TV, trocar metadados conforme as APIs
mencionadas anteriormente e renderizar cenas 360.

Anova geragdo da TV aberta brasileira também é
inovadora em relagédo aos padrdes para codificagéo
de video adotados. O codificador de video
obrigatdrio é o VVC (Versatile Video Coding) (H.266)
[7] e opcionalmente pode-se utilizar codificadores de
video volumétrico para conteudo imersivo como o
V3C: Video-based Point Cloud Compression (V-PCC)
—1S0/IEC 23090-5[8], e MPEG ImmersiveVideo (MIV)
— ISO/IEC 23090-12 [9]. Os codificadores de video
volumeétrico oferecem a nocao de profundidade dos
objetos na cena, permitindo que o telespectador
navegue espacialmente pela cena para explorar
melhor o contelido em diferentes pontos de vista.

Oferecendo as novas funcionalidades para
transformar a TV em uma TV imersiva, a TV 3.0
se coloca como um sistema inovador, utilizando
tecnologia de ponta, disponivel no mercado e
integrada ao novo sistema através de atividades
de pesquisa e desenvolvimento realizadas pelas
universidades publicas brasileiras em parceria com o
setor de radiodifuséo

Figura 3 - Cena 360 de um concerto de musica cldssica
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