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QUALIDADE DE EXPERIENCIA EM VIDEOS
ESTEREOSCOPICOS 360: UMA ABORDAGEM PRATICA.

SANTOS, Vanessa Gabrielle Soares?; SILVA, Alessandro Rodrigues?’

Instituto Federal de Goias, Campus Anapolis.
*alessandro.rodrigues@ifg.edu.br.

O desenvolvimento das tecnologias multimidia, e em especial a introdu¢cédo dos
videos 360 estereoscépicos, mudou e tem mudado completamente a relagdo em
gue se consome o0 conteldo audiovisual. Fatores como qualidade da imagem,
taxa de quadros e resolugcdo séo cruciais para a imersao e satisfacdo do
espectador, enquanto a identificacdo de distorcbes pode comprometer a
experiéncia visual e, como consequéncia, sdo apresentados diariamente
desafios significativos na avaliagdo da Qualidade de Experiéncia (QoE) do
usuario. O presente estudo buscou preencher a lacuna mencionada ao propor
um modelo preditivo que tem o propdsito de mensurar objetivamente as métricas
de conforto e qualidade de um video 3D. Em funcéo disso, a pesquisa envolveu
a realizacdo de experimentos psicovisuais, nos quais voluntarios assistiram a
videos com distor¢des estereoscopicas e avaliaram aspectos como qualidade da
imagem e sensacao de conforto. Os dados coletados foram analisados
estatisticamente com o auxilio de softwares que permitiram a analise nos
padrdes dos dados obtidos, objeto de estudo que permitiu identificar padrbes
entre as variaveis estudadas. Foi notado que usuarios inexperientes em
aplicacbes com videos 360° ndo conseguiram discernir as variacoes de
gualidade exibidas no experimento, sendo necessario o agrupamento de
comportamento. A partir dessa analise, foi desenvolvido o modelo matematico
capaz de avaliar automaticamente a QoE do usuario com uma acuracia de
85.7%. Como consequéncia pratica, foi desenvolvida uma aplicacdo capaz de
processar videos 360°, considerando diversas caracteristicas como: informacao
espacial e temporal, sincronia entre as visées, profundidade estereoscopica;
para avaliar a qualidade e o conforto experimentados pelos usuarios. Além disso,
a pesquisa traz importantes descobertas que podem auxiliar no desenvolvimento
de aplicacbes comerciais que visam aprimorar a experiéncia audiovisual em
conteidos 360° com estereoscopia, como por exemplo, a diminuicdo de
contetdo espacial em paralaxe (informacéo espacial de profundidade) negativo
0 que promove uma experiéncia mais agradavel e imersiva para 0s usuarios.
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