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"METODO PARA DESCRIGAO DE COMPOSIGAO DE SINAIS DE
AupIO”

A invengdo refere-se a um método e a um dispositi-
vo para codificacdo e decodificagdo de uma descrigdo de a-
presentacdo de sginais de &dudio, especialmente para o posi-
cionamento no espago de sinais de Adudio MPEG-4 codificados
em um dominio de 3D.

Antecedentes

0 padrdo de &audio MPEG-4, como definido no padrdo
de &udio MPEG-4 ISO/IEC 14496 -~ 3 : 2001 e no padr8o MPEG-4
14496 - 1 : 2001 do sistema MPEG-4, facilita uma ampla vari-
edade de aplicagdes por meio de suporte da representagdo de
objetos de &udio. Para a combinacdo dos objetos de Audio,
informagdes adicionais, ag assim denominadas descri¢des de
cenario - determinam o posicionamento no espago e no tempo
sendo transmitido em conjunto com o8 objetos de dudio codi-
ficados.

Para reproducdo os cobjetos de dudio sdo decodifi-
cados separadamente e compostos com utilizagdo de uma des-
crigdo de cenirio, a fim de preparar uma tnica trilha sono-
ra, a qual & reproduzida para o ouvinte.

Para fing de eficiénecia, o padrdo ISAO / IEC 14496
- 1:2001 do sistema MPEG-4 define uma maneira de codificar o
descricfio de cenirio, em uma representagac bindria, assim
denominado formato bindrio para a descrigdo de cendrio
(BIFS). De forma correspondente, os cenarios de Audio s8o
descritos com uso dos assim chamados AudioBIFS.

Uma descri¢do de cenario encontra-se estruturada
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de forma hierdrquica e pode ser representada como um grafi-
co, em que nds de ramificacio do gréfico configuram so cbje-
tos em separado e 08 outros nds descrevem o processamento,
por exemplo, o posicionamento, escala, efeitos. A aparéncia
e o comportamento dos objetos em separado podem ser contro-
lados com ugo de parimetros dentro dos nds de descricdo de
cendrio.

Invencao

A invencdo se baseia no reconhecimento do seguinte
fato. A versdo acima mencionada do padrdo de audio MPEG-4
define um né denominado “sound”, que permite o posicicnamen-
to no espaco dos sinais de &dudio em um dominio 3D. Um nd a-
dicional com o nome de “sound2D” apenas permite o posiciona-
mentoc no espaco em uma tela 2D. o ugo do nd “sound” em um
aparelho reprodutor gréfico 2D ndo € especificado devido a
diferentes implementagdes das propriedades em um aparelho
reprodutor 2D e 3D. No entanto, a partir de aplicacbes de
jogos, cinema e TV se sabe que faz sentido prover ao usuério
final uma apresentacdo de “som em 3D” com pogicionamento es-
pacial completo, mesmo em caso da apresentacgdo de video ser
limitada & pequena tela plana em frente. Isso ndo é possivel
com os nds definidos “sound” e “som 2D.

Asgim sendo, um problema a ser solucionado pela
invencdo € a supera¢do da desvantagem acima mencionada.

Em principic, o método de codificacgdo da invengdo
inclui a geragdo de uma descricdo de pardmetros de uma fonte
sonora, incluindo a informacdo, que permite o posicionamento

no espa¢o em um sistema de coordenadas 2D. A descrigdo de
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pardmetros da fonte sonora encontra-se ligada aos sinais de
da referida fonte gonora. Um valor adicional em 1D é adicic-
nadb a referida descrigio de par8metros, que permite, em um
contexto visual em 2D, um posicionamento no espago da refe-
rida fonte sonora em um dominic 3D.

Fontes de som separadas podem ser codificadas como
objetos de dudio separados, e a digposigdo das fontes de som
em um cendrio de som pode ser descrita por uma descrigdo de
cendrio apresentando primeiros nds correspondendo aos obje-
tos de dudio separados e segundos nés descrevendo a apresen-
tagdo dos objetos de Adudio. Um campo de um segundo nd pode
definir o posicionamento né espago em 3D de uma fonte sono-
ra.

Vantajosamente, o gistema de coordenadas 2D cor-
responde ao plano de tela e o valor em 1D corresponde a uma
informagdo de profundidade, perpendicular ao referido plano
de tela.

Além disso, uma transformagdo dos referidos valo-
res do sistema de coordenadas em 2D para referidas posigles
em 3 dimensdes pode possibilitar o movimente de um objeto
grafico em um planoc de tela a ser mapeado em relagdo ao mo-
vimento de um objeto de dudio em uma profundidade perpendi-
cular ao referido planoc de tela.

0 método de decodificacdo da invengdo inclui, em
principio, a recepgdo de um sinal de &udio correspondendo a
uma fonte sonora ligada i descrigdo de paradmetros da fonte
sonora. A descricdo de pardmetros inclui informagdo que per-

mite o posicionamento espacial em um sistema de coordenadas
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2D. um valor adicional em 1D & separado da descrigdo de pa-
rémetros. A fonte sonora & posicionada no espag¢o em um con-
texto visual em 2D em um dominio em 3D, utilizando-se o re-
ferido valor adicional em 1D.

Cbjetos de dudio representando fontes de som sepa-
radas podem ser decodificados em separado e uma dnica trilha
sonora pode ser composta a partir dos objetos de &dudio deco-
dificados, utilizando-se uma descrigdo de cendrio possuindo
primeiros nds, correspondendo aos objetos de dudio separados
e segundos nds, descrevendo o preocessamento des objetos de
dudio. Um campo de um segundo nd pode definir o posicicna-
mento no espago em 3D de uma fonte sonora.

Vantajosamente, o sistema de coordenadas 2D cor-
responde ao plano de tela, e o referido valor em 1D corres-
ponde a uma informacdo de profundidade, perpendicular ao re-
ferido plano de tela,

Além disso, a transformagado dos referidos valores
do sistema de coordenadas 2D em referidas posigdes em 3 di-
mensdes pode possibilitar o movimento de um cbjeto grafico
no plano de cendrio a ser mapeado em relagdc a um movimento
de um objeto de &udio em uma profundidade perpendicular ao
referido plano de cenario.

Exemplos de Modalidades

0 né sound2D se define como ge segue:
Sound2D {

exposedField  SFFFloat Intensidade 1,0

ExposedField  SFVec2f  Localizaclo 0,0
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ExpogedField  SFN& Fonte Nulo
ExposedField  SFBool Posicionamento espacial Verdadeiro
}

e o né sound, que se trata de um ndé 3D, se define como se
segue:

sound{

ExposedField  SFVec3f  Diregdo 0, 0, 1
ExpogedField  SFFloat Intensidade 1,0
ExposedField  SFVec3f  Localizagao 0, 0, 0
ExposedField  SFFloat  MaxPosterior 10.0
ExposgedField SFFloat  MaxFrontal 10.0
ExposedField  SFFloat  MinPosterior 1.0
ExposedField SFFloat  MinFrontal 1.0
ExposedField  SFFloat  Prioridade 0.0
ExposedField  SFNode Fonte Nulo

Field SFBool Pogiclonamento espacial Verdadeiro

}

A seguir, o termo geral para todos os nds de som
(Sound2D, Sound e directiveSound)serdo escritos com letra
mindscula, por exemplo *nds de som”.

No caso mais simples, o ndé Sound ou Sound2D fica
conectado através de um nd de AudioSource a saida do decodi-
ficador. Os nés de som contém a informacdo de intensidade e
de localizagdo.

A partir do ponto de vista do &udio, um nd de som

trata-se do n6é final, antes do mapeamento do alto-falante.

No caso de diversos nés de som, a salida serd somada. A par-
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tir do ponto de vista dos sistemas, os nds de som podem ser.
visualizados como ponto de entrada para um sub-gridfico de
dudio. Um né de som pode sexr agrupado com nds diferentes de
dudio em um nd de transformagdo que ird ajustar seu local
original.

Com o campo phaseGroup do nd AudioSounce, é possi-
vel marcar canais que contenham rela¢fes de fase importan-
tes, como no caso do ‘“par estéreo”, “multicanais” etc. E
permitida uma operagdc mista de canais com fase relacionada
e canais com fase ndo relacionada. Um campo posicionamento
espacial nos ndés de som especifica se o som deve ser posi-
cionade no espaco ou ndo. Isso &€ apenas verdadeiro para ca-
nais, os quais ndo sdo membros de um grupo de fase.

0 sound2D pode posicionar no espage o som em uma
tela em 2D. O padrdo dita que o som deveria ser posicionado
no espa¢o no cendrio de dimensdo 2m x 1,5m a uma disténcia
de um metro. Esta explicacdo parece ger ineficaz devido ac
valor do campc de localizagdo ndo ser restrito, e portanto ¢
gom também pode ficar posicionado fora da dimensdo da tela.

0 ndé sound e DirectiveSound pode ajustar a locali-
zagdo em qualgquer lugar no espag¢o 3D. O mapeamento em rela-
¢do ao posicicnamento do alto-falante existente pode ser e-
fetuado utilizando-se o panordmico para a amplitude simples
ou técnicas mais sofisticadas.

Tanto sound, quanto sound2D podem manipular entra-
das de canal miltiplo e basicamente apresentarem as mesmas
fungdes, mas o nd sound2D ndc pode posicionar no espago um

som diferente de frontal.
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Uma possibilidade & de adicionar sound e sound2D av
todos os perfis de grificos de cena, isto &, adicionar o nd
gsound ao grupo SF2DNode.

Contudo, uma razdo para ndo inclugsdo dosg nds de
gom “3D" nos perfis de grafico de cenadrio 2D é que um tipico
aparelho reprodutor em 2D ndc é capaz de manipular vetores
em 3D (tipo SFVec3f), como seria necessdrio para os campos
diregdo do som e localizagdo.

Outra razdo é que o nd sound encontra-se especial-
mente projetado para cendrios de realidade virtual com pon-
tos ouvintes em movimento e atributos de atenua¢do para ob-
jetos sonoros de grande distfncia. Por isso, o né de ponto
ouvinte e os campos maxPosterior, maxFrontal, minPosterior e
minFrontal de som s8c definidos.

De acordo com uma modalidade, o né sound2D antigo
se estende ou um novo sgound2DDepth €& definido. O nd
sound2DDepth poderia ser similar ac ndé sound2D, mas com um

campo de profundidade adicional.

Sound2DDepth{

expogsedField  SFFFloat Intensidade 1,0
ExposedField SFVec2f Localizagdo 0,0
ExposedField  SFFFloat Profundidade 0,0
ExpogedField  SFNG Fonte Nulo

campo SFBool  Posicionamento no espac¢o Verdadeiro

)

0 campo intensidade ajusta o volume do som. Esta
valor varia de 0,0 a 1,0 e este valor especifica um fator

que é utilizado durante a reproducdo do som.
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0 campo Ilocalizacdo especifica a localizagdo do
som no cendrio 2D.

0 campo profundidade especifica a profundidade do
som em um cenario 2D, utilizando o mesmo sistema de coorde-
nadas do campo de localizagdo. O valor padrdo € 0,0 e se re-
fere & posicio da tela.

0 campo posicionamento espacial especifica se o
som deveria ser posicionado no espaco. Caso este indicador
seja ajustado, o som deveria ser posicionado no espago com o
maximo de sofistica¢do possivel.

As mesmas regras para © posiclonamento espacial de
dudic em miltiplos canais se aplicam ao nd Sound2DDepth, co-
mo ao nd de sound (3D).

A utilizacdo do nd sound2D em um cendrio 2D permi-
te a apresentagdo de som envolvente, como o autor o regis-
trou. N3o & possivel um pogicionamento no espago de um som
diferente do frontal. Posicionamento espacial significa mo-
vimento do local de uma sinal mono fénico devido &s intera-
tividades de usuario ou atualizagbes de cenério.

Com o né gound2DDepth é possivel posicionar no es-
pago um som também de forma posterior, na lateral ou acima
do ouvinte. Supondo-se gue o sistema de apresentagdo de Au-
dio tenha a capacidade de apresentd-lo.

A invengdo ndo se restringe & medalidade acima, em
que o campo profundidade adicional é introduzido aoc ndé
sound2D. Do mesmo modo, o campo profundidade adicional pode-
ria ser inseridc no ndé disposto de forma hierdrquica acima

do né sound2D.
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De acordo com uma modalidade adicional, se executa
um mapeamento das coordenadas. Um campo adicional dimension-
Mapping no né sound2DDepth define uma transformacdo, por e-
xemplo como um vetor de 2 fileiras x 3 colunas usado para
mapear o sistema de coordenadas de contexto (ccs) 2D prove-
niente de uma hierarquia de transformacgdo ancestral em rela-
gdo & origem do nd.

0 sistema de coordenadas de né (ncs) serd calcula-
do como se segue:

ncs = ¢cs x dimensionMapping

A localizagdo do nd trata-se de uma posigdo em 3
dimensdes, origindria da localizag8o do vetor de entrada em
2D e da profundidade {localizac8o.x localizag8o.y profundi-
dade} com relagfo a ncs.

Exemplo: o contexto de sistema de coordenadas de
nés é {x;, vi}. dimensionMapping é {1, 0, 0, 0, 0, 1}. Isso
conduz a ncs = {x;, 0, vi}, O que possibilita o movimento de
um objeto na dimensde - y a ser mapeado em relagdo ao movi-
mento de dudio na profundidade.

0 campo “dimensionMapping” pode ser definido como
MFFloat. A mesma funcionalidade também poderia ser obtida
por meio do uso do tipo de dados de campo “SFRotation”, que
se trata de outro tipo de dado MPEG-4,

A invengdo permite o posicionamento no espago do
sinal de audio em um dominio 3D, mesmo em caso do dispositi-

vo de reproducdo estar restrito aos graficos 2D.
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REIVINDICAGOES

1. Método para codificagdo de descrigdo de apre-
sentacdo de sinais de dudio, compreendendo as etapas de:

gerar de descricdo de pardmetros de uma fonte so-
nora, incluindo informagdc que permita o posicicnamento no
espago em um sistema de coordenadas 2D;

ligar a descrig3o de parametros da referida fonte
sonora com os sinais de dudio da referida fonte sonora;

o método sendo CARACTERIZADO pelo fato de compre-
ender a etapa de:

adicionar um valor adicional 1D & descrigdo de pa-
rdmetro, que permite, em um contexto visual 2D, um pogicio-
namento no espago da referida fonte sonora em um dominio 3D.

2. Método, de acordo com a reivindicagdo 1,
CARACTERIZADO pelc fato de fontes de som separadas serem co-
dificadas como objetos de dudio separados e a disposicgdo das
fontes de som em um cendrio sonorc se descreve por uma des-
crigdo de cendrio, apresentando primeiros nds, corresponden-
do aos objetos de audio separados, e segundos nbs, descre-
vendo a apresentacdo dos objetos de &udio, e em que um campo
de um segundo ndé define o posicionamento no espago de uma
fonte sonora,

3. Método, de acordo com a relvindicagido 1 ou 2,
CARACTERIZADO pelo fato de o referido sistema de coordenadas
2D corresponder ac plano de tela e o referide valor 1d cor-
responde a uma informagdo de profundidade, perpendicular ao

referido plano de tela.
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4. Método, de acordo com a vreivindicagio 3,
CARACTERIZADO pelo fato de a transformagdo dos referidos va-
lores do sistema de coordenadas 2D nas referidas posicdes de
3 dimensdes possibilitar o movimento de um objeto grafico no
plano de tela a ser mapeado em relacdoc a um movimento de um
objeto de &udio na profundidade perpendicular ao referido
plano de tela.

5. Métode de decodificagdo de uma descricdo de a-
presentagdo de sinais de dudio, compreendendo a etapa de:

receber de sinais de &udio correspondende a uma
fonte sonora ligada com uma descrigdo de parémetros da refe-
rida fonte sonora, em que a referida descrigdo de parémetros
inclui informa¢do que permite ¢ posicionamento no espago em
um sistema de coordenadas 2D;

o método sendo CARACTERIZADO pelo fato de compre-
ender as etapas de:

separar um valor adicional em 1D a partir da refe-
rida descrigdo em parametros; e

posicionar no espago em um contexto visual em 2D a
referida fonte sonora em um dominio 3D, utilizando o referi-
do valor adicional em 1D.

6. Método, de acordo com a reivindicacio 5,
CARACTERIZADO pelo fato de que objetos de dudio repregentan-
do fontes de som separadas s3o deccdificados em separado, e
uma trilha sonora simples & composta a partir dos objetos de
dudio decodificados utilizando-se uma descrigdo de cena pos-
suindo primeiros ndés, correspondendo aos objetos de A&udio

separados, e segundos nds, descrevendo o processamento dos
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objetos de &udio, e em qgue um campo de um segundo né define
0 posicionamento no espago 3D de uma fonte sonora.

7. Método, de acordo com a reivindicacdo 5 ou 6,
CARACTERIZADO pelo fato de que o referido sistema de coorde-
nadas 2D corresponde ac planc de tela e o referido valor em
1D corresponde a uma informacdao de profundidade perpendicu-
lar ao referido plano de tela.

8. Método, de acordd com a reivindicacdo 7,
CARACTERIZADO pelo fato de que uma transforma¢do dos referi-
dos valores de sistema de coordenadas 2D nas referidas posi-
gdes em 3 dimensdes possibilita o movimento de um objetc
grafico no plano da tela a ser mapeado em relagdo a um movi-
mento de um objeto de &dudio na profundidade perpendicular ao
referido planoc de tela.

9. Dispositivo, CARACTERIZADO pelo fato de reali-
zar o métode do tipo definido em qualgquer uma das reivindi-

cag¢des anteriores.
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