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DESCRIPCION
Optimizacién de la transmisién de audio para aplicaciones de realidad virtual
Introduccion

En un entorno de realidad virtual (VR) o de manera similar en un entorno de realidad aumentada (AR) o realidad mixta
(MR) o de video de 360 grados, el usuario generalmente puede visualizar un contenido completo de 360 grados
utilizando, por ejemplo, una pantalla montada en la cabeza (HMD) y escuchandolo a través de los auriculares (o de
manera similar a través de los altavoces, incluida la reproduccién correcta en funcién de su posicion).

En un caso de uso simple, el contenido se crea de tal manera que sélo una escena de audio/ video (es decir, un video
de 360 grados, por ejemplo) se reproduce en un momento determinado. La escena de audio/ video tiene una ubicacion
fija (por ejemplo, una esfera con el usuario posicionado en el centro), y el usuario no puede moverse en la escena,
pero s6lo puede girar su cabeza en varias direcciones (desvio, inclinacion, balanceo). En este caso, se reproducen
diferentes videos y audios (se visualizan diferentes ventanas graficas) para el usuario segun la orientacion de su
cabeza.

Mientras que para el video, el contenido de video se entrega para toda la escena de 360 grados, junto con los
metadatos para describir el proceso de renderizado (por ejemplo, informacién de costura, mapeo de proyeccion, etc.)
y se selecciona en funcion de la ventana grafica del usuario actual, para el audio, el contenido es el mismo para toda
la escena. En funcion de los metadatos, el contenido de audio se adapta a la ventana grafica del usuario actual (por
ejemplo, un objeto de audio se procesa de forma diferente segln la informacioén de la ventana grafica/orientacion del
usuario). Debe tenerse en cuenta que el contenido de 360 grados se refiere a cualquier tipo de contenido que
comprenda en mas de un angulo de vision en el mismo momento en el que el usuario puede elegir (por ejemplo, por
su orientacién de la cabeza o mediante un dispositivo de control remoto).

En un escenario mas complejo, cuando el usuario puede moverse en la escena VR, o "saltar" de una escena a la
siguiente, el contenido de audio también puede cambiar (por ejemplo, las fuentes de audio que no son audibles en
una escena pueden volverse audibles en la siguiente escena — "se abre una puerta"). Con los sistemas existentes, las
escenas de audio completas pueden codificarse en una secuencia y, si es necesario, en secuencias adicionales
(dependiendo de la secuencia principal). Dichos sistemas se conocen como sistemas de audio de prdéxima generacion
(por ejemplo, MPEG—H 3D Audio). Los ejemplos de tales casos de uso pueden contener:

- Ejemplo 1: « El usuario selecciona ingresar a una nueva sala, y la escena de audio/ video cambia

-Ejemplo 2: « El usuario se mueve en la escena VR, abre la puerta y camina, lo que implica una transiciéon de audio de
una escena a la siguiente escena requerida

Con el fin de describir este escenario, se introduce la nocién de puntos de vista discretos en el espacio, como ubicacién
discreta en el espacio (o en el entorno de realidad virtual), para la cual se dispone de diferentes contenidos de audio/
video.

La solucion "directa” es tener un codificador en tiempo real que cambie la codificacion (nimero de elementos de audio,
informacion espacial, etc.) en funcién de los comentarios del dispositivo de reproduccién sobre la posicién/orientacion
del usuario. Esta solucion implicaria, por ejemplo, en un entorno de transmision, una comunicacién muy compleja
entre un cliente y un servidor:

« El cliente (que normalmente se supone que usa sélo l6gica simple) requeriria mecanismos avanzados para transmitir
no soélo las solicitudes de diferentes a la ventana grafica actual del usuario y/o la orientacion s, sino también informacion
compleja sobre los detalles de codificacién que permitirian procesar el contenido correcto en funcién de la posicién
del usuario.

« El servidor de medios generalmente se rellena previamente con diferentes transmisiones (formateadas de una
manera especifica que permite la entrega “segmentada”) y la funcién principal del servidor es proporcionar informacién
sobre las transmisiones disponibles y provocar su entrega cuando se solicita. Para habilitar escenarios que permitan
la codificacion basada en la retroalimentacion del dispositivo de reproduccion, el servidor de medios requeriria enlaces
de comunicacién avanzados con multiples codificadores de medios en vivo, y la capacidad de crear toda la informacion
de senalizacion sobre la marcha (por ejemplo, descripcion de presentacion de medios) que podria cambiar en tiempo
real.

Aunque tal sistema podria imaginarse, su complejidad y requisitos computacionales estan mas alla de la funcionalidad
y las caracteristicas de los equipos y sistemas disponibles en la actualidad o incluso en los que se desarrollaran en
las proximas décadas.
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Alternativamente, el contenido que representa el entorno completo de VR ("el mundo completo”) se puede entregar
todo el tiempo. Esto resolveria el problema, pero requeriria una tasa de bits enorme que esta mas alla de la capacidad
de los enlaces de comunicaciones disponibles.

Esto es complejo para un entorno en tiempo real, y para habilitar tales casos de uso utilizando los sistemas disponibles,
se proponen soluciones alternativas que permiten esta funcionalidad con una baja complejidad.

2. Terminologia y definiciones

Se usa la siguiente terminologia en el campo técnico:

» Elementos de audio: senales de audio que se pueden representar, por ejemplo, como objetos de audio, canales de
audio, audio basado en escenas (Higher Order Ambisonics — HOA), o cualquier combinacion de todos.

* Region de interés (ROI): Una regién del contenido de video (o del entorno visualizado o simulado) que interesa al
usuario en un momento dado. Esto puede ser cominmente una regidén en una esfera, por ejemplo, 0 una seleccién
poligonal de un mapa 2D. La ROI identifica una regién especifica para un propésito particular, definiendo los bordes
de un objeto en consideracién.

« Informacidn de la posicion del usuario: informacién de la ubicacién (por ejemplo, coordenadas x, y, z), informacion
de la orientacidn (desvio, inclinacion, balanceo), direccion y velocidad de movimiento, etc.

« Ventana grafica: Parte del video esférico que actualmente muestra y ve el usuario.
* Punto de vista: el punto central de la ventana gréfica.

- video de 360 grados (también conocido como video inmersivo o video esférico): representa en el contexto de este
documento un contenido de video que contiene mas de una vista (es decir, ventana grafica) en una direccién en el
mismo momento. Dicho contenido puede crearse, por ejemplo, utilizando una camara omnidireccional o una colecciéon
de camaras. Durante la reproduccion, el espectador tiene el control de la direccidn de visualizacion.

« La descripcion de la presentacion de medios (MPD) es una sintaxis, por ejemplo, XML que contiene informacion
sobre segmentos de medios, sus relaciones e informacioén necesaria para elegir entre ellos.

« Los conjuntos de adaptacidn contienen una secuencia de medios 0 un conjunto de secuencias de medios. En el
caso mas simple, un conjunto de adaptacion que contiene todo el audio y el video para el contenido, pero para reducir
el ancho de banda, cada transmision se puede dividir en un conjunto de adaptacién diferente. Un caso comun es tener
un conjunto de adaptacién de video y mdltiples conjuntos de adaptacién de audio (uno para cada idioma admitido).
Los conjuntos de adaptacién también pueden contener subtitulos o metadatos arbitrarios.

* Las Representaciones permiten que un conjunto de adaptacién contenga el mismo contenido codificado de
diferentes maneras. En la mayoria de los casos, las representaciones se proporcionaran en multiples tasas de bits.
Esto permite a los clientes solicitar el contenido de mayor calidad que pueden reproducir sin esperar a un bufer. Las
representaciones también pueden codificarse con diferentes cédecs, lo que permite el soporte para clientes con
diferentes cédecs compatibles.

En el contexto de esta aplicacidn, las nociones de los conjuntos de adaptaciéon se usan de manera mas genérica, a
veces refiriéndose realmente a las representaciones. Ademas, las secuencias de medios (transmisiones de audio/
video) generalmente se encapsulan primero en segmentos de medios que son los archivos de medios reales
reproducidos por el cliente (por ejemplo, el cliente DASH). Se pueden usar varios formatos para los segmentos de
medios, como el formato de archivo de medios de base ISO (ISOBMFF), que es similar al formato de contenedor
MPEG—4, o ella ventana grafica actual del usuario y/o la orientacion de transporte MPEG-2 (TS). La encapsulacién
en segmentos de medios y en diferentes representaciones/conjuntos de adaptacion es independiente de los métodos
descritos aqui, los métodos se aplican a todas las diversas opciones.

Ademas, la descripcién de los métodos en este documento se centra en una comunicacién DASH Servidor-Cliente,
pero los métodos son lo suficientemente genéricos para trabajar con otros entornos de entrega, como MMT, MPEG-2
TS, DASH-ROUTE, formato de archivo para archivo reproduccion etc.

En términos generales, un conjunto de adaptacién esta en una capa superior con respecto a una transmision y puede
comprender metadatos (por ejemplo, asociados a posiciones). Una transmisién puede comprender una pluralidad de
elementos de audio. Una escena de audio puede asociarse a una pluralidad de transmisiones entregados como una
parte de una pluralidad de conjuntos de adaptacion.
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3. Soluciones actuales

Las soluciones actuales son:

[1]. ISO/IEC 23008-3: 2015, Information technology -- High efficiency coding and media delivery in heterogeneous
environments -- Parte 3: audio 3D

[2]. N16950, Estudio del formato de medio omnidireccional ISO/IEC DIS 23000-20

Las soluciones actuales se limitan a proporcionar una experiencia VR independiente en una ubicacién fija que permite
al usuario cambiar su orientacion pero no moverse en el entorno VR.

A discussion on the scalable system design for the creation of a realistic voice communication service for crowded
virtual spaces es proporcionada por Boustead P. et al., "DICE: Internet delivery of immersive voice communication for
crowded virtual spaces”, Virtual Reality, 2005, Proceedings. VR 2005. IEEE Bonn, Alemania 12-16 de marzo de 2005,
Piscataway, NJ, EE.UU., IEEE Piscataway, NJ, EE.UU. 12 de marzo de 2005, paginas 35-41.

El documento EP 3 065 406 A1 describe un metodo de transmisién de video en el que la resoluciéon de un video
panoramico se ajusta en funcién del campo de visién actual.

El documento WO 2017/120681 A1 describe un metodo para determinar automaticamente una salida tridimensional
posicional de informacion de audio basada en la orientacion del usuario dentro de un entorno inmersivo de activacion.

El documento US 2017/127118 A1 describe un aparato de procesamiento de informacion capaz de mejorar la
eficiencia de adquisicion de un tipo predeterminado de datos de audio entre una pluralidad de tipos de datos de audio.

El documento US 2010/040238 A1 describe un aparato para procesar el sonido en un sistema de realidad virtual.

El documento US 2006/0212147 A1 describe un sistema de chat segin el cual varios usuarios se encuentran en
diferentes salas.

Sumario
La invencion se define en las reivindicaciones independientes.

De acuerdo con una forma de realizacién, un sistema para una realidad virtual, VR, realidad aumentada, AR, realidad
mixta, MR o entorno de video de 360 grados puede configurarse para recibir transmisiones de video y audio para ser
reproducidas en un dispositivo de consumo de medios, en donde el sistema puede comprender: al menos un
decodificador de video multimedia configurado para decodificar senales de video de transmisiones de video para la
representacion de escenas de entornos de video VR, AR, MR o 360 grados para un usuario, y al menos un
decodificador de audio configurado para decodificar senales de audio de al menos una transmisién de audio, en el
que el sistema puede configurarse para solicitar al menos una transmisién de audio y/o un elemento de audio de una
transmision de audio y/o un conjunto de adaptacién a un servidor sobre la base de al menos la ventana grafica actual
del usuario y/u orientacion de la cabeza y/o datos de movimiento y/o metadatos de interaccion y/o datos de posicion
virtuales.

De acuerdo con un aspecto, el sistema puede configurarse para proporcionar al servidor la ventana grafica actual y/o
la orientacién de la cabeza y/o los datos de movimiento y/o los metadatos de interaccién y/o los datos de posicidon
virtuales para obtener al menos una secuencia de audio y/o un elemento de audio de una transmision de audio y/o un
conjunto de adaptacion del servidor.

Una forma de realizacidon puede configurarse de modo que al menos una escena esté asociada a al menos un elemento
de audio, donde cada elemento de audio esta asociado a una posicidn y/o area en el entorno visual donde el elemento
de audio es audible, de modo que se proporcionan diferentes transmisiones de audio para diferentes posiciones del
usuario y/o ventanas gréficas y/u orientaciones de la cabeza y/o datos de movimiento y/o metadatos de interaccién
y/o datos virtuales de posicion en la escena.

De acuerdo con otro aspecto, el sistema puede configurarse para decidir si al menos un elemento de audio de una
transmision de audio y/o un conjunto de adaptacién se reproduciran para la ventana del usuario actual y/o la orientacion
de la cabeza y/o los datos de movimiento y/o los metadatos de interaccion y/o posicidn virtual en la escena, y en el
que el sistema puede configurarse para solicitar y/o recibir el al menos un elemento de audio en la posicion virtual del
usuario actual.
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De acuerdo con un aspecto, el sistema puede configurarse para decidir de manera predecible si al menos un elemento
de audio de una transmisién de audio y/o un conjunto de adaptacion se volveran relevantes y/o audibles en funcién
de al menos la vista actual y la orientaciéon de la cabeza del usuario y/o datos de movimiento y/o metadatos de
interaccién y/o datos de posicion virtuales, y en el que el sistema puede configurarse para solicitar y/o recibir al menos
un elemento de audio y/o transmisiéon de audio y/o conjunto de adaptacién en una determinada posicion virtual del
usuario antes del movimiento y/o interaccién predichos del usuario en la escena, en donde el sistema puede
configurarse para reproducir al menos en el elemento de audio y/o transmision de audio, cuando se recibe, en la
posicion virtual del usuario particular después del movimiento del usuario y/o la interaccion en la escena.

Una forma de realizacion del sistema puede configurarse para solicitar y/o recibir el al menos un elemento de audio a
una tasa de bits y/o nivel de calidad mas bajos, en la posicion virtual del usuario ante el movimiento y/o interaccién de
un usuario en la escena, en donde el sistema puede configurarse para solicitar y/o recibir el al menos un elemento de
audio a una tasa de bits y/o nivel de calidad mas altos, en la posicién virtual del usuario después del movimiento y/o
interaccién del usuario en la escena.

De acuerdo con un aspecto, el sistema puede configurarse de modo que al menos un elemento de audio esté asociado
a al menos una escena, en donde cada elemento de audio esta asociado a una posicién y/o area en el entorno visual
asociado a la escena, en donde el sistema puede ser configurado para solicitar y/o recibir transmisiones a mayor tasa
de bits y/o calidad para elementos de audio mas cercanos al usuario que para elementos de audio mas alejados del
usuario.

De acuerdo con un aspecto en el sistema, al menos un elemento de audio puede estar asociado a al menos una
escena, al menos un elemento de audio esta asociado a una posicién y/o area en el entorno visual asociado a la
escena, en donde el sistema puede ser configurado para solicitar diferentes transmisiones a diferentes velocidades
de bits y/o niveles de calidad para elementos de audio segln su relevancia y/o nivel de audibilidad en la posicion virtual
de cada usuario en la escena, en el que el sistema puede configurarse para solicitar una transmision de audio a una
tasa de bits mayor y/o nivel de calidad para los elementos de audio que son mas relevantes y/o mas audibles en la
posicion virtual del usuario actual, y/o una transmisién de audio a una tasa de bits mas baja y/o nivel de calidad para
los elementos de audio que son menos relevantes y/o menos audibles en la posicion virtual del usuario actual.

En una realizacion en el sistema, al menos un elemento de audio puede estar asociado a una escena, en donde cada
elemento de audio esta asociado a una posicién y/o area en el entorno visual asociado a la escena, en donde el
sistema puede configurarse para enviarse periédicamente al servidor la ventana grafica actual y/o los datos de
movimiento y/u orientacién de la cabeza y/o metadatos de interaccion y/o datos posicionales virtuales, de modo que:
para una primera posicion, se proporciona una transmisién a mayor tasa de bits y/o calidad, desde el servidor, y para
una segunda posicién, se proporciona una transmisiéon a menor tasa de bits y/o calidad, desde el servidor, en donde
la primera posicion esta mas cerca del al menos un elemento de audio que la segunda posicién.

Una pluralidad de escenas estan definidas para multiples entornos de video, como entornos adyacentes y/o vecinos,
de modo que se proporcionen primeras secuencias asociadas a una primera escena actual y, en caso de que el
usuario realice la transicién a una segunda escena posterior, se proporcionen tanto las secuencias asociadas a la
primera escena como las segundas secuencias asociadas a la segunda escena.

Se puede definir una pluralidad de escenas para un primer y un segundo entorno de video, siendo el primero y el
segundo entornos adyacentes y/o entornos adyacentes, en donde se proporcionan las primeras secuencias asociadas
a la primera escena, desde el servidor, para la reproduccion de la primera escena en caso de que la posicion del
usuario o la posicién virtual se encuentre en un primer entorno asociado a la primera escena, se proporcionan las
segundas transmisiones asociadas a la segunda escena, desde el servidor, para la reproduccion de la segunda escena
en caso de la posicion del usuario o la posicion virtual en un segundo entorno asociado a la segunda escena, y tanto
las primeras transmisiones asociadas a la primera escena como las segundas transmisiones asociadas a la segunda
escena se proporcionan en caso de que la posicidn del usuario o la posicion virtual estén en una posicién de transicién
entre la primera escena y la segunda escena.

Se puede definir una pluralidad de escenas para un primer y un segundo entornos visuales, que son entornos
adyacentes y/o vecinos. El sistema esta configurado para solicitar y/o recibir primeras transmisiones asociadas a una
primera escena asociada al primer entorno, para la reproduccién de la primera escena en caso de que la posicién
virtual del usuario se encuentre en el primer entorno. El sistema puede configurarse para solicitar y/o recibir segundas
transmisiones asociadas a la segunda escena asociada al segundo entorno, para la reproduccion de la segunda
escena en caso de que la posicidn virtual del usuario se encuentre en el segundo entorno. El sistema esta configurado
para solicitar y/o recibir las dos primeras secuencias asociadas a la primera escena y las segundas secuencias
asociadas a la segunda escena en el caso la posicién virtual del usuario esta en una posicién de transicién entre el
primer entorno y el segundo entorno.

El sistema esta configurado de modo que las primeras transmisiones asociadas a la primera escena se obtienen a una
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velocidad de bits y una calidad superiores cuando el usuario se encuentra en el primer entorno asociado a la primera
escena, mientras que las segundas transmisiones asociadas a la segunda escena asociada al segundo entorno se
obtienen a una velocidad de bits y una calidad inferiores cuando el usuario se encuentra al principio de una posicién
de transicién de la primera escena a la segunda escena, y las primeras transmisiones asociadas a la primera escena
se obtienen a una tasa de bits y una calidad inferiores y las segundas transmisiones asociadas a la segunda escena
se obtienen a una tasa de bits y una calidad superiores cuando el usuario se encuentra al final de una posicién de
transicion desde la primera escena a la segunda escena, en la que la tasa de bits y/o |a calidad inferiores son inferiores
a la tasa de bits y/o la calidad superiores.

De acuerdo con un aspecto, el sistema puede configurarse de modo que se pueda definir una pluralidad de escenas
para multiples entornos, tales como entornos adyacentes y/o vecinos, para que el sistema pueda obtener las
transmisiones asociadas a una primera escena actual asociada a un primer entorno actual, y, en caso de que la
distancia de la posicién del usuario o la posicién virtual desde un limite de la escena esté por debajo de un umbral
predeterminado, el sistema puede obtener transmisiones de audio asociadas a un segundo entorno adyacente y/o
adyacente asociado a la segunda escena.

De acuerdo con un aspecto, el sistema puede configurarse de modo que se pueda definir una pluralidad de escenas
para multiples entornos visuales, de modo que el sistema solicite y/u obtenga las transmisiones asociadas a la escena
actual a una tasa de bits y/o calidad superior y las transmisiones asociadas a la segunda escena a una tasa de bits
y/o calidad inferior, en donde la tasa de bits y/o calidad inferior es menor que la tasa de bits y/o calidad superior.

De acuerdo con un aspecto, el sistema puede configurarse de modo que se pueda definir una pluralidad de N
elementos de audio, y, en caso de que la distancia del usuario a la posicién o area de estos elementos de audio sea
mayor que un umbral predeterminado, los N elementos de audio se procesan para obtener un nimero M mas pequeno
de elementos de audio (M<N) asociados a una posiciéon o area cercana a la posicion o area de los N elementos de
audio, a fin de proporcionar al sistema al menos una transmision de audio asociada a los N elementos de audio, en
caso de que la distancia del usuario a la posicién o area de los N elementos de audio sea menor que un umbral
predeterminado, o para proporcionar al sistema al menos una transmisién de audio asociada a los M elementos de
audio, en caso de que la distancia del usuario a la posicion o el area de los N elementos de audio es mayor que un
umbral predeterminado.

De acuerdo con un aspecto, el sistema puede configurarse de modo que al menos una escena de entorno visual esté
asociada a al menos una pluralidad de N elementos de audio (N>=2), en donde cada elemento de audio esta asociado
a una posicion y/o area en el entorno visual, en el que al menos al menos una pluralidad de N elementos de audio se
proporciona en al menos una representacion a un alto nivel de velocidad de bits y/o calidad, y en el que al menos una
pluralidad de N elementos de audio se proporciona en al menos una representacion a baja tasa de bits y/o nivel de
calidad, donde la al menos una representacion se obtiene procesando los N elementos de audio para obtener un
numero menor de elementos de audio (M <N) asociados a una posicidon o area cercana a la posicion o area de los N
elementos de audio, en donde el sistema puede configurarse para solicitar la representacion a una tasa de bits y/o
nivel de calidad mas altos para los elementos de audio, en caso de que los elementos de audio sean mas relevantes
y/o mas audibles en la posicién virtual del usuario actual en la escena, en donde el sistema puede configurarse para
solicitar la representacién a menor tasa de bits y/o nivel de calidad para los elementos de audio, en caso de que los
elementos de audio sean menos relevantes y/o menos audibles en la posicion virtual del usuario actual en la escena.

De acuerdo con un aspecto, el sistema puede configurarse de modo que, en caso de que la distancia del usuario y/o
la relevancia y/o el nivel de audibilidad y/o la orientaciéon angular sean inferiores a un umbral predeterminado, se
obtengan diferentes a la ventana grafica actual del usuario y/o la orientacion s para los diferentes elementos de audio.

En una forma de realizacion, el sistema puede configurarse para solicitar y/u obtener las transmisiones en funcion de
la orientacién del usuario y/o la direccién del movimiento del usuario y/o las interacciones del usuario en la escena.

En una forma de realizacién del sistema, la ventana grafica puede estar asociada a la posicion y/o posicion virtual y/o
datos de movimiento y/u orientacion de la cabeza.

De acuerdo con un aspecto, el sistema puede configurarse de manera que se proporcionen diferentes elementos de
audio en distintas ventanas graficas, en donde el sistema puede configurarse para solicitar y/o recibir, en caso de que
un primer elemento de audio caiga dentro de una vista, el primer elemento de audio en una mayor tasa de bits que un
segundo elemento de audio que no cae dentro de la ventana grafica.

De acuerdo con un aspecto, el sistema puede configurarse para solicitar y/o recibir primeras transmisiones de audio y
segundas transmisiones de audio, en donde los primeros elementos de audio en las primeras transmisiones de audio
son mas relevantes y/o mas audibles que los segundos elementos de audio en las segundas transmisiones de audio,
en donde las primeras transmisiones de audio se solicitan y/o reciben a una tasa de bits y/o calidad superior a la
velocidad de bits y/o calidad de las segundas transmisiones de audio.
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De acuerdo con un aspecto, el sistema puede configurarse de modo que se definan al menos dos escenas del entorno
visual, en donde al menos uno de los elementos de audio primero y segundo esta asociado a una primera escena
asociada a un primer entorno visual, y al menos un tercer elemento de audio es asociado a una segunda escena
asociada a un segundo entorno visual, en el que el sistema puede configurarse para obtener metadatos que describen
que el al menos un segundo elemento de audio esta asociado adicionalmente con la segunda escena del entorno
visual, y en el que el sistema puede configurarse para solicitar y/o reciba al menos el primer y segundo elementos de
audio, en caso de que la posicion virtual del usuario se encuentre en el primer entorno visual, y en el que el sistema
pueda configurarse para solicitar y/o recibir al menos el segundo y tercer elementos de audio, en caso de que la
posicién virtual del usuario esta en la segunda escena del entorno visual, y en el que el sistema puede configurarse
para solicitar y/o recibir al menos el primero y el segundo y el tercer elemento de audio, en caso de que la posicién
virtual del usuario esté en transicidn entre la primera escena del entorno visual y la segunda escena del entorno visual.

Una realizacion del sistema puede configurarse de modo que el al menos un primer elemento de audio se proporcione
en al menos una transmision de audio y/o conjunto de adaptacion, y el al menos un segundo elemento de audio se
proporcione en al menos una segunda transmision de audio y/o conjunto de adaptacion, y el al menos un tercer
elemento de audio se proporcione en al menos una tercera transmisién de audio y/o conjunto de adaptacion, y en
donde la al menos primera escena de entorno visual se describa mediante metadatos como una escena completa que
requiere al menos la primera y segunda transmisiones de audio y/o conjuntos de adaptacion, y en donde la segunda
escena de entorno visual es descrita por metadatos como una escena incompleta que requiere el al menos la tercera
transmision de audio y/o conjunto de adaptaciéon y la al menos segunda transmision de audio y/o conjuntos de
adaptacion asociados con la al menos primera escena de entorno visual, en donde el sistema comprende un
procesador de metadatos configurado para manipular los metadatos, para permitir la fusién de la segunda transmisién
de audio perteneciente al primer entorno visual y la tercera transmision de audio asociada con el segundo entorno
visual en una nueva transmisién Unica, en caso de que la posicion virtual del usuario se encuentre en el segundo
entorno visual.

De acuerdo con un aspecto, el sistema comprende un procesador de metadatos configurado para manipular los
metadatos en al menos una transmision de audio antes del al menos un decodificador de audio, en funcién de la
ventana grafica actual del usuario y/o la orientacion de la cabeza y/o los datos de movimiento y/o los metadatos de
interaccién. y/o datos posicionales virtuales.

De acuerdo con un aspecto, el procesador de metadatos puede configurarse para habilitar y/o deshabilitar al menos
un elemento de audio en al menos una transmisién de audio antes del al menos un decodificador de audio, basado en
la ventana grafica actual y/o la orientacién y/o los datos del movimiento de la cabeza y/o metadatos de interaccién y/o
datos posicionales virtuales, en donde el procesador de metadatos puede configurarse para deshabilitar al menos un
elemento de audio en al menos una transmision de audio antes de al menos un decodificador de audio, en caso de
que el sistema decida que el elemento de audio ya no debe reproducirse como consecuencia de una vista actual y/o
una orientacién de la cabeza y/o datos de movimiento y/o metadatos de interaccion y/o datos de posicion virtuales, y
en el que el procesador de metadatos puede configurarse para permitir al menos un elemento de audio en al menos
una transmisién de audio antes de al menos un decodificador de audio, en caso de que el sistema decida que el
elemento de audio se va a reproducir como consecuencia de la vista actual de un usuario y/o la orientacion de la
cabeza y/o datos de movimiento y/o metadatos de interaccion y/o datos de posicién virtuales.

De acuerdo con un aspecto, el sistema puede configurarse para deshabilitar la decodificacion de elementos de audio
seleccionados en funcion de la ventana grafica actual y/o la orientacién de la cabeza y/o los datos de movimiento y/o
los metadatos y/o la posicion virtual.

De acuerdo con un aspecto, el sistema puede configurarse para fusionar al menos una primera transmisién de audio
asociada a la escena de audio actual a al menos una transmisién asociada a una escena de audio vecina, adyacente
y/o futura.

De acuerdo con un aspecto, el sistema puede configurarse para obtener y/o recopilar datos estadisticos o agregados
en la ventana grafica actual y/o la orientacion de la cabeza y/o los datos de movimiento y/o los metadatos y/o datos
virtuales de posicién, para transmitir una solicitud al servidor asociado a los datos estadisticos o0 agregados.

De acuerdo con un aspecto, el sistema puede configurarse para desactivar la decodificacién y/o la reproduccioén de al
menos una transmisién sobre la base de metadatos asociados a al menos una transmision y sobre la base de la
ventana grafica actual y/o la orientacion de la cabeza del usuario y/o datos de movimiento y/o metadatos y/o datos
posicionales virtuales.

De acuerdo con un aspecto, el sistema puede configurarse para: manipular los metadatos asociados con un grupo de
transmisiones de audio seleccionadas, en funcidén de al menos la vista actual o estimada del usuario y/o la orientacién
de la cabeza y/o los datos de movimiento y/o los metadatos y/o los datos de posicion virtuales para: seleccionar y/o
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habilitar y/o activar elementos de audio que componen la escena de audio a reproducir; y/o habilite la combinacién de
todas las transmisiones de audio seleccionadas en una sola transmisién de audio.

De acuerdo con un aspecto, el sistema puede configurarse para controlar la solicitud de al menos una transmisién al
servidor sobre la base de la distancia de la posicion del usuario desde los limites de entornos vecinos y/o adyacentes
asociados a diferentes escenas u otras métricas asociadas a la posicion del usuario en el entorno actual o las
predicciones sobre el entorno futuro.

De acuerdo con un aspecto en el sistema, la informacién puede proporcionarse desde el sistema de servidor, para
cada elemento de audio u objeto de audio, en donde la informacién incluye informacién descriptiva sobre las
ubicaciones en las que la escena de sonido o los elementos de audio estan activos.

De acuerdo con un aspecto, el sistema puede configurarse para elegir entre reproducir una escena y componer o
mezclar o multiplexar o superponer o combinar al menos dos escenas sobre la base de la orientacién actual o futura
o de la ventana grafica y/o la orientacién y/o movimiento, y/o los metadatos y/o la posicion virtual y/o la seleccion de
un usuario, donde las dos escenas estan asociadas a diferentes entornos vecinos y/o adyacentes.

De acuerdo con un aspecto, el sistema puede configurarse para crear o usar al menos los conjuntos de adaptacion de
modo que: una serie de conjuntos de adaptacién estén asociados con una escena de audio; y/o se proporciona
informacion adicional que relaciona cada conjunto de adaptaciéon con un punto de vista o una escena de audio; y/o se
proporciona informacion adicional que puede incluir: informacion sobre los limites de una escena de audio y/o
informacion sobre la relacién entre un conjunto de adaptacién y una escena de audio (por ejemplo, la escena de audio
esta codificada en tres secuencias que se encapsulan en tres conjuntos de adaptaciones) y/o informacioén sobre la
conexion entre los limites de la escena de audio y los mltiples Conjuntos de adaptacion.

De acuerdo con un aspecto, el sistema puede configurarse para: recibir una transmisién para una escena asociada a
un entorno vecino o adyacente; comience a decodificar y/o reproducir ella ventana grafica actual del usuario y/o la
orientacion para el entorno vecino o adyacente en la deteccién de la transiciéon de un limite entre dos entornos.

De acuerdo con un aspecto, el sistema puede configurarse para funcionar como un cliente y un servidor configurado
para entregar transmisiones de video y/o audio para reproducirse en un dispositivo de consumo de medios.

De acuerdo con un aspecto, el sistema puede configurarse para: solicitar y/o recibir al menos un primer conjunto de
adaptacion que comprende al menos una transmision de audio asociada con al menos una primera escena de audio;
solicitar y/o recibir al menos un segundo conjunto de adaptacion que comprenda al menos una segunda transmision
de audio asociada con al menos dos escenas de audio, incluida la al menos una primera escena de audio; y permitir
una fusién de la al menos una primera transmisién de audio y la de al menos una segunda transmisién de audio en
una nueva transmision de audio que se decodificara, en funcion de los metadatos disponibles con respecto a la ventana
grafica actual del usuario y/o la orientacién de la cabeza y/o los datos de movimiento y/o metadatos y/o datos de
posicidn virtual y/o informacién que describe una asociacion de al menos un primer conjunto de adaptacién a al menos
una primera escena de audio y/o una asociacion de al menos un segundo conjunto de adaptacion a al menos una
primera escena de audio.

De acuerdo con un aspecto, el sistema puede configurarse para recibir informacion sobre la ventana grafica actual y/o
la orientacién de la cabeza y/o los datos de movimiento y/o los metadatos y/o los datos de posicion virtuales y/o
cualquier informacién que caracterice los cambios activados por las acciones del usuario; y recibir informacion sobre
la disponibilidad de conjuntos de adaptacién e informaciéon que describe una asociacion de al menos un conjunto de
adaptacion a al menos una escena y/o punto de vista y/o ventana grafica y/o posicion y/o posicion virtual y/o datos de
movimiento y/u orientacion.

De acuerdo con un aspecto, el sistema puede configurarse para decidir si al menos un elemento de audio de al menos
una escena de audio incrustada en al menos una transmisién y al menos un elemento de audio adicional de al menos
una escena de audio adicional incrustada en al menos una transmision adicional deben ser reproducidos; y causar,
en caso de una decision positiva, una operacién de fusionar, componer, multiplexar, superponer o combinar al menos
una transmisién adicional de la escena de audio adicional a la al menos una transmision de la al menos una escena
de audio.

De acuerdo con un aspecto, el sistema puede configurarse para manipular los metadatos de audio asociados con las
transmisiones de audio seleccionadas, en funcién de al menos la ventana grafica actual y/o la orientacién de la cabeza
y/o los datos de movimiento y/o los metadatos y/o los datos de posicidn virtuales, para: seleccionar y/o habilitar y/o
activar los elementos de audio que componen la escena de audio que se decidio reproducir; y habilitar la combinacion
de todas las transmisiones de audio seleccionadas en una sola secuencia de audio.

De acuerdo con un aspecto, se puede proporcionar un servidor para entregar transmisiones de audio y video a un
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cliente para una realidad virtual, VR, realidad aumentada, AR, realidad mixta, MR o entorno de video de 360 grados,
las transmisiones de video y audio seran reproducidos en un dispositivo de consumo de medios, en el que el servidor
puede comprender un codificador para codificar y/o un almacenamiento para almacenar transmisiones de video para
describir un entorno visual, estando asociado el entorno visual a una escena de audio; en el que el servidor puede
comprender ademas un codificador para codificar y/o un almacenamiento para almacenar una pluralidad de
secuencias y/o elementos de audio y/o conjuntos de adaptacion para ser entregados al cliente, las secuencias y/o
elementos de audio y/o conjuntos de adaptacién estar asociado a al menos una escena de audio, en donde el servidor
esta configurado para: seleccionar y entregar una transmisidon de video en base a una solicitud del cliente, la
transmision de video esta asociada a un entorno; seleccionar una secuencia de audio y/o un elemento de audio y/o
un conjunto de adaptacion sobre la base de una solicitud del cliente, la solicitud se asocia a al menos la ventana grafica
actual del usuario y/o la orientacion de la cabeza y/o los datos de movimiento y/o metadatos de interaccion y/o datos
de posicion virtuales y a una escena de audio asociada al entorno; y entregar la transmision de audio al cliente.

De acuerdo con un aspecto, las secuencias pueden encapsularse en conjuntos de adaptacion, donde cada conjunto
de adaptacion incluye una pluralidad de secuencias asociadas a diferentes representaciones, con diferente tasa de
bits y/o calidad, de un mismo contenido de audio, en donde el conjunto de adaptacion seleccionado se selecciona en
base a de la solicitud del cliente.

Segun un aspecto, el sistema puede estar funcionando como un cliente y el servidor.
Segun un aspecto el sistema puede incluir un servidor.

De acuerdo con un aspecto, se puede proporcionar un método para un entorno de realidad virtual, VR, realidad
aumentada, AR, realidad mixta, MR o video de 360 grados configurado para recibir transmisiones de video y/o audio
que se reproduciran en un dispositivo de consumo de medios (por ejemplo, dispositivo de reproduccion), que
comprende: decodificar sefnales de video de transmisiones de video para la representacion de escenas de entornos
de video VR, AR, MR o 360 grados para un usuario, y decodificar sefales de audio de transmisiones de audio,
solicitando y/u obteniendo de un servidor al menos una transmisién de audio en base a la ventana grafica actual del
usuario y/o datos posicionales y/u orientacion de la cabeza y/o datos de movimiento y/o metadatos y/o datos virtuales
y/o metadatos de posicién.

De acuerdo con un aspecto, se puede proporcionar un programa informatico que comprende instrucciones que,
cuando son ejecutadas por un procesador, hacen que el procesador realice el método anterior.

Figuras
Las figuras 1.1-1.8 muestran ejemplos de la invencién.
Las figuras 2-6 muestran escenarios de la invencién.

Las figuras 7A-8B muestran métodos inventivos.

Aspectos inventivos

A continuacion (por ejemplo, las figuras 1.1 y ss) se describen ejemplos de sistemas de acuerdo con aspectos
inventivos.

Los ejemplos de un sistema de la invencién (que se puede materializar mediante los diferentes ejemplos que se
describen a continuacién) se indican colectivamente con 102. Un sistema 102 puede ser un sistema de cliente, por
ejemplo, como puede obtenerse de un sistema de servidor (por ejemplo, 120) de audio y/o transmisiones de video
para la representacion de escenas de audio y/o entornos visuales a un usuario. El sistema de cliente 102 también
puede recibir metadatos del sistema de servidor 120 que proporcionan, por ejemplo, informacién lateral y/o auxiliar
con respecto a las transmisiones de audio y/o video.

El sistema 102 puede estar asociado (o comprender en algunos ejemplos) a un dispositivo de consumo de medios
(MCD) que en realidad reproduce senales de audio y/o video a un usuario. En algunos ejemplos, el usuario puede
usar el MCD.

El sistema 102 puede realizar solicitudes al servidor 120, donde las solicitudes estan asociadas a al menos la ventana
grafica actual y/o la orientacion de la cabeza (por ejemplo, la orientacién angular) y/o los datos de movimiento y/o los
metadatos de interaccién y/o los datos virtuales de posicion 110 (pueden proporcionarse varias metricas). Los datos
de orientacion y/u orientacion de la cabeza y/o movimiento y/o metadatos de interaccién y/o datos de posicion virtuales
110 pueden proporcionarse en la retroalimentacion desde el MCD al sistema de cliente 102 que, a su vez, puede
proporcionar la solicitud al sistema de servidor 120 sobre la base de esta retroalimentacién.
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En algunos casos, la solicitud (que se indica con 112) puede contener la ventana grafica actual y/o la orientacion de
la cabeza y/o los datos de movimiento y/o los metadatos de interaccion y/o los datos de posicion virtuales 110 (o una
indicacién o una version procesada de ellos). Sobre la base de la ventana grafica actual y/o la orientacién de la cabeza
y/o los datos de movimiento y/o los metadatos de interaccion y/o los datos posicionales virtuales 110, el sistema de
servidor 120 proporcionara las transmisiones de audio y/o video y/o los metadatos necesarios. En este caso, el sistema
de servidor 120 puede tener conocimiento de la posicion del usuario (por ejemplo, en un entorno virtual) y puede
asociar las transmisiones correctas a las posiciones del usuario.

En otros casos, la solicitud 112 del sistema de cliente 102 puede contener solicitudes explicitas de transmisiones de
audio y/o video en particular. En este caso, la solicitud 112 puede basarse en |la ventana grafica actual y/o la orientacion
de la cabeza y/o los datos de movimiento y/o los metadatos de interaccion y/o los datos de posicion virtual 110. El
sistema de cliente 102 tiene el conocimiento de las sefales de audio y video que deben ser entregadas al usuario,
incluso si el sistema de cliente 102 no tiene almacenados en el mismo las transmisiones necesarias. El sistema de
cliente 102 puede tratar, en ejemplos, transmisiones particulares en el sistema de servidor 120

El sistema de cliente 102 puede ser un sistema para un entorno de realidad virtual, VR, realidad aumentada, AR,
realidad mixta, MR o video de 360 grados configurado para recibir transmisiones de video y audio para ser
reproducidas en un dispositivo de consumo de medios, en el que el sistema 102 comprende:

al menos un decodificador de video multimedia configurado para decodificar senales de video de transmisiones de
video para la representacion de escenas de entornos de video VR, AR, MR o 360 grados para un usuario, y

al menos un decodificador de audio 104 configurado para decodificar sefiales de audio (108) de al menos una
transmision de audio 106,

en el que el sistema 102 esta configurado para solicitar 112 al menos una transmision de audio 106 y/o un elemento
de audio de una transmisién de audio y/o un conjunto de adaptacion a un servidor 120 sobre la base de al menos la
ventana grafica actual y/o la orientacion del usuario y/o datos de movimiento y/o metadatos de interaccién y/o datos
posicionales virtuales 110.

Se debe tener en cuenta que en entornos VR, AR, MR, el usuario 140 puede significar que esta en un entorno particular
(por ejemplo, una habitacién particular). El entorno se describe con sefales de video que estan codificadas, por
ejemplo, en el lado del servidor (lado del sistema del servidor 120, que no incluye necesariamente el sistema del
servidor 120, pero que puede comprender un codificador diferente que ha codificado previamente transmisiones de
video que se han almacenado luego en un almacenamiento del servidor 120). En cada instante, en algunos ejemplos,
el usuario puede disfrutar solo de algunas senales de video (por ejemplo, la ventana grafica).

En términos generales, cada entorno puede estar asociado a una escena de audio en particular. La escena de audio
puede entenderse como la coleccién de todos los sonidos que deben reproducirse para el usuario en el entorno
particular y durante un periodo de tiempo determinado.

Tradicionalmente, se ha entendido que los entornos estdn en un nimero discreto. En consecuencia, el nimero de
ambientes ha sido entendido como finito. Por las mismas razones, el nimero de escenas de audio ha sido entendido
como finito. Por lo tanto, en la técnica anterior, los sistemas VR, AR, MR se han disenado de manera que:

- El usuario esté destinado a estar en un solo entorno en cada momento; por lo tanto, para cada entorno:

o El sistema de cliente 102 solicita al sistema de servidor 120 sélo las transmisiones de video asociadas al entorno
Uinico;

o El sistema de cliente 102 solicita al sistema de servidor 120 sélo las transmisiones de audio asociadas a la escena
Unica.

Este enfoque ha llevado a inconvenientes.

Por ejemplo, todas las transmisiones de audio se entregaran todas juntas al sistema de cliente 102 para cada
escena/entorno, y las transmisiones de audio completamente nuevas deben entregarse cuando el usuario se traslada
a un entorno diferente (por ejemplo, cuando el usuario pasa por un puerta, lo que implica una transmisién de
ambientes/escenas).

Ademas, la experiencia antinatural ha sido causada en algunos casos: por ejemplo, cuando un usuario esta cerca de
una pared (por ejemplo, una pared virtual de una sala virtual), deberia experimentar sonidos provenientes del otro lado
de la pared. Sin embargo, esta experiencia es imposible con los entornos tradicionales: la coleccién de transmisiones
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de audio asociadas a la escena actual obviamente no contiene ninguna secuencia asociada a los entornos/escenas
adyacentes.

Por otro lado, la experiencia del usuario generalmente mejora cuando aumenta la tasa de bits de las transmisiones de
audio. Esto puede causar problemas adicionales: cuanto mayor sea la tasa de bits, mayor sera la carga atil que el
sistema del servidor debe entregar al sistema de cliente 102. Por ejemplo, cuando una escena de audio contiene varias
fuentes de audio (transportadas como elementos de audio), algunas de ellas ubicadas cerca para la posicion del
usuario y otras alejadas, las fuentes de sonido ubicadas lejos serian menos audibles. Por lo tanto, la entrega de todos
los elementos de audio a la misma tasa de bits o nivel de calidad puede llevar a tasas de bits muy altas. Esto implica
una transmision de audio no eficaz. Si el sistema del servidor 120 entrega las transmisiones de audio a la tasa de bits
mas alta posible, se produce una entrega ineficiente, ya que los sonidos con un bajo nivel de audibilidad o poca
relevancia para la escena de audio en general requeririan una tasa de bits alta, de manera similar a los sonidos
relevantes generados més cerca del usuario. Por lo tanto, si todas las transmisiones de audio de una escena se
entregan a la tasa de bits mas alta, la comunicacién entre el sistema del servidor 120 y el sistema de cliente 102
aumentaria innecesariamente la carga (til. Si todas las transmisiones de audio de una escena se entregan a una tasa
de bits inferior, la experiencia del usuario no sera satisfactoria.

Los problemas de comunicacion exacerban el inconveniente descrito anteriormente: cuando un usuario pasa por una
puerta, se supone que debe cambiar instantaneamente el entorno/la escena, lo que requeriria que, instantaneamente,
el sistema 120 del servidor proporcione todas las corrientes al sistema de cliente. 102.

Por lo tanto, tradicionalmente no era posible resolver los problemas discutidos anteriormente.

Sin embargo, con la invencidn, es posible resolver estos problemas: el sistema de cliente 102 proporciona una solicitud
al sistema de servidor 120 que también se puede basar en la ventana grafica actual del usuario y/o la orientacién de
la cabeza y/o los datos de movimiento y/o metadatos de interaccién y/o datos posicionales virtuales (y no solo en
funcion del entorno/escena). En consecuencia, el sistema de servidor 120 puede proporcionar, para cada instante, las
transmisiones de audio que se van a representar para cada una, por ejemplo, la posicion del usuario.

Por ejemplo, si el usuario nunca se acerca al muro, no es necesario que el sistema de cliente 102 solicite las
transmisiones del entorno vecino (por ejemplo, el sistema de cliente 102 puede solicitarlo solo cuando el usuario se
acerca al muro). Ademas, las corrientes provenientes del exterior de la pared pueden tener una tasa de bits reducida,
ya que pueden escucharse a un volumen bajo. En particular, el sistema 120 del servidor puede entregar transmisiones
mas relevantes (por ejemplo, transmisiones provenientes de objetos de audio dentro del entorno actual) al sistema de
cliente 102 con la mayor tasa de bits y/o el nivel de calidad mas alto (como consecuencia del hecho de que las
transmisiones menos relevantes tienen una tasa de bits y/o un nivel de calidad mas bajos, lo que deja la banda libre
para las transmisiones mas relevantes).

Se puede obtener un nivel de calidad inferior, por ejemplo, reduciendo la tasa de bits o procesando los elementos de
audio de tal manera que se reduzcan los datos requeridos para ser transmitidos, mientras que la tasa de bits utilizada
por senal de audio se mantiene constante. Por ejemplo, si un nimero de 10 objetos de audio se ubican en diferentes
posiciones muy alejadas del usuario, estos objetos se pueden mezclar en un nimero menor de senales segln la
posicién del usuario:

- En las posiciones muy alejadas de la posicién del usuario (por ejemplo, mas alta que un primer umbral), los objetos
se mezclan en 2 senales (otros nimeros son posibles, en funcién de su posicidn espacial y semantica) y se entregan
como 2 "objetos virtuales".

- En las posiciones mas cercanas a la posicidon del usuario (por ejemplo, mas bajo que el primer umbral pero mas alto
que un segundo umbral mas pequefio que el primer umbral), los objetos se mezclan en 5 sefiales (seglin su posicion
espacial y semantica) y se entregan como 5 (otros nimeros) son posibles) "objetos virtuales"

- En las posiciones muy cercanas a las posiciones del usuario (inferiores a los umbrales primero y segundo), los 10
objetos se entregan como 10 senales de audio que brindan la mas alta calidad.

Mientras que para la més alta calidad las sefiales de audio pueden considerarse muy importantes y audibles, el usuario
puede localizar individualmente cada objeto. Para los niveles de calidad mas bajos en las posiciones mas alejadas,
algunos de los objetos de audio pueden volverse menos relevantes o menos audibles, por lo que el usuario no podria,
de ninguna manera, localizar individualmente las senales de audio en el espacio y, por lo tanto, reducir el nivel de
calidad para la entrega de estas sefales de audio no conducirian a una reduccion de la calidad de la experiencia para
el usuario.

Otro ejemplo es cuando el usuario va mas alla de una puerta: en la posicion de transiciéon (por ejemplo, en el limite
entre dos entornos/escenas diferentes), el sistema 120 del servidor proporcionara las transmisiones de ambas
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escenas/entorno, pero a velocidades de bits mas bajas. Esto se debe a que el usuario experimentara sonidos
provenientes de dos entornos diferentes (los sonidos pueden fusionarse a partir de diferentes transmisiones de audio
originalmente asociadas a distintas escenas/entornos) y no existe la necesidad de contar con el nivel de calidad mas
alto de cada fuente de sonido (o elemento de audio).

En vista de lo anterior, la invencién permite ir mas alla del enfoque tradicional del nimero discreto de entornos visuales
y escenas de audio, pero puede permitir una representacién gradual de diferentes entornos/escenas, dando una
experiencia mas realista al usuario.

A continuacién, se considera que cada entorno visual (por ejemplo, el entorno virtual) esta asociado a una escena de
audio (los atributos de los entornos también pueden ser atributos de la escena). Cada entorno/escena puede estar
asociado, por ejemplo, a un sistema de coordenadas geométricas (que puede ser un sistema de coordenadas
geomeétricas virtuales). El entorno/escena puede tener limites, de modo que, cuando la posicién del usuario (por
ejemplo, la posicion virtual) va mas alla de los limites, se alcanza un entorno/escena diferente. Los limites pueden
basarse en el sistema de coordenadas utilizado. El entorno puede comprender objetos de audio (elementos de audio,
fuentes de sonido) que pueden colocarse en algunas coordenadas particulares del entorno/escena. Con respecto, por
ejemplo, a la posicidn relativa y/o la orientacion del usuario con respecto a los objetos de audio (elementos de audio,
fuentes de sonido), el sistema de cliente 102 puede solicitar diferentes transmisiones y/o el sistema de servidor 120
puede proporcionar diferentes transmisiones (por ejemplo, a tasas de bits y/o niveles de calidad mas altos/bajos de
acuerdo con la distancia y/o la orientacién).

Mas en general, el sistema de cliente 102 puede solicitar y/u obtener desde el sistema del servidor 120 transmisiones
diferentes (por ejemplo, diferentes representaciones de los mismos sonidos a diferentes tasas de bits y/o niveles de
calidad) sobre la base de su audibilidad y/o relevancia. La audibilidad y/o la relevancia se pueden determinar, por
ejemplo, sobre la base de al menos la ventana grafica actual y/o la orientacion de la cabeza y/o los datos de movimiento
y/o los metadatos de interaccidn y/o los datos virtuales de posicion.

En varios ejemplos, existe |a posibilidad de fusionar diferentes transmisiones. En varios casos, existe la posibilidad de
componer, mezclar, multiplexar, superponer o combinar al menos dos escenas. Existe, por ejemplo, la posibilidad de
usar un mezclador y/o renderizador (que puede, por ejemplo, usarse corriente abajo de varios decodificadores, cada
uno decodificando al menos una transmision de audio), o realizar una operacion de transmisién de secuencias, por
ejemplo, corriente arriba de la decodificacién de las transmisiones. En otros casos, puede existir la posibilidad de
decodificar diferentes transmisiones y renderizarlos con diferentes configuraciones de altavoces.

Cabe senalar que la presente invencion no rechaza necesariamente el concepto de entorno visual y escena de audio.
En particular, con la invencion, las transmisiones de audio y video asociadas a una escena/entorno particular pueden
ser enviadas desde el sistema de servidor 120 al sistema de cliente 102 cuando el usuario ingresa a un
entorno/escena. No obstante, dentro del mismo entorno/escena, se pueden solicitar, direccionar y/o entregar diferentes
audios y/u objetos de audio y/o conjuntos de adaptacion. En particular, puede existir la posibilidad de que:

- al menos algunos de los datos de video asociados al entorno visual se envian desde el servidor 120 al cliente 102
en la entrada del usuario a una escena; y/o

- al menos algunos de los datos de audio (transmisiones, objetos, conjuntos de adaptacion...) se envian al sistema de
cliente 102 solo sobre la base de la ventana grafica actual (o futura) y/o la orientacion de la cabeza y/o los datos de
movimiento y/o los metadatos y/o posicién virtual y/o seleccién/interaccion de un usuario; y/o

-(en algunos casos): algunos datos de audio se envian al sistema de cliente 102 en funcién de la escena actual
(independientemente de la posicion actual o futura o de la ventana grafica y/o la orientacién de la cabeza y/o los datos
de movimiento y/o los metadatos y/o la posicion virtual y/o la seleccidn de un usuario), mientras que los datos de audio
restantes se entregan sobre la base de la orientacién actual y futura o de la vista y/o la cabeza

- datos de orientacion y/o movimiento y/o metadatos y/o posicion virtual y/o seleccion de un usuario.

Debe notarse que los diversos elementos (sistema de servidor, sistema de cliente, MCD, etc.) pueden representar
elementos en diferentes dispositivos de hardware o incluso en los mismos (por ejemplo, €l cliente y el MCD pueden
implementarse como parte del mismo teléfono moévil), 0 de modo similar, el cliente puede estar en una PC conectada
a una pantalla secundaria que comprenda el MCD).

Ejemplos

Una forma de realizacion del sistema 102 (cliente) como se muestra en la figura 1.1 esta configurada para recibir
transmisiones (audio) 106 sobre la base de una posicion definida en un entorno (por ejemplo, un entorno virtual), que
puede entenderse como asociado a una escena de video y audio (en adelante, escena 150). Las diferentes posiciones
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en la misma escena 150 en general implican que diferentes transmisiones 106 o diferentes metadatos asociados a las
transmisiones 106 se proporcionen a un decodificador de audio 104 del sistema 102 (desde un servidor de medios
120, por ejemplo). El sistema 102 esta conectado a un dispositivo de consumo de medios (MCD) desde el cual recibe
retroalimentacién asociada a la posicion y/o posicion virtual del usuario en el mismo entorno. A continuacion, la
posicidn del usuario en el entorno puede asociarse con la ventana grafica particular que disfruta el usuario (la ventana
grafica se destina, por ejemplo, a la superficie, hipotética como una superficie rectangular proyectada en una esfera,
que se representa para el usuario).

En un escenario de ejemplo, cuando el usuario se mueve en la escena 150 de VR, AR y/o MR, se puede imaginar que
el contenido de audio esté virtualmente generado por una 0 mas fuentes de audio 152, que pueden cambiar. Las
fuentes de audio 152 pueden entenderse como fuentes de audio virtuales, en el sentido de que pueden referirse a
posiciones en el entorno virtual: la representacién de cada fuente de audio se adapta a la posicion del usuario (por
ejemplo, en una ejemplificacion simplificada, el nivel de la fuente de audio es mas alta cuando el usuario esta mas
cerca de la posicién de la fuente de audio, y mas baja cuando el usuario estd mas alejado de la fuente de audio). No
obstante, cada elemento de audio (fuente de audio) esta codificado en transmisiones de audio que se proporcionan al
decodificador. Las transmisiones de audio pueden estar asociadas a varias posiciones y/o areas en la escena. Por
ejemplo, las fuentes de audio 152 que no son audibles en una escena pueden volverse audibles en la siguiente escena,
por ejemplo, cuando se abre una puerta en la escena VR, AR y/o MR 150. El usuario puede entonces seleccionar
ingresar a una nueva escena/entorno 150 (por ejemplo, una sala), y la escena de audio cambia. Con el fin de describir
este escenario, el término de puntos de vista discretos en el espacio se puede utilizar, como una ubicacién discreta
en el espacio (0 en el entorno VR), para el cual esta disponible un contenido de audio diferente.

En téerminos generales, el servidor de medios 120 puede proporcionar transmisiones 106 asociadas a la escena
particular 150 en base a la posicidn del usuario en la escena 150. Las transmisiones 106 pueden estar codificadas por
al menos un codificador 154 y proporcionadas al servidor de medios 120. El servidor 120 de medios puede pasar las
transmisiones 113 con comunicaciones 113 (por ejemplo, a través de una red de comunicacion). La provision de las
transmisiones 113 puede basarse en las solicitudes 112 establecidas por el sistema 102 en base a la posicion 110 del
usuario (por ejemplo, en el entorno virtual). La posicién 110 del usuario también puede entenderse como asociada a
la ventana grafica que disfruta el usuario (como para cada posicién, hay un solo rectangulo que esta representado) y
al punto de vista (ya que el punto de vista es el centro de la ventana grafica). Por lo tanto, la provisién de la ventana
grafica puede ser, en algunos ejemplos, la misma que la provision de la posicion.

El sistema 102, como se muestra en la figura 1.2, esta configurado para recibir transmisiones (audio) 113 sobre la
base de otra configuracion en el lado del cliente. En esta implementacion de ejemplo en el lado de la codificacion, se
proporciona una pluralidad de codificadores de medios 154 que se pueden usar para crear una o0 mas secuencias 106
para cada escena disponible 150 asociada con una parte de escena de sonido de un punto de vista.

El servidor 120 de medios puede almacenar mdltiples juegos de adaptacién de audio y video (no mostrado) que
comprenden diferentes codificaciones de las mismas transmisiones de audio y video a diferentes tasas de bits.
Ademas, el servidor de medios puede contener informacién descriptiva de todos los conjuntos de adaptacion, que
puede incluir la disponibilidad de todos los conjuntos de adaptacion creados. Los conjuntos de adaptacién pueden
incluir también informacién que describe una asociacion de un conjunto de adaptacién a una escena de audio y/o
punto de vista en particular. De esta manera, cada conjunto de adaptacién puede estar asociado con una de las
escenas de audio disponibles.

Los conjuntos de adaptacion pueden incluir, ademas, informacién que describa los limites de cada escena de audio
y/o punto de vista que puede contener, por ejemplo, una escena de audio completa o sélo objetos de audio
individuales. Los limites de una escena de audio se pueden definir, por ejemplo, como coordenadas geométricas de
una esfera (por ejemplo, centro y radio).

El sistema 102 en el lado del cliente puede recibir informacidén sobre la ventana grafica actual del usuario y/o la
orientacion de la cabeza y/o los datos de movimiento y/o los metadatos de interaccion y/o la posicion virtual del usuario
o cualquier informacién que caracterice los cambios activados por las acciones del usuario. Ademas, el sistema 102
puede recibir también informacién sobre la disponibilidad de todos los conjuntos de adaptacion e informacién que
describe una asociacién de un conjunto de adaptacion a una escena de audio y/o punto de vista; y/o informacion que
describa los "limites" de cada escena de audio y/o punto de vista (que puede contener, por ejemplo, una escena de
audio completa o so6lo objetos individuales). Por ejemplo, dicha informacién se puede proporcionar como parte de la
sintaxis XML de descripcion de presentacion de medios (MPD) en el caso de un entorno de entrega DASH.

El sistema 102 puede proporcionar una senal de audio al dispositivo de consumo de medios (MCD) utilizado para el
consumo de contenido. El dispositivo de consumo de medios también es responsable de recopilar informacion sobre
la ubicacion y/o la orientacion del usuario y/o la direccién del movimiento (o cualquier informacion que caracterice los
cambios activados por las acciones del usuario) como datos de posicion y transicion 110.
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Un procesador de visualizacién 1232 puede configurarse para recibir dichos datos de posicion y transicién 110 desde
el lado del dispositivo de consumo de medios. El procesador de la ventana grafica 1232 también puede recibir
informacion y la ROl senalada en los metadatos y toda la informacidn disponible en el extremo receptor (sistema 102).
El procesador de la ventana grafica 1232 puede entonces decidir en funcién de toda la informacién recibida y/o
derivada de los metadatos recibidos y/o disponibles, qué punto de vista de audio se debe reproducir en un momento
determinado. Por ejemplo, el procesador de la ventana grafica 1232 puede decidir que se reproduzca una escena de
audio completa, se debe crear una nueva escena de audio 108 de todas las escenas de audio disponibles, por ejemplo,
sblo se reproduciran algunos elementos de audio de mlltiples escenas de audio, mientras que otros elementos de
audio restantes de estas escenas de audio no deben reproducirse. El procesador de la ventana grafica 1232 también
puede decidir si se debe reproducir una transicion entre dos o0 mas escenas de audio.

Puede proporcionarse una parte de seleccion 1230 para seleccionar, basandose en la informacién recibida desde el
procesador de la ventana grafica 1232 uno o mas, conjuntos de adaptacion de los conjuntos de adaptacién disponibles
como se indica en la informacion recibida por el extremo receptor; los conjuntos de adaptaciéon seleccionados
describen completamente la escena de audio que debe reproducirse en la ubicacion actual del usuario. Esta escena
de audio puede ser una escena de audio completa tal como se define en el lado de la codificacion o puede crearse
una nueva escena de audio a partir de todas las escenas de audio disponibles.

Ademas, en el caso de que una transicion entre dos 0 mas escenas de audio suceda segln la indicacién del
procesador de la ventana grafica 1232, |la parte de seleccién puede configurarse para seleccionar uno o mas conjuntos
de adaptacion de los conjuntos de adaptacién disponibles como se sefialé en la informacién recibida por el extremo
receptor; los conjuntos de adaptacion seleccionados describen completamente la escena de audio que puede ser
requerida para ser reproducida en un futuro préximo (por ejemplo, si el usuario camina en la direccion de la siguiente
escena de audio con cierta velocidad, se puede predecir que se requiere la siguiente escena de audio y se selecciona
antes de la reproduccién).

Ademas, algunos conjuntos de adaptacion correspondientes a las ubicaciones vecinas se pueden seleccionar primero
a una tasa de bits inferior y/o a un nivel de calidad inferior, por ejemplo, se elige una representacion codificada a una
tasa de bits inferior entre las representaciones disponibles en un conjunto de adaptacion, y en funcidén de los cambios
de posicion, la calidad aumenta al seleccionar una tasa de bits mayor para esos conjuntos de adaptacion especificos,
por ejemplo una representacion codificada a una tasa de bits mas alta se selecciona de las representaciones
disponibles en un conjunto de adaptacién.

Se puede proporcionar una parte de descarga y conmutacion 1234 para solicitar, en funcion de la indicacién recibida
de la parte de seleccion, uno o mas, conjuntos de adaptacion de los conjuntos de adaptacion disponibles del servidor
de medios, que estan configurados para recibir, uno 0 mas, conjuntos de adaptacion de los conjuntos de adaptacion
disponibles del servidor de medios y extraen informacion de metadatos de todas las transmisiones de audio recibidos.

Se puede proporcionar un procesador de metadatos 1236 para recibir de la descarga y la informacion de conmutacién
sobre las transmisiones de audio recibidas, informacién que puede incluir los metadatos de audio correspondientes a
cada secuencia de audio recibida. El procesador de metadatos 1236 también se puede configurar para procesar y
manipular los metadatos de audio asociados con cada transmision de audio 113, en funcién de la informacion recibida
del procesador de la ventana grafica 1232 que puede incluir informacién sobre la ubicacion y/u orientacion del usuario
y/o la direcciéon del movimiento 110, con el fin de seleccionar/habilitar los elementos de audio necesarios 152 que
componen la nueva escena de audio segln lo indicado por el procesador de la ventana grafica 1232, permite la fusion
de todas las transmisiones de audio 113 en una sola secuencia de audio 106.

Un mezclador/fusionador 1238 puede configurarse para fusionar todas las transmisiones de audio seleccionadas en
una transmisiéon de audio 106 en funcion de la informacion recibida del procesador de metadatos 1236 que puede
incluir los metadatos de audio procesados y modificados correspondientes a todas las transmisiones de audio 113
recibidos.

El decodificador de medios 104 configurado para recibir y decodificar al menos una transmisiéon de audio para la
reproduccién de la nueva escena de audio como lo indica el procesador de la ventana grafica 1232 en funcion de la
informacion sobre la ubicacion del usuario y/o la orientacion y/o la direccion del movimiento.

En ofra forma de realizacion, el sistema 102 como se muestra en la figura 1.7 puede configurarse para recibir
transmisiones de audio 106 a diferentes tasas de bits de audio y/o niveles de calidad. La configuracion del hardware
de esta forma de realizacion es similar a la de la figura 1.2. Al menos una escena del entorno visual 150 puede estar
asociada a al menos una pluralidad de N elementos de audio (N>=2), cada elemento de audio esta asociado a una
posicidn y/o area en el entorno visual. La al menos una pluralidad de N elementos de audio 152 se proporciona en al
menos una representacién a un alto nivel de velocidad de bits y/o nivel de calidad, y en donde la al menos una
pluralidad de N elementos de audio 152 se proporciona en al menos una representacion en baja tasa de bits y/o nivel
de calidad, donde la al menos una representacién se obtiene procesando los N elementos de audio 152 para obtener
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un nimero menor de elementos de audio 152 (M<N) asociados a una posicion o area cercana a la posicién o area de
los N elementos de audio 152.

El procesamiento de los N elementos de audio 152 podria ser, por ejemplo, una simple adicion de las senales de audio
o podria ser una mezcla activa basada en su posicion espacial 110 o la representacion de senales de audio usando
su posicidn espacial a una nueva posicién virtual ubicada entre las sefales de audio. El sistema puede configurarse
para solicitar la representacién a un mayor nivel de velocidad de bits y/o calidad para los elementos de audio, en caso
de que los elementos de audio sean mas relevantes y/o mas audibles en la posicion virtual del usuario actual en la
escena, en donde el sistema esta configurado para solicitar la representacion a menor tasa de bits y/o nivel de calidad
para los elementos de audio, en caso de que los elementos de audio sean menos relevantes y/o menos audibles en
la posicién virtual del usuario actual en la escena.

La figura 1.8 muestra un ejemplo de un sistema (que puede ser el sistema 102) que muestra un sistema 102 para una
realidad virtual, VR, realidad aumentada, AR, realidad mixta, MR o entorno de video de 360 grados configurado para
recibir transmisiones de video 1800 y transmisiones de audio 106 para ser reproducidas en un dispositivo de consumo
de medios, en el que el sistema 102 puede comprender:

al menos un decodificador de video de medios 1804 configurado para decodificar senales de video 1808 de
transmisiones de video 1800 para la representacién de un entorno de video VR, AR, MR 0 360 grados para un usuario,

y

al menos un decodificador de audio 104 configurado para decodificar sefiales de audio 108 de al menos una
transmision de audio 106.

El sistema 102 puede configurarse para solicitar (112) al menos una transmisién de audio 106 y/o un elemento de
audio de una transmision de audio y/o un conjunto de adaptacién a un servidor (por ejemplo, 120) sobre la base de al
menos la ventana grafica actual del usuario y/o datos de movimiento y/u orientacién de la cabeza y/o metadatos de
interaccién y/o datos de posicion virtuales 110 (por ejemplo, proporcionados como retroalimentacién del dispositivo
180 de consumo de medios).

El sistema 102 puede ser el mismo del sistema 102 de las figuras 1.1-1.7 y/o obtener los escenarios de las figuras. 2a
y ss.

Los ejemplos actuales también se refieren a un método para un entorno de realidad virtual, VR, realidad aumentada,
AR, realidad mixta, MR o video de 360 grados configurado para recibir transmisiones de video y/o audio para
reproducirse en un dispositivo de consumo de medios [por ejemplo, dispositivo de reproduccién], que comprende:

decodificar senales de video de transmisiones de video para la representacion de escenas de entornos de video VR,
AR, MR o0 360 grados a un usuario, y

decodificando senales de audio de transmisiones de audio,

solicitar y/u obtener de un servidor, al menos una transmisién de audio sobre la base de la ventana gréfica actual y/o
los datos posicionales y/o los datos de movimiento y/u orientaciéon de la cabeza y/o metadatos y/o datos virtuales
posicionales y/o metadatos.

Caso1

Diferentes escenas/entornos 150 en general implican la recepcion de distintas transmisiones 106 de un servidor 120.
Sin embargo, las transmisiones 106 recibidas por el decodificador de audio 104 también pueden estar condicionados
por la posicién del usuario en la misma escena 150.

En un primer momento (de inicio) (t=t1) que se muestra en la figura 2a, un usuario esta posicionado, por ejemplo, en
una escena 150, que tiene una primera posicién definida en un entorno VR (o entorno AR, o entorno MR). En el
sistema cartesiano XYZ (por ejemplo, horizontal), una primera ventana gréafica (posicion) 110’ del usuario esta
asociada con las coordenadas x'u e y'u (el eje Z esta orientado aqui para salir del papel). En esta primera escena 150,
se ubican dos elementos de audio 152-1 y 152-1, que tienen las coordenadas respectivas x'1 e y'1 para el elemento de
audio 1 (152-1) y x'2 e y'2 para el elemento de audio 2 (152-2). La distancia d'1 del usuario al elemento de audio 1 (152-
1) es menor que la distancia d'2 (152-1) del usuario al elemento de audio 2. Todos los datos de la posicion del usuario
(vista) son transmitidos desde el MCD al sistema 102.

En un segundo momento de ejemplo (t=t2) que se muestra en la figura 2b, el usuario esta posicionado, por ejemplo,
en la misma escena 150, pero en una segunda posicién diferente. En el sistema cartesiano XY, una segunda ventana
grafica (posicion) 110" del usuario esté asociada con las nuevas coordenadas x", € y"u (el eje Z esta orientado aqui
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para salir del papel). Ahora la distancia d"1 del usuario desde el elemento de audio 1 (152-1) es mayor que la distancia
d"2 del usuario desde el elemento de audio 2 (152-2). Todos los datos de posicion del usuario (ventana grafica) se
transmiten de nuevo desde el MCD al sistema 102.

El usuario, equipado con dicho MCD para visualizar una determinada ventana gréfica en un entorno de 360 grados,
puede escuchar, por ejemplo, a través de auriculares. El usuario puede disfrutar de la reproduccion de diferentes
sonidos para diferentes posiciones representadas en las figura 2a y 2b de la misma escena 150.

Cualquier posicidn y/o cualquier transicion y/o ventana grafica y/o posicion virtual y/u orientacién de la cabeza y/o
datos de movimiento dentro de la escena, por ejemplo, de la figura 2a a 2b puede transmitirse periédicamente (por
ejemplo, en retroalimentacién) desde el MCD al sistema 102 (cliente) como senal 110. El cliente puede retransmitir los
datos de posicidn y transicién 110' o 110” (por ejemplo, datos de la ventana grafica) al servidor 120. El cliente 102 o
el servidor 120 pueden decidir en funcion de la posicién y los datos de transicién 110' 0 110” (por ejemplo, datos de la
ventana grafica) qué transmisiones de audio 106 se requieren para reproducir la escena de audio correcta en la
posicidn actual del usuario. El cliente podria decidir y transmitir una solicitud 112 para una transmisién de audio 106
correspondiente, mientras que el servidor 120 puede configurarse para entregar las transmisiones 106 segun la
informacion de posicion proporcionada por el cliente (sistema 102). Alternativamente, el servidor 120 podria decidir y
entregar en consecuencia las transmisiones 106 segln la informacidn de posicion proporcionada por el cliente (sistema
102).

El cliente (sistema 102) puede solicitar que se decodifique la transmision de las transmisiones para representar la
escena 150. En algunos ejemplos, el sistema 102 puede transmitir informacion sobre el nivel de calidad mas alto que
se reproducira en el MCD (en otros ejemplos, es el servidor 120 que decide el nivel de calidad que se reproducira en
el MCD, sobre la base de la posicion del usuario en la escena). En respuesta, el servidor 120 puede seleccionar una
de una multitud de representaciones asociadas con la escena de audio a representar, para entregar al menos una
transmision 106 de acuerdo con la posicion 110' o 110" del usuario. Por lo tanto, el cliente (sistema 102) puede estar
configurado para entregar, por ejemplo, a través de un decodificador de audio 104, una sefal de audio 108 al usuario
para reproducir el sonido asociado con su posicién real (efectiva) 110" o 110". (pueden utilizarse conjuntos de
adaptacion 113: pueden utilizarse diferentes variantes de las mismas transmisiones, por ejemplo, a diferentes
velocidades binarias, para diferentes posiciones del usuario).

Las transmisiones 106 (que pueden preprocesarse 0O generarse sobre la marcha) pueden transmitirse al cliente
(sistema 102) y pueden configurarse para una multitud de puntos de vista asociados con ciertas escenas de sonido.

Se ha observado que se pueden proporcionar diferentes calidades (por ejemplo, diferentes tasas de bits) para
diferentes transmisiones 106 de acuerdo con la posicion particular (por ejemplo, 110’ 0 110”) del usuario en el entorno
(por ejemplo, virtual). Por ejemplo: En el caso de una pluralidad de fuentes de audio 152-1 y 152-2, cada fuente de
audio 152-1 y 152-2 puede asociarse a una posicion particular dentro de la escena 150. Cuanto mas cerca este la
posicidn del usuario 110' 0 110" para la primera fuente de audio 152-1, mayor sera la resolucién y/o la calidad de la
transmision asociada a la primera fuente de audio 152-2. Este caso de ejemplo puede aplicarse al elemento de audio
1 (152-1) en la figura 2a, asi como al elemento de audio 2 (152-2) en la figura 2b. Cuanto mas alejada esté la posicion
110 del usuario de la segunda fuente de audio 152-2, menor sera la resolucidon necesaria de la transmisién 106
asociada a la segunda fuente de audio 152-2. Este caso de ejemplo puede aplicarse al elemento de audio 2 (152-2)
en la figura 2a, asi como al elemento de audio 1 (152-1) en la figura 2b.

De hecho, la primera, una fuente de audio cercana debe escucharse a un nivel mas alto (y, por lo tanto, debe
proporcionarse a una tasa de bits mas alta), mientras que la segunda, una fuente de audio lejana debe escucharse a
un nivel mas bajo (lo que puede permitir que se requiera una menor resolucion);

Por lo tanto, sobre la base de la posicion 110" 0 110” en el entorno provisto por el cliente 102, el servidor 120 puede
proporcionar diferentes transmisiones 106 a diferentes tasas de bits (u otra calidad). Basado en el hecho de que los
elementos de audio que estan lejos no requieren altos niveles de calidad, la experiencia global de la experiencia del
usuario se conserva incluso si se entregan a un nivel de bits o calidad inferior.

Por lo tanto, se pueden usar diferentes niveles de calidad para algunos elementos de audio en diferentes posiciones
del usuario, al tiempo que se preserva la calidad de |la experiencia.

Sin esta soluciodn, todas las transmisiones 106 deberian ser proporcionadas por el servidor 120 al cliente a la tasa de
bits mas alta, lo que aumentaria la carga Util en el canal de comunicacion desde el servidor 120 al cliente.

Caso 2

La figura 3 (caso 2) muestra una forma de realizacién con otro escenario a modo de ejemplo (representado en un
plano vertical XZ de un espacio XYZ, donde el gje Y se representa cuando entra en el papel), en donde el usuario se

16



10

15

20

25

30

35

40

45

50

55

60

ES 2970490 T3

mueve en un primer VR, AR y/o MR escena A (150A), abre una puerta y camina (transicion 150AB) a través, lo que
implica una transicién de audio de la primera escena 150A en el momento t1 sobre una posicién transitoria (150AB)
en el tiempo t2 a la siguiente (segunda) escena B (150B) en el tiempo ta.

En el punto de tiempo t1 el usuario puede estar en la posicion x1 en la direcciéon x de una primera escena VR, AR y/o
MR. En el punto de tiempo t3 el usuario puede estar en una segunda escena VR, AR y/o MR (150B) diferente, en la
posicidn x3. En el instante t2 el usuario puede estar en una posicion de transicion 150AB, mientras abre una puerta
(por ejemplo, una puerta virtual) y camina hacia ella. Por lo tanto, la transicién implica una transicion de informacién
de audio de la primera escena 150A a la segunda escena 150B.

En este contexto, el usuario esta cambiando su posicion 110, por ejemplo, desde el primer entorno VR (caracterizado
por un primer punto de vista (A) como se muestra en la figura 1.1) hasta el segundo entorno VR (caracterizado por un
segundo punto de vista (B) como se muestra en la figura 1.1). En un caso particular, por ejemplo, durante la transicion
a través de la puerta ubicada en una posicidén xz en la direccion x, algunos elementos de audio 152A y 152B pueden
estar presentes en ambos puntos de vista (posiciones Ay B).

El usuario (estando equipado con el MCD) esta cambiando su posicion 110 (x1-x3) hacia la puerta, lo que puede
implicar que, en la posicion de transicién xz, los elementos de audio pertenecen a la primera escena 150A y la segunda
escena 150B. El MCD transmite la nueva posicién y los datos de transicion 110 al cliente, que lo retransmite al servidor
de medios 120. El usuario puede estar habilitado para escuchar las fuentes de audio apropiadas definidas por la
posicidn intermedia xz entre la primera y la segunda posicion x1 y xa.

Cualquier posicidn y cualquier transicion desde la primera posicion (x1) a la segunda posicion (x3) ahora se transmite
peridédicamente (por ejemplo, de manera continua) desde el MCD al cliente. El cliente 102 puede retransmitir los datos
de posicidn y transicion 110 (x1-x3) al servidor de medios 120, que esta configurado para entregar en consecuencia un
elemento dedicado de, por ejemplo, un nuevo conjunto de transmisiones preprocesadas 106 en forma de un conjunto
de adaptacién actualizado 113', dependiendo de la posicién recibida y los datos de transicion 110 (x1-x3s).

El servidor de medios 120 puede seleccionar una de una multitud de representaciones asociadas con la informacién
mencionada anteriormente, no solo con respecto a la capacidad del MCD para mostrar la tasa de bits mas alta, sino
también con respecto a la posicién y los datos de transicion 110 (x1-x3) del usuario durante su movimiento de una
posicién a otra. (En este contexto, es posible utilizar conjuntos de adaptacion: el servidor 120 de medios puede decidir
qué conjunto de adaptacion 113 representa de manera éptima la transicion virtual del usuario, sin interferir con la
capacidad de representacién del MCD).

El servidor de medios 120 puede entregar, por lo tanto, una transmisién dedicada 106 (por ejemplo, como un nuevo
conjunto de adaptacion 113) segun la transicion de las posiciones. El cliente 102 puede configurarse para entregar de
manera correspondiente una sefal de audio 108 al usuario 140, por ejemplo, a través del decodificador de audio de
medios 104.

Las transmisiones 106 (generadas sobre la marcha y/o preprocesados) pueden transmitirse en un conjunto de
adaptacion 113 actualizado periédicamente (por ejemplo, continuamente) al cliente 102.

Cuando el usuario camina por la puerta, el servidor 120 puede transmitir tanto las transmisiones 106 de la primera
escena 150A como las transmisiones 106 de la segunda escena 150B. Esto es para mezclar o multiplexacién o
componer o reproducir simultaneamente estas transmisiones 106, para dar una impresién real al usuario. Por lo tanto,
sobre la base de la posicion 110 del usuario (por ejemplo, "posicion correspondiente a la puerta"), el servidor 120
transmite diferentes transmisiones 106 al cliente.

Incluso en este caso, como las diferentes transmisiones 106 deben escucharse simultaneamente, pueden tener
diferentes resoluciones y pueden transmitirse desde el servidor 120 al cliente en diferentes resoluciones. Cuando el
usuario haya completado la transicion y se encuentre en la segunda escena (posicion) 150A (y haya cerrado la puerta
detras de él), habra una posibilidad para el servidor 120 de reducir o abstenerse de transmitir las transmisiones 106
de la primera escena 150. (en caso de que el servidor 120 ya haya proporcionado al cliente 102 las transmisiones, el
cliente 102 puede decidir no usarlos).

Caso 3

La figura 4 (caso 3) muestra una forma de realizacion con otro escenario de ejemplo (representado en un plano vertical
XZ de un espacio XYZ, donde el gje Y se representa al ingresar al papel), donde el usuario se mueve en un VR, AR
y/o la escena MR 150A implica una transicién de audio de una primera posicidon en el tiempo t1 a una segunda posicion
también en la primera escena 150A en el tiempo t2. El usuario en la primera posicion puede estar lejos de una pared
en el tiempo t1 a una distancia d1 de la pared; y puede estar cerca de la pared en el tiempo t2, a una distancia dz= de la
pared. Aqui, di> d2. Mientras que a la distancia d1 el usuario s6lo escucha la fuente 152A de la escena 150A, también
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puede escuchar la fuente 152B de la escena 150B mas alla de la pared.

Cuando el usuario esta en la segunda posicion (dz), el cliente 102 envia al servidor 120 los datos relativos a la posicion
del usuario 110 (dz2), y recibe, desde el servidor 120, no solo las transmisiones de audio 106 de la primera escena
150A, pero también las transmisiones de audio 106 de la segunda escena 150B. Sobre la base de los metadatos
proporcionados por el servidor 120, por ejemplo, el cliente 102 causaré la reproduccion, por ejemplo, a través del
decodificador 104, de las transmisiones 106 de la segunda escena 150B (mas alla de la pared) a un volumen bajo.

Incluso en este caso, la tasa de bits (calidad) de las transmisiones 106 de la segunda escena 150B puede ser baja,
por lo que requiere una carga Util de transmisidn reducida desde el servidor 120 al cliente. En particular, la posicion
110 (d1, d2) del cliente (y/o la ventana grafica) define las transmisiones de audio 106 que proporciona el servidor 120.

Por ejemplo, el sistema 102 puede configurarse para obtener las transmisiones asociadas a una primera escena actual
(150A) asociada al primer entorno actual y, en caso de que la distancia de la posicion del usuario o la posicién virtual
desde un limite (por ejemplo, a la pared) de la escena esta por debajo de un umbral predeterminado (por ejemplo,
cuando dz2<dumbral), €l sistema 102 obtiene ademas transmisiones de audio asociadas al segundo entorno adyacente
y/o adyacente asociado a la segunda escena (150B).

Caso 4

Las figuras 5a y 5b muestran una forma de realizacién con otro escenario ejemplar (representado en un plano
horizontal XY de un espacio XYZ, donde el eje Z se representa como que sale del papel), donde el usuario esta
posicionado en uno y el mismo VR, AR y/o MR escena 150 pero en diferentes instantes a diferentes distancias, por
ejemplo, dos elementos de audio.

En el primer instante t=t1 que se muestra en la figura 5a, un usuario esta posicionado, por ejemplo, en una primera
posicidn. En esta primera posicion, un primer elemento de audio 1 (152-1) y un segundo elemento de audio 2 (152-2)
estan ubicados (por ejemplo, virtualmente) a distancias d1 y d2 respectivas del usuario equipado con MCD. Ambas
distancias d+ y d2 pueden ser mayores en este caso que un umbral de distancia dumbrai, definido, y por lo tanto el
sistema 102 esta configurado para agrupar ambos elementos de audio en una sola fuente virtual 152-3. La posicion y
las propiedades (por ejemplo, la extensién espacial) de la fuente virtual Unica se pueden calcular basandose, por
ejemplo, en las posiciones de las dos fuentes originales de manera que imite lo mejor posible el campo de sonido
original generado por las dos fuentes (por ejemplo, dos fuentes puntuales bien localizadas pueden reproducirse en
medio de la distancia entre ellas como una sola fuente). Los datos de posiciéon del usuario 110 (d1, d2) pueden
transmitirse desde el MCD al sistema 102 (cliente) y, posteriormente, al servidor 120, que puede decidir enviar una
transmision de audio apropiado 106 para ser procesado por el sistema de servidor 120 (en otras formas de realizacién,
es el cliente 102 el que decide qué la ventana grafica actual del usuario y/o la orientacion se transmitiran desde el
servidor 120). Al agrupar ambos elementos de audio en una sola fuente virtual 152-3, el servidor 120 puede seleccionar
una de las multiples representaciones asociadas con la informaciéon mencionada anteriormente. (Por ejemplo, es
posible entregar en consecuencia una transmision dedicada 106 y un conjunto de adaptacién 113’ en consecuencia
asociado con, por ejemplo, un solo canal). Por consiguiente, el usuario puede recibir a través del MCD una senal de
audio que se transmite desde el Gnico elemento de audio virtual 152- 3 posicionados entre los elementos de audio
reales 1 (152-1) y 2 (152-2).

En un segundo instante, t=t2 se muestra en la figura 5b, un usuario esta posicionado, por ejemplo, en la misma escena
150, que tiene una segunda posicién definida en el mismo entorno VR que en la figura 5a. En esta segunda posicion,
los dos elementos de audio 152-1 y 152-2 estan ubicados (por ejemplo, virtualmente) a distancias ds y d4 respectivas
del usuario. Ambas distancias ds y d4 pueden ser mas pequenas que la distancia umbral dumoral, y por lo tanto, la
agrupacion de los elementos de audio 152-1 y 152-2 en una sola fuente virtual 152-3 ya no se usa. Los datos de
posicidn del usuario se transmiten desde el MCD al sistema 102 y, posteriormente, al servidor 120, que puede decidir
enviar otra transmision de audio apropiado 106 para que sea procesado por el servidor del sistema 120 (en otras
formas de realizacién, esta decision la toma el cliente 102). Al evitar agrupar los elementos de audio, el servidor 120
puede seleccionar una representacion diferente asociada con la informacion mencionada anteriormente para entregar
en consecuencia una transmisién dedicada 106 con un conjunto de adaptacion 113 asociado de manera
correspondiente con diferentes canales para cada elemento de audio. En consecuencia, el usuario puede recibir a
través del MCD una senal de audio 108 que se transmite desde dos elementos de audio diferentes 1 (152-1) y 2 (152-
2). Por lo tanto, cuanto mas cerca esté la posicion 110 del usuario de las fuentes de audio 1 (152-1) y 2 (152-2), mas
alto sera el nivel de calidad necesario della ventana grafica actual del usuario y/o la orientacion asociado a las fuentes
de audio que se seleccionara.

De hecho, cuanto mas cerca estén las fuentes de audio 1 (152-1) y 2 (152-2) con respecto al usuario, como se muestra
en la figura 5b, mas alto debe ser el nivel de ajuste y, por lo tanto, las sefales de audio 108 pueden traducirse a un
nivel de calidad superior. Por el contrario, las fuentes de audio ubicadas a distancia 1 y 2 representadas en la figura
5a deben escucharse a un nivel inferior, como lo reproduce la Unica fuente virtual, por lo que se representan, por
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ejemplo, en un nivel de calidad inferior.

En una configuracién similar, una multitud de elementos de audio puede ubicarse frente a un usuario, todos ellos
posicionados a distancias mayores que la distancia umbral del usuario. En una realizacion, dos grupos de cinco
elementos de audio pueden combinarse en dos fuentes virtuales. Los datos de posicién del usuario se transmiten
desde el MCD al sistema 102 y, posteriormente, al servidor 120, que puede decidir enviar una transmisién de audio
apropiado 106 para que sea procesado por el servidor del sistema 120. Al agrupar los 10 elementos de audio en sélo
dos fuentes virtuales Unicas en las que el servidor 120 puede seleccionar una de una multitud de representaciones
asociadas con la informacién mencionada anteriormente para entregar en consecuencia una transmision dedicada
106 con un conjunto de adaptacion 113’ asociado de forma correspondiente con, por ejemplo, dos elementos de audio
Unicos. En consecuencia, el usuario puede recibir a través del MCD una sefal de audio que se transmite desde dos
elementos de audio virtuales distintos ubicados en la misma area de posicionamiento con los elementos de audio
reales.

En un instante posterior de tiempo, un usuario se acerca a la multitud de (diez) elementos de audio. En esta escena
subsiguiente, todos los elementos de audio se ubican a distancias que son mas pequenas que la distancia umbral
dumbral, ¥ por lo tanto el sistema 102 esta configurado para terminar la agrupacion de elementos de audio. Los nuevos
datos de posicion del usuario se transmiten desde el MCD al sistema 102 y, posteriormente, al servidor 120, que puede
decidir enviar otra transmisién de audio apropiado 106 a ser procesada por el sistema del servidor 120. Al no agrupar
los elementos de audio, el servidor 120 puede seleccionar una representacion diferente asociada con la informacion
antes mencionada para entregar en consecuencia una transmision dedicada 106 con un conjunto de adaptacién 113’
asociado en consecuencia con diferentes canales para cada elemento de audio. En consecuencia, el usuario puede
recibir a través del MCD una sefal de audio que se transmite desde diez elementos de audio diferentes. Por lo tanto,
cuanto mas cerca esté la posicion 110 del usuario de las fuentes de audio, mayor sera la resolucion necesaria de la
transmision asociada a las fuentes de audio que se seleccionara.

Caso 5

Lafigura 6 (caso 5) representa a un usuario 140 ubicado en una posicion de una sola escena 150 usando un dispositivo
de consumo de medios (MCD) que puede dirigirse en tres direcciones diferentes a modo de ejemplo (cada una
asociada a una vista diferente 160-1, 160- 2, 160-3). Estas direcciones, como se muestra en la figura 6, pueden tener
una orientacién (por ejemplo, orientacién angular) en un sistema de coordenadas polares y/o en el sistema cartesiano
XY que apunta a un primer punto de vista 801 ubicado, por ejemplo, a 180° en la parte inferior de la figura 6, en un
segundo punto de vista 802 ubicado, por ejemplo, 90° en el lado derecho de la figura 6 y en un tercer punto de vista
803 ubicado, por ejemplo, a 0° en la parte superior de la figura 6. Cada uno de estos puntos de vista esta asociado a
la orientacion del usuario 140 que lleva el dispositivo de consumidor de medios (MCD), y al usuario que se encuentra
en el centro se le ofrece una vista especifica que muestra el renderizado del MCD La correspondiente senal de audio
108 segun la orientacién del MCD.

En este entorno de realidad virtual particular, un primer elemento de audio s1 (152) esta ubicado en la primera ventana
grafica 160-1, en la vecindad del punto de vista ubicado, por ejemplo, a las 180° y un segundo elemento de audio s2
(152) esta ubicado en la tercera ventana 160-3, la vecindad del punto de vista ubicado, por ejemplo, en 180°. Antes
de cambiar su orientacion, el usuario 140 experimenta en la primera orientacion hacia el punto de vista 801 (ventana
grafica 160-1) un sonido asociado con su posicion real (efectiva) siendo mas alta desde el elemento de audio s1 que
el elemento de audio s2.

Al cambiar su orientacidn, el usuario 140 puede experimentar en la segunda orientacién hacia el punto de vista 802,
un sonido asociado con su posicion real 110 es casi la misma sonoridad que proviene de ambos elementos de audio
s1ys2.

Finalmente, al cambiar su orientacion, el usuario 140 puede experimentar en |a tercera orientacién hacia el punto de
vista 801 (vista 160-3) que un sonido asociado con el elemento de audio 2 sea mas alto que el sonido asociado al
elemento de audio s1 (de hecho, el sonido el elemento de audio 2 llega desde la parte frontal, mientras que el sonido
del elemento de audio 1 llega desde la parte posterior).

Por lo tanto, diferentes ventanas graficas y/u orientaciones y/o datos de posicién virtual pueden asociarse a diferentes
tasas de bits y/o calidades.

Otros casos y ejemplos

Lafigura 7a muestra una forma de realizacion del método para recibir transmisiones de audio de un sistema en forma
de una secuencia de etapas de operacién en un diagrama. En cualquier momento, un usuario del sistema 102 esta
asociado con su ventana grafica actual y/o con la orientacion de la cabeza y/o los datos de movimiento y/o los
metadatos de interaccién y/o la posicién virtual. En cierto momento, el sistema puede determinar en la etapa 701 de
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la figura 7A los elementos de audio que se reproduciran en la base de la ventana grafica actual y/o la orientacion de
la cabeza y/o los datos de movimiento y/o los metadatos de interaccion y/o la posicién virtual. Por lo tanto, en una
proxima etapa 703 se puede determinar la relevancia y el nivel de audibilidad para cada elemento de audio. Como se
describe anteriormente en la figura 6, un entorno VR puede tener diferentes elementos de audio ubicados en una
escena particular 150 ya sea en la vecindad del usuario o mas lejos, pero también tiene una orientacién especifica en
los 360 grados que lo rodean. Todos estos factores determinan la relevancia y el nivel de audibilidad de cada uno de
dichos elementos de audio.

En una siguiente etapa 705, el sistema 102 puede solicitar las transmisiones de audio de acuerdo con la relevancia y
el nivel de audibilidad determinados para cada uno de los elementos de audio del servidor 120 de medios.

En una siguiente etapa 707, el sistema 102 puede recibir las transmisiones de audio 113 preparadas en consecuencia
por el servidor de medios 120, en donde las secuencias con diferentes tasas de bits pueden reflejar la relevancia y el
nivel de audibilidad segun lo determinado en las etapas anteriores.

En una siguiente etapa 709, el sistema 102 (por ejemplo, el decodificador de audio) puede decodificar las
transmisiones de audio 113 recibidos, de modo que en la etapa 711 se reproduzca la escena particular 150 (por
ejemplo, mediante el MCD), de acuerdo con la ventana grafica actual y/u orientacion de la cabeza y/o datos de
movimiento y/o metadatos de interaccidn y/o posicidn virtual.

Lafigura 7b representa una interaccién entre un servidor de medios 120 y un sistema 102 de acuerdo con la secuencia
de operacién descrita anteriormente. En un momento determinado, el servidor de medios puede transmitir una
transmision de audio 750 a una tasa de bits inferior, de acuerdo con lo anterior, se determiné una menor relevancia y
un nivel de audibilidad de los elementos de audio relevantes de una escena 150 anterior. El sistema puede determinar
en un momento posterior 752 que una interaccidon o un cambio se produzca en los datos de posicion. Tal interaccion
puede resultar, por ejemplo, de cualquiera de los cambios en los datos de posicidon en la misma escena 150 o, por
ejemplo, activando una manija de la puerta mientras el usuario intenta ingresar a una segunda escena separada de la
primera escena por una puerta provista por la manija de la puerta.

Un cambio en la ventana grafica actual del usuario y/o la orientacion de la cabeza y/o los datos de movimiento y/o los
metadatos de interaccidn y/o la posicién virtual pueden resultar en una solicitud 754 enviada por el sistema 102 al
servidor de medios 120. Esta solicitud puede reflejar una mayor relevancia y el nivel de audibilidad de los elementos
de audio relevantes determinados para esa escena 150 posterior. Como respuesta a la solicitud 754, el servidor de
medios puede transmitir una transmisién 756 a una tasa de bits mas alta, permitiendo una reproduccion plausible y
realista de la escena 150 por el sistema 102 en cualquier posicion virtual del usuario actual.

Lafigura 8a muestra otra forma de realizacién del método para recibir transmisiones de audio de un sistema tambien
en forma de una secuencia de etapas de operacion en un diagrama. En un determinado momento 801 se puede
realizar una determinacion de una primera ventana grafica y/u orientacion de la cabeza y/o datos de movimiento y/o
metadatos de interaccién y/o posicidn virtual. Deduciendo un caso afirmativo, una peticién de transmisiones asociadas
a la primera posicion definida por una tasa de bits baja puede ser preparada y transmitida por el sistema 102 en la
etapa 803.

Una etapa determinante 805 que tiene tres resultados diferentes se puede realizar en un momento posterior. Uno o
dos umbral(es) definido(s) puede(n) ser relevante(s) en esta etapa para determinar, por ejemplo, una decision
predictiva con respecto a una vista posterior y/u orientacion de la cabeza y/o datos de movimiento y/o metadatos de
interaccién y/o posicion virtual. Por lo tanto, se puede realizar una comparaciéon con un primer y/o segundo umbral,
con respecto a la probabilidad de un cambio a una segunda posicién, lo que resulta en, por ejemplo, tres diferentes
etapas posteriores por realizar.

En un resultado que refleje, por ejemplo, una probabilidad muy baja (por ejemplo, asociada a la comparacion anterior
con un primer umbral predeterminado), se realizara una nueva etapa de comparacion 801.

En un resultado que refleja una baja probabilidad (por ejemplo, mas alto que el primer umbral predeterminado pero,
en los ejemplos, mas bajo que un segundo umbral predeterminado mas alto que el primer umbral) puede resultar en
una solicitud en la etapa 809 para transmisiones de audio 113 a una tasa de bits baja.

En un resultado que refleja una alta probabilidad (por ejemplo, mas alto que el segundo umbral predeterminado), se
puede realizar una solicitud, en la etapa 807, para transmisiones de audio 113 a una alta tasa de bits. Por lo tanto,
una etapa posterior que se realizara después de ejecutar las etapas 807 u 809 podria ser nuevamente la etapa
determinante 801.

La figura 8B representa una interaccion entre un servidor de medios 120 y un sistema 102 de acuerdo con sélo uno
de los diagramas de operacién de secuencia descritos anteriormente. En un momento determinado, el servidor de
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medios puede transmitir una transmision de audio 850 a una tasa de bits baja, segin un nivel de relevancia y
audibilidad determinado anterior de los elementos de audio de una escena 150 anterior. El sistema puede determinar
en un momento posterior 852 que una interaccién predeciblemente va a ocurrir. Un cambio predictivo de la ventana
grafica actual del usuario y/o la orientacién de la cabeza y/o los datos de movimiento y/o los metadatos de interaccién
y/o la posicion virtual pueden resultar en una solicitud apropiada 854 enviada por el sistema 102 al servidor de medios
120. Esta solicitud puede reflejar uno de los casos descritos anteriormente con respecto a una alta probabilidad de
alcanzar una segunda posicién asociada con una tasa de bits alta de acuerdo con el nivel de audibilidad de los
elementos de audio seguin se requiere para la escena 150 respectiva. Como respuesta, el servidor de medios puede
transmitir una transmisién 856 a una mayor tasa de bits, permitiendo una reproduccién plausible y realista de la escena
150 por el sistema 102 en la posicion virtual de cualquier usuario actual.

El sistema 102 como se muestra en la figura 1.3 esta configurado para recibir transmisiones de audio 113 en base a
otra configuracién en el lado del cliente, en donde la arquitectura del sistema puede usar puntos de vista discretos
basados en una solucién que usa mlltiples decodificadores de audio 1320, 1322. En el lado del cliente, el sistema 102
puede incorporar, por ejemplo, partes del sistema descritas en la figura 1.2 que adicional o alternativamente
comprende multiples decodificadores de audio 1320, 1322 que pueden configurarse para decodificar las transmisiones
de audio individuales como lo indica el procesador de metadatos 1236, por ejemplo con una serie de elementos de
audio desactivados.

Puede proporcionarse un mezclador/renderizador 1238 en el sistema 102 que esta configurado para reproducir la
escena de audio final en base a la informacién sobre la ubicacién y/u orientacion del usuario y/o la direcciéon de
movimiento, es decir, por ejemplo, algunos de los elementos de audio que no son audibles en esa ubicacién especifica
deben ser deshabilitados o no representados.

Las siguientes realizaciones mostradas en las figuras 1.4, 1.5 y 1.6 se basan en conjuntos de adaptacién
independientes para puntos de vista discretos con conjuntos de adaptacion flexibles. En el caso de que el usuario se
mueva en un entorno VR, la escena de audio puede cambiar de manera continua. Para garantizar una buena
experiencia de audio, todos los elementos de audio que componen una escena de audio en un momento determinado
pueden tener que estar disponibles para un decodificador de medios que puede utilizar la informacién de posicidon para
crear la escena de audio final.

Si el contenido esta precodificado, para una serie de ubicaciones predefinidas, el sistema puede proporcionar una
reproduccion precisa de las escenas de audio en estas ubicaciones especificas bajo el supuesto de que estas escenas
de audio no se superponen y el usuario puede "saltar/cambiar” de un lugar a otro.

Pero en los casos en que el usuario "camina" de una ubicacion a la siguiente, los elementos de audio de dos (0 mas)
escenas de audio pueden ser audibles al mismo tiempo. Se proporcioné una solucion para estos casos de uso en los
ejemplos de sistemas anteriores, donde independientemente de los mecanismos provistos para decodificar multiples
transmisiones de audio (ya sea utilizando un mezclador con un solo decodificador de medios o con varios
mezcladores/renderizadores adicionales), las transmisiones de audio que describan escenas de audio completas
deben proporcionarse al cliente.

A continuacién se proporciona una optimizacién al introducir la nocién de elementos de audio comunes entre maltiples
transmisiones de audio.

Analisis de aspectos v ejemplos

Solucion 1: Conjuntos de adaptacion independientes para ubicaciones discretas (puntos de vista).

Una forma de resolver el problema descrito es usar conjuntos de adaptacion independientes completos para cada
ubicacién. Para una mejor comprensién de la solucion, la figura 1.1 se utiliza como un ejemplo de escenario. En este
ejemplo, se utilizan tres puntos de vista distintos (que comprenden tres escenas de audio diferentes) para crear un
entorno VR completo, en el que el usuario deberia poder moverse. Por lo tanto:

- Las varias escenas de audio independientes o superpuestas se codifican en una serie de transmisiones de audio.
Para cada escena de audio, se puede usar una transmisién principal dependiendo del caso de uso, una transmision
principal y las transmisiones auxiliares adicionales (por ejemplo, algunos objetos de audio que contienen diferentes
idiomas pueden codificarse en transmisiones independientes para una entrega eficiente). En el ejemplo proporcionado,
la escena de audio A se codifica en dos secuencias (A1 y A2), la escena de audio B se codifica en tres secuencias
(B1, B2 y B3) mientras que la escena de audio C se codifica en tres secuencias (C1, C2 y C3). Debe notarse que la
escena de audio A y la escena de audio B comparten una serie de elementos comunes (en este ejemplo, dos objetos
de audio). Dado que cada escena debe ser completa e independiente (para la reproduccion independiente, por
ejemplo, en dispositivos de reproduccion sin VR), los elementos comunes deben codificarse dos veces para cada
escena.
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» Todas las transmisiones de audio estan codificadas a diferentes tasas de bits (es decir, diferentes representaciones),
que permiten una adaptacion eficiente de las tasas de bits dependiendo de la conexién de la red (es decir, para los
usuarios que usan una conexion de alta velocidad, la versién codificada de alta tasa de bits se entrega mientras que
para los usuarios con una conexion de red de menor velocidad se entrega una version de tasa de bits mas baja).

 Las transmisiones de audio se almacenan en un servidor de medios, donde, para cada transmision de audio, las
diferentes codificaciones a diferentes tasas de bits (es decir, diferentes representaciones) se agrupan en un conjunto
de adaptacién con los datos adecuados que indican la disponibilidad de todos los conjuntos de adaptacion creados.

« Ademas, en los conjuntos de adaptacién, el servidor de medios recibe informacion sobre los "limites" de ubicacion
de cada escena de audio y su relacion con cada conjunto de adaptacion (que puede contener, por ejemplo, una escena
de audio completa o solo objetos individuales). De esta manera, cada conjunto de adaptacion puede estar asociado
con una de las escenas de audio disponibles. Los limites de una escena de audio pueden definirse, por ejemplo, como
coordenadas geométricas de una esfera (por ejemplo, centro y radio).

o Cada conjunto de adaptacién también contiene informacién descriptiva sobre las ubicaciones en las que la escena
de sonido o los elementos de audio estan activos. Por ejemplo, si una transmisidén auxiliar contiene uno o varios
objetos, el conjunto de adaptacion podria contener informacion como las ubicaciones donde los objetos son audibles
(por ejemplo, las coordenadas del centro de una esfera y el radio).

« El servidor de medios proporciona informacién sobre los "limites” de ubicacion asociados con cada conjunto de
adaptacion al cliente, por ejemplo, un cliente DASH. Por ejemplo, esto se puede incrustar en la sintaxis XML de
Descripcion de Presentacién de Medios (MPD) en el caso de un entorno de entrega DASH.

« El cliente recibe informacién sobre la ubicacién y/o la orientacidon del usuario y/o la direccién del movimiento (o
cualquier informacion que caracterice los cambios provocados por las acciones del usuario)

« El cliente recibe la informacién sobre cada conjunto de adaptacién, y en base a esto y la ubicacion y/o la orientacion
y/o direccion del movimiento del usuario (o cualquier informaciéon que caracterice los cambios provocados por las
acciones del usuario, por ejemplo, que comprenden las coordenadas x, y, z y/o valores de desvio, inclinacion,
balanceo), el cliente selecciona uno 0 mas conjuntos de adaptacién que describen completamente una escena de
audio que debe reproducirse en la ubicacion actual del usuario.

« El cliente solicita uno 0 mas conjuntos de adaptacion.

o Ademas, el cliente puede seleccionar mas conjuntos de adaptacion que describan méas de una escena de audio, y
usar las transferencias de audio correspondientes a mas de una escena de audio para crear una nueva escena de
audio que debe reproducirse en la ubicacion actual del usuario. Por ejemplo, si el usuario camina en el entorno VR, y
en un momento en el tiempo se encuentra entre (0 en una ubicacién situada en un lugar donde dos escenas de audio
tienen efectos audibles).

o Una vez que las transmisiones de audio estén disponibles, se pueden usar multiples decodificadores de medios para
decodificar las transmisiones de audio individuales y un mezclador/renderizador 1238 adicional para reproducir la
escena de audio final en funcién de la informacion sobre la ubicacion y/u orientacion del usuario y/o la direccion de
movimiento (es decir, por ejemplo, algunos de los elementos de audio que no son audibles en esa ubicacién especifica
deben desactivarse o no representarse)

o Alternativamente, se puede usar un procesador de metadatos 1236 para manipular los metadatos de audio asociados
con todas las transmisiones de audio, en funcion de la informacién sobre la ubicacion del usuario y/o la orientacion y/o
la direccién del movimiento, para:

Seleccionar/habilitar los elementos de audio 152 necesarios para componer la nueva escena de audio;

= Y para permitir la fusién de todas las transmisiones de audio en una sola transmisién de audio.

« El servidor de medios entrega los conjuntos de adaptacion requeridos

« De forma alternativa, el cliente proporciona la informacién sobre el posicionamiento del usuario al servidor de medios
y €l servidor de medios proporciona una indicacion sobre los conjuntos de adaptacién requeridos.

La figura 1.2 muestra otro ejemplo de implementacion de dicho sistema que comprende:

« en el lado de la codificacion
22



10

15

20

25

30

35

40

45

50

55

60

ES 2970490 T3

o una pluralidad de codificadores de medios que pueden usarse para crear una 0 mas transmisiones de audio para
cada escena de audio disponible asociada con una parte de escena de sonido de un punto de vista

o una pluralidad de codificadores de medios que pueden usarse para crear una o mas transmisiones de video para
cada escena de video disponible asociada con una parte de escena de video de un punto de vista. Los codificadores
de video no estan representados en la figura por simplicidad

o un servidor de medios que almacena multiples conjuntos de adaptacién de audio y video que comprenden diferentes
codificaciones de las mismas transmisiones de audio y video a diferentes tasas de bits (es decir, diferentes
representaciones). Ademas, el servidor de medios contiene informacion descriptiva de todos los conjuntos de
adaptacion, que pueden incluir

= disponibilidad de todos los conjuntos de adaptacién creados;

= informacién que describe una asociacion de un conjunto de adaptacién a una escena de audio y/o punto de vista; de
esta manera, cada conjunto de adaptacion puede estar asociado con una de las escenas de audio disponibles;

= informacion que describe los "limites" de cada escena de audio y/o punto de vista (que puede contener, por ejemplo,
una escena de audio completa o sélo objetos individuales). Los limites de una escena de audio pueden definirse, por
ejemplo, como coordenadas geométricas de una esfera (por ejemplo, centro y radio).

« en el lado del cliente un sistema (sistema de cliente) que puede comprender en cualquiera de:
o un extremo receptor, que puede recibir:

= informacién sobre la ubicacion y/o la orientacion del usuario y/o la direccién del movimiento (o cualquier informacion
que caracterice los cambios provocados por las acciones del usuario)

= informacién sobre la disponibilidad de todos los conjuntos de adaptacién e informacion que describe una asociacién
de un conjunto de adaptacién a una escena de audio y/o punto de vista; y/o informacién que describa los "limites" de
cada escena de audio y/o punto de vista {(que puede contener, por ejemplo, una escena de audio completa o sélo
objetos individuales). Por ejemplo, dicha informacion puede proporcionarse como parte de la sintaxis XML de
descripcion de presentacion de medios (MPD) en el caso de un entorno de entrega DASH.

o un lado del dispositivo de consumo de medios utilizado para el consumo de contenido (por ejemplo, basado en un
HMD). El dispositivo de consumo de medios también es responsable de recopilar informacién sobre la ubicacién y/o
la orientacion del usuario y/o la direccidn del movimiento (o cualquier informacién que caracterice los cambios
provocados por las acciones del usuario)

o un procesador de ventana grafica 1232, que se puede configurar para
= recibir informacién sobre la ventana grafica actual que puede contener la ubicacion y/u orientacion del usuario y/o la
direccion del movimiento (o cualquier informacidén que caracterice los cambios provocados por las acciones del

usuario) desde el lado del dispositivo de consumo de medios.

= recibir informacién sobre y la ROI sefialada en los metadatos (ventanas graficas de video sefialadas como en la
especificacion OMAF).

= recibir toda la informacién disponible en el extremo receptor;
= decidir en funcién de toda la informacion recibida y/o derivada de los metadatos recibidos y/o disponibles, qué punto
de vista de audio/ video debe reproducirse en un momento determinado. Por ejemplo, el procesador de ventanas
graficas 1232 puede decidir que:
« se reproduce una escena de audio completa
* se debe crear una nueva escena de audio a partir de todas las escenas de audio disponibles (por ejemplo, solo
se reproduciran algunos elementos de audio de multiples escenas de audio, mientras que otros elementos de audio
restantes de estas escenas de audio no se reproduciran)

« se debe reproducir una transicién entre dos 0 mas escenas de audio

ouna parte de seleccidén 1230 configurada para seleccionar, en funcién de la informacién recibida del procesador de
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ventanas graficas 1232 uno o mas, los conjuntos de adaptacion fuera de los conjuntos de adaptacién disponibles como
se indica en la informacién recibida por el extremo receptor; los ajustes de adaptacion seleccionados describen
completamente la escena de audio que debe reproducirse en la ubicacion actual del usuario. Esta escena de audio
puede ser una escena de audio completa como se define en el lado de la codificacién o debe crearse una nueva
escena de audio a partir de todas las escenas de audio disponibles.

= Ademas, en el caso de que se produzca una transicion entre dos 0 mas escenas de audio en funcién de la indicacion
del procesador de ventanas graficas 1232, la parte de selecciéon 1230 puede estar configurada para seleccionar uno
0 mas conjuntos de adaptacion de entre los conjuntos de adaptacion disponibles, tal como se indica en la informacion
recibida por el extremo receptor; los conjuntos de adaptacion seleccionados describen completamente la escena de
audio que puede ser necesario reproducir en un futuro préximo (por ejemplo, si el usuario camina en la direccion de
una escena de audio siguiente con una cierta velocidad, se puede predecir que se requiere la escena de audio
siguiente y se selecciona antes de la reproduccién).

= Ademas, algunos conjuntos de adaptacion correspondientes a las ubicaciones vecinas pueden
seleccionarse primero a una tasa de bits inferior (es decir, una representacion codificada a una tasa de bits
mas baja se elige entre las representaciones disponibles en un conjunto de adaptacion),y en funcién de los
cambios de posicién, la calidad aumenta seleccionando una tasa de bits mas alta para esos conjuntos de adaptacion
especificos (es decir, una representacion codificada a una tasa de bits mas alta se selecciona de las
representaciones disponibles en un conjunto de adaptacion).

o una parte de descarga y conmutacién que se puede configurar para:

= solicitud, basada en la indicacién recibida de la parte de selecciéon 1230, uno 0 mas, conjuntos de adaptacion fuera
de los conjuntos de adaptacion disponibles del servidor de medios 120;

= recibir, uno o mas, conjuntos de adaptacion (es decir, una representacion de todas las representaciones disponibles
dentro de cada conjunto de adaptacion) fuera de los conjuntos de adaptacién disponibles del servidor de medios 120;

= extraer informacién de metadatos de todas las transmisiones de audio recibidos
o un procesador de metadatos 1236 que puede configurarse para:

= recibir de la informacion de descarga y cambio acerca de las transmisiones de audio recibidos, informacién que
puede incluir los metadatos de audio correspondientes a cada transmision de audio recibido

= procesar y manipular los metadatos de audio asociados con cada transmisién de audio, en funcidn de la informacion
recibida del procesador de ventanas graficas 1232 que puede incluir informacién sobre la ubicacién y/u orientacién del
usuario y/o la direccion del movimiento, con el fin de:

seleccionar/habilitar los elementos de audio requeridos 152 que componen la nueva escena de audio como lo
indica el procesador de ventanas gréaficas 1232;

= permitir la combinacion de todas las transmisiones de audio en una sola transmisién de audio.

o un multiplexador de transmisiones/fusionador 1238 que puede configurarse para fusionar todas las transmisiones de
audio seleccionadas en una transmision de audio en funcién de la informacién recibida del procesador de metadatos
1236, que puede incluir los metadatos de audio modificados y procesados correspondientes a todas las transmisiones
de audio recibidos

o un decodificador de medios configurado para recibir y decodificar al menos una transmisién de audio para la
reproduccién de la nueva escena de audio, segun lo indicado por el procesador de ventanas graficas 1232, segun la
informacion sobre la ubicacion y/o la orientacién del usuario y/o la direccion del movimiento

La figura 1.3 muestra un sistema que comprende, en el lado del cliente, un sistema (sistema de cliente) que puede
incorporar, por ejemplo, partes del sistema descrito en la figura 1.2 que adicional o alternativamente comprende:

« multiples decodificadores de medios que pueden configurarse para decodificar las transmisiones de audio
individuales segun lo indicado por el procesador de metadatos 1236 (por ejemplo, con una serie de elementos de
audio desactivados).

« un mezclador/renderizador 1238 que puede configurarse reproduce la escena de audio final en base a la informacion
sobre la ubicacién y/o la orientacién del usuario y/o la direccién del movimiento (es decir, algunos de los elementos de
audio que no son audibles en esa ubicacion especifica deben estar deshabilitados 0 no representados)

24



10

15

20

25

30

35

40

45

50

55

60

ES 2970490 T3

Solucion 2

Las figuras 1.4, 1.5y 1.6 se refieren a ejemplos de acuerdo con una solucion 2 de la invencidn (que pueden ser formas
de realizacién de los ejemplos de las figuras 1.1 y/o 1.2 y/o 1.3): conjuntos de adaptacion independientes para
ubicaciones discretas (puntos de vista) con conjuntos de adaptacion flexibles.

En el caso de que el usuario se mueva en un entorno VR, la escena de audio 150 puede cambiar de forma continua.
Para garantizar una buena experiencia de audio, todos los elementos de audio 152 que componen una escena de
audio 150 en un determinado momento pueden tener que estar disponibles para un decodificador de medios que
puede utilizar la informacién de posicion para crear la escena de audio final.

Si el contenido esta precodificado, para una serie de ubicaciones predefinidas, el sistema puede proporcionar una
reproduccion precisa de las escenas de audio en estas ubicaciones especificas bajo el supuesto de que estas escenas
de audio no se superponen y el usuario puede "saltar/cambiar” de un lugar a otro.

Pero en los casos en que el usuario "camina" de una ubicacién a la siguiente, los elementos de audio 152 de dos (o
mas) escenas de audio 150 pueden ser audibles al mismo tiempo. Se proporcion6 una solucion para estos casos de
uso en los ejemplos de sistemas anteriores, donde, independientemente de los mecanismos provistos para decodificar
multiples transmisiones de audio (ya sea utilizando un mezclador con un solo decodificador de medios o0 un
decodificador de medios multiples con un mezclador/renderizador adicional 1238), las transmisiones de audio que
describen escenas de audio completas 150 deben proporcionarse al cliente/sistema 102.

A continuacion, se proporciona una optimizacién al introducir la nocién de elementos de audio comunes 152 entre
multiples transmisiones de audio.

La figura 1.4 muestra un ejemplo en el que diferentes escenas comparten al menos un elemento de audio (objeto de
audio, fuente de sonido...). Por lo tanto, el cliente 102 puede recibir, por ejemplo, una transmisién principal 106A
asociada s6lo a una escena A (por ejemplo, asociado al entorno donde se encuentra el usuario actualmente) y
asociada a los objetos 152A, y una transmisién auxiliar 106B compartida por una escena diferente B (por ejemplo, una
transmision en el limite entre la escena A en la que el usuario se encuentra actualmente y una transmision adyacente
o adyacente B que comparte los objetos 152B) y esta asociado a los objetos 152B.

Por lo tanto, como se muestra en la figura 1.4:

- Las varias escenas de audio independientes o superpuestas se codifican en una serie de transmisiones de audio.
Las transmisiones de audio 106 se crean de tal manera que:

o para cada escena de audio 150, se puede crear una transmisién principal que contiene sélo los elementos de audio
152 que forman parte de la escena de audio respectiva, pero que no forman parte de ninguna otra escena de audio;
y/o

o para todas las escenas de audio 150 que comparten elementos de audio 152, los elementos de audio comunes 152
pueden codificarse solo en transmisiones de audio auxiliares asociadas solo con una de las escenas de audio y se
crea la informacién de metadatos apropiada que indica la asociacidon con otras escenas de audio. O, dicho de otro
modo, los metadatos adicionales indican la posibilidad de que algunas transmisiones de audio puedan utilizarse junto
con varias escenas de audio; y/o
o dependiendo del caso de uso, se pueden crear transmisiones auxiliares adicionales (por ejemplo, algunos objetos
de audio que contienen diferentes idiomas pueden codificarse en la ventana grafica actual del usuario y/o la orientacion
s independientes para una entrega eficiente).
o En la realizacién provista:
= La escena de audio A esta codificada en:

* una transmisién de audio principal (A1, 106A),

* una transmisién de audio auxiliar (A2, 106B)

« informacién de metadatos que puede indicar que algunos elementos de audio 152B de la escena de audio A no

estan codificados en estas transmisiones de audio A, sino en una secuencia auxiliar A2 (106B) que pertenece a
diferentes escenas de audio (escena de audio B)
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La escena de audio B esta codificada en:
* una transmisién de audio principal (B1, 106C),
* una transmisién de audio auxiliar (B2),
* una transmisién de audio auxiliar (B3),

« informacion de metadatos que puede indicar que los elementos de audio 152B de la transmision de audio B2 son
elementos de audio comunes 152B que también pertenecen a la escena de audio A.

= La escena de audio C se codifica en tres secuencias (C1, C2 y C3).

« Las transmisiones de audio 106 (106A, 106B, 106C...) pueden codificarse a diferentes tasas de bits (es decir,
diferentes representaciones), que permiten una adaptacion eficiente de las tasas de bits, por ejemplo, dependiendo
de la conexién de la red (es decir, para usuarios que utilizan una conexion de alta velocidad la version codificada de
tasa de bits se entrega, mientras que para los usuarios con conexiéon de red de menor velocidad se entrega una versién
de tasa de bits mas baja).

« Las transmisiones de audio 106 se almacenan en un servidor de medios 120, donde, para cada secuencia de audio,
las diferentes codificaciones a diferentes velocidades de bits (es decir, diferentes representaciones) se agrupan en un
conjunto de adaptacién con los datos adecuados que indican la disponibilidad de todos los conjuntos de adaptacion
creados. (Multiples representaciones de secuencias asociadas a las mismas sefiales de audio, pero a diferentes tasas
de bits y/o calidades y/o resoluciones pueden estar presentes en el mismo conjunto de adaptacion).

« Ademas, en los conjuntos de adaptacién, el servidor de medios 120 puede recibir informacién sobre los "limites" de
ubicacién de cada escena de audio y su relacién con cada conjunto de adaptacién (que puede contener, por ejemplo,
una escena de audio completa o sélo objetos individuales). De esta manera, cada conjunto de adaptacion puede estar
asociado con una o0 mas de las escenas de audio 150 disponibles. Los limites de una escena de audio pueden
definirse, por ejemplo, como coordenadas geometricas de una esfera (por ejemplo, centro y radio).

o Cada conjunto de adaptaciéon puede contener tambiéen informacion descriptiva sobre las ubicaciones en las que la
escena de sonido o los elementos de audio 152 estan activos. Por ejemplo, si una transmision auxiliar (por ejemplo,
A2, 106B) contiene uno o varios objetos, el conjunto de adaptacién podria contener informaciéon como las ubicaciones
donde los objetos son audibles (por ejemplo, coordenadas del centro de una esfera y radio).

« Adicional o alternativamente, cada conjunto de adaptacion (por ejemplo, el conjunto de adaptaciéon asociado a la
escena B) puede contener informacion descriptiva (por ejemplo, metadatos) que puede indicar que los elementos de
audio (por ejemplo, 152B) de una escena de audio (por ejemplo, B) estan (también o ademas) codificados en
transmisiones de audio (por ejemplo, 106B) que pertenecen a una escena de audio diferente (por ejemplo, A).

« el servidor de medios 120 puede proporcionar informacion sobre los "limites” de ubicacién asociados con cada
conjunto de adaptacién al sistema 102 (cliente), por ejemplo, un cliente DASH. Por ejemplo, esto se puede incrustar
en la sintaxis XML de descripcion de presentacion de medios (MPD) en el caso de un entorno de entrega DASH.

« el sistema 102 (cliente) puede recibir informacion sobre la ubicacién y/o la orientacion del usuario y/o la direccién del
movimiento (o cualquier informacién que caracterice los cambios provocados por las acciones del usuario).

« el sistema 102 (cliente) puede recibir informacién sobre cada conjunto de adaptacion, y en funcién de esto y/o la
ubicacién y/u orientacion del usuario y/o la direccion del movimiento (o cualquier informacién que caracterice los
cambios activados por las acciones del usuario, por ejemplo, que comprende coordenadas x, y, z y/o valores de desvio,
inclinacion, balanceo), el sistema 102 (cliente) puede seleccionar uno o mas Conjuntos de Adaptacion que describen
completa o parcialmente una escena de audio 150 que debe reproducirse en la ubicacién actual del usuario 140.

« El sistema 102 (cliente) puede solicitar uno o mas conjuntos de adaptacion:

o Ademas, el sistema 102 (cliente) puede seleccionar uno o mas conjuntos de adaptacion que describan completa o
parcialmente mas de una escena de audio 150, y usar las transmisiones de audio 106 correspondientes a mas de una
escena de audio 150 para crear una nueva escena de audio 150 para reproducir en la ubicacion actual del usuario
140.

o Sobre la base de los metadatos que indican que los elementos de audio 152 son parte de multiples escenas de audio
150, los elementos de audio comunes 152 pueden solicitarse s6lo una vez para crear la nueva escena de audio, en
lugar de solicitarlos dos veces, una por cada escena de audio completa.
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o Una vez que las transmisiones de audio estan disponibles para el sistema cliente 102, por ejemplo, uno o varios
decodificador(es) de medios (104) pueden utilizarse para decodificar las transmisiones de audio individuales y/o un
mezclador/renderizador adicional para reproducir la escena de audio final basandose en la informacion sobre la
ubicacién y/o orientacion y/o direccidon de movimiento del usuario (es decir, por ejemplo, algunos de los elementos de
audio que no son audibles en esa ubicacion especifica deberian desactivarse o no renderizarse).

o De forma alternativa o adicional, se puede utilizar un procesador de metadatos para manipular los metadatos de
audio asociados a todas las transmisiones de audio, basandose en la informacién sobre la ubicacién y/o orientacién
y/o direccién de movimiento del usuario, con el fin de:

= Seleccionar/habilitar los elementos de audio 152 necesarios (152A—152¢) que componen la nueva escena de audio;
y/o

= Y permitir la fusién de todas las transmisiones de audio en una sola transmisién de audio.
« El servidor de medios 120 puede entregar los conjuntos de adaptacion requeridos

« Alternativamente, el sistema 102 (cliente) proporciona la informacién sobre el posicionamiento 140 del usuario al
servidor de medios 120 y el servidor de medios proporciona * una indicacidon sobre los conjuntos de adaptacion
requeridos.

La figura 1.5 muestra otra implementacién de ejemplo de dicho sistema que comprende:
« en el lado de la codificacion

o una pluralidad de codificadores de medios 154 que se pueden usar para crear uno o0 mas transmisiones de audio
106 que incorporan elementos de audio 152 de uno 0 mas de la escena de audio 150 disponible asociada con una
parte de escena de sonido de un punto de vista.

= para cada escena de audio 150, se puede crear una transmisién principal conteniendo solo los Elementos de audio
152 que forman parte de la escena de audio 150 respectiva, pero no parte de ninguna otra escena de audio

= Pueden crearse transmisiones auxiliares adicionales para la misma escena de audio (por ejemplo, algunos objetos
de audio que contengan diferentes idiomas pueden codificarse en transmisiones independientes para una entrega
eficiente).

= se pueden crear transmisiones auxiliares adicionales que contienen:
* elementos de audio 152 comunes a mas de una escena de audio 150

sinformacién de metadatos que indica la asociacién de estela ventana grafica actual del usuario y/o la orientacion
auxiliar con todas las demas escenas de audio 150 que comparten los elementos de audio comunes 152. O dicho
de otra manera, los metadatos indican la posibilidad de que algunas transmisiones de audio se puedan usar junto
con multiples escenas de audio.

o una pluralidad de codificadores de medios que pueden usarse para crear una o mas transmisiones de video para
cada escena de video disponible asociada con una parte de escena de video de un punto de vista. Los codificadores
de video no estan representados en la figura por simplicidad

o un servidor de medios 120 que almacena multiples conjuntos de adaptacion de audio y video que comprenden
diferentes codificaciones de las mismas transmisiones de audio y video a diferentes tasas de bits (es decir, diferentes
representaciones). Ademas, el servidor de medios 120 contiene informacién descriptiva de todos los conjuntos de
adaptacion, que pueden incluir

= disponibilidad de todos los conjuntos de adaptacion creados;

= informacion que describe una asociacion de un conjunto de adaptacion a una escena de audio y/o punto de vista; de
esta manera, cada conjunto de adaptacion puede estar asociado con una de las escenas de audio disponibles;

= informacion que describe los "limites" de cada escena de audio y/o punto de vista (que puede contener, por ejemplo,

una escena de audio completa o sélo objetos individuales). Los limites de una escena de audio pueden definirse, por
ejemplo, como coordenadas geométricas de una esfera (por ejemplo, centro y radio).
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= informacién que indica la asociacion de un conjunto de adaptacion con mas de una escena de audio, que comparte
al menos un elemento de audio comun.

« en el lado del cliente un sistema (sistema de cliente) que puede comprender en cualquiera de:
o un extremo receptor, que puede recibir:

= informacion sobre la ubicacion y/o la orientacidn del usuario y/o la direccién del movimiento (o cualquier informacién
que caracterice los cambios provocados por las acciones del usuario)

= informacién sobre la disponibilidad de todos los conjuntos de adaptacién e informacion que describe una asociacién
de un conjunto de adaptacién a una escena de audio y/o punto de vista; y/o informacion que describa los "limites" de
cada escena de audio y/o punto de vista (que puede contener, por ejemplo, una escena de audio completa o sélo
objetos individuales). Por ejemplo, dicha informacion puede proporcionarse como parte de la sintaxis XML de
descripcion de presentacion de medios (MPD) en el caso de un entorno de entrega DASH.

= informacién que indica la asociacion de un conjunto de adaptacion con mas de una escena de audio, que comparte
al menos un elemento de audio comun.

o un lado del dispositivo de consumo de medios utilizado para el consumo de contenido (por ejemplo, basado en un
HMD). El dispositivo de consumo de medios también es responsable de recopilar informacién sobre la ubicacién y/o
la orientacion del usuario y/o la direccion del movimiento (o cualquier informacion que caracterice los cambios
provocados por las acciones del usuario)

o un procesador de ventana grafica 1232, que se puede configurar para

= recibir informacién sobre la ventana grafica actual que puede contener la ubicacion y/u orientacion del usuario y/o la
direccion del movimiento (o cualquier informacidén que caracterice los cambios provocados por las acciones del
usuario) desde el lado del dispositivo de consumo de medios.

= recibir informacién sobre y la ROI sefialada en los metadatos (ventanas graficas de video sefialadas como en la
especificacion OMAF).

= recibir toda la informacién disponible en el extremo receptor;

= decidir en funcién de toda la informacion recibida y/o derivada de los metadatos recibidos y/o disponibles, qué punto
de vista de audio/ video debe reproducirse en un momento determinado. Por ejemplo, el procesador de ventanas
graficas 1232 puede decidir que:

« se reproduce una escena de audio completa

* se debe crear una nueva escena de audio a partir de todas las escenas de audio disponibles (por ejemplo, solo
se reproduciran algunos elementos de audio de multiples escenas de audio, mientras que otros elementos de audio
restantes de estas escenas de audio no se reproduciran)

« se debe reproducir una transicién entre dos 0 mas escenas de audio

0 una parte de seleccién 1230 configurada para seleccionar, en funcién de la informacion recibida del procesador de
ventanas graficas 1232 uno o mas, los conjuntos de adaptacion fuera de los conjuntos de adaptacién disponibles como
se indica en la informacién recibida por el extremo receptor; los ajustes de adaptacion seleccionados describen
completa o parcialmente la escena de audio que debe reproducirse en la ubicacion actual del usuario. Esta escena de
audio puede ser una escena de audio completa o parcialmente completa como se define en el lado de la codificacion
0 se debe crear una nueva escena de audio a partir de todas las escenas de audio disponibles.

= Ademas, en el caso de que los elementos de audio 152 que pertenecen a mas de una escena de audio, al menos
un conjunto de adaptacion se seleccione en funcién de la informacién que indique la asociacion de al menos un
conjunto de adaptacién con mas de una escena de audio, que contengan el mismo elementos de audio 152.

= Ademas, en el caso de que se produzca una transicion entre dos 0 mas escenas de audio en funcién de la indicacion
del procesador de ventanas graficas 1232, la parte de selecciéon 1230 puede estar configurada para seleccionar uno
0 mas conjuntos de adaptacion de entre los conjuntos de adaptacion disponibles, tal como se indica en la informacion
recibida por el extremo receptor; los conjuntos de adaptacion seleccionados describen completamente la escena de
audio que puede ser necesario reproducir en un futuro préximo (por ejemplo, si el usuario camina en la direccion de
una escena de audio siguiente con una cierta velocidad, se puede predecir que se requiere la escena de audio
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siguiente y se selecciona antes de la reproduccién).

= Ademas, algunos conjuntos de adaptacién correspondientes a las ubicaciones vecinas pueden seleccionarse primero
a una tasa de bits inferior (es decir, una representacion codificada a una tasa de bits mas baja se elige entre las
representaciones disponibles en un conjunto de adaptacién), y en funcién de los cambios de posicién, la calidad
aumenta, seleccionando una tasa de bits mas alta para esos conjuntos de adaptacién especificos (es decir, una
representacion codificada a una tasa de bits mas alta se selecciona de las representaciones disponibles en un conjunto
de adaptacién).

o una parte de descarga y conmutacién que se puede configurar para:

= solicitud, basada en la indicacion recibida de la parte de seleccion 1230, uno o més, conjuntos de adaptacién fuera
de los conjuntos de adaptacion disponibles del servidor de medios 120;

= recibir, uno o mas, conjuntos de adaptacion (es decir, una representacion de todas las representaciones disponibles
dentro de cada conjunto de adaptacion) fuera de los conjuntos de adaptacién disponibles del servidor de medios 120;

= extraer informacién de metadatos de todas las transmisiones de audio recibidos
o un procesador de metadatos 1236 que puede configurarse para:

= recibir de la informacion de descarga y cambio acerca de las transmisiones de audio recibidos, informacién que
puede incluir los metadatos de audio correspondientes a cada transmision de audio recibido

= procesar y manipular los metadatos de audio asociados con cada transmisién de audio, en funcidn de la informacion
recibida del procesador de ventanas graficas 1232 que puede incluir informacion sobre la ubicacion y/u orientacion del
usuario y/o la direccion del movimiento, con el fin de:

seleccionar/habilitar los elementos de audio requeridos 152 que componen la nueva escena de audio como lo
indica el procesador de ventanas graficas 1232;

« permitir la combinacion de todas las transmisiones de audio en una sola transmisién de audio.

o un multiplexador de transmisiones/fusionador 1238 que puede configurarse para fusionar todas las transmisiones
de audio seleccionadas en una transmisién de audio en funcién de la informacidn recibida del procesador de metadatos
1236, que puede incluir los metadatos de audio modificados y procesados correspondientes a todas las transmisiones
de audio recibidos

o un decodificador de medios configurado para recibir y decodificar al menos una transmisién de audio para la
reproduccién de la nueva escena de audio, segun lo indicado por el procesador de ventanas graficas 1232, segun la
informacion sobre la ubicacion y/o la orientacién del usuario y/o la direccion del movimiento

La figura 1.6 muestra un sistema que comprende, en el lado del cliente, un sistema (sistema de cliente) que puede
incorporar, por ejemplo, partes del sistema descrito en la figura 5 que adicional o alternativamente comprende:

« multiples decodificadores de medios que pueden configurarse para decodificar las transmisiones de audio
individuales segun lo indicado por el procesador de metadatos 1236 (por ejemplo, con una serie de elementos de
audio desactivados).

« un mezclador/renderizador 1238 que puede configurarse reproduce la escena de audio final en base a la informacion
sobre la ubicacién y/o la orientacién del usuario y/o la direccién del movimiento (es decir, algunos de los elementos de
audio que no son audibles en esa ubicacidn especifica deben estar deshabilitados o no representados)

Actualizaciones del formato de archivo para reproduccion de archivos

Para el caso de uso del formato de archivo, se pueden encapsular multiples transmisiones principales y auxiliares
como Pistas separadas en un Unico archivo ISOBMFF. Una sola pista de dicho archivo representaria un solo elemento
de audio como se menciond anteriormente. Dado que no hay un MPD disponible, que contenga la informacién
necesaria para una reproduccion correcta, la informacién debe proporcionarse en el nivel de formato de archivo, por
ejemplo, al proporcionar/introducir un cuadro de formato de archivo especifico o cuadros de formato de archivo
especifico en el nivel de pista y pelicula. Dependiendo del caso de uso, hay diferente informacidén necesaria para
permitir una representacion correcta de las escenas de audio encapsuladas, sin embargo, el siguiente conjunto de
informacion es fundamental y, por lo tanto, siempre debe estar presente:
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« Informacion sobre las escenas de audio incluidas, por ejemplo, "limites de ubicacién”

« Informacién sobre todos los elementos de audio disponibles, especialmente qué elemento de audio esta encapsulado
en qué pista

* Informacidn sobre la ubicacién de los elementos de audio encapsulados

* Una lista de todos los elementos de audio que pertenecen a una escena de audio, un elemento de audio puede
pertenecer a varias escenas de audio

Con esta informacion, todos los casos de uso mencionados, incluido el que tiene el procesador de metadatos adicional
y la codificacion compartida, también deberian funcionar en un entorno basado en archivos.

Otras consideraciones acerca de los ejemplos anteriores

En los ejemplos (por ejemplo, al menos uno entre las figuras 1.1-6), al menos una escena puede asociarse con al
menos un elemento de audio (fuente de audio 152), cada elemento de audio esta asociado a una posicion y/o area en
el visual entorno en el que el elemento de audio es audible, de modo que se proporcionan diferentes transmisiones de
audio desde el sistema 120 del servidor al sistema 102 del cliente para diferentes posiciones del usuario y/o visores
y/u orientaciones de la cabeza y/o datos de movimiento y/o metadatos de interaccion y/o datos posicionales virtuales
en la escena.

En los ejemplos, el sistema de cliente 102 puede configurarse para decidir si al menos un elemento de audio 152 de
una transmisién de audio (por ejemplo, A1, A2) y/o un conjunto de adaptacién se reproducira en presencia de la
ventana grafica del usuario actual y/u orientacion de la cabeza y/o datos de movimiento y/o metadatos de interaccion
y/o posicién virtual en la escena, en donde el sistema 102 esta configurado para solicitar y/o recibir al menos un
elemento de audio en la posicién virtual del usuario actual.

En los ejemplos, el sistema de cliente (por ejemplo, 102) puede configurarse para decidir de manera predecible si al
menos un elemento de audio (152) de una transmision de audio y/o un conjunto de adaptacion se volveran relevantes
y/o audibles en funcién de al menos la ventana grafica actual del usuario y/u orientacion de la cabeza y/o datos de
movimiento y/o metadatos de interaccion y/o datos de posicion virtuales (110), y en el que el sistema esta configurado
para solicitar y/o recibir al menos un elemento de audio y/o transmisién de audio y/o adaptacion establecidos en la
posicidn virtual de un usuario particular antes del movimiento y/o interaccidn predichos del usuario en la escena, en
donde el sistema esta configurado para reproducir al menos en el elemento de audio y/o la transmisiéon de audio,
cuando se recibe, en la posicién virtual del usuario particular después del movimiento y/o interaccion del usuario en la
escena. Véanse, por ejemplo, las figuras 8A y 8B. En algunos ejemplos, al menos una de las operaciones del sistema
102 0 120 puede realizarse sobre la base de datos predictivos y/o estadisticos y/o agregados.

En los ejemplos, el sistema de cliente (por ejemplo, 102) puede configurarse para solicitar y/o recibir el al menos un
elemento de audio (por ejemplo, 152) a una tasa de bits y/o nivel de calidad mas bajos, en la posicién virtual del
usuario antes de que el usuario movimiento y/o interaccién en la escena, en donde el sistema esta configurado para
solicitar y/o recibir el al menos un elemento de audio a una tasa de bits y/o nivel de calidad mas altos, en la posicién
virtual del usuario después del movimiento y/o interaccién del usuario en la escena. Véase, por ejemplo, la figura 7B.

En los ejemplos, al menos un elemento de audio puede estar asociado a al menos una escena, al menos un elemento
de audio esta asociado a una posicion y/o area en el entorno visual asociado a la escena. El sistema esta configurado
para solicitar diferentes transmisiones a diferentes tasas de bits y/o niveles de calidad para elementos de audio en
funcién de su relevancia y/o nivel de audibilidad en la posicién virtual de cada usuario en la escena. El sistema esta
configurado para solicitar una transmision de audio a una tasa de bits y/o nivel de calidad mas altos para elementos
de audio que son mas relevantes y/o mas audibles en la posicién virtual del usuario actual, y/o una transmisién de
audio a una tasa de bits inferior y/o nivel de calidad para los elementos de audio que son menos relevantes y/o menos
audibles en la posicidn virtual del usuario actual. Véase, en términos generales, la figura 7A. Véase también las figuras
2ay 2b (en donde las fuentes mas relevantes y/o audibles pueden ser las mas cercanas al usuario), figura 3 (en donde
la fuente mas relevante y/o audible es la fuente de la escena 150a cuando el usuario esté en la posicion x1, y la fuente
mas relevante y/o audible es la fuente de la escena 150b cuando el usuario esta en la posicién xs), figura 4 (en donde,
en el instante tz, las fuentes mas relevantes y/o audibles pueden ser las de la primera escena), figura 6 (donde las
fuentes mas audibles pueden ser aquellas que el usuario ve de frente).

En los ejemplos, al menos un elemento de audio (152) esta asociado a una escena, cada elemento de audio esta
asociado a una posicion y/o area en el entorno visual asociado a la escena, en donde el sistema de cliente 102 esta
configurado para enviar periédicamente al sistema de servidor 120 es la ventana grafica actual del usuario y/o los
datos de orientacion y/o movimiento de la cabeza y/o los metadatos de interaccion y/o los datos de posicién virtuales
(110), de modo que: para una posicidn mas cercana a al menos un elemento de audio (152), se proporciona una
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transmision a mayor tasa de bits y/o calidad, desde el servidor, y para una posicion mas alejada de al menos un
elemento de audio (152), se proporciona una transmisién a una menor tasa de bits y/o calidad, desde el servidor.
Véase, por ejemplo, las figuras 2ay 2b.

Una pluralidad de escenas (por ejemplo, 150A, 150B) para multiples entornos visuales, como entornos adyacentes
y/o vecinos, de modo que las primeras secuencias se proporcionen asociadas a una primera escena actual (por
ejemplo, 150A) y, en caso de transicién del usuario (150AB) a una segunda escena adicional (por ejemplo, 150B),
para proporcionar tanto las secuencias asociadas a la primera escena como las segundas secuencias asociadas a la
segunda escena. Véase la figura 3.

Se definen una pluralidad de escenas para un primer y un segundo entornos visuales, siendo el primero y el segundo
entornos adyacentes y/o entornos adyacentes, en donde se proporcionan las primeras secuencias asociadas a la
primera escena, desde el servidor, para la reproduccién de la primera escena en caso de que la posicion virtual del
usuario esté en un primer entorno asociado a la primera escena, se proporcionan las segundas transmisiones
asociadas a la segunda escena, desde el servidor, para la reproduccién de la segunda escena en caso de que la
posicion virtual del usuario sea en un segundo entorno asociado a la segunda escena, y tanto las primeras secuencias
asociadas a la primera escena como las segundas secuencias asociadas a la segunda escena se proporcionan en
caso de que la posicion virtual del usuario esté en una posicion de transicién entre la primera escena y la segunda
escena. Véase, por gjemplo, la figura 3

Las primeras transmisiones asociadas a la primera escena se obtienen a una tasa de bits y/o calidad superiores
cuando el usuario esté en el primer entorno asociado a la primera escena, mientras que las segundas transmisiones
asociadas al segundo entorno de escena asociadas al segundo entorno son obtenidas a una tasa de bits y/o calidad
inferior cuando el usuario se encuentra en el comienzo de una posiciéon de transicion desde la primera escena a la
segunda escena, y las primeras transmisiones asociadas a la primera escena se obtienen a una tasa de bits y/o calidad
inferior y la las segundas transmisiones asociadas a la segunda escena se obtienen a una tasa de bits y/o calidad
superior cuando el usuario se encuentra en el final de una posicion de transicién de la primera escena a la segunda
escena. Este es el caso de figura 3.

Una pluralidad de escenas (por ejemplo, 150A, 150B) se define para multiples entornos visuales (por ejemplo, entornos
adyacentes), de modo que el sistema 102 puede solicitar y/u obtener las transmisiones asociadas a la escena actual
a una tasa de bits mas alta y/o la calidad y las transmisiones asociadas a la segunda escena a una tasa de bits y/o
calidad inferior. Vease, por ejemplo, la figura 4.

En los ejemplos, se define una pluralidad de N elementos de audio y, en caso de que la distancia del usuario a la
posicidn o area de estos elementos de audio sea mayor que un umbral predeterminado, los N elementos de audio se
procesan para obtener un nimero menor de elementos de audio M (M<N) asociado a una posicién o area cercana a
la posicion o area de los N elementos de audio, a fin de proporcionar al sistema al menos una transmision de audio
asociada a los N elementos de audio, en caso de que la distancia del usuario a la posicion o el area de los N elementos
de audio sea mas pequena que un umbral predeterminado, o para proporcionar al sistema al menos una transmision
de audio asociada a los M elementos de audio, en caso de que la distancia del usuario a la posicién o area de los N
elementos de audio sea mayor que un umbral predeterminado. Vease, por ejemplo, la figura 1.7.

En los ejemplos, al menos una escena de entorno visual esta asociada a al menos una pluralidad de N elementos de
audio (N>=2), cada elemento de audio esta asociado a una posicion y/o area en el entorno visual, en donde al menos
al menos se puede proporcionar una pluralidad de N elementos de audio en al menos una representacion a un nivel
de calidad de bits y/o de alta tasa de bits, y en la que al menos una pluralidad de elementos de audio N se proporciona
en al menos una representacién a una tasa de bits y/o de calidad baja nivel, donde la al menos una representacién se
obtiene al procesar los N elementos de audio para obtener un nimero M mas pequeno de elementos de audio (M<N)
asociados a una posicidon o area cercana a la posicion o area de los N elementos de audio, en donde el sistema esta
configurado para solicitar la representacién a una tasa de bits y/o nivel de calidad més altos para los elementos de
audio, en caso de que los elementos de audio sean mas relevantes y/o mas audibles en la posicidn virtual del usuario
actual en la escena, en donde el sistema se configura para solicitar la representacion a menor tasa de bits y/o nivel de
calidad para los elementos de audio, en caso de que los elementos de audio sean menos relevantes y/o menos
audibles en la posicion virtual del usuario actual en la escena. Véase, por ejemplo, la figura 1.7.

En algunos ejemplos, en caso de que la distancia del usuario y/o la relevancia y/o el nivel de audibilidad y/o la
orientacion angular sean inferiores al umbral predeterminado, se obtienen transmisiones diferentes para los distintos
elementos de audio. Véase, por ejemplo, la figura 1.7.

En los ejemplos, se proporcionan diferentes elementos de audio en diferentes ventanas graficas, de modo que, en
caso de que un primer elemento de audio se encuentre dentro de una ventana grafica actual, el primer elemento de
audio se obtiene a una tasa de bits mas alta que un segundo elemento de audio que no entra dentro de la ventana
grafica. Véase, por ejemplo, la figura 6.
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En los ejemplos, se definen al menos dos escenas de entorno visual, en donde al menos uno de los elementos de
audio primero y segundo esta asociado a una primera escena asociada a un primer entorno de visién, y al menos un
tercer elemento de audio esta asociado a una segunda escena asociada a una segundo entorno visual, en el que el
sistema 102 esta configurado para obtener metadatos que describen que el al menos un segundo elemento de audio
esta asociado adicionalmente con la segunda escena del entorno visual, y en el que el sistema esté configurado para
solicitar y/o recibir el al menos primero y segundo elementos de audio, en caso de que la posicién virtual del usuario
se encuentre en el primer entorno visual, y en el que el sistema esté configurado para solicitar y/o recibir al menos el
segundo y tercer elementos de audio, en caso de que la posicion virtual del usuario se encuentre en la segunda escena
del entorno visual, y en el que el sistema esta configurado para solicitar y/o recibir al menos el primer y el segundo y
el tercer elementos de audio, en caso de que la posicién virtual del usuario esté en transicion entre la primera escena
del entorno visual y la segunda escena del entorno visual. Véase, por ejemplo, la figura 1.4. Esto también puede
aplicarse a la figura 3.

En los ejemplos, al menos un primer elemento de audio puede proporcionarse en al menos una transmision de audio
y/o conjunto de adaptacién, y el al menos un segundo elemento de audio se proporciona en al menos una segunda
transmision de audio y/o conjunto de adaptacién, y al menos un tercer elemento de audio se proporciona en al menos
una tercera transmision de audio y/o conjunto de adaptacion, y en el que la escena del entorno visual al menos la
primera es descrita por metadatos como una escena completa que requiere al menos la primera y la segunda
transmisiones de audio y/o conjuntos de adaptacion, y en donde la escena del segundo entorno visual se describe por
metadatos como una escena incompleta que requiere al menos un tercer conjunto de adaptacion y/o transmision de
audio y al menos un segundo conjunto de adaptacion y/o transmision de audio asociados con al menos la primera
escena del entorno visual, en donde el sistema comprende un procesador de metadatos configurado para manipular
los metadatos, para permitir la fusidén de la segunda transmisién de audio que pertenece al primer entorno visual y al
tercer audio la ventana grafica actual del usuario y/o la orientacién asociado con el segundo entorno visual en una
nueva transmision Unica, en caso de que la posicién virtual del usuario se encuentre en el segundo entorno visual.
Véase Por ejemplo, las figuras 1.2-1.3, 1.5y 1.6.

En los ejemplos, el sistema 102 puede comprender un procesador de metadatos (por ejemplo, 1236) configurado para
manipular los metadatos en al menos una transmision de audio antes del al menos un decodificador de audio, en
funcion de la ventana grafica actual del usuario y/o la orientacién de la cabeza y/o los datos de movimiento y/o
metadatos de interaccidn y/o datos posicionales virtuales.

En los ejemplos, el procesador de metadatos (por ejemplo, 1236) puede configurarse para habilitar y/o deshabilitar al
menos un elemento de audio en al menos una transmisién de audio antes de al menos un decodificador de audio, en
funcion de la ventana grafica actual del usuario y/o la orientacién de la cabeza y/o datos de movimiento y/o metadatos
de interaccidon y/o datos de posicion virtuales, en donde el procesador de metadatos puede configurarse para
deshabilitar al menos un elemento de audio en al menos una transmisién de audio antes del al menos un decodificador
de audio, en caso de que el sistema decida que el elemento de audio ya no debe reproducirse como consecuencia de
una ventana grafica actual y/o una orientacion de la cabeza y/o datos de movimiento y/o metadatos de interaccién y/o
datos de posicion virtuales, y en el que el procesador de metadatos puede configurarse para permitir al menos un
elemento de audio en al menos una transmision de audio antes de al menos un decodificador de audio, en caso de
que el sistema decida que el elemento de audio debe reproducirse como consecuencia de la ventana grafica actual
del usuario y/o la orientacion de la cabeza y/o datos de movimiento y/o metadatos de interaccién y/o datos de posicion
virtuales.

Lado del servidor

Aqui anteriormente también se hace referencia a un servidor (120) para entregar transmisiones de audio y video a un
cliente para una realidad virtual, VR, realidad aumentada, AR, realidad mixta, MR o entorno de video de 360 grados,
las transmisiones de video y audio para reproducirse en un dispositivo de consumo de medios, en el que el servidor
(120) comprende un codificador para codificar y/o un almacenamiento para almacenar transmisiones de video para
describir un entorno visual, estando el entorno visual asociado a una escena de audio; en el que el servidor comprende
ademas un codificador para codificar y/o un almacenamiento para almacenar una pluralidad de transmisiones y/o
elementos de audio y/o conjuntos de adaptacion para ser entregados al cliente, siendo las transmisiones y/o elementos
de audio y/o conjuntos de adaptacién asociados a al menos una escena de audio, en donde el servidor esta
configurado para:

seleccionar y entregar una transmisiéon de video en base a una solicitud del cliente, donde la transmisién de video se
asocia a un entorno;

seleccionar una secuencia de audio y/o un elemento de audio y/o un conjunto de adaptacién sobre la base de una
solicitud del cliente, la solicitud se asocia a al menos la ventana gréafica actual del usuario y/o la orientacién de la
cabeza y/o los datos de movimiento y/o metadatos de interaccion y/o datos de posicién virtuales y a una escena de
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audio asociada al entorno; y
entregar la transmision de audio al cliente.

Otras formas de realizacion y variantes

Dependiendo de ciertos requisitos de implementacién, los ejemplos pueden implementarse en hardware. La
implementacion se puede realizar utilizando un medio de almacenamiento digital, por ejemplo, un disquete, un disco
versatil digital (DVD), un disco Blu—Ray, un disco compacto (CD), una memoria de solo lectura (ROM), una lectura
programable de solo memoria (PROM), una memoria de solo lectura borrable y programable (EPROM), una memoria
de solo lectura programable borrable eléctricamente (EEPROM) o una memoria flash, que tiene senales de control
legibles electrénicamente almacenadas en ella, que cooperan (o son capaces de cooperar) con un sistema informatico
programable tal que se realice el método respectivo. Por lo tanto, el medio de almacenamiento digital puede ser legible
por ordenador.

En general, los ejemplos pueden implementarse como un producto de programa informatico con instrucciones de
programa, las instrucciones de programa son operativas para realizar uno de los métodos cuando el producto de
programa informatico se ejecuta en un ordenador. Las instrucciones del programa pueden, por ejemplo, almacenarse
en un medio legible por méaquina.

Otros ejemplos comprenden el programa informatico para realizar uno de los métodos descritos en este documento,
almacenado en un soporte legible por maquina. En otras palabras, un ejemplo de método es, por lo tanto, un programa
informatico que tiene instrucciones de un programa para realizar uno de los métodos descritos aqui, cuando el
programa informatico se ejecuta en un ordenador.

Un ejemplo adicional de los métodos es, por lo tanto, un medio de soporte de datos (0 un medio de almacenamiento
digital, o un medio legible por ordenador) que comprende, grabado en el mismo, el programa informatico para realizar
uno de los métodos descritos en el presente documento. El medio portador de datos, el medio de almacenamiento
digital o el medio grabado son tangibles y/o no transitorios, en lugar de sefales que son intangibles y transitorias.

Un ejemplo adicional comprende una unidad de procesamiento, por ejemplo, un ordenador, o un dispositivo l6gico
programable que realiza uno de los métodos descritos en este documento.

Un ejemplo adicional comprende un ordenador que tiene instalado en ella el programa informatico para realizar uno
de los métodos descritos en este documento.

Un ejemplo adicional comprende un aparato o un sistema que transfiere (por ejemplo, electrénica u épticamente) un
programa informatico para realizar uno de los métodos descritos en el presente documento a un receptor. El receptor
puede ser, por ejemplo, un ordenador, un dispositivo moévil, un dispositivo de memoria o similar. El aparato o sistema
puede comprender, por ejemplo, un servidor de archivos para transferir el programa informatico al receptor.

En algunos ejemplos, se puede usar un dispositivo 16gico programable (por ejemplo, una matriz de puertas
programable de campo) para realizar algunas o todas las funcionalidades de los métodos descritos en este documento.
En algunos ejemplos, una matriz de puerta programable de campo puede cooperar con un microprocesador para
realizar uno de los métodos descritos en este documento. En general, los métodos pueden ser realizados por cualquier
aparato de hardware apropiado.

Los ejemplos descritos anteriormente son ilustrativos de los principios discutidos anteriormente. Se entiende que las
modificaciones y variaciones de las disposiciones y los detalles descritos en este documento seran evidentes. Por lo
tanto, la intencién es estar limitada por el alcance de acuerdo con las reivindicaciones de patentes inminentes y no por
los detalles especificos presentados a modo de descripcién y explicacion de los ejemplos en el presente documento.

De acuerdo con un primer aspecto, se proporciona un sistema para una realidad virtual, VR, realidad aumentada, AR,
realidad mixta, MR o entorno de video de 360 grados configurado para recibir transmisiones de video y audio para ser
reproducidas en un dispositivo de consumo de medios, en donde el sistema comprende: al menos un decodificador
de video multimedia configurado para decodificar sefiales de video de transmisiones de video para la representacién
de escenas de entornos de video VR, AR, MR o 360 grados para un usuario, y al menos un decodificador de audio
configurado para decodificar sefiales de audio de al menos una transmision de audio, en el que el sistema puede
configurarse para solicitar al menos una transmision de audio y/o un elemento de audio de una transmisién de audio
y/o un conjunto de adaptacion a un servidor sobre la base de al menos la ventana grafica actual del usuario y/u
orientacion de la cabeza y/o datos de movimiento y/o metadatos de interaccién y/o datos de posicion virtuales.

De acuerdo con un segundo aspecto se proporciona el sistema del primer aspecto configurado para proporcionar al
servidor la ventana grafica actual y/o la orientacion de la cabeza y/o los datos de movimiento y/o los metadatos de
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interaccion y/o los datos de posicion virtuales para obtener al menos una secuencia de audio y/o un elemento de audio
de una transmisién de audio y/o un conjunto de adaptacion del servidor.

De acuerdo con un tercer aspecto, se proporciona el sistema segln el primer 0 segundo aspecto, en el que al menos
una escena esta asociada a al menos un elemento de audio, donde cada elemento de audio esta asociado a una
posicidn y/o area en el entorno visual donde el elemento de audio es audible, de modo que se proporcionan diferentes
transmisiones de audio para diferentes posiciones del usuario y/o ventanas graficas y/u orientaciones de la cabeza
y/o datos de movimiento y/o metadatos de interaccion y/o datos virtuales de posicién en la escena.

De acuerdo con un cuarto aspecto, se proporciona el sistema segin cualquiera de los aspectos anteriores configurado
para decidir si al menos un elemento de audio de una transmisidén de audio y/o un conjunto de adaptacion se
reproduciran para la ventana del usuario actual y/o la orientacion de la cabeza y/o los datos de movimiento y/o los
metadatos de interaccién y/o posicién virtual en la escena, y donde el sistema esta configurado para solicitar y/o recibir
el al menos un elemento de audio en la posicién virtual del usuario actual.

De acuerdo con un quinto aspecto, se proporciona el sistema de acuerdo con cualquiera de los aspectos anteriores,
en el que el sistema esta configurado para decidir de manera predecible si al menos un elemento de audio de una
transmision de audio y/o un conjunto de adaptacion se volveran relevantes y/o audibles en funcién de al menos la vista
actual y la orientacién de la cabeza del usuario y/o datos de movimiento y/o metadatos de interaccion y/o datos de
posicion virtuales, y en el que el sistema puede configurarse para solicitar y/o recibir al menos un elemento de audio
y/o transmisién de audio y/o conjunto de adaptacidon en una determinada posicion virtual del usuario antes del
movimiento y/o interaccién predichos del usuario en la escena, en donde el sistema esta configurado para reproducir
al menos en el elemento de audio y/o transmision de audio, cuando se recibe, en la posicién virtual del usuario
particular después del movimiento del usuario y/o la interaccidon en la escena.

De acuerdo con un sexto aspecto, se proporciona el sistema segln cualquiera de los aspectos anteriores configurado
para solicitar y/o recibir el al menos un elemento de audio a una tasa de bits y/o nivel de calidad mas bajos, en la
posicion virtual del usuario ante el movimiento y/o interaccién de un usuario en la escena, en donde el sistema esté
configurado para solicitar y/o recibir el al menos un elemento de audio a una tasa de bits y/o nivel de calidad mas altos,
en la posicion virtual del usuario después del movimiento y/o interaccion del usuario en la escena.

De acuerdo con un séptimo aspecto, se proporciona el sistema segun cualquiera de los aspectos anteriores en el que
al menos un elemento de audio esta asociado a al menos una escena en donde cada elemento de audio esta asociado
a una posicién y/o area en el entorno visual asociado a la escena, en donde el sistema puede ser configurado para
solicitar y/o recibir transmisiones a mayor tasa de bits y/o calidad para elementos de audio mas cercanos al usuario
que para elementos de audio mas alejados del usuario.

De acuerdo con un octavo aspecto, se proporciona el sistema segln cualquiera de los aspectos anteriores, en donde
al menos un elemento de audio esta asociado a una posicién y/o area en el entorno visual asociado a la escena, en
donde el sistema esta configurado para solicitar diferentes transmisiones a diferentes velocidades de bits y/o niveles
de calidad para elementos de audio segun su relevancia y/o nivel de audibilidad en la posicién virtual de cada usuario
en la escena, en el que el sistema esta configurado para solicitar una transmisién de audio a una tasa de bits mayor
y/o nivel de calidad para los elementos de audio que son mas relevantes y/o mas audibles en la posicion virtual del
usuario actual, y/o una transmision de audio a una tasa de bits mas baja y/o nivel de calidad para los elementos de
audio que son menos relevantes y/o menos audibles en la posicién virtual del usuario actual.

De acuerdo con un noveno aspecto, se proporciona el sistema segln cualquiera de los aspectos anteriores, en el que
al menos un elemento de audio esta asociado a una escena, cada elemento de audio asociado a una posicion y/o
area en el entorno visual asociado a la escena, en donde el sistema esta configurado para enviarse periédicamente al
servidor la ventana grafica actual y/o los datos de movimiento y/u orientacién de la cabeza y/o metadatos de interaccién
y/o datos posicionales virtuales, de modo que: para una primera posicién, se proporciona una transmisiéon a mayor
tasa de bits y/o calidad, desde el servidor, y para una segunda posicion, se proporciona una transmision a menor tasa
de bits y/o calidad, desde el servidor, en donde la primera posicion esta mas cerca del al menos un elemento de audio
que la segunda posicion.

De acuerdo con un décimo aspecto, se proporciona el sistema segun cualquiera de los aspectos anteriores, en donde
una pluralidad de escenas estan definidas para mdltiples entornos visuales, como entornos adyacentes y/o vecinos,
de modo que se proporcionen primeras secuencias asociadas a una primera escena actual y, en caso de que el
usuario realice la transicién a una segunda escena posterior, se proporcionen tanto las secuencias asociadas a la
primera escena como las segundas secuencias asociadas a la segunda escena.

De acuerdo con un undécimo aspecto, se proporciona el sistema segln cualquiera de los aspectos anteriores, en el
que se definen una pluralidad de escenas para un primer y un segundo entornos visuales, siendo el primero y el
segundo entornos adyacentes y/o entornos adyacentes, en donde se proporcionan las primeras secuencias asociadas
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a la primera escena, desde el servidor, para la reproduccion de la primera escena en caso de que la posicion del
usuario o la posicién virtual se encuentre en un primer entorno asociado a la primera escena, se proporcionan las
segundas transmisiones asociadas a la segunda escena, desde el servidor, para la reproduccion de la segunda escena
en caso de la posicion del usuario o la posicion virtual en un segundo entorno asociado a la segunda escena, y tanto
las primeras transmisiones asociadas a la primera escena como las segundas transmisiones asociadas a la segunda
escena se proporcionan en caso de que la posicidn del usuario o la posicion virtual estén en una posicién de transicién
entre la primera escena y la segunda escena.

De acuerdo con un duodécimo aspecto, se proporciona el sistema segln cualquiera de los aspectos anteriores, en
donde se definen una pluralidad de escenas para un primer y un segundo entornos visuales, que son entornos
adyacentes y/o vecinos, en donde el sistema esta configurado para solicitar y/o recibir primeras transmisiones
asociadas a una primera escena asociada al primer entorno, para la reproduccién de la primera escena en caso de
que la posicion virtual del usuario se encuentre en el primer entorno, en donde el sistema esta configurado para solicitar
y/o recibir segundas transmisiones asociadas a la segunda escena asociada al segundo entorno, para la reproduccion
de la segunda escena en caso de que la posicidn virtual del usuario se encuentre en el segundo entorno, y donde el
sistema esta configurado para solicitar y/o recibir tanto primeras transmisiones asociadas a la primera escena como
segundas transmisiones asociadas a la segunda escena en caso de que la posicion virtual del usuario se encuentre
en una posicién de transicién entre el primer entorno y el segundo entorno.

De acuerdo con un cuarto aspecto, se proporciona el sistema segun los aspectos décimo a duodécimo, donde las
primeras transmisiones asociadas a la primera escena se obtienen a una mayor velocidad de bits y/o calidad cuando
el usuario se encuentra en el primer entorno asociado a la primera escena, mientras que las segundas transmisiones
asociadas a la segunda escena asociada al segundo entorno se obtienen a una tasa de bits y/o calidad inferior cuando
el usuario se encuentra al principio de una posicion de transicién desde la primera escena a la segunda escena, y las
primeras transmisiones asociadas a la primera escena se obtienen a una tasa de bits y/o calidad inferior y las segundas
transmisiones asociadas a la segunda escena se obtienen a una tasa de bits y/o calidad superior cuando el usuario
se encuentra al final de una posicion de transicion desde la primera escena a la segunda escena, en la que la tasa de
bits y/o calidad inferior es inferior a la tasa de bits y/o calidad superior.

De acuerdo con un decimocuarto aspecto, se proporciona el sistema segun cualquiera de los aspectos anteriores, en
el que se define una pluralidad de escenas para multiples entornos tales como entornos adyacentes y/o vecinos, de
modo que el sistema esta configurado para obtener las transmisiones asociadas a una primera escena actual asociada
a un primer entorno actual, y en caso de que la distancia de la posicién del usuario o la posicidn virtual desde un limite
de la escena esté por debajo de un umbral predeterminado, el sistema obtiene transmisiones de audio asociadas a un
segundo entorno adyacente y/o adyacente asociado a la segunda escena.

De acuerdo con un decimoquinto aspecto, se proporciona el sistema segln cualquiera de los aspectos anteriores, en
el que se define una pluralidad de escenas para miultiples entornos visuales, de modo que el sistema solicite y/u
obtenga las transmisiones asociadas a la escena actual a una tasa de bits y/o calidad superior y las transmisiones
asociadas a la segunda escena a una tasa de bits y/o calidad inferior, en donde la tasa de bits y/o calidad inferior es
menor que la tasa de bits y/o calidad superior.

De acuerdo con un decimosexto aspecto, se proporciona el sistema segun cualquiera de los aspectos anteriores, en
donde se definen una pluralidad de N elementos de audio, y, en caso de que la distancia del usuario a la posicién o
area de estos elementos de audio sea mayor que un umbral predeterminado, los N elementos de audio se procesan
para obtener un nimero M mas pequeno de elementos de audio (M<N) asociados a una posicién o area cercana ala
posicidon o area de los N elementos de audio, a fin de proporcionar al sistema al menos una transmisién de audio
asociada a los N elementos de audio, en caso de que la distancia del usuario a la posicion o area de los N elementos
de audio sea menor que un umbral predeterminado, o para proporcionar al sistema al menos una transmisién de audio
asociada a los M elementos de audio, en caso de que la distancia del usuario a la posicién o el area de los N elementos
de audio es mayor que un umbral predeterminado.

De acuerdo con un aspecto decimoséptimo, se proporciona el sistema segln cualquiera de los aspectos anteriores en
el que al menos una escena de entorno visual se asocia a al menos una pluralidad de N elementos de audio (N>=2),
en donde cada elemento de audio esta asociado a una posicién y/o area en el entorno visual, en el que al menos al
menos una pluralidad de N elementos de audio se proporciona en al menos una representacién a un alto nivel de
velocidad de bits y/o calidad, y en el que al menos una pluralidad de N elementos de audio se proporciona en al menos
una representacion a baja tasa de bits y/o nivel de calidad, donde la al menos una representacion se obtiene
procesando los N elementos de audio para obtener un nimero menor de elementos de audio (M <N) asociados a una
posicién o area cercana a la posicion o area de los N elementos de audio, en donde el sistema puede configurarse
para solicitar la representacién a una tasa de bits y/o nivel de calidad més altos para los elementos de audio, en caso
de que los elementos de audio sean mas relevantes y/o mas audibles en la posicion virtual del usuario actual en la
escena, en donde el sistema esta configurado para solicitar la representacion a menor tasa de bits y/o nivel de calidad
para los elementos de audio, en caso de que los elementos de audio sean menos relevantes y/o menos audibles en
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la posicién virtual del usuario actual en la escena.

De acuerdo con un decimoctavo aspecto, se proporciona el sistema segln los aspectos decimosexto y decimoseéptimo,
en el que, en caso de que la distancia del usuario y/o la relevancia y/o el nivel de audibilidad y/o la orientacion angular
sean inferiores a un umbral predeterminado, se obtienen diferentes transmisiones para los diferentes elementos de
audio.

De acuerdo con un decimonoveno aspecto, se proporciona el sistema de acuerdo con cualquiera de los aspectos
anteriores, en el que el sistema esta configurado para solicitar y/u obtener las transmisiones sobre la base de la
orientacion del usuario y/o la direccién de movimiento del usuario y/o las interacciones del usuario en la escena.

De acuerdo con un vigésimo aspecto, se proporciona el sistema segln cualquiera de los aspectos anteriores, en donde
la ventana esta asociada a la posicidn y/o posicion virtual y/o datos de movimiento y/o cabeza

De acuerdo con un vigésimo primer aspecto, se proporciona el sistema de acuerdo con cualquiera de los aspectos
anteriores, en el que se proporcionan diferentes elementos de audio en diferentes ventanas graficas, en donde el
sistema esta configurado para solicitar y/o recibir, en caso de que un primer elemento de audio (S1) caiga dentro de
una ventana gréfica (160-1), el primer elemento de audio a una tasa de bits méas alta que un segundo elemento de
audio (S2) que no cae dentro de la ventana grafica.

De acuerdo con un vigésimo segundo aspecto, se proporciona el sistema segln cualquiera de los aspectos anteriores
configurado para solicitar y/o recibir primeras transmisiones de audio y segundas transmisiones de audio, en donde
los primeros elementos de audio en las primeras transmisiones de audio son mas relevantes y/o mas audibles que los
segundos elementos de audio en las segundas transmisiones de audio, en donde las primeras transmisiones de audio
se solicitan y/o reciben a una tasa de bits y/o calidad superior a la velocidad de bits y/o calidad de las segundas
transmisiones de audio.

De acuerdo con un vigesimo tercer aspecto, se proporciona el sistema segun cualquiera de los aspectos anteriores,
en donde se definen al menos dos escenas de entorno visual, en donde al menos uno de los elementos de audio
primero y segundo esta asociado a una primera escena asociada a un primer entorno de vision, y al menos un tercer
elemento de audio esta asociado a una segunda escena asociada a una segundo entorno visual, en el que el sistema
esta configurado para obtener metadatos que describen que el al menos un segundo elemento de audio esta asociado
adicionalmente con la segunda escena del entorno visual, y en el que el sistema esta configurado para solicitar y/o
recibir el al menos primero y segundo elementos de audio, en caso de que la posicion virtual del usuario se encuentre
en el primer entorno visual, y en el que el sistema esté configurado para solicitar y/o recibir al menos el segundo y
tercer elementos de audio, en caso de que la posicion virtual del usuario se encuentre en la segunda escena del
entorno visual, y en el que el sistema esta configurado para solicitar y/o recibir al menos el primer y el segundo y el
tercer elementos de audio, en caso de que la posicién virtual del usuario esté en transicion entre la primera escena
del entorno visual y la segunda escena del entorno visual.

De acuerdo con un aspecto vigésimo cuarto, se proporciona el sistema de acuerdo con el aspecto vigesimo tercero,
en donde el al menos un primer elemento de audio se proporciona en al menos una transmisidén de audio y/o conjunto
de adaptacion, y el al menos un segundo elemento de audio se proporciona en al menos una segunda transmision de
audio y/o conjunto de adaptacién, y el al menos un tercer elemento de audio se proporciona en al menos una tercera
transmision de audio y/o conjunto de adaptacion, y en donde la al menos primera escena de entorno visual se describe
mediante metadatos como una escena completa que requiere las al menos primera y segunda transmisiones de audio
y/o conjuntos de adaptacion, y en donde la segunda escena de entorno visual es descrita por metadatos como una
escena incompleta que requiere el al menos la tercera transmisidén de audio y/o conjunto de adaptacién y la al menos
segunda transmision de audio y/o conjuntos de adaptacion asociados con la al menos primera escena de entorno
visual, en donde el sistema comprende un procesador de metadatos configurado para manipular los metadatos, para
permitir la fusién de la segunda transmisién de audio perteneciente al primer entorno visual y la tercera transmisién de
audio asociada con el segundo entorno visual en una nueva transmisién Unica, en caso de que la posicion virtual del
usuario se encuentre en el segundo entorno visual.

De acuerdo con un vigésimo quinto aspecto, se proporciona el sistema segln cualquiera de los aspectos anteriores,
en donde el sistema comprende un procesador de metadatos configurado para manipular los metadatos en al menos
una transmision de audio antes del al menos un decodificador de audio, en funcién de la ventana grafica actual del
usuario y/o la orientacion de la cabeza y/o los datos de movimiento y/o los metadatos de interaccién. y/o datos
posicionales virtuales.

De acuerdo con un vigésimo sexto aspecto, se proporciona el sistema segun el aspecto vigésimo quinto, en el que el
procesador de metadatos esta configurado para habilitar y/o deshabilitar al menos un elemento de audio en al menos
una transmision de audio antes del al menos un decodificador de audio, basado en la ventana grafica actual y/o la
orientacion y/o los datos del movimiento de la cabeza y/o metadatos de interaccién y/o datos posicionales virtuales,
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en donde el procesador de metadatos esta configurado para deshabilitar al menos un elemento de audio en al menos
una transmisién de audio antes de al menos un decodificador de audio, en caso de que el sistema decida que el
elemento de audio ya no debe reproducirse como consecuencia de una vista actual y/o una orientacién de la cabeza
y/o datos de movimiento y/o metadatos de interaccion y/o datos de posicién virtuales, y en el que el procesador de
metadatos puede configurarse para permitir al menos un elemento de audio en al menos una transmision de audio
antes de al menos un decodificador de audio, en caso de que el sistema decida que el elemento de audio se va a
reproducir como consecuencia de la vista actual de un usuario y/o la orientacion de la cabeza y/o datos de movimiento
y/o metadatos de interaccidn y/o datos de posicién virtuales.

De acuerdo con un vigésimo séptimo aspecto, se proporciona el sistema segln cualquiera de los aspectos anteriores,
configurado para deshabilitar la decodificacion de elementos de audio seleccionados en funcién de la ventana grafica
actual y/o la orientacion de la cabeza y/o los datos de movimiento y/o los metadatos y/o la posicion virtual.

De acuerdo con un vigésimo octavo aspecto, se proporciona el sistema segln cualquiera de los aspectos anteriores,
configurado para fusionar al menos una primera transmision de audio asociada a la escena de audio actual a al menos
una transmisién asociada a una escena de audio vecina, adyacente y/o futura.

De acuerdo con un vigésimo noveno aspecto, se proporciona el sistema segln cualquiera de los aspectos anteriores,
configurado para obtener y/o recopilar datos estadisticos 0 agregados en la ventana grafica actual y/o la orientacién
de la cabeza y/o los datos de movimiento y/o los metadatos y/o datos virtuales de posicion, para transmitir una solicitud
al servidor asociado a los datos estadisticos o agregados.

De acuerdo con un trigésimo aspecto, se proporciona el sistema segun cualquiera de los aspectos anteriores
configurado para desactivar la decodificacion y/o la reproduccién de al menos una transmision sobre la base de
metadatos asociados a al menos una transmisién y sobre la base de la ventana gréafica actual y/o la orientacién de la
cabeza del usuario y/o datos de movimiento y/o metadatos y/o datos posicionales virtuales.

De acuerdo con un trigésimo primer aspecto, se proporciona el sistema segun cualquiera de los aspectos anteriores,
configurado ademés para: manipular los metadatos asociados con un grupo de transmisiones de audio seleccionadas,
en funcidon de al menos la vista actual o estimada del usuario y/o la orientacién de la cabeza y/o los datos de movimiento
y/o los metadatos y/o los datos de posicion virtuales para: seleccionar y/o habilitar y/o activar elementos de audio que
componen la escena de audio a reproducir; y/o habilite la combinacion de todas las transmisiones de audio
seleccionadas en una sola transmision de audio.

De acuerdo con un trigésimo segundo aspecto, se proporciona el sistema segun cualquiera de los aspectos anteriores,
configurado para controlar la solicitud de al menos una transmisién al servidor sobre la base de la distancia de la
posicion del usuario desde los limites de entornos vecinos y/o adyacentes asociados a diferentes escenas u otras
métricas asociadas a la posicion del usuario en el entorno actual o las predicciones sobre el entorno futuro.

De acuerdo con un trigésimo tercer aspecto, se proporciona el sistema segun cualquiera de los aspectos anteriores,
en donde la informacién se proporciona desde el sistema servidor (120), para cada elemento de audio u objeto de
audio, en donde la informacion incluye informacion descriptiva sobre las ubicaciones en las que la escena de sonido
o los elementos de audio estéan activos.

De acuerdo con un trigésimo cuarto aspecto, se proporciona el sistema segln cualquiera de los aspectos anteriores,
configurado para elegir entre reproducir una escena y componer o mezclar o multiplexar o superponer o combinar al
menos dos escenas sobre la base de la orientacion actual o futura o de la ventana grafica y/o la orientacién y/o
movimiento, y/o los metadatos y/o la posicion virtual y/o la seleccion de un usuario, en donde las dos escenas estan
asociadas a diferentes entornos vecinos y/o adyacentes.

De acuerdo con un trigésimo quinto aspecto, se proporciona el sistema segun cualquiera de los aspectos anteriores,
configurado para crear o utilizar al menos los conjuntos de adaptacién de modo que: Se asocian varios conjuntos de
adaptacion con una escena de audio; y/o se proporciona informacion adicional que relaciona cada conjunto de
adaptacién con un punto de vista o una escena de audio; y/o

Se facilita informacién adicional que puede incluir

- Informacién sobre los limites de una escena de audio y/o

- Informacién sobre la relacidon entre un conjunto de adaptacién y una escena de audio (por ejemplo, la escena de
audio se codifica en tres transmisiones que se encapsulan en tres conjuntos de adaptacion) y/o

- Informacién sobre la conexién entre los limites de la escena de audio y los multiples conjuntos de adaptacion.
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De acuerdo con un trigésimo sexto aspecto, se proporciona el sistema segun cualquiera de los aspectos anteriores,
configurado para: recibir una transmisién para una escena asociada a un entorno vecino o adyacente; comience a
decodificar y/o reproducir ella ventana grafica actual del usuario y/o la orientacion para el entorno vecino o adyacente
en la deteccion de la transicién de un limite entre dos entornos.

De acuerdo con un trigésimo séptimo aspecto, se proporciona el sistema segun cualquiera de los aspectos anteriores
configurado para funcionar como un cliente y un servidor configurado para entregar transmisiones de video y/o audio
para reproducirse en un dispositivo de consumo de medios.

De acuerdo con un trigésimo octavo aspecto, se proporciona el sistema segun cualquiera de los aspectos anteriores,
en el que el sistema esta configurado ademas para: solicitar y/o recibir al menos un primer conjunto de adaptacion
que comprende al menos una transmisién de audio asociada con al menos una primera escena de audio; solicitar y/o
recibir al menos un segundo conjunto de adaptacion que comprenda al menos una segunda transmision de audio
asociada con al menos dos escenas de audio, incluida la al menos una primera escena de audio; y permitir una fusién
de la al menos una primera transmision de audio y la de al menos una segunda transmisién de audio en una nueva
transmision de audio que se decodificara, en funcion de los metadatos disponibles con respecto a la ventana grafica
actual del usuario y/o la orientaciéon de la cabeza y/o los datos de movimiento y/o metadatos y/o datos de posicion
virtual y/o informacioén que describe una asociacién de al menos un primer conjunto de adaptacion a al menos una
primera escena de audio y/o una asociacion de al menos un segundo conjunto de adaptacion a al menos una primera
escena de audio.

De acuerdo con un trigésimo noveno aspecto, se proporciona el sistema segun cualquiera de los aspectos anteriores,
configurado para recibir informacién sobre la ventana grafica actual y/o la orientacion de la cabeza y/o los datos de
movimiento y/o los metadatos y/o los datos de posicion virtuales y/o cualquier informacién que caracterice los cambios
activados por las acciones del usuario; y recibir informacién sobre la disponibilidad de conjuntos de adaptacion e
informacion que describe una asociacion de al menos un conjunto de adaptacién a al menos una escena y/o punto de
vista y/o ventana grafica y/o posicién y/o posicion virtual y/o datos de movimiento y/u orientacion.

De acuerdo con un cuadragésimo aspecto, se proporciona el sistema seglin cualquiera de los aspectos anteriores,
configurado para decidir si al menos un elemento de audio de al menos una escena de audio incrustada en al menos
una transmisién y al menos un elemento de audio adicional de al menos una escena de audio adicional incrustada en
al menos una transmision adicional deben ser reproducidos; y causar, en caso de una decision positiva, una operacion
de fusionar, componer, multiplexar, superponer o combinar al menos una transmisién adicional de la escena de audio
adicional a la al menos una transmisién de la al menos una escena de audio.

De acuerdo con un cuadragésimo primer aspecto, se proporciona el sistema seglin cualquiera de los aspectos
anteriores, configurado para manipular los metadatos de audio asociados con las transmisiones de audio
seleccionadas, en funcién de al menos la ventana grafica actual y/o la orientacion de la cabeza y/o los datos de
movimiento y/o los metadatos y/o los datos de posicion virtuales, para: seleccionar y/o habilitar y/o activar los
elementos de audio que componen la escena de audio que se decidié reproducir; y activar la fusidon de todas las
transmisiones de audio seleccionadas en una sola secuencia de audio.

De acuerdo con un aspecto cuadragésimo segundo, se proporciona un servidor para entregar transmisiones de audio
y video a un cliente para un entorno de realidad virtual, VR, realidad aumentada, AR, realidad mixta, MR, o video de
360 grados, las transmisiones de video y audio seran reproducidos en un dispositivo de consumo de medios, en el
que el servidor comprende un codificador para codificar y/o un almacenamiento para almacenar transmisiones de
video para describir un entorno visual, estando asociado el entorno visual a una escena de audio; en el que el servidor
comprende ademas un codificador para codificar y/o un almacenamiento para almacenar una pluralidad de secuencias
y/o elementos de audio y/o conjuntos de adaptacién para ser entregados al cliente, las secuencias y/o elementos de
audio y/o conjuntos de adaptacién estar asociado a al menos una escena de audio, en donde el servidor esta
configurado para: seleccionar y entregar una transmisién de video en base a una solicitud del cliente, la transmisién
de video esta asociada a un entorno; seleccionar una secuencia de audio y/o un elemento de audio y/o un conjunto
de adaptacion sobre la base de una solicitud del cliente, la solicitud se asocia a al menos la ventana grafica actual del
usuario y/o la orientacién de la cabeza y/o los datos de movimiento y/o metadatos de interaccion y/o datos de posicidon
virtuales y a una escena de audio asociada al entorno; y entregar la transmision de audio al cliente.

De acuerdo con un cuadragésimo tercer aspecto, se proporciona el servidor del aspecto cuadragésimo segundo, en
el que las transmisiones se encapsulan en conjuntos de adaptacién, cada conjunto de adaptacién incluye una
pluralidad de secuencias asociadas a diferentes representaciones, con diferente tasa de bits y/o calidad, de un mismo
contenido de audio, en donde el conjunto de adaptacién seleccionado se selecciona en base a de la solicitud del
cliente.

De acuerdo con un cuadragésimo cuarto aspecto, se proporciona el sistema segun cualquiera de los aspectos uno a
cuarenta y uno, operando como un cliente y el servidor.
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De acuerdo con un aspecto cuadragésimo quinto, el sistema del aspecto cuadragésimo cuarto, incluyendo el servidor
de los aspectos cuadragésimo segundo o cuadragésimo tercero.

De acuerdo con un aspecto cuadragésimo sexto, se proporciona un meétodo para una realidad virtual, VR, realidad
aumentada, AR, realidad mixta, MR o video de 360 grados configurado para recibir transmisiones de video y/o audio
que se reproduciran en un dispositivo de consumo de medios que comprende: decodificar senales de video de
transmisiones de video para la representacion de escenas de entornos de video VR, AR, MR o 360 grados para un
usuario, y decodificar sefiales de audio de transmisiones de audio, solicitando y/u obteniendo de un servidor al menos
una transmision de audio en base a la ventana grafica actual del usuario y/o datos posicionales y/u orientacion de la
cabeza y/o datos de movimiento y/o metadatos y/o datos virtuales y/o metadatos de posicion.

De acuerdo con un cuadragésimo seéptimo aspecto, se proporciona un programa informatico que comprende

instrucciones que, cuando son ejecutadas por un procesador, hacen que el procesador realice el método del aspecto
cuadragésimo sexto.
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REIVINDICACIONES

Un sistema (102) para un entorno de realidad virtual, VR, realidad aumentada, AR, realidad mixta, MR, o
video de 360 grados configurado para recibir transmisiones de video y audio que se reproduciran en un
dispositivo de consumo de medios,

en donde el sistema (102) comprende:

al menos un decodificador de video multimedia configurado para decodificar senales de video de
transmisiones de video (1800) para la representacidén de entornos de RV, RA, RM o video de 360 grados a
un usuario, y

al menos un decodificador de audio (104) configurado para decodificar senales de audio (108) de al menos
una transmisién de audio (106) para la representacion de una escena de audio,

en donde el sistema (102) esté configurado para solicitar (112) al menos una transmisién de audio (106)
desde un servidor (120) sobre la base de al menos la ventana grafica actual del usuario y/o la orientacion de
la cabeza y/o datos de movimiento y/o metadatos de interaccién y/o datos posicionales virtuales (110), y

en donde el sistema (102) esta configurado para solicitar el al menos una transmisién de audio al servidor
(120) en funcién de una distancia de la posicidon del usuario con respecto a los limites de entornos de video
vecinos y/o adyacentes asociados a diferentes escenas de audio,

en donde se define una pluralidad de escenas de audio (150A, 150B) para mdltiples entornos de video, tales
como entornos de video adyacentes y/o vecinos,

de modo que se proporcionen las primeras transmisiones asociadas a una primera escena de audio actual y,
en caso de que el usuario pase a una segunda escena de audio posterior, se proporcionen tanto las
transmisiones de audio asociadas a la primera escena de audio como las segundas transmisiones de audio
asociadas a la segunda escena de audio,

en donde las primeras transmisiones asociadas a la primera escena de audio se obtienen a una tasa de bits
mas alta cuando el usuario se encuentra en el primer entorno asociado a la primera escena de audio, mientras
que las segundas transmisiones asociadas a la segunda escena de audio asociada al segundo entorno se
obtienen a una tasa de bits mas baja cuando el usuario se encuentra al principio de una posicién de transicién
desde la primera escena de audio a la segunda escena de audio, y

las primeras transmisiones asociadas a la primera escena de audio se obtienen a una tasa de bits mas baja
y las segundas transmisiones asociadas a la segunda escena de audio se obtienen a una tasa de bits mas
alta cuando el usuario se encuentra al final de una posicién de transicién de la primera escena de audio a la
segunda escena de audio,

en donde la tasa de bits mas baja es menor que la tasa de bits mas alta.

El sistema de la reivindicacién 1, configurado para proporcionar al servidor (120) la ventana grafica actual del
usuario y/o la orientacién de la cabeza y/o datos de movimiento y/o metadatos de interaccion y/o datos
posicionales virtuales (110) para obtener la al menos una transmisién de audio (106) y/o un elemento de
audio de una transmisién de audio del servidor (120).

El sistema de la reivindicacion 1, en donde al menos una escena de audio esta asociada a al menos un
elemento de audio (152), cada elemento de audio esta asociado a una posicion y/o area en el entorno de
video donde el elemento de audio es audible, de modo que se proporcionan diferentes transmisiones de
audio para diferentes posiciones del usuario y/o ventanas graficas y/u orientaciones de la cabeza y/o datos
de movimiento y/o metadatos de interaccién y/o datos virtuales de posicién en la escena de audio.

El sistema de la reivindicacién 1, configurado para decidir si al menos un elemento de audio de una
transmision de audio debe reproducirse para la ventana grafica y/o la orientacién de la cabeza y/o los datos
de movimiento y/o los metadatos de interaccion y/o la posicién virtual del usuario actual en una escena de
audio, y

en donde el sistema esta configurado para solicitar y recibir el al menos un elemento de audio en la posicién
virtual del usuario actual.

El sistema de la reivindicacién 1, configurado para decidir predictivamente si al menos un elemento de audio
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(152) de una transmisién de audio sera relevante y/o audible baséndose en al menos la ventana grafica actual
del usuario y/o la orientacion de la cabeza y/o datos de movimiento y/o metadatos de interaccion y/o datos
posicionales virtuales (110),

en donde el sistema esta configurado para solicitar y recibir el al menos un elemento de audio y/o transmisién
de audio en la posicion virtual de un usuario concreto antes del movimiento y/o interaccion previstos del
usuario en una escena de audio, y

en donde el sistema esta configurado para reproducir el al menos un elemento de audio y/o transmisién de
audio, cuando se recibe, en la posicion virtual del usuario particular después del movimiento y/o interaccién
del usuario en la escena de audio.

El sistema de la reivindicacién 1, configurado para solicitar y/o recibir el al menos un elemento de audio (152)
a una tasa de bits inferior, en la posicion virtual del usuario antes de una interaccién del usuario, siendo la
interaccién el resultado de un cambio de datos posicionales en la misma escena de audio (150) o de la
entrada en una escena siguiente separada de la escena actual,

en donde el sistema esta configurado para solicitar y recibir el al menos un elemento de audio a una tasa de
bits més alta, en la posicién virtual del usuario después de la interaccién del usuario en una escena de audio.

El sistema de la reivindicacién 1, en donde al menos un elemento de audio (152) asociado a al menos una
escena de audio esta asociado a una posicion y/o area en el entorno de video asociado a una escena de
audio,

en donde el sistema esta configurado para solicitar y recibir transmisiones a una tasa de bits mas alta para
elementos de audio mas cercanos al usuario que para elementos de audio mas distantes del usuario.

El sistema de la reivindicacion 1, en donde al menos un elemento de audio (152) esta asociado a al menos
una escena de audio, estando el ultimo elemento de audio asociado a una posicidn y/o area en el entorno de
video asociado a una escena de audio,

en donde el sistema esta configurado para solicitar diferentes transmisiones a diferentes tasas de bits para
elementos de audio basados en su relevancia y/o nivel de audibilidad en la posicién virtual de cada usuario
en una escena de audio,

en donde el sistema esta configurado para solicitar una transmisién de audio a una tasa de bits mas alta para
elementos de audio que son mas relevantes y/o mas audibles en la posicién virtual del usuario actual, y/o

una transmision de audio a menor velocidad de bits para los elementos de audio que son menos relevantes
y/o menos audibles en la posicién virtual del usuario actual.

El sistema de la reivindicacién 1, en donde al menos un elemento de audio (152) esta asociado a una escena
de audio, estando cada elemento de audio asociado a una posicién y/o area en el entorno de video asociado
a una escena de audio,

en donde el sistema esta configurado para enviar periddicamente al servidor la ventana grafica actual del
usuario y/o la orientacion de la cabeza y/o datos de movimiento y/o metadatos de interaccion y/o datos
posicionales virtuales (110), de modo que:

para una primera posicion, se proporciona una transmision a mayor velocidad de bits, desde el servidor, y

para una segunda posicién, se proporciona una transmision con una tasa de bits inferior, desde el servidor,

en donde la primera posicion esta mas cerca del al menos un elemento de audio (152) que la segunda
posicion.

El sistema de la reivindicacion 1, en donde una pluralidad de escenas de audio (150A, 150B) se definen para
un primer y un segundo entorno de video, siendo el primer y el segundo entorno de video entornos de video
adyacentes y/o vecinos,

en el que las primeras transmisiones asociadas a la primera escena de audio se proporcionan, desde el

servidor, para la reproduccién de la primera escena de audio en caso de que la posicion del usuario o la
posicion virtual se encuentren en un primer entorno de video asociado a la primera escena de audio,
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se proporcionan segundas transmisiones asociadas a la segunda escena de audio, desde el servidor, para
la reproduccion de la segunda escena de audio en caso de que la posicion o posicion virtual del usuario se
encuentre en un segundo entorno de video asociado a la segunda escena de audio, y

se proporcionan tanto primeras transmisiones asociadas a la primera escena de audio como segundas
transmisiones asociadas a la segunda escena de audio en caso de que la posicion del usuario o la posicién
virtual se encuentre en una posicion de transicidén entre la primera escena de audio y la segunda escena de
audio.

El sistema de la reivindicacion 1, en donde una pluralidad de escenas de audio (150A, 150B) se definen para
un primer y un segundo entorno de video, que son entornos adyacentes y/o vecinos,

en donde el sistema esta configurado para solicitar y recibir primeras transmisiones asociadas a una primera
escena de audio asociada (150A) al primer entorno, para la reproduccién de la primera escena de audio en
caso de que la posicién virtual del usuario se encuentre en el primer entorno,

en donde el sistema esta configurado para solicitar y recibir segundas transmisiones asociadas a la segunda
escena de audio (150B) asociada al segundo entorno, para la reproduccién de la segunda escena de audio
en caso de que la posicion virtual del usuario se encuentre en el segundo entorno, y

en donde el sistema esta configurado para solicitar y recibir tanto primeras transmisiones asociadas a la
primera escena de audio como segundas transmisiones asociadas a la segunda escena de audio en caso de
que la posicién virtual del usuario se encuentre en una posicién de transiciéon (150AB) entre el primer entorno
y el segundo entorno.

El sistema de la reivindicacion 1, en donde una pluralidad de escenas de audio (150A, 150B) se define para
multiples entornos tales como entornos adyacentes y/o vecinos,

de modo que el sistema esté configurado para obtener las transmisiones de audio asociadas a una primera
escena de audio actual asociada a un primer entorno actual, v,

en caso de que la distancia de la posicion o posicion virtual del usuario respecto a un limite de una escena
de audio sea inferior a un umbral predeterminado, el sistema obtiene ademas transmisiones de audio
asociadas a un segundo entorno, adyacente y/o vecino, asociado a la segunda escena de audio.

El sistema de la reivindicacion 1, en donde una pluralidad de escenas de audio (150A, 150B) se define para
multiples entornos de video,

para que el sistema solicite y obtenga las transmisiones de audio asociadas a una escena de audio actual a
una velocidad de bits superior y las transmisiones de audio asociadas a la segunda escena de audio a una
velocidad de bits inferior.

El sistema de la reivindicacion 1, en donde al menos un entorno de video esta asociado a al menos una
pluralidad de N elementos de audio, estando cada elemento de audio asociado a una posicion y/o area en el
entorno de video,

en donde la al menos una pluralidad de N elementos de audio se proporciona en al menos una representacion
a alta tasa de bits, y

en donde la al menos una pluralidad de N elementos de audio se proporciona en al menos una representacion
a baja tasa de bits, en donde la al menos una representacion se obtiene procesando los N elementos de
audio para obtener un niimero menor M de elementos de audio asociados a una posicién o area cercana a
la posicién o area de los N elementos de audio,

en donde el sistema esta configurado para solicitar la representacion a una tasa de bits mas alta para los
elementos de audio, en caso de que los elementos de audio sean mas relevantes y/o mas audibles en la
posicion virtual del usuario actual en una escena de audio,

en donde el sistema esta configurado para solicitar la representacién a una tasa de bits inferior para los
elementos de audio, en caso de que los elementos de audio sean menos relevantes y/o menos audibles en
la posicién virtual del usuario actual en una escena de audio.

El sistema de la reivindicacion 14, en donde se obtienen diferentes transmisiones de audio para los diferentes
elementos de audio.
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El sistema de la reivindicacion 1, configurada para solicitar y/u obtener las transmisiones en funcién de la
orientacién del usuario y/o la direcciéon del movimiento del usuario y/o las interacciones del usuario en la
escena.

El sistema de cualquiera de las reivindicaciones anteriores, en donde la ventana gréfica esté asociada a la
posicion y/o posicién virtual y/o datos de movimiento y/o cabeza.

El sistema de la reivindicacion 1 o0 17, en donde diferentes elementos de audio se proporcionan en diferentes
ventanas graficas, en donde el sistema esta configurado para solicitar y recibir, en caso de que un primer
elemento de audio (S1) caiga dentro de una ventana grafica (160-1), el primer elemento de audio a una tasa
de bits mas alta que un segundo elemento de audio (S2) que no cae dentro de la ventana grafica.

El sistema (102) de la reivindicacién 1,

en donde al menos un primer y segundo elementos de audio (152A, 152B) estan asociados a una primera
escena de audio asociada a un primer entorno de video, y al menos un tercer elemento de audio (152C) esta
asociado a una segunda escena de audio asociada a un segundo entorno de video,

en donde el sistema esta configurado para obtener metadatos de interaccién que describen que el al menos
un segundo elemento de audio (152B) esta asociado adicionalmente con el segundo entorno de video,

en donde el sistema esta configurado para solicitar y recibir los al menos un primer y segundo elementos de
audio (152A, 152B), en caso de que la posicién virtual del usuario se encuentre en el primer entorno de video,

en donde el sistema esta configurado para solicitar y recibir los al menos un segundo y tercer elementos de
audio (152B, 152C), en caso de que la posicién virtual del usuario se encuentre en el segundo entorno de
video, y

en donde el sistema esta configurado para solicitar y recibir los al menos un primer y segundo y tercer
elementos de audio (152A, 152B, 152C), en caso de que la posicién virtual del usuario se encuentre en
transicion entre el primer entorno de video y el segundo entorno de video,

en donde el al menos un primer elemento de audio (152) se proporciona en al menos una transmision de
audio (A1, 106A), y el al menos un segundo elemento de audio (152B) se proporciona en al menos una
segunda transmision de audio (A2, 106B), y el al menos un tercer elemento de audio (152C) se proporciona
en al menos una tercera transmision de audio (B1, 10C), y en el que al menos un primer entorno de video se
describe mediante metadatos de interaccién como una escena de audio que requiere al menos una primera
y segunda transmisiones de audio (A1, A2, 106A, 106B), y en donde el segundo entorno de video se describe
mediante metadatos de interaccion como una escena de audio que requiere al menos una tercera transmision
de audio (B1, 106C) y al menos una segunda transmisién de audio (A2, 152B) asociada con al menos un
primer entorno de video,

en donde el sistema comprende un procesador de metadatos (1236) configurado para manipular los
metadatos de interaccién, para fusionar la segunda transmision de audio (A2, 152B) perteneciente al primer
entorno de video y la tercera transmision de audio (B1, 152C) asociada al segundo entorno de video en una
nueva transmisién Gnica, en caso de que la posicion virtual del usuario se encuentre en el segundo entorno
de video.

El sistema de la reivindicacion 1, en donde el sistema comprende un procesador de metadatos (1236)
configurado para manipular metadatos en al menos una transmisién de audio antes del al menos un
decodificador de audio (104), basandose en la ventana grafica actual del usuario y/o la orientacién de la
cabeza y/o datos de movimiento y/o metadatos de interaccién y/o datos posicionales virtuales.

El sistema de la reivindicacion 20, en donde el procesador de metadatos (1236) esté configurado para habilitar
y/o deshabilitar al menos un elemento de audio (152A-152C) en al menos una transmision de audio (106A-
106C) antes del al menos un decodificador de audio (104), basandose en la ventana grafica actual del usuario
y/o la orientacién de la cabeza y/o los datos de movimiento y/o los metadatos de interaccion y/o los datos
posicionales virtuales, en donde

el procesador de metadatos (1236) esta configurado para desactivar al menos un elemento de audio (152A-
152C) en al menos una transmisiéon de audio (106A-106C) antes del al menos un decodificador de audio
(104), en caso de que el sistema decida que el elemento de audio (152A-152C) ya no se va a reproducir
como consecuencia de una ventana grafica actual y/o de la orientacién de la cabeza y/o de datos de
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movimiento y/o de metadatos de interaccién y/o de datos posicionales virtuales, y en donde

el procesador de metadatos (1236) esta configurado para habilitar al menos un elemento de audio (152A-
152C) en al menos una transmision de audio antes del al menos un decodificador de audio, en caso de que
el sistema decida que el elemento de audio (152A-152C) debe reproducirse como consecuencia de la ventana
grafica actual de un usuario y/o la orientacién de la cabeza y/o datos de movimiento y/o metadatos de
interaccién y/o datos posicionales virtuales.

El sistema de la reivindicacién 1 0 19, configurado para desactivar la decodificacion de los elementos de audio
(152A-152C) en funcién de la ventana grafica actual del usuario y/o la orientacién de la cabeza y/o los datos
de movimiento y/o los metadatos y/o la posicidn virtual.

El sistema de la reivindicacién 1, configurado para fusionar al menos una primera transmision de audio (106A)
asociada a una escena de audio actual con al menos una transmisién (106C) asociada a una escena de audio
vecina, adyacente y/o futura.

El sistema de la reivindicacion 1 o 19, configurado para obtener y/o recopilar datos estadisticos o agregados
en la ventana grafica actual y/o la orientacion de la cabeza y/o los datos de movimiento y/o los metadatos y/o
datos virtuales de posicién, para transmitir la solicitud al servidor (120) asociado a los datos estadisticos o
agregados.

El sistema de la reivindicacion 1 0 19, configurado para desactivar la decodificacién y/o la reproduccion de al
menos una transmision sobre la base de metadatos asociados a al menos una transmision y sobre la base
de la ventana grafica actual y/o la orientacion de la cabeza del usuario y/o datos de movimiento y/o metadatos
y/o datos posicionales virtuales.

El sistema de la reivindicacion 1 o 19, configurado ademas para:

manipular los metadatos asociados a un grupo de secuencias de audio seleccionadas (106A-106C),
basandose en al menos el punto de vista actual o estimado del usuario y/o la orientacioén de la cabeza y/o los
datos de movimiento y/o los metadatos y/o los datos posicionales virtuales, con el fin de:

seleccionar y/o activar los elementos de audio (152A-152C) que componen una escena de audio a reproducir;
y/o

fusionar todas las transmisiones de audio seleccionadas en una Unica transmisién de audio.

El sistema de la reivindicacion 1 o 19, en donde se proporciona informacién desde el servidor (120), para
cada elemento de audio (152A-152C) u objeto de audio, en donde la informacion incluye informacion
descriptiva sobre las ubicaciones en las que una escena de audio o los elementos de audio estan activos.

El sistema de la reivindicacién 1 o 19, configurado para elegir entre reproducir una escena y componer o
mezclar o multiplexar o superponer o combinar al menos dos escenas de audio sobre la base de la orientacién
actual o futura o de la ventana grafica y/o la orientacién y/o movimiento, y/o los metadatos y/o la posicion
virtual y/o la seleccion de un usuario, las dos escenas de audio estan asociadas a diferentes entornos vecinos
y/o adyacentes.

El sistema segun cualquiera de las reivindicaciones anteriores, configurado para:
recibir una transmisién para una escena de audio asociada a un entorno vecino o adyacente;

iniciar la decodificacion y reproduccién de la transmisién de audio para el entorno vecino o adyacente en la
deteccion de la transicién de un limite entre dos entornos.

El sistema de la reivindicacion 1 o 19, configurado para

decidir si se van a reproducir al menos un elemento de audio (152) de al menos una escena de audio
incrustada en al menos una transmision de audio (152A) y al menos un elemento de audio adicional (152B)
de al menos una escena de audio adicional incrustada en al menos una transmisién de audio adicional (106B);

y

provocar, en caso de decision positiva, una operacién de fusién o composicién o multiplexar o superposicion
o combinacién de al menos una transmision adicional (106B) de la escena de audio adicional a la al menos
una transmisidn (106A) de la al menos una escena de audio.
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El sistema de la reivindicacion 1 o 19, configurado para

manipular los metadatos de audio asociados a las transmisiones de audio seleccionadas, basandose al
menos en la ventana grafica actual del usuario y/o la orientacién de la cabeza y/o los datos de movimiento
y/o los metadatos y/o los datos posicionales virtuales, con el fin de:

seleccionar y/o habilitar y/o activar los elementos de audio que componen una escena de audio decidida a
reproducir; y

habilitar la fusion de todas las transmisiones de audio seleccionadas en una Unica transmisioén de audio.

Un método para un entorno de realidad virtual, VR, realidad aumentada, AR, realidad mixta, MR, o video de
360 grados configurado para recibir transmisiones de video y / audio que se reproduciran en un dispositivo
de consumo de medios, que comprende:

decodificacion de sefales de video a partir de transmisiones de video para la representacion de entornos de
RV, RA, RM o video de 360 grados a un usuario,

decodificacion de sefales de audio a partir de transmisiones de audio para la representacion de escenas de
audio,

solicitar y/u obtener de un servidor (120) al menos una transmisién de audio sobre la base de la ventana
grafica actual y/o los datos posicionales y/o los datos de movimiento y/u orientacién de la cabeza y/o
metadatos y/o datos virtuales posicionales y/o metadatos, y

solicitar la al menos una transmision al servidor (120) en funcion de una distancia de la posicién del usuario
a los limites de entornos de video vecinos y/o adyacentes asociados a diferentes escenas de audio,

en donde se define una pluralidad de escenas de audio (150A, 150B) para mdltiples entornos de video, tales
como entornos de video adyacentes y/o vecinos,

de modo que se proporcionen las primeras transmisiones asociadas a una primera escena de audio actual y,
en caso de que el usuario pase a una segunda escena de audio posterior, se proporcionen tanto las
transmisiones de audio asociadas a la primera escena de audio como las segundas transmisiones de audio
asociadas a la segunda escena de audio,

en donde las primeras transmisiones asociadas a la primera escena de audio se obtienen a una tasa de bits
mas alta cuando el usuario se encuentra en el primer entorno asociado a la primera escena de audio, mientras
que las segundas transmisiones asociadas a la segunda escena de audio asociada al segundo entorno se
obtienen a una tasa de bits mas baja cuando el usuario se encuentra al principio de una posicién de transicién
desde la primera escena de audio a la segunda escena de audio, y

las primeras transmisiones asociadas a la primera escena de audio se obtienen a una tasa de bits mas baja
y las segundas transmisiones asociadas a la segunda escena de audio se obtienen a una tasa de bits mas
alta cuando el usuario se encuentra al final de una posicién de transicién de la primera escena de audio a la
segunda escena de audio,

en donde la tasa de bits mas baja es menor que la tasa de bits mas alta.

Un programa informatico que comprende instrucciones que, cuando son ejecutadas por un procesador, hacen
que el procesador realice el método de la reivindicacién 32.

El sistema de la reivindicacion 1 configurada para:

solicitar y recibir al menos un primer conjunto de adaptacién que comprenda la primera transmision de audio
(106A) asociada a la primera escena de audio;

solicitar y recibir al menos un segundo conjunto de adaptacién que comprenda la segunda transmision de
audio (106B) asociada con al menos dos escenas de audio, incluida la primera escena de audio; y

fusionar la primera transmisién de audio (106A) y la segunda transmision de audio (106B) en una nueva
transmision de audio a decodificar, basandose en los metadatos disponibles relativos a la ventana grafica
actual del usuario y/o la orientacién de la cabeza y/o datos de movimiento y/o metadatos y/o datos
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posicionales virtuales y/o informacion que describa una asociacién del al menos un primer conjunto de
adaptacion a la al menos una primera escena de audio y/o una asociacién del al menos un segundo conjunto
de adaptacion a la al menos una primera escena de audio.
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