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Resumo

O vdeo em 360° tras uma experiéncia totalmente diferente de um v deo normal
para o usuario, possibilitando uma imersao total no conteudo. Contudo, essa liberdade e
proximidade a imagem torna alteracees de qualidade muito mais percept veis ao usuario.
O objetivo deste trabalho e avaliar a performance de pol ticas de en leiramento First
In First Out, Strict Priority e Weighted Fair Queuing em um servidor de transmissao
de v deo 3602 em HTTP3/QUIC.

Foram realizados 72 cenarios de experimentos com variacao de Largura de Banda,
Trafego em Plano de Fundo e Atraso para analisar as pol ticas e nao houve distincao
na qualidade da experiéncia do usuario entre elas.

1 Introducao

Servicos de streaming de v deos estao cada vez mais populares e tomando o mercado de
criacao de conteudo, permitindo que seus usuarios acessem seu acervo atraves de qualquer
dispositivo conectado. Contudo, os v deos em 360° ainda permanecem fora dos principais
servicos, aparecendo apenas em alguns como Youtube[l] e Facebook[2], mas sem chamar
muita atencao. Grande parte da causa da t mida aparicao desse formato, deve-se a di cul-
dade em entregar para o usuario nal uma boa experiéncia.

Se considerarmos um Vv deo como uma sequéncia de imagens, cada imagem estatica
destas e 0 que chamamos de frame. Cada frame de um v deo 360° possui uma quantidade
de pixels muito maior do que de um v deo normal. Ou seja, sao muito mais dados a serem
transferidos para cada instante de v deo exigindo uma maior largura de banda do usuario, o
gue muitas vezes nao e poss vel. Outro fator agravante da necessidade de uma boa qualidade
de v deo e que estes v deos por vezes sao visualizados atraves de oculos de realidade virtual.
Essa total imersao do usuario no v deo aumenta o valor desse tipo de conteudo, contudo
torna variacees na qualidade muito mais percept veis tambem.

Um mecanismo importante para comecar a pensar melhorias na transmissao destes
v deos e o tiling. Isto consiste em dividir a imagem de um v deo em quadrantes que podem
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ter seus conteudos acessados individualmente. Esta divisao permite que ao realizar a trans-
missao seja poss vel de nir prioridades diferentes a tiles diferentes, de acordo com algum
criterio da aplicacao. Para 0 nosso estudo iremos atribuir uma prioridade maior aos tiles
no campo de visao do usuario e uma prioridade menor aos demais. Diminuindo a chance
de que um tile requerido nao ter sido transmitido ainda seja visto pelo usuario.

Alem de de nir um criterio de priorizacao dos tiles, e necessario de nir uma pol tica
de en leiramento destas prioridades no momento de requisicao no servidor. Da-se entao o
objetivo de nosso estudo, analisar e comparar pol ticas de en leiramento para tiles de v deo
360° transmitidos em HTTP3[3]. As pol ticas de nidas para o nosso estudo foram: First
In First Out (FIFO), Strict Priority (SP) e Weighted Fair Queuing (WFQ).

2 V deo 3609

O v deo em 360° permite ao usuario total controle sob a c&mera enquanto o v deo esta
rodando. 1sso e poss vel gracas a uma c&mera especial que grava todas as direcees ao mesmo
tempo sem que haja um campo de visao de nido. O resultado inicial e uma imagem disforme
com tudo que foi gravado em 2D. E entao necessario que o player interprete e transforme a
imagem para um contexto 3D e que permita 0 movimento do usuario de alguma maneira.
Esse controle pode ser feito tanto por uma interface gra ca, como o Youtube [1] usa, por
exemplo, ou ate mesmo por um oculos de realidade virtual.

Figura 1. Exemplo de c@mera utilizada para captura de v deos 360° [14]

2.1 Video Tiling e Segmentacao

Um mecanismo importante para comecar a pensar melhorias na transmissao destes
v deos e o tiling. Isto consiste em dividir a imagem de um v deo em quadrantes que podem
ter seus conteudos acessados individualmente.

Veja 0 exemplo da Figura 4 que ilustra o tiling da Figura 3 em uma grade 10x20.






