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DESCRIPCION
Aparato para codificar informacion de textura entrelazada de macrobloques
Campo técnico de la invencién
La presente invencion se refiere a un aparato para codificar informacién de textura entrelazada de macrobloques.
Técnica anterior

En los sistemas televisados de manera digital tales como videotelefonia, teleconferencia y sistemas de television de
alta definicion, se necesita una gran cantidad de datos digitales para definir cada sefial de cuadro de video ya que
una sefal de linea de video en la sefial de cuadro de video comprende una secuencia de datos digitales
denominada como valores de pixel. Sin embargo, puesto que el ancho de banda de frecuencia disponible de un
canal de transmision convencional es limitado, para transmitir la gran cantidad de datos digitales a través del mismo
es necesario comprimir o reducir el volumen de datos mediante la utilizacién de varias técnicas de compresion de
datos, especialmente en el caso de codificadores de sefiales de video de baja velocidad binaria tales como sistemas
de videotelefonia y de teleconferencia.

Una de estas técnicas para codificar sefiales de video para un sistema de codificacién de baja velocidad binaria es
la denominada técnica de codificacion de analisis-sintesis orientada a objetos, en la que una imagen de video de
entrada se divide en objetos, y tres conjuntos de parametros que definen los datos de movimiento, de contorno y de
pixeles de cada objeto se procesan a través de diferentes canales de codificacion.

Un ejemplo del esquema de codificacion orientado a objetos es la denominada fase 4 de MPEG (grupo de expertos
en imagenes en movimiento, Moving Picture Express Group) (MPEG-4), que esta disefiada para proporcionar una
norma de codificacion audiovisual para permitir una interactividad basada en contenido, una eficacia de codificacion
mejorada y/o una accesibilidad universal en aplicaciones tales como una comunicacién de baja velocidad binaria,
sistemas multimedia interactivos (por ejemplo, juegos, TV interactiva, etc.) y vigilancia de zona (véase, por ejemplo,
el modelo de verificacion de video MPEG-4 versidon 7.0, Organizacion Internacional de Normalizacion, ISO/IEC
JTC1/SC29/WG11 MPEG97/N1642, abril de 1997).

Segun MPEG-4, una imagen de video de entrada se divide en una pluralidad de planos de objetos de video (VOP),
que corresponden a entidades de un flujo de bits a las que un usuario puede acceder y manipular. Un VOP puede
denominarse como un objeto y puede representarse mediante un rectangulo delimitador cuya anchura y altura
puede ser el multiplo mas pequefio de 16 pixeles (un tamafio de macrobloque) que rodea a cada objeto de manera
que el codificador puede procesar la imagen de video de entrada por cada VOP, es decir, por cada objeto.

Cada VOP en MPEG-4 se describe mediante tres conjuntos de parametros que definen la informacién de forma, la
informacion de movimiento y la informaciéon de textura, es decir, informacién de color de los mismos, donde la
informacién de forma representada mediante, por ejemplo, una mascara binaria corresponde al contorno de cada
dicho VOP, es decir, el borde de un objeto; la informacion de movimiento representa la correlacion espacial entre un
cuadro actual y un cuadro anterior correspondiente; y la informacién de textura consiste en datos de luminancia y de
crominancia.

Por otro lado, puesto que la informaciéon de textura para dos imagenes de video de entrada recibidas
secuencialmente tiene naturalmente redundancia de tiempo, es deseable eliminar la redundancia de tiempo en la
misma utilizando una estimacién de movimiento y una técnica de compensacion con el fin de codificar de manera
eficaz la informacion de textura en MPEG-4.

Una técnica de relleno progresivo de imagenes, es decir, una técnica de relleno repetitivo convencional, se aplica
por cada cuadro en el VOP antes de la estimacion y compensacion de movimiento. En principio, la técnica de relleno
repetitivo llena el area transparente fuera del objeto del VOP repitiendo pixeles frontera del objeto, donde los pixeles
frontera estan ubicados en el contorno del objeto. Es preferible llevar a cabo la técnica de relleno repetitivo con
respecto a la informacién de forma reconstruida, que se genera descodificando la informacion de forma codificada
en el orden inverso a lo largo del esquema de codificacién. Cada pixel frontera se repite hacia el exterior del objeto.
Si los pixeles transparentes del area transparente fuera del objeto pueden llenarse mediante la repeticion de mas de
un pixel frontera, es preferible tomar el promedio de los valores repetidos como un valor de relleno. Este proceso de
relleno progresivo se divide generalmente en tres etapas, a saber, un relleno repetitivo horizontal, un relleno
repetitivo vertical y un relleno exterior (véase el modelo de verificacion de video MPEG-4 version 7.0).

Aunque la técnica de relleno progresivo se utiliza para llevar a cabo la estimacion y compensacion de movimiento en
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funcion de cada cuadro generado cada 1/30 segundos tal y como se ha descrito anteriormente, se necesita una
técnica de relleno entrelazado para llevar a cabo la estimacion y compensacién de movimiento por cada campo,
donde dos campos, a saber, un campo superior y un campo inferior, se combinan para reconstruirse como un
cuadro, es decir, una imagen de textura entrelazada. La técnica de codificacién entrelazada para llevar a cabo la
estimacion y compensacién de movimiento por cada campo puede utilizarse de manera adecuada para codificar de
manera precisa la informacién de textura entrelazada para los movimientos rapidos, tales como en un deporte, en
una carrera de caballos y en una carrera de coches, o con una correlacién de campo poco frecuente, es decir, con
una correlaciéon temporal poco frecuente entre el campo superior y el campo inferior.

Sin embargo, si el relleno para cada bloque de campo se realiza de manera independiente sin considerar su
correlacion de campo basada en la informacién de textura entrelazada tal y como se describe en la técnica de
relleno progresivo, puede haber algun pixel que no se modifique en funcién de solamente los pixeles de objeto del
objeto, sino que se modificara mediante relleno cuando se tenga en cuenta su correlacion de campo, necesitandose
dos campos consecutivos, es decir, el campo superior y el campo inferior, incluidos en la informacion de textura
entrelazada.

El documento “Modelo de verificacion de video MPEG-4, version 7.0, capitulo 3: Definicidon de codificador”, grupo ad
hoc sobre edicion VM de MPEG-Video, Organizacion Internacional de Normalizacion, paginas 1, 17 a 122, 1 de abril
de 1997, desvela una técnica de relleno repetitivo para VOP antes de la estimacion/compensacion de movimiento
(seccion 3.3.2), una técnica de relleno de extrapolacién de paso bajo antes de realizar una DCT (seccién 3.4.1) y
una DCT adaptativa de cuadro/campo para video entrelazado (seccion 3.4.1).

Resumen de la invencion

Por lo tanto, un objeto de la invencion es proporcionar un aparato para codificar informacion de textura entrelazada
por cada macrobloque de textura.

Segun la invencion se proporciona un aparato segun la reivindicacion 1; realizaciones preferidas de la misma se
definen en las reivindicaciones dependientes.

Breve descripcion de los dibujos

Los objetos y caracteristicas anteriores, asi como otros adicionales, de la presente invencion resultaran evidentes a
partir de la siguiente descripcion de realizaciones preferidas proporcionadas junto con los dibujos adjuntos, en los
que:

La Fig. 1 muestra un diagrama de bloques esquematico de un aparato convencional para codificar informacion de
textura entrelazada de un objeto en una sefial de video;

La Fig. 2 presenta un diagrama de flujo para ilustrar el funcionamiento del circuito de procesamiento de cuadro
anterior mostrado en la Fig. 1 segun la presente invencion;

Las Fig. 3A y 3B describen un macrobloque frontera a modo de ejemplo y un bloque de campo frontera superior y
otro inferior para el macrobloque frontera, respectivamente;

Las Fig. 3C a 3E representan un procedimiento de relleno de los bloques de campo frontera superior e inferior de
manera secuencial segun la presente invencion; y

La Fig. 4 ilustra una pluralidad de bloques adyacentes no definidos para un VOP a modo de ejemplo y las
direcciones de relleno para cada bloque adyacente no definido.

Modo de llevar a cabo la invencion

Haciendo referencia a la Fig. 1, se muestra un diagrama de bloques esquematico de un aparato para codificar
informacién de textura entrelazada en un cuadro actual, donde la informaciéon de textura entrelazada puede
denominarse como un VOP actual en MPEG-4. La informacion de textura entrelazada se divide en una pluralidad de
macrobloques de textura que van a aplicarse a un circuito de divisién en cuadros 102, donde cada macrobloque de
textura tiene M x N pixeles de textura, siendo M y N enteros pares positivos comprendidos normalmente entre 4 y
16.

El circuito de division en cuadros 102 divide cada macrobloque de textura en un bloque de campo superior y un
bloque de campo inferior, donde el bloque de campo superior que tiene M/2 x N pixeles de textura contiene cada fila
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impar de dicho macrobloque de textura, y el bloque de campo inferior que tiene los otros M/2 x N pixeles de textura
contiene cada fila par de dicho macrobloque de textura. El bloque de campo superior y el bloque de campo inferior
de dicho macrobloque de textura se proporcionan secuencialmente como un bloque de campo superior actual y un
bloque de campo inferior actual, respectivamente, a un restador 104 y a un estimador de movimiento 116.

Casi al mismo tiempo se extrae informacién de textura entrelazada anterior desde un circuito de procesamiento de
cuadro anterior 114 y se proporciona al estimador de movimiento 116 y a un compensador de movimiento 118,
donde la informacién de textura entrelazada anterior de un cuadro anterior tiene pixeles de textura anteriores y
precede a la informacion de textura entrelazada del cuadro actual en un periodo de cuadro. El cuadro anterior
también se divide en una pluralidad de regiones de busqueda y cada regién de busqueda se divide en una region de
busqueda superior y una region de busqueda inferior, donde la regiéon de busqueda superior que tiene P (M/2 x N)
pixeles de textura anteriores contiene cada fila impar de cada dicha regién de busqueda, y la regién de busqueda
inferior que tiene los otros P (M/2 x N) pixeles de textura anteriores contiene cada fila par de cada dicha region de
busqueda, siendo P un entero positivo, normalmente 2.

El estimador de movimiento 116 determina vectores de movimiento para el VOP actual por cada campo. En primer
lugar, el estimador de movimiento 116 detecta un macrobloque de textura anterior en el cuadro anterior para cada
bloque de campo superior o inferior actual, donde el macrobloque de textura anterior esta ubicado en la misma
posicion que cada dicho bloque de campo superior o inferior actual. Después, el macrobloque de textura anterior se
divide en un bloque de campo superior anterior y en un bloque de campo inferior anterior; por uUltimo se calculan
errores entre dicho bloque de campo superior o inferior actual y dos bloques de campo superior e inferior anteriores.
Puesto que las regiones de busqueda superior e inferior tienen una pluralidad de bloques de campo superior
candidatos y de bloques de campo inferior candidatos incluyendo los bloques de campo superior anteriores y los
bloques de campo inferior anteriores, respectivamente, cada dicho bloque de campo superior o inferior actual esta
desplazado por cada pixel dentro de las regiones de busqueda superior e inferior segun cada bloque de campo
superior candidato y segun cada bloque de campo inferior candidato, respectivamente; y, en cada desplazamiento,
se comparan entre si dos errores entre cada dicho bloque de campo superior o inferior actual y cada dicho bloque de
campo superior candidato y cada dicho bloque de campo inferior candidato.

Tal y como se ha descrito anteriormente, el estimador de movimiento 116 realiza una estimacion de movimiento de
cada dicho bloque de campo superior o inferior actual con respecto a sus bloques de campo superior e inferior
anteriores y selecciona, como un bloque de campo candidato 6ptimo o un bloque de campo muy similar, un bloque
de campo superior o inferior candidato que proporcione un error minimo. Los datos de salida del estimador de
movimiento 116 son un vector de movimiento y una bandera de indicacion de campo que se proporcionan al
compensador de movimiento 118 y a un circuito de codificaciéon de longitud variable (VLC) 108, donde el vector de
movimiento denota un desplazamiento entre cada dicho bloque de campo superior o inferior actual y el bloque de
campo candidato 6ptimo, y la bandera de indicacién de campo representa si el bloque de campo candidato éptimo
pertenece o no a la region de busqueda superior.

El compensador de movimiento 118 lleva a cabo una compensacion de movimiento desplazando el bloque de
campo candidato 6ptimo, mediante el vector de movimiento, hacia dicho bloque de campo superior o inferior actual
dependiendo de la bandera de indicacién de campo para proporcionar de esa manera al restador 104 y a un
sumador 112 un bloque de campo candidato éptimo compensado por movimiento como un bloque de campo
superior o inferior estimado para cada dicho bloque de campo superior o inferior actual.

El restador 104 obtiene un bloque de campo de error suprimiendo el bloque de campo superior o inferior estimado
de cada dicho bloque de campo superior o inferior actual por cada pixel correspondiente para proporcionar el bloque
de campo de error a un circuito de codificacion de textura 106.

En el circuito de codificacion de textura 106, el bloque de campo de error puede someterse a una transformada
ortogonal para eliminar la redundancia espacial del mismo, cuantificandose posteriormente coeficientes de
transformada para proporcionar de ese modo los coeficientes de transformada cuantificados al circuito VLC 108 y a
un circuito de reconstruccién de textura 110. Puesto que una transformada ortogonal convencional, tal como una
transformada del coseno discreta (DCT), se lleva a cabo por cada bloque DCT, presentando normalmente cada
bloque DCT 8 x 8, es decir, M/2 x N/2 pixeles de textura, el bloque de campo de error que tiene 8 x 16 pixeles de
textura de error puede dividirse preferiblemente en dos bloques DCT en el circuito de codificacion de textura 106. Si
fuera necesario, antes de realizar la DCT, cada bloque de campo de error puede rellenarse mediante la DCT en
funcion de la informacion de forma o de la informacion de forma reconstruida de cada VOP con el fin de reducir los
componentes de frecuencia superiores que pueden generarse en el procesamiento DCT. Por ejemplo, un valor
predeterminado, por ejemplo '0', puede asignarse a los pixeles de textura de error en el exterior del contorno de cada
VOP.
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El circuito VLC 108 lleva a cabo una codificacion estadistica en los coeficientes de transformada cuantificados
introducidos desde el circuito de codificacion de textura 106 y en la bandera de indicacion de campo y el vector de
movimiento, para cada dicho bloque de campo superior o inferior actual, introducidos desde el estimador de
movimiento 116 utilizando, por ejemplo, una técnica de codificacion de longitud variable convencional, para
proporcionar de ese modo datos codificados de manera estadistica a un transmisor (no mostrado) para la
transmisién de los mismos.

Al mismo tiempo, el circuito de reconstruccion de textura 110 lleva a cabo una cuantificacion inversa y una
transformada inversa en los coeficientes de transformada cuantificados para proporcionar al sumador 112 un bloque
de campo de error reconstruido que corresponde al bloque de campo de error. El sumador 112 combina el bloque de
campo de error reconstruido del circuito de reconstruccion de textura 110 y el bloque de campo superior o inferior
estimado del compensador de movimiento 118 por cada pixel para proporcionar de ese modo al circuito de
procesamiento de cuadro anterior 114 un resultado combinado como un bloque de campo superior o inferior
reconstruido para cada dicho bloque de campo superior o inferior actual.

El circuito de procesamiento de cuadro anterior 114 modifica secuencialmente el bloque de campo superior o inferior
reconstruido basandose en la informacion de forma o en la informacion de forma reconstruida para el VOP actual,
para proporcionar de ese modo al estimador de movimiento 116 y al compensador de movimiento 118 todos los
bloques de campo superior e inferior modificados como otra informaciéon de textura entrelazada anterior para un
VOP actual posterior.

Con referencia a la Fig. 2, se muestra un diagrama de flujo que ilustra un aspecto importante de la invencion
relacionado con el funcionamiento del circuito de procesamiento de cuadro anterior 114 mostrado en la Fig. 1, es
decir, que explica un procedimiento de relleno para la informacion de textura en un cuadro anterior por cada
macrobloque.

En la etapa S201 se recibe secuencialmente el bloque de campo superior o inferior reconstruido para el bloque de
campo superior o inferior actual y, en la etapa S203 se eliminan los pixeles exteriores del bloque de campo superior
o inferior reconstruidos en funcién de la informacién de forma del VOP actual, donde los pixeles exteriores estan
ubicados fuera del contorno del VOP actual. La informacién de forma reconstruida puede utilizarse en
representacién de la informacion de forma, donde la informacion de forma se codifica segin un esquema de
codificacion para generar la informacion de forma codificada y la informaciéon de forma codificada se reconstruye
como la informacion de forma reconstruida codificandose en orden inverso a lo largo del esquema de codificacion.
Mientras que los pixeles exteriores se eliminan para fijarse como pixeles transparentes, es decir, pixeles de textura
no definida, los pixeles interiores restantes del bloque de campo superior o inferior reconstruido se proporcionan
como pixeles de textura definida por cada bloque de campo.

En la etapa S204 se determina si cada bloque reconstruido esta ubicado o no en el contorno del VOP actual, donde
cada dicho bloque reconstruido contiene el bloque de campo superior reconstruido y el bloque de campo inferior
reconstruido correspondiente. Dicho de otro modo, cada dicho bloque reconstruido se determina como un bloque
interior, un bloque frontera o un bloque exterior, donde el blogque interior solo contiene los pixeles de textura definida,
el bloque exterior solo contiene los pixeles de textura no definida y el bloque frontera contiene tanto los pixeles de
textura definida como los pixeles de textura no definida. Si el bloque reconstruido se determina como un bloque
interior, en la etapa S210, no se lleva a cabo el relleno y el proceso avanza hasta la etapa S211.

Si el bloque reconstruido es un bloque frontera, como se muestra en la Fig. 3A, en las etapas S221 a S224 los
pixeles de textura no definida del bloque frontera se extrapolan a partir de los pixeles de textura definida del mismo
para generar un blogque frontera extrapolado. En primer lugar, en la etapa S221, cada bloque frontera se divide en un
bloque de campo frontera superior y en bloque de campo frontera inferior, tal y como se muestra en la Fig. 3B,
presentando cada bloque de campo frontera M/2 x N pixeles de textura. En la etapa S222, los pixeles de textura no
definida se rellenan por cada fila utilizando una técnica de relleno repetitivo horizontal mostrada en la Fig. 3C para
generar una fila rellenada para cada fila. Dicho de otro modo, los pixeles de textura no definida se rellenan repitiendo
los pixeles frontera hacia las flechas, tal y como se muestra en la Fig. 3C, donde cada pixel frontera entre los pixeles
de textura definida esta ubicado en el contorno, es decir, en el borde, del VOP actual. Si cualquier pixel de textura no
definida puede llenarse mediante la repeticion de mas de un pixel frontera, se utiliza el valor promedio de los valores
repetidos.

Si hay una o mas filas transparentes en cada bloque de campo superior o inferior, en la etapa S223, cada fila
transparente se rellena utilizando una o mas de las filas definidas o rellenadas mas préximas del bloque de campo
superior o inferior correspondiente, donde la fila definida tiene en la misma todos los pixeles de textura definida. Por
ejemplo, tal y como se muestra en la Fig. 3D, cada pixel de textura no definida de la fila transparente mostrada en el
bloque de campo inferior se sustituye por el promedio de dos pixeles de textura definida o rellenada en funcién de la
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fila rellenada superior mas proxima y de la fila rellenada inferior mas préxima, es decir, la segunda y la cuarta fila
rellenadas del bloque de campo inferior. Si la fila transparente esta ubicada en la fila con la posicién mas alta o en la
fila con la posicién mas baja, es decir, corresponde a la primera fila 1 o la octava fila, cada dicho pixel de textura se
sustituye por un pixel de textura definida o rellanada de la fila rellenada o definida mas préxima.

Si solo hay un bloque de campo frontera transparente de los dos bloques de campo frontera, como se muestra en la
Fig. 3B, en la etapa S224, el bloque de campo frontera transparente se rellena en funcién de otro bloque de campo
frontera del bloque frontera, donde el bloque de campo frontera transparente, es decir, un bloque de campo no
definido, no tiene en el mismo ningun pixel de textura definida. Dicho de otro modo, si un bloque de campo superior
es transparente, todos los pixeles de textura no definida del bloque de campo frontera transparente, es decir, el
bloque de campo superior, pueden sustituirse por un valor constante P tal y como se muestra en la Fig. 3E, por
ejemplo, un valor promedio de los pixeles de textura definida del bloque de campo inferior. El valor promedio de los
pixeles definidos y de los rellenados del bloque de campo inferior también pueden utilizarse para llenar el bloque de
campo transparente. Si fuera necesario, puede utilizarse un valor medio de 2" de todos los valores posibles para
cualquier pixel de textura en funcién de las caracteristicas de canal, donde L es el numero de bits asignados a cada
pixel. Por ejemplo, si L es igual a 8, hay 256 pixeles de textura, de 0 a 255, y se determina que el valor medio es
128.

En lo que respecta a un VOP de movimiento rapido, el relleno debe extenderse ademas a bloques que se
distribuyen fuera del VOP que son inmediatamente posteriores a cualquier bloque frontera. Si el bloque reconstruido
se determina como el bloque exterior en la etapa S204, en la etapa S207 se determina si el bloque exterior es
adyacente a cualquier bloque frontera extrapolado. Si el bloque exterior no es adyacente a ningun bloque frontera
extrapolado, en la etapa 209 no se realiza ningun relleno y el proceso avanza hasta la etapa S211.

Si el bloque exterior es adyacente a uno o mas bloques frontera extrapolados de manera que el bloque exterior
corresponde a un bloque adyacente no definido, en la etapa S208 los pixeles de textura no definida del bloque
adyacente no definido se rellenan en funcidon de uno de los bloques frontera extrapolados para generar un bloque
adyacente extrapolado para el bloque adyacente no definido, donde cada bloque frontera extrapolado tiene una
parte del contorno A o B del VOP actual y cada bloque adyacente no definido se muestra como una region
sombreada, tal y como se muestra en la Fig. 4. Si una pluralidad de bloques frontera extrapolados rodean el bloque
adyacente no definido, se selecciona un bloque frontera extrapolado en una secuencia prioritaria hacia la izquierda,
hacia arriba, hacia la derecha y hacia abajo en funciéon del bloque adyacente no definido y, después, un borde
vertical o un borde horizontal del bloque frontera extrapolado seleccionado se repite hacia la derecha, hacia abajo,
hacia la izquierda o hacia arriba, donde el borde vertical o el borde horizontal es contiguo al bloque adyacente no
definido. Tal y como se muestra en la Fig. 4, los bloques adyacentes no definidos JB4, JB20, JB9 Y JB2 seleccionan
sus respectivos bloques frontera extrapolados hacia la izquierda, hacia arriba, hacia la derecha y hacia abajo a2,
a10, a3 y a1, respectivamente; y el borde vertical derecho del bloque frontera extrapolado a2 se expande hacia la
derecha para llenar el bloque adyacente no definido JB4, el borde horizontal inferior del bloque frontera extrapolado
a10 se expande hacia abajo para llenar el bloque adyacente no definido JB20 y asi sucesivamente. Ademas,
bloques diagonales no definidos, tales como M1 y M2, pueden rellenarse con un valor constante, por ejemplo '128',
para ser el bloque adyacente extrapolado para el bloque diagonal no definido, donde cada bloque diagonal no
definido es diagonalmente adyacente al bloque frontera extrapolado y tiene todos los pixeles de textura no definida.

Tal y como se ha descrito anteriormente, en la etapa S211, los bloques de campo superior e inferior modificados, es
decir, el bloque frontera extrapolado y el bloque adyacente extrapolado, asi como los bloques interiores, se
proporcionan como otra informacion de textura entrelazada anterior para el siguiente VOP actual.
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REIVINDICACIONES

1. Un procedimiento para codificar informaciéon de textura entrelazada por cada macrobloque de textura utilizando
una prediccion de bloque de campo entre un VOP actual y un VOP de referencia, donde el macrobloque de textura
del VOP actual tiene M x N pixeles de textura definida y de textura no definida, siendo M y N enteros positivos,
respectivamente, comprendiendo el procedimiento:

Proporcionar un bloque de campo superior o un bloque de campo inferior del macrobloque de textura del
VOP actual;

Determinar un vector de movimiento y un bloque de campo superior o inferior estimado para cada bloque de
campo superior o inferior actual por cada campo, donde el vector de movimiento denota un desplazamiento
entre cada bloque de campo superior o inferior actual y el bloque de campo superior o inferior estimado del
VOP de referencia;

Obtener un bloque de campo de error suprimiendo el bloque de campo superior o inferior estimado de cada
bloque de campo superior o inferior actual por cada pixel correspondiente;

Aplicar la transformada discreta del coseno al bloque de campo de error por cada bloque DCT;
Cuantificar los coeficientes DCT; y

Llevar a cabo una codificacion estadistica en los coeficientes DCT cuantificados y el vector de movimiento
para cada bloque de campo superior o inferior,

en el que el VOP de referencia se obtiene rellenando la informacién de textura reconstruida anterior en
funcion de informacion de forma,

en el que cuando la informacién de textura reconstruida anterior es un macrobloque frontera de un VOP
entrelazado, (i) los pixeles de textura no definida de una fila del macrobloque del VOP entrelazado se rellenan
en funcién de uno o mas de los pixeles de textura definida de dicha fila, (ii) los pixeles de textura no definida
de una fila que solo contiene pixeles de textura no definida se rellenan en funcién de uno o mas de los
pixeles de textura definida de una o mas filas que contienen al menos un pixel de textura definida en el
mismo bloque de campo, Yy (iii) el bloque de campo que solo contiene pixeles de textura no definida se rellena
con un valor constante.

2. El procedimiento segun la reivindicacion 1, en el que el valor constante es 2L'1, donde L es el numero de bits
asignados a cada pixel.

3. El procedimiento segun la reivindicacién 1, en el que el valor constante es 128.

4. El procedimiento segun la reivindicacion 1, que comprende ademas:
llevar a cabo una cuantificacidon inversa y una transformada inversa en los coeficientes DCT cuantificados
para obtener un bloque de campo de error reconstruido;
combinar el bloque de campo de error reconstruido y el bloque de campo superior o inferior estimado por
cada pixel.

5. El procedimiento segun la reivindicacién 1, en el que el relleno incluye:
rellenar un bloque de campo superior o inferior reconstruido en funciéon de informacion de forma para el VOP
actual, para almacenar de ese modo los bloques de campo superior o inferior rellenados como informacion de

textura entrelazada de referencia,

en el que la etapa de rellenar un bloque de campo superior o inferior reconstruido incluye ademas las
subetapas de:

rellenar los pixeles de textura no definida del bloque de campo superior o inferior frontera reconstruido en
funcién de uno o mas de los pixeles de textura definida en el mismo bloque de campo,

si el bloque de campo superior o inferior frontera solo contiene pixeles de textura no definida, rellenar los
pixeles de textura no definida con el valor medio 2" de todos los valores posibles para cualquier pixel de

7
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textura, donde L es el numero de bits asignados a cada pixel;

expandir un macrobloque adyacente no definido en funcién del macrobloque frontera rellenado, donde el
macrobloque adyacente no definido es adyacente al macrobloque frontera rellenado y solo contiene pixeles
de textura no definida.

6. El procedimiento segun la reivindicacion 5, en el que la subetapa de rellenar el pixel de textura no definida del
bloque de campo superior o inferior frontera reconstruido incluye las etapas de:

rellenar por filas al menos un pixel de textura no definida por cada fila para generar una fila rellenada, y

rellenar, si hay una o mas filas transparentes, la fila transparente en funcién de al menos la fila rellanada mas
préxima, donde la fila transparente contiene solamente las texturas no definidas.

7. El procedimiento segun la reivindicacion 5, en el que la subetapa de expandir un macrobloque adyacente no
definido en funcién del macrobloque frontera rellenado incluye las etapas de:

seleccionar, si dicho bloque adyacente no definido esta rodeado por una pluralidad de macrobloques frontera
rellenados, uno de los macrobloques frontera extrapolados izquierdo, superior, derecho e inferior de dicho
macrobloque adyacente no definido en esta prioridad, y

duplicar hacia la derecha, hacia abajo, hacia la izquierda o hacia arriba un borde vertical o un borde horizontal del
macrobloque frontera rellenado seleccionado.

8. El procedimiento segun la reivindicacion 5, en el que el valor medio 2" de todos los valores posibles para
cualquier pixel de textura es 128.
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FIG.2

( INICIO )

RECIBIRBLOQUEDE | >20]
CAMPO SUPERIOR O
INFERIOR RECONSTRUIDO
BORRAR PIXELES | _S203
EXTERIORES

IDENTIFICAR
BLOQUE
RECONSTRUID

FRONTERA

EXTERIOR

$221

DIVIDIR BLOQUE
FRONTERA

A UN BLOQUE
RONTERA?

$222_

RELLENO REPETITIVO
HORIZONTAL

RELLENO DE BLOQUE

ADYACENTE

NO
RELLENAR

RELLENO DE FILA
TRANSPARENTE

| S22

NO

RELLENAR

7
S209

RELLENO DE CAMPO
TRANSPARENTE

| _S224

TRANSMITIR INFORMACION
DE TEXTURAENTREL
AZADA ANTERIOR

L S211

\
FIN

10




ES 2380501 T3

FIG.3A

GRGHUN LN LY,
T
UGB DN G LLY,
GG AYY YN DAY
UGG GNNN YN
NN LN
GGG NY DYDY

FLHIWIIHUIII!
r]_JILﬁl]THIIH—I
[_L]FLHIITIUIlH

|
|11 1] Pz
[}

rWJT1L11111u1177
Kllflll1TlJlJ LLLI
rllllFLLLIILJIIY!
TI]TLJI]TilIlLIIi
rll|11|1|J11|||11

11



ES 2380501 T3

ENENEEENENERENEE

EEEEEEEEEENEEEEE
T T T T T T}
ing[ITAJIII [T1111]
MO T T I T 1717171

EREEEE IIILI*IJIJJ

[T T T T T T T I 717171
| i |
[TI T T T T TTTTTT11]

======V UHLAULHH Y

,__
I
1
|
t
|
[
|
|
|
|
|
|
|
|
I
|
|
1
|
|
I
|
|
|
)
t
1
[

I T I T
EJI|1| [TTTT] lLJ]I
LITL1JI IIIlI[lITl
erLJl [TTTT1 T
T T T T TT]
T TIIIIITII1]
[TI T TITTITTTIT]

HEENEEEEEEEEEE

e T <
vl o L L)

12



ES 2380501 T3

FIG.3F

PIPIPIPIPIPIPIPIPIPIPIPIPIPIPIP
PIPIPIPIPIPIPIPIPIPIPIPIPIPIPIP

PIFIPIPIPIPIPIPIPIPIPIPIPIPIP
PIPIPIPIPIPIPIPIPIFIPIPIPIPIPIP

IS

1

PIPIPIPIPIPIPIPIPIPIPIPIPIFIPIP
PIPIPIPIPIPIPIPIPIPIPIPIFIPIPIP
[PIPIPIPIPIPIPIPIPIPIPIPIPIPIPIF]
PIPIPIPIPIPIPIFIPIPIPIPIPIFIPIP
e oo 1

r
[

13



N
N

-

XN

| b2 i

7770~ V7

A1 i
A
- ‘b3z-
/A .

M2
%
i l/,
c\)4\ B)

FIG.4

ES 2380501 T3

%

Wl

7
/%: ad

M7

N
N =
S N
o | \g
71
s
< B
7.1I.V4
o o o ]
\\ A
272 N
o\
o)
=

7
2/

N\

14




	Primera Página
	Descripción
	Reivindicaciones
	Dibujos

