ES 2548 778 T3

OFICINA ESPANOLA DE
PATENTES Y MARCAS

@Namero de publicacion: 2 548 778
@Int. Cl.:

HO4N 19/597 (2014.01)
HO4N 19/70 (2014.01)
HO4N 19/172 (2014.01)
HO4N 19/46 (2014.01)
HO4N 19/61 (2014.01)
HO4N 19/174 (2014.01)
HO4N 19/44 (2014.01)

@ TRADUCCION DE PATENTE EUROPEA

Fecha de presentacion y namero de la solicitud europea:  20.07.2012  E 12738703 (3)
Fecha y nimero de publicacién de la concesién europea: 19.08.2015  EP 2735150

T3

Tl'tulo: Predicciéon de cabecera de porciones para mapas de profundidad en cddecs de video

tridimensionales

Prioridad:

22.07.2011 US 201161510738 P
11.08.2011 US 201161522584 P
26.11.2011 US 201161563772 P
13.04.2012 US 201261624031 P
19.07.2012 US 201213553617

Fecha de publicacion y mencion en BOPI de la
traduccion de la patente:
20.10.2015

@ Titular/es:

QUALCOMM INCORPORATED (100.0%)
5775 Morehouse Drive
San Diego, CA 92121-1714, US

@ Inventor/es:

CHEN, YING y
KARCZEWICZ, MARTA

Agente/Representante:
CARPINTERO LOPEZ, Mario

Aviso: En el plazo de nueve meses a contar desde la fecha de publicacion en el Boletin europeo de patentes, de
la mencién de concesion de la patente europea, cualquier persona podra oponerse ante la Oficina Europea
de Patentes a la patente concedida. La oposicion debera formularse por escrito y estar motivada; sélo se
considerara como formulada una vez que se haya realizado el pago de la tasa de oposicion (art. 99.1 del
Convenio sobre concesion de Patentes Europeas).




10

15

20

25

30

35

40

45

50

55

ES 2 548 778 T3

DESCRIPCION
Prediccion de cabecera de porciones para mapas de profundidad en cddecs de video tridimensionales

La presente solicitud reivindica el beneficio de las Solicitudes Provisionales de Estados Unidos N° 61/510.738,
presentada el 22 de julio de 2011, N° 61/522.584, presentada el 11 de agosto de 2011, N° 61/563.772, presentada el
26 de noviembre de 2011, y N° 61/624.031, presentada el 13 de abril de 2012.

Campo técnico

La presente divulgacion se refiere al campo de la codificacion de videos, por ejemplo, codificacion de datos de video
tridimensionales.

Antecedentes

Las capacidades de video digitales se pueden incorporar en una amplia gama de dispositivos, incluyendo televisores
digitales, sistemas de radiodifusion directa digitales, dispositivos de comunicacion inalambricos, tales como
terminales de radioteléfonos, sistemas de transmision inalambricos, asistentes digitales personales (PDA),
ordenadores portatiles u ordenadores de escritorio, camaras digitales, dispositivos de grabacién digitales,
dispositivos de videojuegos, consolas de videojuegos, y similares. Los dispositivos de video digitales implementan
técnicas de compresion de video, tales como MPEG-2, MPEG-4 o H.264/MPEG-4, Parte 10, Codificacion de Video
Avanzada (AVC), para transmitir y recibir videos digitales mas eficazmente. Las técnicas de compresion de video
realizan una prediccion espacial y temporal para reducir o eliminar la redundancia inherente en las secuencias de
video.

Las técnicas de compresion de video realizan una predicciéon espacial y/o una prediccion temporal para reducir o
eliminar la redundancia inherente en las secuencias de video. Para la codificacion de videos basandose en bloques,
un fotograma o franje de video se pueden dividir en macrobloques. Cada macrobloque se puede dividir ain mas.
Los macrobloques en un fotograma o porcion intra-codificado (1) se codifican utilizando prediccién espacial con
respecto a los macrobloques vecinos. Los macrobloques en un fotograma o porcion inter-codificado (P o B) pueden
utilizar prediccidon espacial con respecto a los macrobloques vecinos en el mismo fotograma o una porciéon o
prediccion temporal con respecto a otros fotogramas de referencia.

Después de que los datos de video se han codificado, los datos de video pueden empaquetarse para su transmision
o almacenamiento. Los datos de video se pueden recopilar en un archivo de video en conformidad con cualquiera
de una variedad de normas, tales como formato de archivo multimedia de base de la Organizacién Internacional de
Normalizacion (ISO) y sus extensiones, tales como AVC.

Se han realizado esfuerzos para desarrollar nuevos estandares de codificacion de videos basandose en H.264/AVC.
Uno de tales estandares es el estandar de codificacion de videos escalable (SVC), que es la extension escalable de
H.264/AVC. Otro estandar es la codificacion de videos en muiltiples vistas (MVC), que se ha convertido en la
extension de multiples vistas de H.264/AVC. Un proyecto conjunto de la MVC se describe en JVT-AB204, "Proyecto
Conjunto 8.0 en Codificacion de videos de Mudltiples Vistas". 282 sesion JVT, Hannover, Alemania, julio de 2008,
disponible en http://wftp3.itu.int/av-arch/ JVT-site/2008_07_ Hannover/JVT-AB204.zip. Una versién de la norma AVC
se describe en JVT-ADO007, "Revista del proyecto de los Editores a la Codificacion de Video Avanzada UIT-T Rec
H.264|ISO/IEC 14496-10 - en preparacion para el Consentimiento UIT-T SG 16 AAP (en forma integrada), "Reunion
JVT 30, Ginebra, CH, febrero de 2009", disponible en http://witp3.itu.int/av-arch/jvt-site/2009_01_Geneva/JVT-
ADO0O07.zip. La presente memoria integra SVC y MVC en la especificacion de AVC.

Sumario

En general, la presente divulgacion describe técnicas para soportar procesamiento de videos tridimensionales (3D).
En particular, las técnicas de la presente divulgacion se refieren a la codificacion y decodificacion de contenidos de
videos 3D. La presente divulgacion propone también técnicas de sefialacion para unidades de blogue codificadas de
datos de video. Por ejemplo, la presente divulgacion propone la reutilizacion de elementos de sintaxis incluidos en
una cabecera de porciones de componentes de vista de textura para componentes de vista de profundidad
correspondientes. Adicionalmente, la presente divulgacion propone la reutilizacion de elementos de sintaxis en la
informacion de cabecera de porciones de componentes de vista de profundidad para componentes de vista de
textura.

En un codec 3D, un componente de vista de cada vista de datos de video en un instante de tiempo especifica puede
incluir un componente de vista de textura y un componente de vista de profundidad. EI componente de vista de
textura puede incluir componentes de luminancia (Y) y componentes de crominancia (Cb y Cr). Los componentes de
luminancia (brillo) y crominancia (color) se denominan colectivamente en la presente memoria como componentes
"textura". El componente de vista de profundidad puede ser un mapa de profundidad de una imagen. En la
representacion de imagenes en 3D, los mapas de profundidad incluyen componentes de profundidad que son
representativos de valores de profundidad, por ejemplo, para los componentes de textura correspondientes. Los
componentes de vista de profundidad se pueden utilizar para generar vistas virtuales desde una perspectiva de vista
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proporcionada.

Los elementos de sintaxis para los componentes de profundidad y los componentes de textura pueden sefalarse
con una unidad de bloque codificado. Las unidades de bloques codificados, también conocido simplemente como
"bloques codificados" en la presente divulgacion, pueden corresponder a macrobloques en UIT-T H.264/AVC
(Codificacion de Video Avanzada) o unidades de codificacion de Codificacion de videos de Alta Eficiencia (HEVC).

En un aspecto, un procedimiento de decodificacion incluye la recepcion de una porcién de textura para un
componente de vista de textura asociado con uno o mas bloques codificados de datos de video representativos de la
informacion de textura, comprendiendo la porciéon de textura el uno o mas bloques codificados y una cabecera de
porciones de textura que comprende elementos de sintaxis representativos de las caracteristicas de la porcion de
textura. El procedimiento incluye ademas recibir una porcion de profundidad para un componente de vista de
profundidad asociado con uno o mas bloques codificados de la informacién de profundidad correspondiente al
componente de vista de textura, en el que la porcién de profundidad comprende el uno o mas bloques codificados de
la informacién de profundidad y una cabecera de porciones de profundidad que comprende elementos de sintaxis
representativos de las caracteristicas de la porcion de profundidad, y en el que el componente de vista de
profundidad y el componente de vista de textura pertenecen ambos a una unidad de vista y acceso. El procedimiento
comprende ademas decodificar una primera porcion, en el que la primera porcién comprende una de la porcién de
textura y de la porcion de profundidad, en el que la primera porcién tiene una cabecera de porciones que comprende
todos los elementos de sintaxis representativos de las caracteristicas de la primera porcion y la determinacién de los
elementos de sintaxis comunes para una segunda porcion de la cabecera de porciones de la primera porcion. El
procedimiento puede incluir ademas la decodificacion de la segunda porcion después de la codificacion de la
primera porcion, al menos parcialmente basandose en los elementos de sintaxis comunes determinados, en el que
la segunda porcién comprende una de la porcién de textura y porcion de profundidad diferentes de la primera
porcién, en el que la segunda porcién tiene una cabecera de porciones que comprende elementos de sintaxis
representativos de las caracteristicas de la segunda porcién, excluyendo los valores de los elementos de sintaxis
comunes a la primera porcion.

En otro aspecto, un dispositivo para la decodificacion de datos incluye un decodificador de video configurado para
recibir una porcién de textura para un componente de vista de textura asociado con uno o mas bloques codificados
de datos de video representativos de la informacion de textura, comprendiendo la porcién de textura el uno o mas
bloques codificados y una cabecera de porciones de textura que comprende elementos de sintaxis representativos
de las caracteristicas de la porcién de textura, recibir una porcién de profundidad para un componente de vista de
profundidad asociado con uno o mas bloques codificados de la informacién de profundidad correspondiente al
componente de vista de textura, en el que la porcién de profundidad comprende el uno o mas bloques codificados de
la informacién de profundidad y una cabecera de porciones de profundidad que comprende elementos de sintaxis
representativos de las de caracteristicas de la porciéon de profundidad, y en el que el componente de vista de
profundidad y el componente de vista de textura pertenecen ambos a una unidad de vista y acceso, decodificar una
primera porcion, en el que la primera porcion comprende una de la porcién de textura y de la porcidon de profundidad,
en el que la primera porcion tiene una cabecera de porciones que comprende todos los elementos de sintaxis
representativos de las caracteristicas de la primera porcién, determinar elementos de sintaxis comunes para una
segunda porcion de la cabecera de porciones de la primera porcion, y decodificar la segunda porcion después de la
decodificacién de la primera porcién, al menos parcialmente basandose en los elementos de sintaxis comunes
determinados, en el que la segunda porcion comprende una de la porcion de textura y porcién de profundidad
diferentes de la primera porcion, en el que la segunda porcién tiene una cabecera de porciones que comprende
elementos de sintaxis representativos de las caracteristicas de la segunda porcién, excluyendo los valores de los
elementos de sintaxis comunes a la primera porcion.

En otro aspecto, un producto de programa informatico comprende un medio de almacenamiento legible por
ordenador que tiene almacenado en su interior instrucciones que, al ejecutarse, hacen que un procesador de un
dispositivo de descodificaciéon de videos reciba una porcidon de textura para un componente de vista de textura
asociado con uno o mas bloques codificados de datos de video representativos de la informacién de textura,
comprendiendo la porcion de textura el uno o mas bloques codificados y una cabecera de porciones de textura que
comprende elementos de sintaxis representativos de las caracteristicas de la porcién de textura. Las instrucciones
hacen adicionalmente que el procesador del dispositivo de descodificacion de videos reciba una porcién de
profundidad para un componente de vista de profundidad asociado con uno o mas bloques codificados de la
informacién de profundidad correspondiente al componente de vista de textura, en las que la porcién de profundidad
comprende el uno o mas bloques codificados de la informacion de profundidad y una cabecera de porciones de
profundidad que comprende elementos de sintaxis representativos de las caracteristicas de la porcion de
profundidad, y en las que el componente de vista de profundidad y el componente de vista de textura pertenecen
ambos a una unidad de vista y acceso. Las instrucciones hacen adicionalmente que el procesador del dispositivo de
decodificacién de videos decodifique una primera porcion, en las que la primera porcion comprende una de la
porcién de textura y de la porcion de profundidad, en las que la primera porcion tiene una cabecera de porciones que
comprende elementos de sintaxis representativos de las caracteristicas de la primera porcién y determine los
elementos de sintaxis comunes para una segunda porcion de la cabecera de porciones de la primera porcion. Las
instrucciones hacen adicionalmente que el procesador del dispositivo de decodificacién de videos decodifique la
segunda porcion después de la decodificacion de la primera porcién, al menos parcialmente basandose en los
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elementos de sintaxis comunes determinados, en las que la segunda porcion comprende una de la porcién de
textura y porcion de profundidad diferentes de la primera porcion, en las que la segunda porcion tiene una cabecera
de porciones que comprende elementos de sintaxis representativos de las caracteristicas de la segunda porcion,
excluyendo los valores de los elementos de sintaxis comunes a la primera porcion.

En otro aspecto, se proporciona un dispositivo que comprende medios para recibir una porcién de textura para un
componente de vista de textura asociado con uno o mas bloques codificados de datos de video representativos de la
informacion de textura, comprendiendo la porciéon de textura el uno o mas bloques codificados y una cabecera de
porciones de textura que comprende elementos de sintaxis representativos de las caracteristicas de la porcion de
textura. El dispositivo comprende ademas medios para recibir una porciéon de profundidad para un componente de
vista de profundidad asociado con uno o mas bloques codificados de la informacién de profundidad correspondiente
al componente de vista de textura, en el que la porcién de profundidad comprende el uno o mas bloques codificados
de la informacion de profundidad y una cabecera de porciones de profundidad que comprende elementos de sintaxis
representativos de las caracteristicas de la porcion de profundidad, y en el que el componente de vista de
profundidad y el componente de vista de textura pertenecen ambos a una unidad de vista y acceso. El dispositivo
comprende ademas medios para decodificar una primera porcién, en el que la primera porcién comprende una de la
porcién de textura y de la porcién de profundidad, en el que la primera porcidn tiene una cabecera de porciones que
comprende elementos de sintaxis representativos de las caracteristicas de la primera porciéon. El dispositivo
comprende ademas medios para decodificar la segunda porcién después de la codificacion de la primera porcion, al
menos parcialmente basandose en los elementos de sintaxis comunes determinados, en el que la segunda porcion
comprende una de la porcion de textura y porcion de profundidad diferentes de la primera porcién, en el que el
segundo porcién tiene una cabecera de porciones que comprende elementos de sintaxis representativos de las
caracteristicas de la segunda porcion, excluyendo los valores de los elementos de sintaxis comunes a la primera
porcion.

En un aspecto, un procedimiento de codificacion incluye la recepcion de una porcién de textura para un componente
de vista de textura asociado con uno o mas bloques codificados de datos de video representativos de la informacién
de textura, comprendiendo la porcion de textura el uno o mas bloques codificados y una cabecera de porciones de
textura que comprende elementos de sintaxis representativos de las caracteristicas de la porcion de textura. El
procedimiento incluye ademas recibir una porcion de profundidad para un componente de vista de profundidad
asociado con uno o mas bloques codificados de la informacién de profundidad correspondiente al componente de
vista de textura, en el que la porcién de profundidad comprende el uno o mas bloques codificados de la informacién
de profundidad y una cabecera de porciones de profundidad que comprende elementos de sintaxis representativos
de las caracteristicas de la porcion de profundidad, y en el que el componente de vista de profundidad y el
componente de vista de textura pertenecen ambos a una unidad de vista y acceso. El procedimiento comprende
ademas codificar una primera porcion, en el que la primera porcién comprende una de la porcion de textura y de la
porcion de profundidad, en el que la primera porcién tiene una cabecera de porciones que comprende elementos de
sintaxis representativos de las caracteristicas de la primera porcion y determinar los elementos de sintaxis comunes
para un segundo porcion de la cabecera de porciones de la primera porcion. El procedimiento puede incluir, ademas,
codificar la segunda porcion después de codificar la primera porcién, al menos parcialmente basandose en los
elementos de sintaxis comun determinados, en el que la segunda porcidon comprende una de la porcion de textura y
porcién de profundidad diferentes de la primera porcidon, en el que la segunda porcién tiene una cabecera de
porciones que comprende elementos de sintaxis representativos de las caracteristicas de la segunda porcion,
excluyendo los valores de los elementos de sintaxis comunes a la primera porcion.

En otro aspecto, un dispositivo para la codificacion de datos incluye un codificador de video configurado para recibir
una porcién de textura para un componente de vista de textura asociado con uno o mas bloques codificados de
datos de video representativos de la informacién de textura, comprendiendo la porcion de textura el uno o mas
bloques codificados y una cabecera de porciones de textura que comprende elementos de sintaxis representativos
de las caracteristicas de la porcién de textura, recibir una porcién de profundidad para un componente de vista de
profundidad asociado con uno o mas bloques codificados de la informacién de profundidad correspondiente al
componente de vista de textura, en el que la porcién de profundidad comprende el uno o mas bloques codificados de
la informacién de profundidad y una cabecera de porciones de profundidad que comprende elementos de sintaxis
representativos de las caracteristicas de la porcion de profundidad, y en el que el componente de vista de
profundidad y el componente de vista de textura pertenecen ambos a una unidad de vista y acceso. El codificador de
video se configura ademas para codificar una primera porcién, en el que la primera porcién comprende una de la
porcién de textura y de la porcién de profundidad, en el que la primera porcién tiene una cabecera de porciones que
comprende elementos de sintaxis representativos de las caracteristicas de la primera porcién, determinar los
elementos de sintaxis comunes para una segunda porcién a partir de la cabecera de porciones de la primera
porcién, y codificar la segunda porcion después de codificar la primera porcidn, al menos parcialmente basandose
en los elementos de sintaxis comunes determinados, en el que la segunda porcién comprende una de la porcion de
textura y porcion de profundidad diferentes de la primera porcion, en el que la segunda porcion tiene una cabecera
de porciones que comprende elementos de sintaxis representativos de las caracteristicas de la segunda porcion,
excluyendo los valores para los elementos de sintaxis comunes a la primera porcion.

En otro aspecto, un producto de programa informatico comprende un medio de almacenamiento legible por
ordenador que tiene almacenado en su interior instrucciones que, al ejecutarse, hacen que un procesador de un
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dispositivo de codificacién de videos reciba una porcién de textura para un componente de vista de textura asociado
con uno o mas bloques codificados de datos de video representativos de la informacién de textura, comprendiendo
la porcion de textura el uno o mas bloques codificados y una cabecera de porciones de textura que comprende
elementos de sintaxis representativos de las caracteristicas de la porcidon de textura. Las instrucciones hacen
adicionalmente que el procesador del dispositivo de codificacién de videos reciba una porcién de profundidad para
un componente de vista de profundidad asociado con uno o mas bloques codificados de la informacién de
profundidad correspondiente al componente de vista de textura, en las que la porcién de profundidad comprende el
uno o mas bloques codificados de informacién de profundidad y una cabecera de porciones de profundidad que
comprende elementos de sintaxis representativos de las caracteristicas de la porciéon de profundidad, y en las que el
componente de vista de profundidad y el componente de vista de textura pertenecen ambos a una unidad de vista y
acceso. Las instrucciones hacen adicionalmente que el procesador del dispositivo de codificaciéon de videos
codifique una primera porcion, en las que la primera porcion comprende una de la porcion de textura y de la porcién
de profundidad, en las que la primera porcion tiene una cabecera de porciones que comprende elementos de
sintaxis representativos de las caracteristicas de la primera porcion y determine los elementos de sintaxis comunes
para una segunda porcion de la cabecera de porciones de la primera porcion. Las instrucciones hacen
adicionalmente que el procesador del dispositivo de codificacion de videos codifique la segunda porcién después de
la decodificacién de la primera porcion, al menos parcialmente basandose en los elementos de sintaxis comunes
determinados, en las que la segunda porcién comprende una de la porcion de textura y porcion de profundidad
diferentes de la primera porcion, en las que la segunda porcion tiene una cabecera de porciones que comprende
elementos de sintaxis representativos de las caracteristicas de la segunda porcién, excluyendo los valores de los
elementos de sintaxis comunes a la primera porcion.

En otro aspecto, se proporciona un dispositivo que comprende medios para recibir una porcién de textura para un
componente de vista de textura asociado con uno o mas bloques codificados de datos de video representativos de la
informacion de textura, comprendiendo la porciéon de textura el uno o mas bloques codificados y una cabecera de
porciones de textura que comprende elementos de sintaxis representativos de las caracteristicas de la porcion de
textura. El dispositivo comprende ademas medios para recibir una porciéon de profundidad para un componente de
vista de profundidad asociado con uno o mas bloques codificados de la informacién de profundidad correspondiente
al componente de vista de textura, en la que la porcion de profundidad comprende el uno o mas bloques codificados
de la informacion de profundidad y una cabecera de porciones de profundidad que comprende elementos de sintaxis
representativos de las caracteristicas de la porcion de profundidad, y en el que el componente de vista de
profundidad y el componente de vista de textura pertenecen ambos a una unidad de vista y acceso. El dispositivo
comprende ademas medios para decodificar una primera porcién, en el que la primera porcién comprende una de la
porcién de textura y de la porcién de profundidad, en el que la primera porcién tiene una cabecera de porciones que
comprende elementos de sintaxis representativos de las caracteristicas de la primera porciéon. El dispositivo
comprende ademas medios para determinar los elementos de sintaxis comunes para una segunda porcién a partir
de la cabecera de porciones de la primera porciéon. El dispositivo comprende ademas medios para codificar la
segunda porcion después de terminar con la primera porcién, al menos parcialmente basandose en los elementos
de sintaxis comunes determinados, en el que la segunda porcién comprende una de la porcion de textura y porcion
de profundidad diferentes de la primera porcion, en el que el segundo porcion tiene una cabecera de porciones que
comprende elementos de sintaxis representativos de las caracteristicas de la segunda porcion, excluyendo los
valores de los elementos de sintaxis comunes a la primera porcién.

Las técnicas descritas en la presente divulgacion se pueden implementar en hardware, software, firmware, o
cualquier combinacion de los mismos. Si se implementan en software, el software se puede ejecutar en un
procesador, que se puede referir a uno o mas procesadores, tal como un microprocesador, aplicacién de circuito
integrado especifico (ASIC), campo de matriz de compuertas programable (FPGA), o procesador de sefal digital
s(DSP), u otro circuitos ldgicos integrados o discretos equivalentes. El software que comprende instrucciones para
ejecutar las técnicas se puede almacenar inicialmente en un medio legible por ordenador y cargarse y ejecutarse por
un procesador.

Por consiguiente, la presente divulgacion contempla también medios legibles por ordenador que comprenden
instrucciones para hacer que un procesador realice cualquiera de una variedad de técnicas como se describe en la
presente divulgacion. En algunos casos, el medio legible por ordenador puede formar parte de un programa
informatico, que podra venderse a los fabricantes y/o utilizarse en un dispositivo. El producto de programa
informatico puede incluir el medio legible por ordenador, y en algunos casos, puede incluir también materiales de
empaquetado.

La presente divulgacion se puede aplicar también a sefiales electromagnéticas que transmiten informacion. Por
ejemplo, una sefial electromagnética puede comprender informacion relacionada con todo el soporte de pixel
utilizado para interpolar un valor de un pixel sub-entero de una muestra de referencia. En algunos ejemplos, una
sefial se puede generar a partir de o transmitirse por un dispositivo que implemente las técnicas descritas en la
presente memoria. En otros ejemplos, la presente divulgacion se puede aplicar a las sefales que se pueden recibir
en un dispositivo que implemente las técnicas descritas en la presente memoria.

Los detalles de uno o mas aspectos de la divulgacion se exponen en los dibujos adjuntos y en la siguiente
descripcion. Ofras caracteristicas, objetos, y ventajas de las técnicas descritas en la presente divulgacion seran
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evidentes a partir de la descripcion y los dibujos, y de las reivindicaciones.

Breve descripcion de los dibujos

La Figura 1 es un diagrama de bloques que ilustra un ejemplo de un sistema de codificacién y decodificacion de
videos, de acuerdo con las técnicas de la presente divulgacion.

La Figura 2 es un diagrama de bloques que ilustra un ejemplo del codificador de video de la Figura 1 con mas
detalle, de acuerdo con las técnicas de la presente divulgacion.

La Figura 3 es un diagrama de un ejemplo de una estructura de prediccion de MVC para codificacion de videos
en multiples vistas, de acuerdo con las técnicas de la presente divulgacion.

La Figura 4 es un diagrama de flujo que ilustra una operacion ejemplar de un codificador de video, de acuerdo
con las técnicas de la presente divulgacion.

La Figura 5 es un diagrama de bloques que ilustra un ejemplo del decodificador de video de la Figura 1 con mas
detalle, de acuerdo con las técnicas de la presente divulgacion.

La Figura 6 es un diagrama de flujo que ilustra una operacién ejemplar de un decodificador de video, de acuerdo
con las técnicas de la presente divulgacion.

Descripcion detallada

La presente divulgacion describe técnicas de sefialacion que un codificador puede aplicar y que un decodificador
puede utilizar durante al menos la etapa inter-prediccion de al menos un procedimiento de codificacion o
decodificacion de videos. Las técnicas descritas estan relacionadas con la codificacion de contenido de video
tridimensional ("3D"). El contenido de video en 3D se puede representar, por ejemplo, como bloques codificados de
profundidad mas video en multiples vistas ("MVD"). Es decir, estas técnicas se pueden aplicar para codificar o
decodificar una cadena de bits que representa una cadena de bits (MVC) de codificacién de videos en multiples
vistas, donde cualquiera o todas las vistas de la cadena de bits MVC pueden incluir ademas informacién de
profundidad.

Mas especificamente, algunas técnicas de acuerdo con la presente divulgacion implican la recepcion de al menos
una imagen bidimensional que tienen componentes de vista de textura y componentes de vista de profundidad.
Algunos componentes de vista de textura y de los componentes de vista de profundidad se pueden codificar en un
solo bloque codificado o como blogues separados. Una imagen se puede dividir en porciones de imagenes. Los
elementos de sintaxis para la codificacién de los componentes de vista de textura se pueden sefialar en una
cabecera de porciones. Algunos elementos de sintaxis para los componentes de vista de profundidad se pueden
predecir a partir de los elementos de sintaxis para los componentes de vista de textura correspondientes a los
componentes de vista profundidad. Las técnicas de la presente divulgacion se refieren a la codificacion,
decodificacion, y la sefialacion de los datos utilizados para representar datos de video tridimensionales a partir de
datos de video bidimensionales, basandose en datos de mapa de profundidad estimados para los datos de video
bidimensionales. En algunos ejemplos, los componentes de vista de textura se codifican utilizando diferentes
técnicas a las utilizadas para la codificacion de la informacién de profundidad. En la presente divulgacion, el término
"codificacion" se puede referir a uno o0 ambos de la codificacion y decodificacion.

La conversion de video basandose en la estimacion de la profundidad y la sintesis de vista virtual se utiliza para
crear imagenes en 3D, tal como para aplicaciones de video en 3D. En particular, las vistas virtuales de una escena
se pueden utilizar para crear una vista 3D de la escena. La generacion de una vista virtual de una escena
basandose en una vista existente de la escena se logra convencionalmente mediante la estimacion de los valores de
profundidad objeto antes de sintetizar la vista virtual. La estimacion de profundidad es un procedimiento de
estimacion de distancias absolutas o relativas entre los objetos y un plano de la camara a partir de pares estéreo o
contenido monoscopico. Tal como se utiliza en la presente memoria, la informacion de profundidad incluye
informacion util en la formacion de video tridimensional, tal como un mapa de profundidad (por ejemplo, valores de
profundidad sobre una base por pixel) o un mapa de paralaje (por ejemplo, la disparidad horizontal sobre una base
por pixel).

La informacion de la profundidad estimada, representada por lo general por un mapa de profundidad de la imagen al
nivel de grises, se puede utilizar para generar un angulo arbitrario para las vistas virtuales utilizando técnicas de
representacion basandose en imagenes de profundidad (DIBR). En comparacion con los sistemas de television
tridimensionales (3DTV) tradicionales donde secuencias de multiples vistas se enfrentan a los retos de la
compresion inter-vista eficaz, un sistema basandose en mapas de profundidad puede reducir el uso de ancho de
banda mediante la transmision de solo una o unas pocas vistas junto con el mapa o mapas de profundidad mapa,
que se puede codificar de manera eficaz. El mapa o mapas de profundidad utilizados en la conversién basandose en
mapas de profundidad se puede controlar (por ejemplo, a través de escalado) por los usuarios finales antes de que
el mapa o mapas de profundidad se utilicen en la sintesis de vista. Las vistas virtuales personalizadas se pueden
generar con diferente cantidad de profundidad percibida. Ademas, una estimaciéon de la profundidad se puede
realizar utilizando video monoscépico en el que solo hay disponible un contenido de vista en 2D.

Las técnicas descritas en la presente memoria se pueden aplicar para predecir elementos de sintaxis para un
componente de vista profundidad a partir de los elementos de sintaxis almacenados en una cabecera de porciones
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para los componentes de vista de textura de ubicacion conjunta de la misma vista. Por ejemplo, los valores de los
elementos de sintaxis comunes en la porcion de profundidad y en la porcion de textura se pueden incluir en la
cabecera de porciones para los componentes de vista de textura, pero no en la porcién para los componentes de
vista de profundidad asociados. Es decir, un codificador o decodificador de video pueden codificar los elementos de
sintaxis comunes en la porcion de profundidad y en porcidon de textura en la cabecera de porciones para los
componentes de vista de textura que no estan presentes en la cabecera de porciones para los componentes de vista
profundidad. Por ejemplo, un primer valor se puede proporcionar para un primero elemento de sintaxis en la
cabecera de porciones para los componentes de vista de textura. La cabecera de porciones de los componentes de
vista la profundidad comparten también el primer elemento de sintaxis, es decir, el primer elemento de sintaxis es
comun tanto para la cabecera de porciones de textura como para la cabecera de porciones de profundidad. El primer
elemento de sintaxis para los componentes de vista de profundidad tiene un segundo valor. Sin embargo, la
cabecera de porciones para el componente de vista de profundidad no incluye el primer elemento de sintaxis. De
acuerdo con las técnicas descritas en la presente memoria, el segundo valor del primer elemento de sintaxis se
puede predecir a partir del primer valor.

En algunos ejemplos, solo una identificacién del conjunto de parametros de imagen (PPS) y un parametro de
cuantificacion delta (QP) de una porcidon se sefialan para la cabecera de porciones del componente de vista de
profundidad. En otros ejemplos, mas informacion de la lista de imagenes de referencia de la construccion se sefala,
ademas de una identificacion PPS y delta QP. Otros elementos de sintaxis se derivan o determinan a partir de la
cabecera de porciones del componente de vista de textura. En algunos ejemplos, los valores de los elementos de
sintaxis comunes estan configurados para ser iguales a los elementos de sintaxis correspondientes. Es decir, los
demas elementos de sintaxis para la cabecera de porciones del componente de vista de profundidad se establecen
iguales a los valores correspondientes en la cabecera de porciones para el componente de vista de textura
correspondiente.

En otro ejemplo, la posicion de partida del bloque codificado (macrobloque o unidad de codificacion) se sefala
adicionalmente. Es decir, la cabecera de porciones para una porcién de informaciéon de profundidad indica la
ubicacion del primer bloque (por ejemplo, primer macrobloque o CU) de la porcion, sin sefialar otros datos de
sintaxis para la cabecera de porciones (que se pueden determinar como iguales a los datos de sintaxis
correspondientes de la porcién que incluye la informacion de textura correspondiente). Cuando no se indica la
posicion de partida de la porcion, se infiere que es 0 en algunos ejemplos. Un valor frame_num y POC del
componente de vista la profundidad se puede sefialar adicionalmente. Un indicador se utiliza para indicar si uno o
mas parametros de filtro de bucle utilizados para el componente de vista de profundidad son los mismos que uno o
mas parametros de filtro de bucle sefialados para los componentes de vista de textura.

La inter-codificacién basandose en bloques es una técnica de codificacién que se basa en la prediccion temporal
para reducir o eliminar la redundancia temporal entre bloques de video de unidades codificadas sucesivas de una
secuencia de video. Las unidades codificadas pueden comprender fotogramas de video, porciones de fotogramas
de video, grupos de imagenes u otra unidad definida de bloques de video codificados. Para la inter-codificacion, un
codificador de video realiza la estimacion de movimiento y la compensacién de movimiento para estimar el
movimiento entre los bloques de video de dos o mas unidades codificadas adyacentes. Al utilizar técnicas de
estimacion de movimiento, el codificador de video genera vectores de movimiento, que indican el desplazamiento de
bloques de video relativos a los bloques de video de prediccion correspondientes en uno o mas fotogramas de
referencia u otras unidades codificadas. Al utilizar técnicas para la compensacién de movimiento, el codificador de
video utiliza los vectores de movimiento para generar bloques de video de prediccién a partir del uno o mas
fotogramas de referencia u otras unidades codificadas. Después de la compensacion de movimiento, el codificador
de video calcula los bloques de video residuales restando los bloques de video de prediccion de los bloques de
video originales que se codifican.

Los componentes de vistas de referencia (RVCS) pueden incluir multiples porciones de textura o profundidad. En
algunos ejemplos, donde los componentes vista de referencia comprenden mudltiples porciones, se puede utilizar una
porcién de ubicacidon conjunta cuando se determinan los elementos de sintaxis de una porcion actual. Como
alternativa, una primera porcién en el RVC se puede utilizar para determinar los elementos de sintaxis de la porcién
actual. En otros ejemplos, otra porcion en el RVC se puede utilizar para determinar los elementos de sintaxis
comunes de la porcién actual.

La Figura 1 es un diagrama de bloques que ilustra un ejemplo de un sistema 10 de codificacién y decodificacion de
videos, de acuerdo con las técnicas de la presente divulgacion. Como se muestra en el ejemplo de la Figura 1, el
sistema 10 incluye un dispositivo 12 de origen que transmite video codificado a un dispositivo 14 de destino a través
de un enlace 15. El enlace 15 puede comprender cualquier tipo de medio o dispositivo capaz de mover los datos de
video codificados del dispositivo 12 de origen al dispositivo 14 de destino. En un ejemplo, el enlace 15 comprende
un medio de comunicacion para permitir que el dispositivo 12 de origen transmita datos de video codificados
directamente al dispositivo 16 de destino en tiempo real. Los datos de video codificados se pueden modular de
acuerdo con un estandar de comunicacion, tal como un protocolo de comunicacion inalambrica, y transmitirse al
dispositivo 16 de destino
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El medio de comunicacién puede comprender cualquier medio de comunicacién inalambrica o por cable, tales como
un espectro por radiofrecuencia (RF) o una o mas lineas de transmision fisicas. El medio de comunicacion puede
formar parte de una red basandose en paquetes, tal como una red de area local, una red de area amplia, o una red
global como Internet. El medio de comunicacion puede incluir enrutadores, conmutadores, estaciones base, o
cualquier otro equipo que pueda ser Util para facilitar la comunicacion del dispositivo 12 de origen al dispositivo 16 de
destino.

El dispositivo 12 de origen y el dispositivo 14 de destino pueden comprender cualquiera de una amplia gama de
dispositivos. En algunos ejemplos, uno o ambos del dispositivo 12 de origen y el dispositivo 14 de destino pueden
comprender dispositivos de comunicaciéon inalambricos, tales como terminales inalambricos, los denominado
radioteléfonos moviles o por via satélite, o cualquier dispositivo inalambrico que pueda comunicar informacién de
video a través del enlace 15, en cuyo caso el enlace 15 es inalambrico. Las técnicas de la presente divulgacion, sin
embargo, que se refieren a bloques de codificacion de datos de video que incluyen tanto informacién de textura
como de profundidad, no se limitan necesariamente a aplicaciones o configuraciones inalambricas. Las técnicas
también pueden ser utiles en una amplia gama de otras configuraciones y dispositivos, incluyendo dispositivos que
se comunican a través de cables fisicos, fibras épticas u otros medios fisicos o inalambricos. Ademas, las técnicas
de codificaciéon o decodificacion se pueden aplicar también en un dispositivo independientemente de que no se
comunique necesariamente con cualquier otro dispositivo. Por ejemplo, el decodificador 28 de video puede residir en
un reproductor multimedia digital u otro dispositivo y recibir datos de video codificados a través de medios de
streaming, descarga o almacenamiento. Por lo tanto, la representacion del dispositivo 12 de origen y del dispositivo
14 de destino en comunicaciéon uno con el otro se proporciona para fines de ilustracion de un ejemplo de
implementacioén, y no se debe considerarse limitante en cuanto a las técnicas descritas en la presente divulgacion,
que pueden ser aplicable a la codificacion de videos, por lo general, en una variedad de entornos, aplicaciones o
implementaciones.

En el ejemplo de la Figura 1, el dispositivo 12 de origen incluye una fuente 20 de video, una unidad 21 de
procesamiento de profundidad, un codificador 22 de video, y una interfaz 24 de salida. El dispositivo 16 de destino
incluye una interfaz 26 de entrada, un decodificador 28 de video, y un dispositivo 30 de visualizacion. De acuerdo
con la presente divulgacion, el codificador 22 de video del dispositivo 12 de origen se puede configurar para aplicar
una o mas de las técnicas de la presente divulgacion como parte de un procedimiento de codificacion de videos. Del
mismo modo, el decodificador 28 de video del dispositivo 16 de destino se puede configurar para aplicar una o mas
de las técnicas de la presente divulgacién como parte de un procedimiento de decodificacion de videos.

El codificador 22 de video puede aplicar también procesos de transformacioén, cuantificacion, y codificacién por
entropia para reducir aln mas la tasa de bits asociada con la comunicacién de los bloques residuales. Las técnicas
de transformacion pueden comprender transformaciones de coseno discretas (DCT) o procedimientos
conceptualmente similares. Como alternativa, se pueden utilizar transformaciones Wavelet, transformaciones
enteras, u otros tipos de transformaciones. En un procedimiento de DCT, como un ejemplo, un conjunto de valores
de pixeles se convierten en coeficientes de transformacion, lo que representa la energia de los valores de pixel en el
dominio de frecuencia. El codificador 22 de video puede cuantificar también los coeficientes de transformacion, que
pueden generalmente implicar un procedimiento que reduce el nimero de bits asociados con el correspondiente
coeficiente de transformacion. La codificacién por entropia puede incluir uno o mas procedimientos que comprimen
colectivamente los datos para su salida a una cadena de bits, donde los datos comprimidos pueden incluir, por
ejemplo, una secuencia de modos de codificacion, informacion de movimiento, patrones de bloque codificados, y
coeficientes de transformaciones cuantificados. Ejemplos de codificacion por entropia incluyen, pero no se limitan a,
la codificacion de longitud variable adaptativa contextual (CAVLC) y codificacion aritmética binaria adaptativa
contextual (CABAC).

Un bloque de video codificado se puede representar mediante la informacién de prediccion que se puede utilizar
para crear o identificar un bloque de prediccion, y un bloque residual de datos que se puede aplicar al bloque de
prediccion para recrear el bloque original. La informacién de prediccion puede comprender uno o mas vectores de
movimiento que se utilizan para identificar el bloque de prediccion de los datos. Mediante la utilizacion de los
vectores de movimiento, el decodificador 28 de video puede ser capaz de reconstruir los bloques de prediccién que
se utilizaron para codificar los bloques residuales. Por lo tanto, dado un conjunto de bloques residuales y un conjunto
de vectores de movimiento (y posiblemente alguna sintaxis adicional), el decodificador 28 de video puede reconstruir
un fotograma de video que fue codificado originalmente. La inter-codificacion basandose en la estimacion de
movimiento y a la compensacién de movimiento puede alcanzar cantidades relativamente altas de compresion sin
pérdida de datos excesiva, ya que los fotogramas de video sucesivos u otros tipos de unidades codificadas son a
menudo similares. Una secuencia de video codificada puede comprender bloques de datos residuales, vectores de
movimiento (cuando se codifican por inter-prediccion), indicaciones de modos de intra-prediccion para intra-
prediccion, y elementos de sintaxis.

El codificador 22 de video puede utilizar también técnicas intra-prediccion para codificar bloques de video relativos a
los bloques de video de un fotograma o porcion comun vecina. De esta manera, el codificador 22 de video predice
espacialmente los bloques. El codificador 22 de video se puede configurar con una variedad de modos de intra-
prediccion, que generalmente corresponden a varias direcciones de prediccion espacial. Al igual que con la
estimacion de movimiento, el codificador 22 de video se puede configurar para seleccionar un modo de intra-
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prediccién basandose en un componente de luminancia de un bloque, a continuacién, volver a utilizar el modo de
intra-prediccion para codificar los componentes de crominancia del bloque. Ademas, de acuerdo con las técnicas de
la presente divulgacion, el codificador 22 de video puede volver a utilizar el modo de intra-prediccion para codificar
un componente de profundidad del bloque.

Mediante la reutilizacién de la informacion de movimiento y del modo de intra-prediccion para codificar un
componente profundidad de un bloque, estas técnicas pueden simplificar el procedimiento de mapas de profundidad
de codificacion. Por otra parte, las técnicas descritas en la presente memoria pueden mejorar la eficacia de la
cadena de bits. Es decir, la cadena de bits solo tiene que indicar algunos elementos de sintaxis una vez en la
cabecera de porciones para los componentes de vista de textura, en lugar de sefalar el elemento de sintaxis
adicional en una cabecera de porciones de para una porcidon de componentes de vista de profundidad.

Opcionalmente, un componente de vista textura también puede reutilizar su correspondiente componente de vista de
profundidad de la misma manera.

Una vez mas, el sistema 10 ilustrado de la Figura 1 no es mas que un ejemplo. Las diversas técnicas de la presente
divulgacién se pueden realizar por cualquier dispositivo de codificacion que soporte la codificacion predictiva
basandose en bloques, o por cualquier dispositivo de decodificacion que soporte la decodificacién predictiva
basandose en bloques. El dispositivo 12 de origen y el dispositivo 16 de destino son meramente ejemplos de tales
dispositivos de codificacion, en el que dispositivo 12 de origen genera datos de video codificados para su
transmision al dispositivo 16 de destino. En algunos casos, los dispositivos 12 y 16 pueden operar de manera
sustancialmente simétrica, de manera que cada uno de los dispositivos 12 y 16 incluye componentes de codificacion
y descodificacion de videos. Por lo tanto, el sistema 10 puede soportar la transmision de video unidireccional o
bidireccional entre los dispositivos 12 y 16 de video, por ejemplo, para streaming de video, reproduccion de video,
difusion del video, o la videotelefonia.

La fuente 20 de video del dispositivo 12 de origen incluye un dispositivo de captura de video, como una camara de
video, un archivo de video que contiene el video capturado previamente, o un canal de video de un proveedor de
contenido de video. Como alternativa, la fuente 20 de video puede generar datos basandose en graficos
computarizados como la fuente de video, o una combinacidon de video en vivo, video archivado, y/o videos
generados por ordenador. En algunos casos, si la fuente 20 de video es una camara de video, el dispositivo 12 de
origen y el dispositivo 16 de destino pueden formar los denominados teléfonos con camara o videoteléfonos u otros
dispositivos méviles configurados para manipular datos de video, tales como dispositivos informaticos de tipo
tableta. En cada caso, el video capturado, pre-capturado o generado por ordenador se puede codificar por el
codificador 22 de video. La fuente 20 de video captura una vista y la proporciona a la unidad de procesamiento 21
de profundidad.

La fuente 20 de video proporciona una vista 2 a la unidad 21 de procesamiento de profundidad para el calculo de la
imagen de la profundidad de los objetos en la vista 2. En algunos ejemplos, la vista 2 comprende mas de una vista.
Una imagen de la profundidad se determina para los objetos en la vista 2 capturados por la fuente 20 de video. La
unidad 21 de procesamiento de profundidad se configura para calcular automaticamente valores de profundidad de
los objetos en la imagen de la vista 2. Por ejemplo, la unidad 21 de procesamiento de profundidad calcula valores de
profundidad para los objetos en funcién de informacién de luminancia. En algunos ejemplos, la unidad 21 de
procesamiento de profundidad se configura para recibir la informacién de profundidad de un usuario. En algunos
ejemplos, la fuente 20 de video captura dos vistas de una escena a diferentes perspectivas y, a continuacion, calcula
la informacion de profundidad para los objetos de la escena basandose en la disparidad entre los objetos en las dos
vistas. En diversos ejemplos, la fuente 20 de video comprende una camara bidimensional estandar, un sistema de
dos camaras que proporciona una vista estereoscépica de una escena, una matriz de camara que captura multiples
vistas de la escena, o una camara que captura una vista mas informacion de profundidad.

La unidad 21 de procesamiento de profundidad proporciona componentes de vista de textura 4 y componentes 6 de
vista de profundidad al codificador 22 de video. La 21 unidad de procesamiento de profundidad puede también
ofrecer vistas 2 directamente al codificador 22 de video. La informacién 6 de profundidad comprende una imagen del
mapa de profundidad para la vista 2. Una imagen del mapa de profundidad puede comprender un mapa de valores
de profundidad para cada region de pixeles asociados con un area (por ejemplo, bloque, porcién, o fotograma) a
mostrar. Una region de pixeles incluye un dnico pixel o un grupo de uno o mas pixeles. Algunos ejemplos de los
mapas de profundidad tienen un componente de profundidad por pixel. En otros ejemplos, hay multiples
componentes de profundidad por pixel. Los papas de profundidad se pueden codificar una manera sustancialmente
similar a los datos de textura, por ejemplo, mediante intra-prediccion o inter-prediccion en relacion con otros datos de
profundidad, previamente codificados. En otros ejemplos, los mapas de profundidad se codifican de manera
diferente a como se codifican los datos de textura.

El mapa de profundidad se puede estimar en algunos ejemplos. Cuando hay mas de una vista presente, la
coincidencia estéreo se puede utilizar para estimar mapas de profundidad. Sin embargo, en la conversion de 2D a
3D, puede ser mas dificil estimar la profundidad. Sin embargo, el mapa de profundidad estimado por diferentes
procedimientos se puede utilizar para la representacion 3D basandose en representacion basandose en la
profundidad de la imagen (DIBR).
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Aunque la fuente 20 de video puede proporcionar multiples vistas de una escena y la unidad 21 de procesamiento
de profundidad puede calcular la informacion de profundidad a partir de las multiples vistas, el dispositivo 12 de
origen puede transmitir una vista general, ademas de la informacion de profundidad para cada vista de una escena.

Cuando la vista 2 es una imagen fija digital, el codificador 22 de video se puede configurar para codificar la vista 2
como, por ejemplo, una imagen de grupo Mixto de Expertos en Fotografia (JPEG). Cuando la vista 2 es una porcion
de datos de video, el codificador 22 de video se configura para codificar la primera vista 50 de acuerdo con un
estandar de codificacion de videos tal como, por ejemplo Grupo De Expertos En Imagenes En Movimiento (MPEG),
la Organizacioén Internacional de Normalizacion (ISO)/Comision Electrotécnica Internacional (IEC) MPEG-1 Visual,
ISO/IEC MPEG-2 Visual, ISO/IEC MPEG-4 Visual, la Union Internacional de Telecomunicaciones (UIT) H.261, UIT-T
H.262, UIT-T H.263, ITU-T H.264/MPEG-4, H.264 Codificacion de Video Avanzada (AVC), el proximo estandar de
Coadificacion Avanzada De Video De Alta Eficiencia (HEVC) (también conocido como H.265), u otros estandares de
codificacion de videos. El codificador 22 de video puede incluir informacién 6 de profundidad junto con la imagen
codificada para formar un bloque 8 codificado, que incluye datos de imagen codificados, junto con la informacién 6
de profundidad. El codificador 22 de video pasa el bloque 8 codificado a la interfaz 24 de salida. El bloque 8
codificado se puede transferir a la interfaz 26 de entrada en una cadena de bits que incluye informacion de
sefialacion, junto con el bloque 8 codificado a través del enlace 15.

La informacidon de video codificada incluye componentes 4 de textura e informacion 6 de profundidad. Los
componentes 4 de textura pueden incluir componentes de luminancia (luma) y de crominancia (croma) de la
informacion del video. Los componentes de luma describen generalmente el brillo, mientras que los componentes de
crominancia describen generalmente matices de color. La unidad 21 de procesamiento de profundidad extrae la
informacion 21 de profundidad de un mapa de profundidad de la vista 2. El codificador 22 de video puede codificar
los componentes 4 de vista de textura y los componentes 6 de vista de profundidad en un solo bloque 8 codificado
de datos de video codificados. Del mismo modo, el codificador 22 de video puede codificar el bloque de tal manera
que el movimiento o informacién de modo de intra-prediccion para el componente de luminancia se reutiliza para los
componentes de croma y el componente de profundidad. Los elementos de sintaxis utilizados para los componentes
de vista de textura se pueden utilizar para predecir elementos de sintaxis similares para los componentes de vista
profundidad.

En algunos ejemplos, el componente de vista del mapa de profundidad no se puede codificar utilizando técnicas de
prediccion inter-vistas, incluso cuando el componente de vista de textura correspondiente se codifica utilizando
técnicas de prediccion inter-vistas. Por ejemplo, el componente de vista del mapa de profundidad se puede predecir
utilizando la prediccion intra-vistas cuando el componente de vista de textura correspondiente prevé el uso de
prediccion inter-vistas. Por ejemplo, la prediccion inter-vistas de un componente de vista de textura predice la
informacion de vista de textura a partir de datos de una vista diferente como la vista correspondiente al componente
de vista de textura. Por el contrario, la informacién de vista de profundidad de prediccion intra-vistas predice la
informacién de profundidad a partir de datos de la misma vista como la vista correspondiente a la informacién de
vista de profundidad.

A pesar de utilizar diferentes técnicas de prediccion, algunos elementos de sintaxis para el componente de vista del
mapa de profundidad se pueden predecir a partir de los elementos de sintaxis correspondientes en la cabecera de
porciones del componente de vista de textura correspondiente. Sin embargo, la informacion de la cabecera de
porciones para el componente de vista del mapa de profundidad puede contener informacion relacionada con una
construccion de la lista de imagenes de referencia. Es decir, la informacion relacionada con la construccion de la
lista de imagenes referencia se puede sefialar en la cabecera de porciones para el componente de vista del mapa de
profundidad. Por ejemplo, un nimero de imagenes de referencia que se utilizan y una indicacién de que las
imagenes de referencia se utilizan para predecir el componente de vista del mapa de profundidad se puede sefalar
en la cabecera de porciones para el componente de mapa de profundidad vista. Informacién similar se puede
sefalar también en una cabecera de porciones para el componente de vista de textura correspondiente.

En algunos ejemplos, el dispositivo 12 de origen incluye un médem que modula el bloque 8 codificado de acuerdo
con un estandar de comunicacién, por ejemplo, como Acceso Multiple Por Division De Cddigo (CDMA) u otro
estandar. Un médem puede incluir diversos mezcladores, filtros, amplificadores u otros componentes disefiados para
la modulacién de la sefial. La interfaz 24 de salida puede incluir circuitos disefiados para la transmision de datos,
incluyendo los amplificadores, filtros, y una o mas antenas. El bloque 8 codificado se transmite al dispositivo 14 de
destino a través de la interfaz 24 de salida y el enlace 15. En algunos ejemplos, en lugar de transmitirse a través de
un canal de comunicacion, el dispositivo 12 de origen almacena los datos de video codificados, incluidos los bloques
que tienen componentes de textura y profundidad, en un dispositivo 32 de almacenamiento, tal como un disco de
video digital (DVD), disco Blu-ray, una unidad flash o similares.

La interfaz 26 de entrada del dispositivo 14 de destino recibe informacion a través del enlace 15. En algunos
ejemplos, el dispositivo 14 de destino incluye un médem que desmodula la informacion. Como la interfaz 24 de
salida, la interfaz 26 de entrada puede incluir circuitos disefiados para recibir datos, incluyendo amplificadores,
filtros, y una o mas antenas. En algunos casos, la interfaz 24 de salida y/o interfaz 26 de entrada se pueden
incorporar dentro de un Unico componente transceptor que incluye tanto circuitos de recepcion como de transmision.
Un médem puede incluir diversos mezcladores, filtros, amplificadores u otros componentes disefiados para la
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demodulacion de la sefal. En algunos casos, un médem puede incluir componentes para realizar tanto la
modulaciéon como la demodulacion.

Una vez mas, el procedimiento de codificacién de videos realizado por el codificador 22 de video puede implementar
una o mas de las técnicas descritas en la presente memoria durante la codificacién de inter-prediccion, que pueden
incluir la estimacion de movimiento y la compensacion de movimiento, y la codificacién de intra-prediccion. El
procedimiento de decodificacion de videos realizado por decodificador 28 de video puede realizar también tales
técnicas durante una etapa de compensacion de movimiento del procedimiento de decodificacion.

El término "codificador" se utiliza aqui para referirse a un dispositivo o aparato informatico especializado que realiza
la codificacion de videos o la decodificacion de videos. El término "codificador" se refiere generalmente a cualquier
codificador de video, decodificador de video, o codificador/decodificador combinados (codec). El término
"codificacion” se refiere a la codificaciéon o decodificacion. La expresion "bloques codificados”, "unidad de bloque
codificado," o "unidad codificada" se puede referir a cualquier unidad decodificable independiente de un fotograma
de video como un fotograma completo, una porcién de un fotograma, un bloque de datos de video, o u otra unidad

independientemente decodificable definida de acuerdo con las técnicas de codificacion utilizadas.

El dispositivo 30 de visualizacion muestra los datos de video decodificados a un usuario, y puede comprender
cualquiera de una variedad de uno o mas dispositivos de visualizacion tal como un tubo de rayos catddicos (CRT),
una pantalla de cristal liquido (LCD), una pantalla de plasma, un diodo emisor de luz organica (OLED), u otro tipo de
dispositivo de visualizacion. En algunos ejemplos, el dispositivo 30 de visualizacion corresponde a un dispositivo
capaz de la reproduccion tridimensional. Por ejemplo, el dispositivo 30 de visualizacion puede comprender una
pantalla estereoscopica, que se utiliza junto con gafas utilizadas por un espectador. Las gafas pueden comprender
gafas activas, en cuyo caso el dispositivo 30 de visualizacion alterna rapidamente entre imagenes de diferentes
vistas de forma sincronizada con cerramiento alternativo de las lentes de gafas activas. Como alternativa, las gafas
pueden comprender gafas pasivas, en cuyo caso el dispositivo 30 de visualizacion muestra imagenes de diferentes
vistas de forma simultanea, y las gafas pasivas pueden incluir lentes polarizadas que generalmente se polarizan en
direcciones ortogonales para filtrar entre las diferentes vistas.

En el ejemplo de la Figura 1, el enlace 15 puede comprender cualquier medio de comunicacion inalambrica o por
cable, tales como un espectro de radiofrecuencia (RF) o una o mas lineas de transmision fisicas, o cualquier
combinacién de medios de comunicacion inalambrica y por cable. El enlace 15 puede formar parte de una red
basandose en paquetes, tal como una red de area local, una red de area amplia, o una red global tal como Internet.
El enlace 15 representa generalmente cualquier medio de comunicacion adecuado, o una coleccion de diferentes
medios de comunicacion, para transmitir datos de video del dispositivo 12 de origen al dispositivo 14 de destino. El
enlace 15 puede incluir enrutadores, conmutadores, estaciones base, o cualquier otro equipo que pueda ser Util para
facilitar la comunicacion del dispositivo 12 de origen al dispositivo 14 de destino.

El codificador 22 de video y decodificador 28 de video pueden operar de acuerdo con un estandar de compresion de
video, tales como el estandar UIT-T H.264, que se describe alternativamente como MPEG-4 Parte 10, Codificacion
de Video Avanzada (AVC). Los estandares de compresion de video adicionales que se basan en el estandar ITU
H.264/AVC que se pueden utilizar por el codificador 22 de video y el decodificador 28 de video incluyen el estandar
de codificacion de videos escalable (SVC), que es una extension escalable al estandar UIT H.264/AVC. Otro
estandar bajo el que el codificador 22 de video y decodificador 28 de video puede operar incluye el estandar de
codificacion de videos de multiples vistas (MVC), que es una extension de multiples vistas del estandar ITU
H.264/AVC. Las técnicas de la presente divulgacion, sin embargo, no se limitan a cualquier estandar de codificacion
de videos en particular.

En algunos aspectos, el codificador 22 de video y el decodificador 28 de video pueden cada uno estar integrados
con un codificador y decodificador de audio, y pueden incluir unidades apropiadas MUX-DEMUX u otro hardware y
software, para manejar la codificaciéon de audio y video en un flujo de datos comin o en flujos de datos
independientes. Si corresponde, las unidades MUX-DEMUX pueden cumplir con el protocolo multiplexor ITU H.223,
u otros protocolos tales como el protocolo de datagramas de usuario (UDP).

Cada uno del codificador 22 de video y del decodificador 28 de video se puede implementar como uno o mas
microprocesadores, procesadores de sefales digitales (DSP), circuitos integrados de aplicacion especifica (ASIC),
matrices de compuertas programables (FPGA), légica discreta, software, hardware, firmware o cualquier
combinacién de los mismos. Cuando cualquiera o todas las técnicas de la presente divulgacion se implementan en
software, un dispositivo de aplicacion podra incluir ademas hardware para almacenar y/o ejecutar las instrucciones
del software, por ejemplo, una memoria para almacenar las instrucciones y una o mas unidades de procesamiento
para ejecutar las instrucciones. Cada uno del codificador 22 de video y del decodificador 28 de video se pueden
incluir en uno o mas codificadores o decodificadores, cualquiera de los que se puede integrar como parte de un
cédec combinado que proporciona capacidades de codificacion y decodificacion en un dispositivo movil, dispositivo
suscriptor, dispositivo de difusién, servidor, o similares respectivos.

Una secuencia de video incluye tipicamente una serie de fotogramas de video, también denominados como
imagenes de video. El codificador 22 de video opera sobre bloques de video dentro de fotogramas de video
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individuales con el fin de codificar los datos de video. Los bloques de video pueden tener tamafios fijos o variables, y
pueden diferir en tamafo de acuerdo con un estandar de codificacion especifico. Cada fotograma de video incluye
una serie de uno o mas sectores. En el estandar ITU-T H.264, por ejemplo, cada porcién incluye una serie de
macrobloques, que pueden estar dispuestos en sub-bloques. El estandar H.264 compatible con la intra-prediccién en
diversos tamafios de bloque para la codificacion de videos bidimensional (2D), tales como 16 por 16, 8 por 8, o 4 por
4 para componentes luma, y 8 por 8 para componentes de croma, asi como la inter-prediccién en diversos tamarfios
de bloque, tales como 16 por 16, 16 por 8, 8 por 16, 8 por 8, 8 por 4, 4 por 8 y 4 por 4 para componentes de
luminancia y los tamafios a escala correspondientes de los componentes de croma. Los bloques de video pueden
comprender bloques de datos de pixeles, o bloques de coeficientes de transformacion, por ejemplo, después de un
procedimiento de transformacion, tales como la transformaciéon de coseno discreta (DCT) o un procedimiento de
transformacion conceptualmente similar. Estas técnicas pueden extenderse a videos en 3D.

Los bloques de video mas pequefios pueden proporcionar una mejor resolucion, y se pueden utilizar para
ubicaciones de un fotograma de video que incluye altos niveles de detalle. En general, los macrobloques y los
diversos sub-bloques pueden considerarse como bloques de video. Ademas, una porcién se puede considerar como
una serie de bloques de video, como macrobloques y/o sub-bloques. Cada porcidon puede ser una unidad
independiente decodificable de un fotograma de video. Como alternativa, los propios fotogramas pueden ser
unidades descifrables, u otras partes de un fotograma se pueden definir como unidades descifrables.

Los macrobloques en 2D de la norma ITU-T H.264 se pueden extender a 3D mediante codificacion de la informacion
de profundidad de un mapa de profundidad o mapa de paralaje, junto con los componentes de luma y croma
asociados (es decir, los componentes de textura) para ese fotograma o porcion de video. El mapeo Parallax
(también conocido como mapeo de desplazamiento virtual o mapeo de desfase) desplaza componentes de vista de
textura en una ubicaciéon de pixel basandose en una funcién de un angulo de vista y un mapa de altura en la
ubicacion del pixel. El codificador 22 de video puede codificar la informacion de profundidad como un video
monocromatico.

Para codificar los bloques de video, como un bloque codificado, El codificador 22 de video realiza intra o inter-
prediccion para generar uno o mas bloques de prediccion. El codificador 22 de video resta los bloques de prediccion
de los bloques de video originales a codificarse para generar bloques residuales. Por lo tanto, los bloques residuales
pueden representar diferencias pixel por pixel entre los bloques que se codifican y los bloques de prediccion. El
codificador 22 de video puede realizar una transformacion en los bloques residuales para generar bloques de
coeficientes de transformacion. Siguiendo las técnicas de codificacion y transformacion predictivas basandose en
intra o inter, el codificador 22 de video puede cuantificar los coeficientes de transformacion. La cuantificacion se
refiere generalmente a un procedimiento en el que los coeficientes se cuantifican con la posibilidad de reducir la
cantidad de datos utilizados para representar los coeficientes. Después de la cuantificacion, se puede realizar la
codificacion por entropia de acuerdo con una metodologia de codificacion por entropia, como la codificacion de
longitud variable adaptativa contextual (CAVLC) o la codificacion aritmética binaria adaptativa contextual (CABAC).
Los detalles adicionales de un procedimiento de codificacién realizado por el codificador 22 de video se describen a
continuacioén con respecto a la Figura 2.

Actualmente se estan realizando esfuerzos para desarrollar un nuevo estandar de codificacién de videos,
actualmente denominado Codificacion de videos de Alta Eficiencia (HEVC). El préximo estandar se conoce también
como H.265. Los esfuerzos de normalizacién se basan en un modelo de un dispositivo de codificacion de videos
referido como el Modelo de prueba HEVC (HM). EI HM presume de varias capacidades de los dispositivos de
codificacion de videos con respecto a los dispositivos de acuerdo con, por ejemplo, e UIT-T H.264/AVC. Por
ejemplo, si bien H.264 proporciona nueve modos de codificacion intra-prediccion, el HM ofrece un maximo de treinta
y tres afios modos de codificacion intra-prediccion. La HEVC se puede extenderse para soportar técnicas de
informacién de cabecera de porciones como se describe en la presente memoria.

El HM se refiere a un bloque de datos de video como una unidad de codificacion (CU). Los datos de sintaxis dentro
de una cadena de bits pueden definir una unidad de codificacion mas grande (LCU), que es una unidad de
codificacion mas grande en términos del nimero de pixeles. En general, una CU tiene un proposito similar a un
macrobloque de H.264, excepto que una CU no tiene una distinciéon tamafo. Un bloque codificado puede ser una CU
segun la norma HM. Por tanto, una CU se puede dividir en sub-UC. En general, las referencias en esta revelacion a
una CU se pueden referir a una unidad de codificacion mas grande (LCU) de una imagen o una sub-CU de una LCU.
Una LCU se puede dividir en una sub-UC, y cada sub-CU se puede dividir en una sub-UC. Los datos de sintaxis
para una cadena de bits pueden definir el nimero maximo de veces en el que se puede dividir una LCU, lo que se
refiere como la profundidad de CU. Por consiguiente, una cadena de bits puede definir también una unidad de
codificacion mas pequefia (SCU). La presente divulgacion utiliza también el término "bloque" para referirse a
cualquiera de una CU, unidad de prediccion (PU), o unidad de transformacion (TU).

Una LCU se puede asociar con una estructura de datos en arbol cuadruple. En general, una estructura de datos en
arbol cuadruple incluye un nodo por cada CU, donde un nodo raiz corresponde a la LCU. Si una CU se divide en
cuatro sub-CU, el nodo correspondiente a la CU incluye cuatro nodos hojas, cada uno de los que corresponde a una
de las sub-UC. Cada nodo de la estructura de datos en arbol cuadruple puede proporcionar datos de sintaxis para la
CU correspondiente. Por ejemplo, un nodo en el arbol cuadruple puede incluir un indicador dividido, que indica si la
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CU correspondiente al nodo se divide en sub-UC. Los elementos de sintaxis de una CU se pueden definir de forma
recursiva, y pueden depender de si la CU se divide en sub-UC.

Una CU que no esta dividida puede incluir una o mas unidades de prediccion (PU). En general, una PU representa
todo o una parte de la CU correspondiente, e incluye datos para recuperar una muestra de referencia para la PU.
Por ejemplo, cuando la PU se codifica en intra-modo, la PU puede incluir datos que describen un modo de intra-
prediccion para la PU. Como otro ejemplo, cuando la PU se codifica en inter-modo, la PU puede incluir datos que
definen un vector de movimiento para la PU. Los datos que definen el vector de movimiento pueden describir, por
ejemplo, una componente horizontal del vector de movimiento, una componente vertical del vector de movimiento,
una resolucioén para el vector de movimiento (por ejemplo, la precision de pixel de un cuarto o un octavo de precision
de pixel), un fotograma de referencia al que apunta el vector de movimiento, y/o una lista de referencia (por ejemplo,
la lista O o lista 1) para el vector de movimiento. El vector de movimiento se puede tratar también como teniendo
diferentes resoluciones para componentes de vista de textura y componentes de vista de profundidad. Los datos
para la CU que define las PU puede describir también, por ejemplo, la particion de la CU en una o mas PU. Los
modos de particiones pueden ser diferentes si la CU no se codifica, se codifica en el modo intra-prediccién, o se
codifica el modo de inter-prediccion.

Una CU que tiene una o mas PU puede incluir también una o mas unidades de transformacion (TU). Después de la
prediccién utilizando una PU, el codificador 22 de video puede calcular un valor residual para la parte de la CU
correspondiente a la PU. El valor residual se puede transformar, registrar y cuantificar. Una TU no esta
necesariamente limitada al tamafo de una PU. Por lo tanto, la TU puede ser mayor o menor que las PU
correspondiente para la misma CU. En algunos ejemplos, el tamafio maximo de una TU puede corresponder al
tamanio de la CU correspondiente.

Como se ha sefalado anteriormente, la intra-prediccion incluye la prediccion de una PU de una CU actual de una
imagen desde las CU previamente codificadas de la misma imagen. Mas especificamente, el codificador 22 de video
puede intra-predecir una CU actual de una imagen utilizando un modo de intra-prediccion particular. Un codificador
HM se puede configurar con hasta treinta y tres modos de intra-prediccion. Por lo tanto, para soportar un mapeo de
uno a uno entre los modos de intra-prediccion direccionales y las transformaciones direccionales, los codificadores y
decodificadores del HM tendrian que almacenar 66 matrices para cada una tamafio de transformacién soportado.
Ademas, los tamafos de bloque para los todos los treinta y tres modos de intra-prediccion se soportan pueden ser
bloques relativamente grandes, por ejemplo, pixeles 32x32, 64x64 pixeles, o incluso mas grandes.

En el dispositivo 16 de destino, el decodificador 28 de video recibe los datos 8 de video codificados. El decodificador
28 de video decodifica por entropia los datos 8 de video codificados recibidos, tales como un bloque codificado, de
acuerdo con una metodologia de codificacion por entropia, como CABAC o CAVLC, para obtener los coeficientes
cuantificados. El decodificador 28 de video aplica funciones de cuantificacion inversa (de-cuantificacion) y de
transformacion inversa para reconstruir el bloque residual en el dominio de pixeles. El decodificador 28 de video
genera también un bloque de prediccion basandose en informacion de control o informacion de sintaxis (por ejemplo,
modo de codificacion, vectores de movimiento, la sintaxis que definen los coeficientes de filtro y similares) incluida
en los datos de video codificados. El decodificador 28 de video calcula una suma del bloque de prediccion y el
blogue residual reconstruido para producir un bloque de video reconstruido para su visualizaciéon. Los detalles
adicionales de un procedimiento de decodificacion ejemplar realizado por el decodificador 28 de video se describen
a continuacion con respecto a la Figura 5.

Como se describe en la presente memoria, Y puede representar de luminancia, Cb y Cr pueden representar dos
valores diferentes de crominancia de un espacio de color YCbCr tridimensional (por ejemplo, matices azules y
rojizos), y D puede representar la informacion de profundidad. En algunos ejemplos, cada ubicacién de pixel puede
definir, en realidad, tres valores de pixel para un espacio de color tridimensional y el valor de un pixel para la
profundidad de la ubicacion de pixel. En otros ejemplos, pueden haber diferentes nimeros de componentes de luma
por componente de croma. Por ejemplo, puede haber cuatro componentes luma por componente de croma.
Ademas, los componentes de profundidad y textura pueden tener diferentes resoluciones. En tal ejemplo, puede no
haber una relaciéon de uno a uno entre los componentes de vista de textura (por ejemplo, componentes de luma) y
los componentes de vista de profundidad. Las técnicas de la presente divulgacion, sin embargo, pueden referirse a
la prediccién con respecto a una dimensién para fines de simplicidad. En la medida en que las técnicas se describen
con respecto a los valores de pixeles en una dimensién, técnicas similares se pueden extender a las otras
dimensiones. En particular, de acuerdo con un aspecto de la presente divulgacion, el codificador 22 de video y/o el
decodificador 28 de video pueden obtener un bloque de pixeles, en el que el bloque de pixeles incluye componentes
de vista de textura y componentes de vista de profundidad.

En algunos ejemplos, el codificador 22 de video y el decodificador 28 de video pueden utilizar una o mas técnicas de
filtrado por interpolacion durante la compensacién de movimiento. Es decir, el codificador 22 de video y/o el
decodificador 28 de video pueden aplicar un filtro de interpolacién para filtrar el soporte que comprende conjuntos de
posiciones de pixeles enteros llenas.

El decodificador 28 de video del dispositivo 16 de destino recibe uno o mas bloques codificados como parte de una
cadena de bits de video codificada junto con la informacién adicional, incluyendo elementos de sintaxis relativos a
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los componentes de vista de textura. El decodificador 28 de video puede representar datos de video para la
reproduccion en 3D basandose en los bloques 8 codificados y elementos sintaxis. De acuerdo con las técnicas de la
presente divulgacion, y como se describe en mayor detalle a continuacion, los elementos de sintaxis sefialados para
los componentes 4 de vista de textura se pueden utilizar para predecir elementos de sintaxis para los componentes
6 de vista de profundidad. Los elementos de sintaxis se pueden sefialar en una cabecera de porciones para los
componentes 4 de vista de textura. Los elementos de sintaxis correspondientes para componentes 6 de vista de
profundidad se pueden determinar a partir de los elementos de sintaxis relacionados para los componentes 4 de
vista de textura.

Algunos elementos de sintaxis para los componentes 6 de vista de profundidad se pueden sefialar en una cabecera
de porcion para los componentes 6 de vista de profundidad, tal como una diferencia de parametros de cuantificacion
entre el componente de mapa de profundidad y uno de los uno o mas componentes de textura para una porcion. El
atributo también puede ser un indicador en el nivel de porciéon que indica si los parametros de filtro de bucle
utilizados para el componente de vista de profundidad son los mismos que los parametros de filtro de bucle que se
han sefialado para los componentes de vista de textura. En otros ejemplos, los elementos de sintaxis se pueden
sefialar en el plano secuencia (por ejemplo, en una estructura de datos de un conjunto de parametros de secuencia
(SPS)), el nivel de imagen (por ejemplo, en una estructura de datos o cabecera de porciones de un conjunto de
parametros de imagen (PPS)), o el nivel de bloque (por ejemplo, en una cabecera de bloques), ademas del nivel de
porcién (por ejemplo, en una cabecera de porciones).

La Figura 2 es un diagrama de bloques que ilustra un ejemplo del codificador 22 de video de la Figura 1 con mas
detalle. El codificador 22 de video codifica unidades de bloque que sefialan elementos de sintaxis para los
componentes de vista de textura que se pueden utilizar para predecir los elementos de sintaxis para los
componentes de vista de profundidad, de acuerdo con las técnicas de la presente divulgacion. El codificador 22 de
video es un ejemplo de un dispositivo o aparato informatico de video especializado denominado aqui como
"codificador". Como se muestra en la Figura 2, el codificador 22 de video corresponde al codificador 22 de video de
un dispositivo 12 de origen. Sin embargo, en otros ejemplos, el codificador 22 de video puede corresponder a un
dispositivo diferente. En otros ejemplos, otras unidades (tales como, por ejemplo, otro codificador/decodificador
(CODECS)) pueden también realizar técnicas similares a las realizadas por el codificador 22 de video.

El codificador 22 de video puede realizar al menos una de intra e inter-codificacion de bloques dentro de fotogramas
de video, aunque los componentes de intra-codificacion no se muestran en la Figura 2 para facilitar la ilustracion. La
intra-codificacion se basa en la prediccién espacial para reducir o eliminar la redundancia espacial en el video dentro
de un fotograma de video dado. La inter-codificacion se basa en la prediccion temporal para reducir o eliminar la
redundancia temporal en video dentro de los fotogramas adyacentes de una secuencia de video. El intra-modo
(modo 1) se puede referir al modo de compresion basandose en el espacio. Los inter-modos como una prediccion
(modo P) o uno bidireccional (modo B) se pueden referirse a los modos de compresion basandose en el tiempo. Las
técnicas de la presente divulgacion se aplican durante la inter-codificacion e intra-codificacion. Sin embargo, por
simplicidad y facilidad de la ilustracién, las unidades de intra-codificacion como una unidad de prediccion espacial no
se ilustran en la Figura 2.

Como se muestra en la Figura 2, el codificador 22 de video recibe un bloque de video dentro de un fotograma de
video a codificar. En un ejemplo, el codificador 22 de video recibe componentes 4 de vista de textura y componentes
6 de vista de profundidad. En otro ejemplo, el codificador de video recibe la vista 2 de la fuente 20 de video.

En el ejemplo de la Figura 2, el codificador 22 de video incluye una unidad 32 de procesamiento de prediccion,
unidad de codificacion de prediccion (MCU), unidad 33 de profundidad mas video en mdltiples vistas de video
(MVD), la memoria 34, un primer sumador 48, una unidad 38 de procesamiento de transformacion, una unidad 40 de
cuantificacién, y una unidad 46 de codificacion por entropia. Para la reconstruccion bloques de video, el codificador
22 de video incluye también una unidad 42 de cuantificacion inversa, una unidad 44 de procesamiento de
transformacion inversa, un segundo sumador 51, y una unidad 43 de desbloqueo. La unidad 43 de desbloqueo es un
filtro de desbloqueo que filtra bloque limites para eliminar artefactos de autoarranque de videos reconstruidos. Si se
incluye en el codificador 22 de video, la unidad 43 de desbloqueo filtraria normalmente la salida del segundo
sumador 51. La unidad 43 de desbloqueo puede determinar la informaciéon de desbloqueo para uno o mas
componentes de vista de textura. La unidad 43 de desbloqueo puede determinar también la informacion de
desbloqueo para el componente de mapa de profundidad. En algunos ejemplos, la informacion de desbloqueo para
el uno o mas componentes de la textura puede ser diferente de la informacion de desbloqueo para el componente de
mapa de profundidad. En un ejemplo, como se muestra en la Figura 2, la unidad 38 de procesamiento de
transformacion representa un bloque funcional, a diferencia de una "TU" en términos de HEVC.

La unidad 33 de profundidad mas video en mudltiples vistas (MVD) recibe uno o mas bloques de video (con la
etiqueta “BLOQUE DE VIDEO” en la Figura 2) que comprenden componentes de textura e informacién de
profundidad, como la componentes 4 de vista de textura y componentes 6 de vista de profundidad. La unidad 33 de
MVD ofrece funcionalidad para que el codificador 22 de video codifique los componentes de profundidad en una
unidad de bloque. La unidad 33 de MVD proporciona los componentes de vista de textura y componentes de vista de
profundidad, ya sea combinados o por separado, a la unidad 32 de procedimiento de prediccion en un formato que
permite que la unidad 32 de procedimiento de prediccién procese la informacién de profundidad. La Unidad 33 MVD
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puede también sefalar a la unidad 38 de procesamiento de transformacién que los componentes de vista de
profundidad se incluyen con el bloque de video. En otros ejemplos, cada unidad del codificador 22 de video, como la
unidad 32 de procesamiento de prediccion, la unidad 38 de procesamiento de transformacién, la unidad 40 de
cuantificacién, la unidad 46 de codificacion por entropia, etc., comprende una funcionalidad para procesar la
informacién de profundidad ademas de los componentes de vista de textura.

En general, el codificador 22 de video codifica la informacion de profundidad de manera similar a la informacion de
crominancia, en que la unidad 37 de compensacion de movimiento se configura para volver a utilizar los vectores de
movimiento calculados para un componente de luminancia de un bloque durante el calculo de un valor predicho para
un componente de profundidad del mismo bloque. Del mismo modo, una unidad de intra-prediccién del codificador
22 de video se puede configurar para utilizar un modo de intra-prediccién seleccionado para el componente de
luminancia (es decir, basandose en el analisis del componente de luminancia) cuando se codifica el componente de
vista profundidad utilizando intra-prediccion.

La unidad 32 de procesamiento de prediccion incluye una unidad 35 de estimacion de movimiento (ME) y una unidad
37 de compensacion de movimiento (MC). La unidad 32 de procesamiento de prediccion predice la informacion de
profundidad para ubicaciones de pixel, asi como para los componentes de textura. Uno o mas filtros 39 de
interpolacion (referidos aqui como el "filtro 39") se pueden incluir en la unidad 32 de procesamiento de prediccion y
pueden invocarse por una o ambas de la unidad 35 de ME y la unidad 37 de MC para realizar la interpolacion como
parte de la estimacion de movimiento y/o la compensacion de movimiento. El filtro 39 de interpolacién puede
representar realmente una pluralidad de diferentes filtros para facilitar numerosos tipos diferentes de interpolacion y
de filtrado de tipo interpolacién. Por lo tanto, la unidad 32 de procedimiento de prediccién puede incluir una
pluralidad de filtros de interpolacién o de tipos de interpolacion.

Durante el procedimiento de codificacion, el codificador 22 de video recibe un bloque de video a codificar (etiquetado
como “BLOQUE DE VIDEO” en la Figura 2), y la unidad 32 de procedimiento de prediccion realiza la codificacién por
inter-prediccién para generar un bloque de prediccion (con la etiqueta “BLOQUE DE PREDICCION’” en la Figura 2).
El bloque de prediccion incluye tanto componentes de vista de textura como informacién de vista de profundidad.
Especificamente, la unidad 35 de ME puede realizar la estimacién de movimiento para identificar el bloque de
prediccion en la memoria 34, y la unidad 37 de MC puede realizar la compensaciéon de movimiento para generar el
blogue de prediccion.

La estimacion de movimiento se considera normalmente el procedimiento de generacién de vectores de movimiento,
que estiman el movimiento de los bloques de video. Un vector de movimiento puede, por ejemplo, indicar el
desplazamiento de un bloque de prediccién dentro de un fotograma o referencia de prediccién (u otra unidad
codificada, por ejemplo, porcion) con relacion al bloque a codificar dentro del fotograma actual (u otra unidad
codificada). El vector de movimiento puede tener precision de pixel completamente entera o sub-entera. Por
ejemplo, tanto una componente horizontal como una componente vertical del vector de movimiento pueden tener
respectivos componentes enteros completos y componentes sub-enteros. El fotograma de referencia (o parte del
fotograma) se puede situar antes o después del fotograma de video (o parte del fotograma de video) a la que el
blogue de video actual pertenece. La compensacién de movimiento se considera tipicamente el procedimiento de
buscar o generar el bloque de prediccion a partir de la memoria 34, lo que puede incluir la interpolacion o, de otro
modo, la generacion de datos de prediccion basandose en el vector de movimiento determinado por la estimacion de
movimiento.

La unidad 35 de ME calcula al menos un vector de movimiento para el bloque de video a codificar mediante la
comparacion del bloque de video con los bloques de referencia de uno o mas fotogramas de referencia (por ejemplo,
un fotograma anterior y/o posterior). Los datos para los fotogramas de referencia se pueden almacenar en la
memoria 34. La unidad 35 ME puede realizar la estimacion de movimiento con una precision de pixel fraccionario, a
veces referida como la estimacion de movimiento de pixel fraccionado, pel fraccionado, sub-entera, o sub-pixel. En
la estimacién de movimiento de pixel fraccionado, la unidad 35 de ME calcula un vector de movimiento que indica el
desplazamiento a una ubicacion diferente de la ubicaciéon de pixel entero. Por lo tanto, el vector de movimiento
puede tener la precisién de pixel fraccionario, por ejemplo, la precisién de un medio de pixel, la precision de un
cuarto de pixel, la precisiéon de un octavo de pixel, u otras precisiones de pixeles fraccionarios. De esta manera, la
estimacion de movimiento de pixel fraccionario permite que la unidad 32 de procesamiento de predicciéon estime el
movimiento con mayor precision que las ubicaciones de pixel entero (o pixel completo) y, por lo tanto, la unidad de
procesamiento 32 genera la prediccion de un bloque de prediccién mas preciso. La estimacion de movimiento de
pixeles fraccionarios permite que la unidad 32 de procesamiento de prediccion prediga la informacion de profundidad
a una primera resolucion y prediga los componentes textura a una segunda resolucién. Por ejemplo, los
componentes de textura se predicen con una precision de pixel completo, mientras que la informacién de
profundidad se predice con una precision de medio pixel. En otros ejemplos, otras resoluciones del vector de
movimiento se pueden utilizar para la informacion de profundidad y los componentes de textura.

La unidad 35 de ME puede invocar uno o mas filtros 39 para las interpolaciones necesarias durante el procedimiento
de estimacion de movimiento. En algunos ejemplos, la memoria 34 puede almacenar valores interpolados para
pixeles sub-enteros, que se pueden calcular, por ejemplo, con el sumador 51 utilizando los filtros 39. Por ejempilo, el
sumador 51 puede aplicar filtros 39 a los bloques reconstruidos que van a almacenarse en la memoria 34.
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Una vez que la unidad 32 de procesamiento de prediccion ha generado el bloque de prediccion, el codificador 22 de
video forma un bloque de video residual (con la etiqueta "BLOQUE RESID." en la Figura 2) restando el bloque de
prediccion del bloque de video original que se codifica. Esta resta puede ocurrir entre los componentes de textura en
el bloque de video original y los componentes de textura en el bloque de prediccion, asi como para la informacién de
profundidad en el bloque de video original o el mapa de profundidad de la informacién de profundidad en el bloque
de prediccion. El sumador 48 representa el componente o componentes que realizan esta operacion de resta.

La unidad 38 de procesamiento de transformacién aplica una transformacioén, tal como una transformaciéon de
coseno discreta (DCT) o una transformacion conceptualmente similar, al bloque residual, produciendo un bloque de
video residual que comprende coeficientes de transformacion de bloques. Se debe entender la unidad 38 de
procesamiento de transformacion representa el componente del codificador 22 de video que aplica una
transformacion a los coeficientes residuales de un bloque de datos de video, en contraste con una TU de una CU
como se define por HEVC. La unidad 38 de procesamiento de transformacion, por ejemplo, puede realizar otras
transformaciones, tales como las definidas por el estandar H.264, que son conceptualmente similar a DCT. Tales
transformaciones incluyen, por ejemplo, transformaciones direccionales (tales como el teorema de transformacion
Karhunen-Loeve), transformaciones wavelet, transformaciones enteras, transformaciones de sub-banda, u otros
tipos de transformaciones. En cualquier caso, la unidad 38 de procesamiento de transformacion aplica la
transformacion al bloque residual, produciendo un bloque de coeficientes residuales de transformacion. La unidad 38
de procesamiento de transformacion puede aplicar el mismo tipo de transformacién tanto a los componentes de
textura como a la informacion de profundidad en los bloques residuales correspondientes. Habra bloques residuales
separados para cada componente de textura y profundidad. La transformacion convierte la informacion residual de
un dominio de pixel a un dominio de frecuencia.

La unidad 40 de cuantificacion cuantifica los coeficientes de transformacioén residuales para reducir ain mas la tasa
de bits. El procedimiento de cuantificacion puede reducir la profundidad de bits asociado con algunos o todos de los
coeficientes. La unidad 40 de cuantificacion puede cuantificar un residuo de codificacion de imagen de profundidad.
Después de la cuantificacion, la unidad 46 de codificacion por entropia codifica por entropia los coeficientes de
transformacion cuantificados. Por ejemplo, la unidad 46 de codificacion por entropia puede realizar CAVLC, CABAC,
u otra metodologia de codificacion por entropia.

La unidad 46 de codificacion por entropia puede codificar también uno o mas vectores de movimiento y soportar la
informacion obtenida de la unidad 32 de procesamiento de prediccidon u otro componente del codificador 22 de
video, tal como la unidad 40 de cuantificacion. El uno o mas elementos de sintaxis de prediccién pueden incluir un
modo de codificacion, los datos de uno o mas vectores de movimiento (por ejemplo, componentes horizontal y
vertical, identificadores de la lista de referencia, indices de lista, y/o informacién de sefialaciéon de la resolucion de
vectores de movimiento), una indicaciéon de una técnica de interpolacion utilizada, un conjunto de coeficientes de
filtro, una indicacion de la resolucion relativa de la imagen de profundidad con respecto a la resolucion del
componente de luma, una matriz de cuantificacion para el residuo de codificacion de imagen profundidad, la
informacion de desbloqueo para la imagen de profundidad, o cualquier otra informacién asociada con la generacion
del bloque de prediccién. Estos elementos de sintaxis de prediccién se pueden proporcionar en el nivel de secuencia
o en el nivel de imagen.

El uno o mas elementos de sintaxis pueden incluir también una diferencia de parametros de cuantificacion (QP)
entre el componente luma y el componente de profundidad. La diferencia de QP se puede sefialar al nivel de porcion
y se puede incluir en una cabecera de porciones para los componentes de vista de textura. Otros elementos de
sintaxis también se puede sefialar a un nivel de la unidad de bloque codificado, incluyendo un patréon de bloque
codificado para el componente de vista de profundidad, un delta QP para el componente de vista de profundidad,
una diferencia de vectores de movimiento, u otra informacion asociada con la generacion del bloque de prediccion.
La diferencia de vectores de movimiento se puede sefialar como un valor delta entre un vector de movimiento de
destino y un vector de movimiento de los componentes de textura, o como un valor delta entre el vector de
movimiento de destino (es decir, el vector de movimiento del bloque que esta siendo codificado) y una predictor de
vectores de movimiento vecinos para el bloque (por ejemplo, una PU de una CU). Después de la codificacion por
entropia con la unidad 46 de codificacion por entropia, los elementos de sintaxis y de video codificados se pueden
transmitir a otro dispositivo o archivarse (por ejemplo, en la memoria 34) para su transmision o posterior.

La unidad 42 de cuantificacion inversa y la unidad 44 de procesamiento de transformacion inversa aplican
cuantificacion inversa y transformacion inversa, respectivamente, para reconstruir el bloque residual en el dominio de
pixeles, por ejemplo, para su uso posterior como un bloque de referencia. El bloque reconstruido residual (con la
etiqgueta "BLOQUE RESID. RECON." en la Figura 2) puede representar una version reconstruida del bloque residual
suministrado a la unidad 38 de procesamiento de transformacion. El bloque residual reconstruido puede diferir del
bloqueo residual generado en el sumador 48, debido a pérdida de detalle causada por las operaciones de
cuantificacion y de cuantificacion inversa. El sumador 51 afiade el bloque residual reconstruido al bloque de
prediccién compensado de movimiento producido por la unidad 32 de procesamiento de prediccidon para producir un
bloque de video reconstruido para su almacenamiento en la memoria 34. El bloque de video reconstruido se puede
utilizar por la unidad 32 de procesamiento de prediccion como un bloque de referencia que se puede utilizar para
codificar posteriormente una unidad de bloque en un fotograma de video posterior o unidad codificada posterior.
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De esta manera, el codificador 22 de video representa un ejemplo de un codificador de video configurado para
recibir una unidad de bloque codificado que comprende un componente de vista indicativo de una vista de una
imagen, en el que el componente de vista comprende uno o mas componentes de vista de textura y un componente
de vista de profundidad, genera una cabecera de porciones de textura para uno o mas componentes de vista de
textura, incluyendo elementos de sintaxis de textura, en el que los elementos de sintaxis de profundidad para el
componente de vista profundidad se pueden determinar a partir de los elementos de sintaxis textura en la cabecera
de porciones de textura.

En algunos casos, la informacién con respecto a la codificacion de los componentes de vista de textura y de los
componentes de vista de profundidad se indica como uno o mas elementos de sintaxis para su inclusién en la
cadena de bits codificados. En algunos ejemplos, una cabecera de porciones de profundidad comprende elementos
de sintaxis que incluyen al menos uno de la ubicacion del microbloque de partida, el tipo de porcion, el parametro de
la imagen (PPS) que se utilizara, el delta QP entre el QP inicial de la porcién y el QP que se ha sefialado en el PPS,
el orden de las imagenes de referencia (representado como frame_num), y una orden de visualizacién de la imagen
actual (POC). La cabecera de porciones de profundidad puede comprender también al menos uno de una
construccion de la lista de imagenes de referencia y los elementos de sintaxis relacionados, una operacion de
control de gestion de memoria y elementos de sintaxis relacionados, y una prediccion ponderada y elementos de
sintaxis relacionados.

La Figura 3 es un diagrama de un ejemplo de una estructura de prediccion de MVC (MVC) para la codificacion de
videos en muiltiples vistas. EI MVC es una extension de H.264/AVC. La estructura de prediccion de MVC incluye
tanto la prediccion inter-imagenes dentro de cada vista como la prediccion intra-imagenes. En la Figura 3, las
predicciones se indican con flechas, donde el objeto apuntado utiliza el objeto apuntador para la referencia de
prediccion. La estructura de prediccion de MVC de la Figura 3 se puede utilizar junto con una disposicion de orden
de decodificacion primera en el tiempo. En un orden de decodificaciéon primera en el tiempo, cada unidad de acceso
se puede definir para contener imagenes codificadas de todas las vistas para un instante de tiempo de salida. El
orden de decodificacion de las unidades de acceso puede no ser idéntico al orden de salida o visualizacion.

En la MVC, la prediccién inter-vistas se soporta por la compensacién de movimiento de disparidad, que utiliza la
sintaxis de la compensacion de movimiento H.264/AVC, pero permite que una imagen en una vista diferente se
coloque como imagen de referencia. La codificacion de las dos vistas se podria soportar también por la MVC. Un
codificador de MVC puede tomar mas de dos vistas como una entrada de video en 3D y un decodificador de MVC
puede decodificar una representacion de multiples vistas. Un procesador con un decodificador de MVC puede
decaodificar contenido de video en 3D con mudiltiples vistas.

Las imagenes en la misma unidad de acceso (es decir, con el mismo instante de tiempo) se pueden predecir inter-
vistas en la MVC. Al codificar una imagen en una de las vistas no base, se puede afiadir una imagen en una lista de
imagenes de referencia si esta en una vista diferente pero en un mismo instante de tiempo. Una imagen de
referencia de la prediccion inter-vistas se puede poner en cualquier posicion de una lista de imagenes de referencia,
al igual que cualquier imagen de referencia de la inter-prediccion.

En la MVC, la prediccion inter-vistas se puede considerar realizada como si el componente de vista en otra vista es
una referencia de la inter-prediccion. Las posibles referencias inter-vistas se pueden sefalar en la extensién de MVC
de un conjunto de parametro de secuencia (SPS). Las posibles referencias inter-vistas se pueden modificar por el
procedimiento de construccion de la lista de imagenes de referencia, lo que permite hace posible un orden flexible
de las referencias de inter-prediccion o prediccién inter-vistas.

En contraste, en el HEVC, la cabecera de porciones sigue un principio de disefio similar al del H.264/AVC. Ademas,
una cabecera de porciones de HEVC puede contener una sintaxis de parametro de filtro de bucle adaptativo (ALF)
en la especificacion de HEVC actual. En algunos ejemplos, la cabecera de porciones de profundidad comprende uno
o0 mas parametros de filtro de bucle adaptativos.

En un codec 3DV, un componente de vista de cada vista en un instante de tiempo especifico puede incluir un
componente de vista de textura y un componente de vista de profundidad. Una estructura por porciones se puede
utilizar para fines de capacidad de recuperacién de error, es decir, para proporcionar resiliencia de error. Sin
embargo, un componente de vista de profundidad solo puede ser significativo cuando se recibe correctamente el
componente de vista de textura correspondiente. Al incluir todos los elementos de sintaxis para el componente de
vista profundidad, una cabecera de porciones de la unidad de NAL de un componente de vista de profundidad puede
ser relativamente grande. El tamafio de la cabecera de porciones de profundidad se puede reducir mediante la
prediccion de algunos elementos de sintaxis a partir de los elementos de sintaxis en la cabecera de porciones de
textura para los componentes de vista de textura.

Una cadena de bits se puede utilizar para transferir unidades de bloque de profundidad mas video en multiples
vistas y elementos de sintaxis entre, por ejemplo, el dispositivo 12 de origen y el dispositivo 16 de destino de la
Figura 1. La cadena de bits puede cumplir con el estandar de codificacion ITU H.264/AVC y, en particular, sigue una
estructura de cadena de bits de codificacion de videos en multiples vistas (MVC). Es decir, en algunos ejemplos, la
cadena de bits conforma la extension MVC de H.264/AVC. En otros ejemplos, la cadena de bits conforma una
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extension en multiples vistas de HEVC o la extension en multiples vistas de otro estandar. En aun otros ejemplos, se
utilizan otros estandares de codificacion.

Una disposicion de orden (orden de decodificacion) de la cadena de bits de MVC tipica es una codificacion de
primera en el tiempo. Cada unidad de acceso se define para contener las imagenes codificadas de todas las vistas
para un instante de tiempo de salida. El orden de decodificacién de las unidades de acceso puede o no puede ser
idéntico a la orden de salida o visualizacion. Por lo general, la prediccion de MVC puede incluir tanto la prediccion
inter-imagenes dentro de cada vista como la prediccion inter-vistas. En la MVC, la prediccion inter-vistas se puede
soportar por la compensacion de movimiento de disparidad, que utiliza la sintaxis de la compensacién de movimiento
H.264/AVC, pero que permite que una imagen en una vista diferente se utilice como una imagen de referencia.

La codificaciéon de dos vistas se soporta por la MVC. Una de las ventajas de MVC es que un codificador de MVC
podria tomar mas de dos vistas como una entrada de video en 3D y un decodificador de MVC puede decodificar las
dos vistas en una representacion de multiples vistas. Por lo tanto, un procesador con un decodificador de MVC
puede tratar el contenido de video en 3D como teniendo multiples vistas. Anteriormente, la MVC no procesoé la
entrada del mapa de profundidad, similar a H.264/AVC con mensajes de informacion de mejora complementarios
(SEI) (informacion estéreo o imagenes de entrelazado espaciales).

En el estandar H.264/AVC, se definen unidades de capa de abstraccion de red (NAL) para proporcionar una
representacion de video "soportada por la red" que abarque aplicaciones tales como la telefonia de video,
almacenamiento o streaming de video. La unidades de NAL se pueden clasificar de unidades de NAL de capa de
codificacion de video (VCL) y unidades de NAL no-VCL. Las unidades de VCL pueden contener un motor de
compresion de nucleo y comprenden el bloque, el macrobloque (MB), y los niveles de porciones. Otras unidades de
NAL son unidades de NAL no VCL.

En un ejemplo de codificaciéon de videos 2D, cada unidad de NAL contiene una cabecera de unidad de NAL de un
byte y una carga util de tamafio variable. Cinco bits se utilizan para especificar el tipo de unidad de NAL. Tres bits se
utilizan para nal_ref_idc, lo que indica cuan importante es la unidad de NAL en términos de ser referenciada por
otras imagenes (unidades de NAL). Por ejemplo, establecer nal_ref_idc igual a 0 significa que la unidad de NAL no
se utiliza para la inter-prediccion. Dado que el H.264/AVC se expande para incluir la codificacién de videos en 3D, tal
como el estandar de codificacién de videos escalable (SVC), la cabecera de NAL puede ser similar a la del
escenario en 2D. Por ejemplo, uno o mas bits en la cabecera de la unidad de NAL se utilizan para identificar que la
unidad de NAL es una unidad de NAL de cuatro componentes.

Las cabeceras de unidades de NAL se pueden utilizar también para las unidades de NAL de MVC. Sin embargo, en
la MVC, la estructura de cabecera de la unidad de NAL se puede retener a excepcion de las unidades de NAL
prefijadas y las unidades de NAL de porciones codificadas por MVC. Las unidades de NAL de porciones codificadas
por MVC pueden comprender una cabecera de cuatro bytes y la carga util de la unidad de NAL, que puede incluir
una unidad de bloque como el bloque 8 codificado de la Figura 1. Los elementos de sintaxis en la cabecera de la
unidad de NAL de MVC pueden incluir priority_id, temporal_id, anchor_pic_flag, view_id, non_idr_flage
inter_view_flag. En otros ejemplos, otros elementos de sintaxis se incluyen en una cabecera de la unidad de NAL de
MVC.

El elemento de sintaxis anchor_pic_flag puede indicar si una imagen es una imagen de anclaje o imagen no anclada.
Las imagenes de anclaje y todas las imagenes siguientes en el orden de salida (es decir, el orden de visualizacion)
se pueden decodificar correctamente sin a decodificacion de las imagenes anteriores en el orden de decodificacion
(es decir, el orden de cadena de bits) y, por lo tanto, se pueden utilizar como puntos de acceso aleatorio. Las
imagenes de anclaje y las imagenes no ancladas pueden tener diferentes dependencias, que se pueden sefalar en
el conjunto de parametros de secuencia.

La estructura de cadena de bits que se define en la MVC se puede caracterizar por dos elementos de sintaxis:
view_id y temporal_id. El elemento de sintaxis view_id puede indicar el identificador de cada vista. Este identificador
en la cabecera de la unidad de NAL permite una facil identificacion de las unidades de NAL en el decodificador y el
acceso rapido de las vistas decodificadas para su visualizacién. El elemento de sintaxis temporal_id puede indicar la
jerarquia escalabilidad temporal o, indirectamente, la velocidad de fotogramas. Por ejemplo, un punto de operacion,
que incluye unidades de NAL con un valor temporal_id maximo menor puede tener una velocidad de fotogramas
mas baja que el punto de operacién con un valor temporal_id maximo mayor. Las imagenes codificadas con un valor
temporal_id superior dependen normalmente de las imagenes codificadas con valores temporal_id inferiores dentro
de una vista, pero pueden no depender de ninguna imagen codificada con un temporal_id superior.

Los elementos de sintaxis view_id y temporal_id en la cabecera de la unidad de NAL se pueden utilizar tanto para la
extraccion como para la adaptacion de la cadena de bits. El elemento de sintaxis priority_id se puede utilizar
principalmente por el simple procedimiento de adaptacion de cadena de bits de una sola ruta. El elemento de
sintaxis inter_view_flag puede indicar si esta unidad de NAL se utilizara para la prediccion inter-vistas de otra unidad
de NAL en una vista diferente.
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La MVC puede también emplear conjuntos de parametros de secuencia (SPS) e incluir una extension MVC de SPS.
Los conjuntos de parametros se utilizan para la sefialacion en H.264/AVC. Los conjuntos de parametros de
secuencia comprenden informacién de cabecera a nivel de secuencia. Los conjuntos de parametros de imagen
(PPS) comprenden la informacién de cabecera a nivel de imagen con poca frecuencia cambiante. Con los conjuntos
de parametros, esta informacioén infrecuentemente cambiante no siempre se repite para cada secuencia o imagen,
por lo tanto, se mejora la eficacia de codificacion. Ademas, el uso de conjuntos de parametros permite la transmision
fuera de banda de la informacién de cabecera, evitando la necesidad de transmisiones redundantes para la
capacidad de recuperacion de error. En algunos ejemplos de transmision fuera de banda, las unidades de NAL del
conjunto de parametros se transmiten en un canal diferente a las otras unidades de NAL. En la MVC, una
dependencia de vista se puede sefialar en la extension MVC de SPS. Toda la prediccion inter-vistas se puede hacer
dentro del ambito especificado por la extensién MVC de SPS.

En algunas técnicas de codificacion de videos en 3D anteriores, el contenido se codifica de tal manera que los
componentes de color, por ejemplo, en el espacio de color YCbCr, se codifican en una o mas unidades de NAL
mientras que la imagen de profundidad se codifica en una o mas unidades de NAL separadas. Sin embargo, cuando
no hay una unidad de NAL individual que contenga las muestras codificadas de imagenes de textura y profundidad
de una unidad de acceso, pueden ocurrir diversos problemas. Por ejemplo, en un decodificador de video en 3D, se
espera que después de la decodificacién tanto de la imagen de textura como de profundidad de cada fotograma, la
representacion de vista basandose en el mapa de profundidad y la textura se activa para generar las vistas virtuales.
Si la unidad de NAL de la imagen profundidad y la unidad de NAL de la textura de una unidad de acceso se codifican
de una manera secuencial, la representacion de vista no puede comenzar hasta que toda la unidad de acceso se
decodifique. Esto puede conducir a un aumento en el tiempo que toma reproducir el video en 3D.

Ademas, la imagen de textura y la imagen del mapa de profundidad asociada pueden compartir alguna informacion
en diversos niveles en el cddec, por ejemplo, el nivel de secuencia, el nivel de imagen, nivel de porcién y nivel de
bloque. La codificacion de esta informacion en dos unidades de NAL puede crear una carga extra de aplicacion si
comparten o predicen informacion. Por lo tanto, el codificador puede tener que realizar la estimacién de movimiento
para un fotograma dos veces, una vez para la textura y de nuevo para el mapa de profundidad. Del mismo modo, el
decodificador puede necesitar realizar la compensacion de movimiento dos veces para un fotograma.

Tal como se describe en la presente memoria, se afiaden a las normas técnicas ya existentes, tales como MVC, con
el fin de soportar videos en 3D. Profundidad mas video en multiples vistas (MVD) se puede afiadir a la MVC para el
procesamiento de video en 3D. Las técnicas de codificacion de videos en 3D pueden proporcionar mas flexibilidad y
extensibilidad con respecto a los estandares de video existentes, por ejemplo, para cambiar el angulo de vista sin
problemas o ajustar la percepcion de convergencia o profundidad hacia atras o hacia delante, lo que puede hacerse
basandose en las especificaciones de los dispositivos o las preferencias del usuario, por ejemplo. Los estandares de
codificacion se pueden ampliar también para utilizar mapas de profundidad para la generacion de vistas virtuales en
video en 3D.

La Figura 4 es un diagrama de flujo que ilustra una operacion ejemplar de un codificador de video, de acuerdo con
las técnicas de la presente divulgacion. En algunos ejemplos, el codificador de video es un codificador de video,
tales como el codificador 22 de video que se muestra en las Figuras 1y 2. En otros ejemplos, el codificador de video
es un decodificador de video, tal como el decodificador 28 de video que se muestra en las Figuras 1 y 5. Un
codificador de video recibe una porcién de textura que comprende una cabecera de porciones de textura que
comprende elementos de sintaxis representativos de las caracteristicas de la porcion (102) de textura. Por ejemplo,
un codificador de video recibe una porcion de textura para un componente de vista de textura asociado con uno o
mas bloques codificados de datos de video representativos de la informacion de textura, comprendiendo la porcién
de textura el uno o mas bloques codificados y una cabecera de porciones de textura que comprende elementos de
sintaxis representativos de las caracteristicas de la porcion de textura. El procedimiento incluye ademas recibir una
porcion de profundidad que comprende una cabecera de porciones de profundidad que comprende elementos de
sintaxis representativos de las caracteristicas de la porcion (104) de profundidad. Por ejemplo, el codificador de
video recibe una porcién de profundidad para un componente de vista de profundidad asociado con uno o mas
blogues codificados de la informacion de profundidad correspondiente al componente de vista de textura, en el que
la porcion de profundidad comprende el uno o mas bloques codificados de informacion de profundidad y una
cabecera de porciones de profundidad que comprende elementos de sintaxis representativos de las caracteristicas
de la porciéon profundidad. En algunos ejemplos, el componente de vista de profundidad y el componente de vista de
textura pertenecen ambos a una unidad de vista y acceso.

El procedimiento de codificacion comprende ademas una primera porcion, en el que la primera porcion comprende
una de la porcidn de textura y de la porcion de profundidad, en el que la primera porcién tiene una cabecera de
porciones que comprende elementos de sintaxis representativos de las caracteristicas de la primera porcion (106).
Por ejemplo, el codificador 22 de video codifica una primera porcion, en el que la primera porcién comprende una de
la porcion de textura y de la porcion de profundidad, en el que la primera porcién tiene una cabecera de porciones
que comprende elementos de sintaxis representativos de las caracteristicas de la primera porcion. En un ejemplo, la
cabecera de porciones comprende todos los elementos de sintaxis que se utilizan para codificar la porcién asociada.
En otro ejemplo, decodificador 28 de video descodifica una primera porcioén, en el que la primera porcion comprende
una de la porcidn de textura y de la porcion de profundidad, en el que la primera porcién tiene una cabecera de
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porciones que comprende elementos de sintaxis representativos de las caracteristicas de la primera porcion.

El procedimiento comprende ademas la determinacion de los elementos de sintaxis comunes para una segunda
porcién de la cabecera de porciones de la primera porcion (108). Ademas, el procedimiento comprende codificar la
segunda porcion después de la codificacion de la primera porcion, al menos parcialmente basandose en los
elementos de sintaxis comunes determinados, en el que la segunda porcién tiene una cabecera de porciones que
comprende elementos de sintaxis representativos de las caracteristicas de la segunda porciéon excluyendo los
valores para los elementos de sintaxis comunes a la primera porcién (110). Por ejemplo, el codificador 22 de video
puede codificar la segunda porcion después de la codificacion de la primera porcidon, al menos parcialmente
basandose en los elementos de sintaxis comunes determinados, en el que la segunda porciéon comprende una de la
porcién de textura y de la porcion de profundidad diferentes de la primera porcion, en el que el segunda porcion tiene
una cabecera de porciones que comprende elementos de sintaxis representativos de las caracteristicas de la
segunda porcioén, excluyendo los valores de los elementos de sintaxis comunes a la primera porcion. Del mismo
modo, el decodificador 28 de video puede decodificar la segunda porcidon después de la codificacion de la primera
porcion, al menos parcialmente basandose en los elementos de sintaxis comunes determinados, en el que la
segunda porciéon comprende una de la porcién de textura y de la porcion de profundidad diferentes de la primera
porcién, en el que el segundo porcidn tiene una cabecera de porciones que comprende elementos de sintaxis
representativos de las caracteristicas de la segunda porcién, excluyendo los valores de los elementos de sintaxis
comunes a la primera porcion.

En otros ejemplos, el procedimiento comprende ademas sefalar una indicacion de qué elementos de sintaxis estan
explicitamente sefialados en la cabecera de porciones de la segunda porcién en el conjunto de parametros de
secuencia.

En otros ejemplos, al menos un elemento de sintaxis de profundidad se determina y sefiala en una cabecera de
porciones del componente de vista profundidad. El al menos un elemento de sintaxis de profundidad puede incluir un
identificador de conjunto de parametros de imagen, una diferencia de parametros de cuantificacion entre un
parametro de cuantificacion de la porciéon y un parametro de cuantificacion sefialado en un conjunto de parametros
de imagen, la posicion de partida de la unidad de bloque codificado, una orden de imagenes de referencia, o una
orden de visualizacion de la imagen actual del componente de vista profundidad. Por ejemplo, la cabecera de
porciones de la segunda porciéon comprende al menos un elemento de sintaxis sefialado de una identificacion de un
conjunto de parametros de imagenes de referencia. En otro ejemplo, la cabecera de porciones de la segunda
porcion comprende al menos un elemento de sintaxis sefialado de una diferencia entre un parametro de
cuantificacion de la segunda porciéon y un parametro de cuantificacion sefialado en un conjunto de parametros de
imagen. En otro ejemplo, la cabecera de porciones de la segunda porcién comprende al menos un elemento de
sintaxis sefialado de una posicién de partida del bloque codificado. Ademas, la cabecera de porciones de la segunda
porcién puede comprender al menos uno de un nimero de fotograma y un recuento de orden de imagenes de la
segunda porcion. En otro ejemplo, la cabecera de porciones de la segunda porcion comprende al menos uno de los
elementos de sintaxis relacionados con una construccion de la lista de imagenes de referencia, un nimero de
fotogramas de referencia activos para cada lista, tablas de sintaxis de modificacion de la lista de imagenes de
referencia, asi como tabla ponderada de prediccion.

Una posicién de partida de la unidad de blogue codificado se puede determinar que es cero cuando la posicién de
partida del bloque codificado no se indica en la cabecera de porciones de textura o en la cabecera de porciones de
profundidad. Un parametro de filtro de bucle para el al menos un componente de vista de textura se puede sefalar, y
un conjunto indicador que indica un parametro de filtro de bucle utilizado para el componente de vista de profundidad
es igual a un parametro de filtro de bucle para el al menos un componente de vista de textura. Por ejemplo, la
cabecera de porciones de la segunda porcién comprende al menos uno de los elementos de sintaxis relacionados
con parametros de filtro de desbloqueo o parametros de filtro de bucle adaptativos para la segunda porcion.

En otro ejemplo, el uno o mas bloques de datos de video representativos de la informacion de textura se codifican
utilizando prediccién inter-vistas, mientras que los valores de profundidad para una parte correspondiente del
fotograma se codifican utilizando prediccion intra-vistas. Un fotograma de video que tiene componentes de vista de
textura y componentes de vista de profundidad puede corresponder a una primera vista. La codificacion de uno o
mas bloques de datos de video representativos de la informacién de textura puede incluir la prediccién de al menos
una porcién de al menos uno de los bloques de datos de video representativos de la informacion de textura con
relacion a los datos de una segunda vista, en el que la segunda es diferente de la primera vista. La codificacion de la
informacion de profundidad representativa de los valores de profundidad para la porcién del fotograma comprende
ademas la prediccion de al menos una parte de la informacion de profundidad representativa de valores de
profundidad en relacién con los datos de la primera vista. La cabecera de porciones de profundidad puede sefalar
ademas elementos de sintaxis representativos de una construccion de la lista de imagenes de referencia para el
componente de vista del mapa de profundidad.

La Tabla 1 muestra una extension de MVC del conjunto de parametros de secuencia (SPS). Las referencias inter-
vistas se pueden sefalar en el SPS y se pueden modificar por el procedimiento de construccion de la lista de
imagenes de referencia, lo que permite un orden flexible de las referencias de inter-prediccion o prediccion o inter-
vistas.
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slice header depthi ) { C | Descriptor
if {pred slice header colocated ide <3)
first mb_in_sli¢e 2| uelv)
if (pred slice header colocated ide<1)
slice_tvpe 2| uefv)
pic_parameter_set_id 2 | uelv)
if' {pred slice header colocated ide <2)
frame num 2 wiv)
if ipred_slice header colocated idc<1) {
if{ frame mbs only flag) |
ficld_pic_flag 2 uil})
it field pic flag)
hottom_field flag 2 | ul)
}
iff nal unit tvpe == 5
idr_pic_id 2 | uelv)
i
if {pred slice header colocated idc<2) §
ifi pic_order cnt type == 0)
pic_order _ent_Ish 2 | uv)
ifi pic_order present flag && held pic flag)
delta_pic_order_cnt_bottom 2 | selv)
;
i pic_order ent type == 1 && ldelta pic order always zero flag) {
delita_pic order cnt| 0] 2| se(v)
iff pic order present flag && Meld pic flag)
delia_pic order cni| 1] 2| sel(v)
b
t
if (pred slice header colocated de<1) 4§
if redundant pic ¢nt present flag )
redundant _pic_cni 2 | uelv)
ifi slice type == B)
direct_spatial mv_pred flag 2|l
iff slice type ==P||slice type==SP||slice tvpe==B} {
num_ref idx_active_override flag 2wl
iff num rel’ idx active override flag ) {
num_ref idx 1) active minusl 2 ue(v)
ifi slice type == B}
num_ref idx 11 active minusl 2 ue(v)
i
i
ref pic list reordering( ) 2
iff { weighted pred flag && (slice type=="P || slice type==8P}))
||  (weighted bipred idc == 1 && slice type == B))
pred weight table( ) 2
iff nal ref ide!=0)
dec_ref pic_marking( ) 2
iff entropy_coding mode_flag && slice_type != I && slice_type !=
1]
cabac_init ide 2| uelv)
1
slice_gp_delta 2| selv)

if' {pred_slice_header_colocated_ide <1) {

iff slice type == SP || slice type == SI){

iff slice type == 5P )
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(continuacion)

[

sp_for_switch_flag u(1)
slice qs_delta 2 se(v)

i

1
)

iff deblocking_filter_control_present_flag
dcdepred slice header colocated ide=1)
disable_deblocking_filter_idc
iff digsable deblocking filter ide = 1)1
slice_alpha_c0 offset_div2 2 se(v)

]

=

[1]
=
[

slice_beta_offset_div2 2 [ se(v)
1
:
if (pred_slice_header colocated_ide<1)
ifl mum_slice groups minusl > 0 &&
slice group map type >=3 && slice group _map type <= 5)
slice_group_change cyele 2 wiv)

TABLA1

Un indicador a nivel de secuencia puede especificar como se predicen los componentes de vista de profundidad a
partir de los componentes de vista de textura correspondientes en la misma vista. En un conjunto de parametros
secuencia para un mapa de profundidad, se puede sefalar la siguiente sintaxis:

pred_slice_header_ colocated_idc ue(v) o u(2)

En los ejemplos donde el uno o mas bloques de datos de video representativos de la informacion de textura se
codifican utilizando prediccién inter-vistas, mientras que los valores de profundidad para una parte correspondiente
del fotograma se codifican utilizando prediccién intra-vistas, num_ref _idx_active_override_flag y
ref_pic_list_reordering se pueden sefalarse en la cabecera de porciones para los componentes de vista del mapa de
profundidad.

La Tabla 2 proporciona una tabla de sintaxis ejemplar de una cabecera de porciones de una porcién de profundidad.
El elemento de sintaxis pre_slice_header colocated_idc especifica que los elementos de sintaxis se reutilizan entre
una cabecera de porciones de un componente de vista textura y una cabecera de porciones de un componente de
vista profundidad de las siguientes maneras. La configuracion pred_slice_header_colocated_idc igual a 0 indica que
no hay prediccion entre ninguna cabecera de porciones del componente de vista de textura y su correspondiente
componente de vista profundidad. Tenga en cuenta que el componente de vista de textura correspondiente de un el
componente de vista del mapa de profundidad se refiere al componente de vista de textura en el mismo instante de
tiempo en la misma vista.

La configuracion pre_slice_header_colocated_idc igual a 3 indica que el conjunto de parametros de imagen y el delta
QP de una unidad de NAL del componente de vista de profundidad se sefialan en la cabecera de porciones,
mientras que otros elementos de sintaxis al nivel de porcién de la unidad de NAL del componente de vista de
profundidad son iguales a o predecibles a partir de los elementos de sintaxis del componente de vista de textura
correspondiente.

La configuracion pred_slice_header_colocated_idc igual a 2 indica que el conjunto de parametros de imagen vy el
delta QP, asi como la ubicacién de la primera MB o CU de una unidad de NAL del componente de vista de
profundidad se sefialan en la cabecera de porciones de profundidad, mientras que los otros elementos de sintaxis
son iguales a o predecibles a partir de los elementos de sintaxis correspondientes del componente de vista de
textura de ubicacion conjunta de la misma vista.

La configuracion pred_slice_header_colocated_idc igual a 1 indica que el conjunto de parametros de imagen vy el
delta QP, la ubicacion de la primera MB o CU de una unidad de NAL del componente de vista de profundidad y los
valores frame_num y POC se sefialan en la cabecera de porciones, mientras que los otros elementos de sintaxis son
iguales a o predecibles a partir de los elementos de sintaxis correspondientes del componente de vista de textura de
ubicacion conjunta de la misma vista. En un ejemplo, cuando pred_slice_header_colocated_idc es igual a 3, se
infiere que first_mb_in_slice tiene valor igual a 0. Por otra parte, cuando pred_slice_header_colocated_idc es menor
que 3, un valor para first mb_in_slice se puede sefialar de manera explicita, como se muestra en la Tabla 2.
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También se muestra en la Tabla 2, cuando pred_slice_header_colocated_idc tiene un valor que es menor que uno,
se sefiala un indicador de porcién entropia y un tipo de porcion. El indicador de porcién de entropia tiene un valor
que indica si la porcion correspondiente es una porcion de entropia, es decir, si la porcién se codifica por entropia
sin referencia a los contextos de otras porciones. Los modelos de contexto pueden asi inicializarse o restablecerse
al inicio de cada porcidon de entropia. El tipo porcién indica un tipo de porcién, por ejemplo, I, P, o B. Ademas,
cuando pred_slice_header_colocated_idc tiene un valor que es menor que uno, la cabecera de porciones indica si
los bloques de la porciéon se codifican por campo (por ejemplo, para la codificacion entrelazada por campo).

Deseriptor
slice header depth( ) {
il {pred_slice header colocated idc <3)
first mb in slice we(v)
if (pred_slice header colocated ide <1)
entropy_slice flag u(l)
ifi lentropy_slice flag) {
if (pred_slice_header colocated_idc <I1)
slice_type ue(v)
pic_parameter set_id ue(v)
if (pred slice header colocated idc <2)
frame num u(v)

if (pred_slice _header colocated idc <1)
ifi{ IdrPicFlag )
idr_pic_id ue(v)
if (pred_slice_header colocated idc <2)}
ifi_ pic_order cnt type == ()

pic_order_cni_lsh /* u(v)
ifi slice type == P || slice type == B )}
num_ref_idx_aetive_override_flag u(l)
iff num_ref idx_active override flag) {
num ref idx 1) active minusl ue(vh
iff slice type == B)
num ref idx 11 active minusl ue(vh

i

i

rel pic list modificaiion( )

ref’ pic list combination( )

iff mal ref ide !=0)
dec rel pic marking( )

ifi entropy coding mode flag && slice tvpe != 1)
cabac_init_ide ue(v)

!

slice qp_delta se(v)

i
if{ lentropy slice fag ) |
if{ adaptive loop filter enabled flag)
all_ param()
iff deblocking filter control present flag
&& pred slice_header _colocated_ide <1) {
disable_deblocking filter _ide
ifi disable_deblocking filter ide != 1} {
slice_alpha_c0_offset_div2
slice_beta_oftset_div2

TABLA 2
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La Tabla 3 proporciona un ejemplo de disefio de una cabecera de porciones para un componente de vista la
profundidad basandose en HEVC. Tenga en cuenta que en este ejemplo, cuando pred_slice_header_colocated_idc
es igual a 3, se infiere que first_tb_in_slice tiene un valor igual a 0.

slice_header depth( ) { C | Deseriptor
if ( pred_slice_header colocated ide )
pred_default_svntax_flag 2 | u(l)
if (!pred default syntax flag || pred slice header colocated ide <3)
first_mb_in_slice 2 | uelv)
i (!pred default_syntax flag)
slice_tvpe 2 ue{v)
pic_parameter_set _id 2 ue(v)
if (!pred default_syntax flag|| pred slice header colocated idc <2)
frame _num 2 ufv)
if (!pred default syntax flag ) {
ifi frame _mbs_only flag ) §
ficld_pic_flag 2 u{l)
iff field pic flag)
bottom_field flag 2 u(l)
:
iff nal unit_type == 5)
idr_pic_id 2 ue(v)
i
if ( 1pred_default_syniax_flag || pred_slice_header_colocated idc <2 ) {
ifi pic_order cni_type == 0) {
pie_order_cent_Ish 2 |luw)
ifl pic_order present lag && feld pic flag)
delta_pic_order_cnt_bottom 2| se(v)
!
iff pic_order ent type == 1 && ldelta_pic order_always zero flag) {
delia_pic_order_cni[ 0 ] 2 | se(v)
ifi pic_order_present flag && ield pic_fag )
delta_pic_order_cnt[ 1] 2| se(v)
i
i
if (Ipred default symtax flag) {
ifi redundant_pic_cnt_present flag )
redundant_pic_cnt 2 ue(v)
ifi slice type == B}
direct_spatial mv_pred flag 2 |ul)
ifi slice type =="P | |slice type == 5P ||slice type==B) {
num_ref_idx_active_override_flag 2 ufl)
i num_rel’ idx_active override flag ) 4
num_ref_idx 10 _active_minusl 2 uelvy
il shice_type B
num_ref idx 11 active minusl 2 ue(v)
i
:
rel pic list reordering ) 2
iff ( weighted_pred flag && (slice_type==P || slice_type==8P})
|| {weighted bipred idc == 1 && slice type == B ) )
pred weight table( ) 2
M nal ref idc!=10)
dec ref’ pic_marking( } 2
iff entropy_coding mode flag && slice type 1= 1 && slice type !=
S1)
cabac_init_ide 2 uefv)
i
slice_ qp_delta 2 se(v)
if (!pred default syntax flag) {
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(continuacion)
ifl slice type == 8P || slice 1vpe == 81} {
iff slice type == §P)
sp_for_switch_flag 2 )
slice_qs_delta 2 se(v)
;
iff deblocking_filter_comtrol_present_flag
&& pred_slice_header colocated ide <1) {
disable_deblocking filter_idce 2 ue(v)
if{ disable deblocking filter ide != 1) {
slice_alpha_c0_offset_div2 2 | se(v)
slice beta offset div2 2 se(v)
i
if (tpred_default_syntax_flag)
iff num_slice groups minusl > 0 &&
slice_group map_type =>=3 && slice_group _map_type == 5)
slice_group change cyele 2 u(v)y
i
H

TABLA 3

La Tabla 4 es una tabla de sintaxis ejemplar de una cabecera de porciones de una porcion de profundidad. La Tabla
4 proporciona un ejemplo de disefio de una sintaxis de cabecera de porciones profundidad para indicar ademas la
reutilizacion de sintaxis para un componente de vista profundidad. En este ejemplo, un indicador al nivel de
secuencia especifica como se predicen los componentes de vista la profundidad a partir de los componentes de vista
de textura correspondientes en la misma vista.

En un conjunto de parametros de secuencia de este tipo para el mapa de profundidad, se puede sefialar la siguiente
sintaxis:

pred_slice_header_colocated_idc ue(v) o u(2)

El elemento de sintaxis pre_slice_header_colocated_idc especifica la reutilizacion del elemento de sintaxis entre la
cabecera de porciones de un componente de vista de textura y la cabecera de porciones de un componente de vista
profundidad. Por ejemplo, establecer pred_slice_header_colocated_idc igual a 0 indica que no hay prediccion entre
ninguna cabecera de porciones del componente de vista de textura y su correspondiente componente de vista
profundidad. La configuracion pre_slice_header_colocated_idc igual a 3 indica que el conjunto de parametros de
imagen y el delta QP de una unidad de NAL del componente de vista de profundidad se sefialan en la cabecera de
porciones, mientras que los otros elementos de sintaxis al nivel de porcién de la unidad de NAL del componente de
vista de profundidad son iguales a o predecibles a partir de los elementos de sintaxis del componente de vista de
textura correspondiente.

La configuracion pred_slice_header_colocated_idc igual a 2 indica que el conjunto de parametros de imagen vy el
delta QP, asi como la ubicacién de la primera MB o CU de una unidad de NAL del componente de vista de
profundidad se sefialan en la cabecera de porciones, mientras que los otros elementos de sintaxis son iguales a o
predecibles a partir de los elementos de sintaxis correspondientes del componente de vista de textura de ubicacién
conjunta de la misma vista. La configuracion pred_slice_header_colocated_idc igual a 1 indica que el conjunto de
parametros de imagen y el delta QP, la ubicacion de la primera MB o CU de una unidad de NAL del componente de
vista de profundidad y los valores frame_num y POC se sefialan en la cabecera de porciones, mientras que los otros
elementos de sintaxis son iguales a o predecibles a partir de los elementos de sintaxis correspondientes del
componente de vista de textura de ubicacion conjunta de la misma vista.

Un indicador de sintaxis, pred_default_syntax_flag, indica si los elementos de sintaxis de la cabecera de porciones
de un componente de vista de mapa de profundidad se predicen a partir de aquellos del componente de vista de
textura de ubicacion conjunta. En un ejemplo, se infiere que pred_default syntax flag es 0, si
pred_slice_header_colocated_idc es igual a 0. Cuando pred_slice_header colocated_idc es igual a 3 y
pred_default_syntax_flag es 1 en este ejemplo, firs_mb_in_slice es igual a 0.
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slice_header depth( ) { C | Deseriptor
if ( pred_slice_header_colocated idc )
pred default svntax flag 2 | ul)
if (!pred_default_syntax_flag || pred_slice_header colocated _ide <3)
first_mb_in_slice 2| ue(v)
if ('pred default syntax flag)
slice_tvpe 2 | ueiv)
pic_parameter set _id 2 ue(v)
if (!pred default syntax flag|| pred slice header colocated idc <2)
frame num 2 ufv)
if (!pred default syniax flag ) {
it frame mbs only flag ) {
field_pic_flag 2 uil)
if{ field pic flag)
bottom_field flagz 2 uil)
i
iff nal unit_type == §5)
idr_pic_id 2 ue(v)
;i
if ( !pred default syniax flag || pred slice header colocated 1dc <2 ) {
iff pic_order ent type == ) {
pic_order_cnt_Ish 2 uiv)
ifl pic_order present lag && Mield pic flag)
delta_pic_order_ent_bottom 2 | se(v)
;
iff pic_order ent type==1 && delta pic order always zero flag) {
delta_pic_order_cnt[ 0 ] 2| selv)
if{ pic_order present flag && !Mield pic flag)
delia_pic_order_eni| | ] 2 | seiv)
!
h
if (tpred _default_syntax_flag ) {
if{ redundant_pic_cnt_present flag )
redundant pic_ent 2 uelv)
if slice type == B)
direct_spatial mv_pred flag 2 [ ul)
iff slice type =="P||slice type==5P | |slice type==B){
num_ref_idx_active_override flag 2 | ul)
il num rel’ idx active override flag ) §
num_ref idx 1) active minusl 2 uelv)
il slice type B)
num ref idx 11 active minusl 2 uelv)
i
;
rel pic list reordering( ) 2
ifl { weighted pred flag &d& (slice type==P || slice type==5P))
[|  { weighted bipred idc == 1 && slice type == B))
pred weight table( ) 2
U nal ref idel=10)
dec ref pic marking( ) 2
iff entropy_coding mode flag && slice type 1= 1 && slice type !=
S1)
cabac_init_ide 2 ue(v)
¢
slice_qp_delta 2 se(v)

if (Mpred default syniax flag) {
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(continuacion)
ifi slice type == 8P || slice tyvpe == 81 {
if{ slice type == 5P
sp_for_switch_flag 2 lu(l)
slice gs_delta 2| selv)
i
H
ifi deblocking_filter_control_present_flag
& & pred slice header colocated ide <) {
disable_deblocking_filier_ide 2 uelv)
il disable deblocking filier ide = 1) |
slice_alpha_c0_offset_div2 2 | se(v)
slice beta offset div2 2 e(v)
i
if (Ipred default syntax flag)
iff num_slice groups minusl > (0 &d&
slice_group map type == 3 && slice group map type == 35)
slice group change cyele 2 u(v)
i
i

TABLA 4

La Tabla 5 es una tabla de sintaxis ejemplar de una cabecera de porciones para un componente de vista de
profundidad basandose en HEVC. En el ejemplo de la Tabla 5, pred_default_syntax_flag indica si los elementos de
sintaxis de la cabecera de porciones de un componente de vista del mapa de profundidad se predicen a partir del
componente de vista de textura de ubicacion conjunta. Se infiere que el indicador pred_default_syntax_flag es 0 si
pred_slice_header_colocated_idc es igual a 0. Cuando pred_slice_header colocated_idc es igual a 3 y
pred_default_syntax_flag es 1, en este ejemplo, first_tb_in_slice es igual a 0.
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slice header depth() { Descriptor
if'{ pred slice header colocated ide)
pred_default_syntax_flag u(l)
il (pred slice header colocated ide =3 || 'pred default syntax flag)
first_th_in_slice uelv)
if {(!pred_default_syntax_flag)
entropy _slice flag wil}

ifi lentropy slice flag) !
if (!pred default syntax flag ||)

glice type ne(v)
pic_parameter set id uelv)
if (!pred default syntax flag || pred slice header colocated ide <2)
frame num wiv)
if ('pred default syntax flag)
if{ TdrPicFlag )
ide_pic_id welv)

if (!pred default syntax flag)]
iff pic order cnt type == 0)

pic_order_ent lIsh /* (v
iff slice type == P || slice type == B) |

num_ref _idx_active override flag u(l)
iff num_ ref” idx active overnide flag) |

num_ref idx 1) active minusl uelv)

ifi slice type == B}

num ref idx 11 aective minusl welv)

j

H

ref pic list modification( )

ref pic list combination( )

if{ nal_ref ide!=0)
dec refl pic marking( )

ifi entropy coding mode flag && slice type != 1)
cabac init ide ue(v)

slice qp delta se(v)

i
ifi{ lentropy slice flag) |
ifi adaptive loop filter enabled flag)
all” param()
ifi deblocking filter comtrol present flag || lpred default syntax flag) §
disable deblocking filter ide
iff disable_deblocking filter idc != 1) {
slice_alpha ¢ offset div2
slice_beta offset div2

TABLA 5
Tenga en cuenta que cuando se habilita la prediccion de la cabecera de porciones, hay una implicacion de que si la

porcién A se basa en la porcién B, siempre que, ya sea, la porcion A o B sea una porcién de profundidad y la otra
una porcion de textura y que pertenezcan a la vista del mismo instante de tiempo, uno de las siguientes se cumple:
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todas las porciones en la imagen que contienen la porcion B tienen la misma cabecera de porciones; cualquier MB
en la porcién A tiene un MB de ubicacién conjunta en la porcion B; o si algin MB en la porcion A tiene un MB de
ubicacion conjunta en la porcion C de la imagen que contiene la porcion B, la porcion C debe tener la misma
cabecera de porciones que la porcién B.

Como alternativa, una implementacion diferente de la técnica descrita puede ser como sigue para un componente de
vista profundidad. La Tabla 6 proporciona un ejemplo de una extensién de profundidad de la cabecera de porciones.

slice_header depth_extension( ) { C | Descriptor
if {pred slice header depth idc ==1)
slice_header( )
else |
if (pred_slice_header depth idec ==2)
first_mb_in_slice 2 | ue(v)
pic_parameter set id 2 ue(vy
if ( sameRetPicList ) {
iff slice type == slice tvpe == SP || slice type == B {
num_ref idx_active override flag 2 u(l)
il num ref’ idx active override flag ) {
num_ref_idx_10_active_minusl 2 uelv)
ifi slice type == B)
num ref idx 11 active minusl 2 ue(v)
}
:
ref’ pic_list mve modification( ) 2
i
slice_qp_delta 2 sel(v)
H
i

TABLA 6

En este ejemplo, el elemento de sintaxis sameRefPicList se deriva de o sefala al nivel de SPS o PPS. Por ejemplo,
un disable_depth_inter_view_flag, sefialado en el SPS, indica si la prediccion inter-vistas para la profundidad esta
deshabilitada.

Para un componente de vista de textura, otra implementacion de la técnica descrita puede ser como se muestra en
la Tabla 7. En este ejemplo, los elementos de sintaxis para una cabecera de porciones de textura para los
componentes de vista de textura se pueden predecir a partir de elementos de sintaxis correlacionados para una
cabecera de porciones de profundidad para los componentes de vista de profundidad.

slice header texture extension( ) { C Descriptor
if {pred slice header depth idc==10)
slice headenr( )

else |
if (pred_slice header depth_idc == 2)
first mb in slice 2 ue(v)
pi¢_parameter set id 2 ue(v)

if { !sameRefPicList ) §
if{ slice type == P || slice type == 5P || slice type == B}
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(continuacion)

[

num_ref idx_active_override flag uil)
ifl num ret idx active override flag) |
num ref idx 10 active minusl 2 uel(v)

iff slice type == B)

num_ref idx 11 active minusl 2 ue(v)
i
H
ref_pic_list_mve_modification{ ) 2
i
slice qp delta 2 se(v)

i
!

TABLA 7
Asimismo, en este ejemplo, el elemento de sintaxis sameRefPicList se deriva de o sefiala en un nivel de SPS o PPS.

Como alternativa, un indicador de este tipo se puede sefialar explicitamente en la cabecera de porciones como se
muestra en la Tabla 8.

slice header texture extension{ ) ! C | Descriptor
if (pred slice header depth idc ==10)
slice header( )

else |
slice_header prediction flag 2 lu(l)
if {(pred slice header depth idc==2)
first mb in slice 2 | uelv)
pic_parameter_set_id 2 | ue(v)

if { !sameRefPicList ) {
ifi slice type == P || slice type == SP || slice type == B

)4
num_ref idx_active override flag 2 lull)
ifl num ref idx active override flag) |
num_ref idx 10 active minusl 2 | uelv)
ifi slice type == B )
num ref idx 11 active minusl 2 | uelv)
|
i
ref pic list mve modification( ) 2
i
slice_ qp delta 2 | se(v)
i
i
TABLA 8

Un elemento de sintaxis, slice_header_prediction_flag, indica si la prediccion la cabecera de porciones de textura a
profundidad o de profundidad a textura esta habilitada. Es decir, al menos una de la porcién de textura o la porcién
de profundidad comprende un elemento de sintaxis que indica si una prediccién de la cabecera de porciones es de
la cabecera de porciones de textura a la cabecera de porciones de profundidad o de la cabecera de porciones de
profundidad a la cabecera de porciones de textura.

Como alternativa, indicadores del nivel de porcién u otros indicadores especifican en qué medida se aplica la
prediccion de porcidon. Ejemplos de estos indicadores incluyen si se predicen los elementos de sintaxis de la
construccion de la lista de imagenes de referencia, si se predice slice_qp_delta, y si se predicen los elementos de
sintaxis de prediccién ponderados.

En algunos ejemplos, se ha indicado también si se predicen elementos de sintaxis relacionados con el filiro de bucle.
Si no se predicen elementos de sintaxis relacionados con el filtro de bucle, un indicador adicional para indicar si los
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elementos de sintaxis estan presentes o no se incluye en la cabecera de porciones de profundidad.

Como alternativa, otro indicador utilizado para sefialar un filtro de desbloqueo, deblocking_pred_flag, puede
utilizarse en lugar ofpred_default_syntax_flag o pred_slice_header_colocated_idc para los parametros de filiro de
desbloqueo. Este indicador se sefiala en la misma cabecera de porciones o PPS o SPS. La Tabla 9 muestra una
tabla de sintaxis ejemplar de una cabecera de porciones para un componente de vista la profundidad basandose en
HEVC. En el contexto de HEVC, no se supone que los parametros de ALF de un componente de vista profundidad
sean los mismos que los parametros de ALF del componente de vista de textura correspondiente, a menos que ALF
no se utilice ni para el componente de vista textura ni para el componente de vista de profundidad.

shce header depth( ) { C | Deseriptor
if { pred slice header colocated idc )
pred_default_syntax_flag 2 lul)

if{ deblocking filter control present flag && !deblocking pred flag ) |
disable _deblocking filier ide
if{ disable deblocking filter ide '= 1) {
slice_alpha_c0_offsei_div2
slice_beta_offset_div2

[

ue(v)

se(v)
se(v)

b | a2

TABLA9

La Figura 5 es un diagrama de bloques que ilustra un ejemplo del decodificador 28 de video de la Figura 1 con mas
detalle, de acuerdo con las técnicas de la presente divulgacion. El decodificador 28 de video es un ejemplo de un
dispositivo o aparato informatico de video especializado denomino en la presente memoria como un "codificador".
Como se muestra en la Figura 5, el decodificador 28 de video corresponde al decodificador 28 de video del
dispositivo 14 de destino. Sin embargo, en otros ejemplos, el decodificador 28 de video corresponde a un dispositivo
diferente. En otros ejemplos, otras unidades (tales como, por ejemplo, otro codificador/decodificador (CODECS))
pueden realizar también técnicas similares al decodificador 28 de video.

El decodificador 28 de video incluye una unidad 52 de codificacién por entropia que decodifica por entropia la
cadena de bits recibidos para generar coeficientes cuantificados y los elementos de sintaxis de prediccion. La
cadena de bits incluye bloques que tienen componentes de textura y un componente de profundidad para cada
posicion de pixel codificada a fin de proporcionar un video en 3D y elementos de sintaxis. Los elementos de sintaxis
de prediccion incluyen al menos uno de un modo de codificaciéon, uno o mas vectores de movimiento, informacion
que identifica la técnica de interpolacion utilizada, coeficientes para su uso en el filtrado de interpolacion, y otra
informacion asociada con la generacion del bloque de prediccion.

Los elementos de sintaxis de prediccion, por ejemplo, los coeficientes, se reenvian a la unidad 55 de procesamiento
de prediccion. La unidad 55 de procesamiento de prediccion incluye un médulo de prediccion de sintaxis de
profundidad 66. Si la prediccion se utiliza para codificar los coeficientes relativos a los coeficientes de un filtro fijo, o
uno en relacién con otro, la unidad 55 de procesamiento de prediccion decodifica los elementos de sintaxis para
definir los coeficientes reales. El médulo 66 de prediccion de sintaxis de profundidad predice elementos de sintaxis
de profundidad para los componentes de vista profundidad a partir de los elementos de sintaxis de textura de los
componentes de vista de textura.

Si la cuantificacion se aplica a cualquiera de los elementos de sintaxis de prediccién, la unidad 56 de cuantificacion
inversa elimina tal cuantificacion. La unidad 56 de cuantificacion inversa puede tratar los componentes de
profundidad y textura para cada posicion de pixel de los bloques codificados en la cadena de bits codificados de
manera diferente. Por ejemplo, cuando el componente de profundidad se cuantifica de manera diferente que los
componentes de textura, la unidad 56 de cuantificacion inversa procesa los componentes de profundidad y de
textura por separado. Coeficientes de filtro, por ejemplo, se pueden codificar de manera predictiva y cuantificarse de
acuerdo con la presente divulgacion, y en este caso, la unidad 56 de cuantificacion inversa se utiliza por el
decodificador 28 de video para cuantificar y de-cuantificar de forma predecible tales coeficientes.

La unidad 55 de procesamiento de prediccion genera datos de prediccion basandose en los elementos de sintaxis
de prediccion y uno o mas bloques previamente decodificados que se almacenan en la memoria 62, en la misma
manera en que se ha descrito en detalle anteriormente con respecto a la unidad 32 de procedimiento de prediccion
del codificador 22 de video. En particular, la unidad 55 de procesamiento de prediccién realiza una o mas de las
técnicas de video mas profundidad en multiples vistas de la presente divulgacion durante la compensacion de
movimiento para generar un bloque de prediccion que incorpora componentes de profundidad, asi como
componentes de textura. El bloque de prediccion (asi como un bloque codificado) puede tener diferente resolucion
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para los componentes de profundidad en comparacion con los componentes de textura. Por ejemplo, los
componentes de profundidad tienen una precisién de un cuarto de pixel, mientras que los componentes de textura
tienen una precision de un pixel entero. Como tal, una o mas de las técnicas de la presente divulgacion se utiliza por
el decodificador 28 de video en la generacion de un bloque de prediccion. En algunos ejemplos, la unidad 55 de
procesamiento de prediccion puede incluir una unidad de compensaciéon de movimiento que comprende filtros
utilizados para la interpolacion y técnicas de filtrado similares a la interpolacion de la presente divulgacion. El
componente de compensacion de movimiento no se muestra en la Figura 5 por simplicidad y facilidad de ilustracion.

La unidad 56 de cuantificacion inversa cuantifica de forma inversa, es decir, de-cuantifica, los coeficientes
cuantificados. El procedimiento de cuantificacion inversa es un procedimiento definido para la decodificacion H.264 o
para cualquier otro estandar de decodificacién. La unidad 58 de procesamiento de transformacién inversa aplica una
transformacion inversa, por ejemplo, una DCT inversa o procedimiento de transformacion inversa conceptualmente
similar, a los coeficientes de transformacién con el fin de producir bloques residuales en el dominio de pixeles. El
sumador 64 suma el bloque residual con el bloque de prediccidon correspondiente generado por la unidad 55 de
procesamiento de prediccion para formar una version reconstruida del bloque original codificado por el codificador 22
de video. Si se desea, también se aplica un filtro de desbloqueo para filtrar los bloques decodificados a fin de
eliminar artefactos de autoarranque. Los bloques de video decodificados se almacenan en la memoria 62,
proporcionando bloques de referencia para la compensacion de movimiento posterior y produce también video
decodificado para accionar el dispositivo de visualizacion (tal como el dispositivo 28 de la Figura 1).

El video decodificado se puede utilizar para proporcionar un video en 3D. El video en 3D puede comprender una
vista virtual tridimensional. La informacién de profundidad se utiliza para determinar un desplazamiento horizontal
(disparidad horizontal) para cada pixel en el bloque. La manipulacidon de oclusidon se puede realizar también para
generar la vista virtual. Elementos de sintaxis para los componentes de vista de profundidad se pueden predecir a
partir de los elementos de sintaxis para los componentes de vista de textura.

La Figura 6 es un diagrama de flujo que ilustra una operacion ejemplar de un decodificador de video, de acuerdo con
las técnicas de la presente divulgacion. El procedimiento de la Figura 6 se puede considerar como el procedimiento
de decodificacion reciproco al procedimiento de codificacion de la Figura 4. La Figura 6 se describira desde la
perspectiva del decodificador 28 de video de la Figura 5, aunque otros dispositivos pueden realizar técnicas
similares.

Un decodificador de video, tal como el decodificador 28 de video, recibe una porcién de textura para un componente
de vista de textura asociado con uno o mas bloques codificados de datos de video representativos de la informacién
de textura de al menos una porcion de un fotograma de los datos de video, comprendiendo la porcion de textura el
uno o mas bloques codificados y una cabecera de porciones de textura que comprende elementos de sintaxis
representativos de las caracteristicas de la porcion (122) de textura. El decodificador de video recibe una porcion de
profundidad para un componente de vista de profundidad correspondiente al componente de vista de textura,
comprendiendo la porcion de profundidad la informacién de profundidad codificada y una cabecera de porciones de
profundidad que comprende al menos un elemento de sintaxis representativo de las caracteristicas de la porcién de
profundidad, excluyendo los valores de los elementos de sintaxis comunes en la porciéon de profundidad y en la
porcién (124) de textura. El decodificador de video predice elementos de sintaxis para al menos una de la porcion de
profundidad o la porcién de textura a partir de los valores de los elementos de sintaxis comunes en la porcién de
profundidad y en porcién (126) de textura.

En otros ejemplos, al menos un elemento de sintaxis de profundidad se determina y sefiala en una cabecera de
porciones del componente de vista profundidad. El al menos un elemento de sintaxis de profundidad incluye al
menos uno de un identificador del conjunto de parametros de imagen, una diferencia del parametro de cuantificacion
entre un parametro de cuantificacion de la porcion y un parametro de cuantificacion sefialado en un conjunto de
parametros de imagen, una posicion de partida de la unidad de bloque codificado, un orden de las imagenes de
referencia y un orden de visualizacion de la imagen actual del componente de vista profundidad. Se determina que la
posicion de partida de la unidad de bloque codificado es cero cuando la posicién de partida del bloque codificado no
se sefala en la cabecera de porciones de textura o en la cabecera de porciones de profundidad. Un parametro de
filtro de bucle para el al menos un componente de vista de textura se puede sefialar, y un conjunto de indicadores
que indica un parametro de filtro de bucle utilizado para el componente de vista de profundidad es el mismo que un
parametro de filtro de bucle para el al menos un componente de vista de textura.

En otro ejemplo, el decodificador 28 de video predice el componente de vista de textura utilizando técnicas de
prediccion inter-vistas y predice el componente de vista profundidad utilizando técnicas de prediccion intra-vistas. El
decodificador 28 de video recibe la cabecera de porciones de profundidad que comprende ademas elementos de
sintaxis representativos de una construccion de la lista de imagenes de referencia para el componente de vista
profundidad. En un ejemplo donde el componente de vista de textura y el componente de vista de profundidad
corresponden a una primera vista, la decodificacién de la componente de vista de textura incluye la prediccion de al
menos una porcion del componente de vista textura relativa a los datos de una segunda vista. La segunda vista es
diferente de la primera vista. En algunos ejemplos, la decodificacion del componente de vista de profundidad puede
incluir la prediccion de al menos una porciéon de la componente de vista profundidad relativa a los datos de la
primera vista.
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En uno o mas ejemplos, las funciones descritas pueden implementarse en hardware, software, firmware, o cualquier
combinacién de los mismos. Si se implementan en software, las funciones pueden almacenarse en o transmitirse a
través de como una o mas instrucciones o codigo en un medio legible por ordenador y ejecutarse por una unidad de
procesamiento basandose en hardware. Los medios legibles por ordenador pueden incluir medios de
almacenamiento legibles por ordenador, lo que corresponde a un medio tangible tal como un medio de
almacenamiento de datos, o medios de comunicacion incluyendo cualquier medio que facilite la transferencia de un
programa informatico de un lugar a otro, por ejemplo, de acuerdo con un protocolo de comunicacion. De esta
manera, los medios legibles por ordenador generalmente pueden corresponder a (1) medios de almacenamiento
tangibles legibles por ordenador que no son transitorios o (2) un medio de comunicacidon tal como una onda
portadora o sefial. Los medios de almacenamiento de datos pueden ser cualquier medio disponible al que se pueda
acceder por uno o mas ordenadores o uno o mas procesadores para recuperar instrucciones, cédigo y/o estructuras
de datos para la aplicacion de las técnicas descritas en la presente divulgacion. Un producto de programa
informatico puede incluir un medio legible por ordenador.

A modo de ejemplo, y no de limitacién, tales medios de almacenamiento legibles por ordenador pueden comprender
RAM, ROM, EEPROM, CD-ROM u otro almacenamiento en disco éptico, almacenamiento en disco magnético u
otros dispositivos de almacenamiento magnético, memoria flash, o cualquier otro medio que se pueda utilizar para
almacenar el cédigo del programa deseado en forma de instrucciones o estructuras de datos y que se pueda
acceder por un ordenador. También, cualquier conexidon se denomina correctamente como medio legible por
ordenador. Por ejemplo, si las instrucciones se transmiten de una pagina web, el servidor u otra fuente remota
mediante un cable coaxial, cable de fibra Optica, par trenzado, linea de suscriptor digital (DSL), o tecnologias
inalambricas como infrarrojos, radio y microondas, entonces el cable coaxial, cable de fibra dptica, par trenzado,
DSL o tecnologias inalambricas como infrarrojos, radio y microondas se incluyen en la definicion del medio. Sin
embargo, se debe entender, que los medios de almacenamiento legibles por ordenador y los medios de
almacenamiento de datos no incluyen conexiones, ondas portadoras, sefiales, u otros medios transitorios, sino que
se dirigen a medios de almacenamiento tangibles, no transitorios. El disco o diskette, como se utiliza en la presente
memoria, incluye disco compacto (CD), discos laser, discos opticos, discos versatiles digitales (DVD), diskettes y
disco de Blu-ray donde los diskettes reproducen generalmente datos de forma magnética, mientras que los discos
reproducen datos o6pticamente con laser. Combinaciones de los anteriores deben incluirse también dentro del
alcance de medios legibles por ordenador.

Las instrucciones se pueden ejecutar por uno o mas procesadores, tales como uno o mas procesadores digitales de
sefial (DSP), microprocesadores de propdsito general, circuitos integrados de aplicacion especifica (ASIC), matrices
campo de logica programable (FPGA), u otros circuitos ldgicos integrados o discretos equivalentes. Por
consiguiente, el término "procesador”, como se utiliza en la presente memoria se puede referir a cualquiera de la
estructura anterior o cualquier otra estructura adecuada para la aplicacion de las técnicas descritas en la presente
memoria. Ademas, en algunos aspectos, la funcionalidad descrita en la presente memoria se puede proporcionar
dentro de los modulos de hardware y/o software, dedicados y configurados para codificar y decodificar, o
incorporarse en un codec combinado. Ademas, las técnicas podrian aplicarse plenamente en uno o mas circuitos o
elementos logicos.

Las técnicas de la presente divulgacion se pueden implementar en una amplia variedad de dispositivos o aparatos,
incluyendo un teléfono inalambrico, un circuito integrado (IC) o un conjunto de circuitos integrados (por ejemplo, un
conjunto de chips). Diversos componentes, modulos o unidades se describen en la presente divulgacion para
enfatizar los aspectos funcionales de los dispositivos configurados para realizar las técnicas descritas, pero no
necesariamente requieren la realizacion de diferentes unidades de hardware. Mas bien, como se ha descrito
anteriormente, diversas unidades pueden combinarse en una unidad de hardware codec o proporcionarse por una
coleccion de unidades de hardware interoperativas, incluyendo uno o mas procesadores como se ha descrito
anteriormente, junto con el software y/o firmware adecuados.

Se han descrito diversos ejemplos de la presente divulgacion. Estos y otros ejemplos estan dentro del alcance de las
siguientes reivindicaciones.
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REIVINDICACIONES

1. Un procedimiento de decodificacién de datos de video, comprendiendo el procedimiento:

recibir una porcién de textura para un componente de vista de textura asociado con uno o mas bloques
codificados de datos de video representativos de informacién de textura, comprendiendo la porcién de textura el
uno o mas bloques codificados y una cabecera de porciones de textura que comprende elementos de sintaxis
representativos de caracteristicas de la porcion de textura;

recibir una porcion de profundidad para un componente de vista de profundidad asociado con uno o mas bloques
codificados de informacién de profundidad correspondiente al componente de vista de textura, en el que la
porcién de profundidad comprende el uno o mas bloques codificados de informacion de profundidad y una
cabecera de porciones de profundidad que comprende elementos de sintaxis representativos de caracteristicas
de la porcion de profundidad, y en el que el componente de vista de profundidad y el componente de vista de
textura pertenecen ambos a una vista y a una unidad de acceso;

decodificar una primera porcién, en el que la primera porcién comprende la porciéon de textura, en el que la
primera porcién tiene una cabecera de porciones que comprende elementos de sintaxis representativos de
caracteristicas de la primera porcion;

determinar elementos de sintaxis comunes para una segunda porcion a partir de la cabecera de porciones de la
primera porcion; y

decodificar la segunda porcién después de la decodificacion de la primera porcién, al menos parcialmente
basandose en los elementos de sintaxis comunes determinados, en el que la segunda porcién comprende la
porcién de profundidad, en el que la segunda porcién tiene una cabecera de porciones que comprende
elementos de sintaxis representativos de caracteristicas de la segunda porcién, excluyendo valores para los
elementos de sintaxis que son comunes con la primera porcion.

2. El procedimiento de la reivindicacion 1, en el que la cabecera de porciones de la segunda porcién comprende uno
0 mas de:

un elemento de sintaxis sefialado de una identificacion de un conjunto de parametros de una imagen de
referencia;

un elemento de sintaxis sefialado de una diferencia de parametros de cuantificacion entre un parametro de
cuantificacion de la segunda porcion y un parametro de cuantificacion sefialado en un conjunto de parametros de
imagen;

un elemento de sintaxis sefialado de una posicion de partida de uno de los bloques codificados;

un numero de fotograma;

un recuento del orden de imagenes de la segunda porcion;

elementos de sintaxis relacionados con una construccion de la lista de imagenes de referencia;

un numero de fotogramas de referencia activos para cada lista;

una tabla de sintaxis de modificacion de la lista de imagenes de referencia;

una tabla de ponderacion de prediccion; y

elementos de sintaxis relacionados con parametros de filtro de desbloqueo o parametros de filtrado de bucle
adaptativo para la segunda porcion.

3. El procedimiento de cualquiera de las reivindicaciones 1-2, que comprende ademas:

determinar que una posicion de partida de la porcion profundidad es cero cuando una posiciéon de partida del
componente de vista de profundidad no se sefiala en la cabecera de porciones de textura o en la cabecera de
porciones de profundidad.

4. Un dispositivo para la decodificacién de datos de video, que comprende:

medios para recibir una porcién de textura para un componente de vista de textura asociado con uno o mas
blogues codificados de datos de video representativos de informacién de textura, comprendiendo la porcién de
textura el uno o mas bloques codificados y una cabecera de porciones textura que comprende elementos de
sintaxis representativos de caracteristicas de la porcién de textura;

medios para recibir una porcién de profundidad para un componente de vista de profundidad asociado con uno o
mas bloques codificados de informacién de profundidad correspondiente al componente de vista de textura, en el
que la porcion de profundidad comprende el uno o mas bloques codificados de informacion de profundidad y una
cabecera de porciones de profundidad que comprende elementos de sintaxis representativos de caracteristicas
de la porcion de profundidad, y en el que el componente de vista de profundidad y el componente de vista de
textura pertenecen ambos a una vista y a una unidad acceso;

medios para decodificar una primera porcion, en el que la primera porcién comprende la porcion de textura, en el
que la primera porcion tiene una cabecera de porciones que comprende elementos de sintaxis representativos de
caracteristicas de la primera porcion;

medios para determinar los elementos de sintaxis comunes para una segunda porcién a partir de la cabecera de
porciones de la primera porcion; y

medios para decodificar la segunda porcion después de la decodificacion de la primera porcion, al menos
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parcialmente basandose en los elementos de sintaxis comunes determinados, en el que la segunda porcion
comprende la porcidon de profundidad, en el que la segunda porcién tiene una cabecera de porciones que
comprende elementos de sintaxis representativos de caracteristicas de la segunda porcién, excluyendo valores
para los elementos de sintaxis que son comunes a la primera porcion.

5. El dispositivo de la reivindicacion 4, en el que la cabecera de porciones de la segunda porcién comprende uno o
mas de:

un elemento de sintaxis sefialado de una identificacion de un conjunto de parametros de una imagen de
referencia;

un elemento de sintaxis sefialado de una diferencia de parametros de cuantificacion entre un parametro de
cuantificacién de la segunda porcion y un parametro de cuantificacion sefialado en un conjunto de parametros de
imagen;

un elemento de sintaxis sefialado de una posicion de partida de uno de los bloques codificados;

un numero de fotograma;

un recuento del orden de imagenes de la segunda porcion;

elementos de sintaxis relacionados con una construccion de la lista de imagenes de referencia;

un numero de fotogramas de referencia activos para cada lista;

una tabla de sintaxis de modificacion de la lista de imagenes de referencia;

una tabla de ponderacion de prediccion; y

elementos de sintaxis relacionados con parametros de filtro de desbloqueo o parametros de filtrado de bucle
adaptativo para la segunda porcion.

6. Un procedimiento de codificacién de datos de video, comprendiendo el procedimiento:

recibir una porcién de textura para un componente de vista de textura asociado con uno o mas bloques de datos
de video representativos de informacion de textura, comprendiendo la porcién de textura el uno o mas bloques y
una cabecera de porciones textura que comprende elementos de sintaxis representativos de caracteristicas de la
porcion de textura;

recibir una porciéon de profundidad para un componente de vista de profundidad asociado con uno o mas bloques
de informacion de profundidad correspondiente al componente de vista de textura, en el que la porcién de
profundidad comprende el uno o mas bloques de informacién de profundidad y una cabecera de porciones de
profundidad que comprende elementos de sintaxis representativos de caracteristicas de la porcion de
profundidad, y en el que el componente de vista de profundidad y el componente de vista de textura pertenecen
ambos a una vista y a una unidad de acceso;

codificar una primera porcién, en el que la primera porcién comprende la porcién de textura,

en el que la primera porcién tiene una cabecera de porciones que comprende elementos de sintaxis
representativos de caracteristicas de la primera porcion;

determinar los elementos de sintaxis comunes para una segunda porcion a partir de la cabecera de porciones de
la primera porcion; y

codificar la segunda porcién después de la codificacion de la primera porcion, al menos parcialmente basandose
en los elementos de sintaxis comunes determinados, en el que la segunda porcion comprende la porcion de
profundidad, en el que la segunda porcion tiene una cabecera de porciones que comprende elementos de
sintaxis representativos de caracteristicas de la segunda porcion, excluyendo valores para los elementos de
sintaxis que son comunes a la primera porcioén.

7. El procedimiento de la reivindicacion 6, en el que la cabecera de porciones de la segunda porcién comprende uno
0 mas de:

un elemento de sintaxis sefialado de una identificacion de un conjunto de parametros de una imagen de
referencia;

un elemento de sintaxis sefialado de una diferencia de parametros de cuantificacion entre un parametro de
cuantificacion de la segunda porcion y un parametro de cuantificacion sefialado en un conjunto de parametros de
imagen;

un elemento de sintaxis sefialado de una posicion de partida de uno de los bloques codificados;

un numero de fotograma;

un recuento del orden de imagenes de la segunda porcion;

elementos de sintaxis relacionados con una construccion de la lista de imagenes de referencia;

un numero de fotogramas de referencia activos para cada lista;

una tabla de sintaxis de modificacion de la lista de imagenes de referencia;

una tabla de ponderacion de prediccion; y

elementos de sintaxis relacionados con parametros de filtro de desbloqueo o parametros de filtrado de bucle
adaptativo para la segunda porcion.
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8. El procedimiento de cualquiera de las reivindicaciones 6-7, que comprende ademas:

determinar que una posicion de partida de la porcion profundidad es cero cuando una posiciéon de partida del
componente de vista de profundidad no se sefiala en la cabecera de porciones de textura o en la cabecera de
porciones de profundidad.

9. El procedimiento de cualquiera de las reivindicaciones 6-8, que comprende ademas:

10.

1.

sefalar una indicacion de qué elementos de sintaxis estan explicitamente sefialados en la cabecera de porciones
de la segunda porcion en el conjunto de parametros de secuencia.

Un dispositivo para la codificacién de datos de video, que comprende:

medios para recibir una porcién de textura para un componente de vista de textura asociado con uno o mas
blogues de datos de video representativos de informacién de textura, comprendiendo la porcién de textura el uno
0 mas bloques y una cabecera de porciones textura que comprende elementos de sintaxis representativos de
caracteristicas de la porcion de textura;

medios para recibir una porcién de profundidad para un componente de vista de profundidad asociado con uno o
mas bloques de informacién de profundidad correspondiente al componente de vista de textura, en el que la
porcién de profundidad comprende el uno o mas bloques de informacion de profundidad y una cabecera de
porciones de profundidad que comprende elementos de sintaxis representativos de caracteristicas de la porcion
de profundidad, y en el que el componente de vista de profundidad y el componente de vista de textura
pertenecen ambos a una vista y a una unidad de acceso;

medios para codificar una primera porcion, en el que la primera porcidon comprende la porcién de textura, en el
que la primera porcién tiene una cabecera de porciones que comprende elementos de sintaxis representativos de
caracteristicas de la primera porcion;

medios para determinar los elementos de sintaxis comunes para una segunda porcion a partir de la cabecera de
porciones de la primera porcion; y

medios para codificar la segunda porcién después de la codificacion de la primera porcion, al menos
parcialmente basandose en los elementos de sintaxis comunes determinados, en el que la segunda porcion
comprende la porcidon de profundidad, en el que la segunda porcién tiene una cabecera de porciones que
comprende elementos de sintaxis representativos de caracteristicas de la segunda porcion, sin repetir valores
para los elementos de sintaxis que son comunes a la primera porcion.

El dispositivo de la reivindicacion 10, en el que la cabecera de porciones de la segunda porcidon comprende uno

o mas de:

12.

13.

un elemento de sintaxis sefialado de una identificacion de un conjunto de parametros de una imagen de
referencia;

un elemento de sintaxis sefialado de una diferencia de parametros de cuantificacion entre un parametro de
cuantificacion de la segunda porcion y un parametro de cuantificacion sefialado en un conjunto de parametros de
imagen;

un elemento de sintaxis sefialado de una posicion de partida de uno de los bloques codificados;

un numero de fotograma;

un recuento del orden de imagenes de la segunda porcion;

elementos de sintaxis relacionados con una construccion de la lista de imagenes de referencia;

un numero de fotogramas de referencia activos para cada lista;

una tabla de sintaxis de modificacion de la lista de imagenes de referencia;

una tabla de ponderacion de prediccion; y

elementos de sintaxis relacionados con parametros de filtro de desbloqueo o parametros de filtrado de bucle
adaptativo para la segunda porcion.

El dispositivo de cualquiera de las reivindicaciones 10-11, que comprende ademas:

medios para sefialar una indicacion de qué elementos de sintaxis estan explicitamente sefalados en la cabecera
de porciones de la segunda porcion en el conjunto de parametros de secuencia.

Un medio de almacenamiento legible por ordenador que tiene almacenado en su interior instrucciones que,

cuando son ejecutadas, hacen que un procesador de un dispositivo de descodificacion de videos realice el
procedimiento de cualquier combinacion de las reivindicaciones 1-3 o hacen que un procesador de un dispositivo de
descodificacién de videos realice el procedimiento de cualquier combinacién de las reivindicaciones 6-9.
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RECIBIR UNA PORCION DE TEXTURA QUE COMPRENDE UNA CABECERA DE 102
PORCIONES DETEXTURA QUE COMPRENDE ELEMENTOS DE ,
SINTAXIS REPRESENTATIVOS DE LAS CARACTERISTICAS DE LA
PORCION DE TEXTURA
RECIBIR UNA PORCION DE PROFUNDIDAD QUE COMPRENDE UNA 104
CABECERA DE PORCIONES DE PROFUNDIDAD QUE COMPRENDE E—
ELEMENTOS DE SINTAXIS REPRESENTATIVOS DE LAS
CARACTERISTICAS DE LA PORCION DE PROFUNDIDAD
CODIFICAR UNA PRIMERA PORCION, EN EL QUE LA PRIMERA PORCION
COMPRENDE UNA DE LA PORCION DETEXTURA Y PORCION DE 106
PROFUNDIDAD, EN EL QUE LA PRIMERA PORCION TIENE UNA —
CABECERA DE PORCIONES QUE COMPRENDE ELEMENTOS DE SINTAXIS
REPRESENTATIVOS DE LAS CARACTERISTICAS DE LA PRIMERA PORCION
DETERMINAR LOS ELEMENTOS DE SINTAXIS COMUNES PARA UNA SEGUNDA 108
PORCION A PARTIR DE LA CABECERA DE PORCIONES DE LA —

PRIMERA PORCION

i

CODIFICAR UNA SEGUNDA PORCION DESPUES DE CODIFICAR LA
PRIMERA PORCION AL MENOS PARCIALMENTE EN BASE A LOS
ELEMENTOS DE SINTAXIS COMUNES DETERMINADOS, EN ELQUE LA 110
SEGUNDA PORCION TIENE UNA CABECERA DE PORCIONES QUE CONSISTE
EN ELEMENTOS DE SINTAXIS REPRESENTATIVOS DE LAS CARACTERISTICAS
DE LA SEGUNDA PORCION, EXCLUYENDO LOS VALORES DE LOS ELEMENTOS
DE SINTAXIS COMUNES A LA PRIMERA PORCION

FIG. 4
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RECIBIR UNA PORCION DETEXTURA PARA UN COMPONENTE DE
VISTA DE TEXTURA ASOCIADO CON UNO O MAS BLOQUES
CODIFICADOS DE DATOS DE VIDEO REPRESENTATIVOS DE LA
INFORMACION DE TEXTURA DE AL MENOS UNA PARTE DE UN
FOTOGRAMA DE LOS DATOS DE VIDEO, COMPRENDIENDO LA
PORCION DETEXTURA EL UNO O MAS BLOQUES CODIFICADOS Y
UNA CABECERA DE PORCIONES DE TEXTURA QUE COMPRENDE
ELEMENTOS DE SINTAXIS REPRESENTATIVOS DE LAS
CARACTERISTICAS DE LA PORCION DE TEXTURA

RECIBIR UNA PORCION DE PROFUNDIDAD PARA UN COMPONENTE
DE VISTA DE PROFUNDIDAD EN CORRESPONDENCIA CONEL
COMPONENTE DE VISTA DETEXTURA, COMPRENDIENDO LA

PORCION DE PROFUNDIDAD LA INFORMACION DE PROFUNDIDAD

CODIFICADAY UNA CABECERA DE PORCIONES DE PROFUNDIDAD

QUE COMPRENDE AL MENOS UN ELEMENTO DE SINTAXIS
REPRESENTATIVO DE LAS CARACTERISTICAS DE LA PORCION DE
PROFUNDIDAD, SIN REPETIR VALORES PARA LOS5 ELEMENTOS
DE SINTAXIS COMUNES A LA PORCION DE PROFUNDIDAD
Y A LA PORCION DETEXTURA

PREDECIR LOS ELEMENTOS DE SINTAXIS DE PROFUNDIDAD PARA
EL COMPONENTE DE VISTA DE PROFUNDIDAD A PARTIR DE LOS
ELEMENTOS DE SINTAXIS DETEXTURA EN LA CABECERA
DE PORCIONES DE TEXTURA

FIG. 6
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