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특허청구의 범위

청구항 1 

이미지 데이터(image data)를 처리하기 위하여 코딩 블록 레벨(coding block level)을 결정하도록 구성되고, 또

한 상기 코딩 블록에 따라 상기 이미지 데이터의 모션 코딩(motion  coding)을 위하여 블록 포메이션(block

formation)을 결정하도록 구성되는 모션 코딩 모듈; 및

상기 블록 포메이션에 따라 상기 이미지 데이터의 텍스쳐 코딩(texture coding)을 위한 블록 크기를 결정하여

이에 따라 코딩된 비트 스트림(coded bit stream)을 생성하도록 구성되는 텍스쳐 코딩 모듈

을 포함하는 인코딩 장치.

청구항 2 

제1항에 있어서,

상기 모션 코딩 모듈은 상기 모션 코딩 모듈에 의하여 결정된 상기 블록 포메이션의 유닛(unit)에서 모션 추정

(motion estimation(ME)) 연산을 수행하여 이에 따라 모션 정보를 출력하도록 더 구성되는, 인코딩 장치.

청구항 3 

제2항에 있어서,

상기  모션  코딩  정보  및  상기  코딩된  비트  스트림을  멀티플렉싱(multiplex)하도록  구성되는  멀티플렉서

(multiplexer(MUX))를 더 포함하는 인코딩 장치.

청구항 4 

제1항에 있어서,

상기 모션 코딩 모듈은 상기 이미지 데이터를 하나 이상의 기본 이미지 처리 유닛(basic  image  processing

unit)으로 분할하고 각각의 기본 이미지 처리 유닛을 서브 블록(sub-block)으로 4등분(quadrisect)하여 상기 서

브 블록의 각각에 대한 상기 코딩 블록 레벨을 결정하도록 더 구성되는, 인코딩 장치.

청구항 5 

제4항에 있어서,

상기 모션 코딩 모듈은 상기 서브 블록의 각각에 대하여, 제1 유닛에 제1 ME 연산을 수행하고, 제2 유닛에 제2

ME 연산을 수행하도록 더 구성되는, 인코딩 장치.

청구항 6 

제5항에 있어서,

상기 모션 코딩 모듈은 상기 제1 유닛에서의 상기 제1 ME 연산의 메트릭(metric)과 상기 제2 유닛에서의 상기

제2 ME 연산의 메트릭을 비교하여 이에 따라 상기 메트릭의 비교 결과에 기초하여, 상기 서브 블록의 각각의 상

기 코딩 블록 레벨이 제1 블록 레벨에 있는지 결정하는, 인코딩 장치.

청구항 7 

제6항에 있어서, 

상기 코딩 블록 레벨이 상기 제1 블록 레벨에 있다고 상기 모션 코딩 모듈이 결정하면, 상기 모션 코딩 모듈은

상기 블록 포메이션을 32x32 슈퍼 블록 포메이션, 32x16 서브 슈퍼 블록 포메이션 및 16x32 서브 슈퍼 블록 포

메이션 중 하나로 결정하도록 구성되는, 인코딩 장치.

청구항 8 
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제7항에 있어서,

상기 블록 포메이션이 32x32 슈퍼 블록 포메이션이라고 상기 모션 코딩 모듈이 결정하면, 상기 텍스쳐 코딩 모

듈은 상기 32x32 슈퍼 블록 포메이션에서 상기 이미지 데이터에 대한 32x32 DCT 코딩 및 16x16 DCT 코딩을 수행

하도록 구성되는, 인코딩 장치.

청구항 9 

제8항에 있어서,

상기 텍스쳐 코딩 모듈은 상기 32x32 DCT 코딩에 의해 생성된 제1 비트 스트림의 양과 상기 16x16 DCT 코딩에

의해 생성된 제2 비트 스트림의 양을 비교하여 상기 32x32 슈퍼 블록 포메이션에서 상기 이미지 데이터에 대한

상기 텍스처 코딩을 위한 상기 블록 크기를 결정하도록 더 구성되는, 인코딩 장치.

청구항 10 

제7항에 있어서,

상기 블록 포메이션이 상기 32x16 서브 슈퍼 블록 포메이션 및 상기 16x32 서브 슈퍼 블록 포메이션 중 하나라

고 상기 모션 코딩 모듈이 결정하면, 상기 텍스쳐 코딩 모듈은 상기 결정된 블록 포메이션에서 상기 이미지 데

이터에 대한 16x16 DCT 코딩을 수행하도록 구성되는, 인코딩 장치.

청구항 11 

제6항에 있어서,

상기 서브 블록의 각각의 상기 코딩 블록 레벨이 상기 제1 블록 레벨에 있지 않다고 상기 모션 코딩 모듈이 결

정하면, 상기 모션 코딩 모듈은 상기 서브 블록의 각각을 매크로 블록(macro block)으로 4등분하고, 각각의 매

크로  블록에  대하여,  매크로  블록의  유닛에서  ME  연산을  수행하고,  미디엄  블록의  유닛에서  ME  연산을

수행하여, 각각의 매크로 블록의 상기 코딩 블록 레벨이 매크로 블록 레벨에 있는지를 결정하도록 더 구성되는,

인코딩 장치.

청구항 12 

적어도 하나의 이미지 프레임(image frame)을 가지는 입력 비디오(video)를 수신하도록 구성되고, 상기 이미지

프레임을 이미지 데이터로 변환하도록 구성되는 입력 모듈;

인코더;

상기 입력 모듈 및 상기 인코더의 동작을 제어하도록 구성되는 컨트롤러(controller); 및

상기 이미지 데이터를 저장하기 위한 메모리

를 포함하는 이미지 처리 시스템(image processing system)으로서,

상기 인코더는,

상기 이미지 데이터를 처리하기 위한 코딩 블록 레벨을 결정하도록 구성되고, 또한 상기 코딩 블록 레벨에 따라

상기 이미지 데이터의 모션 코딩을 위한 블록 포메이션을 결정하도록 구성되는 모션 코딩 모듈; 및

상기 블록 포메이션에 따라 상기 이미지 데이터의 텍스쳐 코딩을 위한 블록 크기를 결정하여 이에 따라 코딩된

비트 스트림을 생성하도록 구성되는 텍스쳐 코딩 모듈을 포함하는, 이미지 처리 시스템.

청구항 13 

제12항에 있어서,

상기 코딩된 비트 스트림을 유선 또는 무선 통신 프로토콜(communication protocol)을 통하여 적어도 하나의 외

부 장치로 송신하도록 구성되는 통신 모듈을 더 포함하는 이미지 처리 시스템.

청구항 14 

이미지 데이터를 수신하는 단계;
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상기 이미지 데이터를 하나 이상의 기본 이미지 처리 유닛으로 분할하고, 각각의 기본 이미지 처리 유닛을 서브

블록으로 분할하여 상기 서브 블록의 각각을 처리하기 위한 코딩 블록 레벨을 결정하는 단계;

상기 코딩 블록 레벨에 따라 상기 서브 블록의 각각에서 상기 이미지 데이터의 모션 코딩을 위한 블록 포메이션

을 결정하는 단계; 및

상기 블록 포메이션에 따라 상기 서브 블록의 각각에서 상기 이미지 데이터의 텍스쳐 코딩을 위한 블록 크기를

결정하는 단계

를 포함하는 방법.

청구항 15 

제14항에 있어서,

상기 결정된 블록 포메이션의 유닛에서 ME 연산을 수행하여 이에 따라 모션 정보를 출력하는 단계를 더 포함하

는 방법.

청구항 16 

제14항에 있어서,

상기 코딩 블록 레벨을 결정하는 단계는 상기 서브 블록의 각각에 대하여, 제1 유닛에서 ME 연산을 수행하고,

제2 유닛에서 ME 연산을 수행하여, 이에 따라 상기 서브 블록의 각각의 상기 코딩 블록 레벨이 제1 블록 레벨에

있는지 결정하는 단계를 포함하는, 방법.

청구항 17 

제16항에 있어서,

상기 코딩 블록 레벨이 상기 제1  블록 레벨로 결정되면,  상기 블록 포메이션은 32x32  슈퍼 블록 포메이션,

32x16 서브 슈퍼 블록 포메이션 및 16x32 서브 슈퍼 블록 포메이션 중에서 결정되는, 방법.

청구항 18 

제17항에 있어서,

상기 블록 포메이션이 상기 32x32 슈퍼 블록 포메이션으로 결정되면, 상기 블록 크기를 결정하는 단계는 상기

32x32 슈퍼 블록 포메이션에서 상기 이미지 데이터에 대한 32x32 DCT 코딩 및 16x16 DCT 코딩을 수행하는 단계

를 더 포함하는, 방법.

청구항 19 

제18항에 있어서,

상기 블록 크기를 결정하는 단계는 상기 32x32 DCT 코딩에 의해 생성된 제1 비트 스트림의 양과 상기 16x16 DCT

코딩에 의해 생성된 제2 비트 스트림의 양을 비교하는 단계를 포함하는, 방법.

청구항 20 

제17항에 있어서,

상기 블록 포메이션이 상기 32x16 서브 슈퍼 블록 포메이션 및 상기 16x32 서브 슈퍼 블록 포메이션 중 하나로

결정되면, 상기 방법은 상기 결정된 블록 포메이션에서 상기 이미지 데이터에 대하여 16x16 DCT 코딩을 수행하

는 단계를 더 포함하는 방법.

명 세 서

배 경 기 술

최근에, 디스플레이의 기술적 혁신과 실감나는 느낌에 대한 수요자의 요구로 인하여, (약 70 내지 120인치의)[0001]

커다란 벽 크기의 TV인, 이른바 초고선명 TV(Ultra Definition TV(UDTV))가 산업에서 많은 관심을 끌었다.  일
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반적으로 UDTV는, 예컨대, 3840 픽셀 x 2160 라인(4K-UDTV) 또는 7680 픽셀 x 4320 라인(8K-UDTV)인 비교적 초

고의 해상도를 가지며, (유선/무선) 통신 매체 또는 방송 라인을 통하여 UDTV 비디오를 송신하기 위해 많은 양

의 대역폭을 요구한다.  UDTV 비디오를 코딩하기 위한 그러한 큰 블록(block)의 데이터나 큰 대역폭은 모션 미

스매치(motion mismatch)의 가능성을 증가시킬 수 있어, 과도한 양의 코딩된 데이터를 생성하는 한편, UDTV 비

디오의 시공간적 코딩의 효율을 증가시킨다.  따라서, UDTV 비디오를 코딩하기 위하여 최적화된 가변의 블록 크

기를 가지는 적응형 코딩 방법(adaptive coding scheme)을 개발하는 것에 대한 관심이 있다.

발명의 내용

UDTV 비디오를 인코딩하는 것에 관한 기법이 제공된다.  일 실시예에서, 인코딩 장치는 이미지 데이터를 처리하[0002]

기 위하여 코딩 블록 레벨(coding block level)을 결정하도록 구성되고, 코딩 블록 레벨에 따라 이미지 데이터

의 모션 코딩(motion coding)을 위한 블록 포메이션(block formation)을 결정하도록 더 구성된 모션 코딩 모듈

(motion coding module); 및 블록 포메이션에 따라 이미지 데이터의 텍스쳐 코딩(texture coding)을 위한 블록

크기를 결정하여, 이에 따라 코딩된 비트 스트림(coded  bit  stream)을 생성하도록 구성된 텍스쳐 코딩 모듈

(texture coding module)을 포함한다.

전술한 요약은 예시적인 것일 뿐이고, 어떤 방식으로든 제한을 의도한 것은 아니다.  상술한 예시적인 태양, 실[0003]

시예 및 특징들에 더하여, 추가의 태양, 실시예 및 특징들은 도면과 이하의 상세한 설명을 참조함으로써 분명하

게 될 것이다.

도면의 간단한 설명

도 1은 이미지 처리 장치의 예시적인 실시예의 개략적인 블록도를 도시한다.[0004]

도 2는 도 1에서 도시된 인코더(encoder)의 예시적인 실시예의 개략적인 블록도를 도시한다.

도 3a 및 도 3b는 비디오 이미지 데이터의 가변적인 크기의 모션 코딩을 위한 코딩 블록 레벨에서 블록 포메이

션의 예시적인 실시예를 도시한다.

도 4a 및 도 4b는 비디오 이미지 데이터의 가변적인 크기의 텍스쳐 코딩을 위한 코딩 블록 크기의 예시적인 실

시예를 도시한다.

도 5는 도 3의 코딩 포메이션 및 도 4의 코딩 블록 크기 사이의 관계의 예시를 도시한다.

도 6은 코딩 구조를 결정하기 위한 방법의 예시적인 실시예의 예시적인 흐름도를 도시한다.

도 7은 도 6의 제1 블록 레벨 결정을 위한 동작의 예시적인 실시예의 상세한 흐름도를 도시한다.

도 8은 도 6의 제2 블록 레벨 결정을 위한 동작의 예시적인 실시예의 상세한 흐름도를 도시한다.

도 9는 도 6의 제3 블록 레벨 결정을 위한 동작의 예시적인 실시예의 상세한 흐름도를 도시한다.

발명을 실시하기 위한 구체적인 내용

이하의 상세한 설명에서, 여기의 일부를 구성하는 첨부 도면에 대한 참조가 이루어진다.  도면에서, 유사한 부[0005]

호는, 문맥에서 다른 지시가 없다면, 일반적으로 유사한 구성요소를 식별한다.  상세한 설명, 도면 및 청구항에

서 기술된 예시적 실시예들은 제한하는 것으로 의미되지 않는다.  여기에 제시된 대상의 범위와 사상을 벗어나

지 않고, 다른 실시예가 이용될 수 있고, 다른 변형이 이루어질 수 있다.  여기에서 일반적으로 기술되고 도면

에서  도시된  바와  같은  본  개시의  태양들이  다양한  다른  구성으로  배열,  대체,  조합,  분리  및  설계될  수

있음과, 이 모두가 여기에서 명시적으로 고려됨이 쉽게 이해될 것이다.

본 개시의 예시적인 실시예에 따른 장치 및 방법은 하드웨어, 소프트웨어, 펌웨어, 특수 목적 프로세서, 또는[0006]

그들의 조합을 포함하는 다양한 형태로 구현될 수 있다는 것이 이해될 것이다.  예컨대, 본 개시의 하나 이상의

예시적인 실시예는 프로그램 저장 장치(예컨대, 하드 디스크, 자기 플로피 디스크, RAM, ROM, CD-ROM 등)와 같

은 적어도 하나의 컴퓨터 판독 가능 매체에 유형적으로 구현되고, 적절한 구성을 가지는 컴퓨터 및 컴퓨터 시스

템을 포함하는 임의의 장치나 기계에 의해 실행 가능한 기타 적절한 컴퓨터 실행가능 명령이나 프로그램을 가지

는 어플리케이션(application)으로 구현될 수 있다.  일반적으로, 컴퓨터 실행가능 명령은, 프로그램 모듈의 형

태일 수 있으며, 특정 태스크(task)를 수행하거나 특정 추상 데이터 타입(abstract data type)을 구현하는 루틴

(routine), 프로그램, 오브젝트(object), 컴포넌트(component), 데이터 구조 등을 포함한다.  프로그램 모듈의
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기능은 다양한 실시예에서 요구에 따라 조합되거나 분산될 수 있다.  또한 첨부된 도면에서 도시된 프로세스 동

작 및 구성 시스템 컴포넌트(constituent system component) 중 일부가 소프트웨어로 구현될 수 있으므로, 시스

템 유닛(system unit)/모듈 간의 연결(또는 방법 동작의 로직 흐름)은 본 개시의 다양한 실시예가 프로그램되는

방식에 따라 다를 수 있음이 이해될 것이다.

도 1은 이미지 처리 장치(100)의 예시적인 실시예의 개략적인 블록도를 도시한다.  일 실시예에서, 이미지 처리[0007]

장치(100)는 입력 비디오를 수신할 수 있는 입력 모듈(110)을 포함할 수 있으며, 각 비디오는 카메라, 캠코더

등과 같은, 이미지 캡쳐 장치(도시되지 않음)에 의해 캡쳐된 적어도 하나의 이미지 프레임(image frame)을 가질

수 있다.  입력 모듈(110)은 수신된 비디오의 이미지 프레임 또는 이미지 프레임들을 디지털 이미지 데이터로

변환할  수  있다.   입력  모듈(110)은  아날로그-디지털  변환(analog  to  digital  conversion),  양자화

(quantization) 등과 같이 여러 가지 잘 알려진 데이터 처리 기법 중 임의의 것을 이용하여, 비디오의 이미지

프레임(들)을 디지털 이미지 데이터로 변환할 수 있다.  디지털 이미지 데이터는, 이미지 프레임의 다양한 픽셀

(pixel) 위치에서, 강도(intensity), 색, 밝기(luminance) 등과 같은 이미지 프레임의 특징을 나타낼 수 있다.

일부 실시예에서, 입력 모듈(110)은 선택적으로 인터페이스(interface)(도시되지 않음)를 포함할 수 있다.  인[0008]

터페이스는 이미지 처리 장치(100)의 운용자(operator)가 명령을 입력(enter/input)하도록 허용할 수 있다.  인

터페이스를 통하여 입력될 수 있는 일부 비 제한적인 유형의 명령은, 입력으로서 비디오를 수신하기 위한 명령,

앞서  입력된  비디오를  디스플레이(display)하기  위한  명령,  하나  이상의  연산  결과를  디스플레이하기  위한

명령, 또는 기타 이미지 처리 장치(100)를 동작하기 위한 명령을 포함할 수 있다.  적절한 인터페이스의 예시는

키패드(keypad), 키보드, 마우스, 터치 패드, 터치 스크린, 포인팅 장치, 트랙볼(trackball), 라이트 펜(light

pen),  조이스틱,  음성 인식 장치,  스타일러스 장치(stylus  device),  눈 및 머리 이동 추적기(eye  and  head

movement tracker), 계수화 태블릿(digitizing tablet), 바코드 판독기 등을 포함하나, 이에 제한되지는 않는

다.

이미지 처리 장치(100)는 이미지 처리 장치(100)의 컴포넌트 또는 유닛/모듈의 동작을 제어하도록 구성된 컨트[0009]

롤러(controller)(120)를 더 포함할 수 있다.  컨트롤러(120)는 미리 정해진 처리 시퀀스(sequence)/흐름에 따

라 하나 이상의 이미지 캡쳐 장치(예컨대, 카메라, 캠코더 등)로부터 이미지 프레임을 가지는 비디오를 수신하

도록 입력 모듈(110)을 동작시킬 수 있다.  일 실시예에서, 컨트롤러(120)는 프로세서, 마이크로프로세서, 디지

털 신호 프로세서(digital signal processor(DSP)), 마이크로컨트롤러(microcontroller) 등을 포함할 수 있다.

컨트롤러(120)는, 운영 체제, 적어도 하나의 어플리케이션 프로그램, 및 기타 프로그램 모듈을 포함하는, 소프

트웨어  어플리케이션을  저장하고  동작하기  위한  적어도  하나의  임베디드  시스템  메모리(embedded  system

memory)를 포함할 수 있다.  컨트롤러(120)는 이미지 처리 장치(100)의 동작을 관리하고 제어하도록 구성된 적

절한 운영 체제의 실행을 용이하게 한다.  이러한 동작은 관련된 소프트웨어 어플리케이션 프로그램/모듈로의/

로부터의 데이터의 입력 및 출력을 포함할 수 있다.  운영 체제는 예컨대, 컨트롤러(120)에서 실행되는 소프트

웨어 어플리케이션 프로그램/모듈과 이미지 처리 장치(100)의 하드웨어 컴퍼넌트 간의 인터페이스를 제공할 수

있다.  적절한 운영 체제의 예시는 마이크로소프트 윈도우즈 비스타(Microsoft Windows Vista ), 마이크로소프

트  윈도우즈(Microsoft  Windows ),  애플  매킨토시  운영  체제(Apple  Macintosh  OS("MacOS")),  유닉스

(UNIX ) 운영 체제, 리눅스(LINUX ) 운영 체제 등을 포함한다.

이미지 처리 장치(100)는 이미지 처리 장치(100)의 컴포넌트 또는 유닛/모듈 사이에서 통신되는 데이터(예컨대,[0010]

디지털 이미지 데이터)를 저장하도록 사용될 수 있는 메모리(130)를 더 포함할 수 있다.  이미지 처리 장치

(100)의 다양한 컴포넌트 또는 유닛/모듈은 (휘발성 및 비휘발성을 포함하는) 메모리(130)를 데이터 처리에 활

용할 수 있다.  예컨대, 메모리(130)는 인코더(140)에 의한 처리를 위하여 입력 모듈(110)을 통하여 획득되는

디지털 이미지 데이터를 저장할 수 있다.  인코더(140)는 메모리(130)로부터 디지털 이미지 데이터를 읽어오고

(retrieve) 처리할 수 있다.

메모리(130)는 읽기 전용 메모리(Read Only Memory(ROM)), EPROM(삭제가능 ROM), EEPROM(전기적 EPROM) 등과[0011]

같은 임의의 컴퓨터 판독 가능 매체를 포함할 수 있다.  추가적으로, 메모리(130)는 필요할 때(예컨대, 가득 차

게 될 때) 및/또는 필요하면 교체할 수 있는 분리 가능한 탈착식 메모리(detachable memory)일 수 있다.  따라

서, 메모리(130)는 또한 스마트미디어 카드(SmartMedia  card), 컴팩트플래시 카드(CompactFlash  card), 메

모리스틱(MemoryStick ),  멀티미디어카드(MultiMediaCard ),  데이터플레이 디스크(DataPlay  disc),  및/또
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는 SD 카드(SecureDigital  card)와 같은 하나 이상의 기타 유형의 저장 장치를 포함할 수 있다.

이미지 처리 장치(100)는 인코더(140)를 더 포함할 수 있다.  일 실시예에서, 인코더(140)는 입력 모듈(110)에[0012]

의하여 생성되거나 생산된 디지털 이미지 데이터, 예컨대, 카메라와 같은 이미지 캡쳐 장치에 의하여 캡쳐된 이

미지 프레임으로부터 입력 모듈(110)에 의하여 생성된 디지털 이미지 데이터를 처리할 수 있다.  예컨대, 디지

털 이미지 데이터의 처리의 일부로서, 인코더(140)는 디지털 이미지 데이터를 가변적인 크기의 코딩 방법(예컨

대, 가변적인 크기의 모션 코딩 및 가변적인 크기의 텍스쳐 코딩)을 사용하여 압축할 수 있다.

인코더(140)는 이미지 데이터를 하나 이상의 기본 처리 유닛(basic processing unit)(예컨대, 64x64 울트라 블[0013]

록(ultra block))으로 더 분할할 수 있다.  각각의 기본 처리 유닛은 일괄로 저장되고 처리될 이미지 데이터의

그룹을 포함한다.  인코더(140)는 기본 이미지 처리 유닛의 각각을 서브 블록(sub-block)(예컨대, 32x32 슈퍼

블록(super block))으로 4등분 하여, 각각의 서브 블록에 포함된 이미지 데이터를 처리하기 위해 코딩 블록 레

벨을 결정할 수 있다. 코딩 블록 레벨은, 예컨대, 이미지 데이터를 인코딩 하는데 사용되는 코딩 정보(예컨대,

관련 기술분야에서 알려진 모션 코딩 기법에서의 텍스쳐 코딩을 위한 블록 크기 및 모션 코딩을 위한 블록 포메

이션)를 나타내는 레벨 지표(level index)로 정의될 수 있다.  코딩 블록 레벨은 슈퍼 블록 레벨, 매크로 블록

레벨(macro block level), 및 미디엄 블록 레벨(medium block level)을 포함할 수 있다.  각각의 서브 블록에

대하여, 인코더(140)는 서브 블록에서 이미지 데이터의 하나 초과의 유닛에서 모션 추정(motion estimation)을

수행하여, 이미지 데이터의 서브 블록의 코딩 블록 레벨을 결정할 수 있다("제1 블록 레벨 결정").  예컨대,

32x32 슈퍼 블록에 대하여, 인코더(140)는 이미지 데이터의 제1 유닛(예컨대, 32x32 슈퍼 블록)에서 모션 추정

을 수행하여 제1 메트릭(metric)(예컨대, 절대 차의 합(sum of absolute difference; SAD), 평균 절대 차(mean

absolute difference; MAD), 또는 평균 제곱 오차(mean square error; MSE))을 생성할 수 있고, 이미지 데이터

의 제2 유닛(예컨대, 32x32 슈퍼 블록에서 16x16 매크로 블록 중 하나)에서 모션 추정을 수행하여 제2 메트릭을

생성할 수 있다.

인코더(140)는 또한 제1 메트릭 및 제2 메트릭을 추가적으로 비교하여 이에 따라 서브 블록(즉, 32x32 슈퍼 블[0014]

록)의 이미지 데이터를 처리(예컨대, 압축, 인코딩 등)할지를 결정할 수 있다. 서브 블록이 처리되지 않을 것이

라고 인코더(140)가 결정하면(예컨대, 제2 메트릭이 제1 메트릭보다 작을 때), 인코더(140)는 상기 제1 블록 레

벨 결정과 유사한 방식으로 서브 블록에서 4개의 16x16 매크로 블록의 각각에 대한 제2 블록 레벨 결정을 수행

할 수 있다. 서브 블록이 처리될 것이라고 인코더(140)가 결정하면(예컨대, 제1 메트릭이 제2 메트릭보다 작거

나 같을 때), 인코더(140)는 슈퍼 블록 레벨을 코딩 블록 레벨로서 결정할 수 있으며 32x32 슈퍼 블록에서 이미

지 데이터를 처리할 수 있다.

결정된 코딩 블록 레벨에 따라, 블록에서 이미지 데이터의 모션 코딩을 위하여 인코더(140)는 블록 포메이션(예[0015]

컨대, 32x32 블록 포메이션, 32x16 블록 포메이션, 16x32 블록 포메이션 등)을 결정할 수 있으며, 이를 위하여,

블록 레벨이 결정된다.  블록 포메이션은, 예컨대, 모션 코딩을 수행하는 데에 사용될 수 있는 블록의 유형으로

정의될 수 있다.  이후, 인코더(140)는 블록 포메이션에 따라 이미지 데이터의 텍스쳐 코딩을 위한 블록 크기를

결정할  수  있다.   인코더(140)는  블록  포메이션에  따라  모션  코딩(예컨대,  모션  추정,  모션  보상(motion

compensation) 등)을 수행할 수 있으며, 이에 따라 모션 벡터(motion vector), 잔상 이미지(residual image),

블록 포메이션 등과 같은 모션 정보를 출력할 수 있다.  인코더(140)는 블록 크기에 따라 이산 코사인 변환

(Discrete  Cosine  Transform(DCT))과 같은 텍스쳐 코딩을 수행하여, 코딩된 비트 스트림을 생성할 수 있다.

일부 실시예에서, 인코더(140)는 소프트웨어, 하드웨어, 펌웨어, 또는 그들의 임의의 조합에 의하여 구현될 수

있다.  인코더(140)가 도 1에서 컨트롤러(130)로부터 분리된 유닛으로 도시되었지만, 일부 실시예에서, 인코더

(140)는 컨트롤러(130)에서 실행되는 어플리케이션 중 하나에 의하여 구현될 수 있다는 점이 인정되어야 한다.

이미지 처리 장치(100)는 예컨대, 운용자가 보기 위하여, 비디오 및/또는 디지털 이미지 데이터의 처리 결과와[0016]

같은,  시각적인 출력을 제공하도록 디스플레이(도시되지 않음)를 선택적으로 포함할 수 있다.  디스플레이는

CRT 디스플레이를 포함하는 평판 디스플레이 및 기타 적절한 출력 장치를 포함할 수 있지만, 이에 제한되지는

않는다.  이미지 처리 장치(100)는 또한 스피커 또는 프린터와 같은 기타 주변 출력 장치(도시되지 않음)를 선

택적으로 포함할 수 있다.

일부 실시예에서, 이미지 처리 장치(100)는 통신 모듈(150)을 선택적으로 더 포함할 수 있다.  통신 모듈(150)[0017]

은 코딩된 비트 스트림(예컨대, 텍스쳐 비트 스트림) 및 모션 정보를 유선 또는 무선 통신 프로토콜(protocol)

을 통하여 적어도 하나의 외부 장치(도시되지 않음)로 전송할 수 있다.  직렬 포트, 병렬 포트, PS/2 포트, 범

용 직렬 버스 링크(universal serial bus(USB) link), 파이어와이어(firewire) 또는 IEEE 1394 링크와 같은 디
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지털 인터페이스 프로토콜, 또는 적외선 인터페이스, 블루투스(BlueTooth ), 지그비(ZigBee), 고화질 멀티미디

어 인터페이스(high-definition  multimedia  interface(HDMI)),  고대역폭 디지털 콘텐트 보호(high-bandwidth

digital content protection(HDCP)), Wi-Fi(wireless fidelity), 근거리 통신망(LAN), 광역 통신망(WAN) 등과

같은 무선 인터페이스 연결을 사용함으로써, (유선 또는 무선 중 하나의) 통신 프로토콜이 구현될 수 있다.  일

부  실시예에서,  통신  모듈(150)은  모뎀(도시되지  않음)을  포함하여,  GSM(Global  System  for  Mobile

Communications),  GPS(Global  Positioning  System),  DMB(digital  mobile  multimedia),  코드 분할 다중 접속

(Code  Division  Multiple  Access(CDMA)),  고속  다운  링크  패킷  접속(High-Speed  Down  Link  Packet

Access(HSDPA)), 와이브로(Wireless Broadband(Wi-Bro)) 등과 같은 모바일 통신 시스템을 통하여 통신할 수 있

다.  본 개시에서 설명된 연결 방법은 단지 예시적인 것이며 장치/컴퓨터 간에 통신 링크를 설립하는 다른 방법

이 사용될 수 있음이 인정될 것이다.

도 1의 이미지 처리 장치(100)는 적절한 동작 환경의 일 예시일 뿐이며 제한하는 것으로 의도된 것이 아니다.[0018]

본 개시에서 설명된 이미지 처리에 적절할 수 있는 기타 잘 알려진 컴퓨팅 시스템, 환경, 및/또는 구성은 도 1

에서 도시된 임의의 유닛 또는 장치를 포함하는 개인용 컴퓨터, 휴대 전화와 같은 휴대용 장치, 서버 컴퓨터,

휴대용 또는 랩탑 장치,  멀티프로세서 시스템,  마이크로 프로세서 기반 시스템,  프로그램 가능한 가전 제품

(programmable  consumer  electronics),  네트워크 개인용 컴퓨터, 미니 컴퓨터, 메인프레임 컴퓨터(mainframe

computer), 분산 컴퓨팅 환경(distributed computing environment) 등을 포함하나, 이에 제한되지는 않는다.

도 2는 도 1에서 도시된 인코더(140)의 예시적인 실시예의 개략적인 블록도를 도시한다.  일 실시예에서, 인코[0019]

더(140)는 비디오의 이미지 프레임 또는 이미지 프레임들로부터 생산되거나 생성된 디지털 이미지 데이터를 메

모리(130)로부터 읽어올 수 있다.  인코더(140)는 디지털 이미지 데이터에서 이미지 데이터 압축(예컨대, 모션

코딩, 텍스쳐 코딩 등)을 수행할 수 있다.  도 2에서 도시된 바와 같이, 인코더(140)는 모션 코딩 모듈(210) 및

텍스쳐  코딩  모듈(220)을  포함할  수  있다.   일부  실시예에서,  인코더(140)는  멀티플렉서

(multiplexer(MUX))(230)를 선택적으로 포함할 수 있다.  모션 코딩 모듈(210)은 이미지 데이터를 처리하기 위

하여 코딩 블록 레벨을 결정할 수 있으며, 또한 코딩 블록 레벨에 따라 이미지 데이터의 모션 코딩(예컨대, 모

션 추정, 모션 보상 등)을 위한 블록 포메이션을 결정하여, 이에 따라 모션 벡터와 같은 모션 정보를 생성할 수

있다.  텍스쳐 코딩 모듈(220)은 블록 포메이션에 따라 모션 코딩된 이미지 데이터의 텍스쳐 코딩(예컨대, DC

T)을  수행하기  위하여  블록  크기를  결정하여  코딩된  비트  스트림을  생성할  수  있다.   도시된  바와  같이,

MUX(230)는 모션 정보와 코딩된 비트 스트림을 멀티플렉싱(multiplex)하여 디코더(도시되지 않음)로 전송될 비

트 스트림을 생성할 수 있다.

일 실시예에서, 모션 코딩 모듈(210)은 입력 모듈(100)로부터 디지털 이미지 데이터(예컨대, 픽셀 값)를 수신할[0020]

수 있으며 이미지 데이터의 유닛에서 디지털 이미지 데이터를 처리할 수 있다.  예컨대, 모션 코딩 모듈(210)은

디지털 이미지 데이터를 기본 이미지 처리 유닛으로서 64x64(픽셀x라인)의 크기를 가지는 하나 이상의 울트라

블록으로 분할할 수 있다.  모션 코딩 모듈(210)은 기본 이미지 처리 유닛을 32x32 슈퍼 블록과 같은 하나 이상

의 서브 블록으로 분할할 수 있다.  예컨대, 모션 코딩 모듈(210)은 64x64 울트라 블록을 4개의 32x32 슈퍼 블

록으로 4등분할 수 있다.  모션 코딩 모듈(210)은 기본 이미지 처리 유닛(예컨대, 64x64 울트라 블록)의 서브

블록(예컨대, 각각의 32x32 슈퍼 블록)의 각각에 대한 코딩 블록 레벨을 결정할 수 있다.  32x32 슈퍼 블록(즉

64x64 울트라 블록의 4개의 32x32 슈퍼 블록의 각각)에 대하여, 모션 코딩 모듈(210)은 이미지 데이터의 32x32

슈퍼 블록이 슈퍼 블록 레벨에서 처리(예컨대, 압축, 인코딩 등)될 것인지를 결정할 수 있으며, 여기서 블록 포

메이션, 추정된 비트 스트림 등과 같은 요인에 따라 이미지 데이터를 처리(예컨대, 텍스쳐 코딩)하는 데에 슈퍼

블록 크기나 매크로 블록 크기가 이용될 수 있다.  예컨대, 블록 포메이션이 32x32 블록 포메이션일 것으로 결

정되면, 슈퍼 블록 크기가 이용될 수 있으나, 블록 포메이션이 16x32 블록 포메이션이나 32x16 블록 포메이션일

것으로 결정되면, 매크로 블록 크기가 이용될 수 있다.  각각의 32x32  슈퍼 블록에 대하여, 모션 코딩 모듈

(210)은 32x32 슈퍼 블록 유닛에 모션 추정(ME) 연산을 수행하고(슈퍼 블록 기반 ME), 4개의 16x16 매크로 블록

(즉, 32x32 슈퍼 블록의 4개의 4분할) 중 하나에 모션 추정 연산을 수행하여(매크로 블록 기반 ME), 슈퍼 블록

기반 ME의 하나 이상의 메트릭(예컨대, SAD, MAD, MSE) 및 매크로 블록 기반 ME의 대응하는 메트릭을 각각 생성

하도록 동작할 수 있다.  본 기술 분야에서 잘 알려진 다양한 임의의 ME 기법이 슈퍼 블록 레벨 결정을 수행하

는데 이용될 수 있다.  모션 코딩 모듈(210)은 슈퍼 블록 기반 ME의 메트릭을 매크로 블록 기반 ME의 대응하는

메트릭과 비교하여 이미지 데이터의 32x32 슈퍼 블록이 슈퍼 블록 레벨에서 처리될 것인지를 결정할 수 있다.

슈퍼 블록 기반 ME의 SAD가 매크로 블록 기반 ME의 SAD보다 작다고 모션 코딩 모듈(210)이 결정하면, 모션 코딩

모듈(210)은 이미지 데이터의 32x32 슈퍼 블록이 슈퍼 블록 레벨에서 처리될 것이라고 결정한다.
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그렇지 않고, 32x32 슈퍼 블록이 슈퍼 블록 레벨에서 처리되지 않을 것이라고 모션 코딩 모듈(210)이 결정하면[0021]

(예컨대, 매크로 블록 기반 ME의 SAD가 슈퍼 블록 기반 ME의 SAD보다 크거나 같을 때), 모션 코딩 모듈(210)은

또한 16x16 매크로 블록이 처리될 것인지 결정할 수 있다.  모션 코딩 모듈(210)은 32x32 슈퍼 블록을 32x32 슈

퍼 블록의 하나 이상의 서브 블록으로 분할할 수 있다.  예컨대, 모션 코딩 모듈(210)은 32x32 슈퍼 블록을 4개

의 16x16 매크로 블록으로 4등분할 수 있다.  각각의 16x16 매크로 블록에 대하여, 모션 코딩 모듈(210)은 이미

지 데이터의 매크로 블록이 매크로 블록 레벨에서 처리될 것인지 결정할 수 있으며, 여기서 매크로 블록 크기

또는 미디엄 블록 크기가 블록 포메이션, 추정된 비트 스트림 등과 같은 요인에 따라 이미지 데이터를 처리(에

컨대, 텍스쳐 코딩)하기 위해 사용될 수 있다.  예컨대, 블록 포메이션이 16x16 블록 포메이션이라 결정되면,

매크로 블록 크기가 사용될 수 있지만, 블록 포메이션이 8x16 또는 16x8의 블록 포메이션이라 결정되면, 미디엄

블록 크기가 사용될 수 있다.  슈퍼 블록 레벨에서 처리되지 않을 것이라 결정된 32x32 슈퍼 블록의 각각의 4분

할(16x16 매크로 블록)에 대하여, 모션 코딩 모듈(210)은 16x16 매크로 블록 유닛에 ME 연산을 수행하고(매크로

블록 기반 ME), 4개의 8x8 미디엄 블록(즉, 16x16 매크로 블록의 4개의 4분할)에 ME 연산을 수행하여(미디엄 블

록 기반 ME), 매크로 블록이 매크로 블록 레벨에서 처리될 지를 결정할 수 있다.  모션 코딩 모듈(210)은 매크

로 블록 기반 ME의 메트릭 중 하나(예컨대, SAD)와 미디엄 블록 기반 ME의 대응하는 메트릭을 비교할 수 있다.

비교 결과에 기초하여, 모션 코딩 모듈(210)은 코딩 블록 레벨이 매크로 블록 레벨에서인지 결정할 수 있다. 매

크로 블록 기반 ME의 SAD가 미디엄 블록 기반 ME의 SAD보다 작다고 모션 코딩 모듈(210)이 결정하면, 모션 코딩

모듈(210)은 매크로 블록이 매크로 블록 레벨에서 처리될 것이라고 결정한다.

그렇지 않고, 모션 코딩 모듈(210)이 16x16 매크로 블록이 매크로 블록 레벨에서 처리되지 않을 것이라고(즉,[0022]

16x16 매크로 블록이 처리되지 않아야 한다고) 결정하면, 모션 코딩 모듈(210)은 또한 미디엄 블록이 처리될 것

이라고 결정할 수 있다.  모션 코딩 모듈(210)은 16x16 매크로 블록을 4개의 8x8 미디엄 블록으로 분할할 수 있

으며, 각각의 8x8 미디엄 블록에 대하여, 8x8 미디엄 블록 유닛과 4개의 4x4 마이크로 블록(micro block)(즉,

8x8 매크로 블록의 4개의 4분할)에 ME 연산을 수행하여 미디엄 블록이 처리될지를 결정할 수 있다.  모션 코딩

모듈(210)은 미디엄 블록 기반 ME의 SAD와 마이크로 블록 기반 ME의 SAD를 비교하여, 이에 따라 미디엄 블록이

미디엄 블록 레벨에서 처리될 것인지 또는 마이크로 블록 레벨에서 처리될 것인지를 결정(즉, 8x8 미디엄 블록

이 처리되어야 하는지 또는 4x4 마이크로 블록이 처리되어야 하는지를 결정)할 수 있다.  미디엄 블록 기반 ME

의 SAD가 마이크로 블록 기반 ME의 SAD보다 작다고 모션 코딩 모듈(210)이 결정하면, 모션 코딩 모듈(210)은 코

딩 블록 레벨이 미디엄 블록 레벨에 있다고 결정한다.  아니라면, 모션 코딩 모듈(210)은 코딩 블록 레벨이 마

이크로 블록 레벨에 있다고 결정한다.

상기 결정된 코딩 블록 레벨에 따라, 모션 코딩 모듈(210)은 블록 레벨이 결정된 이미지 데이터의 블록의 모션[0023]

코딩을 위하여 블록 포메이션을 결정하도록 동작할 수 있다.  코딩 블록 레벨의 각각은 하나 이상의 블록 포메

이션과 연관될 수 있으며, 이와 함께 모션 코딩 모듈(210)은 결정된 블록 포메이션에서 이미지 데이터에 대한

모션 코딩을 수행할 수 있다.  도 3은 이미지 데이터의 가변적인 크기의 모션 코딩을 위하여 각각의 코딩 블록

레벨에 대한 블록 포메이션의 예시적인 실시예를 도시한다.  도 3a에서 도시된 바와 같이, (i)슈퍼 블록 레벨은

3개의 블록 포메이션(32x32, 32x16, 및 16x32 블록 포메이션)을 포함하는 블록 포메이션의 그룹(301)과 연관되

고, (ii)매크로 블록 레벨은 3개의 블록 포메이션(16x16, 16x8, 8x16 블록 포메이션)을 포함하는 블록 포메이션

의 그룹(302)과 연관되고, (iii)미디엄 블록 레벨은 3개의 블록 포메이션(8x8, 8x4, 4x8 블록 포메이션)을 포함

하는 블록 포메이션의 그룹(303)과 연관되며, (iv)마이크로 블록 레벨은 4x4 블록 포메이션을 포함하는 블록 포

메이션의 그룹(304)과 연관된다.  이러한 방식으로, 모션 코딩 모듈(210)은 블록 레벨의 결정에 따라 이미지 데

이터의 모션 코딩을 위하여 블록 포메이션 중 하나를 결정할 수 있다.  예컨대, 코딩 블록 레벨이 슈퍼 블록 레

벨에 있다고 모션 코딩 모듈(210)이 결정하면, 모션 코딩 모듈(210)은 32x32 슈퍼 블록 포메이션, 32x16 서브

슈퍼 블록 포메이션 및 16x32 서브 슈퍼 블록 포메이션 중에서 블록 포메이션을 결정할 수 있다.

도 3b는 블록 포메이션이 모션 코딩 모듈(210)에 의하여 결정된 블록 레벨에 따라 매핑(mapping)되는 울트라 블[0024]

록의 예시를 도시한다.  모션 코딩 모듈(210)은 울트라 블록(305)의 서브 블록에 대한 블록 레벨을 결정할 수

있다.  예컨대, 모션 코딩 모듈(210)은 슈퍼 블록 레벨에 있는 울트라 블록(305)의 좌상부 4분할(306), 좌하부

4분할(307) 및 우하부 4분할(308)이 슈퍼 블록 레벨에 있고 우상부 4분할(309)이 슈퍼 블록 레벨보다 낮은 블록

레벨에 있다고 결정할 수 있다.  도시된 바와 같이, 코딩 블록 레벨의 그러한 결정에 기초하여, 모션 코딩 모듈

(210)은 슈퍼 블록 레벨(301)(도 3a)에 포함된 블록 포메이션 중 좌상부 4분할(306)에 대하여 32x32 블록 포메

이션을 결정한다.  울트라 블록(305)의 좌하부 4분할(307)에 대하여, 모션 코딩 모듈(210)은 두 개의 16x32 블

록 포메이션을 결정한다.  울트라 블록(305)의 우하부 4분할(308)에 대하여, 모션 코딩 모듈(210)은 두 개의
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32x16 블록 포메이션을 결정한다.  울트라 블록(305)의 우상부 4분할(309)에 대하여, 모션 코딩 모듈(210)은 블

록 레벨 결정의 상기 기술된 프로세스를 통하여 블록 포메이션을 결정한다.  예컨대, 모션 코딩 모듈(210)은 슈

퍼 블록(즉, 우상부 4분할(309))의 좌상부 4분할, 좌하부 4분할, 및 우하부 4분할이 매크로 블록 레벨에 있고,

우상부 4분할은 매크로 블록 레벨보다 낮은 블록 레벨에 있다고 결정할 수 있다.  전술한 블록 레벨 및 블록 포

메이션은 단지 하나의 예시이며 기타의 블록 레벨 및 블록 포메이션이 설계 요구에 따라 사용될 수 있다는 것이

인정되어야 한다.

모션 코딩 모듈(210)은 임의의 다양한 잘 알려진 모션 코딩 알고리즘을 이용하여 상기 결정된 코딩 블록 레벨[0025]

및 블록 포메이션에 기초하여 이미지 데이터로 모션을 추정하고 보상할 수 있다.  예컨대, 모션 코딩 모듈(21

0)은 상기 결정된 블록 포메이션을 적용하여 MPEG 2, MPEG 4, H.263, H.264 등과 같은 비디오 관련 표준에 규정

된 모션 추정(ME)  및 모션 보상(MC)  알고리즘을 수행할 수 있다.  이러한 방식으로, 도 2에서 도시된 바와

같이, 모션 코딩 모듈(210)은 모션 보상된 이미지 데이터를 생성(예컨대, 잔상 이미지 데이터를 생성)하고 모션

벡터, 코딩 블록 레벨, 블록 포메이션 등과 같은 모션 정보를 출력하도록 동작 가능할 수 있다.

일 실시예에서, 텍스쳐 코딩 모듈(220)은 모션 코딩 모듈(210)로부터 모션 보상된 이미지 데이터 및 모션 정보[0026]

를 수신할 수 있으며 모션 코딩 모듈(210)에 의해 결정된 코딩 블록 레벨 및 블록 포메이션에 따라 이미지 데이

터의 텍스쳐 코딩(예컨대, DCT)을 위한 블록 크기(예컨대, DCT 블록 크기)를 결정할 수 있다.  도 4a는 이미지

데이터의 가변적인 블록 크기의 텍스쳐 코딩을 위한 코딩 블록 크기의 예시적인 실시예를 도시한다.  블록 레벨

및 블록 포메이션에 따라, 텍스쳐 코딩 모듈(220)은 이미지 데이터의 가변적인 크기의 텍스쳐 코딩에 대한 코딩

블록 크기(예컨대, 32x32, 16x16, 8x8 및 4x4 DCT 블록) 중 하나를 선택할 수 있다.

도 5는 도 3의 코딩 블록 포메이션 및 도 4a의 코딩 블록 크기 사이의 관계의 예시를 도시한다.  도시된 바와[0027]

같이, (i)블록 레벨이 슈퍼 블록 레벨이라고 모션 코딩 모듈(210)이 결정하면, 502에 나타난 바와 같이, 텍스쳐

코딩 모듈(220)은  텍스쳐 코딩(예컨대,  DCT  변환)을 위하여 32x32  블록 크기(예컨대,  DCT  블록 크기)  또는

16x16 블록 크기를 선택할 수 있고; (ii)블록 레벨이 매크로 블록 레벨이라고 모션 코딩 모듈(210)이 결정하면,

504에 나타난 바와 같이, 텍스쳐 코딩 모듈(220)은 16x16 블록 크기 또는 8x8 블록 크기를 선택할 수 있으며;

(iii)블록 레벨이 미디엄 또는 마이크로 블록 레벨이라고 모션 코딩 모듈(210)이 결정하면, 506에 나타난 바와

같이, 텍스쳐 코딩 모듈(220)은 8x8 블록 크기 또는 4x4 블록 크기를 선택할 수 있다.

텍스쳐 코딩 모듈(220)은 코딩 포메이션을 더 참조하여 코딩 블록 크기를 결정할 수 있다.  블록 레벨 슈퍼 블[0028]

록 레벨일 때,  블록 포메이션이 32x32  슈퍼 블록이라고 모션 코딩 모듈(210)이 결정하면, 텍스쳐 코딩 모듈

(220)은 모션 코딩 모듈(210)에 의하여 결정된 32x32 슈퍼 블록에서 이미지 데이터의 텍스쳐 코딩(예컨대, DC

T)을 위하여 32x32 및 16x16 블록 크기 중 하나를 결정한다.  그렇지 않고, 블록 포메이션이 32x16 또는 16x32

서브 슈퍼 블록이라고 모션 코딩 모듈(210) 결정하면, 텍스쳐 코딩 모듈(220)은 텍스쳐 코딩을 위하여 16x16 블

록 크기를 결정한다.  블록 레벨의 각각에 대한 블록 크기를 결정하기 위해 상기 코딩 포메이션에 대하여 참조

가 이루어질 수 있다는 것이 인정되어야 한다.

도 4b는 도 5에서 도시된 바와 같은 블록 포메이션 및 블록 크기 사이의 관계를 도 3b의 블록 포메이션에 적용[0029]

함으로써 울트라 블록(예컨대, 도 3b의 울트라 블록(305))으로 매핑된 블록 크기의 예시를 도시한다.  도 4b에

서 도시된 바와 같이,  도 3b에서의 울트라 블록(305)의 좌상부 4분할(306)(32x32  블록 포메이션)에 대하여,

32x32 블록 크기 및 16x16 블록 크기의 후보 블록 크기 중에서 32x32 블록 크기가 결정된다.  울트라 블록(30

5)의 좌하부 4분할(307) 및 우하부 4분할(308)(각각 16x32 블록 포메이션 및 32x16 블록 포메이션)에 대하여,

16x16 블록 크기가 결정된다.  우상부 4분할(309)에 대하여, 블록 크기는 16x16, 16x8, 8x16, 8x8, 8x4, 4x8,

4x4 블록 포메이션의 각각에 따라 매핑된다.

텍스쳐 코딩 모듈(220)은 임의의 다양한 잘 알려진 텍스쳐 코딩 알고리즘을 이용하여 상기 결정된 블록 크기를[0030]

이용해 이미지 데이터(예컨대, 참조 프레임에서의 모션 보상된 이미지 데이터 및 타겟 프레임에서의 이미지 데

이터 사이의 차이에 해당하는 잔상 이미지 데이터)를 압축할 수 있다는 것이 인정되어야 한다.  예컨대, 텍스쳐

코딩 모듈(220)은 상기 결정된 블록 크기를 MPEG 2, MPEG 4, H.263, H.264 등과 같은 비디오 관련 표준에 규정

된 텍스쳐 코딩 알고리즘에 적용할 수 있다.

도 1, 도 2, 도 6, 도 7, 도 8 및 도 9를 참조하여, 코딩 구조를 결정하기 위한 방법의 예시적인 실시예가 설명[0031]

된다.  도 6은 코딩 구조를 결정하기 위한 방법의 예시적인 실시예의 예시적인 흐름도를 도시한다.  인코더

(140)는 입력 모듈(110)을 통하여 이미지 데이터를 수신할 수 있다(블록(620)).  인코더(140)는 예컨대, 이미지

캡쳐 장치를 이용하여 캡쳐된 비디오의 이미지 프레임(들)로부터 생산되거나 생성된 디지털 이미지 데이터를 메
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모리(130)로부터 읽어올 수 있다.  인코더(140)의 모션 코딩 모듈(210)은 디지털 이미지 데이터(예컨대, 픽셀

값)를 하나 이상의 기본 이미지 처리 유닛으로 분할할 수 있으며, 이는 그룹으로 처리될 이미지 데이터의 블록

이다.  예컨대, 모션 코딩 모듈(210)은 디지털 이미지 데이터를 64 픽셀 x 64 라인의 크기를 가지는 울트라 블

록 유닛으로 분할할 수 있다.   모션 코딩 모듈(210)은 각각의 기본 이미지 처리 유닛을 서브 블록(예컨대,

32x32 슈퍼 블록)으로 더 분할할 수 있다.

모션 코딩 모듈(210)은 제1 블록 레벨 결정을 수행하여 각각의 서브 블록을 처리하기 위한 코딩 블록 레벨을 결[0032]

정할 수 있다(블록(640)).  모션 코딩 모듈(210)은 기본 이미지 처리 유닛(예컨대, 64x64 울트라 블록)의 각각

의 서브 블록(예컨대,  64x64  울트라 블록의 4분할인 32x32  슈퍼 블록)이 제1  블록 레벨(예컨대,  슈퍼 블록

레벨)에서 처리될 것인지를 결정할 수 있다.  일 실시예에서, 각각의 32x32 슈퍼 블록에 대하여, 모션 코딩 모

듈(210)은 제1 유닛(예컨대, 32x32 슈퍼 블록 유닛)에서 ME 연산을 수행하여 슈퍼 블록 기반 ME의 하나 이상의

메트릭(예컨대, SAD, MAD, MSE)을 생성할 수 있다.  모션 코딩 모듈(210)은 제2 유닛(예컨대, 4개의 16x16 매크

로 블록의 유닛)에서 ME 연산을 수행하여 매크로 블록 기반 ME의 메트릭을 생성할 수 있다.  모션 코딩 모듈

(210)은 슈퍼 블록 기반 ME의 메트릭을 매크로 블록 기반 ME의 대응하는 메트릭과 비교할 수 있다.  슈퍼 블록

기반 ME의 메트릭(예컨대, SAD)이 매크로 블록 기반 ME의 메트릭보다 작다고 모션 코딩 모듈(210)이 결정하면,

모션 코딩 모듈(210)은 슈퍼 블록이 슈퍼 블록 레벨에서 처리될 것이라고 결정한다.  슈퍼 블록이 슈퍼 블록 레

벨에서 처리될 것이라고 모션 코딩 모듈(210)이 결정하면, 모션 코딩 모듈(210)은 블록(642)으로 진행하여 결정

된 코딩 블록 레벨에 따라 서브 블록의 각각에서 이미지 데이터의 모션 코딩을 위하여 블록 포메이션을 결정한

다.  모션 코딩 모듈(210)은 도 3a에 도시된 바와 같은 제1 블록 레벨(슈퍼 블록 레벨)에 포함된 블록 포메이션

(예컨대, 32x32, 32x16 및 16x32 블록 포메이션) 중 하나를 선택할 수 있다.  텍스쳐 코딩 모듈(220)은 블록

(642)에서 결정된 블록 포메이션에 따라 서브 블록의 각각에서 이미지 데이터의 텍스쳐 코딩을 위해 블록 크기

를 결정할 수 있다(블록(644)).  텍스쳐 코딩 모듈(220)은, 도 5에서 도시된 블록 포메이션 및 블록 크기 사이

의 관계를 참조하여, 텍스쳐 코딩(예컨대, DCT 변환)을 위해 32x32 블록 크기나 16x16 블록 크기를 선택할 수

있다.

모션 코딩 모듈(210)이 블록(640)에서 슈퍼 블록이 슈퍼 블록 레벨에서 처리되지 않을 것이라고 결정하면(예컨[0033]

대, 매크로 블록 기반 ME의 SAD가 슈퍼 블록 기반 ME의 SAD보다 클 때), 모션 코딩 모듈(210)은 블록(660)으로

진행하여 제2 블록 레벨 결정을 수행해 이미지 데이터의 코딩 블록 레벨이 제2 블록 레벨(예컨대, 매크로 블록

레벨)인지를 결정한다.  코딩 블록 레벨이 매크로 블록 레벨이라고 모션 코딩 모듈(210)이 결정하면, 모션 코딩

모듈(210)은 블록(662)으로 진행하여 결정된 코딩 블록 레벨에 따라 이미지 데이터의 모션 코딩을 위해 블록 포

메이션을 결정한다.  모션 코딩 모듈(210)은 도 3a에 도시된 바와 같은 제2 블록 레벨(매크로 블록 레벨)에 포

함된 블록 포메이션(16x16, 16x8 및 8x16 블록 포메이션) 중 하나를 선택할 수 있다.  텍스쳐 코딩 모듈(220)은

블록(662)에서 결정된 블록 포메이션에 따라 이미지 데이터의 텍스쳐 코딩을 위하여 블록 크기를 결정할 수 있

다(블록(664)).  텍스쳐 코딩 모듈(220)은, 도 5에서 도시된 관계를 참조하여, 텍스쳐 코딩을 위해 16x16 블록

크기나 8x8 블록 크기를 선택할 수 있다.

모션 코딩 모듈(210)이 블록(660)에서 매크로 블록이 매크로 블록 레벨에서 처리되지 않을 것이라고 결정하면,[0034]

모션 코딩 모듈(210)은 블록(680)으로 진행하여 제3 블록 레벨 결정을 수행해 이미지 데이터의 코딩 블록 레벨

이 제3 블록 레벨(예컨대, 미디엄 블록 레벨)인지 결정한다.  코딩 블록 레벨이 미디엄 블록 레벨이라고 모션

코딩 모듈(210)이 결정하면, 모션 코딩 모듈(210)은 블록(682)으로 진행하여 코딩 블록 레벨에 따라 이미지 데

이터의 모션 코딩을 위하여 블록 포메이션을 결정한다.  모션 코딩 모듈(210)은 도 3a에 도시된 바와 같은 제3

블록 레벨(미디엄 블록 레벨)에 포함된 블록 포메이션(8x8, 8x4 및 4x8 블록 포메이션) 중 하나를 선택할 수 있

다.  텍스쳐 코딩 모듈(220)은 블록(682)에서 결정된 블록 포메이션에 따라 이미지 데이터의 텍스쳐 코딩을 위

하여 블록 크기를 결정할 수 있다(블록(684)).  도 5에서 도시된 관계를 참조하여, 텍스쳐 코딩 모듈(220)은,

텍스쳐 코딩을 위하여 8x8 블록 크기나 4x4 블록 크기를 선택할 수 있다.  블록(680)에서 코딩 블록 레벨이 미

디엄 블록 레벨이 아니라고 모션 코딩 모듈(210)이 결정하면, 모션 코딩 모듈(210)은 블록(686)으로 진행하여

모션 코딩을 위하여 4x4 블록 포메이션을 선택하고 텍스쳐 코딩 모듈(220)은 텍스쳐 코딩을 위하여 4x4 블록 크

기를 선택할 수 있다.

이러한 방식으로, 모션 코딩 모듈(210)은 (i)슈퍼 블록 레벨, 매크로 블록 레벨, 및 미디엄 블록 레벨 중에서[0035]

코딩 블록 레벨을 결정할 수 있고; (ii)이미지 데이터의 모션 코딩을 위한 블록 포메이션을 결정할 수 있으며;

(iii) 이미지 데이터의 텍스쳐 코딩을 위한 블록 크기를 결정할 수 있다.  모션 코딩 모듈(210)은 결정된 블록

포메이션에서 이미지 데이터로 ME 연산을 수행하여, 이에 따라 모션 벡터와 같은 모션 정보를 출력할 수 있다.
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텍스쳐 코딩 모듈(220)은 결정된 블록 크기에 따라 텍스처 코딩을 수행하여 코딩된 비트 스트림을 생성할 수 있

다. 상기 설명된 코딩 블록 레벨, 블록 포메이션, 및 블록 크기는 코딩 구조를 표현하는 일 예시일 뿐이며, 제

한을 의도한 것은 아니라는 것이 이해되어야 한다.  상기 코딩 구조 표현 방법이 세개의 코딩 레벨을 이용하여

설명되었지만, 코딩 포맷(format) 및 구조의 구현/응용 요건에 따라 다양한 코딩 레벨이 고려될 수 있다는 것이

인정되어야 한다.  다양한 코딩 포메이션 및 코딩 블록 크기가 상이한 코딩 레벨에 대하여 고려될 수 있다.  본

기술 분야에서 잘 알려진 다양한 임의의 ME 기법이 블록 레벨 결정을 수행하는 데에 사용될 수 있다는 것이 이

해되어야 한다.  또한 본 개시에 따라 준비된 인코더는 다양한 어플리케이션에 사용될 수 있다는 것이 인정되어

야 한다.

도 7은 도 6의 제1 블록 레벨 결정을 위한 동작의 예시적인 실시예의 상세한 흐름도를 도시한다.  64x64 울트라[0036]

블록의 각각의 4분할에 대하여,  모션 코딩 모듈(210)은 32x32  슈퍼 블록 유닛에 ME  연산을 수행하고 4개의

16x16 매크로 블록의 유닛에 ME 연산을 수행하여, 64x64 울트라 블록의 4분할(32x32 슈퍼 블록)이 슈퍼 블록 레

벨에서 처리될 것인지 아닌지를 결정할 수 있다(블록(710)).  모션 코딩 모듈(210)은 슈퍼 블록 기반 ME의 메트

릭(예컨대, SAD, MAD, MSE) 중 하나와 매크로 블록 기반 ME의 대응하는 메트릭 중 하나를 비교하여 이에 따라

코딩 블록 레벨이 슈퍼 블록 레벨에 있는지 아닌지를 결정할 수 있다(블록(720)).  슈퍼 블록 기반 ME의 SAD가

매크로 블록 기반 ME의 SAD보다 작다고 모션 코딩 모듈(210)이 결정하면, 모션 코딩 모듈(210)은 32x32 슈퍼 블

록이 슈퍼 블록 레벨에서 처리될 것이라고 결정하고 블록(740)으로 진행한다.  아니라면, 모션 코딩 모듈(210)

은 도 8의 블록(810)으로 진행하여 도 6의 제2 블록 레벨 결정을 수행한다(블록(730)).

모션 코딩 모듈(210)은 두 개의 32x16 서브 슈퍼 블록을 포함하는 유닛에 ME 연산을 수행하고, 두 개의 16x32[0037]

서브 슈퍼 블록을 포함하는 유닛에 ME 연산을 수행하여, 32x16 서브 슈퍼 블록 기반 SAD 및 16x32 서브 슈퍼 블

록 기반 SAD를 각각 생성할 수 있다(블록(740)).  모션 코딩 모듈(210)은 세 개의 SAD, 즉 (i)블록(740)에서 생

성되는 32x16  서브 슈퍼 블록 기반 SAD,  (ii)블록(740)에서 생성되는 16x32  서브 슈퍼 블록 기반 SAD,  및

(iii)블록(710)에서 생성되는 32x32 슈퍼 블록 기반 SAD의 비교에 기초하여 모션 코딩을 위해 블록 포메이션을

결정할 수 있다(블록(750)).  모션 코딩 모듈(210)은 가장 작은 SAD를 생성하는 32x32 블록 포메이션, 32x16 블

록 포메이션, 또는 16x32 블록 포메이션을 선택할 수 있다.  32x32 슈퍼 블록 기반 SAD가 상기 언급한 세개의

SAD 중에서 가장 작다고 모션 코딩 모듈(210)이 결정하면, 모션 코딩 모듈(210)은 모션 코딩에 사용될 블록 포

메이션으로서 32x32 블록 포메이션을 결정할 수 있다.  아니면, 모션 코딩 모듈(210)은, 두 개의 서브 슈퍼 블

록 기반 SAD 중 어느 하나가 다른 것보다 작은지에 따라, 32x16 블록 포메이션 또는 16x32 블록 포메이션을 블

록 포메이션으로서 선택할 수 있다.

블록(760)에서 32x32 블록 포메이션이 블록 포메이션으로서 결정되는지 체크하여, 그렇다면, 텍스쳐 코딩 모듈[0038]

(220)은 블록(770)으로 진행하여 결정된 32x32 블록 포메이션에 따라 텍스쳐 코딩을 위하여 블록 크기를 결정한

다.  텍스쳐 코딩 모듈(220)은 32x32 블록 포메이션이 결정된 32x32 슈퍼 블록에서 이미지 데이터에 대한 32x32

텍스쳐 코딩 및 16x16  텍스쳐 코딩을 수행할 수 있다.   텍스쳐 코딩은 DCT  변환,  아다마르 변환(Hadamard

transform) 등을 수행하는 것을 포함할 수 있으나, 이에 제한되지는 않는다.  텍스쳐 코딩 모듈(220)은 임의의

다양한 엔트로피 코딩 연산(entropy coding operation)을 수행하여 32x32 텍스쳐 코딩 및 16x16 텍스쳐 코딩에

대한 추정된 비트 스트림을 생성할 수 있다.  일 실시예에서, 텍스쳐 코딩 모듈(220)은 증가된 효율 및 연산 속

도를 위하여 시뮬레이트된 엔트로피 코딩(simulated  entropy  coding)을 수행할 수 있다.  텍스쳐 코딩 모듈

(220)은 추정된 비트 스트림의 양의 비교에 따라 32x32 블록 크기를 사용할지 또는 16x16 블록 크기를 사용할지

를 결정할 수 있다.  텍스쳐 코딩 모듈(220)은 32x32 텍스쳐 코딩 및 16x16 텍스쳐 코딩에 대한 비트 스트림의

양을 비교하여 이에 따라 32x32 블록 크기 또는 16x16 블록 크기 중 하나를 선택할 수 있다.  텍스쳐 코딩 모듈

(220)은,  예컨대,  비트  스트림의  시뮬레이트된  시도(simulated  trial)  및  RD  최적화(Rate  Distortion

Optimization)에 기초하여, 가장 작은 양의 비트 스트림을 생산할 수 있는 블록 크기를 결정할 수 있다.  32x32

텍스쳐 코딩이 16x16 텍스쳐 코딩의 그것보다 작은 양의 비트 스트림을 생산하면, 텍스쳐 코딩 모듈(220)은 텍

스쳐 코딩을 위해 32x32 블록 크기를 선택한다.  블록(760)에서 16x16 블록 포메이션이 블록 포메이션으로서 결

정된다고 텍스쳐 코딩 모듈(220)이 결정하면, 텍스쳐 코딩 모듈(220)은 블록(780)으로 진행하여 진정 텍스쳐 코

딩(real texture coding)(예컨대, DCT 변환)을 위하여 블록 크기로서 16x16 블록 크기를 선택한다.  텍스쳐 코

딩 모듈(220)은 결정된 블록 크기에 기초하여 진정 텍스쳐 코딩을 수행하고 엔트로피 코딩(예컨대, 허프만 코딩

(Huffman  coding),  런-렝스  코딩(run-length  coding)  등)을  수행하여  전송될  진정  비트  스트림(real  bit

steam)을 생성할 수 있다.  본 기술분야에서 잘 알려진 임의의 다양한 텍스쳐 코딩 기법이 상기 텍스쳐 코딩을

수행하기 위해 이용될 수 있다는 것이 이해되어야 한다.
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도 8은 도 6의 제2 블록 레벨 결정을 위한 동작의 예시적인 실시예의 상세한 흐름도를 도시한다.  앞서 언급한[0039]

바와 같이, 도 7의 블록(720)에서, 모션 코딩 모듈(210)이 32x32 슈퍼 블록에 대하여 슈퍼 블록 기반 ME의 SAD

가 매크로 블록 기반 ME의 SAD보다 작지 않다고 결정하면, 모션 코딩 모듈(210)은 도 8의 블록(810)으로 진행한

다.  도 7을 참조하여 상기 설명된 슈퍼 블록 레벨 결정과 유사한 방식으로, 모션 코딩 모듈(210)은 슈퍼 블록

레벨에서 처리되지 않을 것이라고 결정된 32x32 슈퍼 블록에 대한 매크로 블록 레벨 결정을 수행할 수 있다(블

록(810)).  모션 코딩 모듈(210)은 32x32 슈퍼 블록을 4개의 16x16 매크로 블록으로 4등분 할 수 있다.  각각의

16x16 매크로 블록에 대하여, 모션 코딩 모듈(210)은 16x16 매크로 블록의 유닛에 ME 연산을 수행하고, 4개의

8x8 미디엄 블록(즉, 16x16 매크로 블록의 4개의 4분할)의 유닛에 ME 연산을 수행하여, 16x16 매크로 블록의 코

딩 블록 레벨이 매크로 블록 레벨에 있는지 아닌지를 결정할 수 있다.  모션 코딩 모듈(210)은 매크로 블록 기

반 ME의 SAD 및 미디엄 블록 기반 ME의 SAD를 비교할 수 있다(블록(820)).  매크로 블록 기반 ME의 SAD가 미디

엄 블록 기반 ME의 SAD보다 작으면, 모션 코딩 모듈(210)은 블록(840)으로 진행하여 두 개의 서브 매크로 블록

기반 ME를 수행한다(16x8 및 8x16).  모션 코딩 모듈(210)은 세 개의 SAD, 즉 (i)블록(840)에서 생성되는 16x8

서브 매크로 블록 기반 SAD, (ii)블록(840)에서 생성되는 8x16 서브 매크로 블록 기반 SAD, 및 (iii)블록(81

0)에서 결정되는 16x16 매크로 블록 기반 SAD를 비교할 수 있다(블록(850)).  모션 코딩 모듈(210)은 블록(85

0)의 비교 결과에 기초하여 모션 코딩을 위해 블록 포메이션을 결정할 수 있다(블록(860)).  모션 코딩 모듈

(210)은 가장 작은 SAD를 가지는 16x16 블록 포메이션, 16x8 블록 포메이션 또는 8x16 블록 포메이션을 선택할

수 있다.  블록(860)에서 텍스쳐 코딩 모듈(220)이 모션 코딩을 위해 블록 포메이션으로서 16x16 블록 포메이션

을 선택하면, 텍스쳐 코딩 모듈(220)은 블록(870)으로 진행하여 16x16 텍스쳐 코딩 및 8x8 텍스쳐 코딩을 수행

해 16x16 텍스쳐 코딩 및 8x8 텍스쳐 코딩의 각각에 대한 추정된 비트 스트림을 생성한다.  텍스쳐 코딩 모듈

(220)은 블록(770)에서 도 7을 참조하여 상기 설명한 바와 유사한 방식으로 텍스쳐 코딩을 위하여 16x16 블록

크기를 사용할지 또는 8x8 블록 크기를 사용할지를 결정할 수 있다(블록(870)).  텍스쳐 코딩 모듈(220)이 블록

(860)에서 블록 포메이션으로서 16x8  블록 포메이션 또는 8x16 블록 포메이션을 선택하면, 텍스쳐 코딩 모듈

(220)은 블록(880)으로 진행하여 텍스쳐 코딩(예컨대, DCT 변환)을 위하여 블록 크기로서 8x8 블록 크기를 선택

한다.  텍스쳐 코딩 모듈(220)은 결정된 블록 크기에 기초하여 진정 텍스쳐 코딩을 수행하고 엔트로피 코딩(예

컨대, 허프만 코딩, 런-길이 코딩 등)을 수행하여 전송될 진정 비트 스트림을 생성할 수 있다.

16x16 매크로 블록에 대하여 블록(820)에서 매크로 블록 기반 ME의 SAD가 미디엄 블록 기반 ME의 SAD보다 작지[0040]

않으면, 모션 코딩 모듈(210)은 도 9의 블록(910)으로 진행한다(블록(830)).  도 7을 참조하여 상기 설명된 슈

퍼 블록 레벨 결정과 유사한 방식으로, 모션 코딩 모듈(210)은 매크로 블록 레벨에서 처리되지 않을 것이라고

결정된 16x16  매크로 블록에 대하여 미디엄 블록 레벨 결정을 수행할 수 있다(블록(910)).   모션 코딩 모듈

(210)은 16x16 매크로 블록을 하나 이상의 서브 블록(예컨대, 각각의 4분할이 8x8 미디엄 블록인 16x16 매크로

블록의 4개의 4분할)으로 분할할 수 있다.  모션 코딩 모듈(210)은 8x8 미디엄 블록의 유닛에 ME 연산을 수행하

고 4개의 4x4 마이크로 블록의 유닛에 ME 연산을 수행하여, 8x8 미디엄 블록이 미디엄 블록 레벨에서 처리될 것

인지 아닌지를 결정할 수 있다.  모션 코딩 모듈(210)은 8x8 미디엄 블록 기반 ME의 SAD와 4x4 마이크로 블록

기반 ME의 SAD를 비교할 수 있다(블록(920)).  미디엄 블록 기반 ME의 SAD가 마이크로 블록 기반 ME의 SAD보다

작으면, 모션 코딩 모듈(210)은 블록(940)으로 진행하여 두 개의 서브 미디엄 블록 기반 ME(8x4 및 4x8)를 수행

한다.  아니라면, 모션 코딩 모듈(210)은 블록(930)으로 진행하여 블록 포메이션을 4x4 블록 포메이션이도록 선

택하고 블록 크기를 4x4 블록 크기이도록 선택한다.  모션 코딩 모듈(210)은 세 개의 SAD, 즉 (i)블록(940)에서

생성되는 8x4 서브 미디엄 블록 기반 SAD,  (ii)블록(940)에서 생성되는 4x8 서브 미디엄 블록 기반 SAD, 및

(iii)블록(910)에서 결정되는 8x8 미디엄 블록 기반 SAD를 비교할 수 있다(블록(950)).  모션 코딩 모듈(210)은

블록(950)의 비교 결과에 기초하여 모션 코딩을 위하여 블록 포메이션을 결정할 수 있다(블록(960)).  모션 코

딩 모듈(210)은 가장 작은 SAD를 가지는 8x8 블록 포메이션, 8x4 블록 포메이션 또는 4x8 블록 포메이션을 선택

할 수 있다.  텍스쳐 코딩 모듈(220)이 블록(960)에서 모션 코딩을 위하여 블록 포메이션으로서 8x8 블록 포메

이션을 선택하면, 텍스쳐 코딩 모듈(220)은 블록(970)으로 진행하여 8x8의 시뮬레이트된 텍스쳐 코딩 및 4x4의

시물레이트된 텍스쳐 코딩을 수행해 8x8 텍스쳐 코딩 및 4x4 텍스쳐 코딩의 각각에 대한 추정된 비트 스트림을

생성한다.  블록(770)에서 도 7을 참조하여 상기 설명한 바와 유사한 방식으로 텍스쳐 코딩 모듈(220)은 텍스쳐

코딩을 위하여 8x8 블록 크기를 사용할지 또는 4x4 블록 크기를 사용할지를 결정할 수 있다(블록(970)).  블록

(960)에서 텍스쳐 코딩 모듈(220)이 블록 포메이션으로서 8x4 블록 포메이션 또는 4x8 블록 포메이션을 선택하

면, 텍스쳐 코딩 모듈(220)은 블록(980)으로 진행하여 텍스쳐 코딩(예컨대, DCT 변환)을 위하여 블록 크기로서

4x4 블록 크기를 선택한다.  텍스쳐 코딩 모듈(220)은 결정된 블록 크기에 기초하여 진정 텍스쳐 코딩을 수행하

고 엔트로피 코딩(예컨대, 허프만 코딩, 런-길이 코딩 등)을 수행하여 전송될 진정 비트 스트림을 생성할 수 있
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다.

당업자는, 여기에 개시된 본 프로세스와 방법 및 기타 프로세스와 방법에 대하여, 그 프로세스 및 방법에서 수[0041]

행되는 기능이 다른 순서로 구현될 수 있다는 것을 인정할 것이다.  또한, 개시된 단계 및 동작은 단지 예시로

서 제공된 것일 뿐이며, 일부 단계 및 동작은 개시된 실시예의 본질을 벗어나지 않고, 선택적이거나 더 적은 단

계 및 동작으로 조합되거나, 추가적인 단계 및 동작으로 확장될 수 있다.

본 개시는 다양한 태양의 예시로서 의도된 본 출원에 기술된 특정 실시예들에 제한되지 않을 것이다.  당업자에[0042]

게 명백할 바와 같이, 많은 수정과 변형들이 그 사상과 범위를 벗어나지 않으면서 이루어질 수 있다.  여기에

열거된 것들에 더하여, 본 개시의 범위 안에서 기능적으로 균등한 방법과 장치가 위의 설명으로부터 당업자에게

명백할 것이다.  그러한 수정과 변형들은 첨부된 청구항의 범위에 들어가도록 의도된 것이다.  본 개시는 첨부

된 청구항과 그러한 청구항에 부여된 균등물의 전 범위에 의해서만 제한될 것이다.  본 개시가 물론 다양할 수

있는 특정 방법, 시약, 합성 구성 또는 생물학적 시스템에 제한되지 않는 것으로 이해될 것이다.  또한, 여기에

서 사용된 용어는 특정 실시예를 기술하기 위한 목적이고, 제한하는 것으로 의도되지 않음이 이해될 것이다.

여기에서 실질적으로 임의의 복수 및/또는 단수의 용어의 사용에 대하여, 당업자는 맥락 및/또는 응용에 적절하[0043]

도록, 복수를 단수로 및/또는 단수를 복수로 해석할 수 있다.  다양한 단수/복수의 치환은 명확성을 위해 여기

에서 명시적으로 기재될 수 있다.

당업자라면, 일반적으로 본 개시에 사용되며 특히 첨부된 청구범위(예를 들어, 첨부된 청구범위)에 사용된 용어[0044]

들이 일반적으로 "개방적(open)" 용어(예를 들어, 용어 "포함하는"은 "포함하지만 이에 제한되지 않는"으로, 용

어 "갖는"는 "적어도 갖는"으로, 용어 "포함하다"는 "포함하지만 이에 한정되지 않는" 등으로 해석되어야 함)로

의도되었음을 이해할 것이다.  또한, 당업자라면, 도입된 청구항의 기재사항의 특정 수가 의도된 경우, 그러한

의도가 청구항에 명시적으로 기재될 것이며, 그러한 기재사항이 없는 경우, 그러한 의도가 없음을 또한 이해할

것이다.  예를 들어, 이해를 돕기 위해, 이하의 첨부 청구범위는 "적어도 하나" 및 "하나 이상" 등의 도입 구절

의 사용을 포함하여 청구항 기재사항을 도입할 수 있다.  그러나, 그러한 구절의 사용이, 부정관사 "하나"("a"

또는 "an")에 의한 청구항 기재사항의 도입이, 그러한 하나의 기재사항을 포함하는 실시예로, 그러한 도입된 청

구항 기재사항을 포함하는 특정 청구항을 제한함을 암시하는 것으로 해석되어서는 안되며, 동일한 청구항이 도

입 구절인 "하나 이상" 또는 "적어도 하나" 및 "하나"("a" 또는 "an")과 같은 부정관사(예를 들어, "하나"는 "

적어도 하나" 또는 "하나 이상"을 의미하는 것으로 일반적으로 해석되어야 함)를 포함하는 경우에도 마찬가지로

해석되어야 한다.  이는 청구항 기재사항을 도입하기 위해 사용된 정관사의 경우에도 적용된다.  또한, 도입된

청구항 기재사항의 특정 수가 명시적으로 기재되는 경우에도, 당업자라면 그러한 기재가 일반적으로 적어도 기

재된 수(예를 들어, 다른 수식어가 없는 "두개의 기재사항"을 단순히 기재한 것은, 일반적으로 적어도 두 개의

기재사항 또는 두 개 이상의 기재사항을 의미함)를 의미하도록 해석되어야 함을 이해할 것이다.  또한, "A, B

및 C,등 중의 적어도 하나"와 유사한 규칙이 사용된 경우에는, 일반적으로 그러한 해석은 당업자가 그 규칙을

이해할 것이라는 전제가 의도된 것이다(예를 들어, "A, B 및 C 중의 적어도 하나를 갖는 시스템"은, A만을 갖거

나, B만을 갖거나, C만을 갖거나, A 및 B를 함께 갖거나, A 및 C를 함께 갖거나, B 및 C를 함께 갖거나, A, B,

및 C를 함께 갖는 시스템을 포함하지만 이에 제한되지 않음). "A, B 또는 C 중의 적어도 하나"와 유사한 규칙이

사용된 경우에는, 일반적으로 그러한 해석은 당업자가 그 규칙을 이해할 것이라는 전제가 의도된 것이다(예를

들어, "A, B 또는 C 중의 적어도 하나를 갖는 시스템"은, A만을 갖거나, B만을 갖거나, C만을 갖거나, A 및 B를

함께 갖거나, A 및 C를 함께 갖거나, B 및 C를 함께 갖거나, A, B, 및 C를 함께 갖는 시스템을 포함하지만 이에

제한되지 않음).  또한 당업자라면, 실질적으로 어떠한 이접 접속어(disjunctive word) 및/또는 두 개 이상의

대안적인 용어들을 나타내는 구절은, 그것이 상세한 설명, 청구범위 또는 도면에 있는지와 상관없이, 그 용어들

중의 하나, 그 용어들 중의 어느 하나, 또는 그 용어들 두 개 모두를 포함하는 가능성을 고려했음을 이해할 것

이다.  예를 들어, "A 또는 B"라는 구절은 "A" 또는 "B" 또는 "A 및 B"의 가능성을 포함하는 것으로 이해될 것

이다.

또한, 마쿠쉬 그룹을 이용하여 본 개시의 특징 또는 양상이 기술될 때는, 당업자라면 본 개시가 또한 마쿠쉬 그[0045]

룹의 임의의 개별 구성원 또는 구성원의 서브그룹을 이용하여 기술됨을 이해할 것이다.

서면의 기재를 제공하는 것과 같은 어떠한 그리고 모든 목적을 위해서, 본 개시에 기재된 모든 범위는 모든 어[0046]

떠한 가능한 하위범위 및 그 하위범위의 조합을 또한 포괄함이 이해 되어야 한다.  임의의 나열된 범위는, 그

동일한 범위가 적어도 동일한 이분 범위, 삼분 범위, 사분 범위, 오분 범위, 십분 범위 등으로 분할될 수 있으

며, 그러한 동일 범위를 충분히 기술하는 것으로 용이하게 인식될 수 있다.  제한되지 않은 예로서, 본 개시에
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기재된 각 범위는, 하위 삼분, 중간 삼분, 상위 삼분 등으로 용이하게 분할될 수 있다.  또한, "까지(up to)",

"적어도(at least)", “더 큰(greater than)”, “더 적은(less than)” 등과 같은 모든 언어는 인용된 수를

포함하며, 상술한 바와 같은 하위 범위로 분할될 수 있는 범위들을 나타냄이 이해되어야 한다.  마지막으로, 범

위는 각 개별 구성요소를 포함됨이 이해되어야 한다.  따라서, 예를 들어, 1 내지 3 셀(cell)을 가지는 그룹은

1, 2 또는 3 셀을 가지는 그룹을 나타낸다.  유사하게, 1 내지 5 셀을 가지는 그룹은 1, 2, 3, 4 또는 5 셀을

가지는 그룹을 나타내는 등이다.

전술한 바로부터, 본 개시의 다양한 실시예들은 예시의 목적으로 여기에서 기술되었음과, 본 개시의 사상과 범[0047]

위를 벗어나지 않으면서 다양한 수정이 이루어질 수 있음이 이해될 것이다.  따라서, 여기에서 개시된 다양한

실시예들은 제한하는 것으로 의도되지 않으며, 진정한 범위 및 사상은 이하의 청구항에 의해 나타난다.

도면

도면1
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도면2
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도면3b
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