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(54) 트릭 재생 성능 및 시간 스케일러빌러티를 개선하기 위한할당 및 스케줄링 방법

요약

  리코딩된 데이터의 비선형 재생 성능을 개선하기 위해 저장 매체 상에 데이터스트림을 리코딩하기 위한 방법 및 장치가

개시되었다. 먼저, 데이터스트림이 수신된다. 데이터스트림으로부터 I-화상이 제 1 버퍼에 저장되고, 데이터스트림으로부

터 남은 데이터는 제 2 버퍼에 저장된다. 제 1 버퍼가 가득차게될 때마다, 제 1 버퍼에 저장된 I-화상은 저장 매체 상의 인

트라-코딩된 할당 유닛에 기록된다. 그러면, 제 2 버퍼의 콘텐츠가 후속한 인터-코딩된 할당 유닛에 바람직하게 기록된다.

대표도

도 1

명세서

기술분야

  본 발명은 디지털 비디오 데이터의 비선형 재생(트랙 재생, 스케일러블 비디오 포맷 등) 분야에 관한 것이며, 좀더 상세하

게는 트릭 재생 성능 및 시간 스케일러빌러티(scalability)를 개선하기 위한 할당 및 스케줄링 방법 및 장치에 관한 것이다.

배경기술
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  DVD-리코더 및 하드디스크 리코딩 시스템과 같은 디지털 가전 리코딩 시스템을 도입함으로써, 소비자는 디지털 방송 및

자체-인코딩된 MPEG-비디오 자료의 리코딩을 점진적으로 시작할 것이다. 이러한 시스템에서, 소비자는 종래의 아날로

그 비디오 리코딩 시스템(예컨대, VCR)과 적어도 동일한 기능 및 성능을 기대한다. 예컨대, 하드디스크 및 광 디스크와 같

은 랜덤 액세스 매체 기반 리코딩 시스템에서, MPEG 인코딩된 자료는 리코더에 입력됨에 따라(또는 인코더에서 출력됨에

따라) 순차적으로 저장 매체에 기록된다. 특정한 고속 트릭 재생 동작 모드에 대해, 이로 인해 드라이브는 매우 비효율적으

로 사용된다.

  고속 전진 및 후진 동작은 I-화상사이에서 점프를 하기 때문에 비트-엔진의 과도한 검색을 초래한다. 이것은 상당한 성능

결함, 드라이브 마모 및 손상 및 조사 동작에 의해 초래된 잡음과 같은 많은 주요한 단점을 갖는다. 그에 따라, 전술된 문제

점을 피하기 위한 방식으로 데이터를 리코딩하기 위한 방법 및 장치가 필요하다.

발명의 상세한 설명

  본 발명의 목적은 개선된 트랙 재생 성능 및 시간 스케일러빌러티를 위해 리코딩된 데이터의 할당 및 스케줄링 방법 및

장치를 제공함으로써 전술된 단점들을 극복하는 것이다. 본 발명은 조사 동작이 최소화되는 방식으로 디스크 상의 비디오

데이터를 저장하는 메커니즘을 제공한다. 게다가, 할당 방법은 또 다른 장점, 즉 매우 간단한 유형의 시간 스케일러빌러티

를 제공한다. 이것은 특히 배터리 수명을 연장하거나 네트워크화하기 위해 (화상 리프레시 속도를 희생하여) 인터페이스

대역폭을 감소시키는 이동 디바이스에 유용할 수 있다. 본 발명은 가전 리코더에 관한 것이지만, 또한 다중 트릭 재생 스트

림이 동시에 처리되어야 하는 큰 주문형 비디오 시스템에 적용된다.

  본 발명의 일실시예에 따라, 리코딩된 데이터의 비선형 재생 성능을 개선하기 위해 저장 매체 상에 데이터스트림을 리코

딩하기 위한 방법 및 장치가 개시된다. 먼저, 데이터스트림이 수신된다. 이 데이터스트림으로부터의 I-화상이 제 1 버퍼에

저장되고, 이 데이터스트림으로부터의 남은 데이터는 제 2 버퍼에 저장된다. 제 1 버퍼가 가득차게될 때마다, 제 1 버퍼에

저장된 I-화상은 저장 매체 상의 인트라-코딩된 할당 유닛에 기록된다. 그러면, 제 2 버퍼의 콘텐츠는 바람직하게는 후속

한 인터-코딩된 할당 유닛에 기록된다.

  본 발명의 또 다른 실시예에 따라, 리코딩된 데이터의 비선형 재생 성능을 개선하기 위해 저장 매체 상에 데이터스트림을

리코딩하기 위한 방법 및 장치가 개시된다. 먼저, 데이터스트림이 수신된다. 이 데이터스트림으로부터의 I-화상이 제 1 버

퍼에 저장된다. 이 데이터스트림으로부터의 P-화상 및 비-비디오 데이터는 제 2 버퍼에 저장된다. 이 데이터스트림으로부

터의 B-화상은 제 3 버퍼에 저장된다. 제 1 버퍼가 가득차게될 때마다, 제 1 버퍼에 저장된 I-화상은 저장 매체 상의 인트

라-코딩된 할당 유닛 상에 기록된다. 제 2 버퍼의 콘텐츠는 일반적으로 이전에 기록된 인트라-코딩된 할당 유닛 다음에 오

는 적어도 하나의 P-화상 할당 유닛에 기록된다. 제 3 버퍼의 콘텐츠는 적어도 하나의 P-화상 할당 유닛 다음에 오는 B-

화상 할당 유닛에 기록된다.

  본 발명의 이들 및 다른 양상은 후술되는 실시예로부터 명백하게될 것이며, 설명될 것이다.

  이제, 본 발명은 예를 통해 수반하는 도면을 참조하여 기술될 것이다.

도면의 간단한 설명

  도 1은 본 발명의 실시예를 수용하기에 적절한 오디오-비디오 장치의 블록도.

  도 2는 본 발명의 적어도 한 실시예를 구현하는데 사용될 수 있는 셋-톱 박스의 블록도.

  도 3은 본 발명의 일실시예에 따른 저장 매체를 예시한 도면.

  도 4는 본 발명의 일실시예에 따른 리코딩 장치를 예시한 도면.

  도 5는 본 발명의 일실시예에 따른 데이터스트림의 저장을 예시한 흐름도.

  도 6은 본 발명의 일실시예에 따른 저장 매체를 예시한 도면.

  도 7은 본 발명의 일실시예에 따른 리코딩 장치를 예시한 도면.
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  도 8은 본 발명의 일실시예에 따른 데이터스트림의 저장을 예시한 흐름도.

실시예

  도 1은 본 발명을 수용하는데 적절한 오디오-비디오장치를 예시한다. 이 장치는 디스크(3) 상에 리코딩될 디지털 비디오

신호를 수신하기 위한 입력 단자(1)를 포함한다. 나아가, 이 장치는 디스크로부터 재생된 디지털 비디오 신호를 공급하기

위한 출력 단자(2)를 포함한다. 이들 단자는 사용시 셋-톱 박스(STB)(12) 형태의 디지털 텔레비전 수신기 및 디코더에 디

지털 인터페이스를 통해 연결되어 사용될 수 있으며, 이러한 셋-톱 박스 형태의 수신기 및 디코더는 또한 위성, 케이블 등

으로부터 MPEG TS 포맷의 방송 신호를 수신한다. MPEG 포맷이 논의되고 있지만, 유사한 IPB-유형 구조를 갖는 다른 포

맷이 또한 사용될 수 있음이 당업자에 의해 이해될 것이다. 셋-톱 박스(12)는 디지털 신호를 종래의 텔레비전 세트일 수 있

는 디스플레이 디바이스(14)에 제공한다.

  도 1에 도시된 비디오 리코딩 장치는 두 개의 주요한 시스템 부분, 즉 디스크 서브시스템(6)과, 리코딩 및 재생을 제어하

는 비디오 리코더 서브시스템(8)으로 구성된다. 두 개의 서브시스템은, 디스크 서브시스템이 논리 어드레스(LA) 측면에서

투명하게 어드레스지정될 수 있으며, 디스크로부터 판독하고 및/또는 디스크로 기록하기 위한 최대 지속 가능한 비트율을

보장할 수 있다는 점을 포함해서 쉽게 이해될 다수의 특성을 갖는다.

  이러한 장치를 구현하기 위한 적절한 하드웨어 장치는 당업자에게 알려져 있으며, 한 예가 특허출원, WO-A-00/00981

에 예시되어 있다. 장치는 일반적으로 신호 처리 유닛과, 디스크(3)로부터 판독하고/디스크(3)에 기록하기 위해 구성된 판

독/기록 헤드를 포함하는 판독/기록 유닛을 포함한다. 작동기는 디스크에 걸쳐서 방사 방향으로 헤드를 위치시키는 반면,

모터는 디스크를 회전시킨다. 마이크로프로세서가 알려진 방식으로 모든 회로를 제어하기 위해 존재한다.

  도 2를 참조하면, 셋-톱 박스(12)의 블록도가 도시되어 있다. 본 발명이 셋-톱 박스로 제한되기보다는 DVD 플레이어,

PVR 박스, 하드디스크(리코더 모듈)를 포함하는 박스 등과 같은 다양한 디바이스로 확장됨이 당업자에 의해 이해될 것이

다. 방송 신호가 수신되어 튜너(31)에 공급된다. 튜너(31)는 방송된 오디오-비디오-상호동작 신호가 송신된 채널을 선택

하고, 이 신호를 처리 유닛(32)에 전달한다. 처리 유닛(32)은 필요하다면 방송 신호로부터 패킷을 디멀티플렉싱하고, 이 신

호에 구현된 텔레비전 프로그램 및/또는 상호동작 애플리케이션을 재구성한다. 그러면, 프로그램 및 애플리케이션은 압축

해제 유닛(33)에 의해 압축해제된다. 그러면, 신호에 구현된 텔레비전 프로그램과 관련된 오디오 및 비디오 정보는 디스플

레이 유닛(34)에 전달되며, 이러한 디스플레이 유닛(34)은 정보를 추가로 처리하여 NTSC나 HDTV 오디오/비디오와 같은

적절한 텔레비전 포맷으로 변환한다. 방송 신호로부터 재구성된 애플리케이션은 랜덤액세스메모리(RAM)(37)에 라우팅되

며, 제어 시스템(35)에 의해 수행된다.

  제어 시스템(35)은 마이크로프로세서, 마이크로제어기, 디지털 신호 프로세서(DSP)나, 일부 다른 유형의 소프트웨어 지

령 처리 디바이스를 포함한다. RAM(37)은 셋-톱 박스의 기능을 지원하는데 필요한 스태틱(예컨대, SDRAM), 다이내믹

(예컨대, DRAM), 휘발성이나 불휘발성(예컨대, 플래쉬)인 메모리 유닛을 포함한다. 전원이 셋-톱 박스에 인가될 때, 제어

시스템(35)은 ROM(36)에 저장된 운영체계 코드를 수행한다. 셋-톱 박스가 일반적인 개인용 컴퓨터의 운영체계 코드와 동

일한 방식으로 전원을 공급받는 동안에 운영체계 코드는 연속해서 수행하며, 셋-톱 박스로 하여금 제어 정보에 작용하게

하고, 상호동작 및 기타 애플리케이션을 수행하게 한다. 셋-톱 박스는 또한 모뎀(38)을 포함한다. 모뎀(38)은 반환 경로와

대안 경로 모두를 제공하며, 반환 경로에 의해 시청자 데이터가 방송국에 송신될 것이며, 대안 경로에 의해 방송국은 데이

터를 셋-톱 박스에 송신할 수 있다.

  비록 용어, "셋-톱 박스"가 본 명세서에서 사용되지만, 이 용어는 송신된 신호를 수신하고 처리하며, 처리된 신호를 텔레

비전이나 기타 모니터에 전달하기 위한 임의의 수신기나 처리 유닛과, 렌더링/디스플레이 디바이스로부터 분리되고 네트

워크 연결을 통해 네트워크화된 디바이스를 지칭한다는 점을 이해해야 할 것이다. 셋-톱 박스는 텔레비전의 상단에 물리

적으로 놓이는 하우징 내에 있을 수 있으며, 텔레비전의 어떤 다른 위치에 있을 수 있거나, 텔레비전 자체에 통합될 수 있

다.

  본 발명의 일실시예에 따라, 비선형 또는 비실시간 재생 성능을 향상시키고 시간 스케일러빌러티를 용이하게 하기 위한

결합된 스케줄링 및 할당 방법이 개시된다. 비선형 재생은 예컨대 고속 전진 및 후진과 같은 트릭 재생 동작뿐만 아니라 시

간, SNR 및 공간 스케일러빌러티와 같은 저장된 레이어화되고/스케일러블한 오디오/비디오 포맷의 재생을 지칭한다. 이

것은 리코딩 시에 디스크 상의 분리된 할당 유닛에 I-화상을 할당함으로써 달성된다. 도 3에 예시된 바와 같이, 인트라-코

딩된 할당 유닛(302)은 I-화상을 저장하는데 사용되는 반면, 인터-코딩된 할당 유닛(304)은 B-, P-화상을 저장하는데 사

용된다. 인트라-코딩된 할당 유닛의 데이터는 제 1 코딩 알고리즘으로 코딩되고, 인터-코딩된 할당 유닛의 데이터는 제 2
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코딩 알고리즘으로 코딩되며, 여기서, 코딩 알고리즘은 예컨대 공간 및 SNR 코딩과 같은 압축 기술 및 스케일러블/레이어

화된 포맷을 지칭한다. 이들 분리된 인트라- 및 인터-코딩된 할당 유닛은 인터리브되어 기록되지만, 바람직하게는 연속해

서 저장 매체(300)에 기록된다. 이들 I-화상의 시작 및 정지 위치가 CPI-추출 알고리즘으로부터 이미 이용가능하므로, 이

것은 리코더의 복잡도를 상당히 추가시키지 않는다. 도 4에 예시된 바와 같이, I-화상 및 스트림의 나머지에 대한 스케줄러

버퍼를 분리함으로써, 하나의 인트라-코딩된 스케줄러 버퍼(402)는 I-화상을 저장하는데 사용되며, 또 다른 인터-코딩된

스케줄러 버퍼(404)는 P 및 B-화상 및 비-비디오 데이터에 대해 사용된다. 시스템이 I-화상 경계의 단일 스케줄러 버퍼

내에서의 위치를 추적하는 한은, 단일 버퍼가 또한 사용될 수 있음이 당업자에게 이해될 것이다.

  메모리 내의 스케줄러 버퍼 중 하나가 전체 할당 유닛을 채우기에 충분한 데이터를 포함하자마자, 버퍼 콘텐츠는 저장 매

체(300)에 기록될 수 있다. 평균 GOP-크기(cG=390kB) 및 I-화상 크기(cI=75kB)를 갖는 일반적인 DVB 스트림의 경우,

리코딩된 DVB 방송 스트림에 대해, 대략 평균 4 내지 5개의 할당 유닛이 저장 매체(300) 상의 인터-코딩된 할당 유닛

(304)일 것이라고 결론지을 수 있다. 이러한 스펙의 끝에서, 저장 매체(300) 내의 개별 화상의 위치에 대한 임의의 선험적

인 지식, 즉 추가 메타데이터를 필요로 하지 않고도 분리된 버퍼의 출력을 원래의 스트림과 동일한 단일 MPEG-스트림으

로 재-인터리브하는 예시적인 알고리즘이 도시된다.

  정상 재생 속도에서, 모든 인트라-코딩된 할당 유닛(302)은, 그 다음 인트라-코딩된 할당 유닛(302)까지 모든 후속한 인

터-코딩된 할당 유닛(304)에 인터-코딩된 화상을 디코딩하는데 필요했던 적어도 모든 I-화상을 포함한다. 이것은 어떠한

추가적인 점프나 조사도 이러한 스트림의 정상 재생 동안에 필요치 않음을 보장한다. 이것은 특히 I-화상이 할당 유닛 경

계를 초과하는 경우, 스케줄러 버퍼가 단일 버퍼 크기의 두 배보다 약간 더 클 것을 필요로 하거나 할당 유닛을 채우기 위

한 스터핑 메커니즘의 사용을 필요로 하는 경우에 중요하다. 이것은 할당 유닛이 정수개의 화상을 포함한다는 점을 의미함

을 주목해야 한다. 다수의 인트라-코딩된 할당 유닛이 관련된 인터-코딩된 데이터와 비-비디오 데이터를 기록하기 시작

하기 이전에 기록될 수 있음이 당업자에 의해 이해될 것이다.

  트릭 재생 동안에 이러한 할당 방법을 사용하면, I-화상간의 조사 동작을 실행하는 것이 더 이상 필요가 없음을 보장하며,

저장 매체(300)로부터 트릭 재생 동작 동안에 사용되지 않는 인터-코딩된 데이터를 판독할 필요성을 제거한다. 또 다른 장

점은, 리코딩 및 정상 재생 동안에, 인트라-코딩된 할당 유닛이 디스크 상의 인터-코딩된 화상 할당 유닛과 인터리브되므

로 임의의 추가적인 성능 결함이 있지는 않을 것이라는 점이다. 다시 말해, 어떠한 추가적인 시간-소모 조사도 리코드 시

간 시에 및 정상 재생 시에 사용된다.

  이러한 할당 방법을 사용함으로써, I-화상은 프로그램 스트림이나 전송 스트림 패킷 경계 상에서 반드시 시작 및 종료할

필요가 없음을 주목해야 한다. 이것은 매 인트라-코딩된 화상 및 이 화상의 인접한 인터-코딩된 화상의 선행 및 후행 패킷

의 처리를 필요로 한다. 이러한 화상의 시작 및 종료 검출은 이미 CPI-추출의 형태로 리코더에서 이미 이용될 수 있으므

로, 이용 가능한 기능은 전송 패킷 내의 이들 화상 경계를 찾는데 사용될 수 있다. 후속하여, 전송 스트림 패킷의 적응 필드

에 채우는 동작은 리코딩 시에 원치 않는 잔여물을 제거하기 위해 적용될 수 있으며, 여기서, 추가로 필요한 처리가 최소화

된다.

  인트라-코딩된 화상은 분리되어 저장 매체 상에 할당된다는 사실은 일부 다른 덜 명백한 장점을 갖는다. 예컨대, 할당은

콘텐츠의 분석, 예컨대 썸네일(thumbnails)의 생성, 장면 변화 검출 및 요약 생성을 훨씬 더 쉽게 하며, 이는 이들 용도로

흔히 사용되는 I-화상이 더 이상 저장 매체에 걸쳐서 분배되지 않기 때문이다. 조건적 액세스(CA) 시스템에 대해, 이러한

분리는 또한 서로 다른 암호화 메커니즘이 인트라- 및 인터-코딩된 데이터에 대해 적용될 수 있는 장면에서 유리할 수 있

다. 이러한 CA 시스템에서, I-화상은 트릭 재생을 용이하게 하기 위해 종종 순수하게(clear), 즉 암호화되지 않고 저장되는

반면, P- 및 B-화상은 암호화되어 저장된다.

  본 발명의 개선을 증명하기 위해, 최악의 경우에 대한 분석이 이제 기술될 것이다. 이러한 분석은 cI=75kB인 I-화상 크기

와 cG=390kB인 평균 GOP-크기로 가정한다. 수치는 부분 전송 스트림 크기를 지칭하며, 그러므로, 또한 오디오, 시스템

정보, 및 기타 데이터에 대한 약간의 오버헤드를 포함한다. APAT가 또한 저장된다고 가정하면, 이것은 (각각 192개의 바

이트인) 400개의 전송 스트림 패킷의 평균 I-화상 크기를 초래한다. B=4MB인 블록이나 할당 유닛 크기를 갖는 하드디스

크의 경우에, 시스템은 평균 B/c1=54.6의 인트라-코딩된 화상을 저장 매체(300) 상의 단일 할당 유닛에 저장할 수 있다.

할당 유닛이나 블록은 그 내부에 비디오가 연속해서 저장될 것이라고 보장되는 저장 매체(300) 상에 할당된 유닛이다. 이

것은 R=196Mbps(전형적인 하드디스크 드라이브)인 지속 가능한 사용자 데이터율에 대해 다음과 같은 시스템의 I-화상
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처리율, 즉 초당 fI=BR/cI(RT조사 + B)=260.8개의 화상을 초래한다. 최악의 경우에, 이것은 현재의 리코더에서 정상적으

로 사용된 할당 방법에 비해 5배 이상의 개선이다. 더나아가, 필요한 조사 동작의 수는 상당히 감소하며, 이것은 구동의 수

명 예상 및 시스템의 잡음 레벨에 유리할 것이다.

  도 5는 본 발명의 전술된 시스템에 따른 데이터스트림의 저장 및 재판독을 예시하는 흐름도이다. 먼저, 데이터스트림은

단계(502)에서 수신된다. 이 데이터스트림으로부터의 I-화상은 단계(504)에서 제 1 버퍼에 저장되고, 이 데이터스트림으

로부터의 나머지 데이터는 단계(506)에서 제 2 버퍼에 저장된다. 제 1 버퍼가 가득차게될 때마다, 단계(508)에서 제 1 버

퍼에 저장된 I-화상은 저장 매체 상의 인트라-코딩된 할당 유닛 상에 기록된다. 그러면, 제 2 버퍼의 콘텐츠는 단계(510)

에서 후속한 인터-코딩된 할당 유닛 상으로 바람직하게는 기록된다.

  본 발명의 또 다른 실시예에 따라, 시간 스케일러빌러티의 매우 낮은 복잡도 형태와 결합한 최적의 할당이 달성될 수 있

다. 시간 스케일러빌러티는 도 6에 예시된 바와 같이 저장 매체 상의 분리된 할당 유닛에 P- 및 B-화상을 저장함으로써 달

성된다. 도 6에서, 각 인트라-코딩된 할당 유닛(302) 다음에는 적어도 하나의 P-화상 할당 유닛(310)과 적어도 하나의 B-

화상 할당 유닛(312)이 온다. 도 7에 예시된 바와 같이, 세 개의 버퍼가 데이터스트림을 저장하는데 사용된다. 제 1 버퍼

(700)는 I-화상을 저장한다. 제 2 버퍼(702)는 이 예에서 P-화상 및 비-비디오 데이터를 저장한다. 제 3 버퍼(704)는 B-

화상을 저장한다. 인코더 내의 추가적인 설비도 필요치 않다, 즉 이러한 구조는 기존의 코덱과 호환성이 있어서 이러한 유

형의 스케일러빌러티를 얻게 한다. 스케일러빌러티는 특히 전력 소모 제한이 비디오 품질에 비해 중요할 수 있는 이동 디

바이스에서 중요하다. 더나아가, 이러한 스케일러빌러티는 실제 비디오 스트림보다 더 낮은 대역폭을 갖는 디지털 인터페

이스에 걸친 비디오 데이터의 전송이 필요한 네트워크화된 디바이스에 매우 유리할 수 있다.

  이러한 시간적인 비디오 스케일러빌러티는 두 가지 서로 다른 방식으로 실현될 수 있다. 먼저, 내부 디코더의 프레임 리

프레쉬율이, 동일한 결과를 효율적으로 얻기 위해 재생시에 스킵된 원래 화상의 위치에 빈 화상을 삽입함으로써 재생시에

또는 디지털 인터페이스에 걸친 재생의 경우에 감소될 수 있다. 이러한 스케일러빌러티는 재생되는 비디오의 지속기간에

영향을 미치기 않기 때문에, 오디오 데이터는 변하지 않고 남아 있으며, 그러므로 비디오 자료와 동기화되는 정상 재생 속

도로 디코딩될 수 있음을 주목해야 한다. 이러한 동작이 효과가 있기 위해, 예컨대, 오디오 데이터, 개인 데이터, 상호동작

TV-데이터 및 SI-정보와 같은 다른 데이터로도 지칭되는 모든 비-비디오 데이터가 도 4에 예시된 바와 같이 I-화상 할당

유닛(302)의 끝이나 P-화상 할당 유닛(310)의 시작에서 I-화상 할당 유닛에 대해 분리되게 및 바람직하게는 연속해서 저

장된다.

  개인 데이터는 MPEG7이나 TV-애니타임과 같은 공개 표준에 부합하는 임의의 종류의 콘텐츠 설명 데이터를 포함한다.

상호동작 TV-데이터는 바람직하게는 DVB-MHP 표준에 부합하지만, 또한 DASE와도 부합할 수 있다.

  어떠한 화상도 B-화상으로부터 예측될 수 없으므로, B-화상은 임의대로 재생시에 서브샘플링될 수 있다. 예컨대, GOP

길이(N=12) 및 앵커-화상 거리(M=4)를 갖는 인코딩된 비디오 스트림을 보자. 이러한 GOP 화상은 I-화상을 단지 재생함

으로써 12의 인자만큼 초당 디코딩될 필요가 있고; 모든 B-화상을 스킵함으로써 4의 인자만큼 초당 디코딩될 필요가 있

고; 모든 I- 및 P-화상과 중간 B-화상을 재생함으로써 2의 인자만큼 초당 디코딩될 필요가 있으며; 모든 I-, P-, 및 B-화

상을 재생함으로써 1의 인자만큼 초당 디코딩될 필요가 있는 서로 다른 화상의 개수를 잠재적으로 감소시킬 수 있다. 이로

인해 초당 25 프레임의 원래 프레임율에서 각각 2.08Hz, 6.35Hz, 12.5Hz, 및 25Hz의 화상 리프레쉬율을 초래한다. 예컨

대, 세 개의 b-화상중에 두 개를 재생함으로써 다른 리프레쉬율이 달성될 수 있지만, 비정기적인 화상 샘플 간격으로 달성

될 수 있음을 주목해야 한다. 이것은 아마도 화상의 저키니스(jerkiness)와 같은 성가신 시각적 아티팩트(visual artifact)

를 초래할 것이다.

  매크로블록 처리량이 전력 소모와 선형적으로 비례한다고 가정하면, 시간 스케일러빌러티는 각 서브샘플링 인자만큼 비

디오 디코더의 전력 소모 감소를 초래할 것이다. 또한, 더 적은 데이터가 검색될 필요가 있어서 전력 소모에 또 다른 상당

한 감소를 초래한다. 특정한 GOP 구조를 선택함으로써, 시간 스케일러빌러티의 그래뉼러티는 영향을 받을 수 있다. B- 및

P-화상을 동일한 할당 유닛에 놓음으로써, {GOP-길이(N)와 동일한 인자만큼인} 스케일러빌러터의 코스 형태가 달성될

수 있다.

  이러한 할당 방법을 사용하면, 필요한 디코더 전력 소모를 감소시킬 뿐만 아니라 저장 엔진에 대한 전력 소모 측면에서

최적의 할당을 초래한다. 이것은 할당 방법이 매체 액세스의 개수가 서로 다른 그래뉼러티 레벨에 대해 최소화됨을 보장한

다는 사실 때문이다. 현재의 스트리밍 비디오의 재생을 보장할 수 없는 낮은 배터리 전력으로 작동중인 이동 디바이스의

경우에, 드라이브 및 디코더의 전력은 배터리 수명을 연장하기 위해 감소될 수 있다. 이러한 유형의 할당은 또한 IPP 기반

트릭 모드에 대한 성능을 개선하며, 이러한 모드에서 할당 유닛은 더 이상 원치 않는 B-화상으로 오염되지 않는다.
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  도 8은 본 발명의 전술된 실시예에 따른 데이터스트림의 저장 및 재판독을 예시하는 흐름도이다. 먼저, 데이터스트림이

단계(802)에서 수신된다. 데이터스트림으로부터의 I-화상은 단계(804)에서 제 1 버퍼에 저장된다. 데이터스트림으로부터

P-화상 및 비-비디오 데이터는 단계(806)에서 제 2 버퍼에 저장된다. 데이터스트림으로부터의 B-화상은 단계(808)에서

제 3 버퍼에 저장된다. 제 1 버퍼가 가득차게될 때마다, 제 1 버퍼에 저장된 I-화상은 단계(810)에서 저장 매체 상의 인트

라-코딩된 할당 유닛 상에 기록된다. 제 2 버퍼의 콘텐츠는 단계(812)에서 이전에 기록된 인트라-코딩된 할당 유닛 다음

에 일반적으로 오는 적어도 하나의 P-화상 할당 유닛으로 기록된다. 제 3 버퍼의 콘텐츠는 단계(814)에서 적어도 하나의

P-화상 할당 유닛 다음에 오는 B-화상 할당 유닛에 기록된다.

  대안으로서, 또한 I-화상, P-화상 및 B-화상 할당 유닛에서 빈 화상과 함께 결합된 오디오 및 시스템을 저장하는 것이 가

능하다. 이러한 예시적인 예에서, 비-비디오 데이터가 세 번 복제되지만, 오버헤드는 무시할 수 있다. 이것은 다음의 세 개

의 동작 레이어를 제공한다. 첫째, 할당 유닛이 비-비디오 데이터가 인터리브된 추가된 빈 화상을 포함하는 I-화상을 판독

한다. 모든 오디오 데이터가 동일한 할당 유닛에서 I-화상과 인터리브됨을 주목해야 한다. 둘째, 판독된 I-화상 및 P-화상

과 비-비디오 데이터가 I- 및 P-화상과 인터리브된다. 재생시에, I-화상 부분 내의 빈 화상과 인터리브된 오디오가 스킵된

다. 이러한 부분은 재생시에 모든 오디오 데이터가 이용가능하도록 P-화상과 다시 복제된다. 셋째, 판독된 I-화상, P-화

상, B-화상 및 비-비디오 데이터는 I-, P-, B-화상과 인터리브된다. I-화상 및 P-화상 할당 유닛 내의 빈 화상과, 이와 인

터리브된 비-비디오 데이터가 재생시에 스킵된다. 다시, 원래 I-, P-, 및 B-화상과 인터리브된 비-비디오 데이터는 결국

완전한 오디오 스트림을 초래할 것이다.

  적절하게 구성된다면, 비록 비-비디오 데이터 중 일부가 복제되고 때때로 빈 화상이 재생시에 스킵된다하더라도, 전술된

조합중 임의의 조합이 유효한 MPEG-스트림을 초래할 수 있다. 매우 낮은 비트율에 대해, 시간 스케일러빌러티는 좋은 유

형의 스케일러빌러티이며, 이는 이것이 화상 품질을 감소시키기 보다는 화상 리프레쉬율을 감소시킨다. 더나아가, 저장 매

체 상의 유사한 분리는 결국 공간 및 SNR 스케일러빌러티와 같은 다른 유형의 레이어 압축 포맷에 대해 유사한 장점을 결

국 초래한다.

  정상 속도 재생시에, 인트라- 및 인터-코딩된 할당 블록은 단일 MPEG-호환성 비디오 스트림으로 다시 재-멀티플렉싱

되어야 한다. 이러한 동작은 MPEG 화상, 즉 액세스 유닛의 시간 기준을 기초로 해서 수행될 수 있다. 이러한 재-인터리빙

을 달성하는 일반적인 알고리즘은 아래의 의사 C-코드로 주어지지만, 본 발명은 이러한 코드로 제한되지 않는다:

  

  이 알고리즘은 두 개의 버퍼 실시예(분리된 인트라- 및 인터-코딩된 버퍼)에 유효할뿐만 아니라 세 개의 버퍼 실시예(분

리된 I-, P-, 및 B-화상 버퍼)에도 유효하다. 변수 "prev" 및 "curr" 각각은 현재 처리된 GOP에서 이전에 및 현재의 앵커

화상의 시간 기준을 의미한다. 유일하게 가정되는 점은, 처리의 시작시에, 세 개의 버퍼 내의 판독 포인터, 즉 정확한 대응

하는 엔트리에 대한 모든 포인트가 동기화된다는 점이다.
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  인터-코딩된 블록 내의 제 1 화상이 인트라-코딩된 할당 유닛의 제 1 I-화상 바로 다음에 인터-코딩된 화상으로 시작한

다고 가정하면, 시스템은 전술된 바와 같이 임의의 추가적인 정보를 필요로 하지 않고도 원래 비디오 스트림을 재구성할

수 있다. 랜덤 액세스 시스템에 대해, 그러나, 할당 유닛의 제 1 I-화상이후 I-화상에 대한 랜덤 액세스를 용이하게 할 수

있기 위해 이러한 인터-코딩된 화상의 위치에 대한 기준을 포함하는 CPI-정보 표에 추가적인 필드를 추가하는 것이 필요

할 수 있다.

  본 발명의 다른 실시예는, 몇몇 단계의 타이밍이 본 발명의 전체 동작에 영향을 미치지 않고도 상호교환될 수 있으므로,

전술된 단계의 정확한 순서로 제한되지 않음을 이해해야 할 것이다.

  예컨대, 디스크(3)(도 1)를 사용하는 대신에, 플래쉬 카드와 같은 고체 메모리가 사용될 수 있다. 또한, MPEG-2와는 다

른 인트라-코딩 및 인터-코딩된 화상을 사용하는 압축 알고리즘이 본 발명의 범위에서 벗어나지 않고도 사용될 수 있다.

  더나아가, 용어, "포함하다"는 다른 요소나 단계를 배제하지 않으며, 단수형태의 기재는 복수 개 존재함을 배제하지 않으

며, 단일 프로세서나 다른 유닛이 청구항에 언급된 몇몇 유닛이나 회로들의 기능을 실행할 수 있다.

  본 발명을 다음과 같이 요약할 수 있다:

  리코딩된 데이터의 비선형 재생 성능을 개선하기 위해 저장 매체 상에 데이터스트림을 리코딩하기 위한 방법 및 장치가

개시되었다. 먼저, 데이터스트림이 수신된다. 데이터스트림으로부터 I-화상이 제 1 버퍼에 저장되고, 데이터스트림으로부

터 남은 데이터는 제 2 버퍼에 저장된다. 제 1 버퍼가 가득차게될 때마다, 제 1 버퍼에 저장된 I-화상은 저장 매체 상의 인

트라-코딩된 할당 유닛에 기록된다. 그러면, 제 2 버퍼의 콘텐츠가 후속한 인터-코딩된 할당 유닛에 바람직하게 기록된다.

산업상 이용 가능성

  상술한 바와 같이, 본 발명은 디지털 비디오 데이터의 비선형 재생(트랙 재생, 스케일러블 비디오 포맷 등) 분야, 좀더 상

세하게는 트릭 재생 성능 및 시간 스케일러빌러티를 개선하기 위한 할당 및 스케줄링 방법 및 장치에 이용된다.

(57) 청구의 범위

청구항 1.

  적어도 하나의 인트라-코딩된 할당 유닛과 적어도 하나의 인터-코딩된 할당 유닛을 포함하는 저장 매체 상에 인트라-코

딩된 화상과 인터-코딩된 화상을 포함하는 데이터스트림을 저장하기 위한 방법으로서,

  a) 데이터스트림을 수신하는 단계와;

  b) 상기 저장 매체 상의 상기 인트라-코딩된 할당 유닛에 다수의 인트라-코딩된 화상을 저장하는 단계와;

  c) 상기 저장 매체 상의 상기 인터-코딩된 할당 유닛에 다수의 인터-코딩된 화상을 저장하는 단계를,

  포함하는, 데이터스트림 저장 방법.

청구항 2.

  제 1항에 있어서, 상기 데이터스트림은 코딩된 화상 이외의 데이터를 추가로 포함하고, 상기 추가된 데이터는 인트라-코

딩된 할당 유닛에 저장되는, 데이터스트림 저장 방법.

청구항 3.
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  제 1항에 있어서, 상기 인터-코딩된 할당 유닛에는 상기 인트라-코딩된 할당 유닛이 선행하고, 상기 인터-코딩된 할당

유닛에 저장된 상기 인터-코딩된 화상은 상기 선행하는 인트라-코딩된 할당 유닛에 저장된 상기 인트라-코딩된 화상과

관련되는, 데이터스트림 저장 방법.

청구항 4.

  제 1항에 있어서,

  d) 상기 저장된 데이터에 대한 트릭 재생 요청을 수신하는 단계와;

  e) 리코딩된 데이터의 상기 요청된 트릭 재생 스트림을 생성하기 위해 상기 인트라-코딩된 할당 유닛에서 데이터를 판독

하는 단계를 더 포함하는, 데이터스트림 저장 방법.

청구항 5.

  제 1항에 있어서, 상기 인트라-코딩된 할당 유닛의 데이터는 제 1 코딩 알고리즘으로 코딩되고, 상기 인터-코딩된 할당

유닛의 데이터는 제 2 코딩 알고리즘으로 코딩되는, 데이터스트림 저장 방법.

청구항 6.

  적어도 하나의 인트라-코딩된 할당 유닛과 적어도 하나의 인터-코딩된 할당 유닛을 포함하는 저장 매체 상에 인트라-코

딩된 화상과 인터-코딩된 화상을 포함하는 데이터스트림을 저장하기 위한 장치로서,

  a) 데이터스트림을 수신하기 위한 수신기와;

  b) 상기 저장 매체 상의 상기 인트라-코딩된 할당 유닛에 다수의 인트라-코딩된 화상을 저장하기 위한 수단과;

  c) 상기 저장 매체 상의 상기 인터-코딩된 할당 유닛에 다수의 인터-코딩된 화상을 저장하기 위한 수단을,

  포함하는, 데이터스트림 저장 장치.

청구항 7.

  저장 매체로서,

  a) 다수의 인트라-코딩된 화상을 저장하기 위한 적어도 하나의 인트라-코딩된 할당 유닛과;

  b) 다수의 인터-코딩된 화상을 저장하기 위한 적어도 하나의 인터-코딩된 할당 유닛을,

  포함하는, 저장 매체.
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