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(54) 웨이브릿 부호화를 이용한 움직임 보상 부호화 장치 및 방법

요약

본 발명은 웨이브릿 부호화를 이용한 동영상 처리방법에서 움직임 벡터를 효율적으로 추출하여 전송하는 
방법에 관한 것으로, 특히 웨이브릿 변환후의 각 밴드별 주파수 특징, 각 서브밴드별 특징을 위한 부호화
를 수행하는 웨이브릿 부호화를 이용한 움직임 보상 부호화장치 및 방법에 관한 것이다. 

이같은 본 발명에 의하면, 공간적 중복성이 제거된 웨이브릿 변환후의 주파수 영역의 정보를 각 서브밴드
별의 특징을 이용하여 각 방향의 경계선 영역들을 탐색하고, 각 프레임 영상들의 비교를 통해서 움직임 
영역이 있는 부분만을 따로 추출하여 시간적 중복성 제거를 위한 부호화를 수행하여 전송하도록 하는 것
으로, 

웨이브릿 변환후의 각 밴드별의 주파수 특징, 즉 경계선 성분의 방향적 특징에 따라 움직임 벡터를 추출
하므로 움직임 벡터를 추출하는데 걸리는 수행시간을 많이 향상시킬수 있으며 또 그 정확성을 훨씬 높일
수 있으며, 움직임이 감지된 영역에 해당되는 부분만을 따로 추출하여 상위계층의 데이터를 조사해가며 
제로트리 구조를 사용한 EZW와 SPIHT 알고리즘으로 각 서브밴드별 특징을 위한 부호화를 할수 있으므로 
화질은 향상시키면서 데이터의 압축률을 많이 향상시킬수 있도록 하여 모든 멀티미디어 응용분야에 적용
하여 개선된 화질과 빨라진 수행시간의 효과를 볼수 있도록 한 것이다.

대표도

도2

명세서

도면의 간단한 설명

도 1은 대역분할 분석 및 합성필터 뱅크의 트리 구조.

도 2는 본 발명 웨이브릿 부호화를 이용한 움직임 보상 부호화장치를 보인 블럭 구성도.

도 3은 영상신호의 웨이브릿 변환결과의 서브밴드 영역 구조.

도 4는 웨이브릿 변환계수들의 제로트리 구조.

도 5는 본 발명 움직임 벡터를 추출하기 위한 블럭 검색의 방향구조.

도 6은 본 발명 웨이브릿 계층적 구조를 적용한 제로트리 부호화 방식의 구조. 

도 7은 본 발명 웨이브릿 부호화를 이용한 움직임 보상 부호화 방법을 보인 플로우 챠트.

발명의 상세한 설명

    발명의 목적

        발명이 속하는 기술분야 및 그 분야의 종래기술

본 발명은 웨이브릿 부호화를 이용한 동영상 처리방법에서 움직임 벡터를 효율적으로 추출하여 전송하는 
방법에 관한 것으로, 특히 웨이브릿 변환후의 각 밴드별 주파수 특징, 각 서브밴드별 특징을 위한 부호화
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를 수행하는 웨이브릿 부호화를 이용한 움직임 보상 부호화장치 및 방법에 관한 것이다.

최근에는 급속히 발전하고 있는 컴퓨터 통신망이나 화상통신 기술의 발전으로 동화상(Moving picture)의 
압축 부호화 방법과 전송기술등이 많이 이용되고 있다. 이러한 동화상 규격으로 사용되는 방식이 MPEG이
다.

이와같은 동화상에서는 시간에 따라 변화하는 비디오 시퀀스(Video sequence)를 효율적으로 압축하기 위
해 영상데이타가 갖고 있는 2차원 공간상의 중복성(Redundary) 뿐만 아니라 시간축의 중복성 제거가 절대
적으로 필요하다.

MPEG에서는 2차원 공간상의 중복성을 줄이기 위하여 차영상을 DCT(Discrete Cosine Transform)를 이용하
여 부호화를 수행하게 된다.

또한, 시간축의 중복성 제거를 위하여 시간축으로 연속된 화면들이 주로 화면의 중앙부분에서 사람이나 
물체의 움직임이 있기 때문에 이러한 성질을 이용하여 움직임 보상방법을 이용한다.

즉, 시간적으로 인접한 두 영상을 비교하여 화면의 변화지 않은 부분이나 움직였다 하더라도 비숫한 부분
을 바로 전 화면에서 가져와서 채움으로써 전송해야 할 데이터 량을 큰 폭으로 줄일수 있다. 

이와같이, 화면(picture) 사이에서 가장 비숫한 블럭을 찾는 일을 움직임 예측(motion estimation)이라 
하며, 얼마만큼 움직였는가 하는 변위를 나타내는 것을 움직임 벡터(motion vector)라 한다.

MPEG에서는 상기의 두 방법을 결합한 움직임 보상-DCT(MC-DCT:motion  compensated  DCT)방법을 이용하고 
있는데, 그 움직임 보상은 휘도신호에 대해서만 행하게 된다.

먼저, 움직임 보상만을 이용해서 화면을 복원한 후에 그 복원된 화면과 원래의 화면을 뺀 후 그 차이를 
DCT만을 이용하여 부호화하는 기법이 있는 데, 이 경우를 인터 코딩(inter coding)이라 한다.

그리고, 화면의 변화가 심한 그림이나 매크로 블럭(macro block)등은 움직임 보상을 이용하지 않고 단순
히 DCT만을 이용하여 부호화하는 경우가 있는 데, 이를 인트라 코딩(intra coding)이라 한다.

그리고, MPEG이나 Motion JPEG으로 압축된 영상의 장면변화를 검출하기 위해 사용된 알고리즘은 크게 두 
가지로 나눌수 있다.

한 가지 방법은 압축된 상태의 영상에 직접 처리를 하는 방법으로서, 이는 수행시간을 줄일수 있는 장점
이 있지만 정확성이 떨어지는 문제점이 있으며, 다른 방법은 영상을 완전히 복원함으로써 보다 정확한 검
출이 가능하나 속도가 느린 단점이 있다.

그러나, 공간적 중복성이 유지된 원영상의 블럭 단위별 비교를 통해서는 모든 데이터를 검색해야 하므로 
많은 수행시간이 소요되기 때문이다.

그리고, 최근의 영상 압축 부호화 방법으로 DCT변환 방식의 단점인 블럭킹 효과(blocking effect)나 높은 
압축률에서의 화질열화를 극복하기 위해 웨이브릿(wavelet) 기반의 변환방식이 많이 쓰이고 있다.

실제 영상신호 처리에서 많이 쓰이는 DWT(Discrete Wavelet Transform)는 도 1에 도시된 바와같이, 

저주파와 고주파 분석필터(HO,H1)와 연속해서 다운 샘플링(2배씩)을 통한 웨이브릿 계수들로의 분해과정과 

상기 분해된 웨이브릿 계수들을 연속해서 업 샘플링(2배씩)을 한 다음 저주파와 고주파 합성필터(GO,G1)를 

사용해서 원영상으로의 합성과정 혹은 IDWT(Inverse Discrete Wavelet Transform)을 나타낸 것이다.

이러한 대역 필터 뱅크(filter bank)(HO,H1)(GO,G1)를 통한 출력 영상신호는 약간의 지연(delay)을 제외하

면 입력 영상신호와 같게 된다.

그리고, 웨이브릿 변환 부호화는 각 병렬신호들의 대역분할 과정과 영상 압축과정이 독립적으로 운영되는 
대역분활 부호화라는 장점이 있으며, 대역분할 부호화(Subband coding) 자체가 정보를 자연스럽게 서로 
다른 해상도로 계층화시켜서 해상도가 다른 노드들 사이에서 부가계층의 신호들을 가감함으로써 필요한 
대역 폭만을 사용할수 있는 장점이 있다.

여기서, 웨이브릿 변환 부호화 과정을 보면, 영상신호를 대역 필터뱅크(filter bank)를 통해서 서로 다른 
주파수 영역으로 분리시키는 데, 이는 2차원 공간상의 주파수 영역으로 분할되며 주파수 대역이 높아짐에 
따라 재생시 중요성은 감소하게 된다.

또한, 실제 영상 데이터의 내용을 보면 주파수가 낮은 대역의 경우 경계부분이 많이 무너진(smoothed) 영
상을 나타내며, 고주파 대역들은 주파수 대역에 따라 수직 경계, 수평경계, 대각선 성분만을 나타낸다.

그리고, 입력 영상신호가 웨이브릿 변환되어 나타난 웨이브릿 계수들이 서브밴드 영역에 분포된 특징을 
살펴보면, 

정해진 영역의 오른쪽 상단에 위치하고 있는 서브밴드영역 HLi은 수평방향의 고주파 성분이 표시되고 있으

며, 왼쪽 하단에 위치하고 있는 서브밴드 영역 LHi은 수직방향의 고주파 성분이 표시되고, 오른쪽 하단에 

위치하고 있는 서브밴드 영역 HHi은 대각선 성분이 나타나게 된다.

특히, 인간의 시각이 대각선 성분의 인지에 약하다는 것을 감안하면 이 대역 데이터의 중요도를 더 세분
화할수도 있다는 것을 알수 있다.

따라서, 웨이브릿 변환을 수행한 결과는 서브밴드 영역분할 구조로서, 인간의 시간적 인식에 민감한 영향
을 미치는 의미있는 정보를 상대적으로 더 많이 포함한 저주파 영역이 한쪽으로 집중되고, 영상신호의 의
미있는 정보가 상대적으로 더 적게 포함된 고주파 영역이 다른 한쪽으로 집중되는 형태를 가진다.

이러한 웨이브릿 변환의 특징을 이용하여 많은 압축 부호화 방법이 개발되어동화상의 압축 부호화방법에
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도 적용이 되고 있으며, 실제 MPEG4에서 웨이브릿 변환기반의 EZW(Embedded Zero-tree Wavelet) 알고리즘
을 이용한 부호화 방법이 규격으로 제정되고 있기도 한다.

EZW알고리즘은 Jerome M.shapiro가 제안한 방법으로 엔트로피(entropy)를 이용한 부호화 방법이 웨이브릿 
부호화 방법에 적합하게 변형되어 적용된 형태라고 할수 있다.

그러나, 영상의 2차원 공간상의 중복성을 제거하기 위해서 새로운 방법인 웨이브릿 변환방법이 이용되기 
시작하였지만 웨이브릿 변환의 특징을 이용한 움직임 보상 부호화방법이 많이 개발되지 않은 것이 사실이
다.

따라서, 영상의 시간의 중복성을 제거하기 위한 방법으로 웨이브릿 변환의 특징을 이용한 효율적인 부호
화방법을 제시하고자 한다.

        발명이 이루고자 하는 기술적 과제

상기와 같은 문제점을 해결하기 위하여, 본 발명은 공간적 중복성이 제거된 웨이브릿 변환후의 주파수 영
역의 정보를 각 서브밴드별의 특징을 이용하여 각 방향의 경계선 영역들을 탐색하고, 각 프레임 영상들의 
비교를 통해서 움직임 영역이 있는 부분만을 따로 추출하여 시간적 중복성 제거를 위한 부호화를 수행하
여 전송하도록 하는 것으로, 

웨이브릿 변환후의 각 밴드별의 주파수 특징, 즉 경계선 성분의 방향적 특징에 따라 움직임 벡터를 추출
하므로 움직임 벡터를 추출하는데 걸리는 수행시간을 많이 향상시킬수 있으며 또 그 정확성을 훨씬 높일
수 있으며, 움직임이 감지된 영역에 해당되는 부분만을 따로 추출하여 상위계층의 데이터를 조사해가며 
제로트리 구조를 사용한 EZW와 SPIHT 알고리즘으로 각 서브밴드별 특징을 위한 부호화를 할수 있으므로 
화질은 향상시키면서 데이터의 압축률을 많이 향상시킬수 있도록 하여 모든 멀티미디어 응용분야에 적용
하여 개선된 화질과 빨라진 수행시간의 효과를 볼수 있도록 한 것이다.

    발명의 구성 및 작용

본 발명 웨이브릿 부호화를 이용한 움직임 보상 부호화장치는 도 2에 도시된 바와같이,

입력 영상신호를 웨이브릿 변환(DWT;Discret Wavelet Transform)하여 서로 다른 계층적 구조의 서브밴드 
영역으로 분할하는  웨이브릿 변환수단(DWT)(10)과, 웨이브릿 변환된 영상과 움직임이 존재하지 않는 이
전영상을 가산하는 가산기(11)와, 상기 가산기(11)를 통한 웨이브릿 변환된 영상정보를 저장하는 영상메
모리(12)와, 상기 영상메모리(12)에 저장된 앞뒤 프레임과의 비교를 통한 움직임 영역을 추출하는 블럭 
움직임 보상수단(BLOCK MOTION COMPENSATOR)(13)과, 상기 블럭 움직임 보상수단(13)에 의해 추출된 해당 
움직임 블럭과 그 상위레벨에 해당되는 위치정보를 제로트리 구조를 사용한 EZW나 SPIHT알고리즘을 이용
하여 압축 부호화하는 제로트리 부호화수단(ZEROTREE CODER)(14)과, 상기 움직임 영역이 보상되어 제로트
리 부호화된 계수들을 호프만 방식이나 산술적 코딩(arithematic  coding)방식으로 부호화하는 엔트로피 
부호화수단(15)과, 상기 엔트로피 부호화수단(15)에 의해 부호화된 영역을 전송하기 위해 저장하는 버퍼
수단(16)과, 상기 버퍼수단(16)의 용량을 고려한 정보로 부터 제로트리 부호화수단(14)의 양자화율을 제
어하는 비트율 제어수단(17)으로 구성된다.

그리고, 상기 영상메모리(12)는 필드 또는 프레임 단위로 저장하게 된다.

상기 블럭 움직임 보상수단(13)에서 동영상을 기준으로 했을 때 움직임 벡터를 찾아내기 위한 단위블럭의 
크기는 제로트리 부호화를 하기 위한 최소크기로 하되, 그 단위블럭을 64×64크기로 설정하는 것을 특징
으로 하며, 웨이브릿 변환후 각 밴드별의 주파수 특징, 즉 원영상에서 각 방향을 나타내는 경계선 성분의 
방향적 특징에 따라 움직임 벡터를 추출하는 것을 특징으로 한다.

상기 제로트리 부호화수단(14)은 제로트리라는 데이터 구조를 이용하고, bit-plane부호화방법이 혼합된 
것으로, 트리의 하위구조가 제로이고, 시작하는 위치가 제로인 트리의 루트(root)로 설정하는 제로 기호
들(symbols)의 트리구조를 정의하는 것이다.

또한, 제로트리는 웨이브릿 변환계수를 부호화함에 있어 원영상의 같은 공간적 위치에 관련된 계수를 같
이 모아서 부호화를 하고, 그 구조는 2의 제곱에 비례하여 증가하게 된다.

그리고, 웨이브릿 변환을 이용한 움직임 보상 부호화방법은 도 7에 도시된 바와같이,

입력영상을 웨이브릿 변환하고 웨이브릿 변환된 영상을 프레임 버퍼에 저장하는 제 1단계와, 상기 프레임 
버퍼에 저장된 영상이 I프레임인가를 판단한 후 I프레임이면 제로트리 코딩을 하고, I프레임이 아니면 
B,P프레임이므로 움직임 벡터를 추출한 후 움직임 영역의 존재 유무를 판별하는 제 2단계와, 상기 움직임 
영역이 존재하지 않으면 웨이브릿 변환된 영상과 함께 프레임 버퍼에 저장하고, 움직임 영역이 존재하면 
움직임 영역의 위치정보를 저장한 후 움직임 영역의 제로트리 코딩을 행하는 제 3단계와, 상기 제로트리 
코딩된 영상을 합성한 후 엔트로피 부호화를 행하는 제 4단계로 진행하게 된다.

상기와 같은 본 발명 웨이브릿 변환을 이용한 움직임 보상 부호화장치 및 방법에 대하여 도 2내지 도 7를 
참조하여 설명하면 다음과 같다.

먼저, 웨이브릿 변환수단(DWT)(11)에 의해 계층적 구조를 나타내는 웨이브릿 변환계수들의 특징을 보면, 
웨이브릿 변환된 영상은 압축하기에 편리한 계층적 구조로서, 높은 레벨에는 저주파수 성분이, 그리고 낮
은 레벨에서는 고주파수 성분이 계층적 구조를 보이며 도 3과 같이 나타난다.

그리고, 웨이브릿 분해된 영상중에서 HL밴드는 영상의 세로방향의 고주파 성분, LH밴드는 영상의 가로방
향의 고주파 성분, HH밴드는 대각방향의 고주파 성분이 각각 나타나게 되는 데, 이는 원영상에서의 각 방
향의 경계선 영역을 나타내는 성분을 표시한다고 할수 있다.

또한, 이런 변화된 영상에서는 웨이브릿 변환만이 가지는 계수들의 통계적 특성을 갖게 된다. 즉, 저주파
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수 밴드에서 어떤 계수가 임계값보다 작으면 전체 영상에서 중요한 의미를 갖지 않고, 분해영상에서 같은 
방향,같은 위치에 해당하는 계수들도 함께 중요한 의미를 갖지 않는다.

이와 같은 웨이브릿 변환결과에 의한 통계적특성을 대전제로 제로트리 부호화수단(14)에서 제로트리 부호
화형태로 구성할수 있다.

그리고,  제로트리  부호화수단(14)은  EZW(Embedded  Zero-tree  Wavelet)나  SPIHT(Set  Partional  In 
Hierarchial Tree)알고리즘을 이용하여 웨이브릿 변환된 영상을 압축 부호화를 하게 되는 데,

EZW(Embedded Zero-tree Wavelet)는 Shapiro가 제안한 방법으로 중요한 의미를 갖지 않는 계수를 한꺼번
에 구조적으로 부호화할수 있는 기법이다. 즉, 엔트로피(entropy)를 이용한 부호화 방법이 웨이브릿 부호
화 방법에 적합하게 변형되어 적용된 형태라고 할수 있다.

제로 트리에 기반한 압축 부호화방법은 제로트리라는 데이터구조를 이용하고 bit-plane 부호화 방법이 혼
합된 것으로, 트리의 하위구조가 제로이고 시작하는 위치가 제로인 트리의 루트(root)로 설정하는 제로 
기호들의 트리구조를 정의하게 되고, 제로 트리의 루트는 EOB(end of block)로 설정되는 것이다. 

또한, 도 4와 같이 트리의 구조는 2의 제곱에 비례하여 커지기 때문에 많은 양의 정보를 한꺼번에 부호화
할수 있으며, 웨이브릿 변환계수를 부호화함에 있어 원영상의 같은 공간적 위치에 관련된 계수를 같이 모
아서 부호화를 한다.

이를 위한 구체적인 부호화과정은 주 경로(Dominant Pass)와 부 경로(Subordinate Pass)로 나뉘며, 주 경
로에서는 중요한 계수를 각 임계값을 기준으로 가려내고, 부 경로에서는 계수의 크기에 따른 중요도 순서
로 계수를 정렬하여 매입파일(embedded file)을 생성한다.

주  경로에서  사용된  영상심볼은  Positive(POS),  Negative(NEG),  Isolated  Zero  Tree(IZT),  Zere  Tree 
Root(ZTR), Zero Tree Coefficient(ZTC)의 5종류로 표현할수 있으며, 이중 POS와 NEG만 의미있는 심볼로 
간주하여 부 경로에서 정렬된다.

상기와 같은 매입(embedded) 형태의 영상 부호화기는 임의의 순간에 부호화와 복호화를 멈출수 있는 특성
을 가지고 있기 때문에 정확한 압축률의 조정이 가능하다.

이러한 매입의 특성을 가지기 위해서는 웨이브릿 계수의 값을 부호화하는 동시에 그 값의 위치정보도 부
호화해야 한다. 실제 부호화에 있어서 이 위치정보를 부호화하는데 많은 비트가 할당되는 데, 이 위치정
보를 효율적으로 부호화하게 되면 그 만큼 많은 비트의 계수를 부호화하는데 사용되어 질수 있으므로 보
다 높은 부호화효율을 얻을수 있다.

그리고, 웨이브릿 변환수단(10)에 의해 계층적 구조를 나타내는 웨이브릿 변환계수들은 가산기(11)를 통
해 영상메모리(12)에 필드 또는 프레임단위로 저장된다.

그러면, 블럭 움직임 보상수단(13)은 영상메모리(12)에 저장된 웨이브릿 변환된 계수들의 움직임 벡터를 
추출하게 되는바,

도 5와 같이 블럭 움직임 보상수단(13)은 레벨이 높아질수록 2배씩 다운 샘플링된 영역의 경계선을 나타
내게 되므로 정확한 원영상의 경계선 윤곽을 나타내기 위해 제일 낮은 레벨의 HL,LH영역의 경계선 윤곽을 
조사하게 된다.

따라서, 최하위 레벨의 HL,LH영역을 각각 가로와 세로 방향으로 스캔을 하면서 움직임 벡터를 검색하는 
것이다.

이때, 움직임 벡터를 검색하기 위한 블럭의 크기는 제로트리 부호화를 하기 위해서 최소 64×64의 크기가 
되어야 한다. 왜냐하면 실시간 화상통신에서 사용되는 동화상의 크기는 160×120에서 320×240인데, 웨이
브릿 필터의 크기를 감안한 분해의 레벨은 보통 5~6정도이므로 최상위 LL영역의 한 픽셀(pixel)의 크기는 
최하위 레벨에서는 32×32에서 64×64크기의 블럭이 되는 것이다.

따라서, 보통의 320×240크기의 동영상을 기준으로 했을 때 움직임 벡터를 찾아내기 위한 블럭의 크기는 
64×64가 되어야 제로트리 구조를 이용한 부호화를 최적으로 수행하게 된다.

그러므로, 움직임 벡터를 찾아내기 위한 단위블럭을 64×64크기로 하고, 그 단위블럭이 정해지면 앞뒤 프
레임과의 비교를 통한 움직임 영역을 추출한다.

상기한 바와같이, 블럭 움직임 보상수단(13)은 웨이브릿 분해후 각 방향의 경계선 영역의 분포를 나타내
는 계수들의 특징을 이용하여 움직임 비교를 하여 움직임 벡터를 추출하게 된다.

이와같이, 블럭 움직임 보상수단(13)의 비교결과 움직임영역이 존재하지 않을 경우, 그 영역은 가산기
(11)에서 웨이브릿 변환된 영상과 함께 영상메모리(12)에 저장되고, 움직임 영역이 있을 경우에는 제로트
리 부호화수단(14)에 보내게 된다.

이때, 제로트리 부호화수단(14)은 최하위 레벨의 HL,LH밴드에서 경계선 영역을 통한 움직임 블럭이 발견
되면 해당 부분의 부호화를 하게 되는 바,

이제까지의 DCT변환이나 2차원 공간상의 중복성이 제거되지 않는 원영상에서는 움직임 영역에 해당하는 
블럭만 부호화를 하면 되었지만, 웨이브릿 분해를 한 후의 데이터들은 상기에서 설명한 것과 같이 계층적 
구조를 가지며, 각 밴드별로 비숫한 분포를 보이게 되므로서,  해당 움직임 블럭뿐만 아니라 그 상위 레
벨에 해당되는 부분도 같이 부호화를 해야 정확한 영상의 복원이 가능하게 된다.

그러므로, 제로트리 부호화수단(14)은 블럭 움직임 보상수단(13)에 의해 앞뒤 프레임과의 비교를 통한 움
직임 영역이 추출된 후에는 발견된 단위블럭의 위치를 조사하여 일반적인 제로트리 구조의 반대방향으로 
스캔(scan)을 하여 최상위 LL밴드의 위치를 찾을수 있는 것으로, 이는 과정은 도 6에 도시된 바와같이 웨
이브릿 계층적 구조를 적용한 제로트리 부호화 기법이 잘 나타나 있다.
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즉, 이것은 제로트리를 생성하기 위한 루트를 찾는 과정으로, 찾아진 최상위 LL밴드의 한 점은 계층적 피
라미드 구조의 제일 상위부분이라고 할수 있으므로, 최하위 레벨의 움직임 영역에 해당하는 상위의 트리 
구조를 이용하여 그 부분만을 따로 제로트리를 이용한 부호화를 하게 된다.

그리고, 부호화된 최상위 레벨 픽셀의 위치정보를 같이 보내고, 나머지 부분의 데이터들(움직임이 존재하
지 않는 블럭의 데이터)은 전송을 하지 않게 된다.

따라서, 제로트리 부호화수단(14)에서 해당 움직임 블럭뿐만 아니라 그 상위 레벨에 해당되는 부분도 같
이 부호화를 해 주게 되므로, 수신측에서는 부가적인 위치정보를 이용하여 해당위치에 복호화를 하게 되
고, 나머지 데이타들은 이전 프레임의 데이터를 그대로 사용하게 된다.

그리고, 움직임 영역이 보상되어 해당영역의 제로트리 부호화가 끝나게 되면, 엔트로피 부호화수단(15)은 
호프만 방식이나 산술적 코딩을 이용한 엔트로피 코딩(entropy coding)을 이용하여 부호화하게 된다.

상기 엔트로피 부호화수단(15)에서 부호화된 영역의 데이타는 버퍼수단(16)에 임시 저장된 후 수신측에 
전송되며, 비트율 제어수단(17)은 버퍼수단(16)의 용량을 고려한 정보로 부터 제로트리 부호화수단(14)의 
양자화율을 제어하게 된다.

그러면, 수신측에서는 움직임 영역의 데이터들이 제로트리 구조를 이용하여 상위레벨의 웨이브릿 계수들
까지 한꺼번에 부호화된 데이터를 부가적인 위치정보를 이용하여 해당되는 위치에 복호화를 하게 되고, 
나머지 데이터(움직임 영역이 존재하지 않은 블럭의 데이터들)는 이전 프레임 데이터를 사용하고, 이후 
웨이브릿 계수들을 웨이브릿 합성을 통하여 원영상을 복원하게 되는 것이다.

한편, 웨이브릿 부호화를 이용한 움직임 보상 부호화방법은 도 7를 참조하여 설명하면,

입력영상을 웨이브릿 변환한 후 영상메모리(12)인 프레임 버퍼에 저장하고, 상기 프레임 버퍼에 저장된 
영상이 I픽쳐인지를 판단하게 된다.

상기 판단결과 I픽쳐 즉, 화면의 변화가 심한 영상이나 매크로 블럭 등을 부호화하는 인트라 코딩(Intra 
coding)이 필요한 영상이라면 웨이브릿 변환 후 바로 제로트리를 이용한 압축 부호화를 하게 된다.

그리고, 상기 판단결과 인터코딩(inter codign)이 필요한 B,P픽쳐이면 움직임 벡터를 추출하고 해당 움직
임 영역의 위치정보를 저장한 다음 움직임 영역에 대한 제로트리 코딩을 하게 된다.

상기 B,P픽쳐의 움직임 보상이 되어 해당영역의 제로트리 부호화가 끝나게 되면 I픽쳐의 제로트리 부호화
가 된  것과  같이  호프만  방식이나 산술적 코딩(arithematic  coding)을  이용한  엔트로피 코딩(entropy 
coding)을 하여 I프레임과 합성하게 된다.

이렇게 합성된 영상은 버퍼(buffer)에 저장된 후 전송되며, 복호화 과정은 부호화과정의 역순으로 행하게 
된다. 

    발명의 효과

이상에서 설명한 바와같이, 본 발명은 움직이는 동영상에서의 압축 부호화를 함에 있어서 웨이브릿 변환
계수들의 특징을 이용하고, 움직임 벡터를 효율적으로 추출하여 제로트리 구조를 이용한 EZW나 SPIHT 알
고리즘을 이용하여 각 서브밴드별 특징을 위한 부호화를 할수 있으므로 데이터의 압축율 향상 및  훨씬 
향상된 수행시간과 화질을 보일수 있으며, 동영상을 사용하는 모든 멀티미디어 응용분야에 적용하여 개선
된 화질과 빨라진 수행시간의 효과를 볼수 있는 것으로, 실시간 처리가 요구되는 화상통신과 동화상 비디
오 폰 등에 쉽게 적용을 할수 있는 것이다.

(57) 청구의 범위

청구항 1 

입력 영상신호를 웨이브릿 변환하여 서로 다른 계층적 구조의 서브밴드 영역으로 분할하는 웨이브릿 변환
수단과, 상기 웨이브릿 변환된 영상과 움직임이 존재하지 않는 블럭의 데이타들을 가산하는 가산기와, 상
기 가산기를 통한 웨이브릿 변환된 영상데이타를 저장하는 영상메모리와, 상기 영상메모리에 저장된 영상
데이타의 앞뒤 프레임과의 비교를 통한 움직임 영역을 추출하는 블럭 움직임 보상수단과, 상기 블럭 움직
임 보상수단에 의해 추출된 해당 움직임 블럭과 그 상위레벨에 해당되는 위치정보를 제로트리 구조를 사
용한 EZW나 SPIHT알고리즘을 이용하여 압축 부호화하는 제로트리 부호화수단과, 상기 움직임 영역이 보상
되어 제로트리 부호화된 계수들을 호프만 방식이나 산술적 코딩방식으로 부호화하는 엔트로피 부호화수단
을 포함한 것을 특징으로 하는 웨이브릿 부호화를 이용한 움직임 보상 부호화장치.

청구항 2 

제 1항에 있어서, 상기 블럭 움직임 보상수단은 움직임 벡터를 찾아내기 위한 단위블럭의 크기를 제로트
리 부호화를 하기 위한 최소크기의 단위블럭을 64×64크기로 설정하는 것을 특징으로 하며, 

앞뒤 프레임과의 비교를 통한 움직임 영역은 웨이브릿 변환후 각 밴드별의 주파수 특징을 이용하여 각 방
향의 경계선 영역인 가로방향의 고주파 성분과 세로방향의 고주파 성분을 각각 스캔 하면서 움직임 벡터
를 추출하는 것을 특징으로 하는 웨이브릿 부호화를 이용한 움직임 보상 부호화장치.

청구항 3 

입력영상을 웨이브릿 변환하고 웨이브릿 변환된 영상을 프레임 버퍼에 저장하는 제 1단계와, 상기 프레임 
버퍼에 저장된 영상이 I프레임인가를 판단한 후 I프레임이면 제로트리 코딩을 하고, I프레임이 아니면 
B,P프레임이므로 움직임 벡터를 추출한 후 움직임 영역의 존재 유무를 판별하는 제 2단계와, 상기 움직임 
영역이 존재하지 않으면 웨이브릿 변환된 영상과 함께 프레임 버퍼에 저장하고, 움직임 영역이 존재하면 
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움직임 영역의 위치정보를 저장한 후 움직임 영역의 제로트리 코딩을 행하는 제 3단계와, 상기 제로트리 
코딩된 영상을 합성한 후 엔트로피 부호화를 행하는 제 4단계로 진행하는 것을 특징으로 하는 웨이브릿 
부호화를 이용한 움직임 보상 부호화방법.
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