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요약

    
본 발명은 고화질 TV 또는 단말기 상에 3차원 그래픽 기능을 부가함으로써 고기능 디스플레이 장치로 구현 가능한 M
PEG 기반 3D 그래픽 가속기를 제공한다. 이러한 MPEG 기반 3D 그래픽 가속기는 입력되는 3차원 프리미티브들을 기
하학 처리 또는 렌더링하여 3D 그래픽 데이터를 출력하는 3D 그래픽 가속기와; 입력되는 비디오 비트 스트림을 디코딩
하여 디코드된 비디오 데이터를 출력하는 비디오 디코더와, 상기 3D 그래픽 데이터와 디코드된 비디오 데이터를 다중 
출력하는 멀티플렉서와, 상기 멀티플렉서를 통해 다중 출력된 데이터를 각각 현재 영상과 이전 영상으로 분할하여 저장
하고 있는 프레임 메모리와, 상기 프레임 메모리에 저장된 영상을 디플레이장치에 적합하도록 신호 처리하는 디스플레
이 처리부를 포함하여 구성함을 특징으로 한다.
    

대표도
도 5

색인어
3D 그래픽 가속기, 비디오 디코더
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명세서

도면의 간단한 설명

도 1은 3D 그래픽 처리과정을 나타낸 도면,

도 2는 3D 그래픽 가속기에 입력되는 다면체 처리 순서를 설명하기 위한 도면,

도 3은 스캔라인 방식으로 렌더링을 수행하기 위한 구조를 나타낸 도면,

도 4는 HDTV의 비디오 디코더의 구성을 나타낸 블록도이고,

도 5는 본 발명에 따른 MPEG 기반 3D 그래픽 가속기를 나타낸 블록도이다.

*도면의 주요부분에 대한 부호의 설명*

10 : MPEG기반 3D 그래픽 가속기 20 : 프레임 메모리

100 : 비디오 디코딩부 101 : VLD

102 : IQ/IS부 103 : IDCT부

104 : 가산기 105 : 움직임 보상부

106 : 프레임 메모리 107: 현재영상 프레임 메모리

108 : 이전영상 프레임 메모리 109: 멀티플렉서

110: 디스플레이 처리부 111: 디스플레이 장치

200: 3D 그래픽 가속기 201 : 기하학 처리부

202: 렌더링 처리부

발명의 상세한 설명

    발명의 목적

    발명이 속하는 기술 및 그 분야의 종래기술

본 발명은 3D (3-Dimensional) 그래픽 가속기에 관한 것으로서, 특히 MPEG(Moving Picture Experts Group)을 
기반으로 하는 HDTV(High Definition TV) 또는 DTV(Digital TV) 상에서 3D 그래픽 데이터에 대한 가속을 효율적
으로 할 수 있는 MPEG 기반 3D 그래픽 가속기에 관한 것이다.

일반적으로 3D 그래픽 처리과정은 멀티미디어 환경을 구축하기 위한 가장 핵심적인 부분이다. 그런데, 보다 현실감 있
는 3D 영상을 지원하기 위해서는 고성능의 전용 3D 그래픽 가속기를 필요로 한다. 최근 들어 PC(Personal Compute
r) 및 게임기에서는 3D 영상을 제공하기 위한 고성능의 3D 그래픽 가속기가 채택되고 있으며, 이 3D 그래픽 가속기에 
대한 연구도 활발히 진행되고 있는 실정에 있다.

 - 2 -



공개특허 특2002-0006297

 
도 1은 3D 그래픽 처리과정을 나타낸 것으로서, 3D 그래픽 처리과정은 3D 응용 소프트웨어가 API(Application Pro
gram Interface)를 통하여 3D 그래픽 가속기에서 실시간 하드웨어 가속을 수행한 후 디스플레이로 보내지는 단계를 
거치게 된다.

    
3D 그래픽 가속기는 크게 기하학 처리(geometry processing), 렌더링(rendering)으로 나뉜다. 기하학 처리는 주로 
3D 좌표계의 물체를 시점에 따라 변환하고, 2차원 좌표계로 투영 처리하는 과정을 말한다. 렌더링은 2차원 좌표계의 
이미지에 색깔 값을 결정하며 프레임 버퍼에 저장하는 과정을 말한다. 한 개의 프레임에 대하여 입력되는 모든 3D 데이
터가 수행이 끝난 후에 프레임 버퍼에 저장된 색깔 값은 디스플레이로 보내어 지는데, 이를 디스플레이 리프레쉬(refr
esh)라고 한다. 일반적으로 기하학 처리부와 렌더링은 성능을 높이기 위하여 파이프라인화 되어 있다.
    

한편 3D 그래픽 가속기는 입력되는 프리미티브(primitive)의 처리 순서에 따라 크게 객체순서(object order) 방식과 
영상순서(image order)방식으로 나뉜다.

여기서 프리미티브는 점, 선, 다면체(polygon)가 해당되며, 일반적인 대부분의 응용분야에서는 다면체가 프리미티브들 
중에 대다수를 차지하고 있으며, 하드웨어 가속기는 다면체를 고속으로 처리하도록 구성되어 있다.

먼저 객체순서 방식은 입력되는 프리미티브의 순서대로 기하학 처리 과정과렌더링 처리과정을 거쳐서 디스플레이로 보
내어지는 방식이다. 이는 한 개의 프리미티브당 기하학처리 과정과 렌더링 처리과정이 파이프라인화 할 수 있기 때문에 
고성능화에 유리하다.

그러나 상기 프리미티브는 은면 제거(hidden surface removal)를 위하여 전체화면(full screen)에 해당하는 깊이 버
퍼(z-buffer) 및 색깔 버퍼를 가지고 있어야 한다. 렌더링 과정과 디스플레이 리프레쉬의 중첩 수행을 위하여 일반적
으로 깊이 버퍼 및 색깔 버퍼 두 개를 가지고 있다. 이를 이중 버퍼링(double buffering)이라고 한다. 현재 발표되고 
있는 대부분의 고성능 3D 그래픽 가속기가 객체순서 방식으로 처리되고 있다.

그리고 영상순서 방식은 입력되는 프리미티브의 순서대로 처리하는 것이 아니라 영상의 위치 순서에 따라 해당위치에 
속해있는 프리미티브를 처리하는 방식이다.

    
예를 들면, 스크린의 시작점이 (0,0)이고 끝점이 (n-1, m-1)이면 (0,0) 위치에서 관계되는 프리미티브들을 모두 다 
조사하여 색깔값을 계산하고, 이를 (n-1, m-1)위치까지 주어진 순서대로 반복적으로 수행하는 방법이다. 이는 전체 
프리미티브에 대하여 기하학처리 과정과 렌더링 처리과정이 파이프라인화 되고, 기하학 처리된 프리미티브들에 대한 모
든 정보를 가지고 있는 버퍼가 필요하며, 은면 제거를 위해서는 전체화면을 필요로 하지 않고 일부의 화면만을 필요로 
하기 때문에 고성능화보다는 저가에 유리하다. 이러한 방식을 위하면 3D 그래픽 가속기는 주로 종래에 많이 채택되었
다.
    

그러면 본 발명의 이해를 돕기 위하여 도 2를 참조하여 객체순서 방식과 영상순서 방식을 비교 설명하면 다음과 같다.

도 2에 도시한 바와 같이, (A,B,C)로 이루어진 삼각형과 (D,E,F)로 이루어진 삼각형이 있다. 이러한 두 개의 삼각형 
중 (A,B,C) 삼각형이 (D,E,F) 삼각형 보다 먼저 정의되어 3D 그래픽 가속기에 먼저 입력된다고 가정하자.

    
이때, 객체순서 방식은 먼저 (A,B,C) 삼각형에 대하여 3D 그래픽 파이프라인인 기하학 처리와 렌더링을 거쳐서 생성
된 색깔 및 깊이 정보를 프레임버퍼에 저장한다. 이어서 (D,E,F) 삼각형에 대하여 기하학 처리와 렌더링을 거처서 생
성된 색깔과 깊이 정보를 계산한 후 중첩 구간에 대해서는 이미 저장되어 있는 (A,B,C) 삼각형의 깊이 정보와 비교하
여 시점(view point)에 가까이 있는 것을 선택하여 저장한다. 도 2에서는 두 개의 삼각형에 대하여 중첩구간이 존재하
고, 중첩구간에 대하여 (D,E,F) 삼각형이 (A,B,C) 삼각형에 비하여 시점에 가까이 있는 경우이다.
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그리고 영상순서 방식에서는 현재 처리하고 있는 영상의 위치에 따라서 처리되는 삼각형의 순서가 달라진다.

    
예를 들어, 도 2에서 영상순서 방식에서 현재 처리되고 있는 곳이 k번째 스캔라인일 경우 x축의 값이 적은 값에서부터 
큰 값으로 처리되며, 따라서 삼각형의 입력 순서와 관계없이 현재 처리되고 있는 픽셀 (pixel)에 속해있는 모든 삼각형
을 조사하여 시점에 대하여 가까운 것을 찾아 이에 대한 최종 색깔값을 계산한다. 즉, k번째 스캔라인일 경우 중첩구간
을 제외한 삼각형 (A,B,C)에 해당하는 구간에서는 삼각형 (A,B,C)에 대하여 처리하고, 중첩구간인 경우는 두 개의 삼
각형 중 시점에 가까운 부분 (도 2에서는 삼각형 (D,E,F))을 찾아 처리하며, 중첩구간을 제외한 삼각형 (D,E,F)에 해
당하는 구간에서는 삼각형 (D,E,F)에 대하여 처리한다.
    

한편 영상순서 방식의 가장 대표적인 방법은 스캔라인(scan-line)방식으로 하는데, 이는 도 3에 도시된 바와 같다.

    
먼저 기하학처리 과정에서는 모든 프리미티브들이 시점에 따라서 기하학 처리가 되어서 스크린 위치로 옮겨지게 되며, 
이에 대한 정보는 스캔 라인당 존재하는 버킷(bucket)에 저장된다. 즉, 버킷에서는 해당 스캔 라인에 속하는 다면체에 
대한 정보를 모두 가지고 있어야 한다. 이를 버킷 정렬(bucket sorting)이라고 한다. 이러한 버킷 정렬은 기하학 처리
부 혹은 별도의 장치를 두어서 처리해주어야 하는 부분이다. 기하학 처리가 끝나고 모든 프리미티브에 대한 정보가 각 
스캔 라인당 존재하는 버킷에 저장된 후에 렌더링과정을 수행한다. 상기 렌더링 과정은 정해진 스캔라인 순서로 진행된
다.
    

    
예를 들면, 도 3에 도시한 바와 같이, 0번째 스캔라인으로부터 시작하여 마지막 n-1번째 스캔라인으로 수행된다고 하
고, 현재 처리되고 있는 스캔라인이 k번째이고 k번째 스캔라인의 스크린 상에서의 (x,y)의 위치가 (0,k)에서 시작하여 
(m,k)라고 하면, 스캔 라인 방식에서는 먼저 (0,k) 위치에 해당하는 프리미티브들을 버킷에서 찾아 이들에 대한 비교
를 통하여 이 중 시점에 가장 가까운 프리미티브를 선정하여 최종 색깔값을 계산한다. 이러한 과정을 (m,k)위치까지 
수행하면 한 개의 스캔 라인에 대한 렌더링 수행이 끝나게 되며, 스캔 라인에서의 렌더링 된 정보는 디스플레이 리프레
쉬에 사용되기 위하여 보내진다. 이어서, 다음 스캔 라인에 해당하는 k+1번째 스캔 라인에 대하여 같은 과정을 처리한
다. 이러한 과정을 전체 스캔 라인에 대하여 수행한다.
    

이와 같이 수행되는 영상순서 방식은 아래와 같은 조건들을 만족해야 한다.

첫째, 프리미티브 수가 증가할수록 스캔 라인당 할당되어 있는 버킷에 정보를 유지하기 위하여 매우 큰 메모리 공간을 
필요로 한다.

둘째, 객체순서 방식에서는 전체 화면에 대한 깊이 버퍼를 필요로 하지만 스캔 라인 방식은 스캔 라인에 해당하는 깊이
버퍼만을 필요로 한다.

셋째, 스캔 라인당 할당되어 있는 버킷에서 각각의 픽셀에 해당하는 모든 프리미티브에 정보를 알 수 있으며, 특히 시점
에 대한 프리미티브의 순서를 알 수 있으므로 순서 비의존 투명성을 제공할 수 있다.

3D 그래픽 가속기에 있어서, 순서 비의존 투명성은 매우 중요한 부분을 차지한다.

그 이유는 현실감 있는 3D 그래픽 영상을 생성하기 위해서는 투명성을 내포한 프리미티브를 표현해야 하기 때문이다. 
그러나 투명성을 내포한 프리미티브에 대한 처리시 순서 의존(order dependent) 문제가 발생한다.
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한편 도 4는 상술한 바와 같은 3D 그래픽 가속기를 HDTV 상의 칩세트에 적용하기 위한 비디오 디코더의 구성을 나타
낸 블록도 이다.

도 4를 참조하면, 비디오 디코딩부(100)는 통상적으로 널리 알려진 바와 같이, 가변길이 디코더(Variable Length D
ecoder; VLD)(101), 역스캔 및 역 양자화(Inverse Scan/Inverse Quantizer; IS/IQ)부(102), 역 이산여현 변환((
Inverse Discrete Cosine Transform; IDCT)부(103), 가산기(104), 움직임 보상부(105) 및 프레임 메모리(106)
로 구성된다.

이때 상기 비디오 디코딩부(100)는 크게 두 블록의 데이터 패스를 가지는데, 움직임 벡터를 이용하여 이전 프레임의 
픽셀 값으로부터 예측하여 현재의 픽셀값을 보상하는 패스와 움직임 보상에 의해 표현되지 못하는 픽셀 값에 대한 차를 
DCT한 계수에 대해 다시 IDCT하는 패스로 나뉘어진다.

즉, 입력되는 비디오 비트스트림은 VLD(101)에서 가변길이 디코딩되어 움직임 벡터, 양자화 값, DCT 계수로 분리된
다. 상기 VLD(101)의 출력중 DCT 계수에 해당하는 값이 IS/IQ부(102)를 통과하여 IDCT부(103)로 입력된다.

이때, 상기 VLD(101)에서는 DCT 계수가 런-레벨로 디코딩된다. 즉, 하나의 DCT 블록은 8×8의 계수들로 이루어져 
있는데 이들 중 0이 아닌 계수들만 코드속에 들어있으므로 VLD(101)의 출력은 0이 아닌 계수들의 크기, 즉 레벨과 이 
계수들 사이에 0이 얼마나 삽입되어 있는지에 대한 런이 출력된다. 또한 8×8 계수의 디코딩 순서는 런 레벨 코드의 효
율을 높이기 위해서 낮은 주파수 성분부터 전송될 수 있도록 지그-재그 방식으로 이루어져 있다.

따라서 상기 IS/IQ부(102)는 지그-재그 스캔 방식 또는 택일 스캔(Alternate scan) 방식을 라스터 스캔(Raster Sc
an) 방식으로 역스캔한 후 역스캔된 DCT 계수를 양자화 값에 따라 역 양자화하여 IDCT부(103)로 출력한다. 상기 ID
CT부(103)는 역 양자화된 DCT 계수에 대해 IDCT를 수행하여 가산기(104)로 출력한다.

한편 상기 VLD(101)에서 출력되는 움직임 벡터는 움직임 보상부(105)로 출력되고, 상기 움직임 보상부(105)는 상기 
움직임 벡터와 프레임 메모리(106)에 저장된 이전 프레임을 이용하여 현재의 픽셀값에 대한 움직임 보상을 수행한 후 
가산기(104)로 출력한다.

상기 가산기(104)는 IDCT된 값과 움직임 보상된 값을 더하여 최종 픽셀값인 완전한 영상으로 복원하여 디스플레이를 
위해 출력하고, 이 복원된 영상은 프레임 메모리(200)에 저장된다.

그러나 이와 같이 비디오 디코더에 상술한 고성능 3D 그래픽 가속기를 접목하기 위해서는 상술한 바와 같은 3D 그래픽 
가속기에서 언급된 3가지 문제점을 모두 만족시켜야 하기 때문에 현재까지 이에 관한 연구결과가 전무한 실정이다.

    발명이 이루고자 하는 기술적 과제

따라서 종래의 비디오 디코더에서는 3차원 그래픽을 제공하기 위하여 전체 시스템을 구현할 때 가장 큰 문제점인 개발
시간, 개발비용 및 대역폭 문제에 봉착하기 때문에 3차원 그래픽 가속기가 내장된 비디오 디코더를 개발하지 못하고 있
는 실정이다.

따라서 본 발명은 상기와 같은 문제점을 해결하기 위한 것으로서, 본 발명의 목적은 비디오 디코더내에 3차원 그래픽 
가속기를 내장시켜 TV 칩 세트 또는 단말기 상에서 구현 가능한 MPEG 기반 3D 그래픽 가속기를 제공함에 있다.

본 발명의 다른 목적은 HDTV 또는 DTV 상에 3차원 그래픽 기능을 부가함으로써 고기능 TV로 구현 가능한 MPEG 기
반 3D 그래픽 가속기를 제공함에 있다.

    발명의 구성 및 작용

    
상기와 같은 목적을 달성하기 위한 본 발명에 따른 MPEG 기반 3D 그래픽 가속기는 입력되는 3차원 프리미티브들을 
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기하학 처리 또는 렌더링하여 3D 그래픽 데이터를 출력하는 3D 그래픽 가속기와; 입력되는 비디오 비트 스트림을 디코
딩하여 디코드된 비디오 데이터를 출력하는 비디오 디코더와; 상기 3D 그래픽 데이터와 디코드된 비디오 데이터를 다
중출력하는 멀티플렉서와; 상기 멀티플렉서를 통해 다중 출력된 데이터를 각각 현재 영상과 이전 영상으로 분할하여 저
장하고 있는 프레임 메모리와, 상기 프레임 메모리에 저장된 영상을 디플레이장치에 적합하도록 신호처리하는 디스플레
이 처리부를 포함하여 구성함을 특징으로 한다.
    

    
또한 본 발명에 따른 MPEG 기반 3D 그래픽 가속기는 그래픽 입력단으로 입력되는 3차원 프리미티브들을 기하학적 처
리하는 기하학 처리부 및 상기 기하학 처리된 프리미티브들을 렌더링하는 렌더링 처리부로 구성되어 3차원 그래픽 스
트림을 가속하는 3D 그래픽 가속기와; 비디오 입력단으로 입력되는 비디오 비트스트림을 가변길이 디코딩하여 움직임 
벡터, 양자화 값, DCT 계수로 분리하여 출력하는 가변길이 디코더, 상기 DCT 계수를 라스터 스캔(Raster Scan) 방식
으로 역스캔한 후 역 스캔된 DCT 계수를 양자화 값에 따라 역 양자화하여 출력하는 역스캔 및 역양자화부, 역 양자화
된 DCT 계수에 대해 역 이산여현 변환하여 차 픽셀값을 출력하는 역 이산여현 변환부, 상기 가변길이 디코더에서 출력
되는 움직임 벡터에 대해 움직임 보상을 수행하여 움직임 보상된 픽셀값을 출력하는 움직임 보상부, 상기 픽셀값들을 
가산하여 최종 픽셀값으로 출력하는 MB 가산기로 구성되어 비디오 비트스트림을 디코딩하는 비디오 디코더와; 상기 가
속된 3차원 그래픽 스트림과 디코드된 비디오 비트스트림을 다중출력하는 멀티플렉서와; 그리고 상기 다중출력된 3차
원 그래픽 스트림과 디코드된 비디오 비트스트림을 현재영상과 이전 영상으로 분리 저장하는 프레임 메모리부로 구성
함을 특징으로 한다.
    

본 발명의 다른 목적, 특징 및 이점들은 첨부한 도면을 참조한 실시예들의 상세한 설명을 통해 명백해질 것이다.

이하, 본 발명에 따른 MPEG 기반 3D 그래픽 가속기의 바람직한 실시예를 첨부한 도면을 참조하여 상세히 설명한다.

도 5는 본 발명에 따른 MPEG 기반 3D 그래픽 가속기가 비디오 디코더 내에 내장된 구성과 주변장치와의 관계를 나타
낸 블록도이다.

여기서 비디오 디코딩부(100)의 구성은 도 4의 구성과 동일하므로 동일요소에 대한 구체적인 설명은 생략하기로 한다.

    
도 5를 참조하면, 본 발명의 MPEG 기반 3D 그래픽 가속기(10)는 비디오 디코딩부(100)와 3D 그래픽 가속기(200)
로 구성되며, 이러한 구성에 상기 비디오 디코딩부(100) 및 3D 그래픽 가속기(200)의 출력 신호를 다중 출력하는 멀
티플렉서(109)와, 상기 멀티플렉서(109)를 통해 다중 출력된 데이터를 각각 현재 영상과 이전 영상으로 분할하여 저
장하고 있는 프레임 메모리(20)와, 상기 프레임 메모리(20)에 저장된 영상을 디플레이장치(111)에 적합하도록 신호
처리하는 디스플레이 처리부(110)로 이루어진 주변장치를 포함하도록 구성된다.
    

또한 3D 그래픽 스트림을 가속하여 가속된 3D 그래픽 영상 데이터를 얻기 위한 3D 그래픽 가속기(200)는 그래픽 입
력단으로 입력되는 3차원 프리미티브들을 기하학적 처리하는 기하학 처리부(201) 및 상기 기하학 처리된 프리미티브
들을 렌더링하는 렌더링 처리부(202)로 구성된다.

    
또한 비디오 비트스트림을 디코딩하기 위한 비디오 디코딩부(100)는 비디오 입력단으로 입력되는 비디오 비트스트림
을 가변길이 디코딩하여 움직임 벡터, 양자화 값, DCT 계수로 분리하여 출력하는 가변길이 디코더(101), 상기 DCT 
계수를 라스터 스캔(Raster Scan) 방식으로 역스캔한 후 역 스캔된 DCT 계수를 양자화 값에 따라 역 양자화하여 출력
하는 역스캔 및 역양자화부(102), 역 양자화된 DCT 계수에 대해 역 이산여현 변환하여 차 픽셀값을 출력하는 역 이산
여현 변환부(103), 상기 가변길이 디코더(101)에서 출력되는 움직임 벡터에 대해 움직임 보상을 수행하여 움직임 보
상된 픽셀값을 출력하는 움직임 보상부(105), 상기 픽셀값들을 가산하여 최종 픽셀값으로 출력하는 MB 가산기(104)
로 구성된다.
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또한 프레임 메모리(20)는 상기 멀티플렉서(109)를 통해 다중 출력된 3D 그래픽 영상 데이터와 디코드된 최종 픽셀
값을 현재영상과 이전 영상으로 분리 저장하는 현재 영상 프레임 메모리(107)와 이전영상 프레임 메모리(108)로 구성
되어 있다.

이와 같이 구성된 본 발명의 MPEG 기반 3D 그래픽 가속기에서 3D 그래픽 가속기(200)는 기하학 처리부(201)를 통
해 입력되는 프리미티브들에 대하여 기하학 처리를 수행하고 외부 제어기(도시생략됨)를 통해 기하학 처리된 프리미티
브들 중 투명한 프리미티브의 존재 여부 또는 불투명 프리미티브의 다소를 판단한 후 재차 렌더링 처리부(202)를 통해 
객체순서 렌더링과 영상순서 렌더링을 경유하게 하면 가속된 3D 그래픽 영상 데이터를 얻어낼 수 있다.

이과정에서 도면에 도시되지 않았으나 상술한 외부 제어기는 기하학 처리된 프리미티브를 영상순서 처리부(도시생략됨) 
및 객체순서 처리부(도시생략됨)중 어느 처리부에 보낼지를 결정할 뿐만 아니라, 객체순서 렌더링 처리부와 영상순서 
렌더링 처리부의 파이프라인을 제어하고, 특히 각 프레임에 대한 수행 완료시 객체순서 렌더링부와 영상순서 렌더링부
가 각각 사용하고 있는 프레임 버퍼와 버킷을 서로 교환하는 제어를 수행한다.

또한 상기 기하학 처리된 결과가 불투명한 경우에는 객체순서 렌더링 처리부로 보내고, 투명한 프리미티브는 영상순서 
렌더링 처리부로 보낸다. 이때 불투명한 프리미티브가 대부분이어서 객체순서 렌더링 처리부에 부하가 많이 걸리경우에
는 여상순서 렌더링 처리부로 보내어 질 수 있도록 투명한 프리미티브들의 존재 여부를 검사할 뿐만 아니라 불투명한 
프리미티브들의 다소(多少)도 검사한다.

한편 비디오 디코딩부(100)는 입력되는 비트스트림을 이산여현 변환된 차픽셀값과 움직임 보상된 픽셀값을 더하여 완
전하게 복원된 최종 픽셀값을 출력한다.

이와 같이 서로 다른 루트를 통해 처리된 각각의 3D 그래픽 영상 데이터와 디코드된 최종 픽셀값은 외부 제어기의 제어
하에 멀티플렉서(109)를 통해 다중 출력되어 프레임 메모리(20)에 각각 저장된다.

여기서 상기 비디오 디코딩부(100)를 통해 복원된 최종 영상 데이터는 현재영상 메모리의 소정 번지에 저장됨과 동시
에 디스플레이 처리부(110)를 통해 디스플레이장치(111)에 디스플레이 된다. 또한 상기 영상 데이터는 디스플레이 후 
이전 영상 프레임 메모리(108)에 저장됨과 동시에 움직임 보상된 픽셀값을 생성하도록 움직 보상부(105)에 제공된다.

또한 상기 3D 그래픽 가속기(200)를 통해 출력된 3D 그래픽 영상 데이터 역시 외부 제어기의 제어하에 멀티플렉서(1
09)를 통해 다중 출력되어 프레임 메모리(20)에 저장되고, 상기 프레임 메모리(20) 영역 내에서 현재 영상 또는 이전 
영상 프레임 처리와 디스플레이 리프레쉬를 통해 실시간대로 처리되는 3D 그래픽 영상 데이터를 디스플레이 할 수 있
다.

여기서 렌더링 처리부(202)에서 N번째 프레임을 처리하고 있으면, 디스플레이 리프레쉬부(도시생략됨)는 N-1번째를 
처리하며, 상기 디스플레이 리프레쉬부에서 N번째 프레임을 처리하고 있으면, 렌더링 처리부(202)는 N+1번째 프레임
을 처리한다. 따라서 각 프레임 처리를 위해서 프레임 메모리는 현재 영상과 이전 형상으로 분할하여 저장하고 있으며 
디스플레이 종료마다 프레임을 맞 교환 한다.

한편 현재 영상 프레임 메모리(107)와 이전 영상 프레임 메모리(108)는 비디오 디코더(10)에서 생성되는 현재 영상
에 대한 데이터와 3D 그래픽 가속기에서 처리된 데이터들이 공통으로 존재하지만 상호 데이터에 대한 화면의 부분은 
서로 중첩되지 않도록 설계되어 있다.

또한 본 발명에 따른 MPEG 기반 3D 그래픽 가속기(10)는 3D 그래픽 데이터 처리를 위한 보다 많은 대역폭이 필요로 
하기 때문에 3D 그래픽 가속기(200) 부분중 기하학 처리부(201) 또는 렌더링 처리부(202)를 분리하여 원 칩으로 구
성할 수 있다. 하지만 데이터 처리를 위한 대역폭은 렌더링 처리부(202)가 더 많이 필요하므로 상기 렌더링 처리부(2
02)를 외부 장치로 활용하는 것이 개발시간을 단축하고 개발비용을 줄이는데 훨씬 더 효과적이다.
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이와 같이 본 발명에 따른 MPEG 기반 3D 그래픽 가속기는 칩 세트가 적용될 수 있는 TV 또는 단말기 상에서 3D 그래
픽 데이터를 디스플레이 할 수 있다.

    발명의 효과

이상에서와 같이 본 발명에 따른 MPEG 기반 3D 그래픽 가속기에 의하면, TV칩 세트 또는 단말기 칩 세트내에 3차원 
그래픽 가속기를 내장시켜 원칩으로 구성함으로써 저가의 3D 그래픽 가속기로 구현 가능하다.

또한 본 발명은 3D 그래픽 가속기중 기하학적 처리부와 렌더링 처리부를 나누어서 비디오 디코더와 원 칩으로 구성하
면 개발시간을 줄일 수 있고 개발비용도 낮출 수 있는 이점이 있다.

이상 설명한 내용을 통해 당업자라면 본 발명의 기술 사상을 일탈하지 아니하는 범위에서 다양한 변경 및 수정이 가능
함을 알 수 있을 것이다.

따라서 본 발명의 기술적 범위는 실시예에 기재된 내용으로 한정되는 것이 아니라 특허 청구의 범위에 의하여 정해져야 
한다.

(57) 청구의 범위

청구항 1.

입력되는 3차원 프리미티브들을 기하학 처리 또는 렌더링하여 3D 그래픽 데이터를 출력하는 3D 그래픽 가속기와; 입
력되는 비디오 비트 스트림을 디코딩하여 디코드된 비디오 데이터를 출력하는 비디오 디코더와;

상기 3D 그래픽 데이터와 디코드된 비디오 데이터를 다중출력하는 멀티플렉서와;

상기 멀티플렉서를 통해 다중 출력된 데이터를 각각 현재 영상과 이전 영상으로 분할하여 저장하고 있는 프레임 메모리
와; 그리고,

상기 프레임 메모리에 저장된 영상을 디플레이장치에 적합하도록 신호 처리하는 디스플레이 처리부를 포함하여 구성함
을 특징으로 하는 MPEG 기반 3D 그래픽 가속기.

청구항 2.

제 1 항에 있어서, 상기 MPEG 기반 3D 그래픽 가속기는 디스플레이 장치에 적합한 영상으로 신호처리하는 디스플레
이 처리부를 더 구비함을 특징으로 하는 MPEG 기반 3D 그래픽 가속기.

청구항 3.

제 1 항에 있어서, 상기 MPEG 기반 3D 그래픽 가속기는 프레임 메모리를 리프레쉬하기 위한 디스플레이 리프레쉬부
를 더 구비하도록 함을 특징으로 하는 MPEG 기반 3D 그래픽 가속기.

청구항 4.

제 1 항에 있어서, 상기 MPEG 기반 3D 그래픽 가속기에서 기하학 처리부는 비디오 디코딩부와 원 칩으로 구성하고 렌
더링 처리부는 분리하여 구성함을 특징 하는 MPEG 기반 3D 그래픽 가속기.

청구항 5.

그래픽 입력단으로 입력되는 3차원 프리미티브들을 기하학적 처리하는 기하학 처리부 및 상기 기하학 처리된 프리미티
브들을 렌더링하는 렌더링 처리부로 구성되어 3차원 그래픽 스트림을 가속하는 3D 그래픽 가속기와;
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비디오 입력단으로 입력되는 비디오 비트스트림을 가변길이 디코딩하여 움직임 벡터, 양자화 값, DCT 계수로 분리하여 
출력하는 가변길이 디코더, 상기 DCT 계수를 라스터 스캔(Raster Scan) 방식으로 역스캔한 후 역 스캔된 DCT 계수
를 양자화 값에 따라 역 양자화하여 출력하는 역스캔 및 역양자화부, 역 양자화된 DCT 계수에 대해 역 이산여현 변환
하여 차 픽셀값을 출력하는 역 이산여현 변환부, 상기 가변길이 디코더에서 출력되는 움직임 벡터에 대해 움직임 보상
을 수행하여 움직임 보상된 픽셀값을 출력하는 움직임 보상부, 상기 픽셀값들을 가산하여 최종 픽셀값으로 출력하는 M
B 가산기로 구성되어 비디오 비트스트림을 디코딩하는 비디오 디코더와;
    

상기 가속된 3차원 그래픽 스트림과 디코드된 비디오 비트스트림을 다중출력하는 멀티플렉서와; 그리고,

상기 다중출력된 3차원 그래픽 스트림과 디코드된 비디오 비트스트림을 현재영상과 이전 영상으로 분리 저장하는 프레
임 메모리부로 구성함을 특징으로 하는 MPEG 기반 3D 그래픽 가속기.
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도면 1
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도면 2

도면 3
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