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(54) 발명의 명칭 채널-기반 오디오로부터 객체-기반 오디오로의 변환을 위한 시스템, 방법 및 장치

(57) 요 약

채널-기반 오디오(CBA)(예를 들어, 22.2-ch 오디오) 대 객체-기반 오디오(OBA) 변환을 위한 실시예가 개시된다.

변환은 CBA 메타데이터를 객체 오디오 메타데이터(OAMD)로 변환하는 단계 및 OAMD의 채널 순서화 제약에 따라 도

출된 채널 셔플 정보를 기초로 CBA 채널을 재정렬하는 단계를 포함한다. 재정렬된 채널을 갖는 OBA는 OAMD를 사

용하여 재생 디바이스 또는 셋톱박스 또는 오디오/비디오 레코더와 같은 소스 디바이스에서 렌더링된다. 실시예

에서, CBA 메타데이터는 메타데이터의 변환에서 사용될 특정 OAMD 표현을 나타내는 시그널링을 포함한다. 실시예

에서, 미리-계산된 OAMD는 (예를 들어, HDMI를 통한) 송신을 위해 또는 소스 디바이스에서의 렌더링을 위해 네이

티브 오디오 비트스트림(예를 들어, AAC)에서 송신된다. 실시예에서, 미리-계산된 OAMD는 전송 계층 비트스트림

(예를 들어, ISO BMFF, MPEG4 오디오 비트스트림)에서 재생 디바이스 또는 소스 디바이스로 송신된다.

대 표 도
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명 세 서

청구범위

청구항 1 

방법으로서,

오디오 처리 장치의 하나 이상의 프로세서에 의해, 채널-기반 오디오 및 연관된 채널-기반 오디오 메타데이터를

포함하는 비트스트림을 수신하는 단계를 포함하고;

상기 하나 이상의 프로세서는:

상기 채널-기반 오디오 메타데이터로부터 시그널링 매개변수를 파싱하고 - 상기 시그널링 매개변수는 복수의 상

이한 객체 오디오 메타데이터(object audio metadata, OAMD) 표현 중 하나를 나타내고, 상기 OAMD 표현의 각각

의 것은 상기 채널-기반 오디오의 하나 이상의 오디오 채널을 하나 이상의 오디오 객체에 매핑함 -;

상기 시그널링 매개변수에 의해 나타나는 상기 OAMD 표현을 사용하여 상기 채널-기반 메타데이터를 상기 하나

이상의 오디오 객체와 연관된 OAMD로 변환하고;

상기 OAMD의 채널 순서화 제약에 기초하여 채널 셔플 정보(channel shuffle information)를 생성하고;

재정렬된 채널-기반 오디오를 생성하기 위해 상기 채널 셔플 정보를 기초로 상기 채널-기반 오디오의 상기 하나

이상의 오디오 채널을 재정렬하고; 및

상기 OAMD를 사용하여 상기 재정렬된 채널-기반 오디오를 렌더링된 오디오로 렌더링하거나; 또는

상기 재정렬된 채널-기반 오디오 및 상기 OAMD를 객체-기반 오디오 비트스트림으로 인코딩하고 상기 객체-기반

오디오 비트스트림을 재생 디바이스 또는 소스 디바이스로 송신하도록 구성되는, 방법.

청구항 2 

제1항에 있어서, 상기 비트스트림은 네이티브 오디오 비트스트림(native audio bitstream)이고, 상기 방법은 상

기 채널-기반 오디오 및 메타데이터를 결정하기 위해 상기 네이티브 오디오 비트스트림을 디코딩하는 단계를 더

포함하는, 방법.

청구항 3 

제2항에 있어서, 상기 네이티브 오디오 비트스트림은 고급 오디오 코딩(advanced audio coding, AAC) 비트스트

림인, 방법.

청구항 4 

이전의 청구항 중 어느 한 항에 있어서, 상기 채널-기반 오디오 및 상기 연관된 채널-기반 오디오 메타데이터는

각각 N.M 채널-기반 오디오 및 상기 N.M 채널-기반 오디오와 연관된 채널-기반 오디오 메타데이터이고, 여기서

N은 9보다 큰 양의 정수이고 M은 0 이상의 양의 정수인, 방법.

청구항 5 

제4항에 있어서, 상기 채널-기반 오디오는 22.2인, 방법.

청구항 6 

이전의  청구항  중  어느  한  항에  있어서,  상기  소스  디바이스는  텔레비전  셋톱박스  또는  오디오/비디오

수신기인, 방법.

청구항 7 

이전의 청구항 중 어느 한 항에 있어서,
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OAMD 베드 채널에 의해 표현될 수 있는 상기 채널-기반 오디오의 제1 세트의 채널을 결정하는 단계; 

OAMD 베드 채널 라벨을 상기 제1 세트의 채널에 할당하는 단계;

OAMD 베드 채널에 의해 표현될 수 없는 상기 채널-기반 오디오의 제2 세트의 채널을 결정하는 단계; 및

정적 OAMD 위치 좌표를 상기 제2 세트의 채널에 할당하는 단계를 더 포함하는, 방법.

청구항 8 

이전의 청구항 중 어느 한 항에 있어서, 상기 OAMD는 상기 렌더링된 오디오에서 하나 이상의 스크린 밖 오디오

객체의 라우드니스 수준을 낮추기 위한 차원 트림 데이터를 포함하는, 방법.

청구항 9 

이전의 청구항 중 어느 한 항에 있어서, 상기 OAMD는 상기 채널-기반 오디오의 다운믹스 값과 상기 채널-기반

오디오의 OAMD 표현의 렌더링 사이의 차이의 보상을 허용하는 객체 이득을 포함하는, 방법.

청구항 10 

방법으로서,

오디오 처리 장치의 하나 이상의 프로세서에 의해, 채널-기반 오디오 및 연관된 채널-기반 오디오 메타데이터를

포함하는 비트스트림을 수신하는 단계를 포함하고;

상기 하나 이상의 프로세서는:

상기 채널-기반 오디오를 네이티브 오디오 비트스트림으로 인코딩하고;

상기 채널-기반 오디오 메타데이터로부터 시그널링 매개변수를 파싱하고 - 상기 시그널링 매개변수는 복수의 상

이한 객체 오디오 메타데이터(OAMD) 표현 중 하나를 나타내고, 상기 OAMD 표현의 각각의 것은 상기 채널-기반

오디오의 하나 이상의 오디오 채널을 하나 이상의 오디오 객체에 매핑함 -;

상기 시그널링 매개변수에 의해 나타나는 상기 OAMD 표현을 사용하여 상기 채널-기반 메타데이터를 상기 하나

이상의 오디오 객체와 연관된 OAMD로 변환하고;

상기 OAMD의 채널 순서화 제약에 기초하여 채널 셔플 정보를 생성하고;

상기 네이티브 오디오 비트스트림, 상기 채널 셔플 정보 및 상기 OAMD를 포함하는 비트스트림 패키지를 생성하

고 - 상기 채널 셔플 정보는 재정렬된 채널 기반 오디오를 생성하기 위해 재생 디바이스 또는 소스 디바이스에

서 상기 채널 셔플 정보를 기초로 상기 채널-기반 오디오의 상기 하나 이상의 오디오 채널을 재정렬하는 것을

가능하게 함 -;

상기 비트스트림 패키지를 전송 계층 비트스트림으로 멀티플렉싱하고; 및

상기 전송 계층 비트스트림을 상기 재생 디바이스 또는 상기 소스 디바이스로 송신하도록 구성되는, 방법.

청구항 11 

제10항에 있어서, 상기 네이티브 오디오 비트스트림은 고급 오디오 코딩(AAC) 비트스트림인, 방법.

청구항 12 

제10항 또는 제11항에 있어서, 상기 채널-기반 오디오 및 상기 연관된 채널-기반 오디오 메타데이터는 각각 N.M

채널-기반 오디오 및 상기 N.M 채널-기반 오디오와 연관된 채널-기반 오디오 메타데이터이고, 여기서 N은 7보다

큰 양의 정수이고 M은 0 이상의 양의 정수인, 방법.

청구항 13 

제12항에 있어서, 상기 채널-기반 오디오는 22.2인, 방법.

청구항 14 

제10항 내지 제13항 중 어느 한 항에 있어서, 상기 소스 디바이스는 텔레비전 셋톱박스 또는 오디오/비디오 수
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신기인, 방법.

청구항 15 

제10항 내지 제14항 중 어느 한 항에 있어서, 상기 OAMD 베드 채널 라벨로 표현될 수 있는 상기 채널-기반 오디

오에서의 채널은 상기 OAMD 베드 채널 라벨을 사용하고, OAMD 베드 채널 라벨로 표현될 수 없는 상기 채널-기반

오디오에서의 채널은 정적 객체 위치를 사용하며, 각 정적 객체 위치는 OAMD 위치 좌표로 설명되는, 방법.

청구항 16 

제10항 내지 제15항 중 어느 한 항에 있어서, 상기 OAMD는 상기 렌더링된 오디오에서 하나 이상의 스크린 밖 오

디오 객체의 라우드니스 레벨을 낮추기 위한 차원 트림 데이터를 포함하는, 방법.

청구항 17 

제10항 내지 제16항 중 어느 한 항에 있어서, 상기 OAMD는 상기 채널-기반 오디오의 다운믹스 값과 상기 채널-

기반 오디오의 OAMD 표현의 렌더링 사이의 차이의 보상을 허용하는 객체 이득을 포함하는, 방법.

청구항 18 

제10항 내지 제17항 중 어느 한 항에 있어서, 상기 전송 비트스트림은 MPEG(moving pictures experts group)

오디오 비트스트림의 확장 필드에 OAMD의 존재를 나타내는 신호를 포함하는 MPEG 오디오 비트스트림인, 방법.

청구항 19 

제18항에 있어서, 상기 MPEG 오디오 비트스트림에서 상기 OAMD의 존재를 나타내는 상기 신호는 서라운드 사운드

모드를 시그널링하기 위해 상기 MPEG 오디오 비트스트림에서의 메타데이터의 예약된 필드에 포함되는, 방법.

청구항 20 

방법으로서,

오디오 처리 장치의 하나 이상의 프로세서에 의해, 비트스트림 패키지를 포함하는 전송 계층 비트스트림을 수신

하는 단계 - 상기 비트스트림 패키지는 인코딩된 채널-기반 오디오, 채널 셔플 정보 및 객체 오디오 메타데이터

(OAMD)를 포함하는 네이티브 오디오 비트스트림을 포함함 -를 포함하고;

상기 하나 이상의 프로세서는:

상기 비트스트림 패키지를 결정하기 위해 상기 전송 계층 비트스트림을 디멀티플렉싱하고;

상기 채널-기반 오디오, 상기 채널 셔플 정보 및 상기 객체 오디오 메타데이터(OAMD)를 결정하기 위해 상기 비

트스트림 패키지를 디코딩하고;

재정렬된 채널 기반 오디오를 생성하기 위해 상기 채널 셔플 정보를 기초로 상기 채널-기반 오디오의 오디오 채

널을 재정렬하고; 및

상기 OAMD를 사용하여 상기 재정렬된 채널-기반 오디오를 렌더링된 오디오로 렌더링하거나; 또는 

상기 재정렬된 채널-기반 오디오 및 상기 OAMD를 객체-기반 오디오 비트스트림으로 인코딩하고, 상기 객체-기반

오디오 비트스트림을 소스 디바이스로 송신하도록 구성되는, 방법.

청구항 21 

제20항에 있어서, 상기 네이티브 오디오 비트스트림은 고급 오디오 코딩(AAC) 비트스트림인, 방법.

청구항 22 

제20항 또는 제21항에 있어서, 상기 채널-기반 오디오는 N.M 채널-기반 오디오이고, N은 7보다 큰 양의 정수이

고 M은 0 이상의 양의 정수인, 방법.

청구항 23 
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제22항에 있어서, 상기 채널-기반 오디오는 22.2인, 방법.

청구항 24 

제20항 내지 제23항 중 어느 한 항에 있어서,

OAMD 베드 채널에 의해 표현될 수 있는 상기 채널-기반 오디오의 제1 세트의 채널을 결정하는 단계; 

OAMD 베드 채널 라벨을 상기 제1 세트의 채널에 할당하는 단계;

OAMD 베드 채널에 의해 표현될 수 없는 상기 채널-기반 오디오의 제2 세트의 채널을 결정하는 단계; 및

정적 OAMD 위치 좌표를 상기 제2 세트의 채널에 할당하는 단계를 더 포함하는, 방법.

청구항 25 

제20항 내지 제24항 중 어느 한 항에 있어서, 상기 OAMD는 상기 렌더링된 오디오에서 하나 이상의 스크린 밖 객

체의 라우드니스 수준을 낮추기 위한 차원 트림 데이터를 포함하는, 방법.

청구항 26 

제20항 내지 제25항 중 어느 한 항에 있어서, 상기 OAMD는 상기 채널-기반 오디오의 다운믹스 값과 상기 채널-

기반 오디오의 OAMD 표현의 렌더링 사이의 차이의 보상을 허용하는 객체 이득을 포함하는, 방법.

청구항 27 

제20항 내지 제26항 중 어느 한 항에 있어서, 상기 전송 비트스트림은 MPEG(moving pictures experts group)

오디오 비트스트림의 확장 필드에 OAMD의 존재를 나타내는 신호를 포함하는 MPEG 오디오 비트스트림인, 방법.

청구항 28 

제20항 내지 제27항 중 어느 한 항에 있어서, 상기 MPEG 오디오 비트스트림에서 OAMD의 존재를 나타내는 상기

신호는 서라운드 사운드 모드를 시그널링하기 위한 상기 MPEG 오디오 비트스트림의 메타데이터에서 데이터 구조

의 예약된 필드에 포함되는, 방법.

청구항 29 

장치로서,

하나 이상의 프로세서; 및

상기 하나 이상의 프로세서에 의해 실행될 때 상기 하나 이상의 프로세서로 하여금 선행하는 제1항 내지 제28항

중 어느 한 항의 방법을 수행하게 하는 명령어가 저장된 비일시적 컴퓨터 판독 가능 저장 매체를 포함하는, 장

치.

청구항 30 

하나 이상의 프로세서에 의해 실행될 때 상기 하나 이상의 프로세서로 하여금 제1항 내지 제28항 중 어느 한 항

의 방법을 수행하게 하는 명령어가 저장된, 비일시적 컴퓨터 판독 가능 저장 매체.

발명의 설명

기 술 분 야

연관된 출원에 대한 상호 참조[0001]

본 출원은 2019년 12월 2일에 출원된 미국가출원 제62/942,322호 및 2019년 12월 2일에 출원된 유럽특허출원 제[0002]

19212906.2호의 우선권을 주장하며, 이들 모두는 그 전체가 참고로 본원에 통합된다.

기술분야[0003]

본 개시는 일반적으로 채널-기반 오디오로부터 객체-기반 오디오로의 변환을 포함하는 오디오 신호 처리에 관한[0004]

것이다.
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배 경 기 술

채널-기반 오디오(channel-based audio, CBA) 코딩에서, 트랙의 세트는 트랙의 세트를 채널 구성과 연관시킴으[0005]

로써 특정 확성기에 암묵적으로 할당된다. 재생 스피커 구성이 코딩된 채널 구성과 상이한 경우, 오디오를 이용

가능한 스피커로 재분배하는데 다운믹싱(downmixing) 또는 업믹싱(upmixing) 사양이 요구된다. 이 패러다임은

잘 알려져 있고, 디코딩 종료 시 채널 구성이 미리 결정될 수 있거나 또는 2.0, 5.X 또는 7.X로 합리적인 확실

성을 갖는 것으로 가정될 때 작동된다.  하지만, 새로운 스피커 설정의 인기로 인하여, 재생에 사용되는 스피커

설정에 대해서는 가정이 이루어질 수 없다. 그러므로, CBA는 소스 스피커 레이아웃이 디코딩 종료 시 스피커 레

이아웃과 일치하지 않는 표현을 적응시키기 위한 충분한 방법을 제공하지 않는다. 이는 스피커 구성과 독립적으

로 양호하게 재생되는 콘텐츠를 생성(author)하려 할 때 과제를 제시한다.

객체-기반 오디오(object-based audio, OBA) 코딩에서, 렌더링은 개별적으로 할당된 객체 속성을 포함하는 메타[0006]

데이터와 함께, 객체 오디오 에센스(object audio essence)를 포함하는 객체에 적용된다. 속성(예를 들어, x,

y, z 위치 또는 채널 위치)은 콘텐츠 생성자가 오디오 콘텐츠를 어떻게 렌더링할 지를 더욱 명시적으로 지정한

다(즉, 이는 에센스를 스피커로 어떻게 렌더링할지에 대한 제약을 둔다). 개별적인 사운드 요소가 훨씬 더 풍부

한 메타데이터의 세트와 연관되고 요소에 의미를 부여할 수 있기 때문에, 오디오를 재생하는 스피커 구성으로의

적응 방법은 더 적은 수의 스피커에 어떻게 렌더링할 지에 대해 더 나은 정보를 제공할 수 있다.

ETSI TS 102 366[1]에 정의된 향상된 AC-3(E-AC-3)과 같은 CBA 콘텐츠의 송신을 위한 몇 개의 표준화된 포맷이[0007]

있다. 이미 존재하는 디바이스와의 호환성을 보장하기 위해, 공동 객체 코딩(joint object coding, JOC)이 OBA

를 전송하기 위해 표준화된 CBA 포맷과 함께 사용될 수 있다. JOC는 낮은 비트 레이트로 몰입형 오디오를 전달

하며, 이는 디코더에서 다운믹스로부터 오디오 객체의 재구성을 가능하게 하는 파라메트릭 부가 정보와 함께 지

각 오디오 코딩 알고리즘을 사용하여 몰입형 콘텐츠의 다중-채널 다운믹스를 전달함으로써 달성된다. 텔레비전

방송과 같은 일부 응용에서, 콘텐츠가 OBA 재생 디바이스의 설치 기반과 호환되도록 CBA 콘텐츠를 OBA 콘텐츠로

표현하는 것이 바람직하다. 하지만, CBA 및 OBA에 대한 표준화된 비트스트림 포맷은 완전히 호환되지 않는다.

발명의 내용

CBA 콘텐츠 대 OBA 콘텐츠를 변환하고, 특정 실시예에서 OBA 호환 가능한 재생 디바이스 상에서의 재생을 위해[0008]

22.2 채널 콘텐츠를 OBA 콘텐츠로 변환하기 위한 실시예가 개시된다.

실시예에서, 방법은: 오디오 처리 장치의 하나 이상의 프로세서에 의해, 채널-기반 오디오 및 연관된 채널-기반[0009]

오디오 메타데이터를 포함하는 비트스트림을 수신하는 단계를 포함하고; 하나 이상의 프로세서는: 채널-기반 오

디오 메타데이터로부터 시그널링 매개변수를 파싱하고 - 시그널링 매개변수는 복수의 상이한 객체 오디오 메타

데이터(object audio metadata, OAMD) 표현 중 하나를 나타내고, OAMD 표현의 각각의 것은 채널-기반 오디오의

하나 이상의 오디오 채널을 하나 이상의 오디오 객체에 매핑함 -; 시그널링 매개변수에 의해 나타난 OAMD 표현

을 사용하여 채널-기반 메타데이터를 하나 이상의 오디오 객체와 연관된 OAMD로 변환하고; OAMD의 채널 순서화

제약을 기초로 채널 셔플 정보(channel shuffle information)를 생성하고; 재정렬된 채널-기반 오디오를 생성하

기 위해 채널 셔플 정보를 기초로 채널-기반 오디오의 오디오 채널을 재정렬하고; 및 OAMD를 사용하여 재정렬된

채널-기반 오디오를 렌더링된 오디오로 렌더링하거나; 또는 재정렬된 채널-기반 오디오 및 OAMD를 객체-기반 오

디오 비트스트림으로 인코딩하고 객체-기반 오디오 비트스트림을 재생 디바이스 또는 소스 디바이스로 송신하도

록 구성된다.

실시예에서, 채널-기반 오디오 및 메타데이터는 네이티브 오디오 비트스트림(native audio bitstream)에 포함되[0010]

고, 방법은 채널-기반 오디오 및 메타데이터를 복원하기 위해(즉, 결정하거나 추출하기 위해) 네이티브 오디오

비트스트림을 디코딩하는 단계를 더 포함한다.

실시예에서, 채널-기반 오디오 및 메타데이터는 N.M 채널-기반 오디오 및 메타데이터이고, 여기서 N은 9보다 큰[0011]

양의 정수이고 M은 0 이상의 양의 정수이다.

실시예에서, 방법은: OAMD 베드 채널(bed channel)에 의해 표현될 수 있는 채널-기반 오디오의 제1 세트의 채널[0012]

을 결정하는 단계; OAMD 베드 채널 라벨을 제1 세트의 채널에 할당하는 단계; OAMD 베드 채널에 의해 표현될 수

없는 채널-기반 오디오의 제2 세트의 채널을 결정하는 단계; 및 정적 OAMD 위치 좌표를 제2 세트의 채널에 할당

하는 단계를 더 포함한다.

실시예에서, 방법은: 오디오 처리 장치의 하나 이상의 프로세서에 의해, 채널-기반 오디오 및 메타데이터를 포[0013]
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함하는 비트스트림을 수신하는 단계를 포함하고; 하나 이상의 프로세서는: 채널-기반 오디오를 네이티브 오디오

비트스트림으로 인코딩하고; 메타데이터로부터 시그널링 매개변수를 파싱하고 - 시그널링 매개변수는 복수의 상

이한 객체 오디오 메타데이터(OAMD) 표현 중 하나를 나타냄 -; 시그널링 매개변수에 의해 나타난 OAMD 표현을

사용하여 채널-기반 메타데이터를 OAMD로 변환하고; OAMD의 채널 순서화 제약을 기초로 채널 셔플 정보를 생성

하고; 네이티브 오디오 비트스트림, 채널 셔플 정보 및 OAMD를 포함하는 비트스트림 패키지를 생성하고; 패키지

를 전송 계층 비트스트림으로 멀티플렉싱하고; 및 전송 계층 비트스트림을 재생 디바이스 또는 소스 디바이스로

송신하도록 구성된다.

실시예에서, 채널-기반 오디오 및 메타데이터는 N.M 채널-기반 오디오 및 메타데이터이고, 여기서 N은 7보다 큰[0014]

양의 정수이고 M은 0 이상의 양의 정수이다.

실시예에서, OAMD 베드 채널 라벨로 표현될 수 있는 채널-기반 오디오에서의 채널은 OAMD 베드 채널 라벨을 사[0015]

용하고, OAMD 베드 채널 라벨로 표현될 수 없는 채널-기반 오디오에서의 채널은 정적 객체 위치를 사용하고, 각

정적 객체 위치는 OAMD 위치 좌표로 설명된다.

실시예에서, 전송 비트스트림은 MPEG 오디오 비트스트림의 확장 필드에 OAMD의 존재를 나타내는 신호를 포함하[0016]

는 MPEG(moving pictures experts group) 오디오 비트스트림이다.

실시예에서, MPEG 오디오 비트스트림에서 OAMD의 존재를 나타내는 신호는 서라운드 사운드 모드를 시그널링하기[0017]

위해 MPEG 오디오 비트스트림에서의 메타데이터의 예약된 필드에 포함된다.

실시예에서, 방법은: 오디오 처리 장치의 하나 이상의 프로세서에 의해, 패키지를 포함하는 전송 계층 비트스트[0018]

림을 수신하는 단계를 포함하고; 하나 이상의 프로세서는: 패키지를 복원하기 위해(즉, 결정하거나 또는 추출하

기 위해) 전송 계층 비트스트림을 디멀티플렉싱하고; 네이티브 오디오 비트스트림, 채널 셔플 정보 및 객체 오

디오 메타데이터(OAMD)를 복원하기 위해(즉, 결정하거나 또는 추출하기 위해) 패키지를 디코딩하고; 채널-기반

오디오 비트스트림 및 메타데이터를 복원하기 위해 네이티브 오디오 비트스트림을 디코딩하고; 채널 셔플 정보

를 기초로 채널-기반 오디오의 채널을 복원하고; 및 OAMD를 사용하여 재정렬된 채널-기반 오디오를 렌더링된 오

디오로 렌더링하거나; 또는 채널-기반 오디오 및 OAMD를 객체-기반 오디오 비트스트림으로 인코딩하고 객체-기

반 오디오 비트스트림을 소스 디바이스로 송신하도록 구성된다.

실시예에서, 채널-기반 오디오 및 메타데이터는 N.M 채널-기반 오디오 및 메타데이터이고, 여기서 N은 7보다 큰[0019]

양의 정수이고 M은 0 이상의 양의 정수이다.

실시예에서, 방법은: OAMD 베드 채널에 의해 표현될 수 있는 채널-기반 오디오의 제1 세트의 채널을 결정하는[0020]

단계; OAMD 베드 채널 라벨을 제1 세트의 채널에 할당하는 단계; OAMD 베드 채널에 의해 표현될 수 없는 채널-

기반 오디오의 제2 세트의 채널을 결정하는 단계; 및 정적 OAMD 위치 좌표를 제2 세트의 채널에 할당하는 단계

를 더 포함한다.

실시예에서, 전송 비트스트림은 MPEG 오디오 비트스트림의 확장 필드에 OAMD의 존재를 나타내는 신호를 포함하[0021]

는 MPEG(moving pictures experts group) 오디오 비트스트림이다.

실시예에서, MPEG 오디오 비트스트림에서 OAMD의 존재를 나타내는 신호는 서라운드 사운드 모드를 시그널링하기[0022]

위해 MPEG 오디오 비트스트림의 메타데이터에서 데이터 구조의 예약된 필드에 포함된다.

실시예에서, 장치는: 하나 이상의 프로세서; 및 하나 이상의 프로세서에 의해 실행될 때 상기 하나 이상의 프로[0023]

세서로 하여금 본원에서 설명된 방법을 수행하게 하는 명령어가 저장된 비일시적 컴퓨터 판독 가능 저장 매체를

포함한다.

본원에 개시된 다른 실시예는 시스템, 장치 및 컴퓨터 판독가능 매체에 관련된다. 개시된 구현의 세부사항은 첨[0024]

부 도면 및 아래의 설명에 제시된다. 다른 특성, 목적 및 이점은 설명, 도면 및 청구범위로부터 명백하다.

본원에 개시된 특정 실시예는 다음 이점 중 하나 이상을 제공한다. OBA 호환 재생 디바이스의 기존의 설치 기반[0025]

은 재생 디바이스의 하드웨어 구성요소를 교체하지 않고 기존의 표준-기반 네이티브 오디오 및 전송 비트스트림

포맷을 사용하여 CBA 콘텐츠를 OBA 콘텐츠로 변환할 수 있다.

도면의 간단한 설명

아래 참조되는 첨부 도면에서, 다양한 실시예가 블록도, 흐름도 및 다른 도면으로 예시된다. 흐름도 또는 블록[0026]

에서의 각 블록은 지정된 논리 기능을 수행하기 위한 하나 이상의 실행 가능한 명령어를 포함하는, 모듈, 프로
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그램 또는 코드의 일부를 나타낼 수 있다. 이 블록은 방법의 단계를 수행하기 위한 특정 시퀀스로 예시되어 있

지만, 이는 예시된 순서에 따라 정확하게 수행되지 않을 수 있다. 예를 들어, 이는 각각의 동작의 성질에 의존

하여, 역순으로 또는 동시에 수행될 수 있다. 또한 블록도 및/또는 흐름도에서의 각 블록 및 이의 조합은 지정

된 기능/동작을 수행하기 위한 전용 소프트웨어-기반 또는 하드웨어-기반 시스템에 의해 또는 전용 하드웨어 및

컴퓨터 명령어의 조합에 의해 구현될 수 있다는 것을 유의해야 한다.

도 1a는 실시예에 따른, 두 개의 상이한 객체 오디오 메타데이터(OAMD) 표현에 대한 베드 채널 및 객체 위치를

도시하는 테이블이다.

도 1b는 실시예에 따른, 두 개의 상이한 OAMD 표현에 대한 베드 채널 할당 및 채널 순서화를 도시하는 테이블이

다.

도 2a는 실시예에 따른, 차원 트림 메타데이터를 도시하는 테이블이다.

도 2b는 실시예에 따른, 트림/밸런스 제어를 도시하는 테이블이다.

도 3은 실시예에 따른, 비트스트림 인코딩을 사용하지 않으면서, 22.2-ch 오디오 비트스트림을 오디오 객체 및

OAMD로 변환하기 위한 시스템의 블록도이다.

도 4는 실시예에 따른, 비트스트림 인코딩을 사용하여 22.2-ch 오디오 비트스트림을 오디오 객체 및 OAMD로 변

환하기 위한 시스템의 블록도이다.

도 5는 실시예에 따른, 소스 디바이스에서의 렌더링을 위해 22.2-ch 오디오 비트스트림을 오디오 객체 및 OAMD

로 변환하기 위한 시스템의 블록도이다.

도  6a  및  도  6b는  실시예에  따른,  외부  렌더링을  위한  고선명  멀티미디어  인터페이스(high-definition

multimedia interface, HDMI)를 통한 송신을 위해 22.2-ch 오디오 비트스트림을 오디오 객체 및 OAMD로 변환하

기 위한 시스템의 블록도이다.

도 7a-7c는 실시예에 따른, 22.2-ch 오디오 비트스트림을 오디오 객체 및 OAMD로 변환하기 위한 시스템의 블록

도이며, 여기서 채널 셔플 정보 및 OAMD는 네이티브 오디오 비트스트림 내부에 패키징된다.

도 8a 및 8b는 실시예에 따른, 22.2-ch 오디오 비트스트림을 오디오 객체 및 OAMD로 변환하기 위한 시스템의 블

록도이며, 여기서 채널 셔플 정보 및 OAMD는 소스 디바이스에서의 렌더링을 위해 네이티브 오디오 비트스트림

내부에 패키징된다.

도 9a-9c는 실시예에 따른, 22.2-ch 오디오 비트스트림을 오디오 객체 및 OAMD로 변환하기 위한 시스템의 블록

도이며, 여기서 채널 셔플 정보 및 OAMD는 소스 디바이스로의 전달을 위한 전송 계층에 내장되고, 그 후 HDMI를

통한 송신을 위해 네이티브 오디오 비트스트림 내부에 패키징된다.

도 10a 및 10b는 실시예에 따른, 22.2-ch 오디오 비트스트림을 오디오 객체 및 OAMD로 변환하기 위한 시스템의

블록도이며, 여기서 채널 셔플 정보 및 OAMD는 소스 디바이스에서의 렌더링을 위해 전송 계층에 내장된다.

도 11은 실시예에 따른, CBA 대 OBA 변환 프로세스의 흐름도이다.

도 12는 실시예에 따른, 대안적인 CBA 대 OBA 변환 프로세스의 흐름도이다.

도 13은 실시예에 따른, 대안적인 CBA 대 OBA 변환 프로세스의 흐름도이다.

도 14는 실시예에 따른, 대안적인 CBA 대 OBA 변환 프로세스의 흐름도이다.

도 15는 실시예에 따른, 대안적인 CBA 대 OBA 변환 프로세스의 흐름도이다.

도 16은 실시예에 따른, 대안적인 CBA 대 OBA 변환 프로세스의 흐름도이다.

도 17은 실시예에 따른, 채널 오디오 대 객체 오디오 변환을 포함하는 예시적인 오디오 시스템 아키텍처의 블록

도이다.

다양한 도면에 사용된 동일한 참조 기호는 유사한 요소를 나타낸다.

발명을 실시하기 위한 구체적인 내용

개요[0027]

공개특허 10-2022-0100084

- 9 -



객체 오디오 메타데이터(OAMD)는 예를 들어, ETSI TS 103 420 v1.2.1(2018-10)에 설명된 메타데이터와 같은,[0028]

OBA 처리를 위한 메타데이터의 코딩된 비트스트림 표현이다. OAMD 비트스트림은 예를 들어, ETSI TS 102 366

[1]에 지정된 바와 같이, EMDF(Extensible Metadata Delivery Format) 컨테이너 내부에 전달될 수 있다. OAMD

는 오디오 객체를 렌더링하는 데 사용된다. 렌더링 정보는 동적으로 변경될 수 있다(예를 들어, 이득 및 위치).

OAMD 비트스트림 요소는 콘텐츠 설명 메타데이터, 객체 속성 메타데이터, 속성 업데이트 메타데이터 및 다른 메

타데이터를 포함할 수 있다.

실시예에서, 콘텐츠 설명 메타데이터는 OAMD 페이로드 신택스의 버전, 객체의 총 수, 객체의 타입 및 프로그램[0029]

구성을 포함한다. 객체 속성 메타데이터는 방-고정, 화면-고정 또는 스피커-고정 좌표에서의 객체 위치, 객체

크기(폭, 깊이, 높이), 우선 순위(객체에 대해 중요도에 의한 순서화를 부과함 - 더 높은 우선순위가 객체에 대

해 더 높은 중요도를 나타냄), (객체에 맞춤형 이득 값(custom gain value)을 적용하는 데 사용되는) 이득, (단

일  스피커에  객체의  렌더링을  제한하는  데  사용되고,  오디오의,  비-확산,  음색-중립  재생(timbre-neutral

reproduction)을 제공하는) 채널 잠금, (객체가 제외되거나 또는 포함되는 청취 환경에서의 구역 또는 서브-볼

륨을  지정하는)  구역  제약,  (에너지가  X축을  따라  확산되는  경우,  객체를  두  개의  객체로  변환하는  데

사용되는) 객체 발산 및 믹스로 나타난 스크린 밖 요소(out-of-screen elements)의 수준을 낮추는데 사용되는)

객체 트림을 포함한다.

실시예에서, 속성 업데이트 메타데이터는 모든 송신된 객체에 대한 업데이트에 적용 가능한 타이밍 데이터를 시[0030]

그널링한다. 송신된 속성 업데이트의 타이밍 데이터는 선행하거나 또는 후속하는 업데이트를 갖는 업데이트 맥

락 및 연속적인 업데이트 간의 보간 프로세스에 대한 시간적인 기간과 함께 업데이트를 위한 시작 시간을 지정

한다. OAMD 비트스트림 신택스는 각 코덱 프레임에서 객체당 최대 여덟 개의 속성 업데이트를 지원한다. 시그널

링된 업데이트의 수 또는 각 속성 업데이트의 시작 및 중지 시간은 모든 객체에 대해 동일하다. 메타데이터는

이전 속성 업데이트의 시그널링된 객체 속성 값으로부터 현재 업데이트의 값으로의 보간을 위한 오디오 샘플에

서의 시간 기간을 지정하는 OAMD에서의 램프 기간 값의 값을 나타낸다.

실시예에서, 타이밍 데이터는 또한, 시작 샘플 값 오프셋 및 프레임 오프셋을 계산하기 위해 디코더에 의해 사[0031]

용되는 샘플 오프셋 값 및 블록 오프셋 값을 포함한다. 샘플 오프셋은 OAMD 페이로드에서의 데이터가 가령 ETSI

TS 102 366[1], 절 H. 2.2.3.1 및 H.2.2.3.2에서 지정된 바와 같이 적용하는 제1 펄스 코드 변조된(PCM) 오디

오 샘플에 대한 샘플에서의 시간적 오프셋이다. 블록 오프셋 값은 모든 속성 업데이트에 공통적인 샘플 오프셋

으로부터 오프셋으로서 샘플에서의 기간을 나타낸다.

실시예에서, 디코더는 객체 오디오 에센스 오디오 데이터 및 대응하는 객체 속성에 대한 타임-스탬프된 메타데[0032]

이터 업데이트를 포함하는 OBA에 대한 인터페이스를 제공한다. 인터페이스에서 디코더는 타임 스탬프된 업데이

트에서 디코딩된 객체-별 메타데이터를 제공한다. 각 업데이트에 대해, 디코더는 메타데이터 업데이트 구조에

지정된 데이터를 제공한다.

예시적인 CBA 대 OBA 변환[0033]

다음 개시에서, OAMD를 사용하여 CBA 콘텐츠를 OBA로 변환하기 위한 기술이 개시된다. 예시적인 실시예에서,[0034]

22.2-채널("22.2-ch") 콘텐츠는 OAMD를 사용하여 OBA로 변환된다. 이 실시예에서, 22.2-ch 콘텐츠는 채널이 위

치되고 그러므로 다운믹스되고/렌더링되는 두 개의 정의된 방법을 갖는다. 방법의 선택은 22.2-ch 비트스트림에

내장된 dmix_pos_adj_idx 매개변수와 같은 매개변수의 값에 의존할 수 있다. 22.2-ch 위치를 OAMD 표현으로 변

환하는 포맷 변환기는 이 매개변수의 값을 기초로 두 개의 OAMD 표현 중 하나를 선택한다. 선택된 표현은 재생

디바이스(예를 들어, Dolby® Atmos® 재생 디바이스)에 입력되는 OBA 비트스트림(예를 들어, Dolby® MAT 비트

스트림)으로 전달된다. 예시적인 22.2-ch 시스템은 하마사키 22.2(Hamasaki 22.2)이다. 하마사키 22.2는 세 개

의 계층으로 배열된 (두 개의 서브우퍼를 포함하는) 24개의 스피커를 사용하는 NHK 과학 & 기술 연구소에 의해

개발된 TV 표준인 Super Hi-Vision의 서라운드 사운드 구성요소이다.

다음 개시가 22.2-ch 콘텐츠가 OAMD를 사용하여 OBA 콘텐츠로 변환되는 실시예에 관련되지만, 개시된 실시예는[0035]

표준화된 또는 독점 비트스트림 포맷을 포함하는 임의의 CBA 또는 OBA 비트스트림 포맷, 및 임의의 재생 디바이

스 또는 시스템에 적용 가능하다. 추가적으로, 다음 개시는 22.2-ch 대 OBA 변환에 제한되지 않고, 임의의 N.M

채널-기반 오디오의 변환에도 적용 가능하며, 여기서 N은 7보다 큰 양의 정수이고 M은 0 이상의 양의 정수이다.

.

본원에서 사용된 바와 같이, "포함한다"라는 용어 및 그의 변형은 "포함하지만 이에 제한되지 않는"을 의미하는[0036]
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오픈-엔드 용어(open-ended terms)로 해석되어야(read) 한다. "또는"이라는 용어는 문맥이 명백하게 달리 나타

내지 않는 한 "및/또는"으로 해석되어야 한다. "-에 기초한"이라는 용어는 "적어도 부분적으로 -에 기초한"으로

해석되어야  한다.  "하나의  예시적인  실시예"  및  "예시적인  실시예"라는  용어는  "적어도  하나의  예시적인

실시예"로 해석되어야 한다. "다른 실시예"라는 용어는 "적어도 하나의 다른 실시예"로 해석되어야 한다. 덧붙

여, 다음의 설명 및 청구범위에서 달리 정의되지 않는 한, 본원에서 사용되는 모든 기술적 및 과학적 용어는 본

개시가 속하는 기술분야에서 통상의 기술자에 의해 일반적으로 이해되는 것과 동일한 의미를 갖는다.

프로그램 할당 및 객체 위치[0037]

이 응용에서, 22.2-ch 콘텐츠(305)(예를 들어, 파일 또는 라이브 스트림)는 포맷 변환기(301)에 의해 수신된다.[0038]

콘텐츠(305)는 오디오 및 연관된 메타데이터를 포함한다. 메타데이터는 이 매개변수의 값을 기초로 두 개의

OAMD 표현 중 하나를 선택하기 위한 dmix_pos_adj_idx 매개변수를 포함한다. OAMD 베드 채널 라벨로 표현될 수

있는 채널은 OAMD 베드 채널 라벨을 사용한다. OAMD 베드 채널 라벨로 표현될 수 없는 채널은 정적 객체 위치를

사용하고, 각 정적 객체 위치는 예를 들어 ETSI TS 103 420 v1.2.1(2018-10)에 설명된 바와 같이, OAMD [x, y,

z]  위치 좌표로 설명된다.  본원에서 사용된 바와 같이, "베드 채널"은 다수의 베드 객체의 그룹이고 "베드

객체"는 재생 시스템의 확성기에 대한 할당에 의해 공간 위치가 고정된 정적 객체이다.

도 1a는 실시예에 따른, 두 개의 상이한 OAMD 표현에 대한 베드 채널 및 객체 위치를 도시하는 테이블이다. 테[0039]

이블의 상단 행은 스물 네 개의 22.2-ch 라벨을 포함하고, 테이블의 중간 행은 dmix_pos_adj_idx=0으로 시그널

링되는  제1  OAMD  표현에  대한  베드  채널  라벨  및  객체  위치를  포함하고,  테이블의  맨  아래  행은

dmix_pos_adj_idx  =1로  시그널링되는  제2  OAMD  표현에  대한  베드  채널  라벨  및  객체  위치를  포함한다.

dmix_pos_adj_idx 신호는 예시적인 신호이고, 부울 플래그 및 하나 이상의 비트로 인코딩된 신호를 포함하지만

이에 제한되지 않는 임의의 타입의 시그널링이 사용될 수 있다는 것을 유의한다.

도 1a에서의 테이블을 참조하면, 22.2-ch 라벨의 일부 예시는 전방-좌측(FL), 전방-우측(FR), 전방-중앙(RC),[0040]

저주파 효과 1(LFE1),  후방-좌측(BL), 후방-우측(BR), 전방-좌측-중앙(FLc), 전방-우측-중앙(FRc), 후방-중앙

(BC), 저주파 효과 2(LFE2), 좌측(SIL), 우측(SIR), 상단-전방-좌측(TpFL), 상단-전방-우측(TpFR), 상단-전방-

중앙(TpFC),  상단-중앙(TpC),  상단-후방-좌측(TpBL), 상단-후방-우측(TpBR), 상단-측면-좌측(TpSIL), 상단-측

면-우측(TpSIR), 상단-후방-중앙(TpBC), 전방과-좌측-사이(BtFL), 전방과-우측-사이(BtFR) 및 전방과-중앙-사이

(BtFC)를  포함한다.  이  라벨은  OAMD  베드  채널  라벨  또는  정적  객체  위치[x,  y,  z]에  매핑된다는  것을

유의한다.  예를  들어,  제1  OAMD  표현(dmix_pos_adj_idx=0)의  경우,  22.2-ch  라벨  FL은  정적  객체  위치

[0,0.25,0]에 매핑되고 22.2-ch 라벨 FR은 정적 객체 위치 [1, 0.25, 0]에 매핑되고, 22.2-ch 라벨 FC는 OAMD

베드 채널 라벨 C에 매핑되는 등이다. OAMD 표현은 시그널링 매개변수(예를 들어, 이의 값)를 기초로 하나 이상

의 오디오 채널을 하나 이상의 오디오 객체에 매핑한다. 하나 이상의 오디오 객체는 동적 또는 정적 오디오 객

체일 수 있다. 위에서 정의된 바와 같이, 정적 오디오 객체는 고정된 공간 위치를 갖는 오디오 객체이다. 동적

오디오 객체는 시간에 걸쳐 공간 위치가 변할 수 있는 오디오 객체이다. 위의 예시에서, OAMD  표현은 채널

라벨, 베드 채널 라벨 및 정적 객체 위치를 포함한다. OAMD 표현은 시그널링 매개변수(예를 들어, 이의 값)를

기초로 채널 라벨을 베드 채널 라벨 또는 정적 객체 위치에 매핑한다.

프로그램 할당 및 객체 위치[0041]

OAMD는 베드 객체가 동적 객체에 선행하는 것으로 가정한다. 추가적으로, 베드 객체는 특정 순서로 나타난다.[0042]

이 이유로, 22.2-ch 콘텐츠에 대한 오디오는 오디오 채널 셔플러(303)에 의해 OAMD 순서 제약을 충족시키기 위

해 재정렬된다. 오디오 채널 셔플러(303)는 메타데이터 생성기(304)로부터 채널 셔플 정보를 수신하고, 22.2 채

널을 재정렬하기 위해 채널 셔플 정보를 사용한다.

도 1b는 실시예에 따른, 두 개의 상이한 OAMD 표현에 대한 베드 채널 할당 및 채널 순서화를 도시하는 테이블이[0043]

다. 테이블의 상단 행은 22.2-ch 콘텐츠(하마사키 22.2)에 대한 가정된 채널 순서(0-23개 채널) 및 채널 라벨을

도시한다. 테이블의 중간 행은 제1 OAMD 표현에 대한 베드 할당 라벨을 도시하고, 테이블의 맨 아래 행은 제2

OAMD 표현에 대한 베드 할당 라벨을 도시한다. 변환된 오디오 및 OAMD 메타데이터는 도 3을 참조로, 포맷 변환

기(301)에 의해 렌더링된 오디오를 생성하는 객체 오디오 렌더러(302)로 출력된다.

도 1b에서의 테이블을 참조하면, 22.2-ch 컨텐츠의 처음 두 개의 채널(0, 1)은 FL 및 FR이다. 제1 OAMD 표현[0044]

(dmix_pos_adj_idx=0)의 경우, 처음 두 개의 채널(0,1)은 각각 OAMD 채널 15 및 채널 16으로 재정렬된다("셔플

된다"). 제2 OAMD 표현(dmix_pos_adj_idx=1)의 경우, 22.2-ch 콘텐츠의 처음 두 개의 채널(0,1)은 각각 OAMD
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베드 채널 L 및 R로 재정렬된다. 이 예시에서 제1 OAMD 표현(dmix_pos_adj_idx=0)의 경우, 인덱스 0을 갖는 제

1 출력 채널에 대해, 제1 OAMD 표현을 이와 연관시키기 위해, 입력(예를 들어, 하마사키 22.2)의 채널의 인덱스

6은 그것이 인덱스 채널 0이되도록 재정렬/셔플된다. 즉, 이 예시에서 좌측 채널(L)이 입력 베드 채널에 존재하

는 경우, 제1 OAMD 표현에서의 이 좌측 채널은 (인덱스 채널 0을 갖는) 제1 채널로 강제된다. 존재하는 경우,

베드 채널의 모두는 OAMD로 표현될 때 특정 순서로 나타난다. 베드 채널이 재정렬되면, 베드 채널 재정렬의 결

과로서 동적 객체가 재정렬된다. 재정렬은 특정 OAMD 표현 순서화 제약을 충족한다. 제약은 OBA 재생 디바이스/

시스템에 의해 사용되는 OAMD 사양에 의존한다. 예를 들어, Dolby Atmos와 호환되는 OBA 재생 디바이스/시스템

의 경우, Dolby Atmos 콘텐츠를 포함하는 시스템 및 코덱에서 송신되는 OAMD는 Dolby Atoms OAMD 사양에 의해

지정된다. 이러한 사양/제약은 OAMD 베드 채널의 순서를 예를 들어 도 1a에 도시된 바와 같이, 그리고 다음과

같이 결정하며, 대응하는 채널 라벨은 괄호 안에 있다 - 좌측(L), 우측(R), 중앙(C), 저주파 효과(LFE), 좌측

서라운드(Ls),  우측  서라운드(Rs),  좌측  후방  서라운드(Lrs),  우측  후방  서라운드(Rrs),  좌측  전방  하이

(High)(Lfh), 우측 전방 하이(Rfh), 좌측 상단 중간(Ltm), 우측 상단 중간(Rtm), 좌측 후방 하이(Lrh), 우측

후방 하이(Rrh) 및 저주파 효과 2(LFE2) -.

차원 트림 메타데이터[0045]

도 2a는 실시예에 따른, 차원 트림 메타데이터를 도시하는 테이블이다. 22.2-ch 콘텐츠의 OBA 콘텐츠로의 렌더[0046]

링이 22.2-ch 사양에 의해 지정된 다운믹스에 거의 일치함을 보장하기 위해, OBA 렌더링 디바이스로 전달되는

22.2-ch 콘텐츠와 동반하는 OAMD에 차원 트림 메타데이터가 포함된다. 객체 트림은 믹스에 포함된 스크린 밖 요

소의 수준을 낮추는 데 사용된다. 이는 몰입형 믹스가 적은 확성기를 갖는 레이아웃으로 재생될 때 바람직할 수

있다.

실시예에서,  제1  메타데이터  필드는  값  "0"으로  설정되는  경우  5.1.X  출력  구성에서  객체의  정상적인[0047]

렌더링(즉, 워핑이 없음)을 나타내는 매개변수 warp_mode를 포함한다. warp_mode가 값 "1"로 설정되는 경우,

5.1.X 출력 구성에서의 객체에 워핑이 적용된다. 워프는 렌더러가 청취 환경(예를 들어, 방)의 중간 지점과 후

방 사이에서 패닝되는 콘텐츠를 다루는 방법을 지칭한다. 워프를 통해, 콘텐츠는 청취 환경의 후방과 중간 지점

사이의 서라운드 스피커에서 일정한 수준으로 제시되며, 청취 환경의 전방 절반에 있을 때까지 팬텀 이미징

(phantom imaging)에 대한 임의의 필요성을 회피한다.

차원 트림 메타데이터 테이블에서의 제2 메타데이터 필드는 도 2b에 도시된 바와 같이, 여덟 개의 스피커 구성[0048]

(예를 들어, 2.0, 5.1.0, 7.1.0, 2.1.2, 5.1.2, 7.1.2, 2.1.4, 5.1.4, 7.1.4)에 대한 구성-별 트림/밸런스 제

어를 포함한다. 자동 트리밍(auto_trim), 중앙 트림(center_trim), 서라운드 트림(surround_trim), 높이 트림

(height_trim) 및 전방/후방 밸런스 트림(fb_balance_ohfl, fb_balance_surr)에 대한 메타데이터 필드가 있다.

도 2a의 테이블을 참조하면, 제3 메타데이터 필드는 22.2-ch 채널 콘텐츠에서의 모든 베드 및 동적 객체에 적용[0049]

되는 값을 갖는 매개변수 object_trim_bypass를 포함한다. object_trim_bypass가 "1"의 값으로 설정되는 경우,

베드 및 동적 객체에는 트림이 적용되지 않는다.

객체 이득[0050]

OAMD는 각 객체가 개별적인 객체 이득(object_gain 필드에 의해 설명됨)을 갖는 것을 허용한다. 이 이득은 객체[0051]

오디오 렌더러(302)에 의해 적용된다. 객체 이득은 22.2-ch 콘텐츠의 다운믹스 값과 22.2-ch 콘텐츠의 OAMD 표

현의 렌더링 간의 차이의 보상을 허용한다. 실시예에서, 객체 이득은 LFE1 또는 LFE2의 베드 채널 할당을 갖는

객체에 대해 -3 dB로 설정되고, 모든 다른 객체에 대해 0 dB로 설정된다. 응용에 의존하여 객체 이득에 대한 다

른 값이 사용될 수 있다.

예시적인 응용[0052]

OBA로서 22.2 콘텐츠를 오디션하는 것[0053]

도 3은 실시예에 따른, 비트스트림 인코딩을 사용하지 않으면서 22.2-ch 오디오 비트스트림을 오디오 및 OAMD로[0054]

변환하기 위한 예시적인 시스템(300)의 블록도이다. 시스템(300)은 22.2-ch 콘텐츠가 OBA 재생 시스템(Dolby®

Atmos®) 상에서 OBA 콘텐츠로 오디션되는 응용에서 사용된다.

시스템(300)은 포맷 변환기(301) 및 객체 오디오 렌더러(302)를 포함한다. 포맷 변환기(301)는 오디오 채널 셔[0055]

플러(303) 및 OAMD 메타데이터 생성기(304)를 더 포함한다. OAMD 메타데이터의 일부 예시는 콘텐츠 설명 메타데
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이터, 속성 업데이트 메타데이터 및 트림 데이터를 포함하지만 이에 제한되지 않는다. 22.2-ch 콘텐츠(305)(예

를 들어, 파일 또는 라이브 스트림)는 포맷 변환기(301)에 입력되는 22.2-ch 오디오 및 메타데이터를 포함한다.

OAMD 메타데이터 생성기(304)는 가령 예를 들어, 도 1a를 참조하여 설명된 원리에 적합하게, 22.2-ch 메타데이

터를 OAMD에 매핑하고, 채널 셔플 정보를 생성한다. 채널 셔플 정보는 가령 예를 들어, 도 1b에서 설명된 원리

에 적합하게 오디오 채널 셔플러(303)에 의해 적용되는 22.2-ch 콘텐츠의 채널 재정렬을 설명한다. 오디오 채널

셔플러(303)의 출력은 재정렬된 오디오 채널이다. 포맷 변환기(301)의 출력은 객체 오디오 렌더러(302)에 입력

되는 오디오 및 OAMD의 재정렬된 채널이다. 객체 오디오 렌더러(302)는 OAMD를 사용하여 오디오를 처리하여, 이

를 특정 확성기 레이아웃에 적응시킨다.

22.2 콘텐츠를 OBA로 송신하는 것[0056]

도 4는 실시예에 따른, 비트스트림 인코딩을 사용하여 22.2-ch 오디오 비트스트림을 오디오 객체 및 OAMD로 변[0057]

환하기 위한 예시적인 시스템(400)의 블록도이다. 본 출원에서, 22.2-ch 콘텐츠를 송신하는 것 외에, OBA 코덱

을 사용하여 22.2-ch 콘텐츠는 포맷 변환되고 OBA로서 송신된다.

시스템(400)은 포맷 변환기(401) 및 OBA 인코더(402)를 포함한다. 포맷 변환기(401)는 OAMD 메타데이터 생성기[0058]

(404) 및 오디오 채널 셔플러(403)를 더 포함한다. OAMD 메타데이터의 일부 예시는 콘텐츠 설명 메타데이터, 속

성 업데이트 메타데이터 및 트림 데이터를 포함하지만 이에 제한되지 않는다. 22.2-ch 콘텐츠(405)(예를 들어,

파일 또는 라이브 스트림)는 포맷 변환기(401)에 입력되는 22.2-ch 오디오 및 메타데이터를 포함한다. OAMD 메

타데이터 생성기(404)는 가령, 예를 들어, 도 1a를 참조하여 설명된 원리에 적합하게 22.2-ch  메타데이터를

OAMD에 매핑하고, 채널 셔플 정보를 생성한다. 채널 셔플 정보는 가령, 예를 들어 도 1b를 참조로 설명된 원리

에 적합하게, 오디오 채널 셔플(403)에 의해 적용되는 22.2-ch 콘텐츠의 채널 재정렬을 설명한다. 오디오 채널

셔플러(403)의 출력은 재정렬된 오디오 채널이다.

포맷 변환기(401)의 출력은 OBA 인코더(402)에 입력되는 오디오 및 OAMD의 재정렬된 채널이다. OBA 인코더(40[0059]

2)는 OBA 재생 디바이스 다운스트림으로 전송될 수 있는 OBA 비트스트림(406)을 생성하기 위해 OMAD를 사용하여

(예를 들어, JOC를 사용하여) 오디오를 인코딩하고, 이는 오디오를 처리하여 이를 특정 확성기 레이아웃으로 적

응시키는 객체 오디오 렌더러에 의해 렌더링된다.

소스 디바이스에서 렌더링하기 위해 송신된 22.2 콘텐츠를 OBA로 변환시키는 것[0060]

도 5는 실시예에 따른, 22.2-ch 오디오 비트스트림을 소스 디바이스에서 렌더링을 위한 오디오 객체 및 OAMD로[0061]

변환하기 위한 예시적인 시스템의 블록도이다. 이 응용에서 셋톱박스(STB) 또는 오디오/비디오 레코더(AVR)와

같은 소스 디바이스는 네이티브 오디오 비트스트림으로부터 22.2-ch 콘텐츠를 수신하고, 포맷 변환기에 의한 포

맷 변환 이후에 콘텐츠는 객체 오디오 렌더러를 사용하여 렌더링된다. 예시적인 네이티브 오디오 비트스트림 포

맷은 고급 오디오 코딩(advanced audio coding, AAC) 표준 비트스트림 포맷이다.

시스템(500)은 포맷 변환기(501),  객체 오디오 렌더러(502) 및 디코더(506)를 포함한다. 포맷 변환기(501)는[0062]

OAMD 메타데이터 생성기(504) 및 오디오 채널 셔플러(503)를 더 포함한다. OAMD 메타데이터의 일부 예시는 콘텐

츠 설명 메타데이터, 속성 업데이트 메타데이터 및 트림 데이터를 포함하지만 이에 제한되지 않는다. 오디오 비

트스트림(505)(예를 들어, AAC/MP4)은 디코더(506)(예를 들어, AAC/MP4 디코더)에 입력되는 22.2-ch 오디오 및

메타데이터를 포함한다. 디코더(506)의 출력은 포맷 변환기(501)에 입력되는, 22.2-ch 오디오 및 메타데이터이

다. OAMD 메타데이터 생성기(504)는 가령, 예를 들어 도 1a를 참조하여 설명된 원리에 적합하게 22.2-ch 메타데

이터를 OAMD에 매핑하고 채널 셔플 정보를 생성한다. 채널 셔플 정보는 가령, 예를 들어 도 1b를 참조로 설명된

원리에 적합하게 오디오 채널 셔플러(503)에 의해 적용되는 22.2-ch 콘텐츠의 채널 재정렬을 설명한다. 오디오

채널 셔플러(503)의 출력은 재정렬된 오디오 채널이다. 포맷 변환기(501)의 출력은 객체 오디오 렌더러(502)에

입력되는 오디오 및 OAMD의 재정렬된 채널이다. 객체 오디오 렌더러(502)는 OAMD를 사용하여 오디오를 처리하여

이를 특정 확성기 레이아웃에 적응시킨다.

외부 렌더링(STBA/VR/SB)을 위한 HDMI를 통한 송신을 위해 송신된 22.2 콘텐츠를 OBA로 변환하는 것[0063]

도 6a 및 도 6b는 실시예에 따른, 22.2-ch 오디오 비트스트림을 외부 렌더링을 위한 고선명 멀티미디어 인터페[0064]

이스(high definition multimedia interface, HDMI)를 통한 송신을 위한 오디오 객체 및 OAMD로 변환하기 위한

예시적인 시스템의 블록도이다. 이 응용에서, 채널 셔플러 정보뿐만 아니라 OAMD는 인코더에서 생성되고, 송신

될 네이티브 오디오 비트스트림(예를 들어, AAC) 내부에 패키징된다. 이 구성에서, 발생하는 포맷 변환은 오디

오 셔플러로 단순화된다. OAMD와 함께 셔플된 오디오는 HDMI를 통해 비트스트림으로의 송신을 위해 OBA 인코더
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로 전송된다. 수신기 측에서, 비트스트림은 객체 오디오 렌더러에 의해 디코딩되고 렌더링된다.

도 6a를 참조하면, 인코딩 시스템(600A)은 포맷 변환기(601) 및 OBA 인코더(602) 및 디코더(606)를 포함한다.[0065]

포맷 변환기(601)는 OAMD 메타데이터 생성기(604) 및 오디오 채널 셔플러(603)를 더 포함한다. OAMD 메타데이터

의 일부 예시는 콘텐츠 설명 메타데이터, 속성 업데이트 메타데이터 및 트림 데이터를 포함하지만 이에 제한되

지 않는다. 네이티브 오디오 비트스트림(605)(예를 들어, AAC/MP4)은 디코더(606)(예를 들어, AAC/MP4 디코더)

에 입력되는 22.2-ch  오디오 및 메타데이터를 포함한다. 디코더(606)의 출력은 포맷 변환기(601)에 입력되는

22.2-ch 오디오 및 메타데이터이다. OAMD 메타데이터 생성기(604)는 가령 예를 들어, 도 1a를 참조하여 설명된

원리에 적합하게 22.2-ch 메타데이터를 OAMD에 매핑하고, 채널 셔플 정보를 생성한다. 채널 셔플 정보는 가령

예를 들어 도 1b를 참조하여 설명된 원리에 적합하게 오디오 채널 셔플러(603)에 의해 적용되는 22.2-ch 콘텐츠

의 채널 재정렬을 설명한다. 오디오 채널 셔플러(603)의 출력은 재정렬된 오디오 채널이다. 포맷 변환기(601)의

출력은 OBA 인코더(602)에 입력되는 오디오 및 OAMD의 재정렬된 채널이다. OBA 인코더(602)는 오디오 및 OAMD를

인코딩하고, 오디오 및 OAMD를 포함하는 OBA 비트스트림을 출력한다.

도 6b를 참조하면, 디코딩 시스템(600B)은 OBA 디코더(607) 및 객체 오디오 렌더러(608)를 포함한다. OBA 비트[0066]

스트림은 객체 오디오 렌더러(608)에 입력되는 오디오 및 OAMD를 출력하는 OBA 디코더(607)에 입력된다. 객체

오디오 렌더러(608)는 OAMD를 사용하여 오디오를 처리하여, 이를 특정 확성기 레이아웃에 적응시킨다.

HDMI를 통한 송신을 위해 네이티브 비트스트림을 통해 22.2 미리 계산된 OAMD를 송신하는 것[0067]

도 7a-7c는 실시예에 따른, 22.2-ch 오디오 비트스트림을 오디오 객체 및 OAMD로 변환하기 위한 예시적인 시스[0068]

템의 블록도이며, 여기서 채널 셔플 정보 및 OAMD는 네이티브 오디오 비트스트림 내부에 패키징된다. 이전 예시

적인 응용에서 OAMD는 디코더(예를 들어, AAC 디코더) 이후에 생성된다. 하지만, 대안적인 실시예로서, 채널 셔

플링  정보  및  OAMD를  (네이티브  오디오  비트스트림  또는  전송  계층에서)  송신  포맷으로  내장하는  것이

가능하다. 이 응용에서, 채널 셔플 정보뿐만 아니라 OAMD는 인코더에서 생성되고, 송신될 네이티브 오디오 비트

스트림(예를 들어, AAC 비트스트림) 내부에 패키징된다. 이 구성에서, 발생하는 포맷 변환은 오디오 셔플러로

단순화된다. OAMD와 함께 셔플된 오디오는 HDMI를 통한 송신을 위해 OBA 인코더로 전송된다. 수신 측에서, OBA

비트스트림은 객체 오디오 렌더러를 사용하여 디코딩되고 렌더링된다.

도 7a를 참조하면, 인코딩 시스템(700A)은 인코더(701)(예를 들어, AAC 인코더) 및 전송 계층 멀티플렉서(706)[0069]

를 포함한다. 인코더(701)는 코어 인코더(702), 포맷 변환기(703) 및 비트스트림 패키저(705)를 더 포함한다.

포맷 변환기(703)는 예를 들어, Dolby ATMOS 메타데이터 생성기일 수 있는 OAMD 메타데이터 생성기(704)를 더

포함한다. OAMD 메타데이터의 일부 예시는 콘텐츠 설명 메타데이터, 속성 업데이트 메타데이터 및 트림 데이터

를 포함하지만 이에 제한되지 않는다.

네이티브 오디오 비트스트림(707)(예를 들어, AAC/MP4)은 22.2-ch 오디오 및 메타데이터를 포함한다. 오디오는[0070]

오디오를 네이티브 오디오 포맷으로 인코딩하고 인코딩된 오디오를 비트스트림 패키저(705)로 출력하는 인코더

(701)의 코어 인코더(702)에 입력된다. OAMD 메타데이터 생성기(704)는 가령 예를 들어, 도 1a를 참조하여 설명

된 원리에 적합하게 22.2-ch 메타데이터를 OAMD에 매핑하고, 채널 셔플 정보를 생성한다. 채널 셔플 정보는 가

령 예를 들어, 도 1b를 참조하여 설명된 원리에 적합하게 22.2-ch 콘텐츠의 채널 재정렬을 설명한다. 채널 셔플

정보는 OAMD와 함께 비트스트림 패키저(705)에 입력된다. 비트스트림 패키저(705)의 출력은 채널 셔플 정보 및

OAMD를 포함하는 네이티브 오디오 비트스트림이다. 네이티브 오디오 비트스트림은 네이티브 오디오 비트스트림

을 포함하는 전송 스트림을 출력하는, 전송 계층 멀티플렉서(706)에 입력된다.

도 7b를 참조하면, 디코딩/인코딩 시스템(700B)은 전송 계층 디멀티플렉서(708), 디코더(709), 오디오 채널 셔[0071]

플러(710) 및 OBA 인코더(711)를 포함한다. 전송 계층 디멀티플렉서(708)는 전송 비트스트림으로부터 오디오 및

OAMD를 디멀티플렉싱하고 오디오 및 OAMD를 디코더(709)에 입력하고, 이는 네이티브 오디오 비트스트림으로부터

오디오 및 OAMD를 디코딩한다. 디코딩된 오디오 및 OAMD는 그 후, 오디오 및 OAMD를 OBA 비트스트림으로 인코딩

하는 OBA 인코더(711)에 입력된다.

도 7c를 참조하면, 디코딩 시스템(700C)은 OBA 디코더(712) 및 객체 오디오 렌더러(713)를 포함한다. OBA 비트[0072]

스트림은 객체 오디오 렌더러(713)에 입력되는 오디오 및 OAMD를 출력하는 OBA 디코더(712)에 입력된다. 객체

오디오 렌더러(713)는 OAMD를 사용하여 오디오를 처리하여, 이를 특정 확성기 레이아웃에 적응시킨다.

소스 디바이스에서 렌더링을 위해 미리-계산된 OAMD를 송신하는 것[0073]

도 8a 및 8b는 실시예에 따른, 22.2-ch 오디오 비트스트림을 오디오 객체 및 OAMD로 변환하기 위한 예시적인 시[0074]
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스템의 블록도이며, 여기서 채널 셔플 정보 및 OAMD는 소스 디바이스에서 렌더링을 위해 네이티브 오디오 비트

스트림 내에 패키징된다. 이 응용에서, 채널 셔플 정보뿐만 아니라 OAMD는 인코더에서 생성되고, 전송 계층을

통해 송신될 네이티브 오디오 비트스트림(예를 들어, AAC 비트스트림) 내에 패키징된다. 이 구성에서, 발생하는

포맷 변환은 오디오 셔플러로 단순화된다. OAMD와 함께 셔플된 오디오는 렌더링을 위해 객체 오디오 렌더러로

전송된다.

도 8a를 참조하면, 인코딩 시스템(800A)은 인코더(801)(예를 들어, AAC 인코더) 및 전송 계층 멀티플렉서(807)[0075]

를 포함한다. 인코더(801)는 코어 인코더(803), 포맷 변환기(802) 및 비트스트림 패키저(805)를 더 포함한다.

포맷 변환기(802)는 예를 들어 Dolby ATMOS 메타데이터 생성기일 수 있는 OAMD 메타데이터 생성기(804)를 더 포

함한다. OAMD 메타데이터의 일부 예시는 콘텐츠 설명 메타데이터, 속성 업데이트 메타데이터 및 트림 데이터를

포함하지만 이에 제한되지 않는다.

네이티브 오디오 비트스트림(806)(예를 들어, AAC/MP4)은 22.2-ch 오디오 및 메타데이터를 포함한다. 오디오는[0076]

오디오를 네이티브 오디오 포맷으로 인코딩하고 인코딩된 오디오를 비트스트림 패키저(805)로 출력하는, 인코더

(801)의 코어 인코더(803)에 입력된다. OAMD 메타데이터 생성기(804)는 22.2-ch 메타데이터를 가령, 예를 들어

도 1a를 참조하여 설명된 원리에 적합하게 OAMD에 매핑하고, 채널 셔플 정보를 생성한다. 채널 셔플 정보는 가

령 예를 들어, 도 1b를 참조하여 설명된 원리에 적합하게 22.2-ch 콘텐츠의 채널 재정렬을 설명한다. 채널 셔플

정보는 OAMD와 함께 비트스트림 패키저(805)에 입력된다. 비트스트림 패키저(805)의 출력은 채널 셔플 정보 및

OAMD를 포함하는 네이티브 오디오 비트스트림이다. 네이티브 오디오 비트스트림은 네이티브 오디오 비트스트림

을 포함하는 전송 스트림을 출력하는 전송 계층 멀티플렉서(807)에 입력된다.

도 8b를 참조하면, 디코딩 시스템(800B)은 전송 계층 디멀티플렉서(808),  디코더(809),  오디오 채널 셔플러[0077]

(810) 및 객체 오디오 렌더러(811)를 포함한다. 전송 계층 디멀티플렉서(808)는 전송 비트스트림으로부터 오디

오 및 OAMD를 디멀티플렉싱하고 오디오 및 OAMD를 디코더(809)에 입력하고, 디코더(809)는 네이티브 오디오 비

트스트림으로부터 오디오 및 OAMD를 디코딩한다. 그 후, 디코딩된 오디오 및 OAMD는 객체 오디오 렌더러(811)에

입력된다. 객체 오디오 렌더러(811)는 OAMD를 사용하여 오디오를 처리하여, 이를 특정 확성기 레이아웃에 적응

시킨다.

HDMI를 통한 송신을 위해 전송 계층을 통해 미리-계산된 OAMD 송신하는 것[0078]

도 9a-9c는 실시예에 따른, 22.2-ch 오디오 비트스트림을 오디오 객체 및 OAMD로 변환하기 위한 예시적인 시스[0079]

템의 블록도이고, 채널 셔플 정보 및 OAMD는 소스 디바이스로의 전달을 위해 전송 계층에 내장되고 그 후 HDMI

를 통한 송신을 위해 네이티브 오디오 비트스트림 내부에 패키징된다.

22.2-ch 콘텐츠를 표현하는 데 사용되는 OAMD는 프로그램에 대해 정적이다. 이 이유로, 오디오 비트스트림에서[0080]

데이터 속도 증가를 회피하기 위해 OAMD를 자주 전송하는 것을 회피하는 것이 바람직하다. 이는 전송 계층 내에

서 정적 OAMD 및 채널 셔플 정보를 전송함으로써 달성될 수 있고, 전송 계층에서 송신될 수 있다. 수신될 때,

OAMD 및 채널 셔플 정보는 OBA 인코더에 의해, HDMI를 통한 후속 송신에 사용된다. 예시적인 전송 계층은 비디

오 및 오디오와 같은 시간-기반 멀티미디어 파일에 대한 일반적인 구조를 정의하는, ISO/IEC 14496-12-MPEG-4

Part 12에 설명된 기본 미디어 파일 포맷(base media file format, BMFF)이다. MPEG-DASH를 사용하는 실시예에

서, OAMD는 매니페스트(manifest)에 포함된다.

도 9a를 참조하면, 인코딩 시스템(900A)은 인코더(902)(예를 들어, AAC 인코더), 포맷 변환기(905) 및 전송 계[0081]

층 멀티플렉서(903)를 포함한다. 포맷 변환기(905)는 OAMD 메타데이터 생성기(904)를 더 포함한다. OAMD 메타데

이터의 일부 예시는 콘텐츠 설명 메타데이터, 속성 업데이트 메타데이터 및 트림 데이터를 포함하지만 이에 제

한되지 않는다.

네이티브 오디오 비트스트림(901)(예를 들어, AAC/MP4)은 22.2-ch 오디오 및 메타데이터를 포함한다. 오디오는[0082]

오디오를 네이티브 오디오 포맷으로 인코딩하고 인코딩된 오디오를 전송 계층 멀티플렉서(903)로 출력하는 인코

더(902)에 입력된다. OAMD 메타데이터 생성기(904)는 가령 예를 들어, 도 1a를 참조하여 설명된 원리에 적합하

게 22.2-ch 메타데이터를 OAMD에 매핑하고 채널 셔플 정보를 생성한다. 채널 셔플 정보는 가령 예를 들어, 도

1b를 참조하여 설명된 원리에 적합하게 22.2-ch 콘텐츠의 채널 재정렬을 설명한다. 채널 셔플 정보는 OAMD와 함

께 전송 계층 멀티플렉서(903)에 입력된다. 전송 계층 멀티플렉서(903)의 출력은 네이티브 오디오 비트스트림을

포함하는 전송 비트스트림(예를 들어, MPEG-2 전송 스트림) 또는 패키지 파일(예를 들어, ISO BMFF 파일) 또는

미디어 프레젠테이션 설명(예를 들어, MPEG-DASH 매니페스트)이다.
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도 9b를 참조하면, 디코딩 시스템(900B)은 전송 계층 디멀티플렉서(906),  디코더(907),  오디오 채널 셔플러[0083]

(908) 및 OBA 인코더(909)를 포함한다. 전송 계층 디멀티플렉서(906)는 전송 비트스트림으로부터 오디오, 채널

셔플 정보 및 OAMD를 디멀티플렉싱한다. 디코딩된 오디오는 네이티브 오디오 비트스트림을 복원(즉, 결정하거나

추출)하기 위해 오디오를 디코딩하는 디코더(907)(예를 들어, AAC 디코더)로의 오디오 비트스트림에 입력된다.

그 후, 네이티브 오디오 비트스트림은 전송 계층 디멀티플렉서(906)에 의해 출력된 채널 셔플 정보와 함께 오디

오 채널 셔플러(908)에 입력된다.  재정렬된 채널을 갖는 오디오는 오디오 채널 셔플러(908)로부터 출력되고

OAMD와 함께 OBA 인코더(909)로 입력된다. OBA 인코더의 출력은 OBA 비트스트림이다.

도 9c를 참조하면, 디코딩 시스템(900C)은 OBA 디코더(910) 및 객체 오디오 렌더러(911)를 포함한다. OBA 비트[0084]

스트림은 객체 오디오 렌더러(911)에 입력되는 오디오 및 OAMD를 출력하는 OBA 디코더(910)에 입력된다. 객체

오디오 렌더러(911)는 OAMD를 사용하여 오디오를 처리하여, 이를 특정 확성기 레이아웃에 적응시킨다.

소스 디바이스에서 렌더링을 위해 전송 계층을 통해 미리-계산된 OAMD를 송신하는 것[0085]

도 10a 및 10b는 실시예에 따른 22.2-ch 오디오 비트스트림을 오디오 객체 및 OAMD로 변환하기 위한 예시적인[0086]

시스템의 블록도이고, 여기서 채널 셔플 정보 및 OAMD는 소스 디바이스(예를 들어, STB, AVR)에서 렌더링을 위

해 전송 계층에 내장된다. 22.2-ch 콘텐츠를 표현하는 데 사용되는 OAMD는 프로그램에 대해 정적이다. 이 이유

로, 오디오 비트스트림에서 데이터 속도 증가를 회피하기 위해 OAMD를 자주 전송하는 것을 회피하는 것이 바람

직하다. 이는 전송 계층 내에서 정적 OAMD 및 채널 셔플 정보를 전송함으로써 달성될 수 있고, 전송 계층에서

송신될 수 있다. 수신될 때, OAMD 및 채널 셔플 정보는 콘텐츠를 렌더링하기 위해 객체 오디오 렌더러에 의해

사용된다.  예시적인  전송  계층은  ISO/IEC  14496-12-MPEG-4  Part  12에  설명된  기본  미디어  파일

포맷(BMFF)이며, 이는 비디오 및 오디오와 같은 시간-기반 멀티미디어 파일에 대한 일반적인 구조를 정의한다.

실시예에서, OAMD는 MPEG-DASH 매니페스트에 포함된다.

도 10a를 참조하면, 인코딩 시스템(1000A)은 인코더(1001)(예를 들어, AAC 인코더), 포맷 변환기(1002) 및 전송[0087]

계층 멀티플렉서(1004)를 포함한다. 포맷 변환기(1002)는 OAMD 메타데이터 생성기(1003)를 더 포함한다. OAMD

메타데이터의 일부 예시는 콘텐츠 설명 메타데이터, 속성 업데이트 메타데이터 및 트림 데이터를 포함하지만 이

에 제한되지 않는다.

네이티브 오디오 비트스트림(1005)(예를 들어, AAC/MP4)은 22.2-ch 오디오 및 메타데이터를 포함한다. 오디오는[0088]

오디오를 네이티브 오디오 포맷으로 인코딩하고 인코딩된 오디오를 전송 계층 멀티플렉서(1004)로 출력하는 인

코더(1001)에 입력된다. OAMD 메타데이터 생성기(1003)는 가령 예를 들어, 도 1a를 참조하여 설명된 원리에 적

합하게 22.2-ch 메타데이터를 OAMD에 매핑하고, 채널 셔플 정보를 생성한다. 채널 셔플 정보는 가령 예를 들어,

도 1b를 참조하여 설명된 원리에 적합하게 22.2-ch 콘텐츠의 채널 재정렬을 설명한다. 채널 셔플 정보는 OAMD와

함께 전송 계층 멀티플렉서(1004)에 입력된다. 전송 계층 멀티플렉서(1004)의 출력은 네이티브 오디오 비트스트

림을 포함하는 전송 스트림이다.

도 10b를 참조하면, 디코딩 시스템(1000B)은 전송 계층 디멀티플렉서(1006), 디코더(1007), 오디오 채널 셔플러[0089]

(1008) 및 객체 오디오 렌더러(1009)를 포함한다. 전송 계층 디멀티플렉서(1006)는 전송 비트스트림으로부터 오

디오 및 OAMD를 디멀티플렉싱하고 오디오 및 OAMD를 디코더(1007)에 입력하고, 디코더(1007)는 네이티브 오디오

비트스트림으로부터 오디오 및  OAMD를  디코딩한다.  그  후,  디코딩된 오디오 및 OAMD는  객체 오디오 렌더러

(1009)에 입력된다. 객체 오디오 렌더러(1009)는 OAMD를 사용하여 오디오를 처리하여, 이를 특정 확성기 레이아

웃에 적응시킨다.

예시적인 프로세스[0090]

도 11은 CBA 대 OBA 변환 프로세스(1100)의 흐름도이다. 프로세스(1100)는 도 3에 도시된 오디오 시스템 아키텍[0091]

처를 사용하여 구현될 수 있다. 프로세스(1100)는 채널-기반 오디오 및 메타데이터를 포함하는 비트스트림을 수

신하는 단계(1101), OAMD 표현을 나타내는 비트스트림으로부터 시그널링 매개변수를 파싱하는 단계(1102), 시그

널링된 OAMD 표현을 기초로 채널-기반 메타데이터를 OAMD로 변환하는 단계(1103), OAMD의 순서화 제약에 기초하

여 채널 셔플 정보를 생성하는 단계(1104), 채널 셔플 정보를 기초로 채널-기반 오디오의 채널을 재정렬하는 단

계(1105), OAMD를 사용하여 재정렬된 채널-기반 오디오를 렌더링하는 단계(1106)를 포함한다. 위의 단계(1103

및 1104)는 예를 들어, 각각 도 1a 및 1b에 도시된 OAMD 표현 및 베드 채널 할당/순서화 및 도 3에 도시된 오디

오 시스템 아키텍처를 사용하여 수행될 수 있다. OAMD 메타데이터의 일부 예시는 콘텐츠 설명 메타데이터, 속성

업데이트 메타데이터 및 트림 데이터를 포함하지만 이에 제한되지 않는다.
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도 12는 CBA 대 OBA 변환 프로세스(1200)의 흐름도이다. 프로세스(1200)는 도 4에 도시된 오디오 시스템 아키텍[0092]

처를 사용하여 구현될 수 있다. 프로세스(1200)는 채널-기반 오디오 및 메타데이터를 포함하는 비트스트림을 수

신하는 단계(1201), OAMD 표현을 나타내는 비트스트림으로부터 시그널링 매개변수를 파싱하는 단계(1202), 시그

널링된 OAMD 표현을 기초로 채널-기반 메타데이터를 OAMD로 변환하는 단계(1203), OAMD의 순서화 제약에 기초하

여 채널 셔플 정보를 생성하는 단계(1204), 채널 셔플 정보를 기초로 채널-기반 오디오의 채널을 재정렬하는 단

계(1205), 재생 디바이스로의 송신을 위해, 재정렬된 채널-기반 오디오 및 OAMD를 OBA 비트스트림으로 인코딩하

는 단계(1206) - 오디오는 OAMD를 사용하여 객체 오디오 렌더러에 의해 렌더링됨 -를 포함한다. 위의 단계(1203

및 1205)는 예를 들어, 도 1a 및 1b에 도시된 OAMD 표현 및 베드 채널 할당/순서화 및 도 4에 도시된 오디오 시

스템 아키텍처를 사용하여 수행될 수 있다. OAMD 메타데이터의 일부 예시는 콘텐츠 설명 메타데이터, 속성 업데

이트 메타데이터 및 트림 데이터를 포함하지만 이에 제한되지 않는다.

도 13은 CBA 대 OBA 변환 프로세스(1300)의 흐름도이다. 프로세스(1300)는 도 5에 도시된 오디오 시스템 아키텍[0093]

처를 사용하여 구현될 수 있다. 프로세스(1300)는 네이티브 오디오 포맷에서의 채널-기반 오디오 및 메타데이터

를 포함하는 네이티브 오디오 비트스트림을 수신하는 단계(1301), 채널-기반 오디오 및 메타데이터를 복원하기

위해 네이티브 오디오 비트스트림을 디코딩하는 단계(1302), OAMD 표현을 나타내는 비트스트림으로부터 시그널

링 매개변수를 파싱하는 단계(1303), 시그널링된 OAMD 표현을 기초로 채널-기반 메타데이터를 OAMD로 변환하는

단계(1304), OAMD의 순서화 제약에 기초하여 채널 셔플링 정보를 생성하는 단계(1305), 채널 셔플 정보를 기초

로 채널-기반 오디오의 채널을 재정렬하는 단계(1306), OAMD를 사용하여 재정렬된 채널-기반 오디오를 렌더링하

는 단계(1307)를 포함한다. 단계(1304 및 1305)는 예를 들어, 도 1a 및 1b에 도시된 OAMD 표현 및 베드 채널 할

당/순서화 및 도 5에 도시된 오디오 시스템 아키텍처를 사용하여 수행될 수 있다.

도 14는 CBA 대 OBA 변환 프로세스(1400)의 흐름도이다. 프로세스(1400)는 도 6a 및 6b에 도시된 오디오 시스템[0094]

아키텍처를 사용하여 구현될 수 있다. 프로세스(1400)는 네이티브 오디오 포맷에서의 채널-기반 오디오 및 메타

데이터를 포함하는 네이티브 오디오 비트스트림을 수신하고(1401), 채널-기반 오디오 및 메타데이터를 복원하기

위해 즉, 이를 결정하거나 추출하기 위해 네이티브 오디오 비트스트림을 디코딩하고(1402), OAMD 표현을 나타내

는 비트스트림으로부터의 시그널링 매개변수를 파싱하고(1403), 시그널링된 OMD 표현을 기초로 채널-기반 메타

데이터를 OAMD로 변환하고(1404), OAMD의 순서화 제약을 기초로 채널 셔플 정보를 생성하고(1405), 채널 셔플

정보를 기초로 채널-기반 오디오의 채널을 재정렬하고(1406), 재생 디바이스로의 송신을 위해 재정렬된 채널-기

반 오디오 및 OAMD를 OBA 비트스트림으로 인코딩함으로써(1407) - 오디오는 OAMD를 사용하여 객체 오디오 렌더

러에 의해 렌더링됨 - 개시된다. 단계(1404 및 1405)는, 예를 들어, 도 1a 및 1b에 도시된 OAMD 표현 및 베드

채널 할당/순서화 및 도 6a 및 6b에 도시된 오디오 시스템 아키텍처를 사용하여 수행될 수 있다.

도 15는 CBA 대 OBA 변환 프로세스(1500)의 흐름도이다. 프로세스(1500)는 도 7a-7c에 도시된 오디오 시스템 아[0095]

키텍처를 사용하여 구현될 수 있다. 프로세스(1500)는 채널-기반 오디오 및 메타데이터를 포함하는 채널-기반

오디오 비트스트림을 수신하고(1501), 채널-기반 오디오를 네이티브 오디오 비트스트림으로 인코딩하고(1502),

OAMD 표현을 나타내는 채널-기반 메타데이터로부터 시그널링 매개변수를 파싱하고(1503), 시그널링된 OMD 표현

을 기초로 채널-기반 메타데이터를 OAMD로 변환하고(1504), OAMD의 순서화 제약을 기초로 채널 셔플 정보를 생

성하고(1505), 네이티브 오디오 비트스트림, 채널 셔플 정보 및 OAMD를 결합된 오디오 비트스트림으로 결합하고

(1506), 렌더링을 위한 재생 디바이스 또는 렌더링을 위한 소스 디바이스(예를 들어, STB, AVR)로의 송신을 위

해 결합된 오디오 비트스트림을 전송 계층 비트스트림으로 포함함으로써(1507) 개시된다. 위의-식별된 단계의

세부사항은 도 1a, 1b, 7a, 7c, 8a, 8b, 9a-9c, 10a 및 10b를 참조로 설명되었다.

도 16은 CBA 대 OBA 변환 프로세스(1600)의 흐름도이다. 프로세스(1600)는 도 8a, 8b, 9a-9c, 10a, 10b에 도시[0096]

된 오디오 시스템 아키텍처를 사용하여 구현될 수 있다. 프로세스(1600)는 네이티브 오디오 비트스트림 및 메타

데이터를 포함하는 전송 계층 비트스트림을 수신하고(1601), 전송 비트스트림으로부터 네이티브 오디오 비트스

트림 및 메타데이터, 채널 셔플 정보 및 OAMD를 추출하고(1602), 채널-기반 오디오를 복원하기 위해 즉, 결정

또는 추출하기 위해 네이티브 오디오 비트스트림을 디코딩하고(1603), 채널 셔플 정보를 사용하여 채널-기반 오

디오의 채널을 재정렬하고(1604), 재생 디바이스 또는 소스 디바이스로의 송신을 위해 재정렬된 채널-기반 오디

오 및 OAMD를 OBA 비트스트림으로 선택적으로 인코딩하거나(1605), 또는 재정렬된 채널-기반 오디오 및 OAMD를

복원하기 위해 OBA 비트스트림을 선택적으로 디코딩하고(1606), 및 OAM을 사용하여 재정렬된 채널-기반 오디오

를 렌더링하고(1607) 재생 디바이스로 송신함으로써 개시된다. 위의-식별된 단계의 세부사항은 도 8a, 8b, 9a-

9c, 10a 및 10b를 참조로 설명되었다.
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MPEG-4 오디오 또는 MPEG-D 오디오 비트스트림 내에서 미리 계산된 OAMD를 송신하는 것[0097]

실시예에서, 22.2 콘텐츠를 표현하는 OAMD는 MPEG-4 오디오(ISO/IEC 14496-3) 비트스트림과 같은 네이티브 오디[0098]

오 비트스트림 내에서 전달된다. 세 개의 실시예에 대한 예시적인 신택스가 아래에 제공된다.

MPEG-4 신택스 대안 #1[0099]

[0100]

MPEG-4 신택스 대안 #2[0101]

[0102]
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MPEG-4 신택스 대안 #3[0103]

[0104]

위의 예시적인 신택스에서, 요소 element_instance_tag는 데이터 스트림 요소를 식별하기 위한 숫자이며, 요소[0105]

extension_payload(int)는 필 요소(fill element)(ID_FIL) 내부에 포함될 수 있다. 위의 세 개의 신택스 실시

예의 각각은 추가적인 데이터의 의미를 나타내기 위해 "태그" 또는 "extension_type"을 설명한다. 실시예에서,

디코더가 비트스트림의 영역을 검사하게 하는 것을 회피하기 위해, 비트스트림의 세 개의 확장 영역 중 하나에

추가적인 OAMD 및 채널 셔플 정보가 존재한다는 것을 시그널링하는 신호가 비트스트림에 삽입될 수 있다. 예를

들어, MPEG4_ancillary_data  필드는 다음과 같은 의미를 갖는 dolby_surround_mode 필드를 포함한다. OAMD가

비트스트림에 존재한다는 것을 디코더에 나타내기 위해 유사한 시그널링 신택스가 사용될 수 있다.

dolby_surround_mode 신호의 정의[0106]

[0107]

실시예에서, 위의 테이블에서 예약된 필드는 미리-계산된 OAMD 페이로드가 비트스트림의 확장 데이터의 어딘가[0108]

에 내장되었음을 나타내기 위해 사용된다. (dolby_surround_mode = "11")의 예약된 값은 확장 데이터 필드가

22.2를 OBA(예를 들어, Dolby® Atmos®)로 변환하는 데 필요한 요구되는 OAMD 및 채널 정보를 포함한다는 것을

디코더에 나타내기 위해 사용된다. 대안적으로, 예약된 필드는 콘텐츠가 OBA 호환 가능하고(예를 들어, Dolby®

Atmos®  호환  가능하고),  22.2-ch  콘텐츠를  OBA로  변환하는  것이  가능함을  나타낸다.  따라서,

dolby_surround_mode 신호가 예약된 값 "11"로 설정되는 경우, 디코더는 콘텐츠가 OBA와 호환 가능하다는 것을

알고, 추가적인 인코딩 및/또는 렌더링을 위해 22.2-ch 콘텐츠를 OBA로 변환할 것이다.

실시예에서, 22.2 콘텐츠를 나타내는 OAMD는 MPEG-D USAC(ISO/IEC 23003-3) 오디오 비트스트림과 같은 네이티[0109]

브 오디오 비트스트림 내에서 전달된다. 이러한 실시예에 대한 예시적인 신택스가 아래에 제공된다.
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[0110]

예시적인 오디오 시스템 아키텍처[0111]

도 17은 실시예에 따른, 채널 오디오 대 객체 오디오 변환을 포함하는 예시적인 오디오 시스템 아키텍처의 블록[0112]

도이다. 이 예시에서, 아키텍처는 STB 또는 AVR를 위한 것이다. STB/AVR(1700)은 입력(1701), 아날로그 대 디지

털 변환기(ADC, 1702), 복조기(1703), 동기화기/디코더(1704), MPEG 디멀티플렉서(1707), MPEG 디코더(1706),

메모리(1709), 제어 프로세서(1710), 오디오 채널 셔플러(1705), OBA 인코더(1711) 및 비디오 인코더(1712)를

포함한다. 이 예시에서, STB/AVR(1700)은 도 9a-9c 및 10a, 10b에서 설명된 응용을 구현하며, 여기서 미리 계산

된 OAMD는 MPEG-4 오디오 비트스트림으로 전달된다.

실시예에서, 저잡음 블록은 위성 접시 안테나(satellite dish)로부터 전파를 수집하고, 이를 동축 케이블을 통[0113]

해 STB/AVR(1700)의 입력 포트(1701)로 전송되는 아날로그 신호로 변환한다. 아날로그 신호는 ADC(1702)에 의해

디지털 신호로 변환된다. 디지털 신호는 MPEG 전송 비트스트림을 복원하기 위해 복조기(1703)(예를 들어, QPSK

복조기)에 의해 복조되고 동기화기/디코더(1704)(예를 들어, 동기화기 + 비터비 디코더(Viterbi decoder))에 의

해 동기화되고 디코딩되며, 이는 채널 셔플 정보 및 OAMD를 포함하는 채널-기반 오디오 및 비디오 오디오 비트

스트림 및 메타데이터를 복원하기 위해 MPEG 디멀티플렉서(1707)에 의해 복조되고 MPEG 디코더(1706)에 의해 디

코딩된다. 오디오 채널 셔플러(1705)는 가령, 예를 들어 도 1b를 참조로 설명된 원리에 적합하게, 채널 셔플 정

보에 따라 오디오 채널을 재정렬한다. OBA 인코더(1711)는 재정렬된 채널을 갖는 오디오를 OBA 오디오 비트스트

림(예를 들어, Dolby® MAT)으로 인코딩하고, 이는 재생 디바이스에서 객체 오디오 렌더러에 의해 렌더링될 재

생 디바이스(예를 들어, Dolby® Atmos® 디바이스)로 송신된다. 비디오 인코더(1712)는 비디오를 재생 디바이
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스에 의해 지원되는 비디오 포맷으로 인코딩한다.

도 17을 참조하여 설명된 아키텍처는 단지 예시적인 아키텍처라는 것을 유의한다. CBA로부터 OBA로의 변환은 본[0114]

원에서 설명된 포맷 변환 및 채널 재정렬을 수행하기 위한 하나 이상의 프로세서, 메모리, 적절한 입/출력 인터

페이스 및 소프트웨어 모듈 및/또는 하드웨어(예를 들어, ASIC)를 포함하는 임의의 디바이스에 의해 수행될 수

있다.

이 문서는 다수의 특정 구현 세부사항을 포함하지만, 이는 청구될 수 있는 범주에 대한 제한으로 해석되지 않아[0115]

야 하며, 오히려 특정 실시예에 특정할 수 있는 특성의 설명으로 해석되어야 한다. 별도의 실시예의 맥락에서

본 명세서에 설명된 특정 특성은 또한, 단일 실시예에서 조합하여 구현될 수 있다. 역으로, 단일 실시예의 맥락

에서 설명된 다양한 특성은 또한 다수의 실시예에서 개별적으로 또는 임의의 적합한 하위 조합으로 구현될 수

있다. 더욱이, 특성이 특정 조합으로 작용하는 것으로 위에서 설명될 수 있고 심지어 초기에 그 자체로 청구될

수 있지만, 청구된 조합으로부터의 하나 이상의 특성은 일부 경우에 조합으로부터 제거될 수 있고, 청구된 조합

은 하위 조합 또는 하위 조합의 변형에 관련 될 수 있다. 도면에 도시된 논리적인 흐름은 원하는 결과를 달성하

기 위해 도시된 특정 순서 또는 순차적인 순서를 요구하지 않는다. 덧붙여, 설명된 흐름으로부터 다른 단계가

제공되거나 또는 단계가 제거될 수 있으며, 설명된 시스템에 다른 구성요소가 추가되거나 또는 이로부터 제거될

수 있다. 따라서, 다른 구현은 다음 청구범위의 범주 내에 있다.

본 발명의 다양한 양상은 다음의 열거된 예시적인 실시예(EEE)로부터 인식될 수 있다:[0116]

EEE 1. 방법으로서,[0117]

오디오 처리 장치의 하나 이상의 프로세서에 의해, 채널-기반 오디오 및 메타데이터를 포함하는 비트스트림을[0118]

수신하는 단계를 포함하고;

하나 이상의 프로세서는:[0119]

메타데이터로부터 시그널링 매개변수를 파싱하고 - 시그널링 매개변수는 복수의 상이한 객체 오디오 메타데이터[0120]

(OAMD) 표현 중 하나를 나타냄 -;

시그널링 매개변수에 의해 나타난 OAMD 표현을 사용하여 채널-기반 메타데이터를 OAMD로 변환하고;[0121]

OAMD의 채널 순서화 제약에 기초하여 채널 셔플 정보를 생성하고;[0122]

채널 셔플 정보를 기초로 채널-기반 오디오의 채널을 재정렬하고; 및[0123]

OAMD를 사용하여 재정렬된 채널-기반 오디오를 렌더링된 오디오로 렌더링하거나; 또는 [0124]

채널-기반 오디오 및 OAMD를 객체-기반 오디오 비트스트림으로 인코딩하고 객체-기반 오디오 비트스트림을 재생[0125]

디바이스 또는 소스 디바이스로 송신하도록 구성되는, 방법.

EEE 2. EEE 1에 있어서, 채널-기반 오디오 및 메타데이터는 네이티브 오디오 비트스트림에 포함되고, 방법은 채[0126]

널-기반 오디오 및 메타데이터를 복원하기 위해 네이티브 오디오 비트스트림을 디코딩하는 단계를 더 포함하는,

방법.

EEE 3. EEE 2에 있어서, 네이티브 오디오 비트스트림은 고급 오디오 코딩(AAC) 비트스트림인, 방법.[0127]

EEE 4. EEE 1 내지 3 중 어느 하나에 있어서, 채널-기반 오디오 및 메타데이터는 N.M 채널-기반 오디오 및 메타[0128]

데이터이고, 여기서 N은 9보다 큰 양의 정수이고 M은 0 이상의 양의 정수인, 방법.

EEE  5.  EEE  1  내지  4  중  어느  하나에  있어서,  소스  디바이스는  텔레비전  셋톱박스  또는  오디오/비디오[0129]

수신기인, 방법.

EEE 6. EEE 1 내지 5 중 어느 하나에 있어서,[0130]

OAMD 베드 채널에 의해 표현될 수 있는 채널-기반 오디오의 제1 세트의 채널을 결정하는 단계; [0131]

OAMD 베드 채널 라벨을 제1 세트의 채널에 할당하는 단계;[0132]

OAMD 베드 채널에 의해 표현될 수 없는 채널-기반 오디오의 제2 세트의 채널을 결정하는 단계; 및[0133]

정적 OAMD 위치 좌표를 제2 세트의 채널에 할당하는 단계를 더 포함하는, 방법.[0134]

EEE 7. EEE 1 내지 6 중 어느 하나에 있어서, OAMD는 렌더링된 오디오에서 하나 이상의 스크린 밖 오디오 객체[0135]
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의 라우드니스 수준(loudness levels)을 낮추기 위한 차원 트림 데이터를 포함하는, 방법.

EEE 8. EEE 1 내지 7 중 어느 하나에 있어서, OAMD는 채널-기반 오디오의 다운믹스 값과 채널-기반 오디오의[0136]

OAMD 표현의 렌더링 간의 차이를 보상하는 데 사용되는 객체 이득을 포함하는, 방법.

EEE 9. 방법으로서,[0137]

오디오 처리 장치의 하나 이상의 프로세서에 의해, 채널-기반 오디오 및 메타데이터를 포함하는 비트스트림을[0138]

수신하는 단계를 포함하고;

하나 이상의 프로세서는:[0139]

채널-기반 오디오를 네이티브 오디오 비트스트림으로 인코딩하고;[0140]

메타데이터로부터 시그널링 매개변수를 파싱하고 - 시그널링 매개변수는 복수의 상이한 객체 오디오 메타데이터[0141]

(OAMD) 표현 중 하나를 나타냄 -;

시그널링 매개변수에 의해 나타난 OAMD 표현을 사용하여 채널-기반 메타데이터를 OAMD로 변환하고;[0142]

OAMD의 채널 순서화 제약에 기초하여 채널 셔플 정보를 생성하고;[0143]

네이티브 오디오 비트스트림, 채널 셔플 정보 및 OAMD를 포함하는 비트스트림 패키지를 생성하고;[0144]

패키지를 전송 계층 비트스트림으로 멀티플렉싱하고; 및[0145]

전송 계층 비트스트림을 재생 디바이스 또는 소스 디바이스로 송신하도록 구성되는, 방법.[0146]

EEE 10. EEE 9에 있어서, 네이티브 오디오 비트스트림은 고급 오디오 코딩(AAC) 비트스트림인, 방법.[0147]

EEE 11. EEE 9 또는 EEE 10에 있어서, 채널-기반 오디오 및 메타데이터는 N.M 채널-기반 오디오 및 메타데이터[0148]

이며, 여기서 N은 7보다 큰 양의 정수이고 M은 0 이상의 양의 정수인, 방법.

EEE 12. EEE 9 내지 11 중 어느 하나에 있어서, 소스 디바이스는 텔레비전 셋톱박스 또는 오디오/비디오 수신기[0149]

인, 방법.

EEE 13. EEE 9 내지 12 중 어느 하나에 있어서, OAMD 베드 채널 라벨로 표현될 수 있는 채널-기반 오디오에서의[0150]

채널은 OAMD 베드 채널 라벨을 사용하고, OAMD 베드 채널 라벨로 표현될 수 없는 채널-기반 오디오에서의 채널

은 정적 객체 위치를 사용하고, 각 정적 객체 위치는 OAMD 위치 좌표로 설명되는, 방법.

EEE 14. EEE 9 내지 13 중 어느 하나에 있어서, OAMD는 렌더링된 오디오에서 하나 이상의 스크린 밖 오디오 객[0151]

체의 라우드니스 수준을 낮추기 위한 차원 트림 데이터를 포함하는, 방법.

EEE 15. EEE 9 내지 14 중 어느 하나에 있어서, OAMD는 채널-기반 오디오의 다운믹스 값과 채널-기반 오디오의[0152]

OAMD 표현의 렌더링 사이의 차이를 보상하는 데 사용되는 객체 이득을 포함하는, 방법.

EEE 16. EEE 9 내지 15 중 어느 하나에 있어서, 전송 비트스트림은 MPEG 오디오 비트스트림의 확장 필드에 OAMD[0153]

의 존재를 나타내는 신호를 포함하는 MPEG(moving pictures experts group) 오디오 비트스트림인, 방법.

EEE 17. EEE 16에 있어서, MPEG 오디오 비트스트림에서 OAMD의 존재를 나타내는 신호는 서라운드 사운드 모드를[0154]

시그널링하기 위해 MPEG 오디오 비트스트림에서의 메타데이터의 예약된 필드에 포함되는, 방법.

EEE 18. 방법으로서,[0155]

오디오 처리 장치의 하나 이상의 프로세서에 의해, 패키지를 포함하는 전송 계층 비트스트림을 수신하는 단계를[0156]

포함하고;

하나 이상의 프로세서는:[0157]

패키지를 복원하기 위해 전송 계층 비트스트림을 디멀티플렉싱하고;[0158]

네이티브 오디오 비트스트림, 채널 셔플 정보 및 객체 오디오 메타데이터(OAMD)를 복원하기 위해 패키지를 디코[0159]

딩하고;

채널-기반 오디오 비트스트림 및 메타데이터를 복원하기 위해 네이티브 오디오 비트스트림을 디코딩하고;[0160]

채널 셔플 정보를 기초로 채널-기반 오디오의 채널을 재정렬하고; 및[0161]
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OAMD를 사용하여 재정렬된 채널-기반 오디오를 렌더링된 오디오로 렌더링하거나; 또는 [0162]

채널-기반 오디오 및 OAMD를 객체-기반 오디오 비트스트림으로 인코딩하고, 객체-기반 오디오 비트스트림을 소[0163]

스 디바이스로 송신하도록 구성되는, 방법.

EEE 19. EEE 18에 있어서, 네이티브 오디오 비트스트림은 고급 오디오 코딩(AAC) 비트스트림인, 방법.[0164]

EEE 20. EEE 18 또는 EEE 19에 있어서, 채널-기반 오디오 및 메타데이터는 N.M 채널 기반 오디오 및 메타데이터[0165]

이며, N은 7보다 큰 양의 정수이고 M은 0 이상의 양의 정수인, 방법.

EEE 21. EEE 18 내지 20 중 어느 하나에 있어서,[0166]

OAMD 베드 채널에 의해 표현될 수 있는 채널-기반 오디오의 제1 세트의 채널을 결정하는 단계; [0167]

OAMD 베드 채널 라벨을 제1 세트의 채널에 할당하는 단계;[0168]

OAMD 베드 채널에 의해 표현될 수 없는 채널-기반 오디오의 제2 세트의 채널을 결정하는 단계; 및[0169]

정적 OAMD 위치 좌표를 제2 세트의 채널에 할당하는 단계를 더 포함하는, 방법.[0170]

EEE 22. EEE 18 내지 21 중 어느 하나에 있어서, OAMD는 렌더링된 오디오에서 하나 이상의 스크린 밖 객체의 라[0171]

우드니스 수준을 낮추기 위한 차원 트림 데이터를 포함하는, 방법.

EEE 23. EEE 18 내지 22 중 어느 하나에 있어서, OAMD는 채널-기반 오디오의 다운믹스 값과 채널-기반 오디오의[0172]

OAMD 표현의 렌더링 사이의 차이를 보상하는 데 사용되는 객체 이득을 포함하는, 방법.

EEE 24. EEE 18 내지 EEE 23 중 어느 하나에 있어서, 전송 비트스트림은 MPEG 오디오 비트스트림의 확장 필드에[0173]

OAMD의 존재를 나타내는 신호를 포함하는 MPEG(moving pictures experts group) 오디오 비트스트림인, 방법.

EEE 25. EEE 18 내지 24 중 어느 하나에 있어서, MPEG 오디오 비트스트림에서 OAMD의 존재를 나타내는 신호는[0174]

서라운드 사운드 모드를 시그널링하기 위한 MPEG 오디오 비트스트림의 메타데이터에서 데이터 구조의 예약된 필

드에 포함되는, 방법.

EEE 26. 장치로서,[0175]

하나 이상의 프로세서; 및[0176]

하나 이상의 프로세서에 의해 실행될 때 하나 이상의 프로세서로 하여금 선행하는 EEE 1 내지 25 중 임의의 것[0177]

의 방법을 수행하게 하는 명령어가 저장된 비일시적 컴퓨터 판독 가능 저장 매체를 포함하는, 장치.

EEE 27. 하나 이상의 프로세서에 의해 실행될 때 하나 이상의 프로세서로 하여금 선행하는 EEE 1 내지 25 중 임[0178]

의의 것의 방법을 수행하게 하는 명령어가 저장된, 비일시적 컴퓨터 판독 가능 저장 매체.

공개특허 10-2022-0100084

- 23 -



도면

도면1a

공개특허 10-2022-0100084

- 24 -



도면1b

공개특허 10-2022-0100084

- 25 -



도면2a

공개특허 10-2022-0100084

- 26 -



도면2b

공개특허 10-2022-0100084

- 27 -



도면3

공개특허 10-2022-0100084

- 28 -



도면4

공개특허 10-2022-0100084

- 29 -



도면5

공개특허 10-2022-0100084

- 30 -



도면6a

공개특허 10-2022-0100084

- 31 -



도면6b

공개특허 10-2022-0100084

- 32 -



도면7a

공개특허 10-2022-0100084

- 33 -



도면7b

공개특허 10-2022-0100084

- 34 -



도면7c

공개특허 10-2022-0100084

- 35 -



도면8a

공개특허 10-2022-0100084

- 36 -



도면8b

공개특허 10-2022-0100084

- 37 -



도면9a

공개특허 10-2022-0100084

- 38 -



도면9b

공개특허 10-2022-0100084

- 39 -



도면9c

공개특허 10-2022-0100084

- 40 -



도면10a

공개특허 10-2022-0100084

- 41 -



도면10b

공개특허 10-2022-0100084

- 42 -



도면11

공개특허 10-2022-0100084

- 43 -



도면12

공개특허 10-2022-0100084

- 44 -



도면13

공개특허 10-2022-0100084

- 45 -



도면14

공개특허 10-2022-0100084

- 46 -



도면15

공개특허 10-2022-0100084

- 47 -



도면16

공개특허 10-2022-0100084

- 48 -



도면17

공개특허 10-2022-0100084

- 49 -


	문서
	서지사항
	요 약
	대 표 도
	청구범위
	발명의 설명
	기 술 분 야
	배 경 기 술
	발명의 내용
	도면의 간단한 설명
	발명을 실시하기 위한 구체적인 내용

	도면
	도면1a
	도면1b
	도면2a
	도면2b
	도면3
	도면4
	도면5
	도면6a
	도면6b
	도면7a
	도면7b
	도면7c
	도면8a
	도면8b
	도면9a
	도면9b
	도면9c
	도면10a
	도면10b
	도면11
	도면12
	도면13
	도면14
	도면15
	도면16
	도면17




문서
서지사항 1
요 약 1
대 표 도 1
청구범위 3
발명의 설명 6
 기 술 분 야 6
 배 경 기 술 7
 발명의 내용 7
 도면의 간단한 설명 8
 발명을 실시하기 위한 구체적인 내용 9
도면 21
 도면1a 24
 도면1b 25
 도면2a 26
 도면2b 27
 도면3 28
 도면4 29
 도면5 30
 도면6a 31
 도면6b 32
 도면7a 33
 도면7b 34
 도면7c 35
 도면8a 36
 도면8b 37
 도면9a 38
 도면9b 39
 도면9c 40
 도면10a 41
 도면10b 42
 도면11 43
 도면12 44
 도면13 45
 도면14 46
 도면15 47
 도면16 48
 도면17 49
