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RESUMEN

MPEG-4 es un protocolo que se basa en el manejo de objetos
de imagenes tanto simples como compuestas y sus aplicaciones
tienen especial importancia en las transmisiones inalambricas,
particularmente referidas a la tecnologia de tercera generacion
“3G”, pues, ademas de la compresion en el ancho de banda,
proporciona un buen control de errores, punto que servird de
base para la realizacion de un modelo de simulacién que
proporcionara una pre-visualizacion del comportamiento y
todas las caracteristicas esenciales entre un usuario movil y una
radio base.

Palabras Claves: 3G, inalambricas.
1.INTRODUCCION

MPEG-4, es un estandar que permite la codificaciéon por
objetos, y estructuras jerarquicas, mejora el control de errores,
dando paso a lo que se denomina multimedia moévil que
proporciona la movilidad a través de redes multiservicio y de
acceso multiple para el usuario. Esto permitira el inicio del
desarrollo de un modelo de simulacion entre un usuario movil
de 3G y una radio base, tal que, se puedan estudiar ciertos
aspectos que generen inconvenientes, en el establecimiento,
mantenimiento, y finalizaciéon de la comunicaciéon. Para la
realizacion de dicho modelo se estudian los aspectos que
afectan las comunicaciones moviles, tales como: ancho de
banda menor que en sistemas cableados, ruido e interferencia,
asignacion de frecuencias (Handoff) y seguridad.

Inicialmente se explicara el protocolo MPEG-4, y se analizara
su comportamiento en los sistemas de tercera generacion “3G”
basandose en aspectos relacionados con mejoras de: ancho de
banda asociado, caracteristicas de compresion, algoritmos
matematicos, control de errores, susceptibilidad a ruido e
interferencia, etc, tal que se compare con diferentes tipos de
compresion de video y se obtenga unas conclusiones certeras.

Una vez obtenidos los resultados de primer analisis, en los
sucesivos estudios se explicarda la escogencia de parametros
determinados; tales que sean el fundamento

para la realizacion de la herramienta de modelaje. Tales
parametros poseeran todas las caracteristicas especificas que
definan el comportamiento del sistema el cual se desea modelar
(usario-radiobase).
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2. MPEG-4

MPEG-4(Moving Picture Expert Group 4) tal y como se define
en ISO/IEC 14496-2, es el estandar usado para proporcionar a
los usuarios un nuevo nivel de interaccion con informacion de
tipo visual, basandose en tecnologia para visualizar, acceder y
manipular objetos en lugar de pixeles, ademas de presentar una
gran robustez frente a errores en un amplio rango de anchos de
banda. El estandar proporciona herramientas para codificacion
de formas, estimacion y compensacion de movimiento,
codificacion de texturas, recuperacion frente a errores,
codificacion de “sprites” y escalabilidad. La base para la
interoperabilidad viene dada por diversos puntos de
conformidad definidos en el estandar en forma de tipos de
objetos, perfiles y niveles.

La codificacion de formas puede llevarse a cabo en modo
binario, donde la forma de cada objeto se describe mediante
una mascara binaria, o en modo de escala de grises, donde cada
figura se define de forma similar a un canal alfa, técnica que
permite la gestion de valores de transparencia y efectos de
“anti-aliasing”.

La compensacion de movimiento estd basada en bloques,
contando con las modificaciones necesarias para prever los
limites de los objetos. El tamafio de bloque puede ser 16x16 u
8x8, con resolucion de medio pixel. MPEG-4 también
proporciona un modo para compensacion de movimiento
superpuesto. Para la codificacion de texturas se utiliza DCT
(Transformada Coseno Discreta) modificada para los limites
de los objetos. Es posible implementar prediccion de
coeficientes para mejorar la eficiencia. Las texturas estaticas
pueden ser codificadas utilizando una transformada wavelet.

La tolerancia a errores se consigue mediante marcas de
resincronizacion, particionamiento de datos, extensiones en los
codigos de las cabeceras y codigos de longitud variable
reversibles.

La escalabilidad permite mejorar tanto la resolucion espacial
como temporal. La escalabilidad en MPEG-4 se basa en la
concepcion de objetos, con la restriccion de que la forma del
objeto debe ser rectangular. Los puntos de conformidad se
definen mediante perfiles y vienen detallados en el Perfil
Simple (Simple Profile), Perfil Interno (Core Profile) y en el
Perfil Principal (Main Profile). El estandar visual MPEG-4
consiste en una serie de herramientas que permiten a las
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aplicaciones distintos tipos de funcionalidades. El estandar
MPEG-4 ha sido optimizado para tres anchos de banda:

1. Por debajo de 64 kbit/s
2. 64-384 kbit/s
3. 384 -4 Mbit/s

En cualquier caso, tanto para anchos de banda que permiten
mas calidad como para anchos de banda bajos, el conjunto de
herramientas que se utilizan son las mismas.

MPEG-4 proporciona soporte tanto para material progresivo
como entrelazado. El formato de crominancia soportado es
4:2:0. Cada componente puede representarse por un numero de
bits entre 4 y 12.

El concepto central en MPEG-4, como se desprende de los
apartados anteriores, es el objeto audiovisual, que sustenta la
representacion basada en objetos. Esta representacion es
bastante apropiada para aplicaciones interactivas y permite
acceso directo a los contenidos de una escena.

Una escena audiovisual MPEG-4 esta formada por uno o mas
objetos visuales. Cada objeto de video se caracteriza por cierta
informacion temporal y espacial sobre la forma, movimiento y
textura del objeto.

Los niveles jerarquicos que describen la escena mas
directamente son:

Secuencia de objetos visuales (SOV). La escena MPEG-4
completa, que puede contener cualquier objeto natural o
sintético en 2D 6 3D y sus correspondientes capas.

Objeto de video (OV). Un objeto de video se corresponde a un
objeto 2D particular de la escena. Generalmente se trata de un
frame.

Capa de Objeto de Video (COV). Cada objeto de video puede
codificarse de una forma escalable (multi-capa) o no escalable
(tinica capa), dependiendo de la aplicacion, representada por la
capa de objeto de video (COV). La COV es la base para la
codificacion escalable. Un objeto de video puede codificarse
usando escalabilidad espacial o temporal. Dependiendo de
parametros como el ancho de banda disponible, la potencia de
computaciéon o las preferencias del usuario, la resolucion
deseada debe estar disponible para el decodificador.

Grupo de planos de un objeto de video (GPOV). E1 GOV
agrupa planos de objeto de video. Los GPOV pueden
proporcionar puntos en el flujo donde los planos de objeto de
video sean codificados unos independientemente de otros, para
asi proporcionar puntos de acceso aleatorio o directo al flujo.
Los GPOV son opcionales.

Plano de objeto de video (POV). Un POV es una muestra en el
tiempo de un objeto de video. Los POV pueden codificarse
independiente o dependientemente unos de otros usando
compensacion de movimiento. Un frame de video
convencional puede ser representado por un POV con forma
rectangular
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Figura I: Niveles jerarquicos de escena.
3.CARACTERISTICAS DE COMPRESION DE MPEG-4.

El estandar visual MPEG-4 contempla dos tipos de
informacion acerca de la forma como caracteristicas inherentes
de un objeto de video: informacion binaria e informacioén en
escala de grises sobre forma. La informacion sobre forma en
binario establece qué porcion (pixeles) del soporte de un objeto
pertenecen a un objeto de video dado. La informacion binaria
se representa generalmente mediante una matriz del tamafio del
rectangulo que acota un POV. Cada elemento de la matriz tiene
uno de los dos valores posibles, dependiendo de si el pixel
pertenece o no al objeto de video. La informacioén en escala de
grises es una generalizacion sobre el concepto de forma binaria
y permite representar objetos transparentes.

Codificacion binaria de forma

MPEG adopt6 la técnica de compresion basada en mapa de bits
para la informacion sobre forma. Se codifica mediante una
técnica de compensacion de movimiento basada en bloques que
permite codificacion tanto con pérdida como sin pérdida. En el
algoritmo de compresion de video de MPEG-4, la forma de
cada POV es acotada por un marco rectangular de tamafio igual
a un multiplo de un rectangulo de 16x16 pixeles. La posicion
de este rectangulo de acotacion puede elegirse de manera que
contenga el minimo numero de bloques de 16x16 con pixeles
transparentes. Los valores transparentes (0) son asignados a los
pixeles que no pertenecen al POV y a los que definen su
contorno. Sobre estos bloques de 16x16 en que se divide el
marco de acotacion se llevard a cabo (bloque a bloque) el
proceso de codificacién/decodificacion.

La matriz binaria que representa la forma de un POV suele
denominarse mdscara binaria. En esta mascara, cada pixel que
pertenece al POV tiene como valor 255 y el resto de los pixeles
se ponen a 0 (transparentes). Después, esta matriz se divide en
bloques alfa binarios (BAB) de tamafio 16x16, que son
codificados por separado. Dado que estos BAB son marcos
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cuadrados, es frecuente que todos los pixeles de un BAB
tengan el mismo valor, 0 en cuyo caso se habla de un BAB o
bloque transparente 6 255 que determina un bloque opaco. El
algoritmo de compresion de formas prevé distintos modos para
codificar un BAB. Las herramientas basicas para codificar un
BAB son el algoritmo de Codificacién Aritmética basada en el
Contexto (CAE) y las técnicas de compensacion de
movimiento. Los vectores de movimiento pueden calcularse
buscando la posicion que mas concuerde (aquella que minimice
la suma de diferencias absolutas) y son codificados
diferencialmente.

Codificacion de forma con escala de grises

La informaciéon de forma en escala de grises tiene una
estructura muy similar a la binaria, con la diferencia de que
cada pixel (elemento de la matriz) puede tomar valor en un
rango, generalmente 0-255, que representan el grado de
transparencia de cada pixel. La escala de grises sobre forma se
corresponde con la nociéon de plano alfa utilizada en
informatica grafica, en la que el 0 corresponde a un pixel
transparente y el 255 a un pixel completamente opaco.

La informacion en escala de grises se codifica mediante DCD
basada en bloques con compensacion de movimiento similar a
la codificacion de texturas, permitiendo solamente codificacion
con pérdida. La codificacion de forma con escala de grises
también utiliza codificacion binaria para su soporte.

4. TOLERANCIA A FALLOS

MPEG-4 otorga suficientes mecanismos para permitir
tolerancia a fallos con diferentes niveles de robustez y
complejidad. Estos mecanismos se llevan a cabo a través
herramientas ~ que  proporcionan  medios para la
resincronizacion, deteccion de errores, recuperacion de datos y
ocultamiento de errores. La parte visual de MPEG-4 ofrece
cuatro herramientas para la tolerancia a fallos. Estas son las
siguientes:

Resincronizacion. Consiste en insertar marcas en el flujo de
manera que, en caso de error, el decodificador puede avanzar
hasta la siguiente marca y saltar los bits intermedios. Situado
sobre esta marca, el decodificador puede continuar con la
decodificacion. MPEG-4 permite insertar marcas de
resincronizacion después de un numero mas o menos constante
de bits codificados (paquetes de video), a diferencia de MPEG-
2 y H.263 que sdlo permitian resincronizacién después de un
numero constante de macrobloques codificados (normalmente
una fila de macrobloques). Distintos experimentos han
mostrado que la resincronizacion propuesta en MPEG-4 es una
forma mas eficiente de recuperacion para errores en la
transmision.

Particionamiento de datos. Este método separa los bits para la
codificacion de la informacion sobre movimiento de aquellos
destinados a codificacion de texturas. En caso de error, es
posible soslayar de forma mas eficiente un fallo ocurrido sélo
en los bits de textura.

Extension del codigo en cabeceras. Estos codigos binarios
permiten incluir opcionalmente informacion de cabecera
redundante, vital para la correcta decodificacion de video. De
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esta forma, se reduciran las posibilidades de corrupcion de la
informacion de cabecera y la necesidad de saltar largas
secuencias del flujo.

VLCs reversibles (RVLCs). Estos VLCs permiten reducir aun
mas la influencia de errores en los datos decodificados. Los
RVLCs son codigos que pueden ser decodificados tanto hacia
adelante como hacia atras. En caso de que suceda un error y sea
necesario saltar hasta la siguiente marca de resincronizacion, es
posible todavia decodificar partes del flujo corrupto en orden
inverso y asi limitar la influencia del error.

5. PROYECCION

Analizadas estas caracteristicas del estindar MPEG-4, y
basandonos en los niveles de capa 1y 2 del modelo ISO/OSI,
se prevé el soporte para que se pueda llevar a cabo el manejo
de la informacion multimedia a través de la red inalambrica.
Los estudios que se estan llevando actualmente aunando al
analisis de diferentes programas de simulacion permitiran
determinar los parametros necesarios para el desarrollo de la
herramienta de modelaje.
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