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요약

본 논문에서는 최근 국내 및 국제 표준화 작업이 활발히 진행되고 있는 3DV/FTV(Free viewpoint TV)를 위한 코딩에

대하여 알아본다. 먼저 기존의 2D 영상 코딩 방법을 사용하여 Texture와 Depth를 코딩하고, 복원한 영상을 사용하여 가상

시점 영상을 합성하여, 코딩된 영상의 품질과합성된 영상의 품질 사이의 관계에 대해서알아본 후, 고품질 3DV/FTV 서비스

를 위해 고려해야 할 사항들에 대하여 살펴본다.

1. 서론

최근 3DV/FTV에 관심이 세계적으로 증가하고 있다. 특히 관련

기술을 일반사용자가체험할수있는장소와 기회가 매우제한적이었

던, 과거에 비해 최근 디스플레이 장치의 발전 그리고 보급과 맞물려

관심이 한층 고조 되고 있다. 3DV/FTV는 기존의 2D를 넘어서 더욱

향상된 리얼리티와 몰입감를 제공할 수 있고, 사용자는 더 큰 재미와

만족을 느낄 수 있다. 이러한 3DV/FTV와 관련해서는 현재 국제 및

국내표준이없는상태이지만최근표준화가활발히진행되고있다. 국

제 표준화 기구인 ISO/IEC JTC1/SC29/WG11 MPEG에서는 2010년

4월 draft Call for Proposal이 작성되었으며, 2010년 7월 final Call for

Proposal 작성을 앞두고 있다. 국내에서는 EBS, KBS, MBC, SBS등

의 방송사, LG전자, 삼성전자등 관련 회사, 연구소, 학교 등이 참여한

가운데 3DTV를 위한 표준화 작업을 활발히 진행하고 있다.

 

…

Transmission

Camera
Views

3D Scene

Depth
Estimation

3D
Representation

3D Coding

Encoder

3D Decoding

Scene Rendering

Decoder
그림 1. 3D 비디오 처리 과정

그림 1은 3D 비디오의처리 과정을나타낸다[1]. 송신단에서는 다

수의 카메라로부터 다수의 영상을 취득하고, 영상으로부터 Depth를

취득한다. 이렇게 취득한정보를코덱을사용하여 압축하게된다. 그리

고 수신단에서는 수신한 Texture와 Depth 비트스트림으로부터 렌더

링을 통하여 목적에 맞는 영상을 사용자에게 제공하게 된다. 특히

FTV는 사용자에게자유시점을 제공하는데, 이를 위해송신단에서보

내 준 시점 보다 더많은 시점을 제공하기위해서 Texture와 Depth를

가지고 가상 시점을 합성하게 된다[2]. 이 경우 송신단에서 영상을 코

딩할 때에 단순히 2D영상의 개별적인 비트레이트와 품질만을 고려할

것이 아니라, 합성될 시점의 품질을 예측하고, 이것을 고려해야 할 필

요가 있다. 이에 본논문은 Texture와 Depth의 코딩 품질과합성 시점

영상의품질사이의관계에대해알아본후에, 코딩시에고려해야할사

항에 대하여 살펴본다.

본 논문은 다음과 같은 순서로 구성된다. 2장에서는 다양한 코딩

조건에서 합성 영상의 품질을측정하고, 3장에서는 2장에서의 측정 결

과를 분석한다. 4장에서는 결론과 향후 연구 과제를 기술한다.

2. 합성 영상의 품질 측정

표 1. 코딩 조건

본 논문에서는 영상의 품질 평가를 위하여 표 1의 조건과 더불어

4가지의 타겟 비트레이트(375, 775, 1255, 1750 kbps)를 정하고, 토탈

비트레이트가 타겟 비트레이트를 만족하는 Texture와 Depth의 비트

스트림 세트를 구성하였다. 토탈비트레이트는 아래와같이 나타낼수

있다.

Texture bitrate = texture_bitrate(view6)+texture_bitrate(view8)

Depth bitrate = depth_bitrate(view6)+depth_bitrate(view8)

Total bitrate = texture_bitrate + depth_ bitrate

그림 2는 각타겟비트레이트를 만족하는비트스트림세트를나타

낸다. 각비트스트림세트로부터영상을 복원하고, 복원한영상을 가지
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그림 2. 타겟 비트레이트를 만족하는 비트스트림 세트

그림 3. 본 논문에서 사용한 가상 시점 영상 품질 측정 방법

고 가상 시점 영상(view7)을 합성하였다. 그리고 나서 2D이미지의 코

딩 품질과 합성된 가상 시점 영상의 품질을 비교하였다. 가상 시점 영

상의품질측정에관해서는여러가지 방법이있을 수있으나, 본 논문

에서는현재 MPEG EE과 동일한 방법을사용하였으며, 그 과정이그림

3에 나타나 있다[3].

그림 2는각 타겟비트레이트를 만족하는 비트스트림세트를 나타

낸다. 각 비트스트림세트로부터영상을복원하고, 복원한영상을가지

고 가상 시점 영상(view7)을 합성하였다. 그리고 나서 2D이미지의 코

딩 품질과 합성된 가상 시점 영상의 품질을 비교하였다. 가상 시점 영

상의품질측정에관해서는여러가지 방법이있을 수있으나, 본 논문

에서는현재 MPEG EE과 동일한 방법을 사용하였으며, 그 과정이 그

림 3에 나타나 있다[3].

3. 실험 결과

그림 4는 각 타겟 비트레이트를 만족하는 Texture와 Depth의 비

트스트림 조합의 품질을 2절에서 설명한 방법에 의해 측정한 결과(붉

은 선)와, 단순히 Texture와 Depth의 평균 PSNR(검은 선)이 함께 나

타낸다. 실험 결과는 Texture와 Depth의 PSNR을 단순히 평균 낸 결

과는 Depth에 할당된비트레이트가많을수록 높은 PSNR 값을나타낸

다. 이와는 반대로 모든 타겟 비트레이트에서 Texture에 할당된 비트

(d)의경우 Texture에 할당된 비트가 가장많은 경우오히려적게할당

된 경우보다 합성된 가상 시점 영상의 품질이 약간 떨어짐을 볼 수 있

다. 이 경우는 Texture에 비하여 Depth의 비트레이트가 1/40

(a) (b)

(c) (d)

그림4. 각 타겟 비트레이트를 만족하는 합성 영상의 품질과 평균

PSNR (a) 375 kbps (b) 775 kbps (c) 1255 kbps (d) 1750 kbps

이하인 매우 극단적인 경우이다.

4. 결론

본 논문에서는 제한된 환경에서고품질 3DV/FTV를 위해서는기

존의 2D영상을 코딩할때처럼 2D영상의비트레이트와품질만을고려

하는 것이 부적합 하다는 것을 실험으로 보였다. 고품질 3DV/FTV를

위해서는 단순히 2D영상이 아니라 타겟 비트레이트를 만족하는

Texture와 Depth의 최적의 조합이 중요한데, Texture에 비트레이트

를 더많이할당할때 더나은합성 시점영상의 품질을얻을 수있음

을 실험을 통해서 알 수 있었다. 하지만 Texture에 무한히 많은 비트

레이트를 할당 하는 것이 아니라 적절한 범위 내에서 이루어 져야 할

것이다[4].
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