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요약

최근 3D 디스플레이가 3DTV는 물론 스마트폰이나 태블릿PC와 같이 작은 디스플레이 사이즈와 해상도를 가지는 휴대용

기기들에도 적용되어 다양한 형태로 사용자들에게 보급되어 보다 많은 관심을 받고 있다. 2D+Depth 형태의 입체영상에서

사용자에게 입체감을 주는 데는 깊이맵이 큰 영향을 준다. 또한 깊이맵이 복잡하게 구성되어 있을수록 사용자에게 보다

다양한 입체감을 제공할 수 있지만 실제로 사용자가 느끼는 입체감의 지각은 그렇지 못한 경우가 많기 때문에 사용자가

느끼는 임체감의 개선이 필요하다. 이에 본 논문에서는 깊이맵의 히스토그램을 기반으로 하여 깊이 평면과 깊이 편차를

이용하여 입체감을 개선하는 방법을 제안하고 주관적 실험을 통해 입체감의 변화를 확인하였다.

1. 서론

3D TV의 발전과 보급이 널리 이루어지고 최근에는 스마트폰과

같은 모바일기기와 같은 장치에도 3D 디스플레이가 장착되어 많은

사람들이 보다 쉽게 입체 영상을 접할 수 있게 되었다. 이러한 입체

영상은 좌안 영상과 우안 영상의 차이에 따라 입체감이 달라지는데

2D+Depth 형태의 입체영상에서는 깊이맵에 따라 입체감이 달라진다.

깊이맵의 깊이값의 분포가 다양하게 구성되어 있어 복잡한 깊이맵은

다양한 입체감을 제공할 수 있지만 실제로 시청자가 느끼는 깊이감의

지각은그렇지못하는경우가있다. 좌안 영상과우안영상의합성으로

입체감을 지각하게 되는데 다양한 입체감이 동시에 시청자에게

주어질 경우두 영상을 합성하는데 시간이오래걸려 의도된입체감을

느낄 수 없음은 물론 입체감 지각에 방해가 되는 요소가 된다. 그렇기

때문에 사용자에게 주어지는 입체감의 개선에 관한 연구가 필요하다

[1][2].

본 논문의 구성은 다음과 같다. 2절에서 제안 방법을 설명한다.

3절에서는 제안 방법에 의한 실험과 실험 결과를 설명하며, 마지막

4절에서 결론을 맺는다.

2. 제안 방법

사용자가 느끼는 입체감은 여러 가지 요소에 의해 달라지게

되는데 이에는 디스플레이와 영상의 해상도와 크기, 시청거리와 같은

요소들이 포함되며 2D+Depth 형식의 입체영상에서는 깊이맵에 따라

입체감이 달라진다 [3][4]. 본 논문에서는 깊이맵의 복잡도를 확인하고

이를 깊이 평면을 이용하여 전체 깊이맵의 복잡도를 줄임으로써

사용자가 실제로 느끼는 입체감 개선에 대한 기법을 제안한다.

제안하는 방법으로 입력되어진 깊이맵을 이용하여 히스토그램

처리를 통해 깊이 평면으로 분할하고 분할된 깊이 평면들의 깊이값을

재할당하여 최종 깊이맵을 획득하고 이를 이용하여 생성된

입체영상을 통해서 달라지는 입체감을 한다. 그림 1은 제안하는

방법의 블록도를 보여준다.

그림 1. 제안한 실험 방법의 블록도

히스토그램 처리 과정에서는 정확한 깊이 평면의 분할을 위해

히스토그램의 노이즈를 제거한다. 이를 위해 최소값 필터를 사용하고

노이즈가 제거된 히스토그램을 이용하여 누적 히스토그램을 구할 수

있다. 누적 히스토그램은 히스토그램 의 누적된 값들을

의미하는데 이를 이용하여 깊이맵의 변화량을 확인하고 이를 이용해

깊이 평면 분할의 임계값을 획득할 수 있다.

또한 획득된 임계값들을 이용하면 깊이맵을 몇 개의 깊이

평면으로분할할 수있다. 이렇게원깊이맵이몇개의 깊이평면으로

분할되면 식 (1)을 이용하여 깊이 평면의 범위를 조절하여 깊이값의

편차를 줄여 전체 깊이맵의 복잡도를 줄인다.

min   ×min
max    ×max

(1)

여기서 min 은 번째 깊이 평면의 최소 깊이값을 의미하며

m in 은 새롭게 얻어진 번째 깊이 평면의 최소 깊이값을 의미한다.
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깊이 평면의 새로운 최소, 최대 깊이값이 얻어지면 식 (2)의 선형

변환식을 이용하여 깊이평면의 깊이값을 재조정한다.

 max  min
max  min

×   min   min (2)

여기서 는  번째 깊이 평면의 현재 깊이값을 의미하고 는

깊이값의 최소, 최대값에 따라 새롭게 얻어진 깊이값을 의미한다.

이러한 깊이 평면의 연산을 만족하는 깊이 복잡도가 얻어질

때까지 반복하여 모든 깊이 평면이 얻어지면 이를 통합하여 새로운

깊이맵을 얻을 수 있다.

3. 실험 및 결과

2절의 제안된 방법에 따라 깊이맵을 이용하여 몇 개의 깊이

평면으로 분할하였고 다음의 그림 2는 실험에 사용된 원 깊이맵과

제안한 방법에 따라 나눠진 깊이 평면을 보여준다.

(a) (b)

(c) (d)

(e) (f)

그림 2. 원 깊이맵과 나눠진 깊이 평면 (a) 깊이맵, (b)-(f) 깊이 평면

각각의 영상은 최종 깊이 복잡도에 영향을 주는  값을 1.0에서

0.6 까지 0.1씩 줄여가며 변화된 깊이 평면과 새롭게 얻어진 깊이맵을

이용하여 입체영상을 생성하였고 이를 주관적 평가 중에 하나인

DSCQS(Double Stimulus Continuous Quality Scale)를 이용하여

개선된 입체감을 확인하였고 입체영상의 시청에 문제가 없고 시청

경험이 많은 10명의 피 실험자를 대상으로 하였으며, 평가 점수는

다음과 같다: 매우좋음 (5), 좋음(4), 조금변화 있음(3), 변화 없음 (2),

입체감 저하(1). 각 영상에 따라원영상과달라진영상을 5초간보면서

입체감 향상을 평가하였고 다음 그림 3에서 보여진다.

그림 3. 출력 편차에 따른 주관적 입체감 평가

위의 그림에서 볼 수 있듯이 실험에 사용된 영상마다 각각 값이

작아질 때마다 점수의 분포가 높아지는 것을 볼 수 있으며 이는

사용자가 느낄 수 있는 입체감의 개선에 의미가 있음을 보여준다.

4. 결론

본 논문에서는 사용자가 느낄 수 있는 입체감의 개선을 위해

깊이맵을 재구성하는 방법을 제안하였다. 입체감의 개선을 위해

히스토그램을 통한 깊이 평면의 분할이라는 방법을 사용하였고

영상의 복잡도를 줄이고 각각의 깊이 평면의 깊이값의 범위를

멀리함으로써 입체감을 개선하였고 이를 확인하기 위하여 주관적

평가를 통해 개선된 입체감을 확인하였다.

하지만 더효율적인입체감의개선을 위해객체의판단과 같이좀

더 정확한 깊이 평면의 분할에 고려해야 할 부분이 있으며 텍스쳐

영상의 특징되어지는 부분과 깊이값의 분포에 따른 깊이맵의

구조적인 특성이 반영된다면 더욱 향상된 입체감 개선방법이 될

것이다.
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