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요  약

본 논문에서는 복잡한 삼차원 장면을 다시점 텍스처와 깊이맵을 이용해 표현하고 이를 부호화하는 기법을 제안한다. 이를 

위해 입력 다시점 데이터를 압축된 텍스처 및 깊이맵쌍 포맷으로 변환하고 제안한 코덱인 X-Codec을 통해 손실을 최소화하면

서 부호화 효율을 향상시킨다. 우선 제안한 부호화 시스템은 다시점 색상과 깊이영상을 입력으로 사용하므로 기존의 기하학 

기반 렌더링 기법과 달리 렌더링 속도가 장면의 복잡도가 아닌 입력 영상의 해상도에 따라 좌우된다. 또한, 영상을 블록 단위

로 나누어 부호화와 복호화를 수행하기 때문에 임의 영역 접근이 용이하고, 그래픽스 프로세싱 유닛을 이용한 실시간 렌더링

이 가능하다. 실험결과 제안한 방법은 다시점 데이터를 이용한 다시점 렌더링, 선택적 복호화, 깊이정보를 이용한 삼차원 장면

의 조작 등 다양한 기능을 동시에 제공하므로 대용량 데이터로부터 삼차원 장면을 탐색하는 그래픽스 응용에 유용하다.

Abstract

This paper introduces representation and coding schemes of multiview texture and depth data for complex three-dimensional 

scenes. We represent input color and depth images using compressed texture and depth map pairs. The proposed X-codec 

encodes them further to increase compression ratio in a near-lossless way. Our system resolves two problems. First, rendering 

time and output visual quality depend on input image resolutions rather than scene complexity since a depth image-based 

rendering techniques is used. Second, the random access problem of conventional image-based rendering could be effectively 

solved using our image block-based compression schemes. From experimental results, the proposed approach is useful to 

graphics applications because it provides multiview rendering, selective decoding, and scene manipulation functionalities.

      Keywords : 다시점 데이터 부호화, 삼차원 장면 표현, 영상 기반 렌더링
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로 게임, 영화, 가상현실 등의 다양한 멀티미디어 응용

분야에서 사용자가 실사와 합성영상의 차이를 구별하기

가 어려워지고 있다. 다각형 메쉬는 이러한 응용에서 삼

차원 장면이나 객체를 나타내기 위해 가장 많이 사용하

는 표현 중의 하나이다. 

하지만 실사와 같은 장면을 다각형 메쉬로 모델링하

고 렌더링하는 일은 많은 노력과 시간을 요구한다. 이를 

위해서는 장면의 복잡도에 따라 수백에서 일억 개 이상

의 다각형 메쉬가 필요하다
[1]
. 예를 들면, 그래픽스 기술

로 합성한 한 장의 영상이 테라바이트의 용량을 차지하

기도 하며, 영화 한 편의 총 데이터양이 페타바이트에 
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이르기도 한다
[2]
. 심지어 렌더팜을 사용하는 경우에도 

한 장면의 렌더링 시간이 많게는 며칠씩 걸리기도 한다.

영상 기반 렌더링(image-based rendering, IBR)은 여

러 시점의 이차원 영상을 이용하여 삼차원 공간의 임의 

시점을 생성한다. 이러한 접근 방식은 렌더링 시간이 생

성하려는 화면의 복잡도와 무관하고, 많은 경우 원하는 

장면을 생성하기 위해 복잡한 삼차원 모델링을 할 필요

가 없다. 하지만 상호작용이 어렵고 고화질 입력을 사용

할 경우 데이터양이 늘어난다. 그리고 화소나 선을 기본

으로 표현하므로 임의 영역 접근에 오랜 시간이 걸려 

실시간 응용에 적용하기 어렵다.

이러한 문제점을 해결할 수 있는 대안으로 깊이정보

를 이용하는 방법들이 제안되고 있다
[4∼6]
. 한 장의 깊이

맵은 2.5차원의 장면 기하(geometry)정보를 제공할 수 

있으며, 다시점 깊이맵은 삼차원 장면을 복원하는데 유

용하다. 최근 전통적인 스테레오 정합방법 외에 깊이정

보를 레이저가 물체에 반사되어 오는 시간차를 측정하

는 센서나 구조광(structured light) 등의 하드웨어장치

로부터 직접 얻을 수 있는 방법들이 제안되고 있다
[7]
. 

또한, 카메라의 가격이 떨어지고 컴퓨터 비전 기술이 발

전하면서 다시점 깊이정보의 활용가능성이 높아지고 있

다. 따라서 다시점 영상과 깊이정보를 사용하는 기법이 

전통적인 다각형 메쉬 기반 렌더링과 영상 기반 렌더링 

사이를 연결하는 현실적인 해결책이 될 수 있다.

한편, 가상공간을 탐색하는 등의 실시간 응용에서는 

입력 데이터의 빠른 로딩과 부분적인 복호화, 실시간 렌

더링이 중요한 문제이다. 비록 영상 기반 렌더링이 실사

와 같은 렌더링 결과를 얻는 데 유용하지만, 이를 이용

한 실시간 렌더링 파이프라인은 거의 개발되지 않았다. 

반면 그래픽스 프로세서 기술의 발달로 최근에는 그래

픽스 프로세싱 유닛(graphics processing unit, GPU)이 

실시간 렌더링에 필수적이다. 하지만 GPU의 입력은 영

상이 아닌 삼차원 모델의 기하정보이다. 따라서 다시점 

색상 및 깊이정보를 이용하는 경우 GPU로 렌더링을 수

행하기 위해 깊이영상에서 기하정보를 복원해야 한다. 

이때, 텍스처나 깊이영상을 일반적인 영상 부호화 방법

으로 압축하면 GPU에서 곧바로 사용할 수 없고, 적합

한 포맷으로 변환시 시간이 오래 걸리는 단점이 있다.

본 논문에서는 전통적인 메쉬 기반 표현과 영상 기반 

표현의 단점을 보완하기 위해 깊이영상 기반 표현을 사

용한다. 이를 통해 삼차원 기하정보를 복원해 GPU를 

이용한 실시간 렌더링에 이용할 수 있다. 동시에 입력 

텍스처와 깊이영상을 GPU에서 직접 소모될 수 있는 포

맷으로 압축하는 근접 무손실 부호화 기법을 제안한다.

본 논문의 Ⅱ장에서는 다각형 메쉬 기반 표현, 깊이

정보를 이용한 삼차원 장면 표현, 영상을 이용한 실시간 

장면 탐색 기법에 대해 설명한다. Ⅲ장에서는 제안한 텍

스처 및 깊이맵 쌍의 표현과 부호화 방법에 대해 설명

한다. Ⅳ장에서는 제안한 방법에 대한 실험결과를 보여

주고, V장에서 본 논문의 결론을 맺는다.

Ⅱ. 기존의 삼차원 장면 표현 기법

1. 삼차원 객체의 다각형 메쉬 표현

삼차원 객체를 표현하는 방법에는 다각형 메쉬, 꼭지

점군(point clouds), 스플라인 곡선(spline curves), 복셀

(voxels) 등이 있지만 멀티미디어 응용에서 가장 많이 

사용되는 것은 다각형 메쉬이다. 왜냐하면 메쉬에 포함

된 기하, 연결성(connectivity), 광학(photometry)정보를 

이용해 사용자가 다양한 상호작용을 할 수 있기 때문이

다. 하지만 복잡한 모델링과 오랜 시간이 걸리는 렌더

링, 서로 다른 세 가지 데이터 성분을 부호화해야 하므

로 부호화기의 복잡도가 높은 문제가 있다. 

2. 깊이정보를 이용한 삼차원 장면 표현

영상기반 렌더링 기법들은 기하정보의 사용량에 따라 

기하정보 없이 순수하게 영상만을 이용하는 경우, 화소

간의 연관성을 이용하는 경우, 깊이정보와 같은 확실한 

기하정보를 사용하는 경우로 분류할 수 있다
[3]
.

Kanade[4]는 51대의 카메라로 구성된 반구형 돔에서 

삼차원 표면을 복원했다. 하지만 시점변화에 따른 조명 

불일치로 인해 왜곡이 발생했다. Zitnick
[5]
은 8대의 카메

라로부터 획득한 동영상을 이용해 고화질의 중간 시점 

생성 기법을 제안했다. 색상 및 깊이정보를 부호화하고 

GPU를 사용해 15fps의 속도로 중간시점을 렌더링하는 

방법도 함께 제안했다. 최근 Verlani[6]는 GPU 기반 다

시점 렌더링 기법을 개발해 Zitnick이 사용했던 같은 데

이터에 대한 렌더링 속도를 50fps까지 향상시켰다.

3. 영상 기반 가상공간 탐색

사실적인 가상공간은 복잡한 건물, 풍경, 그리고 넓은 

지역을 포함하며 이에 수반하는 데이터양도 많기 때문

에, 렌더링 화질과 데이터양 사이의 효과적인 절충이 필

요하다. 방대한 데이터 중의 일부분을 빠르게 로딩하고 
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접근하기 위해서는 선택적인 복호화가 필수적이다.  

기존의 방법으로 QuickTime VR[8]은 미리 획득한 파

노라마 영상들을 이동하면서 사용자가 장면을 탐색할 

수 있다. 제한사항으로는 고정된 장면에 대해서만 적용

되었다는 점과 제한된 시야각을 들 수 있다. Shade[9]는 

탐험속도를 높이기 위해 영상을 계층적으로 분할하고 

사용자의 이동에 따라 필요한 부분을 빠르게 가져오는 

캐슁 기법을 제안했다. Uyttendaele[10]은 상호작용이 가

능한 동영상 탐색 시스템을 제안했다. 하지만 전체적인 

장면을 육면체에 매핑하기 때문에 장면전환 시 왜곡이 

나타나며, 미리 정해진 경로로만 탐색이 가능하다.

  

Ⅲ.  다시점 텍스처 및 깊이의 근접 무손실 부호화

본 논문에서는 삼차원 장면을 다시점 텍스처 및 깊이

맵으로 구성된 데이터로 보고, 이 방대한 데이터를 최소

한의 손실로 부호화하는 방법을 제안한다. 제안 방식은 

깊이영상 기반 표현의 하나로 영상 블록을 기본 단위로 

선택적 복호화가 가능하다. 또한, 다시점 깊이맵에서 삼

차원 기하정보를 복원할 수 있어 GPU 기반의 실시간 

렌더링이 가능하다. 즉, 영상 기반 렌더링 기법과 메쉬 

기반 표현의 장점을 모두 취하는 효과적인 방법이다. 그

림 1에 제안한 부호화 시스템의 흐름도를 나타냈다.

다시점비디오 및
깊이데이터

텍스처및깊이맵쌍
(TDMP) 표현

부호화기
(X-Codec)

실시간
렌더링

파일포맷
(압축된TDMP)

복호화기
(X-Codec)

그림 1. 제안한 다시점 데이터 부호화 시스템의 흐름도

Fig. 1. The Overall Flow of the Proposed System.   

1. 텍스처 및 깊이맵쌍 표현

삼차원 장면을 효과적으로 표현하기 위해 본 논문에

서는 이를 텍스처 및 깊이맵 쌍(texture and depth map 

pair, TDMP)으로 나타낸다. 그림 2는 제안한 TDMP 표

현을 나타낸다. 한 장의 텍스처와 이에 상응하는 깊이맵

이 TMDP를 구성하며, 각 TDMP는 알파(A), R, G, B, 

깊이(D) 성분 및 카메라 매개변수를 갖는다. 따라서 한 

시점의 색상 및 깊이 동영상은 TDMP 시퀀스로, 다시

점 데이터는 다중 TDMP 시퀀스로 간주할 수 있다.

그림 2에서 각 성분은 화소당 8비트를 가지며 256 단

…

TDMP
ARGB

D

ARGBD

TDMP 시퀀스

시점1 시점2 … 시점N

그림 2. 텍스처 및 깊이맵쌍 (TDMP) 표현

Fig. 2. Texture and Depth Map Pair (TDMP).

계의 차이를 표현한다. 색상에는 24비트가 할당되며, 알

파와 깊이에는 8비트씩이 할당된다. 비록 256 단계를 표

현하는 깊이맵이 모든 응용에 최적인 것은 아니나, 

Zitnick[5]은 8비트 깊이맵과 실사영상을 이용해 고화질

의 중간 시점을 생성할 수 있음을 검증했다. 그래픽스 

영상으로부터 계층적 깊이영상을 생성하는 경우는 20비

트의 깊이맵을 사용하기도 한다[11]. 깊이 단계와 출력 

영상의 화질과의 관계는 아직 명확히 규명되지 않아 추

가적인 연구가 필요하다. 따라서 실사영상을 입력으로 

사용하는 본 논문에서는 8비트 깊이맵을 사용했다.

2. 압축된 텍스처 및 깊이맵 쌍 포맷

삼차원 장면의 효율적인 표현은 효과적인 파일 포맷

과 밀접한 연관이 있다. 그래픽스 분야에서는 텍스처와 

법선맵을 효과적으로 표현하기 위한 많은 연구를 수행

해 왔다. 그 중 DirectX texture compression (DXTC, 

DXTn)와 ATI 3Dc
[12]
가 대표적인 압축 포맷으로 널리 

사용되고 있다. 압축하기 전의 텍스처를 처리하려면 많

은 양의 메모리와 저장 공간이 요구되므로 실제적인 응

용을 위해서는 이의 압축이 필수적이다. 이러한 포맷들

에 기반해 본 논문에서는 TDMP의 압축된 포맷

색상블록

알파블록 깊이블록

그림 3. 압축된 텍스처 및 깊이맵쌍 (C-TDMP) 포맷

Fig. 3. Compressed TDMP (C-TDMP) Format.



44 그래픽스 응용을 위한 다시점 텍스처 및 깊이 정보의 근접 무손실 부호화 윤승욱 외

(44)

(compressed TDMP, C-TDMP)을 제안한다. 그림 3은 

제안한 C-TDMP 파일 포맷을 나타낸다. 

C-TDMP는 색상, 알파, 깊이의 세 가지 성분으로 구

성된다. 각 성분을 압축하기 위해 우선 두 개의 대표값

을 선택한다. 예를 들어, 색상 블록의 경우에 두 개의 

16비트 대표 색상 C0와 C1을 선택하고, 이를 이용해 나

머지 값들을 보간한다. 본 논문에서는 대표값으로 블록

의 최소값과 최대값을 사용했다. 보간된 화소값들은 2비

트 인덱스를 이용해 지정된다.

압축 과정은 모든 블록에 반복적으로 적용되며, 본 

논문에서는 블록의 크기를 4x4로 고정했다. 이는 4x4 

크기의 블록에서는 색상, 알파, 깊이값이 차이가 매우 

작아 왜곡이 발생해도 이를 확인하기가 어렵기 때문이

다. 따라서 16개의 화소를 64비트로 부호화하므로 유효  

비트율(effective bitrate)은 화소당 4비트가 된다.

색상 블록의 경우 각 화소의 값은 C0와 C1으로부터 

보간된 화소값, color_0, color_1, color_2, color_3, 중 하

나로 선택된다. 이들은 식(1)에 의해 선형 보간된다.

         color_0 = C0, color_1 = C1,

         color_2 = ⌊× ⌋      (1)
         color_3 = ⌊ ×  ⌋ .

깊이맵은 화소당 8비트로 표현되므로, 깊이 블록에 

대해서는 두 개의 8비트 대표값이 선택되고 나머지 값

들은 3비트 인덱스로 표시된다. 대표값 D0와 D1은 블

록의 최소값과 최대값이며, 블록의 각 화소값은 D0와 

D1에 의해 보간된 depth_0와 depth_7에서 선택된다. 여

섯 개의 중간값은 식(2)에 의해 보간된다. 알파 블록의 

부호화도 깊이 블록과 동일한 과정을 거쳐 수행된다.

      depth_0 = D0, depth_1 = D1,

      depth_2 = ⌊× × ⌋
      depth_3 = ⌊× × ⌋
  depth_4 = ⌊× × ⌋    (2)

      depth_5 = ⌊× × ⌋
      depth_6 = ⌊× × ⌋
      depth_7 = ⌊× × ⌋ .

3. 압축된 텍스처 및 깊이맵쌍의 부호화

일반적으로 입력 영상의 해상도가 클수록 주변장치에

서 메모리로 영상이 로딩되는 속도가 GPU에서 데이터

가 소모되는 속도보다 훨씬 느려진다. 하지만 높은 압축

률을 갖는 전통적인 영상 압축 기법은 임의 접근이 용

이하지 않아 GPU에서 직접 사용되기 힘들다. 예를 들

어 JPEG2000으로 압축된 데이터를 GPU에서 직접 소모

되며 임의 접근이 용이한 DXTC 포맷으로 바꾸는 데는 

많은 시간이 걸려 이를 실시간으로 변환하기가 어렵다. 

이에 비해 제안한 C-TDMP 포맷은 DXTC에 기반하

므로 임의 접근성이 좋고 GPU에서 직접 소모될 수 있

다. 하지만 고정 길이 부호화를 사용하므로 압축률이 낮

다. 따라서 본 논문에서는 C-TDMP의 압축률을 높이기 

위해 새로운 코덱을 제안해 부호화 효율을 향상시킨다. 

X-Encoder는 C-TDMP 데이터를 오프라인 상에서 부

호화하고, X-Decoder가 압축된 비트열을 복호한다. 영

상 블록 단위로 처리되므로 선택적 복호화가 가능하고, 

원하는 블록만을 로딩하므로 로딩 시간을 줄일 수 있다.

본 논문에서 목표로 하는 응용인 가상공간에서 삼차

원 장면 탐색이나 고해상도 비디오 게임 등에서는 작은 

해상도의 영상을 확대하는 것 보다는 왜곡이 적은 큰 

해상도의 영상을 요구한다. 즉, 손실 부호화 보다는 무

손실 부호화 방법을 사용해 영상을 압축하는 방식이 적

합하다. 따라서 본 논문에서는 기존의 손실 압축 기법인 

JPEG이나 H.264/AVC 등은 논의에서 제외하고 무손실 

압축에 초점을 맞춘다. 전체적으로는 TDMP 압축 시 

화소값을 보간함에 따라 약간의 왜곡이 포함되므로 근

접 무손실 부호화 기법으로 명명하였다.

가. X-Codec의 프레임워크 

그림 4는 제안한 X-Codec의 프레임워크를 나타낸다. 

C-TDMP에는 색상, 알파, 깊이 성분이 있으므로 성분

별로 대표값과 인덱스를 부호화한다.

C-TDMP

블록
파서

코드북
트레이닝

코드북
버퍼

대표색상값
부호화

색상인덱스
부호화

대표깊이값
부호화

깊이인덱스
부호화

대표색상값
복호화

색상인덱스
복호화

대표깊이값
복호화

깊이인덱스
복호화

블록
쓰기

복호된
C-TDMP

다
중
화
/
역
다
중
화

그림 4. X-Codec의 프레임워크

Fig. 4. The Framework of X-Codec.

나. 코드북 트레이닝

각 4x4 인덱스 블록은 16개의 인덱스로 구성되고, 각 
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인덱스는 코드워드를 나타내므로 이를 16차원 코드워드

가 벡터로 생각할 수 있다. 본 논문에서는 전통적인 

LBG 벡터 양자화 기법[13]을 사용하였다. 코드북 트레이

닝을 위해 두 대표값이 서로 같지 않은 인덱스 블록을 

선택해 이를 트레이닝 표본으로 사용한다.

다. 대표값 부호화 

색상 블록에서 두 대표값 C0와 C1은 블록내에서 가

장 멀리 떨어진 값이다. 블록 크기가 4x4로 매우 작기 

때문에 대부분의 경우 두 값의 차이도 작다. 이런 상관

관계를 이용하기 위해 본 논문에서는 C0와 C1을 식(3)

의 Harr 변환을 통해 CL과 CH로 변환한다.

CH = C0 - C1, CL = C1 +⌊ ⌋  (3)
여기서 CL과 CH는 저주파와 고주파 신호성분이다. C0

와 C1이 다르면 현재 블록의 왼쪽 혹은 위쪽 블록의 

CL을 통해 현재 블록의 CL을 예측하고 예측오류를 문

맥 기반 산술 부호화(context-based arithmetic coding)

한다. 색상에는 R, G, B 채널이 있으므로 우선 R 채널

에 대해 이 과정을 수행한 후, R 채널에서의 결과를 문

맥으로 처리해 산술 부호화한다. 깊이와 알파 성분은 하

나의 채널에 대해서만 예측 부호화 과정을 수행한다.

라. 인덱스 부호화

두 대표값이 다른 경우는 화소마다 다른 인덱스를 갖

게 되므로 이를 부호화해야 한다. 이를 위해 코드북에서 

현재 인덱스 블록과 정합이 되는 코드워드를 검색한다. 

만약 검색에 성공하면 그 코드워드를 직접 산술부호화 

하고, 아닌 경우는 각 인덱스를 산술 부호화한다. 이 때, 

좌상단, 상단, 좌측의 인덱스들이 현재 화소의 인덱스를 

부호화하는데 문맥으로 사용된다.

4. 실시간 다시점 렌더링 

다시점 렌더링의 개념은 새로운 시점을 렌더링하는데 

다시점 영상들 사이의 공간적인 상관관계를 이용하는 

것이다
[5∼6,14]

. 기존의 방법으로 Zitnick
[5]
은 주 계층과 경

계선 계층을 분리하여 처리함으로써 경계면에 나타나는 

왜곡을 줄이는 방법을 사용하였다. Verlani[6]는 시점 변

화에 의존적인 화소기반 블렌딩 (blending) 기법을 이용

하여 50fps의 속도로 새로운 시점을 렌더링 하였다. 본 

논문에서는 Verlani[6]의 방법을 채택했으나 화소가 아닌 

블록단위로 다시점 렌더링을 수행하였다.

Ⅳ. 실험 결과 

본 논문에서는 세 종류의 다시점 테스트 시퀀스를 사

용해 제안한 방법을 검증했다. 실사 테스트 데이터로 

“Breakdancers”와 “Ballet”[16]을 사용했으며, 정확한 깊

이정보를 이용한 렌더링 기법의 검증을 위해 그래픽스 

데이터인 “Room”을 이용했다. 그림 5에 실험에 사용된 

테스트 데이터 표본을 나타냈다.

(a) “Breakdancers”       (b) “Ballet”         (c) “Room”

그림 5. 다시점 테스트 데이터의 텍스처 및 깊이맵

Fig. 5. Texture and depth maps of the test sequences.

1. 복원된 기하정보의 정확성 평가

제안한 C-TDMP와 X-Codec을 통해 “Breakdanders”

의 깊이맵을 압축하고 이를 복호한 후 기하정보를 복원

해 삼차원 장면을 생성한 결과를 그림 6에 나타냈다.

12:1의 압축률에도 불구하고 주관적인 화질 평가를 

통해 원본 깊이맵과 복원한 깊이맵으로부터 생성한 삼

차원 장면 사이의 차이를 구별하기가 어렵다. 0번 카메

라의 10장의 프레임에 대해 원본과 복원된 깊이맵의 평

균 PSNR을 계산하면 41.98 dB이다. 객관적 평가를 위

해 “Breakdancers” 데이터에 대해 대표적인 무손실 압

축 방식인 ZIP과 JPEG-LS의 경우와 제안한 방식의 압

축률을 비교하였다. 테스트 데이터의 해상도는 1024 x 

768이다. 무손실 압축이므로 주관적 화질평가로는 서로

(a) 원본 깊이맵             (b) 복원한 깊이맵

그림 6. 깊이맵으로부터 생성된 삼차원 장면

Fig. 6. Recovered Scene Geometry.
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의 차이를 구분하기 어려우며, 100 프레임 영상에 대한 

평균 압축률은 ZIP의 경우 1.69:1, JPEG-LS의 경우 

3.87:1, 제안방식은 12:1이다.

삼차원 장면 탐색과 같은 그래픽스 응용에서는 충돌 

검출이나 장면 조작 등의 상호작용이 요구되므로, 정확

한 기하정보의 복원이 중요하다. 이런 측면에서 높은 압

축률에도 원본과의 차이가 적은 삼차원 장면을 생성할 

수 있는 제안 방식의 유용성을 확인할 수 있다.

2. 시점 생성을 통한 주관적 화질 평가

본 논문에서 제안한 부호화 과정을 거친 후 다시점 

영상이 제대로 생성되는 지를 확인하기 위해서 복호된 

다중 TDMP로부터 새로운 시점의 영상을 생성하였다. 

우선 한 장의 TDMP로부터 다시점 영상을 생성한 결과

를 그림 7에 나타냈다. 앞서 언급한 바와 같이, 한 장의 

깊이맵이 2.5차원의 기하정보를 제공할 수 있기 때문에 

일정한 시야각 내에서는 다시점을 복원할 수 있다. 하지

만 시야각과 시점 변화가 커짐에 따라 결과 영상에 두

드러진 왜곡이 발생하는 것을 확인할 수 있다. 

이러한 문제점을 해결하기 위해서는 다시점 색상 및 

깊이정보가 필요하다. 본 논문에서 사용된 다시점 렌더

링 기법을 통해 다수의 TDMP로부터 생성한 다시점 영

상을 그림 8에 나타냈다. 그림 7과 달리 시점 변화가 뚜

렷하지만, 눈에 띄는 왜곡이 발생하지 않았다.

  (a) -15도      (b) -10도     (c) +10도      (d) +15도

그림 7. 하나의 TDMP로부터 생성된 다시점 영상의 왜

곡

Fig. 7. Generated distortions from a single TDMP.

그림 8. 다수의 TDMP로부터 생성된 다시점 영상

Fig. 8. Multiview Rendering Results from Multiple 

TDMPs.

3. 선택적 복호화

넓은 지역이나 장면을 탐색하려면 방대한 데이터 중 

그림 9. 선택적 복호화 결과

Fig. 9. Selective Decoding Result.

일부만을 복호화해서 렌더링하는 기능이 필요하다. 제

안한 부호화 방법은 영상의 블록을 기본 단위로 사용하

므로 임의 영역을 복호화 할 수 있다. 그림 9는 부분적

으로 복호된 다시점 영상의 예를 나타낸다. 

4. 삼차원 장면 조작

제안한 방법은 깊이맵으로부터 삼차원 정보를 추출하

므로 순수한 영상 기반 렌더링 기법으로는 하기 어려운 

삼차원 장면 조작이 가능하다. 복원 기하정보를 통해 장

면의 삼차원 위치를 계산할 수 있다. 그림 10은 삼차원 

장면의 회전, 확대, 축소의 상호작용 결과를 보여준다.

    (a) 회전          (b) 확대          (c) 축소

그림 10. 삼차원 장면의 조작

Fig. 10. Manipulation of the 3-D Scene.

V. 결  론

본 논문에서는 텍스처와 깊이맵을 쌍으로 표현하고 

이를 압축함으로써 복잡한 삼차원 장면에 대한 다시점  

데이터를 최소한의 손실로 부호화하는 기법을 제안했다. 

제안한 부호화 시스템은 영상 블록 단위로 부호화와 복

호화를 수행하므로 임의 영역에 접근이 용이하고, GPU

를 이용한 실시간 렌더링이 가능하다. 또한, 다시점 렌

더링, 선택적 복호화, 삼차원 장면 조작 등의 기능을 제

공한다. 따라서 대용량 데이터로부터 삼차원 장면을 탐

색하는 등의 그래픽스 응용에 매우 유용하다.
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