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3차원비디오시스템을위한가상시점영상합성및

다시점비디오부호화방법

Virtual View Synthesis and Multi-view Video Coding 

for 3D Video Systems
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Kwan-Jung Oh ·Yo-Sung Ho

3차원비디오는차세대영상기술로서시청자가원하는임의시점에대해입체감있는영상을제공할수있다.  다
시점비디오시스템은대표적인 3차원비디오시스템으로MPEG(Moving Picture Experts Group)에서는다시점비
디오부호화기술에대한국제표준화작업을진행하였다.  그러나다시점비디오시스템은재현이가능한시점의수가
획득된시점의수에한정되는문제가있어서자연스러운 3차원영상재현에한계점을갖고있다.  이러한문제를해결
하기위해다시점비디오와깊이영상을함께이용하는새로운 3차원비디오시스템이고안되었다.  다시점비디오와
깊이영상을함께이용하는3차원비디오시스템의경우획득되는시점의수는다시점비디오시스템과마찬가지로제
한적이나깊이영상과다시점비디오영상을이용하여가상시점에대한영상의생성이가능하다.  따라서이를이용하
여가상시점의영상재현이가능해진다.  본 논문에서는다시점영상과깊이영상을기반으로한 3차원비디오시스템
의핵심기술인가상시점영상생성방법을제안하고이를이용한다시점비디오부호화방법을제안한다.  실험을통
해제안하는가상시점영상생성방법이기존의방법에비해우수함을증명했고합성된영상이다시점비디오부호화
에도효율적임을확인했다.  

주제어: 가상시점영상합성, 다시점비디오부호화, 3차원비디오시스템

Three-Dimensional (3D) video offers to users both a realistic scene and free-view navigation.  The 3D video
system based on multi-view video has been widely used and MPEG(Moving Picture Experts Group) had studied
for Multi-view Video Coding (MVC) techniques.  However, multi-view video system has a limitation
viewpoints and it degrades overall quality of the 3D video system.  In order to solve above problem, a new 3D
video system consisting of multi-view video plus depth video was developed.  It can generate the virtual views
using the multi-view video and its corresponding depth video.  Thus, infinite multi-view video service is
possible. In this paper, we propose a virtual view synthesis method and multi-view video coding method using it.
We confirm that the synthesized images by the proposed view synthesis method are natural and they are also
helpful for multi-view video coding.

Keywords: Virtual view synthesis, Multi-view video coding, 3D Video system



생성기술이대표적이다.  일반적으로깊이영상의생성
은 스테레오 정합을 이용하여 다시점 영상으로부터 생
성하는방법과다시점영상촬영시깊이카메라를이용
하여 함께 촬영하는 방법등이 있다.  다시점 영상과 깊
이영상의부호화는일반적으로다시점영상이깊이영
상보다 많은 비트량을 필요로 한다.  그리고 가상시점
영상생성은두참조시점의색상영상과깊이영상을이
용하여중간시점의영상을합성한다.  3차원 워핑기술
을기반으로영상의통합방법이나홀채움방법에따라
성능이좌우된다.  
본 논문에서는 위에서 소개된 3차원 비디오 시스템

의핵심기술중가상영상생성방법과생성된가상영
상을 이용한 다시점 비디오 부호화 방법을 제안한다.
제안하는 가상 영상 생성 방법은 영상 합성에 이용되는
두참조영상간의색상차를보정하기위해히스토그램매
칭 방법을 이용하고 또한 효율적인 홀 채움을 위해 깊이
값을고려한인페인팅(inpainting) 기술을이용한다.
제안하는가상시점영상을이용한다시점비디오부

호화기술은다시점비디오부호화시가상으로합성된영
상을 이용하여 부호화 할 영상과 참조 영상간의 시점간
상관도를증진시킴으로써부호화효율을증진시킨다.

II. 가상시점영상합성방법

가상시점 영상 합성은 그림 2와 같이 두 시점에 대
한색상영상과깊이영상그리고가상시점을포함한세
시점에 대한 카메라 매개변수를 이용하여 중간시점 영
상을합성하는방법이일반적이다 [7].
그림 3은본논문에서제안하는가상시점영상합성

방법에대한구조도이다.  그림에서보듯이제안하는방
법은깊이기반 3차원워핑, 경계흔적제거, 색상차보

I. 서 론

디지털영상기술이발달됨에따라보다좋은성능과
기능을제공하는미래형영상기술에대한연구가활발히
진행되고있다.  현재미래형영상은고성능비디오와3차
원 비디오 기술로 분류된다. 고성능 비디오의 경우 기존
의 2차원비디오의틀을유지하면서보다크고보다선명
한 화질의 영상을 제공한다.  반면에 3차원 비디오는 기
본적으로 사용자에게 입체감 있는 영상 제공과 사용자
가 원하는 시점에서의 시청이 가능하게 하는 자유시점
영상제공을그목표로하고있다[1],[2]. 3차원비디오
의 경우 스테레오 모니터나 3차원 입체 모니터와 같은
특수한디스플레이장치를필요로한다 [3].
다시점 비디오는 대표적인 3차원 비디오로 스테레

오스코픽(stereoscopic)[4] 영상을 기반으로 입체감을
제공하고 여기에 다수의 카메라를 통해 자유시점 기능
을제공한다.  하지만다시점영상의경우재현할수있
는시점의수가제한적이고카메라간의거리에따라입
체감이 느껴지기 힘들 수 있다.  따라서 이러한 문제점
을해결하기위해최근에는다시점영상과깊이영상을
통합한3차원영상을일반적으로사용하고있다. 
그림 1은 다시점 영상과 깊이 영상으로 이루어진 3

차원 비디오시스템의일반적인구조를보여주고있다.
그림 1에서 보듯이 송신단에서는 다시점 영상과 깊이
영상을획득하여압축후전송한다.  수신단에서는압축
된 3차원 영상 데이터를 복호화하여 다양한 형태의 디
스플레이장치를통해3차원영상을재현한다.  이때필
요에따라다시점영상과깊이영상을이용하여가상시
점의영상을생성하여재현하기도한다[5],[6]. 
3차원 비디오 시스템의 핵심 기술들은 송신단에서

의 깊이 영상의 생성, 그리고 다시점 영상과 깊이 영상
에 대한 부호화 그리고 수신단에서의 가상시점 영상의
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상을다른시점으로투영시키는작업을말한다. 
3차원 워핑은 참조화면이 3차원 공간상에 역투영된

후다시가상시점으로투영되는과정이다.  식 (1)과 (2)
는 참조 영상에대한 3차원 공간상의역투영과 3차원 공
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상, 기준화면및보조화면기반영상통합방법, 깊이값
기반홀채움방법으로구성된다.
일반적으로 3차원 워핑이란 그림 4와 같이 깊이 영

상과 카메라 매개변수를 이용하여 특정시점의 색상 영

카메라매개변수 색상영상 깊이영상

좌영상

중간영상

우영상

그림 2.  가상영상생성에대한일반적인구조도
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그림 3.  제안하는가상시점영상합성방법
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그림 4.  3차원워핑의개념도
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간상에서가상시점으로의투영에대한공식이다[8].

(x,y,z)T=Rref A
-1
ref(u,v,1)Tdu,v+tref (1)

(l,m,n)T=Aver R -1ver {(x,y,z)T-tref}            (2)

여기서 A, R, t는 카메라 매개변수이고 d는 깊이 영
상의깊이값을나타낸다. 참조화면의좌표 (u, v)는가상
시점에서 (l/n, m/n)이된다. 
일반적으로 3차원 워핑 후에는 그림 4의 가상시점

영상에서처럼참조화면과가상시점간의시점차이로인
해발생하는비폐색영역으로인한큰홀과좌표값의정
수형표현으로인해생기는실선모양의작은홀이발생
된다.  이중 실선 모양의 오류는 색상 영상에 직접 3차
원워핑을적용하는대신그림 5와같이깊이기반 3차
원워핑을통해해결될수있다.
깊이기반3차원워핑은색상영상대신깊이영상에3

차원워핑을적용한후미디언필터링을통해이러한실선
모양의오류를제거하고그후참조색상영상으로부터가
상시점에상응하는색상값을불러와서실선과같은오류없

이색상영상에대한3차원워핑을수행하는방법이다.  그
림5는깊이기반3차원워핑의과정을보여주고있다.
좌우참조화면에각각깊이기반3차원워핑을적용하

면 합성하고자 하는 중간시점에 대한 두개의 3차원 워핑
된영상이얻어진다.  일반적으로3차원워핑된영상은참
조화면에는보이지않지만가상시점에서는보이는비폐색
영역을 제외하고는 모든 영역에서 값을 갖는다.  그러나
색상 영상과 깊이 영상의 객체의 경계가 일치하지 않는
경우에그림 6과같이합성된영상의배경영역에전경의
잔상이 남는 현상이 발생한다. 본 논문에서는 홀 영역에
이미지 팽창 기술을 적용하여 경계 흔적을 제거한다. 확
장된홀영역은후에영상통합과정을통해채워진다.
다음 단계는 영상 합성에 이용되는 좌, 우 두 참조

화면사이에존재하는색상차를보상하는작업이다.  일
반적으로두참조화면간의색상차는영상촬영시발생
하는외부조명의차이나카메라고유의특성의차이에
서기인한다.  참조화면사이의색상차는영상을통합하
는과정에서부자연스러움을초래한다.  이를 해결하기
위해본논문에서는색상차보정의대표기술인히스토
그램정합방법을이용한다 [9]. 
히스토그램정합방법은두참조화면의색상에대한

히스토그램을 분석하여 두 영상이 비슷한 히스토그램
분포를갖도록인위적으로조절하는방법이다.  일반적
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(a) 워핑된깊이영상

(a) 홀 영역팽창전

그림 6.  경계흔적제거

(b) 홀 영역팽창후

그림 5.  깊이기반 3차원워핑

(b) 미디언필터링된깊이영상 (c) 워핑된색상영상



여기서 CV와 CL은 각각 가상시점과 좌시점에 대한 누
적히스토그램을의미한다.  그림 8은 히스토그램정합
에 대한 예이다.  그림에서 보듯이 색상차를 보정한 이
후에는 두 영상의 히스토그램과 누적 히스토그램이 유
사하게분포됨을알수있다. 
색상차보정이후의단계는두참조영상으로부터 3

차원워핑되고색상차까지보정된두영상을하나의영
상으로통합하는과정이다.  영상통합에는식 (6)의방
법이사용된다.

IV[u, v]=αIB(u, v)+(1-α)IA[u, v]                               (6)

여기서 IB는영상합성에서대부분의영역을차지하
는 기준 참조화면이고 IA는 기준 참조화면에서 채워지
지않은영역을보상하는보조참조화면으로정의된다.
IV는통합된영상을의미한다.  a는 IB가빈영역이아니
면 1이고 빈 영역이면 0이다.  즉 IB에 존재하지 않는
영역만이 IA에서합성된다.  IB와 IA는가상시점과의거
리에따라보다가까운시점이 IB로결정된다. 
영상 합성의 마지막 단계는 영상 통합을 이후에도

채워지지 않는 남아있는 홀 영역을 채우는 단계이다.
이상적인 경우에는 통합 과정 이후에는 홀이 발생하지
않는다.  통합 과정 이후 남아있는 홀 영역은 일반적으
로영상보간법을통해처리된다.  그러나이방법은홀
영역의 주변 화소들을 이용하여 합성하기 때문에 전경
과 배경을 모두 인접하고 있는 홀 영역에 대해서는 그
효율이 떨어진다.  전경과 배경 모두에 인접한 홀 영역
은대개의경우비폐색영역에속하는경우가많다.  그
러므로이러한영역은주변화소중에서도배경에속하
는주변화소만을이용하여채워져야한다[10]. 
본논문에서는전경과배경이맞닿은홀이발생하는

경우해당영역이전경이아닌배경의영향만을받아채
워질 수 있도록 하는 방법을 제안한다. 먼저 홀의 좌우
경계에대해깊이값을비교하고깊이값이큰전경과맞
닿은경계의값을반대편깊이값이작은배경과맞닿은

으로 히스토그램 매칭의 정확도는 두 참조화면이 얼마
나동일한영역에대해잡음이없는환경에서알고리즘
을 적용하느냐에 좌우된다.  이를 위해 본 논문에서는
그림7과같이3차원워핑된두영상이동일한홀영역을
갖도록변경하여두영상모두에존재하는영역만을가지
고 히스토그램을 전개한다.  또한 잡음으로 인한 오류를
줄이기위해두영상을미디어필터링하여사용한다.
그림 7과 같이 동일한 홀을 갖도록 변경한 영상에

대해식 (3)과식 (4)를이용하여영상에대한히스토그
램과누적히스토그램을구한다.

1  h-1 w-1
hL[v]=-------------------- Σ Σ δ[v,yL,(m,n)]             

w×h m=0 n=0

1, if    a=bwith δ [a, b]={ (3)
0,   else

v
CL[v]= Σ hL[i]                     (4)

i=0

여기서 w와 h는영상의가로와세로크기이다.
두 참조화면의 누적 히스토그램들의 평균값으로 가

상시점에 대한 누적 히스토그램을 정의하고 이를 중심
으로 좌우 참조화면의 누적 히스토그램을 정합하여 두
참조화면간의색상차를보정한다.  참조화면과가상시
점에 대한 누적 히스토그램을 정합하기 위해 식 (5)와
같이 각 화소값에 대한 누적분포를 비교해가며 히스토
그램의각화소값에대한값들을계산한다.

M[v]

u, for CV[u]＜CL[v]≤CV[u+1],CV[v]≤CL[v] 
={ (5)

u+1, for CV[u]＜CL[v]≤CV[u+1], otherwise
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(a) 우 영상

그림 7.  동일한홀영역을갖도록변경

(b) 좌 영상 (c) 같은홀영역을갖도록변형된영상
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이용하여부호화효율을증진시키는것이다. 이를 위해
MPEG 및 JVT 그룹에서표준화된MVC(Multi-view
Video Coding)에서는 그림 10과 같이 계층적 B화면
구조를기반으로한시공간적예측구조를이용한다. 
각 시점은첫화면의부호화타입에따라 I 시점, P

시점, B 시점으로정의된다.  특히 B 시점의경우는첫
화면을 제외하고는 모든 B 화면이 그림 10과 같이 두
개의시점방향의참조화면과하나이상의시간방향의
참조화면을갖는다.  즉 보통은 4개의참조화면을가지
고 부호화되고 이 중 비트율-왜곡 관점에서 최적의 성
능을보이는참조화면들이부호화에이용된다. 
다시점 비디오는 대체적으로 초당 15에서 30 화면

경계의 값으로 대체한다.  이후 인페인팅 기술[11]을
이용하여텍스쳐정보를살리며홀이채워지도록한다.
그림 9는제안하는홀채움방법중배경의경계를전경
의경계에복사하는방법에대한예이다.  

III. 합성영상을이용한다시점비디오
부호화

다시점 비디오는 단일시점 비디오와 달리 시간적인
상관도뿐만아니라시점간의상관도를갖는다.  때문에
다시점 비디오 부호화의 주된 목적은 시점간 상관도를
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(a) 보정전히스토그램
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(b) 보정후히스토그램
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(c) 보정전누적히스토그램

그림 8.  참조영상사이의색상차보정
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(d) 보정후누적히스토그램
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관도가 높은 참조화면이 부호화에 이용될 가능성이 높
은것이다.
본 논문에서는 가상 영상 합성 기술을 이용하여 시

점간 상관도를 증진시킴으로써 다시점 비디오 부호화
효율을 증진시키고자 한다.  이를 위해 앞에서 제안한
영상합성기술을이용하여다시점비디오부호화과정
에서B 시점에제안하는영상합성기반다시점비디오
부호화기술을적용한다.  방법은그림 11과 같이기존
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을촬영하고시점방향으로는 5cm에서 20cm정도의카
메라 간격을 이용하여 영상을 촬영하기 때문에 표본화
관점에서 보면 시간적 표본화가 시점간 표본화보다 더
조밀하므로시간적상관도가공간적상관도보다높다고
할수있다.  그러나객체의움직임이빠르거나장면전
환과같이시간적상관도가낮은경우에는시점간상관
도가 높게 나타난다.  즉 시간 방향의 참조화면과 시점
방향의참조화면중현재부호화하고자하는화면과상

(a) 처리전

그림 9.  홀 영역의인접화소에대한처리

(b) 배경과인접한화소를전경과인접한화소로복사

Iv0(t)

Iv1(t-1) Iv1(t)

Iv2(t)

그림 10.  다시점비디오에대한시공간적예측구조

Iv1(t+1)

S0

S1

S2

S3

S4

S5

S6

S7

T0 T1 T2 T3 T4 T5 T6 T7 T8 T9 T10 T11

I0

B1

P0

B1

P0

B1

P0

P0

B3

B3

B3

B3

B3

b4

b4

b4

B2

B2

B2

B2

B2

B3

B3

B3

B3

B3

B3

B3

B3

b4

b4

b4

B1

B1

B1

B1

B1

B2

B2

B2

B3

B3

B3

B3

B3

b4

b4

b4

B2

B2

B2

B2

B2

B3

B3

B3

B3

B3

B3

B3

B3

b4

b4

b4

I0

P0

P0

P0

P0

B1

B1

B1

B3

B3

B3

B3

B3

b4

b4

b4

B2 B3

B3

B3

B3

B3

b4

b4

b4

B3

B2

B3

B2

B3

B2

B2

List 0 List 0

List 1

VvO Iv1(t-1)

Iv1(t+1)Vv2

IvO(t) Iv1(t-1)

Iv1(t+1)Iv2(t)List 1

그림 11.  영상합성기반의다시점비디오부호화방법에서의참조화면

기존의다시점비디오부호화방법 제안하는영상합성기반다시점비디오부호화방법
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의 시점방향의참조화면을합성영상으로대체하는방
법이다. 
여기서 List 0와 List 1은 B 시점의 B 화면을부호

화할 때의 참조화면 리스트이고 v0는 이미 부호화된 I
시점, v2는 이미 부호화된 P 시점, 그리고 v1은 현재
부호화할 B 시점을 의미한다.  t는 시간을 의미한다.
Vvo는 v0 시점을 기준화면으로 설정하여 현재 화면에
대해 합성된 영상이고 Vv1은 v1 시점을 기준화면으로
설정하여 합성된 영상이다.  이 경우 색상 영상에 상응
하는깊이영상의경우색상영상이부호화되기이전에
이미 부호화된 것으로 간주한다.  색상차 보정의 경우
현재 화면의 누적 히스토그램을 기준으로 보정하여 현
재화면과참조화면사이의의상관도를증진시킨다.
색상차 보정을 위해서 발생하는 현재 시점과 참조

시점간의맵핑값은부가정보로보내진다.  즉 하나의 B
화면을부호할경우두참조화면의휘도성분및두개의
색차 성분에 대한 맵핑값들이 부가정보로 보내어지고,
각 시점의첫번째화면을기준으로계산되어영상전체
에적용하여사용한다.  맵핑값들은그림 12와 같은구
조로보내어진다. 
여기서 index_start는값의변화가발생하는첫번째

인덱스값을의미하는값으로고정된 8비트코드로표현
된다.  Dindex는참조영상과합성영상간의색상차보정

을 위한 맵핑정보를 담고 있는 코드이고 index_end는
종료를 의미하는 코드이다.  Dindex는 그림 13과 같이
DPCM(Differential Pulse Code Modulation) 방법을
통해정의된다. 
그림 13과같이시점 vo의인덱스값인 Indexvo가현

재시점의영상과유사한색분포를갖는시점 Vv0의인
덱스값을갖도록하기위해서는두인덱스값의차이정
보가 부가정보로 전송되어야 한다.  이를 위해 두 영상
간의 인덱스값의 차이(Temp_D)를 구하고 이 인덱스
값차이에대해다시차분을적용함으로써데이터의중
복성을높인다.  그 후 Dindex값을그림 14와 같은허프
만코드테이블을통하여전송한다.  Dindex값은실험적
으로대체적으로그절대값이 3이내의값으로정의되어
본 논문에서는 Dindex값을 절대값이 3인 영역으로 제한
하였다.

IV. 실험결과및분석

제안한 가상 영상 합성 방법과 이를 이용한 다시점
비디오 부호화 방법의 성능을 평가하기 위하여 마이크
로소프트 연구소에서 제공한‘Breakdancers’영상과
‘Ballet’영상의 4~6번 시점에대한색상영상과깊이

index_start

그림 12.  색상차맵핑값을보내기위한신택스

Dindex index_end

Indexv0 44 45 46 47 48 49 50 180 181 182 183 184 185 186

Temp_D(i)=IndexVv0(i)-Indexv0(i)

Dindex=Temp_D(i)-Temp_D(i-1)

...

45 46 47 47 47 49 50 178 179 181 182 184 185 186...

1 1 1 0 -1 0 0 -2 -2 -1 -1 0 0 0...

1 0 0 -1 -1 1 0 -2 0 1 0 1 0 0...

IndexVv0

그림 13.  맵핑정보전송을위한DPCM을이용한Dindex

그림 14.  Dindex값에대한허프만테이블
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은화질을의미한다.  VQM의경우에는그값의크기가
작을수록 좋은 화질을 의미한다. 실험은 다음의 4가지
경우에대한화질을비교했다. 

•기본방법: VSRS 2.0 기반기본영상합성기술
•방법1: 기존방법+경계흔적제거기술
•방법2: 방법 1+색상차보정기술
•방법3: 방법 2+깊이값기반홀채움기술

표 1과표 2는‘Breakdancers’영상과‘Ballet’영
상에대한합성영상의화질을보여주고있다.
그림 15는 제안하는 가상 영상 합성 방법을 이용하

여합성한‘Ballet’영상의화질을비교한것이다.
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영상을이용했다.  

1.  가상영상합성방법

‘Breakdancers’영상과‘Ballet’영상에 대해 4번
과 6번 시점의 색상 영상과 깊이 영상을 이용하여 5번
시점의영상을합성했다. 그리고합성된 5번 시점의영
상을 대표적인 영상 화질 측정 방법인 PSNR(Peak
Signal to Noise Ratio), SSIM(Structural
SIMilarity), VQM(Video Quality Measurement)을
이용하여 5번 시점의 원영상과 비교했다.  일반적으로
PSNR은 값이클수록두영상간의화질이유사함을의
미하고SSIM의경우에는1에가까운값을가질수록좋

(a) 기본방법 (b) 방법 1

(c) 방법 2

그림 15.  ‘Ballet’영상에대한합성영상의주관적화질비교

(d) 방법 3

방법 1

31.8565

0.8415

3.7459

방법 2

32.0501

0.8410

3.8288

방법 3

32.0029

0.8407

3.8400

화질측정

PSNR

SSIM

VQM

기본방법

31.7961

0.8402

3.3273

표 1.  ‘Breakdancers’영상에대한실험결과

방법1

31.4711

0.8755

2.4075

방법 2

32.1663

0.8766

2.2932

방법 3

32.1685

0.8766

2.2931

화질측정

PSNR

SSIM

VQM

기본방법

31.3287

0.8717

2.4292

표 2.  ‘Ballet’영상에대한실험결과



2.  합성영상을이용한다시점비디오부호화방법

합성 영상을 이용한 다시점 비디오 부호화 방법을
실험하기 위해‘Breakdancers’영상과‘Ballet’영상
[12]에 대해 4번과 6번 시점의 색상 영상과 깊이 영상
을MVC 참조 소프트웨어인 JMVC 3.0[13]으로 부호
화하고이를이용하여 5번시점에대한영상을합성하
였다.  그리고 4번 시점과 6번 시점을각각기준시점으
로 설정하여 합성된 두 영상을 기존의 4번 시점과 6번
시점 대신에 참조시점으로 이용했다.  즉 B 시점을 부

호화할때인접한 I 시점과 P 시점을합성된가상영상
으로대체한것이다.
MVC의 일반적인 부호화 구조인 계층적 B화면 구조

[14]를 기반으로 한 시공간적 예측 구조를 이용하였고
GOP 길이는 15로 설정했다.  움직임 벡터 예측을 위한
탐색 범위는 96으로 설정하였고 QP (Quantization
Parameter)는 22, 25, 28, 31에 대해 100 프레임을
부호화한 결과를 비트율과 PSNR 값을 비교하여 실험
했다.  표 3과표 4는‘Breakdancers’영상과‘Ballet’
영상에대해5번시점을B 시점으로부호화하는경우에
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그림 16.  ‘Breakdancers’영상의비트율-왜곡곡선
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그림 17.  ‘Ballet’영상의비트율-왜곡곡선
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대한 실험 결과이다.  이어서 그림 16과 그림 17은 표
3과 표 4의 결과에 대한 비트율-왜곡 곡선을 보여주고
있다. 
위 실험 결과에서 보듯이 제안하는 가상 영상 합성

방법은객관적화질및주관절화질에서기존의방법보
다더좋은성능을보였다.  또한다시점비디오부호화
에활용되어B 시점의부호화시기존의시점간참조화
면을 가상 영상으로 대체함으로써 B 시점에 대해 평균
0.25dB 정도의부호화효율증진효과를보였다.  

V. 결 론

본논문에서는 3차원비디오시스템구축을위한핵
심 기술인 가상시점 영상 합성 방법을 제안했다.  제안
하는 방법은 가상 영상 합성 시 발생하는 경계 잔상 문
제, 참조화면간의 색상차 문제, 홀 채움 문제를 효과적
으로해결하여기존의방법과비교하여주관적화질및
객관적 화질에서 우수한 영상을 합성할 수 있었다.  또
한 다시점 비디오 부호화시 현재 시점과 참조시점간의
상관도가낮은부분을영상합성기술을활용하여해결
할수있었다.  실험을통해제안하는영상합성기술이
다시점 비디오 부호화에 적용되는 경우 B시점에 대해
평균 0.25dB 정도의 부호화 효율 증진 효과가 있음을
확인했다.  
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제안한방법

839.55

431.80

251.88

165.70

JMVC3.0

40.02

39.35

38.65

37.81

제안한방법

40.06

39.44

38.81

38.05

QP

22

25

28

31

JMVC3.0

962.73

515.43

310.87

207.88
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비트율(kbps) PSNR(dB)

제안한방법

328.06

204.71

136.22

96.66

JMVC3.0

42.42

41.77

40.85

39.67

제안한방법

42.45

41.83

40.98

39.89

QP

22

25

28

31

JMVC3.0

332.91

209.75

141.63

103.90

표 4. ‘Ballet’영상에대한실험결과
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