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요약

본 논문에서는 깊이맵을 활용하여 살아있는 객체 입체영상 구현을 제안한다. 살아있는 객체 입체영상은 입력영상에 있는

각 객체가 움직이도록 제작되어 2D영상의 시청에서 살아있는 객체들을 시청할 수 있다. 제안 시스템은 C언어를 기반으로 제

작되었으며, 한 장의 영상이 주어지면 그래픽 툴을 이용하여 영상에 따른 배경영상, 마스크 영상, 배경 깊이맵 영상, 객체 깊이

맵영상 파일을 생성한다. 이렇게 제작된 입력영상, 마스크영상을 이용하여 각 객체를 이동, 회전, 확대/축소를 통해 결과적으로

살아있는 객체로 구현하며, 이에 따라 변환된 영상에 깊이맵영상을 이용하여 실감있는 입체영상으로 구현한다. 실험영상은

조선시대 화가인 신윤복의 단오풍정을 이용하여 2D 입체영상으로 구현하였다.

1. 서론

최근 아바타의 영향으로 3D 입체 콘텐츠가 많은 관심을 받고 있다.

이에 따라 3D를 지원할 수 있는 모니터, TV 등 일반인도 3D 콘텐츠를

감상할 수 있는 하드웨어가 널리 보급되고 있다. 또한 하드웨어의 보급

에 따라 더 많은 입체 콘텐츠의 필요성이 대두되고 있다 [1]. 하지만

입체 콘텐츠를 제작하기 위해서는 아직도 많은 어려움이 있다. 스테레

오 카메라를 이용한 입체 콘텐츠 제작은 고가의 장비를 필요로 하고,

또 Calibration과 Rectification 기술이 아직 완벽하지 않다. 또한 2D로

제작한 콘텐츠의 3D Converting 기술을 이용하여 편리하고 효율적으

로 제작도 가능하다. 이러한 기존 방법들 이외에도 새로운 입체콘텐츠

의 제작 방법이 요구되고 있다 [2, 3].

이러한 제작 방향의 하나로 본 논문에서는 기존의 2D 영상으로부터

캐릭터 객체를 선택하여 각 객체를 변환 한 후 최종적으로 살아있는

입체영상을 제작하는 기법을 제안한다. 실험 영상으로는 신윤복의 단

오풍정을 이용하였다. 입력영상과 마스크영상을 이용하여 그림 속의

캐릭터를 이동, 회전, 확대/축소하며, 영상에 변환된 객체 깊이맵 영상

과 배경 깊이맵 영상을 이용하여 입체영상을 제작한다. 본 논문의 구성

은 다음과 같다. 제안 시스템 구조는 2절에서 소개된다. 3절에서는 살

아있는 객체 입체영상 구현 방법을 설명하고, 실험결과를 정리한다. 마

지막으로 결론은 4절에서 정리한다.

2. 제안 방법

그림 1은 제안 기법의 전체 흐름도를 보여준다. Pre-processing

에서는 입력영상으로부터 전경객체 마스크를 추출하며 깊이맵을 생

성한다. 그 다음 입력영상에 따른 전경객체 구조를 분석 한 후 각

객체에 대해 이동, 회전, 확대/축소 변환하여 Texture영상과 깊이맵

을 생성한다. 입체영상 생성에서는 전경객체와 깊이 맵을 이용하여

입체영상을 생성한다. 마지막으로 입체영상들을 동영상 소프트웨어

를 이용하여 Animation을 제작한다.

그림 1. 2D TIP의 전체 흐름도

3. 구현 방법 및 실험결과
가. Pre-processing

그래픽 툴을 이용하여 원본 이미지로부터 전경마스크와 배경영

상을 생성하며, 전경 마스크와 배경영상의 깊이맵을 생성한다. 전

경 마스크는 입력 영상의 객체를 선택하여 변환하는데 사용된다.

그림 2는 생성한 파일들을 보여준다.

그림 2. a는 입력영상, b는 전경마스크, c는 배경영상, d는 전경마

스크 깊이맵, e는 배경영상 깊이맵
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나. 전경 객체 구조 분석 및 객체 변환

생성된 전경 마스크, 배경영상 및 깊이맵을 이용하여 객체 변환

을 구현한다. 본 논문에서는 여덟명의 여인과, 두명의 동자승캐릭

터를 각 시나리오에 맞추어 회전, 이동, 확대/축소를 적용한다. 마

스크 영상을 레이블링하여 각 객체를 구분하고 레이블넘버에 따

라 사용자의 입력에 의하여 객체를 변환한다. 객체 변환의 순서는

객체가 서로 겹치는 경우를 예상하여 입력영상에서 가장 후위에

있는 객체부터 변환을 시작한다. 선택된 객체의 경계는 곡선으로

이루어져 있으므로, 먼저 직사각형으로 바운딩 박스 영역을 생성

한다. 마스크에서도 영역을 생성한다.

입력영상과 변환할 객체의 레이블넘버를 파라미터로 넘겨준다.

레이블넘버에 따라 객체를 선택하여 객체의 픽셀위치를 파악하여

사각형 형태의 영역을 생성한다. 즉 입력픽셀의 x축과 y축을 비

교하여 x, y의 최소값과 최대값을 기준으로 영역을 생성하게 된

다. 사각형 영역에서 객체를 불러온 부분을 제외하고 나머지 영역

은 0 값으로 채운다.

생성된 객체영역 영상을 회전, 이동, 확대/축소 변환 구현을 한

다 [4].

1. 회전 : 임의의중심축 (x0, y0)을 기준으로 사용자의 입력θ만큼

회전하는데 이것은 식 (1)과 같다.

′ cos×   sin× 
 ′  sin×  cos×  

(1)

입력영상, 배경영상, 전경 마스크, 배경 깊이맵, 전경 깊이맵, 변환

할 객체를 선택하는 레이블 넘버와 회전 각도, 회전 축을 인자로

받아 객체 회전을 구현한다.

2. 이동 : 사용자의 입력 의 값만큼 이동하게 된다. 이는

식 (2)과 같다.

 ′  
′  (2)

3. 확대/축소 : 사용자의 입력 의 비율만큼 확대/축소 된다.

이는 식(3)과 같다.

 ′  
′  (3)

본 논문에서는 확대/축소와 이동을 병행하여 적용시켰다.

다. 객체 변환 시나리오 및 결과

나무에 기대어 앉은 여인은 회전 변환을 하는데, 회전축은 x좌표

450, y좌표 157이며 0도에서 6도사이의 회전각을 준다. 반복문을

수행할 때마다 회전각은 0.5도씩 증가 또는 감소되며 여인의 몸이

움직이는 효과를 준다. (그림 3)

그림 3. 여인의 머리가 오른쪽으로 기울여졌다가 다시 왼쪽으로 돌아옴

언덕에 앉아 있는 여인의 회전축은 (x, y) =(854, 258)이며 0도에서

6도사이의 회전각을 준다. 반복문을 수행할 때마다 회전각은 0.5도

씩 증가 또는 감소되며 여인의몸이 움직이는 효과를 준다 (그림 4).

그네 타는 여인의 회전축은 (x, y) =(614, 0)이며 회전축으로부터

-30도에서 20도사이의 회전각을 준다. 반복문을 수행할 때마다 회전

각은 1도씩 증가 또는 감소되며 그네를 타는 효과를 준다. (그림 5)

그림 4. 앉아 있는 여인.

그림 5. 그네의 좌우 이동 변환.

보따리를 인 여인에는 축소/확대 및 이동 변환을 적용한다. 객체

를 1.2배 확대한 후 입력영상의 우측 하단으로 이동한다 (그림 6).

반복문 수행시 size는 0.0015씩 감소하며 x좌표는 3, y좌표는 1씩

감소한다.

그림 6. 축소/확대 및 이동변환

냇가에 서있는 여인의 회전축은 x좌표 106, y좌표 671이며 회전축

으로부터 0도에서 3도사이의 회전각을 준다. 반복문을 수행할 때

마다 회전각은 0.5도씩증가 또는 감소된다. 여인의몸이 오른쪽으

로 기울여 졌다가 다시 왼쪽으로 움직이는 것을 볼수 있다. (그림

7)

그림 7. 여인의 연속 회전 프레임

세수하는 여인의 회전축은 x좌표 154, y좌표 727이며 회전축으로

부터 -1.5도에서1.5도사이의 회전각을 준다. 반복문을 수행할 때

마다 회전각은 0.5도씩 증가 또는 감소되어 얼굴을 씻는 동작을

나타낸다. (그림 8)

그림 8. 세수하는 여인

손을 씻는 여인의 회전축은 x좌표 418, y좌표 605이며 회전축으로

부터 -1.5도에서 1.5도사이의 회전각을 준다. 반복문을 수행할 때

마다 회전각은 0.5도씩 증가 또는 감소되어 손을 물에 흔드는 효

과를 준다. (그림 9)

그림 9. 손을 씻는 여인

냇가에 뒤 돌아서 앉아 있는 여인의 회전축은 x좌표 310, y좌표

794이며 회전축으로부터 -1.5도에서1.5도사이의 회전각을 준다.

반복문을 수행할때마다 회전각은 0.5도씩 증가 또는 감소되어 여
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인의 몸이 움직이는 효과를 준다.(그림 10)

그림 10. 냇가에 앉아 있는 여인

라. 변환 깊이맵 및 텍스쳐 영상 생성

객체 영역을 변환한 후 변환 된 객체 이미지를불러와 배경영상에

합성한다. 마찬가지로 깊이맵도 변환되야 하므로, 배경 깊이맵에

변환된 객체 깊이맵을 합성한다.

그림 11. 첫 번째 객체 변환 및 깊이맵

합성된 객체영상, 깊이맵 영상에 다음으로 변환된 객체를 합성한

다. (그림 12)

그림 12. 두 번째 객체 변환 및 깊이맵 영상

이렇게 모든 객체를 변환하여 최종 영상을 생성한다. 마지막으로

최종영상, 깊이맵 영상을 이용하여 입체영상을 생성한다. (그림

13)

그림 13. 텍스쳐 영상, 깊이맵 영상, 입체영상

본 논문에서는총 240프레임의 입체영상을 생성하였다. 생성된 입

체 영상은 에니메이션 툴을 사용하여 하나의 동영상으로 제작한

다.

4. 결 론

본 논문에서는 고전화의 2D영상으로부터 살아있는 객체 입체영상

콘텐츠의 제작 기법을 제안하였다. 입력영상과 마스크영상을 이용하여

그림 속의 캐릭터를 이동, 회전, 확대/축소함으로써 그림 속 객체들이

살아 움직이는 듯한 효과를 줄 수 있었다. 또한 이렇게 변환된 영상에

객체 깊이맵과 배경 깊이맵을 이용한 입체영상을 제작함으로써 관람

객의 재미와 몰입감을 증대시킬 수 있었다.
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