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본 논문에서는 2D-3D 변환 후
제안한다. 2D-3D 변환을 통해
수평방향의 이동을 계산하여 좌영상과
입체감을 수정할 필요가 있을 
시스템을 통한 두 개의 조절 
있는 시차 이동식을 제안한다.  

 

 
1. 서론 

 
최근 3D 입체영상의 콘텐츠의 요구가 

많은 전문가들이 기존에 있는 2D 영상을
영상으로 변환하는 작업을 연구하고, 3D 
변환하는 방법들을 제안하고 있다. 하지만
자동으로 혹은 반자동으로 먼저 깊이 영상을
영상의 깊이 정보를 이용해서 수평방향으로
양안시차를 구하고 새로운 좌영상, 우영상을
정보를 반영하여 양안시차만큼 픽셀을
이동시키는 과정으로 깊이 정보 기반 렌더링
based rendering, DIBR)[2] 방법이 널리
정보 기반 렌더링 과정은 깊이 정보와 
비례관계를 기반으로 한다. 깊이 정보 
이용하기 위해서는 [그림 1]과 같이 깊이
영상(depth map 혹은 depth image)을 생성해야
영상은 각 픽셀 마다 8 비트로 양자화된
있고, 양자화된 깊이 정보는 0~255 의
값일수록 음의 시차를, 낮은 값일수록 양의

 

그림 1. 깊이 정보 기반 렌더링의 전현정인

 
수평방향으로의 시차 이동은

파라메터(화면까지의 거리, 화면 크기)가 
이 파라메터들은 시청자와 시청 환경에 따라
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요   약 

후, 입체감 수정에 관련한 피드백 시스템과 그에 맞게 적용되는
통해 우선 깊이 영상을 생성하고 이를 이용하여 깊이 영상 기반

좌영상과 우영상을 생성한다. 그러나 깊이 정보 기반 렌더링
 때 깊이 영상을 재생성 해야 하는 문제점이 발생하며 
파라메터를 소개 한다. 즉, `‘Pull-in’혹은 ‘Push-away’

 

 급속도로 증가하면서, 
영상을 이용하여 3D 입체 

, 3D 입체영상으로 
하지만, 모든 변환방법에는 

영상을 생성하고, 그 깊이 
으로 픽셀을 이동하여 

우영상을 생성한다[1]. 깊이 
픽셀을 수평방향으로 

렌더링(depth image 
널리 이용되고 있다. 깊이 

 시차 이동량 사이에 
 기반 렌더링 방법을 

깊이 정보가 담긴 깊이 
생성해야 한다. 이 깊이 

양자화된 깊이 정보를 담고 
의 깊이 값으로 높은 

양의 시차를 갖는다.  

 

전현정인 2D-3D 변환 

이동은 여러가지 
비례상수로 관여하고, 
따라 달라질 수 있는 

가변적인 값이므로 모든 상황에
없다. 그렇기 때문에 일반적
어려움이 있다. 또한 깊이 정보
깊이 영상의 정확도에 상당히
측정의 정확도가 충분히 만족스럽지
깊이 영상으로부터 생성된 양안
있으며 그 결과를 보고 깊이
가능성이 높다.  

본 논문에서는, 깊이 정보 
우영상에 대해서 [그림 
튀어나오는(Pull-in) 혹은 뒤로
수정에 관한 것으로 깊이 영상을
파라메터를 통해 전체의 깊이를
제안한다. 즉, 시차이동을 조절할
추가하여 상호적인 피드백 시스템을

 

그림
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적용되는 적응적 관계식을 
기반 렌더링(DIBR)을 통해 

렌더링 후 사용자 선호에 따라 
 이를 극복하고자 피드백 
의 입체감을 조절 할 수 

상황에 적용될 수 있는 절대적인 값은 
일반적인 고정된 식으로 결정짓기에 

정보 기반 렌더링의 정확성은 생성된 
상당히 의존적이지만 아직까지 깊이 
만족스럽지 않은 실정이다[3]. 따라서 

양안 영상도 만족스럽지 못할 수 
깊이 영상의 수정을 필요로 할 

 기반 렌더링 후에 생성된 좌영상, 
 2]와 같이 화면 앞으로 
뒤로 들어가는(Push-away)입체감 

영상을 재 생성하지 않고, 깊이 조절 
깊이를 적응적으로 조절하는 방법을 
조절할 수 있는 문턱 깊이 변수를 
시스템을 추가한다. 

 
그림 2. 깊이 형태 
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2. 제안한 방법 
 

본 장에서는 기존에 사용하는 시차 이동의
관련한 시스템을 알리고, 제안한 방법을 소개하겠다

우선 기존에 사용하는 시차이동 공식에
2D-3D 변환을 위해, 픽셀 (x,y)에서 8 비트로
값, d(x,y) 이 생성되면 그 다음 단계로
스테레오영상을 생성하기 위해서 깊이 
단에서 수평방향의 시차이동 p(x,y)를
일반적으로 알려진 깊이  정보 d(x,y) 와 
다음과 같다.  

)
255

),(1(),( yxdMyxp -´=

여기서 양자화된 깊이 d(x,y)는  0 에서 255 
M 은 최대로 이동할 수 있는 시차를 나타낸다
시차를 고려하지 않는다. 식(1) 대신에 음의
은 다음과 같다. 여기서 최대로 이동 가능한
시차는 상수 C 로 결정한다. 

)
255

),(
5.0(),(

yxdCyxp -´=

 식(2)에서, )
255

),(5.0( yxd
-

 
는 시차 이동

태로 정의한다. 정규화된 깊이는 -0.5 에서
는다. 여기서 ‘-’는 객체가 화면 앞에 있는
는 객체가 화면 뒤에 있는 것을 의미한다[4][5]

식 (2)에서 비례상수 C 는 화면의 크기
방향의 해상도 H(pixel), 그리고 사람의 양안
(Interpupillary distance) (cm)의 함수로
[3][4]. 일반적으로 어른인 경우 IPD 는 
영상에서의 깊이 정보 말고도 위의 세 가지의
이동에 영향을 주기 때문에 시차이동을 결정짓기
든 요소들을 함께 고려해야 한다. 하지만, 
요소(IPD, H, S)는 가변적이고, 시청자와 시청환경에
이동식에 영향을 많이 받는다. 따라서 C 를
하기는 어렵다. 이는 깊이 정보 기반 렌더링
이 결코 완벽하지 않다는 것을 암시하고, 
영상들을 사용자에 맞게 사용자에 따라 수정할
필요로 한다. 

식(2)에서, 깊이 값이 128 이면 ( ) 0, =yxp
화면을 기준으로 객체가 앞으로 나오지도, 
은 화면 위에 있는 것을 의미한다. 깊이 값이
앞으로 튀어 나오는 ‘pull-in’ 입체감을 갖고
작으면 화면 뒤에 있는 ‘Push-away’입체감을
참조). 

본 논문에서는 깊이 정보 기반 렌더링 
수정할 때 깊이 영상을 재 생성하지 않고
을 모색했고, 피드백 시스템을 이용하여 두
라메터를 조절하여 그림 2 의 ‘Pull-in’,’Push
을 조절하는 방법을 제안한다(그림 3). 

 

UM DM

UM
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이동의 공식과 그 식에 
소개하겠다. 

공식에 대해 설명한다. 
비트로 양자화된 깊이 

단계로  좌영상, 우영상의 
 정보 기반 렌더링 
를 생성한다. 현재 
 p(x,y)의 비례관계는 

)
255

),(1(),( yxdMyxp -´=
         (1) 

255 사이의 값을 갖고, 
나타낸다. 식(1)은 음의 

음의 시차를 고려한 식
가능한 양의 시차와 음의 

)
255

),(
5.0(),(

yxdCyxp -´=
         (2)

 

)
255

),(5.0( yxd
- 이동 식의 정규화된 형

에서 0.5 사이의 값을 갖
있는 것을 의미하고 ‘+’

[4][5]. 
크기 S(cm), 화면의 수평

양안 사이의 거리 IPD 
함수로 재표현된 상수이다

약 6.5cm 이다. 깊이 
가지의 파라미터가 시차 

결정짓기 위해서는 모
, 시차 이동에 관련된 
시청환경에 따라 시차

를 하나의 상수로 고정
렌더링 후의 출력 영상들

, 완벽하지 않은 출력 
수정할 수 있는 방법을 

( ) 0, =yxp 값을 갖고, 이는 

, 뒤로 들어가지도 않
값이 128 보다 크면, 

갖고, 반대로 128 보다 
입체감을 갖는다(그림 2 

 후에도 3D 입체감을 
않고 쉽게 수정하는 방법

두 개의 문턱 깊이 파
Push-away’의 입체감

 
그림 3. 입체감 수정 가능한

 
 조절 문턱 깊이 파라메터의 피드백
서, 본 논문의 선행연구에서는 
스템을 제안하였다[6]. 이는 깊이
‘Pull-in’, ‘Push-away’입체감을
강조 하는 방법으로 사용한 식은
비선형성의 관계[7]를 이용하여

그림 4. 깊이 정보와 시차와의
  

그림 4 에서 화면을 기준으로
서 비선형적으로 서로 다른 분포를
즉, ‘Pull-in’의 음의 시차는 ‘Push
민감하게 변한다. 그리고 깊이와
는 양 끝에 갈수록 기울기가 점차
워지는 포화형태를 갖는다.  
 이를 기반으로, 깊이 128 를 
더 강조하고, 뒤로 들어간 입체는

UM  와 DM  를 추가했고, 그림

‘강조’를 나타낸 그래프이다. 

그림 5. UM  와 시차에

 

0 0.1 0.2 0.3 0.4 0.5 0.6 0.7
0

5

10

15

20

25

30

P
ar

al
la

x

MU

 한국방송공학회 하계학술대회 

)
255

),(1(),( yxdMyxp -´=

)
255

),(
5.0(),(

yxdCyxp -´=

)
255

),(5.0( yxd
-

( ) 0, =yxp

 

가능한 제안한 피드백 시스템 

피드백 시스템을 제안하기에 앞서
입체감을 수정가능 한 피드백 시

깊이 정보 기반 렌더링 후, 객체의 
입체감을 더욱더 ‘강조’하는 방법이다. 

식은 그림 4 와 같이 깊이와 시차의 
이용하여 제안되었다.  

 
시차와의 관계(점선은 화면) 

기준으로 화면 앞과 뒤의 입체감에 대해
분포를 갖는 다는 것을 볼 수 있다. 

Push-away’의 양의 시차보다 더 
깊이와 시차 사이의 비선형적인 관계

점차 줄어들어 어느 한 값에 가까

 기준으로 앞으로 나온 입체감은 
입체는 더디게 하는 조절 파라메터 

UM DM 그림 5 는 렌더링 후 입체감 조절의 

 
UM 시차에 따른 분포도 
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이와 같은 비선형성을 반영하여 논문에서
식은 식(4)와 같다. 
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여기서 LthD 와 HthD  는 깊이와 시차 사이의

포화형태 영역을 조절하는 문턱 깊이 값이고 LthD
away’를 HthD 는 ‘Pull-in’을 조절해주는

이다. C 는 시차 이동의 관련된 요소(S, H, IPD)
로 이루어진 함수이다. a 는 로그함수의

LthD 와 HthD 에서 나타나는 비선형 그래프와 LthD HthD
사이의 선형그래프를 자연스럽게 이어주는
유는 LthD 와 HthD  사이에 나타나는 선형

IPD 에 따라 그래프의 기울기가 달라지기
에 있는 a 로 비선형의 곡률을 고려해야 하기

깊이 정보 기반 렌더링 후, 입체감을 수정하기
시스템에서 LthD 와 HthD  의 값을 조정하면

은 입체감과 다른 입체감을 갖은 영상을 얻을
은 제안한 시차 이동의 식을 이용하여 표현한

 

그림 6. 제안한 방법의 그래프
 

이로써 깊이 정보 기반 렌더링 후에 입체감
용한 피드백 시스템과 조절 파라메터, 그리고
식이 소개되었다. 
 
 

3. 실험 결과 
 

본 장에서는 제안한 시스템을 이용하여 
시한다. 본 실험과정에서 쓰인 영상은 png
256x256 해상도를 갖는 테스트 영상으로 
영상 또한 자체로 제작했다(그림 7). 그림
파란색 영역(위쪽 삼각형)의 깊이 는 150
고, 주황색영역(아래쪽 삼각형)은 두 개의 
에는 220 을, 깊이 영상 2 에는 60)으로 설정했다

깊이 정보 기반 렌더링한 후에 LthD 와 HthD
기본값으로 LthD 와 HthD 에 각각 70 과 180

에 LthD 와 HthD  을 각각 70 과 200 으로

은 LthD 와 HthD 의 변화 전과 후의 시차 이동

다. 

HthD

LthD

HthD

LthD

HthD

HthD

LthD HthD

LthD HthD
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논문에서 제안한 시차 이동 
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LthD HthD 사이의 비선형 관계에서 

값이고, LthD 은 ‘Push-

HthD  문턱 깊이 파라메터

(S, H, IPD)들의 곱의 형태
a 로그함수의 비례상수이다. 이는  

LthD HthD 그래프와 LthD 와 HthD  

이어주는 역할을 한다. 그 이

LthD HthD 선형 그래프가 요소 S, H, 

달라지기 때문에 log 함수 앞
a 하기 때문이다 .  

수정하기 위해 피드백 

LthD HthD 조정하면 결과물로 전에 얻

얻을 수 있다. 그림 6
표현한 그래프이다. 

 
그래프 

입체감 수정을 위해 사
그리고 제안한 시차 이동 

 출력된 영상물을 제
png 파일포맷 형태의 
 자체 제작했고, 깊이 

그림 7 의 깊이 영상에서 
150 으로 값을 고정시켰

 값 (즉, 깊이 영상 1
설정했다. 

LthD HthD 을 변화 시켰다. 

LthD HthD 180 으로 고정했고, 후

LthD HthD 으로 변화 시켰다. 그림 8

LthD HthD 이동 그래프를 나타낸

깊이 정보 기반 렌더링(DIBR) HthD
의 수정을 통해 얻은 각각의 
3D 영상을 제작하였다. 시차 이동을
는 뒷배경의 칼라 값으로 대체시켰다

 

(a) 

(b)깊이영상 1 
그림 7. 테스트 

 

LthD

HthD

LthD

HthD

그림 8. HthD
 

LthD 와 HthD 를 조절함에 따라

이 변하고 그에 따라 포화영역에서
확인할 수 있다(그림 8). 그림 LthD HthD
값에 따라 다른 폭으로 시차 이동한
란색 영역(위쪽 삼각형)의 깊이
황색영역(아래쪽 삼각형)의 깊이
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LthD HthD

LthD HthD

(DIBR)과 피드백 시스템을 거쳐 HthD
 좌영상, 우영상으로 적녹방식의 
이동을 통해 나타난 홀에 대해서

대체시켰다.  

 
 테스트 영상 

  
(c)깊이영상 2 

 영상과 깊이영상 
 

 

(a) LthD =70 

HthD =180 

 

(b) LthD =100 

HthD =200 

HthD  변화 그래프 

LthD HthD 따라 선형그래프의 시차 이동의 값

포화영역에서 시차 영역의 값도 변함을 
 9 와 그림 10 은 LthD 와 HthD  

이동한 결과 영상을 보여준다. 파
깊이 값은 150 으로 고정시켰고, 주

깊이 값은 다르기 때문에 화면을 
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기준으로 그림 9 에서 주황생역역(아래쪽 삼각형)은 앞으로 나
오고, 그림 10 에서는 뒤로 들어간 느낌을 받는다.  

  

  
(a) HthD =180 (b) HthD =200 

그림 9. HthD  조절 결과 영상 

 

  
(a) LthD =70 (b) LthD =100 

그림 10. LthD 조절 결과 영상 

 

4. 결론 및 향후 계획 
 
 본 논문에서는 깊이 정보 기반 렌더링 후에 입체감 수정을 위
한 피드백 시스템과 그 시스템 안에서의 간편한 입체감 수정을 
위해 사용된 시차 이동식을 제안하였다. 두 개의 문턱 깊이

LthD 와 HthD 을 이용, 깊이와 시차 사이에서 생기는 선형적인 

비례와 비선형적인 관계를 이용하면서 사용자와 그 환경에 따
른 적응적 시차 이동식을 제안하였다.  
 본 과정에서 간단한 테스트 영상과 깊이 영상을 사용함으로써, 
시차 이동의 이동을 쉽게 알아볼 수 있었으나, 간단한 테스트 
영상에서도 깊이 정보 기반 렌더링에서 객체의 시차 이동후에 
홀이 발생하였다(그림 10). 더욱 복잡한 영상에 대해 깊이 정보
만으로 렌더링했을 때에 생기는 홀에 대해서는 렌더링 하면서 
채워 넣거나 혹은 렌더링 후에 영상 패턴을 이용한 홀을 채워 
넣는 방법을 모색한다면 보다 낳은 결과를 얻을 수 있을 것이
다. 
 

  
(a) 좌영상 (b) 우영상 

그림 10. 좌영상과 우영상의 생긴 홀 
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