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요   약 
 

본 논문에서는 현재 활발하게 표준화가 진행중인 3D-HEVC 의 기술들 중 Backward View Synthesis 

Prediction(BVSP)에서 움직임 보상을 수행하는 서브 블록 경계에 가우시안 필터를 적용하는 방법을 제안한다. 

BVSP 에서는 4x4 서브 블록 단위로 대표 깊이 정보를 구하여 움직임 보상을 수행하기 때문에 서브 블록 경계에 

블록킹 왜곡이 발생할 수 있으므로 가우시안 필터를 통해 이러한 왜곡을 줄일 수 있다. 하지만 모든 경계 픽셀에 

대해 가우시안 필터를 적용하지 않고 경계 픽셀의 주변 정보에 따라 적응적으로 가우시안 필터를 적용하고, 

필터의 컨트롤 파라미터 또한 적응적으로 변경하는 방법을 제시한다. 제안하는 방법을 기존의 HTM 6.2 와 비교 

했을 때, 평균 0.1%의 부호화 효율 개선을 보이고 복잡도는 1.2% 증가 하였다.  

 
11. 서론 

 
최근 3D 멀티미디어 분야의 상용화가 활발하게 이뤄지고 

있어 이에 관련된 기술들을 표준화할 필요성이 증가하고 있다. 

이에 국제 표준화 기구인 MPEG 에서는 3 차원 비디오 부호화 

(3D Video Coding, 3DVC) Ad hoc 그룹을 구성하여[1], 깊이 

영상을 포함한 3 차원 비디오 에 관한 데이터 형식을 정의하고, 

효과적인 부호화 기술들을 표준화하고 있다. 2012 년 7 월에 

열린 제 101 차 MPEG 회의에서는 3 차원 비디오 부호화 

표준을 효율적으로 만들기 위해 JCT-3V(Joint Collaborative 

Team for 3D Video)가 발족되었으며, 3 차원 비디오 부호화를 

위한 다양한 기술을 논의되고 있다. 

3D-HEVC 에서 부호화 효율을 위해 제안된 기술들 중 

View Synthesis Prediction(VSP)는 깊이 정보를 사용하여 

참조 영상으로부터 예측 정보를 생성하는 기술이다. 이 예측 

모드는 카메라 파라미터와 예측된 깊이 정보를 사용하여 

시점간의 평행운동에 의한 영상의 불균형을 보완할 수 있다.  

VPS 는 깊이 정보를 사용하여 만든 합성 영상을 예측 

정보로 사용한다. 만약 깊이 정보의 해상도와 텍스쳐의 

해상도가 동일하다면, 텍스쳐의 픽셀 1 개마다 깊이 정보가 

존재한다. 이 경우, 픽셀 단위로 깊이 정보를 사용하여 예측 

정보를 생성할 수 있지만, 현재 3D-HEVC 는 4x4 서브 블록 

단위로 대표 깊이 정보를 구하고 4x4 서브 블록 마다 예측 

정보를 생성하고 있다. 그러므로 서브 블록 경계에서 블록킹 
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왜곡이 발생 할 수 있다. 따라서 본 논문에서는 4x4 서브 블록 

경계의 블록킹 왜곡을 줄일 수 있는 방법을 제시하려고 한다.  

본 논문의 구성은 다음과 같다. 2 장에서 현재 3D-

HEVC 의 Backward View Synthesis prediction 에 대해 

설명하고 3 장에서 제안하는 서브 블록간 필터링 방법을 

설명한다. 그리고 4 장에서 제안한 방법에 대한 실험 결과를 

보이고, 제 5 장에서는 결론을 맺는다.  

 

2. Backward View Synthesis Prediction 

 
현재 3D-HEVC 는 Backward View Synthesis 

Prediction(BVSP)[3]를 사용해 시점간 부호화 효율을 높이고 

있다. BVSP 는 그림 1 과 같이 현재 블록 주변의 정보를 

사용하여 base view 의 깊이 정보로부터 자신의 깊이 정보를 

예측한다. 예측된 깊이 정보를 Disparity Vector(DV)로 

변형하여 시점간 예측을 위한 움직임 정보로 사용한다.  

 

그림 1. BVSP 에서 DV 를 구하는 방법 
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BVSP 는 깊이 정보를 이용하여 DV 를 생성하고, 생성된 

DV 를 통해 VSP 를 수행한다. 이 때, VSP 를 수행 할 때는 

픽셀마다 DV 를 생성하지 않고 4x4 서브 블록 단위로 대표 

깊이 정보를 결정한다[4]. 결정된 대표 깊이 정보를 이용해 

VSP 를 위한 DV 를 생성한다. 그러나 DV 를 생성하기 위한 

깊이 정보가 정확하지 않기 때문에 4x4 서브 블록간에 블록킹 

왜곡이 형성될 수 있다.  

 

3. 서브 블록간 필터링 방법 
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그림 2. 4x4 블록단위 BVSP 수행 

그림 2 와 같이 BVSP 는 4x4 서브 블록 단위로 수행된다. 

그러므로 블록킹 왜곡을 줄이기 위해 4x4 서브 블록 경계에서 

Low Pass Filter(LPF)를 적용해야한다. 단, 모든 경계 픽셀에 

LPF 를 적용하지 않고, 수식 (1)을 사용하여 필터를 적용할 

픽셀과 적용하지 않을 픽셀을 구분한다. 
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수식 (1)에서 Threshold 는 현재 PU 의 분산값이며, 

dirI 는 필터의 입력이 되는 픽셀들의 분산값이다. 수식 

(1)에서 필터의 적용을 구분하고, 그림 3 과 같이 

적용한다.  

4

4

LPF 적용 픽셀
 

그림 3. 서브 블록경계에 필터 적용 

 

본 논문에서 사용하는 LPF 는 1 차원 가우시안 필터이며, 

수식 (2)로 표현된다.  
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수식 (2)에서  는 필터의 컨트롤 파라미터이며, 

 는 수식 (3)과 같이 결정된다.  
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수식 (3)에서 i 는 각 방향의 i 번째 줄을 의미하며, 

dir 은 방향을 의미한다. 그러므로 i

dir 은 각 방향마다 

i 번째 줄의 경계 픽셀 주변 픽셀의 분산값을 의미한다. 

또한 
PU 는 현재 PU VSP 를 통한 예측값의 분산을 

의미한다.  

 

4. 실험 결과 

 

실험은 HTM 6.2 버전으로 수행했으며, JCT-3V 에서 

권장하는 실험 조건[5] 중 2 view case 에 대해서 수행하였다. 

실험 결과는 표 1에서 보여주고 있다.  

표 1 에서 Base view 의 Texture 의 BD-rate 과 

Dependent view 의 Texture 의 BD-rate 을 측정하였다. 

그리고 Base + Dependent View 의 Texture 의 BD-rate 을 

측정하였다. 마지막으로는 Base + Dependent View 의 

Texture + Depth 정보의 BD-rate 을 측정하였다. 

표 1 에서 음의 값은 부호화 효율의 개선을 나타내고 양의 

값은 성능 저하를 나타낸다. 이 표에서 알 수 있듯이, 제안하는 

기술을 사용함으로써 Dependent view 의 부호화 효율이 

개선됨을 알 수 있다. 이는 서브 블록을 대표하는 깊이 정보의 

정확도가 높지 않기 때문에 서브 블록 경계에서 블록킹 왜곡이 

발생했지만 본 논문에서 제안하는 방법이 발생된 블록킹 

왜곡을 줄여 부호화 효율을 개선했음을 보여준다. 

표 1. 실험 결과 

성능 

측정 

방법 

Base 

View의 

Texture 의 

BD Rate 

Dependent 

View의 

Texture 의 

BD 

Rate 

Base + 

Dependent 

View의 

Texture 의 

BD 

Rate 

Base + 

Dependent 

View의 

Texture 

+ 

Depth 의 

BD 

Rate 

Balloons 0.0% -0.1% -0.1% -0.1% 

Kendo 0.0% -0.2% 0.0% 0.0% 

Newspaper 0.0% -0.3% -0.1% -0.1% 

Average 0.0% -0.2% -0.1% -0.1% 

Complexity 101.2% 
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5. 결 론 

 

본 논문은 3D-HEVC 에서 깊이 정보에 기반한 DV 정보를 

이용하는 시점 간 예측에서 4x4 서브 블록 단위로 움직임 보상 

블록을 생성하기 때문에 각각의 4x4 서브블록단위로 

MC 블록간에 LPF 를 적용하는 방법에 대해 제안했다. 제안한 

방법은 기존의 3D-HEVC 보다 0.1%의 부호화 효율을 

얻으면서 복잡도는 1.2% 증가했다.  
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