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요 약

본 논문에서는 3D 컨텐츠 서비스에 대한 사용자의 욕구를 만족시킴과 동시에 미래 컴퓨팅 환경에 적합한 새로운 동영상 코

딩 방법으로서 실감형 다시점 스케일러블 비디오 코딩 방법을 제안하였다. 미래의 비디오 코딩 방법은 스테레오 스코픽 또는

다시점 비디오를 통하여 삼차원 실감형 입체영상을 사용자로 하여금 느끼게 하는 실감형 서비스를 지원함과 동시에 다양한 통

신환경 및 다양한 종류의 단말을 통합적으로 지원하기 위한 'One-source Multi-use'를 달성할 수 있어야 한다. 지금까지 2차원

디스플레이만을 지원하는 동영상 코딩 방법과는 다르게 본 논문에서 제안하는 실감형 다시점 스케일러블 비디오 코딩 방법은

그러한 실감 서비스를 지원할 수 있는 방법이다. 제안된 코딩 방법은 다시점 비디오 코딩 방법과 스케일러블 비디오 코딩 방

법의 기능을 통합하는 방향으로 설계되고 구현된 후 성능 평가를 통해 실제 3D 서비스에서의 응용 가능성을 살펴보았다. 성능

평가를 통해 본 논문에서 제안하는 코딩 구조가 코딩 효율을 효율적으로 유지하면서 시점간의 랜덤 액세스 성능을 크게 높여

주는 것을 확인할 수 있었다.

Abstract

This paper proposes a realistic multi-view scalable video coding scheme designed for user's interest in 3D content  services and 
the usage in the future computing environment. Future video coding schemes should support realistic services that make users feel 
the 3-D presence through stereoscopic or multi-view videos, as well as to accomplish the so-called one-source multi-use services in 
order to comprehensively support diverse transmission environments and terminals. Unlike the most of video coding methods which 
only support two-dimensional display, the proposed coding scheme in this paper is the method which can support such realistic 
services. This paper designs and also implements the proposed coding scheme through integrating Multi-view Video Coding scheme 
and Scalable Video Coding scheme, then shows its possibility of realization of 3D services by the simulation. The simulation 
results show the proposed structure remarkably improves the performance of random access with almost the same coding efficiency.

Keyword : Video compression, Multi-view Video Coding (MVC), Scalable Video Coding (SVC), realistic broadcasting
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Ⅰ. 서 론

디지털 멀티미디어 기술의 발전과 함께 동영상 코딩 기

술은 지난 20년간 급속한 발전을 이루었으며 각 동영상 코

딩 기술이 통신, 방송, 저장 매체 등 다양한 응용(Applica- 
tion)에 적용되어 고해상도, 고화질의 동영상 정보를 사용

자에게 서비스할 수 있게 되었다. 
동영상 코딩 기술은 주로 ISO/IEC의 MPEG(Moving 

Picture Experts Group)과 ITU-T의 VCEG(Video Coding 
Experts Group)에서 지속적으로 연구 발전되어 왔다. 1990
년 저비트율(Low-rate)을 갖는 전송환경에서 실시간 동영

상 통신을 위한 ITU-T의 H.261 표준이 완성된 후 1.5Mbps
의 전송률을 갖는 저장매체를 위한 ISO/IEC의 MPEG-1 표
준(1993년), 수 Mbps에서 수십 Mbps까지의 전송률을 갖는

방송과 저장 매체를 위한 ISO/IEC 와 ITU-T의 MPEG-2/ 
H.262 표준(1994년), 저비트율을 갖는 실시간 통신 환경에

서 H.261보다 높은 코딩 효율을 갖는 ITU-T의 H.263 표준

(1995년), 객체 기반 코딩과 무선망 같은 에러가 많이 발생

하는 환경에서의 효율적인 동영상 데이터 전달을 목표로

하는 ISO/IEC의 MPEG-4 표준(1999년)이 완성되었다
[1]-[5]. 

그 후에 ISO/IEC의 MPEG과 ITU-T의 VCEG이 함께 방송, 
통신 융합의 흐름 속에 공동 표준의 필요성을 인식하여

JVT(Joint Video Team)을 구성하여 2003년에 방송, 통신

및 저장매체에 모두 적용이 가능하며 높은 코딩 효율을 갖

는 H.264(MPEG-4 Part 10 Advanced Video Coding) 표준

을 완성하였다
[6][7].

동영상 코딩 기술의 발전을 통해 사용자가 고화질, 고해

상도의 동영상 정보를 접할 수 있게 되었지만 이들은 단지

2차원 평면 디스플레이 장치를 지원하기 위한 방법일 뿐이

며 사용자에게 입체감을 주거나 시점(View)을 자유롭게 선

택할 수 있도록 하는 실감형 서비스(Realistic service)를 고

려하지 않았다. 그리고 앞으로는 방송/통신의 융합 및 유/무
선의 융합 등의 과정을 통해 다양한 전송 환경 속에서 다양

한 종류의 단말들이 혼재하는 유비쿼터스(Ubiquitous) 환경

에서 동영상 정보를 효율적으로 전달할 수 있어야 한다. 하
지만 이들 동영상 코딩 방법은 각각의 응용에서 특정한 전

송 환경과 특정한 단말을 대상으로 한정된 코딩을 수행하

도록 설계가 되어 있기 때문에 효율적인 처리가 불가능하

다. 만약 기존의 동영상 코딩 방법을 이용하여 하나의 동영

상 정보를 서비스한다고 가정하면 다양한 전송환경과 단말

들을 지원하기 위해 반복적으로 인코딩 과정을 수행해야

하는 복잡하고 어려운 작업이 될 것임을 짐작할 수 있다.
이러한 환경의 변화 속에서 앞으로의 동영상 코딩은 스

테레오스코픽(Stereoscopic) 영상 또는 다시점(Multi-view) 
영상을 통해 사용자가 입체감을 느낄 수 있도록 하는 실감

형 서비스를 지원할 수 있어야 함은 물론 다양한 전송 환경

과 단말들을 통합적으로 지원하기 위한 동영상 정보를 생

성하고 효율적으로 전달, 상호 교환할 수 있는 방법이 함께

실현되어야 한다.
실제로 이러한 동영상 코딩 기술의 발전 방향과 관련된

국제 표준으로 다시점 비디오 코딩(Multi-view Video 
Coding; MVC)과 스케일러블 비디오 코딩(Scalable Video 
Coding; SVC) 방법을 예로 들 수 있다.
다시점 비디오 코딩 방법은 ISO/IEC의 MPEG에서 2001

년부터 관련된 연구를 지속적으로 수행하였고
[8]-[11], 2006

년 7월부터 본격적으로 JVT에서 H.264/AVC 동영상 코딩

표준을 기반으로 한 표준화를 진행하였으며 2008년 7월 표

준화를 완료하였다
[12]-[14]. 다시점 비디오 코딩 방법은 다양

한 배열 안에서 일정한 간격으로떨어져있는 복수의 카메

라로부터 입력 받은 복수 개의 시점을 효율적으로 코딩하

는 방법으로써 3차원 TV(3DTV)나 FTV(Free view-point 
TV) 등의 실감형 디스플레이를 지원한다. 
스케일러블 비디오 코딩 방법은 ISO/IEC의 MPEG에서

2004년 3월에 표준화를 시작하였고 H.264/AVC 기술을 기

반으로 표준화를 수행하기로 결정된 후 2005년 1월부터

JVT에서 표준화를 진행하였으며 2007년 7월 표준화를 완

료하였다. 스케일러블 비디오 코딩 방법은 다양한 종류의

단말들과 다양한 전송 환경에서 동영상 정보를 통합적으로

취급하기 위한 기술로써 다양한 공간적 해상도, 프레임율, 
화질을 지원 가능한 하나의 통합된 데이터를 생성하여 다

양한 전송 환경과 다양한 단말들에게 데이터를 효율적으로

전송할 수 있도록 지원하는 방법이다
[6][15]-[18].

실감형 디스플레이 장치들을 지원하기 위해 다시점 영상

을 효율적으로 코딩하는 방법은 다시점 비디오 코딩 방법
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과 다양한 전송 환경과 다양한 종류의 단말들을 통합적으

로 지원할 수 있는 스케일러블 비디오 코딩 방법은 존재하

지만, 현재 유비쿼터스 환경에서 실감형 서비스를 지원하

면서 동시에 다양한 환경을 지원할 수 있는 통합된 동영상

정보를 생성하는 방법은 존재하지 않는다. 현재 실감형콘

텐트에 대한 사용자의 관심은 영화 산업을 중심으로 급격

하게 높아지고 있으며 사용자의 욕구 또한 증가되어 현재

개인용 스테레오스코픽 디스플레이 장치나 다시점 영상 디

스플레이 장치와 같은 실감형 디스플레이 장치들이 다양한

플랫폼에서 개발되어 상용화되거나 최우선적으로 추진되

고 있다. 이와 같은추세라면머지않아실감형 동영상콘텐

트를 다양한 전송 환경과 다양한 단말들에게 효율적으로

전달할 수 있는 방법이 반드시 필요하게 될 것이다. 따라서

본 논문에서는 유비쿼터스 환경에서 실감형 단말들과 기존

2차원 단말들에게 동영상 정보를 통합적으로 처리하여 손

쉽게 전송할 수 있는 방법으로 실감형 다시점 스케일러블

비디오 코딩(Realistic Multi-view Scalable Video Coding; 
RMSVC) 방법을 제안한다. 먼저 실감형 다시점 스케일러블

비디오 코딩의개념과 동작을 살펴보고, 스케일러블 비디오

코딩과 다시점 비디오 코딩의 기능을 통합 구현한 후 성능

평가를 통해 실제 사용에 있어서의 가능성을 살펴보며, 실감

형 다시점 스케일러블 비디오 코딩에서 시점의 랜덤 액세스

의 성능을 향상시키는 계층별 예측 구조를 제안한다. 
본 논문의 구성은 다음과 같다. Ⅱ장에서는 실감형 다시

점 스케일러블 비디오 코딩의 개념과 동작에 대해 살펴본

다. Ⅲ장에서는 실제 실감형 다시점 스케일러블 비디오 코

딩의 구조를 알아본 뒤, Ⅳ장에서는 실감형 다시점 스케일

러블 비디오 코딩의 계층별예측 구조를 제안한다. Ⅴ장에

서는 제안하는 실감형 다시점 스케일러블 비디오 코딩 구

조와 계층별 예측 구조의 성능을 평가하고, Ⅵ장에서는 결

론을 기술한다.

Ⅱ. 실감형 다시점 스케일러블 비디오 코딩의
개념 및 동작

실감형 다시점 스케일러블 비디오 코딩은 그림 1과 같이

다양한 단말과 다양한 전송환경을 지원하고 또한 실감형

서비스를 동시에 지원할 수 있도록 하는 방법이다. 다양한

단말, 다양한 전송환경, 실감형 서비스를 지원하기 위해서

는 다양한 시점, 다양한 화면 크기, 다양한 화질, 다양한 시

간적 해상도를 함께 지원할 수 있어야 한다.

그림 1. 실감형 다시점 스케일러블 비디오 코딩의 개념.
Fig. 1. Concept of Realistic Multi-view Scalable Video Coding.

기존의 2차원 형태의 디스플레이 장치와 양안 시차에 의

해 입체를 경험할 수 있도록 하는 스테레오스코픽 디스플

레이 장치, 여러 개의 시점을 동시에출력함으로써다양한

각도에서 각 시점을 2차원혹은 스테레오스코픽 영상을 감

상할 수 있도록 하는 다시점 디스플레이 장치, 다양한 시점

중에 사용자가 원하는 시점을 선택하여 감상할 수 있는 시

점 선택형 디스플레이 장치, 3차원 영상의 발전된 형태의

디스플레이 장치에서 시점의 합성 과정을 통해 자유로운

시점탐색을 가능하게 하는 FTV 등 다양한 단말들을 통합

적으로 지원하기 위해서는 기본적으로 복수개의 시점을 효

율적으로 전송할 수 있어야 하며 또한 각 단말에서 시점을

다양한 조합으로 자유롭게 선택할 수 있어야 한다.
그리고 이러한 다양한 형태의 디스플레이 장치를포함하

는 단말기에서는 사용의 용도와 성능에 따라서 QVGA 크
기의 해상도부터 Full HD(High definition) 해상도 혹은 그

이상의 해상도까지 다양한 화면 크기를 지원할 수 있어야

하며, 모바일 환경과 같은 환경에서의 5Hz 정도의낮은 시

간적 해상도부터 Full HD급을 디스플레이할 수 있는 환경

에서의 60Hz 정도의 높은 시간적 해상도 혹은 그 이상의

시간적 해상도까지 지원할 수 있어야 한다. 또한 다양한 시

점과 다양한 해상도, 다양한 시간적 해상도를 갖는 영상 데

이터는 인터넷, 방송망, 저장매체 등 다양한 전송환경 등에
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그림 2. 실감형 다시점 스케일러블 비디오 코딩(RMSVC)의 동작 구조의 예

Fig. 2. Example of operating structure of Realistic Multi-view Scalable Video Coding (RMSVC)

서 각각의 대역폭에 적합한 화질을 유연하게 유지할 수 있

어야 한다.
앞서 설명한 개념에 따라 실감형 다시점 스케일러블 비

디오 코딩의 동작 구조를 그림 2와 같이 표현할 수 있다. 
HD급 해상도의 다시점 영상을 실감형 다시점 스케일러블

비디오 코딩을 수행한다고 가정하였을 때, 한번의 인코딩

과정을 통해 다양한 시점, 다양한 화면 크기, 다양한 화질, 
다양한 시간적 해상도를 포함하는 하나의 RMSVC 비트스

트림을 생성한 후, RMSVC 비트스트림에서 다양한 종류의

단말과 각각의 전송 환경에 적합한 비트스트림 데이터를

추출하여 각 단말에 전송하고 각 단말에서 전송받은 데이

터를 디코딩하여 해당하는 영상을 출력할 수 있다.
그림 2의 실감형 다시점 스케일러블 비디오 코딩의 동작

구조에서 몇 가지 응용의 예를 몇 가지로 정리할 수 있다. 
먼저 HD급 화질의 다시점 디스플레이를 통해 영상을 보기

원할 경우에는 인코딩된 RMSVC 비트스트림을 그대로 전

송하고 RMSVC 또는 MVC 디코더를 통해 디코딩을 수행

하여 영상을 감상할 수 있다. 그리고 HD급 화질의 스테레

오스코픽 디스플레이를 통해 영상을 보기 원할 경우에는

인코딩된 RMSVC 비트스트림에서 해당 비트스트림을 추

출하여 전송하고 RMSVC 또는 MVC 디코더를 통해 디코

딩을 수행하여 영상을 감상할 수 있다. 그리고 HD급 또는

SD(Standard definition)급 화질의 2차원 디스플레이에서

영상을 보기 원할 경우에는 인코딩된 RMSVC 비트스트림

에서 해당 비트스트림을 추출하여 전송하고 SVC 또는

H.264/AVC 디코더를 통해 디코딩을 수행하여 영상을 감

상할 수 있다. 그리고 스테레오스코픽 디스플레이를 지원

하는 모바일 단말을 통해서 영상을 보기 원할 경우에는 인

코딩된 RMSVC 비트스트림에서 해당 비트스트림을 추출

하여 전송하고 MVC 디코더를 통해 디코딩을 수행하여 영

상을 감상할 수 있다. 마지막으로 일반적인 2차원 디스플레

이를 지원하는 모바일 단말을 통해서 영상을 보기 원할 경

우에는 인코딩된 RMSVC 비트스트림에서 단일 시점의 가

장 기본적인 화질에 해당하는 비트스트림을추출하여 전송

하고 H.264/AVC 디코더를 통해 디코딩을 수행하여 영상

을 감상할 수 있다.



방송공학회논문지 2009년 제14권 제6호 707

그림 3. 실감형 다시점 스케일러블 비디오 코딩 구조의 예.
Fig. 3. Example of Realistic Multi-view Scalable Video Coding Structure.

Ⅲ. 실감형 다시점 스케일러블 비디오 코딩
구조

본 장에서는 실감형 다시점 스케일러블 비디오 코딩을

실현하기 위해 먼저 다시점 비디오 코딩과 스케일러블 비

디오 코딩 구조를 결합한 형태의 실감형 다시점 스케일러

블 비디오 코딩 구조(Realistic Multi-view Scalable Video 
Coding; RMSVC)를예를 들어 설명한다. 본 논문에서 제안

하는 실감형 다시점 스케일러블 비디오 코딩은 다수의 시

점을 효율적으로 코딩하여 스테레오스코픽 영상이나 복수

의 시점 영상을 통해 사용자에게 실감을 주거나 시점을 자

유롭게 선택할 수 있는 장치를 지원하는 기존의 다시점 비

디오 코딩 방법에 스케일러블 비디오 코딩 방법에서 지원

하는 화질적, 시간적, 공간적 스케일러빌리티(Scalability) 
기능을 추가한 형태의 코딩 구조이다.
그림 3은 4개의 시점과 각 시점마다 2개의 공간적 스케

일러블 계층을 갖는 실감형 다시점 스케일러블 비디오 코

딩 구조의예를 보여준다. 각 시점에서 입력받은 영상을 기

본 계층의 해상도에 맞게 다운샘플링(Down-sampling)을
수행한 후 각각의 영상을 각 공간적 해상도 계층의 인코더

로 입력한다. 모든시점에서 공간적 기본 계층(계층 0)에서

는 기존의 다시점 비디오 코딩의 방법과 같이 시점 내

(Intra-view) 예측 코딩과 더불어서 시점 간(Inter-view) 예
측 코딩을 포함하는 코딩을 수행한다. 이 때 시간적 스케

일러빌리티를 지원하기 위해서 계층적인 B-픽쳐 구조

(Hierarchical B-pictures structure)와 같은 시간 방향 예측
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(a) 공간적 기본 계층의 예측 구조 (b) 공간적 향상 계층의 예측 구조

그림 4. 실감형 다시점 스케일러블 비디오 코딩에서 각 공간적 계층의 예측 구조

Fig. 4. Prediction structure of each spatial layer in Realistic Multi-view Scalable Video Coding

코딩을 수행하고 사람의 눈이 인지하기에 적절한 화질을

지원하도록 코딩을 수행한다. 그 후에 다양한 화질을 지원

하기 위한 화질적 스케일러블 코딩을 수행한다. 각 시점의

공간적 기본 계층의 코딩이끝난 후에는 각 시점의 공간적

향상 계층(계층 1)의 코딩을 공간적 기본 계층에서 수행한

코딩의 방법으로 코딩을 그대로 수행하되 공간적 기본 계

층의움직임 정보(Motion information), 텍스쳐(Texture) 정
보, 잔여 영상(Residual) 등을예측데이터로 사용하여 코딩

을 수행한다. 이와 같이 수행된 데이터를 다중화기를 통해

통합하여 하나의 RMSVC 비트스트림을 생성한다.

Ⅳ.  실감형 다시점 스케일러블 코딩의
계층별 예측 구조

본 장에서는 실감형 다시점 스케일러블 비디오 코딩의

구조에서 실제 실감형 응용분야를 더욱 잘 지원하기 위해

기존의 단순한예측구조를 계층별로예측할 수 있는 구조

를 제안한다. 
앞 장에서 설명한 실감형 다시점 스케일러블 비디오 코

딩의 구조에서는 그림 4의예와 같이 모든계층에서 동일한

예측구조를 갖는다. 동일한예측구조를 갖는 이유는 보통

공간적 향상 계층에서는 하위 계층을 모두 디코딩하여 텍

스쳐정보를 예측하는 것이아니라 하위 계층의예측구조

에따른움직임 정보와 해당 움직임 정보를 사용하여예측

된잔여 데이터 정보를 주로 예측하여 코딩을 수행하기 때

문에 공간적 향상 계층에서는 기본적으로 공간적 향상 계

층의 코딩 구조를 그대로따르게 되는 것이다. 하지만 그림

4와 같이 모든 공간적 계층에서 동일한 예측 구조를 갖게

된다면 다시점 비디오 코딩에서와 같이 시점 방향예측코

딩으로 인한 랜덤 액세스 성능은떨어지게 된다. 랜덤 액세

스 기능은 실제 응용에 있어서 상당히 중요한데 그림 4와
같이 4개의 시점의 영상을 전송한다고 가정하였을 때 사용

자가 항상 모든 시점의 영상을 필요로 하는 것이 아니라

임의의 원하는 시점 또는 시점들을 필요로 할 수 있기 때문

이다. 예를 들어 만약 하나의 시점을 지원하는 단말을소유

하고 있는 사용자일 경우에는 임의의 원하는 시점을 선택

할 수 있어야 하고 스테레오를 지원하는 단말을 소유하고

있는 사용자일 경우에는 임의의 두 시점을 선택할 수 있어

야 한다.
만약 그림 4의 공간적 향상 계층의 S1시점을 액세스하기

원한다면, 먼저 기본적으로 공간적 기본 계층의 같은 S1시
점에 대해 움직임 보상을 제외한 디코딩을 수행해야 하고, 
동일한 공간적 향상 계층에서는 S1시점이 S0시점과 S2시
점을참조하기 때문에 S0, S1, S2의 모든픽쳐에 대해 디코

딩을 수행해야 하는 복잡한 코딩 과정이 필요한 것을 확인

할 수 있다.
시점 랜덤 액세스의 복잡도를 정량적으로알아보기 위해

적절한 표현 방법을 정의할 필요가 있다. 그 방법으로 현재

액세스하고자 하는 시점의 픽쳐의 수를 C라고 하였을 때, 
기본 계층을 포함하여 디코딩을 수행해야 하는 픽쳐의 수

(M)로 복잡도를 표현할 수 있는데 이를 수식 (1)과 같이 표
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(a) 공간적 기본 계층의 예측 구조 (b) 공간적 향상 계층의 예측 구조

그림 5. 계층별 예측 구조의 첫 번째 예

Fig. 5. Example 1 of the layer-based prediction structure

현할 수 있다.

( _ 1)1 1
_

base base base

enh enh enh

h w r GOP sizeM C
h w r GOP size

a bì üæ ö æ ö× × + × -ï ï= + × + ×í ýç ÷ ç ÷× ×ï ïè øè øî þ ,  
(1)

hbase와 wbase는 각각 공간적 기본 계층의 각 픽쳐의 높

이와 넓이를 의미하고, henh와 wenh는 각각 공간적 향상

계층의 각 픽쳐의 높이와넓이를 의미한다. rbase는 공간적

기본 계층의 프레임율을 의미하고, renh는 공간적 향상 계

층의프레임율을 의미한다. GOP_size는 각 시점의 시간 방

향의 GOP의 크기를 의미하고 α는 현재 시점의 앵커픽쳐

(Anchor picture; 그림 4에서 음영에 해당하는 픽쳐)의 연속

적으로 참조하는 시점의 수를 의미하고 β는 현재 시점의

비앵커픽쳐(Non-anchor picture)의 연속적으로 참조하는

시점의 수를 의미한다.
그림 4의 공간적 향상 계층의 영상 크기가 공간적 기본

계층의 영상 크기보다 4배일 경우에 각 시점의 랜덤 액세

스를 위해 디코딩이 필요한 픽쳐의 수(M)를 표 1에 나타내

었다. S0시점은 앵커픽쳐와 비앵커픽쳐 모두 참조하는 시

점이 존재하지 않기 때문에 1.25C의 값을 갖고, S1시점은

앵커픽쳐와 비앵커픽쳐 모두 2개의 연속적으로 참조하는

시점이 존재하기 때문에 3.75C의 값을 갖는다. S2시점은

앵커픽쳐에서만 1개의 연속적으로 참조하는 시점이 존재

하기 때문에 1.41C의값을 갖고, S3시점은앵커픽쳐에서는

S2시점을참조하나 S2시점이 S0시점을참조하기 때문에 2
개의 연속적으로 참조하는 시점이 존재하고 비앵커픽쳐에

서는 1개의 연속적으로 참조하는 시점이 존재하기 때문에

2.66C의값을 갖는다. 결과를 통해 시점 간예측을 가장 많

이 수행하는 S1시점의 M이 3.75C로 가장 큰 것을 확인할

수 있으며 시점 랜덤 액세스를 위해 상당히 많은 연산을

필요로 함을 확인할 수 있다.

시점··

·· GOP_size α β M

S0

0.25 8

0 0 1.25C

S1 2 2 3.75C

S2 1 0 1.41C

S3 2 1 2.66C

표 1. 그림 4의 공간적 향상 계층 각 시점의 랜덤 액세스를 위해 디코딩이

필요한 픽쳐의 수

Table 1. Number of pictures for random access of each view in the 
spatial enhancement layer (in case of Fig. 4)

이러한 단점을 극복하기 위해 본 논문에서는 계층별 예

측 구조를 제안한다. 이는 계층별로 시점 간 예측 구조를

각각 적응적으로 설정하여 랜덤 액세스의 성능을 높일 수

도 있고 다양한 실감형 응용분야에 적용이 실제적으로 가

능하도록허용하는 방법이다. 계층별로 시점 간 예측 구조

를 상당히다양한 조합으로 생성할 수 있지만 본 논문에서

는 공간적 향상 계층의예측구조를 변경시킨두 가지 경우

를 설명한다.
공간적 향상 계층의예측구조를 변경시킨첫번째예로

그림 5와 같이 그림 4의예측구조에서 공간적 향상 계층의

비앵커픽쳐의 시점 간 예측을 수행하지 않는 형태의 예측

구조를 가질 수 있다.
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(a) 공간적 기본 계층의 예측 구조 (b) 공간적 향상 계층의 예측 구조

그림 6. 계층별 예측 구조의 두 번째 예.
Fig. 6. Example 2 of the layer-based prediction structure.

시점··

·· GOP_size α β M

S0

0.25 8

0 0 1.25C

S1 2 2 1.56C

S2 1 0 1.41C

S3 2 1 1.56C

표 2. 그림 5의 공간적 향상 계층 각 시점의 랜덤 액세스를 위해 디코딩이

필요한 픽쳐의 수

Table 2. Number of pictures for random access of each view in the 
spatial enhancement layer (in case of Fig. 5)

그림 5의예측구조에서는 비앵커픽쳐에서 시점 간예측

을 수행하지 않기 때문에 공간적 향상 계층의 랜덤 액세스

성능 측면에서 향상이 있을 것을 예상할 수 있다. 실제 각

시점의 랜덤 액세스를 위해 디코딩이 필요한 픽쳐의 수(M)
를 표 2에 나타내었다. S0시점은 앵커픽쳐와 비앵커픽쳐

모두참조하는 시점이 존재하지 않기 때문에 1.25C의값을

갖고, S1시점은 앵커픽쳐에서만 2개의 연속적으로 참조하

는 시점이 존재하기 때문에 1.56C의 값을 갖는다. S2시점

은 앵커픽쳐에서만 1개의 연속적으로 참조하는 시점이 존

재하기 때문에 1.41C의 값을 갖고, S3시점은 앵커픽쳐에

서만 2개의 연속적으로 참조하는 시점이 존재하기 때문에

1.56C의 값을 갖는다. 이로써 랜덤 액세스의 성능이 향상

이 되었음을 확인할 수 있는데, 그림 4의 공간적 향상 계층

의 S1시점을 액세스 할 경우와 그림 5의 공간적 향상 계층

의 S1시점을 액세스 할 경우를 비교해 보면, 디코딩을 수

행해야 하는 픽쳐의 수가 약 2.4배 감소되었음을 확인할

수 있다.
공간적 향상 계층의예측구조를 변경시킨두번째예로

그림 6과 같이 그림 4의예측구조에서 공간적 향상 계층의

모든 시점 간 예측을 수행하지 않는 형태의 예측 구조를

가질 수 있다. 그림 6의 예측 구조에서는 시점 간 예측을

수행하지 않기 때문에 랜덤 액세스 성능 측면에서는 가장

성능이 좋다고 할 수 있다. 실제 각 시점의 랜덤 액세스를

위해 디코딩이 필요한 픽쳐의 수(M)는 모든시점에서참조

하는 시점이 존재하지 않아 α와 β가 0이 되기 때문에 1.25C
로 모두 동일하다. 그림 6의 예측 구조를 살펴보면 공간적

기본 계층의 앵커픽쳐와 공간적 향상 계층의 앵커픽쳐의

픽쳐의타입이 다르게 되는 경우를 보게 되는데 이 경우에

는 향상 계층에서 기본 계층의 움직임 정보와잔여 데이터

정보를 예측 데이터로 사용하지 못하기 때문에 예측 코딩

효율의 저하가예상이 된다. 하지만 기본 계층의 성능은 그

대로 유지하면서 향상 계층에서는 스케일러빌리티 기능을

가지면서 동시에 랜덤 액세스 기능을 완벽하게 지원할 수

있는 것이 장점이라고 할 수 있다.

Ⅴ. 성능 평가

본 장에서는 실감형 다시점 스케일러블 비디오 코딩의

성능을 살펴보기 위해 다시점 비디오 코딩(MVC), 스케일

러블 비디오 코딩(SVC) 방법과 비교 실험을 수행하였다. 
다시점 비디오 코딩 방법은 참조 소프트웨어인 JMVM 
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그림 7. 응용 시나리오: 방송 환경에서 실감형 다시점 스케일러블 비디오 코딩

Fig. 7. Application scenario: .Realistic Multi-view Scalable Video Coding in Broadcasting

8.0[19]
을 사용하였고 스케일러블 비디오 코딩 방법은 참조

소프트웨어인 JSVM 9.12[20]
를 사용하였다. 그리고 실감형

다시점 스케일러블 비디오 코딩 방법은 JMVM 8.0과
JSVM 9.12를 통합하여, 본 논문의 제안 방법에 적합하도록

수정하여 구현된 소프트웨어를 사용하였다. 실제 응용 환

경에 적합한 성능 평가를 위하여, 그림 7에 도시한바와 같

이, 응용 가능한 가상 시나리오를 설정하여 해당 시나리오

에 맞게 실험환경을 조성하였다. 
그림 7의 가상 시나리오에서는, 입력되는 콘텐트는 HD

급의 다시점 영상이며, 입력 받은 HD급의 다시점 영상을

RMSVC 인코더로 인코딩하여 다양한 방송망(지상파, 위
성, 케이블)을 통해 전송한다. 그리고 방송망 안에서는 일반

2차원 디스플레이 장치, 스테레오스코픽 디스플레이 장치, 
다시점 디스플레이 장치, 시점 선택형 2차원 디스플레이 장

치, 시점 선택형 스테레오스코픽 디스플레이 장치 등 다양

한 디스플레이 장치가 존재할 수 있는데 그림 7의 위에서부

터 차례대로 각 장치의 동작을 다음과 같이 살펴볼수 있다. 

H.264 디코더를 지원하는 2차원 SDTV의 경우에는 전

송 받은 RMSVC 동영상 정보에서 H.264에 해당하는 동영

상 데이터만을 수신하여 디코딩함으로써 영상을 감상할

수 있다. 
MVC 디코더를 지원하는 2차원 시점 선택형 SDTV의 경

우에는 전송받은 RMSVC 동영상 정보에서 MVC에 해당

하는 동영상 데이터만을 수신하여 디코딩하고 디코딩한 시

점들 중 멀티플렉서를 통해 원하는 시점을 선택함으로써

해당하는 영상을 감상할 수 있다. 
SVC 디코더를 지원하는 2차원 HDTV의 경우에는 전송

받은 RMSVC 동영상 정보에서 고화질혹은 고해상도의 단

일시점 동영상 데이터만을 수신하여 디코딩함으로써 고화

질, 고해상도의 영상을 감상할 수 있다. 
RMSVC 디코더를 지원하는 시점 선택형 스테레오스코

픽 디스플레이 장치의 경우에는 전송받은 RMSVC 동영상

정보에서 고해상도, 고화질의 원하는 두 시점의 데이터를

비트스트림 단위에서 선택하여 디코딩함으로써고화질, 고
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RMSVC MVC SVC

공간적 기본

계층 (QVGA)

- GOP 크기: 8
- 앵커 픽쳐 간격: 8
- QP: 37
- MGS 계층 QP: 32
- MGS Vector: 3, 13
- 시점의 수: 8
- View간 예측 수행

- GOP 크기: 8
- 앵커 픽쳐 간격: 8
- QP: 37, 34,5, 32
- 시점의 수: 8
- View간 예측 수행

- GOP 크기: 8
- 인트라픽쳐 간격: 8
- QP: 37
- MGS 계층 QP: 32
- MGS Vector: 3, 13
- 시점의 수: 8

공간적 향상

계층 (VGA)

- GOP 크기: 16
- 앵커 픽쳐 간격: 16
- QP: 37
- MGS 계층 QP: 32
- MGS Vector: 3, 13
- 시점의 수: 8
- View간 예측 수행

- GOP 크기: 16
- 앵커 픽쳐 간격: 16
- QP: 37, 34,5, 32
- 시점의 수: 8
- View간 예측 수행

- GOP 크기: 16
- 인트라픽쳐 간격: 16
- QP: 37
- MGS 계층 QP: 32
- MGS Vector: 3, 13
- 시점의 수: 8

표 3. 실감형 다시점 스케일러블 비디오 코딩의 비교를 위한 실험 조건

Table 3. Test condition for Realistic Multi-view Scalable Video Coding

화질의 스테레오스코픽 영상을 감상할 수 있다. 
RMSVC 디코더를 지원하는 2차원 시점선택형 HDTV의

경우에는 전송 받은 RMSVC 동영상 정보에서 고해상도, 
고화질의 원하는 시점의 데이터를 비트스트림단위에서 선

택하여 디코딩함으로써해당하는 시점의 고해상도, 고화질

의 영상을 감상할 수 있다. 
RMSVC 디코더를 지원하는 다시점 영상 디스플레이 장

치의 경우에는 전송받은 RMSVC 동영상 정보에서 기본해

상도의 고화질의 다시점 데이터를 선택하여 디코딩함으로

써 기본해상도의 고화질의 다시점 영상을 감상할 수 있다. 
본 논문에서는, 위의 가상 시나리오 환경을 전부 적용하

면 매우 복잡한 실험결과가 도출되며 또한 실험가능한 다

시점 비디오 시퀀스가 다양하게 확보되어 있지 않은 관계

로, MPEG 및 ITU-T 국제표준화 회의에서 다시점 비디오

코딩 표준을 제정하기 위한 참조 영상 (reference image)으
로 이용되는 3개의 다시점 비디오 시퀀스를 이용하여 실험

결과를 도출하도록 한다. 본 논문에서는 공간적 해상도 및

시간적 해상도는 각각 2개의 계층 (공간적 해상도 및 프레

임율 측면에서)으로 나누고, 시점은 8개의 시점과 각각의

시점을 전부 각각 코딩한 경우로 한정하여 실험결과를 도

출하였다. 
실험을 위해 다시점 비디오 코딩 표준의참조 비디오 시

퀀스인 Race1 VGA 30Hz 시퀀스와 Ballroom VGA 25Hz 
시퀀스, Akko&Kayo VGA 30Hz 시퀀스를 사용하였다. 두

개의 공간적 계층을 지원하기 위해서 각각의 시퀀스를 1/2
로 MPEG 다운샘플링 필터를 사용하여 QVGA 영상을 생

성하였으며, QVGA 영상에서는 VGA 영상의 1/2의프레임

율을 갖도록 조정하였다. 또한 각 실험에서는 계층적인 B-
픽쳐 구조를 사용하였고 계층적인 B-픽쳐 구조의 각 레벨

마다의 QP(Quantization parameter)값은 동일한 비교를 위

해 스케일러블 비디오 코딩에서 사용한 방법을 사용하여

동일하게 적용하였다
[16]. 그리고 Akko&Kayo 시퀀스는 2

차원배열형태의 시퀀스이므로 가로 방향으로 4개의 시점

과 세로 방향으로 2개의 시점의 코딩을 수행하였다. 

1. 실감형 다시점 스케일러블 비디오 코딩 구조의

성능 평가

본 절에서는 실감형 다시점 스케일러블 비디오 코딩 구

조의 성능 평가를 실시하였다. 다양한 실감형 단말들을 지

원하기 위한 기본적인 구조를 설정하여 실험을 수행하였으

며 성능 평가를 위한 실험조건은 표 3과 같다. 그림 8, 그림
9, 그림 10은 각각 Ballroom, Race1, Akko&Kayo 시퀀스에

대한 RD(Rate-distortion)-Curve 결과를 보여준다. 다시점

비디오 코딩 방법의 실험에서 각각의 QP를 사용하여 코딩

한 결과를 MVC Single로 표시하였으며 다시점 비디오 코

딩 방법의 실험에서 하위 계층들의 정보를 모두 포함하고

있는 경우를 가정하였을 때의 결과를 MVC Simulcast로 표
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(a) 공간적 기본 계층(QVGA)

(b) 공간적 향상 계층(VGA)

그림 8. Ballroom 시퀀스의 PSNR 결과 비교

Fig. 8. Comparison of PSNR results in Ballroom sequence

시하였다. 스케일러블 비디오 코딩 방법의 결과는 SVC로
표시하였고, 실감형 다시점 스케일러블 비디오 코딩 방법

의 결과는 RMSVC로 표시하였다.
그림 8의 Ballroom 시퀀스 결과를 비교하였을 때 공간적

기본 계층(QVGA)의 비교 결과에서는 RMSVC가 MVC 
Single 보다 PSNR 측면에서 0.4 dB ~ 2.1 dB 성능이 감소

함을 확인할 수 있다. 하지만 MVC Simulcast와 비교하였

을 경우에는 상위 계층(Higher Layer)으로갈수록 RMSVC
의 성능이 크게 향상되는 것을 확인할 수 있으며, 공간적

기본 계층의 최상위 화질적 향상 계층의 결과는 MVC 
Simulcast보다 비트율측면에서 약 37% 데이터를절약할 수

있음을 확인할 수 있다. SVC와의 비교 결과에서는 RMSVC
의 성능이 PSNR 측면에서 1 dB ~ 1.9 dB 성능이 향상되었

음을 확인할 수 있다. 공간적 향상 계층(VGA)의 비교 결과
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(a) 공간적 기본 계층(QVGA)

(b) 공간적 향상 계층(VGA)

그림 9. Race1 시퀀스의 PSNR 결과 비교

Fig. 9. Comparison of PSNR results in Race1 sequence

에서는 RMSVC의 성능이 MVC Single의 성능보다 PSNR 
측면에서 약 1.6 dB ~ 1.9 dB  감소하였음을 확인할 수 있

다. 하지만 MVC Simulcast와 비교하였을 경우에는 비트율

측면에서 약 24% ~ 41% 데이터를절약할 수 있음을 확인

할 수 있다. SVC와의 비교 결과에서는 RMSVC의 성능이

PSNR 측면에서 0.2 dB ~ 0.5 dB 성능이 향상되었음을 확

인할 수 있다. 

그림 9의 Race1 시퀀스 결과를 비교하였을 때 공간적 기

본 계층(QVGA)의 비교 결과에서는 RMSVC가 MVC 
Single 보다 PSNR 측면에서 약 0.7 dB ~ 2.3 dB 성능이

감소하였음을 확인할 수 있다. 하지만 MVC Simulcast와
비교하였을 경우에는 상위 계층으로갈수록 RMSVC의 성

능이 크게 향상되는 것을 확인할 수 있으며, 공간적 기본

계층의최상위 화질적 향상 계층의 결과는 MVC Simulcast
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(a) 공간적 기본 계층(QVGA)

(b) 공간적 향상 계층(VGA)

그림 10. Akko&Kayo 시퀀스의 PSNR 결과 비교

Fig. 10. Comparison of PSNR results in Akko&Kayo sequence

보다 비트율측면에서 약 35% 데이터를절약할 수 있음을

확인할 수 있다. SVC와의 비교 결과에서는 RMSVC의 성

능이 PSNR 측면에서 1 dB ~ 1.8 dB 향상되었음을 확인할

수 있다. 공간적 향상 계층(VGA)의 비교 결과에서는

RMSVC의 성능이 MVC Single의 성능보다 PSNR 측면에

서 약 1.3 dB ~ 1.8 dB 감소하였음을 확인할 수 있다. 하지

만 MVC Simulcast와 비교하였을 경우에는 비트율측면에

서 약 27% ~ 40% 데이터를 절약할 수 있음을 확인할 수

있다. SVC와의 비교 결과에서는 RMSVC의 성능이 PSNR 
측면에서 0 dB ~ 0.3 dB 향상되었음을 확인할 수 있다.
그림 10의 Akko&Kayo 시퀀스 결과를 비교하였을 때 공

간적 기본 계층(QVGA)의 비교 결과에서는 RMSVC가
MVC Single 보다 PSNR 측면에서 약 0.3 dB ~ 2.1 dB 성
능이 감소하였음을 확인할 수 있다. 하지만 MVC Simulcast



716 박민우 외 : 실감형 다시점 스케일러블 비디오 코딩 방법의 설계 및 구현

RMSVC Proposed-1 RMSVC Proposed-1

공간적

기본 계층

(QVGA)

- GOP 크기: 8
- 앵커 픽쳐 간격: 8
- QP: 37
- MGS 계층 QP: 32
- MGS Vector: 3, 13
- 시점의 수: 8
- View간 예측: 수행

- GOP 크기: 8
- 앵커 픽쳐 간격: 8
- QP: 37
- MGS 계층 QP: 32
- MGS Vector: 3, 13
- 시점의 수: 8
- View간 예측: 수행

공간적

향상 계층

(VGA)

- GOP 크기: 16
- 앵커 픽쳐 간격: 16
- QP: 37
- MGS 계층 QP: 32
- MGS Vector: 3, 13
- 시점의 수: 8
- View간 예측: 앵커픽쳐에서만 수행

- GOP 크기: 16
- 앵커 픽쳐 간격: 16
- QP: 37
- MGS 계층 QP: 32
- MGS Vector: 3, 13
- 시점의 수: 8
- View간 예측: 수행하지 않음

표 4. 계층별 예측 구조의 실험 조건

Table 4. Test condition for layer-based prediction structure

와 비교하였을 경우에는 상위 계층으로 갈수록 RMSVC의
성능이 크게 향상되는 것을 확인할 수 있으며, 공간적 기

본 계층의 최상위 화질적 향상 계층의 결과는 MVC 
Simulcast보다 비트율 측면에서 약 37% 데이터를 절약할

수 있음을 확인할 수 있다. SVC와의 비교 결과에서는

RMSVC의 성능이 PSNR 측면에서 1 dB ~ 1.6 dB 향상되

었음을 확인할 수 있다. 공간적 향상 계층(VGA)의 비교

결과에서는 RMSVC의 성능이 MVC Single의 성능보다

PSNR 측면에서 약 1.6 dB ~ 2.3 dB 감소하였음을 확인할

수 있다. 하지만 MVC Simulcast와 비교하였을 경우에는

비트율 측면에서 약 30% ~ 40% 데이터를 절약할 수 있음

을 확인할 수 있다. SVC와의 비교 결과에서는 RMSVC의
성능이 PSNR 측면에서 0.4 dB ~ 0.5 dB 향상되었음을 확

인할 수 있다.
실험결과를 통해 RMSVC의 공간적 기본 계층의 결과는

SVC 성능에서 각 시점 간의예측을 통해 시점 간에 존재하

는 중복성을 제거함으로써 PSNR 측면에서 기본 계층에서

1 dB ~ 1.9 dB, 향상 계층에서 0.5 dB 까지 성능이 향상되

었음을 확인할 수 있었다. 또한 MVC Simulcast와의 비교

에서 비트율측면에서 20% ~ 40% 절약 효과가 있었다. 따
라서 실제 응용에 있어서 다양한 전송환경과 다양한 단말

들을 지원함에 있어서 고화질의 서비스가 가능하며 저장

공간이나 전송 대역폭절약에 효과가 있을 것을예상할 수

있다.

2. 계층별 예측 구조의 성능 평가

본 절에서는 계층별 예측 구조의 객관적인 화질의 비교

와 실감형 응용분야에서중요한 요소가 되는 시점 랜덤 액

세스의 성능 평가를 수행하였다. 실감형 다시점 스케일러

블 비디오 코딩소프트웨어를 계층별로 시점 간 예측 구조

를 변경할 수 있도록 구현하였으며, 공간적 향상 계층

(VGA)에서앵커픽쳐에서만 시점 간예측을허용하는 방법

(RMSVC Proposed-1)과 공간적 향상 계층(VGA)에서 시점

간 예측을 허용하지 않는 방법(RMSVC Proposed-2)에 대

한 실험을 수행하였다. 비교를 수행하는 다시점 비디오 코

딩(MVC), 스케일러블 비디오 코딩(SVC), 실감형 다시점

스케일러블 비디오 코딩(RMSVC) 방법의 실험 조건은 표

3과 같으며, RMSVC Proposed-1과 RMSVC Proposed-2에
대한 실험 조건은 표 4와 같다.
실제 객관적인 성능평가에서 제안하는 방법들의 공간적

기본 계층의 결과는 RMSVC의 결과와 동일하기 때문에 생

략하며, 공간적 향상 계층의 결과의 비교 결과만을 보여준

다. 그림 11, 그림 12, 그림 13은 각각 Ballroom 시퀀스, 
Race1 시퀀스, Akko&Kayo 시퀀스에 대한 RD-Curve 결과

를 보여준다. 다시점 비디오 코딩 방법의 실험에서 각각의

QP를 사용하여 코딩한 결과를 MVC Single로 표시하였으

며, 다시점 비디오 코딩 방법의 실험에서 하위 계층들의 정

보를 모두 포함하고 있는 경우를 가정하였을 때의 결과를
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그림 11. Ballroom 시퀀스의 공간적 향상 계층의 PSNR 결과 비교

Fig. 11. Comparison of PSNR results of the spatial enhancement layer in Ballroom sequence

그림 12. Race1 시퀀스의 공간적 향상 계층의 PSNR 결과 비교

Fig. 12. Comparison of PSNR results of the spatial enhancement layer in Race1 sequence

MVC Simulcast로 표시하였다. 스케일러블 비디오 코딩 방

법의 결과는 SVC로 표시하였고, 실감형 다시점 스케일러

블 비디오 코딩 방법의 결과는 RMSVC로 표시하였다. 그
리고 공간적 향상 계층에서 앵커픽쳐에서만 시점 간 예측

을허용하는 방법을 RMSVC Proposed-1로 표시하였고, 공
간적 향상 계층에서 시점 간 예측을허용하지 않는 방법을

RMSVC Proposed-2로 표시하였다.

그림 11의 Ballroom 시퀀스의 공간적 향상 계층의 결과

에서 RMSVC Proposed-1을 RMSVC와 비교하였을 때

PSNR 측면에서 약 0.1 dB ~ 0.2 dB 성능이 감소된 것을

확인할 수 있는데, 이것은 공간적 향상 계층에서 비앵커픽

쳐의 공간적 계층 간 예측 코딩 시 기본 계층의 시점 간

예측움직임 정보를 예측하지못했기 때문이라고 할 수 있

다. RMSVC Proposed-2의 결과는 SVC의 결과보다 PSNR 
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그림 13. Akko&Kayo 시퀀스의 공간적 향상 계층의 PSNR 결과 비교.
Fig. 13. Comparison of PSNR results of the spatial enhancement layer in Akko&kayo sequence.

측면에서 약 0.15 dB 감소가 된 것을 확인할 수 있다. 이러

한 감소현상은 앞에서 설명한 것과 같이 공간적 향상 계층

에서 기본 계층의 움직임 정보와잔여 데이터 정보를예측

데이터로 사용하지 못하기 때문에 오히려 SVC의 결과 보

다 성능이 감소된 것이라 할 수 있다.
그림 12의 Race1 시퀀스의 공간적 향상 계층의 결과에서

RMSVC Proposed-1을 RMSVC와 비교하였을 때 PSNR 측
면에서 약 0 dB ~ 0.1 dB 성능이 오히려 향상된 것을 확인

할 수 있는데, 이것은 공간적 향상 계층에서 비앵커픽쳐의

공간적 계층 간 예측 코딩 시 기본 계층의 시점 간 예측

움직임 정보를 예측하지 못했지만 시간 방향 예측 효율이

더욱 좋기 때문에 향상이 된 것이라 볼 수 있다. RMSVC 
Proposed-2의 결과는 SVC의 결과보다 PSNR 측면에서 약

0.17 dB ~ 0.25 dB 감소가 된 것을 확인할 수 있다.
그림 13의 Akko&Kayo 시퀀스의 공간적 향상 계층의 결

과에서 RMSVC Proposed-1을 RMSVC와 비교하였을 때

성능이 거의 동일함을 확인할 수 있다. RMSVC Proposed-2
의 결과는 SVC의 결과보다 PSNR 측면에서 약 0.1 ~ 0.15 
dB 감소가 된 것을 확인할 수 있다.
실제 본 실험의 RMSVC, RMSVC Proposed-1, RMSVC 

Proposed-2 각각의 예측 구조에서 공간적 향상 계층의 각

시점의 액세스하기 위해 디코딩이 필요한 픽쳐의 수(M)를
구함으로써 랜덤 액세스의 성능을 비교할 수 있다. 

RMSVC의 공간적 향상 계층의 각 시점의 액세스하기 위

해 디코딩이 필요한 픽쳐의 수는 모든 시점에서 평균적으

로 2.21C의 값을 가지며최대로 S5시점에서 3.52C의값을

갖는다.
RMSVC Proposed-1의 공간적 향상 계층의 각 시점의 액

세스하기 위해 디코딩이 필요한 픽쳐의 수는 모든 시점에

서 평균적으로 1.29C의 값을 가지고, 최대로 S5와 S7시점

에서 1.41C의 값을 갖는다. RMSVC Proposed-1의 디코딩

을 수행해야 하는 픽쳐의 수가 RMSVC에 비해 평균적으로

약 1.7배감소되었고 S5시점의 경우에는 약 2.5배감소되었

다. 결과를 통해 랜덤 액세스의 성능이 매우 향상되었음을

확인할 수 있다.
RMSVC Proposed-2의 공간적 향상 계층의 각 시점의 액

세스하기 위해 디코딩이 필요한 픽쳐의 수는 모든 시점에

서 참조하는 시점이 존재하지 않기 때문에 1.13C로 모두

동일하다.
그림 11, 그림 12, 그림 13의 RD-Curve의 결과를 통해서

에서 RMSVC Proposed-1의 결과는 RMSVC의 결과와 거

의 유사함을 확인할 수 있다. 랜덤 액세스 성능에서는 제안
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하는 RMSVC Proposed-1의 방법이 RMSVC의 방법보다

매우 우수함을 확인할 수 있고, 랜덤 액세스 성능이 가장

좋은 RMSVC Proposed-2의 방법과도큰차이를 보이지 않

음을 확인할 수 있다. 따라서 RMSVC Proposed-1의 방법

즉공간적 향상 계층의 시점 간예측을 앵커픽쳐에서만 수

행하도록 하는 구조가 실제 실감형 응용을 가능하게 하는

적합한 방법이라 할 수 있다.
RMSVC Proposed-2의 방법은 공간적 향상 계층에서 오

히려 SVC의 성능보다 0.1 dB ~ 0.25 dB 성능이 감소한 것

을 확인할 수 있다. 하지만 앞절의 공간적 기본 계층에서의

성능 평가에서 확인한 것과 같이 RMSVC의 성능은 SVC의
성능 보다 매우 우수하며 MVC Simulcast와 비교하였을 경

우에는항상 우수한 성능을 가진다는 장점이 있다. 또한 앞

에서언급하바와 같이 시점의 랜덤 액세스 성능이 가장뛰

어난 장점이 있다.
실제 시점 랜덤 액세스 성능 향상을 통해 많은 숫자의

시점에서 고화질의 특정한 시점의 선택하여 전송할 때 적

은 양의 시점만을 선택하여 전송하여 전송 대역폭을 절약

할 수 있으며, 다시점 영상의 디코딩 시에 항상 1.5C 이하

의 값을 갖기 때문에 디코딩 복잡도를 낮출 수 있다.

Ⅵ. 결 론

본 논문에서는 실감형 다시점 스케일러블 비디오 코딩을

실현하기 위한 방법에 대한 연구를 수행하였다. 현재 실감

형 응용분야에 대한 관심이 확대되고 있으며 방송/통신의

융합과 유/무선의 융합이활발히진행되고 있다. 이와 같이

다양하고 복잡한 환경에서 동영상 정보를 효율적으로취급

하기 위한 방법으로 실감형 다시점 스케일러블 비디오 코

딩의개념및 동작을알아보았다. 그리고 기존의 다시점 비

디오 코딩 방법의 기능과 스케일러블 비디오 코딩의 기능

을 통합한 형태의 실감형 다시점 스케일러블 비디오 코딩

구조를 설계하였고, 해당 구조를 기존의 다시점 비디오 코

딩 방법과 스케일러블 비디오 코딩 방법과의 객관적 비교

실험을 통해 실제 적용 가능성에 대해 살펴보았다. 그리고

실제 응용에서중요한 시점 간의 랜덤 액세스 성능을 향상

시켜주는 계층별예측 구조를 제안하였다. 실제 실험 결과

를 통해서 제안 하는 방법이 랜덤 액세스의 성능을 향상

시켜주는 것을 확인하였으며 이를 통해 실제좀 더효율적

이고 유연한 응용이 가능함을 확인할 수 있었다.
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