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프레임 블록화와 객체의 이동을 이용한 샷 전환 탐지 알고리즘
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요 약

본 논문에서는 프레임 블록화와 이동블록 간 객체 이동을 이용한 샷 전환 탐지 알고리즘을 제안한다. 객체의 급

격한 이동을 탐지하기 위해 연속 프레임의 현재 블록의 대각선상에 위치한 이동 블록을 정의하고 블록 히스토그램

을 비교한다. 제안 방법은 두 연속 프레임 내 블록 간 객체 이동 여부를 검사하며, 객체 이동 블록 정보를 가지고 

프레임 간 샷 전환 탐지를 예측한다. 현재 프레임의 블록이 다음 프레임의 이동 블록과 비교 시, 블록 히스토그램이 

사용되며 샷 전환 임계값은 Otsu 임계값 방법을 이용하여 자동으로 선정한다. 제안 방법은 영화, 드라마, 애니메이

션, 국가기록원 소장 영상 등과 같이 다양한 흑백 또는 칼라 영상에 대해 테스트되었다. 실험결과 제안하는 방법은 

기존의 알고리즘과 비교 시 탐지율을 높일 수 있었다.

▸Keywords :샷 전환 탐지, 블록화, 객체 이동, Otsu 임계 값

Abstract

This paper proposes a shot change detection algorithm by using frame segmentation and the object 

changes among moving blocks. In order to detect the rapid moving changes of objects between two 

consecutive frames, the moving blocks on the diagonal are defined, and their histograms are calculated. 

When a block of the current frame is compared to the moving blocks of the next frame, the block 

histograms are used and the threshold of a shot change detection is automatically adjusted by Otsu‘s 

threshold method. The proposed algorithm was tested for the various types of color or gray videos such 

as films, dramas, animations, and video tapes in National Archives of Korea. The experimental results 

showed that the proposed algorithm could enhance the detection rate when compared to the studied 

∙제1저자 : 김승현 ∙교신저자 : 황두성
∙투고일 : 2015. 4. 4, 심사일 : 2015. 4. 13, 게재확정일 : 2015. 4. 28.
* 단국대학교 컴퓨터과학과(Dept. of Computer Science, Dankook University)

** 단국대학교 운동의과학과(Dept. of Kinesiologic Medical Science & Computer Science, Dankook University)



22 Journal of The Korea Society of Computer and Information May 2015

methods that use brightness, histogram, or segmentation.

▸Keywords : shot change detection, segmentation, object movement, Otsu's threshold

I. 서 론

현대 사회는 첨단 영상 장비 사용의 확대로 인해 사회 전

반에걸쳐방대한양의비디오데이터를생산하고있으며, 이

러한 대용량 비디오 데이터를 효율적으로 관리하기 위해서는

컴퓨팅 자원의 활용이 필요하다. 비디오 데이터는 영상과 음

향으로구성된일정한형식의구조화된멀티미디어데이터이

다. 비디오는프레임(frame)들의집합이고, 하나의카메라에

서찍힌연속적인프레임의모음이샷이되며, 다른 카메라의

샷과 연결되는 샷 사이의 전환되는 부분을 샷 경계(shot

boundary) 또는컷(cut)이라 한다. 이러한샷경계또는컷

을탐지하는샷전환탐지(shot boundary detection)는 비

디오 데이터의 분할(segmentation), 색인(index), 검색

(search), 저장(storing)과 같은효율적인관리를위한기반

기술이다.

샷 전환 간 자동 탐지를 위해서는 영상을 구성하고 있는

각 프레임들의 특징을 추출하여 비교해야 한다. 비교에 사용

되는특징은화소값, 화소 값들의분포를나타내는히스토그

램 등이 사용되었다. 화소 값이나 히스토그램과 같은 특징을

가공하지않고비교하는방법[1-3]은 샷 전환 탐지에보편적

으로 사용되는 방법이며, Otsu 임계 값 기반 히스토그램 분

포를 이용한 방법[4], 로그정규분포를 이용한 방법[5], 히스

토그램과 통계학적 접근을 합성하는 방법[6], 프레임의 수직

과 수평의 화소 정보를 이용한 방법[7]등이 연구되었다.

제안하는샷전환탐지알고리즘은두프레임의블록분할,

이동블록의 히스토그램 비교, Otsu 임계 값 설정 방법을 이

용한다. 이동블록을이용한비교는영상내객체의급격한움

직임에 영향을 덜 받으며, 샷 전환 탐지 과정에서 발생하는

오 탐지를 줄일 수 있다. 임계 값 설정의 자동화는 영상마다

알맞은임계값을이용한비교가가능하여샷전환탐지의정

확도를 높일 수 있다는 장점이 있다.

본 논문의 2장에서는 샷 전환 탐지에 대한 관련 연

구를 살펴본다. 3장에서는 제안하는 알고리즘을 설명

한다. 4장에서는 제안하는 알고리즘과 기존의 샷 전

환 탐지 방법으로 실험한 결과를 보여준다. 마지막으

로 5장에서는 제안하는 알고리즘의 장점 및 단점의

토의와 앞으로의 개선방안을 제시한다.

Ⅱ. 관련 연구

샷 전환 탐지 알고리즘은 개의 프레임으로 구성된 비디

오 {⋯}에대해샷전환의발생여부를나

타내는 {⋯}를 출력한다. 는 와

사이의 샷 전환 여부를 나타내며 탐지 알고리즘을 이용

하여 결정된다.

화소 값 비교 방법은 기존 샷전환 탐지 방법에서널리사

용 된 방법이다.

   i f    
(1)
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(2)

Zhang 등[1]과 Xiaoquan Yi 등[2]은 식 (1)과 (2)와

같이연속된프레임간의대응되는좌표의화소값차이를이

용해 샷 전환을 탐지하였다. 화소 값 차이 (different

pixel)는 식 (1)을 통해 계산한다. 식 (1)의 는 

번째 프레임의 에 위치한 화소의 값이며, 식 (2)의

는 프레임의 가로와 세로 크기를 의미한다.

는 번째 프레임과 번째 프레임 간의 화소

변화 값에 의해 결정된다. 화소 값의 차이가 임계 값 보다

크다면 는 1이 되고, 그렇지 않으면 0이다. 번

째 프레임 내 모든 화소에 대하여 를 구한 후, 프

레임 간 평균 화소 변화율을 계산한다. 평균 화소 변화율이

임계 값 보다 크다면, 기준 프레임 와 참조 프레임



프레임 블록화와 객체의 이동을 이용한 샷 전환 탐지 알고리즘 23

사이에 샷 전환이 발생했다고 판단한다. 과 는 사

전 실험에서 선정한다.

화소 값 비교와 더불어 샷 전환 탐지에 많이 사용되는 방

법에는히스토그램의차이를이용한방법이있다. 히스토그램

차이를 이용한 방법에는 GRAY 히스토그램을 이용한 방법

[1]과 RGB, HSV, YCrCb 등다양한색공간의히스토그램

정보를이용한방법[3]이 있다. Zhang 등[1]이 제안한히스

토그램 비교방법은 식 (3), (4)와 같다.

   i f    
(3)
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(4)

식 (3)에서 은 번째 프레임의 번째 히스토그램

빈을 의미한다. 식 (4)의 는 히스토그램 빈의 크기를 의미

한다. 식 (3)에서 가 허용 임계 값 보

다크다면 는1이된다. 샷전환여부를나타내는 

는 히스토그램 빈의 차이를 구한 뒤, 평균을 구하여, 변화율

이 임계 값 보다 크다면, 기준 프레임 와 참조 프레임

사이에 샷 전환이 발생했다고 판단하여 =1이 된다.

과 는 사전실험에서 선택해야하는 어려움이 있다.

언급한 관련 연구는 모두 프레임의 전체 정보를 이용하여

비교하는방법이다. 프레임의전체정보를이용한비교방법은

밝기의 급격한 변화나 객체의 움직임 등에 민감하게 반응 하

였으며, 샷 전환이발생한프레임을탐지하지못하거나샷전

환이 아님에도 샷 전환이 발생했다고 오 탐지하는 등 정확도

가 낮았다. 이에 샷 전환 탐지의 정확도를 높이기 위해 프레

임을분할하여분할된영역끼리비교를하는방법들이연구되

었다[4,8,9].

Lee 등[8]과 Go 등[9]은 프레임을 분할하여 블록 간의

비교를 이용하여 샷 전환을 탐지하였다. Lee 등[8]은 두 프

레임의블록을비교할때, 현재프레임의블록과다음프레임

의 비교대상 블록의 확장된 영역을 비교를 하여 블록 내에서

발생하는 객체의 이동에 의한 오 탐지율을 줄이는 방법을 제

안하였고, 블록 간의 화소 값 차이를 이용하여 샷 전환을 탐

지한다.
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(5)

   i f    
(6)

식 (5)의 는블록의수를, 와 는블록의화소크기

를 의미하며, 는 가 참이면 1, 거짓이면 0이다. 블록

의 차이가 임계 값 보다 크다면, 해당 블록에서 샷 전환이

발생했다고 판단한다. 샷 전환 여부를 나타내는식 (6)의 

는 가임계값 보다크면, 샷 전환이발생했다고판단

하며, 과 의 선택에 따라 탐지율이 의존된다.

Kang 등[4]은 프레임을 일정 크기의 블록으로 분할 한

뒤, Otsu 임계값설정방법을이용하여블록내히스토그램

의 Otsu 임계 값을 계산 후, 두 블록 간 Otsu 임계 값의 차

이를 구하였다. 여기서 Otsu 임계 값설정 방법은자동임계

값 설정 방법으로 히스토그램의 분포를 이용하여 히스토그램

을 두 그룹으로 나누는 임계 값을 구하는 방법이다[10,11].

식 (7)에서 두 블록 간 Otsu 임계 값 차이가 이상이라면

는 1이되며, 샷전환여부를나타내는 는식 (7)과같

이 모든 블록의 값에 의해 결정된다.
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(7)

식 (7)에서 과 는각각분할된프레임내블록의행

과 열의 수를 의미한다. 프레임 내 모든 블록에 대해 값

을구한뒤, 샷 전환이발생되었다고판단된블록이임계값

보다크다면, 식 (7)에의해두프레임사이에서샷전환이

발생한 것으로 판단한다[4].

화소와 히스토그램만을 이용한 방법[1-3] 외에도 로그 정

규분포(log-normal distribution)를 이용하여임계값을영

상마다 자동으로 설정하여 정확도를 높인 방법[5]도 있으며,

히스토그램과 통계학적 접근을 합성하는 방법[6]도 있다. 이

방법[6]은급진적인샷전환뿐만아니라점진적샷전환도검

출이가능하다고보고되었다. 프레임의일부정보만을이용하

여 샷 전환 검출을 시도한 연구[7]에서는 프레임의 수직, 수

평의 중심 부분을 한 줄씩 계속적으로 수집한 뒤, 시간을 기
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준으로 수집 한 프레임의 중심 부분을 이어 붙여서 한 장의

이미지로 재구성한다. 그리고 재구성 한 이미지를 수평방향

또는수직방향으로이동하며, 한줄씩화소값차이를측정하

여 샷 전환을 탐지한다.

Ⅲ. 샷 전환 탐지 알고리즘

본 논문에서는 기준 프레임의 블록과 참조 프레임의 이동

블록을 이용한 히스토그램 비교방법을 제안하여, 샷 전환 탐

지 과정에서 발생하는 객체의 급격한 이동에 의한 오 탐지율

을 줄이는데 목적이 있다.

그림 1. 제안하는샷전환탐지알고리즘
Fig. 1. The proposed shot change detection algorithm

그림 1은 알고리즘의전체처리과정을나타낸다. 영상 

마다 다르게 설정되는 임계 값 은 모든 프레임에 대한

Otsu 임계 값을 계산한 후, Otsu 임계 값의 차이를 이용하

여샷전환후보군을설정, 후보군의 Otsu 임계 값평균으로

설정된다. 은 의 블록과 의 이동블록 간 샷 전환

탐지에 사용된다. 보다 블록 간 차이가 크면 샷 전환이 발

생한 블록이며, 그렇지 않으면 샷 전환이 발생하지 않았다고

판단한다. 프레임 내 모든 블록에 대한 샷 전환 여부를 계산

한후, 샷 전환이나타난블록의수와임계값 를비교하여

프레임의 샷 전환 여부를 결정한다.

제안알고리즘은샷전환탐지의정확도를높이기위해프

레임의전역히스토그램정보를사용하지않고그림 2와같이

 × 개의 일정한 크기로 프레임을 분할하여 각 블록의

히스토그램 정보를 사용한다.

그림 2. 프레임블록화의예
Fig. 2. An example of a frame segmentation

그림 2에서 은 블록의 행의 수를, 는 블록의 열의

수를, 
는 번째 블록을 의미한다. 프레임을 일정 크기의

블록으로분할한뒤, 동일 인덱스블록끼리비교하기위해서

각블록별로인덱스를설정한다. 프레임 의  에위치

한 화소  의 블록 인덱스 는 식 (8)로 계산한다.

 ⌊ ⌋×⌊ ⌋ (8)

식 (8)에서 와 는블록의화소크기이다. 프레임 

를분할한 뒤, 각 블록의 화소값을통해 히스토그램을 계산

하여 
에 저장한다.

블록간비교는 프레임의블록과 프레임의이동블

록들의 히스토그램 차이로부터 계산된다. 
블록의 비교 대

상인 이동블록은 의 
 블록을 대각선 방향으로

이동시켜생성한다. 그림 3은 
에대해 의비교이동

블록 
 ,   의 이동블록 생성과정을 보여

준다.
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이동블록의 이동거리는 사전 실험을 통해 표본 영상에서

객체의 급격한 이동으로 인해 오 탐지가 발생하는 경우의 평

균 이동 비율인 블록 크기의 20%로 설정 하였다. 블록의 이

동거리가평균이동비율보다낮은경우, 급격한움직임을보

이는 객체가이동블록내에포함되지않았으며, 큰경우에는

배경의 변화로 인해 오 탐지가 발생하였다. 그림 3의 빗금으

로채워진영역은 
 블록을의미하며, 각이동블록의

이동 방향은 화살표로 나타내었다. 이동블록의 인덱스는


 을 기준으로 시계방향으로 지정하였다.

그림 3.  의  
 을이용한이동블록

Fig. 3. An example of moving blocks for   over 


그림 3과 4의 
와 

 를 1:1로비교할경우, 사

람이 좌측으로 이동하여 
영역을 벗어났기 때문에 히스토

그램에서 큰 차이를 보인다. 그러나 
을 

 이동블

록과비교하게되면, 차이는샷전환을판단하는임계값 

보다 작을 가능성이 높다. 
 블록으로부터 생성된 이

동블록의 히스토그램은 
 에 저장한다. 

와


 블록의 샷 전환 여부를 결정하는  는

식 (9)로 계산한다.

 min  ≤ 


  
   (9)

식 (9)의 은 현재 비교에 사용된 이동블록을 의미한다.

샷 전환 여부를 나타내는 는 
와 이동블록의

히스토그램인 
 을 모두 비교하여 최솟값으로 결정한

다. 값은 클수록 두 블록 간의 히스토그램 차이

가 크다는 것을 의미한다.

블록의샷전환여부를판단하는임계값 은Otsu 임계

값설정방법[10,11]을 이용해자동으로설정한다. Otsu 임

계값의계산에사용되는클래스내분산은식 (10)을이용하

여 계산한다.


   


 (10)

가중치 과 는 해당 화소가 나타날 확률이며, 과

는각클래스의분산값이다. 히스토그램을두클래스로나

누는 임계 값 는 히스토그램의 빈 값이다. 모든 에 대해


 값을 구하고 난 뒤, 

 값이 가장 작을 때의 를

Otsu 임계 값으로 설정한다[10,11].

을 설정하기 위해 영상을 구성하는 개의 모든 프레임

에 대해 식 (10)을 이용하여 Otsu 임계 값을 계산한 후,

    ⋯ 에 저장하였다. Kang 등[4]과 같은

방법으로연속프레임간두블록의Otsu 임계값을비교하여

차이가3보다큰경우, 두블록사이에서샷전환이발생한것

으로 판단하고 있다. 제안하는 샷 전환 탐지 알고리즘에서는

연속프레임간Otsu 임계값차이가3보다큰경우, 샷전환

후보군으로분류한다. Otsu 임계값차이에대한허용치를 3

으로설정한경우, 실제모든샷전환프레임이샷전환후보군

으로분류되어적절한 을얻을수있었다. 은샷전환후

보군의Otsu 임계값들의평균으로설정한다. 블록의샷전환

여부를 나타내는 는 식 (11)을 이용해 계산한다.

   i f   
 

(11)

가 임계 값 보다 크면, 
블록의 샷 전환

여부를나타내는 는식 (11)에의해서샷전환이발생한블

록으로판단하여 1로 설정된다. 모든블록의샷전환탐지결

과 를 계산한 후, 프레임의 샷 전환을 탐지하는 는 식

(12)에 의해 계산된다.
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 










 i f 

  

 ×

  

 

(12)

식 (12)에서 는전체블록중샷전환블록의비율을나

타내는 임계 값이며, 사전 실험을 통해 표본 영상에서 샷 전

환이 발생한 경우의 블록 간 히스토그램 차이가 이상인 블

록 수의 평균으로 설정하였다. 값이 1인 블록의 수를 통해

연속 프레임 간 샷 전환이라고 판단된 블록의 비율을 계산한

후, 이상이면식 (12)에의해 =1이되고 와 프

레임 사이에서 샷 전환 탐지를 결정한다.

Ⅳ. 실 험

제안하는 샷 전환 탐지 알고리즘의 성능을 평가하기 위하

여다양한타입의영상을사용하였다. 1960년대부터 1980년

대사이에촬영된흑백또는컬러의국가기록원디지털화영

화필름, 2005년 이후 촬영 된 드라마와 영화 그리고 사람이

인위적으로 색을 입힌 애니메이션 영상으로 실험을 진행하였

다. 국가기록원영상은텔레시네(Telecine) 장치를사용하여

아날로그 영상을 디지털로 변환 한 영상이다.

본 논문의 실험에서는 앞서 준비한 다양한 영상들을 중복

되지 않게 4분 단위로 분할하였으며, 분할 된 영상의 앞

5,000 프레임으로 실험을 진행하였다. 실험에 사용 된 영상

의 타입과 프레임 그리고 실제 샷 전환의 수는 표 1과 같다.

그리고 실험에 사용된 PC의 사양은 Intel Core 2 Duo

E7500 CPU 2.93GHz, 4GB RAM, 32비트 Windows 7

운영체제이며, OpenCV 2.4.9를 사용 하였다.

제안알고리즘과다른알고리즘의성능을비교하기위해서

다음 4가지방법을사용하여실험을진행하였다. 제안알고리

즘, 1:1 블록매칭, 전역화소비교, 전역히스토그램비교방법

을 각각 실험 영상에 적용하여 성능을 평가하였다. 실험에서

는 영상을 블록으로 분할하는 과 를 ,  ⋯ 

까지 변화시켜, 샷 전환 탐지 비율이 높은  으로설정하

타입 비디오 프레임수 샷전환수

영화

(흑백)

V1 5,000 59

V2 5,000 79

영화

(컬러)

V3 5,000 51

V4 5,000 79

드라마

(흑백)

V5 5,000 61

V6 5,000 67

드라마

(컬러)

V7 5,000 55

V8 5,000 67

기록원

(흑백)

V9 5,000 44

V10 5,000 47

기록원

(컬러)

V11 5,000 28

V12 5,000 21

애니

(컬러)

V13 5,000 46

V14 5,000 40

표 1. 실험에사용된비디오
Table 1. The tested videos

타입 비디오 Cut
제안 알고리즘 블록기반비교 화소비교 히스토그램비교

           

영화

(흑백)

V1 59 59 0 2 58 1 29 58 1 5 44 15 0

V2 79 79 0 0 79 0 6 77 2 5 53 26 0

영화

(컬러)

V3 51 51 0 0 51 0 0 51 0 3 43 8 0

V4 79 79 0 0 79 0 1 78 1 6 56 23 0

드라마

(흑백)

V5 61 61 0 0 60 1 8 61 0 6 54 7 0

V6 67 66 1 0 67 0 7 66 1 6 59 8 0

드라마

(컬러)

V7 55 55 0 0 54 1 2 54 1 3 51 4 1

V8 67 67 0 0 67 0 1 67 0 2 59 8 0

기록원

(흑백)

V9 44 41 3 1 44 0 8 39 5 200 33 11 2

V10 47 47 0 7 47 0 17 44 3 76 45 2 13

기록원

(컬러)

V11 28 28 0 0 27 1 3 28 0 45 27 1 3

V12 21 21 0 0 21 0 2 21 0 11 20 1 2

애니

(컬러)

V13 46 46 0 0 46 0 0 46 0 16 42 4 0

V14 40 40 0 0 40 0 0 40 0 0 36 4 3

표 2. 테스트 비디오의 샷 전환 탐지 수

Table 2. The number of detected cuts for the tested videos
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였다. 그 결과 총 64개의 블록으로 프레임이 분할되었다. 더

작은 크기로 분할하게 되면 샷 전환 탐지에 소요되는 시간이

증가하게 되고, 큰 크기로 분할하게 되면 블록 내에서 객체

이동을반영하는히스토그램의비율이낮아져샷전환탐지율

이 낮아졌다.

실험에 사용 된 은 Otsu 임계 값 설정 방법[10,11]을

사용하여 영상마다 자동으로 설정되게 하였다. 는 사전 실

험을통해실험영상과별개로각타입별로하나의표본영상

을생성하여, 보다차이가큰 블록수의평균인 49로설정

하였다. 이는전체블록의77%에해당하는수치이다. 설정한

임계 값은 제안하는 샷 전환 탐지 방법뿐만 아니라, 동일한

조건에서 성능을 측정하기 위해 다른 샷 전환탐지 방법에도

동일하게 적용시켰다.

실험 결과 표 2의 (detection)는 알고리즘이 탐지 한

샷전환의수, (miss cut)은실제로는샷전환이발생했지

만 알고리즘이 탐지하지 못한 샷 전환의 수, (not cut)은

실제 샷 전환이 발생하지 않았지만 샷 전환이 발생했다고 오

탐지된 수이다. 화소 값을 이용한 방법은 프레임 간 작은 변

화에도 민감하게 반응하여 샷 전환이라고 잘 못 판단하는 경

우가많이발생하였다. 히스토그램을이용한방법은프레임의

전체 화소 값의 분포를 이용해 비교하기 때문에, 두 프레임

간대응되는화소의값이바뀌어도오탐지를하는경우가적

었다. 그러나 프레임 내 색상의 분포가 비슷한 경우에 샷 전

환으로 탐지하지 못하였다. 블록을 이용한 방법은 프레임을

분할하지 않은 히스토그램과 화소 비교방법에 비해 정확도가

높으며 샷 전환을 오 탐지한 컷의 수도 적다. 제안하는 방법

은이동블록과의비교를통해히스토그램을이용한방법의단

점이었던 색상의 분포로인한 (miss cut)을 낮출 수있었

다. 프레임을분할함으로써, 하나의 블록이픽셀의역할을하

여, 프레임전체의히스토그램을이용한비교방법보다민감하

게 프레임 간 변화에 반응한 결과로 분석된다.

제안하는 샷 전환 탐지 방법은 4개의 이동 블록을 이용하

여, 기존의 블록을 이용한 비교방법의 객체의 움직임과 같은

급격한변화로인해발생하는오탐지를줄였다. 이동 블록뿐

만 아니라, 이동시키지 않은 블록도 포함하여 비교를 함으로

써, 기존 블록 비교 방법이 갖는 정확도를 유지 하였다.

실험 결과의 일반화 성능 평가를 위해 식 (13), (14),

(15)를 이용해 재현율(recall), 정밀도(precision),

타입 비디오
제안알고리즘 블록기반비교 화소비교 히스토그램비교

           

영화

(흑백)

V1 1.00 0.97 0.98 0.98 0.67 0.79 0.98 0.92 0.95 0.75 1.00 0.85

V2 1.00 1.00 1.00 1.00 0.93 0.96 0.97 0.94 0.96 0.67 1.00 0.80

영화

(컬러)

V3 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 0.94 0.97 0.84 1.00 0.91

V4 1.00 1.00 1.00 1.00 0.99 0.99 0.99 0.93 0.96 0.71 1.00 0.83

드라마

(흑백)

V5 1.00 1.00 1.00 0.98 0.88 0.93 1.00 0.91 0.95 0.89 1.00 0.94

V6 0.99 1.00 0.99 1.00 0.91 0.95 0.99 0.92 0.95 0.88 1.00 0.94

드라마

(컬러)

V7 1.00 1.00 1.00 0.98 0.96 0.97 0.98 0.95 0.96 0.93 0.98 0.95

V8 1.00 1.00 1.00 1.00 0.99 0.99 1.00 0.97 0.99 0.88 1.00 0.94

기록원

(흑백)

V9 0.98 0.96 0.97 1.00 0.76 0.86 0.96 0.42 0.58 1.00 0.70 0.83

V10 1.00 0.87 0.93 1.00 0.73 0.85 0.94 0.37 0.53 0.96 0.78 0.86

기록원

(컬러)

V11 1.00 1.00 1.00 0.96 0.90 0.93 1.00 0.38 0.55 0.96 0.90 0.93

V12 1.00 1.00 1.00 1.00 0.91 0.95 1.00 0.66 0.79 0.95 0.91 0.93

애니

(컬러)

V13 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 0.74 0.85 0.91 1.00 0.95

V14 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 0.90 0.92 0.91

평균 1.00 0.99 0.99 0.99 0.90 0.94 0.99 0.79 0.86 0.87 0.94 0.90

표 3. 비디오에대한성능평가
Table 3. The performance evaluation of the tested videos

그림 4. 테스트비디오의 평가결과
Fig. 4. The  result of the tested videos
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로 평가하여 표 3에 제시하며,

 평가 결과는 그림 4에 나타낸다.

 


(13)

 


(14)

   ×  

 × 
(15)

식 (13)에서  값이 1이면, 모든샷전환을탐지했음을

의미하며, 식 (14)에서  값이 1이면 샷 전환 알고리즘의

예측이 오 탐지 없이 정확했음을 의미한다. 식 (15)에서

의 값이 1에 가까울수록제안하는샷전환탐

지 알고리즘의 정확도와 예측율이 높다고 평가 된다. 결과로

부터, 제안 알고리즘은 화소 값 비교방법과 히스토그램 비교

방법보다 정확도를 높였으며, 이동 블록을 사용하여 기존의

블록 기반 비교방법보다 오 탐지율을 낮췄다.

Ⅴ. 결 론

본 논문에서는 이동 블록을 사용하여 샷 전환을 탐지하는

방법을 제안하였다. 기존의 샷 전환 탐지 알고리즘은 객체의

급격한이동이나변화로인해오탐지가많이발생한다. 또한

임계값이사전실험을통해고정된값으로설정되기때문에,

다양한타입의영상에있어서모두좋은결과를얻을수없는

문제점이 있었다.

제안하는 샷 전환 탐지 알고리즘은 이동블록을 사용하여

오탐지율을줄이는데 목적이있으며, Otsu 임계 값설정방

법을사용하여각영상에알맞은임계값을자동으로추출한

다. 실험에서 제안하는 샷 전환 탐지 알고리즘은 기존의 샷

전환 탐지 알고리즘보다 정확도가 높았으며, 오 탐지한 샷의

수도 줄일 수 있었다. 또한 영화, 드라마, 흑백영상이나 애니

메이션 등의 다양한 타입의 영상에 대해서 모두 비슷한 정확

도를 보여주었다.

제안하는 알고리즘은 비교 연구방법에 비해 샷 전환 탐지

에 소요되는 시간이 증가하였다. 샷 전환 탐지 이전에 임계

값 을 설정하는 과정, 이동블록의 1:5 히스토그램 비교는

전체연산시간을증가시키는요인이다. 제안알고리즘의히스

토그램연산, 이동블록생성과같은연산은병렬처리가능성

이높아, CUDA또는OpenCL과같은GPU기반의병렬아

키텍처를 이용하면 전체 연산 시간을 단축 할 수 있다.
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