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요 약

다수의 색상 및 거리 순서쌍으로 구성된 몰입형 영상 압축을 위한 MPEG immersive video (MIV) 표준은 시점 간 중복 영역 제거
후 잔여 영상을 병합하여 높은 압축률을 확보하였다. 비슷한 영역을 표현하는 시점 간 그룹화를 통해 품질 향상 및 선택적 스트리밍
구현이 가능하나, 최근 그룹 기반 MIV 부호화 기술은 활발히 논의되고 있지 않다. 본 논문은 최신 MIV 참조 소프트웨어에서 그룹
기반 부호화 기술을 이식하고, 최적의 그룹 별 시점 및 영상 개수 산출을 위한 실험을 진행하였으며, 출력 영상 내 잔여 영상의 비율
을 기반으로 전역적 영상 표현을 위한 최적의 출력 영상 수를 결정하는 기법을 제안한다. 

Abstract

The MPEG immersive video (MIV) coding standard achieved high compression efficiency by removing inter-view redundancy 
and merging the residuals of immersive video which consists of multiple texture (color) and geometry (depth) pairs. Grouping of 
views that represent similar spaces enables quality improvement and implementation of selective streaming, but this has not been 
actively discussed recently. This paper introduces an implementation of group-based encoding into the recent version of MIV 
reference software, provides experimental results on optimal views and videos per group, and proposes a decision method for 
optimal number of videos for global immersive video representation by using portion of residual videos. 
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Ⅰ. 서 론

몰입형 메타버스 구현이 주목받음에 따라, 더 현실적인

가상 및 증강 현실을 표현 가능한 부호화 및 전송, 렌더링

기술들이 주목받고 있다. 영상 압축 표준화 기관인 moving 
picture experts group (MPEG) 은 3차원 공간에서 점 단위

로 정보를 표현하는 3-D 포인트 클라우드 (point cloud) 를
2차원 평면에 매핑 (mapping) 하여 종래에 널리 사용되던

2-D 영상 압축 표준 (e.g., high-efficiency video coding; 
HEVC) 을 사용하여 높은 압축률을 기록한 video-based 
point cloud coding (V-PCC) 표준화를 진행하였고, Nokia
의 실시간 구현으로 V-PCC 상용화가 가능함이 증명되었다
[1,2]. 또한 MPEG은 다수의 카메라를 통해 취득하여 다수의

객체 및 배경을 표현한 몰입형 영상에 대해 시점 간 압축을

진행하고, 잔여 정보를 2-D 영상 형태로 출력하여 V-PCC
와 유사하게 종래의 2-D 영상 압축 표준을 이용해 호환성

및 높은 압축률을 확보한 MPEG immersive video (MIV) 
표준화를 진행하였으며, ETRI의 실시간 구현으로 V-PCC
와 마찬가지로 상용화가 가능함이 증명되었다[3-5]. MIV 부
호기는 색상, 거리를 나타내는 텍스쳐 (texture) 및 지오메

트리 (geometry) 영상의 쌍으로 구성된 다수의 몰입형 영상

과 그에 대응하는 카메라 매개변수를 이용하여 각 시점을

기본 시점 (basic view) 또는 추가 시점 (additional view) 
으로 분류한다. 이후 프루닝 (pruning) 을 통해 시점 간 중

복성이 제거되는데, 이 때 중복성은 오직 추가 시점에서만

제거된다. 기본 시점 및 추가 시점에서의 잔여 영상은 패킹

(packing) 을 통해 직사각형 형태의 패치 (patch) 로 추출되

어 아틀라스 (atlas) 라 정의되는 출력 영상 내에 저장된다. 
아틀라스는 HEVC 및 versatile video coding (VVC) 영상

압축 표준에 의해 부호화 및 복호화 될 수 있다[6,7]. 이후

MIV 복호기는 사용자가 시청하고 있는 가상 시점에 대해

시점 합성을 진행하고, 이를 통해 MIV는 사용자에게 머리

회전과 몸 움직임을 모두 지원하는 six degrees of freedom 
(6DoF) 를 지원할 수 있다. 
그림 1은 MIV 부호기를 통한 아틀라스 생성 예시를

나타낸다. 그림에 도시된 테스트 시퀀스는 1-D 배열 형

태로 이뤄진 30개의 카메라를 통해 농구장을 촬영한 
CBAbasketball이고, 각 시점은 2048×1088의 해상도를 가

진다[8]. 아틀라스 크기는 2048×4352로 설정되었고, 기본

시점 및 추가 시점 패치들은 패킹을 통해 아틀라스 내 빈

공간에 삽입되었다. 이 때 만약 삽입이 불가할 경우 해당

패치는 2개의 작은 패치들로 분할되어 다시 패킹을 시도하

며, 분할된 패치가 최소 패치 크기보다 작을 경우엔 해당

패치는 패킹되지 않고 버려진다. 아틀라스 내에 패킹된 패

치들은 서로 다른 시점의 정보를 담고 있고, 시점 복원 및

가상 시점 합성을 위해서는 각 패치 정보들이 필요하다. 
MIV 부호기는 visual volumetric video coding (V3C) 표준

에 따라 패치 및 아틀라스 정보들을 MIV 비트스트림 형태

그림 1. 몰입형 영상을 이용한 아틀라스 생성 예시
Fig. 1. An example of atlas generation using immersive video
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로 생성하여 저장하고, MIV 복호기는 이를 참조하여 시점

복원 및 가상 시점 합성을 진행한다[9,10]. MIV 부호화효율

향상을 위해 지오메트리에 대한 비선형 양자화를 통해 부

호화 효율을 향상시킨 연구[11], 프레임 패킹 (frame pack-
ing) 을 통해 복호기 개수를 조절하는 연구[12,13], 이중 프루

닝을 통해 압축률을 개선한 연구[14], ray 기반 렌더링 및

GPU 기반뷰합성을 통한 실시간화 연구[15] 등이 제안되었

다. 
그림 1에 도시된 바와 같이 MIV 부호기는 아틀라스 크

기 및 개수가 주어지면 그에 맞춰 압축률을 최대화하기 위

해 프루닝 및 패킹을 진행한다. 유사한 영역을 나타내는 시

점들끼리 묶는 그룹화 이후 그룹별로 MIV 부호화를 진행

하면 그룹 별로 기본 및 추가 시점이 결정되어 프루닝을

더 적게 하면서도 일관된 중복성 제거를 통해 렌더링 품질

향상을 이룰 수 있었고, 그룹 기반 MIV는 MIV 참조 소프

트웨어인 test model for immersive video (TMIV) 에서 구

현 및채택되었다[16]. 그룹 기반 MIV의효율은 검증되었으

나[17,18], 그룹 분류알고리즘, 그룹 별 부호화 및 메타데이터

생성, 그룹 기반 복호화 기능을 TMIV에서 구현하고 최신

버전을 유지하는 과정의 어려움으로 최신 버전의 TMIV에

서는 그룹 기반 부호화 기술이 제외되었으며 활발히 논의

되고 있지 않다. 그러나, 그룹 기반 MIV 부호화 기술은 그

림 1에 도시된, 대형 공연장에서의 실사컨텐츠처리 시 압

축률 향상 및 복호화 복잡도감소를 위해 사용될 수 있으며, 
최신 버전의 TMIV에서 논의될 필요가 있다. 
본 논문은 MIV의 그룹 기반 부호화 및 복호화 기술을

최신 버전의 TMIV에서 구현하고, 대형 공간 컨텐츠에 대

한효율을검증한다. 그림 2는 그룹 기반 MIV 부호기의동

작을 도시한다. 텍스쳐와 지오메트리 쌍으로 구성된 몰입

형 영상은 카메라 매개변수와 함께 Group Selector에 입력

되고, 이후 영상 위치 및 시야각에 기초하여 다수의 그룹으

로 분할된다. View Optimizer는 몰입형 영상을 기본 및 추

가 시점으로 분류하고, Atlas Constructor는 프루닝 및 패킹

진행 후 아틀라스를 생성하고 메타데이터를 MIV 비트스트

림 형태로 저장한다. Group Metadata Merger는 그룹 단위

로 출력되는 메타데이터를묶어 단일 MIV 비트스트림으로

저장하고, Video Encoder는 아틀라스를 부호화한 후 상기

MIV 비트스트림과 멀티플렉싱 (multiplexing) 하여 단일

비트스트림을 생성한다. 또한 본 논문은 그룹 기반 MIV 부
호화 시 반드시 고려되어야 할 그룹 분할 수 및 그룹 당

아틀라스 수에 따른 성능 분석을 소개하고, 아틀라스 내 패

치 점유율 및 아틀라스 내에 포함되지 않아 버려지는 패치

비율을 로그로 출력하는 기능을 구현하여 향후 아틀라스

및 기본 시점 수를 결정 시 참고할 수 있도록 하였다. 
본 논문의 구성은 다음과 같다. 2 절에서는 배경 연구로

그룹 기반 MIV 부호화 기법을 소개한다. 3 절에서는 최신

버전 TMIV에서의 그룹 기반 부호기/복호기 및 로그 출력

구현 내용을, 4 절에서는 실험 결과를, 마지막으로 5 절에서

는 본 논문의 결론을 서술한다.

Ⅱ. 배경 연구

2019년에 TMIV v1.0이 발표된 후[19], MIV 표준화 그룹

그림 2. 그룹 기반 MIV 부호기 블록 다이어그램
Fig. 2. Block diagram of group based MIV encoder
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은 MIV의 성능 향상을 위한 core experiment (CE) 및 ex-
ploration experiment (EE) 를 진행해왔다. 2019년에 MIV 
표준화 그룹이 진행한 CE1은 적응적 입력 영상/가상 시점

영상 선택 및처리를 목적으로 진행되었고[20], Intel에 의해

그룹 기반 MIV가 제안되었다[16]. 그림 1에 도시된 MIV 부
호화 과정의 경우 아틀라스 개수가 2개로 제한되었고, 아틀

라스 해상도는 2048×4352인데 반해 입력으로 주어진 몰입

형 영상은 2048×1088 해상도의 영상이 30개가존재하므로

프루닝이 이루어져도 여전히 아틀라스 크기 대비 많은 양

의 픽셀들이 잔류하여 모든 패치들이 아틀라스 내에 패킹

될 수 없는 문제가 발생한다. 이 경우 MIV 부호기는 압축

률을 최대화하기 위해 프루닝을 다시 진행하여 잔여 영상

픽셀 수를 낮추거나, 패치를 분할하여 패킹을 시도하다가

정의된 최소 크기보다 작게 분할될 경우 패치를 누락시켜

아틀라스 내에 최대한많은양의 패치를 삽입하게 된다. 이
경우 MIV 복호기가 아틀라스를 이용해 가상 시점 영상을

합성 시 배경을 포함한 패치가 전경을 표현하는물체 위에

렌더링되어 합성된 시점의 품질이 하락하는 문제가 발생하

였다. Intel이 제안한 그룹 기반 MIV는 그룹 단위로 기본

및 추가 시점이 분류되고, 이후 프루닝 및 패킹이 진행되어

일관되게 지역적 특성을 보존하고 합성된 시점의 품질을

향상시킬 수 있었다. 그룹 기반 MIV는 TMIV v3.0에채택

되었고, CE가 진행됨에 따라 프루닝 및 가상 시점 합성 시

의 그룹 적용 효과에 대한 실험이 진행되었다[21]. 그림 3은
그룹 기반 TMIV 부호기의 상위 다이어그램을 도시한다. 
입력으로 주어진 몰입형 영상들은 그룹 단위로 분할되어

부호화가 그룹별로 진행되고, 텍스쳐, 지오메트리, 그리고

아틀라스 내 유효영역을 나타내는 점유 지도 (occu- pancy 
map) 가 영상 부호기에 입력되어 부호화 될 수 있다. 이렇
듯 TMIV는 그룹 단위 부호화 개념을 채택하고 있으나, 
MIV 표준화가 진행되면서 소스 코드 관리의 어려움으로

인해 TMIV v9.0 이후로는 그룹 기반 MIV가 TMIV 내에서

제거되었다. 
합성된 시점 품질 향상 외에도, 그룹 기반 MIV는 선택적

스트리밍 시 대역폭을 크게절감할 수 있다. 종래의 2-D 영
상 대비 해상도가 크고 head-mounted display (HMD) 를
통해 표시되어 고화질을요구하는 360도 영상 전송 시 사용

자 시점은 고화질로, 그 외 영역은 저화질로 전송하는 사용

그림 3. 그룹 기반 TMIV 부호기 상위 다이어그램
Fig. 3. High-level block diagram of group based TMIV encoder
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자 시점 기반 스트리밍 연구가 제안되었다[22,23]. 통상의 단

일 360도 영상보다 더 높은 대역폭을요구하는 몰입형 영상

전송 시에도 사용자 시점 기반 전송 사용은 유용하게 사용

될 수 있다. 그룹 기반 MIV를 사용할 경우, 인접한 시점을

그룹으로 묶어 그룹 단위로 프루닝 및 패킹이 진행되므로

그룹 별 복원이 가능하며, 따라서 사용자가 시청하는 영역

을 포함하는 그룹만 전송이 가능하다. 특히 대규모 카메라

배열을 통해 취득된 몰입형 영상의 경우 시점 간 유사도가

크지 않고 그룹을 미적용 시 모든 아틀라스에 접근하여 시

점 합성을 진행할 경우 복잡도가 높으므로 그룹 기반 MIV

가 유용하게 사용될 수 있다. 

Ⅲ. MIV 그룹 기반 스트리밍

본 절은 최신 버전 TMIV에서의 그룹 기반 부호기/복호

기 구현 내용을 기술하고, 대형 공간 카메라 배열을 통해

취득된 몰입형 영상에 대한 아틀라스 수 결정을 위한 로그

출력 기법에 대해 설명한다. 그림 4는 그룹 적용/미적용에

따른 몰입형 영상 프루닝 그래프 및 아틀라스 예시를 도시

(a)

(b)

그림 4. 그룹 적용/미적용 시 프루닝 그래프 예시. (a) 그룹 미적용 시 프루닝 그래프 예시, (b) 그룹 적용 시 프루닝 그래프 예시
Fig. 4. Examples of pruning graph with/without group. (a) pruning graph without group, (b) pruning graph with group
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한다. 테스트 시퀀스로 CBAbasketball이 사용되었고, 아틀

라스 개수는 4개로 설정되었다. 프루닝 그래프는 시점 간

프루닝 순서를 나타내며, 괄호로 묶인 시점들은 기본 시점

을, 그 외 시점들은 추가 시점으로 표현되었다. 그림4(a)는
그룹 미적용 시 생성된 3개의 프루닝 그래프를 도시한다. 
MIV 부호기는 시점들을 클러스터 (cluster) 단위로 분할하

여 클러스터 단위로 프루닝을 진행하는데, 이를 통해 프루

닝 시 기본 시점의 개수가많아지는것을 방지하고 프루닝

그래프를 단순화하여 복잡도를 절감한다. 프루닝 그래프에

도시된 좌측 시점부터 우측 시점 순으로 프루닝이 진행되

고, 추가 시점 간 프루닝도 진행된다. 그림 4(a)의 첫 번째
클러스터의 경우 시점 v19를 프루닝할땐 v21, v25, v29만
사용되지만, 시점 v24를 프루닝할 땐 v21, v25, v29, v19, 
v28, v20, v27, v26, v22, v23 모두가 사용된다. 그림 4(a)의
두 번째 클러스터에는 시점 s0이 존재하는데, 아틀라스 내

에 초록색으로 강조되었다. 이는 입력으로 주어진 몰입형

영상들을 이용하여 인페인팅 (inpainting) 된 배경 시점을

합성하여 배경 정보를 전역적으로 표현하고 합성된 시점의

품질을 향상시키기 위해 제안되었고, TMIV에 반영되었다
[24]. 그림 4(b)는 그룹 적용 시 생성된 프루닝 그래프 및 아

틀라스를 도시한다. 예시엔 그룹 2개가 사용되었고, 그룹

하나 당 두 개의 아틀라스가 할당되었다. 각 그룹은 점선으

로 구분되며, 프루닝 및 패킹은 그룹별로 진행된다. 

MIV 표준화 그룹은 common test conditions (CTC) 를
통해 실험에 사용되는 소프트웨어의 버전, 입력 몰입형 영

상인 테스트 시퀀스, 아틀라스 개수등을 정의한다[25]. MIV 
CTC는 2개의 4K 텍스쳐 아틀라스와 그에 대응하는 지오

메트리 아틀라스를 사용할 것을 권고하는데, 이는 추후

MIV를 모바일 디바이스에서 구현 시에도 충분한 성능을

보장하기 위해서임이 141차 MPEG 회의에서언급된바있

다. 그러나, 그림 4에서 예시로 도시된 CBAbasketball의 경

우 시점 당 해상도가 2048×1088이고, 시점 수가 30개에달

하여 2개의 아틀라스 내에 모든 패치들이 패킹되지 않아

영상 부호화 시 고품질로 부호화 하여도 복호화 및 시점

합성 시홀 (hole) 이 발생하는 문제가 있다. 따라서 몰입형

영상의 특성을 고려한 아틀라스 개수 결정 기법이 필요하

며, 그룹 수 및 그룹 별 아틀라스 수도 고려되어야 한다. 
본 절의 구성은 다음과 같다. 3.1 절에서는 최신 버전

TMIV에서의 그룹 기반 부호기/복호기 구현 내용을 설명한

다. 3.2 절에서는 그룹 기반 부호화 시 아틀라스 수 결정을

위한 아틀라스 내 패치 점유율 및 패킹되지 않고 버려지는

패치 비율을 출력하는 기능 구현에 대해 상세히 기술한다.

1. 그룹 기반 부호기/복호기 구현

본 절은 최신 버전의 TMIV에서의 그룹 기반 부호기/복

(a) (b)

그림 5. 그룹 별 시점 분할 예시. (a) 시점 좌표 시각화, (b) 그룹 별 시점 출력 예시
Fig. 5. Example of views splitting per group. (a) visualization of views, (b) views for each group
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호기 구현에 대해 설명한다. 2019년 5월에 TMIV v1.0이
제안된 이후, 2022년 7월에 TMIV v14.0이 제안되었다. 본
논문은 TMIV v13.1에서 그룹 기반 부호기 및 복호기를 구

현하였다. 2021년 10월에 TMIV v11.0이 나온 이래로

TMIV v13.0에서 부호화/복호화 함수 호출 방식, V3C 표준

메타데이터를 표현하는 구조체 표현 방식 등의 구현 내용

에서 상당한 변화가 있었고, 이후 구조체, 클래스, 함수 호

출 등의 방식은 큰 차이가 없었으므로 안정성이 보장된

v13.1을 사용하였다. 

group_mapping() { Descriptor
gm_group_count u(4)
if ( gm_group_count > 0 )
  for ( k = 0; k <= vps_atlas_count_minus1; k++ )
    j = vps_atlas_id[ k ]
    gm_group_id[ j ] u(v)
}

표 1. ISO/IEC 23090-12 그룹 매핑 신택스
Table 1. group mapping syntax of ISO/IEC 23090-12

그림 3에 도시된 바와 같이, 그룹 기반 TMIV 부호기는

지오메트리 품질을측정한 후 소스를 그룹 별로 나눈다. 몰
입형 영상의 x, y, z 좌표가 입력되면, TMIV 부호기는 입력

된 몰입형 영상의 3차원 축들 중 제일 넓은 값을 가지는

축을 중심축으로 정의한다. 제일큰중심축을 가지는 시점

이키 포지션 (key position) 으로 정의되고, 모든시점들과

키 포지션 사이의 거리값을 구한 후 상기 거리값에 따라

시점을 오름차순으로 정렬한다. 그룹 별 시점 수는 전체 시

점 수를 그룹 수로 나누고 내림한값으로 정의되고, 정렬된

시점의 집합에서 제일 거리값이 작은 순서대로 현재 그룹

에 시점을 포함하며 그룹 별 시점 수만큼 이를 반복한다. 
그룹 별로 시점을 할당하는 기능은 TMIV 부호기 단에서

sourceSplitter() 함수를 이용해 구현되었다. 그림 5는 sour-

ceSplitter() 함수를 통한 그룹 별 시점 분할 예시를 나타낸

다. CBAbasketball 테스트 시퀀스에 대해 4개의 그룹으로

분할을 진행하였고, 그림 5(a)에 도시된 바와 같이 3차원

공간에서 유사한 위치의 시점들끼리 그룹화가 되었다. 그
림 5(b)는 sourceSplitter() 함수 실행 시 각 그룹 별 시점

인덱스를 출력한 결과를 나타낸다. 시점 v29가키포지션으

로 정의되었고, 상기 그룹 별 시점 수계산법에 따라 마지막

그룹을 제외한 그룹 별 시점 수는 7개이므로첫 번째그룹

에는 시점 v29부터 시점 v23까지 포함되었다. 이후 마지막

그룹에는 나머지 9개의 시점들이 포함되었다. 
모든 그룹에 대해 시점이 할당되면, 각 그룹별로 프루닝

및 패킹이 진행되고, 이후 TMIV 부호기는 그룹별로 생성

된 V3C 메타데이터를 병합하여 통합된 MIV 비트스트림을

출력한다. 그룹별 V3C 메타데이터를 병합한다는 것은 그

룹 수등의 정보가 별도로 시그널링 되어야함을 의미한다. 
ISO/IEC 23090-5 표준에 의해 정의된 V3C 표준의 확장으

로 MIV는 ISO/IEC 23090-12 표준에 의해 신택스를 정의

하는데, 상기 표준의 8.3.2.2 절은 그룹 개수 및 각 아틀라스

가 어느 그룹에 속하는지를 명시하여 그룹 정보를 표현한

다. 표 1은 ISO/IEC 23090-12 그룹 매핑 신택스를 나타낸

다. gm_group_count는 그룹의 수를 나타내고, 부호없는 4
비트 정수로 표현되므로 0~15 사이의값을 표현할 수 있다. 
gm_group_count가 0보다 클 경우, TMIV 부호기는 아틀라

스 수 만큼 반복문을 수행하고, 변수 j에 아틀라스의 ID를

대입한다. 이후 gm_group_id[ j ] 에는 아틀라스 j가 해당하

는 그룹의 인덱스값이 설정된다. 그림 5에서는 gm_group_ 
count가 4이고, gm_group_id[ 0 ], gm_group_id[ 1 ], gm_ 
group_id[ 2 ], gm_group_id[ 3 ] 에는 각각 0, 1, 2, 3의
값이 대입된다. 

ISO/IEC 23090-12에 따르면, TMIV 복호기는 복호화된

아틀라스 및 MIV 비트스트림을 입력받고 그룹 추출 과정

for ( a = 0; a < vps_atlas_count_minus1 + 1; a++ ) {
  if ( AtlasGroupId[ a ] == targetGroupID )
    invoke subclause 9.8.2 of ISO/IEC 23090-5 with targetAtlasId equal to a
}

표 2. ISO/IEC 23090-12 그룹 추출 과정
Table 2. group extraction process of ISO/IEC 23090-12
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을 거친다. 표 2는 ISO/IEC 23090-12 에서의 그룹 추출 과

정을 나타낸다. targetGroupID는 추출하고자 하는 그룹의

ID를, AtlasGroupId[ a ] 는 현재 탐색중인 그룹의 ID를 나

타낸다. 만약 두값이같을 경우, TMIV 복호기는 ISO/IEC 
23090-5의 9.8.2 절에 명시된 작업인 V3C 유닛 추출을 진

행한다. 본 논문은 그룹 기반 부호화 및 복호화 시 그룹미

적용 대비 효율 및 그룹 당 아틀라스 개수에 따른 효율을

검증하였기에, 특정 그룹을 추출하는 실험은 진행하지 않

았으나 ISO/IEC 23090-12가 제안하는 실시예로 구현이 가

능하다. 

2. 아틀라스 내 패치 점유율 및 누락된 패치 비율
출력 기능 구현

본 절은 최신 버전의 TMIV에서의 아틀라스 내 패치 점

유율 및누락된 패치 비율 출력 기능 구현에 대해 설명한다. 
2022년 7월에 한국전자통신연구원과 한양대학교 공동연구

팀은 아틀라스 크롭핑 (cropping) 에 대한 연구를 제안하였

다[26]. 그림 6은 CBAbasketball 테스트 시퀀스에 대해 MIV 
부호화 시 아틀라스 6개를 사용했을 때의 아틀라스 크롭핑

예시를 도시한다. 그림 6(a)에 도시된바와같이, 마지막아

틀라스에는 패치가 점유하지 않은 빈 공간이 존재한다. 빈
공간이 아틀라스에 포함되면 부호화 시 비트율의 소폭 증

가 및 복호화 시 불필요한 픽셀 레이트 (pixel rate) 증가로

인한 복호화 시간 소폭 증가를 야기한다. 따라서, 제안된

연구는 패치가 점유한 영역을 검출하고 상기 영역만 크롭

핑하여 오직 유효영역만을 가지는 아틀라스들을 생성한다. 
또한 상기 크롭핑은 프레임별로 픽쳐 크기가 변하는 것을

방지하고 부호기 및 복호기에서의일관성을 유지하기 위해

group of pictures (GOP) 단위로 이루어진다. 제안된 연구

는 24개의 시점을 가지고, 각 시점의 해상도가 2048×2048
인 Museum 시퀀스에 대해 실험을 진행하였다. 상기 방법

적용 후 MIV 부호화 시 1.6%의 시간 증가가 있었으나, 영
상 압축 도구를 이용한 아틀라스 부호화 시 3.0%의 시간

감소 및 아틀라스 복호화 및 가상 시점 영상 합성 시 9.9%
의 시간 감소가 관찰되었고, TMIV에 최종 반영되었다. 
본 논문은 [26]이 아틀라스 내의 패치 점유율을계산하고

로그로 출력하는 점에착안하여, 아틀라스 수를 결정 시 상

기 정보를 참고할 수 있도록 하였다. CBAbasketball과같이

시점 수가 많고 개별 시점이 고해상도인 테스트 시퀀스는

MIV CTC가 권장하는 2개의 아틀라스를 사용하여 MIV 부
호화 시 모든패치들이 아틀라스 내에 패킹될 수없어일부

패치들은 버려지는 현상이 발생한다. 이는 아틀라스 부호

화 시 품질과 상관없이홀발생을야기하여 객관적, 주관적

화질을 하락시키는 원인이 된다. 따라서, 아틀라스 내의 패

치 점유율이 100%에 수렴한다면 기존에 사용했던 아틀라

스 개수보다 더많은 수의 아틀라스를 사용하여 MIV 부호

화를 진행 시 홀 발생을 방지할 수 있다. 본 논문은 [26]이

(a) (b)

그림 6. 아틀라스 크롭핑 예시. (a) 크롭핑 전 아틀라스, (b) 크롭핑 후 아틀라스
Fig. 6. Example of atlas cropping. (a) atlases before cropping, (b) atlases after cropping
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제안하지 않았던, 버려지는 패치들의 면적을 계산하여 로

그로 출력하는 기능을 구현하였고, 이를 통해 몰입형 영상

별로 홀이 발생하지 않게 하기 위한 적정 아틀라스 수를

탐색 시 참고할 수 있도록 하였다. 
MIV 부호기는 패치를 아틀라스 내에 패킹 시 다음과같

은 과정을 거친다. MIV 부호기는 프루닝 이후 직사각형 형

태의 패치들을 검출하여 정렬한다. 정렬방식은 면적에 따

른 내림차순 정렬과 시점 ID에 따른 오름차순 정렬이 있고, 
MIV CTC는 전자를 권장한다. TMIV 내에서는 패치들을

우선순위큐 (priority queue) 내에 저장하는 방식으로 정렬

을 수행하였다. 이후 MIV 부호기는 2가지 패킹 방법을 순

차적으로 시도한다. 먼저 MIV 부호기는 모든 아틀라스 내

에 이미 다른 패치가 패킹된 공간 내에 새 패치가 패킹될

수 있는지 확인하고, 가능하면 해당 위치에새패치를 삽입

한다. 패치는 직사각형 형태로 추출되지만, 실제로 패치 내

에 표현된 잔여 영상들은 직사각형 형태가 아니기에 빈 공

간이존재할 수 있으며, 여기에 작은 패치가 삽입되면 패치

내 유효영역을침범하지 않으면서 아틀라스 내 공간을좀

더 효율적으로 사용 가능하다. 패치 내에 패치를 삽입하는

기능은 TMIV v1.0부터 지원되었고, 최신 버전의 TMIV에

서는 enablePatchInPatch 파라미터의 값을 true로 설정하여

사용 가능하며 MIV CTC도 상기 값을 true로 설정할것을

권장한다. 그림 7은 패치 패킹 기법들의 예시를 나타낸다. 
그림 7(a)는 패치 내에 패치를 삽입 시 생성된 아틀라스를

도시한다. 빨강 점선으로 표시된 영역을 보면큰패치 내에

회색으로 표현된 빈 공간에 작은 패치들이 삽입된것을볼

수 있다. 만약 기존패치 내에새로운 패치 삽입이 불가능하

면 MIV 부호기는새로운 패치를 90도 회전하여 패킹될 수

있는지 확인한다. 패치를 회전시켜도 삽입이 불가하면, 
MIV 부호기는 아틀라스 내 빈 공간에 패치를 삽입할 수

있는지 확인하고, 삽입이 불가하면 패치를 90도 회전하여

패킹을 시도한다. 그림 7(b)는 패치 내 패치 패킹 기능을

비활성화 시 생성된 아틀라스를 도시한다. 아틀라스 내 패

치들은 서로 다른 공간에 표현되고, 패치 내 패치 패킹을

적용했을 때 대비 아틀라스 내 공간을많이 사용해야 함을

알수 있다. 상기 방법들을 모두 시도했을 때 패킹이 불가하

면, MIV 부호기는 패치를 분할하여 2개의 작은 패치들을

생성한다. 이후 분할된 패치들이미리 설정된 패치 최소 면

적보다 크면 우선순위 큐에 삽입하여 다시 패킹을 진행하

고, 그렇지 않을 경우 삽입을 하지 않아 해당 패치는 버려진

다. 본 논문은 패치 삽입이 실패하여 상기 패치가 2개의 작

은 패치들로 분할되었을 때, 2개의 패치들을 각각검사하여

최소 크기보다 작거나같을 경우 상기 패치의 면적을 기록

하는 기능을 구현하였다. 만약 몰입형 영상의 해상도와 시

점 수 대비 적은 수의 아틀라스를 사용하여 MIV 부호화를

진행하였을 경우, 아틀라스 내 패치 점유율 및 버려진 패치

면적 로그들을 참고하여 패치 누락이 발생하지 않도록 아

틀라스 수를 조정할 수 있다. 

(a) (b)

그림 7. 패치 패킹 예시, 검정 실선은 단일 패치를, 빨강 점선은 패치 내에 패킹된 패치들의 집합을 나타냄. (a) 패치 내 패치 패킹 적용 예시, 
(b) 패치 내 패치 패킹 미적용 예시
Fig 7. Example of patch packing, a box with black line represents a single patch, and a red-dotted circle represents a set of patches 
in a patch. (a) example when enabled patch in patch, (b) example when disabled patch in patch
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Ⅳ. 실험 결과

본절은 제안하는 그룹 기반 MIV의효율과 패치 점유율

및 버려진 패치 비율을 기반으로 그룹 별 최적의 아틀라스

개수 결정 과정을 설명한다. 3.1 절에서 설명되었듯 그룹

기반 MIV 부호기/복호기는 TMIV v13.1 버전에서 구현되

었다. MIV 부호기는 몰입형 영상을 입력 받아 MIV CTC가
권장하는 17 프레임에 대해 아틀라스 및 MIV 비트스트림

을 생성한다. 이후 아틀라스는 HEVC 참조 소프트웨어인

HEVC test model (HM) 16.16 버전의 부호기에 의해 부호

화되었다. 부호화 시 텍스쳐 아틀라스에 대해 22, 27, 32, 
37, 42의 값을 가지는 양자화 매개변수 (quantization pa-
rameter; QP) 를 사용하였고, 지오메트리 아틀라스에 대해

서는 MIV CTC에서 권장하는 텍스쳐–지오메트리 간 QP 
매핑을 수행하는 수식을 통해 3, 7, 11, 15, 19의 QP 값을

사용하였다. HM 복호기가 비트스트림을 입력 받아 복호화

된 아틀라스를 생성하였고, MIV 복호기는 상기 복호화된

아틀라스 및 MIV 비트스트림을 입력 받아 몰입형 영상의

각 시점에서의 가상 시점 영상 합성을 진행하였다. 원본 영

상과 합성된 영상 간 품질 평가를 위해 peak signal-to-noise 
ratio (PSNR) 및 몰입형 영상 품질 측정을 위해 Poznan 
University of Technology (PUT) 연구팀에서 개발한 im-
mersive video PSNR (IV-PSNR) 이 사용되었다[27]. 
테스트 시퀀스로는 CBAbasketball이 사용되었다. 그림 8

은 본 실험에 사용된 테스트 시퀀스의 카메라 배열 및 시점

을 도시한다. 그림 8에 도시된바와같이, CBAbasketball은

Condition No. of 
atlases

No. of 
groups

Comparison 
group

Anchor_atlas2 2 - -
Anchor_atlas4 4 - -
Anchor_atlas6 6 - -
Anchor_atlas8 8 - -
Group2_atlas2 4 2 Anchor_atlas4
Group4_atlas1 4 4 Anchor_atlas4
Group3_atlas2 6 3 Anchor_atlas6
Group6_atlas1 6 6 Anchor_atlas6
Group4_atlas2 8 4 Anchor_atlas8

표 3. 실험 조건
Table 3. Experimental Conditions

2048×1088 해상도를 가지는, 수렴형 호 형태로 1m 간격
단위로 배치된 30개의 2-D 카메라를 사용하여 농구 경기를

실사 형태로 취득하였다. 표 3은 본 실험의 조건들을 나타

낸다. 실험에 사용된 두 시퀀스 모두 대형 공간 또는 다수의

카메라를 사용하여 MIV CTC가 권장하는 2개의 아틀라스

를 사용 시 모든패치가 패킹될 공간이 부족해 패치누락이

발생한다. 따라서 본 실험에서는 2, 4, 6, 8개의 아틀라스를

사용하였고, 그룹을 적용하지 않은 실험 조건들을 대조군

(anchor) 으로 설정하였다. ‘Anchor_atlas2’라는 실험 조건

은 그룹을 적용하지 않고 아틀라스 2개를 사용한 실험 조건

을 나타낸다. 그룹을 적용 시에는 그룹 수와 그룹 별 아틀라

스 수도 조절할 수 있고, 본 실험에서는 총 5가지의 그룹

기반 실험 조건을 설정하였다. ‘Group2_atlas2’라는 실험

조건은 입력된 몰입형 영상을 2개의 그룹으로 분할하고, 
그룹 당 아틀라스가 2개 할당되어 총 아틀라스 수는 4개
임을 의미한다. MIV 부호기는 maxBasicViewFraction 옵

그림 8. 카메라 및 시점 v0, 시퀀스 CBAbasketball
Fig. 8. Camera coordination and view v0 of CBAbasketball
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션을 통해 기본 시점의 개수를 조절하고, MIV CTC는 상

기 옵션에 0.5의 값을 권장하므로 통상 기본 시점은 아틀

라스 내 50%의 공간을 차지한다 ‘Anchor_atlas8’ 및 
‘Group4_atlas2’ 실험 조건은 아틀라스를 8개 사용하고, 
CBAbasketball 시퀀스의 기본 시점은 MIV CTC에서 권장

하는 아틀라스 1개에 최대 4개가 포함되므로총 4개의 아틀

라스에 16개의 기본 시점이 포함되어야 한다. 그러나

‘Anchor_atlas8’ 실험 조건에서 maxBasicViewFraction 옵
션에 0.5를 할당 시 기본 시점을 패킹하는 과정에서 MIV 
부호기가 중지되는 문제가 발생하여, 본 실험에서는 아틀

라스를 8개 사용하는 실험 조건에 한해 상기 옵션에 0.4를
할당하였다. 그림 9는 ‘Group4_atlas2’ 실험 조건에 대한

maxBasicViewFraction 옵션에 따른 아틀라스 예시를 나타

낸다. MIV 부호기는 기본 시점을먼저 아틀라스에 삽입하

기 때문에 통상 기본 시점들은첫 번째 아틀라스에 포함된

다. 따라서 그림 9는 아틀라스 내의 기본 시점들을 나타내

기 위해 각 그룹에서의첫번째아틀라스만 도시하였다. 그
림 9(a)는 상기옵션에 0.4의값을 할당 시 아틀라스를 도시

한다. 총 12개의 기본 시점이 포함되었고, 각 그룹별로 첫

번째 아틀라스에 3개의 기본 시점이 포함되었고 아틀라스

하단에는 추가 시점 패치들이 포함되었다. 그림 9(b)는 상

기 옵션에 0.5의 값을 할당 시 아틀라스를 도시한다. 모든
그룹의첫번째아틀라스는 기본 시점만을 포함하고, 8개의

아틀라스에 총 16개의 기본 시점이 포함되었다. ‘Anchor_ 
atlas8’ 실험 조건에서는 상기 옵션에 0.5의 값을 할당 시

패킹 과정에서 오류가 발생하므로 상기옵션값을 0.4로 조

정하여 최대 12개의 기본 시점을 아틀라스 내에 포함할 수

있으므로, 공정한 비교를 위해 ‘Group4_atlas2’ 실험 조건

에 대해서도 상기 옵션에 0.4의 값을 적용하였다.
본 논문은 [26]이 제안한 아틀라스 내 패치 점유율 출력

기능과 본 논문에서 제안하는누락된 패치 비율 출력 기능

을 통해 패치 누락을 방지하기 위한 아틀라스 개수탐색을

위해 2, 4, 6, 8개의 아틀라스를 사용하여 실험을 진행하였

다. 표 4는 상기 실험 조건에서의 아틀라스 내 패치 점유율

및 누락된 패치 비율을 나타낸다. ‘Anchor_atlas2’ 실험 조

건은 2개의 아틀라스 내에 패치들을 저장하므로 아틀라스

(a) (b)

그림 9. 그룹 4개 분할, 그룹 당 아틀라스 2개 할당 시 기본 시점 수에 따른 아틀라스 예시. (a) maxBasicViewFraction=0.4일 때의 아틀라스 예시, 
(b) maxBasicViewFraction=0.5일 때의 아틀라스 예시
Fig. 9. Examples of atlases when using four groups and two atlases for each group. (a) atlases when maxBasicViewFraction is 0.4, (b) 
atlases when maxBasicViewFraction is 0.5
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내 패치 점유율은 200%를 초과할 수 없고, 아틀라스 내에

패킹 되지 못한 패치들은 누락된 패치 비율로 표현된다. 
‘Anchor_atlas2’ 실험 조건에서는 패치 비율의 총합이

574.70%였으므로 패치 누락이 발생하지 않으려면 최소 6
개의 아틀라스가 필요함을 알 수 있다. ‘Anchor_atlas4’ 실
험 조건에서는 패치 비율의 총합이 526.13%로, ‘Anchor_ 
atlas2’ 대비 48.57%의 패치 비율 감소가 관찰되었다. 상기

감소에 대한 원인은 한 클러스터 내에 포함된 기본 시점의

개수가 증가함에 따라 프루닝 이후 남은 픽셀 수가 감소하

였기 때문이다. ‘Anchor_atlas2’ 실험 조건에서 두 개의 클

러스터에 각각 두 개의 기본 시점이 포함되었던 반면, 
‘Anchor_atlas4’ 실험 조건에서는 세 개의 클러스터 중 두

개의 클러스터엔 세 개의 기본 시점이, 나머지 클러스터엔

두 개의 기본 시점이 포함되었다. ‘Anchor_atlas2’ 실험 조

건에서처음으로 프루닝이 이뤄지는 추가 시점에서의 잔여

픽셀 수는 70% 수준으로 높은 반면, ‘Anchor_atlas4’ 실험

조건에서는 30~40% 수준을 유지하여 패킹 되어야할픽셀

수 차이로 인해 상기 패치 비율이 차이가 났음을 알 수 있

다. 반면 아틀라스 수를 4개에서 6개로 늘렸을 경우

37.63%의 패치 비율 증가가 관찰되었다. ‘Anchor_atlas4’ 
실험 조건에서처음으로 프루닝이 이뤄지는 추가 시점에서

의 잔여픽셀수는 30~40%인데 반해 ‘Anchor_atlas6’ 실험

조건에서는 상기픽셀수가 10~20% 수준으로 유지되어 상

기 원인은 본 실험 조건에서 큰영향이없었다. 따라서, 상
기 현상의 원인 중 하나는 아틀라스 개수가 증가함에 따라

패킹 시 여유 공간이 증가하였고, 따라서 패치를잘게 분할

하지 않고도 삽입이 가능하였기 때문이다. 3.2 절에서언급

된 바와같이 MIV 부호기는 패킹 시 패치가 이미 다른 패

치가 점유중인 공간 내의 빈 공간에 삽입될 수 있는지검사

하고, 삽입이 불가하면 아틀라스 내에 다른 패치가 점유하

지 않은 빈 공간에 패킹을 시도한다. 이 경우에도 삽입이

불가하면 패치는 더 작은 패치들로 분할되어 다시 패킹이

이루어진다. 아틀라스 개수가 적을 경우 아틀라스 내에 기

존 패치들이 점유하지 않은 공간이 작고, 따라서 패치 내

빈 공간에 삽입을 시도하는 비율이 높다. 반면, 아틀라스

개수가많을 경우 기존패치들이 점유하지 않은 공간이 상

대적으로 크므로 기존패치 내에 삽입이 실패할 경우 아틀

라스 내 빈 공간에 삽입되어 아틀라스 개수가 적을 때 대비

아틀라스 내 패치 점유율이 증가하게 된다. 패치 점유율이

이미 500% 후반에서 수렴하였기 때문에, 아틀라스 수를 6
개에서 8개로늘렸을땐패치 비율의 변동이 관찰되지 않았

다. 따라서, CBAbasketball 시퀀스에서는 패치누락을막기

위해 아틀라스 6개를 사용할 수 있음을 확인하였다. 그룹

기반 부호화 기법을 적용하였을 때도 패치 비율은 500% 
수준에 수렴하였고, 4개의 그룹을 사용하고 각 그룹별로 아

틀라스 2개가 할당되는 ‘Group4_atlas2’ 실험 조건에서는

613.20%의 패치 비율이 관찰되었다. 아틀라스 수가 같고

그룹을 미적용한 ‘Anchor_atlas8’ 실험 조건은 패치 패킹

시첫번째부터 여덟번째아틀라스 순서대로 패치 내 패치

패킹을 시도하여 첫 번째에 가까운 아틀라스일수록 작은

패치들의 수가 많을 확률이 높다. 반면, 그룹을 적용한

‘Group4_atlas2’ 실험 조건에서는 각 그룹별로 프루닝 및

패킹이 진행되어 2개의 아틀라스 내에서 패치 패킹 수행이

시도되는데, 8개의 아틀라스를 순회하며 패치 내 빈 공간을

찾아 삽입하는 ‘Anchor_atlas8’ 실험 조건 대비 패치 내 패

치 패킹보다는 아틀라스 내 빈 공간에 삽입되는 횟수가 더

많아 프루닝 후 잔여 픽셀 수와 별개로 아틀라스 내 패치

비율이 상대적으로 높았음을알 수 있다. 결과적으로 아틀

라스 및 그룹 개수에 따른 차이는 있지만 본 실험에 사용된

CBAbasketball 시퀀스의 경우 아틀라스 6개를 사용 시 패

치 누락이 일어나지 않음을 알 수 있었고, 이는 본 논문이

제안한 패치 비율 출력 기능을 통해 유추가 가능하였다. 

Condition
Ratio of

patch area
in atlases

Ratio of
dropped

patch area
Sum

Anchor_atlas2 200.00% 374..70% 574.70%
Anchor_atlas4 400.00% 126.13% 526.13%
Anchor_atlas6 563.76% 0.00% 563.76%
Anchor_atlas8 563.76% 0.00% 563.76%
Group2_atlas2 400.00% 138.24% 538.24%
Group4_atlas1 400.00% 140.47% 540.47%
Group3_atlas2 552.58% 9.01% 561.59%
Group6_atlas1 519.21% 0.00% 519.21%
Group4_atlas2 613.20% 0.00% 613.20%

표 4. 아틀라스 내 패치 점유율 및 누락된 패치 비율
Table 4. Ratios of patch area in atlases and dropped patches
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표 5는 그룹을 적용하지 않은 MIV 대비 그룹을 적용 시

PSNR 및 IV-PSNR에 대한 Bjøntegaard-delta rate (BD- 
rate) 값을 나타낸다. BD-rate는 4개의 비트율 지점을 기반

으로 산출되고, MIV CTC는 5개의 비트율 지점에 대해 실

험을 진행할것을 권장하여 상위 4개의 비트율 지점에 대해

high BD-rate, 하위 4개의 비트율 지점에 대해 low-BD-rate
라는 명칭을 사용한다. 표 4에 도시된 바와 같이, CBA- 
basketball 시퀀스는 4개의 아틀라스를 사용하여 MIV 부호

화 시 일부 패치들이누락되어 해당 패치가 소속된 시점을

합성 시 품질 저하가 발생할 수 있다. 또한, MIV 부호기가

기본 시점들을먼저 아틀라스에 패킹하고 그 이후 추가 시

점 패치들을 패킹함을 고려했을 때, 입력 영상의 크기 및

개수 대비 적은 수의 아틀라스를 사용 시 다수의 기본 시점

들이 패킹되는데 반해 추가 시점 패치들의 누락이 발생할

수 있다. 따라서, 제한된 수의 아틀라스를 사용하여 MIV 
부호화 시 그룹 개수를 늘리는 것 보다 그룹 별 아틀라스

수를늘리는 것이 몰입형 영상에 대한 전역적 표현에 유리

할 수 있다. ‘Group4_atlas1’ 실험 조건은 4개의 그룹 별로

하나의 아틀라스를 할당하여 추가 시점 패치들의 손실이

발생하였고, 따라서 그룹 미적용 실험 조건인 ‘Anchor_at-
las4’ 대비 BD-rate 손실이 발생하였다. 반면 ‘Group2_ at-
las2’ 실험 조건은 ‘Group4_atlas1’ 실험 조건 대비 적은 수

의 기본 시점들을 포함했으나 그룹 당 2개의 아틀라스를

사용하여 추가 시점 패치들을잘보존하였고, 평균 25.61%, 
32.15%의 PSNR 및 IV-PSNR BD-rate 절감을 기록하였다. 
‘Group3_atlas2’ 및 ‘Group6_atlas1’ 실험 조건을 비교했을

때에도 그룹 수는 적지만 그룹 별 아틀라스 수가 더 많은

‘Group3_atlas2’ 실험 조건이좀더 우수한 BD-rate를 보여

주었다. 아틀라스 8개를 출력하는 ‘Group4_atlas2’ 실험 조

건은 그룹을 적용하지 않은 ‘Anchor_atlas8’ 조건 대비 높

은 대역폭에서 BD-rate 절감을 보여주었다. 
그림 10은 본 실험의 율-왜곡곡선 (rate-distortion curve, 

RD-curve) 을 도시한다. 그림 10(a)에 도시된 바와 같이, 
CBAbasketball 시퀀스는 아틀라스 6개를 사용하는 실험

조건에서 수렴하였고, 따라서 아틀라스 8개를 사용하여

도 율-왜곡 곡선은 아틀라스 6개를 사용했을 때와 동일하

였다. 그림 10(b)는 그룹 기반 부호화 실험 조건들의 율-
왜곡 곡선을 도시한다. 그룹 별 아틀라스를 충분히 확보

하지 못한 ‘Group4_atlas1’ 실험 조건이 제일 낮은 효율을

보였고, 그룹 수가 적은 대신 그룹 별 아틀라스를 2개 확보

한 ‘Group2_atlas2’ 실험 조건이 상기 실험 조건보다 좋은

효율을 보였다. 표 4에 도시된바와같이 CBAbasketball 시
퀀스는 아틀라스 내 패치 점유율이 500% 후반에 수렴하였

으므로 아틀라스를 6개 사용할 때는 패치누락이일어나지

않아 ‘Group6_atlas1’ 실험 조건은 ‘Group2_atlas2’ 실험 조

건대비좋은효율을 기록하였다. 동일하게 아틀라스를 6개
사용하지만 그룹을 적게 분할하고 그룹 별 아틀라스를 더

많이 확보한 ‘Group3_atlas2’ 실험 조건은 ‘Group6_atlas1’ 
실험 조건 대비 좋은 효율을 보여주었고, 그룹을 4개로 분

할하고 그룹 별 2개의 아틀라스를 할당한 ‘Group4_atlas2’ 
실험 조건은 저대역폭에서는 ‘Group3_atlas2’ 실험 조건대

비 낮은 효율을 보였으나 고대역폭에서는 높은 효율을 보

였다. 두 조건모두 패치가누락되지 않을 정도의 아틀라스

수를 확보했으나, 그룹을 더 많이 분할하여 그룹 별 시점

수가 상대적으로 적었던 ‘Group4_atlas2’ 실험 조건이

‘Group3_atlas2’ 실험 조건대비많은양의 추가 시점 패치

들을 생성하였고, 이로 인해 고대역폭에서는 ‘Group4_ at-
las2’ 실험 조건이 시점 합성 시 유리했으나 저대역폭에서

는 비트율이 적게 드는 ‘Group3_atlas2’ 실험 조건이 좋은

결과를 보여주었다. 그림 10(c), 10(d)는 아틀라스 4개 사용

시 그룹 기반 MIV의 율-왜곡 곡선을 도시하고, 상기 그림

을 통해 패치 누락이 발생하는 환경에서는 그룹 별 아틀라

스 개수를충분히 확보하는것이 유리함을알수 있다. 그림

10(e), 10(f) 역시 그룹 별 아틀라스 개수를늘린실험 조건

High
Y-PSNR
BD-rate

Low
Y-PSNR
BD-rate

High
IV-PSNR
BD-rate

Low
IV-PSNR
BD-rate

Group2_atlas2 -30.09% -21.14% -38.27% -26.04%
Group4_atlas1 61.57% 30.44% 33.80% 19.36%
Group3_atlas2 3.24% 1.67% -2.02% 0.07%
Group6_atlas1 14.18% 10.35% 18.28% 13.84%
Group4_atlas2 -2.60% 0.71% -0.16% 2.86%

Average 9.26% 4.41% 2.33% 2.02%

표 5. 그룹 기반 MIV의 PSNR 및 IV-PSNR BD-rate (음수 값이 BD-rate 
절감을 나타냄)
Table 5. PSNR and IV-PSNR BD-rates of group-based MIV compared 
to the anchor (Negative value indicates bitrate saving)
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(a) (b)

(c) (d)

(e) (f)

(g)

그림 10. 율-왜곡 곡선. (a) 그룹 미적용 부호화 기법, (b) 그룹 적용 부호화 기법, (c) ‘Group4_atlas1’ 실험 조건, (d) ‘Group2_atlas2’ 실험 조건, (e) 
‘Group6_atlas1’ 실험 조건, (f) ‘Group3_atlas2’ 실험 조건, (g) ‘Group4_atlas2’ 실험 조건. 
Fig. 10. Rate-distortion curves. (a) non group-based methods, (b) group-based methods, (c) ‘Group4_atlas1’, (d) ‘Group2_atlas2’, (e) ‘Group6_atlas1’, 
(f) ‘Group3_atlas2’, (g) ‘Group4_atlas2’.
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이 기존그룹미적용 기법 대비좋은효율을 보임을 증명하

였다. 그림 10(g)를 통해 패치누락이 발생하지 않을 정도로

많은 아틀라스를 사용 가능할 경우 그룹 기반 MIV가 그룹

미적용 대비 고대역폭에서좋은효율을 보임을알수 있다.
본 논문은 표 5와 그림 10에 의해 증명된 그룹 기반 MIV

의 화질 우수성을 주관적 측면에서 검증하기 위해 합성된

가상 시점 별 비교를 진행하였다. 그림 11은 그룹 적용/미
적용 시 QP4 지점에서 합성된 중간 시점에서 주관적 화질

차이를 보여주는 지점을 확대한 그림을 도시한다. 그림에

서 주관적 화질 차이가 두드러지는 부분은 빨강 점선으로

표시되었다. 그림 11(a)는 ‘Anchor_atlas4’ 실험 조건에서

의 시점 v09 위치에서 합성된 중간 시점을 나타내고, 물체

(a) (b)

(c) (d)

그림 11. 그룹적용/미적용시 QP4 지점에서합성된중간시점확대. (a) Anchor_atlas4, view v09, 30.42Mbps, (b) Group2_atlas2, view v09, 29.38Mbps, 
(c) Anchor_atlas6, view v19, 41.95Mbps, (d) Group3_atlas2, view v19, 42.28Mbps. 
Fig 11. Enlarged synthesized intermediate views of group-based and non-group-based methods at QP4, (a) Anchor_atlas4, view v09, 30.42Mbps, 
(b) Group2_atlas2, view v09, 29.38Mbps, (c) Anchor_atlas6, view v19, 41.95Mbps, (d) Group3_atlas2, view v19, 42.28Mbps.



정종범 외 7인: MPEG Immersive Video를 위한 그룹 기반 적응적 스트리밍 209
(Jong-Beom Jeong et al.: Towards Group-based Adaptive Streaming for MPEG Immersive Video)

경계및 내부에서 합성 오류에 의한 아티팩트가 다수 발생하

였다. 반면 ‘Group2_atlas2’ 실험 조건사용 시 그림 11(b)에
도시된 바와 같이 상기 아티팩트가 상당 부분 제거되었다. 
그림 11(c)는 ‘Anchor_atlas6’ 실험 조건에서의 시점 v19 위
치에서 합성된 중간 시점을 나타낸다. 바닥에서 다수의블록

킹 아티팩트 (blocking artifact) 및 합성 오류가 발생하였으

나, ‘Group3_atlas2’ 실험 조건사용 시 그림 11(d)에 도시된

바와 같이 화질이 상당 부분 개선되었음을 확인하였다. 
표 5와 그림 10에 도시된 실험 결과에 따르면 그룹 기반

MIV는 그룹 미적용 대비 BD-rate 손실이 다소 발생한다. 
그러나, 그림 11에 도시된 바와 같이 주관적 화질 면에서

그룹 기반 MIV의 화질 개선을 확인하였고, 아틀라스 수가

적어 패치누락이 발생할 경우 그룹 별 아틀라스 수를충분

히 확보할 경우 그룹미적용 대비 높은효율을 보일수 있으

며, 사용자 시점 기반 스트리밍 시 그룹을 사용할 경우 사용

자 관심영역에 해당하는 그룹만 전송할 수 있으므로 그룹

미적용 대비 대역폭절감이 가능하다. 또한 패치누락에 의

한 가상 시점 합성 시 품질 하락을 방지하기 위해 본 논문이

제안하는 패치 점유율 및 누락된 패치 비율 출력 기능을

통해 시퀀스별 아틀라스 수를 결정할 수 있다. 

Ⅴ. 결 론

본 논문은 대형 공간을 취득한 몰입형 영상을 효율적으

로 압축하기 위한 그룹 기반 MIV 및 패치 점유율, 누락된

패치 비율 출력 기능을 최신 버전의 TMIV에서 구현하였

다. 제안하는 구현을 통해 몰입형 영상은 그룹 단위로 분할

되어 프루닝 및 패킹이 진행되고, 그룹 별 메타데이터는 통

합되어 단일비트스트림 형태로 저장된다. MIV CTC가 권

장하는 2개의 아틀라스를 사용 시 아틀라스 내 공간 부족으

로 인해 패치누락이 발생할 경우엔 그룹을많이 분할하기보

다는 그룹 별 아틀라스 수를충분히 확보하는것이효율적임

을 확인하였고, 로그에 출력된 패치 정보를 통해 입력된 몰

입형 영상에 적합한 아틀라스 수를 결정할 수 있음을 확인하

였다. 향후 연구로는 특정 그룹의 메타데이터만 추출하여 부

분접근 (partial access) 이 가능하게 하고 이를 통해 6DoF 
사용자 시점 기반 스트리밍을 연구 및 구현할 계획이다. 
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