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ABSTRACT

The demand for 3D TV systems is going high and technology is rapidly improving. High

quality 3D content production is crucial for working on novel ways to show glasses-free 3D.

For creating a truly immersive experience, it is essential to support advanced functionalities

like free-viewpoint viewing of natural video. Other multi-media features which increase

user interactivity with television content, like editing or mixing of scene components,

virtual panning, tilting or zoom-in, a video featuring visual 3D effects as frozen movement,

etc., must also be realized. It is also desirable for users to enjoy 3D vision with an increased

field of view.

Supporting these requirements is one of the key issues, using only a limited number of

real cameras. Capturing arbitrary cameras using huge multi-camera rigs is tedious (and

costly). It causes inflexibility in the acquisition of the natural environment. Although

standardised Multi-view video plus depth (MVD) data format, allows to create virtual

views using depth-image-based rendering (DIBR) in calibrated setting. But synthesizing

a large number of intermediate views, for high-quality free-viewpoint video, is challenging.

DIBR is known to suffer from inherent visibility and resampling problems. This resulted

in appearance of artifacts like holes, cracks, corona, etc., in synthesized images. Existing

techniques reduces rendering artifacts only from nearby viewpoints, but are inadequate to

deal with arbitrary virtual camera movements. Besides, DIBR fails to provide multimedia

functionalities such as graphical realism.

This thesis proposed novel architectures based on uncalibrated cameras for multi-view

3D TV systems that supports the above mentioned features. We first proposed a signal

representation that improves the content generation pipeline and the interactivity of DIBR.

It is based on MVD which is being standardized by MPEG. We introduced novel DIBR

algorithms based on a segmentation cue that address the rendering problems encountered

in creating special effects and wide baseline extensions. We also proposed a 3D warping

scheme for reduction of computation cost of DIBR rendering.

We designed another image-based system for multi-view 3D TV based on a full-perspective

parameterized variety model. An efficient algebraic scheme is proposed that addresses the
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problem of characterizing the set of images of a 3D scene. The system is flexible to

take the input from uncalibrated handheld cameras. Image-based parameterization of

scene space allows to render high-quality virtual views from arbitrary viewpoints without

3D model and using few sample images. The proposed signal representation and free-

viewpoint rendering method overcome major shortcomings of geometry-based methods,

where performance is seriously affected due to scene complex conditions.

Further, we proposed a new high-quality multi-view rendering scheme for glasses-free

3D TV by integrating Kinect with the parameterized variety model. This scheme does not

need dense depth, any hardware modification or active-passive depth imaging modalities

to recover missing depth. In fact, it presents a new way to deal with the challenges inherent

with DIBR and noisy depth estimates.

Towards the end, we proposed a new approach to 3D images that promises glasses-free

multiple-perspective 3D. We answered an important question “How to represent the space

of a broad class of perspective and non-perspective stereo varieties within a single, unified

framework ?”. We presented a representation that combines the geometric space of mul-

tiple uncalibrated perspective views with the appearance space of manifolds in a globally

optimized way. Our approach works for uncalibrated static/dynamic sequences and render

high-quality content for multi-perspective 3D TV. Finally, we addressed the challenges in

creating good quality composite 3D for postproduction visual-effects. Our proposed DIBR

compositing technique is regularized to handle large warps, vertical disparities, and stereo

baseline changes. Overall, all proposed schemes are backwards-compatible with state-of-

the-art MPEG tools and existing image-based rendering systems.
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सार 
 
 
3 डी टीवी िसːम की मांग बढ़ रही है और तकनीक तेजी से सुधर रही है।  

उǄगुणवȅा वाले 3 डी  सामŤी का उȋादन चʳे से मुƅ 3 डी िदखाने के िलए और 

नई तरीको ंपर काम करने के िलए महȕपूणŊ है। सही मायने मŐ अनुभव बनाने के िलए, 

ůी िवएवपॉइȴ वीिडयो का समथŊन करना आवʴक है। अɊ बŠ-मीिडया िवशेषताएं जो 

बढ़ाती हœ उपयोगकताŊ की इंटरैİƃिवटी टेलीिवज़न सामŤी के साथ, जैसे ̊ʴ घटको ंके 

संपादन या िमŵण, वचुŊअल पैिनंग, झुकाव या जूम-इन, एक वीिडयो जो ̊ʴ 3 डी 

Ůभावो ंको ůोजेन मूवमŐट आिद ŝप मŐ िदखाता है, भी एहसास होना चािहए। यह भी 

वांछनीय है िक उपयोगकताŊओ ंको 3 डी िवजन का आनंद बढ़ने के साथ िमलना चािहए 

बड़े देखने के Ɨेũ। 

  

 केवल वाˑिवक कैमरो ं की सीिमत संƥा का उपयोग करते Šए इन 

आवʴकताओ ंका समथŊन करना Ůमुख मुȞो ंमŐ से एक है। मʐी कैमरा įरƺ का 

उपयोग करके मनमाने ढंग से कैमरे कै̪चर करना किठन है (और महंगा है)। यह 

Ůाकृितक पयाŊवरण के एƓीजीशन मŐ इ̢͆लेİƛिबिलटी का कारण है। हालांिकमानकीकृत 

बŠ-̊ʴ वीिडयो ɘस गहराई (एमवीडी) डेटा Ůाŝप, वचुŊअल ʩूज बनाने की 

अनुमित देता है कैिलŰेटेड सेिटंग मŐ और डे̪थ इमेज बे̾ड रŐडįरंग (डीआईबीआर) का 

उपयोग करते Šए। लेिकन उǄ-गुणवȅा वाले ůी िवएवपॉइȴ वीिडयो के िलए बड़ी 

संƥा मŐ इंटरमीिडएट ̊ʴो ं को संʶेिषत करना चुनौतीपूणŊ है। डीआईबीआर को  

इɎेरŐट िविजिबिलटी और रेसंपिलंग सम˟ाओ ं से पीिड़त होने के िलए जाना जाता है।  

इसके पįरणामˢŝप कृिũम िचũो ंमŐ छेद, दरारŐ, कोरोना, आिद जैसे आिटŊफैƃ्स की 

उपİ̾थित होती है। मौजूदा तकनीके केवल नज़दीकी ̊िʼकोण से आिटŊफैƃ्स का 

Ůितपादन कम करती हœ, लेिकन मनमाने वचुŊअल कैमरा मूवमŐट्स को समथŊन देने के 

िलए अपयाŊɑ हœ। इसके अलावा, डीआईबीआर मʐीमीिडया कायŘ जैसे िक Ťािफकल 

रेअिल˝ Ůदान करने मŐ िवफल रहता है। 

  

 यह शोध उपयुŊƅ सुिवधाओ ं का समथŊन करने वाले मʐी-ʩू 3 डी टीवी 

िसːम के िलए अनकैिलŰेटेड कैमरे पर आधाįरत आिकŊ टेƁर Ůˑुत करता है। हम 

सबसे पहले एक िसưल का Ůितिनिधȕ करते हœ जो सामŤी बनाने वाली पाइपलाइन और 

डीआईबीआर की अȶरिŢयाशीलता मŐ सुधार लाती है। यह एमवीडी पर आधाįरत है 



िजसे एमपीईजी Ȫारा मानकीकृत िकया जा चूका है। हमने नवीन डीआईबीआर एʎोįरदम 

की शुŜआत की जो एक ̊ʴ िवभाजन के Ɛू पर आधाįरत है और िवशेष Ůभावो ंऔर 

ʩापक बेसलाइन एƛटŐशन बनाने मŐ Šई सम˟ाओ ं को संबोिधत करते हœ। हमने 

डीआईबीआर रŐडįरंग की गणना लागत मŐ कमी के िलए 3 डी विपōग योजना का भी 

Ůˑाव िकया है। 

 

 हमने एक फुल पसŊपेİƃव पैरामीटराइǕ वैरायटी मॉडल के आधार पर मʐी-ʩू 

3 डी टीवी के िलए एक और छिव-आधाįरत Ůणाली तैयार की है। एक Ůभावी 

अलजेŰाइक योजना Ůˑािवत की गई है जो एक 3 डी ̊ʴ की छिवयो ंके सेट को 

दशाŊने की सम˟ा को हल करती है। िसːम अनकैिलŰेटेड हœडहेʒ कैमरे से इनपुट 

लेने मŐ सƗम है। ̊ʴ-̾थान का छिव-आधाįरत पैरामीटराइजेशन 3 डी मॉडल के िबना 

मनमाना ̊िʼकोण से उǄ-गुणवȅा वाले आभासी ̊ʴ Ůˑुत करने और कुछ नमूना 

िचũो ंका उपयोग करने की अनुमित देता है। Ůˑािवत िसưल Ůˑुतीकरण और ůी 

िवएवपॉइȴ ̊िʼकोण को Ůˑुत करने की पȠित ǛोमेटŌ ी-आधाįरत तरीको ंकी Ůमुख 

किमयो ंको दूर करती है, जहां ̊ʴ  ŮदशŊन जिटल पįरİ̾थितयो ंके कारण गंभीर ŝप 

से Ůभािवत होता है। 

 

 इसके अलावा, हमने पैरामीटराइǕ िविवधता मॉडल के साथ केनƃ को 

एकीकृत करके चʳे से मुƅ 3 डी टीवी के िलए एक नई उǄ-गुणवȅा वाली बŠ-

̊ʴ रŐडįरंग योजना Ůˑािवत की। इस योजना को गहन गहराई, िकसी भी हाडŊवेयर 

संशोधन या सिŢय-िनİʻय गहराई इमेिजंग िविधयो ंकी आवʴकता नही ंहै तािक लापता 

गहराई ठीक हो सके। वाˑव मŐ, यह डीआईबीआर और गहराई के अनुमानो ंमे दोष 

से िनिहत चुनौितयो ंसे िनपटने का एक नया तरीका Ůˑुत करती है। 

 

 अंत मŐ, हमने 3 डी छिवयो ंके िलए एक नया ̊िʼकोण Ůˑािवत िकया है जो 

चʳे से मुƅ बŠ-पįरŮेƙ 3 डी का वादा करता है। हमने एक महȕपूणŊ Ůʲ का 

उȅर िदया " छिव-̾थान का Ůितिनिधȕ कैसे करŐ एक ʩापक, एकीकृत ŝपरेखा के 

भीतर पįरŮेƙ और गैर-पįरŮेƙ वाली ːीįरयो िक˝ो ं के एक ʩापक ŵेणी का? " 

हमने एक िसưल Ůˑुत िकया है जो वैिʷक ˑर पर अनुकूिलत तरीके से मैिनफोʒ के 

अपीयरŐस-˙ेस के साथ कई अनकैिलŰेटेड पįरŮेƙ ̊ʴो ं की िजयोमेिटŌ क-˙ेस को 

जोड़ता है। हमारी िविध अनकैिलŰेटेड İ̾थर/गितशील ̊ʴो ंके िलए काम करती है और 



बनाती हœ बŠ-पįरŮेƙ 3 डी टीवी के िलए उǄ गुणवȅा वाली सामŤी। अंत मŐ, हमने 

पोː उȋादन ̊ʴ-Ůभावो ंके िलए अǅी गुणवȅा वाला 3 डी बनाने के िलए चुनौितयो ं

का समाधान िकया। हमारे Ůˑािवत डीआईबीआर कंपोिजिटंग तकनीक को बड़े वाɛŊ, 

ऊȰाŊधर असमानताओ ंऔर ːीįरयो बेसलाइन पįरवतŊनो ंको संभालने के िलए िनयिमत 

िकया जाता है। कुल िमलाकर, सभी Ůˑािवत योजनाएं पीछे-के-अȑाधुिनक एमपीईजी 

उपकरण और मौजूदा छिव-आधाįरत रŐडįरंग िसːम के साथ संगत हœ। 
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