STRESZCZENIE

Niniejsza rozprawa doktorska poswiecona jest badaniu i rozwojowi technologii estymacji
glebi po stronie dekodera. W poczatkowej fazie prowadzonych badan technologia ta
znajdowata sie we wczesnym stadium rozwoju, co otwierato szerokie pole do optymalizacji
i wdrozenia udoskonalen. W ramach badan wykorzystano norme MPEG Immersive Video
(MIV) oraz oprogramowanie referencyjne Immersive Video Depth Estimation (IVDE) w celu
wprowadzenia modyfikacji usprawniajacych technologie wizji immersyjnej, co pozwolito na
precyzyjne zarysowanie zakresu pracy oraz zweryfikowanie sformutowanych tez
badawczych.

W pierwszej kolejnosci skupiono sie na analizie wptywu wyboru konkretnych widokéw
przeznaczonych do transmisji na jako$¢ wizji immersyjnej po stronie dekodera. Po
szczegotowym przegladzie literatury, zaproponowano szereg nowych rozwigzan: od
prostego wariantu transmisji az po kompleksowa metode selekcji widokoéw, zaprojektowana
Scisle dla estymacji gtebi po stronie dekodera.

Nastepnie, istotng cze$¢ badan poswiecono udoskonaleniu samego oprogramowania
referencyjnego do estymacji gtebi, optymalizujac je pod katem zapewnienia wysokiej jakosci
map gtebi w sytuacjach, gdy proces ten zachodzi na podstawie zdekodowanych widokow.
Ponadto, zaproponowano kluczowa modyfikacje algorytmu ciecia grafu (ang. graph cut),
stosowanego w oprogramowaniu IVDE. Modyfikacja ta znaczgco przyspiesza proces
obliczeniowy, poprawiajac jednocze$nie jako$¢ estymowanych map glebi.

Opierajagc sie na rozwigzaniach opracowanych we wcze$niejszych etapach pracy,
w kolejnym kroku zaprezentowano kompleksowy schemat kodowania wizji immersyjne;j,
bazujgcy na normie MIV. Zaproponowany schemat zaktada transmisje wybranych map glebi
w ramach jednego z atlaséw, co pozwala na dodatkowe podniesienie ich jako$ci oraz
przyspieszenie estymacji po stronie dekodera. Rozwigzanie to przetestowano w dwoch
odrebnych scenariuszach: pierwszy z nich zaktada transmisje petnych map gtebi, natomiast
w drugim przesytane sg dodatkowo ich fragmenty zawierajace przystoniete elementy sceny.
Przedstawiony nowatorski schemat kodowania, stanowigcy zwienczenie pracy, zostat
oficjalnie wiaczony do normy MPEG MIV oraz objety ochrong patentowa.



