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應用於 MPEG-4 標準協定之高效率視訊物件

擷取技術 

研究生：許弘昕                      指導教授：林進燈博士 

國立交通大學電機與控制工程研究所 

摘要 

本論文主要提出一個新的視訊物件分割演算技術，應用於 MPEG-4 標準協定中。

這個視訊物件分割演算技術主要分為兩部分：初始前景/背景建立與移動物件追

蹤。在第一個部分，首先使用多次的改變偵測(Change detection)步驟建立出可信

賴的初始前景/背景資訊。接著針對上述步驟所產生的未遮蔽背景區域，利用每

個像素位置在每次改變偵測過程中累積的變化資訊，找出並消除屬於未遮蔽背景

的區域，改進了只參考最初與最後移動物體位置資訊所造成判斷上的缺失。在第

二個部分，我們使用邊緣運算器追蹤移動物件的邊緣，並透過改變偵測和背景預

測的方法移除未遮蔽背景的邊緣，進而擷取出完整的移動物件。實驗證明在改進

過未遮蔽背景消除方法之後，我們可以較有效率地偵測出未遮蔽背景區域，進而

更精確地分割出移動物件與背景。 

之後我們將所提出的視訊物件分割演算法加入現今的 MPEG-4 標準編/解碼器

中，進而建立出以物件輪廓為基礎的編/解碼架構。在編碼器(Encoder)架構部分，

首先將影像利用所提出的視訊分割技術分離出移動的視訊物件與不動的背景，接

著在編碼過程中只編碼一次最初的背景資訊，不需要如以往每張編碼影像都帶有

背景資訊；在解碼器(Decoder)架構部分再將背景資訊填補到每個解碼影像中，



 ii

由 於 在 填 補 過 程 中 會 造 成 重 複 區 域 (Overlap region) 與 無 資 訊 區 域

(Non-information region)的產生，故我們分別使用前景優先性(Foreground priority)

與背景補償(Background compensation)方式消除上述的問題。實驗證明當影片內

移動物體移動程度越大時，所提出的方式與標準 MPEG-4 編/解碼架構比較，更能

夠有效地減少所需傳輸的資訊量，即能夠提高影片壓縮率。而在解碼影像畫質方

面，與使用傳統的解碼方式比較也能維持在一定的水準。 
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A High Efficient Video Segmentation 

Method and Application to MPEG-4 

Protocol 

Student: Hung-Shin Hsu        Advisor: Dr. Chin-Teng Lin 

Department of Electrical and Control Engineering 
National Chiao-Tung University 

Abstract 

In this thesis, first we propose a new method to eliminate the uncovered-background 

regions in the proposed video object segmentation algorithm. The video object 

segmentation algorithm mainly includes two parts: initial foreground/background 

construction and moving object tracking. In the first part, we construct the reliable 

initial foreground/background by using several times of change detection step. For the 

uncovered-background regions, which are produced in the previous procedure.   

According to the collected change information of each pixel during change detection 

steps, we can resolve the lacks of previous proposed method, which only makes use  

of the initially and finally located information of moving object as the reference to 

detect the uncovered-background region. Finally the initial foreground/background is 

updated. In the secondary part, we use edge operator to extract the edge of the moving 

object, the uncovered-background edge can be eliminated by using the change 

detection and background prediction methods. Finally the complete moving object 

region can be extracted. The experimental results show that the updated method of 

uncovered-background elimination can detect these regions more efficiently and the 
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moving object and background are separated more precisely. 

Next, we combine the segmentation algorithm into current MPEG-4 standard to build 

an object-shape based coding architecture. In the encoder architecture, firstly the 

segmentation algorithm separates the encoding frame into moving object and 

monotonous background. Then, the background information is only encoded once in 

the first frame of the encoding procedure, and the following encoding frames will 

only include the moving object information. Therefore, identical background 

information will not be repeatedly included in each encoded frame. In the decoder 

architecture, the background addition step is used to add the background information 

of first decoding frame into each following decoding frames. Then, we use the 

foreground priority and background compensation methods to resolve the overlap 

regions and non-information regions problems respectively during the background 

addition step. The experimental results show that as the moving objects of video 

contents change more obviously, the proposed coding architecture will provide better 

compression ratio compared with the traditional MPEG-4 coding architecture, and the 

qualities of encoded images can also get good performance. 
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第一章 序論 
 

    近年來，愈來愈多類的數位內容出現在通訊與多媒體應用領域，例如: 影像

電話，視訊會議，數位互動電視...等，資訊的編碼與壓縮逐漸變成一個令人不

可忽視的課題。由於傳統的影音壓縮標準如 MPEG-1[17]，MPEG-2[18]是以＂框

架(frame)＂作為編碼的基礎，在面對這類應用時已經無法滿足以上的需求。另

外，傳統以框架作為壓縮的方式往往會在壓縮過後的資料上帶有許多不必要或是

多餘的資訊，例如：無變動的背景。這些都是造成壓縮資料中存在許多不必要資

訊的原因。隨著現今多媒體逐漸以視訊物件作為基礎(video-object-based)的應用

方向，新的影音編碼與壓縮架構也就變得更加需要。 

 

    為了達到上述的需求，一種新的影音編碼架構：MPEG-4[19][20]因而產生。

不像以往傳統的編碼方式，MPEG-4 不僅能提供強大的編碼效益，針對多媒體應

用，例如以視訊內容為基礎的互動性(interactivity)與可變性(scalability)，亦能提

供各種不同的新功能。與傳統編碼方式最大的不同就是 MPEG-4 能將在同一場

景的不同內容分割為多樣的物件。例如:固定的背景，移動中的車輛，...等。每

一個物件都稱做是一個單一的視訊物件平面(Video Object Plane)。接著，這些物

件可以針對其特性分別被編碼與解碼。藉由這樣的概念，我們針對較有興趣的物

件內容，可以有效地傳送、儲存、並且呈現這些多媒體資訊。 

 

    雖然 MPEG-4 標準提供了多種以視訊內容為基礎的編碼功能，但視訊物件

平面的擷取在 MPEG-4 編碼架構之中並沒有一定的標準，因此使用者可以針對

自身的需求加以規定所需的物件擷取方式。然而由於視訊物件平面的擷取並無法

單獨只由單一的內容特徵來取得，例如：飽和度(intensity)、色彩資訊、移動資

訊...等。因此，在現今的視訊物件平面的擷取方式往往只能利用半自動或是人

工方式來得到。在我們所提出的視訊物件擷取架構之中，針對固定的背景狀況之
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下，能夠挖取出移動的視訊物件。其架構包括了初始前景/背景的建立與移動物

件的追蹤。然而，在影片起始部份，因為物件的移動，造成在初始前景/背景建

立的過程之中，某些應屬於背景的部份被誤判成移動物件區域的現象產生。此類

判斷錯誤的區域稱作未遮蔽背景區域(Uncovered-background regions)[1][2]。這些

區域會在接下來的移動物件追蹤步驟中造成移動物件區域上的誤判。為了要挖取

出更精確的移動物件，我們提出一個針對此類現象偵測與消除的改進方式。另一

方面，針對所提出的視訊物件擷取技術，我們將與現今的 MPEG-4 編/解碼架構

結合，使其在編碼過程中只傳送一次的背景資訊即可，不需要如以往每張框架都

帶有背景資訊；接著在解碼架構部分再將背景資訊補償。以達到減少在已編碼資

料中不必要的資訊。 

 

    本篇論文中，第二章介紹關於動態影像擷取技術的各種理論與方法，另外針

對未遮蔽背景區域的產生原因及其影響做說明，另外也針對現今 MPEG-4 架構

特性做詳細的介紹。第三章則是介紹我們所提出的移動物件擷取技術並詳述所改

進的未遮蔽背景區域消除架構。第四章則是針對提出的視訊移動物件擷取技術與

現今的 MPEG-4 標準結合，並說明其編/解碼原理。第五章則是針對我們所提出

的移動物件擷取技術與改進的未遮蔽背景方法做效果之比較；另外，我們也將其

改進的 MPEG-4 編/解碼架構與傳統的 MPEG-4 架構針對編碼過後的檔案資料大

小與解碼之後的影像結果做討論與說明。最後，在第六章做結論和未來展望。 
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第二章 相關理論 

 

2-1 各種影像物件擷取的理論與方法 

 

在影像中物件擷取的領域中大約可以分成兩大方式:以空間資訊為主的擷

取 方 式 (Spatial-based segmentation) 與 以 時 間 資 訊 為 主 的 擷 取 方 式

(Temporal-based segmentation)。空間資訊上的擷取方式主要是以特徵擷取

(feature extraction)為基礎。例如:以統計方式處理之後再取門檻值(histogram 

threshold)，邊緣資訊擷取(edge extraction)等。而時間資訊上的擷取方式主要是

以時間上兩相鄰的影像所產生的變化資訊為主。 

 

2-1-1 空間資訊的擷取方式: 

 

    空間資訊的擷取方式主要是以單張影像作為處理。傳統上的空間資訊擷取方

式主要有以下方法: 

(1) 以門檻值為基礎的擷取方式(threshold based segmentation)[3]: 

此類方式(如圖 Fig.2-1 所示)在影像擷取之中是最基本的方式之一，並且

經常應用於灰階的影像中。此類方法以選擇一個門檻值 T作為挖取物件的

依據。一張經由此方式所得到的影像可由 Eq.(2.1)表示 

 

=),( yxg    1  if Tyxf >),(  

            0  if Tyxf ≤),(                                 (2.1)   

其中 ),( yxg 代表屬於前景部份區域， ),( yxf 代表影像的灰階值；但是由

於影像的灰階分布往往是分散的，並且不同區域的灰階值也會部分重疊，
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因此此種方式應用在真實狀況中並不是如此完美。 

 

    

             Fig.2-1 Threshold based segmentation. 

 

(2) 以邊緣資訊為基礎的擷取方式(Edge Based Segmentation) 

邊緣是由位於兩區域輪廓(boundary)間的像素群所形成的集合，因此

我們可以利用許多邊緣偵測技術[3]來偵測物件區域。但是由於色彩與亮

度等因素，這些偵測到的邊緣資訊往往是不連續或是因為過度萃取所得到

的無用邊緣資訊。然而，真實的物件區域輪廓必須是完整且封閉的，因此，

經由現今存在的邊緣偵測方式所萃取出來的邊緣資訊，針對物件區域輪廓

的擷取往往只能作為參考之用。 

 

(3) 以區域資訊為基礎的擷取方式(Region Based Segmentation) 

在一張影像之中，相同的區域往往都具有相似的視覺特徵，例如:灰

階值、色彩、或是材質等。在這類的方法之中，最常用到的概念就是分割

與合併(split and merge)的技術[4]-[6]。此類方法的效果取決於所選擇的同

種性(homogeneity)決定方式。而其中最受歡迎的就是分水嶺理論

(watershed algorithm)[7]，其模型如 Fig.2-2 所示。分水嶺理論主要是以最
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小值(minima)作為標記點(marker)，而標記點一般則是某區域的起始位

置。此方法主要有以下步驟: 

       步驟一:針對所處理的影像先取型態上的梯度運算(morphological 

gradient operation)。 

       步驟二:針對每個像素所得到的梯度值，由低至高逐一處理。 

       步驟三:(1)針對已被標記區域(labeled region)附近的像素優先排列為   

                 此區域的一部份(圖中白球附近的灰球區域) 

              (2)尋找未被標記區域附近的像素並且給予新的標記 

                 (圖中黑球附近) 

       步驟四:隨著不同標記所形成的不同區域彼此間的邊緣即是此影像的分

水嶺部份 

                   

                  Fig.2-2 分水嶺理論流程圖. 
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2-1-2 時間資訊的擷取方式: 

    此方式主要是以在時間中相鄰的兩張影像資訊作為主要的擷取依據。由於移

動物件通常包含了飽和度(intensity)上的變化，因此我們能夠利用此類資訊來偵

測移動物體的位置並且擷取出來。其中最主要的就是以移動資訊為主的擷取方式

(motion-based segmentation)。其中，改變偵測(Change detection)技術[8]-[13]是

其中最不耗費運算能力的一種擷取方式。此種方法藉由時間上兩相鄰的影像能夠

將時間上的變動與不變資訊分隔出來，因此移動物件即可從被判定為變動的區域

擷取出。利用此方式擷取出來的效果主要取決於兩因素：第一是門檻值(threshold)

的選擇，其決定分離變動區域與不變區域部分。第二則是有一合理的機制能夠消

除小區域的雜訊，例如在改變區域很大的範圍之中所帶有的未變動區域。 

 

2-2 未遮蔽背景區域(Uncovered-Background Region)的產

生 

         

          Fig.2-3  Three kinds of areas in a video scene. 

 

    我們以 Fig.2-3 說明在偵測移動物體區域時，未遮蔽背景區域產生的原因：
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首先，當物體由畫面中的左方移動到右方時，原本在物體後方的背景資訊顯露出

來，但是由於在動態物體擷取過程之中，此區域的飽和度有變化，再加上新的背

景資訊來不及更新，因此會造成此區域被誤判成移動物體。而這些原本應是屬於

背景資訊卻誤判成移動物體區域即稱作未遮蔽區域。 

2-3 MPEG-4 標準協定: 

 

    針對不同的多媒體服務，MPEG-4 能夠提供各種不同的內建工具來加強不同

類型的應用，主要包括下列三大特點： 

     

(1) 壓縮效率: 

MPEG-4 是以先前 MPEG-1、MPEG-2 標準為基礎，但提供更高編碼效

率，增加 MPEG-4 應用的市場接受度。  

(2) 內容導向互動性 (content-based interactivity):   

把視訊當成物件，而非視訊圖框，即可讓內容導向應用(content-based 

applications)付諸實現；此時只須提供更高效率的物件表示法、物件操

控、位元串流編輯和物件導向延展能力(object-based scalability)，就能

將內容互動性帶至更高水準。  

(3) 適用於所有傳輸媒介：  

   就算在容易發生錯誤的環境，MPEG-4 也很強健可靠，故可用於各種傳

輸媒介，包括行動網路和實體連接線路。 

   至於在 MPEG-4 內建的多媒體應用工具中，主要具有四大特性: 
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(1) 視訊壓縮工具 

視訊編碼解碼器(video codec)可以除去空間和時間的冗餘性，達到壓縮

視訊的目的。Intra Coded VOPS (I-VOPs)會利用視訊物件平面包含的資

訊進行編碼，這能移除部份的空間冗餘性，圖框間編碼(inter coding) 則

會透過移動估算和補償來利用圖框間的時間冗餘性。圖框間編碼有兩種

模式，第一種是根據前面的視訊物件平面進行預測，這種模式稱為

P-VOP；第二種則根據前面和後面的視訊物件平面進行預測，稱為

B-VOP。這兩種編碼技術都是以過去的視訊標準為基礎，MPEG-4 則會

提供額外的工具來增加壓縮效率、抗錯性和不同類型視訊物件的編碼能

力。 

 

(2) 形狀編碼工具 (Shape Coding Tools) 

MPEG-4 提供許多工具，可對各種形狀的物件進行編碼。二位元形狀 

(binary shape)資訊可用來定義特定時間點上，物件的那些部份(像素) 

屬於視訊物件；二位元形狀資訊還採用移動補償式區塊導向(motion 

compensated block-based)編碼技術，能同時支援無失真(lossless)和失真 

(lossy)編碼方式。灰階形狀(gray scale shape)資訊與二位元形狀資訊非

常類似，但每個像素或矩陣元素不再是簡單的二位元值，而是在某個範

圍內的數值 (通常是 0到 255)，代表該像素的透明度。灰階形狀資訊也

採用區塊導向的移動補償技術來協助編碼，但是只支援無失真編碼方

式。 

 

(3) Sprite 編碼 

在整段視訊內容(video segment)中，視訊物件的某些部份會出現在場景

內，sprite 就是由這些區域所組成。「背景 sprite」(background sprite)

是很典型的範例，包含攝影機跟拍鏡頭(camera-panning sequence)的所有



 9

背景像素；它基本上是靜態影像，只需在傳輸開始時傳送一次，sprite

能在這些情形下提供很高的壓縮效率，這也是 MPEG-4 包含它們的主要

原因。sprite 編碼技術不但適用於合成物件，也能用於自然場景中的剛

體(rigid)運動物件。  

(4) 延展性 

MPEG-4 利用多個視訊物件層(VOL)來實現空間延展性(spatial scalability) 

和時間延展性(temporal scalability)，例如我們可以利用兩個視訊物件層來

提供空間延展性，一個是基礎層(base-layer)，另一個則是加強層 

(enhancement-layer)，加強層可以改善基礎層所提供視訊物件平面的空間解

析度；同樣的，只要利用時間延展性，當目標圖框速率高於基礎層提供的

速率時，就可以利用加強層進行解碼；換言之，時間延展性會讓畫面的動

作更平順。 
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第三章 動態視訊物件擷取技術與未遮蔽背景之   

                 消除方法 

 

    一般若單獨使用移動資訊(motion information)來擷取移動物體時，由於移動

物體區域並非皆是移動的狀態，往往會造成無法擷取完整的移動物體。因此我們

利用不動的背景資訊找出完整的移動物體區域。但在場景中要出現完整的背景資

訊是不容易的，因此在我們的演算法中將整個擷取架構分成兩大部分:初始前景/

背景建立與移動物件輪廓追蹤。 

 

3-1 改變偵測及初始背景/前景之建立 

 

Fig.3-1 初始前景/背景建立流程圖 

在初始背景建立部分，如 Fig.3-1 所示。我們主要利用改變偵測(Change 

Detection)技術先將約略的移動物體區域分離出來，其表示式如 Eq.3-1 所示： 

 

=),( nmDij     1  ,if Vthtnmftnmf ji ≥− ),,(),,(  

             0  , Otherwise                                       (3-1) 
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其中 ),,( itnmf 與 ),,( jtnmf 分別為在時間 it 與 jt 的影像，而 Vth 則是門檻值，若

=),( nmDij 1 時此像素則認為是屬於移動區域，反之則屬於背景。然而僅單一次

的改變偵測並無法將完整的移動物體挖取出來，在物件內部往往會有誤判的區

域；因此在此論文中，我們設定重複上述改變偵測的步驟 9次，進而能夠累積較

多的移動物件空間資訊，將其移動物件內部缺少部分補齊。其每次改變偵測結果

分別如 Fig.3-2(a)~(i)所示。 

 

   

          (a)                   (b)                     (c) 

   
          (d)                   (e)                     (f) 

   

          (g)                    (h)                    (i) 

Fig.3-2  Weather sequence (a)~(i) 9 個連續改變偵測(change detection)結果 
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接著，根據之前累積的位置資訊，我們能夠將初始前景/背景分離出來。在

初始前景/背景建立的架構中，主要有兩步驟：首先我們求得每一個像素位置的

背景累積次數，其方法如 Eq.3-2 所示： 

 

=),,( itnmBGI    1),,( +jtnmBGI  , if =),( nmDij 0 

                 0            , Otherwise                         (3-2) 

 

其中 ),,( jtnmBGI 代表的是每經過一次改變偵測之後此像素被認為是背景的累計

次數。在此我們設定若某像素在這 9 次的改變偵測過程之中，皆被判斷屬於背景

區域時，則此像素確定是屬於背景區域，否則為移動物體區域。其可由 Eq.3-3

表示： 

 

=),,( tnmM    0  , if 9),,( =tnmBGI  

),,( tnmf  , Otherwise                                 (3-3) 

 

其中 ),,( tnmf 為此時影像，而 ),,( tnmM 則是最後被建立出來的移動物體影像， 

反之其餘的區域則是被認為是背景區域；其擷取出來的移動物體如 Fig.3-3 所示： 

 

                     
                Fig.3-3 初始移動物體擷取結果 
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    然而，由於是利用改變偵測作為累積移動物體位置的方式，若物體移動範圍

過大，則未遮蔽背景的現象就極有可能產生。以 Fig.3-3 為例：由於在這 9 次的

改變偵測過程中物體由左方移動到右方，因此部份區域的 BI 值無法達到符合背

景區域的要求，造成這些區域在此時應屬於背景卻被誤判成為移動區域，而這些

區域即是未遮蔽背景區域。因此為了挖取出精確的物件區域，必須要有一處理步

驟將此現象消除。 

 

3-2 未遮蔽背景區域的消除 (Uncovered-background 

elimination) 

 

    先前所提出的未遮蔽背景消除架構中，主要是利用移動物體區域上的位置變

動資訊作為偵測未遮蔽背景的依據。其方法首先利用影像簡化方式(Image 

Simplification)將建立出來的初始移動區域分成不同的區塊。接著利用第一次與最

後一次的改變偵測所分別擷取出來的移動物體區域互相比較；若是第一次擷取出

來的物件區域，在最後一次時卻不再是屬於物件區域時，此範圍在初始移動區域

所對應的區塊則是屬於未遮蔽背景的區域。 

 

    由於此方法必須要先將移動區域利用類似分水嶺技術將其分成不同的區

塊，因此必須要花費較多的運算時間；另外，由於此種方式只有比較第一次與最

後一次改變偵測所變動的物件區域位置，若是發生未遮蔽背景區域是在其餘的改

變偵測步驟時，此種方法將無法順利消除此現象。 

 

    為了改善上述方式的缺失，我們參考經由多次改變偵測對於每個像素所累積

的變動資訊來判斷未遮蔽背景區域，改善了之前只有使用部分改變偵測資訊所造 
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成的缺失。我們所提出的方法如下： 

    由於未遮蔽背景區域是由於 BGI 值無法達到符合背景區域的要求所造成；

另外，未遮蔽背景區域一般會發生在移動物體輪廓的邊緣；因此，我們可以試著

從這兩點特性找出消除的方式。 

 

    首先，我們針對影像中的每個像素所累積的 BGI 值作為探討的對象。在多

次的改變偵測過程中，若某一區域一直是屬於背景的區域，在其範圍內的像素，

在最後所累積的 BGI 值應會是屬於較高的值，以我們的方式大約在 7~9 之間。

反之，若是此區域一直都是屬於移動物體的區域，則其 BGI 值應會較低，大約

在 0~2 之間。因此若其區域的 BGI 值是介於這兩者範圍以外，並且其位置是在

移動物體輪廓邊緣，則極有可能是屬於未遮蔽背景區域。因此若能找出一個適當

的門檻值則可以將此現象消除。 

未遮蔽背景消除方法可以以 Eq.3-4 所示： 

 

=),,(' tnmM   0 , if UBthtnmBGI ≥),,(  

            ),,( tnmM  , Otherwise                                  (3-4) 

 

其中 ),,(' tnmM 是經過未遮蔽背景消除之後的移動物體區域，而 UBth 則是其門

檻值。若有一像素其累積後的 BGI 值大於設定的門檻值，此像素則被判斷為背

景或是未遮蔽背景等區域，反之則屬於移動物體區域。 
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(a) (b) 

    
(c)                                (d) 

Fig.3-4 設定不同 UBth 所得到的未遮蔽背景區域消除的結果 (a)當

UBth=3 時(b)當 UBth=5 時(c)當 UBth=7 時 (d)當 UBth=9 時 

 

    Figure.3-4 顯示出當設定不同門檻值時所得到的未遮蔽背景區域消除結果；

由結果可發現當門檻值設定較小時，其未遮蔽背景區域消除能力會愈好；但另一

問題則是由於在移動物件內部，其飽和度(intensity)變動量不像邊緣如此明顯，

因此部份區域的 BGI 值會較大；若是將門檻值設定過低，則會將上述區域誤判

成背景區域，造成移動物件內部有缺洞產生。針對上述的問題，我們可以利用後

處理的方式將這類缺洞填補，以得到完整的初始移動物體輪廓與背景。 

 

    針對後處理的部份，我們主要是以 connected-component 濾波器[14]來加以

消除，其主要的功用是能對於不同物件發掘並分類其各別相關的組成區域。接

著，根據事先已設定好的門檻值，就能消除較大範圍的雜訊區域。在此，我們使
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用 8-direction connected-component 來針對一張影像中的每一像素作逐一的掃描

與處理，其 8 個方向標示如 Fig.3-5 所示。 

 
Fig.3-5  The 8-direction connected component filter 

首先，我們先使用水平方向與垂直方向(Fig.3-5中的0、2、4、6)針對影像中

的像素作逐一的掃描，如此我們就能分別建立出水平標記記錄(horizontal label 

buffer)與垂直標記記錄(vertical label buffer)。標記的方法是在一二元影像(binary 

image)中，假設P為在掃瞄過程中正在處理的像素，假設P像素的二進位值為1，

且其右側像素二進位值也為1，此右側像素則與P像素標記同一編號，否則則標記

另一新的編號，如此則能建立出水平掃描之後的標記記錄(如Fig.3-6(a)所示)。與

上述方法相似，針對在P像素下方的像素也是以此方式標記，如此則能建立出水

平掃描之後的標記記錄(如Fig.3-6(b)所示)。接下來將水平標記記錄與垂直標記記

錄所得到的資訊加以合併以建立出等值關係矩陣(equivalent realtion matrix)。 

 

                    (a)                       (b) 

Fig.3-6  (a)水平標記記錄；(b)垂直標記記錄 

將水平標記記錄與垂直標記記錄互相比較，我們可以發現到在水平標記記錄

中，編號 3與編號 4應該屬於同一群，編號 4與編號 6應該屬於同一群，編號 5

與編號 7應屬於同一群。因此，我們可以藉由二位元矩陣(binary matrix)將上述
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的現象建立出一等值關係式。所建立出的等值關係矩陣如 Fig.3-7 所示。 

 

Fig.3-7  等值關係矩陣 

    接著，由於等值關係矩陣必須要符合反射性 (reflexivity) 、對稱性

(symmetry)、和傳遞性(transition)，因此我們必須要針對等值關係矩陣內容作上

述的處理。為了符合反射性，我們將矩陣內由左上方到右下方所形成的對角線，

其中的每個矩陣單元都設定為1。為了符合傳遞性，我們使用到Floyd-Warshall

演算方式，其內容可用Eq.3-5表示： 

     For j = 1 to n 

     For i = 1 to n  

     If L[i,j] = 1 then  

     For k = 1 to n 

   L[i,k] = L[i,k] OR L[j,k]              (3-5) 

     經過上述處理過後，我們可以建立出最後的等值關係矩陣(如Fig.3-8所

示)。接著依照所得到的等值關係矩陣，我們將水平標記記錄結果再加以修正，

最後所得到的水平標記記錄結果如Fig.3-9所示。 

                        

Fig.3-8 經由反射性與傳遞性步驟所得到的最後等值關係矩陣 
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Fig.3-9 最後水平標記記錄結果 

    在完成水平與垂直的標記步驟之後，我們接下來針對對角線方向(1、3、5、

7)的像素做類似上述的步驟，如此可將影像中個每個區域各別標記出來。在完成

標記步驟之後，我們分別計數在相同標記編號區域中的像素總數，若數量超過一

定的門檻值之後，此區域則被歸類成移動物件區域的一部份，否則屬於雜訊區

域，若這些雜訊區域是在移動物件內部時，我們則另外利用影像處理上的dilation

步驟將其填補。經過上述後處理步驟所得到的初始前景影像如Fig.3-10所示。 

 

Fig.3-10  將 Fig.3-4(a)經過 connected-component 與 dilation 

                   步驟所得到初始前景結果 

3-3 移動物體追蹤 

 

    在擷取出初始的移動物體區域與背景之後，下一步則是追蹤移動物體的移動

位置與區域。為了達到運算量的節省，我們以邊緣資訊(edge information)作為判

斷移動物體區域與範圍的主要根據。其流程圖如 Fig.3-11 所示： 
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Fig.3-11 移動物體追蹤流程圖 

    首先是移動估測步驟，此部份主要是建立移動物件的完整輪廓。其方式是利

用此時的影像與之前的影像所得到的差異值，與此時的影像與建立出來的背景影

像所得到的差異值，分別帶入輪廓偵測器(edge detector)中來找出完整的物件輪

廓。我們選擇肯尼輪廓偵測器(Canny edge detector)[15][16]作為尋找輪廓的工

具。其表示式如 Eq.3-6 所示： 

))](())([( BGfffME iji −−= φφ U  

= ))]*(())*([( BGfGffG iji −∇−∇ θθ U                      (3-6) 

將兩種不同輸入所找到的輪廓取其聯集之後的結果後即可得到完整的物件輪廓。 

 

    由於上述步驟中，仍然會有些許的背景輪廓(background edge)因為輪廓偵測

器的判斷錯誤而被誤判成物件輪廓，而這些錯誤的資訊對於接下來的物件形體擷

取(object shape extraction)步驟有很大的影響。若不加以消除，這些背景輪廓亦

會造成未遮蔽背景區域的產生。因此我們利用改變偵測與背景預測兩種方式將誤

判的背景輪廓清除；當背景是複雜的狀況下，改變偵測方式可以很有效地消除被

誤判的背景輪廓。而針對背景較單純且背景與移動物體亮度(luminance)相近的
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情況下，使用背景預測方式可以較有效消除未遮蔽背景輪廓。 

 

    利用上述提到的方式可以將完整的物件輪廓找出並且將會造成未遮蔽背景

現象的錯誤輪廓消除，最後將我們所要的動態物件完整擷取出來。我們首先利用

輪廓的區域資訊先概略將物件在場景中的位置框出，接著再利用掃描的方式將其

物件輪廓內部掃描出物件的詳細區域，最後再將其灰階值對應到相對的像素位置

中，即可完整挖出移動的視訊物件平面(VOP)。 

 

    由於擷取出來的視訊物件平面，其他的區域即是此時影像中的背景資訊，因

此我們可以將此類資訊重新作為移動估測步驟時輸入的背景影像資訊，以作為下

一影像擷取動作的參考資料，如此將可建立一循環式移動物件偵測機制。 
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第四章 以物件輪廓為基礎之 MPEG-4 編/解碼架構           

 

    我們已經提出了一種新的動態物件擷取演算法，接下來的步驟就是將其與現

今的 MPEG-4 標準協定做結合。在現今所存在的多種 MPEG-4 編/解碼器中，我們

選擇 XviD[21][22]編/解碼器作為結合的平台。由於在我們的擷取演算法中，背

景的內容並不會變動，針對此種特性，在所提出的新編解碼架構中，可以使其減

少背景資訊上的傳輸資料量。在 4-1 中，我們將介紹所提出的編碼器(encoder)

架構，並且說明如何減少在已編碼資料(encoded data)中屬於背景資訊所需的資

料量。在 4-2 中，我們將逐一介紹在所提出的解碼器(decoder)架構中，針對未帶

有背景資訊的框架(frame)，如何將其填補。在 4-3 中，我們將針對在背景填補

這方面所遇到的問題與解決方式做詳細的介紹。 

 

4-1 編碼器架構 

   
Fig.4-1 提出的 MPEG-4 編碼器架構 
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    我們所提出的編碼器架構圖如 Fig.4-1 所示。首先，輸入的影片藉由提出的

擷取演算法先行分割為移動的物件區域與不動的背景區域。接著，我們使用 XviD

與 JPEG[23]編碼器分別針對移動的物件區域與背景做編碼的動作。由於背景資

訊內容並不改變，所以我們只需要在編碼過程剛開始時傳送一次背景資訊即可。

這樣的編碼方式可以使編碼過的資料內只存有移動物體資訊與少量的背景資訊。 

 

 

Fig.4-2 所提出編碼器位元串流架構圖 

 

    在 MPEG-4 的編碼架構中，若現在的影像內容與上一張影像變化量達到一

定程度時，此張影像則被編碼為 I-frame(又稱為 Key-frame)。而在 I-frame 之間

的影像則稱做 P-frame。I-frame 儲存整張影像資訊，而 P-frame 只紀錄與上一張

影像的差異量。在我們所提出的編碼位元串流(bit-stream)架構中(如圖 Fig.4-2 所

示)，背景資訊只包含在 I-frame 中，其餘的 P-frame 只包含移動物體資訊。因此，

I-frame 位元串流包含了移動物件位元串流資訊與背景位元串流資訊，而 P-frame

只包含了移動物件位元串流資訊。 
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4-2 解碼器架構 

   

          

(a) 

           
                                   (b) 

Fig.4-3  (a)解碼器端的背景填補架構；(b)經由背景填補架構所得到的 

完整解碼影像。 
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    在所提出的解碼器架構中，我們根據不同的標頭檔(header)內容(如圖

Fig.4-2 所示)來使用不同的解碼器。若是屬於 XviD 標頭檔，則使用 XviD 解碼

器將移動物件位元串流資訊解碼；反之若是 JPEG 標頭檔，則使用 JPEG 解碼器

將背景位元串流資訊解碼。由於在已編碼檔案中只有 I-frame 影像含有背景資

訊，因此在解碼過程中我們必須要將其餘的 P-frame 影像內容增加背景的資訊，

以建立出完整的場景。其解決的方式是在解碼的過程中，若是解碼到 I-frame 影

像時，我們將其中的背景資訊填補到接下來的 P-frame 影像內容中，如此 P-frame

影像將擁有背景資訊(如 Fig.4-3(a)所示)。其表示式可由 Eq.4-1 表示之。 

),,(),,(),,( 0tyxBtyxMtyxF frameInframePnframeP −−− +=   with 0ttn >      (4-1) 

其中 ),,( nframeP tyxF − 代表第n個P-frame的解碼影像內容， ),,( nframeP tyxM − 代表第n

個P-frame的移動物體影像，而 ),,( 0tyxB frameI− 代表I-frame的背景影像，即解碼器

架構中背景填補步驟時唯一填補的背景資訊。經由此步驟，我們即可得到完整的

解碼資料(如Fig.4-3(b)所示)。 

4-3 背景填補架構所面對的問題及其解決方式 

 

   如之前所述，利用此方式可以在編碼過程中有效地減少所需傳送的背景資

訊。然而，由於背景資訊只有傳送一次，因此在解碼架構中，由於物件的移動，

在背景填補步驟時會造成移動物件輪廓上的錯誤。產生的錯誤主要分成有重疊區

域(overlap region)以及無資訊區域(non-information region)。其產生的原因與解

決方式將分別在4-3.1與4-3.2中說明。 
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4-3-1 重疊區域與無資訊區域的產生 

    

  

            (a)                                 (b) 

                     

                                  (c) 

Fig.4-4 (a) I-frame 中所包含的背景資訊 (b) P-frame 中所擁有的移動物體資 

   訊 (c)背景填補過程後產生的重疊區域與無資訊區域現象 

 

     我們以Fig.4-4簡單說明重疊區域與無資訊區域的產生原因。假設Fig.4-4(a)

為I-frame所帶有的背景資訊；其中黑色的區域由於是屬於移動物件區域，因此其

像素位置並無包含相對應的灰階值資訊。而Fig.4-4(b)則是代表之後P-frame所擁

有的移動物件資訊；相反地，此時將只有移動物件區域所包括的像素位置含有相

對應的灰階值資訊。擁有以上資訊之後，接下來則是針對P-frame內容執行背景

填補動作。但由於移動物體在此時已經有稍許移動，若我們只是單純地將之前所

得到的背景資訊加入到現有的前景移動物件資訊中，則會造成部份移動物件位置

與之前的背景資訊位置有重疊的現象產生(如Fig.4-4(c)中的白色區域)，而這些區
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域即是重疊區域。而另一方面，由於物件的移動與背景資訊並未補償，所以亦會

造成部份缺少背景資訊與移動物體資訊的區域產生(如Fig.4-4(c)中的黑色區

域)，這些區域即是無資訊區域。Fig.4-5即是上述現象的真實情形。 

                   

Fig.4-5 重疊區域(白色區域)與無資訊區域(黑色區域)現象 

 

4-3-2 前景優先性與背景補償(Foreground Priority and 

Background Compensation) 

 

    為了解決上述的問題，我們分別針對其個別產生的原因，提出相對應的解決

方式。針對重疊區域我們在解碼器架構部分提出前景優先性的方式能修正重疊區

域的問題；另外針對無資訊區域的問題我們可在編碼器部分利用背景補償方式將

此問題消除。其個別解決方式將在以下作詳細地說明： 

 

(1)前景優先性: 

   重疊區域由於是因為當移動物體位置與背景區域位置重疊時，若以灰階影像

來說，其兩者灰階值相加之後會增加，亦有很大的機會超過最大灰階值255，於
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是會有灰階值改變或是白色區域產生。針對此種現象，我們可以從影像前景與背

景的觀念，在解碼步驟中的背景填補方式上做些許的改變。 

    由於在一般場景中，移動物件往往是屬於前景的部份，因此，當背景資訊與

移動體資訊在相同位置上重疊時，針對此位置，我們只要呈現移動物體資訊即可

消除重複區域問題的產生。我們可在解碼架構的背景填補步驟中建立以上的判斷

方法，其表示式可由Eq.4-2與Eq.4-3表示之： 

   ),,(),,(),,( 0tyxBItyxMItyxOI frameInframePnframeP −−− = I  with 0ttn >       (4-2) 

  =− ),,( n
moving

frameP tyxF   ),,( nframeP tyxM − , if ∪− ),,( nframeP tyxMI ),,( nframeP tyxOI −  

                   0             , otherwise                       (4-3) 

其中 ),,( nframeP tyxOI − 與 ),,( nframeP tyxMI − 分別代表第n個P-frame中之重複區域與

移動物體區域像素位置。而 ),,( 0tyxBI frameI− 則代表在I-frame中所擷取出的背景區

域像素位置；而 ),,( n
moving

frameP tyxF − 則代表在第n個解碼影像中，屬於移動物體區域內

的每個像素灰階值。依照上述步驟我們可以順利消除此問題。其結果如Fig.4-6

所示。 

 

Fig.4-6 將 Fig.4-5 經由前景優先性步驟所得到的解碼影像 
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(2)背景補償 

   另外針對無資訊區域的狀況，由於此區域是當物體移動到別處之後，原本物

體所在的部份區域在填補的背景資訊中並沒有其相對應的資訊存在，因此這些區

域在此時應屬於背景區域的一部份。因此為了能夠依然在只傳送一次背景資訊前

提之下，在編碼架構部分中，對於每個要傳送的P-frame內容，原本只擁有變動

物體資訊，可以加入部分的背景補償資訊，如此則可以將這類的問題解決。      

 

Fig.4-7  (a)編碼的影像資訊內容；(b)經由移動物件擷取演算法所得到的 

      每張影像背景資訊內容。 

    在所提出的編碼器架構中，我們利用移動物件擷取演算法將每一張要編碼的

影像分割成移動物體與不動背景，之後將第一張影像(I-frame)中完整的變動物件

與背景資訊編碼，之後的影像(P-frame)則只編碼變動物件資訊(如Fig.4-7(a)所

示)。因此整個編碼資料中只有第一張的背景資訊(如Fig.5-7中的 0B )，即背景填

補步驟中唯一使用的背景資訊。但無資訊區域的產生是因為物體的變動與填補的

背景資訊無法相符合所造成的缺洞。針對這些區域，我們可以將從第二張影像後

的背景資訊分別與第一張的背景資訊比較，其方式可由Eq.4-4作為表示： 

1B

0BG

0B

I-frame P-frame P-frame

1BG

2B

‧‧‧ 

‧‧‧ 
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=),,( nn tyxNOI  ),,( nn tyxB  0),,(&1),,(, 00 == tyxIBtyxIBif nn  

                0        , otherwise                               (4-4) 

其中 ),,( nn tyxNOI 代表的是在第n個P-frame中屬於無資訊區域的位置及其所對

應的每個像素灰階值； ),,( nn tyxB 則是代表第n個P-frame中屬於背景區域的位置

及其所對應的每個像素灰階值； ),,( nn tyxIB 與 ),,( 00 tyxIB 分別代表第n個P-frame

與唯一的I-frame中含有背景資訊的位置。 

我們的背景補償概念是利用第一張編碼影像(I-frame)中的背景資訊，作為唯

一背景填補動作的參考資訊 ),,( 00 tyxB ，與之後編碼影像(P-frame)擷取出來的背

景資訊 ),,( nn tyxB ，兩者互相比較；若某一像素在P-frame中是屬於背景區域，即

1),,( =nn tyxIB ，但在最初的I-frame中卻不屬於背景區域，即 0),,( 00 =tyxIB ，如

此可確定此像素原屬於移動物體區域但因為物體變動此時已屬於背景區域，造成

無資訊區域的產生。因此我們針對有以上現象的區域，在編碼器架構裡，先將其 

背景資訊補償到P-frame中，使得P-frame中除了移動物體資訊外另外帶有少許的

背景補償資訊。如此在解碼器中，經過背景填補過後則能組成一完整畫面。其結

果如Fig.4-8所示： 

               

Fig.4-8 將 Fig.4-5 經由前景優先性與背景補償步驟所得到的解碼影像 
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第五章 實驗結果 

 

    實驗結果主要分兩大部分：第一部分是針對所提出的動態物件擷取技術和改

進的未遮蔽背景區域消除方法在效果上的呈現與比較。第二部份則是將所提出的

MPEG-4編/解碼架構與傳統的MPEG-4架構，針對編碼壓縮後的檔案大小與解碼

畫面做分別的比較與討論。 

 

5-1 動態物件擷取演算法 

 

    我們主要針對所改進的未遮蔽背景區域消除方法與之前所提出的方式做擷

取效果上的比較。所使用的測試影片為MPEG-4標準測試檔[24]，其檔案格式為

YUV格式，大小為CIF(352x288)與QCIF(176x144)；測試平台為Visual C++.net，

電腦作業系統與設備分別為Microsoft Window XP，AMD AthlonXP 2G系統。 

 

    在比較所提出的未遮蔽背景區域消除方法與效果時，有兩大主要探討的對

象：第一是經由初始前景/背景建立步驟所得到出來的初始前景/背景分離區域，

而第二則是利用上述步驟所得到的資訊，經由移動物件追蹤所擷取的移動物件平

面(VOP)。我們將針對上述結果作為討論與比較的內容。 
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(1) Salesman sequence: 

 
    首先我們使用”Salesman”影片檔作為測試。在初始前景/背景分離方面，由於

利用改變偵測來累積前景/背景資訊時前景人像不斷地在改變，尤其是在手的移動

部份，因此未遮蔽背景現象就會明顯產生。利用之前所提出的消除方式只能參考

第一次與最後一次改變偵測所分離出的移動物體資訊來消除此區域，當未遮蔽背

景現象發生於其餘改變偵測的過程中時，此種方式將無法完全消除；如Fig.5-1 (a)

在桌面部份所產生的誤判區域。使用我們改進的消除方式可以完全利用到改變偵

測所得到的資訊，也就能順利將此現象消除。 

 

    接著是在經過移動物件追蹤步驟之後，所擷取出的VOP結果。由於使用改進

過的演算法可以將較精確的前景/背景區域分離出來，之後將這些資訊帶入到移

動估測步驟之中，則可以成為較好的移動物體追蹤參考資料；因此所擷取出來的

VOP區域精確度會比使用之前的方式要來的更好(如Fig.5-2所示)。 

 

 

(a)                    (b) 
 

Fig.5-1 (a)使用先前之演算法所分離出的初始背景影像； 

      (b)使用改進之演算法所分離出的初始背景影像。 
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         (a)                     (b)                     (c) 
 

Fig.5-2 (a) 輸入的#5、#25、#45、和#65 影像； 

(b) 使用先前之演算法所擷取出的#5、#25、#45、和#65 移動物件影像； 

 (c) 使用改進之演算法所擷取出的#5、#25、#45、和#65 移動物件影像。 

 
 
 

    

(2) Weather sequence： 
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接下來我們使用”Weather”影片檔來作為測試。在初始前景/背景建立過程中，

由於移動物體從左側移動到右側，之後頭與肩膀部份又稍微往左移動，造成所得

到的初始移動物件區域在身體左側與頭部部份有未遮蔽背景現象產生，如Fig.3-3

所示。若使用之前的未遮蔽背景消除方式將只能消除物件左側的未遮蔽背景區

域；反之，若使用改進過的消除方式亦能將物體頭部與肩膀部份的未遮蔽背景區

域消除，因此所建立出來的初始背景資訊將較為精確(如Fig.5-3所示)。接著將所得

到的初始前景/背景區域資訊帶入到移動物件追蹤架構中；由於已建立較精確的區

域資訊，在視訊物件平面(VOP)的擷取效果上也就比使用之前方法要來的準確。 

(如Fig.5-4所示) 

 

  
Fig.5-3 (a)使用先前之演算法所分離出的初始背景影像； 

             (b)使用改進之演算法所分離出的初始背景影像。 
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          (a)                      (b)                     (c) 

 

Fig.5-4 (a) 輸入的#10、#30、#50、和#70 影像； 

(b) 使用先前之演算法所擷取出的#10、#30、#50、和#70 移動物件影像； 

(c) 使用改進之演算法所擷取出的#10、#30、#50、和#70 移動物件影像。 
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5-2 提出的 MPEG-4 編/解碼架構 

 

    我們將所提出的移動物件分割演算法加入到MPEG-4編/解碼流程中。在編碼

器架構部分，由於只傳送一次背景資訊，如此可以減少重覆的編碼資訊，達到減

少所需壓縮的資料量。在解碼器架構部分，使用背景填補的方式將背景資訊加入

到每張影像之中，使其具有完整的移動物件與背景資訊。之後利用前景優先性與

背景補償等後處理步驟分別解決重疊區域與無資訊區域等現象。 

 

    在此有兩個主要部份作為討論與比較的對象：第一部份是我們使用相同的影

片測試檔，分別使用所提出的MPEG-4編/解碼架構與原本的架構對於編碼檔案壓

縮率上的比較。第二部分針對解碼影片畫質作個別的比較與分析。在測試影片的

選擇上，我們使用不同移動程度的移動物體作為測試的對象，藉以了解移動資訊

的多寡對於編碼過的檔案容量所造成的影響；若壓縮之後的檔案大小愈小，代表

壓縮率愈高，反之則代表壓縮率愈低。另外，由於我們的訴求是在編碼影片時只

有第一張影像編碼為I-frame，之後的皆編碼為P-frame；為了符合上述條件，在與

原先的編碼架構比較時，我們先將I-frame interval設定大於此測試影片所包含的

frame總數，藉以在編碼時只有一次I-frame產生。 

 

    我們所使用的測試影片為YUV格式的MPEG-4標準測試檔，大小為

CIF(352x288)與QCIF(176x144)；測試平台為Visual C++.net，電腦作業系統與設

備分別為Microsoft Window XP，AMD AthlonXP 2G系統。 
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(1) Akiyo sequence： 

 

    我們首先從移動物體變動較小的影片開始測試。在”Akiyo”影片測試檔中，

移動物體只有在頭部有稍微變動過，其餘部分幾乎沒有變動。由於此類狀況使用

原本的編碼方式並不需要在P-frame中紀錄大量的可變動資訊，可以很有效地減

少所需的編碼資料量，因此並沒有發揮出我們新編碼架構所擁有的優勢。 

 

    在解碼過後的影像畫質方面，經過背景填補步驟後，可以將背景資訊加入到

缺少背景資訊的P-frame影像中。之後再利用前景優先性與背景補償等步驟將重

疊區域與無背景區域等現象給消除。由實驗結果方面，除了在頭部與手軸部份有

少許因背景填補所造成的不明顯接合痕跡之外，其餘填補狀況算是很完整。因此

可知使用上述方式可以準確將完整的解碼影像資訊建立出來(如Fig5-5(b)所示)。 

 

 

Table5-1  Akiyo sequence壓縮率比較 

     
原來編碼方式 提出的編碼方式 

   輸入檔案大小              43.5MB 

     影像大小           CIF(352x288) 

     Frame 總數 300 

   壓縮檔案大小     719KB    837KB 

       壓縮率     61.95       53.21 
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(a) (b) 

Fig.5-5  Akiyo sequence (a)使用原本編/解碼架構所得到的#15、#35、#55、#75

影像輸出；(b)使用提出的編/解碼架構所得到的#15、#35、#55、#75 影

像輸出。 
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(2) Weather sequence： 

 

接下來在”Weather”影片測試檔中，影片中移動物體大部分都維持在一定的移動

範圍，因此變動的資訊並不大。但在影片最後階段物體由原先所在的位置迅速向

右方影像邊緣移動，此時若使用之前的編碼方式將會造成需要記錄大量的變動資

訊在每個編碼的P-frame中。而我們所使用的編碼方式是將每張移動物體的資訊

都儲存在每張P-frame中，因此物體的移動變化程度對我們的編碼方式影響並不

如以原先編碼方式要來的大。因此在此測試檔中兩者的壓縮率差距減少。 

 

    在解碼過後的影像畫質方面，除了在右側肩膀與背景接合部份有稍許的雜訊

產生之外，其餘背景填補部份算是非常完整，與使用原先編/解碼所得到的解碼

影像畫質相較不遠。 

 

Table5-2  Weather sequence壓縮率比較 
     

原來編碼方式 提出的編碼方式 

   輸入檔案大小              32.9MB 

     影像大小              320x240 

     Frame 總數 300 

   壓縮檔案大小     1.2MB   1.24MB 

       壓縮率      27.41       26.53 
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                 (a)                                (b) 

Fig.5-6 Weather sequence (a)使用原本編/解碼架構所得到的#35、#55、#75、#95 

影像輸出；(b)使用提出的編/解碼架構所得到的#35、#55、#75、#95 影像 

輸出。 
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(3) Salesman sequence： 

 

    在”Salesman”影片測試當中，雖然移動物體一直位於同一位置，但身體部份

與手部分卻不斷地變動。對於這樣不斷變動的影像，使用原先的編碼架構就必須

隨時紀錄大量的變動資訊在P-frame中，也就造成編碼壓縮過後的檔案大小加

大。因此在此測試結果中，我們所提出的編碼架構其編碼壓縮之後的檔案會比其

要來的小，即壓縮率提高。 

 

    在解碼影像畫質方面，由於此測試檔在移動物件擷取演算法中可以很精確地

將移動物體區域與背景區域分離出來，因此在解碼過程中，背景補償與其後處理

可以將背景精確填補到所對應的位置而不會有錯誤的狀況產生。與使用原先解碼

架構所得到的解碼影像並無明顯差別。 

 

Table5-3  Salesman sequence壓縮率比較 
     

原來編碼方式 提出的編碼方式 

   輸入檔案大小              12MB 

     影像大小           QCIF(176x144) 

     Frame 總數 331 

   壓縮檔案大小     543KB   508KB 

       壓縮率     22.63       24.18 
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Fig.5-7 Salesman sequence (a)使用原本編/解碼架構所得到的#40、#60、#80、#100

影像輸出；(b)使用提出的編/解碼架構所得到的#40、#60、#80、#100 影

像輸出。 
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(4) Hall Monitor sequence： 

    最後是”Hall Monitor”影片測試檔。此影片有以下的特點:第一是由開始到結

束移動物體皆不斷地變動位置且移動範圍很大；第二是此影片在一剛開始的部份

並沒有出現移動物體，換句話說所傳送的編碼背景資訊是非常完整的一整張影

像；第三是在影片中有原本屬於移動物體一部份的區域最後不變動了，因此造成

背景資訊上的變化。我們分別針對以上特點，對於其編碼壓縮檔案與解碼影像作

個別的討論。 

    在第一點方面，由於此影片中的移動物體在位置與形狀皆有劇烈的變化，因

此若使用原本的編碼方式將紀錄大量的變化資訊於每張P-frame中，造成編碼後

的檔案大小會比使用改進過的編碼方式要來的大，壓縮率也就會較低。而第二點

方面，由於傳送的編碼背景資訊是很完整的整張影像，因此在解碼過程中，無資

訊區域現象將不會產生，因此背景補償步驟在此並不需要。而在第三點方面，在

影片中，原本屬於移動物體的公事包被置放在箱子上不動，因此被歸類為背景的

一部分，造成背景資訊變動。但由於傳送給編/解碼器中的背景資訊是最初的背

景資訊，此時背景並不包含公事包，因此若是用此資訊作為在解碼架構中背景填

補步驟的背景資訊時，則會造成解碼過後影像中放置的公事包消失(如Fig.5-8(b) 

#167解碼影像中的紅色圓圈部分)。 

Table5-4  Hall Monitor sequence壓縮率比較 
     原來編碼方式 提出的編碼方式 

   輸入檔案大小              43.5MB 

     影像大小           CIF(352x288) 

     Frame 總數 300 

   壓縮檔案大小     2.13MB   1.05MB 

       壓縮率     20.42       41.42 
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Fig.5-8 Hall Monitor sequence (a)使用原本編/解碼架構所得到的#27、#77、#117、

#167 影像輸出；(b)使用提出的編/解碼架構所得到的#27、#77、#117、#167

影像輸出。 
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第六章 結論與未來展望 

 
在本篇論文中，我們首先提出一種針對影片內容中移動物件的擷取演算法，

另外針對在擷取過程中會產生的未遮蔽背景區域現象(Uncovered-background 

region)，我們也提出一種可以完全利用到在初始前景/背景建立時所累積的資

訊，之後並加以判斷與消除此現象的方法；與之前的技術相比在消除效果上有明

顯地改進。 

接下來我們將所提出的擷取演算法整合到現今的MPEG-4編/解碼架構中，使

其建立以物件輪廓內容為基礎之編/解碼架構。由於影片中擁有大量不動的背景

資訊，為了減少編碼資料中多餘且重複的資訊，我們提出的編/解碼架構將只需

在影片開始部分編碼一次背景資訊，之後的編碼影像內容只包含移動物體資訊即

可。之後在解碼部分再將同一背景資訊填補到只包含移動物體資訊的影像中，以

建立完整的影像內容。之後利用前景優先性與背景補償方式分別解決背景填補過

程中產生的重疊區域與無資訊區域等現象。由實驗結果得知，當影片中的移動物

體變動程度愈大時，比較使用改進的編/解碼方式與原本的方式，在編碼資料壓

縮效率上會愈明顯。另外在解碼架構方面，與使用原來的解碼方式比較，所得到

的解碼影像並不會有太大的差別。 

    雖然我們所提出的移動物件擷取演算法已經能準確地分離出影片中的移動

物體，但仍然有些許可以繼續改進的地方。首先是由於我們的演算法主要是針對

不變動的背景情況下，因此攝影機必須維持不動；為了避免因為拍攝時的些許震

動造成背景資訊的變化，可以在攝影機中加入數位影像穩定技術。另外我們的演

算法主要是以影像灰階值的變化作為判斷的依據，但若是針對當移動物體與背景

彼此的亮度差距不大的情況，可能會造成擷取效果變差；因此可以在擷取演算法

中加入色彩資訊作為參考，以提高擷取時的準確率。 
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    在另一方面，我們所提出的MPEG-4編/解碼架構仍有必須要改進的地方。由

於在解碼架構中用來做背景填補的資訊是影片最初所建立的初始不動背景，因此

當影片中背景內容有改變時，填補的背景資訊並不會跟著改變，造成解碼影像在

背景內容改變區域有錯誤產生。為了解決這樣的狀況，我們必須在編/解碼架構

中有另一背景內容更新機制來偵測背景內容的變化並加以更新，以消除所造成的

錯誤現象。 
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