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            Abstract
          
        

        
          본 연구에서는 다수의 디스플레이를 이용하여 개별 콘텐츠 영상이 아닌 하나의 영상 또는 연관이 있는 대형 영상을 디스플레이하기 위한 연구를 진행하고자 한다. 이러한 형태의 디스플레이 방법을 활용하여 한 공간에서 대형 화면에 다양한 콘텐츠 영상을 종합해서 보여주는 형태나 다양한 공간들에서 연관성 있는 영상을 통한 공간의 활용을 할 수 있다. 이를 위해서는 각각의 영상의 연계성과 동질성이 필요하게 되는데 이 작업의 기본이 되는 중요한 부분이 영상의 연동 부분이 된다. 같은 시간대에 같은 영상을 보여주는 작업이나 같은 공간에서의 다양한 시각에 따른 영상을 보여주는 작업을 예로 들 수 있다. 이러한 작업을 위해서 동기화 기술이 필요하게 되는데 이 동기화 기술은 각각의 영상 재생 장치간의 네트워크를 이용해서 같은 시간대의 영상을 보여줄 수 있는지를 구현하는 작업이다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          In this study, we are going to conduct research to display a single image or a large image with an association, rather than individual content images, using multiple displays. By utilizing this type of display method, it is possible to utilize the space through the related images in various forms such as a shape that displays various contents images on a large screen in one space or a variety of spaces. In order to do this, the connectivity and homogeneity of each image are required. The essential part of this work is the interlocking part of the image. An example is the task of showing the same image at the same time, or the task of displaying images at various times in the same space. Synchronization technology is required for such a task. This synchronization technology is a task of implementing whether or not the image of the same time zone can be displayed using the network between each image reproducing apparatuses.
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      Ⅰ. 서 론
      우리는 디지털 기술의 발전에 힘입어 다양한 형태의 미디어(사진, 영상)를 이용한 환경에서 살아가고 있다. 대표적인 영상 미디어 환경의 예로 대형 화면을 통한 미디어의 표현을 이야기할 수 있는데 이것은 광장에서의 TV 중계, 대형 전시공간에서의 몰입도 높은 영상 전시, 건물 벽면의 대형 미디어 파사드 등으로 우리에게는 쉽게 다가서고 있는 것이다. 이러한 활용 예들은 사이니지 디스플레이와 프로젝터를 활용한 거대한 화면으로 구성된 환경이 대부분을 차지한다고 볼 수 있다.[1][2] 이러한 환경을 표현하기 위해서는 이미지를 기반으로 거대한 이미지를 만들기 위해서 촬영된 영상이나 이미지 소스를 후반 작업을 통하여 거대한 이미지나 영상을 만들어 표현하는 것이 대부분의 작업을 차지하고 있었다. 이러한 기술은 스티칭 기법과 파노라마 영상 등을 통해서 사용자에게 다가가는 형태의 작업이었다.[3][4] 하지만 이러한 카메라 장치의 하드웨어 기술이 발전하게 되면서 작업에서 얻어지는 소스보다 더욱 고해상도의 이미지나 영상을 쉽게 사용하게 되었다. 이는 카메라 기술의 발달과 저장 장치의 소형화 그리고 저장용량의 대형화에 힙입어 발전하고 있다. 이러한 영상 미디어의 발달로 인해서 우리 주변에서는 높은 해상도의 품질 좋은 영상을 쉽게 접할 수 있게 되었다.[5]

      대형화된 이미지나 영상은 우리에게 많은 정보를 제공해 주고 제공하는 영상의 다양화로 사람이 눈으로 볼 수 있는 시야에서 벗어나 더욱 많은 공간의 정보나 이미지를 획득 할 수 있다. 그림 1에서 이를 확인해 볼 수 있는데, 공간에서 여러 대의 디스플레이 패널을 이용해서 대형화된 이미지나 영상을 표현하고 이를 통해서 사용자에게 정형화된 사각형의 디스플레이 장치에서 벗어나 다양한 의미를 전달할 수 있는 하나의 요소로도 발전 할 수 있다. 우리는 오랜 시간동안 이러한 사각 프레임 안에 정형화된 영상에 갇혀서 미디어를 바라보는 틀에 갇혀있는데 이러한 형태를 통해서 더욱 다양한 생각과 표현이 가능하게 된 것이다. 첨단 기기들과 새로운 기술들이 접목된 사회를 살아가고 있는 현대인에게 다양한 디스플레이 장치는 남녀노소 가릴 것 없이 영상 미디어를 통한 학습 및 여가의 도구로 사용되고 있다. 작은 스마트폰 사이즈의 디스플레이에서 시작해서 HMD(Head Mounted Display)를 통해서 가상공간에서 대형 이미지를 접하고, 현실세계에서는 100인치가 넘는 대형화된 디스플레이를 통해서 다양한 정보를 습득하고, 여가를 즐기는 것이다.

      
        
        

        Fig. 1. 
				
        

        
          Example of applying large content using a multi-sided display
        
        

        

      

      
        
        

        Fig. 2. 
				
        

        
          Synchronizing images on a multi-sided display in daily life
        
        

        

      

      본 연구에서는 우리 주변에 산재한 다양하고 많은 디스플레이들을 이용하여 각각의 개별 콘텐츠 영상이 아닌 하나의 영상 또는 연관이 있는 영상을 보여주고 연동하기 위한 연구를 진행하고자 한다. 점차 대형화 되는 스크린에 하드웨어의 한계에 의해 다수의 디스플레이를 조합해서 대형화된 영상을 보여주고 이를 활용하여 대형 화면에 다양한 콘텐츠 영상을 종합해서 보여주는 등의 제한된 공간에서 연관성 있는 다양한 정보를 전달하고자 하는 것이다. 이를 위해서는 각각의 영상의 연계성과 동질성이 필요하게 되는데 이 작업의 기본이 되는 중요한 부분이 영상의 연동 부분이 된다. 개별 장치들은 서로 연동되지 않고 자신의 콘텐츠를 보여주게 되는데 이렇게 되면 앞에서 이야기한 연결성이라는 부분에 상반되는 것이다. 그러므로 이를 해결하기 위해서 다양한 디스플레이들의 연동을 통해서 하나의 주제를 가지고 대중에게 전달할 수 있는 것이다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 본 론 
      
        2-1 다면영상
        다면영상을 구현하기 위해서는 여러 가지 방식이 존재하고 있다. 하나의 서버에서 다중 디스플레이를 연결하는 방식과 여러 개의 서버에서 다중 디스플레이를 연결하는 방식이다. 첫 번째 방식은 다중 디스플레이의 연결 개수의 한계가 존재하기 때문에 두 번째 방식인 여러 개의 서버에 디스플레이를 연결하는 방식이 많이 사용되고 있다. 이때, 다면 디스플레이를 사용하기 위해서는 개별의 서버가 네트워크를 이용해서 하나로 연동되어야 한다. 다면 디스플레이를 위한 모듈이나 PC에 디스플레이가 연결되어서 영상을 받아와야하는데, 디스플레이의 수량이 늘어나게 되면 이들 장치가 하나가 아닌 다수가 되고 이를 연동하기 위한 네트워크가 연결되어야 한다. 이를 통해서 하나의 영상 또는 개별 영상을 사용자가 원하는 위치가 영역에 보여주게 되면서 공간 안에서 원하는 디스플레이의 모양을 구성 할 수 있게 되는 것이다. 구성된 하드웨어 시스템을 하나의 정확한 묶음의 형태로 원하는 영상을 같이 재생하고 보여주는 것은 동기화 기술이 필요하다. 이 동기화 기술은 각각의 영상 재생 장치간의 네트워크를 이용해서 같은 시간대의 영상을 보여줄 수 있는지를 구현하는 작업이다.

        그림3은 1대의 서버 PC에서 다중 디스플레이를 연결해서 구성하는 방법을 나타낸 것이다. 이 경우 서버의 그래픽의 성능에 따라서 연결 가능한 디스플레이의 수량이 결정되게 된다. 또한, 영상 소스의 용량과 해상도에 따라서 처리능력의 한계점에 도달할 수 있기 때문에 성능 체크가 필수적으로 필요하다. 하지만 독립적인 서버 운용이 가능하기 때문에 영상간의 동기화에 대한 문제는 발생하지 않는다. 하지만 디스플레이의 수량이 현저하게 늘어나는 경우는 1대의 서버에서 처리할 수 있는 한계를 벗어나기 때문에 그림 4와 같이 다수의 서버를 네트워크를 통해 연결하게 된다. 각각의 서버에서 처리하는 그래픽 연산이 분산되기 때문에 대형화된 디스플레이를 구현할 수 있게 된다.

        
          
          

          Fig. 3. 
				
          

          
            Single Multi-Plane Image System Configuration Diagram
          
          

          

        

        
          
          

          Fig. 4. 
				
          

          
            Multi-player Video Synchronization System Configuration Diagram
          
          

          

        

      

      
        2-2 디스플레이 융합 방식
        디스플레이를 연결하는 방식은 첫 번째로 서버의 출력과 디스플레이를 1:1로 연결하는 직접연결 방식이다. 서버나 플레이어가 다중 출력을 지원하는 범위 내에서는 직접적으로 연결이 가능하다. 하지만 여러 개의 케이블을 이용해서 연결해야하는데 그 길이가 길어지고 많아지게 되면 케이블의 수량만 해도 엄청 많아지게 되는 단점이 있다. 두 번째 방법은 다수의 디스플레이 장치를 하나로 묶어서 영상을 전송하는 방식이다. 이 방식은 2X2(4개), 3X3(9개), 4X4(16개)의 디스플레이에 묶음을 이루는 디스플레이 장치를 하나로 연결해서 영상을 전송하는 방식이다. 이 방식을 사용하게 되면 디스플레이와 디스플레이 간에 연결되는 케이블이 존재하고 서버에서는 묶은 단위의 케이블만이 연결되면 된다. 이 묶음은 2X2를 예로 보면 1개의 케이블만 서버에서 4개의 디스플레이의 1번째 디스플레이와 연결하면 된다.[6]

        
          
          

          Fig. 5. 
				
          

          
            How to connect the display (a) Direct Connect (b) Daisy Chain
          
          

          

        

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 영상 동기화 시스템
      다면 디스플레이를 구성하는 것은 하드웨어 적으로 구현되어질 수 있는 부분이다. 하지만 이를 하나의 정확한 묶음의 형태로 원하는 영상을 같이 재생하고 보여주는 것은 동기화 기술이 필요하다. 이 동기화 기술은 각각의 영상 재생 장치간의 네트워크를 이용해서 같은 시간대의 영상을 보여줄 수 있는지를 구현하는 작업이다.[7]

      그림 6은 영상 동기화 시스템으로 사용되고 있는 Dataon社의 Watchout과 Christie社의 Pandoras Box의 구성도이다.[8][9] 두 가지 제품모두 여러 가지 디스플레이 연동이 가능하게 제작되어있다. (a)에서는 사이니지 디스플레이에 연결하는 구성도를 나타내고 있으며, (b)에서는 프로젝터를 연결해서 구성하는 것을 나타내고 있다. 그리고 (c)에서는 프로젝터와 사이니지 디스플레이가 복합적으로 연동되는 모습을 나타내고 있는데 이는 두 가지 제품 모두 가능한 부분이다. 이들은 모두 네트워크로 공유되고 이를 통해서 각각의 서버에서 재생되고 있는 영상, 사운드 그리고 여러 가지 신호들을 체크하고 제어하게 구성되어있다.

      
        
        

        Fig. 6. 
				
        

        
          Server synchronization system (a)(b) Watchout (c) Pandoras Box
        
        

        

      

      그림 7은 영상 동기화 테스트 작업을 위해서 55인치 사이니지 디스플레이 4개를 2X2로 연결해서 테스트 환경을 구성하였다. 이들 4개의 사이니지 모니터는 다이렉트 연결과 데이지 체인 연결이 가능하다. 이는 그림 8과 같이 2가지 방식으로 서버와의 연결이 가능하게 되고 영상을 연결해서 실시간 출력을 통한 테스트를 진행하였다.

      
        
        

        Fig. 7. 
				
        

        
          2X2 Signage Display
        
        

        

      

      
        
        

        Fig. 8. 
				
        

        
          2X2 Signage Display (a) Daisy Chain (b) Direct Connect
        
        

        

      

      다면 시스템에서 네트워크 관리는 매우 중요한 요소이다. 그림 6과 같이 네트워크를 이용한 동기화 시스템에서는 영상이 끝나고 새로 시작하는 과정에서 네트워크가 동시에 트래픽이 걸리는 문제가 발생 할 수 있는데 이를 보완하기 위해서 영상의 프레임이 끝나기 전에 각각의 서버 역할을 하는 시스템에서 메인 서버에 신호를 보내서 연결 상태를 체크하고 시간을 동기화 시킨 후 메인 시스템에서 전체 서버에 카운트 신호를 보내서 다음 시작을 같이하고 네트워크가 끊어지더라도 카운트에 의해서 동시에 시작할 수 있는 과정을 추가해서 많은 서버를 연동하는 경우에 생길 수 있는 재생의 문제를 해결하고자 한다. 이를 위해서 가각의 서버는 고유한 IP 주소를 가지게 되며 이를 기반으로 각각의 서버에 원하는 신호를 전송해서 다양한 작업을 진행 하게 된다.

      네트워크를 이용한 서버 제어를 위해서 그림 9와 같이 개별 IP 설정을 통해 원하는 디스플레이 서버를 지정할 수 있게 세팅되었다. 이러한 작업을 통해서 네트워크 신호를 통해서 원하는 동작 제어 및 동기화 신호를 주고받을 수 있게 된다. 또한 그림 10과 같이 네트워크 연결을 통해서 개별 콘텐츠 전송 및 관리도 가능해진다. 내부 네트워크를 구성해서 소켓 통신 기반으로 데이터를 영상 콘텐츠를 전송하게 되는 것이다. 이를 기반으로 그림 11을 보면 개별로 연결된 서버들의 모니터링 및 제어 화면이다. 각각의 서버에 콘텐츠들이 정보를 보여주고 상태를 체크할 수 있게 되어있다. 여기에서 서버의 재생상태, 네트워크 신호 속도, 영상의 재생 시간, 상태 등의 전반적인 상황을 체크할 수 있다.
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      Ⅳ. 결 론
      대형화되는 디스플레이 영역과 관련해서 프로젝션 맵핑과 더불어서 사이니지를 이용한 다면 디스플레이 기술은 지속적인 연구 분야로 알려져있다. 기술의 발전에 힘입어 우리 주변의 다양한 공간에서 다면 디스플레이 기술은 사용되고 있는데, 다양한 영상 동기화 장비와 기술의 발전으로 다양한 공간에 디스플레이의 설치가 가능해지고 이를 활용한 대형 영상을 보여주는 미디어 파사드 형태의 영상상영이 시작되고 있다. 이러한 기술의 발전으로 사용자에게 대중화가 시작되면서 다면 디스플레이 기술은 급속한 발전을 보이고 있고, 다양한 콘텐츠의 개발도 이루어지고 있는 추세이다. 지하철역, 복합 문화 공간, 쇼핑몰 등 우리가 접하는 모든 곳에서 이러한 형태의 미디어가 노출되고 있다. 대중화가 지속적으로 진행되면 앞으로 장비의 발전과 더불어 콘텐츠의 개발 시장도 크게 발전할 것이다.

      우리는 이러한 연구를 기반으로 미디어 기반의 사회라고 할 수 있는 지금의 세대에서 다면 영상 시스템을 통한 대형화된 콘텐츠의 제작 및 적용이 가능한 기술의 개발로 국내 콘텐츠 기술 산업의 발전 및 이를 통한 해외 진출이 가능하다. 또한 다면 시스템 기술개발 및 확산을 통해 다양한 디스플레이의 구성을 통한 창의적인 적용과 산업의 지속적인 성장 동력이 될 수 있다. 이를 통해서 차별화된 대형 디스플레이 콘텐츠의 적용 및 이를 통한 공간 구성과의 접목으로 영상과 사운드 더 나아가서 공간과 상호작용 기술과의 접목으로 모든 산업 부분과 융합이 가능하다. 이러한 부분은 화면의 거대함을 통해서 관련 콘텐츠가 개개인이 원하는 부분을 전체적인 부분과 여러개로 나누어진 개별적인 부분을 하번에 보여주거나 나눠서 보여줄 수 있기 때문에 이를 통한 만족도 향상으로 반복적인 콘텐츠의 재생산을 줄일 수 있다.
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