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요약

3D 영상산업이 발전해 오면서 현재 3D 영상으로 가장 많이 사용되는 것이 stereoscopic 이다. 이러한 stereoscopic 영상을

표현해 주는 기기로써, 셔터식 혹은 편광식 3D 디스플레이가 사용되고 있으며 두가지 방식 모두 제품화가 이루어져 경쟁을

하고 있는 상황이다. 그러나 이러한 3D 디스플레이에 관련하여 crosstalk 문제는 해결해야 하는 가장 큰 문제로 남아 있다.

본 논문에서는편광식 3D 디스플레이의 다양한 파라메터에서 나타날 수 있는 crosstalk를 시뮬레이션하여보여주는 시뮬레이

터를 제안한다. 다양한 옵션하에서 나타날 수 있는 crosstalk를 시뮬레이션하여 보여줌으로써, 3D 디스플레이의 제작에 있어

crosstalk를 최소화하기 위한 최적의 파라메터를 찾을 수 있다.

1. 서론

2009년 영화 <아바타> 가등장한이후로세계적인 3D 열풍이불

고있다. 또한 2010년 6월 남아공 월드컵에서 3D 방송을채택함으로써

이제 스크린에서 뿐만 아닌 가정에서 까지 3D 컨텐츠를 즐길 수 있는

시대에 도달했다.

이러한 3D 영상은 좌우의 눈에 비추어지는 영상을다르게 조절함

으로써 인간의 뇌를 속여 입체로 보이게 하는 것을 기본으로 한다. 이

때, 좌우 두양안에보여지는영상이겹치는부분이발생하면서좌안에

들어가야 하는 영상이 우안에 들어가고, 우안에 들어가야 하는 영상이

좌안에 들어가면서 영상이 겹쳐지는것처럼 느끼게 되는데 이를

crosstalk라고 하며, 이 crosstalk가 심할 경우, 사용자가 3D 영상을볼

때어지럼증이나 두통을유발할수 있다[1][2][3]. 따라서, 3D 디스플레

이를 제조하는 과정에서 crosstalk를 최소화 하는 방향으로 배리어,

aperture 길이등이 조절되어야 한다.

이에 본 논문에서는, 주어지는 다양한 정보를 기반으로 관찰자 시

점에서의 광량과 crosstalk를 계산할 수 있는 시뮬레이터를 제안한다.

제안하는 시뮬레이터는 디스플레이 크기, 해상도, 관찰거리, 시점, 눈

사이 간격등의 정보를 입력받아 이상적인 상태에서의 배리어와

aperture의 개수, 광량, 크로스토크 및 시역폭을 계산한다. 이를 통해,

실제 실험 및관측 결과와 비교함으로써 3D 디스플레이의 crosstalk를

줄이는 최적의 파라메터들을 추출할 수 있으며, 제품화되기 이전에 다

양한형태와 크기를 가지는 3D 디스플레이를대상으로 최적의파라메

터를 시뮬레이션 할 수 있다. 이를 통해 제품의 질을 향상할 수 있고,

사용자에게 crosstalk의 영향을 최소화 하는 좋은 품질의 제품을 개발

할 수 있는 기반이 된다.

2. 본론

2.1 기본 개념

다음 그림 1은 3D 디스플레이상에서 crosstalk를 계산하기 위해

필요한 기본 파라메터들을 나타내고 있다. 이때, L과 R은 디스플레이

의 픽셀, M은 Electrode 길이, P는 픽셀 길이, D는 배리어와 디스플레

이간의 거리, S는 관찰거리, B 는 배리어, A는 aperture 길이, G는 양

눈의 거리를 각각 나타내고 있다.

그림 1. Crosstalk를 계산하기 위한 기본 파라메터

다음 그림 2는 지정된 시점에서의 광량을 계산하기 위한 기본 개
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념을보여주고 있다. 계산을 편리하게 하기 위하여 각각의 픽셀을 n개

의 점광원으로가정하여각각의점광원에서 출발하는광이 aperture를

통과하여 각 시점에 도착하는 전체 시역폭을 계산하고 있다.

그림 2. 각각의 시점에서의 에너지 분포를 계산하기 위한 위치계산

다음 그림 3은 제안하는 시뮬레이터의 구성을 보여주고 있다. 그

림과 같이 3차원 공간상에서, 임의의 위치에서의 광분포 및 crosstalk

를 실시간으로 계산할 수 있다.

그림 3. 임의의 3차원 공간에서의 crosstalk 계산

3. 실험결과

다음 그림 4는 제안된 시뮬레이터를 사용하여 각 시점간의 광량

및 crosstalk 현상을 시뮬레이션한 결과 그래프이다.

그림에서 보이는 바와 같이, 각 시점에서의 광량과 크로스토크가

발생하는 양과 빈도를 잘 보여주고 있다. 이때, 각각의 파라메터는 다

음과같다. 실험에서총시점수는 9개, 한픽셀당 점광원의수는 100개,

3D 디스플레이의 해상도는 1920, 디스플레이 사이즈는 762, 서브픽셀

의 크기는 0.13mm, Electrode 길이는 0.01mm, 관찰거리는 80cm, 눈

사이의 간격은 65mm로 설정하였다.

그림에서보이는 바와같이, 실험 결과는각 시점에서 crosstalk가

발생하는 영역과 그 크기를 보여주고 있다.

그림 4. 시뮬레이터 계산 결과

4. 결론

본논문에서는 3D 디스플레이의 crosstalk를 최소화하고, 3D 디스

플레이의 품질을 향상시키기 위해 이상적인 갯수의 배리어, aperture

를 계산하고 시뮬레이션하기 위한 3D 디스플레이 시뮬레이터를 제안

하였다. 제안된 시뮬레이터는 이상적인 상태에서의 각 시점간 광량,

crosstalk를 시뮬레이션할 수 있으며, 실제 실험, 관측 데이터와 비교

를 수행함으로써최적의 3D 디스플레이파라메터들을계산할 수있다.
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