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요       약
 무안경방식 다시  3D 상을 재 하기 해서는 다시  콘텐츠  3D 디스 이 설계가 필수

이다. 본 논문은 무안경방식 다시  3D 디스 이를 설계하기 한 주요 인자들을 정의하고 이

들 상호 인 계를 이용하여 2D 디스 이에서 다시  3D콘텐츠 정보를 재 하는 시스템을 개발

함으로써 디바이스 설계자에게는 능동 으로 디스 이를 설계할 수 있도록 하고, 콘텐츠 개발자는 

실제 다시  디스 이를 설계하지 않고도 시뮬 이션을 통하여 콘텐츠의 입체감을 가이드 할 수 

있는 시스템을 제안한다.

1. 서론

  최근 다시  3D 디스 이를 이용하여 보다 더 시각피

로를 일 수 있는 입체 상을 구 하는 다시  3D 디

스 이 연구가 활발히 진행되고 있다[1-7]. 그러나 시

이 증가할수록 다수의 시  상을 한 디스 이 패

의 해상도가 높아야 하거나 이들의 학 소자의 배열이 

매우 복잡해지는 단 을 가진다[1]. 한 콘텐츠를 제작하

는 측면에서 비용이 상승한다.

  다시  3D 디스 이는 무안경식 다시  디스 이

의 구조를 기반으로 설계가 가능하다. 다시  3D-LCD를 

설계하는 방법으로 픽셀의 배열구조상 가로 해상도만 

어드는 방법[2]과 한 시 에서 다른 시 으로 넘어가는 이

웃한 경계부분을 자연스럽게 처리하면서 가로와 세로의 

해상도가 고르게 어들도록 티큘러(lenticular) 시트를 

기울이는 방법이 있다[3]. 이러한 기반연구를 바탕으로 시

 수 증가에 따른 해상도 문제와 크로스톡 등의 문제를 

해결하기 해 서 픽셀의 그룹을 묶어 3D단 픽셀을 형

성하는 픽셀 디자인 방법[4]과 픽셀의 배치 구조를 제안하

는 방법[5], RGB 칼라필터를 이용한 서 픽셀의 배열구조

를 개선하는 방법[6] 등이 연구되었다. 최근에는 다시  

모바일 디스 이 모의장치를 개발하여 모바일용 시청 

역 범 를 가이드하는 시스템[7]이 제안되었다.

  본 논문은 다시  3D 디스 이의 픽셀 디자인방식

을 수식화하고 시 수 증가에 따른 학계의 변수를 이용

하여 다시  3D콘텐츠 상을 정합하는 규칙과 2D 모

니터에도 다시  콘텐츠 정보를 재 하는 방법을 제안

한다. 실험  시뮬 이션 결과에서는 다시  3D 상

의 최 의 입체 상을 디스 이 디바이스 설계자와 콘

텐츠 개발자에게 능동 으로 가이드할 수 있음을 검증한

다.

2. 다시  3D 상 구

  제안한 시스템은 2D 모니터 디바이스의 정보와 임의의 

시  수를 입력받아 다시  3D 상을 재생한다. 다

시  3D 디스 이를 재생하는 원리는 무안경방식 다

시  디스 이 픽셀 구조를 계산하고, 시  수에 따른 

상을 시뮬 이터를 이용하여 2D 모니터에 재생한다. 2D 

모니터는 설계된 다시  디스 이 픽셀 구조를 고려

하여 제작된 시차장벽 혹은 티큘러 시트를 모니터 앞에 

치하여 다시  3D 상 정보를 재 한다. 그림 1은 

다시  3D 상을 재생하는 개념도를 나타낸다.
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(그림 1) 다시  3D 상 재생 시스템

그림 2는 기울기 상수 가 3인 경우의 다시  디스

이의 단 픽셀의 구조를 나타낸다. 2D 디스 이 평면

의 픽셀의 세로길이 , RGB단  픽셀의 가로 길이  , 

RGB단  픽셀을 구성하는 R, G, B 각각의 서  픽셀의 

픽셀 폭을 라고 할 때 단 픽셀은 ×이며 와 

,  그리고 기울기 각()은 식 (1)-(3)을 만족한다.

 


                   (1)

 ×                     (2)

                    (3)

(그림 2) 다시  디스 이의 단  픽셀

그림 3은 2D 해상도가 ×인 디스 이 평면에 그림 

2의 구조로 다시  3D 상을 구  시 다시  단 픽

셀의 배열구조를 나타낸다. 다시  3D 상을 생성할 

경우, 다시  3D 상의 가로, 세로 해상도(×)는 아

래 식 (4)과 (5)을 만족한다.



×
                 (4)

×


                 (5)

(그림 3) 다시  디스 이의 배열 구조

3. 실험  시뮬 이션 결과

  실험  시뮬 이션은 기울기 상수 와 시  수 에 

따라 다시  3D 디스 이 구조로 3D 상을 정합한다. 

실험에서는 64 시 에서 가 2인 경우와 3인 경우에 

한 다시  상을 UHD(40″) 해상도의 2D 모니터

(Phillips, BDM4065UC)에 구축하 다. 실험에 사용된 컴

퓨터 사양은 쿼드 코어 3.4 GHz CPU이고 Visual studio 

2008 C++ 개발 환경을 이용하 다. 시뮬 이터는 

OpenMP를 용하여 멀티코어 환경에 맞게 병렬 처리 방

식으로 수행하 다. 표 1은 실험  시뮬 이션에 용한 

라미터들이다.

시뮬 이션 라미터
기울기 상수()

(a)  (b) 

기울기 각() 9.6705° 6.34°

디스 이 해상도(×) 3840×2160

총 시  수() 64

정합 해상도(×) 360×360 523×240

다시  단  픽셀(×) 32×6 22×9

<표 1> 실험  시뮬 이션 라미터

그림 4는 표 1의 실험  시뮬 이션 라미터 설정 값에 
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따라 다시  3D 콘텐츠 상을 정합한 결과이다. 동일

한 64시 의 콘텐츠를 이용하여 에 따른 변화를 비교하

다. 그림 4(a)와 그림 4(b)는 각각 가 2와 3일 경우에 

한 정합 결과 상이며, 다시  단  픽셀의 설계 구조

에 따라 가로와 세로 해상도의 정합 효과가 각각 다르게 

나타남을 확인 할 수 있다.

(a) 

 

(b) 

(그림 4) 다시  정합 결과 상

 

그림 5는 ,    시  상을 2D 모니터에 3D 상

으로 구 한 결과를 임의의 시 에서 촬 한 것이다.

(그림 5) 다시  3D 촬  상(64시 )

4. 결론

  본 논문에서는 기울기 상수에 따른 무안경식 다시  

3D 디스 이의 픽셀 디자인  시  수에 따른 3D 콘

텐츠를 정합하는 시스템을 제안하 다. 다시  3D 상

을 구 하고자 할 때 시  수 증가에 따른 가로와 세로 

해상도의 손실 비율을 맞추고, 기울기 상수에 따른 다시

 3D콘텐츠 이미지의 단  픽셀 배열 구조를 가시화하

다. 가시화된 다시  3D 상 복원 결과는 디바이스 설

계자에게 직  제공함으로써, 설계자는 다시  3D 디스

이를 능동 으로 처하여 자연스러운 입체시를 제공

하는 디스 이를 설계할 수 있다. 한, 콘텐츠 개발자

는 실제 다시  디스 이 디바이스를 설계하지 않고

도 시뮬 이션을 통하여 콘텐츠의 입체감을 확인할 수 있

다.

  향후 다시  3D 상 결과물로부터 사용자가 느끼는 

입체감의 깊이 정보를 3D콘텐츠 개발자들의 입력데이터로 

활용하여 시차정보를 보정하는 연구를 계획 이다.
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