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요 약

본 논문에서는 컬러 영상 장치인 모니터와 프로젝터 투사형 실린더 스크린 간의 콘텐츠 컬러 일

치에 대하여 논한다. 이를 위해 두 장비에 대한 특성화 작업과 보정 데이터 생성 및 쉐이더 제작을

통한 콘텐츠 적용에 대하여 살펴본다.

ABSTRACT

In this paper we propose a study on contents color match between a color monitor and a

cyliner screen operating by 3D stereoscopic projector. To match colors we did device

characterization and produced compensation data to get into the shader that the contents display

by.

키워드

컬러 일치, 이기종 디스플레이, 콘텐츠 컬러

Ⅰ. 서 론

컬러를 표현하는 디스플레이 장비는 하드웨어

특성으로 인해 동일한 컬러 값을 재현하더라도

서로 다른 장비에서 실제 표시되는 컬러 값에는

오차가 발생한다. 본 논문에서는 3D 모니터와 3D

프로젝터에 의한 실린더 스크린간의 콘텐츠 컬러

일치 연구에 대하여 다룬다. 이를 위해 장비 특성

화 작업과 보정값 추출 및 콘텐츠 컬러 보정을

위한 쉐이더 작성에 대하여 논의한다.

Ⅱ. 컬러 장비 특성화

컬러를 표현하는 영상기기는 컬러 표현부의 하

드웨어적인 특성으로 인해 장비에 특화된 컬러

값을 낸다. 이를 파악하는 작업을 컬러 특성화라

고 한다[1]. 본 연구에서의 컬러 장비는 3D 모니

터와 필터형 3D 프로젝터 영상 투사에 의한 실린

더 스크린으로 구성된다. 사용된 필터형 3D 프로

젝터는 렌즈 전면부에 좌우 영상을 선택하는 필

터가 장착되어 있어 실린더 스크린에 영상을 비

출 때 영상의 밝기와 색감이 절반으로 떨어진다.

따라서 모니터와 실린더 스크린 간에는 눈에 띄

는 컬러 불일치가 발생한다. 모니터와 실린더 스

크린 상의 컬러 특성을 파악하기 위해 342개의

컬러 패치를 만들고 이중 126개는 학습데이터로,

216개는 테스트 데이터로 사용하였다. 각 컬러 패

치에 대하여 그림 1과 2에서처럼 화면에 띄워놓

고 측정기(CS-200)로 측정하여 RGB-XYZ 값을 얻

었다.

그림1. 모니터 컬러 계측
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모니터와 실린터 스크린에서 획득한 컬러 측정

값에 대하여 GOG(Gain of gamma offset) 모델을

적용하여 분석한 결과 모니터에서는 △Eab값이

2.12를 얻었고 실린더 스크린에서는 △Eab .675를

얻었다.

그림2 실린터 스크린 컬러 계측

Ⅲ. 색역 분석

특성화 작업 과정에서 얻어진 XYZ값은 Lab값

으로 변환되어 각 장비에 따른 색역(Gamut)을 파

악하는데 사용되었다. 그림3은 색역을 나타내는

결과로서 모니터의 색역은 메쉬로 표현하였고 실

린더 스크린의 색역은 solid 컬러로 표현하였다.

색역 결과와 같이 모니터의 색역이 프로젝터를

투사한 실린더 스크린의 색역을 포함하고 있으므

로 모니터와 실린더 스크린의 컬러 일치를 위해

서는 모니터의 컬러를 실린더 스크린에 맞추는

방향으로 모니터의 컬러를 보정하였다.

그림3 모니터Mesh) 및 스크린(solid) 색역

모니터의 RGB 채널 별 보정 값을 위하여 특성

화 작업에서 얻어진 감마 곡선에 대한 0~255 범

위의 대표 값에서의 컬러 차이 값을 가지고 참조

데이블(LUT)을 생성하였다. 참조 테이블에 의해

모니터의 컬러를 보정하면 실린더 스크린의 컬러

와 유사하거나 일치가 가능하게 된다.

Ⅳ. 콘텐츠 컬러 일치

앞절에서 획득된 보정을 위한 참조 테이블을

콘텐츠에 적용하기 위해서는 콘텐츠가 구동되는

환경에서의 변환 작업이 필요하다. 본 연구에서의

콘텐츠는 디지털 콘텐츠 저작 도구 중 하나인

Unity3D 상에서 구동된다. 기존의 동영상과 같은

콘텐츠의 컬러 보정은 오프라인에서 사전에 프레

임 별로 컬러 보정 작업을 거친 후에 재생하는

것이 대부분이었다. 그러나 Unity3D 환경에서는

그림4와 같이 컬러 보정 데이터를 가지고 쉐이더

를 제작하면 다양한 콘텐츠를 입력 받아 실시간

보정 및 플레이가 가능하다. 콘텐츠 컬러 보정을

위한 쉐이더 제작[2]은 각 RGB축에 대하여 LUT

정보를 참조하여 RGB 3차원 공간상에서 각 지점

에 대한 보정값을 추출하고 쉐이더를 콘텐츠에

적용할 때 콘텐츠의 각 픽셀에 대하여 보정 값을

반영하여 화면에 출력한다.

그림4 실시간 컬러 보정 렌더링

아래 그림5는 콘텐츠에 대하여 쉐이더를 적용

한 결과이다. (a)는 목표 화면이 되는 실린터 스

크린 상의 콘텐츠이고 (b)는 보정시킬 모니터상의

보정전 화면이다. (c)는 모니터 상에서 쉐이더를

적용하여 보정된 콘텐츠 이미지이다. 보정 전 후

화면을 비교해 보면 밝기와 보라새 계통의 색감

이 목표 화면 대비 개선된 결과를 얻었다.

(a) 실린더 스크린 (b) 보정 전 화면

© 보정 후 화면

그림5 콘텐츠 컬러 보정

Ⅴ. 결 론

본 논문에서는 모니터와 3D 프로젝터를 투영

한 실린더 스크린간의 컬러 보정과 이를 적용한

콘텐츠 컬러 일치 방법에 대하여 논하였으며 보

정 전후 비교 시 개선된 결과를 얻었다. 이후에는

더 다양한 영상기기로 콘텐츠 컬러 일치 연구를

확대해 나갈 계획이다.
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