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I. 서론 

  최근 국내의 관광수요 증가와 융복합화 상품의 가로 

새로운 고부가 가치 창출이 급격히 증가할 것으로 예상

되며 LED 를 활용한 고객 체험형 양방향 디지털 미디어

아트 솔루션을 통하여 차별화된 서비스가 가능하며, 

MICE 융합 양방향 LED 미디어아트 컨텐츠 및 플랫폼 개

발에 선행기술 연구로 고해상 LED Tele-Screen구현 및 

광대역제어 기술과 다수가 참여하는 양방향 모바일 단말 

응용 SW 개발과 감성 디자인이 고려된 LED MICE콘텐츠 

개발의 연구가 필요하다. 

Ⅱ. 본론 

1. MICE-LED 미디어 아트 솔루션의 구성

  인터랙티브 콘텐츠를 제작하기 위해서는 터치스크린과 

같은 사용자 인터페이스 기술이 필수적으로 연동되어야 

하며, 3.5[mm]픽셀 피치용 고해상도 LED Tele-Screen 구

성도와 MICE-LED 융합 양방향 미디어아트 솔루션 구성

도를 나타낸 것이다.

 ▶▶ 그림 1. 고해상도 LED Tele-Screen 구성도와  

MICE-LED 융합 양방향 미디어아트 솔루션 구성도

2. 인터렉티브 MICE 융합용 컨텐츠

  Multi-User Screen 인터렉티브 MICE 융합용 컨텐츠와 

실시간 정보 전달 및 포토 스튜디오 스트림 MICE 융합 

컨텐츠를 나타낸 것이다.  

  환경 적응형 텔레스크린 MICE 컨텐츠와 다수 사용자 

체험형 인터렉티브 MICE 융합용 컨텐츠를 나타낸 것이다.
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 요약

LED를 활용한 고객 체험형 양방향 디지털 미디어아트 컨텐츠 및 Tele-Screen 솔루션을 통하여 차별화된 서비스가 가능 자연 친

화적, 인체 감응 및 상황 인지 기반으로 다수가 참여 가능한 양방향 소통, 감성 디자인이 고려된 콘텐츠를 제공하는 MICE 융합 

인터렉티브 LED 미디어아트 콘텐츠 및 플랫폼 기술 개발의 기초 연구를 수행 하고, Tele-Screen개발과 구현 방법을 제안하였다.



한국콘텐츠학회 2015 춘계종합학술대회276

▶▶ 그림 2. Multi-User Screen 인터렉티브 구성과 

실시간 정보 전달 및 포토 스튜디오 스트림 MICE 융합컨텐츠 

  구성 및 설계 통해 실시간 날씨 디지털 데이터인 온 

Multi-User Screen 인터렉티브 MICE 융합용 콘텐츠를 나

타낸 것으로 가시광 통신(VLC)송신기 출입증을 이용 양

방향 인터렉트브 MICE 융합용 콘텐츠를 구현하기 위한 

콘테츠 방법을 나타낸 것이다. 그림2는 실시간 정보 전

달 및 포토 스튜디오 스트림 참여형 MICE 융합컨텐츠를 

나타낸 것이다. 

▶▶ 그림 3. LED단위 모듈의 구조의 사양 

 

  그림3은 제안된 LED단위 모듈의 구조의 사양은 

64×5=320, 64×7=448, 전체 픽셀 : 320×448, 영상처리속

도:320×448×3×16×60=412,876,800 bps 이다.

Ⅲ. 결론 

  본 연구에서 제안된 Tele-Screen 구조 및 외형을 나타

낸 것이다. 인터렉티브 향과 속도에 적용하여 조형적인 

아날로그 움직임과 MICE 융합 양방향 LED 미디어아트

가 가능함을 보여준다.

본 연구는 산업통상자원부 및 한국산업기술평가관
리원의산업기술혁신사업[10049014] MICE-LED 융
합 양방향 미디어아트 컨텐츠 및 Tele-Screen 개발 
연구 사업의 일환으로 수행한 결과임
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