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분할 차영상을 이용한 전시 자동 스크린세이버 구현 기법
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요 약
기존의 정적인 전시의 관람객이 있든 없든 무한 반복 재생되는 전시물의 형태는 몰입감과 집중력을

떨어트린다. 따라서 본 논문에서는 기존의 일반 전시물에 분할 차영상을 이용한 전시 자동 스크린세이

버를 도입함으로써, 체험형 전시물로 변환할 수 있는 기법을 새로이 제안하였다. 영상처리의 한 기술인

차영상을 개량한 분할 차영상을 이용해 움직임을 판단하여 상태를 유지 혹은 전이시키는 매커니즘을 제

안하고, 이 제안기법을 적용한 전시 자동 스크린세이버를 구현하였으며, 테스트를 통하여 집중력 있는

체험형 전시물의 긍정적 측면에서의 사용 가능성을 보였다.
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A Study of Implementation Automatic Screen Saver

using Division of Difference Image
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Abstract

On original exhibits, which is passive and repeat itself endlessly irrelevant of the present of

spectators, reduce its immersion. Therefore in this paper, we propose the scheme to recreate original

exhibits be adding automatic screen saver by using division of different images to make

experimental of an area of different images, to judge movement, maintain conditions or to propose

the transition of mechanism. By implementing and analyzing this automatic screen saver, which was

made through the scheme of proposition, we show the positive aspect of the use of centralized

automatic screen saver.
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1. 서론

오늘날, 점점 발전하는 IT기술을 이용한 각

분야와의 접목이 활발해지고 있다. 이러한 접목

은 전시관, 박물관 등 새롭고 참신한 것을 요구

하는 전시분야에서도 두드러지고 있다. 예술과

첨단 테크놀로지 영역에서 이와 같은 융합현상

이 연구되어 더 재미있고 대중적인 예술작품을

증가시키고 있는 것이다.[1] 과거의 전시공간이

전시물 위주의 공간이었다면, 현대의 전시공간은

관람객 지향의 공간으로 점점 변모하고 있다.[2]

기존의 단 방향의 정적인 전시에서 양 방향의

동적인(Interactive) 전시의‘체험형 전시’가 각광

을 받는 것이다.[3] 실제 체험형 전시가 관람객

에게 긍정적인 영향을 미친다는 연구 결과도 다
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수 발표되고 있다.[4][5] 이러한 시점에서 전시관

의 기존의 정적인 전시 형태인 관람객이 있든

없든 무한 반복 재생되는 전시물의 형태는 몰입

감과 집중력을 떨어트려 효과적인 전시 환경을

위해 개선이 필요하다.[6]

이를 해결하기 위해서는, 평소에는 전시물이

작동하지 않다가 관람객이 도달했을 때, 전시물

을 재생해줄 수 있는 환경이 필요하다. 하지만,

이러한 환경 조성을 위해 인력을 추가로 배치하

거나 수동적으로 관람객이 직접 버튼을 눌러야

한다면, 장점이 반감될 것이다. 또, 체험형 전시

물로 만들기 위해 기존의 작품을 수정하는 것은

큰 어려움일 수도 있을 뿐만 아니라, 맞지 않는

옷으로 작품의 전달 의도를 해할 수 도 있다.

따라서 본 논문에서는 효과적인 전시 환경을

위해, 관람객이 없을 시에는 전시물을 재생하고

있지 않다가, 관람객이 다가왔을 때 전시물이 재

생하도록 반응하는 전시 자동 스크린세이버를

구현하는 기법을 제안한다. 또한 그 반대의 경우

인, 관람하던 관람객이 나가면 전시물이 정지되

고 전시 자동 스크린세이버가 작동하는 것도 포

함한다. 구현에 이용할 기법으로는 웹캠을 사용

하여 영상처리 기법의 하나인 ‘차영상’ 기법을

통해 영역 내에 사람이 들어왔는지 판단하는 방

법을 사용한다.

본 논문의 구성은 다음과 같다. 먼저 2장에서

기존의 체험형 전시의 종류와 특징, 차영상 기법

에 대해 알아보며, 3장에서는 분할 차영상을 이

용하여 전시 자동 스크린세이버를 구현하는 기

법을 제안하고, 4장에서 실제 구현과 그 실행 결

과를 보인다. 마지막으로 5장에서 결론을 기술한

다.

2. 관련 연구

체험형 전시는 크게 참여형, 몰입형, 반응형,

감각형, 유도형의 유형으로 나눌 수 있다.[7] 참

여형은 마우스, 키보드, 부착된 센서를 통해 작

품영상에 인위적인 변화를 준다. 몰입형은 특수

장비를 보조 장치로 활용하여 오감을 자극한다.

반응형은 센서 기술을 활용하여 반응하는 공간

을 만들어 관람객을 모은다. 감각형은 시각 이외

의 감각을 활용하여 감성을 자극하도록 구성한

다. 유도형은 영상이나 전시물이 시간간격을 두

고 정기적으로 나타나거나 움직이도록 한다.

이러한 기존 체험형 전시물은 제작 초기부터

체험형 전시를 고려하여 기획되어 제작하게 된

다. 현재 기존의 정적인 전시물을 체험형 전시의

효과를 보이도록 하는 관련연구는 전무한 상태

이며, 만약 체험형 전시물의 효과를 위해서는 기

존 작품을 대폭 수정하여 체험형 전시물로 만드

는 방법 밖에 없는 실정이다.

하지만 본 논문에서 제안하는 기법은 체험형

전시물이 아닌 일반 전시물에 전시 자동 스크린

세이버를 도입하여 체험형 전시물의 효과를 보

이도록 한다. 관람객이 없을 시에는 스크린세이

버를 띄우고 있다가 관람객이 들어오면 이를 감

지, 반응해서 전시물을 재생해주는 방식으로, 일

반 전시물의 전달의도를 해하지 않는 체험형 전

시의 반응형 효과를 기대할 수 있다.

이를 구현하기 위해서는 사람이 접근했는지,

자리를 떠났는지의 판단을 해야 한다. 이러한 사

람의 움직임은 변화가 있는 동적인 요소로서, 해

외에서 변화 탐지에 대한 연구로 활발한 영상처

리의 ‘차영상’ 기법을 사용해 판단을 할 수 있

다.[8] 이는 별다른 장치 없이 웹캠 한 대만 있

어도 구현이 가능하다는 큰 장점을 가지고 있다.

차영상은 약간의 시차를 두고 연속적으로 입

력되는 동영상을 분석하여 물체의 이동 정보나

물체의 형태를 해석하는 정보를 추론하는 작업

이다. 이동 물체를 탐지하고 탐지된 이동 물체의

동작 정보를 추출하는 작업을 위해 사용하기 때

문에 군사 및 산업 분야 등 다양한 분야에 많이

적용되고 있는 기법이다.[9] 차영상은 두 영상

중 하나의 영상을 배경으로 삼아 또 다른 하나

의 영상에서 그 값을 빼 계산을 하는 방식으로

구한다.

위의 방법은 일반적인 차영상의 구현 방법이

다. 하지만 이 방법으로는 움직임을 판단하기 위

해서는 화면 전체를 기준으로 변화된 픽셀의 수

를 세는 방법밖에 없다. 따라서 해외 연구에서도

차영상 기법의 연구 방향은 화면 전체를 기준으

로 변화된 픽셀의 수가 어느 정도의 Threshold

를 만족할 지에 대한 연구의 방향으로 흐르고

있다.[8] 하지만, 기존의 화면 전체를 대상으로

변화한 픽셀의 수와 이를 체크할 Threshold 값

에 의존하는 방법으로, 화면에 없던 사람이 나타
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난 것을 체크하는 것과 화면에 있던 사람이 장

소를 떠나는 것을 체크하는 것에 있어 큰 제약

이 따른다. 영상처리에서는 노이즈가 고질적인

문제로서, 빛이나 기타 환경에 의한 노이즈가 발

생 하는 경우가 많다. 따라서 노이즈 때문에 실

제 사람이 접근하지도 않았지만 접근한 것으로

오판할 가능성이 크다. 혹은 그 반대의 경우도

농후하다.

본 논문에서는 이러한 노이즈의 영향을 최소

화하기 위해 화면을 여러 노드로 분할해 각 노

드의 차영상을 구함으로써, 분할한 각 노드의

Threshold를 각각 구하는 기법은 제안한다. 이는

노이즈에 의한 영향을 최소화하고 접근하는 사

람의 위치도 알 수 있다는 장점으로, 사람의 등

장과 퇴장을 파악하는데 있어 매우 적절한 방법

이 된다.

본 논문은 2장에서 제시한 기법들로 기존의

일반 전시물을 체험형 전시물로 변환하기 위해

‘분할 차영상을 이용한 전시 자동 스크린세이버

구현 기법’을 제안하여 효율적인 전시 환경에 대

한 새로운 솔루션으로 기여하고자 한다.

3. 분할 차영상을 이용한 전시 자동

스크린세이버 구현 기법

본 논문에서는 사람을 감지하기 위한 방법으

로 분할 차영상 기법을 제안한다. 보통 영상처리

에서는 노이즈 발생 시, 넓은 영역에 산발적으로

분포가 되어 있는 경우가 많다. 일반적인 차영상

기법을 사용하여 사람을 감지하려면, 화면의 픽

셀 수 대비 변화한 픽셀 수로 계산하기 때문에

사람이 아닌 노이즈인 경우에도 사람이 들어왔

다고 판단될 수 있다. 따라서 노이즈의 영향을

덜 받을 수 있는 기법이 필요하다. 이러한 해결

법으로 분할 차영상을 제안하고, 이를 이용한 전

시 자동 스크린세이버를 구현하는 기법에 대해

제안한다.

3.1. 분할 차영상 기법

차영상은 A 영상과 바로 전 B 영상의 차이를

계산한 결과 영상이다. 바로 전 B 영상을 빈 도

화지 삼아, B 영상과 달라진 A 영상(보통은 어

떠한 움직임)의 픽셀을 표시해, 물체를 추출하거

나 어떠한 움직임을 추적하기 위해 사용된다. 본

논문에서는 ‘움직임’을 감지하여 전시 자동 스크

린세이버를 작동시키는 기법으로 차영상을 사용

한다.

본 논문에서 제안하는 분할 차영상 기법은 기

존 차영상 기법과 다르게 화면을 n(가로)*m(세

로) 개로 분할한다. 이렇게 함으로써, 각각 분할

된 노드 안의 노이즈 개수만을 판단하게 되어,

기존 단일 차영상에서 노이즈 개수에 의한 변화

판단으로 사람이라고 인식할 문제가 적어진다.

만약 사람이라면 분할된 노드의 픽셀을 대부분

을 변화시킬 것이고, 노이즈라면 분할된 노드의

픽셀 일부분만을 변화시킬 것이다. 따라서 분할

된 각 노드에서의 차영상을 구해 변화가 있는

노드의 수가 임의로 정한 k개 이상이 되면, 추후

전시 자동 스크린세이버 기법에서 이는 사람이

들어왔다고 판단하도록 한다.

분할 차영상의 과정은 다음과 같다.

1. 웹캠을 통해 영상을 받아온다.

2. RGB의 칼라로 표현되어 있는 영상을 Gray

로 변환한다.

3. 화면을 임의의 개수 n(가로)*m(세로) 로 분

할한다.

4. 각 분할한 노드에서의 현 A 영상과 전 B

영상의 차를 구한다.

5. 이진화하여 변화가 없는 부분은 검은색, 변

화가 있는 부분은 흰색으로 표현한다.

2번 과정이 필요한 이유는 다음의 (그림 1)와

같은 경우를 막기 위해서다.

(그림 1) RGB 영상을 이진화한 영상

(Figure 1) Binary Image from RGB Image

컬러 영상은 RGB의 3가지 채널로 표현된다.

RGB 영상을 바로 이진화 하게 되면, R과 G 그
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리고 B의 채널 각각을 이진화하기 때문에, 의도

치 않은 영상을 만들게 되어 차영상에 이용하기

부적절한 결과물이 된다. 따라서 2번 과정처럼 3

개의 채널을 1개의 채널로 변환하는, RGB 컬러

영상을 Gray 영상으로 (그림 2)의 흑백 변환 과

정이 필요하다.

(그림 2) Gray 영상을 이진화한 영상

(Figure 2) Binary Image from Gray Image

RGB 컬러 영상을 Gray 영상으로 변환하기

위해서 사용되는 행렬식은 (그림 3)과 같다.

(그림 3) YIQ와 RGB 간의 행렬식

(Figure 3) Matrix Equation between YIQ and

RGB

(그림 3)은 또 다른 색 표현 방식의 YIQ와

RGB 간의 행렬식을 나타내고 있다. YIQ의 Y는

밝기 정도를 나타낸다. 흑백 영상은 채도가 아닌

명도를 기준으로 만들어 지므로, Gray로 변환할

때 사용할 것도 바로 이 밝기 값인 Y이다. 따라

서 Gray의 단일 채널은 RGB의 각 채널 픽셀 값

을 더하여 Y = 0.299 * R + 0.587 * G + 0.114

* B 로 구한다.

5번 과정의 이진화는 값을 좀 더 명확하게 얻

기 위해 필요하다. 임계치를 기준으로 값이 높은

픽셀은 흰색으로, 값이 낮은 픽셀은 검은색으로

대비되도록 표현한다. 표현이 단순하기 때문에,

영상 정보를 파악하기에 좋다. 이 때, 임계치는

각 환경에 따라, 원하는 추출 정도에 따라 상이

하다. 따라서 경험 값으로 여러 번의 테스트를

거쳐 적절한 수(0 ~ 255 사이 값)를 사용한다.

3.2 전시 자동 스크린세이버 구현 기법

본 논문에서 제안하는 전시 자동 스크린세이

버의 시나리오는 다음과 같다.

(그림 4) 전시 자동 스크린세이버 시나리오

(Figure 4) Scenario of Automatic

Screen Saver

1. 스크린세이버 상태

설치된 웹캠 내에 움직이는 대상이 없는 상

태이다. 따라서 사람이 없다고 판단을 하여,

스크린세이버가 작동중인 상태이다.

2. 사람 판단 상태

웹캠 내에 움직이는 대상이 있다고 판단

하는 상태이다. 만약 사람이 있다고 판단되

면, 스크린세이버 작동을 중지시키고, 3번

상태로 전이한다.

3. 전시물 재생 상태

전시물을 재생하는 상태이다. 한편으로는 백

그라운드에서 2번 상태를 수행하며, 사람이

있는지 판단을 하여 만약 없다면 4번 상태

로 전이한다.

4. 전시물 정지 상태

웹캠 내에 움직이는 대상이 없어졌다고 판

단된 상태이다. 따라서 관람하던 사람이 나

갔다는 판단을 하여, 전시물을 중지시키고,

스크린세이버를 재생시키는 1번 상태로 전

이 한다.

위 시나리오의 상태 유지와 전이를 위해서는
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사람이 들어왔는지, 나갔는지를 판단할 수 있어

야 한다. 3.1장에서 구한 n*m개의 분할한 이진

화된 차영상은 웹캠 영역 내에 사람이 들어왔는

가를 판단해주는 역할을 한다. 분할한 각 노드의

이진화된 차영상 내 흰색 픽셀의 수를 세어 해

당 비율이 지정한 백분율 C%(이하 C%라 한다)

이상일 경우, Count를 1 올린다. 모든 노드에 대

해 판단을 하여 Count의 수 비율이 지정한 백분

율 D%(이하 D%라 한다) 이상일 경우, 사람이

들어왔다고 판단할 수 있다. 단, C%와 D%는 환

경에 따라 달라져야 한다. 환경에 따라 영상 내

사람의 크기가 다를 것이기 때문이다. 반대로 사

람이 들어왔다가 나갔는지를 판단할 때에는 픽

셀의 수를 세어 해당 비율이 이하일 경우,

Count를 1 올린다. 마찬가지로 모든 노드에 대

해 판단을 하여 Count 수의 비율이 지정한 백분

율 E%(이하 E%라 한다) 이상일 경우, 사람이

나갔다고 판단할 수 있다. E% 또한 환경에 따라

달라져야 한다. 단, 2번 상태의 D%와 4번 상태

의 E%의 값은 달라야 한다. 사람이 들어올 때는

차영상의 변화가 크지만, 머무를 때에는 변화가

작기 때문이다. 따라서 D%보다 E%는 값이 작

아야 한다.

4. 구현 및 실행

본 논문에서는 화면을 분할하여 차영상을 구

현하여 사람을 감지하는 분할 차영상 기법과 이

를 이용하여 전시 자동 스크린세이버를 구현하

는 기법을 위한 프레임워크를 설계하였다. 더불

어 3장에서 제안한 구현 기법뿐만 아니라, 실제

구현에 있어 겪을 문제에 대한 해결 방법도 추

가하여 작성하였다. 본 구현 및 실행 장에서는

먼저 분할 차영상 구현에 대해 보이고, 전시 자

동 스크린세이버 구현, 실행의 순으로 보인다.

4.1 분할 차영상 구현

본 논문에서는 분할 차영상 구현을 위해 인텔

에서 제작한 오픈 소스 컴퓨터 비전 C 라이브러

리인 OpenCV를 사용하였다. 우선, 화면을 분할

하는 분할 차영상을 구현하기에 앞서 차영상을

구현하였다. 다음 (그림 5~8)는 차영상을 구현한

과정 화면이다.

(그림 5) 원본영상 (그림 6) 현 흑백영상

(Figure 5) Original

Image

(Figure 6) Current

Gray Scale

(그림 7) 전 흑백영상 (그림 8) 차영상

(Figure 7) Pre-Gray

Scale

(Figure 8)

Difference Image

사람이 들어오게 되면 차영상에 의해, (그림

8)과 같이 변화에 대한 부분인 흰색 픽셀이 생기

게 된다. 이 픽셀의 개수를 세어 기준 이상을 만

족할 경우 사람이 들어왔다고 인식을 하게 된다.

이 차영상의 화면을 분할하여 각각 차영상을 구

하는 분할 차영상 구현기법은 다음과 같다.
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(그림 9) 분할 차영상 구현 기법

(Figure 9) The Method for Division

of a Difference Image

1. 웹캠을 통해 영상을 받아온다.
m_lpCapture = QueryFrame(m_cvCapture);

2. RGB의 칼라로 표현되어 있는 영상을 Gray
로 변환한다.
cvCvtColor(Image,

NowImage, CV_BGR2GRAY);

3. Gaussian 필터를 적용하여 Smoothing으로
영상을 전체적으로 부드럽게 한다.
cvSmooth(AbsImage, AbsImage,

CV_GAUSSIAN, 3, 3);

4. Count 변수를 0으로 초기화하고, 다음의
5~9과정을 n개의 가로 개수만큼 m개의 세로 개
수만큼 반복한다.
m_iChangeCount = 0;
for(int i=0; i<n; ++i)

for(int j=0; j<m; ++j)

5. 관심영역으로 설정하여 화면을 분할하여 해
당 영역만 처리되도록 한다.
cvSetImageROI( NowImage,cvRect(width*i,

height*j, width, height));
cvSetImageROI( PreImage,cvRect(width*i,

height*j, width, height));
cvSetImageROI( AbsImage,cvRect(width*i,

height*j, width, height));
cvSetImageROI( DstImage,cvRect(width*i,

height*j, width, height));

6. 현 A 영상과 전 B 영상의 차를 구한다.
cvAbsDiff(NowImage, PreImage, AbsImage);

7. 이진화하여 변화가 없는 부분은 검은색, 변
화가 있는 부분은 흰색으로 표현한다.
cvThreshold(AbsImage,AbsImage,
AbsThreshold, 255, CV_THRESH_BINARY);

8. 흰색으로 표현된 픽셀의 수를 세어 해당 비
율이 지정한 백분율을 넘는지 판단한다.
int absNum = cvCountNonZero(AbsImage);
absPer = (double)absNum /

(AbsImage->roi->width *
AbsImage->roi->height) * 100;

if(absPer >= AbsPercent)
++m_iChangeCount;

9. 관심영역을 해제한다.
cvResetImageROI(NowImage);
cvResetImageROI(PreImage);
cvResetImageROI(AbsImage);
cvResetImageROI(DstImage);

영상처리는 빛과 그림자에 매우 민감하여, 노

이즈가 발생하기 쉽다. 차영상에 있어 노이즈는

치명적인 존재이다. 구현에는 이러한 점을 고려

하여 Smoothing을 통해 노이즈를 없애고 있다.

Smoothing은 영상 내의 고주파 성분을 제거 해

서 저주파 성분을 남기는 것이다. 고주파 성분이

영상에서 의미하는 것은 갑자기 변화하는 부분

이다. 즉, Edge영역을 의미하며 이를 순화시키면

시킬수록 노이즈를 뭉개어 제거 할 수 있게 된

다. Smoothing을 위한 필터로는 여러 필터가 있

지만, 일반적으로 Gaussian 필터를 많이 사용한

다. 이진화를 위한 임계치와 사람이 들어왔다고

판단할 흰색 픽셀의 백분율, 사람이 있다고 판단

할 흰색 픽셀의 백분율은 철저히 환경에 맞추어

야 한다. 때문의 여러 번의 테스트를 필요로 하

며, 적절한 값을 찾기 위해 파일 입출력으로 해

당 변수를 외부에서 수정 시 바로 적용할 수 있

게끔 구현하였다.

5번과 9번 과정의 관심영역은 어떠한 영역을

관심영역으로 설정하게 되면 이미지를 변경하였

을 때나 값을 추출할 때 관심영역으로 설정한

영역에 대해서만 적용이 된다. 따라서 이를 이용

하여 각 영역을 하나의 노드로 하여 차영상을

구현하였다.

4.2 전시 자동 스크린세이버 구현

본 논문에서는 전시 자동 스크린세이버 구현

을 위해 Microsoft에서 윈도우용으로 개발한 멀

티미디어 응용 프로그램 인터페이스(API)인

DirectX 9.0을 사용하여 렌더링을 하였다.

전시 자동 스크린세이버 구현기법은 다음과

같다.
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(그림 10) 전시 자동 스크린세이버 구현

매커니즘

(Figure 10) Mechanism of Automatic Screen Saver

1. 스크린세이버를 작동한다.
m_pRender =

new CRenderScreenSaver(d3ddev);

2. 변화된 시간을 0으로 초기화한다.
Time = 0;

3. 스크린세이버를 렌더 한다.
d3dspt->Draw(m_CamTexture, &part1,
&center1, &position1, D3DCOLOR_ARGB(

255, 255, 255, 255) );
d3dspt->Draw(m_texture, &part1, &center1,

&position1, D3DCOLOR_ARGB(
255, 255, 255, 255) );

4. Count의 수 비율이 D% 이상인지 판단하여
이상이라면 5번 과정, 미만이라면 2번 과정을 수
행한다.
int iMinCount = ( (m_iNumOfHeight *

m_iNumOfWidth) * D ) / 100;
return m_iChangeCount >= iMinCount ? 1:0;

5. 변화된 시간에 한 프레임 실행 시간인
Elapsed Time을 더해준다.
Time += ElapsedTime;

6. 변화된 시간이 F초 이상이면 7번과정, 미만
이면 3번 과정을 수행한다.
Return m_fTime >= m_fMinTime ? 1 : 0;

7. 전시물 모드로 변경한다.
m_pRender = new CRenderPiece(d3ddev);

8. 변화된 시간을 0으로 초기화한다.
Time = 0;

9. 전시물을 렌더 한다.
d3dspt->Draw(m_pieceTexture, &part1,
&center1, &position1, D3DCOLOR_ARGB(

255, 255, 255, 255) );

10. Count의 수 비율이 E% 이하인지 판단하
여 이하라면 11번 과정, 초과라면 8번 과정을 수

행한다.
int inCount = ( (m_iNumOfHeight *

m_iNumOfWidth) * E) / 100;
return m_iChangeCount <= iMinCount ? 1:0;

11. 변화된 시간에 한 프레임 실행 시간인
Elapsed Time을 더해준다.
Time += ElapsedTime;

12. 변화된 시간이 G초 이상이면 1번과정, 미
만이면 9번과정을 수행한다.
return m_fTime >= m_fMinTime ? 1 : 0;

구현에는 한 번의 값 변화로 무분별한 상태

전이가 되지 않도록, 변화된 시간을 체크하여 연

속하여 판단을 만족했을 경우에 정해놓은 시간

이상일 때 상태 전이가 되도록 하였다. 처음의

상태는 1번 과정의 스크린세이버가 작동하고, 2

번 과정에서 변화된 시간을 0으로 초기화한다. 3

번 과정에서는 스크린세이버 렌더를 반복 한다.

4.1장의 분할 차영상의 계산 결과가 나오면, 이

를 이용하여 4번 과정의 사람이 들어왔는지 판

단을 한다. 사람이 들어왔다면 5번 과정으로 진

행하여 변화된 시간에 한 프레임을 수행한 시간

을 더하여, 6번 과정에서 변화된 시간이 F초 이

상일 경우 7번 과정의 전시물 모드로 변경을 한

다. 마찬가지로 9번 과정의 전시물 렌더를 반복

하는 중에 분할 차영상의 계산 결과가 나오면,

이를 이용하여 10번 과정의 사람이 나갔는지 판

단을 한다. 사람이 나갔다면 11번 과정으로 진행

하여 변화된 시간에 한 프레임을 수행한 시간을

더하여, 12번 과정에서 변화된 시간이 G초 이상

일 경우 1번 과정의 스크린세이버를 작동시킨다.

이 때, D%와 E%는 달라야 한다. 이는 매우

중요한 것으로, D%는 갑자기 화면의 변화가 많

아짐에 따라 사람이 들어왔다고 판단을 내리게

되고, E%는 사람이 머무르면서 있던 약간의 화

면의 변화가 미미해졌을 때 사람이 나갔다는 판

단을 내리게 된다. 때문에 D%는 E%보다 상대

적으로 커야 한다.

또, F초와 G초도 달라야 한다. F초는 사람이

들어올 경우이기 때문에 무분별한 상태 전이가

되지 않을 만한 시간 내에서 가장 빠른 시간이

좋다. G초는 사람이 나갈 것이기 때문에 F초보

다는 상대적으로 긴 시간이 좋다. 본 논문의 구

현에서는 각각 2초와 5초를 사용하였다.
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4.3 실행

다음은 분할 차영상을 이용한 전시 자동 스크

린세이버 프로그램의 실행 화면이다.

(그림 11) 스크린세이버 실행

(Figure 11) Screen Saver running

(그림 12) 사람 진입

(Figure 12) Person on Screen Saver

(그림 13) 전시물 재생

(Figure 13) Exhibition of running screen
(그림 11)은 처음 보여지는 Screen Saver의

실행 화면이다. 웹 캠이 찍고 있는 상태를 배경

으로 보여주고, 아래에 ‘Screen Saver’라는 문구

를 띄워줌으로써, 현재 Screen Saver 상태라는

것을 보여준다.

(그림 12)는 사람이 진입하였을 때의 실행 화

면이다. 분할 차영상에 의해 지정한 백분율 이상

의 변화를 감지한 노드의 색을 검게 변화시켜,

시각적으로 보였다. 전체 노드 개수와의 비율을

체크하여, 지정한 시간 이상이 흘렀을 시에 (그

림 13)의 전시물 실행 화면으로 전환된다.

(그림 13)에서 전시물 재생을 하던 중에 사람

이 나가면, 마찬가지로 지정한 시간이 흘렀을

때, (그림 11)로 전환되도록 하였다.

5. 결론

본 논문에서는 일반 전시물을 체험형 전시물

로 변환하는 기법에 대한 연구가 전무한 현재,

기존의 일반 전시물에 분할 차영상을 이용한 전

시 자동 스크린세이버를 도입함으로써, 체험형

전시물로 변환할 수 있는 기법을 새로이 제안하

였다. 이는 일반 전시물의 전달의도를 방해하지

않는 선에서, 체험형 전시물의 긍정적인 효과를

가미한다는 점에서 기존의 전시 방법보다 전시

효과가 클 것으로 기대한다.

기존의 관람객이 있든 없든 무한 반복 재생되

는 전시물의 방식이 아닌 관람객이 없을 시에는

전시물을 재생하고 있지 않다가, 관람객이 다가

왔을 때 전시물이 재생하도록 하는 스크린세이

버는 관람객에게 있어 나로 인해 반응하는 듯한

느낌을 주어 한층 더 몰입감 있는 전시 효과를

기대할 수 있을 것으로 보인다.

또 본 논문은, 영상처리의 한 분야인 차영상을

개량한 분할 차영상을 이용해 움직임을 판단하

여 상태를 유지 혹은 전이시키는 기법도 제안하

였으며, 이는 노이즈의 영향을 덜 받으면서도 영

상 내 변화의 위치를 체크할 수 있게 되어 다른

분야에서도 응용, 활용 가능성이 매우 클 것으로

보인다.

본 논문에서는 기대되는 효과에 대한 검증을

수행하지 못한 상태라 이에 대한 연구가 필요할

것으로 보인다. 따라서 향후 연구로, 결과 검증

을 위한 툴을 제작하고, 실제 전시 환경에서 전

시 자동 스크린세이버를 적용 했을 시와 적용하

지 않았을 시의 경우를 조사하여 비교 분석해

이에 따른 철저한 검증을 하고자 한다.
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