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1. 멀티미디어란.
[Ref 4]

(1) 미디어 (Media ; 매체) 

  : 인간(人間) 상호간에 정보, 지식, 감정, 의사 등을 전달하는 수단 

1) 표현매체 : 문자, 소리, 정지영상, 동영상
2) 저장매체 : 책, 테이프, 그림, 필름, CD-ROM 

3) 전송매체 : 전화선, 동축케이블, 광케이블, 자유공간

cf. 지각매체 : 청각, 시각

(2) 멀티미디어 (Multimedia ; 다중매체)

1) 2가지 이상의 미디어를 복합적으로 사용한 정보 전달

 *문자(text), 소리(sound), 정지영상 (그림, 사진, 그래픽), 동영상(video) 등

 *TV의 위력.

2) 디지털 형태 : 컴퓨터 기술 활용

  *디지털 정보의 이점

a. 가공과 편집이 용이

b. 무 잡음이 가능 : 임계값 (Threshold Level, 문턱치)을 기준으로 허용 범위가 넓으므로 잡음이 첨가되거나 왜곡이 발생하더라도 원 신호를 복원할 수 있다.

c. 정보검색이 용이

d. 디지털 통신기술에 적합 ( 정보의 네트워크화

3) 상호 정보 교환 (Interactive) : 정보의 교환, 대화 기능.

  *전화의 가치

2. 멀티미디어 통신
[Ref 2]

(1) 통신 기술 (Communication)

 : 전화가 대표적이며, 음성 Traffic을 중심으로 발전했기 때문에 가입자당 점유 대역이 고정되어 있으며, 실시간 통화를 위해 최적화되었다. 따라서 데이터 Traffic 처리에 중심을 둔 IT기술을 적용하는데 해결해야 할 많은 숙제가 있다. 통신에서는 실제적 통화 Traffic이 발생되기 전에 망에 연결되지 않은 가입자를 망에 연결하는 호 제어(Call Control)에 대한 이해가 꼭 필요하다.

(2) IT기술 (Computer)

 컴퓨터로 대표되며, PC 또는 WS을 대상으로 한 기술에서부터 LAN을 통한 네트워킹 기술로 발전했다. 인터넷 기술로 통신과의 접목이 WAN으로 급속이 확산되고 있다. 미디어의 저장 검색을 위한 DB기술도 요구된다.

(3) 미디어 기술 (Contents)


신문, 잡지, 비디오, 오디오 테이프 등이 대표적이며, 시청각 자료(글, 그림, 말) 등을 보관할 수 있는 인쇄물 및 전자기적 형태로 바꾸어 둔 것들이다.  이들 방대한 미디어는 대부분 아날로그 데이터로 되어 있어, 생성, 저장, 삭제, 복사, 전송, 검색 등이 편한 디지털 데이터로의 변환이 요구된다.

*멀티 미디어 통신의 이해

통신 분야
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3. 통신 IT 기술

(1) 통신 기술의 흐름 [Ref 6, 7]

1876년 전화 발명 이래 음성 통신 기술은 전송, 교환, 신호 기술로 다양하게 발전을 이룩하여 오늘날의 회선 교환망 (ex : PSTN : 공중 전화 교환망)을 형성했고,

1960년대 패킷 교환 방식의 등장으로 컴퓨터 기술과 더불어 데이터 통신망이 발전했다.

*PDN (Public Data Network : 공중 데이터 네트웍)은 PSPDN ( Packet Switched PDN )과 CSPDN ( Circuit Switched PDN )으로 구분된다.

1980년대 ISDN (Integrated Services Digital Network, 통합 디지털 통신망)이 등장해 음성, 데이터 및 영상을 한 통신망으로 통합하려는 움직임이 나타났으나, 표준화로 진통을 겪었다.

한편, 랜환경의 데이터 통신망은 인터넷의 급속한 성장으로 엄청난 데이터 통신망을 이루어 냈고, 이 네트웍을 통해서 음성까지 보낼 수 있는 시대가 왔다.

ISDN의 논쟁은 B-ISDN (Broadband ISDN)으로 옮겨갔고 구현기술로서 ATM(Asynchronous Transfer Mode)이 등장하여 회선방식의 기존 통신망과 패킷 방식을 수용할 수 있는 새 장을 열었다.

*패킷 통신

패킷 통신은 컴퓨터간에 통신을 위해 많이 개발되었는데 패킷 통신을 위해서는 패킷 구조, 패킷 전달, 네트웍 접속, 전송 경로 등에 관해 명확히 규정해야 하는데 이를 프로토콜(Protocol)이라고 한다. 초기에는 각 회사마다 고유의 프로토콜을 만드는 바람에 상호 운용에 많은 문제가 발생하였다.

1983년 ISO를 중심으로 OSI 7계층 기준 모델 (Open System Interconnection 7 Layer Reference Model)을 만들었다. 

3계층에서의 성장이 두드러지는데 CCITT(ITU-T의 전신)를 중심으로 한 패킷 교환 네트웍 프로토콜인 X.25가 표준화되어 세계적으로 가장 널리 퍼져있는 패킷 통신 네트웍이 되었고, 이를 개선한 프레임 릴레이(Frame Relay) 기술이 빠른 속도로 퍼지고 있다.

*인터넷

이기종 컴퓨터 간의 데이터 네트웍 상호 운용성에 대한 미 국방성의 연구로 ARPAnet이 탄생하고, 여기서 정의된 공통 프로토콜이 인터넷의 핵심인 TCP/IP이고,  1990년대 WWW의 등장으로 이 네트웍은 공룡화되어 가고 있다.

과거 음성 네트웍에서 데이터를 보내는 방법의 연구가 이제는 뒤바뀌어 데이터 네트웍에서 음성을 처리하는 방법에 대한 연구가 더 많다. (H.323 VoIP[Voice Over IP])

(2) 디지털 데이터 전송 기초
[Ref 3, 5]

1) 데이터 전송 부호화 이론

부호 (Code) 란 컴퓨터에서 데이터를 전달하기 위해 기계가 이해하기 쉽고 처리하기 쉽도록 만든 특수 언어이다. 예를 들어 숫자, 영문자는 ASCII라는 부호를 사용한다. 이 부호를 실제 전송하기 위해서는 전기적인 물리량으로 표현해야 하는데 그것을 전송 부호라 부른다. 전송부호의 종류는 NRZ, Manchester, Differential Manchester등이 있다.  비동기 전송에는 주로 NRZ방식이 사용되며, Ethernet은 Manchester부호로 전송하고, Token-Ring은 Differential Manchester부호가 사용된다.

 한편 데이터(정보)를 부호로 표시하고 이를 전기적 신호(전송 부호)로 만들어 WAN 통신망을 통한 원거리 전송을 하기 위해서는 데이터 전송 채널에 적합한 형태로 변형시켜야 한다. 이러한 과정을 변조라 부른다.  (만약 2진 정보 신호를 전송채널에 적합한 형태로 바꾸지 않고 데이터를 전송할 경우 전송 신호의 감쇠 때문에 데이터 전송을 멀리 보낼 수 없다. 이러한 이유로 모뎀, 디지털 서비스 장치(DSU) 같은 신호 변환기를 사용하게 된다.)
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2) 데이터 전송 방식

분류1

a. 직렬 전송 방식 (Serial Transmission)

: 전송하고자 하는 정보를 비트 단위로 부호화해 1 클럭 펄스 (clock pulse) 당 1비트씩 차례로 전송하는 방식. 
ex) WAN통신

b. 병렬 전송 방식 (Parallel Transmission) 

: 클럭 펄스당 다수의 비트를 동시에 전송하는 방식. 
ex) 프린터 통신

 *병렬 전송 방식은 고속이나 다수의 회선이 필요하므로 경제적이지 못하다.

분류2 
데이터 전송 방향에 따라

 a. 단 방향 전송 
ex) 라디오, TV

 b. 반이중 전송 : 상호 교환식 통신 (동시 통화 불가능)
ex) 무전기

 c. 전이중 전송 
ex) 전화

분류3 
동기 클럭 유무에 따라

a. 비동기 전송 방식 (Asynchronous Transmission) 

: 부분 동기 방식으로 분류되며,  송신측 단말 장치로부터 발생하는 클럭과는 독립적으로 수신측 클럭으로 샘플링하는 해독방식이다.

* Start-Stop Synchronous방식 : 저속의 데이터 전송에 가장 많이 사용

 ex) PC serial port COM1 ~ COM4

b. 동기식 전송 방식 (Synchronous Transmission)

: 연속 동기 방식

① 분리된 채널로 클럭 전송

② 자체 클럭 코드 (self-checking code) 
ex) 맨체스터 코딩
분류4 전송 신호 형태에 따라

a. 기저 대역 전송 (Baseband Transmission)

: 데이터의 전기적 신호, 즉, 전송부호를 변조 없이 그대로 전송회선을 통해 전달한다.

ex) 10Base-T, 10Base-5, 10Base-2
ref. 10Base-5의 5는 500m거리 제한을 의미.

b. 변조 전송 (Broadband Transmission) 

: 모뎀, DSU 등 신호 변환 장치를 이용해 기저 대역 신호를 고주파수의 반송파에 실어 보내는데, 이 기저 대역의 신호는 0과 1에 따라 반송파의 진폭, 주파수, 위상을 변환시켜 전송한다. 
*전송 선로의 특성에 중점.

3) 장거리 전송에 필요한 변복조 기술

: 데이터 통신에서 통신 회선을 구성하는 전송 매체는 전화선, 동축 케이블, 자유 공간 등이 있으며,  이와 같은 통신로에 데이터 신호를 보내게 되면, 각 전송 매체에 따라 전송 특성이 다르게 나타나고 데이터를 전송하기 쉬운 주파수 대역이 존재하게 된다. 즉, 보내고 싶은 신호가 통신매체의 특성에 맞지 않는 경우에는 그 신호를 통신로에 적합한 형식으로 변환하지 않으면 안된다. 이와 같은 신호 변환을 변조(Modulation)라고 한다.

Ex) 전화선은 음성을 효율적으로 전달하기 위해 사용되기 시작했고, 그 전송대역이 300 ~ 3300Hz범위의 아날로그 신호 전송에 적합하다. 이 때문에 전화선에서 디지털 데이터 신호를 기저 대역으로 전송하기 어렵다.

*주파수 스펙트럼 (Frequency Spectrum)

 : 프리즘(Prism)은 빛에 포함된 성분을 분해하며, 이 분해된 상태를 빛의 스펙트럼이라 한다. (광학용어) 마찬가지로 주파수 스펙트럼이란 전기적 신호에 포함된 주파수 성분의 크기를 말한다. 퓨리에 변환이나 DFT (Discrete Fourier Transform)를 이용해 분석할 수 있다.

*사람이 낼 수 있는 목소리의 범위는 200Hz ~15kHz이다.

*가청주파수 : 16Hz~20kHz

초음파 : 20kHz이상

*전화선의 전송대역 :
300 ~ 3,300Hz (북미),  300 ~ 3,400Hz (유럽)

전화 모뎀에서 주로 많이 사용되는 변조는 PSK (Pulse-Shift-Keying) 이다. 

고속 디지털 회선용 신호 변환기 : 디지털 서비스 장치(DSU), 채널 서비스 장치(CSU)

*아날로그 변조 : 반송파(Carrier)의 진폭, 주파수, 위상을 변조시켜 데이터를 전송한다.


Ex)  AM (Amplitude Modulation, 진폭 변조)

    FM (Frequency Modulation,주파수 변조)

    PM (Phase Modulation, 위상 변조)

4) OSI 7계층 참조 모델의 관점

데이터 전송을 OSI 7 계층 참조 모델에서 살펴 보면, 위의 설명은 모두 1,2 계층에서 다루어 진다.

1계층, 물리층 (Physical Layer)

 : 데이터를 비트 단위로 쪼개 전기적 신호로 변환한다.

 : 네트웍 케이블과 신호에 관한 규칙으로, 상위층에서 보내는 데이터를 케이블에 맞게 변환해 내보내고,  반대의 일을 수행한다. 따라서 케이블의 종류와 그 케이블에 흐르는 신호의 규격을 정한다.

a. 케이블의 종류


① 일반 구리선 (전화선) 
: 1Mbps이상의 전송속도에서 사용불가.

(전송속도가 빨라지면 자체 정전용량이 생기고 주위 신호들과 간섭(전자파)이 일어나게 된다.)

② 동축케이블 

③ TP선(Twisted Pair Line, 꼬임선)
UTP (Unshielded TP),  STP

④ 광케이블

b. 신호의 규격

1 RS-232 : 일반 PC의 시리얼 포트에 사용되고 있으며 15m이내의 거리에서 9600bps의 속도를 표준으로 한다. 

논리 1은 +3V이상, 논리 0은 –3V이하로 규정. 실제 (12V가 가장 널리 쓰인다. 

토폴로지(Topology)는 1대1 (Point to Point) 연결만 허용.

2 이더넷 : 토폴로지는 버스형

2계층, 데이터 링크층 (Data Link Layer)

 상위층에서 보낸 데이터를 전송하기 좋은 단위로 쪼개고 목적지 주소등 전송에 필요한 정보를 담아 물리층에 전달한다.

직렬전송을 담당하며, 비동기 방식은 클럭없이 전송되고, 동기식은 클럭을 함께 전송한다.

 예제1) ABC라는 글자를 보내고 싶은 경우 ABC의 ASCII코드 41h, 42h, 43h를 전송해야 하고, 상위층에서 414243h를 전달 받은 링크층은 414243h의 2진수에 해당하는 01000001 01000010 01000011을 전송합니다. 

 예제 2)

 비동기 방식 중 Start-Stop Synchronous의 경우 다음과 같이 약속을 하고 데이터를 전송한다.

a. 아무 신호도 없을 경우 1을 유지한다. ( Stop bit의 연장)

b. 한 바이트씩 전송하는데 데이터 앞에 반드시 Start 비트(보통 0)을 보낸다.

c. 서로 약속한 속도로만 통신한다.

( 전송속도를 알면 한 비트가 몇 초인지 알 수 있습니다. 9600bps로 통신하는 경우 1비트는 1/9600 = 약 0.104msec가 되며, 평소 1이었다가 0으로 떨어지는 시점으로부터 0.104 + 0.052 (0.104의 절반) = 0.156msec뒤부터 0.104msec간격으로 8번 데이터를 읽으면 한 바이트를 읽게 된다.)

 ex) PC의 직렬포트 COM1~COM4 , 전화 모뎀.

 *문제점 :  대량의 데이터를 보내는 경우에는 전송속도에 많은 낭비를 가져온다.

 예제3)

 동기 방식 중 간단한 예는 맨체스터 코딩으로 1은 01로 0은 10으로 전송하면 매 데이터 마다 1->0 또는 0->1로의 전환(Transition)이 있기 때문에 이 전환점을 기준으로 조금 뒤에 데이터를 읽으면 틀림없이 읽을 수 있다.

 Ex) 이더넷(Ethernet)은 맨체스터 코딩을 이용한 동기 방식을 취하고 데이터를 64바이트에서 1518바이트 단위로 묶어 전송한다. 이 묶음을 프레임(Frame)이라고 한다. 프레임의 시작은 앞에서 10101010을 7번 반복하고 다시 10101011을 보내서 알린다. 이것을 예비신호(Flag, 동기 바이트, Preamble)이라고 한다.

4. 미디어 IT 기술

(1) Transducer 

어떤 물리적인 형태를 가지고 있는 신호를 다른 물리적 형태로 변환시키는 장치.

우리는 각종 신호를 전기적 신호로 변환하거나 역변환하기 위한 장치가 필요하다.

*물리적 감지 장치(sensor): 전자기파 (X선, 자외선, 가시광선, 적외선) 중에서 한 영역에 민감하여 감지된 에너지에 비례하는 전기신호를 출력해줌

ex) 빛의 양을 받아들이는 포토 센서, 가스 등을 검출하는 가스 센서 등

(2) DSP [ Digital Signal Processing ]

: 디지털 신호를 처리하여 원하는 정보를 얻는 기술.

1) Analog신호 및 Digital의 필요성

a. Analog신호의 대명사는 Film이다. 사진 필름은 정지영상이고, 그런 필름을 차례로 연결하여 움직이는 동영상을 만들게 되었다. 필름은 빛의 변화에 따라 형상을 그려내는 원리로 빛 신호에 의해 모든 것이 좌우된다. 

*사진 : 빛에 의한 감광정도와 현상액과의 아날로그적 반응에 의해 탄생.

 그레이엄 벨의 전화기도 음파의 떨림을 전기 신호로 전송하는 아날로그 성질을 이용한 발명이었다. 축음기, 흑백/컬러TV등 계속되는 신호의 전송 및 자료보관은 모두 아날로그 방식이었다.

그러나 아날로그 신호는 자료의 변형이나 매체의 변경이 힘들고, 장기적인 보관도 어려운 문제점이 정보화 시대로 오면서 더욱 부각되었다.

한편 디지털 이용의 문제점은 데이터의 양이다. 해결 방안은 압축 기술이다

2) 기반 수학 

푸리에 변환 (Fourier Transform)
비주기 함수

푸리에 급수 (Fourier Series)
주기 함수

3) AD변환기 (Analog to Digital Converter)

전기적 연속 신호를 디지털 값으로 변환시키는 장치.

b. 샘플링 (Sampling) : 이산 데이터를 얻는 것

c. 샘플링 주기 (Sampling Period) : 샘플링 시간 간격

: 아날로그 신호의 대역폭에 따라 결정된다.

d. 샘플링 주파수 : 샘플링 주기의 역수.

* 나이퀴스트 샘플링 주파수 (Nyquist Sampling Frequency)

: 어떤 신호를 디지털화하려 할 때 그 신호에 포함되어 있는 최대 주파수보다 최소 2배, 혹은 2배 보다 높은 주파수로 샘플링해야 원래 신호로 복원할 수 있다. 

ex) CD의 경우, 인간의 가청 주파수를 22.05KHz로 잡고, 샘플링은 44.1KHz로 한다.


 *Aliasing : 나이퀴스트 샘플링율 보다 낮은 주파수로 샘플링하여 원 신호 이외의 신호가 복원되는 현상.

 *마차바퀴 효과 : 일반적인 영화의 경우 1초에 24프레임으로 구성되는데, 이산화된 영상을 차례로 보여 주면 인간의 눈은 이것을 연속된 영상으로 재구성해 받아들인다. 그런데, 영화 중에서 마차바퀴가 마차의 진행 방향과 반대로 회전하는 것 같은 느낌을 받을 때가 있는데 이것이 마차바퀴 효과이며 이것은 1초에 24번의 데이터 샘플링을 통해서는 바퀴의 회전을 원래대로 복원시킬 수 없기 때문이다. 즉, 나이퀴스트 샘플링율 보다 낮은 주파수로 샘플링했기 때문이다.

*인간 눈의 잔상 시간 : 1/16초

(3) Contents
: 시청각 자료.

 1) 문자, 기호
[Ref 1.]


Binary
이진파일


ASCII
텍스트 파일

 모든 파일은 근본적으로 0과 1의 조합으로 쓰여진 이진 파일이다. 다만, 약속에 의해 쓰고 읽는 방식을 규정한 차이만 있을 뿐이다. 그 대표적인 예가 텍스트 파일로 미국에서 표준으로 정한 ASCII 코드 체계를 따른다. 

 아스키 코드는 8비트 체계지만 영문 알파벳, 특수기호 등 총 122개만 표현하는 경우 7비트만으로 충분하여 나머지 한 비트는 통신에서 오류 검사용 패리티 비트로 쓰이거나 통신에 사용되지 않는 경우 그림문자 등에 특수하게 쓰여진다. 예를 들어 도스에서 type등의 명령은 7비트만 읽고 나머지 한 비트는 무시한다.

실습1)

 도스창에서 type을 치고 임의의 파일들을 읽어보자.

 .JPG
.TXT
.DOC
.HTM
.EXE
.DLL

2) 음성 (Voice) 


Transducer : 입력 - 마이크 , 출력 – 스피커

음성 처리 시스템






Digital

   입력장치    Analog
A2D    
      메모리            D2A
      Analog     출력장치

   (마이크)
       Converter
     

    Converter
        (스피커)



     사운드 카드


   Sound Card





     프로세서






      디스크

A2D 변환

 종류 : 파형 코딩(Waveform Coding)인 PCM (Pulse Coded Modulation), DPCM (Differential PCM), ADPCM (Adaptive DPCM) 등이 있다.

 과정

 샘플링 (Sampling) : 아날로그 파형에서 이산값을 뽑아 내는 것.

 양자화 (Quantization) : 그 샘플값을 수치 (양자화 레벨)로 표현하는 것.

 부호화 (Encoding) : 양자화 레벨을 디지털 정보로 표현하는 것. (압축 포함)

Ex) PCM방식은 전송신호의 변조 방법에 관한 이론으로,  음성 신호를 디지털로 변환하는 대표적인 예이다.  PCM도 샘플링, 양자화와 부호화의 세 단계로 구성된다. 

 샘플링 : 아날로그 파형의 전압값을 일정한 시간 간격으로 얻어낸다. 이 때 나이퀴스트 샘플링 주파수 이론에 따라 전화선의 경우 전송 대역이 300~3,300Hz이므로 4KHz로 보고 그 두배인 8kHz로 샘플링한다. 

 양자화 (Quantization) 및 부호화(Encoding) : 샘플링된 아날로그 값을 유한한 비트(보통8비트)의 디지털 값으로 부호(Code)화한다.

즉, 위PCM은 음성신호를 1초에 8000번 샘플링 하여 각 샘플링 한 값을 8bit의 디지털 신호로 변환,  64kbps의 디지털 신호로 만든 것이다.

PCM의 D2A 변환은 복호화(Decoding)를 하고 LPF(Low pass Filter)를 통과 시키면 된다.

*ADPCM : 샘플링율이 높으면 인접한 샘플링값이 거의 동일하므로 그 차를 저장하는 방식.

 동일한 64kbps의 대역폭에 2개의 음성 신호를 보낼 수 있다.

* 음질에 따른 표준 샘플링율 비교 (PCM)
음질
샘플링율(kHz)
양자화(bit)
모드
대역폭(bps)

전화
11.025
8
Mono
88.2kbps

AM 라디오
22.05
8
Mono
176.4kbps

CD
44.1
16
Stereo
705.6kbps

양자화 8bit : 256개의 음정을 표현.

디지털 사운드의 파일 포맷 (File Format)

 WAV : PCM방식과 같이 압축하지 않은 사운드와 ADPCM과 같은 압축 방식을 모두 지원.

 MIDI (Musical Instrument Digital Interface) : 전자악기와 컴퓨터 간의 상호 정보 교환을 위한 규약. 악기의 연주 정보를 실제 소리가 아닌 내장된 디지털음으로 제공.

 MP3 : 압축 방식

 RA : Real Audio 압축 방식

Ex) WAV파일 포맷 : RIFF (Resource Interchange File Format) 방식 ex) AVI파일

음성이나 비디오와 같은 데이터는 용량이 크기 때문에 저장 시에 비트 단위보다는 블록단위로 저장한다. 이 블록은 가변 크기를 가질 수 있는데 이를 위해서 데이터 블록 앞에 헤더(Header)를 사용해서 정의해주어야 한다. 이 헤더에는 데이터 크기 및 모드 등 다양한 정보를 넣어준다. 이때 헤더 및 블록 등 각각을 청크(Chunk)라고 하고, 이와 같이 구성 데이터를 저장하는 방식을 RIFF라고 한다.

WAV파일은 부모 청크 1개, 자식 청크 1개, 데이터 청크 1개로 구성되어 있다.

WAV파일 포맷

    부모청크


자식청크


      데이터 청크

     “RIFF”


  “fmt”


      “data”
     Length (전체 크기)

  Length (블록 크기)
      
블록 크기 만큼의

     “WAVE”


  Format Tag, 샘플링율, …

음성 데이터

실습) Dos창에서 Windows\Media 디렉토리로 가서 debug ding.wav을 치고 d, q를 차례로 입력해본다. 

영상 (Image, 정지영상 : Still Image)

Transducer : 

 입력 – 스캐너 (Scanner) , 디지털 카메라 , 펜 입력, 영상 캡쳐 보드,  Image Grabber

  : 렌즈로부터 입력되는 빛을 2차원 CCD (Charge Coupled Device)입력으로 바꾼다.

 출력 – CRT모니터 (Cathode-Ray Tube Monitor), 프린터

  : CRT모니터 – 전자총에서 발사된 전자빔이 편광판을 지나 스크린에 있는 형광물질에 부딪쳐 빛이 발산된다. 

영상 처리 시스템






Digital

    영상    Analog
A2D
     프레임
     D2A     Analog     영상

   입력부
      Converter
     메모리
   Converter
       출력부






    프로세서






      영상





     기억부

  1) 프레임 메모리 - 영상 데이타를 임시 저장하는 장소
  2) 영상 입력부 - TV, 카메라, 스캐너
  3) 프로세서 - 영상처리를 위한 주 장치 (보통 CPU)

  4) 영상 기억부 - 많은 양의 영상을 영구 저장하는 장치, 디스크
  5) 영상 출력부 - 모니터, 프린터, 플로터
이미지의 디지털화

 샘플링 : 이미지를 픽셀 단위로 쪼개는 일.  

Ex) 512 pels x 512 lines
 양자화 & 부호화 : 픽셀의 밝기나 색을 디지털 숫자로 표현. 비트수.

디지털 영상의 표현

: 화소들을 2차원으로 배열한 것. 즉, 위치 좌표 (x,y) 및 화소의 밝기(g 또는 r,g,b)의 집합으로 표현할 수 있다.

 1) 화소 (Picture Element, pixel 또는 pel) : 영상을 구성하는 최소 단위.

 2) 좌표(position) : (x위치→, y위치↓)

 3) 색(color)
  이진 영상 (Binary Image) 
화소의 값을0(흑)과 1(백)만으로.




g(x,y) = 0 또는 1




ex) 문서, Fax, 청사진

  회색 영상 (Gray Image)
밝기 정보. (보통 밝을수록 높은 수치로 정의)




화소값이 8비트인 경우 0 ~ 255까지의 정수




g(x,y) = 0 ~ 255


ex) 흑백TV, 수묵화

  칼라 영상 (Color Image) 
RGB 삼원색의 밝기 정보.




c(x,y) = [ r(x,y) g(x,y) b(x,y) ]

 4) 영상의 예 : 가로 x 세로 x 비트

팩스영상 - 1024 x 1024 x 2bit


CCTV - 256 x 256 x 6bit


VGA - 640 x 480 x 4bit


트루칼라 - 800 x 600 x 24bit

*영상의 크기 = 가로 픽셀수 X 세로 픽셀수 X 픽셀의 표현 비트수

ex) 가로 800픽셀, 세로 600픽셀, 8비트 RGB칼라영상의 크기는? 

*비트맵 (bitmap) : 위와 같이 픽셀을 2차원으로 구성하는 방식. 래스터(Raster) 그래픽

Ref. 벡터(Vector)방식의 그래픽(Graphic)

*표준 색상과 비트수

표준 색상
비트수 (bit)

흑백
1

팔레트
2, 4, 8

하이컬러
16 ( R:G:B = 5: 5: 5 )

트루컬러
24 ( R:G:B = 8:8:8 )

*해상도 (Resolution) : 단위 길이 당 픽셀의 수 ex) dpi : dot per inch

컬러 모델

RGB 모델 : 빛의 삼원색(Red, Green, Blue)을 이용한 가산 모델(additive model)
CMY 모델 : 색의 삼원색(Cyan, Magenta, Yellow)을 이용한 감산 모델(subtractive model)

cf) CMYK 모델 : 흑색(Kappa)을 추가하여 삼원색의 비율을 줄임 

CMY 컬러 공간은 청록색(cyan), 자홍색(magenta), 그리고 노랑색(yellow)으로 구성된다. RGB와 CMY가 보색의 관계에 있기 때문에 두 공간 사이의 변환은 쉽다. RGB에서 CMY로 변환하기 위해서는 다음 식과 같이 흰색에 대한 보수를 취한다.

C = 1.0 – R


M = 1.0 – G


Y = 1.0 - B

 다음은 CMY에서 RGB로 변환하는 경우이다.

R = 1.0 – C


G = 1.0 – M


B = 1.0 - Y

여기서 이 수식과 컬러 공간들은 평준화되어 있다고 가정한다. 모든 값들은 0.0과 1.0 사이의 값이다
*명암도 일반적인 명암도
1/3 x ( R + G + B)

NTSC 규격
0.288R + 0.587G + 0.114B

YCbCr 

 YCbCr은 컬러 정보로부터 광도를 분리하는 또 하나의 컬러 공간이다. 광도는 Y로 기호화되고 푸른 정보와 붉은 정보는 CbCr로 기호화 된다. RGB에서 YCbCr로 변환하는 것은 매우 쉽다.

 Y = 0.29900R + 0.58700G + 0.11400B

 Cb = -0.16874R - 0.33126G + 0.50000B  

 Cr = 0.50000R - 0.41869G - 0.08131B

반대로 RGB로의 변환은 다음과 같다.

  R = 1.00000Y + 1.40200Cr 

  G = 1.00000Y - 0.34414Cb - 0.71414Cr 

  B = 1.00000Y + 1.77200Cb

*영상 압축에서 대역간 중복성 (Spectral Redundancy)의 제거

 RGB영상을 밝기 성분과 두개의 색 성분으로 된 YCbCr 영상으로 변환하고, 색 성분 Cb, Cr의 경우 사람이 색성분의 변화에 둔감하므로 (인지 과학 연구 결과)  1/4의 크기로 SubSampling하여 크기를 줄인다.

영상 파일의 구조

미가공 영상 (Raw Image) : 헤더가 없이 영상 데이터만 있는 영상.

디지털 영상 처리를 위해서는 일반 영상 파일에서 미가공 영상을 얻어내고,  화소의 처리는 1바이트씩 getc(), putc()함수로 한다.  2차원 배열된 영상을 파일로 처리하는 방법은 X좌표를 먼저 우측에서 좌측으로 다음 Y좌표를 위에서 아래로 만드는 것이 일반적이다.

     1번

 2번  A   B   C


       D   E   F

       G   H   I

  A   B   C   D   E   F   G   H   I


 영상



파일

칼라 영상의 경우 R, G, B로 순서를 취한다.

     1번

 2번  ABC  DEF  GHI


       123   456   789

       abc   def    ghi
       A B C D E F G H I 1 2 3 4 5 6 7 8 9 a b c d e f g h i


    영상




파일

이미지의 압축

 압축 방법 : 한 화소 당 데이터를 감소, 화소 수를 감소, 총 데이터량을 감소.

 GIF 압축 : Run length 압축을 응용한 LZW알고리즘을 사용 (Compuserve에서 개발) 

 JPEG : (Joint Photographic Experts Group) 컬러 정지영상에 대한 국제적인 표준 압축방식 
   - RGB 모델에서 YIQ모델로 변환 
   - YIQ의 매크로 블록화 

   - 매크로 블록을 8x8로 구성 

   - DCT 변환 

   - 양자화 

   - 지그재그 스캐닝 

   - 엔트로피 코딩 

이미지의 파일 포맷

 : 영상들은 다른 데이터 파일들과 같이 디스크에 저장된다. 영상들은 어떤 형태를 가진 헤더(header)가 있고 그 뒤에 연속해서 데이터들이 일렬로 배치된 형태로서 파일로 저장된다. 헤더는 반드시 필요하고 영상 프로세서에게 영상 정보를 제공한다. 만일 헤더가 없다면, 그 프로세서는 미리 영상에 대한 정보를 가지고 있어야 한다. 헤더는 ID 비트, 영상의 해상도, 화소 당 비트 개수, 컬러 맵 데이터, 저장 기술, 그리고 영상에 대한 설명과 같은 정보를 포함한다. ID 비트들은 어떤 파일 형식이 사용되었고 형식 명세의 어떤 개정판을 사용했는가를 기호화 할 수 있다. 영상에 대한 설명은 그 영상을 설명하는 텍스트 문자열을 가질 수 있다.
PCX : PC Paint Brush 포맷. (Run Length Encoding사용)

BMP : M/S에서 만든 비트맵의 비압축 포맷.

GIF : Compuserve에서 통신을 위한 이미지 압축 포맷 
JPEG : 사진 압축 전용 파일 포맷

동영상 (Video, Moving Image)

Transducer 

 입력 : Digital Camcorder, 영상 캡쳐 보드 (TV등과 같은 초당 30장 지원)

TV의 기초

주사선 : 영상을 화면상에 수평줄로 뿌려주는 방식.

방송방식

NTSC
미국
초당 30프레임

PAL
독일
초당 25프레임

SECAM
프랑스


*수평 해상도 : 카메라가 생성할 수 있는 수평 주사선의 수.

디지털 비디오


*프레임(Frame) : 동영상을 구성하는 개별 영상

*Flip-Book Animation (책장 넘기기)

비디오의 압축/복원

비디오의 압축 과정

전처리(Preprocessing) : 컬러공간 변환(RGB -> YIQ), 필터링, 컬러 서브 샘플링

변환(Transformation) : DPCM, ADPCM, DCT

양자화 : 픽셀의 유효 자리수 감소

가변 길이 부호화 (Variable Length Coding) : 데이터의 출현 빈도가 높을수록 적은 비트수로 표현하는 것. (전체 데이터량을 줄임)

비디오 압축 기술

 MPEG (Moving Picture Experts Group)

 MPEG-1
: 1~1.5Mbps의 전송속도를 위한 화상과 음성 압축규약.


VIDEO-CD

 MPEG-2 : MPEG-1에 통신을 고려한 규약으로 Digital TV 수신을 목적으로 한 HDTV영상을 위한 압축 규약이다.

비디오 파일 포맷

 AVI(Audio Video Interleaved) : 오디오와 비디오가 번갈아 기록됨 

 MOV : QuickTime프로그램에서 지원하는 파일 형식

 MPEG : 다양한 압축방식의 파일을 지원

 RM (Real Media) : Real사에서 만든 스트림 포맷

*스트리밍 (Streaming) : 비디오 데이터를 받는 즉시 자료를 재생하여 보여주는 것.

5. 실시간 멀티미디어 통신 시스템

(1) 실시간 멀티미디어의 정의
인터넷 또는 인트라넷에서 오디오/ 비디오 등의 멀티미디어 데이터를 다운로드가 아닌 실시간으로 주고 받는 것
(2) 실시간 멀티미디어 시스템 구성
현재까지 많은 곳에서 리얼미디어 시스템을 사용해왔지만 현재 국내 많은 인터넷 방송국에서는 WMT를 많이 도입하고 있다.

A.리얼네트워크의 리얼미디어시스템(www.real.com) 

B.마이크로소프트사의 WMT(Netshow) 

C.Xingtech의 스트림 웍스(http://www.xingtech.com/)

D.Apple의 Quicktime(http://www.apple.com/quicktime/authoring/) 

켑쳐보드  

osprey100 

Encoder 소프트웨어 
RealProducer

Windows Media Encoder

Server 소프트웨어 
RealServer

MediaServer

Player 소프트웨어 
RealPlayer

Mediaplayer

(3) 실시간 멀티미디어 시스템 이용
     - VOD 서비스 

     - 생방송 서비스 

위의 두가지 형태로 웹방송과 인터넷 방송에 이용된다. 

*웹방송

예) imbc.com, v-tv31

 기존의 방송국이 방송을 한 영상물을 동영상으로 제작하여 vod형태로 웹상에서 구현한 방송 형태
*인터넷 방송

 인터넷 방송은 기존의 방송과 달리 인터넷을 매체로 하여 음성, 영상, 문자, 이미지 등의 멀티미디어 정보를 네티즌에게 전달 

(4) 예제 : 리얼미디어 시스템

1) 리얼프로듀서를 사용하여 video테입을 capture할 경우
VTR출력 단자중 S-VIDEO케이블 단자가 있다면 이것과 Osprey100(약 60만원정도) 의 영상 입력 단자와 S-VIDEO케이블로 연결한다. 오디오는 VTR음성 출력단자와 사운드 카드 Line-in단자와 연결하면 된다. 캠코더에서 캡쳐하는 방법도 위와 같다. 

오디오만 캡쳐하는 경우는 오디오 장비 출력과 사운드 카드만 연결해주면 된다.

2) Realproducer 

rm 파일을 만들기 위해서는 리얼 프로듀서가 필요하다. 

리얼프로듀서는 avi,mov,wav,mp3파일을 ra,또는 rm 파일로 인코딩 해주거나 외부 입력 방식으로 동영상을 인코딩하는 소프트웨어이다. 

3) 리얼오디오와 리얼비디오 만들기
리얼오디오와 리얼비디오 파일을 만드는 방법은 동일하다. 리얼오디오를 만들기 위해 지원되는 파일 형식은 au, wav, mp3파일이고 리얼비디오를 만들기 위해 지원되는 파일 형식은 avi,mov,mpg이 있다. 파일을 불러서 리얼파일을 만들 수도 있지만 직접 비디오 장비를 통하여 캡쳐를 받을 수도 있다. 
4) 리얼서버
사용자들의 접속을 받아들이고 사용자가 요구하는 멀티미디어 데이터를 실시간으로 전송하는 역할을 담당한다. 웹사이트에서 웹서버가 사용자가 원하는 HTML문서를 전송해 주는 것과 같은 개념으로 이해 하면 된다. 리얼서버는 동시사용자의 수에 따라 그 가격이나 스펙이 달라지며 동시사용자 수를 스트림(Stream)이라고 표현한다.  (리얼서버 100스트림 용)
5) 서버 관리 

설치한 리얼서버는 인터넷이 연결된 곳이면 어디서나 관리를 할 수 있다. 서버를 재 기동시키거나 환경을 바꾸는 작업도 가능하며 리얼서버의 실시간 모니터링이 가능하다. 
6) 리얼미디어 클립 업로드하기 –  FTP
7) 웹페이지에 연결하기
메타파일을 만들어서 스트림이 하기
e. 리얼클립들이 다운되지 않고 스트리밍 되기 위해서는 메타파일(*.ram)을 작성해서 같은 서버의 디렉토리에 업로드시켜야 한다. 

1
7

