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I. 제품의 특징  
 

몬스터 맵퍼는 프로젝션에 대한 전문적인 지식이 없는 일반인도 다중 화면에 대한 맵핑 및 블랜

딩을 손쉽게 할 수 있는 편집 툴 입니다. 특허 기반의 순수 국내 기술로 개발되어서 안정성 및 

프로젝트 별 커스터마이징을 지원합니다.   

또한 저렴한 가격으로 하나의 라이선스로 별도의 추가 비용 없이 1p의 pc에 최대 8대의 영상을 

연결하여 블랜딩 및 맵핑을 할 수가 있습니다.   

 

기존 경쟁 제품과 비교하여 아래와 같은 특징을 가지고 있습니다.  

 

항목 몬스터 맵퍼 프로 이머시브 프로 와치 아웃 

맵핑 지원  

 

지원 지원 지원 

블랜딩 방식  프로그램 

소프트웨어 방식 

 

윈도우 캡쳐 방식 윈도우 캡쳐 방식 

Pc사양  

 

저사양 pc 및 저가 그

래픽 카드 

 

고성능 pc 및 고가의 

그래픽 카드 

고성능 pc 및 고가의 그래픽 

카드 

 

화면 퀄리티  

 

화질 손상 없음 

 

 

 

캡쳐 방식이므로 

화질 손상 

 

캡쳐 방식이므로 

화질 손상 

 

사용 난이도  

 

 

쉬움 

 

어려움 

 

어려움 

 

가격  

 

 

Pc당 40만원, 추가 비

용 없음  

 

Pc당 50만원 이상  

3개 화면 이상일 경우 

비용 추가 

 

채널당 300만원 이상  

 

커스터마이징  

지원 

 

 

프로젝트별 커스터마

이징 지원 

 

해외 업체 

지원 없음 

 

해외 업체 

지원 없음 

 

다중 pc 동기화 

지원  

 

 

몬스터 맵퍼 서버 

 

 

없음 

 

지원 
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II. 10분 만에 해보는 다면 맵핑 및 에지 블랜딩 
 

1 단계 디스플레이 설정  

 

모니터 분배기와 같은 방식은 사용이 되지 않으며, 윈도우 10 에서 디스플레이 설정을 통하여 연

결된 디스플레이를 아래 그림과 같이 좌측부터 순서대로 배열을 합니다. 맨 좌측을 메인 모니터

로 설정 합니다. 

 

<3개의 프로젝터 나 모니터를 연결한 경우>  

다중 디스플레이 확장 사용  

기존 타사의 제품의 경우 윈도우를 단일 화면으로 만드는 고가의 그래픽 카드가 필요하나 몬스터 

맵퍼는 저 사양에서 일반적인 그래픽 카드로 디스플레이만으로도 동작을 합니다.  그래픽 카드의 

외부 출력 포트만 있으면 사용이 가능합니다.  
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2 단계 프로젝터를 중첩되게 배치  

 

일반적으로 프로젝터의 중첩은 20% 이상으로 하는 것을 권장하고 있습니다.  적개 중첩이 되어

도 동작에는 무리가 없으므로 영상을 투사하는 상황에 따라 중첩 비율을 결정하면 됩니다.  

* 프로젝터의 영상 모드를 프리젠테이션으로 하여주면 더 자연스러운 블랜딩이 가능합니다. 

<2면 중첩> 

 

<3면 중첩> 

 

중첩 시 프로젝터를 최대한 수평이 되게 하여야 하며 프로젝터 간의 화면 크기도 같게 해야 더 

좋은 결과를 얻을 수가 있습니다.  

** 주위 사항  

여러 대의 프로젝터를 사용하는 경우 프로젝터 간의 가로 세로 비율이 일치하게 중첩을 해야 합

니다. 무리하게 임의의 프로젝터를 코너 조정을 통해서 가로 세로를 늘리거나 줄이지 않아야 합

니다.   
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3 단계 사용할 영상 파일 준비  

 

3.1 영상 준비 

일반적으로 사용되는 avi 나 mp4 영상을 투영 면과 해상도에 맞게 준비를 합니다. Win10으로 실

행을 권장하며 별도의 코덱 설치가 필요 없습니다. 4K 이상의 영상을 사용 할 시에는 H.265 로 

영상을 제작하면 됩니다.   

 

해상도  2면 투영 예시  중첩 비율 20% 제작 영상 화면 사이즈  

 

1920 x 1200 의 

해상도 사용할 

경우  

 

(3640) x 1200  

 

2면이므로 한 면에서 

20%가 빠집니다.  

 

1920 (20%) => 384 

pixel 

 

  

3256 x 1080  

 

 

 

3.2 실행 파일 준비 (윈도우 실행파일을 캡쳐 하는 경우) 

윈도우 실행 파일을 준비 합니다. 실행 파일은 화면 사이즈에 맞게 해상도를 설정하고 타이틀 

윈도우로 형태로 빌드를 합니다. 몬스터 맵퍼 프로에서는 타이틀 이름으로 캡쳐 대상을 검색합

니다.  

예) 유니티의 경우 윈도우의 타이틀 윈도우 이름으로 검색을 하므로 인식 할 수 있는 product 

Name를 설정합니다.  

  

          [윈도우 빌드시 프로그램 이름 설정]  

 유니티로 제작된 프로그램을 실행시 바로가기를 생성하고 parameter를 –popup window를 주면 

창 모드에서 타이틀 없이 실행이 가능합니다.  

 

*프로그램 설치 및 실행  

제공된 파일을 c폴더나 연결된 하드에 압축을 풉니다.  

1) @install 프로그램의 폴더에 있는 것을 번호 순으로 설치 합니다.  

2) 프로그램 폴더의 monstermapper exe 파일을 실행 합니다.  

*주의사항: 한글폴더를 사용하면 문제가 생길 수 있으므로 폴더에 영

어 이름을 사용하여주세요. 
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4 단계 몬스터 맵퍼 화면 설정  

 

몬스터 맵퍼는 총 8 단계의 과정을 통해서 맵핑과 블랜딩을 하게 됩니다.  

앞 단계의 설정에 따라 프로그램에서 원하는 배치 레이아웃과 해상도를 설정하여 신을 만드는 과

정입니다. 원하는 레이아웃의 신을 만드는 과정은 아래와 같습니다.  

 

 

작업 단계 작업 내용 

1)디스플레이 목록 연결된 디스플레이 목록을 보여줍니다.  

 

각 목록의 X의 좌표가 순차적

으로 보여져야 합니다.  

  

2)스크린 레이아웃  스크린의 배치 방식을 결정합니다.  

 

예)2면의 경우에는 2x1, 3면의 경우에

는 3x1 선택  

 

*배치는 가로,세로,그리드 배치

를 지원합니다.  

3)해상도 설정  연결된 화면의 공통 해상도 설정  

 

*화면의 하나의 해상도로 설정

해야 합니다. 해상도가 다른 경

우에는 기하 보정에서 확대와 

축소를 통해서 보정이 가능합

니다.  

 

4)화면 소스 선택  화면에 보이고자 하는 소스를 선택 합   
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니다. 

프로의 경우는 3가지 방식을 지원합니

다. 

1) 영상 : 동영상 파일 플레이 

2) 원도우 : 실행 파일 캡쳐  

 

 

 

5)비디오 설정 

화면 소스를 영상을 선택한 경우 선택

한 영상을 미리 보기를 보여줍니다.  

영상을 플레이 해 볼 수가 있습니다.  

 

[비디오 코덱 영상 사이즈 선택] 

사용할 영상의 사이즈에 따라 4K 이상 

이하에 이하를 지정합니다.  

 

 

 

6)신 생성 및 제거 

5단계의 작업이 되면 신 생성 버튼을 

클릭합니다.   

신을 제거 하고 다시 만들기를 원하면 

신 삭제를 클릭 합니다.  

 

*설정된 레이아웃 기준으로 화

면을 구성합니다.  

 

* 화면 소스 설정 방식  

영상 과 윈도우의 경우에는 정렬 설정에서 위치와 크기를 설정 할 수 있음 (사이즈 조절) 

 

구분            설정 방식  

영상   
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1. 영상의 플레이, 잠시 멈춤, 정지 제어  

2. 영상의 사이즈에 따른 비디오 코덱 타입 설정  

    (4k 이상의 영상의 경우 4k 이상을 선택) 

 

 

윈도우 캡쳐 대상 프로그램 목록에서 캡쳐를 원하는 프로그램을 선택 합니다.   

선택하고 적용을 클릭하면 대상 프로그램의 캡쳐를 시작 합니다.  
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 캡쳐가 설정이되면 프로그램 시작시 대상 프로그램을 찾아 캡쳐를 하므

로 몬스터 맵퍼를 실행 하기전에 먼저 캡쳐할 프로그램을 미리 실행을 

하여야 합니다.  
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* 단축키 참고 

화면 별 기능 버튼 외에도 많이 사용하는 기능에 대하여서는 단축키를 사용하여 작업을 편하게 

할 수 있습니다.  

 

 

기능  단축키  내용 

1)프리뷰 실행  편집 모드가 아닌 실행 모드로 전환   

2)화면간 전환  Tab 키  

3)그리드 show/hide G 키   

4) 데이터 저장 및 로

드  

없음  메뉴 버튼 클릭 

6) 백업 및 복구 최종 작업이 완료된 경우 백업을 눌러서 

데이터를 저장 합니다.  

데이터가 손상된 경우 복원을 눌러서 복

구가 가능합니다.  

*최종 설정 작업이 끝난 후 

백업을 해 놓는 것이 좋습

니다.  

(백업 경로는 : 프로그램 

폴더/data/backup.data 

5)종료   escape 키 

 

 

* 실행 모드중 에디터 

모드 변경 

escape 키  

* 기타 기능 키  UI 사이즈 조절 (page up , page down 키) 

방향키 (기하 보정에서 선택한 포인트 이

동 ) 
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5 단계 몬스터 맵퍼 기하 보정  

 

가장 중요한 단계로 투영 형태 조정을 통해서 투영면을 겹치는 부분을 자연스럽게 중첩 되도록 

코너 조절과 선택 면의 위치 조정을 통해서 형태 보정을 하는 단계 입니다.  보통 코너 조정을 

통해서 맵핑이 되나 벽면이 좀 복잡한 경우에는 투영면 점 하나를 선택 제어해서 세밀히 조정하

는 경우도 있습니다.  

* 주위: 이동 방식에서 코너 및 커브 이동을 하게 되면 세부 이동이 리셋 되므로, 먼저 코너를 설

정하고 세부 조정을 하는 단계로 진행을 합니다.   

 

 

작업 단계 작업 내용 

1)컬라 뷰 설정 투영 화면의 색상을 설정합니다. 힌색, 블루. 레드들을 변경하

여 화면의 색상을 설정합니다. 

 

 

2) 그리드 간격  프로젝터의 중첩영역의 사이즈를 조절하기 적절한 행과 열을 

지정합니다. 투영면 사이에 중첩 되는 부분이 영역내에 맞게 

배치를 합니다.  

예) 1920 x1080의 경우 열이 30개이면 그리드 개당 폭은 64 

픽셀이 됩니다.   

 

*일반적으로 

열:30 행:20 

정도가 좋습니

다.  
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3) 그리드 이동 

방식 

3가지 제어 이동방식을 사용합니다.  

평면이동 / 커브이동 / 세부 이동  

 

 

이동 방식은 코너를 먼저 설정하고 다음으로 세부 단계를 설

정합니다.  

 

1) 평면인 경우 : 코너 이동 사용  

기본으로 코너 이동이 설정이 되어 있으며, 화면 보정 필요에 

따라 다른 방식도 선택이 가능합니다. 

  

코너 개수를 통해서 제어할 면을 분할하는 코너를 선택 합니

다. 코너의 개수는 (2-10 개까지 가능) 

코너나 정점이 지정이 되면 마우스나 방향키를 통해서 이동을 

하고 가중치 값을 통해서 세부적인 움직임을 제어 합니다.  

 

 

리셋을 선택하면 화면이 초기화 됩니다.  

 

 

 

2) 곡면인 경우 : 커브 이동 사용  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

*마우스 및 향

키를 이용한 

선택 포인트 

이동 

 

 

 

 

 

 

*주위: 코너 조

정을 하게 되

면 세부 조정

이 리셋이 되

므로 최초 설

정 시 주위 
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4개의 귀퉁이 기준으로 양옆의 2개씩 곡선 이동을 선택해서 

키보드를 방향키를 이동하여 커브된 면에 투영을 할 수 있습

니다.  

리셋을 누르게 되면 해당 면이 초기화 됩니다.  

 

 

 

3) 세부 이동  

이동 방식에 따라 버텍스 단 위, 가로 세로 단위, 점 단위 부

드럽게 이동을 합니다.   

마우스로 이동할 포인트를 화면에서 선택하고 키보드 방향키

를 사용해서 움직입니다.  

 

1)점단위 : 전체 화면의 점을 선택하여 이동 설정  

 

 

2) col : 세로 단위로 세로 라인을 일렬로 이동 설정  
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3) row : 가로 라인을 일렬로 이동 설정  

 

4) smooth : 3x3 영역을 부드럽게 움직입니다.(기능 사용안함) 

 

 중첩 면 이동 조절 예시 (6개의 격자가 중첩으로 설정됨) 

 

<중첩면 이동 조절전> 

 

<중첩면 이동 조절후> 
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4) 그리드 번호

뷰 전환 

2개의 프로젝터가 중첩된 경우 중첩된 부분은 화면에서 같은 

화면으로 중복이 되게 됩니다.   

 

예) 2면의 경우 왼쪽 기준으로 영상이 투영 되므로 2번째 영

상이 첫번째 영상을 겹친 부분 만큼 화면이 중복이 됩니다. 

이를 보정하기 위해서 화면을 그리브 번호 뷰로 전환을 하고 

2번 화면을 와핑을 통해서 오른쪽으로 이동을 시켜주게 됩니

다.   

 

 

그리드 번호뷰를 보게 되면 그리드 간격이 열:30 행:20의 경우 좌측부터 1번 화면이 1부터 30 이 

되고 2번 화면이 31- 60 순서로 배치 하게 됩니다. 

 

 

 

<2번의 화면 중복 발생 >  

1번 화면과 2번 화면을 블랜딩을 위해서 겹치게 되므로 그리드 간격이 열:30 행:20의 경우  1-30

까지가 왼쪽화면 인데 2번 화면이 1번 화면에 겹치게 됩니다.  



17 
 

 

 

5) 와핑  좌우 이동 버튼을 클릭하여 화면의 좌표를 이동하여 주는 작

업 입니다.  

화면 배치 형태에 따라서 수평 혹은 수직으로 화면의 좌표를 

변경하여 줍니다.  

[이동 방향 설정] 

 

 

예) 2면의 경우 2번 화면이 1번 화면에 겹쳐 졌으므로 2번 화

면에서 와핑 슬라이더를 통해서 겹쳐진 부분 만큼 번호가 순

서대로 보이게 우측으로 이동합니다.  

 

 

 

*2면의 경우 

좌측 기준이므

로 1번 화면은 

이동이 없고 2

번 화면만 우

측으로 이동하

면 됩니다.  

3면의 경우에

는 1번 화면은 

이동이 없고 2

번과 3번을 각

각 이동하게 

됩니다.  

 

 

 

<그리드의 번호가 25번에 우측의 30이 겹친 상태> 
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<와핑 이동을 통하여  25 번부터 30까지 번호가 순차적으로 연동됨 >  

 

 

 

6) 영상뷰 전환  와핑이 완료 된 상태로 영상뷰로 전환하여 플레이 하고자 하

는 영상을 확인 할 수 있습니다. 아래의 영상 컨트롤을 통하

여 플레이 및 정지가 가능합니다.  
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* 영상뷰로 영상 확인하기  
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6 단계 몬스터 맵퍼 커브화면 (기능 사용 않함) 

 

원본 소스 화면을 기하적으로 조정하는 화면 입니다. 4 귀퉁이 위치 조정 뿐 아니라 기하보정의 

곡면 이동을 사용하여서 원본 소스를 입체적으로 보여지게 조정할 수가 있습니다.  

 

작업 단계 작업 내용 

1) 화면 소스 커브 대

상  

영상 및 윈도우 소스의 경우에만 적용   

2) 커브 이동 위치 설

정및 이동 컨트롤  

앞 단계의 기하보정의 커브제어와 같은 방식

으로 제어 

 

3) 뷰 타입별 제어 영상소스의 경우에는 플레이와 정지 , 멈춤등

의 제어를 합니다.  
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                               [소스 화면 커브 설정] 
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7 단계 몬스터 맵퍼 블랜딩  

 

투영면의 중첩된 영역을 자연스럽게 보정하는 단계 입니다. 중첩된 화면의 경우 2개의 색상이 겹

치게 되므로 2배의 밝기가 생기게 됩니다. 이 겹치는 부분을 블랜딩 커브를 조절하여 겹치는 부

분의 밝기 조절을 통해서 자연스럽게 밝기를 보정하는 단계 입니다.  

 

 

 

작업 단계 작업 내용 

1) 블랜딩 방향 

선택  

화면 기준으로 블랜딩을 적용하는 방향을 지정합니다. 좌우, 

위아래의 4방향으로 블랜딩이 가능합니다.  

예로 2면의 경우 1번 화면의 오른쪽과 2번 화면의 왼쪽을 

설정합니다.  

(1번 화면에서 오른쪽을 설정하면 자동으로 2번 화면에서 왼

쪽이 지정이 됩니다) 

 

* 2번화면에서 

왼쪽을 선택해도 

1번 화면의 오

른쪽이 같이 설

정됩니다.  

 

 

2) 블랜딩 간격 

설정  

앞 단계의 기하보정에서 겹쳐진 그리드의 개수 만큼을 설정

하고 적용을 누르면 블랜딩 간격이 지정이 됩니다.  

 

 

 

3) 블랜딩 커브 

방식  

기본 셋팅과 세부 셋팅을 선택 할 수 있으며 1차적으로 기본 

셋팅으로 작업을 하고 좀더 디테일하게 설정이 필요한 경우 

세부 셋팅을 선택합니다.  
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<세부 설정> 

 

 

 [주요 기능] 

 10개의 개별 점을 선택해서 높이 조정 (up /down 버튼 혹은 위아래의 방향키 클릭) 

 X, y 의 값을 통해서 새로운 포인트 추가  ( 예: x:130에 y:200 위치에 새로운 점 추가 ) 

 선택 포인트 제거  

 

 

4) 커브값 조절  커브를 조정하여 겹치는 부분의 밝기를 그래프 형태로 조절

합니다.  

 

 

 

 

 그래프 축별 용도 

(y축은 색상 이며 0은 힌색 255:  검은색) 

(x축은 블랜딩의 간격입니다.) 

 

 1번 화면 기준 그래프 설정 의미 (값: 0.6) 

 2번 화면 과 겹쳐진 부분을 왼쪽에서부터 오른쪽으로 서서

히 밝기를 줄여줍니다.  

 

 

 

 

 

 

 

*프로젝터 투사

의 경우 검은색

은 프로젝터에서 

보이지 않게 됩

니다.   

 



24 
 

 

<블랜딩 적용 전 중첩된 색상> 

 

 

 

 

<블랜딩 커브를 통한 조절 작업 중간 단계> 
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<블랜딩 커브 조절 작업 후 > 

 

 

 

 

 

 

 

5) 블랜딩 보이

기 숨기기 

설정된 블랜딩을 보이거나 숨길 수 있습니다.  
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8단계 몬스터 맵퍼 정렬 설정  

 

다면 투영 작업에서 프로젝터 간의 중첩되는 부분의 비율이 달라질수 있으므로 영상 소스의 사이

즈를  정확하게 산정하는 것이 어려우므로 제작된 영상을 기본으로 위치 및 스케일 조정이 가능

합니다. 기본 리소스의 x, y위치와 x,y 스케일을 조정하여 투영면에 리소스를 보여주게 배치 하는 

과정입니다.  

 

 

 

작업 단계 작업 내용 

1)x,y 위치 이동   왼쪽 가운데 정렬 기준으로 투영 영상을 x,y 

축으로 -1920 에서 1920 영역 내에서 위치 

이동을 할 수가 있습니다.   

 

 

 

 

2)x,y 스케일 보정  

 

 

기본 원본 리소스를 기준으로 축소에서 최대 

4배까지 확대를 x,y 축 단위로 할 수 있습니

다.  

 

*접하는 면이 많아서 

영상이 많이 제외되는 

경우 스케일을 통해서 

투영 면에 영상을 가득 

채울 수가 있습니다.  
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<화면에 상하의 사이즈가 부족한 영상> 

 

 

<정열 조정을 통해서 x,y 위치 및 x,y 스케일 사이즈 조정> 
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9 단계 몬스터 맵퍼 칼라 보정  

 

프로젝터를 사용하여 다면 출력시 프로젝터의 밝기가 다른 경우가 발생하거나, 전시 공간의 조명

차이로 인해서 밝기가 다른 경우가 생깁니다. 이때 화면 별 칼라 보정 및 색상 보정을 통해서 디

테일한 조절이 가능합니다.  

 

 

 

작업 단계 작업 내용 

1)화면 칼라 보정  안드로이드용 칼라툴 앱을 설치하여 화면별 색상 칼라 

값을 확인 할 수가 있습니다.  

*다운로드 링크 

http://www.interactivekorea.co.kr/download/colortool_v0.1.apk  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

*모바일 화면을 클릭

하면 해당 클릭 위치

의 픽셀 RGB값을 보

여 줍니다. 

http://www.interactivekorea.co.kr/download/colortool_v0.1.apk
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2)화면 밝기 보정  

 

 

 

 

개별 화면 별로 밝기를 조절 할 수 있습니다.  

밝기 값 조절 (Brightnesss) 

대조 값 조절 (Contrast) 

감마 값 조절 (Gamma) 

색상 레벨 조정(Ouput level) : 검정색의 범위를 구분 

하여 출력 합니다  (예: output level:10  10-255의 범위

로 검정색 표현) 
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10 단계 몬스터 맵퍼 마스크 설정   

 

투명 면의 특정 부위를 보이지 않게 설정하는 단계 입니다. 좌우, 위 아래의 4방향에 대하여 마스

크 설정을 통해서 화면을 보이지 않게 마스크 설정이 가능 합니다.  

 

작업 단계 작업 내용 

1)마스크 방향 설정 화면 별로 마스크의 방향을 지정합니다.  동시에 4방향을 지정할 

수 있음  

2)마스크 길이 설정  마스크의 길이를 설정합니다.   

<2번 화면의 오른쪽 마스크 설정> 

 

3) 마스크 그리기 

 

화면 별로 펜을 통해서 마스크를 그립니다.  

Edit로 편집을 시작하고 종료시 저장을 클릭 

Paint: 그리기  erase: 지우기  

*슬라이드를 통해서 펜 

사이즈를 조절  

4) 이미지 마스크 화면 별로 직접 투명 이미지를 만들어 등록  *이미지 png 포맽  

5) 보이기 숨기기 

 

설정된 마스크를 보이고 숨길 수 있습니다.  *마스크 그리기는 제외  
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11 단계 몬스터 맵퍼 실행 설정  

 

최종적으로 윈도우 부팅 시 프로그램이 자동 실행 되고 , 설정된 데이타 기반으로 영상을 자동으

로 플레이 하는 단계입니다. win10 에서 시작 프로그램에 실행 파일을 등록 합니다.  

자동 실행 설정을 on 하고, 실행 시 일정 시간 이후에 플레이 하는 딜레이 시간을 설정합니다. 

자동 실행 설정을 하면 자동으로 시작 프로그램에 등록을 합니다. 않되는 경우에는 아래와 같이 

직접 등록을 합니다.  

 

 자동 실행 프로그램 등록 방식  

1.Win10 에서 시작 프로그램 등록 : Win로고+R 을 누르고 shell:startup 입력  

 

 

2.시작 프로그램 폴더에 프로그램의 실행파일 바로 가기 추가  
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12 단계 외부 영상 플레이 센서 연동  

 

영상을 단순히 플레이 하는게 아니라, 사람이 들어온 경우에 플레이 하거나, 외부의 스위치를 설

치하여 영상의 플레이를 제어하는 신호를 보내는 경우에는 센서 및 통신 연동이 필요합니다. 이

러한 기능이 필요한 경우에는 연락을 주시면 별도의 센서 및 센서 연동 모듈을 추가하여 커스터 

마이징을 제공합니다.  

 

 

작업 단계 작업 내용 

지원 센서  객체 인식 센서, 터치 센서, 레이저 센서 , IR 센

서 

카메라 센서  

 

 

통신  시리얼 통신, 서버 통신    

 

 

 

 

 

(소켓,시리얼, usb등의 다양한 통신지원) 
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부록 1: Q & A 

 

항목                            내용  

최종 설정 데이터 

백업을 할 수 있나

요 ? 

메인 화면의 하단 메뉴의 백업 버튼을 누르면 전체 설정 데이터가 저장이 

됩니다. 이 데이터를 다른 프로젝트에 옮기거나, 데이터 손실에 대비하여 

보관하고, 복원시 (프로그램 폴더/data/backup.dat )를 넣고 나서 하단의 복

원을 클릭하면 설정 데이터가 복원이 됩니다.  

Pc에 몇 개까지 채

널을 연결 하나요 ? 

최대 8개의 출력이 가능하며 일반적인 PC의 경우에는 4개의 채널을 권장

합니다.  

4개의 채널을 지원하는 그래픽 카드가 있으면 디스플레이가 가능합니다.  

4개 이상을 원하는 경우에는 Nvidia의 SLI를 지원하는 컴퓨터를 사용해서 

2개의 그래픽 카드를 연결합니다.   

라이선스 등록 버전

과 아닌 버전의 차

이는 무엇인가요 ?  

기능상의 차이는 없습니다.  

라이선스 등록이 않 된 경우는 프로그램이 1시간 단위로 자동 종료 되므

로, 다시 플레이가 가능 합니다.   

 

몬스터 플레이어 

 베이직 , 프로 , 쿼

드로의 차이는 무엇

인가요? 

3개의 제품은 사용하는 기능 상으로 구분을 할 수가 있습니다.  

 

제품 용도 대상 화면 형태 하드웨어 

베이직 영상 용도 수직 면만 가능  하드웨어 제약 없음 

프로 영상 및 윈

도우 프로그

램  캡쳐  

수직, 곡면 제한 없음  하드웨어 제약 없음 

쿼드로  제약없이 윈

도우 사용하

듯이 화면 

사용  

 

수직만 가능하며 윈도

우 화면 자체 블랜딩 

전용 그래픽 카드 

 필요 

 (nvidia quadro) 

 

 

 

몬스터 플레이어 사

용법은 어떻게 배우

나요? 

 

 

아래 링크의 평가 판을 다운받아서 데모 버젼으로 기능을 테스트 해볼 수 

있습니다. 기능상의 제약은 없습니다.  

[평가판 다운로드] 

http://www.interactivekorea.co.kr/bbs/board.php?bo_table=interactive_mapper&wr
_id=5 

 

사용법에 대한 강의는 아래의 링크에서 가능합니다.  

https://www.youtube.com/watch?v=Cv9b7EsJ1gA&list=PLb7lW1gZ5JPiRyIaLuP40xGdEZiMs1Y8
g|Cv9b7EsJ1gA  

 

http://www.interactivekorea.co.kr/bbs/board.php?bo_table=interactive_mapper&wr_id=5
http://www.interactivekorea.co.kr/bbs/board.php?bo_table=interactive_mapper&wr_id=5
https://www.youtube.com/watch?v=Cv9b7EsJ1gA&list=PLb7lW1gZ5JPiRyIaLuP40xGdEZiMs1Y8g%7CCv9b7EsJ1gA
https://www.youtube.com/watch?v=Cv9b7EsJ1gA&list=PLb7lW1gZ5JPiRyIaLuP40xGdEZiMs1Y8g%7CCv9b7EsJ1gA
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부록 2: 자연 스러운 블랜딩 설정 방식  

 

 

* 프로젝터의 영상 모드를 프리젠테이션으로 하여주면 더 자연스러운 블랜딩이 가능합니다. 

 

프로젝터 간에 접하는 면을 블래딩 할 경우 프로젝터간의 밝기가 다르거나 조명이 다른 경우 기

본 셋팅 만으로는 자연스러운 결과물을 얻을 수가 없습니다. 아래와 같은 검은색 음영이 생기게 

됩니다.  

 

 

[자연스러운 블랜딩 프로세스] 

기본적으로 프로젝터간의 중첩을 20% 정도 유지 합니다.  

스탭1:기본 설정에서 각각의 화면의 블랜딩 값을 0.6 ~0.7로 최대한 자연스럽게 보이도록 설정  

 

스탭2: 서로 겹치는 2개의 화면에서 1나는 고정을 하고 나머지 화면을 세부 설정을 선택 합니다.  

   겹치는 영역 기준으로 음영이 생기는 부분의 y값을 줄여서 세부적으로 조정을 합니다. 
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*블랜딩 디테일 설정 프로세스 

블랜딩 디테일 설정을 위한 단계를 아래와 같이 하고, 실제 환경에 따라 응용하여 적용하면 됩니

다.  

단계  진행 방식  

1.기하보정 

후 블랜딩 

준비 

 겹친 면을 확인 합니다. 최대한 화면의 색상을 동일하게 하여야 합니다.  

 

2.기하 보정

을 위하여 

겹친 면의 

센터를 마킹

표시  

 레이저가 있는 경우 중첩의 센터를 마크하고, 없는 경우 테이프 등을 통

해서 중첩의 센터를 표시  
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3.블랜딩을 

화면 단위로 

블랜딩 기본 

값을 지정 

 기본 셋팅을 통해서 값을 지정합니다. 0.8 내외.  지정 기준은 센터를 밝게 

남겨둔 상태로 센터의 좌우가 주변 화면과 자연스럽게 연결이 되게 값을 

설정  

 좌측 기준 자연스럽게 

 

 우측 기준 자연스럽게 
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4.세부 설정

으로 변경 

및 가운데 

밝기 조절 

 각 면을 기본 셋팅에서 세부 셋팅을 활성화 합니다. 세부 셋팅을 하게 되

면 총 22개의 제어 포인트가 생기게 됩니다. 마우스로 제어 포인트를 선

택하고, 방향키 위 아래로 값을 제어 가능합니다.  

 제어 포인트는 아래의 의미를 가지므로, 현재 가운데 부분만 밝은 상태이

므로 가운데 부분의 제어포인트를 위로 옮겨 밝기를 어둡게 하면 됩니다.  

 

 겹친 양면에서 하나를 선택해서 가운데 밝은 부분에 해당하는 제어 포인

트 이동을 통해서 보정 합니다 . 밝기를 낮추어야 하므로 위로 이동  

 

5. 세부 설정 

기타 보완  

 블랜딩 면을 22 단계로 세부화 되어 있으므로, 보완할 제어 포인트를 선

택하고 좀 더 세밀하게 조절 합니다.  

 

 

6. 화면 별 

밝기 보정  

 
 

 스텝5의 밝기 보정 메뉴를 선택하고 하단의 화면별 밝기 보정을 통해서  

검은색의 잔상이 남은경우, 밝기나 색상 레벨을 조절해서 자연스럽게 색

상을 보완 합니다.  
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7.  저장 및 

영상 테스트  

 툴 하단의 저장을 통해서 설정 한 값을 저장 합니다. 영상을 투영하여, 영

상에 맞게 추가 보정도 가능 합니다.  

 

 

 영상 투사 테스트 
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부록3: 라이선스 등록 절차 

 

라인센스 등록을 하지 않은 경우에는 제품의 사용에 제한이 있습니다. 정식 라이선스 등록은 아

래의 절차에 따라 진행을 합니다.  

 

  단계            내 용  

 

라인센스 등록 버튼 클

릭 

 

 

 

 

 

 

 

제품 구매 후 하드웨어

키를 메일로 전달  

 

 

메일로 받은 인증키를 

입력  

라이선스 키에 전달 받은 인증키를 입력하고 인증하기 버튼을 클릭합니

다.  
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부록4: 2x2 화면 구성 

 

2x2 화면을 구성하기 바탕화면의 디스플레이 설정에서 디스플레이를 아래와 같이 설정합니다.  

1 3 

2 4 

위해서는 신 생성시 스크린 배치 방식을 2x2 로 선택 합니다.  

 

 

기하 보정에서 하단의 그리드 번호뷰를 선택시 아래와 같이 번호가 화면 배치와 다르게 1->3-

>2->4번 화면으로 번호가 순서적으로 연결이 되어야 합니다.  

 

 
 

영상 소스를 선택하고 화면에 출력이 되면 스탭5의 정렬 설정에서 보여질 위치와 스케일을 통해

서 영상의 보여지는 위치를 조절하게 됩니다.  
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부록5: 소켓을 통한 영상 플레이 제어 

 

몬스터 맵퍼 프로그램의 기본 기능으로 TCP 소켓 통신을 통하여 영상 플레이 및 정지 연동이 가

능 합니다. 

*시리얼 포트 프로그램 테스트 (https://blog.daum.net/pg365/276)  

  단계            내 용  

 

몬스터 맵퍼 플레이어 

서버 연결 설정  

1)영상 제어를 하는 서버 프로그램을 시작하고 그 서버에 접속을 합니

다.  

예)위의 시리얼 포트 프로그램을 서버 모드로 시작 합니다.  

 

2) 서버의 주소와 포트로 몬스터 맵퍼의 통신 연결을 설정  

 

 

서버 프로그램에서 Text 

형태로 제어 명령어 입

력 

  

1)명령어 전달 시 마지막에 \n 을 넣어 전송  

2)기존 명령어의 끝에 | 를 추가해서 전송  

예) 정지:S2C_Stop|   플레이:S2C_play| 

 

 

영상 연동  몬스터 맵퍼에서 서버에서 보낸 메시지에 따라 영상 플레이 및 정지시 

자동 대기모드로 전환 설정됨.   

 

https://blog.daum.net/pg365/276
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부록6: 시리얼 통신을 통한 영상 플레이 제어 

 

몬스터 맵퍼 프로그램의 기본 기능으로 시리얼 통신을 통하여 영상 플레이 및 멈춤 , 정지 연동

이 가능 합니다. 

*시리얼 포트 테스트 용 프로그램 링크 : (https://blog.daum.net/pg365/276)  

  단계            내 용  

 

몬스터 맵퍼 플

레이어 시리얼 

연결 설정  

1) 통신 설정의 시리얼 탭에서 접속할 포트와 baudrate를 설정합니다.  

  예) COM3에 시리얼 포트가 연결되었다면 COM3 설정 / 속도는 9600 

 

2) 수신 데이터의 안정성을 위하여 데이터의 전송시 시작값과 종료값을 보내

도록 시리얼 통신에서 설정합니다.  

시작 종료 데이터 사용을 활성화 합니다. 그리고 시작 과 종료시의 값을 hex로 

입력합니다.  

  

 

통신 데이터 정

보 설정  

 

1)수신할 영상 파일의 명칭을 설정합니다. Movie 폴더에 영상을 넣고, 설정한 

영상을 플레이 하게 됩니다.  

 

예) 총 2개의 파일을 연동하는 경우 

 파일 이름 : 01.mp4,02.mp4   cmd 에  파일이름을 구분하는 이름을 각각 부

여 합니다. movie1,movie2 

예) 총 1개의 파일을 연동하는 경우  

파일 이름 : 01.mp4 cmd 에  파일이름을 구분하는 이름을 각각 부여 합니다. 

movie1 

 

 
 

https://blog.daum.net/pg365/276
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2)받는 데이터 명령어를 지정합니다.  

 :시리얼 통신을 통해서 보내지는 명령어를 등록하게 됩니다.  

 

받는 데이터를 30,31,32,33,34 (ascii 값이므로 보낼때는 hex로 ascii값을 고려

하여 전송)로 각각에 대하여 어떠한 기능을 할지 지정합니다.  

 

*지원 명령어 셋 

Stop : 영상 정지 

Pause : 영상 멈춤 / 멈춘 경우 플레이를 누르면 다시 플레이 

영상 플레이(무비이름) : 지정한 무비 이름을 통해서 플레이 시작   

예) movie1,movie2  

End : 영상종료시 종료 전달이 필요한 경우 사용  

 

예) 2개의 영상을 플레이 , pause, stop 처리하는 명령어 셋 

 

 

 

시리얼 통신  

활성화  

모든 데이터 설정이 되면 시리얼 통신 활성화 탭을 눌러서 통신을 활성화 합

니다. 통신이 잘되는 경우 통신 상태가 녹색으로 표시됨  

 

 

연결이 된 경우 저장을 눌러서 데이터 설정 정보를 저장 합니다.  

 

시리얼 수신 데

이터 체크 

 

시리얼 통신을 통하여 수신된 수신된 데이터는 수신 데이터 UI에 표시 되므로  

값을 확인하여 통신 데이터의 받는 데이터를 체크  

 

예) 시작 데이터 f2  , 종료 데이터 f3 데이터 : 20(hex)  32 (Ascii) : movie1 

플레이 전달 

   

 

끝.  


