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요   약

네트워크 전송 기술의 발달에 따라 IPTV 시장이 급격히 성장하고 있다. 또한 더 좋은 서비스를 사용자에게 제

공하는 UHD급 방송 및 UX가 주목 받고 있다. 반면에 기존 UX와 차별화 된 사용자 경험을 극대화 할 수 있는 

기술에 대한 연구는 많이 진행되지 않고 있다. 따라서 본 논문에서는 사용자가 한 화면에서 여러 채널 및 비디오 

콘텐츠를 동시에 시청할 수 있는 멀티뷰 서비스와  이를 수행하는 저복잡도 구문 수준 영상합성 기술을 제안한다. 

실험 결과, 제안 알고리즘은 Full-HD 해상도를 가진 4개 영상, UHD급 영상을 1초에 80장 이상 합성할 수 있어, 

실시간 적용이 가능함을 보여준다.

Key Words : Video stitching, H.264/AVC FMO multi-view, UX multi-view, video stitching, compressed 

stitching

ABSTRACT

Along with the development of network transmission technology, the IPTV market is growing in fast pace.  

Additionally the UHD resolution broadcasting system along with user experience (UX) that provides better service 

to user has attracted attention recently since there are not enough research has been done with differentiated the 

UX that can enhance the UX yet. Therefore we proposed a low complexity syntax level image stitching 

implementation technique that run  with multi-view services, which makes possibility to view multiple channel or 

video contents on the screen at the same time. Simulation results have demonstrated the liability and 

effectiveness of the proposed algorithm by showing that capability of generating more than 80 frames per second 

by stitching four Full-HD size videos into UHD frame.
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Ⅰ. 서  론

최근 수년 간 고효율 압축 기술과 네트워크 전송 

기술의 발달에 의해 Internet Protocol Television 

(IPTV), 인터넷 기반 주문형 비디오 (VOD) 서비스 

시장은 급진적으로 확대되고 있다
[1,2]. 또한, 기존 HD 

TV에 비해 사용자에게 더 높은 화질과 몰입감을 제공

하는 UHD TV가 차세대 방송 시장의 성장을 주도하

고 있다
[3]. 이러한 기술 발전에 따라 급속히 증가하고 

있는 시장을 이끌어 가기 위한 사용자 경험 (UX) 극

대화의 필요성이 대두되고 있다[4]. 즉, 기존에 한 화면

에 한 영상을 보는 UX와 다른 차별화된 서비스가 필
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요하다. 이러한 맥락에서 N스크린 서비스의 보조 화

면을 사용한 시청은 획기적인 전환점이 되었다[5]. 이

러한 보조 화면 서비스를 위해서는 두 가지 조건이 필

요하다. 하나는 시청자가 영상시청이 가능한 스마트 

기기를 갖고 있다는 점이고, 또 하나는 시청자가 TV 

시청 중에 그러한 스마트기기를 활용하여 영상을 보

려고 해야 한다는 점이다. 이러한 조건은 실제와 가까

우며, UX도 그다지 나쁘지 않다. 하지만 여기에 문제

가 하나 있다. TV 시청 중에 스마트 기기를 활용하는 

경우, 시청 중인 방송과 관계없는 일을 하는 경우가 

많다는 점이다
[6]. 그러므로 다른 기기를 이용하기 보

다는 충분한 크기를 가지고 있는 한 화면에서 여러 방

송과 VOD를 동시에 볼 수 있는 멀티뷰(Multi view) 

기술이 관심을 받고 있다
[7]. 이러한 멀티뷰 서비스는 

한 화면에 여러 정보를 동시에 사용자에게 줄 수 있으

므로 사용자 경험을 향상시킬 수 있다. 국내에서는 멀

티뷰 서비스를 일부 ISP 업체가 차별성을 확보하기 

위한 부가 서비스의 형태로 제공하고 있다. 구체적으

로 스포츠, 홈쇼핑 등 분야별로 고정된 4개의 채널을 

한 화면으로 보여주는 제한된 방식의 서비스를 제공

하고 있다. 또한 국내 포털 사이트의 경우에도 프로야

구 경기에 한해서 4개 구장의 실시간 중계를 한 화면

으로 보여주는 멀티뷰 서비스를 제공하고 있다. 이러

한 국내 서비스는 사용자가 멀티뷰를 통해 시청할 수 

있는 채널과 화면의 레이아웃이 정해져 있기 때문에 

사용자가 자유롭게 선택할 수 없다는 점에서 한계가 

존재한다. 따라서 본 논문에서는 이러한 한계를 극복

하고 각 시청자에게 맞춘 개인화된 멀티뷰 서비스를 

구현하기 위한 저복잡도 영상합성 기술을 제안한다. 

본 논문에서 제안하는 영상합성 기술은 우선 

H.264/AVC 압축 기술로 압축되어 있는 영상들의 슬

라이스 데이터를 엔트로피 수준까지 복호화하여 추출

한다. 그후에 추출한 입력 영상의 데이터들을 

H.264/AVC의 FMO (flexible macroblock order) 기

술을 이용하여 합성한다. 

본 논문은 다음과 같이 구성되어 있다. 2장에서는 

멀티 뷰 서비스에 대해서 설명하고 3장에서는 멀티 

뷰 서비스를 위한 기술에 대해서 서술한다. 4 장에서

는 실험결과 및 구현에 관하여 서술하고 마지막으로 5

장에서 앞서 살펴본 결과를 토대로 결론을 내린다.

Ⅱ. 멀티 뷰 서비스

본 장에서는 멀티뷰 서비스의 개요 및 서비스를 제

공하기 위해 필요한 시스템을 살펴본다. 

2.1 멀티뷰 서비스 개요

멀티뷰 서비스는 TV 화면을 분할하여 여러 개의 

채널 및 VOD를 동시에 시청자에게 제공할 수 있는 

서비스이다. IPTV 서비스의 발전으로 인해 콘텐츠의 

양적 확대가 일어남에 따라 사용자가 선택할 수 있는 

채널의 수가 크게 늘어나게 되었다. 그 결과 한 화면

에 여러 채널 및 콘텐츠를 보여주는 서비스의 필요성

이 대두되었다. 프로야구와 같이 동시에 여러 경기가 

생중계 되는 스포츠와 같은 경우 여러 경기를 한 화면

에 표시하여 주거나, 방송으로 시청 중인 요리를 직접 

해보고 싶을 때, 해당 요리의 가이드를 얻을 수 있는 

콘텐츠를 화면에 동시에 표시해줌으로써 UX를 향상 

시킬 수 있다. 이때 콘텐츠는 단순히 VOD에 국한되

지 않고, 이미지, 문자, 위젯, 웹 등의 멀티미디어 콘텐

츠로 확장될 수 있다. 즉, 멀티뷰 서비스는 사용자가 

원하는 여러 가지 콘텐츠를 한 화면에 동시에 표시하

여 줌으로써, 각 시청자에게 개인화된 콘텐츠를 실시

간으로 제공하는 서비스로 정의될 수 있다. 

따라서 멀티뷰 서비스는 UHD TV의 큰 화면과 높

은 해상도를 분할하여 여러 개의 콘텐츠를 동시에 표

시함으로써 높은 수준의 서비스를 제공할 수 있다. 또

한 클라우드 서버나 중앙 집중적인 서버를 이용하여 

다수의 시청자에게 개인화된 맞춤 서비스를 제공할 

수 있다는 점에서 기존 방송 시스템과 차별화된다. 따

라서 이러한 서비스는 UX를 극대화한 차세대 방송 

시스템이 될 수 있다.

2.2 멀티뷰 서비스 시스템

멀티뷰 서비스를 제공하기 위한 시스템은 크게 두 

가지가 있다. 하나는 서버 단에서 영상합성을 하는 시

스템이고 다른 하나는 시청자 단에서 다중 복호기를 

이용하여 영상을 각 각 디코딩하여 한 화면에 출력하

는 시스템이다. 시청자 단에서의 다중 복호기를 이용

한 멀티뷰 서비스 시스템은 고정된 4개의 비트 스트

림을 시청자가 수신한 후, 각각의 비트 스트림을 각기 

다른 복호기로 동시에 복호하여 한 화면에 표시해 줌

으로써 멀티뷰 서비스를 제공한다. 위의 시스템은 서

버 단에서 영상합성을 수행하지 않는다는 장점이 있

지만, 시청자 측에 복수의 복호기가 필요한 단점이 있

다. 특히 IPTV 서비스와 같이 셋탑 박스를 이용하는 

경우에는 멀티뷰 시스템을 위해 복수의 복호기를 가

지고 있는 셋탑 박스를 배포하여야 하므로, 서비스 비

용이 크게 증가하는 문제점이 있다. 이러한 문제를 해

결하기 위하여, 엔트로피 수준에서 합성하는 영상합성 

기술을 소개했으나 복잡도가 높아
[7], UHD 급 영상을 
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그림 1. Multi-View 서비스 시스템 예.
Fig. 1. Example of Multi-View service system

실시간으로 합성하는 데에는 무리가 따른다. 

이러한 문제 해결을 위하여 본 논문에서는 그림 1

과 같이 서버 단에서 저복잡도  구문 수준 영상합성 

기술을 이용한 멀티뷰 서비스 시스템을 제안한다. 기

존의 시스템에서는 시청자의 요청에 의해 선택된 채

널 및 콘텐츠를 생성하고, 이를 엔트로피 수준 영상합

성
[7] 기술을 이용하여 하나의 비트 스트림으로 합성하

여 전송한다. 시청자는 하나로 합성된 비트 스트림을 

수신한 후, 수신된 비트 스트림을 복호하여 멀티뷰 서

비스를 이용하게 된다.

위의 시스템은 IPTV 서비스에서 사용자가 다중 복

호기를 가진 셋탑 박스를 사용하지 않고 기존의 복호

기로도 서비스 이용이 가능하기 때문에 다중 복호기

를 사용하는 방법보다 서비스 비용 측면에서 경제적

이다
[8]. 

그러나 서버 단에서 영상합성을 수행하지 않는 시

스템에 비해 서버 단의 컴퓨팅 파워가 증가하게 된다

는 단점이 있다. 그러나 이러한 문제는 제안하는 저복

잡도 영상합성 기술을 통해 개선이 가능하다. 

그림 1은 본 논문에서 제안하는 저복잡도 영상합성 

기술의 블록도이다. 먼저 사용자가 중앙 서버에 시청

을 원하는 채널들을 요청하면 그에 맞게 중앙 서버에

서 영상을 트랜스코딩 과정을 통해 준비하거나 이미 

준비되어 있는 영상을 가지고 와서 영상합성 서버로 

보낸다. 본 논문에서는 트랜스코딩 과정 없이 사용자

가 원하는 형태에 맞게 영상들이 준비되어 있다고 가

정한다. 트랜스코딩 과정을 거친 영상들은 영상합성 

서버에서 사용자의 요구에 맞춰 채널들을 구성하여 

합성 한 뒤 사용자에게 전송한다. 사용자는 합성 영상

을 받아 하나의 디코더를 통해 합성 영상을 시청할 수 

있다. 그림 10에서 영상 합성을 통해서 사용자가 합성

할 수 있는 여러 형태를 보여 주고 있다.    

다음 장에서는 이러한 기술을 구현하기 위한 저복

잡도 구문 수준 영상합성 기술을 제안한다. 

Ⅲ. 저복잡도 영상합성 기술

저복잡도 영상합성 기법은 각각의 독립된 영상들을 

합성하여 하나의 영상으로 만드는 것으로, 이미 

H.264/AVC로 부호화되어 있는 여러 영상들의 비트

열에서 필요한 부분만 추출하여 하나의 합성된 영상 

비트열을 생성하는 방법이다. 따라서, 어떠한 부분을 

추출하느냐에 따라 엔트로피 수준(entropy level)과 구

문 수준(syntax level) 영상합성 기술로 분류 할 수 있

다. 그림 2는 영상합성 기술을 영상 부호기 구문 깊이

(syntax depth)에 따라 분류하고, 그에 대응하는 

H.264/AVC 구문 정보를 나타낸 그림이다
[9]. 그림에

서 레이어 1은 H.264/AVC의 NAL 유닛 구문, 레이어 

2과 레이어 3은 슬라이스 구문, 그리고 레이어 4는 매

크로블록 구문을 나타낸다. 엔트로피 수준 합성기술에

서는
[7] 레이어 4에서의 합성하는 방법을 제안하였다. 

그러나 레이어의 단계가 올라 갈 수록 영상합성에서 

수행해야 하는 복호화 및 부호화 과정이 많아지기 때

문에 영상합성 기술의 복잡도 역시 증가하게 된다. 따

라서 이러한 기술은 UHD급 영상을 실시간으로 합성

하는데 한계가 있다. 그러므로 본 논문에서는 레이어 

4에서 영상합성을 수행한 엔트로피 수준 영상 합성대

신 레이어 3에서 영상합성을 수행하는 구문 수준 영

상합성을 제안한다. 

그림 2. 영상합성 기술 유형
Fig. 2. Types of video stitching

3.1 구문 수준 영상합성 기술

구문 수준 영상합성 기술은 슬라이스 헤더 정보까

지만 엔트로피 부호화와 복호화를 수행하는 영상합성 

기술이다. 구문 수준 영상합성은 H.264/AVC 의 

Flexible Macroblock Ordering(FMO) 기술을 이용하

여 진행된다. FMO는 전송 시 발생하는 오류를 방지

하기 위한 것으로 하나의 영상을 복수의 슬라이스 그

룹으로 분할하는 기술이다
[10]. H.264/AVC 표준에서 

FMO의 슬라이스 분할 유형은 그림 3과 같이 총 7 가

지로 규정되어 있다.
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그림 5. 화면 깨짐 현상
Fig. 5. Error propogation 그림 3. FMO 기술의 유형

Fig. 3. Types of FMO

유형 2의 전경 방법은 복수의 사각형 슬라이스 그

룹을 지정하는 방법이다. 이를 통해 여러 개 슬라이스 

그룹으로 구성되어 있는 하나의 영상으로 표현 할 수 

있으므로 개인화 된 멀티뷰 서비스에서 사용할 수 있

다. 즉, 각각의 슬라이스 그룹을 합성하고자 하는 영

상의 데이터로 대체하여 부호화를 진행하면 여러 개

의 영상을 하나의 영상으로 합성이 가능하다. 그림 4 

는 제안하는 저복잡도 구문 수준 영상 합성 방법의 블

록 다이어그램을 나타내고 있다. 구문 수준 영상 합성 

방법은  크게 파서(Parser), 결합(Combiner) 두 부분

으로 나눌 수 있다.  

  

그림 4. Syntax level 블록 다이어그램
Fig. 4. Syntax level block diagram

3.1.1 파서 블록 

파서 단에서 합성하고자 하는 영상은 이미 부호화

되어 비트열로 존재한다. 따라서 이를 다시 복호화하

여 합성하지 않고 비트열 자체에서 필요한 데이터만

을 추출하여 합성한다. 하지만 이러한 방법으로 영상 

합성을 할 경우 그림 5과 같이 각 영상의 경계면 부분

에서 화면 깨짐 현상이 발생한다.     

이러한 화면 깨짐 현상은 영상 합성 과정에서 합성

된 영상을 직접 부호화 하지 않고 이미 부호화된 비트

열 데이터를 이용하여 합성을 했기 때문에 최종 합성 

영상이 합성되기 전 각 영상의 부호화 환경을 제대로 

반영하지 못하여 일어난다. 즉,  H.264/AVC로 압축

된 서로 다른 4가지 영상들을 합성하는 경우, 각 영상

들의 경계에서는 그림 6의 네모박스와 같이 현재 영

상합성을 수행중인 매크로블록 주변에 합성 전에는 

존재하지 않던 좌측(L), 상측(U) 매크로블록이 생성된

다. 이러한 매크로블록들로 인해서 화면내 예측과 화

면간 예측 모드에서 오류가 생긴다. 화면 내 예측에서

는 인접하고 있는 매크로블록들 간의 움직임 벡터 값 

사이에 높은 연관관계가 있다. 따라서 각 움직임 벡터

는 주위에 있는 이전에 부호화된 매크로블록의 움직

임 벡터를 통해 예측할 수 있다. 

현재 움직임 벡터와 예측된 움직임 벡터 사이의 차

인 MVD(motion vector difference)는 수식 1과 같이 

계산할 수 있다. 예측된 움직임 벡터 PMV(predictive 

motion vector)는 현재 매크로블록과 인접한 매크로블

록들의 움직임 벡터에 의해 결정된다. 

          PMV = median(L, U, RU)  

MVD = mv - PMV (1)

그림 6과 같이 서로 다른 네 가지의 다른 영상을 

하나로 합성하고자 한다면, 영상의 네모박스와 같이 

현재 복호화를 수행중인 매크로블록 주변으로 영상합

성 전에는 존재하지 않았던 좌측(L), 상측(U), 오른쪽 

위(RU) 매크로블록이 생성되어 화면 간 예측 모드의 

PMV 불일치 문제가 발생한다.
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그림 7. 각 영상의 부호화 환경 (참조 블록)
Fig. 7. Encoding environment for each video (reference 
block)

그림 6. 4개의 영상을 합성하는 예. 
Fig. 6. Example of stitching four different videos

그림 9. 합성된 영상의 비트스트림
Fig. 9. Stitched video bitstream

그림 8. 사용자 복호화 환경 (참조 블록) 
Fig. 8. Decoding environment (reference block)

이를 해결하기 위해서 파서에서 합성 하려는 영상

이 부호화 될 때 가장 바깥쪽 블록이 참조하는 패딩 

블록과 합성된 영상을 복호화할 때 참조하는 블록이 

서로 같은 값을 가질 수 있도록 각 영상에 가드 영역

(Guard Area)을 설정한다. 합성하려는 영상의 가장 

바깥쪽 블록을 패딩 블록과 동일한 값을 가지는 블록

으로 채워줌으로써 합성된 이후 복호화 과정에서 참

조하는 블록이 패딩 블록과 동일하게 되어 화면 깨짐 

현상을 막을 수 있다. 그림 7에서는 각 영상의 부호화 

환경에서의 참조 매크로블록을 보여주고 있다.   

그림 8에서는 가드 영역을 설정하고 합성 된 영상

을 사용자가 복호화하는 과정에서 참조 블록을  사용

하는 것을 보여 주고 있다.

3.1.2 결합 블록

결합 블록에서는 먼저 영상의 헤더 정보를 담고 있

는 SPS와 PPS를 생성한다. SPS에서는 프로파일을 

FMO를 지원하는 베이스라인 프로파일(확장 프로파

일도 가능) 설정하고 합성 영상의 전체 크기를 지정해 

준다. 그리고 PPS에서는 FMO를 적용하여 합성 영상

을 복수의 슬라이스 그룹으로 분할하고 합성하려는 

영상의 개수, 합성 영상에서의 위치 등을 설정할 수 

있다. 이때 분할된 슬라이스들은 각각 슬라이스 헤더

와 슬라이스 데이터를 가진다. 그 다음으로 SPS와 

PPS 정보를 이용하여 슬라이스 헤더를 생성한다. 헤

더가 생성되고 나면 슬라이스 데이터를 버퍼에서 슬

라이스 헤더에 맞는 데이터로 대체하여 하나의 NAL

을 완성시킨다. 마지막으로 슬라이스 헤더 내에는 전

체 코드 길이가 저장되어야 한다. 그래서 생성된 헤더

의 길이와 옮겨온 슬라이스 데이터의 길이(버퍼에 같

이 저장되어 있음)를 이용하여 그 값을 변경해 준다. 

그림 9에서는 결합 블록을 통해서 생성된 하나의 영

상의 비트스트림을 보여 주고 있다.
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Input 

Stream # 

fps
Average

CPU(%)

SD

(fps)

FULL-

HD

(fps)

SD
FULL-

HD

Syntax Level
2 501.4 131.2 10.5 11.9

4 415.2 80.8 11.5 12.8

Entropy

Level

2 80.2 50.1 11.3 13.1

4 40.5 29.4 12.6 12.2

표 2. 속도, CPU 점유율 실험 결과 
Table. 2. Experimental results of speed and CPU

Coding method H.264/AVC Baseline

Rate controller fixed(qp = 32)

Frame rate 30

Level idc 4.2

Video format

4:2:0

Luminance 

(× / 1920x1080) 

Chrominance 

(× / 960x540)

Number of frames 10,000

표 1. 실험 영상 및 조건
Table. 1. Test sequences and conditions

그림 10. a) 2개 영상, b) 3개 영상, c) 4개 영상 합성 결과 
Fig. 10. Stitched result video of a) Two, b) Three, c) 
Four

Ⅳ. 저복잡도 영상합성 기술 실험 결과

이 장에서는 제안한 알고리즘의 성능 평가를 한다. 

성능 평가 수행을 위해 사용된 컴퓨터 사양은 다음과 

같다. CPU : Intel i7 2.7Ghz, RAM : DDR-3 4GB. 

성능 평가하는 데 사용한 영상 시퀀스는 총 4가지이

며 2가지 해상도를 가진 영상을 여러 개의 모양으로 

합성하여 출력 영상을 만들었다. 

성능 평가는 제안하는 구문 수준 영상 합성 기술을 

실행했을 때와 엔트로피 수준 영성 합성하였을 때 각

각의 평균 CPU 점유율과 초당 프레임레이트 (fps)비

교를 통해 이뤄졌다. CPU 점유율은 8개의 코어를 가

지고 있는 CPU에서 각 코어의 점유율을 합이 100% 

되게 변환한 값이다. 제안 하는 저복잡도 구문 수준 

영상합성 알고리즘은 JM 17.2 소스를 바탕으로 작업 

했다. 제안하는 방법의 속도 비교를 위해서 [6]에서 

제안하는 엔트로피 수준 영상합성 방법과 비교를 하

였다. 표 1은 실험 영상들의 실험 조건들이다. 

기존에 4개의 고정된 영상을 보는 것과 달리 사용

자가 원하는 형태로 화면을 구성하여 시청할수 있다. 

그림 10. a) 에서는 Full-HD 영상 2 개, 그림 10. b) 

에서는 주 영상은 Full-HD, 나머지는 영상은 960x540 

영상, 그림 10 c) 에서는 Full-HD 4 개 영상으로 화면

을 구성하는 것을 확인 할 수 있다. 

속도와 CPU 점유율 비교를 위해서 각각 

SD(720x480), Full-HD(1920x1080) 해상도를 가진 

영상 2개와, 4개(UHD급 영상)를 합성하여  출력 영

상을 만들었다. 표 2는 저복잡도 엔트로피 수준과 저

복잡도 구문 수준에서 영상 합성 할 때의 fps(frame 

per seconds) 측정값과, 평균 CPU 점유율을 보여 주

고 있다.

엔트로피 수준에서의 영상 합성 방법의 경우, 2개

의 SD 영상을 합성했을 때의 속도는 80.2fps, 2개의 

FULL-HD 영상을 합성했을 때에는 속도가 50.1fps이

고, 평균 CPU 점유율은 SD 영상인 경우는 11.3%, 

Full-HD 영상일 경우에는 13.1%이다. 반면 구문 수준 

영상 합성 방법으로 2개의 SD 영상을 합성할 때의 속

도는 501.4fps, 26개의 Full-HD 영상을 합성하는 경
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우에는 속도가 131.2fps 이고, 평균 CPU 점유율은 

10.5%, Full-HD 영상일 경우에는 11.9%이다. 즉, 

UHD급 영상을 합성을 할 때 구문 수준 방법은 엔트

로피 수준 방법 보다 속도 면에서 2.7배 가까이 향상

을 보인다.  

또한, 각 입력 영상을 합성할 때 FMO 기술을 이용

해서 다시 부호화 하는 것이 아니고 슬라이스 데이터

들을 슬라이스 그롭의 위치에 결합 블록을 통해 붙이

는 작업을 수행하기 때문에 PSNR 측면에서는 문제가 

없다. 비트양 측면에서는 합성된 영상은 입력 영상들

의 비트양의 합에다가 슬라이스 헤더 정보만 추가 된 

것을 확인 할 수 있었다.

이러한 구문 수준 영상합성 기술은 복잡도 가 낮아 

매우 낮은 컴퓨팅 파워로도 수행이 가능하므로 멀티

뷰 서비스를 위한 실시간 영상합성 기술로 사용하기 

적합하다.

Ⅴ 결  론

본 논문에서는 멀티뷰 기술의 개요를 소개하고 차

별화된 사용자 맞춤형 멀티뷰 서비스를 구현하기 위

한 저복잡도 구문 수준 영상합성 기술을 제안하였다. 

실험을 통해서 4개의 Full-HD 영상을 합성하여 UHD

급 영상을 29.4fps 의 속도로 합성하는 결과를 얻었으

며 이를 통해 제안하는 영상 합성 기술이 실시간 으로 

영상을 합성 할 수 있음을 알 수 있다. 또한 제안하는 

기술은 CPU의 점유율이 높지 않기 때문에, 한 서버에

서 동시 다발적으로 여러 사용자에게 서비스 할 수 있

다. 즉 서비스 공급자는 제안 하는 기술을 통해 여러 

형태로 구성 된 채널 및 영상을 한 화면에서 시청할 

수 있는 서비스를 제공 할 수 있다. 따라서 이를 이용

하여 차별화 된 서비스를 제공할 수 있다. 
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