
 
영상 기반 모델링 기법을 이용한 입체 영상 

저작도구 개발 
 

한상헌¹, 윤창옥¹, 박현우², 김정훈¹, 이영보¹, 이동훈³, 윤태수³ 
동서대학교 소프트웨어 전문 대학원¹, 유비쿼터스 컴퓨터그래픽스응용 

지역기술혁신센터², 디지털 컨텐츠 학부³ 
alpha815¹@gmail.com, {airkiti¹, schark², spice¹, young_0486¹}@nate.com, {dhl³, 

tsyun³}@dongseo.ac.kr 
 

Development of Stereoscopic image editing tool using 
Image-based Modeling 

 
Sang Heon Han¹, Chang Ok Yun¹, Hyun Woo Park², Jung Hoon Kim¹, Young Bo 

Lee¹, Dong Hoon Lee³, Tae Soo Yun³ 
Graduate School of Software¹, UCGA for TIC², Div. of Digital Contents³, Dongseo 

University¹ ² ³ 

 

 

 

요 약 
몰입도가 높은 가시화 기법 중 하나인 입체 영상은 차세대 미디어의 표준으

로 최근 크게 주목 받고 있다. 그러나 일반 2 차원 영상과는 달리 입체 영상

은 3 차원의 기하정보가 존재해야만 영상을 생성하는 것이 가능하다. 따라서 
3 차원의 기하정보가 존재하지 않는 2 차원 영상을 이용한 입체 영상의 저작

은 매우 어려운 문제이다. 본 논문은 영상 기반 모델링 기법을 활용하여 단
안 영상으로부터 입체 영상을 생성하기 위한 입체 영상 저작 도구를 제안한

다. 이를 위해 입력된 영상에서 사영 기하 정보를 사용하여 깊이 정보를 추
론함으로써 3 차원 환경을 구성하는 전역 깊이 정보 추출 방법과 영상 내에 
존재하는 사물의 정확한 깊이 정보로 수정하기 위한 부분 깊이 정보 수정 방
법을 제안한다. 또한, 추출한 깊이 정보로부터 몰입감이 높은 입체 영상의 시
점을 결정하기 위한 대화식 입체 영상 미리 보기 기능을 제안한다. 본 논문

에서 제안한 기법은 2 차원 영상 저작 도구인 포토샵의 플러그인으로 구현함

으로써 범용성을 높였다. 
 
Keyword : Stereoscopic image, Vanishing Point/Line, Depth image, Image-based 
Modeling 
 
 

1. 서 론  

본 논문에서는 단안 영상으로부터 입체 영상을 

손쉽게 생성하기 위하여 영상 기반 모델링 기법을 

활용한 입체 영상 저작 도구를 제안한다. 단안 영

상을 통해 3 차원의 입체 영상을 생성하기 위한 

관련 연구로는 암묵적인 사영 기하 정보인 소실선

(Vanishing Line), 소실점(Vanishing Point)을 사용하

는 방법[1], 2 차원 영상에 존재하는 사물중에서 

3 차원의 기하정보를 가진 사물과 합성하는 방법

[6], 2 차원 영상에서 운동 시차를 이용하여 서로 

다른 원근 깊이를 갖는 입체 영상을 실시간으로 

생성하는 방법[3], 2 차원의 영상에서 각 사물의 

외곽선에 존재하는 불규칙한 깊이 정보의 변화를 

부드럽게 하는 비대칭 필터를 사용하여 깊이 정보 

값을 추출한 후 입체 영상을 생성하는 방법[15], 

여러 장의 2 차원 영상에 대한 변형을 계산하고 

또 다른 시차를 사용자가 임의로 설정하여 3 차원 

영상을 자동으로 생성하는 방법[13]등의 다양한 

연구가 있다. 

이전 연구들은 2 차원의 영상에서 부분적인 3 차

원 정보를 얻거나 사용자가 임의로 영상을 수정함

으로써 3 차원 상에서 새로운 시점의 영상을 얻는

다. 이러한 작업은 2 차원의 영상을 처리하는 단

계에서 배경과 사물의 분리(Segmentation), 홀 채

우기(Hole Filling)등의 영상 처리 과정에서 많은 

시간이 소요되는 문제점이 발생한다. 
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본 논문에서는 이전 연구들의 문제점을 개선하기 

위해 사용자가 단안 영상에서 손쉽게 3 차원의 기

하정보를 찾아 수정함으로써 입체 영상을 생성할 

수 있는 입체 영상 저작 도구의 개발을 목적으로 

한다. 이를 통해 사용자는 영상내에 존재하는 다

양한 기하 정보들을 추론하여 사용하기 용이한 형

태로 가져 올 수 있다. 또, 입체 영상을 생성하는 

과정의 편의성을 제공하기 위해 영상 편집 도구로 

포토샵을 사용한다. 포토샵은 현재 가장 보편적으

로 사용되는 영상 편집 도구로써 새로운 영상 편

집 방식을 제공하는 것보다 사용자에게 높은 범용

성을 제공받게 한다. 또한, 본 논문에서는 이러한 

범용성을 더욱 높이기 위해 포토샵에서 모든 작업

을 처리할 수 있도록 포토샵 플러그인 형태로 저

작 도구를 개발한다. 

영상 처리 과정을 거쳐 생성된 새로운 영상은 최

종단계에서 입체 영상으로 보여지는데 간혹 입체 

영상 화면이 몰입도가 현저히 낮거나 입체 영상의 

몰입도를 결정하는 몇 가지 요소들을 변경해야 하

는 경우가 생긴다. 본 논문에서는 입체 영상의 몰

입감을 높이기 위한 방법으로 사용자가 직접 입체 

영상 모니터에서 편광 필터 안경을 착용하여 양안 

시차(Disparity), 영 교차점(Zero Crossing Point)을 

조절하여 몰입감이 높은 입체 영상의 시점을 결정

할 수 있도록 대화식 입체 영상 미리 보기 기능을 

제공한다. 

본 논문의 구성은 다음과 같다. 2 장에서 전체 시

스템 개요에 대해서, 3 장에서 2 차원 영상을 통해 

전역 깊이 정보를 추출하는 방법을, 4 장에서 영

상과 분리된 사물들의 깊이 정보를 추출하는 방법

에 대해서 설명한다. 5 장에서는 3, 4 장에서 얻어

진 깊이 정보를 사용하여 3 차원의 입체 영상으로 

생성하는 방법에 대해서 설명한다. 6 장에서는 구

현 및 실험 결과를 설명하고, 마지막으로 7 장에

서는 결론 및 향후 연구에 대해서 설명한다. 

 

2. 시스템 개요 

본 논문에서 제안하는 시스템의 전체적인 흐름은 

그림 1 과 같다. 포토샵에서 진행되는 모든 작업은 

크게 전처리, 영상 기반 모델링, 입체 영상 시점 

조절로 구성된다. 전처리 단계에서는 영상에 있는 

각각의 데이터들을 레이어로 저장하고, 영상 기반 

모델링 단계에서는 영상을 모델링하기 위한 전반

적인 작업을 진행한다. 마지막으로 입체 영상 시

점 조절을 통해 몰입감이 높은 입체 영상의 시점

을 결정한다. 

그림 1. 시스템 흐름도. 

 
3. 전역 깊이 정보 추출 

입력된 한 장의 영상에서 영상 내에 존재하는 

사영 기하 정보를 사용하여 전역적인 깊이 정보를 

추출한다. 영상의 전역 깊이 정보 추출은 크게 2

단계로 나누어 진다. 

먼저 분리된 사물이 세워지는 영역을 지정하기 

위해서는 영상의 지평선을 찾아야 한다. 지평선은 

그림 2 와 같이 소실선, 소실점등을 사용하여 쉽

게 찾아낸다. 

 
그림 2. 소실점을 이용한 지평선 구하기. 

 

다음 단계는, 영상 기반 모델링 기법을 적용하

기 위해서 깊이 값을 연산한다. 깊이 값은 그림 3

에서 보여지는 공간에 각 사물들의 입체감과 지면

에서 세워지는 정확한 좌표를 알아낼 수 있는 중
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요한 값이다. 앞서 찾아낸 지평선을 기준으로 위

를 하늘, 아래를 지면으로 설정하고 하늘은 무한

대의 위치로 가정한다. 지면에는 깊이 정보 값을 

설정한 후 픽셀 데이터를 변환하여 x, y, z 값으

로 지정하여 전역 깊이 정보 값을 추출한다. 

 

그림 3. 지평선을 이용한 지면 설정. 

 

4. 사물의 깊이 정보 수정 

이전 작업들은 한 장의 영상을 배경과 각각의 

사물들로 분리 한 후 영상 내에 존재하는 사물들

의 위치 정보를 사용하여 깊이 정보를 추출하게 

된다. 영상에서 분리된 각 사물들의 깊이 정보는 

단순한 평면 형태를 나타내므로 실제 사물을 표현

하기 위해서는 보다 정확한 깊이 정보로 수정하기 

위한 방법이 필요하다. 이러한 문제점을 해결하기 

위해 본 장에서는 다음 방법들을 사용한다. 

일반적으로 이러한 문제를 해결하기 위해서 사

용되는 방법은 깊이 값이 적용된 기본 도형들을 

이용하여 영상에 존재하는 비슷한 형태의 사물에 

적용하는 방법[9], 영상에 똑같은 깊이 값을 적용

하여 사용자가 직접 영상에서 깊이 값을 추론하여 

깊이 정보를 수정하는 방법[14]등이 있다. 

본 논문에서는 기존의 해결 방법에서 사용하던 

구조를 메쉬 구조로 변경하여 적용하는 방법과 그 

기능을 확장한 템플릿 적용 방법을 사용하여 사물

의 깊이 정보를 수정하는 다음 방법들을 사용한다. 

먼저 복잡하고 불규칙적인 형태의 사물에 대해 

사용자가 임의로 깊이 정보를 수정하는 사용자 정

의에 의한 깊이 정보 수정 방법과 단순하고 규칙

적인 형태의 사물에 미리 만들어진 깊이 정보들을 

적용하여 깊이 정보를 수정하는 템플릿 적용 깊이 

수정 방법이다. 

4-1. 사용자 정의에 의한 깊이 정보 수정 

한 장의 영상에는 다양한 형태를 가진 사물이 

존재한다. 그 중에서 입방체(Cube), 구면(Sphere), 

원기둥(Cylinder), 그리고 각추(Pyramid)등과 같은 

형태의 사물에서는 기하 정보의 규칙성으로 인해 

깊이 정보를 추론하는 것이 간단한 반면 나무, 사

람, 동물등은 기하 정보가 불규칙하기 때문에 깊

이 정보를 추론하는 것이 어렵다. 

이번 절에서는 그림 4(a)와 같은 불규칙한 기하 

정보를 가진 사물의 깊이 정보를 수정하는 방법을 

제안한다. 먼저 그림 4(b)와 같이 임의의 깊이 정

보(z=0)가 적용된 메쉬 기반 영역에 그림 4(a)를 

맵핑한다. 이제 맵핑된 영상은 그림 4(c)와 같이 

임의의 깊이 값을 얻게 되며 사용자는 맵핑된 영

상을 통해 깊이 값을 추정하여 각각의 깊이 값을 

부여한다. 이 과정을 통해 사물은 보다 정확한 깊

이 정보를 가지게 된다(그림 4(d)). 또한, 각 깊

이 값 사이를 곡면으로 만들어 부드러운 깊이 값

을 적용하기 위해 B-Spline 간의 보간 기능으로 곡

면을 생성하는 Multi-Level B-Spline 을 사용한다. 

이러한 사용자 정의에 의한 깊이 정보 수정 방

법을 통해 얻어진 결과 값은 메쉬 기반 3 차원 데

이터 구조를 통해 깊이 값으로 저장이 가능하며 

이렇게 저장된 깊이 값은 템플릿 기반 깊이 수정 

방법에서 다시 사용할 수 있다. 

 
그림 4. 사용자 정의에 의한 깊이 정보 수정. 
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4-2. 템플릿을 이용한 깊이 정보 수정 

불규칙한 형태를 가진 사물의 깊이 정보를 수정

하는 방법과는 달리 규칙적인 형태의 사물을 수정

하는 방법에서는 그림 5 와 같이 템플릿 데이터를 

이용한다. 템플릿 데이터는 깊이 정보가 미리 정

의된 사물의 데이터(그림 5(b))로써 비슷한 형태

를 가진 사물에 템플릿 데이터를 적용(그림 5(c))

하여 사물의 깊이 정보를 수정한다. 즉, 미리 만

들어진 템플릿 데이터를 비슷한 형태을 가진 사물

에 적용함으로써 템플릿 데이터가 가지고 있는 기

하정보를 사물의 기하정보로 대체하여 사용하게 

된다. 템플릿 기반 깊이 정보 수정 방법의 또다른 

이점은 사용자 정의에 의해 만들어진 깊이 정보들

을 다시 사용할 수 있게 해주는 것이다. 

 
그림 5. 템플릿을 이용한 깊이 정보 수정. 

 

5. 입체 영상 생성 

일반적으로 사람의 양안은 6.5cm 간격을 가지고 

있다. 이로 인해 사람이 어떤 사물을 바라보게 되

면 양안의 시차에 의해 사물을 입체로 인지하게 

되며 깊이 판단에 중요한 실마리가 된다. 또한 사

물의 깊이 정보를 판단하는 기준인 영 교차점은 

그 위치에 따라 입체감이 달라진다. 영 교차점은 

그림 6 과 같이 그 위치에 따라 양의 시차, 영의 

시차, 음의 시차가 있다. 양의 시차는 영 교차점

이 영상의 뒤에 위치해서 사물이 영상 뒤에 맺히

며 영의 시차는 영상과 같은 위치에, 음의 시차는 

영상의 앞에 사물이 보이게 된다. 

 

그림 6. 시차의 종류. 

 

따라서 양안 시차와 영 교차점을 적절히 조절 

함으로써 입체 영상이 생성된다. 양안 시차와 영 

교차점을 설정하는 것은 사람마다 느끼는 입체감

이 다르기 때문에 설정하기가 어렵다. 따라서 일

반적으로 양안 시차와 영 교차점을 변경한 후 생

성되는 입체 영상 결과물이 사용자로 하여금 몰입

감이 높은 결과물로 인식되기까지는 반복적이며 

많은 시간을 필요로 한다. 이러한 문제를 해결하

기 위해서 본 논문에서는 사용자가 직관적으로 입

체 영상의 시차와 영 교차점을 실시간으로 조절하

여 입체 영상의 몰입도를 확인 할 수 있도록 대화

식 입체 영상 미리 보기 기능 제안한다. 양안 시

차나 영 교차점등과 같이 영상의 입체감을 높일 

수 있는 정보들을 변경함으로써 사용자가 높은 몰

입감을 느낄 수 있는 입체 영상 시점을 결정한다. 

이러한 입체 영상 생성 작업은 입체 영상 모니터

와 편광 필터 안경을 사용하여 실시간으로 3 차원

의 입체 영상이 확인 가능하다. 

 

6. 구현 및 실험 결과 

본 논문에서 제안하고 있는 방법은 펜티엄 4 

3GHz, 1GB 램 시스템에서 Visual C++과 OpenGL 

Library, 포토샵 SDK 6.0, 포토샵 CS2 버전을 이

용하여 구현하였다. 사용된 2 차원 영상은 24bit 

800×600 영상을 사용하였고 포토샵 CS2 를 이용

하여 배경과 사물을 20 여개의 레이어로 분리하였

으며 영상의 분리 시간은 2 시간이 소요되었다. 

데이터가 포토샵의 레이어로 저장되어 사용되기 

때문에 다른 중간 저장 단계를 거치지 않고 레이

어의 정보 값을 직접 사용함으로써 작업의 효율을 

높일 수 있었다. 사물의 깊이 정보 수정에 소요된 
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시간은 3 시간이며 이를 통해 수정된 깊이 정보들

을 사용해서 모델링 결과를 바로 볼 수 있었다. 

최종 결과물을 입체 영상으로 보기 위해 파브나인

[19]의 입체 영상 모니터를 사용하였다. 이 모니

터는 좌안, 우안 영상을 혼합하여 입체 영상으로 

생성하는 기능을 가지고 있으며 이를 통해 그림

7(e)와 같이 깊이 정보를 수정한 영상을 그림

7(f)처럼 좌안, 우안으로 영상을 그림 7(g)처럼 

입체 영상으로 혼합했다. 입체 영상으로 생성한 

영상은 편광 필터 안경을 착용하여 실시간으로 확

인하였다. 

 
(a) 영상분리          (b) 홀 채우기 

 

(c) 레이어 불러오기       (d)지면 설정 

 

(e) 깊이 정보 적용     (f) 좌, 우 영상 생성 

 
(g) 입체 영상 생성 

그림 7. 실험 결과 영상 

7. 결론 

본 논문에서는 영상 기반 모델링 기법을 활용하

여 단안 영상으로부터 입체 영상을 생성하기 위한 

입체 영상 저작 도구를 제안했다. 이를 위해 입력

된 단안 영상으로부터 사영 기하 정보를 토대로 

깊이 정보를 추론하고 3 차원 환경을 구성하는 전

역 깊이 정보 추출 방법과 영상내에 존재하는 사

물을 정확한 깊이 정보로 수정하기 위한 부분 깊

이 정보 수정 방법을 구현했다. 깊이 정보를 수정

한 후, 영상 기반 모델링 기법을 사용하여 단안 

영상을 3 차원의 영상으로 생성하였으며 추출한 

깊이 정보로부터 몰입감이 높은 입체 영상의 시점

을 결정하기 위한 대화식 입체 영상 미리 보기 기

능의 구현을 통해 사용자가 원하는 다양한 결과를 

손쉽게 생성할 수 있었다. 

포토샵 플러그인의 형태로 개발되어 범용성을 

높힌 본 저작 도구는 포토샵에서 제공하는 영상 

편집 도구들을 사용하여 수준 높은 영상 처리 환

경을 제공하고 있다. 포토샵의 종래 환경으로는 3

차원 환경에서 작업을 할 수 없었기 때문에 플러

그인을 이용하여 3 차원 환경을 제공함으로써 범

용성 이외에도 작업의 효율을 높일 수 있었다. 또

한, 최종 작업을 통해 생성된 입체 영상은 입체 

모니터와 편광 필터 안경을 사용하여 손쉽게 결과

를 입체 영상 화면으로 볼 수 있었다. 

 
그림 8. 입체 영상 시연. 
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