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3D 입체영상 촬영에서는 기존의 2D 영상과 다르게 깊이영역에 대한 시청자의 시각 피로에 주의해야 한다. 입체영상 촬영단계

에서 시청자의 불편함을 최소화하기 위해 제작자들은 2D 촬영 방식과는 다르게 안정적인 카메라 촬영기법만을 사용한다. 본 연

구는 입체영상 제작자들이 안전하게 다양한 촬영기법을 활용할 수 있도록 도움을 줄 수 있는 가이드라인 제작을 위해 시작되었

으며, 그 결과의 일부로 본 논문에서는 촬영기법 중 달리샷에 대한 시각 피로도를 보여주고자 한다.

키워드: 입체영상(stereoscopic), 달리샷(dolly shot)

I. 서 론

기존의 2D 영상 촬영에서는 극적 연출 및 감독자의 의도를 반영하기 

위하여 매우 다양한 촬영 기법이 활용된다. 하지만 입체영상의 경우 

다양한 연출 효과를 적용하다보면 쉽게 과다 시차 현상이 발생하게 

된다. 이러한 과도한 시차 적용 시 시청자가 쉽게 시각적 피로감을 

느끼게 되는데, 제작자는 이를 피하기 위해서 소극적인 촬영기법만을 

활용하게 된다. 입체영상에서 소극적으로 활용되는 기법 중 하나인 

달리샷(피사체의 위치는 고정한 채 카메라를 움직이는 기법)의 경우 

서로 다른 피사체의 상대적인 깊이 값이 점차적으로 변화되는 현상이 

발생한다. 즉 초기에 카메라를 움직이기 전에는 편한 입체영상이지만 

움직이는 중에 과다시차가 발생하여 피로감을 유도할 수 있다. 본 

논문에서는 달리샷 촬영기법이 시각 피로도에 주는 영향을 알아보기 

위한 실험과 결과에 대하여 소개하고자 한다.

II. 선행 연구

입체영상에서의 시각적 피로감은 깊이의 범위 및 카메라의 움직임

과 관련이 높다는 것이 알려져 있다[1][2][3]. 달리샷은 카메라 움직임

과 깊이 범위의 변화도 존재함으로 피로감 유발 조건을 충족하기 

때문에 피로감을 최소화 할 수 있는 연구가 필요하다. 우선 영화에서 

많이 사용되는 카메라 패턴을 알아보기 위하여 기존 제작된 3D 
입체영상 콘텐츠 중 약 1천 4백 컷에 대하여 촬영기법을 분석하였다. 
분석결과 고정샷이 42%, DOF(Depth of Field)를 이용한 효과가 

2%, 지미짚이 7%, 달리샷이 15%, 그리고 마지막으로 스테디캠(핸드

헬드)이 19%의 비중을 차지하고 있음을 알 수 있었다. 고정샷이 

가장 많은 비중을 차지하는 것을 확인할 수 있는데, 이는 입체영상 

촬영기법 가이드의 부족으로 외부 보조장비 활용이 소극적이라는 

결론을 낼 수 있었다. 본 논문에서는 이러한 보조장비 촬영기법 중 

하나인 달리샷에서의 시각적 피로도를 알아보고자 한다.

III. 본 론

1. 달리샷(Dolly shot) 콘텐츠 제작

보다 정확한 실험 결과를 얻기 위해서는 실사 촬영물을 기반으로 
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진행하여야 하지만, 물리적인 촬영장비와 환경에 대한 여건이 좋지 

않아 컴퓨터 그래픽으로 제작한 콘텐츠를 기반으로 실험을 수행하였

다. 실험 영상은 가장 많이 활용되는 달리샷 움직임인 전진/후진으로 

구성하였다. 영상의 구성은 깊이의 범위가 각각  2%, 3%, 4%일 

때의 3가지의 상황을 IOD와 컨버전스거리 조절을 통해 표1과 같이 

총 18가지로 제작 하였으며, 표 1과 같이 정리할 수 있다.

범위
Negative

(돌출)

Positive

(후퇴)

IOD

(mm)

CON

(m)

2

0 2 100 2.2

-1 1 100 3.5

-2 0 100 7

3

0 3 150 2.2

-1.5 1.5 150 3.5

-3 0 150 7

4

0 4 210 2.2

-2 2 210 3.5

-4 0 210 7

표 1. 실험 영상 콘텐츠

Table 1. Experiment Contents

그림 213. 실험 영상의 예

Fig. 1. An Example of Experiment Contents

구성된 영상은 컴퓨터 그래픽스의 가상 카메라를 기반으로 만들어졌

기 때문에 정확한 깊이의 범위 설정을 위해 OmniTek사의 OTR-1001 
모델을 활용하여 그림 2와 같이 분석하여 실험에 사용하였다.

그림 2. Depth Range 분석 예

Fig. 2. Analysis of Depth Range

2. 실험 방법

객관적인 데이터 측정을 위해 뇌파측정을 하였고, 제품은 Laxtha의 

PolyG-A를 사용하였다. 뇌파 부착은  10-20 국제전극배치법에 따라 

13개의 채널 부착 후 TeleScan 프로그램을 이용하여 데이터를 수집하

였다. 또한, 시청자의 주관적 데이터를 수집하기 위해 각 영상에 

대해 입체영상의 정합도, 입체영상의 만족도(입체감이 돋보이면서 

편안한 정도), 입체영상의 불편함의 정도 등 3가지 문항으로 설문을 

진행하였다. 피실험자는 20대에서 30대 남녀 37명을 모집하였으며, 
달리샷 전진/후진을 임의의 순서로 총 36번의 영상을 시청케 하였다. 
그림 3은 설문내용을 보여주고 있다.

그림 3. 실험 설문지

Fig. 3. Experiment Questionnaire

3. 실험 결과

원래 연구 목표로 뇌파를 이용한 연구를[5][6] 참고하여 보다 객관적 

결과를 도출하고자 하였으나, 통계적으로 유의한 결과를 얻지 못하여 

설문을 통한 결과만 분석하였다. 
실험결과 카메라가 전진할 때 깊이의 범위가 달라도 정합, 만족도, 

불편함에 통계적으로 유의한 차이가 없으나 깊이의 범위가 넓을수록 

정합도와 만족도는 낮아지고 불편함은 높아지는 경향이 있었다. 카메

라가 후진할 때의 경우도 마찬가지로 동일한 결과를 얻을 수 있었다. 
이는, 카메라의 이동방향과는 상관없이 안전 영역 내에서의 달리샷의 

움직임은 통계적으로 유의한 차이를 보이지 않는다는 것을 말한다. 
또한, 깊이의 위치가 Negative 영역만 있는 영상이나혹은 Positive 

영역만 있는 영상이나 통계적으로 유의한 차이가 나타나지 않았다. 
즉, 안전 영역에서의 촬영이라면 어느 영역에 있어도 차이가 없다는 

결론을 내릴 수 있었다.

IV. 결론 및 향후 계획

본 논문에서는 입체영상에서 달리샷의 움직임이 시청자에게 어떠한 

시각피로를 주는지 알아보기 위한 실험을 수행하였고 그 결과를 

보여주고 있다. 
본 연구에서는 실험의 독립 변수를 줄이기 위해 카메라의 속도와 

움직임은 고정하였지만, 향후 변수를 추가하고, 달리샷 보다 더 움직임

이 다양한 크레인샷(crane shot)에 대한 실험을 진행함으로써 보다 

완전한 입체영상 촬영 가이드라인을 제시하고자 한다.
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