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● 요   약 ●  

국내 실감형 콘텐츠 시장은 전년도비 42.9%의 연평균 성장률을 보이며 2020년에는 약 5조 7,271억원의 

규모에 이를 것으로 전망된다. 특히 2018년 기점으로 하드웨어보다는 콘텐츠 시장이 확대되었다. 최근 실감

형 콘텐츠의 유통이 본격적으로 시작됨에 따라 저작권 침해 사례들이 나타나고 있으나 시장의 저변확대 측

면에서 그렇게 주목받지 못하고 있다. 실감형 저작물을 제작하는 업체가 주로 소기업이고, 제작하는 비용이 

고비용인 점을 고려할 때 저작권 보호 기술인 필터링 기술이 절대적으로 요구되고 있다. 필터링 기술의 성능 

평가할 기준인 강인성 지표가 미정립 된 상태이다. 따라서 본 논문에서는 특정 기술에 종속되지 않는 실감형 

360도 영상 콘텐츠 강인성 지표를 제안한다.

키워드: OMAF, 360도 영상(360-degree video), 필터링 기술(Filtering Tech), 

강인성(Robustness), 저작권(Copyright) 
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I. Introduction

실감형 360도 영상 콘텐츠의 유통이 본격적으로 시작됨에 따라 

저작권 침해 사례들이 나타나고 있다. 개인 제작자 또는 유통 사업자가 

실감형 360도 영상 콘텐츠를 제작하거나 업로드되어 사용자가 이용하

고 있다. 그러나 기존의 저작권을 보호하는 가장 강력한 수단이던 

DRM이 해제되어 웹하드, 토렌트 등을 통해 불법 복제 및 유통되고 

있다. 이를 방지하기 위한 대안 기술로 다양한 필터링 기술이 등장하면

서 이들의 객관적인 품질평가를 위해서는 통일된 평가항목과 평가 

방법 및 테스트 셋에 대한 가이드라인 등 콘텐츠의 저작권 침해 

및 이용 여부를 검증하기 위한 필터링 기술이 요구되고 있다. 본 

논문에서는 특정 기술에 종속되지 않는 실감형 360도 영상 콘텐츠를 

위한 강인성 지표를 제안한다.

II. Immersive 360-degree Video Robustness 

Indicators

본 논문에서는 기존에 제시되어있는 한국저작권위원회의 2D 영상 

강인성 지표 기준으로 실감형 360도 영상 콘텐츠에 맞게 지표를 

다시 제안하였다. Table 1과 같이 평가항목을 정의하였으며 각 지표에 

대한 선정 근거는 다음과 같다.

- 자막삽입 : 자막효과를 볼 수 있으나 사용자의 시각을 벗어난 

자막은 크게 효과가 없을 것으로 판단된다. 하지만 사용자의 시야각을 

따라 다니는 자막의 생성 등은 OMAF에서 표준화를 진행하고 있기 

때문에 사용자의 시야를 침범하지 않는 범위 내에서 자막이 삽입될 

것으로 예상된다. 이에 따라 자막삽입을 강인성 항목으로 선정하였다.

- 영상 압축: 기본적인 공격 패턴으로 영상의 압축률을 조정하여 

공격하는 패턴으로 강인성 항목으로 선정하였다.

- 코덱 변환: 현재 이용되고 있는 실감형 360도 영상 콘텐츠의 
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Evaluation Items Applicability Change Item Base of Addition and Deduction

Logo Insert change
Top

- 360-degree video logo insertion
lower

Caption Insert apply -
- Location Required. 

  (Center, Top, Bottom, etc.)

Video compression apply - - Default Attack Pattern (Applicable)

Codec Change change

H.264 

(MPEG-4 AVC) - 360-degree video codec

H.265(HEVC)

Aspect ratio Change apply 16:9 <-> 2:1 - Unable to regenerate when ratio is changed

Resolution change change

SD (640*360)

- 360-degree video resolution

  (YOUTUBE, VIMEO Upload criteria)

720P HD (1280*720)

1080P HD 

(1920*1080)

4K UHD (3840*1920)

4K Monoscopic 

(4096*2048)

Frame-rate reduction apply 20 fps - Low Frame Transformation

Rotation change 180 degree Rotation - Unable to play video at 90-degree / 270(-90)-degree

Flip apply - - Can be viewed by reversing the playback device

Color to monochrome 

conversion
apply - - Default Attack Pattern (Applicable)

Brightness Change apply - - Default Attack Pattern (Applicable)

Contrast Change apply - - Default Attack Pattern (Applicable)

Multi-transformation apply - - Applicable

etc apply - - Simple change

Table 1. Robustness Indicators for Immersive 360-degree Video

코덱은 H.264, H.265(HEVC)가 일반적이다. 상호 간의 변형에 따라 

프레임 변형되는 형태가 있기 때문에 주목해야 할 변경으로 강인성 

항목으로 선정하였다.

- 화면비율 변환: 실감형 360도 영상 콘텐츠는 데이터 셋 수집과정에

서 확인한 결과로 16:9의 비율과 2:1의 비율로 제작된다. 기본적인 

공격 패턴으로 영상의 화면비율을 변환하여 공격하는 패턴으로 강인성 

항목으로 선정하였다.

-해당도 변환: 기본적인 공격 패턴으로 영상의 해상도를 변환하여 

공격하는 패턴으로 강인성 항목으로 선정하였다.

- 프레임 비율감소: 실감형 360도 영상 콘텐츠 제작에 멀미 현상이나 

비현실감을 줄이기 위하여 프레임 비율은 30~60프레임의 고 프레임으로 

제작된다. 고 프레임으로 제작된 영상을 프레임을 저하하더라도 재생에

는 문제가 없기 때문에 프레임 감소를 강인성 항목으로 선정하였다.

-회전 : 실감형 360도 영상 콘텐츠는 재생 시 구형으로 렌더링 

되어 재생된다. 이 때문에 90도 270도의 회전은 영상을 재생할 수 

없으며 180도의 회전은 디바이스의 설정 변경으로 재생가능하기 

때문에 180도 회전에 대하여 강인성 항목으로 선정하였다.

III. Conclusions

본 논문에서는 실감형 360도 영상 콘텐츠의 특성을 반영하여 강인성 

지표 기준을 제안하였다. 본 연구의 지표를 적용함으로써 궁극적으로 

실감형 360도 영상 콘텐츠의 강인성 공격을 방지하여 불법 복제 

및 차단 효과를 얻을 수 있다. 향후 연구로써 본 논문에서 제안한 

강인성 지표를 구현하고 발생되는 문제점들을 지속적으로 보완하여 

공공기관에서 사용가능한 지표로 발전시켜야 한다.
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