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3D 영상 평가를 위한 탐색적 분석*
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Exploratory analysis of 3D stereoscopic video measurement

Chung, Dong HunㆍYang, Ho Cheol
<Abstract>

People are getting more interested in 3D stereoscopic movie, but due to the sudden

concern, there is less research how 3D stereoscopic movie influence on people. The present

research aims at developing 3D stereoscopic movie measurement. For this, we tested three

variables which are perceived functionality, impression, and presence. Perceived functionality

is defined as how people perceive functions of 3D stereoscopic movie for instance depth, and

impression is defined as how people integrate various information as a total image. Finally,

presence is a psychological state that individual’s perception fails to accurately acknowledge

the role of the technology in the experience. As a result, perceived functionality consists of

four factors, impression consists of eight factors, and presence consists of three factors. As an

exploratory research, we cannot guarantee the validity of the measurement, but as a seminal

research it is worthwhile to pay attention.
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Ⅰ. 서론
1)

2차원으로 영상이 보여 질 경우 기본적으로 영상이

보여 지는 평면에 그 정보를 내재하게 된다. 따라서 하나

의 면을 인식하는 것이 기본적인 인식 방법이며 전달되

는 정보의 수준을 평가하는 기준은 색상, 선명도, 밝기,

해상도, 화면의 크기 등으로 그 평가 기준이 비교적 명확
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하다고 할 수 있다. 그러나 3차원 입체영상의 경우는 이

러한 기준들 이외에 여러 가지 요인들이 영향을 끼친다.

그 이유는 3차원 영상은 2차원에서는 존재하지 않는 깊

이감(depth feeling) 정보를 포함하고 있기 때문이다.

영화 아바타 이후 밀어닥친 3D 영상에 대한 인기는

마치 3D 영상이 곧 우리가 접하는 모든 영상에 접목될

것이라는 환상에 빠지게 한다. 삼성과 LG를 비롯한 가전

회사들은 이러한 기회를 놓치지 않고 3D 영상을 즐길 수

있는 TV를 내놓고 있고, 이러한 발 빠른 대응은 기업뿐

만 아니라 정부와 산업단체까지도 3D 영상의 중요성을

감안하여 각종 사업을 진행하고 프로그램을 개발하고 있

다. 이러한 3D 영상에 대한 중요성 인식과 확산에도 불
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구하고, 우리가 3D 영상을 편하게 볼 수 있는 상황이 되

기 위해서는 넘어야 할 산이 많다. 3D를 제작하기 위한

하드웨어가 부족해서 카메라 값만 해도 수억이 넘고, 또

한 이러한 기술을 제대로 사용할 수 있는 기술력도 부족

하다. 심지어 기술개발이 이루어졌어도 이를 다룰 전문

가가 없어 콘텐츠 제작에 어려움을 갖는다. 이러한 이유

로 해서 할리우드에서는 2009년부터 애니메이션 영화는

전면 3D화 작업이 실시됐음에도 불구하고, 실사 3D 콘

텐츠는 거의 전무한 상황이다. 한편 학계에서도 이와 똑

같은 모습이 보이는데, 3D 영상이 이렇게 인기를 얻는데

반해 3D가 인간에 어떠한 영향을 줄 것인가에 대한 평가

에 대해서는 많은 연구가 이루어지지 않고 있다. 단지

3D 영상이기 때문에 당연히 2D보다 현실감, 몰입감, 임

장감 등이 증가할 것이고 이로 인해 이용자가 더 선호하

리라는 막연한 가정 하에 기술개발이 되고 있는 실정이

지, 3D 영상이 미디어 수용자에게 어떠한 영향을 미치는

지 그 심리적 물리적 요인과의 상관관계를 살펴본 연구

는 드물다. 또한 아직까지 3D가 이용자에게 어떠한 영향

력을 미치는지에 대한 연구가 미흡했기에 3D 표준 제정

및 가이드라인 제정 등 관련 규제를 만드는데 많은 어려

움이 있었다. 가령 3D 입체영상이 시청자에게 유발하는

피로도가 어느 정도이며, 이로 인해 시청시간 제한이나

기술적 제한을 규정할 수도 있을 것이다.

본 연구는 이러한 현실파악과 문제점 인식에서 출발

했다. 앞으로 3D 영상 콘텐츠는 계속 쏟아질 테고, 이에

따라 이용자들도 더욱 빈번하게 3D 영상에 노출될 것이

다. 그렇다면, 3D 영상이 우리가 기대한대로 긍정적인

점이 존재하는지, 존재한다면 어느 정도인지, 부정적인

면은 무엇인지 등에 관한 이해가 선행될 필요가 있다. 본

연구는 스토리텔링과 같은 콘텐츠 내용이 가져오는 것이

아닌 3D 영상 자체의 효과를 측정할 수 있는 도구개발을

목적으로 한다. 이러한 효과 측정을 위해 3D 영상의 기

능성에 대한 이해를 평가하는 인지된 기능성(perceived

functionality), 3D 영상에 대한 주관적 평가인 인상

(impression), 그리고 최근 뉴 테크놀로지의 이용자 몰입

에 주로 사용되는 프레즌스(presence) 이론을 기본적인

평가도구로 해서 3D 영상 평가에 맞는 도구를 개발하여

그 신뢰성과 타당성을 평가하고자 한다.

Ⅱ. 관련연구 
2.1. 3D영상의 개념과 특성
인간의 두 눈은 약 65mm정도 떨어져 있다. 이같이 떨

어져 있는 거리로 인해서 두 눈이 하나의 물체를 바라볼

때 보이는 영상은 좌우에 미묘한 차이가 생기게 되며 이

것이 깊이감을 느끼게 하는 원인이 된다. 이렇게 두 눈으

로 볼 때 두 개의 상이 생기게 되는 것을 양안시차라고

한다. 양안시차는 모든 3차원 표시 장피가 기본적으로

만족 시켜야 하는 가장 중요한 요소인데[1], 일반적인 3D

디스플레이에서는 양안시차를 이용한 효과를 가장 많이

이용한다. 양안시차와 마찬가지로 두 눈이 떨어져 있어

서 어떤 대상을 바라볼 때 대상과 양쪽 눈과 각을 이루

게 된다. 이 때 양쪽 눈과 대상이 이루는 각을 폭주각

(convergence angle)이라고 정의하게 되며 이 폭주각은

물체의 깊이를 인식하는 요소 중의 하나이다[2]. 대체로

3D 효과를 경험할 때 양안시차와 폭주에 의해 그 효과의

크기가 결정된다. 즉, 양안시차는 그 차이를 통해 두 상

간의 간격을 넓히면 넓힐수록 깊이감의 범위가 커지게

되고, 폭주를 통해 주시점을 정하여 정확한 입체감을 경

험할 수 있다. 한편, 운동시차는 인간이 수평 또는 수직

으로 움직이는 대상을 바라볼 때 가까운 물체의 움직임

은 크게 느껴지고 멀리 있는 물체의 움직임은 작게 느껴

질 때, 움직임의 차이를 말하며 이는 2차원의 영상에서

도 입체감을 느껴지게 하는 요소이다. 단안에 의한 입체

인지 요인 중 역동적인 3D 정보는 운동시차(motion

parallax)가 유일하며 나머지는 모두 정적인 3D 정보이

다[3]. 마지막으로 단안에 의한 원근 조절은 눈의 렌즈

두께를 조절하여 핀트 조절에 따른 깊이감을 느끼게 하
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는 효과이다[1]. 즉, 관찰거리에 따라서 수정체의 두께를

조절함으로써 깊이감 효과를 느끼게 되는 것이다. 입체

영상 디스플레이는 입체표시방식과 시점, 안경착용 여부

등의 요인에 따라 크게 2안 입체영상방식과 3차원 체적

영상 방식으로 나뉘며 2안 입체영상방식은 다시 안경식

과 무안경 방식으로 나뉜다.

2.2. 3D의 기능적 특징: 인지된 기능성
대상을 시각적으로 확인하는 초기과정은 모양 또는

윤곽에 근거한다[4]. 또한 연구결과에 의하면, 이미지를

볼 때 이미지의 대비, 경계면의 밀도와 같은 이미지의 속

성들과 안구의 움직임이 서로 상관관계가 있음이 발견되

고 있다[5]. 상이한 이미지들을 서로 다른 눈으로 제시하

면 양안경합(binocular rivalry)이나 양안 억제(binocular

suppression)와 같은 문제들이 발생하는데, 이러한 경우

각각의 눈은 하나의 통합된 이미지를 뇌에 전달하기보다

는 각자가 받아들인 이미지에 대한 정보를 뇌에 전달하

기 위해 서로 경합하게 된다[6]. 3차원 깊이 인식을 위한

단서들인 양안 부등(binocular disparity), 운동 시차 등의

광학 정보(optical information)와 시청자의 눈이 행하는

초점 조절, 주시각 조절 등의 안과적 정보(ocular

information)에 대한 동작원리를 이해함으로써, 기존의 3

차원 방송 시스템에서 구현되지 못한 문제점을 분석하고

실제 세계에 가까운 시스템을 개발할 수 있다[7]. 또한

3D 이미지의 한계성능을 측정하기 위해서는 광학적 특

성과 인간의 인지적 특성 모두를 고려하는 것이 중요하

다[8]. 입체영상을 제대로 구현하는 것은 쉽지 않고 편안

한 영상을 구현하는 것은 반복된 오류수정과정이 필요하

다. 가장 큰 어려움은 화면을 보는 사람이 과도한 깊이지

각감(excessive perceived depth)이 유발하는 안정피로

(eye strain)와 중첩영상(double image)을 느끼지 않도록

양안카메라의 속성을 조절하는 것이다. 게다가 HMD에

서는 화면을 보는 사람이 움직임에 따라 인지된 물체는

왜곡될 수 있다[9]. 입체영상을 봄으로써 위와 같이 인간

이 깊이, 크기, 모양, 움직임을 지각하게 된다. 다시 말해,

입체영상은 깊이, 크기, 모양, 움직임을 지각하게 하는

기능이 있다고 할 수 있다. 로젠[10]은 3D의 공간감

(perception of 3D spatial)에 대한 실험을 하였는데, 이

실험에서는 홀로그램과 유사한 3D 어안 디스플레이 장

비(Perspecta Spatial 3D System)와 2D 이미지의 차이에

따른 인지된 공간감을 비교하는 연구를 했다. 이 연구에

서는 특정한 실험 환경에서는 3D 어안 디스플레이장비

가 더 좋은 성능을 보여주는 결과가 있었다. 또한 의료

영상에서는 정확하지 않은 깊이지각으로 인해 의학적 진

단에 잠재적인 영향을 줄 수 있다는 연구결과도 있다

[11]. 이처럼 입체영상의 기능에 대한 연구들은 주로 깊

이지각을 주로 연구하고 있었으며, 깊이, 크기, 모양, 움

직임을 포괄하는 연구는 많지 않다.

단안 단서로는 빛에 의한 반사, 그림자에 의한 효과,

가까이 있는 물체가 크게 보이는 상대적 크기, 다른 물체

에 의한 중첩, 가까운 텍스처가 더 선명하게 보이는 텍스

처 변화, 멀리 있는 물체가 흐릿하게 보이는 공간적 원근

감, 가까운 물체가 빨리 지나가게 보이는 운동시차, 선원

근 등이 있다[12]. 깊이는 깊이를 제공하는 다양한 단서

를 통해서 전달 될 수 있고[13], 실제 세계에서 인간이 3

차원 깊이를 인식하는 과정은 주시하고 있는 물체에 양

쪽 눈을 회전시켜 시선(line of sight)을 모으는 주시각

조절과 현재 물체의 3차원 위치 지점에 안구의 두께를

조절하여 눈의 초점을 주시하고 있는 물체에 맞추는 초

점 조절이 연동되어 이뤄진다.

잉그리스[14]는 깊이와 관련이 있는 단축법

(perspective foreshortening)과 같은 함축적 정보들과 폭

주운동(vergence movement)간의 상관관계를 측정했다.

그는 단축법(perspective foreshortening)을 통한 깊이 지

각감이 깊이감 폭주를 일으킨다고 제시했다. 깊이지각감

에 대한 또 다른 연구과제중 리가(Ringach) 등은[15]깊이

지각감을 생성하기 위해 운동 깊이 효과(kinetic depth

effect)를 사용했다. 이 연구에서 폭주를 측정하였고, 또

한 단안시(monocular viewing)조건에서도 측정하였다.
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<표 1> 깊이지각과 크기지각

깊이지각

(perceiving

depth)

눈 운동

(oculo

motor)

수렴(convergence)

조절(accommodation)

단안

(monoc

ular

cue)

회화단서

(pictorial cue)

가림(occlusion)

상대적 높이(relative height and

size)

조망 수렴(perspective

convergence)

친숙한 크기(familiar size)

대기 조망(atmospheric

perspective)

결 기울기(texture gradient)

그림자(shadow)

운동-생성 단서

(movement-produ

ced cues)

운동시차(movement parallax)

잠식과 증식(deletion and

accretion)

양안

(binocu

lar cue)

양안부등(binocula

r disparity)에

의한

입체시(stereopsis)

대응망막점(corresponding retinal

points)

호롭터(horopter)

비대응점(non-corresponding

points)

부등각(angle of disparity)

교차부등(crossed disparity)

차부등(crossed disparity)

크기지각

(perceiving

size)

시각도(visual angle)

크기 항등성(size constancy)

연구결과 폭주는 대상물에 의한 깊이지각감과 상관관계

가 있음을 밝혀냈는데, 이 실험 결과 역시 깊이 지각감이

깊이감 폭주를 일으킨다는 결론을 내릴 수 있게 한다.

골드스테인[17]에 의하면 움직임 지각을 이해하기 위

해 운동지각을 일으키는 여러 가지 방식을 실제움직임,

가현움직임, 유도된 움직임, 움직임신호 같이 4가지로 정

리하였고, 운동지각의 기능으로 생존을 위한 지각과 함께

물체 지각을 한다고 하였다. 물체의 모양지각이 실제로

물체와 관찰자의 상대적 움직임으로 인해 더 정확해지고

신속해진다는 것은 많은 연구를 통해 입증되었다[16].

2.3. 인상
인상의 사전적 정의는 '외부의 물리적인 자극에 의한

감각이나 지각으로 인하여 인간의 내부에 일어나는 미적

이고 심리적인 체험'을 말한다. 인상은 특정 대상에 대해

알고 있는 정보를 종합하여 일관성 있는 특징을 찾아내

그 대상을 이해하는 과정에서 형성된다[18][19]. 즉 지각

대상에 대한 전반적이며 조직화된 판단을 내리는 것이다

[20]. 세상의 대상물에 의해서 생체에 각인되는 변화로써

어떤 대상물에 대해서 처음으로 마음에 나타나는 감성을

의미하며, 문화나 성별이나 연령에 따라 많은 영향을 받

는다. 인상형성 방식에는 두 가지가 있는데, 형태주의적

접근 이론과 행동주의적 접근 이론이다. 형태주의적 접

근에서는 지각대상자가 지닌 특성들에 따라 상호영향을

미치며, 최종적으로 형성하는 하나의 일관된 전체 형태

(Gestalt)라고 가정하였다[21]. 즉 전체가 전부의 합과 같

지 않다는 것을 강조한다. 반면에 행동주의적 접근은 인

상형성은 하나하나의 정보가 가지고 있는 값(value)을 통

합하여 얻어지는 것이며, 사람은 단순하고 기계적인 방

법으로 상대방에 관한 정보를 모아 이에 대한 평균치로

서 최종 인상을 평가하는 것이다[22]. 이는 행동주의 심

리학에 따른 이론으로서, 인상형성은 주어지는 여러 개

의 정보들의 의미가 기계적으로 합산되어 최종 인상으로

형성된다고 보는 것이다[23].

인상 형성에 관한 연구 중에서 가장 중요한 측면은 사

람들이 대상에 대해 지각하는 여러 가지 정보를 어떻게

통합하여 하나의 전반적인 인상을 형성하는가에 있다고

할 수 있다. 지금까지 인상형성에 관한 심리학적 연구는

크게 두 가지 관점으로 대별되어질 수 있다. 하나는 학습

적인 측면을 강조하는 행동주의적 관점(behaviorism)이

고, 다른 하나는 인지적인 요소를 강조하는 형태주의적

관점(gestalt psychology)이다. 행동주의적 관점에서는 사

람들이 대상에 대한 정보를 단순하고 기계적으로 통합한

다고 본다. 인상형성에서 적용되는 행동주의적 관점으로

평균 원리(averaging principle; 각각의 성격 특성들이 가

지고 있는 척도치를 평균하여 최종 인상을 형성)와 누가

원리(additive principle; 각각의 성격 특성들이 가지고

있는 척도치를 합산하여 최종 인상을 형성)를 들 수 있

다. 이러한 두 원리는 각각의 성격 특성이 가지고 있는
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평가치가 항상 일정함을 전제로 한다. 그렇지만 인상 형

성이 일어하는 상황에 따라 하나의 성격 특성이 매우 긍

정적인 가치로 또는 약간 긍정적인 가치로 다르게 평가

되어질 수 있다. 이러한 점을 감안하여 앤더슨

(Anderson)[24]은 사람들은 모든 특성을 평균하지만 그

들이 중요하다고 생각하는 특성에 더 많은 비중을 두어

전반적인 인상을 형성한다는 가중평균 원리(weight

averaging principle)를 제안하였다.

형태주의적 관점에 의하면 정보의 수용자는 타인에

대해 정보를 있는 그대로 받아들이지 않고 선택적으로

수용하며 상황적인 요인 등을 고려하여 재해석하고 분석

하여 의미 있는 새로운 형태로 조직화한다고 본다. 따라

서 각각의 특성들은 분리된 것으로 지각되지 않고 서로

관계가 있는 전체로서 지각되기 때문에, 각각의 특성들

이 가지고 있는 의미는 고정적인 것이 아니라 그 특성이

어떠한 배경에서 나타나는가에 따라 의미가 달라질 수

있다. 애쉬(Asch)[25]는 이러한 주장과 같은 맥락에서 한

집단의 피험자에게 A가 “지적이다, 재주 있다, 열심이다,

따뜻하다, 결단성 있다, 실천적이다, 용의주도하다”의 일

곱 개 특성을 가진 사람이라고 A에 대한 인상을 형성하

고 A가 어떤 사람인가에 대해 판단하도록 하였다. 또 다

른 집단의 피험자에게는 위의 일곱 개의 특성 중 ‘따뜻하

다’를 ‘차다’로 바꾸고 똑같은 실험을 하였다. 연구 결과

두 집단의 피험자들이 A에 대해 형성한 인상과 판단내

용은 완전히 반대였다. 이 연구결과는 사람들이 타인에

대한 정보를 통합하여 인상을 형성할 때 중요하게 고려

하는 특성이 있다는 것을 말해주며, 나머지 특성들은 어

떠한 중심 특성과 같이 있느냐에 따라 그 의미가 달라짐

을 알 수 있게 한다. 사람이 어떤 대상에 대해 느끼는 인

상은 반드시 하나로 귀착되지는 않는다. 따라서 인상을

측정하기 위해서는 다양한 많은 측정문항을 통해 통합적

이미지를 이끌어 내야 한다. 본 연구에서는 3D 영상에

대한 전반적 평가를 인상이라는 변인을 통해 평가하고자

한다.

2.4. 프레즌스
프레즌스라는 개념은 다양한 분야에서 각기 다른 접

근을 해왔기에, 용어 자체는 동일하지만 그 정의가 쉽지

않으며 각기 다른 의미를 내포하기도 한다. 가령, 롬바르

드와 디튼[26]은 프레즌스를 여섯 종류의 유사하지만, 각

기 독특한 성격을 갖고 있는 단위로 범주화시켜 그 정의

를 설명하고 있다. 리브스[27]는 ‘그곳에 있다(being

there)’라는 용어를 사용하면서 프레즌스란 이동

(transportation)의 의미로 보았고, 히터[28]는 프레즌스를

개인적 프레즌스, 사회적 프레즌스, 환경적 프레즌스 3가

지로 구분하였다. 스튜어[29]는 프레즌스를 ‘커뮤니케이

션 매체에 의해 어떤 환경 속에 실재하고 있음을 경험하

게 되는 것, 즉 환경에 대한 매개된 지각(mediated

perception)’ 또는 ‘직접 접하고 있는 물리적인 환경이 아

니라 매개된 환경에 존재한다고 느끼는 정도’라고 정의

하면서 프레즌스는 실재에 대한 직접적인 경험이며, 텔

레프레즌스는 직접적인 경험에 대한 가상적인 인지

(simulated perception)라고 구별하였다. 비오카[26]는 프

레즌스를 ‘거기에 있는 환영 또는 착각(illusion of being

there)’이라고 정의하였고, 위트머와 싱어[31]도 프레즌스

는 ‘어떤 사람이 물리적으로 한 장소나 환경에 존재하면

서도 다른 장소나 환경에 있다고 느끼는 주관적인 경험’

이라고 개념화하였다.

롬바르드와 스나이더 더쉬[32]는 프레즌스를 공간적

프레즌스, 지각적 리얼리즘, 사회적 리얼리즘, 몰입

(engagement), 사회적 프레즌스로 분류하였고, 리[33]는

프레즌스를 물리적(physical), 사회적(social), 자아(self)

프레즌스로 구분하며, 프레즌스를 '가상성을 느끼지 못하

는 심리적인 상태’로 정의하면서 프레즌스는 매개된 지

각으로만 한정되지 않는다고 했다. 2000년 ISPR[34]

(International Society for Presence Research)은 이러한

다양한 정의를 바탕으로 새로운 정의를 제시하였는데,

이에 따르면 프레즌스는 비록 개인의 일부 또는 모든 현

재 상황이 테크놀로지에 의해 만들어지지만 개인은 이러
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<그림 1> 실험환경 및 실험실 전경

<그림 2> 실험 콘텐츠, 안경을 착용한 것과 그렇지 않은 것의 차이

한 테크놀로지의 역할을 잊게 되는 심리적 상태 또는 주

관적 관념이라 했다. 이처럼 프레즌스는 테크놀로지에

의한 몰입 또는 현실감을 측정하는 데 매우 유용하게 사

용되어져 왔고 이러한 이유로 3D 영상 평가를 위한 적절

한 변인이 된다. 프레즌스는 독립변인, 종속변인, 매개변

인 등 원인과 결과로써 다양하게 작용하여, 테크놀로지

를 이용할 때 변인으로 다양하게 사용된다. 따라서 본 연

구에서도 3D영상을 본 후 프레즌스를 측정함으로써 3D

영상을 평가하는 한 척도로 살펴보고자 한다.

Ⅲ. 방법론
3-1. 표집과 실험과정
실험 참여자는 모두 대학생이었고 모집 공고를 통해

모인 자발적 참여자를 대상으로 했다. 1차 실험에서는

실험 참여 신청자 가운데 60명을 무작위 추출했다. 성별

로는 남자 43명, 여자 17명이었고 참가자의 평균나이는

22.04세(SD=2.46)이었다.

실험실은 스크린과 바닥을 제외한 3면을 검은색으로

처리하여 극장시설에 가깝도록 했고 스크린 앞에 스피커

를 장착하여 시청자가 최대한 영상에 몰입 할 수 있도록

하였다. 1차 실험에 사용한 디스플레이 장치는 NEC 프

로젝터 (NP1150) 두 대를 각각의 컴퓨터와 연결하여 스

크린에 영사하는 방식으로 일반 프로젝터로 3D를 구현

하기 위해서 두 대의 프로젝터에 각각 편광필터를 장착

하여 설치했다. 스크린의 크기는 100인치이며 안경방식

으로서 편광 안경을 착용 후에 영상을 시청했다.

피험자들은 실험에 대한 절차 및 방법에 대해 설명을

들은 후, 약 10분간 3D 영상물을 관람했다. 실험에 사용

한 콘텐츠는 대구광역시 홍보 영상물로, 대구 육상경기

유치를 위해 제작된 홍보 기획물이다. 상영 시간은 10분

이며 에어모빌의 움직임을 그대로 재현해 공중을 날아다

니거나 빌딩 안을 자유롭게 움직이는 영상이 주를 이루

고 있다. 영상이 끝난 후 피험자들은 인지적 기능성, 인

상, 그리고 프레즌스에 관한 설문에 답을 했다.

3.2. 설문지 분석방법
측정도구의 신뢰도 분석은 측정된 도구 값의 내적 일

관성(internal consistency)과 안정성(stability)을 평가한

다. 동일한 척도가 동일인에게 반복 측정될 때 유사한 응

답을 보였다면 측정도구로 안정성을 담보할 수 있고, 이

렇게 신뢰도가 높은 측정도구를 사용할 때 연구자가 바

뀌고 다른 연구에서 사용한다고 하더라도, 또한 반복 측

정된다하더라도 일관된 결과를 가져온다. 이와 더불어

설문지의 타당성은 측정하고자 하는 대상만을 측정하고

그 대상 이외에는 측정하지 않음을 평가하는 것이다. 즉,

타당도가 높은 측정도구는 연구목적이 되는 대상만을 정

확히 측정하는 것이다.
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<표 3> 인지된 기능성 (N=60)
요   인

M SD 1 2 3 4
차원 분리감

원근감이 잘 느껴진다. 3.60 .87 .73

시각적으로 잘 구분된다. 3.50 .91 .78

배경과 사물이 잘 구분 된다. 3.50 .93 .83

사물이 잘 인식 된다. 3.60 .92 .81

설문의 신뢰도 분석방법은 내적일치도(internal

consistency reliability) 방법을 이용한 크론바흐 알파

(Chronbach's alpha)값을 사용했다. 이것은 측정의 내적

일관성을 평가하기 위해 변량분석방법(ANOVA)을 사용

하는데 이것은 한 개의 측정도구에서 여러 쌍의 하부 유

목들을 무선 선정하여 각 쌍들의 점수의 상관관계를 살

펴보는 것이다. 즉, 쌍으로 된 하부유목간의 상관관계를

측정하여 내적 일치도 측정에 사용하는 것이다. 본 연구

에서 신뢰도 분석은 크론바흐 알파값을 이용해서 측정할

것이다.

타당도는 명목타당도(face validity), 구성타당도

(construct validity) 등 다양한 측정 방법이 있다. 명목타

당도는 측정도구가 측정하고자 하는 것을 얼마나 제대로

측정했는지 문항과 변인과의 관계를 연구자의 주관적인

판단으로 결정한다. 전문가의 개인적인 판단에 의한다는

단점이 있으나, 측정하고자 하는 대상을 잘 반영하는지

내용분석을 통해 직관적이며 경험적인 요소로 판단할 수

있는 장점이 있다. 구성타당도는 측정하고자 하는 변인

이 측정도구에 의해 이론적인 개념에 맞게 측정되었는가

를 평가한다. 구성타당도를 확인하기 위해 다중속성-다

중측정기법(multitrait-multimethod matrix technique)과

요인분석(factor analysis)을 이용한다. 요인분석은 여러

문항과 잠재적인 요인간의 상관관계를 산출해서 상관관

계가 높으면 같은 요인으로 묶고, 요인별로 상호독립적

(orthogonal)이 되도록 하는 분석법이다. 요인분석에는

탐색적 요인분석과 확증적 요인분석이 있는데, 탐색적

요인분석은 개념들 간의 관계를 탐색적으로 살펴보려는

초기 연구에서 사용되며, 확증적 요인분석은 충분한 선

행연구를 바탕으로 해당 개념을 구성하는 요인들에 대해

어느 정도 확증할 수 있을만한 근거가 존재할 때 사용한

다.

본 연구에서는 신뢰도 분석과 함께 문항이 변인을 잘

측정하는지 내용분석을 할 것이고(명목타당도), 요인분석

을 통해 구성타당도를 측정할 것이다. 요인분석을 위한

추출방법으로는 주성분분석(principal component

analysis: PCA)을 이용하고, 회전방식은 요인간 상호독립

성을 강조하는 직각회전(orthogonal) 방식인 Kaiser 정규

화가 있는 베리맥스(varimax)방식을 사용했다. 요인 수

는 고유치(eigen value)와 스크리 검정으로 설명할 수 있

는데, 고유치는 요인을 설명하는 항목들의 분산의 크기

를 나타내며 고유치가 1보다 크다는 것은 하나의 요인이

항목 1개 이상의 분산을 설명한다. 따라서 고유치 값이 1

이상인 경우를 기준으로 요인수를 결정한다. 마지막으로

요인해석은 요인행렬에서 각 요인별로 부하량을 검토하

여 추출하고, 이에 대해 변수들의 공통된 특성을 조사하

여 요인의 이름을 명명한다.

Ⅳ. 연구결과
실험 결과 인지된 기능성에서는 차원분리감, 전달감,

흥미감, 그리고 피로감 등의 네 개의 요인이 추출됐는데,

크론바흐 알파값은 각각 .78, .79, .83, .69를 보였다.

인지된 기능성의 요인을 구성하는 문항을 살펴보면,

차원 분리감은 원근감이 잘 느껴진다/시각적으로 잘 구

분된다/배경과 사물이 잘 구분 된다/사물이 잘 인식 된

다의 4개 문항, 전달감은 전달하려는 메시지 이해가 분

명하다/주제가 명료하다/화질이 선명하다의 3개 문항으

로 구성하였으며, 흥미감은 영상을 보는 동안 지루했다/

영상을 보는 내내 흥미로웠다의 2개 문항으로, 마지막으

로 피로감은 눈에 피곤함이 느껴진다/어지러움을 느끼

게 된다의 2개 문항으로 구성하였다.
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전달감

전달하려는 메시지 이해가 분

명하다
3.37 1.21 .71

주제가 명료하다 3.62 1.18 .69

화질이 선명하다. 2.97 1.04 .77

흥미감

영상을 보는 동안 지루했다. 3.37 .90 .84

영상을 보는 내내 흥미로웠다. 3.18 .93 .83

피로감

눈에 피곤함이 느껴진다. 2.53 1.26 .85

어지러움을 느끼게 된다. 2.75 .90

Eigenvalue 2.72 2.42 2.28 2.00

설명 변량량(%) 19.42 17.28 16.29 14.30

Cronbach’s alpha 0.78 0.79 0.83 0.69

<표 4> 인상 요인분석 (N=60)
요   인

M SD 1 2 3 4 5 6 7 8
긴장감

멋있다 3.13 1.03 .71

강렬하다 3.15 .88 .79

긴장감이 있다 2.98 1.07 .74

환상적이다 2.83 .98 .74

역동감

(Movement)

역동적이다. 3.80 .75 .78

힘있다. 3.50 .83 .82

입체적이다. 4.00 .78 .54

신비감

신비롭다 2.57 .98 .82

신기하다 3.18 .98 .73

창의감

새롭다. 3.32 .91 .79

풍부하다. 2.90 .88 .64

생동감

(Vividness)

화려하다. 3.50 .81 .68

생동감 있다 3.88 .78 .66

선명하다 2.72 .90 .56

거부감

어지럽다 2.55 1.03 .72

불편하다 3.20 1.05 .71

인위감

낯설다 2.97 .94 .77

작위적이다. 2.67 .95 .78

세밀감

섬세하다. 2.47 .85 .82

세밀하다 2.90 .92 .77

Eigenvalue 4.29 2.69 2.69 2.40 2.36 2.29 2.08 1.92

설명 변량량(%) 13.84 8.69 8.68 7.74 7.61 7.38 6.70 6.20

Cronbach’s alpha 0.86 0.72 0.69 0.65 0.55 0.53 0.67 0.64

<표 5> 프레즌스 요인분석 (N=60)
요인

M SD 1 2 3
공간적 관여

내가 마치 영상 안에 있었던 것 같은 느

낌이 들었다
3.05 .96 .67

영상을 보는 동안 마치 내가 정말 비행을

한 것 같은 느낌이 들었다
3.20 1.05 .79

영상을 보는 동안 그 영상에 빠져있는 것

처럼 느꼈다
3.02 1.00 .70

영상을 보는 동안 내 자신이 끌려들어가

는 느낌이 들었다
2.98 .91 .75

영상을 보는 동안 정말 비행을 하는 듯한

느낌이 들었다
3.07 .97 .86

영상을 보는 동안 영상의 배경에서 움직

이는 듯한 느낌이 들었다
3.03 .88 .70

몰입

인상 요인에서는 긴장감, 역동감, 신비감, 창의감, 생

동감, 거부감, 인위감, 세밀함 등이 있었고, 각각 .86, .72,

.69, .65, .55, .53, .67, .64의 신뢰도 값을 보였다.

인상의 여덟 가지 요인을 구성하는 문항을 살펴보면,

긴장감은 멋있다/강렬하다/긴장감이 있다/환상적이다

의 4개 문항, 역동감(Movement)은 역동적이다/힘있다/

입체적이다의 3개 문항, 신비감은 신비롭다/신기하다의

2개 문항으로, 창의감은 새롭다/풍부하다의 2개 문항으

로 구성하였다. 그리고 생동감(Vividness)은 화려하다/생

동감 있다/선명하다의 3개 문항, 거부감은 어지럽다/불

편하다의 2개 문항, 인위감은 낯설다/작위적이다의 2개

문항으로, 세밀감은 섬세하다/세밀하다의 2개 문항으로

구성하였다.
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영상 안의 모습이 미래의 대구에 있는 것

같이 느껴졌다
2.43 .87 .63

영상을 보는 동안 미래의 대구에 머물다

온 것 같은 느낌이 들었다
2.28 .76 .87

영상을 보는 동안 미래의 대구가 현실적

인 듯한 느낌이 들었다
2.17 .76 .63

영상을 보는 동안 미래의 대구에 있다 온

것 같은 느낌이었다
2.27 .78 .91

영상을 보는 동안 마치 미래의 대구를 다

녀 온 것 같았다
2.30 .81 .79

시간적 관여

영상을 보는 동안 시간 가는 줄 몰랐다 2.87 1.00 .82

영상을 보는 동안 내 자신을 잊고 완전히

빠져들었다
2.38 .85 .89

Eigenvalue 4.09 3.56 2.51

설명 변량량(%) 29.18 25.45 17.96

Cronbach’s alpha 0.92 0.87 0.83

프레즌스는 공간적 관여, 몰입, 시간적 관여 3요인으

로 추출됐고, 각각 .92, .87, .83의 신뢰도 값을 보였다. 프

레즌스의 세가지 요인을 구성하는 문항을 살펴보면, 공

간적 관여는 내가 마치 영상 안에 있었던 것 같은 느낌

이 들었다/영상을 보는 동안 마치 내가 정말 비행을 한

것 같은 느낌이 들었다/영상을 보는 동안 그 영상에 빠

져있는 것처럼 느꼈다/영상을 보는 동안 내 자신이 끌려

들어가는 느낌이 들었다/영상을 보는 동안 정말 비행을

하는 듯한 느낌이 들었다/영상을 보는 동안 영상의 배경

에서 움직이는 듯한 느낌이 들었다의 6개 문항으로, 몰

입은 영상 안의 모습이 미래의 대구에 있는 것같이 느껴

졌다/영상을 보는 동안 미래의 대구에 머물다 온 것 같

은 느낌이 들었다/영상을 보는 동안 미래의 대구가 현실

적인 듯한 느낌이 들었다/영상을 보는 동안 미래의 대구

에 있다 온 것 같은 느낌이었다/영상을 보는 동안 마치

미래의 대구를 다녀 온 것 같았다의 5개 문항으로 구성

하였으며, 마지막으로 시간적 관여로는 영상을 보는 동

안 시간 가는 줄 몰랐다/영상을 보는 동안 내 자신을 잊

고 완전히 빠져들었다의 2개 문항으로 구성하였다.

Ⅴ. 결론
본 연구는 2D와 3D 영상 효과 비교[35] 연구에 사용

된 데이터를 이용하여 3D 영상 평가를 위한 척도개발을

탐색적으로 시도해보았다. 본 연구에서는 3D 영상에 노

출된 후 3D 영상에 대한 평가를 통해 3D 영상 평가를

위한 측정도구를 만드는 것을 목적으로 한다. 이를 위해

2차에 걸친 실험을 통해 3D 영상을 평가하기 위한 3개의

변인에서 17개의 요인을 추출했다. 17개의 요인 중에 16

개 요인이 신뢰도 값이 .8 이상일 정도로 높은 값을 보였

고, 나머지 한 개 요인도. 75로 받아들일 수 있는 정도의

값을 보였다. 각 요인별로도 최소 3개 이상의 측정도구

를 포함하고 있어, 하나의 변인을 측정하기 위한 최소 세

개[36]이상의 아이템으로 구성된 문항이 필요하다는 원

칙을 따르고 있다. 추후연구를 위해 피험자에게 3D 영상

을 본 후의 느낌을 자유 기술하는 것이 필요할 것이다.

본 연구는 탐색적 연구로 추후 많은 보완점을 지닌다.

타당도 측정을 위해서 확증적 요인분석을 사용해야 하

고, 수렴타당도(convergent validity)와 판별타당도

(discriminant validity) 검사를 통해 타당도의 신뢰성을

높여야 한다. 또한 신뢰도 역시 테스트-리테스트

(test-re-test)같은 반복측정을 통해 안정성을 높여야 할

필요가 있다.
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