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깊이정보를 활용한 입체 편집 프로세스 연구

백광호*, 김민서**, 한명희***

요 약

<아바타>이후 3D 입체영상은 차세대 콘텐츠 산업의 블루칩으로 떠올라있다. 그에 반해 국내에서 상

업적으로 제작하였던 모든 입체 콘텐츠들이 흥행에 실패 하였다. 이는 국내 입체콘텐츠의 완성도가 해

외의 콘텐츠에 비하여 매우 떨어지기 때문이며, 현행되고 있는 2D기반의 입체 후반작업 프로세스가 그

원인으로 작용하고 있다. 그중에서도 입체 편집프로세스는 콘텐츠의 질과 가장 밀접한 관련이 있다. 영

화<나탈리>의 제작사례를 통해 알아본 현행 입체 편집프로세스는 2D기반의 시스템을 이용하여 편집을

진행한 후 3D 디스플레이 시스템으로 확인하며 이후 문제가 발생할 경우 수정하는 방식을 취하고 있다.

이러한 현상을 개선하고자 좌·우 영상의 분석을 통해 합성에서 사용되고 있는 변위지도와 깊이지도 등

의 깊이정보를 시각화 하여 현행 입체 편집 프로세스에 적용하였으며, 보다 객관성 있는 입체편집 프

로세스를 제안하고자 한다. 제안한 프로세스를 실제 뮤직드라마 <기억의 조각>제작에 활용하여 영화<나

탈리>와 비교해보았다. 그 결과 <나탈리>의 경우 컷과 컷 사이의 입체 값 변화가 매우 큰 것을 볼 수

있었으나 <기억의 조각>의 경우 입체 값이 전체적으로 균일한 결과를 도출 할 수 있었다. 현행 프로세

스의 경우 주관적인 입체감을 바탕으로 하기 때문에 작업자의 컨디션과 상태에 따라 그 값이 달라 질수

있다. 또한 Positive영역에 대한 예상은 할 수 없기 때문에 동일한 공간 혹은 한정된 공간에서 컷에 따

라 각기 다른 입체 값을 보임으로써 공간의 입체감을 왜곡시킬 우려가 있다. 반면 깊이정보의 시각화를

활용한 객관적인 입체 편집은 동일한 공간에 대한 입체감과 콘텐츠 전체의 입체감을 균일하게 맞추어

입체 콘텐츠의 질을 높이고, 나아가 입체감 왜곡, 시각적 피로 등의 문제도 동시에 해결 할 수 있다.

The study of stereoscopic editing process with applying depth

information

Kwang-Ho Baek*, Min Seo Kim**, Myung Hee Han***

Abstract
The 3D stereoscopic image contents have been emerging as the blue chip of the contents market

of the next generation since the <AVATAR>. However, all the 3D contents created commercially in

the country have failed to enter box office. It is because the quality of Korean 3D contents is much

lower than that of overseas contents and also current 3D post production process is based on 2D.

Considering all these facts, the 3D editing process has connection with the quality of contents.

The current 3D editing processes of the production case of <Nathalie> are using the way that

edits with the system on basis of 2D, followed by checking with 3D display system and modifying,

if there are any problems. In order to improve those conditions, I suggest that the 3D editing

process contain more objectivity by visualizing the depth data applied in some composition work

such as Disparity map, Depth map, and the current 3D editing process. The proposed process has

been used in the music drama <Peace of Memory>, comparing with those of the film <Nathalie>.

The 3D values could be checked among cuts which have been changed a lot since those of

<Nathalie>, while the 3D value of <Peace of Memory> drew an equal result in general. Since the

current process is based on an artist's subjective sense of 3D, it could be changed according to the

condition and state of the artist. Furthermore, it is impossible for us to predict the positive range,

so it is apprehended that the cubic effect of space might be perverted by showing each different 3D

value according to cuts in the same space or a limited space. On the other hand, the objective 3D

editing by applying the visualization of depth data can adjust itself to the cubic effect of the same

space and the whole content equally, which will enrich the 3D contents. It will even be able to

solve some problems such as distortion of cubic effect and visual fatigue, etc .
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1. 서론

1.1 연구의 배경 및 목적

디지털 기술의 발달에 힘입은 입체영상콘텐츠

의 성공사례가 지속되면서 전 세계적으로 관련

산업과 기술에 대한 관심이 급증하고 있다. 이러

한 현상은 제임스 카메론(James Cameron) 감독

의 <아바타 Avatar>(2009)로 인해 시작되었다

고 해도 과언이 아니다. 디지털 입체영화는 2004

년 <폴라 익스프레스 The Polar Express>를 시

작으로 2005년 <치킨 리틀 Chichen Little>,

2007년 <베오울프 Beowulf>등의 제작을 거치면

서 침체되어 있던 영화시장의 또 다른 가능성과

수익성을 열어주었다.

국내에서는 한국전자통신연구원(ETRI)을 비

롯한 많은 연구기관 및 관련 회사에서 입체 촬

영을 위한 입체리그(Stereo Rig)의 개발과 3D입

체 디스플레이(Display)개발이 진행되고 있으며,

상당부분 상용화되고 있다.

반면, 입체영화를 비롯한 콘텐츠 개발에 대해

서는 제작편수가 넉넉지 못한 실정이다. 실제로

국내에서 제작된 상업용 입체영화는 2010년 개

봉한 주경중 감독의 <나탈리>와 2011년 개봉한

김지훈 감독의 <제7광구>뿐이다. 물론 2AM,

SMTOWN, 소녀시대 등 아티스트들의 라이브

무대를 3D촬영을 통하여 극장개봉을 하였던 사

례도 있지만 이는 별개의 문제라 판단된다.

이러한 국내의 상업용 입체영화의 제작 부족

현상은 촬영기술과 관련 R&D의 문제가 아닌 현

재까지 2D 중심의 제작시스템을 입체영상제작에

적용하고 있는 현행 후반작업단계(Post

Production) 프로세스의 문제로 여겨진다.

본 논문에서는 현행되고 있는 입체영상제작의
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▣ 2010년도 글로벌프로젝트 기술개발사업 지원을 받

아 논문을 제출함.

Post Production 단계 가운데 편집 프로세스의

문제점을 분석하고 현실성 있고 보다 효율적인

편집 프로세스를 제안하는데 목적을 두고 있다.

1.2 연구의 범위와 방법

현재까지 입체영상 편집에 대한 연구를 살펴

보면, Rig에서 발생하는 오류수정을 위한 연구와

스테레오 카메라의 프레임 동기화(Frame Sync)

과정과 같은 촬영단계에서 발생 할 수 있는 오

류 해결에 대한 연구에 편중되어왔다.

최종결과물의 완성도와 연관된 후반제작단계

의 R&D연구나 프로세스에 대한 연구는 미비하

다고 볼 수 있다.

본 연구는 국내에서 제작한 상업용 입체영화

<나탈리>의 제작 사례를 통해 현행되고 있는

입체영상 편집 프로세스의 문제점을 분석하고

향후 국내의 입체영상 콘텐츠 제작에서 효율적

으로 활용 가능한 입체영상 편집 프로세스를 제

안한다.

2. 입체영상 편집 프로세스

2.1 2D 영상 편집과 입체영상 편집

2.1.1 2D 영상 편집

디지털방식을 채택하고 있는 현재의 2D 영상

의 편집은 HD 비디오카메라나 디지털 캠코더로

촬영하여 디지털 시스템으로 편집을 진행한다.

이후 디지털 비디오/DVD로 최종 영상 콘텐츠를

제작, 방영한다. 기존의 편집 프로세스를 분석해

보면 다음과 같다.

(그림 1) 2D 편집 프로세스

①가편 및 EDL출력

가편집은 본래 최종 편집의 시간을 단축하여

고가인 편집 장비의 운용 효과를 높이 위한 보

조적인 기능으로 도입된 것이다.

최근에는 현장에서 촬영된 데이터의 OK컷(사

용가능한 컷)과 NG컷(사용 불가능한 컷)을 구별

하며, 간단한 컷 편집을 진행하는 용도로 사용되
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고 있다.

편집 속도를 향상시키기 위해 영상을 캡처하

는 단계에서 저해상도의 세팅 값으로 출력된 프

록시(Proxy)데이터를 사용하여 진행한다. 원본의

화질 손상과 완전한 수준의 편집이 되지 않음에

도 불구하고 비용의 절감과 작업시간의 단축을

이유로 널리 사용되는 공정이다.

가편집이 끝나면 편집에 관한 대부분의 정보

가 들어있는 EDL(Edit Decision List)을 편집실

로 보내 최종 편집이 진행된다.

②EDL기반의 최종 편집

통칭 종편이라 불리는 최종 편집은 가편집이

진행된 후 편집실에서 최종 편집이 이루어진다.

원본 대비 최상의 화질과 완성도로 최종 완성본

을 편집하는 과정이다. 가편집에서 출력된 EDL

을 참조하여 완성본을 편집하고, 자막, 색보정

등이 이루어지게 된다.

2.1.2 입체영상 편집

일반적인 입체영상은 뎁스콘티뉴이티 (Depth

Continuity)와 뎁스 스크립트(Depth Script)를 바

탕으로 제작된다. 사전제작단계(Pre-Production)

에서부터 치밀한 입체구성이 진행되었다면 편집

을 통해 표현되는 스토리텔링은 제작된 콘텐츠

의 완성도에 영향을 끼치며, 이는 영화의 흥행과

도 무관하지 않은 부분 이라고 볼 수 있다.

즉 입체영상 편집은 연출자가 콘텐츠를 통해

관객에게 전하려는 메시지는 물론, 입체라는 효

과를 극대화 시킬 수 있는 중요한 단계이며, 나

아가 콘텐츠의 완성도를 결정짓는 중요한 단계

이다. 일반적인 입체영상의 편집은 타임코드를

활용하여 프레임의 동시화를 진행하는데 이 경

우에는 L/R영상 중 한쪽을 먼저 기존의 2D 편

집 방식과 과정에 따라 편집한 뒤에 반대편 영

상을 일치시키는 과정을 거치게 된다.

최근에는 SGO에서 출시한 Mistika와 Quantel

의 iQ와 같은 입체영상에 최적화된 편집 시스템

이 속속 나오고 있다.

(그림 2) 입체영상 편집장비

이러한 편집 장비를 사용할 경우 프레임동기

화 과정을 생략할 수 있게 되고 하나의 파일로

기존의 2D영상을 편집하는 워크플로우 그대로

편집을 진행할 수 있는 이점이 있다. 그러나 컷

별 작업과 세밀한 보정 작업이 힘들다는 단점이

있다.

(그림 3) 입체영상 편집 워크플로우

2D영상 편집과 입체영상 편집의 차이점은 입

체영상의 보정과 수정이다. 입체영상의 수정은

사전 설정된 뎁스 콘티뉴이티에 따라 편집이 완

료된 전체 영상의 입체감을 적절하게 조절하여

시각적 피로를 최소화하면서 가장 효과적인 입

체감을 보여줄 수 있도록 하는 과정을 말한다.

현재 입체영상의 수정 및 보정의 편의를 위한

네오3D(Neo 3D), 스테레오 툴박스(Stereo

Toolbox)등의 프로그램(Programs)이 개발되어

있다.[1]

(그림 4) Cineform Neo 3D 워크플로우

2.2 영화<나탈리>의 고찰

영화<나탈리>는 2010년 개봉한 주경중 감독

의 영화로 <아바타>이후의 국내에서 제작한 첫

상업용 입체영화이다. <아바타>의 흥행이후 국

내에서는 입체영화에 대한 기대감이 증폭되어

있던 시점에서 <나탈리>의 개봉은 큰 관심을

모았다. 하지만, 2010년 10월 개봉 당시 뎁스콘

티뉴이티의 이해 및 활용 부족과 입체를 통해

전달되어야하는 스토리텔링의 부재로 인하여
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관객들에게 철저하게 외면당하였으며, 평론가는

물론 네티즌에게조차 악평에 시달렸다.

그 결과 극장 매출 11억 원, 관객 9만 5673명

이라는 성적으로 흥행에 성공하지 못하였다.*

3D입체영상의 특성인 입체감을 통하여 관객에

게 전달되어야 하는 중요한 요소는 스토리텔링

과 입체적 효과이다. 스토리텔링의 경우 편집과

관련이 높은 단계이며, 편집을 통하여 연출자가

의도하는 스토리텔링을 전달이 가능 하다. <나

탈리>의 경우 이러한 스토리텔링의 표현이 매우

미흡하였다. 결국 관객에게 전달되는 스토리텔링

의 부재와 낮은 완성도로 흥행에 참패하는 결과

를 낳았다.

입체편집 시스템의 개선은 효과적인 스토리텔

링의 전달과 작품의 완성도를 높일 수 있는 한

가지의 방법이라 볼 수 있다.

(그림 5)

영화<나탈리>

2.2.1 입체영화 <나탈리>의 편집 프로세

스[2]

입체영상 편집의 가장 이상적인 환경은 3D안

경을 착용한 후 실시간으로 입체 편집을 하는

것이다. <나탈리>의 편집은 기본적으로 2D 프

로그램인 파이널컷 프로(Final Cut Pro)를 사용

했기 때문에 2D화면을 보면서 편집자의 경험과

감에 의존하여 입체화면을 예상하는 주관적인

입체 편집이 이루어졌다.

<나탈리>의 편집과정은 기존의 현행 입체영

상 편집과정과 동일하다. Left와 Right의 데이터

를 추출하여 이를 One side 편집을 통하여 가편

* 동아economy

http://economy.donga.com/total/3/01/20101130/329

58931/1

집 및 최종 편집을 진행한다. 이후 Left와 Right

의 싱크를 매치하여 최종 입체 편집본을 출력한

다. 이를 입체로 확인하며, 수정을 반복하여 최

종 완성 본을 완성방식을 취한다.

(그림 6) 영화 <나탈리> 편집 워크플로우

2.3 현행 입체영상 편집의 문제점

국내의 입체 편집 프로세스는 기존의 편집 프

로세스와 별반 다르지 않다.

기본적으로는 (그림 6)과 같이 Left 혹은

Right영상을 선택하여 2D상태에서 편집을 진행

한다. 이후 남은 한쪽의 영상을 매치한 후 3D

모니터로 확인하는 프로세스를 취한다.

이러한 입체영상 편집 프로세스는 결국 편집

과 동시에 입체감을 확인하는 형태가 아닌 입체

감에 대한 정보가 없는 상태에서 편집을 마친

후 이후 입체에 관련된 편집 호흡과 리듬을 확

인하고 수정하는 방식이다.

(그림 7) 현행 입체영상 편집 프로세스

(그림 7)의 현행 입체영상 편집 프로세스를

살펴보면 L/R중 한쪽의 영상을 One side을 진행

한다. 이후 남은 한쪽 영상과 매치하여 3D영상

으로 보며 입체 값의 보정·수정을 반복 진행한

다. 물론 iQ나 Mistika와 같은 입체편집에 특화

된 하드웨어 장비를 사용할 경우 객관적인 깊이

정보를 수치나 시각적으로 확인하며 편집을 진

행 할 수 있다. 하지만 입체편집 전문 하드웨어

장비를 구축 하는데 많은 비용이 발생한다. 영세

한 중소 영상관련 업체에서 구축하는 것은 현실
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적으로 불가능하다. 이러한 문제들로 많은 업체

에서 2D 프로그램을 이용하여 편집을 진행하는

것이 현실이다.

2D 프로그램의 경우 입체 편집을 위한 장비들

과 달리 객관적으로 입체감을 확인하면서 편집

을 진행 할 수 있는 장치가 없다. 때문에 편집자

의 경험과 감으로 2D영상을 입체영상으로 예상

하면서 작업할 수밖에 없다. 이는 결국 결과물의

완성도가 낮아질 수밖에 없다. 뿐만 아니라 편집

최종 단계에서 3D입체영상으로 확인 후 다시

One side편집에서 수정을 하기 때문에 작업시간

과 비용이 증가한다.

현행되고 있는 입체영상 프로세스는 현실적으

로 국내의 입체영상 업체의 실정에는 많은 문제

점이 따르고 있다.

2D 편집 프로그램을 사용하는 국내 업체의 실

정을 개선하기 위해서는 편집프로세스의 개선이

필수불가결한 요소로 볼 수 있다.

3. 새로운 입체영상 편집 프로세

스 제안

3.1 깊이정보의 정의 및 특징

본 논문에서 제시하는 입체영상편집 프로세스

는 깊이정보의 시각화를 기반으로 한다. 일반적

으로 깊이정보는 양안카메라 즉 좌안과 우안에

의해서 발생하는 시차를 바탕으로 오브젝트간의

거리를 데이터화한 것이다. 영상에서 시각화 가

능한 깊이정보는 깊이지도(Depth map)와 변위지

도(Disparity map)가 있다. 이는 각기 채널

(Channel)*의 형태로 존재한다. 깊이지도는 공

간상 거리를 256단계로 표현하는 것이며, 입체

영상에서 필요한 양의 시차(Positive disparity),

‘0’의 시차(Zero disparity), 음의 시차(Negative

disparity)의 표현은 불가능하다. 그러나 변위지

도의 경우 깊이지도와 다르게 양의 시차, ‘0’의

시차, 음의 시차 표현이 가능하다. 또한 256단계

이상의 공간 표현이 가능하다. 하지만 오브젝트

간의 거리가 직관적으로 판단하지 못한다는 단

점을 가진다.

입체영상에서 효과적으로 스토리텔링과 입체

* 여러 가지 신호가 함께 들어올 때, 이 중에서 원하

는 신호만 통과시키는 일종의 필터와 같은 것

적 효과를 보여주기 위해서는 오브젝트간의 거

리와 스크린을 기준으로한 입체공간의 활용이

중요한 포인트로 작용한다. 여기서의 입체공간

활용이란 스토리텔링에 대하여 양의 시차, 음의

시차,‘0’의 시차를 적절히 활용하는 것을 말한다.

본 논문에서 제시하는 깊이정보는 변위지도와

깊이지도를 혼용하도록 한다. 변위지도를 통해

객관적인 입체공간 편집이 가능하며, 깊이지도를

통하여 오브젝트간의 거리의 직관적인 확인이

가능하다.

3.1.1 변위지도(Disparity map)

변위는 양안으로 인하여 발생하는 시차라고

볼 수 있다. 기본적으로 시차는 양의 시차, '0'

의 시차, 음의 시차로 나눌 수 있다. 양의 시차

는 관측점이 공간상의 평면보다 멀리 있는 경우

로 시차가 두 눈 사이의 거리와 같거나 작을 때

발생한다. ‘0’의 시차는 공간상의 평면위에 관측

점이 있는 경우이며, 이때 시차가 0이 되므로 입

체감을 느끼지 못한다. 그리고 음의 시차는 관측

점이 공간상의 평면보다 가까이 있는 경우이며,

두 눈이 안쪽으로 모여져 시선(line of sight)의

교차가 발생하며, 물체가 앞으로 들어 나온 듯

한 상황을 연출한다.

변위지도는 이러한 양안을 통해 발생하는 시

차를 이미지로 표현하여 사용자에게 시각적인

정보로 표현하는 것이다. 변위지도를 시각화 하

는데 있어서 The Foundry사의 입체영상전문 플

러그인(Plug-in)인 Ocula를 활용하여 (그림 8)과

같이 손쉽게 시각화 시킬 수 있다.

(그림 8) 영화 <트론>의 변위지도

이때 시각적으로 변위 값을 시각적으로 표현하

기 위하여 R.G.B.A 채널을 사용한다. Red

Channel은 Left의 X값, Green Channel은 Left의

Y값, Blue Channel은 Right의 X값, Alpha

Channel은 Right의 Y값으로 표현되며, 이를 통

해 Left영상과 Right영상의 시차 즉 변위 값의

정도와 변화를 시각적으로 인지 할 수 있게 된
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다.

3.1.2 깊이지도(Depth map)

깊이지도(Depth map)는 흔히 3D툴을 사용하

여 애니메이션을 제작할 때 생성하는 깊이지도

와 동일한 의미이다. 깊이지도는 Black영역과

White영역의 정도로 공간을 표현한다. Ocula는

변위지도를 활용하여 깊이지도의 생성이 가능하

다. 변위지도의 경우 컬러로 표현되는 공간 정보

를 통하여 양의 시차, 음의 시차, “0”의 시차를

표현이 가능하다는 장점이 있으나, 무한대에 가

까운 단계로 공간을 표현하기 때문에 오브젝트

간의 거리를 직관적으로 표현하지 못한다는 단

점이 있다. 이러한 오브젝트간의 거리를 직관적

으로 표현 가능한 깊이지도를 혼용함으로 변위

지도의 단점을 보완하도록 한다.

(그림 9) 3D 소프트웨어를 사용하여 제작한

깊이지도

3.2 깊이정보의 시각화를 적용한 입체 편

집 프로세스

(그림 10) 새로운 입체영상 편집 프로세스

① L, R 촬영

현재까지 기술 개발을 통하여 수많은 수직, 수

평리그를 통하여 HD급의 영상에서 부터 4K급의

영상까지 촬영이 가능하다. 이때 얼라이먼트

(Alignment)의 부정확성 및 렌즈로 인해 발생할

왜곡, 색수차 등이 발생 할 수 있다.

② Proxy 추출

Stereo 촬영을 통하여 얻어지는 L, R영상은

작게는 HD급에서 크게는 4K이상의 사이즈까지

Sequence단위로 계산을 하더라도 데이터양은 엄

청날 것이다. 이렇게 큰 데이터를 그대로 편집에

서 활용하는 것은 옳은 방법이 아니다. 그 대안

으로 제시하는 것이 기존의 합성작업에서 활용

하는 Proxy 데이터이다.

이러한 Proxy 데이터를 활용하여 HD급 혹은

4K급의 데이터를 손쉽게 편집하며, 빠른 처리속

도를 통하여 현장에서도 실시간에 근사한 시간

에 깊이정보의 추출이 가능하다.

③ 가편 및 EDL출력

가편 및 EDL출력 공정은 기존의 2D영상 편

집 프로세스에서의 공정과 동일하다. 현장에서

촬영된 데이터 즉 Left와 Right데이터의 출력 받

은 Proxy 데이터를 바탕으로 OK컷과 NG컷을

선별, 스토리텔링에 맞추어 컷편집을 진행한다.

기존 2D편집에서의 가편집 공정은 최종 편집에

서 발생하는 편집시간과 비용을 단축하기 위한

공정 이였다. 입체편집에서의 가편집 공정 역시

동일한 이유로 진행되는 공정이다.

이외에도 본 논문에서 제안하는 편집 프로세

스에 필요한 깊이정보의 출력을 효과적으로 진

행하기 위한 공정이기도 하다.

사실상 촬영된 모든 컷에 대한 깊이정보를 출

력하기에는 시간적인 문제와 데이터 관리에 대

한 문제가 발생한다. 이는 가편을 통하여 출력되

는 가편본의 가편정보를 추출한다면 필요 없는

시간을 최소화 시키며 데이터 관리의 문제도 동

시에 해결 할 수 있다.

이후 여기서 출력된 깊이정보 데이터와 EDL

을 최종 편집단계로 전달한다.

④ Depth 및 Disparity 추출

가편된 시퀀스의 깊이지도와 변위지도를 시각

적으로 출력하는 단계이다.

기본적으로 깊이정보는 시각적으로 표현되는

R. G. B채널이 아닌 Depth채널과 Disparity채널

로 존재한다. 이러한 각기 다른 채널로 존재하는

Depth과 Disparity를 R. G. B채널로 변환시켜준

다.

시각적으로 표현되는 깊이 정보를 토대로 객

관적인 깊이 편집이 가능하다.

(그림 11) 깊이정보의 시각화 프로세스
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⑤ 최종편집
최종 편집은 통칭 종편이라 말하며, 2D영상

편집에서 진행하는 최종 편집과 동일하다. 이때

편집자는 시각화된 깊이정보와 가편단계에서 추

출한 EDL을 활용하여 최종 편집진행하며, 연출

자가 전하고 싶은 스토리텔링에 맞추어 작품의

완성도를 높일 수 있다. 
⑥ 마스터링

최종 편집이 완료된 완성 본은 D.I를 거친 후

DCP출력이 이어진다. DCP출력을 통하여 최종

상영될 시스템에 맞추어 레코딩 된다.

3.3 깊이정보의 시각화를 적용한 입체 편

집 프로세스 적용사례

본 논문에서 제안한 깊이정보의 시각화를 적

용한 입체편집 프로세스를 뮤직 드라마 <기억의

조각>의 편집에 활용하였다.

<기억의 조각>은 (그림 12)에서 보여지듯 한

정된 공간과 한정된 시점에서의 반복적인 컷편

집을 특징으로 하는 입체 뮤직드라마이다.

한정된 공간의 입체표현의 경우 모든 컷에서

균일한 입체감을 보여야 한다. 만약 동일한 공간

에서 촬영된 각기 다른 컷에서 전혀 다른 입체

감으로 표현하게 된다면, 영상 전체의 공간감이

무너지게 된다. 이러한 균일한 입체감은 한정된

시점을 반복적으로 보여주는 편집에서 발생 할

수 있는 시각적 피로를 줄이는데도 도움을 준다.

(그림 12) 깊이정보의 시각화를 적용한

<기억의 조각>

<기억의 조각>은 현장편집과 가편집 단계에

서 깊이정보의 시각화를 적용한 입체편집프로세

스를 활용하였다.

-100
-50
0
50
100

Negative Positive

(그림 13) 컷에 따른 입체 값

변화 그래프

-100
-50
0
50
100

Negative Positive

(그림 14) Negative입체감을

활용한 컷의 입체값 변화 그래프
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Negative Pogitive

(그림 15)<나탈리>의 컷에 따른 입체값

변화 그래프
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그 결과 (그림 13)과 같이 전체적으로 균일

한 입체 값을 가진 결과물의 도출이 가능하였다.

뿐만 아니라 Negative영역을 활용하여 입체적

효과를 보여주는 컷의 경우 (그림 14)에서 보여

지듯 순차적인 입체 값의 변화를 주어 시각적

피로의 유발을 최소화 시키는 결과를 가져왔다.

이는 (그림 15)의 <나탈리>의 데이터와는 판

이한 차이를 보여준다. (그림 15)의 <나탈리>의

경우 미술관이라는 한정된 공간에서 두 인물이

대화하는 한정된 시점 변화가 이루어진 시퀀스

의 컷에 따른 깊이감 변화를 분석하였다. <나탈

리>의 경우 깊이정보의 시각화를 적용한 입체

편집 프로세스를 활용하였던 <기억의 조각>과

달리 컷과 컷 사이의 입체 값이 큰 폭으로 변화

하는 결과를 가져왔다.

깊이정보의 시각화를 적용한 입체편집 프로세

스를 활용하여 편집단계에서 발생할 수 있는 입

체 값의 편차를 예상하고 그 편차를 최소화시킴

으로 시각적 피로를 줄이며, 입체로서의 영상의

질을 높일 수 있다고 판단된다.

4. 결론

<아바타>이후 3D 입체영상은 차세대 콘텐츠

산업의 블루칩으로 떠올라있다. 그에 반해 국내

에서 제작된 입체 콘텐츠의 경우 프로토 타입의

단편영화 몇 편과 K-Pop가수들의 공연실황 그

리고 영화 <나탈리>와 <제 7광구>가 전부이며,

상업적으로 접근하였던 모든 입체 콘텐츠들이

흥행에 실패 하였다.

이는 국내 입체콘텐츠의 완성도가 해외의 콘

텐츠에 비하여 매우 떨어지기 때문이며, 현행되

고 있는 2D기반의 입체 후반작업 프로세스가 그

원인으로 판단된다.

본 논문에서는 후반작업 중에서도 작업자의

눈과 감에 의존하고 있는 현행 입체 편집 프로

세스에 포커스를 맞추어 보다 객관적인 입체 편

집 프로세스를 제안하는데 목적을 갖는다.

영화<나탈리>의 제작사례를 통해 알아본 현

행 입체 편집프로세스는 2D기반의 시스템을 이

용하여 편집을 진행한 후 3D 디스플레이 시스템

으로 확인한다. 이후 문제가 발생할 경우 수정하

는 방식을 취하고 있다. 즉, 입체영상의 작업을

입체로 보지 않고 작업을 한다는 것이며, 입체감

에 대한 부분은 작업자의 감과 상상에 맞기고

있다는 것이다. 이는 매우 주관적인 방법으로 콘

텐츠의 질을 떨어트리는 결과를 낳는다.

이러한 현상을 개선하고자 입체영상의 깊이정

보를 시각화 하여 이를 현행 입체 편집 프로세

스에 적용하여 작업자가 처음부터 입체 값을 시

각적으로 확인 할 수 있는 입체편집 프로세스를

제안하고자 한다.

깊이정보란 양안에서 발생하는 시차를 바탕으

로 추출하는 변위지도와 깊이지도를 말한다. 변

위지도와 깊이지도의 경우 현행 합성프로세스에

서 사용되고 있는 기술로서 0영역, Negative영

역, Positive영역의 활용 정도 그리고 각 오브젝

트간의 거리 정보를 도출 할 수 있다. 또한 이를

시각화 시키면 작업자가 3D 디스플레이로 확인

하지 않고도 대략적인 입체 값을 시각적으로 확

인 가능하며, 이를 통해 보다 객관적인 입체 편

집이 가능하다.

본 논문에서 제안한 깊이정보의 시각화를 적

용한 입체편집 프로세스는 뮤직드라마 <기억의

조각>의 현장편집과 가편집 단계에서 적용하였

으며, 이를 영화<나탈리>와 결과를 비교해보았

다. <나탈리>의 경우 컷과 컷 사이의 입체 값

변화가 매우 큰 것을 볼 수 있었다. 반면 깊이정

보의 시각화를 활용한 입체편집 프로세스를 적

용한 <기억의 조각>의 경우 입체 값이 전체적

으로 균일한 결과를 도출 할 수 있었다. 뿐만 아

니라 입체효과를 위한 돌출 장면에서도 순차적

으로 Negative값이 증감하여 시각적 피로에도

영향을 미치는 것을 확인 할 수 있었다.

제안한 프로세스의 적용사례를 바탕으로 볼

때 현행의 편집 프로세스는 0점 과 Negative영

역의 입체 값은 작업자의 감과 눈으로 대략적인

예상은 가능하지만, 주관적인 입체 값이기 때문

에 작업자의 컨디션과 상태에 따라 그 값이 달

라 질수 있다. 또한 Screen 뒤쪽 공간인

Positive영역에 대한 예상은 할 수 없기 때문에

동일한 공간 혹은 한정된 공간에서 컷에 따라

각기 다른 입체 값을 보임으로써 공간의 입체감

을 왜곡시킬 우려가 있다. 때문에 깊이정보의 시

각화를 활용한 입체 편집 프로세스로 객관적인

입체 편집을 진행함으로써 동일한 공간에 대한

입체감과 콘텐츠 전체의 입체감을 균일하게 맞

추어 입체 콘텐츠의 질을 높이고, 나아가 입체감
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왜곡, 시각적 피로 등의 문제도 동시에 해결 할

수 있을 것으로 보여진다.

현재까지는 한정된 공간이라는 점과 한정된

시점에 대한 편집으로 적용 사례와 분석의 범위

가 한정되어 있으며, 산업에 접목시키기엔 좀 더

많은 연구가 필요하다고 보여진다.

현행 입체편집 프로세스의 개선은 콘텐츠의

질을 높이기 위한 과제임에는 틀림없다. 이번 연

구를 계기로 입체영상의 후반작업 R&D개발과

관련 기술에 대한 관심이 높아지는 계기가 되었

으면 한다.
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