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Ⅰ. 서  론

컴퓨터 그래픽스 기술의 발전과 다양한 게임엔
진 및 디자인 프로그램을 통해서 3차원 콘텐츠들
이 예전보다 쉽게 제작되어 아이들의 교육자료, 

가상현실장비를 이용한 위기상황대처훈련, 과거유
적지 복원 등 다양한 분야에서 3차원 콘텐츠 제
작기술이 활용되고 있다. 특히 아이들의 교육 콘
텐츠의 경우 스마트러닝 시장이 점점 커지고 있
고, 교과서 또한 아이들이 흥미와 몰입을 할 수 
있는 실감형 교과서로 진화하고 있다. 

입체 영상은 두 눈과 스테레오스코픽 컴퓨터 
비전 기술을 통해 2차원 영상에서 3차원 공간감
을 극대화 시켜주도록 한다. 이를 활용하여 게임, 

방송, 애니메이션 등과 같은 디지털 콘텐츠 분야
는 물론 교육, 훈련, 광고 분야 등에서 폭 넓게 
접할 수 있는 유용한 기술로 인식되고 있다[1]. 

이와 관련하여 입체 영상에서 깊이 감이 주목되
는 관심 부분만을 중점적으로 분석하는 알고리즘
[2], 깊이 인식의 효과를 높일 수 있는 인지 영역 
분류하는 다중 영역 알고리즘[3] 그리고 다시점 
영상에서의 화소의 변이들을 기반으로 깊이감을 
조절하는 방법[4] 등이 연구되었다. 하지만 이러
한 연구들이 실제 콘텐츠에 활용하기 위한 저작
도구로 지원되고 있지 않는 상황이다. 3ds Max나 
Maya와 같은 3차원 그래픽 저작도구에서 이러한 
기능을 플러그인 방식으로 지원하고 있지만 
eBook과 같은 저용량의 도서용 콘텐츠에 활용하
기에는 제작과정에서 전문적 지식을 요구하는 문
제가 발생한다.

이에 본 연구는 DirectX기반 입체 게임 영상 
방법[5]을 기반으로 아이들이 읽는 동화책, 도감 
그리고 위인전 등에 사용할 입체 이미지 및 동영
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요  약

본 논문에서는 DirectX 개발도구를 기반으로 3차원 입체 eBook을 쉽게 제작할 수 있는 저작도구 
설계 방법을 제안한다. 제안하는 3D 저작 도구는 크게 3차원 객체 생성 및 수정, 텍스쳐 변경, 입체 
영상 모드 및 사진, 동영상 익스포트 기능으로 구성된다. 이러한 기능을 지원하기 위하여 3차원 객체
를 생성하기 위한 데이터 구조, 색상차를 이용한 애너그리프 방식, 반디캡 라이브러리를 사용하여 동

영상 익스포트 방법 등의 설계 방안을 제시한다.   

ABSTRACT

This paper proposes a design method of an authoring tool for making 3D e-book using 

DirectX development tools. There are several functions such as generation and modification of 3D 

objects, modification of textures, stereoscopic modes and pictures, video export and so on in the 

proposed authoring tool. To support these functions, we proposes design scheme such as data 

structures for generating 3D objects, anaglyph method using color differences and video export 

method using BandiCap library.
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상을 제작하기 위한 eBook 지원 저작도구 설계방
법을 소개하고자 한다.

본 논문의 구성은 다음과 같다. 2장에서는 입
체이미지 및 영상에 사용될 3차원 객체 데이터 
구조 설계방법을 제시하고, 3장에서는 애너그리프 
방식을 통한 입체감 표현 설계와 반디캡 라이브
러리를 사용하여 동영상 익스포트 기능 설계방법
을 제시한다. 마지막으로 4장에서는 논문의 결론
을 내린다.    

Ⅱ. 3차원 객체의 데이터구조 

입체 eBook은 2차원 영상으로 구성된 콘텐츠
이지만 본 연구는 3차원 장면으로부터 생성된 공
간감이 존재하는 2차원 영상을 제작하는 것이 목
표이다. 따라서 제안하는 저작도구는 3차원 장면
을 효과적으로 구성하고 이로부터 입체 영상 결
과를 효과적으로 제작하는 기능을 설계한다. 그림 
1은 제안하는 저작도구의 주요 시스템을 나타낸 
것이다. 

우선 3차원 객체의 생성, 편집 그리고 재질 설
정을 위해서는 필요한 정보를 효율적으로 저장할 
수 있는 데이터 구조가 필요하다. 본 연구는 세 
단계에 걸쳐 데이터를 관리한다.

첫 번째는 메쉬(Mesh) 생성 및 임포트 기능이
다. 삼각형은 3차원 객체의 기본 구성요소이며 여
러 개의 삼각형으로 이루어진 집합을 메쉬라고 
한다. 본 논문에서 제작하는 저작도구의 메쉬는 
두 가지 종류로, DirectX에서 제공하는 기본 프리
미티브(Primitive) 함수로 생성되는 메쉬와 상용 
그래픽 저작도구에서 만든 3차원 객체를 X파일 
형태로 임포트하여 생성되는 메쉬가 있다. 본 연
구는 이 두 종류의 메쉬를 모두 지원하는 방식으
로 데이터를 저장한다. 그림 2는 이 두 가지 지원
방식을 통해 생성된 3차원 객체의 표현 결과이다.

다음으로는 3차원 객체의 속성 정보를 저장한
다. 이 정보에는 위치와 크기, 회전, 재질 등이 있
다. 이는 모니터 상에 그려지는 이미지를 사람이 
바라보는 현실세계라고 할 때, 사람의 눈은 프로
그램 내부에서 미리 세팅한 카메라가 되며, 눈을 
통해 들어오는 사물 및 배경의 명암, 빛의 양, 원
근(거리) 조절을 통해 생성되는 정보들로 인해 물
체를 인식하도록 한다.

마지막으로 3차원 객체를 수정하기 위해 물체

를 선택하는 픽킹 기능에 관한 정보를 저장한다. 

모니터가 카메라 렌즈라고 가정하면 모니터와 3

차원 객체와의 거리가 필요하며, 여기서 계산된 
거리 값은 두 개의 3차원 객체가 x좌표와 y좌표
가 같다면 모니터와 가까이 있는 것이 선택되어
야 하므로 우선순위를 판별하는데 필요하다. 또한 
현재 어떤 물체가 선택되어 있는지의 픽킹 유·무
가 필요하다. 앞에서 크게 세 가지로 분류한 데이
터들을 구조화하여 3차원객체를 생성할 때 객체
의 고유한 데이터를 저장하는데 사용할 배열, 리
스트, 벡터 등의 자료구조들은 프로그래머가 판단
하여 가장 적절하다고 판단되는 것을 적용하여 
데이터를 관리한다. 

Ⅲ. 입체 영상 생성 및 활용

입체감을 표현하는 방법에는 크게 3가지가 있
다. LCD-셔터(시분할)방식, 편광방식(폴라리제이
션:Polarization), 애너그리프(Anaglyph) 방식이 있
다. 본 논문에서는 누구나 쉽게 eBook 콘텐츠를 
즐길 수 있음을 목적으로 하고 있기 때문에 3가
지 방식 중 가장 저비용으로 입체영상을 체험할 
수 있는 애너그리프 방식을 사용하고자 한다. 애
너그리프 방식은 색상차를 이용하는 방식으로 적
색과 청색 컬러 필터를 사용하여 디스플레이에 
제약을 받지 않으며 적청 안경을 쓰면 입체감을 
느낄 수 있다. 

애너그리프 방식을 구현하기 위해서는 프로그
램 내부적으로 두 개의 카메라 세팅이 필요하다. 

하나의 카메라에서 바라보는 영상은 3차원 객체
의 적색 성분만 영상에 나오게 하고, 또 다른 카
메라에서 바라보는 영상은 3차원 객체의 청색 성
분만 영상에 나오게 하여 두 개의 영상을 동시에 
화면에 렌더링 시킨다. 그리고 1번 카메라의 x좌
표는 음의 값으로 설정하고 2번 카메라의 x좌표
는 양의 값으로 설정하며 y좌표 값과 z좌표 값은 
동일하게 설정한다. 그 결과 두 개의 카메라에 일
정한 거리가 생기면서 적청 안경을 착용하지 않
고 화면을 바라보면 2개의 영상으로 보이고 입체
감이 느껴지지 않지만 적청 안경을 착용하고 화
면을 바라보면 모니터에서 3차원 객체가 앞으로 
나와 있는 것처럼 입체감을 느낄 수 있다. 그림 3

은 제안한 저작도구를 통해 사용자가 연출한 가

그림 2. 3차원 객체의 생성 결과
(좌측: DirectX기본 프리미티브 메쉬,

우측: X 파일 형태 메쉬)

그림 1. 3차원 입체 영상 저작 도구의 개요 
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상의 장면을 생성하고 이를 애너그리프 방식의 
입체 영상 화면으로 표현한 결과이다.

제안한 저작도구를 통해 사용자가 연출한 
eBook 콘텐츠의 장면이 구성되면 이를 eBook의 
한 페이지로 활용할 수 있는 이미지 또는 동영상
으로 제공하는 것이 중요하다. 

따라서 본 연구는 현재 장면을 저장하는 기능
과 카메라가 움직이는 애니메이션을 동영상 형태
로 저장하여 제공하는 익스포트 기능을 설계한다. 

이미지 저장 및 동영상 익스포트 기능은 DirectX

의 캡쳐 함수와 반디캡 라이브러리를 이용하여 
구현한다. 이미지를 저장하기 위해서는 먼저 렌더
링 되고 있는 영상 캡처가 선행 되어야 한다. 시
스템 메모리에 정해진 크기의 버퍼를 생성하고 
백 버퍼에서 현재 렌더링 되고 있는 이미지를 앞
서 할당한 시스템 메모리에 불러온 후, 

D3DXSaveSurfaceToFile 함수를 이용하여 이미지
를 bmp, dds, tga, jpg 포맷으로 저장할 수 있다. 

동영상 익스포트의 경우도 현재 렌더링 되고 있
는 화면캡처가 선행 되어야 한다. 반디캡 라이브
러리에서 제공하는 캡처 함수를 사용하면 캡처를 
멈출 때까지 실시간 이미지를 저장하여 동영상으
로 익스포트를 할 수 있다. 지원하는 동영상 포맷
은 avi, mp4, wmp, mov가 있다.

Ⅳ. 결  론

2장과 3장에서 설명한 내용을 토대로 3차원 그
래픽스에 기본적인 이론을 알고 있다면 프로그래
머의 성향에 따라 각기 다른 입체 영상 저작도구
를 구현할 수 있다. 개발한 입체 영상 저작도구를 
사용하면 아이들이 흥미를 가지고 학습할 수 있
는 입체 이미지나 영상을 제작할 수 있다. 그리고 
애너그리프 방식을 사용하였기 때문에 만들어진 
영상과 이미지를 일반가정에서도 쉽게 구할 수 
있는 적청 셀로판지로 간단하게 적청 안경을 만
들어 아이들에게 학습시킬 수 있다. 다양한 게임 
엔진과 디자인 프로그램이 상용화되어 있는 이 
시점에서 입체 영상 및 이미지 제작에 초점을 맞
추어 본문에서 제시한 방법으로 특화된 프로그램
을 제작한다면 아이들의 교육 및 저학년 교과서
에 응용하여 학습에서의 몰입감을 높일 수 있는 

입체 영상 콘텐츠 제작도구로 활용이 가능할 것
으로 기대된다.
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그림 3. 제안한 저작도구를 활용한 장면 생성 
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