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요   약 

 

근래에 메타버스가 크게 주목을 받으면서 VR 영상의 퀄리티가 중요해졌다. VR 실사 영상의 경우 HMD 로 

시청할 때 모노 및 스테레오 환경으로 입체감을 느끼게 한다. 하지만 스테레오스코픽 비디오의 경우 제작자가 

스테레오스코픽으로 촬영하지 않으면 제공하기 어렵다는 단점이 있다. 본 논문에서는 이를 해결하기 위해 RVS 를 

Client 단에서 활용하여 제공하는 방식을 고려, 모든 장치에서 스테레오스코픽을 시청할 수 있는 웹 플랫폼을 a-

frame 프레임워크를 사용하여 제작하고, PC HMD 등 HMD 에서 웹 플랫폼 접근 시 생기는 제한을 해결하는 방법도 

같이 서술한다.  

 

 

1. 서론 

 

최근 가상현실의 기술이 발달함에 따라 3 차원 가상세계

에 대한 기술 개발과 연구에 대한 관심이 커지고 있다. 코

로나 19 사태로 인해 온라인을 통한 경제활동과 여가활동이 

일상의 한 일부분이 되었다.[1] 이 여파로 인해 3D 를 기반

으로 한 디지털 세상 ‘메타버스(Metaverse)’가 크게 주목

받고 있다.[2] 

메타버스 세계에서는 3D 기반으로 현실에 가까운 경험을 

제공하는 것이 중요하다. 현실 세계에서는 HMD 기기를 통

해 인터넷 세계에 접속한 후, 입체 이미지를 제공받는다. 

모노스코픽 이미지에서도 피사체와 촬영자의 위치가 멀 경

우 충분히 입체감을 느낄 수 있지만, 현실에 가까운 경험

을 제공하기 위해서는 HMD 기기를 통해 이미지에 원근감, 

깊이감, 입체감을 느끼도록 하는 것이 중요하다[3]. 

뇌는 양쪽 눈에서 다른 시각 정보를 받고 뇌에서 하나의 

입체적인 이미지로 만들어내며, 사람은 이 과정을 통해 보

이는 이미지를 입체로 인식하게 된다.[4] HMD 는 이미지, 

비디오 송출 기기로 위와 같은 과정을 대신하여 이미지를 

입체적으로 인식하게 한다. 스테레오스코픽(Stereoscopic) 

이미지는 양안에 보여지는 이미지에 좌우간 시차(양안시차)

를 줌으로서 입체감을 느끼게 한다.[5] 

하지만 일반적으로 스테레오스코픽 콘텐츠는 제공자가 

스테레오스코픽으로 콘텐츠를 제작하지 않았을 경우 쉽게 

소비자가 쉽게 스테레오를 제작하여 볼 수 없다. 최근 

스테레오스코픽 콘텐츠 제작을 위해 MPEG 에서 제공하는 

RVS 등과 같은 툴을 활용하여 사용자 단에서 단일 시점의 

콘텐츠를 스테레오스코픽 화 했을 때, 이를 볼 수 있도록 

하는 플랫폼이 필요로 하다. 본 논문에서 제안하는 

스테레오스코픽 시스템은 기존 스테레오스코픽을 제공하는 

플랫폼 형태가 아닌, 일반 웹 플랫폼을 기반으로 사용자 
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단에서 스테레오 영상을 각각 생성한다고 가정했을 때, 

HMD 기기의 양안에 좌/우 영상을 송출하여 스테레오 

스코픽 콘텐츠를 사용자가 쉽게 접근할 수 있도록 하는 

플랫폼 제작에 대하여 설명하고, 최종적으로 나온 

결과물의 평가 및 향후 연구 방안에 대하여 논의할 것이다.  

 

2. 본론 

 

2.1시스템 제작 

 

스테레오스코픽 시스템을 구현하기 위한 가상공간을 만

들기 위해 A-Frame 프레임워크[7]를 사용한다. 나아가 양

쪽 스크린에 영상을 지정해주는 기능을 구현하기 위해 

aframe-stereo-componenet[8] 스크립트 파일을 링크하

였다. 

가상공간 내에 재생할 영상을 A-Frame 의 Asset 

Management System인 <a-assets>를 이용하여 선언한다. 

양 눈에 어느 영상을 재생할지 구분하기 위해 각 영상에 

id 값을 left, right 로 부여하였다. 또한 HMD 를 착용했을 

때 영상이 바로 재생되기 위해 autoplay 속성값을 true 로 

지정하였다. 

위 영상들을 스테레오스코픽 시스템을 통해 구현하더라

도 PC 와 같은 모노스코픽 스크린에서는 어느 영상을 기본

으로 재생해줄지 설정해주어야한다. <a-camara> 의 

stereocam 속성값을 eye:right 로 지정하였다. 지정하지 

않을 시, 기본값은 left이다. 

<a-assets>를 이용하여 불러온 영상을 가상공간에 놓기 

위해 <a-video>메소드를 이용한다. 선언해둔 영상의 id 값

을 활용하여 어떤 영상을 재생할지 제시할 수 있고, 동시

에 스테레오스코픽을 구현하기 위해서는 어느 눈의 화면에 

표출할지 정해야한다. stereo 속성값을 eye:left 또는 

eye:right 로 지정하여 HMD 를 착용했을 때 원하는 대로 

실행될 수 있도록 하였다. 

 

2.2 VR HMD 연결 및 한계와 극복 

 

웹 플랫폼은 어떤 기기에서도 접근할 수 있다는 장점이 

있지만, 현재 PC 기반 혹은 모바일기반 HMD 에서는 자체

적인 플랫폼 위에서 웹이 동작하기 때문에 자유롭게 웹에

서 HMD 의 디스플레이에 접근하여 360 환경을 구현할 수 

없다. 이를 해결하기 위해 브라우저에 헤드셋 형태의 가상

현실 기기와 연동하는 기능을 지원하는 웹 브라우저 

firefox 를 이용하였다.[9] NVIDIA chipset 을 사용하는 경

우 개별 GPU 를 활성화 해야한다. NVIDIA 제어판의 3D 

설정관리를 이용하여 Mozilla Firefox 의 그래픽 프로세서

를 High-performance NVIDIA processor 으로 설정한

다.[10] 이후 코드를 실행하여 firefox 를 통해 WebVR 을 

구현하면, 가상현실기기에 대한 허용 절차를 지나고 HMD

에서 스테레오스코픽으로 구현된 가상 현실을 볼 수 있다. 

 

 

 
그림 1 웹 기반 스테레오 스코픽 플랫폼 동작도 

 

 

 
그림 2 VR HMD에서 스테레오스코픽 비디오 재생 화면 

 

2.3 실험환경 

 

제안하는 스테레오스코픽 시스템을 간단하게 구현해보았

다. 이를 위해서는 기본적으로 PC와 HMD가 필요하다. 

실험에는 Intel(R) Core(TM) i7-5960X CPU @ 

3.00GHz 및 RTX 3080 을 탑재한 PC 가 사용되었으며 

64 비트 운영 체제를 기반으로 하였다. 실험에 사용된 

HMD 기기는 OCULUS RIFT S이며, oculus app (version 

28.0.0.222.469)을 사용하였다. 해당 HMD 기기는 각각의 

눈에 1080x14400 씩 2560x1440 의 해상도, 110 도의 

시야각을 가진다. 웹 브라우저로는 firefox를 사용하였다. 
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3  HMD를 위한 스테레오스코픽 웹 플랫폼 

 

위 2.Method(본론)을 바탕으로 A_Frame 프레임워크를 

활용한 코드(그림 1)를 사용해 스테레오스코픽을 구현하였

다. 그 결과로 HMD 기기의 양안에서 단일 영상이 아닌 서

로 다른 영상이 송출되었다. (그림 2) 

 

4. 결론 및 향후 연구 방향  
 

결론적으로 본 연구에서는 HMD 기기 양안의 스크린에 

서로 다른 영상을 송출하는 스테레오스코픽 시스템을 제안

하였고, 두 개의 화면에 각각 재생할 영상을 지정해주는 

방법을 설명하였다. 제안하는 스테레오스코픽 시스템에서

는 비디오뿐만 아니라 이미지, 360 영상 등의 미디어를 사

용할 수 있으므로 다양한 활용분야에서의 이용이 기대된다. 

이 연구를 응용하여 시청자에게 기존 HMD 의 모노스코픽 

방식보다 입체적이고 편안한 영상을 제공할 수 있을 것이

다. 또한 본 논문의 연구결과에 양안 시차를 다루는 기술

을 접목시킨다면 VR 기술의 수준을 한단계 높일 수 있을 

것이다. 
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