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실사 기반 VR 360 영상의 연출 특성에 따른 사례분석 연구
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based on Real World
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요 약

평면 스크린에 재생된 영상들은 시공간의 연속성에 대해 제한을 받아 왔으나, 360도 화면의 가상

현실 스크린은 형태의 변화로 인해 환경적 몰임감을 주어지게 한다. 스크린의 형태 변화는 새롭게 정

의되는 영상 언어들이 생산되며 이에 적합한 연출 특성의 연구가 필요하다. 이는 360도의 스크린 형

태에 따른 영상 공간을 이루는 영상 내적 요소들이 종합적으로 다른 방식을 추구하게 되는데 이를 

가상현실 영상 연출법으로 정립하기 위한 연구가 선행되어야 한다. 본 논문은 실사 기반의 가상현실 

영상에 대한 개념과 제작방법을 살펴보고 관련 사례들을 분석하여 영상 연출 특성을 도출하고자 한

다.

핵심어 : 가상현실, 360 카메라, 영상연출, HMD

Abstract

The Images reproduced on flat screens have been limited in terms of time and space continuity, but 

virtual reality screens on 360-degree screen give an environmental a sense immersion as a result of changes 

in form. The changes in the shape of the screen will produce newly defined media languages, and research 

on appropriate rendering characteristics is needed. This is due to the fact that the internal elements of the 

image space forming the 360-degree screen shape pursue a different approach in a comprehensive manner, 

and the research for establishing it as a virtual reality image directing method should be preceded. This 

paper examines the concept and production methods of virtual reality images based on due diligence and 

tries to by analysis the relevant cases to derive the image directing characteristics.
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1. 서론

영국의 과학자 찰스 휘트스톤(Charles Wheatstone)은 1838년에 양안시차의 원리를 발견하여 2차원 

평면 이미지를 통해 입체감을 표현하였으며 현재 입체영상 기술과 3D 하드웨어 시장의 발전과 함

께 사진, 영상 콘텐츠에 적용되고 있다[1].

입체 영상의 제작 과정은 두 대의 카메라를 이용하여 사람의 좌, 우 시각에 해당하는 이미지를 

촬영한다. 이때 각 카메라의 초점 거리, 간격, 회전각도 등의 적절한 조정으로 입체 효과를 구현한

다. 입체 영상 기술의 제작은 미디어 기술의 발전과 함께 새로운 형식의 표현이 가능하다.

현재 360 영상 촬영기술과 드론 응용 기술이 많이 활용되고 있다. 360 영상은 광각렌즈와 다수

의 카메라를 사용하여 전 방향 공간을 촬영한다. 이후 스티칭 기술과 360 영상에 적절한 영상처리 

기술을 적용하여 콘텐츠가 제작된다[2].

360 영상 콘텐츠를 제작하는 방식은 다수의 카메라로 촬영한 영상을 스티칭하는 기술이 중요하

다. 이 기술은 각 영상의 차이에 대한 보정과 중첩된 영상 간의 합성과정이 핵심 요구 사항이다.

2대 이상의 촬영 카메라는 각 카메라의 광학 시점이 한 점에 일치되어야 하며 피사체의 거리에 

따라 시차가 발생한다. 그리고 시차는 최대한 스티칭 라인을 벗어나고 촬영 시에 피사체의 위치를 

고려하여야 후보정 작업 시간이 적게 책정된다[3].

360 영상은 다수의 2D 영상을 붙여 구형의 영상을 제작하고 이를 감상하여 아직은 공간의 깊이

감에서 다소 부족함이 있다. 그러나 360 영상의 시각적 효과를 극대화하기 위한 연상 연출방법에 

대한 연구와 시각 이외의 감각 충족을 위한 기술 개발이 지속적으로 진행 중이다. 영상에서 보여

지는 공간의 간접체험을 위한 현존감은 사람마다 차이점이 있으나 직접적인 경험과 유사한 감각을 

만족시키기 위한 연구도 진행되고 있다.

본 연구에서는 실사 기반의 가상현실 영상에 대한 개념과 제작방법을 살펴보고 관련 사례들을 

분석하여 영상 연출 특성을 도출하고자 한다.

2. 360 영상의 개념

가상현실이란 컴퓨터 기술을 사용하여 특정 환경을 인위적으로 구성하고 현실과 유사한 환경을 

체험함으로써 사용자의 감각을 자극하여 가상 세계에 몰입시키는 기술을 의미한다[4]. 가상현실은 

사용자가 컴퓨터 그래픽 기술의 다감각성을 감지하는 것이 필요하다. 최근 시각 이외의 기능에 대

한 연구가 지속되면서 오감을 만족하는 몰입감을 주어 실제 공간의 환경과 유사한 현실감을 체험

하게 한다. 그리고 촬영 장비와 영상처리 소프트웨어의 발전으로 실제 공간에 대한 촬영 이미지를 

활용하여 콘텐츠 제작 연구가 진행되고 있다. 360 영상은 촬영 장비의 시점으로 정해진 위치를 기
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준으로 촬영된 이미지를 사용하여 제작된다[5].

사용자는 HMD(Head Mounted Display)를 착용하고 자이로 센서를 통해 추출되는 위치 데이터가 

적용되어 전 방향으로 시선을 움직여 영상 체험이 가능하다. 한정된 시야의 평면 영상과는 다르게 

360 영상은 전 방향을 사용자가 직접 영상 화면을 시야각에 따라 선택하게 된다. HMD를 사용한 

360 영상 시청은 가상환경에서 미디어를 경험하고 있지만, 현실과 가상현실 기술을 망각하게 하여 

주관적 지각을 갖게 하는 프레즌스(presence)를 만든다[6][7]. HMD는 시각적으로 스크린의 몰입 효

과가 높으며 하드웨어 개발이 지속적으로 연구되고 있다. HMD는 사용자에게 360 영상의 내용을 

효과적으로 전달하기에 용이하다. 가상현실 하드웨어는 HMD와 부수적인 기타 장치 컨트롤러

(Controller), 트레드밀(Treadmill), 립 모션(Leap Motion)등은 콘텐츠의 몰입감과 현존감을 극대화하기 

위해 인간의 오감을 자극하여 실제 세계와 유사한 환경을 제공한다[8]. [그림 1]은 대표적인 가상현

실 디바이스인 오큘러스와 플레이스테이션 VR, VIVE는 전용 컨트롤러가 존재하고, 구글(Google)에

서 출시한 구글 카드보드와 삼성의 Gear VR 등은 모바일 디스플레이를 활용한 디바이스임에 따라 

적용 콘텐츠에 맞는 형태의 디바이스를 고려해야 한다.

[그림 1] HMD의 종류

[Fig. 1] Types of HMD

3. 360 영상 제작과 응용 분야

360 영상은 전 방향 시야의 영상을 촬영해야 하기 때문에 일반적으로 2대 이상의 카메라를 사

용한다. 그러나 360 스틸 이미지는 1대의 카메라를 사용하여 고정된 기준점을 정하여 일정 간격의 

회전각을 주어 순차적으로 촬영하는 방법도 가능하다. 2개의 카메라 렌즈를 사용하여 촬영하는 상

용화된 360 카메라는 어안렌즈를 이용하여 일체형으로 개발되고 있다. 어안렌즈는 물고기 눈의 

180도 시야각을 모방하여 제작되었으며 시야각의 크기에 따라 초점거리에 대한 왜곡 현상이 발생

한다. 촬영된 영상을 보면 화면 중심점에서 먼 거리의 이미지에서 주로 현상이 발생한다. 2개의 카
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메라 렌즈를 사용하여 개발된 360 카메라는 쉬운 접근성과 편이성이 좋지만 촬영한 영상의 해상도

가 낮다는 단점이 있다[9].

[그림 2]는 여러 대의 카메라를 리그(rig)에 결합하는 방식으로 액션캠, DSLR, 에픽 드래곤 등 

다양한 카메라 사용이 가능하며 해당 리그의 종류도 다양하다. 각 카메라를 리그에 장착시켜 일정

한 회전각의 시야별로 설치하고 동일한 시점에 촬영이 시작되어 360 영상을 제작한다. 카메라 간

의 셔터 동기화를 제공하는 솔루션은 리그 제작업체에서 제공하고 있다. 장착되는 카메라에 따라 

리그와 솔루션이 적절하게 선택되어야 한다. 상대적으로 저가형은 주로 고프로 옴니(GoPro Omni)

를 사용하며 고가형일수록 해상도와 카메라 개수가 늘어난다[10]. 리그 장착형 360 카메라는 개수

에 따라 해상도와 화각이 정해지며 상업적으로 많이 사용되고 있다.

[그림 2] 리그 장착형 360 영상 촬영 카메라의 종류

[Fig. 2] Rig-mounted 360 degree Camera type

이러한 장비들로 촬영된 영상은 스티칭(Stitching)과 편집과정을 진행하여 배포할 수 있다. 스티

칭과 360 영상 편집 과정은 기존 영상제작 방식과 가장 큰 차이점이다. 스티칭 작업은 각 카메라

에서 촬영된 영상 이미지의 일치하는 부분을 매칭시켜 영상들을 서로 이어 붙이는 과정이다. 촬영

한 영상은 해상도와 개수에 따라 데이터의 관리에 대한 조정이 필요하다. 대표적으로 PTGui, 

Kolor, Vahana Video stitch, 등의 회사에서 제작한 소프트웨어가 사용되고 있다[11]. 촬영된 영상 이

미지에서 중첩된 부분이 스티칭 포인트이며 스티칭 프로그램에서 RGB 값이나 명암, 수직, 수평 등

을 분석하여 자동으로 설정하거나 스티칭 포인트를 직접 선택 조정하여 수동으로 작업이 가능하다

[9]. 두 개 이상의 영상을 중첩시키는 과정이니 최대한 이질감이 생성되지 않도록 정교한 작업을 

진행해야 한다. 이렇게 파노라마 영상으로 제작된 후에는 360 영상의 편집이 가능한 어도비 프리

미어(Adobe Premiere), 어도비 애프터이펙트(Adobe After Effects), 파이날컷프로(Final Cut Pro) 등을 

사용하여 영상의 길이 조정, 컷편집, 텍스트 추가, 효과 설정, 영상합성 등의 작업으로 최종 영상 

결과물이 제작된다. 추가적으로 HMD와 함께 컨트롤러 사용하여 인터랙션이 필요한 경우에는 유니

티(Unity), 언리얼(Unreal) 등의 엔진을 활용하기도 한다.

가상현실 기술의 발전으로 360 영상은 서비스, 엔터테인먼트, 여행, 부동산, 전시장, 지도 등 다
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양한 분야에서 활용되고 있다. 먼저 구글이 2007년에 출시한 구글 지도 스트리트뷰(Google Maps 

Street View)를 살펴보면, 사용자가 선택한 지도상의 길거리를 360 영상으로 체험할 수 있다.

국내에서도 네이버(Naver), 다음(Daum)과 같은 인터넷 서비스 회사에서 이러한 지도 서비스를 제

공하여 사용자들이 특정 장소를 360 영상으로 시청하게 된다[12]. 사용자에게 직접 지도상의 위치

를 체험할 수 있는 시각 정보를 전달하여 장소의 환경적 특성을 자세하게 보여줄 수 있다.

360 영상을 이용한 가상 캠퍼스 시스템을 개발하여 특정 학교의 캠퍼스 투어를 체험할 수 있

다. 캠퍼스 투어는 단조로운 이미지로 정보를 전달하는 방식과 달리 많은 정보 전달이 가능하며 

각 건물이 어떤 공간으로 활용되는지를 상세하게 설명할 수 있다. 이와 같은 사례로 남서울대학교 

캠퍼스 VR 콘텐츠를 개발하는 과정을 살펴보면, 대학 신입생을 대상으로 가상의 캠퍼스투어를 선

행적으로 체험하게 함으로서 건물 위치, 명칭, 용도 등에 대한 많은 체험정보를 제공하게 된다. 개

발과정에서 촬영 장비는 4K까지 출력이 가능한 고프로 7대를 리그에 장착하였으며, 360 VR 촬영 

시 피사체는 최소 2 이상 떨어져 촬영해야 후반 편집 작업의 용이성을 높이고 있다. 7개 영상을 

스티칭하고 HMD로 체험하고 인터랙션이 가능하도록 후반과정은 유니티(unity)나 언리얼(unreal)등

의 엔진으로 제작되었다[13]. 현재 국내외 많은 학교 및 관공서 기관들은 360 영상으로 구성된 가

상 맵 시스템을 제작하여 기관 정보 전달과 홍보 수단에 활용하고 있다.

360 tourist는 여행객에게 여행지를 사전에 체험할 수 있게 전 세계 특정 지역을 보여준다. 아시

아, 아프리카, 유럽, 남미 등의 나라에서 해당 국가를 선택하여 사이트에서 제공하는 특정 지역을 

선택하면 HMD를 사용하여 현지에서 촬영된 영상을 보여준다[14]. 이외에도 관광 상품은 '파노라마 

관광-뉴욕', '파노라마 관광-파리' 등이 있으며 가상 여행 체험 상품으로 관광객들에게 실제 공간에 

있는 실재감을 준다. HMD를 사용하여 뉴욕 자유의 여신상을 감상하거나, 프랑스 샹젤리제 거리를 

산책할 수 있다[13]. 또한 기념품을 연계하여 관광지를 체험할 수 있는 콘텐츠 서비스도 개발되고 

있다. 국내의 거북선이나 전남 여수의 진남관을 촬영하여 전시된 상품을 관람하는 행동으로 360 

영상을 같이 보여주는 VR 콘텐츠 접목형 융합상품이 있다. 가상공간에 다양한 부가 기능을 부여

하고 비즈니스 모델에 맞추어 상품성을 향상하는 것이다[15]. 관광 체험 상품은 현지 문화와 관습

을 널리 알리거나 관광 상품 홍보에 도움이 된다. 직접 이동하기 어렵거나 혼잡한 관광지의 시공

간적 경계를 넘어 체험할 수 있다.

박물관의 360 영상 활용은 관람하는 방식의 변화로 소장품 및 예술품을 모든 방향에서 감상할 

수 있게 제작된다. 관람자들은 영상 체험으로 전시품을 자세하게 볼 수 있으며 역사적 배경이나 

출처 등의 부가적인 정보를 전달받는다. 이러한 시스템은 박물관을 방문하지 않아도 시공간의 제

약 없이 해당 박물관의 전시물을 볼 수 있다. 국내 사례로는 경주 신라의 역사 프로젝트를 진행하

여 2014년에 베를린 IFA(Internationale Funkausstellung)에서 처음 공개되었다[16]. 경주의 문화유산을 

가상체험할 수 있는 교육용 콘텐츠로 전 세계에 한국의 문화를 알릴 수 있다. 해외에서는 Museo 
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Maya de America 프로젝트를 마야문명의 문화, 유물, 작품, 섬유 및 지식의 박물관으로 계획하여 

콘텐츠가 제작되었다[17].

360 영상은 부동산 중개업에서도 활용되고 있다. 이동하는 시간 없이 여러 집을 비교할 수 있으

며 사용자에게 집의 360 영상 정보와 함께 주변 환경, 집 구조, 재질 등에 대한 구체적인 정보까지 

제공한다. 이러한 방식은 직접 집을 방문하는 것과 차이는 있지만 유사한 체험과 많은 정보를 얻

을 수 있다. 현재 부동산 중개 서비스 회사들은 활발하게 관련 콘텐츠를 개발 및 상용화하고 있는 

실정이다.

4. 실사기반 VR 360° 영상 사례

세계최초 4DX VR 영화인 ‘기억을 만나다’는 구범석 감독이 제작하여 제71회 칸 영화제 마르쉐 

뒤 필름 마켓의 NEXT 프로그램 중 VR 시어터 부문으로 공식 상영된 작품이다. 칸 영화제를 비롯

해 해외의 유수 영화제들에서 VR 섹션을 개설해 운영하고 있다. 베니스, 베를린, 선댄스, 테살로니

키, 시체스 영화제, 부산국제영화제 등에서도 VR 영화 상영이 진행된다. [그림 3]은 360 영상으로 

제작되었으며 뮤지션을 꿈꾸는 우진과 생기있는 배우지망생인 연수의 첫사랑 스토리가 전개되는 

로맨스 영화이다. 관객은 등장인물과 같은 공간에서 생생한 체험을 이어가고 등장인물들에 근접한 

거리에서 관찰하게 된다. 38분의 러닝 타임으로 상업적 영화로의 실험으로 영화관 상영을 진행하

고 시청각에 후각, 움직임을 더하여 몰입감 극대화하고 있다.

[그림 3] 기억을 만나다의 상영 장면과 HMD를 착용한 관객

[Fig. 3] ‘Meet one’s memory’ screening scenes and an audience wearing HMD

360 영상으로 제작된 20분의 러닝 타임을 가진 ‘시력상실의 기록(Notes on Blindness)’는 2016년 

선댄스 영화제에서 가상현실 부분의 프로그램을 시작으로 각종 영화제에서 수상한 작품이다[18].

20분 길이의 ‘시력상실의 기록: 어둠 속으로’는 지난해 선댄스 영화제의 한 프로그램이었고 앞으

로 매년 포함될 가상현실 부문에서 큰 인기를 끌었으며 2016년 내내 여러 영화제에서 상을 받았
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다. 영국의 작가이자 편집자인 존 헐의 일기를 바탕으로 제작된 작품으로 녹음 후 재생된 헐의 목

소리를 배경으로 표현된다. 런던 파크의 전경과 실루엣을 제외하고는 물체들이 검은 색이며 빛과 

소리를 재생한고 조깅하는 사람의 발은 소리에 맞춰 빛이 반짝거리고 있다. 흔들리는 나무의 가지

와 잎은 움직임은 바람 소리와 함께 상상력을 자극한다. 공감각적인 배경이 시청각적인 묘사를 통

해 보여지고 있다. 이러한 연출은 기존의 2차원적 영상에서도 존재하지만 360 영상을 통해 몰입감

이 증대되고 있다.

2016년 작품 ‘디어 안젤리카(Dear Angelica)’도 선댄스 가상현실 프로그램에서 주목을 받았으며 

사쉬카 언셀드 감독과 오큘러스 스토리 스튜디오의 스컹크 웍스가 제작하였다. 영화배우인 죽은 

어머니를 기억하는 젊은 여성의 지난 일을 돌이켜 생각하는 스토리 전개의 작품이다. 어머니 목소

리 연기는 지나 데이비스이며, 젊은 여성의 목소리는 매이 휘트먼이 연기한다.

‘시력상실의 기록’ 작품과 같이 실사 기반의 가상현실 작품은 아니지만, 웨슬리 알스브룩이 스토

리 스튜디오에서 개발한 퀼 VR 일러스트레이션 소프트웨어를 사용하여 제작된 그래픽이 관람자의 

시선에 배경으로 표현된다. 디어 안젤리카는 스토리가 선형적 구조이며 심리적 상황을 시각적 연

출 전개의 특성을 가지고 있다. 가상현실 콘텐츠의 연출을 관람자의 시선에서 보는 영역을 포함한 

전방향의 공간이 시각적으로 스토리를 전개하는 방식으로 보여주고 있다.

이러한 작품들은 한 방향으로 진행되는 스토리의 영화적 연출 특징을 가상현실을 통해 몰입감

을 증대시키는 효과를 가져온다.

2002년에 제작된 본아이덴티티(The Bourne Identity)와 같은 인기 헐리우드 영화를 감독했던 더그 

라이만(Doug Liman)은 VR 콘텐츠 제조사이자 온라인 마켓인 전트(Jaunt)에서 인비지블(Invisible)이

라는 VR 시리즈 콘텐츠를 제작했다. 다섯 편의 에피소드 시리즈로 이루어진 [그림 4]는 6분 정도 

러닝 타임이며 투명 인간이 된 사촌의 스토리이다. 기존 영화의 문법을 많이 사용하고 장면이 전

환될 때마다 관람자는 시선을 움직여 등장인물들을 관찰한다. 특히 에피소드 5의 추격 장면은 관

람자의 시선 처리와 화면 구성이 큰 변화를 주지 않은 상황에서 연출이 진행된다[19]. 등장인물들

이 스토리를 전개하는 장소에서 관찰하는 1인칭 시점과 주변 환경의 오브제 배치는 현장감을 증대

시키고 있다. 가까운 거리에 위치한 등장인물들의 대사를 청취하면서 상대 배우의 연기에 대한 감

상이 가능하며 본 작품을 체험할 때마다 다른 장면들을 감상할 수 있어 2차원 영상과는 다른 경험

이 관객에게 주어진다.

유사한 영상인 미스터 로봇(Mr. Robot) VR은 드라마의 등장인물들을 한 명씩 소개하고 제작자인 

샘 에스메일이 새로운 기술로 몇 가지를 보여준다[20].

전트는 폴 매카트니(Paul McCartney)와 함께 VR 360 영상을 제작하였다. ‘폴 매카트니: 초기의 

날들(Early Days)’은 폴 매카트니가 방에 앉아 초기 비틀즈에 대해 이야기하는 동안 그의 얼굴 위

로 사진들이 지나가는 스토리로 전개되고 이를 감상하는 방식으로 제작된다. 이외에도 Dance 
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Tonight, My Balentine, Mull of Kintyre, Coming Up 등의 360 영상을 편집과정을 거쳐 그래픽 효과

를 통해 제작된 영상은 Pure McCartney VR의 카테고리로 개발되어 사용자가 HMD로 체험할 수 있

게 제공하고 있다[21]. 연출 방식은 음악과 역사에 대한 소개를 중심으로 같은 공간에서 직접 폴 

매카트니에게 설명과 음악을 감상하는 형식이다. 이러한 가상현실 콘텐츠의 가능성을 두고 360 영

상의 다양한 연출 특성 개발을 진행하고 있다.

[그림 4] 더그 라이만 감독의 인비지블 에피소드 시리즈

[Fig. 4] Invisible Episode Series by Director Doug Liman

‘범죄조직에서 성공하는 법(Career Opportunities in Organized Crime)’을 비롯한 360 영상의 VR 영

화는 영화적 스토리를 전개하면서 관람자는 등장인물들과 같은 공간에서 관찰자의 시선으로 보고 

있거나 편집 효과를 사용하여 화면을 분할하거나 오브제나 등장인물과의 거리에 깊이감을 주고 있

다. 모든 대화 장면은 기존 영화의 연출 특성을 따라가며 VR의 넓은 시야를 활용하려는 기법의 

연구가 이루어지고 있다. 스토리 전개 시 사건이 일어나는 공간에 관람자를 참여시키고 현존감을 

높이는 데에서는 영상의 몰입감을 높여주고 있지만 관람자의 시야각 외 공간과 사실적인 인터랙션

이 펼쳐지는 공간에 대한 지속적인 연구는 필요하다.

5. 분석결과

360 영상의 공간은 영상을 3차원으로 변화하게 해주며 특정 화면에 한정되지 않고 촬영된 카메

라를 기준으로 전 방향의 영상을 보여주는 특징을 지닌다. 2차원 영상에 비해 공간이 주는 현존감

을 강조하고 있다. 360 카메라를 사용하여 촬영된 영상은 HMD를 사용하지 않더라도 이러한 특징

을 가지고 있다. 가상현실은 전 방향을 볼 수 있기에 기존 2차원 영상의 연출과는 다르게 그 특성

이 확장되어야 한다. 사용자가 어떤 장면을 보고 있을지 알 수 없으므로 전 방향에 대한 공간이 

구현되어야 한다. 이러한 공간 연출은 영상 스토리의 배경과 제작 의도가 담기게 된다. 영상의 스
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토리를 이끌어가는 매개체와 사용자 시각의 카메라가 위치한 공간이며 부가적인 인터랙션으로 몰

입감을 주는 환경이기 때문에 해당하는 연출 요소들이 포함되어야 한다. 이를 위해 360 영상의 공

간을 이해하고 스토리라인, 배경, 매개체, 사용자 시선의 카메라 위치를 적절하게 배치하는 게 가

상환경을 구성해야 한다. 영상의 스토리 전개에 필요한 요소들을 가상환경 내에 무분별하게 배치

하게 되면 사용자의 몰입감이 극도로 낮아지게 된다. 360 영상의 공간은 사용자 시선을 중심으로 

하여 구성해야 한다. 영상 제작의 목적이 사용자에게 스토리를 전달하는 것이 중요하기 때문이다. 

2차원 영상의 서사 진행이 샷의 크기나 앵글에 의해 시공간 편집이 이루어졌다면 360 영상에서는 

사용자의 시선에 따른 공간을 연출하는 것이 중요하다. 일반적으로 360 영상의 공간 구조는 구

(Sphere)형으로 제작되고 영상에서 사용자 시선이 1인칭 시점을 기준으로 체험한다. 구형의 가상현

실 공간은 사용자의 시점과 사용자와 오브제와의 거리인 깊이감으로 구성된다. 360 영상의 공간은 

전 방향의 화면을 보여주지만, 사용자의 시선은 110도의 시야각을 가지고 있어서 사용자가 보고 

있는 방향의 화면이 정면으로 한정된다. 110도의 시야각은 사용자의 참여와 현존감을 높이는 기능

도 가지고 있다. 그래서 360 영상의 공간은 사용자의 시선을 기준으로 구분되어 현재 보여지는 공

간과 시야각 외 공간, 인터랙션이 펼쳐지는 공간으로 나눌 수 있다.

오브제와의 거리인 깊이감은 2차원 영상에서도 사용되고 있지만, 스크린이 기준이 되어 스크린

과 관객과의 거리를 좁히기는 어려운 부분이 있다. 360 영상은 카메라의 시점이 기준이 되어 디스

플레이에 해당하는 스크린과의 거리가 시각적으로 단절된다. 실제의 깊이감이 형성되어 오브제와

의 거리가 실체화되는 특징을 지닌다. 가상현실의 공간은 사용자의 시선을 기분으로 실제 환경과 

유사하게 근경, 중경, 원경으로 구분된다. 360 영상의 공간 구성은 사용자의 시선을 기준으로 스토

리 전개에 몰입되도록 보여지는 공간, 시야각 외 공간, 인터랙션이 펼쳐지는 공간과 오브제와의 거

리인 깊이감이 활용되어 스토리를 구성하는 요소들이 설계되어야 한다. 스토리 구성 요소는 360 

영상 공간에 배치되는 주된 매개체와 환경적 요인이 있다.

5. 결론

가상현실 기술은 실제 세계를 모방하여 현존감을 높이는 방향으로 발전되고 있으며, 영상의 연

출 특성도 표현의 사실성을 도모하여 몰입감을 높여주는 방향으로 연구되고 있다. 그러나 360 영

상 콘텐츠는 단순히 실제를 있는 그대로 모사하는 방식만 있는 것은 아니다.

360 영상은 실제 세계의 3차원적 공간과 현상을 촬영하여 사실적 이미지를 구현하지만, 영상 콘

텐츠의 스토리 전개에 따라 공간을 변형하고 이탈하는 경향을 보이기도 한다. 360 영상은 재현적 

특징에 따라 현존감을 높여주는 역할을 하고 스토리 전개에 따라 후반 영상 편집을 통해 가상세계

의 미적 특성을 보여주기도 한다. 가상현실의 같은 공간 내에서 등장인물과 관람자의 비논리적인 



Case Study on the Characteristics of Virtual Reality 360° based on Real World

ⓒ 2019 NCISS232

사건과 행위들도 콘텐츠의 상상적 세계에서는 자유롭게 허용된다[22]. 이러한 허용은 현재 360 영

상의 연출 특성의 다양한 기법들이 확대되어 표현의 자유로움으로 영상의 몰입감을 증대시킨다. 

360 영상은 2차원 영상과 제작에서 카메라와 편집의 연출에 대한 차이가 크다. 기술적인 측면에서

는 카메라의 개수와 편집 방식의 차이가 있지만, 연출은 관객의 영상 체험에 대한 몰입감을 어떠

한 방법론을 통해 전해줄 것인지 연구되어야 한다. 이에 본 연구의 분석 결과로 360 영상의 가상

현실에서 보여지는 공간과 시야각 외 공간, 인터랙션이 펼쳐지는 공간을 구분하여 연출 요소들이 

설계되어야 하는 것과 실제 환경과 유사한 깊이감에 대한 표현을 고려해야 한다. 이러한 결과로 

현존감과 몰입감이 극대화된 360 영상을 활용한 콘텐츠 제작에 도움이 되고자 한다. 향후에는 360 

영상의 분류된 공간별로 가상현실 콘텐츠 제작 회사의 최근 제작 결과물에 대한 사례분석이 진행

되어 360 영상의 연출 특성 가이드를 제시하는 연구가 고찰되어야 한다.
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