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요  약ㅤ노인을 위한 문화·여가 활동 서비스에 대한 수요는 늘어나고 있다. 대표적인 문화·여가 활동 중 TV 방송과 온라인 미
디어 시청은 빠르게 늘어나고 있으며 실감 영상을 이용한 양질의 서비스 요구도 커지고 있다. 고해상도 디스플레이 장치는 대
중화 되어 가격이 예전에 비해 저렴해지고 있으며 다면 영상 구현을 위한 하드웨어도 쉽게 구성할 수 있다. 하지만 노인의 신
체적, 정신적 특성이 반영된 고해상도 다면 영상은 보기 쉽지 않다. 이번 연구는 고령층 노인인구를 대상으로 멀티스크린을 
이용한 콘텐츠 제작 모델과 접근성이 가능한 촬영 방법을 제시하였다. 본 연구를 바탕으로 실감 영상 기술을 활용한 노인 문
화·여가 활동을 위한 다양한 콘텐츠를 적극적으로 개발함으로써 고령 친화 산업 육성에 크게 이바지할 수 있을 것으로 기대한
다.

키워드 : UHD TV, 멀티스크린 영상, 실감미디어, 고령친화사업, 디지털 사이니지

AbstractㅤThere have been more demands for the culture and leisure activity services in the industry friendly to 
older adults. Of these culture and leisure activities, the activity of their watching TV programs and online 
media content has been on the increase. High-resolution display devices have become popular and are 
cheaper than before, and hardware for realizing multi-dimensional images can be easily configured. However, 
it is not easy to view high-resolution multi-dimensional images that reflect the physical and mental 
characteristics of the elderly. It is expected that the results of this study contributes to developing a variety of 
content for older adults’ culture and leisure activities with the use of reality image technology and promoting 
the industry friendly to older adults by developing.
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1. 서론

우리나라는 2000년 65세 이상 고령 인구가 전체인구
의 7.3%를 돌파하면서 UN이 정한 고령화 사회로 진입하
였으며, 2021년에는 16.5%이고 2025년 20.3%, 2060년 
43.9%가 될 것으로 예상되면서 우리 사회는 노년기를 보
내는 문화·여가 서비스 수단에 관심이 많다[1].

문화생활과 정보 전달력 측면을 고려할 때 고령 인구
의 미디어 이용은 삶에 있어 매우 중요한 파급력을 가지
고 있으며, 고화질 실감 영상에 대한 요구사항과 수요가 
늘어나고 있다. 고령 인구를 위한 실감 영상 콘텐츠 개발
이 절실히 필요한 시점에서 콘텐츠 제작이 제한적이며 이
용이 쉽지 않다. 노인을 위한 실감 영상 콘텐츠 개발에 필
요한 벤치마킹 사례가 거의 없는 한계점을 극복하고 고령
층을 위한 콘텐츠 모델 개발이 필요하며, 개발된 모델을 
실제로 대상자에게 상영하여 합리적인 제작의 방향성을 
연구할 필요성이 있다.

대표적인 실감 영상은 3D 입체영상, 입체영상에 오락
적인 시스템과 함께 신체적 효과를 추가한 4D 영상, 크면 
클수록 좋은 아이맥스 영화, 초고선명(UHD) TV, Head- 
mounted display, Virtual Reality, 홀로그램 등이 있으
며 대부분 특수한 장치를 착용해야 감상할 수 있어 고령 
인구가 감상하기 편한 실감 영상 콘텐츠 개발이 필요하
다. 특히 VR 고글이나 입·출력기 사용에 있어 기술적 접
근성이 제한적이어서 고령 인구는 실감 영상 사각지대에 
놓여있다고 할 수 있다. 이러한 실감 영상 중 고령 인구가 
쉽게 접근하는 방법으로 초고선명(UHD) TV를 이용한 고
화질 영상이 있다. 최근에는 UHD TV가 대중화되어 실감 
영상에 관심이 커지고 있지만 고령 인구를 대상으로 상영
되는 콘텐츠 해상도는 대부분 HD 혹은 그 미만 수준이다. 
이번 연구는 고해상도 멀티 디스플레이를 이용한 고령층
의 실감 콘텐츠 체험을 위해 노인의 신체적, 심리적 변화
에 따른 특성을 고려하여 Screen X와 같은 다면 영상 시
스템 기술을 멀티 디스플레이 장치를 이용하여 고령 인구
를 위한 실감 영상 콘텐츠 제작 모델을 제시하고자 한다.

2. 선행연구

2.1 멀티스크린을 이용한 다면 영상 시스템
멀티스크린을 이용한 대표적인 다면 영상 시스템은 

1952년 개발된 CINERAMA 시스템과 2013년 CJ CGV가 
개발한 Screen X, 2014년 영화 The Maze Runner로 데

뷔한 Barco Escape, IT 기술 발전과 사회적 정보 요구 증
가에 개발된 제4의 스크린 Digital Signage 등이 있다[2]. 
이러한 멀티 영상 시스템은 특별한 장치 없이 편안한 상
태에서 즐길 수 있는 장점이 있다. 상영관 3면을 통해 관
객들에게 특별한 장치를 착용하지 않고 영화에 몰입감을 
줄 수 있는 Screen X는 CGV와 한국과학기술원(KAIST)
이 공동 개발한 실감 영상 중 하나로 자리매김을 하고 있
으며 2016년 미래창조과학부 ‘가상현실 5대 선도 프로젝
트’로 채택되기도 하였다[3]. 물론 Screen X와 같은 실감 
영상 감상을 위해서는 특수 상영관이 필요하지만 디지털 
사이니지 기술을 응용하면 다면 영상을 일반 가정에서 실
감 영상으로 감상할 수 있다. CINERAMA나 Screen X 등
의 시스템에서 다면 영상 구현 방법은 카메라 3대로 촬영
하고 후반 작업 공정에서 스티칭 작업으로 하나의 폭넓은 
화면을 만들어 낸 후 3대의 영사기로 영상을 상영하는 방
식이다. 제작 공정 작업흐름을 Production(촬영), Post 
Production(후반 작업)으로 나누어 볼 때 후반 작업 분야
는 하드웨어와 소프트웨어의 발전으로 접근성이 쉬우나 
촬영 부분은 장비 무게와 설치 구조의 한계로 제작에 있
어 무척 까다로운 것이 현실이다. 이번 실험에서는 촬영 
부분의 장비 무게를 가볍게 하여 촬영을 수월하게 진행되
는 방법을 모색하고자 한다.

2.1.1 촬영 방법의 문제점과 해결방안
1952년에 등장한 시네라마 시스템의 촬영 장비 무게

는 360kg이었다. 이에 비해 현재 사용되고 있는 Screen 
X 촬영 장비는 상당히 경량화되었지만 이러한 장비 무게
로 무빙 장면을 촬영하는 데는 많은 제한이 있어 매우 까
다롭고 어렵다[4]. 넓은 화면에서 움직임이 많은 피사체
의 불규칙한 초점거리, 미술과 조명 등을 커버해야 해서 
촬영 시간과 제작비가 많이 소요된다. 특히 무빙 장면의 
스티칭 작업은 고정 샷 보다 작업이 더 어렵다[5]. 만약 
12K급 이상의 3면을 커버해주는 한 대의 고해상도 카메
라로 촬영하면 특별한 스티칭 작업 없이 화면 위아래를 
크기를 조정한 후 일반적인 영상편집 방법으로 다면 영상
을 제작할 수 있으나, 아직 이러한 카메라는 개발 기획 중
이라 상용화에는 오랜 시간이 걸린다. 카메라의 설치 구
조와 렌즈 왜곡 현상으로 발생 되는 화면과 화면 사이의 
이미지 부정합 현상은 해결해야 할 부분이다[그림1].

이러한 현상은 과거 Cinerama 시스템을 비롯한 최근 
기술인 Screen X에서도 발생 된 가장 큰 단점 중 하나이
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Table 1. The intention to pay for services friendly to older adults

다. 이번 실험은 장비 경량화에 초점을 두어 움직임이 가
능한 고해상도 액션캠 3대를 사용하여 무빙 장면을 촬영
하고 일러스트 이미지를 이용한 화면 디자인으로 정합 보
정의 한계를 장점으로 표현하였다. 

Fig. 1. The phenomenon of image mismatch arising 
in between views

2.2 노인 여가 활동 분석
노인은 신체적으로 쇠약해지고 일상생활을 수행하는 

데 어려움을 겪는다. 노화로 인한 신체 내·외부의 기능적 
변화로 여가 대부분을 신체적 움직임보다는 휴식을 취하
면서 TV와 온라인 동영상 시청과 같은 여가 활동을 많이 
선호한다. ‘2021 방송매체 이용 형태 조사 (방송통신위원
회)’에 따르면 60대 이상 고령 인구는 하루 평균 8시간 이
상 TV를 시청하고 있다[6]. 대체로 고령 연령층에서 TV 
시청이 늘어난 것을 알 수 있는데 노화로 인해 거동이 불
편해지면서 손쉬운 여가 활동으로 TV 시청을 선호하는 
것으로 추정할 수 있다. 2020년 고령자 통계에 의하면 스
마트폰 보급률이 높아지면서 미디어를 이용하시는 시간 
또한 증가하여 여가시간 6시간 51분 중 절반 이상인 3시

간 50분 이상 미디어를 시청하는 것으로 나타났다[7]. 미
디어를 통한 대중매체의 문화전달력과 이미지 파급력 그
리고 노년기 여가 활용의 주요 매체라는 점을 고려할 때 
대중매체와 노인의 삶은 매우 밀접한 관련성을 지닌다. 
이런 중요성에도 불구하고 노인은 여전히 대중매체의 사
각지대에 놓여있다. 즉, 노인과 관련 내용은 제한적으로 
다루어지고 이들을 위한 콘텐츠는 매우 부족한 편이다. 

현재 노인인구가 급속히 증가하고 있으며 여가와 문화
에 관심이 커져 새로운 고령 친화 산업으로 시장이 커질 
것으로 예상된다. 고령 친화 산업은 노인을 주요 수요자
로 하는 제품 또는 서비스를 연구·개발·제조·건축·유통 또
는 판매하는 사업으로 정의하는데, 앞으로 경제력을 지닌 
신 노년층 증가로 공공 복지서비스보다 더 업그레이드된 
양질의 서비스 수요도 증대될 것으로 예측할 수 있다. 고
령 친화 서비스에 대한 고령자의 지불 의사를 조사한 결
과 건강지원 서비스에 대한 지불 의사가 가장 높고 문화·
여가 관련 서비스, 주거 지원 서비스 순으로 지불 의사가 
높은 것으로 나타났다(Table 1).

노인인구의 급속한 증가, 노인부양의식의 약화, 핵가
족화, 여성의 사회참여 증가, 노인소득의 증가는 문화·여
가 활동 서비스에 대한 수요 증가 기대에 고령 여가 문화 
산업의 하나인 엔터테인먼트/예술에 관한 관심이 높아지
고 고령 친화 산업으로 시장이 커질 것으로 예상된다[8]. 

2.2.1 고령자의 신체적, 정신적, 인지적 특성을 고려한 제
작 방향

인간은 나이가 들어감에 따라 노화(aging, 老化) 현상
이 신체적, 심리적 모든 영역에서 서서히 진행되어 일상
생활을 수행하는 데 어려움을 겪게 된다. 즉 나이가 들어
감에 따라 노화 과정으로 신체 기관의 향상성 유지 능력
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이 감소 된다. 이러한 노화 현상을 분석하여 고령자 특성
을 영상 콘텐츠 제작에 반영할 필요가 있다.

신체 외부 변화로는 피하지방 손실로 인한 주름, 탈모, 
잇몸 수축, 치아 손상, 척추의 추간판 수축으로 신장이 줄
어들고, 뼈가 약해지고, 근육의 힘과 몸무게 감소가 발생
한다. 신체 내부 변화로는 심장 기능 위축, 호흡기 기능 
저하, 신진대사 감소, 전립선 확대, 소화 기능 감퇴, 수면
시간이 감소하여 숙면하지 못하게 된다. 또한 면역력이 
약화 되어 면역체계의 기능이 효율적이지 못하게 되며, 
시력과 청력이 감소하여 일상생활에서의 의존성을 증대
시키는 요인이 된다.

심리적 노화는 감각기능, 인지기능, 정서 및 정신기능, 
성격 등의 심리 내적·외적 측면의 상호작용에서 퇴행, 유
지 및 성숙을 동시에 내포하고 있다. 감각, 인지, 정서, 성
격 등의 변화를 가져오게 되고 우울증 성향이 증가하며 
자신의 사고나 감정에 의해서 판단하고 감정을 억눌러 내
향성이 증가한다. 또한 신체기능이 감소하여 수행 능력 
감퇴, 신중하고 행동에 대한 조심성 증가, 결단을 내리지 
못하는 성향이 나타난다. 

노년기가 되면 인지적 측면에서 자기 생각과 행동을 
고수하려는 경직성 증가, 자신감 저하, 학습 능력과 문제
해결 능력이 저하된다. 정서적으로 노인들은 오랫동안 사
용해온 물건에 대한 애착이 강하고 죽기 전에 자신의 흔
적을 남겨 가치 있는 삶을 인정받고 싶은 경향이 두드러
진다[9].

본 연구에서는 상기 전술한 바와 같은 고령자의 신체
적, 심리적, 인지적 변화에 따른 특성을 반영하여 실감 영
상을 제작하고자 하며, 이를 위해 다음과 같은 사항이 고
려되어야 한다. 고령자는 시력이 떨어지며, 가까운 것에 
초점을 맞추기 어려워지는 원시 상태가 된다. 물체를 분
별하는 데 빛이 더 필요해지고, 빛과 어두움에 적응하는 
시간이 더 길어지고, 물체가 선명하게 보이지 않는다. 또
한, 색채 식별 능력이 저하된다. 따라서 영상 제작 시 영
상에 나오는 인물과 배경 그리고 글씨 등이 크고 선명해
야 한다. 또한, 중요한 정보에 있어서는 보색을 활용하여 
색채가 분명하게 구별되어 메시지 가독성을 높여야 한다. 
청각 기능이 저하되며, 소리를 식별하는 데 어려움이 생
기는 데 이를 고려하여 영상 제작 시 음향효과, 나래이션 
등이 분명하면서도 빠르지 않은 속도로 재생되어 전달력
을 높여야 한다. 고령자는 뇌 부피 감소로 수축이 일어나
고 신경세포 간의 시냅스가 감소한다. 시냅스가 감소하면 

신경의 반응이 약화하거나 처리 속도가 느려져 인지 능력
이나 기억력 감퇴가 일어난다. 이러한 점을 고려하여 영
상의 흐름과 화면전환의 속도가 되도록 천천히 진행되어
야 하며, 내용은 이해하기 편하고 어려움이 없어야 한다. 
거동이 불편하더라도 눕거나 앉아서 시청할 수 있어야 하
는데 최근 VR/AR 기기를 활용한 콘텐츠도 출시되고 있
으나, 노인에게는 자칫 부상을 일으킬 위험이 있을 수 있
다. 따라서 별다른 장비 착용 없이 편안한 상태에서도 시
청할 수 있어야 하며 우울감을 줄일 수 있는 흥미롭고 관
심을 일으킬 만한 내용으로 구성되어야 한다.

3. 실험-실감 영상 구현 

3.1 고령층을 위한 실감 영상 콘텐츠 모델
노인들은 과거 본인이 생활한 곳 혹은 방문한 곳에 대

한 기억을 스토리 혹은 사건과 연결하여 인식하고 정보매
체의 발달로 다양한 장소에 대한 정보와 결합한 공간에 
대한 인식이 강한 편이다[10]. 정보미디어 기술의 발달로 
TV와 같은 매체를 통해 디지털 경험도 증가하고 있다. 이
러한 디스플레이 장비는 고해상도를 표현할 수 있어 특정
한 장비를 몸에 착용하지 않고 실감 영상 감상이 가능하
다. 

이번 연구에서는 4K급 디스플레이 3대를 시스템으로 
구성하여 사이버 투어가 가능한 콘텐츠 즉, 공간정보와 
결합 된 3가지 유형의 실감 콘텐츠 모델을 제작하여 고령
자를 대상으로 영상을 시청하게 한 후 만족도 조사를 시
행한다. 충남 아산시 배방읍 주간보호센터의 협조를 얻어 
이용자 24명과 직원 8명을 대상으로 설문조사를 시행한
다.     

이번 실험에서 진행될 모델은 감상형, 무빙형, 인지 훈
련용 3가지로 진행하고 추후 콘텐츠 유형을 확장해 나갈 
것이다. 3가지 모델의 유형은 다음과 같다.

감상형은 공연, 자연풍경, 공원, 바닷속, 빌딩 숲, 넓은 
전경 등에서 카메라 움직임이 없는 고정 샷 위주로 촬영
할 수 있는 장면에 표현력이 좋다. 무빙형은 사이버 투어
의 느낌을 줄 수 있으며 상영되는 고화질 영상을 통해 다
이내믹한 느낌을 얻을 수 있다. 인지 훈련용은 노인들의 
인지 능력 테스트에 활용할 수 있게 설계하여 각 모니터 
화면에 제시한 영상을 통해 쉽게 문제를 인지할 수 있게 
구성한다. 
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3.2 촬영
액션캠은 다양한 화각을 표현할 수 있다. 물론 렌즈 초

점거리에 의한 화각 표현보다는 디지털 렌즈 조절에 의한 
촬영이지만 협각 모드는 왜곡 현상을 최소화하여 촬영할 
수 있다. 3대의 카메라 모두 같은 모델로 구성하여 화이
트 발란스, 노출, 감도, 셔터 스피드 등 카메라 설정값을 
동일하게 구성하였으나 일정 노출 환경이 되면 셔터스피
드, ISO, 조리갯값에 한계가 있어 조리갯값을 자동으로 
설정해야 했다. 카메라 부피 감소로 설치 구조 거리를 좁
혔으나 이동 편이성과 장비 경량화 범위에서 만족해야 했
다. 오히려 카메라가 이동하면서 피사체의 불규칙한 초점
거리 변화로 부정합 현상은 더욱 많이 발생하였다. 특히 
각 카메라의 정확한 화면 앵글을 맞추기가 어려웠다. 기
존 다면 영상 촬영과 같이 카메라 촬영 영역을 5~10%가 
겹치도록 촬영하여 스티칭 작업 시 정합 보정작업을 수월
하게 진행하였다[그림2].

Fig. 2. The filming range and cross area of each 
camera

이번에 제시한 3가지 유형 중 감상형은 3대의 촬영 데
이터를 좌측, 가운데, 우측 순으로 나란히 배열한다. 촬영 
시 스티칭 작업을 위해 각 카메라 사이를 의도적으로 겹
치게 촬영하여 화면과 화면 사이에는 중복된 이미지가 있
다. 영상의 중복된 부분을 상황에 맞게 스티칭 작업을 한
다. 촬영 해상도를 5K로 촬영하여 전방 시야를 더 넓게 
확보한다. 

무빙형은 움직이는 화면을 연출하기 위해 카메라를 이
동 수단에 탑재하여 촬영하였다. 무빙형 촬영은 자동차, 
휠체어, 자전거와 같은 움직이는 수단에 3대의 카메라를 
장착한 후 촬영하였다. 액션캠 사용으로 노출, 셔터 스피
드 등의 설정값을 정확히 맞히지 못하였지만, 5K 해상도 
촬영이 가능하였고 경량화로 인한 무빙 촬영에 어느 정도 
성과가 있었다. 핸드헬드 촬영(Hand-Held Shooting) 혹
은 휠체어, 자전거, 자동차에 카메라를 설치하여 무빙 장
면을 촬영하였다[그림3]. 이러한 무빙 촬영은 스티칭 작
업이 매우 어렵다. 카메라 진행 시 피사체의 거리가 다양
하게 변화하는데 일정하게 초점거리를 맞추어 스티칭 작

업을 하면 접근하는 피사체의 거리에 따라 정합 보정이 
틀어져 스티칭 작업이 잘 안된다. 단점을 장점으로 전환
하는 방법이 필요하다. 렌즈 화각의 범위와 카메라 위칫
값에 의한 화면 정합 보정을 손쉽게 하려면 후반 작업에
서 스티칭 할 부분에 그림4와 같은 차량 내부 그래픽 이
미지를 디자인하여 단점을 장점으로 전환하여 마치 차를 
타고 이동하는 느낌을 전달 할 수 있는 방법으로 제작한
다. 그림5와 같이 가운데 장면을 최대한 사용하고 좌, 우
측 화면은 그래픽 이미지에 맞추어 스티칭 작업을 한다. 
화면과 화면 사이의 부정합 현상은 자연스럽게 해결되고 
좌, 우측 화면에 나타난 부정합 현상은 차량 내부 그래픽 
이미지의 A필러가 가려 준다.

  

Fig. 3. Taking images with the use of cars, 
wheelchairs, and bicycles

3대의 카메라 촬영 포맷을 5K로 설정하고 그림5와 같
이 정중앙 화면을 크랍(crop) 없이 사용하여 화면과 화면 
사이에서 발생하는 부정합 보정을 화면 좌·우측 이동하게 
제작한다. 좌·우측 화면에서 나타나는 부정합 현상은 스
티칭 작업으로 최소화하고 이 부분에 디자인적 요소를 구
성하여 정면 시야를 더 폭넓게 확보하고 단점을 최소화한
다.

Fig. 4. Graphic image of the inside of a car

3.3 화면 구성과 후반 작업
고가의 같은 모델의 카메라로 촬영하였어도 화면과 화

면 사이의 부정합 작업을 해결하기는 힘들다. 예를 들면 
멀리 있는 배경을 정경 장면으로 스티칭 작업을 하였을 
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경우 배경은 하나의 화면처럼 구현되나 근거리에 있는 피
사체가 화면과 화면 사이로 움직일 때 부정합 현상이 발
생한다. 반대로 근거리에 있는 피사체에 포커스를 맞추어 
스티칭 작업을 하면 원거리에서 부정합 현상이 발생한다
[12]. 해결방안은 연출기법, 편집적 접근법, 크로마키를 
이용한 방법 등이 있으나 제작 시간과 예산이 많이 소요
된다. 다양한 제작환경을 고려하여 촬영 전에 화면 구도, 
피사체의 움직임, 미술, 조명, 연출 등의 촬영 여건을 충
분히 확인해야 한다. 장비 경량화에 초점을 맞추다 보니 
촬영 장면 모니터링에 한계가 있다. 각 카메라의 미세한 
기울기, 원근감, 거리감을 정확히 확보하기 힘들어 촬영 
결과물에 미세한 차이가 발생한다. 물론 고가의 장비를 
사용하면 어느 정도는 해결할 수 있으나 이번 실험에서는 
촬영 시 발생 된 미세한 차이는 후반 작업에서 처리하기
로 한다. 

Fig. 5. Stitching scope applied to testing

3대의 액션캠으로 촬영한 영상은 화면 종횡비가 5.3:1
로 가로 해상도가 11,520 pixels 이상의 고화질 영상으로 
이에 맞는 후반 작업 과정을 구성해야 한다. 이번 실험에 
사용된 후반 작업 프로그램은 정합 보정 및 스티칭 작업
은 Adobe After Effects로 진행하고 Adobe Premier Pro
를 이용하여 색 보정작업과 사운드, 편집작업을 진행한
다. Composition Settings 값은 화면 해상도를 11,520 x 
2,160 Pixels, Frame Rate는 29.97 frames per second, 
Pixel Aspect Ratio는 Square Pixels로 세트업하고 촬영 
장면의 길이에 맞추어 프로젝트 duration을 설정한다. 이
러한 설정은 촬영에 사용한 값을 토대로 한다.

영상 클립을 3 Dimensions transform의 position, 
rotation, scale을 이용하여 화면을 구성하고 다음 작업
으로 마스크를 이용해 필요 없는 부분을 crop하고 정합 
범위를 구성한 후 mask feather 값을 이용하여 최적화된 
정합 보정작업을 한다. 이러한 과정으로도 정합 보정이 
되지 않으면 mesh warp, Lens Distortion, Bezier warp
와 같은 Distort 계열의 플러그인을 사용하여 세밀한 스
티칭 작업을 진행한다. 완성된 결과물에 Text Animation, 
visual effects 등의 작업을 추가하면 그림6과 같은 결과

물을 얻을 수 있다. 후반 작업에서 사용한 차량 내부 그래
픽 이미지는 많은 단점을 커버해주었다. 

세 번째 유형인 인지 훈련형은 다면 디스플레이를 이
용하여 인지훈련 프로그램 영상으로 기존 텍스트와 이미
지로 구성된 콘텐츠를 고령 인구의 특성을 고려하여 폭넓
은 화면에 그림*과 같이 구성한다. 일반 모니터를 이용하
였을 때 장면 전환으로 인해 프로그램 내용 인지가 부족
하였으나 각 모니터 화면에 제시한 영상을 통해 쉽게 문
제를 인지할 수 있는 장점이 있다.

Fig. 6. Complete image with a moving type

스티칭에 사용된 소프트웨어는 간단한 편집 기능이 있
으나 스티칭, 합성, 효과 등에 특화된 프로그램이어서 편
집에는 다소 불편하고 장면 연결 정교성이 많이 떨어진
다. Adobe After Effects에서 완성된 렌더링 파일을 동영
상 편집 소프트웨어 Adobe Premier Pro를 이용하여 정
확한 편집과 사운드 등의 최종 편집을 진행한다. 최종본 
영상은 상용화된 H.265 / HEVC 혹은 H.264 포맷으로 
렌더링하여 상영에 사용할 파일을 추출한다[12]. 

4. 상영과 만족도 조사

4.1 상영 방법
불과 몇 년 전만 해도 하드웨어와 소프트웨어의 한계

로 다면 영상을 상영하기 위해서는 최종 콘텐츠를 화면 
구성에 맞게 분할 렌더링하여 3본의 파일을 추출한 후 3
대의 서버를 싱크 서버가 제어하여 콘텐츠를 동시에 재생
하는 방식을 사용하였으나, 현재는 단일 워크스테이션의 
GPU 4개로 디스플레이를 최대 16대까지 투명하게 확장
할 수 있어 고해상도 이미지 품질 구현이 가능해졌다. 또
한 다면 디스플레이 장치를 구성하고 있는 모니터의 베젤 
사이 간격을 조정하여 정렬된 이미지를 구현할 수 있어 
데스크톱 환경을 매우 간단하게 구성할 수 있다[13]. 

4.2 만족도 조사
이번 실험은 그림7과 같이 고령층 노인들을 대상으로 

한 대의 데스크톱 환경에서 50인치 4K급 디스플레이 3대
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Question Excellent Very good Good No good Poor
1 Did you understand the content of the video?
2 Do you think the running time of the video is appropriate?
3 Was the content of the video interesting?
4 Did the text or pictures in the video catch your eye?
5 Was the sound of the video delivered accurately?
6 Do you think the speed of the video is appropriate?
7 Would you like to watch the video over and over again?
8 Thinking of recommending the video to others?
9 Are you satisfied with the video overall?

Table 2. Satisfaction evaluation items

를 동기화한 멀티 디스플레이 환경을 만들어 상영한다. 

 

Fig. 7. Showing the produced content

또한 고해상도 실감 영상 시청을 통해 고령자의 만족
도에 대한 설문을 진행하였고 1문항에서 9문항까지 설문
지를 구성하였고 감상형, 무빙형, 인지 훈련형 실감 영상
의 만족도를 평가하였다. 내용은 Table 2와 같다. 

4.3 실감 영상 만족도 조사 결과 시사점
이번 연구는 고령층 특성을 반영한 실감 영상 콘텐츠 

개발 모델로 3가지 유형을 제시하였고 만족도 조사 결과
에 따른 시사점은 다음과 같다.

첫째, 감상형은 전반적인 만족도는 높은 것으로 파악
되었다. 이는 고령자의 특성을 반영한 영상 결과물에 대
한 만족도로 해석할 수 있으며, 향후 본 연구에서 제시한 
영상 제작기준은 고령자를 대상으로 영상 제작 시 기초자
료로 활용될 수 있으리라 생각한다. 

 둘째, 무빙형 영상의 경우 전반적인 만족도는 가장 높
게 나타났으나, 타 문항에서는 전체적으로 가장 낮은 만
족도로 나타났다. 이는 영상 구성 자체는 고령자가 마치 
밖에 나와 구경하는 듯한 느낌을 주어 참신한 경험을 선
사하였으나, 감상형이나 인지 훈련형과 같이 특정한 콘텐
츠를 감상하거나 참여할 수 있는 부분이 적어 시청자가 
다소 심심한 느낌을 주는 것 때문으로 해석할 수 있다. 따
라서 향후 무빙형 영상을 제작할 때는 배경음악, 라디오 
등을 배경소리로 삽입하여 시청자의 무료함을 달랠 수 있

도록 구성해야 할 것이다. 
 셋째, 인지 훈련형은 반복 시청 의사가 가장 높은 것

으로 나타났는데 시청자가 직접 문제를 풀어볼 수 있도록 
제작하였기에 타 영상과 비교하면 참여할 여지가 가장 높
았기 때문으로 해석할 수 있다. 한편, 영상 속도에 대한 
만족도가 낮게 나타났는데, 제작 시 화면전환이나 음성 
속도를 일반인의 시청 영상보다 느리게 했음에도 불구하
고 고령자에게는 다소 빨랐던 것으로 판단된다. 따라서 
향후 영상 제작 시에는 이를 고려해 제작할 필요가 있다.

5. 결론

고령 인구를 대상으로 제작된 멀티 디스플레이를 이용
한 실감 영상은 노인들의 여가 생활에 좋은 방향을 제시
하였다. 특히 별다른 장치 착용 없이 TV를 시청하듯 편안
하게 감상할 수 있었고, 영화관과 달리 콘텐츠 감상과 소
통이 동시에 이루어져 만족도가 높았다. 영상 구성은 고
령자가 마치 밖에 나와 구경하는 느낌을 주어 참신한 경
험을 선사하였으나, 특정한 콘텐츠를 감상하거나 참여할 
수 있는 부분이 적어 시청자에게 다소 심심한 느낌을 주
었다. 향후 영상을 제작할 때는 배경음악, 사운드 디자인, 
설명 자막 등을 추가하여 시청자에게 몰입감을 주도록 구
성해야 할 것이다. 

멀티 디스플레이 구성과 상영 콘텐츠의 해상도 관계에 
대한 이해가 필수적으로 필요하였다. 촬영과 관련된 다양
한 데이터, 촬영 앵글, 샷의 크기에 대한 스티칭의 변화, 
렌즈에 따른 왜곡 현상 등 많은 부분에 대한 표준화 작업
이 필요하고 화면과 화면 사이의 정합 보정은 여러 방법
으로 해결해야 할 문제이다. 상영된 고해상도 다면 영상
은 제작에 많은 예산이 발생하였지만, 고령자들에게 시원
한 개방감과 신선한 쾌감을 가져다주었다. 

이번 연구는 고령층 특성을 반영한 실감 영상 콘텐츠 
개발 모델로 3가지 유형을 제시하였고 다음과 같이 결론
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을 내리고자 한다.
첫째, 카메라 장비의 초경량화로 진행된 이번 다면 영

상 촬영은 콘텐츠 제작에 효율성을 제공하였다.
둘째, 노인을 위한 문화 여가 시간 활용에서 유용성이 

높은 실감 영상 콘텐츠이다.
셋째, 고령자의 특성을 고려한 콘텐츠 제작 모델을 개

발하였다.
향후 본 연구에서 제시한 제작기준은 고령자를 대상으

로 영상 제작 시 기초자료로 활용될 수 있으리라 생각한
다. 더불어 멀티 디스플레이를 활용한 실감미디어의 수요
가 매우 빠르게 증가할 가능성이 크다고 예상할 수 있으
며 다양한 형태의 실감 콘텐츠를 기획하여 연구할 필요성
이 있다.
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