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요 약

현재 360˚ VR 서비스를 위한 콘텐츠는 특수 촬영

카메라를 기반으로 제작하는 것이 일반적인 상황이다.

하지만 차세대 360˚ VR에서는 스마트폰에서 촬영한

개별 영상을 활용하여 콘텐츠를 제작하고 서비스를

제공하는 것을 고려하고 있는데[1], 이렇게 할 수 있다

면 특수 장치나 환경적인 제약을 받지 않으면서 360˚ 

VR 서비스로의 사용자 접근성과 편리성이 더욱 증대

될 것이다. 이에 본 논문에서는 스마트폰을 이용하여

개별 영상을 촬영하고, 그 영상을 후처리하는데 필요

한 메타데이터를 획득하며, 획득한 메타데이터를 촬영

영상과 함께 서버에 업로드 하여 차세대 360˚ VR 콘

텐츠 제작을 용이하게 하는 안드로이드 기반 스마트

폰 앱을 설계하고 구현하였다.

key Words : VR, Android, application, metadata,
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ABSTRACT

Currently, it is common to produce contents for 360˚ 

VR service based on special shooting cameras.

However, in the next-generation 360˚ VR, we consider

producing content and providing services using

individual videos taken from smartphones[1]. If this

could be done, user accessibility and convenience to

360˚ VR services will be further increased without

special devices or environmental restrictions. Therefore,

in this paper, an Android-based smartphone app is

designed and implemented to facilitate the production

of individual videos using a smartphone, obtaining

metadata necessary for post-processing the video, and

uploading the acquired metadata to the server.

Ⅰ. 서 론

최근 게임, 교육, 의료, 군사 등의 다양한 분야에서

360˚ VR 서비스이용이증가하면서 360˚ VR 영상제

작및기술개발이활발히진행되는추세이다. 일반적

으로 360˚ VR 영상은 360˚ 전 방향을 동시에 촬영할

수 있는 다수의 카메라로 이루어진 특수 장비로 촬영

한후, 촬영된영상들을하나의카메라로촬영한것처

럼 중복되거나 끊겨있는 어색한 장면이 없도록 스티

칭(stitching)하여 제작한다[1,2]. HMD(Head Mounted

Display)를 착용하고 360˚ VR 영상을 시청하면 현실

세계와유사한몰입감을느낄수있고이를통해사용

자에게 VR 서비스를제공할수는있지만, 현재로서는

전용 촬영 장비가 있는 경우에만 360˚ VR 콘텐츠를

제작할 수 있다는 제약이 따른다.

그러나차세대 360˚ VR 서비스에서는장비나주변

환경 등의 영향을 받지 않고 쉽고 편리하게 어디서든

촬영할 수 있는 스마트폰에서 찍은 영상을 바탕으로

콘텐츠를 제작하고 서비스를 제공하는 것을 고려하고

있다[1]. 본 논문에서는 이처럼 스마트폰을 이용하여

영상을촬영함과동시에추후 360˚ VR 콘텐츠제작을

위하여 후처리할 때 필요한 메타데이터를 개별 영상

과같이획득하고, 그메타데이터를촬영영상과함께

서버에 업로드 시켜서 콘텐츠 제작을 용이하게 도와

주는 안드로이드 기반의 스마트폰 앱을 설계, 구현하

는 것을 목표로 한다.

Ⅱ. 차세대 360 VR 서비스

본 논문에서 고려하는 차세대 360˚ VR 서비스의
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그림 2. 각 프레임별 메타데이터 획득 및 저장
Fig. 2. Acquiring and saving metadata for each frame

전반적인 구상도를 그림 1과 같이 나타내었다.

사용자들이 스마트폰 앱을 통해 스포츠 경기나 콘

서트에서의 영상을 직접 촬영하고, 이 영상을 360˚ 

VR 콘텐츠로 재구성하는데 필요한 메타데이터를 개

별적으로영상파일과함께저장한다. 메타데이터란데

이터에 관한 구조화된 데이터로, 다른 데이터를 설명

해주는 데이터를 의미한다. 본 논문에서 고려한 안드

로이드 기반의 앱 설계에서는 촬영 중인 사용자의 위

치(Location), 촬영하고 있는 시간(Global Time), 그

리고 스마트폰의 움직임 또는 상태를 나타내는 각종

센서값(Sensor Value) 등의 정보를 영상 촬영과 동시

에 획득하고[3], 촬영한 영상들이 서버에 전송되어 촬

영자의 정확한 위치 파악, 그에 따른 영상 촬영 각도

계산, 스마트폰의움직임파악등을통한영상스티칭

(stitching) 처리를 통해 서버에서 360˚ VR 영상으로

재탄생한다

그림 1. 차세대 360˚ VR 서비스 구상도
Fig. 1. A schematic design for the next generation 360˚ 
VR service

Ⅲ. 안드로이드 앱 설계 및 구현

사용자가스마트폰앱을이용하여동영상을촬영할

때, 차세대 360˚ VR 서비스를 위해서는 그림 2와 같

이필요한정보들을바탕으로메타데이터를획득하고,

촬영된 영상은 물론 메타데이터 또한 함께 서버에 저

장되도록한다. 이후서버에서는저장된메타데이터를

활용하여 개별 영상을 시점과 장소에 맞춰 분류하고

360˚ VR 영상으로 재구성하게 된다. 본 논문에서는

추출된 메타데이터가 서버에 전송되어 영상 재구성을

위하여후처리할때쉽게활용할수있도록기능을세

부적으로 구분하여 설계하고 구현하였다.

3.1 프레임별 메타데이터 획득
영상 촬영을 할 때 동시에 매 프레임 마다 메타데

이터를 추출하여 같이 저장되도록 구현하였다. 이때

한개의프레임에서 6번의메타데이터를저장하고, 그

중 정확도(Accuracy))가 가장 높은 메타데이터를 추

후에 이용할 수 있게 구현하였다.

3.2 JSON 파일화
메타데이터로부터쉽게원하는정보를추출하고상

호 교환할 수 있도록 메타데이터의 저장에는 그림 3

과같이 JSON 파일형식을활용하였다. JSON 파일은

Key:Value의 자료구조 형태로 데이터를 저장함으로

써 Key를입력하면 Value 값이리턴되기때문에원하

는 프레임의 메타데이터를 추출하는데 매우 효과적이

다. 또한, 동일한 메타데이터를 텍스트 파일로 저장했

을때와비교하여크기차이가거의나지않기때문에

메모리 사용 측면에서도 더욱 효율적이기도 하다. 본

연구에서구현한앱에서는 Key 값으로는프레임번호

가, Value 값으로는 메타데이터가 저장되도록 설계하

여 원하는 프레임에 번호를 입력하면 그 프레임의 메

타데이터가 출력되도록 하였다.

그림 3. 생성된 텍스트 파일 및 JSON 파일
Fig. 3. Generated text files and JSON files

3.3 스마트폰의 움직임 파악
가속도 센서(Accelerometer Sensor), 지자기 센서

(Geomagnetic Sensor), 자이로 센서(Gyro Sensor)를

사용하여 스마트폰의 움직임을 파악할 수 있지만, 센

서값의불안정성과드리프트문제로오차가상당히클

수있음이관찰되었다. 이에본논문에서는앱구현시

안드로이드 API의 TYPE_ROTATION_VECTOR를
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이용하여 비교적 정확한 Azimuth(방위), Pitch(경사

도), Roll(좌우회전) 값들을추출할수있도록설계하

였다[4]. 획득한 데이터들을 이용하여 영상 촬영시 카

메라 각도 및 기타 움직임을 판단하여 서버에서 영상

처리를 할 때 도움을 줄 수 있도록 구현하였다. 또한,

실내에서는매우부정확한 GPS의좌표값을 대신하여

Azimuth, Pitch, Roll과함께카메라의 Focal Distance

및 DoF(Depth of Field) 값을 이용하여 촬영한 물체

를기준으로좀더정확한촬영자의위치를계산할수

있는 알고리즘[5]도 개발하였다.

3.4 파일 서버로의 업로드
촬영한영상과메타데이터를서버에업로드를시키

기 위해서 본 논문에서는 FTP를 이용하여 촬영한 영

상과메타데이터가저장될때자동으로서버로업로드

되도록구현하였다. 하지만 FTP는보안이취약하므로

추후에는 이를 해결할 수 있는 보안 프로토콜을 활용

하여 파일 업로드 보안성을 업데이트 할 필요가 있다.

그림 4. 서버로의 파일 업로드 결과
Fig. 4. File upload results to server

Ⅳ. 결 론

본논문에서는차세대 360˚ VR 서비스를사용자들

에게 편리하게 제공하기 위해서 요구되는 영상 촬영

및 메타데이타 획득/저장 목적의 앱을 안드로이드 기

반으로설계하고구현하였다. 구현한앱에서는서버에

서의 영상처리에 도움을 줄 수 있는 여러 메타데이터

를추출했으며, 영상의프레임단위로여러번메타데

이터를 저장하여 보다 정확도가 높은 메타데이터를

활용할 수 있게 하였다. 또한, 위치 정보로는 GPS 값

을 이용오고 스마트폰의 움직임과 상태를 파악할 수

있는 메타데이터로는 여러 센서 값들을 저장하는데,

이센서값들로부터스마트폰의회전정도나촬영각

도 등의 정보를 추출하여 촬영한 물체에 따른 사용자

위치를 보다 정확히 예측하는데 활용할 수 있도록 하

였다. 본연구를통해서기존의전문성과특수장치가

필요했던 360˚ VR 콘텐츠 제작과는 다르게, 사용자들

이스마트폰을이용하여 360˚ VR 콘텐츠제작및서비

스이용에보다쉽게접근할수있을것으로기대된다.
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