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멀티미디어 기술의 발달함에 따라 TV 나 영화를 

시청할 때 사용자의 기대 요구에 부응하기 위한 

입체음향 및 3 차원 TV, 아이맥스 영화관 등 

시청자에게 몰입감을 줄 수 있는 시스템들이 개발되어 

오고 있다. 뿐만 아니라 디즈니랜드나 유니버설스튜디오 

등과 같은 대형 테마파크의 체험 관에서는 3 차원 

입체영상 및 3D 음향 효과뿐만 아니라 의자가 

덜컹거리게 하거나 물체가 지나갈 때 진동을 주기도 

한다. 현재 다수의 DVD 방이나 홈씨어터에 설치된 

진동소파는 체감스피커를 이용하여 음향기기에서 

출력되는 음률의 강약을 진동으로 느낄 수 있게 한다. 

이러한 시스템들은 영화 시청 시 현실감을 증대하기 

위해 촉감상호작용을 제공하지만 단순한 촉각만 

제공하여 다양한 촉각을 느끼는데 제한적이다. 뿐만 

아니라 가상현실과 증강현실 환경에서도 사용자에게 

현실감을 주기 위해 촉감을 제공하기 위한 많은 연구가 

이루어 지고 있는데, 그 중에서도 O Modhrain 과 

Oakley 는 방송시스템에서의 촉각 상호작용의 역할에 

대해 언급했으며[1][2], Cha 등은 실감방송에서의 햅틱 

상호작용의 개념과 다양한 시나리오들을 제시했으며 

여러 시나리오 중 전문지휘자의 손의 위치를 저장하여 

playback 함으로써 학생들이 지휘하는 것을 배울 수 

있는 교육용 컨텐츠를 제시했고[3], Lee 등은 축구중계 

방송에서 공의 이동 방향을 진동 촉감제시장치를 

이용하여 시청자에게 제공함으로써 텔레비전 

시청만으로 공의 정확한 방향을 인지 할 수 있도록 

도움을 주는 시스템을 제시하였다[4]. 이러한 

촉감제시기술은 방송 시스템에서 교육, 정보전달, 

엔터테인먼트, 홈쇼핑 채널 등 다양한 프로그램에 

적용될 수 있는데 본 논문에서는 현재 개발중인 다양한 

방송 프로그램 중 영화프로그램에서의 촉각상호작용을 

위한 시스템을 소개한다.   

영화프로그램에서 제공 가능한 촉각 상호작용 

컨텐츠는 놀람이나 감정이입 등의 촉각효과 (음향효과와 

유사한 기능), 영화 속 사물이나, 등장인물의 동적/정적 

움직임이나 접촉 정보 등의 제공 등을 들 수 있는데, 

이와 같은 촉각상호작용은 시청자가 제 3 자가 아닌 

극중 등장인물의 입장이 되어 실감 있게 영화를 시청 

할 수 있게 하여 스트레스를 풀거나 등장인물을 통해 

대리경험을 할 수 있게 한다.    

영화에서 음향효과는 영화의 분위기를 살리거나 

사실적으로 장면을 묘사(현실감), 극적인 강조를 하기 

위해 사용되는데, 이는 단지 영상의 부수적 작용을 하는 

것이 아니라 관객에게 기대 이상의 감동을 주기 위해 

꼭 필요한 영화 속 음향의 3 대 요소 중 하나로써, 

효과적인 음향효과를 내기 위해 수많은 소리들을 

획득하고 인공적으로 가공하기도 한다. 이와 비슷한 

맥락으로 촉각컨텐츠도 관객에게 좀 더 현실감 있고 

감동 있는 영화를 관람 할 수 있게 하는 요소로서 

무한한 가능성이 있다. 촉각컨텐츠는 음향효과와 

마찬가지로 영상의 프레임에 동기화되어 관객에게 

제공되어야 하는데 프레임 별로 혹은 시간단위로 

각각의 촉각특성을 일일이 지정해야 한다면 한편의 

영화에 대한 촉각컨텐츠를 생성하는 것은 오랜 시간이 

걸릴 것이다. 촉각컨텐츠의 제작 시간을 줄이고 

효과적으로 생성하기 위해서는 촉각저작도구(Haptic 

Authoring Tool)를 사용 할 수 있는데, 기존의 촉각 

저작도구에 관한 연구는 3 차원 모델의 촉각의 

특성(거칠기, 딱딱함, 점성 등)을 저작 할 수 있는 

도구들이 대부분을 이룬다[5][6]. 촉감에 관한 저작 

도구로는 휴대용전화기 및 모바일 장치에 적용 되어 

널리 쓰이고 있는 VIBE TONZ 가 있는데, 실감있는 

게임을 지원하기 위해 다양한 촉감을 느낄 수 있고, 

caller ID 처럼 다양한 진동 멜로디를 생성 하거나 

부재중 전화가 왔을 때 수신자에게 알려주는 기능도 

있다[7]. 그러나 이러한 저작 도구들은 기존의 

영화시스템의 촉각컨텐츠를 효과적으로 

제작/생성하는데 한계가 있다. 따라서 본 논문에서는 

영화시스템에서 촉각컨텐츠를 효과적으로 생성할 수 

있는 촉각저작도구 대해 논의하고자 한다.  

2 장에서는 영화시스템에서 촉각컨텐츠를 사용하는 

목적 및 다양한 촉각컨텐츠에 대한 분류를 하고, 

3 장에서는 영화시스템을 위한 촉각저작도구에 대한 

논의를 한다. 그리고 4 장에서는 촉각상호작용이 가능한 

영화시스템의 구성도를 살펴보고, 5 장에서 

광주과학기술원 인간-기계-컴퓨터 인터페이스 

실험실에서 개발중인 촉감 저작/편집 도구 및 영화데모 

시스템에 대한 개략적인 설명을 한다.  
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