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요       약
 채  로그램은 인터넷에서 요한 기능을 담당하고 있다. 오늘날 많은 사람들이 인터넷에서 채 을 

하고 있다. 이러한 채  기능  가장 요하다고 할 수 있는 하나의 기능은 화 기록을 리하고 

화의 내용(질문/답변)을 어떻게 일치시키고 장할 것인가이다. 이러한 문제를 해결하기 해 많은 방

법들이 제시되었지만, Enter-Key를 이용한 채 의 특성상 이 문제를 완벽히 해결하기에는 역부족이

다. 재 인터넷 환경은 3차원으로 차 변화하고 있으며 따라서 채  한 3차원의 가상 실 환경으

로 변화하고 있다. 3차원의 채 은 화려한 그래픽과 아바타를 이용하여 실과 같은 다양한 컨탠츠를 

제공하고 있다. 그러나 부분의 3차원 채  서비스들이 채  부분에서는 실감을 떨어뜨리는 기존의 

텍스트 방식을 사용하고 있으며, 리 방법 한 무하다. 본 논문에서는 3차원 공간 정보를 활용하

여 실제성을 고려한 채  시스템을 제안하고, 이를 이용하여 화 기록을 효율 으로 리, 가시화 방

법을 제안한다.

Agent Q/A Dialogue  Text Time
A Q1 1  +  1  =  2? t1
B Q2 Chicken  is  plant? t1
C A1 Yes. t2
D A2 I  donʹt  know. t2

1. 서론

  채  로그램과 인스턴트 메시지 서비스는 오래 부터 

사용되어 왔으며, 최근에는 3차원 기반의 가상 실 커뮤니

이션 서비스들이 많이 출시되고 있다[1,2,3,4]. 그림 1.은 

이러한 시스템을 보여 다.

     (a) SecondLife[2]        (b) Cyworld의 MiniLife[4]

그림-1 : 재 상용 서비스 인 3차원 가상 실 시스템

  이러한 커뮤니 이션 서비스들은 매일 세계 수백만명

의 사람들이 이용하며[5], 로그램에서는 화려한 그래픽

과 다양한 컨탠츠를 제공하여 인터넷 사용자 흥미를 유발

한다. 그러나 부분의 3차원 커뮤니 이션 시스템들은 채

 부분에서 기존의 텍스트 채 을 따른다.

  기존의 텍스트 채 에는 한 문제 이 존재한다. 텍

스트채 의 특성상 Enter-Key를 이용하여 화가 달된

다. 그 기 때문에 화의 순서가 모호하기 되며, 질문/답

변의 이 혼란스럽게 된다. Smith[6]의 ‘ThreadChat’에서

는 이러한 문제를 Delay-Chat이라고 정의하고 있다. 표 

1.은 Delay-Chat의 를 보여 다.

<표 1> Delay-Chat의 . 

  표 1.에서 볼 수 있듯 어느 하나의 질문에 해 두 답변

(A1,A2) 모두 가능하기 때문에 화에 혼란을 가져온다. 

이러한 문제를 해결하기 하여 다양한 방법들과 화 기

록을 가시화 하는 방법 등이 제시 되었지만, 텍스트 기반 

채 에서는 그 특성상 원천 으로 해결하기가 힘들다[7,8,9].

  3차원 커뮤니 이션 시스템에서도 텍스트 기반의 채  

시스템을 사용하기 때문에 와 같은 문제 이 존재한다. 

그러나 3차원 공간에서는 텍스트 기반과 달리 아바타의 

공간 이 정보가 존재하며 3차원 가상 실은 실세계의 

face-to-face 화 방식을 따르기 때문에 와 같은 문제

을 공간  정보를 이용하여 해결할 수 있다. 그러나 

부분의 3차원 가상 실 커뮤니 이션 시스템에서는 이러

한 공간  정보를 사용하지 않고 있다. 본 논문에서는 3차

- 204 -



제31회 한국정보처리학회 춘계학술발표대회 논문집 제16권 제1호 (2009. 4)

원 공간  정보를 활용하여 실제성을 고려한 3차원 가상

실 커뮤니 이션 시스템을 제안하고 이를 이용하여 

화 기록을 효율 으로 리하고 Delay-Chat  문제를 해결

하기 한 방법을 제안한다. 한 사용자에게 효율 으로 

화 기록을 검색, 사용할 수 있도록 가시화 하는 방법을 

제안한다. 그림 2.는 제안 시스템의 실행 장면을 보여 다.

그림 2 : 제안하는 시스템의 장면.

2 . 3 차 원  공간 정보를 이용 한 채  모델

  기존의 3차원 커뮤니 이션 시스템에서는 3차원 환경을 

사용하지만 채  부분에서는 이 의 텍스트 창과 그리고 

2차원의 말풍선을 사용한다. 그러나 텍스트 창은 많은 에

이젼트를 포함한 공간에서는 많은 화 량 때문에 화를 

인식하기가 힘들다. 그 기 때문에 부분의 3차원 커뮤니

이션 시스템에서는 말풍선을 사용하지만 이는 실세계의 

공간  제약사양을 고려하지 않은 2차원 으로 사용된다.

  우리는 이  연구에서 더욱 실 인 화 방식을 하

여 3차원의 말풍선을 이용하고 공간 인 정보를 이용하여 

아바타간 화의 정도를 수치화 한 Virtual Chat 

Bandwitdh(VCB)[10]와 화의 음량을 표 한 Loudness 

of Chat Text(LCT)[11]를 제안하 다. 그러나 이  연구

에서는 VCB를 계산할 때 LCT를 고려하지 못하기 때문에 

새로운 화 수치 계산 방법을 제안한다. 제안하는 방법의 

기본 아이디어는 VCB를 바탕으로 아바타의 시야 공간에

서 말풍선이 차지하는 비율을 VCB에 용하는 것이다. 

아바타의 시야공간은 그림 3.과 같다. 

그림-3 : 에이 트의 시야 공간.

그림 4.는 본 아이디어의 기본 정의를 보여 다. 그림 4. 

경우, Agent b가 Agent a의 말을 듣는 것이며, wb(a,t)는 

시간 t에 a의 말풍선을 말한다. Pyramid(b,t)는 a의 말풍

선이 생성되었을때의 b의 시야공간을 말하며, 이 말풍선

의 심 을 기 으로 CutPlane(a,b,t)를 만들어낸다. 말풍

선을 CutPlane(a,b,t)에 mapping 시키고 이 역을 

Clip(a,b,t)라고 정의하고 화의 정도(DCS(degree of 

Conversation Strength))는 CutPlane에서 Clip이 차지하는 

비율로 계산하며 식 1.과 같다.

  

그림-3 : 제안하는 시스템에서 정의하는 아이디어.

  
  

       (1)

그림 5.는 각기 다른 치에서의 3개의 말풍선별 DSC 값

을 보여 다.

그림-5 : 치별 말풍선의 DCS 값.

3 . 화 순서 그 래  가 시 화 방법

이  연구에서 우리는 장된 화와 공간  정보를 이

용하여 장하는 화 순서 그래 (CFG)[11] 장 구조를 

제안하 다. 이는 에서 언 한 Delay-Chat  문제를 해결

할 수 있고 효율 으로 화를 리할 수 있는 참신한 아

이디어라고 할 수 있다. 그림 6.는 화 순서 그래 를 보

여 다.

그림-6 : 화 순서 그래 (노드는 하나의 Message)
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그러나 그래 의 특성상 많은 화 노드가 생성 되며 

이것 한 직 으로 화를 검색 인식하기가 어렵게 된

다[12,13]. 본 장에서는 화 순서 그래 를 더욱 효율 으

로 인터 션 할 수 있는 가시화 방법을 제안한다.

 가시화 방법은 먼  생성된 화 순서 그래 를 화

의미 있는 화 단 로 분할한다. 이는 Algorithm 1.의 

Graph-Cut 알고리즘을 이용하여 분할한다. 

Algorithm  1  Graph‐cut  Algorithm
Input:  CFG(Chat  Flow  Graph)
Output:  Set  of  divided  Graph
procedure  CFGRAPHCUT(Gs,  min‐depth)
        if  checkHcut(Gs)  =  TRUE
                HGs ← do  Hcut(G)
                CFGRAPHCUT(HGs,  min‐depth)
        else  if  checkV  cut(G,  min‐depth)  =  TRUE
                V  Gs ← do  V  cut(Gs,  depth)
                CFGRAPHCUT(V  Gs,  min‐depth)
        else  return
end  procedure

Algorithm 1을 이용하여 그래 를 분할 하 을때 생성 되

는 2개의 그래   시간이 복되는 노드가 존재하면 세

로-컷, 그 지 않으면 가로-컷이라고 하며, 라메터화 한 

변수에 의하여 재귀 으로 그래 를 분할한다. 최종 분할

이 완료 되면 체 그래 를 하나의 사각형으로 표  세

로, 가로-컷에 따라 사각형을 분할하고 이때 사각형의 크

기는 체 그래 의 노드의 개수에서 분할된 그래 의 노

드의 개수의 비율로 결정된다. 그림 7.는 가시화 를 보

여 다.

  

    (a) 화 순서 그래       (c) 최종 가시화 결과

그림-7 : 화 순서 그래  가시화 .

  그림 7. (a)는 한 총 14명의 에이젼트가 한 그룹에서 총 

3개의 그룹의 나 어져서 화한 기록을 화 순서 그래

로 보여주고 있으며, 붉은선과 푸른선은 그래 컷 알고

리즘에 의해 단되는 Edge를 나타낸다. 붉은선과 푸른선

의 개수와 포함 노드 개수에 따라 (c)와 같은 최종 가시화 

결과가 나타난다.

  가시화 시스템은 체 그래 에서부터 단계 으로 라

메터 값을 조정하여 세부 으로 볼 수 있으며[14], 마우스 

인터 션을 통하여 해당 사각형이 포함하고 있는 실제 

화 컨탠츠를 확인할 수 있다. 

4 . 가 상  화를 이용 한 실 험  분석

   본 장에서는 제안하는 시스템과 알고리즘을 이용한 실

험 결과를 보여 다. 본 실험은 가상의 화를 사용하여 

제안하는 시스템(VRA-Chat)에서 재구성하고 화 순서 

그래 를 생성, 가시화까지의 결과를 보여 다. 상황에는 

하나의 3차원 공간에 5명의 에이 트가 존재하며, 기 하

나의 그룹{a,b,c,d,e}이 채 을 하고 있으며, 조  후 두 개

의 그룹{a,c,d},{b,e}으로 분리, 다시 에이 트 a가 다른 그

룹으로 이동{c,d},{a,b,e} 마지막으로 다시 하나의 그룹으로 

채 을 하게 된다. 가상의 화 목록은 직 으로 질문/

답변을 알 수 있도록 사칙연산 질문으로 하 으며, 화 

목록은 표 2.와 같다.

<표 2. 가상 화 목록>

Time  Agent  Message

00
02
02
02
03
04
05
05
06
06
08
10
10
11
13
15
17
18
18
19
19

A
B
C
D
E
A
A
B
B
E
A
A
B
E
C
D
B
A
B
C
D

“Everyone, hi ...”
“Hi, Fine”
“I'm Ok”
“long time no see”
“I'm fine, and you?”
“Thank you. ...”
“I have question 1+1=2?”
“hey. 3 × 3 = 9?”
“of course”
“No. are you crazy.”
“Yes”
“17 - 8 = 9?”
“4 ÷ 2 = 3?”
“Yes, you are genius.”
“No.”
“I don't know”
“Everyone sorry. ...”
“Ok. bye.”
“see you next.”
“bye. bye.”
“I see, ...”

그림 8은 실제 제안 시스템 내에서의 동작 장면과 장면에

서 아바타간 치 map을 보여 다.

그림-8 : 표 2의 화를 이용하여 실제 시스템 내에서의 
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시뮬 이션 장면

그림 9는 실험 결과로써, (a)는 표 2의 화와 DCS를 계

산하여 생성된 화 순서 그래 를 보여주며, (b,c)는 이를 

다시 가시화한 결과를 보여 다.

  (a) 화 순서 그래       (b) (a)의 가시화 결과

그림-9 : 실험 결과. (a) 표 2의 화를 이용하여 생성된 

화순서 그래 . (b) (a)의 가시화 결과

5 . 결 론  향후 연구 방향

   3차원 가상공간 내의 채  시스템은 많은 사람들이 이

용하고 있으며, 따라서 화 기록을 장, 리하는 것 

한 요해지고 있다. 기존 텍스트 기반의 화 기록 장 

방법은 한 문제 이 존재하며, 최근 출시되고 있는 

‘SecondLife’와 같은 3차원 가상 실 시스템에는 합하지 

않다. 그러나 부분의 3차원 가상 실 커뮤니 이션 서비

스들은 기존의 화 장 방식을 사용하고 있으며, 자신들

의 3차원 공간 정보를 사용하지 않고 있다. 본 논문에서는 

아바타의 3차원 공간 정보를 활용하여 더욱 실 인 3차

원 가상 실 커뮤니 이션 시스템을 제안한다. 한 3차원 

공간 정보를 활용하여 텍스트 기반의 채  시스템에의 문

제 을 해결하기 한 방법을 제안하 으며, 이를 가시화

하는 방법을 제안하 다. 본 논문에서 제안하는 시스템의 

특징은 아래와 같다.

(a) 화를 하기 해선 상 아바타에게 직  근  

     해야 한다. 이는 실세계의 화 방식과 매우 유

    사한 방식으로 화를 처리한다.

(b) 화 순서 그래 를 이용하여 화의 순서를 의  

   미있는 단 로 분리, 단계 으로 표 하여 쉽게  

    화 기록을 리 할 수 있도록 지원한다.

(c) 3차원의 공간  정보를 이용하여 오래 부터 문  

    제시 되었던 화의 모호함을 해결하는 방법을  

    제시하 다.

(d) 사용자로 하여  화 기록을 쉽게 검색하고 인  

    식할 수  있도록 가시화 시스템을 제공한다.

  채  공간은 사회  공간이라고 할 수 있다[5]. 본 연구

의 향후 연구 방향은 인 인 인터 션 없이 하나의 3차

원 가상 공간내의 사회 연결망을 구성하고 이를 분석할 

것이다. 사회 연결망에 국내외 으로 많은 연구가 진행되

고 있으며, 그  하나의 방법이 커뮤니 이션을 통한 방

법이다[15,16]. 본 시스템에서 아바타 간의 화 정도를 수

치화 할 수 있으며, 이를 이용하여 실제 으로 한 공간내

에서 자신과 이 있었던 에이 트를 검색 할 수 있기 

때문에 실제  사회 연결망을 구성할 수 있다. 한 이를 

통하여 한 커뮤니 이션 그룹의 다양한 특징을 분석하고 

연구 할 것이다.
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