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요  약

가상현실 기술을 이용한 시각화는 사용자에게 극대화 된 몰입감을 제공함으로써 기존의 시각화 
기법과는 차별화 된 경험을 제공한다. 본 논문에서는 가상현실 기술을 이용한 새로운 입체영상의 시
각화 기법을 제안하고, 이에 대한 활용가능성에 대해 논의한다. 이를 통해 사용자들은 더욱 높은 수
준의 몰입감을 느끼며, 가상현실을 경험할 수 있을 것이다. 

ABSTRACT

Visualization using virtual reality technique is provide a differentiated experience with existing 

visualization methodology by giving enhanced immersiveness to users. This paper is make a 

suggestion to a new methodology of stereo-scope visualization and talk about this utilization 

possibility. through which users will feel more immersiveness and experience to virtual reality. 
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Ⅰ. 서  론

가상현실은 컴퓨터와 인간 사이의 커뮤니케이
션이라는 부문에서 최고의 수준으로 언급된다. 포
괄적인 의미에서 가상현실은 물리적인 현실이 가
지고 있는 감각적 속성을 갖추고 있는 환경을 만
들어 내고, 결국 물리적 공간에서 느끼는 존재감
(혹은 실재감)을 경험하는 것이라고 말할 수 있을 
것이다. 이런 측면에서 가상현실체험은 기술의 발
전, 컴퓨터에 의해서만 가능한 것이 아니라, 기존
의 매체 책, 영화, 연극을 통한 경험과도 유사하
다. 그러나 디지털 기술의 발전으로 컴퓨터라는 
매체의 매개성을 극소화하여 가상적으로 주어지
는 정보를 통해 인간의 감각전달통로의 완전 몰
입을 유도하며 컴퓨터로부터 생생한 경험을 얻을 
수 있게 되었다[1].

가상현실 기술을 사용하는 대표적인 목적은 사
용자들에게 가상의 경험을 제공하는 것이다. 즉 

실제의 상황과 동일하거나, 나아가 물리적 또는 
관념적으로 불가능한 가상의 시나리오를 체험할 
수 있도록 다양한 경험을 사용자에게 전달하는 
것이다[2]. 

가상현실 구현 기술은 다양한 응용을 위해서 
1990년대 초부터 활발하게 연구되어 왔으며, 컴퓨
터 그래픽 기술의 발전에 힘입어 매우 빠르게 발
전하고 있다[3]. 특히 가상현실시스템을 구현하기 
위한 시각화 기술은 높은 수준의 실재감을 제공
하기 위한 목적으로 여러 가지 형태의 디스플레
이를 활용한다. 가상현실의 시각화를 위한 기술은 
크게 투사방식, 스크린 형태, 영상의 표현에 따라 
세분화된다. 

평면형 디스플레이의 경우 최근에 복수의 프로
젝터를 격자 형태로 배치하여 영상을 생성하는 
타일드(tiled) 디스플레이 기술이나[4], ‘아바타’로 
대표되는 3D영화와 3D TV에 대한 소비자들의 
높은 관심으로 어느 때보다 가상현실 기술에 대
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한 관심이 높아지고 있지만 이러한 평면형 디스
플레이에 의한 가상현실 경험은 사용자에게 높은 
실재감을 주거나 완성도 높은 시각적 표현에는 
한계가 있다. 또한 사용자의 얼굴에 착용하는 형
태의 HMD(Head-Mounted Display)와 여러 대의 
프로젝터를 이용하여 구현할 수 있는 CAVE 시스
템을 통해 구현 가능한 몰입형 가상현실 시각화 
기법들은 사용자에게 높은 현실감을 제공하지만, 

매우 높은 구축비용과 사용자들의 이동성에 제약
이 있다는 단점이 있다.

본 논문에서는 다양한 가상현실 시각화 기법에 
대한 고찰을 통해 비교적 낮은 비용으로 운영이 
가능하고, 수준 높은 몰입감을 제공할 수 있는 새
로운 가상현실 시각화 시스템 구현방법을 제안하
고, 이에 대한 활용가능성에 대해 논의한다.

Ⅱ. 관련연구

1. 가상현실(Virtual Reality: VR)의 개념

최근 가상현실 분야가 컴퓨터 전문가는 물론 
많은 매체에서 주목을 받고 있다. 이런 관심은 언
론이나 연구 단계에서 벗어나 가상현실시스템을 
도입한 게임이나 공간 속에서 직접 접할 수 있게 
되면서 나타난 현상이기도 하다{5].

가상현실은 1970년대 중반에 그 개념이 대두되
었으며, 1988년 미국의 Jaron Lanier가 처음으로 
사용한 용어이다. 이후 그 개념과 범위가 확대되
면서 연구자마다 여러 가지로 정의하고 있지만, 

이들을 종합하면 ‘컴퓨터로 창조된 가상의 공간에
서 인간이 현실감을 느끼는 것’이라 할 수 있다. 

즉 컴퓨터 또는 관련 장비를 이용하여 시각, 청
각, 후각, 미각, 촉각 등의 감각체험을 통해 컴퓨
터가 만들어낸 가상의 공간 또는 사물과 상호작
용하면서 간접 체험을 할 수 있는 새로운 패러다
임이라 할 수 있는 것이다[6].

2. 가상현실의 형태 및 요소

가상현실의 형태는 몰입의 정도에 따라 컴퓨터 
및 관련 장비를 이용하여 시각, 청각, 촉각에 자
극을 주어 사용자가 가상의 세계에 완전히 빠져
들게 하는 완전몰입(total immersion), 사용자가 
현실세계에 위치하면서 컴퓨터가 만들어내는 가
상세계를 경험할 수 있도록 하는 투사현실
(projected reality), 현실세계의 감각과 융합할 수 
있는 영상과 음향을 제공하는 증강현실
(augmented reality)로 구분할 수 있다. 또한 가상
과 현실이 얼마나 융합되어있는가의 정도에 따라 
다음의 그림 1과 같이 구분하기도 한다.

가상현실을 구현하기 위해서는 기본적으로 몰
입(immersion), 내비게이션(navigation), 상호작용
(interaction)의 세 가지 요소가 필요하다. 몰입은 
사용자가 가상의 세계에 빠져드는 것이다. 사용자

가 더욱 몰입하게 하기 위해서는 모든 감각에 실
제와 같은 자극을 제공할 수 있어야 하지만 현재
의 기술은 아직까지 이에 다다르지 못하고 있다. 

내비게이션은 가상의 세계를 탐색하는 것을 말한
다. 이를 통해 사용자는 컴퓨터가 만들어 낸 가상
의 세계를 체감할 수 있다. 마지막으로 상호작용
은 사용자가 가상의 세계와 정보를 교환하는 것
을 말한다. 가상현실에서는 사용자가 현실세계에
서 자연스럽게 상호작용하는 것과 같은 유사한 
경험을 제공받을 수 있다. 

그림 1. 가상현실의 개념

3. 가상현실 시스템의 구성

가상현실을 위한 시스템을 구성하기 위해서는 
다양한 장치들이 활용된다. 일반적인 장치들로는 
움직임을 추적하는 센서, 3차원 비디오 디스플레
이, 스피커, 조이스틱, 3차원 마우스 같은 입력장
치들이 사용된다. 가상현실 시스템의 핵심인 가상
엔진은 가상의 세계와의 상호작용을 제공하여 사
용자에게 다양한 경험을 할 수 있도록 한다. 또한 
출력장치로는 시각정보 전달을 위한 HMD와 모
니터, 프로젝터 등이 있으며, 청각정보를 위한 이
어폰, 촉각정보를 위한 장갑(glove), 조이스트링
(joystring), 바이브레이터(vibrator) 등이 있다. 

이 중 가장 연구가 두드러진 분야는 시각정보 
제공을 위한 장비와 시스템이다. 인간이 외부 세
계로부터 받아들이는 정보의 70%이상은 시각정보
인 만큼, 현실감을 높이기 위한 시각화 기술은 매
우 중요하다[5]. 가상현실을 가능하게 하는 시각
화 기술은 대부분 원천데이터를 가상현실 컨텐츠
로 변환한 후 여러 가지 형태의 장비나 시스템으
로 구현하는 과정을 거친다.

Ⅲ. 가상현실 시각화 기법

1. 입체영상 시각화 기술

가상현실의 시각화를 위해서 최근 많은 연구들
이 수행되고 있는데, 현실세계에서 인간은 두 눈
의 시각 차이로 공간이나 사물의 깊이와 거리감
을 느낄 수 있다. 다음의 그림은 인간이 두 눈으
로 사물이나 공간을 입체로 지각하는 메커니즘을 
나타낸다.

그림 2의 가상공간에는 한 개의 투명판이 물체 
A와 B의 중간에 설치되어 있다고 가정한다. 관측
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자가 A 물체를 볼 때, 두 개의 눈과 물체 A를 잇
는 선이 투명판 위에 맺히는 점을 각각 A Left와 
A Right라고 하면 반대로 물체 B를 볼 때는 A와는 
반대로 B Right와 B Left로 교차되어 나타난다. 즉 
물체를 투명판 뒤쪽에 있는 것처럼 나타내려면 
영상을 각각 A Left와 A Right에 표시하면 되고, 반
대로 물체를 투명판 앞쪽에 있는 것처럼 나타내
려면 반대로 B Right와 B Left에 표시하면 된다. 이
것이 입체영상의 시각화 메커니즘이며, 이 때 양 
쪽 눈에 영상을 각각 분리하여 전달하는 장치를 
셔터글래스(shutter glasses)라고 한다[7].

그림 2. 입체영상의 시각화 메커니즘

2. 가상현실 시각화 시스템

가상현실의 시각화를 위한 시스템은 데스크 
탑, 투사형, HMD로 구분하며, 다수의 사용자들을 
대상으로 하는 투사형은 투사방식, 스크린형태, 

영상표현 방법에 따라 다음의 표와 같이 구분할 
수 있다.

투사방식 전면, 후면
스크린형태 평면, 원통, CAVE, 돔
영상표현 모노, 입체

표 1. 가상현실 시각화 시스템의 구현방법

후면투사는 관찰자가 스크린 가까이에서도 입
체 영상을 보다 자세히 관찰할 수 있다는 장점이 
있다. 스크린 형태는 CAVE나 돔 형태가 관찰자
에게 더욱 높은 몰입감을 제공하지만 높은 구축
비용으로 실제 관련 분야에서 활용가능성이 극히 
낮다. 또한 입체 영상은 그림 2와 같은 방법으로 
구현하며, 모노 영상에 비해 월등한 현실감을 구
현할 수 있다.

앞서 살펴 본 가상현실 시각화 방법을 바탕으
로, 본 연구에서는 상대적으로 적은 구축비용으로 
실제 관련 분야에서 활용가능성이 높으며, 사용자
에게 최대한의 몰입감을 제공할 수 있도록 두 개 

이상의 스크린으로 구성된 멀티스크린 환경의 후
면투사방식을 지원하는 입체 영상 구현시스템의 
구축방법을 제안한다.

Ⅳ. 가상현실 시스템 구현

일반적인 후면 투사방식의 입체 영상 시스템은 
두 대의 프로젝터를 이용하여 전면의 스크린에 
화면을 투사하는 방식을 취한다. 그러나 이러한 
방식으로는 관찰자의 몰입감을 높이기에 충분하
지 못한 면이 있다.

본 연구에서는 다음의 그림 3과 같은 모듈을 
여러 개로 중복 구성한 시스템을 제안한다. 영상
의 특성과 내용에 따라 효과적인 표현의 방법은 
차이가 있겠으나, 좌우면 영상 모듈의 중복배치로 
기존의 가상현실 시스템보다 좀 더 효과적인 몰
입감을 제공하는 시스템을 구현할 수 있다.

그림 3. 가상현실 시스템 측면도

위와 같이 하나의 스크린에 입체영상을 투사하
기 위해서는 두 대의 프로젝터를 연결하여 하나
의 프로젝터에는 좌안의 영상을, 다른 프로젝터에
는 우안의 영상을 투사한다[9]. 또한 화면을 직접 
투사할 경우 대형 화면의 출력을 위해서는 상당
한 거리가 필요하므로, 공간의 효율성을 위해서 
반사거울을 이용하는 것이 실제 활용 면에서 효
과적이다. 더불어 하나의 영상이 분리되어 각각의 
스크린에 투사되므로 분리된 영상의 동기화가 이
루어지지 않으면 각 영상이 서로 어긋나 보이게 
된다. 이러한 현상을 방지하기 위해서는 멀티채널
로 분리된 영상의 동기화를 제어할 수 있는 소프
트웨어를 사용하여 그림 4와 같은 기존의 일반적
인 가상현실 시스템의 구성방법을 개선한 그림 5
와 같은 시스템을 구성할 수 있다.

그림 4. 기존의 가상현실 시각화 시스템
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그림 5. 제안하는 가상현실 시각화 구성 개념도

화면분배시스템(컴퓨터와 화면분배 소프트웨어
로 구성)에서 송출된 하나의 화면은 멀티채널 동
기화 제어기에 의해 스크린의 수에 맞는 각각의 
화면이 나뉘어 출력되며, 각 화면은  다시 좌우 
프로젝터를 통해 출력된다. 출력된 화면은 다시 
편광필터를 통해 좌우 화면으로 나뉘어 반사거울
을 거쳐 스크린으로 출력된다. 

그림 3의 모듈은 공간의 특성에 따라 다음의 
그림과 같이 중복 구성하여 다양한 형태로 구현
할 수 있다.

 

그림 6. 원형

 

그림 7. 화살표형

그림 8. 평면형

그림 9. 모서리형

  

그림 10. 미로형

이와 같은 다양한 입체영상 시각화 기법을 응
용한 시스템은 상대적으로 적은 비용으로 구축이 
가능하다. 이러한 시스템으로 사용자는 더욱 높은 
수준의 몰입감을 느끼며, 가상현실을 경험할 수 
있을 것이다. 또한 위의 그림과 같은 시스템은 가

상현실 전시, 공연, 게임, 교육훈련 등 다양한 산
업분야에서 활용될 수 있을 것이다.

Ⅴ. 결  론

최근 많은 연구와 관심의 대상인 가상현실은 
인간이 느낄 수 있는 시각, 청각, 촉각, 후각, 미
각 등 오감을 통해 컴퓨터가 만들어 낸 가상의 
환경을 실제의 상황으로 인지하는 것이다. 특히 
시각화에 대한 연구는 가상현실 분야에서도 핵심
적인 부분이라 할 수 있다. 

본 연구에서는 현재 개발되어 사용하고 있는 
단순한 형태의 가상현실시스템을 확장한 새로운 
입체영상의 시각화 기법을 제안하고, 이를 다양한 
형태의 시스템으로 구현할 수 있음을 제안하였다. 

이는 사용자에게 적은 비용으로 더욱 높은 수준
의 몰입감을 제공할 수 있으며, 여러 산업분야에
서 활용될 수 있을 것이다. 또한 차후 사용자의 
위치를 감지하는 센서나 3차원 마우스 및 데이터
글러브(data glove) 등의 다양한 입력장비를 활용
하여 사용자와 시스템 간의 상호작용이 가능한 
형태로도 확장하여 개발할 수 있을 것이다.
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