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1. 서론

  1980년도 초반부터 Particle system은 재현할 수 없는 

자연현상, 혼돈의 상황, 화학적인 반응 등 실제상황에서 

반복하기 힘든 “fuzzy”현상을 컴퓨터로 불, 연기, 물의 음

직임, 구름, 먼지, 안개, 눈, 낙엽 등과 같이 비교적 작은 

입자를 이용하여 3D 모델링, 비디오 게임, 애니메이션, 

디지털아트, 그래픽 등의 기술에서 많이 사용되고 있다

[1]. Particle systems은 Cinema 4D, Lightwave, Houdini, 

Maya, XSI, 3D Studio Max, Blender, Processing, 

Openframeworks 등으로 모델링할 수 있고 rendering 혹

은 particle의 효과를 증진시키는 많은 plug-in 소프트웨

어가 있다.

2. 관련 연구

  노진아 등은 극지 규조류에 영감을 받아 제작된 In 

Vivo-Silico 작품에 적용된 3D 인터랙티브 파티클 시스템

의 디자인하여 작품에 구현된 3D interactive particle 

system의 예술적 의미와 더불어 기술적인 디자인에 하였

다[2]. Sebastian Kuckuk등은 granular, spherical particle

을 kinect를 연동시켜 real-time으로 표현하였다[3]. 

YouTube에는 다양한 방법으로 3D interactive particle 

system의 생성을 보여주는 동영상을 많이 볼 수 있었으

나 논문으로 발표된 예는 드물며 fuzzy현상을 가상의 현

실로 체험할 수 있다는 것 이외는 큰 의미를 부여할 수

밖에 없다. 따라서 particle을 자연현상이 아닌 경제적 가

치가 있는 돈, 상품 등으로 대처함으로 제스처의 폭, 속

도 혹은 강도에 따 보상심리“compensation mentality” 

(이하, particle을 indemnification 혹은 보상물로 표시함)

를 자극함으로 보다 적극적인 관람객의 관심과 참여를 

유도할 수 있다.

3. 실시간 반응 입자 콘텐츠

  본 연구의 목적은 Processing에서 기존 연구에서 많이 

사용되는 입자를 지폐, 상품 등으로 모델링하고 Kinect를 

연결하여 관절의 움직임과 속도에 따라 종류, 색상, 생성

량을 변화시켰다. Kinect를 이용하여 전시 공간의 관람객

을 감지하고 제스처의 속도 및 강도에 따라  3D 

interactive 보상물의 증감을 유도함으로 보다 더 많은 관

심과 적극적인 참여를 유도하도록 디자인하였다.

3.1. 제작 과정

  개발환경은 Processing을 사용하였고 kinect4WinSDK

로 키넥트를 연결한다. 키넥트의 관절 정보를 입력받고 

관절의 이동 속도를 계산한다. 속도가 빨라질수록 보상

효과가 큰 이미지로 입자를 생성한다. 그 입자는 다양한 

이미지로 대체될 수 있으며 예를 들면 금전, 먹을거리, 

보석 등이 있다. 또한 이미지의 평면적인 상태가 입자가 

될 수도 있고 3D 데이터가 적용될 수도 있다.

보상심리로 유도된 상호작용에 의한 실시간 반응입자에 관한 
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 요약

본 연구는 경제적 가치가 있는 돈, 상품 등을 입자로 대체하여, 관람객의 행동에 대해 보상을 제공하는 “3D interactive reward 

system”을 만들었다. 관람객의 움직임과 속도에 따라 보상물의 종류, 생성량을 변화시켜 보상심리를 자극함으로써 보다 관람객의 

관심과 적극적인 참여를 유도하고 동시에 자연스럽게 가상의 Fuzzy현상을 체험하고 소통할 수 있도록 시도하였다. 
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3.2. 구조

  Processing에서의 구조는 연결된 키넥트의 관절정보를 

받아들여 그 이동속도를 계산한 후 속도에 따라 현재 좌

표의 위치에서 입자 모양과 색상을 결정, 생성한다. 그리

고 약 2초가 지난 뒤 입자를 사라지게 만들었다.

▶▶ 그림 1. 관절 속도 계산

  그림 1과 같이 실험 작품의 화면은 640X480 픽셀이다. 

거리는 (1)과 같이 계산한다. 

Distance = ( LD + RD )　/ 2              (1)

  왼손 이동 거리 LD와 오른손 이동 거리 RD의 평균이

다. D가 50보다 크면 빠름, 20보다 크면 보통, 나머지는 

느림으로 정의한다.

(a) 사용자 정지 상태 (b) 사용자 활동 상태

▶▶ 그림 2. 사용자 관절에 생성되는 입자 캡처 화면

  그림 2에서 입자의 색이 다른데 빠르면 흰색, 보통이

면 파란색, 느리면 노란색으로 나타난다.

4. 요약

  제스처의 정도에 따라 보상을 주는 “3D interactive 

reward system”은 관람객의 보상심리를 자극함으로 보다 

적극적인 관심과 참여를 유도함과 동시에 자연스럽게 가

상의 fuzzy현상을 체험하고 소통할 수 있다. 이 연구를 

이익을 추구하는 시장이나 체육시설과 같은 공익시설 등

에 설치함으로 매출액의 증대, 운동효과의 극대화에 큰 

성과가 있을 것으로 사료된다. 
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