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요       약
 실의 물리 인 공간에서의 상호작용으로 얻은 경험을 가상 실에서 완  몰입형 HMD를 착용한 사

용자에게 동일하게 제공하기 해서는 가상공간 내의 사물의 치, 높이와 같은 거리감을 효율 으로 

제공하는 것은 매우 요하다. 본 연구에서는 사용자가 느끼는 실재와 가상 간 거리감 보정을 한 제

어 요소 도출을 해 인체 데이터인 IPD, 키, 높이를 측정하여 실험에 반 한다. 실험 시 보다 높은 

가상공간 상 거리감 인지를 해 실에서의 50cm, 100cm 거리감 인지 훈련을 수행한다. 실험자는 가

상공간 상에서 85cm 거리에 치한 자를 시각 으로 가늠 후 인지한 만큼 이동하게 되고 그 거리를 

측정한다. 측정된 데이터들을 바탕으로 한 분산 분석을 통해 각 데이터 간의 계를 악한다.

1. 서론

   가상 실은 특정 환경이나 사물을 컴퓨터와 같은 기기

를 이용하여 인공 인 기술로 구 한 것 혹은 기술 그  

자체를 의미한다. 이는 실재 물리 인 공간에서 상호작용

을 통해 얻은 경험을 유사하게 구 한 가상 실에서 사용

자가 실제로 그 공간 내에 존재한다고 느끼게 한다.

 일반 으로 가상 실은 실재와 다르다는 것을 인지하고 

체험한다. 그 이유로, 가상 실에서의 경험이 실에서 반

되지는 않기 때문이다. 그러나, 가상 실에서 실재감이 

높은 상호작용을 제공하기 해서는 사용자가 실재 물리 

환경에서 인지했던 것과 같은 치, 높이에 가상 실 상의 

사물이 구 되는 것이 매우 요하다.

   본 연구에서는 완  몰입형 가상공간에서 HMD를 착

용한 사용자의 거리감 인지를 최 화하기 하여, 행  추

 기반의 거리감 실험을 통해 데이터를 수집하고 평가 

 분석을 통해 유의성을 갖는 제어 요소를 도출한다.

2. 연구에 사용된 기기  환경

 실재와 가상 간의 거리감을 보정하기 한 환경 구성을 

하여 HMD 기기인 Oculus Rift CV1을 사용하 다. 

Oculus Touch를 추가하여 사용자의 정확한 추 을 해 

사용했다. Oculus Touch는 HTC Vive의 컨트롤러와 같이 

가상 실에서 사용자의 입력을 받아 상호작용을 하는데 

도움을 주는 제품이다. 환경 구성을 하여 사용된 엔진은 

Unreal Engine 4 이다. Unreal Engine 4는 Epic Games에

서 제작한 게임용 엔진으로써 다른 게임용 엔진 보다 뛰

어난 그래픽 리티를 자랑한다. 이 을 이용하여 가상 

실에서 보다 실감을 주기 해서 Unreal Engine 4를 

사용 하 다.

3. 거리감 인지 실험

 실험에 앞서 실험자의 키와 높이, 그리고 IPD를 측정

하 다. IPD란 InterPupillary Distance의 약어로써, 양안 

사이의 거리를 뜻한다. Oculus Rift CV1은 HMD에 IPD를 

조 하는 부분이 있어 실험의 정확성을 높일 수 있었다.

 다음으로 실험자에게 가상 실에서도 거리감을 인지할

수 있도록 실에서도 거리감 인지 훈련을 수행하게 했다. 

그 이유로는, 사람은 평소에 거리감을 인지하지 못하기 때

문이다. 여기서 거리감 인지는 어떤 물체를 보고 정확한 

단 까지 거리를 인식할 수 있는 것을 말한다. 훈련에 앞

서 실험자에게 비된 신발을 착용하도록 했다. 이 신발은 

Oculus Touch를 신발 윗등에 고정시켜놓은 신발로써, 추

후에 있을 실험에서 거리를 측정하는데 사용되었다. 실험

자에게 50cm와 100cm의 거리에 물체를 놓고 수 간 보

게 했다. 그 게 하고 나서, 정면을 주시하고 멀리뛰기를 

해서 정확하게 50cm나 100cm에 착지하도록 하 다. 그 

이유로는, 사람의 운동능력과 경험이 개개인별로 차이가 

있기 때문이다. 이로 인해, 하나의 가설을 세우게 되었다.
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가설: 공간 인지 거리만큼 정확하게 착지할 것이다.

즉, 공간 인지 거리와 뛰는 거리는 계가 있을 것으로 추

측하고 가설을 설정하 다.

 훈련을 수행한 이후에, 가상 실에서의 실험을 수행하

다. 실험에 사용된 환경은 다음 그림 1과 같다.

그림 1. 실험에 사용된 환경

 출발 과 도착 은 자로 설정하여 시각 으로 확인 할 

수 있었고 이 두  사이의 거리는 85cm로 설정하 다. 

이 거리는 실험자에게 알려주지 않았다. 실험 환경을 그림

과 같이 구성하여, 실험자들이 정확하게 도착 에 착지할 

수 있도록 유도하 다. 먼 , 실험자가 출발 에 서서 도

착 까지의 공간 인지 거리를 측정하 다. 그 다음, 실험

자가 정면을 주시하고 멀리뛰기를 해서 거리를 측정하

다. 마지막으로, 도착 을 보고 멀리뛰기를 해서 거리를 

측정하 다. 거리를 측정할 때, Oculus Touch가 추 되는 

거리와 실재로 측정했을 때의 거리의 차이를 확인하기 

해서 동시에 측정되었다.  

4. 통계  분석

 총 실험 인원은 30명이며 남 16명, 여 14명이다. 통계분

석을 해 Minitab을 사용하 다. 독립변수는 보이는 거리

로 설정했고, 종속변수는 정면 보고 뛴 거리와 도착  보

고 뛴 거리로 설정하 다. 실측 거리는 가상과 실재와의 

차이가 미비했기 때문에 제외하 다. 그림 3은 보이는 거

리와 정면 보고 뛴 거리의 분산 분석이고, 그림 4는 보이

는 거리와 도착  보고 뛴 거리의 분산 분석이다. 그림 3

의 신뢰 구간은 97.5% 이고, 그림 4의 신뢰 구간은 98.5% 

이다. 

분석 결과, 실재 공간 인지 거리와 가상에서 뛴 거리 는 

차이를 보 으며, 그 차이는 합선 그림을 통하여 다음 

수식을 도출 할 수 있었다.

  
  
 정면보고뛴거리  도착점보고뛴거리
 공간인지거리

이 수식을 용하여 도착 의 치를 조정하 다. 추후에 

7명으로 같은 실험을 해본 결과, 공간 인지 거리가 개개인 

별로 다르게 인지했지만, 5명은 보정된 치에 정확하게 

착지하 고 71.5%의 정확성을 얻을 수 있었다.
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그림 2. 공간 인지 거리와 정면 보고 뛴 거리의 합성 그림

 

1 0 09 08 07 06 05 04 0

9 0

8 5

8 0

7 5

7 0

S 3 .9 5 4 4 1
R -제 곱 1 8 .5 %
R -제 곱 (수 정 ) 1 5 .2 %

P e r c e p tio n  D ista n c e

W
al
ki
n
g
 V
ie
w

적 합 선  그 림
W alk in g  V iew  =  7 1 .7 4  +  0 .1 2 1 8  P erc ep t io n  D is ta n c e

그림 3. 공간 인지 거리와 도착  보고 뛴 거리의 합성 그림 

5. 결론

 지  까지 가상 실과 실재 실과의 거리감을 일치시키

기 하여 실험을 통해 제어 요소를 도출 하 다. 실험에 

앞서 거리감 인지 훈련을 수행하게 하여 충분히 실에서 

거리감 인지를 하도록 했으며, 가상 실에서 공간 인지 거

리와 멀리뛰기 거리를 측정하 다. 그리고 통계  분석을 

통해 수식을 도출 해냈으며 이 수식을 용하여 71.5%의 

정확성을 얻을 수 있었다. 비록, 본 연구를 통해 Oculus 

Rift CV1의 H/W 인 한계 이 존재했고, 실험 인원의 부

족으로 비교  낮은 정확성을 얻었지만, 사람별로 다른 거

리감 인지 차이를 수식을 통해 보정하여 가상 실을 체험

하는 모든 사용자들에게 동일한 경험을 주고자 한 목 에 

해서는 연구 의미가 있다.

 향후 실험자의 정 한 인터 션을 통해 물체 내에서의 

특정 치를 기 으로 하여 가상 실과 실재 실과의 

차이를 측정하고 수식으로 도출해낼 것이다. 이로 인해 가

상 실과 실재와의 거리감을 최 화 하여 사용자에게 실

재와 동일한 가상 실을 경험을 제공할 것으로 기 한다.  
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