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요       약
 가상 실 련 기술의 발 과 게임 엔진의 발달로 앞으로는 많은 사람들이 체험해보거나 혹은 직  

콘텐츠와 련 부속 부품들을 제작할 수 있는 시 가 왔다. 본 논문에서는 가상 실 1인칭 체험 콘텐

츠를 만들고, 컨트롤러에 장착 가능한 장비를 만들 경우 발생할 수 있는 문제에 해 제시하며, 해결

할 수 있는 문제 방안을 제시하며 향후 콘텐츠 제작 시 고려해야 할 사항에 해 고찰하 다.

1. 서론

 가상 실(Virtual Reality, VR)이란 특수한 디바이스를 

사용하여 인간의 시각, 청각 등 감각을 통하여 컴퓨터 소

트웨어 로그램 내부에 만든 가상의 공간을 사용자에

게 실인 것처럼 유사 체험하게 하는 유  인터페이스 

기술이다.[1] 최근 가상 실 시장은 하드웨어 발 으로 인

한 VR 환경 개선과 모바일 가상 실 디바이스를 통하여 

소비자들이  가상 실 콘텐츠를 체험 할 수 있는 기회가 

늘어남에 따라 사실상 도입기에 어들었다고 할 수 있

다.[2] 하지만 재 시장에 나와 있는 디바이스 컨트롤러

들은 머리에 착용하여 실제와 비슷한 시각을 제공해주는 

HMD(Head Mounted Display)에 비해 자연스러운 상호작

용이 불가능하다는 문제가 제기되고 있다.

 본 논문에서는 이미 시 에 나온 디바이스로 보다 자연

스러운 상호작용이 가능한 VR체감 컨텐츠 개발을 해 

3D 린터를 이용해 직  제작한 총기형 컨트롤러를 소개

하면서 가상 실 1인칭 슈 게임에 용할 수 있는 총기

형 컨트롤러의 문제 을 살펴본다.

(그림 1) HTC Vive

2. 디바이스와 총기형 컨트롤러

  본 논문에서는 상호작용을 한 디바이스로 HTC사에

서 발매한 Vive를 사용하 다. Vive는 크게 HMD 헤드셋

와 컨트롤러 그리고 베이스 스테이션으로 되어있는데, 

HMD와 컨트롤러의 치를 베이스 스테이션에서 트래킹

해서 치를 악하는 방식이다.

한 Vive 컨트롤러와 결합하여 같이 사용하는 총기형 

컨트롤러는 3D 모델 공유 커뮤니티인 Thingiverse에서  

구한 모델을 3D 린터로 뽑아서 자체 제작하 다.[3]

인쇄는 Prusa i3 3D 린터를 사용하 으며, 5개의 트

로 분리하여 결합하여 조립하 다.

(그림 2) 총기형 컨트롤러
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3. Vive와 VRTK를 활용한 체감형 게임 제작

 체감형 컨트롤러를 활용하는 콘텐츠의 제작으로 Unity를 

사용하 는데, 재 Unity는 많은 SDK(Software 

Development Kit)를 지원하고 있어 기업뿐만 아니라 개인 

개발자들도 많이 도 할 수 있는 기회를 주고 있다. 그 

에 VRTK(Virtual Reality Toolkit)는 Unity에서 사용하는 

VR요소들을 집약한 Toolkit인데 Unity에서 VR게임을 제

작하는데 있어서 필요한 이동, 상호작용, 물리, 버튼 등을 

제공해서 콘텐츠를 만드는데 핵심 기술들을 연구에 주력

할 수 있게 도와 다.[4]

4. 컨트롤러의 조작과 문제

 재 게임을 만들면서 만들어져 있는 모델로 실험해본 

결과, 세 가지 문제가 발생하 다.

(그림 3) 기본 각도와 변경해야 되는 각도

 첫 번째는 VRTK에서 주어진 컨트롤러의 기본 각이 총

기로서 만들려고 하 을 때를 고려하지 않은 각도 다. 

그림 3과 같이 Vive 컨트롤러의 특징 상, 컨트롤러의 고

유한 벡터 방향은 1번이 많이 사용된다. 그러나 실제 총기

와 같은 모델을 게임에 용하려면 2번 벡터와 같은 방향

이 통상 으로 하다. 그러나 실질 으로 다수의 게

임들은 1번과 2번 벡터 사이의 다양한 벡터를 혼용해서 

사용하고 있다. 때문에 1인칭 슈 게임을 가상 실에서 구

하는 경우, 총기의 발사 각도가 제각각인 문제가 발생하

고 있다. 이 같은 문제는 본 논문과 같이 실제 총기 형상

을 컨트롤러에 고정하여 사용하려는 경우, 실제 모델의 방

향과 가상 실 공간 내 모델이 일치하지 않는 상황을 야

기한다.

(그림 4) 각 모델의 각도 차

 두 번째로 두 개의 컨트롤러를 같은 각도와 치로 조

해도 각각에 붙어있는 총기 모델이 다르다면 손잡이와 총

신의 각도에 따라서 조 이 틀어지는 문제가 발생한다.

 그림 4에 표기된 1번의 경우 컨트롤러를 쥐고 총구를 조

하 을 때, 발사되는 방향을 의미하고, 2번의 경우 잘못 

발사되는 방향을 의미한다. 그래서 추후 모델을 교체한다

면 총알이 발사 되는 각도를 수정하지 않는다면, 총마다 

같은 방향과 각도로 발사하여도 같은 탄도로 나가지 않는 

문제가 생길 수 있다.

 세 번째 문제는 실제 사격에서도 생기는 에 한 문

제로 실 사격에서의  사격의 이유는 크게 제작 공

정 간의 오차 값에 한 보정과 사람마다 골격과 지 방

법에 따라 궤도가 바뀔 수 있기 때문에 실시하는데, 이것

은 게임에서 용하여도 같이 발생한다. 

5. 안과 결론

 본 논문에서는 Vive를 이용해서 가상 실 1인칭 슈 게

임을 만들고 콘텐츠 안에서 발생할 수 있는 문제 에 

해 다뤘지만, 총이 아닌 다른 형태의 컨트롤러라도 제작할 

때 이러한 문제가 다시 발생할 수 있다.

(그림 5) 총기모델과 컨트롤러 사이의 각도문제

이를 해결하기 한 방안으로는 하드웨어  방법으로는 

설계 단계에서 장착한 이후에 각도 수정이 가능하게 하는 

방법이 있다. 는 소 트웨어  방법으로 사격을 하

여 동일한 곳을 사격하게 하고 탄착군이 집해 있을 경

우, 그 치와 표  과녁 간 치와의 차이만큼 보정해 

주는 방법이 있을 것이다. 

여러 가지 방향으로 실험하 을 때, 두 개의 컨트롤러가 

총기 모델에 부착되어 있을 때, 일직선으로 정렬된 방향으

로 벡터를 설정해 주는 것이 가장 이상 으로 보인다. 

그 지만 콘텐츠마다 이상 인 총기의 벡터가 다를 수 있

으므로 합한 모델과 방향 벡터를 사용하는 것이 좋다.

 그러므로 이러한 콘텐츠를 제작하는 사람이라면 개발할 

때 가상 실과 실에서의 문제를 인지하고 한 하드

웨어와 소 트웨어를 개발 할 수 있도록 연구를 해야 할 

것이다.
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