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요       약

오큘러스의 화 선언 이후로 일반인들에게도 가상 실(VR, Virtual Reality)에 한 많은 심을 

불러일으켰다. 국내에서도 VR산업에 많은 투자를 하고 있으며, 실감이 부족한 을 보안하기 해 

웨어러블을 용한 실감  콘텐츠를 제작하고자 하 다. 사람의 움직임을 외선 센서와 자이로 센서

로 인식하고 측정된 센서값을 아두이노와 라즈베리 이를 이용하여 디바이스 입력신호로 처리값을 블

루투스 통신으로 디바이스에 송하여 작동한다. 기존에 없던 웨어러블(wearable) 컨트롤러로 실감 

있는 리얼한 게임을 제공한다.

 

1. 서론

오큘러스의 화 선언 이후로 일반인들에게도 가상

실(VR, Virtual Reality)에 한 많은 심을 불러일으켰

다. 이후 구 , 애 , 소니, 삼성, HTC등 다양한 기업들 

한 HMD(Head Mounted Display)시장에 뛰어들어 많은 

신기술을 개발 이다.

이런 시장 동향은 차후 VR시장에 한 직 이면서도 

다양한 신규 서비스를 제공하겠다는 의도로 단된다.

이러한 시장 동향의 변화는 잠시 주춤했던 증강 실

(AR, Augmented Reality)  확장개념인 혼합 실(MR, 

Mixed Reality)에 해 시장발 의 가능성이 있다고 단

되는 요소이다.

그림 1. Tractica의 VR시장 망 통계 [1]

앞으로도 시장의 규모는  커질 것으로 보인다.

가상 실을 경험하는 사용자는 그 경험이 제공하는 몰

입감과 장감으로 인해 자신의 실생활 환경과 상호작용

을 하는 것과 같이 자신의 손으로 직  무엇인가를 하

고자 하는 행동을 자연스럽게 보이지만 이런 행동을 제

로 표 해주는 컨트롤러는 아직 없다[2].

따라서 웨어러블을 용한 실감형 콘텐츠(MR)를 제작

하고자 하 다.

2. 본문

2-1 기존 VR 컨트롤러

그림 2. HTC 사의 컨트롤러 [3]
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그림 3. 오큘러스리 트 사의 컨트롤러 [4]

그림 2,3 은 재 표 인 VR게임에 사용되는 컨트롤

러이다.

오큘러스리 트는 VR헤드셋 본체와 사용자 치를 

악하는 데 쓰이는 트래킹 센서, 리모컨, 엑스박스원 게임 

컨트롤러 등으로 구성되어 있다.

기존 제품들은 손에 쥐고 버튼을 러 조작하는 방식으

로 시각  효과에서만 가상 실을 보여주며, 몰입감을 

하시킨다. 

2-2 웨어러블 VR 컨트롤러

그림 4. 웨어러블 컨트롤러

FPS게임에서 상하좌우로 움직이면 모션을 인식해 화면

이 돌아가고, 앞으로 주먹을 지르는 동작을 하면 근 공격

을 하게 된다. 손등 를 러주면 총이 발사되고, 손목

의 센서를 러주면 탄창을 교환한다.

모션 인식을 통한 자신의 손으로 직  행동을 자연스럽

게 인지하여 몰입감을 상승시킨다.

3. 구

VR ・VR을 통한 시각적인식

신호
센서

・센서입력을 통한 모션캡처   및 
입력값으로 변환

통신 ・입력값을 디바이스에 전달

3D
프린트

・웨어러블 디바이스 외형   출력

표1. 구  단계

그림 5. 웨어러블 VR컨트롤러의 기술  구조

3.1. 모션인식

사람의 움직임을 외선 센서와 자이로 센서를 이용하여 

X, Y, Z축의 움직임을 측정한다. 웨어러블 디바이스에도 

자이로 센서  스 치를 부착하여 컨트롤러로서 기능을 

활용한다.

그림 6. 시스템 내부 구성

3.2. 신호처리

측정된 센서값을 아두이노와 라즈베리 이를 이용하여 디

바이스 입력신호로 처리를 한다.

3.3. 신호수신

블루투스 통신을 통해 컴퓨터 는 안드로이드 디바이스

에 신호값을 보내주어 모션이 동작하도록 만든다.

모션인식값은 디바이스  신호처리장치에서 HUD에 보

내주어 시각 으로 인식이 가능하도록 동작한다.
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그림 8. 게임 잉 모습

4. 결론  향후 연구

 VR킬러콘텐트로 ‘게임’이 79.6%로 가장 높게 나타났으

며 ‘엔터테인먼트’, ‘교육’, ‘성인’ 등의 순으로 나타났다 

[5].

사회  문제로 두되는 노령인구의 증가와 성인병의 

확 로 인한 노인성 환자는 매년 증가하고 있다. 특히 뇌

졸 , 치매 등의 증상을 가진 환자에게는 손상된 뇌 기능

의 회복을 해 인지 재활을 한 치료요법이 시행되고 

있으며 효율 인 재활치료를 해 다양한 기술이 융합되

고 있다. 치료의 효율을 높이고 환자의 재미요소를 자극하

여 보다 극 인 참여유도를 해 게임을 활용한 재활치

료를 시행하고, 특별한 장치를 사용하기도 한다[6].

본 논문에서는 단순 쾌락을 한 게임보다 게임을 이용

한 치료와 교육용으로 많은 콘텐츠 개발에 맞는 생동감있

는 웨어러블 방식의 컨트롤러 개발을 제안한다.

사람의 움직임을 감지하는 자이로 센서, 외선 센서와 

아두이노, 라즈베리를 사용한 구 은 모션인식으로 인한 

새로운 재미를 선사함을 확인하 다.

VR콘텐츠의 일반화가 빠르게 진행되는 만큼 교육, 치

료 등 여러 분야에 맞는 개발을 해 보다나은 컨트롤러 

제작을 추진 할 계획이다.
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