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I. Introduction

본 논문에서는 제한된 공간에서 기초연습이 필요한 장애인 핸드볼 

선수들을 대상으로 XR(Extended Reality) 기술을 활용한 전용 훈련 

서비스를 개발하는 데 초점을 맞추고 있다. 현재로서는 체육관에 

물리적으로 참석하지 않고도 집이나 사무실에서 편안하게 핸드볼 

경험과 연습을 할 수 있는 기회가 제한되어 있다. 본 연구의 주요 

목적은 이러한 제약을 극복하기 위해 장애인이 멀티플레이어 환경에서 

XR 기술을 활용한 기초 훈련 방법을 개발하는 데 중점을 두는 것이다. 

구현에는 멀티플레이어 기능, Unity를 사용한 핸드볼 코트 시뮬레이

션, 가상 현실을 위한 HMD 연결, 점수 표시 시스템 통합 등 필수 

기능의 통합이 포함되어 있다. 이를 통해 선수들은 제한된 실내 환경에

서도 가상 현실(VR) 및 증강 현실(AR)을 활용하여 쉽게 핸드볼 

게임을 체험하고 연습할 수 있는 가능성을 제공한다.

II. Preliminaries

1. Penalty Throw

페널티 슛은 핸드볼 경기에서 수비수의 불법적인 행동으로 인해 

발생하는 결정적인 득점 기회를 나타낸다[1]. 이러한 상황에서 페널티 

슛을 연습하는 것은 연구에서 수비 전략의 향상과 팀의 전체적인 

경기 능력 향상에 대한 특별한 주목을 기울이고 있다.

2. Multi-Connection (Photon, Unity Networking)

Photon은 PUN을 통해 포괄적인 멀티플레이어 네트워킹 솔루션을 

제공하며 높은 확장성과 탁월한 유연성을 제공한다. 반면, Unity 

Networking은 Unity 엔진과 강력한 통합을 제공하는 고수준 스크립

팅 API (HLAPI)를 제공한다. 이는 편리한 작업 환경과 함께 매칭메이

킹, 릴레이 서버 및 네트워크 전송과 같은 종합적인 인터넷 서비스를 

제공한다[2]. 두 기술의 특징을 고려하여 프로젝트의 목적에 맞게 

적절한 네트워킹 솔루션을 선택할 수 있다.

● 요   약 ●  

본 논문에서는 제한된 공간에서 효과적인 기초연습이 필요한 장애인 핸드볼 선수들을 대상으로, 

XR(Extended Reality) 기술을 활용한 특화된 훈련 서비스를 개발하고자 한다. 경기장에 물리적으로 참석할 

필요 없이 집이나 사무실에서 편안하게 핸드볼 게임을 경험하고 연습할 기회가 현재 제한되어 있다. 이 연구

의 목적은 장애인이 멀티플레이어 환경에서 기초 연습하는 방법 개발에 중점을 두어 이러한 한계를 해결하

는 것이다. 이를 통해 선수들은 제한된 실내 환경에서도 가상 현실(VR) 및 증강 현실(AR)을 활용하여 핸드

볼 게임을 쉽게 경험하고 연습할 수 있는 가능성을 제공한다.

키워드: 장애인 핸드볼(Disabled Handball), XR(Extended Reality), 멀티플레이어(Multiplayer)
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3. Game Engine (Unity, Unreal Engine)

Unity와 Unreal Engine은 강력한 게임 개발 도구로, 각각 독특한 

기능과 장점을 제공한다. Unity는 본 연구에서 주로 다루는 

XR(Extended Reality) 기술과의 효율적 통합을 통해 다양한 환경에

서의 게임 경험을 지원한다[3][4].

4. HMD Device Configuration Method 

HMD 장치 설정 방법은 장애인 핸드볼 선수를 위한 XR 서비스 

연구에 중요한 부분이다. 연구에서는 사용자의 안전과 효과적인 사용

법에 대한 내용을 제공한다. 

Fig. 1. Interaction method used in the HMD controller

III. The Proposed Scheme

1. Implementation Procedure

Fig. 2. VR-based disabled handball penalty throw game with 

multiplayer function

2. Multiplayer connection Setting

Photon은 Unity에서 멀티플레이어 게임을 구현하기 위한 강력한 

도구로, 사용자 친화적인 인터페이스와 높은 확장성을 제공한다. 

아래는 간단한 단계를 따라 Photon을 사용하여 Unity에서 멀티플레이

어 게임을 구현하는 방법이다.

2-1. Photon 계정 만들기 및 프로젝트 시작

Photon 공식 웹사이트에서 계정을 생성하고, 새로운 프로젝트를 

시작한다.

2-2. PUN(Photon Unity Networking) 패키지 다운로드

Unity Asset Store에서 PUN 패키지를 다운로드하고 프로젝트에 

통합한다.

2-3. 프로젝트 구성 및 PUN 초기화

Unity에서 프로젝트를 열고, PUN을 사용할 수 있도록 설정한다. 

게임 시작 시 PUN을 초기화하고 마스터 서버에 연결하는 코드를 

작성한다.

2-4. 멀티플레이어 환경 설정 및 동기화 구현

방을 만들거나 기존 방에 참여하는 함수를 작성하여 멀티플레이어 

환경을 설정한 후, 네트워크 플레이어를 사용하여 플레이어 간의 

동기화를 구현한다..

Fig. 3. Network Manager Code

2-5. 게임 빌드 및 실행

게임을 빌드하고 Photon Cloud 또는 자체 호스팅 Photon 서버에서 

실행하여 멀티플레이어 경험을 제공한다.

Fig. 4. Photon Server Setting and Photon View

3. Game Setting

3-1. 개발 구상도

기초연습 XR 서비스에 대해 제공하기 위한 멀티플레이어 핸드볼 

VR 개발 구상도를 수립한다. 다음은 구상도의 주요 구성 요소이다.

Fig. 5. Development concept and Login input page
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플레이어는 로그인 페이지에서 자신의 계정으로 로그인한 후, 로비

에서 다음과 같은 단계를 거친다. 로비 화면에서 플레이어는 자신의 

이름을 입력하고, 사용할 캐릭터를 선택할 수 있다. 캐릭터 선택은 

사용자 얼굴 이미지를 직접 집어넣어 캐릭터 얼굴을 3D 아바타로 

제작하여 사용할 캐릭터를 선택할 수 있다. 선택한 캐릭터는 게임 

중 플레이어를 대표한다. 캐릭터를 선택 완료한 후, 패널티쓰로와 

슈팅 연습 버튼 중 선택할 수 있는 옵션을 제공한다.

선택이 완료되면 “시작” 버튼을 통해 게임이 시작된다.

3-2. 패널티쓰로

VR 환경에서 패널티쓰로 경기장이 구현되며, 플레이어는 다음과 

같은 화면을 경험한다.

Fig. 6. Penalty throw intro and game page

게임 시작 시, 두 명의 플레이어가 자동으로 공격과 수비 역할로 

나뉘어 팀이 형성된다. 골대 상단에는 현재의 점수가 실시간으로 

표시된다. 패널티쓰로를 시도 시, 공격 플레이어는 VR 컨트롤러로 

방향과 세기를 설정하여 골대를 향해 던집니다. 수비 플레이어는 

VR 공간에서 움직여 골키퍼 역할을 수행하며, 공격 플레이어의 공을 

막는 데에 주력한다.

3-3. 슈팅연습

VR 환경에서 슈팅 연습 공간이 구현되며, 플레이어는 다음과 

같은 화면을 경험한다.

Fig. 7. Shooting practice page

게임 시작 시, 슈팅 연습은 3가지의 과녁 모션을 제공한다. 첫 

번째로, 정지된 상태에서 플레이어가 공을 던져 과녁을 맞히는 기본 

모드이다. 두 번째로, 좌우로 이동하는 과녁으로, 플레이어는 이동 

중인 과녁을 정확히 맞히어야 한다. 마지막은 360도 회전하는 과녁으

로, 플레이어는 타이밍을 잘 맞추어 회전 중인 과녁을 명중해야 한다. 

과녁을 명중할 시 점수가 오르며 연습에서 제공해주는 과녁을 다 

맞힐 시 게임이 종료된다.

IV. Conclusions

본 논문에서 제시된 XR을 활용한 핸드볼 훈련 서비스는 물리적 

제약을 극복하고 플레이어들에게 새로운 경험과 기회를 제공한다. 

이를 통해 장애인 핸드볼 선수들은 언제 어디서나 효과적인 연습을 

할 수 있게 되어, 그들의 실력 향상과 더 나은 경기력을 기대할 

수 있을 것이다. 더불어, 이 서비스는 기존 핸드볼 훈련 방법에 대한 

혁신적인 시도로써 핸드볼 경기의 품질 향상에 기여할 것으로 기대된

다.
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