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요 약

본 논문에서는 사물인터넷 사용자가 유니티 기반의 스마트 미디어에서 3차원 형태로 표출하고자 유니티 런처

플랫폼을 제안하였다. 안드로이드 기반의 홈 게이트웨이는 유니티 엔진을 연동하는 플랫폼에서 동영상과 3차원

무비 텍스쳐가 동시에 연동하게 되었다. 유니티 런처 기반의 플랫폼은 3차원 공간에서 IoT 센서의 위치를 표출

하는 유니티 활용 방안을 설계하였다.

제안한 스마트 게이트웨이 플랫폼에서 3차원 사물인터넷 센서의 위치를 추적하는 방식은 센서의 무선신호세

기인 RSSI 신호와 방위각 정보를 활용함으로서 3차원 공간 상에서 IoT 센서의 3D 위치를 표출할 수 있다. 유니

티 런쳐가 탑재된 스마트 게이트웨이 플랫폼은 3차원 입체모형으로 IoT 센서의 위치를 표출하기 위해 2D 평면

도를 3차원으로 변환할 수 있다. 이러한 플랫폼은 3차원 큐브 형태로 센서의 위치 표시함으로서 IoT 센서의 동

작 상태를 모니터링 할 수 있으며, 설치에서 폐기까지의 생애 주기를 표시할 수 있다.

ABSTRACT

In this paper, an android platform with Unity engine was proposed for the effective 3D presentation of IoT sensor's position to

IoT(Internet of Things) users. This android platform based home-gateway was designed with the cooperation of 3D unity engine for

3D texture according to MovieTexture simultaneously. As a result, the 3D presentation technology of IoT sensors was described with

Unity based 3D modeling.

In this proposed smart gateway, the 3D position was presented with the received RSSI(Received Signal Strength Indicator) and

angle of IoT sensors. This 3D Unity launcher can be used for the 3D position, monitoring, and the life managing of IoT sensors with

the beacon and 3 dimensional cube-style after the 3D conversion of 2D.
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I. IoT 센싱 스마트 플랫폼 설계

최근 스마트 홈 확산으로 사물인터넷(IoT : Inte-

rnet of Things) 센서란 온도, 습도, 열, 가스, 조도,

초음파 등 전통적인 센서로 부터, 원격 감지, SAR(:

Synthetic Aperture Radar, 지상 감시용 군용 항공기

http://dx.doi.org/10.13067/JKIECS.2015.10.4.477
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레이더), 레이더, 위치, 모션, 영상 센서 등 유형 사물

과 주위 환경으로 부터 정보를 얻을 수 있는 물리적

센서이다. 이러한 IoT의 물리적 센서의 3D 위치표출

을 위해 표준화된 무선 인터페이스와 정보처리 능력

을 내장시킨 IoT 무선 스마트 센싱 기술을 활용한다.

본 연구에서는 스마트 홈에서 다차원의 다중 IoT센

서의 N:N 센서 노드가 비콘 기반의 삼변 측량법으로

추정한 위치와 각 고정 센서 노드 간의 거리와 각도

를 계산하여 3D 영상으로 표출하고자 한다.

이를 위해 IoT 센서의 무선 신호세기를 근거로 단

말기의 위치를 실시간으로 추적하는 기술로 IoT 스마

트 센서와 무선 네트워크를 연결하는 실시간 IoT 스

마트 디바이스와 스마트 플랫폼은 단말의 컴퓨팅 파

워를 줄이고 정확도를 향상하고자 제안한 스마트 게

이트웨이 기반의 IoT 센서는 세선의 모니터링과 생애

주기를 관리시스템을 설계하였다.

1.1 스마트 게이트웨이 위한 IoT 센서 활용설계

IoT센서 네트워크를 위한 IoT 센서 구조도는 그림

1처럼 저비용/저전력/다기능의 센서노드들로 이루어져

있다. 이러한 센서들은 무선 트랜시버와 데이터 처리

를 실현하는 제어회로가 장착되어 있으며, 센싱모듈

과, 처리모듈, 통신모듈, 및 전원 모듈의 4가지 구성

요소로 이루어진다[1].

그림 1. IoT 센서 구조도 분석
Fig. 1 Analysis of IoT sensor structure

그림 1처럼 이 IoT센서들은 전통적인 RF기술을 이

용한 단거리 통신뿐 아니라 RFID와 NFC, WiFi,

Bluetooth, ZigBee, 4G LTE 등 다양한 네트워크 기술

에 적용되고 있다.

이러한 다양한 센서정보를 수집하고, 제어할 수 있

는 플랫폼은 응용 서비스 할 수 있는 스마트 디바이

스 기반의 센서 단말 지원 플랫폼이다.

그림 2. IoT 센싱 플랫폼 구조도 사례분석[2-3]
Fig. 2 Structure analysis of IoT sensor platform

그림 2는 한국전자통신연구원에서 개발한 플랫폼으

로 외부 센싱 데이터를 가상화하고, 새로운 센서 정보

를 가공하는 가상센서 생성 및 관리 기능을 제공하는

가상센서들의 데이터를 저장과 관리할 수 있다.

IoT 센싱 플랫폼은 RF와 MEMS(: Micro-Electro-

Mechanical Systems)를 결합한 IoT 스마트 센서는

환경 모니터링과 스마트 헬스케어, 보안 및 감시, 스

마트 홈, 스마트 그리드분야에 적용할 수 있다[4].

1.2 스마트 게이트웨이 위한 IoT 센서 활용제안

그림 3은 본 연구에서 제안한 IoT 센서 들 사이에

비콘 신호와 동기화된 프로토콜의 주기적인 신호정보

를 활용하는 IoT 센서노드 간들의 거리측정방식과

RF 수신각도를 계산 결과를 스마트 게이트웨이에서

3D위치로 표출하는 스마트 에이전트의 흐름도이다[1].

그림 3. IoT 센서 기반의 3D 표출 위한 설계도 제안
Fig. 3 Design of IoT sensor based 3D presentation
그림 3의 IoT 센싱 센서들 간의 거리와 수신각을
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기반으로 개별 센서의 수신신호에 의한 수신신호의

보정 크기와 각도를 구할 수 있다[2].

이때 IoT 센서의 비콘 신호에 의한 추정한 거리와

수신 시간 측정하는 결합형 오차 보정 알고리즘은 수

신신호 세기와 시간 지연 기반(time of arrival) 알고

리즘에 의해 3차원의 센서 위치를 추정 결과를 스마

트 게이트웨이에 표출할 수 있다[3].

그림 4. IoT 센서의 스마트 게이트웨이 서비스도
Fig. 4 IoT sensor based smart gateway

그림 4는 IoT 센서 기반의 스마트 게이트웨이는 안

드로이드 플랫폼에서 3D 유니티를 구현함으로서 비디

오 게임이나 건축 시각화, 실시간 3D 애니메이션 같

은 기타 인터랙티브 콘텐츠를 제작하기 위한 통합 저

작 도구를 활용할 수 있다[4].

이러한 3D 유니티 기반의 IoT 센싱 3D 표출 플랫

폼은 윈도와 맥 OS X 상에서 실행되어 윈도나 맥,

Wii, 아이패드, 아이폰 플랫폼으로 게임을 만들 수 있

으며, 유니티 웹 플레이어 플러그인을 이용하는 웹 브

라우저 게임도 제작할 수 있다. 이는 플래시와 유사한

형태로, 크로스 도메인 보안정책 및 스크립팅에서도

플래시 사용자가 쉽게 적응할 수 있다[5].

본 연구에서 제안하는 IoT 센서의 3D 위치를 표출

하는 안드로이드 플랫폼은 유니티 기반의 3D 런처를

구동하도록 설계하였다.

II. 센서위치 표출용 3D 유니티 런처설계

2.1 안드로이드용 3D 유니티 런처와 UI 연동

IoT 센싱에 의한 센서위치의 3D 표출을 위한

Android SDK 개발환경을 구축하고자 Eclipse와

2D/3D변환에 의한 유니티 기반의 3차원 이미지 표출

과정에서 좌표 평면에서 추정 위치를 보정함으로서

센서의 3D 위치의 정확도를 높이도록 설계하였다.

이러한 IoT 센서의 3D 위치를 표시하기 위한 안드

로이드 플랫폼은 ADT(: Android Development

Tools)를 이용하여 유니티 기반의 미디어 런처의 환

경을 설계한다[1].

그림 5. 스마트 게이트웨이의 런처 연동[4]
Fig. 5 Launcher operation scenario of smart hub

그림 5처럼 스마트 게이트웨이에 의한 IoT 플랫폼

에서 유니티 3D 런처 및 UI 연동설계를 위한 스마트

게이트웨이의 런처 연동 시나리오는 스마트 게이트웨

이용 리모콘의 키신호를 처리하는 방법은 유니티 엔

진과 연동하도록 설계되었다.

스마트 게이트웨이와 연동하는 IoT 플랫폼에 작동

하는 리모콘은 방향키와 ‘OK’ 버튼만으로 간편하게

동작시킬 수 있다. 스마트 리모콘은 좌/우 버튼을 클

릭하면 메뉴가 회전하며 미디어를 선택할 수 있고,

‘OK’ 버튼 클릭하면 선택된 미디어가 확대되었다.

스마트 게이트웨이와 연동하는 스마트 리모콘의 키

는 스마트 게이트웨이에서 선택된 미디어에서 위 버

튼을 클릭하면 미디어가 실행이 되고, 아래 버튼을 클

릭하면 미디어가 정지된다.
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그림 6. 스마트 게이트웨이의 런처 연동 시나리오[4]
Fig. 6 Launcher operation scenario of smart hub

그림 6처럼 ‘OK’ 버튼을 클릭하면 메뉴 화면으로

다시 돌아간다. 리모콘 ‘좌/우’ 방향버튼으로 미디어를

선택하여 ‘확인’ 버튼을 누르면 재생되며, 스마트 미디

어는 3D 텍스쳐와 함께 실행된다.

스마트 미디어 화면과 연동된 커서를 터치방식으로

이동시킬 수 있도록 리모콘 상에 버튼이 존재한다. 이

때, 방향키와 확인키 만으로 선택함으로서 조작 편의

성을 높인 키조작 입력이 용이한 리모콘의 키신호 처

리방법을 제공한다. 이러한, 리모콘 값을 알아낸 다음,

유니티 입력위한 InputManager으로 인스펙터창의

InputManager을 실행하여 Axes를 열어 새로운 입력

값을 추가한다. 스크립트 상에서 입력을 처리하기 위

해 이름을 설정하고, 입력 킷값 설정 후, Sensitive 설

정을 조절하여 키의 반응속도를 조절한다.

킷값이 새로 생성 되었으면 키캆을 이용하기 위해

유니티의 프로그래밍 언어로 코드를 작성했다. C# 스

크립트를 이용하여 매 프레임마다 입력을 받아 처리

하는 메소드를 만들고, Update 메소드 내에서 매 프

레임마다 갱신시켜 새로 설정한 킷값의 이름을 입력

받는다. 그 다음 각각의 Material를 인스턴스로 지정

하여 발생하는 모든 동작들의 킷값들을 지정하였다.

2.2 유니티 3D 런처의 무비 텍스쳐 설계[1]

유니티의 기본 코드 개발 툴인 MonoDevelop을 이

용하여 스크립트를 작성하였다. 미디어 메뉴들과 미디

어 화면들을 GameObject 변수로 지정하고, 그 변수들

의 각각의 위치들을 Vector3 인스턴스의 값으로 입력

하여 리모콘 킷값에 따라 위치를 이동시킨다.

3차원 표시의 부드러운 움직임을 가능하게 하고 모

든 환경에서 동일하게 작동하기 위해 Time.deltaTime

를 곱한다. 미디어를 선택할 시 그 미디어의 위치를

탐색하여 카메라를 미디어의 위치로 Transform객체를

이용하여 이동하였다.

유니티 내의 모든 제어는 프로그래밍 언어로 코드

를 작성하였다. 유니티는 프로그래밍 언어로 Java-

script, C# Script, BooScript를 지원한다. 보통 프로그

래밍 언어의 경우 실행의 주체인 Main메소드를 직접

코딩을 해서 나머지 부분을 컨트롤 하지만, 유니티에

서는 각각의 코드가 하나의 주체를 형성하는 스크립

트 형식을 취하였다.

C# Script의 경우 다양한 기능을 지원하지만, 엄격

한 문법을 필요로 하고, Javascript의 경우엔 단순한

문법으로 개발 접근성이 좋다. 기존의 안드로이드 개

발 툴은 3D 영상을 구현하기가 힘들기 때문에 유니티

내의 기술인 무비 텍스쳐를 이용하였다.

무비텍스쳐는 미디어를 실행시키는데 사용되는 하

나의 비디오 파일에서 생성된 애니메이션화된 텍스쳐

다. 비디오파일을 프로젝트 애셋 폴더에 넣으면 비디

오 파일은 일반적으로 쓸 수 있는 텍스쳐로 임포트된

다. 비디오 파일은 애플 퀵타임을 통해서 임포트된다.

그러나 이러한 무비텍스쳐 기술은 PC에서만 동작

되기 때문에 Asset Store에서 외국의 모바일 무비텍

스쳐 패키지를 임포트 시켜야 하였다.

이 임포트 시킨 무비텍스쳐를 이용하여 미디어의

경로를 지정해주고, 각각의 미디어의 Material을 지정

해줬다. 그다음 미디어를 동작시키기 위해 유니티의

스크립트에 미디어를 선택했을 시 그 선택된 미디어

만 실행 될 수있게 코드를 작성하였다.

메뉴로 돌아간다면 미디어가 정지될 수 있게 했다.

큐브 모양의 오브젝트에 미디어를 삽입하여 동시에

실행될 수 있게 한다. 또한 큐브가 실행하는 동안 회

전이 가능하도록 구현하였다.
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III. 3D 유니티 런쳐 설계분석 및 고찰

본 논문에서 제안한 스마트 게이트웨이는 디지털방

송수신용 셋톱박스에 인터넷프로토콜(IP) 기능을 추가

함으로서 기존 위성방송인 프리셋에 다시보기, 주문형

비디오(VOD) 등 다양한 IP 기반 서비스를 결합한 차

세대 하이브리드 방송 플랫폼이다[6].

이러한 안드로이드 기반의 스마트 게이트웨이는 디

지털 방송 수신을 위해 인터넷프로토콜(IP) 결합형 하

이브리드 스마트 박스 제품으로 방송의 모든 기능뿐

만 아니라 인터넷, IPTV, xbmc, 영상통화, 게임 등을

큰 화면에서 즐길 수 있다[7].

그림 7. 홈 게이트웨이와 무비 텍스쳐 설계 결과
Fig. 7 Result of Home-gateway & MovieTexture

그림 8. 3D 미디어 플레이어의 3D영상 분석결과
Fig. 8 Result of 3D media play with 3D texture

그림 7은 유니티 엔진을 적용한 홈 게이트웨이 기

반의 스트리밍 동영상이 실행되는 동안 3D 텍스쳐를

동시에 실행하는 MovieTexturePlay() 메소드를 사용

하기 위한 동영상 재생 화면의 설계 결과이다.

그림 8은 설계한 안드로이드 기반의 홈 게이트웨이

미디어 게이를 위한 유니티 기반의 3D 미디어 플레이

어를 위한 동영상을 유니티 엔진 내에서 구현된 결과

화면이다.

안드로이드 스마트 홈 게이트웨이에서 유니티에서

동영상을 재생하기 위해서 .mov, .mp4, .ogg, .3gp등의

파일 형식과 640 × 480에 초당 30 프레임의 동영상

재생을 위한 인코딩을 구현하였다.

선택된 미디어 화면에서 리모콘의 좌/우 버튼으로

좌/우 위치의 미디어를 실행하기 위한 무비 텍스쳐

기술로 인코딩한 동영상을 삽입하였다.

이떄 안드로이드 기반의 모바일 무비 텍스쳐 패키

지는 임포트해야 한다. 3D 큐브 모양의 3D 텍스쳐를

만들어 동영상을 전부 재생되도록 삽입하였다.

그림 8처럼 스마트 게이트웨이에서 방송용 동영상

이 실행되는 동안 유니티 만의 3D 텍스쳐가 3차원 큐

브 모양으로 회전하며 동영상이 동시에 실행됨으로서

IoT 센서의 위치를 3차원의 큐브 형태로 표줄 할 수

있게 되었다.

그림 9. IoT센서 위치의 3D표출 활용도
Fig. 9 Application for the 3D presentation of IoT

이로서 그림 9와 같은 스마트 허브와 게이트웨이기

반의 유니티 플랫폼은 3차원 공간에서 사물인터넷 센

서의 위치를 표출할 수 있게 되었다[8].
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IV. 결 론

본 논문에서는 유니티 기반의 3차원 형태의 표출방

법을 제안하는 스마트 게이트웨이용 안드로이드 플랫

폼을 설계하였다.

이러한 홈 게이트웨이는 3D 유니티 런쳐가 3차원

동영상과 텍스쳐가 동시에 연동함으로서 유니티 기반

의 3D 모델링 통한 사물인터넷 센서의 3D 위치표출

방안을 제안하였다.

이때 유니티 런쳐가 탑재된 스마트 게이트웨이 플

랫폼은 실내의 2D 평면도를 3차원으로 변환 후 큐브

형태로 IoT 센서 위치를 표시할 수 있다. 이로서 IoT

센서의 동작상태 모니터링이 가능하며, 다양한 센서의

생애주기를 관리할 수 있으며, 다양한 3D 컨텐츠 연

동 서비스를 활성화할 수 있다.
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