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환경에서의 사이버 멀미 최소화를 위한 어지럼증 유발 원인 분석VR
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Analysis of the cause of VIMS for minimizing VR nausea in VR environment
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요 약 기술이란 기기를 착용하여 사용자로 하여금 가상 현실 을 실제와 가깝게VR HMD(Head Mounted Display) (Virtual Reality)

경험하게 하는 기술이다 최근 차 산업혁명으로 기술에 대한 관심이 커짐에 따라 다양한 기기가 보급되고 있다 이로. 4 VR HMD .

써 기술은 다양한 분야에 급속히 접목되고 있으나 아직 다수가 활용 시 어지럼증과 멀미를 경험하는 실정이다 사이버VR , VR .

멀미는 차멀미 뱃멀미 비행멀미 등의 일반적인 멀미와 달리 주로 시각적 요소에 의해 발생한다 이러한 사이버 멀미의 발생은, , .

영상 콘텐츠의 시각적 정보의 특성 외부 시야를 차단하는 기기의 하드웨어적 특성 또는 개개인의 신체 특이성에 따라VR , HMD

복합적으로 나타날 수 있어 원인을 구별하기 어렵다 이에 본 논문에서는 사이버 멀미의 발생 원인인 영상 콘텐츠를 중점으. VR

로 영상의 특성을 분석하며 어지럼증 유발 원인을 분석하고자 한다VIMS(Visually Induced Motion Nausea) , .

• 주제어 : 멀미 가상 현실 어지럼증 영상 콘텐츠 시각 정보VR , , , VR ,

Abstract VR technology is a technology that allows a user to experience virtual reality close to reality by wearing an HMD (Head

Mounted Display) device. Recently, as the interest in VR technology increases due to the 4th industrial revolution, various HMD

devices are spreading. As a result, VR technology is being rapidly applied to various fields, but many of them still experience VR

nausea. VR nausea is caused mainly by visual factors, unlike motion nausea, such as car nausea, sea nausea, and air nausea. Such

occurrence of VR nausea may be caused by the characteristics of visual information of VR video contents, the hardware characteristics

of HMD devices blocking the external visual field, or the physical specificity of individuals, and it is difficult to distinguish the causes.

In this paper, we aim to analyze the characteristics of Visually Induced Motion Nausea images focusing on VR video content, which is

the cause of VR nausea, in order to search for minimization of Cyber sickness occurrence.

Key Words : VR nausea, virtual reality, motion nausea, VR video contents, visual information•
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.Ⅰ 서론

최근 기술의 발전에 발맞춰 업계뿐만 아니라VR IT

다양한 분야에서 시장 선점을 위해 앞 다퉈 제품VR

을 출시하고 있는 추세이다 저가형 기기의 시작. HMD

인 오큘러스 리프트에서부터 다양한 분야에 활용 가능

한 기술은 실생활에 좀 더 깊숙이 자리 잡고 있다VR

[1][2].

기술의 기반은 장VR HMD(Head Mounted Display)

치에 있다 는 머리에 착용하는 헤드셋 기기로. HMD VR

착용 시 양쪽 눈에 소형 디스플레이가 자리하여[2],

시차를 활용한 영상이 투영된다 가상현실 환경은3D .

인간이 경험하지 않은 생소한 환경이며 장치 특, HMD

성상 외부로부터 시야를 차단하고 영상에 몰입하VR

기 때문에 장시간 착용 시 상당수의 사용자가 사이버

멀미 현상을 느낀다[3].

에 따르면 일반적인 멀미는 전정 기관에서는Fig. 2

움직임을 감지하지만 시각 기관에서의 고정된 시각 정

보의 차이에 의해 발생하고 멀미로 가까워질수록, VR

시각은 감지하지만 동작이 느껴지지 않아 멀미가 발생

된다고 할 수 있다.[5]

이처럼 사용자는 시각 요소에 크게 의존하여 환VR

경을 적응하게 된다 일반적인 멀미는 눈을 감아도 증.

상을 느끼지만 시각으로 적응된 가상현실에서는 눈을,

감으면 멀미 증상을 경험하지 않는다는 점에서 사이버

멀미의 발생과 일반적인 멀미의 발생의 차별성이 존재

한다[4].

사이버 멀미의 증상은 어지러움 구토 방향 상실, ,

등이 있으며 전정 감각과 시각 감각 각각의 이상 증상

에 의해 발생되거나 두 감각기관 내의 정보 불일치에,

서 발생할 수 있다 환경 경험 시 모션플랫폼을. VR ,

사용하면 사이버 멀미의 발생 빈도는 증가될 수 있다.

모션플랫폼은 전정감각에도 영향을 주기 때문에 시각-

전정 감각 간의 정보 불일치에 의한 멀미 현상까지 확

대될 수 있으며 이는 사이버 멀미의 발생확률이 사[5],

용자의 환경에 따라 크게 달라질 수 있음을 시사VR

한다.

사이버 멀미는 의 발전에 있어서 고질적 문제이VR

며 그러므로 최근 들어 환경에서의 사이버 멀미VR

최소화 방안에 관한 연구가 다양하게 진행되고 있다.

하지만 대개 의 하드웨어적 측면 모션플랫폼을HMD ,

사용했을 시의 사용자 자세 측면 감각 기관의 불일[6],

치와 관련된 측면 등 하드웨어적 요소에 집중되어 진

행되고 있기에 영상 콘텐츠에 집중된 연구는 미미한

실정이다.

이에 본 논문에서는 영상 콘텐츠 자체의 특성에 따

른 멀미 발생 환경을 최소화하기 위하여 시각 정보로

인해 멀미를 느끼게 하는 영상들을 기반으로 어지럼증

을 유발하는 특성을 분석한 후 사이버 멀미의 최소화

와 관련된 방안을 제시하고자 한다.

멀미 증상을 유발하는 영상 정보 특성.Ⅱ

영상 시청 시 정확한 특성 분석을 위해 몸의 움직

임을 통제해야 한다 이는 사용자가 모션플랫폼을 사.

용할 시 사이버 멀미의 범주가 확대되는 이유에서 비

롯된다 멀미는 결국 전정계와 시각계 두 자극에 대한. ,

반응의 차에 의해 발생되는 현상이므로 전정계 자극을

제한하고 시각계 자극에 집중하기 위함이다[7].
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영상 정보 특성1.1 VIMS

멀미 증상을 유발하는 영상 정보는 영상을 시청한

시각적 정보만으로 자신이 움직이고 있는 듯한 시각적

착각을 느낄 수 있도록 구성되어 있다.

정지된 화면보다 동적인 화면으로 구성된 영상 정

보가 시각적 착각을 일으킬 수 있으며 동적인 영상[8]

은 영상 자극의 속도 영상의 시야 제시 범위 영상의, ,

방향성에 따라 멀미 발생 확률이 결정된다.

먼저 영상 자극의 속도를 고려하였을 때 선행 연, ,

구 중 영상 제시 속도가 빠를수록 멀미 증상이 증가한

다는 결과가 존재한다 그러나 영상의 자극 속도가[9].

에 이르러 멀미증상이 감소하는 것으로 보아 단60m/s ,

순히 높은 속도는 오히려 현실감을 떨어트려 멀미 증

상이 감소될 수 있다 멀미를 유발하는 영상은 사람이.

평상시에 느낄 수 있는 정도의 속도여야 한다는 점을

알 수 있으며 시각적 착각은 가상현실이 현실에 가까,

울수록 사용자가 사이버멀미를 경험하리라 사료된다

[5][10].

두 번째로 영상이 제시되는 범위가 정면에서 보았

을 때 사용자의 시야를 가득 메워야 한다 앞선 특성.

에서도 알 수 있듯이 시각적 착각은 가상현실이 현실,

에 가까울수록 발생빈도가 증가한다 만약 영상 콘텐.

츠의 크기가 인간의 시야범위에 미치지 못한다면 몰입

도가 저하될 수 있기 때문이다 또한 이는 고정좌표계.

와도 연관되는데 고정좌표계란 가상공간에서 자신의,

위치가 어디인지 판단할 수 있도록 고안된 reference

이다frame [11].

콘텐츠의 크기가 시야 범위보다 작거나 시각적 착

각을 일으키는 콘텐츠의 크기가 축소된다면 주변 환경

이 고정좌표계가 될 수 있다 때문에 고의적으로 시각.

적 착각을 불러일으키기 위한 영상은 영상 시작 전 최

대한 시야에 영상이 가득하도록 콘텐츠 크기를 조절하

라는 경고를 제시한다.

마지막으로 동적인 영상에서 동적인 물체가 방향성

을 고려하여 움직인다고 가정한다면 직선 운동보다,

이 멀미를 유발할 수 있다는 연구 결과가camera roll

존재한다 피험자 개개인별로 회전하는 축의 방향.[8][9]

에 대해서는 멀미 발생 결과가 상이하나 직선 운동을

하는 영상보다 회전 운동을 하는 영상이 시각적 착각

을 유발하는 것은 모두 일치하였다[12].

다음 영상은 멀미 증상을 유발하는 영상의 부분이

다 의 원을 중심으로 원 안팎은 서로 다른 방향. Fig. 3

성을 가지고 회전한다 은 화면 중앙의 텍스[13]. Fig. 3

트를 띄움으로써 시청자의 시선을 고정하여 화면에 집

중하도록 유도한다.

의 좌측 영상에서 의 우측 영상으로 진Fig. 3 Fig. 3

행될수록 원을 기점으로 서로 다른 축을 가진 선들이

반대의 방향성으로 회전하며 멀미를 유발한다[14].

따라서 멀미 증상을 유발하는 영상 특성을 분석한

결과 다음 영상들은 시각적 착각을 일으키는 것에 목,

적을 두고 시각적 착각을 느낄 수 있는 범위 내의 자,

극 속도를 가진 회전 운동의 영상이 인간 시야 범위

내의 크기로 제작되어 있다.

정지 영상 정보 특성1.2

일반적으로 시각적 착각은 동적인 화면으로 구성되

었을 때 발생 빈도가 증가한다 하지만 다음. Fig. 4,

와 같이 정지된 영상에서도 시각적 착각을 유발Flg. 5

하는 예외가 존재한다 이는 옵티컬 아트라 불리며 옵.

티컬 아트란 시각적 착시를 유도하는 기하학적 패턴을

사용한 추상 예술의 한 형태이다 옵티컬 아트는 시각.

적 착각 유발을 목적으로 색과 패턴을 철저히 계획한

다 옵티컬 아트의 작품들은 작가가 추구하는 내용과.

방법이 다양하나 주로 강한 흑백 대비의 기하학적 무

늬를 사용하거나 보색대비를 이용하여 잔상효과를 일

으켜 시각적 착각을 유도한다[15].

붉은 계열의 색과 푸른 계열의 색으로 이루어진
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는 기하학적 패턴과 보색 대비를 활용한 옵티컬Fig. 4

아트라 할 수 있다[16].

는 옵티컬 아트 작가 의 작품이Fig. 5 Bridget Riley

다 는 강한 흑백 대비와 반복되는 기하학.[17][18] Fig. 5

적 패턴을 통하여 인간의 착시를 유도한다.

옵티컬 아트는 작가가 계획한 패턴과 색채에 반응

하여 특정 시각 자극의 과수용을 일으켜 뇌의 인지 착

각을 일으킨다 만일 동적인 영상에서 옵티컬 아트의.

특징이 반복적으로 제시된다면 시각적 착각을 더욱 유

발하는 영상이 될 것이라 사료된다.

사이버 멀미 최소화를 위한 영상 정보의.Ⅲ

변환

사이버 멀미의 발생 범위는 사용자의 환경 즉VR ,

모션플랫폼의 착용 유무에 따라 전정감각과 시각의 괴

리로 인하여 멀미의 발생 확률이 높아질 수 있다 그.

러나 사용자는 시각으로 가상현실 환경을 적응하기에

시각계의 의존도가 더 높으므로 앞서 분석한 특성을

바탕으로 가상현실의 영상 정보를 변환한다면 사이버

멀미의 최소화에 도움이 될 것이라 기대된다.

영상 정보를 변환하는 방안으로 먼저 영상 콘텐츠.

의 크기나 디스플레이 화면을 축소시키는 방법을 들

수 있다 영상 콘텐츠의 크기를 줄이는 경우 사용자는. ,

좁은 시야 범위에서 가상현실을 경험하므로 주변 환경

이 고정좌표계로 적용되어 사이버 멀미는 감소할 수

있다 하지만 이는 사용자의 가상현실 몰입을 저하시.

킬 수 있으므로 영상 콘텐츠 크기 자체를 축소하기보

다 고정좌표계를 활용한 시점 변환 방법을 활용하는

것이 좋다 시점 변환 방법이란 인칭 시점이 아닌 자. 1

신의 모습을 화면에 고정하는 인칭 시점의 영상을 말3

한다[2].

두 번째로 영상 속도와 영상에서의 방향성을 고려,

하였을 때 영상 속도와 영상 방향성이 급작스러운 변,

화가 발생하지 않도록 유의해야 한다 영상에서 가속.

도를 받아 나아간다고 가정하면 방향을 급작스럽게,

바꾸지 않고 최대한 속도를 천천히 올려주고 천천히

멈추도록 하여 전정 감각과 시각의 괴리감을 줄여주어

야 사이버 멀미가 감소할 수 있을 것이다[10].

또한 사용자의 가상환경에서 옵티컬 아트의 특징이

보이는 가를 확인해야 한다 강한 흑백 대비의 기하학.

적 패턴이나 보색 대비는 사용자에게 시각적 착각을

일으킬 수 있으므로 가상현실 설정 시 강한 흑백 대비

는 피하고 사용자에게 안정감을 줄 수 있는 색채를,

쓰도록 고려해야 한다.

사용자가 모션플랫폼을 사용할 시 고개를 돌려 지,

연 시간이 발생하는 장면에서 보색 색채 대비 비율이

높다면 이 또한 사이버 멀미가 극대화될 수 있는 요소

이다 그러므로 가상현실 공간을 설정할 때 사용자의. ,

움직임이 발생하는 시점에서의 공간의 색채를 고려한

다면 사이버 멀미 감소에 도움이 될 것이라 기대된다.

결론.Ⅳ

본 논문에서는 사이버 멀미 최소화를 위하여 사이

버 멀미의 발생원인 중 영상 콘텐츠 자체의 특성VR

에 따른 멀미 발생 환경을 연구하였다.

멀미 증상을 유발하는 영상 분석 결과 영상은, VIMS

사용자가 몸을 움직이지 않고도 시각적 착각을 느낄

수 있도록 구성되어 있음을 영상의 속도 영상의 시야,

제시 범위 영상의 방향성을 통해 알 수 있었다 또한, .

정지 영상에서 옵티컬 아트의 특징을 기반으로 강한

흑색 대비 또는 보색 대비와 같이 색채 대비 비율이

높거나 기하학적 패턴을 가진 영상은 인간의 시각에,

과도한 자극을 주어 시각적 착각을 일으킬 수 있음을

알 수 있었다.

이러한 특성을 고려하여 사이버 멀미 최소화를 위
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한 영상 정보를 보정하기 위해서는 인칭에서 인칭, 1 3

시점으로 영상의 시점을 변환하는 방법 영상 속도와,

방향성의 급작스러운 변화 교정 가상현실 설정 시 옵,

티컬 아트의 요소 제거를 제시하였다.

위에 제시한 방안을 바탕으로 가상현실 환경을 보

정한다면 사이버 멀미의 최소화에 도움이 될 것이라

기대된다 하지만 이미 상용화된 환경은 위의 제시. VR

방안의 적용이 어려울 수 있다 그러나 향후 가상현실.

의 콘텐츠 자체에 대한 연구가 앞으로 더 활발히 진행

된다면 영상 콘텐츠의 보정을 통한 사이버 멀미 최소

화가 가능할 것으로 기대된다.
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