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ABSTRACT 

본 연구는 HMD(Head Mounted Display), 적외선 카메라, 웹 카메라, 데이터 글러브, 그리고 생리신호 측정 

센서를 이용한 증강현실 게임 플랫폼 설계를 목적으로 하고 있다. HMD 는 사용자의 머리의 움직임을 

파악하고, 사용자에게 가상 물체를 디스플레이화면에 제공한다. 적외선 카메라는 HMD 하단에 부착하여 

사용자의 시선을 추적한다. 웹 카메라는 HMD 상단에 부착하여 전방 영상을 취득 후, 현실영상을 HMD 

디스플레이를 통하여 사용자에게 제공한다. 데이터 글러브는 사용자의 손동작을 파악한다. 자율신경계반응은 

GSR(Galvanic Skin Response), PPG(PhotoPlethysmoGraphy), 그리고 SKT(SKin Temperature) 센서로 측정한다. 

측정된 피부전기반응, 맥파, 그리고 피부온도는 실시간 데이터분석을 통하여 집중 정도를 파악하게 된다. 

사용자의 머리 움직임, 시선, 그리고 손동작은 직관적 인터랙션에 사용되고, 집중 정도는 직관적 인터랙션과 

결합하여 사용자의 의도파악에 사용된다. 따라서, 본 연구는 멀티모달 인터랙션을 이용하여 직관적 인터랙션 

구현과 집중력 분석을 통하여 사용자의 의도를 파악할 수 있는 새로운 증강현실 게임 플랫폼을 설계하였다. 

 

Keyword: augmented reality, multimodal interaction, game 

 

1. 서론 

 

세계 게임시장은 2006년 기준 746억 달러 규모

를 형성하고 있으며, 2009년에는 846억 달러 가량

의 시장규모를 이룰 것으로 전망하고 있다[1]. 이

렇게 게임시장이 점차 학대됨에 따라 경쟁력을 갖

춘 새로운 게임플랫폼 개발이 활발히 진행되고 있

다. 그 예로, 닌텐도에서 출시한 Wii는 실감형 인

터페이스를 도입하여, 출시 10개월 만에 1091만대

를 돌파하였다. 이러한 새로운 게임플랫폼의 개발

은 점차 확대되는 게임시장에서 국내 게임산업의 

성장을 위해 정책적으로도 추진되고 있다[2]. 이렇

게 새로운 게임플랫폼 개발이 중요해짐에 따라, 

증강현실 게임이 새로운 이슈로 등장하였다. 증강

현실이란 현실세계에 가상의 물체를 결합하는 기

술을 말한다. 증강현실은 사용자가 현실세계를 바

탕으로 인터렉션이 이루어지므로 가상현실에 보다 

현실성이 높다는 특징이 있다[3, 4]. 증강현실에 대

한 연구는 네비게이션, 이러닝, 게임, 방송·광고, 

모바일, 그리고 의료분야 등 다양한 분야에서 활
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행하였다.  

그림 6. 증강

및 토의 

의 성장으로

태로 변해가고

간의 치열

의 게임산업의

한 활발히 진

로 차세대 신

발을 추진되고

실세계의 융

제공해준다. 

은 차세대 

현실게임의 구

출력 장치를 

였다. 결과적

메라, 웹 카메

측정센서를 이

하였다. 이러한

게임플랫폼으

만, 현재 프

기 위한 과정

키보드를 이

같다. 웹 카메

 지폐 이미

는 게임을 구

상의 손 이미

이터 글러브를

서 점수를 획

강현실 데모게

로 인해 세계 

고 있다. 이러

한 경쟁을 

의 발전을 위

진행되고 있다

기술을 이용

고 있다[2]. 증

합으로써, 사

이러한 증강

게임플랫폼으

구현을 위해

이용한 멀티

으로, 본 연

메라, 데이터 

이용하여 증강

한 연구는 향

으로 각광 받

프로토타입만

정이 필요하다

이용한 게임

라를 통해 취

지를 떨어뜨

구현하였다. 사

지를 지폐 이

를 통하여 쥐

획득하는 형태

게임 

게임시장은

러한 포화상태

유발하게 된

위해, 정부의

다. 이러한 정

용한 새로운 게

증강현실은 가

사용자에게 새

강현실을 이용

으로 각광 받

 본 연구에서

티모달 인터렉

구에서는 HM

글러브, 그리

강현실 게임플

향후 게임시장

받을 수 있을

만 구현되어있

다. 또한, 일반

과 비교 연구

취득

뜨려, 

사용

이미

쥐는 

태로 

은 점

태는 

된다. 

 정

정책

게임

가상

새로

용한 

받고 

서는 

렉션

MD, 

리고 

플랫
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을 것

있어, 

반적

구를 

진행

같은
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