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운전연습생을 위한 3D 그래픽을 적용한 운전면허 시뮬레이터의 설계

원 지 운*ㆍ서 희 석**

DesignofDriverLicenseSimulationModelusing3DGraphicsforbeginner

Won, Ji WoonㆍSeo, Hee Suk

<Abstract>

Recently,thestructureofsimulationenvironmentisimportantissueinallfields.In

caseofthetrainingforoperatingthemachineswhicharecostlysuchasairplanesor

spaceships,simulatorscouldbehelpfulfordecreasingthecostsandtrainingeffectsby

simulatingrealsituation.Whenwegetthedrivinglicense,toomanypeoplesarewaiting

fortheirturnsbecauseoflimitedcarsandtestingspacesinKorea.Tosolvethisproblem,

we'vedesignedanddevelopedthebasicdesignforthesimulators.

WesuggestedtheComputer3DSimulationModelforpracticeofadrives̀slicense.

Theconceptofthissimulatorwasfroma3DRacing-gamewhichsuitfordrivingexercise.

Weprovideuserswithhandle-controlledsimulationsettinginorderthatusersfeelreality

asiftheydrivereallythroughthissimulator.Wealsouse‘force-feedback’systemwhich

givehandlevibrationincaseuserscollideagainstobstaclesorexceedthelinesinceusers

canabsorbthesimulationprogramandfeelthesenseforthereal.

Thispaperisthestudyaboutmodelingthedrivingexercisemodelmadeuseof

‘computer3D simulation’,and producingand utilizingthesimulatorthroughthis

modeling.
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Ⅰ. 서론
1)

최근 컴퓨터의 소 트웨어,하드웨어 분야를 가리지 않

고 많은 발 을 이루고 있다.이 컴퓨터들은 복잡한 연산

이 많이 사용되고 부하가 큰 3D모델링,3D게임 시뮬

이션 처리를 별다른 무리 없이 실행할 수 있을 정도로 뛰
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어난 성능을 가지고 있다.시뮬 이션이란 복잡한 문제를

해석하기 하여 모델에 의한 실험, 는 사회 상 등을

해결하는 데서 실제와 비슷한 상태를 수식 등으로 만들어

모의 (模擬的)으로 연산(演算)을 되풀이하여 그 특성을

악하는작업이다.시뮬 이션종류에는 실세계에서수

행환경을 만들어 수행하는 아날로그 인 방법과 컴퓨터

환경에서 시뮬 이션 로그램을 작성하여 수행하는 방법

이 있다.아날로그 으로 시뮬 이션을 수행하는 데는 많
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은 시간과 비용을 요구되고 다시 시뮬 이션을 수행할 시

환경조건들을다시만들어야하는번거로움이 있다.하지

만 컴퓨터 시뮬 이션을 사용하면 시뮬 이션 에 요구

조건 등을 한 번 로그래 해놓으면 수차례 시뮬 이션

할 수 있을 뿐 만 아니라 비용과 시간을 획기 으로 일

수 있다.실제로 공군에서는 실제 기체를 운행할 때 드는

고비용을 이기 해비행3D시뮬 이션 게임 ‘LockOn’

을 사용하여 공군 조종사들을 연습시키고 있다.

요즘 많은 시뮬 이션은 사용자에게 실제 환경과 같

은 사실 인 느낌을 수 있는 3D환경으로 개발되고 있

으며 더 나아가 시각뿐만이 아니라 각,후각 등의 오감

으로 느낄 수 있는 게임들이 개발 될 것이다.이러한 실

감형게임에서 지원하는 3차원 상은가상 실분야서도

요한 자리를 차지하고 있으며,3D그래픽 시뮬 이션

과 유사한 이 있다.

이에 우리는 실성 있는 3D 이싱 게임에서 착안하

여 운 연습장에서의 운 연습을 하기 해 기다리는

시간과 차량 유지 비용 등을 이기 해 운 연습 3D시

뮬 이션 모델을 제안하고 이를 이용하여 실제 운행을

하는 것처럼 기동장치(핸들,엑셀 이터)를 조작하여 시

뮬 이션 할 수 있는 환경을 제공하고자 한다.그리고 좀

더 실감형으로 몰입 할 수 있게 차제가 충돌을 하거나

선을 넘어 간 경우에 핸들에 진동이 오는 force-feedback

장치를 활용한다.

본 논문은 다음과 같이 구성된다.2장에서는 운 면

허 시뮬 이션에 쓰이는 여타 기법들에 련 연구를 설

명하고 3장에서는 제안한 시뮬 이션을 DEVS시뮬 이

션 모델에 용하여 나타내고 4장에서는 시뮬 이션 결

과 보완할 을 기술하고 5장에서는 결론과 향후 연

구 과제에 해 논의한다.

Ⅱ. 련연  

재 컴퓨터 시뮬 이션에 련하여 여러 문제에 다

방면으로 활용되어 미래를 측하거나 모의훈련을 하는

목 으로 연구되어 쓰이고 있다.컴퓨터 시뮬 이션을

활용하면 사람이 생각하는 것보다 정확하고 빠른 시간

안에 은 비용으로 결과를 측 할 수 있어 이에 련

한 연구가 활발히 진행되고 있고 컴퓨터 시뮬 이션을

통해 모델의 거동을 연구함으로써 실제 시스템의 거동에

한 통찰력을 얻을 수 있으며 성능에 한 통계는 시뮬

이션 동향과 분석을 통해 재사용이 가능하다.

컴퓨터 시뮬 이션을 활용하려면 해당 시뮬 이션에

입력이 주어졌을 시에 어떤 출력을 내는지에 한 여러

가지 가능성들을 모델링해야 하며 이 게 체계화 되면

다른 시뮬 이션에 변형하여 사용 할 수 도 있고 보다

쉽게 시뮬 이션의 구성과 특징을 알 수 있게 된다.

에서 언 한 시뮬 이션을 수행하기 해선 모델링

은 필수 인 작업으로 본 논문도 앞에서 언 했다시피

모델링을 주요 문제로 다루고 있다.

이러한 시뮬 이션 모델링도 여러 분야에서 련연구

들이 결과로 나오고 있다.

[1]에서는 PC기반의 실시간 차량 시뮬 이션을 해

가상 실과 자동차공학이 융합되는 차량 시뮬 이션으

로 가상의 주행 시험 환경을 구축하고,이를 이용하여

인간의 반응 감성까지 포함하여 실차 실험과 같은 효

과를 안 하고,효율 으로 얻고자 했다.이를 가능 하

기 해 차량 시뮬 이터는 운 자가 자동차를 운 하는

동안 수행하는 조향 휠 조작,가감속 페달 조작 등을 통

해 야기되는 차량의 운동을 실시간 시뮬 이션을 수행해

측하고 그 결과를 운동,시각 음향 큐를 통해 운

자에게 피드백하여,차량 시뮬 이터에 탑승한 운 자

가 실제로 자동차를 운 하고 있다는 느낌을 갖게 하는

가상 실 장비를 개발하 다,본 논문은 와 같이 여러

장치들의 패턴을 응용하여 모델링하 다.

기기를 다루는 시뮬 이션 모델링 연구에서 주를 이

루고 있는 비행시뮬 이션 모델링에도 주목하 는데 논

문 [2]는 국방부에서 진행하던 유도무기 비행시험체계에

한 시뮬 이션을 모델링하고 작성하여 시뮬 이터를
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<그림 1>DEVS시뮬 이션 모델의 구조도

개발하는 연구이다.유도무기 비행시험체계란 유도무기

의 비행시험 시 이더시스템은 자체 송수신을 통한 탄

도 추 을 수행하고 원격측정시스템은 유도탄 내부에 탑

재된 항법시스템의 치정보를 실시간으로 획득함으로

써 수행되는 시뮬 이션이다. 와 같은 비행시험체계

시뮬 이터를 설계하는데 있어서 본 논문과 유사한 부분

이 많았는데 이 비행시뮬 이터 연구는 시험 환경을 모

사하는 비행시험 시나리오를 생성하고 비행시험체계를

구체 으로 모델링하고 실험을 한다. 에 언 한 로

본 논문도 운 면허 시험 시뮬 이션 시 발생할 수 있는

여러 가지 시나리오 즉 자동차 제동거리,가속도,주

날씨 등을 생성하고 동작 환경을 고려하고 시뮬 이션

모델링을 작성하 다.

이 게 제작한 시뮬 이터를 이용한 시뮬 이션이 실

제 상황과 오차를 최 로 이도록 하여 실과 비슷한

시스템을 구축하는 것이 본 운 면허 시뮬 이션 모델링

의 주요 과제이자 목 이다.

Ⅲ. 운전 면허 시뮬레 션 모델 설계 

3.1 운전 면허 시뮬레 션  필 성 

국에 이미 수많은 자동차 운 면허 학원이 존재하

고 있다.하지만 이 에 운 면허를 한 시뮬 이션

장치를 설치하고 운 되고 있는 곳은 몇 곳이 되지 않는

다.그 이유로는 첫째로 직 운 을 함으로써 느낄 수

있는 실감이 많이 부족하다는 것이다.실제 시뮬 이

션이 있는 운 면허 학원을 보더라도 운 연습 시뮬

이션을 해본 사람들은 부분 연습은 되지 않고 게임 같

다는 의견이 많다.직 차를 운 하는 것과 시뮬 이션

으로 해보는 것에는 엄연히 차이가 존재하기 때문이다.

이 부분은 좀 더 기술이 발 하여 시뮬 이션의 가상

실이 실처럼 발 하기 까지는 힘들다.하지만 비행

시뮬 이션이나 실내 골 시뮬 이션과 같이 실제로 사

용되고 있는 시뮬 이션을 보면 얼마 지나지 않아 운

시뮬 이션도 빠르게 상용화 될 것으로 보인다.둘째로

주행 시간을 정해 놓은 정부 정책에 있다.정책 으로 필

수 주행 시간을 명시하기 때문에 운 면허 학원에서 굳

이 시뮬 이션 로그램을 도입해서 돈을 들여 설치할

필요성을 느끼지 않고 기름 값이나 유지비가 들더라도

시 을 유지하려고 한다.이 부분은 시뮬 이션 로

그램이 좀 더 실성 있게 변한다면 도로 주행 시험에는

무리가 있겠지만 장내 코스 시험은 체 할 수 있을 것

이고 정책 으로 충분히 바뀔 수 있다고 본다.셋째로는

과도한 설치 비용이다.자동차 한 의 시뮬 이션을 구

성하려면 여러 개의 모니터와 컴퓨터가 필요로 한다.

고차 한 의 가격보다 비싸서 가격 경쟁력에서 떨어질

것으로 보인다.하지만 하드웨어 가격은 계속 내려갈 것

이고 운 면허 연습에 필요한 자동차 유지비들을 비교

해보면 체 인 비용은 많이 과하지 않는다.그리고

반 구 으로 사용할 수 있기 때문에 더 경쟁력이 있다

는 견해다.그래서 가장 문제가 될 만한 요소는 실성

있는 시뮬 이션 구 이다.운 면허 시뮬 이션을 모

델링 구 을 DEVS시뮬 이션 모델로 분석하므로써 앞

으로 나올 운 면허 시뮬 이션의 토 를 마련한다.

3.2 운전 면허 시뮬레 션  조
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<그림 2>PC시스템 주요 모듈 연결 구조

<그림 5>주요 구성 엔진 다이어그램

<그림 3>운 면허 시뮬 이션의 SES

<그림 4>3Dmodeling의 세부 인 SES

본 장에서는 DEVS방법론에 근거하여 시뮬 이션 모

델링을 해본다.Zeigler에 의해 정립된 DEVS방법론은

연속 인 시간상에서 발생되는 이산 사건을 처리하는 시

스템을 시뮬 이션 하기 해 이론 으로 정립된 모델링

방법론이다.이는 모델의 구조와 행동을 시뮬 이션 수

행으로부터 추상화시키기 해 모델을 집합 이론 방법

으로 이용한 것으로,시스템을 계층 (hierarchical)이고

모듈화(modular)된 형식으로 기술한다[3-5].

DEVS에서는 기본 (Basic)모델과 결합 (Coupled)모

델을 정의한다.기본 모델은 시스템의 동 인 특성을 표

하기 한 모델이고,결합 모델은 시스템의 구성 요소

간의 상호 작용을 표 하기 한 모델이다.

SES(SystemEntityStructure)는 계층 인 모델을 구

성하고 설계된 모델에 근거하여 재사용을 해 조직화하

는 역할을 한다[6].<그림 2>는 운 시뮬 이션 로그

래 시 주의 깊게 나타내야할 주요 모듈 구조를 나타낸

다.<그림 3>은 <그림 1>의 운 면허 시뮬 이션 모델

을 SES형식론을 사용하여 표 한 것이다.

시뮬 이션 모델을 구조화하여 여러 모듈들의 입출력

계와 상 계를 정확하게 알 수 있다. 를 들어 하드

웨어 장치는 핸들과 엑셀 이터,기어로 구성되는데 여

기서 사용자의 입력이 발생하면 그 결과를 로그램에서

처리하고 View Device에 입력으로 값이 들어감으로써

사용자 화면에 출력되는 형식이다.<그림 4>는 3D모델

링을 세분화하여 참고하여할 사항을 나타낸 SES이다.

3.3 모듈 조 분석

시뮬 이션 모델을 바탕으로 여러 모듈들의 상

계에 따른 요구들을 분석한다.<그림 5>은 운 면허 시

뮬 이션을 구성하는 주요 엔진에 한 그림이다.
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조이스틱을 이용하여 데이터의 입력이 일어나게 되면

시뮬 이션은 데이터의 입력을 확인하고 어떤 입력을 확

인하게 된다.입력 값에 따라 오 젝트나 카메라의 치

각도가 변화 되며 수치의 값도 변경된다.변경된 값은

가상환경의 변화를 일으키며 이 모든 것들이 가상의 카

메라로 투 되어 모니터에 출력되게 된다.

• 하드웨어 장치(Hardware device)

<그림 3>의 주요 구성 모듈 하나인 Hardware

device모듈은 크게 핵심 인 joystick과 button,View

device,gear로 구성된다.joystick은 Logitecg racing

wheelG25를 사용한다.이 device의 장 은 실감을 높

여 주기 해 핸들에 진동 모터가 달려있어 지형물에 충

돌할 시에 핸들이 진동하는 특성이 있다.이 device를 사

용하면 실제 차를 운 하는 듯한 기분을 느낄 수 있으며

앞에서 언 했던 실감 증진을 한 장치 하나라 하

겠다.하드웨어 장치는 부분 사용자가 직 으로 조

작할 수 있는 장치인데 기어,엑셀 이터 등을 조작함으

로써 컴퓨터에 변화값을 달하게 된다.Handle의 경우

float값으로 0을 기 으로 왼쪽으로 -1까지의 값이 오른

쪽으로는 1의 값이 조작으로 바뀔 시에 컴퓨터로 송되

며 direction함수는 이 값을 히 가공하여 방향을 정

한다.Viewdevice는 사용자가 볼 수 있는 장치로 LCD

등으로 이루어져 있다.하나의 화면으로는 실에서의

운 하는 효과를 내기 어렵기 때문에 여러 모니터를 연

결하여 사방을 볼 수 있도록 한다.이러기 해서는 3D

모델링으로 차를 만든 후 각 필요한 치에 카메라 뷰어

를 놓으면 그 뷰어가 보여주는 로 각각의 모니터에 나

오게 하는 것이다.이 게 장치를 구성하면 실에서 운

을 하는 효과를 얻을 수 있다.여기서 카메라는 시뮬

이션을 만드는데 쓰이는 3D엔진인 Panda3D에서 지원

하는 것으로 물체를 모델링하여 그 물체에 카메라를 넣

음으로 사용자의 시 을 지정할 수가 있다. 를 들어 사

람을 모델링하고 카메라를 모델링한 사람의 의 좌표에

넣으면 그 모델링한 사람의 시 에서 주 를 볼 수 있는

것을 말한다.즉 1인칭 시 으로 사물을 바라보는 것이

가능해진다는 말이다.3D게임 로그래 에 기 인

기능 에 한 요소로 가장 요한 부분이다.

• Collision

경계선이나 과속 방지 턱과 같은 사물에는 충돌 검출

이 필요하다.자동차의 바퀴가 경계선을 넘을 시 수를

감 하기 해 경계선에 CollisionDetect함수를 으로

써 구 한다.python의 CollisionDetect함수는 여러 가

지로 이 시뮬 이션에서는 CollisionPolygon()를 사용하

여 구 하 다.충돌시 score()함수에 값을 넘겨 하

게 수를 감 하도록 한다.

• Database

이 시뮬 이션에서 DB는 앙집 형 DB로 사용자의

정보를 입력 받고 코스 연습을 끝났을 시에 수가 DB

에 장되게 된다.합격 수보다 낮을 시에는 재도 을

하는 등 Feed-back을 할 수 있도록 한다.

• Sound

게임 시뮬 이션의 경우 소리는 아주 요한 요소라

고 할 수 있다.실감 있는 몰입감을 느끼게 해 수도 있

다.운 면허 시뮬 이션에서 소리 요소는 자동차를 탔

을 때 나는 시동음을 주된 음으로 사용하고 게임을 표방

하 기 때문에 경쾌한 게임 음악을 주로 사용한다.

• 3D modeling 

3D시뮬 이션 게임인 만큼 3D모델링이 요한 과제

이다.모델링이 필요한 작업은 3D지도 코스 모델링,사

용자가 운 하는 차 모델링,기타 주변 사물(나무 등)들
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<그림 6>개발 환경

<그림 7>MainMenu

을 3DMAX로 모델링하여 개발하 다.차는 1종 보통인

트럭과 2종 보통 면허에 사용하는 승합차로 나 어 구

할 필요가 있으며 이 두 모델의 특성에 맞는 장치가 필

요하다.1종 트럭에는 클러치가 필요하고 묵직한 느낌을

주어야한다.이에 반해 2종 승합차는 가볍고 운 하기

가볍게 모델링 되어야한다.주행 코스 지도는 체 코스

를 상으로 하지 않고 굴 코스,T자 코스,S자 코스등

3개의 코스를 집 구 하 다.이 외에 나머지 코스들

은 추후에 다시 모델링 할 것이다.

• Circumstance

주행 요한 요소는 날씨이다.비가 오거나 이

오면 지면에 노면 마찰력이 감소하기 때문에 바퀴의 수

막 상에 의해 미끄러지고 안개나 어두운 밤 같이 시야

를 확보 할 수 없는 경우도 생길 수 있으며 기타 여러 가

지 돌발 상황이 존재하게 된다.그래서 운 자의 입장에

서는 다양한 환경에서 운 경험을 하는 것이 요하다.

물리 마찰력을 고려하여 로그래 하여야 하며 날씨

의 종류는 과 비,우박,안개등으로 설정을 해놓는다.

날씨를 선택할 수도 있게 하고 운 연습 주행 랜

덤하게 날씨가 바 는 것으로 로그래 한다.

Ⅳ. 결론

4.1 시뮬레 션 경

시뮬 이션 환경은 <그림 6>와 같다.우선 그래픽

인 작업 2D이미지 작업을 해 Photoshop7.0을 사

용 했으며 3D오 젝트 작업을 해 3dmax7.0을 사용

하 다.개발 언어는 python 2.4.4를 사용하 는데

python은 interpret고수 의 언어로 무료로 사용이 가능

하다. 한 os에 독립 이어서 어떤 os에서도 사용이 가

능하다.최신의 Linux에선 python이 기본으로 탑재 되어

있다.동 인 데이터 타입결정으로 데이터 타입에 얽매

이지 않는 로그램 코드를 작성 할 수 있다.3D그래픽

시뮬 이션을 수행시키기 해 python환경에서 동

작하는 Panda3D3D엔진을 사용하 다[7-10].

4.2 시뮬레 션 결과

• Main 메뉴

<MainMenu화면>

:: MainMenu좌측에 치한 세부메뉴의 항목을 마우

스로 클릭하면 각 해당화면으로 이동한다.

① START-코스 선택 화면으로 이동

② HELP-로그램에 한 설명과 조작법에 한 설

명

③ QUIT-로그램 종료
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<그림 8>help화면

<그림 9>코스 주행 Menu

<그림 10>굴 코스

<그림 11>T자 코스

:: 사용자가 로그램을 수행하는데 있어 기본 으로 알

아야 하는 사항을 알려 다.이 로그램이 무엇이고,

어떻게 이 하면서 지켜야 할 사항을 어 두었다.

• 코스연습 (Play Course)

:: 코스를 선택하면 자신이 선택한 코스에 한 play화

면이 나타난다.코스가 실행된 후 바로빠져나오고자

할 때에는 Esc키를 러서 다음과 같은 화면이 나오

면 SelectCourse를 선택하여 <코스선택 화면>을 불

러온다.

:: 진행시키는 방법은 아래와 같다.

1.핸들과 엑셀을 사용하기 한 자세를 잡는다.

2.엑셀을 밟아 차를 움직이도록 한다.엑셀을 밟고 있

으면 속력이 증가하며 엑셀에서 발을 때면 속력은

감소한다.

3.핸들을이용하여자동차의움직이는방향을 조 한다.

4.운 안 선을 넘게 되면 경보음이 울리며 우측상

단의 록색신호등이주황색붉은색순으로 등되며

붉은색에서 한 번 더 선을 넘으면 주행이 종료 된다.

5.운 안 선에 한 확인은 자신이 보고 있는 시

선을 움직으로써 확인 할 수 있다.

6.카메라는 핸들에 달린 4개의 버튼으로 상하좌우를

조 할 수 있다.

7.코스를 수행하지 못했거나,코스를완주 했을 경우에

는 다시 코스를 선택할 것인지 다시 수행할 것인지

에 물음에 한 화면이 나온다.사용자는 해당사항을

선택한다.
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<그림 10>과 <그림 11>와 같이 몇몇 주요 코스를 구

하 고, 체 인 코스 구 은 차후에 진행될 계획이다.

Ⅴ. 결론

개발된 운 면허 시뮬 이션 로그램은 운 면허를

취득하는데 있어서 많은 기시간을 할애 하는 데에 불

편함을 해소하고자 개발하 다.따라서 운 면허 코스에

한 응력을 높이고자 주요 코스에 한 기본 틀을

로그램에 삽입하 다.굴 ,T자,S자 구간을 기 로 하

여 자유코스로 이르기까지의 과정을 걸치면서 운 에

한 감각을 익힐 수 있다.본 연구에서는 굴 ,T자를

상으로 시뮬 이션하 다.이를 해서 실제와 비슷한

운 을 해 로지텍에서 제공되는 LogitectRacing

Wheel25를 사용하여 운 자의 각 감각과 몰입감을

높이려 하 다.개발을 한 언어로는 python을 사용하

으며 3D오 젝트 모델링은 3Dmax,시뮬 이션 동작

을 한 3D엔진으로는 panda3D를 사용 하 다.

미래사회는 편리성과 실성에 더 가치를 주고 있다.

우리 생활을 옮겨 놓은 듯한 환경을 제공함으로써 사용

자가 더욱 친근하게 다가가고 더욱 쉽게 받아들임으로써

실생활에서 한정된 사항을 실제와 유사한 상황으로 체

하면서 효율성을 증 할 수 있다. 로써, 재에는 비

행기 시뮬 이션에 많이 이용되고 있다.비행기를 운행

함에 있어 제약되는 사항들을 시뮬 이션이 보강함으로

써 제한된 사항에서 최선의 결과를 가져 올 수 있다.이

와 비슷하게 운 시뮬 이션도 시간과 공간의 제약을 뛰

어 넘어 교육할 수 있게 함으로써 결과의 효율성을 가져

올 수 있다.추가 으로 운 을 처음 해보는 사람들로

하여 여유를 수 있는 효과도 가져 올 수 있다.시뮬

이션을 통해 해보았기 때문에 운 에 한 감각을 익

혔을 뿐 아니라 코스에 한 응력 한 향상되어 있기

때문에 실제 운 면허를 취득한데 있어서 한결 가벼운

마음으로 임할 수 있다.

실 세계를 컴퓨터의 가상세계로 옮기는 일은 쉽지

만은 않은 작업이다. 실세계의 수치를 컴퓨터의 수치

로 옮기고 그것을 다시 컴퓨터의 세계에서 그들만의 세

계에 함하게 해야 하기 때문이다.우선 그들만의 세상

을 만들어 다고 생각이 필요하다.필요한 길을 만들고

그 길 에 달릴 차를 만들고 이 게 기본 구조를 갖고

이제 실제 세상과 상호호환하기 해서 실제 운 하는

사람이 잘못된 길을 가고 있다는 것을 알리기도 한 작

업과 좀 더 컴퓨터세계를 이해하기 한 시간이 필요함

을 알리는 작업등을 수행하 다.

시뮬 이션의 분야는 앞으로 더 많은 곳에서 사용할

수 있다고 본다.3D를 기본으로 하 기 때문에 꼭 실세

계를 표 하는 데에만 한정되는 것이 아니라,이미 사용

되고 있는 게임분야를 뛰어 넘어 사람과 더욱 가깝게

해야하는 소 트웨어에서 더욱 활발하게 사용될 것으로

보고 있다. 재 2D에서 3D로 넘어가는 추세이기 때문

에 실생활 어느 곳에서든지 사용될 것으로 본다. 재 시

뮬 이션은 실제 이론 으로만 성립된 것을 실험하는 것

으로도 많이 사용되는데 화성 충돌시험,화재 등에 한

비책으로 시뮬 이션이 사용되고 있다. 한 좀 더

실감 있는 가상 실 는 시뮬 이션이 되기 해선 단

지 시각, 각,청각만이 아닌 후각과 미각 등의 다른 감

각을 하드웨어 으로 가능토록 해야 할 것이고 2차원

인 모니터가 아닌 실제 3D오 젝트를 표 할 수 있는

장치들이 개발되어야 할 것이다.
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