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            Abstract
          
        

        
          본 연구는 여러 가상현실(Virtual Reality :VR)기기들을 사용하여 현실의 정보를 입력받아 가상공간환경에서 인터랙션이 가능하도록 구현한 가상현실 훈련콘텐츠 개발에 대한 연구이다.

          강아지를 키울 여건이 되지 않는 현대인들을 위해 언제, 어디서든 강아지와 교감하고 교육을 시킬 수 있는 훈련과정을 체험할 수 있도록 개발된 가상현실 시뮬레이션게임개발에 대한 논문이다. 본 논문에서는 강아지 훈련 시뮬레이션 콘텐츠를 기획하게 된 계기에 대해 서술하고, 가상현실 제작에 사용된 Unity 3D 엔진, 게임의 기본적 뼈대가 되는 C# Script와 HTC Vive, 인디고 VR 트레드밀 등이 상호 호환될 수 있도록 개발하는 과정을 설명한다. 우리는 본 연구를 통해서 가상현실의 여러 기술이 혼합되어 있는 새로운 형태의 현실감이 증대된 훈련콘텐츠 제작에 대한 개발경험을 공유하고, 나아가 보편적인 교육훈련현장에서도 활용이 가능한 가상현실훈련 콘텐츠를 제시하고자 하였다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          This study is a study on the development of virtual reality training content that enables interaction in a virtual space environment by receiving real information using several virtual reality (VR) devices.

          This study is a paper on the development of virtual reality simulation games developed to experience a training course that allows modern people who cannot raise dogs to communicate and educate them anytime, anywhere. This paper describes the reason for planning dog training simulation content, and explains the process of developing the Unity 3D engine used in virtual reality production, C# Script, HTC Vive, and Indigo VR treadmill to be compatible with each other. Through this study, we wanted to share the development experience of producing training contents with an increased sense of reality in which various technologies of virtual reality are mixed, and further present virtual reality training contents that can be used in universal education and training sites.
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      Ⅰ. 서 론
      애완동물을 기르고 싶어도 상황이나 여건이 따르지 못하여서 동영상, 게임 등으로 대리만족을 하는 사람들을 뷰니멀족이라고 한다. 이런 신조어가 나올 정도로 애완동물과 관련된 경제활동이 매년 늘어나는 추세이다. 애완동물을 키우기 어려운 환경에 있는 사람들에게 애완동물을 키워볼 수 있는 가상현실 환경을 제공하는 기술개발이 최근들어 유행이다. 본 논문은 ‘HTC Vive’와 ‘인디고 VR 트레드밀’이라는 두 가지 가상현실(Virtual Reality) 플랫폼을 이용하여, 가상공간 속에서 가상의 애완견과 함께 산책하고, 물과 먹이를 주며, 직접 배변훈련도 시켜볼 수 있는 등 강아지의 행동에 따른 요구를 적절하게 들어주어 강아지와 서로 교감하고, 주어진 퀘스트를 완료해나가며 나만의 펫을 키워나가는 강아지 훈련 시뮬레이션 AR 게임의 개발과정을 설명하는 논문이다.

      현재 보편적으로 많이 사용되는 VR 플랫폼인 ‘HTC Vive’과 ‘인디고 VR 트레드밀(Indigo VR treadmill)’을 접목시켜 사용자가 직접 게임 상에서 걷고 뛸 수 있도록 제작함으로써, 가상현실의 큰 문제점 중 하나인 멀미를 최소화하였고 한 가지 기기를 사용했을 때 보다 좀 더 현실감을 느낄 수 있도록 제작하였다. 그림 1는 현재 인터넷에서 서비스되는 Dream Pets VR 콘텐츠 영상이다. 본 연구를 시작할 때 논문의 연구방향의 모티브를 제공했던 게임영상콘텐츠이다.

      
        
        

        Fig. 1. 
				
        

        
          Dream Pets VR
        
        

        

      

      Dream Pets VR게임은 현재 인터넷 서비스 플랫폼에 등록되어있는 강아지를 주제로 한 VR 콘텐츠이다. Dream Pets VR는 정확한 목적성을 띄고 있지 않고 단순한 VR 장비를 착용하여 강아지와의 놀이를 통해 강아지의 다양한 반응을 볼 수 있도록 제작되었다[1].

      본 연구에서 개발하는 콘텐츠는 정확한 정보전달, 교육및 체험을 목표로 설정하여 제작을 진행하였다. 다양한 경우의 훈련과정을 처음부터 끝까지 직접 강아지에게 명령하고 반복된 동작을 유도하면서 보상으로 먹이를 주는 훈련과정까지 직접 자신이 해보면서 원리를 이해할 수 있게 제작하였다. 현실감을 높이기 위해 강아지의 상호 반응도 눈으로 볼 수 있게 제작하였다.

      본 연구에서 제작하는 콘텐츠는 견주들에게 교육용으로 사용이 가능한 시뮬레이션 가상훈련 체험콘텐츠이다[2]-[3].

    

    

  
    
      Ⅱ. 본 론
      본 논문은 애완동물을 키우기 어려운 환경에 있는 사람들에게 애완동물을 키워볼 수 있는 가상현실 환경을 제공한다. 기존에 단순 기능만 있는 강아지 키우기 핸드폰 애플리케이션이나, 게임기를 통한 단순훈련게임과는 다르게 인디고 VR 트레드밀(Indigo VR treadmill)과 HTC Vive를 통해 구현한 가상현실(Virtual Reality) 환경으로 보다 몰입도 있는 시뮬레이션으로 제작하였다[4]-[6].

      시뮬레이션의 주요 기술인 가상현실(Virtual Reality)이란 실존하지 않는 가상의 공간에서 사람이 실제로 현장에 있는 듯 한 착각을 일으키게 하여 현실적인 체험을 제공하는 것이다. 가상현실(Virtual Reality)이라는 개념은 1980년 초반 비디오플레이스(Videoplace) 개념을 창안한 크루거(Myron Krueger) 박사에 의해 처음으로 탄생했다. 가상현실(Virtual Reality)의 다른 이름으로 인공현실(Artificial Reality), 사이버 공간(Cyberspace), 가상 세계(Virtual Worlds)가 있다[3].

      가상현실을 구축할 때에는 3D 모델을 배경으로 하여 가상현실에 들어갔을 때 3D 모델 데이터를 실시간(Real Time)으로 렌더링하게 된다. 그림 2. 가상현실의 동작 원리를 보인다[7].

      
        
        

        Fig. 2. 
				
        

        
          Principle of operation of virtual reality (in case of IT held by hand)
        
        

        

      

      가상현실(Virtual Reality)과 3D 애니메이션(3D Animation)은 닮은 듯 싶지만, 가상현실은 실시간으로 사용자가 스스로의 판단과 선택으로 3차원의 가상공간에서 이동과 사물의 작동 등을 제어할 수 있다는 점이 다르다.

      VR 체험을 위해서는 사용자가 머리에 장착하여 외부와 차단한 후 사용자의 시각에 가상현실을 보여주는 디스플레이 디바이스가 필요하다. 이것을 HMD(Head Mounted Display)라고 한다.

    

    

  
    
      Ⅲ. 기 획
      현대시대에는 일명 ‘혼족’이라고 하는 혼자서 살아가는 구성원이 많아졌다. 그런 혼족들에게 소소한 행복과 힐링(Healing)을 줄 수 있는 애완동물과 함께라는 기획의도로 콘텐츠를 제작하게 되었다. 혼족들 사이에서 애완동물을 키우며 행복을 얻는 사람들이 많다는 점을 착안하여 애완동물의 대표격인 강아지를 대상으로 하는 가상현실 훈련시뮬레이션을 개발하게 되었다.

      그렇게 기획한 것이 ‘With PET’이다. With PET은 가상현실(Virtual Reality)에서 플레이어가 가상현실(Virtual Reality) 속의 강아지와 상호작용하면서 강아지를 키워볼 수 있는 시뮬레이션 3D콘텐츠이다.

      이 시뮬레이션의 콘셉트(Concept)는 가상현실(Virtual Reality)을 구축할 플랫폼에 중점을 두고 여기에 시나리오에 맞게 3D영상제작을 하여서 각 단계별 강아지 훈련내용이 인터렉션이 가능하도록 개발하였다. 가상현실(Virtual Reality)과 연결해주는 플랫폼 HTC Vive와 인디고 VR 트레드밀(Indigo VR treadmill)을 결합하여 구축 할 것을 고려하여 3D필드(3D Field)를 배경으로 정하고, 가상현실(Virtual Reality)에서 멀미를 일으키지 않을만한 텍스쳐(Texture)를 사용함으로써 플레이 시간을 확장시켰다. 또, 인디고 VR 트레드밀(Indigo VR treadmill)을 보다 효과적으로 활용하기 위하며 산책이라는 콘텐츠(Contents)를 넣게 되었다. 프로그래밍은 1차로 VR환경이 아닐 때의 코딩으로 기반을 개발한 후, 2차로 HTC Vive를 사용했을 때의 전용 코딩으로 전환시키는 과정을 거쳤다.

      강아지 키우기 시뮬레이션 게임의 개발방향은 강아지와의 산책, 집안에서 기르는 애완강아지와의 여러 가지 상호작용 등을 참고하여 각단계별 훈련과정을 인터렉션이 가능한 가상현실로 체험시뮬레이션으로 개발 하였다.

      3D배경을 사용한 시뮬레이션 게임으로 프로토타입(Prototype)개발을 마치고 실제 애완견을 기르는 견주들에게 본 게임을 체험하게 하였고, 여러 피드백을 받아서 추가개발에 활용하였다.

      그림 3은 With PET의 프로토타입 이미지이다.

      
        
        

        Fig. 3. 
				
        

        
          Prototype image of With PET
        
        

        

      

      이후 애완견주들로부터 받은 피드백(Feedback)을 통해 수정된 프로토타입(Prototype)을 테스트 하면서 전체적으로 게임을 구성하는 오브젝트(Object)의 배치, 강아지의 애니메이션(Animation), 오브젝트(Object)의 리셋(Reset) 위치 지정 등을 통해 게임의 여러 요소들을 조율하고 구체적인 기준을 정했다. 최종개발결과물은 가상증강전시관에 전시하여 사용자들로부터 좋은 호응을 얻는 실제 전시된 작품이다. 본 연구는 실제 개발되어 전시된 가상증강 콘텐츠인 With PET 개발과정을 설명하는 가상증강 애완용 동물 훈련이 가능한 시뮬레이션 개발 논문이다.

    

    

  
    
      Ⅳ. 디 자 인
      이 시뮬레이션 게임의 가장 중요한 키워드가 되는 ‘강아지’ 에 초점을 두어, 대비가 선명한 색감과 자극적인 분위기보다는 이 게임을 플레이하는 사용자 모두가 여유로움을 느끼며 평화롭게 즐길 수 있도록 편히 쉬다 갈 수 있는 안식처 같은 분위기에 맞추어 디자인하였다.

      
        4-1 Modeling
        강아지 시뮬레이션 게임의 가상현실 3D 배경으로는 총 2가지로 구성이 된다. 훈련이나 물과 먹이를 주며 강아지와 교감할 수 있는 집 안 공간과, 강아지와 함께 산책할 수 있는 공간인 공원으로 나누어 제작하였다.

        그림 4는 3D 배경 중 집 안 공간 부분이다.

        
          
          

          Fig. 4. 
				
          

          
            3D background, the space inside the house
          
          

          

        

        첫 번째, 강아지와 대부분의 시간을 보내게 될 집 안 공간에서는 전체적으로 따뜻하고 온화한 색감인 노란색 계열의 텍스쳐를 사용함으로써, 강아지의 밝고 통통 튀는 분위기를 공간 속에 자연스럽게 표현되도록 디자인 하였다. 모든 과정의 3D모델링과 디자인은 전문가의 조언을 바탕으로 가구배치, 색감 그리고 움직임 동선까지도 고려한 설계를 하였다. 각각의 훈련아이템은 견주들의 공동으로 요청하는 부분을 대상으로 개발을 하였다.

        또한 Unity 3D 엔진을 통해 공간 속에 배치된 다양한 오브젝트들은 공중의자와 푹신한 소파, 화이트 계열의 가구들과 어린이용 스케이트보드, 동물 인형 등은 평화로운 느낌을 줄 수 있도록 Lighting 효과를 넣어주었다[8]-[10].

        그림 5는 애완견과 야외활동을 하는 공원부분을 모델링한 영상의 일부이다.

        
          
          

          Fig. 5. 
				
          

          
            The park part in the 3D background
          
          

          

        

        강아지와 함께 산책할 수 있는 공원에서는 다양한 나무와 풀 등의 오브젝트들을 이용하여 푸르고 청량한 느낌에 더해 공원의 중심에 분수를 두어 시원한 느낌을 가미시켰다. 또한, 가로등과 쓰레기통, 벤치 등을 통하여 사람들이 편히 머물다 갈 수 있는 공원을 만들었다.

        특히 오브젝트들의 크기를 VR 카메라를 이용자의 시선 높이에 맞춰 조절을 하여 보다 현실감 있게 배경을 구축하였다.

      

      
        4-2 UI
        이 게임의 3D 배경 분위기에 맞추어 UI 또한 노란색 계열의 색상을 사용하여 디자인하였고, UI를 통하여 별도의 게임 설명서 없이 사용자가 게임 진행을 할 수 있도록 흐름에 맞게 제작하였다.

        그림 6은 Tutorial UI가 적용된 시작 화면이다.

        
          
          

          Fig. 6. 
				
          

          
            Start screen with Tutorial UI
          
          

          

        

        특히 게임 시작 시 3D 공간과 함께 첫 화면으로 뜨게 되는 Tutorial UI는 사용자가 HMD(Head Mount Display)를 착용한 상태에서 어느 방향으로 고개를 돌려도 UI가 따라올 수 있도록 Head 오브젝트 안에 넣어주었다. HTC Vive의 컨트롤러를 이용하여 UI를 클릭하면 게임 설명과 방법을 가르쳐주는 UI가 나타나며, 다시 한 번 클릭 시 모두 사라지게 된다.

        Flat Design이란 복잡한 그래픽 효과를 일부만 사용하고, 대부분의 디자인을 색상과 구성을 통해 직관적인 인식이 가능하도록 구성하는 2차원 디자인 방식을 사용하는 것을 의미한다. 본 연구에서는 이러한 Flat Design을 시뮬레이션 속 공간에 적절히 배치하여 사용자들에게 시각적으로 직관적이고 쉽게 이해할 수 있도록 디자인하였다.

        그림 7은 Flat Design을 사용한 UI 게임 화면을 나타내고 있다.

        
          
          

          Fig. 7. 
				
          

          
            UI game screen using Flat Design
          
          

          

        

        그림 8은 훈련모습을 나타내는 화면을 보여주고 있다.

        
          
          

          Fig. 8. 
				
          

          
            A screen that shows the training
          
          

          

        

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 개발기술
      개발기술 부분의 제작 방식 또한 2가지 순서로 나뉜다. 첫 번째로, C# Script를 사용하여 게임의 전체적 틀과 기본적 기능을 작성함으로써, VR 환경이 아닐 때의 경우를 먼저 제작하고 정상적으로 실행이 되는지 확인해보았다. 그 후 두 번째로, 이 시뮬레이션에서 사용 될 두 가지 플랫폼 ‘HTC Vive’ 와 ‘인디고 VR 트레드밀’을 통해 VR 환경을 구축하고, 스크립트로 작성한 기능들과 플랫폼이 호환이 되도록 VR 관련 코딩을 추가로 작성해 시뮬레이션 게임을 완성하였다.

      
        5-1 베이스 Coding
        위드 펫(With Pet)의 모든 기능은 모두 하드코딩으로 진행했다. 일단 주 오브젝트마다 타겟(Target)을 지정해주어 오브젝트들에게 어떠한 변화가 있을 때, 또는 현재 플레이 진행 상태에 변화가 있을 때 해당 오브젝트에게 명령을 내려줄 수 있도록 하였다.

        또, 프로그램의 특성상 플레이 상태에는 다양한 경우의 수가 있으며, 그 상황들을 구별하기 위한 전역변수 "State"와 상황 지정을 보조해주는 전역변수를 추가하여 모든 경우를 나누어 지정할 수 있도록 하였다.

        표 1은 오브젝트 Target화와 전역변수 State에 대한 내용을 보인다.

        
          Table 1. 
				
          

          
            Object Targeting and Global Variables State
          
          

        

        
          
            	
...
public Transform Target_Player;
public Transform Target_Food;
public Transform Target_Water;
public Transform Target_Ball;
public Transform Target_Back;
public Transform Target_Seet;

public static int State; public static int Ball_Catch; 
public static int Eat_Click; 
public static int Seet_Click; 
public static int Sit_UI_Click; 
public static int Jump_UI_Click; 
public static int Stand_UI_Click;
...


            	
          

        

        

        표 1과 같이 모든 경우를 지정할 수 있도록 상태 값을 받아 줄 전역변수를 준비하여 상황이 충돌하여 생기는 버그(Bug)를 최소화시켰다.

        표 2는 상황 값 지정의 예시를 나타낸다.

        
          Table 2. 
				
          

          
            Example of setting situation values
          
          

        

        
          
            	
...
if(Ball_Catch == 2 || Eat_Click == 2 || Seet_Click == 2) 
{
}
if (Ball_Catch == 1 || Ball_Catch == 3 || Eat_Click == 1 || Seet_Click == 1)
{	if (Ball_Catch == 3)
  {	P_Ball.SetActive(true);
 ...
     Ball_Catch = 1;
  }
   State = 0;
   Speed = 0;
   GetComponent<Animation>().Play("AtoB");
   Invoke("BSit", 1.0f);
}
...


            	
          

        

        

        표 2의 경우, "Ball_Catch"의 경우가 2(공이 클릭되지 않은 상태)이거나 "Eat_Click"의 경우가 2(식사 UI가 클릭 된 상태) 또는 "Seet_Click"의 경우가 2(배변훈련 UI를 클릭 한 상태)일 경우에는 아무런 현상이 나타나지 않고, "Ball_Catch"의 경우가 1 또는 3(강아지가 공을 물고 있는 상태), 또는 "Eat_Click"의 경우가 1(식사 UI가 클릭되지 않은 상태)이거나 "Seet_Click"의 경우가 1(배변 훈련 UI가 클릭되지 않은 상태)일 경우에는 아래의 내용을 실행한다는 예시이다. 이렇게 모든 경우의 수를 검토하고 수정함으로써 성공적으로 상황들이 부딪히지 않고 진행시킬 수 있었다.

        주 오브젝트인 강아지의 애니메이션(Animation) 또한 코딩으로 진행 되었다. 걷거나 뛰는 것과 같은 애니메이션의 경우는 이어지는 연결 애니메이션이 따로 없이도 자연스럽기 때문에 애니메이션을 재생시키고 일정 시간이 흐르면 재생을 멈추게 하면 되었지만, "앉기"같은 경우에는 강아지가 서있는 상태에서 자연스럽게 앉아야 했기 때문에 연결 애니메이션이 끝난 후 이어서 앉은 동작이 나오도록 Invoke를 통하여 애니메이션을 연결 시켰다. 초기개발과정에서 많은 시간이 소요된 부분이다. 게임영상콘텐츠에서 가장 널리 사용되는 3D MAX 저작도구로 자연스런 영상을 제작하였지만 트레드밀에 인터페이스하는 부분에서 자연스런 동작발생이 안되었다. 이러한 부분을 해결하는 과정이 Invoke는 시간지연 기능이다. Invoke는 시간지연 기능은 Invoke("실행함수",지연시간);의 구조로 이루어지게 되고, 지연시간을 2로 지정했을 경우, 2초 후에 실행함수가 한번 실행되게 해주는 기능이다. 실제 유사한 훈련시뮬레이션 개발하는 초보개발자들에게는 유익한 정보로 사료된다.

        표 3은 Invoke의 사용 예시를 보여주고 있다.

        
          Table 3. 
				
          

          
            Example of using Invoke
          
          

        

        
          
            	
...
if (Dog_Training.Sit_Level >= 4) {
GetComponent<Animation>().Play("AtoB");
Invoke("BSit", 1.0f); // 
Sit_UI_Click = 1; // 
...
void BSit(){
GetComponent<Animation>().Play("B_idle");
}
...


            	
          

        

        

        이와 같이 "BSit"함수는 1.0f 이후에 실행되게 함으로써, "AtoB"애니메이션을 1.0f 동안 실행시킨 후 이어서 바로 "B_idle"애니메이션이 재생되도록 할 수 있다.

        이를 응용하여 파티클 시스템(Particle System)과 같은 효과 또한 시간을 지정하여 켜고 끄는 것이 가능하다.

      

      
        5-2 VR Cording
        베이스 Coding을 마무리한 뒤 먼저 ‘HTC Vive’ 플랫폼과 호환될 수 있도록 스크립트를 작성하였다.

        하나의 C# Script 안에 ‘GripController’ 라는 클래스를 생성하여, 시뮬레이션 속에서 ‘HTC Vive’의 기능을 사용하기 위해 기본적으로 제공되는 Cording 소스를 넣어주었다.

        표 4는 ‘HTC Vive’ 와의 연결을 위한 스크립트를 보여주고 있다.

        
          Table 4. 
				
          

          
            Script for connection with "HTC Vive“
          
          

        

        
          
            	
...
public class GripController : MonoBehaviour {
   private SteamVR_TrackedObject trackedObj;

   private SteamVR_Controller.Device controller
    {
        get
        {
           return SteamVR_Controller.Input
           ((int)trackedObj.index);
        }
    }

   void Awake()
    {
      trackedObj = GetComponent
      <SteamVR_TrackedObject>();
    }
...
}
...


            	
          

        

        

        또한 시뮬레이션 속에서 실제와 같은 현실감을 주기 위하여, 강아지와 함께 즐길 수 있는 공놀이 부분에 ‘HTC Vive’의 컨트롤러라는 기기를 이용하여 버튼 클릭이 아닌 사용자가 공을 직접 던지는 모션을 취하며 공놀이를 즐길 수 있도록 제작하였다.

        표 5는 공놀이에 사용될 Transform 및 bool 변수 생성이다.

        
          Table 5. 
				
          

          
            Create transform and bool variables to be used for ball play
          
          

        

        
          
            	
...
    private Transform gripedObj;
    private bool isGripped = false;
...


            	
          

        

        

        표 5의 경우, 공놀이 기능에 사용될 변수를 선언해주었다. 사용자가 컨트롤러를 이용하여 잡게 된 공을 따로 지정해줄 Transform 변수를 ‘gripedObj’ 라는 이름으로 선언하였다. 그리고 bool 변수 ‘isGripped’를 선언하여 ‘현재 공을 쥐고 있는 상태인가?’ 에 대한 true 또는 false 값을 설정해주었다. 현재 아무 행동도 취하지 않은 초기 상태에서는 false 값을 넣어주었다.

        표 6은 트리거의 클릭 여부에 대한 함수 예시이다.

        
          Table 6. 
				
          

          
            Example of a function as to whether to click the trigger
          
          

        

        
          
            	
...
void OnTriggerEnter(Collider coll)
    {
       if(coll.tag == "Ball" && !isGripped)
        {
            gripedObj = coll.transform;
            
        }
    }

    void OnTriggerExit(Collider coll)
    {
        if (coll.tag == "Ball" && gripedObj.gameObject == coll.gameObject)
        {
            gripedObj = null;
            isGripped = false;
        }
    }
...


            	
          

        

        

        표 6의 예시에서, OnTriggerEnter라는 함수는 트리거가 눌려있을 경우에 실행될 함수를 나타내는 것으로 ‘Ball’ 이라는 tag를 가진 오브젝트와 isGripped의 부정일 때 gripedObj는 coll.transform과 같다. 이 말을 다시 풀어서 설명하자면, 트리거에 닿은 오브젝트의 tag가 ‘Ball’ 이면 그 오브젝트는 gripedObj 변수의 값과 같다는 뜻이다.

        또한 OnTriggerExit라는 함수는 트리거가 눌려져있지 않을 때의 경우에 실행될 함수를 나타낸다. 그 경우에는 gripedObj의 값을 null로 주고, isGripped의 값은 false로 주어 처음 초기의 상태로 돌아가도록 만들어준다.

        이와 같이, 컨트롤러를 사용하면서 발생될 모든 경우의 수를 생각하여, 각 경우에 맞는 변수의 값을 하나하나 설정해주었다. 그렇게 함으로써, 기기를 사용하였을 때 어떠한 상황에서든 시뮬레이션의 반응이 없는 경우가 없도록, 또 서로 충돌이 일어나지 않도록 시뮬레이션을 제작할 수 있었다.

        표 7은 인디고 VR 트레드밀을 사용하기 위한 스크립트를 보여주고 있다.

        
          Table 7. 
				
          

          
            Scripts for using "Indigo VR treadmill“
          
          

        

        
          
            	
...
public class CameraWalk : MonoBehaviour
{
    public Transform Target;
    public Transform Eye;
    public float Speed = 2.0f;

    private void LateUpdate()
    {
        if (Target == null || Eye == null)
            return;

        if (Input.GetKey(KeyCode.W))
        {
            Vector3 pos = Target.transform.position;
            pos += Eye.forward * Speed * Time.deltaTime;
            pos.y = 0;
            Target.transform.position = pos;
        }
    }
}
...


            	
          

        

        

        마지막으로, 인디고 VR 트레드밀 플랫폼과 호환될 수 있도록 스크립트를 작성하였다.

        이 시뮬레이션과 ‘인디고 VR 트레드밀’ 이라는 플랫폼을 연결함으로써, 사용자가 걷는 행위를 가상현실 공간 속에 적용시켜, 사용자에게 가상공간 속에서 걸어가는 느낌을 주어 생생한 현실감을 느끼게 하였다.

        하나의 C# Script 안에 CameraWalk 라는 클래스를 생성하고, Transform 변수로 Target과 Eye를 선언해주었다. 또 사용자가 시뮬레이션 상에서 걷는 속도의 변수를 Speed로 설정하여 초기 값을 2.0f로 선언해주었다.

        사용자가 게임을 체험하는 동안, 인디고 VR 트레드밀 플랫폼 위에 올라가 걷거나 뛸 수 있는데 그때 사용자가 걷고 있다는 신호를 받아들여 그 신호를 다시 게임으로 전달하게 된다. 그 신호는 알파벳 ‘W’ key를 나타내며, 스크립트 상에서 ‘W’ key가 눌렸을 시에 게임 속의 카메라(사용자의 시선)가 움직일 수 있도록 작성해주었다.

        특히 position 중 y값은 위, 아래를 나타내는 것으로, 카메라가 상하로 움직이지 않도록 0값으로 고정시켜주었다. 표에서 나타내는 여러 기능들에 대한 설명은 초보개발자들에게 유용한 참고자료가 될 것으로 사료된다[11].

        그림 9는 가상증강전시관에서 전시된 강아지 훈련시뮬레이션을 시연하는 장면이다. 실내에서 이루어지는 훈련부분의 일부 영상이다.

        
          
          

          Fig. 9. 
				
          

          
            Indoor training scenes displayed in the virtual enhancement exhibition hall
          
          

          

        

        그림 10에서는 공원산책 및 야외훈련 장면을 보여주고 있다.

        
          
          

          Fig. 10. 
				
          

          
            Park walks and outdoor training
          
          

          

        

        그림 11은 공원부분에 대한 3D 오브젝트 디자인에 대한 장면이다.

        
          
          

          Fig. 11. 
				
          

          
            3D object for the park
          
          

          

        

      

    

    

  
    
      Ⅵ. 결 론
      본 연구에서는 가상현실 속에서, 실제와 같은 현실감을 느끼며 가상의 강아지와 상호작용을 통해 훈련하고 교감하는 여러 현실상황을 연출하여 실행해보았다. 이를 통하여 더욱 생동감 있는 애완견과의 교감이 가능한 시뮬레이션 콘텐츠를 개발하였다. 만일 강아지 키우기 시뮬레이션이 아니더라도 현재 VR 시장에 존재하는 수많은 종류의 가상현실 시뮬레이션, 예를 들어 유치원생의 교통안전교육 시뮬레이션과 같은 경우에도 한정된 3D 공간에서 단순히 프로그램을 진행하는 것과 달리, 사용자가 실제와 같은 환경을 몸소 겪으며 실행 가능하기 때문에 가상현실을 사용했을 때의 시뮬레이션 효과는 배로 뛸 것이다. 가상현실 시뮬레이션콘텐츠는 자신이 직접 해보기 어려운 것들과 해보지 못 했던 것을 체험해보고 느껴볼 수 있기 때문에 다양한 분야에서 사용될 전망이다.

      본 연구는 가상공간의 환경에서 특수한 목적의 훈련을 시키거나 또는 체험이 가능한 콘텐츠를 제작하고자 할 때 비교적 쉽게 이해가 가능하도록 제작원리와 개발방식을 제공하는 논문이 될 것이다.
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