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요   약 
 

본 논문은 방송의 가상스튜디오 제작 환경에서 많이 사용되는 회전 또는 스크롤 메뉴를 진행자가 직접 
휠(회전보드)을 움직여, 진행자와 그래픽과의 자연스러운 상호작용이 가능한 인터랙티브 가상현실 방송 제작 
어플리케이션을 제안한다. 이를 위해, 우리는 물리적인 휠의 움직임을 인지할 수 있도록 관성측정장치(IMU: 
Inertial Measurement Unit)를 사용하였으며, IMU 센서가 부착된 휠을 크로마키로 처리하기 위해 푸른색의 
페인팅된 물리적인 휠을 사용하였다. 본 어플리케이션을 통해서 가상스튜디오의 연기자는 물리적인 휠의 
움직임을 느끼면서 휠을 회전시킴으로써 별도의 연습이나 훈련 없이도 직관적으로 회전하는 여러 타입의 가상 
그래픽 메뉴를 제어할 수 있다. 우리는 상하 스크롤, 원형 회전, 스크롤 연동형 메뉴 어플리케이션들을 
개발하였으며, 이것을 방송에 적용하여, 연기자와 휠에 연동한 그래픽과의 인터랙션이 자연스럽게 합성됨을 
확인하였다. 
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1. 서론 
 

근래의 방송의 뉴스는 적극적으로 가상스튜디오를 이용하여 
다양한 보도뉴스를 제작하고 있다. 이것은 시청자들에게 좀더 
직관적인 정보 전달과 현장감을 느낄 수 있도록 뉴스를 전달 
할 수 있기 때문이다. 그러나, 이런 일반적인 가상스튜디오 
제작과정은 진행자와 그래픽 운영자가 반복적인 훈련으로  
순차적으로 미리 준비한 그래픽 정보에 따라 진행해야만 하는 
단점이 있다. 그래서, 그림 1 의 최근에 제작된 일기예보 뉴스 
[1]처럼 더욱 사실적이며 자연스러운 정보 전달을 위해 진행자 
가 직접 그래픽과의 인터랙션 (상호 작용)을 하기도 한다. 

 
그림 1 일반적인 가상스튜디오 뉴스(왼쪽), 인터랙티브 일기 
예보 (오른쪽) 

그러나, 보도 뉴스 제작은 매일 일어나는 사건사고에 따라 
짧게는 시간단위로 길게는 하루 만에 신속하게 제작할 수 
있어야 한다. 그래서, 너무 복잡한 연기자와 그래픽 간의 인터 
랙션은 구현의 복잡성이 증가하고 진행자에게 부담이 될 수 

있다. 따라서 본 논문에서는 센서와 회전 보드(휠)를 이용하여 
가상 스튜디오에서 진행자가 직관적으로 물리적으로 실제 
존재하는 휠을 직접 만져 움직임으로써 그래픽과의 상호작용 
하는 시스템 및 어플리케이션을 제안한다. 

최근 동작을 인식하는 센서들이 다양하게 보고 되고 있다. 
하드웨어센서를 이용하여 사람의 모션을 추적하는 모션 캡쳐 
장비[2], 깊이 정보를 이용하여 사람의 모션을 인식하는 
카메라[3], 사람의 시선을 추적하는 카메라[4], 사람의 근력을 
센싱하는 근육 센서[5]등 많은 센서가 출시되고 있다. 이들은 
모두 사람의 움직임을 인식하기 위한 센서들이다. 이런, 사람 
뿐 만 아니라, 물체의 움직임 추척을 위해 탈 부착이 가능한 
고가의 장비였던 관성센서들이 성능이 대폭 향상되고 크기도 
소형화되어, 핼리캠의 자세를 조정하기 위해 사용되거나[6], 
로봇과 같은 기계들의 자세를 교정하기 위해 사용되는 등 
사물의 움직임을 센싱하는 다양한 사례[7]들이 보고 되고 있다. 

우리는 이러한 관성측정센서(IMU: Inertial Measurement 
Unit)[8]를 이용하여, 물리적인 휠의 회전을 인지하여 
연기자가 가상환경 에서 가상의 회전 메뉴와 자연스러운 인터 
랙션(상호작용)이 가능한 어플리케이션을 구현하였다.  이를 
위해서 IMU 센서를 물리적인 휠과 함께 연동되도록 
인터페이스를 개발하여 가상스튜디오 제작환경에 통합하였고, 
그 센서의 회전 정보를 사용한 여러 타입의 인터랙티브 
어플리케이션을 개발하였다. 이 어플리케이션은 방송 제작에 
많이 쓰일 수 있는 회전 스크롤 메뉴의 다양한 예제들로서, 
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연기자는 IMU 센서가 장착된 휠을 직접 만져 회전시킴으로써 
그래픽과의 인터랙션을 위한 어떤 모션을 암기하지 않더라도 
직관적으로 회전하는 그래픽과 인터랙션이 가능하다.  

본 논문은 2 장에서 시스템 구성, 3 장에서는 인터랙티브 
어플리케이션의 처리순서 및 제작한 결과를, 4 장에서 결론 및 
향후 계획을 보여준다. 

 

2. 시스템 구성 
 

 

그림 2 시스템 구성 
그림 2 은 K-Wheel 의 시스템 구성을 보여준다. 먼저 회전 

정보를 무선(RF)신호로 IMU 센서 수신부로 전송한다. 이렇게 
전송된 회전 정보는 표 1 과 같으며, IMU 센서 수신부에서는 
채널 정보, 센서 아이디, 그리고 그 회전 값을 노이즈 필터링 
하여 가상 스튜디오 제작 툴(VizRT)[9]로 전송한다. 가상 
스튜디오 저작 툴은 다양한 타입의 회전 메뉴 어플리케이션이 
준비되어 있고, 이 영상은 카메라센서 데이터(카메라의 pan, tilt, 
zoom 정보)와 방송카메라 영상과 함께 크로마키어 장치에서 
최종적으로 합성된 영상을 출력한다. 

 

그림 3 사용자 인터페이스 
그림 3 은 K-Wheel 의 사용자 인터페이스(User Inter 

face)를 보여준다. UI 에서는 원격으로 회전정보를 보정하여 
전송할 수 있으며, IMU 센서의 배터리 및 센서 ID 를 확인할 수 

있다. 기본적으로 두 개의 서버에 동시에 전송할 수 
있으며, 각 회전축에 대하여 옵셋을 조절할 수 있도록 
하였다. 

표 1 전송 프로토콜 형식 

전송 프로토콜 포멧 

데이터[0~4] = ( [0] : 채널 , [1] : id, [2~4] : rotation( roll, yaw, 

pitch ) 

표 1 은 전송 프로토콜 형식을 보여준다. K-Wheel 은 블루 
스크린의 가상스튜디오 환경에서 사용되므로 우리는 휠을 블루 
페인팅하여 크로마스튜디오 가상환경에서는 보이지 않게 
하였다. 본 시스템에서 사용된 IMU 센서는 롤, 피치, 요(roll, 
pitch, yaw)움직임을 체크할 수 있으며, 롤(roll)은 -180 에서 
180, 피치(pitch)는 0 에서 90, yaw 는 -180 에서 180 사이 
구간을 체크한다. 우리는 IMU 센서가 임의의 회전축에서도 
0~360 구간을 회전할 수 있도록 센서의 오일러 각을 쿼터니언 
값으로 변경하였으며, 센서를 휠에 부착 후 어떤 자세로 
회전판을 위치시키더라도 어플리케이션은 회전판의 자세에 
따라 회전 가능하게 하였다. 
 

3. 처리순서 및 어플리케이션 제작 
 

표 2 어플리케이션 처리 순서 

처리 순서 

1. IMU 정보 읽기 (수신 정보 파싱) 

- IMU 정보 수신 

- IMU 정보 분배(멀티일 경우) 

2. 오일러각 -> 쿼터니언 변환(임의의 벡터로 회전
가능 하도록 수정) 

- IMU 센서를 세로로 배치하여 오일러 각으로 회전
시킬경우 짐벌락 문제점 발생 

- 쿼터니언 값으로 변환하여 다양한 타입의 회전
어플리케이션 지원 가능함 

3. 회전값 가속 에니메이션 효과 

- 노이즈 필터링 및 회전 움직임의 가속효과로 더
자연스럽게 회전함. 

표 2 는 K-Wheel 어플리케이션의 처리 순서를 보여준다. 

 
그림 4  K-Wheel 을 이용한 어플리케이션들 예(왼쪽부
터 상하/회전/하단 멀티 스크롤) 

 

그림 5  K-Wheel 과 연기자가 인터랙션하는 결과 
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그림 4 는 여러 타입의 K-Wheel 어플리케이션 예를 
보여주고 있다. 이 예제들의 회전메뉴는 IMU 센서를 기준으로 
임의의 축으로 회전 가능하도록 개발되어 어떤 자세의 회전축 
으로도 회전가능하며, 메뉴는 카메라를 기준으로 빌보드 처리 
하여 쉽게 디자인을 수정 가능하도록 하였다. 

그림 5 는 K-Wheel 어플리케이션의 합성 결과로써, 연기자 
가 회전하는 그래픽 메뉴와 인터랙션하는 장면이 자연스럽게 
합성된 결과를 보여준다. 

 

4. 결론 및 향후 계획 
 

K-Wheel 시스템은 물리적인 회전 보드를 사용함으로써 더 
직관적으로 그래픽과의 상호 인터랙션이 가능하며, 회전 보드의 
움직임 추적을 이용하면 보드의 움직임과 유사한 그래픽 
어플리케이션을 개발할 수 있어, 따라서 연기자로 하여금 회전 
하는 그래픽과의 인터랙션을 더 수월하게 수행할 수 있게 하고, 
가상스튜디오에서의 연기자의 동작과 그래픽 어플리케이션의 
합성도 자연스러운 결과를 보여준다. 

본 논문의 어플리케이션은 9 시 뉴스 ' 이슈 앤 뉴스'에 적용 
하였고, 기존의 모션을 이용한 그래픽과의 인터랙션보다 실제의 
물리적인 휠을 회전시킴으로써 보도 뉴스 제작 환경에서도 
매우 신속하게 연기자와 그래픽간의 인터랙션 장면을 제작할 
수 있었다. 우리는 향후 여러 개의 센서를 동시에 사용하는 
응용 시스템으로 확장할 계획이다. 
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