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Ⅰ. 서  론

최근 스마트 폰과 같은 휴대 기기의 발전과 더
불어 가상현실을 체험할 수 있는 서비스는 가상
현실 디바이스를 통해 다양한 콘텐츠 형태로 개
발되어 서비스되고 있다[1]. 이러한 디바이스는 
카드보드지를 이용한 단순한 형태의 디바이스에
서부터 전용 디바이스를 이용하여 사용자가 직접 
콘텐츠를 제어하여 현실감 및 몰입감을 향상시킬 
수 있는 디바이스로 발전되고 있으며 보다 사실
적으로 가상현실을 체험할 수 있는 스마트 폰 기

반 디바이스와 전용 컴퓨터 시스템 기반의 가상
현실 디바이스로 발전되고 있다.

가상현실 콘텐츠를 통한 서비스가 다양해질수
록 전용 디바이스로 인한 서비스의 한계가 나타
난다. 이러한 한계는 가상현실의 디바이스가 오히
려 사용자의 시야를 방해하여 이동성을 제한하고 
고정 상태에서만 그 서비스를 이용할 수 있게 되
는 문제를 말한다.

본 논문에서는 시야를 확보하지 못하는 가상현
실 디바이스의 한계를 극복하기 위한 디바이스 
이동성 보장을 위한 실내 위치 기반 서비스를 응
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요  약

최근 가상현실 서비스를 위한 기술 및 디바이스의 발전과 더불어 다양한 응용 서비스 분야에 가
상현실 기술이 이용되고 있다. 그러나 증강현실이 아닌 가상현실이 경우 시야를 확보하기 어렵기 때
문에 이동형이 아닌 고정 상태에서의 서비스만이 가능하다는 문제를 갖는다. 본 논문에서는 가상현
실 시스템에 iBeacon 기술을 이용한 실내 위치 기반 서비스의 기술을 응용하여 가상의 공간에서의 
이동성 지원을 위한 다른 이동 객체와의 충돌을 감지할 수 있는 iBeacon 신호의 응용 기법을 제안한
다.

ABSTRACT

Recently, with the development of technology for the virtual reality services, the virtual reality technology 
has been to use various application services. However, because it is difficult to secure a non-Augmented 
Reality Virtual Reality in this case it has a vision problem that can be fixed in a service only, not removable. 
In this paper, we propose a technique of application iBeacon signal by applying the technology of the indoor 
location-based service using a virtual reality system described in iBeacon ensure the mobility in a virtual space, 

and can detect the collisions with other moving objects.
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용한 이동 객체의 충돌 감지 및 회피를 위한 
iBeacon 신호의 활용 기법을 제안한다.

Ⅱ. 본  론

BLE 기반의 iBeacon 기술은 무선 기술을 활용
한 거리 측정 기술로 실내 측위 기술 분야에서 
주목받고 있는 기술이다[2][3]. 이때 iBeacon 기술
을 이용하여 사용자의 현재 실내 위치를 실내 위
치서비스의 지도 정보를 통해 측위한다[4]. 그리
고 가상현실 디바이스를 사용하는 가상현실 서비
스의 체험자인 이동 사용자들 사이의 이동 위치
를 파악하여 서비스 사용자들 간의 충돌을 사전
에 방지할 수 있는 시스템 구축에 응용이 가능하
다.

가상현실 기반 이동 위치 파악 및 충돌 회피를 
위한 시스템은 iBeacon을 사용한 실내 위치 기반 
서비스를 제공하는 서버와 가상현실 서비스를 위
한 콘텐츠, 그리고 실내 지도상의 이동 객체를 브
로드캐스팅하는 서비스 블록과 가상현실 체험자
들의 충돌 가능성을 예측하여 사용자에게 경고하
는 응용 서비스 부분으로 구성된다.

본 논문에서의 제안 기술은 가상현실 디바이스
의 이동성 보장을 위해 스마트폰 기반 가상현실 
디바이스를 기준으로 설계하였으며 장치의 전력 
소비 및 공급과 관련된 문제는 본 논문의 제안 
기술에 감안하지 않았다.

Ⅲ. 제안 시스템

제안 시스템은 크게 다섯 가지 부분으로 구성
되며 그림 1에 제안 시스템의 구성 및 데이터 흐
름을 나타내었다.

그림 1. 제안 시스템

첫째 체험자의 현재 위치 정보 연산을 위해 고
정된 주변 비콘들의 거리 정보 수신부와 둘째 실
내 위치 측위를 위해 지도 정보와의 매핑 과정을 
처리하는 연산부, 셋째 이동 객체에 장착된 

iBeacon 신호를 수집하는 체험자의 위치 정보 수
집부, 넷째 이동 객체의 정보를 각 체험자의 지도 
정보에 적용할 수 있도록 광고하는 송신부, 마지
막으로 App을 통해 충돌 가능성을 예측하고 체험
자에게 알려주는 알림부로 구성된다.

실내 측위 시스템에서 고정된 iBeacon을 이용
하여 사용자의 위치 정보를 정확하게 측위할 수 
있다면 이동 객체인 체험자가 소지한 iBeacon이 
불필요하다. 그러나 iBeacon 기술의 RSSI 신호가 
무선 신호이기 때문에 갖는 문제점으로 인해 정
확한 실내 측위는 기술적 한계를 갖는다[5]. 따라
서 제안 시스템은 체험자의 이동성을 보장하고 
주변 체험자가 자신의 주변에 접근하는지 판단하
는 기본 데이터로 사용하여 체험자들의 측위 연
산과 함께 사전에 위험을 감지할 수 있는 매우 
중요한 신호로 이용이 가능하다.

Ⅳ. 결  론

본 논문에서 iBeacon을 이용한 실내 측위 시스
템 기반의 가상현실 장치의 이동성 보장을 하는 
객체의 이동 및 충돌 회피 시스템을 제안하였다. 
이는 이동이 제한된 가상현실 장치의 이동을 가
능하게하기 위한 시스템의 설계이다. 향후 과제는 
가상현실 콘텐츠에 적용한 이동성 보장 시스템의 
실험을 통해 제안 시스템의 효율성을 검토이다.
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