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요 약

본 논문에서는 VR 기반 원격 회의 어플리케이션에서 높은 사용자의 몰입도를 제공하기 위한 상호작용 기능들을

제안한다. 우선, 향기 효과를 구성하여 감각 효과 제공을 통한 상호작용 방법을 제안한다. 다음으로 이모티콘과

아바타의 애니메이션을 통해 다양한 감정적 상호작용을 제안한다. 마지막으로 다수 사용자의 원활한 음성

커뮤니케이션을 위한 테이블 별 음성 채널 분리를 기능을 제안한다. 본 어플리케이션은 Oculus Quest 2 기기를

통하여 VR 환경에서 구현되었다.

1. 서론

기존의 온라인 회의 어플리케이션은 카메라와 마이크만을

사용하고, 제한적인 상대방과의 상호작용으로 실제 대면 진행

회의에 비해 몰입도가 부족할 수밖에 없다. 하지만 VR 기반 원격

회의 어플리케이션은 가상공간을 이용한 다양한 감각효과와

상호작용을 통해 사용자에게 높은 몰입도를 제공할 수 있다.[1]

이러한 환경 속에서 사용자의 몰입도 증대를 위해 다양한

감각효과의 사용, 다양한 표현 방식 제공 등 다양한 상호작용

방법을 적용할 수 있다.

본 논문에서는 사용자가 몰입을 증대를 위한 상호작용

기능을 포함한 VR 회의 어플리케이션을 제안한다.

2. 설계

몰입도 증가를 위한 기능의 주요 설계 사항은 다음과 같다.

첫번째는 기본적인 시청각 효과 외에 다른 감각 효과를 통한

상호작용 기능 제공이다. 두번째는 사용자 간 구체적인

감정표현을 통한 상호작용 기능 제공이다. 마지막으로는 다수의
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사용자 간의 원활한 음성 상호작용 기능 제공이다.

개발 환경은 2D/3D 멀티플랫폼 게임 및 인터랙티브 콘텐츠

개발 엔진인 Unity 3D[2]로 구현하였으며, 사용자의 실행 환경은

Oculus2 기기와 같은 HMD(Head Mounted Display)를 통한 VR

환경을 가정하였다.

3. 구현

이 장에서는 제안하고자 하는 기능의 구체적인 정의와 구현

방법에 대해서 설명한다.

시청각 효과 외에 다른 감각 효과를 통한 상호작용 기능

구현을 위해서 후각 효과를 사용하였다. 후각 효과를 위한 향기

분사 장치는 아로마 슈터(Aroma Shooter)[3]를 이용하였다.

아로마 슈터는향기분사가 가능한 장치로 카트리지의 선택을 통해

다양한 향을 분사할 수 있다.

후각 효과는 후각 상호작용이 가능한 물체를 지정하여 해당

물체와 사용자의 위치, 얼굴의 방향을 고려하여 상호작용이

발생하도록 하였다. 먼저, 사용자와 물체 간의 거리를 측정하여

사용자와의 거리가 일정 거리 이내로 들어올 경우에만 작동할 수

있도록 하였다. 아울러 사용자의 얼굴 방향각을 측정하여

사물과의 각도가 일정 각도 내인 경우에만 향기를 분사할 수

있도록 하였다 [그림 1]. 이를 통해서 사용자가 멀어지거나 다른

곳을 보게 되면 향기 분사는 중단되도록 하였다. 이러한 후각

효과를 통해 회의 참가자는 다른 사용자와 후각적인 교감을 나눌

수 있게 된다. 예를 들어 특정 물체에 향을 지정하여 다른

사용자들과 해당 향을 제공함으로써, 서로의 공감대와 경험을

공유할 수 있게 된다.

[그림 1] 과일그릇을 바라보는 사용자

두번째로 사용자의 감정 표현을 통한 상호작용을 위해서

이모티콘과 애니메이션을 구현하였다. 감정 표현 이모티콘은

왼쪽부터 기쁨, 슬픔, 놀람, 화남, 칭찬, 손들기 총 6 가지로

구성되어 있다 [그림 2]. 사용자는 표현하고자 하는 감정을

의미하는 이모티콘 통해서 자신의 아바타에 지정된 애니메이션을

실행시킬 수 있다. 사용자가 특정 감정표현을 위해 이모티콘을

누르는 경우 해당 감정표현에 맞는 애니메이션이 동작하여

상대방에게 자신의 감정을 표현할 수 있도록 하였다.

[그림 2] 감정표현 이모티콘

마지막으로 다수의 사용 간의 원활한 음성 상호작용을

위하여 음성 통신 그룹을 구분하였다. 다수의 참여자가 참여하여

동시에 여러 사람이 음성을 송출할 경우 원활한 음성 상호작용을

하기가 어렵다. 따라서 사용자들이 음성 통신 그룹을 나누어서

그룹 내의 사용자 간의 음성 통신을 할 수 있도록 테이블을 통한

음성 통신 그룹을 구분하였다. 사용자는 자신이 원하는 테이블을

선택하고 해당 테이블의 의자에 앉으면 같은 테이블에 앉은

사용자들의 음성 통신 그룹에 포함되게 된다 [그림 3]. 이를

통해서 사용자들은 자신이 원하는 테이블을 선택하여 원하는

사용자들과 원활한 음성통신이 가능하도록 하였다. 별도의

호스트는 테이블과 상관없이 모든 사용자들에게 음성을 전달할

수 있도록 하였다.

[그림 3] 같은 테이블의 사용자와 호스트

4. 결론

본 논문에서는 VR 기반의 원격 회의 어플리케이션의 몰입도

증대를 위한 다양한 감각효과의 사용, 다양한 표현 방식 제공 등

다양한 상호작용 방법을 구현하였다. 이를 통하여 사용자들은 더

높은 몰입도를 가질 수 있을 것으로 예상된다.

몰입도를 높이기 위한 상호작용에 대한 추가적인 연구가

필요할 것이다. 후각뿐 아니라 햅틱을 이용한 촉감과 같은

추가적인 감각 효과의 적용에 대한 연구를 통해 감각 효과의

다양성을 부여할 수 있을 것이다. 또한 사용자의 손을 통한

입력을 실행할 수 있도록 손의 모션을 인식하고 이를 적절한

입력으로 변환하는 추가적인 연구 및 구현이 필요할 것이다.
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