
요 약

최근 ICT 산업에서는 가상현실과 증강현실에 대한 이슈가 화

두로 떠오르고 있다. 본 논문에서는 가상현실과 증강현실의 

기술적 성숙도와 적용사례, 최신 기술동향에 대해 소개하고, 

Oculus Rift를 이용한 게임엔진(Unity3D)에서의 가상현실 구현 

방법과 Qualcomm사에서 제공하는 증강현실 기술인 Vuforia를 

이용하여 증강현실을 구현하는 방법을 소개하고자 한다.

I.  서 론

가상현실(Virtual Reality)이란 컴퓨팅 기술을 기반으로 특정한 

환경이나 상황을 만들어 그것을 사용하는 사람이 실제 주변 환경

과 상호작용을 할 수 있는 것처럼 만들어주는 인간/컴퓨터 간 인

터페이스이다[1]. 넓은 의미에서, 현실 세계를 기반으로 가상을 

더 하는 증강현실(Augmented Reality)과 가상세계를 기반으로 

현실을 더하는 증강 가상(Augmented Virtuality)으로 구분하기

도 한다. 최근에는 AR과 VR의 융합이 점점 더 강화됨에 따라 혼

합 현실(Mixed Reality)이라는 용어가 널리 사용되고 있다.

가상현실은 현실을 기반으로 일부 가상의 콘텐츠를 제공하는 

증강현실과는 달리 가상의 공간에서 시각·청각·촉각·미각·

후각 등 감각정보를 활용하여 공간적, 물리적 제약 때문에 현실 

세계에서 직접 경험하지 못하는 상황을 실감적으로 체험할 수 

있는 현실적인 느낌을 제공한다. 또한 사용자는 가상현실에 단

순히 몰입할 뿐만 아니라 장치를 이용하여 조작이나 명령을 수

행함으로써 가상현실 속에서 상호작용이 가능하며 사용자의 경

험을 창출한다는 점에서 상호 작용이 일방적으로 구성되는 경우

가 많고 그 목적이 극도로 분명한 시뮬레이션과는 구분된다.

증강현실은 가상현실의 하나의 분야에서 파생된 기술로 현실 

세계와 가상의 체험을 결합하는 기술을 의미한다[2]. 즉, 현실 

세계의 실시간 정보와 가상세계의 부가적인 정보를 합쳐 하나

의 영상을 보여줌으로써 사용자가 가상의 물체와 상호작용하며 

향상된 현실감을 줄 수 있고 자신이 위치해있는 실제 환경을 인

식함과 동시에 실제 영상 위에 표현된 가상의 정보를 인식함으

로 가상현실에 비해 더 뛰어난 현실감을 표현할 수 있다.

II. 본 론 

1. 기술적 성숙도 단계

미국의 리서치 전문 기관 Gartner(www.gartner.com)에서 

발표한 2015 ‘Hype Cycle’의 자료를 토대로 VR과 AR의 동향

과 현재 기술적인 성숙 단계를 파악할 수 있다. ‘Hype Cycle’

이란 신기술의 가능성이 지나치게 과장되거나 홍보되는 것

을 막고, 그 기술의 진정한 잠재력을 파악하기 위해 관련 신

기술의 성숙도 등을 그래프로 나타낸 것이다. 이 그래프에서

는 기술의 성숙도를 발생 초기 단계인 ‘여명기(Innovation 

Trigger)’, 일반 대중이 과도한 기대를 품게 되는 ‘절정기(Peak 

of Inflated Expectation)’, 그리고 그 기대가 줄어드는 ‘환멸기

(Trough of Disillusionment)’, 그 이후의 ‘계몽활동기(Slope 

of Enlightenment)’, 마지막으로 ‘생산성 안정기(Plateau of 

Productivity)’ 등, 총 다섯 시기로 구분하고 있다.
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그림 1. 가트너의 Hype Cycle
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Hype Cycle에 기초한 분석에 의하면 VR(가상현실) 기술

은 ‘환멸기’를 벗어나 ‘계몽활동기’ 직전에 접어든 것으로 보인

다. 또한, VR에서 활용되고 있는 몸을 움직이는 제스처 콘트

롤(Gesture Control)은 이미 ‘계몽활동기’에 들어서 있으며, 

Microsoft의 Hololens[3]로 대표되는 AR(증강현실)은 아직은 

‘환멸기’ 초반인 것으로 조사되었다.

이러한 분석을 바탕으로 전체는 아니더라도 몇몇 기술적 요소

들은 가까운 시일 내에 관련 제품과 서비스의 급격한 보급과 성

장이 이루어질 것으로 예상할 수 있다.

2. 최신 적용 사례 및 기술 동향

가. AR

증강현실에서 가장 일반적으로 사용되는 디스플레이는 HMD 

(Head Mounted Device)로서 머리에 착용할 수 있는 형태와 

Non-HMD(Non-Head Mounted Device)인 머리에 착용하지 

않는 형태로 분류된다.

증강현실은 현실 영상과 가상의 그래픽을 접목하여 보여주기 

때문에 정확한 영상을 얻기 위해서는 가상 객체들을 화면에서 

원하는 자리에 정확히 위치시켜야 한다. 따라서 대부분의 증강

현실 시스템은 주로 마커(marker) 인식을 이용해 상대적 좌표

를 축출하고 가상영상을 실제 영상에 합성한다[2]. 

증강현실 기법은 다양한 분야에 접목되고 있는데, 영상을 

기기에 보여주면서 경로 안내 정보를 제공하는 <그림 2>형

태의 네비게이션이나 <그림 3>의 e-learning 시스템을 상

용화하여 기존의 텍스트로 되어있는 교재에서 아이들과 적

극적으로 상호작용할 수 있는 마커를 이용한 팝업북 교재

를 만드는 등 다양한 분야에서 증강현실에 관한 개발을 하

고 있다. 게임의 경우 증강 현실을 이용하여 사용자들에게 

현실감 있는 게임을 제공함으로써 많은 인기를 끌고 있다. 

Sony의 경우, Play Station 3에서 구현된 ‘Eye of Judgement’

라는 증강현실 카드게임을 출시하였다. 이 게임은 테이블에 올

려놓은 카드 위로 등장하는 3D 몬스터들이 실제로 서로 반응하

면서 싸움을 벌이는 새로운 형식의 증강현실 게임으로 몰입감

과 실재감이 중요시되는 게임 분야에 현실을 기반으로 하는 증

강현실 차세대 게임 기술로 부각되고 있다[2].

최근 전세계적으로 큰 인기를 끌었던 포켓몬 고(Pokémon 

GO)는 Google의 스타트업 회사에서 독립한 Niantic, Inc.에서 

개발한 것으로 국내에서도 인기가 있었던 ‘포켓몬스터’ 일본 애

니메이션을 위치정보시스템(GPS)과 증강현실로 구현한 증강현

실 모바일 게임이다[4]. 게임 방법으로는 GPS를 켜고 게임을 

실행한 뒤 주위를 돌아다니다 보면 특정한 위치에서 포켓몬이 

등장하고, 이때 포켓몬을 클릭하면 휴대폰 카메라를 이용해 실

제 내가 있는 위치를 배경으로 포켓몬을 잡을 수 있게 된다. 이

처럼 자신이 주로 생활하는 곳을 배경으로 게임을 접목한다는 

점에서 증강현실이 주는 현실감 때문에 포켓몬 고는 큰 인기를 

모은 바 있다.

이후 증강현실은 가상현실과 더불어 교육 및 훈련 분야, 게임 

분야, 방송 및 광고 분야, 의료분야, 제조분야 등에 보다 폭넓고 

다양한 방식으로 적용되어 사용자에게 현실감 있는 정보를 제

공함으로써 정보전달 효과를 극대화 시킬 수 있는 기술로서 활

용될 것으로 전망된다.

나. VR

2013년까지 정체를 거듭했던 VR 기술은 Oculus Rift가 등장

한 이후, 2015년 들어 다양한 VR HMD(Virtual Reality Head 

Mount Display) 제품들이 출시되고 있으며, 활발한 투자, 

Google의 참가 등으로 매우 빠른 속도로 산업적 진화를 거듭하

고 있다.

HMD 제품과 같은 가상현실 기술은 군사 및 전문가 훈련용으

로 활용되어 왔으나 최근 기술 발전과 비용 절감의 영향으로 게

임 및 미디어 감상을 위한 용도로 사용되기 시작하였다. 

그림 2. 아이나비 X1의 증강현실 네비게이션

그림 3. English vivid Science(EVS) 교재
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또한, 스마트폰을 디스플레이로 하는 형태의 저렴한 헤드마운

트 제품의 출시가 이어지고 있어 HMD의 확산이 가속화될 전망

이다. 

가상현실 기술은 단순한 디스플레이와 인터페이스의 역할뿐

만이 아니라 애플리케이션과 콘텐츠를 유통하는 차세대 컴퓨팅 

플랫폼으로 가치가 높아질 전망이다. 현재는 가상환경 구현을 

위해 고해상도 디스플레이 기술과 강력한 컴퓨팅 파워가 필요

하기 때문에 하드웨어 기업들이 시장을 주도하고 있는 상황이

지만 단순한 가상현실 디바이스 판매 및 콘텐츠 유통에 그치지 

않고 가상현실이라는 새로운 환경을 기반으로 하는 다양한 비

즈니스 모델이 창출될 전망이다.

현재 가상현실 기술은 차세대 디스플레이로 게임 및 미디어 콘

텐츠에서 주로 활용되고 있으나 향후 교육용 수술 시뮬레이션, 

가상 환경 내 병원 진료, 가상환경을 이용한 심리치료 등 의료 

산업에서도 가상현실 기술이 적용될 것으로 보고 있다. 또한, 교

육, 여행, 쇼핑 등 다양한 영역으로 확대될 것으로 기대된다[1].

VR 기술은 HMD를 통해 시각적으로 가상 세계를 보여 주는 

수준에서 보다 진화하여 실제 신체적인 체험까지 지원하는 방향

으로 발전해 가고 있다. 이러한 접근 방식은 체감형 VR 게임, 전

시관 체험, 놀이 공원 시설 등의 애플리케이션을 중심으로 보다 

세련된 기술로 발전해 가고 있다. 국내의 경우 상화 기획에서 개

발한 Robot VR([5], <그림 4>)이 이 범주에 해당되며 전세계 최

고 권위를 자랑하는 SIGGRAPH 2016에서도 별도의 VR 세션

(VR Village)를 마련하여 다양한 체감형 VR 기술들이 선보인 바 

있다[6]. 이러한 체감형 VR은 Robot VR[4] 및 MechVR[7] <그

림 5>에서와 같이 사용자의 활동 공간을 예측 가능한 범위로 제

약하면서 사용자에게 운동 피드백(제한적인 범위에서의 이동, 

진동 등)을 제공하는 기계적 장치를 이용하는 것이 보통이다. 이

러한 제약을 극복하기 위해서 게이오 대학 연구팀은 전신 착용

형 웨어러블 장치를 개발했다[8]. <그림 6>

그림 4. 상화 기획 Robot VR [5]

그림 5. Clemson 대학, MechVR (SIGGRAPH 2016 VR Village)[7]

그림 6. 게이오 대학, Synthesia Suit: The Full-Body Immersive 

Experience (SIGGRAPH 2016 VR Village)[8]
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일반적인 가상 현실(VR) 기술은 외부의 현실 세계와 단절된 

상태로 콘텐츠가 진행되는 것이 보통이지만, 앞서 살펴 본 대로 

시각적 체험이라는 한계를 넘어서 신체적인 경험으로까지 가상 

세계의 인식 범위를 확장하기 위해서는 현재 사용자의 주변을 

둘러 싸고 있는 현실 세계와의 상호 작용이 불가피한 경우가 대

부분이다. 현실과는 전혀 다른 세계인 가상 세계와 현실 세계를 

적극적으로 연결하는 문제는 증강 현실(AR)에서 해결할 수 있

는 수준을 넘어서며 따라서 혼합 현실(Mixed Reality)에 대한 

다양한 접근이 진행되고 있다.

다. Mixed Reality

카네기 멜론 대학에서는 Google Tango[9] 기술을 응용해서 

실제 세계를 새로운 방식으로 가상 세계에서 해석하는 혼합 현

실 기술을 SIGGRAPH 2016에서 발표하였다[10]. <그림 7> 

이 기술의 특징은 뒷면에 Kinect 센서[12]와 같은 깊이장 센

서를 부착한 소형 장치인 Google Tango 태블릿을 이용해서 현

실 세계(<그림 7>의 상단 사진)의 깊이장 정보를 획득한 후 가

상 세계에서 블록 형태(<그림 7>의 하단 사진)로 재현한다. 이 

기술은 단순하게 현실 세계를 비디오 영상으로 촬영해서 보여 

주는 AR 기술과는 다른 새로운 접근 방식이라고 볼 수 있다. 

Sony에서는 몇 명의 사용자들이 한 공간 내에서 각각 자신의 

HMD 장치를 통해 자신의 현재 시점에서의 환경이 아니라, 다

른 사람의 시점에서 촬영한 장면을 보면서 서로의 위치를 추적

해 나가는 Parallel Eyes라고 하는 독특한 실험적인 시스템을 

발표했다[11]. <그림 8>

이 시스템은 사람들이 자신이 보는 시각 정보를 어떻게 이해하

고 문제 해결을 위한 행동을 수행하는지 실험하기 위한 시스템

으로 인간의 인지적, 심리적 측면에서 향후 VR은 물론 AR의 개

발을 위한 의미 있는 시사점을 제시할 수 있을 것으로 기대된다.

3. 게임 엔진에서의 구현

가. Unity3D

 게임엔진인 Unity3D는 용이하게 VR/AR개발을 수행할 수 

있도록 플러그인 형태로 관련 라이브러리를 지원한다.

Unity3D는 최적화된 입체 렌더링 파이프라인과 도구가 콘텐

츠의 최적화를 지원하고 생산성이 높은 방식으로 개발이 가능

한 게임 엔진이다. 또한, 확장성이 뛰어나 <그림 9>에서 제시한 

것처럼 다양한 하드웨어에 대해 자체 플러그인 및 SDK를 지원

한다. 이미 Unity3D 게임 엔진을 통해 많은 개발사, 개발자들

이 VR/AR에 관련된 다양한 게임들을 선보이고 있다[13].

그림 7. 카네기 멜론 대학, Garden – Mixed Reality 

(SIGGRAPH 2016 VR Village)[10]

그림 8. Sony, Parallel Eyes (SIGGRAPH 2016 VR Village)[11] 그림 9. 다양한 VR/AR 관련 하드웨어 장치
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나. AR

일반적으로 Unity3D에서 증강현실(AR)을 구현하기 위해서

는 Qualcomm사에서 제공하는 AR 기술인 Vuforia를 가장 널

리 사용한다.

Vuforia의 SDK(Software Development Kit)나 관련 데이

터를 받기 위해서 개발자 페이지[14]에 개발자 등록을 하고, 이

후 다운로드한 SDK는 Unity3D 창을 통해 증강현실과 관련된 

패키지들을 가져온다. 이 패키지 중 Qualcomm Augmented 

Reality - Prefabs 폴더를 보면 기본 Prefab들이 구현되어있

어 필요한 기능들을 최소한의 코딩으로 구현할 수 있다.

기본적으로 특정한 이미지가 인식되었을 때 모델 오브젝트

가 나타나도록 하기 위해서는 먼저 위의 Prefabs 폴더 안에 

있는 ARCamera, ImageTarget로 명명된 항목 두 개를 계층

(Hierarchy) 탭으로 끌어서 이동시킨다.

그 후, Vuforia의 기본적인 기능을 수행하기 위해서는 라이

선스를 등록해야 한다. 기본적으로 하나의 앱 당 하나의 라이

선스를 가지게 되며, License Manager 페이지[15]에서 <그림 

10>과 같이 라이선스를 등록 할 수 있다. 이렇게 등록된 라이선

스의 키 값을 받아와 ARCamera의 Inspector 창에 있는 App 

License Key값을 복사해 주면 라이선스 키 등록이 완료 된다.

이제 AR에서 인식할 타겟 오브젝트를 등록 해야 한다. 

Target Manager 또한 License Manager와 비슷한 형식으로 

구성된다. Target Manager 페이지[16]에서 데이터베이스를 만

든 후, 그 데이터베이스에 타겟 오브젝트가 될 이미지나 모델링 

데이터를 <그림 11>과 같이 추가한다. 

원하는 이미지를 모두 추가하여 다운로드 하면 실행중인 

Unity3D에서 타겟 이미지를 선택 할 수 있다. 이후 카메라를 

인식했을 때, 나타날 오브젝트를 ImageTarget의 하위레벨로 

넣어주고 빌드 후 실행하면 카메라를 이용하여 타겟 이미지를 

보면 배치한 모델오브젝트가 나타나는 것을 볼 수 있다. 

다. VR

Oculus Rift는 가상현실 헤드마운드 디스플레이(HMD)로, 머

리의 움직임을 실시간으로 감지하여 머리가 어느 방향으로 움

직이든지 그 방향으로의 시각을 제공한다.

Oculus Rift를 게임엔진(Unity3D)에서 활용하는 방법으로는 

Unity3D를 통해 가상현실 환경을 만들어주는 방법이 있다.

비디오 공연장에서의 360도 영상 촬영 기법[17]에서 제시한 방

식으로 다시점 촬영장비인 360도 카메라를 이용하여 파노라마 

영상으로 만들어진 하나의 동영상을 제작한다. 이후 이 동영상

을 Oculus Rift에서 재생하기 위해서는 먼저 3Ds Max를 이용

하여 구면 오브젝트를 생성해준다. 이때, 이 오브젝트의 법선 벡

터를 뒤집어 만들어준 오브젝트가 실제 촬영한 360도 동영상과 

같은 환경을 만들어 사용자가 볼 수 있도록 만들어준다. 그 다음 

Unity3D의 MovieTexture 컴포넌트를 이용하여 <그림 7>처럼 

동영상을 재생한 결과를 보여준다. 이후 Oculus Rift를 이용하

여 만들어준 영상을 플레이하면 가상현실을 경험할 수 있다.

그림 10. License Manager의 License Key등록

그림 11. Target으로 사용할 Single Image 추가
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III. 결 론

본 논문에서는 가상현실과 증강현실의 기술 동향 및 게임엔

진에서 가상현실과 증강현실을 구현하는 방법에 대해 알아보았

다. 가상현실 기술과 증강현실 기술, 그리고 이 두 가지 형식이 

결합된 혼합현실 기술은 현재 빠른 속도로 발전해 가고 있으며 

현재의 기술적 제약을 적극적으로 극복함으로써 향후 그 적용 

범위와 기술적 완성도가 급격하게 증가할 것으로 기대된다.

또한 본 논문에서 소개한 대로 게임엔진인 Unity3D 등에서 

간단한 방식으로 가상현실과 증강현실을 구현할 수 있도록 함

으로써 기술적 진입 장벽이 낮아져 다양한 분야에서 응용이 급

속하게 진행될 것으로 전망된다. 
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그림 12. Unity3D의 동영상 재생 결과
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