
1. 서론

본 논문은 3차원 모델링을 통해서 메타버스 세상에서 

사용되는 각종 Assets를 만들고 공간을 설계하는 방법

은 연구했다[1]. 또한, 기존의 보는 것을 벗어나 메타버

스와 연결해 게이미피케이션을 기반으로 한 비대면 지

능형 서비스를 제공하는 게임 형식의 서비스로써 직접 

방문하지 않아도 가상현실에서 원격으로 접속하여 체험

할 수 있어 접근성이 좋은 것으로 판단된다. 또한, 연구

된 모든 3D 객체의 경우 그래픽 저작도구인 Blender를 

통해 제작되었으며, 유니티를 통해서 공간을 배치하고 

Web 기반의 서비스를 할 수 있도록 퍼블리쉬(Publish)

를 진행했다. 웹 서버로는 아파치 서버에 보안 인증을 

통한 가상현실 장치인 HMD에서도 체험할 수 있도록 

진행했다. 본 연구로 기존의 보는 방식의 서비스를 체험

하는 방식으로 운영되도록 제안했다. 본 논문의 구성은 
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요  약   본 논문은 3차원 모델을 제작하고 Unity를 활용하여 사용자가 보다 더 쉽게 지능형 관광서비스를 접할 수 

있도록 하는 방법을 연구했다. 본 연구의 핵심기능 및 환경은 게임 제작용 툴인 Unity를 사용하여, 가상공간을 만들고 

안에서 제어와 카메라 시점을 적용한 NPC를 통해 다양한 각도와 위치에서 관광 서비스를 이용할 수 있도록 하는 방법

을 연구했다. 본 프로젝트는 가상현실 기술을 활용하여 관광명소를 현장에 가지 않고도 가상 세상에서 둘러 볼 수 있는 

지능형 서비스 콘텐츠이다. 본 지능 서비스는 UI/UX 도구를 사용해 게임 형태로 만들고 재미요소를 넣기 위해 간단한 

게임 형태로 융합하여 관광지 홍보를 위한 게이미피케이션을 적용했으며, 가상현실 관광지 체험을 실행할 수 있게 하는 

것이 연구의 목적이다. 
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Abstract  This thesis was developed so that users can access tourism services more easily by utilizing 

Unity based on the metaverse. The core function and environment of the program were created using 

Unity, a game production tool, to create a virtual space. In the virtual space, it is implemented so that 

the tourist service can be used from various angles and positions through NPCs to which control and 

camera viewpoints are applied. This project is a content that allows you to visit tourist attractions in a 

virtual world without going to the site by using virtual reality technology. The background and goal of 

the project is to make it into a game form using a UI frame and fuse it into a simple game form to add 

fun elements to enable virtual reality tourist experience applying game for tourist attraction publicity.
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2절에서는 관련연구, 3절에서는 구현하는 과정을 소개

하고 4절에서는 결론을 맺는다. 

2. 관련연구

2.1 유니티(Unity)

모바일 및 웹에서 게임 시장이 날이 갈수록 발전하고 

성장하는 가운데 Unity 게임 엔진은 하나의 코드로 여러 

플랫폼에서 동작하도록 하여 게임 개발이 전문가들만이 

개발할 수 있는 영역이 아닌 누구나 쉽게 개발할 수 있도

록 해주는 환경으로 인기를 받고 있다[2,3]. 이에 따라 

Unity 엔진을 이용하여 가상현실에서 관광지 체험 및 홍

보를 위한 게이미피케이션을 적용했다. Fig. 1은 Unity 

기반의 SDK 서비스 플랫폼 구조이다. 유니티는 오브젝트 

기반의 언어인 C# 스크립트 형태의 서비스를 제공한다. 

Fig. 1. RealSense Unity Toolkit

2.2 믹사모(Mixamo)

믹사모는 빠른 프로토타입 제작이나 메인제작에 쓰일 

애니메이션 클립이 필요한 경우 사용할 수 있는 웹 도구

이다. 자신이 선택한 캐릭터로 3D 모델링을 쉽게 구현

할 수 있고, 제작 후 대상 캐릭터에게 수많은 애니메이

션 클립을 Rigging 해준 후 애니메이션을 제작한다.

Fig. 2. Mixamo Application

Fig. 2는 어도비사의 믹사모 서비스로 웹기반으로 캐

릭터의 리깅을 자동으로 해주는 도구로 현재 가장 많이 

사용되는 도구이다. 본 연구에서는 관광지 서비스에서 

캐릭터의 이동 및 제어를 하기 위해 사용했다[4]. 

2.3 블랜더(Blender)

블렌더는 3D 컴퓨터 그래픽 제작 소프트웨어이다. 

오픈소스 GPL 라이선스이며 무료로 사용할 수 있고, 블

렌더 측에서는 항상 무료일 것이라고 언제나 강조한다. 

전 세계 사용자들의 아이디어 제안, 버그 리포트, 코드 

기여로 발전 속도도 매우 빠르다. 1993년 말부터 개발

이 시작되어 역사도 길고 2010년대에 들어서면서 블렌

더의 발전 속도는 가속화되고 있다. 무엇보다 블렌더가 

사용되어 제작된 결과물의 저작권은 창작자에게 귀속된

다[4][5]. 제품 디자인, 게임 모델링, VFX 아트, 애니메이

션, 피규어 아트, 건축 등의 다양한 분야에서 사용한다. 특

유의 가벼움, 인터넷 커뮤니티들의 지식 데이터베이스, 효

율적인 단축키, 안정성, 쉬운 UX 때문에 생산성도 높다[6].

Fig. 3. Blender Edit Screen 

Fig. 3은 블랜더 실행화면으로 오브젝트 모드와 편집

모드를 큰 전제로 해 운영되는 도구이다. 본 연구에서는 

3차원 공간에 배치되는 각종 오브젝트를 설계하고 디자

인하는 목적으로 사용했다[7,9]. 

3. 구현

3.1 구현환경

본 연구의 구현을 위해 지능형 서비스를 위한 모델링



3차원 모델링을 적용한 지능형 서비스에 관한 연구 3

으로 Blender 사용했으며, 유니티 환경에서 공간을 구

성 했다. 또한, 캐릭터의 이동 및 제어를 위해 Mixmo 

도구를 사용했다. Table 1은 개발 환경으로  윈도우 환

경 10.0, 유니티 버전 2019를 사용하고 NPC의 움직임 

구현을 위해 믹사모(Mixmo)를 사용했다[8]. 

Table 1. implementation environment

Dev Tools version / Spec.

window 10.0 Version

Unity 2019 Version

3D Vista 2021 Version

Mixmo Web Based

Blender Tools 3.0a

3.2 캐릭터 애니메이션

Table 2는 리깅 하는 절차이다. 1단계는 캐릭터의 움

직임을 구현하기 위해 Mixamo 홈페이지에서 UPLOAD 

A CHARACTER를 누른 후 사용할 캐릭터의 파일을 옮

겨 로딩 해준다. 2단계는 캐릭터가 로딩되면, 검색창에 3

가지 동작 (idle, walk, run)을 검색하여 이와 같이 설정

하고 FBX 파일을 저장해준 후 최종적으로 유니티 프로

젝트에 디자인된 오브젝트를 추가했다[10,11]. Table 2

는 믹사모를 이용한 캐릭터 리깅 절차이다. 

Table 2. Rigging procedure

step Explanation image

1
character model

load for Rigging

2
Export Save to FBX 

rigged

1단계는 Asset -> create -> Animator Controller

를 생성한다. 2단계는 Animator Controller에서 

Blend Tree를 생성해 준다. 3단계는 Blend Tree 

Inspector 창에서 Motion 3개를 추가시켜준 후, 파일

을 찾아 3개 모두 추가시켜준다. 4단계는 생성해놓은 

Girlbody 안에 Idle 모델링 파일을 넣어준다. 5단계는 

완성된 모습의 캐릭터이다. Table 3은 유니티에서 

Blend를 적용하는 절차이다.

Table 3. Blend application procedure

step Explanation image

1 Create Animator Controller

2 Create a Blend Tree

3 Add Motion

4 Create Girlbody

5 modeling done

3.3 유니티를 이용한 지형 만들기

1단계는 생성할 지형과 유사하게 작업하여 높낮이를 조

절하며 지형을 만들어 준다. 2단계는 지형에 질감을 입혀

준다. 3단계는 질감 입힌 것과 마찬가지로 나무 Asset을 다

운 받은 후 다양한 모양의 나무들을 심어서 지형을 조금 더 

자연스럽게 만들어 준다. 4단계는 완성된 모습의 지형이다. 

Table 4는 지형을 만들기 위한 과정을 나타낸 것이다. 

Table 4. Terrain creation process

step Explanation image

1

Create Terrain

to Unity Tools

(size 1024*1024)

2

A textured to Unity 

Tools

(plant, fire, rock

3

A planting trees 

to Unity Tools

(Optional….)

4

Finished terrain to 

Unity Tools and 

Publishing
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3.4 캐릭터 제어를 위한 스크립트

3.4.1 3인칭 카메라 제어 

캐릭터 만들기를 통해 NPC를 만들었다면, 3인칭 카메

라 설정을 해준다. Table 5는 3인칭 카메라 설정이다. 1단

계부터 3단계는 main camera를 넣어주기 위해 Create 

Empty 새로 만들어 주고, campivot로 이름을 설정해준다. 

Main camera가 들어간 campivot를 girlbody 안에 넣어

준다. 4단계는 camapivot와 maincamera의 위치를 같게 

해준 후, 카메라 위치를 캐릭터 뒤로 배치해준다. 

Table 5. 3rd person camera settings

step Explanation image

1

Create Empty Create a 

new one and name it 

campivot

2
Put the main camera into 

the campivot.

3 Put it inside the girlbody

4
Change location of 

campivot and maincamera

3.4.2 캐릭터 이동을 위한 스크립트

1단계는 c#스크립트를 만들어 다음과 같이 스크립트

를 저장해준다. 2단계는 저장한 스크립트를 캐릭터 

girlbody 안에 적용해준다. 3단계는 Character Body 

안에는 캐릭터를, Camera Arm 안에는 campivotfmf, 

Realcam 안에는 Main Camera를 적용해준다. 4단계

는 모든 단계가 끝나면, “A”,“S”,“D”,“W”를 이용해 캐릭

터 움직임이 가능하다. Table 6은 캐릭터를 제어하고 

움직임을 구현할 스크립트를 만드는 과정이다.

Table 6. Apply script

step Explanation mage

1 Create a script

2 Apply script

3
Apply each to 

the script

4
finished 

character

3.5 UI를 이용한 화면 구성 및 스크립트

유니티에서 2D 시작 화면을 만들어 준다. 1단계는 

시작 화면을 만들어 주기 위해, 새로운 프로젝트를 만

들어서, UI ->Image를 만든다. 2단계는 시작 화면에 

쓸 이미지를 import 하여 다음과 같이 설정을 바꿔

준다.

Table 7. Create a splash screen

step Explanation image

1

create image after 

creating new file to 

unity

2

start screen import 

for Gamification of 

application 

3
Source Image

image

4

Create a Button for 

Control of 

Applications

5
Enter text in Button 

to Application

6
finished screen for 

Applications

3단계는 설정한 이미지를 끌어다가 Source Image

에 넣어준다. 4단계는 생성되어있는 Canvas에서 UI -> 

Button을 2개 만들어 준다.

5단계는 Button -> Text 를 생성해 “관람 시작”,”관람 

종료” 버튼을 만들어 준다. 6단계는 Button과  Text를 

적당한 위치에 배치한다. Table 7은 시작 화면을 만들어 

주기 위한 과정이다. 유니티를 사용해 개발한 것으로 인

트로화면, 메인씬 화면, NPC 로 구성되어 있다[12]. 



Table 8. A consist of App for Tour

scene Explanation image

intro start screen

main scene Front Door

building building

scene3 tree

scene4 etc

4. 결론

본 연구에서는 3차원 3D 모델을 통해서 공간에 배치

하기 위한 오브젝트 및 캐릭터를 직접 제작해 지능형 서

비스를 가능하도록 했다. 또한, 3D모델링 도구로 블랜

더 도구를 사용해서 설계 및 디자인을 진행했으며, 3차

원 공간을 만들고 배치하기 위한 도구로 유니티 게임 엔

진을 사용했다[12,13]. 또한, 캐릭터의 움직임과 제어를 

위한 자동으로 리깅 작업을 진행하는 믹사모 도구를 사

용했다. 최종적으로 제작된 결과물은 Web 기반의 XR 

서비스를 지원하는 3D Vista 도구로 퍼블리쉬 했다.  

이로써, 메타버스 및 가상공간을 배경으로한 지능형서비

스를 만들어 사용자들이 보다 편리하게 서비스를 이용

할 수 있도록 했다. Unity를 이용한 NPC 생성 및 3인

칭 카메라 시점을 이용하여 다양한 각도와 위치에서 거

리, 공간, 시간에 구애받지 않고 가상현실의 기능을 적

용할 수 있음을 확인했다. 게이미피케이션을 기반으로 

하기 위해 UI 틀을 이용하여 게임 형식의 지능서비스를 

사용자가 다가가기 쉽게 개발할 수 있는 기준안을 제시

했다. 향후 활용 분야로 메타버스 및 가상공간이 다양한 

서비스에서 활용되고, 게임 제작용 툴인 Unity의 개발

을 통해 앱과 웹에서 접근성이 보다 쉽도록 제작하는 서

비스 개발을 기대할 수 있다[15]. 향후 연구 분야로 인공

지능 기술을 적용한 오브젝트 및 배경 등이 자동의 배치 

할 수 있는 기술을 적용할 필요가 있다고 판단된다. 
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