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요 약

본논문에서는실물과유사한 모의총기를 구현하여, MR(Mixed Reality) 기술을 적용한 가상사격시스템을개발하였다. MR을 적용
하므로, 가상사격시스템의 몰입감이 한층 증가하였으며, 실물과 유사한 모의총기를사용함으로써, 실전적인 훈련이 가능하도록 하
였다. MR 기술이적용된가상사격시스템은 실시간성이현실감을높이는중요한요소중의 하나이므로, 훈련자가소지한모의총기
의 움직임이 훈련자 화면에 나타나는 시간을 분석하였다. 이러한시간적인 효과를 최소화함으로써MR 기술이 가미된 가상사격시
스템의 사격 훈련 효과를 극대화할 수 있을 것이다.

Ⅰ. 서 론

혼합현실(MR; Mixed Reality) 기술이 현대의 디지털 시대에서 현실

세계와가상세계를 결합하여혁신적인경험을제공하는 핵심기술중하나

로 부상하고 있다. 이 기술은 가상현실(VR;Virtual Reality)과 증강현실

(AR; Augmented Reality)을 통합하여 사용자에게 새로운 차원의 상호작

용을 제공함으로써, 우리의 일상과 비즈니스 환경을 혁신하고 있다. 가상

현실은 사용자를 완전히 가상의 세계로 인도하여 현실 세계에서 분리된

환경에서의 상호작용을 제공한다. 반면 증강현실은 실제 세계에 가상의

정보나객체를 추가하여현실적인환경과가상의 세계를융합시키는기술

이다. 이러한 두 기술을 통합하는 혼합현실은 현실과 가상의 세계를 결합

하여, 사용자에게 현실적이면서도 창의적인 경험을 제공한다. 특히 고도

의 숙련을 요하는 훈련일수록 혼합현실 기술을 이용한 모의훈련은 매우

효과적이다. [그림 1]은 조종사가 실물로 된 계기판을 조작하면서 전투기

훈련을 혼합현실 기술을 이용해서 실행하는 장면이다.

기존 사격훈련은 정적인 환경에서 이루어지며, 현실적인 전투 상황을

충분히 반영하지 못하는 점, 가상으로 만든 전투환경에 맞춰 실물을 조작

해야 하는 점등의 어려움이있었다. 그러나, 혼합현실을활용한가상사격

훈련은 이러한 한계를 극복하고, 현실적인 전투 상황에서의 사격 능력을

향상시킬 수 있는 혁신적인 접근을 제시한다. 그러나 혼합현실 기반의 시

스템에서 중요한 요소들에 대한 필요성이 지속적으로 요구되고 있다. 본

논문에서는 혼합현실 기반의 실 시스템을 구현해 봄으로써 MR시스템 구

현상의 핵심적인요소를 도출할수 있었으며, 향후 유사한시스템의설계,

구현을 위한주요한사항을확인할수 있었다. 본 논문은 본론에서 MR시

스템을 적용한 가상사격시스템을 구현한 내용을, 결론에 본 연구 결과와

향후 추진 과제를 요약하였다.

Ⅱ. 본론

본 논문에서는 MR기술을적용한 가상사격시스템을구현하여모의전투

활용가능성에 대한연구를진행하였다. MR 기술 적용시스템개발을위

한 개발 환경을 구성하였으며, (그림 2)와 (그림 3)에 나타내었다. (그림

2)에서 가항은 가상사격시스템을 구현할 모의 총기가 일반적으로 사용되

는 환경을 고려하였으며, 나항은 모의 총기를 이동 수단(장갑차, 헬기 등)

에 탑재하였을경우를 대비모션플랫폼에서 사격하는위치를 참작하였다.

<그림 1> MR 사례 – Fighter Jet Cockpit Simulator

<그림 2> MR 기술 개발 환경 1

<그림 3> MR 기술 개발 환경 2



순번 항목 제품명 비고
1 HMD XR3 Varjo
2 모의 총기 자체 제작 K6 모델
3 파란색 크로마키 자체 제작 120인치
4 녹색 크로마키 크로마키 스크린 DAEHAN
5 컴퓨터 I7-2세대, GTX3060 조립형
6 콘텐츠 개발 엔진 Unreal
6 TV 모니터 XC750UHD01 Bexel (4K)
7 기타장치 Base Station Valve

<표 1> 구성 시스템 제원

<그림 4> 모의 총기 회전 정보 측정 모듈

가. HMD 화면 표시(총기 X) 나. 개발자 화면 중첩표시(총기 X)

다. HMD 화면 표시(총기 O) 라. 개발자화면중첩표시(총기 O)

<그림 5> 콘텐츠 연동 구현

<그림 6> 격발 신호 시간차 확인(0.74초)

<그림 7> 데이터 변환후 화면 표시간 시간차 (0.201초)

(그림 3)은 MR 기술에 활용되는 HMD(Head Mounted Display)의 화면

을 다른 개발자들이 볼 수 없기에, 별도의 모니터를 구성하여 HMD에 표

시되는 영상이 나타나도록 하였고, 가상의 영상을 위한 크로마키를 전면

에 구성하였다. 가상사격시스템은 군에서 주로 사용하는 것을 고려하여

크로마키를 (그림 2)에서는 파란색으로, 일반적인 상황을 고려하여 (그림

3)에서는 녹색으로 구성하였다. 군복과 자연적인 환경에서는녹색이많기

에, 군용으로는 파란색 크로마키를 사용하고 있다.

구현하고자 하는 가상사격시스템 구성을 위한 장치 제원을 (표 1)에 나타

내었다.

모의 총기의 이동(상하좌우)에 대한 정보 전달은 보편화되어 있는 IMU

센서를 사용할 수도 있으나, 테스트 결과 전송지연이 발생하여 체감속도

가늦어졌다. 이에빠른속도와일정한각을나타내기위해기어축을사용

하였다(그림 4 참조). 모의 총기이동에대한 측정은상하부분과좌우부분

을구분하여 2개의기어축을하나의 셋트로 구성하여 각각동작하도록구

성하였다. 2개의 기어축은 아주 정밀한 각도를 표현할 수 있도록 하였으

며, 모의 총기의 조그마한 움직임도 측정이 가능하도록 제작되었다. 모의

총기의 격발신호도 센서 측정 정보와 결합하여 신호가 발생하는 즉시 전

송하도록 프로토콜을 개발하여 적용하였으며, 이동이 없으면 10msec 단

위로 신호를 전송하여 빠른 동기화를 지원하도록 하였다. 이를 통해 모의

총기와 시나리오의 연동은 매우 짧은 시간에 이뤄지는 것을 확인하였다

시스템 개발은 센서 장착을 고려한 모의총기와 콘텐츠 시나리오를 구분

하여 진행하였으며, 최종적으로 시스템의 연동 성능을 분석하였다. 콘텐

츠 시나리오는 모의 총기가 장갑차에 탑재되는 것을 가정, 이동성을 나타

내도록제작하였다. 모의 총기동작상황에따른성능분석의편의를위하

여 콘텐츠 시나리오 화면에 총기를 표시한 것과 총기를 표시하지 않도록

구분하였다(그림 5 참조).

MR가상사격시스템의 크로마키도 설정값에 맞춰 파란색과 녹색 모두

문제없이 처리됨을 확인하였다. MR가상사격시스템은 구현한 내용에 맞

춰정상적인 동작을 하였으며, 전반적인 성능은 만족하였다. 격발및 모의

총기의 동작신호가 훈련자의 시야에 나타나는시간을측정하기위해 2개

의 단위로 구분하였다. 즉, 격발신호를 수신하여 데이터로 변환까지의 시

간(그림 6 참조)과 변환된 데이터가 시나리오에서 탄환의 형태로 표적에

격발되는 시간(그림 7 참조)이다. 이를 통해격발에따른 동작으로 화면에

나타나는 전체 시간은 0.941초(0.74초 + 0.201초)로 확인하였다.
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Ⅲ. 결론

본 논문에서는 MR가상사격시스템을 구현하여, 모의 전투 가능성에 대한

연구를 하였다. 전반적인 시스템 구성과 동작성능은 만족하였으나, 아직

은 훈련자의 시각에 나타나는 영상 처리(격발 신호의 데이터화)에 많은

시간이 소요됨을 확인하였다. 현재의 성능에서도 모의 전투 훈련을 실시

하는데는 문제가 없었다. 향후 하드웨어 성능의 향상을 통하여 보편적으

로 사용할 수 있는 실감형 MR가상사격시스템이 기대된다.
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