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1. 기술의 개요

▣ 기술개요
v  몰입 모션 체감형 플랫폼 환경에서 3차원 영상으로부터 사용자

의 손동작을 정밀하게 인식함으로써, 가상의 다양한 객체들과 자
연스럽게 교감할 수 있는 실감 인터랙션 기술임

모션 플랫폼 제어

양손 추적 및 가시화

정밀 제스처 인식

기술 테스트용 콘텐츠 (2종)
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2. 기술이전 내용 및 범위 

▣ A 세부 기술명: 모션 플랫폼 연동 기반 사용자 행동 인식 
기술
◈ 개인 착용형 장치와 차량 탑승형 모션 플랫폼 연동 기술

– 개인 착용형 360도 입체 영상 표현 기술

– 입체 영상과 모션 플랫폼 움직임 동기화 기술

◈ 사용자 양손/손가락 행동 검출 및 추적 기술
– 모양 및 방향 무관 손 검출 및 추적 기술

– 다수 사용자 동시 손 검출 및 추적 기술 

◈ 정밀 모션 기반 사용자 손 동작 인식 기술
– 정규화된 손 동작 특징 추출 기술 (손 궤적, 방향, 속도, 관절 각도)

– 학습 기반 사용자 손 동작 인식 기술 (최대 7가지)

◈ 사용자 양손 움직임 추적 반영 가시화 기술
– 사용자 손 스켈레톤 연동 가상 손 가시화 기술

◈ 동작/모션 플랫폼 기반 기술 테스트용 콘텐츠 2종 제공
– 단순 몰입 체험 환경 기반 기술 테스트용 콘텐츠

– 차량 탑승형 모션 플랫폼 연동 환경 기반 기술 테스트용 콘텐츠

▣B. 세부 기술명: 사용자 정의형 손 동작 학습 및 인식 기술
◈ 일반 사용자 손 정의형 유저 인터페이스

◈ 사용자 유저 인터페이스 입력 기반 실시간 손 동작 학습 및 인식 기술
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2. 기술이전 내용 및 범위

▣ 기술 개발 현황
v  기술성숙도(TRL : Technology Readiness Level) 단계 :  

(   6   )단계
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3. 경쟁기술과 비교

▣ 기술의 특성
v 개인 몰입형 기기를 착용하여 360도 입체 영상을 표현함으로써 몰입감

을 제공하고, 차량 탑승형 모션 플랫폼의 움직임(물리적 2축, 체감효과 
3축)을 입체 영상에 동기화함으로써 실재감 있는 체감이 가능함

v 몰입 모션 체감형 플랫폼 환경에서 가상 객체와의 상호작용을 위한 정
밀 손 제스처 인식이 가능하고, 새로운 콘텐츠에 적합하게 손 제스처 
동작들을 생성할 수도 있음

v 사용자의 몰입도를 높이기 위해 가상현실 세계에서의 사용자 양손 움직
임 추적 반영 및 가시화가 가능함

v 저사양 개인 이동형 몰입 기기에서도 몰입 체험 콘텐츠를 즐길 수 있는 
모바일 기반 몰입 체험 및 손 제스처 인식 기술 제공 가능함 

v 단순 몰입 체험용과 차량 탑승형 몰입 체험용 2가지 형태의 콘텐츠를 
선택 제공 가능함

v 콘텐츠 제작 상용툴의 플러그인 형태로 제공이 가능함
v 새롭게 출시되는 모션 인식 센서 지원을 플러그 인 플레이 형태로 제공 

가능
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4. 기술의 사업성

▣ 예상 응용 제품 및 예상 수요자
v체험형 가상 여행 콘텐츠 분야 (여행업, 리조트 관련 업체)

v인터랙티브 체험형 모션 플랫폼 (실내 4D 체험관, 레저 업체)

v 4D 엔터테인먼트 등 다양한 제스처 기반 콘텐츠 분야 (4D 엔터테인
먼트)

v과학 등 전시 콘텐츠 전시관 및 체험관 (공공, 전시, 홍보 서비스)

▣ 기술 이전 업체 조건
v 시뮬레이터용 콘텐츠 및 제스처 기반 콘텐츠 제작 가능 업체
v 기술전수에 1개월, 기술 상용화에 4개월 소요

▣ 사업화 전망
v 현재 체험형 콘텐츠 분야에서 모션 체감형 기술 및 제스처 인식 기

술의 도입이 광범위하게 이루어지고 있으므로 실감 체험 기반의 새로
운 콘텐츠 시장이 창출될 것으로 기대됨 
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4. 기술의 사업성

▣ 기술의 사업성
v  예상 응용 제품 및 서비스

 (체험형 가상 여행 콘텐츠) 안방에서 체험하는 가상 여행 체험   

    콘텐츠 (국내외 여행 장소를 기반으로 콘텐츠를 확장 가능)

 (그룹 가상 체험용 어뮤즈먼트 콘텐츠) 4D 라이더 시스템에 그

룹 

    제스쳐 인식을 적용한 인터랙티브 콘텐츠 시스템 

    (사용자의 상호작용 요소를 반영한 양방향 콘텐츠)

 (사용자 참여형 에듀테인먼트) 사용자 모션 인식 기반 멀티미디

어 

   학습 시스템 (스마트 클래스 정규 수업 부교재 콘텐츠 적용)
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4. 기술의 사업성

▣ 기술의 사업성
v  예상 응용 제품 및 서비스

인터랙티브 
가상 체험 
콘텐츠
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5. 국내외 시장 동향

▣ 국내외 주도 벤더(기업체) 현황

국외 가상 여행 
콘텐츠 현황

국내 여행 
시장 규모 및 현

황

- '12년 GDP의 9%를 여행/관광 산업이 차지, 신규 일자리 중 10%이상이 
   여행 및 관광산업에서 발생
- '12년 G20 회원국 중 유럽과 미국의 관광 산업 성장률은 1~2%에 그친 
   반면 한국은 10%의 높은 성장세를 보임  ※출처 : WTTC, 2012
- 하지만, 우리나라는 관광자원과 인프라가 빈약해 WEF 경쟁력순위
  (’11년)는 각각 27, 28위를 기록하고 있음
 

가상 체험
 시장 창출

- 구글은 구글어스 및 구글맵을 주요 지형 지물에 대한 3D 모델을 활
용
  하여 글로벌 온라인 기반 가상 여행 서비스를 제공하고 있음
 : 구글 World wonders project는 street view 기술을 통해 사진
과 
   동영상을 제공하는 가상 투어 서비스임
- EA스포츠사의 심즈 게임은 아바타를 통해 이집트 및 프랑스로 가상 
  여행을 떠나는 체험을 제한적으로 제공
- “집에서 즐길 수 있는” 새로운 가상공간 제공을 통한 대중의 콘텐
츠 
  소비욕구 충족 및 엔터테인먼트 대형 신시장 창출 
- 가상 체험 콘텐츠와 관련된 테마파크 콘텐츠 시장은 연평균 3.8% 
  성장 중이며 ’17년 31.8억 달러 규모로 예상됨 
  ※ 출처: Global Industry Analysts, Inc., ‘12
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♣ 연락처 : 차세대콘텐츠연구본부, 김기홍 실장 (042-860-5678, kimgh@etri.re.kr)

www.etri.re.kr
※ 하단의 문의처 소개후,  발표후 개별기술 상담이 가능함을 다시 한 번 안내함 


