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연구목적

자율주행의 기술의 발전으로 많은 완성차 기업에서 자동차 내 콘텐츠
제공에 대한 다양한 콘셉을 제시하고 있다. 특히 레벨 4 자율주행에서
시스템이 모든 동적주행작업과 위험에 대한 결정을 내리기에[1]
운전자에게 운전을 위한 제어가 요구되지 않는다. 이로 인해 자동차
내에서 영화, 게임 등의 콘텐츠 소비가 가능하다.

Tesla에서 보여준 주행환경 3D 월드 변환 기술과 진보된 AR Heads 
up display(이하 AR HUD) 기술은 자동차 밖의 요소들과 상호작용 하는
AR 콘텐츠, 즉모빌리티 AR 콘텐츠를 가능케 할 것으로 예상된다.

본 연구에서는 미래 모빌리티 AR 콘텐츠 제작자가 자동차 시스템이
제공하는 정보를 가지고 어떻게 콘텐츠를 개발할 수 있는지 구조를 설계,
개발하여 제안한다.
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(그림 1) 주행환경을 인식하여 3D 월드 생성 (Tesla, 2022) [2]
(그림 5) 도식화한 전체 제작 환경 구조

(그림 2) 현대모비스 AR HUD (2023) [3] (그림 3) Benz AR HUD (2022) [4]

모빌리티 AR 콘텐츠제작환경구축

1.시뮬레이션환경 (Environment Scene)

자율주행 환경 시뮬레이터는 Environment Scene에서 처리된다. 
자동차, 건물과 같은 환경 객체는 EnvironmentalObject(이하
EnvObj)로 구현, 각 객체의 크기에 맞는 BoxCollider를 가진다. 사용자
자동차에 SphereCollider를 추가하여, 충돌한 EnvObj로 외부의 환경
객체를 검출한다. (SphereCollider의 크기는 센서를 통한 환경 객체
검출 가능 범위를 의미)

2.검출된세상 (Detected World)

검출된 환경 객체는 Detected World Scene에서 DetectedObject
(이하 DetObj)로 생성되어 관리되며, 대응하는 EnvObj의 크기와 위치
정보를 계속 업데이트한다. 콘텐츠 제작자는 Detected World Scene 
안에서 자유롭게 Unity를 활용하여 개발한다.

3.이벤트 API 등을통한데이터획득

사용자 자동차의 객체 검출 시스템(DetectionManager)은 EnvObj 
검출 시작/종료 시, 해당 정보를 각 관찰자에게 이벤트로 전달한다. 
콘텐츠 제작자는 이를 활용하여 AR 객체를 배치할 수 있다.

4.실제환경에서의구현

AR HUD로 콘텐츠를 구동할 때, 사용자의 시선과 일치하는 위치에
정확히 AR 그래픽을 출력하기 위해 Head/Eye Tracking으로 렌더
카메라의 위치를 보정하고, 이후 Detected World Scene에서 AR 
객체만 렌더링해 AR HUD에 출력한다.

5.결과

과정 1, 2로 인식된 자동차를 (그림 6)에서, 과정 3의 API를 활용하여
자동차 위에 몬스터를 스폰한 모습을 (그림 7)에서 확인할 수 있다.

(그림 4) 새로 검출된 자동차 위에 AR 몬스터를 스폰하는 스크립트

(그림 6) 시뮬레이터 및 인식된 DetObj (빨간 박스) (그림 7) 자동차 위에 몬스터가 생성된 결과

결론

본 연구는 모빌리티 AR 콘텐츠의 제작을 위한 개발 환경과 방법을
제안하였다. 이를 통해 손발이 자유로운 자율주행 환경에서 지속적
운동을 돕는 체감형 게임[5] 등을 AR로 제작하여 이동 중에 플레이할 수
있을 것으로 기대한다. 향후 연구에서는 이 개발 환경을 활용하여 실제
콘텐츠(게임)를 직접 구현하고, 다양한 응용 가능성에 대해 탐색할
계획이다.
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