
캡스톤디자인(종합설계) 

결과보고서

Coach Field

_불나방 통신부대



캡스톤디자인(종합설계)� 결과보고서

(과) 팀명 불나방통신부대

개설�연도�및�학기 2019� � � 학년도� � �⧠1학기� � � �⧠2학기 교과목명 기업연계프로젝트

과제명 Coach� Field(코치필드)

과제유형 ■캡스톤�기업연계형 ⧠캡스톤옥션형 ⧠캡스톤펀딩형
희망금액 (기술이전금액)천원 (투자금액)천원

참여기업현황

기업
기업명 ㈜펀웨이브 소재지

전주시�완산구�아중로33�

IIT벤처센터� 203호

사업자번호 418-81-49483 주요생산품목 모바일�콘텐츠

담당자
성명 송현우 소속부서

H.P 010-2624-5766 E-mail eric.moon@funwave.co.kr

학생�현황

구분 이름 학부(과) 학년 성별 학번 H.P E-mail

팀장 김인주 3 여 20173277 010-3433-5670 kij8283@daum.net

팀원1 여지은 디지털콘텐츠공학과 3 여 20173140 010-9797-0634 duwldms1002@naver.com

팀원2 이지은 디지털콘텐츠공학과 3 여 20173301 010-8205-8043

팀원3 오수빈 디지털콘텐츠공학과 3 여 20173298 010-2013-4077

팀원4

팀원5

팀원6

집행경비내역

비목 집행내역 금액

재료비 천원

인쇄비 천원

문헌구입비 천원

학생여비 자세히�작성 천원

학생회의비 (� � � � )천원� ×� (� � � � )인� ×� (� � � � � )회 천원

자문비 30천원� ×� (� � � � )시간� ×� (� � � � � )회/일 천원

총액 �집행�건이�없음

위와�같이�캡스톤디자인(종합설계)�결과보고서를�제출합니다.

첨부� :�캡스톤디자인(종합설계)�과제�상세�결과보고서[별첨� 1호]

� � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � 20� � � 년� � � � � 월� � � � 일

� � � � � � � � � � � � � � � � � � � � �지원학생(팀장)� � � � 김�인주� � � � � � � � � � (서명�또는�인)

� � � � � � � � � � � � � � � � � � � 사업책임자(지도교수) 이�용�환� � � � � (서명�또는�인)

� �참여기업�담당자� � � � � � � � � � � � � � (서명�또는�인)

�

� � LINC+사업단장�귀하�



캡스톤디자인(종합설계)� 상세�결과보고서

농촌 진흥청 VR 경운기 시뮬레이터

1-1� 필요성

● 통계청과 농림축산식품부, 해양수산부가 2018년 발표한 ‘2017년 기준 귀농어ㆍ귀촌인 통계’에 따르면 
매 년 전체적인 귀농ㆍ귀촌 인구는 증가하는 추세이지만 농촌 정착에 실패해 도시로 돌아가는 역귀성 인구 충
분한 준비과정 없이 경제문제로 농촌에 가는 경우가 새로운 문제로 대두 됨.

● 귀농ㆍ귀촌을 처음 시도하게 되면 어려운 점이 많고, 시행착오를 똑같이 반복하는 일이 
없도록 하는 도움 및 시스템이 필요함.

● 이에 관해 귀농ㆍ귀촌 인구 역대 최대 규모를 기록하고 있는 충주시와 충주농기센터는 
해마다 증가하고 있는 귀농ㆍ귀촌인 들을 위한 지원 사업을 추진하고 있음.
예)농촌 생활 적응, 농업의 이해, 농기계 활용법 등 100시간의 귀농귀촌 정착 교육 운영 및 자금 지원 

그러나 전문가 컨설팅, 실습 교육에는 교육 내용과 자원에 있어서의 한계가 존재함.

1-2�선행연구�및�제품�관련�자료조사



코스연습 주행연습 사고체험

농촌 진흥청 VR 트랙터 시뮬레이터

파밍 시뮬레이터 경사로 체험 시뮬레이터
가상현실과 Motion chair를 통해 경운기와와 큰 트렉터와 같은 운반시스템에 대한 콘텐츠는 

존재 하지만, 작은 텃밭을 가꾸거나 전반적인 작물 성장 및 수확에 관한 콘텐츠는 부족함

� �● 위와 같은 콘텐츠는 Simulator Chair라는 하드웨어를 사용함, 이 기계는 고가이며 중량 또한 매우 무겁

다. 일반인 또는 중소기업에서 사용하기에는 비용적으로 부담이 가는 경향이 있음.

    이를 해결하고자 HMD와 Controller만으로 이용가능한 컨텐츠를 제작하고자 함.

1-3� 목표

�● 하드웨어: HMD(Oculus) , Controller(Oculus) , HDMI 포트, PC(모니터 본체 포함) 2대 이상~

 ● 소프트웨어: Unity , C# , Photon , GeForce , Oculus home

 ● 과제설계 목표 

       - 서로 다른 IP를 사용하는 PC가 같은 Content상에서 소통할 수 있도록 함. 

       - 각 유저는 시스템 상에서 시뮬레이션 모드와 Coach 모드를 사용할 수 있게 함.

       - 각 유저는 Photon에서 제공하는 Master Server에게 접속 할 수 있도록 함.

       - Oculus rift를 사용하는 유저는 사용 가능한 콘텐츠를 생성 함.



1-4� 제한�요건

    1. 사용 가능한 HMD의 개수가 정해짐.(Oculus Rift 3대)

         -Photon master server에 다중 접속이 가능 여부를 판단하기 위해 최대 3대까지만 사용함.

    2. Master Server에 접속할 수 있는 인원이 한정적이다.

         -Photon master server의 무료로 제공해주는 지원가능한 서로 다른 IP를 가진 PC는 최대 20대      

      이므로 그 범위 안에서만 사용.

    3. Oculus Rift 외의 컨트롤러의 제어 방식이 모두 다름.

        -현재 사용 가능한 HMD 하드웨어가 Rift 밖에 없기 때문에, 보유 기계를 이용해서 개발. 

        -추후 다른 controller의 제어 방법을 추가.

1-5�작품의�특징�및�기대효과

� � �● Coach Field‘는 기본적으로 VR을 이용하여 실사와 같은 높은 몰입감을 통해 User가 실제로 농작물을 

기르고 있는 듯한 느낌을 주어 농작물을 기르는데 필요한 기본 지식을 제공하고 그것을 직접 체험해보게 

함. 

 � �● 서버 클라이언트 네트워크 통신을 기반으로 면접관(Server)은 농작물 재배의 숙련도를 테스트하려는 

User를 평가함. 

   ● 면접관은 User에게 마이크 및 안내 메세지를 이용하여 테스트에 필요한 행동을 요구하고, User는 면접

관의 요구를 수행하여 적합한 점수를 얻는다. User는 일정 이상의 점수를 얻었을 경우 귀농에 필요한 준

비가 어느 정도 되었다는 것을 알 수 있음.

2-1�문제�정의�및�아이디어�스케치

� �● 문제 정의 : HMD와 Cotroller를 이용한 귀농인을 위한 콘텐츠이기 때문에 Cotroller로 제어가 가능한 

콘텐츠를 생성해야 하며, 처음 사용하는 User를 위한 간단한 UI와 이용 방법이 간단해야 함.

� �● 아이디어 스케치: HMD와 컨트롤러를 사용한 User는 PC통신을 기반으로하는 콘텐츠를 이용, User는 

Simulation 모드와 Coach 모드를 이용할 수 있으며, 그에 따른 콘텐츠를 이용.

2-2.개념설계



구분 내용

네트워크 서버 개발
1.Github 의 VRTK 코드 탐색 및 Unity상의 VR통신 코드 C#구현

2.Photon Server를 이용한 Master Server 적용

컨트롤러 상호작용

1.Unity c# 코드를 이용하여 플레이어의 조작으로 인한 상호작용 시스템을 

구축

2.에셋과 파티클을 이용하여 계절감에 따른 날씨를 표현

3.SkyboxController을 이용하여  시간에 따라서 낮과 밤이 흐르는 오픈월

드 구축

하드웨어 적용

1.HMD 컨트롤러를 이용한 유저의 움직임 및 UI상호작용 고려

2.Oculus Rift 지원을 하는 특정 Asset 적용

3.그래픽 카드 확인 후 HDMI를 PC와 연결

             

2-3� 제작�과정

�



수행�과정에서�고려한�요구�사항과�제한�사항,�발생한�문제와�이의�해결�사례�등�상세히�기술

2-4�예산�집행현황(옥션형�과제수행의�경우�기업연계�재료비�사용�내역도�추가하여�작성)



구분 일자 사용 내역 금액

x

합계 사용 하지 않음

3-1� 설계보완점�및� 목표구현�정도



설계 보안점

1. oculus rift controller에 최적화 된 프로그램 및 조작법 적용

2. 콘텐츠 흐름도를 콘텐츠를 처음 접한는 Client에게 알맞게 재제작

3. 복잡한 UI제거 및 Server 연결 상태를 최신정보로 알려주게끔 재설정

목표 구현 정도

구현 백분율(65%)

1. Oculus HMD controller 적용

2. controller를 이용한 user의 상호작용

3. 점수 표시 및 작물 성장 과정을 가시화

4. Coach 모드와 Simulation을 독립적으로 사용 가능

5. Coach Field의 UI 완성

3-2� 완성작품�사진



3-3� 향후� 개선사항

   1. Farming System에 밀접한 기업을 모색할 것 

   2. 제대로 된 Data 관리 시스템을 알아보기

   3. 그에 따른 시뮬레이션을 시정

   4. 데이터를 Server에게 넘겨주기



캡스톤디자인�지도�실적�보고서(지도교수용)

캡스톤디자인�교과목명�

(교과목코드)
캡스톤디자인1(기업연계프로젝트)� (374119)

캡스톤디자인�과제명 Coach� Field(코치필드)

지도학생

김인주� (20173277)

여지은� (20173140)

이지은� (20173301)

오수빈� (20173298)

지도개요 <주제선정,� 개발범위,� 설계,� 구현,� 보고서작성>에� 대한�조언

지도교수 소속 디지털콘텐츠공학과 성명 이용환

기업연계�책임교수 소속 디지털콘텐츠공학과 성명 정찬성

*기업체�전문가와�

공동지도

공동참여

기업체명
㈜펀웨이브

기업체

전문가

소속 ㈜펀웨이브

이름 송현우

세부

지도내용

주제�조언� (Smart� Farm+VR체험+게임화)

범위�조언� (VR� 기기를�통한�농업기술�가상체험)

설계�조언� (게임화�요소� 부가,� 가상공간�구성안)

구현�조언� (사용자�가상공간�접속�방안)

보고서�조언� (계획서,� 결과보고서�검토)

(첨언)� 스마트팜�분야에서의�가상�훈련� 시뮬레이션�애플리케이션으로�적극�

활용이�기대되며,� 전체�범위의�개발�내용을�학생들이�직접�수행함에�따라�참여�

학생의�개발� 역량이�충분히�높다고�판단됨.

수행기간 2019년� 09월� 02일� ~� 2019년� 11월� 09일

위와�같이�캡스톤디자인(과제명)의� 실적�보고서를�제출합니다.

2019년� 12월� 04일

� � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � 지도교수� :� � 이� 용� 환� � � � � � � � � � � � � � ( 또는�인)

� 원광대학교� LINC사업단장�귀하


