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요약요약요약요약 본 논문에서는 스마트 공간에서 모바일 사용자의 맥락 정보에 따라 개인화된 콘텐츠를 증강시키는 맥락 인식

모바일 증강 현실 시스템인 을 소개한다 이는 모바일 기기에 부착된 카메라를 이용하여 스마트CAMAR Companion .

공간의 오브젝트를 인식하고 인식된 오브젝트의 움직임을 추적한다 그리고 여러 가지 센서들로부터 획득된 정보를.

통합하여 모바일 사용자의 변화하는 맥락 정보를 실시간으로 인식한다 또한 모바일 사용자의 맥락 정보 히스토리를.

기반으로 해당 맥락에 대한 사용자의 프로파일 특히 사용자가 선호하는 콘텐츠 혹은 맥락에 용이한 콘텐츠에 대한,

정보를 추론한다 그리고 모바일 기기를 통해 제공되는 콘텐츠를 사용자의 맥락에 적절한 형태로 디스플레이하거나.

물리적 오브젝트에 증강시킴으로써 사용자에게 용이한 형태의 콘텐츠를 제공한다 더 나아가 제안한 시스템을 기반.

으로 스마트 홈 환경에서의 사용자 맥락 정보에 따라 개인화된 콘텐츠를 증강 시켜주는 맥락 인식 모바일 증강 현실

정보 도우미를 구현하였다 이는 사용자의 변화하는 맥락 정보를 실시간으로 인식하고 해당 맥락에 대한 사용자의.

프로파일을 동적으로 추론하여 사용자로 하여금 개인화된 증강 콘텐츠를 경험할 수 있도록 하였다 궁극적으로 이를.

통하여 모바일 기기에서 개인화된 사용자 인터페이스를 개발하는 데 있어 제안한 맥락 인식 모바일 증강 현실 시스

템의 응용 가능성을 확인하고자 한다.

AbstractAbstractAbstractAbstract In this paper, we describe CAMAR Companoin, a context-aware mobile AR system that provides

a user-adaptive assistance with an augmented picture according to the user's context in smart space. It

recognizes physical objects and tracks the movement of those objects with a camera embodied to a mobile

device. CAMAR Companion observes a mobile user's context, which is sensed by various kinds of sensors

in environments, and infers user preference for the content in the situation. It recommends multimedia

content relevant to the user's context. It overlays selected content over associated physical objects and

enables the user to experience the content in a user-centric manner. Furthermore, we have developed the

prototype to illustrate how our system could be used for a mobile user's well-being care applications in

smart home environments. In this application, we found that our system could perceive a user preference

even though a user's context is changed dynamically, and then adapt the multimedia content with respect

to the user's context effectively. As such, the proposed user-adaptive system has the potential to play an

important role in developing customized user interfaces in mobile devices.

↲
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서론1.

모바일 기기의 발전과 급속한 보급에 따라 다양한 형태의

모바일 서비스가 개발 되고 있다 이와 더불어 사용자로 하.

여금 위치에 대한 제약 없이 컴퓨터가 생성해 내는 콘텐츠

를 경험할 수 있도록 하는 모바일 증강 현실 시스템이 활발

하게 개발되고 있다 이들 대부분은 물리적 오브젝트에[1].

가상의 콘텐츠를 실재감 있게 증강하는데 초점을 두고 있다.

하지만 이는 사용자에게 사용자의 맥락에 대한 고려 없이

획일적인 콘텐츠를 제공하여 간혹 사용자에게 불필요한 형

태의 정보를 제공한다는 제약을 가지게 된다 그러므로 사용.

자의 맥락 정보에 따라 제공되는 서비스를 개인화하는 맥락

인식 컴퓨팅 기술 과의 접목을 통하여 사용자에게 사용[2]

자의 맥락에 적합한 증강 콘텐츠를 제공해 줄 수 있어야 한

다[3-5].

본 논문에서는 모바일 기기를 이용하여 사용자의 맥락 정

보를 실시간으로 인식하고 사용자의 맥락 정보에 따라 개인

화된 콘텐츠를 증강시키는 맥락 인식 모바일 증강 현실 시

스템을 제안한다 이는 사용자의 모바일 기기를 통하여 여러.

센서들로부터 사용자의 맥락 정보를 유추할 수 있는 초벌

컨텍스트를 획득한다 획득된 정보를 기반으로 모바일 사[6].

용자의 맥락 정보를 실시간으로 통합 및 해석한다 그리[7].

고 모바일 기기에서 관리되는 사용자의 맥락 정보에 대한

히스토리를 기반으로 해당 맥락에 대한 사용자의 선호하는

콘텐츠 혹은 유용한 콘텐츠에 대한 정보를 포함하는 프로파

일을 추론해 낸다 더 나아가 추론해 낸 프로파일을 이용하.

여 사용자의 맥락에 적합한 콘텐츠를 관련 오브젝트에 증강

시킴으로써 모바일 기기를 통하여 사용자가 해당 콘텐츠를

손쉽게 경험할 수 있도록 한다.

본 논문은 다음과 같이 구성된다 장에서는. 2 CAMAR

을 구성하는 핵심 컴포넌트에 대해 자세히 설명Companion

한다 장에서는 제안한 시스템을 스마트 홈 환경에서 적용. 3

하여 사용자의 웰빙을 향상시켜줄 수 있도록 하는 응용 시

스템을 개발하였다 그리고 마지막으로 구현한 시스템을 기.

반을 분석하고 추후 연구 방향에 대해 언급한다.

2. CAMAR Companion

제안한 은 개인화된 정보 도우미로서CAMAR Companion

모바일 사용자가 존재하는 공간에 모바일 사용자의 맥락에

적합한 콘텐츠를 지속적으로 제공하는 것을 목적으로 한다.

이는 그림 에서 보는 바와 같이 크게 모바일 맥락 인식, 1 ,

모듈 개인화 모듈 그리고 증강 모듈로 구성된다 모바일, , .

맥락 인식 모듈은 사용자의 맥락 정보를 인식하고 이에 따

른 사용자의 프로파일을 추론한다 그리고 개인화 모듈은 모.

바일 사용자의 맥락에 따라 사용자에게 제공되는 콘텐츠를

개인화한다 증강 모듈은 물리적인 오브젝트를 인식하고 오.

브젝트와 연관된 콘텐츠를 자연스럽게 증강시킨다.

그림 1 의 주요 컴포넌트. CAMAR Companion

모바일 맥락 인식 모듈은 스마트 공(Context awareness)

간에 분산되어있는 다양한 센서로부터 획득된 정보를 통합

및 추론하여 모바일 사용자의 맥락 정보를 실시간으로 인식

한다 이는 여러 센서로부터 생성된 초벌 맥락 정보들 중 동.

일한 사용자에 관한 맥락 정보를 그룹별로 분류하고 가장

많은 수를 포함하는 맥락 정보 그룹을 기준으로 통합 한다

그리고 나이브 베이즈 분류[7]. 를 통하여 사용자의 긴장 정

도 등 해당 상황에 대한 사용자의 의도를 유추한다 더 나아.

가 모바일 사용자의 맥락 정보에 대한 히스토리를 기반으로

해당 맥락에 대한 사용자의 프로파일 즉 사용자가 선호하, ,

거나 해당 맥락에 유용한 콘텐츠에 대한 정보를 추론하고

이에 따라 사용자에게 특정 콘텐츠를 추천한다 더 나아가.

추천된 콘텐츠에 대한 사용자의 피드백에 따라 사용자의 프

로파일을 갱신한다 그림 는 맥락 인식 모듈 내에서 실시간. 2

으로 사용자의 맥락 정보를 인식하기 위하여 맥락 통합기,

맥락 관리기 그리고 프로파일 학습기 간의 데이터 흐름을,

보여준다.

그림 2 맥락 통합기 맥락 관리기 및 사용자 프로파일 학습기 간. ,
의 데이터 흐름

개인화 모듈은 모바일 사용자의 맥락(Personalization)

및 프로파일을 기반으로 사용자에게 제공되는 콘텐츠의 형

태 및 속성을 결정한다 이는 모바일 사용자의 맥락 정보에.

�6�7�4



적합하거나 해당 맥락에 대한 사용자의 선호하는 콘텐츠에

대한 정보를 기반으로 콘텐츠의 형태를 선택한다 그리고 사.

용자의 맥락 정보에 따라 콘텐츠의 세부 속성을 조절한다.

그림 에서 보는 바와 같이 제안한 시스템에서는 사용자에3 ,

게 제공하는 콘텐츠를 모바일 기기에 디스플레이되는 사용

자 인터페이스와 사용자와 상호작용이 가능한 증강 에이전

트로 국한시킨다 그러므로 사용자의 프로파일 및 맥락 정보.

에 따라 제공되는 인터페이스의 형태 속성 배치 등을 변경, ,

하거나 증강 에이전트의 반응을 조절한다 그리고 결정된 콘.

텐츠의 속성을 반영하여 모바일 장치를 통해 콘텐츠를 가시

화하기 위한 파라미터를 증강 모듈에 전달한다.

그림 개인화 모듈의 세부 컴포넌트3.

증강 모듈은 모바일 기기에 부착된 카메(Augmentation)

라를 이용하여 공간에 존재하는 물리적 오브젝트를 인식 및

추적하고 개인화된 콘텐츠를 해당 오브젝트에 증강시킨다.

이를 위해 카메라로부터 획득된 영상으로부터 오브젝트를

인식하고 카메라로부터 인식된 오브젝트의 상대적인 위치

값을 계산한다 그리고 개인화 모듈로부터 전달받은 파라미.

터를 이용하여 인식된 오브젝트의 특정 위치에 콘텐츠를 증

강시키거나 모바일 기기의 특정 위치에 콘텐츠를 디스플레

이 한다 그림 는 이러한 기능을 수행하는 증강 모듈 내의. 4

세부 컴포넌트들을 보여준다.

그림 증강 모듈의 세부 컴포넌트4.

응용시스템3.

제안한 을 스마트 홈 환경을 위한 테CAMAR Companion

스트베드 에 적용하여 모바일 사용자의 맥락에 따라 차별[8]

화된 증강 콘텐츠를 제공하는 맥락 인식 모바일 증강 현실

정보 도우미를 개발하였다 이는 사용자가 모바일 기기를 통.

하여 정보를 얻고자 하는 물리적 오브젝트를 인식하거나 테

스트 베드 내에 분산되어 있는 센서들로부터 사용자의 맥락

과 연관된 정보를 전달받도록 하였다 이를 기반으로 사용자.

의 맥락 정보를 추론해 낼 수 있도록 하였다 그리고 사용자.

의 맥락에 따라 이미지 소리 그리고 모델 등 멀티미디, , 3D

어 콘텐츠를 차별화하여 증강시켰다 그림 는 사용자가 구. 5

현된 시스템을 이용하여 테스트베드에 존재하는 구급상자의

약품에 대해 개인화된 정보 가이드라인을 받는 예를 보여준

다.

그림 5 맥락 인식 모바일 증강 현실 정보 도우미.

구현된 시스템에서는 여러 가지 센서를 통하여 사용자의

맥락 정보를 획득할 수 있도록 하였다 그림 에서 보는. 6 (a)

바와 같이 에 부착 가능한 형태의 생체 신호 센서를, UMPC

이용하여 실시간으로 사용자의 체온 맥박 수 피부 전도도, ,

등을 획득하였다 그리고 물리적인 오브젝트를 인식 및 추적.

하기 위하여 그림 와 에서 보는 바와 같이 새로운6 (b) (c) ,

형태의 마커들을 디자인하고 이를 물리적 오브젝트에 부착

하였다 그리고 카메라를 통하여 획득되는 영상을 분석[9].

하여 오브젝트에 대한 및 카메라로부터 상대적인 위치ID

값을 획득하였다 이렇게 획득된 정보를 이용하여 사용자의.

긴장도 등 사용자의 변화하는 맥락 정보를 실시간으로 인식

하였다 그리고 해당 맥락에 대한 사용자의 프로파일을 추론.

하였다.

(a) (b) (c)

그림 생체신호 센서 심플프레임마커 통합마커6. (a) (b) (c)

추론된 사용자의 프로파일 및 맥락 정보에 따라 제공되는

콘텐츠의 형태 및 속성을 변경하였다 구현한 시스템에서는.

를 통하여 이미지 기반 소리를 제공하거나UMPC , UI, 3D

�6�7�5



모델을 물리적 오브젝트에 증강시켰다 그리고 모델로. 3D

형상화된 상호작용형 에이전트를 물리적인 오브젝트에 증강

시켜 사용자의 맥락 정보에 따라 에이전트의 애니메이션 시

퀀스를 변경하는 등의 의인화된 반응을 제공하였다 이를 기.

반으로 동일한 상황이라고 할지라도 사용자의 프로파일 및

맥락 정보에 따라 사용자에게 적합한 형태의 콘텐츠를 제공

하였다 그림 는 구현한 정보 도우미를 이용하여 서로 다른. 7

사용자가 동일한 오브젝트를 보고 있는 경우 사용자의 프로

파일에 따라 콘텐츠의 형태 및 세부 속성이 차별화되어 제

공되는 예를 보여준다 이처럼 제안한 시스템은 사용자의. ,

프로파일 및 맥락 정보를 기반으로 개인화된 콘텐츠를 증강

시킴으로써 개인화된 사용자 인터페이스로서의 응용 가능성

을 검증하고자 하였다.

(a) (b)

그림 증강 콘텐츠의 개인화 사용자가 대이며 정상인 어린7. (a) 10
이의 경우 사용자가 대이며 고혈압 환자인 경우(b) 50

분석4.

구현한 응용 시스템을 통하여 스마트 공간에서 제안한

의 응용 가능성을 검토할 수 있었다CAMAR Companion .

이는 모바일 기기를 이용하여 스마트 공간 상의 센서 및 서

비스로부터 사용자의 맥락 정보를 유추할 수 있는 데이터를

획득할 수 있었다 그리고 획득된 정보를 이용하여 사용자의.

맥락정보를 실시간으로 추론할 수 있었다 맥락된 정보를 이.

용하여 사용자 맥락에 적합한 멀티디미어 콘텐츠를 사용자

가 경험할 수 있도록 할 수 있음을 확인 할 수 있었다.

하지만 제안한 맥락 인식 모바일 증강 현실 시스템에 대

한 유용성을 평가하기 위해서는 구현된 시스템에 대한 정량

적 및 정성적 평가가 요구된다 우선 제안한 방안에 대한. ,

시스템 적인 성능에 대한 평가 및 비교가 수행되어야 한다.

그리고 다양한 피실험자들을 대상으로 응용 시스템에 대한

사용성 평가가 이루어져야 하며 시스템 체험 후 사용자의

경험을 평가함으로써 제안한 시스템에 대한 정성적인 분석,

이 필요하다.

결론5.

본 논문에서는 스마트 공간에서 모바일 사용자의 맥락 정

보에 따라 개인화된 콘텐츠를 증강시키는 CAMAR

을 제안하였다 이는 여러 가지 센서들로부터 획Companion .

득된 정보를 통합하여 모바일 사용자의 맥락 정보를 실시간

으로 인식하였다 그리고 해당 맥락에 대한 사용자가 선호하.

는 콘텐츠 혹은 맥락에 용이한 콘텐츠에 대한 정보를 추론

하였다 그리고 사용자의 맥락에 적절한 형태로 콘텐츠를 모.

바일 기기에 디스플레이하거나 물리적 오브젝트에 증강시킴

으로써 사용자에게 용이한 형태의 정보를 제공하고자 하였

다 더 나아가 제안한 시스템을 기반으로 스마트 홈 환경에.

서 사용자에게 개인화된 콘텐츠를 증강 시켜주는 정보 도우

미를 구현하였다 이를 통하여 모바일 기기에서 개인화된 사.

용자 인터페이스를 개발하는 데 있어 제안한 맥락 인식 모

바일 증강 현실 시스템의 응용 가능성을 확인할 수 있었다.
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