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요 약

현재 시장의 구매활동은 소비자가 직접 물건을 보고 구입하거나 인터넷을 통해 물품의 이미지를 보

고 구입을 하는 형태이다. 특히 침구류, 가구, 조명 등과 같은 물품들은 실제로 배치할 곳에 놓아 보

고 싶은 요구가 있다. 이에 따라 대중화된 스마트기기에서 물품을 미리 배치하고 해당 정보를 볼 수

있도록 함으로써 구매자의 요구를 충족시키고 삶의 질을 향상시킬 필요가 있다. 따라서 본 연구에서

는 증강현실을 이용하여 공간배치 애플리케이션을 개발하고 이를 통해 변화하는 스마트사회에서 새

로운 구매방식을 제안한다.
ABSTRACT

Purchasing activity of current market is the way that consumers purchase goods that see for themselves or 
use the Internet. The consumer want to put the good especially such as furniture in where they want to place. 
As a result, consumer need to improve the quality of life and meet the consumer's needs that pre-positioned 
goods and can view this information using the becoming popular smart device. Therefore, in this study, 
developing smart device applications using augmented reality, thereby propose a new way of buying in changing 
to smart society.
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Ⅰ. 서 론

기존의 소비형태는 온-오프라인을 이용한 구매활

동으로 나눌 수 있다. 온라인 구매의 장점으로는

다양한 상품을 저렴한 가격에 구입할 수 있고, 오
프라인 구매는 좋은 품질의 제품을 직접 보고 살

수 있다는 장점이 있다. 최근에는 온-오프라인을

동시에 이용하는 ‘크로스오버 쇼핑(Cross-over 
shopping)' 소비자가 늘고 있다. 대한 상공회의소

에 따르면 국내 소비자 10명중 4명은 하나의 상

품을 구매할 때 온라인과 오프라인을 동시에 이

용하는 것으로 나타났다.[1] 즉 앞으로의 소비형

태는 온-오프라인을 넘나드는 쇼핑문화가 도래

할 것이다. 따라서 본 연구에서는 이러한 시대의

흐름에 맞춰 스마트기기와 증강현실 기술을 이용

하여 온-오프라인 장점을 결합한 새로운 구매 시

스템의 공간배치 애플리케이션 개발하였고 이를

향후 관련연구에 초석을 다지는 것을 목표로 한

다. 

Ⅱ. 본 론

본 연구에서 제안하는 시스템은 모바일 증강현실

(Moblie Augmented Reality)을 이용하여 스마트기

기에서 3D로 구현된 실제 사물을 미리 배치하거

나 정보를 제공하는 시스템이다.
실제 사물에 대한 정보는 서버측 DB에 저장되어

있고, 클라이언트측에서 원하는 정보를 요청하면

서버측의 웹서비스를 통해 XML포맷으로 데이터

를 수신한다. 수신된 데이터중 3D데이터는 스마

트기기에서 제공하는 라이브러리중 OpenGL-ES
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를 사용하여 화면에 표출하고, 관련정보를 보여준다.

그림 1. 시스템 구성도

해당 사물에 대한 색상, 위치, 기울임 정도를 조

작할 수 있고 원한다면 구매요청을 할 수 있다. 

그림 2. 데이터베이스 스키마

데이터베이스 스키마는 (그림 2)와 같이 구성된

다. 해당 DB에 저장된 정보를 토대로 웹서비스로

서비스 된다. (그림 3) 

그림 3. 웹서비스 WSDL 문서

웹서비스로 제공되는 정보를 스마트기기의

OpenGL-ES를 이용하여 그리고 증강현실 기술을

이용하여 화면에 표출한다.

 
그림 4. 구현화면

(그림 4)와 같이 실제 사물을 원하는 위치에 배치

하여 주변과 조화를 사용자가 쉽게 파악 할 수

있다. 또한 구매 시스템을 제품을 제공하는 회사

의 결제서버와 연동한다면 새로운 구매시스템이

될 수 있다. 또한 온라인 구매시 오프라인에서처

럼 직접 보고 구매하는 것과 유사한 효과를 줄

수 있어 보다 낳은 소비자 만족을 이끌어 낼 것

이다.

Ⅲ. 결 론

스마트기기와 증강현실 기술을 이용하여 새로

운 구매시스템을 제안하고 3D공간배치 애플리케

이션을 개발하였다. 본 연구는 소비의 새로운 패

러다임을 가지고 올 수 있다. 하지만 실제 사물을

3D데이터로 변환하는 과정이 문제가 있다. 실 사

물을 3D데이터로 변환해주는 3D스캐너의 가격이

고가이기 때문에 이를 대체할 방법을 강구해야

하는 것이 향후 과제이다.
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