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최근 3D 및 증강현실 기술이 발전함에 따라 사용자는 특수한 장비를 착용하지 않고서도 주변의 다

양한 서비스 및 콘텐츠가 현실 세계와 결합되어 디스플레이 되며, 손의 감각과 인식에 따라 직접 상

호작용하는 것을 요구한다. 이에 따라 기존 see-through HMD(Head Mounted Display)나 모니터 

화면을 벗어나 실세계의 객체에 직접 증강된 현실을 보여주고 체험할 수 있는 프로젝션 기반 증강현

실 기술의 중요성이 증대되고 있다. 본 고에서는 프로젝션 기반 증강현실을 구현하기 위한 출력보정, 

추적 및 정합, 상호작용 및 사용자 인터페이스 기술에 대한 동향을 살펴본다. 더불어 산업, 의료, 교

육 및 엔터테인먼트, 모바일 응용 등 각 분야에서 활용되고 있는 최근의 프로젝션 기반 증강현실 기

술동향을 소개한다. 
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Ⅰ. 서론 

증강현실(AR: Augmented Reality)은 사용자가 

눈으로 보는 현실 세계에 가상 물체를 겹쳐 보여주는 

기술이다. 현실 세계에서 실시간으로 부가 정보를 갖

는 가상세계를 합쳐 하나의 영상으로 보여주므로 

혼합현실(MR: Mixed Reality)이라고도 한다[1]. 

Ronald Azuma는 다음과 같이 증강현실의 3가지 특

징으로 대표적인 증강현실 개념을 정의하였다. 첫째, 

현실과 가상이 결합되어야 하며, 둘째, 실시간으로 동

작 및 상호작용이 가능해야 하며, 셋째, 3차원으로 현

실 세계에 정합되어야 한다[2]. 증강현실이 처음 세

상에 이름을 알린 것은 1990년대 미국 보잉사의 항

공기 전선 조립에 대한 업무 효율성을 꾀하고자 시도

하면서 부터이다. 이런 증강현실 기술은 항공분야를 

시작으로 제한된 범위의 응용을 중심으로 고성능 단

말상에서 구현되었다. 하지만 최근 고성능 카메라 및 

GPS, 전자 나침반 등 다양한 센서를 내장한 스마트

폰의 확산과 정보통신 기술의 급속한 발전으로 증강

현실 기술은 모바일 형태의 다양한 분야로 적용되고 

있다[2].  

유비쿼터스 환경에서는 사용자에게 일방적이고 

획일적인 형태의 서비스 제공이 아니라, 사용자의 요

구에 따라 선별적인 서비스를 효과적으로 제공할 수 

있는 새로운 형태의 서비스를 요구하고 있다. 따라서 

사용자는 주변의 다양한 서비스 및 콘텐츠와 상호작

용을 요구하게 될 것이다. 증강현실은 가상현실 분야

에서 파생된 기술이지만 현실 세계의 정보 위에 컴퓨

터로 처리된 가상의 정보를 결합시켜 정보를 제공함

으로써 사용자의 감각과 인식에 따라 상호작용할 수 

있다는 점이 다르다. 

최근 카메라, GPS, 회전, 전자 나침반과 같은 센서

를 내장한 스마트폰의 등장으로 다양한 모바일 증강

현실 응용이 급속히 확산되고 있으며, 현실 객체에 가

상 정보를 결합시키기 위한 다양한 기술개발 또한 활

발히 진행 중이다. 1998년 Raskar는 사용자가 see-

through HMD(Head Mounted Display)를 착용하

지 않고 사용자의 물리적인 공간 안에 가상의 객체를 

직접 표현하는 Spatially Augmented Reality(SAR)

이라는 새로운 패러다임을 소개하였다[3]. 증강현실

의 디스플레이 기술 중 프로젝션 기반 기술은 현실 

세계와 증강현실을 공간적으로 결합할 수 있는 장점

이 있다. 즉 기존 see-through HMD 또는 이동형

(handheld) 디스플레이처럼 단순히 모니터 화면 상

에 표현되는 증강현실에 비해 실사물에 직접 가상의 

콘텐츠를 결합하여 보여줌으로써 사용자 몰입을 극

대화 할 수 있다. 더불어 마우스가 아닌 사람의 손이

나, 다양한 물체, 도구, 공간 등을 활용하여 증강된 콘

텐츠를 만지고, 선택함으로써 실제 환경과 같이 쉽고 

자연스럽게 조작 가능하게 할 수 있다[4].  

Migram과 Kishino는 현실 세계와 가상 세계 그리

고 이 둘 사이를 이어주는 혼합현실에서 사용되는 사

용자 인터페이스 관련 기술의 발전을 정리하였다

[5],[6]. 프로젝션 기반 증강현실은 공간 증강현실 

디스플레이 기술과 실감형 사용자 인터페이스 기술

의 발전과 밀접하게 연관되어 있다.  

본 문서는 증강현실 기술 가운데 프로젝션 기반 

증강현실을 실현하기 위한 요소 기술과 활용 분야별 

기술동향을 소개한다. 

Ⅱ. 요소 기술동향 

프로젝션 기반 증강현실 기술은 see-through 

HMD나 모바일 단말기와 같은 장비를 착용하거나 가

지고 있지 않더라도 여러 사람이 같이 증강현실 응용

프로그램을 사용할 수 있는 장점이 있다. 즉, 사용자

들에게 다른 장비를 사용하지 않고서도 현실 세계에 



 전자통신동향분석 제26권 제5호 2011년 10월  

Ⓒ 2011 한국전자통신연구원 94 

(그림 2) Magic Projection 
 

 

(그림 1) Moveable Interactive Display 

 

가상의 정보를 공간적으로 결합하여 보여 준다. 반면 

프로젝터의 크기에 따른 위치 고정 및 주위 환경 밝

기에 따른 사용 제약이라는 단점이 있다.  

본 고에서는 증강현실을 위한 요소 기술 가운데 

프로젝션 기반 증강현실을 위한 요소 기술로 출력 보

정, 추적 및 정합, 상호작용 및 사용자 인터페이스 기

술에 대한 기술동향을 소개 한다.  

1. 출력 보정 기술  

프로젝션 기반 증강현실은 직접 벽이나 실제 물체

상의 표면에 증강현실을 투사하는 방식으로 스크린

상에 디스플레이를 하는 것이 아니기 때문에 해결해

야 할 문제들이 존재한다. 기하학적으로 왜곡된 영상 

보정(geometric warping)과 주변 조명 환경에 따른 

왜곡된 컬러의 광학 보상(radiometric compensa-

tion), 영상 투사면이 직교가 아닐 경우 발생하는 Out-

of-focus 상태의 포커스 보정이 대표적으로 해결해

야 하는 문제들이다[7].  

기하학적 왜곡은 투사면이 평면이 아닐 경우나 사

용자의 시점이 투사면과 법선상에 존재 하지 않을 경

우 발생한다. 이런 기하학적 왜곡은 프로젝터 입력 영

상과 사용자 시점 영상 사이의 기하 변환 행렬을 이

용하여 보정한다[7]. 

투사된 영상의 색상은 투사면의 색상, 주변 조명의 

색상, 프로젝터의 컬러 특성에 따라 달라진다. 프로젝

터의 컬러 특성은 노출 값을 다르게 하여 촬영된 여

러 장의 영상으로부터 계산하여 구할 수 있다[8]. 

Fujii는 프로젝션되는 투사면의 다양한 환경으로 

투사된 영상의 색이 변형되는 상황에서 실시간으로 

광학 보상을 수행하는 시스템을 소개하였다[9]. 

2. 추적 및 정합 기술 

프로젝션 기반 증강현실에서 투사 영상은 실세계

의 투사체 및 객체와 정확하게 일치해야 된다. 이를 

위해서는 투사체 및 객체의 위치를 계속적으로 추적

(tracking)하고 추적된 객체에 가상의 그래픽 영상을 

정확하게 일치시키는 정합(registration) 기술이 중

요하다.  

추적 기술은 센서 기반, 비전 기반, 하이브리드 추

적 기술로 나누어진다[10]. 센서 기반 추적 기술은 

적외선, LED 센서 등을 이용하여, 투사체의 움직임, 

방향 등을 추적하는 기술이다. 비전 기반 추적 기술은 

2차원 마커를 이용한 마커 기반 방식과 투사 객체가 

가지고 있는 고유의 특징을 찾아 추적하는 비마커 기

반 방식으로 구분한다. 하이브리드 추적 기술은 비전 

기반 추적 기술의 단점을 보완하기 위해 센서 기반 

추적 기술을 복합적으로 사용하는 방식이다[11]. 

CMU(Carnegie Mellon University) Human-

Computer Interaction Lab.에서는 (그림 1)처럼 움

직이는 투사면에 영상을 투사하기 위해 임베디드 광

학 센서(embedded optical sensors)를 모서리에 부

착한 보드를 제작하였다[5]. 최근에는 프로젝터의 

광원에 사람의 눈에 보이지 않는 적외선 패턴을 혼합

하여 투사 위치를 찾는 시스템을 선보였다[6].  

Marco Tempest는 프로젝터의 투사 영역을 추적
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(그림 3) Shader Lamps의 활용 예 

 

(그림 4) The Face Cube 

    

(그림 5) EnhancedDesk 

  

하기 위해 투사면의 모서리에 LED를 부착하였다. 

2011년 TEDx Tokyo에서 (그림 2)처럼 ‘Magic 

Projection’에 손과 가상 펜을 이용하여 그림을 그리

고 움직이는 영상 마술을 선보였다[12].  

3. 상호작용 및 사용자 인터페이스 기술 

혼합현실 기술은 실세계의 3차원 정보 공간에 직

관적인 인터페이스를 제공함으로써 사용자가 인위적

으로 구성한 가상 객체 혹은 공간에 자연스러운 접근

을 꾀하도록 한다. 사용자가 프로젝션된 가상의 디지

털 콘텐츠를 다루기 위해서는 사람과 컴퓨터 간의 상

호작용이 이루어져야 한다.  

증강현실의 상호작용 및 사용자 인터페이스 기술

로는 실감형(tangible), 협업(collaborative), 하이브

리드(hybrid) 증강현실이 있다[10]. 실감형 증강현

실은 사람의 손을 이용한 제스처 인식 또는 다양한 

물체, 도구, 공간 등을 이용하여 상호작용하는 방식으

로 현실공간과 가상공간 사이에 벽이 없어 사용자에

게 직관적인 반응을 제공할 수 있다.  

프로젝션 기반 증강현실을 위한 상호작용에 적합

한 실감형 인터페이스 방식은 실감형 도구를 이용한 

방식에서 맨손(bear hands)을 이용한 방식으로 발전

하고 있다.  

가. 실감형 도구를 이용한 인터페이스 

North Carolina 대학의 연구팀에서는 (그림 3)처

럼 다중 프로젝터를 이용하여 움직이는 물리적인 3D 

객체 표면에 가상의 자연스러운 색체의 객체를 표현

하는 시스템을 개발하여 실감형 툴 인터페이스를 활

용한 예를 발표하였다[13]. 끝에 작은 구(sphere)를 

부착한 페인트 브러시 스타일러스를 이용하여 책상 

위에 투사된 가상의 팔레트 위의 색을 사용자가 선택

하여 실제 객체 위에 가상의 색을 칠하거나, 텍스트를 

입히게 하여 가상 객체를 보다 실감나게 하는 상호작

용을 가능하게 하였다.  

한양대학교 Mixed Reality Lab.과 이화여자대학

교 Mobile and Tangible Media Lab.에서는 (그림 

4)처럼 프로젝션 환경에서 카메라를 이용하여 정육

면체에 부착된 마커를 인식하여 다양한 애니메이션 

캐릭터를 변화시킬 수 있는 어린이들을 위한 예술 놀

이 시스템인 ‘The Face Cube’를 개발하였다[14].  

나. 맨손을 이용한 인터페이스 

Tokyo 대학의 Koike는 (그림 5)와 같이 데스크 

위의 종이와 디지털 정보를 자연스럽게 통합할 수 있

는 증강 데스크 시스템(augmented desk system)인 
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(그림 6) Everywhere Displays projector 및 응용 

 

(그림 7) PaperWindows 시스템 

 (그림 8) LuminAR 시스템 

 

(그림 9) SixthSense 

CAMERA 
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MARKERS 

PROJECTOR 

 

‘EnhancedDesk’를 개발하였다[15]. 디지털 정보에 

대한 상호작용을 위해 비전 기반 기술을 이용하여 사

용자의 손가락을 실시간 추적 및 인식 한다. 

IBM 연구팀은 실세계의 컴퓨터들과 끊임없이 접

속하고 통합할 수 있는 유비쿼터스 컴퓨터에 적합한 

조정 가능한 디스플레이 개발을 목표로 (그림 6)처럼 

프로젝터와 카메라를 결합하여 어떤 표면에서도 디

스플레이 되는 ‘Everywhere Displays projector’를 

개발하였다[16],[17]. Everywhere Displays pro-

jector는 카메라로 입력된 영상으로부터 사용자의 손

을 인식 및 추적하는 컴퓨터 비전 기술을 기반으로 

상호작용 한다.  

Queen’s 대학 Human Media Lab.은 (그림 7)처

럼 물리적인 종이 위에 투사된 영상에 대해 종이의 

휘어짐 형태 및 손가락 제스처를 통해 상호작용할 수 

있는 ‘PaperWindows’라는 프로토타입 시스템을 개

발하였다[18]. 디지털 정보를 종이 위에 디스플레이 

함으로써 종이의 장점인 형태에 따른 디스플레이 유

연함과 다양한 각도에서 정보 출력이 가능함을 보여

주고 있다.  

MIT Media Lab.에서는 (그림 8)처럼 소형 프로

젝터와 카메라를 스탠드 형태의 로봇 팔과 결합하여 

자동으로 출력 환경을 결정하며 사용자와 상호작용 

하는 ‘LuminAR’ 시스템을 개발하였다[19]. 로봇 팔

에 의한 동적인 움직임이 가능하여 다양한 위치에 증

강 정보를 투사할 수 있는 장점이 있다.  

MIT Media Lab.에서는 (그림 9)처럼 소형 프로

젝터와 카메라로 구성된 착용형(wearable) 시스템으

로 현실 세계에 증강된 디지털 정보를 사람의 다양한 

손가락 제스처를 이용해 상호작용하는 ‘SixthSense’

를 개발하였다[20]. 이 시스템은 프로젝터를 이용하

여 신문, 커피컵, 책 등의 디스플레이 공간에 사용자

의 다양한 손가락 제스처를 카메라를 통해 인식한 후 

상호작용(인터넷 연결, 사진 찍기, 전화하기 등)하는 

다양한 프로토타입을 제시하였다.  

CMU와 Mircrosoft 연구팀은 (그림 10)처럼 착용

형 바이오 센싱 암 밴드(wearable bio-acoustic sen-

sing array built into armband)에 연결된 피코 프로

젝터를 통해 손바닥이나 팔에 투사된 콘텐츠를 제어
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(그림 10) Skinput 

 

(그림 11) Mobile Surface 

 

(그림 12) 용접 품질관리를 위한 Laser Projector 사용   

(그림 13) ASTOR 

projectors 

holographic optical element 

 

할 수 있는 시스템을 개발하였다[21]. 이 시스템은 

손바닥이나 팔에 투사된 메뉴를 손가락으로 터치했

을 때 각 부분의 근육량, 뼈 등의 차이로 인하여 발생

하는 고유의 진동파를 분석함으로써 터치한 영역의 

메뉴를 인식할 수 있다.  

Microsoft 연구팀은 TechFest2010에서 (그림 

11)과 같이 카메라와 프로젝터, 모바일폰으로 이루어

진 ‘Mobile Surface’ 시스템을 공개하였다[22]. 이 

시스템은 기존의 MS Surface와 달리 별도의 패널장

치가 없이 사용자의 손의 움직임에 투사된 디지털 오

브젝트와 상호작용할 수 있도록 하였다.  

Ⅲ. 활용 분야별 기술동향 

프로젝션 기반 증강현실은 다양한 분야에서 적용

되어 활용되고 있다. 이번 장에서는 산업, 의료, 교육 

및 엔터테인먼트, 모바일 응용 등 각 분야에서의 활용 

사례를 통해 기술동향을 살펴보고자 한다.  

1. 산업 분야 

산업 분야에서 증강현실 기술은 제조 현장에서부

터 기업 마케팅까지 다양한 영역에서 활용되고 있다. 

최근 프로젝션 기반 모바일 증강현실은 건설, 유통, 

관광 등 다양한 산업 분야로 그 활용이 발전하고 있다.  

Technische Universität München 연구팀에서

는 (그림 12)처럼 자동차 문의 용접 부위에 대한 품질 

관리를 위해 작업자의 헬멧에 레이저 프로젝터를 부

착한 증강현실 시스템을 개발하였다[18]. HMD의 

사용에 있어 작업자의 거부감과 기존 프로젝터의 투

사 객체와의 낮은 거리 및 각도 정밀도 문제점을 해

결하기 위해 레이저 프로젝터를 사용하였다.  

KTH 연구팀에서는 (그림 13)처럼 산업용 CNC 

(Computer Numerical Control) 기계의 작업 상황

을 프로젝터를 이용한 홀로그램 3차원 증강 정보를 

작업자에게 실시간 보여주는 ‘ASTOR’ 시스템을 개

발하였다[23]. CNC 기계 선반의 안전 유리에 증강

현실을 이용하여 작업의 진행 상황, 주의 사항 및 부
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(그림 15) Virtual-pen을 이용한 수술 지원 시스템 

Projector-camera device Optical tracking device 

Camera 

Projector Probe 

Optical tracker 

Surgical target 

 

(그림 16) AnatOnMe 

 

(그림 14) Light Touch 

 

가 정보 등을 실시간으로 보여줌으로써 작업자는 동

료 작업자나 학생들에게 작업 선반 안의 중요 사항을 

가르쳐 줄 수 있다.  

Light Blue Optics에서는 (그림 14)처럼 소형 피

코 프로젝터에서 투사된 콘텐츠에 대해 사용자의 터

치 반응에 상호작용할 수 있는 시스템을 개발하였다

[24]. 주요 응용 서비스로 오프라인 매장에서 상품 

검색, face to face 상담 시 프레젠테이션, 게임, 이동

형 키보드 등으로 활용될 수 있다.  

 2. 의료 분야 

의료 분야는 증강현실 초기부터 활발히 적용되어

온 분야이다. 의료 분야에서의 증강현실 기술은 의사

에게는 환자의 상태나 환부에 대한 정보를 실제 환자

의 영상과 합성하여 수술 시 정확한 의료 정보를 제

공하며, 환자에게는 수술 전 계획과 수술 시 상황 발

생에 따른 정보를 제공함으로써 수술 보조 시스템으

로 발전하고 있다. 또한 의료교육을 위해 수술 시뮬레

이터를 이용한 훈련 도구로 활용되기도 한다.  

Tsukuba 대학 연구팀은 의학적 지식이 없는 환자

들에게 환자의 상태를 설명하기 위한 보조 수단으로 

프로젝션 기반 의료 상담 시스템을 개발하였다[25]. 

이 시스템은 의료 상담 시 의료 지식을 가지고 있지 

않은 환자에게 의사는 환자의 상태를 직접 보여줄 수 

있는 역할을 함으로써 의사의 의학적인 설명에 환자

는 쉽고 빠르게 이해할 수 있는 의사소통 수단이 될 

수 있다.  

한양대학교 지능형 수술 시스템 개발 연구팀은 

(그림 15)처럼 프로젝터와 카메라를 이용하여 3차원 

의료 영상을 투사하고 광학 추적 장치(Virtual-pen)

를 실시간 추적하여 가상의 수술 부위를 그려주는 시

스템을 개발하였다[26]. 기존 잉크를 이용하여 수술 

부위에 직접 그리게 되면 수정 및 삭제의 어려움이 

있다. 하지만 Virtual-pen을 이용하면 환자의 수술 

부위에 가상의 선을 쉽게 그리기 및 수정, 삭제할 수 

있어 수술을 위한 보조 수단으로 사용할 수 있다.  

Microsoft 연구팀은 (그림 16)처럼 병원 내에서 

의사가 환자의 환부 상태를 프로젝터를 이용하여 설

명해주는 ‘AnatOnMe’라는 휴대용 장비를 개발하였

다[27]. 피코 프로젝터, 웹 캠, 적외선 카메라로 구성

된 시스템으로 이미지 저장, 출력, 카메라 제어 등 사

용자 편의를 위한 시스템으로 구성되어 있다. 환자에

게 환부를 설명하기 위한 PT 모드에서는 환부에 대한 

추가 설명을 화면에 출력하여 환자의 이해를 돕는다.  
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(그림 17) OASIS 

 

(그림 18) LiveBook 

 

(그림 19) MotionBeam 

 

(그림 20) Guiding Light 

 

3. 교육 및 엔터테인먼트 분야 

교육 분야에서 증강현실 기술은 학습자에게 실재

감을 높여 의미 있는 학습을 가능하게 하고, 실감형 

인터페이스를 이용한 상호작용으로 능동적 학습을 

할 수 있도록 도와줌으로써 학습 효과를 높여준다. 엔

터테인먼트 분야의 경우 휴대용 프로젝터에 비전과 

센서 기술이 융합되어 직접 체험할 수 있는 체감형 

인터페이스로 발전하고 있다.  

Intel 연구팀은 프로젝터와 Kinect 스타일의 카메

라를 이용하여 데스크톱 위에 놓여있는 물체를 인식

하여 관련 디지털 콘텐츠를 투사하고 사용자의 손가

락을 이용하여 상호작용하는 OASIS(Object-Aware 

Situated Interactive System) 시스템을 개발하였다

[28]. (그림 17)은 OASIS 시스템의 활용 예로 데스

크톱 위에 사용자가 기차 및 용 레고 블록을 올려놓

으면 객체 및 상황을 인식하여 기차역 상황 및 용이 

불을 뿜는 콘텐츠를 보여준다.  

한국전자통신연구원은 기존 HMD를 사용하는 

MagicBook[29] 시스템과 달리 (그림 18)처럼 인쇄

된 교육용 콘텐츠 책 위에 프로젝터를 이용하여 부가

적인 디지털 콘텐츠를 증강하여 사용자와 상호작용 

함으로써 사용자의 몰입을 높일 수 ‘LiveBook’ 시스

템을 개발하였다[30].  

CMU와 Disney 연구팀은 휴대용 프로젝터와 센

서, iPod Touch를 이용하여 사용자의 제스처에 따라 

게임 캐릭터가 움직이는 ‘MotionBeam’ 시스템을 개

발하였다[31]. (그림 19)처럼 iPod Touch와 휴대용 

프로젝터가 결합된 장치를 이용하여 벽면에 투사된 

게임은 센서에서 수집된 데이터를 이용하여 사용자

의 움직임에 따라 게임 캐릭터가 움직인다. 컴퓨터 비

전과 센서 기술이 융합됨으로써 사용자의 움직임에 

반응하는 체감형 인터페이스 게임이다.  

4. 모바일 응용 분야 

최근 고해상도의 이동형 피코 프로젝터는 모바일 

장비와 결합되어 휴대 및 출력이 가능하게 됨으로써 

다양한 모바일 증강현실 응용 사례가 증가하고 있다. 
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MIT Media Lab.과 한국과학기술원의 연구팀은 

카메라 및 프로젝터, 모바일폰을 이용한 실내 모바일 

내비게이션 지원 프로토타입 시스템을 개발하였다

[32]. 서버/클라이언트 시스템으로 서버 단에는 빌딩 

내부의 장면을 결정할 수 있는 POIs(Points Of In-

terest) 정보가 데이터베이스에 저장되어 있어 입력 

영상에 대한 영상 처리(SIFT(Scale Invariant Fea-

ture Transform) 특징 추출 및 매칭) 기술을 통해 현

재 사용자의 위치를 결정한다. (그림 20)처럼 건물 내

의 목적지까지 벽면 또는 바닥에 이동 방향을 투사하

며, 목적지에 근접할 경우 사무실 입주자 정보를 증강

하여 보여준다.  

Ⅳ. 결론 

본 고에서는 프로젝션 기반 증강현실 기술을 구현

하기 위해 필요한 핵심 요소 기술 및 활용 분야별 기

술동향을 살펴보았다.  

최근 스마트폰 등의 모바일 단말기의 빠른 보급과 

더불어 모바일 증강현실 기술 또한 빠르게 발전하고 

있다. 하지만 작은 모니터 화면을 통한 증강현실은 사

용자와의 상호작용 측면에서 현실감을 떨어뜨리는 

요인이 된다. 이동형 피코 프로젝터와 모바일 단말기

의 융합은 이런 문제를 해결하는 방법으로 떠오르고 

있으며, 본 고에서 우리는 이동형 피코 프로젝터와 카

메라, 휴대 단말기가 융합된 시스템을 이용하여 이런 

한계를 극복할 수 있음을 국·내외 최근 기술동향을 

통해 확인할 수 있었다.  

프로젝션 기반 모바일 증강현실을 위해서는 다양

한 조명 변화에 영향을 받지 않는 영상 투사, 투사체

의 정확한 특성 인식 등 기술적 문제와 프로젝션 기

반 모바일 혼합현실 콘텐츠 부족 문제 등 아직도 극

복해야 할 많은 기술적 과제가 있다. 하지만 향후 관

련 기술의 발전을 바탕으로 완성도 높은 혼합현실 콘

텐츠가 제작되어 산업, 의료, 교육 및 게임 등 많은 분

야에서 프로젝션 기반 모바일 증강현실을 이용할 수 

있을 것으로 기대된다. 

약어 정리 

AR Augmented Reality 

CMU Carnegie Mellon University 

GPS Global Positioning System 

HMD Head Mounted Display 

MR Mixed Reality 

OASIS Object-Aware Situated Interactive  

System 

POIs Points of Interest 

SAR Spatially Augmented Reality 

SIFT Scale Invariant Feature Transform 
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