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요 약

증강현실은 차세대에 각광받고 있는 기술로써 카메라로 보이는 현실 공간에 3D 가상 객체를 삽입하는 기술

로써 사용자와 객체간의 상호작용을 이용하여 몰입감과 흥미를 유발하여 학습효과를 최대화 할 수 있다. 최근

에는 이동성과 휴대성이 뛰어난 모바일이 보편화됨으로써 모바일을 이용한 다양한 증강현실을 선보이고 있다. 

본 논문에서는 사용자에게 몰입감과 흥미 위주의 학습내용을 제공하기 위하여 모바일 환경에서 증강되어진 

3D 어류백과 시스템을 설계하였다. 본 시스템은 어류백과 사전의 어류그림을 마커로 인식하여 서버에 저장되

어진 3D 모델을 불러와서 모바일 환경에서 디스플레이 함으로 어류학습에 도움을 주고자 한다.

ABSTRACT

The Augmented Reality, as a technology caught the spotlight as a next generation's technology of inserting 3D virtual objects in 

the space of reality seen through the camera, can maximize the learning effects by inducing user's absorption and interest using 

interaction between user and objects. Recently, as the movile devices having excellent mobility and portability are generalized, the 

diversified augmented reality are introduced using mobile devices. In this article, a 3D fish encyclopedia system augmented from the 

mobile environment was designed to provide the user with learning contents focusing on the sense of absorption and an interest. 

This system is intened to provide helps to learn about the fishes by recognizing the pictures of fishes in the encyclopedia as 

marker, bringing out the 3D model stored in server and  displaying in the mobile environment.
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Ⅰ. 서 론

최근 가장 이슈가 되고 있는 화제는 모바일 증강현

실이다. 증강현실이란 실제 환경에 가상의 생생한 정

보를 실시간으로 혼합하여 사용자와 상호작용이 가능

하게 하는 기술로써 차세대 핵심기술로 부각되고 있

다[1-4]. 증강현실에서 실세계 영상을 입력할 수 있는 

기기가 필요하기 때문에 이동성과 휴대성이 뛰어난 

모바일은 증강현실을 실현하는 좋은 조건을 구비하고 

있다. 자연생태 박물관이나, 도서관의 책에 가상의 3D 

모델을 모바일로 애니메이션 하여, 몰입감과 흥미도 

집중도를 높일 수 있어 양질의 교육이 가능하다.

본 논문은 2D의 현실적인 책에서 이미지 영상을 

마커로 읽어 들여 3D 개체를 정합하여 3차원의 가상 
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객체로 표현한다. 또한 어류의 행동 방식을 관찰할 수 

있도록 3D 모델을 이용하여 어류 객체를 애니메이션

으로 처리하였다. 본 논문의 구성은 다음과 같다. Ⅱ

장에서는 모바일 증강현실 대해 알아보고, Ⅲ장에서는 

모바일 증강현실 3D 어류 백과사전 시스템, Ⅳ장에서

는 모바일 증강현실 3D 어류백과사전 시스템의 구현 

화면, Ⅴ장에서는 본 연구에 대한 결론을 맺는다.

Ⅱ. 모바일 증강현실

2.1. 모바일 증강현실의 정의

모바일 증강현실(Mobile Augmented Reality)에 대

한 정의는 휴대기기와 같이 이동성을 갖는 다양한 기

기들을 기반으로 하는 증강현실 시스템으로까지 포괄

하는 개념으로 활용되고 있다. 최근 스마트폰은 위치

정보, 각도 등의 다양한 센싱 정보를 활용하며 다양한 

인터넷 서비스와 결합시키고 증강된 인터페이스의 형

태로 제공하는 것에 초점을 맞추는 증강 정보 서비스

의 형태로 진화하고 있다[5].

2.2. 모바일 증강현실 기술

전통적으로 증강현실 저작도구는 데스크톱 기반으로 

하여, 프로그래밍 기반 증강현실 저작 인터페이스로는 

프로그래밍 API, XML등 스크립 언어를 이용한 

ARToolkit[6], osgART[7], AMIRE[8], APIRL[9]등이 

있으며, 저수준의 프로그래밍을 통한 최적화가 가능하

지만 전문적인 사용자를 대상으로 한다는 특징이 있다. 

한편 비프로그래밍 기반 증강현실 저작인 비주얼 프로

그래밍 기반의 DART[10], Virtool plug-in[11]과 현장

(in-situ) 기반의 iaTAR[12], VOMAR[13], ARtalet[14]

등이 있으며, 프로그래밍에 전문적인 지식이 크게 요구

되지 않은 점과 콘텐츠 자체 (응용 자체) 구현에 조금

더 완성도를 높일 수 있다는 장점이 있다.

또한 최근에는 모바일 컴퓨터 하드웨어의 성능향상

에 따라 스마트 폰 환경에서도 증강현실 저작 소프트

웨어가 개발되고 있다. ARML은 구글 어스, 구글 지

도및 기타 응용 프로그램에 쓰이는 XML 기반의 마크

업언어 스키마인 키홀 마크업 언어(KML : Keyhole-

Markup Language)의 확장 네임 스페이스로 구현되고 

있다. 또한 자바버전의 Wikitude API는 안드로이드 

플랫폼 기반의 증강현실 브라우저를 구현하기 위한 

소스코드를 제공하고 있다[15].

Layar(Layar Reality Browser)[16]는 오픈지엘

(OpenGL), 가속도센서, GPS, 방위 센서 등을 이용하

여 개발자가 좌표계를 기반으로 콘텐츠 레이어에 3D 

객체를 저작할 수 있는 소프트웨어이다. 이를 이용하

여 사용자는 관심 있는 키워드 검색을 통해서 증강현

실 뷰에 있는 POI 리스트 추출하여URL 를 접속하거

나 바로 전화를 걸어볼 수 있다. 한편 독일 Metaio 사

의 Junaio[17]는 자신의 사진 영상에 3D객체를 다운로

드 받아 저작을 완료한 후, 이를 서버에 업로드 하여 

다수의 다른 사용자에 의해 수정 및 추가가 가능하도

록 하는 저작 서비스를 제공하고 있다. 

Ⅲ. 모바일 증강현실 3D 어류백과 시스템

최신 임베디드 모바일 시스템의 발전과 유무선 기

술의 발전으로 사이버 공간과 현실 환경을 묶어 새로

운 환경으로 변하고 있다. 사용자들은 컴퓨터 그래픽

스 기술의 발달로 인해 다양한 콘텐츠를 접하게 되었

으며, 사이버 도서관뿐만 아니라 카탈로그 등 다양한 

분야에 e-Book이 사용되어지고 있다. 본 논문에서는 

사용자들의 몰입감과 흥미감을 줄 수 있는 개인용 기

기인 모바일을 이용하여 모바일 증강현실 기반의 3D 

어류 어류 백과사전을 설계한다. 사용자 참여형 3D 

어류 시뮬레이션 시스템이 실생활 책의 이미지를 마

커로 사용하여 모바일로 증강되어진다. 그림 1은 모바

일 증강현실 기반의 3D 어류 백과사전 시스템의 구

조도를 나타낸다.

실생활 책인 어류도감에서 마커나 특징점을 스마트

폰의 카메라로 읽어 디스플레이 될 영상중의 일부인 

이미지를 캡쳐하여 서버로 전송한다. 또한 서버로 전

송된 이미지는 데이터 베이스에서 특징점들을 비교 

분석 후 매칭 되는 3D 모델, 주석, 이미지를 모바일로 

다운로드 한다. 이 정보는 이전에 디스플레이된 영상

과 함께 필요한 주석 등의 정보들과 함께 정합하여 

디스플레이 한다. 사용자는 모바일에서 정합되어진 

3D 모델을 확대, 축소, 회전, 애니메이션등의 다양한 

기능을 이용하여 어류학습에 도움을 받을 수 있다.
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그림 1. 모바일 증강현실 기반의 3D 어류 백과사전 
구조도

Fig. 1 Architecture of 3D fish encyclopedia based on 
mobile augmented reality

3.1 데이터베이스 구축 및 모델 제작

3D 어류 백과사전 시스템에 3D 객체를 사용하는 

과정은 세 단계로 이루어진다. 첫 번째는 어류에 대한 

정보를 데이터베이스로 구축하는 과정이다. 두 번째는 

3D 모델링 프로그램을 이용하여 어류 객체 및 Book 

객체를 제작한다.

세 번째는 제작한 3D 객체를 md2 파일로 Export

한다. 그림 2는 맥스에서 모델을 만들고 나서 Export 

하기위한 3D 자료이다.

그림 2. 모델을 생성하는 과정
Fig. 2 The process of creating a model

어종명 분  류 특  성

성대 

학  명
Chelidonichthys spinosus 

(McClelland)

영  명 Bluefin searobin, Houbou 

분  포
우리나라 동.서.남해, 일본 중부이

남, 발해, 황해, 동중국해.

서식지

수심 20～30m 바다 밑에서 주로 

생활을 하며, 우리나라 주변에서

는 서해계군, 동중국해계군, 대마

계군으로 크게 3무리로 나누어져 

서식하고 있다.

산 란
산란기는 4～6월로서 연 1회 산

란하며, 최소 성숙체장은 27cm.

식 성
저서성 갑각류와 작은 어류, 갯지

렁이 특히 새우류를 즐겨 먹는다. 

성 장

부화 후 만 1년이면 체장 13cm, 

2년이면 20cm, 3년이면 25cm, 4

년이면 29cm, 5년이면 31cm, 6년

이면 33cm, 7년이면 35cm로 자

라고 체장은 40cm.

표 1. 어류 정보 데이터베이스
Table 1. Fish Information database 

3.2 어류 정보 데이터 베이스 구축

본 시스템에서는 어류의 상세정보를 전달하기 위해 

어종별 상세 내용을 어류 정보 데이터베이스로 구성

한다. 표 1은 어류 정보 데이터베이스 구축의 예이다. 

어류 정보는 세부메뉴를 이용하여 디스플레이 가능하

다.

3.3 마커 제작

그림 이미지 인식에는 마커를 사용한다. 이미지

를 데이터베이스를 서버에 저장하고 모바일 폰을 

이용하여 어류백과를 트래킹 하다가 서버의 이미지

와 매핑하여 가장 유사도가 높은 이미지를 디스플

레이 하도록 한다. 그림 3은 실세계의 책에서 마커

를 표시하였다.
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그림 3. 이미지 마커
Fig. 3 Image marker

3.4 3D 어류 모델 제작

어류 객체의 자연스러운 움직임을 표현하기 위해 

3D 모델링 프로그램을 이용하여 어류 모델을 제작한

다. 그림 2는 3D 모델링 프로그램을 이용하여 어류개

체인 성대를 제작하는 과정이다. 모델들은 최소한의 

여유를 가지고 싶어 한다. 어류를 표현하기 위해 500 

～ 1,000개 정도의 삼각형 형태의 면으로 구성하였으

며, 자연스러운 모션을 표현하기 위해서 20개의 프레

임으로 모델링하였다.

3.5 3D 모델과 현실 세계의 정합

모바일의 스캐닝 기술을 이용하여 현실 세계의 책

속의 이미지를 스캔한다. 입력되어진 그림은 윤곽선을 

추출하고, 기하학적인 변환을 거쳐 모바일의 환경정보

를 수집한다. 마커 정보를 추출 후 서버에서 가져온 

3D 데이터를 추출된 위치에 영상정합 한다. 2D 지면

으로 제한적인 정보를 마커 및 특징점 기술을 활용하

여 부족한 정보를 보안하여 실영상에 3D를 정합하여 

표현함으로써 독자에게 풍부한 정보의 표현과 새로운 

재미를 줄 수 있다. 실세계의 마커를 인식하여 모바일

에 정합하여 디스플레이 할 때는 모바일 폰의 정 가

운데를 기준으로 하여 모델을 디스프레이 하도록 한

다. 즉 모델을 불러올 때는 화면의 정가운데가 0,0으

로 인식하여 다양한 하위 메뉴를 실행이 가능하다. 

Ⅳ. 모바일 증강현실 3D 어류 백과사전 
시스템 구현 화면

본 시스템은 모바일 환경에 어류의 기본 정보 및 

형태를 표현하기 위해 3D 모델링 프로그램을 이용하

여 제작한 3D 어류 백과사전 객체 및 어류 객체 데

이터를 불러와서 그래픽 처리하였으며, 애니메이션 정

보를 담고 있는 시나리오 데이터를 불러와서 유영 방

식을 표현하였다. 3D 어류 객체는 실제로 물고기를 

손 위에 올려놓고 관찰하는 느낌이 들도록 하기 위해 

상하좌우 회전 및 전후로의 확대, 축소 기능은 힘벡터

(Force Vector)을 제공하여 어류의 세밀한 부분까지 

관찰이 가능하다. 

그림 4는 모바일 증강현실 기반의 3D 어류백과 화

면의 예로 실생활의 모바일 카메라를 이용하여 어류

도감을 트래킹 한 후 모바일 디스플레이에 나타나는 

어류도감은 마커나 특징 점을 추적하여 실제 보고자 

하는 설명이나 동영상 등의 정보를 모바일 화면에 증

강되어 나타난다.

그림 4. 모바일 증강현실 기반의 3D 어류백과 화면
Fig. 4 3D fish encyclopedia screen based on mobile 

augmented reality 

Ⅴ. 결 론
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문화와 생활의 급격한 발전은 실생활에 다양한 변

화를 이루어 주었다. 특히 휴대폰은 간단한 음성전달

에서 다양한 기능을 추가하여 생활의 편리성을 주게 

되었다. 

본 논문에서는 일반 텍스트와 2D 삽화로 구성되던 

백과사전의 이미지에 사용자의 몰입감과 흥미감을 줄 

수 있도록 3D모델을 모바일 화면에 증강시켰다. 사용

자는 2D이미지의 책에서도 휴대성이 좋은 기기인 모

바일만을 이용하여 사실감 있는 3D 어류를 증강시켜

볼 수 있도록 하였다. 어류 모델은 어류의 형태를 면

밀히 관찰할 수 있도록 3D 모델링 프로그램을 이용

하여 현실감 있게 제작하였으며, 자연스러운 움직임을 

표현하기 위해 20프레임으로 제작하여 사용하였다. 또

한 어종별 특색에 맞는 유영 방식을 시나리오로 작성

하여 생동감 있게 표현하였다. 3D 그래픽 기술을 적

용한 3D 어류 백과사전은 출판 산업을 비롯한 산업 

전반에 걸쳐 다각적인 효과를 기대할 수 있을 것으로 

본다.
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