
* 본 연구는 2012년 정부(교육과학기술부)의 재원으로 한국연구재단의 지원을 받아 수행된 연구입니다.

  (NRF-2012S1A5B6034337)

접수번호 : #130429-004 

접수일자 : 2013년 04월 29일 

심사완료일 : 2013년 05월 08일

교신저자 : 남양희, e-mail : yanghee@ewha.ac.kr

http://dx.doi.org/10.5392/JKCA.2013.13.06.001

비디오 객체 정의에 의한 동적 증강 정보 저작
Authoring of Dynamic Information in Augmented Reality Using Video Object 

Definition

남양희, 이서진

이화여자대학교 디지털미디어학부

Yang-Hee Nam(yanghee@ewha.ac.kr), Seo-Jin Lee(moon0329@ewhain.net)

 요약

증강현실에서 움직이는 가상 모델을 증강물로 활용하려면 대개 별도의 모델링이나 애니메이션 도구 사용

이 필요하며 이는 매우 전문적이고 복잡한 작업이다. 본 논문에서는 그러한 과정 없이 동적 가상 객체를 

증강 환경에 삽입할 수 있는 방법으로 비디오 객체 기반 저작 방법을 제시한다. 그랩컷과 그로컷을 통합 

적용하여 대상물의 초기 영역을 분리한 후, 스냅컷을 이용해 프레임간 경계선 변화를 자동 추적하여 동작이 

담긴 연속 프레임을 실사 비디오에 증강하는 방식이다. 실험결과로, 몇 단계의 메뉴 선택과 경계선 오류 

정정 스케치만으로 특정 비디오 객체 컷아웃 및 증강 객체 저작이 가능함을 보였다.

■ 중심어 :∣증강현실∣저작도구∣비디오 컷아웃∣그랩컷∣그로컷∣스냅컷∣
Abstract

It is generally required to use modeling or animation tools for inserting dynamic objects into 

augmented reality, and this process demands high expertise and complexity. This paper proposes 

a video object based authoring method that enables augmentation with dynamic video objects 

without such process. Integrated grab-cut and grow-cut method strips initial area of video target 

off the existing video clips, and snap-cut method is then applied to track objects’ boundaries over 

frames so as to augment real world with continuous motion frames. Experiment shows video 

cut-out and authoring results achieved by only a few menu selections and simple correcting 

sketch.

■ keyword :∣Augmented Reality∣Authoring Tool∣Video Cut-Out∣Grap-Cut∣Grow-Cut∣Snap-Cut∣

    

I. 서 론

증강현실(Augmented Reality, AR)은 2008년 이후 

줄곧 세계적으로 유망한 10대 기술 중 하나로 선정되면

서, 스마트폰 사용의 일반화로 인해 급성장하는 분야이

다. 현실세계를 인식하고 그에 맞는 가상의 정보를 덧

입혀 보여주는 증강현실 기술은 여러 위치 기반 서비스

에 이용되고 있으나 증강의 형태가 대개 2차원 레이어

의 중첩 형태로 비교적 단조로운 편이다. 이는 증강 콘

텐츠의 저작 및 설정 단계에서 실물 공간과 가상 객체 

간 관계 정의의 어려움 때문에 대개 단순한 오버레이 

유형의 가상정보 증강을 지향하기 때문이다. 
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이런 문제를 개선하고자 실제 3차원적 증강을 목표

로 하는 증강현실 콘텐츠를 저작할 수 있는 저작도구들

도 활발히 연구되고 있으나, 대개 프로그래밍 지식을 

요구하는 스크립트 언어 기반이어서 프로그래밍 지식

이 없는 서비스 개발자나 도메인 전문가들이 사용하기

는 어렵다[1][2]. 

한편, 컴퓨터 관련 지식이 깊지 않은 일반 사용자들

이 보다 간단한 상호작용적 조작을 통해 증강 정보를 

설정할 수 있도록 하는 저작도구들도 일부 연구되고 있

는데, 3차원 모델이나 동적 객체는 미리 애니메이션 및 

모델링 도구 등을 통해 구축된 파일을 불러와서 배치하

는 방식을 사용한다. 그러나 이와 같은 동적 객체 저작 

방식은 모델링 도구에 대한 전문적 지식이 필요하며, 

시간과 노력이 소요되는 어려운 작업이다[3][4]. 

본 논문에서는 프로그래밍 지식이 없는 일반 서비스 

개발자나 도메인 전문가들이 동영상 형태로 이미 존재

하는 비디오 파일이나 촬영된 비디오로부터 관심 객체

를 정의하여 증강현실의 가상 객체로 활용할 수 있게 

하는 저작 방식을 제안한다. 즉, 모델링 도구나 애니메

이션 편집 도구를 이용하는 복잡한 저작방법이 아닌, 

사용자 중심의 간단한 상호작용에 의한 저작 방식을 통

해 동적인 증강 객체의 설정을 가능하게 하는 것이다.  

II. 증강현실 콘텐츠 저작

증강현실 저작도구는 크게 개발자용 저작도구[1][2]

와 중급 및 일반 사용자를 위한 도구[3][4]로 구분된다. 

개발자용 도구는 대개 프로그래밍 지식이 상당히 요구

되는 개발 환경이라 할 수 있고, 중급 및 일반 사용자 

도구들은 스크립트형 언어로 원하는 콘텐츠를 저작하

거나, 기본 조작단위 컴포넌트들을 결합하여 콘텐츠를 

구축한다. 그러나, 컴포넌트들을 메뉴 형식으로 로드하

고 프로그래밍 언어로 작성된 매개변수들을 저장 보관

하는 등의 일련의 저작 방식이 초보 사용자들에게는 쉽

지 않다. 

저작 내용은 객체 증강이 발생하는 조건의 정의와, 

해당 조건에 부합하는 맥락에서 증강될 가상 객체를 그

림, 텍스트, 사운드, 3D 모델, 애니메이션 및 비디오 등

으로 정의하는 것으로 구성된다. 이 때, 가장 간단한 증

강 형태는 [그림 1](a)와 같이 비디오 레이어의 중첩을 

통한 오버레이 유형 증강이며, 이는 GPS 등의 위치 신

호를 기반으로 정해진 이미지 또는 비디오를 적당한 투

명도를 두어 증강하는 것이어서 저작방법도 간단하고 

실시간 재현기술 역시 간단하여 모바일 기기에서 상용

화된 앱 형태로 종종 접할 수 있다.

  (a) 비디오 오버레이형 증강[7]            (b) 3차원 객체 증강
그림 1. 증강현실의 객체 증강 유형

두 번째 유형은 [그림 1](b)와 같이 실물 환경에 3차

원적 객체를 증강하는 것인데, 이 때 가상 객체가 실사 

환경의 객체에 대해 특정의 공간적 상관관계를 지니지 

않는다면 오버레이 유형과 크게 다를 것이 없다. 그러

나, 특정 공간관계를 만족시켜야 한다면 삽입되는 가상

객체와 실사 환경 간의 배치 관계 정의가 중요한 문제

이며 실물-가상 간 통일된 좌표 수립이 필요하고, 이를 

위해 실사 환경 비디오로부터의 3차원 공간 좌표 복원

에 많은 연구들이 집중되어왔다[5][6]. 그러나 실사 환

경의 3차원 복원이 이루어진다고 하더라도 증강될 가

상 객체의 3차원 형상 정의가 쉽지 않으므로 간단한 큐

브나 구를 제외하면 3차원 모델링 전문 도구를 별도로 

사용해야 하며, 만들어진 모델 파일을 증강현실 저작환

경 내로 가져와 3차원 배치를 수행하게 된다. 

또한, 일반적으로 증강현실이 현실세계의 자연스러

운 시간의 흐름을 반영하므로 가상 객체 역시 시간에 

따른 움직임이나 변형의 정의가 요구되기도 하는데, 가

상환경에서 동적 객체를 저작하는 것은 쉽지 않다. 기

존 연구에서는 별도의 애니메이션 전문 도구에서 미리 

구축한 3차원 애니메이션 파일을 증강현실 저작도구로 

불러오거나[1-4], 저작 도구 내에서 스크립트 언어를 

기반으로 동적인 움직임을 지정하는 방법[8]이 있다. 

전자의 방법은 애니메이션이나 3차원 모델링 전문 
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도구를 사용할 줄 알아야 하며, 후자의 경우는 일일이 

객체의 부위마다 모션을 지정해야 하는 번거로움과 스

크립팅 지식이 요구되며, 모션 캡체 데이터가 있는 모

션만 적용 가능한 경우가 많다. 결과적으로, 이 두 방법 

모두 움직임을 구축하기 위한 시간과 노력, 전문성이 

복합적으로 요구되는 어려운 작업을 거쳐야 한다.

이와 같이 가상환경에서 완전한 3차원의 형상과 움

직임으로 동적 객체를 저작하는 것은 비용과 노력, 요

구되는 전문성의 수준이 꽤 높다. 컴퓨터에 대한 전문

성이 없는 일반 교사들의 사용을 고려하여 기존 증강현

실 저작도구들을 분석한 최근 연구[9]에서도 거의 모든 

저작도구가 프로그래밍이나 3D 모델링 도구 사용 능력

을 요구하는 것으로 나타났다.

반면, 3차원 객체는 아니지만 일반인이 쉽게 사용할 

수 있는 방식으로 비디오에서 동적 객체를 추출하는 방

법[10][11]들이 비디오 편집 분야에서 연구되어 왔는데, 

이러한 방법을 이용하면 2차원 비디오의 연속 프레임

으로부터 동적 객체를 추출해낼 수 있으므로, 이에 기

반하여 증강 객체 저작을 고려할 수 있다.

비디오 기반의 증강객체 저작을 위한 기본 요구사항

은 첫째, 비디오 프레임 중 한 곳(시작 프레임)에서 실

사 공간에 삽입할 대상물, 즉, 관심 객체를 쉽게 정의할 

수 있을 것, 둘째, 정의된 대상물(비디오 객체)을 연속 

프레임에서 자동 추적할 것, 셋째, 분리된 동적 객체의 

연속 프레임을 실사 공간의 3차원 좌표계 안에 삽입하

고 움직임이 재현되도록 해야 하는 것이다.

다음 장에서는 그러한 방법의 하나로서, 간단한 사

용자 상호작용을 통한 동적 비디오 객체의 추출과 실사 

공간 내 2
1/2 차원 객체로서의 삽입 기술을 제시한다. 이

는 [그림 1]에서 보였던 두 가지 증강 방식, 즉, 비디오 

오버레이와 완전한 3차원 객체 증강의 중간 유형이라 

할 수 있다.

III. 비디오 기반 동적 객체 정의 알고리즘

본 논문에서 제안하는 동적 증강 객체 정의 방법을 

사용자가 간단히 정의한 관심영역을 기반으로 비디오 

영역을 분할하여 관심 객체를 추출하는 단계와, 분할된 

객체 영역을 연속 비디오 프레임에서 자동 추적하는 단

계, 그리고 추출된 연속 비디오 프레임 객체를 실사 환

경 속에 3차원적으로 삽입하는 단계로 나누어 상세 방

법을 각 절에서 설명한다.

1. 관심 영역 기반 객체 분할
비디오에서 원하는 객체가 등장한 영상 시퀀스의 첫 

프레임에 대해서는 관심 객체의 정확한 추출이 중요한

데, 사용자가 일일이 객체 아웃라인을 정의하는 경우 

잘못된 픽셀을 객체 범위에 포함하게 될 수 있다. 오류 

픽셀의 존재 여부가 이후 연속 프레임의 추적 결과에 

영향을 주기 때문에 최대한 정확한 객체 추출을 할 수 

있는 객체 분할 방법이 필요하다.

객체가 포함된 프레임 하나만 놓고 볼 때는 정적인 

이미지 분할 문제와 동일한데, 이 문제에 대해서 제시

되어 온 여러 방법 가운데 먼저, 간단한 사용자 상호작

용을 시작으로 전경과 배경의 분할을 반복적으로 개선

하여 좋은 분할 성능을 보이는 것으로 알려져 있는 그

랩컷(GrabCut)[13]을 적용해보았다. 그러나, 실험 결과 

초기 최적화 결과에서 잘 못 분할된 영역의 경우 사용

자의 추가적 전경/배경 브러싱을 여러 차례 거쳐야 하

는 경우가 많음을 관찰하였다. 

이에 보정 단계에서는 셀룰러 오토마타를 통한 멀티 

레이블 분할법인 그로컷(GrowCut)[14]을 통합적으로 

적용하였다. 그로컷의 적용은 전경과 배경 분리의 정확

도를 높이는 외에도, 비디오 장면에서 추출하고자 하는 

비디오 객체가 둘 이상 존재하며 이들이 프레임 상에서 

서로 분리된 움직임을 보이는 경우에도 관심 객체 분할

이 가능하므로 여러 비디오 객체의 동시 추출을 통한 

증강 개체로의 활용을 도울 수 있는 방법이다. 

이 두 방법은 모두 기존 연구에서는 정적인 이미지

의 편집을 주목적으로 하여 사용되어온 방법들이지만 

비디오의 초기 프레임 객체 분할에 이들을 통합 적용함

으로써 관심 객체 정의를 위한 사용자 상호작용은 최소

화하면서 분할 정확도를 높이고자 하였다.

이상과 같은 두 방법을 활용하여 비디오 프레임으로

부터 관심 영역 정의를 통해 객체 영역을 분할하는 대
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략적인 방법은 [그림 2]와 같다. 즉, 그랩컷에 의한 대략

적 분할 단계와 그로컷에 의한 상세 보정 분할의 두 단

계로 이루어진다.

그림 2. 관심 영역 기반 객체 분할 과정

대략적 분할 단계에서는 먼저 사용자가 관심 영역을 

정의하는데, 이 때 관심 영역(Region of Interest, ROI)

이란 2차원 비디오 영상 속 객체의 실루엣을 추출하기 

위해 객체 주변을 대략적으로 감싼 영역을 의미한다. 

[그림 2]의 첫 단계 그림 표시와 같이 해당 객체를 포함

하는 사각형 영역을 마우스로 드래깅하는 손쉬운 사용

자 조작을 통해 대략적 관심 영역을 정의한다.

이렇게 선택된 사각형 영역 내부에 대해 [그림 3]과 

같이 전경(TF), 배경(TB) 그리고 알 수 없는 영역(TU)

으로 구성된 3가지 영역의 맵(trimap)을 형성하고 전경

과 배경, 각각에 대한 칼라 분포의 가우시안 확률 모델

(Gaussian Mixture Model, GMM)을 구축한다.

그림 3. 이미지 영역 분할 과정의 영역 맵(trimap)

사용자가 대략적으로 스케치한 영역은 모두 배경

(TB)으로 간주하여 배경 픽셀 n의 레이블 =0, 나머

지는 모두 알 수 없는 영역(TU)으로 =1로 초기화한 

후, 픽셀들의 색상 값()으로부터 컬러분포를 나타내는 

가우시안 확률 모델(Gaussian Mixture Model; GMM) 

매개변수 를 학습시킨다. GMM은 개 컴포넌트(대

개 )로 표현되며 이 컴포넌트 변수인 를 TU 영

역에 속하는 픽셀마다 구하게 된다. 그런 후, 식 (1)의 

에너지   (Gibbs energy)[13]가 최소화될 때까지 위 과

정을 반복하면서 TU에 속하는 의 레이블을 점차 결

정하여 영역을 분할하게 된다.

  ∈ 
      (1)

이와 같은 방법으로 대략적 영역 분할 결과 분할이 

제대로 되는 경우도 있지만, 이미지의 전경과 배경의 

칼라가 유사할 경우 [그림 4]와 같이 제대로 분할되지 

않은 경우가 발생한다. 청색으로 칠해진 부분은 객체 

영역(전경)으로 분리된 영역이며, 나머지 객체로 선택

되지 않은 부분인데, 한쪽 눈의 경계가 배경색과 유사

하여 객체 분할이 제대로 되지 않은 예이다. 이러한 오

류를 보완하기 위해 사용자의 간단한 스케치를 거쳐 그

로컷에 의한 2차 보정 분할을 수행한다.

(a) 1차 분할 오류 영역

(b) 보정 분할을 위한 사용자 스케치와 분할 결과
그림 4. 1차 분할 오류와 보정 분할

2차 분할은 전경과 배경 영역 각각의 일부를 사용자

가 [그림 4](b)의 왼쪽과 같이 마우스로 간단히 스케치

하는 상호작용을 통해 이루어진다. 초록색 스케치는 배

경 영역을, 붉은 색은 전경 영역을 간단히 지정한 것이

다. 이 때 스케치를 통해 지정된 분리 영역의 픽셀 값을 

기초로 선택된 영역에 이웃하는 픽셀들의 칼라 값과의 

유사도를 계산하여 선택된 객체인지(1) 아닌지를(0) 재

차 레이블링(labeling)한다. 이 과정은 1차 분할을 거친 

후 사용자가 지정한 매우 적은 영역에 대해서 행해지므
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로 전역적인 분할 계산에 비해 계산 시간이 절약된다.

2. 지역 윈도우에 의한 경계선 자동 추적
관심 객체가 등장하는 시작 프레임에서 1절과 같이 

관심 영역의 분할을 통한 객체 정의가 이루어지면, 이

후 연속되는 프레임에서 해당 객체를 추적하여 지속적

인 객체 분할을 수행해야 한다. 이를 위한 알고리즘은 

전역적 장면의 색상 통계를 사용하는 방법들 대신, 복

잡하고 다양하게 구성된 장면들 속에서 원하는 객체를 

잘라낼 수 있게 하는 지역적 윈도우 기반의 비디오 스

냅컷 알고리즘을 참조하였다[15].

그림 5. 지역 윈도우 기반 객체 추정

즉, 1절의 방법으로 추출된 관심 객체의 경계선을 따

라 [그림 5]의 맨 왼쪽 상단과 같이 일정 간격으로 윈도

우(30x30 크기) 를 생성한 후, 윈도우 각각에서 칼라 

분포, 형태, 그리고 움직임(motion) 정보를 이용하여 객

체 영역을 분석한다. 이 때, 지역적 색상 GMM 모델에 

기반한 픽셀 의 전경 확률()과, 해당 색상 모델

이 전경과 배경을 구분하게 하는 정도를 나타내는 색상 

모델의 신뢰값(), 그리고 지역적 형태 확률 모델()

로 구성된 윈도우 분류기를 사용한다. 형태 확률 모델

은 앞 절에서 이미 구해진 분할 결과를 기반으로 한 분

할 마스크( )를 사전 확률로 사용하고, 객체 경계

선으로부터의 거리에 비례하는 형태 신뢰도 마스크

()를 두는데, 칼라 확률과 형태 신뢰도 마스크, 형

태 사전 확률 모델의 곱(교집합)이 최종적으로 지역 윈

도우 내에서 픽셀 가 객체 안에 포함될 확률

(
 )을 표현하게 된다. 

시간 에서의 지역적 객체 분류가 이상과 같이 지역

윈도우 분류기를 통해 계산되는 한편, 프레임 간의 지

역 윈도우 전파를 통해 장면 간 모션을 추정한다. 이 때 

연속 프레임  ,   간에 SIFT 특징점들[16]의 정합으

로 전역적 어핀 변형(affine transform) 를 계산하여 

커다란 강체 모션을 추정하며, 광류(optical flow) 추정

에 의해 지역적 변형을 파악한다. 광류 추정은 객체 일

부가 가려지는 경우 부정확한 결과를 내는 것으로 알려

져 있지만, 여기서는 이미지 에 대해 위에서 구한 어

핀 변형 를 적용하여 계산된  ′과 실제의 다음 프
레임 이미지   간에 특정 경계 픽셀(contour pixel) 

위치 중심의 평균적 플로우 벡터를 구함으로써 비교적 

안정적인 광류 추정이 가능하다.

즉, 어핀 변형으로 구해진  ′의 경계선  ′상
의 각 점 ′에 대해, ′를 중심으로 하는 윈도우  ′
와  ′의 내부 영역(객체로 추정된 부분) 간 교집합 
안에서의 영역 평균 광류 벡터 를 구하여, 식(2)와 같

이 교정된 새 위치 를 얻는다.

  ′ (2)

이와 같이 윈도우가 다음 프레임으로 전파될 때마다 

앞 서 언급한 지역적 윈도우 분류기의 색상 모델 및 형

태 모델을 갱신하는데, 여기서 얻은 경계선의 교정 위

치들이 구성하는 새로운 객체 추정 영역값은 형태 마스

크  를 갱신하는 데 사용된다. 즉, 객체가 등장하

는 첫 프레임의  는 앞 절에서 구한 객체 영역 분

할값을 마스크로 사용하지만, 이후 프레임에 대해서는 

마스크가 정의되어 있지 않으므로 본 절에서 구한 모션 

추정을 적용함으로써 갱신된 이진 마스크  를 

만들게 된다. 

이상과 같이, 지역적 윈도우 기반 분류 결과에 덧붙

여 장면 간 전역적 움직임과 지역적 객체 움직임의 전

파 영역을 통합적으로 고려함으로써 연속 프레임의 객

체를 추적한다.
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3. 비디오 객체의 3차원 실물 공간 삽입
2차원 비디오의 시퀀스로부터 추출한 동적 비디오 

객체를 증강 객체로 사용하기 위해 실물 비디오로부터 

PTAM[5]을 이용하여 복원한 3차원 공간 맵의 좌표에 

따라 동적 객체를 삽입한다. 실물 공간의 3차원 복원 자

체는 본 논문의 주제와 무관하여, PTAM 이외의 다양

한 3차원 복원 방법을 사용해도 무방하다.

비디오 객체의 3차원 실공간 삽입은 (A) 실공간의 3

차원 복원시 구해져 있는 3차원 좌표 공간에 위치, 방향

설정하여 배치하고, (B) 증강현실 프레임률과 비디오 

객체의 연속 시퀀스 플레이 시간의 매핑을 정하는 과정

으로 구성된다. 이 때, 비디오 객체는 볼륨을 갖지 않으

므로 [그림 6]과 같이 2
1/2 차원의 3차원 내 평면 객체로

서 삽입된다.

 

그림 6. 21/2 차원 비디오 객체의 3차원 공간 삽입 

IV. 구현 및 실험 결과 

본 논문의 구현시스템은 윈도우 XP Professional 

2.66GHz, 3.25GB RAM, NVIDIA GeForce GTS 250인 

PC에서 구현되었다. 카메라는 초당 30프레임 처리 속

도의 HD 센서가 장착된 웹캠을 사용하였고, Visual 

C++ 2008 환경에서 영상처리 라이브러리 OpenCV, 

OpenGL를 사용하여 구현되었으며, 실험영상의 전체 

해상도는 640X480이다.

[그림 7]은 비디오 불러오기 및 실행, 멈춤, 관심영역 

지정 및 분할 각 과정을 단계별로 실행하고 결과를 저

장할 수 있는 구현 화면인데, 장면 단위 분할 결과를 관

찰하면서 첫 장면과의 많은 차이로 분할 오류가 커지는 

프레임에서는 멈춤 버튼을 누르고 사용자가 보정 영역 

스케치를 수행할 수 있게 하여 결과 재갱신이 가능하도

록 설계되었다. [그림 8]은 비디오 객체의 분할 과정 실

험 예이다.

비디오 동적 객체 분할 과정을 거쳐 저장 버튼을 누

르면 각 프레임에서 객체 마스크 영역(   인 부

분)을 제외한 평면 부분을 투명 처리한 객체 평면이 삽

입되어, 증강현실의 실사 장면으로 입력되는 실시간 비

디오의 복원된 3차원 좌표에 따른 시점 투영을 거쳐 실

사와 함께 렌더링 된다.

그림 7. 비디오 동적 객체 분할 시스템

그림 8. 비디오 동적 객체 정의과정 실험
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그림 9. 분할 비디오 객체가 삽입된 증강현실

동적 객체 정의 처리는 오프라인으로 이루어지므로 

시간이 크게 중요하지는 않지만 연속 프레임의 동적 비

디오 객체 추적의 실험 결과 각 단계별 소요시간이 평

균적으로 [표 1]과 같았다. 지역 윈도우 배분 및 윈도우

별 색상과 형태 모델 수립에 걸리는 시간과 두 프레임 

간 SIFT 특징점 정합에 의한 어핀 변형 구하는 시간이 

거의 비슷하게 소요되었고, 어핀 변형 적용에 의해 예

측된 이미지와 실제 이미지 간 광류 계산 및 객체의 지

역적 움직임에 의한 프로우 벡터 추정 시간을 통한 경

계선 추출 시간이 가장 오래 소요되었다.

표 1. 동적 객체 정의 처리 시간

처리 과정
1프레임 당 처리 시간
(약 29 frame/sec)

전처리 약 0.1050 sec
두 프레임 간의 특징점 매칭 후 

매트릭스 구하기 약 0.156 sec

경계선 추출 약 0.453 sec
총 약 0.714 sec

증강현실에 증강 객체로 삽입된 후의 렌더링 소요 

시간은 사실상 비디오에 평면 하나가 삽입된 후, 비디

오 객체의 프레임율과 증강 환경의 실시간 간 플레이 

시간 관계 설정에 따라 해당 평면의 텍스처만 다음 비

디오 프레임으로 변경하면 되므로 전체적인 프레임 율

에 거의 영향을 주지 않는다.

2장에서 제시했던 비디오 기반 동적 증강물 저작의 

요구사항에 따른 작업과정 단순화 결과는 아래 [표 2]

와 같이 증강객체로 사용할 가상 객체의 모델링에 소요

되는 사전 저작 부분의 시간 단축으로 설명된다.

표 2. 사용자의 동적 객체 정의 작업 과정

동적 증강객체 
저작 과정

모델링 기반의
기존 저작방법

제안한 
방법

사전 저작 모델링, 애니메이션 편집
(수 시간~수 일 소요)

비디오 선택,
메뉴 클릭 

(수 초~수 분) 

실세계 비디오의
3차원 좌표 복원 및 추적

증강현실 시점추적 및 
복원 기법 사용
(PTAM 등)

기존과 동일

실세계 비디오에 증강객체 
삽입, 배치 Layout 도구 사용 기존과 동일

V. 결론 및 향후 연구 

본 논문에서는 증강현실 여러 저작 기능 중에서 특

히 동적 증강 객체 저작에 대해 비디오 기반의 쉬운 방

법을 제안하였다. UCC(사용자 생성 비디오 콘텐츠) 등 

쉽게 제작이 가능하고 구하기 쉬운 비디오 클립들을 증

강현실 속의 가상 객체로 활용할 수 있게 해줌으로써, 

복잡한 모델링 도구나 전문 지식이 필요한 애니메이션 

편집도구를 사용하지 않아도 되는 장점이 있다.

현재는 비디오 객체를 실사 공간 좌표계 안에 고정

된 평면으로서 세워놓고 투명한 배경으로 렌더링되는 

평면 속에 비디오의 동적 전개에 따라 객체 부분 텍스

쳐 매핑만 변경하여 시작 위치에서 동작만 변경되는 한

계점이 있으나, 향후 연구에서는 간단한 경로 지정 상

호작용 등을 추가하여 평면 자체의 이동도 가능하게 함

으로써 좀 더 다양한 동적 증강을 가능하게 할 것이다.
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