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초 록

최근 증강현실 콘텐츠는 광고나 전시 등에서 많이 사용되고 있으며, 어린이들의 

동화책으로도 출판되어 판매될 만큼, 대중화되었다. 증강현실 콘텐츠는 현실과 가

상을 혼합하여 새로운 예술 공간을 창조하여, 경험자의 몰입도를 높이기 때문에 전

시와 광고용 콘텐츠에서 어린이 체험, 교육용 콘텐츠로 다양하게 제작되고 있다. 

제작 방법이 복잡하지 않기 때문에, 대학생 과정에서도 간단한 콘텐츠를 개발할 수 

있어, 무한한 개발 가능성을 짐작할 수 있다. 

증강현실은 카메라로 등록해 놓은 마커를 인식하게 하여 컴퓨터 그래픽 콘텐츠

를 그 카메라에 비췬 현실세계에 불러온다. 이때, 증강현실의 제작과정에서는 이미

지 인식 기법을 사용하는데, 이는 매우 일반적이며 쉬운 방법이다. 자신이 만든 이

미지를 사용할 수도 있기 때문에, 동화책이나 광고에 전반적으로 사용되고 있다. 

제작자들이 가장 많이 사용하는 증강현실 마커등록 플랫폼은 퀄컴에서 제공하는 

Vuforia이다. 

남서울 대학교 가상증강현실 연계전공 학부생들이 제작하여 세종문화회관에 전

시된 세 개의 AR콘텐츠는 이미지 인식기법을 사용하였다. 본 연구는 퀄컴에서 제

공하는 마커 등록 방법을 학생들이 증강현실 콘텐츠 제작과정에서 사용하면서 시

작되었다. 세 개의 각각 다른 이미지를 제작하면서, 마커로 사용하기 위해 Vuforia

에서 제공하는 Image Target Manager에 이미지를 등록시키고, 인식률을 조사하

여, 인식률을 조금 더 높이기 위해 다양한 방법으로 이미지 제작법을 변경해보았

다. 인식률이 높다는 것은 증강현실 콘텐츠를 안정적으로 사용할 수 있음을 의미하

기 때문에, 높은 인식률을 가지기 위해, 다양한 시도들을 적용해보았다. 기획의도

에 적합한 이미지를 제작하고, 보다 높은 인식률을 위해 몇 가지 방법을 적용하여, 

인식률을 비교하였다. 색의 대비, 패턴 등의 요소를 통해 비교하였으며, 그 결과 

효율적인 이미지 제작 방안을 제시하였다.

본 연구는 증강현실 콘텐츠의 안정적인 콘텐츠 제작 사례를 제시하고자 한다. 

연구의 목적은 이미지 인식 기법을 기반으로 하는 증강현실 콘텐츠의 활용방안과 

인식기법의 효과성을 제시하여 증강현실 콘텐츠 개발자들에게 실질적인 도움을 주

는 것에 있다. 

주제어 : 증강현실, 이미지 인식기법, 뷰포리아
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Ⅰ.서론 

1. 연구 배경과 목적 

증강현실은 카메라를 통해 현재 보이는 장면과 3D나 2D의 가상

물체를 합성하여 보여주는 미디어 구현 방식으로서, 최근에 광고

나 전시 등에서 많이 활용되고 있다. 증강현실은 1990년대 중반 

폭스 방송국이 처음으로 시도한 텔레비전 영상에 추가한 가상의 

비행경로였다. 이후, 위치파악 시스템(GPS)을 통해 건물 주소와 

부동산, 장소 찾기 등을 제공하는 서비스에서 사용되면서 대중적

으로 확장되었다.1) 특히 스마트폰이 대중화 되면서, 누구나 활용 

가능한 콘텐츠로 각광받고 있다. 

가구 회사 카탈로그는 구입하지 않아도 집에 가구를 가상으로 

배치해 볼 수 있도록 서비스를 제공하며2), 거대한 공룡이 화면에

서 내 옆에 존재하는 가상이 현실이 되는 세상이 도래했다.3) 점

점 더 많은 분야에서 증강현실을 활용하고 있으며, 미래 콘텐츠

로 연구, 개발되고 있다. 이런 상황에서, Unity 3D와 같은 가상, 

증강현실 제작 툴이 무상으로 활용가능 해지고, Vuforia와 같이 

증강현실 SDK를 무상으로 제공받을 수 있는 플랫폼이 선보이면

서, 비전문가나 학생들도 제작을 손쉽게 할 수 있게 되었다. 그

래서 본 연구자가 몸담고 있는 대학교에서는 센터를 설립하고, 

연계전공 학부생과 대학원을 모집, 가상현실부터 증강, 혼합현실

까지 다양한 콘텐츠 제작의 기술을 학습하고 있다. 개발 기술을 

배우는 컴퓨터학과와 디자인 기술을 배우는 시각, 영상디자인 학

과 학생들이 연계하여 작품을 기획하고 제작하는 일이 어렵지 않

다는 것을 인식하고, ‘연계전공’ 프로그램으로 가상증강현실학

* 이 논문은 2015년도 남서울대학교 자유공모과제 연구비에 의하여 연구되었음.

1) 네이버지식백과, 증강현실,

 http://terms.naver.com/entry.nhn?docId=2762894&cid=50376&categoryId=50376, 

2015.10.25. 

2) Youtube,IKEA Catalogue 2014,

https://www.youtube.com/watch?v=fKBYdv4s20k, 2015.10.25.

3) Youtube, Live AR National Geographic Compaign.mp4,

 https://www.youtube.com/watch?v=noPalKUhAfo, 2015.10.25. 
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과를 도입하게 되었다. 

2015년 세종문화회관에서 한글날을 전후하여 가상증강현실 콘

텐츠를 전시하게 되었다. 연구자는 전시된 증강현실 콘텐츠의 담

당교수로 학생들의 제작 일체를 관여하여 기획부터 제작, 전시까

지 수행하도록 지도하였다. 학생들을 지도하는 가운데, 증강현실 

SDK 제작 플랫폼인 Vuforia의 이미지 인식기법에 대해 학생들에

게 일목요연한 분석 자료를 제시할 필요성을 느끼고, 본 연구를 

시작하였다. 학생들은 어떤 이미지가 더 인식에 효과적인지를 가

장 궁금해 하였는데, 전문가들도 ‘물체가 많고, 뚜렷한’이라는 

점만 제시하였다. 구체적으로 얼마나 어느 정도인지, 또 다른 변

인 요소는 없는지에 대해 연구가 필요하다고 여겨졌다. 

본 연구는 이미지 인식기법의 효율성을 배경패턴이나 실사와의 

차이 등을 비교하여, 가장 안정적이며 효율적인 이미지를 제작하

는데 목적이 있다. 또한 전시에 사용된 세 개의 증강현실 마커 

이미지 활용 안을 제시하여 교육용 콘텐츠와 브랜드 이미지의 적

합성도 함께 검토하였다. 따라서 본 연구의 결과는 증강현실 콘

텐츠 개발자들에게 실질적인 도움을 주는 것을 목적으로 한다. 

2. 연구 방법

먼저, 학생들은 세 가지 AR콘텐츠를 기획하였다.(A작품,B작

품,C작품으로 구체적인 명칭을 대신한다) A작품은 훈민정음 글씨

가 나오고 그 의미를 전달하는 게임형식의 콘텐츠이며, B작품은 

세종대왕의 업적 소개와 간단한 원리를 설명하는 콘텐츠, C작품

은 세종대왕의 발명품과 함께 사진을 찍는 콘텐츠이다. 학생들은 

직접 플로어 차트에서부터 기획하여 3D 오브젝트를 제작하고, 음

성을 녹음하며, 인터랙션 콘텐츠를 구현하였다. 설계한 증강현실 

콘텐츠는 각각 모두 직접 제작한 이미지로 Vuforia의 SDK생성 플

랫폼을 활용하였다. 이때, 세 개의 이미지를 각각 제작하면서 좀 

더 인식률을 높이기 위해 사용했던 방법들을 제시해보았다. 패턴

의 유무, 색상 대비의 정도차이, 실사와 제작이미지 등의 차이점

들을 두어 이미지의 인식 정도를 비교하였으며, 어떤 요소가 효



340

율성을 가지는지 결론을 도출하였다. 콘텐츠의 성격에 맞게, 이

미지 인식의 민감도 역시 구별하여 제작함으로서 안정성을 높이

고자 하였다. 

Ⅱ. 증강현실과 Vuforia의 이미지 인식기법

1. 증강현실 시스템 

증강현실은 일정한 형태(QR코드와 같은 마커, 이미지, 3D입체

모형 등)를 인식하여, 실제 눈으로 볼 수 있는 장면과 컴퓨터 그

래픽을 합성하여, 새로운 콘텐츠를 제시한다. 증강현실 콘텐츠를 

체험하기 위해서는 실제 눈으로 보는 장면을 투영시키는 기기가 

필요하며, 그 기기를 통해 컴퓨터 그래픽 오브젝트를 불러올 수 

있는 마커 역할의 그림이나 도형 등이 필요하다. 증강현실 구현 

기기로는 웹캠이 설치된 PC나 노트북, 혹은 탭과 같은 태블릿 

PC, 그리고 스마트 폰이 있다. 해당 기기에는 카메라가 반드시 

있어야 하며, 증강현실 콘텐츠를 실행시켜 줄 증강현실 애플리케

이션이 설치되어 있어야 한다. 

사용이 간편하며, 현실세계의 장면과 가상의 오브젝트가 합성

되어 새로운 현실을 창조한다는 점에서 사람들의 이목을 집중시

키기에 적합하다. 

하지만 기기가 없이는 구현되기 어려우며, 기기의 움직임에 대

한 민감도가 작용하여 기기의 위치가 일정해야 하는 경우도 있

어, 사용에 불편함이 있을 수 있다. 또한, 애플리케이션으로 실

행되기 때문에 플랫이 스토어나 앱 스토어에서 다운로드하여 설

치해야 한다는 접근성에서 한계점을 가진다. 

2. Vuforia SDK의 인식 기법 

Vuforia는 Qualcomm사에서 모바일 SDK 구현을 위한, 증강현실 

솔루션 플랫폼이다. 2015년 하반기에, 사물인터넷(IoT)분야에 크

게 투자하고 있는 소프트웨어 회사 PTC가 인수했다.4) 본 연구가 

이뤄지는 동안은 계속 Qualcomm사에서 서비스를 제공하였다. 가
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상증강현실 제작 툴인 Unity 3D에서 바로 모바일로 설치가 된다

는 점, iOS나 Android에 구애를 받지 않는다는 점이 매우 큰 장

점이라고 할 수 있다.    

<그림 1>은 카메라가 증강현실 콘텐츠를 보여주기까지 SDK가 

어떻게 실행되는지를 볼 수 있는 데이터 플로어 다이어그램이

다.5) 애플리케이션에서 랜더링 된 그래픽이 화면에 제공되기까지 

과정에서, 오른쪽 아래 굵은 박스 내의 내용처럼, 트래커를 활용

하여, 마커를 인식하여, 기기의 화면에 연결된 콘텐츠를 실행시

킨다. 

그림 1. Vuforia SDK의 데이터플로어 다이어그램 5) 

다시 말해, 애플리케이션을 실행하면 일반적으로 카메라가 작

동되며, 카메라는 마커를 인식하여 콘텐츠를 실행시킨다. 시스템 

4) 임유경, “IoT 사업에 증강현실도 투입...왜?토마스 로저 PTC 부사장 인터

뷰”, ZD NET KOREA, 2015년 11월 1일,

http://www.zdnet.co.kr/news/news_view.asp?artice_id=20151031024543&type=

det&re=

5) Chih-Hsiao Tsai1, Jung-Chuan Yen, “The Augmented Reality Application of 

Multimedia Technology in Aquatic Organisms”, Instruction Journal of 
Software Engineering and Applications,
http://file.scirp.org/Html/1-9301927_48585.htm, Vol.7 No.9(2014).
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실행과정에서 마커 인식을 하는 경우, 첫째, QR코드와 같은 검은

색과 흰색으로 구성된 2D 도형 마커가 있으며, 둘째, 2.25MB를 

넘지 않는 JPG이나 PNG로 된 이미지 마커, 혹은 셋째 Vuforia에

서 제공하는 Object Recognition 3D스캐너 시스템을 활용한 3차

원 오브젝트 마커를 활용할 수 있다.6)

3. 관련연구

 본 연구와 같이 이미지 인식기법의 효율적 방안들을 제시한 

관련 연구는 찾기 어려웠지만 증강현실에서 이미지 인식기법을 

활용한 연구들은 많이 찾아볼 수 있었다. 그 중 이미지 인식기법

을 채택하여, 종전에 있던 이미지를 마커로 활용한 연구 두 가지

를 살펴보았다.

첫 번째 연구는 기존의 교과서 이미지를 그대로 활용하여, 증

강현실 기술을 접목한 교과서 교육용 콘텐츠 연구 사례이다. 이

미지를 따로 제작하여 부착하는 번거로움을 줄이고, 원래 있었던 

교과서 이미지를 이미지 인식기법에 적용하여 활용하는 방안을 

제시하였다.7) 구체적으로 Vuforia사이트에서 SDK를 Unity 

Package로 다운로드 받아 적용하는 방법을 사용하였다. 시스템 

구현 설계에 연구의 중심을 두어, 결론적으로 실질적으로 활용 

가능한 교과서 이미지를 사용하여 증강현실 콘텐츠를 구현한 것

이다. 

두 번째 연구는 10개의 여수 엑스포 기념우표에 3D오브젝트를 

결합시켜 증강현실 콘텐츠를 구현하였다. 이기호 연구에서는 증

강현실의 불안정성을 5가지로 정리하여, 각각의 해결 방안을 제

시하였다. 특히, 이미지 마커 기능을 하는 기념우표가 증강현실 

애플리케이션에서 보다 확실하게 인식되기 위해 해상도를 높인 

것은 효율성에 대한 사전연구로서 의의가 있다. 이기호 연구에서

6) Vuforia Target Manager, Qualcomm Vuforia Developer Library, 

https://developer.vuforia.com/library/articles/Training/Getting-Started-

with-the-Vuforia-Target-Manager,2015.10.25. 

7) 김영근,손철수,김원중 『교과서 이미지를 활용한 증강현실』 한국전자통신학

회 학술대회지, 한국전자통신학회, 6(2), 2012.11, 323-326. 
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는 실크스크린으로 인쇄된 기념우표의 표면질감이 이미지와의 명

도, 채도 등에서 큰 차이를 보여, 이미지 인식기법으로 인식시킬 

때 우표를 인식하지 못하는 문제가 발생되었다.8) 결론적으로 인

식률이 높은 안정적인 이미지 타겟을 위해서는 크기를 적당히 크

게 해야 하며, 채도와 색상의 복잡성을 감안해야 하며, 상용 애

플리케이션의 경우, 오브젝트의 데이터 용량을 고려하여 구현되

어야한다. 또한, 이 모든 콘텐츠가 기획에서부터 전시, 그리고 

전시 이후에도 실용성이 있도록 개발, 제작되어야 한다는 결론이

었다. 

두 사전연구가 본 연구에 영향을 준 점은 첫째, 이미지 인식 

기법의 활용의 다양성을 제시하고 있다는 점, 둘째, 이미지 인식

의 효율성을 높이기 위해 해상도나 채도, 색상의 변화를 시도했

다는 점, 셋째, 대중성이나 사후 활용성에 대해 방안을 제시했다

는 점이다. 

두 연구를 토대로 본연구의 가설을 세웠다. 본 연구가 분석하

고자 하는 이미지 인식 기법의 효율성은 패턴의 유무, 색상 대비

의 정도차이, 실사와 제작이미지 등의 요소에 따라 달라진다. 콘

텐츠의 기획단계에서부터 이미지의 활용성 재고와 이미지 인식기

법의 인식률을 높이기 위한 요소 사전 분석을 거쳐야 한다는 것

을 제시하고자 한다. 

Ⅲ. 이미지 제작과 콘텐츠 사례

1. 이미지 제작 

세종문화회관 전시를 위해 증강현실 콘텐츠를 기획하는 단계에

서, 이미지 활용 방법에 대한 여러 가지 필수 조건들이 제시되었

다. 첫째로는 이미지 인식기법에서 가장 많이 사용되는 광고효과

를 고려한 이미지 제작방안이었다. 카탈로그나 브로슈어 등을 활

용하여, 광고나 정보전달을 함과 동시에 콘텐츠를 체험할 수 있

8) 이기호, 「우표의 증강현실 적용에 관한 연구」, 『만화애니메이션연구』, 

2013.12, pp.503-529
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도록 해야 한다는 것이다. 둘째는 세종문화회관에 한글날을 전후

하여 전시하는 것이므로, 관련 콘텐츠와 어울리는 예술성 있는 

이미지들이어야 한다. 셋째, 전시회에 전시될 작품이지만, 전시

작품은 탭이나 핸드폰 내의 콘텐츠이므로, 증강현실 인식을 위한 

이미지가 전시의 중심이 되어서는 안 된다. 넷째, 어린이를 대상

으로 하기 때문에 높낮이 조절이나 이동이 용이해야 한다. 

필수조건을 고려하여, 3개의 작품에서 필요로 하는 이미지를 

각각 계획하였다. A작품은 훈민정음 책자가 나타나고, 책속의 내

용 중 ‘훈민정음’과 ‘스물여덟 자’의 고어가 3D공간에서 돌

아다니면, 그것을 순서대로 선택하여 제자리에 배치하는 게임이

다. 이미지는 훈민정음 책자와 어울리도록 수묵화 느낌의 ‘훈민

정음’을 포스터로 제작하였다. 제작당시에는 벽에 걸릴 포스터

를 계획하였지만, 제작하면서, 어린이들의 행동유발 체험을 접목

하기로 하였다. 그 이유는 아래에서 논의할 예정인데, 이미지의 

인식을 높이기 위해 제작된 포스터를 A4사이즈 크기의 12조각 퍼

즐로 제작하였다.  

B작품은 세종대왕의 대표적인 발명품 네 가지의 원리를 간단하

게 설명하는 콘텐츠이다. B작품은 기본적으로 각각의 인터랙션을 

구성한다. 세종대왕 캐릭터가 등장하여 앙부일구, 혼천의, 자격

루, 측우기 네 가지 발명품의 원리를 설명하고, 원리의 작동 모

습을 애니메이션으로 구현하여 설명을 눈으로 볼 수 있게 하였

다. 또한 하나의 애플리케이션을 실행하여, 각각 다른 4장의 이

미지가 마커로 사용되어, 각각 다른 콘텐츠를 실행시키는 원리를 

구현하였다. 그렇다보니, 4개의 다른 그림을 필요로 하였다. 그

래서 <그림 4>처럼 B작품의 이미지는 엽서로 제작하였다.  

작품 C는 포토존을 제작하였기 때문에 광고효과를 주기위해 남

서울대학교 로고 이미지가 부착된 폼보드로 이미지를 제작하였

다. 폼보드를 들고 서있으면, 여러 가지 발명품이나 세종대왕 캐

릭터와 같이 사진을 찍을 수 있는 콘텐츠를 구현하였다. 인터랙

션 기능 중 크기를 줄이고 크게 하거나 돌릴 수 있어서, 위치를 

자유롭게 조정할 수 있도록 폼보드를 벽에 붙이지 않고, 체험자
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로 하여금 들고서 사진을 찍도록 유도 했다. 

그림2. A작품에 제작된 포스터 

그림3. B작품에 제작된 로고 

그림 4. B작품의 이미지로 제작된 엽서4장의 앞면  

 

2. 이미지 인식기법 적용한 증강현실 콘텐츠 제작사례

A작품은 <그림 5>와 같은 흐름도로 설계되었다. 보기보다 단순

하고, 뒤로 돌아가는 경우가 매우 드물며, 3D공간에 떠돌고 있는 

글자들을 순서대로 선택해야 한다는 게임요소 때문에, 증강현실 

콘텐츠를 스마트 기기의 각도에 민감하도록 제작하였다. 글자의 

선택이 너무 용이하면 안 되기 때문에 체험자들이 일정한 자세를 

유지하여야 클릭할 수 있도록 하였다. 
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B작품은 아래의 플로어차트를 기본으로 설계되었다. 4개의 각

각 다른 콘텐츠는 하나의 애플리케이션에서 실행된다. 각각 다른 

인터랙션 흐름을 실행시키는 작동원리는 이미지 인식의 차이로 

가능하다. 네 개의 다른 엽서를 인식하면, 각각의 이미지에 맞는 

흐름을 실행하게 된다. 그래서 음성지원도 하도록 구성하였으며, 

한국어와 영어로 콘텐츠를 체험할 수 있다. 플로어차트에 보이는 

A박스에 보면, 설명이 많다. 그리고 B영역의 ‘돌려서보기’는 

확대와 축소를 스마트 기기의 화면에서 손가락으로 조정하여 할 

수 있다. 그렇다보니, 체험자가 탭을 들고 긴 설명을 듣는 동안, 

혹은 발명품을 가까이 보느라고 확대하는 동안, 인식된 이미지와 

스마트 기기의 각도가 쉽게 흐트러질 수 있다. 그렇다보면 체험

자에게 불편함을 가중시킬 수 있기 때문에 B작품의 경우에는 민

감도를 최소화하여, 움직임이 없도록 조정하였다. 

그림 5. A작품의 Flowchart

그림 6. A작품의 작동 모습

그림 7. A작품을 체험하고 있는 

모습 
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그림 8. B작품의 Flowchart

그림 9. B작품을 

체험하고 있는 모습 

그림 10. B작품의 

작동모습

C작품의 경우에는 로고가 들어간 폼보드를 들고, 탭 앞에서 서

면, 탭에 비취인 체험자 옆에 위치한 폼보드에는 세종대왕 캐릭

터나 측우기, 앙부일구, 자격루, 혼천의 등이 나타난다. 각 3D오

브젝트는 동시에 같이 찍을 수는 없으며, 각각 크기조정이나 회

전이 가능하다. 폼보드의 이동이 매우 용이하다보니 체험자의 다

양한 각도 조정이나 설정사진 찍기 등을 유도할 수 있었다. 

이와 같이 3가지의 작품을 증강현실로 구현하여 체험자에게 간

략한 정보를 전달하거나 세종문화회관에서 쉽게 체험할 수 있는 

콘텐츠를 제작하였다.  

그림 11. C작품의 작동 모습 그림 12. C작품을 

체험하는 모습 
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Ⅳ. Vuforia의 Target Manager의 인식 정도 분석

1. 배경을 활용한 인식정도 분석 

 A작품의 이미지 제작의 첫 시작은 포스터 제작이었다. 아래 

그림 중 왼쪽그림이 그것이다. ‘훈’자의 여러 종류의 폰트가 

레이어를 이뤄 수묵화느낌을 주고 있다. 로고를 제외한 나머지 

것은 수묵화 느낌을 주기 위해 흑백 칼라만 사용하였다. 위에 그

림 3개는 포스터를 변경 제작한 순서이다. 처음에는 ‘훈’글자

만 있었다. 그것은 Vuforia의 Target Manager에서 인식률

(Augmentable)이 별 4개에 해당하였다. +의 갯수을 조금 높이기 

위해, 디자인 제작자와 협의 하에 배경에 자음을 배치하여 패턴

의 분위기를 연출하였다. 하지만 인식률은 별4개로 그대로였다. 

투명정도를 많이 준 자음패턴은 바탕흰색과 대조가 상대적으로 

낮아 인식률을 높이는 데는 실패하였다. 그래서 체험 대상자를 

초등학생을 보고, 체험자가 직접 체험하는 것을 더 쉽게 유도하

도록 퍼즐게임을 기획하였다. 처음에는 포스터로 제작되었으나, 

탭에서 카메라로 이미지를 인식하는데, 이미지가 너무 클 경우, 

이미지와 스마트 기기사이에 일정 거리를 유지해야 한다. 하지

만, 퍼즐은 퍼즐 크기를 조정하면 가까운 상황에서도 오류 없이 

체험을 할 수 있다는 장점이 있어, 마커역할을 하는 이미지를 A4

사이즈의 12피스 퍼즐로 제작하였다. 제작된 퍼즐을 인식 시스템

에 넣으니, 퍼즐 조각이 나누어진 부분을 선으로 인식하여 별이 

4개에서 5개로 증가하였으며, 인식률도 훨씬 높아진 것을 알 수 

있었다.

Vuforia의 Image Target Manager에서 인식률을 높이기 위해서

는 선명한 글씨나 물체가 많을수록 좋다고 막연하게 알던 것에

서, 본연구로 확실히 입증되었다. 배경에 대조가 불분명한 패턴 

글씨를 넣었더니 늘지 않던 인식 정도가 분명한 퍼즐 선이 적용

되자, 별5개로 증가하였다. <그림 14>에서 보이는 검은 +모양이 

인식을 하는 포인트이며, 이것이 많이 나타날수록 안정적인 인식

정도를 보인다. <그림 14>에서 나타나는 인식률의 변화는 144개 
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→151개 →238개로 증가하였다. 퍼즐 선이 적용되면서 보다 높은 

인식정도를 적용할 수 있음을 보여준다. 

C작품에서도, 광고효과를 높이기 위해 학교 로고로 이미지를 

처음 제작할 때에는 로고 한 개만을 가지고 제작하였다. 로고라

는 특성 때문에, 선명한 글씨체가 있기 때문에 로고 한 개만으로

도 인식률은 별5개이다. 하지만, 배경에 패턴을 더함으로서, <그

림 15>와 같이 인식률을 3배로 높일 수 있었다. +모양이 약 106

개에서 358개 이상으로 증가하였다.    

그림 13. 포스터 제작을 변경한 모습 

그림 14. 이미지 디자인을 변경에 따라, 인식률이 높아진 모습
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그림 15. 이미지 디자인을 변경에 따라 

인식률이 높아진 모습

2. 사진과 디자인이미지의 인식정도 분석 

B작품의 경우 엽서 디자인이 앞의 <그림 4>와 같이 네 종류가 

제작되었다. 그 중 해시계인 앙부일구 작품 한 개만을 가지고 분

석하였다. <그림 16>은 앙부일구의 모형으로 전시되어있는 작품

을 실제 사진으로 찍은 것이다. 사진으로 봤을 때는 배경과 해시

계의 대조가 분명하고, 색상대비가 확실해, 이미지 마커로서의 

인식 정도가 높을 것이라 예측되었으나, 인식률은 별 0개였다. 

그래서 실제 사진에서 제작에 필요한 제품사진만 잘라내어, 엽서 

제작을 시작하였다.  배경에 크게 수채화느낌의 원만 그렸는데, 

인식률이 별 5개로 변경되었다. 
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그림 16. 앙부일구모형을 찍은 

실사

 

9)

그림 17. 이미지 인식정도

그림 18. 앙부일구 엽서제작 중 

인식정도 확인 

그림 19. 엽서디자인의 인식 

정도 확인 

이 부분에 배경이 흰색일 경우 더 인식률이 높아질 수 있다는 

점과, 사진을 직접 이미지 마커로 활용하는 것보다는 활용하여 

디자인적인 요소들, 글씨, 패턴, 칼라 등을 넣어서 제작한 이미

9) Learning to Fly, 앙부일구, http://blog.naver.com/hoseng1318/80070819713, 

2015.10.25.
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지가 훨씬 안정성 있는 인식률을 보였다는 점을 알 수 있었다. 

<그림 17>은 사진을 그대로 이용한 것으로 +모양이 38개, <그림 

18>은 188개로 큰 차이가 나는 것을 알 수 있다. 

기본적으로, 인식률이 별5개를 가지기 위해서는 +의 개수가 

100개를 넘어서야 한다. 또한 같은 별의 개수라도 +가 많을수록 

인식정도가 안정적임을 알 수 있다.

Ⅴ. 결론 

사례연구 중 우표를 사용한 연구에서 증강현실 이미지 인식기

법의 인식 정도는 우선 색상의 명도, 채도와 이미지의 해상도에 

따라서 구별되는 것은 입증하였다. 그 연구의 결과 두 가지를 더 

입증하였는데, 첫째는 배경에 디자인적인 요소를 더 가미할 경우 

인식정도가 높아진다. 기하학적 도형이나 패턴, 글씨, 등을 넣어

서 제작한 이미지는 대조의 정도가 다르기 때문에 안정적인 마커 

인식정도를 나타낼 수 있다. 둘째는 실제 사진으로 찍은 이미지

보다는 디자인을 바탕으로 제작된 이미지가 훨씬 높은 수준의 인

식정도를 나타내었다. 실제 사진이 색상대비나 명도의 대비가 강

하게 나타나는 이미지라 하더라도, 해당 사진을 이용해 패턴이나 

글씨 등을 이용하면 훨씬 높은 수준의 인식률을 얻어낼 수 있다. 

세종문화회관에서 전시한 세 개의 AR콘텐츠 제작사례를 통해 

본 연구에서는 다음과 같은 결론을 내릴 수 있다.

첫째, 이미지 인식기법을 활용한 AR의 콘텐츠 제작 시, 이미지

의 활용방안과, 제작 크기, 제작 후 전시형태에 대해 기획단계에

서 고려해야한다. 작품A의 경우, 50cm x 50cm 포스터로 초반에 

계획되었던 이미지가 퍼즐로 변경되었다. 가장 큰 요인이 전시에

서 사용할 기기인 탭에서 이미지를 찍을 때, 포스터의 경우, 탭

에서 원하는 콘텐츠의 크기로 실행시키기 위해서는 이미지와 탭

의 거리가 불안정했기 때문이다.  

둘째, 이미지 인식기법을 위한 이미지 제작에서 활용도를 높이

기 위해서는 위에서 거론한 두 가지를 고려하여, 패턴이나 글씨 
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등의 디자인적인 요소를 적절하게 배치하여야 한다.  

셋째, 이미지 인식기법을 사용한 콘텐츠 제작 시, 체험자가 기

기를 어떤 자세로 어떻게 작동하는가를 생각하여 민감도를 조절

해야 한다. 작품A의 경우는 흩어진 글씨를 찾아야 하는 게임형식

이었기 때문에 민감한 정도를 높여, 체험자가 움직임이 생기면 

이미지 인식이 불안정해지도록 설계되었다. 하지만, B작품의 경

우, 정보 전달을 목적으로 하기 때문에 이미지 인식의 민감도 정

도를 매우 낮게 하여, 한번만 인식하면, 콘텐츠 전체가 용이하게 

실행되도록 설계하였다. 

본 연구를 통해, 이미지 인식 기법을 사용한 증강현실 콘텐츠 

개발자들에게 효율적인 방안들을 제시하였으며, 본 연구자의 이

후 연구에도 사전연구로서 영향을 미칠 것이라 사료된다. 
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ABSTRACT

 

A Study on the Effectiveness of the Image Recognition Technique

of Augmented Reality Contents

Suh, Dong-Hee

Recently augmented reality contents are variously used in public 

such as advertisements or exhibits as well as children’s books. 

Therefore, it is certain that the market, development of augmented 

reality contents, is gradually growing. Those who are the producer 

of augmented reality may be familiar with the skill where those 

images are used as a marker which is created by image recognition 

technique. In case of using image recognition technique, they 

usually use the augmented reality marker platform from Qualcomm 

since it is able to recognize self-produced images and 3-dimensional 

figures at no cost.

This study was started when undergraduate students began to use 

those general techniques in their contents producing process. AR 

majoring students in Namseoul University applied image recognition 

technique to 3 AR contents exhibited in Sejong Center. Creating 3 

different images, they have registered images at Image Target 

Manager provided by Vuforia to use as a marker. Moreover, they have 

modified the image producing method to raise the recognition rate by 

research. The higher recognition rate brings the more stable use of 

augmented reality contents. To achieve the satisfied rate, they have 

compared the elements of color contrast, pattern and etc. in the use 

of platform. Thus, the effective image creation method has been 

drawn.

This study is aiming to suggest the production of stable contents 

by recognizing smart devices’ limitation and producing educational 

contents. The purpose of this study is to help practically augmented 

reality contents developers by illustrating the application of 

augmented reality contents which are based on image recognition 

technique and also its effectiveness at the same time.

Key Word : Augmented Reality, Image Recognition Technique, 

Vuforia
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