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요  약  포켓몬고 게임이 인기를 끈 후 증강현실 게임의 인기는 기존보다 높아지고 있다. 이에, 게임 엔진중 하나인  유니티 

엔진을 사용하여 증강현실 게임을 만드는 방법에 대하여 설명한다. 특히 증강현실의 기술 중 MARKER가 필요 없는 

MARKERLESS 방식을 선택하여 게임에 최적화된 증강현실을 구현하는 방법을 이용하였다. 본 논문에서는 유니티엔진과

유니티를 지원하는 KUDAN AR엔진을 활용하여 MARKERLESS 방식의 증강현실 게임을 제작하는 기법을 ‘우리동네히어

로’ 프로젝트를 통하여 제안한다. 이 제안을 위해 실행 가능한 버전을 제작하여 테스트하였으며, 이 연구를 통해 KUDAN

엔진의 MARKERLESS 방식으로 게임을 제작하는 경우 손쉽게 증강현실의 다양한 기능을 적용할 수 있다는 것을 밝혀냈다.

주제어 : 증강현실, 마커리스, 유니티, 슬램, 우리동네히어로

Abstract  After the Pokemon game became popular, the popularity of the Augmented Reality game is higher 

than ever. Therefore, it is an important choice to use an engine to create an augmented reality game. It 

explains how to create an augmented reality game using Unity engine, which is one of the most used game 

engines in game development. We describe a method for implementing augmented reality optimized for games 

by selecting a MARKERLESS method that does not require a marker among the augmented reality techniques. 

In this paper, we propose a technique to create MARKERLESS augmented reality game using KUDAN AR 

engine which supports Unity engine and unity through 'Our Hero' project.
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1. 서론

포켓몬 GO(Pokémon GO)는 구글의 스타트업 컴퍼니

로 시작해 독립한 나이앤틱(Niantic, Inc.)이 개발한 iOS 

및 안드로이드용 부분 유료화 증강현실 모바일 게임이다

[1, 2]. ‘포켓몬고’의 플레이 방법은 포켓몬을 획득하기 위

해 현실 세계의 특정 위치로 이동하는 등 현실과 가상현

실이 합쳐진 환경에서 게임을 한다[3]. 유저는 실제로 포

켓몬이 있는 장소를 찾아다니며 움직이면서 게임을 하게 

된다. 기존의 게임과 비료를 하면 정적으로 앉아서 게임

을 하던 것에 비해 전혀 다른 경험을 할 수 있게 하여 전 

세계적으로 선풍적인 인기를 끌고 있다. ‘포켓몬고’는 출

시 후 앱다운로드 1위를 차지하며 인기몰이를 하고 있다. 

시밀러웹의 데이터 분석에 따르면 안드로이드 사용자의 

경우 일 활성사용자수(DAU)는 트위터를 넘어섰을 정도

로 큰 인기를 끌고 있다[4]. ‘포켓몬고’ 게임이 전 세계적

으로 인기를 끌고 있어서 어느 때보다도 증강현실게임에 

대한 관심이 커지고 있다.

‘우리동네히어로’ 게임은 특정 지역을 중심으로 한 지

역으로서 게임에서 지정한 지역에 MARKERLESS방식

의 증강현실 속에 몬스터가 나오고 그 몬스터를 폭탄을 

던져서 처치하는 방식의 게임으로 지역중심의 증강현실 

기능성 게임개발의 사례가 될 수 있겠다.기능성 게임

(Serious Game)이란 기존의 게임들이 가지고 있는 재미

요소뿐만 아니라 교육 , 홍보 , 군사 , 국방 , 종교 등의 

요소들 포함하고 있는 게임들을 말한다[5]. 

본 논문에서는 대표적인 게임 엔진인 유니티엔진과 

유니티 엔진을 지원하는 KUDAN 증강현실 엔진을 활용

한 게임 개발 프로젝트로 증강현실의 방식 중  마커리스

[6] 방식의 증강현실 게임의 개발 사례이다.

2. 본론

2.1 KUDAN SDK

KUDAN 엔진은 증강현실 엔진으로 다른 증강현실 엔

진에 비해 [Fig. 1]과 같은 기능들이 강점이다. KUDAN 

엔진은 유니티 플러그인을 지원하는 증강현실 엔진으로

서 KUDAN 홈페이지에서는 Slam으로 불리우는 

Markerless방식의 증강현실 과 Marker방식의 증강현실

을 지원하는 엔진이다. 마커방식은 객체를 검색하여 영

상안에서 물체와 가장 유사하다고 판단되는 모델을 검색

해내는 일련의 과정이다[7]. 플러그인을 설치하기 위해 

[Fig. 2]에 접속하여 다운로드 받는다. 다운로드를 클릭

한 후 간단한 정보를 입력하면 SDK를 다운 할 수 있다.

TECH KUDAN O TH ERS

N um ber  
o f ta rge t 
im age  
(m a rke rs )

The re  a re  no  lim its on  
m arke rs w ith  Kudan  eng in e . 
U sing  ou r "M ass M arke r"  
m ode , Kudan  Eng in e  can  
de tect from  m o re  th an  10k  
lo ca l im age

M ost h ave  lim ita t ion s on  
num bers . Fo r la rge  
num bers o f m a rke rs, you  
w ou ld  h ave  to  u se  se rve r 
re cogn ition

Co st pe r -  
scan

Z e ro . A ll d e tection  
ca lcu la tion s a re  done  
lo ca lly .

D ectec tion  C a lcu la tion  is  
done  on  c loud , re su lting  in  
pe r scan  co st.

U se  o f 
c loud  
se rv ice s

P la tfo rm  agn stic . Eng in e can  
be  u sed  w ith  an y c loud  
se rv ice s p ro v id e r.

Fo rced  to  u se  p rop rie ta ry  
c loud  se rv ice s.

R ende ring

Kudan  is  a  fu ll stack  eng in e . 
You  have  a  cho ice  to  u se  
ou r rende ring  eng in e  o r a  
3 rd  party  su ch  as U n ity .

M any do  no t h ave  n ative  
rende ring  eng in e , 
d epend ing  on  U n ity .

C ro ss p la t-
fo rm  deve l
opm en t

Com patib le  w ith  an y dev ice  
th at h as a  cam era , e .g . 
m ob ile , tab le t, HM D

M ost do  no t a llow  access  
and  con figu ra tion  o f th e  
cam era .

C o n f ig u ra -
tion  o f pe r
fo rm ance

KudanAR  a llow s deve lope rs  
to  con figu re  
robu stness/sen s itiv ity .

M ost eng in es u se  a  one  
size -fits-a ll m oe ls

In teg ra t io n  
w ith  
ex ist ing  
app

The  AR  com ponen t can  be  
eas ily  in teg ra ted  w ith  
ex isting  app s . O u r streng th  
is  to  m ake  'A pp s w ith  AR ', 
in stead  o f AR  Apps.

AR  b row e rs canno t be  
in teg ra ted  w ith  o the r app s . 
In teg ra tion  w ith  
eComm erce  fun ction  can  
be  d ifficu lt .

D e v e lo p m
en t 
language

M u ltip le  b ind ing s in c lud ing  
C++ , Jave  and  O b jec tive  C O ften  on ly  in  C++

Deve lop -
m en t too ls , 
en v iron -
m en t

Too ls can  be  run  lo ca lly , 
a llow ing  you  to  ba tch  
p ro cess you r a sse ts

o the rs requ ire  u s ing  th e ir  
on lin e  se rv ice s; requ ire s  
m a rke r to  be  p ro cessed  
one  a t a  t im e .

AR  spec ific  
rende ring

Kudan  has m any fea tu re s  
th at a re  spec ific  to  AR  su ch  
a s cam era  te x tu re  m o rph ing  
and  am b ien t lig h t ana lys is , 
fo r m o re  rea list ic  rende ring .

O the rs fu lly  d epend  on  
ex te rn a l eng in es la ck  AR  
sp c ific  fea tu re s .

T ypes o f 
tra ck ing

M u lt ip le  tra ck ing  m ethod s 
su ch  a s m arke r o r SLAM , a ll 
w ith in  one  package .

O ften  choo se  to  fo cu s on  
ju st one  type , m ean ing  
you  w ill o ften  need  to  
com b ine  d iffe ren t eng in es  
fo r th e  des ired  re su lt.

[Fig. 1] Comparison of KUDAN and other engines

[Fig. 2] KUDAN download screen

2.2 유니티엔진

유니티엔진은 게임이나 실시간 영상등을 제작하기 위
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한 통합 저작 도구이다. 또한 많은 플랫폼을 빠르게 개발 

할 수 도 있다. 엔진 자체에 미들웨어를 탑재하였다. 예로 

라이트 맵핑이나, 물리 엔진 등이 있다. 그리고 에디터에 

애셋스토어가 있어 에디터 내에서 필요한 애셋들을 바로 

다운로드하여 사용할 수 있다. 유니티 엔진은 무료엔진

으로 많은 개발자들이 사용하고 있는 엔진이다[8, 9].

2.3. 모바일 증강현실

2.3.1 Markerless SLAM-based tracking

Markerless기술은 Marker 없이 눈에 보이는 영상을 

직접 판별하고 , 판별한 영상을 토대로 관련 정보를 획득

하여 영상에 부가하는 기술이다[10]. 그중 SLAM 

(Simultaneous Localization and Mapping)은 맵이 알려

지지 않은 미지의 공간에서 동시에 Localization과 

Mapping을 하는 기법이다[11].  SLAM은 관측센서를 이

용하여 알고리즘을 생성한다. SLAM시스템의 구성은 카

메라등으로 획득한 영상 데이터와 센서데이터를 이용하

여 맵을 갱신한 후 이전위치와 현재위치를 보정한다[12].

이러한 SLAM은 증강현실 분야 등에 많이 응용되고 있

다. KUDAN 엔진의 MARKERLESS 트래킹방식의 증강

현실은 SLAM기술을 기반으로 하고 있다.

2.3.2 모바일 증강현실 기술

증강현실이란 1997년도에 증강현실 기술 조사 논문에

서 제시한 Ronald Azuma 에 따르면 현실 공간의 구성물

들(real-world elements)의 이미지와 가상의 이미지가 결

합된 것으로 정의되어 있다. 증강현실은 가상현실의 하

나의 분야에서 파생된 기술이다[13, 14]. 또한, 사용자의 

환경과 상호작용할 수 있다는 게 장점이다. 증강현실 기

술은 하드웨어 기술과 소프트웨어 기술로 구분되어진다. 

하드웨어 기술은 디스플레이, 입력장치, 컴퓨팅 장치로 

구분된다. 소프트웨어 기술은 영상처리 및 인식기술, 트

래킹 기술, 증강현실 클라이언트 기술 등으로 구분된다

[15]. 증강현실의 발전은 스마트폰의 빠른 확산과 함께 

발전하였다. 스마트폰에 들어있는 GYRO센서와 , 기울기

센서, 카메라, GPS 등이 증강현실 기술에 사용되어 모바

일을 활용한 증강현실이 급속히 확산되었다. 특히 게임

을 통하여 보다 많은 사람들이 증강현실을 접 할 수 있게 

되었다. 증강현실 기술 중에는 현실의 물체에서 가상의 

정보를 결합하기위해 마커라는 방식을 이용한다. 또한 

Marker없이 직접 물체를 인식하는 Markerless기술 또한 

빠르게 발전하고 있다[16].

3. 우리동네히어로개발

3.1 우리동네히어로 기획의도

‘우리동네히어로’ 게임은 ‘포켓몬고’와 같은 마커리스 

방식의 증강현실 게임이다. 지금까지 나온 증강현실 게

임은 마커 방식으로 특정 마커를 사용하여 캐릭터나 고

스트가 나오게 하는 게임이 대부분이다. ‘우리동네히어

로’의 증강현실은 마커 사용 없이 배경에 자연스럽게 고

스트가 나오는 마커리스 방식의 게임이다.  또한 휴대폰

의 GPS를 활용하며 고스트의 위치를 실제 지도를 통해 

파악한다. 본게임은 미리 정해진 지역에 고스트를 스캔

한다. 스캔 후 고스트가 생성되는 지역이면 그 지역에 해

당하는 고스트가 나오고 유저는 폭탄을 던져 고스트를 

포획하는 게임이다. 정해진 고스트를 다 잡게 되면 유저

는 그 지역에서 사용할 수 있는 쿠폰 등의 상품을 경품으

로 받는다. ‘우리동네히어로’는 특정 지역을 중심으로 만

든 증강현실 게임으로 그 지역의 상가에서 사용할 수 있

는 쿠폰 등을 보상으로 줌으로써 그 지역의 경제 발전에 

크게 도움을 줄 수 있는 게임이다. 또한 지역의 중요 문

화재나 관광지, 상가 등을 게임의 장소로 활용하여 게임

을 하는 유저들이 그 장소를 직접 찾아 게임을 플레이하

게 되어 지역의 관광지홍보나 문화재 소개 또한 상가 홍

보에 적극 사용 가능한 기능성게임이다.

3.2 우리동네히어로 개발

3.2.1 KUDAN SDK 설치

다운로드 받은 KudanARUnity.unitypackage 파일을 

유니티 프로젝트에 [Fig. 3]과 같이 import 하면 SDK는 

설치 완료가 된다.

3.2.2 KUDAN 설정 – MARKERLESS

프로젝트 타입을 3D로 설정 후 새로운 프로젝트를 시

작한다. 게임 씬 제작을 위해 새로운 씬을 하나 만든 후 

KUDAN AR UNITY SDK 의  unity package를 import 

한다. Scene 생성시 기본으로 설치되어 있는 

MainCamera 와 Directional Light는 삭제한다.
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[Fig. 3] import screen

3.2.3 카메라설치

프로젝트창의 KudanAR → Prefabs → Kudan 

Camera – Marker Only 카메라 prefab을 Hirerachy뷰로 

드래그하여 설치한다.

[Fig. 4] unity view

3.2.4 DRIVER 설치

[Fig. 4]와 같이 게임 내에서 나올 증강현실 오브젝트

나 캐릭터를 저장하고 있을 Drivers 오브젝트를 Hire-  

rachy뷰에 생성한다. Drivers의 자식으로 Markerless 오

브젝트를 생성하고 Markerless TransformDriver 스크립

트를 넣는다.

3.2.5 Markerless 설정

Markerless를 기본방식으로 설정하기 위해 [Fig. 5]와 

같이 Kudan Camera의 설정값을 수정한다. Kudan 

Tracker의 Default Tracking Method 와 Tracking 

Methods의 데이터를  Markerless로 넣어둔다.

[Fig. 5] KUDAN engine setup

3.2.6 AR Scripts

씬뷰에서 Markerless 오브젝트를 생성시키기 위해 다

음과 같은 스크립트를 사용한다. 오브젝트가 생성될 증

강현실 내의 3차원 공간의 Vector3 position과 Quaternion 

orientation의 값을 획득하기 위해 _kudanTracker. 

FloorPlaceGetPose() 함수를 사용하여 값을 가져온다. 그

리고, 이 함수를 이용하여 획득한 좌표와 회전값을 이용

하여 실제 공간에 Markerless 오브젝트를 화면에 나오도

록 _kudanTracker.ArbiTrackStart()  함수를 사용하여 

생성시킨다. 몬스터를 생성 하고자 할 때는 

FloorPlaceGetPose() 함수 호출 후 ArbiTrackStart(좌표,

회전값) 함수로 몬스터를 생성 시킨다.

[Fig. 6] ghost setup



Markrerless augmented reality game development method utilizing the Unity engine and KUDAN engine -In the center of ther development case of ‘Our neighborhood hero’

Journal of Digital Convergence❙ 425

3.2.7 몬스터의 설정

게임에 등장할 고스트를 Hirerachy뷰에 있는 Driver

의 자식 Markerless 하위에 자식오브젝트로 넣고 고스트

의 Animator를 설정하여 몬스터가 움직일 수 있도록 하

였다. 고스트가 폭탄에 반응할 수 있도록 [Fig. 6]과 같이 

Collider 컴포넌트를 설치한다.

3.2.8 폭탄의 설정

[Fig. 7]과 같이 폭탄 오브젝트도 Markerless 오브젝

트의 하위에 위치하여 몬스터가 생성될 때 동시에 생성 

되도 록 하였다. 

폭탄의 위치는 폭탄이 발사 될 때를 제외하고 현재 

AR카메라의 앞에 위치하여 항상 카메라 위치에 상관없

이 화면 앞에 위치 하도록 하였다. 실제 실행 가능하도록 

완성된 프로젝트의 타이틀 화면은 그림[Fig. 8]과 같으며, 

게임 화면은 [Fig. 9]와 같다. 

[Fig. 7] bomb setup

 

   [Fig. 8] title           [Fig. 9] play

4. 결론

‘우리동네히어로’는 특정 지역을 중심으로 한 프로젝

트로 증강현실게임이 주는 장점을 잘 살린 프로젝트이다. 

유니티엔진과 KUDAN AR엔진을 활용하여 

MARKERLESS 증강현실을 개발함으로써 증강현실 게

임을 보다 쉽게 개발할 수 있었다. 

‘우리동네히어로’는 하나의 지역에서 시작하여 추후 

여러 지역으로 확대 할 수 있는 장점이 있다. 또한 게임

이 단지 한곳에 머물러 플레이 하는 것만은 아니라는 것

을 잘 보여준 사례 이기도하다. 앞으로 이 프로젝트를 각 

지역별로 확대하여 게임이 필요로 하는 지역에서 지역 

활성화에 기여할 수 있는 게임으로 발전 할 수 있을 것이

다. 

이 논문에서는 MARKERLESS 방식의 AR만 연구 되

어 있으나 향후 이 연구 사례를 기반으로 하여 KUDAN

엔진과 MARKER 방식을 활용한 지역중심의 AR게임에 

대해서도 좀 더 연구를 할 필요가 있을 것이다.
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