
1. 서론

최근 가상증강현실 기술을 이용하여 개발한 어플리케

이션 및 콘텐츠들이 많은 관심을 받고 있다. 최근에 많

은 관심을 받고 있는구글스트리트뷰를활용한유사 기

술은 구글 스트리트 뷰 이미지에서 키보드와 마우스 인

터랙션으로 시점을 이동할 수 있는 ‘StreetView

Explorer’[1]와 가상현실 헤드셋과 헬스 사이클을 이용하

여 자전거 여행시 네비게이션역활 및가상여행을 가능토

록 개발된 ‘CycleVR’[2]이 대표적이다.

CycleVR 영국인 게임 개발자 아론 푸지(Aaron

Puzey)가 개발한 가상 여행 콘텐츠이다. 해당 프로그램

은 헬스 사이클 기구를 이용하여 영국의 최남단 랜즈 엔

드(Land’s End)부터 최북단 존 오그로우츠(John o’

Groats)까지 1500km의 거리를 가상으로 자전거를 타고

여행할 수 있는 콘텐츠이다. 개발자인 아론 푸지는 가상

의 공간을 사용자에게 보여주기 위해 헤드셋(HMD;

Head Mounted Display)을 착용하였으며, 헬스 사이클의

분당 회전수를 측정하기 위해서 케이던스 모니터

(Cadence Monitor)를 이용하였다. 블루투스 통신을 이용
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해 케이던스 모니터의 데이터를 GearVR과 연결된 스마

트폰의 어플리케이션으로 보내고 사전에 정의된여행 경

로에 따라 진행이 된다. 가상현실 기술을 적용한

‘CycleVR’은 기존 여행 콘텐츠에서 부족했던 현실성, 제

한된 공간, 사용자와의 상호작용 등의 문제점들을 어느

정도 개선하였지만, 미리 정해진 여행 경로만 제공되며

헬스 자전거를 이용하기 때문에 앞으로만 이동할 수 있

다는 단점을 가진다.

최근 유명관광지에서는 증강현실 기술이 적용된 스마

트폰 관련 산업 중 위치를 기반으로 사용자가 필요로 하

는 정보를 제공해주는 위치기반 서비스가모바일 어플리

케이션은 다양한 분야에서 급속하게 발전되고 있다[3].

이와같은 연구추세를 반양하듯 스마트폰 산업의 발전과

함께 이동하면서 정보를 검색하며 찾아다니는 서비스를

이용하는 구글 글래스를 기반으로하고 구글맵에 가상증

강 기술을 추가한 AR Map 상용화를 목표로 한 연구가

유명 IT 연구소등에서 진행되고 있다. 본 연구에서는 남

서울대학교의 지도를 3D Map으로 구현하여 가상세계로

제작 한 다음 증강현실 기술이적용되는 어플리케이션을

개발하였다.

2. 본론

2.1 가상증강현실

가상증강현실은 실제 현실의 배경에 3차원 가상 이미

지를겹쳐서 하나의 영상으로 보여주는기술을 의미한다.

세부적으로 나눠보면, 가상현실은 어떤 특정한 환경이나

상황을 구현하여 그 세계 안에서 직접 경험하는 것처럼

보여 지는 기술이고, 증강현실 기술은 현실세계에 3차원

의 가상정보를 겹쳐서 보여주는 기술을 의미한다. 현실

세계에 실시간으로 부가 정보를 갖는 가상세계를 합쳐

하나의 영상으로 보여주는혼합현실이라고 명하기도 한다.

증강현실을 설명하기 전에 먼저 공간을 구성하는 분

류를 세가지로 설명할 수 있는데, 먼저 동식물이 실제 살

아있는 상태로 시공간상에 존재하는 곳인 실제현실과,

전혀 다른 공간에 3차원의 좌표값들을 가지고 실제로 있

는 것처럼 가상의 물체가 존재하는 곳이 가상현실이다.

이 둘을 한곳으로 모아서 가상세계와현실세계를 유기적

으로연동하고 3차원적으로 결합한 ‘확장된현실’로써, 현

실의 공간에서도 가상의 정보와 물건등을 체험 할 수 있

게 하는 기술이 바로 증강현실이다.

이를 도식으로 구분 한 것이 Paul Milgram의 Mixed

reality 분류이다.

Fig. 1. Paul Milgram's Mixed reality classification 

(Google search)

증강현실과 가상현실의 차이점은 또 다른 공간을 완

전히 창조하는 것이 가상현실인데 비해 증강현실은 현실

에 기반해서 가상공간을 더해 인간의 오감을 확장시켜

주는 것이고, 실제현실과의 차이점은 증강현실은 실제

존재 하지 않는 가상의 존재까지 인지하고 상호작용 할

수 있다는 점이 다르다.

이 증강현실은 현실세계의 다양한 센서장치를 통해

가상의 이미지나 정보를 실시간으로 혼합하여 사용자에

게 보여주고 상호작용이 가능하게 해서, 가상의 이미지

에 대한 몰입감과 현실감을 제공한다.

현재까지 개발된 증강현실 제품으로는 구글글라스나

마이크로소프트 홀로렌즈등이 있고, 개개인의 스마트폰

에 있는 여러 가지 센서로도 증강현실을 구현할 수 있다

[4-6].

Fig. 2. Microsoft Hololens (Google Search)
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또한 증강현실의 인식형태에 따라 세가지로 구분할

수 있는데 GPS 좌표를 통한 위치기반 증강현실과, 이미

지의 색의 패턴을 분석해서 그 이미지를 중심으로 증강

현실을 구현하는 이미지 기반 증강현실, 어떤 물체를 특

정위치로 잡고 증강현실을 구현하는 마커기반 증강현실

이 있다. 그리고 홀로그램이라는 기술도 증강현실의 한

종류라 할 수 있는데 이것은 3차원 영상으로 된 입체 사

진으로, 홀로그래피의 원리를 이용해 입체상을 재현하는

간섭 줄무늬를 기록한 기술이다[2].

본 논문에서는 다양한 증강현실 방식을 응용하여 증

강현실 모바일 기반 3D 지도 어플리케이션을 제작 하였

다[7-11].

2.2 기획(Contents-Design)

본 연구에서 제작한 ‘AR Map’은 구글 맵의 3D Map

과 위치기반기술을 접목하여 사용자가 원하는위치를 편

리하게 찾을 수 있게 한 아이디어에서 시작되었다. 대부

분의 사용자들이 목적지를 찾아가기 전에프리뷰로 지도

어플을 이용하여 위치를 검색하여 경로를검색하는 경우

가 많다. 하지만, 직접 길을 찾기 시작하면 3D Map으로

미리 알아보고 간다고 해도 제대로 찾아가지 못하여 시

간을 허비하는 단점이 있다. 이를 보완한 어플리케이션

을 구현을 목표로 하여 제작하였다. 이 외에도 핵심적으

로 작용한 360도라이브 뷰를추가하였다. 이는증강현실

의 실시간 현실에 3차원 가상정보를 보여주어 정확하고

직접 가보지 않아도 위치의 감각과 장소의 정보를 정확

히 전달하고자 하는 것을 목표로 구현하였다.

먼저, 전반적인 어플리케이션의 디자인을 시작하였다.

이때, 배경으로 사용할 남서울대학교의 지도의 색감이

강렬하여, 전반적인 색감의 채도를 낮추어 구성하였으며,

UI 디자인을 할 때는 사용자가 UI의 의미가 정확하게 전

달이 가능하도록 디자인하였다. Fig. 3은 ‘NSU AR Map’

메인 화면이다.

다음으로는 3DS MAX의 툴을 이용하여 3D Map이

가능하도록 건물의 모델링을 진행하였다. 모델링을 이용

하여 화면 구성을 하여 가상현실을 제작하고 증강현실

기술을 입히기 위해 마커를 Vuforia에 등록시켜 마커 인

식을 통해서 Unity Engine에서 모델링의 화면 구성을통

해 제작한 가상현실이모바일을통해 증강되어 실행된다.

Fig. 4.은 개발에서 사용된 NSU AR Map 마커이다.

Fig. 3. 'NSU AR Map' main screen

Fig. 4. 'NSU AR Map' marker

Fig. 5는 마커인식을 구연한 영상의 하드캡처한 이미

지이다.

Fig. 5. Scanner recognition scene

마지막으로 360도 카메라로 촬영한 원본을 이용하여

Unity Engine에서 자이로스코프를 사용한 코딩과 구에

촬영한 이미지를 배경으로 하여 카메라를 조절하여 구현

하였다.
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2.3 마커 제작방법

먼저 이미지 마커를 제작 하는 방법을 언급하겠다. 먼

저 Vuforia 라는 사이트(http://developer.vuforia.com/)에

가입을 해야 한다. Vuforia는 Qualcomm 이라는 회사에

서 만든 증강현실 마커제작 회사인데아래의 사이트에서

다음과 같은 작업을 수행한다.

사이트에 접속 후 가입을 하고 Downloads 탭에 들어

가서 Vuforia SDK Download for Unity를 다운 받아서

유니티 프로젝트 파일에 Import한다. Fig. 6은 vuforia

SDK 다운로드 화면이다[5].

Fig. 6. vuforia SDK download screen

Fig. 7. Specs from Importing Unity SDK 

Fig. 7은 Unity전용 SDK를 Import 해서 나온 제원을

보여주는 이미지이다. Fig. 8 vuforia AR_Fairytale 마커

이미지 세트 제작한 이미지를 나타내고 있다.

Fig. 8. vuforia AR_Fairytale Marker Image Set 

Production

라이센스를 복사 하여유니티에ARCamera 카메라안

에 내장된 QCAR behavior 스크립트에 붙여넣고,

DataSetLoadBehavior 스크립트에 LoadDataSet_마커압

축파일제목을 체크하고 활성화 체크한다[6,7]

2.4 3차원 모델링(3D Modeling)

3차원 모델링은 학교 건물에 해당하는 오브젝트를 의

미한다. 건물오브젝트들은 3차원으로제작하여 3D Map

구성의 핵심 요소로 작용한다. 이는 정확한 비율과 위치

지정을 통해서 사용자가 가상현실을 체험 시 실제로 경

험하는 느낌을 전달 받으며, 정확한 정보를전달 받을 수

있는 역할도 하게 된다.

먼저, Fig. 9 ‘체육관’ 3차원 모델링 제작 과정을 설명

해 보겠다. 3차원 오브젝트 제작 시작 전에 정확한 학교

건물에 대한 틀을 제작하여야 한다. 이를 위해 학교건물

에 대한 위성사진을 3Ds Max 툴을 이용하여 Plane을만

들어 Mapping을 시켜준다. Mapping 시켜준 plane의 위

치 x, y, z를 0,0,0으로 Default 시켜준 뒤 Shapes에 Line

을 사용하여 Top View로 화면을 바꾸어 준 뒤 먼저 만

들어두었던 Plane의 위에서 건물 형태에 맞게 선으로 그

려준 뒤에Extrude 기능으로건물의 높이를 만들어 준다.

다음으로, Line 오브젝트를 Convert To Editable Poly

로 바꿔주고 Edge와 Vertex를 이용하여 전체적인 건물
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의 틀을 실제크기의 비율에 맞추어서 축소하여 3D 모형

으로 제작해 나아가다. 건물 벽에 Connect를 사용하여

Polygon을 나누어 창문자리를 만들어주고 나눠진

Polygon에서 창문으로 될 부분을 선택하고 Extrude로

창문으로 만들 Polygon을 집어넣고 나오게 해서 창문의

모양을 만들어준다.

위의 방법으로 전체적인 건물들의 오브젝트들을 3차

원 모델링의 기본 틀 형태를 만들어 주는데 ‘성암문화체

육관’ 지붕이나 ‘지식정보관’의 건물의 특정 부분은

Object를 따로만들어먼저 제작한 Object에 추가하기도

하였다.

모델링을 완성한 후 Mapping을하기 위해 각각 건물

에 맞는 벽돌이미지를 PhotoShop CS6를 사용하여

Texture를 직접 제작하였고 제작한 Texture를 건물에

입혀준 후 UVW map으로 Texture의 위치 반복 정도를

조절하여 Mapping을 하였다[5]. Fig. 9.는 성암문화체육

관을 3D모델링한 결과를 보여준다[8].

Fig. 9. Modeling of 'Seongam Culture Gym'

3. 개발기술

‘NSU AR Map’의 개발에는 Unity Engine을 베이스로

하여 증강현실을 위한 Asset 저장과 가상현실로 구현한

맵에 UI 버튼 인식을 위한 스크립트를 컴포넌트로 붙여

넣기를하는 작업을하였다. 360도 카메라 뷰의경우에는

자이로스코프의 물리적 기반의 코딩을 작성하여 전반적

인 어플리케이션의 기획에 따른 작업을 진행하였다.

3.1 유니티 엔진

멀티 플랫폼 게임 엔진인 Unity Engine은 직관적인

사용성과 풍부한 사용자 정의 기능을 갖추고 있으며, 모

바일, VR, 데스크톱 등 다양한 플랫폼에 맞춘 배포가 가

능한 툴이다. 이러한 Unity Engine을 이용해서 물리적인

코딩의 구현을 하여 시각적으로 표현을 가능하게 하였으

며, 모델링의 용량이 큼에도 불구하고 이 엔진의 렌더링

의 성능에 의해 자연스럽게 로딩이 되게 구현이 가능하

였다[9]. Fig. 10은 Unity Engine 사용예이다.

Fig. 10. Unity Engine

3.2 UI 구현

UI는 단순하고 정확한 디자인을 통해 사용자가 편리

하게 이용할 수 있도록 제작하였다. 특히 모바일을 통해

제작한 3D AR Map이기에 사용자가 확대 축소의 기능을

이용하여 더 자세히 보고 위에서 아래로 바라보는 시각

을 가질 수 있다고 생각하여 그 기능에 맞춘 UI 버튼을

제작하였으며, 이동 UI를 통해 지도를 확대한 상태에서

자유로이 원하는 방면으로 화면을 쓸어내리는 등의 손의

모션을 이용하여지도가 이동이 가능도록 구현도 하였다.

이동 UI는사용자가 화면을 움직이는데 사용하는버튼으

로 Fig. 11의 이동 버튼과 같다.

Fig. 11. Move, Zoom In and Zoom Out UI Buttons

3.3 360도 카메라뷰 (360 Degree Camera View)

360도로 주변 실사를 통해서 3D Map에서 보았던 것
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보다 실제감을 더해주는 역할을한다. 360도 카메라 촬영

본은 직사각형의 원을 펼쳐놓은 모습이다. 실제의 모습

처럼 보이게 구현하기 위해서는 Unity Engine의 3D

Object의 Sphere 오브젝트에 촬영본을 Material을 입혀

서 카메라의 시각을 통해서 우리가 바라보는 것처럼 구

현하였다. Fig. 12는 360도카메라촬영본을보여주고있다.

Fig. 12. 360 degree camera shot

Fig. 13은 ‘360도 카메라 뷰’ 적용한 모습을 보여주고

있다. Fig. 13.와 같이 x,y,z의 방향성을 나타내는 부분이

카메라의 위치이며 구의 안쪽에 위치하여사용자의 움직

임에 따라 카메라 화면의 위치가 바뀌어서 원하는 방향

을 볼 수 있게 한다.

Fig 13. '360 degree camera view' applied

4. 결론

본 논문은 요즘 많은 관심을 받고있는 가상증강현실

기술을 이용한 다양한 콘텐츠 중에서지도 어플리케이션

의 응용에 대한 개발논문이다. 스마트폰의 발전과 함께

성장해온 위치기반 서비스 중에서 구글 맵의 활용도 같

이 성장해왔다. 특히본 연구에서는 가상증강 현실기술

에 기초가 되는 3D Map에 현실세계와 같은 지도를 첨부

하여서 사용자의 편리성을 더욱 효과적으로 높였다.

실용성의 가치를 높이기 위하여 스트리트 뷰와 같은

기능과 사용자의 움직임에 따라 화면의 전환 기능이 되

는 360도 카메라 뷰를 추가함으로써 더욱 현실감이 첨부

된 지도 어플프리케이션을 제작하였다.

본 연구에서 응용되어 적용된 여러 증강현실기술은

지도에 관련된 다른 분야에도 적용가능할 것으로 판단된

다.
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