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요  약

최근 들어 증강현실 시장이 급성장하고 새로운 패러다임으로 자리를 잡아가면서 다양한 플랫폼 

인터페이스가 등장하였다. 스마트폰 기반으로 사용자 개개인에 따라 맞춤식으로 추천 여행 정보를 

제공하며 추천 여행 정보를 토대로 맞춤식 동선 가이드 정보를 제공함으로써 제한된 시간 내에 효

율적인 여행이 가능하도록 하고 있으나 지도 중심의 단순 여행 동선을 제공하는데 불과하여 트레일

이 나 트레킹 등의 도보 여행 시 기존 지도 애플리케이션과 차별화된 서비스를 제공하기에는 한계

가 있다. 모바일 기기에서 구현되면서도 서버와의 지속적인 통신이 없더라도 사용자 동선에 따라 

가이드가 가능하면서도 해당 지역의 문화나 유적 등 엔터테인먼트 서비스도 부가적으로 제공될 수 

있는 새로운 증강현실기법이 필요하다.

ABSTRACT

As the augmented reality market has rapidly grown in recent years, various platform 

interfaces have emerged. In addition, it provides recommended travel information for each 

user based on a smartphone. Based on the recommended travel information, it provides the 

information of a tour path. Even though it is implemented in mobile devices and does not 

have continuous communication with servers, it needs new technologies that can provide 

additional entertainment services such as cultural and historical sites in corresponding 

regions while still providing guides depending on user movements.

Keywords : Augmented reality(증강현실), Tour guide(여행가이드), Entertainment Services  

               (엔터테인먼트 서비스) 
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1. 서  론 

증강현실은 완벽한 3D 가상 세계를 구현해 그 

속에 들어가는 일반적인 가상현실과 달리, 현실 공

간위에 가상 콘텐츠를 보여주는 것이다. GPS와 결

합한 LBS형태로 나타난다. 주변에 지형지물에 스

마트폰을 갖다 대면 추가적인 정보를 볼 수 있는 

일련의 GPS 기반 콘텐츠를 말한다. 특정 공간 안

에서 확장된 정보를 볼 수 있는 형태의 서비스 및 

콘텐츠도 존재한다. 미술관이나 박물관에서 작품이

나 작가의 상세정보, 관련 이미지나 동영상 콘텐츠 

등을 바로 볼 수 있는 서비스가 해당된다. 증강현

실은 몰입보다 정보 제공에 초점이 맞추어진 기술

로 VR기기 같이 별도의 기기 없이, 스마트폰이나 

육안으로 체험하는 방식의 소프트웨어가 다수 존재

한다[1].

이런 증강현실 기술을 접목하는 시도가 많아졌

다 유비쿼터스 환경에서 여행자가 필요로 하는 다

양한 정보의 획득을 돕기 위하여 단일 상품 묶음

을 통한 복합 상품 구성과 시맨틱 웹 서비스에 기

반을 두어 정보를 구축한 시스템이 제안되고 있다

[2]. 현대인에게 경험을 넓히면서 여가를 즐기고 

건강을 유지하기 위하여 여행이 일상화된 지 오래

이다. 여행은 독서나 강연을 통한 일반적인 학습 

형태의 간접 경험과 달리, 다양한 지역에서 육체 

활동과 새로운 문물을 직접 체험함으로써 지식과 

사고의 폭을 향상시킬 수 있는 기회를 제공한다. 

여행 가이드를 구성하고자 하는 장소에 대한 정보

를 서버로 전송하고, 해당 장소에서 생성된 미디어 

파일들의 생성 시점을 기반으로 생성된 방문 시간 

정보를 서버로부터 수신하여[3,4], 수신된 방문 시

간 정보를 기반으로 여행 가이드를 구성하는 여행 

가이드 제공 방법이 제안되었으나, 네트워크 통신

이 어려운 험준한 산악지형이나 오지 등에서는 서

버와의 통신상 제약이 발생하여 사용자 동선 기반

의 가이드 서비스 자체가 불가능할 수 있다.

따라서, 모바일 기기에서 구현되면서도 서버와의 

지속적인 통신이 없더라도 사용자 동선에 따라 가

이드가 가능하면서도 해당 지역의 문화나 유적 등 

엔터테인먼트 서비스도 부가적으로 제공될 수 있는 

새로운 방법이 필요하다. 본 연구는 전술한 기술적 

배경하에서 창안된 것으로, 목적은 모바일 기기를 

통해 특정 지역의 도보 여행 시 충분한 가이드를 

받을 수 있는 여행 가이드 서비스 방법을 제공하

는데 있다. 또한, 본 연구의 다른 목적은 오지 트

레일이나 산악 트레킹 등 도보 여행자들이 해당 

지역을 여행할 때 동선에 따른 목표 지점의 확인

을 통해 보다 활동적인 여행을 경험할 수 있도록 

모바일 기기에서 구현되는 여행 가이드 서비스를 

제공하는데 있다[10,11].

뿐만 아니라, 또 다른 목적은 모바일 기기에서 

구현되는 애플리케이션을 통해 인터렉션 기반으로 

여행 가이드를 경험할 수 있는 새로운 여행 가이

드 서비스 방법을 제공하는 것이다.

기타, 또 다른 목적 및 기술적 특징은 이하의 상

세한 설명에서 보다 구체적으로 제시될 것이다.

2. 본  론 

2.1 제안하는 증강현실을 이용한 방법

상기 목적을 달성하기 위하여, 본 연구는 터치디

스플레이와 카메라, GPS센서, 중력센서, 가속도센

서, 자이로센서, 지자기센서를 포함하는 모바일기기

에서 애플리케이션으로 구동되는 여행 가이드 서비

스로서, 여행지 정보 및 관련 콘텐츠 정보를 저장

하는 여행 콘텐츠 데이터베이스, 특정 여행지의 코

스와 관련하여 이동 동선에 따라 여행 정보를 제

공하는 가이드 캐릭터 제어부, 여행지의 코스의 특

정 지점과 일정 거리 이내에 도착하면 마크 스캐

닝 동작을 수행하는 마크 스캐닝 제어부, 가이드 

캐릭터와의 상호 작용 또는 마크 스캐닝 결과에 

따라 모바일기기에서 콘텐츠를 디스플레이하는 콘

텐츠 제어부를 포함하며, 상기 모바일기기의 사용

자가 상기 여행 콘텐츠 데이터베이스에 저장된 여

행지의 해당 코스에 머무르면 상기 가이드 캐릭터 
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제어부가 모바일기기에 가이드 캐릭터를 증강현실

로 디스플레이하여 시각적 또는 음성적으로 여행 

정보를 제공하고, 상기 마크 스캐닝 제어부가 GPS

센서를 통해 모바일기기의 사용자가 해당 코스의 

특정 지점과 일정 범위 내에 도착한 것을 확인하

면, 상기 가이드 캐릭터 제어부가 모바일기기의 디

스플레이에 마크 스캐닝 정보를 안내하고, 상기 마

크 스캐닝 제어부는 모바일기기의 중력 센서, 가속

도 센서, 자이로 센서, 지자기 센서 및 카메라를 

통해 모바일기기의 사용자가 해당 코스의 특정 지

점의 대상물을 모바일기기의 디스플레이에서 확인

하도록 증강현실 기법으로 가이드하고, 해당 코스

의 특정 지점의 대상물을 모바일기기의 디스플레이

에서 일정 시간 동안 스캔하면, 상기 콘텐츠 제어

부가 모바일기기에 상기 대상물과 관련한 콘텐츠를 

제공하는 단계를 포함하는 모바일 증강현실 기반 

여행 가이드 서비스 방법을 제공한다.

2.2 증강현실기반 여행 가이드 서비스 효과

가상의 캐릭터 가이드가 모바일기기를 통해 사

용자의 동선을 기반으로 여행지의 해당 코스를 가

이드함과 더불어, 코스 중의 특정 대상물에 대한 

마크 스캐닝을 통해 안전한 여행을 즐길 수 있다.

또한, 유명 관광지는 물론 산악 트레킹이나 오지 

트레일 등 도보 여행 시 여행자의 동선에 따라 모

바일 기기를 통해 가상의 가이드가 가능하며, 목표 

추적 및 확인을 통해 보다 능동적이고 액티브한 

여행을 경험할 수 있다. 특히 해당 지역의 미경험

자라도 길을 잃거나 여행 시간이 초과되어 예기치 

못한 불상사를 입게 되는 것을 미연에 방지할 수 

있다. 

뿐만 아니라, 본 연구에 따르면, 가이드 서비스

에서의 가상 크레딧 제공 또는 여행 완료 후의 가

상 스탬프 지급을 통해 여행지 인근의 숙박 및 음

식 제공업체와의 연계하거나 교통 및 기타 관광업

체와 연계하여 부가 서비스를 제공하는 등 다양한 

관광 문화 상품의 개발이 용이하다.

3. 증강현실 기반 여행가이드 서비스 구현

모바일 증강현실 기반의 여행 콘텐츠 서비스, 보

다 구체적으로는 모바일 기기에서 증강현실로 구현

되는 가상의 캐릭터에 의한 여행 가이드와 더불어 

여행자 동선에 따른 목표 지점의 확인 시스템을 

포함하는 여행 가이드 서비스를 제안한다. 

본 연구의 여행 가이드 서비스는 모바일 기반의 

증강현실 디스플레이를 통해 사용자가 이동 중에 

여행지의 해당 코스에 대한 정보를 능동적으로 안

내받으면서 다양한 경험을 즐기게 된다. 이를 위하

여, 스마트폰이나 태블릿PC 등 네크워크 통신이 

가능하면서 터치스크린을 포함하는 모바일기기에  

여행 가이드 서비스가 애플리케이션의 형태로 탑재

되며, 통상적인 앱 다운로드 방식이나 별도의 외장

기기에 저장된 채로 모바일기기에 결합되어 여행 

가이드 서비스가 구현될 수 있다. 

또한, 여행지 정보 및 해당 코스의 주요 대상물 

'마크'에 대한 정보는 외부 서버를 통해 추가적으

로 모바일기기에 전송될 수도 있고, 서버와 모바일

기기의 관계에 대해서는 후술한다.

본 연구의 여행 가이드 서비스에 있어서, 사용자

의 여행 동선에 따른 가이드는 증강현실 및 GPS 

기반의 가상 캐릭터 가이드 시스템으로 구현된다. 

또한, 사용자의 여행 동선에 따른 목표 지점의 확

인은 증강현실 및 GPS 기반의 마크 스캐닝 시스

템을 통해 구현된다.

모바일기기에서 구현되는 여행지 정보에 대한 

증강현실 디스플레이 및 위치정보를 이용하여 다양

한 형태의 여행 콘텐츠 및 서비스를 제공하기 위

해 모바일기기는 기본적으로 터치디스플레이 및 카

메라를 구비하는 한편, GPS센서, 중력센서, 가속도

센서, 자이로센서, 지자기센서를 포함하는 것이 바

람직하다. 또한, 모바일기기에 애플리케이션의 다운

로드가 가능하도록 네크워크 통신이 가능하며, 외

장기기의 접속이 가능한 것이 바람직하다.[9]

모바일기기에서 증강현실 디스플레이로 동작되

는 여행 가이드 서비스를 구현하기 위하여, 애플리
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케이션 형태의 여행 가이드 서비스는 여행지 정보 

및 관련 콘텐츠 정보를 저장하는 여행 콘텐츠 데

이터베이스, 특정 여행지의 코스와 관련하여 이동 

동선에 따라 여행 정보를 제공하는 가이드 캐릭터 

제어부, 여행지의 코스의 특정 지점과 일정 거리 

이내에 도착하면 마크 스캐닝 동작을 수행하는 마

크 스캐닝 제어부, 가이드 캐릭터와의 상호 작용 

또는 마크 스캐닝 결과에 따라 모바일기기에서 콘

텐츠를 디스플레이하는 콘텐츠 제어부를 포함한다. 

코스 형태로 등록된 관광지 데이터 및 가이드 

캐릭터를 통해 제공되는 가이드 정보 데이터는 기

본 애플리케이션에 모두 포함되어 상기 여행 콘텐

츠 데이터베이스에 저장될 수도 있고, 외부 서버를 

통해 사용자의 선택에 의해 추가로 다운로드할 수

도 있다. 콘텐츠 제어부의 경우, 여행 코스를 완주

했을 때 모바일기기에 제공되는 가상의 완주 보상

품(예를 들어, 완주 확인 스탬프)이나 쿠폰 제공형 

미니게임 정보, 기타 가상 크레딧 방식의 보상 정

보를 포함할 수 있다. 

[Fig. 1] Scanning Flow Chart

[Fig. 1]은 본 연구의 모바일 증강현실 기반 여

행 가이드 서비스 방법의 순서도이다. 

모바일기기의 사용자가 여행 콘텐츠 데이터베이

스에 저장된 여행지의 해당 코스에 머무르는 것이 

확인되면 가이드 캐릭터 제어부는 모바일기기에서 

가이드 캐릭터를 증강현실로 디스플레이 한다. 

특정 여행지나 관광지를 코스 형태로서 상세정

보 및 코스 구간별 데이터는 미리 외부 서버에 입

력되고 관리되며, 등록된 여행지 정보는 모바일기

기에서 애플리케이션의 형태로 서비스된다. 등록된 

여행지 중 사용자가 선택한 정보는 예를 들어 지

도 형태로 모바일기기에 디스플레이 될 수 있다. 

[Fig. 2] 지도 기반의 여행코스

[Fig. 2]는 지도 기반의 여행 코스를 보인 디스

플레이 사진으로서, 해당 코스의 주요 지점이 표시

되어 있다.

사용자가 기 등록된 여행지 또는 관광지를 찾아

가서 본 연구의 여행 가이드 서비스와 관련된 애

플리케이션을 동작시키면, 해당 코스 중에 있는 것

이 GPS센서 등으로 확인되면 증강현실 기반의 가

이드 캐릭터가 활성화되고, 해당 관광지의 코스 구

간에 맞추어 적절한 안내 및 정보 제공을 해주는 

방식으로 서비스가 이루어진다.

가이드 캐릭터는 기본적으로 시각적 또는 음성

적으로 여행 정보를 제공하며, 여행 코스를 이동하

는 중에 해당 코스를 모바일기기의 카메라를 통해 

디스플레이상에 나타나는 화면 속에 증강현실로 가

이드 캐릭터가 다양한 감정 표현과 상호작용을 기

반으로 사용자에게 원활한 관광이 될 수 있도록 

안내할 수 있다. 

[Fig. 3]은 가이드 캐릭터가 여행 코스에 대해 

안내하는 모습의 일례를 보인 디스플레이 사진이

다. 
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[Fig. 3] 가이드 캐릭터 여행코스

본 연구에 있어서 가이드 캐릭터 제어부는 가이

드 캐릭터의 제어 동작으로서, 디스플레이 상의 가

이드 캐릭터를 사용자가 터치하면 이에 대응하는 

상호작용을 가이드 캐릭터의 움직임 또는 가이드 

서비스의 변경으로 표시하고, 사용자가 여행지의 

해당 코스의 정해진 루트를 일정 범위 밖으로 벗

어나는 경우 경고 메시지를 발송하고, 사용자가 여

행지의 해당 코스에서 일정 시간 이상 움직임이 

발생하지 않는 경우 여행시간 초과 메시지를 전달

하는 구성을 포함할 수 있다. 

이와 같이 상호작용이 가능한 인공지능 기반의 

가이드 캐릭터 시스템을 구현하여, 정해진 순서에 

따라 단순히 가이드 정보만 제공하는데 머무르지 

않고, 가이드 및 콘텐츠의 진행 상황, (모바일기기

의 센서를 이용하여) 현재 상황 및 사용자의 액션

에 따라 가변적으로 해당 상황에 맞는 연출 및 안

내가 가능하다. 예를 들어, 모바일기기의 디스플레

이상에서 가이드 캐릭터를 쓰다듬거나 누르거나 끌

어당기는 등의 사용자 액션에 따라 가이드 상황을 

제어할 수도 있으며, 캐릭터 자체가 사용자의 동작

에 반응하는 애니메이션과 이펙트를 표현하도록 할 

수 있다. 특히, 가이드 캐릭터 제어부는, 모바일기

기의 디스플레이에 마크 스캐닝 정보를 안내하도록 

하는 것이 바람직하다.

마크 스캐닝 제어부는 GPS센서를 통해 모바일

기기의 사용자가 해당 코스의 특정 지점과 일정 

범위 내에 도착한 것을 확인하면, 모바일기기의 중

력 센서, 가속도 센서, 자이로 센서, 지자기 센서 

및 카메라를 통해 모바일기기의 사용자가 해당 코

스의 특정 지점의 대상물('마크')을 모바일기기의 

디스플레이에서 확인하도록 증강현실로 가이드 한

다.

이후, 사용자가 모바일기기의 카메라로 해당 코

스의 특정 지점의 대상물을 모바일기기의 디스플레

이에서 일정 시간 동안 스캔하여 마크 스캐닝이 

완료되면 상기 콘텐츠 제어부가 모바일기기에 상기 

대상물과 관련한 콘텐츠 정보를 디스플레이 한다.

본 연구에 있어서, 상기 마크 스캐닝 제어부는 

해당 코스의 특정 지점의 대상물을 모바일기기의 

디스플레이에서 일정 시간 동안 스캔하여 스캔 동

작이 완료되면, 상기 대상물 또는 특정 지점과 관

련된 정보를 포함하는 선택 메뉴를 모바일기기의 

디스플레이에 표시할 수 있다. 

또한, 콘텐츠 제어부는 사용자가 해당 코스의 특

정 지점을 통과하거나 해당 코스의 종료 지점을 

통과하면, 가상 크레딧 또는 가상 스탬프를 모바일

기기의 디스플레이에 제공할 수 있다. 

여행지에서 정해진 코스를 따라 이동하게 되면, 

실제로 존재하는 다양한 상징적인 장소의 기념물 

또는 관련 대상물이 존재하는데(예를 들어, 오래된 

나무, 표지석, 지역에 전해지는 이야기를 담은 기

념비 등), 본 연구에서는 이러한 대상물을 '마크'라

는 데이터로 미리 저장하고, 가이드 캐릭터의 안내

에 따라 모바일기기의 카메라를 통해 해당 찾아 

스캔하는 과정을 통해 다양한 여행 정보와 부가 

콘텐츠 서비스를 제공받도록 한다. 이러한 마크 스

캐닝 시스템은 가이드 캐릭터와 마찬가지로 증강현

실 기반으로 모바일기기에 디스플레이 된다. 

여행지의 코스 구간 중에 존재하는 마크는 모바

일기기에서 마크 스캔을 위해 인식 가능한 거리가 

미리 정해질 수 있다. 사용자가 여행지의 코스 탐

방 중 현재 위치 데이터를 기반으로 주변에 인식 

가능한 마크가 있는지 확인하며, 해당 마크가 인식 

가능한 거리에 있는 것이 확인되면 예를 들어 가

이드 캐릭터를 통해 마크 스캔을 안내받을 수 있

다. 사용자는 모바일기기의 디스플레이에 표시된 

마크의 윤곽선을 따라 해당 마크를 카메라로 촬영
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하면 스캐닝이 진행되고([Fig. 4] 참조), 일정 시간

(예를 들어, 1 ~ 3초) 후 스캔이 완료되면서 해당 

마크와 관련한 추가 콘텐츠 정보가 제공될 수 있

다. 

[Fig. 4] 마크의 윤곽선

마크 스캐닝은 현재 위치와 마크가 되는 대상의 

위치 데이터를 비교하고, 모바일기기의 센서(GPS, 

중력, 가속도, 자이로 등)를 이용하여 대상과의 거

리 및 방위각을 산출하고 오차범위를 포함한 정해

진 값과 일치할 경우 스캔을 시작하고, 모바일기기

의 물리적인 움직임이 일정값 이상 발생할 경우 

스캐닝을 취소하게 된다. 

[Fig. 5] 피파고라스 정리

이를 위하여 상기 마크 스캐닝 제어부는 마크 

스캐닝 과정을 위해, a) GPS센서를 통해 사용자의 

모바일기기의 위치 데이터와 주변의 가장 가까운 

대상물에 대한 위치 데이터를 비교하고, b) 상기 

모바일기기의 위치와 대상물 사이의 거리가 기 설

정된 일정 범위 이내인 경우 상기 대상물에 대한 

사용자의 모바일기기의 방위각을 확인하고, c) 모

바일기기의 위치와 대상물 사이의 거리 및 모바일

기기와 대상물 사이의방위각이 오차 범위 이내이면 

모바일기기의 카메라로 상기 대상물을 인식하고, 

일정 시간 경과 후 마크 스캐닝을 완료하는 단계

를 수행할 수 있다. 마크 스캔의 구체적인 과정은 

다음과 같다. 

여행지 코스별로 다수의 마크가 존재할 수 있는

데, 가이드 캐릭터의 안내 중에 모바일기기의 GPS

센서를 통해 실시간으로 받아오는 현재 위치 데이

터를 기준으로 일정 시간마다 주변에 가장 가까운 

마크 데이터와의 거리를 비교하고 확인한다. 마크 

데이터마다 식별 가능한 거리가 정해져 있으며, 이

때 사용자의 (모바일기기의) 위치와 마크 사이의 

거리가 해당 식별 가능한 거리 이내인 경우 스캔

을 시작하게 된다.

사용자 위치와 마크 사이의 거리는 [Fig. 5] 에

서와 같이 피타고라스 정리[5,6]를 이용하여 확인

할 수 있다. c는 실제거리, p는 사용자 위치, m은 

마크 위치, a 및 b는 실제거리의 벡터성분이며, 

px, py 및 mx, my는 사용자의 위치 및 마크 위치

에 대한 위도 경도 값에 해당한다. 식별 가능한 거

리는 mr이며, c2 = a2 + b2 이므로, c2가 mr 이

내인 경우 식별 가능한 거리로 확인된다. 사용자 

위치와 마크 사이의 거리에 대해 보다 정확한 값

을 계산하기 위하여 이차적으로 Haversine을 이용

한 정밀계산을 수행할 수도 있다\([Fig. 7] 참

조).[7] [8]이를 위한 수식은 다음과 같다.

[Fig. 6] 사용자 위치와 마크사이거리 수식

사용자 위치와 마크 사이의 거리가 일정 범위 

이내, 즉 식별 가능한 거리로 확인되면, 다음 과정

으로 방위각을 계산하여 일치하는지 확인하며, 이

때 목표가 되는 방위각(θ)은 사용자와 마크의 

위치 데이터를 비교하여 다음과 같은 수식을 통해
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산출한다.  

[Fig. 7] HAVERSINE을 이용한 수식

[Fig. 8] 목표가 되는 방위각 산출 수식

사용자는 고정된 자리에서 단말기를 통해 둘러

보거나 단말기를 기울이는 등의 물리적인 조작을 

통해 카메라로 마크를 디스플레이상에 표시하고자 

한다. 이 경우 마크의 형태(윤곽)이 그려져 있는 '

워터마크'([Fig. 4] 의 초록색 라인)나 구체적인 방

향을 알려주는 '방향 화살표' 등의 인터페이스를 

모바일기기의 디스플레이에 표시되도록 하여 사용

자가 원활하게 마크를 표시할 수 있으며, 마크 스

캔을 원활하게 진행할 수 있다. 모바일기기의 중력 

가속도 센서, 자이로 센서, 지자기 센서를 이용하

여 카메라가 바라보는 방향을 알아내고, 주기적으

로 목표 방위각과 단말기의 방향 각도가 일치하는

지 확인한다. 

사용자와 마크 사이의 거리 및 방위각이 오차범

위(예를 들어, 5 ~ 10%) 이내로 일치하는지 확인

되면 스캔을 진행한다. 예를 들어, 자이로 센서를 

이용하여 센서의 3축 모두 ± 0.1 rad/s 이내인 상

태일 때 스캔 타이머가 작동하게 되고, 특정 시간 

동안(예를 들어, 2초간) 거리 및 방위각이 오차 범

위 내에서 변화가 없으면 스캔을 최종적으로 완료

할 수 있다. 또한 마크 스캐닝이 진행되는 정도는 

예를 들어 막대그래프가 채워지는 방식이나 숫자의 

변화로 디스플레이 상에 표시될 수 있다.

한번 스캐닝이 완료된 마크에 대해서는 사용자 

정보에 따로 등록을 하고, 해당 마크에 대해서는 

버튼 형태의 인터페이스를 제공함으로써 중복 스캔

이 방지되도록 할 수도 있다. 한편, 센서의 오류, 

오작동 등으로 스캔이 정상적으로 이루어지지 않을 

경우, 별도의 메뉴를 통해 마크 스캔을 중지하고 

해당 마크에 대한 인터페이스를 따로 제공받도록 

할 수도 있다.

[Fig. 9] 스캐닝 결과 화면

해당 마크에 대한 스캔이 완료되면, 콘텐츠 제어

부가 모바일기기에 마크와 관련한 콘텐츠 정보를 

디스플레이할 수 있다. 

[Fig. 10] 스캐닝 결과 세부화면

[Fig. 9] 내지 [Fig. 10]는 마크 스캐닝 완료 후 

메뉴 화면 및 선택된 화면을 보인 디스플레이 사

진이다. [Fig. 9]의 경우, 마크 스캐닝 완료 후에 

자동적으로 디스플레이에 활성화된 메뉴선택 인터

페이스를 보이고 있는데, 화면 가운데를 기준으로 

상하좌우 4방향에 따른 움직임을 자이로 센서를 

통해 인식하여 단말기의 기울기에 따라 메뉴를 선

택할 수 있다.
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[Fig. 11] 마크 주변화면

각각의 메뉴는 예를 들어 마크의 사전적인 정보

를 볼 수 있는 '미니 백과사전' 콘텐츠([Fig. 10] 

참조), 카메라 촬영과 SNS공유를 할 수 있는 '기

념 촬영'콘텐츠, 해당 마크 주변의 다른 관광지나 

다른 계절에서의 모습 등 사진을 앨범 형태로 볼 

수 있는 '주변 정보' 콘텐츠([Fig. 11]  참조), 가

이드 캐릭터가 대화하는 형태로 정보를 제공해주는 

'이야기'콘텐츠 등이 포함될 수 있다. 이외에도 해

당 마크에서의 기념 촬영을 위하여 증강 현실 기

반의 얼굴 인식을 통해 다양한 스티커 및 이펙트 

효과를 카메라에 오버랩 하여 표현하는 콘텐츠를 

제공할 수 있다.

[Fig. 12] 서버와 단말기 모식도

[Fig. 12]은 본 연구의 여행 가이드 서비스를 구

현하기 위한 서버와 단말기를 보인 모식도이다. 관

리 서버(110)는 모바일 단말기(120)와 무선 통신을 

통해 상호 연결될 수 있으며, 관리 서버로부터 여

행 가이드 앱이 애플리케이션 공유 플랫폼 등을 

통해 모바일 단말기로 전송될 수 있다. 관리 서버

로부터 최초 여행 가이드 앱을 다운로드 받거나, 

관리 서버의 여행 가이드 앱을 외장 메모리 등의 

저장 수단을 이용하여 모바일 단말기에 동작되도록 

하면, 이후 네트워크 통신이 불가능한 오지 등에서

도 모바일 단말기에서 단독으로 여행 가이드 서비

스가 구동될 수 있다. 

관리 서버는 기본적으로 여행 가이드 앱 이외에 

콘텐츠 관리 시스템으로서 여행지 데이터와 콘텐츠 

관리부를 포함한다. 여행지 데이터는 관리 서버에 

등록되는 해당 여행지의 기본 정보 및 코스 구성

에 따른 구간별 정보, 다수의 마크를 위한 데이터

가 포함된다. 구간별 정보에는 GPS 좌표가 필수적

으로 포함되어야 하며, 시작점과 종점 및 코스 중

간의 특정 지점에 대한 정보도 포함된다. 특히 마

크와 관련된 특정 지점 데이터에는 대상물의 상세 

정보와, 가이드 형식의 안내문, 이미지를 포함한 

주변 정보 등이 포함될 수 있다. 콘텐츠 관리부는 

추가적인 여행 가이드 콘텐츠 개발을 통해 모바일 

단말기에 비정기적인 다운로드로 게임 콘텐츠, 크

레딧 또는 스탬프 콘텐츠 등의 부가 콘텐츠를 제

공할 수 있다. 

여행 가이드 서비스가 실제로 동작하는 모바일 

단말기에서는 여행 가이드와 함께 마크 스캐닝, 미

니게임, 크레딧 제공, 쿠폰 교환 등의 동작이 구현

되기 위하여, 3D 레이아웃 시스템, 마크 스캐닝 시

스템, 센서 제어부, 오브젝트 제어부 등이 포함된 

여행 가이드 앱이 저장되거나 외부 저장수단과 연

결되어 구동된다. 

3D 레이아웃 시스템은 전술한 가이드 캐릭터 제

어부와 관련된 것으로, 모바일 단말기의 터치디스

플레이 및 카메라와 연동하여 모바일기기에 증강현

실을 구성한다. 마크 스캐닝 제어부와 센서 제어부

는 모바일기기의 디스플레이에 마크와 관련한 증강

현실 화면을 구현함과 더불어, 모바일기기의 GPS 

센서, 중력 센서, 가속도 센서, 이로 센서, 지자기 

센서 등을 이용하여 마크의 위치를 안내하고 마크 

스캔이 원활하게 진행되도록 보조한다. 오브젝트 

제어부는 마크 스캔 후 또는 여행 가이드 중에 각

종 미니 게임이나 크레딧 관련된 증강현실 화면 
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구성에 관련되어 시각적 콘텐츠의 동작 및 구현에 

관여한다.

모바일 단말기에서는 지역별, 거리별, 테마별 등 

다양한 카테고리를 통해 등록된 여행지들의 리스트

와 기본 정보가 제공될 수 있다. 사용자는 등록된 

여행지 중 원하는 곳에 실제로 가서 여행 가이드 

애플리케이션을 이용할 수 있다. 여행지 탐방 도중 

및 완주 시 가상의 보상(스탬프 또는 크레딧 등)을 

제공받을 수 있으며, 탐방을 통해 스탬프 도감을 

채워나가거나 보상을 통한 적립 및 구매 등으로 

여행 가이드 서비스를 지속적으로 유지할 수 있다.

본 연구의 여행 가이드 서비스는 가이드 캐릭터

의 여행 안내 및 마크 스캐닝과 더불어, 쿠폰 제공

형 미니게임을 증강현실 기반으로 제공함으로써 여

행 가이드 효과 및 여행의 재미를 증진시킬 수 있

다. 예를 들어, 전술한 마크와 관련된 여행 코스 

중의 특정 장소에 증강 현실 기반의 미니 게임을 

접목하는 것으로 실제 장소의 화면이 나타나는 모

바일기기의 디스플레이상에 가상의 오브젝트가 오

버랩된 형태로 표현하는 게임이 제공되는 것이다.

[Fig. 13] 여행코스 연관하여 증강현실 게임1

[Fig. 14] 여행코스 연관하여 증강현실 게임2

[Fig. 13] 및 [Fig. 14]는 여행 중 코스 정보와 

연관하여 증강현실로 구현되는 게임을 보인 디스플

레이 사진이다. 스캐닝이 완료된 마크를 대상으로 

마크의 형태에 적합한, 즉 마크와 연관된 미니게임

을 매칭하여 포함시키는데, 예를 들어 [Fig. 13]와 

같이 나무가 대상이 되는 마크의 경우 가상의 오

브젝트인 열매가 오버랩되어 사용자는 해당 열매를 

모바일기기의 화면에 터치하여 열매를 수확하는 방

식으로 게임을 진행할 수 있다. 또 다른 미니게임

의 예로서 [Fig. 14]에서와 같이 해변을 대상으로 

하는 마크의 경우 각종 쓰레기가 화면에 표시되어 

사용자가 해당 쓰레기를 모바일기기의 화면상에서 

터치하여 수거하는 방식으로 게임을 진행할 수 있

다.

각 게임에서 열매를 수확하거나 쓰레기를 수거

할 때마다 일정한 점수(혹은 크레딧)을 획득하는 

방식으로 게임을 진행함으로써, 얻어진 크레딧을 

추후 여행지와 관련된 음식점이나 카페 등에서 쿠

폰 교환 수단으로 활용할 수도 있다. 이외에도 움

직이는 타겟을 대상으로 하는 형태, 보물 상자를 

연속 터치하여 진행하는 형태 등 다양한 게임의 

포맷을 증강현실을 통해 모바일기기에서 동작되도

록 구현할 수 있고 게임 결과에 따라 크레딧 보상 

등과 접목할 수 있다.

4. 결  론 

본 논문는 터치디스플레이와 카메라, GPS센서, 

중력센서, 가속도센서, 자이로센서, 지자기센서를 

포함하는 모바일기기에서 애플리케이션으로 구동되

는 여행 가이드 서비스로서, 여행지 정보 및 관련 

콘텐츠 정보를 저장하는 여행 콘텐츠 데이터베이

스, 특정 여행지의 코스와 관련하여 이동 동선에 

따라 여행 정보를 제공하는 가이드 캐릭터 제어부, 

여행지의 코스의 특정 지점과 일정 거리 이내에 

도착하면 마크 스캐닝 동작을 수행하는 마크 스캐

닝 제어부, 가이드 캐릭터와의 상호 작용 또는 마
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크 스캐닝 결과에 따라 모바일기기에서 콘텐츠를 

디스플레이하는 콘텐츠 제어부를 포함하며, 모바일

기기의 사용자가 여행 콘텐츠 데이터베이스에 저장

된 여행지의 해당 코스에 머무르면 가이드 캐릭터 

제어부가 모바일기기에 가이드 캐릭터를 증강현실

로 디스플레이하여 시각적 또는 음성적으로 여행 

정보를 제공하고, 마크 스캐닝 제어부가 GPS센서

를 통해 모바일기기의 사용자가 해당 코스의 특정 

지점과 일정 범위 내에 도착한 것을 확인합니다. 

가이드 캐릭터 제어부가 모바일기기의 디스플레이

에 마크 스캐닝 정보를 안내하고, 마크 스캐닝 제

어부는 모바일기기의 중력 센서, 가속도 센서, 자

이로 센서, 지자기 센서 및 카메라를 통해 모바일

기기의 사용자가 해당 코스의 특정 지점의 대상물

을 모바일기기의 디스플레이에서 확인하도록 증강

현실로 가이드하고, 해당 코스의 특정 지점의 대상

물을 모바일기기의 디스플레이에서 일정 시간 동안 

스캔한다. 콘텐츠 제어부가 모바일기기에 상기 대

상물과 관련한 콘텐츠를 제공하는 단계를 포함하는 

모바일 증강현실 기반 여행 가이드 서비스 방법으

로 여행 분야뿐만 아니라 훼손을 하면 안 되는 장

소 또는 일상생활 등의 많은 장소에서 적용이 가

능하며, 영상처리와 증강현실을 이용한 기술은 다

양한 응용 분야에 적용이 가능할 것으로 기대된다.
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