
40 ↘ OSIA Standards & Technology Review

OSIA S & TR

1. 서론 

최근 증강현실 기술에 대한 관심이 급증하고 있는 추세이다. 증강현실이란 1992년 Tom Caudell에 의해 

처음 사용된 말로써, 지금의 증강현실과 같은 개념으로 실 세계의 영상 위에 가상으로 만들어진 영상을 덧입

히는 방식[1]의 혼합 현실을 말한다. 이 증강현실이라는 단어가 처음 사용되는 시기에는 증강현실의 효율성 

측면에 대한 찬반논란이 있었으나 점차 혼합현실에 대한 관심이 증가하면서 Paul Milgram이 1994년에 현실

(Reality)과 가상 (Virtuality) 사이의 연속체계(Continuum)를 정의함에 따라, 현실에 가까운 혼합현실을 증강

현실(Augmented reality), 가상에 가까운 혼합현실을 증강가상(Augmented virtuality)이라고 부르게 되고 증

강현실이 하나의 독립적인 분야로써 인식된다 [2]. 이후 1997년도에 처음으로 나온 증강현실 기술의 동향조

사에서 Ronald Azuma가 증강현실의 3가지 특징을 정의 함에 따라 증강현실 분야가 체계를 갖추게 되는데 

이 세 특징은 다음과 같다. 첫째, 현실과 가상이 결합되어야 한다. 둘째, 실시간으로 동작 및 상호작용이 가

능해야 한다. 그리고 셋째, 3차원으로 현실 세계에 정합이 되어야 한다는 것이다 [3]. Azuma의 증강현실에 

대한 정의는 Milgram의 정의와 함께 현재까지 받아들여지고 있는 증강현실에 대한 가장 명확한 기준이 되고 

있는데, 최근 급증한 증강현실의 관심에 따라 최근 이 ‘증강현실’이라는 키워드에 대한 정의와 기술 그리고 

동향에 대한 관심 역시 급증하고 있는 추세이다.

이러한 사용자들의 늘어난 관심은 구글(Google) 검색 순위에 기반한 동향 분석 그래프에 잘 나타난다. 

Google trends [4]에 따르면 <그림 1>과 같이 2009년 중반기에 처음으로 ‘증강 현실’에 대한 키워드 검색 

순위가 ‘가상현실’에 대한 검색 순위를 앞지르는 현상을 확인할 수 있는데, 이처럼 가상현실[5]에서부터 가
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증강현실이라는 단어가 처음 사용되는 시기에는 증강현실의 효율성 측면

에 대한 찬반논란이 있었으나 점차 혼합현실에 대한 관심이 증가하면서 

Paul Milgram이 1994년에 현실(Reality)과 가상 (Virtuality) 사이의 연

속체계(Continuum)를 정의함에 따라, 현실에 가까운 혼합현실을 증강현실

(Augmented reality), 가상에 가까운 혼합현실을 증강가상(Augmented 

virtuality)이라고 부르게 되고 증강현실이 하나의 독립적인 분야로써 인식된다
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지를 뻗쳐 나온 증강현실 분야가 그 뿌리 격인 가상현실의 관심을 앞질렀다는 것은 증강현실 분야가 기술적, 

응용적으로 관심과 가치를 인정받았다는 데서 의의가 있다. 그리고 주목할만한 점은 이렇게 증강현실에 대

한 관심이 증가한 시기가 다양한 스마트 폰의 출시와 더불어 앱 스토어(AppStore)의 출범의 시기와 같이 했

다는 것이다. 즉 다시 말하면 이 증강현실에 대한 관심은 비단 증강 현실 그 자체뿐 아니라 모바일 증강현실 

기술에 대한 대중의 기대가 반영된 현상이라고 분석할 수 있다. 특히 이 관심의 정도는 <그림 1>에서 보이는 

바와 같이 대한민국에서 가장 높게 나타나는데, 이는 국가적으로도 증강현실에 대한 관심이 높아졌다는 것을 

확인할 수 있다. 이러한 관심은 비단 사용자들의 검색 동향에서뿐만 아니라 다양한 기관에서의 보고 자료에

서도 확인할 수 있다.

그 중 가장 대표적인 예로 가트너(Gartner) 그룹에서 매년 보고되는 하이프 주기(Hype Cycle)에 따르면 

2008년에는 증강현실 기술을 실현 가능성이 불명확하다는 표시인 노란색 삼각형(10년 이상)으로 표시하고 

있는 반면에 2009년에는 증강현실 기술에 대한 실현 가능성이 가시권으로 들어왔다는 의미인 짙은 파란색 

동그라미(5년 이상 10년 이내)로 표시하고 있다 [6]. 따라서 본 논문에서는 증가한 모바일 증강현실 분야에서

의 기술과 응용 중심의 동향 조사를 상호보완적으로 수행하고 분석함으로써 분석된 기술들의 동향에 따라 앞

으로 뒤따르게 될 모바일 증강현실의 미래 방향을 예측해본다.

 

2. 모바일 증강현실에 관해 조사된 기술 및 응용 동향

 

2.1 기술 중심의 모바일 증강현실 동향 

기술 중심의 학술적인 동향조사는 2004년부터 수행 되어왔다. 하지만 이때까지만 해도 마커 기반의 증강

현실을 구현했던 초기 단계였기 때문에, 실시간 추적 방법에 대한 연구로써는 관성추적(Inertial Tracking), 

자기 추적(Magnetic Tracking), 음향 추적(Acoustic Tracking), GPS 그리고 광학적 추적(Optical Tracking) 

등을 혼합하여 사용하는 하이브리드(Hybrid) 추적 방법에 대해서 소개 하고 있다 [7]. 비록 초기 단계의 증강

| 그림 ❶ | Google trends에서의 검색 결과 (검색 키워드: Augmented reality, virtual reality) [4]

- 2 - 

그 중 가장 대표적인 예로 가트너(Gartner) 그룹에서 매년 보고되는 하이프 주기(Hype Cycle)에 
따르면 2008년에는 증강현실 기술을 실현 가능성이 불명확하다는 표시인 노란색 삼각형(10년 
이상)으로 표시하고 있는 반면에 2009년에는 증강현실 기술에 대한 실현 가능성이 가시권으로 
들어왔다는 의미인 짙은 파란색 동그라미(5년 이상 10년 이내)로 표시하고 있다 [6]. 따라서 본 
논문에서는 증가한 모바일 증강현실 분야에서의 기술과 응용 중심의 동향 조사를 상호보완적으로 
수행하고 분석함으로써 분석된 기술들의 동향에 따라 앞으로 뒤따르게 될 모바일 증강현실의 미래 
방향을 예측해본다. 

 

<그림 1>  Google trends에서의 검색 결과 (검색 키워드: Augmented reality, virtual reality) [4] 

 

2. 모바일 증강현실에 관해 조사된 기술 및 응용 동향 

2.1 기술 중심의 모바일 증강현실 동향  

기술 중심의 학술적인 동향조사는 2004년부터 수행 되어왔다.  하지만 이때까지만 해도 마커 기반의 
증강현실을 구현했던 초기 단계였기 때문에, 실시간 추적 방법에 대한 연구로써는 관성추적(Inertial 
Tracking), 자기 추적(Magnetic Tracking), 음향 추적(Acoustic Tracking), GPS 그리고 광학적 
추적(Optical Tracking) 등을 혼합하여 사용하는 하이브리드(Hybrid) 추적 방법에 대해서 소개 하고 
있다 [7]. 비록 초기 단계의 증강현실에 대한 동향조사였기는 하지만, 그 당시의 기술에 대한 
동향이었던 센서기반 증강현실 기술이 최근 모바일 증강현실에 응용되는 추세를 확인 할 수 있다. 
따라서 이후에 출시되었던 증강현실 동향 보고를 분석함으로써 미래의 모바일 증강현실에 대한 
방향을 예측해 볼 수 있는데, 기술분야에서의 증강현실 동향은 국제 학회인 ISMAR(International 
Symposium on Mixed and Augmented Reality)의 동향을 보면 보다 명확히 판단이 가능하다. 
증강현실의 기술이 발전함에 따라 기술의 실현 가능성이 가시화되던 2008년에 다시 한번 Mark 
Billinghurst에 의해 ‘ISMAR에서의 10년’이라는 제목으로 지난 10년간 주요하게 연구가 진행되었던 
추적, 상호작용 그리고 디스플레이 기술에 대한 동향을 분석한 논문이 출판되었다 [8]. 

Mark Billinghurst의 논문에서는 지난 10년간 증강현실 분야에서 가장 많은 수로 출판되었던 주요 
기술 분야가 추적, 상호작용, 증강현실 응용 및 디스플레이라고 분석하고 있으며 그 뒤를 잇는 다른 
주요 기술로써 모바일 증강현실, 증강현실 저작 등의 논문이 있었다고 분석하고 있다 [8]. 좀더 
세부적인 분석에 의하면 추적 분야에서는 센서 기반 추적에서 비전 기반 추적으로 발전을 했으며 
비전 기반 추적 기술에서 문제가 되는 떨림(jitter)이나 끌림(drift)현상을 해결하기 위해 센서와 비전 
기술을 같이 융합해서 사용하는 하이브리드 추적 방법이 개발 되었다고 소개 되고 있다 [8]. 상호작용 
기술분야에서의 주요한 발전으로는 만질 수 있는(Tangible) 증강현실과 협업(collaborative) 
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현실에 대한 동향조사였기는 하지만, 그 당시의 기술에 대한 동향이었던 센서기반 증강현실 기술이 최근 모

바일 증강현실에 응용되는 추세를 확인 할 수 있다. 따라서 이후에 출시되었던 증강현실 동향 보고를 분석

함으로써 미래의 모바일 증강현실에 대한 방향을 예측해 볼 수 있는데, 기술분야에서의 증강현실 동향은 국

제 학회인 ISMAR(International Symposium on Mixed and Augmented Reality)의 동향을 보면 보다 명확

히 판단이 가능하다. 증강현실의 기술이 발전함에 따라 기술의 실현 가능성이 가시화되던 2008년에 다시 한

번 Mark Billinghurst에 의해 ‘ISMAR에서의 10년’이라는 제목으로 지난 10년간 주요하게 연구가 진행되었

던 추적, 상호작용 그리고 디스플레이 기술에 대한 동향을 분석한 논문이 출판되었다 [8].

Mark Billinghurst의 논문에서는 지난 10년간 증강현실 분야에서 가장 많은 수로 출판되었던 주요 기술 분

야가 추적, 상호작용, 증강현실 응용 및 디스플레이라고 분석하고 있으며 그 뒤를 잇는 다른 주요 기술로써 

모바일 증강현실, 증강현실 저작 등의 논문이 있었다고 분석하고 있다 [8]. 좀더 세부적인 분석에 의하면 추

적 분야에서는 센서 기반 추적에서 비전 기반 추적으로 발전을 했으며 비전 기반 추적 기술에서 문제가 되

는 떨림(jitter)이나 끌림(drift)현상을 해결하기 위해 센서와 비전 기술을 같이 융합해서 사용하는 하이브리드 

추적 방법이 개발 되었다고 소개 되고 있다 [8]. 상호작용 기술분야에서의 주요한 발전으로는 만질 수 있는

(Tangible) 증강현실과 협업(collaborative) 증강현실을 말하고 있다. 그리고 디스플레이 기술 분야에서의 주요

한 발전은 See-through HMD(Head Mounted Display)와 투사 기반(Projection-based) 디스플레이 그리고 타

블렛 PC, UMPC(Ultra-Mobile PC), PDA와 같은 이동형(Handheld) 디스플레이를 주요한 발전으로 꼽았다 [8]. 

그리고 논문에서는 그 당시 주요한 증강현실의 미래 연구방향을 언급하는데 흥미로운 점은 증강현실에 사회

적, 문화적 현상을 적용하기 위한 노력 등이 필요하다는 주장이 있다는 점이다 [8]. 2008년에 모바일 증강현실 

시스템에 대한 동향조사 논문에서 역시 Mark Billinghurst의 주장과 같이 증강현실 분야에 사회·문화적 현상

의 이해 및 적용의 필요성에 동감하고 있으며, 그 중 한 방법으로 맥락인식 기술을 소개하고 있다 [9].

2009년에는 실제로 맥락인식 모바일 증강현실(CAMAR: Context-Aware Mobile Augmented Reality) 이

라는 주제로 스마트 공간에서 사용자 중심적으로 맥락들을 어떻게 인식하고 그 정보를 증강현실의 주요기술

인 추적 및 인식 그리고 상호작용 등에 어떻게 적용할지에 대한 연구가 진행되어왔다 [10-11]. 그 주요 기

술로써는 맥락정보를 사용자 맞게 맞추는 기술(Customizing)과 선택적으로 콘텐츠를 공유하는 기술 등을 언

급하고 있으며 [10], 이 맥락인식 모바일 증강현실 기술의 미래 연구방향으로는 유비쿼터스 증강(ubiquitous 

augmentation), 고수준의 맥락 인식, 지속 가능한 참여를 주요 키워드로 언급하고 있다. 논문에서는 이 세가

지 특징이 또한 맥락인식 모바일 증강현실 기술을 하나의 생태계처럼 작용하도록 하는데 주요 역할을 할 것

이라고 기대하고 있다 [11]. 이를 가능하도록 하기 위해 논문에서 언급한 도전적 과제들(Challenges)로는 다

수 객체의 동시 추적 및 인식 기술, 현실과 가상의 동시 존재, 센싱 기술과 그 정보들을 이용한 고수준의 맥

락 해석 기술, 똑똑한 가시화 기술 (intelligent visualization), 증강현실 환경에서의 현장에서의 매쉬업, 모바

일 사회적 네트워크 형성 및 중재(mediation) 기술, 저작기술이 있으며, 이러한 기술들을 지원하는 맥락인식 

모바일 증강현실을 위한 개방형 동적 프레임워크 개발에 대한 필요성 역시 역설하고 있다 [11].

 2.2 응용 중심의 모바일 증강현실 동향

응용 중심의 동향조사 보고서는 <그림 1>에서와 같이 모바일 증강현실에 대한 관심이 급증한 2009년부터 
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현재까지 중점적으로 출판되고 있는 실정이다. 먼저 Juniper research의 보고에 의하면 2009년도에 들어서

야 비로소 증강현실 기술이 실용 가능성을 가지게 되었다고 한다. 그 이유는 증강현실이 다음과 같은 5개(카

메라, GPS, 넓은 대여폭의 연결성, 기울기 센서(Tilt sensor), 방위센서(Digital compass))의 주요 장치 및 특

성을 요구하는데 [12] Nokia, Apple, HTC와 같은 회사에서 위의 내용을 만족 시키는 스마트 폰을 연달아 출

시함에 따라 현재 스마트 폰에서 증강현실이 동작할 수 있게 되었다고 언급하고 있으며, 이에 따라 점차 증

강현실 응용에 대한 시장도 커질 것으로 예측하고 있다 [12]. Juniper research에서는 모바일 증강현실의 응

용 가능 범주를 위치기반 검색, 소셜 네트워크 등 총 7개의 범주로 나누고 있다 [12]. 이러한 분석과 같은 맥

락으로 최근 모바일 증강현실 응용은 위치기반 검색과 소셜 네트워크를 위주로 하는 응용들이 주로 출시되고 

있는 상황이다. 

최근에 출판된 SERI 경영 노트 및 KT 경제경영연구소의 보고서에서는 최근의 응용들까지 분석을 확대하

였고, 모바일 증강현실의 기술을 편의성 제고(모바일, 방송/광고), 체험 및 공감 확대(게임, 교육) 그리고 안전 

및 효율성 제고(의료, 제조/조립) 측면에서 기존의 기술 및 응용들을 분류하고 분석함으로써 증강현실 산업 

육성을 위한 제반 환경 조성(GPS 데이터 개방 등)에 대한 필요성을 역설(力說)하였다 [13-14]. 이 보고서에

서는 현재 사용 가능한 응용 중심의 분석에 따라 증강현실의 보급으로 인해 일어날 수 있는 문제로써 에어태

그의 범람 등을 언급하고 있다 [13-14]. 하지만 이와 같은 문제점은 아직 출시된 응용이 증강현실 기술의 일

부만 채택함으로써 생기는 문제로써 맥락인식 모바일 증강현실 기술이 고려될 경우 상황에 맞는 증강 및 정

보 제공함으로써 앞서 언급된 문제를 해결 할 수 있다. 이처럼 조사된 모바일 증강현실 기술과 응용에는 조

금의 격차가 존재하는데, 최근 급격히 발전한 스마트 폰의 성능과 모바일 증강현실에 대한 관심의 증가로 인

해 이 기술과 응용 간의 격차는 보다 빨리 좁혀질 것으로 예상한다. 

3. 모바일 증강현실 기술의 최근 동향 

최근까지 꾸준히 조사를 통해 보고되고 있는 모바일 증강현실의 응용 및 서비스 분야와 달리 기술 분야에

서는 2009년 이후의 최근의 동향조사가 미흡하다. 따라서 본 장에서는 기술측면에서 최근의 모바일 증강현

실 동향에 대해 조사를 함으로써 그 동향을 분석하고 보완하고자 한다. 앞서 기술 중심의 동향 조사에 보이

는 바와 같이 최근 모바일 증강현실의 기술의 발전도 역시 추적, 상호작용 그리고 맥락인식 기술의 측면에서 

활발히 진행되어 왔는데, 이 장에서는 각 기술에서의 세부적인 진행상황에 대해서 언급하도록 한다.

3.1 모바일 증강현실에 대한 추적 기술의 최근 동향

Azuma [3]의 정의와 같이 학술 분야에서의 추적기술은 정확한 카메라의 포즈 계산을 통한 정확한 정합

을 추적 이외의 또 다른 목적으로 두고 있다. 이에 따라 2007년에 Georg Klein은 작은 업무 공간 정도를 단

일 카메라를 이용하여 실시간으로 추적하고 매핑할 수 있는 PTAM (Parallel Tracking And Mapping)이라는 

기술을 개발하는데 [15], 이 기술은 이후 2009년도에 iPhone에서 실시간으로 동작하는 SLAM(Simultaneous 
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Localization And Mapping) 시스템으로 구현되어 데모 영상으로 공개 되었다 [16]. 한편 광주과학기술원에서

는 상대적으로 연산능력이 부족한 모바일 폰에서 효율적으로 추적하기 위해 마커와 마커리스의 장점을 융합

한 하이브리드 태그 추적 기법을 개발하였다 [17, 24]. 이 태그의 마커에는 추적할 객체의 위치 및 크기 등의 

정보가 삽입(Encoding) 되어있다 [17, 24]. <그림 2>는 PC와 폰에서 구현된 SLAM과 하이브리드 태그의 데

모 영상이다.

그리고 또 한번 큰 폭의 발전이 2008년에 Wagner에 의해 진행되는데, Wagner가 모바일 폰에서는 최초

로 실시간(20Hz)으로 6DOF를 지원하는 마커리스(Markerless) 추적을 구현하게 된다. Wagner가 제안한 기술

의 장점은 모바일 환경에 맞는 메모리의 적은 사용과 빠른 속도의 처리가 가능하도록 SIFT (Scale-Invariant 

Feature Transform)와 Fern을 수정한 것이다 [18]. 이후 Kimberly Spreen은 <그림 3>에서 보이는 바와 같

이 상용 게임 수준의 컨테츠를 제공하는 최초의 모바일 증강현실 게임인 ARhrrrr! 을 또한 개발하였는데, 이 

게임은 NVIDIA Tegra 개발 킷(Kit)인 Concorde에서 fast GPU를 이용하여 개발함으로써 추적 기술을 제외

한 모든 처리를 GPU에서 동작하도록 구현하였다. 이로써 전체적인 응용의 속도가 자연 특징 추적(Natural 

feature tracking)과 고품질의 콘텐츠를 제공함에도 불구하고 실시간으로 동작하는 기술의 발전을 보였다 

[19].

3.2 모바일 증강현실에 대한 상호작용 기술의 최근 동향

상호작용 분야에서는 보다 넓은 범위에서 다양한 시도를 통해 발전이 진행되었다. A. Kruger는 투사 증상

현실(Projection AR)을 이용한 상호작용을 선보였는데 기존의 종이지도 위에 트랙 포인트를 인쇄해두고 이

를 추적하여 종이지도 위에 정보를 투사 함으로서 모바일 증강현실을 구현하였다 [20]. 또한 C. Woodward

| 그림 ❷ | 데스크탑(좌)과 iPhone(중)에서의 SLAM[15-16]과 하이브리드 태그(우) 데모영상[17, 24]

- 4 - 

같은 문제점은 아직 출시된 응용이 증강현실 기술의 일부만 채택함으로써 생기는 문제로써 맥락인식 
모바일 증강현실 기술이 고려될 경우 상황에 맞는 증강 및 정보 제공함으로써 앞서 언급된 문제를 
해결 할 수 있다. 이처럼 조사된 모바일 증강현실 기술과 응용에는 조금의 격차가 존재하는데, 최근 
급격히 발전한 스마트 폰의 성능과 모바일 증강현실에 대한 관심의 증가로 인해 이 기술과 응용 간의 
격차는 보다 빨리 좁혀질 것으로 예상한다.  

 

3. 모바일 증강현실 기술의 최근 동향  

최근까지 꾸준히 조사를 통해 보고되고 있는 모바일 증강현실의 응용 및 서비스 분야와 달리 기술 
분야에서는 2009년 이후의 최근의 동향조사가 미흡하다. 따라서 본 장에서는 기술측면에서 최근의 
모바일 증강현실 동향에 대해 조사를 함으로써 그 동향을 분석하고 보완하고자 한다. 앞서 기술 
중심의 동향 조사에 보이는 바와 같이 최근 모바일 증강현실의 기술의 발전도 역시 추적, 상호작용 
그리고 맥락인식 기술의 측면에서 활발히 진행되어 왔는데, 이 장에서는 각 기술에서의 세부적인 
진행상황에 대해서 언급하도록 한다. 

 

3.1 모바일 증강현실에 대한 추적 기술의 최근 동향 

Azuma [3]의 정의와 같이 학술 분야에서의 추적기술은 정확한 카메라의 포즈 계산을 통한 정확한 
정합을 추적 이외의 또 다른 목적으로 두고 있다. 이에 따라 2007년에 Georg Klein은 작은 업무 공간 
정도를 단일 카메라를 이용하여 실시간으로 추적하고 매핑할 수 있는 PTAM (Parallel Tracking And 
Mapping)이라는 기술을 개발하는데 [15], 이 기술은 이후 2009년도에 iPhone에서 실시간으로 
동작하는 SLAM(Simultaneous Localization And Mapping) 시스템으로 구현되어 데모 영상으로 
공개 되었다 [16]. 한편 광주과학기술원에서는 상대적으로 연산능력이 부족한 모바일 폰에서 
효율적으로 추적하기 위해 마커와 마커리스의 장점을 융합한 하이브리드 태그 추적 기법을 
개발하였다 [17, 24]. 이 태그의 마커에는 추적할 객체의 위치 및 크기 등의 정보가 삽입(Encoding) 
되어있다 [17, 24]. <그림 2>는 PC와 폰에서 구현된 SLAM과 하이브리드 태그의 데모 영상이다. 

   

<그림 2> 데스크탑(좌)과 iPhone(중)에서의 SLAM과[15-16]와 하이브리드 태그(우) 데모영상[17, 24] 

 

그리고 또 한번 큰 폭의 발전이 2008년에 Wagner에 의해 진행되는데, Wagner가 모바일 폰에서는 
최초로 실시간(20Hz)으로 6DOF를 지원하는 마커리스(Markerless) 추적을 구현하게 된다. 
Wagner가 제안한 기술의 장점은 모바일 환경에 맞는 메모리의 적은 사용과 빠른 속도의 처리가 
가능하도록 SIFT (Scale-Invariant Feature Transform)와 Fern을 수정한 것이다 [18]. 이후 Kimberly 
Spreen은 <그림 3>에서 보이는 바와 같이 상용 게임 수준의 컨테츠를 제공하는 최초의 모바일 
증강현실 게임인 ARhrrrr! 을 또한 개발하였는데, 이 게임은 NVIDIA Tegra 개발 킷(Kit)인 
Concorde에서 fast GPU를 이용하여 개발함으로써 추적 기술을 제외한 모든 처리를 GPU에서 

| 그림 ❸ | 고품질의 콘텐츠를 제공하는 모바일 증강현실 게임 예시(ARhrrrr!) [19]
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동작하도록 구현하였다. 이로써 전체적인 응용의 속도가 자연 특징 추적(Natural feature tracking)과 
고품질의 콘텐츠를 제공함에도 불구하고 실시간으로 동작하는 기술의 발전을 보였다 [19]. 

   

<그림 3> 고품질의 콘텐츠를 제공하는 모바일 증강현실 게임 예시(ARhrrrr!) [19] 

 

3.2 모바일 증강현실에 대한 상호작용 기술의 최� 동향 

상호작용 분야에서는 보다 넓은 범위에서 다양한 시도를 통해 발전이 진행되었다. A. Kruger는 투사 
증상현실(Projection AR)을 이용한 상호작용을 선보였는데 기존의 종이지도 위에 트랙 포인트를 
인쇄해두고 이를 추적하여 종이지도 위에 정보를 투사 함으로서 모바일 증강현실을 구현하였다 [20]. 
또한 C. Woodward는 카메라 폰을 이용하여 카메라가 바라보는 방향에 맞춰 증강된 캐릭터가 
고개를 돌리는 상호작용, 수평 흔들기, 수직 흔들기와 같은 카메라 움직임 패턴을 이용한 제스쳐 인식 
등 카메라 기반의 증강현실 응용 상호작용을 선보였다 [21]. 그리고 S. Feiner는 실외 환경에서의 
모바일 증강현실 응용 프로토타입(Prototype)인 ‘ AR street view’ 를 선보였다 [22]. S. Feiner는 
모바일 폰의 작은 화면에서 증강되는 정보를 효율적으로 보이고자 정보를 띄우는 영역, 방위 정보를 
띄우는 영역, GPS 위치 값을 보이는 영역 등을 구분하는 사용자 인터페이스(User interface)를 
구성하였다 [22]. 이와 같은 장치, 센서를 이용한 상호작용 및 사용자 인터페이스에 관한 연구 
이외에도 광주과학기술원에서는 비전 기술을 이용한 상호작용 기법을 개발하였는데, 이는 크기가 
작은 터치스크린에서 사용자의 대략적인 선택만으로도 영상에서 선택하고자 하는 객체에 대한 
정확한 관심영역을 검출하는 적은 상호작용을 이용하면서도 비전 기술에 도움이 되는 기술을 
개발하였다 [23]. <그림 4>는 앞서 소개한 상호작용 관련 기술들의 최신 동향 예시를 나타내고 있다. 
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는 카메라 폰을 이용하여 카메라가 바라보는 방향에 맞춰 증강된 캐릭터가 고개를 돌리는 상호작용, 수평 흔

들기, 수직 흔들기와 같은 카메라 움직임 패턴을 이용한 제스쳐 인식 등 카메라 기반의 증강현실 응용 상호

작용을 선보였다 [21]. 그리고 S. Feiner는 실외 환경에서의 모바일 증강현실 응용 프로토타입(Prototype)인 

‘AR street view’를 선보였다 [22]. S. Feiner는 모바일 폰의 작은 화면에서 증강되는 정보를 효율적으로 보

이고자 정보를 띄우는 영역, 방위 정보를 띄우는 영역, GPS 위치 값을 보이는 영역 등을 구분하는 사용자 인

터페이스(User interface)를 구성하였다 [22]. 이와 같은 장치, 센서를 이용한 상호작용 및 사용자 인터페이스

에 관한 연구 이외에도 광주과학기술원에서는 비전 기술을 이용한 상호작용 기법을 개발하였는데, 이는 크기

가 작은 터치스크린에서 사용자의 대략적인 선택만으로도 영상에서 선택하고자 하는 객체에 대한 정확한 관

심영역을 검출하는 적은 상호작용을 이용하면서도 비전 기술에 도움이 되는 기술을 개발하였다 [23]. <그림 

4>는 앞서 소개한 상호작용 관련 기술들의 최신 동향 예시를 나타내고 있다.

3.3 모바일 증강현실에 대한 맥락인식 기술의 최근 동향

맥락인식 모바일 증강현실 분야에서는 2.1장에서 소개한 여러 도전적인 문제(Challenges)를 풀기 위한 시

도가 있어 왔다. 사용자 참여 형 맥락인식 모바일 증강현실을 위해 광주과학기술원에서는 실시간 정보 수

집 및 증강, 지속적인 사용자 참여, 선택적인 공유를 강조하고 있으며 이를 위한 통합 플랫폼을 설계 하였다 

[24]. 플랫폼의 주요 모듈로는 맥락 인식, 객체 인식 및 추적, 콘텐츠 적응 및 저작, 콘텐츠 가시화 모듈들이 

포함되어 있으며 각각은 노키아 N95, 삼성 M480, M490 단말기를 통해 구현 및 실험 되었다 [24]. 맥락 인식 

모듈에서는 초벌맥락을 통해 통합맥락, 최종맥락을 생성할 수 있고 [24-25], 객체 인식 및 추적 모듈에서는 

맥락인식 모듈에서 해석된 맥락 정보를 이용하여 마커와 마커리스의 장점을 통합하는 하이브리드 추적기를 

구현하였다. 이때 추적 시에 해석된 맥락정보를 통해 모션이나 주변의 밝기 정도에 따라 다른 추적 방법을 

활용하였다 [17, 24]. 그리고 콘텐츠 적응 모듈은 에이전트(Agent)가 상황에 따라 알맞은 안내를 제공할 수 

있도록 적절한 행동을 계획하고 반응하도록 동작을 생성한다. 뿐만 아니라 사용자들이 직접 콘텐츠를 수정하

거나 새로운 콘텐츠를 매쉬업(Mashup) 할 수 있도록 상호작용을 제공한다 [24, 26]. 마지막으로 콘텐츠 가시

화 모듈은 실제 환경에 정확한 자세(Pose)로 자연스럽게 증강할 수 있도록 하는 기술을 제공하고 있으며, 이

러한 기술들을 미술관 가이드라는 시나리오를 만들어서 실용 가능성을 가늠하였다 [24]. 논문에서는 맥락인

식 모바일 증강현실에 대한 발전방향으로 사용자의 의도를 파악하고 주변의 고수준의 맥락 해석을 통한 지능

적인 증강, 사용자의 참여를 통한 사회적 관계 반영 증강, 그리고 사회• 문화적 배경을 고려한 선택적인 정

보 증강을 들고 있다 [24, 27]. 

| 그림 ❹ | �좌측부터 투사 증강현실을 이용한 상호작용[20], 비전기반 상호작용[21], 실외에서 모바일 증강현
실을 위한 사용자 인터페이스[22] 그리고 객체검출 기술에 응용되는 상호작용 [23] 의 예시들
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동작하도록 구현하였다. 이로써 전체적인 응용의 속도가 자연 특징 추적(Natural feature tracking)과 
고품질의 콘텐츠를 제공함에도 불구하고 실시간으로 동작하는 기술의 발전을 보였다 [19]. 

   

<그림 3> 고품질의 콘텐츠를 제공하는 모바일 증강현실 게임 예시(ARhrrrr!) [19] 

 

3.2 모바일 증강현실에 대한 상호작용 기술의 최� 동향 
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등 카메라 기반의 증강현실 응용 상호작용을 선보였다 [21]. 그리고 S. Feiner는 실외 환경에서의 
모바일 증강현실 응용 프로토타입(Prototype)인 ‘ AR street view’ 를 선보였다 [22]. S. Feiner는 
모바일 폰의 작은 화면에서 증강되는 정보를 효율적으로 보이고자 정보를 띄우는 영역, 방위 정보를 
띄우는 영역, GPS 위치 값을 보이는 영역 등을 구분하는 사용자 인터페이스(User interface)를 
구성하였다 [22]. 이와 같은 장치, 센서를 이용한 상호작용 및 사용자 인터페이스에 관한 연구 
이외에도 광주과학기술원에서는 비전 기술을 이용한 상호작용 기법을 개발하였는데, 이는 크기가 
작은 터치스크린에서 사용자의 대략적인 선택만으로도 영상에서 선택하고자 하는 객체에 대한 
정확한 관심영역을 검출하는 적은 상호작용을 이용하면서도 비전 기술에 도움이 되는 기술을 
개발하였다 [23]. <그림 4>는 앞서 소개한 상호작용 관련 기술들의 최신 동향 예시를 나타내고 있다. 
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4. 모바일 증강현실 기술의 발전 방향 

조사된 모바일 증강현실의 기술 및 응용 동향에 대한 내용을 기반으로 최근 모바일 증강현실 응용들이 기

술과 어떻게 연계되는지 동향을 분석해 보았다. 그 결과 <그림 5>와 같은 응용과 기술간의 관계를 얻을 수 

있었다. 조사한 바에 따르면 응용의 동향은 <그림 5>에 표시된 ①, ②, ③의 순서대로 진행되고 있다. ①

은 현재 이용 가능한 응용 서비스들이며, ②는 데모 및 프로토타입 정도가 공개된 응용들 그리고 ③은 개념

(Concept) 정도가 공유되고 있는 모바일 증강현실의 미래 응용이다.

<그림 5>에서 보는 바와 같이 최근의 LBS(Location-based service) 기반의 모바일 증강현실 응용의 경

우 대부분은 센서 기반의 추적을 활용한 증강 현실 기술을 사용하고 있다. 하지만 이 기술은 예전 착용형 컴

퓨팅(Wearable computing) 기술을 통해 증강현실을 구현하였을 때로 보면, 1993년도 Fitzmaurice가 제안한 

GPS와 전자 방위센서(Compass)를 이용하는 시스템 [28]의 수준과 비슷하고, 1997년도에 Steve Feiner의 최

초의 모바일 AR 시스템이라고 일컬어지는 Touring Machine [29]과 수준이 비슷하다. 따라서 ①에 대한 응용

과 증강현실 기술은 약 15년 정도의 격차를 가지는 것을 확인 할 수 있었다. 하지만 개발 환경 및 센서의 정

확도가 향상함에 따라 언급된 15년의 격차는 급격히 줄어 들것으로 판단된다. 실제로 ②번과 같이 이미 데모 

및 프로토타입을 발표하여 출시에 임박한 응용의 경우, 비전(Vision) 기반 추적 기술을 활용하는 것을 확인

할 수 있는데, 이 기술들 역시 11년 전인 1999년에 스케일 변화에 강건한 지역 특징(초기 SIFT 기술 [30])들

로부터 객체 인식이라는 내용으로 출판된 적이 있다. 이와 같은 내용이 다시 플랫폼을 바꿔서 모바일 폰에서 

구현되어 최근 3년 동안 논문 및 데모로 소개되고 있으며 [18-19], 응용으로는 또 다시 1 ~ 2년의 시간을 

두고 프로토타입으로 완성되는 것을 확인할 수 있었다. 따라서 앞으로는 <그림 5>의 ③과 같이 그 이후 소개 

되고 있는 안정적인 추적을 위한 센서와 비전을 융합해서 추적에 적용하는 하이브리드(Hybrid) 추적 방법과 

주변 환경을 이해하는 맥락 인식 기술을 증강에 활용하는 기술이 모바일 폰에서 구현되고 응용으로 출시 될 

| 그림 ❺ | 모바일 증강현실의 응용과 기술에 대한 관계 동향 다이어그램
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플랫폼을 설계 하였다 [24].  플랫폼의 주요 모듈로는 맥락 인식, 객체 인식 및 추적, 콘텐츠 적응 및 
저작, 콘텐츠 가시화 모듈들이 포함되어 있으며 각각은 노키아 N95, 삼성 M480, M490 단말기를 통해 
구현 및 실험 되었다 [24]. 맥락 인식 모듈에서는 초벌맥락을 통해 통합맥락, 최종맥락을 생성할 수 
있고 [24-25], 객체 인식 및 추적 모듈에서는 맥락인식 모듈에서 해석된 맥락 정보를 이용하여 마커와 
마커리스의 장점을 통합하는 하이브리드 추적기를 구현하였다. 이때 추적 시에 해석된 맥락정보를 
통해 모션이나 주변의 밝기 정도에 따라 다른 추적 방법을 활용하였다 [17, 24]. 그리고 콘텐츠 적응 
모듈은 에이전트(Agent)가 상황에 따라 알맞은 안내를 제공할 수 있도록 적절한 행동을 계획하고 
반응하도록 동작을 생성한다. 뿐만 아니라 사용자들이 직접 콘텐츠를 수정하거나 새로운 콘텐츠를 
매쉬업(Mashup) 할 수 있도록 상호작용을 제공한다 [24, 26]. 마지막으로 콘텐츠 가시화 모듈은 실제 
환경에 정확한 자세(Pose)로 자연스럽게 증강할 수 있도록 하는 기술을 제공하고 있으며, 이러한 
기술들을 미술관 가이드라는 시나리오를 만들어서 실용 가능성을 가늠하였다 [24]. 논문에서는 
맥락인식 모바일 증강현실에 대한 발전방향으로 사용자의 의도를 파악하고 주변의 고수준의 맥락 
해석을 통한 지능적인 증강, 사용자의 참여를 통한 사회적 관계 반영 증강, 그리고 사회· 문화적 
배경을 고려한 선택적인 정보 증강을 들고 있다 [24, 27].  
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응용들이 기술과 어떻게 연계되는지 동향을 분석해 보았다. 그 결과 <그림 5>와 같은 응용과 
기술간의 관계를 얻을 수 있었다. 조사한 바에 따르면 응용의 동향은 <그림 5>에 표시된 ①, ②, ③의 
순서대로 진행되고 있다. ①은 현재 이용 가능한 응용 서비스들이며, ②는 데모 및 프로토타입 정도가 
공개된 응용들 그리고 ③은 개념(Concept) 정도가 공유되고 있는 모바일 증강현실의 미래 응용이다. 

 

<그림 5> 모바일 증강현실의 응용과 기술에 대한 관계 동향 다이어그램 

 

<그림 5>에서 보는 바와 같이 최근의 LBS(Location-based service) 기반의 모바일 증강현실 응용의 
경우 대부분은 센서 기반의 추적을 활용한 증강 현실 기술을 사용하고 있다. 하지만 이 기술은 예전 
착용형 컴퓨팅(Wearable computing) 기술을 통해 증강현실을 구현하였을 때로 보면, 1993년도 
Fitzmaurice가 제안한 GPS와 전자 방위센서(Compass)를 이용하는 시스템 [28]의 수준과 비슷하고, 
1997년도에 Steve Feiner의 최초의 모바일 AR 시스템이라고 일컬어지는 Touring Machine [29]과 
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것으로 예측할 수 있다. 이와 같은 예측은 맥락인식 모바일 증강현실의 최근 연구에서 부분적으로 구현 [24-

27]이 되고 있는 추세이다.

본 논문에서는 아직까지 하나의 응용으로써 데모나 프로토타입으로 소개가 되지 않은 <그림 5>의 ③에 해

당하는 맥락인식 모바일 증강현실에 대한 응용 예시와 좀 더 확장된 미래방향에 대해 <그림 6>과 같이 도식

화 해보았다. 맥락인식 모바일 증강현실 [24]에서는 <그림 6>에서 보이는 바와 같이 센서 기반의 추적으로 

현재까지 응용에서 볼 수 있는 위치 기반 서비스가 가능하며, 객체를 인식 및 추적 [17]할 수 있고 사용자를 

중심으로 주변의 맥락정보를 분석 [25]하여 사용자가 다음에 가고자 하는 방향과 거리 등도 같이 증강할 수 

있다. 그리고 다양한 사용자들의 참여로 인해 증강현실 공간에서 정보를 생성 및 태깅(Tagging) [27] 그리고 

공유 할 수 있다. 본 논문에서는 이처럼 모바일 증강현실 기술이 발전함에 따라 앞으로 증강현실에서의 콘텐

츠는 사용자에 의해서도 생성 및 제공 [26]될 수 있고, 그 내용들이 다시 가공되고 재 생산됨에 따라 자생할 

수 있는 생태계가 구축될 것이라는 예측을 하고 기대를 한다.

증강현실의 생태계가 자생능력을 가지게 될 경우 <그림 6>에서 보이는 뫼비우스의 띠처럼 시작과 끝이 없

는 콘텐츠의 생산과 소비가 일어날 것으로 기대되는데, 이는 비단 모바일 플랫폼에만 국한되지 않을 것으로 

예측된다. 이에 따라 증강현실은 기술의 발전뿐 아니라 사회• 문화적 요소에 대한 이해가 필요할 것으로 예

측한다. 이를 위한 한 수단으로 맥락인식 기술을 이용할 수 있는데, 다양한 콘텐츠의 생산 및 소비가 일어나

는 만큼 각 콘텐츠를 효과적으로 보이는데 활용되는 맥락들을 관리하기 위한 규약(Protocol) [31] 역시 필요

할 것으로 예측한다. 이처럼 모바일 증강현실의 미래 방향에 도달하기 위해서는 아직도 많은 기술들이 먼저 

선행 및 적용 되어야 한다. 따라서 본 논문에서는 마지막으로 모바일 증강현실의 기술 흐름이 앞으로 어떻게 

될지에 대한 하이프 주기(Hype cycle)를 기존의 자료를 활용함으로써 재구성해 보았다.

<그림 7>은 미국 IT분야 조사 전문 기업인 가트너(Gartner)의 하이프 사이클을 증강현실에 초점을 맞춰 수

정한 SPRXMobile [32]의 ‘Augmented Reality Hype Cycle’을 또 다시 참고하여 현재 모바일 증강현실 기술 

흐름에 맞춰 재 수정한 하이프 주기(Hype Cycle)이다. <그림 7>에서 보이는 바와 같이 최근에는 LBS에 기반

한 모바일 증강현실 응용 (Pseudo AR)이 기대의 정점에 자리를 차지하고 있으며, 뒤에 따르는 기술로써 이

미 동향 분석에서 확인 한 바와 같이 데모 및 프로토타입을 발표한 마커리스(Markerless) 추적 기술이 곧 나

타날 기술로 뒤따르고 있는 것을 볼 수 있다. 그리고 이 추적 기술은 비단 2D 평면 객체에 대한 것뿐 아니라 

| 그림 ❻ | 맥락인식 기술이 적용된 모바일 증강현실의 응용 예시(좌)와 증강현실의 생태계 개념도(우)
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수준이 비슷하다. 따라서 ①에 대한 응용과 증강현실 기술은 약 15년 정도의 격차를 가지는 것을 확인 
할 수 있었다. 하지만 개발 환경 및 센서의 정확도가 향상함에 따라 언급된 15년의 격차는 급격히 
줄어 들것으로 판단된다. 실제로 ②번과 같이 이미 데모 및 프로토타입을 발표하여 출시에 임박한 
응용의 경우, 비전(Vision) 기반 추적 기술을 활용하는 것을 확인할 수 있는데, 이 기술들 역시 11년 
전인 1999년에 스케일 변화에 강건한 지역 특징(초기 SIFT 기술 [30])들로부터 객체 인식이라는 
내용으로 출판된 적이 있다. 이와 같은 내용이 다시 플랫폼을 바꿔서 모바일 폰에서 구현되어 최근 
3년 동안 논문 및 데모로 소개되고 있으며 [18-19], 응용으로는 또 다시 1 ~ 2년의 시간을 두고 
프로토타입으로 완성되는 것을 확인할 수 있었다. 따라서 앞으로는 <그림 5>의 ③과 같이 그 이후 
소개 되고 있는 안정적인 추적을 위한 센서와 비전을 융합해서 추적에 적용하는 하이브리드(Hybrid) 
추적 방법과 주변 환경을 이해하는 맥락 인식 기술을 증강에 활용하는 기술이 모바일 폰에서 
구현되고 응용으로 출시 될 것으로 예측할 수 있다. 이와 같은 예측은 맥락인식 모바일 증강현실의 
최근 연구에서 부분적으로 구현 [24-27]이 되고 있는 추세이다. 

본 논문에서는 아직까지 하나의 응용으로써 데모나 프로토타입으로 소개가 되지 않은 <그림 5>의 
③에 해당하는 맥락인식 모바일 증강현실에 대한 응용 예시와 좀 더 확장된 미래방향에 대해 <그림 
6>과 같이 도식화 해보았다. 맥락인식 모바일 증강현실 [24]에서는 <그림 6>에서 보이는 바와 같이 
센서 기반의 추적으로 현재까지 응용에서 볼 수 있는 위치 기반 서비스가 가능하며, 객체를 인식 및 
추적 [17]할 수 있고 사용자를 중심으로 주변의 맥락정보를 분석 [25]하여 사용자가 다음에 가고자 
하는 방향과 거리 등도 같이 증강할 수 있다. 그리고 다양한 사용자들의 참여로 인해 증강현실 
공간에서 정보를 생성 및 태깅(Tagging) [27] 그리고 공유 할 수 있다. 본 논문에서는 이처럼 모바일 
증강현실 기술이 발전함에 따라 앞으로 증강현실에서의 콘텐츠는 사용자에 의해서도 생성 및 제공 
[26]될 수 있고, 그 내용들이 다시 가공되고 재 생산됨에 따라 자생할 수 있는 생태계가 구축될 
것이라는 예측을 하고 기대를 한다. 

  

<그림 6> 맥락인식 기술이 적용된 모바일 증강현실의 응용 예시(좌)와 증강현실의 생태계 개념도(우) 

 

증강현실의 생태계가 자생능력을 가지게 될 경우 <그림 6>에서 보이는 뫼비우스의 띠처럼 시작과 
끝이 없는 콘텐츠의 생산과 소비가 일어날 것으로 기대되는데, 이는 비단 모바일 플랫폼에만 
국한되지 않을 것으로 예측된다. 이에 따라 증강현실은 기술의 발전뿐 아니라 사회· 문화적 요소에 
대한 이해가 필요할 것으로 예측한다. 이를 위한 한 수단으로 맥락인식 기술을 이용할 수 있는데, 
다양한 콘텐츠의 생산 및 소비가 일어나는 만큼 각 콘텐츠를 효과적으로 보이는데 활용되는 
맥락들을 관리하기 위한 규약(Protocol) [31] 역시 필요할 것으로 예측한다. 이처럼 모바일 
증강현실의 미래 방향에 도달하기 위해서는 아직도 많은 기술들이 먼저 선행 및 적용 되어야 한다. 
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앞으로는 3D 입체 객체에 대한 추적 기술에 대한 연구도 이루어질 것으로 보이며 그에 따라 3D 상호작용에 

대한 기술 역시 관심을 받을 것으로 보인다. 앞서 언급한 바와 같이 데스크톱 기반에서의 증강현실 발전 방

향과 마찬가지로 모바일 증강현실 기술이 발전함에 따라 앞으로는 뷰어(Viewer)로써의 증강현실뿐 아니라 사

용자 참여 형 증강현실 환경이 구축이 될 것으로 예측하고 기대한다. 따라서 사용자들끼리 정보를 저작하고 

태깅하면서 공유할 수 있는 기술의 발전이 있을 것으로 예측하며, 그에 따라 <그림 6>에서 보이는 바와 같이 

증강현실 콘텐츠의 생태계가 구성될 수 있을 것으로 예측한다. 또한 모바일 증강현실의 환경에 대한 진보뿐 

아니라 기술적인 발전 역시 계속됨에 따라 3D 객체의 인식 및 맥락인식 기술이 모바일 증강현실 기술에 적

용 될 것으로 예측해 볼 수 있다. 

5. 결론

본 논문에서는 모바일 증강현실 분야의 최근의 동향을 기술과 응용 측면에서 각각 조사하고, 둘 사이의 관

계를 분석함으로써 모바일 증강현실의 향후 방향을 예측해 보았다. 최근에 증강현실에 대한 관심은 검색 동

향 및 뉴스 미디어에서 다뤄지는 정도를 보았을 때 그 모체(母體) 격인 가상현실을 앞지르는 것을 확인 할 

수 있었다. 한 가지 흥미로운 점은 검색 키워드 동향조사에서 증강현실 키워드에 대한 검색순위가 한국이 다

른 나라에 비해 월등히 높게 나왔는데, 이는 그만큼 국가적으로 관심이 급증했다는 것으로 해석할 수 있다. 

이에 따라 최근 외국 연구기관뿐 아니라 국내의 연구기관에서도 증강현실의 기술 및 응용에 대한 다양한 동

| 그림 ❼ | 모바일 증강현실 기술 분야를 중심으로 재 정의한 하이프 주기(Hype Cycle)
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따라서 본 논문에서는 마지막으로 모바일 증강현실의 기술 흐름이 앞으로 어떻게 될지에 대한 
하이프 주기(Hype cycle)를 기존의 자료를 활용함으로써 재구성해 보았다. 

<그림 7>은 미국 IT분야 조사 전문 기업인 가트너(Gartner)의 하이프 사이클을 증강현실에 초점을 
맞춰 수정한 SPRXMobile [32]의 ‘Augmented Reality Hype Cycle’을 또 다시 참고하여 현재 모바일 
증강현실 기술 흐름에 맞춰 재 수정한 하이프 주기(Hype Cycle)이다. <그림 7>에서 보이는 바와 
같이 최근에는 LBS에 기반한 모바일 증강현실 응용 (Pseudo AR)이 기대의 정점에 자리를 차지하고 
있으며, 뒤에 따르는 기술로써 이미 동향 분석에서 확인 한 바와 같이 데모 및 프로토타입을 발표한 
마커리스(Markerless) 추적 기술이 곧 나타날 기술로 뒤따르고 있는 것을 볼 수 있다. 그리고 이 추적 
기술은 비단 2D 평면 객체에 대한 것뿐 아니라 앞으로는 3D 입체 객체에 대한 추적 기술에 대한 
연구도 이루어질 것으로 보이며 그에 따라 3D 상호작용에 대한 기술 역시 관심을 받을 것으로 
보인다. 앞서 언급한 바와 같이 데스크톱 기반에서의 증강현실 발전 방향과 마찬가지로 모바일 
증강현실 기술이 발전함에 따라 앞으로는 뷰어(Viewer)로써의 증강현실뿐 아니라 사용자 참여 형 
증강현실 환경이 구축이 될 것으로 예측하고 기대한다. 따라서 사용자들끼리 정보를 저작하고 
태깅하면서 공유할 수 있는 기술의 발전이 있을 것으로 예측하며, 그에 따라 <그림 6>에서 보이는 
바와 같이 증강현실 콘텐츠의 생태계가 구성될 수 있을 것으로 예측한다. 또한 모바일 증강현실의 
환경에 대한 진보뿐 아니라 기술적인 발전 역시 계속됨에 따라 3D 객체의 인식 및 맥락인식 기술이 
모바일 증강현실 기술에 적용 될 것으로 예측해 볼 수 있다.  

 

<그림 7> 모바일 증강현실 기술 분야를 중심으로 재 정의한 하이프 주기(Hype Cycle) 

 

5. �� 

본 논문에서는 모바일 증강현실 분야의 최근의 동향을 기술과 응용 측면에서 각각 조사하고, 둘 
사이의 관계를 분석함으로써 모바일 증강현실의 향후 방향을 예측해 보았다. 최근에 증강현실에 
대한 관심은 검색 동향 및 뉴스 미디어에서 다뤄지는 정도를 보았을 때 그 모체(母體) 격인 
가상현실을 앞지르는 것을 확인 할 수 있었다. 한 가지 흥미로운 점은 검색 키워드 동향조사에서 
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향 조사 보고서를 출판하고 있는데, 이에 반해 모바일 증강현실의 기술 분야에 대한 최근의 동향조사는 부족

한 부분이 있어 본 논문에서는 최근의 기술 중심 동향조사를 추가적으로 수행하였다.

본 논문에서는 기술과 응용의 관계 분석을 통해 최근의 위치 기반의 응용은 기술이 논문으로 출판된 시점

에 비해 15년 정도의 격차를 두고 적용되어 출시 되는 것을 확인할 수 있었으며, 최근에는 스마트 폰의 발전

과 개발환경 및 사용자들의 인식 변화를 통해 모바일 증강현실의 다음 방향인 비전 기반 증강현실에 대한 응

용과 기술의 격차는 11년 정도로 격차가 점차 줄어드는 것을 확인할 수 있었다. 이 응용의 출시 흐름은 증강

현실 분야의 기술이 발전되어왔던 흐름을 따라가는 것을 또한 확인할 수 있었으며, 따라서 모바일 증강현실

의 미래방향은 센서와 비전 추적을 상호 보완적으로 사용하는 하이브리드 추적, 그리고 주변 맥락정보를 인

식 활용함으로써 보다 윤택한 정보 증강을 할 수 있는 맥락인식 모바일 증강현실이 뒤를 이을 것으로 예측해 

볼 수 있다. 맥락인식 모바일 증강현실 기술의 발전 방향은 사용자의 참여, 사용자의 위치/장소/사회적 관계 

및 문화적 배경 등을 포함하는 통합 맥락을 활용한 소셜 U-콘텐츠를 실내•외 객체에 이음매 없이 증강, 그

리고 직관적인 상호작용과 현장에서의 직접(In-situ) 매쉬업을 통한 융합 콘텐츠의 생성 및 선택적인 공유 등

이 실현 가능하도록 진행될 것으로 전망한다.
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