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● 요   약 ●  

증강현실(Augmented Reality, AR)은 물리적 현실세계에 가상의 세계를 중첩하여 부가적인 정보나 서비

스를 제공하는 것으로 대부분 스마트폰과 같이 카메라를 장착한 기기를 이용하게 된다. 스마트폰의 카메라가 

마커를 인식할 경우 가상의 오브젝트가 화면에 중첩하여 보이게 되는 것이다. 카메라가 인식하는 마커를 하

나 이상 사용할 수 있다. 다중 마커를 사용하는 경우 마커를 인식할 때 중첩되는 가상의 오브젝트를 동일한 

것으로 사용할 수도 있고 각 마커별로 다른 가상 오브젝트를 사용할 수도 있다.

본 논문에서는 전시되어 있는 작품을 마커로 등록하여 각 이미지별로 작품의 정보가 중첩되어 나타나도록 

유니티의 AR 파운데이션 프레임워크를 이용하여 구현한다. 여러 작품이 전시되므로 이를 다중 마커로 사용

하고 각 작품별 정보가 각기 다르게 출력되도록 구현한다.

키워드: AR Content(AR 콘텐츠), AR Foundation(AR 파운데이션), Multiple Markers(다중 마커)
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I. Introduction

증강현실(Augmented Reality, AR)은 물리적 현실세계에 가상의 

세계를 중첩하여 부가적인 정보나 서비스를 제공한다. 이러한 특징 

때문에 AR은 게임 뿐만 아니라 다양한 분야에서 활용되고 있다.

AR 콘텐츠는 현실 세계의 특정 사물을 인식하거나 위치 정보를 

기반으로 하여 가상의 오브젝트가 나타나게 하는 경우가 많다. 이중 

특정 사물을 인식하면 가상의 오브젝트가 표시되도록 할 경우 이 

특정 사물을 마커(marker)라고 한다.

AR 콘텐츠는 대부분 스마트폰과 같이 카메라를 장착한 기기를 

이용하게 된다. 스마트폰의 카메라가 마커를 인식할 경우 가상의 

오브젝트가 화면에 중첩하여 보이게 되는 것이다. 특정 콘텐츠에서 

하나의 마커만 사용할 수도 있고 다중 마커를 사용할 수도 있다. 

다중 마커를 사용하는 경우 마커를 인식할 때 중첩되는 가상의 오브젝

트를 동일한 것으로 사용할 수도 있고 각 마커별로 다른 가상 오브젝트

를 사용할 수도 있다.

본 논문에서는 전시되어 있는 작품을 마커로 인식하여 각 이미지별

로 작품의 정보가 중첩되어 나타나도록 구현한다. 여러 작품이 전시되

므로 이를 다중 마커로 사용하고 각 작품별 정보가 각기 다르게 

출력되도록 구현한다.

II. The Main Subject

2.1 AR 파운데이션 프레임워크

유니티에서는 AR 콘텐츠 개발을 지원하기 위해 AR 파운데이션 

프레임워크를 제공한다[1]. AR 파운데이션 프레임워크는 AR 콘텐츠 

개발을 위한 ARKit, ARCore, Magic Leap, HoloLens 툴킷과 유니티

의 고유 기능을 포함하고 있어 이를 활용하여 AR 앱을 개발할 수 

있다. 

이중 AR Kit은 iOS를 지원하고 안드로이드 환경에서는 ARCore 

툴킷을 사용해야 한다. 본 논문에서는 ARCore 툴킷을 사용하여 

AR 앱을 구현한다. 

2.2 작품정보검색 앱 설계

ARCore 툴킷은 다중 마커를 등록할 수 있는 기능을 기본적으로 

제공한다. 이 다중 마커를 인식한 후 마커와 상관없이 같은 가상 

오브젝트를 중첩시킬 경우는 별도의 스크립트 없이 간단하게 구현할 

수 있다.

그러나 본 논문에서는 전시되어 있는 각 작품을 마커로 활용하고 

작품별로 각각 다른 내용을 가진 가상 오브젝트를 중첩시킬 것이므로 
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이를 처리하기 위한 스크립트가 필요하다. 본 논문에서 마커에 따라 

중첩시킬 오브젝트는 작품에 대한 정보이므로 이를 유니티의 UI 

기능을 이용하여 출력할 것이다.  

출력할 작품의 정보는 C#에서 제공하는 딕셔너리 기능을 사용한다. 

정보를 출력할 UI는 Legacy Text 오브젝트를 사용하며, 유니티 

에디터에서 생성해 놓고 스크립트에서 출력할 텍스트 내용을 설정한

다.

전체적인 앱 동작을 정리하면 그림1과 같다. 유니티 에디터에서 

생성한 UI와 이미지 트래커 정보를 먼저 읽어오고 UI에 출력할 

작품정보는 딕셔너리로 생성한다. 초기에 UI는 비활성화 되어 있다가 

카메라가 마커를 인식하면 작품 정보를 UI의 텍스에 설정하고 UI 

캔버스를 활성화 한다. 카메라가 위치를 이동하여 마커 인식을 못할 

경우 UI를 비활성화 한다. 본 논문에서는 UI에 별도의 버튼을 설치하여 

사용자가 UI를 닫을 수 있도록 하였다.

Fig. 1. AR App Script Flow

2.3 구현과 실험

작품정보검색앱의 실험을 위해 스쿨 내에서 실시한 공모전의 작품

들을 마커로 등록하고 이를 앱이 인식하면 작품명과 작가 정보를 

출력하도록 구현한다. 실험 데이터로는 그림2와 같이 세 개의 작품을 

마커로 등록하고 사용한다.

(a) Marker Images

(b) Register markers in Unity

Fig. 2. Marker Images Registration

작품정보검색앱으로 마커 이미지를 검색하면 그림3과 같이 작품정

보 UI가 출력되고, 닫기 버튼을 클릭하면 UI가 사라진다. 

Fig. 3. AR App Experiments 

III. Conclusions

증강현실을 이용한 다양한 앱이 활용되고 있다. 본 논문에서는 

전시되어 있는 작품들의 정보를 AR로 확인하는 앱을 설계하고 구현하

였다. 작품들이 다양하므로 이를 다중 마커를 이용하고, 인식하는 

마커별로 각기 다른 정보를 출력하도록 하였다. 유니티에서 제공하는 

AR 파운데이션 프레임워크를 이용한다면 비교적 간단하게 AR앱을 

구현할 수 있음을 확인했다.

본 논문에서는 AR 카메라가 마커를 인식하고 출력하는 정보를 

유니티 스크립트 내에 딕셔너리로 구현하였다. 만약, 딕셔너리로 

관리해야할 정보가 많아진다면 데이터베이스를 이용하는 것도 고려해

볼 수 있다.
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