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[그림 1] AR 탁구 게임의 전체적인 다이어그램
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[그림 2] AR 탁구 게임의 시스템 모듈들
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[그림 3] 공의 위치에 따라 결정되는 게임의 상태
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[그림 4] 휴먼 플레이어의 동작

[그림 5] 가상 코트에서 AR 탁구 게임 플레이 모습
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[그림 6] 라켓 표면 컬러를 필터링하여 실시간 

라켓 위치를 추적하는 기법의 적용

[그림 7] 라켓 표면에 부착된 마커를 검출하여 

실시간 라켓 위치를 추정하는 기법의 적용

[그림 8] 추정된 라켓의 위치와 방향
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[그림 9] 벽의 마커에 상대적으로 가상의 테이블을 

배치하는 기법의 적용
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[그림 10] 움직이는 카메라 환경에서의 게임 플레이. 

입력 장면(왼쪽)과 합성된 출력 장면(오른쪽)

[표 1] 게임 시스템의 처리 속도의 비교
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