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Abstract

As the applications and services based on the augmented reality are widely spread in various industry and public domain

information dissemination areas, it is naturally necessary to provide the common information framework which can

describe required detailed information for services. JPSearch which is released for unified access to image repositories

can be utilized in this kind of infrastructure due to that the framework for augmented reality needs a constituent component

which supports image repositories. In this paper, we propose a metadata schema which is designed for information

architectural framework in the environment of augmented reality based on workflow. The proposed information schema

can support the workflow of augmented reality related production system and service implementation. 
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1. 서  론

실제 세상에 존재하는 객체를 컴퓨터로 재구성하여

인간으로 하여금 실제 세상에서만 경험할 수 있는 것

을 가상 세계로 변환하여 경험의 재창출을 가능하게

하는 가상현실과는 달리, 증강현실(Augmented Real-

ity) 환경은 인간이 실제적으로 느끼는 실제 세상과 컴

퓨터의 정보 전달에 필요한 증강현실 객체를 혼합하여

제공한다. 이러한 환경을 구성하기 위해서는 컴퓨터는

실제적으로 존재하는 객체를 인식하여 표현하고, 증강

현실 시스템은 제공된 입력 자료에 대응하여 미리 시

나리오화된 서비스를 제공하게 된다[1,2]. 

증강현실 기반 서비스 시스템은 기본적인 요소 즉

입력의 형태, 서비스 채널의 선택, 증강현실 객체와 현

실 장면과의 혼합 등에서는 별다른 차이를 구분할 수

없으나, 서비스의 차별화를 위해 사용되는 요소에서는

많은 차이를 보인다[3]. 또한 서비스 자체를 단순화 시

키면 복잡한 다중 계층을 필요로 하지 않고 사용자 단

말기에서 모든 요청과 서비스가 제공되는 시스템의 구

성도 가능하다. 하지만, 서비스가 복잡해질수록 클라이

언트, 중간계층, 서버 계층 등으로 다중화되고 분산되

어진 정보시스템과 서비스 지원을 포함하는 시스템의

구성이 불가피하다. 본 논문에서는 후자의 경우를 고려

한다.

복합 구성의 경우, 서버는 클라이언트 또는 중간계

층 메타서버로부터 요청되는 서비스를 지원하게 된다.

서비스 요청에 대한 응답으로서 서버는 입력에 대응하

는 정보 또는 증강현실 객체를 포함하는 멀티미디어를

제공하게 된다. 이러한 사례는 지리공간 정보를 클라이

언트가 서버에 메시지를 통하여 전달하고 대응하는 콘

텐츠 즉 텍스트 또는 멀티미디어 정보를 서버가 관리

하는 정보 또는 물리적 객체 데이터베이스에서 검색하

여 클라이언트에 전송하여 주는 증강현실의 전형적인

서비스는 다양한 형태로 현실화되었다. 이러한 단순한

서비스 지원 체계에서도 시스템 구성 요소간의 정보전

달 체계는 필요하며, 시스템 복잡도가 증가할수록 체계

화된 정보전달 체계에 대한 필요성은 커진다고 볼 수

있다. 이러한 필요성을 만족시켜 주기 위해서는 정보
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자체를 표현하는 실제적 기술의 선택 이전에 정보를

효율적 효과적으로 표현할 수 있는 체계의 설정이 필

요하다. 하지만, 실제 서비스 구현의 다양성이 존재하

고 유사 측면에 대한 서비스 설계자의 이해에 따라 정

보 표현 및 정보 내용에 대한 요구가 변하는 이유로 다

양한 정보에 대한 요구, 서비스의 다양성 및 복잡성 등

을 고려한 정보체계의 구성이 요구된다. 본 논문에서는

기술한 요구를 만족시키기 위한 방법으로 정보의 전달

을 위해 메타데이터 스키마를 제안한다. 제안하는 스키

마는 클라이언트와 서버 양측 모두를 지원하고는 속성

을 포함한다. 또한, 다양한 시나리오를 표현할 수 있는

정보체계를 지원하며 정지영상이 포함된 서비스에 고

려하여 스키마를 제안하고자 한다. 이를 위해 다양한

정지영상의 분산화 된 시스템에서 자료 및 정지영상의

분산, 검색 및 관리를 지원하는 JPSearch 국제표준 시

스템을 활용하고자 한다[4,5]. 이 논문의 2장에서는 증

강현실 시스템의 구성을 구성요소의 분석, 스키마 구현,

하부계층을 중심으로 논의하고, 3장에서는 결론을 맺

는다. 

2. 증강현실 시스템의 구성

2.1. 구성요소에 따른 분석

증강현실 기반 서비스 구축은 서비스를 지원하는 프

레임워크에 따라 증강현실의 다중적 의미에 따른 상이

한 해석과 응용 시나리오가 가능한 관계로 이를 지원

하는 정보체계 또한 이러한 상황을 충분히 인지하고

설계되어야 한다. 따라서 이를 만족시키기 위해서는 증

강현실 시스템을 구성하는 기본적인 컴포넌트를 논의

하고 이들 사이의 관계를 파악하고자 한다. Fig. 1 은

증강현실을 지원하는 기본적인 프레임워크를 도식화

한 것이다. 일반적으로 증강현실 서비스는 사용자 단말

기로부터 획득한 정지영상을 서비스 지원 서버에 전송

하는 단계로부터 시작을 한다. 이러한 정지영상은 특정

표식일 수도 있으며, 비정규 객체를 대상으로 할 수 있

다. 서버에 전송된 정지영상 입력은 서비스 구성에 상

관없이 서버가 저장하고 있는 정지영상 데이터베이스

에서 해당 입력에 대한 대응에 관련된 정보의 검색에

사용된다. 

검색에 의해 도출된 정보는 클라이언트에게 전송되

어 서비스의 가시적 구현에 이용된다. 여기서 클라이언

트에게 전송되는 정보는 증강현실 객체를 포함하여 각

서비스가 설정한 정보의 디스플레이 및 사용자 상호작

용에 따른 대응 시나리오를 포함하게 된다. 본 논문에

서 제안하는 메타데이터 스키마는 이러한 정보를 공동

된 정보체계로 표현하기 위한 방법을 제공한다. 따라서,

제안되는 메타데이터 스키마는 다음과 같은 정보를 기

본적으로 포함한다.

•  사용자 단말기 구성 정보

•  서비스 프로토콜 표현

•  서버 기능성 정의

•  사용자 정지영상 입력

•  서버의 서비스 내용 및 증강현실 객체

특히 제안하는 스키마는 증강현실 서비스 워크플로

우와 시스템 기능 지원 구성요소 체계에 중점을 두고

정보의 체계화를 설계된다. 먼저 서비스 워크플로우 분

석 결과로 우리는 다음과 같은 기본적인 기능성을 도

출하였다. 

•  정지영상 및 센서값 획득: 사용자 기기에서 획득

된 정지영상과 다양한 센서로부터 수집된 정보의

체계화가 필요하다.

•  정지영상 처리: 정지영상이 포함하고 있는 객체는

효과적 효율적 검색을 위해 단순화와 변환이라는

측면에서 고려되어야 한다.

•  증강현실 환경 구성: 환경 구성을 위해서는 정지

영상과 증강현실 객체의 정합과 사용자 인터페이

스에 필요한 부가정보에 가중치를 두고 고려를

한다.

•  데이터베이스 관리: 데이터베이스는 검색의 대상

이 되는 정지영상의 물리적 속성 정보, 증강현실

객체에 대한 정보와 상응하는 물리적 자원을 관

리하는 것에 초점을 맞춘다.

•  증강현실 환경 디스플레이: 이 측면은 사용자 기

기에서 디스플레이 되어야 하는 환경과 사용자

기기와 서버와의 상호작용을 고려한다. 

Fig. 1. Fundamental Configuration Components of AR

System
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제안하는 스키마 설계를 위해 고려하는 기능적 구성

요소로는 사용자 기기, 정지영상 인식, 공간 인식, 증강

현실 공간 합성, 응용프로그램을 위한 포맷, 그리고 성

능 평가이다. 이러한 구성요소를 부분적으로 포함하고

있는 예로는 ARTiFICe[6]과 햅팁 기반 증강현실 시스

템[7] 을 예로 들 수 있다. ARTiFICe 의 시스템 구성

은 사용자 기기, 미들웨어, 응용계층으로 분리된다. 또

한 햅팁 기반 증강현실 시스템에서는 사용자 기기 명

세와 컨트롤러 정보, 추적 라이브러리 정보, 사용자 인

터페이스 라이브러리 정보 그리고 그래픽 모듈 정보를

포함한다. 이러한 증강현실 시스템 구성에 대한 분석을

통해 우리가 제안하는 증강현실 시스템에는 다음과 같

은 구성을 지원하기로 한다:

•  사용자 기기 구성요소: 이 요소에는 하드웨어, 카

메라, 디스플레이, 추적, 상호작용, 정합, 렌더링

을 포함한다. 각 요소를 표현하는 체계는 하부체

계를 포함한다. 예를 들어, 렌더링 엔터티는 2D/

3D 그래픽 처리, GPU 관련 사항과 병렬처리, 그

래픽 API와 쉐이딩 언어, 그래픽 렌더링과 통합,

렌더링 라이브러리 정보, 비디오 인코더/디코더

처리, 비비오 메모리 사이즈와 가속기 처리 모듈

에 대한 정보를 포함한다. 

•  사용자 계정 정보: 사용자가 서비스를 사용하기

위해 필요한 정보를 관리한다. 

•  서비스 사업자 정보: 지정된 서버로부터 서비스를

받기 위한 서비스 사업자에 대한 정보를 관리한

다. 

•  서비스 요청: 서비스 요청체계는 사용자가 특정

서버로부터 서비스를 요청하기 위한 정보를 관리

한다. 따라서 하부구조에는 서비스 요청, 지리정

보, 방향 센서, 상호작용, 마커 정보, 타임스탬프

정보를 포함한다.

•  서비스 대응: 이 구조는 서버로부터의 서비스에

대한 대응을 위한 것이다. 세부적으로 사용자 상

호작용, 마커/비마커 대응, 증강현실 객체에 대한

정보를 포함한다. 

2.2. 스키마 구현

제안하는 스키마(JARS)는 실제로 XML[8]로 구성되

어 있으며, 증강현실 서비스의 흐름에 따라 필요한 정

보를 적절하게 교환할 수 있도록 증강현실 응용프로그

램의 수행기간을 3 가지로 나눈다.

•  Session Opening: 응용프로그램이 서비스에 접근

하기 위해 필요한 정보를 서버와 교환하고 세션

을 시작하는 단계에 사용한다. 

•  Query and Response: 하나의 세션이 진행되는 동

안 사용자 단말기가 서버에 필요한 정보를 요청

하고 서버는 해당 정보를 전송하고 단말기는 다

시 수집된 정보를 사용자 기기 환경에 맞게 디스

플레이 하는 단계에 사용한다. 

•  Session Closing: 세션이 끝나는 경우 서버에서 사

용된 자원을 정리할 수 있도록 하는 단계에서 사

용한다. 

JARS 는 해당 서비스 서버와 통신을 통해 서비스

세션을 개시하기 위해 다음의 정보 체계를 사용한다:

•  MessageWrapperType: 위에서 설명한 세가지 중

하나의 요소를 포함한다.

•  SesssionOpeningWrapperType: 서비스를 시작하기

위해 사용된다.

•  QueryWrapperType: 사용자 요구를 표현하기 위

해 사용된다.

•  ResponseWrapperType: 서버 응답을 표현하기 위

해 사용된다.

•  SessionClosingWrapperType: 세션이 폐쇄될 때

사용된다.

Fig. 2에 보이는 MessageWrapperType 는 사용자 기

기와 서비스 서버 사이의 정보 교환의 기본적인 단위

로 사용되며 포함된 하부체계는 다음과 같은 정보를

포함한다. 

•  SessionID: 서비스 세션을 조절하기 위해 사용되

Fig. 2. Definition of MessageWrapperType
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며 서버에서 생성한다.

•  DeviceID: 응용프로그램이 생성하는 고유값을 가

진다. 

•  ServerInfo: 서버 접속에 필요한 정보로 응용프로

그램은 이 정보를 이용하여 다수의 서비스로부터

하나를 선택할 수 있다. 

•  UserAccountInfo: 사용자 계정에 대한 정보를 포

함한다. 

•  포함되는 메시지는 다음 중 하나의 유형에 속한다:

■ SessionOpeningMessage: 세션 오픈에 사용된다.

■ QueryMessage: 서비스 관련 질의를 보낼 때 사

용된다.

■ ResponseMessage: 서버가 사용자 질의에 대한

대응을 표현한다. 

■ SesssionClosingMessage: 사용자 기기가 세션을

끝낼 때 사용된다.

ServiceInfotype는 서비스 연결에 사용되는 네트워크

주소ServerConnectionURI와 서비스를 제공하는 사람

또는 기관을 의미하는 ServiceProvider 가진다. 사용자

계정을 표현하는 UserAccountInfoType은 계정아이디

인 AccountID 와 패스워드 Password 를 가진다. 사용

자 기기를 표현하는 GeneralDeviceEnvType는 CPU 정

보, 메모리 크기, 통신모듈 정보, GPS 모듈 정보, 센서

정보들을 표현할 수 있다. 카메라 모듈을 표현하는

CameraInfoType는 모듈이름인 CameraModuleName

과 캘리브레이션 정보인 CameraCalibratoinInfo 을 가

진다. 디스플레이를 표현하기 위한 DisplayModule-

Type 는 DisplayModelName, DisplayBrandName, Dis-

playHeightInMilli, DisplayWidthInMilli, DisplayCon-

trollerName 는 각기 모델이름, 브랜드이름, 높이, 넓이

그리고 컨트롤러이름을 표현한다. 서버에 보내는 질의

는 QueryWrapperType 를 이용하여 표현하며, 질의의

내용이 상호작용과 관련된 것인 지, 정지영상과 관련된

것인 지에 대한 표시를 하게 된다. 정지영상 정보에 대

해서는 JPSearch 의 QueryInforType 에 기반하여 표현

한다. Fig. 3에서 보여지는 것은 사용자 질의를 표현하

는 QueryWrapperType 의 구조를 보여준다. 

질의에 대한 응답은 ResponseWrapperType 을 이용

하여 상호작용에 대한 정보는 문자형태 정보를 사용하

고 증강현실 객체가 포함될 때는 JPARCore:JPAROb-

jectsType 를 사용하여 표현한다. 세션이 종결될 때는

SessionClosingWrapperType 를 이용하여 SessionClos-

ingStatus 정보를 보내게 된다.

2.3. 하부 정보 계층

JARS를 표현하기 위해 사용되는 JPARCore는 JPAR

QueryInforType과 JPARObj를 이용하여 증강현실 컨텐

츠에 Fig. 4에 보여지는 것 같이 필요한 정보를 표현한

다. JPARQueryInfo는 다음의 정보를 포함한다. 

• ImageIdentifier: 정지영상 인식자를 표현한다.

• JPARPoiInfo: POI 정보를 표현한다.

• JPARSensoryInfo: 센서 정보를 표현한다. 세 개의

실수 값 – roll, tilt, heading – 으로 구성된다.

Fig. 3. Definition of QueryWrapperType

Fig. 4. Definition of JPAR2DElementType
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• JPARImageAreasDescription: 정지영상 내부의 상

세한 묘사를 위해 사용한다.

표현된 정보의 의미는 다음과 같다. 

• DispOrder: 다수 콘텐츠가 있는 경우 디스플레이

되는 순서를 표현한다. 

• Orient: 오리엔테이션 정보를 표현한다.

• DislayW: 디스플레이 넓이를 나타낸다.

• DislayH: 디스플레이 높이를 나타낸다.

• DispContents: 디스플레이 되는 내용을 Fig. 5에

보여진 것 과 같이 표현한다.

• ScreenPos: 디스플레이 되는 위치를 표현한다.

3. 결  론

증강현실 환경을 지원하기 위해 세션 개념을 도입하

고 스키마 상의 계층 구조로 적용하여 스키마를 디자

인하였다. 이질적 메타데이터 스키마를 사용하는 이기

종 시스템 사이의 호환성과 분산 메타데이터 검색을

허용하는 JPSearch에 기반하여 필요한 요소들을 추가

하였다. 이러한 정보체계를 이용하여 다중적 시나리오

를 제작하고 서비스하는 증강현실 응용분야의 구현을

효율적으로 지원할 수 있다.
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