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요약

증강현실이 도입된 스마트폰의 카메라를 통해 바라본 문화재는 현장에서 보다 실감나고 정확한 정보를 제공할 수 

있다 이를 위한 기반 연구로서 본 논문은 스마트폰에서 동작하는 최신 위치기반 증강현실 어플리케이션들을 경복궁 

현장에서 직접 구동 비교한다 본 논문에서는 아이폰 과 안드로이드 스마트폰에서 사용할 수 있는 

위치기반 증강현실 어플리케이션 중 개를 선정하여 및 사용법 검색 및 처리속도 특징 등을 비교 연구한다 이를 

통해 향후 구현하게 될 경복궁 문화재 체험을 위한 스마트폰 어플리케이션이 갖춰야 할 핵심 요소들을 도출해낸다

A Survey of Location-based Augmented Reality APPs for implementing 

the Experience APPs of Cultural Assets 

ABSTRACT

 A cultural assets APP employing the augmented reality technology helps a user to experience a realistic and accurate 

information efficiently. To implement the experience APP of cultural assets based on this concept, this paper surveys the 

latest location-based augmented reality (AR) applications (APPs) and plays them directly at Gyeongbokgung. This paper tests 

eight kinds of APPs for the performance benchmark and analyzes their user interfaces, instructions, searching and processing 

speed, and own strong points. Concludingly, this paper draws the key components for implementing a Gyeongbokgung 

experience APP. 
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서  론

세상에 디지털이 처음 도입되었을 때 혁명이라 

불리며 산업 세계에 큰 변화를 불러왔다 정보기술의 

발전함에 따라 디지털이 우리의 손 안에까지 오게 되

면서 기존에 사용하던 아날로그가 사라지는 추세가 

되자 아날로그를 기존의 디지털에 접목시켜 새로운 

패러다임을 만들어 냈는데 디지털 과 아날로

그 의 합성어인 디지로그 라는 신조

어가 등장하게 되었다 디지로그는 기존의 디지털

에 아날로그를 더하거나 반대로 아날로그에 디지털

을 더하여 디지털과 아날로그의 이미지를 동시에 갖

는 것을 뜻한다 디지로그를 활용한 상품으로는 기존

의 종이책이나 신문을 디지털 기기로 볼 수 있는 전자

책 액자에 메모리카드 또는 유 무선네

트워크를 통해 사진을 넣어 볼 수 있는 디지털 액자

오디오의 볼륨조절 휠과 같은 조그다이얼 을 

이용한 입력 등이 있으며 아날로그의 현실세계

와 디지털의 가상세계 를 

융합한 증강현실을 예로 들 수 있다 증강현실

은 모든 것이 가상으로만 구성되

는 가상현실과 구분되는 개념으로서 실세계와 가상세

계를 이음새 없이 실시간으로 혼합하여 사용자에게 

제공함으로써 실세계의 공간 안에 가상의 사물을 합

성하여 합성된 사물이 애초에 현실 세계에 존재하는 

것처럼 보이도록 하는 컴퓨터 그래픽

기술이다 또한 모바일기술의 발달로 스마트

폰에서도 증강현실을 접할 수 있다 본 논문의 구

성은 다음과 같다 장에서는 증강현실을 활용한 사례

를 설명하며 장에서 안드로이드에서 구동되는 위치

기반 증강현실 어

플리케이션을 연구 및 비교하고 각 소절에서는 어플

리케이션의 간단한 소개와 절에서는 각 어플리케이

션의 초기 구동 화면과 절에서는 장소를 검색방법을 

설명하며 실제 지하철역과 건물을 검색하였고 절에

서는 검색된 결과를 사용자에게 어떻게 제공 하는지

를 기술하며 절에서는 문화재와 지하철역 커피숍

을 검색하여 실사용 사례를 공통으로 비교검토하고

절에서는 연구한 각 어플리케이션의 기능과 특징을 

분석한다 장에서 본 논문에서 언급한 어플리케이션

의 성능 및 특징을 비교하고 추후 개선해야 할 점을 기

술하고 장에서는 결론과 향후 문화재 체험 어플리케

이션 개발과제의 개발방향을 도출한다

관련 연구

증가현실은 단순한 가상 모델링 전시 게임분야

에만 적용 가능한 가상현실과 달리 공장 조립 라인

이나 전투기조종사의 

그림 과 같은 광고 사례 등 다양한 분

야에서 활용되고 있다

그림 은 마커를 인식해 풍력발전기가 증강되며 

마이크에 대고 바람을 불면 풍력발전기의 날개가 돌
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아가는 애니메이션이 재생되는 마커 타입을 활용한 

교육방법 중 하나이며 그림 는 마커가 커서가 되

어 캐릭터를 들어 올려 차에 태우는 미국 기아자동차

에서 제공하는 광고게임이다 그림 은 광고지에 있

는 홈페이지에 접속해 해당하는 상품의 마커를 인쇄

해 웹캠에 비추면 해당 상품이 로 증강되어 인쇄된 

페이지에서는 볼 수 없었던 다양한 관점에서 볼 수 있

으며 상품에 대한 설명이 영상으로 재생되는 콘텐츠

이며 그림 는 마커리스 타입을 활용하여 캐릭터가 

그려진 카드를 인식해 로 증강되어 애니메이션이 

재생되는 사례이다 그림 에서 소개된 것과 같이 증

강현실은 사용 환경에 따라 마커 타입 과 

마커리스 타입 으로 구분된다

마커 타입은 사각형 안의 패턴을 인식해 해당하는 

정보를 불러와 그림 과 같이 마커 위에 디지털 객

체 증강시키는 기술이며 마커리스 타입은 그림 와 

같이 정해진 모양이나 그림 위치를 인식하여 입력된 

화상공간을 계산하여 좌표 위에 가상 물체를 증강시

키는 기술이다

위치기반 증강현실 어플리케이션 연구

구글폰의 안드로이드 와 아이폰의 

노키아의 심비안 삼성 옴니

아의 윈모바일 등 다양한 를 

탑재한 스마트폰이 등장하고 있다 뿐만 아니라 스마

트폰을 이용한 증강현실 어플리케이션 개발 및 연구

가 다양한 분야에서 진행되고 있다 본 논문에서 비교 

연구한 어플리케이션은 안드로이드 스마트폰에서 구

동되는 오브제 고글 레이어

와 아이폰에서 구동되는 세카이카메라

어디야 스캔서치

버스정류장 찾기

를 실제로 구동 사용하여 건물 및 장소를 검색하고 비

교하였으며 설명을 위해 기재된 화면은 아이폰의 경

우 자체 화면이 저장되는 기능을 사용하였으며 안드

로이드는 를 사용하였다

로써 안드로이드 단말기 또는 에

뮬레이터에서 데이터가 전송되는 것을 모니터링하거

나 현재 접속된 에뮬레이터 혹은 단말기의 화면을 저

장할 수 있는 이다

본 논문에서 테스트한 스마트폰은 안드로이드폰모

토로이 아이

폰 이다

오브제

키위플에서 개발된 오브제는 

를 지원하는 증강현실 어플리케이션

으로 다른 사용자와 정보를 공유할 수 있다는 장점이 

있다 본 절에 사용된 영상 저장을 위해 사용한 

는 카메라 영상을 실시간으로 저장할 수 없기 때문에 

오브제를 정지시켜 저장하였기 때문에 카메라 영상부

분이 흑백으로 표시되어 있다

초기 구동 화면

오브제는 최초 로그인으로 계정이 저장되며 다음 

실행시 자동으로 로그인된다 오브제를 구동시키면 

그림 과 같이 하단에 공지사항과 현재 사용자의 위치

를 중심으로 주변에서 검색된 오브제가 표시된다
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검색 방법

오브제는 그림 와 같이 테마검색을 이용하거나 단

어를 입력해 검색하는 오브제 검색을 이용해 장소나

상호 명을 검색할 수 있다

주변검색은 사용자의 위치주변 이내로 검색하

며 전체검색은 검색어와 해당되는 장소를 전국을 범

위로 검색하지만 리스트 보기로만 볼 수 있다 검색 방

법 전환은 좌우측 화살표를 선택하면 된다

검색된 결과보기

그림 는 그림 의 단어를 입력해 경복궁을 검

색한 화면이며 경복궁에 해당되는 많은 장소 및 상호

명이 검색된 것을 볼 수 있다 상단의 리스트 보기를 

선택하면 검색된 결과가 목록으로 정렬 표시되어 한

눈에 확인할 수 있다

문화재 검색

그림 은 흥례문에서 수정전을 검색한 화면이

며 그림 와 같이 검색된 결과를 리스트로 볼 수 있

다
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그림 은 테마로 흥례문을 검색한 화면이며 흥

례문 오브제를 선택하면 그림 과 같이 상세페이지

가 표시된다 그림 의 상세페이지에는 해당 오브제

에 방문한 사용자가 글을 작성할 수 있고 다른 사용자

가 작성한 글을 스크랩을 할 수 있다

상호명 검색

그림 은 단어검색을 사용해 커피를 검색한 화면

이며 그림 와 같이 리스트 보기를 선택하면 해당

되는 지역과 사용자의 거리가 표시되며 밑에는 테마

로 검색할 수 있도록 테마 검색 경로를 제공한다

오브제의 특징

오브제는 사용자가 원하는 위치에 오브제라는 위

치콘텐츠를 등록 할 수 있으며 등록 시 씩 차

감되며 아용자당 를 제공한다 또한 그림 와 

같이 별자리와 행성을 볼 수 있으며 원하는 콘텐츠를 

선택하면 자동으로 검색되어 상세정보를 볼 수 있다

별자리보기 또한 사용자가 오브제를 등록하는 것처럼 

위치콘텐츠를 등록할 수 있다

오브제는 초기화면까지 구동되는 부팅시간이 다른 

어플리케이션보다 느린 단점이 있으나 데이터를 전

송하는 부분에 있어서 정보가 변경되는 사항만 송수

신하기 때문에 데이터 전송량을 최소화하는 장점이 

있다

고글

구글에서 개발된 고글은 다른 증강현실 어플리케이

션과는 달리 카메라로 사물을 촬영한 후 영상을 분석

검색하는 어플리케이션이다 건물뿐만 아니라 로고

심볼 바코드 텍스트를 인식할 수 있으나 동물이나 

가구 의류 가방 등 명확한 특징이 없는 것은 정확한 

검색이 되지 않는다
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초기 구동 화면

고글을 처음 실행하면 사용 설명서가 한번만 제공

되며 그림 과 같은 초기화면이 나타나며 다른 어플

리케이션과 비교했을 때 가 매우 간단하다

검색 방법

고글은 사물을 카메라로 촬영해서 영상을 인식 검

색하는 어플리케이션으로 오브제와 같이 단어를 입

력하여 장소를 검색하는 기능은 지원하지 않는다

검색하고자 하는 대상을 향해 카메라버튼을 선택하

면 그림 과 같이 청색 막대가 좌우로 이동하여 영상

의 특징을 추출하여 영상의 형태를 인식하고 이에 맞

는 결과를 사용자에게 보여준다

검색된 결과보기

그림 에서 분석된 결과를 고글 서버에 전송하

고 서버로부터 받아온 결과는 그림 과 같이 웹페

이지로 보이거나 그림 와 같이 사용자의 위치와 

검색된 장소의 위치를 지도로 보여준다

그림 의 근정전 사진 밑의 화살표 탭을 선택하

면 그림 처럼 검색된 장소를 지도로 표시해 주며

그림 상단의 적색의 화살표가 현재 검색된 장소

와 그림 하단의 청색의 화살표로 사용자의 위치

와 방향을 표시해준다

문화재 검색

고글은 단어를 이용한 검색을 지원하지 않는 대신

센서와 지자기센서를 사용하여 그림 과 같이 초

기화면에서 사용자의 위치를 기준으로 주변에 등록된 

장소를 아이콘으로 보여주는 기능을 

제공한다
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그림 과 같이 하단에 사용자 위치를 기반으로 자

동으로 검색된 장소가 표시되며 우측 하단의 아이콘

을 선택하면 그림 와 같이 검색된 결과를 목록

으로 볼 수 있다

상호명 검색

단어를 입력해 검색하는 기능이 없기 때문에 사물

을 카메라로 촬영하거나 센서를 통해 장소를 검색

하는 것만 지원하기 때문에 다른 어플리케이션과 달

리 원거리 장소나 사용자가 원하는 장소를 검색하는 

기능은 제공하지 않는다

고글의 특징

고글은 카메라 영상을 인식하고 검색하기 때문에 

건물이나 책 바코드 명화 등을 인식할 수가 있으며 

그림 와 같이 도서를 인식해서 그 책에 대한 정보를 

웹페이지 형식으로 제공한다

그림 와 같이 도서를 검색하면 표지그림과 제목

을 인식하여 검색하며 외국도서의 경우는 그림 

과 같이 검색이 되지만 국내도서는 그림 와 같이 

검색이 되질 않는다 고글은 다른 어플리케이션과 비

교를 했을 때 사용자가 다루는 부분이 매우 간단하며

실외에서는 정보를 이용하여 장소를 검색할 수 있

으며 실내에서는 바코드나 로고 도서를 검색할 수 

있다는 장점이 있으나 도서검색은 외국도서에 한해 

지원이 된다는 점이다

레이어

네덜란드의 사에서 개발된 세계최초의 

증강현실 어플리케이션이다
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초기 구동 화면

레이어는 초기화면으로 넘어가는 단계에서 센

서가 활성화 되어있지 않으면 활성화하라는 안내 메

시지를 보여주고 그림 과 같이 레이어를 선택하는 

초기화면이 나타난다

현재 모든 레이어는 무료로 제공되고 있으며 유료 

레이어는 아직 사용할 수 없다

검색 방법

레이어는 그림 와 같이 단어와 검색범위를 지정

해 검색을 할 수 있다

검색된 결과보기

그림 은 그림 에서 검색된 결과이며 그림 

은 검색된 장소들이 적색의 아이콘들로 표시되며 아

이콘을 선택하거나 화면 가운데 위치시키면 청색으

로 변하면서 선택된 아이콘의 정보는 하단에 말풍선

으로 나타난다 그림 는 그림 의 좌측 상단의 

목록보기 를 선택한 화면이며 검색된 결과를 목

록으로 표시된다

문화재 검색

그림 는 중에서 레이어를 이용

해 주변 건물을 검색한 것이다 는 사용자의 

위치를 기반으로 주변지역을 검색하기 때문에 더 넓

은 범위의 장소를 검색하는 데에는 한계가 있다 검색

된 결과는 그림 의 좌측 상단의 아이

콘이 표시 되며 그림 와 같이 지도상에 검색된 장

소와 사용자 위치를 알 수 있다 그림 은 

레이어를 이용해 경복궁을 검색한 것이며 검색

어와 검색범위를 지정하여 검색이 가능하다
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레이어는 유일하게 한글이 지원되는 

레이어이며 그림 은 그림 의 목록보기

를 선택한 화면이다 그림 또는 그림 의 좌

측 상단의 를 선택하면 그림 과 같이 검색된 

결과를 지도 위에 표시되며 그림 의 중앙에 사람 

모양의 노란색 아이콘은 사용자의 위치를 파란색 아

이콘이 검색된 결과이며 빨간색 아이콘은 파란색 아

이콘들 중에서 선택된 장소를 나타낸다

상호명 검색

그림 은 를 이용해 카페를 검색한 것

이며 화면에는 보이는 결과가 없지만 좌우로 회전이

동하면 그림 의 우측 상단의 레이더가 회전하면서 

사용자가 바라보는 방향에 따라 장소가 화면에 표시

된다

사용자 위치를 중심으로 주변에 개의 커피

숍이 검색되었으며 검색된 결과를 선택하면 그림 

과 같이 검색된 장소의 상호명과 주소 전화번호가 나

타난다
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그림 을 선택하면 구글검색으로 스타벅스 광

화문점을 검색하며 그림 를 선택하면 검색된 상

점과 통화를 할 수 있도록 다이얼로그 상자가 나타나

며 그림 을 선택하면 사용자의 위치와 목적지의 

위치의 경로를 지도에 표시해준다

레이어의 특징

레이어에 따라 제공되는 콘텐츠가 다르며 트위터 

와 연동이 되는 레이어를 사용하면 오브제와 같이 사

용자가 해당하는 위치에 콘텐츠를 남길 수 있고 상대

방의 등록한 콘텐츠를 읽거나 댓글 남길 수 있

어 트위터 사용자에게 새로운 사용 환경을 제공한다

그림 과 같이 레이어는 개의 텝으로 구성되어 있

으며 여러 종류의 레이어를 제공하고 있다

와 한국레이어를 제외한 나머지 레이어

는 가 영문으로 제공되며 해당 레이어의 매뉴얼이 

따로 제공되어 있지 않아 처음 사용하는 사용자는 사

용하기에 약간의 어려움과 번거로움이 있다

스캔서치

에서 개발된 스캔서치는 고글과 비슷하

나 도서 국내 외 영화포스터 음반 테마별 검색이 

가능하다는 장점이 있으나 건물이나 바코드 인식은 

지원하지 않는다

초기 구동 화면

스캔서치를 실행하면 고글어플리케이션과 비슷

한 를 지니고 있다

초기화면은 그림 와 같이 상단에 사용자의 위치

정보와 주변의 장소가 검색되며 장소는 아이콘으로 

표시되어 카메라 프리뷰에 표시된다

검색 방법

스캔서치는 검색어를 이용한 검색과 그림 와 같

이 카테고리를 이용해 검색을 할 수 있다
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검색된 결과보기

상단에는 사용자의 위치가 표시되고 우측 상단에

는 검색 범위를 단위로 표시되며 좌측 하단에는 반

경 의 검색된 결과를 표시한다

문화재 검색

그림 은 단어검색으로 박물관을 검색한 화면이

며 개의 장소가 검색되었다고 알려준다

상호명 검색

그림 은 커피숍을 카테고리로 검색한 화면이며

카테고리 검색은 그림 의 검색장소의 개수를 표시

하지 않는다

그림 의 카테고리 중에서 커피숍을 선택하면 사

용자 위치를 중점으로 의 범위 내의 커피숍을 검

색하고 사용자가 바라보는 위치에 따라 아이콘이 나

타나 보이는 시야에 따라 결과를 달리 보여준다

스캔서치만의 특징 분석

고글어플리케이션의 도서검색과 비슷한 기능이

며 그림 은 도서팸플릿에 있는 그림 일부분을 촬영

한 화면이다 고글어플리케이션과 달리 국내도서도 

검색이 가능하다
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그림 은 영화포스터를 촬영하면 해당 영화 정

보와 근처의 영화관을 검색해주며 그림 는 음반 

포스터나 재킷을 촬영하면 음반정보와 가수를 검

색하며 그림 은 도서겉표지를 촬영하면 그림 

과 같이 보이게 된다

도서검색은 그림 과 같이 도서제목과 저자 출

판사명 가격정보를 보여주며 검색된 창을 선택하면

그림 와 같이 도서에 관한 통합검색 근처 서점 검

색 등 상세정보가 나타난다

그림 의 좌측에 화살표 노란 사각형 를 선택하

면 그림 과 같이 좌측에 또 다른 메뉴가 표시되며

메뉴에 있는 상품을 선택하면 그림 과 같이 실제

로 검색할 사물 없이도 그 위에 책의 겉표지가 나타나

겉표지를 선택하면 그림 과 동일하게 검색된다

그림 그림 은 그림 과 같이 가상의 책겉

표지를 검색한 화면이다 책의 제목 저자명 상세설명

이 검색되어 사용자에게 보이게 된다

스캔서치의 특징

스캔서치는 국내도서뿐만 아니라 영화 음반검색이 

가능하며 그림 과 같은 추천메뉴의 정보는 매주 

업데이트되어 사용자에게 새로운 정보를 제공한다

다른 기능으로는 건물 아이콘을 선택하고 카메라를 

하늘로 향하면 그림 과 같이 사용자위치의 날씨

가 나타나며 바닥을 향해 놓으면 그림 와 같이 사

용자의 위치와 바라보는 시야와 주변에 검색된 장소

가가 아이콘으로 표시된다

스캔서치는 별다른 검색어 입력 없이도 사용자의 

위치를 기준으로 검색된 장소가 아이콘으로 증강되어 

따로 검색어를 입력하지 않아도 된다는 장점이 있다
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어디야

에서 개발된 어디야는 오브제나 레

이어와 비슷하게 카테고리 테마 나 검색어를 입력해 

원하는 위치나 상점을 검색하는 어플리케이션이다

초기 구동 화면

어디야는 다른 어플리케이션과 달리 타이틀화면이 

없어서 실행 즉시 바로 사용할 수가 있다

그림 의 우측 하단의 레이더를 선택하면 그림 

와 같이 메인메뉴가 나타나는데 검색 및 어플리케이

션 환경설정 을 할 수 있다

검색 방법

그림 와 같이 설정에서 검색범위와 검색방법을 

설정할 수 있으며 그림 와 같이 카테고리를 이용

해 검색하는 방법과 그림 과 같이 단어를 직접 입

력해 검색을 할 수 있다 단어검색을 사용하면 그림 

과 같이 단어를 입력해 검색이 가능하며 최근에 

검색한 단어 개가 히스토리로 저장되어 나중에 같은 

장소를 검색 시 별도 입력하지 않고 히스토리를 이용

하면 자동으로 검색이 된다

검색된 결과보기

그림 는 그림 의 카테고리에서 스타벅스를 검

색한 것이며 전방 거리에 스타벅스가 위치하고 

있다고 아이콘으로 표시해준다

문화재 검색

그림 은 그림 의 단어검색을 이용해 흥례문을 

검색한 것이며 흥례문은 전방 앞에 있다고 아이

콘으로 표시된다
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상호명 검색

어디야의 특징

빠른 실행과 간단한 가 장점이나 다른 어플리케

이션과 비교했을 때 어디야만의 특별한 기능이 없다

세카이 카메라

돈치닷 에서 개발된 세카이카메라는  오

브제와 같이 를 지원하지만 위치나 건물을 검색하

는 기능은 지원하지 않는다

초기 구동 화면

세카이카메라는 방위표시를 그림 과 같이 되어 

있으며 흰색사각형은 현재 사용자가 바라보는 방향

이며 흰점은 사용자들이 등록한 콘텐츠다

상하좌우로 이동하면 흰색사각형 밖에 가려져 있는 

콘텐츠들이 보이게 된다

검색 방법

세카이카메라는 사용자가 작성한 콘텐츠만 조회가 

가능하기 때문에 장소를 검색하는 기능을 지원하지 

않는다

검색된 결과보기

그림 와 같이 다른 사용자가 등록한 콘텐츠나 자

신이 등록한 콘텐츠를 볼 수 있다
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문화재 검색

검색 기능을 지원하지 않으며 사용자가 등록한 콘

텐츠를 참고하여 정보를 습득할 수 있다

상호명 검색

와 동일하게 검색기능을 지원하지 않는다

세카이 카메라만의 특징 분석

세카이 카메라는 사용자의 콘텐츠만을 가지고 정보

를 습득해야 하는 것과 건물이나 상호명을 검색할 수 

없다는 단점이 있으며 텍스트만 작성하는 안드로이

드의 오브제와 달리 세카이 카메라는 사진과 음성을 

콘텐츠에 첨부할 수 있다

버스정류장 찾기 

사용자 위치를 기준으로 버스의 정류장을 나침반과 

화살표 안내 글을 증강시켜 소개하는 증강현실 어플

리케이션으로 다른 어플리케이션과는 달리 버스정류

장 검색과 결과를 보는 기능만 제공한다

초기 구동 화면

그림 처럼 하단에 나침반이 있어 사용자가 어디

를 향해 있는지를 표시해주며 그 위로는 주변 버스정

류장 아이콘이 표시되어 나타난다

어플리케이션 실행하면 지자기정보와 정보를 

측정하여 자동적으로 이내의 버스정류장을 검색

해주며 사용자의 시야에 따라 아이콘이 고정되어 표

시 된다

검색 방법

그림 의 나침반을 선택하면 그림 과 같이 검색

된 버스 정류장이 목록 표시되며 해당 정류장에 정차

하는 버스 번호가 표시된다

검색된 결과보기

그림 의 결과 중 해당하는 정류장을 선택하면 그

림 과 같이 화살표로 안내 해준다
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문화재 검색

버스정류장 검색만 지원하는 어플리케이션이다

상호명 검색

버스정류장 검색만 지원하는 어플리케이션이다

버스정류장 찾기 의 특징

정보를 사용해 사용자의 위치에서 가까운 버스

정류장을 찾아주고 선택된 정류장을 아이콘으로 안

내 그림 와 지도로 안내 그림 와 같이 안내

해준다 버스정류장을 찾아주는 어플리케이션은 많지

만 본 어플리케이션과 같이 증강현실 이용한 것은 최

초이며 버스정류장 검색을 제외한 건물 및 상호명 검

색은 별도로 지원하지 않고 있다

성능분석

안드로이드에서 구동되는 어플리케이션 개와 아

이폰에서 구동되는 어플리케이션 개를 비교함으로

써 비슷한 기능이 겹친다는 것을 알게 되었다 센

서와 지자기센서를 이용한 는 필수로 사용된 기능
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이며 오브제와 세카이카메라 어플리케이션처럼 사용

자가 직접 콘텐츠를 추가함으로 사용자의 참여를 유

도하는 기능과 고글과 스캔서치 어플리케이션에

서 사용된 영상처리

를 이용한 물체인식기술은 보다 정확한 정보를 제공

해줄 뿐만 아니라 가 수신되지 않는 실내나 지하

에서도 끊이지 않고 증강현실 어플리케이션을 사용할 

수 있도록 하는 기술이다 표 은 구동과 동시에 초기

화면까지 소요되는 시간과 검색 후 결과를 처리하는 

시간을 초단위로 측정한 결과이다 실행소요시간과 

검색소요시간은 전파의 세기와 서버로부터 전송되는 

데이터양에 따라 차이가 있으며 지하나 엘리베이터

등 전파수신이 미약한 곳에서는 데이터 전송속도가 

느리거나 도중에 끊길 수 있기 때문에 사용 환경에 따

라 표 의 결과보다 더 많은 시간이 소요될 수 있다
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표 에서는 본 논문에서 개의 어플리케이션이 사

용하는 센서와 지원하는 기능을 도표로 나타낸 것이

다 는 지자기센서로 사용자의 위치 

방향을 측정하기 위한 센서이며 는 

약어로 단말기가 축으로 얼마나 기울어

져있는지 측정하는 센서이다

결론 및 향후 연구

본 논문에서는 모바일 증강현실 어플리케이션의 최

근 동향을 기슬과 응용 측면에서 각각 조사하고 비교

함으로써 현장 문화재 체험을 위한 모바일 증강현실 

어플리케이션 제작의 향후 방향을 조사 예측하였다

이를 통해 향후 구현하게 될 경복궁 문화재 체험을 위

한 스마트폰 어플리케이션이 갖춰야 할 핵심 요소들

을 도출하였다 즉 스캔서치와 같이 카메라 영상을 통

해 사물을 인식하고 해당 콘텐츠를 적으로 사용

자에게 제공하며 오브제와 같이 와 

정보를 이용하여 목적지까지 경로를 

안내를 제공하는 것이 주목적이다 추가적으로 세카

이카메라와 같이 사용자가 직접 해당 장소에 콘텐츠

를 작성하여 다음 사용자로 하여금 그곳에 대한 부가

적인 정보를 미리 체험할 수 있게 하고 차후 와 같

은 서비스를 첨가하여 점진적 문화재체험 앱의 통합 

솔루션을 개발하게 될 것이다

또한 본 논문에서 언급한 어플리케이션의 특정기능

들을 참고하여 어플리케이션을 제작한다면 실내에서

도 장소검색이 가능하며 원하는 정보를 검색하기 위

해 여러 개의 어플리케이션을 사용하여 정보를 찾는 

번거로움 없이 편리하게 정보를 검색할 수 있을 것이

다
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