웹 증강현실

증강현실(Augmented Reality)은 사용자가 눈으로 보는 현실세계에 3차원의 가상 객체를 겹쳐 보여 주는 기술로서 1990년대 후반부터 미국, 일본 등을 중심으로 방송, 게임, 의료, 전시, 홍보 등 다양한 분야에 활용되고 있다. 최근 스마트폰, 태블릿 등 모바일 기기들의 급속한 발전으로 증강현실을 위한 환경이 갖추어지면서 활용 빈도수가 늘어나고 있는 실정이다. 하지만 현재 국내에서 제공되고 있는 증강현실 서비스들은 아직 초기 단계로서 모바일기기의 하드웨어 제약에 따라 마커/마커리스 기반이 아닌 위치정보를 이용 한 서비스가 대부분이며 별도의 설치가 요구된다.

1.1 실버라이트 (Silverlight)
실버라이트는 RIA(Rich Internet Application) 구현을 위한 대표적인 기술 중 하나로 마이크로소프트사에서 제공하는 플랫폼이다. 모든 브라우저와 플랫폼에 독립적이며, 고품질 오디오 및 비디오 등의 다양한 미디어 기능을 제공하는 특징을 가진다. 본 논문에서는 이러한 실버라이트의 기능을 이용하여 실시간 미디어 콘텐츠로 간단한 영상 플레이어를 구현하였고 마커를 통해 증강시켜 보았다.


[bookmark: _GoBack]1.2 SLARToolkit을 이용한 증강현실
SLARToolkit은 실버라이트 플랫폼에 적용된 증강현실 툴킷으로 NyARToolkit과 ARToolkit을 기반으로 구현한 오픈 라이브러리이다. SLARToolkit은 실버라이트 플랫폼에서 작동되기 때문에 *.xap 파일의 생성을 통해 웹 배포가 손쉽게 가능하며 원활한 실시간 처리 속도를 보장한다.
기본적인 처리방식은 마커를 이용하여 가상 객체를 증강시키고 있으며, 80×80 mm의 마커 크기를 가진다. 사용자는 마커의 크기, 패턴이미지, 세그먼트 등 임의의 설정으로 자신이 원하는 형태의 마커 생성이 가능하다.
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그림 1. SLARToolkit 기반 증강현실

1.3 실버라이트 3D 엔진 Balder
SLARToolkit의 기반이 되는 ARToolkit의 경우에 는 3D 처리를 위해 OpenGL 라이브러리를 사용하는 반면, 실버라이트 플랫폼에서는 아직까진 별도의 3D 가속을 지원하지 않는다. 이에 SLARToolkit은 3D 객체 증강을 위해 오픈소스로서 Balder라는 실버라이트 3D 엔진을 사용할 것을 권하고 있다. 본 논문에서는 웹 기반의 실시간 AR 콘텐츠 융합 시스템 설계간 3D 객체의 증강 및 제어를 위해 이를 사용하였다.

2.1 웹 AR 콘텐츠 융합 시스템 설계
웹 AR 기반 실시간 미디어 콘텐츠를 실행하기 위한 전체적인 시스템의 처리 구조와 프레임워크를 살펴보면 그림 2와 같다. 사용자는 별도의 프로그램을 다운받아 설치할 필요 없이 실버라이트를 지원하는 브라우저를 통해 시스템을 사용할 수 있으며, 기본적으로 영상을 입력받기 위한 웹캠, 내장카메라 등이 필요하다. 시스템은 마커인식을 통해 가상 객체를 증강시키고 사용자의 터랙션을 통해 객체를 제어할 수 있도록 한다. 프레임워크를 살펴보면 엔진, 실버라이트로 제작된 미디어 콘텐츠 등으로 구성된다.

2.2 실시간 미디어 콘텐츠 증강 및 제어
웹 AR 콘텐츠 융합 시스템에서 작동되는 실시간 미디어 콘텐츠는 실버라이트로 제작된 간단한 영상 플레이어로서 영상의 재생, 정지, 재생위치 및 볼륨 조절 등의 제어가 가능하며, 기존의 마커 기반에서 사용된 크기, 회전, 이동 등의 제어 기능을 융합하여 콘텐츠를 다뤄볼 수 있다. 
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