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서론1.

정보는 그 출처에 따라 내포하고 있는 의미가 저마다 다

르기 때문에 많은 연구자들은 그들이 원하는 형태의 정보제

공을 위하여 자체적인 정보가시화 방법을 제시하고 있다 정.

보가시화 기법은 사용자에게 제공되는 다양한 형태의 정보

를 사용자가 보다 잘 이해할 수 있도록 사람의 시각적 인지,

능력 을 향상시키기(human visual perception capability)

위하여 개발하는데 의의가 있다 시각적 인지능력을 향상[1].

시킨다는 것은 사람이 볼 수 있는 시각 영역 내에서의 시각,

적 인식능력을 도울 뿐 아니라 사용자가 원하는 정보를 살,

펴보거나 대량의 정보를 짧은 시간 이내에 파악하는데 도움,

을 줄 수 있다 정보 가시화 연구에서는 해당 정보에 대한.

효과적인 표현을 위하여 맵 도식 도표(map), (chart), (table)

등의 다양한 형태의 메타포 를 사용한다 본 논문(metaphor) .

에서는 특정 공간 내에서 시간적 흐름에 따라 변화하는 정

보가 함께 표현되어 있는 도표데이터를 이용하여 해당 정보

를 가시화 하기위한 증강현실 환경기반(augmented reality)

의 저작 시스템을 설계한다 또한 증강현실 환경 기반의 저.

작 시스템을 통하여 도표 정보를 특정 공간상에서 저작하고,

저작된 정보를 증강현실 환경에서 가시화하는 기법을 제안

한다 증강현실 환경에서 저작과정 중 필요한 인터렉션 과정.

에서 나타나는 문제를 제기하고 그 문제를 해결하는 형태의,

사례연구도 병행하였다 본 논문에서 데이터모델로 사용되는.

시공간 도표는 컨벤션 센터나 전시회장과 같은 대형 건물에,

서 진행되는 각종 행사나 전시회 이벤트에 대한 프로그램,

일정표를 기반으로 하고 있으며 가시화 될 정보모델은 정보,

기둥모델 개념을 수정하여 사용하였다 본 논문은 다음과[2] .

같이 구성되었다 장에서는 정보가시화와 증강현실에 대한. 2

관련연구들을 살펴보고 장에서는 제안하는 저작 시스템에, 3

서 사용되는 정보를 구조화하는 과정과 매체별 분류와 특성

에 대해 설명하였다 장에서는 본 논문에서 제안하는 증강. 4

현실 기반 저작시스템의 설계과정에 대해 기술하고 장에서, 5

는 구현결과와 실험내용에 대해 기술하며 장에서는 본 논, 6

문의 내용을 정리하면서 향후 연구에 관하여 언급한다.
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관련연구2.

정보가시화 단계에 대한 연구는 여러 분야에서 각 연구의

주제에 맞게 진행되고 있지만 그 중에서도 정보[1][3][4],

의 콘텍스트를 이용한 정보 가시화와 데이터 구조로의 매핑

과정에 대해 설명한 연구로써 와, Card Mackinlay,

의 정보 가시화 연구를 들 수 있다 이들의Shneiderman[5] .

정보 가시화 연구에서 언급된 바에 의하면 정보 가시화란,

사람의 인지활동 메모리의 확장(extension of cognitive

을 돕는 표현 방법이라고 주장하고 있다working memory) .

또한 정보가시화에 대해 추상적으로 주어진 데이터, “

를 컴퓨터의 자원을 이용하여 인터렉티브하(abstract data) ,

고 가시적으로 표현하여 인간의 인식 능력을 증, (cognition)

폭 시키는 표현방법이다 라고 정의했다 그들의 연(amplify) ” .

구에서는 정보를 가시화하기 위하여 원천 데이터로부터 데

이터 모델로 변환하고 데이터 모델로부터 가시화 구조로 매,

핑한 후 가시화 구조로부터 정보 모델로의 변환하는 세 단,

계의 과정을 거친다고 주장하였다.

증강현실 기술은 현실 환경과 가(augmented reality)[6]

상환경을 융합한 복합형 가상현실 시스템(hybrid VR

이라 일컬으며 최근의 가상현실 기반분야에서 다양system)

한 연구가 진행되고 있다 이는 사용자가 보고 있는 실사 영.

상에 차원 가상영상을 겹침 으로써 사용자로 하여3 (overlap)

금 실제 환경의 정보와 그에 부가적으로 따르는 정보를 함

께 제공 받을 수 있게 함으로써 보다 적응적인 정보제공 효

과를 가진다 증강현실 기술은 실제 환경에서 가시적 정[7].

보를 부가적으로 얻을 수 있다는 점에서 의료 엔터테인, [8],

먼트 군사훈련 공학설계 로봇공학 제조[9], [10], [11], [12], ,

유지보수 고객디자인 등과 같은/ [13], (Consumer Design)

다양한 분야에서 활용되고 그 활용성을 넓히기 위해 연구되,

고 있다 특히 실제로 존재하는 환경 내에 존재하는 정보를.

부가적으로 나타내 줌으로써 실제 환경의 정보를 수정하거,

나 업데이트 하는 작업은 증강현실 초기의 애플리케이션

에서부터 만들어지기 시작하면서 점차 그 범위와 다루[14]

는 정보의 형태를 넓혀가고 있다[15].

정보 구조화 과정3.

본 장에서는 주어진 데이터를 차원 의 영역으(dimension)

로 변환하는 기존의 가시화 과정에 대해 설명하고 본 논문,

에서 제안하는 증강현실 기반의 정보 저작과정과 가시화에

사용하는 메타포에 대해 설명한다.

저작 시스템 가시화 개요3.1

본 논문에서는 대회장과 같은 장소에서 일어나는 전시회

나 발표회 행사에 대한 정보 일람표를 원천 데이터로 사용

한다 행사장에서 배포되는 정보 일람표는 다양한 정보를 나.

타내기 위하여 표 메타포를 이용하여 정보를 구조화, (table)

한 매체이다 특히 행사에 대한 일람표 정보는 시간이 흐름.

에 따라 그 내용이 변화하거나 각기 다른 공간상에 다른 정,

보가 배치되어 있는 것이 일반적이다 이는 일람표 매체를.

사용하는 사용자로 하여금 시간의 흐름에 따라 정보가 어떻

게 변화하는지에 대한 맥락이나 해당 정보가 존재하는 공간

에 대한 의미적인 부분은 구조적으로 파악할 수 있을지 모

르겠지만 해당 공간에 대한 위치적 구조는 파악하기 힘들게,

된다 다시 말해 사용자가 일람표 매체를 접하였을 경우 가. ,

장 곤란하게 되는 경우는 공간 정보에 대한 위치적 구조를

파악하기 힘들게 될 때 이다 이런 경우가 발생하였을 때는.

일반적으로 부가적으로 제공되는 공간정보 제공 시스템을

이용하게 되며 그 예로는 키오스크 나 다양한 형태, (KIOSK)

의 매체로 제공되는 지도 를 들 수 있다 이처럼(map)[16] .

사용자가 원하는 정보의 형태는 복합적이며 다차원 적이므,

로 복합적인 정보를 이해하기 위해서 기존에는 몇 가지 형,

태로 나눠진 매체를 이용하여 정보를 습득하고 몇 단계에,

걸쳐진 사용자의 사고를 통해 종합적인 정보로 합쳐지고 그,

에 따른 결정이 내려지게 된다 따라서 이러한 사용자의 다.

단계에 걸친 사고와 이해를 하나의 시스템으로 통합된 정보

를 제공함으로써 종합적이고 복합적으로 정보를 습득할 수

있도록 하는 것이 본 논문에서 제안하는 시스템의 목적이다.

또한 정보제공자의 입장에서 현재 제공되고 있는 형태 그대,

로 정보를 관리할 수 있도록(WISIWIG: what you see is

하여 정보제공자 에게도 마찬가지의 종합적what you get)

인 관리능력과 보다 공간지향적인 정보제공 효과를 이룰 수

있도록 한다.

저작 시스템 가시화구조 구축과정3.2

와 는 정보가시화 방법에 대해 다음의Card[5] Old[17]

세 단계로 정리하였다:

단계 원천 데이터로부터 데이터 모델로의 변환1.

단계 데이터 모델로부터 가시화 구조로의 매핑2.

단계 가시화 구조로부터 정보 모델로의 변환3. .

기본적으로 본 논문에서는 위의 세 단계의 가시화 단계를

바탕으로 하여 단계 에 주로 초점을 두고 변환과정을 수, [ 2]

행하게 된다 특히 단계 에서 새로운 정보모델을 개발 할. , [ 3]

때까지는 데이터 모델로부터 콘텍스트를 신중히 고려하여

정의하여야 하며 정의된 콘텍스트를 기반으로 의미적 속성,

관계를 잘 따져서 의미적 묶음으로 잘 분류하여야 한다 이.

러한 과정은 결국 다차원의 정보를 분류 작업을, (classify)

통해 차원을 줄임으로써 사람이 보다 효과적으로 정보를 인,

지하고 관리 할 수 있도록 하기 위한 것이다 특히나 증강, .
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현실 환경에서는 저작과정에서 일어나는 인터렉션을 컨트롤

하기에는 너무나 많은 제약사항이 뒤따른다 이러한 제약사.

항들을 극복하기 위해서는 정보의 패턴을 정의하고 정보들,

에 대한 그룹을 묶어주는 과정이 필수적으로 뒤따른다.

가시화 구조화과정은 잘 정리된 일람표로부터 콘텍스트를

정의하는 것으로 시작된다 본 논문에서 실험 데이터로 사용.

된 행사정보 일람표의 형태로 제공되는 매체는 시행당일의

행사진행을 보다 원만하게 하기 위해서 행사일시나 대상자,

또는 행사가 진행되는 장소에 대해 미리 계획하여 체계적으

로 정리한다 이는 프로그램 일정표로 작성되고 행사와 관. ,

련되어 필요한 정보를 일목요연하게 나타내어 준다 일반적.

인 형태의 일정표 정보는 표 의 우측 열 과 같은1 (column)

속성들로 구성 되어 있다 표 의 일정표 정보의 속성들을. 1

분류한 결과로 알 수 있듯이 프로그램 스케줄 일정표만으로,

도 나타낼 수 있는 정보의 종류는 너무나 다양하다 따라서.

이러한 모든 속성들을 각각의 데이터 유형에 따라 재조합

할 필요가 있다 데이터 유형의 분류는(reorganization) .

이 제안한 일곱 가지의 데이터 유형Shneiderman[4]

(1/2/3/Multi-dimensional, Temporal, Hierarchical,

으로 나누고 본 논문에서 제안하는 시스템에 적Network) ,

용하기 용이하도록 간추려서 법을 이용하여 정리하였5W1H

고 그 중에 행위에 대한 방법이나 이유와 같은 사적인 부분,

은 뺀 나머지 네 가지 요소만으로 표 과 같이 요약하였다1 .

콘텍스트 일정표정보의속성들

What
(Identity)

시설사람 등록번호- / ID,
주제 제목 이름 세션행사전시- , , ( / / )

Where
(Location)

세션이벤트가일어나는장소위치- / /
다른시설과의공간적연관관계-

When (Time) 날짜 시간 순서- , ,

Who
(Participants)

저자 교신저자 공동저자 협력자 발표자- , , , ,
지위 신분- ,

표 일정표 정보의 콘텍스트1.

표 과 같이 콘텍스트를 정의한 후에는 해당하는 콘텍스1

트의 세트를 차원 공간상에 어떻게 반영할 것인가에 대한3

고민이 필요하다 우리가 가장 먼저 고려하게 된 것은 차. , 3

원 공간상에 콘텍스트 에 대한 정보를 표시할 지도와Where

그에 따른 시간 축 즉 에 대한 정보를 어떻게 배치, When

할 것인가이다 그에 대한 구조적 표현법으로써 표 에서와. , 2

같이 네 가지 유형의 콘텍스트는 차원 공간내의 축3 X, Y, Z

과 그것이 만들어 내는 평면상에 표현하기로 하였다 또한.

콘텍스트들을 표현하였을 때 해당 정보의 의미를 가장 잘

파악할 수 있는 메타포로써 지도 또는 구조도 텍스트,

그림 또는 사진 가상에이전트 등을(virtual annotation), ,

사용하여 표현하였다 최종적으로 우리가 표현하고자 하는.

정보는 표 와 같은 형태로 나타낼 수 있다2 .

context
represent
coordinate

using media

What XY Plane text, image, movie

Where XY Plane map, markers, location of avatar

When Z Axis state(order) of avatar/text field

Who XY Plane text, image, movie

표 콘텍스트별 가시화구조와 표현 매체2.

증강현실 기반 저작시스템 설계4.

본 장에서는 일람표 정보를 증강현실 환경에서 저작하는

데 필요한 시스템 구조를 설계하고 증강현실 환경에서 정보,

를 운용하는데 필요한 상호작용 기법을 제안한다.

저작시스템 개요4.1

그림 1 증강현실 환경에서의 저작시스템 개요. .

증강현실 환경에서의 콘텐츠 저작을 위한 장비는 크게 세

부분으로 나누어 마련할 수 있다 먼저 프로젝터나 대형 디.

스플레이 장치 를 이용하여(dynamic public display)[18]

지도 를 디스플레이 하고 사용자의 시선이 가는 방향으[16] ,

로 설치된 카메라로 받아들인 장면영상 을 통(video image)

하여 지도를 인식하게 된다 카메라 는 지도. (scene camera)

상에 배치된 마커들을 추적 하고 지도상에 배치된(tracking) ,

마커들과 사용자가 들고 있는 지시용 마커와의 인터렉션을

통하여 정보의 저작과정과 네비게이션이 가능해 진다 기본.

적인 저작 과 가시화 과정은 지도상에 배치되어(authoring)

있는 장소 지시용 마커 를 기준으로 해당 장소에 대(marker)

한 정보를 입출력 하거나 열람 할 수 있고/ , ‘NEW,

의 네 가지 기능마커를 이용STACK DIALOG, EXPIRE’

하여 사용자가 원하는 세세한 조작이 가능하다.
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저작 시스템 설계4.2

그림 2 증강현실 환경에서의 가시화 개념도. .

가장 기초가 되는 콘텍스트 에 대한 정보는 평Where XY

면상에 공공장소에 설치된 디스플레이를 통하여 지도나 구

조도를 나타내고 특정 지점에 대한 위치적 정보는 특정 지,

점을 사용자의 마커를 이용해 가리켰을 때 해당 부분을 강,

조 함으로써 표현할 수 있다 일반적으로 정보를(highlight) .

공간적으로 표현할 때 특정 지점을 나타내는 방법으로는 일,

정 영역에 대해 다른 색상으로 표현하거나 특정 지점을 가,

리키는 화살표로 표시하는 방법이 있지만 우리는 사용자가,

소지한 지시자 마커 를 이용하여 정보를 얻기를 원하는 위( ) ,

치를 가리키거나 해당 정보를 수정 또는 업데이트 한다 이, , .

때 사용하는 매체는 표 에서 나타내는 것과 같이 일반 매3 ,

체에서 많이 사용하며 해당 정보를 가장 이해하기 쉬운 단,

위의 매체를 사용한다 여기서 사용되는 매체에 대한 형태별.

분류와 특성은 아래 표 과 같다3 .

표 에서는 본 논문에서 제안하는 시스템에서 사용되는3

다양한 표현 매체를 나타내고 그 표현 형태별 분류와 특성,

을 나타내고 있다 본 저작가시화 시스템에서 사용하는 매. /

체들을 크게 두 가지의 컴포넌트로 정의할 수 있는데 실세,

계에서 동작하는 물리적 객체 와 컴퓨터로(physical object)

부터 생성된 가상의 객체 로 나눌 수 있다(virtual object) .

특히 가상의 객체는 미디어와 미디어로 나눌 수 있2D 3D

다 가상의 객체는 카메라로 입력되는 영상에서 지도의 특정.

지점에 배치된 마커에 대한 차원 위치를 계산하여 해당 지3 ,

점 상에 발생 할 차원 객체를 카메라로부터 입력받은3 2D

이미지 시퀀스 상에 겹쳐 서 해당 지점에 대한 부(overlay)

가적인 정보를 증강시키게 된다 사용자는 영상 시퀀스로 입.

력되는 지도상의 마커와 인터렉션이 필요할 경우 사용자에,

게 주어진 지시자용 마커를 이용하여 정보에 대한 조작을

가할 수 있다 이때 말하는 정보에 대한 조작은 해당 마커가.

위치하는 지점에 이미 저작되어 있는 정보의 열람을 포함하

여 해당 정보에 대한 업데이트나 수정 삭제가 가능하며 다, , ,

른 위치로의 이동 또한 가능하다.

저작 시스템 운용과정4.3

그림 3. operation diagram for authoring.

본 저작 시스템은 그림 과 같은 운용과정을 거친다 기3 .

본적으로 기존 데스크톱 기반의 저작 기법에서 사용하는 운

용과정이지만 이를 증강현실 기반에서 사용하기 위해서는,

기존의 운용모드를 증강현실 인터페이스 상에서 콘텍스트

구조를 잘 이용하여 저작하는 과정이 필요하다 정보는 총. 4

가지 형태의 콘텍스트로 이루어져 있는데 과 에, What Who

대한 정보는 하나의 세트로 묶어서 저작 가능한 의미적 정

보의 단위로 볼 수 있다 이는 한명의 가상 에이전트 그림. (

이하 가 한 세트의 과 의4. virtual agent, V.A.) What Who

정보를 지니도록 하여 한명의 가상 에이전트를 생성 이동, , ,

복사 삭제함에 따라서 해당 정보의 운용이 같이 수행되도록,

하면 될 것이다 마찬가지로 한명의 가상 에이전트가 수용.

하고 있는 의미적 정보의 묶음이 특정 공간에 배치되거나,

그 시간순서를 정하고 싶을 때에는 지도를 기반으로 한 증/

component

type
using media

characteristic

property role

Physical object

map static
structure of
real-environment

markers
(on map)

static location of interest spot

manipulator dynamic interaction by user

Virtual
object

2D
object

text visible semantic information

image visible additional information

movie visible dynamic information

3D
object

avatar unit order, state of picking

annotations semantic semantic information

3D object state location, order

표 표현매체에 대한 형태별 분류와 특성3.
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강현실 환경 그림 내에서의 사( 4. augmented environment)

용자 저작과정을 거치면 될 것이다 콘텍스트. Where,

에 대한 정보는 수시로 변화할 수 있는 정보이며 이When ,

는 제공되는 지도의 공간적 변화와 시간적 변화에 영향을

끼친다 따라서 콘텍스트 에 대한 정보는 디스플레이. Where

되는 지도상에서 장소를 나타내는 마커와 사용자의 지시자

마커의 인터렉션을 통하여 가상 에이전트를 선택하여 평, XY

면상의 위치 를 이동함으로써 변경할 수 있고 축(position) , Z

을 따라 이동하며 배치하는 깊이에 따라 가상 에이전트가

수용하고 있는 콘텍스트 정보세트의 시간적 정보나 순서를

조정할 수 있다 그림( 4).

그림 4 콘텍스트별 관리매체와 조정매체. .

또한 본 시스템에서 저작을 위해 필요한 다양한 기능들은

별도의 기능성 마커를 배치하여 해당 기능들을 마커간의 인

터렉션 만으로 사용가능토록 하였다 이는 표 에 정리되어. 4

있는데 주로 데이터의 생성 관리 소멸에 관한 기능들로써, , , ,

앞서 언급한 시스템 운용 시 데이터 관리에 가장 필요한 기

능을 우선적으로 선별하여 삽입하였다 컴퓨터 내부적으로는.

데이터를 생성 소멸하거나 관리하는 처리과정은 동일하나, ,

본 시스템에서는 이러한 작용들을 증강현실 환경에서 최소

한의 컴퓨팅 인터페이스의 도움만으로 해당 작용들을 수행

하고자 하기 때문에 지도상에 기능적 마커로 배치하였으며, ,

이들은 앞서 언급한 데로 가상 에이전트의 생성과 소멸 유, ,

지관리에 적용함으로써 각각의 가상 에이전트가 수용하는/ ,

데이터들에 대해 동등한 작용이 적용 되도록 하였다.

구현 및 실험결과5.

본 논문에서는 시공간 도표정보를 증강현실기술을 이용하

여 저작하는 기법에 대해 기술하였다 따라서 본 장에서는.

증강현실 환경을 구축하기 위한 시스템 환경을 설명하고 실,

험에 사용된 지도데이터와 요구사항을 설명하였다 또한 본.

시스템에서 제안하는 정보저작 과정을 실험해보고 그 결과

를 기술하였다.

시스템 구현환경5.1

논문에서 제안한 시스템은 사용자의 시선 방향으로 장착

된 카메라를 통해 공공 디스플레이에 표시된 지도정보를 인

식하고 카메라로 입력된 영상 시퀀스와 인식된 지도위에 생,

성된 가상의 오브젝트를 정합하여 착용한 를 통하여, HMD

정보를 제공하는 시스템이다 적용 시스템에 대한 구성은 아.

래 그림 상단 와 같다5( ) .

그림 5 정보 저작과정에서 사용되는 실험환경장면 상단 과. ( )
실험에 사용된 건물 구조도마커배치도 하단/ ( ).

본 실험에서 사용한 시스템 환경은 일반적으로 사용하는

셀러론 프로세서 로 동작하는 환경에서M 1.6GHz Laptop PC

구현되었다 운영체제에서 동작하고, WindowsXP , 512GB

메인메모리 그래픽카드가 장착되어, ATI Radeon X600 3D

있다 카메라로 입력되는 영상 시퀀스에서 나타나는 지도상.

의 마커를 인식하고 마커의 위치 와 방위3D (position)

component type role

STACK keep and hold temporary data

DIALOG for user's decision (Yes/No)

NEW create a new Virtual agent

EXPIRE completely expire unuseful data

표 기능마커별 역할4.
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를 추적하는 방법에는 비전기반 트래킹 툴(orientation)

인 소프트웨(vision based tracking tool) ARToolKit[19]

어 라이브러리를 사용하여 계산하였다 영상을 입력 받기위.

해서 의 비디오 해상도와 초당 프레임을 지원하640x480 30

는 웹캠을 사용하였다 실물 영상과 가상의 오브USB CCD .

젝트가 정합된 증강현실 영상은 사용자가 장착한 를 통HMD

하여 제공받는다 본 실험에서 사용된 는 영상. HMD NTSC

입력을 지원하고 인치 패널이 장착되어 있다 지원되, 7 LCD .

는 가상 이미지의 크기는 인치의 영상크기를 제공한다52 .

실험결과5.2

본 논문에서 제안한 저작 기법을 이용하여 가시화 한 예

는 아래 그림 과 같다 모니터를 통해 마커가 배치된 건물6 .

구조도가 표시되고 사용자가 정보를 얻기를 원하는 위치의,

방에 배치된 마커를 선택하면 해당 방에 이미 저작된 가상

에이전트가 나타난다 아래 그림 을 보면 화면상에 명의. 6 , 6

가상 에이전트가 증강된 장면이 나타나고 그 중 가장 사용,

자와 가까운 쪽에 배치된 가상 에이전트는 다른 것과 다른

색상으로 표시하여 가장 최근의 스케줄임을 표현하고 있다, .

이는 사용자가 지시자 마커를 이용해 사용자가 보고 있는

방향 방향 으로 이동하면 명의 가상 에이전트 중에서 지(Z ) , 6

시자 마커의 깊이 값과 동일한 깊이 값을 가진 가상 에이Z

전트가 다른 색상으로 하이라이트 된다 이로 인해 현재 사. ,

용자가 선택하고 있는 정보가 무엇인지를 알려주는 효과가

있고 해당 정보의 시간적인 순서가 어떻게 되는지를 나타내,

줄 수 있다 사용자가 선택한 정보에 대해 상세한 정보는. ,

화면상에 텍스트로 표시되도록 하였다 또한 그림 은 실험. 6

데이터가 어떻게 표현되는지를 명확하게 표시하기 위해 해

당 영역에 대해 붉은색으로 하이라이트 표시 하였다.

그림 6 증강현실 기반 가시화 예. .

그림 을 보면 건물 구조도의 각 모서리 네 부분에 마커6

가 배치되어 있음을 알 수 있다 이는 앞 절에서 설명하였듯.

이 정보를 수용하고 있는 가상 에이전트를 생성하거나 임, ,

시 보관 소멸 시키는 데 사용되는 기능마커이다 아래 그림, .

을 보면 새로운 가상 에이전트를 생성하는 마커로부터 지7 ,

시자 마커를 이용하여 새로운 가상 에이전트를 생성하는 장

면을 볼 수 있다 생성된 가상 에이전트는 생성자 마커에 일.

정 범위 이내에 접근한 사용자의 지시자 마커로 이동하여

지시자 마커에 붙은 채로 다음 행선지까지 이동하게 된다.

해당 정보를 특정 공간에 적용하는 과정은 생성자 마커로부

터 가상 에이전트를 생성하여 옮겨오는 과정과 비슷하게 가,

상 에이전트가 붙은 지시자 마커를 원하는 공간의 마커에

일정 범위 이내에 접근 시키면 해당 공간에 가상 에이전트

의 정보가 옮겨지게 된다.

그림 7 지시자 마커를 이용한 가상 에이전트 생성 선택과 이동. ,

결론6.

본 논문에서는 도표와 지도의 독립된 메타포로 정의되는

정보를 증강현실 환경에서 융합하여 사용자에게 복합적으로,

전달하여 정보에 대한 공간적 의미적 요소를 쉽게 이해할-

수 있는 시스템을 제안하였다 또한 증강현실 환경에 적합한.

마커 기반의 상호작용 기법을 이용하여 전달하고자 하는 의,

미적 정보를 지도메타포 위에서 저작할 수 있는 WYSIWYG

방식의 저작기법을 제안하였다 본 논문에서는 기존에 개발.

된 증강현실 기법을 사용하여 저작 시스템을 구축하였고 일,

반적으로 많이 사용하는 기반의 환경에서 운영되고GUI PC

있는 여러 가지 메타포의 개념을 응용하여 저작 시스템의

운용 구조를 구축하였다 본 논문에서 제안한 저작 시스템은.

증강현실 시스템을 구축하는 기술적인 부분보다도 일정 공,

간 내에서 발생하는 여러 가지 형태의 정보를 증강현실 기

술을 이용하여 가시화하고 정보를 저작함으로써 보다 사용,

자 적응적이고 손쉬운 정보관리 인터페이스를 구축했다는

데 의의를 둔다.
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