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‘ If  only it were true’
단지그것이사실이라면…

-Marc Levy-
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Intro

갑작스런 교통사고를 통해 혼수상태에 빠진 주인공 로렌은 영적 존재가 되어 세상을 떠돈다. 그 집에 세 들어 온 또 다른 주인공

아더만이 로렌을 볼 수도, 만질 수도 있는 비현실적 스토리를 전개하는 프랑스 소설가 마크 래비(Marc Levy)의 처녀작 ‘if only it

were true’ (‘천국같은’ : 단지 그것이 사실이라면…)에서처럼 비슷한 현상이 실제 우리 일상 속에, 바로 당신 앞에 나타난다면? 

- 내 눈앞에 펼쳐지는 가상 스크린 속에서 손위에 살아 움직이는 다양한 캐릭터와 미니 자동차 , GE 에코 캠페인

ecomagination 등… 처음 보는 사람들은 자신들의 눈을 믿을 수 없다는 반응을 한다. 바로 ‘단지 그것이 사실이라면, 지금부터

내가 하는 말이 모두 사실이라면‘…

- 인터넷 사이트에서 제시하는 특정 픽토를 출력하여 웹캠에 비추면 종이를 들고 있는 내 앞에 다양한 캐릭터와 그래픽 콘텐츠 들이

마치 살아있는 것처럼 움직이기 시작한다면? 심지어 입으로 바람을 불면 종이 위에 나타난 풍차 모양의 프로필러가 돌기까지

한다면?... 지금 내가하는 말을 당신이 믿는다면…

- 또한 종이를 위 아래로 돌리면 입체 효과까지 제공한다… 단지 이 모든 것이 사실이라면…

증강현실(AR, Augmented Reality)은 우리의 내일을 좀더 윤택하고 즐겁게 해주는 미래산업문화 콘텐츠가 될 것이 분명하다.  

미래산업사회 트렌드 콘텐츠 제1편에서 다루었던 EUI (Emotion User Interactive)의 미래소비가치는 가상현실의 확장으로

정의되며 새롭게 대두되는 소립자와 같은 테크노-픽션 감성을 다루었다. 본 테마 제2편 AR(증강현실)에서는 앞서 제시한 EUI

관련 실질적으로 적용되는 새로운 기술 ‘증강현실 ’ ( AR )을 소개한다 . 해외는 물론 국내에서도 아직 많이 알려

지지 않은 기술이지만 국내 증강현실 기술은 현재 마켓 플레이스(market place)에서 앞서고 있는 일본과 기술차이가 거의 없다는

것이 관련 전문가들의 입장이다. 
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Augmented Reality, AR, 증강현실

증강현실(Augmented Reality, AR)은 가상현실(Virtual Reality)
분야 중에 하나로 분류된다. 실제 환경 속의 사물을 인식하여
가상의 환경을 그 위에 보이도록 하는 컴퓨터 그래픽 기법이라
고 묘사된다. 가상의 공간에서 만들어진 사물을 현실 기반으로
옮겨 놓는 듯한 효과는 현실 세계에서와 가상 세계의 경계를
모호하게 하여 부가적인 정보를 전달하고, 그 적용 범위 및
가능성은 무궁무진하다. 이러한 특징은 게임과 같은 분야에만
한정된 적용이 가능한 기존 가상현실과 달리 다양한 현실환경
에 응용이 가능하다. 앞으로 다가올 유비쿼터스 환경에 적합한
차세대 디스플레이 기술로 각광받고 있다. 또한 착용 식 컴퓨터
(HMD:head mounted display)를 이용하여 머리에 쓰는, 혹은
안경 형태의 디스플레이가 가능해지면서 의료, 교육, 방송,
제조 공정, 자동차 네비게이션 등 많은 분야에서 시도가 이루어
지고 있다. 
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GE ecomagination

GE 에코매지네이션 (GE ecomagination)

에코 매지네이션 캠페인 사이트의 경우 메시지 전달에 주안점을 두고

구성. GE의 환경캠페인의 시각적 이미지인 풍력발전기가 증강현실로

드러나고, 유저는 이러한 색다른 경험을 통해 GE가 원하는 브랜드

이미지를 체험할 수 있다. 특히, 에코 매지네이션에서 구현된 AR은

단순히 시각적인 경험뿐 아니라, 웹캠에 장착된 마이크를 통해서 입으

로 바람소리를 내면 풍력발전기가 돌아가게 되어 있어 공간적인 체험

을 할 수 있다. 
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BMW mini

잡지에 마커를 인쇄한 공고를 내보내고, 잡지를 웹캠에 비추는

방법을 마커 출력이라는 불편함을 극복. 오프라인 접점을 온라인

으로 끌어들여 온-오프라인 연동이라는 새로운 마케팅 아이디

어를 제시했다는 면에서 시사점이 있다. 
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‘The eye of judgment’ 플레이스테이션 3

말(馬)과 카드 마커의 역할을 하며 보드게임의 인터페이스를 통해 TV

화면에 가상현실이 펼쳐짐. 말(馬)끼리 마주치면 무기를 사용해서 전투

를 벌이기도 한다. 
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Cyber Maid Alice

‘사이버 메이드 엘리스’라는 이 제품은 주사위(정육면체)

모양의 마커로 이루어져 있다. 생긴 것은 주사위지만 웹캠

에 비추는 순간 옷을 갈아입고나 장난을 치는 등 다양한

움직임을 현실에 애니메이션이 결합되고 상호작용하는

새로운 체험을 할 수 있는 제품. 
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1. 증강현실의기본개념

Ivan Sutherland 가 see-through HMD(head-mounted display)를 발전시킨 것을 시초로 하여 연구되기 시작한 증강현실

(Augmented Reality)은 가상현실(Virtual Reality, VR)의 한 분야로서 가상현실과는 또 다른 의미를 가진다. 가상현실기술들은

일반적으로 사용자가 가상의 환경에 몰입하게 함으로 사용자는 실제 환경을 볼 수 없는 반면, 증강현실기술에서는 사용자가

실제 환경을 볼 수 있으며, 실제 환경과 가상의 객체가 혼합된 형태를 띤다. 다시 말하면, 가상현실은 현실세계를 대체하여 사용

자에게 보여주지만 증강현실은 현실세계에 가상의 물체를 중첩함으로써 현실세계를 보충하여 사용자에게 보여준다는 차별성을

가지며, 가상현실에 비해 사용자에게 보다 나은 현실감을 제공한다는 특징이 있다.

로널드 아즈마(Ronald Azuma)의 증강현실에 대한 정의가 가장 그 특징을 잘 설명해 주고 있다. 거기에서 그는 증강현실의 목적

(Goal)에 대한 몇 가지 요소를 거론하는데 그것을 통해서 전체적인 증강현실의 의미를 파악할 수 있다. 아즈마의 정의에 따르면,

증강현실 시스템이란, 현실(Real-world elements)의 이미지와 가상(Vitual reality)의 이미지의 결합한 것. 실시간으로 인터렉션

이 가능한 것. 3차원의 공간 안에 놓여진 것으로 보여진다. 이 정의들은 이제 종종 리서치 보고서 등에서 사용되고 있다 (Azuma,
1997 출처: 위키백과). 
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2. 직관력 (Intuition), 경험/체험 (experience), 교육용 오락(edutainment)

직관력과 경험, 교육용 오락 이 세가지 키워드는 증강현실(AR) 기술을 통한 다양한 콘텐츠를 창출하게 한다. 특히, 증강현실

(AR)은 공간정보개념의 학습을 가능하게 해주어 지능개발에 큰 도움을 줄수 있다는 것이 관계자들의 주장이다. 또한 가상경험

과 가상체험을 선호하는 신세대와 차세대들에게 쉽게 다가갈 수 있는 툴로서도 미래산업기술 발전에 기여할 수 있다. 

3. 실물형인터페이스 TUI

시각·청각·촉각 가상세계와 현실세계를 넘나드는 자연스러운 인터페이스TUI로 발전 ‘실물형 인터페이스’(TUI Tangible User

Interface)는 레고와 같은 실물형 블록을 사용해 3차원 모델링을 손쉽게 만들 수 있는 Andreson et al. 2000이 사용된다. 사람

이 손으로 만질 수 없는 가상현실의 단점을 보완하여 인터페이스 자체를 좀더 직관적이고 이지(easy)하게 조작하게 해준다. 

조작방법을 배우는 어려움이 거의 없어 학습자체에 자연스럽게 도입할 수 있으며 학습자 스스로가 능동적 학습력을 갖게 되어

미래 디지털 고육 시스템으로 광범위한 적용이 가능하다.  



Lifestyle : - 표현의한계에대한갈증, 가상체험의중요성

시뮬레이션프로토타입디자인 (simulation prototype design)

Pattern/color: 판촉물, 제품패키지 – 스포츠게임 or 브랜드캠페인
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AR lifestyle/ design/ pattern & color
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Lifestyle : - 표현의한계에대한갈증, 가상체험의중요성

증강현실은 2차원 그래픽 요소와 3D 시뮬레이션의 한계를 뛰어넘는 가상현실증폭(Virtual-reality expansion) 애티튜드(attitude)로 강화

된다. 영상 미디어 매체의 아웃도어의 확장은 최근 미국 설치미술분야와 세노그래피(scenography) 아티스트들에 의해 건물 외관

이나 리빙 인테리어 공간의 공간장식개념의 확장으로 확산되고 있다. 초현실주의 장르로 인식되는 영상 미디어의 확장은 표현

의 한계에 대한 갈증을 새로운 가상현실증폭 애티튜드로 나타나고 있다. 현대인들은 일상 속 무수히 많은 비주얼 임팩트의 매력

적 요소에 설득되고 있으며 개개인의 체험을 중시하는 애티튜드를 갖는다. 이러한 동향은 단지 리빙분야 뿐만 아니라 패션,

코스메틱, 모바일폰, 자동차, 공연과 영화 등 다양한 트렌드 메트로폴리스 시점으로 나타난다. 불안정한 경제상황과 불명확한

미래에 대한 풍요 속 결핍과 궁핍이 web2.0 소비자들의 새로운 니즈 (needs) 가상체험 요망으로 나타난다.   

시뮬레이션프로토타입디자인 (simulation prototype design)

최근 20대 후반 SUI (super-user interactive) 애티튜드를 갖는 세대들의 특징은 퍼스널 블로그 또는 개인 사이트를 통해 기술

진보에 의한 새로운 디자인 가능성을 제시하는데 있다. 3D 시뮬레이션과 모델링을 통해 자신이 직접 구상하고 디자인한 프로

토타입 시모델을 소개, 디자인 양산과정보다 디자인 시모델 상태의 가능성을 타진하는 기발한 아이디어를 제시하는 동향이

확산되고 있다. 트라이슈머 (trysumer)에 속하는 이들은 기술진보에 따른 친근한 미래 (friendly future)를 제시한다. 

Pattern/color:판촉물, 제품패키지 – 스포츠게임 or 브랜드캠페인

AR(증강현실) 기술을 통해 형성될 수 있는 시장은 판촉물, 제품 패키지, 게임 및 브랜드 캠페인, 공공디자인 등으로 나타날 수

있다. 증강현실 기술은 제작하는 과정은 전문성을 요구하나 완성단계에서는 누구나 쉽게 접근할 수 있는 그래픽적 요소를 다수

포함함으로 인터랙티브 (interactive) 데스크 인포메이션과 같은 지역별 정보 매체로 공공기설 확장이 가능하다. 또한 GE와 Minicooper와

같이 기업 사이트를 통해 어트랙션 (attraction)적인 요소를 부여, 공간정보개념을 통해 새로운 브랜드 홍보에 시너지를 창출할 수 있다. 

한편 점차 캐주얼 해지는 라이프 스타일을 감안하여 액티브 스포츠(active sport) 인터렉티브 콘텐츠들이 각광을 받고 있다.

게임시장의 판도를 획기화 시킨 Wii sport의 경우 실내에서 가족과 함께 할 수 있는 다양한 스포츠 콘텐츠를 개발해 가상 콘텐츠

를 통한 라이프 스타일 증강을 부각시킨다.   

미래산업사회 트렌드 콘텐츠 -제2편-

AR (Augmented Reality)
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