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기술 요약본 2021 KAIST 기술이전 설명회 기술 제안

기술 요약

본 발명의 장치는 사물 표면의 특정 위치에 내장된 ID 태그를 인식하고, 이를 2차원 이미지 공간의 원점으로 설정하여 기기의
상대적인 움직임을 인식할 수 있다. 변위 센서와 IMU, 카메라 센서 등의 데이터를 복합적으로 반영하여 가상 이미지 공간은
대상이 되는 사물 표면과 항행하여, 해당 표면의 안에 가상 이미지 공간이 있는 것처럼 보이도록 한다. 이 상호작용 장치를
통해 사람들은 마치 매직 렌즈를 통해 사물 안을 들여다보는 듯한 경험을 할 수 있으며, 이는 기존의 증강현실 장치들과는
다르게 대상 사물의 아주 근접한 위치에서도 가상 이미지의 증강을 가능하게 해준다.
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1. 종래기술의 문제점 2021 KAIST 기술이전 설명회 기술 제안
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 박물관이나 미술관 등 전시공간에서 사용되는 모바일 가이드나 실감형 기술들의 경우 모바일 장치의 스크린에 집중하게

되고 실제 전시물로부터 오히려 주의가 멀어지는 관람 경향이 있음.

 몰입감이 뛰어난 실감형 컨텐츠는 여러 장점도 있지만, 과학관이나 자연사 박물관들과 같이 실제 전시물과의 물리적

상호작용이 중요한 전시환경에서의 관람경험을 저해하기도 함.



특징

 본 발명은 전시물의 표면 상에 모바일 디바이스를 근접시킨 상태에서 다감각적 정보를
증강(Augmentation)시킴.

 이를 통해 실제 전시물에 대한 주의를 분산시키지 않으면서, 실감나게 전시물과 관련된 정보를
습득할 수 있도록 지원함.

 본 발명의 장치를 통해 관람객들에게 전시물의 내부를 들여다보거나 표면을 확대하는 등 마치
매직 렌즈를 사용하는 듯한 경험을 제공함.

2. 본 발명의 특징 2021 KAIST 기술이전 설명회 기술 제안
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특징

 본 발명은 모바일 디바이스에 앱세서리
(Appcessory) 형태로 부착해서 사용함.

 본 발 명 의 상 호 작 용 장 치 는 RFID 리 더 ,
근접거리 센서, 변위 센서, 중력가속도 및
지자기 센서로 구성된 위치 인식 모듈로
구성됨.

 사물 표면에 어느 정도 이상 접근하면 RFID
리더가 동작하여 태그의 존재여부를 감지하고,
가상의 이미지를 디스플레이에 표시함.

 사용자는 모바일 디바이스(ex. 스마트폰,
태블릿, 스마트 워치 모두 호환 가능)의 터치
디스플레이를 통해 컨텐츠를 조작 가능함.

2. 본 발명의 특징 2021 KAIST 기술이전 설명회 기술 제안
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특징

2. 본 발명의 특징 2021 KAIST 기술이전 설명회 기술 제안
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 기기를 움직이면, 변위 센서가 상대적인 이동량을 감지하고, 장치는 이
변화량에 대응하여 가상 이미지 공간을 이동함.

 중력가속도 및 지자기 센서가 기기의 회전량을 감지하여, 가상
이미지에 대응하여 회전시킴.

 이 과정을 통해서 디바이스에 출력되는 이미지는 마치 실제 전시물의
내부 혹은 표면에 들어있는 것처럼 보임.



영상



2. 본 발명의 특징

효과

2021 KAIST 기술이전 설명회 기술 제안
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 기존의 실감형 기술들만큼 관람객들의 흥미를
유발하면서, 동시에 실제 전시물에 대한 관심을
유발함.

 시각정보뿐만 아니라 소리와 진동을 활용하여
감각적인 몰입감을 증대함.

 아이들의 경우, 전시물과 제공되는 정보 간의 관계를
더 직관적으로 이해할 수 있고록 함.

 마치 보물찾기와 같은 경험을 통해, 관람객들은
호기심을 느끼고 보다 탐색적으로 전시를 관람함.

 기존 실감형 기술들보다 기기에 주는 부담이 적어
전시 주체 입장에서의 운영 부담 완화시킴.

지질박물관에서의 시범 운영 결과, 관람객들의 높은 선호도와 적극적인 관람 태도를 확인할 수 있었음



2. 본 발명의 특징

산업분야 및 시장규모

2021 KAIST 기술이전 설명회 기술 제안
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1) 실감형 기술의 시장 규모

 전 세계 증강현실 및 가상현실 산업 규모는 2023년까지 연평균성장률(CAGR) 이 77%에 이를 것으로 전망되고
있으며, 2023년에 이르면 전세계 규모는 약 160조 원에 달할 것으로 예상

 본 발명 실제 환경에 대한 ＂다감각적 정보 증강＂이라는 기능으로 실감형 기술의 시장과 그 취지를 함께 함



2. 본 발명의 특징

산업분야 및 시장규모
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 전시환경에서는 무겁고, 부작용이 있을 수
있는 가상 현실 기술보다 증강현실 기술이
더 적합함.

 현실 위에 여러 정보를 증강하는 다양한
기술들이 기존의 문화산업에 새로운 수익
창출을 가져다 줄 것으로 기대함.

2) 문화 예술 분야



2. 본 발명의 특징

산업분야 및 시장규모
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©'5개국어 글로벌 경제신문' 아주경제.

Smithsonian National Museum of Natural History

2) 문화 예술 분야

 본 발명은 전시 환경에서의 AR 기술과 같은 취지에서 활용 가능.

 동시에 운영 측면에서 더 낮은 기기의 스펙을 요하고 전시물과의
더 감각적인 상호작용을 도울 수 있음.



2. 본 발명의 특징

산업분야 및 시장규모
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 코로나19로 초중고 및 대학의 온라인 개학은 에듀테크, ICT기반 교육산업에 대한 관심을 증대.

 교육시장 분석업체 HolonQ(2020.1)보고서에 따르면 2018년 전체 세계 교육시장 규모에서 에듀테크 시장의 규모는
2.5%였으나 2025년에는 4.3%, 약 3,420억 달러에 이를 것으로 예상.

3) 교육 분야



2. 본 발명의 특징

산업분야 및 시장규모
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 앞서 이야기한 시장에서 AR 기술의 대부분은 마커가 심어진 책이나 키트를 판매

 교실과 가정에서도 재밌게 즐기면서 지식을 습득할 수 있는 컨텐츠들을 생산

 본 발명 또한 이러한 형태로 교육 분야에서 전시환경 뿐 아니라, 교실과 가정에서의 활용도 가능할 것으로 기대됨

3) 교육 분야

칼튼 북스(Carlton books)의 증강현실 기술을 적용한 복합형 3D 멀티미디어 책



2. 본 발명의 특징

사업화 방안
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XR 투시경

앱세서리 모바일 기
기 Unity 앱

 사례 컨텐츠 개발 및 테스트
 컨텐츠 제작 지원도구(Unity 에

셋, 사례 프로젝트 탬플릿 등)
개발

 앱세서리의 폼팩터 다양화
 앱세서리 모듈의 성능 최적화
 앱세서리 활용 기술 매뉴얼 개

발



3. 관련 논문 및 특허 현황

관련 특허

관련 논문

No. 논문지 게재일 명칭

1 Proceedings of the 2020 
ACM Desiging Interactive 

Systems Conference

2020.07 Scienscope: Hand-Held Mediation Device for Facilitating Exploratory 
Behaviors with Exhibits in Museum Visitors

2

3

4

No. 국가 출원 번호 명칭

1 대한민국 30-2020-0060404 가상 이미지 뷰어

2 대한민국 10-2019-0141852 사물표면에서 상대좌표 기반으로 2차원 가상 이미지 공간을 탐색하는
상호작용 장치

3

4
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