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요약
AAA공사에서는 가상광고 허용에 대비해 ………………………………………………………………………… ……………… …………………… ……………………………………………………………………………………………. 그리고 Phantom 2.0에서 새롭게 추가된 기능들과 주요한 기술적 요소들을 어떻게 구현하는지에 대해 설명하고자 한다.

I. 서론
지난 2010년 1월 가상광고와 간접광고를 허용하는 내용을 포함하는 방송법 시행령[1]이 개정되었다. 이로써 2000년대에 들어서면서 국내에서 시작된 가상광고 허용 논란에 마침표를 찍게 되었다.

II. 가상광고 시스템 개요
가상광고 시스템은 ‘증강현실(Augmented Reality, AR)’이라는 기술을 이용하여 광고를 할 수 있게하는 그래픽 시스템이다. 증강 현실은 VR(Virtual Reality)의 한 분야로 각 시스템에 대하여 좀 더 자세히 알아본다.

1. 기계적 센서 연동
가상 스튜디오에서 주로 사용하는 방법으로 <그림 1, 2>와 같이 카메라 렌즈와 Pan/Tilt 헤드에 기계적인 센서를 부착하여 카메라의 움직임을 알아내는 방식이다. 가상 스튜디오에서는 카메라를 움직여야 하므로 위치 정보도 알아야 하지만, 대부분의 가상광고 시스템에서는 카메라의 위치는 고정되어 있기 때문에 Pan, Tilt, Zoom 그리고 Focus 정보만을 사용한다[2].
      
<그림 1> 카메라 렌즈 센서

2. 소프트웨어 연동
기계적인 센서 없이 비디오 화면을 분석하여 카메라의 상태와 움직임 정보를 계산해서[3,4] 그래픽과 카메라의 움직임을 연동하는 방식이다. …….. 표출되거나 갑자기 사라지게 된다. 최근 영상처리 기술의 발전으로 이런 오류는 많이 제거되었으나, 기계적인 센서를 이용하는 것만큼 신뢰하기는 어렵다고 할 수 있다.
       
<표 1> Phantom의 줌 및 포커스 데이터 변환 테이블

III. 결론
지금까지 가상광고 시스템의 주요 기술들과 ……………………………… 렌즈 왜곡을 구현하는 방법도 많이 나와있는 만큼 차후 해결할 있을 것으로 기대된다.
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