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요 약

본 논문에서는 최근 모바일 디바이스에서 제공되고 있는 증강현실 서비스를 방송환경에 접목할 수 있는 서비스 시나리오에 대한 소

개와 이를 실현하기 위한 증강방송 메타데이터에 대하여 소개한다. 방송환경이 모바일 환경과 다르기 때문에 완벽한 증강 서비스를 제

공하는데 있어서 한계가 있다. 한편 TV의 대 화면과 양질의 TV 프로그램, 스마트TV로의 발전에 따른 웹 환경 지원과 모션/음성 인식

인터페이스, 그리고 스마트TV 애플리케이션의 등장은 증강방송의 가능성을 한층 높이고 있다. 이를 가능하게 하기 위하여 증강방송

메타데이터를 설계하였으며, 증강방송 메타데이터는 증강영역 및 시간, 증강 콘텐츠, 정합 정보 등을 포함한다. 증강방송 메타데이터의

검증을 위하여 메타데이터 저작서버, 증강방송 서버, 그리고 방송단말로 구성되는 검증용 테스트 베드 시스템을 구현하였다. 

Abstract

In this paper we introduce augmented broadcasting service scenarios which combines augmented reality service with broadcasting 
environment. As the broadcasting environment is different from mobile service environment, there are many restrictions in 
developing full AR services in TV. However TV has strong benefit of large screen, high quality contents, advanced user interface 
for motion and voice, and smart TV applications, which means that they will enhance the possibility of success for augmented 
broadcasting service. This paper proposes metadata structure containing information for augmentation region, time, augmented 
contents, and registration information for natural composition. We also implemented test bed system comprised of authoring server, 
broadcasting server, and user terminal for verifying metadata in broadcasting system.

Keyword : Augmented Broadcasting, Metadata, Augmented Reality

Ⅰ. 서 론

최근 증강현실 기술은 모바일 또는 테블릿 PC에서 활발

하게 개발되고 있다. 증강현실 분야도 광고, 오락, 교육, 여
행 등 광범위해지고 있으며, 이에 대한 활용성도 급격하게

증가되고 있는 추세이다. 증강현실 서비스는 간단하게 설
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(a) (b) (c)
그림 1. 증강현실 서비스(a, b) 예제와 기존의 증강방송(c) 예제
Fig. 1. Example of AR service(a, b) and traditional augmented broadcasting(c)
※ 이미지 출처: (a) http://ge.ecomagination.com/smartgrid/#/augmented_reality (b) http://blog.naver.com/riksa0/30106647087 (c)  korea broadcast 
system “Emerging issue report"

명하자면 실세계를 사용자가 카메라를 통하여 비춰보면서

증강 콘텐츠를 오버레이 형태로 제공받는 서비스이다. 이 분

야에 대한 전문가들은 증강현실(AR)을 가상현실(VR)과는

다른 개념으로 보고 있다[1]. 가장 큰 차이점은 가상현실에서

는 실세계와 인터액션이 존재하지 않지만 증강현실은 존재

하며 심지어 실세계에 영향을 미치는 점이라고 설명한다. 모
바일 환경에서 증강현실 앱들이 인기를 끄는 이유는 터치스

크린과 같은 사용자 인터페이스와 방향, 가속도, GPS 센서

등을 제공하기 때문이다. 그림 1의 a 와 b 두 개의 그림은

증강현실 서비스의 대표적인 예로서 마커(marker) 위에 증강

콘텐츠를 오버레이 하여 디스플레이 하는 방식을 보여준다.
한편 방송 시청환경은 모바일 환경과는 다르게 방송 서

버에서 일방적으로 미디어를 전송하는 방식으로 사용자가

자신의 의지대로 카메라의 방향을 바꿀 수 없다. 또한 모바

일 디바이스에는 기본 장착되고 있는 다양한 센서들이 TV 
단말에는 제공되지 않는다. 다시 말하면 증강현실 서비스

를 제공하기 위하여 기본적으로 갖추어야 할 요소들이 방

송환경에는 빠져있다[2]. 그럼에도 불구하고 TV에서도 부분

적으로 증강방송을 제공하고 있다. 그림 1의 c 그림과 같이

스포츠 경기 방송에서 실물의 그라운드나 전광판에 광고물

을 오버레이 하는 증강광고가 그것이다. 그러나 이러한 증

강방송 서비스는 방송사에서 일방적으로 고정된 위치에 미

리 정의한 그래픽 광고 콘텐츠를 오버레이 한 영상을 송출

하는 방식이므로 진정한 증강방송이라고 보기 어렵다.
한편 최근 TV의 발전도 놀랍다. 최근 TV의 대명사로 알

려진 스마트TV는 인터넷 연결을 필수화하고 있으며 스마

트폰과 동일하게 다양한 스마트TV 애플리케이션들을 제공

하고 있다. 또한 스마트 리모컨, 음성인식, 그리고 모션인식

도 기본적으로 제공하고 있기 때문에 기존 TV 단말에 비하

여 사용자 인터페이스가 대단히 편리해 졌다. 또한 셋탑박

스의 성능이 점차 높아지면서 증강방송 서비스에 필요한

복잡한 연산이 가능해지고 있다. 마지막으로 방송환경의

가장 큰 장점인 대 화면과 고화질의 콘텐츠로 말미암아 적

절한 증강방송 서비스를 개발한다면, 향후 TV에서도 다양

한 증강현실 서비스를 제공받을 수 있을 것이다.
본 논문에서는 방송환경에서 증강현실을 적용할 수 있는

몇 가지 응용사례를 제안하고 이를 제공하기 위한 증강방

송 메타데이터를 설계하였다. 일반적으로 방송환경은매우

보수적인 시스템 환경으로 시스템의 안정성을 가장중요한

요소로 고려하기 때문에 가능한 기존의 방송환경을 수정하

지 않는 것이 요구되며, 이러한 요구 사항을 만족시키며 증

강현실을 구현하는 방법으로 메타데이터를 통한 방법을 제

안한다. 본 논문에서 제안하는 증강방송과 가장 유사한 형

태의 방송기술은 데이터 방송 기술이라 할 수 있으나, 데이

터 방송 기술과 본 증강방송 기술의 차이는 자연스럽게 화

면에 오버레이 되어 표현되는 증강객체와 인식과 트랙킹

기술을 활용하는 측면, 그리고 GPS와 같은 센서 데이터를

활용하는 면에 있다고 할 수 있다.  
본 논문의 구성은 다음과 같다. 2 절에서는 증강방송을

위한 서비스 시나리오에 대해 살펴본 후, 3 절에서는 이러

한 서비스를 제공하기 위한 증강방송 메타데이터에 대하여

설명한다. 4절에서는 증강방송 메타데이터를 검증하기 위
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그림 2. 증강영역 기반 서비스의 예제
Fig. 2. Example of augmentation region based service

      

                   (a) (b)

그림 3. 상호작용 증강방송 서비스의 예제(a)와 레이어 애플리케이션(b)
Fig. 3. Example of interactive augmented braodcasting service(a) and Layar application(b)

한 테스트베드 시스템에 대하여 설명한 후, 마지막으로 5절
에서는 본 논문에 대한 결론을 맺는다.

Ⅱ. 증강방송 시나리오

본 절에서는 방송환경에 적용할 수 있는 증강방송 서비

스 시나리오에 대하여 소개한다. 일부 서비스는 현재의 방

송환경에서 바로 적용할 수 있는반면, 일부 시나리오는 향

후 TV단말이 성능이나 기능이 추가된다면 적용 가능한 시

나리오이다. 

1. 증강영역 기반 서비스

증강영역이란 비디오 장면에서 증강 콘텐츠가 오버레이

될특정 영역을 의미한다. 방송 프로그램의특성상 방송 프

로그램 장면의 아무 곳이나 증강 콘텐츠를 오버레이 할 수

없다. 따라서 방송사에서 미리 정의한 영역 안에서만 증강

콘텐츠를 오버레이 하도록 제한할 필요가 있다. 그림 2는
증강영역을 활용한 증강방송의 예제이다. 증강영역으로 사

용될장면의 일부분을 미리 정의하고 그 위에올라갈 증강

콘텐츠를 지정하면 단말에서 해당영역에 지정된 증강 콘텐

츠를 오버레이 하여 보여주는 방식이다. 증강영역이 장면

의 고정된 위치에 지속적으로 표현될 수도 있지만, 프레임

마다 증강영역의 위치가 달라질 수도 있다. 이때 증강영역

이 활성화되는 시간과 소멸되는 시간을 정의하고 동영상의

매 프레임별 증강영역의 움직임도 역시 표현해 주어야 한

다
[3]. 
 
2. 인터액티브 증강방송 서비스

증강현실 서비스에서 빼놓을 수 없는 것이 사용자와의
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인터액션이다. 오버레이 된 증강 콘텐츠를 사용자가 직접

제어할 수 있다면더욱흥미로울것이다. 그림 3의좌측예

제처럼 TV 프로그램에 오버레이 된 인간의 장기를 나타낸

3D 모델을 사용자가직접돌려볼수 있다면 교육의효과가

더욱 증대될것이다. 이를 위하여 다양한 방법이 가능하다. 
최근 리모컨 안에 센서가 장착된 스마트 리모컨이 상용화

되면서 리모컨을 통하여 다양한 제어가 가능해졌다. 또한

모션인식기술까지 접목되어 리모컨 없이 제스처만으로 인

터액션이 가능하다. 기존의 증강현실 기술을 접목한다면

사용자가 마커이미지를 들고 있으면 TV에 장착된 카메라

를 통하여 마커이미지의 위치를 추적하고 이를 증강 콘텐

츠와 연동하므로 증강 콘텐츠를 제어할 수 있다. 
 
3. 증강 서비스 제공자 선택

TV 채널을 사용자가선택하듯이, 증강 콘텐츠를 사용자

가 원하는 콘텐츠로변경할 수 있다면 같은 TV 프로그램에

도 다양한종류의 증강 콘텐츠를 제공받을 수 있을 것이다. 
모바일에서는 이미 비슷한 서비스를 제공하고 있다. “Layer 
Reality Browser”라는 증강현실 앱(그림 3의 b)은 다양한

타입의 증강 서비스가 올라갈 수 있는 플랫폼을 제공하고

있다. 예를 들어 위치기반서비스 타입을 선택하면 증강된

거리영상에서 가까운 식당, 카페, 상점의 위치를 오버레이

하여 보여준다. 마찬가지로 게임 타입을선택하면 증강 게

임을 즐길 수도 있다
[4].  

방송국에서는 증강영역과 시간을 정의하고 TV 단말에서

사용자가 원하는 증강 콘텐츠를 선택할 수 있도록 하므로

증강방송에서도 동일한 서비스를 제공할 수 있다. 이러한

비즈니스 모델은 증강 앱 마다별도의 증강브라우저를 개

발하는 방식에서 벗어나서 동일한 증강 브라우저 위에 다

양한 증강 서비스 제공자가 자신의 콘텐츠 제공할 수 있다

는 점에서 큰 장점이 있다.

4. 위치기반 증강방송 서비스

증강현실 서비스는 위치기반 서비스 앱에서부터 인기를

얻기 시작했다. 사용자가 증강 브라우저를 통하여 실세계

를 보면서 가고자 하는 장소의 위치를 직관적으로 알 수

있기 때문이다. TV 단말은 모바일 디바이스와달리 위치기

반 서비스를 하기 위한 어떠한 센서도 없으며, 사용자가

TV 방향을 바꾸어 보았자 방송 카메라의 위치가 바뀌지도

않는다. 그렇다면 방송환경에서 위치기반증강방송 서비스

를 적용할 방법은무엇인가? 최근 방송 카메라에 GPS 센서

가 부착된 장비가 개발되고 있다. GPS 센서가 없다면 방송

프로그램을 제작한 후에 장면에 대한 GPS 값을 메타데이

터로 기술하여 전달할 수도 있다. 예를 든다면 골프 게임

방송을 할 때, 시청자는골프 게임이벌어지는 필드의 위치

를 알고싶어 할 수도 있고 골프 그린의 모양을 보고 싶어

할 수도 있다. 이 경우 증강 서비스 제공자는 방송 프로그램

에 GPS 정보를참고하여 사용자가 원하는 정보를골프 방

송에 오버레이 하여 제공할 수 있다.

Ⅲ. 증강방송 메타데이터 설계

증강방송 메타데이터란방송 콘텐츠에 증강 콘텐츠를 오

버레이하기 위해 필요한 정보 즉, 증강 콘텐츠가 표현되어

야 할 영역이나 위치, 표현방법, 증강 콘텐츠의 타입, 증강

콘텐츠의 속성, 방송 콘텐츠 제작에 사용된 카메라나 각종

센서 정보, 방송 콘텐츠와 증강 콘텐츠의 동기화를 위한 시

간 정보 등을 포함하는 XML 기반의 메타데이터이다. 증강

방송 메타데이터는먼저 저작서버에서 방송 콘텐츠를 기반

으로 사용자의 저작행위를 통하여 생성이 되며, 전송서버

에서 방송 콘텐츠와 증강방송 메타데이터를 다중화 하여

방송단말에 전달하게 된다. 방송단말은 증강방송 메타데이

터를 방송 스트림에서 추출하고 이를 분석하고 방송 콘텐

츠와 동기화 처리를 통하여 방송 콘텐츠에 증강 콘텐츠를

오버랩하여 표현한다. 증강방송 메타데이터의 구조에 대한

이해를 돕기 위하여 증강방송의 장면(Scene), 참조영역

(Reference region), 증강영역(Augmented region), 증강객

체(Augmented object)에 대한 의미는 아래와 같다
[5]. 

 
• 장면(Scene) : 동영상의 장면

• 참조영역(Reference region) : 증강영역을 추적하기 위
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그림 4. 증강방송 메타데이터의 기본 개념
Fig. 4. Basic concept of augmented broadcasting metadata

해서 레퍼런스 이미지로 사용할 영역

• 증강영역(Augmented region) : 증강 콘텐츠가 오버랩

되어 디스플레이 될 영역

• 증강객체(Augmented object) : 증강영역에 오버랩 되

어 표현될 콘텐츠(객체) 
 
증강방송은 기본적으로 전송 서비스 형태이므로 증강방

송 메타데이터의 구조를 정의함에 있어서 메타데이터 전송

에 용이하도록 구조를 정의할 필요가 있다. 방송단말에서

방송 콘텐츠와 증강 콘텐츠가 적절히 동기화되어 재현되기

위해서는 증강 콘텐츠가 표현되어야 할 타임정보가 매우

중요하다. 따라서 증강방송 메타데이터를 전송하는데 있어

서 분할의 기준이 되어야 할 정보가 time stamp이며, 이러

한 time stamp를 포함하여 증강영역 또는 증강 콘텐츠의업

데이트 정보를 함께 하나의 명령구문(instruction)으로묶어

전송한다. 이러한 명령구문 단위로 전송하는 이유는 메타

데이터 전체를 한꺼번에 전송하는 것보다 데이터 사이즈를

줄일 수 있고, 특정 시간에 필요한 데이터만 보낼 수 있기

때문에 전송효율을 높일 수 있다. 또한 시청자의 시청 시작

시간을 미리 알 수 없기 때문에 시청이 시작된 후에 바로

서비스를 받을 수 있도록 하기 위함이다. 최초 명령구문

(first instruction)에는 증강영역, 참조영역, 증강객체(콘텐

츠) 등에 대한 모든 정보가 포함되지만, 이와 관련된 후속

명령구문(following instruction)에는 변화된 정보에 대한

내용만 포함시켜전송하게 된다. 최초 명령구문과 후속 명

력구문들 간의관계는 instruction ID를 레퍼런스 하여 표현

한다. 그림 4는 증강방송 메타데이터 전송 개념을 나타낸다
[6].
그림 5의 (a)는 증강방송 메타데이터의 상위 구조를 나타

낸다.
keyInstFlag 속성은 현재 instruction이 first instruction인

지를 알려준다. first instruction일 경우는 새로운 증강영역

의선언을 위한 instruction으로초기자세 정보를 포함한 모

든 정보가 표현된다. keyInstNum 속성은 first instruction과
following instruction들이 같은 증강영역에 대한 instruction 
패밀리임을 나타낸다. 단말은 keyInstNum의 값을 보고 어

떤 증강영역에 대한 following instruction인지를 판단할 수

있다. pts 속성은 현재 instruction이 표현되어야 하는 시작

타임을 나타낸다. duration 속성은 현재 instruction이 지속

되어야 하는 시간을 나타낸다. 즉 pts와 duration 값에 의하

여 증강영역이 시작하는 시간과끝나는 시간을 알 수 있다. 
timeScale 속성은 pts와 duration의 시간 단위를 나타낸다. 
예를 들어 timeScale 값이 1000이라면, pts에서 표현되는

값은밀리 세컨드 단위로 인식된다. numInstruction 속성은
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(a) (b)

그림 5. 증강방송 메타데이터의 최상위 구조(a)와 XML 예제(b)
Fig. 5. Top level structure of augmented broadcasting metadata(a) and example of XML(b) 

following instruction들의 개수를 나타낸다. 단말은 numIn-
struction 값을 미리 알고 향후에 수신될 following in-
struction이 몇 개 인지를 알 수 있다. 마지막 속성인 priority
는 동 시간에 여러 증강영역이 표현되어야 할 경우 먼저

표현되어야 하는 우선순위를 나타낸다. 여러 개의 증강영

역이겹치는 경우 먼저 표현되어야 하는 증강영역과 그 위

에 오버레이 되어서 표현되어야 하는 증강영역을 표현할

필요가 있을 때 사용된다. 서브 엘리먼트 MarkerImage는
방송 단말이 증강영역을 자동트랙킹 하기 위한 레퍼런스

이미지를 포함한다. 또는 사용자가 마커이미지를 통하여

증강 콘텐츠를 제어하기 원할 경우 TV 단말에서 트랙킹해

야 할 마커이미지를 포함 할 수도 있다. 마커이미지는 하나

이상이될수 있으며, 트랙킹에 사용될알고리즘에 대한 정

보도 표현된다. 서브엘리먼트 ARRegion은 증강 콘텐츠가

오버레이 되어야 할 영역정보와 증강영역이 시간에 따라

움직일 경우 움직임에 대한 정보도 표현한다[7]. 증강영역

은 사각형 형태로 표현이되며 증강영역의 움직임은 보통

스케일, 로테이션, 위치이동의 3가지변수에 의하여 표현된

다. 서브엘리먼트 ARObject는 오버레이될증강 콘텐츠의

위치, 엔코딩 정보, 포맷 등의 속성정보를 포함한다.  마지

막으로 서브 엘리먼트 EnvironmentInfo는 증강 콘텐츠의

자연스러운 정합에 필요한 요소, 예를 들어 광원의 위치와

컬러에 대한 정보를 포함한다. 
그림 5의 (b)는 증강방송 메타데이터의 간단한 예를 보여

준다. 본 예제는 증강영역에 대한 first instruction을 나타내

며, 증강 콘텐츠 (파일명: como.x)를 프레젠테이션 타임

(pts) 90에서 시작하여 200 타임까지 지속하라는 의미를 나

타낸다. 증강영역은 4점을 연결한 사각형으로 표현하고 있

으며, 초기 증강영역의 위치, 스케일, 회전 정보를 (tx, ty), 
(sx, sy), 그리고 (rx, ry, rz) 형태로 표현하고 있다. 만일 증

강영역이 프레젠테이션 시간동안 움직이지 않는다면 first 
instruction만으로 충분하지만, 증강영역이 움직인다면 이

러한 움직임이 있을 때마다 following instruction들을 추가

해주어야 한다. 다만 following instruction에는 증강영역의

움직임 정보만 표현해 주면 된다. First instruction과 fol-
lowing instruction 사이의 패밀리 관계는 augNum에 의하
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그림 7. 저작도구의 스크린 캡쳐화면
Fig. 7. Screen shot of authoring server

그림 6. 증강방송 검증용 테스트베드 시스템의 구성
Fig. 6. System components of test bed system for verifying augmented broadcasting system

여 표현된다
[8]. 

 

Ⅳ. 검증용 테스트베드 시스템

검증용 테스트 베드 시스템은 PC 기반으로 저작서버, 전
송서버, 그리고 단말로 구성되어 있다. 그림 6은 테스트 베

드 시스템의 전체구성을 보여준다. 그림 하단좌측의 테블

릿 PC를 통하여 사용자는 TV 상에 오버레이된 증강객체를

터치패드 방식으로 제어(회전, 스케일, 위치변경, 재생속도

변경) 할 수 있도록하므로 증강객체를 보다 편리하게 시청

할 수 있도록 하였다. 
저작서버는 증강영역에 대한움직임을 표현하기 위한 증

강메타데이터를 작성할 수 있는 사용자 인터페이스를 제공

한다. 그림 7은 저작서버의 메인 화면을 보여준다. 화면의

좌측플레이화면은 사용자가 증강방송의 기반이될동영상
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을 플레이 해볼수 있는윈도우로 증강영역을 설정할 적당

한 장면을 검색하기 위함이며, 우측에 플레이어 화면은 사

용자가 증강영역을 설정한 후에 이를 확인(화면의 중앙에

노란색영역으로 표시)해볼수 있는 영역이다. 화면의 하단

에 동영상의 타임라인에는각각의 증강영역에 대한 시작시

간과종료시간을 표현하는 타임슬롯이 표현된다. 사용자는

타임슬롯을 드래깅 하거나, 타임슬롯의 가장자리 영역을

드래깅하므로 해당 증강영역의 시작시간과 종료시간을 변

경할 수 있다. 또한 동영상의 화면이 시간에 따라변경됨에

따라 증강영역이 움직임일 경우 이러한 움직임에 대한 정

보를 표현하는 following instruction들이 어느 시점에 위치

하는지를 각각의 증강영역 타임슬롯 안에 하얀 점으로 표

시하고 있다. 마지막으로 화면 우측의 그리드 박스에는각

각의 instruction들에 대한 속성값을 표현하고 있다. 타임라

인 상의 특정 instruction을 선택하면, instruction이 포함하

고 있는 정보를 우측의 속성 창을 통하여 확인할 수 있다. 
증강영역에 대한 편집 작업이 모두 마쳐지면 메뉴의 pub-
lish를 선택하여 메타데이터 파일로 결과를 생성한다. 
전송서버와 방송단말 사이의 네트워크는 이더넷 기반의

UDP/RTP 프로토콜로 구현되었다. 현재 구현된 전송서버

는 오디오/비디오 데이터와 메타데이터를 분리하여 전송한

다. 그림 8은 메타데이터와 오디오/비디오 데이터 스트림의

전달 과정을 보여주고 있다. 방송단말은 증강방송 메타데

그림 8. 증강방송 메타데이터를 위한 전송 처리 흐름
Fig. 8. Sequence of transmission process for augmented broadcasting 
metadata

이터를 요청하는 메시지를 전송서버에 전달하고, 전송서버

는 전송규격에 적합하도록 단편화된 증강방송 메타데이터

를 방송단말에 전달한다. 이때, 증강방송 메타데이터 전송

패킷의 헤더에는 태그, 메시지 ID, 순열정보, 그리고 메타

데이터 페이로드 사이즈 정보가 포함된다. 메타데이터 전

송이 끝나면, 전송서버는 VLC 미디어 서버에게 오디오/비
디오 데이터를 RTP를 통하여 전송하도록 명령한다. 
방송단말은 메타데이터를 수신 및파싱하여 오버레이될

증강객체의 위치를 파악하여 로딩하고 OpenGL을 기반으

로 하는 렌더링엔진을 통하여 비디오 프레임위에객체를

합성한다. 마지막으로 합성된 증강객체가 TV를 통하여 방

송 프로그램 위에 오버레이 되어 플레이 된다. 
증강객체와 비디오 프레임 간의 동기를 맞추기 위하여

방송단말의엔진은 메타데이터 안에 있는 프레젠테이션 타

임스탬프(pts)와 비디오 프레임의 프레젠테이션 타임스탬

프를 지속적으로 모니터링 해야 한다. 
본 테스트 베드 시스템에서 사용된 콘텐츠는총 6가지종

류로골프, 야구, 피겨스케이팅, 다큐멘터리, 드라마 등이다. 
골프 콘텐츠의 경우골프장의 필드 모형 그래픽을빈공간에

오버레이 하여 사용자가 필드의 지형을파악할 수 있도록하

였으며, 야구 콘텐츠의 경우 야구 경기장 바닥에 자연스러운

광고 이미지를 오버레이 하였다. 피겨스케이팅콘텐츠의 경

우김연아선수의트리플악셀순간에회전자세를알수있도

록김연아선수의움직임에 동기를맞춘인체모델을 오버레

이 하였으며, 다큐멘터리 콘텐츠의 경우코모 성당의 3D 모
델을 카메라의 이동에 따라 실사의코모와 동기화되어움직

이게 하였다. 마지막으로 드라마의 경우 시청자의 아바타를

오버레이 하여 장면에 따른 몸짓을 하도록 표현하였다.
 
 

Ⅴ. 결 론

방송 환경은 모바일 환경과 달리 진정한 증강현실 서비

스를 구현하기에 한계가 있다. 그러나 TV 단말이 갖고 있

는 대 화면의 장점과 최근 스마트TV의특징을 적절하게조

합할 수 있다면 시청자에게 매력적인 증강방송을 제공할

수 있다. 본 논문에서는 이러한관점에서 방송환경에 접목
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할 수 있는 증강방송 서비스 시나리오를 제안하였다. 일부

시나리오는 현재의 방송환경에 바로 접목이 가능하지만 몇

몇 다른 시나리오는 향후 방송단말의 성능이나 기능이 업

그레이드된다면 적용할 수 있을 것이다. 본 논문에서는 증

강방송 서비스를 제공하기 위한 증강방송 메타데이터의 구

조와 샘플 메타데이터를 통하여 설명하였다. 또한 이를 검

증하기 위한 증강방송 테스트 베드 시스템으로 PC 기반의

증강방송 메타데이터 저작서버, 전송서버, 그리고 방송단

말과 태블릿 PC 기반의 보조 단말을 구현하였다.  
향후 연구로서, 이러한 증강방송 메타데이터를 사용자가

편리하게 제작할 수 있도록자동추적 기반의 저작툴을 개발

할 예정이고, 방송 영상의 프레임과 증강객체가 동기화될수

있는 증강방송에 대한 동기화 방법을 연구할 예정이며, 마지

막으로백그라운드 동영상과 증강 콘텐츠를 자연스럽게 정합

하기 위한 환경정보를 정의하고 이를 단말에서 이용하여 디

스플레이 하는 방법에 대한 연구를 진행할 예정이다. 
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