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 요약

청개천 복원 공사가 시작되고 청계고가가 사라지고 의 청계천 모습을 사람들은 기 하고 있다. 우

리나라 뿐만아니라 세계의 여러 나라는 지  자국의 빛난 옛 문화에 한 복원사업을 계속해서 추진하

고 있다. 이만큼 문화컨텐츠분야는 자국의 역사의 재확립이라는 면에서 요시되고 있는 것이다. 문화 

컨텐츠 복원은 다양한 방법으로 이루어지고 있는데 이 논문에서는 몰입형 가상 실 시스템을 이용하여 

고증을 거친 문화 컨텐츠의 복원 과정을 다루고자 한다. 가상 실 시스템에서의 복원과 실제의 복원 

과정의 차이 을 알아보고 이러한 문화 컨텐츠 복원이 VR측면에서 어떠한 가치를 가지고 있는가 한 

알아본다. 그리고 이러한 몰입형 가상 실 시스템을 가지고 문화컨텐츠의 복원뿐만 아니라 다른 문화컨

텐츠 분야에의 활용방안을 이 논문을 통하여 제시한다. 

 

Ⅰ. 서론
1. 연구배경 및 방법
 시 에서 컴퓨터의 활용분야는 이제 형 공장이

나 산업체를 벋어나 일반 가정집 아니 1인1PC를 보유

하고 있는 것이 실이 되었다. 산업 분야에서 VR 기

술은 게임, 군사, 교육, 의료등의 고부가가치산업 등의 

실제 인 활용이 늘어가고 있다. 한 세계의 여러 나

라들은 자기의 문화유산의 복원을 유한 산업으로 

육성하고 있다. 이러한 시 에서 문화Content의 복원

에 첨단의 VR 기술을 이용하는 여러 가지 연구가 진

행되고 있는 상황이다. 이러한 하나의 시로써 컨텐

츠 분야에서 어떻게 VR 기술을 이용할 것인지를 알아

보기 하여 하나의 시로써 VR 기술을 이용한 문화

재 복원 과정을 소개하고자 한다. 이어서 소개된 VR 

기술을 활용하기 한 방안을 도출하려한다. VR 기술 

활용 방안을 도출하기 한 과정으로써 VR 시스템의 

반 인 내용을 앞에서 서술하려 한다.

Ⅱ. VR 시스템의 전반적인 이해
1. 컨텐츠(Content)
컨텐츠는 본래 문서․연설 등의 내용이나 목차․요

지를 뜻하는 말이었다. 그러다 정보통신 기술이 빠르

게 발달하면 각종 유무선 통신망을 통해 제공되는 디

지털 정보나 그러한 내용물을 총칭하는 용어로 리 

사용되고 있다. 컨텐츠는 크게 디지털 컨텐츠와 멀티

미디어 컨텐츠로 구분한다. 디지털 콘텐츠는 일련의 

과정을 모두 네트워크와 PC를 통해 이루어지기 때문

에 기존의 통신 매 범 를 휠씬 뛰어넘어 자상거

래의 새로운 형태로 확고한 자리를 잡았고, 갈수록 
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시장 수요도 확 되고 있다. 멀티미디어 컨텐츠는 

CD,CD-ROM,비디오테이 등에 담긴 사진․미술․

음악․ 화․게임 등 읽기 용의 다 매체 작물

과 역통신망이나 고속 데이터망을 통해 양방향

으로 송수신되는 각종 정보 는 내용물, 디지털화되

어 정보기기를 통해 제작∙ 매∙이용되는 정보 등

을 뜻한다.[1]

2. Virtual Reality란? 
가상 실(Virtual Reality)이라는 개념은 1970년 

반에 Videoplace 개념을 창안한 Myron Krueger 

박사에 의하여 처음으로 탄생되어 미국 VPL 

Research사의 사장이었던 Jaron Lanier에 의하여 

1989년에 가상 실이란 용어로 다시 표 되었다. 그 

후 스티  목스타칼니스는「실리콘 환상(Silicon 

Mirage)」이란 서에서 「가상 실은 그 속에 빠져

들어 갈 수 있는, 컴퓨터가 만들어낸 상호작용 인

(Interactive) 3차원 환경」으로 정의했다[2]. 가상

실은 발달로 CAD 시스템의 발 으로 1995년 이후 

산업분야에 도입되어 건축, 국방, 항공 분야를 심으

로 활발한 어 리 이션 개발이 이루어졌다. 하지만 

일반에게 보 되기 해서는 다양한 어려움을 극복

해야만 했다. 이러한 가운데 90년  말 컴퓨터 기술

의 심이 인터넷과 게임 등의 분야로 이 되면서 특

수 분야에서의 활용은 물론 인터넷 목 어 리 이

션 개발과 화 등 특수효과에서 많이 사용되고 있으

며, 최근에도 이러한 흐름은 지속되고 있다[3].

2.1 가상 실의 분류  작기술 발  방향

가상 실 시스템에는 몰입형 가상 실, 데스크탑형 

가상 실, 제3의 가상 실과 인터넷 가상 실 등으로 

구분할 수 있다. 이것은 가상 실 시스템의 행  방

식과 시스템 요소로 구분할 수 있는데 특정한 부분으

로 구분 지어지는 것이 아니라 상호 보완 인 요소가 

아주 많다고 할 수 있다. 그리고 가상 실 시스템의 

화에 공헌을 하고 있는 것은 데스크톱 가상 실

이라 할 수 있다[4].

[표 1] 가상현실 저작 기술의 발전 방향[8]
구분/
연도

1998 2000 2002 2002～

형태 데스크톱형 몰입형 실감형 체감형

기능
비 로그래

직 조작방식 

멀티모달기반 
3차원공간 작
실사정보 

가상 정보 하
이 리드 작 

실시간
모델링

실시간
탐색 

고기능 작

고정  작 

주요 
장비

조이스틱
키보드
마우스
HMD
데이터 로  

3차원 마우스

힘공  장비

각 장비 

고해상
폭 각

장비

첨단 착용식/
이동식 가상
실 장비

감각
 제한 인 
 물리법칙

가속도

력감
평형감각

감각기 을 포
함한 신체 
부에 한 
충실한 정보처
리

가상
공간 
규모

소형 
(1Km2)

형
(10Km2)

형
(50Km2)

형
(100Km2)

사용
자수

2～3 10 10～50 100～

가격
(HW+
SW) 

3～4억원
(1억+2억) 

7.000만원
(4.000+3.000) 

3.000만원
(2.000+1.0
00) 

1.000만원
(600+400) 

2.2 몰입형 가상 실시스템의 국내 용 사례

CAVE는 용량 데이터의 비주얼라이제이션과 교

육 그리고 연구목 으로 많이 쓰이고 있다. 연구소나 

학교들에서는 가상 실 환경의 연구, 3차원 사운드, 

비주얼라이제이션, 가상 실 라이 러리 등의 연구와 

함께 각 학과에서 용량 데이터의 가시화를 통한 연

구, 정신과학  연구  술 분야에서도 CAVE가 

사용되고 있다.

3. 가상 경복궁 Content의 복원 과정
3.1 복원 배경  제작 방향

문화 Content 복원의 배경이 된 경복궁(景輻宮)은 

조선 태조 3년(1394) 한양으로 수도를 옮긴 후 창건

한 궁궐로써 궁궐의 가장 심이 되는 곳이다. 경복
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항      목 사        양

  Processer
  System Memory
  OS
  Graphics Pipeline
  Texture Memory

  MIPS R12000 400MHz, 20CPU' s
  6GB
  IRIX 6.5.23
  5EA Infinity Reality 3
  256MB

궁의 역사  사실을 조사한 결과 조선시 의 처음을 

상징한 건물인 동시에 여러 가지 사건이 있었던 장소

이고 한 재 경복궁 복원사업으로써 진행이 되고 

있었다. 고종5년(1868)년에 건된 경복궁(景輻宮)

을 모델로 하여 경복궁 체가 아닌 일부인 근정

(勤政殿), 근정문(勤政門), 흥례문, 화문(光化門)

을 선정하여 고증작업을 통하여 건 당시의 원형을 

복원한 건물을 콘텐츠로 활용하 다. 

▶▶ 그림 1. 경복궁 실제 조감도[13].

3.3 제작 환경

본 논문에서 제작한 로그램을 구 하는데 사용한 

가상 실 시스템은 한국과학기술정보연구원(KISTI)에

서 활용하고 있는 CAVE시스템이다.

▶▶ 그림 2. KISTI CAVE 시스템

이 CAVE시스템은 스크린 5개, 로젝터 5개로 구

성된 몰입형 가상 실 시스템으로써 SGI의 Onyx3400

을 더링에 사용하 다. KISTI의 Onyx3400은 

400Mhz의 MIPS R12000 CPU를 20개를 사용하고, 

그래픽 이 라인 5개를 사용해서 한 이 라인이 

한 스크린에 한 더링을 담하게 구성되어 있다. 

보유하고 있는 시스템의 사양은 다음과 같다.

[표 2] KISTI SGI Onyx3400 사양

몰입형 가상 실시스템 내에서 사용자는 3차원 마

우스인 Wand라고 불리는 장치를 통하여 가상 실과 

상호 작용을 하게 이루어져 있으며, 이 장치를 통하

여 가상 세계를 탐색할 수 있다. 한 입체 상은 

CrystalEyes사의 셔터 라스를 이용하여 체험할 수 

있으며 이는 외선 신호를 사용함으로써 더링 컴

▶▶ 그림 3. Wand & CrystalEyes

퓨터와의 동기를 맞추게 되어 있다. 그리고 셔터 라

스 에 부착되어 있는 트래킹장비를 통해 사용자의 

치와 시  등의 정보를 주고받음으로써 상을 사

용자의 치에 최 화시켜서 보여주게 된다. 한 투

사기반의 가상 실 시스템은 HMD와 다르게 여러 

사용자가 동시에 가상 실을 체험할 수 있어 사용자 

그룹이 공동으로 동일한 가상 실을 체험하기 유리

하다.

3.4 복원 과정

CAVE에서 보이는 역을 설정하기 하여 에

서 말한 바와 같이 경복궁 체가 아닌 한부분만을 

복원 역으로 설정하 고 그 역은 그림[그림 4]와 

같다. 근정 을 심으로 하여 치하고 있는 근정문, 
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흥례문 그리고 화문으로 정하 고 이 역을 바탕

으로 하여 역사 인 고증을 거쳐 모델링 작업을 시작

하 다.

근정

근정문

흥례문

화문

▶▶ 그림 4. 가상 경복궁 제작 구성 공간 

경복궁 모델링 작업은 3D MAX로 만들어진 데이

터를 MultiGen 일 형식인 .flt로 변환을 하 고 최

종 으로는 Performer 일 형식인 .pfb로 변환하

다. .pfb로 변환한 이유는 OpenGL Performer에서 

바로 그 데이터를 로딩할 수 있게 하기 해서이다. 

그리고 이러한 일련의 어 리 이션을 구 하는데 

에는 C++ 로그래  언어를 사용하 고, 그래픽에 

한 더링 부분에서는 SGI의 IRIS Performer[5]

를 사용하 다. 여기서 IRIS Performer는 SGI에서 

개발한 실시간 비주얼 시뮬 이션을 한 그래픽 라

이 러리이다. 한 CAVE라는 특수한 장비의 제어 

 가상 실 시스템과의 상호작용을 구 하기 하

여 CAVELibTM을 사용하여 로그램을 구 하 다. 

에서도 언 하 듯이 가상 실 시스템 안에서의 

Control이나 상호작용에 한 부분은 C++로 로그

래 하여 랫폼에 독립 으로 사용이 가능하게 하

다. 

[표 3] VR 소프트웨어 구성도 
Graphic Software

           

CAVELib
TM

IRIS Performer

OpenGL

   

CAVE상에서의 가상 경복궁 완성

3.5 제작 결과물

와 같이 복원과정을 거쳐 만들어진 VR 로그램

과 3D모델데이터를 이용하여 가상 실시스템(CAVE) 

상에서 시 하는 장면을 캡쳐한 모습[그림 5]이다. 

▶▶ 그림 5. 제작 결과물

이 게 제작된 문화 Content는 wand를 이용하여 

자유롭게 네이게이션할 수 있고 CrystalEyes를 통하

여 스테 오 화면을 3차원화면으로 근정 을 비롯하

여 복원된 흥례문, 화문, 제교 등의 모델도 자유

롭게 람할 수 있다. 

4. CAVE 활용 방안
지 까지 알아본 것과 같이 CAVE는 다른 어느 가

상 실시스템보다 실감 있고 몰입감이 뛰어나다. 

이러한 CAVE시스템을 과학 분야만이 아닌 일반 사
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구 분 활 용 범 특 징

3D 상 가상 박물 , 문화재 복원, 모델하우스 몰 입

3D 상,
음향

문화재 람, 가상 도시 투어, 가상 미 경 험

3D 상,
음향,

인터랙션
게임, 시뮬 이션, 가상 회의, 가상 수업 상호작용

용자들이 쉽게 사용하기 해서는 게임과 같은 폭넓

은 사용자들을 확보하고 있는 콘텐츠로의 활용이 가

능할 것이다. 본 연구자는 아래와 같이 CAVE활용방

안을 연구하여 보았다. 

[표 4] CAVE 활용방안 

4.1 3D 상

몰입감 즉 Immersive는 실세계 신 가상세계

에 주의를 두는 것이다. 한 몰입의 정도는 시각  

상상력에 의해서 향을 받는다. CAVE의 3D 상 

표  기술을 사용함으로써 몰입감과 실감 그리고 

사실감의 증 를 가져오고 그 결과 가상 박물 과 같

은 가상 서계에서 그림  조각과 같은 작품들을 보

다 가깝고 자세하게 찰할 수 있고 한 외국의 박

물 과 같은 멀리 떨어져 있는 곳의 작품들도 마치 

자기가 있는 곳에서 보는 와 같은 느낌을 가져다 

 것이다. 한 에서 하나의 로 보여 주었던 문

화재 복원도 CAVE의 3D 상을 이용하는 하나의 활

용범 가 된다. 문화재 복원도 실제로 문화재를 복원

하기에 앞서 가상공간에서 먼  복원을 함으로써 고

증 차와 함께 실제 복원공사에서의 실수를 여  

것이다. 

4.2 3D 상과 음향의 조화

CAVE에서의 가상 인 경험은 실상에서의 실제

 경험과 이론 인 경험을 바탕으로 더욱 몰입감과 

실감을 가진다. 실제로 서울 종로의 거리의 차량 

소음, 사람들의 웅성거림 등을 가상 실에서 느낄 수 

있다면 몰입감은 더욱 높아질 것이다. 이 게 3D와 

음향효과를 이용하여 복원된 문화재나 유명한 거리

나 건물 등을 CAV상에서 표 한다면 그 몰입감은 

실과 거의 흡사하게 될 것이다. 이러한 기술을 이

용하여 가상 문화재 탐방 혹은 가상 도시 투어 등의 

로그램을 개발한다면 좋은 결과를 가져오리라 생

각한다. 

4.3 3D 상과 음향 그리고 인터랙션의 조화

인터랙션(Interaction)은 상호(Inter)와 작용(Action)

의 합성어로써 서로간의 커뮤니 이션이나 행동등에 

한 달 반응을 말하는 것이다. 지 까지 부분의 

게임은 모니터에서 출력되는 그래픽 화면만을 이용

하고 있다. 상당수의 게임들이 그래픽을 3D화 하여 

게임의 재미를 더해 주고 있다. CAVE시스템을 사용

하여 게임을 제작한다면 어떨까? 몰입감이 뛰어난 그

래픽 화면과 입체음향을 지원하는 음향효과 그리고 

인터랙션 부분의 첨가로 에 이하던 그 어떤 

게임보다 몰입감이나 사실감이 극 화 될 것이다. 그 

에서도 많은 몰입감을 요구하는 FPS게임들을 

CAVE시스템 환경에서 개발한다면 소비자들의 많은 

심을 받게 될 것이다. 게임을 이하면 사용자가 

바로 총격 이 벌어지는 장에 있는 것과 같은 착각

이 들 수 있을 정도일 것이다.

▶▶ 그림 6. FPS게임 화면

한 군사 으로 많이 사용하고 있는 3D시뮬 이

션을 이용한 게임은 재 상용화되어 있는 부분도 많

다. 3D시뮬 이션의 환경은 투기면 투기, 탱크면 

탱크와 같이 정교한 내부 표 을 함으로써 더욱 몰입

감을 느낄 수 있을 것이다. 



61Session I-B : 문화콘텐츠 분야

Ⅲ. 결론 및 향후 활용 방안
지 까지 가상 실시스템(CAVE)을 활용하여 문

화 Content의 하나인 가상 경복궁의 복원과정을 살

펴보았고 CAVE의 활용방안에 하여 알아보았다. 

가상 실상에서 문화 Content를 복원하면 존하는 

많은 문화재들이 제 로 보존되지 않고 있고  회

손 되어가고 있는 실정, 는 이미 훼손이 되어 원형

을 알아볼 수 없게 된 문화유산들에 해서 지 까지 

개발된 그 무엇보다도 사실 이고 실감 있게 표

해 낼 수 있고 여러 사람이 함께 경험을 할 수 있다는 

을 특징으로 하여  다른 CAVE의 활용방안을 3

가지의 분류로 나타내었다. 3가지 분류로 나타낸 것 

에는 지  재 진행 인 연구도 있을 것이다. 하

지만 아직까지는 이 가상 실시스템의 장비가 고가

이고 운 상에 있어서의 많은 기술을 요하기 때문에 

활용상의 걸림돌이 될 수 있다. 한 모델링된 데이

터의 폴리곤수가 많아지면 화면은 깨끗해 질 수 있으

나 그만큼 고가의 컴퓨 시스템이 필요하게 된다는 

단 을 극복할 수 있다면 거의 모든 분야에서 이러한 

CAVE시스템을 사용할 것이라 생각한다.
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