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요   약 

본 논문은 딱지본의 2D 이미지를 사용하여 3D 버츄얼 스페이스를 제작한 작품에 관한 글이다. 가상 공
간에서 현실과 같은 활동이 활발히 이루어지고 있는 최근의 사회 현상에 관심을 두고, 딱지본의 이미지를 차용
하여 과거의 낭만적인 시대를 여행하는 듯한 버츄얼 스페이스를 구현해 보았다. 이 작품은 포토샵 편집 과정
을 거친 2D 이미지 파일들과 구글 3D 지도를 캡쳐하여 단계적 변환을 거친 3D 이미지 파일로 구성된다. 편집
과 변환 과정을 거친 2D 와 3D 파일은 언리얼 엔진을 기반으로 화면에 배치하고 조합하여 버츄얼 스페이
스를 제작한다. 2D 레트로 컨텐츠와 3D 가상 공간의 융합은 작품 제작에 있어 다양한 아이디어를 제공하고 
새로운 표현 방식으로 확장 할 수 있는 가능성을 보여준다. 

Keyword : 딱지본, 2D, 3D, 버츄얼 스페이스, 언리얼 엔진 

1. 서론

최근 2-3 년간 갑작스러운 코로나 팬데믹으로 동시대를 
살아가는 우리들의 생활 패턴도 급변하게 되었다. 오랫동안 
격리가 계속되면서 사람들은 필수적인 사회적 관계 맺기와 대
면활동 등을 못하게 되자 가상 공간에서라도 이런 욕구를 해
소하려는 움직임이 나타났다.  

본 논문은 3D 가상공간에 2D 이미지를 활용하여 제작한 
작품을 바탕으로 서술한 글이다. 이 글에서 작품제작을 위한 
과정과 절차를 서술하고 변화하는 사회 속에서 작가로서 
작품의 컨텐츠에 대한 고민과 발전방향을 논의해보고자 
한다.  

2. 관련연구

   2.1.버츄얼 스페이스(Virtual Space) 개념 

버츄얼 스페이스란 사용자나 참여자가 경험하는 가상 
환경에서 인지되는 공간으로 존재하지 않지만 존재한 
것처럼 믿게 만드는 공간을 말한다. 컴퓨터 기술이 
발달하면서 화면 안에 마치 실제라고 착각할 만한 가상의 

1 https://www.unrealengine.com/

상태를 만들어내는 것이 가능해졌다. 

 2.2.언리얼 엔진(Unreal Engine) 기능 

언리얼 엔진1은 미국의 에픽게임즈에서 개발한 3 차원 
게임 엔진이다. 처음엔 게임을 개발하는 목적으로 쓰였으나 
점차 그 기능이 확장되어 게임 뿐 아니라 건축, 자동차, 
영화와 같은 다양한 분야에서 사용되고 있다. 언리얼 엔진은 
리얼타임 3D 창작 플랫폼을 제공해 가상환경을 보다 쉽고 
빠르게 경험할 수 있게 해주고 있다.  

 2.3.딱지본 이미지 활용 의의 

딱지본이란 1910 년대 활판 인쇄 기술이 도입되면서 
값이 싸고 휴대하기 편하게 제작되었던 소설책을 말한다. 이 
책은 이전의 활자본과는 달리 표지가 마치 딱지처럼 컬러 
인쇄가 되어 있어 딱지본이라는 이름으로 불렸다.  

딱지본은 표지에 소설의 주요한 장면을 함축적으로 
표현하고 있어서 굳이 책을 읽지 않아도 표지 그 
자체만으로도 충분히 여러 가지 작품의 소재를 제공한다.  
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3. 작품설계

   3.1.디자인 컨셉 

본 작품은 딱지본의 캐릭터들을 사용하여 시네마틱 가상 
현실 공간을 만들어 참여자에게 가상의 낭만 시대로의 
여행을 즐기게 하려는 데 목적이 있다. 버츄얼 스페이스라는 
미래적 캔버스에 딱지본에서 엿볼 수 있는 지나간 시절의 
해학과 낭만, 그리고 잃어버린 마음의 여유를 되찾아 보려는 
시도이다. 

   3.2.구성 및 설계 

이 작품은 실재 장소를 기반하여 제작한 3D 공간 안에
딱지본 표지의 2D 캐릭터 이미지와 딱지본 이미지를 적절히 
배치하여 구성하였다. (그림 1 참고) 

그림 1. 작품 설계 구조도 

3D 배경 이미지는 구글 3D 지도 2에서 실재 장소를 
캡쳐하여 사용하였다. 구글 지도에서 장소를 선택한 후 
RenderDoc 3이라는 프로그램에서 선택한 장소를 캡쳐를 
받는다. 그리고 Blender4라는 프로그램을 이용하여 캡쳐한 
이미지를 FBX 파일로 변경 저장한다.  

딱지본 표지의 2D 캐릭터 이미지는 포토샵(Adobe 
Photoshop) 을 이용하여 작품에 쓰일 캐릭터들을 오려낸 후 
각각 PNG 파일로 저장하여 사용한다. 편집된 PNG 파일을 
언리얼 엔진에서 단일 스프라이트(Sprite)로 변경하기도 
하고, 반복적인 동작의 스프라이트 시리즈로도 제작한다. 

위와 같은 절차를 거친 3D 와 2D 파일은 언리얼 엔진의 화면
으로 불러와 적절히 배치하여 조합한다. (그림 2 참고) 

그림 2. 좌) 언리얼 엔진 화면의 3D 파일 이미지 

우) 언리얼 엔진 화면의 2D 스프라이트  

   3.3.구현 

위의 3-1, 3-2 에서 서술한 절차를 거쳐 제작한 작품은 
다음 그림과 같다. (그림 3 참고)  

2 https://www.google.com/maps/
3 RenderDoc 은 오픈소스로 제공되는 프레임을 캡쳐하여

디버깅하는 GPU 프로파일링 툴이다.   

그림 3. 작품 구현 장면 

4. 결론

본 논문에서는 딱지본의 2D 이미지와 3D 실재 장소 
이미지를 활용하여 버츄얼 스페이스를 구현한 작품을 
중심으로 살펴보았다. 작품에서 딱지본 2D 이미지는 
3D 가상공간이라는 낯선 공간에 사라진 낭만에 대한 향수를 
전달하여 친밀감을 형성하였다. 그리고,  3D 배경 이미지는 
실재 장소를 캡쳐하여 파일 변환을 하는 방법을 사용하여 
누구나 쉽게 접근할 수 있게 시도해보았다.  

앞으로 2D 레트로 컨텐츠와 3D 가상공간의 융합으로  
작품 제작에 있어서 보다 다양하고 새로운 표현 방식과 
아이디어가 파생되길 기대해 본다.  
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4 Blender 는 3D 컴퓨터 그래픽 제작 오프소스 소프트웨어이다.
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