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요  약

지속적인 정보기술의 발전은 사회를 성장시킴과 동시에 사용자에게 더 많은 정보와 요구사항을 
발생시킨다. 이에 따라 최근 디지털 융합 기술에 대한 관심이 높아지고 있으며 학문 분야에서의 디
지털 융합은 새로운 학문으로서 다양한 방안으로 활용될 수 있다. 전자문화지도는 전자지도상에 문
화정보를 디지털화하여 표현한 것이다. 세부적으로 점, 선, 면의 공간데이타와 연계하여 문화정보를 
나타낼 수 있으며 시간, 공간(지도), 주제(문화) 세 가지 축을 기반으로 문화정보를 다양하게 표현할 
수 있다. 따라서 전자문화지도는 인문‧지역 연구를 위한 방법으로 활용될 수 있으며 결과물을 전자
문화지도를 통해 전시함으로써 연구결과를 확산시킬 수 있다. 기존의 전자문화지도는 2차원 형태의 
이미지 지도를 기반으로 하는 것이 대부분이다. 그러나 이 방법은 지역이나 공간에 대한 입체적이고 
사실적인 정보제공이 어렵고 지도 확대 시 이미지 깨짐 현상과 같은 문제점이 발생한다. 본 논문에
서는 이러한 문제점 해결하기 위하여 3차원 지도 서비스인 구글어스(Google Earth)를 활용하여 지역
연구를 위한 전자문화지도를 설계 및 구현한다. 

키워드

전자문화지도, 구글어스, KML, 디지털 융합, 학제 간 연구

Ⅰ. 서 론

전자문화지도는 전자지도를 기반으로 다양한 
문화정보를 디지털화하여 표현한 것이다. 이는 특
정지역의 문화정보 제공을 비롯해 다양한 분야에
서 활용되고 있으며, 해당 문화(주제)를 시‧공간 
데이터와 조합하여 활용할 수 있다. 즉 주제, 시
간, 지리정보가 연계된 통합적인 정보획득이 가능
하므로 특정지역의 문화에 대한 이해도를 높일 
수 있다.  

전자문화지도를 구현하는데 있어서 가장 중요
한 것이 베이스맵(Base Map)을 확보하는 것이다. 

기존 연구에서는 대부분이 전자문화지도를 위한 
베이스맵으로 2차원의 평면 이미지를 활용하고 
있다. 세부적으로 지도이미지 상에 점, 선, 면의 
공간데이터를 활용하여 다양한 문화정보를 표현
한다. 그러나 2차원 평면 이미지는 지역이나 공간
에 대한 입체적이고 사실적인 정보제공이 어렵고, 

베이스맵 확대시 이미지 깨짐이나 흐림(alias) 현
상을 발생할 수 있다[3]. 

최근에 구글에서는 전 세계의 베이스맵을 3차
원 형태로 제공하는 구글맵스(Google Maps)나 구
글어스(Google Earth) 서비스를 제공하고 있다. 

구글맵스는 메르카토르 투영법을 사용하기 때문
에 극지방 부근을 표현할 수 없지만, 구글어스는 
지구를 글로브(globe) 형태로 모형화함으로써 극
지방을 포함한 전지구의 지형지물을 표현한다[2]. 

따라서 구글어스 서비스를 활용하면 특정 지역을 
평면 제약없이 지리정보를 사실적으로 표현할 수 
있다.

본 논문에서는 기존의 2차원 베이스맵 기반의 
전자문화지도의 문제점을 해결하기 위하여 구글
어스를 접목하여 3차원 형태의 전자문화지도를 
설계 및 구현하고자 한다. 3차원 위성지도는 2차
원 지도보다 입체적이고 사실적이므로 가독성
(readability)이 뛰어나다. 또한, 2차원 지도의 정
보 왜곡과 손실을 방지할 수 있고, 정확한 거리, 

크기, 위치적인 공간개념을 제공할 수 있다[4].

전자문화지도는 해외지역을 연구를 위한 하나
의 방안으로 활용될 수 있다[1]. 본 논문에서는 
구글어스 기반의 3차원 전자문화지도를 구현하기 
위하여 지중해지역의 연구 분야 중에서 십자군 
전쟁을 주제로 한다. 세부적으로 십자군 전쟁과 
관련한 주요 사건이나 경로, 관련 종교나 국가 등
의 문화정보를 지도상에 표현한다.  



한국정보통신학회 2013 추계종합학술대회

- 300 -

Ⅱ. 관련 연구

2.1 ECAI(Electronic Cultural Atlas Initiative) 

ECAI는 세계전자문화지도협의회로, 표준화된 
메타데이터 활용을 통해 웹사이트에 지도 데이터 
및 문화정보를 등록함으로써 사용자들이 자유롭
게 메타데이터를 공유할 수 있도록 설계된 플랫
폼이다[5]. 전 세계의 대학과 연구소가 글로벌 컨
소시움 형태로 활동하며, 그림 1과 같이 ECAI 프
로젝트를 통해 전자문화지도를 서비스한다. 

[그림 1] ECAI 홈페이지와 ECAI 프로젝트

2.2 BBC 세계 종교‧사상 전자문화지도

그림 2는 BBC에서 제공하는 세계 종교‧사상 전
자문화지도이다[6]. 본 시스템은 전 세계를 대상
으로 기원전부터 2000년도까지 지역별 종교 분포 
및 인구, 시기별 종교 관련 주요 사건을 주제로 
전자문화지도를 제공한다. 세부적으로 베이스맵은 
벡터(Vector) 데이터를 기반으로 플래시 형태로 
지도 및 기능을 구현하였다.

인터페이스(interface) 측면에서 보면 지도 자체
를 마우스를 통해 직접 조작할 수 없다는 문제점
이 있다. 즉, 시스템에서 제공하는 컨트롤바를 통
해서만 조작이 가능하므로 사용편의성 측면에서 
다소 불편하다는 단점이 있다. 또한 점, 선, 면 데
이터를 시각적으로만 활용했고 텍스트, 이미지, 

멀티미디어 등을 활용하지 않아 사용자에게 정보
제공의 충분성이 미흡한 문제도 있다. 

 [그림 2]  BBC 세계 종교‧사상 전자문화지도

Ⅲ. 설 계

3.1 문화지도 설계

전자문화지도의 설계에 있어서 가장 중요한 사
항은 시간, 공간(지도), 주제(문화)의 3가지 축을 
결정하는 것이다. 본 논문에서는 십자군 전쟁과 
관련된 다양한 문화정보를 표현하기 위하여 먼저 

이 3가지 축과 관련하여 표 1과 같이 설계한다. 

세부적으로 지중해지역(공간)을 대상으로 11세
기~13세기(시간)에 걸쳐 있었던 십자군 전쟁(주
제)에 대해 점, 선, 면을 이용해 정보를 표현한다.

[표 1] 주제, 시간, 공간 설계

주제(테마)
시대 공간

내용 표현

십자군 
이동 경로

선(Line)

11세기~
13세기

지중해
인근 
지역

십자군 
국가

면(polygon)

주요사건 점(point)

문화정보를 전자지도 상에 표현하기 위하여 공
간데이타와의 연계가 필요하다. 본 논문에서는 십
자군 전쟁과 관련된 문화정보를 표현하기 위하여, 

표 2와 같이 점, 선, 면 공간데이터를 기반으로 
십자군과 관련된 주제(테마)들을 표현하기 위한 
방안을 설계한다. 

[표 2] 정보표현을 위한 설계 방안

공간
타입

테마 세부 내용 표출 형태

점 주요사건

십자군 전쟁 중 발
생한 주요사건을 
지도 위에 점으로 
표현 

html, link
text, image, 
video

선 주요경로

8회에 걸쳐 이루어
진 십자군의 주요 
경로를 지도 위에 
선으로 표현

html, link
text, image, 
video

면
국가영역
종교범위 

십자군 세력의 범
위 및 십자군을 통
해 형성된 종교의 
범위를 지도 위에 
면으로 표현

html, link
text, image, 
video

3.2 시스템설계

선정된 주제(십자군전쟁)에 대한 정보는 구글어
스 메뉴를 통해 점, 선, 면으로 표현이 가능하다. 

또한 별도의 데이터베이스와의 연동 없이 데이터
의 입력이 가능하므로 이후 주제에 대한 데이터 
추가 및 변경이 자유롭다. 

 [그림 3] 시스템 설계도
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이전의 구글어스는 독립형 어플리케이션으로  
해당 프로그램을 PC에 설치해서 활용했으나 현재
는 구글어스용 API(Application Programming 

Interface)의 제공을 통해 웹에서 활용이 가능하
다. 따라서 사용자는 구글어스를 활용하기 해당 
프로그램의 설치 없이 일반 웹 브라우저에서 구
글어스 서비스를 이용할 수 있다. 본 논문에서는 
이러한 구글어스 특징을 기반으로 그림 3과 같이 
전체적인 시스템을 설계한다.  

Ⅳ. 구 현

그림 4는 본 논문에서 구현된 구글어스 기반의 
전자문화지도의 메인화면이다. 앞서 설계한 바와 
같이 사용자 편의성을 위해 구글어스 전자문화지
도를 웹에 삽입하는 방안을 활용한다. 따라서 사
용자는 별도의 구글어스 소프트웨어 설치 없이 
해당시스템의 활용이 가능하다. 

 [그림 4] 메인 화면

그림 5는 전자문화지도의 특징인 시간값과 주
제에 대한 매핑작업으로 인한 데이터 변화 화면
이다. 지도위에 나타낼 정보(점, 선, 면)는 시간값
을 가질 수 있으며 사용자는 타임 슬라이더 조작
을 통해 해당 주제를 원하는 시기(시간)별로 검색

할 수 있다. 

[그림 5] 시간값에 따른 데이터 변화

그림 6은 이미지 확대 화면으로 구글어스는 위
성을 통한 이미지를 베이스맵으로 활용하므로, 확
대 시 이미지 깨짐이나 흐림 현상이 없이 정확한 
지역 정보(세부 지역)를 제공한다. 

2차원 비트맵 베이스맵 구글어스

[그림 6] 지도 확대

그림 7은 지도위의 정보(점, 선, 면)를 선택하였
을 때 제공되는 다양한 콘텐츠 유형을 보여준다. 

세부적으로 텍스트 뿐만 아니라 html, 이미지, 동
영상, 링크 등의 다양한 콘텐츠를 사용자에게 제
공하므로 충분한 정보제공이 가능하다. 

[그림 7] 정보 제공 방법

구글어스는 소프트웨어 자체에서 제공하는 메
뉴를 활용하는 것을 기본으로 KML 프로그래밍을

통해 세부정보 표현이 가능하다.  

Ⅴ. 결 론

본 논문에서는 구글어스를 활용해 지중해지역 
연구를 위한 방법으로 활용 가능한 3차원 전자문
화지도를 설계 및 구현하였다. 구글어스를 기반으
로 하므로 사용자에게 특정 공간에 대하여 입체
적이고 사실적으로 제공하므로 가독성이 우수하
고, 확대 및 축소가 자연스럽게 이루어진다. 즉, 2

차원 지도이미지 기반의 전자문화지도에서 발생
하는 확대 시 이미지 깨짐이나 흐림 문제를 해결 
할 수 있다. 또한, 전자문화지도에서 필요한 주제, 

시간, 공간에 대한 데이터 표현을 입체적으로 표
현할 수 있으므로 전자문화지도 제작에 적합하다. 

본 논문에서 구현된 3차원 전자문화지도는 융
합학의 관점에서는 인문‧지역학과 IT의 학제 간 
연구를 통해 연구의 새로운 방법과 지식 창출의 
주요 방안이 될 수 있다. 향후 본 논문에서 설계
된 내용을 토대로 실제 상용화된 시스템으로의 
전개 과정이 필요하며, 세부 테스트 및 검토 과정
을 거쳐 인문‧지역학자에 의해 실제 활용가능성 
여부에 대한 연구가 필요하다. 
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