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전문적인 건축 정보가 제공되는 건축문화유산 콘텐츠를 위해서는 콘텐츠에서의 디지털 문화유산은 실재 문화유산의 구조 및 구

성을 반영하여야 한다. 즉, 건축문화유산의 구성 요소인 부재를 기반으로 제작된 디지털 문화유산이 콘텐츠에서 제공되어야 한

다. 본 연구에서는 XML기반의 건축문화유산 정보구조를 정의하고 이를 기반으로 한 콘텐츠 저작도구 및 체험 콘텐츠를 소개한

다.

키워드: 디지털 건축문화유산 콘텐츠(Digital Architectural Heritage Content), 콘텐츠 저작도구(Content Authoring 
Tool), 정보 구조(Information Structure)

I. Introduction

건축문화유산은 건축물로서 역사상 가치를 갖는 것들을 말한다. 
건축문화유산은 구조상 전체 또는 부분으로 변이가 많으며, 건축형태

와 양식과 응용 방법들은 건축 당시의 문화를 이해하는데 중요한 

실물자료가 되고 있다[1]. 이러한 건축문화유산의 특징을 교육, 체험하

기 위한 디지털 건축문화유산 콘텐츠가 활발히 제작되고 있다.  
디지털 건축문화유산 콘텐츠는 사용자가 가상공간에서 3D 디지털 

건축문화유산을 대상으로 관련 지식 습득 및 다양한 시뮬레이션 

체험이 가능하도록 제작된 콘텐츠를 의미한다.
이를 위해서는 디지털 건축문화유산이 실재 문화유산의 구조 및 

구성을 반영해야 하며, 건축문화유산의 구성 요소인 부재를 기반으로 

디지털 건축문화유산이 제작되어야 한다. 이를 통해 디지털 문화유산

이 있는 가상공간의 둘러보기(네비게이션)를 넘어서 다양한 디지털 

건축문화유산 콘텐츠가 제작될 수 있으며 이와 결합된 시뮬레이션을 

통해, 보다 전문적인 체험학습이 가능하다[2]. 
그러나 부재기반으로 제작된 디지털 건축문화유산은 외형만으로 

이루어진 기존 디지털 문화유산에 비해 복잡한 데이터를 갖게 된다. 
이러한 문제를 해결하기 위해 디지털 건축문화유산 데이터의 정보구조

의 정의가 필요하다.
이 연구에서 개발된 콘텐츠 저작도구를 통해 영상제작, 건축/전시, 

디지털 헤리티지 분야에서 다양한 콘텐츠 제작이 가능할 것이며, 
향후 문화유산의 보존, 관리대책 등과 같은 문화재 전문분야에서도 

활용될 것으로 기대된다.
본 연구에서는 부재기반의 디지털 건축문화유산 콘텐츠를 제작하기 

위한 XML기반의 정보구조를 소개하고, 이를 기반으로 한 콘텐츠 

저작도구를 소개하고자 한다. 

II. Related Work

1. 건축문화유산 정보구조

건축문화유산의 정보구조는 건축물 정보관리를 참고할 수 있다. 
건축물의 정보관리는 EXPRESS언어로부터 XML, RDF, RDF(S)를 

거쳐 풍부한 어휘와 다양한 형식론적 의미를 표현할 수 있는 OWL로 

진화하고 있다[3]. 특히 XML 스키마는 XML 자체의 문법을 사용하고 

트리(tree) 구조로 표현가능하기 때문에 가독성이 우수하다는 점과 

별도의 해석기(parser)가 필요하지 않다는 것을  들 수 있다[4]. 
건축문화유산은 다수의 변형과 수리가 이루어질 수 있기 때문에 

시간에 따른 정보 변화를 반영할 수 있어야 한다. 또한 디지털 콘텐츠로 



한국컴퓨터정보학회 동계학술대회 논문집 제24권 제1호 (2016. 1)

41

저작하기 위해서는 속성 편집이 용이하고 다양한 포맷의 데이터를 

운용할 수 있어야 한다. 
본 연구에서는 가독성이 우수하며 폭넓게 채택되어 어플리케이션 

개발이 용이한 XML을 정보구조를 표현하는데 사용하였다. 
 

2. 디지털 콘텐츠 저작도구

디지털 건축문화유산 콘텐츠 저작에는 다양한 기술과 도구들이 

적용되었다. 전통적으로는 2D CAD 드로잉에 초점을 맞춘 반면에 

최근에는 3D 모델링 기술의 적용이 증가하였다. 특히 기존에는 프리 

렌더링된 3D 모델의 시각화가 주류였다면 최근에는 시각화에 게임 

엔진을 활용하고 있다[5]. 
게임 엔진 및 저작툴은 다양한 포맷을 운용할 수 있고 데이터의 

교체, 편집기능을 실시간으로 확인할 수 있다. 또한 콘텐츠가 가지는 

인터랙션 기능을 편집 가능하다. 건축문화유산의 특징을 반영할 수 

있는 콘텐츠의 저작을 위해서 게임 엔진 및 저작툴을 활용할 필요가 

있다. 본 연구에서는 유니티(Unity) 게임 엔진 기반의 콘텐츠 저작도구

를 제안하고자 한다.

III. Information Structure

건축문화유산의 정보를 XML으로 표현하기 위해서 엘레멘트

(element)와 속성(attribute)를 정의해야 한다. 건축문화유산 엘레멘

트는 건축물과 부재로 정의한다. 
Table 1은 건축물 엘레멘트의 속성, 타입, 속성의 설명, 예시에 

관한 것이다. 속성은 건축문화유산의 변형정보를 반영하고 콘텐츠 

저작에 활용할 수 있도록 정의하였고 이들은 메타데이터 스키마로서 

기능한다.

속성 타입 설명 예시

이름 string 부재명칭 기둥

제작시기 int 부재제작시기 1975

설명 string 부재 기능 공포를 받침

수리내역 string 수리시기 및 내용
1975년 

신부재로 교체

재질 string 부재 재료
캐나다산 

소나무

양식 string 부재 양식 민흘림

제작자 string 부재 제작자 이순신

단청 string 단청정보 가칠단청

Table 1. 건축물 정보

Table 2는 부재 엘레멘트의 속성을 설명한다. 부재 정보는 수리정보 

관리를 위하여 교체사실과 제작자 정보를 포함한다. 특히 목조건축물

의 특성인 부재의 재질과 원산지 정보를 포함한다.

속성 타입 설명 예시

이름 string 문화재 이름 봉정사극락전

시대 string 건축물 창건 시대 고려후기

용도 string 문화재 용도 사찰

재질 string 주재료 목재

지역 string 건축물 위치 경북안동

관리자 string 건축물 관리자 김유신

부재수 int 부재 개수 1500개

크기 int 건축물 넓이 15㎡

높이 int 건축물 높이 10m

층수 int 건축물 층수 2층

건축물 

수리내역

REPAI

R array
건축물 수리내역

1975년 기둥 

수리

Table 2. 부재 정보

IV. Implementation

1. 콘텐츠 저작 및 편집

이 저작도구는 위에서 설명한 XML기반의 정보구조를 유니티 

게임엔진 상에서 편집하고 콘텐츠에 반영할 수 있는 특징이 있다. 
이 저작도구는 3D 모델의 불러오기, 교체 작업 및 속성 값의 입력이 

동시에 이루어지기 때문에 정보가 수시로 업데이트 되는 건축물 

콘텐츠를 편집하는데 매우 유용하다.   
Fig. 1.은 Microsoft XML Notepad로 나타낸 건축문화유산 XML 

정보구조이다. 이 편집기를 이용하여 각 엘레멘트의 구조를 살피고 

속성을 추가하거나 편집할 수 있다.
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Fig. 1. XML Editor

그리고 Fig. 2.에서 보는 것처럼 유니티 게임엔진의 콤포넌트

(component) 추가 기능을 통해 각 모델에 속성을 부여할 수 있다. 
속성은 건축물(Digital Heritage), 부재(part), 인테리어(interior) 중 

선택할 수 있으며 각 속성값을 입력할 수 있다. 

Fig. 2. 모델에 XML 속성 부여  

Fig. 3. XML 속성 값 입력 

콘텐츠의 부재 조립순서를 편집할 수 있다. 조립은 편집기 상에서 

상위에 있는 부재부터 이루어진다. 또한 저작도구에서 속성정보를 

XML 형식으로 추출(export)할 수 있으며 어셋 번들(Asset bundle)의 

생성을 통해 체험 콘텐츠를 생성할 수 있다. 

Fig. 3. 어셋 번들 생성 

2. 콘텐츠 실행 

콘텐츠의 편집과 생성이 하나의 저작도구에서 이루어지기 때문에 

플러그 인(Plug-in)이나 콘텐츠 저작 프로그램을 거치지 않는 장점이 

있다.
콘텐츠 저작도구를 사용하여 제작한 디지털 문화재 콘텐츠는 다음

과 같은 기능을 가진다. 사용자는 스크린상의 버튼 터치를 통해 기능을 

실행할 수 있다[6]. 기능에는 조립, 해체 시뮬레이션, 세부 부재보기, 
렌더링 스타일 변경, 관련 텍스트 및 이미지 보기의 기능을 제공하고 

있다.  

Fig. 4. 콘텐츠 실행 화면

V. Conclusion

이 연구에서 개발된 저작도구는 건축물의 역사적인 정보를 기록하

고 시각화할 수 있는 콘텐츠를 저작하는 툴로 활용될 수 있다. 앞으로 

체험기술과 결합하여 역사적 내용기반의 시간여행과 같은 새로운 

체험 콘텐츠 출현이 기대할 수 있다. 
또한 건축문화유산의 변형정보를 반영하여 콘텐츠를 편집하기에 

용이한 장점을 활용하여 문화유산 관리의 전문영역에 활용될 수 

있다.  
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