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I. 멀티스크린 가상현실 콘텐츠

  헤드 마운티드 디스플레이(Head Mounted Display; 

HMD)는 머리 부분에 장착하여 관람자의 눈 앞에 직접 

영상을 제시하는 디스플레이다. 그러나 이것은 1사람이 

1대밖에 쓸 수 밖에 없다는 한계성 때문에 다수가 체험

하기 어렵다는 단점이 상존한다. 이런 특성 때문에 문화

유산을 대상으로 한 대체(代替) 전시에 쓰이게 된 것이

다. 마치 석굴암의 경우1)도 실제 석굴암에 들어갈 수 없

으므로 가상현실을 통해 실제 석굴암에 들어간 것 같은 

효과를 연출하기도 하지만 이 역시 다수 체험이 불가능

하다. 이에 같은 가상현실 기술을 적용하지만 다수가 체

험 가능한 형태의 가상현실을 제안하게 되었다. 

Ⅱ. 멀티스크린 가상현실 플랫폼 개발

  비(非) HMD가상현실 시스템을 고안하기 위해서 시도

한 것은 프로젝터를 다양한 각도로 설치하여 HMD효과

에 맞먹는 몰입성을 계획하게 되었다. 아울러 실크로드 

선상의 유적지인 고대 사마르칸트 아프라시압 궁전과 벽

화를 탐험한다는 시나리오 하에 시뮬레이터 장비를 설치, 

관람객들로 하여금 HMD를 얼굴에 쓰지 않더라도 편안

하게 VR를 볼 수 있도록 시도하였다. 

1) 박진호, 안재홍, 김지수, 석굴암 디지털화(化) 프로세스와 
HMD콘텐츠 개발연구, 한국문화콘텐츠기술학회논문지, 
2015년 6월호.

▶▶ 그림 1. 멀티스크린형 가상현실 시스템 

플랫폼의 구조모습 

  이렇듯 멀티스크린 프로젝션을 통해 조성된 케이브

(CAVE) 스크린 구조의 가상현실을 제시한다. 단순히 프

로젝터를 여러대 배치하는 것이 아니라, 관객에게 몰입

감(Immercive)을 주고 상호작용(Interactive) 적인 요소까

지 들어가지 않는다면 다수체험형 가상현실

이라고 할 수 없다. 

Ⅲ. 멀티스크린 가상현실 콘텐츠 제작

  먼저 다수가 체험이 가능할 수 있는 멀티스크린 스타

일 가상현실 시스템을 근간으로하여 실크로드 사마르칸

트 궁전벽화 콘텐츠를 제작하였다.

다중 체험형 가상현실(假想現實) 디지털헤리티지 콘텐츠에 관한 연구 
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 요약

최근 세계적인 VR의 트렌드에 힘입어 가상현실 기술을 이용한 Digital Heritage VR콘텐츠가 속속 등장했다. 그러나 HMD 가상현

실 콘텐츠의 단점들이 지적되고 있는데, VR기기가 1대당 1사람만 체험할 수 밖에 없다는 것이다. 이런 HMD VR 체험 인원에 

대한 한계성때문에 점차 다수(多數)가 체험할 수 있는 가상현실에 대한 니즈(Needs)가 발생하고 있다. 본 고에서는 기존 HMD 

VR을 이용한 가상현실 콘텐츠가 아닌 다수(多數) 체험형이 가능한 가상현실 기법을 제시해 향후 박물관 ․ 전시관 ․ 테마파크등에 

적용할 수 있는 보다 대중이 향후할 수 있는 가상현실 기법에 대한 가능성을 제시하고자 한다.
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▶▶ 그림 2. 천정까지 스크린을 설치하고 바닥에 

가상현실 시뮬레이터(어트렉션) 장비까지 장착한 모습 

  실제 공간처럼 느껴지는 가상현실 환경에서의 단순한 

몰입감만으로는 관객의 관심과 흥미를 지속시키는데 불

충분하다. 전후좌우등 3면 혹은 4면 멀티스크린 화면 전

체에 입각한 몰입형 가상현실 공간속에서 관객의 호기심

과 상상력을 자극할 수 있어야 한다는 것이다.  

  따라서 가상현실 환경에서 관객의 몰입감과 공간지각, 

방향감각을 최대한으로 끌어올리는데 중추적인 역할을 

한다. 따라서 관객은 순간순간 어디로든지 시선을 돌릴 

수 있으며 관객의 주의를 끌기 위해서는 VR환경에 걸맞

는 연출 구상 능력이 필요하게 된다.  

Ⅳ. 향후 가상현실과 인공지능의 결합

▶▶ 그림 3. 향후 가상현실 콘텐츠와 인공지능의 

결합 상정도 

  아울러 현재 인공지능(AI) 기술의 발전에 힘입어 가상

현실 콘텐츠에 축적된 빅데이타를 더하여 인공지능 가상

현실 콘텐츠까지 폭넓게 구상하고자 한다. 

  예를들어 마이크로소프트 애저(Microsoft Azure) 인공

지능 Tool과 Translator Speech API 실시간 음성번역(클

라우드 기반 자동 음성 번역 서비스)서비스를 이용하여 

오디오 음성을 텍스트로 변화하여 대화형 인터랙션 제어

기술을 사용해 가상현실에 적용해 본다. 

  또한 애저 머신 러닝 스튜디오(Azure Machine Learning 

Studio)라는 컴퓨터에서 기존의 데이터를 사용하여 미래 

동작, 결과 및 추세를 예측하는 데이터 과학 기술도 있는

데 이를 사용하여 명시적으로 프로그래밍 하지 않고 학

습이 가능한 프로세스를 기반한 가상현실 콘텐츠로 구성

이 가능하다.

  이렇듯 다수 체험형 가상현실과 인공지능을 결합한 융

합형 VR콘텐츠 만들어진다면 앞으로의 가상현실은 인터

렉션이 강화된 보다 진정한 가상현실 체험이 될것이다.

Ⅴ. 결론 

  본 아프라시압 가상현실 콘텐츠는 반드시 HMD라는 

VR매체를 사용하지 않더라도 여러대의 프로젝터를 설피

하고 거기에 시뮬레이터를 조성한 다수(多數)의 인원이 

동시에 가상현실을 체험할 수 있음을 제시하였다. 

  이것은 지역적인 이유로 자유로운 출입이 불가능한 해

외에 산재한 유적지 현장을 대체 체험하는 것을 기본적

인 목표로 하였고, 둘째로는 지금은 폐허가 되어 옛 모습

으로 원형 복원이 불가능한 아프라시압 궁전벽화와도 같

은 훼손된 원형을 디지털헤리티지 기술로 복원하여 실제

와도 똑같은 체험 효과를 조성하기 위함이다. 

  이런 아프라시압 벽화 가상현실에서 보여주고자 하는 

것은 마치 타임머신을 타고 고대시대 아프라시압 궁전내

부에 와 있는 듯한 효과를 자아내고자 한 것이다. 더 나

아가 실크로드 왕국이었던 소그드 왕의 접견 장면까지 

재현하려 시도했는데, 훗날 이것은 가상인간(假想人間) 

캐릭터를 인공지능(AI)로 만들어 체험자와 대화형 인터

렉티브도 구현이 가능하다고 본다. 

  결론적으로 다수체험형 가상현실 시스템을 통해 언제 

어디서나 시공간(時空間) 을 넘나드는 가상현실 체험관

을 보여주고자 한 것이다.
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