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본 논문에서는 수중 문화재를 주제로 오감 인터랙션을 활용한 디지로그 전시 기법을 연구한다. 영상을 활

용한 디지털미디어가 중심인 기존의 전시 기법에 시각, 청각, 촉각과 같은 다양한 감각기관을 활용한 인터랙

션을 추가함으로써 관람객에게 새로운 경험을 제공하고자 한다. 프로젝션 매핑, 증강현실과 같은 디지털 기

술과 난파선과 자갈, 실물 크기의 모형 유물과 같은 아날로그를 결합하여 관람객에게 실재감을 주어 효과적

인 몰입감(flow)을 유도하고자 한다. 

키워드: 문화유산(Cultural Heritage), 수중문화재(Maritime Cultural Heritage), 

증강현실(Augmented Reality), 프로젝션 매핑(Projection mapping)
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I. Introduction

망망대해를 항해하던 선박이 조류의 변화와 풍랑, 암초 등 험난한 

해양 환경을 견뎌내지 못하고 침몰한다. 바다에 가라앉은 난파선에는 

시간의 흐름이 켜켜이 쌓여가고, 과거의 이야기들을 고스란히 간직한 

난파선은 우연한 기회에 그 신비스러운 모습을 다시금 세상에 드러낸

다. 수중 문화재는 육상 발굴 문화재에 비해 파손이나 도굴 위험이 

적어 보존상태가 양호한 편에 속하여 도자기, 동전 등 유물들이 비교적 

온전한 형태를 보존하고 있다[1]. 수중 문화재를 ‘바닷속 타임캡슐’이

라 부르는 이유다.

본 논문에서는 수중 문화재를 중심으로 오감 인터랙션을 활용한 

디지로그 전시 기법을 제안한다. 현대 전시는 공간과 전시품, 관람객의 

상호작용 관계를 중시하며, 기존의 정적인 관람 형태에서 체험을 

가미한 동적인 관람 형태로 변화하고 있다[2]. 체험형 전시에서 관람객

들은 전시물과 직접적으로 소통하는 능동적 주체로서 감각적 체험을 

경험한다. 하지만 여전히 많은 박물관과 미술관에서 단일 방향으로 

소통하는 디지털미디어전시를 적용하고 있어 본 논문에서는 오감 

인터랙티브에 첨단 디지털 기술과 아날로그 감성을 융합하는 디지로그 

전시를 제안하고자 한다.

II. Preliminaries

본 전시 기법에는 디지로그(Digilog)의 개념이 사용되었다. 디지로

그는 디지털(Digital)과 아날로그(Analogue)의 합성어로 첨단 디지

털 기술과 아날로그 정서를 융합하는 것을 의미한다[3]. 디지털과 

아날로그는 상이한 개념인 것 같지만, 테크놀로지와 감성의 조화를 

뜻하며 서로의 부족한 부분을 채워줄 수 있는 상호보완적 관계이다. 

미래학자 네이스비트는 디지털과 아날로그를 하이테크-하이터치라 

표현했다[8]. 본 전시 기법으로 디지털 기술은 프로젝션 매핑, 키넥트 

모션캡쳐, 증강현실 기술을 사용하였고, 아날로그 감성을 위해 실제 

자갈과 실물 난파선, 모형 제작한 수중문화재를 활용한다. 

1) 프로젝션 매핑

프로젝션 매핑 기술은 빔 프로젝터를 이용하여 건물이나 오브제의 

표면에 그래픽 영상을 투영하는 기법이다. 프로젝션 매핑은 구조물, 

건축물 등 실존하는 다양한 형태의 공간에 가상의 영상을 투영함으로

써 관람객에게 실제와 허구가 중첩되는 새로운 체험 확장의 기회를 

제공한다[4]. 

2) 키네트 모션 캡쳐 시스템

키넥트는 Microsoft사에서 출시한, 별도의 컨트롤러를 사용하지 
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않고 인체의 움직임을 감지하는 입력 장치다[5]. 1개의 RGB 카메라와 

2개의 깊이 센서, 4개의 마이크로폰 어레이, 센서를 상하로 움직일 

수 있는 틸트 모터로 구성되어 있다. 최대 6명을 동시에 인식하고 

최대 2명에 대한 관절 정보를 동시에 제공한다[6].

3) 3D 프린팅

3D 프린팅은 2D 프린트로 종이에 인쇄물을 출력하듯 3차원 입체물

을 출력해내는 것을 말한다. 3D 프린팅기술은 산업 전 분야로 확장되

고 있으며, 문화유산 체험형 전시에도 두루 활용되고 있다. 

4) 모바일 기반 AR

AR(Augmented Reality, 증강현실)은 현실에 가상의 정보 데이터

를 정합하는 기술로, 현실과 가상세계를 융합하는 복합형 현실을 

말한다. 모바일 기반 AR은 모바일 기기에 입력되는 정보가 현실 

속 타깃을 마커로 인식하여 모바일 기기의 화면에 증강되는 가상 

데이터를 출력한다[7]. 

표현 심해 퇴적물 수중 문화재 수중 문화재

기법
프로젝션

매핑

키넥트

모션캡쳐

3D 

프린팅

AR

어플리케이션

체험
공간, 

분위기
동작 인식 실물 모형 유물 정보

Fig. 1. 시간의 흐름에 따른 전시의 구성

III. The Proposed system

앞서 소개한 기법들을 바탕으로, 본 체험형 전시는 관람객이 실제 

수중문화재 발굴현장에 있는 듯한 몰입감(flow)을 높이기 위해 시간의 

흐름에 따라 4단계로 구성하였다. 

1) 심해 경험

관람객이 전시공간에 들어서면서 공간과 상호작용을 시작한다. 

관람객은 프로젝션 매핑 기술로 심해가 투영된 고요한 공간으로 

들어선다. 바닥에는 실제 해저 바닥과 흡사한 고운 모래와 자갈이 

깔려있고, 심해의 사운드를 오디오로 구현하여 청각적 효과를 더한다. 

관람객은 시각, 청각, 촉각적 효과를 통해 난파선이 침몰한 심해 

공간에 온 듯한 인지적 착각을 겪는다.

2) 퇴적물 경험

관람객은 전시공간 입구 맞은편에 마련된 실물 난파선을 향해 

걸어간다. 난파선에는 시간의 흐름과 함께 퇴적물이 쌓여있다. 관람객

은 손의 움직임을 이용하여 난파선 위에 쌓인 퇴적물을 걷어낸다. 

이때 키넥트 모션 캡쳐 시스템을 활용한다. 

3) 수중 문화재 경험

퇴적물을 걷어낸 관람객은 난파선 안에 고이 잠들어있는 3D 프린팅 

수중 문화재를 꺼내어 직접 만져본다. 유리관 안에서 눈으로 관람하던 

문화재를 손으로 경험하며 무게와 질감, 감촉 등을 느껴본다.

4) 수중 문화재 경험

관람객은 스마트폰을 활용하여 AR 어플리케이션을 실행, 3D 프린

팅 수중 문화재를 인식시킨다. 3D 유물이 마커로 인식되어 수중 

문화재에 대한 정보(글/영상)를 확인할 수 있다.

IV. Experiment

본 논문에서는 디지로그를 중심으로 오감 인터랙티브 기법을 활용

한 전시 기법을 제안했다. 이번 전시는 관람객이 평소 쉽게 접할 

수 없었던 난파선과 수중 문화재에 대한 지식을 자연스럽게 습득할 

수 있어 교육용 콘텐츠로 활용될 수 있으며, 추후 연구를 통해 전시의 

새로운 발전 방향을 제시하려는데 목적이 있다. 
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