
Ⅰ. 서  론

정보통신 기술이 발전으로 360 VR이라는 새로
운 미디어 콘텐츠가 등장했고, COVID-19로 인한 
펜데믹으로 비대면 사회가 시작되었다. 발달된 정
보통신기술로 인해 멀리 떨어진 곳에서도 서로를 
보며 실시간 소통하는 것이 가능해졌고, 다양한 미
디어가 새롭게 등장하게 했기에 언텍트 시스템은 
우리 사회에서 빠르게 자리를 잡게 되었다. 비대면 
사회가 시작되면서 직접 가지 않고 즐길 수 있는 
콘텐츠에 대한 수요가 급격히 증가했다. 하지만 펜
데믹을 겪은 우리 사회에서 사람들의 이동은 줄어
들었고 지역을 방문하는 인구는 줄어들게 되었다. 
지역 인구 유입을 위해서는 지역에 대한 홍보활동
이 필요하다[1]. 
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각 지역에서는 지역 활성화와 인구 유입을 위한 
노력을 하고 있다. 각종 축제 및 행사를 열고 홍보
활동을 하는 등의 활동이 지역에 사람들이 오게 
하기 위한 활동이다. 지금은 언제 어디서나 콘텐츠
를 즐길 수 있는 시대가 되었고 우리는 이러한 것
들을 적극적으로 이용할 필요가 있다. 앞서 말했듯
이 정보통신기술이 발전하며 지금은 언제 어디서
나 콘텐츠를 즐길 수 있는 시대가 되었고, 4차산업
혁명이 진행되면서 새로운 미디어 콘텐츠로 가상
현실 ‘VR(Virtual Reality)’이 등장했다. 우리는 이러
한 것들을 적극적으로 이용할 필요가 있다. 또한 
우리는 코로나 펜데믹으로 인한 언텍트 사회를 살
아가고 있다. 본 연구는 현장에 직접 가지 않아도 
입체감 있게 콘텐츠를 즐길 수 있는 미디어인 360 
VR을 기반으로 속초 소개 영상을 제작하여 속초의 
특징과 매력을 입체적으로 느낄 수 있게 하고자 
한다[2][3].
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요  약

본 영상은 새롭게 등장한 차세대 미디어 360 VR을 기반으로 한다. 기술의 발전으로 디지털 콘텐츠가 
발달하고, 코로나 펜데믹 비대면 시대가 열리면서 사람들은 직접 가지 않고 즐길 수 있는 콘텐츠를 찾
게 되었다. 360 VR은 현장에 직접 가지 않아도 현장에 간 것처럼 입체감 있게 콘텐츠를 즐길 수 있는 
차세대 미디어다. 이를 활용하여 효과적으로 지역 홍보 영상을 만드는 것에 대한 연구를 하고자한다.

ABSTRACT

This video is based on the newly emerged next-generation Media 360 VR. With the development of technology, 
digital content has developed and the opening of the COVID-19 pandemic untact era, people have found content that 
they can enjoy without going directly. 360 VR is a next-generation media that allows users to enjoy content in a 
three-dimensional manner as if they went to the site without having to go to the site. Using this, we would like to 
study the effective creation of local promotional videos.
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Ⅱ. 소개 장소 선정과 영상제작

1. 장소 선정과 촬영

[그림 1] 360 VR 촬영에 사용된 고프로 카메라

[그림 2] 아바이마을에서 360VR 촬영을 준비하는 

모습

본 연구는 360 VR을 기반의 영상으로 입체감있
게 지역을 소개하기 위해 다른 지역과 다른 특징과 
매력을 가진 지역을 탐색했다. 강원도의 대표적인 
도시 중 하나인 속초를 소개할 지역으로 선택했으
며, 어떤 장소가 속초의 매력을 잘 보여줄지에 대
해 고민하며 장소를 선택했다. 속초에는 청초호, 시
립박물관의 문화촌, 아바이마을 등 속초의 특색이 
담겨있는 장소를 찾을 수 있었다. 360 VR 촬영법
은 특별한 장비가 없어도 360 촬영을 진행하는 카
메라만 있으면 촬영이 가능하다. 본 연구에서는 고
프로 카메라를 사용하여 360 VR 촬영을 진행했다.

2. 360 VR영상 제작

[그림 3] 속초 청초호 호수공원 360VR 촬영사진

[그림 4] 속초 아바이마을 360VR 촬영사진

[그림 5] 속초시립박물관 문화촌 360VR 촬영사진

[그림 6] 속초엑스포타워 360VR 촬영사진
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[그림 7] 속초시립박물관 전시관 360VR 촬영사진

[그림 3~7]은 고프로 카메라의 360촬영 기능으로 
촬영한 영상의 일부다. 360 VR 영상은 사진으로 
보면 위 사진처럼 양쪽이 볼록 튀어나와 있다. [그
림 2]는 아비이마을에서 고프로 카메라를 사용하여 
360 VR 영상 촬영을 준비하는 모습이다. [그림 2]
에 나온 것처럼 별도의 특수장비 없이 360 촬영을 
지원하는 카메라 하나만 있으면 360 촬영이 가능하
다. 본 연구에서는 Unity를 사용하여 제작을 진행했
다. Unity는 게임 엔진으로 나온 프로그램이지만 최
근에는 VR 콘텐츠 개발에도 많이 쓰이고 있는 프
로그램이다.  [그림3~7] 모두 고프로 카메라와 삼각
대를 사용해서 촬영했다. 그림 속 장소는 모두 속
초의 대표적인 장소며, VR을 통해서 해당 장소에 
방문한 것처럼 체험할 수 있도록 제작되었다.

Ⅵ. 결  론

대중적으로 가장 인기있는 미디어 콘텐츠는 누
가 뭐라해도 ‘영상’이다. 4차산업혁명이 진행되면서 
등장한 새로운 미디어 콘텐츠인 360 VR을 기반으
로 속초 소개영상을 만들어 속초가 가지고 있는 
매력을 기존의 2D 영상 보다 입체적으로 느끼게 
할 수 있게 했다. 물론 VR기술은 아직 물리적인 
구현이 부족하고 촉각을 구현하지 못했기에 실감
에 있어 부족한 점이 있다. 하지만 시각적인 입체
감은 기존의 2D영상보다 더 크게 느낄 수 있다. 
영화나 방송에서 아름다운 장소를 보게 되면 저런 
곳에 가보고 싶다는 생각이 든다. 실재로 드라마나 
영화 촬영지는 관광코스로 활용되고 있기도 하다. 
360 VR을 기반으로 지역 소개 영상을 만든다면 
2D영상보다 더 큰 사각적 입체감을 주면서 속초가 
가진 매력을 보다 입체적으로 느끼게 할 수 있고, 
360 VR에서 느끼지 못했던 촉각을 직접 느끼기 
위해 지역을 찾아오게 될 것이다. 이렇게 관광객이 
유입되면서 지역 경제가 더 활발해지는 효과를 기
대할 수 있다.
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