
Ⅰ. 서  론

요양원은 노인들이 편하게 지내실 수 있는 환경
을 조성하여 노인에게 정신적, 심리적으로 안정감
을 주려고 노력하고 있다. 그 예시로 다양한 프로
그램을 통해 그들에게 즐거움을 주고, 야외활동을 
편히 할 수 없는 분들을 위해 자체 조성 산책로를 
조성하거나 요양원 안을 야외처럼 만들어 프로그
램을 진행하기도 한다. 하지만 대부분의 요양원에
서 진행하는 활동은 모두 노인들의 건강을 고려한
다는 이유로 요양원이라는 한정된 공간에서만 이
루어진다.

본 연구는 요양원에 계신 노인을 대상으로 그들
이 많은 시간과 노력을 들이지 않아도 다양한 공
간을 체험할 수 있는 VR 콘텐츠를 활용할 것이다.
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VR은 노인들에게 여러 장소를 보다 입체적이고, 
생생하게 체험하게 할 수 있으며 이를 통해 얻는 
즐거움도 도모할 수 있다. 이러한 즐거움은 코로나 
블루의 문제 또한 해결할 수 있을 것이다.

더불어 VR 콘텐츠는 노인의 건강질환으로 나아
갈 수 있는 정적균형 조절과 낙상효능감에 좋은 
영향을 미칠 것이다. 이는 65세 이상 노인 14명을 
대상으로 7명씩 대조군과 가상현실군으로 한 번에 
30분씩, 총 8회를 실시한 연구에서 증명이 되었다. 
연구 결과, 정적균형조절평가에서 가상현실군이 눈
을 뜬 상태에서 정적균형 조절이 향상되어다. 또한 
안정성 한계 변화에서 움직임의 범위도 증가하였
으며, 낙상효능감 변화에서도 증가하였다[1].

본 연구에서는 VR 콘텐츠 촬영 장소는 경주로 
채택하였고, 이를 보다 효과적으로 활용하기 위한 
방안들에 대해 살펴보고자 한다.
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요  약

본 콘텐츠는 COVID-19로 인해 요양원 이외의 공간을 자유롭게 다닐 수 없는 노인들과 야외활동을 
오래 하지 못 하는 노인들을 대상으로 제작하게 되었다. 요양원에 계신 노인들은 많은 시간과 노력을 
들이지 않고도 다양한 공간을 체험할 수 있는 경주 VR 콘텐츠를 통해 경주를 보다 입체적이고, 생생하
게 체험할 수 있을 것이다. 본 연구자는 이러한 경주 VR 콘텐츠를 효과적으로 활용하기 위한 방안들에 
대해서 알리고자 한다.

ABSTRACT

This content is produced for the elderly who cannot freely travel to spaces other than nursing homes due to 
COVID-19 and the elderly who cannot do outdoor activities for a long time. Elderly people in nursing homes will be 
able to experience Gyeongju more three-dimensional and vivid through Gyeongju VR content, where they can 
experience various spaces without spending a lot of time and effort. This researcher intends to inform about measures 
to effectively utilize Gyeongju VR content.
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Ⅱ. VR 콘텐츠 선행사례

기존에 존재하던 VR 콘텐츠는 사람의 상상에 
따른 사물과 공간 등을 컴퓨터에 가상으로 제작하
여 실제로 존재하는 것처럼 직접 체험할 수 있도
록 만들어졌다. 다양한 체험 프로그램과 놀이 등에 
사용되던 VR 콘텐츠는 여러 분야에서 점차 사용되
기 시작하였고, 본 연구에서 진행한 VR 콘텐츠를 
진행한 사례도 있다.

(주)브이이이코리아의 ‘세상 밖으로 웃어서 좋다’
라는 VR 돌봄케어 서비스가 해당 사례이다. 해당 
서비스는 360도 시야를 사용하고 있으며, VR 영상 
속에서 국내외의 자연과 장소를 방문하여 가상으
로 여행을 하고, 선생님을 따라 요가 동작을 수행
하거나 유명한 트로트 가수들의 흥이 넘치는 무대
를 관람하는 등 여러 콘텐츠를 시행하고 있다[1].

이 VR 콘텐츠는 COVID-19가 시작된 2020년부
터 시행되었으며, 본 서비스는 서울대학교 어린이
병원과 국립암센터 호스피트병동을 시작으로 진행
되었다. 이후, 요양원과 요양병원, 호스피스 전문 
병동, 경로당 등 여러 노인시설을 대상으로 점차 
서비스를 확대해 가고 있다[2].

그림 1. 경기도 구리시의 벧엘요양원에서 VR 

가상여행을 통해 요양원에 거주하는 노인들을 

케어하는 모습[2].

[그림1]은 어르신들이 직접 체험하는 모습으로 
‘세상 밖으로; 돌봄케어 서비스’는 다채로운 경험 
제공과 더욱 편리한 VR 콘텐츠 운영을 위해 플랫
폼 개발을 진행 중이라고 한다.

그림2. 정읍시 장애인종합복지관 직원들이 VR 

콘텐츠 운영 교육을 받고 있는 모습[2].

Ⅲ. 장소 선정 이유

본 콘텐츠 촬영 장소인 경주는 천 년이 역사를 
자랑하는 곳으로 많은 사람들에게 추억을 가진 공
간이다. 경주는 대릉원, 안압지, 불국사라는 장소의 
이름만 듣더라도 유명한 장소이며 현장체험학습 
또는 수학여행으로 주로 방문하던 장소이다.

그 중 첨성대는 국보 제31호로 동양 최고의 천
문시설로 꼽히며, 2000년 12월 세계유산으로 등재
된 경주역사유적지구 월성지구에 속한다. 월성지구
는 앞서 말한 바와 같이 천년왕조의 역사를 자랑
하며 궁궐터가 존재한다. 이렇듯 경주는 한국의 불
교 발달과 건축물에 있어 많은 중요한 기념물과 
유적들이 국보로 등재되어 있다[3].

본 연구자는 사람들이 많이 방문한 1920년대를 
바탕으로 한 테마파크, 대릉원, 불국사, 첨성대를 
촬영 장소로 선정하였다. 장소 선정은 한 번쯤 방
문해보았을 법한 장소와 추억의 공간을 재현한 공
간을 염두하여 선정하였다. 또한 한국의 역사와 전
통을 자랑하는 공간을 다양한 사람들에게 알리기 
위하여 경주라는 공간을 촬영 장소로 채택하였다.

Ⅳ. 경주 VR 콘텐츠 제작 및 활용 방안

본 연구에서 사용했던 VR 콘텐츠의 View 기능
은 구글의 VR을 이용하여 VR Camera를 구현하였
다. 또한 GoProMax 카메라로 360도 영상을 촬영
하여 콘텐츠를 구현하였다. 더불어 360도 영상의 
높이는 요양원 거주노인들이 VR 콘텐츠를 사용하
였을 때 현실과 가상세계의 높낮이 차이로 발생할 
수 있는 어지러움 증상을 고려하여 그들이 휠체어
에 앉아 있는 높이를 고려하여 115cm 정도의 높이
로 촬영하였다[4].

그림3. 불국사의 360 Video Sphere Material.

촬영한 영상을 Unity 프로그램에서 Sphere이라는 
구체 형태에 입혀 View map을 구현하였다. 입혀 
낸 뒤 이용자가 캐릭터를 바라보았을 때 View 
Point에 해당하는 360도 촬영 영상을 송출하며, 앞
으로 이동, 뒤로 이동, 메인화면으로 이동 등 요소
들을 넣어 마치 이동하는 듯한 효과를 주었다[4].

한국정보통신학회 2022년 추계 종합학술대회 논문집

 491 



그림4. 경주 첨성대의 영상의 View Point 이동 

조작.

VR 콘텐츠의 활용방안은 앞서 말한 바와 같이 
요양원에 계신 노인들에게 경주 VR 콘텐츠는 각자
의 추억의 공간이 될 수 있는 체험 장소가 될 것
이다. 종교가 불교이신 노인들에게는 더욱 좋은 콘
텐츠 장소일 것이다. 촬영한 콘텐츠에는 자연의 소
리도 담겨 있어 새 소리, 바람 소리 등을 통해 직
접 그 자리에 있는 것 같은 느낌도 받을 수 있을 
것이다.

더불어 서론에서 언급한 바와 같이 VR 콘텐츠
는 노인의 낙상효능감과 정적균형 조절에 긍정적
인 효과를 미친다[1]. 

또한 이러한 영상들은 노인들에게만 해당되는 
것이 아니라 다양한 연령대에도 적용되어 교육면
에도 활용될 수 있다.

요양원에 봉사활동을 가게 된 학생들에게 요양
원에 거주하고 있는 노인들이 학생들에게 직접 장
소 설명을 해줄 수 있다. 이는 학생들에게 봉사활
동과 동시에 역사에 대해 다양한 정보를 알 수 있
는 좋은 기회가 될 것이다. 간접 체험에서 경험하
는 것보다 직접 체험이 지니고 있는 교육적 효과
가 훨씬 크기 때문에 역사에서의 체험은 매우 중
요하다[5]. 따라서 앞서 말한 바와 같이 VR 콘텐
츠는 교육면에서도 활용될 수 있을 것이다.

Ⅴ. 결  론

본 콘텐츠는 COVID-19로 인해 야외활동을 편
히 할 수 없는 노인들과 건강이 좋지 않아 야외활
동에 무리가 있는 노인들을 대상으로 하였다. 이 
콘텐츠는 요양원에 거주하고 있는 노인들에게 경
주에 대한 좋은 기억을 떠올리게 함과 동시에 실
내에서도 야외에 온 듯한 느낌을 입체적이고 생생
하게 제공할 수 있다.

이러한 VR 콘텐츠의 촬영본은 다양한 분야에서
의 다채로운 쓰임에 따라 학생들의 역사적 지식 
향상에도 도움을 줄 것이다, 또한 요양원에만 거주
하는 노인들의 코로나 블루 문제 또한 해결할 수 
있도록 경주 VR 콘텐츠는 그들에게 새로운 즐거움
을 줄 것이라 기대한다.
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