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요  약

본 논문에서는 디지털매체의 복합적 특징을 포괄적으로 활용할 수 있도록 기존 가상세계 모

델에 시간축을 부여하여 확장하는 방안을 제안하였다. 시간축이 부여된 가상세계의 구현은 현재

의 공간정보가 포함된 전 세계의 맵을 기반으로 하여 형성된 가상세계 시뮬레이션에 시간축으로

의 정보를 부여함으로써 가능하다. 시간축을 적용한다는 것은 그 시대에 맞는 정치, 경제, 문화, 

사회의 제도가 적용된다는 의미이며 이에 사용자들은 시대에 적합한 행동을 함으로 가상세계인

으로서 생존할 수 있고, 또한 시대 커뮤니티를 형성할 수 있다. 본 논문에서 제시한 시간축이 부

여된 가상세계는 사용자의 상호소통과 참여를 유도하여 계속적인 유지 확장이 가능하며, 이에 

궁극적으로는 전세계 시공간적 콘텐츠 내에서의 사용자 스토리텔링을 지원하는 것을 지향한다.

ABSTRACT

In this paper, we present a model of a virtual world that incorporates different time 

periods, in contrast to current popular virtual worlds like Second Life, to utilize the digital 

space fully. The construction of a virtual world in which we include historical information 

in the virtual life simulation utilizing the world map and current space information is 

proposed. The reason for incorporating time is that the virtual world varies according to 

the politics, economics, society, and culture of a particular time period, so users are able 

to play in a distinct virtual world as a resident and make their communities of their own 

free will.  Like the online encyclopedia Wikipedia, the model proposed in this paper is a 

project designed to be maintained by and expanded through the interactivity of users, but 

unlike Wikipedia, users of this virtual world will be able to live and interact in a world 

of their own creation in addition to contributing real information.
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1. 서  론

디지털매체의 주요 특징으로 상호작용성, 네크워

크성, 복합성 등을 들 수 있다[1]. 상호작용성은 디

지털매체를 통해 사용자의 선별적인 정보수집이 가

능하고, 사용자와 시스템 간, 사용자와 사용자 간의 

소통을 의미하며, 네크워크성은 이러한 상호작용이 

유무선망을 이용하여 전지구적으로 연결되어 있다

는 것을 말하고, 복합성은 음성, 영상, 문자 등 여

러 종류의 미디어가 통합되어 있다는 것을 뜻한다. 

자넷 머레이(Janat Horowitz Murray)의 경우, 과

정추론적(procedural), 참여적(participatory), 백과

사전적(encyclopedic), 공간적(spatial) 속성으로써 

디지털매체의 특징을 설명하였다[2]. 과정추론적 

참여적 속성은 디지털 매체의 사용자간, 사용자와 

시스템간의 상호작용이 전지구적으로 연결될 수 

있는 특징을 나타낸 것이고, 백과사전적 특징은 디

지털매체가 방대한 자료를 저장하고 처리할 수 있

는 능력을 갖추고 있음을 설명한 것이며, 공간적인 

특징은 사용자가 그 안에서 존재할 수 있다고 느끼

게 해주는 여러 종류의 가상공간이 디지털매체를 

통해 제공될 수 있음을 말한 것이다. 곧, 디지털매

체는 전지구적으로 연결된 네트워크를 기반으로 음

성, 영상, 문자 등으로 이루어진 방대한 자료의 입

체적 공간 안에서 사용자간, 사용자와 시스템 간의 

상호소통을 가능케 한다는 특징을 가지고 있다.

디지털매체를 통해 구축된 현재의 가상공간은 디

지털매체의 복합적 특징을 포괄적으로 활용하고 있

다고 말하기 어렵다. 문자를 기본으로 하는 경우는 

물론이고, 공간 활용의 측면에서나 상호소통의 자

율성 측면에서도 그러하다. 이는 기술적인 한계 때

문만이 아니라 디렉토리 체제를 바탕으로 한 선형

적 공간의 활용에 익숙해져 있기 때문이기도 하다.

디렉토리 개념에서 벗어나고 <세컨드라이프>와 

같은 가상세계에 ‘시간축’을 부여함으로써 다차원 

입체 가상세계의 구현이 가능케 된다면 디지털매

체의 복합적 특징을 십분 활용할 수 있을 것으로 

기대할 수 있다. 이에 본 논문에서는 다차원 가상

세계의 구체적인 기술 모델 개발에 앞서 유념해야 

할 개념에 대해 고찰하고자 한다1). 이를 위해 2장

에서는 기존 가상공간의 한계와 시간축 부여를 통

한 다차원 가상세계의 의미에 대해 논의할 것이다. 

3장에서는 시간축을 부여한 가상세계 모델의 구현

시 고찰해야 할 제 문제에 대해 검토하고 4장에서

는 구체적으로 가상세계 모델의 구현 과정에 대해 

설명할 것이다. 마지막으로 5장에서는 이러한 가상

세계의 창출을 통해 기대되는 효과와 그 한계성에 

대해서 논의할 것이다.

2. 기존 가상공간의 한계와 시간축 부여  

다차원 가상세계의 의미

물리적 실체로서의 공간이라는 개념을 넘어선, 

활동이 이루어지는 공간이라는 의미에서 포털사이

트, 블로그, <세컨드라이프>와 같은 생활형 가상

세계[3], MMORPG(Massively multiplayer online 

role-playing game) 등은 과정추론적이고, 참여적

이며 백과사전적이고 공간적인 디지털매체의 특징

이 활용된 가상공간이다. 포털사이트는 검색엔진에

서 출발하여 이메일 서비스, 온라인 상품판매, 콘

텐츠 보유 및 판매 등을 포괄하는 종합적 가상공

간이다. 검색엔진에서 출발하였던 만큼 다양한 콘

텐츠를 보유하고 있으며 빠르게 원하는 정보에 도

달하게 하기 위해 문자검색을 통한 상호작용을 기

본으로 하고 있다. 블로그의 경우 개인의 일상에 

대한 정보와 관련이 깊은 가상공간으로 문자 텍스

트를 기본으로 하고 있으며 사진, 동영상을 올릴 

수 있다. 보통 사적인 관계, 동호인 중심의 인간관

계를 바탕으로 하여 상호소통을 하며 사용자의 의

지에 따라 그 관계망은 점점 더 확대될 수 있다. 

현재 <싸이월드>[4]의 경우 그래픽 기반의 가상공

간을 제공하기 위해 기존의 미니홈피 외에 2.5차원 

가상공간을 제공함으로써 그래픽 기반의 가상공간

1) 가상세계 모델에 대한 개념적 고찰은 경제적 시간적 낭비를 

줄이고 불필요한 시행착오를 방지할 수 있다는 점에서 의의있

는 작업이라고 할 수 있다.
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으로의 변신을 시험하고 있다. 

생활형 가상세계와 MMORPG는 기존의 문자 

위주의 공간활용의 한계를 극복하고 3차원 컴퓨터 

그래픽 환경으로 구현되어 있는 가상공간이다. 

MMORPG는 게임 안에 새로운 세계를 구축하고 

그 세계의 규칙에 따라 운영되고 있다는 점에서 

현실의 정보와는 거리가 있는 세계이다. 반면 생활

형 가상세계는 사용자들이 경험하는 제도, 건축물 

등 현실 세계의 환경과 연계되어 있다. 특히 미국

의 경우, 경제 시스템에 있어 현실 경제와의 재화

교환이 가능하게 함으로써 현실과 깊은 관련을 맺

고 있다. 그러나 총체적으로는 현실세계의 역사와 

무관한 시간 개념과 지리적 환경을 바탕으로 하여 

조성된 공간이라고 할 수 있다.

디지털매체를 통해 구축된 포털사이트, 블로그, 

MMORPG 등의 가상공간은 디지털매체의 복합적 

특징을 포괄적으로 활용하고 있다고 말하기 어렵

다. 포털사이트나 블로그와 같이 문자를 기본으로 

하는 경우는 물론이고, MMORPG나 생활형 가상

세계에서도 공간 활용의 측면에서나 상호소통의 

자율성 측면에서 매체적 특징을 적극 활용하고 있

다고 보기 어렵다. 이는 기술적인 한계 때문만이 

아니다. 디렉토리 체제를 바탕으로 한 선형적 공간

의 활용에 익숙해져 있기 때문이기도 하며, 특정한 

배경 세계에 한정되어 운영되고 있기 때문이기도 

하다. 포털사이트, 블로그와 같은 가상공간의 구축

에 바탕이 되고 있는 디렉토리 체제는 상위 개념

에서 하위개념으로 계속해서 주제를 좁혀가는 분

류체계로서 폐쇄적이고 단선적인 공간 활용을 유

도해 가고 있기 때문에 주제를 넘어서는 상호작용

에는 제한이 된다. 또한 MMORPG와 같이 특정 

배경 세계안에서의 스토리텔링은 배경 세계 이외

의 세계와의 소통은 개별적인 차원에 머무를 수밖

에 없다. 

그런데, 생활형 가상세계는 가상공간에 마련된, 

MMORPG에서의 배경 세계라는 의미 이상의, 사

용자들의 거주 및 행위 공간으로 인식되고 있는 

공간인데, <세컨드라이프>의 경우 공간 활용의 측

면에서 상호소통의 측면에서 디지털 매체의 특징

이 비교적 적극 활용하고 있다. 그러나 <세컨드라

이프>에서는 개념적으로 공간의 수평적 확대에만 

집중하고 있을 뿐 수직적 공간 활용은 전혀 이루

어지고 있지 않다. 과거와 현재, 미래의 세계가 공

존하고 있지만 수평적 공간에서의 특정한 구역이

라는 개념으로 인식될 뿐 수직적 공간 확대로 이

어진 것은 아니다. 디렉토리 개념에서 벗어난, <세

컨드라이프>와 같은 가상세계에 ‘시간축’의 개념을 

부여한 다차원 입체 가상세계의 구현이 가능케 된

다면 참여적이고, 백과사전적이며, 공간적인 디지

털 매체의 특징을 십분 활용할 수 있을 것으로 기

대할 수 있다.

3. 다차원 가상세계 모델 구축을 위한 전제

3.1. 시간축 부여

가상세계는 <세컨드라이프>[5]에서 제공된 세

계와 같이 사용자들의 분신인 아바타가 생활하고, 

다른 사용자들의 아바타와 교류하며, 새로운 오브

젝트를 창조하는 공간이다. 기존에 제공된 

MMORPG나 가상세계 시뮬레이션의 대부분은 현

실의 시간과 무관하며, 현실의 지형적 물리적 맵과

도 무관한 공간을 지향하여 왔다. 기존의 가상세계

가 갖고 있는 이와 같은 지향성은 현실적 제약을 

최소화하고 전혀 다른 일상을 경험할 수 있는 공

간을 제공하기 위한 것이라고 볼 수 있다. 실제 지

형의 맵을 제공할 경우 계속해서 변화하는 물리적 

공간 정보를 지원하는데 무리가 따르고, 실제 공간

을 통해서는 탈일상의 만족감을 충분히 얻기 어렵

다는 우려에서 비롯한 것이다.

그러나 지형 및 건축물 등에 의한 변화된 공간

의 정보를 계속적으로 지원할 수만 있다면 실제 

전 세계의 맵을 이용한 가상세계는 그 유용함이 

많다. 더욱이 실제의 지형 공간에 시간축이 부여된

다면 디지털 매체 안에서 다차원 시공간 가상세계

의 실현이 가능하며, 가상공간 안에서 사용자는 시
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공간의 자유로움을 만끽할 수 있다는 장점이 있다. 

시간축이 부여된 가상세계의 모든 것은 현재 시점

을 중심으로 최대 과거 200년을 제외한 이전과 이

후의 공간은 현재까지의 역사와 미래 예측에 기반

한 가상적인 현실일 수밖에 없기 때문이다2). 

가상세계 안에서 사용자는 시대에 기초한 사회, 

정치, 경제, 문화 시스템이 반영된 공간에서 거주

할 수 있다. 또한 가상 시대의 법제에 맞게 행동, 

공간 창조, 정보공유 등을 할 수 있으며, 다른 차

원으로의 이동도 가능하다. 현실세계가 아니기 때

문에 여러 사용자가 가상세계인으로서 공존하기 

위해서는 3D 환경에 적합하도록 정치, 경제, 문화, 

사회적 환경을 조성해야 할 것인데, 시간축을 적용

한다는 것은 그 시대에 맞는 정치, 경제, 문화, 사

회의 제도가 적용된다는 의미이다. 이에 사용자들

은 시대에 적합한 행동을 함으로 가상세계인으로

서 생존할 수 있으며, 또한 시대 커뮤니티를 형성

할 수 있다.

이러한 가상세계를 구현하기 위해서 현재 공간 

정보를 기반으로 하여 형성된 가상세계 시뮬레이

션에 시간축으로의 정보를 부과하여 시간축으로도 

정보를 추출할 수 있도록 하는 것이다. 이때 인문

학적으로는 시기의 구분을 어떻게 해야 하는가의 

문제가 있으며 기술적으로는 공간의 효율적 활용

과 공간과 공간의 연결을 어떻게 실행할 것인가의 

문제가 있다. 

시기의 구분은 역사학계에서도 그 논의가 분분

하지만 일반인 수준의 역사 및 세계사에 대한 이

해를 바탕으로 하기 위하여 고등학교 국사 및 세

계사 교과서를 기본으로 한다. 한국의 역사를 예로 

한다면 시기는 신화시대3), 선사시대(구석기 신석기 

시대), 부족국가 시대, 고대국가 시대(삼국시대), 

중세(고려시대 전반, 고려시대 후반), 근세(조선시

대 전반, 조선시대 후반), 근대, 현대(현재), 미래 

등의 시대의 구분을 들 수 있다. 정치 경제의 큰 

변화를 중심으로 한 이와 같은 시대의 구분에서 

신화시대 및 미래의 시간은 사용자의 상상에 따른 

시대 공간으로서 시간축에 구애를 받고 싶지 않은 

사용자들의 창조적 욕구를 만족시켜줄 수 있는 공

간으로 활용될 수 있다. 이때 시기 구분을 조절할 

수 있는 가능성을 열어둠으로써 기술의 발달과 콘

텐츠가 축적되는 대로 시기를 조절할 수 있도록 

한다.

각각의 시대 공간이 시간축의 영향 하에 있다는 

의미는 그 시간의 사회에서 요구하는 바대로의 행

위를 강제할 수 있다는 것을 의미한다. 예를 들어 

조선시대의 경우 과거 시험이 공시되면 과거를 볼 

수 있고, 평민인 경우 부역의 의무를 져야 한다. 

이와 같은 공간 내의 서사 진행은 <세컨드라이

프>와 같은 생활형 가상세계와는 큰 차이를 보이

는 것으로서 가상세계 내에서 자신이 무엇을 해야 

할지 모르는 사용자에게 존재의 의미를 부여하며 

시대동호인으로서 살아가는 재미를 줄 수 있다. 

곧, 시간축이 부여된 가상세계에서는 생활형 가상

세계에서 문제로 제기되는 사용자들의 허구적 테

마의 부재[6]를 해결할 수 있다는 것이다. 

현재 가상공간과 관련된 기술적인 문제는 크게 

두 가지 영역으로 나누어 생각해볼 수 있다. 첫째

는 가상공간에 참여하고 있는 참여자들의 수나 가

상공간의 크기가 확장되어도 시스템의 성능이 저

하되지 않고 안정적인 서비스를 제공하기 위한 방

법과 관련된 문제이다. 이를 해결하기 위해서는 가

상공간을 분할하여 관리하는 방법[7][8]과 AOI 

(Area Of Interest) 기법을 이용한 메시지 전달 

범위를 조절하는 방법[8][9] 데드레코닝을 이용하

여 참여자의 움직임을 근사(Approximation)하는 

방법[10] 등이 있다. 이러한 문제는 특히 수천 명

이 동시에 접속하는 MMORPG와 같은 분산가상

환경(Distributed Virtual Environment)과 관련된 

2) 현실을 기준으로 200년 이전의 환경에 대한 정보가 충분히 남아 

있지 않기 때문에 200년 이전이나 미래의 지구의 환경과 똑같

은 환경을 구축해 내는 일은 불가능할 것이다. 현재 남아있는 

기록을 중심으로 과거의 역사를 구축하고 그 안에서 생활한다

는 의미를 가지고 있지만 기록에 의해 과거의 건물을 재현한다

고 해서 그것이 가상이 아닌 실제 건물이다라고 볼 수는 없기 

때문이다.  

3) 고등학교 국사 교과서에는 ‘신화시대’나 ‘미래’의 시기는 없지

만, 가상공간이라는 특수한 조건을 활용하기 위해 필자가 제안

한 것이다.
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매우 중요한 기술적 문제이므로 관련 연구들이 활

발하게 진행되고 있다[11].

분산가산환경에서의 메시지 전달 구조로는 클라

이언트서버 구조(client server architecture), 피어

투피어 구조(peer to peer architecture), 다중지역

서버 구조(multiple regional server architecture) 

와[12]그리드 컴퓨팅 시스템 등이 있다. MMORPG

에서는 보통 클라이언트서버 구조나 다중지역서버 

구조가 이용되고 있다. FPS와 같이 방을 이용한 

게임에서는 피어투피어 구조가 이용되고 있으며, 

<세컨드라이프>의 경우[3]나 다운로드 사이트 등

에서는 그리드 컴퓨팅 시스템이 이용되고 있다. 그

런데 분산가상현실에서의 메시지 전달 구조는 이 

중 하나만 이용되는 것이 아니라 서버의 부하를 

줄이거나 전달 속도를 개선하기 위해 혹은 가상환

경 전체의 일관성을 유지하기 위해 여러 가지 방

식이 혼합적으로 이용되고 있는 것이 실제이다. 

둘째로는 시대와 시대, 공간과 공간을 연결하기 

위한 문제이다. 위에서 언급한 첫 번째 문제에서의 

주요 관심사는 소위 아바타로 대표되는 참여자의 

분신과 관련된 메시지와 이벤트가 분산가상환경 

내에서 얼마나 효율적으로 처리될 수 있는가에 대

한 문제이다. 이러한 경우, 참여자가 관심을 갖고 

있는 주변영역의 이벤트만을 고려하여 효율적으로 

처리해주는 것에 집중하면 된다. 하지만, 참여자가 

다른 공간으로의 이동을 원하게 되면 이는 더 이

상 지역적인 영역 내에서의 문제가 아니라 다른 

관심영역으로의 빠른 이동을 보장해 주어야 한다. 

관심영역이 지역적일 경우에는 기존의 디렉토리 

개념으로 지원이 가능하지만 일정한 주제를 벗어

나는 역동적인 이동의 경우, 즉 참여자의 의지대로 

공간과 공간의 이동이 자유로워지기 위해서는 디

렉토리를 통한 이동의 한계를 뛰어넘어 원하는 공

간으로 직접 이동이 가능해야 한다. 이를 위해서는 

상위개념과 하위개념의 주제범주가 없어져야 할 

것이며 공간정보가 물방울과 같이 유연하게 연결

되어서 원하는 정보가 원활하게 제공될 수 있도록 

해야 할 것이다. 이와 관련된 연구로서는 ‘세포망 

가상공간’ 모형이 있다. 세포망 가상공간은 단위 

세포들과 이들을 연결하는 경로로 구성되며 개개

의 세포들은 각 참여자들이 구성하는 작은 단위의 

가상공간이라고 할 수 있다. 따라서, 이러한 세포

들은 참여자들의 의지에 따라 분합, 대체, 삭제, 생

성이 가능하므로 비교적 인간의 역동적 선택에 따

른 공간 이동의 문제를 어느 정도 해소해 줄 수 

있으리라 기대된다[13].

3.2. 상호소통적 정보축적 방법의 활용

실제 지형도를 이용하여 가상세계를 구축하기 

위해서는 지형 및 건축물 등에 의한 변화된 공간

의 정보를 계속적으로 지원할 수 있어야만 한다. 

그렇지 않을 경우 사용자에게 실제 세계와 너무나 

다른 가상세계의 허술한 공간 때문에 실망감을 안

겨줄 수 있기 때문이다. 이러한 문제를 보완하기 

위하여 사용자들의 참여를 유도하여 가상세계의 

공간 정보를 지속적으로 업그레이드 하는 방법을 

통해 가상세계를 창조 구축하도록 하는 것이다. 실

제로 현재의 지형적 공간에 대한 정보는 그 곳에 

거주하고 있는 사람들이 가장 잘 알 것이므로 개

인 사용자들의 참여뿐 아니라 지방자치단체나 학

술단체, 정부기관 등과 같은 공적 사용자들의 참여

를 적극적으로 유도할 필요가 있다.  

이를 위해서는 사용자들이 공간 및 건축물 등의 

오브젝트를 스스로 그래픽 할 수 있도록 그래픽 

툴이 제공되거나 아니면 외부에서 만든 그래픽이 

가상세계에 적합하게 적용될 수 있도록 해야 할 

것이다. 현재 <세컨드라이프>의 경우 사용자들이 

프림(prim)을 이용하여 오브젝트를 만들고 이를 

통해 가상세계의 환경을 조성할 수 있도록 그래픽 

툴을 제공하고 있다. 오브젝트의 크기나 형태에 어

느 정도 제한이 따르기도 하지만 프림의 조합을 

통해 대부분의 오브젝트를 만들 수 있다. 또한 사

용자들이 세컨드라이프 내에서 만든 오브젝트의 

권리가 그것을 만든 사용자에게 부여됨으로써[14] 

사용자들의 참여를 유도하고 있다. <세컨드라이

프>에서와 같이 기본적인 모형을 서로 결합하여 
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만든 오브젝트를 가지고 3D 가상환경을 구현하는 

것은 온라인 상에서 오브젝트들이 실시간 랜더링

되는 시간을 단축시키기가 용이하기 때문이다. 뿐

만 아니라 그래픽 전문가가 아닌 사용자라도 어렵

지 않게 오브젝트를 제작할 수 있다는 장점이 있

다. 반면 3DS MAX, Maya 등의 외부 툴을 이용

하여 오브젝트를 제작할 경우 기본적인 모형을 결

합하여 제작하는 것에 비해 정교한 그래픽을 지원

할 수 있다는 장점이 있다. 하지만 외부 툴을 사용

할 경우에는 사용 환경에 적합하게 제작된 작업물

의 포맷 변환을 거쳐야 하며, 전문가가 아닌 사용

자의 경우 이용하는데 어려움이 있다는 문제가 있

다. 이에 <세컨드라이프>와 같이 사용자가 쉽게 

오브젝트를 만들 수 있는 툴이 제공될 필요가 있

으며 시대에 기반한 기본적인 건축이나 도로 등을 

제공함으로써 사용자들의 부담없는 참여를 이끌어 

내는 방법이 고려되어야 할 것이다.   

거리, 건축물, 공원, 지형물 등의 그래픽의 개인 

제작자로서 사용자들이 가상세계에 참여할 때 저

작권에 대한 문제, 불량 게시물 및 부적합한 게시

물에 대한 문제 등 창작과 관련한 문제가 발생하

므로 이에 대한 해결책이 필요하다. 사이트 내에서

의 사용자의 콘텐츠 창작과 그 사용권과 관련한 

문제 및 그 해결방안에 대해서는 이미 위키피디아 

백과사전에서 좋은 본보기를 보여 주었다[15]. 위

키피디아의 정책과 지침 중 저작권 정책, 차단정

책, 삭제정책은 건전한 상호소통을 통해 거대하고 

믿을 만한 백과사전 콘텐츠를 만들어 내는데 일조

했다고 할 수 있다. 특히 차단이나 삭제 전의 토론

란의 활용은 사용자의 참여의지를 꺾지 않으면서 

건강한 정보를 제공하는데 도움이 되었으며 제작

진의 필터링에도 근거를 제시했다고 할 수 있다. 

본 논문에서 제시한 시간축이 부여된 가상세계 

모델에서 창조된 오브젝트의 저작권은 오브젝트를 

창조한 사용자에게 있다. 다만 도로, 산, 강 등과 

같은 자연 지형물이나 사회 공공 시설과 같이 누

구나 이용해야 할 필요가 있는 오브젝트의 경우 

저작권은 그 오브젝트를 만든 사용자에게 있지만 

사이트 내에서 사용자 간에 서로 공유할 수 있는 

분위기를 조성하기 위해서 가상세계 내에서의 오

브젝트 사용권에 대한 고려가 있어야 할 것이다. 

부적합한 게시물의 경우에는 그 정도에 따라 즉시 

삭제, 삭제 권유, 토론 등의 절차를 밟고, 상습적으

로 부적절한 게시물을 올리는 사용자에게는 다수

의 사용자들을 위해서 일정 시간 혹은 영구 차단 

정책을 실시할 필요가 있다. 삭제나 차단의 경우 

사용자들의 창의성을 저해하지 않기 위해서 최대

한 숙고해야 하며 이를 위해서 토론의 절차를 이

용하여 사용자들의 공의를 이끌어 내야 할 것이다. 

특히, 부적절한 게시물 가운데 시대에 적합하지 않

은 오브젝트를 만든 경우, 토론에 부치고 이를 시

대정보란에 올려 사용자들의 결정에 따르게 해야 

할 것이다. 예를 들어 조선시대에는 적절하지 않은 

오브젝트인 자동차 모양의 마차를 만들었다고 할 

때 이를 조선시대의 마차로 인정하여 그 세계에 

둘 것인가 아니면 삭제할 것인가를 사용자들의 토

론을 통해 결정을 하자는 것이다. 아니면 현실에서

의 도로정보가 부적절한 경우 이에 대한 수정을 

위하여 토론에 부치자는 것이다. 이와 같은 토론 

주제 및 내용을 그 시대의 정보를 알려주는 방문

(榜文), 신문, 인터넷 등의 정보란을 통해 공지한

다면 사용자들의 참여를 유도할 수 있을 것이다. 

이러한 방법을 통하여 사용자들은 자연스럽게 그 

시대의 지식 및 정보를 습득할 수 있으며, 소속감

을 갖게 될 것이다.   

3.3. 개인 정보의 공간적 시각적 공유

시간축이 부여된 가상세계에서 사용자는 현실세

계에서와 마찬가지로 공적인 공간과 사적인 공간을 

공유할 수 있다. <세컨드라이프>에서는 사용자끼리

의 소통 범위 및 공간 이용도에 따라 MAINLAND 

REGIONS와 PRIVATE REGIONS[5]로 분류되어 

있다. 그러나 실제 현실에서 개인적인 일과 대 사

회적인 일의 구분은 확연하지 않다. 개인적 일이 

사회적인 표현과 참여일 수 있으며, 사회적인 일 

또한 개인의 사생활에 지대한 영향을 끼치기 때문
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이다. 그러므로 지역의 구분을 통한 가시적 방법은 

가상세계에서의 사용자들의 상호소통의 수준을 제

한할 우려가 있다. 사용자간의 상호소통을 저해하

지 않고 개인의 사생활 또한 침해 받지 않도록 공

적인 공간과 사적인 공간이 공존할 수 있는 방법

이 제시되어야 할 것이다.  

현실세계의 사유지와 같이 가상세계에서의 개인

의 거주지역은 개인의 공간이 될 수 있으며, 개인

의 공간에서 사용자의 의지에 의한 행위가 개인의 

사생활로서 보장받도록 한다면 사회적인 공간과 지

역적으로 구분하지 않으면서도 사용자 개인의 공간

을 확보할 수 있다. 가상세계 속에서의 개인의 공

간은 시간축의 구애없이 사용자가 관여한 모든 시

간 공간에 대한 정보가 시간축에 따라 축적된 저장

고의 의미를 지닌다. 3D 시뮬레이션으로 이루어진 

미니 홈페이지나 블로그와 같이 사용자의 개인 거

주공간은 개인의 일상사의 공간으로서 가상세계 안

에서의 개인의 역사가 기록되는 공간인 것이다. 다

만 개인의 공간이 가상세계 안에서 사회적으로 드

러날 때 시간축의 영향을 받아 당대의 시간에 바탕

을 둔 정보가 표현될 수 있도록 하는 것이다.

예를 들어 조선시대 내에서의 거주공간과 현실에

서의 거주공간을 가지고 있는 사용자의 경우 거주

지에서 표현된 사용자의 개인공간은 거주지의 공간

건축에 적합한 형태로 만들어져 있다. 조선시대의 

경우 그 시대 건축물에 맞게 지어진 개인공간이 표

현되며, 현실의 경우에는 현실에 맞게 표현된다. 그

런데 조선시대의 개인공간 안으로 들어갔을 경우 

사용자의 일상 정보는 조선시대의 시대 조건과 맞

지 않는 현실에 속한 콘텐츠라도 사용자의 의도한 

바대로, 사용자가 공개한 만큼 공개될 수 있다. 다

시 말해 조선시대와 맞지 않은 현실에서의 콘텐츠

는 사용자의 소장품의 하나로써 보여질 수 있다는 

것이다. 다만 시간에 맞지 않는 콘텐츠의 경우 개

인의 공간을 벗어나 밖으로 가지고 나올 수는 없기 

때문에 공적인 공간에서의 공유는 불가하다. 다만 

시대성이 애매한 정보의 경우 토론장을 이용하여 

사용자의 합의에 따라 가상세계에서 공유 될 수 있

을 것이다. 시간축을 지닌 가상세계의 의미는 그 

시간의 역사에서 가상적으로 존재하는 것에 있기 

때문에 시간적 의미를 벗어난 사용자의 무조건적인 

자유도는 인정하기 어렵다. 그러므로 시간성을 벗

어나 최대한의 자유를 느끼고자 하는 사용자는 폭

넓은 자유가 인정되는 미래의 세계에서 거주할 것

이 권장된다. 곧, 시간성이 부여된 가상세계는 시공

간의 차원을 달리하는 것 이외에 융통성 있게 사용

자의 사적 공적 정보를 활용할 수 있는 가상공간으

로서, 다양한 사용자의 요구가 충족될 수 있는 사

용자 중심의 가상공간인 것이다.

[표 1] 다차원 가상공간의 특징

다차원 가상공간의 특징

시간축 부여
전 세계 실제 맵에 시간축을 부

여하여 다차원 시공간 활용

상호소통적 

정보축적

사용자들의 참여를 통한 변화된 

공간정보의 지속적 업그레이드

정보의 공간적 

시각적 공존

개인의 공적인 공간과 사적인 공

간의 공존과 정보 축적의 시각화

디지털매체의 복합적 특징을 포괄적으로 활용할 

수 있도록 시간축 부여, 정보축적의 방법, 개인의 

정보공유를 중심으로 다차원 가상세계 모델을 구축

하기 위한 개념적 전제를 살펴보았다. 다차원 가상

세계의 특징은 간단히 [표 1]과 같이 정리할 수 있

다. 시간축이 부여된 다차원 가상세계의 구현은 현

재의 공간정보가 포함된 전 세계의 맵을 기반으로 

하여 형성된 가상세계 시뮬레이션에 시간축으로의 

정보를 부여함으로써 가능하다. 또한 사용자의 상

호소통과 참여를 유도하여 계속적인 유지 확장이 

가능하며, 사용자 개인의 사적 공적 정보를 활용할 

수 있는 가상공간이다. 이에 다차원 가상공간 모델

은 궁극적으로는 전세계 시공간적 콘텐츠 내에서의 

사용자 스토리텔링을 지원하는 것을 지향한다.
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[그림 1] 다차원 가상세계 모델의 실행절차

[그림 3] 사용자 개인룸

[그림 2] 초기화면

4.  다차원 가상세계 모델의 실행 절차 및 구성

[그림 1]에서 보인 것처럼 가상세계에 접속한 

사용자는 아바타를 생성한 후 자신이 원하는 시공

간을 선택하여 가상세계로 입장할 수 있으며, 자신

이 원하는 시공간을 선택하여 플레이할 수 있다. 

제안된 가상세계 모델의 구체적인 내용과 구성은 

다음과 같다.

① 사용자는 가상세계에 접근하기 위하여 계정

을 만들고 로그인을 한다. 

② 로그인을 한 후 사용자는 그 의지에 따라 

하나 이상의 아바타를 생성할 수 있으며, 

각각의 아바타에는 이름을 부여할 수 있다. 

아바타의 성별은 사용자에 의해 정해지며, 

아바타의 모습도 사용자의 의도에 따라 그

래픽될 수 있다. 

③ 생성된 아바타는 개인 룸(ROOM)에 저장

된다. 개인 룸에는 아바타 및 사용자가 가

상세계 내부 및 외부(실제 현실)에서 생성

한 각종 콘텐츠의 저장이 가능하다. 이 때 

시간의 영향을 받는 것은 시간축에 적합하

게 저장된다. [그림 2]는 로그인한 후 사용

자가 만나게 되는 인터페이스이다. 상층의 

타임라인과 그 아래의 세계지도를 통해 아

바타의 시공간 거주지가 표시된다. 왼쪽에 

보이는 것은 기본적으로 제공되는 사용자 

개인 룸의 내부이다. 가구마다 사용자의 개

인 콘텐츠가 저장되어 있다. [그림 3]은 [그

림 2]의 오른쪽의 사용자 개인룸이다. [그림 

3]에서 보듯이 문서들은 시간에 따라 책꽂

이에 꽂혀 있으며, 사진자료나 그림 등은 

벽에 걸려있는 사진에 정리되어 있다. 아바

타와 관련된 아이템은 시간별로 옷장 안에 

보관되어 있으며, 그 외의 보관할 콘텐츠는 

정리함에 보관이 된다. 물론 가구 등과 같은 

오브젝트들은 사용자가 생성할 수 있으며 
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[그림 4] 1926년 이전

[그림 5] 변환과정

[그림 6] 1926년 이후

사용자가 만든 가구들은 판매도 가능하다.

④ 가상세계로의 진입은 개인 룸의 문을 열고 

안으로 들어가거나 타임라인을 맞추고 가고 

싶은 지역을 클릭하면 가상세계 내부로 들

어갈 수 있다. 현실에서의 쇼핑이나 관공서 

등의 볼 일을 위해 진입하고자 한다면 가상

세계로 진입하기 전에 쇼핑 혹은 박물관 등 

원하는 정보를 검색한 후 원하는 장소로 접

속 및 이동할 수 있다. 

⑤ 가상세계 안에서 사용자는 거주, 생활, 이동

할 수 있다. 가상세계와 현실에서의 정보를 

알기 위해서는 가상세계 내에서의 정보 소통 

매체를 이용하여 정보를 습득할 수 있다. 예

를 들어 벽에 붙여진 방이나 신문, 호외, 잡

지, 인터넷 등을 이용하여 가상세계에서 일

어나고 있는 일에 대한 정보를 비롯하여 현

실에서 벌어지고 있는 일에 대한 정보를 살

펴볼 수 있다. 특히, 가상세계 내에서 논의 

되고 있는 일에 대해 상세히 제공 전달되게 

함으로써 사용자 아바타의 가상 세계인으로

서의 참여도를 높이고 소속감을 느끼게 한다.

⑥ 가상세계 내에서의 시간여행 및 공간이동은 

타임라인 및 맵의 클릭을 통해 조절할 수 

있도록 한다4). 같은 공간에서의 시간축의 

이동은 [그림 4]와 [그림 6]에서 보여진 것

과 같이 공간의 이동 없이 시간 정보의 차

이로 인한 공간 정보의 차이가 시각적으로 

제공됨으로써 사용자가 시간의 변화를 인지

할 수 있도록 한다. [그림 6]은 1926년 조선

총독부가 준공된 이후의 모습이고 [그림 4]

는 조선시대의 총독부 자리에 있었던 근정

전의 모습이다. 예를 들어 사용자가 19세기

에서 20세기 초로 시간을 이동하였다면 [그

림 4]의 위치에서 [그림 6]의 그래픽으로 변

화한 위치에 서 있게 되는 것이다. 그 사이

의 변화과정은 [그림 5]와 같은 모습으로 

보임으로써  변화를 실감하게 할 수 있다.

⑦ 가상세계 내의 콘텐츠는 개인 및 공공 사용

자와 제작자에 의해 축적될 수 있으며, 시간

과 공간 축에 합당하게 구축 이용될 수 있

다. 때문에 과거의 전 세계 역사에 대한 학

습 및 정보제공도 가능하며, 현실에서의 정

4) 그런데 가상세계의 재미를 더하기 위해 시간 이동의 경우 ‘우연’

을 이용할 수 있다. 예를 들어 현실세계에서 2009년 9월 9일 

9시 9분 9초에 어느 특정한 공간의 오브젝트와 접촉하고 있는 

경우 다른 시간대로 이동한다 등의 재미를 설정할 수 있다는 

것이다. 이러한 방법을 통해 과거 시간대의 환경을 마련할 수 

있는 시간을 확보할 수 있다.
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치 경제 활동 및 정보 검색도 기대할 수 있

다. 현재 구축되어 있는 많은 콘텐츠를 포괄

할 수 있으며 한국이 아닌 세계 각국의 다양

한 콘텐츠[15]를 포함시킬 수 있을 것이다.

5. 결  론

디지털매체를 통해 구현된 가상세계는 가상적으

로 확장된 실제 현실의 세계이자 영구성을 갖는 

가상의 세계이다. 시공간의 축을 중심으로 정보를 

축적함으로써 미래적으로는 전 세계 시공간적 정

보를 축적할 수 있는, 영속적으로 확장 가능한 세

계이며 가깝게는 시각적으로 구현된 사용자의 사

적 공적 상호소통의 공간인 것이다. 본 논문에서 

개념적으로 시도한 시간축을 부여한 가상세계 모

델은 궁극적으로는 전 세계 시공간적 콘텐츠 내에

서의 사용자 스토리텔링을 지향하고 있다. 세계 각

국의 지형 정보 및 역사적 현실적 콘텐츠가 제공, 

표현되고 사용자들은 그 안에서 생활, 쇼핑, 학습, 

여행 등 다양한 활동을 할 수 있을 것이다.

이러한 시간축이 부여된 가상세계 모델의 제안

은 기존 가상세계 모델의 대표라고 할 수 있는 

MMORPG 게임과 <세컨드라이프>의 한계를 극

복할 수 있는 대안으로서도 의미를 갖을 수 있다. 

MMORPG의 과다한 게임적 몰입의 문제를 역사 

커뮤니티를 통한 건전한 몰입으로 유도할 수 있으

며, <세컨드라이프>와 같은 생활형 가상세계에 역

사성을 부여하여 시대적 미션을 부여함으로써 게

임적 요소를 추가할 수 있는 것이다.

물론 이의 실현을 위해서는 많은 비용과 시간, 

노력이 필요할 것이 분명하다. 그러나 이러한 한계

는 사용자 상호소통의 힘과 미래 기술력의 발전을 

통해 극복될 것이라 기대한다.
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