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요 약

기술의 발달과 함께 다양한 멀티미디어가 시공간에 등장하고 있으며 증강 실과 같은 혼합 실 기반의 

기술들도 효과 인 시형식으로 도입되고 있다. 이 과정에는 기술의 새로움과 화려함으로 인해 시 상의 

가치가 감소되거나 시환경 한 복잡한 형태로 개되는 경우가 많다. 따라서 본 연구에서는 증강 실을 

상으로 상 지향 인 시환경을 구 하고 기기의 개입을 최소화함으로써 보다 효율 인 시 방법을 찾

는데 목 이 있다. 

ABSTRACT

Along with the development of technology, a variety of multimedia programs are presented in the exhibition. Mixed 

reality-based technology, such as  augmented reality, is also being effectively introduced in the form of an interactive exhibition. In 

this process, the novelty and the splendor of technology and environment, in the display, can be turned into complex forms, which 

value is often unappreciated by attenders. The current study realizes the target of display-oriented exhibition environments for 

augmented reality, and explores the structure of display format, which can minimize the intervention of equipment. The study aims 

to discuss the structures of multimedia exhibition based on augmented reality and its characteristics. 
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Ⅰ. 서 론

오늘날의 멀티미디어는  소통매체이자 개인의 

가치를 드러내는 요한 표 수단이 되고 있다. 특히, 

디지털 변환의 복잡한 구조를 이해하지 않더라도 정형

화된 기기를 통해 각 콘텐츠에 합한 표 이 가능하

기 때문에 여러 역에서 그 수요를 확 하고 있다.

그러나, 멀티미디어를 용하는 과정은 일련의 기

기와 함께 유동  구조의 콘텐츠가 제된다는 에

서 기존과 다른 구 환경을 필요로 한다. 한 콘텐츠

의 의도와 멀티미디어의 형식을 연계하기 한 구조

설계와 결과의 인식에 한 논의가 제되어야 한다. 

특히, 시와 같은  공간에서는 콘텐츠와 람

객의 상호작용 구조가 제되므로 더욱 세 한 기획

과 디자인이 요구된다. 

본 연구는 멀티미디어 기반의 시를 상으로 
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시에 용할 수 있는 멀티미디어의 형식과 구조를 분

류하고 각 구조에 따른 시콘텐츠의 형식을 찾음으

로써 보다 효율 인 멀티미디어 시 형태를 찾기 

한 것이다. 특히 집약  멀티미디어 환경인 증강 실

을 상으로 그 구조  특성을 찾고 시형태로 구

된 환경을 시함으로써 멀티미디어 용의 효용성을 

찾는다.

Ⅱ. 멀티미디어 시의 필요성

시의 일반  의미는 특정 공간에 일련의 상들

을 시각  형태로 표 하는 공간  표 형식이라 할 

수 있다. 오늘날의 시는 기존의 정 인 공간과 더불

어 멀티미디어를 용함으로써 람자와 화하는 상

호작용  공간으로 그 의미가 확장되었다. 이러한 변

화는 멀티미디어와 같은 다 이고 유동 인 형태의 

매체를 수용함으로써 가능해진다.[1]

멀티미디어는 일련의 정보를 디지털 형식의 복합  

콘텐츠로 변환한 것으로 각 형식에 합한 인터페이

스를 기반으로 그 정보를 찰하게 된다. 즉, 멀티미

디어 시는 디지털로 변환된 콘텐츠와 람과 참여

를 한 인터페이스로 구성된다. 일반 으로 멀티미디

어 기반의 환경은 모니터, 로젝터 등의 디스 이 

장치와 컴퓨터와 같은 재생  연산장치, 그리고 사용

자가 직  참여할 수 있는 인터페이스 등으로 이루어

진다. 시에서도 그러한 구성을 필요로 하며 그 형식

에 따라 다양한 조건들이 추가될 수 있다. 이런 에

서 멀티미디어 시는 통  의미의 정 인 시와

는 다른 표 형식으로 인식될 수 있다. 

그러나 멀티미디어 시 한 일련의 집 된 결과

들을 통해 만든이의 의도를 가시 으로 달한다는 

에서 기존의 의미와 다르지 않다. 즉, 형식 인 차

이는 있으나 가시  형태로 정보를 달한다는 에

서 동일한 의도의 공간이라 할 수 있다. 더불어 시 

상이 술  의도나 창작의 가치를 포함하지 않더

라도 노동과 창의성을 통해 만들어진 결과를 달한

다는 에서 통 인 시의 의미와 연계하여 이해

할 수 있다. 

멀티미디어와 같은 통합  디지털 환경은 이미 일

상의 주요한 표 매체이자 소통의 도구가 되었고,[2] 

다양한 지식과 경험이 디지털 콘텐츠로 변환되면서 

정보매체 이상의 가치로 인식되고 있다. 컨 , 미디

어아트에 등장하는 멀티미디어 기기와 디지털 콘텐츠

는 술의 한 장르로서 여러 술  공간에 설치되어 

본래와는 다른 가치로 인식되고 있다. 즉, 오늘날의 

멀티미디어는  정보 달 매체는 물론 술  

가치를 표 하는 형식으로도 그 가치가 확장되었음을 

의미한다. 

가상 실과 같은 정보집약  환경은 멀티미디어를 

더욱 실 인 상으로 인식시키고 있다. 특히, 가상

환경을 이용한 시는 람자의 참여와 요청에 해 

보다 직 인 정보를 표출할 수 있기 때문에 시 

상에 한 심과 이해를 증 시키는 효율 인 

시형식이 되고 있다. 한 증강 실과 같은 몰입형 가

상환경은 가시 인 인터페이스가 배제된 상태에서도 

찰자의 요구에 응하는 정보를 직 으로 출력하

여 콘텐츠의 인식과정을 단순화 시킨다. 따라서, 본 

연구는 멀티미디어 시로서 증강 실의 형식과 특성

을 고찰하여 시의 효율성과 매체  가치를 찾는다.

Ⅲ. 멀티미디어 시의 구조

멀티미디어 기반의 시는 공간의 조건과 용 콘텐

츠에 따라 정  구조, 동  구조, 혼합 구조로 구분할 

수 있다. 람자의 인식 여부에 계없이 일정 시간의 

정보를 반복 출력 하는 형태는 정 인 구조로 볼 수 

있고, 람자의 요구에 따라 각기 다른 정보를 제공하

는 형태는 동 인 구조의 시로 볼 수 있다. 한 

람자의 개입을 인식하고 추 하여 그 응 결과를 지

속 으로 출력하는 형태는 정  구조와 동  구조의 

특성을 동시 보여주는 혼합구조라 할 수 있다. 특히 

상인식  추 을 통해 일정 공간의 변화를 인식하고 

그 공간과 응하는 가상객체를 출력하는 증강 실은 

혼합 구조로 분류할 수 있다. 
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상
시구조

람

형태
콘텐츠 형식

멀

티

미

디

어

정 구조
람

찰

인쇄, 정지  재생 상 

- 사진, 화, 고 등  

동 구조
참여

체험

인터페이스 기반 콘텐츠 

- 게임, 웹, 가상 실 등

혼합구조
참여

몰입

실감형 실시간 상호작용 상 

– 증강 실, 원격  등

표 1. 멀티미디어 시의 구조와 형식
Table 1. Structures and forms of multimedia 

exhibition.

1. 정  구조의 시

정  구조는 일방 으로 정보를 출력하는 단일 채

의 형태로서 람자의 의사와 계없이 일정 크기

의 상을 반복 출력하는 형태로 볼 수 있다. 즉, 처

음 설치단계에서부터 사용자의 개입과 계없이 구

되기 때문에 처음 상태가 변함없이 지속된다. 한 재

생되는 콘텐츠를 찰하는 방식으로 람자를 한 

인터페이스가 불필요하므로 체 시과정은 정 인 

상태를 유지하게 된다.

이와 같은 시 구조는 문자, 사진, 화, 고 등

과 같은 서술  구조의 멀티미디어를 시하는데 

합한 구조로 볼 수 있다. 

(a) projector (b) monitor

그림 1. 정  구조의 시 형태
Fig. 1 Display forms of the static structure

2. 동  구조의 시

동  구조의 시는 사  제작된 콘텐츠와 함께 그

것을 제어하기 한 인터페이스가 포함된 상호작용 

구조의 시를 의미한다. 즉, 여러 콘텐츠의 유동  

구조를 시각화하고 제어하기 한 인터페이스들로 구

성되며 람자의 참여를 유도하고 공간을 유동 으로 

만드는 요한 시요소이다. 특히 인터페이스의 역할

로 인해 시 상과 람자의 상호작용을 통한 동  

구조가 형성되는 것이다.

(a) touch panel (b) input devices

그림 2. 동  구조의 시 형태
Fig. 2 Display forms of the dynamic structure.

동  구조의 시는 주로 게임, 웹, 인터랙티  아

트, 가상 실 등의 환경에 용된다. 게임이나 웹 콘

텐츠 등은 주로 일반 인 입출력 인터페이스를 이용

하여 해당 정보를 람하게 된다. 

3. 혼합 구조의 시

혼합 구조는 정  구조와 동  구조의 특성을 포함

하는 시 형태를 의미한다. 사  제작된 콘텐츠를 순

차 으로 찰하는 정  구조와 람자의 요구와 상호

작용하는 동  구조의 특성을 복합 으로 용한 형태

를 혼합 구조라 할 수 있다. 이러한 특성은 증강 실과 

혼합 실 환경에서 찾을 수 있다. 

(a) projector in a stage (b) multi-monitors

그림 3. 혼합 구조의 시 형태
Fig. 3 Display forms of the mixed structure.

혼합 실은 실제와 가상의 정보가 혼합된 멀티미디
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어를 의미한다. 증강 실 한 실제와 가상의 정보가 

혼합된 상으로 실제의 가시  환경을 3차원 정보로 

해석하여 그 에 문자, 이미지, 상 등과 같은 가상

 객체를 정합시킨 것이다. 이때 실제를 인식하고 그

것에 응하는 가상객체를 정합하는 과정은 실제와 

가상객체가 상호작용하는 동  구조로 볼 수 있으며, 

그 결과를 지속 으로 찰하는 과정은 정  구조의 

람형태로 볼 수 있다. 따라서 증강 실은 정  구조

와 동시에 동  구조의 특성을 포함하는 혼합공간으

로 볼 수 있다.

Ⅳ. 증강 실 기반 시의 실제성 

일반 으로 가상 실은 물리  실제의 경험을 기반

으로 하는 재  공간이다. 증강 실 한 실제  인

식을 해 재 상과 그래픽 가상객체를 혼합하는 

재 한 공간이라 할 수 있다. 그러나 실제 공간을 그

로 인식한다는 과 실제 정보 에 가상객체를 정

합한다는 에서 가상 실과는 다른 공간이다. 즉, 가

상 실은 실제의 재  공간으로, 증강 실은 실제 

그 로를 나타내는 실제  공간으로 인식될 수 있다. 

[3]

실제

인식

물리  

형상 재

입체  공간인식

3차원 객체배열

실의 

실시간 투

찰시선 반

지속  상호작용

표 2. 증강 실의 실제  인식
Table 2. The realistic recognition of augmented 

reality(AR)

가상 실과 증강 실의 모든 상은 찰자의 의지

에 따라 실로 인식될 수 있다는 에서 실제  공간

이 될 수 있다. 시 상에 한 실제  인식은 멀티

미디어에 한 인식과 연계되는 것이다. 이런 에서 

증강 실을 이용한 시는 실제  인식을 유도하는 

시 형식이라 할 수 있다. 

Ⅴ. 증강 실 기반 시의 구조 

증강 실은 멀티미디어로서 다양한 형태의 응용과 

함께 시와 공연 등의 술, 문화공간에도 도입되고 

있다. 즉, 형 미술 이나 소규모 갤러리 등에서 미

디어아트의 형태로 응용되기도 하고, 박물 에서 요 

유물의 안 한 람을 해 증강 실 환경이 용되

기도 한다. 그리고 공연공간과 같은 유동  공간에서

도 술 인 표 매체로 증강 실의 구조가 수용되고 

있다. 

그림 4. 증강 실을 응용한 시와 공연
Fig. 4 Exhibition and performance by applying AR

그와 같은 응용은 증강 실의 구조  특성에 의한 

것으로 볼 수 있다. 앞서와 같이 증강 실 기반의 

시는 혼합 구조로서 정  구조와 동  구조의 특성을 

가진다. 그러나 동  구조의 구 과정에 요구되었던 

인터페이스와 상호작용 특성은 증강 실과 구조  차

이가 있다. 

1. 비가시  상호작용 구조

증강 실은 가시  인터페이스가 배제될 수 있다는 

에서 일반 인 멀티미디어의 특성과 차이가 있다.

증강 실은 카메라를 통해 취득된 2차원 상에서 

3차원 정보를 추출하고 해당 역에 그래픽 객체를 

출력하는 과정으로 구 된다. 이때 상취득 과정은 

람자의 시선  요구와 일치하는 것으로 특정 인터

페이스를 거치지 않고 그 결과를 얻는 것이다. 이 과

정에는 찰하고자 하는 상과 그것을 출력하는 

상 외에 하드웨어  소 트웨어  인터페이스가 요

구되지 않는다. 즉, 실제 공간이나 사물 그 로가 인

터페이스 역할을 함으로써 인터페이스가 존재하지 않

는 것으로 볼 수 있다. 따라서 증강 실의 인터페이스

는 비가지  특성을 보이게 된다. 
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그림 5. 증강 실의 상호작용 구조
Fig. 5 The structure of interaction of AR

2. 설치구조의 단순성

증강 실은 연산장치와 디스 이를 제외한 이외

의 시스템 구성이 배제될 수 있기 때문에 다른 멀티

미디어 환경과 비교하여 단순한 구조로 구 될 수 있

다. 즉, 상 인식을 한 인지 역과 람 역 외에 

다른 설치 공간을 필요로 하지 않는다. 앞서 언 한

로 입출력에 한 인터페이스 장치가 배제되기 때문

에 시 의도에 따라 이외의 설명  요소를 첨가하거

나 람을 한 공간을 더 확보할 수 있게 된다. 

즉, 증강 실 기반의 시는 직 인 상호작용의 

특성으로 인해 외형  시구조보다는 가상객체로 구

성된 콘텐츠에 주목함으로써 상 심의 시효과를 

기 할 수 있다.

Ⅵ. 증강 실 기반 시의 특성

기존 멀티미디어 기반의 시는 메모리에 존재하는 

가상의 객체들을 통해 실제를 표 함으로써 가상을 실

제 이상의 상으로 인식시킨다. 증강 실 기반의 시

는 실제를 그 로 수용하고 그 에 가상의 상을 첨

가함으로써 멀티미디어 공간을 실 인 공간으로 표

출시킨다.[4] 이와 같은 구조와 앞서의 논리를 토 로 

증강 실 기반의 시는 다음과 같이 그 특성을 요약

할 수 있다.

1. 직  상호작용에 의한 장성

증강 실은 람자 개입과 실제 상을 연계하는 

직  구조이다. 람자가 시환경 내에 참여함과 

동시에 시 상이 나타나는 구조이기 때문에 상

을 인식하고 그 치에 증강 실 객체를 정합하는 구

 구조를 인식하기 어렵다. 한 모든 과정은 재 

시간과 공간을 상으로 실시간 처리되는 장성을 

가지기 때문에 재생 상과 같이 시차 개의 구조로 

보기도 어렵다.[5] 이러한 특성은 람자의 시선과 증

강 실 객체, 상취득과 인식구조의 직 인 상호작

용에 의한 것이다. 

2. 몰입형 시 환경

증강 실의 실시간 구조는 인식과 응답 사이의 간

격과 그 과정을 반복하는데 한 것이다. 실제 공간을 

이동하며 찰하는 시간과 화면 내 가상객체의 치 

 형태가 변화하는 시간을 정렬시키면서 실시간의 

특성을 가지게 된다. 한 람자는 그 구조를 통해 

가상객체를 실제의 상으로 인식할 수 있게 된다. 특

히 증강 실의 람시 은 3차원을 기반으로 구 되

기 때문에 3차원 공간의 심도를 재 한다. 따라서 

재 공간과 시간을 상으로 시 상을 표 함으로

써 람의 몰입을 증 실 수 있다. 이런 에서 증강

실은 몰입형 시 환경이라 할 수 있다. 

3. 다  콘텐츠의 서사  구조

화와 같은 재생 상의 편집 과정은 여러 콘텐츠

를 시차에 따라 구성하여 특정 의도에 합한 서사구

조를 만드는 과정이다. 이 은 실제 공간과 실시간의 

특성만 제외하면 증강 실과 유사한 구조의 상으로 

볼 수 있다. 재생 상의 콘텐츠는 부분 증강 실에

서도 동일한 형태로 용될 수 있으며, 재와 과거의 

시차가 존재하는 구조이나 실제 공간과 사물을 표출

할 수 있다는 에서 유사한 특성을 찾을 수 있다.[6] 

특히 두 상의 시차구조는 재와 과거를 상으로 

한다는 에서 서로 다른 서사성을 가진다. 그러나 

재의 시간과 공간을 상으로 2D  3D의 유동  그

래픽 객체, 음향, 문자 등의 다 구성으로 의도된 사

건을 재 할 수 있다는 에서 유사한 형태의 서사구

조가 만들어질 수 있다. 

4. 용 공간의 다양성

증강 실은 연산장치와 디스 이만의 비교  단
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순한 구성으로도 다양한 콘텐츠 형식을 수용하고 표

출할 수 있다. 이것은 증강 실의 비가시  인터페이

스와 몰입형 구조에 의한 것으로, 상 입·출력을 제

외한 장비는 일체화된 연산장치만을 필요로 하기 때

문이다. 이러한 특성으로 인해 다른 형태의 멀티미디

어와 비교하여 단순한 설치구조를 가질 수 있으며 다

양한 형태의 시공간에 용될 수 있다.

Ⅶ. 결 론

본 연구는 증강 실과 같은 멀티미디어 기반 시의 

효율성을 찾고 그 과정에 논의되어야할 조건들을 제시

하는데 목 이 있다. 

먼  멀티미디어 기반 시의 필요성을 언 하여 멀

티미디어 용의 효용성을 논의하고 정 구조, 동 구

조, 혼합구조로 그 구조를 분류하여 련 콘텐츠 형식

과 시 상에 합한 멀티미디어 환경을 시하 다. 

이때 증강 실은 혼합구조의 시형태에 포함시키고 그 

구조  특성을 상호작용성과 다 성으로 논의하 다. 

증강 실의 효용성을 서술하기 해 비가시  상호

작용과 설치의 단순성으로 그 구조의 특성을 언 하고 

구 환경에 해서는 직  상호작용의 장성, 몰입

형 환경, 콘텐츠의 다 성과 서사성, 용공간의 다양

성으로 그 특성을 논의하 다. 즉, 상 표 과 찰 

과정에 한 멀티미디어의 요한 특성으로 다양한 콘

텐츠와 결합함으로써 상의 가치를 확장할 수 있는 

요소이다.

요컨 , 본 연구는 시공간에 멀티미디어 환경을 

용하는 과정에 구 과 람에 한 구조  특성을 

도출함으로써 상을 더욱 가시화할 수 있는 시를 

구 하기 한 것이다. 
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