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1. 들어가는글
프로젝터-카메라시스템기반의공간증강현실(SAR,

spatial augmented reality) 기술의 발전 [1,2], 프로젝

터의 소형화 [3], 깊이 카메라와의 결합을 통한 제스

쳐 인터액션 등 최근 프로젝터 기반의 사용자 상호작

용 기술의 연구가 매우 활발하다. 본고에서는 [4,5]에

이어 프로젝터를 이용한 사용자 상호작용 기술의 최

근 동향을 제시한다. 특히, 2013년 미국에서 개최된

Pervasive Displays 심포지엄에서소개된 Falck와 Hal-

skov의 논문[6]에서 제시한 프로젝터 기반의 미디어

아트의 예들, 이들의 분석을 위한 개념적 프레임워크,

주요 표현 기법에 대해서 요약한다.

2. 프로젝터기반미디어아트의개념적프레임워크
모니터기반의증강현실기법과달리공간증강현실

기법은 실사물에 직접 정보나 콘텐츠를 표현하기 때

문에그실사물을중심으로다중사용자간에실시간경

험공유가가능하다는점이큰특징이다. 이러한특징

은협업, 광고, 오락, 예술등컴뮤니케이션과상호작용

이중요한분야에서활용될수있다. 아래에서는특히

미디어아트분야에서공간증강현실기법이사용된예

를 소개하고 이들에 사용된 기법들을 분석하기 위한

개념적프레임워크와이를통해유추된주요기법들을

소개한다.

2.1 프프로로젝젝터터 기기반반 미미디디어어 아아트트의의 예예

[6]에서는 미디어 아트의 주요 예로 아래의 네개의

사례를들고있다. 각사례는 YouTube의비디오를통해

확인할 수 있으니 본고와 더불어 감상하시길 권한다.

1. 덴마크의 Mejlby Stone 유적에 대한 박물관 전

시에 활용된 미디어 아트 작품[7]. 1000 AD 무

렵에세워진룬문자(rune)가새겨진비석으로실제

역사적 배경을 설명하고, 비석이 새겨지는 과정

과시간에따라표면이무뎌져가는과정을표현.

2. Holger the Dane이라는전설속인물의 2m 크기의

실제석상의표면위에전설의내용을 3차원컴퓨터

그래픽스기반의디지털컨텐츠로증강하여표현 [8].

3. 덴마크의 코펜하겐을 중심으로 인근 스웨덴까지

연결되는순환선(metro)인 Loop City의설계안을

설명하는내용[9]. 2010 베니스건축비엔날레의

덴마크관에설치된작품. 3면으로이루어진구석

(corner)와그중심의다리형태의단순한구조물을

활용.
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4. 텍사스의슈가랜드(Sugar Land)시타운홀건물표

면을스크린으로새해축하이벤트를공간증강현실

기법으로표현 [10]. 건축물기반프로젝션미디어

아트의 대표적이 사례. 때로는 건물의 기하학적

구조를잘활용하기도하고, 때로는건물의형태

와는전혀다는깜짝놀랄만한콘텐츠를보여주기도함.

2.2 개개념념적적 프프레레임임워워크크

[6]에서는 프로젝터 기반 미디어 아트를 분석하기

위한개념적프레임워크의주요요소를 (1) 실제사물

의 콘텐츠, (2) 디지털 콘텐츠, (3) 두 가지의 상호작

용으로 보고 있다.

실제 사물의 콘텐츠란 그 사물에 직접 관련된 스토

리와의미를말한다. [6]에서소개된Mejlby Stone, Hol-

ger the Dane은 실제 사물이 매우 고유한 역사적 스

토리 기반의 콘텐츠를 갖는 예로 볼 수 있을 것이다.

우리나의팔만대장경판, 석굴암과같은문화재가유사

한사례가될것이다. 실제사물의콘텐츠는실존하는

사물이라는잠재력만으로도표현의효과가배가된다.

반면에, Loop City에서는 순환선의 다리를 의미하는

매우 단순한 기하학적 형태의 사물이 스크린의 일부

로로 사용된다.  Sugar Land의 예에서는 건물의 복잡

한 기둥과 창문 형태가 콘텐츠로 활용되고 있다.

디지털콘텐츠는주로영화, 애니메이션, 사진, 그래

픽, 문자의 형식을 갖는다. 특히, 그래픽은 점, 선, 면

등을 이용해서 형태를 강조하는데 사용된다. Mejlby

Stone에서는 영화를 제외하고 모든 콘텐츠 형식이 비

석을 스크린 삼아 프로젝터로 투사되었다. 때로는 비

석의삼차원형태와비문자체를활용했고, 이차원표

면으로 보이도록 왜곡 이미지를 투사하기도 하였다.

Holger the Dane에서는전설의내용을주로애니메이
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(a)  Mejlby Stone

(b)  Holger the Dane

(c)  Loop City

(d)  Sugar Land

그림 1. 프로젝터 기반 미디어 아트의 예.
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션으로동상의표면위에투사하였다. Loop City와Sugar

Land의 경우에는 애니메이션, 그래픽, 문자를 복잡한

형태로 결합하여 사용하였다. 

실제 사물의 콘텐츠와 디지털 콘텐의 상호작용 및

결합에 대해서는 다음절에서 설명한다.

2.3 실실제제 사사물물과과 디디지지털털 콘콘텐텐츠츠의의 상상호호작작용용

Mejlby Stone에서의 디지털 콘텐츠는 주로 비석의

물리적콘텐츠를강조하고부각시키기위해서사용되

었다. 더불어 비석의 유래를 비석 표면에 2차원 애니

메이션으로 표현하여 그 역사적 의미를 강조할 수 있

었다. 

Holger the Dane에서도배경전설에대한컴퓨터애

니메이션을동상의표면에투사하여몰입감을더할수

있었다. 특히, 동상의윤곽선을강조하거나, 동상의사

진을 다시 동상 표면에 투사하여 동상의 질감을 강조

한것도흥미롭다. 더나아가동상의표면에애니메이

션효과를투사하여마치동상이살아서숨을쉬는듯

한 효과를 표현한 것이다.

Loop City에서는 위의 경우와 달리 실사물이 고유

의 콘텐츠를 갖고 있지는 않다. 하지만, 단순한 다리

형태의실사물과디지털콘텐츠의상호작용이매우흥

미롭다. 초기에 한쪽 벽면만을 이용하여 표현되는 콘

텐츠는 다리의 윤곽에 대한 그래픽 표현을 시작으로,

anamorphic illusion 형식의 투사를 통해 Loop City의

다리형태의역(station)이갖는의미를적극적으로표

현한다. 특히, 음영의투사를통해실제로존재하지않

는 아치 형태의 구멍을 실사물에 표현하고 그 사이를

그래픽으로표현된사람들과차들이통과해다니도록

표현하고 있다.

Sugar Land의타운홀은역사적의미를갖고있으나

이에 대한 표현보다는 건축의 고유의 형태와 디지털

콘텐츠의 다양한 상호작용을 표현한 것에 주목할 만

하다. 예를 들어, 괴물이 건물의 벽에 구멍을 만들고

실제 건물의 기둥을 따라 움직인다거나, 건물의 구성

요소들이새로운형식으로구성되어표현되는것은강

조와 해체라는 주요 상호작용 기법이다. 디지털 콘텐

츠는 실제 사물과의 상호작용적 표현을 통해 물리적

사실감이 증가하게 된다.

2.4 표표현현기기법법 분분석석

[6]은 위에서 제시된 개념적 프레임워크를 통해 프

로젝터 기반의 미디어 아트에서 필요한 표현 기법을

다음과 같이 정리하여 제시하고 있다.

䤎 물리적속성의강조: 물리적사물의기하학적특

성이나재질감을부각시켜표현함. 네개의예에

서 모두 볼 수 있음.

䤎 물리적 속성의 변형: 물리적 사물에는 존재하지

않는 새로운 속성을 부여함. 예를 들어, 구멍을

넣거나 (Loop City) 움직임을주거나 (Holger the

Dane) 형태를 변형함 (Sugar City).

䤎 가상객체의추가: 가상객체를실사물과환경의

특성을 고려하여 투사하여 실사물에 새로운 특

성을 부여함.

䤎 3차원효과: 예를들어, Holger the Dane에서요

정과 그림자를 함께 표현하여 실제감을 높이고,

Sugar City에서는물리엔진을사용하여 particle

상호작용을 표현함.

䤎 단순한물체에복잡한콘텐츠표현, 또는복잡한

물체에단순한콘텐츠표현: Loop City에서는다

리의 단순한 형태에 문자와 그래픽의 매우 동적

인 효과적으로 증강하고 있으며, 반면에 Holger

the Dane에서는복잡한동상의표면이단순한이

차원 스크린으로 작용할 수 있도록 표현.

䤎 물리적사물과디지털콘텐츠의연계정도. Mejlby

Stone, Holger the Dane의경우는실사물의역사적

배경에 바탕을 둔 콘텐츠 라는 면에서 배우 강한

연계를, 반면에Sugar City의경우는컨텐츠와물

리적 사물 사이에 큰 관계를 갖고 있지 않음.
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3. 맺음말
이상에서프로젝터를이용한사용자상호작용분야

에서의 주목할 만한 최신 연구 내용을 미디어 아트의

사례를중심으로살펴보았다. 같은주제의지난기고

[4,5]는연구에실제활용가능한실용성을중심으로사

례를 살펴 보았는데 이와는 좀 다른 성격을 갖는다고

볼 수 있다.

본 고에서 다룬 사례는 미디어 아트적인 성격이 강

해서어쩌면실용성과는다소거리가있어보일수있

다. 하지만, 실제사물에가상의콘텐츠를결합하여효

과적으로 스토리를 전달하고 실제 사물의 특성을 부

각시키는 기법은 다양한 디자인 분야에서 새로운 상

호작용 기법을 고안하는데 영감을 줄 수 있을 것으로

생각한다. 

또한 [6]에서 제시된 개념적 프레임워크의 확장도

생각해볼만하다. 특히, 사용자의 참여나, 실사물을 직

접 만지는 행위, 디저털 콘텐츠에 UI/UX를 부가하는

등의 내용이 고려되지 않은 점을 주목할만하다.

䤧䤧䤧䤧
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