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본 논문은 증강현실 기술을 사용한 21C 영화들의 영화적 상상과 증강현실 예술의 예술적 

상상을 중심으로 증강현실 콘텐츠 산업화의 미래에 관하여 연구하였다. 영화에서는 영화적 상

상을 통해 미래의 기술을 보여주는 동시에 미래상을 제시하는 역할을 하고, 증강현실 예술은 

기술적으로 구현할 수 있는 현재의 기술을 통해 미래 예술과 사회의 거시적인 문화를 포착하

는 역할을 하고 있다. 조사된 영화들을 증강현실 기술별로 분류한 결과, 제스처 인식은 투명 

디스플레이어 관련 기술과 연계하여 발전하고, 홀로그램 기술은 개별화된 커뮤니케이션 방식

으로 변화되며, 생체인식은 다중 생체인식으로의 발전 가능성이 있고, 웨어러블 컴퓨터는 물리

적인 신체증강 측면으로도 발전하여 산업화될 것으로 전망된다. 증강현실 예술에서 아바타의 

다양한 활용은 홀로그램과 관련이 있고, 인체의 생체 현상의 활용은 생체인식으로 연계되며, 

현실세계와 가상세계의 혼합은 제스처 인식을 통해 디스플레이어를 활용하고, HMD의 새로운 

시도는 웨어러블 컴퓨터의 다변화와 함께 산업화될 것으로 보인다. 영화와 예술에서 상상과 구

현을 통해 나타난 증강현실 콘텐츠는 인간 생활의 조력자 역할을 담당하고, 동시에 인간과 환

경 간에 매개 없이 융화되는 방식으로 산업화되는 미래상을 제시한다.

주제어 : 증강현실,  제스처인식, 생체인식, 인체인식 기술, 홀로그램, 웨어러블 컴퓨터, 산

업화
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Ⅰ. 서론

현재 모바일 기기 사용자는 증강현실 앱을 통해 QR코드에 카메

라를 비추면 관련된 이미지와 정보를 얻었다면, 미래에는 관심 

있는 장소나 사물에 휴대폰 카메라를 비추기만 하더라도 원하는 

정보와 이미지를 얻을 수 있을 것이다. 증강현실(Augmented 

Reality, AR)은 혼합현실(Mixed Reality, MR)이라고도 하지만 혼

합현실 환경은 증강현실을 포괄한다. 폴 밀그램(Paul Milgram)의 

논문에서 혼합현실 환경은 가상의 연속체로 현실세계(Real 

Environment), 증강현실, 증강가상(Augmented Virtuality), 그리

고 가상세계(Virtual Environment)로 분류된다. 이 분류는 MR 환

경의 ‘가상’ 및 ‘실제’측면이 실현 될 수 있는 다양한 방식

의 분류를 공식화하기 위해서다. 가상의 연속체의 왼쪽은 실제 

오브젝트로 이루어진 환경을 의미하고 오른쪽은 컴퓨터 그래픽이

나 시뮬레이션된 가상 오브젝트 환경을 의미한다. 혼합현실 환경

을 볼 수 있는 것은 가상의 연속체 사이로 현실세계와 가상 세계

의 객체가 하나의 화면 내에 제공되는 것이다.1) 혼합현실 환경 

속의 증강현실은 현실세계 위에 가상의 객체를 추가하는 것으로 

본 논문에서 증강현실은 혼합현실 환경의 의미를 포함하여 포괄

적인 의미로 다룬다. 

증강현실은 게임, 교육, 의료, 관광과 쇼핑 분야 등에 활용되

기 시작하는 단계이다. 향후 증강현실 콘텐츠는 생활 전반에 널

리 퍼져나갈 것이고 대중적인 체감을 높일 수 있는 증강현실 콘

텐츠의 발전이 기대되고 있다. 오늘날의 증강현실은 항상 가지고 

다니는 기기를 통해 일상생활의 영역으로 들어오고 있다. 증강현

* 이 논문은 2012년 정부(교육부)의 재원으로 한국연구재단의 지원을 받아 수행

된 연구임. [NRF-2012S1A5B5A02022114]

  This work was supported by the National Research Foundation of Korea 

Grant funded by the korean Government[NRF-2012S1A5B5A02022114]

1) P.Milgram and F. Keshino, “A taxonomy of mixed Reality Visual 

Displays”, IEICE Transactions on Information Systems, Vol E77-D, 

pp.1~15, No.12 December 1994.
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실 시대가 열리고 있으나 대중적으로 체감하는 증강현실 시대는 

더디다. 그 이유 중 하나는 기술 중심적 발전으로 개성과 창의성

의 부족을 들 수 있다. 개성과 창의성은 자유로운 예술적 상상을 

통해 발달이 가능하다. 기술 중심 개발 환경의 한계로 지적되는 

개성과 창의성을 회복하는데 예술을 통한 균형적 발전 방향을 모

색해볼 필요가 있다. 따라서 본 연구에서는 영화적 상상을 발휘

한 영상예술2)과 예술적 상상으로 작업한 증강현실예술3)에서 증

강현실콘텐츠 발전의 미래상을 조망하였다. 

아스펙 연구소 차원용 소장 역시 “미래는 이제 영화나 상상 

속에만 있지 않다”며 “영화 속에 등장했던 미래 아이템이 점차 

현실화하는 세상”이라고 강조하였고 “미래를 이야기할 때 기술

을 먼저 이야기하지만 정말 중요한 건 기술이 아니라 상상”이라

며 “상상을 현실로 만들어 내는 기술도 결국 끊임없는 상상에 

있다”4)고 언급하였듯이 상상은 미래를 만들어 가는데 필수 불가

결하다. 따라서 본 논문에서는 기술 발전의 모티브를 제공하며 

미래의 증강현실 콘텐츠 산업화를 주도할 영화적 상상과 예술적 

상상을 중심으로 콘텐츠의 산업화 가능성을 연구하였다.

증강현실 기술을 사용한 영화적 상상은 상업화를 기반으로 현

실성과 미래 가능성을 타진하여 구현된다. 영화 속에서 증강현실 

기술들이 현실에서 반드시 구현되어야 할 필요는 없지만, 그에 

반하여 증강현실 예술의 예술적 상상은 작품이라는 실체로 구현

되어야 한다. 증강현실 예술에서도 기술적인 구현 가능성을 고려

해야 하지만 상업적 요구가 적기 때문에 작가의 예술적 의지와 

개성으로 작품을 구현한다. 이때 작가는 최첨단 기술의 구현보다

는 작가의 예술적 상상력을 실현시킬 수 있는 기술적 도움을 얻

2) 영상예술은 사진, 영화, 비디오 아트 등을 포괄하고 있으며 본 논문에서의 영

상예술은 영화를 중심으로 논의 하고자 한다.

3) 증강현실 예술은 현실세계와 가상의 개체 사이에서 일어나는 미적 경험을 중

심으로 관람자의 오감으로 체험이나 경험 가능한 예술을 포괄한다. 본 연구에

서 언급하는 증강현실예술은 증강현실의 기술적 의미, 개념적 의미, 그 관련 

징후와 연관성을 지니는 작품들을 포괄적으로 포함하여 정의하고 있다.

4) 강병준, “대한민국 대표 미래학자 차원용 아스펙연구소 소장”, 

  『전자신문, 2014년 2월 15일, http://www.etnews.com/201402140264
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는다. 따라서 자유로운 순수 예술적 상상은 역설적으로 산업적 

한계를 뛰어 넘을 수 있는 아이디어를 제공하는 동시에 기술에 

도전하기도 한다. 혼합현실, 특히 증강현실 콘텐츠 산업화를 위

해서는 기술을 통해 구현 가능해야 하며 상업적·대중적 가치를 

동시에 겸비해야 한다는 요구조건이 있다. 기술 발전과 동시에 

상보적 위치에서 영화와 예술의 상상은 서로 융화되어 다양한 시

도들에서 비롯된 것들 중에서 선별되거나 새로운 방식으로 증강

현실 콘텐츠 산업화를 이끌 수 있을 것으로 기대된다. 

영화의 영화적 상상은 오늘날 실용화 할 수 있는 기술의 구현

을 이끌었고 이와 연관된 영화의 예로 <마이너리티 리포

트>(Minority Report, 2002)5)에서 구현한 제스처 인식에 대한 상

상은 오늘날 현실화 가능한 기술로 만들었다. 보다 큰 의미의 증

강현실의 미래를 조망하게 한 증강현실 예술의 예술적 상상의 예

시로는 <증강조각 연작>(Augmented Sculpture series, 2007)이

다. 이 작품에서는 느린 템포로 혼합현실에 대한 거시적인 시각

과 대중적인 이해와 전달을 담당하고 있었다. 이 연구는 영화와 

증강현실예술의 사례분석을 통해 21세기 증강현실 콘텐츠의 길잡

이로 산업화 방향을 제시할 수 있을 것이다. 아울러 영화예술에

서는 산업기술의 발전에 촉매역할을 살펴보고 증강현실예술에서

는 자연스러운 대중적 흡수와 거시적인 시각을 고찰하고자 한다. 

따라서 본 연구는 영화적 상상을 보인 영화와 예술가적인 기질을 

통한 예술적 상상을 보인 증강현실 예술 사례들을 중심으로 증강

현실 콘텐츠의 미래방향을 조망하려고 한다. 

먼저 21세기 영화중 2000년에서 2010년에 제작된 영화와 증강

현실 예술 중에서 대표적인 작품 사례를 중심으로 살펴보고자 한

다. 우선 영화 속에서 현실가능성을 기반으로 한 영화적 상상을 

통한 증강현실 기술과 관련 있는 대표적인 영화를 선정하였다. 2

장에서 분석한 구체적인 영화사례는 스티븐 스필버그(Steven 

5) <마이너리티 리포트>는 2054년을 배경으로 범죄예방 시스템프리크라임

(Free-crime)범죄예측 시스템을 통해 미래사회의 새로운 기술을 영화적 상상

력으로 보여준다. 
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Spielberg)의 <마이너리티 리포트>, 제임스 카메론(James 

Cameron)의 <아바타>(Avatar, 2009)6), <아이언맨 Man 2, 2010

)7), <미션 임파서블: 고스트 프로토콜>(Mission Impossible: 

Ghost Protocol, 2011)8)이다. 다음 3장에서는 21세기 증강현실예

술 중 대표적인 증강현실 예술 사례 분석을 통해 거시적인 증강

현실 콘텐츠 방향의 다각화를 꾀하고자 한다. 21세기 증강현실예

술 사례로 마리 세스터(Maries Sester)의 <빔>(BE[AM], 2004), 

스캇 스니브(Scott Snibbe)의 <불어넣기>(Blow up, 2005), 파블

로 발부에나(Pablo Valbuena)의 <증강조각 연작>, 알렉세이 슐긴

(Alexei Shulgin)과 아리스타크 체르니셰프(Aristarkh 

Chernyshev)의 <슈퍼 i>(Super i, 2003-2008)를 차례로 고찰하고 

4장에서는 영화적 상상력으로 콘텐츠 기술 구현의 가능성과 증강

현실 예술의 거시적인 시각에 대하여 분석하여 증강현실 콘텐츠 

산업화 미래 방향을 밝히고 5장에서 마지막으로 결론을 맺는다. 

따라서 본 연구는 21세기 영화와 증강현실예술에서 보여주고 있

는 증강현실 콘텐츠의 미래방향을 고찰하고자 한다. 

Ⅱ. 21세기 영화 속의 증강현실 기술

기술 중심의 시대에 균형을 되찾고 진정한 발전을 꾀하고자 한 

루이스 멈포드는 예술과 기술에서 “인류학적 연구가 밝힌 예

술과 기술의 최초 형식을 회고”하면서 “인간이 내면적 삶을 표

현하고 외면적 삶을 조정할 필요가 있었기 때문에 인간은 바로 

처음부터 상징 제작자이자 도구 제작자라는 점을 지적”9)한다. 

멈포드는 기술 중심으로 치우쳐왔던 문제의 균형 회복을 예술에

6) <아바타>는 대체자원을 얻기 위해 주인공이 가상의 아바타를 통해 판도라 행

성이라는 현실공간에서 벌어지는 놀라운 이야기이다. 

7) <아이언맨 2>는 하이테크 슈퍼히어로를 통해 새로운 미래 기술을 선보인 영화

이다. 

8) <미션 임파서블: 고스트 프로토콜>은 특수비밀 요원이 자신과 조직의 명예를 

회복하는 과정에서 벌어지는 액션영화이다. 이하 <미션 임파서블>로 명명함.

9) 루이스 멈퍼드, 박홍규 옮김, 예술과 기술, 텍스트, 2011, p.199.
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서 추구하자고 한다. 본 논문 역시 기술 중심의 헤게모니에서 돌

파력을 가질 수 있는 영화적 상상과 예술적 상상에서 균형을 찾

고자 한다. 따라서 본 연구는 기술 중심이 야기한 불균형을 예술

에서 균형을 회복하기 위한 노력으로 영화와 증강현실 예술을 살

펴보면서 미래에 대한 상상을 높이고 예술과 기술의 균형을 맞추

어 보고자 한다. 영화는 매체 특성상 순수예술보다 상업성을 고

려해야 하는 제약이 있지만 영화적 상상은 현실구현가능성과 관

계없는 상상의 자유가 있다. 먼저 영화적 상상을 발휘한 21세기 

영화들을 중심으로 증강현실을 살펴보고자 한다. 따라서 2장에서

는 증강현실을 다룬 21세기의 대표적인 영화 4편 속에서 공통적

으로 나오는 기술인 제스처인식, 홀로그램(Hologram), 생체인식

(Biometrics), 웨어러블 컴퓨터(Wearable computer)를 중심으로 

분석하고자 한다.

1. 제스처 인식

제스처 인식은 사람의 손짓이나 움직임을 통해 기기를 조작하

는 것으로 인체인식 기술의 하나이다. 인체인식 기술(Human 

recognition technology)은 신체, 행동 정보를 이용해 사람을 인

지하는 기술로 지문, 홍채, 얼굴, 목소리 등 사람의 인체 정보 

또는 걸음걸이, 서명 등 행동 정보를 이용하여 사람을 인지한

다.10) 본 논문에서는 제스처 인식의 중요성을 감안하여 생체인식 

기술과 따로 구분하여 언급한다. 4편의 영화에서 제스처 인식은 

공통적으로 사용되었다. <그림 2><아바타>에서 연구자들이 행성

에 관한 홀로그램을 띄우고 손 제스처로 제어하는 장면이나, 그

림 3 <아이언맨 2>에서 토니 스타크가 홀로그램을 손동작 제스처

로 자유자재로 크기를 제어하는 장면, 그림 4 <미션 임파서블>에

서 톰크루즈(Tom Cruise)와 폴라 패튼(Paula Patton)이 차 앞 유

리 표면에 네비게이션을 손동작으로 번갈아 가면서 제어하는 장

10) 권효순, [다큐 사이언스] 인체인식기술, 국립과천과학관 자료제공, 

    네이버캐스트 다큐사이언스, 2014년 3월 6일 검색.

    http://navercast.naver.com/contents.nhn?rid=57&contents_id=7622
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면이다. 21세기 제스처 인식에 본격적인 관심을 가지게 한 영화

로는 <그림 1><마이너리티 리포트>를 들 수 있다. 이 영화에서 

톰 크루즈가 허공에서 장갑을 낀 손으로 스크린을 제어하는 모습

을 보여주었던 제스처 인식은 영화가 제작될 당시에는 실제로 구

현되지 않았던 기술이었다. 또한 컴퓨터 과학자인 제론 레니어

(Jaron Lanier)가 언급한 그 장면의 에피소드는 ‘톰 크루즈의 

얼굴이 나오게 해달라는 스티븐 스필버그(Steven Spielberg)의 

요구에 따른 것’이었다. 영화상 톰크루즈 얼굴을 나오게 하기 

위한 상업적인 계산과 아울러 영화적 상상으로 만들어진 제스처 

인식 기술은 10년 이후 현실 가능한 기술이 되었고 오늘날은 장

갑 없이도 가능한 기술로 발전 중에 있다. <마이너리티 리포트>

에서는 센서를 인식하는 장갑을 착용하고 투명스크린을 제어했다

면 <아이언맨 2>에서는 장갑 없는 손의 제스처만으로 증강현실을 

제어할 뿐만 아니라 허공에 홀로그램을 띄우고 크기까지 조절 가

능하다.

그림1. 마이너리티 리포트      그림2. 아바타

2. 홀로그램

제스처 인식은 점차 홀로그램까지 제어하는 상상으로 나아가고 

있다. 홀로그램은 “3차원 영상으로 된 입체 사진으로, 홀로그래

피의 원리를 이용하여 만들”고 “입체상을 재현하는 간섭 줄무

늬를 기록한 매체”이다.11) 홀로그램은 눈앞에 없는 사람이나 물

체를 360도로 보이는 효과를 지닌다. 홀로그램은 상업적인 측면

에서 상품 시연회 등에서 사용되었고 신용카드의 위조방지에도 

이용되고 있다. 4편의 영화에서 사용된 홀로그램을 살펴보자. 먼

저, <마이너리티 리포트>에서 주인공이 아내와 아이와의 추억을 

11) 2014년 3월 12일 ‘홀로그램’ 검색, 두산백과(doopedia) 참조
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회상하는 장면에 나오고, <아바타>에서 연구자들이 실험실에서 

행성을 연구할 때 행성을 홀로그램으로 띄우고, <아이언맨 2>에

서 토니스타크가 아버지의 계획안을 3D로 스캔하고 홀로그램으로 

띄운다. 홀로그램 사용의 대미를 장식하는 것은 <미션 임파서블>

에서이다. 이 영화에서 두 명의 경비원이 오면서 탄로 나는 위장

스크린은 “3차원(3D) 이미지를 스크린에 투사하고 이를 보는 사

람의 눈동자를 추적해 스크린에 초점이 자동 조정 되도록 한 홀

로그래픽 투사기술”12)이다. 이 영화에서는 개별적으로 인터랙션

이 가능한 방식으로 홀로그램을 사용하고 있다. 영화에서 홀로그

램 방식의 변화로 <마이너리티 리포트>의 홀로그램은 2D에서 3D 

영상을 감상하는 소극적인 방식이었다면 <아바타>의 홀로그램과 

<아이언맨 2>의 홀로그램은 사용자가 직접 크기와 위치를 조작하

는 적극적인 방식을 보이고 <미션 임파서블>에서는 사용자의 시

선을 추적하는 개별적인 인터랙션이 가능한 홀로그램의 경향을 

보인다.

3. 생체인식

4편의 영화에서 선보인 홀로그램은 사용자에 따른 개별적인 인

터랙션 방식의 발전으로 생체인식과 연관성을 가진다. 사용자 개

별성을 고려한 생체인식기술은 “개별적인 생체의 특성을 인식하

여 보안 시스템에 활용”하는 기술로 “망막, 지문, 음성, 얼굴 

등 개인의 신체적 특성을 이용”하여 가려내는 기술이다. “생체

인식시스템에는 지문인식, 홍채인식, 안면인식, 음성인식, 전자

서명, 손등의 정맥인식” 등이 있다.13) 지금의 생체인식은 금융, 

보안, 헬스 케어 분야에서 발전을 보인다. 4편의 영화에서 사용

된 생체인식 장면을 살펴보면 <마이너리티 리포트>에서는 홍채인

식을 통해 개인의 신상정보를 파악하여 보안키처럼 문을 열거나 

혹은 백화점에서 개인의 이름을 호명하여 개별적인 마케팅을 시

12) 김충태, “미션 임파서블 : 고스트 프로토콜(Mission: Impossible - Ghost 

Protocol, 2011)”, 『에너지 데일리, 2012년 5월 17일.  

13) 미래와 경영연구소, NEW 경제 용어사전, 미래와경영, 2006.
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도한다. 영화에서 사용된 생체인식기술로 <아이언맨 2>에서는 아

이언맨 조정이나 아이언맨 슈트를 입고 공항에 접근하고 사람이 

누구인지 생체인식으로 구분한다. <미션 임파서블>에서는 기차역 

인파속에서 그들이 찾고자 하는 사람을 찾아내려고 할 때 생체인

식 기능으로 식별한다. 생체인식 기술의 새로운 상상력을 구현한 

영화는 단연 <아바타>이다. 아바타는 “단순히 로봇을 조종하는 

것이 아니라 주인공의 의식과 직접 링크되어 조종할 수 있는 것

이 특징”으로14) 주인공의 의식과 직접 링크되어 조종할 수 있는 

인간과 기기의 생체인식 인터랙션에 기반하고 있다. 아바타는 인

간의 의식을 가진 나비(Navi) 원주민이거나 혹은 물리적 신체 증

강의 가상현실 버전이라고 할 수 있겠다. 한편 인간의 의식과 연

결을 통한 아바타는 그 가상 현실성 보다 현실에 존재하는 인간

에게 나비 원주민의 모습을 가상으로 덧 씌웠다고도 할 수 있겠

다. 아바타는 가상이자 현실이 되면서 증강현실의 층위를 점한

다. 이는 사물이나 공간의 증강 현실의 차원을 넘어 인간 의식의 

연결을 통해 정신적, 물리적으로 증강된다.

       그림3. 아아언맨2    그림4.미션임파서블: 고스트프로토콜

4. 웨어러블 컴퓨터

사용자의 편의와 필요에 따른 요구를 수용한 웨어러블 컴퓨터

는 착용하는 컴퓨터와 휴대 가능한 컴퓨터를 총칭한다.15) 오늘날 

스마트워치(Smartwatch), 구글 글래스(Google Glass)를 통해서 

웨어러블 컴퓨터는 시대적 번성기를 맞이하고 있다. 영화에서 사

용된 웨어러블 컴퓨터를 살펴보면 <마이너리티 리포트>에서 경찰

14) http://blog.samsungdisplay.com/408 

15) 전산용어사전편찬위원회, 컴퓨터인터넷IT용어대사전, 일진사, 2011. 



356

들이 입고 있는 복장은 날기도 하여 인간의 물리적인 힘을 증강

시킨다. <아바타>에서 착용형 로봇 ‘앰프 슈트(AMP Suit)’는 

“사람이 조종석에 탑승해 조종” 하는데 ‘동작인식 기술’로 

조종자의 움직임에 따라 움직인다.16) <아이언맨 2>은 로봇형 웨

어러블 컴퓨터라고 볼 수 있으며, <미션 임파서블>에서는 휴대용 

콘택트렌즈 카메라로 눈앞의 현실을 사진으로 찍어 다른 현실 공

간에서 나타나게 하여 현실의 이미지를 다른 장소에서 증강시킨

다. <아이언맨 2>의 아이언맨 슈트는 웨어러블 컴퓨터로 자비스

의 인공지능(Artificial Intelligence) 기능으로 인터랙션 한다. 

인공지능은 “생각하고, 학습하고, 판단하는 인간 고유의 지식활

동을 하는 컴퓨터 시스템”이다.17) 아이언맨은 주인의 생각대로 

조종되고 슈트 주인의 음성을 인식하여 자동제어 기능으로 움직

인다. 아이언맨 슈트와 슈트의 주인이 소통하듯이 모든 기기들과

의 소통도 멀지 않았다. 로보틱스와 웨어러블 컴퓨터의 융합은 

신체의 물리적인 기능을 증강시키고 신체적 한계를 극복하는데 

도움을 주는 방향을 보인다. 인간과 인간, 인간과 기기, 기기와 

기기의 소통은 어쩔 수 없는 흐름으로 받아들여지고 있어 그 관

련 콘텐츠의 개발이 요구된다. 

Ⅲ. 21세기 증강현실예술 속의 미래

증강현실은 ‘실세계’의 환경이 주가 되어 실제 환경과 가상 

요소들이 혼합된 기술이다. 즉, 증강현실은 ‘실세계’, 가상현

실은 ‘가상 세계’가 메인인 것이다.18) 본 논문에서 언급하는 

증강현실 예술은 증강현실의 징후를 나타내거나 물리적인 현실과 

가상적인 현실을 함께 다룬 작품과 아울러 증강현실의 개념을 포

괄적으로 해석한 작품까지 포함하고 있다. 다음은 예술적 상상을 

16) 김 제임스 우 한국마이크로소프트 대표, “영화 ‘아바타’의 IT 기술 이젠 

집으로 들어온다”, [중앙일보], 2010년 01월 26일.    

17) 일본통산성, 첨단산업기술사전, 겸지사, 1992.

18) 이진천,「증강 현실｣, 설비저널, 제40권, 제1호, 2011.
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발휘한 21세기 대표적인 증강현실 예술을 살펴보고 증강현실 예

술에서 드러나는 친밀성과 기술적 융합가능성을 통해 증강현실의 

미래를 살펴보고자 한다. 다음으로 3장에서는 21세기 대표적인 

증강현실 예술작품에서 보이는 4가지 특징인 아바타의 활용에 대

한 가능성, 인간의 오감과 더불어 생체 현상의 활용 가능성을 살

펴보고, 실세계와 가상세계의 혼합 방향을 고찰하고 고글 사용의 

다른 시각을 분석하고자 한다. 

1. 아바타와의 시간여행

아바타의 미래를 예측할 수 있는 미디어 아트 작품으로 <빔>을 

들 수 있다. 이 작품에서는 관람자가 자신의 아바타를 통해서 상

호 작용을 하며 다양한 시공간으로 여행할 수 있다. <그림 5>의 

<빔>은 미디어 아티스트 마리 세스터의 작품으로 로봇 프로젝터

로 전시장의 벽, 천정, 바닥 삼면에 비디오 이미지를 투사한다. 

투사된 이미지는 헐리우드에서 제작된 영화, 텔레비전, 비디오 

전쟁 게임 등의 미국 문화의 풍경이다. 그 영상 이미지 위에는 

관람자의 아바타가 중첩된다. 관람자들은 비디오 게임패드를 통

해 자신의 아바타를 조종할 수 있다.19) 이 작품에서 관람자는 찰

리 채플린, 수퍼 마리오, 와일드 코요테 등의 아바타를 통해 다

양한 시간 여행을 한다. 이 작품은 실세계에 가상의 영상을 중첩

시키려는 혼합현실의 시도를 보여주며 동시에 상호작용을 통해 

실세계를 증강시키는 모티브를 제공해준다. <빔>을 관람하는 관

람자들은 아바타를 통해서 친밀성을 획득하고 자연스럽게 증강현

실을 이해하고 아바타를 통한 혼합현실을 간접적으로 경험하게 

한다.          

         그림 5. 빔                 그림 6. 불어넣기  

19) http://www.sester.net/beam/
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2. 생체 현상의 증폭

인간의 신체적·생체적 능력을 증강시켜준다는 점에서 생체 현

상의 증폭은 증강현실 범주의 하나로 볼 수 있을 것이다. 이 범

주의 작품들은 실세계의 한계를 넘어 생체적 운동 및 현상의 증

폭을 통해 초능력과 유사한 효과로써 물리적으로 불가능한 현상

을 현실적으로 경험하게 해준다. 미국의 작가 스캇 스니브의 작

품인 <그림 6>의 <불어넣기>는 관람자가 작은 선풍기에 입으로 

바람을 불어넣으면 전시공간에 있는 대형 선풍기 12개가 바람을 

일으킨다. 12개의 큰 선풍기를 통한 바람은 전시장을 찾은 다른 

관람자의 머리를 휘날리게 한다.20) 바람을 통하여 <불어넣기>는 

전시에 참여하는 관람자와 전시장을 찾아온 관람자간의 자연스러

운 공감과 소통의 공간을 만든다. <불어넣기>는 “기록

(recording)과 이동(translation)과 확장(amplification)을 이용

하여 호흡의 존재를 보고 느낄 수” 있고 “날개의 움직임과 바

람을 시각과 촉각, 청각적으로 표현하여 일상생활에서 개념적으

로만 인식하던 인간의 ‘호흡’을 독립적으로 느끼게 해준다

.”21) <불어넣기>는 작은 선풍기를 움직이는 현실에 대형 선풍기

를 움직이는 현실을 증강하는 방식으로 증강현실의 새로운 해석

과 도전으로 받아들여지기도 한다. 이 작품은 단순한 인간의 호

흡을 통해 바람을 물리적으로 증폭시킨다. 현실에 가상을 증강하

는 증강현실 방식에서 <불어넣기>는 현실에 현실을 증강 시킬 수 

있는 새로운 가능성을 보여준다. 이 작품은 가장 친밀하고 친숙

한 방식으로 쉽고 간단하게 작품을 움직여 다른 관람자들에게 시

원한 바람을 선사하여 그들의 감성에 영향을 끼치고 생체 현상에 

더욱 관심을 가지게 만든다.

20) http://www.snibbe.com/projects/interactive/blowup

21) MEDIALAB,「CT 기반 미디어 아트 전시를 위한 저작도구 기술 및 지능형 전시 

공간 구현 기술 개발｣,『국내외 CT 기반 미디어 아트 통합 사례조사보고서, 
2009년 한국콘텐츠진흥원 문화콘텐츠산업 기술지원사업, pp.113-114, 

2010(2). 
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3. 실세계와 가상세계의 변주

스페인 태생인 파블로 발부에나의 <그림 7> <증강조각> 시리즈 

작품들은 현실과 가상의 중첩을 통한 혼합현실이자 단조로운 실

체의 다양한 변주를 통한 증강이다. <그림 7>의 작품은 흰색의 

조형물 위에 프로젝션 영상을 투사하여 현실과 영상을 중첩시켜 

혼합현실을 보여준다.22) <증강조각>은 실제 조형물 조각 위에 증

강된 가상의 영상 이미지로 현실과 가상의 경계를 넘나들면서 그 

둘의 간극을 밀착시키고 있다. <증강조각>에서 살펴본 결과 가상

의 이미지가 실재 조형물의 존재감만큼 비슷한 비중을 차지한다. 

원래 증강현실은 가상보다 실세계가 중심이 되지만 이 작품에서

는 가상 이미지가 실세계의 조형물 보다 우위를 점하는 경우도 

보인다. 하지만, 이 작품은 변화하지 않는 현실의 흰색조형물이 

존재하기에 변화하는 영상의 가상 유희가 존재할 수 있다. 다시 

말하면, 증강현실예술로서 작품 <증강조각>은 변형이 가능한 가

상세계가 돋보이지만, 실체인 흰색 조형물이 현존하지 않으면 작

품으로서의 존립이 불가능하여 현실과 가상현실 서로가 불가분의 

관계를 가진다. 이는 현실과 가상의 변주를 통한 공생적인 증강

현실이라고 할 수 있다.

               그림 7. 증강조각 연작    그림 8. 슈퍼 i

4. 고글을 사용한 다른 시각

러시아 출신의 작가 알렉세이 슐긴과 아리스타크 체르니셰프는 

실제 세계를 가상 세계로 변화시켜주는 작품을 제작하였다. 그들

의 작품인 <슈퍼-i>에서 고글을 착용하고 있는 관람자의 모습과 

관람자가 고글을 통해 보는 영상이 <그림 8>에 나타나 있다. 관

람자들은 리얼 버츄얼리티 고글(Real Virtuality Goggles)을 착

22) http://www.pablovalbuena.com/selectedwork/augmented-sculpture-v1/ 
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용하면 실제의 이미지들이 아스키 코드나 포토샵의 각기 다른 필

터를 통해 보는 이미지로 변환된 것을 관람할 수 있다.23) <슈퍼

-i>의 장치는 인간의 화각을 가진 한 쌍의 마이크로 디스플레이 

비디오 카메라와 가벼운 헬멧으로 구동된다. 이 작품은 현실을 

실시간(real-time)으로 비디오 신호를 여러 가지 효과로 가공하

여 다양한 이미지 변화를 경험하게 한다.24) 현실 위에 가상의 이

미지를 실시간으로 볼 수 있는 증강현실 예술로 <슈퍼 i>시리즈

는 헤드 마운티드 디스플레이(Head-Mounted Display, HMD)25)방식

으로 현실세계의 가상현실 예술세계를 관람할 수 있어 관람자에

게 현실의 새로운 모습을 발견하게 한다. 웨어러블 컴퓨터의 일

종으로 고글 형태의 HMD를 활용한 증강현실예술 작품인 <슈퍼 i>

시리즈를 통해서 증강현실의 미래를 유추하자면 머리 착용형 HMD

와 오늘날의 구글 글래스와 같은 안경 착용형 방식으로 변화하며 

IT 기술의 발전으로 영상 신호 처리, 고속 필터 등을 사용할 수 

있을 것이다. 지금까지 착용형 HMD방식은 가상현실에 활용이 높

았던 반면 구글 글래스와 같은 방식은 실생활에 더 많은 활용을 

보인다.

IV. 증강현실 콘텐츠의 산업화 방향 

증강현실 콘텐츠 산업화 방향을 살펴보기 위해 21세기 영화 속

의 영화적 상상과 증강현실예술 속의 예술적 상상을 살펴보았다. 

영화 속의 상상은 직접 기술적인 실현가능성과 관계없는 상상에 

가깝다. 물론 지금에서야 실현가능한 기술도 있으나 제작당시의 

영화는 불가능한 기술도 가감 없이 영화적 상상으로 보여주었다. 

그러나 증강현실예술은 실현가능한 기술을 전제로 하므로 기술적

으로 구현 가능성에 대한 현실적인 제한을 받는다. 물론 상업성

23) http://www.youtube.com/watch?v=dayucS-DsL8

24) http://www.electroboutique.com/works/0/zoom/?p=1 

25)  HMD는 머리 부분에 장착하는 방식의 디스플레이어로 사용자의 눈앞에 직접 

영상을 제시할 수 있는 장치이다. 
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을 전제로 하지 않는 점에서 증강현실예술은 예술적 상상의 자율

성이 있다. 반면에 콘텐츠 산업화는 상업성을 기반으로 실현가능

한 기술이어야 하는 점에서 가장 많은 난관을 통과해야만 가능하

다. 따라서 콘텐츠 산업화는 인문, 예술과 기술의 연결점과 함께 

사회적 시대적 요구와 필요성에 부합해야 하는 것이다. 본 논문

에서 주목한 증강현실 콘텐츠는 영화적 상상과 증강현실예술의 

예술가적 상상들 사이에서 산업화 방향을 찾아보았다. 

다음 4장에서는 영화적 상상의 기술 구현 가능성과 예술적 상

상의 거시적인 시각제공을 통해 증강현실 콘텐츠 산업화방향을 

살펴보겠다.

1.영화적 상상의 기술구현 가능성

영화는 미래 예측 가능한 기술과 영화적 상상으로 구현하였으

나 영화적 상상은 실현 가능한 기술을 담보로 하지 않는다. 그러

나 점차 그 영화적 상상은 현실 가능한 기술로 구현되고 있다. 

따라서 영화적 상상은 미래를 구상하기도 하지만 오늘날 미래를 

만들어 가는데 중요한 역할을 수행하고 있다.

1) 제스처 인식과 투명 디스플레이어

21세기 영화적 상상에서 제스처 인식은 투명 디스플레이어와 

결합되는 양상을 보인다. 제스처 인식과 함께 투명 디스플레이어

에서 증강되는 이미지들 역시 오늘날 투명모니터로 현실화가 이

루어지고 있다. 본 논문에서 분석한 영화에서 제스처 인식의 미

래 콘텐츠 방향은 투명 디스플레이어의 활용이 대두되고 있으며 

기술적인 실험을 거치고 있는 단계이다. 2010년에 구현된 기술은 

접촉 없이 작동 가능한 ‘무(無)터치스크린’ 기술은 “손가락이

나 펜으로 스크린을 접촉하지 않고도 컴퓨터나 휴대폰이 작동하

는 기술”이다.26) 이는 사용자의 손가락 체온을 감지하여 해당 

아이콘이 작동된다. 또 다른 제스처 인식 기술로써 립모션은 립

26) 조호진, “손가락 열 감지로…무 터치스크린 기술 개발”, 『조선일보, 
2010년 5월 13일. 참고
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모션 콘트롤러 위의 3D 공간에서 손과 손가락의 동작을 인식하여 

PC를 작동할 수 있게 해준다.27) 이 기술은 특정 위치에서 손을 

움직여야하며 제스처 인식이 까다로운 점이 있다.28) 그리고 삼성

에서는 아몰레드 투명 노트북을 만들었고 투명 스마트폰 앱이 나

왔고 투비(TOVI)는 투명 네비게이션(Navigation)으로 시야의 방

향을 없애고 앞만 보면서 운전이 가능하여 돌발 상황에 대처가 

용이하다.29) 이처럼 현재 투명 디스플레이어가 생활 속의 기기로 

현실화되고 있다. 따라서 투명디스플레이어의 활용이 생활 전반

에 넘어올 때를 대비한 콘텐츠 활용 방안이 요구된다. 더욱이 

2014년 최근 리메이크된 영화 <로보캅>(RoboCop)에서 영화적 상

상은 사무실장면에서 투명 모니터, 투명 TV가 나오고 연구실의 

투명스크린에서 증강현실과 홀로그램을 자연스럽게 이용하고 있

었다. 앞으로 제스처 인식의 증강현실 콘텐츠 미래는 투명 디스

플레이어와 함께 발전할 것으로 예측된다. 또한 투명 디스플레이

어가 기존의 디스플레이어를 대체하여 생활 콘텐츠 전반에 널리 

활용될 것이다. 

2) 홀로그램과 커뮤니케이션

영화적 상상에서 홀로그램의 구현 방식은 사실적인 영상에서 3

차원 입체 영상 본연의 모습을 보여주는 방식에서 더 나아가 개

별화되는 특성을 보이고 있다. 이전 영화에서 사용된 홀로그램은 

영화적으로 과거의 인물을 현실로 데려오거나 대화를 할 때 한 

장소에 고정된 이미지 등 소극적으로 사용되었다. 홀로그램이 개

별화된 예로, 2012년 리메이크된 <토탈리콜>(Total Recall) 영화

에서는 주인공이 친 피아노 멜로디를 통해 보안이 풀리고 홀로그

램을 작동시켰다. 이 영화에서는 개별적인 감성과 행동 특성을 

통해 홀로그램 보안키를 작동 시킨다. 향후 홀로그램의 미래 콘

27) https://www.leap-motion.kr/index.php/our-device

28) 

http://techcrunch.com/2013/08/18/3d-gesture-control-is-an-area-of-focus-

on-innovation-we-likely-dont-need-or-want/

29) http://www.tovi.co.kr/ 참고
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텐츠 방향은 인간적인 필요에 의해 자유자재로 시공간 속에서 변

화하고 언제 어디서나 커뮤니케이션할 수 있는 방향으로 발전할 

것이다. 홀로그램을 통한 커뮤니케이션 사례는 2015년에 홀로그

램폰 프로토타입 개발계획을 밝히고 5년 이내 상용계획을  밝힌 

폴란드 정보기술(IT) 기업인 레이아 디스플레이 시스템즈(Leia 

Display Systems)를 들 수 있다.30) 레이아 시스템즈에서는 홀로

그램을 사용하여 통화하는 상대방의 3D 이미지를 볼 수 있는 홀

로그램 폰을 개발할 계획이다. 이처럼 독백하던 홀로그램은 상호

소통하고 커뮤니케이션할 수 있는 산업화 방향으로 나아갈 것이

다. 

3) 생체인식과 다중 생체인식

오늘날 핸드폰에서 지문 인식을 통해 대중화된 생체인식은 그 

이외에 음성, 동공, 정맥 이외에 인간의 움직임과 행동 특성을 

이용하여 정보 보안에 이용되고 있다. 향후 미래 콘텐츠 방향은 

다중 생체 인식 방식으로 나아갈 것으로 예측된다. 보안과 편리

성의 측면에서 지문인식은 상용화를 시작하였고 앞으로 홍체 인

식 개발과 뇌파인식의 발전도 기대되고 있다. 영화에서 본 생체

인식의 미래 콘텐츠 방향은 여러 가지 생체 인식 방식을 함께 사

용한 다중 생체 인식 가능성이 높아진다. 최근에 다중 생체 인식

을 활용한 게임으로 스탠포드 박사과정생인 코레이 맥콜(Corey 

McCall)은 사람의 손에서 심박수, 호흡수, 체온, 땀 및 기타 생

리적인 신호를 측정하여 감정의 상태를 파악할 수 있는 것을 이

용하여 X 박스 360 컨트롤러를 개조하였다. 맥콜이 개조한 컨트

롤러에서는 작은 금속표면이 사용자의 심박수, 혈류, 호흡정도를 

측정하고 가속계를 통해 사용자들이 컨트롤러를 움직이는 정도를 

측정한다. 이를 통해 게임 사용자가 얼마나 게임에 몰입하고 있

는지를 파악하여 지루한 게임에서는 게임을 어렵게 만들어 흥미

30)

http://www.thenews.pl/1/12/Artykul/158042,Leia-Display-Systems-designs-S

tar-Wars-hologram-phone
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를 높이기도 한다.31) 생체 인식은 향후 다양한 생체반응을 감지

하는 다중 생체인식 콘텐츠 산업화 방향을 예측하게 한다.

4) 웨어러블 컴퓨터와 신체 증강 

영화적 상상에서 웨어러블 컴퓨터는 물리적인 신체 능력의 증

강과 기기와 인간간의 소통을 가능하게 하는 인공지능과 연동 될 

것으로 예측된다. 오늘날 웨어러블 컴퓨터는 스마트 워치를 중심

으로 가속도를 밟고 있으며 군사와 의료용의 활용을 통해 물리적

인 신체의 증강 기술의 발전을 기대하게 한다. 본 논문에서 분석

한 영화의 웨어러블 컴퓨터 미래 콘텐츠 방향은 다양한 방식으로 

신체 능력을 측정하고 물리적인 신체의 능력을 부분적으로 증강

시키는 산업이 부각되고 있다. 현재 구글 글래스, 스마트 와치가 

있고 그 이외에 구글 글래스와 달리 눈의 역할을 돕는 특화된 방

식인 오르캠은 ‘이스라엘의 IT 기업에서 개발한 카메라로 시각

장애인의 안경에 부착해 눈의 역할을 대신’하여 글을 읽어주는 

카메라 시스템으로 사용자의 손가락을 인식하여 손가락이 가리키

는 버스 번호, 신호등의 색, 지폐인식, 사물, 제품번호와 얼굴인

식까지 가능하다.32) 또한 물리적인 신체를 증강하는 방식으로 이

스라엘의 ‘리워크(ReWalk)’, 미국의 ‘이레그스(eLEGS)’33)와 

한국의 ‘로빈’34)은 하반신 마비 환자들이 걸을 수 있도록 도움

을 주는 외골격 로봇이다. 우리나라도 무거운 무기나 물자를 휴

대하고 신속하게 기동 할 수 있는 ‘하지근력 증강로봇’35) 개발

31) 

http://news.stanford.edu/news/2014/april/game-controller-excitement-0407

14.html

   Bjorn Carey, ‘Stanford engineers design video game controller that can 

sense players' emotions’, Stanford Report, April 7, 2014. 

32) http://www.orcam.com/

33) 이레그스는 ‘버클리 바이오닉(Berkeley Bionic's)’ 사에서 개발한 척추마

비 환자용 로봇 다리이다.

34) 구본혁, “외골격 로봇과의 휠체어 탈출”, 『파퓨러사이언스, 2013년 6월 

7일. 

35) 서동욱, “‘아이언맨’처럼··· 하지 근력 증강로봇 만든다.” 『머니투

데이, 2014년 1월 21일.
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이 추진되고 있다. 외골격 로봇은 군사적 위험지역이나 인간이 

갈수 없는 곳에 보내는 로봇과 아울러 신체의 팔과 다리등 부분

적인 기능의 물리적 증강에 사용되며 고령화 사회로 갈수록 더욱 

필요할 것으로 예측된다. 

고령화 사회에서는 사용자 신체의 부분 로봇이나 보조 로봇의 

착용으로 인간의 신체적 능력을 도와 개인의 힘으로 어려움을 어

느 정도 해결할 수 있다. 고령의 사용자들에게 이전의 삶을 회복

시키고 돕는 산업이 활성화 되고 있다. 건강관련 웨어러블 디바

이스는 점차 증가추세를 보이고 있으며 웨어러블 컴퓨터의 생활 

밀착형 콘텐츠 산업화의 변용은 갈수록 증가할 것이다.

2. 증강현실 예술의 거시적 시각 제공

증강현실 예술은 예술적 상상으로 구현하고 예술적 상상은 실

현 가능한 기술을 담보로 하고 있다. 그 예술적 상상은 기술적으

로 현실 구현 가능성을 기반으로 하고 있어 현실가능성과 아울러 

미래 예술과 사회의 거시적인 시각을 제공하는 중요한 역할을 하

고 있다. 다음은 증강현실예술 각 작품을 중심으로 살펴보면서 4

가지 기술과의 연관성을 함께 고찰하였다.

1) 아바타와의 인터랙션과 홀로그램 

증강현실예술은 실현 가능한 기술과 작가적 상상으로 구현하였

고 작가적 상상은 구상에서 머무르지 않고 작품으로 제작되어야 

했다. 작가적 상상은 자유로운 상상과 아울러 실현 가능한 미래

를 만들어 가는데 중요한 역할을 하고 있으며 시대 문화를 반영

한 거시적인 시각을 보여준다. 아바타와 시간 여행을 가능하게 

한 <빔>은 2000년대 초반 아바타를 활용한 <세컨드 라이프>를 비

롯한 사회문화적인 현상을 예술가의 상상으로 보여주고 있다. 

<빔>은 21세기 ‘아바타’를 이용한 콘텐츠 문화적 가능성을 대

중들에게 가져갔다. 게임 콘텐츠, 교육용 콘텐츠의 활용과 더불

어 영화 산업에서 <아바타>라는 영화에 이르기까지 아바타에 대

한 관심은 21세기 초의 콘텐츠 산업화의 화두이다. 아바타의 활
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용은 현실에서 가상의 아바타를 대체 할 수 있는 생각의 고리를 

만들면서 아바타를 통한 현실에서의 불가능한 경험을 하거나 당

장 할 수 없는 일들을 대신하거나 다양한 방식의 경험을 함께 할 

수 있는 방식으로 전개되고 있다. 향후 아바타의 현실감을 높이

기 위한 홀로그램의 활용 가능성이 미개척지로 남아 있어 그 콘

텐츠의 산업화를 기대해 볼 수 있다.

2) 생체 현상의 증강과 생체인식 

생체 현상을 통해 작품을 감상하게 한 <불어넣기>에서는 작은 

선풍기를 움직이는 현실에서 대형선풍기를 움직이는 현실의 증강

을 구현한다. 생각을 넓혀보면 이작품은 인간의 신체적 생체 현

상인 숨, 땀, 체온, 눈물 등의 데이터들을 이용하여 다른 인터랙

션과 연결 가능성을 상상하게 한다. 오늘날 생체 현상의 활용은 

동맥과 뇌파인식까지 발전하고 있어 새로운 콘텐츠 활용 가능성

을 찾아볼 수 있을 것이다. <불어넣기>는 지문인식과 홍채를 통

한 생체인식이외에 ‘숨’과 같은 인간의 신체적인 특수성에서 

비롯되는 인간적 혹은 아날로그적 가능성을 다시 한 번 찾아볼 

수 있는 계기를 마련한다. 이 작품은 오감에서 찾을 수 있다는 

일상적인 방식 이외에 특수한 가능성을 찾을 수 있도록 한다. 오

감의 활용방식 이외의 새로운 가능성은 정신생리학

(psychophysiobgy)36)적인 연구에서 사용되는 땀분비, 심장의 박

동, 안면 근전도, 뇌파를 활용하는 방법에 대한 콘텐츠 활용까지 

연결시킬 수 있다. 앞에서 언급한 맥콜이 개조한 컨트롤러는 다

중생체 인식을 활용하여 사용자의 심장박동, 땀이나 움직임 등의 

다양한 생체 인식을 감지하고 몰입정도에 따라 각기 다른 대응을 

하게 한다. 다중 생체 인식은 우리의 다양한 생리적 현상과 생체

인식을 활용한 콘텐츠 산업화의 키워드가 될 수 있음을 일깨워 

주었다. 

36) “신체와 정신사이의 관계를 객관적으로 연구하는 학문으로, 신체정신간의 

상관관계 및 상호작용을 조사하는 과학” 대한간호학회 편저, 간호대사전, 
한국사전연구사, 1996.  
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3) 실세계와 가상세계의 혼합과 제스처 인식 

실세계와 가상세계의 혼합을 가능하게 한 <증강 조각>은 증강

현실이라는 개념 자체에 대한 의문을 제기한 작품이자 증강현실

의 다양한 가능성을 열어준 작품이다. 이 작품은 물리적인 조형 

작품 위에 영상을 투사하여 새로운 영상 조형 공간을 창출하고 

가상보다 현실을 더 중요시한 기존의 증강현실 개념을 갸우뚱 거

리게 만든다. <증강 조각>은 이론적으로 증강조각이라 할 수 있

으나 작품의 감상측면에서 가상이 현실보다 부각되는 역전현상을 

경험하게 하기도 한다. 또한 미니멀 작품과 같은 물리적인 조형

작품 위에 가상의 영상이 덧붙여지는 <증강조각>은 기존의 조형

예술과 영상예술의 방식을 한꺼번에 겹쳐 보이기도 한다. 이 작

품은 조각으로 보아야 할지 영상으로 구분해야 할지 기존의 조형

지각과 시각인식 방식의 혼돈으로 새로운 예술의 가능성을 남겨

두고 있다. 이러한 예술가의 예술적 상상은 새로운 예술뿐만 아

니라 개념의 역전현상을 일으키는 새로운 콘텐츠에 자연스런 영

향을 끼친다. 이는 서로 상보적인 콘텐츠로서 각각의 독립성을 

존중하는 증강현실 콘텐츠의 방향을 생각해 볼 수 있다. 실세계

에서 가상세계를 자연스럽게 혼합하는 오늘날의 콘텐츠 디스플레

이어는 제스처 인식이 가능한 투명디스플레이어를 들 수 있을 것

이다. 앞으로 이것을 활용할 수 있는 콘텐츠 산업화를 기대해 볼 

수 있을 것이다.

4) HMD를 사용한 증강현실과 웨어러블 컴퓨터 

고글을 사용하여 현실에 새로운 가상을 덧붙여 보여준 <슈퍼 

i>는 이후 HMD 제작과 사용 방식의 다양한 가능성을 보였다. 증

강현실 예술들은 물리적인 공간위에 가상의 현실 혹은 가상의 이

미지, 비현실을 중첩시키거나 지각의 변동을 통해 기존의 웨어러

블 컴퓨터 HMD 방식의 시지각에 현실을 고려하는 새로운 방향을 

제시한다. 예전에는 고가형 HMD들이 존재했었지만 예술가들이 활

용한 HMD 방식 이후 연구자들에게 몇 가지 기본 장비로 HMD를 만

들 수 있는 가능성을 보였고 HMD의 다양화를 보였다. 기존의 HMD
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는 가상현실을 활용하는 작업에 많이 사용되어 왔으나 최근에는 

증강현실과 가상현실을 결합한 HMD 작업들이 선을 보이고 있다. 

따라서 증강현실과 가상현실을 혼합한 HMD 산업 콘텐츠화가 기대

된다. 오늘날 예전과 비교할 수 없는 가격을 가진 오큘러스

(Oculus)사에서 제작하는 HMD를 비롯하여 향후 새롭게 나올 HMD 

콘텐츠 산업에 대한 발전과 기대는 날로 커지고 있다. 관련 연구

자와의 사담에서 관심의 일치를 보였던 부분은 가상현실과 증강

현실을 활용한 HMD의 다양한 미래 콘텐츠의 가능성을 꼽았다. 

HMD 산업이 기술개발로 저가형으로 나아갈수록 개별화된 콘텐츠 

가능성이 높아질 것이다. 따라서 개별적인 인터랙션과 스토리텔

링이 가능해지는 콘텐츠의 요구는 당연히 증가될 것이다. 앞으로 

이와 관련된 발 빠른 콘텐츠 산업의 연구와 투자가 더욱 필요할 

것이다. 

Ⅴ. 결론

영화는 미래 예측 가능한 기술과 영화적 상상으로 구현하였으

나 영화적 상상은 실현 가능한 기술을 담보로 하지 않았다. 그러

나 점차 그 영화적 상상은 현실 가능한 기술로 구현되고 있다. 

따라서 영화적 상상력은 미래를 구상하기도 하지만 미래를 만들

어 가는데 중요한 역할을 수행하고 있다. 영화에서 살펴본 영화

적 상상은 제스처 인식, 홀로그램, 생체인식, 웨어러블 컴퓨터를 

중심으로 증강현실 콘텐츠 산업화 미래를 예측한다. 제스처 인식

은 투명 디스플레이어와의 결합이 예측되고, 기존의 생활 기기들

에서는 투명 디스플레이어를 사용한 생활 콘텐츠 활용이 높아질 

것으로 전망된다. 홀로그램의 발전 방향은 사용자 상호간 개별적

으로 커뮤니케이션할 수 있는 특성을 보인다. 이 개별적 특성은 

생체인식과 함께 연동 가능성을 가지며, 홍체, 지문, 그리고 음

성 인식 등의 다중 생체인식 콘텐츠의 산업화가 예측된다. 웨어

러블 컴퓨터는 HMD 콘텐츠 발전과 더불어 신체 증강의 방식을 통

해 인간의 삶을 회복하고 돕는 생활 콘텐츠 산업화의 방향을 보
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인다.

증강현실 예술은 예술적 상상으로 작품을 구현하였으나 예술적 

상상은 기술적으로 구현할 수 있어야 하였기에 현실성에 기반을 

두어 미래 예측 가능한 거시적 시각을 제공하고 있다. 따라서 예

술적 상상은 미래 예술과 사회의 거시적인 문화를 포착하는 역할

을 하고 있다. 증강현실 예술에서 살펴본 예술적 상상은 아바타

의 활용, 생체 현상의 관심, 기존 개념에 의문을 제기하고, 고글

을 사용한 다른 시각으로 증강현실 콘텐츠의 거시적 시각을 제시

한다. 아바타와의 인터랙션을 가능케 한 <빔>은 21세기 아바타 

문화콘텐츠의 사회 문화적인 화두를 지적하고 향후 아바타를 이

용한 홀로그램 방식의 활용 가능성을 남겨두고 있다. 생체 현상

의 증강을 드러낸 <불어넣기>는 오감의 영역을 넘어서 우리의 관

심을 숨 이외의 정신생리학적인 연구에 사용되는 땀 분비, 뇌파 

등으로 돌리게 함으로써 콘텐츠 활용의 가능성을 넓혔다. 또한 

미래에는 정신생리학과 생체인식을 결합할 수 있는 새로운 콘텐

츠의 가능성을 기대하게 만든다. 실세계와 가상세계의 혼합을 보

인 <증강현실 조각>은 증강현실 개념에 역전현상을 경험하게 만

들고 조형지각과 시지각의 혼돈으로 새로운 예술의 가능성을 개

척한다. 앞으로 실세계와 가상세계의 변주를 가능하게 하는 제스

처 인식이 가능한 투명디스플레이어를 통한 콘텐츠 활용이 기대

된다. <슈퍼i>는 웨어러블 컴퓨터의 HMD방식에서 가상현실과 증

강현실을 활용한 콘텐츠 산업화를 기대하게 만든다. 향후 가격 

경쟁력이 더해진다면 게임, 영화, 영상관련 분야의 혁신을 일으

킬 콘텐츠 산업으로 예측된다. 

아울러 증강현실 미래 콘텐츠 산업화의 방향은 웨어러블 컴퓨

터와 같이 인간 친화적이고 홀로그램과 같이 자연적인 환경에 가

까운 기술이며 제스처 인식과 생체인식과 같이 사용자와 개별적

인 인터랙션이 더욱 세밀화 되고 정교화 된다. 향후에는 네 개의 

키워드와 발전된 연구들을 기대한다.
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ABSTRACT

Industrialization of Augmented Reality Contents : Focusing 

on the 21st Century`s Films and Augmented Reality Arts

Kim, Hee-Young

The aim of this article is to consider the future of 

industrialization of Augmented Reality contents focusing on 

cinematic imagination of films that used Augmented Reality 

techniques and artistic imagination of Augmented Reality Arts in the 

21st century. The film showing future technology through cinematic 

imagination plays an role in the presentation of future vision 

important. Augmented Reality Arts show the big picture of future 

arts, future aspect of society, and future culture by using 

technically possible present technology. I classified the 

researched films according to Augmented Reality technique. It is 

expected that Gesture Recognition will develop with transparent 

display device techniques, Hologram techniques will be changed into 

individualized communication styles, Biometrics will be able to 

evolve into multi-Biometrics, and Wearable Computer will develop in 

the aspect of physical body augmentation and then industrialize. In 

Augmented Reality Arts, it seems that the various utilization of 

avatar will be related to Hologram, the utilization of the 

physiological  phenomenon of the human body will be related to 

Biometrics, the mixture of reality and virtual reality will utilize 

display devices through Gesture Recognition, and a new experiment of 

HMD(Head-Mounted Display) will industrialize with the 

diversification of Wearable Computer. Augmented Reality contents 

created through the imagination and representation in the films and 

arts take a role in helping human life, and, at the same time, show 

the future image industrialized in the way of combination between 

human and environment without a medium. 

Key Word : Augmented Reality, Gesture Recognition, Biometrics, 

Human recognition technology, Hologram, Wearable Computer, 

Industrialization
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