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 요약

ICT(정보통신: Information and Communication Technologies)에서 주요 분야로 각광받고 있는 가상

현실(VR: Virtual Reality)영역은 이미 엔터테인먼트, 디자인 및 시뮬레이션 교육 등 다양한 분야에서 활

용되고 있다. 특히, 문화관광분야를 비롯하여 사회 전반적인 영역에 더욱 확산 되고 있는 추세이다.

따라서, 본 논문에서는 문화관광 분야에서 가상현실 콘텐츠의 시장 선점 가능성 및 경쟁력 확보를 위하

여 개선된 VR 콘텐츠를 기획 및 제작하였다. HMD(Head Mounted Display)에서 발생하는 인지부조화로 

인한 시뮬레이션 멀미(simulation sickness) 현상을 개선시키기 위해 아웃포커스, 렌즈더스트, 모션블러 효

과, 흔들림 효과를 최소화 하였다. 또한, 제작된 콘텐츠는 사용자의 몰입도 향상을 위해 효과적인 UI 디자

인을 고려하여 설계하였다.

■ 중심어 :∣가상현실∣착용형디스플레이∣문화관광∣문화기술∣정보통신∣

Abstract

VR(virtual reality) which already is used commonly in diverse areas including entertainment, 

design, and simulation training is most important area in ICT. VR already has various uses 

within the tourism sector. As VR technology continues to evolve, there is little reason to doubt 

that it will become more prevalent throughout society and the tourism sector in particular.

In this paper, we plan to improve the VR content to the market possibility and competitiveness 

of VR content in the culture industry. Out of focus, lens dust, motion blur, blur effect were 

minimized to improve the simulation sickness which caused by the cognitive dissonance in the 

HMD. And also, the content was considered UI design for user's immersion.
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I. 서 론

ICT기술의 급격한 진보에 따라 콘텐츠, 소프트웨어 

중심의 자원 개발의 중요성이 점점 더 주목받고 있다. 

과거 하드웨어 중심의 관광산업 성장 정책을 벗어나, 

고부가가치와 질적 성장을 위한 콘텐츠 중심의 관광콘

텐츠 개발이 더욱 강조될 것으로 보인다.

체험 및 감성소비를 중요시하는 소비가 증가하고, 콘
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텐츠 소비 방식의 다양화에 따라 입체적이고 능동적인 

소비 추구 경향이 증가하고 문화콘텐츠와 결합한 감성

체험 중심의 관광 수요가 점점 증대하고 있으며, 수요

를 충족시킬 수 있는 다양한 문화관광콘텐츠의 개발이 

더욱 중요하게 드러나고 있다[1].

지난 2013년 지역 문화관광 포럼을 통해 제기된 미래 

관광 동향에서 관광의 목적이 자연자원, 랜드마크에 대

한 관람에서 대중문화 · 생태 · 산업 등에 대한 체험관

광으로 변하고, 고령자 위주의 패키지 단체관광에서 20

∼40대 젊은 층 중심 개별 · 특수 관광이 증가하고 있

다. 관광정보 습득 및 안내체계 이용 추세도 인쇄물, 안

내표지판을 통한 정보습득에서 홈페이지, 모바일을 통

한 스마트한 관광으로 변화하고 있다[2]. 한편 유럽 국

가들은 경제 · 사회적 지위나 나이, 신체의 불편함 등에 

상관없이 모두가 편하게 관광을 즐길 수 있는 서비스 

환경을 구현하고 있으며 미국의 경우 발전된 정보통신

기술을 통해 자국민들에게 방대한 영토의 다양한 자연

경관, 역사적 유산과 화려한 엔터테인먼트 산업 등을 

중심으로 흥미로운 볼거리와 경험을 제공하는 것을 우

선시하고 관광서비스 발전을 위한 전략으로 관련 공공

데이터의 개방 · 공유 및 민간활용을 촉진하고, 뉴미디

어를 활용한 부가가치가 높은 관광 콘텐츠 발굴에 주력

하고 있다[3].

그림 1. Hype Cycle for Emerging Technologies, 
2009

가트너(조사기관: gartner)의 연구에 따르면 미래의 

유망 기술(Emerging Technology)을 사람의 능력을 증

대하거나 보완하는 기술, 사람을 대체하는 기술, 사람과 

기기 간의 협업 기술의 3가지로 크게 나누고 있다. 가상

현실은 이들 3가지 유형의 기술을 구현하는데 다양한 

형태로 적용될 것이다. 사물인터넷(Internet of Things, 

IoT)이 발달할수록 가상현실 기반 인터페이스와 사물 

간의 연결을 통해 응용 범위는 급격히 더 넓어질 가능

성이 있다[4].

위 [그림 1]에서 가트너가 2009년 발표한 기술 채택

의 사이클을 보면 증강현실(Augmented Reality) 기술

에 대한 청사진이 제시되었다. 그리고 인터넷 환경의 

가상세계(Virtual Worlds)에 대한 과도한 관심이 사라

지며 인터넷 환경의 가상세계에 대한 기대가 과도했다

는 실망감이 대두하였다. 

그림 2. Hype Cycle for Emerging Technologies, 
2014

[그림 2]는 최근 2014년 가트너에서 발표한 기술 채

택 사이클에서 보면 가상세계(Virtual Worlds) 기술이 

가상현실(Virtual Reality) 기술로 빠르게 대체 되고 있

으며 재조명기(Slop of Enlightenment)에 이르게 되었

다. 현재 체험성을 강조하고 있는 관광형태의 변화에 

따른 콘텐츠 연구의 필요성이 대두하고 있다. 이러한 

현 상황에서 관광객의 공감각 체험을 최우선으로 내세

운 새로운 개념의 체험형 가상관광이 필요하다. 가상현

실이 접목된 체험형 가상관광을 통해서 새로운 활로를 

모색하고 사업적 가치를 찾기 위해서 공간의 제약이 없

는 다양한 체험콘텐츠의 확보와 발전에 필요한 기초적 

지식을 획득함을 목표로 한다. 따라서 본 논문에서는 

융·복합되는 새로운 가상현실 기술 중 Head Mounted 
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Display(머리에 착용할 수 있는 형태: 이하 HMD)를 활

용한 체험형 VR콘텐츠를 개발하고자 한다.

본 연구는 다음과 같이 구성되어 있다. 2장에서는 본 

연구의 이론적 배경이 되는 가상현실 및 체험형 콘텐츠

에 대해 기술하며, 3장에서는 가상현실 관광 콘텐츠 체

험프로그램의 설계 및 구현, 4장에서는 본 연구의 결론 

및 향후 연구방향에 대해 제언하고자 한다.

Ⅱ. 체험형 문화콘텐츠를 활용한 관광산업 
   활성화 배경 

가상현실 기술을 적용한 체험형 콘텐츠 구축에서 체

험성의 활용을 극대화하고자 하는 것이며, VR 공간에

서 전달된 현실, 가상공간의 중첩, 가상공간을 매개로 

한 현실 세계 전달 등을 적극적으로 이용하여 체험자는 

가상환경에 몰입함으로써 제한 없는 표현의 자유와 경

험을 받으며, 재미와 기술을 통합시켜 경제적 이익을 

창출할 수 있는 새로운 비즈니스 분야가 될 것이다[5].

2.1 체험형 문화관광 콘텐츠 적용방향
체험형 문화관광콘텐츠는 기존 문화콘텐츠의 단순한 

제공을 넘어 사용자가 원하는 콘텐츠를 실시간으로 전

달 사용할 수 있게 해주는 콘텐츠이다. 예를 들어, 양방

향 실감미디어‧UI 기술 등을 활용한 체험형 문화관광 

서비스는 3D 기반 디지털 체험(제주항공우주박물관 

JAM, 과천과학관 우주체험 등) 및 레저 ‧ 비즈니스 존

(헬스케어, 스크린골프 등) 확대, 증강 ‧ 가상현실 ‧ 홀

로그램 기반 무인안내서비스 민속촌 ‧ 주요 관광명소

별로 3D 전통문화체험 존(ZONE)을 운영하는 문화관광

산업의 새로운 비즈니스 모델에 적용이 가능하다.

2.2 가상현실체험의 발전과 활용된 사례
가상현실 콘텐츠의 형태는 감각정보의 제공과 상호

작용에 따라 착용형 디스플레이(HMD)기반의 몰입형 

콘텐츠와 대형 디스플레이 기반의 시뮬레이터 콘텐츠

로 구분된다. 

착용형 디스플레이 대형 디스플레이

그림 3. 착용형 디스플레이와 대형디스플레이 체험환경

착용형 디스플레이 기반의 몰입형 콘텐츠에서 참여

자는 HMD와 함께 여러 감각기관을 위한 장비에 둘러

싸여 콘텐츠 속에 완전히 몰입하게 된다. 이러한 형태

의 콘텐츠는 참여자에게 가상세계에서의 완벽한 몰입

을 제공 되어야 함으로 여러 감각정보를 잘 융합하여 

참여자에게 높은 몰입감을 제공하기 위한 기법이 주요 

요구 기술이다. 

대형디스플레이 기반의 시뮬레이터는 커다란 화면에 

영상을 표시해야 하므로 고퀄리티의 콘텐츠가 요구됨

에 따라 제작 소요시간이 오래 걸리며 설치공간이 커야 

하며 비용이 많이 든다는 단점이 있으나 규모의 웅장함

에 인한 효과는 좋다. 아래 [표 1]은 HMD 기반의 체험 

환경, 대형디스플레이 체험환경을 비교하여 나타낸 것

이다. 

표 1. HMD와 대형디스플레이 체험환경 비교

구분
착용형 디스플레이
체험 환경

대형 디스플레이 
체험 환경

 설치 비용 저비용 고비용
 몰입감 매우 높음 높음
 착용감 착용

(장시간 사용 불편)
미착용

(장시간 사용 가능)
 광학 혼합 가능 가능
 콘텐츠 
제작비용 저비용 고비용
좁은공간 
활용 가능 불가능

 확장성 높음 낮음

착용형 디스플레이(HMD) 경우 몰입감이 높고 기존 

콘텐츠의 활용이 가능하여 콘텐츠 제작비용이 절감될 

수 있고 좁은 공간에서 사용 가능 하며 다양한 분야에 

적용 또한 가능하지만 오랜 시간 착용할 경우에 불편함

을 호소하여 콘텐츠의 제공시간을 10분 이내로 제한하

는 게 적당하다.
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구분 관광 VR 설계 요소

몰입감 극대화 계절변화, 나무와 꽃 생성
독특한 입력장치 스마트폰, 특별한 조작하지 않음

그래픽, 지연율 개선 그래픽 최적화, 주변을 재빨리 볼 필요 없이 설계
적정 체험시간 15분이내의 체험 콘텐츠로 설계
수동적 체험 새, 나비가 되었다는 컨셉

Ⅲ. VR 관광 콘텐츠 체험프로그램 구현

본 연구에서 개발에 사용한 HMD장비인 오큘러스 리

프트 DK1은 시야각 110°, 해상도 1280*800 (640*800 

per eye)으로 높은 퀄리티의 그래픽 자원을 사용할 경

우 어지러움이 유발되어 적정 Frames Per Second(초

당 프레임 수: 이하 FPS)를 맞추기 위해 그래픽 퀄리티

를 조정하며 제작을 하였다. [그림 4]는 오큘러스 DK1

의 구동 방식이다.

그림 4. HMD 오큘러스 DK1의 구동방식

3.1 VR 관광 콘텐츠 설계
HMD를 활용하여 머리의 움직임을 화면 움직임과 일

치시켜 실제로 자신이 CG로 만들어진 가상공간 속에 

들어온 느낌을 제공함으로써, 콘텐츠의 현장감, 몰입감, 

재미를 크게 향상시킬 수 있다. VR 관광 콘텐츠 설계의 

목적은 VR 기술을 활용하여 모든 사람이 즐기고 체험

할 수 있는 콘텐츠를 제작하여 방문객의 적극적인 참여

를 유도하고 관광지에 대한 가상현실 체험을 통해 직접 

관광지 방문 할 수 있게 유도하는 것이다. 기획 과정에

서 현실에서 불가능한 것들은 구현하는 아이디어를 3D

그래픽과 융합하였고, 가상현실 콘텐츠의 적정 체험시

간과 조작방법, 고려사항 등에 대해 조사하여 콘텐츠 

제작 시 적용하였다.

아래 [표 2]는 VR 콘텐츠 설계 시 몰입감과 HMD의 

특성을 부각시킬 수 있는 요소를 정리한 것이다.

 

표 2. HMD를 활용한 관광 VR 설계 요소

3.2 그래픽 자원 제작 및 최적화 과정
HMD에서 그래픽 갱신속도와 잔상으로 발생하는 반

응지연(latency) 문제를 해결하기 위해 높은 프레임레

이트(framerate)를 유지하여야 한다. 프레임레이트가 

기준(60fps)이하로 떨어지지 않게 그래픽을 단순하게 

만들고, 사용자들이 주변을 재빨리 살펴볼 필요가 없도

록 설정하였다. 3DSMAX를 사용해 3D모델링을 제작

하여 데이터를 FBX로 익스포트하여 UNITY3D 엔진에

서 VR 환경으로 제작하였다. 아래 [그림 5]는 

UNITY3D 엔진에서 모델링 및 맵핑하는 단계를 보여

준다.

1. 3D MAX 모델링 작업 2. 맵핑작업 및 스카이박스

3. 라이팅 및 나무 작업 4. 지형 작업

그림 5. 모델링 및 엔진 익스포트 작업

3.3 HMD 환경 콘텐츠 최적화 작업 시 고려사항
VR 콘텐츠를 새롭게 제작하거나 이미 완성되어 있는 

3D콘텐츠를 HMD환경에 최적화 할 경우 주의해야 할 

요소들에 대해 제안하였다. 제안된 요소들을 고려하면 

작업 시 시행착오를 최소화 하여 VR 콘텐츠를 완성 시

킬 수 있다. HMD 환경 콘텐츠 제작 시 시뮬레이션 멀

미(simulation sickness)는 우선적으로 해결해야 할 과

제이다. [그림 6]은 HMD환경의 VR 콘텐츠에서 배제하

여야할 효과들이다.
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1. Out Focus 2. Lens Dust

3. Motion Blur 4. shake effect 
그림 6. HMD 환경 VR 콘텐츠 제작시 고려사항

(1) Out Focus 효과 
보통 콘텐츠 제작 시 심도(Depthof Field)의 차이를 

두면 피사체가 더 두드러지고 입체적으로 보이는 효과

가 있다. 하지만 HMD환경에서는 이런 효과를 사용할 

경우 인지부조화가 더 심하게 발생하여 시뮬레이션 멀

미(simulation sickness)를 하게 된다. 이러한 Out 

Focus효과를 배제하고 Pan Focus방식으로 화면전체가 

선명하게 작업되어야 한다. 

(2) 렌즈 더스트 효과
카메라에 먼지가 붙는 효과는 고글이나 헬멧 등을 착

용했다는 컨셉의 콘텐츠에서는 괜찮지만 그 밖의 장면

에서는 렌즈에 붙은 먼지가 사용자의 눈에 먼지가 붙은 

효과를 내기 때문에 이질감이 생겨 사용자의 눈을 불편

하게 한다.

(3) 모션 블러 효과 
카메라가 일정속도 전환 될 때 화면과 화면 사이를 

흐리게 잔상처리 효과로 처리하는 경우가 있는데 이렇

게 되면 HMD장비의 반응 지연 때문에 고안한 헤드 트

래킹(head-tracking)과 효과가 중복되어 오히려 시뮬레

이션 멀미(simulation sickness)를 유도 하게 된다.

(4) 흔들림 효과
사용자의 조작을 벗어난 움직임 예를 들어 달릴 때 

흔들림, 진동효과 등은 콘텐츠 내부에서 강제적인 시점 

움직임을 만들어내어 인지부조화를 일으켜 위 사례와 

마찬가지로 시뮬레이션 멀미(simulation sickness)를 

유도 하게 된다. 

3.4 HMD 환경 UI 작업 시 고려사항
(1) HMD 환경의 시야각 확보(FOV) 과정
연구에 사용된 오큘러스 리프트 장비는 넓은 

FOV(Field of View)를 확보하기 위해 아래 [그림 7]과 

같은 과정을 거치게 된다. 우선, 3D 입체영상(side by 

side)을 소프트웨어를 이용해 어안 렌더링(Fish-eye 

Rendering)을 하여 왜곡 생성된 이미지로 만든 후 하드

웨어에 장착된 볼록렌즈로 왜곡된 이미지를 보간하여 

넓은 시야각의 최종 이미지를 확보한다.

그림 7. HMD 오큘러스 리프트의 화면구성 방식

이렇게 확보된 시야각으로 인해 픽셀이 중앙으로 몰

리게 만들어서 전면부(중심시야)가 아주 선명한 느낌을 

받게 하여 놀라운 수준의 가상현실 공간을 구현 할 수 

있게 되었다. 하지만 이에 따른 단점도 부각 되는데 시

야각 확보를 위해 사용된 어안 렌더링과 볼록렌즈는 스

크린도어 이펙트(Screen-door Effect: 마치 모기장이 

있는 것처럼 격자무늬가 보이는 현상)라는 문제와 주변

시야가 왜곡되거나 흐리게 보이는 현상 또한 발견 되었다. 
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그림 8. 오큘러스 리프트 환경에서 시야각 실험

[그림 8]의 시야각(FOV) 실험을 통해 VR환경에서 

머리를 움직이지 않고 시선방향에서 화면을 보았을 때 

편하게 볼 수 있는 한계점을 빨간점 영역으로 표시하였

다. 보조 시야 부분에서 주변부가 왜곡되거나 흐리게 

보이더라도 자연스럽게 인식되었지만 UI정보나 텍스트

가 배치 되었을때는 보이지 않거나 고개를 움직여서 UI 

정보를 중심시야로 이동해야만 정보를 볼 수 있었다.

(2) HMD 환경의 UI 디자인
UI 디자인을 할 때 평소 콘텐츠 제작 시 사용하였던 

일반적인 UI 디자인처럼 주변시야 부분에 배치하면 UI

가 시야에서 벗어나 화면에 나타났다 사라졌다를 반복

하거나 단안시야(한쪽 눈)를 사용해야 볼 수 있는 경우

가 생긴다.  

따라서 콘텐츠 상에 UI 정보를 어디에 어떻게 배치할 

것이냐 하는 문제가 생긴다. UI의 배치는 화면 크기에 

대비해 가장 효과적인 구성을 찾아야 한다. 또한 체험

자가 볼 때 편한 구성이어야 한다. 따라서 콘텐츠의 정

보를 명확하게 배치하는 계획이 요구된다.

아래 [그림 9]는 오큘러스 리프트 환경에서 화면 왜

곡 공간을 그리드로 표현 하였다.

그림 9. 오큘러스 리프트 환경에서 왜곡 공간

UI를 배치할 때 정보의 손실이 발생하지 않기 위해서 

화면 가장자리의 일정 영역을 비워 놓고 UI를 배치하는 

방법을 사용하였고 그 영역을 아래 [그림 10]에 나타냈

다.

그림 10. HMD환경에서 확보 가능한 중심시야 공간

이때 UI 정보가 배치되는 화면 중앙 부분을 중심시야 

영역이라고 하며, UI 정보가 배치 되었을 때 불완전한 

영역을 보조시야 영역이라고 하였다. 가장자리 구역을 

포함한 화면 영역을 전체 표시 영역이라고 한다. 전체 

표시 영역의 약 70퍼센트를 차지하는 중심시야 영역은 

정확한 UI 정보를 확인 할 수 있는 안전 영역이라고 할 

수 있다.

이처럼 VR환경에서 콘텐츠의 UI를 제작할 때는 평

면적인 UI 정보는 없애거나 최소화하는 방법을 사용하

고 부득이한 경우 화면 중앙이나 중심시야 부분에 위치

시키는 것이 좋다. 또는 3차원 공간을 활용하여 콘텐츠 

안에서 떠다니거나 물체를 직관적으로 바라 보았을 때 

특정 이벤트가 발생 하게끔 디자인 하는 방법이 있다.
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이상의 HMD 환경 VR 콘텐츠 제작 시 기본적으로 

지켜야 될 사항을 고려한다면 이미 제작이 완료된 3D

모델링을 재사용하여 저렴한 비용으로 몰입감 있는 VR 

콘텐츠를 제작할 수 있는 기회가 될 것이다.

3.5 관광 VR 콘텐츠 사례: 전주한옥마을 VR 관광 
전주한옥마을 VR 관광은 총 6개의 체험 구역으로 나

눠져 있으며 HMD를 활용하여 자신이 보고 싶은 곳을 

바라 볼 수 있어 가상세계 속에 들어가 있는 체험을 할 

수 있다. 몰입감을 극대화하기 위해서 관광지의 계절변

화, 바라보는 방향에 나무와 꽃이 생성되게 제작되었으

며 관광지를 찾는 남녀노소 모두가 편하게 체험할 수 

있도록 특별한 조작을 하지 않게 하였다. 또한 HMD의 

지연율을 개선하기 위하여 주변을 재빨리 살펴 볼 필요

가 없게 하였으며 체험시간은 15분 이내로 조절하였다. 

 

그림 11. 관광 VR 콘텐츠 구현화면

구현된 관광 VR 콘텐츠를 전주한옥마을 내에 전시를 

하였다. 그리고 질적 관찰을 통해 방문자의 VR 체험 중 

언어적 반응을 텍스트로 수집하여 분석하였다. 전체 언

어적 특성 중 상위 언어를 추출한 결과 ‘저기 어떻게 가

요(11%)’, ‘다녀온 곳이다(4%)’, ‘가봐야겠다(3%)’, ‘오목

대‧전동성당‧한벽루‧향교‧경기전(25%)’등 관광지에 

대한 직접적인 질문과 명사가 42%를 차지하였다. 이는 

관광 VR 체험을 통해 관광지에 대한 흥미가 생겼다고 

해석할 수 있으며 자칫 소외될 수 있는 인근 관광지를 

방문하게 만드는 긍정적인 효과가 있었다고 할 수 있다.

3.6 VR콘텐츠 체험의 구성요소별 개선가능성 
[표 3]은 작업 결과물의 VR 체험 구성요소별 개선 가

능성을 도표화 한 것 이다. 

표 3. VR 문화관광 콘텐츠 체험의 구성요소별 개선 가능성
요소 개선 가능성

미적 요소 현실적인 그래픽 요소로 발전
시간 요소 체험 수행도에 따른 즉각 피드백 제공
소통 요소 네트워크 연결을 통해 자신의 체험 기록을 남기고 공유

스토리텔링 역사와 연관시키는 콘텐츠를 지속적으로 추가 제공하여 접
근성이 용이한 콘텐츠로 발전

운영 방식 이동경로를 분석해 추천경로를 내비게이션 형태로 제공

융합기술 근육센서, 감압 센서등 추가적인 센서 입력 장치와 음성인
식 등 다양한 감각적 체험 제공으로 발전

현실적인 그래픽, 디지털 기술의 양방향성을 활용해 

사용자가 스스로 스토리와 콘텐츠를 만들어나가는 스

토리텔링, 이동경로 분석, 센서‧음성인식 융합, 네트워

크 기술을 통해 VR 관광 콘텐츠의 가능성을 높일 수 

있을 것이다. 

Ⅳ. 결론 및 전망

가상현실 기반 관광 콘텐츠를 개발하여 관광지에 대

한 관심, 흥미, 만족도, 몰입감을 촉진함으로써 체험 효

과를 향상할 수 있었다. HMD 에서 발생하는 인지부조

화로 인한 시뮬레이션 멀미 현상을 개선시키기 위해서 

아웃포커스, 렌즈더스트, 모션블러효과, 흔들림 효과 그

리고 UI디자인을 고려하였다. 특히, 연구에서 제시한 

UI 디자인 방법이 가상현실 UI디자인이나 그래픽 배치

에 활용되어 시각적 안정성에 기인 할 수 있는 다양한 

VR 화면 구성의 기초 자료로써 많은 연구에 활용되길 

바란다.

본 연구에서는 능동적, 자율적인 문화 창작 체험을 

구현한 융합 기술을 통해 VR 관광콘텐츠의 상업화 가

능성을 높이게 되었다. 

향후 연구에서는 관광 VR 체험콘텐츠의 게임화

(Gamification)로 관광객의 흥미를 유발하여야 하며, 게

임의 동기유발 요소를 활용해 관광 콘텐츠의 지루함을 

제거하고 사용자의 몰입을 유도해 나가야 할 것이다. 

그러기 위해서는 재미있는 스토리와 오감을 자극하는 

미적요소를 결합하여 어렵거나 지루한 체험을 즐거운 

체험으로 전환하는 다양한 연구가 이루어져야 할 것이
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다. 또한, 관광객의 다양한 관광성향 통계를 분석하여 

시간, 장소, 함께한 사람 등의 상황 정보로부터 일정 시

간 단위로 활동을 예측하는 모형을 도출해서 문화 콘텐

츠, 소셜네트워크, 가상현실 융합하는 부문의 연구가 필

요하게 될 것이다.  
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