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1. 서론
1.1 연구의 배경
우리는 정보통신기술(ICT) 융합으로 이룬 혁명의 시

대인제4차산업혁명(fourth industrial revolution, 4IR)의

시대를 살고 있다. 이는 18세기 초기 산업 혁명 이후 네

번째로 중요한 산업 시대이다. 이 혁명의 핵심은 인공지

능, 로봇공학, 사물 인터넷, 무인 운송 수단(무인 항공기,
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무인 자동차), 3차원 인쇄, 나노 기술과 같은 6대 분야에

서 새로운 기술 혁신이다. 제4차 산업혁명은 물리적, 생

물학적, 디지털적 세계를 빅 데이터에 입각해서 통합시

키고경제및산업등모든분야에영향을미치는다양한

신기술로 설명될 수 있다. 물리적 세계와 디지털 세계의

접목에 해당할 수 있는 가상현실, 증강현실은 살아 움직

이는 생생한 정보들과 상호작용하는 과정으로 단방향의

정보가쌍방향의정보들로전환되어사용자가더욱흥미

를 느끼게 한다. 2017년 3월 LG전자는 롯데월드타워 스

카이셔틀에평면디스플레이인올레드사이니지월을설

치했다. 엘리베이터문을 제외한 3면과천장까지연결되

는 평면 디스플레이를 통해 엘리베이터 탑승자는 VR공

간에서와비슷한디지털체험을할수있게되었다. 이미

디지털 미디어는 인간 활동 전반에 영향을 미침으로써

일상생활에서 빠질 수 없는 부분이 되었다. 공간디자인

에 있어서 디지털 미디어 기술은 단일한 환경에서 오감

과감성을자극하는종합적인공간으로발전을가능하게

했다. 실내디자인의 디자인 전략의 하나로 디지털 미디

어가사용되고이를통해서공간이확장되고사용자에게

다원적인 체험을 제공할 수 있게 된 것이다. 우리 몸의

감각은시각, 청각, 촉각, 후각, 미각의 5가지감각으로인

간은 네트워크와 미디어의 발달로 더욱 많은 경험과 새

로운 경험을 요구하고 있다.

1.2 연구의 목적
영화, 게임, 교육프로그램, 엔터테인먼트 산업에 이르

기까지 다양하게 그 존재 가치를 인정받고 있던 디지털

미디어 콘텐츠는 이미지, 영상, 소리, 인터페이스의 복합

적프리젠테이션과같은연출을매개로인간과의능동적

상호작용을하며인간의감각, 지각, 인지에의한공간체

험에도큰작용을하고있다. 하지만, 디지털미디어콘텐

츠의소비가증가하고, VR 및 AR의구현기술이비약적

으로발전하는것에비해특정장소에가서관련디바이

스를 장착하고 콘텐츠를 체험하는 것은 이용 범위가 제

한적이고, 디바이스 착용의 불편함 등 다양한 문제점으

로 인해 사용자가 제한되고 있다. 가상현실이나 증강현

실과 같은 즉각적, 직접적, 사실적, 자연스러운 미디어를

요구하는성향이강해지는요즘디지털미디어콘텐츠는

공간과시간의제약을극복하면서실재감과몰입감을제

공하는 동시에 오감을 자극하여 사람과 기술 사이의 교

감을이끌어낼때사용자의이해와만족도를높일수있

다. 따라서 본 연구의 목적은 실재감과 몰입감을 극대화

시킬수있는디지털경험이가능한실감형콘텐츠가적

용된 공간디자인 사례에 대해 연구하는 것에 있다. 이는

추후UX디자인시스템에대한연구개발부분에근거자

료로 사용되어 질 수 있을 것으로 사료된다.

1.3 연구의 범위
디지털 경험이 세상을 변화시키고 있는 오늘날 실감

형콘텐츠를체험한사용자들은첨단과학기술의발전으

로점점새로워지는미디어환경에더많은관심과흥미

를보이고있다. 디지털미디어의발전방향은미디어간

융합(convergence)을 통해 기존의 시간과 공간 개념을

더욱 확장시킴으로서 증강현실과 가상현실을 통해 주위

환경을지각하도록유도하고, 사용자가존재하는실재의

현실 공간에서 가상의 감각정보를 덧입혀 혼합된 현실

안에서 세계를 지각할 수 있도록 하는 실감형콘텐츠를

제공하는추세에있다. 본연구에서는 VR, AR등 실감형

콘텐츠를재현하기위한기술동향과특징, 디지털미디어

를 활용한 공간디자인에 대해 선행 연구하고, 실감형콘

텐츠의체험조건을제시한후, 체험조건에맞는국내외

사례를선정하여분석․평가하고자한다. 사례분석과평

가를 통해 실감형콘텐츠의 공간디자인 적용의 시사점을

찾고, 한계점과 향후 과제를 제언한다.

2. 디지털 환경의 공간디자인
2.1 디지털 미디어 환경
디지털 미디어의 콘텐츠는 각각의 시간적·공간적 시

점에서 존재하게 된다. 예전의 아날로그 이미지처럼 재

현하거나 표상하여 제한된 경험을 벗어날 수 있으며 상

상에의한가상에서실현가능한현실로경험할수있다.

따라서 디지털 미디어와 인간과의 인터페이스가 존재하

게 되고 이로 인한 커뮤니케이션이 가능하게 되었다. 커

뮤니케이션을 실현시켜주는 매체는 본질적으로 인간과

인간또는인간과인간이만들어낸의식구조사이의소

통을 목적으로 한다. 따라서 매체는 원활한 소통을 실현

시키기 위해 감각의 확장을 지속적으로 시도하게 된다.

이와 같은 의미에서 양방향 대화가 가능한 디지털 매체
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의 도입은 인간과 인간 사이의 커뮤니케이션에 보다 본

질적인 변화를 일으키고 있다[1]. 따라서 디지털 미디어

는 다양한 정보를 하나로 통합해 놓은 복합 멀티미디어

로네트워크기술을통해인간의상호작용의쌍방향적커

뮤니케이션체계를구축하여새로운미디어환경을제공

하는 것으로 정의 할 수 있다.

2.2 디지털 미디어에 의한 공간 개념의 확장
오늘날디지털미디어(digital media)는 현대사회의모

든분야에서뿌리내리고있으며, 이러한첨단기술의발

달로 사회, 문화의 발전이 가속화됨에 따라 사회 구조와

사람들 사이의 관계는 더욱 다양해졌고, 디지털 기술의

변화는인간의생활전반뿐만아니라, 인간의 사유형식,

표현 방식에 상당한 변화를 초래하게 되었다. 이는 디지

털 기술로 통합되는 새로운 디지털 미디어환경에서 ‘경

험적인 커뮤니케이션 시대’로 전환되는 것을 나타내고

있다[2]. 디지털 환경에서의 공간의 개념 역시 인간과의

관계로 받아들여지면서 공간에 유기체적인 성격이 부각

되고, 공간의 환경가치, 경험가치, 관계가치가 중요해지

고있다. 따라서공간의요소와인간은서로긴밀한상호

연관성을가지게되며이를고려한공간디자인이야말로

공간의 활용을 극대화시키고 주변 환경의 가치 상승과

함께 인간 생활의 가치를 높이는 일이 될 수 있다[3].

디지털미디어는 가상공간(Cyberspace), 가상시간, 가

상현실의 특징을 가진다. 가상공간(Cyberspace)은 컴퓨

터 매개 커뮤니케이션을 통한 사회적 관계가 형성되는

사회적환경이다. 이는컴퓨터와커뮤니케이션이이루어

지는 상황이다[4]. 또, 컴퓨터 매개 커뮤니케이션 테크놀

로지를 이용하는 사람들에 의해 언어와 인간관계, 자료

와 부의 권력이 현재화 되는 ‘개념적 공간(Conceptual

Space)’이다. 인간은 컴퓨터를 매개로 말과 생각을 공유

하고가상공동체(Virtual Community)를형성한다[5]. 가

상공간은네트워크공간의특징과가상현실의특징을모

두 갖는다. 네트워크 공간은 정보교환과 상호작용적 커

뮤니케이션을 행하는 ‘사회적 공간’으로서 ‘협의적 의미’

의가상공간이다. 가상현실은컴퓨터테크놀로지가만들

어내는 새로운 체험의 세계인 가상세계를 이끈다. 이는

공감각적인몰입을 조장하는인터페이스환경을뜻한다.

가상공간은 커뮤니케이션 영역과 공간의 영역으로 나뉜

다. 이두영역이교차하는곳이가상공간이며, 가상공간

이 확장되면 확장될수록 가상공간은 가상현실과 일치하

게 된다. 가상공간이 가상현실과 일치하게 되었을 때에

는모든사회적구성물이비트화되고, 네트를따라이동

하는 공감각적 환영을 조장하는 가상공간이 된다.

따라서가상공간이란규제되거나통제되지않는, 비트

화된 공간을 은유하는 장소이다. 물질성은 비물질성의

비트로전환되고, ‘자유로운항해’, ‘사회적결합’, ‘사회적

관계형성’을 하는 공간이다. 이는 물리적인 상태나 선헌

적구조에서벗어나자유롭고, 평등하고, 독립적인 ‘비트’

단위들로치환된물질이활동하는것을의미한다. 즉, 가

상공간은 네트워크를 매개로 활동하는 비트화된 인간과

사회, 그리고 물질을 은유하는 가장 적절한 개념이다[6].

2.3 체험적 공간디자인
크리스티안 미쿤다는 “제 3의 공간”이라는 저서에서

공간디자인 관점에서의 사용자가 활동하는 공간을 다음

의세부분으로나누어정의했다. 제1의공간은사용자의

주거공간, 제2 공간은사용자의일터나학습공간이며제

3의공간은사용자의여가를즐길수있는공간이다. 제1

과 제2의공간을제외한모든공간을제 3의공간이라고

말하며사용자의생활수준의한가지기준으로제3의공

간에 머무는 시간이 길어짐에 따라 성장한다[7]. 따라서

제 3의 공간디자인은 사용자에게 여가의 시간을 즐기게

하는데 그 목적이 있다.

공간에서의디자인표현은오늘날갈수록세분화되는

추세이며, 그 대상과영역또한갈수록확대되어가고있

다. 즉, 빛과 소리, 맛, 향기까지도 공간디자인의 대상으

로 포함되고 있으며 인간의 오감에 자극을 주는 다양한

경험이 디자인 표현 요소에 포함되고 있다. 건축가 스티

븐 홀(Steaven Holl)은 2012년 인간이 시공간 안에서 직

접적으로 느끼는 황홀한 지식 즉 감동의 순간에 깨닫게

되는 아름다움을 그의 건축을 통해 표현하려 하였다. 개

념이우선시된그의건축은단순한언어적개념이아니

라보고, 듣고, 만지면서느끼는현실에대한인간정서의

경험적측면이강하게표현되었다. 이것은디지털미디어

환경의 공간디자인적 측면과 부합된다.

공간에서 거주로부터 분리된 신체는 없으며 지각적

자아의 무의식적 이미지와 무관한 공간이란 없다. 몸의

이미지는 삶에서 근본적으로 촉각적이고 지향적 경험으

로부터 얻어진다. 우리의 시각적 이미지는 후에 발전되
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고 촉각적으로 지각된 최초의 경험에 대한 그들의 의미

에 의존한다[8].

보고, 듣고, 만지고, 느끼는 오감에 자극을 주는 공간

디자인은 디지털미디어의 확장된 공간개념에 근거하여

실재하지는 않지만, 마치 존재하는 것처럼 느끼는 실감

형콘텐츠에 의해 새로운 패러다임으로 나타나고 있다.

3. 실감형콘텐츠
3.1 실감형콘텐츠의 개념
콘텐츠는 어떤 소재나 내용에 여러 가지의 문화적 공

정을 통해 가치를 부여하거나 가치를 드높인 것으로 정

의[8]했을 때, 실감형 콘텐츠는 정보통신기술(ICT)을 기

반으로인간의오감을극대화하여실제와유사한경험을

제공하는차세대콘텐츠로소비자와콘텐츠의능동적상

호작용성과오감을만족시키는경험을제공한다. 실감형

콘텐츠는 앞으로 게임, 영화를 넘어 교육, 의료, 자동차

등 다양한 분야로의 발전 가능성을 가지고 있다[9].

3.2 실감형콘텐츠의 유형
눈부시게 발전하는 미디어 기술은 최근 3DTV, UHD

TV, 홀로그램에이르기까지차세대영상서비스기술로

각광받고 있으며, 나아가 인간의 오감 인식 기술을 활용

한 차별적인 콘텐츠 경험이 중요시되고 있다. 우리가 살

고있는현실과경험을가장실감나게재현해내고자하

는 노력은 과학 기술 발전에 힘입어 실감형콘텐츠 중심

의세계를만들고있다. 우리는지금영상과메시지를오

감으로 느끼고, 현실과 가상이 접목된 실감형콘텐츠 경

험이 가능한 시대를 살고 있는 것이다. 사람들이 느끼는

실감형콘텐츠 경험은 놀이동산의 가상현실 체험관이나

극장에서 3D 영화를 즐기는 정도였지만, 최근 등장하는

미래형미디어서비스와콘텐츠는우리주변에서인간에

게더생생한느낌을주고독특한즐거움을주는방향으

로발전했기때문에, 우리는주변에서더쉽게더가까이

실감형콘텐츠를 경험할 수 있게 된 것이다.

실감형콘텐츠는 다양한 미디어를 기반으로 실감나는

효과와동기화되어재현되기때문에기존의 3D입체영상

에 4D영상과 가상현실(Virtual Reality:VR), 증강현실

(Augmented Reality: AR), 홀로그램(Hologram) 등의콘

텐츠뿐만 아니라 디스플레이, 컴퓨터 그래픽스, 게임 산

업과융합되어새로운형태의실감형콘텐츠를만들어내

고 있다.

3.3 실감형콘텐츠의 특징
실감형콘텐츠는 이용자로 하여금 어떤 환경 속에서

느끼는 실재감(sense of being)을 뜻하는 원격현전

(telepresence)을 경험하도록하는것으로이는가상현실

이 추구하는 목표과 동일하다. 따라서 실감형콘텐츠가

추구하는원격현전의특성에대해살펴보면다음과같다.

현전(presence)은 '어떤 환경 속에서 느끼는 실재감

(sense of being)'을 뜻하는데, 이런 점에서 원격현전은

“커뮤니케이션매체에의해어떤환경속에실재하고있

음을 경험하게 되는 것", 즉 환경에 대한 매개된 지각

(mediated perception)이라 할 수 있다. 원격현전의 개념

은 다음의 다양한 요소들을 포함하고 있다.

첫째, 사교적풍부성(social richness)으로미디어를통

해상호작용할때사교적이거나친밀하다고느끼는정도

를말한다. 둘째, 현실감(realism)으로미디어가얼마만큼

실재하는대상, 사건, 사람등을실재하는것처럼표상해

낼 수 있는가를 말한다. 셋째, 이전(transportation)으로

이용자에게 다른 어떤 곳에 존재하는 것과 같은 느낌을

준다는 것이다. 넷째, 몰입(immersion)으로 이는 매체에

의해가상환경속에빠져들어있다는느낌을갖게되는

것으로, 지각적몰입(perceptual immersion)과 심리적몰

입(psychological immersion)의 두 가지를 포함한다. 다

섯째, 매체내사회적행위자(social actor within medium)

로 이는매체속의인물이나대상과상호작용을하는것

처럼 느끼게 되는 경우를 말한다. 마지막으로 여섯째는

매체가 사회적 행위자(medium as social actor)가 되는

경우인데 매체 내의 사회적 행위자에게 반응하는 것이

아니라 매체 자체가 행위자처럼 이용자와 상호작용하게

될때이용자는현전감을느끼게된다는것이다[10].이러

한 실감형콘텐츠 구현의 근본적인 과제는 커뮤니케이션

매체와 공간을 어떻게 결합시키느냐 하는 것에 있다. 즉

테크놀로지와공간의완전한결합, 즉합체(embodiment)

가 가상현실, 나아가 실감형콘텐츠 구현의 중요 쟁점인

셈이다.
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4. 실감형콘텐츠의 공간디자인 적용 사례
4.1 공간디자인을 위한 실감형콘텐츠의 조건
디스플레이 기술의 발전과 미디어 기술이 융합되어

탄생한디지털체험공간은앞서살펴본실감형콘텐츠의

특성과 같은 친밀감, 현실감, 이전감, 몰입감등으로 이루

어진 현존감을 제공한다는 점에서 실감형콘텐츠의 체험

공간이라 정의할 수 있다.

4장에서는최첨단 ICT 기술에의한미디어매체를통

해구현된실감형콘텐츠의공간디자인적용사례를연구

한다. 실감형콘텐츠의 적용 사례는 매우 다양하다. 우리

는 전시장, 박물관등에서 혹은 건물의 외벽이나 로비 등

많은제3의공간에서실감형콘텐츠를접할수있다. 따라

서 본고에서는 실감형콘텐츠의 공간디자인 적용사례 중

다음 네 가지 조건을 충족시키는 체험 사례로 제한하여

연구, 분석하였다.

첫째, 공간에서실감형콘텐츠는계획한위치에정확히

재현되어야 한다. 몰입을 저하시키는 주변 요인들을 없

애고, 현전감을높이기위한공간디자인으로실감형콘텐

츠를구현해야한다. 둘째, 체험공간에서는콘텐츠를보

여주기위한디스플레이외에디지털장치가사람들에게

노출되지않아야하며디스플레이역시위화감없이공간

에스며들어야한다. 이는본논문의 1.2 연구의목적에서

도 밝혔듯이 참여자가 의도하지 않은 상황에서 체험자

스스로의 조작 없이 공간디자인의 부분으로서 체험자가

자연스럽게실감형콘텐츠를체험할수있는경우를연구

하기 위함이다. 셋째, 실감형콘텐츠가 구현될 미디어 매

체는시각적으로주변환경을해치지않아야한다. 넷째,

디지털기술은시시각각다양한방향으로발전되고있으

므로 2000년 이후에 개발된 미디어 매체를 통해 실감형

콘텐츠가적용된공간디자인사례로그범위를제한하였

다. 보다 효율적인 실감형콘텐츠 구현을 위해 네트워크

환경을갖춘공간에서디지털매체와소프트웨어를활용

할 수 있는 제반 조건을 갖추어야 한다.

4.2 LED 캐노피를 이용한 스카이스크린 사례
캐노피를이용한스카이스크린의사례로중국의쑤저

우하모니타임즈스퀘어에있는 SUZHOU SKYSCREEN,

미국의 라스베가스 프리몬트 스트릿 익스피어리언스에

있는 VIVA VISON과여수엑스포의디지털갤러리를선

정하였다. 선정 이유는 대규모 스크린에서 보여지는 콘

텐츠를통해공간에존재하는사람들이몰입감과현전감

을 느낄 수 있기 때문이다.

Target division summary

SUZHOU SKY SCREEN
location

China Harmony Times
Square

year 2008

image

<Table 1> SUZOU SKY SCREEN

중국의 쑤저우 하모니타임즈스퀘어에 있는 SUZHOU

SKYSCREEN은 쇼핑센터와 음식점을 중심으로 덮여있

는아케이드와직선, 곡선구간으로미디어파사드의영상

이펼쳐진다. LED스크린은길이250m, 폭30m, 높이 30m

로마주보는 2동의쇼핑센터외부공간의 24m 상공에천

정전광판 형태로설치되어있다. 5개의개별 디스플레이

가집합된형태로하나의거대한스크린을형성하고있다.

target division summery

VIVA VISON
location

Las Vegas
Fremont Street, USA

year 2004

image

<Table 2> VIVA VISION

VIVA VISON의혁신적인특징은 LED램프를이용하

여 디지털 멀티미디어 영상 시스템 구축, HDTV수준으

로영상쇼화질을대폭개선하고, 실시간방송영상의표

출이가능한무선통신원격제어기능을도입하였다는것

이다. 전체화면은 HD급 1,024 × 552 pixel의 8개의화면

으로 분할, 고성능 동영상 재생시스템과 광케이블로 연

결되어 작동되고 있다.
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Target division summary

THE PLACE SKY SCREEN
location

Yeosu Expo Fair,
Korea

year 2004

image

<Table 3> THE PLACE SKY SCREEN

여수엑스포의 디지털 갤러리길이 415m, 너비 21m에

이르는 엑스포 정문과 제 3 문(KTX 입구)을 연결하는

대형 LED캐노피스크린으로 장점은 상부의 대형 LED스

크린을 통해 첨단 IT기술과 LED 조명예술이 결합하여

살아 있는 바다, 숨쉬는 연안의 테마형 콘텐츠를 구현하

고, 단순한 첨단기술을 보여주는 것이 아니라 관람객이

참여하여 소통하는 체험공간으로서의 기능을 가진다는

것이다.

분석대상지의공간연출콘텐츠는크게영상콘텐츠와

인터랙티브콘텐츠로나눌수있는데영상콘텐츠의경우

는 대형 LED캐노피의 특성을 살려 내셔널지오그래피의

영상물을 송출하고 있기도 하다. 대형 LED캐노피의 상

호성과 심미성, 장소적 특정성을 부각시키기 위해 여수

엑스포의경우는스마트폰을이용해이미지소환, EDG

World 완성, EDG 트위터와 EDG 내·외부사람들이서로

소셜 네트워크로 연결된 확장형 공간 체험을 제공하는

등의 인터랙티브 콘텐츠를 활용하는 경우도 있다. 라스

베가스 프리몬트 스트릿 익스피어리언스에서는 비바비

전의 영상쇼와 관련하여 각종 공연, 파이팅라인 등의 이

벤트가 영상쇼가 쉬는 동안에도 계속적으로 펼쳐져, 시

민들스스로의참여에의해새로운라스베가스의거리문

화가 형성되고 있다. 반면에 쑤저우 타임스퀘어의 경우

고정된시설에의존하고, 방문자에게다양한체험요소를

제공하지 못한다는 단점을 가지고 있다.

4.3 디스플레이를 이용한 비디오 월 사례
생동감 넘치는 영상을 제공하는 비디오월은 그간 광

고, 홍보의시스템으로사용되어왔다. 디스플레이가플렉

서블해지고, 그 스케일 또한 제한이 없어지면서 공공장

소, 매장, 빌딩, 관제센터, 학교 등장소의 특성과목적에

따라 공간디자인에 있어 최적의 효과 제공한다.

target division summary

Singapore SUNTEC Convention
Center

location Singapore SUNTEC

year 2013

image

<Table 4> Singapore SUNTEC Convention Center

싱가포르선텍(SUNTEC) 컨벤션센터입구에위치한

세계 최대 규모의 비디오월은 기네스에 등재되었다. 총

664개의 사이니지가 조합되어 공간을 압도하는 대 화면

구성에, 보는 사람으로 하여금 경이로운 느낌을 조성한

다. 13.75m x 18.50m로 구성된 LEDWall로 미디어아트

(ART)와 광고 컨텐츠를 제공, 선명한 화질로 압도적인

시청 경험을 제공한다.

target division summary

N-tower
OLED Signage tunnel

location
Namsan Tower,

Korea

year 2016

image

<Table 5> N-Tower OLED SIGNAGE TUNNEL 

서울 N-타워의 올레드 사이니지 터널은 완벽한 블랙

을표현하는 70장의올레드를사용한지름 3m의대형터

널로 곡면을 이루는 LED패널로 인해 터널로 들어서는

사람에게 몰입적인 압도감을 제공한다. 장점은 터널이

가지는깊이감을이용한 3차원공간에디지털 LED 사이

니지 패널을 통한 선명한 이미지의 흐름은 시각적으로

관통하여 방문자의 감성을 자극, 교감할 수 있다는 점이

다.
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희는 공간에서 디지털사이니지는 매체 특성과 그 안에

제공되는 인터페이스 그리고 크리에이티브한 콘텐츠의

통합적 구조, 네트워크를 통한 중앙통제와 사용자의 사

회적관계활용등이기술적변화에의한현실적인요구

사항으로 표면화 되었다[11]고 했다. 따라서 사람들에게

더 흥미롭고, 편리하게 접할 수 있는 콘텐츠를 제공하는

것이중요한쟁점이될것이다. 장소적특성과매체가지

닌특장점의조화가사용자에게최적화될때사용자에게

현전감있는 몰입의 경험을 제공할 수 있다. 위 사례분석

결과, 최첨단 디스플레이 제작 기술은 체험적 공간디자

인 구현을 가능하게 하며, 결국 크리에이티브한 콘텐츠

는체험에있어서중요한요소중에하나로그필요성은

더욱 커질 것이다.

5. 결론
이제 공간을 디자인하는 것은 물리적 구축물을 계획

하는 것이 아니라, 공간에 어떤 장소성을 부여할 것인가

즉, 다양한 관계맺음을 통한 ‘체험’을 계획하는 것이 될

것이다. 변화하는 미래사회의 있어서 영역의 경계는 갈

수록그의미를잃어가고있으며, 통합을통해영역을확

장해나가는오늘날의경향을반영한다면, 이러한공간체

험의장을제공하는것은실감형콘텐츠기획자와공간디

자이너의 몫이라 할 수 있다.

본연구는공간디자인의실용화를위한실감형콘텐츠

개발, 실험연구가아니라는점과공간디자인을구성하는

미디어 매체에 있어서 LED캐노피와 디스플레이 비디오

월에 국한된 사례연구라는 점에서 한계점을 가진다. 그

러나본논문에서연구한실감형콘텐츠의공간디자인적

용사례는추후후속연구를통해의학, 교육, 엔터테인먼

트산업의공간디자인의질을높이기위한실감형콘텐츠

연구, 개발로의 가능성을 시사한다.
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