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[요    약] 

비전공자 대상으로 확장현실기반 융합영상콘텐츠 제작에 대한 교육적 수요가 높아지고 있음에도 불구하고, 이를 실행할 수 있는 

교육도구는 턱없이 부족하다. 이러한 문제를 해결하기 위해 본 연구는 비전공자 대상으로 확장현실기반 융합영상콘텐츠 제작에 대한 

요구사항을 분석하고, 요구사항의 구현을 위한 프레임워크 기능을 설계하였다. 기능 설계를 바탕으로 프로그래밍 지식이 없는 IT 비

전공자 학생이 게임엔진을 활용하여 드래그 앤드 드롭과 같은 간단한 방법을 통해 확장현실 콘텐츠를 제작할 수 있는 프레임워크를 

설계하고 구현하였다. 여기서 프레임워크란 재사용 가능한 반 완성된 응용프로그램 템플릿 코드를 의미한다. 마지막으로 개발된 프레

임워크의 교육 적합성을 알아보기 위해, 프레임워크를 사용하여 산업 디자인 전공 2학년 학생 26명을 대상으로 XR 콘텐츠 제작 교육

을 수행하였다. 그 결과, 90%가 넘는 학생들이 실제 오큘러스 리프트에서 작동되는 수준의 콘텐츠 개발에 성공하는 것을 발견하였다. 

본 연구의 결과는 비전공자를 위한 확장현실기반  융합영상콘텐츠 교육과정의 품질을 향상하는 데 활용될 수 있으며, 이를 통해 미래 

콘텐츠 산업의 발전에 이바지할 수 있다.

[Abstract]

Despite the growing educational demand for the extended reality (XR) convergence content creation for non-IT students, fewer 

studies have attempted to education material development. In this paper, non-IT students' requirement to create XR convergence 

contents was analyzed and designed framework system specification. The object-oriented application framework (OOAF) was 

developed for non-IT students to create XR convergence contents through simple interaction methods such as drag and drop in-game 

engines. To evaluate the developed framework XR contents development course was operated with 26 industrial design majors 

sophomore in university. More than 90% of students succeeded in working on prototype XR contents in Oculus Rift. This result will be 

expected to improve the quality of XR contents creation education for non-IT students and contribute to the growth of the future 

convergence contents industry.
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Ⅰ. 서  론

1-1 연구의 필요성

정보통신 기술의 발전은 미래 영상 콘텐츠의 형태를 급속하

게 변화시키고 있다. 이러한 영상 콘텐츠 형태의 변화 중 대표

적인 것으로 가상현실(virtual reality)과 증강현실(augmented 

reality) 기술과 결합된 확장현실(extended reality) 기반 융합영

상콘텐츠를 들 수 있다. 특히 코로나 19 바이러스와 같은 전염

병 범유행 상황에서 확장현실기반 융합영상콘텐츠는 기존의 

영상 콘텐츠에 비해 비대면 기반 경험을 생생하게 전달해 줄 수 

있기 때문에 기존에 사용되는 분야 외에도 교육, 관광 등의 모

든 분야에서 수요가 더욱 늘어 날 것으로 예상되었다[1]. 시장

조사업체 스트래티지 애널리틱스 역시 코로나19 여파로 가상

현실 증강현실을 포함한 확장현실 시장이 '21년부터 빠른 성장

세를 보이고, 25년 하드웨어 매출액은 2,800억 달러(약340조원)

에 달할 것으로 전망하였다[2]. 정부 역시 코로나 19 극복을 위

한 디지털 뉴딜 정책을 발표하며 핵심 추진전략으로 확장현실

기반 융합영상콘텐츠 활성화를 발표하였다. 대학 역시 융합영

상콘텐츠에 대한 시장의 요구와 정부 정책 지원에 발맞추기 위

해, 순수하게 영상 디자인만 가르쳤던 교육과정에 가상현실 증

강현실 기반 콘텐츠 제작 과목을 추가하거나 새로운 전공으로 

개설하고 있다.

그러나 확장현실기반 융합영상콘텐츠 제작에 대한 교육적 

수요가 높아지고 있음에도 불구하고, 이를 실행할 수 있는 교육

도구는 턱없이 부족한 형편이다. 특히 확장현실 융합콘텐츠를 

제작하기 위해서는 3D 모델 기반의 언리얼(unreal), 유니티

(unity)와 같은 게임엔진의 사용이 필수적으로 요구되고 있으나 

이러한 엔진을 사용하기 위해서는 프로그래밍 능력이 반드시 

요구된다[3]. 따라서 융합영상콘텐츠 제작 교육을 활성화하기 

위해서는 기존의 개발 과정을 단순화하거나, 프로그래밍 능력

을 최소화하여 컴퓨터 공학 전공자가 아닌 다른 전공의 학생도 

쉽게 개발할 수 있는 노력이 요구된다[4],[5]. 현재 융합영상콘

텐츠 제작 교육에서 이러한 프로그래밍 능력의 요구 사항을 단

순화시키기 위해 코스페이시(Cospaces)와 같은 청소년을 위한 

블록코딩 기반의 저작도구를 사용하거나, 어도비 프리미어

(premiere)와 같은 기존의 영상 제작 프로그램을 활용하여 360

도 영상을 만드는 내용을 가르치고 있다. 하지만 청소년을 위한 

블록코딩 기반 도구의 경우 교육적 목적으로 개발되어 있어 외

부의 콘텐츠 재료를 불러오기 어렵고, 인터프리터를 사용하기 

때문에 독립적인 콘텐츠로 제작하기 어려운 한계점을 가지고 

있다. 마찬가지로 360도 영상제작의 경우에도 확장현실의 정의

에 포함되어 있지 않기 때문에, 확장현실기반 융합영상콘텐츠

로서 인정받지 못하는 문제점을 가지고 있다[6]. 이러한 교육도

구의 한계는 대학에서 융합영상콘텐츠 제작 교육의 확대에도 

불구하고, 사업체에서 현장에서 바로 투입될 수 있는 인력이 없

다는 불만으로 나타나고 있다. 산업통상자원부가 2019년 10월

에 조사한 확장현실기반 콘텐츠 기업 운영의 애로사항에 의하

면 절반이 넘는 52.9%가 전문인력 부족을 지적하였다[7]

1-2 연구 문제 및 방법

본 연구는 현재 대학 교육에서 융합영상콘텐츠 제작 교육을 

위해 활용되고 있는 프로그램 및 교재의 한계를 극복하기 위해, 

현업에서 사용되는 게임엔진을 활용하여 융합영상콘텐츠 제작 

교육을 할 수 있는 확장현실기반 프레임워크(framework)를 개

발하는 것이다. 여기서 프레임워크란 사용자가 지정된 목적의 

콘텐츠를 생성할 수 있는 재사용 가능한 반 완성된 응용프로그

램 템플릿 코드를 의미한다. 이러한 프레임 워크는 많은 영역에

서 개발 및 교육 비용을 줄이고 콘텐츠와 응용 소프트웨어의 품

질을 향상시키는 것으로 나타났다[8]. 본 연구와 같이 교육 분

야는 아니지만, 가상현실을 활용한 재활 프로그램의 개발 비용

을 낮추어 활성화하기 위한 용도로 개발되어 성공적으로 활용

되기도 하였다[9].

연구 방법으로는 교육 목적의 프레임워크라는 목적 달성을 

위해 교육교재 개발에서 가장 많이 사용되는 ADDIE 모형을 활

용하고자 한다. ADDIE 모형은 각 단계를 나타내는 영어단어의 

첫 글자를 따서 만들어진 모형으로 분석(analysis), 설계

(design), 개발(development), 실행(implementation), 평가

(evaluation)의 5단계로 구성된다[10]. 이러한 교재 개발 과정은 

소프트웨어 공학에서 이야기하는 프레임워크 개발과 매우 유

사한 측면을 가지고 있다. 소프트웨어 생명주기의 요구분석 단

계는 교재설계의 분석 단계에 해당되며, 교재설계와 소프트웨

어 공학의 설계 개발 단계 역시 구현방법에서 차이가 있을 뿐 

목적은 유사한 특성이 있다[11]. 다만 본 연구에서는 프레임워

크 개발에 목적을 두기 때문에 5단계의 과정 중에서 프레임워

크의 적용 및 평가에 해당하는 실행과 평가 과정은 제외할 예정

이다. 본 연구에서 프레임워크 개발에 활용되는 게임엔진은 유

니티를 사용할 예정이다. 유니티는 전 세계 가상현실 콘텐츠 점

유율 75%, 홀로렌즈 콘텐츠 점유율 91%, 오큘러스 콘텐츠 점유

율 60%를 차지하고 있기 때문이다[12]. 본 연구는 2장에서는 

프레임워크 개발을 위한 분석과 설계 과정을 다루며, 3장에서

는 2장에서 나온 분석내용을 바탕으로 실제로 구현된 내용과 

적용 사례를 소개한다. 마지막으로 4장에서는 2장과 3장의 내

용을 정리하고 결론을 맺을 예정이다. 

Ⅱ. XR콘텐츠저작 프레임워크 설계

2-1 사용자  분석 및 설계

확장현실기반 융합영상콘텐츠의 요구가 높아짐에 따라, 대

학에서 콘텐츠 제작 교육이 기존의 컴퓨터공학 분야에서 디자

인, 건축과 같은 다양한 전공으로 확장되고 있다[13], [14]. 다양

한 학교와 전공의 재학생을 대상으로 가상현실 콘텐츠 제작 교

육을 다룬 연구에 의하면, 학교 수준 및 전공에 상관없이 학습
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자들은 가상현실 콘텐츠 제작 교육에 높은 흥미를 가지고 있음

을 알 수 있었다. 그러나 제작 과정에서 프로그래밍 지식이 필

요한 코딩을 가장 어려운 것으로 느끼고 있었다[15]. 이러한 결

과는 게임엔진을 사용한다는 측면에서 확장현실 기반 융합영

상콘텐츠 제작과 가장 유사한 것으로 볼 수 있는 게임 개발과정

에서도 동일하게 나타난다[4]. 

이러한 문제를 해결하기 위해서는 다음과 같은 두 가지 접근 

방법이 있을 수 있다. 첫 번째 방법은 콘텐츠 제작자들에게 프

로그래밍 언어를 가르치는 것이다. 그러나 이러한 접근 방법의 

경우 이 공학 계열을 제외하고 인문 예체능 전공의 경우 프로그

래밍을 수행하기 위한 선행 요건인 컴퓨팅 사고력, 프로젝트 수

행 경험 등이 부족하기 때문에 어려움을 겪는 것으로 나타났다

[16]. 두 번째 방법으로는 필요한 기능을 바로 활용할 수 있는 

일종의 디자인 패턴을 개발하고 이를 활용하여 프로그래밍 과

정 없이 논리적인 설계만으로 제작할 수 있게 만드는 것이다. 

최근에는 이러한 접근 방법이 비전공자의 프로그래밍 교육 포

기율을 낮추고 있어 많이 활용되고 있다[17]. 

두 번째 접근 방법을 실현하는 방법으로 최근 교육용으로 활

용되고 있는 스크래치와 같은 블록 코딩 언어를 활용하거나 앨

리스(Alice)와 같이 3D 기반 논리형 언어를 개발하거나, 확장현

실 콘텐츠에 필요한 기능을 객체기반 디자인 패턴으로 구현하

여 제공하는 방법이 있다. 이러한 실현 방법 중 본 연구에서 활

용하고자 하는 유니티 게임엔진은 프리펩(Prefab)과 유니티 패

키지(Unitypackage)를 통해 프로토타입형 디자인 패턴을 제공

할 수 있다. 여기서 프리펩이란 콘텐츠 제작에 필요한 오브젝트

를 반복해서 사용할 수 있도록, 오브젝트에 포함된 컴포넌트의 

구성과 속성값을 모두 저장해 놓은 것을 의미한다. 또한 프리펩

은 사용자가 필요한 기능을 복잡한 프로그래밍 대신 드래그앤

드랍(Drag-and-drop)만으로 구현할 수 있어 사용성이 매우 좋

다. 그러나 이러한 프리펩은 프로그래밍 코드와 같은 실제 컴포

넌트파일은 포함시키지 않기 때문에, 이러한 파일을 모두 포함

시킬 수 있는 유니티에서 활용가능한 압축화일인 유니티 패키

지 형태로 제공되어야만 한다. 따라서 본 연구는 다양한 전공이 

참여하는 융합영상콘텐츠 제작자의 수요를 반영하여 콘텐츠 

제작에 필요한 기능을 쉽게 사용할 수 있도록 필요한 기능을 미

리 구현한 컴포넌트, 프리펩, 유니티 패키지 형태로 구현한다. 

2-2 기능 분석 및 설계

사용자 분석에서 도출된 요구사항을 구현하기 위해서는, 확

장현실기반 영상 콘텐츠에 필요한 기능 정의가 요구된다. 먼저 

확장현실 콘텐츠 제작 과정은 설계, 자원 개발 및 수집, 공간 구

현, 상호작용 구현, 빌드 및 최적화의 과정을 통해 개발된다. 이

러한 단계에서 설계 및 자원 수집단계는 콘텐츠를 기획하고 구

현에 필요한 시각 및 기술 자원을 수집하거나 개발하는 것으로 

일반적으로 저작도구 밖에서 일어난다. 공간 구현 단계는 설계

를 수집된 자원을 활용하여 게임엔진을 활용하여 만드는 작업 

과정으로서, 일반적으로 게임엔진에서 기본적으로 제공하는 

기능을 활용하여 개발할 수 있다. 상호작용 구현 단계는 구현된 

공간에 사용자의 입력에 따라 다양한 변화를 주는 활동으로 확

장현실기반 융합영상콘텐츠의 핵심이라고 할 수 있다. 이 기능

은 일반적으로 프로그래밍을 통해 구현한다. 마지막으로 빌드 

및 최적화 단계는 융합영상콘텐츠가 실행되는 환경을 고려하

여 컴퓨팅 부하를 최적화하는 활동으로 게임엔진의 기능을 활

용하여 구현하는 경우가 많다[18]. 두번째 프로그래밍이 필요

한 상호 작용을 기능별로 나누면, 크게 응시하여 사물과 상호작

용하기, 핸드 컨트롤러를 이용한 만지기, 이동하기 등의 세가지 

기능으로 분류될 수 있다. 이중에서 핸드 컨트롤러를 이용한 만

지기와, 이동하기는 HMD(Head Mounted Display)가 제공하는 

기능에 따라 구현 방법과 여부가 달라 질 수 있다[19]. 시장조사 

기관 스태티스타의 융합현실 통계에 따르면 2020년 현재 융합

현실 HMD의 75%가 카드보드(Cardboard), 데이드림

(Daydream), 기어VR(Gear vr)과 같은 모바일 플랫폼인 것으로 

나타났다[20]. 이러한 모바일 플랫폼 기반 HMD는 만지기 기능

을 하는 핸드 컨트롤러가 없으며 3DoF(Degrees of Freedom)만 

가능하기 때문에, 상호작용은 주로 응시하기 기능만 구현할 수 

있다. 마지막으로 실제 확장현실기반 융합영상콘텐츠 제작교

육을 운영한 연구에 의하면, 사용자는 융합영상콘텐츠 제작을 

위해 말풍선 넣기, 정보판 보이기, 오브젝트 이동, 오브젝트 사

라지거나 나타나기, 다음장면 전환하기, 터치하면 이벤트 발생

하기, 동시에 실행하기, 오브젝트 활성화하기 기능등을 프로그

래밍을 통해 구현하는 경향을 보였다[15]. 이러한 요구사항을 

바탕으로 필요한 구현사항을 정리한 내용은 아래의 표1과 같

다. 

Ⅲ. XR콘텐츠저작 프레임워크 구현

표 1. XR콘텐츠저작 프레임워크 구현에 필요한 기능명세표

Table 1. Requirement specification for XR contents 

development.

Interaction Mission Task

Gaze-based 
interaction

Object manipulation

Enabled

Disabled

Pickup

User teleport
In scene

Scene to scene

User locomotion Move toward

Head gestures-based
user locomotion

Vertical movement Up and down

Horizontal movement Move forward

UI-based
information provide

Object UI Speech bubble

Hud UI
Hud color change

Text inform
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3-1 상호작용 프레임워크 구현

게임엔진 유니티에서 확장현실 구현을 위한 실행 구조는 단

계적으로 구성되어 있다[21]. 각각의 단계별로 기능을 콘텐츠 

제작의 관점에서 정리하면 다음과 같다. 가장 아래쪽에는 가상, 

증강현실을 보여주는 다양한 HMD를 연결하기 위한 목적으로 

유니티 확장현실 기기 SDK가 있으며, 바로 위에는 융합영상콘

텐츠의 장면을 구성하는 구성 요소들이 HMD의 하드웨어 종류

에 상관없이 동일한 기능을 할 수 있도록 지원하는 유니티 확장

현실 컴포넌트(components)가 구성되어 있다.  

확장현실 컴포넌트 위에는 특정한 HMD의 하드웨어가 지원

하는 기능을 구현할 수 있도록 상위 수준의 확장현실 툴킷

(higher level toolkit)이 존재한다. 일반적으로 이러한 상위 수준

의 확장현실 툴킷에서 사용자의 위치 추적과 같은 6DoF의 상

호작용과 핸드 컨트롤러를 활용하여 물건을 잡거나 놓는 상호

작용을 구현할 수 있다. 일반적으로 가상현실 증강현실을 구현

하는 하드웨어가 모두 다르기 때문에, 각각의 HMD 하드웨어 

제조사에서는 홈페이지를 통해 자체 개발한 툴킷을 제공하고 

있다. 상위 수준의 확장현실 툴킷을 쓰게 되면 많은 기능을 구

현할 수 있으나 특정 하드웨어와 운영체제 플랫폼에 종속되는 

한계점을 가지게 된다. 따라서 본 연구에서는 앞서 실시한 사용

자와 기능 분석에서 도출된 요구사항을 반영하여 HMD의 하드

웨어 종류에 상관없이 동일한 기능을 할 수 있는 유니티 확장현

실 컴포넌트에서 제공하는 기능을 활용하여 상호작용 모듈을 

개발하는 것을 목표로 한다. 

유니티 확장현실 컴포넌트는 기본적으로 모든 HMD가 가진 

기본 기능만 구현할 수 있기 때문에 실제 사용자가 보는 영상을 

제공하는 유니티 장면속의 카메라의 기능과, 카메라의 위치에

서 가상의 레이저광선을 쏘아서 특정한 방향과 거리 안에 특정

한 게임오브젝트가 존재하는지 판별할 수 있는 레이캐스트

(raycast) 기능만을 가지고 있다. 그림1은 이러한 상호작용을 처

리하는 아키텍처를 및 작동 구조를 나타낸 것이다. 

유니티에서 레이캐스트는 일반적으로 광선이 닿은 오브젝

트의 정보만 제공하기 때문에, 사용자가 요구하는 여러가지 상

호작용 기능을 처리하기 위한 기능 모듈이 반드시 요구된다. 가

상현실 상호작용 물체 컴포넌트는 사용자가 응시하는 것을 대

신하고 있는 카메라가 보낸 레이캐스트를 신호를 받았다는 응

그림 1. 상호작용 프레임워크 작동 구조도

Fig. 1. Block diagram of interaction framework.

그림 2. 상호작용프레임워크 구현결과

Fig. 2. Implementation results of interaction framework.

답을 사용자에게 보내고, 받은 오브젝트에 사용자가 요구하는 

기능을 처리하도록 지시하는 기능을 수행한다. 가상현실 카메

라 사용자 인터페이스 컴포넌트는 사용자가 응시하는 곳이 어

느 곳인지 알려주는 정보를 제공하는 점 모양의 레티클(reticle)

과 응시한 곳이 상호작용 가능한지 알려주는 방사형 모양의 선

택레디얼(selection radial)로 구성되어 있다. 또한 선택레디얼은 

사용자가 지속하여 응시하거나, 응시 후 특정 버튼이나 키를 눌

렀을 때 색 변화를 통해, 일정 시간 후 상호작용이 작동된다는 

것을 보여준다. 그림2는 레티클과 상호작용을 통해 선택 레디

얼이 실제로 작동되고 있는 모습을 나타낸 것이다. 이러한 응시

기반 모듈의 활용성을 높이기 위해 카메라는 프리팹 형태로 제

작하였으며, 오브젝트의 활성화, 비활성화, 가까이 잡아당기기, 

공간 이동, 장면이동 등의 상호작용은 기능이 필요한 오브젝트

에 컴포넌트만 추가해서 작동할 수 있도록 개발하였다.

3-2 이동 프레임워크 구현

모바일 플랫폼 기반에 확장현실을 구현하는 HMD는 가속도

계 및 자이로스코프만 내장되어 있어서 회전 운동만 추적할 수 

있다. 이러한 이유로 모바일 기반 확장현실 HMD에서는 사용

자의 위치를 이동하기 위해서는 조이스틱과 같은 별도의 장치

를 활용하는 경우가 많다. 그러나 융합현실 콘텐츠를 교육현장

에 적용 방안을 연구한 보고서에 의하면 학교에서 실습 및 구현 

교육은 학생들이 자체적으로 기기를 가져오는 BYOD (bring 

your own device) 방식을 취하고 있어 학생이나 교수자가 별도

의 조이스틱을 준비하지 못한 경우에 대한 고려가 요구되었다

[22]. 본 연구는 이러한 현장 요구에 대비하기 위해 HMD를 착

용한 머리의 운동 값 중에서 가로축을 기준으로 회전하는 피치

(pitch)값을 활용하여 상하 이동과 앞으로 나가는 기능을 개발

하였다. 그림3은 이러한 기능을 구현한 결과와 작동되는 과정

과 순서를 정리한 것이다. 학생은 콘텐츠 내에서 사용자의 머리

의 움직임을 대신하는 카메라에 머리 움직임 컴포넌트를 추가

하고 이동 기능이 작동되는 기준값과 기준값을 넘어섰을 때 원

하는 이동 기능을 선택함으로써 기능을 구현할 수 있다. 

3-3 사용자 인터페이스 프레임워크 구현

확장현실기반 융합영상콘텐츠에서 콘텐츠 이용자에게 정보

를 제공하는 사용자 인터페이스 시스템은 게임엔진에서 기본
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그림 3. 이동 프레임워크 작동알고리즘 및 구현방법

Fig. 3. Implementation and working flowchart of locomotion 

framework.

적으로 제공하는 구현 방법과 가장 크게 달라서 구현과 개발

에 많은 주의가 요구된다. 기존에 게임엔진에서 제공되는 사용

자 인터페이스 구현 방식은 가상세계 밖에서 렌더링 되는 논디

에제틱(non-diegetic) 방식이나, 확장현실을 구현하는 HMD에

서는 가상세계에 사용자 인터페이스 요소가 반드시 포함되어

야 하는 디에제틱(diegetic) 방식으로만 구현할 수 있다[23]. 

구현 방식 외에도 효과적인 사용자 인터페이스 구성요소의 

요구사항도 달라진다. 게임엔진에서 일반적으로 제공하는 사

용자 인터페이스 시스템과 구성요소는 2차원의 평면적인 요소

들로써, 이러한 요소를 그대로 사용하게 되면 확장현실기반 융

합영상콘텐츠의 가장 큰 장점 중 하나인 몰입을 깨트리는 위험

성을 가질 수 있다[24]. 따라서 융합영상콘텐츠에서 더 나은 사

용자 경험을 제공하기 위해서는 기존의 사용자 인터페이스 시

스템을 사용하지 않고, 사용자가 물리적, 자연적, 직관적 방식

으로 3차원의 상호작용 가능한 물체를 사용하여 정보를 제공하

는 여러 가지 방식의 설계와 구현이 요구된다. 

본 연구에서 사용자 인터페이스 프레임워크는 이러한 요구

사항을 반영하여 크게 두 가지 개발을 진행하였다. 구현 결과는 

그림4와 같다. 첫 번째 확장현실기반 융합영상콘텐츠에서 작동

되는 HUD (head up display)형태의 가상현실 캔버스(canvas)프

리펩을 개발하였다. 여기서 캔버스는 유니티 사용자 인터페이

스 시스템의 핵심 요소로 텍스트, 이미지, 버튼 등의 UI 요소들

이 자식으로 배치되는 영역 객체를 의미한다. 기존의 게임엔진

에서는 HUD는 가상현실 공간 밖에서 별도의 레이어를 생성하

는 오버레이(overlay) 방식으로 구현하였기 때문에, 확장현실 

기반 융합영상콘텐츠에서는 볼 수 없었다. 가상현실 캔버스는 

가상현실 공간에 배치된 객체처럼 작동하는 공간기반 렌더모

드에서 HMD의 해상도 비율에 맞추어 기존의 직사각형이 아닌 

정사각형 모양의 레이아웃 형태를 가지도록 구현하였다. 또한 

항상 사용자가 볼 수 있도록 사용자의 시선을 대표하는 카메라 

앞에 위치하는 기능을 추가하였다. 두 번째, 융합 영상 콘텐츠

의 공간을 구성하고 있는 3차원 객체에 가까이 다가갔을 때 정

보를 제공할 수 있는 말풍선 컴포넌트를 개발하였다. 말풍선 컴

그림 4. UI 프레임워크 구현결과

Fig. 4. Implemenation results of ui framework.

포넌트는 일정한 공간 안에 특정 객체가 진입하였을 때 신호를 

보내주는 트리거 기능을 사용하여, 사용자로 판별된 오브젝트

가 공간에 들어오면 이미지, 소리, 텍스트를 만화의 말풍선처럼 

나타날 수 있도록 구현하였다. 또한 사용자가 일정한 공간을 벗

어나게 되면 말풍선이 자동으로 사라지는 기능도 추가하였다. 

3-4 프레임워크 교육과정 적용

간단하게 본 연구를 통해 개발된 프레임워크의 시험하기 위

해 산업디자인 전공, 26명의 2학년 학생들을 대상으로 한 학기 

동안 프레임워크를 교육도구로 사용하여 확장현실기반 융합영

상콘텐츠 제작 교육을 진행하였다. 해당 과정에 참여한 학생들 

전원은 프로그래밍 수업을 들은 적이 없으며 실제로 프로그래

밍 및 콘텐츠 제작을 이 수업에서 처음으로 경험해봤다고 응답

하였다. 교육은 게임엔진인 유니티의 사용법에 관한 내용으로

6주 18시간, 개발된 XR 콘텐츠 저작 프레임워크를 활용하는 내

용으로 6주간 18시간을 진행하였고, 3주 9시간 동안 개인별로 

자유 주제의 확장현실기반 융합영상콘텐츠를 제작 활동을 수

행하도록 진행하였다. 교육 내용을 정리한 내용은 표2와 같다. 

이러한 교육을 수행한 결과 총 26명의 학생 중 25명의 학생

이 오큘러스 리프트(Oculus rift)에서 작동되는 확장현실기반 

융합영상콘텐츠 제작을 성공적으로 수행하였다. 또한 교육 도

구의 적절성을 묻는 강의 평가 질문에 답을 한 22명의 학생이 

매우 적절하다는 응답을 하였다. 학생들의 수행 결과물은 그림 

5와 같다.

표 2. XR콘텐츠제작 교육과정 진행 내용

Table 2. Curriclum of XR contents development course.

Learning contents Hours

Introdution of XR contents 3

Unity interface  (windows) 3

Unity basic component 3

Assets development (sketchup model import) 3

XR world implementation 1(static object) 3

XR world implementation 2 (animation object) 3

XR gaze interaction framework 6

XR head gesture framework 6

XR ui framework 6

Individual project tutorial 6

Final presentation 3
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그림 5. XR콘텐츠저작 프레임워크를 활용한 학생 수행결과물

Fig. 5. Student outcomes using XR contents development 

framework.

그림 6. XR콘텐츠저작 프레임워크 개발 결과

Fig. 6. Development results of XR contents authoring 

framework architecture.

Ⅳ. 결  론

본 연구는 앞으로 수요가 늘어날 것으로 예상되는 확장현실

기반 융합영상콘텐츠 제작 인력을 효과적으로 양성하기 위해, 

프로그래밍 지식이 없는 제작자가 게임엔진을 활용하여 콘텐

츠를 제작하기 위한 요구사항을 분석하고 드래그 앤드 드롭과 

같은 간단한 방법으로 제작을 수행할 수 있는 프레임워크를 구

현하였다. 그림6은 개발된 프레임워크의 구조를 정리한 것이

다. 또한 제작된 프레임워크가 교육적 목적의 활용에 적합한지 

알아보기 위해 프로그래밍 교육 및 수행 경험이 없는 디자인 분

야 전공 학생들을 대상으로 하는 XR 콘텐츠 제작 교육에 사용

해 보았다. 그 결과 90%가 넘는 학생들이 실제 HMD에서 작동

되는 수준의 융합 영상 콘텐츠 개발에 성공하였다. 익명으로 수

집한 교육 도구로서 적합도 설문에서도 응답한 학생 전원이 매

우 적합하다는 의견에 동의하였다. 

본 연구의 의의는 크게 두 가지로 정리될 수 있다. 첫 번째 다

양한 문헌 연구를 통해 프로그래밍을 배우지 않은 학생이 확장

현실 기반 융합영상콘텐츠 개발을 하는데 필요한 사용자 요구

사항과 이를 구현하기 위한 시스템 기능요구 사항을 정리하였

다는 점이다. 이러한 연구 결과는 표준화된 비전공자를 위한 확

장현실기반 융합영상콘텐츠 교육과정을 설계하거나 개발하는 

데 활용할 수 있다. 두 번째 융합영상콘텐츠를 개발하는데 사용

되는 게임엔진에서 교육적 목적으로 활용할 수 있는 누구나 쉽

게 확장현실기반 융합영상콘텐츠를 제작할 수 있는 재사용 가

능한 반 완성된 응용프로그램 템플릿인 프레임워크를 구현하

였다는 것이다. 지금까지 게임엔진에서 확장현실 콘텐츠 개발

을 위한 프레임워크는 전문가와 고성능 구현 중심으로 개발되

어, 초보자가 사용하기 매우 어려운 한계점을 가지고 있었다. 

본 연구를 통해 개발된 프레임워크는 드래그 앤드 드롭을 통해 

누구나 쉽게 사용할 수 있어 다양한 대학 전공에서 융합영상콘

텐츠 교육을 활성화하는 것을 기대할 수 있다. 

이러한 의의에도 불구하고 본 연구는 다음과 같은 한계점을 

가지고 있다. 첫 번째 호환성을 위해 확장현실 HMD가 가진 기

본 기능만 활용할 수 있게 구현되어 있다는 점이다. 추후 개발

을 통해 확장현실 HMD의 종류에 따라 기능 구현을 세분화할 

수 있는 모듈 개발이 요구된다. 두 번째 교육 적용 사례가 소수

의 오직 디자인 분야의 학생들에게만 제한되어 있다는 점이다. 

따라서 다른 전공 학생들을 대상으로 활용 사례를 확장하는 노

력이 요구된다. 
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