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초 록

본 연구는 대통령 기록관 웹 사이트에서 서비스하고 있는 온라인 전시 기록물을 대상으로 3D VR 기법을 

활용한 전시 콘텐츠 구현방안에 대해 제안하였다. 특히, 본 연구에서는 3D VR 기법을 활용한 전시용 콘텐츠 

제작에 따른 요구사항 및 방법을 제안하였다. 전시용 콘텐츠 제작을 위해 문헌연구 및 대통령 기록관 온라인 

전시 기록물의 분석을 통해 매체 유형별로 분류하였고, 이를 바탕으로 효과적인 3D VR 기법의 활용방안을 

모색하였다. 분석결과를 토대로 박물유형의 기록물을 선정하여 3D VR 콘텐츠 전시 모델을 제안하고, 구현 

사례를 제시하였다.

ABSTRACT

This study aims to propose the exhibition contents by utilizing the technique for 3D VR using 

the presidential archives that are provided on the web-site. Especially, this study proposed 

requirements and a method to develop exhibition contents based on 3D VR technique. To 

accomplish it, this study analyzed literature review and cases of the online exhibition in 

presidential archives and then classified contents to find out how to apply 3D VR for exhibition 

contents effectively. With the results of the analysis, this study selected the type of records 

and proposed the effective 3D VR model as displaying contents. Then, this study developed 

an implementation case.
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1. 서 론

1.1 연구배경 및 목적

최근 정보통신기술의 발전 속도는 하루가 다

르게 가속화되어 가고 있고, 기술의 급속한 발

전은 현대 사회를 다양한 정보자원들이 폭넓게 

공유되는 사회로 이끌고 있다. 이에 따라서 아

카이브들은 온라인 전시 서비스를 제공함으로

써 넓은 범위의 기록물에 대해 이용자 접근성

을 향상시켰다. 온라인 전시는 시간과 공간의 

제약이 낮고, 정보 제공자와 이용자 간의 효율

적인 커뮤니케이션 수단의 제공이 가능할 뿐 

아니라 오프라인 기관의 방문으로 연결하는 통

로가 된다(최석현 외 2013). 기록관의 온라인 

전시는 보편적으로 인터넷을 통해 편리하게 서

비스 제공이 가능하다. 특히 국내의 인터넷 보

급률은 81.6%로 매우 높은 수치이며, 여기에 

모바일을 통한 인터넷 접속까지 포함한다면 모

든 국민이 인터넷에 접속할 수 있다고 해도 과

언이 아니다(국가지표체계 2016). 온라인 전시

를 위한 제반환경이 잘 구축되어 있으므로 서

비스를 제공함에 있어 접근성, 경제성 측면에

서 적은 노력으로 이용자들에게 만족도 높은 

서비스를 제공할 수 있다. 온라인 전시의 유형

은 웹페이지를 활용한 전시와 가상현실(Virtual 

Reality, 이하 VR)이 있다. 웹페이지 전시는 기

본적으로 하이퍼텍스트로 구성되어 있기 때문

에 정보의 확장을 무한히 할 수 있고, 정보 수집 

또한 편리하다. 다음으로 가상현실은 컴퓨터 프

로그램을 이용해 현실감 있는 전시를 제공하는 

것이다(최석현 외 2013). 가상현실 콘텐츠의 유

형은 제공방법에 따라 Panorama VR, Object 

VR, 3D VR로 나뉜다. 그중 Panorama VR과 

Object VR은 상대적으로 간단하고 저렴한 제

작과정으로 인해 온라인 전시에 많이 활용되고 

있으나 Panorama VR은 공간 정보만을 주로 

제공하고, Object VR은 물체중심의 정보만을 

주로 제공하므로 그 한계가 명확히 드러난다. 

3D VR의 경우에는 상대적으로 많은 비용이 필

요하지만 공간정보와 객체정보를 모두 제공할 

수 있다는 장점이 있다(안은영, 김재원 2010). 

최근까지는 3D VR 기술을 전시 콘텐츠까지 

확장하기에 제작 비용에 대한 부담과 기술적 

요구사항이 컸다. 하지만 디지털 콘텐츠 산업

의 성장은 3D 콘텐츠의 양과 질을 향상시키고, 

콘텐츠 제작에 필요한 비용과 기술에 대한 요

구사항을 줄여주었다. 또한 3D 콘텐츠의 유형

은 교육, 관광, 부동산, 심리치료까지 분야를 가

리지 않고 넓은 범위로 확장되고 있으며 전시

관․박물관 등에서도 활발하게 가상현실콘텐

츠를 제공하고 있다. 이런 흐름에 따라 이용자

들에게 생동감 있는 온라인 전시 관람을 제공

하기 위해 3D VR을 접목시키기 위한 연구가 

필요한 시점이다.

1.2 연구내용 및 방법

본 연구는 기록물의 온라인 전시에 3D VR 

기술을 활용했다는 측면에서는 선행적인 연구

로 대통령 기록관의 온라인 전시물을 사례로 

제시하였다. 이를 통해 3D VR 콘텐츠의 설계 

및 구현 과정을 단계별로 제시하였고, 기록관

이 특색과 형편에 맞는 3D VR 전시 콘텐츠를 

기획할 수 있도록 이론적․기술적 요구사항을 

제공하는 것을 목적으로 하고 있다. 대통령 기
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록관의 온라인 전시물을 3D VR 콘텐츠로 구

성하기 위해서는 우선, 대통령 기록관의 온라

인 전시 콘텐츠의 특성을 파악해야 한다. 대통

령 기록관은 자체적으로 웹 사이트에서 기록갤

러리를 운영하고, 기증기록컬렉션, 선물갤러리, 

행정박물갤러리, 의상갤러리, 대통령사진․동

영상, 대통령생가, 대통령의 특별한 만남의 분

야로 구분하여 전시하고 있다. 또한 대통령별 

및 주제분야별로 콘텐츠의 검색을 지원해 이용

자의 이용과 접근을 돕는다. 전시 콘텐츠를 3D 

VR 콘텐츠로 구현하기 위한 방법론은 기존의 

기록물 분류기준을 따르기 보다는 각 전시 콘

텐츠의 매체 유형에 의해 결정된다. 따라서 대

통령 기록관 웹 사이트에서 제공하는 전시 콘

텐츠를 매체 유형을 기준으로 박물 유형, 사

진․동영상 유형, 전시관 유형으로 분류하고 각 

유형별로 3D VR 콘텐츠 구현 시 특징 및 효과

와 고려해야할 사항을 분석하였다. 이를 반영해 

전시모델 개발 과정과 전시모델 구현 방법을 단

계적으로 제시하였으며 3D VR 콘텐츠 제작을 

위한 기록물과 제작 도구를 선정하였다. 이를 

통하여 박물유형의 기록물을 선정해 3D Studio 

MAX(이하 3Ds MAX)와 V-Ray를 이용해 3D 

VR 전시 콘텐츠 구현 사례를 제시하였다.

1.3 선행연구 

본 연구와 연관된 선행연구로는 웹페이지 전

시와 3D전시에 관한 연구로 나누어 볼 수 있다. 

웹페이지 전시와 관련된 선행연구로는 최윤진 

등(2014)은 디지털 기술을 활용한 기록 전시는 

기록의 정보제공 능력과 가치를 극대화할 수 

있으며 지적 유희, 교육적 효과를 충족시키며 

홍보효과를 가진다고 주장하였다. 이를 위하여 

국내 웹 전시 사례로 국가기록원과 주제 형 기

록수집관리기관인 민주화운동기념사업회의 웹 

사이트를 분석하여 일반 소규모 기관이나 단체

에서의 전시의 한계를 제시하면서 OMEKA를 

활용하여 주도적으로 사이트를 운영할 수 없는 

기관이나 단체에서도 기술 제약 없이 기록 웹 

전시가 용이하며 이용자의 참여를 유도할 수 있

어 기관홍보에 활용할 수 있음을 제안하고 있다. 

최석현 등(2013)은 국내외의 디지털 아카이브 

사례를 통해 디지털 전시의 특성을 살펴보고 

아카이브의 디지털 전시 필요성 및 활용효과에 

대해 분석하였다. 특히 온라인 환경을 활용한 

웹 전시의 유용성과 효과를 보여주었고 나아가 

온라인 전시에서 이용자의 몰입과 만족도를 이

끌어내는 방법으로 가상현실의 적용과 스토리

텔링을 도입하고 가상전시에 활용될 수 있는 

다양한 기법을 소개하였다. 

3D 전시에 관한 연구에 있어서 이용이 등

(2016)은 디지털 콘텐츠를 가시화해 이용자에

게 제공하는 전시 기술 추세에 대해 언급하면

서 구글 아트 프로젝트를 사례와 국내 디지털 

전시 기술을 이용한 사례를 소개하였다. 그러

나 3차원 콘텐츠를 2차원 평면에서 조작할 때, 

가상현실이나 증강현실 기술을 이용해 3차원 

콘텐츠를 제공할 때 실제 현실과 이질감이 발생

해 어려움이 있다는 한계를 지적하면서 3차원 

콘텐츠를 효과적으로 제공할 수 있는 디지털 전

시 기술로 다시점에서도 자연스러운 홀로그램 

영상을 생성할 수 있는 입체 유사 홀로그램 시

스템을 제안하였다. 한상준과 김성훈(2014)은 

3D 콘텐츠가 가지고 있는 특성 중 사실주의와 

현실감에 초점을 맞춰 연구를 진행하면서 3D 
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콘텐츠의 특성들과 비교해 현실감을 느끼게 

하는 요소를 도출하고 3D 콘텐츠 활성화를 전

망하고 있으나 구체적인 활성화 방안은 제시

하고 있지 못하고 있다는 점에서 한계를 지니

며 추가적인 연구의 필요성을 제시하고 있다. 

이꼬까(2013)는 구글맵을 제작하던 구글 3D 스

캐닝 기술을 활용하고 있는 구글 아트 프로젝트

(Google Art Project)라는 새로운 온라인 미술

관을 소개하였다. 그리고 가상 전시장 제작방법

을 파노라마 촬영과 3D 그래픽 작업으로 분류

하고 그 중 3D 그래픽 작업으로 제작된 전시장

의 특성과 효율성과 한계점을 소개하여 기술 방

안의 발전을 제안하였다. 오선애(2012)는 박물

관 전시 공간에서 증강현실을 도입한 국내외 활

용사례를 살펴보고 증강현실의 활용범위 및 사

례조사를 통해 증강현실 구현 유형을 네 가지로 

구분하여 분석하였다. 김미용과 배영권(2012)

은 스마트러닝 환경에서 3D 기반 소프트웨어를 

기반으로 한 교수․학습 적용 방안을 모색하고 

현장에서의 가능성을 알아보기 위해 스마트스

쿨을 기반으로 시범 적용 후 학생들과 교사를 

대상으로 학습만족도를 실시하여 동기유발뿐만 

아니라 교수매체, 발표 도구 활용, 학습 부진아 

및 영재 교육 활용가능성 등 다양한 면에서 긍

정적인 영향을 준다는 결과를 도출하였다.

2. 이론적 배경

2.1 온라인 가상현실 연출기법

온라인 전시에서 활용할 수 있는 가상현실 

연출기법으로는 크게 Panorama VR, Object 

VR, 3D VR 기술로 나누어 볼 수 있으며 아래

의 <표 1>은 각각의 기술에 대한 특징을 보여주

고 있다. <표 1>에서 Panorama VR은 제작 및 

구현이 다른 기술에 비해 간단하고 저비용으로 

실행 할 수 있어 가장 널리 쓰이는 제공방법으

로 실사를 기반으로 하여 파노라마 사진을 상

하좌우로 이동하며 다양한 시점에서 관찰 할 

수 있지만 모든 대상에 적용이 되는 것이 아니

라는 단점이 있다. Object VR은 실사를 기반

으로 하여 여러 각도에서 촬영을 함으로 여러 

각도에서 관찰이 가능하기 때문에 Panorama 

VR에 비해 집중도가 높고 더 자세하게 관찰 

할 수 있다는 장점이 있으나 상호작용이 한정

제공방법 특징

Panorama VR
- 정지사진을 길게(또는 넓게) 이어붙인 파노라마 사진을 상하좌우를 이동하면서 내용을 관람

- 제작 및 구현이 다른 기술에 비해 간단하고 정보를 쉽게 전달

Object VR

- 전시물의 모습을 여러 각도에서 촬영하거나 제작하여 다양한 각도로 돌려보면서 감상

- 정보제공을 위해 별도의 정보창이 필요하고 전시물간의 관계나 전체 공간에 대한 파악이 

어려움

3D VR

- 파노라마․오브제 두 VR 기술을 복합적으로 응용하여 공간과 전시물을 자유롭게 이동 가능 

- 다양한 모습을 보여줄 수 있어 입체감이 높고 오감을 자극하는 몰입 효과를 기대 가능

- 다른 기술에 비해 고비용

출처: 안은영, 김재원(2010, 602)

<표 1> 가상현실 콘텐츠 유형분석
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적이며 가상환경과 물체와의 통합의 어려움이

라는 단점이 있다. 3D VR 기술은공간과 전시

물을 자유롭게 이동가능하게 하고 객체를 선택

하여 관찰이 가능하여 객체의 다양한 모습을 보

여줄 수 있어 입체감이 높고 오감을 자극하는 

몰입 효과를 확보할 수 있는 장점이 있는 반면

에 고비용의 3차원 모델링(modeling)이 필요

하다는 단점이 있다.

2.2 3D 디스플레이 장치

3차원 디스플레이 기술은 컴퓨터 내에서 만

들어진 가상의 3차원 공간을 사용자가 볼 수 있

는 디스플레이 상에 표현 해주는 기술로써 3D 

VR에 있어 가장 핵심적인 기술이라고 할 수 

있다. 3D 영상은 2D 영상보다 현실감과 실재감

을 느끼게 해주지만 3D 디스플레이에서 입체 

영상을 감상하기 위해서는 특수 안경과 같은 

장치나 정해진 장소에 눈의 위치를 고정해야 

한다는 것과 여러 명의 관람자가 하나의 입체 

영상을 함께 관람할 수 없다는 한계점이 있다. 

이러한 한계점의 극복방안으로 최근 여러 명의 

관찰자도 함께 시청할 수 있는 다시점 입체 디

스플레이가 발표되고 있다(이승현 2008).

한편, 가상현실 장비는 개인용 3D 디스플레

이 장치라는 점에서 기존의 문제점을 다르게 접

근하여 차세대 대안으로 떠올랐다. 미국의 컴퓨

터 과학자 반 서덜랜드가 1968년 개발한 ‘헤드 

마운티드 디스플레이(Head-Mounted-Display)'

를 시작으로 과학기술의 발전에 따라 가상현

실 장비의 크기는 더 작아지고 현실감은 더 높

아지는 추세로 HMD(Head Mount Display)

의 형태로 개발된 가상현실 장비가 개발되고 

있으며, 오큘러스(Oculus) 사의 오큘러스 리프

트(Oculus Rift), 소니 모피어스(Morpheus), 삼성

의 기어 VR(Gear VR), 구글 카드보드(Cardboard) 

등이 있다. 또한 가상현실 장비는 온라인을 통

해 콘텐츠를 수급할 수 있다는 막대한 장점을 

기반으로 대기업 및 중소기업에서 활발한 개발

이 이루어짐에 따라 교육과 훈련, 의료, 가상테

마파크, 게임, 영화, 전자상거래 등 다양한 분야

의 콘텐츠가 개발되고 있는 상황이다.

2.3 3D VR 콘텐츠 제작방법

3D VR 콘텐츠 제작방법은 하드웨어와 소프

트웨어의 측면에서 핵심 기술이 어떤 부분에 

의존적인지에 따라 구분하였다. 하드웨어 기술

요건에 따른 제작방법 중 대표적인 방법으로 

3D 스테레오 카메라를 이용한 방법은 2대의 카

메라를 사용해 입체영상을 얻는 것이다. 3D 스

테레오 카메라는 2대의 카메라를 어떻게 배치

하고 주시점을 제어하느냐 에 따라 평행식, 광

선 분리기 직교식, 수평식, 교차식, 수평이동식

으로 나뉜다.

3D 스테레오 카메라는 눈의 피로와 시차왜

곡을 줄이고, 주시점을 효율적으로 제어할 수 

있는 방법으로 나아갔다. 상용 제품으로는 우

리나라기업인 레드로버, 한국입체방송 등과 외

국기업인 3ality, 소니, 파나소닉 등에서 다양한 

방식의 3D 스테레오 카메라를 발표하고 있다. 

특히 수평식은 2대의 카메라를 나란히 배치하

고 수평으로 카메라 간격만 조절하면 되므로 

만들기가 쉽다. 고배율 줌이 필요한 장면에서 

시차가 발생하므로 영화나 규모가 큰 영상물을 

제작할 경우에는 고려해야할 사항이 많지만, 
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전시 콘텐츠를 제작하는 데는 큰 불편이 없을 

것이다. 3D 스테레오 카메라로 전시 콘텐츠를 

구성할 때의 장점은 촬영 이후의 편집만 거치

면 전시 콘텐츠로 구성하는데 있어서 별도의 

모델링이 필요 없다는 것이다. 

다음으로 소프트웨어를 이용한 방법들을 살

펴보면 첫 번째, 3D 제작 소프트웨어를 이용한 제

작방법을 소개한다. 3D 제작 도구는 다양한 회사

에서 다양한 도구를 발표했지만 여기서는 가장 

상용화된 소프트웨어인 3Ds MAX와 MAYA에 

대해 살펴보겠다. MAYA는 전문가를 위한 세

세한 인터페이스를 갖추고 있고, 3Ds MAX는 

초보자들이 접근하기 쉬운 직관적인 인터페이

스를 가지고 있다고 볼 수 있다. 이러한 특징으

로 인하여 저사양 컴퓨터에서도 구동가능 하다

는 점 등의 장점은 기록관의 웹 전시에 활용하

기 적합하며 호환성이 높아서 이후의 렌더링과 

제작된 3D 콘텐츠의 VR 제작과정에서 편리하

다는 점이라고 할 수 있다.

또 다른 방법으로써 변환 프로그램을 이용하

여 2D 콘텐츠를 3D 콘텐츠로 변환하는 방법이 

있다. 이 프로그램들은 2D 멀티미디어에서 배

경과 전경 물체들을 각각의 레이어로 분리하고, 

레이어별 깊이 정보에 차등을 주어서, 좌우 입

체영상을 뽑는다. 이 방법은 별도의 모델링과 

렌더링 작업 없이 매우 빠르고 간편하게 3D 콘

텐츠를 제작할 수 있다. 하지만 깊이정보를 자

동으로 부여하는 만큼 처음부터 3D로 제작되었

던 콘텐츠에 비해 부자연스럽고 입체감이 떨어

지는 한계가 있기 때문에 만족스러운 결과를 얻

으려면 한 프레임씩 직접 수작업이 필요하다

(김진웅 외 2010). 따라서 이런 문제를 해소시

켜줄 수 있는 프로그램의 개발이 요구된다. 3D 

콘텐츠 사용자들은 기존 2D 콘텐츠의 3D 콘텐

츠 제작을 꾸준히 요구하고 있으며, 변환 기술

은 계속해서 진보하고 있다. 2013년 2D영화를 

3D로 변환시켜주는 RD2사의 미라지 에디터가 

미래창조과학부장관상을 받은 만큼 우리나라 

기술력도 꾸준히 성장하고 있고, 완벽한 실시간 

3D변환 기술의 완성도 멀지 않았다. 아직까지

는 변환 프로그램의 3D 구현 품질이 만족스럽

지는 않지만, 기존에 생산된 다량의 사진과 동

영상을 일괄적으로 3D VR 콘텐츠로 변환하고

자 할 때 특히 효율적일 것이다(<그림 1> 참조).

마지막 방법으로는 스마트 폰 어플리케이션

을 이용한 VR 구현방법에 대해 소개하고자 한

다. 최근에는 스마트 폰을 이용한 HMD형 3D 

디스플레이 장치가 널리 보급됨에 따라 스마트 

폰으로 VR 콘텐츠를 자체제작하고, 감상할 수 

있는 어플리케이션들이 활발히 출시되고 있다. 

이 어플리케이션들을 이용할 경우 상대적으로 

콘텐츠 품질은 떨어지지만 쉽고 간편하게 콘텐

츠를 제작할 수 있고, 별도의 VR 디스플레이를 

위한 작업 없이 스마트 폰 어플리케이션들 간의 

연동으로 VR이 구현가능하기 때문에 편리하다. 

대표적인 사례로써 카드보드 카메라 어플리케

이션이 있으며 해당 어플리케이션은 안드로이

드 스마트 폰으로 파노라마 VR 영상의 촬영과 

그 감상을 위한 자체적으로 양안 영상을 분리해 

VR 환경을 제작해 줌으로써 카드보드 카메라 

또는 오큘러스 등의 VR 관람 도구를 이용해 감

상까지 가능하다. 그동안의 제작도구와 어플리

케이션이 제작과 감상을 동시에 지원하지 못했

던 점을 스마트 폰이라는 기기의 특성과 기술의 

빠른 발전의 조합은 둘을 동시에 가능케 했다. 

<그림 2>는 대통령 기록관의 한 전시관을 카드
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<그림 1> 미라지 에디터-배경과 전경의 레이어에 깊이 정보를 주는 과정

출처: Aving Global News

<그림 2> 카드보드 카메라를 이용한 파노라마 영상

보드 카메라 어플리케이션을 이용하여 파노라

마 이미지를 만든 것이고, 카드보드를 이용해 3D 

VR 감상도 가능하다.

3. 현황 및 분석

3.1 대통령 기록관 전시현황

대통령 기록관에서는 상설전시관과 기획전

시관으로 나누어 전시를 제공하고 있다. 먼저, 

상설전시관에서는 국민들이 평상시 접할 수 없

는 대통령 관련 각종 기록물들이 전시되고 있

으며, 그 예로는 대통령사진, 재임기간의 주요

문서, 동영상과 대통령이 직무 수행과 관련하

여 외국에서 받은 선물 등이 전시되고 있다. 이 

중 일부는 웹 사이트를 통해 온라인 전시를 서

비스하고 있다. 

대통령 기록관 웹 사이트에서는 기록갤러리

라는 전시를 위한 페이지를 마련해 각각 기증기

록 컬렉션, 선물갤러리, 행정박물갤러리, 의상갤

러리, 대통령사진․동영상, 대통령생가, 대통령

의 특별한 만남으로 페이지를 구별해 서비스하

고 있다. 각 페이지를 살펴보면 기증기록 컬렉

션에서는 문서, 책자, 시청각, 박물 등의 기록물

을 기증받고, 6건의 기록물을 전시하고 있다. 선

물갤러리에서는 1961년 박정희 국가재건최고회

의 의장 재임 시기부터 역대 대통령이 수령한 

선물 총 3,448건 중 일부를 서비스 하고 있다. 

행정박물갤러리에서는 대통령 행정박물에 대한 
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이해와 관심을 증대시키기 위해 수집, 이관된 

박물을 온라인 콘텐츠로 구축하였다. 현재 대

통령 기록관에서 소장하고 있는 대통령 행정박

물은 2,852점이고, 그 종류는 사무집기류와 상

징물 및 기념품류가 있다. 의상갤러리에서는 역

대 대통령 내외분이 취임식, 해외순방 등 국내

외 주요행사에 착용한 의상의 이미지, 당시 착

용하신 모습, 관련 설명으로 구성되어 있다. 기

록갤러리의 선물갤러리, 행정박물갤러리에서는 

Object VR 기법을 통해 3D 이미지를 제공하고 

있다. 한편, 선물갤러리에서는 3D 이미지와 함

께 선물의 이력, 기증국가, 기증자에 대한 정보

를 제공하며, 행정박물갤러리에서는 대통령 기

록관이 소장하고 있는 대통령 행정박물 2,852점 

중에서 역사성과 희소성 그리고 흥미 요소를 

중심으로 113점을 선별하여 3D 이미지로 제공

하고 있다.

대통령 사진․동영상 페이지에서는 대통령

의 사진과 동영상을 취임 전 모습, 연설, 주요행

사, 존영 등으로 분류해 대통령의 취임 전 모습

부터 각종 공직활동과 일상의 모습까지 아울러 

전시하고 있다. 대통령 생가 페이지에서는 대통

령이 생가에서 지냈던 유년 시절과 생가 현황을 

소개하고, 생가의 외부와 내부를 사진을 전시하

고 있고, 파노라마 사진도 포함되어 있다. 자세

한 현황은 <표 2>와 같다.

다음으로 기획 전시관에서는 2009년에서 2014

년까지 매해 새로운 주제를 가지고 전시를 제공

하고 있으며, 온라인 전시를 동시에 서비스하였

다. 매 년도 주제와 전시 내용은 다음과 같다.

2009년에는 ‘대통령기록물 기증 특별전 - 선

물과 유품으로 만나는 박정희’라는 주제로 박

정희 전 대통령의 선물 및 유품 198점이 전시되

었다. 2010년에는 서울 G20 정상회의 개최를 

계기로 ‘대한민국 대통령의 정상외교 기록전 - 

큰 대한민국, G20 KOREA’를 주제로 기록전

 유형

대통령
선물(건) 행정박물(점) 사진 동영상/음성

이승만 * 14 563 43

윤보선 * 0 550 11

박정희 275 75 1,584 54

최규하 29 1 936 31

박충훈

(권한대행)
1 * * *

전두환 217 213 1,595 36

노태우 141 155 1,150 49

김영삼 707 173 1,192 48

김대중 657 132 332 5

노무현 615 1,337 1,610 0

이명박 806 2 1,037 0

기타(청남대) * 750 * *

총 합계 3,448 2,852 10,549 277

<표 2> 대통령 기록관 웹 사이트 기록물 현황
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을 열었다. 대통령 기록관리의 역할과 중요성을 

효과적으로 전달하기 위해 역대 대통령의 문서, 

사진, 선물, 유품 등 약 300점을 전시관 동선에 

따라 도입부, 대통령별 정상외교 기록전, G20 

선물존 3개의 존으로 나누어 구성하였다. 2011

년에는 ‘기록! 대통령을 만나다’라는 주제로 역

대 대통령의 취임, 대통령과 영부인의 모습, 국

민들과 주고받은 편지, 친필 휘호 등 대통령 관

련 기록물을 선별하여 기획전시를 제공하였다. 

2013년에는 ‘아름다운 동반자 영부인’이라는 

주제를 가지고 초대 대통령 영부인 프란체스카 

여사부터 제 17대 대통령 부인 김윤숙 여사까

지 영부인의 대내․외 활동 및 대통령과의 일

상모습이 담긴 사진․동영상․행정박물 등 총 

130여 점의 영부인관련 대통령기록물을 전시

하였다. 2014년에는 ‘세계에서 온 정성과 배려’ 

라는 주제로 기획전시를 개최하여 초대 대통령

부터 제 17대 대통령 재임 시 세계 각국에서 받

은 선물들을 전시하여, 각 선물들의 의미와 국

가 정상 간의 선물교환이 가지고 있는 의미를 

살펴볼 수 있다. 2009년에서 최근 사이버전시

관에서 제공하고 있는 2014년까지의 전시 주제

는 위의 내용과 같으며 실제 전시관의 공간을 

플래시 Panorama VR 기술과 Object VR 기

술로 구현하여 제공하고 있다. 이용자들은 전

시를 관람함에 있어서 마우스를 통해 좌우로 

움직이거나 회전시키고 이미지를 확대/축소 할 

수 있는 등 비교적 자유롭게 관람할 수 있다. 

또한 아이콘을 통해 부가적인 설명 자료를 웹

페이지로 제공하고 있으며 전시 중인 기록물, 

사진, 선물 등에 대한 목록의 클릭을 통해 웹페

이지 또는 팝업창을 통해서 부가적인 설명이나 

상세 이미지를 제공하고 있다. 

3.2 국내외 온라인 전시현황

3.2.1 국외 온라인 전시현황

3D VR 기술은 현재 관광, 레저, 게임, 교육 

등 여러 분야에서 응용되고 있고, 스마트 폰 또

는 HMD 가상현실 장비 등과 접목해 온라인상

에서도 활발히 서비스되고 있다. 아직 국내외를 

통틀어 전시 측면에서 3D VR 기술을 활용하는 

연구와 서비스는 드물지만 박물관과 미술관을 

중심으로 가상현실 콘텐츠를 도입한 전시 서비

스를 점차 확대해 나가고 있는 추세이다. 국내외 

온라인 전시현황은 민경미(2016)의 박물관과 미

술관의 사이버갤러리 현황을 토대로 가상현실 

콘텐츠의 전시현황을 조사하였다(<표 3> 참조).

국외 사이버 갤러리 중에서 가상현실 콘텐츠

를 제공하고 있는 곳은 뉴욕 메트로폴리탄 미

술관, 루브르 박물관, 스미스소니언 가상박물관 

세 곳이었다. 첫 번째로, 뉴욕 메트로폴리탄 미

술관은 사이버 박물관 견학프로그램을 통해 3D 

VR 기법을 활용한 전시 콘텐츠를 서비스 하고 

있다. 2016년 12월 26일부터 서비스된 이 콘텐

츠는 미술관 페이스북을 통해 서비스 되고 있

고, 서비스 개시 2달 만에 좋아요 4만여 건, 공

유 1만7천여 건에 이르는 등 빠르게 이용이 확

산되고 있다. 하지만 이 서비스는 플랫폼의 문

제로 현재 스마트 폰 IOS 운영체제에서만 서비

스 되고 있다. 두 번째 사례로써 루브르 박물관은 

Stockholm360이라는 가상현실 갤러리 제공 사

이트를 통해서 Panorama VR 형태의 전시관 

관람 서비스를 제공하지만 이동이 불가능하고 

360˚ 회전만 가능한 형태로 원하는 전시물의 접

근이 어렵다. 세 번째로, 스미스소니언 가상박

물관은 WONDER 360이라는 어플리케이션을 
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구분 이름 온라인 전시 현황

국외

뉴욕 메트로폴리탄 미술관 소장 미술품, 기록물, 간행물, 책, 사진 등에 대한 정보 제공 

파리 루브르 미술관 박물관 역사와 소장품 전시 및 가상투어 제공

동경 국립근대미술관
1907년부터 1970년대까지 회화, 조각, 수채화, 소묘, 판화, 사진 등의 

미술품 전시 제공

런던테이트 미술관 소장품 전체를 담은 온라인 카탈로그와 강연 제공

워싱턴D.C. 스미스소니언 가상박물관 소장품 전체에 대하여 디지털 전시 진행 제공

국내

국립현대미술관 소장품, 상설전시관 전시 중, 전시회 정보 제공

서울시립미술관
현대미술을 중심으로, 약 1,400여점의 소장 작품 가운데 656여 점 전시 

제공

대림미술관
한국 최초의 사진 전문 미술관으로 사진, 디자인 분야를 중심으로 전시 

제공

안동 전통문화콘텐츠 박물관
유물을 컴퓨터로 재현하여 실제 문화유산을 전시하지 않고 디지털로만 

체험할 수 있는 ‘디지털 콘텐츠 박물관’으로 운영

박물관포털-e뮤지엄
전국 104개 박물관의 약 14만 건의 유물 정보와 동영상, 3차원 유물정보 

전시 제공

출처: 민경미(2016)

<표 3> 국내외 사이버 갤러리 현황

기술유무

기관 
Panorama VR Object VR 3D VR 스마트 폰 지원

뉴욕 메트로폴리탄 미술관 ○ ○ ○

루브르 박물관 ○ ○

스미스소니언 가상박물관 ○ ○ ○

<표 4> 국외 온라인 가상현실 콘텐츠 전시현황

통해서 3D VR 갤러리를 서비스하고 있다. 이 

서비스는 많은 아티스트 및 큐레이터의 의견이 

반영되었으며, 스마트 폰 IOS와 Android 운영

체제를 모두 지원하고 있다(<표 4> 참조).

3.2.2 국내 온라인 전시현황

국내 사이버 갤러리 중에서 가상현실콘텐츠

를 제공하고 있는 곳은 국립현대미술관, 안동 

전통문화콘텐츠박물관, 박물관포털-e뮤지엄 세 

곳이었다. 국립현대미술관은 2011년에 실제 미

술관에 전시되고 있는 상설 전시장을 3차원 동

영상기술을 이용하여 사이버갤러리를 만들었

다(민경미 2016). 즉, Panorama VR 기법을 활

용한 것이며, 전시관을 3차원 광대역 스캐닝 기

술을 통해 제작한 동영상 형태의 콘텐츠도 제

공한다. 다음으로 안동 전통문화콘텐츠박물관

은 각 전시관을 Panorama VR 기법을 활용해 

서비스하고 있다. 해당 박물관은 온라인상에서

만 존재하기 때문에 모든 전시관이 Panorama 

VR 기법으로 구성되어 있고, 다른 전시관들과

는 다르게 사진이 아닌 3D 모델링을 통해 전시

관이 구현되어 있다. 하지만 뷰어 문제로 스마

트 폰에서는 관람이 불가능하다. 마지막으로 

박물관포털-e뮤지엄은 전국 박물관의 유물을 
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기술유무

기관 
Panorama VR Object VR 3D VR 스마트 폰 지원

국립현대미술관 ○ ○

안동 전통문화콘텐츠박물관 ○

박물관포털-e뮤지엄 ○

<표 5> 국내 온라인 가상현실 콘텐츠 전시현황

대상으로 3차원 유물정보를 제공하고 있다. 3D 

모델링을 활용한 Object VR 기법의 전시 콘텐

츠 서비스를 통해서 이용자들은 관람하는 유물

에 대해서 원하는 대로 회전시키고, 확대해서 

볼 수 있지만, 이 콘텐츠 역시 스마트 폰에서는 

관람이 불가능하다(<표 5> 참조).

3.2.3 국내외 비교 분석

국내와 국외의 가상현실 콘텐츠 전시현황을 

비교해 보면 국내외 온라인 전시관 모두에서 

Panorama VR 기술을 적극적 활용하는 모습

을 보여주고 있다. 이는 Panorama VR 기술이 

다른 VR 기술에 비해 제작이 간편하고, 전시관

의 전체적인 광경을 보여줄 수 있다는 점에서 

비용 대비 효과가 뛰어나기 때문이다. 한편, 국

외 온라인 전시관에서는 최근 들어 3D VR 서

비스가 도입되고 있으나 국내에서는 관련 사례

가 없었다. 또한 국외 온라인 전시현황에서 가

상현실 콘텐츠 서비스가 모든 기종의 스마트 폰

에서 지원되지는 않았지만, 기존의 PC 기반 온

라인 전시 콘텐츠 위주에서 서서히 서비스 기

반을 모바일 기기에서 이용 가능토록 확장하는 

추세를 보인다. 스마트 폰을 이용한 전시 관람

은 휴대성과 이동성이라는 특성에 기인해 기존

의 온라인 전시가 제공해주던 시간과 공간의 제

약 없는 서비스 이용을 발전시켜준다. 하지만 

국내 온라인 전시 현황을 살펴보면 뷰어 호환 

문제로 스마트 폰에서의 관람은 제한되는 경우

가 있었다. 국외에서는 이를 해결하기 위한 방

법으로 가상현실 갤러리, 페이스북, 기타 어플

리케이션 등과 연계해서 가상현실 콘텐츠를 서

비스하고 있었다. 

4. 설계 및 구현

4.1 고려 사항

본 장에서는 대통령 기록물의 특성에 맞는 효

과적인 3D VR 전시 콘텐츠의 구현을 위한 고

려사항과 요구조건을 살펴본다. 첫째, 3D VR과 

접목할 수 있는 대통령 기록물의 특징을 파악

해야 한다. “대통령기록물”이란 대통령의 직무

수행과 관련된 기관들이 업무와 관련하여 생산

하거나 접수한 모든 형태의 기록정보 자료와 

행정박물로, 국가적 보존가치가 있는 대통령상

징물, 대통령선물, 개인기록물 등을 포함한다. 

나아가 최민희 등(2016)은 대통령기록물이 당

대의 여러 분야에 대한 사회상을 신뢰성 있게 

반영한 교육 자료로써 가치를 높게 평가했고, 

생생한 역사교육현장을 제공하는 도구로 보았

다. 실제로 대통령 기록관은 웹 사이트에서 교

육적 측면에서 이용자를 일반인, 교사, 학생, 연

구자로 구분하여 교육용 기록정보콘텐츠를 제
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공하고 있다. 3D VR 콘텐츠는 콘텐츠 이용 시 

그 몰입도가 뛰어나고, 사용자의 흥미를 유발

한다. 이러한 3D VR 콘텐츠의 장점은 대통령 

기록물의 교육적 가치를 더욱 빛나게 해줄 것

이고, 기록물 활용에 있어 훌륭한 방법론 중 하

나가 될 것이다. 뿐만 아니라 서비스 측면에서 

온라인 전시관이 가지고 있던 생생한 전시서비

스를 제공하지 못하고, 현장감과 관람효과가 

떨어진다는 단점을 보완해 줄 방향성을 제시할 

것이다. 둘째, 기술적인 측면에서 효과적인 3D 

VR 전시기획 및 제작을 위해서는 각 갤러리의 

전시 유형을 파악이 중요하다. 여기서 말하는 

전시 유형은 매체 유형별로 분류한 것을 말한

다. 구체적으로 박물 유형과 전시관 유형, 사

진․동영상 유형으로 나뉜다. 이러한 매체 유

형별로 3D VR 전시 콘텐츠 제작방법과 제작

에 드는 비용, 노력 등이 상이하기 때문에 전시

기획에 있어서 매체 유형을 큰 틀에서 잡고, 각 

유형별로 세부적으로 전시효과가 높은 기록물

을 선별하여 기획해야 한다. 셋째, 선별한 기록

물들을 대상으로 콘텐츠 제작과정에서 필요한 

기술적 요구사항을 파악해야한다. 3D VR 전시 

콘텐츠를 제작하기 위한 기술적 요구사항으로

는 하드웨어적인 측면과 소프트웨어적인 측면, 

그리고 이들은 각각 제작에 필요한 요구사항과 

감상에 필요한 요구사항으로 나누어 생각할 수 

있다. 제작에 핵심이 되는 하드웨어적 요소들

은 3D 카메라와 파노라마 카메라 그리고 깊이 

카메라 등의 촬영장비요소가 주를 이루고 있고, 

감상에 필요한 도구는 각종 HMD, 안경식, 무

안경식을 포함한 3D 디스플레이 장치이다. 소

프트웨어적인 측면에서는 3D 제작과 편집에 

이용되는 프로그램과 2D 콘텐츠를 3D콘텐츠

로 변환시켜 주는 변환 프로그램 등이 있다. 

기술적 요구사항은 지속적으로 복잡해지는 

반면에 기술의 발전은 수직적으로는 3D 제작

기술의 품질을 큰 폭으로 향상 시켰을 뿐만 아

니라, 수평적으로는 알기 쉽고 직관적인 인터

페이스와 간편한 조작법을 탑재한 도구를 발전

시켜감에 따라 비전문가들에게도 높은 접근성

을 제공하고 있다. 특히 소프트웨어의 발전방

향은 하드웨어적인 요구사항에서 미흡한 조건

을 소프트웨어적인 요소들로 대체가능하게 만

들어 주었다. 또한 전시 유형 분석을 통한 맞춤

형 콘텐츠 제작을 통해 제작에 드는 비용과 노

력을 절감할 수 있고, 기록관의 상황에 따라 기

획 및 제작단계에서 절충해 반영할 수 있다.

4.2 전시모델 제안 및 구현

4.2.1 전시모델 개발 과정

본 연구에서 제안하고자 하는 3D VR 전시 

콘텐츠의 개발은 조미헌 등(2010)의 e-러닝 콘

텐츠의 개발 단계와 이은영(2011)의 교육용 기

록정보콘텐츠 개발 절차를 참고 및 수정 하여 

‘기획-분석-설계․개발-평가’과정을 거쳐 구현

된다. 본 연구는 3D VR 콘텐츠의 몰입적 특성

이 지니는 교육적 효과와 대통령 기록물이 가지

는 교육적 가치의 융합에 의미가 있다고 보고, 

교육용 디지털 기록정보콘텐츠 개발 절차를 큰 

틀로 하여 3D VR 전시 콘텐츠 개발과정에서의 

특징을 포함하도록 수정 및 보완하여 개발 절차

를 설계하였다. 세부 과정 및 수행업무는 다음

과 같다. 첫 번째로, 기획단계는 전체 개발 절차

에 있어서 대통령 기록물을 활용한 3D VR 전

시 콘텐츠의 거시적인 구상이 이루어지는 단계
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로, 개발의 목적과 방향을 설정하고 이를 토대

로 전시 주제 설정, 개발자 선정 등이 이루어진

다. 이 단계에서 전시 주제는 큰 틀에서 설정하

고 세부 주제는 이후에 있을 분석 단계를 거쳐 

확립한다. 개발자 대상으로는 기록관리 전문요

원과 VR 콘텐츠 제작자, 서비스 담당자등을 필

요로 한다. 한편, 3D VR 전시 콘텐츠의 제작은 

기존의 온라인 전시 콘텐츠 또는 교육용 기록

정보콘텐츠 제작에 비해 기술적인 요구사항이 

크다는 점을 고려해야 한다. 따라서 전체적인 

제작과정에 있어서 제작에 따른 비용 대비 효

과를 분석해야하고, 3D VR 기술을 적용함에 

있어 가지는 우월한 시각적, 체험적 효과를 인

지하여 이와 어울릴 수 있는 콘텐츠를 선별하

는 작업이 중요하기 때문에 기록관리 전문요원

과 콘텐츠 제작자 간의 협력이 특히 요구된다.

두 번째로, 분석단계에서는 소장기록물 분석, 

전시 현황 분석, 이용자 요구 분석 등을 통해 세

부적인 전시 주제를 설정하고, 설계를 위한 밑

바탕을 확립하여야 한다. 이 단계는 기록물관리 

전문요원과 서비스 담당자가 중심이 되어 기존

의 소장기록물과 전시 현황을 면밀히 분석하여

야 한다. 분석과정에서는 기존에 대통령 기록관 

웹 사이트에서 제공하고 있었던 온라인 전시 콘

텐츠에 대한 분석과 이용자 요구 분석에서 나아

가, 구체적으로 기획단계에서 선정한 콘텐츠 중

에서도 전시 주제에 부합하는 콘텐츠를 선별해

야한다. 3D VR 콘텐츠의 교육적 활용에 대한 

맥락에서는 이용자의 학습 효과가 콘텐츠의 활

용 가치와 일맥상통하므로 기록관리 전문요원

은 대통령 관련 역사적 사건을 중심으로 키워드

를 추출하여 대통령 기록관에 활용 가능한 기록

물을 검토하고, 키워드의 분류를 통해 선정 가

능한 주제를 분석하고 설정한다(이은영 2011). 

세 번째로, 설계․개발과정에서는 위에서 선

별한 기록물과 분석 결과를 대상으로 구체적으

로 콘텐츠 개발단계를 설계하고 기술적으로 개

발하는 과정이다. 스토리보드 제작은 설계 과

정에서 구현에 앞서 화면의 구성이나 화면 단

위별 제시되는 내용 분량 및 위치 등을 표현하

는 것이고, 이를 통해 전체 개발 과정을 구체화

할 수 있다. 또한 스토리보드의 세부적인 작성

은 개발 과정에서 오류가 없도록 설계하는 데 

도움을 준다(최민희 2016). 개발 과정에서는 

콘텐츠 개발자를 중심으로 3D VR 설계도면 

분석 및 정리, 모델링, 렌더링 과정에서의 재질 

정리 및 생성, 카메라 및 조명의 설치 등을 고려

해야하고, 이를 서비스하기 위한 플랫폼을 마

련해야 한다.

네 번째로, 평가 단계에서는 콘텐츠 설계 및 

개발 과정을 통한 결과물로써 개발된 콘텐츠의 

품질을 평가하여 한다. 평가단계에서는 콘텐츠 

개발자는 개발된 콘텐츠가 물리적 오류를 지니

지 않는지, 또는 사용자의 멀미유발 가능성 등

의 기술적인 문제에 대해서도 평가해야 하며, 

또한 서비스 담당자는 제작된 콘텐츠가 최초의 

설계 목적에 부합하는 몰입도, 학습효과를 이

끌어 낼 수 있는지 검증해야 한다. 평가 결과는 

새로운 콘텐츠의 기획, 설계, 개발 단계에 반영

되어야 하며, 이를 통해 3D VR 콘텐츠의 전시 

효과를 예측할 수 있어야한다. 나아가 3D VR 

기술은 기존의 온라인 전시의 평면적인 전시효

과를 넘어서 광범위하게 적용 가능한 기술이므

로 평가결과의 분석을 통해 교육적 활용 측면 

이외에 다른 측면에서의 활용가치를 재고해보

고 적용가능성을 살펴보아야 한다.
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4.2.2 전시모델 구현 방법

본 장에서는 대통령 기록관 온라인 전시의 종

류와 유형 별 고려사항을 토대로 3D VR 전시모

델 구현방법을 제시하고자 한다. 이 과정은 앞서 

제안한 전시모델개발 절차에 있어서 기획, 분석 

단계에 따라 기록물 선정단계부터 대통령기록물

의 유형 및 특성을 반영한 기획과정이 포함되고, 

이에 따른 콘텐츠 제작 방법을 단계적으로 제시

한다. 따라서 우선 3D VR 기술을 적용하였을 

때 기존의 온라인 전시와 비교하여 전시 효과의 

상승폭이 크고, 교육적․체험적 활용가치가 큰 

기록물을 선별하기 위하여 현재 대통령 기록관 

온라인 전시 콘텐츠를 분석하였다. 세부적인 단

계로 3D VR 전시에 적합한 기록물 유형을 선정

하기 위해 앞서 살펴보았던 대통령 기록관 웹 사

이트의 각 갤러리에서 전시하고 있는 기록물을 

유형별로 구분하였다. 

<표 6>은 대통령 기록관 웹 사이트에서 제공

하고 있는 갤러리의 종류와 유형별 특징을 정

리한 것으로 이를 바탕으로 3D VR 기법을 활

용할 전시 기록물 유형을 선정하고자 한다. 유

형의 선정에 있어서는 전시 매체의 유형별로 

3D VR 기법과의 접목효과와 제작에 필요한 

기술적 요구사항이 상이하기 때문에 기록관의 

상황을 고려해야 한다. 구체적으로 기록물 유

형의 분류는 각 갤러리의 전시 매체 유형의 분

류에 기반을 둔다. 대통령 기록관 웹 사이트의 

경우 세 가지 매체 유형으로 분류할 수 있는데 

첫째, 선물갤러리, 행정박물갤러리, 의상갤러리

의 전시 콘텐츠는 3차원의 박물 매체 유형으로 

전시하고 있다. 대통령 기록관 웹 사이트에서

는 박물 매체 유형의 콘텐츠를 <그림 3>과 같이 

Object VR을 활용하여 서비스함으로써 이용

자들의 관심을 이끌어 내고 있다. 하지만 현재 

제공하고 있는 Object VR 콘텐츠는 수평방향

으로 회전하는 동영상의 수준의 콘텐츠인 반면

에, 3D VR 기법을 활용한다면 이용자의 눈 앞

에서 원하는 방향과 크기로 관람할 수 있는 자

유도 높은 서비스를 제공할 수 있다. 또한 해당 

유형은 3차원 매체의 특성상 전시 활용도가 높

을 뿐만 아니라, 상대적으로 적은 비용으로 3D 

VR 전시 콘텐츠를 구현할 수 있다. 둘째, 기증

매체 유형 갤러리 유형 특징

박물

선물갤러리 ∙시각적인 효과가 뛰어나 전시 활용도 높음

  ￫ 3D VR과 접목 시 기대효과 상승

∙대통령 기록관 웹 사이트에서 Object VR 기법으로 전시 서비스

  ￫ 2D 디스플레이 상에서 전시 자유도 낮음

행정박물갤러리

의상갤러리

사진․동영상

기증기록 컬렉션 ∙사진이 대부분으로 역대 대통령의 여러 모습을 볼 수 있음

∙3D VR 콘텐츠로 제작할 때 구현 품질에 따라 소모되는 비용과 노력의 

수준 차이가 큼 

  ￫ 콘텐츠 제작 전 선별작업 중요

대통령 사진․동영상

대통령 생가

대통령의 특별한 만남

전시관 상설․기획 전시관

∙일회성에 그칠 수 있었던 기획 전시관까지 Panorama VR 기법으로 전시 

서비스

∙기획단계에서 기술적 측면에서 고려 필요 

<표 6> 대통령 기록관 웹 사이트 갤러리의 종류와 유형 별 특징
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<그림 3> 대통령비서실장인(노무현)

출처: 대통령 기록관 홈페이지

<그림 4> 사이버 전시관(상설)

출처: 대통령 기록관 홈페이지 

기록 컬렉션, 대통령 사진․동영상, 대통령 생

가, 대통령의 특별한 만남의 전시 콘텐츠는 2차

원의 사진․동영상 매체 유형으로 전시하고 있

다. 해당 유형은 기존의 2차원 매체를 3D VR 

콘텐츠로 구현함에 있어서 구현 품질에 따라 

소모되는 비용과 노력의 수준이 차이가 크므로 

콘텐츠 제작 전 선별작업이 중요하다. 셋째, 상

설․기획 전시관은 전체적으로 전시관의 내부

를 재구성하여 보여주는 것으로 전시관 매체유

형으로 전시하고 있다. 대통령 기록관 웹 사이

트에서는 <그림 4>와 같이 상설․기획 전시관

을 Panorama VR 기법으로 서비스 하고 있다. 

마우스 드래그를 이용해 원하는 방향을 바라보

고 확대와 축소가 가능하므로, 이를 통해서 이

용자들은 간접적이지만 실제 전시관을 관람하

듯이 원하는 구역으로 이동해 비교적 자유롭게 

관람할 수 있는 환경이 마련되어 있다. 따라서 

3D VR 기법을 활용하여 콘텐츠를 재구성한다

면 실제 전시관을 관람하고 있는 것 같은 현실

감을 줄 수 있지만, 그만큼 제작에 있어서 기술

과 비용이 많이 투자되어야 한다.

종합하면 투자비용 대비 효과가 가장 높을 

것으로 예상되고, 웹 사이트에서도 활발히 서

비스 되고 있는 박물유형을 3D VR 전시 모델 

구현을 위한 유형으로 우선적으로 선정했다. 이

러한 유형의 기록물들은 일반적인 텍스트 기반
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의 기록보다 더욱 생생하게 기록이 지닌 의미를 

전달하고, 상징적 의미를 시각적으로 생동감 있

게 나타낸다(이영학, 김명훈, 임은정 2008). 따

라서 전시 기획은 자유롭고 생동감 있게 시각요

소를 제공하도록 설계해야 한다. 한편 이 유형

의 기록물들은 대부분 실제 대통령이 사용하였

던 행정박물 또는 착용했던 의상이었다는 점에

서 더욱 의미를 가지고 있다. 따라서 교육적 효

과를 위해 이 유형의 기록물들이 주로 언제 어

떻게 사용되었는지, 어떤 의미를 가졌는지에 대

한 정보를 함께 제공해야 한다. 3D VR 기법의 

활용은 기존의 2D 디스플레이 상에서 서비스

되던 대통령 기록관 웹 사이트를 생생한 역사

교육의 현장으로 변화시켜줄 것이다. 구체적인 

모델제안에 있어서는 대통령 기록관 웹 사이트

의 전시 콘텐츠 중에서 기록갤러리 - 행정박물

갤러리 - 대통령 기록관 행정박물 섹션에서 제

공하는 대통령비서실장인(노무현)을 선정하였

다. 또한 위에서 언급한대로 이용자의 관람 자

유도를 보장하고 생생한 시각 체험요소를 반영

하기 위해 제작방법으로는 3D 제작 소프트웨

어를 이용한 방법을 택하였다. 3D 제작 소프트

웨어를 이용해 제작한 3D VR 콘텐츠는 3D 카

메라를 이용해 제작한 콘텐츠와 같이 동영상의 

성격을 가지는 것이 아니기 때문에, 이용자의 

관람 자유도를 높여주고 체험적 요소를 접목할 

수 있다는 점에서 박물 매체 유형의 제작방법

으로 적절하다.

4.2.3 구현사례

본 장에서는 제안된 방법론을 기반으로 콘텐

츠에 대한 구현을 통하여 실질적인 설계․개발 

단계의 과정을 제시하였다. 또한, 3D VR 콘텐

츠 구현사례는 앞서 선별한 결과물로 기록물 

유형으로는 박물 유형에 무게를 두었고, 제작

방법으로는 3D 제작 소프트웨어인 3Ds MAX

를 선정하였다. 3Ds MAX를 제작도구로 선택

한 이유는 직관적인 인터페이스로 구현 프로세

스를 살펴보기 쉽고, 자체제작 뿐만 아니라 3D 

스캐너 등 다양한 하드웨어와 연동이 되므로 

호환성이 좋다. 또한 기존의 Panorama VR 콘

텐츠 또한 3Ds MAX를 이용해 3D VR 콘텐츠

로 설계가 가능하므로 범용성이 좋고, 3D 스테

레오 카메라나 파노라마 카메라를 이용한 전시 

콘텐츠의 제작에 따르는 기술적, 경제적 제약

을 고려해 상대적으로 제작하는데 제약이 적은 

소프트웨어를 활용한 방법으로 사례를 제시하

였다.

세부적인 구현 프로세스는 다음과 같다. 3D 

제작 소프트웨어를 이용한 구현과정에는 모델

링과 렌더링이라는 두 가지 단계가 있다. 그중 

모델링을 김진웅 등(2010)은 다음과 같이 정의

했다. “컴퓨터 그래픽에서 3D 모델링은 가상의 

3D 공간에 재현될 수 있는 수학적 모델을 만들

어 가는 과정을 말한다. 모델링은 컴퓨터가 이

해할 수 있는 형태의 데이터로 저장된다. 보통 

객체는 3차원 공간에 수많은 선으로 표현되고, 

렌더링 과정을 거쳐 실제 물체와 비슷한 양감

이나 질감을 가지게 된다.” 간단히 설명하면 모

델링은 <그림 5>와 같이 콘텐츠의 뼈대를 잡는 

작업으로 볼 수 있고, 렌더링은 모델링한 결과

물을 시각적으로 구체화시키는 과정이다. 이러

한 과정을 통하여 <그림 6>에서는 구현 품질에 

따라 세 가지 유형의 렌더링 모델을 제시했다. 

렌더링 품질은 실제 재질과 얼마만큼 유사한 

재질 선택을 통해서 사실감 있는 묘사를 구현
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<그림 5> 대통령비서실장인(노무현) 모델링

<그림 7> 대통령비서실장인(노무현) 렌더링

했는지, 또는 굴곡의 자연스러운 정도 등에 따

라 나뉘며, <그림 6>에서는 3-type이 가장 실

제 전시물과 유사한 자연스러운 렌더링이 진행

되었다고 확인할 수 있다.

최종적으로 모델링한 콘텐츠를 V-Ray 3.0과 

같은 VR 렌더링을 지원하는 렌더링 프로그램

을 이용하면 3D VR 콘텐츠의 제작이 완료된다. 

이상으로 박물유형의 기록물을 예시로 3D VR 

전시 콘텐츠 구현예시를 살펴보았다. 이를 통해 

3D 제작 소프트웨어를 이용해 3D VR 전시 콘

텐츠를 제작하는 과정인 모델링과 렌더링 프로

세스를 제시하였고, 이를 확장시키면 전시관 

매체 유형도 3D VR 콘텐츠로 연동해서 설계

가 가능하다. 이를 적용하여 실제 기록관에서 

3D VR 전시 콘텐츠를 제작시에는 구현 및 개

발단계보다 기획 및 분석, 설계단계에서 더욱 

숙고가 필요할 것이다. 3D VR 전시 콘텐츠는 

2D 전시 콘텐츠와 비교해 이용자에게 체험적 

성격의 전시콘텐츠를 제공할 수 있다는 점이 

큰 강점이므로, 이 점을 고려해 전시 기획을 설

계해야 한다. 대통령 기록관 웹 사이트의 경우 

대통령이 사용한 물건, 의상 등을 아바타를 통

해 간접 경험하거나 대통령 연설 현장에 있는 

것 같은 체험적 전시기획도 가능하다. 따라서 

각 기록관에서는 전시 목적을 분명히 하고, 기

록관이 보유하고 서비스하고 있는 기록물 유형

별 분석을 통해 그에 따른 제작방법과 기술적 

요구사항을 면밀히 살펴보아야한다. 또한 서비
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스 제공 단계에서 현재까지는 접근성을 고려한 

측면에서 스마트 폰을 활용한 서비스 제공이 

가장 현실적이므로 세부적으로 어떠한 플랫폼

과 도구를 활용해 서비스 할 것인지 다방면으

로 검토해야 한다.

4.3 기대효과

본 장에서는 대통령 기록관 웹 사이트에서 제

공하는 전시 콘텐츠를 대상으로 3D VR 기법을 

활용한 전시 콘텐츠를 제작하기 위해 필요한 고

려사항과 기술적 요구사항을 정리했고, 이를 토

대로 실제 대통령 기록관의 전시 콘텐츠 유형과 

형식을 나누고 그에 맞는 모델을 제안, 구현했

다. 3D VR 전시 콘텐츠는 이용자의 몰입도와 

흥미를 유발하기 때문에 온라인 전시에 접목시

켰을 때 생생한 관람효과를 기대할 수 있다. 또

한 기획하기에 따라 대통령이 사용한 행정박물

과 착용했던 의상을 3D VR 콘텐츠를 활용해 

생생하게 간접체험 할 수 있고, 큐레이터 내레

이션 기법 등을 이용해 전시관을 실제 관람하는 

것처럼 콘텐츠를 제공할 수도 있다. 기술적으로 

기존의 온라인 전시 기획에서 불가능했던 부분

을 확장시켜 실제 관람과 비슷한 효과를 냄으로

써 콘텐츠 제공 폭이 광범위해질 것이다. 이러

한 기술적 진보는 오랫동안 온라인 전시의 한계

로 지적되어 왔던 현장감과 생생한 관람효과를 

얻을 수 없었다는 점의 돌파구로써 의미를 가지

고, 특히 대통령 기록물의 교육적 가치와 접목

했을 시 얻는 기대효과는 클 것으로 예상된다.

본 연구에서는 제안 및 구현 과정을 단계적

으로 표현함에 따라 각 구현 과정을 명시적으

로 살펴볼 수 있도록 했다. 이를 통해 대통령 

기록관 혹은 각급 기록관에서 3D VR 전시 콘

텐츠를 구현함에 있어서 기록관 상황과 기록물 

유형에 맞는 전시 콘텐츠를 기획하는데 있어 

큰 틀을 제안하고자 했다. 이에 하드웨어적인 

측면과 소프트웨어적인 측면에서의 기술적 요

구사항을 분석하였고, 실제 3D VR 전시 콘텐

츠를 제작 및 서비스 하려는 기록관에서 전시

와 관람에 있어서의 요구사항을 확인할 수 있

고, 제작 품질을 예상할 수 있도록 했다.

5. 결론 및 제언

불과 몇 년 전까지만 해도 3D VR 콘텐츠는 

우리 일상 속에서 쉽게 접할 수 있는 것이 아니었

다. 콘텐츠를 접할 수 있는 장소는 특수 안경을 

쓰고 보는 몇몇 3D 영화관과 오프라인 전시관으

로 제한적이었다. 2008년에 현대IT(Information 

Technology)가 세계최초로 실시간 3D TV를 

상용화 한 이후로 우리나라의 3D TV 보급률

은 꾸준히 올라갔고, 모니터와 스마트 폰 디스

플레이 장치에까지 적용될 정도로 활발한 성장

을 했지만, 결과적으로 디스플레이장치의 높은 

가격과 상대적으로 그에 못 미치는 수준의 콘

텐츠는 3D 디스플레이 장치의 수요를 일정 수

준 이상으로는 끌어올리지 못했다. 하지만 VR 

기기 산업의 대표 주자였던 Oculus사가 스마트 

폰과 결합한 VR 기기를 선보였고, 구글이 모든 

안드로이드 폰 기기에서 매우 저렴한 가격으로 

가상현실을 체험할 수 있는 구글 카드보드를 발

표함에 따라 VR에 대한 진입장벽을 대폭 낮추

었고, 기존의 3D 디스플레이장치를 대체할 수 

있게 되었다. 이러한 추세에 힘입어 VR 산업은 
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여행, 게임, 심지어 부동산과 심리치료에까지 

그 영역을 넓히고 있다. VR은 기술 특성상 자

체적으로 흥미와 몰입을 이끌어낼 수 있다는 점

에서 교육적인 활용가치가 연구되었고, 오프라

인 체험관에서도 유용한 전시체험도구 중 하나

였다. 이 연구는 그러한 VR의 장점을 온라인 

전시로 확장시킨 연구로써 기존의 온라인 전시

의 장점인 시․공간의 제약 없는 전시라는 장점

을 놓치지 않고, 단점으로 지적되어왔던 현장감 

있는 전시가 힘들다는 한계점을 극복하고자 하

였다. 대통령 기록관은 기록물의 온라인 전시 

효과를 높이기 위하여 자체적으로 온라인 전시

에 Object VR과 Panorama VR 기법을 활용

해 가상현실 전시 콘텐츠를 서비스했으나 2D 

디스플레이 장치 위에서 그 효과는 뚜렷하지 

못했다. 따라서 대통령 기록관의 가상현실 전

시 콘텐츠를 3D VR 콘텐츠로 제작해 전시 영

역을 확장하는 방안을 살펴보았다. 그리고 모

델 구현에 있어서 구체적인 단계별 흐름을 제

시함으로써 제작과정을 직관적으로 살펴볼 수 

있도록 도왔고, 다양한 종류의 VR 전시 콘텐츠 

제작방법을 소개함으로써 맞춤형 전시 콘텐츠

를 제작할 수 있도록 발판을 마련했다.

그러나, 본 연구가 실제 온라인 전시에 활용

되기 위해서는 다음과 같은 사항이 뒷받침되어

야한다. 첫째, 기술적으로 상용화되고 있는 3D 

디스플레이 장치들의 부작용인 멀미 등을 제거

할 수 있는 기기의 발전이 필요하고, 콘텐츠 제

작환경은 제작자들의 작업용이성 증진이 요구

된다. 3D 디스플레이 장치가 가진 가장 큰 부작

용인 멀미 문제의 해결을 위해 기술적인 연구

가 계속되고 있지만 아직까지 근본적인 해결책

은 나오지 않은 상태이다. 3D 디스플레이 장치

의 몰입감과 현실감은 유지하면서 멀미증상은 

완화시킬 수 있는 방안의 모색이 필요하다. 둘

째, 이론적으로 VR 전시 관람 효과에 대한 실

증적이고 체계적인 검증이 필요하다. 현재 3D 

관련 연구는 상대적으로 기술적 측면에서는 활

발히 진행되고 있으나, 활용 효과 측면에서는 

제한되어 있다. 활용 효과에 대한 연구는 교육

적 측면에 국한되어 있고 온라인 전시 측면에

서는 전무하다. 국외를 중심으로 온라인 전시 

서비스 측면에서 3D VR 기법의 활용은 꾸준

히 진행되고 있고, 전시 활용 효과에 대한 연구

가 뒷받침 됐을 때 더욱 실효성 있는 3D VR 

전시 콘텐츠의 기획이 가능할 것이다. 

본 연구에서는 아직 국내 온라인 전시에 활

용되고 있지 않은 3D VR 기법을 활용해 대통

령 기록관 웹 사이트를 사례로 3D VR 기법을 

활용한 전시콘텐츠 구현을 위한 고려 사항을 

도출하고, 대통령 기록물의 특성을 분석하여 

이를 토대로 콘텐츠 구현방법 및 과정을 제시

하였다. 하지만 구현에 있어서 세부적인 기획 

단계를 제시하지 못한 점이 한계점이다. 향후 

실제적인 이용자 분석 및 전시 주제 설정 등을 

통한 세부 기획 방안을 마련해야 한다. 또한 

3D VR은 온라인 전시를 통해서도 실제 전시 

관람만큼의 관람효과를 제공하는 만큼 기존에 

판에 박힌 온라인 전시기획에서 탈피해 기획 

및 제작에 있어서 현장 관람의 요소들을 적용

해야할 것이다. 그리고 이 후의 소프트웨어의 

발전은 콘텐츠 제작환경을 간편하고 만들어 줄

뿐 만아니라 기술의 활용 폭은 더 넓어질 것이

기 때문에, 이 연구를 토대로 앞으로 다양한 제

작방법과 활용방안에 대한 관련연구의 필요성

이 있다.
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