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요  약

오늘날 예술과 기술이 융합된 사회로 거듭나며 ICT 기술들이 예술 작품에 활용되고 있고, 그 중 이용자와

의 상호작용으로 완성되는 인터랙티브 아트가 각광받고 있다. 본 논문에서는 인터랙티브 미디어와 활용된 제

작 기법인 증강현실에 대해 다루며, 역할갈등을 주제로 한 전시 'WAI project'를 중심으로 인터랙티브 미디어

에 기반한 체험형 콘텐츠를 제안한다. 그리고 기술을 활용한 체험형 콘텐츠 제작 기법과 이용자와의 상호작용

을 검증하고자 하였으며, 이용된 제작 기법은 실제 환경에 가상의 그래픽이 융합된 증강현실과 실시간 비디오 

합성으로 각각 유니티와 vvvv를 활용해 제작한다. 마지막으로 이용자와의 상호작용을 확인하기 위해 설문조사

를 실시했으며 도출한 결과를 토대로 체험형 콘텐츠의 향후 보완점과 적합성을 분석한다.

Abstract

Through convergenced on Art and technology, ICT is being used in art works. Interactive art that is completed 
through interaction with users is in the spotlight. In addition, we deal with interactive media and augmented reality, 
which are production technologies. And Focusing on the exhibition 'WAI Project' on the theme of role conflict, we 
propose experience-based content based on interactive media. The production technique used is augmented reality and 
real-time video synthesis in which virtual graphics are fused to the real environment, and is produced using Unity 
and vvvv, respectively. Finally, a survey was conducted to confirm the interaction with users, and based on the 
results derived, the future complementary points and suitability of the experience-based content were analyzed.

Keywords
AR, interactive media, realistic contents, unity, vvvv, culture contents

 * 창원대학교 문화융합기술협동과정 석사과정
  - ORCID: https://orcid.org/0000-0002-0443-4514
** 창원대학교 문화테크노학과 교수(교신저자)

- ORCID: https://orcid.org/0000-0001-9292-4099

ž Received: Oct. 05, 2020, Revised: Nov. 20, 2020, Accepted: Nov. 23, 2020
ž Corresponding Author: Sunjin Yu

Dept. of Culture Technology, Changwon National University, 20 
  Changwondaehak-ro, Uichang-gu, Changwon-si, Gyeongsangnam-do, 51140, Korea.  
  Tel.: +82-55-213-3098, Email: sjyu@changwon.ac.kr 

http://dx.doi.org/10.14801/jkiit.2020.18.12.121

https://crossmark.crossref.org/dialog/?doi=10.14801/jkiit.2020.18.12.121&domain=http://ki-it.com/&uri_scheme=http:&cm_version=v1.5


122 인터랙티브 미디어 기반 체험형 콘텐츠의 제작기법

Ⅰ. 서  론

현대 전시콘텐츠는 문화와 기술이 융합된 형태로 

다양한 ICT 기술들이 예술에 활용되고 있다[1][2]. 
이에 따라 순수 예술 중심이었던 전시는 단순 관람

에서 탈피하여 첨단 기술을 활용한 새로운 형태의 

전시콘텐츠로 발전하고 있다. 특히, 단순히 전시 콘

텐츠를 관람하는 것을 넘어 이용자와의 상호작용이 

가능한 ICT기술 기반의 전시가 많아지며, 관람객이 

작품의 주체가 되어 전시를 함께 완성하는 새로운 

유형의 전시가 나타나고 있다[3]. 
본 논문에서는 실제 환경에 가상의 그래픽이 융

합된 증강현실(Augmented reality)과 실시간 비디오 

합성 기법을 통해 이용자와 상호작용이 가능한 전

시 작품 ‘WAI project’를 통해 새로운 형태의 전시 

콘텐츠 제작 기법을 제안한다. 전시콘텐츠의 주제는 

역할갈등으로, 양립할 수 없는 역할들이 전달되는 

상황을 의미한다[4]. 문제 인식, 개인의 정서적 갈등 

파악을 위해 증강현실을 적용한 어플리케이션을 이

용하며, 시사점 제공을 위해 실시간 합성 비디오를 

생성하여 전시의 기획의도에 부합한 전시콘텐츠를 

제작한다. 체험형 전시 콘텐츠를 통해 이용자 스스

로가 겪을 수 있는 사회문제를 다루며, 각각의 이용

자가 전시에 직접 참여해 문제를 해결할 수 있게 

인터랙티브 미디어(Interactive media) 기술을 접목

했다. 
본 논문은 인터랙티브 미디어와 증강현실 기술을 

활용하고, 역할 갈등, 사회문제 등의 개념을 토대로 

제작된 기술을 분석한다. 또한 인터랙티브 미디어를 

활용한 체험형 전시 콘텐츠가 이용자에게 유용했는

지와 흥미를 유발했는지 등을 설문조사를 통해 분

석하고 도출한 결과로 향후 보완점과 인터랙티브 

아트(Interactive art)의 적합성에 대해 서술한다. 

Ⅱ. 배  경

2.1 인터랙티브 미디어

생산 및 제조업 중심이던 사회는 점차 IT 
(Information Technology)에 기반한 정보사회로 진화

했고 오늘날 CT(Culture Technology)에 기반한 문화

사회로 발전하고 있고, 따라서 인터넷 및 미디어가 

널리 퍼져있다[5][6]. 문화의 발전을 따라 최근 예술

과 테크놀로지의 융합에 대한 관심이 높아지고 있

다[7]-[9]. 특히 예술 분야에서는 ICT 기술을 적극적

으로 수용하며 이전과는 다른 양상을 보이고 있다. 
또한 기술을 이용해 새로운 예술 작품을 만드는 것

을 넘어 인터랙티브 아트가 등장했다. 인터랙티브 

아트는 관객이 멀리서 작품을 감상하는 것이 아니

라 직접 참여할 수 있는 미술 작품으로, 이는 쌍방

향 개념으로 관객이 작품에 참여하며 작품이 비로

소 완성된다는 특징을 가진다. 따라서 관객이 작품

에 참여할 수 있는 활동 영역을 만들어 작품을 완

성한다[10]. 인터랙티브 아트는 인간과 컴퓨터 간의 

상호 작용 기술을 통해 완성되는 점에서 HCI 
(Human Computer Interaction)와 밀접한 관련이 있다. 
HCI 기술은 풍부한 사용자 경험, 시간에 따른 참여, 
상호작용, 시청각 감각 등이 기반된다[11]. 

이러한 인터랙티브 아트에 또 다른 기초가 되는 

개념은 인터랙티브 미디어로, 이는 쌍방향성 커뮤니

케이션이 가능한 매개이며 이용자와 사물 간의 상

호작용을 통한 다양한 반응을 나타낸다. 따라서 인

터랙티브 미디어는 텍스트, 이미지, 소리, 영상자료, 
가상현실(Virtual reality) 등에 의해 표현되는 정보 

형태가 통합되어 네트워크를 기반으로 해 구축된다

[12]. 
결론적으로 인터렉티브 아트는 단순히 기술에 기

반하여 만든 작품을 칭하는 것이 아니라, 기술을 통

해 이용자와 상호작용이 되는 작품을 의미하기 때

문에 이용자는 인터랙티브 미디어 기반의 전시를 

오감으로 관람하게 된다. 예술가의 완성된 작품을 

본다는 선형적인 기존 작품과는 달리 예술가의 의

도를 인터랙션(Interaction)을 통해 관객이 참여한다

는 것이 기존 작품과의 차별적 요소이다. 단순 관람 

위주였던 예술은 관람객과의 인터랙션으로 완성되

고, 이는 관람객이 전시의 주체가 될 수 있는 계기

가 된다. 따라서 인터랙티브 미디어 기반의 작품을 

만들 때 관람객의 예상 행동을 예측해 잇따른 요소

를 완성하는 것 또한 전시의 중요한 요소 중 하나

가 된다. 인터랙티브 아트는 결국 다양한 디지털 활

용 기술이 필요하고 이는 대부분 컴퓨터 프로그래

밍을 통해 구현된다.
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2.2 증강현실

증강현실은 실제 환경과 가상세계가 융합된 세계

로, 실제 세계에 3차원 가상 객체를 혼합하여 실시

간 상호작용이 가능케 하는 것을 의미한다[13]. 이
를 통해 실제 환경에 가상의 사물이 실제로 있는 

것처럼 표현한다. 이는 현실 속 사용자의 시야를 차

단한 채 디지털 3차원 가상환경에서 구현되는 가상

현실의 일환이지만, 증강현실은 실제와 가상을 합성

한다는 점에서 차이가 있다. 따라서 증강현실은 현

실을 완전히 가상으로 대체하는 것이 아니라 현실

을 보완하는 개념이다. 
그림 1은 현실과 가상 연속체와 그 사이의 혼합

현실까지 다룬 것이다. 양 끝에 현실세계와 가상세

계가 존재하며 그 사이를 혼합현실이라고 표현한다. 
이 때 현실 세계에 근접해 가상된 이미지가 합성되

는 것을 증강현실로 표현하며, 가상세계에 일부 현

실 세계 이미지가 합성된 것이 증강 가상이라고 구

분해 표현한다[14].

그림 1. 밀그램이 정의한 가상 연속체
Fig. 1. Virtual continuum defined by Milgram

Romald T. Azuma는 증강현실을 실제와 가상의 

결합, 실시간 상호작용, 3차원이라는 세 가지 특성

으로 정의하였다[15]. 또한 증강현실을 구현하는 매

개는 대표적으로 세 가지 유형이 있다. HMD(Head 
Mount Display), 휴대용 디스플레이, 공간 디스플레

이다[16]. 이 중 최근 가장 많이 쓰이는 것은 휴대

용 디스플레이로 스마트폰 및 태블릿 PC가 있다. 
증강현실은 결국 현실 세계와 가상 이미지를 겹쳐 

보여준다는 점에서 현실과 가상 간의 상호작용을 

하고 있으며, 널리 보급된 스마트폰 및 태블릿 PC
로 구현할 수 있다는 점에서 높은 활용성을 보인다. 

증강현실 디바이스가 대중들에게 폭 넓게 알려지

게 된 사례는 2012년 발표된 구글사의 구글 글래스

(Google Glass)[17]가 대표적이다. 그림 2와 같이 안

경 형태의 투명 디스플레이로, 콘텐츠를 증강된 이

미지로 보여준다. 현재 산업용으로 주로 쓰이며 대

중들이 사용하는 경우는 거의 없다. 마이크로소프트

사는 증강현실 기기인 홀로렌즈(HoloLens)[18]를 선

보였고, 산업용, 군용으로 일부 사용되고 있다. 

그림 2. 구글 글래스
Fig. 2. Google Glass

또한, 스마트폰의 보급에 따라 애플과 구글이 스

마트폰으로 증강현실을 구현할 수 있는 키트를 선

보이게 되었고, 증강현실의 상용화를 두고 연구와 

개발은 지속되었으며, 그림 3의 포켓몬고(Pokémon 
GO)[19]가 2017년 대중들에게 선보이며 많은 관심

을 끌게 되었다.
  

그림 3. 포켓몬 고
Fig. 3. Pokémon GO

포켓몬고는 가상의 포켓몬 캐릭터 그래픽이 현실

에 존재하는 것처럼 보이게 하여 선풍적인 인기를 

끌었고 사람들은 희귀 포켓몬을 잡기 위해 위치를 

공유하고, 타 지역까지 나서는 등 게임에 적극적인 
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모습을 보였다. 이렇듯 대중들은 생소한 증강현실을 

게임을 통해 접하게 되었고 오락적 요소가 가미되

었기 때문에 새로운 기술에 대한 거부감이나 어려

움이 크게 없었다. 증강현실은 게임뿐만 아니라 엔

터테인먼트, 스포츠, 쇼핑, 문화, 교육, 의료 등 많은 

곳에 진출하고 있으며 지금도 많은 연구 개발이 진

행되고 있다.

Ⅲ. 전시콘텐츠 제작 기법 제안

체험형 전시콘텐츠 제작 기법 제안을 위해 개발

환경으로 유니티(Unity3D)[20]와 vvvv[21]를 활용한

다. 유니티는 3D및 2D 비디오를 다루는 게임엔진으

로, 폭 넓게 사용되고 있다. 주로 3D애니메이션과 

건축 시각화, 가상현실 및 증강현실까지 다루며 언

어로는 C#을 대표적으로 사용한다. 또한 vvvv는 실

시간 비디오 인터페이스에 주로 사용되며 텍스트 

라이브 프로그래밍 환경이다. 본 연구에서는 그림 4
에서 제시한 전시의 3단계를 구현하는 것을 다룬다. 
전시를 통한 문제 해결 프로세스 1단계인 ‘역할갈

등 인지’와 2단계인 ‘개인의 정서적 문제 인지’ 부
분을 유니티를 활용해 증강현실 어플리케이션을 제

작해 구현한다. 그리고 vvvv를 활용해 키넥트로 실

시간으로 비디오를 받아와 이를 합성해 두 가지의 

인터랙티브 콘텐츠를 다룬다. 따라서 유니티를 이용

한 증강현실, vvvv를 이용한 실시간 비디오 합성을 

통해 인터랙티브 미디어 콘텐츠 제작 기법을 제안

한다. 

그림 4. 전시의 3단계
Fig. 4. 3 stages of the exhibition

3.1 유니티를 활용한 증강현실 어플리케이션

유니티를 활용한 증강현실 어플리케이션을을 통

해 전시의 1, 2단계를 구현한다. 이는 역할 갈등을 

인지하고, 역할 갈등으로 인한 개인의 정서적 문제

를 인지시키는 과정으로 역할 갈등의 의미를 정확

히 이해하며 전개되어야 한다. 따라서 어플리케이션

을 실행하면 우선적으로 전시를 요약해놓은 아이콘

의 메인페이지가 펼쳐지고, 이후 역할갈등을 간단히 

안내하는 페이지를 만들어 구성한다. 페이지 하단에

는 카메라 토글(Toggle)버튼을 두어 사용자가 카메

라를 이용하는 행위로 자연스럽게 이어지게 한다. 
마지막으로 버튼을 눌러 카메라가 활성화되면 전시

장 내에 구비되어 있는 이미지의 패턴을 인식해 스

케일에 맞춰 전시 관련 영상이 증강되어 나타난다. 
이를 요약한 어플리케이션의 흐름도는 그림 5와 

같다.
증강현실 어플리케이션 구현을 위해 대표적인 증

강현실 SDK(Software Development Kit)인 PTC사의 

Vuforia[22]를 활용한다. Vuforia에서 증강현실 구현

을 위해 마커를 기반으로 추적하는 개념인 Marker 
Tracking과 마커 없이 추적되는 개념인 Markerless 
Tracking을 지원하고 있다. Marker Tracking에는 하

나의 단면 이미지를 인식하는 ImageTarget, 여러 개

의 이미지를 인식하는 MultiTarget 마지막으로 3D 
오브젝트를 인식하고 추적하는 3D Obejct가 있다. 

그림 5. 제안된 어플리케이션 구성 다이어그램
Fig. 5. Proposed configuration diagram of application
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이 중에서 단일 이미지를 ImageTarget으로 설정

해 전시 관련 이미지를 삽입하고, 추적해 가상 그래

픽을 입혀 증강현실 어플리케이션을 구현한다. 구현

을 위해서 마커의 타입을 설정하고 추적될 이미지

를 첨부한다. 이미지 인식의 정확도는 별 개수로 파

악할 수 있으며 정확한 인식을 위해 명확한 패턴이

거나 명암, 대비를 높인 이미지를 사용해 인식률을 

높이는 게 좋다. 전시에 사용한 이미지는 글자를 이

용해 뚜렷한 인식이 되었으며 배경 색과 상반되는 

색을 통해 인식에 용이했다. 마커로 등록한 이미지

의 데이터베이스를 적용하면 마커가 카메라를 통해 

인식된다. 그리고 인식된 이미지 위로 가상 그래픽

이 증강해 나타나기 위한 작업을 진행한다. 전시에

서는 주제에 맞는 영상이 증강되기 때문에 나타날 

영상을 삽입해 완성한다. 추가로 이용자가 정지 및 

재생을 할 수 있게 증강된 영상 위로 토글 버튼이 

나오게 설계한다. 
그림 6은 증강현실을 구현할 준비가 갖춰지기까

지의 시스템 구조이다. 어플리케이션 실행 후 마커 

이미지가 인식되면 이미지의 크기에 맞춰 삽입한 

영상이 증강된 채로 재생된다. 전시콘텐츠의 이해를 

돕는 추가 페이지는 홈 화면과 전시 설명 페이지로, 
화면 터치를 통해 넘어가게 구성하며 설명 페이지

에서는 자연스럽게 증강현실 콘텐츠를 구동할 수 

있게 카메라 모양의 토글 버튼을 배치해 누를 수 

있게 제작한다. 어플리케이션은 두 개의 Scene을 가

지고 있는데, 메인부터 설명까지 이어지는 Main 
Scene과 증강현실로 이어지는 Vuforia Scene이다. 따
라서 화면이 전환된 후 증강현실을 구현한다. 

그림 6. 증강현실 카메라 시스템 구조
Fig. 6. AR camera system structure

따라서 어플리케이션은 그림 7과 같은 흐름에 의

해 진행된다. 우측 실제 사용자 화면은 휴대폰에 관

련 이미지를 띄웠을 때 이미지에 맞춰 입력해둔 

Video인 애니메이션이 증강되어 나오는 장면이다. 
이렇듯 이용자는 전시를 관람하며 자연스럽게 역할

갈등의 개념을 인지하고, 체험형 콘텐츠를 통해 직

접 역할갈등 사례를 시청하며 더욱 이해도를 높일 

수 있다. 이렇게 구현한 어플리케이션은 마커이미지

의 정확도가 높아 인식이 잘되며, 마커이미지에 가

까이 가고 멀어질수록 크고 작아지는 이미지 전체 

크기에 맞춰 영상이 송출된다.
   

그림 7. 어플리케이션 흐름도
Fig. 7. Application flowchart

3.2 vvvv를 활용한 인터랙티브 콘텐츠

vvvv는 타 프로그래밍 환경과 다르게 직관적으로 

구성되어 있다. 복잡한 수식 대신 박스 모양의 노드

와 노드 사이를 연결해 프로그래밍한다. vvvv의 프

로그래밍은 일반적으로 패칭(Patching)이라고 표현한

다. 각 노드 상, 하단에 붙어있는 검은 점은 핀

(Pins)으로 각기 다른 역할을 하는 입출력 매개 변

수이다[23]. 따라서 핀을 알맞게 연결하는 것으로 

원하는 프로그램을 패칭할 수 있다. 타 프로그래밍 

환경에 비해 시각적 요소가 강해 사용이 용이하기 

때문에 비전공자인 디자이너 및 미디어 아티스트가 

주로 사용한다. 위 전시에서는 미디어 아트를 구현

하기 위해 활용되었다. 이용자의 움직임 궤적이 잔

상으로 남는 것을 표현하기 위해 카메라가 필요한

데, 이는 키넥트(Kinect)[24]의 카메라를 사용했다. 
따라서 그림 8과 같이 키넥트의 실시간 비디오를 
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가져와 vvvv에 적용하는데, 궤적을 만들기 위해 매 

순간의 프레임을 받아와 누적하는 방식을 적용한다. 
그리고 누적된 비디오를 빔프로젝터로 송출해 이용

자가 스크린을 봤을 때 실시간으로 본인이 움직인 

궤적이 남게 제작한다.
  

그림 8. 실시간 비디오 시스템 구성 다이어그램
Fig. 8. Real-time video system configuration diagram

그림 9처럼 키넥트의 카메라는 사각형 모양의 토

글버튼을 통해 제어할 수 있으며, 카메라가 작동하

고 있을 때 실시간 비디오를 받아와 한 노드에 압

축시킨다. 노드는 vvvv에서 패치의 빌딩블록을 의미

하며, 각각의 기능을 나타낸다. 이 과정에서 노드는 

실시간 비디오를 받아와 압축한 것이다. 가져온 비

디오는 잔상이 남게끔 계속 누적되는데, 본 논문에

서 누적 주기는 0초에서 0.2초 사이에 두어 패칭하

였다. 그리고 가져온 비디오는 프레임으로 변환되어 

쿼드로 생산하며 확산 범위를 정하고, 그리드타입으

로 생성한다. 그리드타입은 설정한 프레임 값의 제

곱으로 나타난다. 

그림 9. vvvv 패칭
Fig. 9. vvvv patching

프레임이 누적될 때 겹쳐져 나타나기 때문에 블

렌딩 모드와 투명도를 결정하는데, 이는 각 핀에서 

조절 가능하다. 또한 프레임이 100개 이상 누적되면 

가장 오래된 프레임이 사라지고 새로운 프레임이 

누적되기 때문에 일정 시간 이후 없어지게끔 패칭

하지 않더라도 계속 갱신된다. 
패칭 후 실험했을 때 이용자의 움직임에 즉각적

으로 반응하며 움직일 때마다 궤적이 투명하게 겹

쳐져 나타나는 것을 볼 수 있었다. 반대로 움직이지 

않을 때는 프레임이 계속 누적되어 선명하게 잔상

이 남아있는 형태로 반영되었다. 그림 10 속 카메라

를 들고 있는 좌측 이용자는 고정되어 있기때문에 

잔상 없이 선명한 모습으로 나타났으며, 우측 이용

자는 계속 움직였기 때문에 이동한 궤적이 겹쳐져 

남아있다. 그리고 오래된 잔상은 서서히 없어진다. 

그림 10. 화면에 구현한 기술
Fig. 10. Technology implementation on screen

Ⅳ. 실험결과

역할갈등을 주제로 한 인터랙티브 전시에 따른 

이용자의 반응을 분석하기 위해 설문조사를 시행하

였다. 설문조사는 10일 동안 제안된 제작기법으로 

구현된 전시콘텐츠인 ‘WAI Project’를 관람한 인원

을 통해 진행했다. 총 73명이 참여하였고 무응답 1
명을 제외한 72명의 결과를 취합하였다. 전시의 타

당성을 묻는 질문부터 이용된 기술에 대한 이용자 

만족도를 다룬 질문으로 구성되어 있으며, 1점(매우 

아니다)에서 5점(매우 그렇다)로 각 항목에 대한 정

도를 선택하게 하였다. 
그림 11은 전시 관람 전후의 변화를 나타낸 것이

다. 전시 관람 전 역할갈등을 겪는다고 느낀 응답자
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가 45명이였으나 전시 관람 후 63명으로 증가하여 

전시를 통해 25%(18명)에 해당되는 관람객이 증가

하였다. 따라서 전시를 통해 스스로 자신의 역할갈

등을 인지하게 되었음을 보여준다.

그림 11. 전시회 체험 만족도 비교
Fig. 11. Satisfaction comparison of experience exhibition

이어서 그림 12와 같이 전시에 활용된 기술이 이

용자와의 인터랙션을 활발히 이끌어냈는지 조사했

다. AR어플리케이션을 통해 역할갈등의 개념을 인

지하고, 역할갈등을 파악하게 되었다는 응답자는 

92%(66명), 증강현실 활용이 전시에 유용했다고 응

답한 이용자는 87%(63명)이였다. 대다수의 이용자가 

증강현실을 통해 역할갈등에 대한 개념을 체험하고, 
깊게 이해했음을 알 수 있었다. 또한 기술을 활용한 

인터랙션이 잘 되었음을 보여준다. vvvv를 활용한 

실시간 비디오 합성 인터랙티브 콘텐츠는 스스로가 

역할갈등을 인지한 후 시사점을 제공하는 단계로 

관람 후 자신의 역할갈등에 대해 생각하게 되었다

는 이용자가 74%(53명)이였다.

그림 12. 기술을 활용한 전시 만족도
Fig. 12. Satisfaction with the exhibition using technology

따라서 대부분의 이용자가 기획의도에 부합한 응

답을 보였으며 인터랙티브 아트를 통해 확실히 이

해가 되었음을 알 수 있다. 마찬가지로 실시간 비디

오 합성을 통한 인터랙티브 아트가 전시 관람에 유

용했다는 이용자가 86%(60명)로 인터랙티브 아트가 

전시의 의도에 부합했으며 이를 통해 이용자가 이

해하고 체험했음을 알 수 있다. 마지막으로 인터랙

티브 미디어 기반의 체험형 콘텐츠를 활용한 전시

가 이용자에게 유효성이 있는지 분석하였다. 전시는 

2가지 인터랙티브 미디어 기반의 체험형 콘텐츠와 

2가지 비체험형 콘텐츠를 포함해 총 4가지의 요소

로 구성되어 있었으며, 이를 비교해 어떤 전시 요소

가 이용자들에게 만족을 주었는지 확인했다. 
그림 13은 전시를 관람한 후 가장 인상깊었던 콘

텐츠를 조사한 것이다. 이와 같이 인터랙티브 미디

어 기반의 체험형 콘텐츠는 그렇지 않은 콘텐츠에 

비해 64% 더 많은 만족도를 이끌어냈으며, 종합적

으로 체험형 콘텐츠를 통해 이용자가 전시를 효과

적으로 파악했음을 알 수 있다.

그림 13. 인터랙티브 미디어의 유효성 분석
Fig. 13. Analyzing the effects of interactive

media



128 인터랙티브 미디어 기반 체험형 콘텐츠의 제작기법

전시는 하나의 주제를 통해 인지부터 스스로 생

각할 수 있는 시사점까지 던지는 것을 목표로 했으

며, 이를 효과적으로 표현하기 위해 두 가지 기술을 

활용했다. 설문조사를 통해 이용자를 분석했을 때, 
전시를 통해 역할갈등을 인식한 이용자도 있었으나 

대부분 자신이 역할갈등을 겪고 있음을 알고 있었

다. 하지만 역할갈등 표현하기 위해 다룬 기술은 적

합했음을 알 수 있기에 향후 목표로 역할갈등을 인

지시키기보다 이용자들이 스스로 해결할 수 있게 

전시의 내용을 발전시켜야 할 필요성이 있다.

Ⅴ. 결론 및 토의

전시콘텐츠는 최근 대두되는 예술과 테크놀로지

의 융합인 인터랙티브 아트를 기반으로 제작되었다. 
본 논문에서는 사회문제로 발전할 가능성이 있는 

역할갈등을 주제로, 현대인에게 스스로 생각할 수 

있는 시사점을 던져주는 전시콘텐츠를 제안한다.  
관객이 자신이 겪고 있는 사회문제를 기반으로 하

여 직접 체험할 수 있고, 단순한 시사점을 던지기보

다 전시콘텐츠에 참여해 완성해간다는 것이 제안된 

전시콘텐츠의 특징이다. 
사람들이 어떤 각도에서 증강된 영상을 보는지, 

스크린에 자신의 궤적이 어떻게 남을지는 각기 개

인에 따라 다르게 나타난다. 따라서 이용자와 전시

의 인터랙션이 발생할 수 있게 제작하였다. 전시에

는 크게 두 가지 기술이 사용되었고, 이는 기획의도

에 부합하였다. 주제를 인식하고 사례를 볼 수 있는 

AR 어플리케이션을 유니티로 제작해 전시의 1, 2 
단계에 활용했고, 시사점을 느낄 수 있게 실시간 합

성 비디오를 vvvv로 제작해 자신이 현재 해당 주제

로 삼고 있는 문제에 닥쳐있다는 것을 나타냈다. 설
문 조사 결과 전시를 관람한 대부분의 이용자가 기

술 활용에 대해 긍정적인 모습을 보였고, 관객과의 

인터랙션으로 완성되는 전시가 지속적으로 발전 할 

수 있음을 알 수 있었다. 기술적인 면과 주제에 부

합한 인터랙션은 좋았으나, 추후 주 이용자를 분석

하고 보다 심층 깊은 전시 주제를 선택해 전시 관

람 전후가 확연히 차이나게 설정해야 할 필요성이 

있다. 
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