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I. 연구 개요

제1절 배경 및 필요성

1. 증가하고 있는 한류․한국문화 수요 대비 문화 전시 콘텐츠 부족

□ 최근 한류는 과거 소수 마니아 중심, 드라마와 K-POP 등 인기 장르의 

편중이라는 한계에서 벗어나 수요층 확대, 지역 다변화, 장르 다양화 양상을 

보임

◦ 한류동호회는 92개국 1,594개가 개설되어 약 7천만 여명이 활동하고 

있으며, 한류의 영향권은 동아시아 중심에서 아메리카, 유럽, 중동 및 

아프리카로 확대되고 있음

구분 동호회(개) 동호인(명)

년도 2014 2015 2016 2017 2014 2015 2016 2017

아시아·

대양주
267 310 392 409 17,674,090 26,213,832 40,105,278 44,230,000

아메리카 715 804 722 626 2,676,962 7,581,117 9,011,671 18,810,000

유럽 182 306 414 444 1,657,103 1,657,103 10,075,553 9,940,000

아프리카·

중동
65 73 107 115 108,313 170,341 196,604 120,000

합계 1,229 1,493 1,652 1,594 21,822,402 35,622,393 59,389,106 73,124,000

<표 1> 지역별 한류 동호회 및 동호인 수

※ 출처 : 한국국제교류재단(2016, 2017), 2016 지구촌 한류현황, 2017 지구촌 한류현황 발췌

- 1993년 방송 드라마 ‘질투’의 수출로부터 시작된 한류는 가요(K-pop), 

드라마, 영화 등을 통해 일본, 중국, 동남아는 물론 전 세계에 동호회와 

동호인을 양산함

- 인기 있는 한류 콘텐츠는 ‘한식(42.7%)’, ‘패션․뷰티(39.8%)’, 그리고 
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‘K-Pop(38.9%)’ 등의 순으로 보고됨(한국국제문화교류진흥원, 2018)

- ‘17년, 한류로 인한 총 수출액이 82억 1천만 달러(한화 약 8조 8,500억 

원)이고, 문화콘텐츠 상품 수출이 38억 2천만 달러, 소비재 및 관광 

서비스 수출은 43억 9천만 달러로 나타남(한국국제문화교류진흥원, 2018)

□ 한류 문화의 보급과 확산을 위해 재외한국문화원, 세종학당, 정보접근센터 

등 해외 한류 거점지역을 확보해 나가고 있음

◦ 27개국 32개 재외한국문화원(`18.8 기준), 57개국 174개 세종학당(`18.6 

기준), 45개국 52개 정보접근센터(`17.12 기준) 운영 중

구분 아시아 유럽 아프리카 오세아니아 아메리카 합계 

세종학당

재단

국가(국) 21 19 3 2 12 57

학당(소) 100 41 3 4 26 174

재외한국문화원
아시아/태평양 미주 유럽/중동/아프리카 27

11 7 14 32

정보접근센터
아시아 CIS

중동/

아프리카
중남미 45

15 9 16 12 52

<표 2> 주요 거점지역 현황

※ 세종학당(`18.6), 재외한국문화원(`18.8), 정보접근센터(`17.12) 기준

□ 현재 258개의 한류 거점지역이 확보되어 있고, 점차 증가해가고 있음에도 

불구하고, 현재 한류 거점지역 방문객들을 위한 문화 전시 콘텐츠 부족

◦ 전문가 그룹과의 인터뷰를 통해 현 재외한국문화원에는 몇 점의 그림 

혹은 안내 문구, 홍보영상 등이 전부이며, 한국 문화의 이해를 돕고 

흥미를 이끌만한 전시 콘텐츠가 미비한 것으로 보고됨

◦ 다만 일본, 미국, 중국 등과 같이 그 규모가 상대적으로 큰 경우 콘서트, 

영화관람, 게임 등이 배치되어 제공되고 있으나, 한국의 전통적 문화에 

대한 이해나 소개보다 엔터테인먼트적 성격이 강한 콘텐츠임
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□ 한류의 지속적이고 무한한 확장을 위해서는 한국의 문화를 정확하게 

이해시키고 확장 시킬 수 있는 문화유산‧유물에 대한 안내와 이해를 위한 

다양한 콘텐츠 서비스가 필요함

◦ 국내 문화유산‧유물의 실물 전시가 가능하나, 유산‧유물의 해외반출로 

인한 파손 위험 및 시간적‧비용적 부담이 큼

◦ ICT 기술을 활용하여 실물 전시가 어려운 문화유산․유물에 대한 디지털 

전시 콘텐츠를 기획함으로써 파손 위험 및 시간적‧비용적 부담 문제 

해소 가능

◦ 더불어 하나의 전시 콘텐츠를 다양한 곳에서 제한 없이 손쉽게 

저비용으로 사용 가능

□ 문화유산․유물 전시의 시공간적 제약을 해소하고 간접체험으로 직접 

체험의 효과를 극대화시키기 위하여 문화유산․유물에 AR, VR, 홀로그램 

기법을 접목한 문화전시 서비스 필요

2. 3D 데이터의 개별적 구축 및 활용에 따른 예산 낭비 및 중복 사업 

진행 가능성

□ 문화체육관광부는 문화예술분야와 문화유산 분야의 콘텐츠에 대한 

디지털화를 추진해 오고 있으며, 이는 텍스트, 이미지, 동영상, 음원, 

시각화, 3D, AR, VR 등 다양한 형식의 데이터로 구축되어 제공되고 있음

◦ 현재까지 문체부가 보유하고 있는 디지털콘텐츠는 약 500여 건으로 

대다수가 텍스트, 이미지에 초점이 맞추어져 있고, 미래 전시형 

서비스에 탑재될 수 있는 3D 데이터는 극히 일부임
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형태

데이터
건수 텍스트 이미지 동영상 음원

Open 

API

시각화

데이터

3D 

데이터
기타

합계 500 40.8% 32.8% 10.4% 2.8% 8.6% 2.2% 1.6% 0.8%

문화예술 268 43.7% 33.6% 11.2% 1.9% 7.5% 1.5% 0.4% 0.4%

문화유산 93 30.1% 25.8% 8.6% 8.6% 10.8% 7.5% 7.5% 1.1%

문화산업 35 54.3% 40.0% 2.9% - 2.9% - - -

관광 49 40.8% 38.8% 2.0% - 18.4% - - -

체육 3 33.3% 33.3% - - 33.3% - - -

도서관 13 30.8% 30.8% 30.8% 7.7% - - - -

정보화여건 9 55.6% 11.1% 11.1% - 22.2% - - -

국정홍보 30 33.3% 36.7% 23.3% - - - - 6.7%

<표 3> 문체부 문화데이터 분야별 유형 현황

※ 출처 : 한국문화정보원(2018), AR·VR·홀로그램 문화유산 활성화 방안 연구 제안요청서, p.3

◦ 문체부의 정보화 전담기관인 한국문화정보원이 최근 3년 간(2015 ~ 

2017) 구축한 AR․VR 3D 데이터 구축 현황에서도 3,500여 건 정도가 

구축된 것으로 보고됨

2015 2016

연번 원시자료 제공기관
대상체 

선정수량
연번 원시자료 제공기관

대상체 

선정수량

1 경북대학교박물관 56 1 경북대학교박물관 15

2 경상대학교박물관 23 2 경상대학교박물관 39

3 국립등대박물관 13 3 국립등대박물관 15

4 단국대학교 석주선박물관 35 4 단국대학교 석주선박물관 10

5 대가야박물관 26 5 대가야박물관 29

6 대전보건대학교박물관 19 6 대전보건대학교박물관 22

7 목포자연사박물관 21 7 목포자연사박물관 44

8 문경석탄박물관 17 8 문경석탄박물관 51

9 보령석탄박물관 9 9 보령석탄박물관 40

10 부산대학교박물관 15 10 부산대학교박물관 22

11 부산시립박물관 29 11 부산시립박물관 6

12 삼육대학교박물관 37 12 삼육대학교박물관 10

<표 4> 국내 박물관의 AR, VR 3D 데이터 구축 현황(2015, 2016)
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※ 출처 : 한국문화정보원(2018), AR·VR·홀로그램 문화유산 활성화 방안 연구 제안요청서, p.4

기관 DB 유형 구축수량 자료형태

국립제주박물관 3D 스캔 모델링, 3D프린팅 357건 3D 입체 이미지, 설명자료

국립해양박물관 3D 스캔 모델링 DB 구축 1,036건 3D 입체 이미지, 설명자료

국립국악원 3D 스캔 모델링 DB 구축 813건 3D 입체 이미지, 설명자료

국립중앙도서관 3D 스캔 모델링 DB 구축 254건 3D 입체 이미지, 설명자료

<표 5> 문체부 3D 데이터 구축 대상기관 및 구축건수(2017)

※ 출처 : 한국문화정보원(2018), AR·VR·홀로그램 문화유산 활성화 방안 연구 제안요청서, p.5

◦ 문화재청에서도 문화유산 보존․복원을 위해 44건 98점의 3D 원천데이터 

및 50건의 3D프린팅 전용 DB를 구축하고 있음

□ 미래창조과학부 산하 정보통신산업진흥원은 3D프린팅 콘텐츠 제작 및 활용 

확대를 위해 ‘2018년 3D프린팅 콘텐츠 DB구축 및 활용 확산 사업’ 시행

◦ 3D프린팅 콘텐츠 1,050건 구축

- 문화재, 유물 및 캐릭터 등 공공콘텐츠를 활용한 3D콘텐츠 및 생활물품, 

팬시․소품, 피규어 등 창작 디자인을 통한 3D 콘텐츠 제작 1,000건

- ‘3D상상포털(http://3dbank.or.kr/0201)’내 업로드 된 콘텐츠 중 선별 후 

수정/보완 50건

13 삼척시문화예술센터 36 13 삼척시문화예술센터 6

14 숙명여자대학교박물관 37 14 숙명여자대학교박물관 10

15 옛길박물관 34 15 옛길박물관 14

16 이화여자대학교 자연사박물관 10 16 이화여자대학교 자연사박물관 38

17 원주역사박물관 37 17 원주역사박물관 28

18 전주대학교박물관 50 18 전주대학교박물관 26

19 조선대학교박물관 13 19 조선대학교박물관 33

20 카톨릭관동대학교박물관 43 20 카톨릭관동대학교박물관 21

21 카톨릭대학교전례박물관 12 21 카톨릭대학교전례박물관 31

22 태백석탄박물관 21 22 태백석탄박물관 47

23 해군사관학교박물관 10 23 해군사관학교박물관 33

24 국립전주박물관 25

합계 : 23개 기관 603건 합계 : 24개 기관 615건
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- (`18년) 총 377백만 원, 1개 과제(정부지원금 100%) 지원

□ 이렇게 민간, 박물관, 유관기관 등에서 문화유산․유물에 대한 3D 데이터를 

구축해오고 있으나 개별적인 데이터 구축 및 활용으로 인한 3D 데이터 

구축의 중복성 및 예산 낭비 가능성

◦ 한국을 대표할 수 있는 유물과 유적지 그리고 다양한 문화유산에 대한 

3D 데이터가 구축 및 개발이 추진되고 있으나, 서비스 기반이 미비하여 

활용이 제대로 이루어지지 않고 있음

□ 3D 데이터 중복 구축을 지양하고 기 구축된 3D 데이터와 향후 구축될 3D 

데이터의 공동 활용을 위한 플랫폼 체계 구축 및 이를 활용한 문화전시 

서비스 모델 수립 필요

◦ 국내․외 지역 및 한류거점지역과 연계한 3D 데이터 공동활용 플랫폼을 

구축함으로써 3D 데이터 구축 사업의 중복성 및 예산 낭비 방지

□ 또한 공급자 중심의 3D 데이터 구축에서 활용성에 기반을 둔 수요자 

중심의 3D 데이터 구축 및 서비스 방안 구축 필요

◦ 단순 3D 데이터 구축에서 나아가 활용성 중심의 문화유산․유물 3D 

데이터 구축을 통한 수요 중심 맞춤형 문화데이터 제공 기반 조성

□ ‘보편적 문화 향유’ 관점에서 국내외 시공간적 제약을 받는 기관을 

대상으로 문화유산․유물 3D 데이터를 활용한 디지털 문화전시 서비스 

활용 체계 구축 필요

3. 정보통신기술의 발전과 전시/열람 서비스의 진화

□ 정보화의 혁신을 의미하는 용어인 e(electronic), u(ubiquitous)보다 사용자 

친화적이고 현실감 있도록 제공하는 스마트(smart) 서비스가 등장함
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◦ 스마트서비스는 서비스 전달과정이 보다 효율적․효과적으로 제공되는 

환경을 의미하며, 1) 사용자의 편의성을 극대화하고, 2) 컴퓨팅 환경을 

효율적으로 운영하는 데 초점을 맞추고 있음

◦ 이를 위해 IoT, AI(Artificial Intelligence), Big Data, Cloud Computing, 

Mobile, VR, AR, 홀로그램, SNS(Social Network Service), 집단지성 등의 

4차 산업혁명 핵심 요소 기술이 적용되고 있음

<그림 1> 정보화 서비스의 발전 및 진화

□ 이러한 ICT(Information & Communication Technology, 정보통신기술)의  

발전은 문화․체육․관광 영역에서 전시 CT기술의 형태로 발전되고 있으며, 

오감체험형, 고품질 실감형, 몰입형, 양방향 등의 모습으로 구현되고 있음

□ 전시 서비스의 구현이 이루어진 전시장은 콘텐츠 수집과 전시를 중시하던 

박물관, 체험과 상호작용 기반의 교육시설인 센터, 그리고 박물관과 센터 

기능을 혼합한 시설로 진화하고 있음(임소연, 홍성욱, 2005; 고대승, 2008)

◦ 전시물과 관람객 관계에 대해 ‘눈으로 보는(eyes-on)’, ‘체험하는 

(hands-on)’, ‘이해하는(minds-on)’ 그리고 ‘느끼는(feels-on)’ 등으로 진화

◦ 즉 관람객으로 하여금 전시물과 정치, 경제, 문화·예술, 환경 등 다양한 
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사회 현상을 주도하는 영역과 상호 교류하는 형태를 제시하고, 이를 

이해하는 데 초점을 맞추도록 유도할 수 있어야 함

제1세대: 박물관 제2세대: 센터 제3세대: 혼합형 시설

파워하우스(호주) 퀘스타콘(호주) 상해과학기술관(중국)

<표 6> 전시장 서비스의 발전과 진화 모습

□ 바람직한 미래형 전시공간의 모습은 다음의 속성이 반영되어야 함

◦ 물리적 전시 공간과 연계한 사이버전시관의 모습(Web 2.0․3.0 사상, SNS 

등 인터랙티브 기반 체험 및 교육, 전시환경 조성 등이 핵심)

◦ 관람객에게 제공되는 전시 서비스는 AR, VR, 홀로그램 등 실감나는 3D 

데이터를 통해 제공할 수 있어야 함

◦ 휴대용 스마트 디바이스의 보급 확대로 인해 모바일 서비스로의 전환이 

가능해야 함

◦ 컴퓨팅 파워의 효율성 강화를 위한 클라우드 컴퓨팅 등의 사상이 

적용되어야 함

◦ 사용자의 속성에 따라 CT(Culture Technology) 기반 ‘맞춤형’, ‘사용자 

선택이 가능한’ 서비스의 형태로 제공될 수 있어야 함

□ 이의 중심에는 콘텐츠 개발과 보급을 위한 CT기술이 있으며, 이는 AR, 

VR, 홀로그램 등의 현실화 기법, 대용량 콘텐츠를 보급할 수 있는 고속의 

네트워킹 기술, 그리고 콘텐츠 보존과 사용을 위한 DRM 및 아카이빙 

기술 등이 핵심 요소로 제시되고 있음
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◦ (실감형 콘텐츠 구현) 최대한 실제적으로 느껴질 수 있도록 구현하거나 

체험 과정의 효과를 극대화할 수 있는 AR, VR, 홀로그램, 프로젝션 

매핑 등 CT 기술을 중심으로 발전

- (AR) 유물이나 전시물의 특정 위치를 스마트기기로 비추게 되면 관련 

설명이나 동영상을 매칭시켜 보여주도록 지원(예 : 독도박물관 등)

- (VR) 가상현실 장비(HMD(Head-mounted Display), 버툭스옴니 등)를 통해 

직접 걷거나 뛰어다니며 체험할 수 있도록 지원(예 : 수원화성 등)

- (홀로그램) 전시된 사물의 원래 모습을 투영시켜 보여주고 피사체 옆에 

그 시대에 대한 영상, 동영상, 자막 등의 정보를 제공(예 : 제주 플레이 

K-Pop 홀로공연 등)

- (프로젝션 매핑) 건축물이나 3차원의 피사체에 프로젝터를 통해 2차원 

이미지를 투사시켜 환영 효과를 제공하도록 지원(예 : 평창동계올림픽 등)

국립과천과학관 VR콘텐츠 AR콘텐츠 동궐도(국립고궁박물관)

파워하우스(호주) 홀로그램 전시물 2018 평창동계올림픽 프로젝션 매핑

<표 7> 콘텐츠의 개발과 보급을 위한 현실화 기법 예시
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◦ (콘텐츠 보존과 관리) 누적되는 콘텐츠의 양이 많아짐에 따라 이를 

효과적으로 배치하고, 노출할 수 있는 캠페인 관리, 그리고 빠르게 

원하는 콘텐츠를 검색할 수 있는 Tool 등의 적용이 요구됨

<그림 2> CMS(Contents Management System) 개념도

※ 출처 : http://itruesoft.com/cms-web-design.php

◦ (효율적 컴퓨팅 환경의 구성) 전시 시설마다 별도의 콘텐츠를 개발, 

적용하기보다 공유할 수 있는 컴퓨팅 환경을 조성하고, 표준화된 전시 

콘텐츠의 개발 및 적용이 가능한 클라우드 N-Screen 전략이 요구됨

<그림 3> 클라우드 컴퓨팅 인프라와 N-Screen 전략

※ 출처 : Innogrid(2011), N스크린 서비스에서의 클라우드컴퓨팅 서비스 현황 및 전략
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◦ (콘텐츠 사용) 클라우드 컴퓨팅 환경을 중심으로 멀티 스마트 디바이스에서 

사용되는 콘텐츠의 사용에 따른 과금과 보호를 위한 DRM(Digital Rights 

Management) 및 암호화 기술이 요구됨

<그림 4> 디지털콘텐츠 유통 및 보호를 위한 DRM 개념도

※ 출처 : DTV 콘텐츠 저작권 보호기술 및 동향, KBS

□ 온․오프(On-Off)가 혼합된 미래 전시장은 인터넷 통신, 센싱기술, 클라우드 

컴퓨팅, 컨버전스 기기 등의 기반 기술과 SOA, CT 기술, 그리고 SaaS 

등의 Delivery 방식에 따라 구현될 수 있음

<그림 5> 기반기술과 Delivery 방식에 따른 미래형 전시장 환경
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□ 이는 결국 1) 사용자 속성이나 기대 등을 실시간 반영할 수 있는 스마트 

환경, 2) 3D 실감형 데이터를 언제 어디서나 체험할 수 있도록 제공하는 

클라우드 컴퓨팅 환경에서의 구축이 사전 고려되어야 함을 의미함

□ 즉 해외거점기관 방문객이 한국 문화를 실감나게 체험할 수 있도록 AR, 

VR, 홀로그램 기반 현실 실감형 콘텐츠를 공동 활용할 수 있는 클라우드 

컴퓨팅 환경에서의 구축이 절실히 요구됨

□ 이를 통해 거점기관별 콘텐츠 기획 및 전시 서비스에 투입되는 비용을 

절감할 수 있고, 기 구축된 3D 콘텐츠의 활용 및 확산을 통해 실감나는 

체험형 콘텐츠 보급, 관람객의 만족도 및 한국에 대한 호감도 향상 가능
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제2절 목적 및 범위

1. 연구 목표

□ 국내외 관람객을 대상으로 한국문화에 대한 정확한 이해와 호감도 향상을 

위한 한류콘텐츠 및 문화유산․유물의 3D 데이터 문화정보화 전략 수립

◦ 문화유산․유물의 AR, VR, 홀로그램 등 3D 데이터․플랫폼 구축 방안 

수립

◦ 3D 데이터를 활용한 융합서비스 기획 및 운영 방안 수립

2. 연구 범위

□ 문화유산․유물의 3D 데이터 구축, 서비스 현황 조사 및 선진사례 분석

◦ 국립중앙박물관 e-뮤지엄의 전국 박물관 소장품 검색 및 시사점 도출

◦ 국가문화유산종합정보시스템의 콘텐츠 유형 조사 및 분석

◦ 기존 문체부 산하 문화유산․유물 데이터베이스 구축 유사 사업 분석 및 

차별점 도출

◦ 국내외 3D 데이터를 활용한 AR, VR, 홀로그램 융복합 전시 서비스 

동향 및 해외 사례 조사․분석

□ 문화유산․유물의 3D 데이터 콘텐츠․서비스 현황 및 수요에 대한 조사

◦ 재외한국문화원, 세종학당, 정보접근센터(IAC) 등 국외 한류 문화 홍보 

및 정보접근이 가능한 거점 기관 대상 조사

◦ 기 조사된 한류 조사 보고서 등을 통해 한국 문화유산․유물에 대한 선호 

영역 조사

□ 3D 데이터 개방․활용․서비스를 위한 공동 활용 3D 데이터 플랫폼 구축 
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방안 수립

◦ 문화 클라우드 3D 데이터 플랫폼 구축 및 국내외 한류 거점지역 온라인 

서비스 방안 수립

◦ 문화유산․유물 3D 데이터 전시 및 융복합 서비스(안) 수립

◦ 데이터 및 플랫폼 구축을 위한 예산(안) 수립

□ 문화유산․유물 3D 데이터 전시관 중장기 운영전략 수립

◦ 비전 및 사업화 추진 프레임워크

◦ 추진위원회 및 협의체 구성(안)

◦ 추진 로드맵 및 전략과제 도출
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제3절 연구 방법

□ 본 연구의 목표를 달성하기 위해 4개의 수행과제와 8개의 세부과제로 

구분하여 추진함

◦ (수행과제 A, Review) 본 프로젝트에 참여하게 될 연구원들이 본 프로젝트의 

목적과 범위, 추진방법 등을 이해하고 각자의 역할을 수행할 수 있는 환경 

조성을 위해 1st Week 워크숍 추진

- (세부과제 1) 산․학․연 전문가로 이루어진 전문가 위원회 운영을 위한 

전문가 위촉, 일정 관리, 산출물 품질 제고 등 운영계획 수립

◦ (수행과제 B, Analysis) 3D 데이터의 수요・현황 조사 및 선진사례 분석을 

통해 문화유산․유물 공동 활용 운영방안을 위한 시사점을 도출하고, 

구체적인 데이터․플랫폼 융복합 서비스 구축․운영 방안 수립

- (세부과제 2) 전문 분석 보고서 및 전문가 자문위원회 의견 수렴을 통해, 

국민, 박물관, 민간 산업계의 AR, VR, 홀로그램 수요사항 분석

- (세부과제 3) 국내 박물관을 대상으로 문화유물 현황을 파악한 후 

전문가 자문을 통해 대표 유물 선정

- (세부과제 4) 국내외 3D 데이터 활용 및 융복합 전시 서비스 동향, 

선진사례를 조사・분석하여 3D 융복합 서비스 시사점 도출

◦ (수행과제 C, Design) 수요조사, 현황조사, 선진사례 분석을 바탕으로 

문화유산․유물 데이터 공동 활용을 위한 운영방안 수립

- (세부과제 5) 3D 데이터 구축을 통한 공동 활용 체계 수립

- (세부과제 6) 공동 활용 3D 데이터 유통 플랫폼 구축 방안 수립

◦ (수행과제 D, Implementation) 3D 문화유산 활성화를 위한 추진체계 및 

세부 프로세스 등 추진체계 종합계획(안) 수립

- (세부과제 7) 3D 데이터의 융복합 서비스 운영 방안 수립

- (세부과제 8) 공동 활용을 위한 3D 데이터․플랫폼․서비스 구축․운영 
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방안을 토대로 3D 문화유산․유물 콘텐츠 플랫폼 활성화를 위한 추진 

체계 종합계획(안) 수립

<그림 6> 사업 추진 프레임워크

제4절 기대 효과

□ 4차 산업혁명 대응 및 문화유산․유물 3D 데이터 활성화 전략 수립 등 미래 

변화에 선제적으로 대응하고 문화체육관광 분야의 신성장 동력 확보

□ 문화유산․유물 3D 데이터 활용 방안 수립을 통한 실질적인 연구 성과를 

바탕으로 차년도 사업 추진 예산 확보 마련

□ 단순 3D 데이터 구축에서 활용성 중심의 문화유산․유물 3D 데이터 구축을 

통한 수요 중심 맞춤형 문화데이터 제공 기반 조성

□ 문화유산․유물 3D 데이터 공동 활용 체계 구축 및 활용을 통한 개별 기관 

문화정보 차원의 효율적 사용 및 국내외 문화유산 활용 기반 마련



Ⅰ. 연구 개요

- 19 -



AR․VR․홀로그램 문화유산 활성화 방안

- 20 -



Ⅱ. 사례분석 및 현황‧수요조사

- 21 -

Ⅱ
사례분석 및 현황·수요조사

제1절 문화자원 현황 조사

제2절 사례분석

제3절 수요조사

제4절 종합분석
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II. 사례분석 및 현황·수요조사

제1절 문화자원 현황 조사

1. 국내․외 문화유산․유물 3D 데이터 구축 현황 조사

가. 국내 문화유산 3D 데이터 DB화 사례

□ 국가문화유산포털 3D유물정보 구축

◦ http://www.heritage.go.kr

◦ 국립중앙박물관의 ‘e-뮤지엄’은 국내 박물관별로 소장하고 있는 

문화유산의 정보를 제공하는 포털서비스로 문화유산의 사진, 동영상, 

텍스트 등 674,062건의 문화재 콘텐츠구축

◦ 국가문화유산포털 사이버 박물관을 통해 유물정보 3D뷰 감상 기능 제공

<그림 7> e-뮤지엄 소장품

◦ 국가문화유산종합정보시스템의 콘텐츠 유형을 살펴보면 동영상, 360VR, 

텍스트, 위치정보, 이미지, 일러스트맵 등으로 구축되어 있으나, AR, VR, 
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홀로그램, 3D게임, 3D프린팅에 필요한 3D 콘텐츠(모델링) 파일 미비

□ 한국지질자원연구원

◦ 한국지질자원연구원과 공동으로 690여 개 공룡화석과 식물·어류·포유류 

화석 중 반환될 수 있는 해외 발굴화석을 3D 스캔하여 자연사박물관에 

보존·전시, 연구 교육자료로 활용

◦ 경기도 화성시 화석류 3D 스캔 및 복제

□ 정보통신산업진흥원

◦ (목적) 역사·예술·민속·산업·과학 분야에서 교육 및 산업적 활용도가 

높은 공공콘텐츠(유물 및 문화재, 도안, 디자인 등)를 활용하여 

3D프린팅 콘텐츠를 제작하고, 학생·일반인 등의 체험·교육 및 

민간기업의 산업 활동에 제공하기 위함

◦ 3D프린팅 콘텐츠 DB 구축을 통해 교육, 의료, 연구 등 다양한 분야에서 

생산․가공․공유 활용 지원을 통해 대국민 3D프린팅 생활화 기여

◦ 초·중·고등 교육과정(국사, 한국사 등)에서 소개되는 유물, 유적, 문화재, 

과학기구 등 및 무료 일러스트, 전통문양 디자인, 캐릭터 등을 3차원 

입체로 형상화하여 3D프린팅 콘텐츠(설계도면) 제작

<그림 8> 3D프린팅 DB

□ 관련 유사 사업

◦ 문화유산 3D 데이터 DB 구축 측면에서 중복성 방지를 위해, 유관사업을 

통해 이미 구축된 문화유산 3D 데이터 현황 파악 후 중복되지 않는 3D 
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데이터 구축, 이미 구축된 3D 데이터 연계․활용

◦ (유관사업1) 문화재청 “문화유산 3D DB 구축 사업”

- 2012년부터 현재까지 매년 사업 추진 중

- (목적) 전국 각지의 문화유산 원형 보존, 복원을 위한 3D DB 구축 및 

융·복합 디지털콘텐츠 활용 기반조성

- (범위) 문화유산 3D DB 구축, 문화유산 3D프린팅 DB 구축, 문화유산 

3D DB 구축 제작 지침 고도화

◦ (유관사업2) 문화정보원 “2018년 신산업 기반 문화데이터 구축사업”

- (목적) 박물관 등 문화재 보유기관의 문화데이터 구축 및 개방을 통해 

신기술을 접목한 서비스 구현으로 문화자원의 가상체험, 기업의 활용을 

통한 국민 문화 향유 확대

- (구축대상) 문화적 가치가 높은 유적지, 유물, 관광명소, 고서, 음원 등

- (구축형태) 대상체의 유형 및 활용도에 따라 다양한 데이터 형태로 구축

- (`15~`16) 전국 24개 박물관 소장유물 3D 데이터화 및 산업활용도가 

높은 분야별 맞춤형 DB 구축

※ 3D 프린팅 데이터 구축(WRL, OBJ, STL 및 설명자료 등 `15년 3,618건, `16년 
3,609건 DB 구축)

※ 문화공간정보 및 문화정보 융합서비스를 위한 3D 공간정보 DB 및 유물 3D 
모델링 DB 확대 구축

◦ (공통점) 문화유산의 3D 데이터 구축

◦ (차이점)

- 유관사업1은 문화유산 3D DB 구축에 주요 목적이 있지만, 본 신규제안 

사업은 3D 데이터를 구축하고 박물관, 국외 한류거점기관, 민간 

산업체에서 다양한 서비스로 활용할 수 있도록 하는 공동활용 플랫폼 

체계 구축을 주요 목적으로 하고 있음

- 유관사업2는 박물관별로 3D 공간정보 및 유물데이터 구축, 활용 서비스 

개발을 목표로 하고 있지만, 본 신규 제안사업은 공동활용을 위한 
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데이터 구축 및 플랫폼 구축을 목적으로 함

- 본 사업은 AR, VR, 홀로그램 기술을 적용하여 우리나라의 다양한 

문화유산을 3D DB로 구축하고, 구축된 DB를 다양한 서비스로 국내‧외 

문화관련 기관 및 민간산업체와 공동으로 활용하기 위한 공동활용 유통 

플랫폼 구축 사업

구분
2018년 문화유산 3D DB 구축 사업

(문화재청)

2018년 신산업 기반 문화데이터 구축 사업

(문화정보원)

총사업비

(억 원)
4.43 4.35

사업기간 1 5

사업목적

전국 각지의 문화유산 원형 보존․ 
복원을 위한 3D 구축 및 융합 디지털 

콘텐츠 활용기반 조성

국민 이용 수요가 높은 문화재, 유물, 

고서, 음원 등 다양한 문화자원을 보유한 

기관을 대상으로 문화자원의 2D 실사, 

동영상, 3D, 사운드 등 다양한 데이터 

형태 구축 지원

세부내용

문화유산 3D DB 구축(20건), 국외

소장 문화유산 현황조사 및 3D 스

캔 목록화

문화유산 3D 프린팅 데이터 구축

(50건). 시각장애인용 점자 데이터 

시범 구축(5건)

문화유산 3D DB 구축 제작 지침 

고도화

문화자원의 신기술 서비스 활용을 위한 

문화 데이터 구축

신규 구축 데이터를 활용한 시범 체험 서

비스 구축

산업계 이용활성화를 위한 민간 협력 홍

보 시행

<표 8> 관련 유사 사업

◦ 연계추진방안

- 문화유산 3D DB 구축 측면에서 중복성 방지를 위해, 유관사업을 통해 

기 구축된 문화유산 3D 데이터 현황 파악 후 중복되지 않는 3D DB 

구축, 기 구축된 3D 데이터 연계․활용․권장

- 본 사업은 3D 데이터의 공동활용을 위한 플랫폼 구축과 서비스로의 

활용방안에 보다 집중할 필요



Ⅱ. 사례분석 및 현황‧수요조사

- 27 -

나. 국외 문화유산 3D DB화 사례

□ (미국) CYARK의 유적지 3D스캔 프로젝트

◦ 미국 비영리단체 사이아크는 전쟁이나 기후변화로부터 세계 문화유산을 

보호하기 위하여 전 세계 500개 유적지 3D 데이터를 밀리미터(mm) 

수준의 정밀도가 있는 3D 데이터로 기록하는 프로젝트를 진행

◦ 2001년 탈레반이 아프가니스탄 부처 조각상을 파괴된 것을 기화로 

시작된 이 프로젝트는 우간다의 화재로 붕괴한 왕릉을 복구하는 데 

사용되고 있음

<그림 9> CYARK

※ 출처 : http://archive.cyark.org

□ (미국) 스미소니언 박물관 X3D 프로젝트

◦ 1억 3,700만여 점에 이르는 막대한 전시품을 3D로 정밀하게 스캔하고, 

그중 일부를 3D 모델링 및 3D 프린팅 파일로 개방
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<그림 10> 스미소니언 박물관

※ 출처 : http://3d.si.edu/browser

다. 3D 데이터 구축의 시사점

□ 사용자(개발자, 소비자) 측면

◦ 수요자 중심의 3D 데이터 제공에 따른 활성화 전략 필요

◦ 3D 데이터의 장점은 고화질, 실감형 데이터 구축 확보가 매우 중요함으로 

고화질, 실감형 공공 3D 데이터 제공이 중요함

◦ 그러나 고품질 3D 데이터의 경우 구축비용이 많이 들어 신생기업, 

중소기업의 경우 활용에 있어 제약이 존재함

◦ 활용성이 높은 공공저작물을 선정하여 원시데이터 파일 구축 및 

3D프린팅 데이터를 구축하고 있으나 그 수량이 미미함

◦ 민간시장에서 확보하기 어려운 국공립 박물관 소장유물에 대한 3D 

데이터 수요가 높으며, 이를 활용한 산업생태계가 미미함
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◦ 민간에서 접근하기 어려운 문화재, 천연기념물, 대형 문화공간 등 

일반인이 접근하기에는 법적 허가 절차, 자연 훼손의 최소화, 스캔 

작업의 어려움 등을 고려하여 정부 차원에서 전국의 주요 문화재나 

유적, 산림, 자연유산, 대형 문화공간에 대한 3D기반의 데이터 제공 

플랫폼이 필요함

□ 산업적 측면

◦ 민간의 공공데이터를 이용한 비즈니스 서비스가 활성화됨에 따라 혁신 

창업 생태계 육성을 위한 콘텐츠 수요가 증가하고 있으나 고품질 

데이터는 부족

◦ 현재 민간에서 제공하는 신생기업, 교육기관, 중소기업에서 활용하기에는 

매우 취약한 시장이 형성되어 있음

◦ 신규 3D 콘텐츠 구축 시 특정 지역 박물관에 편중된 3D 콘텐츠 구축이 

되지 않도록 고려되어야 함

◦ 특히 고품질 공공저작물 데이터의 수요가 일반 이미지보다 높으며, 

고품질 3D의 경우 그 활용도가 매우 광범위하고 부가가치 생산이 높음

□ 공익성 측면

◦ 국내에서도 문화재 기록화 사업과 문화유물정보 사업이 있으나, 정밀한 

스캐닝을 통해 복원 및 교육 등 다양한 용도로 사용할 수 있는 플랫폼 

형태가 존재하지 않음

◦ 3D 데이터 관련 “구축-유통-전시서비스”까지 통합 거버넌스 차원의 

플랫폼 생태계 제공이 중요

◦ 따라서 국가 중심의 클라우드 기반 서비스 체계를 통해 사업의 

중복성을 제고 하고 효율적 운영이 요구됨

◦ 민간영역에서 구축 및 서비스하기 힘든 국공립 박물관 소장 유물, 

유적을 대상으로 3D 데이터의 구축 및 개방을 통해 3D 산업시장의 
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마중물 역할이 필요

◦ 따라서 국가보유 공공저작물, 유물을 공동으로 3D 데이터를 통합하고 

이를 통합 플랫폼을 통해 유통 및 민간, 학계, 공공기관에서 공동활용할 

수 있는 환경 제공이 중요

□ 시사점

◦ 문화전시 3D 데이터의 통합 유통 플랫폼 제공을 통한 미래 산업의 

토대를 마련하고 한류 문화의 활용가치를 높일 수 있는 국가 차원의 

문화전시 서비스 체계 구축이 필요

◦ 전 세계적 한류 콘텐츠의 확산에 따른 문화전시의 수요에 대비하고자 

기 구축된 3D 데이터를 활용하여 유통 전시가 가능한 플랫폼 제공이 

필요함

- 물리적 시·공간의 제약으로 국가 간 문화 관련 정보서비스 격차가 

발생하고 있고 이를 해결하기 위해 클라우드 기반 전시 플랫폼 구축 

필요

◦ 공급자 중심의 3D 데이터 구축에서 벗어나 활용성에 기반을 둔 수요자 

중심의 플랫폼 구축 필요



Ⅱ. 사례분석 및 현황‧수요조사

- 31 -

제2절 사례분석

1. 국내·외 3D 데이터 활용 및 융복합 전시 서비스 동향

□ 증강현실(Augmented Reality)

◦ 증강현실 기술은 기술에 따라 증강현실용 마커(Marker)를 사용하여 

증강현실을 보여주는 방법, 마크를 사용하지 않고 현실의 객체를 

인식하여 보여주는 방법이 있음

◦ 객체 인식방식에 따라 AR마크 사용방식(AR Tag 방식)과 Markless 

방식이 고려되어야 함

◦ 증강현실을 보여주는 방식은 크게 고정된 디스플레이 장치를 통해 

보여주는 방식, 스마트기기를 통해 보여주는 방식, HMD(Head Mounted 

Device)를 통해 보여주는 방식이 있음

◦ 유물이나 물체의 특정 위치를 스마트기기로 비추게 되면 관련 설명이나 

동영상을 전시물에 매칭시켜 보여주는 서비스에 활용

◦ AR 콘텐츠는 서비스 유형에 따라 디스플레이 장치 + 카메라 센서 + 

객체 인식 모듈 + 동작 인식 모듈이 함께 사용될 수 있음

◦ AR 콘텐츠와 기술을 통해 정적이고 어려운 유물을 재미있는 스토리와 

인터랙티브를 제공함으로써 관람객에게 역사, 유물, 문화에 대한 지식을 

전달

◦ 한반도통일미래센터 내 자원체험실에서 사용하는 방식은 마크를 

사용해서 자원에 대한 부가설명을 디스플레이 장치로 보여주는 기술이 

적용되어 있으나 마크를 사용하지 않고 공간 자체를 패턴화하거나 다중 

패턴들로 공간을 인지시킬 경우 공간 자체를 다양한 가상 객체나 

효과들로 재구성할 수 있음
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<그림 11> 마크기반 AR 체험(한반도통일미래센터)

◦ (독도박물관) 서울 서대문구 통일로에 있는 독도 체험관은 2012년 9월 

개관하여 독도를 방문하지 않고도 실제 모형을 통해 직접 보고 느낄 수 

있도록 사전예약제로 운영되고 있음

- 독도의 파도효과를 주기 위해 프로젝션 맵핑을 사용하였고 독도에서 

활동하는 사람들을 증강현실로 구현하여 전시

- 체험관 입구에는 독도의 실제 현재 모습을 실시간으로 중계하고 있어 

사실감을 더해주고 있으며 독도와 관련된 고문서를 전시하고 있음

AR 전시 유형 문화 전시 체험에 활용 가능 분야

독도 박물관 AR  문화유적지, 대형 문화재(석굴암, 첨성대 등)에 적합

애니메이션 박물관 AR  역사유물에 대한 체험학습에 적합

로봇박물관 AR  전통 장신구 및 의복 착용체험 등에 적합 

동궐도 AR  문화유산(동궐도)에 담긴 이야기를 증강현실을 통해 전달

국립중앙박물관 AR  유물의 쓰임이나 동작방식을 AR로 보여줌

<표 9> AR 전시 유형 및 활용 분야
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<그림 12> 독도박물관의 AR 서비스

<그림 13> 로봇박물관 아바타 체험

 

<그림 14> 애니메이션 박물관 AR 체험

<그림 15> 국립고궁박물관 동궐도
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<그림 16> 국립중앙박물관 AR체험

□ 가상현실(Virtual Reality)

◦ 가상전시는 컴퓨터상에서 이루어진 인공 환경에서의 전시를 일컫는 것

으로(인간-컴퓨터 사이의 인터페이스), 가상환경에 사용자를 몰입하게 

하여 실제 환경을 볼 수 없음

◦ 가상현실은 크게 몰입형, 개방형, 데스크탑형 가상현실로 분류할 수 

있으며 몰입형 가상현실은 가상공간에 완전히 들어가는 것(HMD, 

데이터 글러브, 모션캡쳐 장비 등)으로 항공기 비행연습을 위한 

시뮬레이션 등에 활용되고 있음

◦ 개방형 가상현실은 가상현실 전용 장비를 몸에 부착하지 않고 체험할 

수 있어서 비용이 저렴하여 여러 명이 동시에 이용할 수 있어 주로 

놀이공원이나 테마파크에서 활용되고 있음

◦ 데스크탑형 가상현실은 컴퓨터 모니터를 사용하여 대중화될 수 있으나 

몰입도나 현실감은 상대적으로 떨어지는 단점이 있음

◦ (수원화성 VR 체험 예) 근대문화유산 VR 체험

- VR 체험을 이용한 문화유적지 가상여행

- 수원화성을 가상현실 장비(HMD + 버툭스옴니)를 통해 직접 걷거나 

뛰어다니며 체험할 수 있도록 함
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<그림 17> 수원화성 트래드 밀 VR체험(좌) 트래드 밀 기기(우)

 

◦ (석굴암 VR 체험 예)

- 2015년 국립과천과학관에서는 걸어 다니며 석굴암 내부를 탐험할 수 

있는 이동형 VR 체험 서비스를 제공함

- 석굴암 VR 체험관은 실제 석굴암을 순례하는 것과 같은 체험을 

제공함으로써 관람객들의 많은 호응을 받았음

<그림 18> 석굴암 VR체험(국립과천과학관)
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□ 홀로그램 전시/공연

◦ 유사홀로그램 방식으로 박물관, 과학관, 전시관에서 널리 활용되고 있음

◦ 전시된 사물의 원래 모습을 투영시켜 보여주고 피사체 옆에 그 시대에 

대한 영상, 동영상, 자막 등의 정보를 제공

◦ 대표적인 예로 국립과천과학관, 울산과학관, 제주번개박물관 등의 경우 

거울의 반사원리를 이용한 3D홀로그램을 간접적인 체험의 형태로 느낄 

수 있도록 전시하고 있음

◦ 유사 홀로그램은 사용자가 특별한 기기를 착용하거나 이용하지 않고도 

공간상의 전시물을 증강현실처럼 느끼고 살펴볼 수 있는 장점이 있어서 

경제적이고 구현이 쉬워 체험관 안내 및 홍보에 많이 활용됨

◦ 구현방식

- 가장 대중적인 디스플레이 방식은 4면에 설치된 4개의 디스플레이 

장치로부터 출력된 영상을 45도의 기울기로 설치된 반투영 거울에 영상을 

맺혀지게 하고 각각의 위치에 따라 적합하게 출력되는 영상을 통하여 

관람객은 4면을 둘러보며 전시되고 있는 전시품을 감상하도록 제공

◦ 사례1: 제주 플레이 K-pop 홀로그램 공연

- 전통문화공연을 홀로그램 서비스로 활용 가능

◦ 사례2: 호주 파워하우스 뮤지엄

- 대형 문화재를 홀로그램으로 대체 전시

<그림 19> Hamburg의 3D 홀로그램 패션쇼
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<그림 20> 제주 플레이 K-POP 홀로공연

<그림 21> 홀로그램전시 (호주 파워하우스 뮤지엄)
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2. 국외 주요 3D 데이터 유통 플랫폼

□ 3D, AR 및 VR 콘텐츠를 게시, 공유, 검색, 판매 및 판매하는 플랫폼

◦ WebGL 및 WebVR 기술을 기반으로 한 뷰어를 제공하여 사용자가 

웹에서 3D 모델을 표시하고 모든 모바일 브라우저, 데스크톱 브라우저 

또는 Virtual Reality 헤드셋에서 볼 수 있도록 제공

□ 단품 3D 콘텐츠를 다양하게 보유하고 있는 온라인 VR 플랫폼

□ 다양한 3D 데이터 포멧(obj, FBX, blend) 을 지원

□ 개발자와 소비자가 함께 이용할 수 있으나 소비 활용에 특화됨

<그림 22> 스케치파브

□ 에셋 스토어(Asset Store)

◦ 유니티에서 운영하는 유니티 엔진용 2D/3D 콘텐츠 스토어

- 에셋 스토어를 통해 소규모 개발사나 개인 개발자라도 캐릭터 모델, 

소품, 자료, 질감, 풍경화 도구, 게임 제작 툴, 오디오 효과 등 게임 

제작에 필요한 각종 자료를 유, 무료로 구할 수 있음

- 개별적인 3D모델 데이터뿐만 아니라 스크립트, 오디오, 패키지 등 제공

- 유니티 엔진을 통해 AR, VR 앱 개발

- 윈도우, 맥, 리눅스, 웹 브라우저와 같은 PC 기반 플랫폼부터 플레이스테이션3, 

플레이스테이션4, Wii U, 엑스박스 360, 엑스박스 원과 같은 콘솔 기반 플랫폼, 
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iOS, 안드로이드와 같은 모바일 플랫폼까지 다양한 플랫폼 지원

◦ 거의 모든 3D 콘텐츠 포멧 지원

- 대부분의 2D 및 3D 파일을 변환 없이 사용 가능

<그림 23> 3D 모델링 데이터를 지원하는 유니티 통합 개발 도구

◦ 개발자와 소비자가 함께 활용할 수 있으나 개발의 활용도가 높음

- AR, VR, 3D 게임을 비롯해 건축 시각화, 실시간 3D 애니메이션 같은 

콘텐츠를 제작하기 위한 통합 저작 도구로 사용되고 있음

<그림 24> 유니티 에셋스토어에서 제공하는 3D 데이터 유통 플랫폼
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□ 마켓 플레이스(Market Place)

◦ 언리얼 엔진에서 운영하는 2D/3D 콘텐츠 스토어

◦ (목적) 마켓플레이스의 목적은 언리얼 엔진 개발자의 상업용 

프로젝트나 교육적인 목적을 위한 하이 퀄리티 콘텐츠를 제공함

◦ 유니티의 에셋 스토어와 유사하며, Unreal 엔진을 통해 AR․VR 앱 개발

◦ 개발자와 소비자가 함께 활용할 수 있으나 개발의 활용도가 높음

- 제공되는 데이터는 3D 애니매이션, 캐릭터 모델링, 맵, 재질, 메시, 

파티클, 텍스처, 오디오 등 다른 마켓과 유사함

<그림 25> 마켓플레이스 유통 스토어
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3. 시사점

□ AR, VR, 홀로그램 차세대 기술개발을 위한 공동활용 생태계 구축 필요

◦ 한국문화의 주요 콘텐츠인 문화전시 관련 3D 데이터 구축이 미미함

- 주요 유물에 대한 국내‧외적 수요가 있음에도 불구하고 구축된 3D 

데이터가 부족함

- 또한, 구축된 3D 데이터의 경우 데이터 품질, 전용뷰어 등 표준화된 

데이터로 생성되어 있지 않아 활용의 문제가 존재

◦ 민간, 박물관, 유관기관에서 AR, VR, 홀로그램 관련 데이터를 기관별 

개별 구축에 따른 예산 중복, 사업 중복의 가능성이 존재

◦ 한류 문화전시 관련 공동활용 3D 데이터 구축 및 활용 전략 수립이 

필요

□ AR, VR, 홀로그램 유통 및 활용을 위한 플랫폼 부재

◦ 전국박물관 및 민간산업체, 국외 한류 거점기관과 공유할 수 있는 

공동활용 플랫폼 부재

- 한국문화정보원 보유 고품질 공공저작 3D 데이터의 경우 기관방문으로 

스토리지 복사 형태로 공유하고 있음

◦ 국내외 지역 및 한류 거점 지역과 연계한 플랫폼은 부재

- 국외 한류 거점 지역 주재 기관은 현재 267개소가 있음에도 불구하고 

한국문화 관련 정보 제공 수단이 미미함

- 국내 박물관의 경우 전국 853개가 존재하며 지역 박물관과 연계한 공유, 

활용 플랫폼은 미미

- ‘e-뮤지엄’의 경우 박물관 소장품 관리용으로만 운영되고 있음



AR․VR․홀로그램 문화유산 활성화 방안

- 42 -

제3절 수요조사

□ 문화유산 데이터 콘텐츠․서비스 현황 및 수요 파악을 위해 재외한국문화원, 

세종학당, 정보접근센터 등 국외 한류 거점지역을 대상으로 수요조사 진행

◦ 본 수요조사는 FGI 방식과 설문조사 방식으로 나누어 진행

- (1차) 수요조사 FGI : 재외한국문화원에 파견 근무한 문화PD를 대상으

로 재외한국문화원의 전시 현황 및 수요조사 진행

- (2차) 수요조사 설문 : 국외 세종학당, 정보접근센터에서 현재 근무 중

인 담당자를 대상으로 기관 현황 및 문화유산 수요 설문조사 진행

1. 재외한국문화원 문화PD 대상 수요조사 FGI

가. 수요조사 FGI 개요

□ 조사 목적

◦ 문화유산 전시서비스 대상 선정 및 단계별 추진 전략 마련을 위한 

국내․외 한류 거점지역의 현황 및 한국 문화 수요 조사 진행

◦ 문화유산 전시 콘텐츠/서비스 현황 및 수요 분석을 위해 재외한국문화원 

파견 문화PD를 대상으로 수요조사 FGI 진행

□ 조사 대상 및 방법

◦ 재외한국문화원 파견 문화PD 10인을 대상으로 재외한국문화원 전시 및 

전시장 현황과 문화 전시 서비스 수요에 대한 심층적인 인터뷰 진행

□ 조사 내용

◦ (현황조사) 국외 한류 거점지역의 전시 공간 및 전시 현황 조사

◦ (수요조사) 한국 문화유산 전시 콘텐츠/서비스 수요 조사
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□ 조사 일시

◦ 수요조사 FGI : 2018년 6월 22일(금), 11:30~15:30

나. 수요조사 FGI 결과

□ 조사대상 국가

◦ 미국(LA), 독일, 스페인, 폴란드, 헝가리, 인도, 베트남, 일본(동경), 

호주(시드니), 중국(북경) 총 10개국

□ 연간 방문 인원

◦ 연간 방문 인원은 평균 20,571명이 방문하는 것으로 나타남

◦ 일본(도쿄)의 경우 조사 대상국 중 가장 많은 수의 방문객이 방문한 

것으로 나타남

- 다른 재외한국문화원과 달리 일본 도쿄한국문화원은 한국콘텐츠진흥원과 

함께 건물을 사용하고 있어, 문화 행사가 다양하고 많이 개최되며, 6층에 

마련된 엔터테인먼트쇼룸에 다양한 체험서비스가 마련되어 있어 특히 

방문객이 많은 것으로 분석됨

기관 유형 응답 수(명)

미국(LA) 8,000

독일 7,000

베트남 5,000

인도 10,000

일본(도쿄) 100,000

폴란드 6,000

헝가리 8,000

총합계 144,000

평균 20,571

<표 10> 지역별 재외한국문화원 연간 방문 인원

※ 미응답 : 3건
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□ 방문인 연령

◦ 방문인 연령대는 10~20대의 비율이 가장 높음

◦ 방문인 연령별로 주요 방문 목적에 차이가 있는 것으로 나타남

- (10대 이하) MOU를 체결한 현지 학교 학생들의 견학

- (10대~20대) K-POP 행사 참여 및 세종학당 수강

- (50대 이상) 공연, 전시 관람 및 문화 행사 참여

방문인 연령 비율(%)

10대 이하 5%

10대 20%

20대 30%

30대 10%

40대 10%

50대 15%

60대 이상 10%

총합계 100%

<표 11> 방문인 연령

□ 방문인 평균 관람 시간

◦ 방문인의 평균 관람 시간은 30분에서 1시간 이내로 나타남

방문인 평균 관람시간 응답 수 비율(%)

30분 이내 3 37.5%

30분~1시간 4 50.0%

1시간 이상 1 12.5%

총합계 8 100%

<표 12> 방문인 평균 관람 시간

※ 미응답 : 2건

□ 전시장 유무 및 유형

◦ 조사 대상 8개국 모두 전시장을 보유하고 있으며, 다양한 유형으로 구성
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◦ 그 중 문화체험관이 가장 적음

전시장 유무 응답 수 비율(%)

있음 8 100.0%

없음 0 0.0%

총합계 8 100%

<표 13> 전시장 유무

※ 미응답 : 2건

전시장 유형 응답 수 비율(%)

갤러리, 전시장 8 19.5%

도서관, 자료실 8 19.5%

공연장, 홀 등 7 17.1%

교육장(세미나실) 7 17.1%

영상상영관 5 12.2%

문화체험관 4 9.8%

기타 2 4.9%

총합계 41 100%

<표 14> 전시장 유형

※ 기타 : (미국) KOCCA KOREA CENTER
         (독일) 문화원 앞 통일정자, 문화원 2층 작은 공원

□ 전시장 크기

◦ 평균적으로 재외한국문화원의 전시장 크기는 99㎡ 이하 정도

전시장 크기(㎡) 응답 수 비율(%)

33㎡ 미만 3 9.1%

33㎡ 이상~66㎡ 미만 1 54.5%

66㎡ 이상~99㎡ 미만 6 9.1%

99㎡ 이상~132㎡ 미만 1 27.3%

132㎡ 이상 0 20.0%

총합계 11 100%

<표 15> 전시장 크기
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□ 디지털 전시 및 체험서비스 유무 및 개수

◦ 조사 대상 8개국 모두 디지털 전시/체험 서비스를 갖추고 있으며, 평균 

3.4개의 디지털 전시/체험 서비스를 갖추고 있는 것으로 나타남

◦ 주스페인 한국문화원에서 보유한 서비스 개수가 7개로 타 문화원 대비 

가장 많은 서비스를 보유

디지털 전시 및 체험서비스 유무 응답 수 비율(%)

있음 8 100.0%

없음 0 0.0%

총합계 35 100%

<표 16> 디지털 전시 및 체험 서비스 유무

국가 개수(개)

스페인 7

헝가리 5

미국(LA) 4

일본(도쿄) 3

인도 2

폴란드 2

베트남 1

총합계 24

평균 3.4

<표 17> 국가별 디지털 전시 및 체험 서비스 개수

※ 미응답 : 3건

□ 디지털 전시 및 체험 기법

◦ DVD 및 2D 영상, TV․프로그램 디스플레이 유형이 각 8건으로 가장 많음

◦ AR, VR 유형은 각 1건(일본)으로 조사됨
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디지털 전시 및 체험 기법(중복체크) 응답 수 비율(%)

DVD 및 2D 영상 8 38.1%

디스플레이(TV, 프로젝션 등) 8 38.1%

키오스크 3 14.3%

기타 0 0.0%

AR(증강현실) 1 4.8%

VR(가상현실) 1 4.8%

홀로그램 0 0.0%

3D프린터 0 0.0%

총합계 21 100%

<표 18> 디지털 전시 및 체험 기법

<그림 26> 디지털 전시 사례

□ 디지털 전시 서비스 구현 시간

◦ 디지털 전시 서비스는 대체적으로 5분 정도의 콘텐츠로 구성

◦ 1시간 이상인 전시 서비스 콘텐츠는 영화

디지털 전시 서비스 구현 시간 응답 수 비율(%)

5분 이내 4 40.0%

5분~10분 2 20.0%

10분~30분 1 10.0%

30분~1시간 0 0.0%

1시간 이상 3 30.0%

기타 0 0.0%

총합계 10 100%

<표 19> 디지털 전시 서비스 구현 시간
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□ 전시장 운영 인원

◦ 8개 기관의 전시장 운영 인원은 평균 1.1명으로 나타남

◦ 세부 운영은 현지 파트타임 및 단기 직원으로 대체하는 상황

기관 유형 응답 수(명)

미국(LA) 1

독일 1

베트남 1

인도 2

일본(도쿄) 1

폴란드 1

헝가리 1

총합계 9

평균 1.1

<표 20> 기관별 전시장 운영 인원

※ 미응답 : 3건

□ 전시 서비스 콘텐츠 현황

◦ 각 재외한국문화원에서 이루어지고 있는 전시 콘텐츠는 주로 한국관련 

홍보 영상 디스플레이 및 한글 자모음 조합 체험 정도인 것으로 나타남

전시 콘텐츠
부스 또는

전시구역 규모
세부 전시 내용

한국의 경관 및 유산

(미국LA)

사람 크기의

세로 디스플레이

터치로 한반도 지역을 누르면 지역 특산물, 

관광지에 대한 설명 및 영상 제공

한류영상 디스플레이

(베트남)
-

한국관광공사에서 제작한 한류 광고 영상 

상영

한류영상 디스플레이

(폴란드)
9.9㎡내외 한국홍보영상, 문화영상 등 소개

유물 전시

(폴란드)
33㎡내외

한복, 한지, 한글 소개, 자개함 등 비치 및 

간략 소개

사진 갤러리

(폴란드)
66㎡내외 한국문화 관련 사진 전시

한글 자모 대입

(미국LA)

노트북 15인치

크기의 디스플레이

자모를 터치로 조합하면 음성 구현이 됨

이름을 한국어식으로 들어보는 것을 신기해함

한글자모음 조합 체험

(폴란드)
6.6㎡내외 한글 자모음 자석 조합판

<표 21> 전시 서비스 콘텐츠 현황
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◦ 주동경한국문화원(일본)의 경우, 6층에 콘텐츠진흥원에서 관리하는 

한류엔터테인먼트쇼룸에 드라마, 영화, 음악, VR 게임 등 한국의 다양한 

콘텐츠를 누구나 체험해 볼 수 있는 공간이 마련되어 있음

항목 세부내용 사진

VR 게임 한국에서 개발된 VR게임 홍보

K-POP
한국의 인기 음악을 청취할 수 있

는 공간 제공

드라마 소품 전시

인기 있는 드라마 속 의상을 직접 

볼 수 있도록 전시

→가상으로 입어 볼 수 있는 AR/VR 

콘텐츠 제공 시, 더욱 인기 있을 

것으로 예상

콘텐츠 중계존

한국의 인기 드라마를 배경으로 사

진 촬영

영상 합성을 통해 결과물을 공유할 

수 있도록 제공

크로마키 기법 활용

<표 22> 주동경한국문화원 전시 서비스 콘텐츠 사례

<그림 27> 전시 서비스 콘텐츠 예시
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□ 추가 확보 가능한 디지털 전시장 규모

◦ 추가 디지털 전시장 확보 가능 여부를 묻는 질문에, 3개 기관(37.5%)만 

추가 확보가 가능하다고 응답

◦ 대부분의 재외한국문화원은 추가적인 공간 확보에는 어려움이 있는 

것으로 나타남

국가명 추가 확보 가능 전시장 규모(㎡)

헝가리 132

일본 99

폴란드 66

<표 23> 추가로 디지털 전시장 확보가 가능한 국가 및 규모

□ 콘텐츠 유형별 도입 필요성 및 인기 예상도

◦ 체험형 콘텐츠가 관람형 콘텐츠보다 도입필요성 및 인기예상도가 높을 

것으로 응답

◦ 직접 체험할 수 있는 콘텐츠에 대한 수요가 높은 것으로 분석됨

콘텐츠 유형별 도입 필요성 및 인기 예상도(평균)

체험형 4.2

관람형 1.8

<표 24> 콘텐츠 유형별 도입 필요성 및 인기 예상도

□ 콘텐츠 내용별 도입 필요성 및 인기 예상도

◦ 음악, 음식, 무형문화재(의례, 놀이, 연회)의 도입필요성 및 인기예상도가 

높게 나타남

◦ 기록유산(서책, 그림), 문학 분야가 다른 콘텐츠 내용 대비 가장 낮게 

조사됨

◦ 직접 체험할 수 있는 콘텐츠에 대한 수요가 높은 것으로 분석됨
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콘텐츠 내용별 구분 도입 필요성 및 인기 예상도(평균)

건축물 3.2

기록유산(그림) 2.9

기록유산(서책) 2.0

유형문화재(유물) 3.4

무형문화재(의례, 놀이,  연회) 4.1

문학 2.9

음악(k-pop) 4.6

음식 4.6

인물 3.8

기타 0.0

<표 25> 콘텐츠 내용별 도입 필요성 및 인기 예상도

□ 콘텐츠 시대별 도입 필요성 및 인기 예상도

◦ 시대별로는 현대가 도입필요성 및 인기예상도가 가장 높으며, 고대와 

고려시대가 가장 낮게 나타남

◦ 한국적 이미지로 친숙하게 받아들이는 조선 시대 콘텐츠, 한국전쟁, 

경제성장 등 현재 콘텐츠에 대한 수요가 높음

콘텐츠 시대별 구분 도입 필요성 및 인기 예상도(평균)

통시대(고대~현대) 3.3

고대 1.8

고려 2.5

조선 3.9

근현대 3.4

현대 4.9

<표 26> 콘텐츠 시대별 도입 필요성 및 인기 예상도
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□ 추천 주제

◦ 한국의 풍경 및 거리 등을 간접적으로 체험할 수 있는 VR 체험 

서비스와 K-POP 관련 콘텐츠 추천이 가장 많이 나타남

추천 주제 추천 이유

한국 풍경․거리 체험

한국 거리, 서울도심 등을 VR을 이용하여 걸어보는 체험

한국 여행의 기회가 어렵고 절차가 복잡함

해당 국가와 다른 한국거리/풍경을 좋아함

일본, 중국과는 다른 한국만의 매력을 선호함

K-POP

높은 관심도와 참여도

인기 아이돌의 홀로그램 서비스 제공 시 인기가 많을 것으로 예상

콘서트 현장의 VR 구현

특히 동유럽의 경우, K-POP을 직접 접할 기회가 부족함

한식

조리법, 발효식품의 역사, 궁중음식문화 등 정보 제공

관심도는 높으나, 현지 기관에 조리시설이 갖추어지지 않아 

한식 강좌 혹은 요리를 홍보할 기회 부족

역사

해외 독립 운동사, 근현대사 등에 관심도가 높음

해당 국가와 관련된 한국사에 흥미

해당 국가의 역사와 유사한 한국사에 관심

경제 성장 역사

유물/공예

유물 및 공예품 만들기 1인칭 VR 체험

도자기, 한지, 칠보 등에 관심이 많음

한국공예품에 대한 수요

체험형 콘텐츠로 적합

투호놀이

외부 행사 시, 가장 인기 있는 체험형 콘텐츠

한국의 전통놀이 체험 콘텐츠 서비스 제공

VR 콘텐츠 제공 시, 더욱 인기가 있을 것으로 예상

K뷰티 최근 관심도가 급상승하고 있는 분야

의복
사극 드라마의 인기로 전통 의복에 대한 관심도 증가

입어보기, 사진찍기 등 체험형 콘텐츠로 적합

문학 스페인의 경우, 문학동호회를 만들만큼 문학에 대한 관심이 많음

한글 홀로그램

홀로그램 테이블에 입력한 한글자모음이 등장

완성된 키워드 관련 이미지 제공

하나의 화면에 여러 주제의 한국 문화 홍보 가능

체험형 서비스로 적합

<표 27> 문화전시 콘텐츠 추천 주제 및 추천 이유



Ⅱ. 사례분석 및 현황‧수요조사

- 53 -

□ 인터넷 사용 가능 유무 및 속도

◦ 8개 기관 모두 인터넷이 사용 가능, 인터넷 속도는 VDSL~기가 수준

◦ 그러나 미국과 일본을 제외한 나머지 국가에서는 대체로 인터넷 환경이 

좋지 못한 것으로 조사됨에 따라 문화유산 3D 전시 콘텐츠의 실시간 

사용보다는 사전에 내려받아 서비스하는 방식이 권장됨

인터넷 속도 응답 수 비율(%)

ADSL 1 12.5%

VDSL 3 37.5%

광랜 2 25.0%

반기가 0 0.0%

기가 2 25.0%

기타 0 0.0%

총합계 8 100%

<표 28> 인터넷 속도 현황

□ 심층 인터뷰

◦ 콘텐츠 기획 현황, 문제점, 디지털 콘텐츠 수요 등에 대한 심층인터뷰 진행

추천 주제 추천 이유

콘텐츠

기획, 확보

방법

전시 및 행사 기획 시, 예산, 비용 부담, 보험료 부담, 파손 

등의 문제로 콘텐츠 기획 및 확보에 어려움이 있음

작가와 전시기획자 간의 의견 충돌

콘텐츠 기획 시

유의점

(관심도) 유물 자체 전시보다는 만드는 과정, 쓰임새 등에 관

심이 많은 만큼, 이에 유의하여 콘텐츠 및 전시 서비스 기획

(결과물) 체험형의 경우, 사진 촬영과 같이 결과물이 생기는 

콘텐츠의 인기가 높음

(언어) 해당 국가의 언어로 제공해야 참여도를 높일 수 있음

AR, VR, 홀로그램

체험 콘텐츠

-건축지, 유적지

(필요공간) 최소 33㎡의 공간 확보 필요

(공간확보문제) 재외한국문화원별로 상시로 활용할 수 있는 

전시 공간 부족

(비용문제) 장비가 많이 필요하며, 유지비용도 많이 소요됨

체험형 콘텐츠

확대

단순 사진 전시회의 경우 인기가 낮음

AR, VR 체험형 콘텐츠가 도입되면 인기가 많을 것으로 예상

모바일 콘텐츠 형식도 유용할 것으로 예상

<표 29> 심층인터뷰 내용
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2. 세종학당 및 정보접근센터 대상 수요조사 설문

가. 수요조사 설문 개요

□ 조사 목적

◦ 문화유산 전시서비스 대상 선정 및 단계별 추진 전략 마련을 위한 국외 

한류 거점지역의 전시 서비스 현황 및 한국 문화 수요 조사 진행

◦ 수요자 중심의 전시 서비스 구축을 위하여, 세종학당과 정보접근센터를 

중심으로 한 수요조사 설문을 진행

□ 조사 대상

◦ 57개국 174개 세종학당과 55개국 정보접근센터 담당자

□ 조사 방법

◦ 수요조사 FGI 결과를 바탕으로 국외 세종학당과 정보접근센터 담당자를 

대상으로 기관 전시 서비스 현황 및 한국 문화 전시 서비스 수요조사를 

이메일과 웹설문(구글설문지) 방식으로 설문조사 진행

□ 조사 내용

◦ (현황조사) 국외 한류 거점지역의 전시 공간 및 전시 서비스 현황 조사

◦ (수요조사) 한국 문화유산 전시 콘텐츠/서비스 수요 조사

□ 조사 기간

◦ (1차) 2018년 8월 1일 ~ 2018년 8월  8일 (7일간)

◦ (2차) 2018년 8월 9일 ~ 2018년 8월 14일 (5일간)

- 회수율 향상을 위하여 설문기간을 연장하고, 설문지 재배포 및 회수
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나. 수요조사 설문 결과 (현황조사)

□ 수요자 중심의 전시 서비스 구축을 위하여, 국외 한류거점지역(세종학당, 

정보접근센터)을 대상으로 수요조사 설문을 진행하였음

□ 기관별 응답 현황

◦ 수요조사 설문에 응답한 기관 유형은 세종학당 20곳, 정보접근센터 

15곳으로 총 35개 기관이 응답

◦ 35개 기관의 설문지가 본 분석 대상임

기관 유형 응답 수

IAC 15

세종학당 20

총합계 35

<표 30> 기관별 응답 현황

□ 국가별 응답 현황

◦ 전체 35개 기관 중 중국 소재 기관이 3개로 가장 많은 응답을 보였으며, 

키르기스스탄과 인도네시아 소재 기관이 각각 2개로 그 뒤를 이음

◦ 수요조사 FGI와 달리 중앙아시아, 아프리카, 남아메리카 등 보다 다양한 

국가에서 응답

국가 유형 응답 수 국가 유형 응답 수

중국 3 아이티 1

키르기스스탄 2 알제리 1

인도네시아 2 에콰도르 1

과테말라 1 온두라스 1

도미니카공화국 1 우즈벡키스탄 1

라트비아 1 인도 1

르완다 1 일본 1

모로코 1 캄보디아 1

<표 31> 국가별 응답 현황
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□ 연간 방문 인원

◦ 평균 연간 방문 인원은 10,608명으로 나타났으며, 구간별 비율로는 

1,000명 미만, 1,000명 이상~5,000명 미만, 10,000명 이상~50,000명 

미만의 경우 가장 많은 것으로 나타남

◦ 가장 많은 방문 인원을 기록한 곳은 파라과이 소재 정보접근센터 

(Universidad Nacional de Asuncion, Biblioteca Central)로 93,221명이 

방문한 것으로 응답함

- 다음으로 주폴란드 한국문화원이 75,902명 방문

연간 방문 인원(명) 응답 수 비율(%)

1,000명 미만 11 32.4%

1,000명 이상~5,000명 미만 9 26.5%

5,000명 이상~10,000명 미만 3 8.8%

10,000명 이상~50,000명 미만 9 26.5%

50,000명 이상 2 5.9%

미응답 1

총합계 35 100%

<표 32> 연간 방문 인원

□ 방문인 연령

◦ 방문인 연령대는 20대가 압도적으로 많으며, 전반적으로 10대에서 

30대까지의 연령층이 가장 많이 방문하는 것으로 나타남

몽골 1 케냐 1

미국 1 코스타리카 1

바레인 1 콜롬비아 1

방글라데시 1 파라과이 1

벨기에 1 파키스탄 1

벨라루스 1 폴란드 1

부탄 1 필리핀 1

스리랑카 1 총합계 35
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방문인 연령 비율(%)

10대 이하 1.5%

10대 18.7%

20대 44.3%

30대 17.5%

40대 8.2%

50대 5.8%

60대 이상 4%

총합계 100.0%

<표 33> 방문인 연령

□ 방문인 평균 관람 시간

◦ 방문인의 평균 관람 시간은 1시간 이상이 전체의 67.6%를 차지

- 재외한국문화원과 달리, 세종학당과 정보접근센터의 교육 장소로서의 

특징이 반영된 결과로 분석됨

방문인 평균 관람시간 응답 수 비율(%)

30분 이내 6 17.6%

30분~1시간 5 14.7%

1시간 이상 23 67.6%

미응답 1
총합계 35 100%

<표 34> 방문인 평균 관람시간

□ 전시장 유무

◦ 응답자의 54.3%만이 기관 내 전시장을 보유하고 있다고 응답함

- 작은 규모라도 전시장을 갖추고 있는 재외한국문화원과 달리, 세종학당과 

정보접근센터는 전시공간을 갖추고 있지 못한 경우가 많은 것으로 조사됨

전시장 유무 응답 수 비율(%)

있음 19 54.3%

없음 16 45.7%

총합계 35 100%

<표 35> 전시장 유무
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□ 전시장 유형

◦ 전시장의 유형으로는 36.4%가 교육장(세미나실)인 것으로 조사 

되었으며, 공연장/홀, 갤러리/전시장이 있다는 의견도 다수 나타남

◦ 문화체험관은 가장 낮은 비율로 나타남

◦ 기타 의견으로는 요리교실, 제빵실, 컴퓨터실, 이동형 전시 가벽을 

활용하는 다목적홀, IAC Lab, 인터넷 라운지, 모바일 존 등으로 나타남

전시장 유형 응답 수 비율(%)

갤러리, 전시장 8 14.5%

도서관, 자료실 4 7.3%

공연장, 홀 등 9 16.4%

교육장(세미나실) 20 36.4%

영상상영관 4 7.3%

문화체험관 2 3.6%

기타 8 14.5%

총합계 55 100%

<표 36> 전시장 유형

□ 전시장 크기

◦ 전시장은 66㎡ 미만의 유형이 많은 것으로 나타났으며, 132㎡ 이상 

크기의 전시장이 확보된 곳도 20.0%인 것으로 조사됨

전시장 크기(㎡) 응답 수 비율(%)

33㎡ 미만 8 32.0%
33㎡ 이상~66㎡ 미만 9 36.0%
66㎡ 이상~99㎡ 미만 2 8.0%
99㎡ 이상~132㎡ 미만 1 4.0%

132㎡ 이상 5 20.0%
미응답 14

총합계 25 100%

<표 37> 전시장 크기



Ⅱ. 사례분석 및 현황‧수요조사

- 59 -

□ 디지털 전시 및 체험서비스 유무

◦ 디지털 전시 및 체험서비스는 응답자의 59.4%가 없다고 응답

◦ 재외한국문화원과 달리 세종학당과 정보접근센터의 경우, 전시장 구축 

및 전시/체험 서비스도 많이 부족한 상황으로 분석됨

디지털 전시 및 체험서비스 유무 응답 수 비율(%)

있음 13 40.6%

없음 19 59.4%

미응답 3

총합계 35 100%

<표 38> 디지털 전시 및 체험서비스 유무

□ 디지털 전시 및 체험서비스 개수

◦ 응답한 14개 기관의 평균 전시서비스 개수는 2.6개로 나타남

◦ 본 문항에 서비스 개수 외에 횟수를 기재한 응답(6건)의 경우, 모두 

정기적으로 전시 서비스를 운영한다고 답함

- 주1회, 연1회, 연2회, 상시 등

전시 및 체험 서비스 개수(개) 응답 수

0(없음) 6

1 2

2 1

3 2

4 1

5 1

22 1

미응답 15

기타(횟수로 응답) 6

총합계 35

<표 39> 전시 및 체험 서비스 개수

□ 디지털 전시 및 체험 기법

◦ TV나 프로젝션 등을 활용한 디스플레이 방식의 전시/체험 서비스가 
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57.5%로 가장 많았으며, DVD 및 2D 영상이 27.5%로 이 두 유형의 

서비스 기법이 많이 활용되고 있음

디지털 전시 및 체험 기법(중복체크) 응답 수 비율(%)

디스플레이(TV, 프로젝션 등) 23 57.5%

DVD 및 2D 영상 11 27.5%

키오스크 2 5.0%

3D프린터 1 2.5%

없음 1 2.5%

AR(증강현실) - 0.0%

VR(가상현실) - 0.0%

홀로그램 - 0.0%

기타 2 5.0%

총합계 40 100%

<표 40> 디지털 전시 및 체험 기법

□ 디지털 전시 서비스 구현 시간

◦ 10분에서 30분 내외의 전시/서비스 콘텐츠가 다수를 차지함

◦ 1시간 이상 서비스 콘텐츠는 주로 영화인 것으로 나타남

디지털 전시 서비스 구현 시간 응답 수 비율(%)

5분 이내 3 10.7%

5분~10분 4 14.3%

10분~30분 8 28.6%

30분~1시간 4 14.3%

1시간 이상 7 25.0%

없음 2 7.1%

총합계 28 100%

<표 41> 디지털 전시 서비스 구현 시간

□ 전시장 운영 인원(명)

◦ 응답한 23개 기관의 평균 전시장 운영 인원은 14.9명으로 나타남
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- 전시서비스 운영 전담인력보다는 해당 기관 전체 운영인력 수를 기재한 

것으로 분석됨에 따라 평균 운영인력 결과가 높게 나타난 것으로 판단됨

- 세종학당의 경우, 행정원 1명과 파트타임 교원으로 구성되어 있어 세종학당 

운영 및 전시장 운영을 행정원 1명이 전담하고 있는 것으로 분석됨

- 정보접근센터의 경우, 적게는 15명에서 많게는 50명까지 응답한 것으로 

보아 이곳의 행정, 운영, 교육 인력 수는 많은 것으로 분석됨

※ 세종학당 파키스탄(150명), IAC 모로코(50~80), IAC 파라과이(20명), IAC 알
제리(15명), IAC 인도네시아(50명)

◦ 위 5개 기관을 제외한 기관의 전시장 운영인력 분석 결과, 평균 1.7명의 

전시장 운영 전담인력이 있는 것으로 분석됨

전시장 운영 인원(명) 응답 수 비율(%)

0 4 14.3%

1 9 32.1%

2 4 14.3%

3 2 7.1%

4 2 7.1%

5 0 0.0%

6 0 0.0%

7 1 3.6%

8 0 0.0%

9 0 0.0%

10 0 0.0%

15 1 3.6%

20 1 3.6%

50 1 3.6%

70 1 3.6%

150 1 3.6%

유동적 1 3.6%

미응답 7

총합계 35 100%

<표 42> 전시장 운영 인원
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□ 전시 서비스 콘텐츠 현황

◦ 한국 드라마/영화 등을 상영하는 서비스 콘텐츠와 한복 입어보기 체험 

서비스가 가장 많은 것으로 나타남

전시 콘텐츠
부스 또는

전시구역 규모(㎡)
세부 전시 내용

한복 체험 3~30 한복 전시 및 입어보기 체험

드라마/영화 상영 5~100
컴퓨터, TV, 프로젝션 등을 활용하여 

강의실 및 소강당에서 영화 상영

음식 체험 5~50 한국 음식 만들기 및 맛보기 체험

전통 악기

전시/체험
3~20

사물놀이 악기, 소품 등 전시

직접 참여하여 사물놀이를 즐길 수 있도록 

하는 체험 서비스

장구 등 전시 및 체험

가야금 전시

음악 3~20
국악 연주 영상 상영

 - 판소리, 대금, 가야금, 승무 등

공예품 전시 5~6
도자기 등 우수 공예품 전시

한국 전통 소품 전시

유명 작가 작품 전시 10~64
도자기 전시

미디어 아트 전시

한국 홍보 영상 상영
모니터 혹은

대형 화면 활용

한국관광청에서 제작한 한국 홍보 영상 

상영

한국 문화/홍보

포스터
벽면 활용

한국어 및 한국문화를 상징하는 포스터를 

벽에 부착

웹툰 체험 테블릿 PC 이용
테블릿 PC를 활용하여 웹툰 전시 및 

체험

한국 문화 사진 전시
휴게실이나 게시판 

활용

전통혼례, 음식 등 한국문화 관련 사진 

전시

태권도 100 태권도 체육관에서 태권도 체험 학습/강의

사랑방(한국주거문화) 20 한옥 일부 재현

<표 43> 전시 서비스 콘텐츠 현황
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□ 한글 수업에 활용하는 교구 또는 학습자료의 유형

◦ 본 문항은 세종학당만을 대상으로 조사가 이루어진 문항으로, 교육자료 

현황 분석을 통해 전시 서비스 플랫폼 구축으로 교육현장에서도 활용 

가능 여부를 알아보고자 함

◦ 수업에 활용되는 교구 및 자료의 유형은 프린트물 형식의 종이, 동영상 

파일, 실물자료, 음성 파일 위주인 것으로 나타남

◦ 3D프린터, AR, VR, 홀로그램을 활용한 교구는 없는 것으로 나타남

◦ 기타 의견으로는, 칠판 및 PPT 자료를 활용한다는 의견 제시

한글 수업 교구/자료 유형 비율(%)

실물 11.6%

종이(프린트물) 48.4%

영상파일(동영상) 20.3%

음성 파일(음악) 11.5%

키오스크 0.6%

3D프린터 0.0%

AR(증강현실) 0.0%

VR(가상현실) 0.0%

홀로그램 0.0%

기타 7.6%

총합계 35

<표 44> 한글 수업 교구/자료 유형
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다. 수요조사 설문 결과 (수요조사)

□ 전시 플랫폼 구축

◦ 한국의 문화 콘텐츠를 전시 가능한 콘텐츠로 개발하여 무상 제공하는 

전시 서비스 플랫폼 구축 및 활용에 대한 중요도와 시급성 모두 매우 

높게 나타남

전시플랫품 구축 정도(평균) 전시플랫폼 구축 정도(평균)

중요도 4.2 시급성 4.0

<표 45> 문화유물․유산 전시 플랫폼 구축의 중요도 및 시급성

□ 추가 확보 가능한 디지털 전시장 규모

◦ 응답자의 80.6%(없음, 기타 외)가 추가로 전시장을 확보 가능한 것으로 응답

◦ 응답자의 38.7%가 33㎡ 미만의 공간 확보가 가능하다고 응답

◦ 132㎡ 이상의 디지털 전시관 구축이 가능하다고 응답한 곳은 인도네시아(IAC), 

방글라데시(IAC), 벨라루스(IAC), 키르기스스탄(세종학당) 네 곳

◦ 추가로 확보가 불가능하다는 응답과 소재한 기관과의 협의가 

필요하다는 의견이 각각 9.7%로 나타남

전시장 크기(㎡) 응답 수 비율(%)

없음 3 9.7%

33㎡ 미만 12 38.7%

33㎡ 이상~66㎡ 미만 8 25.8%

66㎡ 이상~99㎡ 미만 0 0.0%

99㎡ 이상~132㎡ 미만 1 3.2%

132㎡ 이상 4 12.9%

기타(협의필요) 3 9.7%

미응답 4

총합계 35 100%

<표 46> 추가 확보 가능한 디지털 전시장 규모(㎡)
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□ 콘텐츠 유형별 도입 필요성 및 인기 예상도

◦ 체험형과 관람형 모두 도입 필요성과 인기 예상도가 매우 높게 나타남

◦ 전시 콘텐츠가 부족한 현재 상황에 따른 결과로 콘텐츠의 유형에 

상관없이 전시 콘텐츠의 도입이 시급한 것으로 분석됨

콘텐츠 유형별 구분 도입필요성(평균) 인기예상도(평균)

체험형 4.0 4.1

관람형 3.9 4.1

<표 47> 콘텐츠 유형별 도입 필요성 및 인기 예상도

□ 콘텐츠 내용별 도입 필요성 및 인기 예상도

◦ 음식, 음악, 무형문화재(의례, 놀이, 연회)의 도입 필요성과 인기 

예상도가 가장 높게 나타남

콘텐츠 내용별 구분 도입필요성(평균) 인기예상도(평균)

건축물 3.5 3.5

기록유산(그림) 3.2 3.3

기록유산(서책) 3.4 3.3

유형문화재(유물) 3.6 3.6

무형문화재(의례, 놀이, 연회) 3.9 4.0

문학 3.3 3.3

음악(k-pop) 4.5 4.5

음식 4.5 4.6

인물 3.8 3.7

<표 48> 콘텐츠 내용별 도입 필요성 및 인기 예상도

□ 콘텐츠 시대별 도입 필요성 및 인기 예상도

◦ 현대 콘텐츠에 대한 도입 필요성과 인기 예상도가 압도적으로 높게 나타남

◦ 고대, 고려 시대의 콘텐츠가 가장 낮게 나타남
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콘텐츠 시대별 구분 도입필요성(평균) 인기예상도(평균)

통시대 3.3 3.4

고대 3.0 3.2

고려 3.3 3.4

조선 3.8 3.8

근현대 3.9 4.1

현대 4.4 4.4

<표 49> 콘텐츠 시대별 도입 필요성 및 인기 예상도

□ 인터넷 사용 가능 여부

◦ 본 문항은 세종학당만을 대상으로 실시됨

- 정보접근센터는 개발도상국의 정보화 교육 및 정보격차해소를 위해 ICT 

및 정보화 구축을 지원하는 곳으로, 해당 기관에는 인터넷 인프라가 잘 

갖춰져 있을 것으로 판단하여 본 설문에서 제외하였음

◦ 평균 ADSL~광랜 수준의 인터넷 속도를 보이는 것으로 나타남

인터넷 속도 응답 수 비율(%)

ADSL 5 26.3%

VDSL 5 26.3%

광랜 7 36.8%

반기가 0 0.0%

기가 1 5.3%

기타 1 5.3%

미응답 1 5.3%

총합계 20 100%

<표 50> 인터넷 속도 현황
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3. 시사점

□ 요약

◦ (수요조사 FGI) 한류콘텐츠 확산에 따른 문화유산‧유물에 대한 수요 

증가 대비 관련 전시 콘텐츠/서비스 부족

- 주로 TV, 컴퓨터 등을 활용한 한류 홍보 영상 및 영화 상영, 한복‧공예품 

등의 실물 전시 수준으로 이루어지고 있음

- 3D 데이터를 활용한 디지털 문화전시 콘텐츠/서비스는 미비

◦ 나라별․기관별 전시장 및 전시 서비스 구축 현황의 격차가 큼

- (수요조사 FGI) 미국이나 일본에 있는 재외한국문화원의 경우 시설, 

인력, 서비스 측면에서 타 재외한국문화원과 현격한 규모 차이가 남

- (수요조사 설문) 세종학당과 정보접근센터의 경우 교육이 이루어지는 

강의실 외 공간 특히 전시공간이 전혀 확보되지 못한 곳이 많음

- 특히 개도국에 소재하는 정보접근센터의 경우, 고가의 장비 구축에 따른 

도난의 문제와 관리 문제 발생 가능성

- 대규모, 고가장비, 많은 예산․유지보수 비용이 요구되는 서비스 

모델보다, 전시 형태의 플랫폼 권장

◦ 운영 및 관리 인력 문제

- (수요조사 FGI, 수요조사 설문) 기관 자체의 직원 수가 많지 않으며, 

특히 전시장 운영 전담인력은 매우 적음

- 디지털 전시장은 디지털 장비 조작 및 관리, 콘텐츠 운영 등에 대한 

지식을 갖춘 최소 인원이 필요

- 재외한국문화원, 세종학당, 정보접근센터 등 국외 한류 거점지역에 

문화전시 서비스를 구축하기 위해서는 전시장 구축과 함께 운영인력 

확보도 선행 및 고려되어야 함
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◦ 나라별 한국에 대한 이해도 차이

- (수요조사 FGI) 공통으로 K-POP, 영화, 드라마에 대한 인지도 및 

선호도가 높은 편이나, 유럽국가들의 경우 한국의 전통문화, 문학, 예술 

등에 대한 관심도가 높음

- 나라별로 한국에 대한 이해도 차이를 고려한 전시 콘텐츠/서비스 모델 

개발 필요

◦ 국가별로 인터넷 사용 환경을 고려할 필요

- (수요조사 FGI, 수요조사 설문) 조사 대상 모든 국가에서 인터넷은 

가능하나, 실제 인터넷 활용 시 사용 속도가 원활하지 않은 곳이 많음

- 데이터 구축 측면에서 각 국가의 인터넷 사용 환경을 고려하여 

평균적으로 적용 가능한 데이터 크기 및 형태로 구축되어야 함

◦ 데이터 활용 방식 측면에서 실시간 스트리밍 서비스보다는 클라우드 

방식의 데이터 활용체계 권장

□ 시사점

◦ 문화전시 서비스의 실제 적용을 위해서는 재외한국문화원에 대한 환경, 

그 국가의 한국에 대한 이해도 등에 대한 면밀한 분석이 필요함

- 디지털 문화전시 서비스 구축을 위해서는 일정 크기 이상의 전시공간 

확보와 전담 운영인력 확보가 가장 중요함

- 재외한국문화원, 세종학당, 정보접근센터 중 세종학당과 정보접근센터는 

현재 전시장조차 없는 곳이 많음

- 따라서 작은 규모라도 전시공간이 확보된 재외한국문화원을 우선 

구축대상으로 선정 권장

- 재외한국문화원도 각 기관별로 전시장 운영 여력에 차이가 큰 것으로 

조사됨에 따라, 추가적인 전시공간 확보가 가능한 헝가리, 일본, 

폴란드를 우선하여 구축하는 방안 권장
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- 추후 타 재외한국문화원 및 세종학당, 정보접근센터로의 확대 방안 권장

◦ 드라마/영화 등 미디어를 통해 접할 기회가 많아 방문객들에게 친근한 

체험형 문화전시 콘텐츠/서비스 개발 필요

- 전시/관람형보다는 체험형 서비스에 대한 수요가 높으며, 음악, 음식, 

무형문화재, 한국유적지/거리 체험, 한복입어보기, 현대, 조선시대에 

대한 수요가 높음

- 문화전시 서비스의 목적과 적합성을 고려하여 전시형과 체험형 

서비스를 구성하고 구축 기관/국가 환경과 예산 등을 고려하여 적합한 

모델 구축 권장

◦ 세종학당의 경우, 교육용 콘텐츠를 AR, VR, 홀로그램을 활용한 방식 

적용 가능

- 단독 시설보다는 대학, 재외한국문화원, 한국교육원 등에서 교육이 

이루어지고 있는 경우가 많아, 강의실 외에 전시장을 추가로 확보하기에 

어려움이 있음

- 한글 수업 교구로 AR, VR, 홀로그램을 활용한 콘텐츠/서비스를 개발 

하여 활용하는 방안 권장

- 계속해서 활용 가능하며, 선생님들이 관리 가능한 장점이 있음

◦ 실제 전시 서비스를 사용할 사용자를 대상으로 한 추가 조사 필요

- 본 수요조사는 각 기관의 행정원, 직원을 대상으로 이루어져, 국외 

한류거점기관의 현황과 본 사업에서 수립한 전시 콘텐츠/서비스 플랫폼 

구축 및 운영 가능성을 타진해 볼 수 있었음

- 콘텐츠/서비스 제공 및 운영자 측면에서의 문제점 및 어려움 도출

- 더불어 사용자를 대상으로 한 조사가 추가적으로 이루어진다면 보다 

사용자 중심의 전시 콘텐츠 및 서비스 구축에 도움이 될 것으로 사료됨

- 이를 위해 각 기관을 방문 및 이용하는 국외 사용자를 대상으로 한 추가 

조사가 이루어질 필요가 있음
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제4절 종합분석

□ 문화정보 제공의 선진화를 위한 기존 문화정보의 첨단기술 기반 

콘텐츠화의 활성화 및 이들의 활용성을 높일 방안이 미비함

◦ 전 세계적으로 각국의 문화정보 형성은 국가 자체의 존립뿐만 아니라 

국가경쟁력 형성의 주요요소로 자리 잡고 있으며, 이들의 효과적인 

국내외적 전파기술 또한 중요성을 더해가고 있음

◦ 그러나 국내의 경우에는 전 세계적으로 한류에 대한 각종 정보의 

수요가 급격하게 증가하고 있음에도 불구하고, 한국 문화를 보여주기 

위한 콘텐츠 단계에서부터 제대로 구축되어 있지 않은 현황으로, 이를 

활성화하기 위한 국가 공통적 전략 수립이 필요함

◦ 특히, 문화정보에 대한 데이터가 점차 누적됨에 따라 이를 시·공간의 

제약에서 벗어나 보다 효과적으로 정보 표현이 가능한 AR, VR, 

홀로그램 등 첨단기술 기반의 콘텐츠화가 요구되고 있으며, 이는 정보의 

4차 산업혁명 변화에 따른 문화정보 분야의 대응전략과도 부합함

□ 공급자 중심의 생태계 조성뿐만 아니라 산재된 3D 콘텐츠의 통합 및 

원활한 제공이 어려운 실정임

◦ 한류 문화의 확장에 따른 한국 문화정보에 대한 다양한 수요가 

산재하고 있으나, 이를 충족시키기 위한 공급자 위주의 단채널형성으로 

인해 수요 확장의 한계성을 가지고 있음

◦ 그뿐만 아니라, 다양한 경로를 통해 제작된 3D 콘텐츠의 경우 표준이 

될 수 있는 기준이 정립되어있지 않은 상태로, 통합과정뿐만 아니라 

국외 한류 거점 지역과도 연계되기가 힘든 상황임

◦ 따라서 이를 통합하기 위한 표준화를 전제로 문화정보와 관련된 국내외 

수요의 정확한 인지와 콘텐츠 생성 주체들 간의 콘텐츠제작 효율성, 

제작된 콘텐츠의 활용성 증대를 끌어내기 위한 수단이 필요함
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□ 국가 차원의 선순환적인 문화전시 서비스 체계 구현 필요

◦ 선제적 문화전시 3D 데이터의 통합 유통 플랫폼 제공을 통한 미래 

산업의 토대를 마련하고 한류 문화의 활용가치를 높일 수 있는 국가 

차원의 선순환적인 문화전시 서비스 체계 구현 필요

◦ 전 세계적 한류 콘텐츠의 확산에 따른 문화전시의 수요 대비 구축된 3D 

데이터가 미비한 상태이며, 이에 따라 국외 한류 문화 전파를 위한 3D 

데이터 유통 전시가 가능한 플랫폼 제공 필요

◦ 공급자 중심의 3D 데이터 구축에서 벗어나 활용성에 기반을 둔 수요자 

중심의 3D 데이터 구축 및 일상에서 느끼는 문화전시를 위한 공동 3D 

데이터 제공(구축) 필요

□ AR, VR, 홀로그램 차세대 기술개발을 위한 공동활용 생태계 구축 필요

◦ 4차 산업혁명 관련 증강현실(AR), 가상현실(VR), 홀로그램 등 변화에 

대응하는 문화전시 전략 미비

- 한국문화의 주요 콘텐츠인 문화전시 관련 3D 데이터 구축이 미미함

- 문화체육관광부의 ‘기초 문화생활 보장’, ‘산업생태계 성장기반 조성’ 

전략에 발맞추어 국가 차원에서 초기 단계의 AR, VR, 홀로그램 구축 및 

개방이 필요

◦ 민간, 박물관, 유관기관에서 AR, VR, 홀로그램 관련 데이터를 기관별 

개별 구축에 따른 예산 중복, 사업 중복의 가능성이 존재

◦ 한류 문화전시 관련 공동활용 3D 데이터 구축 및 활용 전략 수립이 필요

□ 국내외 AR, VR, 홀로그램 관련 융복합 서비스 활성화 필요

◦ 국내 문화·한류콘텐츠는 전 세계적으로 주목받고 있으나, 문화유산, 관

광, 방송, 영화, 애니, 테마파크 등과 AR, VR, 홀로그램 융합서비스는 매

우 부족한 상태임

◦ 따라서, 한국의 문화를 널리 알리고, 4차 산업혁명 신기술을 통한 한국 
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문화적 우수성과 한류 영토 확장이 필요함

◦ 국외 한류 거점 지역의 문화 관련 기관의 경우 한국문화 및 한류 관련 

정보가 텍스트 및 일반 비디오 형태로 서비스

◦ 한국문화의 우수한 유물을 공동으로 3D 데이터 구축 및 활용체계 

수립을 통한 전 국민 문화향유 기반조성 필요

□ 클라우드 기반의 문화전시 데이터/서비스 제공 필요

◦ 전시공간의 한계를 극복하고 수동적 전시 관람에서 능동적 체험(활동적) 

전시물 향유

◦ AR 콘텐츠와 기술을 통해 정적이고 어려운 유물을 재미있는 스토리와 

인터랙티브를 제공함으로써 관람객에게 역사, 유물, 문화에 대한 지식을 전달

◦ 클라우드 기반 전시 플랫폼은 다양한 콘텐츠 포멧을 지원하고, 개발자와 

소비자가 쉽게 접근하고 활용할 수 있는 시스템 제공 필요

◦ 우리 문화에 담긴, 역사성, 이야기를 접목한 문화전시 3D 데이터 구축 

사례가 부족, 수요자 중심의 AR, VR, 홀로그램 서비스 제공 필요

◦ 극장식 홀로그램 공연을 통해 대형 문화재를 가상으로 홍보 및 체험할 

수 있으며, 장기적으로 다양한 전시 서비스를 통해 한국 문화공연을 

엔터테인먼트 서비스로 발전 가능

□ 실제 적용을 위해서는 각 거점지역 현황, 문화적 환경, 한국에 대한 

이해도, 구축/운영 가능성 등에 대한 면밀한 분석이 선행될 필요

◦ 해당 지역의 문화 이해, 해당 지역 사람들의 문화적 선호도, 방문 목적, 

방문 유형 등 실제 사용자에 대한 분석을 바탕으로 전시 서비스 기획이 

이루어져야 함

◦ 전시 서비스를 구축할 거점기관의 시설, 상태, 인터넷 환경, 설비 구축 

가능성 등 물리적인 공간에 대한 검토를 바탕으로 전시 서비스 규모 및 

모델 기획이 이루어져야 함
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III. 공동활용 3D 데이터·플랫폼 구축 전략

제1절 개요

□ 본 사업은 해외거점기관을 대상으로 한국 대표 문화 콘텐츠 중 이미 

구축된 AR, VR, 홀로그램 등 3D 데이터의 공동 활용을 통한 실감형 전시 

서비스 체계를 구축하는 데 목적이 있음

◦ AR, VR, 홀로그램 등 실감형 문화 콘텐츠 개발 및 공동 활용을 위한 

통합 DB 구축 및 공유 시스템 구축 및 운영

- 문화예술 분야와 문화유산 분야의 기관이 보유하고 있는 데이터는 

텍스트, 이미지, 동영상뿐만 아니라 음원, 시각화, 360VR 등 다양한 

형식들이 있음

- 분야별 각 기관이 다양한 형식으로 정보들을 제공하고 있지만, 그 외 

개발에서 사용되는 3D 유형의 데이터는 제공하고 있지 못함

◦ 글로벌 문화향유가 가능한 통합 전시응용 서비스를 포함하는 공동 활용 

클라우드 전시 플랫폼 구축 및 운영

□ 3D 데이터·플랫폼 구성

◦ 한국 문화유산, 유물 등 3D문화재 DB

◦ 3D 문화 콘텐츠 개발 및 활용을 위한 통합 DB구축 및 공유 시스템

◦ 국내외 거점 전시관 공동활용을 위한 전시 플랫폼

◦ 글로벌 문화향유가 가능한 통합 전시응용 서비스를 포함하는 클라우드 

전시 플랫폼

◦ 국내외 박물관 및 한류 거점 주요기관에 한국문화 체험, 문화재, 유물 

전시서비스

◦ 국내외 거점 문화원/박물관에서도 동일한 한류 문화 콘텐츠를 체험할 
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수 있는 전시(AR, VR, 홀로그램)기반 시설

<그림 28> 공동활용 3D 데이터/플랫폼 구성도
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제2절 3D 데이터 구축 방향

1. 현행 3D 데이터 구축의 문제점과 개선사항

□ 공동활용 체계 수립을 위한 고화질 3D 데이터 구축

◦ (개요) 문체부 국공립 박물관 전시서비스 및 민간 산업계 공동활용 체계 

수립을 위한 전국박물관 유물 대상 고화질 3D 데이터 구축

주요 이슈(현황) 개선 사항

문화유산에 담긴‘장소성’,‘이야기’를 

구현하지 못함

한국 문화에 담긴 역사성, 이야기를 접

목한 문화유산 3D 데이터 구축

한국문화의 주요 콘텐츠인 문화유물 관

련 3D 데이터 구축 미비

 - 주요 유물에 대한 국내·외적 수요에도 

불구하고 구축된 3D 데이터 부족

수요자 중심의 AR, VR, 홀로그램 구축

개별 기관/기업에서 AR, VR, 홀로그 관

련 데이터를 개별적으로 구축/활용

유물 그 자체에 대한 AR, VR, 홀로그램 

구축 활용률 미흡

국가유물의 공동활용을 위한 3D 데이터 

구축 및 활용

4차 산업혁명관련 AR, VR, 홀로그램 등 

변화에 대응하는 문화산업 전략 미비

 - VR, AR 기반 사업에서 주로 개발하고 

있는 콘텐츠 유형은 교육 및 문화 관련 

콘텐츠(50.5%), 게임 관련 콘텐츠(33.9%)

4차 산업혁명 변화에 따른 문화정보의 

다양한 구축 필요

 - 문화유산과 AR, VR, 홀로그램 기술의 

접목으로 콘텐츠 개발 유형 확대 및 

서비스 다양화

국가차원에서 초기 단계의 AR, VR, 홀로그

램 구축 및 개방 필요

<표 51> 현행 3D 데이터 구축의 문제점과 개선사항
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2. 공동활용 체계 수립을 위한 3D 데이터 구축

□ 공동활용을 위한 클라우드 시스템 구축

◦ 4차 산업혁명 시대의 도래에 따라 최신 기술을 적용한 정보서비스의 

수요가 지속해서 증가할 것으로 예상하며, 글로벌 문화향유가 가능한 

통합 전시응용 서비스를 포함하는 클라우드 플랫폼의 역할이 중요시됨

□ (클라우드 기반 전시 서비스 프로그램) AR, VR, 홀로그램 서비스를 

제공하는 클라우드 기반의 애플리케이션 제공

◦ 국외 한류 거점 지역 대상 3D문화 전시서비스

- 문체부 산하 해외문화홍보원, 세종학당 등 장소적・시간적 제약을 받는 

국외 한류 거점을 중심으로 IT기술(3D프린트, AR, VR, 홀로그램) 을 

활용하여 한국 문화유산에 대한 전시서비스 제공

- 해외문화홍보원, 세종학당, 해외 정보접근센터(IAC) 등에 AR, VR, 

홀로그램 한국문화 체험존을 설치하고, 한국의 문화, 역사, 생활문화 등 

한국문화에 대한 원격서비스 제공

- 한국문화와 IT 위상을 알리려는 해외 공관은 증가하고 있으나, 적은 

비용으로 통합적 구전적 효과와 몰입감을 유도하는 한국문화 콘텐츠가 

부족한 상황

분야별 기관 거점지역

문화체육관광부
세종학당 174개소

재외문화원&문화홍보관 37개소

과기정통부 정보접근센터(IAC) 52개소

합계 263개소

<표 52> 한류거점지역 현황
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3. 유형별/산업별 3D 데이터 구축 방향

□ 한국 문화유산, 유물 등 3D문화 데이터 DB구축

◦ 기존 모델링 데이터는 통합하고 품질이 떨어지는 데이터는 재 제작

◦ 유물, 유적, 문화재, 과학기구, 전통문양, 복식 등을 3차원 입체 모델링과 

텍스처로 제작

◦ AR, VR, 홀로그램 콘텐츠제작과 3D프린팅 출력에 쉽게 활용될 수 

있도록 다양한 포맷(FBX, STL, OBJ 등)으로 구축하고, 자료에 대한 

기본 설명 등은 e-뮤지엄에 등록된 정보를 활용하도록 함.

◦ 규모가 큰 문화재의 경우 직접 모델링하고 소형 유물이면 스캔을 

통하여 직접 구축하는 것이 효율적임

□ 문화전시 플랫폼을 위한 메타데이터 표준 지침(안) 수립

◦ 실감미디어(AR, VR, 홀로그램)용 3D 콘텐츠의  유통 체계(개발‧수집 

‧관리‧활용) 관련 사례 및 제도 조사

- 콘텐츠 메타데이터/분류 체계 관련 연구 및 사례 조사 

- 콘텐츠 공유‧유통 절차(개발-등록(수집)-관리-활용) 현황 조사

- 콘텐츠 공유‧유통환경에서의 콘텐츠 기술적 요건 현황 조사

- 콘텐츠 공유‧유통환경에서의 콘텐츠 품질 관리 요소 및 프로세스 관련 

연구‧사례 조사 

- 3D 콘텐츠 유통체계 관련 국내외 표준(체계) 및 법령(제도) 조사 

◦ 실감미디어 콘텐츠 통합관리체계 수립

- 다양한 유형의 3D 콘텐츠의 통합관리 및 활용 기반 조성을 위한 통합 

메타데이터 및 분류체계 정립

- 공공기관/박물관/민간에서 개발된 3D 콘텐츠를 통합관리 및 공동 

활용하기 위한 단계별 업무 프로세스 규정
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- 통합관리‧공동활용 대상 교육용 콘텐츠 조사 및 선정 절차

- 선정된 3D 콘텐츠의 수집‧확보 절차

◦ 3D 콘텐츠 개발 가이드라인 수립

- 3D 콘텐츠 공동활용 및 대국민 서비스를 위한 통합 메타데이터/ 

분류체계 및 기술사항(콘텐츠 규격 및 구동요건, 제공요건 등) 제시

- 3D 콘텐츠의 공정한 유통 및 이용을 위한 저작권 관련사항 규정

◦ 3D 콘텐츠 품질관리지침 수립

□ 문화전시 분야에서 구축/제공해야 할 다양한 데이터 포맷(안)

◦ 기존 데이터 Set의 구축 시 범용성, 활용성, 편의성, 효율성 등을 

고려하여 고품질 3D 데이터의 메타데이터 표준과 지침을 마련함으로써 

향후 3D 기반 문화전시 데이터 및 응용프로그램 운영 시 상호 호환성을 

제공할 수 있음

◦ 텍스트

- Text는 기본적으로 txt 포맷을 사용하면 범용성과 효율성이 높음

- 서식 등의 꾸미기 기능이 필요한 경우 외국인 사용자를 위한 doc/docx 

파일의 범용성이 좋으며 pdf 파일은 편의성과 효율성이 뛰어남

◦ 이미지

- 문화재 유물 등과 같은 사진은 일반적으로 jpg 파일이 많이 사용되며 

파이의 형식은 자유롭게 변환 가능하므로 최소한의 해상도를 지침으로 

설정하도록 함

- ex) 1920x1024, 4K(4096x2160), 8K(7680x4320)

◦ 2D 이미지 원시 소스

- 웹용 작업 이미지, 인쇄를 위해 개발된 2D 그래픽 원시 소스는 AI 

파일을 가장 많이 활용하고 있으며 2D 사진 편집 소스는 포토샵 

파일(PSD)을 가장 많이 사용하고 있으므로 어도비 프로그램 제품의 
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확장자를 표준 포맷으로 제시하도록 추천

◦ 동영상

- 동영상 포맷도 사진과 마찬가지로 다양한 형태로 컨버팅 될 수 

있으므로 기본적으로 가장 많이 사용되는 MP4로 하되 해상도에 대한 

지침을 수립하도록 함

- 예) MP4, Full HD급 이상 권장

◦ 음원

- 전시에 사용되는 사운드 파일은 mp3, wav, mid(미디)파일을 많이 

사용하고 있으며 파일 변환이 쉬움

◦ Open API 제공(공개된 응용프로그램 개발환경)

- 유물, 유산, 문화재, 역사관광, 체험관광 등의 문화데이터를 제공하기 

위해서 문체부 소속 기관의 Open API를 제공

◦ 3D 프린팅

- STL파일 확장자는 3D 시스템즈가 개발한 스테레오리소그래피 CAD 

소프트웨어의 파일 포맷임. 이 포맷은 3D 시스템즈 최초의 상업용 3D 

프린터용으로 개발되어 3D프린터뿐만 아니라 입체성형(rapid prototyping 

systems)에서도 널리 표준으로 사용되고 있음

- OBJ 파일은 3D 모델링 확장자 중에 비교적 간단한 포맷으로 waveFront 

Technologies의 기업에서 제작한 파일확장자로 STL만큼 3D프린트에서 

사용되진 않지만, 대부분의 3D프린터에서 OBJ를 지원하고 있음

◦ AR․VR

- VRML : Web 상에서 3차원의 가상현실과 하이퍼링크를 구현하기 위해 

개발된 모델링 언어

- WRL : VRML은 텍스트 파일 포맷으로, 3D 폴리곤의 버텍스와 에지 및 

표면 색깔, 텍스쳐 UV 매핑, 반사 및 투명 효과 등을 표현할 수 있음. 

또한 그래픽 객체들에 URL을 연결해서 사용자가 해당 객체를 선택했을 



AR․VR․홀로그램 문화유산 활성화 방안

- 84 -

때 웹 브라우저가 웹페이지를 가져오거나 아니면 다른 VRML 파일을 

인터넷을 통해 가져올 수 있도록 함. VRML 파일은 보통 "월드(world)"라 

불리고 *.wrl 확장자를 가지며 대부분의 3D 모델링 프로그램들은 VRML 

포맷을 지원하고 있음

◦ 3D Model

- FBX 확장자 파일은 Kaydara가 개발하고 2006년부터 Autodesk가 소유한 

독점적인 형식으로, 3D 모델링 저작 도구를 통해 생성된 파일로 

AR/VR/게임/전시 콘텐츠를 제작할 때 사용되는 통합 엔진에서 사용할 

수 있어서 가장 범용성과 호환성이 높음

- BIM : Building Information Modeling, 디지털 방식으로 건물의 하나 또는 

그 이상의 정확한 가상 모델을 생성하는 기술(AutoDesk Revit 

소프트웨어)로 문화재의 통합 건축 정보를 적용하는 데 적합함

◦ 360 비디오

- 360도 동영상 관람을 위해 다양한 뷰어가 존재함

- 권장 프레임 수와 해상도에 대한 지침이 마련되어야 함

◦ 전자문서

- EPUB(electronic publication)은 국제디지털출판포럼(IDPF)이 제정한 

전자책 기술 표준

- 전 세계 전자책 서점 대부분이 이 형식을 채택하고 있으며 국내에서도 

교보문고, 예스24, 알라딘, 인터파크, 리디북스, 네이버북스, 올레e북 등 

주요 전자책 서점이 EPUB으로 제작됨
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내용 파일유형 범용 추천 포맷

텍스트 Txt, doc, hwp txt, doc, docx, pdf

이미지 jpg, png, bmp, tga jpg

2D 원시 소스 psd, Ai psd, Ai

동영상 mp4, wmv, avi mp4

음원 mp3, ogg, wav, mid mp3, wav, mid

Open API 
문화재정보, 지도, 사진, 관광, 인물, 

전문자료
문체부 공개 API

3D프린팅 OBJ, STL OBJ, STL

VR(가상현실) VRL, 안드로이드 apk, ios, PC버전 apk, exe

AR(증강현실) 안드로이드 apk, ios, PC버전 apk, exe

3D 모델 FBX, BIM FBX

360 비디오 VR180 VR180

전자문서 Epub3 전자문서 표준

<표 53> 문화전시 분야에서 구축/제공해야 할 다양한 데이터 포맷(안)
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제3절 3D 문화전시 플랫폼 구축 방안

1. 현행 플랫폼의 문제점과 개선사항

□ (개요) 현행 플랫폼의 문제점과 개선해야 할 사항은 다음과 같음

2. 공동활용을 위한 문화전시 플랫폼 구축

□ (개요) 4차 산업혁명 시대의 도래에 따라 최신 기술을 적용한 정보 

서비스의 수요가 지속해서 증가할 것으로 예상하며, 글로벌 문화향유가 

가능한 통합 전시응용 서비스를 포함하는 클라우드 플랫폼의 역할이 

중요시되고 있음

주요 이슈(현황) 개선 사항

전국 박물관 및 민간 산업체, 국외 한류

거점기관과 공유할 수 있는 공동 활용 플

랫폼 부재

 - 국내 박물관 간 데이터 공유 및 활용 

플랫폼 미비

 - 국외 한류거점지역 주재 기관수에 비해 

한국문화 관련 정보 제공 수단 미비

구축된 3D 데이터의 공동 활용을 위한 

공통 유통 플랫폼 구축

(현행) 고품질 공공저작 3D 데이터 구축 

⇒ 일부 목록정보 웹상에서 제공, 별도 

기관별 스토리지 보관 ⇒ 자료 검색 ⇒ 

기관방문 ⇒ 스토리지를 통한 다운로드

클라우드 방식의 3D 콘텐츠 통합 서비스 

플랫폼 구축

 - AR, VR, 홀로그램 개발 데이터 및 패

키지 유통환경 제공

 - AR, VR, 홀로그램 전시 콘텐츠 실행 

환경 제공

 - 3D 모델링 뷰어 서비스

언제, 어디서나 제공 받을 수 있는 문화 

전시서비스 제공

<표 54> 현행 플랫폼의 문제점과 개선사항
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<그림 29> 3D 문화전시 플랫폼 개요도

□ 3D 데이터 공급자(정부)와 수요자(개발자, 학생, 관람객 등)를 연결할 수 

있는 통합 플랫폼은 다음과 같은 기능을 포함하도록 구축

◦ 국내외 해외문화원과 박물관 등의 전시서비스를 제공하고 관리할 수 

있는 통합관리 제공

◦ AR, VR, 홀로그램에 사용되는 3D 데이터와 이를 활용할 수 있는 

패키지 및 API 환경을 제공

◦ 전시 프로그램을 공동으로 사용할 수 있는 클라우드 기반 소프트웨어 

제공

◦ 전시관 통제센터 

- (기능) 다양한 테마를 중심으로 AR, VR, 홀로그램 형태의 디지털화된 

방대한 전시 콘텐츠를 제작, 배포, 수정, 통제의 관리기능을 수행

- 현재 국내 전시관에서 전시중인 유물과 전시품의 객체 DB화

- 통제센터에서 거점 전시관과 클라우딩 서비스(SaaS*, IaaS**, PaaS** 등) 

제공

*SaaS : Softeware as a Service 의 약자로 소프트웨어를 웹에서 사용 가능한 

서비스를 의미함. 예 : 구글 G메일, 드롭박스, 네이버 클라우드 등



AR․VR․홀로그램 문화유산 활성화 방안

- 88 -

**IaaS : Infrastructure as a Service의 약자로 서버, 스토리지, 네트워크 장비 등 

IT 인프라 장비를 빌려주는 서비스를 의미함. 예 : Amazon Web 

Services

***PaaS : Platform as a Service의 약자로 플랫폼을 제공하는 서비스를 의미함. 

예 : 구글 앱 엔진(Google App Engine)

- 통제센터를 통해 콘텐츠의 클라우드 처리

3. 서비스 개발‧운영 환경

□ AR, VR, 홀로그램 데이터 및 전시서비스 제공

◦ 국내‧외 문화정보이용자와 공급자를 위한 클라우드 IaaS 기반, 과기정통부 

오픈 PaaS 도입(한국형 개방형 클라우드 플랫폼)을 통한 시공간 및 기기 

제약 없이 고품질 한국문화서비스를 받을 수 있는 오픈소스기반 

클라우드 인프라(IaaS) 및 미들웨어(Paas) 환경구성 구축

◦ 단기간, 일시적 행사‧축제‧위원회 홈페이지 인프라 및 정보환경 구성 

지원을 위한 서비스(SaaS) 제공 및 운영

◦ 4차 산업혁명 메이커스와 창작자, 신생기업 등이 자신들의 창작물에 

대한 콘텐츠의 유통 플랫폼 구축

◦ 또한, 일반인들이 편리하게 자신이 개발한 2D 데이터를 3D 도면(3D 

프린팅)으로 전환할 수 있게 해주는 서비스 등 진입장벽을 낮출 수 있는 

지원 기능 개발

◦ (클라우드 전시서비스) DB 서버와 전시 플랫폼을 통해 실시간으로 

안전하고 안정적으로 융복합 전시 체험서비스를 제공하는 문화 

클라우드 도입

◦ 우수사례 구축사업 및 선진사례를 수집·분석하여 검증된 정보기술 적용

◦ 효율적이고 안정적인 데이터 구조 수립, 서비스 상호운용성 확보

◦ 안정적이고 확장성이 되는 시스템 구축(WEB, WAS, DB, DBMS, 
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Firewall, Switch)

◦ 다양한 테마를 중심으로 AR, VR, 홀로그램 형태의 디지털화된 전시물과 

영상물 콘텐츠들을 클라우드 컴퓨팅 형태로 제공함으로써 물리적인 

전시관을 모두 방문하지 않아도 충분한 체험이 가능하도록 방대한 전시 

콘텐츠 제공

◦ 관람 동선을 따라 관람 안내(해설, 통역) 서비스 제공

◦ 전시관 입구와 부스 입구에 AR 안내 도우미 배치

□ 증강현실을 적용한 전시물 소개 기술 적용

◦ 단순히 AR 인식용 마커 크기에 동기화된 3D 모델링, 그래픽 효과, 웹링크, 

어플리케이션 다운로드, 증강현실 사진찍기, 위치기반 인식 시스템(LBS) + 

증강현실로 전시장 위치 안내 및 동선 정보 안내

<그림 30> 스마트 기기를 이용한 AR 가이드 투어 서비스
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4. 3D 데이터 플랫폼 서비스 및 활용 방안

가. 플랫폼 서비스

□ (데이터 공유 및 제공) 3D프린터, AR, VR, 홀로그램 콘텐츠 제작을 위한 

원시데이터 제공

◦ 건물, 배경, 소품, 인물 등으로 활용할 수 있는 3D Asset Data

◦ 효과음, 음성 등으로 활용할 수 있는 사운드 데이터

◦ 수요자가 필요로 하는 단순 데이터의 제공 차원 수준이 아닌 위치정보 

등 다양한 정보 간의 결합을 통하여 제공함으로써 문화정보의 활용성을 

증대시킬 수 있는 데이터를 제공하는 방향 수립 고려

나. 활용 방안

□ 문화클라우드 전시서비스 제공

- 불국사, 석굴암, 첨성대 등 유적 전시 콘텐츠 제공

- 「문화재보호법」에 의해 지정된 동물, 식물, 지질·광물 및 

천연보호구역 등의 국가지정문화재(천연기념물) 전시 콘텐츠 제공

- 판소리, 사물놀이 등 무형문화재 전시 콘텐츠 제공 

- 도자기, 나전칠기 등 전통공예품 등의 전시 콘텐츠 제공

- 박물관 보유 그림, 조각 등 미술작품에 대한 전시 콘텐츠 제공

- 고증을 통하여 복원된 전통 복식, 농기구, 생활용품, 무기 등의 전시 

콘텐츠 제공

- 역사 인물 등에 대한 전시 콘텐츠 제공
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□ 이용자 동참 유도하는 크라우드소싱 위치기반 서비스 제공

◦ (목적) 전시관 내부 모든 작품은 스마트폰을 통해 전시 위치 안내 및 

작품의 설명을 볼 수 있도록 함

◦ (기능) 전시관의 AR, VR, 홀로그램 개별화 체험을 지원하는 위치 

정보안내, 전시해설 지원

◦ 현실 세계에 실시간으로 부가정보를 갖는 가상세계를 합쳐 하나의 

영상으로 보여주는 혼합현실(Mixed Reality, MR) 적용

◦ 이용자가 자신의 위치 정보와 더불어 해당 위치와 관련된 부가정보를 

함께 전송하도록 함으로써 통제센터에서는 특정 전시지역에 관련된 

정보를 실시간으로 활용

◦ 실내용 무선 위치 포인터 설치(증강현실 기반의 LBS 기술 활용)하여 

스마트폰 카메라로 주변을 비추면 인근에 있는 전시물과 유물의 위치, 

전시물 정보, 역사, 관람 동선 등의 정보를 입체영상으로 표기

□ 스마트 AR 도우미 제공

◦ AR을 구동하기 위한 Markerless 기술은 AR을 인식하기 위한 특별한 

마커표시 없이도 현실의 물체를 직접 인식할 수 있어서 이를 활용하면 

전시관 입구 및 전시물의 해설 도우미 역할을 대신할 수 있음

◦ 스마트 AR은 '지역 요소 추출(local feature extraction)'이라고 알려진 

방식을 통해 현실 세계의 사물을 파악하고 관련된 정보를 보여줌

◦ 관람객의 반응에 따라 안내의 난이도를 조절해서 설명하는 기능을 

제공하고 있으므로 맞춤형 도우미 서비스를 제공할 수 있음
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<그림 31> 소니 스마트 AR 예

다. 플랫폼 구축 효과

□ 국가차원의 고품질 공공저작물 확충 및 공동활용 효과

◦ (비용절감) 공공저작물은 국가나 지방자치단체, 공공기관이 업무상 작성 

또는 개발하여 저작재산권을 보유한 저작물로 무료로 사용할 수 있어서 

이를 활용하면 누구나 3차원 원시데이터의 획득 및 편집 비용 절감, 

모델링 제작비용 절감, 현장 방문 등의 비용을 절감할 수 있음

◦ (시간절감) 기획단계, 3D 모델링 시간절감 및 검증된 고품질 데이터 

공동활용(표준)에 따른 추가구축 Risk 최소화

◦ (활용성 증대) 사이버 박물관, 가상현실, 3차원 복제데이터, 고정밀 

공간정보 안내, 3D 데이터 활용 재난 재해 시 원상복구 용이

◦ (가치 증대) 유지보수 원시데이터 활용, 역사적 가치의 지속적 보존, 

산업화 활용 가능, 박물관 이용자 참여 유도 및 흥미 유발
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IV. 3D 문화전시 서비스 운영 방안

제1절 3D 문화전시 서비스 대상 선정

1. 개요

□ (목적) 3D 문화유산 전시 서비스는 전시장에 진열된 문화유산을 단순히 

관람하거나 사진이나 영상자료로만 접하는 것이 아니라 선진적 3D 

기술력을 바탕으로 시간적·물리적 제약을 해소하고 AR, VR, 홀로그램 전시 

콘텐츠를 통해 인터렉티브한 체험 전시 서비스를 받을 수 있도록 지원

□ (필요성) 한국의 문화를 널리 알리고, 4차 산업혁명 신기술을 통한 

한국문화의 우수성과 한류 영토 확장 필요

◦ 그러나 국외 한류 거점지역의 경우, 한국문화 및 한류관련 정보가 

텍스트 및 영상파일 형태로 서비스되고 있음

- 물리적 시간·공간의 한계로 국가 간 문화관련 정보서비스 편차가 

심하며, 제공 서비스도 2차원적 형태가 대부분

- 공동활용이 가능한 3D 문화유산 전시 서비스를 통해 물리적 공간 및 

시간적 제약 해소

◦ 오래된 문화유산과 첨단기술과의 결합으로 문화유산 활성화 선도

□ (문화 전시서비스를 제공하기 위한 콘텐츠 선정 시 고려사항)

◦ 역사·예술·민속·산업·과학 분야에서 공공성 및 산업적 활용도가 높은 

문화재 및 유물을 디지털 3D로 모델링하여 VR, AR, 홀로그램, 

3D프린팅 등의 4차 산업 콘텐츠제작에 활용할 수 있도록 제공하기 

위해서는 서비스 분야에 따라 다음 사항이 고려되어야 함

- 한류 홍보를 위해서는 관심과 인기가 높은 문화콘텐츠를 우선 고려
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- 산업계 분야에서 활용가치가 높은 대상을 최우선으로 선정

- 교육서비스를 제공하기 위해서는 학술 가치에 의한 콘텐츠 선정

- 특정 지역 거점기관에 편중되지 않도록 안배하고 기관별 중복제작을 

배제하도록 함

2. 전시 서비스 대상 선정 기준

□ (목적에 따른 구분) 활용하고자 하는 목적에 따라 적용할 기술/콘텐츠 

차별화 필요

◦ 정보확인, 교육용, 전시용의 경우 홀로그램 전시 콘텐츠가 적합

◦ 체험형의 경우 AR, VR 전시 콘텐츠가 적합

□ (재미와 흥미 요소 고려) 단순 대상 노출 및 실물 재현이 아닌, 쌍방향적 

요소와 흥미 요소가 가미되어야 함

◦ 단순히 시각적으로 보여주기 위한다면 AR, VR 기능은 필요 없음

◦ 어떠한 어트랙션을 부여할 것인지를 사전에 계획하여 설계하여야 함

□ (데이터 구축 유무) 전시 서비스 대상 선정을 위해, 이미 구축된 3D 

데이터를 활용 방안과 신규로 3D 데이터를 구축하여 활용하는 방안으로 

나누어 설계함

<그림 32> 신/구 3D 데이터를 기준으로 한 3D 문화유산 전시 서비스 구분
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3. 문화 전시/체험 융복합 서비스 구성

□ 서비스 목적을 전시/관람과 체험으로 구분하여 더욱 효율적인 목표 

달성을 위한 서비스 모델 구성

목적 적용기술 3D 데이터 콘텐츠

전시/관람
홀로그램

3D 프린팅

기 구축된

3D 데이터 활용

유물

공예품, 장신구 등

체험
AR

VR

신규

3D 데이터 구축

유적지/관광지/명소

한복체험

<표 55> 목적에 따른 문화전시 서비스 구성안

□ 문화전시 서비스 구성안을 토대로 문화전시 서비스의 전체적인 개요도 설계

<그림 33> 문화전시 융복합 서비스 개요
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□ 클라우드 기반 전시서비스 제공

◦ 고사양의 AR, VR, 홀로그램 체험 콘텐츠/서비스를 클라우드 통제센터를 

통해 전송함

◦ 전시 콘텐츠를 중앙통제센터를 통해 국내 박물관, 국외 한류거점기관, 

개인/기업/기관으로 동일한 전시콘텐츠를 전송하고 관리함

◦ 전시장은 추가적인 서버 장비 설치나 고가의 장치를 구매하지 않고도, 

고품질의 전시 콘텐츠를 클라우드로부터 받음

◦ 모든 3D 콘텐츠는 중앙 서버에서 추가 및 업데이트되어 모든 콘텐츠 

서비스를 통합 관리함으로써 콘텐츠 전시장에서 개별적 관리가 필요 

없으며 불법복제도 원천적으로 불가능

◦ 클라우드 기반 서비스는 모든 데이터가 중앙 통제센터의 서버에 

저장되므로, 개인이 보유한 단말의 분실이나 손상, 해킹 피해로부터 

콘텐츠를 보호할 수 있음

□ 유물/문화재 홀로그램 전시

◦ 시공간적 제약으로 실물 전시가 어려운 유물 및 문화재를 대상으로 3차원 

홀로그램 기술을 적용하여 간접적인 체험의 형태로 느낄 수 있도록 함

◦ 작은 탁상형 홀로그램의 경우, 교육용 및 전시용으로 적합

◦ (장점) 사용자가 특별한 기기를 착용하거나 이용하지 않고도 공간상의 

전시물을 AR처럼 느끼고 살펴볼 수 있음

□ 3D 프린팅 출력 체험

◦ 전시 플랫폼에서 제공하는 3D 데이터는 기본적으로 3D 프린팅 지원이 

되므로, 각 한류거점기관에서 출력 체험 서비스 가능

□ 한류문화 K-POP 홀로그램 공연

◦ 대규모 홀로그램 전시 서비스로는 프로젝트 극장식 서비스가 가능함
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◦ K-POP 인기 아이돌의 콘서트 영상을 극장식 홀로그램 서비스로 

보여줌으로써 실제 콘서트 현장에 와서 보고 있는 듯한 몰입감 제공 

가능

□ 문화재 VR체험

◦ 손발과 실내 공간에 센서가 장착되어 있어 가상공간에서 상대방과 

인터렉션 가능

◦ 한국의 유명 유적지, 도시 등 체험 가능

◦ 제작 기간 및 예산이 가장 많이 소요되는 체험 서비스

◦ 제주도 플레이 K-pop, 논산 훈련소에 가상 병영체험 서비스 운영 중

□ 문화재/유물/역사문화 AR 체험

◦ AR 기술 중 가장 최신 기술로, 마이크로소프트사에서 개발한 홀로렌즈 

(제품명)를 착용하고 체험하는 서비스

◦ MR(Mixed Reality)은 현실 위에 모든 가상이 맵핑이 된 형태로, 

홀로렌즈를 통해 보게 되면 지반 및 전시장이 가상화

◦ 문화재를 MR로 표현하게 되면 남대문, 불국사 등을 체험할 수 있음

◦ AR의 경우 간단한 문화재나 유물의 정보 전달이 가능

◦ MR은 전시장 전체가 가상으로 덮여있기 때문에, 규모가 큰 경우 적용 가능
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제2절 3D 문화전시 서비스 운영 방안

1. 기존 데이터 활용 방안

가. 홀로그램 전시 서비스

Data 누적 수 전문가 의견 선호도 운용용이성 재외한국문화원

상 상 상 상 상

※ Data 누적 수 : 기 구축된 문화유산 3D 데이터 누적 양
전문가 의견 : 전시 서비스의 인기예상도 및 운영가능성 등 적합도
선호도 : 전시 서비스 유형에 대한 사용자 선호도
운용용이성 : 서비스 제공을 위한 부대 및 장비 사용, 운영의 용이성
재외한국문화원 : 재외한국문화원 구축 용이성 및 수요도

□ (개요) 시공간적 제약으로 실물 전시가 어려운 유물 및 문화재를 대상으로 

3차원 홀로그램 기술을 적용하여 교육용 및 전시용 서비스 제공

□ (목적) 문화전시 3D 데이터를 홀로그램으로 구현함으로써 국내 주요 

문화재들에 대한 시공간적인 제약을 초월하여 실제와 흡사한 형태로 관람 

가능한 서비스 제공

◦ 문화전시 3D 데이터를 홀로그래피(Holography) 기술을 이용하여 

전시기술에 적용하면 진품 전시 효과를 재현하는 데 이용

◦ 전시된 유물의 원래 모습을 투영시켜 보여주고 피사체 옆에 유물의 

제작 방법, 쓰임새, 사용 방식, 관련 시대 정보 등을 제공함으로써 

정적인 유물 관람에서 나아가 효과적인 관람 및 정보 제공 가능

◦ 전시 콘텐츠 기획 및 교체 등의 비용 감소

□ (필요성) 실물전시 시 비용 및 시공간적 제약이 많은 문화유산, 유물을 

대상으로 탁상형 홀로그램 방식의 전시 서비스를 제공함으로써 제약 해소
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◦ 전시공간이 작고 협소한 경우가 많아, 설치 공간이 크지 않으면서도 

실제 전시 효과를 재현하는 전시 서비스 필요

◦ 문화재 전시의 경우 보존에 필요한 환경 조성 등 공간적 제약과 

오래되면 부패하는 등 시간적 제약이 많음

◦ 3D 데이터로 기록하여 홀로그램으로 재현하면 원래 모습 그대로 널리 

전시 가능

□ (기능) 국내 전국 박물관 또는 문화원에서 소장하고 있는 문화적·역사적 

가치가 뛰어난 전시품을 문화전시 3D 플랫폼을 통해 누구나 쉽게 접하고 

체험할 수 있음

◦ 이동이 불가능한 문화재 전시 가능

◦ 육안으로 보기 어려운 문화유산, 유물을 3D스캐너와 3D콘텐츠 저작 

도구를 이용하여 3D 메쉬* 데이터로 디지털화하여 대상물의 섬세한 

질감과 세월의 흔적 구현 가능

- 3D 메쉬(Mesh) : 3D 프린터에서 사용하는 기본적인 모델 소스인 STL 

포맷은 모델 파일의 표면 데이터만 남긴 다음, 이를 수많은 삼각형 

조각으로 분할함. 이때 기본이 되는 삼각형 또는 사각형 단위체를 

폴리곤(Polygon) 이라고 하며 폴리곤의 집합을 메쉬(Mesh)라고 함

◦ 4면 홀로그램 시스템을 통해 유물을 보다 생동감 있게 감상 가능

◦ 한 번 전시된 전시품은 오랫동안 전시되어 변하지 않는다는 고정관념 탈피

◦ 매일 혹은 매시간별 홀로그램 전시 콘텐츠를 바꾸어 전시함으로써 

방문객들의 재관람 유도

□ (기존데이터 활용) 국가문화유산포털 및 문화포털에 구축된 3D 데이터를 

활용하여 홀로그램으로 구현
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□ (콘텐츠)

◦ 홀로그램 전시 서비스에 적합한 콘텐츠 선정 기준

- 전시 및 행사 기획 시 예산, 비용부담, 파손 등의 문제로 인한 콘텐츠 

기획 및 확보에 어려움이 있는 문화유산, 유물 콘텐츠 선정

- 실물전시가 어려운 대형 문화유산, 유물 콘텐츠 선정

- 평면이 아닌 입체적인 형태로 보는 것이 더욱 효과적인 콘텐츠 선정

◦ 홀로그램 전시 서비스로 선정된 콘텐츠

- 자기, 도자기, 공예품, 전통민예품, 칠기, 목각, 소도구 등

- 불상, 탑, 사찰, 건축물 등

- 인물 등

□ (구성)

◦ 기 구축된 3D 모델링 데이터를 홀로그램 플랫폼을 통해 전시

◦ 전시 관람의 몰임감을 높여주기 위하여 주위환경을 어둡게 고려

□ (서비스)

◦ 실물 전시가 어려운 대형 유물, 공예품, 장신구 등의 문화재를 

홀로그램으로 대체 전시

◦ 첨성대, 석가탑/다보탑 등을 홀로그램으로 전시

◦ 인물의 초상화를 홀로그램으로 전시

□ (기대효과)

◦ 새로운 전시 문화 선도

◦ 문화유산 3D 홀로그램 전시 서비스는 관람의 즐거움 극대화

◦ 국보급 문화재 홍보
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<그림 34> 홀로그램 전시 서비스(예시)

※ 자료 : 국립고궁박물관(1), 국립나주박물관(2), 국립광주박물관(3), 국립고궁박물관(4)
※ 1. 개성 만월대 유물①                  2. 금동신발 실물(우)과 3D홀로그램 신발(좌)

3. 송광사 목조삼존불감(국보 제42호)     4. 개성 만월대 유물②
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나. 3D 프린팅 서비스

Data 누적수 전문가 의견 선호도 운용용이성 재외한국문화원

상 상 상 상 상

※ Data 누적 수 : 기 구축된 문화유산 3D 데이터 누적 양
전문가 의견 : 전시 서비스의 인기예상도 및 운영가능성 등 적합도
선호도 : 전시 서비스 유형에 대한 사용자 선호도
운용용이성 : 서비스 제공을 위한 부대 및 장비 사용, 운영의 용이성
재외한국문화원 : 재외한국문화원 구축 용이성 및 수요도

□ (개요) 방문객이 원하는 우리 문화유산, 유물을 3D 프린터로 출력하여 

기념품으로 제공하는 서비스

□ (목적) 한국의 역사·예술·민속·산업·과학 분야에서 문화전시 활용도가 높은  

공공콘텐츠(유물 및 문화재)를 방문객에게 3D프린팅으로 직접 출력하여 

제공함으로써 한류에 대한 홍보

□ (기대효과)

◦ (서비스 유료화) 전시장 기념품 판매 수익 기대

◦ (서비스 무료화) 관람 후 출력할 대상을 직접 선택하는 과정에서 한국의 

문화재에 대한 호기심 유도

□ (기존데이터 활용) 문화체육관광부 및 문화재청에서 구축하고 있는 문화유산 

3D 프린팅 DB활용

◦ 문화재청은 문화 콘텐츠 확산과 문화재 원형 보존․복원 및 콘텐츠 

활용을 위해 문화유산 3D 프린팅 DB 구축 사업 추진(2017년부터 추진)

- 그동안 구축해 온 문화유산 3D 스캔 자료를 3D 프린팅 자료로 변환하여 

국보와 보물 등 총 50건 58점의 문화유산 3D 프린팅 데이터 공개

- 현재까지 구축된 3D 프린팅 자료에는 교과서 수록 문화재, 관광 상품 
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개발에 적합한 문화재, 외국에서 환수된 문화재 등 다양함

◦ 공공데이터포털(data.go.kr)을 통해 데이터를 개방, 누구나 활용 가능

□ (구성) 각 기관에서는 3D 프린팅 장비를 구축하고, 운영인력을 배치한 후, 

문화재청이 구축하여 공개한 문화유산 3D 프린팅 DB를 활용하여 서비스 제공

◦ 3D 프린팅 장비 구축

◦ 3D 프린팅 장비 운영 인력

◦ 문화유산 3D 프린팅 기념품 서비스 제공

□ (서비스)

◦ 방문객이 선택한 문화유산을 3D 프린팅으로 출력하여 모형을 

제공함으로써 사용자 맞춤형 서비스 제공

◦ 출력한 모형으로 열쇠고리, 가방장식 등으로 만들어 제공하는 서비스

<그림 35> 문화유산 3D 프린팅 모형(예시)

※ 자료 : 문화재청 홈페이지(www.cha.go.kr)
※ 1. 성덕대왕신종(국보 제29호)              2. 도기 기마 인물형 뿔잔(국보 제275호)

3. 도기 서수형 명기(보물 제636호)         4. 문정왕후어보
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2. 신규 3D 데이터 구축 활용 방안

가. 개요

□ 신규로 구축할 3D 데이터는 기존에 구축된 3D 데이터를 활용한 앞선 

사례와 달리, 사용자들이 직접 체험해 볼 수 있는 형태의 문화전시 

콘텐츠/서비스 구축을 목표로 함

□ 한국관광공사가 실시간 ‘외국인이 선호하는 체험관광 50선’에 따르면, 

외국인이 한국에서 해보고 싶어 하는 체험활동으로 길거리 음식 체험, 

한옥 체험, 전통시장 체험 등이 선정됨

◦ 단순히 보는 관광에서 벗어나 체험 위주의 관광을 선호

◦ 문화유적지 및 문화/전통/풍습 체험에 대한 수요가 높게 나타남

- 한옥 체험, 전통시장 체험, 고궁 체험, 야경 체험, 벽화마을 체험, 

독도/울릉도 체험, 박물관 체험 등 문화유적지 및 관광지, 장소를 직접 

체험하는 것을 선호

- 한복 체험, 전통예절 체험, 전통공예 체험 등과 같이 한국의 문화/ 

전통/풍습을 직접 체험하는 것을 선호

순위 체험테마 득표 수 순위 체험테마 득표 수

1 길거리 음식 2,370 26 전통차/디저트 체험 944

2 한옥 체험 2,200 27 독도/울릉도 체험 873

3 전통시장 체험 2,072 28 이색 쇼핑체험 860

4 찜질방(온천) 체험 2,039 29 한글 체험 846

5 한복 체험 1,939 30 전통예절 체험 815

6 고궁체험(수문장 교대식 등) 1,928 31 K-스타 체험 801

7 불가사의 스팟 탐방 1,642 32 치맥 체험 766

8 전통음식 체험 1,451 33 웨딩 체험 759

9 라이브클럽 체험 1,404 34 인력거 관광체험 731

<표 56> 한국체험관광 50선 선호도 결과



IV. 3D 문화전시 서비스 운영 방안

- 109 -

※ 자료 : 한국관광공사 보도자료(2016. 07. 23.)

◦ (언어권별 관광 선호도) 한국관광공사가 실시간 ‘외국인이 선호하는 

체험관광 50선’에 따르면, 언어권별로도 선호하는 체험테마 유형이 구별됨

- (영어권) 길거리 음식, 고궁 체험, 전통시장 체험 선호

- (일어권) 한옥 체험, 일출/일몰 감상, 한방검진

- (중국어권-간체) 한복 체험, 길거리 음식, 한옥 체험

- (중국어권-번체) 한복 체험, 겨울 스포츠, 찜질방 체험

※ 간체: 복잡한 한자의 글자 획수를 줄여서 모양을 간단하게 만든 글자로 중국에서 사용
번체: 복잡한 모양의 한자를 그대로 사용하는 글자로 대만, 홍콩에서 사용

10 겨울 스포츠(스키 등) 1,395 35 K-뷰티(미용) 체험 716

11 멋진 야경 체험 1,274 36 한방검진 체험 712

12 트레킹 체험 1,256 37 수산시장 체험 699

13 일출/일몰 감상 1,246 38 DMZ 체험 664

14 벽화마을 체험 1,217 39 시티투어버스 체험 643

15 놀이공원 체험 1,174 40 머드 체험 631

16 요리 체험 1,168 41 전통주 체험 628

17 스탬프 투어 1,149 42 템플스테이 체험 622

18 야식문화(배달) 체험 1,089 43 전통국악 체험 554

19 의료관광 체험 1,085 44 자전거 체험 503

20 테마열차 타보기 1,036 45 청와대 사랑채 체험 501

21 슬로시티 체험 1,019 46 관광안내소 체험 423

22 이색카페 체험 1,017 47 태권도 체험 398

23 스카이워크 걷기 997 48 박물관 체험 381

24 레일바이크 체험 954 49 유람선 체험 312

25 전통공예 체험 948 50 동굴 체험 305

어권 순위 체험 테마 어권 순위 체험 테마

영어

1 길거리 음식

일어

1 한옥 체험

2 고궁체험(수문장 교대식 등) 2 일출/일몰 감상

3 전통시장 체험 3 한방 검진 체험

4 한복 체험 4 찜질방(온천) 체험

5 찜질방(온천) 체험 5 슬로시티 체험

<표 57> 어권별 선호 체험관광 상위 10선
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※ 자료 : 한국관광공사 보도자료(2016. 07. 23.)

□ 이를 토대로, 해외 한류거점기관에 제공할 문화전시 콘텐츠/서비스를 크게 

‘유적지 체험 서비스’와 ‘복식 체험 서비스’ 두 유형으로 나누어 신규 3D 

데이터 구축 활용 방안을 제시함

◦ 유적지 및 복식 체험 서비스는 AR 애플리케이션의 전시 앱을 개발하여 

체험할 수 있도록 제공

6 한옥 체험 6 트레킹 체험

7 스탬프 투어 7 길거리 음식

8 전통음식 체험 8 전통시장 체험

9 놀이공원 체험 9 전통음식 체험

10 불가사의 스팟 탐방 10 요리 체험

중국

어

간체

1 한복 체험

중국

어

번체

1 한복 체험

2 길거리 음식 2 겨울스포츠 

3 한옥 체험 3 찜질방(온천) 체험

4 찜질방(온천) 체험 4 전통시장 체험

5 라이브 클럽 체험 5 한옥 체험

6 벽화마을 체험 6 길거리 음식

7 전통시장 체험 7 야식문화(배달)체험

8 겨울스포츠 8 고궁체험(수문장 교대식 등)

레일바이크 체험9야식문화(배달)체험9

10전통음식 체험 불가사의 스팟 탐방10

길거리 음식 고궁체험(수문장 교대식 등)

불어

1

서어

1

2 불가사의 스팟 탐방고궁체험(수문장 교대식 등)2

불가사의 스팟 탐방 길거리 음식3 3

전통시장 체험 전통음식 체험4 4

이색카페 체험 라이브 클럽 체험5 5

멋진 야경 체험 전통시장 체험6 6

한옥 체험 한옥 체험7 7

라이브 클럽 체험 멋진 야경 체험8 8

트레킹 체험 트레킹 체험9 9

스카이워크 걷기 요리 체험10 10

길거리 음식 길거리 음식

노어

1

독어

1

불가사의 스팟 탐방 고궁체험(수문장 교대식 등)2 2

이색카페 체험 멋진 야경 체험3 3

스카이워크 걷기 전통시장 체험4 4

라이브 클럽 체험 라이브 클럽 체험5 5

고궁체험(수문장 교대식 등) 놀이공원 체험6 6

한옥 체험 불가사의 스팟 탐방7 7

놀이공원 체험 DMZ 체험8 8

찜질방(온천) 체험 템플스테이 체험9 9

전통음식 체험 일출/일몰 감상10 10
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나. AR․VR 유적지 체험 서비스

전문가 의견 선호도 운영용이성 동호회 수요조사 결과

상 상 중 상 상

※ 전문가 의견 : 전시 서비스의 인기예상도 및 운영가능성 등 적합도

선호도 : 전시 서비스 유형에 대한 사용자 선호도

운용용이성 : 서비스 제공을 위한 부대 및 장비 사용, 운영의 용이성

동호회 : 지역별 한류 동호회 및 동호인 수

수요조사 결과 : 수요조사 결과 해당 서비스에 대한 수요도

□ (개요) 외국인들이 선호하는 국내 문화 유적지, 한국 거리, 유명 장소 등을 

AR, VR 기술을 이용하여 간접 경험할 수 있게 하는 체험형 서비스 제공

◦ 전문가 의견, 수요조사 결과, 한국체험관광 선호도 결과 등으로 토대로 

종합하였을 때, 체험형 서비스로 적합

◦ 외래관광객이 한국을 찾는 이유 중 ‘역사/문화유적지’가 전년 대비 

감소하였으나 상위 5위에 지속적으로 랭크되어 있어 역사/문화유적지 

방문에 대한 수요가 높음

◦ AR, VR 기술을 활용한 여행상품 사전체험 프로그램 등도 개발되고 

있는 것으로 조사됨에 따라 이러한 서비스 체험을 통해 한국여행으로도 

이어질 수 있을 것으로 기대할 수 있음

구분 2017년 2016년 2015년 2014년 2013년

쇼핑 62.2 67.3 67.8 72.3 61.0

음식/미식 탐방 52.8 44.5 42.8 41.1 41.3

자연풍경 36.4 13.2 44.8 49.5 39.0

패션, 유행 등

세련된 문화
25.4 25.4 23.6 19.8 14.8

역사/문화유적 19.8 25.6 27.6 25.2 17.7

거리 12.3 12.2 8.9 7.0 11.7

<표 58> 연도별 한국 방문 선택 시 고려 요인

(중복응답, 2017년 상위 10위 기준, 단위: %)
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※ 자료 : 문화체육관광부, 2017 외래관광객 실태조사

□ (목적) 한국을 직접 방문하지 않고도 국내 문화 유적지, 관광지, 유명 장소 

등을 체험할 수 있도록 하여 단순한 정보 제공이 아닌 사용자 체험 위주의 

전시 서비스 제공

□ (필요성) 한국으로 여행을 떠나기 위한 자국 내 절차가 어렵거나 거리가 

멀어 한국 방문이 쉽지 않은 외국인들에게 한국 문화 유적지 및 한국 

거리, 유명 장소 등을 간접적으로 체험해 볼 수 있는 기회 제공

◦ 한국에 대한 관심도 및 이해도 향상 기대

◦ 인터렉티브 기술을 통해 참여형 관광 기회 제공 필요

◦ 훼손 방지를 위하여 출입이 통제된 석굴암 및 무령왕릉 등의 내부를 3D 

데이터로 구축하여 활용하는 방안 필요

□ (기능) 증강현실, 가상현실 기술은 현실에 기반을 두고 가상의 객체를 

보여줌으로써 실세계에 대한 이해를 높여주고 현실감, 몰입감 등의 

상승으로 체험 효과를 더욱 효과적으로 할 수 있음

◦ 설명으로 이해하기 힘든 부분들까지 더욱 현실감 있고 입체적으로 전달 가능

□ (콘텐츠)

◦ 궁궐, 사찰, 왕릉, 서대문형무소, 기념관 등 역사/문화 유적지 콘텐츠

◦ 명동, 강남, 광화문 등 외국인들이 선호하는 한국의 도심거리 체험 콘텐츠

◦ 한옥마을, 하회마을, 민속촌 등 전통 체험 콘텐츠

경제적인 여행비용 11.3 10.1 9.3 9.4 10.3

여행 가능한

여가시간
10.7 9.6 10.5 9.3 9.2

K-POP/한류스타

팬미팅 경험
10.7 7.9 7.7 6.5 7.3

유흥/놀이시설 9.3 8.5 10.0 9.3 9.8
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◦ 찜질방, 테마파크, 전통시장 등 한국의 특색 있는 문화 체험 콘텐츠

□ (구성 예시)

◦ HMD단독 구동으로 체험할 경우 제작비를 줄일 수 있으며 동시에 

다수의 체험이 가능함

◦ 룸 스케일 기반으로 구성할 경우 클라우드 컴퓨팅과 연동으로 개발비 상승

◦ 하드웨어 구성

- HMD 장치, 카메라 센서, 객체인식모듈, 모션인식모듈

□ (서비스)

◦ 국내 문화 유적지, 관광지, 전통시장, 찜질방 등 체험

◦ 한국의 사계절에 따른 유적지 변화 체험

◦ 명동, 강남, 광화문 등 주요 도심 거리를 거닐어 보는 체험

◦ 찜질방, 전통시장, 테마파크 등 투어 서비스 체험

<그림 36> AR/VR 한복 체험 서비스(예시)

※ 자료 : 석굴암 VR 체험관(위), VR역사탐방-창경궁(아래)
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다. AR․VR 한복 체험 서비스

전문가 의견 선호도 운영용이성 동호회 수요조사 결과

상 상 상 중 상

※ 전문가 의견 : 전시 서비스의 인기예상도 및 운영가능성 등 적합도

선호도 : 전시 서비스 유형에 대한 사용자 선호도

운용용이성 : 서비스 제공을 위한 부대 및 장비 사용, 운영의 용이성

동호회 : 지역별 한류 동호회 및 동호인 수

수요조사 결과 : 수요조사 결과 해당 서비스에 대한 수요도

□ (개요) 다양한 종류의 한복을 가상 피팅 서비스로 착용해보는 서비스

□ (목적) 다양한 종류의 한복 의상을 AR/VR 기술을 적용하여 가상으로 

착용해 볼 수 있도록 함으로써 방문객의 체험 유도 및 흥미를 유발하고, 

촬영된 사진을 제공함으로써 오래 기억할 수 있도록 하는 서비스 제공

□ (필요성)

◦ 수요조사 결과, 체험관광 선호도 조사 결과, 전문가 의견 등에서 한복 

입어보기 체험 서비스의 수요 및 인기도는 높은 것으로 나타남

◦ 그러나 각 국외 한류거점기관에 구비된 한복의 종류, 개수, 보관상태 

등은 이러한 수요와 인기를 감당하기 어려움

□ (기능) 3D 모델링 한복 의상이 사용자의 체형에 맞게 실제 입은 것과 

동일하게 가상 피팅 체험 가능

◦ 사용자의 움직임에 즉각적인 반응이 가능하다면 보다 사실적인 3D 

가상 착용 서비스 가능

□ (콘텐츠)

◦ 예복, 관복, 일상복 등 목적에 따른 한복 콘텐츠
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◦ 착용자 신분, 성별, 나이 등에 따른 한복 콘텐츠

◦ 삼국시대, 고려, 조선, 현대 등 시대에 따른 한복 콘텐츠

◦ (확장) K-POP 아이돌 복장, 드라마/영화 속 주인공 복장, 게임 캐릭터 

복장 등 다양한 의복 콘텐츠

□ (구성 예시)

◦ AR 카메라와 영상합성 처리를 통해 구현

◦ 합성된 영상을 사진으로 저장하고 자신의 이메일로 전송

◦ 한국의 아름다운 4계절 또는 유명한 명소를 배경으로 제공

□ (서비스)

◦ 다양한 종류의 한복을 스크린 상에서 피팅, 촬영한 사진을 즉석 인화 

혹은 이메일 전송

◦ 궁궐, 사찰, 민가 등을 배경으로 합성 사진 촬영

◦ 한복에 맞는 배경을 선택하여 상황 및 목적에 따른 한복 종류의 차이 체험

◦ 드라마/영화 속 주인공 복장 선택 시, 드라마/영화 속 장면과 합성한 사진 촬영

◦ K-POP 아이돌 의상을 착용하여 아이돌과 함께 공연하는 화면 합성 사진 촬영
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<그림 37> AR/VR 한복 체험 서비스(예시)

※ 자료 : 부산 벡스코 한복 체험 전시관(2015)
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3. 국가별 전시 서비스 추진 방안

가. 개요

□ (목적) 한정된 예산, 국외 한류거점지역의 전시장 및 전시서비스 운영 

환경, 국가별 한국에 대한 이해도, 문화전시 수요도 등을 고려하여 디지털 

문화전시 서비스를 우선 도입/구축할 국가 및 국가별 전시 서비스 도출

□ (필요성) 국가별로 한국에 대한 이해도 및 문화에 대한 선호도가 달라 

지역별 전시 콘텐츠/서비스 유형을 구분하여 추진하도록 고려되어야 함

◦ 현황․수요조사 결과, 전문가 의견 수렴, 언어권별 관광 선호도 등을 

종합하여 분석한 결과, 국가별로 한국에 대한 이해도 및 선호하는 

문화적 취향, 기관 현황 등에 차이가 있음

구분 세부 내용

콘텐츠

공통적으로 K-POP, 영화/드라마에 대한 인지도 및 선호도가 

높으나, 유럽은 전통문화, 예술, 문학 등에 대한 선호도가 상대

적으로 높음

관람방식
남미의 경우 AR, VR, 홀로그램 기술에 대한 부정적 인식 존재, 

유럽권의 경우 고전적인 관람방식 선호

전시장 유무/규모

전시공간이 따로 마련되어 있지 않은 경우가 많으며, 전시장이 

있어도 공간이 협소하거나 추가로 전시공간 확보에 어려움이 

있는 곳이 많음

반면, 기관 건물 외 야외공간이 있는 곳도 있으며, 넓은 전시공

간을 추가로 확보 가능한 곳도 있음

운영 관리 인력

전체적으로 전시장 운영 전담인력 부족

첨단 전시 기기를 활용한 전시장은 반드시 전담인력이 확보되

어야 함

전담인력은 체험 안내, 체험 보조, 진행, 안전, 파손 등을 대비

하여야 함

전담인력이 안정적으로 확충이 되기까지는 상시 전시보다는 특

별 전시 형태로 진행

<표 59> 지역별 특징 분석 종합
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나. 우선 구축 국가 선정 기준

□ (전시장 유무, 전시장 추가 구축 가능 여부) 3D 데이터를 활용한 문화전시 

서비스 구현을 위해서는 일정 규모의 전시장이 필요함

◦ 전시장이 없는 곳도 많은 것으로 조사됨에 따라 기존에 보유한 

전시장이 있는 지역을 우선 선정

◦ 기존 전시장 외에도 디지털 전시 서비스 구현을 위한 추가적인 전시장 

확보가 가능한 지역을 우선 선정

□ (문화전시 서비스 수요) K-POP외에도 한국의 전통 문화, 유산, 유물 등에 

대한 관심과 수요가 있는 지역을 우선 선정

□ (방문객 수 및 연령 비율) 연간 방문인원 수가 많고, 연령층의 비율이 고른 

지역을 우선 선정

다. 국가별 전시 서비스 구성‧추진 방안

□ 전시 서비스 관점에서 단기적으로는 문화전시 서비스를 위한 기반조성 

사업으로 진행하고, 중장기적으로는 엔터테인먼트 및 한류 콘텐츠를 

대상으로 서비스 확대 방안을 추진

◦ (1단계) 전시 관람 서비스를 위해 필요한 전시 콘텐츠 및 서비스 환경과 

인프라 구축 및 디지털 전시관의 도입이 가능한 일본, 폴란드, 헝가리 

등의 3개국에 시범적으로 구축

◦ (2단계) 인프라 보완 및 국공립 전시관의 소셜 임팩트 콘텐츠*의 

디지털화 추진 및 132㎡ 이상의 디지털 전시관 구축이 가능한 

인도네시아, 방글라데시 등 동남아 2개국에 추가 구축

* 소셜 임팩트 콘텐츠: 일명 Wow 콘텐츠라고 하며, 관람객의 시선을 끌 수 

있는 대표적 콘텐츠
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◦ (3단계) 서비스의 확산과 운영을 통해 선도 전시 플랫폼 위상 정립

□ 1단계 추진 방안

◦ 헝가리

구분 세부 내용

특징

132㎡의 전시장 추가 확보 가능

방문객 연령층이 다양함(고른 분포)

  - 타 지역 대비 40대~60대 방문객의 비율이 높음

문화전시 수요 높음

한국에 대한 이해도가 높은 편은 아니나, 타 문화에 대한 관심 

및 흥미도가 높은 편

전통 문화/예술에 대한 관심도가 높음

콘텐츠
문화적으로 가치가 높은 콘텐츠 선정

한국적인 특징이 잘 드러날 수 있는 콘텐츠 선정

서비스

문화적 향유 수준이 높고 다른 지역과 달리 문화/예술/문학 등

에 대한 관심도가 높아, 문화적으로 가치가 높은 콘텐츠의 전

시 서비스 기획 추진

전통적인 방식의 전시/관람 서비스와 홀로그램으로 구현된 최

신 방식의 전시/관람 서비스를 적절히 조합

  - 전통적인 전시/관람방식을 유지하면서도 점진적으로 홀로그

램 및 3D 프린팅 전시 서비스 확대

  - 전시/관람 서비스와 체험 서비스를 5:5 혹은 6:4 비율로 추진

추가적으로 확보 가능한 전시장(132㎡ 규모)에는 AR/VR을 활

용한 체험용 전시 서비스 구현

  - AR/VR 한복 체험 서비스

  - 한국의 대표적인 역사 유적지, 관광지, 명소, 찜질방 등을 가

상으로 체험할 수 있는 AR/VR 체험형 서비스

  - 추후 장소적 제약이 큰 K-POP 아이돌의 홀로그램 극장형 

전시 서비스도 구현해 볼 수 있음

<표 60> 문화전시 서비스 구축 방안(안)_헝가리
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◦ 일본

구분 세부 내용

특징

연간 방문객수(10만 여명)가 가장 많음

한류 관련 디지털 체험 서비스 구비

구비된 디지털 장비 활용 가능

도자기, 보자기, 칠보 등 공예품에 대한 수요 높음

전통 복식에 대한 관심 높음

한국에 대한 이해도가 높고 방문 빈도 또한 높음

연령별 문화전시 서비스 수요에 차이

  - 젊은층 : K-POP, 드라마/영화

  - 중․고령층 : 드라마/영화, 전통 공예품

새로운 기술이 도입된 전시 기법에 개방적, 인터랙티브한 요소

가 많이 가미된 체험형 서비스 선호

방문인의 평균 관람시간이 1시간 이상

콘텐츠
체험형 문화전시 서비스에 적합한 콘텐츠

한류와 관련성이 높은 문화 콘텐츠

서비스

체험형과 전시/관람형 서비스를 구분하여 기획 추진

전시/관람형 전시 서비스

  - 도자기, 보자기, 칠보 등 공예품은 홀로그램을 활용한 전시 

서비스 기획

  - 홀로그램 전시 관람 이후 원하는 공예품을 3D 프린팅으로 

출력하여 제공하는 서비스

체험형 전시 서비스

  - 6층 콘텐츠진흥원의 한류엔터테인먼트쇼룸과 연계하여 AR/VR 

체험 서비스 전시장 기획 가능

  - 한국의 대표적인 역사 유적지, 관광지, 명소, 찜질방 등을 가

상으로 체험할 수 있는 AR/VR 체험형 서비스

  - 드라마 혹은 영화에 등장한 장소 투어 서비스

  - AR/VR 한복 체험 서비스

<표 61> 문화전시 서비스 구축 방안(안)_일본
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◦ 폴란드

구분 세부 내용

특징

현재 3개의 전시장 보유

디지털 전시 및 체험 기법으로 키오스크 구비

문화전시 수요 높음

한국에 대한 이해도가 높은 편은 아니나, 중국/일본과는 다른 

한국적 특색에 매력을 느끼는 편

한복에 대한 관심도 높음

방문인 연령층이 10대~20대 위주

전시형으로는 유물 관람이, 체험형으로는 한글자모조합체험이 

인기가 있음

콘텐츠

한국적인 특징이 잘 드러날 수 있는 콘텐츠 선정

  - 세부적인 영역의 문화전시 콘텐츠 보다는 역사적, 문화적, 

국가적으로 가치가 크며 한국적인 특징이 잘 나타나는 콘텐

츠 우선 선정

엔터테인먼트적인 요소가 많은 문화전시 콘텐츠 선정

폴란드와 역사적으로 유사한 경험이 있는 한국사 콘텐츠

서비스

한국에 대한 이해도 향상과 주 방문인 연령층을 타겟으로 한 

체험형 문화전시 서비스 기획

  - 구비되어 있는 키오스크를 활용한 AR/VR 한복 체험 서비스

  - 한국의 대표적인 역사 유적지, 관광지, 명소, 찜질방 등을 

가상으로 체험할 수 있는 AR/VR 체험형 서비스

  - 한국의 4계절이 반영된 자연환경을 체험할 수 있는 서비스

전시/관람형의 경우, 한국의 역사와 문화를 소개할 수 있는 콘

텐츠의 홀로그램 전시 서비스를 제공하고 이를 3D 프린팅 서비

스로 제공

  - 자개함, 공예품 등 전통 소품의 홀로그램 활용 전시 서비스 

및 3D 프린팅 서비스

  - 디스플레이 영상을 함께 적용하여 이해도 향상에 도움

30대 이상 연령층의 방문비율 확대를 위한 전시 서비스 기획 

필요

<표 62> 문화전시 서비스 구축 방안(안)_폴란드
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Ⅴ
추진체계 및 전략

제1절 추진체계

제2절 단계별 추진 전략
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V. 추진체계 및 전략

제1절 추진체계

1. 문체부-박물관-한류거점 기관과의 추진체계 구성(안)

□ 추진체계 구성(안)

◦ 통제센터를 주축으로 문화전시관의 방향 설정과 유기적 협조 관계를 

위해 최고위 의사결정기구 설립이 요구됨

- 문화정보원을 중심으로 유관부처와 박물관협회, 한류 거점지역 

(해외문화원, 세종학당 등) 그리고 본 사업의 핵심 이해관계자가 모두 

참여한 자문위원회 및 의사결정기구 설립을 통해 원활한 협의 및 사업 

추진이 가능함

- 환경 분석에서 분석된 결과를 토대로 문화정보원을 중심으로 ICT와 

콘텐츠 수준에 따라 테스트베드 형식으로 선정하고, 이후 검증된 체계에 

따라 해외 전시관으로 확산 및 운영할 수 있는 체계를 갖출 필요가 있음

□ 예산확보(안)

◦ 원활한 사업의 운영을 위해 국비와 지방자치단체, 그리고 후원금 등 

지원금 체제와 입장료 및 광고 유치 등을 통한 수익모델 확보로 운영 

사업비를 구성하는 체계를 갖출 필요가 있음

◦ 3D 문화전시 서비스․플랫폼 구축․운영을 위한 초기 투자비는 정부 주도로 

부담하며, 향후 지방 자치단체, 후원기업 등의 대응 자금 형태로 사업비 

조성

- 단계별로 국비:매칭(80:20 ⇒ 70:30 ⇒ 60:40 등) 비율을 유도하고, 관광 

명소, 기업의 홍보수단 등으로서의 활용 가능성을 제시하고, 후원기업 

확보
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- 특히 지방 박물관을 구축․운영하고 있는 지방자치단체와 사립재단의 

적극 참여를 유도하기 위해 중앙정부의 지원을 전제로 사업비를 확보할 

수 있는 체계를 갖추어야 함

◦ 우수한 체험 및 한류 문화콘텐츠를 바탕으로 각 지역의 문화콘텐츠를 

병행 개발하여 지역 방문을 유도할 수 있는 계기를 마련함으로써 지역 

문화축제 및 관광자원 개발 등을 추진함

- 입장료 수입 및 광고 유치 등을 통해 가능한 자립 운영을 위한 

기반조성이 고려될 필요가 있음

□ Get Ready 전략을 통해 해당연도와 차년도 사업 준비를 병행 추진

◦ 당해연도 사업에서는 효율성을 강조하여 자원과 일정관리 엄격히 추진

◦ 차년도의 목표와 사업 범위를 달성하는 데 필요한 정책연구 및 R&D 

사업을 병행 추진

<그림 38> 추진체계 구성(안)
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구분 역할

관리조직

(문화체육관광부)

정책수립, 법·제도 개선, 통계관리

연계수집 관련 표준절차, 협의 조정

참여 기관 발굴 및 협의, 기관 간 업무영역 등 검토·조정

문화전시 3D 데이터 및 3D 데이터 유통 플랫폼 구축/운용/관리 

지침 수립

개인정보보호 및 보안대책 수립

운영조직

(문화정보원)

공동활용 3D 데이터 구축 요청사항 처리 및 운영

3D 데이터 유통 플랫폼 구축 요청사항 처리 및 운영

3D 문화 전시서비스 요청사항 처리 및 운영

문화전시 3D 데이터 수집·전달체계 요청사항 처리 및 운영

문화정보 융복합 기반 요청사항 처리 및 운영

효율적인 구축·운영을 위한 플랫폼 통합인프라 요청사항 처리 

및 운영

정보·자료수집 및 통계·분석

정보연계 모니터링 및 데이터 정비

전산장비, 정보보안, 개인정보보호 운영

<표 63> 조직별 역할

2. 공동활용을 위한 정책(안) 수립

□ 국가의 한류 문화 경쟁력 유지 및 강화, 문화역사교육 활성화 기반조성, 

국내외 문화전시관 만족도 개선을 통한 재방문 유도 등을 통해 사용자의 

선별적 체험 및 인터랙티브 서비스 기반의 문화전시관 구축이 가능함

◦ (비전) 클라우드 기반의 문화전시관의 핵심 속성인 사용자가 선별하여 

전시물을 이용할 수 있고, ICT 및 CT 기술 등을 적용하여, 직접 

방문하지 않고도 방문한 듯 한 효과를 얻을 수 있는 세계 최고 수준의 

문화전시관을 최종 모습으로 설계

◦ (핵심과제) 문화전시관을 효과적으로 구성하기 위해서는 각 전시관이 

보유하고 있는 여러 콘텐츠를 공유하고, 이를 선별하여 보여줄 수 있는 

콘텐츠 및 서비스 통제센터 구축이 요구됨

◦ (지원체계) 문화전시관의 구축 및 운영을 위해 요구되는 콘텐츠 확보, 
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자금 지원, 법․제도 개선 등을 위해 관련 부처와 기관, 콘텐츠 전문기업, 

후원기업과의 협력이 요구됨

◦ (협력대상) 국․공립․사립 박물관이 보유하고 있는 차별적 테마별 

콘텐츠를 문화전시관에서 관람이 가능한 형태로 변환하고, 지속적인 

신규 콘텐츠를 개발, 제공할 수 있도록 지역 박물관․해외 거점 전시관의 

전략적 제휴가 요구됨

◦ (협업도구) 업무의 효율성을 높이기 위해 문화전시관 담당자들의 업무 

연계를 위한 협업 Portal 및 업무 프로세스 개선 등을 위한 표준화 작업 

등이 요구됨

□ 추진과제

◦ 국내 박물관 보유 문화전시 대상 공동활용 3D 데이터 구축

- 문체부 국․공립 박물관 전시서비스 및 민간 산업계 공동활용 체계 

수립을 위한 전국박물관 유물 대상 고화질 3D 데이터 구축

◦ 3D 데이터 개방․활용․서비스를 위한 공동활용 3D 데이터 플랫폼 구축

- 전국박물관 및 민간산업체, 국외 한류 거점기관과 공유할 수 있는 

공동활용 3D 데이터 유통 플랫폼 구축

◦ 국내․외 문화 관련 기관 대상 3D 문화 전시서비스

- 국내 주요 박물관 대상 연차별, 지역별 융복합 서비스

- 국외 한류 거점기관 대상 문화 전시서비스

- 민간산업체 등으로의 3D 데이터 활용 서비스 확대
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<그림 39> 공동활용 수립 체계
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제2절 단계별 추진 전략

□ 본 사업의 목적을 달성하기 위하여 다음 그림과 같이 단계별 목표를 세워 

추진하고자 함

◦ 전시서비스 관점에서 단기적으로는 문화 전시서비스를 위한 기반 조성 

사업으로 진행하고, 중장기적으로는 엔터테인먼트 및 한류 콘텐츠를 

대상으로 서비스 확대 방안을 추진

◦ 1단계는 문화전시관 전시 관람 서비스를 위해 필요한 스마트전시 

콘텐츠 및 서비스 환경과 인프라를 구축하는 데 목표를 두고 있음

◦ 2단계는 갖추어진 인프라를 보완하는 동시에 특화된 콘텐츠를 이미 

보유하고 있는 국공립 전시관과 문화전시관 확산을 위한 준비, 즉 

문화전시관 네트워크를 구축하게 됨

◦ 3단계는 문화전시관 서비스의 확산과 운영을 통해 선도 전시관으로서의 

위상을 정립하는 과정을 추진하게 됨

◦ 본 사업의 목표달성을 위해 1차년도 DB구축비용(9억 원), 플랫폼/콘텐츠 

개발비(11억 원), 전시기반 구축비(12억 원), 운영비(3억 원) 등 총 35억 

원을 산정함(세부 내역은 5장 참조)

□ 1단계 : 문화전시 플랫폼 기반조성

◦ 최종 목표인 세계 최고 수준의 문화전시관 환경 구축을 위해 요구되는 

인프라 구축을 핵심 사업 범위로 추진함

◦ 문화전시관 구현을 위한 핵심 영역인 통제센터 구축과 테스트베드 확보, 

각 전시관과의 협업을 위한 전시관 포털 구축 등을 핵심 범위로 함

- (통제센터) 국내외 거점 전시관이 보유하고 있는 콘텐츠와 신규 기획 

하여 개발하게 될 콘텐츠를 광대역 네트워크를 통해 전송하고, 업데이트 

할 수 있는 서비스를 원활하게 제공할 수 있는 역할을 담당하게 됨
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- (테스트베드) 초기 설계된 문화전시관이 안정적으로 운영되는지에 대한 

사전 검증 형식으로 선정된 지역 거점 전시관과의 연계를 통해 개발된 

콘텐츠와 서비스를 운영하게 됨

- (포털) 향후 콘텐츠 개발 및 변환, 피드백 등의 과정을 보다 신속하고, 

효과적으로 협의할 수 있는 의견 개선 통로를 구축하고, 운영하게 됨

◦ 거점 전시관을 통해 제공하게 될 콘텐츠를 확보하는 방안으로 이미 

확보되어 운영되고 있는 지역별 국․공립 박물관의 우수 테마 콘텐츠를 

변환하여 사용하고자 함

◦ 1차 거점 전시관의 콘텐츠를 대상으로 차례로 문화전시관에 탑재될 수 

있는 형태로 변환하게 됨

- 한류 문화, 문화재, K-POP 등 다양한 영역의 콘텐츠에 대한 선호도 및 

우선순위 등을 평가함으로써 해외 거점 전시관에 탑재할 수 있는 형식으로 

변환하게 됨

◦ 따라서 이를 위한 전시관 콘텐츠와 서비스를 기획하고 운영하게 될 

전문 인력 확보와 조직화가 요구됨

- 콘텐츠 개발 및 선정, 기획 등을 담당하게 될 문화전시관 협의체를 

구성하여 운영하는 것이 효과적임

◦ 원활한 단계별 목표를 달성하기 위해 운영전략 수립, 클라우드 서비스 

기술, AR, VR을 적용한 체험 콘텐츠 기술, 홀로그램 전시품 제작 등에 

대한 개발이 요구됨

□ 2단계 : 전시관 연계 강화

◦ 1단계에서 구축된 통제센터와 테스트베드 등을 통해 거점 전시관을 

운영하고, 문제점이나 보완사항 등을 도출하여 해결함

◦ (콘텐츠) 기존 전시관을 대상으로 한 변환 영역을 공립 및 선별된 사립 

박물관까지 범위를 넓히고, 우수한 콘텐츠를 선정하여 거점 전시관에 

적합한 형태로 개발하는 한편 신규 콘텐츠를 기획하고 개발함
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◦ (인프라) 1단계에서 구축된 인프라를 점검하고, 향후 전국 범위로 

확장하였을 시, 발생할 수 있는 문제점을 보완하는 방안 마련

◦ (운영서비스) 각 지역 전시관에 구축된 전시관의 서비스 효율성과 

편의성을 극대화하는 데 필요한 핵심 서비스를 보완하고 개발함

◦ 2단계에서는 AR, VR 등을 적용한 콘텐츠 기술, 홀로그램용 콘텐츠 등을 

업그레이드하거나 요소기술을 개발하게 됨

□ 3단계 : 한류 문화 서비스 확대

◦ 3단계에서는 전시관의 영역을 거점 전시관 확대와 사립 박물관까지 

범위를 넓히고, 신규 콘텐츠를 보다 보강하여 세계 최고 수준의 

문화전시관으로의 변화를 모색하게 됨

◦ AR, VR 전시 콘텐츠를 업그레이드하는 한편, 기획된 콘텐츠를 실질적으로 

개발하여 구축된 거점 전시관으로 전송하고, 관람 서비스를 제공하게 됨

◦ 향후 세계 유수의 전시관/박물관/과학관 등과 콘텐츠를 연계할 방안과 

협의할 수 있는 체계를 구체화할 필요가 있음
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<그림 40> 연차별, 단계별 추진 전략
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Ⅵ
예산(안) 수립

제1절 전체 예산(안)

제2절 세부 예산(안)
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VI. 예산(안) 수립

제1절 전체 예산(안)

1. 개요

□ 재외한국문화원, 세종학당, 정보접근센터 등 국외 한류거점을 중심으로 

AR, VR, 홀로그램 기술을 활용한 디지털 문화유산 전시 서비스를 제공 

하기 위한 전체 소요 예산(안) 산정

◦ 클라우드 서비스의 경우, 구축 후 사용량에 따라 전체 B/C는 급격하게 증가

구분 세부내역
소요예산

(억원)

DB구축비

3D스캔 및 모델링 비용

 - 유물․문화재 2,000건 = 6억

서버 구축 (Web, DB, DBMS, Firewall, Media 등)비용 : 3억

9

플랫폼/콘텐츠 

개발비

클라우드 기반 AR, VR, 홀로그램 전시 응용 콘텐츠

 - HMD기반 가상현실 전시 콘텐츠

 - 증강현실 전시 콘텐츠

 - 문화재․유물 홀로그램 뷰어

 - 홀로그램 공연 콘텐츠

11

전시기반 구축

(테스트베드)

체험관 내부 인테리어 (소방시설 등 포함)

CCTV, Access Point 시스템 기반 구축
2

전시 하드웨어

 - HMD, 전시기기, 키오스크, AR 기기

 - 홀로그램 공연 시설(고 ANSI 빔프로젝트 등 관련 기자재 포함)

 - 3D 프린터

8

클라이언트 서버(Media, DB, Web) 2

운영비

운영인력

 - 총괄책임자: 1人

 - 콘텐츠 기획: 1人

 - 플랫폼 운영: 1人

2

하드웨어, 소프트웨어, 시설 유지보수 1

합계 35

<표 64> 전체 예산(안)
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2. DB 구축비 : 9억 원

□ 3D 스캔 및 모델링 비용

◦ 유물과 문화재 2,000건을 3D로 스캔 및 모델링 하는 비용으로 6억 원 

산정

□ 저장하기 위한 서버 구축 비용

◦ Web, DB, DBMS, Firewall, Media 등 서버를 구축하기 위한 비용으로 

3억 원 산정

3. 플랫폼/콘텐츠 개발비 : 11억 원

□ 클라우드 기반 AR, VR, 홀로그램 전시 응용 콘텐츠 개발

□ HMD기반 가상현실 전시 콘텐츠 개발

□ 증강현실 전시 콘텐츠 개발

□ 문화재/유물 홀로그램 뷰어 개발

□ 홀로그램 공연 콘텐츠 개발

4. 전시기반 구축비 : 12억 원

□ 국내외 한류거점 및 박물관에서도 동일한 문화유산, 유물 등의 문화 

콘텐츠를 체험할 수 있는 전시 기반 구축비

□ 시설 구축비 : 2억 원

◦ 체험관 내부 인테리어(소방시설 등 포함)

◦ CCTV, Access Point 시스템 기반 구축

□ 전시 하드웨어 구축 비 : 8억 원

◦ HMD, 전시기기, 키오스크, AR 기기 구축



ⅤI. 예산(안) 수립

- 139 -

◦ 홀로그램 공연 시설(고 ANSI 빔프로젝트 등 관련 기자재 포함) 구축

◦ 3D 프린터 구축

□ 클라이언트 서버(Media, DB, Web) 구축비 : 2억 원

5. 운영비 : 3억 원

□ 운영인력 인건비 : 2억 원

◦ 총괄책임자 1인, 콘텐츠 기획 1인, 플랫폼 운영 1인

□ 하드웨어, 소프트웨어, 시설 유지보수비 : 1억 원
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제2절 세부 예산(안)

1. AR 전시 유형별 예산(안)

□ 전시 서비스 규모 및 유형에 따라 4가지 전시 유형으로 세분화하고, 그

에 따른 구체적인 예산을 산정함

가. 안경식 AR(MR)

□ 안경을 쓰고 AR 서비스를 체험하는 유형으로, 공간적 규모 및 예산 

측면에서 가장 큰 전시 서비스

규모
사업비(예산, 억 원)

플랫폼 사양
H/W 인테리어 콘텐츠

15㎡ 0.1 0.3 0.6
무선 AR HMD

구동 PC

특징

현실과 믹스되어 눈앞에서 펼쳐지는 문화재 경험(혼합 현실 경험)

다양한 전시물을 공간 제한 없이, 동시에 다수 관람 가능

기존 모델링 데이터 활용 및 인터렉션 추가 가능

전시 활용 예 참고 사진

아름다운 한국의 문화재를 혼합현실을 통해 체험

단순 관람 및 인터랙티브 가능

한정된 공간에 다양한 문화재 연출 가능

동시에 여러 명이 체험 가능

홀로렌즈 착용 후 마인크래프트 활용 예

다보탑과 같은 대형 문화재 전시

<표 65> 안경식 AR 전시 유형의 예산 및 특징
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나. 프로젝트형 AR

□ 특별한 장치를 장착하지 않고 체험하는 AR 서비스로, 체험자의 동작을 

인식하여 영상에 반영되며, 여러 명이 동시에 체험할 수 있는 체험형 전시 

서비스

규모
사업비(예산, 억 원)

플랫폼 사양
H/W 인테리어 콘텐츠

15㎡ 0.3 0.5 0.5

고 Ansi 프로젝터 3대

구동 PC

모션 검출 센서

특징

기기 비 장착형 체험 제공

프로젝트 영상이 체험자의 동작에 반영되어 인터랙티브 경험

1인 ~ 다수 동시 체험

전시 활용 예 참고 사진

역사유물에 대한 체험학습에 적합 (좌)

복식 체험 또는 한국의 탈 체험에 응용 (우)

프로젝트를 대형 디스플레이로 변경 가능

실내 활동형 체험

<표 66> 프로젝트형 AR 전시 유형의 예산 및 특징
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다. 스마트 패드형 AR

□ 스마트 패드를 사용하여 대상의 세부 정보를 제공받을 수 있는 AR 서비스

규모
사업비(예산, 억 원)

플랫폼 사양
H/W 인테리어 콘텐츠

3㎡ 0.05 0.1 0.5

구동 PC

스마트 패드

AR마크 또는 유물모형

특징

저렴한 비용으로 다수의 체험 가능

스마트 패드를 통해 유물의 동작방식이나 활용 방법, 설명을 볼 수 있음

전시 활용 예 참고 사진

동궐도내의 숨겨진 문화체험: 벽체형 전시 (위)

유물에 대한 설명 및 안내: 스마트 기기의 카메라

를 이용한 객체 인식형 AR (아래)

문화재/유물 감상 및 설명 제공

<표 67> 스마트 패드형 AR 전시 유형의 예산 및 특징
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라. 디지로그북 AR

□ 카메라와 디스플레이를 완전히 고정시켜 놓고 보는 전시 서비스

규모
사업비(예산, 억 원)

플랫폼 사양
H/W 인테리어 콘텐츠

3㎡ 0.05 0.1 0.5

구동 PC, 카메라

32인치 디스플레이

전시책

특징

책장을 넘기면 책 내용에 대한 동영상, 사운드, 캐릭터 해설 등의 부가 기능을 제공

전시 활용 예 참고 사진

책의 내용을 소리와 영상으로 전달

국립과천과학관 공룡책 활용 예 (위)

국립과천과학관 거중기 활용 예 (중간)

삼성당 공룡은 살아있다 예(아래)

문화재/유물 감상 및 설명 제공

<표 68> 디지로그북형 AR 전시 유형의 예산 및 특징
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전시

유형
규모

사업비(예산)
플랫폼

사양H/W 인테리어 콘텐츠

안경식

AR(MR)
15㎡ 0.1억 0.3억 0.6억

무선 AR HMD

구동 PC

프로젝트형

AR
15㎡ 0.3억 0.5억 0.5억

고 Ansi프로젝터 3대

구동 PC

모션 검출 센서

스마트 패드형

AR
3㎡ 0.05억 0.1억 0.5억

구동 PC

스마트 패드

AR마크 또는 유물모형

디지로그북

AR
3㎡ 0.05억 0.1억 0.5억

구동 PC, 카메라

32인치 디스플레이

전시 책

<표 69> AR 전시 유형별 예산안
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2. VR 전시 유형별 예산(안)

가. 룸스케일 VR

□ 강당과 같은 큰 방에 들어가서 체험하는 서비스

규모
사업비(예산, 억 원)

플랫폼 사양
H/W 인테리어 콘텐츠

3~4명

(30㎡)
0.5 0.3 1.2

운영서버

모션 트래킹 센서 30개

모션 트래킹 시스템 서버

웨어러블 Backpack PC 3대

PC용 HMD/컨트롤러 각 3 Set

진동조끼/감각센서

특징

실내형 위치기반 VR

주어진 공간에서 자유롭게 이동하며 체험

동시 3 ~ 4명 체험 가능

몸동작 전체 인식 및 인터랙션

상시 운영인력 2명 필요

전시 활용 예 참고 사진

유적지/명승지/문화재를 소재로 한 과거 한국체험

여러 명이 인터랙티브 협동 체험

스토리를 통해 10 ~ 20분 체험

논산 밀리터리 VR체험관(우)

유적지/명승지 VR관광 체험

여러 명이 인터랙티브 협동 체험

<표 70> 룸스케일 VR 전시 유형의 예산 및 특징
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나. 탑승형 VR

□ 지면에 고정되어 움직이는 기기에 당 1명이 탑승하여 체험할 수 있는 

탑승형 전시 서비스

규모
사업비(예산, 억 원)

플랫폼 사양
H/W 인테리어 콘텐츠

1명

(3㎡)
0.2 0.1 1

VR트레드밀

구동 PC

HMD

컨트롤러, 이동형 신발

센서

특징

고정된 기기에서 체험

VR 트레드밀 기기에서 360도 자유롭게 제자리 이동/회전하며 체험

상시 운영인력 1명 필요

기기 당 1명 체험형

전시 활용 예 참고 사진

놀이형태의 탑승 형 VR기기로 응용가능

트레드 밀 VR기기를 활용한 유적지 체험(위)

과거 이동수단(수레, 마차 등)을 타고 떠나는 과거 

문화체험(아래)

<표 71> 탑승형 VR 전시 유형의 예산 및 특징
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다. PC기반 VR(A)

□ PC 기반 HMD를 연결하여 보다 고화질의 영상 서비스 제공하기 위한 

전시 서비스

규모
사업비(예산, 억 원)

플랫폼 사양
H/W 인테리어 콘텐츠

1명

(3㎡)
0.05 0.1 0.5

VR PC

무선 HMD

특징

PC기반 HMD 사용

전시 활용 예 참고 사진

실내 둘러보기 

   예 : 석굴암 내부

별도의 VR용 컴퓨터와 연결하여 고해상도 가상현

실을 체험할 수 있음, 반응이 좋음.

가상현실 내에서 다양한 컨트롤러를 활용한 체험

가능

   예 : VR 민속놀이 체험 (양궁), 태권도 따라하기 

등

<표 72> PC기반 VR 전시 유형의 예산 및 특징
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라. 모바일기반 VR(B)

□ 스마트 패드 기반의 HMD를 사용하여 이동성을 향상시킨 모바일 기반 VR 

전시 서비스

규모
사업비(예산, 억 원)

플랫폼 사양
H/W 인테리어 콘텐츠

1명

(3㎡)
0.02 0.1 0.5

5인치 스마트 기기

HMD

특징

스마트 패드 기반 HMD 사용

전시 활용 예 참고 사진

문화재/유물 감상

스마트폰을 끼워 체험 가능함으로 하드웨어 비용

이 저렴

고수동굴과 같은 문화유적지 관람 체험에 효과적

유지관리 비용이 비교적 저렴

<표 73> 모바일기반 VR 전시 유형의 예산 및 특징
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전시

유형
규모

사업비(예산)
플랫폼

사양H/W 인테리어 콘텐츠

룸 스케일

VR
30㎡ 0.5억 0.3억 1.2억

운영서버

모션 트래킹 센서 30개

모션 트래킹 시스템 서버

웨어러블 Backpack PC 3

대

PC용 HMD/컨트롤러 각 3 

Set

진동조끼/감각센서

탑승형

VR
3㎡ 0.2억 0.1억 1억

VR트레드밀

구동 PC

HMD

컨트롤러, 이동형 신발센서

PC기반

VR(A)
3㎡ 0.05억 0.1억 0.5억

VR PC

무선 HMD

모바일기반

VR(B)
3㎡ 0.02억 0.1억 0.5억

5인치 스마트 기기

HMD

<표 74> VR 전시 유형별 예산안
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3. 홀로그램 전시 유형별 예산(안)

가. 극장형 홀로그램 공연(A)

□ 공연 분위기를 극대화하기 위하여 대형 공간에 설치하여 제공하는 극장형 

홀로그램 전시 서비스

규모
사업비(예산, 억 원)

플랫폼 사양
H/W 인테리어 콘텐츠

300㎡ 2 1
한류콘텐츠 3

미디어사파드 1

고 ANSI 프로젝트

카메라

반사형 방식

조명, 오디오 시스템

미디어 파사드

특징

일방향 단체 관람

미디어 파사드와 연출을 통해 공연 분위기 극대화

관람객 참여 연출

전시 활용 예 참고 사진

K-pop 홀로그램 : (제주중문, 애버랜드)

일방향 단체 관람

공연의 경우 자유롭게 서서 관람하도록 구성

홀로그램 주위에 미디어 파사드 연출을 추가하여 

공연 분위기 극대화

관람객의 영상을 무대 홀로그램에 보여줌으로써 

공연에 참여 한 것과 같은 연출 제공

애버랜드 K-pop 공연

제주 플레이 K-pop(참고사진)

<표 75> 극장형 홀로그램 공연(A) 전시 유형의 예산 및 특징
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나. 극장형 홀로그램 공연(B)

□ 공연 분위기를 극대화하기 위하여 대형 공간에 설치하여 제공하는 극장형 

홀로그램 전시 서비스

규모
사업비(예산, 억 원)

플랫폼 사양
H/W 인테리어 콘텐츠

150㎡ 1 0.5 한류콘텐츠 3

고 ANSI 프로젝트

카메라

반사형 방식

조명, 오디오 시스템

특징

일방향 단체관람

관람객 참여 연출

전시 활용 예 참고 사진

K-pop 홀로그램 : (제주중문, 애버랜드)

일방향 단체관람

관람객 참여 연출을 제공

고성 공룡 홀로그램관(참고사진)

<표 76> 극장형 홀로그램 공연(B) 전시 유형의 예산 및 특징
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다. 홀로그램 전시(A)

□ 작은 공간에 설치 가능한 소형 홀로그램 전시 서비스

규모
사업비(예산, 억 원)

플랫폼 사양
H/W 인테리어 콘텐츠

15㎡ 0.5 0.2

구축된 모델링 

콘텐츠 활용 

가능

반사형 방식

100인치 디스플레이

구동 PC

특징

일방향 다수 관람

전시 활용 예 참고 사진

유물 관람

디스플레이 규모에 따라 프로젝트 또는 평명 디스

플레이를 사용함

구축된 3D 모델링을 홀로그램 플랫폼을 통해 전시

어두운 환경에서 일방향 다수 관람

<표 77> 홀로그램 전시(A) 유형의 예산 및 특징
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라. 홀로그램 전시(B)

□ 작은 공간에 설치 가능한 소형 홀로그램 전시 서비스

규모
사업비(예산, 억 원)

플랫폼 사양
H/W 인테리어 콘텐츠

3㎡ 0.2 0.1

구축된 모델링 

콘텐츠 활용 

가능

반사형 방식

50인치 디스플레이

구동 PC

특징

일방향 다수 관람

전시 활용 예 참고 사진

유물 관람

일방향 다수 관람

작은 공간에 설치

활용 위치에 따라 투명 디스플레이를 활용 가능

피라미드 형태의 투명판을 상하로 배열하여 전시

한 예(참고사진)

<표 78> 홀로그램 전시(B) 유형의 예산 및 특징
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전시

유형
규모

사업비(예산)
플랫폼

사양H/W 인테리어 콘텐츠

극장형

홀로그램

공연

(A)

300㎡ 2억 1억
한류콘텐츠 3억

미디어파사드 1억

고 ANSI 프로젝트

카메라

반사형 방식

조명, 오디오 시스

템

미디어 파사드

극장형

홀로그램

공연

(B)

1503㎡ 1억 0.5억 한류콘텐츠 3억

고 ANSI 프로젝트

카메라

반사형 방식

조명, 오디오 시스

템

홀로그램

전시

(A)

15㎡ 0.5억 0.2억
구축된 모델링 콘

텐츠 활용 가능

반사형 방식

100인치 디스플레이

구동 PC

홀로그램

전시

(B)

3㎡ 0.2억 0.1억
구축된 모델링 콘

텐츠 활용 가능

반사형 방식

50인치 디스플레이

구동 PC

<표 79> 홀로그램 전시 유형별 예산안
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전시

유형
규모

사업비(예산)
플랫폼

사양H/W 인테리어 콘텐츠

안경식

AR(MR)
15㎡ 0.1억 0.3억 0.6억

무선 AR HMD

구동 PC

프로젝트형

AR
15㎡ 0.3억 0.5억 0.5억

고 Ansi프로젝터 3대

구동 PC

모션 검출 센서

스마트 패드형

AR
3㎡ 0.05억 0.1억 0.5억

구동 PC

스마트 패드

AR마크 또는 유물모형

디지로그북

AR
3㎡ 0.05억 0.1억 0.5억

구동 PC, 카메라

32인치 디스플레이

전시 책

룸 스케일

VR
30㎡ 0.5억 0.3억 1.2억

운영서버

모션 트래킹 센서 30개

모션 트래킹 시스템 서버

웨어러블 Backpack PC 3대

PC용 HMD/컨트롤러 

각 3 Set

진동조끼/감각센서

탑승형

VR
3㎡ 0.2억 0.1억 1억

VR트레드밀

구동 PC

HMD

컨트롤러, 이동형 신발센서
PC기반

VR(A)
3㎡ 0.05억 0.1억 0.5억

VR PC

무선 HMD

모바일기반

VR(B)
3㎡ 0.02억 0.1억 0.5억

5인치 스마트 기기

HMD

극장형

홀로그램

공연(A)

300㎡ 2억 1억
한류콘텐츠 3억

미디어파사드 1억

고 ANSI 프로젝트

카메라

반사형 방식

조명, 오디오 시스템

미디어 파사드

극장형

홀로그램

공연(B)

1503㎡ 1억 0.5억 한류콘텐츠 3억

고 ANSI 프로젝트

카메라

반사형 방식

조명, 오디오 시스템

홀로그램

전시(A)
15㎡ 0.5억 0.2억

구축된 모델링 콘

텐츠 활용 가능

반사형 방식

100인치 디스플레이

구동 PC

홀로그램

전시(B)
3㎡ 0.2억 0.1억

구축된 모델링 콘

텐츠 활용 가능

반사형 방식

50인치 디스플레이

구동 PC

<표 80> 전시유형별 총 예산(종합)
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VII. 결론

□ (배경) 1993년, 방송 드라마 ‘질투’의 수출로부터 시작된 한류는 가요 

(K-Pop), 드라마, 영화 등을 통해 일본, 중국, 동남아는 물론 전 세계에 

한국 문화에 대한 관심을 가진 동호회와 동호인을 양산해 오고 있음

◦ ‘17년 기준, 92개국 1,594개의 동호회와 73백만 명의 동호인, 한류 수출액 

8조 8,500억 원에 달하는 것으로 조사됨(한국국제문화교류진흥원, 2018)

◦ 이들은 ‘한식’, ‘패션․뷰티’ 등 전통적 한국 문화뿐만 아니라 K-Pop, 

드라마 등 최신 문화 콘텐츠에 관심이 있으며, 온라인 앱이나 플랫폼, 

그리고 해외거점기관*을 통해 관련 정보를 습득하는 것으로 나타남

* 재외한국문화원(문화체육관광부), 세종학당(세종학당재단), 정보거점센터(정보

통신과학기술부) 등이 있으며, 2018년 6월 현재 약 260여 곳이 있는 것으로 

조사됨(출처: 운영기관 홈페이지 등)

□ 해외거점기관에서는 갤러리, 공연장, 영상상영관, 체험관 등 다양한 

형태의 66㎡ 내외 규모의 전시장을 1~2곳 정도 운영하고 있으며, 연평균 

5천~1만 명 정도 관람객을 유치하여 서비스를 제공해 오고 있음

□ 하지만 현지 관람객은 방문 시, 교육을 목적으로 하는 세종학당을 제외한 

경우 1시간 이내로 해당 거점을 떠나는 것으로 조사되었고, 가장 큰 

이유는 ‘볼만한 콘텐츠의 부족’으로 나타남

◦ 해외거점기관을 방문하는 연령층은 스마트 디바이스에 익숙한 20대 

이하가 60% 이상인 것으로 나타났으며, 이들은 단순 전시 관람보다 

실제로 체험할 수 있는 디지털 전시에 대한 기대가 높은 속성을 가짐

◦ 해외거점기관이 보유하여 전시하는 콘텐츠는 한국 문화에 대한 간략한 

소개 정도가 작성된 판넬 디스플레이, 한복, 서책 등 몇 가지 소품 등 

핵심 방문객 층의 흥미를 이끌만한 콘텐츠가 미비한 것으로 나타남

◦ 해외거점기관은 전시 장소는 보유하고 있으나 콘텐츠 기획, 개발과 
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운영에 필요한 적정한 예산과 인력이 부족할 뿐만 아니라 실물 중심의 

전시 기획 과정에서 발생하는 행정적 절차, 부대비용이 과도한 것도 

원인으로 나타남

□ 이의 극복을 위해 ICT 및 스마트 단말기를 통한 좁은 공간에서 더욱 

효과적으로 전시하고 소셜 임팩트의 극대화가 가능한 AR, VR, 홀로그램 

기법이 개발되어 있으나, 우리 해외거점기관의 활용은 다소 미비함

◦ 온․오프(On-Off)가 혼합된 미래 전시장은 인터넷 통신, 센싱기술, 

클라우드 컴퓨팅, 컨버전스 기기 등의 기반 기술과 SOA, CT 기술, 

그리고 SaaS 등의 Delivery 방식에 따라 구현될 수 있음

◦ 일본, 미국 등 선진국에 있는 소수의 해외거점기관에서 키오스크, AR, 

VR 등을 이용한 체험형 전시 서비스를 선보이고 있었으며, 이에 대해 

외래 관람객의 호응도와 만족도가 높은 것으로 보고됨

◦ 한국을 대표할 수 있는 유물과 유적지, 그리고 다양한 콘텐츠에 대한 

AR, VR, 홀로그램 등 3D 데이터가 70여만 건 이상 구축 및 개발이 

추진되고 있으나, 서비스 기반이 미비하여 활용이 제대로 이루어지지 

않고 있음

□ 메타데이터의 표준화를 통한 3D 데이터의 통합공동활용체계 구축 필요

- 데이터 포맷들은 개발유형과 활용유형에 따라 규격, 구동요건, 제공요건, 

저작권 이슈 등이 광범위하여 이를 통합관리하고 활용하기 위해서는 

많은 예산과 인력 확보가 필요함.

- 그러나, 데이터를 보유한 기관의 경우, 데이터의 구축 예산이나 인력 

등의 부족이 현실적인 상황임

- 따라서 3D 데이터를 효율적으로 통합관리하고 활용하기 위해서는 

기관간의 정보공유 활용체계 구축, 메타데이터의 표준안 수립, 그리고 

활용성을 높일 수 있는 고품질 데이터 확보가 필요함
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□ (필요성) 이에 해외거점기관 방문객이 한국 문화를 실감 나게 체험할 수 

있도록 AR, VR, 홀로그램 기반 현실 실감형 콘텐츠를 공동 활용할 수 

있는 클라우드 컴퓨팅 환경에서의 구축이 절실히 요구됨

□ (기대효과) 이를 통해 거점기관별 콘텐츠 기획 및 전시 서비스에 투입되는 

비용을 절감할 수 있고, 기 구축된 3D 콘텐츠의 활용 및 확산을 통해 실감 

나는 체험형 콘텐츠 보급, 관람객의 만족도 및 한국에 대한 호감도 향상 

가능

□ (목적) 본 사업은 해외거점기관을 대상으로 한국 대표 문화 콘텐츠 중 

이미 구축된 AR, VR, 홀로그램 등 3D 데이터의 공동 활용을 통한 실감형 

전시 서비스 체계를 구축하는 데 목적이 있음

◦ AR, VR, 홀로그램 등 실감형 문화 콘텐츠 개발 및 공동 활용을 위한 

통합 DB 구축 및 공유 시스템 구축 및 운영

◦ 글로벌 문화향유가 가능한 통합 전시응용 서비스를 포함하는 공동 활용 

클라우드 전시 플랫폼 구축 및 운영

◦ AR, VR, 홀로그램 실감형 전시 서비스 기획 및 운영

□ (데이터) 한국 문화유산, 유물 등 3D 문화 데이터 활용 및 전환을 위한 DB 

구축

◦ 기존 모델링 데이터는 통합하고, 상대적으로 품질이 낮은 데이터는 

실감형 콘텐츠 제작이 가능하도록 품질 보완

◦ 유물, 유적, 문화재, 과학기구, 전통문양, 복식 등 구축된 데이터를 AR, 

VR, 홀로그램 콘텐츠 제작과 3D 프린팅 출력에 쉽게 활용될 수 있도록 

다양한 포맷(FBX, STL, OBJ 등)으로 전환 및 DB 구축

◦ 다양한 유형의 3D 콘텐츠의 통합 관리 및 활용 기반 조성을 위한 통합 
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메타데이터 표준 지침(안) 수립

◦ 3D 콘텐츠 공동 활용 및 대국민 서비스를 위한 통합 메타데이터 

/분류체계 및 기술사항(콘텐츠 규격 및 구동 요건, 제공요건 등) 정의, 

유통 및 이용을 위한 저작권 관련 사항 규정

□ (플랫폼) 공동 활용 클라우드 전시 플랫폼 구축

◦ 해외거점기관의 실감형 전시 서비스를 제공하고 관리할 수 있는 통합 

관리 구축

- AR, VR, 홀로그램에 사용되는 3D 데이터와 이를 활용할 수 있는 패키지 

및 API 환경 구축

- 전시 프로그램을 공동으로 사용할 수 있는 클라우드 기반 소프트웨어 

개발 및 배포

◦ 전시관 서비스 운영을 위한 통제센터 

- 다양한 테마를 중심으로 AR, VR, 홀로그램 형태의 디지털화된 방대한 

전시 콘텐츠를 제작, 배포, 수정, 통제의 관리기능을 수행

- 통제센터를 통해 콘텐츠의 클라우드 처리

□ (서비스) AR, VR, 홀로그램 실감형 디지털 전시 서비스 기획 및 운영

◦ 서비스 목적을 전시/관람과 체험으로 구분하여 보다 효율적인 목표 

달성을 위한 서비스 모델 구성

◦ (홀로그램 기반 전시) 시공간적 제약으로 실물 전시가 어려운 유물 및 

문화재를 대상으로 3차원 홀로그램 기술을 적용하여 간접적인 체험의 

형태로 느낄 수 있도록 함

- 대형 유물, 공예품, 장신구 등을 홀로그램으로 전시: 첨성대, 석가탑, 

다보탑 및 대표적 인물의 초상화

◦ (3D 프린팅 출력 체험) 방문객이 원하는 문화유산, 유물을 3D프린터로 
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출력하여 제공하는 서비스

- 성덕대왕신종(국보 제29호), 도기 기마 인물형 뿔잔(국보 제275호), 도기  

서수형 명기(보물 제636호), 문정왕후어보 등

◦ (AR․VR 유적지 체험 서비스) 외국인들이 선호하는 국내 문화유적지, 

거리, 명소 등을 AR, VR 기술을 이용하여 간접 경험하는 체험형 서비스

- 석굴암, 창경궁 등 외래방문객이 주로 선호하는 유적지나 관광지 등

◦ (AR․VR 한복 체험 서비스) 다양한 종류의 한복을 가상 피팅 서비스로 

착용해보는 서비스

<그림 41> 문화전시 서비스

□ (추진 전략) 전시 서비스 관점에서 단기적으로는 문화 전시 서비스를 위한 

기반조성 사업으로 진행하고, 중장기적으로는 엔터테인먼트 및 한류 

콘텐츠를 대상으로 서비스 확대 방안을 추진

◦ (1단계) 전시 관람 서비스를 위해 필요한 전시 콘텐츠 및 서비스 환경과 
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인프라 구축 및 디지털 전시관의 도입이 가능한 일본, 폴란드, 헝가리 

등의 3개국에 시범적으로 구축

◦ (2단계) 인프라 보완 및 국공립 전시관의 소셜 임팩트 콘텐츠*의 

디지털화 추진 및 132㎡ 이상의 디지털 전시관 구축이 가능한 

인도네시아, 방글라데시 등 동남아 2개국에 추가 구축

- 소셜 임팩트 콘텐츠 : 일명 Wow 콘텐츠라고 하며, 관람객의 시선을 끌 

수 있는 대표적 콘텐츠 

◦ (3단계) 서비스의 확산과 운영을 통해 선도 전시 플랫폼 위상 정립

□ (예산(안)) 디지털 문화 거점 5개소 구축 및 운영 시 향후 5년간 약 120억 

정도의 예산이 소요됨

(단위: 억 원)

항목 2019년 2020년 2021년 2022년 2023년 합계

DB 구축 및 데이터 전환 9.0 7.0 7.0 2.0 2.0 27.0

플랫폼/콘텐츠 개발비 11.0 10.0 10.0 5.0 5.0 41.0

전시기반 구축(통제센터 등) 12.0 12.0

거점 구축비(소당 5억) 15.0 10.0 25.0

운영비 3.0 3.0 3.0 3.0 3.0 15.0

소계 50.0 30.0 20.0 10.0 10.0 120.0
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