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● 요   약 ●  

코로나의 영향으로 더욱더 앞당겨진 메타버스에 대한 관심이 뜨거운 상황이다. 특히 사람들이 모이기 어

려운 비대면 상황에서 MICE산업은 많은 어려움을 가지고 있다. 이에 MICE산업의 사업분야의 하나인 전시

부스를 메타버스 기법을 활용하여 3D 전시부스를 개발하였다. 전시회를 가상의 공산에서 개최하고 참가업체

의 기본정보를 바탕으로 부스를 구성하였다. 특히 비대면 상담이 가능한 External Service를 제공하여 비대

면 접점을 높였다. 본 연구를 통해 코로나로 인해 직접 만나지 못하는 상황에서도 실제와 같은 부스를 제공

하여 효과적인 MICE의 사례로 활용할 수 있다. 

키워드: 메타버스(metaverse), 3D 부스(3D booth), 부하균등화(load balancing)
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I. Introduction

코로나 펜데믹 현상으로 물리적 한계를 벗어난 다양한 시도들이 

행해지고 있다. 특히 비대면에 특화된 서비스 및 컨텐츠가 만들어지고 

있다. 이러한 환경으로 인해 주목 받고 있는 것이 메타버스이다. 

직접 만나지 않고도 다양한 활동이 가능한 언택트 상황에서 시,공간의 

한계를 벗어나 실제와 같은 환경을 복제한 환경에서 직접 사용자가 

가지 않아도 체험할 수 있는 환경을 제공해주는 것이 메타버스의 

장점이다. 전시공간과 메타버스의 개념의 활용은 전시공간을 풍성하

고 스마트하게 하는데 기여하게 된다. 

본 연구에서는 가상의 부스와 컨텐츠의 연동을 통해 메타버스 

전시공간 구축의 개념을 담아내고자 했다. 특히 캐릭터를 만들어 

사용자가 직접 부스와 공간을 구성 돌아다니면서 체감을 할 수 있는 

컨텐츠를 만들어 보았다. 현재 진행 중에 있는 메타버스 전시관의 

개념과 기술 그리고 활용할 수 있는 예를 만들어보았다. 더 나아가 

앞으로 발생할 수 있는 비대면 환경에서 메타버스를 더나은 활용하는 

방법을 찾아보고자 한다. 

II. Preliminaries

1. Related works

1.1 전시 동향

현대 전시공가은 디지털 기술을 어떤 문화산업분야보다 더 빠르게 

받아들이고 있다. 지금의 영화에 상용화 되어 있는 아바타 같은 3D 

입체 영화나, 아이맥스 영화, 4D영화 같은 새로운 영상 기술을 적용한 

콘텐츠들이 모두 전시공간에서 우선적으로 구현된 것이다. 이러한 

콘텐츠 기술은 90년대 디지털 기술의 획기적인 발전을 통해 진화를 

거듭하고 있으며, 현재는 전시분야를 벗어나 보편적인 문화기술이

(culture technology) 되었다. 최근에는 물리적 공간을 뛰어 넘어 

가상공간으로 확장시켜 나가고 있다. 
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Fig. 1. 전시공간 구축 주요 트렌드와 관련기술

가상현실 VR(Virtual Reality)기술, 증강현실 AR(Augmented 

Reality)기술, 혼합현실 MR(Mixed Reality), 디지털트윈(Digital 

Twin), Metaverse 등은 물리적으로 제한된 공간에서 차원이 다른 

무한의 공간을 창출하고, 현실에서는 경험할 수 없는 초현실적인 

공간을 연출할 수 있도록 했다. 

최근 전시공간의 구축의 또 다른 기술 트렌드는 이용자의 체험성의 

강화이다. 사용자가 미디어를 보는 것에서 벗어나 다양한 인터렉션을 

통한 체험을 해 볼 수 있는 기능을 제공한다는 것이다. 그래서 기존 

미디어에서는 경험할 수 없었던 체험전시에 대한 요구와 실감콘텐츠에 

대한 요구가 일어나고 있다. 또한 스마트 디바이스를 활용하여 전시 

뿐만 아니라, 도슨트 같이 안내를 위한 서비스도 진행되고 있다. 

이와 더불어 디지털 트윈의 기술을 이용하여 실제와 같은 오프라인의 

공간을 구성하고 실 공간에는 없는 다양한 전시 및 상담이 가능하게 

되었다. 이렇게 디지털 기술의 발달은 실물 위주의 기존 아날로그 

전시방식을 사용자들의 다양한 인터렉션을 통한 체감형 전시형태로 

바뀌어 가고 있다.

1.2 전시기술의 변화와 메타버스의 융합

현대의 전시공간은 디지털 기술을 어떤 문화산업분야보다 빠르게 

받아들이고 있다. 앞서 살펴본 전시동향에 맞추어 물리적 제약이 

없이 사용자들의 다양한 체험이 가능한 서비스로 변화하고 있다. 

이러한 변화에 따라 주목 받고 있는 것이 메타버스이다. 메타버스

(metaverse)는 메타(meta)+유니버스(universe)의 의미로 현실공간

과 또 다른 가상의 공간 세계를 지칭하는 개념이다. 메타버스는 융합이

다. 가상적으로 확장된 물리적 현실과 영구화된 가상공간의 융합인 

것이다. 사용자는 메타버스를 기술을 통해 체감된 경험을 할 수 있다.  

III. The Proposed Scheme

먼저 사용자들이 실제 공간에 들어온거 같은 효과를 위해 디지털트

윈형태의 실 공간을 그대로 구성하였다. 실 공간을 기반으로 위치하게 

될 부스에 들어가는 데이터를 연동하여 전시회에 필요한 다양한 

정보를 볼 수 있도록 구성한다.

사용자의 인터렉션을 통해 먼저 인터렉션의 개체인 캐틱터를 생성

하고 캐릭터가 돌아다니면서 채팅, View, 상담을 진행할 수 있도록 

하였다. 

먼저 Table1의 표와 같이 메타버스 전시공간 구축에 적용될 적용기

기와 사양으로 개발하였다. 아무래도 3D 공간을 구성하고 다양한 

인터렉션이 필요한 사항이라 최소사양은 다소 높은 감은 있다.

적용기기 사양

Web기반의 PC

(최소사양)

- CPU : i5-10500 3.10GHz

- RAM : 8.0G

- GPU : UHD

Android 모바일

(갤럭시 S7)

- 안드로이드 8.0 오레오

- CPU : 삼성 엑시노스 8 Octa(8890)

- RAM : 4.0G

- GPU : 말리-T880 MP12

애플 모바일

(아이폰 6s)

- Apple A9 APL0898

- CPU : Qualcomm snapdragon X7

- RAM : 2G

- GPU : GT7600

Table1. 메타버스전시공간 구축 적용기기 및 사양

위의 사양하에 아래와 같이 메타버스 전시 공간을 구축하였다. 

․ 메타버스 부스를 위한 3D 형태의 전시공간 부스 제작

․ 캐릭터 2종 제작

․ 부스의 정보 데이터 연동

․ 채팅 인터렉션 제공

․ Webex 형식의 화상상담 시스템 연동

1. 메타버스 부스를 위한 3D형태의 전시공간 부스 제작

실제 전시관과 같은 형태의 전시공간을 Fig1과 같이 제작하고 

이곳에 위치할 3D 형태의 부스를 Fig2와 같이 3종의 메타버스 부스를 

모델링하여 템플릿 형태로 제공하여 관리자 모드에서 선택하여 부스를 

고를 수 있도록 구성한다. 

Fig. 1. 메타버스 전시관 구성

Fig. 2. 3D 형태의 부스

2. 캐릭터 2종 제작(1,3인칭 시점 제공)

캐릭터는 Fig3와 같이 2종의 캐릭터를 구성하여 캐릭터가 직접 

돌아다니면서 관람을 할 수 있도록 구성하고 각 캐릭터별로 1인칭과 
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3인칭 시점을 제공하여 다양한 시점으로 관람이 가능하도록 구성한다. 

또한 각 캐릭터의 감정을 표현하기 위한 감정표현을 각 캐릭터별로 

5종의 감정표현 애니메이션을 구현하였다. 

Fig. 3. 메타버스 전시관 캐릭터

3. 부스의 정보 데이터 연동

관리자 모드에서 부스에 들어갈 각 회사별 정보를 입력하고 이를 

Fig4와 같이 JSON파일로 연동하여 메타버스 클라이언트 단에서는 

그 정보를 뿌려질 수있도록 구성하였다.

Fig. 4. 부스 데이터 JSON API

4. 채팅 인터렉션 제공

Fig5와 같이 소켓통신을 이용한 Python 채팅서버를 구현하고 

이를 통해 각 사용자 별로 채팅이 가능하도록 구성하고, 채팅창을 

채팅을 입력할 수 있는 입력란과 보여지는 출력은 아바타 위쪽 별도의 

채팅창을 구성하여 UI에 맞게 설계하였다.

Fig. 5. Python을 이용한 소켓채팅 인터렉션

5. Webex 형식의 화상상담 시스템 연동

관리자 모드에서 각 부스 사용자들이 사용하는 webex회의 주소를 

입력하고 메타버스 클라이언트 화면에서 관람자들이 각 부스 담당자와 

입력한 회의 주소를 클릭하여 Webex와 연동하여 상담이 가능하도록 

구현하였다.

IV. Conclusions

현재 기술 혁신과 언택트 문화의 확산으로 메타버스 기반의 활용은 

시대의 흐름이 되어 가고 있다. 본 연구를 통해 Metaverse를 활용한 

전시관 서비스 및 컨텐츠의 가능성을 보았다. 특히 앞으로 이런 비대면 

상황을 겪었던 MZ세대들은 거부감 없이 더 나은 서비스를 원하고 

익숙한 환경에 적응할 것이다. 다만 이런 고해상도의 서비스를 이용하

기 위한 통신 및 사양에 대한 계속적인 확보가 필요할 것으로 사료된다.
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