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● 요   약 ●  

본 논문에서 우리의 HMD는 Microsoft의 HoloLens 2와 국내 XR 기업을 비롯한 AR, XR을 이용하여 

박물관 관람 지원 콘텐츠를 제시하고자 한다. 증강현실과 더불어 확장 현실의 기술 확장을 보이며 사용자는 

박물관이란 공간 내에서 HMD를 착용하고 관람하며 설명 판에 QR코드를 인식하여 인터페이스와 더불어 각 

주제에 맞는 애니메이션을 제공하여 시각적으로의 추가적 요소를 제공한다. 또한 사용자가 기존의 일반적이

던 박물관 관람에서 XR이란 새로운 기술의 융합을 접목함으로 시각적 흥미를 갖게 하고 지역마다 특수한 

역사, 배경에 맞춘 콘텐츠로서 지역을 알려 더 넓게 사회문제의 하나인 인구 저하에 따른 지역소멸에 지역 

홍보 차원이나 콘텐츠의 제공, 나아가 XR의 상용화까지 기대할 수 있는 콘텐츠를 기대한다.

키워드: 확장 현실(XR extended reality), HMD, 홀로렌즈 2(HoloLens2), 박물관(Museum)
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I. Introduction

XR 확장 현실 기술을 활용한 박물관 관람 지원 콘텐츠 개발에 

관해 기술하고 있으며 주요 기술로는 AR의 증강현실과 XR의 확장 

현실을 다루며 박물관 내부에서 HMD를 착용하고 전시물 관람 시 

설명 판에 게시된 QR코드를 인식하면 전시물에 맞는 주제에 AR이 

형성되며 인터페이스와 애니메이션을 이용한 시각적 관람 효과와 

모델링을 구축한 증강 전시물은 손 인식을 이용하여 유리 벽면만의 

정적인 관람에서 벗어나 사용자가 관람에 더 몰입할 수 있는 경험을 

제공하고자 하는 것이 아이디어의 주요 목표이다. XR의 기술 발전이 

만족 이상으로 성장한다면 국내 XR 산업과 해외에서 차후 발표할 

상용화의 목적을 둔 저가 XR 기기를 이용한 특정 구역에서는 VR 

기술의 체험형 시뮬레이션 또한 추가, 고안 할 수 있는 부분으로 

기대하고 있다.

II. Related works

1. 현재 박물관에서 이용되고 있는 관련 기술

전국의 박물관은 고객 유치, 새로운 콘텐츠 제공을 목적으로 관람에 

대한 새로운 방향과 경험을 제공하기 위하여 VR과 AR을 이용한 

체험형 프로그램을 제공하고 있다. 대표적으로 서울 국립중앙박물관, 

국립광주박물관 등을 비롯한 여러 박물관에서는 넓은 공간과 지속적인 

고객 유치가 가능하단 장점에서 이미 관람객에게 여러 전시물에 

관한 AR, 체험형 VR 요소의 프로그램을 제공하고 있다. 이는 고객층 

면에서도 좋은 호응을 얻고 있으며 VR, AR의 접근성과 상용화에 

밀접하여 좋은 예시로 바라볼 수 있다. 하지만 아직 HMD를 비롯한 

기기의 무게나 시각적 몰입감의 부족함이 문제점으로 보여주고 있으며 

국립 등 대형 박물관과 같은 지원이 받쳐주지 않는다면 시설을 갖추기

에는 어려움을 두고 있는 점에서 우리의 아이디어의 경쟁성을 발견할 

수 있었다.



한국컴퓨터정보학회 하계학술대회 논문집 제31권 제2호 (2023. 7)

424

III. Main function

1. 구현에 따른 주요 프로그램

Unity를 주 프로그램으로 기반하며 AR과 VR 제작에 목적성이 

확실하며 필요 장면에 대한 난이도가 어느 정도 낮은 점에 표본을 

만들어두면 다른 아이템 또한 구현해 내기가 쉬운 점에 장점을 지닌다.

전시물을 다루기에 이 아이디어는 여러 역사적 모델링을 제작 

및 공급해야 하는 것이 중요하며 이는 Blender나 UNREAL, 3D 

스캔을 적극적으로 사용하여 전시물을 어느 정도 확실하게 구현하여 

몰입을 강조하고자 한다.

2. 구현 결과

XR HMD를 착용한 사용자는 일반적으로 박물관 내의 지도와 

기본 UI를 볼 수 있으며 전시물을 관람하는 중에 지정된 위치에 

설치된 QR코드를 인식한다면 디스플레이 내에서 전시물의 3D 모델이 

디스플레이 된다. 

손으로 모델을 인식하여 회전, 확대 등의 동작을 취할 수 있으며 

전시물의 역사와 이야기 등을 화면 왼쪽에 여닫이형으로 배치함으로 

시각에 방해를 없앰과 동시에 필요시 읽을 수 있도록 하였으며 추가로 

음성과 애니메이션을 효과로 넣음으로 시각적인 몰입감을 줄 수 

있도록 구현하고자 하였다.

Fig. 1. VR Design

Fig. 2. AR Design

IV. Conclusions

본 논문에서 다루는 아이디어는 지역 박물관의 특색을 갖춘 역사와 

지역이 지닌 특성을 홍보, 지역 관심 상승을 기대하며 불균등 발전으로 

인한 인구 저하에 따른 지역소멸에 지역 문화 콘텐츠의 역할로 지역의 

장점을 내, 외부 관람객에게 제공하고자 함이 주요 목적이며 이에 

박물관은 명확한 장소와 이를 다룰 수 있는 공간이란 점에서 활용에 

장점이 있고 이는 사용자에게 XR 기술과 HMD 기기에 대한 적응과 

관심, 나아가 상용화에 대하여 불편함을 줄이기 위한 역할까지 기대할 

수 있음에 매력적인 콘텐츠로 다가가기 위해 다양한 모델과 효율성 

상승을 요구하고 있다.
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