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[요    약]

최근 인류는 예전에는 경험하지 못하였던 ‘언택트(untact)’ 시대를 맞이하고 있다. 언택트 시대의 주목할 만한 특징은 일상생

활 환경에서 타인, 물체 등과 대면과 접촉을 하지 않거나 최대한으로 제한해야 한다는 것이다. 이러한 특수한 상황을 극복하고

자 ICT 등 여러 최신의 기술들이 대면과 접촉의 효과를 주기 위하여 활용되고 있다. 특히 가상현실 기술은 사용자가 능동적으로 

가상의 환경, 사물, 타인과 상호작용을 가능하게 하여 실제 생활에서 경험과 최대한 유사한 효과를 제공하고 있다. 학교 신입생

들 또한 언택트 시대에 새로 입학한 학교의 환경이나 학사 운영 등을 경험하고 있지 못하고 있기에 여러 불편을 겪고 있다. 본 논

문은 이러한 어려움을 겪고 있는 학교의 신입생들을 위한 가상 학교생활 체험 콘텐츠에 대한 연구와 구현으로, 신입생들이 학교 

건물 내외부의 활용, 수강 신청을 비롯한 학사 일정의 경험, 입학식 및 동아리 행사의 참여 등을 실제와 최대한 유사한 환경에서 

실행할 수 있게 하는 것을 목적으로 한다. 신입생들은 구현된 VR 콘텐츠를 통하여 새로운 학교에 쉽사리 적응할 수 있을 것이다.

[Abstract]

In recent years, human is experiencing an ‘untact’ era that has not been existed before. A remarkable features of an untact era is a limited 
or no interaction with other people and things in a daily life. In order to overcome this special situation, diverse state-of-the-art technologies 
like ICT technology are being used to give the effect of face-to-face and contact. In particular, Virtual Reality technology allows users to 
actively interact with virtual environments, objects, and other people, thereby providing effects that are as similar as possible to experience 
in real life. School freshmen are also experiencing various inconveniences because they are not experiencing the environment or academic 
management of newly admitted schools in the untact era. This research is a study and implementation of ‘Virtual School Life Experience 
Content’ which provides new students to tour campus, to utilize the school buildings facilities, to experience of academic schedules 
including course registration, and to participate in school events in an environment that is as close as possible to the real campus. Freshmen 
will be able to easily adapt to a new school through the implemented VR content.

Key word : Interaction, Untact era, Virtual reality (VR), Virtual school life experiencing contents.
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Ⅰ. 서  론

최근 주목받는 가상현실(VR; virtual reality)은 기존의 게임

과 같은 문화산업에서 시작해 우주, 항공, 예술 등 시각적으로 

특수한 목적이나 전문성이 필요한 분야에 중점적으로 활용되

어 왔다. 최근 급속히 이루어지고 있는 VR   기술은 더욱 다양

한 분야에 활용되고 있으며, 전문성이 필요한 분야 이외에도 

교육, 여행, 가구 배치 등 일상생활 분야로 그 지평을 확대해 

가고 있다. 특히, 전 세계를 위협하고 있는 코로나19로 인한 '
언택트(untact)' 시대의 도래는 다른 사람과 사물의 접촉이 낮

아지고 비대면 생활이 일상이 되어가는 환경적 변화를 초래하

여, 가상현실 기술이 더욱 활용될 가능성이 열릴 것으로 기대

되고 있다. 이는 다른 사람, 사물과의 접촉이 제한되고, 비대면 

생활이 일상이 되어가는 환경적 변화에서, 가상현실 기술이 

접촉과 대면의 효과를 제공할 수 있는 강력한 기술로 인정을 

받고 있기 때문이다.
코로나19의 위협에도 불구하고 접촉과 대면 활동이 필수부

가결한 사회와 산업의 다양한 분야에서 IT (information 
technology)를 활용한 동영상, 화상 회의, 인터넷 기술을 활용

한 채팅 등으로 비대면, 비접촉 제약을 해결하려고 노력하고 

있는 실정이다. 이러한 기술들로 언택트 시대에 사람들 간의 

최소한의 상호작용을 가능하게 하였지만, 환경과 사물, 사람

들을 경험하고, 보고, 느끼고, 만지는 등 밀접한 상호작용의 단

계까지 구현함에는 한계가 있는 것으로 평가되고 있다. 코로

나19 사태 이전에 대면으로 진행되었던 대부분의 사회 활동 

등은 IT를 활용한 동영상, 화상채팅이나 인터넷을 이용한다 

하여도 실제 대면과 접촉에 의한 활동들에 비해 효율성에서 

매우 큰 한계를 보일 수밖에 없다.
IT를 활용하여 비대면으로 진행하는 행사 중에서 학교의 

다양한 행사와 이벤트들도 포함되어 있다. 코로나19 초기에는 

입학식이나 졸업식, 축제 등이 취소되거나 최소화되었다가, 
IT를 활용하여 온라인 행사와 같은 대안을 마련하여 진행하는 

방향으로 전개되고 있다. 학교에 입학하여 제일 처음으로 접

하게 되는 오리엔테이션 등은 신입생들의 학교생활 전반에 걸

쳐 영향을 줄 수 있는 제일 중요한 행사이지만, IT를 활용하여 

온라인 행사로 진행되는 오리엔테이션은 일정한 정도 정보를 

제공할 수는 있겠지만, 기존의 학교생활 체험 프로그램을 통

해서 진행되던 오프라인 오리엔테이션처럼 경험하고, 느끼고, 
보는 환경을 제공하기에는 명확한 한계점을 지니고 있다. 본 

연구는 신입생들에게 가상현실 기술을 활용하여 대면의 효용

성을 지니는 가이드 형식의 학교생활 체험 프로그램을 제공하

고자 하는 것이 목적이다.

Ⅱ. 가상현실 기술 관련 연구 및 콘텐츠

가상현실 기술을 활용하여 대면 및 접촉의 효과 및 사용자

의 경험을 가능하게 하는 많은 연구들이 진행되고 있다. 이

러한 시도와 연구들은 특별한 어느 한 분야로 한정되지 않고 

진행이 되고 있는데, 특히 교육, 훈련 등의 콘텐츠 제작으로 

나타나고 있는 사례들을 중심으로 살펴보고자 한다.

VR 기술의 발전에 발맞추어 대학교에서 VR 관련 학과의 

확대도 꾸준히 진행되고 있다. 동서울 대학교의 송필재 팀에

서는 현재와 미래의 VR 산업 동향에 대한 분석 및 사회적 요

구 확인, 그리고 지자체의 VR 단기 교육과정과 여러 대학의 

교육과정에 대하여 비교, 검토하였다[1]. 연구에 따르면 소프

트웨어와 장비보다는 콘텐츠에 대한 수요가 훨씬 성장이 될 

것으로 예상하고 있으며, 실무 중심 대학의 VR 학과들은 콘텐

츠 중심 교육과정이 많은 것으로 확인하였다.
안전 교육은 위기 상황을 실제 체험함으로써, 위기 상황이 

발생시 신속하게 적절한 대응을 하게 하는 것이 핵심이다. 그
러므로 실생활에서 체험을 하는 것이 가장 효율적인 교육인

데, 이러한 분야조차도 가상현실 기술을 활용하면 실제 체험

한 효과와 가장 유사한 결과를 나타낼 수 있다. 목원대학교의 

이영미 팀의 안전취약계층 안전 교육을 위한 콘텐츠 개발 연

구에서는 실감형 콘텐츠를 안전 교육에 활용함으로서 높은 효

과를 거두고 있다[2]. 개발된 콘텐츠는 실생활에서 쉽사리 맞

닥뜨릴 수 있는 상황이지만, 실제로는 교육을 받을 기회를 얻

기 어려운 승강기 작업 안전 교육, 수영 안전교육, 공사장 안전 

교육, 화제 대처방안 교육 등을 VR, AR의 실감형 콘텐츠로 개

발하여 안전 교육을 진행시키고 있다.
실생활에서 안전 교육만큼 중요한 체험이 필요한 분야는 

산업 현장에서 많이 찾아볼 수 있다. 산업 현장에서는 사소한 

실수나 잘못 처리되는 일이 상상하지 못할 정도로 커다란 손

실 혹은 재앙을 불러올 수 있기 때문이다. 빅 피처스 송인선 팀

에선 VR 시뮬레이터를 활용하여 산업현장의 안전 교육용 구

현하였다[3]. 산업 현장에서 사용되는 대형 크레인의 작동을 

VR 시뮬레이터를 이용해 구현함으로서 고난이도, 고 위험성

을 해결한 체험 콘텐츠의 좋은 예로 볼 수 있다. VR과 AR 기술

을 통해 향상된 몰입감과 현실감을 제공하면서 이동식 크레인

의 안전 검사 기준표에 따라 실감 나는 시나리오를 구성하여 

실제 질감을 3D 기술을 이용하여 구현하였다.
산업 현장에서 발생하는 사고 중에서도 매우 위험한 재앙

의 사례 중에는 원자력 혹은 방사능 관련 사고가 있다. 하지만 

이러한 사고를 예방하기 위하여 실제로 체험을 하면서 할 수 

있는 안전 교육은 쉽사리 진행하기는 어려울 수 있다. 한국원

자력통제기술원 교육훈련센터에서는 원자력 시설에 대한 핵 

비확산 VR 교육 콘텐츠 개발 연구를 진행하였다[4]. 원자력 시

설 이해와 시설 내 규제 활동에 대한 교육을 VR 기술을 활용

해 콘텐츠로 구현하여 제공하고 있다. 원자력 발전소를 3D로 

모델링하고, 오큘러스 리프트를 기반으로 원자력 발전소를 가

상으로 둘러보면서 컨트롤러로 조작하여 체험을 가능하게 하

고 있다. 센서로 사용자의 위치를 파악하며 콘텐츠는 원자력 

발전소 교육 콘텐츠와 핵물질 안전조치 교육 콘텐츠로 구분하

여 개발하였다.
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가상현실 장비의 사용 등에 익숙하지 않은 어린이들에게도 

자기의 행동에 반응하는 콘텐츠들의 개발들이 가속화되고 있

다. 예를 들어, 창원대학교 강동현 팀에서는 아동을 위한 전래

동화 VR 콘텐츠 개발을 하였는데[5]. 아동에게 가장 친숙한 전

래동화를 기반으로 이야기 전개 속에서 성역할이나 권선징악

적 내용 등을 사용자의 입장에서 인터랙티브하게 전개가 가능

하게 하였다. 각종 전래동화의 이야기 소재들을 3D 가상현실

로 구현하였으며, 사용자가 컨트롤러 조작을 이용해 이동하거

나 등장인물들과 상호작용할 수 있게 하였다. 쌍방향적 상호

작용이 가능한 교육 자료를 제공하는 것으로, VR 기반으로 다

양한 실감형 교육 콘텐츠로 볼 수 있다.
학생들의 능동적인 참여를 유도한다는 점에서 또 주목해 

볼 수 있는 가상현실 기술을 사용한 콘텐츠는 남서울대학교 

서명원 팀이 개발한 VR 기반 그림 그리기 개발 프로젝트로 

VR과 미술의 접목을 시도하였다[6]. 2D 브러쉬, 3D 그림용 스

프레이, 도구로 포인트 크기 조절, 팔레트에서 컬러에 따른 성

질 부여, 저장 및 종료 같은 다양한 기능을 제공하여 사용자가 

자유롭게 창작을 가능하게 함으로, VR 기술로 제작되는 행사 

등에 다양하게 응용할 수 있는 시도로 볼 수 있다.
학교의 오프라인 행사나 이벤트에서도 제일 중요시 되는 

포인트 중의 하나는 학생들의 관심도와 참여도를 높여 계속 

집중할 수 있게 하는 것이다. 가상현실 기술은 몰입도를 최대

화 시킬 수 있는 기술로 손꼽히고 있으며, 연세대학교 박민혁 

팀의 몰입감 있는 전시를 위한 스마트 기술 동향 연구도 주목

할 만하다[7]. 이 연구에서는 스마트 기술이 새로운 트렌드로 

다가오고, 이에 따라 각종 콘텐츠에서 스마트폰 등 휴대용 기

기를 사용하는 관객들의 몰입감을 향상시키기 위한 가상현실 

콘텐츠 서비스 및 앱 콘텐츠 개발이 시도되고 있다고 밝히고 

있다.
사용자가 가상 환경 안에서 실제 세상을 보는 것처럼 전방

향 영상을 실시간으로 시청하게 하는 콘텐츠도 최신의 가상현

실 기술로 개발이 활발하게 진행되고 있다. 소위 말하는 360도 

VR 동영상 콘텐츠로, 남서울대학교 원남웅 팀에서는 유튜브 

기반 효율적인 360도 VR 동영상 프로젝트도 주목할 만하다

[8]. 현재 360도 VR 동영상 콘텐츠는 여행, 과학, 교육, 엔터테

인먼트 등 여러 분야에서 활용되고 있으며, 이 기술이 가지고 

있는 장점을 발휘한다면 이 논문이 주목하고 있는 신입생을 

대상으로 하는 학교생활 체험 프로그램에 활용할 가능성이 상

당히 많을 것으로 기대되어지고 있다.

Ⅲ. 가상현실 학교생활 체험 프로그램 설계, 구현

3-1 신입생 학교생활 체험 프로그램 환경 설계

신입생 대상의 오프라인 오리엔테이션을 비롯한 학교생활 

체험 프로그램 행사 등은 신입생들이 학교를 처음 경험하는 

것이니 만큼 학교 교정 투어, 교실과 실험실 등 실내 투어, 

학과 소개를 비롯한 학교에서 제공하는 여러 프로그램을 소개

하고 체험하는 위주의 진행이 필요하다. 따라서, 가상현실 기

술을 사용하여 경험하게 하는 학교생활 체험 프로그램은 교

정, 건물과 교실 등 교내외 환경을 사실적으로 구현하는 것이 

중요한 과제라고 할 수 있다. 교실 등 건물 내부는 3D 구현을 

위하여 개발자들에게 친숙한 3차원 그래픽스를 위한 디자인 

소프트웨어인 3ds Max를 활용하여 구현하였다. 그림 1은 교실 

내부에서 학생들의 활동을 구현한 예이다.
캠퍼스 구현은 보다 사실감을 주기 위하여 360도 VR 동영

상 기법을 사용하였다. 학교 캠퍼스, 건물들과 지형상 특징이 

있는 곳들을 중점적으로 로드뷰 프로그램 형식으로 구성하여 

신입생들이 학교의 캠퍼스를 360도 입체감을 가지고 경험할 

수 있게 제작을 하였다. 360도 VR 동영상 기법으로 캠퍼스 환

경과 건물들을 구현하는 것은 3D 그래픽 과정을 거쳐서 구현

하는 것보다 구현 시 시간의 단축을 가능하게 하고 사실감과 

현장감을 배가시키는 효과가 있다. 그림 2는 360도 로드뷰 프

로그램 형식으로 구현된 교정의 예이다.

그림 1. 3ds Max를 이용한 교실 내부 구현

Fig. 1. Implementation of Classroom Using 3ds Max.

그림 2. 360도 로드뷰를 이용한 교정 구현

Fig. 2. Implementation of Campus Using 360 Road View.
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본 연구에서 구현한 콘텐츠는 신입생을 대상으로 코로나 

19라는 특수한 상황에서 새로운 학교 환경을 실제로 경험하지 

못하는 상황을 대체하는 가상현실 체험 프로그램으로 입학식

부터 시작해서 첫 1학기 방학까지의 한 학기를 소개하는 오리

엔테이션으로 구성되어 있다. 본 콘텐츠는 우선 신입생들이 

학교의 캠퍼스나 건물 내외부 등 환경에 익숙하게 하고, 코로

나19로 인해 취소된 행사나 프로그램을 체험하게 하는 것을 

중심으로 진행이 되도록 하였으며, 그 외에 신입생들을 위한 

다양한 정보 제공을 위한 가이드 콘텐츠 또한 포함하였다.
전체적인 개발 프로그램은 가상현실 등 인터랙티브 콘텐츠 

제작을 위한 통합 저작 도구인 유니티 3D를 활용하였다. VR 
콘텐츠를 체험하기 위한 HMD, Data Glove 등의 장비는 성능

과 가격대별로 상당히 다양한 제품들이 활용되고 있다. 본 연

구에서 개발한 콘텐츠는 사용자인 신입생을 대상으로 하는 만

큼 접근성과 활용성을 우선으로 고려하였다. 따라서, 가격대

가 부담되는 특수한 장비를 설치하거나 착용하는 기기는 적합

하지 않다고 판단을 하였고, 신입생 누구나가 언제 어디서든 

사용할 수 있는 구글 카드보드 기반의 가상현실 실행 환경을 

제공하고자 하였다. 아울러, 스마트폰으로도 높은 해상도의 

VR 프로그램을 쉽게 접할 수 있도록 설계하였다.

3-2 학교생활 체험 콘텐츠 구성 및 구동

본 연구에서 구현한 가상현실 체험 콘텐츠는 신입생을 위

한 온라인 오리엔테이션으로 학교 캠퍼스 투어, 학교 학사 행

정의 주요 이벤트와 학사 행정 외 학생들이 학교에서 경험할 

행사 등 3개의 큰 카테고리로 구성하였다. 학교 캠퍼스투어는 

로드뷰 프로그램을 통하여 캠퍼스, 학교의 건물들의 내부와 

외부, 교내의 주요 지점 및 기타 시설물들을 3D로 돌아볼 수 

있다. 학사 행사로는 입학식, 전공 선택 및 소개, 수강 신청, 수
업 수강들을 NPC의 도움을 받아 경험할 수 있게 구현하였다. 
또한, 동아리 활동 소개, 비교과 프로그램 참여, 축제 등의 행

사, 학생회 활동 등 학사 행정 외 행사들 또한 체험할 수 있다. 
그림 3은 본 콘텐츠를 구성하고 있는 가상 체험 학사 일정 행

사 및 이벤트들을 보여 주고 있다.
본 콘텐츠의 주 사용자가 될 신입생들은 학교의 시설이나 

행사들에도 익숙하지 않고, 구현된 가상현실 체험 프로그램에

도 익숙하지 않으므로 NPC(Non Player Character)를 도입하여 

신입생들의 체험을 돕고자 하였다. 일종의 체험 도우미이자 

친구로 설정된 NPC는 콘텐츠 내 모든 프로그램 과정에 존재

하며, 사용자인 신입생들이 학사일정 이벤트나 캠퍼스 투어 

중에 대화를 통하여 정보를 얻을 수 있다. 사용자는 프로그램 

시작 시 사용자의 친구로 본인의 NPC를 설정할 수 있다. 그림 

4는 가상 체험 학사 일정 행사 및 이벤트의 진행에 도움을 주

는 NPC이다.
사용자인 신입생들은 콘텐츠 초기 화면에 자신의 이름과 

학과를 입력하여 구현된 가상현실 체험 프로그램을 시작할 수 

있다. 본인 확인 과정을 거친 후 학교 입학을 환영한다는 메시

지가 나오면서 콘텐츠가 시작되면 그림 5에서 설명한 사용자

의 친구로 본인의 체험을 도와줄 NPC를 설정한다. NPC 설정 

후, 그림 3에서 제시된 가상 체험 오리엔테이션 프로그램들인 

캠퍼스 투어나 각종 학교 행사나 이벤트들을 신입생들은 본인

이 원하는 순서에 따라 체험을 할 수 있다.
학교생활 체험 콘텐츠는 PC에 프로그램을 구동시킨 후에 

HMD와 Data Glove를 이용하는 전통적인 가상현실 프로그램 

체험 방식과 휴대폰을 이용하는 방식이 있다. PC에 프로그램

을 구동시킨 후에 HMD와 Data Glove를 사용하는 방식은 사용

자가 콘텐츠를 조금 더 세밀하게 체험할 수 있고, 휴대폰을 이

용하는 방식은 언제 어디서나 편리하게 콘텐츠를 이용할 수 

있는 장점이 있다. 다만, 휴대폰에서는 Data Glove와 같은 인터

랙션 장비와 연동이 어렵고, 버튼 조작 방식의 인터랙션도 불

편하기에 사용자가 일정한 시간을 응시하면 원하는 액션이 작

동하는 상호작용 방식 형태로 구현하였다.

3-3 학교생활 체험 콘텐츠 세부 프로그램

그림 3에서 제시한 학교 캠퍼스 투어, 학교 학사 행정의 주

요 이벤트와 학사 행정 외 학생들이 학교에서 경험할 행사 등 

     

그림 3. 학교생활 체험 콘텐츠 구성도

Fig. 3. Diagram for Campus Experiencing Content.

그림 4. 학교생활 체험 도우미 캐릭터

Fig. 4. NPC as a Guider for Campus Experiencing 
Content.



J. Adv. Navig. Technol. 25(1): 108-114, Feb. 2021

https://doi.org/10.12673/jant.2021.25.1.108 112

 3개의 큰 카테고리로 구성된 학교생활 체험 콘텐츠의 대표적

인 세부 프로그램은 다음과 같다.
우선, VR을 사용하여 구현한 360도 로드뷰 캠퍼스 투어는 

학교 소개 및 학교 건물 구조나 지리 정보, 각종 시설과 기능 

등 학교를 처음 접하는 이들을 위한 정보를 제공하는 가이드 

프로그램으로 기능을 한다. 학교 정문부터 후문까지 교내 전 

캠퍼스를 구현하였으며, 학생들의 이용이 많은 학교 주변의 

좁은 골목, 캠퍼스 내 산길 공원도 실제 영상들을 이용하여 구

현하였다. 학교 곳곳의 건물과 시설물마다 이정표 형태의 인

터페이스가 존재하며, 이를 선택하면 건물에 대한 설명을 들

을 수 있으며, 원한다면 건물 내부로 입장할 수도 있다. 건물 

내부는 3D 그래픽을 이용하여 구현하였으며, 내부 공간이나 

건물 시설들을 체험할 수 있다.
학사 행사 및 이벤트 세부 프로그램들은 학교 학사 과정을 

경험하는 입학식, 전공 설명, 수강 신청, 수업 참관 등으로 이

루어져 있다. 그림 5처럼 입학식은 3D 모델링으로 구현된 강

당에서 실제 학교 입학식 행사 순서대로 진행이 된다. 입학식

이 끝나면 각 전공이 구현된 프로그램으로 이동하여 전공 설

명, 수강 신청 등을 체험할 수 있다. 수강 신청은 학교에서 제

공하는 시스템과 최대한 유사하게 구현을 하여 신입생들이 실

제 수강 신청 시기에 불편을 최대한으로 줄일 수 있도록 하였

다. 이러한 절차들이 어려우면 NPC 캐릭터의 도움을 언제든

지 받을 수 있어 처음 경험하는 절차들에 익숙하여질 것으로 

기대하고 있다. 학생들이 수업을 경험해 보고자 한다면 사용

자의 학과와 수업이 이루어지는 건물의 교실 문을 선택하면 

된다. VR로 구현된 수업도 체험할 수 있는데 그림 6은 샘플 수

업을 보여 주고 있다. 구현된 수업은 짧은 분량의 수업과, 시험 

등을 포함하고 있다.
마지막으로, 학사 관련 행사 외에 학교에서는 학생들은 동

아리, 학생회 활동, 비교과 활동, 축제 등의 행사를 경험할 수 

있다. 학교를 투어하거나 건물 내부를 견학하면서 곳곳에서 

진행되고 있는 행사 이벤트나 비교과 프로그램을 찾아 수행하

는 방식이다. 행사 이벤트나 비교과 프로그램은 자유롭게 선

택하거나 반복적으로 수행이 가능하다. 이벤트의 예로는 선배

들의 작품 전시회 등이 VR로 제공되어 감상 체험이 가능하다. 
축제와 같은 중요 학교행사 역시 VR을 통해서 시각적 경험과 

즐거움을 제공하고 있다. 그림 7은 학교행사 중 하나인 신입생 

환영회를 보여 주고 있다. 이러한 이벤트들 또한 NPC 캐릭터

의 도움을 언제든지 받을 수 있어 신입생들이 이질감을 느끼

지 않을 것으로 기대하고 있다.

Ⅳ. 기대효과 및 활용

같은 시공간 환경 내에서 타인이나 사물을 직접 접촉하면

서 경험, 체험하는 것이 일반적이며 효율성이 높은 사회생활

의 패턴이나, 코로나19 사태와 같은 특수한 상황과 같이 직

그림 5. 가상 입학식

Fig. 5. Virtual Entrance Ceremony.

  

그림 6. 가상 수업

Fig. 6. Virtual Class.

그림 7. 가상 신입생 환영회 행사

Fig. 7. Virtual Reception for New Students.

접적인 체험을 할 수 없는 환경에서는 대면 활동 등이 단절

되거나 극히 제한되면서 각종 일상적인 생활과 산업이 마비

되는 상황이 초래될 수 있다. 이러한 경우에는 컴퓨터와 네

트워크로 대변되는 ICT 기술 등이 그 한계를 극복할 수 있는 

좋은 대안으로 주목을 받고 있으며, 특히 가상현실 기술은 

다른 ICT 기술이 제공하기 어려운 환경, 다른 사람, 사물들과 

상호작용을 가능하게 하여 실제 생활에서와같이 경험과 체

험을 가능하게 하면서 주목을 받고 있다.

이러한 장점을 바탕으로 가상현실 기술을 이용한 콘텐츠 

개발은 가상현실 기술의 발전에 발맞추어 계속 시도되어왔

다. 현재는 우주, 항공, 군사 등 특수하고 전문적인 목적에 사

용되는 콘텐츠를 비롯하여 게임, 방송, 예술 등 문화적이면

서 엔터테인먼트 분야의 콘텐츠, 교육, 여행, 가구 배치 등 일

상적인 생활 분야 콘텐츠 등 거의 사람 생활 전 분야에 걸쳐 

VR을 이용한 콘텐츠가 개발되고 있는 실정이다. 이 모든 가
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상현실 콘텐츠는 사용자의 행동에 반응하는 인터랙션이 가

능한 체험 콘텐츠로 다만 그 체험과 경험의 정도를 어디까지 

구현을 할 것인가가 중요한 의제이다. 본 연구는 학교에 새

로 입학한 학생들이 등교하지 못하여 체험하지 못하는 오리

엔테이션을 비롯하여 학교생활을 가상현실 기술을 사용하여 

학교 환경과 학교에서 일어날 수 있는 행사와 이벤트 등을 

구현하여 가상으로 경험하게 하고자 개발한 콘텐츠이다. 신

입생들은 가상 캠퍼스 투어를 통하여 학교를 보고, 경험할 

뿐만 아니라 학교에서 일어나는 모든 행사를 실제와 같이 경

험할 수 있다. 신입생들은 이 프로그램을 통하여 비대면 환

경 상황에서도 마치 등교하여 학교생활을 하는 기대 효과를 

누릴 수 있다.

가상현실 기술을 이용한 콘텐츠들은 유사 연구들의 고찰

에서 제시한 것처럼 직접적으로 체험이 필요하나 실제 환경

이 갖추어지지 못하였거나 체험 시설이 빈약하여 체험의 효

과를 창출하기 어려운 다양한 분야에 비슷하게 응용될 수 있

다. 최우선으로 응용 가능한 분야는 반복적인 경험으로 익숙

해져야 하는 안전 교육 등을 생각할 수 있다. 건설 현장이나, 

원자력 발전소 같은 매우 위험하고 다루기 까다로운 시설들

이 있는 산업 현장의 안전 교육 등을 들 수 있다. VR 기능을 

응용해보다 실감 나는 경험 환경이 조성되면 시간과 장소에 

구애받지 않고 실습 교육을 받을 수 있을 것이다. 또한, 이 

연구에서 구현한 신입생의 학교생활 콘텐츠와 같이 기업들

의 신입 사원을 위한 교육, 방문하기 어려운 외국 생활 체험, 

심지어는 시공을 뛰어넘는 장소와 시간의 체험 등에 다양하

게 활용이 가능할 것이다.

Ⅴ. 결  론

불과 얼마 전까지만 하여도 인류는 사람들 간의 접촉이나 

집밖으로의 외출마저 제한되는 소위 말하는 ‘언택트(Untact)’ 
시대를 맞이하게 될 것이라고 그 누구도 예상하지 못하였다. 

이러한 상황들이 닥치면, 인류는 그러한 상황들을 현명하게 

극복하는 방법들을 생각해 지속적인 발전을 이루어 왔다. 현

재 인류가 경험하고 있는 언택트(Untact) 시대에는 ICT 기술

들의 활용으로 비대면, 비접촉의 한계성을 극복하고 있다. 

특히 가상현실 기술은 현실의 상황이나 환경을 최대한 유사

하게 구현하여 사용자들로 하여금 경험과 체험을 하게 함으

로써 언택트(Untact) 시대를 극복하는 최상의 기술로 그 활용 

가능성이 무한하게 펼쳐질 것으로 기대되고 있다. 이에, 본 

연구에서는 대학교 신입생들이 언택트(Untact) 시대에 겪을 

수밖에 없는 학교의 낯선 환경, 학사 운영을 따라가지 못하

는 어려움 등을 극복시키고자 가상현실 기술을 사용하여 오

리엔테이션 등으로 활용할 수 있는 ‘가상 학교생활 체험 콘

텐츠’를 구현하였다. 신입생들은 본 콘텐츠를 통하여 학교 

캠퍼스 투어, 학교 건물 내외부의 활용, 수강 신청을 비롯한 

학사 일정의 경험, 입학식 및 동아리 행사의 참여 등을 실제

와 최대한 유사한 환경에서 실행할 수 있다. 현재 개발된 콘

텐츠는 PC 환경에서 HMD와 Data Glove 등을 사용하면 보다 

더 정교하게 학교생활 체험 콘텐츠를 경험할 수 있으며, 휴

대폰 등 이동기기를 사용하면 편리성과 간편하게 활용할 수 

있는 장점이 있다. 앞으로의 연구 과제는 본 콘텐츠를 휴대

폰 등 이동기기를 사용하면서도 PC 환경에서처럼 정교한 상

호작용을 통하여 체험 콘텐츠 질의 향상을 도모하는 것이다.
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