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요 약

코로나19가 장기화되고 사회는 비대면 사회로 전환됐으며, 그로 인해, 많은 시설이 운영할 수 없게 되었다. 이러한 상황에서 많은 기업과 기관들은
대처 방안으로 온라인을활용한비대면 플랫폼에관심을가지기 시작했다. 구글, 네이버등 많은 회사는온라인환경을 이용해 재택근무와 비대면회의
등을 진행했다. 그리고 박물관이나 예술관 같은 곳들은 사진, 그림 등을 온라인상에 게시하여 온라인 전시회를 진행하였으며, 특히 메타버스라는 것을
활용하여 온라인 전시회 개최하기도 했다. 여기서, 메타버스란 현실과 연결된 가상 세계를 의미하며, 현재 의료, 건축, 문화 등 다양한 분야에서 메타버
스를 활용한다. 최근 5G 기술이 상용화되고 통신 인프라가 발달함에 따라 메타버스를 이용해 전시회를 개최하려는 시도를 지속적으로 진행하고 있다.
메타버스를 이용해 전시를 진행할 경우, 시·공간적 제약을 해소할 수 있다는 장점이 있다. 또한, 코로나19 상황에서 다른 사람과의 접촉을 방지할 수
있다. 하지만 메타버스플랫폼개발이어렵고 현재상용화된메타버스플랫폼을 이용하기엔금전적부담이커 현재많은전시회에서메타버스 플랫폼을
이용하지못하고있다. 본 논문은이러한메타버스를이용해코로나19 상황 속에서 안전하게전시회를진행하기위해메타버스플랫폼을활용해전시회
를 개최할 수 있도록 했다. 메타버스 플랫폼 내에 전시실을 구현한 후, 메타버스 전시실 내에 작품들을 전시하여 사용자가 아바타를 조작해 메타버스
전시실을 이동하며 작품을 관람할 수 있도록 한다. 또한, 작품에 접근할 시 작품에 대한 간략한 설명을 볼 수 있도록 했다. 본 아이템을 이용함으로써
코로나19 감염 예방, 시·공간적 제약 해소, 전시회 개최 및 참가 비용 절감 등의 다양한 이점이 존재한다.

Ⅰ. 서 론

코로나19의 전 세계적인 확산으로 인해 사회는 비대면에 대한 대책을

준비하지 못한 채로 비대면 사회로 전환됐다. 이러한 갑작스러운 변화는

사회의 많은 혼란을 야기했다. 많은 시설은 잠정적으로 폐업했고 오랫동

안 운영하지 못한채로 시간이 흘러가고 있다. 특히, 많은 박물관 혹은전

시장들이 코로나19로 인해 전시를 진행할 수 없게 되었다. 이러한 상황에

눈을돌린 것이온라인전시회이고자연스럽게 메타버스전시회도부상했

다[1]. 최근 여러박물관혹은전시장에서 메타버스를이용해전시회를진

행하고 있다[2]. 메타버스는 초월을 뜻하는 메타(Meta)와 우주를 뜻하는

유니버스(Universe)의 합성어로 즉 가상 우주를 뜻하는 단어다. 이 단어

는 1992년 소설 ‘스노우크래시’에서 처음 등장한 단어지만최근코로나19

의 확산과 5G와 같은 통신 기술 및 인프라의 발달, 그리고 하드웨어의발

달로 인해 떠오르기 시작했다. 최근 많은 분야에서 메타버스에 관심을 가

지고 개발에 몰두하고 있다. 페이스북(Facebook)은 회사명을 메타(Meta)

로 변경했고, 그 외 교육, 산업, 건축 분야에서 메타버스를 이용하고 있다.

본 논문에서는이러한메타버스를이용해코로나19로 인한문제점을극

복한 메타버스 전시 플랫폼을 개발한다. 메타버스를 이용해 전시 플랫폼

을개발함으로써다음과같은장점을지닐수있다. 우선비대면으로전시

를 진행하기에 코로나19 감염을 예방할 수 있다. 그리고 PC만 있으면 언

제어디서든전시회를관람할수있기에시간을매우절약할수있고공간

적인 제약을 해소할 수 있다. 마지막으로 온라인 플랫폼을 이용함으로써

전시회 개최비와 입장료 등 금전적인 문제 또한 해소할 수 있다.

Ⅱ. 메타버스

메타버스는 현실 공간에 존재하지 않는 가상 우주를 뜻하는 단어이다.

대표적인 메타버스 플랫폼은 네이버(Naver)의 제페토(ZEPETO),

SKT(SK Telecom)의 이프랜드(Ifland), 로블록스 주식회사(Roblox

Corporation)의 로블록스(ROBLOX) 등이 존재한다.

메타버스는 크게 4가지 유형으로 구분되며 증강 현실(Augmented

Reality), 일상기록(Lifelogging), 거울 세계(Mirror World), 가상 세계

(Virtual World)가 존재한다. 증강 현실의 대표적 예시는 포켓몬고

(Pokemon Go)가 있다. 일상기록은사물혹은 사람의 일상적인패턴 등을

기록하여 저장하는 기술로 대표적인 예는 나이키 런 클럽(Nike Run

Club)이다. 거울 세계는 현실과 유사하도록 개발하지만 정보적으로 확장

한 현실과 유사한 가상 세계를 의미한다. 거울 세계의 예로는 구글 어스

(Google Earth)가있다. 마지막으로가상세계는현실과다른새로운세계

를 창조하는 메타버스 유형이다. 가상 세계의 대표적인 예는 앞서 설명한

세 가지 메타버스 플랫폼들이다[3].

메타버스 플랫폼을 이용해 전시를 진행하면 사용자들이 원할 때 PC를

이용해 간단하게 전시 플랫폼에 접속할 수 있으므로 전시회의 시·공간적

제약을 해소할 수있다는장점이존재한다. 또한, 코로나19 같은 전염병이

발병했을 때 감염 위험 없이 전시를 진행할 수 있다는 장점이 존재한다.

그리고 기존 온라인 전시회와 달리 자신이 캐릭터를 직접 조작하며 전시

회를 관람하기에 온라인 전시회보다 전시에 집중할 수 있다.
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Ⅲ. 메타버스 전시 플랫폼

본 절에서는 논문에서 개발한 메타버스 전시 플랫폼에 대하여 기술한

다. 본 제안 방식에서 사용한기술, 개발물에대하여설명한다. 본 제안방

식은 게임 엔진인 유니티(Unity)를 이용해 플랫폼을 개발한다. 유니티 내

에서 제공하는 오브젝트(Object)와 스프라이트(Sprite) 기능 등을 이용하

여 가상 플랫폼을 제작했다. 플랫폼 구현에 필요한 오브젝트들은 유니티

에셋 스토어(Unity Asset Store)에서 무료 혹은 유로로 구매했다. 그리고

사물에 적용할 스프라이트들은 유니티 에셋 스토어 혹은 직접 사물을 촬

영해 제작했다. 내부 알고리즘은 C# 스크립트를 이용해 플랫폼 내부 알고

리즘을 구현했다. 또한, 실제 전시장을 가는듯한 느낌을 주기 위해 다른

사용자들과 같이 전시회를 즐길 수 있도록 해야 하므로 본 제안 방식은

온라인 네트워킹을 통한 다중 접속을 지원해야 한다. 온라인 네트워킹 구

현은 유니티 에셋 스토어내에 포톤(Photon)에서 제공하는 PUN2(Photon

Unity Networking 2)를 이용해 P2P(Peer to Peer) 방식으로 구현했다.

플랫폼을처음 시작하면접속버튼과함께타이틀창이나온다. 접속 버

튼을 누르면 [그림 3]과 같은 캐릭터 선택 화면으로 이동한다. 캐릭터는

현재 남성캐릭터 4개, 여성 캐릭터 4개로 8개의 캐릭터를 구현했다. 캐릭

터를선택하면 선택된캐릭터를강조하기위해 선택받지못한캐릭터들과

다른 애니메이션을 재생시켜 선택된 캐릭터를 사용자가 쉽게 알아볼 수

있도록 했다. 캐릭터 선택 후, 입장 버튼을 누르면 서버 접속 과정을 거쳐

전시 플랫폼에 접속할 수 있다. 플랫폼에 접속하면 사용자가 선택한 캐릭

터로 플랫폼을 돌아다닐 수 있다. 현재 전시장은 총 4개가 존재한다.

전시장에는 작품이 전시되어 있고 해당 작품에 가까이 다가가면 [그림

4]와 같이 작품에대한 간단한 설명을 볼 수 있다. 그리고 가상 전시플랫

폼이라는 장점을 활용하기 위해 그림 외에도 영상을 전시하여 다양한 분

야의 작품을 전시할 수 있다.

캐릭터는 w, a, s, d 키로 이동할 수 있으며 스페이스 바로 점프를 할

수 있다. 그리고 마우스 우클릭을 유지한 채로 마우스를 이동하면 캐릭터

의시점을조작할수있다. 전시장은온라인네트워킹을통해다양한사람

들과함께전시회를즐길수있으며, 감정표현을통해 작품에 대한 반응이

나 다른 사람들과 소통을 진행할 수 있다. 감정표현은 키보드 숫자 1부터

9까지 인사, 춤, 수락, 거절 등 9개의 감정표현이 구현되어 있다.

[그림 1] 메타버스 전시회

[그림 2] 메타버스 전시회 플랫폼 구성도

[그림 3] 캐릭터 선택 화면

[그림 4] 전시 작품 설명

Ⅳ. 결론

본제안방식은 코로나19로 인해폐쇄된 박물관 혹은 미술관 등 다양한

곳에서 새로운 가상 전시 공간으로 활용할 것으로 기대된다. 사용자는 코

로나19 걱정 없이 전시회를 통해 문화 활동을 할 수 있을 것이다. 이러한

문화 활동을진행하며최근코로나19 장기화로문제되는코로나 블루 완

화에도 도움을 줄 것으로 생각한다.

향후 6G 기술이 개발되고, 상용화됨에 따라 이를 이용해 더 많은 인원

을 동시에 수용할 수 있도록 하는 것에 대한 연구가 필요하다. 또한 플랫

폼을확장해더많은전시물을전시할수있도록하는연구와플랫폼내에

다양한 요구사항(캐릭터 추가및 사용자들과 소통)에 대한연구가 필요할

것으로 사료된다.
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