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            Abstract
          
        

        
          무형문화재는 물체로서의 형태를 갖고 있지 않기 때문에 보존이 어렵다. 이렇듯 물질적(objectness) 형태로 보존되는 방식이 아니기에 현재를 살아가는 세대가 과거의 문화재를 함께 향유하기는 쉬운 일이 아니었다. 이러한 이유로 무형문화재를 첨단기술로 보존하고, 대중에게 더 쉬운 접근 방법으로 제공할 수 있는 방안이 요구되었던 것이다.

          본 논문에서는 전통 고전 무용인 삼고무(三鼓舞)를 디지털 콘텐츠로써 문화재를 유지 및 보존하며, 가상의 공간에서 대중이 삼고무를 직접 체험하여 북의 울림, 북 춤의 생동감을 재현할 수 있도록 한다. 또한 사용자가 VR 기기를 통하여 삼고무를 체험하는 모습을 기록하여 참여자의 행위를 시각화하고 가상과 현실의 공간에서의 춤의 행위에 관하여 연구한다. 이로써 무형문화재의 전통 계승에 관한 새로운 대중적 접근을 실험하는 데에 본 연구의 의의가 있다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          It is difficult to preserve tangible cultural properties because they do not have a form as an object. Hence, it is not easy for the present generation to enjoy the cultural assets of the past because they are not preserved to maintain objectivity. Owing to this reason, a plan is required to preserve intangible cultural heritage with advanced technology and make it accessible to the public in a convenient manner.

          In this study, we attempt to maintain and preserve the cultural heritage of Samgomoo (a traditional Korean drum dance) as digital content, allowing the public to experience the resonance of the drum and the liveliness of the dance in a virtual space. We recorded users’ experiences of Samgomoo through VR devices, visualized the participant's actions and examined the dance actions in both virtual and present spaces. The significance of this study is experimentation with new, popular approaches to enhance the traditional inheritance of intangible cultural heritage.
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      Ⅰ. 서 론
      무형문화유산은 물리적 형태가 없기 때문에 보존이 어렵고, 대중이 전통문화를 직접 체험하기 어려울 수 있다. 이에 디지털 기술을 활용하여 무형문화재를 보존하려는 다양한 노력이 이루어져 왔던 것이 사실이다. 하지만 그 적용의 범위가 사진, 영상, 오디오 등 주로 일방향적인 형태로 대중에게 제공되어 왔기 때문에 대중과 상호작용할 수 있는 무형문화재를 체험하기 어렵게 만든다는 문제가 있다. 이렇듯 일방향적인 형태로의 대중보급은 무형문화재로서 갖는 특성, 곧 무형의 아우라(intangible presence)를 전파하고 보존하기에는 한계가 컸고, 그런 만큼 후세대들은 이러한 무형문화재로서의 중요한 정신들을 그저 바라만 보는 형태로서의 관객, 곧 타자로서만 경험할 수 밖에 없는 현실이었다.

      2018 MMA 시상식 무대에서 전통무용 삼고무를 콘셉트로 한 무대공연 이후 삼고무는 전 세계 ARMY 및 MMA 시상식 영상 시청자에게 홍보되었다. BTS 팬이 아니어도 대부분의 반응은 전통문화와 현대문화의 결합으로 연출된 무대를 칭찬하며 한국무용과 사물놀이에 대해 흥미를 느꼈다고 했다. 이런 대규모 시상식 무대를 제외하고는 쉽게 실연할 수 없는BTS와 한국 전통문화의 콜라보레이션이었기 때문에 더욱 반응이 좋았다[1].

      본 연구에서는 우리의 전통 무형문화재가 일반 대중들이 접근하기 어려운 점이 있지만 한국 문화에 대해 흥미와 호기심이 있는 대중들이 체험할 수 있는 해결책으로 삼고무를 VR 가상공간에서 구현해 보는 실험을 통해 앞서 언급한 무형문화재를 단지 타자로서 ‘바라만 보는’ 행위에서 ‘능동적 참여’의 패러다임 전환을 시도해 보려 한다. 가상현실(VR)을 기반으로 전통 무용 삼고무를 실감형 콘텐츠로 제작하여 무형문화재를 보존하고 대중에게 체험할 수 있는 방안을 제시하는데 특히 삼고무가 갖고 있는 북의 울림이라는 특징을 VR 가상공간에서 재현함으로써 대중이 삼고무를 직접 체험할 수 있도록 한다.

      또한 사용자가 VR 기기를 통해 삼고무를 체험하는 모습을 기록하여 참여자의 행위를 시각화한다. 이를 통해 가상과 현실의 공간에서의 물리적, 공간적 측면을 분석하여 무형문화재를 VR 체험형 콘텐츠로 구현했을 때의 보존과 체험에 어떤 역할을 할 수 있는지 연구한다. 이를 위하여 삼고무의 춤 형태와 움직임, 그리고 참여자의 체험에 대한 다양한 데이터를 수집하고 분석함으로써 무형문화재를 보존하고 체험할 수 있는 새로운 방안을 모색할 수 있다.

      
        1-1 연구의 배경 및 목적
        문화재란 보존할 만한 가치가 있는 문화유산을 뜻한다. 넓은 의미에서 보면 형태를 갖춘 유형의 것만 문화재가 아니다. 눈에 보이지 않으나 여러 세대를 거치는 동안 입에서 입으로 전해져온 여러 가지 예술 활동과 인류학적인 유산, 민속, 법, 습관, 생활양식 등 민족적 또는 국민적인 체질의 본질을 표현하는 모든 것까지 포괄한다[2].

        한국의 전통 문화재를 보존하는 것은 과거로부터 이어져 오고 있는 문화를 현대에서 향유하고 미래 세대에게도 우리나라의 문화 정체성을 계승하여 문화적 정체성을 지키는데 있어서 중요한 의미를 지닌다. 계승과 더불어 전통 문화재의 대중화 및 보존을 위해서는 한 번에 다양한 요구를 수용하고 표출할 수 있는 문화콘텐츠가 필요하다.

        특히 무형문화재의 지정, 보전, 전승, 진흥의 어려움은 바로 문화유산의 ‘무형성’으로부터 기인한다[3]. 이러한 특징 때문에 무형문화재의 보존이 어려울 뿐만 아니라 우리가 과거의 문화를 함께 향유 한다는 것은 더욱 어려운 현실이다.

        무형문화재의 활용성을 높이기 위한 기존의 방법이 사진첩, 영상 제작, 책자 발행 등에 국한되어 있었다면 이제는 대중들이 함께 즐길 수 있는 실감형 콘텐츠로의 접근이 필요한 시점이다. 실감형 콘텐츠의 한 종류인 VR을 사용하여 가상공간에서 무형문화재를 체험 콘텐츠로 구현하여 사용자들이 직접 체험할 수 있으며 사용자들이 체험하는 과정 속에서 행위의 아름다움을 발견하며 몰입감을 높이는 결과를 도출한다.

        본 논문에서는 무형문화재의 한 종류인 ‘삼고무’를 가상현실 콘텐츠로 구현하고, 참여자가 VR 삼고무를 체험하는 동안 참여자의 행위를 수집하고 시각화한다. VR 기기를 착용한 참여자는 가상공간에서 삼고무를 체험하는데 이때 가상공간에서의 행위뿐만 아니라 현실에서 보여지는 참여자의 행위도 가상공간에서 현실 공간으로 확장되는 삼고무 춤의 행위라고 볼 수 있다.

        춤이라는 행위의 특징은 그 형상은 있으나 그것이 형체로써 남아있지 않기 때문에 기록화된 것을 찾기도 힘들고, 우리춤의 역사적인 실상을 찾아보자고 해도 그나마 남아있는 몇몇만을 대상으로 해서 전체를 다루어야 하기 때문에 개념 규정마저 막연해질 우려가 있다[4].

        본 연구를 통하여 기록하기 힘든 무형문화재인 삼고무를 가상공간에서의 삼고무로 제작하고, 사용자가 VR 삼고무를 체험하는 동안의 행위를 시각화한다. 무형문화재를 디지털로 변화한 컨텐츠로 만듦으로써 디지털 문화재로 보존 및 계승하고, 우리춤의 맥을 이어가는데 중요한 역할을 할 수 있다. 또한 참여자의 체험 데이터를 수집하여 시각화함으로써 추후 가상현실에서 삼고무를 체험할 때의 움직임과 반응을 분석하여 삼고무의 움직임 패턴과 계승자의 차이를 파악하여 보존 및 계승하는 방안을 모색할 수 있는 가능성이 있다.

      

      
        1-2 연구방법 및 범위
        
          1) 연구방법
          본 연구는 삼고무를 가상공간인 VR에서 우선 체험하게 함에 있다. 그리고 VR 삼고무 체험자의 행위를 통해 전통 무용으로서의 그 행위의 아름다움을 체험자로 하여금 무형으로 전달된 우리 전통문화에 참여하며 느끼게 하고, 마침내 참여자의 동작을 통해 앞서 언급한 그 전통의 동작이 갖는 아름다움을 참여자 스스로 표현하게 하는 데에 있다. 따라서 본 연구의 목적을 달성하기 위하여 본 논문은 삼고무의 시대적 배경, 삼고무와 관련된 서적 및 논문 등의 다양한 자료를 참고하였다.

          첫째, 우리나라 무형문화재의 전통춤에 대한 실감형 콘텐츠화가 어디까지 진행되었는지에 대한 논의를 개괄적으로 서술할 것이다.

          둘째, 무형문화재인 삼고무의 본질과 가치를 정의한다.

          셋째, 무형문화재인 삼고무를 VR로 제작하여 사용자가 직접 체험하게 하는 과정을 구현한다.

          넷째, VR 삼고무를 체험하는 체험자의 행위를 시각화하고 수집한다. 추후 방대한 양의 데이터가 축적된다면 이를 활용하여 VR 삼고무를 체험하는 참여자와 전수자들의 춤 사위의 미세한 차이를 보완할 수 있으며 삼고무를 더욱 정교하게 체험할 수 있는 가상공간을 제공하는 데 목적이 있다.

        

        
          2) 연구의 범위
          삼고무를 종교적 관점이 아닌 미학점 관점에서 논의 할 것이다. ‘표준국어대사전’으로 움직임, 동작, 춤사위를 정리해 보면, 움직임은 일반적인 위치변동으로 인한 자세나 자리의 변화에서 이루어진 상황으로 인간의 사고 사상 및 활동이나 일의 형세가 변하는 무형적인 변화까지 말한다. 동작은 모든 생명체들의 일상적인 움직임 또는 그런 모양을 지칭하며, 춤사위는 춤의 기본이 되는 낱낱의 일정한 동작이라고 정의하고 있다. 이와 같이 춤과 움직임은 유형적인 위치변동과 무형적인 사고와 감정의 변화를 수용한다는 점에서는 거의 같으나 춤사위가 기본이 되는 춤은 숙련을 필요로 함이 다르다고 할 수 있다[5].

          아울러, 본 연구의 범위로서의 제한점으로는 무형문화재라는 특수성으로 인해 우리 전통문화의 유지 및 계승 기록이라는 관점에서 뚜렷하게 무형문화재 보유자의 고귀한 전통문화 접근 방법과는 다름을 적시하는 바이다. 기존의 무형문화재는 소수의 전수자들에 의해서만 계승 유지되었기 때문에 이른바, 표준화(standard)라는 것이 사실상 불가능하였다. 이로써, 계승된 전통 무형문화재들이 공연으로 제시될 때 일반 관객들은 일방향적으로 그 무형문화재를 ‘보는 행위(seeing)’로 국한될 수밖에 없었다. 하지만, 본 연구가 지향하는 바는 이렇듯, ‘보는 행위’로부터 관객이 직접 그 무형문화재의 형태를 ‘참여하는 방식(way of participation)’으로의 전환을 시도하기에 그 뚜렷한 차이점이 있다 할 수 있다. 따라서, 본 연구의 뚜렷한 목표점이라 할 수 있는 ‘참여’라는 키워드는 이러한 숙련된 무형문화재 전수자들의 행위 자체의 연구가 아니기에 그 연구의 한계를 명확히 제시하고 나아가 본 연구가 시도하는 매우 실험적인 참여적 형태로서의 VR 실감형 콘텐츠로 어떻게 무형문화재의 ‘보이지 않음(unseen)’을 ‘참여할 수 있음(participational)’으로 전환해 나아갈 수 있는가 라는 근본적인 문제제기로부터 시작하고자 한다.

        

      

    

    

  
    
      Ⅱ. 무형문화재 관리 현황에 관한 선행연구 사례
      인류무형문화유산으로 등재된 우리나라 전통기술인 한산모시 짜기와 가상현실기술을 융합한 어린이, 청소년, 일반인 및 전승자를 대상으로 무형문화재 교육 콘텐츠가 개발된다면 이를 통해 무형문화재 및 전승자에 대한 가치 인식을 제고하고, 무형문화재의 계승, 보존, 활용을 기대할 수 있을 것이라고 한다[6]. 물론 콘텐츠의 수용방식이 크게 관람(시청) 중심과 체험 중심 등 제작자의 의도에 따라 다양한 수용방식이 재고될 수 있지만, 기존의 콘텐츠 제작방식이 아래와 같이 VR 설계 단계에 그치고 실제 VR로 구현하지 못하여 사용자가 VR을 체험하지 못하며 상호작용도 할 수 없는 사례이다. 왜냐하면 현대의 테크놀로지를 융합한 가상현실 콘텐츠의 수용방식은 ‘상호작용(interactivity)’이라는 거부할 수 없는 수용자 중심의 경향성으로 가속화하고 있기 때문이다.

      
        
        

        Fig. 1. 
				
        

        
          A general drawing of virtual reality technology convergence of [Hansan ramie weaving], a traditional technology of human intangible cultural heritage
        
        

        

      

      국가무형문화재 2호 ‘양주별산대놀이’를 실감콘텐츠로 제작한 사례도 있다. 포토그래메트리(Photogrammetry) 방식으로 전수자들을 캡쳐하고, 광학식 모션캡쳐 카메라 시스템인 OtiTrack을 사용하여 전수자들의 춤과 동작을 캡쳐 한다[7].

      
        
        

        Fig. 2. 
				
        

        
          National Intangible Cultural Heritage No. 2 ‘Yangju Byeolsandae Nori’ realistic content production process
        
        

        

      

      이러한 데이터를 기반으로 홀로렌즈 기반의 MR 콘텐츠를 제작한 사례인데 사용자가 공연을 직접 해보는 형식이 아닌 공연을 관람하는 것에 그쳐 직접 참여해볼 수 있는 실감콘텐츠가 아니라는 한계점을 지니고 있다.

      
        
        

        Fig. 3. 
				
        

        
          National Intangible Cultural Heritage No. 2 ‘Yangju Byeolsandae Nori’ result
        
        

        

      

      그림 4는 외규장각 의궤에 기록된 장렬왕후의 국장도감을 그린 반차도를 입체로 재구성한 콘텐츠이다[8]. 웹VR 콘텐츠로 키보드와 마우스를 사용하여 입체로 구현된 가상 환경을 자유롭게 이동하며 캐릭터를 클릭하여 텍스트와 음성으로 학습 정보를 얻을 수 있다. 그러나 사용자가 상호작용하는 사용자 인터페이스를 정해진 순서 없이 한 장면에 배치하여 시간적, 공간적 맥락을 표현하지 못한 한계점이 있다. 이는 사용자가 콘텐츠를 이용하며 정보를 학습할 때 학습 효율성을 떨어뜨릴 수 있으며 특정 시간적, 공간적 맥락을 기록한 기록화의 특성과 현존하지 않는 것을 체험 가능하게 하는 VR의 이점을 충분히 활용하지 못한 예시라고 할 수 있다[9].

      
        
        

        Fig. 4. 
				
        

        
          VR of Uigwe for the Funeral of Queen Jangryeol
        
        

        

      

      최승희 무용 <장구춤> VR 콘텐츠 개발연구 논문에서 구현한 VR 콘텐츠는 장구춤의 앞면, 옆면, 뒷면, 중앙을 촬영하여 VR 헤드셋으로 관람한다. 이 작품의 경우도 관객은 VR 헤드셋을 착용하여 영상을 관람하는 것에 그친다.

      
        
        

        Fig. 5. 
				
        

        
          Janggu Dance VR content
        
        

        

      

      앞서 살펴본 선행 연구를 살펴보면 VR의 콘트롤러를 사용하여 사용자가 상호작용할 수 없다는 한계점을 지닌다. 이에 본 연구에서는 VR 콘트롤러를 적극 사용하여 사용자 경험을 중심으로 삼고무 춤 체험공간을 설계, 구현하고 참여자가 직접 상호작용하여 삼고무를 직접 체험할 수 있는 실감콘텐츠에 관하여 연구하고 다음의 차별점을 가진다.

      첫째, 선행연구에서의 증강현실 및 가상현실 기반의 VR 문화 체험 작품은 VR 기기를 사용한다는 점은 동일하지만 사용자가 단순히 360도 영상을 관람하고, 직접적으로 참여하거나 상호작용할 수 없다. 반면 본 논문에서 제안하는 VR 삼고무는 참여자가 VR 콘트롤러를 통하여 직접 북을 치며 삼고무를 체험하고, 참여자의 행위를 시각화한다. 따라서 VR 삼고무는 기존의 VR 체험 작품과는 다른 형태의 체험을 제공한다. 사용자가 가상 세계에서 직접적으로 상호작용하고 참여할 수 있으며 보다 직관적이고 현실감 있는 경험을 할 수 있다. 둘째, 3차원 가상현실 기반의 무형문화재 재현은 다양한 주제를 접목한 콘텐츠 제작이 가능하다. 무형문화재의 특성상 그 ‘재현(representation)’이 가지는 물질적 특성이 없는 이유로 인해 기존의 방식은 같은 행위의 반복 및 재생이 원천적으로 불가능했다. 하지만 가상현실 기반의 무형문화재 재현은 이를 극복할 수 있을 뿐만 아니라, 사용자로 하여금 재현된 행위와 동작을 함께 무한히 따라 할 수 있는 특징을 지니게 됨으로써 참여자 중심의 무형문화재 수용방식에 혁신을 가져오는 동시에 다양한 주제로 그 외연을 넓혀갈 수 있다는 차별점이 있다고 하겠다. 이는 지속적인 콘텐츠 확장을 가능하게 하고, 우리가 현실에서 경험할 수 없는 문화유산을 다양한 형태로 재현할 수 있다. 과거의 건축물, 예술 작품, 전통 축제 등을 VR 가상공간에서 체험할 수 있으며 이러한 경험은 문화유산의 가치를 높이고 보존에 대한 관심을 높일 수 있다. 또한 가상현실을 통해 재현된 문화유산은 교육이나 문화체험 등 다양한 분야에서 활용될 수 있으며 이는 문화유산의 보존과 확산을 위해 중요한 역할을 할 수 있다.

    

    

  
    
      Ⅲ. 무형문화재 보존 및 활용 방안
      전통 무형문화재인 삼고무를 가상현실로 구현하기 위해서 하드웨어는 Oculus Quest2, 소프트웨어는 Cinema 4D, Unity 엔진과 HurricaneVR 에셋을 사용하였다. 먼저 Cinema 4D에서 북 모델링 과정을 통하여 북 오브젝트를 제작하였고, Unity에서 북 오브젝트를 사용하여 가상환경을 구현하였다. 참여자가 직접 Oculus Quest2를 쓰고 가상환경에서 삼고무를 실제로 체험하였다.

      
        
        

        Fig. 6. 
				
        

        
          Appearance of a VR experiencer
        
        

        

      

      참여자는 비숙련자의 입장에서 VR 삼고무를 체험하기 때문에 숙련자가 전수하는 다음의 3가지 내용을 기반으로 VR 삼고무를 실감한다.

      - 춤은 여러 세대를 걸쳐 전승되며, 현장 예술로 원형의 보존이 어렵고 특정인의 춤이 원형이라고 할 수 없다[10].

      - 삼고무는 네모진 틀에 세 개의 북을 걸어놓고 공연하는 무용이다. 네모진 틀에 세 개의 북을 활용하는 방법은 무용수를 기준으로 (ⅰ) 뒷면, 좌면, 우면, (ⅱ) 앞면, 좌면, 우면, (ⅲ) 윗면, 좌면, 우면, (ⅳ) 아랫면, 좌면, 우면으로 총 네 가지로 한정된다. 삼고무는 첫 번째 경우로 북을 배열하고 공연한다[11]. 본 논문에서 구현한 VR 삼고무의 북은 ‘ㄷ’자 형태로 배열되어 있다.

      - 1984년 <북소리Ⅰ> 공연을 기점으로 다고무는 북소리를 쫓아가는 것에서 북을 치는 몸짓을 ‘감상’하는 무용 작품이 된 것이다[12]. 본 논문에서는 VR 삼고무를 통하여 직접 참여하는 것에 의의를 두기 때문에 참여자의 즉흥성, 몸짓뿐만 아니라 컨트롤러의 타격감도 중요시한다.

      
        3-1 삼고무의 VR 가상현실 구현 과정
        
          1) 삼고무 모델링
          삼고무를 3D로 구현하기 위하여 북과 북의 틀을 모델링하였다. 삼고무의 형태뿐만 아니라 삼고무에서의 문양이 가지고 있는 상징성 등을 참여자에게 전달하기 위하여 북의 형태, 삼태극, 용, 구름 문양 등을 상세히 표현하였다.

          태극문양의 종류에 따르면 이태극, 삼태극, 사태극 등으로 이뤄져 있으며 한국은 이태극과 삼태극 문양이 유물과 유적에서 가장 많이 나타났다. 그중 삼태극의 중심은 인간이 되고 삼태극 사상은 천지인 삼재사상의 발전된 표현이다[13]. 그리고 현대에서의 태극문양은 국가 차원에서 공식적 심볼로써 사용될 뿐만 아니라 게임 및 패션과 같이 다양한 분야에서 활용되고 있다.

          용문양은 수호신 및 왕을 상징하며, 신비로운 존재로서 민속신앙의 대상이다. 구름은 높은 신분의 권위와 위험을 상징, 장수를 상징하는 생장생 중의 하나로 불로장생을 뜻하기도 한다. 구름의 형태는 머리와 꼬리로 구성되며 이 둘의 조합과 비례에 따라 다양한 모습으로 나타난다[14].

          본 연구에서 제작한 삼고무는 삼고무의 형태와 더불어 각 문양이 가지는 아름다움과 의미를 VR 가상환경에서 참여자가 느낄 수 있도록 설계 및 구현하였다.

          북의 모델링 결과는 다음과 같다.

          
            
            

            Fig. 7. 
				
            

            
              Samgomoo modeling production process 1
            
            

            

          

          
            
            

            Fig. 8. 
				
            

            
              Samgomoo modeling production process 2
            
            

            

          

          
            
            

            Fig. 9. 
				
            

            
              Samgomoo modeling production process 3
            
            

            

          

        

        
          2) VR 구현
          Unity 내부에서 HurricaneVR 에셋을 사용하였는데 이는 가상 환경에서 북을 치는 행동이 정밀하게 하도록 구현 가능하다. 일반적인 방식으로 구현했을 경우 북채가 북을 투과하는 방식으로 보여지게 되지만 HurricaneVR의 기능을 사용하면 물리적 반발력의 시각적 표현이 효과적으로 가능하다.

          
            
            

            Fig. 10. 
				
            

            
              If there is no physical repulsive force, the drumstick passes through the drum
            
            

            

          

          
            
            

            Fig. 11. 
				
            

            
              When physical movements and actions are implemented, natural movements are possible so that the drumstick does not penetrate the drum
            
            

            

          

          가상환경에서는 사용자가 손에 든 Oculus Quest 2 Controller를 북의 북채로 사용한다. VR 가상공간에서 북채가 북에 접촉시 물리력을 계산하여 효과음의 pitch에 적용하였고, Unity AudioSource의 3D Sound를 활용하여 방향성 있는 북소리 체험이 가능하게 한다.

          
            
            

            Fig. 12. 
				
            

            
              VR Samgomoo's virtual environment
            
            

            

          

          일반적으로 VR 가상현실에서 사용되는 콘트롤러는 사용자가 가상환경과 상호작용할 수 있는 수단으로써 중요한 역할을 한다. 콘트롤러는 사용자가 가상환경 내의 물체를 집거나 던지게끔 하고, 움직이거나 인터페이스를 조작하는 등의 작업을 가능하게 한다. 하지만 무형문화재 등의 문화유산을 가상현실로 구현한 선행 연구 사례들을 살펴보면 콘트롤러 없이 360도 가상환경을 관찰한다는 한계점을 지닌다. 본 논문에서는 콘트롤러를 통하여 사용자의 동작을 가상환경에서 상호작용이 가능하게 한다.

          북이라는 악기가 강약과 리듬의 변화가 중요하기 때문에 VR 가상환경에서도 콘트롤러로 북을 치는 강약 조절의 행위, 물리적 반발력의 시각적 표현이 중요하다. 또한 VR 가상환경에서는 이동이 많을수록 멀미를 느끼는 사용자가 많고, 불필요한 회전 역시 사용자의 몰입감을 감소시키는 사례가 있다.

          사운드의 경우, 이용자는 소리를 따라 시선을 움직여 사건이 일어나는 곳을 바라보기 때문에 공간과 사건에 알맞은 사운드 디자인도 중요하며 화질과 사운드 등의 요소가 포함될 때 멀미가 줄어 들 수 있고 시청각적 충격을 유발하지 않는 범위 안에서 화면의 움직임 속도도 중요한 원인으로 분석되었다[15]. 본 연구에서는 물리적 반발력의 시각적 표현을 가능하게 할 뿐만 아니라 불필요한 이동과 회전은 줄이고, 참여자가 콘트롤러를 통하여 가상환경에서 세 개의 북을 치면 각각의 북이 위치해 있는 공간에서 사운드가 나오도록 디자인되었기 때문에 참여자는 가상환경 내에서 보다 현실감 있고 자연스러운 움직임을 구사하는 삼고무를 체험할 수 있다.

        

        
          3) 참여자 행위의 시각화 제작
          본 연구에서는 VR 삼고무를 체험하는 관객의 행위를 시각화한다. 이때 관객은 마침내 무형문화재의 참여자가 되는 것이다. 이는 춤이 형체로써 남아있지 않기 때문에 참여자가 VR 가상환경에서 삼고무를 체험하는 동안 참여자 자신의 행위를 수집하기 위함이다. 이렇게 수집된 참여자 행위들의 모음들은 어떤 일정한 패턴들을 형성하게 되는데 이러한 형태의 일정한 패턴을 본 연구에서는 ‘디지털 류(D-school)’라고 새롭게 명명하였다. 전통춤에서는 해당 춤의 몸동작에서 독특한 몸동작의 창의적 계승을 위해 그 창시자의 이름을 따 ‘~ 류’라고 칭하는 것이 보편화되었다. 이로인해 무형문화재의 보존 및 계승에 있어 여러 이해 관계들이 얽혀 불가피하게 배타적일 수밖에 없는 존재론적인 한계가 있었던 것이 현실이다. 따라서, 본 연구에서는 단순히 첨단기술을 이용한 이른바, 엔터테인먼트적인 요소로서 단순 흥미로서의 유흥을 유발하는 무형문화재 체험을 지양하고 오히려 자신의 몸동작이 오래도록 유지 계승되어 온 고전 춤의 몸동작과 가상 환경 아래에서 새롭게 조우하게 되는 방법론적인 참여자 행위의 시각화 기능을 추가하여 참여자 스스로의 삼고무를 통한 몸동작들의 패턴을 익히고 시도하게 되었을 때 비로소 전통을 계승하는 후대의 전통 보존 방법이 배타적이지 아니하고, 오히려 열린 문화재 보존 방식이라는 당대의 화두를 가장 잘 실천적으로 실현하고 있는 한 시도라고 말할 수 있다. 현재의 문화재 수용방식은 이렇듯 매우 대중적 접근을 가급적 용이하고 열린 태도로 수용하는 방식을 취하기에 VR 가상 환경에서의 무형문화재 체험 및 참여자의 시각화를 시도하기에 이른 것이다. 또한 향후 시각화된 관객의 움직임과 반응을 분석하여 계승자 움직임과의 차이를 파악하여 삼고무를 무형문화재로써 보존 및 계승하는 방안을 모색할 수 있는 가능성이 있다.
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              The process of creating visualizations of VR participants' behavior
            
            

            

          

          참여자의 행위를 시각화하기 위하여 하드웨어는 Kinect V2를 사용하였다. 키넥트를 이용하여 참여자의 뎁스 이미지를 받아온다. 뎁스 이미지는 일정 거리를 기준으로 제거함으로 사람 영역만 남긴 후 이를 기반으로 파티클을 생성한다. 파티클 시스템은 유니티의 Visual Effect Graph를 사용하였는데 이는 GPU 병렬연산 기반이므로 많은 수의 파티클을 실시간 렌더링하는 것이 가능하다. 파티클은 Depth Image의 값과 위치를 기반으로 생성되며 패턴이 있는 노이즈를 더해서 물결과 같은 효과를 추가한다.
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              Visual Effect Graph implementation process
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              The process of visualizing participants in VR Samgomoo
            
            

            

          

        

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 결 론
      본 논문은 가상의 공간에서 전통 무용 삼고무를 재현함으로써 대중이 삼고무를 체험할 수 있도록 하고 삼고무를 체험하는 모습을 기록하여 참여자의 행위를 시각화했다. 이러한 연구 결과는 무형문화재 보존 및 활용 분야에서의 중요한 의의를 갖는다. VR 기술을 활용한 문화재 체험은 기존의 방식보다 더욱 생동감 있고 효과적인 방법으로 문화재를 전달하고, 대중의 문화재 이해와 감상에 큰 도움을 줄 수 있다. 이를 통해 전통 문화를 새로운 방식으로 체험하고 전하는 문화산업 분야 발전에도 큰 기여를 할 것으로 기대한다.

      기존의 무형문화재의 존재 방식은 이른바 ‘이수자(cultural heritage student)’가 무형의 기술 보유자로부터 도제 시스템(apprenticeship) 아래에서 그 무형의 기술을 내려받는 방식으로 이어져오다 보니 무형문화재의 이해도를 높일 수 있는 대중적 접근 자체가 불가능할 뿐만 아니라, 결정적으로 무형문화재를 함께 보존해 가야할 공동체의 일원들로 하여금 오히려 이 문화적 핵심으로부터 소외를 경험하게 하는 결과를 낳고 말았다. 왜냐하면, 기존의 무형문화재의 보급 방식은 공연장에서 많은 관객들을 대상으로 오로지 ‘타자로서 구경하는’ 방식일 뿐 어느 요소에서도 그 의미를 ‘함께 참여해 볼 수 있는’ 방식이 아니었기 때문이다. 이러한 결과, 정작 소중한 문화 자산이라고 할 수 있는 무형문화재가 전유되는 방식은 매우 협소할 뿐만 아니라, 문화재 보급의 가장 핵심 쟁점인 창조와 보존이라는 측면에서도 매우 불리한 상황이었다고 말 할 수밖에 없었다. 현대에 들어 문화 예술 및 전통 예술의 수용 혹은 감상 방식은 기존의 일방향적인 ‘관객으로서 보는 행위’로만 국한되지 아니하고 ‘적극적인 참여의 방식’으로의 전환을 시대적 화두로 두고 접근하는 바, 이른바 첨단 기술이라고 할 수 있는 가상현실(VR)의 기술 접목이 앞서 언급한 두 가지 핵심 쟁점을 다소 완화해 줄 뿐만아니라, 무형문화재 대중화라는 측면에서도 매우 획기적인 대안으로 등장할 수 있다는 결론을 얻게 되었다.

      그 첫 번째로, 대중적 접근 자체가 불가능했던 무형문화재의 한 종류인 삼고무 동작을 VR이라는 새로운 기술과의 융합으로 불특정 다수의 관람객, 혹은 사용자들이 그 삼고무의 동작을 재현(representation)하면서 감각하게 되는 무형의 패턴들(intangible patterns)을 익히게 됨으로써 얻게 되는 문화재 체험의 새로운 지평을 갖게 되는 의의에서 적지 않은 영향력이 있다하겠다. 여기서 말하는 무형의 패턴들이란, 무형의 몸짓이 주된 표현의 양식인 삼고무의 문화재 이수자가 이 기술의 전수자로부터 익힌 수 없이 반복 학습된 몸의 움직임의 패턴들을 이 프로그램의 VR 사용자가 따라하는 전 과정을 통해 습득하게 되는 일종의 패턴 학습이라고 할 수 있다. 이 패턴 학습은 ‘놀이’라는 VR을 통한 삼고무 따라하기를 통해 새롭게 자신만의 패턴을 익히게 될 뿐 만아니라, 무형의 문화재라고 할 수 있는 오랜 시간을 두고 형성되 공동체의 ‘집단 패턴(collective patterns)’을 체험하게 됨으로써 고유한 우리 민족의 문화를 향유할 수 있다는 장점을 지니고 있다하겠다. 무형문화재의 특성상, 여타 유형 문화재들이 관람객들을 맞이하는 방식, 즉 문화 유물인 역사적 대상물(historical object)을 보고(seeing)-듣고(listening)-만지고(touching)-역사라는 시간을 숙고하는(pondering) 방식이 갖는 뚜렷한 사료적 대상물 중심(object-oriented)이 불가능하여, 끊임없이 무형의 아우라(intangible spirit)를 모색하고 탐구하여 보존하려는 각고의 노력이 동반될 수밖에 없었다. 따라서 무형문화재를 기록 보존한다는 것 자체가 지난한 과제로 남겨질 수밖에 없었던 것이다. 이러한 난제들 앞에서 본 연구는 무형문화재가 첨단 기술, 즉 가상환경의 VR 기술과 만나 무형문화재로서의 보존과 그 활용을 꾀하는 시도로서 관객 스스로가 ‘무형(intangible)’이라는 전통의 시간 안으로 스스로 개입해 들어가는 참여를 통해 우리 민족의 의식에 흐르는 공동체로서의 공감각을 길어내며 마침내 무형의 전통 예술의 한 전수자의 면모를 갖추게 되는 것이다.

      두 번째로, 늘 잘 숙련된 무형의 문화 기술 이수자의 무형문화재 공연을 통해서만 접근할 수 있었던 무형문화재가 이제는 관객 스스로 참여할 수 있는 패러다임의 전환이 일어날 수 있다는 데에 본 실험이 목표로 하는 참여형 지향으로서의 이른바 ‘열린 무형문화재 보존 방법’이라는 초목표(the first goal)를 달성해 낼 수 있었다고 할 수 있다. 문화재라는 어느 특정한 민족 공동체가 오랜 기간을 두고 축적된 시간의 역사적 산물을 향유하는 방법에 있어서 특별히 무형문화재만이 가지고 있는 독특한 특성, 즉 오로지 관객이 보는 위치에서만 그 역사적 산물인 무형문화재를 향유하는 방식은 앞서 실험한 VR 가상공간 기반의 첨단기술을 통해 새롭게 인식되기에 이르렀다. 즉 앞선 실험들은 문화재로부터 향유자인 관객 각 개인의 타자화가 가속되는 현상을 낳게 됨으로써 오히려 문화재 향유 방식의 일관된 타자화 방식을 견지했던 기존의 방식을 타개하고 첨단기술이 접목된 새로운 무형문화재 향유 방식인 참여의 몸동작을 통해 새롭게 춤 동작이라는 무형의 동작들이 새로운 패턴으로 자리 잡게끔 견인함으로써 무형문화재라는 전통의 수용 및 보존과 활용이라는 측면에서 새로운 시각을 제시해 주었다는 데에 그 의의가 있다하겠다.
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