
Copyright ⓒ 2023 The Digital Contents Society 2443 http://www.dcs.or.kr pISSN: 1598-2009 eISSN: 2287-738X

JDCS 디지털콘텐츠학회논문지
Journal of Digital Contents Society
Vol. 24, No. 10, pp. 2443-2452, Oct. 2023

소프트웨어 중심 에듀테크 개발: 디지털 미디어 역사학의 구성과 의미 

최 원 재*

*동국대학교 사학과 강사

A Curriculum of Software-centred Edtech
: The Composition and Meaning of Digital Media History
Won-Jae Choi*

*Lecturer, Department of Education, Graduate School, Kyunghee University, Seoul 02447, Korea

[요    약] 

디지털 방법론을 이용하는 역사학의 분과학문으로 디지털 미디어 역사학을 제언한다. 디지털 미디어 역사학은 기존의 디지털 

역사학에서보다 더 구체적이고 세부적으로 영상 이미지 제작이라는 뚜렷한 교과과정을 갖는다. 디지털 미디어 역사학은 크게 데

이터베이스 제작과 영상 이미지 제작이라는 두 가지 영역으로 구성된다. 디지털 미디어 역사학에서 학습자는 우선 역사 데이터베

이스 제작을 통해 연구 대상에 관한 역사적 인식의 틀을 마련하여 심층적이고 다양한 도메인 지식을 확보한 후 이를 핸들링하는 과

정에서 나타나는 아이디어를 VFX, 3D 모델링 등 디지털 영상 편집 소프트웨어를 이용하여 실감 영상 이미지로 제작하게 된다. 오
늘날 이러한 실감 영상 이미지는 가상 세계의 재료로도 사용되기에 이르렀는데 역사학의 학습자가 디지털 영상 미디어 제작자로

서의 역량을 기른다면 이 시대 문화가 되어버린 디지털 가상 세계에 활용할 수 있는 콘텐츠 제작 기법도 길러내는 셈이다. 결과적

으로 디지털 미디어 역사학에서 학습자는 역사와 디지털의 내러티브 역량을 최대한 발휘함으로써 미디어를 통해 역사적 인식을 

형성하고 다시 디지털 미디어로 이를 제작하여 디지털 가상 세계를 살아갈 역량을 계발할 수 있다. 

[Abstract] 

This study proposes that digital media history is a branch of history using digital methodology. Digital media history has a 
distinct curriculum of video image production in more detail than in the existing digital history. It largely comprises two areas: 
database building and video image production. In digital media history, learners first secure in-depth and diverse domain 
knowledge by establishing a framework of historical awareness on the subject through historical databases. They then use digital 
video editing software such as VFX and 3D modeling to generate ideas and produce realistic video images. Today, these 
immersive video images are used as materials for virtual worlds. If history learners develop their capabilities as digital video 
media producers, they can develop content production techniques that can be used in the digital virtual world. Therefore, in digital 
media history, learners can develop the ability to live in the digital virtual world by forming historical awareness through media 
and producing it with digital media by maximizing their historical-digital narrative capabilities.
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Ⅰ. 서  론

디지털 미디어 리터러시는 디지털 환경과 미디어의 특성을 

이해하여 정보를 전달하고 합리적으로 의사소통할 수 있는 

소양을 말한다. 요새 쉽게 접할 수 있는 사회관계망과 유튜브

를 사용하는 능력도 이에 속하면서 미래 사회를 살아가는 데

에 필요한 역량이 되었다. 그리고 역사학은 역사 콘텐츠의 대

중적인 인기와 더불어 교육적 목적이 뚜렷하다는 점으로 인

해 미디어의 큰 축을 담당하고 있다. 그리고 디지털 미디어를 

통한 역사 콘텐츠는 전달과 흡수가 빠르다는 이유로 역사는 

이미 예능의 한 장르로 인식된 된 지 오래다[1]. 역사 콘텐츠

는 단순히 역사적 사실만 전달하지 않는다. 교육학적 관점에

서 보면 이야기를 꾸려 나가는 내러티브 역량을 길러주고 데

이터를 바라보는 비판의 인지적 각도를 세울 수 있다. 게다가 

디지털 미디어 리터러시는 빠른 속도로 확산하고 있어 유튜

브, 인스타그램 등의 사회관계망을 통해 접하는 역사 콘텐츠

도 많아지고 있다. 이러한 사회관계망 활동에 적극적으로 참

여하는 유형을 ‘텔링 참여자’라고 명명하기도 했다[2]. 그뿐

만 아니라 이러한 영상 이미지 데이터는 확장 현실(XR)을 마

련하는 기초적인 요소로서 기능하고 있어 이런 환경에서 본 

논문이 디지털 미디어 역사학을 제언함은 시대의 부름이자 

학계에 디지털 미디어 역량을 활용한 새로운 교과과정의 시

작을 알리는 시발점이다. 

디지털 역사학이라고 하는 하나의 학과 장르가 이미 있으나 

본 논문에서 제언하는 디지털 미디어 역사학은 디지털 미디어 

조작 기술 능력을 특화하여 활용하는 디지털 역사학의 분과학

문을 일컫는다. 디지털 역사학은 디지털 방법론을 이용하는 

역사학으로 시작하였고, 이제는 역사학만이 갖는 공간·시간적 

기록 사실성의 이미지화(化)를 부각하여 다른 디지털 인문학 

분과와 차별해야 할 필요가 있다. 역사학과 디지털 역량의 결

합은 이미 활발해서 디지털 인문학, 디지털 역사학, 영상 역사

학, 인문 정보학 등의 이름으로 자리를 잡았다. 이상국은 빅데

이터를 이용한 방법론으로 디지털 역사학의 지평을 확대하고 

있으며[3] 김기덕은 영상 역사학이라는 장르를 개척하여 영

상 사료를 제작하고 이를 통해 역사 아카이브를 구축하여 역

사의 사고를 길러내는 데에 힘썼다[4]. 이후 이러한 아카이빙 

요소를 이용한 영상 역사학은 역사 사실의 구체적인 확인을 

가능하게 하는 영역으로 기능하고 있다[5]. 김현은 기술적으

로 진일보한 인문학의 장르로서 인문 정보학을 제창하고 역사

적 대상을 데이터베이스로 만든 후 이를 시맨틱(semantic) 데

이터 시각화하는 영역을 공고히 했다[6]. 이런 디지털 역사학

의 추세 속에서 김광림은 데이터 역사과학(Data History 

Science)이라는 분야를 제안하기도 하였다[7].

디지털 기술 역량을 방법론으로 하여 위의 연구자들은 역

사학의 저변을 디지털 영역으로 포섭하여 역사 대상을 전자

적 문화 콘텐츠로 전환하기 위한 노력을 했다. 이러한 흐름의 

다음 단계로서 지금의 문화와 미래의 사회 환경을 고려하여 

학습자의 학문적 진로와 취업에 도움이 될 수 있는 역사학 분

과학문을 만들어야 한다. 이상동, 박충식도 최근 디지털 기술

을 이용하는 역사학 분야의 대부분이 자료의 데이터베이스화

와 시각화에 중점을 두고 있다는 사실을 지적하며, 디지털 역

사학이 행위자 기반 모델 시뮬레이션을 통해 더 발전하고 그 

지평이 확대될 수 있다고 주장한다[8]. 따라서 궁극적으로 디

지털 역사학이 지금의 커리큘럼에서 머물지 않고 대중과 학

계에 어필하는 학문으로서의 위치를 더욱 확고히 하기 위해

서는 시뮬레이션 제작 과정과 하나의 결을 이루는 디지털 영

상 이미지 콘텐츠 제작 역량 계발에 몰두할 수 있는 분과학문

이 요구되는 것이다.

디지털 미디어 역사학은 역사 사료에 관해 충분히 검증된 

데이터 분석을 바탕으로 추체험한 역사적 경험을 특수 영상 

기법을 이용해 영상 이미지로 제작하는 과정을 근간으로 한

다. 전과 달리 데이터를 찾아 입력하면 자동으로 데이터베이

스를 제작하고 시각화해주는 소프트웨어도 다량 출시되었고 

영상 이미지를 제작하는 소프트웨어도 그 정교함이 상당히 

진일보했다. 이러한 구현 기술이 기술로서가 아니라 리터러

시, 소양으로 이해되고 습득되는 사회가 가까워지면서 과거에

는 아주 전문적인 훈련을 받은 사람만 할 수 있었던 일을 보

통 시민도 할 수 있게 된다[9]. 이런 상황에서 일선 교육 현

장에 디지털 미디어 역사학이 도입된다면 인접 학문과 함께 

창의적이고 미래지향적인 역사(교육)학 발전에 일조할 것으

로 예상한다.

Ⅱ. 이론적 배경

2-1 디지털 영상 문화와 VFX

디지털 영상 문화가 도래함에 따라 확장 현실이 본격적으

로 일상이 되어가고 있고, 존재 방식의 변이, 즉 변화의 역학 

개념인 ‘가상’은 상당 부분 디지털 미디어의 영향을 받는다. 

디지털이 일상화된 오늘날 이러한 영향은 디지털 미디어 문

화를 하나의 미학으로 바꿔놓기까지 했다. 기술력의 발전과 

시장성에 못지않게 이러한 영상 이미지에 반응하는 대중의 

태도에 주목해야 하는데 텍스트에서 이미지, 영상으로 바뀌어

버린 오늘날 사회관계망 내의 소통 방식을 보면 대중은 '디지

털 집도의'로서의 역할을 이미 하고 있다[10]. 그리고 이미지

와 영상으로 스토리가 구성된 게임을 즐긴 지도 오래다. 그만

큼 지금의 대중은 그만큼 영상과 이미지에 익숙하고 강하다. 

이러한 영상 문화에 VFX(Visual Effects, 특수 시각 효과) 

영상도 크게 한몫한다. 오늘날 대부분 영화, 드라마 영상은 

VFX로 만들어지기 때문이다. 영상 제작자는 VFX 소프트웨

어를 이용해서 장면을 직접 제작·구성하면서 시각 효과를 구

현할 때 주로 CGI(Computer-generated Imagery, 컴퓨터 

생성 이미지)를 많이 활용하고 이렇게 만들어진 CGI가 실사 

영상과 합쳐지면 실제 생활에서는 물리적으로 존재하지 않은 
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화면 이미지가 생성된다. VFX를 이용한 가상 제작 시스템은 

비대면으로 영상을 제작하여 배경과 스튜디오에서 모션 캡처

(motion capture)로 촬영한 배우의 연기를 결합해 콘텐츠를 

제작하는 방식이다. 다음의 그림 1과 그림 2는 본 연구자가 

직접 VFX 소프트웨어 누크(Nuke)로 가상의 교회를 만드는 

과정과 결과다. 나무, 하늘, 교회 이미지가 모두 달리 제작되

어 한 군데에서 합성된 후 그림 2에서 보이는 것처럼 누크에 

내장된 카메라로 렌더링(rendering)된다.

그림 1. Nuke의 영상 이미지 제작 과정 1
Fig. 1. Nuke Video image making process 1

그림 2. Nuke의 영상 이미지 제작 과정 2
Fig. 2. Nuke Video image making process 2

2-3 VFX와 가상 세계

VFX 활용에 있어 가상 세계인 메타버스도 예외가 아니다. 

CGI 기술인 3D 모델링은 실제로 존재하지 않는 것을 만들기 

위해서 사용되기도 하지만 텅 빈 야구장을 환호하는 팬들로 

가득 채우거나 나이 든 사람을 젊게 보이게 하는 등 VFX에도 

사용되기 때문이다. AI 기반 3D 모델링 기술은 이용자를 포

함한 현실 세계의 모든 객체를 가상의 콘텐츠로 모델링해 메

타버스에서 구현할 수 있다[11]. VFX로 만들어지고 누적되

는 영상물은 확장 현실(XR)의 토대가 되며 가상 세계 문화를 

이룬다. 

VFX와 가상 세계의 연관성은 버추얼 스튜디오(Virtual 

studio)에서 단적으로 볼 수 있다. 버추얼 스튜디오는 녹색이

나 파란색 천으로 배경을 합성하던 크로마키 대신 LED 월

(Wall)이라는 벽면부터 천장까지 배치한 대형 LED 스크린을 

이용해서 실제 환경 같은 그래픽을 실시간으로 연출할 수 있

는 환경을 의미한다. LED 월은 기존의 녹색 크로마키 스크린

과 달리 조명이나 이미지를 자유롭게 조정해 가상 세계의 사

실감을 향상할 수 있다는 점에서 활용도가 높다. LED 월을 

설치한 스튜디오에서는 자연환경과 유사한 배경 세팅을 구현

할 수 있다. 실시간으로 조명을 조절하거나 이미지를 반영하

여 촬영 배경 장소의 설정을 바꾸는 게 가능하므로 현실감 있

는 장면을 연출할 수 있다. 이러한 버추얼 프로덕션 기술을 

활용하면 직접 현장에 가지 않고도 원하는 공간과 배경을 만

들어낼 수 있는데 이것이 바로 가상 세계의 원리가 된다. 미

국의 낸트스튜디오(NantStudios), 캐나다의 픽소몬도

(Pixomondo), 영국의 스테이지50(Stage Fifty)가 유명하고, 

국내에는 비브스튜디오스, 브이에이코퍼레이션, 자이언트스

텝 등이 있다[12]. 

우리에게 익히 알려진 스타워즈, 쥬라기 공원, 반지의 제

왕, 아바타 등의 영화가 버추얼 스튜디오에서 만들어졌다. 이

러한 실감형 콘텐츠는 제작자와 소비자의 인터랙티브 영역을 

확장하여 가상 세계 메타버스의 성장과 함께 또 다른 산업적 

영역을 개척할 것으로 전망된다[13]. LED 월을 배경으로 영

상 이미지가 제작되는 모습[14]을 보면 버추얼 스튜디오의 

영상 이미지 제작 환경과 더 썬캐이브(The SunCave)라는 

가상 세계 구현 장치의 작동 환경이 똑같이 닮았다는 사실을 

알 수 있다.

그림 3. LED 월 스튜디오

Fig. 3. LED Wall studio

그림 4. 더 썬캐이브

Fig. 4. The SunCave
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더 썬캐이브는 샌디에고 퀄컴 인스티튜트(San Diego 

Qualcomm Institute)가 개발한 가상 세계 구현 장치로 커다

란 영상 스크린 속에 사람이 들어가 영상을 보면 마치 가상 

세계의 공간에 사람이 있는 것만 같은 느낌을 전달한다[15]. 

AR, VR, MR 등의 시각적 가상화 기술은 5G 이동통신 기술

과 함께 현존감과 콘텐츠에 대한 몰입감 그리고 사용자 중심

의 능동적인 콘텐츠 소비를 가능하게 한다[16]. 이는 곧 시각

적 가상의 결과인 영상 이미지가 가상 세계의 주재료로 사용

되고 있다는 방증이다.

Ⅲ. 디지털 미디어 역사학의 교과 구성과 의미

3-1 디지털 미디어 역사학의 교과 구성

디지털 미디어 역사학은 크게 두 가지 내용을 커리큘럼의 

기본으로 구성된다. 첫째, 역사 데이터베이스 제작 과정, 둘

째, 영상 이미지 제작 과정이다. 기계 조작에 익숙하지 않은 

학습자들은 디지털 미디어 역사학이 자칫 디지털 영상 편집 

기술 습득 학습으로 경도할 것에 대해 우려하기도 하는데, 이

를 방지하기 위해서 역사 대상에 대한 충분한 데이터 분석이 

병행되어야 한다. 디지털 미디어 역사학은 역사 사료 탐구와 

역사적 상상력에 기반하는 것이지 허무맹랑한 콘텐츠를 만드

는 것이 아니기 때문에 역사 데이터에 관한 충분한 고찰과 고

증 지식을 기반으로 제작해야 한다. 이러한 역사 데이터 분석

과 연구는 디지털 기술과 균형을 이루어 분과학문으로의 위

상을 갖추기 위함으로 필수적인 선결 요건이다.

오늘날 디지털 데이터베이스 안에서 데이터는 독자적으로 

존재할 수 있게 되었고 공공재화로서의 가능성도 갖기 때문

에 이러한 데이터를 자유롭게 핸들링할 수 있는 역량은 다양

한 데이터의 관계 맺음을 현실적으로 실현하게 하여 다양한 

인사이트를 창출하므로 역사학도 데이터 사이언스와 미디어

학에서 제공하는 교육효과를 전격적으로 전공과목에서 의도

해야 한다. 역사 데이터베이스 제작을 주축으로 하는 여러 가

지 학문적 디지털 활용은 디지털 인문학계에서 상당한 진척

을 이루었으므로 이를 디지털 미디어 역사학의 역사 데이터

베이스 제작 커리큘럼에 응용한다[17]. 디지털 데이터베이스 

제작과 네트워크 그래프로 데이터 시각화를 동시에 구현하는 

그림 5의 시맨틱 데이터베이스 제작 과정이 디지털 미디어 역

사학의 데이터베이스 교과과정에 가장 적합할 것으로 보인다

[18].

영상 이미지 제작 과정은 학습자가 역사 대상을 바탕으로 

하나의 단편 영화를 만드는 과정과 흡사하다. 스마트폰의 보

급으로 카메라와 영상 편집 소프트웨어만 있으면 간단하게 

원하는 영상을 제작할 수 있고, VFX 소프트웨어의 활용 또한 

전보다 쉬워졌다. 디지털 미디어 역사학은 현재의 모습이 아

닌 역사적 대상, 즉 과거의 것을 영상에 담아야 하므로 3D 모

델링 소프트웨어를 이용한 가상현실 콘텐츠 제작과 그 결과

물을 촬영 데이터와 함께 합성하는 컴포지팅(compositing)

까지 모두 포함한다.

그림 5. 시맨틱 데이터베이스 네트워크 그래프

Fig. 5. Semantic database network graph

그림 6. 영상 이미지 제작 과정

Fig. 6. Video image production process

영상 이미지 제작 과정은 위의 그림 6에서처럼 크게 사전

제작, 제작, 후속 제작으로 구성되는데[19], 이 중에서 3D 모

델링과 매트 페인팅(Matte painting)이 디지털 미디어 역사

학의 영상 이미지 제작 과정의 핵심이 된다. 
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그림 7. 매트 페인팅 1
Fig. 7. Matte painting 1

 그림 8. 매트 페인팅 2
Fig. 8. Matte painting 2

그림 9. 매트 페인팅 3
Fig. 9. Matte painting 3

매트 페인팅은 영화 촬영을 위한 상상 또는 현실의 이미지

를 제작하는 기법으로 영화의 배경을 처리하기 위해서 위의 

그림 7에서처럼 디지털, 아날로그 회화 기법을 이용하고최근

에는 그림 8처럼 3D 모델링과 합쳐져서 컴포지팅 되기도 한

다[20]. 이렇게 해서 완성된 그림 9가 디지털 미디어 역사학

이 최종적으로 목적하는 바다. 이 과정에서 사용되는 소프트

웨어는 2D 이미지 제작과 편집에 사용되는 포토샵

(Photoshop)과 3D 모델링 제작 및 디지털 모션 그래픽 합성 

소프트웨어인 블렌더(Blender), 유니티(Unity), 언리얼

(Unreal), 어도비 애프터 이펙트(Adobe After Effect), 누크

(Nuke) 등이 있다. 특히 누크(Nuke)는 인공지능과 머신 러

닝 응용을 가능하게 함으로써 미래 영상미디어 환경에 최적

화되어 있다.

그림 10. 3D로 구현된 17세기 런던 모습 

Fig. 10. 3D recreation of Tudor London    

그림 11. 3D로 구현된 중세 런던의 일상 

Fig. 11. 3D recreation of the Middle Ages 

유럽에서는 이러한 소프트웨어를 활용하여 역사학의 내용

이 활발하게 사용하는 움직임이 오래전부터 보였는데, 일례로 

영국의 ‘오프 더 맵(Off the map)’은 영국 도서관(British 

Library)의 지도를 이용해서 역사적 대상을 디지털 미디어로 

재구성한 결과물의 경연대회로 2013년에 시작되었다. 다음 

그림 10은 영국 드 몽포 대학(De Montfort University)의 

학생 여섯 명이 17세기의 런던을 3D 모델링한 3분 길이의 이

미지 영상이다. 1666년 대화재 이전 튜더 런던(Tudor 

London)의 생활상을 보여준다. 여섯 명의 제작자들은 이 영

상을 만들기 위해서 당시 일기에 기록된 실제 여인숙과 상점

들(genuine inns and businesses mentioned in diaries 

from the period)에 대한 도메인 지식을 연구했다[21]. 

여기서 한국전쟁의 한 장면을 디지털 미디어 역사학 교과

과정으로 제작하는 사례를 들어 본다. 우선 흥남 부두 철수라

는 역사 대상을 최종 결과물인 영상 이미지로 제작하기 위해 

관련 역사 데이터를 여러 방면에서 수집하고 데이터베이스로 

제작한다. 이를 위해 텍스트 데이터에서부터 사진, 그림 등 가

능한 다양한 데이터가 활용되어야 한다. 영상 이미지를 만든

다고 해서 단순히 이미지 데이터만을 참고해서는 안 된다. 흥

남 부두 철수와 관련해서 한국과 미국의 한국전쟁 아카이브

가 많으므로 이를 참고하여 가급적 다양한 데이터를 천착하

여야 하고, 그 중 지극히 개인적일 수 있는 사건도 객관적인 

역사로 편입시키기 위해 영상 이미지 제작자의 정교한 데이

터 핸들링과 역사적 상상력이 요구된다. 이것이 바로 영화 제

작이나 미술 디자인 제작 과정에서가 아닌 역사학에서 디지

털 미디어 제작 교과과정이 구성되어야 하는 이유다.

그림 12. 흥남철수작전 이미지 데이터 1
Fig. 12. Hungnam evacuation image 1 
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그림 13. 흥남철수작전 이미지 데이터 2
Fig. 13. Hungnam evacuation image 2

그림 14. 흥남철수작전 이미지 데이터 3
Fig. 14. Hungnam evacuation image 3

그림 15. 흥남철수작전 이미지 데이터 4
Fig. 15. Hungnam evacuation image 4

위의 모든 이미지 데이터를 핸들링하여 3D 모델링과 함께 

컴포지팅하면 다음의 그림 16과 같은 최종 결과물 매트 페인

팅을 얻을 수 있다. 

데이터베이스를 통해 확보한 도메인 지식과 데이터베이스 

제작 과정에서 추체험한 감성으로 제작자는 영상 이미지를 

만든다. 이는 단순한 이미지의 합성이 아닌 역사 대상에 대한 

제작자의 해석이 이미지에 투영되어 나타난 바다. 데이터베이

스 제작 과정에서 역사적 사건을 추체험하고 나서 이를 재구

성하여 가상의 장면을 제작하는 편집자의 눈으로 감정이입을 

조절해가며 스토리를 영상 이미지 속에 녹여 내기 위해서 제

작자는 사전에 능숙한 디지털 미디어 역량이 준비되어야 한

다. 본 연구자가 제언하는 디지털 미디어 역사학 교과 구성을 

표로 정리한 바는 다음과 같다. 

그림 16. 흥남철수작전 매트 페인팅

Fig. 16. Hungnam evacuation matte painting

Curriculum Tools Effects

History DB building
· CSV

· SQL

· Domain knowledge

· Digital literacy

· History narrative

Video image producing

· Photoshop

· Blender

· Unity 

· Nuke 

· Unreal

· Media literacy

· Digital narrative

표 1. 디지털 미디어 역사학 교과 구성

Table 1. A curriculum of Digital media history 

3-2 디지털 미디어 역사학의 교육학적 의미

디지털 미디어 역사학의 영상 이미지 제작 과정에서 학습

자는 VFX 소프트웨어를 이용하여 글이 아닌 이미지로 내러

티브를 완성하는 의사 전달 방법을 연구한다. 이는 디지털 기

술을 활용하여 인간의 감성까지도 내러티브할 수 있는 기술·

디자인적 역량을 갖추고 현실 공간이 확장된 가상 세계를 경

험함으로써 영상 이미지를 제작하는 것의 의미를 체득하는 

과정이다. 이러한 일련의 과정은 교육학적으로 보았을 때 역

사학과 디지털 미디어 기술이라는 두 가지 영역에서 내러티

브 역량 계발을 촉발하고 이를 교육철학으로 삼는다. 

내러티브는 창의적 아이디어 생성의 밑거름으로 교육과정 

개발의 측면에서는 창의적 체험활동을 통합하는 매개체로, 수

업의 측면에서는 수업의 소재와 내용, 내용 전달 방식, 학습 

공동체 형성의 도구로 작용하는데[22], 역사적 대상에 대한 

세심한 관찰력과 능숙한 디지털 미디어 역량으로부터 역사 

콘텐츠 제작이라는 영역은 디지털 역사 데이터 내러티브를 

일으키는 공간이 된다[23]. 역사 연구를 통해서 학습자는 내

러티브 역량을 크게 높일 수 있다. 역사학에서 학습자는 역사 

대상을 면밀하게 관찰함으로써 통찰력을 증진하고 비판적·창

의적 사고를 연마함은 물론 이를 논리적이며 객관적으로 표
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현할 수 있는 지성을 함양할 수 있기 때문이다. 디지털 3D 영

상 이미지를 조작하는 기술을 배운다는 것도 단순히 기계적

으로 기술을 익힌다는 뜻이 아니라 관찰력, 판단력, 창의력을 

기른다는 말이며 디지털 장치를 쉽게 활용하는 시대에 사회

의 전반적인 디지털 리터러시 역량이 발달하면 논리·객관·비

판·창의적 개인이 성장하게 되고 사회를 더욱 개방되고 건설

적인 표현의 장으로 만들 수 있게 된다. 이것이 디지털 데이

터 내러티브가 창출해내는 시대 정신이다[24]. 디지털 미디

어는 확장 현실에서 경험할 수 있는 몰입(immersion), 에이

전시(agency), 모핑(morphing)을 실현할 수 있는 공간이 된

다. 따라서 디지털 미디어 역사학에 참여하는 학습자는 미디

어를 통해 역사적 인식을 형성하고 다시 디지털 미디어로 이

를 제작하여 웹(web)에 업데이트하는 과정에서 지식을 교류

하는 동시에 디지털 가상 세계 시대를 살아갈 역량 계발과 전

파에 이바지하는 전 인류적 선순환에 동참할 수 있게 된다.

본 연구자는 2021년부터 대학의 역사학과 학부 과정에서 

3학기 동안 전공과목과 교양과목으로 디지털 미디어 역사학 

성격의 강의를 진행하면서 이를 확인했다. 역사 콘텐츠를 디

지털 미디어로 제작하는 강의에서 학생들의 공통된 반응은 

‘신남’과 ‘통찰’의 내러티브였다. 역사학에서 콘텐츠를 자기 

손으로 가상화시키는 경험은 학생들이 스스로 인문학의 보고

(寶庫)를 열게 된 놀라움이기도 했다. 내러티브는 어떤 일을 

하는 데에 있어 동기를 부여하고 실행을 끌어내는 힘을 갖고 

있으므로 역사학과 디지털의 내러티브가 융합되는 디지털 미

디어 역사학은 책 속의 지식을 원동력 삼아 세상을 역동적으

로 바라보는 건전한 시민을 양성할 수 있을 것이다[25]. 

3-3 디지털 미디어 역사학과 디지털 산업과의 관계

VFX를 이용하면 특수 효과 제작자가 대부분의 배경을 재

창조하므로 영화나 드라마의 제작 시간과 비용 측면에서도 

유리하다. 국내에선 1994년 영화 <구미호>, 2017년 영화 

<신과 함께>를 통해 VFX 기술력이 대중적으로 주목받고 나

서부터 영화와 OTT(Over-the-top) 드라마, 다큐멘터리, 광

고 등에 전폭적으로 사용되고 있다. OTT 서비스는 인터넷을 

통해 방송 프로그램·영화·교육 등 각종 미디어 콘텐츠를 제공

하는 서비스를 말한다. 소프트웨어정책연구소에 따르면 

2020년 글로벌 실감형 콘텐츠 시장은 2016년 대비 300% 이

상 증가하면서 274억 달러 규모로 성장했으며, 2025년에는 

1,238억 달러까지 증가할 것으로 전망됐다. 그리고 VFX를 

이용하는 실감형 콘텐츠 시장이 커지면서 국내에서도 가상 

스튜디오 시장이 함께 많은 관심을 받고 있다. CJ ENM이나 

SK텔레콤, 덱스터 스튜디오 등 다양한 기업에서 LED 스크

린, VFX, XR 촬영용 카메라 등의 첨단 설비를 구비한 가상 

스튜디오 개발을 추진하고 있다[26],[27]. 시장성도 좋아서 

VFX 시장 규모는 2023년부터 2027년 사이에 88억 9,882

만 달러 확대될 전망이며, 예측 기간에 13.71%의 연평균 복

합 성장률(CAGR)도 성장할 것으로 예측된다[28]. 게다가 콘

텐츠 제작사들도 이 시장에 긍정적으로 반응하고 있어 VFX

는 영상 콘텐츠 제작의 표준으로 자리매김하고 있다. 소수만

이 가지고 있던 시각 효과 기술 정보와 자료들의 확산과 증가

가 다수의 전문적인 시각 효과 업체들의 출현을 야기하고 영

상 시각 효과 제작 프로세스를 바꾸었다[29]. 그만큼 VFX는 

영상 제작의 핵심 부서가 되었다[30]. 

이러한 추세는 또한 가상 세계와의 연관성을 짚어볼 필요

가 있는데, AR, VR, XR 등의 가상 세계 콘텐츠 제작에 VFX

가 필수 요소로 꼽히기 때문이다. 태동기를 벗어나고 있는 메

타버스 시장이 VFX 시장을 콘텐츠의 원천으로 보면서 2세대 

가상 세계 시대로 진입을 시도하고 있다[31]. 다수의 연관 기

업들도 메타버스의 근본적인 경쟁력이 콘텐츠에 있다고 생각

하는 경향이 있고 관련 인력이 필요하다고 본다[32]. 

그림 17. 2022 중점기술 20개

Fig. 17. 20 Core technologies in S. Korea 

이러한 기술 발전은 인식의 변화와 함께 국가 정책에도 영

향을 끼쳤다. 그 결과 2022 국가 중점기술 20개에서 볼 수 

있듯이 실감형 콘텐츠 제작이 곧 메타버스 콘텐츠 제작으로 

인식되기 시작하였고, 2017년 4차 산업혁명 대응계획이 수

립된 5년 후인 2022년에는 AR, VR에 대한 대응 기술이 실

감방송·미디어 메타버스 콘텐츠 제작 기술로 정책화되었다. 

ICT(Information Technology Communication) 표준 전략

화 맵에서도 5G, 빅데이터, 인공지능, 실감영상, 메타버스 콘

텐츠, 스마트 시티는 모두 하나의 산업 DNA로 기능한다. 실

감형 콘텐츠인 영상 이미지 제작이 곧 가상 세계 메타버스 콘

텐츠로 제작되어 증강현실에서 활용되는 사례로는 디지털 휴

먼(digital human)이 있다. 디지털 휴먼은 한 사람의 데이터

를 가상의 공간에 구현한 개체로 가상 세계에 존재하지만 현

실 공간과 상호작용이 가능하다. 이를 구현하기 위해서는 인
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공지능, 데이터 사이언스, VFX 기술이 핵심이다. 다음의 그

림 18은 국방홍보원 국방티브이(TV)가 인공지능 기술로 복

원한 디지털 휴먼인 고(故) 박인철 소령과 어머니가 만나는 

모습이다.

그림 18. 디지털 휴먼과의 만남

Fig. 18. Meeting with digital human

이러한 산업적 흐름에 따라 기존 VFX 파이프라인에 인공

지능과 머신러닝 기술을 접목한 다양한 학문적 배경의 테크

놀로지 디렉터(TD)에 대한 수요가 계속 증가할 것으로 예상

되므로 이러한 인적 자원을 개발하기 위한 교육 프로그램이 

시급한 실정이다[33]. VFX 시장은 지속적인 성장이 예측되

며 경쟁 구도가 심화할 것으로 예상된다. 따라서 VFX 원천기

술과 전문 인력을 확보하는 것이 중요하다[34]. 이에 따라 문

체부도 콘텐츠 완성도 향상을 위한 핵심 요소인 신기술 기반 

기획·개발 지원이 대폭 필요하다는 업계의 요청과 VFX, AR, 

VR, MR, AI 등 신기술의 활용이 필요한 다양한 장르물의 수

요가 급증하는 추세에 발맞춰 전년 대비 28억 원을 증액한 

50억 원을 관련 교육에 지원한다[35]. 

이런 때에 디지털 미디어 역사학을 통해 역사 연구를 하게 

되면 역사학에서 디지털 기기의 조작과 연구 역량이 밀접하

게 관련될 것이고 영상 이미지로 나타나는 연구 결과는 단순

히 역사학계뿐만 아니라 사회 여러 분야에서 콘텐츠로 사용

될 수 있으므로 연구 결과를 내기까지 숙달된 학습자의 데이

터 핸들링 역량과 VFX 소프트웨어 등의 디지털 미디어 조작 

역량은 분명히 디지털 산업계에서도 환영받을 수 있는 소양

이 될 것이다. 게다가 인공지능과 협업할 수 있는 VFX 소프

트웨어로 영상 이미지를 만든다면 이는 본격적으로 가상 세

계를 대비하는 역사 연구 활동에 편입된다. 이러한 역사학의 

디지털적 진화는 교육계의 다음을 앞서 책임질 책무이기도 

한데 지금의 미래세대인 유·초등 단계에서 쌓기 시작하는 디

지털 미디어 리터러시 역량을 지금의 대학생이 된 미래의 교

사, 연구자 등은 익힐 수 없었기 때문에 고등교육 단계에서 

이러한 내용을 가르치지 않는다면 미래세대를 지도할 현 대

학생들의 디지털 미디어 역량이 후속 세대에 의해 역전될 가

능성이 짙기 때문이다. 디지털 미디어 리터러시에 익숙해진 

오늘날의 고등교육 학습자가 역사 콘텐츠의 미디어 수용자뿐

만 아니라 제작자로서의 역량까지 기른다면 역사학에서 배우

는 지식과 사고력을 미디어 기술의 역량과 결합하여 가상 세

계에 활용할 수 있는 콘텐츠 제작 기법을 길러 디지털 교육 

산업계를 주도할 수 있게 될 것이다. 

Ⅳ. 결  론

본 연구에서 제언하는 디지털 미디어 역사학은 디지털 미

디어를 활용하여 역사를 연구하고 교육하는 디지털 역사학의 

분과학문이다. 역사 데이터베이스 제작과 영상 이미지 제작이

라는 두 가지 과정으로 구성된다. 기존의 디지털 인문학, 디지

털 역사학을 조금 더 세분화하여 교육학적으로는 내러티브 

교육철학에 기반하고 실제적인 학문 활동은 디지털 미디어 

기기, VFX 소프트웨어를 활용한다. 역사 대상에 관한 데이터

를 천착하고 이를 데이터베이스로 만들어 이때 발현되는 제

작자의 추체험 기반으로 하고 이 데이터를 둘러싼 모든 요소

를 VFX로 구현하는 디지털 미디어 역사학의 과정은 역사적 

인식과 디지털 기술을 모두 연마할 수 있게 한다. 역사를 대

상으로 하는 디지털 미디어 기술 활용 역량 계발과 이에 따르

는 창의력·판단력의 신장이 교과과정의 기본 핵심축이자 기

대효과다. 디지털 미디어를 이용해서 만든 영상 이미지는 가

상 세계에서도 쓸 수 있는 콘텐츠가 되므로 이러한 영상 이미

지 제작 과정 수업에 참여해본 학습자는 영화, 드라마, 게임, 

교육, 엔터테인먼트 등 미래 산업 전방위에서 활동할 수 있는 

기본 소양을 갖출 수 있을 뿐만 아니라 가상 세계 콘텐츠도 

구현할 수 있어 가상 세계를 대비하는 교육도 점진적으로 실

현할 수 있다. 본 연구는 디지털 미디어 역사학의 교과과정 

기획 및 설계 단계에 머물렀으나 이후 실제 개설되는 강의에

서 학습자의 피드백을 통해 조금 더 현실적인 과정으로 개선

해야 하는 과제를 남긴다.
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