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요 약

오늘날, 디지털은 우리의 일상이 되었고 사람들은 문화콘텐츠의 가치에 주목하기 시작했다. 이러한 

디지털의 기술 혁신은 콘텐츠의 디지털화가 이루어지며 '디지털콘텐츠'라는 말이 정착되었다. 한편 문

화유적에 관한 관심이 높아짐에 따라 디지털 기술을 이용하여 문화유적을 디지털로 보존, 복원하기 

위한 연구가 이뤄지고 있다. 현존하는 문화유적은 오랜 시간이 흐르면서 유실되거나 훼손되기 쉽기 

때문에 문화유적의 디지털 복원방식은 매우 필요하다. 과거의 아날로그방식의 자료뿐 아니라 IT기기

를 이용한 자료전부를 데이터베이스화하여 컴퓨터그래픽, 3차원 가상현실, 홀로그램 등으로 전환한 

후, 다양한 그래픽 프로그램들을 통해 문화유적의 원상과 함께 과거의 모습을 시각화할 수 있기 때문

이다. 이에 본 논문은 문화유적복원의 의미에 대해 알아보고 문화유적의 디지털 복원의 유형과 형태

에 관해 살펴본 후, 국내외 대표사례를 살펴 IT기기의 과학기술을 통한 디지털 문화재 복원에 대한 

의의를 제안해 보고자 한다.

핵심어 : 문화유적, 문화재, 디지털복원, IT기술

Abstract

Today, digital has become our daily routine and people have begun to pay attention to the value of 

cultural content. These digital innovations are digitalized content and the term 'digital content' has been 

established. Meanwhile, with increasing interest in cultural relics, research is being conducted to digitally 

preserve and restore cultural relics using digital technology. The digital restoration of cultural artifacts is 

very necessary because they are likely to be lost or damaged over time. This is because not only analog 

data from the past, but also all data using IT devices can be converted to computer graphics, 3-D virtual 

reality, holograms, and then various graphic programs can be used to visualize the past with the original 

images of cultural relics. In this paper, we will explore the meaning of cultural heritage restoration, 

examine the type and form of digital restoration of cultural relics, and propose the significance of restoring 

digital cultural assets through the science and technology of IT devices by examining representative 

domestic and foreign cases.
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1. 서론

1.1 연구배경 및 목적

문화유적이란 장래의 문화적 발전을 위하여 다음 세대 또는 젊은 세대에게 계승하고 상속할 만

한 예술적·기술적 가치를 지닌 사회의 문화적 소산을 포함한 모든 문화유산으로서 지속적으로 발

굴하고 보존해야하는 중요한 인류의 자산이다. 이에 우리나라를 비롯한 세계 많은 국가들이 문화

유산에 대한 관심이 높아지고 있다. 그러나 다른 분야에 비해 문화유적에 대한 인식은 매우 부족

한 편이다. 하지만 문화유적은 대부분 구제형태인 발굴조사에서 기록되고 보존되는 경우가 많지만, 

일부 중요 유적(遺跡)의 잔존물(殘存物)만이 이전(移轉)과 현지보존으로 이루어지고 있다. 한편, 보

존이 결정된 유적의 처리과정을 살펴보면, 유적 자체가 고스란히 남아 활용되는 경우는 극히 드물

고 일부 유적의 잔존물만이 이전과 복원을 진행한다. 또한 나머지 대부분의 유적은 복토하여 보존

하거나 공원 조성 후 입간판으로 간단하게 표식 처리하는 경우가 많다[1]. 현재, 유적의 복원은 과

거에 비해 표준화와 명확화, 정확도가 높아짐에도 불구하고 복원과정에서 있어 행정 처리의 미흡

으로 인해 보존 조치가 지연되는 등 유적의 훼손 사실이 사회적문제로 공론화되고 있다. 하지만 

모든 절차를 거쳐 복원이 순조롭게 진행되어 유적을 공원화하고 이를 활용의 단계로 진행되었다 

하더라도, 추후 관리주체의 불명확함, 예산 및 전문 관리 인력의 부족 등 여러 문제점으로 인해 유

적 보존의 기본뜻과 기능적 가치가 퇴색하였다. 이로 인해 유적지에 대한 정보제공이 매우 미약하

여 지역민 및 행정기관들조차 유적지 공원의 존재와 가치를 파악하지 못하는 점이 지적되기도 한

다[2]. 이러러한 문제점을 해결하기 위해 테크놀로지 기반의 혁신적인 방법인 IT기기를 이용한 디

지털 문화유산의 복원은 큰 주목을 받고 있다. 그러나 IT기술을 이용한 고고자료의 복원과 연구에

만 국한되어 진행되는 반면, 많은 발굴조사 자료의 확보와 연구, 분석에도 불구하고, 여전히 문화

유적의 복원에 대한 연구는 논의는 매우 부족하며, 연구 주제의 범위로 확장되는데도 한계가 있다. 

물론 여러 가지 현실적인 여건과 연구 주제 설정의 관심이 부족한 이유 때문일 것이다. 그러한 점

에서 볼 때 디지털 복원은 과거의 아날로그 방식의 자료 뿐 아니라 IT기기를 이용한 자료 모두를 

디지털로 전환한 후, 여러 그래픽 프로그램들을 이용하여 문화재의 원상과 함께 과거의 모습을 시

각화하는 것이다. 또한 유적지 디지털 복원에 있어 중요한 점은 당시의 지형, 자연환경에 대한 분

석과 해석을 필요로 하며, 유적의 성격 검증을 바탕으로 사실적 복원이 이루어져야 한다[3].
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1.2 연구방법

오늘날, 첨단 과학기술의 발전으로 문화유적의 보존과 복원의 학문적 가치를 파악하고 기록에 

남길만한 정보의 수집 등을 위해 IT기기의 기술을 이용한 문화유적 복원이 시도되고 있다. 원본을 

손상시키지 않고 문화재의 파괴된 부분을 복원시킬 수 있는 디지털 문화유적 복원의 장점이 부각

됨에 따라 각 나라에서 활발한 연구가 진행 중이다. 하지만, 현재 우리나라는 이와 관련된 연구가 

매우 부족한 상황이다. 따라서 본 연구에서는 선행연구를 통해 문화유적복원의 의미에 대해 알아

보고 실제 디지털 기술을 적용한 국내외 대표사례조사를 통해 문화유적의 디지털 복원의 유형과 

형태, 복원방법 등을 살펴 디지털 문화재 복원에 대한 가능성을 제시하였다.

2. 문화유적복원의 의미

복원이란 터만 남은 곳에 옛 모습 그대로 유적을 되살리기 위한 수단이며 복제, 복원, 재생, 재

현 등 다양한 용어로 사용된다[4]. 하지만 고고학 발굴조사에서의 유적 복원은 원형을 크게 벗어나

고 있다. 현재 유적에서 보존과 복원은 기록보존, 이전 및 현지보존, 사업시행 등으로 이루어지며 

구제 발굴조사가 대부분을 차지하는 현재의 조사 여건상 유적의 상당수는 기록, 보존되지만 일부 

중요 유적에 한해서 이전과 현지보존을 진행한다. 그러나 보존이 결정된 유적들은 주변지형과 유

적지 자체를 복원하여 활용하는 경우는 거의 없고 일부 중요 유적에 대해서만 이전과 복원작업을 

진행하는 경우가 대부분이다[1]. 유적 조성을 통한 보존은 기존의 유적의 잔존물과 유물의 복원을 

함께 진행한다. 복원 진행은 대체로 비전문가로 구성된 외부업체에 작업을 의뢰하여 진행하는 경

우가 많은데, 그 과정에서 여러 문제점이 발생한다. 무엇보다 유적 조사자의 의견과 복원 연구의 

경향 등을 충분히 파악하지 못해 유적의 잔존물의 정확한 원상태를 파악하기 어렵다[5]. 또한 복원

과정에서 행정 처리의 지연으로 인해 보존 조치가 지연되어 유적의 훼손이 사회문제화 되기도 한

다. 하지만 모든 조치가 적절이 이루어져 복원이 순조롭게 진행되고 유적을 공원화하는 등 원만히 

진행되었다 하더라도, 사후 관리주체의 불명확함과 전문 관리인원의 부족 등이 발생하여 유적 보

존의 원래 의미와 기능적 가치가 퇴색한다. 또한 유적지에 대한 정보제공이 매우 미약하여 지역민 

및 행정기관들조차 유적지 공원의 존재와 가치를 파악하지 못하는 점이 지적되기도 한다[6]. 이에 

유적 발굴조사의 문제점을 보완하고, 무관심한 대중의 관심을 끌기위한 방법으로 IT기기를 이용한 

디지털 문화유산의 복원이 큰 주목을 받고 있다.
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3. 문화유적의 디지털 복원

디지털 복원이란 IT기술의 획기적 발달에 의한 산물로 유무형의 문화재를 컴퓨터 그래픽, 가상

현실, 문화기술 등의 과학 기술을 통해 디지털 데이터화하여 가상공간에서 원형 모습대로 복원해 

내는 작업을 말하며 IT테크놀로지에 고고인류역사라는 인문지식을 결합한 문화기술 총화이며 이를 

학문적으로 표현하면 디지털 복원학 이라고 한다[6]. 디지털 복원은 단순히 3차원 계측기술을 이용

하여 시각적으로 형태를 갖춘 후 추적하여 원형추정을 하는 것에 그치는 것이 아니라 가공된 데이

터를 체계적으로 정리·분석하여 인문적, 사회과학적, 역사학적, 민속학적, 미학적 지식 등의 지식베

이스를 바탕으로 고증을 하는 단계까지 포함이 된다. 문화유적의 디지털 복원은 현재까지 존재하

는 유적지의 디지털보존을 통하여 후손에게 현 상태를 유지하여 유적지의 고유성을 전달하고, 훼

손되거나 사라진 유적지의 문헌 및 고증을 통해 복원하는 것을 뜻하며 복원된 유적지를 추가 훼손 

없이 일반 대중에게 널리 알리고 산업에 활용하는데 있다.[7]  이렇게 복원된 유적지는 가상현실기

술과 4차원 체험기술 등으로 구현되어 전시·교육 등으로 활용되고 있으며, 아래 [표 1]에 현재 우

리나라의 문화재 디지털 원형기록 유형별 보유현황의 이해를 돕기 위해 자세히 정리하였다.[8].

[표 1] 문화재 디지털 원형기록 유형별 보유현황

[Table 1] Preservation status by cultural record digital circular record type

종목 건수 이미지 도면 3D 소계

국보 165 46,371 12,539 5,738 53,368

보물 679 145,161 65,265 20,774 231,200

국가무형문화재 39 28,282 0 0 28,282

사적 175 78,776 30,624 4,306 113,706

명승 55 11,371 55 5 11,431

천연기념물 14 2,895 1,613 946 5,454

합계 1,157 312,856 110,096 31,769 443,441

4. 디지털복원의 유형과 특징

디지털 복원은 다양한 학문이 융화되고 복합되어야 한다. IT테크놀로지와 인문지식의 결합을 통

해 문화기술이 만들어지고 이 문화기술의 정점에 있는 것이 디지털 복원이라 할 수 있다. 인문학

적인 지식 기반이 없는 3차원 계측기술은 단순히 형상에 대한 정보만을 수집하는 것이 아니라 문

화유산에 대한 철저한 이해와 역사에 대한 올바른 인식이 더해졌을 때 비로소 유용한 정보가 된다

[7]. 디지털 복원은 수정의 유무가 자유로우며 공간의 제약이 없고, 실제 복원 및 개발에 따른 예
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산의 절감이라는 장점이 있으며 다음과 같은 특징이 있다. 첫째, 새로운 연구결과에 대한 복원된 

정보의 수정이 자유롭다. 고증의 문제가 생기거나 다른 자료가 발굴되는 경우도 쉽게 수정이 가능

하며 타 정보와의 결합도 용이하여 새로운 분야로의 확대와 전이가 쉽다. 둘째, 예산을 절감할 수 

있다. 실물복원에 필요한 시간보다 적은 시간 안에 수행할 수 있기 때문이다[8]. 셋째, 공간 활용에 

있어 자유롭다. 가상현실이라는 공간을 통해서 디지털 복원의 활용을 극대화 해준다. 예를 들어 고

대 로마도시를 실제로 복원하고자 한다면 이미 사람들의 생활공간이 되어 있는 도시 전체 또는 일

부를 파괴하여 공간을 확보해야 하지만 디지털 복원은 현존하는 공간을 파괴시킬 필요 없이 첨단

기술과 결합하여 가상현실 공간에서 작업을 수행할 수 있다. 또한 유적지가 생성되던 시기와 현재

의 자연환경이 달라져 수중이나 사람이 접근하기 어려운 곳에 위치하고 있어도 옛 환경을 복원하

여 구현해 내는 것이 가능하지만 유적지의 전체적인 정보를 파악한 후, 기획 및 작업환경을 결정

하고 기초자료를 충분히 수집하여야 한다. 유적지와 관련된 각종 문헌, 도면, 연구 자료를 수집하

고 현장에서 이를 확인한 뒤 유사한 국외·국내 사례를 조사하여 분석을 거쳐 적용한다. 그런 다음 

각종 멀티미디어를 통한 데이터화 과정이 수반된다[9]. 대표적인 데이터 축척 방식으로는 실측자료

를 통해 진행되며 초기 아이디어나 설계도면을 복원하는 리버스-엔지니어링, 3차원 레이저 스캐닝 

방법이 있다. 리버스-엔지니어링의 경우 실측 단계에서 직접적인 접촉을 통해 훼손의 우려가 있고 

사진측량을 했을 경우 카메라 렌즈의 특성 때문에 근본적인 왜곡이 발생하여 정확한 수치를 얻기

는 어렵기 때문에 현재는 3차원 레이저 스캐닝 방법을 사용하고 있다. 수집된 데이터는 정보를 정

리하고 분석틀을 마련하여 색인 및 검색이 가능한 아카이브를 구축한다. 아카이브 구축은 인문학

적, 사회학적 지식 등의 지식베이스를 바탕으로 한 디지털화기술, 색인기술, 호출기술과 검색을 사

용하게 된다. 또한 고증 지식의 디지털 데이터화, 분류 및 색인기술, 관련분야 지식, 정보 및 문화

원형 데이터, 고증지식 등을 매치시키고, 비교 및 분석처리를 위한 프로세스 구축이 필요하다. 마

지막으로 이렇게 구축된 정보를 가지고 다양한 콘텐츠로 활용이 이루어지게 된다[9].

5. 디지털복원의 방법

문화유적 디지털방법으로는 크게 평면디지털이미지, VR가상갤러리, 3D스캐닝 방법이 이용되고 

있으며 우리나라에서도 이 세 가지 방법을 가장 많이 사용한다. 먼저, 평면디지털이미지는 처음으

로 등장한 문화원형복원의 유형으로 가장 많이 사용되는 방법이며 사진의 문화원형 접목을 통해 

자료 보존이 뛰어나다. 다음으로 VR(Virtual reality)가상갤러리이다. 현실의 공간을 가상의 공간으로 

옮겨 마치 그 속에서 우리가 움직이는 것처럼 구현되는 형태이다. 이러한 가상현실은 크게 두 가

지로 분류된다. 첫 번째는 사진술을 이용하여 데이터를 확보한 후 2D 이미지를 자바로 360도 회전
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하여 보여 지는 형태이다. 하지만 이미지와 이미지사이에 작은 왜곡이 형성되는 문제점에도 불구

하고 평면공간에서 3차원적인 느낌을 구현함으로써 많은 사람들에게 인기를 받아 왔다. 두 번째는 

3D기술을 이용한 가상현실의 형태이다. 이는 왜곡 없이 현실과 동일한 가상공간이 형성되지만 3D

이미지를 사진처럼 실사로 구현함에 있어 많은 용량과 미적으로 부자연스러움을 가지고 있다[9]. 

마지막으로 3D스캐닝은 가장 보편적으로 이용되고 있고 다양한 디지털방법이 문화유적복원에 사

용되고 있다. 최첨단 장비를 이용하여 대상물을 측량·실측하는 작업으로 현존하는 문화재나 유물을 

스캐닝하거나 실측도를 바탕으로 실제 사이즈보다 작게 모형을 제작한 후 스캐닝하는 방법이 있

다. 3D스캐닝은 훼손도가 심한 탑, 물리적인 객체를 3차원 그래픽으로 표현하면서 각 문화재들이 

가지고 있는 색감, 질감 등을 정교하게 표현 할 수가 있다. 이와 같이 3D스캐닝은 원본의 크기나 

모양을 그대로 살릴 수 있으며 레이저를 투사해 유적·유물 각 부분의 수치나 굴곡 데이터를 추출

해내고 단면까지 만들어 완벽한 입체 이미지까지 구현 할 수 있다[10]. 아래 [표 2]는 디지털을 활

용한 문화유적 복원방법의 예시이다.

  [표 2] 디지털를 활용한 문화유적 복원방법 예시

  [Table 2] Example of the restoration method of cultural relics using digital technology

기법 평면 디지털이미지 VR 가상갤러리 3D스캐닝

예시

6. 디지털을 활용한 문화유적 복원사례

디지털 복원이 발달하기 위해서는 IT기술의 발달과 함께 자국 내 유수한 문화유산이 존재하여야

한다. 이에 미국, 이탈리아 등 세계 여러 국가들이 디지털 복원을 이용한 문화유적의 보존 및 활용

을 통해 자국의 문화와 역사를 세계에 알리는데 큰 성과를 얻고 있다. 미국의 경우 세계 최고의 

IT기술을 가졌지만 짧은 역사를 가졌기 때문에 자국의 문화유산보다 세계 문화유산을 대상으로 디

지털 복원 작업을 한다. 그런 면에서 살펴 볼 때 우리나라는 IT기술 강국이며 반만년의 유구한 역

사를 가지고 있기 때문에 디지털 복원에 있어서 이상적인 나라라고 할 수 있다. 국내 디지털 복원

을 주도하고 있는 일부 연구진들은 국내뿐만 아니라 아시아 내 세계문화유산에도 캄보디아 앙코르

와트, 베트남 후에 성, 아프가니스탄 바미안 석불 등의 디지털 복원 작업도 실시하였다[10]. 아래 

[그림 1]은 3차원스캐닝을 통한 문화재 디지털 복원과정이며 [표 3]은 3D 스캐닝을 활용한 세계 디
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지털 문화유적 복원의 대표사례이다.

[그림 1] 3차원스캐닝을 통한 문화재디지털복원

[Fig. 1]Digital restoration of cultural assets through 3D scanning.

  [표 3] 3D 스캐닝을 활용한 세계 디지털 문화유적 복원 사례

  [Table 3] A Case Study on the Restoration of World Digital Cultural Heritage Using 3D Scanning

국가 미국+이탈리아 캄보디아 베트남

사례
The Digital Michelangelo 

Project (1997~1999)
앙코르와트 디지털복원(1994~) 베트남 후에성(2008)

예시

기법 3D 스캐닝 3D 스캐닝 3D 스캐닝

6.1 국외사례

6.1.1 리본 롬(ROM) 프로젝트

리본 롬(ROM) 프로젝트는 1997년부터 미국 캘리포니아 대학 소재 버지니아 대학과 이탈리아의 

폴리테크니코 디 밀라노의 주도로 추진됐다. 건축학, 고고학자들과 컴퓨터 과학자들의 공동 연구로 

기원전 로마를 3차원 그래픽으로 재현하였고 사이트를 이용해 방문자에게 가상현실 화면 속에서 
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마음껏 옛 로마의 시가지를 거닐 수 있게 만들었다[11]. 리본 롬 프로젝트는 단순히 유적의 디지털

화에 그치는 것이 아니라 SAVE(Savingand Archiving Virtual Environments)라는 이름의 대형 데이터

베이스를 구축하여 일반 사용자들이 자유롭게 가상 로마 모델을 내려 받아 활용 할 수 있도록 구

글 어스와 연결하여 약 6,700개의 3차원 빌딩과 250개의 유명한 건물들을 표시해 놓았다. [그림 2]

을 보면 로마 시가지의 디지털 복원 전·후의 모습을 확인할 수가 있다.

[그림 2] 디지털 복원 전 기원전 로마 시가지(좌) 디지털 복원 후 기원전 로마 시가지(우)

[Fig. 2] Roman Town Before Digital Restoration(L) Roman Town after Digital Restore(R)

6.1.2 바미안 석불 디지털 복원

세계최대 규모의 바미안 석불은 아프가니스탄 수도 카불 서쪽 125km 지점에 있는 바미안 지방

의 암벽에 새겨진 높이 52.5m와 34.5m인 두 개의 마애석불로 웅장한 간다라 불교미술의 절정기에 

만들어져 헬레니즘 양식의 영향을 받았다. 8세기경부터 이슬람의 지배하에 들어간 바미안석불은 

그 당시 이미 얼굴이 훼손되고, 다시 13세기에 이곳을 침략한 몽고의 칭기즈칸 군대에 의해 팔 다

리까지 잘려나갔다. 그때부터 다시 800년이 지난 지금까지 그나마 온전한 모습으로 남겨져 오던 

석불이 2000년 5월 이슬람을 모독하는 유산이라는 이유로 당시 아프간의 집권세력이었던 탈레반 

최고 지도자 모하마드 오마르의 지시에 따라 로켓 포탄에 의해 완전히 파괴되었다.

국내 디지털 복원 전문가인 박진호 교수는 석불이 파괴된 직후 사진 자료, 실측 자료, 3~4세기 

당시 바미안 석불과 같은 후기 간다라 양식의 석불 등을 바탕으로 복원 작업을 시작하였고, 불교

미술사학자인 문명대 동국대 교수의 고증을 통하여 복원 작업을 완성하였다. 박진호교수의 작업은 

파괴 직전의 모습으로 복원하는 것이 아닌 처음 조성되었을 대의 원래모습으로 복원한 것이었다. 

그러나 복원된 디지털 자료는 일반인에게 공개되거나 이후 연구 자료로 활용되지 않고 있는 실정

이다[11]. [그림 3]을 보면 바미안 석불의 디지털 복원 전의 모습과 복원 후 모습을 확인할 수가 있
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다.

[그림 3] 디지털 복원전 바미안 석불(좌) 디지털 복원된 바미안 석불(우)

[Fig. 3] Bamiyan Stone Buddha Destroyed Before Restoration(L) digitally restored bamiyan stone Buddha(R)

6.2 국내사례

다음은 디지털 복원의 국내대표사례이다. 선정기준은 석굴암, 불국사 등 조각이나 건축물 등 건

조물 대상으로 한 사례를 제외하였고, 현재는 사라지거나 일부만 남아있는 유적을 중심으로 한 국

내외 대표문화유적지사례 중 황룡사지와 미륵사지로 선정하였다.

6.2.1 미륵사지 디지털 복원

한국 최대의 사찰지인 미륵사지는 601년 백제 무왕 2년 때 창건되었고 국보 제11호 미륵사지 

석탑과 보물 제236호인 미륵사지 당간지주가 있다. 미륵사지의 원형에 대한 물리적 복원은 금전적

인 부분이나 현실적으로 불가능하기 때문에 디지털 복원이 필요했다. 이에 1992년 국립문화재연구

소에서 우리나라 최초로 디지털 복원이 시도되었다. 미륵사지 복원의 과정은 현장답사를 통한 정

보채취와 미륵사와 동시대에 건축되었던 일본사찰을 조사하여 미륵사 관련 발굴조사보고서, 연구

논문, 복원도면을 통하여 복원작업을 실시하였고 이밖에도 가상현실 체험 콘텐츠를 활용하여 그 

동안 발굴 조사된 내용과 고고학, 건축학 분야의 연구를 바탕으로 백제시대의 미륵사를 재현하였

다. 디지털로 복원된 미륵사지는 지난 2000년 10월 20일에 열린 제3회 아시아유럽정상회의 기간 

동안 ASEM 특별전시관인 ‘테크노 가든’에 전시되어 아시아 유럽 26개국 정상들에게 소개되었으며 

긍정적인 평가를 받았다[11]. [그림 4]는 미륵사지의 디지털 복원 전의 모습과 복원 후의 모습이며

현재 미륵사박물관의 버드뷰(Bird-View)로 미륵사지 전경을 관찰할 수 있다.



Restoring Cultural Properties Utilizing Digital

ⓒ 2019 NCISS30

[그림 4] 디지털복원 전 미륵사지(좌) 디지털 복원후 미륵사지(우)

[Fig. 4] Mireuk Temple Site Before Digital Restoration(L) Maitreya Temple Site After Digital Restoration(R)

6.2.2 황룡사지 디지털 복원

2000년 9월 경주세계문화엑스포 기간에 상영된 ‘서라벌의 숨결’은 1300년 전의 신라 왕경을 디

지털 복원하여 4D영상으로 제작된 것으로 한국과학기술원(KIST) 영상미디어 연구센터에서 70억이

라는 막대한 자금이 투자된 황룡사지 디지털 복원 프로젝트였다. 황룡사 가상현실 작업을 위해 

유적지현장 3D스캔 작업과 고증 자료 확보 3D모델링을 통한 황룡사의 원형 가상 디지털 복원 

VR HMD를 위한 프로그래밍 작업 등 총 3가지 단계에서 진행하였다. 아래 [표 4]는 황룡사지

의 디지털복원 과정이다[12].

[표 4] 황룡사지 건축모델의 디지털 복원과정

[Table 4] The Digital Restoration Process of Architectural Model of Hwangnyongsa Temple Site

①황룡사지 복원전 ②황룡사건물 모델링 ③황룡사 3D 모델링 ④황룡사 3D디지털 복원

7. 결론

위에서 살펴본 바와 같이 디지털복원을 이용한 문화유적복원은 자칫 사라져버릴 유적을 보존하

여 자국의 역사와 문화를 후손에게 널리 알리는데 기여 할 수 있다. 먼저, 본 연구에서 디지털복원

을 이용한 문화유적복원의 연구결과는 다음과 같다. 기원전 로마를 3차원 그래픽으로 재현한 리본 
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롬 프로젝트와 신라 왕경 디지털 복원은 가상의 공간을 구현하여 복원한 디지털 복원의 장점을 잘 

보여주는 사례라고 할 수 있다. 디지털로 인한 정보화 구축은 유적에 대한 정보를 저장하는 데 그

치지 않고, 새로운 가치를 발굴하고 체험하면서 문화유산의 보존 및 기록을 재생산하여 재생산된 

콘텐츠와 처음부터 디지털로 만든 문화유산 사이의 보존과 관리의 차이를 관리하거나 유적지를 공

유, 해석, 진흥하는 중요한 역할을 한다[12]. 이는 유적을 복원하여 다양한 문서와 이미지, 3차원 

데이터로 만들거나 변환하고, 영상, 미디어, 게임 등의 분야로 다양하게 이용할 수가 있다. 이처럼 

다양한 형태의 파일로 보존하는 것은 결국 대중이 쉽게 유적의 접근을 좀 더 편리하게 할 수가 있

다는데 그 의미를 찾아볼 수 있다. 또한 복원된 유적지를 3D로 구현 할 수 있는 가상과 현실세계

를 오가며 체험하는 체험형 이미지와 영상파일을 함께 구축하여 관람객이 고고자료를 직접 마우스

나 키보드 등으로 컨트롤하면서 자료의 이해도를 높여 대중들에게 쉽게 접근할 수가 있다. 

따라서 디지털복원에 관한 체계적인 연구를 통해 대중과의 접근성을 좁힐 수 있는 디지털복원 

시스템을 도입하여 한다. 이는 문화유적의 가치를 높이고 사람들에게 좀 더 현실성 있는 문화유적

의 모습을 보여 줄 것이라 사료된다.
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