








[표 1] 입자와 파동설의 발전단계와 불교 초기교리의 발전단계 비교

단계 입자와 파동설의 발전단계 불교 초기교리의 발전단계
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[그림 1] 한국전통문화콘텐츠센터의 비전



[그림 2] 3D 레이저 스캐너





[그림 3] 레이저 스캐닝의 원리



 ▼ Scanning(Point Clouds)

 ▼ Filtering & Registeration

 ▼ Merging & Polygon

 ▼ Triangulation & Surface

 ▼ 3D Modeling

 ▼ 응용 S/W(예: Contour, 도면)

[그림 4] 모델링



구
분 년 월 일 개발 내용 비고

1 2003.5 2003년도 제 41회 경북도민체전
첨단문화콘텐츠 전시회

2 2003. 1 국립중앙박물관 DB구축

3 2003.11 키오스크 시스템(영주문화나드리)기증 영주시에 기증

4 2003.11 국립현대미술관(홈페이지 가상미술관 보완 사업)

5 2003.12 농촌진흥청 정보화 사업 VR(Panorama VR, object VR)
촬영

6 2004. 2 송광사 사천왕상 3D스캔 

7 2004. 4
HD Camera & DSR-570WS
장비에 의한 촬영 및 화질 비교분석결과 보고서

8 2004. 4 영주시 홍보영상물 제작 영주시

9 2004. 4 서울시 청계천 복원현장 3D Scan 실측조사 서울시

10 2004. 5 GIS대회 첨석 및 전시회 참가

11 2004. 5 덕수궁 대한문 3차원 실측조사 문화재청

12 2004. 5 문화재 안전성 조사(전라남도 나주시 삼층석탑 및 당간
지주) 문화재청

13 2004. 6 경주문화재연구소 외2곳(소형불상)(3차원스캐닝실측조사) 문화재청

14 2004. 7 포천시 주요문화재(2ㆍ3D Scan & PVR, DB구축) 포천시

15 2004.11 제1회 대한민국 지역혁신 박람회
(부산 BEXCO 콘텐츠공모전) 국무총리상 (대상)수상

국가균형발전
위원회

16 2004.11 ‘전통문화와 리소스 Ⅰ’ 도록 발간 경북전문대학

17 2004.12 예천,봉화지역 문화재 콘텐츠 제작
(개심사지 오층석탑 外 10점) 경북전문대학

18 2005.5 문화재청 주관 문화재 지킴이위촉(가흥리마애삼존불상) 문화재청

19 2005.7 안동MBC 창사35주년 광복60년 특집 다큐 “기려수필” 
제작참여 안동MBC

20 2005.8 KBS 역사스페셜“신라의 정복군주 진흥왕” 제작참여 KBS

21 2005.8-10 안동MBC다큐멘터리 공동제작“부석사 녹유전의 비밀” 안동MBC

22 2005.8-11 국가지정문화재를 이용한 관광상품 개발사업참여
<부동산 문화재 3D스캐닝 및 모델링 총 9점> 문화재청

23 2005. 9 경기도 하남시 석실분 5기 3차원 스캔 문화재청

24 2005.10 충남 논산소재 관촉사 미륵불 3차원 스캔 문화재청

25 2005.10 부석사 화엄축제 "부석사 3D입체 영상시연 및 3D 촬영 화엄축제 
위원회
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[그림 5] 불교문화콘텐츠 제작 프로세스



유ㆍ무형 불교문화 디지털 리소스 기반

시나리오
라이브러
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교육

용

3D 입체

실사

이머시브 VR

P-VR, O-VR

문화유산

지도,

위치기반, 

KT

불교문화 콘텐츠산업 수요ㆍ공급 창출

고부가가치 창출 불교문화 콘텐츠산업 육성ㆍ 경쟁력 확보

[그림 6] 불교문화콘텐츠 아이템 개발
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[그림 7] 불교문화콘텐츠개발 파일럿 시스템
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[그림 8] 불교문화콘텐츠개발 전문인력 양성








