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ABSTRACT 

Due to the recent development of various technologies, interest and market for realistic media 

that express a sense of reality and realism to the audience without time and space constraints 

and provide a sense of reality to the audience are increasing. All media provide content that 

can give a more realistic sense as technology advances. It is different from an environment in 

which you appreciate the shape of a display that has remained in an existing rectangular image 

frame. These 360-degree images are applied in various fields such as content production, image 

rendering platforms, and image imaging equipment. Cases of realistic media content through the 

shape of a dome that provides an all-round 360-degree are increasing both domestically and 

internationally. However, compared to this situation, there is a lack of research on content cases 

of realistic media using a 360-degree dome shape. Therefore, in this paper, the characteristics of 

a dome-shaped display were investigated by examining the 360-degree image outline. Through 

this paper, we will examine the content cases of realistic media using a 360-degree dome 

shape, and through this, we intend to contribute to various video creators who plan realistic 

media content using a 360-degree dome shape based on a 360-degree image.

Key words: 360-degree, Immersive media, Dome media, Realistic content, Media art, Dome 

theater

서론1. 

모든 미디어는 기술 발전에 따라 더  

실제적인 감각을 선사할 수 있는 콘텐츠
를 제공하기 마련이다 표준화 전략맵 . ICT 

에서는 실감미디어를 사실감과 현장2020 ‘

감을 표현하는 초고품질 초실감 미디어로 , 

시간과 공간의 제약 없이 이용자에게 융
합적이고 지능적으로 제공해주는 기술 로 ’

정의하고 있다 즉 실감미디어는 게임 영. , , 
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화 교육 의료 국방 방송 등의 다양한 , , , , 

분야에서 이용할 수 있는 체험형 미디어
라고도 할 수 있다 가상현실 증강현. (VR), 

실 혼합현실 은 대표적인 실감형 (AR), (MR)

미디어의 예가 된다 가상현실의 한 종류. 

인 실감형 도 영상은 사용자에게 영상360

을 제공하는 방식에서 기존의 방식인 평
면 영상과는 다르게 도의 전방위 2D 360

영상을 제공하여 사용자에게 현실감과 몰
입감을 제공한다 최근 도 돔을 활용. , 360

한 실감미디어 콘텐츠 사례가 늘어나고 
있다 미국 라스베이거스에서 년 월 . 2023 9

일 개장한 공연장으로 가 29 MSG Sphere

세계에서 가장 큰 구체 모양 건축물로 기
록인 스웨덴의 아비치 아레나의 크기를 
경신하며 년 월 밴드 의 레지던시 2023 9 U2

공연을 시작으로 개장하였다 또한 블랙. <

스완 을 만든 영화감독 대런 아러노프스>

키의 지구에서 온 엽서 를 시작으로 색< >

다른 실감미디어 영상들을 상영해오고 있
다 하지만 국내와 국외로 이러한 사례가 . 

늘어나는 것에 비해 돔을 활용한 실감형 
콘텐츠 연구에 대한 선례는 부족한 상황
이다 이에 본 논문에서는 도 영상의 . 360

개요를 바탕으로 돔에서 상영되는 영상의 
특징을 서술하며 도 돔 형태의 영상에 360

실감형 콘텐츠 사례 연구를 통해 돔의 디
스플레이가 가진 실감형 미디어의 활용 
사례와 추후 콘텐츠의 발전 가능성에 대
하여 탐구하고자 한다.

도 영상 개요1.1 360

도 영상은 광각 다중 카메라를 사용360

하여 동시에 모든 방향에서 촬영된 비디
오를 스티칭하는 것이다 도 영상 콘텐. 360

츠는 기존의 사각형 프레임에서 구성된 
영상을 감상하는 환경과는 전혀 다른 경

험을 시청자에게 제공한다 흔히 몰입과 . 

상호작용으로 대변하고 있는 가상현실 기
반의 도 영상은 기존의 영상 창작자들360

에게 또한 정보의 전달과 기록 방식에 있, 

어서 생소한 환경이다 이러한 도 영상. 360

은 콘텐츠 제작 영상 렌더링 플랫폼 및 , 

영상 이미징 장비 등 다양한 분야에서 적
용되고 있다 도 비디오의 시야각은 인. 360

간의 눈의 화각을 넘어서기 때문에 시청, 

자의 도 영상 공간에 대한 탐색을 증360

가시킨다.

Fig. 1. The process of producing 360-degree 
images

 

돔 형태의 영상 특성1.2 

일반적으로 돔은 둥글고 완만한 지붕을 
가진 반구형의 건축 구조물로 불린다 돔 . 

형태 영상은 일반 원통형 파노라마 영상 
형태에 비해 수평과 수직 전 방향으로 구
현할 수 있는 구형 방식이 가장 많이 사
용된다 하지만 감상자가 관찰하는 장면. , 

의 중심 이외 영역은 확대되어 보이는 왜
곡 현상이 나타난다.

 

Fig. 2. Degree of image distortion when 
viewing cylindrical and spherical images
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Fig. 3. The shape of a dome and a cylindrical 
panorama

Fig. 4. Visibility of visitors when viewing dome 
video realistic content

대부분 돔 형태를 기반으로 제작된 실
감형 콘텐츠는 도 영상을 토대로 보기 360

때문에 비스듬히 앉아 관람할 수 있게 형
성되어있다. 

도 돔 형태 실감미디어 콘텐츠 2. 360

2.1 Msg Sphere

는 미국 네바다주 파라다이Msg Sphere

스 라스베이거스에 있는 음악 및 엔터테, 

인먼트 공연장이다 현재까지 완공된 돔 . 

형태 중에서는 유일하게 미디어 파사드 
외관을 지니고 있다 미디어 파사드로 구. 

현한 외부 스크린은 둥근 모양을 활용하
여 이모지 또는 지구 달 눈 등 다양한 , , 

표현을 나타낸다 건물 내부의 공연장은 . 9

층으로 만여 명이 수용할 수 있다2 . 2024

년 기준 세계에서 가장 크고 높은 해상도
의 초대형 스크린이 설치되어 있다LED . 

Fig. 5. Visually immersive content from Msg 
Sphere

Fig. 6. Msg Sphere's view of the world, and 
the realistic content that is performing on stage

Fig. 7. View seat layout inside Msg Sphere
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2.2 Sato Sphere

년 예술가와 공학자가 캐나다 몬트1996 , 

리올에 비영리 조직 SAT(Society for 

을 설립하였다 는 Technological Arts) . SAT

몰입형 기술과 가상현실 및 초고속 네트
워크의 독창적인 개발에서 선구적인 역할
을 하며 국제적으로 인정받고 있다. SAT

의 은 년 월 예술 창작 SatoSphere 2011 10 , 

및 시각적인 활동을 전념하기 위해 최초
의 영구 몰입형 모듈형 극장을 개장했다. 

직경 높이 의 이 돔은 도 구18m, 13m 360

형 프로젝션 스크린을 형성하며 최대 350

명의 관중을 수용할 수 있다. 

Fig. 8. Viewers watching Satosphere content

 

Fig. 9. The screen view of the website where 
Satosphere contents are being sold (2024.06)

2.3 Rhydome

리돔 은 년 월 설립되었(Rhydome) 2020 8

다.

리돔 은 뮤직 사운드의 리듬(RHYDOME)

과 돔 이 함께 하는 몰입형 (Rhythm) (Dome)

전시이자 공연이다 전방위 시네마 사운드. 

와 도 프로젝션 맵핑 되는 미디어아트360

에서 펼쳐지는 홀로그램 레이저쇼 특수, , 

효과 등을 통하여 초현실적인 경험을 선
사한다 년 월에는 서울랜드에서 . 2024 3

쇼를 개최하여 도 돔 실YELLO LIAR 360

감형 콘텐츠를 개최하였다. 

Fig. 10. The audience watching Seoul Land 
YELLO LIAR Rhydome Show

국립과천과학관 천체투영관2.4 

국립과천과학관의 천체투영관(Planetarium)

은 직경 의 국내 최대 돔 스크린에 광25m

학식 투영기와 디지털 투영시스템을 갖추고 
있는 돔 상영관이다 특히 디지털식 천체투. 

영관은 첨단의 투영 장치 음향 장치 조명 , , 

장치 등을 활용하여 다양한 문화예술 공연 
및 오락 시설의 역할도 수행하고 있어 지, 

역사회의 중요한 요소로 자리 잡고 있다. 

태양계와 우주 바다와 오로라 등 다양한 , 

주제의 돔 영화를 선택해 관람할 수 있다.

Fig. 11. The exterior of the National Science 
Gwacheon Hall's Astronomical Projection Hall, 
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The inside of the work <Astellar 

Explanation>

Fig. 12. Introduction to the operation program 
of The National Science Gwacheon Hall 

Astronomical Projection Hall

결론3. 

기존의 미디어는 여러 가지 기술적인 
제약으로 단순히 영상이나 소리의 표현에 
중점을 두었으나 소프트웨어 및 하드웨어, 

의 기술 발달로 실감미디어가 등장하면서 
관람자에게 다양한 콘텐츠를 제공하고 있
다 그 중에서도 실감미디어에 대한 관심. 

과 시장이 커짐에 따라 기존 사각형 프레
임에 머물던 영상을 반구형 돔의 디스플
레이 형태로 관객들에게 선사하며 현장감
과 몰입감을 극대화하여 현장의 모든 감
각적인 정보를 구현할 수 있도록 만들었
다 이에 본 논문은 도 돔 형태와 관련. 360

한 실감미디어의 형태를 선행 연구하며 
국외와 국내 사례들을 살펴보았다 추후에. 

는 도 영상을 직접 만들어서 돔 형태360 , 

에 상영될 수 있는 제작 연구와 도 영360

상의 표현 연출과 관련한 심도 깊은 연구
를 진행할 예정이다. 
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국문초록< >

도 돔 형태를 활용한 실감미디어 콘텐츠 사례 연구 360

함유선 김형기, 

최근 다양한 기술의 발달로 인하여 시간과 공간의 제약 없이 관람객에게 사실감과 현장감을 표
현하며 관람객에게 실제적인 감각을 선사하는 실감미디어에 대한 관심과 시장이 늘어나고 있다. 
모든 미디어는 기술 발전에 따라 더 실제적인 감각을 선사할 수 있는 콘텐츠를 제공한다 기존 . 
사각형의 영상 프레임에 머물던 디스플레이의 형태를 감상하는 환경과 다르다 이러한 도 . 360
영상은 콘텐츠 제작 영상 렌더링 플랫폼 및 영상 이미징 장비 등 다양한 분야에서 적용되고 있, 
다 전방위적인 도를 제공하는 돔 형태를 통한 실감미디어 콘텐츠의 사례가 국내와 국외적. 360
으로 늘어나고 있다 하지만 이러한 상황에 비하여 도의 돔 형태를 활용한 실감미디어의 콘. 360
텐츠 사례 연구가 부족한 상황이다 따라서 이 논문에서는 도의 영상 개요를 살펴보며 돔 . 360
형태 영상의 디스플레이가 가진 특성을 알아보았다 본 논문을 통해 도 돔 형태를 활용한 . 360
실감미디어의 콘텐츠 사례들을 살펴보며 이를 통하여 도 영상을 기반으로 돔 형태를 활용, 360
한 실감미디어 콘텐츠를 기획하려는 다양한 영상 창작자들에게 보탬이 되고자 한다. 
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결론 및 향후 연구< >

본 논문에서는 도 돔 형태를 활용한 실감미디어 콘텐츠의 사례들을 살펴보며 추후 이 콘텐360
츠의 발전 가능성을 알아보았다 일반적으로 돔은 둥글고 완만한 지붕을 가진 반구형의 건축 구. 
조물을 돔이라고 일컫는다 돔 형태는 원통형 파노라마 영상 형태에 비해 수평과 수직 전 방향. 
으로 구현할 수 있는 구형 방식이 많이 사용된다 본 논문에서는 도 영상의 개요를 바탕으. 360
로 돔에서 상영되는 영상의 특징을 서술하며 도 돔 형태의 영상에 실감형 콘텐츠 사례 연구360
를 통해 돔의 디스플레이가 가진 실감형 미디어의 활용 사례와 이후 콘텐츠의 발전 가능성에 
대하여 탐구하였다 이러한 특징을 바탕으로 만들어진 도 돔 형태의 실감미디어 콘텐츠는 . 360
관객들에게 현장감과 몰입감을 극대화하며 현장의 모든 감각적인 정보를 구현할 수 있도록 만
든다 이 논문을 통해 도 영상을 돔 형태에 활용한 실감미디어 콘텐츠의 사례들을 살펴보았. 360
으며 향후 연구에는 본 논문을 바탕으로 하여 도 영상 콘텐츠를 직접 제작하여 돔 형태에 , 360
상영될 수 있는 도 영상 제작 과정의 연구와 표현 연출과 관련된 연구를 진행할 예정이다360 . 
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