
기술 지문 메뉴얼 

1. 기술 지문의 특성

 특정 ‘기술’에 대한 글이다. ‘기술’이란 인간에게 삶의 편안함을 제공해주는 도구이다. 
즉, 어떤 기술에 대한 지문이 나오면, 그 기술로 인해 불편했던 어떤 ‘문제’가 해결됨으로써 
사용자는 편해질 수밖에 없다.

 그렇다. 어떤 문제상황( 기술이 필요한 이유 )인지 찾고, 그 문제상황을 어떻게 해결하는지.
이것이 기술 지문의 핵심이라고 할 수 있다. 이 중 어떤 문제상황인지 찾는 것을 앞으로 
‘기술의 목적’이라고 부르겠다. 무엇을 위한 기술인지를 항상 최우선으로 찾고 시작한다는 마
음가짐을 잊지 말자. 

그리고 기술의 목적이라고 불리는 문제상황을 어떻게 해결하는 지가 바로 ‘기술의 과정’이다. 
그 기술이 어떤 부품과 장치로 이루어졌는지, 어떤 순서로 장치들이 연계하여 작동하는지 등
을 통해 기술의 과정이 서술된다. 그렇기에 장치, 장치들 간의 연계, 이로 인해 얻어지는 효과
(문제점에 대한 실질적 해결책) 이렇게 3가지를 염두에 두고 지문을 읽어나가면 된다. 

지금 서술한 것들은 기술을 다룬다면 어쩔 수 없이 나오게 되는 필연적인 것들이다. 그러므로 
기술 지문이 다른 스타일로 나온다고 하더라도 반드시 나올 수밖에 없는 내용이다. 

그렇다면 이 기술의 목적과 기술의 과정이 어떻게 사용되는지 지문들과 함께 살펴보자. 

2. 지문과 함께 살펴보는 기술 지문 (22 09 3번째 독서 지문)

 ‘메타버스(metaverse)’는 ‘초월’이라는 의미의 ‘메타(meta)’와 ‘세계’를 뜻하는 ‘유니버스
(universe)’의 합성어로, 현실 세계와 가상 공간이 적극적으로 상호 작용하는 공간을 의미한
다. 감각 전달 장치는 메타버스 속에서 사용자를 대신하는 아바타가 보고 만지는 것으로 설
정된 감각을 사용자에게 전달하는 장치이다. 사용자는 이를 통하여 가상 공간을 현실감 있
게 체험하면서 메타버스에 몰입하게 된다.

 메타버스 ; 현실 세계와 가상 공간이 적극적으로 상호 작용하는 공간

---> 현실과 가상 공간을 연결해주는 기술이 나오겠군. ‘상호 작용’이라고 하니 서로 어떤 영
향을 ‘주고받을’지 생각해 보자고. _ 기술의 목적

감각 전달 장치 ; 사용자를 대신하는 아바타가 보고 만지는 것으로 설정된 감각을 사용자에게 
전달하는 장치이다. ( 아바타의 감각 ---> 사용자에게 전달함 ) 방향이 나왔군. 염두에 두자. 
 
 사용자는 감각 전달 장치를 통하여 가상 공간을 현실감 있게 체험하게 됨.

오호라 감각 전달 장치가 메타버스의 핵심 기술이구나! 왜냐하면 둘을 연결해주니까!!
이때 상호 작용이란 결국 아바타가 느끼는 것을 사용자에게 전달해주는 것을 의미하네!!

기술의 목적을 이렇게 확인할 수 있었다. 



그러면 우리는 지금 매뉴얼에서 소개한 독해 태도와 도입부를 기반으로 이 지문을 어떻게 읽
을 것인지에 대한 작전을 생각해보아야 한다. 작전을 생각해보자. 

 우선 기술의 목적인 가상 세계와 현실의 상호 작용을 파악해야 하므로, 우리는 가상의 것과 
현실의 것을 분류한 후 둘 사이의 관계를 살펴야 한다.

 그 상호 작용을 매개하는 물체는 도입부에 나왔다시피 감각 전달 장치이다. 그렇기에 우리는 
어떻게 가상의 아바타가 느끼는 감각을 현실의 사용자가 똑같이 느낄 수 있는지 즉, 어떻게 
아바타의 감각이 사용자에게 넘겨지는지(아바타---> 사용자)를 살펴봐야 한다.

 우리가 앞으로 이 지문을 읽을 때 어떻게 읽을 것인지 방금 작전을 짠 것이다. 
그럼 이 작전대로 글을 읽어보자. 

 시각을 전달하는 장치인 HMD*는 사용자의 양쪽 눈에 가상 공간을 표현하는, 시차*가 있
는 영상을 전달한다. 전달된 영상을 뇌에서 조합하는 과정에서 사용자는 공간과 물체의 입
체감을 느낄 수 있다. 가상 공간에서 물체를 접촉하는 것처럼 사용자의 손에 감각 반응을 
직접 전달하는 장치로는 가상 현실 장갑이 있다. 가상 현실 장갑은 가상 공간에서 아바타가 
만지는 가상 물체의 크기, 형태, 온도 등을 사용자가 느낄 수 있도록 설계되어 있다. 이 외
에도 가상 현실 장갑은 사용자의 손가락 및 팔의 움직임에 따라 아바타를 움직이게 할 수 
있다.

감각 전달 장치 중 시각 전달 장치 HMD ; 가상 공간을 현실의 사용자에게 전달. _ 입체감
(아바타---> 사용자)

감각 전달 장치 중 촉각 전달 장치 가상 현실 장갑 ; 1) 가상 공간에서 아바타가 만지는 것
을 사용자에게 전달_ 가상 물체를 느낄 수 있음 ( 아바타---> 사용자) 
2) ‘이 외에도’ _ 사용자의 손가락 및 팔의 움직임으로 아바타를 움직이게 함. 
(사용자---> 아바타) 어라..? 처음 도입부에서 말한 ‘감각 전달 장치’의 방향과 다르다..

그래서 ‘이 외에도’라는 표현을 썼구나... 
이런 도입부와 반대인 예외적인 상황은 출제 포인트이다. 마저 읽으러 가자. 

 한편 사용자의 움직임을 아바타에게 전달하는 공간 이동 장치를 이용하면, 사용자는 몰입
도 높은 메타버스 체험을 할 수있다. 공간 이동 장치인 가상 현실 트레드밀은 일정한 공간
에 설치되어 360도 방향으로 사용자의 이동이 가능하도록 바닥의 움직임을 지원한다.

공간 이동 장치 : 사용자의 움직 --> 아바타 (사용자-->아바타) 

감각 전달 장치가 아니니 방향이 다르군. 이 또한 도입부에서 말한 ‘상호작용’이구나!!!

가상 현실 트레드밀 : 지면이 움직여서 사용자가 보다 쉽게 움직일 수 있음. 

 가상 현실 트레드밀과 함께 사용되는 모션 트래킹 시스템은 사용자의 동작에 따라 아바타
가 동일하게 움직일 수 있도록 동기화하는 시스템으로, 동작 추적 센서, 관성 측정 센서, 압
력 센서 등으로 구성된다. 동작 추적 센서는 사용자의 동작을 파악하며, 관성 측정 센서는 
사용자의 이동 속도 변화율 및 회전 속도를 측정한다. 압력 센서는 서로 다른 물체 간에 작
용하는 압력을 측정한다. 만약 바닥에 압력 센서가 부착된 신발을 사용자가 신고 뛰면, 압
력 센서는 지면과 발바닥 사이의 압력을 감지하여 사용자가 뛰는 힘을 파악할 수 있다. 모
션 트래킹 시스템이 사용자의 동작정보를 컴퓨터에 전달하면, 컴퓨터는 사용자가 움직이는 
방향과 속도에 ⓐ 맞춰 트레드밀의 바닥을 제어한다. 

모션 트래킹 시스템 : 사용자의 동작에 따라 아바타가 동일하게 움직임. (사용자-->아바타)

사용자의 정보를 모션 트래킹 시스템이 컴퓨터에 전달 --> 사용자의 바닥이 변함.



 이와 같이 사용자의 이동 동작에 따라 트레드밀의 움직임이 변경되기도 하지만, 아바타가 
존재하는 가상 공간의 환경 변화에 따라 트레드밀 바닥의 진행 속도 및 방향, 기울기 등이 
변경되기도 한다. 또한 사용자의 움직임이나 트레드밀의 작동 변화에 따라 HMD에 표시되
는 가상 공간의 장면이 변경되어 사용자는 더욱 현실감 높은 체험을 할 수 있다.

* HMD : 머리에 쓰는 3D 디스플레이의 한 종류.
* 시차 : 한 물체를 서로 다른 두 지점에서 보았을 때 방향의 차이

이와 같이~ ; 일반적인 상황을 지칭 --> 사용자에 따라 트레드밀의 움직임이 변경.

~하지만 ; 예외적인 상황을 지칭 --> 가상 공간의 환경 변화에 따라 트레드밀의 움직임이 
변경.

*트레드밀의 움직임 제어의 주체가 사용자 / 아바타가 존재하는 가상 공간. 이렇게 2가지.

사용자의 움직임이나 트레드밀의 작동 변화 ---> HMD의 가상 공간이 변경 
(사용자-->아바타)

 우리가 짠 작전대로 방향에 따라 읽으니 매우 순탄했음을 알 수 있다. 

왜냐하면 우리는 기술의 목적을 통해 기술의 과정을 해석했기 때문이다...!

이처럼 사후적으로 최선의 독해 방법을 찾는 것이 아니라, 

도입부를 통해 어떤 것에 초점을 맞춰서 읽어야 최선일지 고민해보는 연습을 미리 해봐야 
시험에서도 할 수 있다. 

그렇기에, 도입부에서 우리는 앞으로 지문의 전개 방향이 어떨지, 

그리고 그 전개 방향이라면 어떻게 우리가 읽는 것이 최선일지를 매 지문마다 고민하자!

     

                           ??????????????????????????
                         

역시 첫 문제이기에 바로 기술의 목적이 출제되었다! 

기술의 목적 : 현실 세계와 가상 공간이 적극적으로 상호 작용하는 공간

장갑은 아바타가 만진 것을 사용자가 느끼는 (아바타--->사용자)였지 그 반대는 없기에 5!!



[A]의 내용은 결국 모션트래킹 시스템으로 대표되는 (사용자--> 아바타)였다.

1문단에서 상호작용이라고 했으니 당연히 쌍방이 나와야 하므로, 

글의 전반부는 아바타---> 사용자, 후반부인 [A]는 사용자--->아바타 일 수 밖에요!

여튼 당연히 답은 사용자--->아바타 에 대한 내용이 나와야겠죠.

4번: 아바타의 동작에 따라 사용자 ; 아바타--->사용자 – 오잉? 반대네요.

이렇게 주제와 직결되는 핵심 내용이 정답 선지에 나온다고요. 이해가 되시나요?

그리고 최선의 독해방법은 도입부를 읽으면 바로 찾을 수 있습니다. 

기준이 있어야 독해가 수월해집니다.



                                                    키넥트 센서라는 새로운 도구!

                                                   기술의 목적:사용자를 아바타로 구현

                        -----> 기술의 목적 위배 보이시나요?

이게 기술 지문입니다. 

기술의 목적과 과정, 잊지 말아주세요.


