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• 가상현실

• 도서관사례

• 가상현실 서비스 가이드라인



가상현실 개요



Applied Art & Technology

http://www.appliedart.com/blog/vr-ar-or-mr-what-s-the-difference-why-should-i-care


Back to the Future(1989) Move Clip https://www.youtube.com/watch?v=5ztwns5PkJY

1968 – Sword of Damocles

1930s – Science fiction story predicted VR

1950s – Morton Heilig’s Sensorama

1991 – Virtuality Group Arcade Machines



How Hollywood Has Predicted VR in Movies https://vrscout.com/news/how-hollywood-predicted-vr-in-movies/

1992 1995

1989

1999

20032003 2009 2018

https://vrscout.com/news/how-hollywood-predicted-vr-in-movies/


시설이용관련

$80+ billion AR/VR market could diverge before converging https://www.digi-capital.com/news/2019/05/80-billion-ar-vr-market-could-diverge-before-converging/

https://www.digi-capital.com/news/2019/05/80-billion-ar-vr-market-could-diverge-before-converging/


Applied Art & Technology

http://www.appliedart.com/blog/vr-ar-or-mr-what-s-the-difference-why-should-i-care


VR/AR/MR 비교

전황수, 국내외 혼합현실(MR) 추진 동향, 정보통신기술진흥센터, 주간기술동향 1880호, 2019.1.23. 

https://www.itfind.or.kr/WZIN/jugidong/1880/file5798800028705515935-1880(2018.1.23)-02.pdf


What Are All These Realities? VR, MR, AR and XR 101 https://www.achao.design/inspire/what-are-all-these-realities-vr-mr-ar-xr-101

AR VR

MR

XR



XR: Extended Reality

Virtual Reality http://www.ala.org/tools/future/trends/virtualreality

• Extended Reality (XR) refers to all real-and-virtual environments 

generated by 컴퓨터 그래픽, 웨어러블에 의해 생성된 모든 실제, 가

상 현실을 의미. 

• XR의 X는 확장(extend) 뿐 아니라, 모든 것을 포함할 수 있다는 의미

• XR은 Augmented Reality (AR), Mixed Reality (MR), Virtual Reality 

(VR)을 모두 포함

http://www.ala.org/tools/future/trends/virtualreality


XR: Extended Reality

Virtual Reality http://www.ala.org/tools/future/trends/virtualreality

• Libraries have long served as points for the public’s first 

exposure to 

• Virtual Reality will continue to be a tool for 

creative storytelling

new technologies

http://www.ala.org/tools/future/trends/virtualreality


VR contents

Reality Check http://www.esa.int/ESA_Multimedia/Images/2017/07/Reality_check

• Interactive VR(쌍방향 VR) 

• 360° VR Video : interactive and immersive content 

that completely surrounds a user as if they are 

standing in the middle of a scene.

http://www.esa.int/ESA_Multimedia/Images/2017/07/Reality_check
https://youtu.be/FRGF77fBAeM


AR and VR on Gartner Hype Cycle 1995 -2018

• Interactive VR(쌍방향 VR) 

• 360° VR Video

1
기술 촉발

(Technology Trigger)

2
부풀려진 기대의 정점

(Peak of Inflated Expectations)

3
환멸 단계

(Trough of Disillusionment)

4
계몽 단계

(Slope of Enlightenment)

5
생산성 안정 단계

(Plateau of Productivity)

Lisa Charlotte Rost’s twitter

https://pbs.twimg.com/media/DIjQuktXkAE9GXM?format=png&name=small


Gartner Hype Cycle 2018 predicts rise of mixed reality

In 2018, VR stopped “having potential” and started being real https://venturebeat.com/2018/10/09/in-2018-vr-stopped-having-potential-and-started-being-real/

https://venturebeat.com/2018/10/09/in-2018-vr-stopped-having-potential-and-started-being-real/


Top 10 Strategic Technology Trends for 2020 , Gartner

Gartner Hype Cycle 2020, Multiexperience



Top 10 Strategic Technology Trends for 2021 , Gartner

Gartner Hype Cycle 2021, Total experience



VR HMD

Vive Pro Oculus Lift S Valve 

Index

Pimax 8K

Vive Cosmos Oculus Quest Oculus Quest 2 Gear VR



AR HMD

MS Hololens 2 Google Glass2Magic leap



VR works in education

Is VR training more efficient than other learning methods?  https://frontcore.com/blog/is-vr-training-more-efficient-than-other-learning-methods/

https://frontcore.com/blog/is-vr-training-more-efficient-than-other-learning-methods/


Total experience(Gartner, 2021)

Digital Experience & Digital Reality(Deloitte, 2020)



Total experience(Gartner, 2021)

Digital Experience & Digital

https://www.ign.com/articles/what-is-epic-games-metaverse-and-is-it-worth-billions

https://www.ign.com/articles/what-is-epic-games-metaverse-and-is-it-worth-billions


Total experience(Gartner, 2021)

Digital Experience & Digital

https://www.ign.com/articles/what-is-epic-games-metaverse-and-is-it-worth-billions

Mozilla hubs room https://hubs.mozilla.com/ByCBb8o/

https://www.ign.com/articles/what-is-epic-games-metaverse-and-is-it-worth-billions
https://hubs.mozilla.com/ZzePVwu/
https://hubs.mozilla.com/ZzePVwu/
https://hubs.mozilla.com/ZzePVwu/




Case studies VR in the 
University Library



Plan
Space

Technology Rule and Policy

Cost



ㅋ

Virtual Reality Services, PenState University Libraries https://libraries.psu.edu/services/virtual-reality-services

https://libraries.psu.edu/services/virtual-reality-services


Virtual Reality Services, PenState University Libraries https://libraries.psu.edu/services/virtual-reality-services

https://libraries.psu.edu/services/virtual-reality-services


Calcflow https://store.steampowered.com/app/547280/

https://store.steampowered.com/app/547280/


IMEX LAB, PenState University Teaching and Learning with Technology https://imex.psu.edu/

https://imex.psu.edu/


IMEX LAB, PenState University Teaching and Learning with Technology https://imex.psu.edu/

https://imex.psu.edu/


Virtual Reality & Augmented Reality, NC State University Libraries https://www.lib.ncsu.edu/do/virtual-reality

https://www.lib.ncsu.edu/do/virtual-reality


VR 스튜디오, 창의미디어스페이스, http://library.snu.ac.kr/news/view/2638056

http://library.snu.ac.kr/news/view/2638056


XR Lab, https://library.yonsei.ac.kr/

https://library.yonsei.ac.kr/


XR Lab, https://library.yonsei.ac.kr/

https://library.yonsei.ac.kr/


Virtual Reality at Gelardin, gelardin, New media center, https://www.library.georgetown.edu/gelardin/vr

https://www.library.georgetown.edu/gelardin/vr


Virtual Reality Lab, Texas Tech University, http://www.depts.ttu.edu/library/vrlab/

https://securecdn.oculus.com/sr/oculusrift-warning-english

http://www.depts.ttu.edu/library/vrlab/
https://securecdn.oculus.com/sr/oculusrift-warning-english
https://securecdn.oculus.com/sr/oculusrift-warning-english


Virtual Reality Lab, Texas Tech University, http://www.depts.ttu.edu/library/vrlab/

http://www.depts.ttu.edu/library/vrlab/


Making & Makerspaces at Cornell University Library, http://guides.library.cornell.edu/makerspaces/vr

http://guides.library.cornell.edu/makerspaces/vr


UNC university library https://library.unc.edu/vr/

https://library.unc.edu/vr/


VR Lab in Waldo Library at Western Michigan University https://wmich.edu/library/vr

https://wmich.edu/library/vr


Virtual Reality at Marian University Library https://libguides.marian.edu/c.php?g=939387&p=6769895

https://libguides.marian.edu/c.php?g=939387&p=6769895


ㅍ

Maureen and Mike Mansfield Library University of Montana https://www.lib.umt.edu/tech-spaces/vr.php

https://www.lib.umt.edu/tech-spaces/vr.php


Newman Library, Virginia Tech VR Research & Projects https://lib.vt.edu/research-teaching/vr-research-projects.html

https://lib.vt.edu/research-teaching/vr-research-projects.html


Virtual Reality in Academic Health Sciences Library https://hsl.uw.edu/vr-studio/

https://hsl.uw.edu/vr-studio/


Virtual Reality in the Virtual Discovery Space  https://www.lib.montana.edu/spaces/virtualdiscovery/vr.html

https://www.lib.montana.edu/spaces/virtualdiscovery/vr.html


VR, AR, & Data Visualization Miami University https://libguides.lib.miamioh.edu/create/dv-vr/home

https://libguides.lib.miamioh.edu/create/dv-vr/home


CT State library Virtual Reality https://libguides.ctstatelibrary.org/VR

https://libguides.ctstatelibrary.org/VR


Virtual Reliaty at Princeton University Library https://libguides.princeton.edu/virtualreailty

https://libguides.princeton.edu/virtualreailty


제안

• 홈페이지를 어떻게 구성해야할까?
• VR, AR 에 대한 전반적인 소개, 안내

• VR ,AR 기기 소개

• VR 소프트웨어 리스트 및 설명(주제별로 구분하기, 플랫폼 색구분 등)

• 사용방법, 가이드,안내서, 정책, 룰

• 교육(webminar

• 전담직원 소개

Media Lab, University of Massachusetts Amherst https://www.library.umass.edu/dml/vr/

https://www.library.umass.edu/dml/vr/


제안

• 홈페이지를 어떻게 구성해야할까?
• VR, AR 에 대한 전반적인 소개, 안내

• VR ,AR 기기 소개

• VR 소프트웨어 리스트 및 설명(주제별로 구분하기, 플랫폼 색구분 등)

• 사용방법, 가이드,안내서, 정책, 룰

• 교육(webminar

• 전담직원 소개

Virtual Reality in Bodileian library University of Oxford https://libguides.bodleian.ox.ac.uk/vr/policy

https://libguides.bodleian.ox.ac.uk/vr/policy


제안

UAB Libraries ι University of Alabama at Birmingham https://guides.library.uab.edu/VR/LHLVR

https://guides.library.uab.edu/VR/LHLVR


제안

Virtual Reality & Augmented Reality McGill Library http://libraryguides.mcgill.ca/vr-ar/home

http://libraryguides.mcgill.ca/vr-ar/home


Faculty Collaborations



Faculty Collaborations

VR ART Instruction  https://scholarworks.umass.edu/acrl_nec_conf/2019/presentations/8/

https://scholarworks.umass.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1142&context=acrl_nec_conf
https://scholarworks.umass.edu/acrl_nec_conf/2019/presentations/8/


Faculty Collaborations

Real-Time Collaboration for Virtual Success (umass.edu)
Painting VR https://paintingvr.xyz/

https://scholarworks.umass.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1142&context=acrl_nec_conf
https://paintingvr.xyz/


Planning for potential uses 
of VR



Plan

• 공간디자인

• 비용

• 기술

• 이용정책



Plan
Space

Technology Rule and Policy

Cost



VR 서비스 어떻게 기획할 것인가?

• 국내외 사례

• 가이드라인

• VR/AR 이용 및 제작 안전 가이드라인 v3.0(과학기술정보통신부 외 2019)

• 실감형 콘텐츠 활용안내(교육부 외 2017)

• VR 사용자/개발자 가이드라인 2.0(연세대학교 바른ICT 연구소, 2018)

• 가상현실 게임 이용 가이드 연구(한국콘텐츠진흥원, 2018)

• 가상현실(VR) 기술 휴먼팩터 가이드라인 연구(한국교육학술정보원, 2018)

• 가상,증강현실 기술이 적용된 의료기기 허가,심사 가이드라인(식품의약품안전평가원, 2018)



VR 서비스 어떻게 기획할 것인가?

• 사용성 증진을 위한 휴먼팩터 요소• 건강 및 안전을 위한 휴먼팩터 요소

가상현실 기술에서 이용자에게 영향을 미치는 포괄적인 휴먼팩터기반 가이드라인 (한국교육학술정보원, 2018)



VR 서비스 어떻게 기획할 것인가? 고려사항

• 이용 대상이 누구인가?

• 공간 구축을 어떻게 할 것인가? 

• 비용은? 기기(HMD, PC), 기타 기자재(소모품 등), 고장, 파손, 분실, 계정, 라이선스, 소프트웨어

• 어떤 기기를 구매해야 하나? 기기업데이트는?

• 소프트웨어 구입, 계정관리

• 적절한 소프트웨어는? 어떻게 구매할 것인가? 

• Steam, Oculus store 계정관리(권한, ID/PW, 외부접속)

• 소프트웨어 언어(한글 지원 유무)

• 교육용 타이틀은 어떤 것이 있는가? 선정기준은?

• 이용정책(인원/시간 등), 대여정책, 안전, 위생

• 기타



공간

2 m x 1.5 m (6 ft 6 in x 5 ft).

Play Area,Vive https://www.vive.com/au/support/vive-pro-hmd/category_howto/setting-up-room-scale-play-area.html

https://www.vive.com/au/support/vive-pro-hmd/category_howto/setting-up-room-scale-play-area.html


비용

최소사양으로는 구동이 힘듬… (최)고사양은 비용이… 코인 열풍으로 인한 부품가격 상승



비용

!!!!!!

노트북을 고려해볼 수도? 최고사양은 GPU 하나만도…



비용(HMD, 소모품)

안면마스크 : 귀에 거는 형태, 기기 부착형 등 , 스트랩: 교체용 스트랩, 페이스폼: 교체용 아이패드, 기기, 컨트롤러: 보호케이스, 보호가드, 위생용품: 소독, 물티슈 기타.



기기 업데이트, 지원 중단

삼성전자, VR 사업 축소… AR 강화 움직임 http://www.topdaily.kr/news/articleView.html?idxno=67258

http://www.topdaily.kr/news/articleView.html?idxno=67258


비용
(소프트웨어구입

)

https://uploadvr.com/editorial-oculus-lock-in/


이슈

• 업데이트, 지원 중단

삼성전자, VR 사업 축소… AR 강화 움직임 http://www.topdaily.kr/news/articleView.html?idxno=67258

http://www.topdaily.kr/news/articleView.html?idxno=67258


어떤 콘텐츠를 제공할 것인가?

• 개발 가능한가? 

• 학과 협력, 프로젝트, 직접 개발(용역, 전담직원) 

• 공모전

• 메이커스페이스, 교육

• 기타

• Steam, Oculus, Viveport, App Lab의 다양한 장르 Software

• 선정기준 필요.(이용자 니즈 분석 필수)

• 이용자가 선택할 수 있도록 비교적 상세한 리스트 제공

• 무료 버전을 충분히 활용할 것.



Virtual Reality at Meyer Library https://guides.library.missouristate.edu/vr

https://guides.library.missouristate.edu/vr


ISU Libraries Virtual Reality (VR) Idaho State University https://isu.libguides.com/virtualreality/vrexplained

Simple : 주제 분야, 타이틀, 설명, 썸네일, 링크(스토어)

Detailed : 주제 분야, 타이틀, 설명, 썸네일, 링크(스토어), Intensity(강도: 조작정도), 컨트롤러, 인터넷여부, 플레이어수, 언어, 동작범위(Seated, Standing, Room)

https://isu.libguides.com/virtualreality/vrexplained


VR 스튜디오, 창의미디어스페이스, http://library.snu.ac.kr/news/view/2638056

Title Description Price(원) Subject

Drummer Talent VR 드럼 치기 21000

VR 입문용 컨텐츠

Fruit Ninja VR 칼로 과일 베기 16000

The LAB 활쏘기, 슬링샷, 여행, 인체스캔 등 입문용 컨텐츠 무료

Richie's Plank Experience 고소 공포 체험 15000

Space Pirate Trainer 우주에서 총 쏘기 16000

Tapsonic World Champion VR 음악 리듬 게임 무료

VR Fun House 미니 게임 무료

Fancy Skiing VR 스키 체험 10500
스포츠

Knockout League 복싱 체험 .

Mindshow 캐릭터를 통한 애니메이션 액팅 및 제작 . 애니메이션 액팅

Youtube VR 유튜브로 VR 영상 시청 . VR 영상 시청

Sharecare VR 인체 3D 해부도 탐색 . 의학

The Blu 심해 탐험 .
해양

Titanic VR 타이타닉호 탐사 .

(BATMAN) ARKHAM 배트맨이 되어 스토리성 체험 .

영화Ready Player One - Oasis Beta '레디 플레이어 원' 체험 .

(STAR WARS) ILM X LAB '스타워즈' 체험 .

Kingspray Graffiti VR VR 스프레이 아트 .
예술

Tilt Brush by Google 3D 페인팅 .

Buzz Aldrin - Cycling Pathways to Mars 달, 화성탐사 .

우주Go For Launch, Mercury 체험판 우주선 조종 .

Home - A VR Spacewalk BBC의 VR 스페이스워크 프로젝트 .

The BROOKHAVEN Experiment 좀비 죽이기 .

기타

Giant Cop 작은 마을을 수호하는 거인 경찰 체험 .

Job Simulator 직업 체험 .

Rec Room 특정 플랫폼에 접속한 VR 유저 간 플레이 .

Superhot 타격, 총알 피하기 등 다양한 액션 체험 .

Tiny Town VR 작은 마을 짓기 .

Ultimate Booster Experience 시티 롤러코스터 등 익사이팅 컨텐츠 체험 .

http://library.snu.ac.kr/news/view/2638056


90 VR Education Apps for Vive, Rift and WMR https://www.immersivelearning.news/2019/02/18/90-vr-education-apps-for-vive-rift-and-wmr/

https://www.immersivelearning.news/2019/02/18/90-vr-education-apps-for-vive-rift-and-wmr/


도서관 VR 홈페이지는 어떻게?

• VR, AR 에 대한 전반적인 소개, 안내

• VR ,AR 기기 소개

• VR 소프트웨어 리스트 및 설명(주제별로 구분하기, 플랫폼 색구분 등)

• 사용방법, 가이드,안내서(이용자매뉴얼), 정책, 룰

• 풍부한 콘텐츠(커리큘럼, 프로젝트, Books & journal, Articles, news, 

Webminars 등)

• 전담직원 소개



Virtual Reality at Meyer Library https://guides.library.missouristate.edu/vr

• 이용 및 휴식 시간

• 30분마다 10~15분 휴식 권장, 중단없이 장시간 사용 권하지 않

음. 충분한 휴식(제조사)

• 이용 환경

• 주변 정리(넘어지거나, 충돌 방지)(제조사) 및 안전한 공간 확보

• 케이블 정리, 스트랩 고정

https://guides.library.missouristate.edu/vr


이용 가이드라인 예시

0. 이용신청시 VR개요 등 학습(동영상 및 기타 자료), 이용자 가이드 숙지

1. 이용자가이드라인 확인 및 이용동의서(파손, 분실) 작성, 개인물품 보관, 위생사항(발열체크 등) 확인, 1회용 안면마스크 배포

2. 담당자 안내에 따라 장비 인수 및 기초 사용 방법 숙지

3. 기기 사용

4. 기기 이상 유무 확인 후 반납, 종료

* 관리 사항

✔기기 청결도 확인(헤드셋렌즈, 외관, 컨트롤러 외관)

✔기기 동작 확인 필수(파손여부 등)

✔기기 충전(Quest)및 컨트롤러 (배터리 충전,교체)

✔기기, 공간 소독

✔공간 확인

✔기타

* 이용자 주의사항

✔PC를 VR이외 다른 용도로 사용하지 말 것

✔이용시 케이블 주의할 것

✔문제(신체, 기기 등)가 발생시 즉시, 담당직원에게 알릴 것

✔스스로 문제를 해결하려 하지 말 것.

✔로그인된 도서관 계정만 사용하고, 개인계정 사용하지 말것. 

✔승인이 되지 않은 소프트웨어 절대 설치하지 말것. 

✔식음료 반입 금지



체크리스트 예시

구분 항목
Check

Y N

이
용
전

기기
상태

VR기기가 정상적으로 작동하는가?

VR기기가 충분히 충전되었는가?

활용 공간
공간이 충분히 확보되었는가?

공간내 장애물을 제거하였는가?

위생 및 건강

안면마스크, 소독제 등이 준비되어 있는가?

이용자의 건강상태를 확인하였는가? (발열체크 등)

이용자의 건강상태에 대한 자가진단이 시행되었는가?

이용자 준수사항
이용자가 VR 이용준수사항(이용동의서 등)에 동의하였는가?

이용자가 VR기기(헤드셋, 컨트롤러 등)의 착용방법, 조작 방식을 충분히 숙지하였는가?

이
용
중

건강 및
인지상태

건강에 이상 증세를 보이는 이용자가 있는가?

가상과 현실에 대해 혼란스러워 하는 이용자가 있는가?

이용 상태 이용시간과 휴식기간을 준수하여 사용였는가?

기기상태
VR기기가 이상 없이 작동되고 있는가?

소프트웨어가 이상 없이 실행되고 있는가?

이
용
후

건강 및 인지상태 이용자의 건강상태에 대한 자가진단이 시행되었는가?

기기 상태

건강에 이상 증세를 보이는 이용자가 있는가?

파손되거나 작동하지 않는 VR기기가 있는가?

VR기기가 오염되지 않았는가?

활용 공간 이용 후 공간을 정리하였는가? 이용자 분실물이 있지 않은가?

위생 및 건강 이용 후 VR기기 및 공간에 대한 소독을 시행하였는가?

가상현실(VR) 기술 휴먼팩터 가이드라인 연구(한국교육학술정보원, 2018)에서 제시된 ‘관리자 체크리스트(p. 102)을 바탕으로 문구, 용어, 항목 등 수정 적용



2020년 한남대학교 ‘뉴미디어’ 교과 VR 서비스 기획 과제 결과물 중 일부(8조 강oo 외, 6조 김oo) 

VR 서비스 기획안 예시



• $80+ billion AR/VR market could diverge before converging https://www.digi-capital.com/news/2019/05/80-billion-ar-vr-market-could-diverge-
before-converging/

• CT State library Virtual Reality https://libguides.ctstatelibrary.org/VR

• Deloitte Tech Trend 2020 https://www2.deloitte.com/content/dam/Deloitte/pt/Documents/tech-trends/TechTrends2020.pdf

• Defining The Metaverse Today  https://www.forbes.com/sites/cathyhackl/2021/05/02/defining-the-metaverse-today/?sh=71a103226448

• DSC Virtual Reality UC Santa Cruz university library https://guides.library.ucsc.edu/DSC/VizLab

• Gartner 2020 trend https://iatranshumanisme.com/wp-content/uploads/2019/11/432920-top-10-strategic-technology-trends-for-2020.pdf

• How Hollywood Has Predicted VR in Movies https://vrscout.com/news/how-hollywood-predicted-vr-in-movies/

• How Maryland Libraries Are Using Virtual and Augmented Reality (and How Your Library Can Too) 
https://www.webjunction.org/news/webjunction/virtual-and-augmented-reality.html

• Immersive Technology (VR, AR, XR) Temple University https://guides.temple.edu/c.php?g=753487&p=5397480

• In 2018, VR stopped “having potential” and started being real https://venturebeat.com/2018/10/09/in-2018-vr-stopped-having-potential-and-
started-being-real/

• ISU Libraries Virtual Reality (VR) Idaho State University https://isu.libguides.com/virtualreality/vrexplained

• Lab NEXT, University of Calgary, https://library.ucalgary.ca/vr/

• Making & Makerspaces at Cornell University Library, http://guides.library.cornell.edu/makerspaces/vr

• Maureen and Mike Mansfield Library University of Montana https://www.lib.umt.edu/tech-spaces/vr.php

• Media Lab, University of Massachusetts Amherst https://www.library.umass.edu/dml/vr/

• Multisensory VR Mask https://www.indiegogo.com/projects/feelreal-the-world-s-first-multisensory-vr-mask--2#/

• Newman Library, Virginia Tech VR Research & Projects https://lib.vt.edu/research-teaching/vr-research-projects.html

• The Future Is Now: Virtual, Augmented, and Mixed Reality in Public Libraries https://www.webjunction.org/events/webjunction/vr-ar-mr-in-
public-libraries.html

• UAB Libraries ι University of Alabama at Birmingham https://guides.library.uab.edu/VR/LHLVR
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• UNC university library https://library.unc.edu/vr/

• Virtual Reality & Augmented Reality McGill Library http://libraryguides.mcgill.ca/vr-ar/home

• Virtual Reality & Augmented Reality, NC State University Libraries https://www.lib.ncsu.edu/do/virtual-reality

• Virtual Reality (VR) at Hunter Library https://libguides.marian.edu/c.php?g=939387&p=6769895

• Virtual Reality at Gelardin, Gelardin, New media center, https://www.library.georgetown.edu/gelardin/vr

• Virtual Reality at Marian University Library https://libguides.marian.edu/c.php?g=939387&p=6769895

• Virtual Reality at Meyer Library https://guides.library.missouristate.edu/vr

• Virtual Reality Clemson library https://libraries.clemson.edu/technology-categories/vr/

• Virtual Reality in Academic Health Sciences Library: A Primer https://hsl.uw.edu/vr-studio/

• Virtual Reality in Bodileian library University of Oxford https://libguides.bodleian.ox.ac.uk/vr/policy

• Virtual Reality in the Virtual Discovery Space https://www.lib.montana.edu/spaces/virtualdiscovery/vr.html

• Virtual Reality Lab, Texas Tech University, http://www.depts.ttu.edu/library/vrlab/

• Virtual Reality Studio, Arizona University Libraries, https://new.library.arizona.edu/catalyst/oculus-rift

• Virtual Reliaty at Princeton University Library https://libguides.princeton.edu/virtualreailty

• VR Lab in Waldo Library at Western Michigan University https://wmich.edu/library/vr

• VR, AR, & Data Visualization Miami University https://libguides.lib.miamioh.edu/create/dv-vr/home

• What Are All These Realities? VR, MR, AR and XR 101 https://www.achao.design/inspire/what-are-all-these-realities-vr-mr-ar-xr-101

• XR Library Playbook: Best practices for successful XR program integration https://infopeople.org/civicrm/event/info?id=858&reset=1

• 전황수, 국내외 혼합현실(MR) 추진 동향, 정보통신기술진흥센터, 주간기술동향 1880호, 2019.1.23. 
https://www.itfind.or.kr/WZIN/jugidong/1880/file5798800028705515935-1880(2018.1.23)-02.pdf
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