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[Abstract]

This study proposes a research model for evaluating the experience of a hybrid exhibition, 

《Companions on the Eternal Journey(2023)》through an empirical research. We develop a model and 

conduct a survey with 105 participants, along with correlation analyses to test the proposed hypotheses. 

Key findings reveal that sub-factors of intrinsic motivation and the healing value as a perceived value 

influence the degree of satisfaction. All sub-factors of perceived experience quality and the degree of 

immersion are positively correlated with the degree of satisfaction. Finally, the degree of satisfaction 

significantly impacts certain sub-factors of the intention to use the exhibition. These findings provide 

insights for developing a research framework and practical considerations for planning and evaluating 

hybrid museum exhibitions, as well as for research on exhibition acceptance and visitor experience. 

▸Key words: Exhibition Reception, Hybrid Exhibition, Quality-Value-Loyalty Chain Model, 

User Engagement Scale, Survey 

[요   약]

본 연구는《영원한 여정, 특별한 동행(2023)》에 대한 실증적 연구를 통해 관람 경험 평가를 위

한 연구 모형을 제안했다. 연구팀은 연구 모형을 개발했으며, 105명을 대상으로 진행한 설문조사

를 기반으로 가설을 검증했다. 가설 검증 결과를 종합해보면, 내적 동기의 세부 요인들과 인지된 

치유 가치는 전시만족도에 긍정적으로 작용했고, 지각된 경험 품질의 모든 세부 요인과 전시몰입

도는 전시만족도와 양(+)의 상관관계를 보였으며, 전시만족도는 전시 이용 의사의 특정 세부 요인

에 유의미한 영향을 미쳤다. 상술한 결과는 하이브리드 전시의 기획 및 평가 관리에 필요한 연구 

체계의 개발과 실질적 고려사항, 전시 수용과 관람객 연구에 대한 통찰을 제공한다.

▸주제어: 전시 수용, 하이브리드 전시, 품질-가치-충성 연쇄 모형, 사용자 참여 척도, 설문조사
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I. Introduction

박물관 3.0 시대에 들어서며, 전시의 핵심 가치가 전시

물 중심에서 관람객 중심으로 이동함에 따라[1] 정보통신

기술(ICT)에 체험 요소, 인터랙션 요소가 결합된 몰입형 

실감콘텐츠에 대한 관심이 높아졌다. 동시에 관람객에게 

인지, 감성, 감각, 지식을 전달하는 스토리텔링 중심 전시 

기획의 중요성도 증가했다. 2019년 정부는 ‘콘텐츠 산업 3

대 혁신전략’의 하나로써, 선도형 실감콘텐츠 육성 기반의 

미래성장동력 확보를 위한 정부 전략과 과제를 발표했다

[2]. 정부 주도 사업의 일환으로 국립광주박물관의 《700년

의 시간여행-신안 도자기를 찾아서(2020)》, 국립공주박물

관의 《백제 귀엣-고리: 자세히 보아야 예쁘다(2022)》, 국

립중앙박물관의 《영원한 여정, 특별한 동행(2023)》, 《활옷 

만개滿開, 조선왕실 여성 혼례복(2023)》 등 국·공립 박물

관을 중심으로 몰입형 실감콘텐츠 서비스 구축이 가시화

되면서, 전통적인 유물 및 몰입형 실감콘텐츠가 ‘하이브리

드 전시(hybrid exhibition)’에서 병용되었다.

국립중앙박물관은 2024년 처음으로 관람객 400만 명의 

역대 최다 관람객 수를 기록했다. 논평 <국립중앙박물관, 

천만 관람객 시대, 우리나라 유물 전시 강화 필요하다

(24.02.12)[3]>에서, 필자는 국립중앙박물관의 관람객 수 

증가에 《합스부르크 600년, 매혹의 걸작들(2022-2023, 17

만 명)》, 《거장의 시선, 사람을 향하다(2023, 36만 명)》 등 

해외 순회전의 집객 효과에 주목하며 우리나라 유물 전시

의 관람객 확대 필요성을 강조했다. 아울러 경험재로서의 

큐레이팅 전문성 강화, 테크놀로지가 적용된 인터랙티브 

콘텐츠 활용, 관람객 서비스 및 홍보 다각화, 전시 평가와 

관람객 연구에 대한 역량 강화를 제안했다.

이에 본 연구는 91,267명의 관람객이 유입되었던 국립

중앙박물관의 《영원한 여정, 특별한 동행: 상형토기와 토

우장식토기(2023.05.26.-10.09)》(이하 《영원한 여정, 특별

한 동행)》을 연구 대상으로 설정하고, 문헌 연구를 통해 

하이브리드 전시의 특성을 조명하며, 선행 연구를 토대로 

관람 경험 평가를 위한 연구 모형 및 주요 변인을 제안하

는 데 목적을 두고 있다. 또한 연구 모형을 기반으로 전시

만족도 중심의 변인 간 영향력에 대한 가설을 수립하여 검

증하고, 가설 검증 결과로부터 주요 시사점을 도출하며 제

안된 연구 모형의 적합성을 입증하고자 한다. 본 연구는 

학술적 측면에서 하이브리드 전시의 특성 및 관람 경험에 

대한 이해를 도모하며, 하이브리드 전시를 평가할 수 있는 

연구 모형 및 주요 변인을 제안하고자 한다. 또한 실무적 

차원에서는 몰입형 실감콘텐츠가 병용되는 하이브리드 전

시 기획의 주요 고려사항을 제공할 것으로 기대된다.

II. Preliminaries

1. Related works

1.1 Features of Hybrid Exhibitions

M. Walhimer(2016)에 의하면[4] 기술 발전과 사회적 

변화에 따른 '박물관 세대(Museum Generation)'는 박물

관 진화 과정의 흐름을 보여준다: ‘박물관 1.0 세대’는 유

물이나 예술작품의 수집과 보존, 전시에 주력하며 선형적

인 방식으로 수동적 역할의 관람객에게 지식을 전달하는 

전통적 방식을 취했다[5]. 디지털 기술의 발전으로 등장한 

‘박물관 2.0 세대’는 관람객을 인터랙티브(interactive) 혹

은 핸즈 온(hands-on)[6] 전시물과의 상호작용에 집중시

키며 능동적 참여자로 전환시켰다[7]. 

‘박물관 3.0 세대’는 다층적이고 관람객 중심의 상호작

용을 지향하며, 디지털 테크놀로지를 통해 온라인 플랫폼

혹은 가상 공간에서 유물 및 콘텐츠에 대한 접근성을 제공

한다. 이러한 접근 방식은 물리적 공간의 한계를 넘어 문

화유산에 대한 접근용이성을 높이고, 전시물에 대한 관람

객의 내적 관심을 증진시키며, 관람객 친화적인 전시 환경 

및 관람객의 전시 수용 방식에 변화를 가져왔다[8]. 

박물관의 세대를 종합적으로 살펴보면, 세대가 거듭될

수록 전시에 적용된 테크놀로지, 관람객의 참여 형태, 교

육 방식이 변화·확대되었으며, 현대 박물관은 전통적 접근

과 온라인 경험을 융합하여 다양한 관람객의 기대를 충족

시켜주고 있다. 이러한 서비스 혁신은 박물관에 물리적-디

지털 경험을 결합함으로써 문화적 참여를 독려하고, 사회

에서의 박물관이 갖는 역할을 재정립해준다. ‘박물관 2.0 

세대’와 ‘박물관 3.0 세대’의 발전 과정에서 등장한 하이브

리드 전시(hybrid exhibition)는 가상현실, 증강현실, 혼

합현실, 고해상도 영상, 홀로그램, 프로젝션 맵핑 등의 테

크놀로지 기반 몰입형 실감 콘텐츠가 아날로그 유물 혹은 

예술작품과 함께 사용된 전시에 해당하며, 공감각적 체험 

요소, 인터랙션 요소, 스토리텔링 요소의 특징을 지닌다.

국내에서는 ‘하이브리드 전시’라는 용어가 《간송문화전 

1부: 간송 전형필(2014)》에서 처음으로 등장했다. 《간송문

화전 1부: 간송 전형필(2014)》는 간송 컬렉션의 조형성과 

맥락성의 조화를 시각화하고 전시물과 관람객간의 적극적

인 참여 및 상호작용을 이끌어내기 위해 디지털 기술과 융

합된 몰입형 실감콘텐츠가 병용되었다[9]. 상기 전시 이후 

유물이나 예술작품이 몰입형 실감콘텐츠와 병용되는 사례

가 대중화되면서, 점차 《모네 빛을 그리다(2015)》, 《반 고

흐 인사이드: 빛과 음악의 축제(2016)》, 《빛의 벙커(201

8)》, 《김홍도 Alive; Sight, Insight(2018-2019)》, 《강릉 

아르떼 뮤지엄 X 조선회화(2023)》 등의 프로젝션 맵핑
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(projection mapping) 기반 독립형 몰입형 실감콘텐츠 

전시로 발전되었다.

1.2 《Companions on the Eternal Jorney: Earthenware 

Figurines and Vessels from Ancient Korea》

한국 고대의 장송 의례를 다룬 《영원한 여정, 특별한 동

행》은 함안 말이산 45호 상형 토기, 경주 황남동 토우 등 

332점의 방대한 상형 토기와 토우 장식 토기를 조명해 주

었다는데 큰 의의를 둘 수 있다. 관람객들은 이 전시를 통

해 사후 지속될 영원한 삶을 위한 선물이었던 상형 토기의 

다채로운 세계를 경험했으며, 특히 전시장 입구에 설치된 

다섯 가지의 질문과 답변은 관람 여정의 돕는 가이드의 역

할을 해주었다. 

전시 내용을 살펴보면, 2022년 보물로 지정되었던 함안 

말이산 45호 무덤의 상형 토기 컬렉션을 중심으로 1부 

<영원한 삶을 위한 선물: 상형 토기>와 2부 <헤어짐의 이

야기: 토우 장식 토기>로 나누어진다. 1부 <영원한 삶을 

위한 선물>은 세 개의 테마로 구성되어, 죽음 이후의 세상

을 위한 상징적 도구들이 소개되었다. ‘하늘로 연결하는’ 

테마의 경우, 새, 상서로운 동물, 신성한 동물의 뿔 모양의 

토기 등으로 사후 세계로 안내하는 동행자들이 전시되었

다. ‘함께 가는’ 테마에서는 신발, 말, 배, 수레 형태의 토

기들로 구현된 사후 여정을 돕는 조력자들이 제시되었는

데, 특히 경주 금령총 출토 ‘말 탄 사람 토기’의 갑옷과 말

갖춤, 배 모양에 대한 사실적 묘사는 당시 일상과 사회의 

모습을 반영한다. 마지막 ‘편안한 쉼을 주는’ 테마를 살펴

보면, 집과 등잔 모양의 토기를 통해 사후 세계의 안식처

와 풍요로운 곳간을 상징적으로 나타냈다. 특히 관람객들

은 집 형태의 구조물 안에 설치된 실감콘텐츠를 통해 당시 

사람들의 염원을 체험했다.

2부 <헤어짐에 대한 이야기>에서는 1926년 일제강점기

에 수습된 경주 황남동 유적 토우 장식 토기 97점의 복원

된 모습이 최초로 공개되었다. 최근 발굴된 경주 쪽샘 B지

구 6호 무덤 컬렉션과 경주 황남동 유적에 대한 소개를 시

작으로 세 가지의 테마로 구성되었다. 첫 번째 ‘헤어짐의 

축제’ 테마에서는 공동 의례를 치르거나 악기를 연주하거

나 춤추는 사람이 줄지어 행진하는 모습을 표현된 토우 장

식 토기 등이 선보였다. ‘함께 한 모든 순간’ 테마는 다음 

세상에서도 이어지길 바라는 삶의 모든 순간들을 사냥이

나 노동 등의 일상적 모습으로 나타냈으며, 50종에 가까운 

동물들로 인간을 둘러싼 재생, 생산, 부활, 영혼의 인도 등

을 입체적이며 상징적인 방식으로 재현하였다.

상기 전시는 ㈜LG전자의 OLED 디스플레이 후원에 힘

입어 대부분 실감콘텐츠를 디지털 영상 미디어 형태로 구

현하였다. 전시를 통해 보여지는 여러 가지의 표면적 이미

지들, 즉 유물에 내재된 의미는 디지털 영상 콘텐츠의 인

터페이스에 구현되었다. 특히 2부에 전시된 토우들은 상서

로운 동물로 여겨졌던 용이나 말을 탄 사람들의 행렬, 악

기를 연주하는 모습 등을 보여주고 있으나, 이들을 육안으

로 식별하는 데에 어려움이 따른다. 디지털 영상 콘텐츠는 

토우의 장식들은 자세히 관찰할 수 있는 기회를 제공해 주

었으며, 토우의 형태뿐만 아니라 제작 배경, 기능, 본질적 

의미, 유물에 담긴 이야기를 애니메이션을 통해 송출함으

로써 실질적으로 실감 콘텐츠와 유물이 조화롭게 융합되

고, 궁극적으로 관람 여정을 돕는 시각적 장치의 역할을 

하며 관람객의 전시에 대한 이해를 증진시켰다(Fig. 1).

Fig. 1. Immersive content in the exhibition

2. Research Model & Hypothesis

상술한 하이브리드 전시는 ‘관조(contemplation)’ 중심

의 선형적이고 단일 지각 위주의 정보 전달 중심이었던 감

상 방식을 ‘상호작용(interaction)’ 지향적인 방식으로 전

환시키며, 관람객의 참여, 공감각적 체험 등 관람 경험에 

유의미한 영향을 미치고 있다[10]. 하이브리드 전시뿐만 

아니라 몰입형 실감콘텐츠에 대한 관심이 점진적으로 증

가하고 있으나[11], 대부분 전시 및 관람객 연구는 기술 적

용[12] 혹은 관람 계층에 대한 인구통계학적 정보[13] 수

집에 집중되었다. 이러한 현상은 국립중앙박물관이나 책임

운영기관으로 운영되고 있는 국립현대미술관이나 서울시

립미술관 등 국·공립 기관에서 공통적으로 드러나는 현상

이다. 이들 기관은 주로 고객지원팀이나 교육홍보팀 등이 

관람객에 대한 정보를 수집 및 관리하고 있는데, 상술한 

현상은 관람객을 고객의 관점에서 접근한 시각과 전시에 

대한 문화 소비의 주체로서 접근한 시각간 편차에서 발생

된다. 예를 들어, 국립중앙박물관이나 국립현대미술관의 

경우, 인구통계학적 정보와 관람 방문 현황을 중심으로 연 

1회 고객만족도 조사가 외주 업체와의 계약을 통해 이루어

진다[14]. 상술한 고객만족도 조사는 실제 각 전시별 관람

객의 전시 수용뿐만 아니라 상이한 전시 매체(아날로그 유
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물, 실감콘텐츠, 하이브리드 전시 등)에 따른 관람 경험의 

특성에 대한 데이터는 포함되지 않는 한계를 지닌다. 한편 

학술 연구에서는 하이브리드 유형의 전시에 대한 연구 자

체도 제약적일 뿐만 아니라, 연구 주제도 전시 디자인

[15-17]에 국한되었다. 이에 전시 관람 경험에 대한 1차원

적 접근을 벗어나, 관람객의 전시에 대한 인지된 가치, 인

지된 경험 품질, 전시에 대한 이용 태도 등을 비롯한 관람

객이 경험한 전시 연출 방식의 차별성 등을 중심으로 하이

브리드 전시에 대한 연구 필요성이 제기된다. 이에 본 연

구는 관람 경험에 실증적으로 접근하여 하이브리드 전시

를 평가하는 방안을 제안하기 위해, 국립중앙박물관에서 

개최되었던 《영원한 여정, 특별한 동행》을 연구 대상으로 

설정했다. 상기 전시의 특성을 바탕으로 ‘박물관의 품질-

가치-충성 연쇄(Quality-Value-Loyalty Chain in 

Museums) 기반의 연구 모형을 설계하고 변인을 설정하

여 관련 가설을 작성했으며, 실제 관람객을 대상(n=105)으

로 설문조사의 설계 및 실행을 통해 수집한 데이터를 심도 

있게 분석하고 가설을 검증하고자 한다.

III. The Proposed Scheme

1. Research Questions & Research Scope

연구팀은 하이브리드 전시에 해당하는 《영원한 여정, 

특별한 동행》에 대한 관람 경험에 대해 몇 가지의 문제를 

제기했다: 관람객의 내적 동기는 무엇인가?; 관람객이 인

지한 전시의 가치는 무엇인가?; 관람객이 인지한 전시의 

경험적 품질은 무엇인가?; 상기 변인들은 전시 이용 태도 

및 전시에 대한 지속적 이용 의사에 어떤 영향을 미치는

가? 관람객이 인지한 전시의 경험적 품질은 인지한 전시의 

가치에 어떤 영향력을 미치는가?; 그리고 관람객이 인지한 

전시의 경험적 품질은 전시이용태도 및 전시에 대한 지속

적 이용 의사에 어떤 유의미한 영향력을 미치는가?

2. Research Model & Hypothesis

연구팀은 상술한 연구 문제를 규명하기 위해, 전시를 경

험재로 접근한 선행 연구[18-29]를 검토했다. 그 가운데 

전시를 경험재로 접근한 선행 연구에 해당하는 ‘박물관의 

품질-가치-충성 연쇄(Quality-Value-Loyalty Chain in 

Museums, 이하 QVL Chain)[18]’를 연구 모형으로 차용

했는데, 이는 전시의 경험 품질이 관람의 가치에 영향을 

주고, 결과적으로 관람의 박물관에 대한 충성도에 영향을 

미친다고 제안한다. 상술한 연구 모형은 박물관 및 문화유

산에 대한 서비스 품질 평가 모형인 SERVQUAL[19]을 기

반으로 설계된 관람객의 박물관 서비스 품질 평가 연구 모

형 HISTOQUAL[20] 그리고 박물관 관람객의 서비스 경험 

및 만족도 평가를 위해 개발된 MUSEQUAL[16] 등의 연구 

모형으로부터 발전되었다.

연구팀은 QVL Chain 연구 모형을 기반으로 내적 동기

(Intrinsic Motivation, 이하 IM), 인지된 가치(Perceived 

Value, 이하 PV), 인지된 경험 품질(Perceived 

Experience Quality, 이하 PEQ)를 주요 변인으로 설정하

였다. 또한 V. Kirchberg & T, Martin의 ‘박물관 전시에

서의 관람 경험에 대한 연구 요약(Summary of studies 

of visitor experiences in museum exhibitions)[22]’을 

근거로, QVL Chain의 충성도 의사(Loyalty Intentions)

가 전시 이용 태도(Attitude toward the Exhibition, 이

하 ATE), 전시에 대한 지속적 이용 의사(Intention to 

Use the Exhibition, 이하 IUE)를 포함하는 개념임을 확

인하고 이를 주요 변인으로 차용했다(Fig. 2).

Fig. 2. Summary of studies of visitor experiences in 

museum exhibitions

연구 모형 및 이의 변인, 세부 변인을 구체적으로 살펴

보면(Fig. 3), 관람객의 전시 관련 요소에 대한 관심이나 

흥미, 즐거움 등으로부터 동기가 생성되는 전시 내적 동기

(IM)에는 역사, 문화, 박물관, 토기 및 토우, 실감콘텐츠, 

국립중앙박물관(이하 NMK) 전시에 대한 관심 수준뿐만 아

니라 《영원한 여정, 특별한 동행》 관람 동기가 포함되었

다. 관람객의 사회-심리적 혜택에 대한 감정적 반응으로 

개념화되는[19] 인지된 경험 품질(PEQ)은 관람에 대한 기

대의 성취 및 정서적 반응으로써[27], 내적 동기에 영향을 

받으며 전시만족도에 유의미하게 작용한다. 인지된 경험 

품질(PEQ)의 세부 변인은 전시 주제 및 스토리텔링, 전시

물과 실감콘텐츠, 전시 연출 방법, 전시 환경 및 해석 매체 

등으로 본 연구에 적합하도록 조작적으로 정의되었으며, 

각각의 세부 변인은 하위 요인으로 구분되었다. 관람객이 

전시 관람을 통해 획득한 가치를 의미하는 인지된 가치
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(PV)는 전시 서비스의 효용성에 대한 평가[19, 23]로, 전

시만족도를 포함한 전시 이용 태도에 유의미한 영향력을 

행사한다. 이 변인에는 ‘체험경제요소(4Es)[24]’를 차용해

서 심미적 가치(Esthetics), 교육적 가치(Education), 유

희적 가치(Entertainment), 일탈적 가치(Escapism)[25], 

그리고 전시의 치유적 가치(Therapeutic)[26]로 구성했다.

Fig. 3. Components of Research Model 

전시 이용 태도(ATE)의 경우, 전시만족도와 전시몰입

도, 전시피로도로 구성되었으며, 지속적 이용 의사에 실질

적으로 작용한다. 지속적 이용 의사(IUE)는 선행연구[19, 

29]에서 사용된 변인뿐만 아니라 해당 전시의 특성을 반영

한 《영원한 여정, 특별한 동행》 재관람 의사, NMK 전시 

재방문 의사, 타인에 대한 전시 추천 의사, VR 콘텐츠 이

용 의사, SNS에 사진 및 관람 경험 공유 의사 등을 포함

했다. 연구팀은 상술한 연구 문제, 연구 모형을 바탕으로 

변인 간의 관계성을 고려하여 가설(Table 1)을 수립했으

며, 설문지(Table 2)를 설계했다.

No. Hypothesis

H1 IM is correlated with DOS 

H2 PV is correlated with DOS

H3 PEQ is correlated with DOS

H4 DOS is correlated with DOI

H5 DOS has a correlation with IUE

H6 DOI has a correlation with IUE

Table 1. Hypothesis Settings

Variable Detailed Variable

IM

Interest Level of history, culture, museum, 

immersive content and NMK exhibition, 

Visiting motivation for 《Companions on the 

Eternal Journey》

MV*

Frequency of museum visiting, Visiting 

experience of history exhibition, Visiting 

experience of immersive content exhibition, 

Visiting experience of NMK exhibition, Visiting 

motivation, Companion, Duration for viewing 

the exhibition, Experiences of watching 

exhibition-related videos before the visit, 

Experiences of searching exhibition-related 

Information on Instagram before the visit, 

Experiences of using exhibition-related VR 

content before and/or after the visit

PEQ

Exhibition theme & Storytelling, Exhibits & 

Immersive content, Exhibition Scenography, 

Exhibition environment, Interpretive media

PV
Aesthetic, Educational, Entertainment, 

Escapist, Healing

ATE
Degree of satisfaction, Degree of immersion, 

Degree of fatique

IUE

Intention to revisit the exhibition, Intention to 

explore the information about artifacts, 

Intention to recommend the exhibition to 

others, Intention to upload and share photos 

on social media, Intention to revisit NMK 

exhibitions

(MV*: Museum Visiting)

Table 2. Components of Questionnaire

3. Questionnaire Development & Data Collection

《영원한 여정, 특별한 동행》의 관람 경험에 대해 실증적

으로 접근하기 위해, 관람객을 대상으로 온라인 설문조사

(2024.01.10.- 2023.01.24.)[30]가 진행되었다. 상기 설문

조사는 《영원한 여정, 특별한 동행》을 관람한 ㈜LG U+ 통

신사의 가입자를 대상으로 온라인 설문조사가 배포되었다. 

설문지 설계의 경우, 일반적으로 전시 관람 경험을 측정하

기 위해 사용되는 사용자 참여 척도(User Engagement 

Scale, 이하 UES)[31], 연구 모델을 구성하는 주요 변인

(IM, PV, PEQ, ATE, IUE의 세부 변인), 그리고 선행 연구

[32-34]에서 사용된 관람 유형 관련 설문 문항을 반영한 

40개의 선택형 문항 및 리커드 7점 척도 문항으로 구성되

었다. 연구팀은 설문조사를 통해 수집된 데이터를 기반으

로 상관 분석 및 신뢰구간 유의 확률 검정을 통해 변인 간 

관계성에 대한 가설을 검증했다. 
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4. Key Finding

4.1 Characteristics of Survey Participants

설문조사에는 105명의 관람객이 참여했으며, 과반수 이

상(54.8%)이 Z세대에 해당했고, 여성(97.1%)의 참여율이

압도적으로 높았다. 연 2-5회 정도 전시를 관람한 설문참

여자는 56.8%를 차지했는데, 33.7%는 역사를 다룬 전시

를, 48.5%는 몰입형 실감콘텐츠 전시를 관람했고, 44.8%

는 NMK 전시를 관람한 경험을 가졌다(Table 3). 

2/3 이상의 설문참여자(72.8%)는 가족이나 친구와 동반 

관람했으며, 인터넷 포털 및 블로그(22.1%), 인스타그램

(18.3%), NMK 홈페이지(17.3%)에 대한 전시 정보원으로

서의 이용률이 높았으나, 인스타그램 외 SNS(3.8%)의 이

용률은 매우 낮았다. 설문참여자의 70.9%는 50분 미만의 

관람 시간을 소요한 반면, 15.5%는 1시간 이상 소요했다. 

관람 전 단계에서 전시 관련 동영상을 이용한 설문참여자

는 24.0%, 인스타그램 전시 후기를 이용한 설문참여자는 

21.2%를 차지했으며, 이들 사전 정보 이용은 관람 의사 

결정(46.2%)에 긍정적 영향을 미쳤다(Table 3). 

4.2 Intrinsic Motivation 

내적 동기(IM) 측면에서 가장 높은 비율을 차지한 세부 

요인은 NMK 전시, 문화, 박물관, 실감콘텐츠에 대한 관심 

수준이었는데, 이 결과는 국립중앙박물관의 전시에 대한 

인지도 및 신뢰도를 시사해 준다. 관람 동기(VM) 차원에

서도 국립중앙박물관의 특별전에 대한 관심과 기대가 상

대적으로 크게 작용한 것으로 제시되었으며, 가족이나 친

구와 함께 여가활동을 보내기 위한 목적도 높은 비율을 차

지했다. 신라나 가야 등 한국의 역사에 대한 관심, 그리고 

토기나 토우 등 한국의 문화유산에 대한 관심은 동일한 수

준으로 드러났다(Table 3).

4.3 Perceived Value & Perceived Experience Quality

설문참여자가 《영원한 여정, 특별한 동행》에서 가장 현

저하게 인지한 가치(PV)는 교육적 가치(53.8%)였으며, 그 

뒤를 이어 심미적 가치(22.1%)와 치유적 가치(12.5%)에 

대한 비율이 높았다. 전시에 대한 인지된 경험 품질의 세

부 요인의 평균값을 비교해 보면, 전시 환경(78.2%), 전시 

연출 방법(76.1%), 전시 해석 매체(72.3%) 전시 주제 및 

스토리텔링(72.2%), 전시물(72.0%)순으로 평가가 이루어

졌다(Table 3).

4.4 Attitude toward the Exhibition & Intention to 

Use the Exhibition

전시 이용 태도(ATE)에 대한 빈도 분석 결과를 살펴보

면, 설문참여자는 전시만족도(DOS, 69.3%)를 상대적으로 

높게 평가했는데, 전시 만족 요인 측면에서는 전시 연출 

방법(29.7%), 전시 주제 및 스토리텔링(24.8%), 전시 환경

(21.8%), 전시물(20.8%), 전시 해석 매체(3.0%) 순으로 제

시되었다. 전시몰입도(DOI, 67.3%) 또한 전시만족도와 유

사한 수준으로 긍정적으로 평가되었는데, 64.1%의 설문참

여자가 타 전시에 비해 《영원한 여정, 특별한 동행》의 전

시몰입도가 높다고 응답했으며, 전시 몰입 수준 측면에서

는 열중(engrossment, 59.8%)이나 완전 몰입(total 

immersion, 47.6%)보다는 1단계의 집중(engagement, 

74.8%)이 우세를 보였다. 전시피로도(DOF)는 36.0%로 제

시되었다(Table 3).

전시에 대한 지속적 이용 의사(IUE)의 경우, 설문참여자

의 과반수 이상이 재관람 의사(56.5%)나 VR 콘텐츠 이용 

의사(52.4%)를 보였지만, 이 두 가지의 세부 요인보다는 

작가나 작품에 대한 정보 탐색 의사(61.2%), 타인에 대한 

전시 추천 의사(64.6%), NMK 전시 재방문 의사(85.7%)가 

우위를 보였다. 43.7%의 설문참여자는 관람하는 동안 20

장 미만(76.0%)의 사진을 촬영했으며, 관람 경험에 대한 

기억을 상기하거나 관람 경험을 타인과 공유하기 위해

(61.9%), 그 중 일부는 관람 후 SNS에 사진 이미지를 공

유(20.6%)했으며, 대다수(89.5%)는 인스타그램(89.5%)을 

이용했다(Table 3).

Variable Detailed Variable Ratio(%)

IM

Interest level of history 58.0

Interest level of culture 72.4

Interest level of museum 69.5

Interest level of immersive content 65.4

Interest level of earthenware 

figurines and vessels
29.5

Interest level of NMK exhibitions 73.1

VM*

Having general interest in Korean 

history, especially in periods such as 

Silla and Gaya

31.7

Having interest in Korean cultural 

assets and artifacts, such as 

earthenware figurines and vessels

31.7

Having a great expectation and 

interest in the special exhibition of 

NMK 

47.1

Expectation for a variety of 

immersive content
30.8

Spending leisure time with a family 

and friends 
42.3

(MV*: Museum Visiting)

Table 3. Frequency Analysis Results for Variable
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Variable Detailed Variable Ratio(%)

PV

Aesthetic 22.1

Educational 53.8

Entertainment 10.6

Escapist 1.0

Healing 12.5

PEQ

Exhibition theme & Storytelling 

(n=5)
72.2

Exhibits & Immersive content (n=5) 72.0

Exhibition scenography (n=6) 76.1

Exhibition environment (n=6) 78.2

Interpretive media (n=7) 72.3

ATE

Degree of satisfaction 69.3

Degree of immersion 67.3

Degree of fatigue 36.0

IUE

Intention to revisit 《Companions on 

the Eternal Jorney》
56.5

Intention to explore the information 

about artifacts
61.2

Intention to recommend the 

exhibition to others
64.6

Intention to upload photos on SNS 79.4

Intention to revisit NMK exhibitions 85.7

Intention to revisit earthenware 

figurines and vessels at NMK in the 

near future

68.4

Intention to participate in docent 

program
19.7

Intention to participate in 

educational program
17.0

Intention to visit 《The Masterpices 

from the National Gallery, London》 
39.8

Intention to use VR content 52.4

5. Hypothesis Testing

연구팀은 설문조사에서 수집한 데이터를 활용해서 가설 

검증을 목적으로 스피어만 상관계수(Spearman 

Correlation Coefficient)와 점이연 상관계수

(Point-Biserial Correlation Coefficient)를 계산했으며, 

이를 통해 유의 수준과 유의 확률을 기준으로 변인 간 관

계를 평가했다(Fig. 4, Fig. 5).









Fig. 4. Spearman Correlation Coefficient

 


Fig. 5. Point-Biserial Correlation Coefficient

H1. 내적 동기(IM)의 세부 요인과 전시만족도(DOS) 간 

상관관계: IM 및 DOS에 대한 스피어만 상관 분석을 실행

한 결과, IM를 구성한 주제 영역에 대한 다섯 가지의 관심 

수준과 관련된 세부 요인(i.e. 역사, 문화, 박물관, 몰입형 

실감콘텐츠, 토기 및 토우), 그리고 NMK 전시에 대한 관

심 수준이 모두 DOS와 통계적으로 유의미한 상관관계를 

가졌으므로, H1은 채택될 수 있다(Table 4).

var1 var2
ρ

(**p<.01)

IM

Interest Level of history

DOS

0.367**

Interest level of culture 0.403**

Interest level of museum 0.482**

Interest level of immersive 

content
0.303**

Interest level of earthenware 

figurines and vessels
0.442**

Interest level of NMK 

exhibitions
0.413**

Table 4. Correlation Matrix for IM & DOS

H2. 인지된 가치(PV)의 세부 요인과 전시만족도(DOS) 

간 상관관계: 이진변환을 적용해서 PV 및 DOS의 점이연 

상관관계를 분석한 결과, PV의 세부 요인 가운데 치유적 

가치(ρ=0.207, p=0.035)에 국한해서 DOS와 유의미한 상

관성을 보였고, 나머지 세부 요인은 DOS에 영향을 미치지 

않았으므로, H2는 부분적으로만 채택될 수 있다(Table 5).

var1 var2
ρ

(*p<.05)

Aesthetic

DOS

0.024

Educational -0.051

Entertainment -0.126

Escapist -0.143

Healing 0.207*

Table 5. Correlation Matrix of PV & DOS

H3. 인지된 경험 품질(PEQ)의 세부 요인과 전시만족도

(DOS) 간 상관관계: PEQ의 세부 요인 및 DOS에 대한 스

피어만 상관 분석을 실행한 결과를 살펴보면, 전시 주제 

및 스토리텔링, 전시물, 전시 연출 방법, 전시 환경, 전시 

해석 매체 등 PEQ의 모든 세부 요인들이 p<0.01의 수준

에서 DOS와 통계적으로 유의미한 상관관계를 가졌으므

로, H3은 채택될 수 있다(Table 6).
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var1 var2
ρ

(**p<.01)

PEQ-1

Cultural-historical value of 

ancient funerary culture 

examined through a new 

perspective

DOS

0.816**

Structurally organized and 

connected exhibition 

storytelling, facilitating 

understanding of the 

exhibition's flow

0.791**

Distinctiveness in the exhibits 

and themes of the exhibition 

zoning, divided into two 

exhibition zonings

0.806**

Building anticipation for the 

exhibition through introductory 

installations and digital media

0.714**

Usefulness of installation of 

earthenware experience space 

and descriptions exhibition 

space structures

0.724**

PEQ-2

Richness in the number of 

artifacts
0.750**

Variety of earthware and 

Figurines 
0.670**

Harmony of Analog Artifacts 

and Digital Media
0.725**

Appropriate screening time of 

digital media 
0.668**

Usefulness of immersive 

content for understanding the 

artifacts

0.698**

PEQ-3

Three-dimensional exhibition 

layout combining sequential 

and parallel methods

0.713**

Innovative features in 

exhibition space design 

through the use of spotlighting 

and 360-degree viewing 

perspectives

0.639**

Ease of use of a visitor-friendly 

and intuitively structured 

exhibition layout and flow

0.714**

Appropriateness of spacing 

between exhibits
0.645**

Appropriateness of the 

exhibition space size relative to 

the number of exhibits

0.683**

Attraction of the LG OLED 

transparent display
0.584**

PEQ-4

Appropriateness of 

temperature and humidity 
0.601**

Appropriateness of noise levels 0.643**

Appropriateness of lighting 0.647**

Appropriateness of the number 

of visitors in the gallery
0.652**

Table 6. Correlation Matrix for PEQ & DOS
var1 var2

ρ

(**p<.01)

PEQ-4

Usefulness of experiential 

spaces installed in the 

exhibition environment for 

maintaining the exhibit's 

holding power

DOS

0.667**

Usefulness of convenience 

facilities provided in the 

exhibition environment for 

alleviating fatigue

0.627**

PEQ-5

Diversity of interpretative 

media for exhibits
0.588**

Appropriateness of the amount 

of information provided about 

the exhibits

0.648**

Appropriateness of the 

difficulty level of information 

provided about the exhibits

0.629**

High readability of the 

information provided about the 

exhibits

0.603**

Usefulness of the "Five 

Curiosities about the 

Exhibition" described in the 

leaflet as an exhibition guide

0.590**

Usefulness of the audio guide 

in understanding the exhibition
0.477**

Usefulness of the digital 

exhibition guide for visually 

impaired visitors

0.603**

H4. 전시만족도(DOS)와 전시몰입도(DOI) 간 상관관계: 

DOS, DOI 간의 상관관계를 파악하기 위해 스피어만 상관 

분석을 수행한 결과, 강한 양(+)의 관계성(ρ=0.829, 

p<0.01)을 드러냈다. 동일한 분석 방법을 통해 DOI의 세

부 요인에 해당하는 집중(engagement, ρ=0.648, 

p<0.01), 열중(engrossment, ρ=0.597, p<0.01), 완전 몰

입(total immersion, ρ=0.530, p<0.01)과 DOS간 관계성

을 분석한 결과에서도 강한 양(+)의 상관관계를 가진다는 

사실이 입증되었으므로, H4는 채택될 수 있다. 한편 DOS

와 전시피로도(DOF) 간 상관관계를 동일한 방식으로 분석

했으나, 두 요인 간 유의미한 관계성(ρ=0.014, p<0.05)은 

도출되지 않았다. 더불어 《영원한 여정, 특별한 동행》은 

타 전시에 비해 전시피로도가 높았다는 세부 요인(ρ

=-0.152, p=0.126)도 전시만족도에 영향을 미치지 않았다

(Table 7).
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var1 var2
ρ

(**p<.01)

DOI DOS 0.829**

Engagement

DOS

0.648**

Engrossment 0.597**

Total immersion 0.530**

Higher level of immersion 

compared to other exhibitions
0.611**

Table 7. Correlation Matrix of DOI & DOS

H5. 전시만족도(DOS)와 전시 이용 태도(IUE) 세부 요인 

간 상관관계: DOS와 IUE 세부 요인 간 점이연 상관 분석

을 수행한 결과, DOS는 유물에 대한 정보 검색 의사, VR 

콘텐츠 이용 의사, 타인에 대한 전시 추천 의사, 향후 토기 

및 토우전 재개최 시 관람 의사, 향후 NMK 전시 재방문 

의사 등 IUE의 일부 세부 요인에 국한해서 유의미한 양(+)

의 관계성을 보였으므로, H5는 부분적으로 채택될 수 있

다. 특히 전시와 직접적 관련성이 적은 활동의 경우에는 

DOS에 영향을 미치지 않았다. 비록 SNS 사진 이미지 게

시 및 공유 의사는 DOS와 상관관계가 없었지만, DOS가 

높을수록 SNS에 관련 이미지를 업로드 하는 행위가 관람 

경험을 더 강하게 기억에 남게하고 시간이 지나도 그 경험

을 쉽게 상기할 수 있도록 돕는 것(ρ=0.469**, p<0.01)으

로 나타났다(Table 8).

var1 var2
ρ

(**p<.01)

Intention to participate in docent 

program

DOS

-0.011

Intention to participate in 

educational program
-0.173

Intention to explore the information 

about artifacts
0.316**

Intention to use VR content 0.699**

Intention to recommend the 

exhibition to others
0.365**

Intention to revisit earthenware 

figurines and vessels at NMK in the 

near future

0.563**

Intention to revisit NMK exhibitions 0.569**

Intention to visit 《the Masterpices 

from the National Gallery, London》 
0.109

Intention to upload and share 

photos on SNS
-0.071

Table 8. Correlation Matrix of DOS & IUE

H6. 전시몰입도(DOI)와 전시 이용 태도(IUE) 세부 요인 

간 상관관계: DOI와 IUE 세부 요인 간 점이연 상관 분석

을 수행한 결과, H5의 상관 분석 결과와 동일하게 DOI는 

유물에 대한 정보 검색 의사, VR 콘텐츠 이용 의사, 타인

에 대한 전시 추천 의사, 향후 토기 및 토우전 재개최 시 

관람 의사, 향후 NMK 전시 재방문 의사 등 일부 세부 요

인에 국한해서 유의미한 양(+)의 관계성을 보였으므로, H5

는 부분적으로 채택될 수 있다(Table 9). 비록 SNS 사진 

이미지 게시 및 공유 의사는 전시몰입도(DOI)에 영향을 미

치지 않았지만, 전시몰입도가 높을수록 SNS에 업로드 했

던 전시 관련 이미지가 관람 경험을 더 잘 기억하거나 떠

올리는 데 도움이 되었다는 결과(ρ=0.444**, p<0.01)를 

확인할 수 있었다. 

var1 var2
ρ

(**p<.01)

Intention to participate in docent 

program

DOI

0.032

Intention to participate in 

educational program
-0.157

Intention to explore the 

information about artifacts
0.321**

Intention to use VR content 0.647**

Intention to recommend the 

exhibition to others
0.428**

Intention to revisit earthenware 

figurines and vessels at NMK in 

the near future

0.625**

Intention to revisit NMK 

exhibitions 
0.620**

Intention to visit 《the 

Masterpices from the National 

Gallery, London》 

0.072

Intention to upload and share 

photos on SNS
-0.078

Table 9. Correlation Matrix of DOI & IUE

IV. Conclusions

본 연구는 국내 최대 규모의 토기 및 토우 특별전이었던 

《영원한 여정, 특별한 동행》의 전시 수용에 실증적으로 접

근하고, 동시에 관람객의 하이브리드 전시에 대한 경험을 

조명하기 위해, 관람 경험 평가를 위한 연구 모형과 주요 

변인을 제안했다. 본 연구에서 주목할만한 결과는 국립중

앙박물관 전시에 대한 높은 신뢰도이다. 내적 동기(IM)와 

관람 동기(VM) 차원에서 국립중앙박물관의 특별전에 대한 

관심과 기대가 상대적으로 높게 제시되었으며, 이 두 요인

은 전시만족도(DOS)에 긍정적으로 작용했다.  

상기 전시에 대한 관람 경험에서 설문참여자들은 토기

와 토우의 심미적 가치보다는 교육적 가치를 인지한 비율

이 높았고, 전시에 대한 인지된 경험 품질 차원에서는 타 

요인에 비해 전시 환경과 전시 연출 방법이 긍정적인 평가

를 획득했다. 전시만족도(DOS)와 전시몰입도(DOI)는 각각 

70% 정도로 측정되었으며, 전시 만족 요인 측면에서는 전

시 연출 방법과 전시 주제 및 스토리텔링이 타 요인들에 
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비해 좀 더 높은 비율을 점유했다. 상술한 결과는 하이브

리드 전시에서 디지털 영상 콘텐츠의 역할과 전시 연출 방

법 및 전시 구조와 스토리텔링의 중요성을 시사해 준다. 

《영원한 여정, 특별한 동행》의 경우, 전시 연출 방법론 

측면에서는 육안 식별에 용이하지 않았던 소형 토우의 세

부 장식, 유물 안에 내재된 의미를 전달하기 위한 애니메

이션 및 고해상도 디지털 영상 콘텐츠의 활용, 유물에 대

한 보유력, 그리고 디지털 콘텐츠와 유물과의 조화를 최적

화했다. 특히 체험 기반의 공감각적 장치를 전시에 개입시

킴으로써, 유물에 대한 이해, 상호작용, 몰입감이 강화되

는 효과를 거두었다. 또한 이 전시는 <영원한 삶을 위한 

선물: 상형 토기>와 <헤어짐의 이야기: 토우 장식 토기>라

는 두 가지의 대주제를 중심으로 각각의 소주제를 구조화

하고, 사후 지속될 영원한 삶의 동반자로서 상형 토기의 

다채로운 세계를 차별화된 공간에서 연출하며, ‘경험적 흐

름(flow of experience)[22, 35]의 생성을 위해 체험 요소

와 실감 콘텐츠와의 연결을 시도했다.  

가설 검증 내용을 종합해보면, 내적 동기(IM)를 구성한 

역사, 문화, 박물관, 몰입형 실감콘텐츠, 토기 및 토우 등

에 대한 관심 수준, NMK 전시에 대한 관심 수준은 전시만

족도(DOS)와 유의미한 상관관계를 보였다. 전시에 대한 

인지된 경험 품질(PEQ)의 경우, 전시 주제 및 스토리텔링, 

전시물, 전시 연출 방법, 전시 환경, 전시 해석 매체 등 

PEQ의 모든 세부 요인들이 전시만족도(DOS)에 긍정적인 

영향을 미쳤다. 전시 이용 태도 차원에서, 전시만족도

(DOS)는 전시몰입도(DOI)와 강한 양(+)의 관계성을 보였

다. 또한 전시만족도(DOS)와 전시몰입도(DOI)는 유물에 

대한 정보 검색 의사, VR 콘텐츠 이용 의사, 타인에 대한 

전시 추천 의사, 향후 토기 및 토우전 재개최 시 관람 의

사, 향후 NMK 전시 재방문 의사 등 전시 이용 태도(IUE)

의 일부 세부 요인에 국한해서 통계적으로 유의미한 상관

관계를 가졌다. 

본 연구 결과에서 주지할만한 가장 흥미로운 결과는 전

시에 대한 인지된 가치(PV) 가운데 치유적 가치만 전시만

족도(DOS)에 긍정적인 영향을 미쳤다는 것이다. 빈도 분

석 결과에서는 전시의 교육적 가치와 심미적 가치가 높은 

비율을 차지했으나, 가설 검증 결과에서 전시만족도(DOS)

에 영향을 미친 요인은 치유적 가치뿐이었다. 상술한 결과

는 전시 주제와 관람 경험이 관람객에게 전달하는 내면의 

정서적 영향에 대한 관련성을 배제할 수 없다. 

특히 《영원한 여정, 특별한 동행》이라는 전시명에서 암

시하는 삶과 죽음은 인간의 보편적 주제이다. 이 전시 전

반에는 인간 삶의 여정, 공감, 그리고 내면적 치유나 감정

적 위로와 같은 심리적 요소가 내재해 있다. 따라서 설문 

결과에서 치유적 가치가 전시만족도(DOS)와 유의미한 상

관성을 보였다는 것은 이러한 전시의 특성에 부합하는 결

과라는 합리적 해석이 가능하다. 다시 말해, 관람객들이 

관람 전 단계에서 전시에 대해 기대했거나 또는 관람 중에 

이 전시에서 획득했던 가치는 유물에 대한 순수한 미적 경

험이 아니라 심리적 위로나 치유적 경험이었던 것이다. 

본 연구는 학술적 차원에서 최근 전시 산업에서 확산되

고 있는 하이브리드 전시를 평가할 수 있는 연구 모형 및 

주요 변인을 제안했다. 또한 실무적 차원에서 인지된 가치

와 경험 품질 등의 향후 하이브리드 전시 기획에서의 주요 

고려사항, 사용자 경험을 예측할 수 있는 전시에 대한 이

용 태도 및 지속적 이용 의사에 대한 주요 시사점을 제공

해주었다. 향후 연구팀은 인스타그램에 게시된 《영원한 여

정, 특별한 동행》 관련 빅 데이터를 활용, 실질적으로 관

람객들에게 치유적 경험을 제공했던 유물이나 실감콘텐츠

를 예측 및 추론할 수 있는 심화 연구를 후속적으로 진행

할 예정이다.
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