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[Abstract] 

This study aims to empirically analyze the visitor experience of《VOICES》, an immersive exhibition that 

explores the boundaries between reality and virtuality, nature and technology through the convergence of art 

and technologies. To achieve this goal, the researchers adopt the Quality-Value-Loyalty Chain model as a 

research framework and conduct a literature review along with a survey. The collected data via the survey 

were analyzed using Spearman's correlation coefficient and point-biserial correlation coefficient to test the 

hypotheses. The findings indicate that, in terms of perceived value (PV), both aesthetic and therapeutic values 

showed a significant positive correlation with degree of satisfaction (DOS). All four sub-factors of perceived 

exhibition quality demonstrated statistically significant correlations with DOS. Furthermore, DOS was significantly 

correlated with degree of immersion (DOI), degree of difficulty (DOD), and the sub-factors of intention to 

use the exhibition (IUE). Notably, QR code usage experience exhibited a positive correlation with DOS, DOI, 

and DOD sub-factors. However, ease of use of the QR code did not significantly impact DOD. 

▸Key words: 《VOICES》, an Art-Technology Convergence, Quality-Value-Loyalty Chain in Museums, 

Visitor Perception and Engagement, QR code

[요   약]

본 연구는 예술공학적 융합을 통해 실재와 가상, 자연과 기술의 경계를 탐구한 몰입형 전시 

Voices의 관람 경험을 실증적으로 분석하는 데 목적이 있다. 이를 위해 ‘박물관의 품질-가치-충성 

연쇄(QVL Chain)’ 모형을 적용하여 문헌 연구와 설문조사를 병행하였으며, 수집된 데이터를 바탕

으로 스피어만 상관계수 및 점이연 상관계수를 활용해 가설을 검증했다. 분석 결과, 인지된 가치

(PV) 측면에서 심미적 가치와 치유적 가치는 전시만족도(DOS)와 유의미한 양(+)의 상관관계를 보

였으며, 인지된 경험 품질(PEQ)의 네 가지 세부 요인 또한 DOS와 통계적으로 유의미한 관계를 

나타냈다. DOS는 전시몰입도(DOI), 전시난이도(DOD), 전시에 대한 지속적 이용 의사(IUE)의 세부 

요인과 상관관계를 가졌다. 특히 QR 코드 사용 경험은 DOS, DOI, DOD의 세부 요인과 양(+)의 

상관관계를 보였으나, QR 코드의 이용 용이성은 DOD에 영향을 미치지 않은 것으로 나타났다. 

▸주제어: 《보이스》, 예술과 공학의 융합, 박물관의 품질-가치-충성 연쇄 모델, 관람객 전시 수용, QR 코드 
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I. Introduction

2000년대 이후, 기술 매체와 예술의 융합은 작가와 작

품 간의 관계를 기존과는 다른 방식으로 재구성하며, 새로

운 관계적 차원의 문제를 제기해왔다[1]. 기술적 관점에서 

인공지능(이하 AI)은 데이터 분석을 기반으로 창작에 활용

할 수 있는 새로운 아이디어를 제시해준다. 또한 AI는 예

술가의 창의적 사고와 잠재력을 확장하는 역할을 수행하

며, 인간과의 공동 창작을 통해 예술적 목표 달성을 지원

해준다[2]. AI를 기반으로 제작된 예술작품은 기존과는 다

른 방식으로 작가와 작품 간의 관계를 재구성한다. 이 과

정에서 AI는 예술가를 창작 과정의 제안자로 위치시키면

서, 동시에 인간의 대리자로서 역할을 수행한다[3]. 특히, 

기술 매체나 AI에 의해 생성된 예술창작물의 상호작용적 

특성은 작품의 최종적 의미 생성을 작가가 아닌 관람객에

게 부분적으로 위임하는 변화를 가져왔다. 이러한 맥락에

서 상호작용성이 내재한 미디어 아트는 ‘작가와 작품’의 

혼성적 관계보다는 ‘작품과 관람객’ 사이의 역동적 관계라

는 관점으로 접근 및 해석되는 것이 적절하다[1]. 

2024년 개관 20주년을 기념하기 위해 리움 미술관(이하 

리움)은 현대미술계에서 가장 영향력 있는 작가 가운데 한 

명인 필립 파레노(Philippe Parreno, 이하 파레노)의 《보

이스(VOICES)>, 이하 보이스》를 개최했다. ‘다수의 목소

리’를 주제로 설정한 파레노는 예술과 공학의 융합된 AI와 

데이터 주도형 미디어(data-driven media)로 전시를 구

성했으며, 이를 통해 관람객에게 실재와 가상, 자연과 기

술에 대한 철학적 사유의 기회를 제공했다. 

AI와 데이터 기반 예술창작물의 제작 및 전시가 점진적

으로 증가함에 따라, 미술관 공간에서 융합형 미디어가 관

람객에게 수용되는 방식에 대한 학술적 탐구와 문화적 의

미에 대한 성찰이 요구되고 있다[2]. 또한 상기 전시의 경

우, 기존의 아날로그형 레이블 대신 관람객의 개인화된 의

미 형성, 몰입, 상호작용 등[4]에 유의미한 영향을 미치는 

QR 코드가 관람객에게 제공되었다. 미술관의 대표적인 디

지털 서비스에 해당하는 QR 코드는 기술 혁신과 정보 접

근성을 높이는 도구로 평가되고 있지만[5][6], 반면 관람의 

흐름을 방해하거나 작품 감상에 부정적인 영향을 미칠 가

능성도 내재해 있다[7][8]. 

연구자가 《보이스》를 연구 대상으로 선정한 이유는, 이 

전시가 기술 매체와 예술이 융합된 데이터 주도형 전시일 

뿐만 아니라, 현대 기술 매체와 생물학적 환경을 통해 인

간과 비인간의 관계와 본질적 속성을 탐구하는 탁월한 사

례이기 때문이다. 또한 이 전시는 AI 시스템과 환경적 요

소가 관람객과 끊임없이 상호작용하며 완성되는 방식으로 

구성되어 있다. 상술한 상호작용적 특성으로 인해 주요 연

구 주제의 초점은 ‘작가와 작품’보다 ‘작품과 관람객’의 관

계 탐구로 집중된다. 아울러, 선행 연구[5][6][7][8]에서 확

인된 QR 코드에 대한 상반된 시각 또한 본 연구를 통해 

그 타당성이 검증될 필요성이 제기된다.  

연구자는 문헌 연구와 정량적 연구방법론을 통해 다음

과 같은 연구 목적을 성취하기 위해 《보이스》에 대한 관람 

경험에 대해 실증적으로 접근하고자 한다: 첫째, 예술과 

공학이 융합된 미디어 전시의 관람 경험을 측정할 수 있는 

방법론, 연구 모형 및 주요 변인을 제안하는 것이다. 둘째, 

관람객이 인지한 전시의 가치, 경험의 품질, 전시에 대한 

이용 태도 및 지속적 이용 의사를 파악하고, 주요 변인 간

의 관계를 가설을 통해 검증하는 것이다. 셋째, 《보이스》

에서 사용된 QR 코드의 사용자 경험을 측정·분석하고, 그 

경험이 전시 이용 태도에 미치는 영향을 평가함으로써, 미

술관 디지털 서비스의 효용성과 가치를 조명하고자 한다.

II. Preliminaries

《보이스》는 특정 작가의 작품을 시간적 흐름과 내용적 

측면에서 심층적으로 탐구하는 ‘서베이 전시(survey 

exhibition)’ 형식을 채택했으며[9], 1990년대부터 2024년

까지 파레노의 예술적 여정을 조망할 수 있는 40여 점의 

작품이 다양한 방식으로 구성되었다. 이 전시에는 8만 명 

이상의 관람객이 유입되는 성과를 거두었는데, 이러한 성

과 이면에는 전시 전체를 하나의 거대한 설치 작품으로 구

현한 혁신적 전시 구성, 다양한 매체와 기술의 활용, 전시 

공간을 압도하는 새로운 목소리와 전시를 조율하는 인공

두뇌, 독일 뮌헨의 하우스 데어 쿤스트와 국제적 협력 등

이 긍정적으로 작용한 것으로 평가되고 있다[10]. 

작품, 전시 구성 및 연출 방식에 대해 실험적 태도로 접

근하는[11] 파레노는 《보이스》를 통해 시간과 기억, 인식

과 경험, 관람객과 작품의 관계를 성찰했으며[12], 특히 상

호작용과 참여, 시간성과 공간성, 공감각적 요소의 혼합, 

동시대 기술과 감각의 결합, 인공적·자연적 요소의 융합 

등을 핵심 키워드로 설정하고, 현대 미술의 주요 화두를 

탐구했다[13]. 

이러한 맥락에서, 파레노는 자연과 환경 문제를 다루는 

‘인류세(Anthropocene) 이후의 동시대적 주제 의식’을 전

시 서사와 결합했다[14]. 개별 작품의 나열을 넘어 통합적 

경험을 창조하는 하나의 매체로 구조화됨으로써, 《보이스》
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는 거대한 설치 작품이자 무대 환경으로 연출되었다. 또한 

외부 데이터와 내부 작품이 연동되도록 설계함으로써, 전

시는 하나의 유기체처럼 작동되는 형태를 취했다. 그 결

과, 인공두뇌와 독창적 목소리가 전시에 생명을 불어넣으

며, 단순한 전시 공간을 넘어 감각적이며 몰입적 환경으로 

조성되었다. 다른 시각에서 보면, 《보이스》는 시각 예술의 

경계를 허물며, 공연[11]이나 영화[15]처럼 통합적·감각적 

언어를 가시화했다. 예를 들어, 파레노는 다양한 분야의 

전문가들과의 협업을 통해 입체, 회화, 영상, 퍼포먼스 등 

여러 매체를 넘나드는 작업을 선보였다. 

미술관 전관에 설치된 14m 높이의 ‘막(膜, 2024)’은 외

부 데이터를 전시장 내부로 전달해 주는 장치이며, 전시의 

열린 구조와 전시 서사의 출발을 상징하는 작가의 의도가 

내포된 작품이다. 대다수 관람객은 이 사실을 인지하지 못

한 채 미술관 내부로 진입했다. ‘막’의 역할은 세 가지로 

대별된다: 첫째, 미술관 외부 환경 데이터(e.g. 습도, 기온, 

소음, 풍량, 대기오염, 미세한 진동 등)를 AI가 탑재된 센

서를 통해 수집해서 소리(i.e. ∂A)로 변환시킨다. 둘째, 관

람객에게 《보이스》의 서사를 청각적 요소(i.e. 보이스)로 

전달하면서 전시장 전체에 향철(響徹)시킨다. 마지막으로, 

‘막’이 전송한 데이터는 미술관 내부에 설치된 작품들의 

작동, 움직임, 이미지 변화 등의 조율과 통제에 활용된다. 

이 과정은 관람객이 인식하기 어려울 정도로 정교하게 설

계되었다. ‘막’은 자율적으로 작동하는 기계[16], 동시에 

전시의 컨트롤 타워로써의 기능을 수행했다. 이 과정에서 

AI는 단순한 도구를 넘어 전시의 구성 요소, 그리고 작곡 

과정에서 활용되는 악기로 기능했다. 이러한 맥락에서 보

면, 《보이스》에서 파레노가 구현하는 작품들은 AI와 데이

터, 그리고 생물학적 유기체의 행동에 따라 각기 다른 양

상으로 제어되는 ‘하이퍼 객체’라 할 있다[17]. 

전시명이 암시하듯, 파레노 작업과 전시의 핵심 요소 

‘다수의 목소리’는 상이한 시공간에서 생성된 다층적 의미

를 담은 개별 작품인 동시에, 이 작품들이 결합하여 하나

의 서사를 형성하는 존재이다[18]. 특히, AI에 의해 ‘가상’

의 목소리로 재구성된 이 목소리는 작가가 새롭게 설정한 

언어 ‘∂A(델타 에이)’를 학습하면서 성장을 거듭했으며, 

독자적 정체성을 형성했다[19]. M2(1층)에 설치된 3D 애

니메이션 《세상 밖 어디든(2000)》은 시로 마사무네

(Shirow Masamune)의 《공각기동대》로부터 제목을 차용

한 작품이다. 파레노는 AI가 생성할 수 없는 감성을 부여

하기 위해, 배우 배두나와의 협업을 통해 ‘∂A’가 학습한 

목소리를 구현했다. 이 목소리는 얼핏 들으면 익숙한 언어

처럼 들린다. 하지만, 동사-주어-목적어 순으로 이루어진 

복잡한 구조와 난해한 특징을 지닌다.

M2 전시 공간의 경우, 정보, 상호작용성, 동적 요소가 

강조되고, 작가의 주제와 개념이 투영된 다양한 시기의 작

품이 전시되었다. 관람객들은 빛으로 채색된 몽환적 분위

기에서 물고기 풍선(i.e. ‘내 방은 또 다른 어항(2022)’), 서

서히 녹아가는 눈덩이(i.e. ‘리얼리티 파크의 눈사람( 

1995-2024)’), ‘눈더미(2013-2024)’), 연주자 없는 피아노

(i.e. ‘여름 없는 한 해(2024)’) 등 상상력을 자극하는 작품

들과 조우했다. 아날로그적 소재와 공학이 융합된 ‘하이브

리드 공간’을 채운 작품들은 기술과 물질, 환경과 데이터

가 유기적으로 연결되는 방식을 제시해주었다. 파레노는 

첨단기술과 아날로그적 소재의 조화를 탐구하며, "이 모든 

것은 서로 다른 존재·상황과 상호작용하는 일종의 센서"라

는 점을 강조했다[19]. 특히, 전시장 중앙에 설치된 주황색 

인공 눈이 내리는 ‘여름 없는 한 해’는 ‘막’이 수집한 데이

터를 소리로 변환시켜 전달하고, 이를 전자센서와 연동함

으로써 원격으로 연주되도록 설계되었다. 

Fig. 1. <Membrane> and <Anywhere Out of the World>

키네틱 공간으로 구축된 그라운드 갤러리에 설치된 모

든 전시물은 살아있는 생명체처럼 깜박이고, 움직이며, 음

향(音響)을 발했다. 이 설치 작품들은 센서, 알고리즘, 데

이터가 결합된 디지털 아파라투스(digital apparatus)[17]

로 작동했으며, 다차원적 시공간에서 관람객과 움직이는 

오브제 간의 관계를 형성했다. 특히, ‘차양(2014-2023)’ 

연작의 경우, 작가는 차양의 장치적 효과를 극대화시키기 

위해 극장 간판에서 영화 정보를 제거하고, 할로겐 빛과 

그 발광체, 차양 표면만을 남겨두었다. 결과적으로 관람객

들은 영화의 틀을 벗어나 불빛 너머의 시공간의 변화에 주

목했다. 또한 ‘차양’에서 발산되는 빛은 ‘막’으로부터 유입

된 환경 데이터의 조건에 따라 변화되었다.  
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III. The Proposed Scheme

1. Research Questions & Research Scope

본 연구는 ‘작품과 관람객’의 관계에 초점을 맞추어, 기

술 매체와 예술이 융합된 데이터 기반 전시 《보이스》의 관

람 경험을 실증적으로 분석하는 것을 목적으로 한다. 파레

노는 디지털 기술(AI, QR 코드 등)을 활용한 상기 전시에

서 공감각적 요소와 상호작용을 통해 관람객을 능동적 참

여자로 전환하며, 전시에 대한 몰입을 유도했다[20][21]. 

이 전시의 경우, 레이블은 QR 코드로 대체되었고, 도록 및 

리플릿 등의 전시 관련 설명 매체가 제공되지 않았다. 또

한 복잡한 전시 구성과 매체의 혼합적 특성으로 인해, 관

람객이 내재된 서사를 직관적으로 이해하는 것은 쉽지 않

았다. 더욱이 전시물의 높은 밀도와 가변적 특성은 미술관 

전체를 유기적 시스템처럼 경험하게 만들지만, 이러한 요

소가 관람 경험에 미치는 영향에 대한 실증적 연구는 부족

한 실정이다. 이에 본 연구는 관람객의 인지된 가치, 전시 

경험 품질, 전시 이용 태도(전시만족도, 전시몰입도, 전시

난이도), 그리고 QR 코드에 대한 사용 경험이 전시 이용 

태도에 미치는 영향력을 분석하고자 한다. 이를 위해 다음

과 같은 연구 문제를 설정했다:

RQ1. (관람 전 단계) 관람객의 관람 동기는 무엇인가?

RQ2. (관람 단계)

RQ2-1. 관람객이 인지한 전시의 가치는 무엇인가?

RQ2-2. 관람객이 인지한 전시의 품질은 어떠한가?

RQ2-3. 관람객은 전시에 대해 어떤 태도를 보였는가?

RQ2-4. 전시물의 속성은 전시 이용 태도에 어떤 영향

을 미치는가?

RQ2-5. QR 코드에 대한 사용 경험이 전시 이용 태도에 

미치는 영향력은 무엇인가? 

RQ3. (관람 후 단계) 관람객은 관람 경험을 SNS에 공유

하는가? 

2. Research Model & Hypothesis Setting

연구자는 상술한 연구 문제를 규명하기 위해, 전시를 경험

재로 접근한 선행 연구[22][23][24]와 예술공학이 융합된 AI 

및 데이터 주도형 전시 경험을 다룬 선행 연구[2][25]를 검토

했다. 선행 연구에는 SERVQUAL[22], 문화유적지 경험을 

분석하는데 사용되는 연구 모형 HISTOQUAL[24][26], 박물

관 및 미술관 관련 연구 모형MUSEQUAL[23][24][27], 그리

고 이들 연구 모형에서 발전된 ‘박물관의 품질-가치-충성 

연쇄(Quality-Value-Loyalty Chain in Museums, 이하 

QVL Chain)[20][22][24]’ 등이 포함되었다. 최종적으로 연

구자는 QVL Chain을 본 연구의 모형으로 채택했다(Fig. 2).

Fig. 2. QVL Chain Model (Source: Hsieh et al.(2018))

Table 1은 본 연구에서 다룬 네 가지의 연구 모형의 특

성을 비교·정리한 내용을 담고 있다. 신뢰성, 응답성, 확신

성, 공감성, 유형성의 차원[22]을 통해 서비스 품질을 평가

하는 SERVQUAL은 가장 널리 사용되는 모형 중 하나에 

해당하지만, 기술적·기능적 품질에 초점을 맞추어져 전시 

관람 등 경험재 분석에 대한 적합성은 상대적으로 낮다. 

접근성, 정보성, 직원 서비스, 시설 관리 등의 요인을 포함

하는 HISTOQUAL은 문화유적지의 서비스 품질을 평가하

기 위해 개발된 모형이다. 이 모형은 문화유산에 중점을 

두기 때문에, 현대적 디지털 경험이나 몰입형 전시에 대한 

관람 태도를 다루기에 한계를 지닌다. 한편 박물관에 특화

된 서비스 품질 평가 모형에 해당하는 MUSEQUAL은 관

람 경험보다는 시설 관리, 전시물의 해설 및 정보, 직원 서

비스의 품질 등 다양한 차원의 서비스에 대한 품질을 측정

하므로, 상술한 연구 모형과 마찬가지로 적절성 측면에서 

본 연구에 적용하기에 미흡하다.  

반면 본 연구에서 채택한 QVL Chain 연구 모형은 관람 

경험의 가치, 품질, 만족이나 몰입 등의 이용 태도를 중점

적으로 다루기 때문에(Fig. 2), 이러한 경험의 행동적 이용

의사에 대한 영향력 분석을 가능하게 한다. 또한 기존 모

형들이 간과한 경험적 요인을 포괄적으로 평가할 수 있다

는 점에서 기존 연구 모형과의 차별성과 본 연구에 대한 

모형으로써의 적합성이 높다.

Fig. 3. Research Model in this Study
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Research 

model

Focus and 

Dimensions

Application 

Context
Key Findings

SERVQUAL

Parasuraman 

et al. 

(1988)

Tangibles, 

reliability, 

responsivene-

ss, assurance 

and empathy  

General 

service 

quality 

assessment

Focusing on 

technical 

quality, 

lacking 

experiential 

applicability

HISTOQUAL

Hsieh 

et al. (2018)

Accessibility, 

information, 

staff service, 

facility and 

management

Heritage 

sites and 

historical 

spaces

Emphasizing 

preservation, 

overlooking 

digital 

experiences

MUSEQUAL

Hsieh 

et al. (2015)  

Facility 

management, 

exhibit 

information, 

staff service

Museum-

specific 

service 

quality 

assessment

Centering on 

service, 

neglecting 

immersive 

engagement

QVL Chain

Hsieh 

et al. (2018)

Motivation, 

Perceived value, 

perception of 

service quality, 

loyalty 

intentions

Museum 

exhibition 

experience 

assessment

Highlighting 

experience 

value, 

covering 

overlooked 

aspects

Table 1. Summary of Related Works on Research 

Models 

QVL Chain 모형은 인지된 가치, 경험 품질, 만족도, 그

리고 충성도 간의 관계를 설명하는 개념적 틀로써, 전시 

경험에 대한 연구에서 활용되고 있다. 이 모형은 전시에 

대한 인지된 가치와 경험 품질이 전시에 대한 만족도를 매

개로 향후 전시 이용 의사에 미치는 영향을 체계적으로 규

명할 수 있는 타당성과 신뢰성을 갖춘 분석 틀을 제공한

다. 기존 선행 연구에서도 박물관 및 미술관 전시에서 품

질-가치-충성(QVL) 연계성이 실증적으로 검증된 바 있으

며[2][25], 이는 전시 서비스가 단순한 정보 제공을 넘어 

관람객 경험을 향상시키고, 지속적인 관람 및 참여를 유도

하는 핵심적 요인임을 시사한다.

특히, 상기 연구 모형은 관람 경험을 정량적·정성적으로 

해석할 수 있는 강점을 가지며, 단순한 서비스 품질 측정

을 넘어 관람객이 전시를 통해 경험하는 정서적 반응과 인

지적 평가를 종합적으로 분석하는 데 효과적이다. 이를 통

해 전시 기획 및 운영에 대한 실질적인 시사점을 제공하

며, 전시 공간에서의 관람 경험을 보다 체계적으로 이해하

는 데 기여할 수 있다[25][28]. 또한 예술과 기술이 융합된 

몰입형 전시와 같은 새로운 형태의 관람 경험의 경우, 관

람객이 인지하는 전시의 품질과 가치를 정교하게 측정하

고, 이를 통해 형성된 이용 태도를 심층적으로 분석하는데 

유용하다. 

앞서 언급한 바와 같이, 본 연구에서는 QVL Chain 모형

을 채택했지만, ‘박물관 전시에서의 관람 경험에 대한 연구 

요약(Summary of Studies of Visitor Experiences in 

Museum Exhibitions)’[29]을 참고로 《보이스》의 특성에 

적절하게 주요 변인을 다음과 같이 조정 및 구성했다(Fig. 

3): 관람에 대한 내적 동기(Intrinsic Motivation, 이하 

IM), 인지된 가치(Perceived Value, 이하 PV), 인지된 경

험 품질(Perceived Experience Quality, 이하 PEQ), 전시 

이용 태도(Attitude toward the Exhibition, 이하 ATE), 

전시에 대한 지속적 이용 의사(Intention to Use the 

Exhibition, 이하 IUE). 또한 본 연구는 이들 변인간의 영

향력과 관계성의 분석에 비중을 두었다. 특히, 연구자는 

QR 코드 사용 경험이 전시만족도에 미치는 영향을 추가로 

분석하여 선행 연구와의 차별성을 강화했다.

인지된 가치(PV)는 전시 서비스의 효용성에 대한 평가

이다[30]. 연구자는 관람의 경험적 요소(4Es)를 구성하는 

4가지의 가치(esthetics, education, entertainment, 

escapism)[31]와 함께 최근 연구가 활발히 진행되고 있는 

전시의 치유적 가치(therapeutic value)를 인지된 가치에 

포함시켰다[32][33]. 관람객의 사회-심리적 혜택에 대한 

감정적 반응으로 개념화되는 인지된 경험 품질(Perceived 

Experience Quality, 이하 PEQ)[34]에는 전시 주제 및 스

토리텔링, 미디어 속성, 전시 연출 및 디자인, 해석 매체 

등이 본 연구에 적합하도록 조작적으로 정의 및 세부 요인

으로 구분되었다. 

전시 이용 태도(Attitude toward the Exhibition, 이하 

ATE)의 경우, 전시만족도(degree of satisfaction, 이하 

DOS), 전시몰입도(degree of immersion, 이하 DOI), 전

시피로도(degree of fatigue, 이하 DOF), 전시난이도

(degree of difficulty, 이하 DOD)로 구성되었다. 마지막

으로, 지속적 이용 의사(IUE)는 선행 연구[25][35]에서 사

용된 요인과 해당 전시의 특성을 반영해서 《보이스》 재관

람 의사(Intention to Revisit the Exhibition, 이하 IRE), 

향후 리움 재방문 의사(Intention to Revisit Leeum, 이

하 IRL), 타인에 대한 전시 추천 의사(Intention to 

Recommend the Exhibition to Others, 이하 IREO), 

SNS에 사진 공유 의사(Intention to Share Photos on 

SNS, 이하 ISPSNS), 작가나 전시에 대한 정보 탐색 의사

(Intention to Explore the Information about the 

Exhibition and the Artist, 이하 IEIEA)이 포함되었다. 

본 연구에서는 내적 동기, 인지된 가치, 인지된 경험 품

질, 전시 이용 태도(전시만족도(DOS), 전시몰입도(DOI), 

전시난이도(DOD), 전시피로도(DOF)), 지속적 이용 의사, 

그리고 QR 코드에 대한 사용 경험이 전시만족도에 미치는 

영향을 분석하기 위해, 다음과 같은 가설을 설정했다:



46   Journal of The Korea Society of Computer and Information 

첫째, 관람객의 내적 동기(H1), 인지된 가치(H2), 경험 

품질(H3)은 전시만족도에 정(+)의 영향을 미칠 것이다. 이

는 선행 연구에서 전시에 대한 동기와 가치 인식이 전시만

족도를 높이는 주요 요인으로 작용함이 입증된 바 있기 때

문이다.

둘째, 전시몰입도(H4)와 전시난이도(H5)는 전시만족도

와 양(+)의 상관관계를 가질 것이다. 전시몰입도는 관람객

의 집중력을 증가시키며, 적절한 수준의 난이도는 도전적 

경험을 제공하여 만족도를 높일 가능성이 있다. 또한 연구

자는 전시난이도의 요인(H6)이 디지털 미디어의 특성과 

밀접한 관련이 있을 것으로 가정했는데, 이는 디지털 기술

이 전시 정보를 제공하는 방식이 관람객의 전시난이도에 

대한 인지에 영향을 미칠 수 있기 때문이다.

셋째, 전시만족도(H7)는 전시피로도를 느낄 가능성과 

양(+)의 관계를 보일 것으로 예상된다. 이는 몰입형 전시가 

제공하는 강한 공감각적 요소와 상호작용적 경험이 높은 

만족도를 유발하는 동시에 인지적 피로도를 증가시킬 수 

있다는 것을 의미한다.

넷째, 전시만족도(H8)는 전시에 대한 지속적 이용 의사

에 양(+)의 영향을 미칠 것으로 예상된다. 즉, 전시에 대해 

높은 만족도를 경험한 관람객일수록 향후 유사 전시를 재

방문하거나 타인에게 추천할 가능성이 높을 것이다.

마지막으로, QR 코드 사용 경험(H9)은 전시만족도에 양

(+)의 영향을 미칠 것으로 가정된다. 선행 연구에 의하면, 

QR 코드는 관람객이 자신의 관심과 속도에 맞춰 콘텐츠를 

탐색할 수 있도록 함으로써, 전시물과의 연결감을 높이고 

DOS를 높인다[36][37]. 반면 QR 코드 사용에 익숙하지 않

거나 기존의 정보 전달 방식을 선호하는 관람객은 기술적 

문제나 사용성 한계에 직면할 수 있고[8], 전시 관람의 흐

름을 방해하거나 전시에 대한 몰입도를 저하시킬 가능성

도 내재한다[7][38]. 

3. Research Process 

본 연구는 전시 관람 경험을 실증적으로 분석하기 위해 

다음과 같은 연구 절차를 거쳤다.

3.1 Research Design & Questionnaire Development 

상술한 연구 문제 및 연구 모형을 바탕으로, 연구자는 

《보이스》 전시의 특성과 연구 모형(내적 동기, 인지된 가

치, 경험 품질, 전시 이용 태도 등)을 반영하여 설문지

[Table 2]를 개발했다. 설문지는 총 30개의 문항으로 구성

되었으며, 사용자 참여 척도(User Engagement Scale, 

이하 UES)[39]와 연구 모형의 주요 변인(IM, PV, PEQ, 

ATE, IUE), 그리고 선행 연구[2][25]에서 사용된 설문 문

항을 차용되었으며, 선택형 문항과 리커드 7점 척도 문항

이 병용되었다. 

Factors Sub-Factors

IM
Level of interest in digital media, Level of interest 

in contemporary art 

PEQ
Exhibition theme & storytelling, Features of media, 

Scenography & design, Interpretive methods

PV
Esthetic, Educational, Entertainment, Escapist, 

Therapeutic

ATE
Degree of satisfaction, Degree of immersion, 

Degree of difficulty, Degree of fatigue

IUE

Intention to revisit the exhibition, Intention to 

revisit Leeum, Intention to explore the information 

about the exhibition and the artist, Intention to 

recommend the exhibition to others, Intention to 

share photos on SNS

Table 2. Components of Questionnaire 

3.2 Data Collection

본 연구의 데이터 수집은 2023년 6월 2일부터 6월 9일

까지(총 7일) 온라인 설문조사를 통해 진행되었다. 설문조

사는 ㈜LG U+ 통신사의 지원 하에 해당 통신사 가입자 중 

《보이스》 관람 경험이 있는 관람객을 대상으로 온라인 설

문조사(2023.06.02.-2023.06.09.)[40]가 배포되었다. 

Category Percentage (%) 

Gender 28.1 Male, 71.9 Female

Age group

Under 20(3.3), 20-25(33.2), 

26-30(25.9), 31-35(10.7), 36 and 

above(26.9)

Exhibition viewing 

frequency per year

Never visited(8.0) 1-2 times 

(37.6), 3-4 times(25.5), 5-6 

times(12.1), 7-8 times(7.0), more 

than 9 times(9.8)

Previous experience 

at Leeum
34.8

Level of interest in 

digital media
66.7

Level of interest in 

contemporary art
37.1

Table 3. Demographic Information of Survey Participants

총 572명의 응답이 수집되었으며, 최종 분석에는 유효 

응답만 포함되었다. 응답자의 성별 비율은 여성 응답자가 

더 높았으며, 연령대별로는 60% 이상이 Z세대에 해당했다

[Table 3]. 과반수 이상(63.1%)의 설문참여자는 연 1~4회 

전시를 관람했으며, 흥미로운 전시를 탐색하는 탐험가 유

형(44.2%)의 비율이 가장 높은 비율을 차지했다. 설문참여

자는 인스타그램을 포함한 SNS(66.3%)를 통해 전시에 대

한 정보를 획득했으며, 《보이스》 관람에 대한 내적 동기는 

전시 주제 대한 관심과 현대 미술 및 디지털 미디어 전시

에 대한 관심 등 전시 주제와 관련성이 높았다.
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3.3 Data Analysis and Hypothesis Testing

연구자는 설문조사를 통해 수집된 데이터를 바탕으로 가

설 검증을 수행하기 위해 변수 간의 관계를 분석하는 스피어

만 상관계수(Spearman Correlation Coefficient)와 점이

연 상관계수(Point-Biserial Correlation Coefficient)를 

활용했다. 본 연구에서 스피어만 상관계수는 서열 데이터

(ordinal data) 분석에 적합한 비모수적(non-parametric) 

기법으로, 리커트 척도를 기반으로 측정된 전시만족도, 전

시몰입도, 전시난이도 등의 변인 간의 관계를 분석하는데 사

용되었다. 

일반적으로 피어슨 상관계수(Pearson Correlation 

Coefficient)는 두 변수가 모두 연속형(continuous)일 때 

적합한 방법이나, 본 연구에서 다룬 변인은 정규성을 충족

하지 않을 가능성이 높고, 비선형적 관계를 포함할 가능성

이 존재하므로, 스피어만 상관계수를 적용하는 것이 더욱 

적절하다. 이에 따라, 본 연구에서는 Python의 

scipy.stats 라이브러리를 활용하여 스피어만 상관 분석을 

수행했으며, 상관계수의 통계적 유의성을 검증하기 위해 

유의확률(p-value)을 산출했다.

상관 분석을 수행하기에 앞서, 연구자는 설문 응답 데이

터의 전처리 과정을 진행했다: 첫째, 결측치(missing 

values)를 제거하여 분석의 신뢰도를 확보했다. 둘째, 일

부 문항에 대해 역코딩(reverse coding)을 적용하여 응답 

척도가 일정한 방향성을 유지하도록 정리했다. 셋째, 범주

형 응답 항목 중 분석에 적합한 형태로 변환이 필요한 항

목을 서열 변수(ordinal variables) 및 이진형(binary 

variables) 변수로 정리했다. 넷째, 유의 수준(α)을 0.05 

및 0.01로 설정했으며, 분석 결과에서 p < 0.05 와 p < 

0.01로 표기하여 상관관계의 유의성을 명확히 제시했다.

또한 본 연구에서는 연속형 변수(예: 전시만족도)와 이

진형(binary) 변수(e.g. QR 코드 사용 경험) 간의 관계를 

분석하기 위해 점이연 상관계수(Point-Biserial 

Correlation Coefficient)를 활용했다. 피어슨 상관계수는 

두 변수가 모두 연속형이어야만 적용할 수 있으므로, 본 

연구에서는 연속형 변수와 이진형 변수 간의 관계 분석을 

위해 점이연 상관 분석을 수행했다. 이를 위해 연구자는 

Python의 pointbiserialr 함수를 활용하여 QR 코드 사용 

여부와 전시만족도 간의 관계를 분석했다.

4. Survey Data Related to Key Variables

설문참여자들은 현대 미술에 비해 디지털 미디어에 대

한 관심이 높았으며, 《보이스》 관람을 통해 대다수 관람객

(71.3%)이 심미적 특성을 인지했다. 빈도 데이터를 중심으

로 PEQ의 평균값을 산출 및 비교한 결과, 전시 연출 및 디

자인(77.54%)에 대한 평가가 미디어 속성(75.36%)이나 전

시 주제 및 스토리텔링(72.65%)보다 다소 높게 나타났다. 

ATE에 대한 빈도 데이터를 살펴보면, 설문참여자들은 

DOS(71.6%)와 DOI(73.0%)에 대해 상당히 긍정적으로 평

가했으며, 타 전시에 비해 《보이스》의 DOI가 높다(63.5%)

고 느꼈다. DOI 관점에서, 설문참여자들은 전시물과 관람객 

간 상호작용에 집중한 전시 기획 방식(33.0%), 다양한 매체

로 구성된 실험적 전시 구성 방식(26.9%), 다수의 목소리를 

중심으로 전개된 전시 주제 및 전시 기획 의도(25.7%) 등 

전시 주제 및 스토리텔링의 세부 요인에 대해 더욱 긍정적인 

태도를 보였다. DOF(21.4%)의 경우, 설문참여자들은 공감

각적 피로(25.9%)보다 인지적 피로(34.3%)를 강하게 느꼈

다. 이러한 피로감은 다양한 매체로 구성된 실험적 전시 구

성 방식(21.5%)과 전시물과 관람객 간 상호작용에 집중한 

전시 기획 방식(21.7%)에 기인한 것으로 드러났다. 

설문참여자들의 과반수 이상(52.3%)은 《보이스》의 

DOD가 높다는 반응을 보였는데, 이 결과는 예술과 공학이 

융합된 인공지능과 데이터 주도형 전시를 다룬 선행 연구

[2][25]의 결과(얽힘: 48.4%, 히토 슈타이얼: 40.1%)에 비

해 높은 수준이다. 작품의 실험적이며 혁신적인 요소

(34.4%)와 작품에 내재한 작가의 다층적이며 미학적 의도

(33.0%)는 DOD의 주요 요인으로 제시되었다. 또한 QR 코

드 외에 전시 이해를 지원하는 해석 및 설명 매체의 부족 

도 DOD의 원인으로 작용했으며, ‘막’은 DOD 측면에서 가

장 높은 비율을 획득했다. 한편 IUE에 대한 빈도 데이터를 

살펴보면, 《보이스》에 대한 재관람 의사(25.0%)보다는 향

후 리움 재방문 의사(63.0%)와 타인에 대한 전시 추천 의

사(52.3%)가 상대적으로 높은 비율을 차지했다. 

5. Hypothesis Testing

H1. IM과 DOS 간의 스피어만 상관 분석 결과[Table 

4], 디지털 미디어에 대한 관심 수준과 현대 미술에 대한 

관심 수준 모두 DOS와 유의미한 양(+)의 상관관계를 나타

냈으며, 이에 H1는 채택될 수 있다. 관람 동기 측면에서 

파레노의 명성 및 작가에 대한 선호도(ρ=0.097**, p < 

.01)와 《보이스》의 전시 주제에 대한 관심 수준(ρ

=0.207**, p < .01) 또한 DOS에 긍정적인 영향을 미쳤다. 

var.1 var.2 ρ value

Level of interest in digital media DOS 0.382**

Level of interest in contemporary art DOS 0.306**

Table 4. Correlation Matrix of IM and DOS (** p < .01)

H2. 이진 변환을 적용하여 PV의 세부 요인과 DOS 간

의 점이연 상관 분석을 수행한 결과[Table 5], 심미적 가
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치와 치유적 가치는 DOS와 유의미한 상관관계를 보였으

나, 기타 가치 요인에서는 유의성이 확인되지 않았다. 이

에 따라, H2는 부분적으로 채택될 수 있다.

var1 var2 r value

Entertainment

DOS

0.017

Aesthetic 0.188**

Educational -0.029

Escapist 0.031

Therapeutic 0.140**

Table 5. Correlation Matrix of PV and DOS (** p < .01)

H3. 이진 변환을 적용하여 PEQ와 DOS 간의 점이연 상

관 분석을 수행한 결과[Table 6], PEQ를 구성하는 네 가

지 요인의 각 세부 요인 모두 DOS와 통계적으로 유의미한 

상관관계를 나타냈으므로, H3는 채택될 수 있다. 이 결과

는 PEQ가 관람객의 DOS 형성에 중요한 영향을 미친다는 

점을 입증해준 것으로 볼 수 있다. 

특히, PEQ의 전시 주제 및 스토리텔링, 미디어 속성, 전

시 연출 및 디자인, 해석 매체 등의 요인이 DOS와 유의한 

관계를 보였다는 것은 전시 경험의 품질이 높아질수록 

DOS가 증가할 가능성이 높다는 것을 의미한다. 또한 상기 

결과는 실무 차원에서 미술관 큐레이터나 전시기획자가 

전시 기획 시 전시의 경험적 품질을 구성하는 다양한 요인

을 고려해야 한다는 것을 시사해준다.

PEQ Detailed Variable r value

PEQ_1: Exhibition theme and concept 0.605**

PEQ_1: Experimental exhibition composition 0.623**

PEQ_1: Number and scale of artworks 0.531**

PEQ_1: Interaction oriented approach to exhibition 

planning 
0.625**

PEQ_2: High-resolution video and sound 

technology of digital media
0.610**

PEQ_2: System operation of digital media 0.596**

PEQ_2: Interactivity of digital media 0.615**

PEQ_2: Multi-sensory features of digital media 0.629**

PEQ_2: Convergence of art and technology 

embedded in digital media
0.551**

PEQ_3: Segmented exhibition space design 0.555**

PEQ_3: Exhibition space scale 0.553**

PEQ_3: Exhibition space design 0.556**

PEQ_3: Sensory and multi-artistic exhibition production 0.550**

PEQ_3: Environmental characteristics of the exhibition 0.445**

PEQ_4: Acquiring information about the exhibits 

through QR codes
0.270**

PEQ_4: Usefulness for understanding of exhibits 0.292**

PEQ_4: Ease of use 0.299**

PEQ_4: Intriguing nature of information 0.333**

PEQ_4: Systematic organization of information 0.315**

PEQ_4: Appropriate level of information complexity 0.422**

PEQ_4: Readability of information 0.403**

PEQ_4: Appropriate amount of information 0.337**

Table 6. Correlation Matrix of PEQ and DOS (** p < .01)

var1 var2 ρ value

DOI

DOS

0.620**

Focusing 0.531**

Engagement 0.353**

Engrossment 0.401**

Total immersion 0.399**

Higher level of immersion 

compared to other exhibitions 
0.541**

Table 7. Correlation Matrix of DOI and DOS (** p < .01)

H4. DOS와 DOI 간의 스피어만 상관 분석 결과, DOS

는 DOI와 유의미한 상관관계(ρ=0.620**, p < .01)를 보이

며, 강한 양(+)의 관계성을 나타냈다[Table 7]. 또한 피어

슨 상관 분석 결과, DOI의 네 가지 세부 요인(e.g., 

focusing, engagement, engrossment, total 

immersion)과 《보이스》가 타 전시에 비해 높은 몰입도를 

유발한 점이 DOS와 양(+)의 상관관계를 갖는 것으로 입증

되었으므로, H4는 채택될 수 있다.

H5. DOS와 DOD 간의 스피어만 상관 분석 결과, DOS

는 DOD와 유의미한 양(+)의 상관관계(ρ=0.343**, p < 

.01)를 나타냈다. 또한 DOD는 DOI와도 유의미한 양(+)의 

상관관계(ρ=0.424**, p < .01)를 보였으며, 이에 따라 H5

는 채택될 수 있다. 이 결과는 DOD를 높게 인식한 관람객

일수록 DOS와 DOI가 높았다는 것을 의미한다. 

이 결과는 데이터 주도형 융합 전시에 대한 선행 연구

[2]에서 보고된 결과와 일치한다. 또한 선행 연구에서도 

DOD가 일정 수준 이상일 경우, 관람객이 인지적 도전과 

몰입을 경험하면서 DOS가 향상될 수 있다는 사실을 시사

한 바 있다. 이 결과는 공감각적 요소와 상호작용성이 강

한 전시에서는 DOD가 장애요인이 아니라 DOS와 DOI를 

유도할 수 있는 요인으로 작용할 가능성을 제시한다는 점

에서 매우 흥미롭다.

H6. DOD의 주요 원인을 분석하기 위해 DOD와 세부 

요인 간의 스피어만 상관 분석을 수행한 결과[Table 8], 

DOD에 영향을 미친 요인은 ‘예술과 공학이 융합된 미디어

적 속성’이 아니라, ‘해석 매체의 부족’(ρ=0.283, p < .05)

으로 나타났으므로, H6는 기각된다. 이 결과는 DOD가 관

람객이 인식하는 기술적·미디어적 요소 자체보다는, 전시

를 이해하는 데 필요한 정보 제공 방식과 해석적 지원 여

부에 의해 영향을 받을 수 있음을 의미한다. 

상기 결과는 디지털 기술과 예술의 융합 자체가 DOD를 

높이는 것이 아니라, 관람객이 작품을 해석하고 내러티브

를 파악하는 과정에서 적절한 설명 매체(e.g., 도록, 리플

릿 등)가 부족할 경우 DOD가 상승할 가능성을 실증적으로 
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입증한 것이다. 또한, 전시물에 내재한 개념과 내러티브를 

효과적으로 전달할 수 있는 해석 지원 시스템의 중요성을 

강조한다.

연구자가 추가적으로 DOD와 관람객의 디지털 미디어 

관심 수준 및 현대 미술에 대한 관심 수준 간의 스피어만 

상관 분석을 실행한 결과, 주지할만한 흥미로운 결과가 도

출되었다. 예를 들어, 디지털 미디어에 대한 관심 수준이 

높을수록, 전시를 더욱 어렵게 인식하는 경향이 나타났으

며(ρ = 0.204**, p < .01), 동일한 맥락에서 현대 미술에 

대한 관심 수준이 높을수록, DOD를 더 높게 평가했다(ρ = 

0.158**, p < .01). 

이 결과는 디지털 기술에 익숙한 관람객의 경우라도 전

시 내 기술적 구현 방식이 기대와 다를 경우 난이도를 더 

높게 인식할 가능성이 있는 것을 시사해준다. 또한 관람객

이 현대 미술에 대한 지식을 많이 보유할수록, 작품의 개

념적 깊이나 상징적 의미를 좀 더 복합적으로 해석하려는 

시도가 증가할 수 있다. 특히 현대 미술에서 다루는 개념

이나 표현 방식이 실험적이고 난해할 경우, 이론적 배경을 

가진 관람객조차도 이를 복잡하게 인식할 가능성이 있다

는 것을 의미한다. 

H7. DOS와 DOF 간의 스피어만 상관 분석 결과, 설문참

여자가 DOF(ρ=0.219, p < .01)를 덜 느낄수록 DOS가유의

미하게 증가하는 것으로 나타났으며, 이에 따라 H7은 채택

될 수 있다. 특히, ‘다수의 목소리를 중심으로 전개된 전시 

주제 및 기획 의도’(ρ=-0.208*, p < .05), ‘다양한 매체로 

구성된 실험적 전시 구성 방식’(ρ=-0.186*, p < .05), ‘예술

과 관람객 간 상호작용, 작품과 공간 간 관계, 전시물을 바라

보는 관람객의 태도에 집중한 전시 기획 방식’(ρ=-0.244**, 

p < .01) 등의 DOF 세부 요인은 DOS와 유의미한 음(-)의 

상관관계를 보였다. 이 결과는 DOF이 낮을수록, 관람객의 

DOS가 높아지는 경향이 있다는 것을 제시해준다. 

var1 var2 ρ value

Exhibition theme and concept

DOD

0.028

Features of digital media 0.089

Experimental exhibition composition -0.118

Number and scale of artworks 0.004

Interaction oriented approach to 

exhibition planning 
-0.023

Exhibition space composition -0.036

Exhibition space scale 0.121

Exhibition space design -0.025

Sensory and multi-artistic exhibition production -0.040

Environmental characteristics of the exhibition 0.026

Lack of interpretive methods 0.283*

Table 8. Correlation Matrix of sub-factors and DOD 

(* p < .05)

H8. DOS와 IUE의 세부 요인 간 점이연 상관 분석 결과

[Table 9], IUE의 모든 세부 요인은 DOS와 유의미한 상관

관계를 나타냈으며, 이에 따라 H8은 채택될 수 있다. 특

히, IUE의 세부 요인 중 ‘SNS 사진 게시 및 공유 의사’는 

다른 요인들과 달리 p < 0.05 수준에서 DOS와 통계적으

로 유의미한 상관관계를 보였다. 

이 결과는 관람 경험이 만족스러울수록, 관람객의 SNS

를 통한 경험 공유의 경향이 강해진다는 점을 시사한다. 

또한 관람 후 활동 가운데 SNS를 통한 관람 경험 공유의 

중요성을 뒷받침해준다.

var1 var2 r value

Intention to revisit the exhibition

DOS

0.166**

Intention to revisit Leeum 0.357**

Intention to explore the information 

about the exhibition and the artist
0.285**

Intention to recommend the 

exhibition to others
0.396**

Intention to share photos on SNS 0.12*

Table 9. Correlation Matrix of ATE and IUE(* p < .05, 

** p < .01)

H9. DOS에 대한 QR 코드 사용 경험의 영향력을 분석

한 결과[Table 10], QR 코드 사용에 대한 만족도는 DOS

와 유의미한 양(+)의 상관관계(ρ = 0.427, p < .01)를 나타

냈다. 또한 QR 코드 정보의 유용성과 이용 용이성은 DOS

와 양(+)의 상관관계를 보였는데, 이는 QR 코드가 전시 감

상 경험에 실질적인 영향을 미친다는 것을 의미한다. 

특히, QR 코드 정보에 대한 관심도는 DOS와 강한 상관

관계(ρ = 0.333, p < .01)를 보였다. 이 결과는 관람객이 

QR 코드 정보에 대해 흥미를 느낄수록 DOS가 높아질 가

능성이 크다는 것을 의미한다. QR 코드 정보의 체계적 구

성, 정보난이도의 적절성, 정보 가독성 및 정보량의 적절

성 또한 DOS와 유의미한 양(+)의 상관관계를 가졌다. 마

지막으로, QR 코드가 제공하는 정보가 관람객의 정보 욕

구를 충족시키는 정도 역시 DOS와 양(+)의 관계(ρ = 

0.270, p < .01)를 보였으므로, H9는 채택될 수 있다. 

연구자는 추가적으로 DOI와 DOD에 대한 QR 코드 사

용 경험의 영향력을 분석했다. DOI의 경우, QR 코드 사용 

경험의 모든 요인이 DOI와 양(+)의 상관관계를 보였으며, 

QR 코드가 DOI의 향상에 기여한다는 사실이 확인되었다. 

DOD의 경우, QR 코드 정보의 난이도 적절성, 체계적 구

성, 가독성은 DOD와 유의미한 양(+)의 상관관계를 나타냈

다. 특히, 정보 욕구 충족도(ρ = 0.402, p < .01)는 DOD와 

가장 강한 상관관계를 보이며, 관람객이 QR 코드 정보를 

통해 충분한 정보를 얻을수록 전시난이도를 높게 평가할 
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가능성이 있음을 보여준다. 

반면, QR 코드의 이용 용이성은 DOD와 유의미한 관계

를 보이지 않았다(ρ = 0.11, p > .05). 이 결과는 관람객이 

DOD가 높다고 주요 요인은 전시의 개념적·형식적 복잡성, 

작가의 표현 방식, 전시 연출의 방식 등에 기인할 가능성

이 크며, QR 코드의 이용 용이성이 전시 자체의 난이도를 

결정하는 핵심 요인이 아닐 수 있다고 해석할 수 있다. 

var1

var2_

DOS_

ρ value

var3_

DOI_

ρ value

var4_

DOD_

ρ value

Usefulness of the 

information provided by 

the QR code in enhancing 

appreciation and 

understanding of the 

artwork

0.292** 0.292** 0.151**

Ease of use of the QR 

code
0.299** 0.264** 0.11

Interest in the 

information provided by 

the QR code

0.333** 0.384** 0.244**

Systematic organization 

of the information 

provided by the QR code

0.315** 0.346** 0.285**

Appropriateness of the 

difficulty level of the 

information provided by 

the QR code

0.422** 0.363** 0.36**

Adequacy of the 

readability of the 

information provided by 

the QR code (font size, 

typeface, spacing and 

margins)

0.403** 0.358** 0.25**

Appropriateness of the 

amount of information 

provided by the QR code

0.337** 0.384** 0.343**

Satisfaction of 

information needs 

through the QR 

code-provided content

0.270** 0.312** 0.402**

Table 10. Correlation Matrix of QR code usage and 

DOS (** p < .01)

IV. Conclusions

본 연구는 예술과 공학이 융합된 인공지능과 데이터 주

도형 전시 《보이스》의 관람 경험을 ‘박물관의 품질-가치-

충성 연쇄(QVL Chain)의 주요 변인을 중심으로 실증적으

로 분석했다. 가설 검증 내용을 요약해보면, 디지털 미디

어에 대한 관심 수준과 현대 미술에 대한 관심 수준은 

DOS와 유의미한 양(+)의 상관관계를 나타냈다. PV의 경

우에는 심미적 가치와 치유적 가치는 DOS와 유의미한 상

관관계를 보였다. PEQ를 구성하는 네 가지 요인의 각 세

부 요인 모두 DOS와 통계적으로 유의미한 상관관계를 나

타냈다. 

DOS는 DOI 및 DOD, IUE의 세부 요인과 유의미한 상

관관계를 가졌으며, DOD는 DOI에 긍정적 영향을 미쳤다. 

DOD와 세부 요인간 상관관계의 경우, DOD를 증가시키는 

주요 요인으로 작용했다는 사실이 확인되었다. 마지막으로 

QR 코드에 대한 사용 경험(i.e. QR 코드의 정보 제공 방식

과 내용)은 DOS 및 DOI에 긍정적인 영향을 미쳤다. 특히 

DOD를 높게 인식한 관람객일수록 DOS가 증가하는 경향

이 나타났다. 상술한 결과는 선행 연구[2][25]의 결과와도 

일치했다. 이 결과는 관람객이 전시를 이해하고 해석하는 

과정에서 느끼는 도전감과 성취감이 DOS에 기여할 수 있

음을 시사해준다. 

또한 본 연구에서 QR 코드의 이용 용이성의 DOD에 대

한 영향력을 나타나지 않았는데, 이 결과는 이 결과는 QR 

코드 사용이 편리하다고 느끼는 것과 전시를 어렵게 인식

하는 것은 직접적 관련이 없을 가능성이 있음을 시사해준

다. 즉, 관람객이 QR 코드를 쉽게 사용할 수 있다고 해서 

DOD를 낮게 평가하는 것은 아니며, 오히려 제공된 정보의 

내용과 구조가 DOD 인식에 더 중요한 역할을 할 수 있다. 

본 연구는 예술과 기술의 융합 전시에 대한 관람객의 수

용 방식과 디지털 해설 매체의 사용 경험이 전시 경험에 

미치는 영향력에 대해 중요한 시사점을 제공했다. 하지만 

연구의 분석 범위와 방법론적 접근 측면에서 몇 가지 한계

가 존재한다. 본 연구는 특정 전시를 대상으로 수행되었기 

때문에 연구 결과의 일반화에 한계가 있다. 본 연구가 인

공지능 및 데이터 주도형 전시, 그리고 공감각적 요소 및 

상호작용성 등의 특성을 고려해서 《보이스》를 연구 대상

으로 삼았다. 하지만 연구 결과를 일반화하기 위해서는 전

시물의 특성이 유사한 전시와의 비교 연구가 필요하다. 향

후 연구에서는 유사한 특성을 지닌 전시 사례를 포함하여 

연구 범위를 확장함으로써, 연구 모형 및 변인들의 타당성

을 보다 폭넓게 입증할 필요가 있다. 

또한 설문조사를 통해 수집된 데이터를 바탕으로 가설 

검증을 수행하기 위해 서열 변수를 다룰 수 있는 스피어만 

상관계수(Spearman Correlation Coefficient)와 연속형

-이진형 변수 간 관계를 분석하는 점이연 상관계수

(Point-Biserial Correlation Coefficient)를 활용했으나, 

인과관계를 직접적으로 입증하는 데에는 한계가 있다. 향

후 연구에서는 구조 방정식 모형(SEM) 분석 등을 통해 인

과적 관계를 검증하는 방식으로 보완될 예정이다. 
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한편 본 연구는 학술적 측면에서 다음과 같은 차별점을 

지닌다. 기존 연구들은 소규모 표본(예: 특정 연령대, 미술

관 방문 경험이 많은 관람객 중심)으로 연구를 진행한 경

우가 많았다. 연구자는 572명의 대규모 표본을 기반으로 

연구를 수행했으며, 성별, 연령대(Z세대, MZ세대 포함), 

관람 빈도 등에 따라 다양한 관람객 계층을 포함시켰다. 

아울러 관람 경험에 학술적 접근을 통해 예술과 공학이 

융합된 전시 수용을 측정하기 위한 평가 방법론과 주요 변

인을 제안함으로써 관람객 연구에 대한 이해를 도모했다. 

선행 연구에서는 전시난이도(DOD)의 개념을 독립적인 변

인으로 다룬 연구가 거의 없었다. 본 연구는 DOD와 DOS 

간의 관계를 실증적으로 검증함으로써, DOD가 높을수록 

DOS가 높아지는 독특한 결과를 도출했다. 또한 QR 코드 

사용 경험과 DOS, DOI, DOD 간의 관계를 조명함으로써, 

QR 코드 정보의 내용과 정보 전달 방식이 관람 경험 향상

에 중요한 역할을 한다는 점을 입증했다.

특히 박물관·미술관에서 QR 코드 활용에 대한 국내 연

구는 정량적 측면에서 매우 제한적이며, 대부분 QR 코드

의 디자인이나 서비스 제안에 초점을 맞췄다. 반면, 본 연

구는 관람객의 QR 코드 사용 경험이 DOS, DOI, DOD에 

미치는 영향력을 규명함으로써, 연구의 공백을 보완했다는

데 그 의의를 둘 수 있다. 현재 디지털 전환 정책에 따라, 

국내 국공립 박물관·미술관은 QR 코드 기반의 디지털 시

스템을 도입하고 있다. 해당 시스템의 사용성 평가나 관람 

경험에 미치는 영향에 대한 실증적 연구는 거의 이루어지

지 않았다. 본 연구는 디지털 설명 매체가 전시 수용 방식

에 미치는 영향을 구체적으로 제시함으로써, 디지털 서비

스 기획 및 운영에 대한 실무적 시사점을 제공할 수 있다. 
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