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[Abstract]

This study analyzes museum visitor experiences on Instagram Reels using a multi-stage framework 

integrating scene segmentation, classification, and Markov transition analysis. Comparing 1,077 scenes, 

findings reveal that appreciation-oriented Reels foster aesthetic engagement through continuity in 

‘artwork’ and ‘interaction’ scenes. In contrast, promotional Reels prioritize information delivery via 

frequent transitions and ‘selfie’ and ‘space’ imagery. Statistical analysis confirms significant associations 

between Reel types and scene composition, demonstrating that Reels function as purposeful narrative 

devices that selectively mediate visitor experiences through strategic editing. This research offers a 

robust quantitative methodology for studying digital museum engagement and marketing. 

▸Key words: Instagram Reels, Visitor Experience, Scene Detection, Scene Transition Analysis, 

AI-based Video Analysis

[요   약]

본 연구는 인스타그램 릴스를 통해 공유되는 미술관 관람 경험의 재현 방식을 분석하고, 디지

털 환경에서 형성되는 관람 경험의 의미를 규명한다. 이를 위해 인공지능 기반의 다단계 영상 분

석 체계를 구축하여 감상용 및 홍보용 릴스의 구성 전략을 비교 분석했다. 1,077장의 장면을 분석

한 결과, 감상용 릴스는 ‘artworks’ 장면, ‘interaction’ 장면 중심의 높은 지속성을 보이며 정서적·미

학적 경험의 유지를 강조했다. 반면 홍보용 릴스는 ‘selfie’ 및 ‘space’ 장면의 비중이 높고 장면 전

환이 활발해 정보 전달과 관심 유도에 초점을 두었다. 카이제곱 검정 결과, 릴스 유형과 장면 구

성 간에는 유의한 연관성이 나타났으며 특히 홍보용 릴스에서 ‘selfie’, ‘space’ 장면이 기대보다 높

은 빈도로 나타났다. 본 연구는 영상 기반 관람 경험을 정량적으로 분석할 수 있는 프레임워크를 

제시하며, 디지털 마케팅 및 온라인 환경에서의 관람 경험 연구에 실질적 근거를 제공한다.

▸주제어: 인스타그램 릴스, 관람 경험, 장면 분할, 장면 전환 분석, 인공지능 기반 영상 분석
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I. Introduction

디지털 기술의 고도화는 미술관의 정체성과 관람 경험

을 근본적으로 재편하고 있다. 초기의 디지털화가 기록 보

존 및 정보 접근성의 향상에 비중을 두었다면, 최근 미술

관의 디지털 전환은 온라인 전시, 가상현실(VR), 인공지능

(AI) 기반 플랫폼 등으로 확장되며, 물리적 공간을 넘어서

는 새로운 경험 구조를 형성하고 있다[1, 2]. 이러한 변화

는 관람객을 단순한 수용자가 아닌 능동적 의미 구성자 동

시에 경험 공유의 주체의 위치로 치환하며[3, 4], 미술관을 

지식 전달의 장에서 다원적 해석과 참여 기반의 문화 플랫

폼으로 전환시키고 있다. 특히 이러한 흐름은 뮤지엄 3.0

의 사용자 중심 패러다임과 맞닿아 있으며, 이는 관람객을 

단순한 감상자가 아니라, 전시의 의미를 함께 해석 및 재

구성하는 공동 참여자로 이해하는 관점으로 전환되었다는 

것을 의미한다[5]. 

상술한 디지털 전환은 소셜 미디어 플랫폼의 확산에 의

해 한층 가속화되었다. 인스타그램(Instagram)은 이미지 

중심의 인터페이스, 즉각적 발화성을 지닌 스토리·릴스 기

능, 그리고 해시태그 및 탐색 탭을 통한 확산 메커니즘을 

바탕으로 전시 경험을 시각적으로 재구성하고 공유하는 

데 최적화된 플랫폼으로 기능하고 있다. 이에 대다수 미술

관은 인스타그램을 통해 기관의 정체성을 전달하고 관람

객과의 상호작용을 강화하고 있다[6]. 또한 이른바 ‘인스타

그래머블 전시’의 경우, 작품 자체뿐 아니라 공간의 시각

적 연출이나 관람 행위 자체도 적극적으로 공유되는 양상

이 확인되었다[7]. 특히 MZ세대와 같은 젊은 관람객 계층

은 미술관 전시에서의 시각적 경험을 인스타그램을 통해 

큐레이션 및 공유하며, 전시 소비 양식과 관람 경험의 의

미에 새로운 양상을 형성하고 있다[8].

최근에는 정적 이미지 중심의 공유 방식에서 벗어나, 인

스타그램 릴스(Reels), 틱톡(TikTok), 유튜브 쇼츠

(Shorts) 등의 숏폼 영상이 부상함에 따라 관람 경험 공유

의 패러다임이 변화를 거듭하고 있다. 짧은 시간 안에 감

각적 집중과 정서적 반응을 유도하는 숏폼 영상은 관람객

의 감정, 가치관, 선택에 영향을 미치는 매체로 평가되고 

있다[9]. 뿐만 아니라, 최근 글로벌 문화예술기관의 릴스 

게시량은 급증하는 반면 이미지 포스트는 감소 추이를 보

이고 있다[10]. 더욱이 Z세대의 일일 사용률에서 틱톡

(48%), 인스타그램 릴스(40%), 유튜브 쇼츠(35%)가 높은 

비중을 차지하고 있는데[11], 이러한 사실은 영상 기반 콘

텐츠가 관람 경험 연구의 주요 대상으로 부상했음을 의미

한다.

기존의 인스타그램 기반 전시 관람 경험에 대한 선행 연

구들은 주로 이미지 포스트, 캡션 텍스트, 해시태그 등 정

적 데이터에 기반하여 전시 경험을 분석해 왔다. 이러한 

접근은 숏폼 영상이 생성하는 동적·서사적 경험의 차원을 

포착하기에는 한계가 있으며, 이 영역은 여전히 연구 공백

으로 남아 있다[12, 13, 14]. 예컨대, 릴스를 포함한 영상 

기반 관람 경험 연구는 플랫폼 특유의 알고리즘 구조, 짧

은 영상의 서사적·정서적 속성, 그리고 동적 장면 분석을 

위한 표준화된 연구 방법의 부재로 인해 아직 초기 단계에 

머무르고 있다. 이러한 연구적 제약은 영상 콘텐츠가 관람

객 경험의 주요 전달 방식으로 부상한 현재의 디지털 소비 

환경을 충분히 반영하지 못하게 하며, 결과적으로 학술적·

실천적 측면 모두에서 중요한 연구 공백을 야기한다.

이에 본 연구는 국립현대미술관(이하 MMCA)에서 개최

되었던 《히토 슈타이얼—데이터의 바다》, 《게임 사회》의 

두 가지의 전시를 연구 대상으로 설정하고, 인스타그램 릴

스가 관람 경험을 어떠한 시각적 장면 구성으로 재현하는

지를 분석하는데 목적을 두고 있다. 특히 해당 연구는 미

술관이 제작한 홍보용 릴스와 관람객이 생성한 감상용 릴

스를 구분하여 비교함으로써, 전시 경험이 영상이라는 매

체적 조건 속에서 어떠한 방식으로 재구성되고 어떤 의미 

구조를 생산하는지를 규명하고자 한다.

이러한 문제의식에 기반하여 본 연구는 다음과 같은 점

에서 학술적 의의를 지닌다. 첫째, 숏폼 영상이라는 최신 

디지털 포맷을 관람 경험 연구에 본격적으로 도입함으로

써 기존 이미지 중심 연구를 확장한다. 둘째, 기관 제작 콘

텐츠와 관람객 생성 콘텐츠(UGC)의 비교를 통해, 전시 경

험이 어떠한 방식으로 제시·소비·재구성되는지를 다층적으

로 분석한다. 셋째, 미술관의 디지털 홍보 전략, 관람객 참

여 구조의 변화, 영상 기반 경험 확산 메커니즘에 대한 기

초 자료로 활용될 수 있다는 점에서 실천적 가치 또한 갖

는다.

II. Preliminaries

1. Related works

1.1 Instagram Sharing of the Museum 3.0 

Experience

20세기 후반 이후 미술관은 권위적 지식 전달 기관에서 

벗어나, 관람객의 능동적 관여와 해석을 중심에 두는 방향

으로 변화해 왔다. 디지털 기술의 확산은 이러한 전환을 

가속화하여, 관람객이 물리적 공간을 넘어 온라인 환경에
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서도 전시·소장품에 접근하고 자신만의 경험과 해석을 구

성·공유할 수 있는 조건을 마련했다. 이러한 흐름 속에서 

미술관은 단일한 내러티브를 제공하는 공간이 아닌, 다양

한 주체들이 서로 다른 관점을 생성·교환하는 플랫폼으로 

자리매김하게 되었으며, 이러한 운영 방식은 ‘뮤지엄 3.0’

으로 개념화되어 설명된다.

뮤지엄 3.0은 미술관이 관람객의 적극적 참여를 기반으

로 의미 생산이 이루어지는 구조로 전환되고 있음을 강조

한다. 즉, 관람객은 더 이상 전시 정보를 일방적으로 수용

하는 존재가 아니라, 자신의 경험과 해석을 바탕으로 새로

운 서사를 구성하고 확산하는 능동적 참여자로 이해된다. 

이와 같은 관람객 주체성의 증대는 자연스럽게 디지털 플

랫폼, 특히 소셜 미디어에서 표현과 공유 활동이 활발해지

는 결과로 이어졌다.

이와 같은 관람객의 주체적 특성의 증가는 디지털 플랫

폼 특히 소셜 미디어에서 더욱 분명하게 나타난다. SNS의 

보편화는 관람객이 자신의 전시 경험을 실시간으로 선택·

기록·공유할 수 있는 환경을 제공하며[15], 공유된 콘텐츠

는 개인적 기록을 넘어 자기 표현을 확장하고 사회적 관계

를 재구성하는 중요한 매개체로 기능한다[16]. 관람객은 전

시나 전시물을 자신의 관점에서 재해석하고 새로운 시각적 

서사를 구성하며, 이를 적극적으로 공유함으로써 디지털 

공간에서 새로운 의미론적 관계망을 형성하게 된다[17].

SNS 플랫폼 가운데 인스타그램은 이미지 중심 인터페

이스, 즉시성, 해시태그 기반 확산 구조를 통해 문화예술 

분야에서 관람 경험의 재현과 확산에 가장 효과적인 플랫

폼으로 자리 잡았다[18]. 관람객 주도로 생성되는 사용자 

생성 콘텐츠(UGC)는 전시 혹은 특정 전시물의 인지도와 

브랜드 가치를 실질적으로 높이는 사례를 만들어냈으며,

《The World of Stonehenge(2022)》 특별전에서는 관람

객이 자발적으로 생성한 인스타그램 게시물이 특정 전시

물의 인지도를 확대시키며, 해당 전시물이 전시의 새로운 

대표 아이콘으로 재부상하는 현상이 보고되었다[19].

이러한 변화와 함께, 최근 몇 년 동안 관람객이 게시한 

인스타그램 포스트·스토리·UGC를 분석하는 연구 역시 활

발히 이루어지고 있다[20-23]. 기존 연구들은 주로 이미지 

포스트와 캡션, 해시태그, 좋아요 수 등 정적 메타데이터

에 주목하여 관람객의 행동 양식이나 경험 요소를 추출하

거나, 미술관의 소셜 미디어 운영 전략을 분석하는 데 초

점을 맞추고 있다. 이러한 접근은 이미지 속 객체, 색상, 

구도와 같은 정적인 시각 요소를 중심으로 관람 경험을 해

석하는 데 유용하지만, 동적 움직임과 장면 전환, 내러티

브 구조 등 영상 콘텐츠가 지니는 시간적·서사적 특성을 

충분히 포착하기에는 한계가 있다[24-25].

특히 인스타그램 릴스와 같은 숏폼 영상은 장면 구성

(Scene Composition), 시퀀스 전개(Scene Sequence), 

카메라 움직임과 같은 동적 요소를 통해 시간성을 지닌 감

각적 경험을 생성한다는 차원에서 정적인 이미지 분석 방

식과는 본질적으로 다른 접근이 요구된다. 한편 릴스 기반

의 관람 경험 분석은 아직 체계적으로 정립되지 않았으며, 

영상의 시각적·서사적 전략을 통한 전시 경험의 재현과 의

미 구성 방식에 대한 연구는 거의 이루어지지 않았다. 이

는 영상 기반 소비가 일상화된 현시점에도 관람 경험 연구

가 정적 이미지 중심의 분석에 정체되어 있다는 사실을 드

러내며, 동시에 영상의 서사적 구조에 대한 분석 프레임 

구축의 필요성을 제기해준다.

1.2 《Hito Steyerl─A Sea of Data》 & 《Game Society》

《히토 슈타이얼—데이터의 바다(Hito Steyer─A Sea 

of Data)》는 현대 사회를 관통하는 데이터·기술·자본의 흐

름을 비판적으로 탐구해온 미디어 아티스트 히토 슈타이

얼의 작업 세계를 총체적으로 조망한 국립현대미술관의 

대규모 회고전이다. 본 전시는 2010년대 이후 발표된 대

표작 약 23점으로 구성되며, 영상 설치, 실험적 다큐멘터

리, 알고리즘 기반 작업 등 다양한 매체를 활용해 기술 사

회의 구조적 문제를 해석한다[26].

전시는 다섯 개의 주제 구역으로 구성되어 작품들의 시

각·서사적 측면을 체계적으로 제시한다. 첫 번째 구역 ‘데

이터의 바다’에는 〈태양의 공장(2015)〉, 〈이것이 미래다

(2019)〉, 〈소셜심(2020)〉 등이 배치되어 디지털 자본주의

의 확장, 플랫폼화된 노동, 알고리즘 권력 등의 문제를 시

각언어로 풀어낸다. 신작 〈야성적 충동(2022)〉은 AI와 감

시 기술이 만들어내는 불안과 통제의 감각을 전시장 전체

에 몰입적으로 구성한다. 두 번째 구역 ‘안 보여주기: 디지

털 시각성’에서는 〈안 보여주기: 빌어먹게 유익하고 교육적

인 .MOV 파일(2013)〉이 디지털 환경 속 ‘보이는 것과 보이

지 않는 것’의 권력 구조를 해부한다. 화면 속 장면들이 반

복적으로 드러나고 사라지는 편집 방식은, 기술사회에서 

가시성과 비가시성의 역학을 시각적으로 체험하게 한다.

세 번째 구역 ‘기술, 전쟁, 그리고 미술관’에는 〈타워

(2015)>, 〈Hell Yeah We Fuck Die(2016)〉 등의 군사 기

술과 디지털 인프라가 예술·사회·전쟁과 얽히는 지점을 서

사적으로 제시한다. 이어지는 ‘유동성 주식회사’ 구역에서

는 〈유동성 주식회사(2014)>, 〈자유낙하(2010)>를 통해 글

로벌 금융 네트워크와 예술의 가치가 움직이는 방식이 데

이터 흐름의 형태로 재현된다. 마지막 구역 ‘기록과 픽션’
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에는 〈비어있는 중심(2018)〉이 설치되어, 베를린 장벽 붕

괴 이후 도시 공간의 변화를 8년에 걸쳐 추적한 다큐멘터

리적 접근을 통해 기록과 허구가 교차하는 새로운 서사를 

생성한다[27].

상기 전시는 대부분 전시물이 거대한 스크린, 다채널 영

상, 복합적 사운드 디자인, 모션 기반 서사 구조를 갖추고 

있기 때문에, 관람객으로 하여금 ‘보는’ 것이 아니라 ‘경험

하는’ 방식으로 미디어에 접근하도록 유도한다[26-27]. 이

러한 전시 구성 방식은 인스타그램 릴스와 같은 숏폼 영상

에서 시각적 리듬, 장면 전환, 감각적 순간들이 특히 강하

게 포착된다는 측면에서 분석 대상으로써의 적합성이 높다. 

《게임 사회(Game Society)》는 오늘날 가장 영향력 있

는 디지털 문화 중 하나인 ‘게임’을 현대 미술의 주요 매체

적 언어로 조명한 MMCA 기획전이다. 이 전시는 게임이 

지닌 인터랙션, 내러티브, 시뮬레이션, 몰입의 특성이 예

술적 실천 속에서 확장 및 변주되는 방식에 대해 탐구한 

전시로써, 비디오게임·VR 체험·멀티채널 영상·회화·설치 

등 약 40여 점의 국내외 작품이 선보였다[28].

전시는 크게 세 가지의 주제 영역으로 구성되었다. 첫 번

째 전시 조닝의 경우, ‘예술게임, 게임예술’에는 하룬 파로키

의 〈Parallel I-IV(2012-2014)〉, 코리 아칸젤의 〈Super 

Mario Movie(2005)〉 등이 포함되어, 게임의 그래픽·물리엔

진·규칙 구조를 해체하거나 재조합하는 방식으로 예술적 상

상력을 확장한다. 이 구역은 게임 속 세계와 현실 세계의 경

계가 어떻게 시각적으로 구성되는지를 탐구한다.

두 번째 전시 조닝에 해당하는 ‘세계 너머의 세계’의 경

우,재키 코놀리의 〈Hudson Valley Ruins(2016)>, 로렌스 

렉의〈Geomancer(2017)〉 등이 배치되어, 게임 엔진 기반 

가상세계가 새로운 서사적 공간으로 기능하는 방식을 드

러낸다. 또한 도시 풍경, 기억, 정체성 등이 시뮬레이션 환

경 속에서 재구성됨으로써, 관람객은 현실과 가상이 교차

하는 시각적 경험을 얻게 된다. 

마지막 전시 조닝인 ‘정체성 게임’에서는 〈She Keeps 

Me Damn Alive(2021)〉, 〈Tutorial : How to Uninstall 

My Twin Sister(2023)> 등의 미디어를 통해, 아바타, 가

상 자아, 디지털 공동체가 생성되는 과정에 대한 시각적·

서사적 탐구가 이루어졌다[29].

상기 전시의 핵심은 게임 특유의 인터랙션, 화면 내 움

직임, 시점 전환, 플레이 기반 서사 등이 관람객의 경험 형

성에 직접적으로 작동한다는 점이다[28-29]. 이러한 특성

은 숏폼 영상에서 장면 구성과 시점 전환이 어떠한 방식으

로 재매개 되는지를 분석할 수 있는 풍부한 자료적 근거를 

제공한다.

III. The Proposed Scheme

1. Research Questions & Research Model

본 연구는 관람객이 인스타그램 릴스(Instagram Reels)

를 통해 어떤 관람 경험 요소를 선택적으로 공유하며, 이

를 어떠한 방식으로 재구성해 온라인 환경에서 재현하는

지를 규명하는 데 목적을 둔다. 특히 연구팀은 릴스 콘텐

츠가 단순한 기록물이 아니라 전시 경험을 재구성하는 장

치인 동시에 2차적 해석 미디어로 작동한다는 전제를 수립

했다. 이러한 전제 하에 릴스 영상이 담아내는 감각적 요

소, 공간적 구조, 서사적 편집 방식이 관람 경험의 의미 형

성에 어떤 영향을 미치는지를 탐색했으며, 이를 위해 다음

의 세 가지 연구 문제를 제기했다:

RQ1. 제안된 분석 절차와 장면 분류 체계는 예술 공학 

기반 전시의 릴스 장면 구조를 효과적으로 식별하고 분

류하는 데 적합한가?

RQ2. 감상 목적의 릴스와 홍보 목적의 릴스는 관람 경

험을 재구성하는 방식에서 동일한 양상을 보이는가?

RQ2-1. 릴스의 제작 목적에 따라 시각적 장면 구성 

및 유형별 분포는 어떠한 차이를 보이는가?

RQ2-2. 릴스의 제작 목적에 따라 장면 전이 및 전개

는 어떠한 서사적 차이를 나타내는가?

RQ3. 본 연구에서 제시한 장면 분류 및 유형화 기법은 

실제 전시 기획 및 홍보 실무 환경에서 활용 가능한 분

석 도구로 기능할 수 있는가?

연구팀은 관련 선행연구[30-31]를 중심으로 문헌을 검

토해 눈 기반 전시 경험 연구의 이론적 기반, 영상 기반 관

람행동 분석 기법의 현황, 컴퓨터 비전 기반 장면 분류 알

고리즘의 적용 가능성 등에 대한 주요 시사점을 도출했다. 

이러한 문헌 검토를 기반으로 데이터 수집, 장면 분할, 장

면 분류, 유형화, 통계 분석으로 이어지는 전 과정을 구조

화한 연구 모형을 설계했다[Fig. 1]. 본 연구에서 제안하는 

연구 모형은 영상 기반 사용자 생성 콘텐츠 분석 과정에서 

발생하기 쉬운 주관성 문제를 최소화하기 위해, 컴퓨터 비

전, 샷 디텍션, 장면 분할, 객체 및 행위 인식 등의 기계 

학습 기반 기법을 적용해 분석의 객관성, 재현성, 신뢰성

을 확보하도록 구성했다.

상기 연구 모형과 분석 방법론은 실제 사례 검증을 위해 

국립현대미술관에서 개최되었던 《히토 슈타이얼─데이터

의 바다》, 《게임 사회》의 인스타그램 릴스 데이터에 적용

되었다. 인스타그램의 데이터 정책과 개인정보 보호 규정
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에 따라 전체 원본 영상이나 사용자 정보 수집에는 제한이 

있었으며, 본 연구는 정책 준수 범위 내에서 확보 가능한 

영상 이미지 프레임, 공개 해시태그, 사용자 캡션 텍스트 

등을 중심으로 분석을 수행했다. 이러한 절차를 통해 본 

연구는 미디어 아트 전시와 게임 기반 전시라는 상이한 전

시 유형에서 릴스가 관람 경험을 어떠한 방식으로 재매개

하는지, 그리고 어떤 장면 구성 전략을 통해 관람객의 전

시 해석과 공유 과정에 영향을 미치는지를 비교하는 데 주

력했다.

Fig. 1. Methodological Workflow

2. Data Collection & Data Preprocessing

본 연구는 국립현대미술관에서 개최되었던 《히토 슈타

이얼─데이터의 바다》, 《게임 사회》를 연구 대상으로 삼

아, 관람 경험이 디지털 플랫폼에서 어떠한 방식으로 재현

되는지를 분석하기 위해 수행되었다. 이를 위해 인스타그

램 플랫폼에 업로드된 릴스 콘텐츠를 대상으로 선정했다. 

연구팀은 2025년 2월 18일부터 3월 4일까지의 기간 동안 

해시태그 ‘#게임사회’ 및 ‘#데이터의바다’가 포함된 릴스 

영상을 탐색하고, 전시에 직접적인 연관성이 확인된 콘텐

츠를 선별하여 93개의 게시물을 수작업으로 수집했다.

수집된 릴스는 영상의 제작 의도와 메시지 전달 방식에 

따라 홍보용, 감상용으로 구분되었다. 홍보용 릴스는 전시 

기관이나 외부 홍보 주체가 제작한 콘텐츠로, 전시 정보 

제공이나 관람 유도의 특성이 내재되어 있다. 반면, 감상

용 릴스는 개인 관람객이 자신의 체험을 정서적·미학적으

로 공유한 콘텐츠를 의미한다. 이러한 분류 방식은 소셜 

네트워크 서비스 콘텐츠 분석에서 널리 활용되는 정보 제

공형, 경험 및 정서 공유형 구분에 근거한 Jahn & 

Kunz[32]의 연구를 참고로 했다.

릴스 영상의 장면 단위 분석을 위해 1차 전처리 단계에

서 장면 분할을 실시했다. 분석 도구로는 PySceneDetect 

라이브러리의 알고리즘을 적용했으며, 해당 알고리즘은 연

속된 프레임 간 색상, 채도, 휘도의 변화량을 분석해 

threshold 값을 초과하는 지점을 장면 전환으로 감지한

다. 이러한 분할 매커니즘은 물리적인 편집점뿐만 아니라, 

촬영자의 의도에 따른 카메라의 급격한 움직임 혹은 피사

체 전환에 따른 시점 변화를 포착한다. 본 연구에서는 

threshold를 20.0, 최소 장면 길이를 30프레임으로 설정

해 과도한 분할을 방지하면서도 전환을 민감하게 탐지하

도록 했다. 각 장면의 중간 지점에서 대표 프레임 1장이 

자동 추출되었으며, 전체 93개 릴스에 동일한 조건을 적용

함으로써 분석 방법론의 일관성을 확보했다. 다만 알고리

즘의 한계로 일부 영상에서는 장면이 과도하게 세분화되

거나 전환이 누락되는 사례가 발생하여, 연구팀이 수작업

을 통해 중복·불필요 장면을 제거했으며 필요한 경우에는 

추가 분할을 수행했다. 최종적으로 총 1,077장의 대표 이

미지가 추출되었으며, 릴스 1편당 평균 약 11장의 장면 이

미지가 확보되었다.

특히 《게임사회》 관련 릴스 영상은 전시 공간의 낮은 내

부 조도로 인해, 디지털 미디어의 강한 빛과 색상에 비해 공

간 배경이나 인물 정보가 충분히 드러나지 않는 경우가 다수 

포함되었다. 이러한 문제점을 보완하기 위해, 연구팀은 

Zero-Reference Deep Curve Estimation(ZERODce) 알

고리즘을 적용했다. 이 알고리즘은 사전 조명 정보나 참조 

이미지 없이 입력 이미지의 픽셀 분포를 기반으로 밝기와 

명암 대비를 조정하는 곡선 함수를 추정해 저조도 이미지를 

개선하도록 설계되었다[33]. 또한 연구팀은 HSV 색공간에

서 명도 값을 기준으로 저조도 장면 18장을 선별하고, 

ZERODce 알고리즘을 적용함으로써 인물, 공간, 작품의 식

별력을 향상시켰다. 상술한 색 보정 과정은 후속 장면 분류

와 의미 해석의 정확도를 높였고, 결과적으로 데이터 활용의 

신뢰성과 효율성을 증대시키는 기능을 했다.

3. Scene Classification & Statistical Analysis

추출된 981장의 장면 이미지는 이후 분석을 위한 사전 

분류 절차를 거쳤다. 이를 위해 OpenAI의 GPT-4 API 시

각 입력 기능을 활용하여 각 이미지를 지정한 기준에 따라 

자동 분류했다. 프롬프트는 인물의 시선 방향, 신체 자세, 

작품과의 거리, 공간 구조 등 시각적 단서를 중심으로 판

단하도록 설계되었으며, 이미지는 다섯 가지 상호 배타적 

범주(artworks, interaction, space, selfie, etc) 가운데 

하나로 분류했다. 이러한 유형 구분은 전시 관람 이미지를 

작품 중심, 관람객-작품 상호작용, 공간 전경, 셀피 등으로 

세분해 분석한 선행연구[13]를 근거로 설정되었다. 예를 

들어, 연구팀은 인물이 카메라를 응시하며 얼굴이 이미지

의 절반 이상을 차지하는 경우는 selfie, 전시 공간이나 구

조가 주요 피사체로 나타나는 경우는 space, 작품만 단독

으로 촬영된 이미지는 artworks로 분류했다. 또한 화면 

속 스크린에 투사된 인물(2차 이미지)과 실제 인물(1차 이

미지)을 구분할 수 있는 규칙을 별도로 추가해 분류 정확
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도를 보완했다. 분류 결과는 JSON 형식으로 반환하도록 

설정해 형식의 일관성을 확보하고, 분류 근거가 되는 시각 

요소의 묘사를 함께 기록하도록 했다. 이후 연구팀이 전수 

검토를 통해 오분류를 수정함으로써, 최종 분류 정확도를 

확보했다.

이후 절차를 살펴보면, 연구팀은 추출된 장면 유형을 바

탕으로 각각의 릴스에 대해 레이블로 정리된 장면 시퀀스

를 생성했다. 이를 기반으로 장면 유형 간의 전환 빈도를 

산출하고, 마르코프 모델(Markov model)이 적용되었으

며, 장면 전환 확률이 도출되었다. 앞서 언급한 마르코프 

모델은 현재 상태에서 다음 상태로의 전환 가능성이 과거 

상태와 독립적이라는 가정하에 시스템의 동적 변화를 모

델링하는 데 적합한 기법이다[34-35]. 본 연구에서는 각 

장면 유형을 마르코프 체인의 상태(state)로 설정하고, 한 

장면 유형에서 다음 유형으로 전환될 확률을 계산했다. 연

구팀은 홍보용 릴스와 감상용 릴스를 구분한 후, 두 집단 

간 장면 전환 확률을 비교해 릴스 유형에 따른 서사 구조

적 차이를 파악했다.

마지막으로 릴스 유형(홍보용/감상용)에 따른 장면 유형 

간의 분포 차이를 검증하기 위해 교차분석을 시행했다. 

IBM SPSS Statistics 29.0에 구축된 시퀀스 및 빈도 데이

터를 입력하여 피어슨 카이제곱 독립성 검정(Pearson's 

Chi-Square Test)을 적용하고, 각각의 셀에 대한 관측 빈

도 및 기대 빈도를 산출해 두 범주형 변수 간의 연관성을 

평가했다. 또한 크래머의 V(Cramer’s V)를 산출해 관계

의 강도를 확인하고, 표준화 잔차 분석을 통해 셀 단위 빈

도 차이를 검토함으로써, 릴스 제작 목적에 따른 장면 구

성 경향의 통계적 근거를 확보했다.

IV. Results

릴스 유형(홍보용/감상용)에 따른 영상 장면 구성의 차

이를 파악하기 위해, 연구팀은 총 980장의 장면 이미지를 

콘텐츠 유형별(space, interaction, artworks, selfie, 

etc)로 분류한 후 카이제곱 독립성 검정을 실시했다. 전체 

장면 중 감상용 릴스에서 추출된 이미지는 834장(77.4%)

으로 다수를 차지했으며, 홍보용 릴스는 243장(22.5%)을 

차지했다. 장면 유형의 전체 분포는 ‘artworks’ 장면이 

551장(51.1%), ‘interaction’ 장면이 371장(34.4%), ‘etc’ 

장면이 79장(7.3%), ‘space’ 장면이 54장(5.0%), ‘selfie’ 

장면이 22장(2.0%)으로 나타났다. 감상용 릴스에서는 

‘artworks’ 장면(362장, 51.7%)과 ‘interaction’ 장면(293

장, 35.6%)이 높은 비중을 보였고, 홍보용 릴스에서도 

‘artworks’ 장면(119장, 48.9%)과 ‘interaction’ 장면(74

장, 30.4%)이 주요 비중을 이루는 등 전반적으로 유사한 

경향을 보였다[Table 1].

Promotion Appreciation

artworks 432(51.7%) 119(48.9%)

interaction 297(35.6%) 74(30.4%)

space 33(3.9%) 21(8.6%)

selfie 11(1.3%) 11(1.3%)

etc 61(7.3%) 18(7.4%)

Table 1. Distribution of Scene Composition by 

Reels Type

카이제곱 독립성 검정을 통해 릴스 유형과 장면 구성 간

의 연관성을 분석한 결과, Pearson 카이제곱 값은 

19.467(p<.001)로 나타나 릴스 유형에 따라 장면 유형의 

분포가 통계적으로 유의하게 달라진다는 사실이 확인되었

다. 이는 감상용 릴스와 홍보용 릴스가 서로 상이한 장면 

구성 전략을 취하고 있음을 의미한다. 관계의 강도 측면에

서 Cramer’s V 값은 0.134(p<.01)로 산출되어, 통계적으

로 유의하지만 약한 수준의 연관성이 존재하는 것으로 나

타났다.

셀 단위 비교에서는 홍보용 릴스의 ‘selfie’ 장면이 11건

으로 기대빈도 5.0건을 초과했으며, 표준화 잔차 +2.7로 

p<.01 수준에서 유의했다. 즉, 홍보용 릴스는 ‘selfie’ 장면

을 기대치보다 과도하게 포함하는 경향이 있었다. 또한 홍

보용 릴스의 ‘space’ 장면은 21건으로 기대빈도 12.2건보

다 높았고, 표준화 잔차 +2.5로 p<.05 수준에서 유의한 차

이를 보였다. 반면 감상용 릴스에서 ‘selfie’ 장면과 

‘space’ 장면은 각각 기대빈도(17.0건, 41.8건)에 미치지 

못했으나, 표준화 잔차가 -1.5, -1.4로 통계적 유의 수준

에는 도달하지 않았다. ‘artworks’, ‘interaction’, ‘etc’ 

장면의 경우, 두 가지의 릴스 유형 모두에서 관측 빈도와 

기대빈도의 차이가 크지 않았으며, 통계적으로 유의한 차

이는 확인되지 않았다.

장면 전환 확률 분석 결과, 홍보용 릴스와 감상용 릴스 

간에는 장면 구성 방식과 전환 전략에서 뚜렷한 차이가 확인

되었다. 먼저 감상용 릴스에서는 장면 유형의 지속성이 강하

게 나타났다. ‘interaction’ 장면은 64%의 확률로 동일 장

면이 유지되었으며, ‘artworks’ 장면은 73.6%라는 매우 높

은 자체 유지 확률을 보였다. 이는 감상용 릴스에서 두 장면 

유형이 관람 경험의 정서적·미학적 중심축을 구성함을 의미

한다. 반면 ‘space’ 장면은 자체 유지 확률(24.2%)보다 

‘interaction’ 장면으로의 전환 확률(27.3%)이 더 높게 나
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타나, 공간 정보를 제시한 뒤 이를 상호작용의 맥락으로 연

결하려는 자연스러운 시각적 흐름이 존재함을 보여주었다. 

‘selfie’ 장면은 자체 유지율이 9.1%로 매우 낮았고, 

‘artworks’(27.3%)보다 ‘interaction’(45.5%) 장면으로의 

전환이 두드러졌다. 이 결과는 개인의 경험을 작품 감상과 

상호작용 맥락으로 확장하며 감상 경험을 재서사화하려는 

의도가 반영된 것으로 해석할 수 있다.

홍보용 릴스의 경우에도 특정 장면 유형의 지속성이 관

찰되었으나, 감상용 릴스에 비해 장면 전환의 다양성이 두

드러졌다. ‘interaction’ 장면의 경우 52.7%가 동일 장면

으로 유지되었지만, ‘artworks’(31.1%), ‘etc’(5.4%), 

‘space’(4.1%), ‘selfie’(2.7%) 등 다양한 유형으로 전환되

는 양상이 나타났다. ‘artworks’ 장면의 자체 유지 확률 

역시 감상용 릴스보다 낮은 61.3%로 나타났다. 이 결과는 

홍보용 릴스가 짧은 시간 안에 전시장 정보, 작품 이미지, 

공간 구조 등 다양한 요소를 압축적으로 전달하기 위해 다

층적 장면 구성 전략을 활용한다는 것을 의미한다. 특히 

‘space’ 장면은 52.4%의 자체 유지 확률을 보였으며, 이

는 미술관 공간 자체를 하나의 핵심 홍보 자원으로 활용하

여 전시장의 규모, 조도, 동선 등 시각적 분위기를 충분히 

드러내고자 했음을 파악하게 해준다.

한편 홍보용 릴스의 ‘selfie’ 장면은 자체 유지율(9.1%)

이 낮은 대신, 다음 장면으로 ‘artworks’(45.5%) 또는 

‘etc’(36.4%)로 전환되는 비율이 높았다. 이는 ‘selfie’ 장

면이 독립적 감상 표현이라기보다, 관람객의 존재를 매개

로 작품 정보 또는 전시 관련 설명 장면으로 자연스럽게 

전환시키는 연결고리 역할을 수행함을 시사한다. 부연하

면, 홍보용 릴스에서 ‘selfie’ 장면은 시선을 환기시키는 

도입부 혹은 전환 장치로 기능하며, 이후 핵심 메시지를 

전달하는 장면으로 시청자를 유도하는 영상 구성 전략이 

반영된 것으로 해석할 수 있다.

V. Conclusions

본 연구는 인스타그램 릴스를 통해 공유되는 미술관 관

람 경험의 구조적·서사적 특성을 분석함으로써 디지털 환

경에서 재현되는 관람 경험의 의미를 규명하고자 했다. 이

를 위해 장면 분할, 장면 이미지 추출, 인공지능 기반 품질 

보정, 장면 유형 분류, 마르코프 전환 모델 등 다차원적 분

석 체계를 구축해 감상용 릴스와 홍보용 릴스의 영상 구성 

전략을 비교했다. 특히 《히토 슈타이얼─데이터의 바다》, 

《게임 사회》 릴스를 대상으로 수행된 분석 결과, 릴스의 

제작 목적에 따라 장면 구성 방식과 시각적 서사가 뚜렷하

게 달라진다는 사실을 확인했다.

감상용 릴스는 ‘artworks’, ‘interaction’ 장면 중심의 

높은 장면 지속성과 제한된 장면 수를 통해 정서적·미학적 

경험을 유지하려는 경향을 보였다. 반면 홍보용 릴스는 

selfie·space 장면의 상대적 비중이 높고, 다양한 장면 유

형을 빠르게 전환하며 정보 전달과 관심 유인을 극대화하

는 전략을 채택했다. 이러한 차이는 릴스가 단순한 기록을 

넘어, 전시 경험을 목표 지향적으로 재매개하는 하나의 스

토리텔링 장치로 기능하고 있음을 보여준다. 즉, 디지털 

플랫폼에서 관람 경험은 영상 편집 방식, 장면 배치, 연출 

전략 등을 통해 재구성되는 서사적 경험이며, 그 과정에서 

전시의 가치와 의미 또한 다르게 재해석된다.

학술적 차원에서, 본 연구는 그동안 정지 이미지나 메타

데이터 분석에 편중되었던 관람 경험 연구가 갖는 한계를 

넘어, 릴스라는 동적 시각 매체의 서사 구조를 정량적으로 

분석할 수 있는 방법론을 제시했다는 점에서 의의를 지닌

다. 제안된 알고리즘 기반 분석 체계는 높은 정확성과 재

현성을 확보해 수작업 분류 방식의 한계를 보완했으며, 인

공지능 및 컴퓨터 비전 기법을 실증적으로 적용해 연구의 

객관성을 강화했다. 특히 제안된 장면 분류 및 전환 분석 

프레임워크는 영상 기반 UX 연구, 미디어 아트 분석, 디지

털 관람 경험 연구 전반에서 확장 가능성이 크다.

실무적 관점에서 본 연구는 미술관 및 문화기관의 디지

털 마케팅 전략 수립에 유용한 근거를 제공한다. 홍보용 

릴스 제작에서 효과적인 장면 조합, 공간 정보 활용, 전시 

서사 구성 방식에 대한 구체적 지표를 제시함으로써, SNS 

기반 관람객 유입 전략을 정교화할 수 있는 실증 데이터를 

확보했다. 더 나아가, 플랫폼 상에서 생성되는 사용자 경

험 데이터를 분석해 정책적 의사결정에 활용할 수 있는 가

능성을 제시했다는 점에서 문화산업의 디지털 혁신과 데

이터 기반 거버넌스 고도화에 실질적 시사점을 제공한다.

궁극적으로 본 연구는 미술관 관람 경험이 디지털 환경

에서 어떻게 변주되고 재매개되는지 구체적으로 보여주며, 

동시대 관람 문화를 이해하기 위한 새로운 분석 틀을 제안

했다. 앞으로도 릴스와 같은 짧은 형식의 영상 콘텐츠는 

관람 경험의 주요 기록 및 공유 방식으로 자리 잡을 가능

성이 크며, 본 연구는 이러한 흐름을 포착하여 향후 관련 

연구의 기초를 마련했다는 점에서 중요한 의미를 지닌다.

본 연구는 인스타그램 릴스라는 동적 영상 콘텐츠를 활

용해 미술관 관람 경험의 재현 방식을 분석했다는 점에서 

의의를 지니지만, 여러 한계가 존재한다. 첫째, 본 연구는 

《히토 슈타이얼─데이터의 바다》, 《게임 사회》의 두 특정 
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전시에 한정된 데이터를 기반으로 수행되었다. 해당 전시

는 디지털 기반의 미디어나 게임 전시라는 유사성을 지니

므로, 전시 유형의 다양성이 반영되지 못했다는 점에서 일

반화의 한계가 존재한다. 향후 연구에서는 회화, 조각, 고

미술, 아카이브 기반 전시 등 다양한 유형의 전시를 포괄

해 분석 범위를 확장할 필요가 있다.

둘째, 릴스 선별 과정에서 해시태그와 키워드 중심의 탐

색 방식을 사용했기 때문에, 실제로 전시 경험을 담고 있

음에도 불구하고 관련 해시태그가 누락된 릴스는 분석에

서 제외되었다. 이는 데이터의 포괄성 측면에서 구조적 누

락 가능성을 내포하며, 추후 연구에서는 알고리즘 기반 콘

텐츠 유사도 탐색 등의 보다 정교한 데이터 수집 전략을 

도입할 필요가 있다.

셋째, 장면 분할 및 자동 분류 과정에서 컴퓨터 비전 알

고리즘과 인공지능 모델이 활용되었으나, 알고리즘의 기술

적 한계로 인해 장면 분할의 오차, 시각 정보 식별의 한계

가 일부 노출됐다. 본 연구는 수작업 검증을 통해 데이터

를 보정했지만, 향후 연구에서는 영상 특징 변화량을 보다 

안정적으로 반영할 수 있는 모델의 개선 혹은 카메라의 움

직임을 세부적으로 분석할 수 있는 하이브리드 알고리즘

의 적용이 요구된다.

넷째, 본 연구는 릴스의 내적 서사 구조 및 시각적 패턴 

분석에 초점을 두었기 때문에, 실제 관람객의 인지, 행동 

변화를 심층적으로 파악하기에는 한계가 있었다. 플랫폼 

기반 데이터 특성상 영상 생산자의 의도와 영상에 담긴 경

험이 실제 관람 경험 전체를 대변한다고 보기 어렵다. 향

후 연구에서는 관람객 인터뷰, 경험 샘플링, 시선 추적 등

의 질적·행태적 연구와 결합해 디지털 콘텐츠가 어떻게 관

람 경험을 재구성하는지 다층적으로 검증할 필요가 있다.

다섯째, 본 연구는 특정 시점의 릴스를 수집해 분석했기 

때문에 시간에 따른 트렌드 변화, 전시 홍보 전략의 장기

적 변동성을 반영하지 못했다. SNS 기반의 전시 정보 확

산 및 관람 경험 공유 방식은 매우 빠르게 변화하는 특성

을 지니므로, 향후 연구에서는 장기 데이터를 기반의 시계

열 분석이나 플랫폼별 비교 연구가 수행될 필요가 있다.

이러한 한계에도 불구하고 본 연구에서 제안된 분석 프

레임워크는 전시 영상 데이터 기반 연구의 정량적 토대를 

마련했다는 점에서 확장 가능성이 크다. 향후 연구는 더욱 

다양한 전시 유형, 플랫폼, 문화관광 환경으로 연구 범위

를 확대함으로써 디지털 기반 관람 경험 연구의 발전을 이

끌 수 있을 것으로 기대된다.
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