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증강현실 기술 기반 게임화된 전시에서 다양한 인터렉션의 

종류에 따른 사용자 경험 연구

Research on user experience according to 

various types of interactions in gamified exhibitions based on 

augmented reality technology
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요 약

현대 전시 방식은 디지털 기술의 발전으로 차별화된 사용자 경험을 제공하며, 특히 증강현실(AR) 

기술을 활용한 전시가 주목받고 있다. 본 연구는 전통적인 전시 방식에 증강현실(AR) 기술을 활용한 

‘게임화된 전시’를 제작하고, HCI 사용자 경험 조사 기준을 참고하여 사용성과 감성을 중심으로 각 

인터렉션 유형에 따른 재미도, 몰입도, 사용성, 관람 만족도에 관한 설문조사를 진행하였다. 실험 결

과, 드래그 앤 드롭은 사용성에서 긍정적인 반응을 보였고, 제스처와 음성 인식은 재미도에서 긍정적

인 반응을 보였다. 복합 인터렉션은 몰입도와 만족도에서 긍정적인 결과를 보였다. 복합 인터렉션을 

도입하였을 경우 전반적인 만족도는 올라가지만 특정 요소를 강조하기에는 어려움이 있었다. 반대로 

한 종류의 인터렉션을 적용시켰을 때 전반적인 만족도는 낮아지지만 몇 가지 요소에 집중할 수 있다

는 장점이 있었다. 본 연구는 AR 기반 게임화된 전시의 다양한 인터렉션 종류와 목적에 따른 영향을 

탐구하고, 효과적인 증강현실 기반 게임화된 전시를 위한 인터렉션 선정 지침을 제안하고자 한다.

핵심어 : 증강현실, 인터렉션, 게임화 전시, 사용자 경험

Abstract

The modern exhibition method provides a differentiated user experience with the development of digital 

technology, and exhibitions using augmented reality (AR) technology are drawing attention in particular. 

This study produced a ‘gaming exhibition’ using augmented reality (AR) technology in the traditional 

exhibition method, and conducted a survey on fun, immersion, usability, and viewing satisfaction according 

to each interaction type, focusing on usability and emotion by referring to the HCI user experience survey 
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criteria. As a result of the experiment, drag and drop responded positively in usability, and gesture and 

voice recognition responded positively in fun. Complex interactions showed positive results in immersion 

and satisfaction. When complex interactions were introduced, overall satisfaction increased, but it was 

difficult to emphasize specific factors. Conversely, when one type of interaction was applied, overall 

satisfaction decreased, but it had the advantage of being able to focus on a few factors. This study 

explores the effects of various types and purposes of AR-based gamified exhibitions, and proposes 

interaction selection guidelines for effective augmented reality-based gamified exhibitions.

Keyword : Augmented Reality, Interaction, Gamified Exhibition, User Experience

1. 서론

1.1 연구의 배경 및 목적

현대의 전시 방식은 디지털 시대의 도래와 함께 새로운 경험과 가능성을 창출하였다. 이에 따라 

전통적인 전시 방식은 새로운 기술과 경험을 접목하여 차별화된 사용자 경험을 제공하는 것으로 

진화하고 있다. 특히 증강현실(AR) 기술은 실제 세계와 디지털 콘텐츠의 융합을 통해 관람객에게 

혁신적이고 더욱 풍부한 체험을 제공하며, 이러한 기술을 활용한 AR 기반 체험 전시는 이러한 변

화의 한 예로 떠오르고 있다 [1][2].

중앙박물관은 증강현실 기술을 통해 ‘디지털 실감 영상관’을 만들어 실감형 콘텐츠를 적용한 전

시장을 만들어 제공했으며, 경기도 박물관은 전시 주요 유물을 소개하는 ‘경기 천년 시간 수호대’

라는 증강현실 게임을 통해 관람객에게 제공하기도 하였다 [3][4].

이처럼 전통적인 전시 방식은 대상물을 단순한 시각적 관찰로 제공하는 것이 주된 방식이었지

만, 현대의 전시 방식은 새로운 기술의 도입으로 인해 상호작용과 참여를 강조하는 방향으로 변화

하고 있다 [5].

증강현실 기술은 현실 세계에 가상의 콘텐츠를 융합시켜 보다 더 풍부하고 혁신적인 경험을 제

공하며, 이를 기반으로 한 체험형 게임전시는 전통적인 전시 방식과 크게 차별화된 사용자 경험을 

제공할 수 있다. 예를 들어, 관람객은 AR 기기를 통해 전시물을 보다 실감 나게 체험하고, 더 나

아가 전시물을 매개로 한 증강현실 콘텐츠의 인터렉션을 통해 관람객 간의 상호작용을 촉진시켜 

개성 있는 경험을 만들어낼 수 있다 [6].

본 연구에서는 전통 전시에 증강현실 기반 게임 콘텐츠를 접목한 ‘게임화된 전시’를 제안하고, 

전시 체험 인터렉션 유형에 따른 관람객의 재미도, 몰입도, 사용성, 관람 만족도에 미치는 영향에 

대해 실증적으로 규명하고, 이를 바탕으로 향후 문화와 기술이 융합된 전시의 목적에 맞는 인터렉

션 유형을 적용해 보다 효과적인 전시를 위한 기초적 연구를 제시하고자 한다.
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2. 사전연구

2.1 증강현실

증강현실(Augmented Reality) 즉, AR 게임은 실제 세계와 디지털 콘텐츠의 융합을 통해 생성되는 

게임 형태를 지칭한다. AR 게임은 사용자의 주변 환경에 가상 요소를 추가하여 실제 세계와 가상 

세계 간의 경계를 허물어 사용자가 현실과 가상을 동시에 경험할 수 있게 한다. AR 게임은 보통 

모바일 기기나 AR 헤드셋을 통해 플레이되며, 사용자의 위치 정보, 카메라 영상, 센서 데이터 등

을 활용하여 현실 세계를 바탕으로 가상 콘텐츠를 배치하고 상호작용할 수 있는 환경을 제공하고 

AR 기능을 활용해 관광, 게임, 광고, 마케팅, 엔터테인먼트, 교육 등 다양한 분야에 사용되고 있다 

[7].

2.2 증강현실 기반 전시 사례

[그림 1]은 증강현실 기반 전시 사례로, 노원구청은 <원더버스의 앨리스>는 우리가 살고 있는 

세계를 구성하고 있는 여러 요소(자연, 도시, 인간)를 트렌디한 과학 기술로 체험형 전시 공간을 

제공하였다. 전시 작품은 ‘이상한 나라의 앨리스’의 삽화와 명대사를 증강현실 기술을 통한 전시와 

노원구의 특징을 디지털 이미지로 만들어 증강현실과 결합해 볼 수 있도록 구성하였다 [8].

서울시는 서울 도서관에 위치한 서울 기록문화관에서 ‘서울 기록문화관 증강현실 전시 체험 서

비스’를 운영하였다. 증강현실을 이용해 ‘서울시장과 기념 촬영’, ‘증강현실 육조거리’등을 관람할 

수 있다 [9].

[그림 1] ‘원더버스의 앨리스’ / ‘서울기록문화관 증강현실 전시 체험 서비스’

[Fig. 1] Alice in Wonderbus / Augmented reality exhibition experience service at the Seoul Archives and Culture Center

2.3 증강현실 기반 인터렉션 사례 및 분석

본 논문에서 게임화된 전시에 적용될 주요 인터렉션의 종류들의 사례를 토대로 해당 인터렉션
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을 적용한 구체적인 설계와 구현을 위해 분석하였다.

드래그 앤 드롭은 게임 내에서 물체나 요소를 터치하고 드래그하여 다른 위치로 이동하는 인터

렉션을 말한다. 관람객은 전시물을 직접 터치 및 드래그하여 조작하며 관람하는 형식이다.

음성 인식 구현은 Unity에서 IBM Watson의 음성 인식 기술(STT)을 활용하여 사용자의 음성을 

텍스트로 변환한다. Unity IBM Watson STT (Speech To Text)는 IBM Watson의 음성 인식 기술을 

Unity에서 사용할 수 있도록 지원하는 기술로, 관람객의 음성을 텍스트로 변환하여 게임 내에서 활

용할 수 있다. 게임 내에서 필요한 텍스트 정보가 검출되면, 해당 정보를 활용하여 게임 진행을 제

어한다. 이를 통해 관람객은 음성 명령을 통해 전시물을 관람하는 형식이다.

제스처 인식은 Unity의 WebCamTexture를 활용하여 사용자의 움직임을 캡처하고, Python의 

OpenCV와 Openpose를 통해 웹캠 화면에서 포즈를 구별한다. Python OpenCV, Openpose Unity 

Plugin은 관람객의 웹캠 화면을 분석하여 포즈나 동작을 인식하는 데 사용되는 오픈소스 라이브러

리 및 플러그인이다. 게임 내에서 원하는 동작과 일치하는지를 분석하여 인터렉션을 실행시킨다. 

이를 통해 관람객은 실제 동작을 통해 전시물을 관람하는 형식이다.

[표 1]은 증강현실 인터렉션 사례로, 국립중앙박물관은 ‘디지털 실감 영상관’에서 ‘꿈을 담은 서

재, 책가도’로 조선 후기 유행했던 책가도 병풍을 소재로 한 드래그 앤 드롭 참여형 콘텐츠를 전시

하였다 [10]. AR 게임 <House of the Dragon: DracARys>은 AR 드래곤에 음성인식을 할 수 있다. 

라스코전시관의 ‘공룡체험전’의 I’ll be a dinosaur AR은 관람객이 모니터 위의 카메라를 통해 행동

에 따라 공룡이 움직이는 제스처 인식 인터렉션으로 구성되어 있다 [11].

  [표 1] 증강현실 인터렉션 사례

  [Table 1] Augmented Reality Interaction Case

‘디지털 실감 영상관’ 

드래그 앤 드롭

‘House of the Dragon: DracARys’

음성 인식

‘I'll be a dinosaur AR’

제스처 인식

본 논문에서는 인터렉션 유형에 따른 관람객의 재미도, 몰입도, 사용성, 관람 만족도에 미치는 

영향에 대해 연구하기 위해, 드래그 앤 드롭, 음성 인식, 제스처 인식, 복합 인터렉션을 적용한 증

강현실 게임화 전시 <첫숨쉬기>를 제작하고자 한다.
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3. 증강현실 기반 게임화 전시 제작

3.1 증강현실 게임화 전시 스토리 기획

본 연구에서 기획한 게임화 전시 <첫숨쉬기>는 드래그 앤 드롭, 음성 인식, 제스처 인식, 복합 

인터렉션이 적용된 전시로, 관람객은 테스트 옵션을 사용해 특정 인터렉션을 선택해 전시를 관람

할 수 있다. [그림 2]에서 <첫숨쉬기>의 주인공인 ‘노아’의 유년기 및 청년기와 물고기로 변화되는 

모습을 볼 수 있으며, [그림 3]은 <첫숨쉬기>의 육지와 바다 배경을 보여준다. <첫숨쉬기>의 게임

화 전시의 스토리는 천식 환자의 주인공 ‘노아’가 육지에서의 삶에 비관하고, 바다를 낙원으로 여

겨 물고기 혹은 거품이 되는 스토리로, 관람객들은 결국 바다를 도피처로 생각했던 ‘노아’는 바닷

속에서도 낙원을 찾을 수 없음을 알게 된다. ‘현실에서 도피해 낙원을 찾는 사람들에게 낙원은 없

다’ 라는 결론에 도달하게 되며, 관람객들은 비로소 게임의 제목에 담긴 의미를 환기하게 되고, 이

는 드디어 육지에서의 힘겨운 호흡을 멈추는 첫 숨 쉬기 ‘take a breath’ 이자, 바다에서 처음 내쉬

는 그들의 첫 숨쉬기 ‘breath’ 이다 [12].

[그림 2] 노아의 유년기 및 청년기 / 물고기 모습으로 변하는 노아의 얼굴

[Fig. 2] Noah's Childhood and Youth / Noah's face turns into a fish

[그림 3] 육지 씬 배경 / 바다 씬 배경

[Fig. 3] Land Scene Background / The background of the sea scene
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3.2 증강현실 게임

본 스토리를 적용한 게임화 전시의 인터렉션 요소는 [표 2]에서 인터렉션 종류에 따른 전시물 

이미지와 인터렉션 요소를 정리하였다.

드래그 앤 드롭 적용 게임은 게임에서 관람객은 화면에 나타나는 물체를 터치하고 드래그하여 

퍼즐을 완성하거나 아이템을 조합하는 등의 퍼즐 요소를 체험할 수 있다. 스토리형 게임에서는 게

임 내 인물이 필요한 아이템 혹은 행동을 드래그 앤 드롭으로 조작하게 된다.

음성 인식 적용 게임은 관람객이 음성으로 게임 내의 캐릭터에게 지시를 내릴 수 있다. “호흡기

를 가져다줘”와 같은 음성 명령을 통해 게임 내 요소를 조작하거나 퀘스트를 수행할 수 있다.

제스처 인식 적용 게임은 게임 내에서 특정한 포즈를 취하거나 동작을 수행하여 캐릭터를 제어

하거나 퀘스트를 수 있다. 관람객은 물체의 위치에 손을 드는 등의 특정 자세를 취하여 캐릭터가 

필요한 물체를 가져오고 사용할 수 있다.

  [표 2] 인터렉션 종류에 따른 전시물 및 인터렉션 요소

  [Table 2] Exhibits and interaction elements according to the type of interaction

인터렉션 종류 인터렉션 요소 전시물 이미지

드래그 앤 드롭
화면에 나타나는 물체를 터치, 드래그 하여 퍼즐을 

완성한다

음성 인식
“호흡기를 가져다 줘”와 같은 음성 명령을 통해 

게임 내 퀘스트를 수행한다

제스처 인식
특정한 포즈를 취해 게임 속 인물에게 필요한 

아이템을 획득해 퀘스트를 수행한다.

복합 인터렉션
화면 속 물체를 드래그, 음성 명령, 제스처 인식을 

통해 퀘스트를 수행한다.

복합 인터렉션 적용 게임은 위의 여러 형태의 인터렉션이 복합적으로 적용된 게임이다. 두가지 

이상의 인터렉션이 적용되며, 각 요소에 적절한 인터렉션이 들어갔을때의 결과를 도출하기 위한 

목적이며, 특정 인터렉션만을 제외시켜 제외된 인터렉션이 어떤 영향을 미쳤는지 역시 도출할 수 

있다.
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3.3 증강현실 게임의 구현

증강현실(Augmented Reality) 기반 게임화 전시를 구현하기 위해 유니티 엔진을 기반으로 증강현

실 AR Foundation과 AR Core를 활용해 진행하였다. 필요한 사운드, 영상 및 게임에 대한 리소스를 

Google Cloud Server로부터 저장 후, 저장한 전시 이미지를 기반으로 AR Session과 AR Tracked 

Image Manager로 사용자가 카메라로 촬영하는 이미지를 인식 및 트래킹 하였다. 트래킹 좌표 위로 

인식된 이미지에 따른 가상 그래픽을 증강하여 화면에 나타낸 후 사운드 및 영상과 함께 사용자가 

상호작용 가능한 게임을 재생시키는 형식으로 구현했다. [그림 4]는 유니티 엔진에서 구현된 AR 

전시 콘텐츠의 시스템 디자인의 모습이다.

[그림 4] AR 전시 콘텐츠 시스템 디자인

[Fig. 4] AR Exhibition Content System Design

3.4 ‘첫숨쉬기’ 게임화 전시 플로우

[그림 5] 게임화 전시 체험 플로우

[Fig. 5] Gaming Exhibition Experience Flow
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본 연구에서는 드래그 앤 드롭, 음성 인식, 제스처 인식의 인터렉션, 복합 인터렉션을 활용하여 

게임을 설계했다. [그림 5]는 게임화 전시 체험 플로우와 전시장에서 플레이되는 모습을 볼 수 있

다. 관람객은 전시물을 인식해 촬영하고 옵션을 설정해 인터렉션 종류를 선택해 플레이 한다. 이후 

하나의 전시물에 관해 각각의 인터렉션을 적용한 게임화 된 전시를 체험하고 사용자 경험을 테스

트한다.

4. 플레이어 경험 설문

4.1 요인분석법을 이용한 인터렉션별 플레이어 경험 설문

본 실험은 전시된 일러스트 그림을 모바일 인터페이스 기기를 사용해 그림을 인식시킨 후 체험

하게 된다. HCI 사용자 경험 조사 기준을 참고하여 사용성과 감성을 중심으로 각 인터렉션 유형에 

따른 재미도, 몰입도, 사용성, 관람 만족도를 중점으로 설문문항을 구분하였다.

설문의 선택 문항은 ‘전혀 그렇지 않다’, ‘그렇지 않다’, ‘보통이다’, ‘그렇다’, ‘매우 그렇다’ 5점 

척도로 평가할 수 있도록 하였다. 요인분석법을 통해 인터렉션별 플레이어 경험을 분석하기 위해 

설문의 문항 내용은 다음 [표 3]과 같이 정리하였다. 설문은 2023년 12월 29일부터 2024년 1월 12

일까지 20대에서 50대의 남녀 일반인 20명을 대상으로 진행되었으며, 각 일러스트의 그림의 인터

렉션 종류(드래그 앤 드롭, 음성인식, 제스처 인식, 복합 인터렉션)를 차례로 선택해 플레이 후 같

은 설문문항의 총 4번의 설문을 진행하였다.

  [표 3] 플레이어 경험 설문지

  [Table 3] Player Experience Questionnaire

번호 문항내용

1 전시에서 제공된 인터렉션들이 흥미(재미)있었다. 재미

2 전시게임을 체험을 진행하며 본 게임에 몰입할 수 있었다. 몰입도

3 전시게임 적용된 인터랙션은 플레이하기 쉬웠다. 사용성

4 본 제작된 전시 게임에서 제공하는 전반적인 기능과 서비스에 만족한다. 만족도

4.2 설문 결과

[그림 6]은 본 연구에서 전통 전시에 증강현실 기반 게임 콘텐츠를 접목한 ‘게임화 된 전시’를 

구현 후 전시 체험 인터렉션 유형에 따른 관람객의 재미도, 몰입도, 사용성, 관람 만족도에 미치는 

영향에 대한 설문 결과이다.
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[그림 6] 인터렉션의 재미, 몰입, 사용성 및 게임화 전시의 만족도 설문 결과

[Fig. 6] The fun, immersion, usability of interactions, and satisfaction of gamification exhibitions

게임화 전시 속 인터렉션의 재미도의 설문 결과에서는 음성 인식 인터렉션이 60%의 긍정적인 

반응을 보였고, 드래그 앤 드롭 인터렉션이 75%의 부정적인 결과를 보였다. 인터렉션의 몰입도 설

문 결과에서는 복합 인터렉션이 65%의 긍정적인 반응을 보였고, 드래그 앤 드롭 인터렉션이 75%

의 부정적인 결과를 보였다. 인터렉션의 사용성 설문 결과에서는 드래그 앤 드롭 인터렉션이 90%

의 긍정적인 반응을 보였고, 제스처 인식 인터렉션이 85%의 부정적인 결과를 보였다. 마지막으로 

게임화 전시의 만족도 설문 결과에서는 복합 인터렉션은 60%의 긍정적인 결과를 보였으며, 제스처 

인식 인터렉션은 20%의 부정적인 결과를 보였다.

5. 결론

본 연구는 증강현실 기술을 기반으로 하는 게임화 전시에서 드래그 앤 드롭, 제스처 인식, 음성 

인식, 그리고 이들의 결합인 복합 인터랙션을 중심으로 HCI 사용자 경험 조사 기준을 참고하여 사

용성과 감성을 중심으로 각 인터렉션 유형에 따른 재미도, 몰입도, 사용성, 관람 만족도에 관한 설

문조사를 진행하였다. 요인분석법을 적용한 설문으로 각 인터랙션별 전시 관람객의 경험을 분석한 

결과는 다음과 같다.

드래그 앤 드롭 방식의 인터랙션은 사용자들에게 직관적이고 접근하기 쉬운 경험을 제공하였다. 

하지만 이는 간단한 상호작용이기 때문에 흥미도와 몰입도가 떨어지는 점에서 한계를 보였다. 제

스처 인식은 사용자의 흥미와 몰입을 이끌어내기에 좋은 인터렉션이였지만 몸을 움직여 인식시켜

야 하기 때문에 인터랙션을 쉽게 플레이하기는 어려웠다. 음성인식은 사용자들에게 흥미와 몰입을 

부여함과 동시에 여러 감정을 만들어냈고, 해당 기술의 음성인식의 정확도 문제로 사용성이 떨어
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지는 모습을 보였다.

가장 주목할 만한 결과는 복합 인터렉션을 도입했을 때 나타났다. 모든 요소를 복합시킨 인터렉

션은 흥미와 몰입을 유발하며 사용자에게 감정을 부여함과 동시에 플레이하기에 매우 어렵다는 의

견은 많지 않았다.

위 설문 결과들을 종합함과 동시에 전반적인 만족도를 비교해 보았을 때, 한 종류의 인터렉션만

을 적용시켰을 때는 전반적인 만족도가 낮아지지만 몇 가지 요소에 집중할 수 있다는 장점이 있었

으며, 복합 인터렉션을 도입하였을 때는 전반적인 만족도는 올라가지만 특정 요소를 강조하기에는 

어려움이 있었다.

복합 인터렉션을 구성할 때에는 인터렉션이 필요해지는 주기와 그 종류를 잘 배분하여 조합할 

필요가 있다. 예를 들어, 제스처를 취하며 동시에 말을 해야 하는 인터렉션이 여러 개 한 구간에 

집중되어 있다면 이는 사용자에게 사용성이 떨어질 수 있다. 반면 단조로운 인터렉션이 한 구간에 

집중되어 있으면 흥미와 몰입도가 낮아지게 된다. 때문에 각 인터렉션의 복잡도와 그 장점 및 단

점을 정확히 파악하고 분배하는 것은 증강현실 기반의 게임 전시 설계에서 사용자 경험을 어떻게 

향상시킬 수 있는지에 대한 중요한 요소로 작용하며, 그에 대한 구현은 신중한 설계와 테스트를 

필요로 하였다.

본 연구에서는 인터렉션 유형에 따른 관람객의 재미도, 몰입도, 사용성, 관람 만족도에 미치는 

영향에 대해 연구하였다. 미래의 연구에서는 이러한 인터렉션 요소들을 더욱 철저히 탐구하고, 다

양한 조합의 인터렉션 중 재미도, 몰입도, 사용성, 관람 만족도의 긍정적인 반응은 부각시키며 부

정적인 반응을 줄일 수 있는 방법을 모색하는 연구가 필요하다.

해당 연구를 통해, 증강현실 기반의 게임 전시가 사용자들에게 더욱 풍부하고 만족스러운 경험

을 제공할 수 있을 것으로 기대된다.
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