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체계적 문헌고찰을 통한 문화유산 분야 

AI 챗봇 연구 동향 분석

Analysis of AI Chatbot Research Trends in the Cultural Heritage 

Field through a Systematic Literature Review

이은정1, 김경수2*

EunJung Lee1, KyoungSoo Kim2*

요 약

본 연구는 2016년 이후 발표된 문화유산 분야 챗봇 관련 논문 33편을 대상으로 체계적 문헌고찰

(SLR)을 수행하여 연구 동향을 분석했다. 분석 결과, 문화유산 분야 챗봇 연구는 박물관을 중심으로 

정보 제공 기능에 집중되었으나, 유적지와 무형유산 등 다양한 문화유산 환경으로 점차 확대되는 경향

을 보였다. 연구 유형은 시스템 설계 중심이 주류를 이루었고, 사용자 경험 기반 연구는 제한적이었다. 

사용자층은 관람객과 관광객이 대부분을 차지하였으나, 학습자·관리자·글로벌 이용자를 고려한 시도도 

존재했다. 챗봇 기능은 정보 제공에서 출발해 학습 지원, 관광 안내, 참여·몰입 유도, 홍보, 보존·아카

이빙 등 다기능 구조로 발전했다. 기술적 접근 방식에서는 비생성형 구조가 우세했으나 2021년 이후 

생성형 인공지능을 도입한 연구가 등장하면서 상호작용성과 개인화 가능성이 확대되었다. 문화유산 분

야 챗봇 연구는 기술 중심 단계에서 사용자 경험을 중시하는 방향으로 전환되고 있으며 향후에는 문

화유산 유형별 특성을 반영한 콘텐츠 구조화와 사용자 경험 중심 설계가 중요한 연구과제로 제시된다.

핵심어 : 문화유산, 생성형 인공지능 챗봇, 연구동향, 활용, 체계적 문헌고찰 

Abstract

This study conducted a systematic literature review of 33 research articles on chatbots in the cultural 

heritage field published since 2016, aiming to analyze overall research trends. The findings indicate that 

chatbot research in this domain has predominantly focused on museums and on providing informational 

services, although its scope has gradually expanded to include various heritage contexts such as historic sites 

and intangible heritage. Research methods were largely centered on system design, while studies grounded in 

user experience remained limited. In terms of target users, visitors and tourists were the primary focus, 

though some studies also considered learners, heritage managers, and global users. The functions of chatbots, 

which initially focused on information delivery, have evolved into multifunctional structures encompassing 

learning support, tour guidance, engagement and immersion, promotion, and preservation or archiving. 

Regarding technical approaches, non-generative models were dominant; however, since 2021, the emergence 
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of generative AI-based studies has expanded possibilities for personalized and interactive experiences. 

Overall, chatbot research in the cultural heritage field is transitioning from a technology-driven phase toward 

approaches that emphasize user experience. Future research should address the development of content 

structures tailored to heritage types and the design of user experience-centered chatbot systems.

Keyword : Cultural Heritage, Generative AI chatbots, Research Trends, Utilization, Systematic Literature 

Review(SLR)

1. 서론

최근 인공지능 기술의 발전과 함께 챗봇은 정보 제공, 학습 지원, 이용자 상호작용 등 다양한 기

능을 수행하는 도구로 자리 잡았으며 문화유산 분야에서도 활용 가능성이 빠르게 확장되고 있다. 

박물관·유적지·무형유산 등 다양한 문화유산 환경에서 디지털 전환이 가속화되면서 챗봇은 관람 경

험을 보완하고 교육적 활용을 높이며 운영·관리 기능을 지원하는 기술로 주목받고 있다. 그러나 문

화유산 분야에서 챗봇이 어떠한 유산을 대상으로 어떠한 방식으로 설계·운영되는지를 체계적으로 

분석한 연구는 부족한 실정이다. 특히 규칙 기반에서 생성형 인공지능으로의 기술 전환이 급속히 

이루어지는 상황에서 기존 연구 흐름을 정리하고 공백을 파악할 필요성이 커지고 있다.

이러한 배경에서 체계적 문헌고찰은 여러 연구 성과를 구조적으로 비교해 문화유산 분야 챗봇 

연구의 유형·특징·변화를 종합적으로 파악하는 데 적합한 방법론이다. 본 연구는 체계적 문헌고찰

을 통해 문화유산 분야에서 AI 기반 챗봇이 어떠한 유산 유형을 대상으로 어떤 사용자층을 고려하

며 어떠한 기능과 기술적 접근을 통해 발전해 왔는지를 분석하고자 한다. 이를 통해 문화유산 분야 

챗봇 연구를 종합적으로 이해하고 향후 연구 및 개발 방향 설정에 기여하고자 한다.

2. 연구 방법

2.1 연구 방법 및 범위

문화유산 분야에서 AI 기반 챗봇에 대한 연구 동향을 파악하기 위해 체계적 문헌 고찰 방법을 

적용하였다. 체계적 문헌 고찰(Systematic Literature Review, SLR)은 특정 주제와 관련된 문헌을 폭

넓게 수집한 뒤 명확한 기준에 따라 분석 대상을 선정하고 연구 목적에 적합한 자료를 심층적으로 

검토함으로써 타당하고 신뢰할 수 있는 결론을 도출하는 문헌 분석 방식이다.

본 연구에서는 분석 범위를 2016년부터 2025년 6월까지로 한정하였다. 2016년은 알파고의 등장을 

계기로 AI 기술이 본격적으로 주목받기 시작한 전환점으로, 이후 대규모 언어모델(LLM)과 생성형 

AI 기술의 발전이 가속화되었다는 점에서 분석의 기점으로 설정하였다. 분석 대상은 ‘문화유산’과 

‘챗봇’ 키워드 결합을 다룬 국내외 학술지 논문과 학술대회 발표 자료로 한정하였다.
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2.2 문헌 수집 및 선정 과정

문헌 수집은 국내와 국외로 나누어 진행하였다. 국내 문헌은 한국학술지인용색인(Korea Citation 

Index, KCI)을 활용하여 2025년 6월 8-9일을 기준으로 검색했다. 검색어는 선행 논문 제목에서 추출

한 주요 키워드인 ‘유산’, ‘문화’, ‘역사’, ‘박물관’, ‘전시’, ‘도슨트’와 ‘챗봇’을 조합하였으며, 제목 

기준 검색을 통해 관련 문헌을 탐색하였다. 이 과정을 통해 [표 1]과 같이 총 12편의 문헌을 확보

하였고, 이 중 중복된 2편을 제외한 10편의 문헌을 선정하였다.

  [표 1] KCI 제목 검색 조합에 따른 문화유산 분야 챗봇 검색 자료 수

  [Table 1] Number of Cultural Heritage Chatbot Findings per KCI Title Search Combination

& 유산 문화 역사 박물관 전시 도슨트 합계

챗봇 2 5(3) 2 1 1 1 12(10)

국외 문헌은 Google 학술검색의 고급검색 기능을 활용하여 수집하였다. 검색어는 국내 검색어와 

의미상 유사한 단어로 변환한 ‘heritage’, ‘culture’, ‘cultural’, ‘history’, ‘historical’, ‘museum’, 

‘exhibition’, ‘docent’, 그리고 ‘chatbot’, ‘chatbots’, ‘bot’, ‘bots’ 등을 조합하여 사용하였다. 단어의 형

태 변화와 복수형 등 다양한 변형어를 함께 활용함으로써 보다 포괄적인 검색이 가능하도록 했다. 

이를 통해 [표 2]와 같이 총 167편의 문헌을 수집하였고, 중복된 22편을 제외한 145편의 문헌을 확

보하였다. 이 외에도 연구 진행 과정에서 주요 논문의 참고문헌 및 인용문헌 중 본 연구와의 주제

적 연관성이 높다고 판단되는 자료 11편을 선정, 이 중 1편은 국내외 논문 중복으로 제외하였다.

  [표 2] Google 학술검색 제목 검색 조합에 따른 문화유산 분야 챗봇 검색 자료 수

  [Table 2] Number of Cultural Heritage Chatbot Findings per Google Scholar Title Search Combination

& heritage culture cultural historical museum exhibition docent 합계

chatbot 11 7 27(17) 6 21 4 2(1) 78

chatbots 6 9 16(13) 6 16(14) - - 53

bot 3(1) 6 2(1) 3 3 - - 17

bots 4 4 6(3) 3 2 - - 19

합계 24(22) 26 51(34) 18 42(40) 4 2(1) 167(145) 

국내, 국외, 수기 분류 문헌을 모두 합산하여 분석의 대상이 된 165편 중에서 문헌 유형이 웹사

이트 콘텐츠, 단행본 일부, 학위논문 등은 제외하고, 학술지 게재 논문과 학술대회 발표자료를 분석 

대상으로 삼고, 선정된 문헌의 제목과 초록을 검토하여 AI 챗봇이 문화유산 분야에 적용된 정도를 

기준으로 관련성이 낮은 문헌 113편을 제외, 52편의 본문을 수집하고자 하였다. 이 과정에서 원문
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을 확보하지 못한 10편을 제외하고 총 42편의 논문을 검토하였으며, 이 중에서 연구문제와 관련된 

내용 도출이 어려운 논문 9편을 제외하여 최종 33편의 논문을 분석 대상으로 삼았다. 문헌 선정 및 

제외 기준에 대한 세부 과정은 [그림 1] Prisma 다이어그램에 제시하였다.

검색
데이터베이스문헌검색(총 190편)

(국내 n =12 / 국외 n =167 / 수기 n =11) 중복된논문제외

(국내 n =2/국외n 

=22/국내국외중복n =1)

선별

제목 및 초록 검토문헌(총 165편)

(국내 n =10 / 국외 n =145 / 수기 n =10) 웹사이트, 책단행본, 

학위논문, 제목 및 초록 

읽고 제외 (n = 113)
본문검토논문(총 52편)

(n = 52)

본문을 얻지 못한 논문 

(n = 10)

선정
최종검토논문(총 42편)

(n = 42)

연구문제 언급 부재

(n =9)
최종포함

최종 분석 대상 논문(총 33편)

(n = 33)

[그림 1] 분석 논문 선정 과정을 나타낸 Prisma 다이어그램

[Fig. 1] Prisma Diagram of the Analysis Paper Selection Process

3. 분석 결과

3.1 문화유산 유형별 연구 분포

유산은 크게 유형유산과 무형유산으로 구분되며, 문화유산은 유형유산에 해당한다. 유형유산은 

다시 동산(회화, 도자기, 유물 등)과 부동산(궁궐, 사찰, 성곽, 사적지 등)으로 세분된다. [표 3]은 본 

연구에서 분석한 33편의 선행연구를 유산 유형에 따라 분류한 결과이다. 박물관 관련 연구가 18편

으로 가장 많았으며, 유적지를 대상으로 한 연구가 11편, 무형유산을 대상으로 한 연구가 1편으로 

나타났다. 유형을 특정하지 않은 연구도 3편이 확인되었다.

박물관의 챗봇 연구는 주로 단일 기관을 대상으로 하였으나 [1-11], 여러 박물관을 대상으로 하

는 복합형 [12-15], 특정 전시·작품 특화형 [16-18]도 보고되었다. 특화형의 경우 국립현대미술관 

<이건희 컬렉션> 큐레이팅봇 [16], 브라질 상주앙 델레이 지역박물관의 대표 소장품을 중심으로 한 
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챗봇 [17], 루마니아 자연과학박물관의 임시 전시에 활용된 스토리텔링 챗봇 [18] 등이 있다. 이들은 

단순 안내 차원을 넘어 작품 맥락 해석과 서사적 경험을 제공해 관람객 몰입을 촉진하였다.

  [표 3] 유산 유형별 AI 챗봇 연구 분포

  [Table 3] Distribution of AI chatbot Studies by heritage type

유산 유형 정의 참고문헌 번호 논문편수(%)

유

형

유

산

박물관

(동산)

회화, 미술품, 유물 등 동산 문화유산을 소장·전시

하는 박물관 대상 연구

단일형 : [1-11]

복합형 : [12-15]

특화형 : [16-18] 

18

(54.5%)

유적지

(부동산)

궁궐, 사찰, 성곽, 고대 유적 등 부동산 문화유산 

대상 연구

단일형 : [19-23]

복합형 : [24-29]

11

(33.3%)

무형유산
전통 지식, 기술, 공연예술, 의례 등 무형적 문화유

산을 다루는 연구
[30]

1

(3.0%)

기타
특정 유형에 한정되지 않고 이미지, 데이터셋, 국가 

전체 문화자산 등 광범위한 범주를 다루는 연구
[31-33]

3

(9.1%)

유적지를 대상으로 한 11편의 연구는 관광과의 연계를 강조하며, 챗봇이 개별 설명을 넘어 지역 

기반 경험 설계 도구로 활용되는 경향을 보였다. 예를 들어 [28]은 인도 타밀나두의 성곽과 궁전을 

중심으로 관광 맥락에서 챗봇의 기능을 검증하였다.

무형유산 연구는 단일 연구로, [30]은 인도네시아의 전통 직물 울로스와 바탁 문화를 학습하기 

위한 챗봇을 제안하였다. 유산 유형을 특정하지 않은 연구로는 이탈리아 문화유산 이미지 데이터베

이스 [31], 미술 작품 데이터셋 기반 연구 [32], 사우디아라비아의 건축·예술·경제 등 국가의 문화 

전반을 다룬 챗봇 개발 사례 [33]가 있다.

3.2 문화유산 연구 유형 분석

문화유산 분야 챗봇 연구에서 연구 유형을 시스템 설계 연구, 실험 연구, 사용자 조사 연구로 분

류하였다. [표 4]는 이에 따른 연구 분포를 정리한 것이다. 문헌 연구와 사례연구는 대부분의 연구

에서 기본적으로 병행되는 보조적 접근으로 나타나 본 연구의 분류 기준에서는 제외하였다.

시스템 설계 연구는 25편으로 가장 높은 비중을 차지하며 챗봇의 구조 설계, 모델 학습, 데이터

셋 구축, 프로토타입 개발 등 기술적 구현에 초점을 두고 있다.

실험 연구는 4편이 확인되었으며, 주로 챗봇의 효과성과 사용성을 검증하는 데 목적을 두고 있

다. 예를 들어 [3]은 나무엔스리 섬유박물관을 기반으로 Hand-i-Craft Bot을 개발하고 SUS(System 

Usability Scale)로 사용성을 평가하였다. 그 밖의 연구들도 다양한 지표를 활용하여 사용자 경험 개

선 효과를 검증하였다 [5][6][16].

사용자 조사 연구는 4편으로, 사용자 요구와 기대를 분석하여 챗봇 설계에 필요한 방향성을 도
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출하는 데 목적이 있다 [2][14][15][28]. 특히 [15]는 기술 구현 중심의 접근을 비판하며 방문객 경험

을 고려한 설계의 중요성을 강조하였고, [28]은 문화유산 환경에 적합한 디자인 요소를 제안하였다.

  [표 4] 연구 유형별 문화유산 분야 챗봇 연구 분포

  [Table 4] Distribution of Cultural Heritage Chatbot Studies by Research Type

연구 유형 정의 참고문헌 번호 논문편수(%)

시스템 설계
챗봇 시스템의 구조 설계, 모델 학습, 데이터셋 구축, 

프로토타입 개발 등 구현 중심 연구

[1],[4],[7-13],

[17-27],[29-33]

25

(75.8%)

실험 연구
챗봇 활용 효과나 사용자 경험을 통제된 환경에서 

검증하는 연구. UX 실험, 사용성 지표 분석 중심
[3],[5],[6],[16]

4

(12.1%)

사용자 조사
인터뷰·설문 등을 통해 사용자 요구나 반응을 분석하

고, 챗봇 설계 방향성을 도출하는 연구
[2],[14],[15],[28]

4

(12.1%)

3.3 AI 챗봇의 주요 사용자층 분류

문화유산 분야 챗봇 연구에서 확인된 사용자 범주를 토대로 여섯 가지 범주로 분류하였으며, 결

과는 [표 5]에 제시하였다. 박물관·미술관 방문자는 관람객으로 분류되며, 관련 연구가 16편으로 가

장 많았다 [1-4][6-8][10-14][16-18][31]. 이 가운데 [9]는 팬데믹 상황에서 가상 투어를 지원하는 챗봇

이며, [14]는 방문객 중에서도 10대 청소년을 주요 대상으로 설정하였다.

  [표 5] 문화유산 분야 챗봇 연구의 주요 사용자층 분류

  [Table 5] Classification of Primary User Groups in Cultural Heritage Chatbot Studies

사용자층 설명 예시 키워드 참고문헌 번호 논문편수(%)

관람객
박물관·미술관을 

방문하는 대중
visitors

[1- 4],[6- 8],[10-14], 

[16-18],[31]

16

(48.5%)

관광객
특정 장소나 국가를 

방문 중인 외지인 대상
tourists, travellers [20],[24],[26-28]

5

(15.2%)

학습자
학생 또는 지식 습득 

목적의 사용자
learning, tutor [5],[15],[19],[25],[30]

5

(15.2%)

관리자
문화유산 관리자 등 

전문직군
manager [22]

1

(3.0%)

복합 

사용자

관리자+방문객, 

전문가+비전문가

administrator+visitors, 

naive or expert, different 

age and knowledge levels 

[9],[21],[32]
3

(9.1%)

불특정 

다수

명확한 맥락 없이 

사용자로 포괄 기술

users, public, mobile 

user, global audience
[23],[29],[33]

3

(9.1%)

관광객을 대상으로 한 연구는 유적지를 방문하는 이용자의 현장 경험을 지원하는 기능에 초점을 
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두고 있으며 [20][24][26-28], 방문 준비를 보조하거나 관광 안내 및 홍보를 수행하기도 한다.

학습자와 관리자를 대상으로 한 연구는 상대적으로 적으나 특정 목적에 특화된 사례로 볼 수 있

다. 학습자 중심의 연구는 지식 전달에 목적을 두고 있으며 박물관 [5][15], 유적지 [19][25], 무형유

산 [30]을 아우르며, 특히 대체현실게임(Alternate Reality Game, ARG)을 기반으로 한 챗봇 [5]은 게

임화된 보상을 통해 학습 효과를 유도하였다. 관리자 대상 연구는 건축유산 보존과 운영·유지보수

를 지원하는 프레임워크를 제안했다 [22].

방문자와 관리자 [9], 전문가와 비전문가 [21], 연령과 지식 수준이 다른 이용자 [32] 등 복수의 

계층을 함께 고려한 연구는 복합 사용자층으로 분류했다. 불특정 다수를 대상으로 하는 연구도 있

으며, 특정 사용자층을 한정하지 않고 모바일 사용자나 글로벌 이용자를 대상으로 설계된 사례가 

이에 해당한다 [23][29][33]. 또한 일부 연구는 연령을 설정하기도 하는데, 예를 들어 [29]는 청년층

의 역사 관심 제고를 위해 챗봇을 개발하고 18~23세 대학생을 대상으로 사용성을 평가하였다.

이러한 경향은 문화유산 챗봇 연구에서 사용자층은 관람객과 관광객에게 집중해 있지만 다양한 

이용자 범주를 전제로 연구가 이루어질 수 있음을 보여준다.

3.4 AI 챗봇의 기능별 분류

본 연구에서는 선행연구에서 제시된 사용자 요구와 기능을 바탕으로 문화유산 분야 챗봇의 주요 

기능을 여섯 가지 범주로 분류하였으며, 하나의 챗봇이 여러 기능을 수행하는 경우 중복 분류하였

다. [표 6]은 이러한 기준에 따라 정리한 기능 분포를 보여준다. 분석 대상 33편 중 최소 9편은 두 

가지 이상의 기능을 포함하고 있어 챗봇이 단일 기능을 넘어 복합적 기능으로 발전하고 있음을 확

인할 수 있다 [5][19][23][24][26][27][29][30][33].

정보 제공 기능은 문화유산 챗봇에서 가장 광범위하게 나타나는 역할로, 전시·유물·유적 설명, 역

사적 맥락 안내, 관람 시 참고할 기초 정보를 제공한다 [2][7-13][16-18][21-23][27][29-31][33]. 많은 

연구 사례는 사용자의 질문에 응답하거나 관람객의 효율적 관람을 돕는 데 집중하고 있으며 [14], 

이는 문화유산 챗봇이 정보 전달 기능을 핵심적 역할로 유지하고 있음을 보여준다. 학습 지원 기능

은 교육 목적의 콘텐츠 전달과 개념 이해를 돕는 역할을 한다 [5][15][19][25][30]. 관광 안내 기능은 

방문자의 공간 이동과 현장 경험을 돕기 위한 동선 안내, 위치 기반 추천, 유적 방문 경로 제시 등

을 포함한다 [20][24][26-28]. 이러한 기능은 유적지와 같은 야외 문화유산 맥락에서 활용도가 높다. 

참여 및 몰입 경험 강화 기능은 사용자의 감정적·서사적 몰입을 높이는 데 중점을 둔다. 박물관 

애플리케이션과 챗봇 비교 [6], 사용자 페르소나 기반 응답 설계 [3], 게임 기반 상호작용 [14], 캐릭

터 중심 인터랙션 [4], 스토리텔링 구조 적용 [1][19][26] 등이 이에 해당한다. 특히 [18]은 향신료의 

역사와 문화를 전달하기 위해 게임과 대화형 내러티브를 결합하여 방문객의 정서적 몰입을 촉진하

는 챗봇을 개발하였다. 게이미피케이션과 스토리텔링을 결합한 방식은 관람객의 자발적 탐색이나 
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동기가 낮은 상황에서도 학습 효과와 감정적 몰입을 강화하는 데 효과적이다.

보존·기록·아카이빙 기능은 문화유산의 정보 구조화, 디지털 기록 생성, 장기적 보존을 목표로 한

다. 브라질 이코(Icó) 지역 문화 기록 구축 [29], 직조문화의 지식 구조화 [30], 이집트 오마르 토손 

궁전에서 건축유산 보존 관리 사례 [22]가 이에 속한다.

  [표 6] 문화유산 분야 챗봇 연구의 기능별 분류

  [Table 6] Classification of Cultural Heritage Chatbot Studies by Function

기능 세부 기능요소 설명 참고문헌 번호

정보 제공
유물·전시 설명, 유적 해설, 역

사 맥락 안내, FAQ 응답

사용자의 질문에 응답하고 문화유

산 관련 기본 정보와 맥락을 제공

하는 가장 핵심적 기능

[2],[7-13],[16-18],

[21-23],[27],[29-31],

[33]

학습 지원

교육 콘텐츠 제공, 개념 설명, 

의도 분류 기반 학습 피드백, 

튜터링

문화지식 전승, 교육 활동 지원, 

학습자의 이해를 돕기 위한 대화

형 상호작용

[5],[15],[19],[25],

[30]

관광 안내
동선 안내, 위치 기반 추천, 방

문 전·중 정보 제공, 일정 추천

현장 기반 관광 경험을 지원하며, 

방문자의 이동을 최적화하는 기능
[20],[24],[26-28]

참여·몰입

스토리텔링, 게임화, 대화형 내

러티브, 캐릭터 상호작용, 페르

소나 기반 설계

정서적·서사적 몰입을 촉진하며, 

참여 기반 체험을 강화하는 기능

[1],[3-6],[14],[18],

[19],[26]

문화 홍보
다국어 안내, 지역 홍보, 유형·

무형유산 소개, 관광 홍보

특정 지역·기관·문화유산을 국내외 

사용자에게 알리는 홍보적 역할
[23],[24],[29],[33]

보존·기록·

아카이빙

지식 구조화, 디지털 기록 생

성, 블록체인 기반 보존 관리

문화유산의 장기적 보존과 데이터 

정합성 확보를 위한 기능
[22],[29],[30]

주: 기능 분류 중복 허용

3.5 AI 챗봇의 기술적 구현 방식

문화유산 분야 챗봇의 기술적 구현은 비생성형(Non-generative)과 생성형(Generative)으로 구분된다. 

[표 7]은 이러한 접근 방식이 연도별로 어떻게 분포하는지를 보여준다. 비생성형 접근은 생성형 AI

가 등장하기 이전부터 널리 활용된 방식으로 26편에서 확인되었다 [1-5][7-22][25-26][28-30]. 이 방식

은 규칙 기반 시나리오, 키워드 매칭, 선택형 응답, 검색 기반 구조 등을 중심으로 하며 통제 가능

성과 예측 가능성이 높아 박물관 전시 해설이나 안내 서비스 등 초기 문화유산 챗봇 개발에 적합

했다 [17]. 또한 대화 상태 관리(Dialog Management), 음성인식(STT), 음성합성(TTS), 터치 인터페이

스, IoT 연계 등 다양한 보조 기술이 결합되어 사용자 접근성과 상호작용 경험을 보완하였다 [16]. 

예를 들어 [1]은 페이스북 메신저 기반 플랫폼에서 사전 구성된 대화 스크립트와 큐레이션 콘텐츠

를 제공하였으며, [2]의 CHIM 프로젝트는 의도 인식 기반 NLU와 BERT 기반 QA를 결합한 하이브

리드 형태로 비생성형 접근에서 생성형 접근으로 이행하는 과도기적 사례로 볼 수 있다.

생성형 접근은 대규모 언어모델을 기반으로 사용자 질의에 동적으로 응답을 생성하는 방식으로, 



Journal of Digital Art Engineering & Multimedia
Vol.12 No.4 December (2025)

493

2021년 처음 등장해 2024년 이후 본격적으로 확산되었다 [6][23][24][27][31-33]. 맞춤형 안내, 확장된 

질의응답, 자연스러운 대화에서 강점을 보인다. 이러한 접근은 기존 규칙 기반 구조의 한계를 보완

하고 개인화된 콘텐츠 제공과 맥락 기반 응답을 통해 사용자 경험을 향상시킨다.

  [표 7] 문화유산 분야 AI 챗봇 연구의 기술적 접근 방식 연도별 분포

  [Table 7] Yearly Distribution of Technical Approaches in Cultural Heritage AI Chatbot Studies

년도 비생성형 기반 문화유산 분야 챗봇 연구 생성형 기반 문화유산 분야 챗봇 연구

2016 [1]

2017

2018 [14],[17]

2019 [18],[20],[25]

2020 [10],[19],[26]

2021 [4],[9],[12] [24]

2022 [2],[7],[11],[13],[21],[29]

2023 [8]

2024 [3],[5],[16],[22],[28] [23],[27],[31]

2025 [15],[30] [6],[32],[33]

편수(%) 26편(약 78.7%) 7편(약 21.3%)

4. 결론

본 연구는 2016년 이후 발표된 국내외 문화유산 분야 AI 챗봇 관련 논문 33편을 대상으로 연구 

동향을 분석하였다. 분석 결과, 문화유산 분야 챗봇 연구는 박물관 중심으로 전시 해설과 정보 제

공 기능에 집중되어 왔다. 박물관은 상주 인력과 체계적인 보존·전시 기반을 갖추고 있어 챗봇 기

술을 실험하고 운영하기에 유리한 환경을 제공하며, 최근 디지털 전환 가속화 역시 챗봇 연구가 집

중되는 배경으로 작용하였다. 그러나 연구는 박물관 영역에만 머무르지 않고 유적지와 무형유산 등 

다양한 문화유산 맥락으로 확장되고 있어 향후 보다 폭넓은 적용이 가능할 것으로 보인다.

연구 유형에서는 시스템 설계 중심의 연구가 가장 큰 비중을 차지했으며, 실험 연구와 사용자 

조사는 상대적으로 제한적으로 이루어졌다. 이러한 경향은 문화유산 분야 챗봇 연구가 기술적 구현

에 주력해 왔음을 보여준다. 동시에 문화유산의 특성이나 챗봇 콘텐츠에 대한 분석, 사용자 경험을 

체계적으로 반영한 실증적 검증은 아직 초기 단계에 머물러 있어 향후 추가적인 연구가 필요하다.

사용자층은 주로 관람객과 관광객에 집중되어 있었으며, 학습자·관리자·글로벌 이용자를 고려한 

연구는 상대적으로 적었다. 이러한 분포는 기존 연구가 방문 경험 지원에 초점을 두고 발전해 왔음

을 보여주지만, 동시에 학습자·관리자·복합 사용자·불특정 다수 등 다양한 이용자 범주를 전제로 한 

연구 가능성도 확인된다는 점에서 확장성을 시사한다. 특히 이러한 방향성은 문화유산 분야 챗봇이 
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보다 다양한 용도로 활용될 수 있는 가능성을 열어준다.

AI 챗봇의 기능 분석에서는 전시·유산 해설과 같은 정보 제공 기능이 중심을 이루었으나, 학습 

지원, 관광 안내, 참여·몰입 강화, 문화 홍보, 보존·아카이빙 등으로 기능 범위가 확대되는 흐름이 

나타났다. 특히 여러 기능을 결합한 설계가 증가하면서 챗봇이 단일 기능을 수행하는 도구에서 벗

어나 다양한 경험을 매개하는 다기능 플랫폼으로 발전하고 있음을 확인하였다.

기술적 접근 방식은 규칙 기반, 키워드 매칭, 검색 기반 등 비생성형 구조가 초기 연구의 주류를 

이루었으나, 2021년 이후 생성형 AI를 활용한 연구가 등장하면서 기술적 변화가 본격화되었다. 비

생성형 접근이 사전 정의된 템플릿과 고정된 응답 체계를 기반으로 비교적 제한된 대화 흐름을 제

공하는 반면, 생성형 접근은 맥락 기반 응답 생성, 개인화된 안내, 감성적 상호작용 등 고도화된 기

능을 가능하게 한다. 이러한 특성은 자연스러운 상호작용과 사용자 맞춤형 경험을 강화하여 문화유

산 분야 챗봇의 활용 범위를 크게 확장할 잠재력을 지닌다.

종합적으로 본 연구는 유산 유형, 연구 유형, 사용자층, 기능, 기술 접근 등 다양한 기준에서 문

화유산 분야 챗봇 연구의 흐름을 분석함으로써 향후 발전 방향을 제시하였다. 이를 통해 기존 연구

가 기술 구현에 편중되어 있음을 비판적으로 성찰하고 사용자 경험 중심의 설계·평가, 문화유산 특

성에 맞춘 콘텐츠 구성의 필요성을 제기한다. 또한 챗봇을 단순한 정보 제공 도구가 아니라 학습·

전승·체험·소통을 매개하는 복합적 플랫폼으로 발전시킬 수 있는 가능성을 보여준다.
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