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혼합현실(MR) 기반 관광 체험 게임의 

설계 원칙과 사용자 경험적 가치 탐색

An Exploration of Design Principles and User Experience Value 

in Mixed Reality-Based Tourism Experience Games
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요 약

문화관광 분야의 디지털 전환이 가속화됨에 따라 증강현실(AR)과 가상현실(VR)이 주요 기술로 자리

매김하였으나, 혼합현실(MR) 기술의 적용은 여전히 제한적이다. 이에 본 연구는 혼합현실 기술을 핵심

으로 관광지의 문화적 특성을 표현하는 관광 체험을 구현하고, 플로우(Flow), 현존감(Presence), 어포던스

(Affordance), 자기결정성이론(Self-Determination Theory), 유용성(Usability), 내러티브 트랜스포테이션

(Narrative Transportation) 등 사용자 경험(UX) 및 HCI의 핵심 이론을 융합한 설계 프레임워크를 구축하

였다. 또한 이를 UX 평가 기준으로 적용하여 설문조사와 인터뷰 방법을 통해 사용자 경험을 체계적으로 

분석하였다. 연구 결과, MR 관광 체험은 몰입감, 문화적 서사 참여도, 상호작용 경험 측면에서 명확한 

장점을 보였으며, 사용자의 전반적인 피드백 또한 긍정적인 것으로 나타났다. 동시에 초보자 안내, 상호

작용 구조, 시청각 표현 등의 측면에서 개선 여지가 있음을 확인하였다. 표본 구성과 테스트 환경의 제

약에도 불구하고, 본 연구는 MR 기술이 문화관광 분야에서 지닌 응용 잠재력을 탐색적으로 검증하였으

며, 향후 관련 설계 및 실천 연구에 참고 자료를 제공하고자 한다.

핵심어 : 문화기술, 혼합현실, 사용자 경험, 몰입형 관광

Abstract

As digital transformation in the cultural tourism sector accelerates, augmented reality (AR) and virtual 

reality (VR) have become established as primary technologies, while the application of mixed reality (MR) 

remains relatively limited. In response, this study centers on MR technology to implement a tourism 

experience that conveys the cultural characteristics of tourist destinations. It proposes a design framework 

integrating key theories from user experience (UX) and human-computer interaction (HCI), including Flow, 

Presence, Affordance, Self-Determination Theory, Usability, and Narrative Transportation. This framework is 

applied as the basis for UX evaluation, and user experiences are systematically analyzed through 

questionnaires and interviews. The results indicate that MR-based tourism experiences demonstrate clear 

advantages in terms of immersion, engagement with cultural narratives, and interactive experience, with 
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overall user feedback being positive. At the same time, areas for improvement were identified, particularly 

in beginner guidance, interaction structure, and audiovisual presentation. Despite limitations related to sample 

composition and testing environments, this study exploratory verifies the application potential of MR 

technology in the cultural tourism domain and aims to provide reference insights for future design and 

practical research.

Keyword: Cultural Technology, Mixed Reality, User Experience, Immersive Tourism

1. 서론

오늘날 인공지능(AI), 사물인터넷(IoT), 클라우드 컴퓨팅, 빅데이터, 모바일 등 지능정보기술이 세상

을 주도하는 시대가 도래하였으며, 관광산업 역시 이러한 변화의 흐름 속에 있다 [1]. 최근 문화기술

(Culture Technology, CT) 관광은 지역 문화의 영향력과 경제 발전을 도모하는 중요한 수단으로 주목

받고 있다. 기술 발전과 관광객 수요의 다양화에 따라 증강현실(Augmented Reality, AR), 가상현실

(Virtual Reality, VR) 등 신흥 매체가 전통적 관광 방식을 점차 대체하며 관광객에게 더욱 몰입감 있

는 경험을 제공하고 있다 [2]. 그러나 증강현실과 가상현실 기술의 장점을 융합한 혼합현실(Mixed 

Reality, MR) 기술은 현실과 가상 요소를 실시간으로 통합하여 보다 몰입적이고 상호작용적인 체험을 

제공할 수 있음에도 불구하고, 관광 분야에서의 활용 사례는 여전히 드물다.

본 연구는 관광 경험의 새로운 형태를 개척하고 관광객의 몰입감과 문화적 감수성을 향상시키기 

위해 혼합현실 기술의 문화기술 관광 적용 잠재력에 주목하였다. 이에 혼합현실 기반 문화관광 체험 

설계와 사용자 경험(User Experience, UX) 최적화 전략을 제안하는 것을 목표로 한다. 사용자 경험을 

체계적으로 분석하고 향상시키기 위해 본 연구는 사용자 경험 및 HCI 분야의 핵심 이론인 플로우

(Flow), 현존감(Presence), 어포던스(Affordance), 자기결정성이론(Self-Determination Theory, SDT), 유용

성(Usability), 내러티브 트랜스포테이션(Narrative Transportation) 등을 기반으로 MR 관광 콘텐츠를 설

계하고 분석하였다. 이를 통해 문화유산의 디지털 전환에 대한 이론적 근거와 실천적 시사점을 제공

하고자 한다.

2. 이론적 배경 및 관련 연구

2.1 MR 기술

혼합현실은 Paul Milgram이 1994년 논문에서 처음 제시한 개념으로, 현실(Real) 환경과 가상

(Virtual) 환경 사이에 위치하는 증강현실과 증강가상(Augmented Virtuality, AV)을 포괄하는 개념이다 

[3]. [그림 1]은 Paul Milgram이 제시한 현실-가상 연속체 모델로, 혼합현실의 개념적 위치를 나타낸 

것이다. 공간 컴퓨팅, 하드웨어, 환경 인식 기술 등의 급속한 발전에 따라 혼합현실은 증강현실과 가

상현실을 연결하는 핵심 기술로 인식되고 있다. 이는 사용자가 현실 세계에 대한 지각 능력을 유지하
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면서도 가상 객체와 실제 환경 간의 자연스럽고 물리 법칙에 부합하는 상호작용을 가능하게 한다.

[그림 1] 혼합현실과 현실-가상 연속체 모델

[Fig. 1] Mixed Reality and the Reality-Virtuality Continuum Model

2.2 실감형 문화기술(CT) 활용한 관광 콘텐츠 사례

[그림 2]는 문화기술을 활용한 두 가지 관광 사례의 체험 장면을 보여준다. 서울의 대표적 문화유

산인 경복궁은 2022년부터 국가유산진흥원과 협력하여 증강현실과 가상현실 기술을 도입하고 몰입형 

문화관광 콘텐츠를 출시하였다. 관광객은 원내 QR 코드를 스캔하여 증강현실 기술로 구현된 수호 신

수(神獸) 캐릭터 ‘천록’을 감상할 수 있다. 또한 VR 체험 공간에서는 역사 자료에 기반한 조선 시대 

육조거리의 풍경과 계절별 향원정(香遠亭)의 모습을 재현하여 관광객에게 마치 시간을 초월해 고대 

왕조의 번성한 거리 속에 들어간 것과 같은 경험을 제공한다 [4]. 본 프로젝트는 가상현실 체험과 증

강현실로 구현된 가상 콘텐츠 간 상호작용성이 제한적이라는 한계가 있으나, 문화기술이 경관 디지털

화에서 지닌 응용 잠재력을 보여주며 후속 콘텐츠 개발의 참고 자료로서의 가치를 제시한 사례라고 

할 수 있다.

VR로 보는 경복궁 향원정의 사계절 [3] ‘장가계 행성(张家界星球)’로 구현하는 장가계 [5]

[그림 2] 문화기술 관광사례

[Fig. 2] Cultural Technology-Based Tourism Cases

한편, 유네스코 세계자연유산으로 등재된 관광지이자 영화 <Avatar>의 배경지로 알려진 중국 장가

계(張家界)는 2021년 중국 관광지 중 최초로 메타버스 연구센터를 설립하였으며, 2022년 메타버스 플
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랫폼 ‘장가계 성(张家界星球)’을 출시하였다 [5]. 관광객은 웹사이트를 통해 가상 장가계에 접속하여 

몰입형 체험을 할 수 있다. 또한 2023년에는 ‘SoDreamy 장가계 메타버스 체험관’이라는 오프라인 몰

입형 상호작용 체험 공간이 개관하였다. 관광객은 ‘장가계 횡단(穿越张家界)’, ‘윙슈트 비행(翼装飞

行)’, ‘VR 스키(VR滑雪)’ 등 다양한 체험 콘텐츠를 경험할 수 있으며, 전통적 자연경관에 첨단 기술

을 접목한 새로운 관광 방식을 제시하였다 [6].

이와 같은 사례들은 증강현실, 가상현실 및 메타버스 기술이 문화 및 자연 관광지에서 높은 활용 

가능성을 지니고 있음을 보여준다. 그러나 상호작용성, 공간적 연속성, 실제 현장 관광 경험과의 연계 

측면에서는 여전히 한계가 존재한다. 따라서 문화 서사, 공간 상호작용, 접근성을 통합적으로 고려한 

혼합현실 기반 관광 게임 설계는 체험 효과와 비용 효율성을 동시에 확보할 수 있는 실현 가능한 대

안이 될 수 있다.

Meta에서 개발한 MR 게임 <First Encounters>는 혼합현실 응용의 대표적인 사례 중 하나이다. 이 

게임은 Scene Anchors와 Scene Mesh 기능을 기반으로 Voronoi 분할과 맞춤형 Destructible Mesh 시스

템을 결합하여 외계 생명체의 ‘침입’을 현실 공간에 자연스럽게 융합시켰다 [7]. 플레이어는 익숙한 

현실 환경 내에서 이동, 조준, 사격을 수행하며, 가상의 적 캐릭터가 실제 벽면과 충돌하고 파괴되는 

물리적 효과를 체험한다. 이는 혼합현실 기술의 공간 인식, 물리적 상호작용, 몰입감 형성 능력을 실

증적으로 보여주는 사례이다. [그림 3]은 혼합현실 게임 <First Encounters>에서 외계 생명체가 현실 

공간에 침입한 장면을 보여주는 스크린숏이다.

[그림 3] 혼합현실 게임 <First Encounters> [7]

[Fig. 3] MR Game <First Encounters>

2.3 UX 분석 프레임워크 설계

본 연구는 앞서 제시한 기술적 특성을 기반으로 관광지 현장에서 실제 공간과 가상 요소의 융합을 

통해 관광객이 단순한 ‘관찰’을 넘어 ‘직접 체험’할 수 있도록 혼합현실 관광 게임을 개발하였다. 이
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를 통해 지역 전설 및 역사문화에 대한 흥미 유발, 기억 형성, 몰입 경험을 증진하고자 하였다. 본 게

임의 설계는 기술적 구현뿐 아니라 사용자 경험을 종합적으로 고려할 필요가 있다. 이에 본 연구는 

HCI 및 게임 체험 관련 문헌을 기반으로 플로우(Flow), 현존감(Presence), 자기결정성이론

(Self-Determination Theory, SDT), 유용성(Usability), 어포던스(Affordance), 내러티브 트랜스포테이션

(Narrative Transportation)의 이론적 프레임워크를 토대로 설계 메커니즘을 구축하였다.

플로우 이론에 따르면 사용자가 도전 과제와 능력 수준 간의 균형이 이루어진 상황에서 고도로 집

중된 즐거운 몰입 상태에 진입한다 [8]. 이를 바탕으로 도전 과제와 능력 수준의 균형을 유지함으로

써 사용자의 지속적 참여와 몰입을 강화하고자 한다. 현존감은 사용자가 가상공간에서 ‘그곳에 실제

로 존재하는 듯한’ 경험을 느끼는 정도를 의미하며, 포용성(Inclusiveness), 생동성(Vividness), 광범위성

(Extensiveness) 등 다감각적 요소의 결합에 영향을 받는다 [9]. 본 연구는 현존감 이론을 바탕으로 사

용자의 현존감과 몰입감, 그리고 공간적 일체감을 향상시키고자 한다.

자기결정성이론은 동기가 자율성(Autonomy), 유능감(Competence), 관계성(Relatedness)의 충족에서 

비롯된다고 설명한다 [10]. 이를 기반으로 자발적 참여를 유도하고 체험의 지속성과 긍정적 정서 반

응을 증진하고자 한다. 유용성은 조작의 용이성, 빠른 이해, 안정적인 실행 등을 강조한다 [11]. 본 연

구는 Pinelle 등이 Nielsen의 휴리스틱 원칙을 기반으로 제안한 게임 유용성 지침을 적용함으로써 학

습 비용을 감소시키고 체험의 연속성을 유지하여 조작 편의성, 시스템 안정성, 상호작용의 자연스러

움을 높이고자 한다 [12].

어포던스는 사용자가 상호작용 가능한 객체와 행동 경로를 이해할 수 있는지에 주목하며, 리얼 어

포던스(Real Affordance), 지각된 어포던스(Perceived Affordance), 피드백(Feedback)의 세 가지 요소로 

구성된다 [13]. 어포던스 이론을 기반으로 사용자의 자연스러운 상호작용과 탐색을 촉진하고 원활한 

사용 경험을 제공하고자 한다. 내러티브 트랜스포테이션은 사용자가 이야기에 몰입하는 심리적 흐름

에 주목하는 개념으로, 이는 내러티브, 소비자, 매체 간의 상호작용을 통해 형성된다 [14]. 이를 바탕

으로 사용자의 스토리 몰입과 문화적 이해를 심화시키고 인지적·정서적 차원의 통합적 참여를 촉진하

고자 한다.

3. MR 기반 관광 게임 설계 및 구현

3.1 지역 기반 스토리텔링 및 콘텐츠 기획

본 연구에서는 한국의 대표적인 관광지인 경상남도 거제시 몽돌해변 남쪽 끝에 위치한 ‘용두암’을 

혼합현실 관광 게임의 구현 대상으로 선정하였다. 용두암에 전해지는 전설에 따르면, 오래전에 용왕

에게 두 이무기 아들이 있었는데 어느 날 옥황상제가 두 형제에게 각각 한 개의 여의주를 주어 이를 
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통해 수련하고 용이 되어 승천하여 도를 얻도록 하였다. 그러나 욕심 많은 형 이무기는 동생의 여의

주를 훔쳐 홀로 승천을 시도하였다. 이에 분노한 용왕은 형 이무기를 바위로 만들어 회개하도록 인간 

세상에 남겨 두었다. 동생 이무기는 마침내 용이 되어 승천하였고, 형 이무기는 홀로 해변에 남아 용

서와 승천의 기회를 얻기를 바라게 되었다 [15].

본 혼합현실 관광 게임의 전체적인 흐름 구조는 [그림 4]와 같다. 게임의 스토리는 위 전설을 기반

으로 구성되며, 플레이어는 게임 속에서 용왕의 부탁을 받아 탐욕스러운 형 이무기가 여의주를 빼앗

는 것을 막는 임무를 수행하게 된다. 게임은 플레이어가 현실 세계에서 게임 세계의 문을 여는 장면

으로 시작되며, 혼합현실 기술을 통해 문화 서사를 재구성하고 관광지에 대한 감정적 참여와 상호작

용 경험을 유도한다. 이를 통해 관광객이 지역 문화에 대해 보다 깊이 인식하고 체험 가치를 높일 수 

있도록 하는 것을 목표로 한다.

[그림 4] 혼합현실 관광 게임의 흐름 구조

[Fig. 4] Flow Structure of an MR Tourism Game

3.2 시스템 구현 및 게임 플로우 설계

시스템은 Unity 엔진을 기반으로 개발되었으며, Meta 공식 기술 문서를 참고하여 완전한 혼합현실 

상호작용 프레임워크를 구축함으로써 Meta Quest 3 디바이스에서 안정적인 성능과 호환성을 확보하

였다. 혼합현실에서 가상현실로의 전환 메커니즘 및 게임플레이 구조는 [그림 5]와 같이 설계하였다.

[그림 5] MR-to-VR 전환 및 게임 플레이 메커니즘

[Fig. 5] MR-to-VR Transition and Gameplay Mechanics
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게임 실행 프로세스는 다음과 같이 구성된다. 먼저 시스템은 초기화 단계에서 사용자의 물리적 공

간을 스캔한다. 환경 인식이 완료되면 게임 엔진은 실제 공간 데이터를 기반으로 동적으로 적 캐릭터

를 생성한다. 생성된 적 캐릭터들은 인공지능 알고리즘에 따라 플레이어를 공격하며, 사용자는 컨트

롤러 입력(Controller Input)을 통해 방어 및 공격 행동을 수행하게 된다. 플레이어의 체력이 소진될 

경우 게임 오버(Game Over) 상태가 되며, 모든 적을 제거할 경우 게임 클리어(Game Clear)로 판정된

다.

이러한 게임 메커니즘은 혼합현실 기술의 실제 공간 인식 능력과 가상 콘텐츠의 시각적 몰입 효과

를 융합하여 설계되었으며, 궁극적으로는 전통문화 요소와 신화적 서사 구조를 접목한 몰입형 관광 

체험을 제공하는 것을 목표로 한다.

3.3 UX 프레임워크 기반한 메커니즘 설계

본 연구는 2.3절에서 제시한 이론적 프레임워크를 기반으로 플로우, 현존감, 어포던스, 자기결정성, 

유용성, 내러티브 트랜스포테이션의 6개 요소를 중심으로 혼합현실 관광 체험의 설계 메커니즘을 구

축하였다. 각 요소에 대응하는 평가 지표를 바탕으로 슈팅 메커니즘의 난이도 설정, 가상 환경 구현, 

직관적 상호작용 및 서사 몰입 유도 등 구체적인 적용 방식을 [표 1]과 같이 수립하였다.

  [표 1] 이론 기반 혼합현실 관광 체험 메커니즘 설계

  [Table 1] Theory-Based Design of MR Tourism Experience Mechanisms

이론 평가 지표 적용 방식

플로우

(Flow)

도전-기술 균형, 몰입

도, 시간 왜곡, 도전감

VR 및 MR에 익숙하지 않은 사용자를 고려한 슈팅 

메커니즘 및 낮은 난이도 설정

현존감

(Presence)

실재감, 공간감, 참여

감

배경음악, 입체음향, 헤드 트래킹, 가이드 내레이션 

등을 활용하여 실제감 있는 가상 환경을 구현

어포던스

(Affordance)

행동 가능성 인지, 직

관성

문, 계단 등 인식 가능한 상호작용 객체 배치, 시각적 

단서와 반응 피드백을 제공하여 직관적 상호작용 보장

자기결정 이론

(SDT)
자율성, 유능감, 동기

자유 탐색 및 성취 메커니즘 결합을 통한 내재적 동

기(문화 탐색·성취) 및 외재적 동기(신규 체험) 병행

유용성

(Usability)

조작성, 피드백, 기술 

안정성

현실 기반 사격 조작 설계, 카펫 경로를 통한 비강제

적 방향 안내, 명확한 UI 및 튜토리얼 제공

내러티브 

트랜스포테이션

(Narrative Transportation)

스토리 몰입, 서사 전

달력, 문화적 공감, 탐

구 동기

관광지 가이드의 배경 서술에서 사용자 이해, 마지막

으로 게임 참여를 통한 능동적 서사 몰입 유도

4. 설문 조사 및 분석

4.1 평가 지표 설계
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본 혼합현실 관광 체험 콘텐츠의 사용자 경험을 종합적으로 평가하기 위해 2.3장에서 제시한 플로

우, 현존감, 자기결정성이론, 유용성, 어포던스, 내러티브 트랜스포테이션 등의 이론적 프레임워크를 

기반으로 설문지를 구성하였다. 참여자의 주관적 경험을 정량적으로 측정하기 위해 리커트(Likert) 5

점 척도를 사용하였다. 플로우와 현존감 항목은 사용자가 체험 과정에서 몰입 상태에 도달했는지를 

측정하고, 어포던스와 유용성 항목은 상호작용 논리의 자연스러움과 인터페이스의 이해 용이성, 조작

의 편의성을 평가한다. 자기결정성이론 관련 항목은 체험 과정에서 자율성, 유능감 등의 동기 요인이 

충족되었는지를 확인하며, 내러티브 트랜스포테이션 항목은 사용자의 게임 스토리 및 문화 콘텐츠에 

대한 몰입 정도를 측정한다.

또한 구조화된 척도가 세부적 경험을 포착하는 데 한계가 있음을 고려하여 설문지 말미에 개방형 

질문을 배치함으로써 사용자의 주관적 경험과 개선 제안을 수집하였다.

4.2 설문 결과

본 설문조사는 총 25명의 참여자를 대상으로 수행되었으며, 응답자는 AR/VR/MR 체험 경험을 보

유한 20대를 중심으로 40~60대 응답자까지 포함하여 연령대의 다양성을 확보하였다. [표 2]는 각 이

론적 요소에서 ‘매우 그렇다’부터 ‘전혀 그렇지 않다’까지의 평균 분포를 요약한 결과이다.

전체적으로 플로우와 내러티브 트랜스포테이션 항목의 점수가 가장 높게 나타났으며, 이는 대다수 

사용자가 본 콘텐츠가 충분한 몰입감과 서사적 흡인력을 지니고 있다고 평가했음을 의미한다. 현존

감, 어포던스, 자기결정성 요소는 60% 이상이 긍정적으로 응답하여 사용자가 체험의 공간적 실재감, 

상호작용의 합리성, 동기 충족 정도를 전반적으로 긍정적으로 인식했음을 나타낸다. 한편 유용성 요

소는 대체로 긍정적인 평가를 받았으나 어지러움과 관련된 문항에서는 긍정과 부정 응답이 비슷한 

수준으로 나타나 향후 개선의 필요성을 시사한다.

  [표 2] 설문 결과

  [Table 2] Survey Results

이론 매우 그렇다 그렇다 보통이다 그렇지 않다 전혀 그렇지 않다 평균 점수

플로우 44% 38% 11% 7.5% 0% 4.24

현존감 32.67% 26.67% 30.01% 7.34% 3.5% 3.78

어포던스 30% 31.25% 31.25% 7.5% 0% 3.84

자기결정 41.84% 31.67% 25.84% 0.84% 0% 4.14

사용성 16.5% 36.25% 27.5% 13.75% 6.5% 3.32

내러티브 

트랜스포테이션
50.63% 26.25% 22.5% 0.63% 0% 4.27

개방형 응답에서 참여자들은 대체로 체험이 충분히 몰입적이고 흥미롭다고 평가하였다. 구체적
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인 개선 의견으로는 ‘더 풍부한 상호작용 요소 추가’, ‘화면 품질 향상’, ‘음향 효과 및 애니메이션 

표현 강화’, ‘세계관 서사의 게임 내 통합’, ‘게임 가이드 및 목표 안내 최적화’ 등이 제시되었다. 

일부 사용자는 향후 버전에 ‘탐험 기능, PVP 모드, 인벤토리 시스템, 아이템 획득’ 등의 확장형 콘

텐츠를 추가하여 게임의 깊이와 플레이 가능성을 향상할 것을 제안하였다.

후속 단계에서 본 연구는 실제 관광지 현장에서 관광객 5명을 대상으로 MR 관광 체험 콘텐츠에 

대한 인터뷰를 수행하였다. 절반 이상의 관광객이 스토리에 매력을 느꼈다고 응답하였으며, 타인에게 

본 체험을 추천할 의향을 보이며 체험의 창의성과 문화적 표현 가치를 긍정적으로 평가하였다. 동시

에 음성 내레이션 최적화, 과제 안내 추가, 그래픽 디테일 및 음향 효과 향상 등의 개선 의견이 제시

되었다. 또한 정식 버전에서는 점수 시스템, 다중 캐릭터 상호작용, 보다 자연스러운 튜토리얼 프로세

스가 추가되기를 기대하는 의견도 나타났다.

5. 결론

본 연구는 혼합현실 기술을 기반으로 관광지의 문화적 특성을 구현하는 MR 문화관광 체험을 중심

으로 수행되었다. 플로우, 현존감, 어포던스, 자기결정성이론, 유용성, 내러티브 트랜스포테이션 등의 

이론을 활용하여 혼합현실 관광 콘텐츠에 적합한 체험 설계 프레임워크를 구축하고, 이를 사용자 경

험 평가 기준으로 적용하였다. 또한 설문조사와 관광지 현장 인터뷰를 병행하는 방법론을 통해 관광

객 체험을 다차원적으로 실증 분석하였다.

설문조사 결과, 대다수 참여자가 혼합현실 관광 체험에 대해 긍정적으로 평가하였다. 특히 80% 

이상의 응답자가 플로우 및 내러티브 트랜스포테이션 측면에서 높은 점수를 부여하였으며, 이는 

혼합현실 기술이 사용자의 집중도 향상과 문화적 서사 참여감 증진에 잠재력을 지니고 있음을 시

사한다. 동시에 현존감, 어포던스, 자기결정성 측면의 긍정 응답률이 모두 60% 이상으로 나타나 응

답자들이 공간 연출, 상호작용의 직관성, 사용자 자율성을 전반적으로 긍정적으로 인식하고 있음을 

확인하였다. 개방형 설문 결과는 시각적 표현, 음향 설계, 초보자 안내 등의 측면에서 개선 방향을 

추가로 제시하여 향후 콘텐츠 심화 및 사용자 경험 최적화를 위한 근거를 제공한다.

전반적으로 본 연구는 혼합현실 기술의 문화관광 분야 적용 가능성을 탐색적으로 검증하였으며, 

몰입감, 문화 체험, 상호작용 참여도 향상 측면에서의 설계적 가치를 고찰하였다. 다만 연구 표본

이 주로 관련 기기 체험 경험자에 편중되어 있고 실제 관광 현장 내 대규모 테스트가 미흡했다는 

점은 향후 보완해야 할 과제로 남는다. 따라서 후속 연구에서는 게임 그래픽 및 인터페이스 설계

를 고도화하고 전체 스테이지를 확장 구현함으로써 사용자 피드백이 반영된 UX 최적화 모델을 완

성하고, 현장 중심의 차별화된 관광 콘텐츠로 발전시킬 가능성을 구체화하고자 한다.
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