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문화플랫폼으로서 온라인 박물관의 방향성 연구

A study on the direction of online museum as a cultural 

platform

변윤정1, 김연희2*

Youn-Jung Byun1, Yeun-Hee Kim2*

요 약

급속도로 진보하는 디지털 기술의 영향력은 박물관과 IT를 접목한 다양한 형태의 온라인 박물관을 
탄생시켰다. 특히 코로나19로 인해 전 세계 박물관의 전시와 관람 판도가 대거 변화함에 따라 박물관
의 운영체계 및 관람객과의 소통 방법에도 큰 변화를 일으키고 있다. 이에 본 연구는 오프라인 박물
관을 활성화하기 위한 하나의 방안을 온라인 박물관으로 보고 문화플랫폼으로서 온라인 박물관의 다
양한 활용 가능성과 기반을 확대하는 데 그 목적을 두며, 나아가 문화플랫폼의 역할을 수행하고 있는 
온라인 박물관의 기능과 역할에 대해 문헌고찰 및 국내외 주요 사례를 탐색적으로 연구하여 디지털 
시대 이용자와 소통하기 위한 온라인 박물관의 방향성을 제시하고자 한다. 발전하는 기술력 속에서 
온라인 박물관은 이용자가 공감하고 몰입하고 만족할 수 있는 개인적 경험을 위해 양질의 콘텐츠와 
서비스가 제공되어야 함은 분명하며 이를 위한 온라인 박물관의 구조와 체제 구축이 필요하며 문화
플랫폼 역할의 확대 또한 필히 고려되어야 할 것이다.

핵심어 : 가상박물관, 온라인박물관, 문화플랫폼, 디지털, 웹사이트

Abstract

The rapidly advancing influence of digital technology has created an online museum that combines 
museums and IT. In particular, as the exhibition and viewing landscape of museums around the world 
changed drastically due to Corona 19, the operating system of the museum and the method of 
communication with visitors are also causing a major change. Therefore, this study aims to expand the 
possibilities and foundations of various uses of online museums as a cultural platform by looking at one 
way to revitalize offline museums as online museums, and the function of online museums playing a role 
as a cultural platform. The purpose of this study is to present the direction of online museums to 
communicate with visitors in the digital era by reviewing literature and researching major domestic and 
foreign cases on the role of the university. It will have a more direct impact on the operation and users of 
museums that will change in the future, and as a cultural platform, online museums should provide 
high-quality contents and services for personal experiences that users can empathize with, immerse in, and 
satisfy. If research on the expansion of the role of the cultural platform through exchanges and 
collaborations between domestic and overseas online museums is continued for subsequent research, more 
abundant research results can be derived.
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1. 서론

전 세계적으로 확산된 코로나19는 사람과 사람간의 대면 접촉을 기피하는 비대면 문화를 확산

시키고 재택근무, 원격교육 등 사회 모든 부분에 큰 변화를 일으켰다. 코로나바이러스 감염에 의한 

정부의 사회적 거리두기 정책은 공공기관과 문화시설의 문을 닫게 하였고, 박물관도 예외가 아닐 

수 없다. 이러한 사회문화적 충격은 전 세계 박물관의 장기 휴관이라는 존폐위기를 도래했고 그 

대안으로 온라인 박물관을 제시하고 있다 [1]. 이로써 현대의 박물관은 오프라인 운영과 함께 온라

인 서비스의 필요성이 더욱 강조되고 있으며, 전시 안내는 물론, 소장품 정보 및 홍보 마케팅에 이

르기까지 다양한 정보를 제공하고 있다. 이처럼 온라인 박물관은 단순한 정보의 저장과 제공뿐 아

니라, 이용자와의 상호작용의 수단으로도 활용되고 있다 [2].

이에 본 연구는 문화플랫폼으로서 온라인 박물관의 방향성을 탐색하는 데 그 목적이 있다. 연구

방법은 문헌연구를 통한 기초 자료 수집과 디지털시대의 문화플랫폼인 온라인 박물관에 관해 살펴

보고, 주요 사례를 선정하여 온라인 박물관을 분석함에 따라 향후 온라인 박물관의 방향을 전망하

고자 한다.

2. 이론적 배경

2.1 문화플랫폼의 의미

플랫폼(platform)의 사전적 의미는 ‘역의 승강장’이라는 개념이지만, 사전적 의미의 범주를 넘어 

다양한 의미로 사용 및 활용되고 있다. 자동차 플랫폼 또는 전자제품 플랫폼 등 다양한 상품을 생

산하거나 판매하기 위한 공통적으로 사용되는 기본구조를 의미하기도 하며, 온라인 쇼핑몰, 운영체

제, 앱스토어 등 응용 프로그램을 개발할 수 있는 인프라를 의미하기도 한다. 또는 철도 플랫폼-승

하차, 우주선 플랫폼-발사대, 원유 플랫폼-원유 시추, 다이빙 플랫폼-다이빙 준비대, 역도 플랫폼-바

벨 드는 지역 등 작업을 하거나 대상에 접근하기 위한 구조물을 의미하기도 한다. 페이스북 플랫

폼과 같은 컴퓨터 시스템 소프트웨어도 플랫폼이라 할 수 있다. 그 외 경제학에서는 시장에서 당

사자들을 연결하는 중개자를 의미하기도 한다. 플랫폼이라는 용어에서 공통적으로 발견되는 의미

의 ‘장場’은 어떤 제품이나 물건의 가치를 생산하기 위하여 사람과의 커뮤니케이션 및 교류를 촉

진하는 구조와 이러한 일련의 활동들이 일어나는 ‘장場’을 지칭하는 경우가 대부분이다. 플랫폼의 

이러한 개념은 ‘문화’와 일맥상통하다고 할 수 있다. 즉 문화는 고정체로서 박제되어 있는 것이 아

니라 생명력을 지닌 유동체로 다양한 관계망과 변화를 통해 진화하고 새로운 가치를 창출 한다 

[3]. 플랫폼 개념의 사용범위가 문화에까지 확장된 것은 급속도로 발전하는 기술과 이용자 요구의 
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다양화 등을 꼽을 수 있다. 공통의 장치와 기반을 이용하여 정보를 급속도로 이는 공급자와 수요

자가 가치를 공정하게 교환 가능하도록 구축된 환경으로써 이러한 기술 발전은 박물관이 온라인에

서 문화플랫폼의 역할을 할 수 있게 하였다 [4]. 현대사회의 박물관은 사회적 공공기관으로서 소장

품의 연구·수집·전시·교육 뿐 아니라 공동체를 위한 문화예술 서비스를 제공하는 기관으로, 소속 

사회의 문화플랫폼 역할이 강조되고 있다. 이는 박물관이 사회를 구성하는 문화시설로서 보다 넓

은 사회 구성원과 공동체에 다양한 문화예술서비스를 제공하는 것으로 그 역할이 확대되고 있음을 

의미한다. 즉, [그림 1]과 같이 박물관은 공동체의 정체성 확립과 유지에 기여하는 ‘문화플랫폼’으

로서, 이용자를 중심으로 문화예술서비스를 제공하는 사회문화적 기반시설이라 할 수 있다 [5].

[그림 1] 문화플랫폼으로서 온라인 박물관

[Fig. 1] A Cultural platform from Online museum

2.2 문화플랫폼으로서 온라인 박물관의 의미와 역할

과거의 박물관은 이용자들에게 오프라인의 물리적 공간에 실재하는 소장품을 직접 보여주는 방

식이나 리플렛 및 도록과 같은 인쇄물을 통하여 소장품 및 박물관 관련 정보를 제공하였다. 하지

만 온라인이 발달한 현대 사회의 이용자들은 이미지의 디지털 파일을 인터넷 방식으로 제공받는 

동시에 해당 웹사이트를 통해 활용한 다양한 프로그램들을 이용할 수 있게 되었다. 인터페이스를 

활용한 광범위하고도 신속한 정보 공유 기능과 서비스는 새로운 박물관 문화와 패러다임을 창조하

고, 웹을 기반으로 한 전시 기능들은 다변화되는 이용자 서비스 시대를 예고하며 사회적 소통의 

기반을 마련하였다 [6]. [표 1]의 내용과 같이 현대사회의 박물관 활동 공간은 물리적 공간에 한정

되지 않고, 이른바 디지털 정보 시대를 넘어 초 연결·초 지능 사회로 변화되는 4차 산업혁명 시대

의 박물관은 정보통신과 웹 기술에 기반을 둔 온라인 매체를 통해 물리적 박물관의 공간을 벗어나 

직접 대면 없이 박물관을 학습하고 경험하는 디지털 비형식 학습의 공간으로 확장되고 있다 [7].
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  [표 1] 물리적 박물관과 온라인 박물관 비교

  [Table 1] Offline Museum vs Online Museum

물리적 박물관 온라인 박물관

내용 -전시물(원본) 디지털 전시물

정보의 성격 -전문가에 의한 제한적 정보
-상호작용되는 방대한 정보

-대중과의 공유

정보의 접근성(공간,시간,비용) -제한적 -용이함

업데이트 -고비용, 장시간 -저비용, 단시간

정보의 흐름

-큐레이터 기획의도에 따른 전시

-레벨이나 도슨트 설명 중심

-선형적

-일방적

-고정적

-방문자 중심

-참여(학생,교사,부모,전문가)

-비선형적

-선택적, 참여적

-개방적

정보의 접근환경 -보는 것(Seeing)중심의 전시실 -상호작용을 하는 다양한 학습환경

3. 연구 방법

본 연구는 문화플랫폼으로서 온라인 박물관의 특징을 실질적으로 살펴보기 위하여 질적연구방

법 중 사례연구방법론을 적용하였다. 문화플랫폼으로서 온라인 박물관이 해석이 필요한 문화 현상

으로 등장함을 고려할 때 인식과 이론의 차원을 넘어 총체적으로 설명하고 기술할 수 있는 방법론

이 필요할 것이다.

[그림 2] 연구모형

[Fig. 2] Research model

이에 본 연구는 [그림 2]와 같이 연구모형을 작성하였다. 먼저 문화플랫폼으로서 온라인 박물관
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에 대해 전체적인 설명과 분석을 위하여 사례연구를 통한 접근방법이 필요하다고 판단하였으며 사

례연구방법 중에서도 다중사례연구방법을 택했다. 국내외 온라인 박물관 중 4개 기관을 선택하였

고 실질적 반복연구를 수행하여 탐색하였고 대표사례 대상기관은 국내 박물관의 경우 국내 인터넷 

통계자료 ‘코리안 클릭’을 참고하였으며, 국외 박물관의 경우 ‘ALVA(Association of Leading Visitor 

Attractions)’를 참고하여 2019년 영국의 박물관 중 온라인 박물관 이용자 수가 가장 많은 박물관으

로 선정하였다 [8]. 아래 [그림 3]은 2019년 영국의 박물관 중 온라인 박물관 이용자 수에 따른 순

위에 관한 그림으로 British Museum과 Tate Modern 이 가장 높은 방문율을 보이고 있음을 알 수 

있다.

[그림 3] 2019년 영국의 박물관 중 온라인 박물관 이용자 수

[Fig. 3] Number of online museum users among museums in the UK in 2019

4. 국내외 사례 연구

4.1 국내 사례

4.1.1 국립중앙박물관

국립중앙박물관은 우리의 역사와 문화, 나아가 세계문화에 대한 이해를 높이고 문화예술에 대한 

소망을 키워 문화를 제대로 누리고 즐기도록 돕는 곳이다 [9]. 국립중앙박물관 웹사이트는 이용자 

중심의 서비스를 강화하고자 1996년에 구축 후 온라인 서비스를 시작하였다. [그림 4]는 국립중앙

박물관 웹사이트에 관한 그림이며, 관람정보, 전시, 교육. 행사, 소장품, 학술, 출판, 소식. 참여, 박

물관소개 등 총7개의 카테고리로 구성되어 있음을 알 수 있다. 국립중앙박물관 웹사이트의 상위메

뉴 그륩핑(grouping)은 비교적 단순하다. 반면 하위메뉴는 이용자 편이 지향 서비스를 추구함에 따

라 박물관이 대외적으로 제공하는 서비스를 가능한 최대로 노출시키고자 하는 의도가 메뉴 구성과 
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레이블링(labeling)에 반영되어 있다. 예를 들어 외국박물관 소장 한국문화재, 이러닝(e-leaning), 수어 

동영상 등 일상적으로 사용하지 않는 문어적 표현을 레이블에 사용하고 있는 것을 보면 그 성향을 

알 수 있다. 즉, 구조와 콘텐츠 구성에서 정보의 표준화 및 최신 정보 기술의 다양한 활용을 기반

으로 이용 편이 서비스가 강조되고 있음을 알 수 있다 [10]. 메뉴구조는 다음 [표 2]와 같이 정리하

였다.

[그림 4] 국립중앙박물관 웹사이트

[Fig. 4] National Museum of Korea website

  [표 2] 국립중앙박물관 웹사이트 메뉴구조

  [Table 2] National Museum of Korea website menu structure

상위메뉴 하위메뉴

관람정보 전시관람, 전시해설, 예약하기, 관람편의시설, 오시는 길, 자주하는 질문

전시
상설전시, 특별전시, 디지털실감영상관, 온라인전시관, 박물관의 특별한 초대, 우리문화재 

국외전시, 소속 국립박물관 전시, 전시도록, 외국박물관 소장 한국문화재

교육. 행사
교육신청, 교육자료, 교육소식, 스튜디오 몬, 온라인학습영상자료실, 이러닝(e-leaning), 문화

행사, 학술행사

소장품
큐레이터 추천 소장품, 소장품 검색, 국보보물 검색, 디지털 합본, 소장품 3D 보기, 수어 

동영상, 소장품 열람 복제, 문화재 기증 안내

학술. 출판
정기간행물, 고고학, 역사학, 미술사학, 아시아학, 보존과학, 외규장각 의궤 원문, 일제 강점

기 조사 자료, 도서관, 기타

소식. 참여 소식, 자원봉사 안내, 학예사 자격증 안내, 전자 민원, 정보공개

박물관 소개 인사말, 미션과 비전, 조직 및 업무, 시설 소개, 박물관 관련 자료, 문화유산 표준관리시스템

4.1.2 국립현대미술관

국립현대미술관은 1969년 개관 이래 한국 현대미술의 역사와 자취를 함께하며 대한민국을 대표

하는 문화공간으로 자리 잡아 왔다. 국립현대미술관은 과천, 덕수궁, 서울, 청주 개관으로 4관 체계

를 만들었으며, 4관은 유기적이면서도 각각의 색깔을 지니고 있다 [11]. [그림 5]는 국립현대미술관 
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웹사이트에 관한 그림이며, 관람안내, 전시, 교육, 소장품, 연구와 출판, 온라인 미술관 등 총 6개의 

카테고리로 구성되어 있음을 알 수 있다. 국립현대미술관은 온라인 박물관에서 전문가들의 전시 

해설, 시각장애인을 위한 음성 해설, 작가 인터뷰, 온라인 상영 등을 통해 이용자들의 다양한 체험·

감상 학습을 상기시키고 있으며, 주제별로 나눠진 카테고리에 따라 유튜브(YouTube)와 연계하여 

영상과 관련한 온라인 박물관을 실행하고 있다. 소장품 메뉴에서 고화질의 작품 이미지를 감상할 

수 있으며, 작품에 대한 설명도 상세히 적혀 있어 미술 감상 교육으로서 가치가 높다. 때문에 체

험, 표현, 감상 학습에 중점적으로 하는 특징을 지닌 박물관이라고 볼 수 있다 [10]. 메뉴구조는 다

음 [표 3]과 같이 정리하였다.

[그림 5] 국립현대미술관 웹사이트

[Fig 5] National Museum of Contemporary Art website

  [표 3] 국립현대미술관 웹사이트 메뉴구조

  [Table 3] National Museum of Contemporary Art website menu structure

상위메뉴 하위메뉴

관람안내 서울/ 과천/ 덕수궁/ 청주/ 캘린더 / 전시해설 / 단체관람 / FAQ 

전시 전시 / 필름앤비디오/ 다원예술 / 이벤트

교육 미술관교육소개 / 어린이미술관 / 참여신청 / 교육자료실 / 교육사진 / 온라인교육

소장품 고화질 보기 / 소장품 검색

연구와 출판 연구와 출판 / 아카이브와 도서 / MMCA 연구 / 레지던시 / 보존과학 / 출판

온라인 미술관 온라인 미술관

4.2 국외 사례

4.2.1 대영박물관(The British Museum)

대영박물관(The British Museum)은 디지털 정책의 활동으로 소장품을 디지털 아카이브화 하는 작
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업을 점진적으로 진행해왔으며, 연간 보고서에서 소장품을 디지털로 공개하면서 온라인 박물관 이

용자와 더불어 오프라인 이용자도 함께 늘었다고 밝히고 있다. 대영박물관 웹사이트의 이용자는 

실제 박물관 오프라인 이용자보다 빠른 속도로 증가하고 있다 [12]. [그림 6]은 대영박물관 웹사이

트에 관한 그림이며, Visit, Exhibitions and events, Collection, Learn, Membershio 등 총5개의 카테고

리로 구성되어 있음을 알 수 있다. 대영박물관은 관람객들과의 새로운 연결의 장을 만들기 위해 

창조적인 컨설팅을 지원하고 있으며, 아이디어가 자유롭게 교환될 수 있도록 적극적으로 소셜 미

디어를 활용하고 있다. 2014년부터 자체 블로그를 시작하였으며, 유튜브와 블로그를 통해 새로운 

보존센터(WCEC:World Conservaion and Exhibitions Center)에서 진행하는 보전 작업을 촬영하여 공

유하였다. 또한, 진행 행사 및 토론 영상을 공유하고 있으며 대영박물관의 페이스북과 트위터는 

100만 명의 팔로어를 가지고 있다 [13]. 메뉴구조는 [표 4]와 같이 정리하였다.

[그림 6] 대영박물관 웹사이트

[Fig. 6] The British Museum website

  [표 4] 대영박물관 웹사이트 메뉴구조

  [Table4] The British Museum website menu structure

상위메뉴 하위메뉴

Visit Visit / Family visits / Group visits

Exhibitions and events When / Who’s visiting / What 

Collection
Collection / Collection online / Gallleries / Blog / Audio tour highlights / The 

British Museum podcast

Learn Learn / Schools / Communities / Adult learning / Young people

Membershio

Membership / Renew Membership / Events / Buy Membership / Renew Gift 

Membership / Existing Members / Buy Under 26 Membership / Upgrade your 

Membership / How your money helps / Buy Gift Membership / Book your visit as 

a Member / Members’Room



Journal of Digital Art Engineering & Multimedia
Vol.8, No.1, March (2021)

45

4.2.2 테이트(Tate)

테이트 갤러리는 테이트 브리튼(Tate Britain), 테이트 모던(Tate Modern), 테이트 리버풀(Tate 

Liverpool), 테이트 세인트 아이브스(Tate St.Ives) 4곳의 미술관을 말한다. 4개의 테이트 미술관들은 

테이트 홈페이지(https://www.tate.org.uk/)로 접속할 수 있으며, 테이트의 모든 자료는 웹사이트에 접

속하여 검색할 수 있다 [14]. [그림 7]은 테이트 웹사이트에 관한 그림이며, ART & ARTISTS, 

EXHIBITIONS & EVENTS, PLAN YOUR VISIT 등 총3개의 카테고리로 구성되어 있음을 알 수 있

다. 이용자들이 홈페이지에서 무의미하게 클릭한 것이라 할지라도 그와 관련된 전시와 예술가, 작

품, 예술 상품까지 큐레이션(curation) 되어 보여주는데, 이러한 큐레이션은 접속한 개인에게 장시간 

홈페이지에 상주할 수 있는 역할을 하며, 웹사이트 안의 작품을 클릭하면 그 작품에 대한 설명과 

작가 스토리 등 7가지 정보가 함께 노출된다. 또한 동시에 전시 예약 시스템이 연결되며, 테이트 

아트샵(Art Shop)으로까지 연결되어 테이트 온라인에서 판매하는 작품과 관련된 책과 전시포스터 

및 아트상품 판매까지 연결되어 있다 [4]. 메뉴구조는 [표 5]와 같이 정리하였다.

[그림 7] 테이트 웹사이트

[Fig. 7] Tate website

  [표 5] 테이트 웹사이트 메뉴구조

  [Table 5] Tate website menu structure

상위메뉴 하위메뉴

ART & ARTISTS HIGHIGHTS / MEET THE COLLECTIONS / ART IN THE COLLECTION

EXHIBITIONS & EVENTS WHATS ON AT TATE

PLAN YOUR VISIT Tate Britain / Tate Modern / Tate Liverpool / Tate St lves
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4.2.3 연구결과

앞서 살펴본 사례에서 볼 수 있듯이 온라인 박물관은 단순히 기존 박물관의 보조 공간임을 벗

어나 새로운 문화플랫폼의 확장공간으로서 역할을 수행하고 있다.

국내외 사례 모두에서 박물관의 개관 시간 등의 일반 정보, 전시 및 행사 안내, 민원 서비스 등 

이용자들에 대한 사전 정보 제공 기능에 있어서 국내 사례와 해외 사례 간의 큰 차이는 발견할 수 

없었다. 하지만 해외 사례에서 보았듯이 온라인 박물관은 커뮤니케이션 및 박물관 소장품 관련 정

보기능 등의 박물관의 기능을 전반적으로 확대하고 성장시켜 나가는 독립적이고 창조적인 새로운 

박물관으로 거듭나고 단순한 박물관의 보조 기능에서 벗어나고 있다. 이러한 측면에서 국내외 사

례를 비교해보면 박물관의 모든 항목에 있어 해외 온라인 박물관에 비해 국내 온라인 박물관의 현

황은 매우 저조한 것으로 나타났다. 대체적으로 국내 온라인 박물관은 소장품과 전시를 감상함에 

있어 정보 전달 위주이며 디지털 아카이브 구축 미흡하고 프로그램 다양성 부족하다. 또한 이용자 

간의 상호교류 및 토론 등의 참여적 학습 공간이 부족하고 작품을 통한 아트상품으로의 연계 등 

박물관의 홍보·마케팅 기능이 부족하였다. 즉, 유기적으로 매일 변화하고 온라인에서 이용자와 소

통하고 있는 문화플랫폼으로서의 해외 온라인 박물관과 비교하면 아직까진 단방향 정보만 제공하

는 보조적 역할에 그치고 있음을 알 수 있었다. 국내 온라인 박물관에서 메뉴 구조의 경우, 고유의 

컨셉과 정체성을 가지고 일관성 있게 온라인 박물관을 구축 운영해 온 측면은 높이 평가할 수 있

으나, 이용자별로 맞춤화된 정보를 일정한 공유 서비스 등을 강화하는 전략과 컨셉은 문화플랫폼

으로서 온라인 박물관에 필히 고려되어야 할 요소이다.

5. 결론

현대는 문화 다양성의 시대이다. 오늘날 박물관은 복고주의적 이미지를 탈피하고 창조적 영감을 

제공하는 문화플랫폼으로서 역할을 하고 있으며, 다른 문화와 가치관을 가진 사람들 간의 상호작

용을 통해 개개인의 능력을 표출하고 창조성을 발휘하여 극대화시켜나간다. 이와 같은 문화플랫폼

으로서 온라인 박물관은 창조의 장으로서 그 기능을 발휘할 수 있는 토대가 된다.

이에 본 연구의 목적은 현 시대의 오프라인 박물관을 활성화하기 위한 하나의 방안을 온라인 

박물관으로 보고 문화플랫폼으로서 온라인 박물관의 다양한 활용 가능성과 기반을 확대하는 데 있

다. 디지털 시대에 박물관이 직면한 온라인 박물관의 역할은 전통적인 박물관 운영 체제에서 매우 

어려운 숙제로 인식될 수도 있다. 하지만 지금까지 살펴본 바와 같이 급속도로 진보하는 기술력은 

앞으로 변화할 박물관의 운영과 이용자에게 좀 더 직접적인 영향을 미칠 것이며, 문화플랫폼으로

서 온라인 박물관은 이용자가 공감하고 몰입하여 만족할 수 있는 개인의 경험을 위한 양질의 콘텐

츠와 서비스를 제공해야 할 것이다. 차후 후속 연구에 있어 국내외 온라인 박물관간의 교류와 협
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업을 통한 문화플랫폼 역할의 확대에 대한 연구가 지속된다면 더 풍부한 연구결과가 도출 될 수 

있을 것이다. 인터넷 사용인구의 지속적인 증가와 정보통신의 발달과 함께 사회·문화적인 변화가 

보여주는 것처럼 박물관에서도 문화플랫폼으로서 역할을 하는 온라인 박물관을 간과할 수만은 없

다. 갖추어진 인프라를 가지고 전문가적인 시각을 더하는 온라인 박물관을 통하여 물리적 박물관

의 보조적 역할에서 벗어나 새로운 온라인 박물관으로서의 독자적 행보가 필요한 때이다. 이미 해

외 박물관들은 온라인 박물관을 21세기 박물관의 또 다른 형태로 인식하며 발전시키고 있다.

향후에는 이 논문에서 제시하는 문화플랫폼으로서의 온라인 박물관 사례를 기반으로 하여 구체

적인 방법에 대한 추가 연구와 온라인 박물관의 역할과 발전 방향성에 대한 다양한 논의가 필요할 

것이다.
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