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요 약

4차 산업혁명은 박물관 전시 매체의 새로운 유형을 발전시켰고, 관람객의 참여를 요구하는 디지털 

미디어 전시방법이 활발히 연구되고 있다. 이에 본 연구는「콘텐츠산업 3대혁신전략」등을 통해 실감

콘텐츠를 권장하고 있는 문화체육관광부 소속 17개 국립 박물관 전시매체 활용 현황을 조사하고 디

지털 미디어 표현특성을 통해 박물관의 디지털 미디어를 활용한 전시매체의 한계점을 제시하고 발전 

방안을 제안하고자 한다. 이를 위해 박물관 전시 및 전시매체, 디지털미디어의 정의와 유형을 알아본 

후 선행연구를 통해서 디지털 미디어 표현특성에 대해 살펴보았다. 그리고 이론적 고찰을 통해 분석

틀을 구성하고 다중사례연구 방법을 통해 결론을 도출하였다. 이처럼 디지털 미디어 전시매체의 표현

특성에 따른 다양한 전시매체의 증가와 관람객과의 소통을 위한 공간 창출, 문화기술 전문가 양성 등 

다변화하는 사회에 따른 장기적인 방안을 요구한다.

핵심어 : 국립 박물관, 디지털 미디어, 전시매체, 전시 공간, 교류

Abstract

The Fourth Industrial Revolution has developed a new type of museum exhibition media, and digital 

media exhibition methods that require visitors to participate are actively being researched. In response, this 

study will investigate the use of 17 national museum exhibition media belonging to the Ministry of Culture, 

Sports and Tourism, which encourages realistic contents through the Three Innovation Strategies in the 

Content Industry , and propose ways to develop them. To this end, the definitions and types of museum 

exhibitions, exhibition media, and digital media were identified, and the characteristics of digital media 

expression were examined through prior research. In addition, we construct an analytical framework through 

theoretical consideration and draw conclusions through multiple case study methods. As such, it calls for 

long-term measures according to the diversifying society, such as the increase of various exhibition media 

according to the expression characteristics of digital media, the creation of space for communication with 

visitors, and the training of cultural and technology experts.
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1. 서론

2016년 제47회 다보스 세계경제포럼에서 ‘4차 산업혁명’이 처음 소개되었다. 4차 산업혁명은 로

봇이나 인공지능 등을 통해 가상과 실제가 통합된 가상 물리 시스템 구축이 되는 차세대 산업혁명

이며 기술혁명이다 [1]. 이러한 디지털 환경 변화는 탈 중심화와 세계화, 정보공유 가속화 등 변화

를 일으켰고, 박물관에서는 전시의 시공간 경계를 무너뜨리고 전시 연출 방법에 변화를 불러왔다 

[2]. 2019년 9월 17일 우리나라 정부는 콘텐츠산업 3대혁신전략 등을 통해서 실감콘텐츠산업 육

성에 투자하고 있다. 특히 문화체육관광부는 국립문화시설의 문화자원을 관람객이 체험할 수 있는 

체험관으로 실감콘텐츠를 제작하였다. 첫 번째 사례가 국립중앙박물관 ‘디지털실감영상관’이다 [3].

박물관은 전시물을 중심으로 관람객이 자유롭게 선택하여 경험을 통한 교육이 이루어지는 공간

으로 비형식적인 교육 방법을 통해 교육이 이루어진다. 그래서 박물관에서는 전시실에 정보 전달

을 위한 내용과 더불어 관람객이 스스로 교육에 참여할 수 있도록 활동지 및 교육상자 등을 배치

하여 체험을 통한 교육적 역할이 확대되었고 [2], 디지털 미디어 전시 매체를 활용한 전시는 소장

품 없이도 체험이 가능하며 조작을 통해서 현장감을 주는 등 양방향 커뮤니케이션을 강조하였다.

이에 본 연구에서는 디지털 미디어 전시 매체 연구 중 실감콘텐츠 사업에 참여하고 있는 문화

체육관광부 소속 17개 국립 박물관 전시 사례를 중심으로 디지털 미디어 전시 매체와 표현특성을 

분석하고 관람객과 소통하기 위한 방안을 제안하고자 한다.

2. 이론적 고찰

2.1 박물관 전시와 전시매체

초기 박물관은 개인의 수집 공간에서 시작하여 소수 학자와 예술가가 누리던 문화공간이었다. 

17세기 이후 왕정들을 중심으로 대규모 전시공간이 만들어졌으며 18세기에는 누구나 이용할 수 있

는 공공기관의 성격을 가졌고, 현재는 대중과 문화예술이 서로 상호 교류 할 수 있는 근대적 박물

관 성격을 가진 복합시설로 성장하였다. 시대의 패러다임의 변화에 따라서 박물관이 추구하는 역

할이 변화한 것이다 [4]. 이와 같이 박물관이 유물중심에서 관람객중심으로 변화한 것은 1960년대

에 대두된 ‘신박물관학’의 영향이다. 신박물관은 새로운 시도를 통해서 박물관과 관람객이 서로 상

호교류를 할 수 있도록 다양한 교육적인 역할을 수행하는 것을 의미 한다 [5].

초기 박물관의 전시는 소장품을 나열하는 ‘디스플레이’적 성격을 가졌으며 근대적 박물관의 전

시는 소장품 나열과 함께 소장품 이름, 내용 등이 적힌 카드를 통해서 관람객들이 전시를 쉽게 이

해하고 흥미를 유발하는데 목적을 가졌다 [6]. 현재는 스토리텔링을 바탕으로 상호작용성 성격의 
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매체를 통해서 정보를 전달하고 있다 [7].

전시매체의 등장은 전시 의도와 실물 등을 설명하고 관람객의 이해를 돕기 위한 수단이다. 자료

의 본질은 잃지 않고 관람객과 전시의도를 연결하는 도구로 사용되고 있다. 전시매체의 유형으로

는 인쇄매체, 입체적 전시매체, 전자매체, 특수 영상매체 등으로 구별한다. 인쇄매체는 평면 자료들

로 활자, 사진, 기록화 등이고, 입체적 전시매체는 실물, 모형, 복제품, 쇼케이스, 디오라마, 스탠드 

등이 있다. 전자매체는 일방향적인 소통 형식으로 영화, TV, 축음기 등이 있다. 디지털매체는 양방

향 소통이 가능한 매체로 컴퓨터, 디지털 TV 등이 있다 [8], 특수영상매체는 4차원적 자료(동적 공

간)들로 입체영상, 참여영상, 아이맥스, 옴니맥스, SHOWSCAN, 시뮬레이션, 워터스크린 등이 있다 

[9]. 전자매체와 특수영상매체 등이 디지털 미디어 전시 매체에 해당하며 여러 정보를 혼합해 하나

의 콘텐츠로 제작되어 운영 되고 있다. 

2.2 디지털 미디어 개념 정의 및 유형

디지털 미디어는 음성, 영상, 데이터 등의 정보 유형을 생산-유통-소비가 가능하게 하는 유비쿼

터스 기술이 포함된 미디어를 뜻한다. 디지털 신호를 통해 네트워크를 형성하고 시간과 공간의 제

약없이 사람들과 정보를 유통할 수 있다. 또한 서로 다른 매체 사이에서의 융합이 가능하며, 양방

향적인 소통 환경을 제공해준다 [10]. 다양한 정보 매체를 통합한 복합 멀티미디어로 범세계적인 

미디어 환경을 제공할 수 있다 [11].

존 프레딧(John Fredette)은 사람과 사물, 미디어와 같은 모든 것이 연결된 초연결 사회가 4차 산

업혁명 특징이라 하였다. 연결은 곧 소통으로 기존의 정보통신기술(ICT)에 문화, 교육, 과학기술 등

과 융합을 통해서 다양하고 창의적인 아이디어들을 연결할 정책의 필요성을 강조하였다 [1]. 박물

관은 소장품을 보존하고 보여주는 수동적인 공간에서 관람객의 교류를 통해 ‘수요자’를 중심으로 

체험하는 문화체험 공간으로 변화하고 있다. 특히 4차 산업혁명을 통해 기술면에서 전시매체 변혁

이 이루어졌다 [4]. 이와 같이 박물관에서는 첨단 기술을 통한 새로운 연출기법이 개발되고 있는

데, 전시 매체 유형 중 디지털 미디어를 활용한 전시 매체에 대해 살펴보고자 한다.

먼저, 디지털 미디어 구성요소는 6가지로 글자, 이미지, 소리, 동영상, 애니메이션, 인터렉티브 

이다. 텍스트는 단일한 텍스트를 장비를 통해서 직관적이며 명확하게 메시지를 전달할 수 있다. 이

미지는 그림, 도표 등을 통해 시각적 메시지 전달이 가능하다. 사운드는 소리를 통해서 관람객 흥

미를 높이고 분위기를 조성해준다. 동영상은 다양한 이미지를 한곳에 모아 다양한 구성이 가능하

게 한다. 애니메이션은 이미지들을 연속적으로 연결하여 이동하는 것처럼 보이게 만드는 방식으로 

적극적인 형식으로 표현하는 방법이다. 인터렉티브는 직간접적으로 만들어진 환경에서 공간과 체

험자, 체험자와 체험자, 미디어와 체험자 등 다양한 관계의 상호작용 체험이 가능하다 [12].

디지털 미디어의 유형은 일방향 디지털 미디어, 양방향 스크린미디어, 양방향 믹스드미디어로 
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구분할 수 있다. 일방향 디지털 미디어는 단순한 영상 출력 미디어로 전시 매체로 많이 사용된다. 

양방향 스크린미디어는 자료와 관람객간의 상호작용으로 센서를 통해서 프로그램 된 화면이 보이

는 방법이다. 양방향 믹스드미디어는 센서를 통해 얻은 데이터를 물리적인 형태로 변환하는 방식

으로 다양한 소재와 기계 장치가 필요하다 [13]. 특히 박물관에서 사용하는 디지털 미디어 유형으

로는 양방향적인 성격의 복합 미디어 시스템과 일방향적인 영상/음향으로 나누어 정리할 수 있다 

[14]. 복합 미디어 시스템은 터치스크린, 키오스크, 가상현실, 증강현실, 멀티비전, 태블릿, 홀로그

램, 4D등이 있고, 영상/음향은 전광판 시스템, 3D투영, 빔프로젝트, 파노라마 등이 있다. 디지털 미

디어 전시 매체의 유형을 아래 [표 1]과 같이 정리하였다.

  [표 1] 디지털 미디어 전시 유형

  [Table 1] Types of display in digital media

유형 구분 전시매체 약어 사진 전시매체 약어 사진

복합 미디어 

시스템

터치스크린 TS 멀티비전 MB

키오스크 KI 홀로그램 HG

가상현실 VR 태블릿 TA

증강현실 AR 4D 4D

영상/음향

전광판 시스템 LED 빔프로젝트 BL

3D투영 3D 파노라마 PA

2.3 ‘디지털 미디어’ 관련 선행연구

전시공간의 ‘디지털 미디어’를 주제로 진행된 선행연구는 대부분 아트전시관, 미술관, 어린이박

물관과 같은 공간을 중심으로 연구되고 있으며 박물관 전시매체에 대한 연구는 미비하다. 이에 본 

연구에서는 박물관 전시 매체 중 디지털 미디어 활용 현황과 분석을 위해 디지털 미디어와 디지털 
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미디어 표현특성에 관한 연구를 중심으로 선행연구를 조사하였다. 또한 10년간 자료를 대상으로 

조사하였으며. 학술정보연구서비스(RISS)에서 ‘디지털 미디어’, ‘표현 특성’, ‘미디어’, ‘인터렉티브’ 

키워드를 사용하여 조사하였다. 디지털 미디어 표현특성에 관한 선행연구를 아래 [표 2]와 같이 정

리하였다.

  [표 2] 디지털 미디어 표현특성 관련 선행연구

  [Table 2] Prior research on expressive charactics of digital media

저자명 발행일 제목 표현특성

강영태 2010
디지털 미디어 아트 전시관에서의 실내 공간 

특성에 관한 연구

상호작용성, 네트워크성, 

복제가능성, 조작가능성, 복합성

박영성 2011

디지털미디어를 활용한 전시관의 연출특성에 

관한 연구-국내 기관 및 기업홍보관 사례를 

중심으로

상호작용성, 네트워크성, 복합성, 

조작가능성

김세영 2012
사용자 경험을 위한 인터렉션 공간디자인 표현에 

관한 연구-디지털 미디어를 중심으로

상호작용성, 복합성, 접근성, 

상징성, 정보전달성

김진환 2013
디지털미디어를 활용한 한국관광안내센터 계획에 

관한 연구 : 명동 지역을 중심으로

상호작용성, 이동성, 

네트워크성, 비동시성

박정아 2014 체험형 전시에서 미디어아트 활용에 대한 연구
상호작용성, 변용가능성

멀티미디어성

조문가 2016
상업공간에 있어 디지털 미디어 적용방안에 관한 

연구 : 페르소나 기반 사용자 시나리오 기법으로

상호작용성, 복합성, 이벤트성, 

감각자극성, 

정보전달성, 연상성

정선희, 

서지은
2016

공공공간에서 상호관계적 디지털 미디어의 표현 

방법 및 특성
상호작용성, 복합성

김경태 2017

인터렉션 디자인 표현유형을 반영한 전시 공간 

특성 : 서울지역 디지털미디어 전시공간을 

중심으로

상호작용성, 복합성, 

네트워크성, 조작가능성

선행연구에서 사용된 표현 특성 요인을 비교분석하여 2번 이상 공통된 요소는 ‘상호작용성’, ‘네

트워크성’, ‘조작가능성’, ‘복합성’이다. 상호작용성은 미디어와 미디어 사용자 사이를 연결하는 것

으로 사용자 의지에 따라 미디어가 실시간으로 반응하여 교환하는 과정이다. 네트워크성은 1990년

대 인터넷을 통해서 전 세계와 정보를 전달할 수 있는 연결망을 뜻한다. 개인의 감정과 생각을 공

유할 수 있는 공간으로 기존과 차별화된 표현특성이다. 조작가능성은 편집이 가능한 것을 뜻하며 

모든 부분에서 조작이 가능하다. 복합성은 미디어의 상호교류를 통해서 다양한 미디어로서 새로운 

형태의 복합체를 뜻 한다 [10].
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3. 연구 방법

3.1 연구 방법론

박물관 전시는 특정 기간을 가지고 운영되고 있으며 전시 주제에 따라서 다양한 방법과 전시기

법을 통해 운영된다. 이에 본 연구는 연구대상의 최근 사례를 중심으로 심층적으로 해석하고자 질

적 연구 중 다중사례연구를 통해 진행하였다. 질적 연구는 이슈나 문제에 대해서 상세한 이해를 

할 뿐만 아니라 연구 참가자의 고유한 특성과 주관적 경험에 집중하여 좀 더 심층적인 경험 이야

기를 끌어낼 수 있는 방법이다.

3.2 자료 수집 및 분석 방법

자료 수집 기간은 2020.10.01.~2020.12.02.이며 문화체육관광부 소속 박물관 중 국립중앙박물관, 

국립민속박물관, 대한민국역사박물관, 국립한글박물관, 국립경주박물관, 국립광주박물관, 국립전주

박물관, 국립부여박물관, 국립공주박물관, 국립진주박물관, 국립청주박물관, 국립대구박물관, 국립김

해박물관, 국립제주박물관, 국립춘천박물관, 국립나주박물관, 국립익산박물관 등 17개 국립박물관을 

연구 대상으로 현장 조사 및 홈페이지를 중심으로 자료 수집하였다.

자료 분석은 이론적 고찰을 토대로 디지털 미디어 전시매체 유형과 디지털 미디어 표현특성을 

기준으로 각 박물관 현황을 조사하여 분석하였다. 디지털 미디어 표현특성은 ‘상호작용성’, ‘네트워

크성’, ‘조작가능성’, ‘복합성’으로 구분하여 진행하였다. 아래 [표 3]는 전시 매체 사례 분석틀이다.

  [표 3] 전시 매체 사례 분석틀

  [Table 3] Exhibition Media Case Analysis Frame

자료 유형 구분 내용

디지털 미디어 

종류

디지털 기기 활용 

기술적 측면

터치스크린, 키오스크, 가상현실, 증강현실, 멀티비전, 태블릿, 홀

로그램, 4D,전광판 시스템, 3D투영, 빔프로젝트, 파노라마

디지털 미디어 

표현 특성

상호작용성 실시간으로 관람객에 의해서 반응

네트워크성 공간과 시간을 초월해 유무선 연결을 통해 이용 가능

조작가능성
미디어를 누구나 조작이 가능하며, 개인감정과 생각 등을 자유롭

게 표출

복합성
미디어가 서로 상호교류와 융합을 통해서 다양한 미디어로 환원

되며, 새로운 형태의 복합체를 형성
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4. 국립박물관 디지털 미디어 전시 매체 사례 연구 및 분석

사례분석대상은 문화체육관광부 소속 17곳 국립박물관이다. 박물관에서 운영하는 상설전시실, 

특별전시실, 기획전시실을 중심으로 디지털 미디어 현황을 조사하였고, 박물관 내에 위치한 어린이

박물관은 제외하였다. 디지털 미디어 기기 유형이 1개라도 있을시 ‘√’ 표시를 통해서 정리하였다. 

표현특성은 높으면 ●, 보통이면 , 낮으면 ○로 구분하여 아래 [표 4]와 같이 정리하였다.

  [표 4] 국립 박물관 전시 매체 현황(2020년 12월 기준)

  [Table 4] National Museum Exhibition Media Status(December, 2020)

박물관명

표현특성 디지털미디어 현황

상호

작용

성

네트

워크

성

조작

가능

성

복합

성
TS KI VR AR MB TA HG 4D

L

E

D

3D

투영
BL PA

국립중앙박물관 ● ● ● ● √ √ √ √ √ √ √ √ √

국립민속박물관 ● ● ● ● √ √ √ √ √ √ √ √ √

대한민국역사박물관 ● ● ● ● √ √ √ √ √ √ √

국립한글박물관 ◐ ◐ ◐ ◐ √ √ √ √ √ √ √

국립경주박물관 ○ ◐ ○ ◐ √ √ √ √ √ √

국립광주박물관 ◐ ◐ ◐ ● √ √ √ √ √ √ √ √ √

국립전주박물관 ○ ◐ ○ ◐ √ √ √ √ √ √

국립부여박물관 ○ ◐ ○ ◐ √ √ √ √ √

국립공주박물관 ○ ◐ ○ ◐ √ √ √ √ √

국립진주박물관 ○ ● ◐ ● √ √ √ √ √ √ √ √

국립청주박물관 ● ● ● ● √ √ √ √ √ √ √

국립대구박물관 ○ ◐ ○ ◐ √ √ √ √ √ √

국립김해박물관 ○ ◐ ○ ◐ √ √ √ √ √

국립제주박물관 ○ ◐ ◐ ◐ √ √ √ √ √ √

국립춘천박물관 ○ ◐ ○ ◐ √ √ √ √ √

국립나주박물관 ◐ ● ◐ ● √ √ √ √ √ √ √ √ √

국립익산박물관 ○ ◐ ○ ◐ √ √ √ √ √ √ √

합 계 14 17 3 4 5 17 1 2 17 8 17 11

국립박물관 17곳의 디지털 미디어 전시 매체의 표현특성에 있어서 전체적으로 네트워크성과 복

합성에서 높은 특성을 보여주었고, 조작가능성, 상호작용성에서 부족함을 보였다. 복합 미디어 시

스템을 통해서 조작가능성이 확인되지만 전체 박물관에 1~2개 정도만 위치하고 있어서 아쉬움이 

있다. 대부분 영상/음향 전시 매체가 위치하고 있으며 관람객에게 일방향적으로 정보 전달만 하고 
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있다. 그래서 관람객이 조작하고 스스로 선택해서 원하는 정보를 보는 조작가능성과 상호작용성 

부분에 있어서는 한계점을 보이고 있다.

디지털 미디어 현황을 통해서 가장 많이 쓰이는 기기는 태블릿(영상제공용/전시장 안에 위치), 

전광판 시스템, 빔 프로젝트로 일방향적으로 시각적 정보를 전달하고 있다. 터치스크린, 키오스크, 

태블릿(조작가능/전시실 내에 위치)과 같이 관람객이 직접 기기를 사용하여 상호 작용을 하는 기기

는 전반적으로 1개씩 소수가 사용되고 있다. 태블릿의 경우 숫자가 많아도 전시장 유리창 안에서 

영상을 보여주는 용도로 사용되는 경우가 더 많아 아쉬운 부분이다. 질 높은 영상을 보여주는 멀

티비전, 홀로그램, 3D투영, 빔 프로젝트, 파노라마와 관람객이 직접 몸을 움직여 체험 기회를 주는 

가상현실, 증강현실, 4D 등은 많이 사용되지 않고 있다. VR과 태블릿은 전시실보다는 박물관 홈페

이지, 교육프로그램에서 많이 사용되고 있다. 이와 같이 박물관 전시 매체는 일방향적으로 정보를 

전달하는 디지털 미디어가 많은 비중을 차지하고 있다.

5. 박물관 전시 매체의 한계점과 발전 방안

전시실에 많은 디지털 미디어 기기가 사용이 되면 소장품에 눈길이 가지 않게 된다 [15]. 그러나 

디지털 미디어는 관람객에게 소장품에 대한 관심을 유발하고, 더욱 세밀히 보게 하는 용도로서 필

요하다. 또한 전시 매체 활용은 관람객과 전시물 상호작용성을 높이기 위한 방법으로 사용된다. 최

근에는 디지털 실감 영상관을 통해서 디지털 미디어를 활용한 전시실이 증가하고 있으나 아직도 

기존 전시실에서 디지털 미디어 활용도는 미비하다. 국립 박물관에서 디지털 미디어를 활용하기 

위한 방법으로 다음과 같이 제언한다.

첫째, 디지털 미디어 표현특성에 따른 다양한 디지털 미디어 전시 매체 운영이 필요하다. 단순

히 숫자만 많은 것이 아니라 디지털 미디어 표현특성에 따라서 상호작용성과 네트워크성, 조작가

능성, 복합성이 높은 디지털 미디어 기기 다양성이 필요하다. 실감형 전시관, 체험관을 통해서 관

람객은 박물관에서 전달하고 싶은 정보를 새로운 방법으로 경험하고 있다. 사전 예약을 통해서만 

참여가 가능한데 주말에는 매진일 정도로 그 인기는 높은 편이다. 과거 박물관처럼 소장품을 나열

하기만 하는 전시 방법은 뒤처지고 있다. 박물관에 위치한 디지털 미디어는 대부분 영상들을 송출

하기 위한 수단으로 사용기 때문이다. 그렇기에 관람객이 원하는 정보를 직접 사용하고, 찾아볼 수 

있는 전시 매체를 운영해야한다. 소장품 이야기 외에 전시를 기획한 학예사의 생각과 여러 관람객

의 생각 등 관람객이 더 많은 경험을 할 수 있도록 다양한 디지털 미디어 전시 매체 운영이 필요

하다.

둘째, 관람객과 관람객 사이에 전시 소통을 위한 피드백 공간이 필요하다. 관람객과 디지털 미

디어 사이에 상호작용은 이루어지고 있으나 정해진 내용 안에서만 소통이 이루어지고 있다. 과거



Journal of Next-generation Convergence Information Services Technology
Vol.10, No.3, June (2021)

287

에 비해서 기술과 표현력은 발전해 나가고 있으나 관람객간에 연결하는 상호작용을 위한 공간은 

아직도 부족하다. 현재까지는 설문조사를 통해서 박물관에서 관람객의 생각을 알 수 있으나 관람

객은 다른 관람객의 생각 및 어떻게 보완되었는지에 대해서는 실시간으로 알 수 없다. SNS등을 통

해서 개인의 감성은 알 수 있고 공유하듯이 박물관에서도 온라인과 오프라인 모두에서 전시를 보

고 난 후 감상평이나 각자가 생각하는 전시 생각, 피드백 등 소통 공간의 개발이 필요하다. 오프라

인 방식도 디지털 미디어 전시 매체를 통해서 출력해 또 다른 작품으로써 관람객들이 볼 수 있도

록 만들 수도 있다. 

셋째, 다양한 디지털 미디어를 활용하기 위한 전문가 양성 방안이 필요하다. 2020년은 코로나19

로 인해서 갑작스럽게 박물관이 운영되지 않았다. 그래서 전시 및 교육 부분에서 VR, 영상 촬영 

및 실시간 화상채팅 프로그램으로 대체하였다. 국립중앙박물관은 디지털박물관과를 통해서 인력을 

충원하였고, 스마트 박물관 구축을 통해 디지털 자료 및 실감 콘텐츠 제작을 지원하였다. 또한 

2018년 정부 및 관련 기관에서 4차 산업혁명에 따라 인재 육성에 있어서 지원을 하고 있다 [16]. 

박물관은 전시 주제에 따라서 디지털 미디어 매체 유형과 내용의 변화가 있다. 이를 위해서 전문

가 인프라 구축 및 양성 등 장기적인 계획이 필요하다. 전문가를 통해서 관람객과 매체, 관람객간

에 상호작용성 영상매체 활성화를 위해서 효과적으로 전달할 수 있는 매체와 내용이 제작되어야 

한다. 지방의 국립박물관에서도 기간제근로자 등을 통해서 운영에 있어서 인력을 충원하고 있다. 

각 박물관 주제에 따라서 새로운 콘텐츠를 개발하고 운영하기 위해서는 장기적인 전문가 양성 방

안이 필요하다.

6. 결론

박물관 전시실에서 디지털 미디어 전시매체는 관람객의 흥미 유발과 교육적인 효과 등 긍정적

인 영향도 있지만 지나치게 많아도 관람객의 집중력을 저하시켜 전시 내용에 대한 깊은 생각을 방

해하는 부정적인 영향도 가지고 있다. 그러나 긍정적인 영향을 높이기 위해서 국립 박물관들도 장

비를 갖추어 다양한 형태의 연출 기법들을 개발해 나가고 있다.

국립박물관 전시실 사례 연구를 통해서 현재 박물관 전시실 내 디지털 미디어 활용도에 대해서 

살펴볼 수 있었다. 주로 박물관 내부에 따로 어린이박물관이나 디지털 실감 영상관, 체험관을 통해

서만 보여주고 있어서 아쉬움이 있다. 박물관에서 디지털 미디어 활용은 주로 정보전달을 위해 사

용되고 있으며 사진, 동영상, 일러스트(그림) 등을 중심으로 운영되고 있다. 공통적으로는 LED와 

빔 프로젝트를 통해서 활용하고 있고, 그 다음으로 터치스크린, 키오스크, 파노라마, 3D투영 기기

가 사용되고 있으며 간혹 증강현실, 가상현실, 멀티비전, 태블릿, 4D, 홀로그램 기기가 사용된다.

본 연구 사례조사 대상으로 국내 국립박물관만을 범위를 정해서 다양한 분석에서는 부족한 부
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분을 보였다. 또한 디지털 미디어 현황과 표현특성으로만 분석이 이루어져서 더 나아가 미디어 내

용과 관련해 복합적인 분석이 생략되어 아쉬움이 있다. 하지만 디지털 미디어 관련된 연구에서 미

술관과 어린이박물관 등의 기관을 중심으로 운영되는데 박물관을 중심으로 연구가 이루어져서 연

구 범위를 넓혔다는 데에서 의의가 있다. 앞으로 관람객들 흥미와 시각을 높여주기 위해서 다양한 

관점에서 전시해석매체 연구가 필요하며 과거와 현재, 더 나아가 미래를 연결할 디지털 미디어 발

전 방안 등 다양한 연구가 증가하기를 기대한다.
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