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요 약

본 연구는 각각 변화하는 전시 형태의 특징과, 이에 어떠한 경험을 제공하는지에 관한 연구를 진

행하고자 하였다. 먼저 전시환경을 크게 오프라인, 혼합현실 그리고 온라인으로 나누었다. 기존의 선

행연구를 참고하여 각 전시환경 여정 및 콘텐츠 그리고 전시 관람을 위해 사용되는 기술에 대한 특

징을 정리하여 전시환경 모델을 표로 만들었다. 이후 오프라인, 혼합현실, 온라인 각 사례를 통하여 

특징 파악 및 분석을 진행하였다. 이 과정에서 전체적인 사례에 모네의 ‘수련 연작’을 각 전시 형태에 

맞는 사례로 비교하였고, 그 외 사례의 추가로 이해를 도왔다. 연구를 진행한 결과 각 전시 형태를 

통해 전시에 있어 기본적으로 요구되는 필요한 요소 및 각 전시의 형태에 대해 알 수 있었다. 본 연

구에 이어 다양한 전시환경에서의 특징을 파악하는 지속적인 연구를 통해 각 전시환경에만 국한되어 

정형화된 전시환경을 조성하는 것이 아닌 보다 다양한 역할로서 여러 경로와 기술의 융합으로, 다채

로운 인터랙션을 통해 관람객이 문화예술을 향유 할 수 있는 지속적인 연구가 필요하다.

핵심어 : 오프라인, 온라인, 혼합현실, 전시환경, 상호작용

Abstract

In this paper The exhibition environment that changes variously is categorized into offline, mixed reality, 

and online. The table was made to organize the characteristic of each exhibition environment process, 

contents, and the technology that is used for visiting exhibition by referring to existing precedent research. 

In addition, understanding and analyzing each example of characteristic of offline, mixed reality, and online 

was done. Monet’s Water Lilies Series is the overall example in this process and it is compared for the 

right exhibition space. Other examples were also added to help the understanding. As a result, the essential 

elements needed for the exhibition and the form of each exhibition were identified through each exhibition 

form. The variety of technology and contents especially influence the before and after the process of 

visiting exhibition. With continuous research to find out the characteristic of various exhibition 

environments, the continued research for the audiences where they can enjoy culture and art through 
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various interaction by serving various roles through many ways including technology fusion is needed rather 

than building a fixed exhibition environment.

Keyword : Offline, Online, Exhibition, environment Interaction, Mixed Reality

1. 서론

과거에서 현재까지 작품과 관람객 사이의 인터랙션(Interaction)은 다양한 변화를 거쳐왔다. 과거 

일반적인 전시공간에서의 관람은 작품이 전시되어있는 전시공간 속에서 관람객이 각 작품의 설명

과 함께 정해진 동선을 따라 관람하는 주된 형식을 시작으로, 작품을 이해하는 과정에서 관람객 

스스로가 작가의 의도를 파악 또는 추론할 수 있다. 이 과정에서 전문가와 비전문가, 평소 작품에 

관심이 있는 사람과 없는 사람 또는 배경지식의 유무에 따라 작품에 대한 이해도에 영향을 끼친

다. 전시장에서 관람객의 경험은 단순히 작품을 보고 이해하는 것뿐 아니라 학습을 하는 교육의 

장으로 변화하고 있다 [1]. 이러한 경험은 기술의 발전과 융합으로 인해 다양하게 변화되어가는 전

시 형태 속에서 작품과 관람객 사이의 소통에 있어 많은 역할을 한다. 이에 본 연구는 과거 단방

향 전시 형태에서 쌍방향적인 전시 형태로 변화하고 있는 전시 형태를 오프라인, 혼합현실, 온라인 

3가지 형태로 분류한다. 각 전시사례를 분석 후 전시 형태의 변화와 함께 전시와 관객 사이에서 

일어나는 상호작용(Interaction)의 특징을 분석하고 이에 각 전시 별 관람객의 선호도 및 전시환경에

서의 필요 요소에 관한 연구를 진행하였다. 과거에서 현재까지 미술 전시회에 대한 관람률 변화 

추이에 대하여 문화체육관광부에서 조사한 2019 국민문화예술 활동 조사 자료에 따르면 2019년 9

월부터 11월까지 만 15세 이상 남녀 10.102명을 대상으로 한 설문조사 내용에서 문화관람 변화추

이의 경우 2003년부터 2019년까지 꾸준한 상승세를 보인다. 해당하는 문화예술의 분야로는 문학 

행사, 서양음악, 전통예술, 연극, 뮤지컬, 무용, 영화, 대중음악 및 연애 그리고 미술 전시회가 포함

되어있다. 미술 전시회의 경우 2016년에서 2018년까지 2.5% 상승하였고, 2018년부터 2019년 11월 

말까지는 1.7% 감소하였지만, 향후 지출을 늘리고 싶은 분야 구매 및 대여, 관람, 기타항목에서는 

각각 구매 및 대여 0.3%, 관람 1.3%, 기타 0.6% 이상이 지출을 늘리기 희망한다고 응답하였다 [2]. 

미술 전시회관람에 대한 사람들의 관심이 높아지는 것을 볼 수 있다. 18세기경부터 만들어진 미술

관과 박물관의 전시 형태는 현재까지 이어지는' 전시' 문화의 시초라고 볼 수 있다. 19세기경부터 

전시장에서의 작품에 대한 이해도를 높이고 작품에만 집중할 수 있는 전시환경을 위한 연구가 시

작되었고, 2차 세계대전 이후 독일에서 만들어진 ‘화이트 큐브’(흰 벽에 2열 배열 또는 최소한의 

그림을 전시하는 형태)는 1939년 미국의 뉴욕 현대미술관 MOMA에서 ‘큐비즘과 초상’이라는 전시

를 통해 확립되었다 [3]. 또한 전시장의 형태가 만들어지기 시작과 동시에 전시장에서 관객과 작품 

사이의 이해를 돕기 위한 큐레이터가 생겨났다. 과거 큐레이터는 관객과 작품 사이에서 정보전달

에 있어 상호작용의 역할을 하였다. 또한, 다양한 전시의 변화는 시공간적 제약에서 벗어나 오프라
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인뿐 아니라 더 나아가 신생 공간에서의 전시 경험에 변화를 주고 작품과 관람객의 커뮤니케이션 

역할을 하고 있다. 관람객에게 제공되는 단순한 정보 전달뿐 아니라 전시 관람 과정에서 관람객이 

직접 참여하게 되며 관람객의 몰입도와 작품에 대한 이해도, 그리고 학습효과를 상승시킬 수 있게 

되었다. 관련 기술로는 정보사회학자 마누엘 카르텔(Manuel Castells, 1942~)의 주요 관심사였던 컴

퓨팅(Computing), 유비쿼터스, 이동통신, 가상과 현실의 융합 문화, 다양한 플랫폼, 전자적 커뮤니케

이션, 미디어 컨버전스 등이 있다 [4]. 이와 같은 기술은 기존의 작품과의 융합으로 더 많은 전시 

환경을 형성하고 관객과 작품과의 소통을 원활하게 한다. 또한, 다양한 전시환경의 변화는 시공간

적 제약에서 벗어나 오프라인뿐 아니라 더 나아가 신생 공간에서의 전시 경험 또한 제공한다.

2. 선행연구

아래 [그림 1]은 관람객의 방문유형에 따른 전시환경 인지와 관람행태에 관한 연구에서 참고 및 

발췌하였다. 아래 동선은 관람객의 일반적인 전시 실내 관람 진행 과정이라고 정의한다. 관람을 진

행하는 순서로는 관람을 시작으로 전시환경 인지와 관람 동선 선택을 전시공간에 대한인지로 분

류, 전시물 인지와 관람 여부 및 방법 결정을 전시물에 대한인지로 분류, 그리고 관람까지의 순서

로, Feed back(전시물을 지각 인지하여 관람 여부 및 관람방법을 결정하는 단계)에 포함하여 분류

하였고, 마지막으로 관람 종료까지의 동선으로 정리되어있다 [5]. 선행연구 [그림 1]을 참고하여, 각 

전시환경을 관람의 시작부터 관람 종료까지의 여정을 오프라인, 혼합현실, 온라인 3가지 전시환경

으로 나누고 ‘일반적인 단위전시실 내 관람 진행도’에 대입시켜 각 전시환경에 어떤 차이점이 있

는가에 대한 비교 분석을 진행하였다.

[그림 1] 전시공간에서 관람객의 관람 진행

[Fig. 1] General Unit Exhibition Room Visits

전시 관람 과정에서 관람객과 작품 사이에서 나타나는 ‘상호작용’에 관한 전시 형태 유형을 조

사하는 과정에서 선행연구를 통해 인터랙션 유형에 대한 정의를 알 수 있었다. 선행연구에 따르면 

[그림 2]에서 설명하는 각 작품의 인터랙티브아트를 구성하고 있는 요소인 작품 기능, 입력 도구, 

입력 감각기관, 출력 도구, 입력행위, 출력행위를 추출하여 이중 입력행위와 출력행위를 중심으로 
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유형을 분류하여 인터랙션 방식을 분석해 놓은 모델을 참고했다 [6].

[그림 2] 관객과 작품의 상호작용 요소

[Fig. 2] Interaction Components between Audience and Works

선행연구를 통해 과거 기술이 융합되기 이전의 전시 형태부터 기술이 융합된 후 인터랙션을 통

해 관람객과 작품이 소통하기까지 각 채널과 관객 간의 인터랙션 요소를 파악하고 차이점을 분석

하고자 하였다. 전시공간의 진입 과정에 있어 관람객의 여정 및 콘텐츠를 추가하였고, 출력 도구를 

대신하여 각 전시 관람에 있어 사용되는 기술 및 기능을 추가하였다. 모형을 만드는 과정에서는 

진입 과정 및 제공하는 콘텐츠의 특징에 초점을 맞추어 연구를 진행하였다.

3. 연구 방법 및 분석

본 연구는 데스크 리서치(Desk reseach), 필드 리서치(field research), 사이트 방문(sitie visiting), 설

문조사(survey)를 통해 진행하였다. 2번의 설문조사를 통해 각 전시환경에서의 선호도 및 특징을 파

악할 수 있었다. 첫 번째 설문에서는 주관식 답변을 위주로 각 전시에 대한 의견을 알 수 있었고, 

두 번째 설문에서는 첫 번째 설문의 의견을 토대로 객관식 순위, 객관식 단일 유형으로 전시유형 

선호도와 관람 과정에서의 중요한 요소에 관한 설문을 진행했다. 첫 번째 설문은 오프라인 전시 

경험에 중점을 두고 전시 경험을 한 전 연령층을 상대로 설문을 진행하였다. 오프라인 전시를 제

외한 혼합현실 전시와 온라인 전시의 개념은 각 전시에 대한 간단한 설명으로 이해시켰으며, 117

명을 대상으로 진행하였다. 주관식과 객관식 두 가지 형태로, 객관식 질문에서는 전시 형태에 대한 

선호도를 조사하였다. 주관식 설문조사에서는 선호도에 관련하여 각 전시에 대한 개인의 생각과 

의견을 자유롭게 작성하는 것으로 진행하였다. 객관식 첫 번째 설문의 질문 “1. 오프라인, 혼합현

실, 온라인 전시 형태 중 어떤 전시를 선호하는가?.” 에 대한 질문의 답변으로는 오프라인(82.1%), 

혼합현실(12.8%), 온라인(5.1%)의 순서대로 오프라인 전시 선호도가 가장 높았다. 이후 두 번째 주

관식 질문의 인사이트로 오프라인 전시의 경우 작품이 주는 분위기, 압도감, 존재감을 느낄 수 있
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지만, 시공간에 대한 제약을 받기 때문에 온라인 전시가 미리 정보를 공유하기에 유의미할 것으로 

보인다. 혼합현실의 경우 AR 글라스를 착용 후 전시를 관람하는 과정에서 실제 전시장의 분위기

를 해치지 않고 시야각이 넓은 환경에서의 작품 관람이 이루어져야 한다. 온라인 전시환경의 경우 

오프라인과 혼합현실 전시환경에서 중요한 요소가 충족될 수 있어야 한다는 인사이트를 얻었다. 

설문과 함께 데스크 리서치와 필드 리서치를 진행했다. 총 10가지의 전시를 조사 및 분석 하였으

며, 그 중 ‘수련 연작’의 예시는 오프라인, 혼합현실, 온라인 각 전시 형태를 기준으로 비교할 수 

있었다. 비교한 각 3가지 전시 형태를 표로 정리하였는데, 전시환경에서의 여정(Journey)을 입장

(Enter), 내부 관람(On-sight), 마지막으로 관람 종료(Closing)의 순으로 정리한 후, 콘텐츠(Contens)로 

사용되는 기술과 전시 형태에 관한 내용으로 정리하였다. 점선이 의미하는 바는 유동적으로 바뀔 

수 있는 요소이다. 실선은 관람 여정에 있어 꼭 필요한 요소이다. 각 전시 형태에서 사용되는 기술 

및 콘텐츠는 색으로 구분하였다. 분석이 끝난 후 좀 더 정확한 전시 경험과 전시를 관람하는 연령

대, 중요한 요소, 각 전시 공감 및 선호도를 파악을 위해 두 번째 설문조사를 진행하였다. 20대부

터 50대까지 총 100명을 조사하였고, 직장인과 주부 학생이 주 대상이었다. 총 객관식 8문항과 주

관식 1문항으로 총 9문항의 질문을 진행했다. Q1.은 미술관 전시를 관람하게 되는 계기에 관한 질

문으로 친구를 따라 전시 관람을 하는 사람이 50명, SNS의 사진을 보고 전시장을 검색 38명, 스스

로 인터넷에 전시장 검색 37명, 전면 광고를 통해 정시 정보인지 22명, 기타 2명 그리고 전시를 경

험해본 적이 없음이 15명으로 친구를 따라 전시를 보러 가는 사람이 가장 많았다. Q2.에서 주로 

어떤 유형의 전시를 선호하시나요? (순서대로 선택) 라는 질문에서는 작품 감상을 위한 전시가 

79%로 가장 많은 확률을 보였다. Q3.에서는 오프라인, 혼합현실, 온라인 전시 중 경험해본 전시를 

선택 후 Q4.에서는 가장 선호하는 전시를 선택해 달라고 하였다. 답변 결과 오프라인, 혼합현실, 

온라인 순으로 가장 선호하는 전시 또한 오프라인, 온라인, 혼합현실 순으로 경험해본 전시와 선호

하는 전시의 비중이 같은 것을 볼 수 있었다. [그림 3]은 Q5, Q6, Q7에 관한 내용으로 오프라인, 

혼합현실, 온라인 각 전시환경에서 중요한 요소에 대해 선택해 달라는 질문을 표로 정리한 것이다. 

오프라인과 혼합현실 전시환경에서 가장 중요한 요소는 작품을 관람하기 위한 전시환경(분위기)이

다. 온라인의 경우에는 작품에 대한 설명(글 설명)이 중요한 요소로 작용한다. Q8. 전시과정에서 

작가와 작품에 대해 공감이 가장 잘 가는 전시 형태를 순서대로 선택해 주세요. 오프라인, 혼합현

실, 온라인 순으로 실제 전시환경에서 작품을 관람하는 것에 대한 선호도가 높은 것을 볼 수 있었

다. Q9. 오프라인, 혼합현실, 온라인 전시 관람에 있어 개인의 의견을 자유롭게 이야기해주세요. 

(예시 : 오프라인 전시 : 개인 의견 작성) 마지막 질문에서는 오프라인 전시가 가장 익숙하고 편안

하다는 의견과 선호한다는 단답형 형태의 답변이 가장 많았고, 혼합현실의 경우 ‘재미있었다.’, ‘더 

많은 혼합현실 전시를 경험할 수 있는 기회가 있었으면 좋겠다.’ 등이 있었다. 온라인의 경우 ‘코

로나 상황에서 전시를 관람하기 좋은 것 같다.’, ‘아직 까지는 온라인으로 현실감을 느낄 수 없다.’ 



A Study on Multi-Space Interaction of Exhibition Model -Focusing on Offline, Mixed Reality, and Online-

124

등 설문 1에서와 비슷한 답변이 주를 이루었다.

[그림 3] 질문 5, 6, 7에 대한 답변

[Fig. 3] Answer to question 5, 6, 7

4. 전시 유형별 인터랙션

4.1 오프라인 전시 형태

오프라인 전시의 정의는 관람객이 직접 방문하여 전시를 관람하는 것을 말한다. 과거에서 현재

까지 오프라인 전시의 유형은 다양하고 광범위하다. 이에 회화 형태의 오프라인 전시작품과 기술 

융합에 유무로 분류 및 분석하였다. 프랑스 파리에 있는 오랑주리 미술관(Musée de l'Orangerie)에 

전시되어있는 프랑스의 인상주의 거장으로 불리는 클로드 모네(Claude Monet, 1840~1926)의 작품 

사례를 예시로 보면 이 작품은 이후 오프라인 전시, 혼합현실 전시와 온라인 전시로 기술의 융합

과 함께 변화하는 전시 형태를 분석할 수 있었다.

[그림 4] 0층 - Les Nymphéas, 클로드 모네 (오랑주리 미술관)

[Fig. 4] Niveau 0 - Les Nymphéas, Claude MONET (Musée de l'Orangerie)
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먼저 [그림 4]은 어떠한 기술과도 융합되지 않은 오랑주리 미술관 0층에 전시되어있는 모네의 

작품 ‘수련 연작’의 사례이다. 수련 연작의 경우 총 8점으로 2개의 방으로 나뉘어 전시가 진행되고 

있는데, 예술과 기술이 융합되기 전의 전시공간은 관람객이 작품을 감상하며 공감하고 이해할 수 

있는가에 초점을 두었다. 전시공간은 작품과 관람객의 사이에서 소통의 장이자 주된 요소로 역할

을 한다. 여기서 상호작용은 관객이 작품을 감상하는 단방향 적인 모습을 보인다. 아래 [그림 5]는 

예술 작품에 미디어 기술이 융합된 툴르즈로트렉 전의 예시이다.

[그림 5] 19세기 말 몽마르드 거리와 물랑루즈 거리 프롤로그 포토존

[Fig. 5] late 19th century exhibition of Montmartre Street and Moulin Rouge Street prologue photo zone

오프라인 전시로 진행되었으며 전시를 통해 툴루즈로트렉의 생애를 기준으로 전시를 하였고, 전

시 시작인 인트로 존(zone)과 프롤로그 존에는 로트렉이 지내던 물랭루주의 공간을 재해석한 포토

존(photo zone)과 기존의 작품이 생동감 넘치게 움직이는 간단한 미디어아트 요소를 볼 수 있다. 또

한, 전시의 마지막 에필로그 존에는 로트렉의 생애와 이야기 관련 연상이 전체적인 전시의 이해를 

돕기 위해 반복되며 상영되었다 [7]. 전시 관람을 종료하고 나오면 작가의 작품과 관련된 굿즈

(Goods)를 살 수 있는 아트숍(Art Shop)이 마련되어있다. 더 확장된 개념의 오프라인 전시의 또 다

른 사례는 콘텐츠의 변화와 추가적인 기술의 융합으로 총 3차례에 걸쳐 열린 이 전시는‘모네, 빛을 

그리다 展’이다. 모네의 삶을 연대기적 구성으로 나누어 컨버전스 아트(Convergence Art)를 활용하

여 표현하였다 [8]. 과거 모네가 거쳐온 시대적 배경을 전시구성 요소로 표현하는 것뿐 아니라 자

연스러운 관객의 참여와 작품간 소통을 유도하려는 의도가 내포된 전시다. 아래 [그림 6]는 2015년 

전쟁기념관 기획전시실 전시장의 모습이다. ‘수련 연작’이 전시되어있는 오랑주리 미술관 0층의 모

습을 컨버전스 아트와 융합하여 재현해 놓은 것을 볼 수 있다. ‘자연의 거울: 수면 위의 수련’ 존

은 음악과 함께 감상할 수 있는 공간이다. 관람객과 작품 사이의 직접적인 인터랙션 요소가 있지 

않지만, 다양한 콘텐츠는 작품과 관람객이 소통함에 중요한 역할을 한다. 또 다른 작품의 예로는 

르아브르 직역에 방문했던 모네가 영감을 받고 그린 것으로 알려있는 ‘루앙 대성당 연작’의 일부

와 이를 3D 맵핑 기법을 이용하여 재구성한 작품이다. 3D 맵핑 기술은 점차 물리적 공간인 스크
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린이 2차원의 평면의 대형 스크린의 단안의 형태에서 벗어나 실제 건물을 재 구성하여 양안을 통

한 깊이감의 표현과 효과를 강조하기 위한 표현 방법이 주목받고 있다 [9].

[그림 6] 수련 연작 컨버전스 아트

[Fig. 6] Les Nymphéas of Convergence Art

[그림 7] 오프라인 전시와 관객 사이의 상호작용 구성요소

[Fig. 7] The Interaction Component Between Offline Exhibition and the Audience

위의 오프라인 전시사례들을 [그림 7] 모델로 정리하였다. 오프라인 전시에서는 과거 작가의 회

화 작품이 정해진 공간에서 관람객의 동선을 유도하며 눈으로만 작품을 감상하고 전시해설가가 제

공하는 작품에 대한 정보전달을 듣고 이해하고 끝나는 것이 아닌, 기술과의 융합으로 다양한 콘텐

츠의 경험이 가능하다. 오프라인 전시환경은 전시장을 방문한 후 전시환경을 인지하고 관람 동선

을 선택한다. 전시장에 진입하기 위해 전시해설을 원하는 관람객은 각자의 성향에 맞는 방식을 선

택한다. 전시 관람 과정에서 관객과 작품 사이에서 일어나는 간접적인 인터랙션 요소로 관객의 작

품 관람에 있어 학습 또는 몰입을 위한 오디오 해설, 작품 전시해설 교육을 받은 전문가가 진행하
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는 해설가 등이 있다 [10]. 체험형 전시를 위해서는 인터랙티브 콘텐츠가 주를 이룬다. 위의 사례

에서 언급된 3D 맵핑, 미디어 컨버전스, 유비쿼터스 등 예술과 기술의 융합은 실제 작품과 관련하

여 작가의 생전 환경을 재현 혹은 관람객에게 여러 경험을 심어주기 위한 도구로 사용된다.

4.2 혼합현실 전시 형태

전시환경의 다양한 변화는 실제 현실(Reality)에서 가상현실(Virtual Reality:VR), 증강현실

(Augmented Reality:AR)에 이어 혼합현실(Mixed Reality:MR)로 변화되어가고 있다. 혼합현실(MR)은 

가상현실(VR)과 증강현실(AR)을 포함하는 개념으로 실제 현실에서의 공간과 가상의 공간을 혼합

하여 현실의 물건과 가상의 물건이 실시간으로 영향을 주고받는 새로운 공간을 구축하는 것을 말

한다 [11]. 본 연구에서 혼합현실 전시환경의 정의는 실제 현실 공간에서 AR 글라스를 착용한 후 

혼합현실에서 제공되는 콘텐츠를 통해 구현되는 전시 관람을 말한다. AR 글라스를 착용한 전시의 

예시로 2017년 11월 서울미술관에서 열린 영원한 나르시시스트 천경자 전시회가 있다. SAM파트너

스와 광주 과학기술원에서 국내 최초로 증강현실 전시회에 사용될 웨어러블 콘텐츠를 개발했는데 

AR 글라스 도슨트가 그 예이다. AR 글라스를 활용하여 관람객과 작품 간의 인터랙션을 통해 예술

과 가까워지는 경험을 제공한다. 또한 AR 도슨트를 처음 경험하는 관람객을 위한 튜토리얼을 통

해 이해를 돕는다 [12]. 이 과정에서 멀티모달을 통해 작품을 감상하는데 AR 글라스를 착용한 관

람객은 AR 글라스 도슨트 사용 튜토리얼을 통해 관람을 시작한다. 흥미로운 점은 개인에게 적합

한 해설 난이도를 제공하는 것이다. 전시를 관람하는 과정에서 사용되는 멀티모달(Multi Modal)은 

사람이 컴퓨터와 편리하게 상호작용할 수 있는 기술 다중양상(Multi modality)의 일종인데 여러 가

지 형태와 의미로 컴퓨터와 대화하는 환경을 뜻한다. Modal은 인터랙션 과정에서 사용되는 의사소

통 채널인 Modality를 가리킨다 [13]. AR 글라스 도슨트는 에어탭(Air-tap), 레이캐스트(Ray cast), 트

리거(Trigger)를 통해 이용할 수 있다. 레이캐스트는 공간 안에서 사용자가 응시하는 곳을 인지한

다. 에어탭은 허공에 손을 뻗은 상태에서 검지를 마우스 클릭과 같은 역할로 사용하는 것을 말한

다. 트리거는 미리 정해진 동작이 수행되면 다음 동작이 자동 적으로 수행되는 것을 말한다. 이러

한 기술이 탑재된 전시 관람은 관객의 이해와 몰입을 돕는데 많은 영향을 준다. 화면에 있는 모든 

그래픽요소를 제거하여 원화를 볼 수 있고, 전시장에서 관람한 작품의 유무를 확인할 수 있다. 이

외의 특정 작품에서 제공되는 컬러 플레이(Color Play)를 통해 작품에 색을 입혀볼 수 있는 콘텐츠

가 마련되어있다. 이후 따로 리뷰 작성을 하지 않아도 관람을. 종료하기 전에 리뷰를 작성할 수 있

다. 혼합현실 전시에서의 단점은 VR을 착용해야 하기에 정해진 인원수 이상의 관람객은 순서를 

기다려야 하는 단점이 있다. 아래 [그림 8]은 실제 작품이 전시되어있는 오랑주리 미술관에 VR을 

착용하고 전시를 관람하는 모습이다. 관람객의 시선에 따라 360˚로 화면이 변화하며, 과거 모네가 

사랑했던 지베르니의 모습을 보여준다. 또 모네의 생전 모습이 담긴 사진과 사진 속 공간을 재현
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해 놓았다. 별다른 인터랙션이 없지만, VR을 통해 작가의 생애를 이해하고 당시 상황과 환경을 간

접적으로 이해하며 공감하기 좋은 것이 이 전시의 장점이라고 볼 수 있다.

[그림 8] 오랑주리 (Claude Monet : 수련의 집착)

[Fig. 8] Musée de l'Orangerie (Claude Monet : The Water Lilies obsession)

[그림 9] 혼합 현실 전시와 관객 사이의 상호작용 요소

[Fig. 9] The Interaction Component Between Mixed Reality Exhibition and the Audience.

혼합현실 전시환경 모델 [그림 9]은 실제 전시환경인 만큼 오프라인 전시와 마찬가지로 전시환

경에서 제공하는 콘텐츠의 비중이 크다. 대부분 오프라인 매장에서 사용하는 해설 기기의 경우 조

작 방법에 대한 학습이 비교적 쉽고, 보편적으로 사용되고 있다. 기기의 부피가 작아 보관이 쉽고, 

관람객이 작품을 감상하는 과정에 있어서 동선이 겹치거나 관람에 방해가 될 확률이 낮다. 하지만, 

글라스를 착용하는 경우 조작 방법에 있어, 익숙하지 않기 때문에 학습하는 과정에 있어 시간이 

소요될 수 있고, 너무 많은 인원이 몰리면 동선에 혼선이 생길 수 있고, 전시를 관람할 수 있는 인

원이 제한될 수 있는 한계점이 있다.
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4.3 온라인 전시 형태

온라인 전시의 정의는 사용자 환경의 모든 것이 컴퓨터 모델링(Computer Modeling)된 상태인 가

상환경을 말한다. 즉 PC(Personal Computer)로 관람할 수 있는 전시 형태로 VR기술로 구현한 버추

얼 미술관(Virtual Museum)의 전시를 말한다 [14]. 버추얼 미술관의 예시로는 서울특별시 은평구의 

사비나 미술관이 있다 [15]. 홈페이지 이미지 [그림 10]는 사비나 미술관 가상전 PC환경의 화면이

다. 사비나 미술관 버추얼 전시를 관람하기 위해서는 홈페이지에 접속하여 사비나 버추얼 미술관

으로 진입하면 된다. 현재까지 총 33 여가지 전시가 진행되고 있으며, 각 전시 오른편에 작가, 작

품명, 전시 종류, 전시작품의 개수, 아티스트 스테이트먼트(Artist’s Statement)등의 정보가 기재되어 

있다.

[그림 10] 사비나 미술관 가상전

[Fig. 10] Virtual Exhibition of Savina Museum of Art

현재 코로나의 여파로 인해 오프라인 전시장에서의 전시에 많은 차질이 생겨난 것을 볼 수 있

다. 이 같은 상황에서 온라인 전시의 역할은 장시간 전시회장에 가지 못하는 관람객들의 전시 관

람에 대한 욕구를 충족해 줄 수 있는 대안으로 떠오르고 있다. 모네의 작품 ‘수련 연작’이 전시되

어있는 오랑주리 미술관에서도 ‘추후 공지가 있을 때까지 폐쇄됩니다.’라는 공지와 함께 버추얼 미

술관 기능을 제공하고 있다. 위의 사비나 미술관과 차이가 있다면, 작품에 대한 정보의 유무와 화

면에서 제공되는 버추얼 미술관의 사용 방법이다. 화면을 구성하고 있는 인터랙션에 대한 차이는 

공간에 구성과 작품의 개수와 관련이 있다. 오랑주리 미술관의 수련은 왼쪽 검은색 배경 안에 오
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랑주리 미술관의 평면도를 그림으로써 각각의 장소를 클릭하면 전시실 밖에 있는 오랑주리 미술관 

내부모습을 볼 수 있도록 구성되어 있다. 이 외에도 현재 제공되고 있는 버추얼 미술관의 화면구

성에 있어 각각의 차이점이 있는 것을 볼 수 있다. 온라인 전시의 경우 실제 전시장에 이동하는 

과정이 없이, 시공간의 제약을 받지 않고 전시에 진입할 수 있는 것을 말한다. 아래 [그림 11]은 

온라인 전시환경에 대한 모델이다. 관람객은 PC를 통하여 홈페이지 접속-로그인-전시 선택-디지털 

화면 속 전시장 입장-작품 선택-관람 종료 후-로그아웃의 형태로 자유로운 관람이 가능하다. 전시

를 관람하는 과정에서 사용되는 간접 사용 도구로는 화면, 마우스, 키보드가 될 수 있다. 온라인 

환경에서는 언제든지 관람 종료가 가능하다는 것이 특징이다. PC의 경우 VR 글라스를 착용한 것

과 같은 몰입감은 없지만, 디스플레이 기술의 발전으로 높은 해상도를 제공할 수 있는 OLED 기반 

디스플레이로 전환되는 추세이다 [16]. 또한 인터넷 아트숍이 마련되어있는 경우 이미지를 통해 제

품을 구매할 수 있다. 제공되는 콘텐츠의 경우는 추가적인 정보에 대한 전달을 위해서 Youtube 등

을 사용하여 미술관에서 제공하는 정보 이외 추가적인 정보공유가 가능하다는 장점이 있다.

[그림 11] 온라인 전시와 관객 사이의 상호작용 구성요소

[Fig. 11] The Interaction Component Between Oline Exhibition and the Audience

5. 결론

전시환경은 많은 변화를 받아들이고 있다. 이에 시대적 패러다임을 고수할 수 없을 만큼 기술의 

변화와 문화를 접하는 사람들의 인식 또한 다양해졌다. 과거 ‘아날로그’의 세대에서 현재‘디지털’ 

세대까지 다양한 세대 또한 공존하고 있다. 전시환경 또한 각각의 전시유형만을 고집할 수 없게 

되었다. 과거 인터넷 네트워크는 전시에 대한 정보전달 또는 홍보의 역할로 사용되었고, 오프라인

에서 전시해설가는 전시를 보러 오는 관람객의 한해 정보를 전달하였다. 하지만 현재 연령층에 상

관없이 네트워크를 통한 정보공유와 기술 발전에 따른 콘텐츠의 다양성으로 각자의 역할이 모호해

졌다. 오프라인 전시에 참석하지 않아도 SNS, 동영상 플랫폼, 블로그 등을 통해 전시에 대한 정보
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를 전달받을 수 있고, 현장에서 듣지 못한 정보도 더욱 자세히 들을 수 있다. 하지만, 조사를 통해 

파악한 관람객의 욕구 중 가장 중요한 것은 현장감, 몰입감, 공감인 것을 알 수 있었다. 직접적인 

상호작용은 보고 느낌으로서 만족감을 높여준다. 당연한 이치이지만, 혼합현실과 온라인은 실제 전

시물이 없으면 이러한 만족감을 느끼게 하기엔 노력이 필요하다. 오랑주리 미술관에 전시되어있는 

모네의 ‘수련 연작’은 많은 이들의 사랑을 받으며 현재까지 다양한 전시 형태로 진화하고 있다. 하

지만, 혼합현실 체험의 예시를 보면, 오랑주리 미술관 0층에서 ‘수련 연작’을 실제로 보고 혼합현

실을 체험하며 작가의 생애와 과거 공간을 간접적으로 체험하는 것과 한국에서 전시된 전남 도립

미술관에서 실제 작품 없이 VR을 착용한 후 간접적으로 체험하고 느끼는 것은 온도의 차이가 클 

수밖에 없다. 전시장을 입장하는 순간부터 그곳에 공기와 냄새 시청각의 차이 그리고 전시장을 나

서는 순간까지 여정은 우리가 상상하는 이상일 것이다. 이러한 차이를 극복하기 위해 많은 기술이 

동원되고 기획이 되고 있지만, 감각에 대한 욕구를 충족시키기에는 많은 연구가 필요하다. 콘텐츠

의 변화 또한 많은 영향을 미친다. 전시관에서 중요한 역할을 하는 것 중 또 다른 하나는 ‘콘텐츠’

이다. 전시기획과 연관되어있는 ‘콘텐츠’는 관람객에게 문화예술을 향유를 위한 필수 요소이다. ‘콘

텐츠’는 문화와 역사에 대한 전달, 전시 기획 의도, 작품을 통한 작가 또는 기획자의 메시지 등을 

대부분 체험을 통해 전달된다. 이 과정에서 관람자의 성별, 나이, 평소 관련 작품에 대한 이해도에 

대한 배경지식에 대해 파악한 후 개인화를 시키기에는 무리가 있다. 설문에서 가장 중요한 요소 

중 하나는 작품에 대한 설명이 각각의 전시환경에서 가장 중요한 요소로 꼽히고 있다. 그만큼 전

시에 있어 작품을 감상하고 이해하는 것에 중점을 둔다는 것을 알 수 있다. 이에 가장 좋은 예시

로는 혼합현실 예시에서 튜토리얼을 제공하여 관람객 각자에게 개인화를 시켜 전반적인 관람 동선

과 작품해설을 통한 이해를 돕는 방법은 오프라인과 온라인 전시환경에서 적용하기 위한 고민이 

필요하다. 온라인 전시환경의 경우 360˚ 기술을 이용하여 전시를 관람하게 하는 과정에 있어 각 미

술관 홈페이지마다 진입 과정이 다르다. 오프라인 전시장에 비유하자면 오프라인 전시장을 찾아가

기 위한 여정과 같을 것이다. 또한 전시 관람 동선을 선택하는 과정에서 화면에 나타나는 평면도

의 이미지, 위치 마우스 커서를 사용하여 전시장에 진입하고 작품을 선택하는 방식에도 규정이 없

다. 온라인 환경에 익숙하지 않은 관람객을 위하여 어느 정도 통일된 사용법은 반복적인 학습을 

통해 개선이 가능할 것이다. 또한 2번의 설문조사 결과 상당수의 사람은 오프라인 전시환경에 대

한 긍정적인 반응과 전시에 있어 실제 공간과 현장감을 원하고 있는 것을 볼 수 있었다. 2019년 

12월 시작된 바이러스는 ‘언택트’라는 신조어는 사람과 사람 사이의 거리를 뜻하는 의미로 비대면

의 의미로 쓰여지고 있다. 본 연구에 이어 지속적인 연구를 통해 다양한 전시환경에서의 특징을 

파악하고, 오프라인, 혼합현실, 온라인 등 각 전시환경에만 국한되어 정형화된 전시환경을 조성하

는 것이 아닌 보다 다양한 역할로서 여러 경로와 기술의 융합으로, 다채로운 인터랙션을 통해 문

화예술을 향유 할 수 있는 지속적인 연구가 필요할 것이다.
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