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실감미디어 전시 콘텐츠의 공간 특성에 관한 연구

A Study on the Spatial Characteristics of Realistic Media 

Exhibition Content

김동조1

Dong-Jo Kim1

요 약

최근 실감미디어 전시는 관객에게 창의적인 표현을 전달하기 위해 콘텐츠를 기획하며 전시 공간이 

콘텐츠와 관객을 동시에 내포하고 상호작용하는 것으로 진행된다. 관객이 콘텐츠의 메시지를 찾아내

거나 함께 생산하는 역할을 융합하여 체험한다. 창의적인 표현은 첨단 미디어 기술을 활용하여 콘텐

츠가 관객과 상호작용하는 과정을 조력하는데 이용한다. 그리고 실감미디어 전시는 콘텐츠가 주는 메

시지를 관객의 참여와 경험을 기반으로 이루어지며 가상의 공간이나 착시의 공간에서 몰입과 실감이 

전해주는 감각적 특징을 전달하여 콘텐츠가 요구하는 지점을 충족하게 된다. 전시 콘텐츠가 관객에게 

몰입되는 공간은 콘텐츠와 관객이 동시에 소통하는 공간을 형성하게 되며 상호작용성이 전시를 체험

하는 과정에 있어 중추적인 역할을 하게 된다. 전시 콘텐츠의 구현은 관객이 몰입할 수 있는 공간 형

성과 자연스러운 상호작용을 유도하며 진행되기에 작품과의 효율적인 소통을 위해 전시 공간 특성에 

대한 인지과정을 경험하게 된다. 본 논문에서는 실감 미디어 전시 콘텐츠의 공간 특성에 대한 분석으

로 새로운 창작 표현의 기반을 가질 수 있는 연구로 고찰되는 것을 기대한다.

핵심어 : 실감미디어, 전시, 콘텐츠, 상호작용, 전시 공간

Abstract

Recently, realistic media exhibitions plan content to deliver creative expressions to the audience, and the 

exhibition space includes and interacts with the content and the audience at the same time. The audience 

experiences the role of finding messages of content or producing them together. Creative expression is used 

to assist in the process of content interacting with the audience by utilizing advanced media technology. In 

addition, realistic media exhibitions are based on the participation and experience of the audience, and meet 

the points required by the content by delivering sensory characteristics that immersion and reality convey in 

virtual spaces or optical illusion spaces. The space where exhibition content is immersed in the audience 

forms a space where content and audience communicate at the same time, and interaction plays a pivotal 

role in the process of experiencing the exhibition. The implementation of exhibition content leads to the 

formation of a space where the audience can immerse themselves and natural interaction, so for efficient 

communication with the work, they experience the cognitive process of exhibition space characteristics. In 

this paper, it is expected that it will be considered as a study that can have the basis for new creative 
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expressions by analyzing the spatial characteristics of realistic media exhibition contents.

Keyword : Realistic media, exhibition, content, interaction, exhibition space

1. 서론

최근 디지털 미디어 기술의 발전으로 가상현실 기술도 확장되어 활용되고 있다. 가상과 현실의 

융합으로 공간의 경계가 모호해지며 메타버스나 실감콘텐츠가 주목받고 있는 실정이다. 새로운 기

술이 개발되어 게임, 영화, 애니메이션 등의 콘텐츠 분야에서 새로운 장르를 표방하는 산업이 등장

하고 있다 [1]. 실감미디어 콘텐츠를 활용한 전시의 형태도 관객의 몰입과 참여를 유도하는 과정을 

제공하고 체험공간을 제시하는 새로운 양상을 만들어 내고 있다. 실감미디어 콘텐츠를 활용한 전

시가 다양하게 활용되면서 전시 산업 전반에도 변화를 거듭하고 있다. 기존 박물관이나 전시관에

서는 시각적인 영역을 강조하고 수동적인 관객에게 적절한 공간을 구성하는 방향으로 진행되었다. 

실감미디어 콘텐츠는 이러한 전시 공간의 변화를 주어 디지털 미디어 기술을 활용하고 관객에게 

몰입과 체험을 제공하는 방식으로 발전하고 있다 [2]. 관객이 전시 콘텐츠를 체험하는 방식은 관객

과의 상호작용성이 필수적이고 몰입공간을 효과적으로 전달하는 과정이 이어진다. 실감미디어 콘

텐츠는 전시공간과 가상현실 기술의 적용이 함께 더해지고 작품과 관객과의 경계가 모호해지며 작

품 공간 내에서 체험하는 관객이 하나의 전시 콘텐츠로 구성이 된다. 최근에 진행된 전시 콘텐츠

는 관객에게 체험을 제공하고 있기에 AR, VR, XR, 홀로그램, 프로젝션 매핑 등 실감미디어의 비

중이 높아지고 있다 [3]. 관객도 작품을 감상하는 목적과 함께 체험하는 공간에 대한 요구가 커지

고 있다. 실감미디어 콘텐츠가 활성화되면서 상호작용성이 적극적으로 적용되고 있지만 기술 중심

의 콘텐츠로 관객의 체험과 작품의 내적 가치가 고려되지 않은 경우도 있다. 관객이 작품을 체험

하는 과정에서 적절한 상호작용성을 적용하지 않아 적극적인 참여가 진행되지 못하는 것이다. 작

품이 관객에게 전달하고자 하는 의도를 제대로 파악하지 않고 기술적 표현만 강조되다 보면 관객

의 참여와 상호작용 과정, 몰입을 방해하는 요소로 활용될 가능성이 높다 [4]. 기술 중심의 작품 

전시 보다는 작품 전시 공간 내에서 관객의 상호작용성에 대한 연계와 작품과의 소통의 일환으로 

관객의 행동이나 반응에 대한 이해가 동반되어야 하며 현존감까지 불러일으킬 수 있는 전시공간의 

구성이 필요하다 [5]. 본 논문은 디지털 미디어 기술을 활용한 몰입 전시 공간의 대표적 사례들을 

분석하여 실감미디어 전시 콘텐츠의 공간 특성에 대한 연구를 진행하는 것이 목적이다.

2. 실감미디어 콘텐츠

콘텐츠 시장에서 현실감이 뛰어난 가상공간의 실감미디어를 제작하고 비대면으로 진행하는 가

상세계에서의 서비스를 메타버스 공간에서 진행하는 사례가 늘어나면서 디지털 미디어 기술이 주
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목받고 있는 실정이다 [6]. 실감미디어 콘텐츠는 인간의 오감을 자극해 몰입을 향상시키며 타 기술

과의 융합으로 사용자의 감각과 인지 영역까지 확장하여 실제 상황과 유사한 체험을 가능하게 한

다. 또한 기존의 시청각적인 콘텐츠에서 벗어나 몰입을 극대화 할수 있는 실제 현장의 모든 정보

를 재현하는 콘텐츠 인 것이다 [7]. 즉 2차원 정보를 3차원 정보로 제공하고 인간의 오감으로 제공

될 수 있는 정보를 전달하게 된다. 실감 미디어 콘텐츠의 종류는 기술적으로 AR, VR, XR, 홀로그

램, 프로젝션 매핑 등이 있다. 대표적으로 가상현실과 증강현실은 가상의 공간과 현실의 공간이 융

합되어 시청각적 자극과 촉각적 피드백이 가능하여 몰입된 공간에서 작품 체험을 하게 해준다 [8]. 

실감 미디어는 문화예술 영역뿐만 아니라 의료, 국방, 교육, 전자, 건설 등 산업 전 분야에서 응용

되고 있다. 디지털 미디어 기술의 응용은 가상의 체험공간과 상호작용성을 제공하여 다양한 서비

스를 확장하여 개발이 가능하다. 전시 분야에서 실감 미디어는 정적인 방식의 전시 형태가 아닌 

미디어 기술을 적용한 전시공간에서 작품과 관객의 구분도 모호해지며 관객의 참여로 인해 작품이 

완성되는 구조로 발전하게 된다. 실감 미디어는 새로운 환경을 제공하고 지속적으로 관객에게 이

색적인 체험을 줄 수 있다.

3. 실감미디어 전시의 공간 분석

3.1 전시 공간 구성

실감미디어 전시의 공간은 관객이 작품을 체험하는 동안 지속적으로 존재하며 작품 전체의 과

정을 구성하는 요소이다. 관객은 작품의 공간에 들어서면서 체험을 시작하게 되고 작품의 분위기

를 구성하는 공간으로 작품의 의도를 통해 행동하는 지점이 유도된다. 기존 전시의 공간 구성은 

시각적인 측면을 중심으로 구체화되며 관객과 공간, 작품의 상호작용성이 적용된다. 이때 관객에게 

전해지는 피드백이나 작품의 상징적 의미와 이야기 전개를 고려하여 보여지게 된다. 기존의 전시 

공간이 관객의 기능적 측면에서 작품으로의 접근을 중심으로 진행되었다면 실감 미디어 전시 공간

은 관객의 인지 특성과 심리적 측면에서 작품과의 소통이 주된 관점이다. 관객이 전시 공간에 들

어서면 특정 행동과 위치를 공유하고 작품 내의 공간 디자인이 연계되는 것이다. 전시 공간은 관

객의 행동 유도와 제어를 통해 작품의 몰입을 이끄는 역할을 한다. 전시 공간에서 구조, 조명, 사

운드 등의 시각적 요소는 작품의 분위기를 인지하게 하며 중요하게 작용하는 부분을 알 수 있게 

한다. 작품이 존재하는 공간은 관객의 행동이나 현장에서 발생되는 사운드에 반응하거나 이외 센

싱을 통해 관객과 상호작용을 하는 인터페이스가 되고 있다 [9]. 전시 공간에서 작품의 몰입은 주

변 오브젝트의 형태에 따라 동선을 유도하면서 진행된다. 전시 공간의 구성 요소들은 관객에게 특

정 행동을 강요하는 것 보다 인터페이스 기능에 따라 다양한 가능성을 제시하고 능동적인 행위를 

요구하는 것이다. 전시 공간이 관객과의 소통을 통해 작품이 전달하고자 하는 메시지를 공유하고 
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보조적인 역할을 하면 이는 공간과 작품의 관계를 밀접하게 연결시켜 관객과의 상호작용을 높이게 

한다.

3.2 실감미디어 콘텐츠 사례 분석

실감미디어 콘텐츠는 국내외 유명 작가와 기업 및 프로젝트 팀이 제작하고 있다. 국내에서는 대

표적으로 디스트릭트 기업에서 파도(Wave)라는 콘텐츠를 제작하여 서울 코엑스에 설치된 LED 설

치물인 미디어 파사드 형태로 전시되었으며 국내외 언론의 주목을 받으며 전세계적으로 전시를 이

어가고 있다. 또한 아르떼 뮤지엄이라는 전시장을 지역마다 오픈하고 지역특색과 연계된 콘텐츠를 

컨셉으로 기획 및 제작하여 전시장 공간 전체를 프로젝션 매핑 기술을 통해 작품을 구현하고 있

다. 이러한 전시 콘텐츠는 디지털 미디어 기술이 하드웨어와 소프트웨어의 발전으로 실제와 유사

한 질적 표현을 가능하게 하여 주목을 받게 된다. 해외에서는 대표적인으로 팀랩(TeamLab)이라는 

프로젝트 팀으로 이루어진 기업이 활발하게 활동 중에 있다. 특정 전시 공간을 실감미디어로 표현

하고 공간 내에서 관객이 다양한 행동들을 진행하며 콘텐츠를 체험하게 된다. 본 논문에서는 팀랩

의 사례 중 최근 진행되는 전시 콘텐츠를 중심으로 분석하고자 한다. 팀랩은 2001년부터 활동을 

시작하여 집단 창작 방식으로 예술과 과학 기술의 융합과 자연을 토대로 연구 및 콘텐츠 창작을 

진행하고 있다. 그룹에서는 예술가 뿐만 아니라 프로그래머, 엔지니어, 수학자, 건축가 등 다양한 

분야의 전문가들이 융합되어 개인과 세계의 관계를 탐구하고 있다 [10]. 팀랩은 모든 경계에 대한 

질문에서부터 출발하여 예술로 감각을 확장하고 시간의 연속성을 인지하는 경계를 연구하고 있다.

[그림 1] 사람들이 있는 바위 위의 물입자 세계, 팀랩, 2019, 인터랙티브 디지털 설치

[Fig. 1] Universe of Water Particles on a Rock Hill where People Gather, Teamlab, 2019, Interactive Digital 

Installation

먼저 [그림 1]은 상하이에서 2019년 11월 5일부터 중국 상하이에서 상설로 전시되고 있는 보더
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리스(Borderless) 전시의 작품은 프로젝션 매핑 기술을 활용하여 전방위적 공간에 콘텐츠를 투사하

여 병과 바닥이 하나의 공간으로 연출되는 방식으로 구현된다. 폭포의 물줄기가 바위 사이로 흘러

내려가는 영상이 펼쳐지며 기둥을 거울로 처리하여 콘텐츠가 반사되는 영향으로 공간의 몰입감을 

높이고 있다. 관객은 전시 공간을 자유롭게 이동하며 벽과 바닥에 투사되고 있는 콘텐츠의 변화를 

체험하게 된다. 작품이 전시 공간 전체를 뒤덮어 공간이 작품이 되는 것으로 관객은 이러한 공간

을 지속적으로 탐색하게 된다. 관객은 떨어지는 물 입자 속에 서 있거나 손으로 벽을 만지면 물의 

흐름을 바꿀 수 있다. 물은 무수히 많은 물 입자를 연속적으로 표현하고 있으며 입자간의 물리적

인 상호작용이 계산되어 영상이 시뮬레이션 된다 [10]. 전시 공간을 이동하면서 능동적인 행동을 

하는 관객에게 공간과 환경 구성에 대한 인지를 기반으로 작품에 참여하게 되고 몰입을 높이는 요

소로서 작용한다. 특히 작품과 공간의 경계를 없애고 관객의 몸이 작품에 밀접한 연계를 가지게 

된다. 사람이 신체를 이용해 자유롭게 이동하고 움직이는 행동이 타인과 세상과의 관계를 맺고 인

지하는 것을 컨셉으로 두고 있다. 이러한 행동은 시간 감각을 가지며 작품과 소통하며 영향을 주

고 어우러지는 역할을 한다.

[그림 2] 스케치 바다, 팀랩, 2020, 인터랙티브 디지털 설치

[Fig. 2] Sketch Ocean, teamlab, 2020, Interactive Digital Installation

[그림 2]의 스케치 바다(Sketch Ocean)라는 작품은 바다 속을 벽면에 영상으로 투사하여 관객이 

그린 물고기 그림을 벽면의 공간으로 보내 헤엄치게 하는 것이다. 관객은 다양한 해양 동물들을 

생성하고 스캔하여 바다로 표현된 전시 공간으로 보내는 참여를 진행하게 된다. 또한 타 지역의 

전시장에서 생성된 해양 동물들이 나타나기도 하고 다른 지역으로 이동해서 보여지기도 한다. 관

객은 벽면을 터치하며 작품과 상호작용을 하는데 물고기를 만져 헤엄치게 하거나 먹이 주머니를 

만져 먹이를 주기도 한다. 상호작용하는 과정을 정리하면 우선 관객이 원하는 물고기를 색칠하고 

스캔을 진행한다. 벽면의 물고기가 헤엄치는 것을 감상하며 먹이 주머니를 발견할 시 터치하여 물
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고기를 유인하기도 한다. 이후 물고기는 다른 지역의 전시장으로 이동하며 헤엄쳐 물리적 공간을 

넘어서며 전시가 진행된다 [10]. 주어진 전시 공간을 넘어서 타 지역의 전시 공간까지 확장되는 것

은 작품이 던지는 메시지를 풍부하게 표현해주며 실제 바다가 가지는 전 세계의 공유 속성을 관객

이 현 위치에서 생성한 오브젝트의 이동으로 잘 보여주고 있다.

[그림 3] 지형의 기억, 팀랩, 2018, 인터랙티브 디지털 설치

[Fig. 3] Memory of Topography, teamlab, 2018, Interactive Digital Installation

[그림 3]의 지형의 기억이라는 작품은 다양한 고도를 가진 시골의 산 풍경을 묘사하고 있다. 풍

경은 관객에게 지속적인 변화를 거듭하는 자연의 본래 영속성을 가져다주며 시간의 흐름을 보여준

다. 작품은 시청각적으로 계절에 따라 변화하는데 봄에는 식물이 작고 무성하게 표현된다. 여름은 

식물의 성장과 가을에는 색상의 변화도 가져다 준다. 이러한 풍경의 변화에 따라 곤충과 꽃이 나

타나기도 하며 관객과의 상호작용을 주는 오브젝트로서 역할을 한다. 관객의 움직임이나 터치로 

곤충이나 꽃의 움직임이 변화하며 관객의 이동은 공기의 흐름의 바꾸어 식물을 날리거나 꽃잎을 

흩날리기도 한다. 실제 자연에서 풍경은 매년 유사한 모습을 보여주지만 지속적인 변화를 거듭하

고 있다. 작품에서의 풍경은 관객과의 상호작용으로 이러한 변화의 모습을 재현하고 있다. 전시 공

간을 체험하는 관객의 움직임과 이동의 모습이 동일하게 연출되지 않는 이상 변형된 풍경의 모습

을 경험하게 된다 [10]. 투사되는 바닥의 오브제도 흔들리는 모습으로 변형되고 콘텐츠의 움직임이 

다르게 적용되기에 지속적인 움직임의 변화는 시각적 착시를 만들어 관객에게 몰입 효과를 가져다 

준다. 이러한 몰입은 전시 공간의 작품 내에서 체험하는 관객과 작품의 경계를 모호하게 만들며 

작품의 세계관이 주는 메시지를 인지하게 된다.

[그림 4]의 찻잔 속 무한한 우주에서 피어나는 꽃들이라는 작품은 차를 즐기는 공간에서 전시가 

진행된다. 작품을 체험하는 공간이 별도의 전시 공간으로 구성되었다기보다 실제 차를 마시는 공

간을 전시 공간으로 환경을 조성한 것이다. 관객은 원하는 자리에 착석하여 주문을 하고 일상적인 
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행동으로 차를 마시는 행동을 진행한다. 한잔의 차를 테이블에 배치하게 되면 차에 다양한 꽃들이 

피어난다. 그릇을 잡고 움직이면 꽃잎이 그릇 밖으로 흩날리면서 꽃이 지고 다시 차를 내려놓으면 

무한히 꽃이 피어나게 된다. 차를 모두 마시면 작품은 존재하지 않으며 차의 양에 따라 오브젝트

의 크기와 형태가 변해가는 것이다. 꽃은 계절과 지역에 따라 다르며 관객의 행동에 따라서도 형

태가 바뀐다 [10]. 전시 공간의 특성은 작품이 내재한 메시지에 따라 다르게 적용되며 기술적 표현

보다는 작품 컨셉에 의해 구성된다. 이러한 전시 공간은 관객의 다양한 행위를 유도하게 되고 상

호작용을 만들 수 있는 공간으로 변용되는 것을 알 수 있다.

[그림 4] 찻잔 속 무한한 우주에서 피어나는 꽃들, 팀랩, 2016, 인터랙티브 디지털 설치

[Fig. 4] Flowers Bloom in an Infinite Universe inside a Teacup, teamlab, 2016, Interactive Digital Installation

3.3 전시 공간 특성

실감미디어 콘텐츠를 사용한 전시 공간은 작품을 관전하는 정도의 일반 전시 공간과는 다른 특

성들을 지니고 있다. 일반 전시는 전시 공간에 배치된 예술 작품을 감상하는 활동을 주로 진행하

게 된다. 실감미디어 콘텐츠가 적용된 전시 공간은 공간의 체험을 통한 몰입과 상호작용성이 강조

되고 공간의 구성요소에 대한 비중이 높게 책정된다. 디지털 미디어 기술을 기반으로 구현되는 작

품이 대부분이기에 미디어를 통한 인터페이스로 관객을 작품과 연계하고 상호작용을 통해 체험을 

한다. 상호작용을 적용한 인터페이스는 입출력 값을 기반으로 하기에 전시 공간의 구성요소에 영

향을 미치게 된다. 전시 공간은 관객의 동선을 유도하며 작품에 적합한 환경을 제공하는 곳이다. 

전시의 주체적 역할을 하는 관객과 작품의 연계에 경계를 없애고 몰입과 체험을 위해 전시 내용에 

대한 이해와 인지적 내용에 대해 제시한다. 전시 공간은 작품 컨셉과 분위기 조성을 하며 공간의 
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구성을 명확하게 구분지어 관객의 몰입을 방해하는 요소는 배제된다. 전시 공간의 구성요소로 조

명과 사운드, 공간 구조 설계와 함께 디지털 미디어 기술에 따라 공간의 동선 설정이 자유롭게 탐

색하는 과정으로 제공되기도 한다. 이러한 탈공간적인 특징은 전시 공간의 확장성을 가져다주며 

형태나 구조 설계에 있어서도 다양성을 내포하고 있다. 작품의 상호작용은 관객의 작품 내에서의 

탐색과정에서 중요한 역할을 한다. 관객을 센싱하는 데이터의 종류에 따라 탐색 과정에서 해당 피

드백 값을 시청각적으로 표현하게 된다. 시청각적 출력 데이터는 영상이나 사운드의 변화를 포함

한 감각적인 부분으로 표현된다. 그리고 피드백의 결과 값을 진행하기에 그 과정과 방법이 중요하

다. 체험과정에서 행동하는 모든 움직임이 작품을 변화시키고 완성하는 과정의 일환으로 볼 수 있

다. 기존 전시에서 정해진 동선을 제시하고 관객이 작품을 이해하려는 노력을 수반하는 과정은 작

품을 체험하는 과정에서 능동적인 행동의 변화에 따라 전시 공간을 구성하는 특성에도 영향을 미

치고 있다. 점진적으로 디지털 미디어 기술을 적용한 작품을 향유하려는 관객이 많아지는 사유로

도 해석이 가능하다. 이러한 전시 공간의 체험은 디지털 미디어 기술의 발전과 문화예술 활동의 

융합으로 다양한 변화를 거듭하는 전시 형태에 작품과 관객의 소통을 위한 중요한 역할로 작용한

다. 실감미디어는 전시 공간에서 관객의 경험적 요소에 변화를 주고 있으며 작품에 대한 몰입을 

높임으로서 작품의 이해를 끌어올리는 환경을 조성하고 있다. 특히 상호작용성은 관객과 작품의 

소통을 원활하게 해주고 전시의 주체로서 관객을 설정하는 주요 요소로 작용한다. 따라서 전시 공

간은 작품의 이해를 높이는 주된 역할을 위해 실감미디어 콘텐츠가 내재하고 있는 미디어적 특성

을 구성요소 설정에 적용해야 할 필요가 있다.

4. 결론

디지털 미디어 기술의 발전으로 실감미디어 콘텐츠를 활용한 작품의 전시가 늘어나고 있다. 이

러한 시점에 작품이 새로운 방식으로 제작되고 있어 이에 적용 가능한 전시 공간의 특성에 대한 

연구가 필요하다. 본 논문은 실감미디어에 대한 이해와 관련 작품 사례들을 분석하여 작품의 메시

지를 전달할 수 있는 전시 공간의 특성을 고찰하였다. 실감미디어에 적용된 기술과 작품에서 진행

되는 체험 방식을 기반으로 상호작용성과 몰입 요소에 대한 중요한 역할을 알 수 있었다. 그리고 

기존 일반 전시에서는 전시 공간의 역할이 보조적인 부분만 담당하는 것과 반해 전시 공간이 작품

과 연계된 사항으로 관객이 전시 공간에 있는 것으로 작품과 소통하게 된다. 관객이 작품을 체험

하면서 감성적 소통을 형성하는 것이 새로운 전시 공간을 구성하게 된다. 관객과 작품 간의 경계

를 없애고 비선형적인 공간으로 구성되어 자유로운 동선으로 관객이 직접 탐색하는 경험을 제공하

게 된다. 관객이 움직이는 행동은 작품이 유도하는 방향과 매칭되며 전시 공간에서 상호작용을 한

다. 관객의 능동적인 참여에 의한 행동은 전시 공간 내에서 상호작용으로 유도되고 유연한 구조로 
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활동하게 된다. 하나의 작품은 다른 공간과의 연계를 이루고 있으며 관객이 생성한 오브젝트를 통

해 물리적인 공간 이동으로 개인화된 경험을 제공한다. 디지털 미디어 기술을 활용하여 전시 공간

의 다양성이 확장되어 관객과 작품의 경계가 없어지는 부분은 몰입을 높이는 결과를 얻는 과정이 

동반된다. 따라서 전시 공간은 직관적으로 변화하게 되어 공간의 확장과 함께 관객과 작품의 거리

감을 해소하게 되며 상호작용을 촉진하는 방향으로 진행되는 것을 알 수 있다. 향후 실감 미디어 

콘텐츠를 활용한 전시 공간의 다양한 변형에 대해 지속적인 고찰이 필요할 것으로 기대된다.
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