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Abstract: Museums are expanding their functions by preserving artifacts and providing education and 

experience. In recent years, the need for museums has increased as their services have expanded from 

offering traditional features to becoming venues for social communication. However, as many museums 

were temporarily closed due to the COVID-19 pandemic, many of their functions had to be implemented 

through online platforms and VR techniques. However, there is still a lack of technology and research 

for implementing online content in museums, and research on this subject is required. Therefore, this 

study analyzed technologies and research trends related to implementing online museum content to build 

baseline data for realizing online museum experiences in the future. To this end, this study selected six 

large museums among national and public museums, that provide online services, and analyzed the 

methods for implementation, viewing, and information collection of each museum’s online content. This 

process allowed us to suggest directions for future research by analyzing the problems related to current 

online museum content. However, a limitation of this study is that it did not verify the issues of the 

online museum content presented through the analysis. This area will have to be verified with various 

methods in the future. 
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요약: 박물관은 유물 보존 등 고유의 기능뿐만 아니라 사회 소통의 장으로 그 기능이 

확대되어 필요성이 증대되고 있다. 그러나 COVID-19 사태로 인하여 박물관은 잠정적으로 

문을 닫게 되었으며, 이를 해결하기 위한 방안으로 온라인과 VR(Virtual Reality) 기반의 박물관 

체험 서비스가 증가하고 있다. 그러나 박물관의 온라인 관람 서비스는 실제 관람 방식에 

대비하여 관람 효율이 낮으며, 방문율도 낮게 분석된다. 이에 본 연구는 박물관의 온라인 관람 

서비스 구현 기술 및 연구 동향을 분석함으로써 향후 박물관 온라인 관람 콘텐츠 구현을 위한 
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기초자료 구축을 목적으로 한다. 이를 위하여 본 연구는 온라인 관람 서비스를 제공하고 있는 

국공립 대형 박물관 6개소를 선정하여, 각 박물관의 온라인 관람 콘텐츠에 대한 구현 방식, 

관람 방식, 정보 수집 방식 등을 분석하였다. 이에 대한 결론은 다음과 같다. 1) 

360°파노라마를 통하여 구현함으로써 관람의 자유도를 높이고자 한다. 2) 현재 온라인 콘텐츠 

관람을 위한 인터페이스는 고령층에게 불편함을 야기할 가능성이 존재한다. 3) 박물관 온라인 

콘텐츠에서 제공하는 정보의 형태가 일관적이며 이것은 재방문율을 낮추는 결과를 야기할 

것으로 판단된다. 4) 사용자의 특성에 따른 다양한 수준과 형태의 콘텐츠의 구성이 필요할 

것으로 보인다. 

 

핵심어: 박물관, 관람, 온라인서비스, 동향분석  

 

1. 서론 

1.1 연구 배경 및 목적  

최근 박물관은 단순 유물을 보존하는 기능뿐만 아니라 지역주민의 평생문화 및 

교육기관으로 그 역할이 확대되고 있다[1]. 이에 2019년 문화체육관광부는 ‘문화로 삶을 

풍요롭게 하는 박물관·미술관’을 비전으로 박물관에 진흥 중장기 계획을 발표하여 

박물관의 추가 건립을 계획하였다[2]. 그러나 세계은행이 2020년 6월 8일에 발표한 

세계경제전망(Global Economic Prospects) 자료에 따르면, COVID-19는 수백만 명을 

감염시키고 경제활동을 거의 정지 상태로 만듦에 따라서 심각한 경기 침체기를 

만들었다[3]. 이러한 분위기는 사회, 문화 등 다양한 분야로 전이되어 위축된 분위기를 

만들었으며, 국내의 박물관은 COVID-19로 인하여 2020년 대부분의 박물관이 휴관을 

하였다. 그나마 개관 중인 일부 박물관도 예약제로 운영하여 평소 관람객의 30% 

미만으로 인원을 제한하고 있어 사실상 개점휴업에 들어갔다. 이러한 상황 속에서 

박물관은 온라인, 비대면 방식의 관람 및 교육 프로그램에 대하여 관심이 높아지고 

있다[4][5]. 그러나 국내의 온라인 기반 박물관 콘텐츠는 기획된 큐레이팅이 아닌, 작품 

전시를 스케치한 영상이거나, 작품의 정보만을 간략하게 기술하는 형태이다[6]. 즉 현재의 

온라인 기반의 박물관 관람 서비스는 시청자의 니즈를 파악하지 못한 카메라 동선이나 

산만한 프레임인 경우가 많으며, 초기 VR 기반의 온라인 전시도 엔지니어에 의해 설계된 

동선일 수밖에 없는 경우가 대부분이다[7-9]. 이러한 측면에서 온라인 기반의 박물관 

관람 서비스는 그 이용률이 높을 수 없을 것이다.  

이에 본 연구는 박물관 및 온라인 관람 서비스의 유형을 나누고 COVID-19이후 

대안으로 적용된 온라인 박물관의 서비스 구현 기술 및 동향을 분석하며, 이를 기반으로 

관람객이 전시에 몰입할 수 있는 환경을 설계하는 것을 제안함으로써 향후 온라인 

박물관 관람 서비스 구현의 기초자료 구축을 목적으로 한다.  

 

1.2 연구 방법 및 범위  

본 연구는 박물관 온라인 관람 서비스의 구현 기술 및 관련 연구동향을 분석하며, 

이를 위하여 다음의 방법에 의하여 진행하였다[10]. 분석 대상을 선정하기 전 박물관의 

개념, 기능 및 규모에 대하여 고찰을 진행하였으며, 이후 이를 근거로 분석 대상을 



A Study on Research Trends for Implementing Online Viewing Contents in Museums 

Copyright ⓒ 2023 KCTRS  441 

선정하였다.  

본 연구의 분석 대상은 국공립 박물관으로 대형 규모에 한정하였으며, 연구가 진행 

중인 2022년 12월 기준 대면 및 비대면 방식의 관람을 동시에 운영 중인 곳으로 6개소를 

선정하였다. 선정한 박물관 6개소를 대상으로 온라인 관람 콘텐츠의 개요, 구현 방식, 

관람 방식, 정보 수집 방식, 정보 수집 방식 및 사용자에 따른 전시 정보 제공의 차별 

유무를 온라인 관람 콘텐츠 경향 도출을 위한 분석 지표로 삼았다. 

2. 박물관 개념 및 선행연구 고찰 

2.1 박물관의 개념 및 규모 

박물관의 개념은 “인간과 자연의 물질적 증거를 교육과 연구, 향유를 목적으로 수집, 

보존, 연구, 소통, 전시하여 사회와 그 발전에 봉사하며, 대중에게 열려 있는 영구적인 

비영리 기관.”으로 통용되어왔다[11]. 과거 박물관은 박물관의 고유 기능인 수집, 보존, 

조사와 연구, 전시 중 전시물의 수집과 보존의 기능에 머물러있다면, 최근 박물관의 

개념은 사회의 발전과 증가하는 관람객의 수요에 따라서 관람객들의 즐거움과 여가를 

제공하는 휴식공간으로 다양한 전시 매체를 활용하고 있다. 박물관의 기능 중 전시는 

소장품을 주요한 문화유산으로서 유물의 존재와 의미를 제공하며 관람객들에게 메시지와 

흥미를 전달하여 경험을 향상시키는 역할을 한다[12][13]. 박물관은 전시라는 기능을 

통하여 고유한 특성을 확립하였으며 전시는 박물관 그 자체로 동일시되어 관람객에게 

인식된다. 박물관에서 활용하는 전시 유형 분류로는 실물과 모형 전시를 통한 고정형 

전시와, 음향과 정지 영상을 통한 관찰 학습형 전시, 그리고 체험형 전시가 있다[14]. 

그러나 박물관은 접근성 문제, 재방문의 저하로 이용률이 낮아지고 있는 

추세이다[15][16]. 이러한 문제를 해결하기 위한 하나의 방안으로 최근에는 온라인 기반의 

박물관 서비스가 제공되고 있으며, 언제라도 손쉽게 박물관을 관람할 수 있다는 

장점으로 인하여 이용률이 점차 증가하고 있는 추세이다.   

박물관의 규모는 [표 1]과 같이 구분되며, 연면적을 기준으로 하여 특대형, 대형, 중형, 

소형, 극소형으로 분류 가능하다. 박물관의 공간구성은 연구자에 따라서 상이하게 

나타나고 있으나 일반적으로 관람자와 관리자로 공간이 구분될 수 있다. 공간의 구분은 

기능과 용도에 따라 소장품을 볼 수 있는 전시공간, 보관하는 수장 공간, 연구공간 및 

기타 공간으로 구분된다. 

[표 1] 박물관 규모에 따른 분류 

[Table 1] Classification According to Museum Size 

구분 건축 연면적(㎡) 기준 구분 건축 연면적(㎡) 기준 

특대형 박물관 40,000 이상 소형 박물관 1,500~4,500 

대형 박물관 8,000~40,000 극소형 박물관 1,500 미만 

중형 박물관 4,500~8,000   

 

2.2 박물관 관람의 유형 

과거 박물관의 관람 방식은 대면 방식이 주를 이루고 있었으나, 최근 박물관의 방식은 
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대면 방식뿐만 아니라 비대면 방식에 의한 관람이 급증하고 있다. 기존의 대면 방식의 

전시는 전시가 관람객에게 지식을 주입하는 일방적인 방식이었다면 현대 박물관의 대면 

전시 방식은  관람객의 능동적 참여를 통해 박물관을 다양한 해석을 공유하고 의미를 

관람객들과 만들어나가는 다양한 방식의 전시를 통해 관람객과 소통을 한다. 비대면 

방식은 COVID-19와는 별개로 주로 대면 전시의 감상을 도와주며 보조적 수단으로 

활용된 보조적 전시의 유형으로 존재해 박물관의 사이트에 지속되어 전시되었지만 

사회적 거리 두기로 대면 전시의 관람이 불가한 상황에서 대부분 박물관에게 유일한 

대안이 되면서 대면 전시와 동일한 전시를 온라인에서 병행하고 일정 부분을 응용하거나 

대면 전시와 상호 보완적인 관계를 유지하는 병행적 전시가 주를 이루고 있다[17].  

대면 방식은 실제 유물을 전시함으로써 관람객에게 ‘쌍방향의 공간’을 제공하여 

박물관과 관람객은 상호 교류하는 방식이다. 과거 박물관에서의 전시는 유물이나 작품을 

일방적으로 공개하는 방식이었으나, 현대 박물관은 관람객의 참여를 유도하며 상호 

소통적 행위를 하며 발전하고 있다. 이러한 변화는 관람객의 강제 동선을 유도하는 

소장품 중심인 상설전시에서 가변성을 강조하는 기획 전시의 활성화로 발전하고 있다. 

반면, 비대면 방식은 온라인 관람객에게 오프라인 전시실에 전시된 작품을 실제로 

관람하는 것처럼 360° VR 기술을 통해 자유롭게 전시장을 돌아다녀 선택적으로 유물을 

확대, 축소를 하므로 입체적으로 감상하는 전시 형태가 가장 많은 비율을 차지하고 

있으며, AR(Augmented Reality), AI(Artificial Intelligence), 그 외에도 유튜브 또는 파노라마 

영상으로 표현하고 있다[18]. 이를 체험하는 관람객은 대면 전시에 단순히 작품을 감상만 

하는 소비자로의 역할뿐만 아니라 좀 더 주체적인 입장으로 바뀌어 그동안의 대면 

전시에서 경험한 체험과 질적으로 다른 새로운 경험을 하고 있다.  

 

2.3 온라인 기반 전시 콘텐츠의 선호도 분석  

온라인 전시관에서 현재 상용되고 있는 가상현실 콘텐츠의 급부상으로 이를 활용한 

전시들에 대한 긍정적인 반응과 부정적인 반응이 오가고 있다[19]. 4차 산업혁명으로 

빠르게 변화하는 시대에 발맞추어 사람들은 더 이상 기존의 온라인 콘텐츠에 만족하지 

않고, 다양한 감각을 만족시켜 줄 수 있는 가상현실 콘텐츠를 찾기 시작했다[20]. 온라인 

전시에서 활용하는 VR, AR 등을 통한 전시 콘텐츠는 관람객들에게 기존의 정적인 

전시와는 달리 생동감을 선보여 유행한 반면, 전시의 접근에 대한 부족한 교육성으로 

비판적인 측면도 존재한다. 이러한 접근은 관람객의 연령에 따라 온라인 전시의 UX 

경험이 사용성 측면에서 Web 기반에 대한 선호도가 다름을 보여주고 있기 때문이다[21]. 

선행 연구결과에 따르면 어린이는 탐색적인 성향과 반응의 인내성 측면에서 즉각적인 

반응을 선호하며, 성인과 달리 애니메이션의 사운드나 신체적 조건에 따른 단순한 

컨트롤 방법을 선호하였다. 이러한 결과는 더욱 확장되어가는 온라인 콘텐츠를 활용한 

박물관에서 전시 방식을 접하는 연령에 따라 다르게 나타나는 익숙함의 차이를 고려하여 

전시 콘텐츠에 대한 몰입감을 제공하여야 한다는 것을 의미한다. 이러한 내용을 고려시, 

온라인 기반 전시 콘텐츠는 사용자 맞춤형 서비스가 제공되어야 함을 의미한다. 

3. 온라인 관람 콘텐츠의 구현 방식 동향 및 방향성 제안 

3.1 분석 대상 선정 
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본 연구는 온라인 관람 서비스의 구현 방식 동향을 분석하기 위하여 [표 2]에서 

나타나듯이 총 6개의 박물관 온라인 서비스를 선정하였으며, 이에 대한 근거는 다음과 

같다. 일단 분석 대상을 선정함에 있어서 국내에 개관하여 현재까지 운영 중인 박물관 

중 국공립의 박물관으로 한정하였으며, 그 결과 371개의 박물관이 도출되었다. 이중 대형 

규모의 박물관으로 온라인 관람 서비스를 운영 중인 박물관으로 국한하여 총 6개의 

박물관을 분석 대상으로 선정하였다. 선정된 박물관 6개소의 개요는 [표 2]와 같다. 

 

[표 2] 분석 대상의 개요 

[Table 2] Outline of Analysis Target 

박물관명 개관연도 위치 전시성격 규모(연면적) 온라인 관람 서비스 운영 

국립중앙박물관 1945 서울 역사  대형(138,156m2) 운영 

국립공주박물관 1946 공주 역사 대형(12,102m2) 운영 

국립청주박물관 1987 청주 역사 대형(10,705m2) 운영 

국립민속박물관 1946 서울 민속 대형(19,943m2) 운영 

서울역사박물관 2002 서울 역사 대형(20,166m2) 운영 

대한민국역사박물관 2012 서울 역사 대형(11,117m2) 운영 

 

3.2 분석 지표 도출 

본 연구는 박물관의 온라인 관람 콘텐츠의 구현 방식의 경향을 분석하기 위하여 [표 

3]에서 나타나듯이 온라인 관람 콘텐츠의 개요, 구현 방식, 관람 방식, 정보 수집 방식, 

정보 수집 방식 및 사용자에 따른 전시 정보 제공의 차별성에 대하여 분석하였으며, 

이에 대한 세부적인 내용은 다음과 같다. 관람 방식은 이동의 자유도를 강, 중, 약으로 

지정하여 정해진 지점 없이 자유로이 이동 및 360°화면전환이 가능한 관람 방식은 강을 

부여하였으며, 정해진 지점으로 이동이 가능하나, 360°환면전환이 가능한 관람 방식에는 

중으로, 정해진 지점으로 이동 및 화면전환 없이 정보를 제공받는 관람 방식에는 약을 

부여하여 분석하였다. 구현 방식은 3D 모델링, 파노라마, 360° 파노라마 등의 구현 방식을 

파악하였다[22]. 관람 방식은 PC와 모바일에 대하여 각각 관람 방식의 자유도 및 관람을 

위한 방식을 분석하였다. 또한, 관람 중 정보 수집 방식 및 관람자 별 맞춤형 정보제공에 

대하여 분석을 진행함으로써 온라인 관람 콘텐츠의 특성을 도출하였다. 

 

[표 3] 박물관 온라인 관람 콘텐츠 경향 도출을 위한 분석 지표 

[Table 3] Analytical Indicators for Deriving Trends in Museum Online Viewing Contents 

분석지표 분석 내용 

온라인 관람 콘텐츠의 

개요 
▪ 온라인 콘텐츠 개설 연도 및 온라인 접속 주소. 

구현 방식 ▪ 3D 모델링 / 이미지 / 파노라마/ 360° 파노라마 등 구현 방식에 대한 분석함. 

관람 방식 

▪ 박물관 별 PC 및 모바일로 구분하여 분석함. 

▪ 관람을 위한 이동의 자유도를 강, 중, 약으로 분석 

- 강 : 정해진 지점 없이 자유로이 이동 가능하며, 360° 화면전환이 가능한 관람 방식  

- 중 : 정해진 지점으로 이동이 가능하나, 360° 화면전환이 가능한 관람 방식 

- 약 : 정해진 지점으로 이동하며, 화면전환 없이 정보를 제공받는 관람 방식 

▪ 관람을 사용자 이동을 위한 방식(마우스 클릭, 화면 터치 등) 분석함. 



A Study on Research Trends for Implementing Online Viewing Contents in Museums 

444  Copyright ⓒ 2023 KCTRS 

정보 수집 방식 
▪ 관람자가 박물관의 전시 정보를 수집하는 방식에 대하여 분석을 진행함. 

▪ 영상/텍스트/이미지/사이드(큐레이션 포함) 등 정보제공 방식을 분석함. 

관람자 별 맞춤형 

정보제공 유무  

▪ 사용자 특성(연별, 지식수준 등)에 따른 정보제공 유무 파악함. 

▪ 사용자의 방목  목적에 따른 정보제공의 차별성 유무 파악함. 

 

3.3 분석 결과 및 논의 

본 연구는 박물관의 온라인 관람 콘텐츠의 구현 및 구성에 대하여 분석을 

실시하였으며, 이에 대한 분석 결과는 다음과 같다. 

국립중앙박물관은 [표 4]에서 나타나듯이 온라인 관람 콘텐츠는 2020년도 개설하여 

현재까지 운영 중에 있다. 관람 시 정해진 지점 없이 360° 화면전환이 가능하며 마우스와 

키보드 조작키를 활용하여 좌우 양옆 이동이 가능하다.  이러한 측면에서 보았을 때 

자유도는 강으로 결과가 나왔으며 PC와 모바일의 차이는 동선 이동 시 pc는 마우스 

클릭, 모바일은 터치에 의한 방식으로 차별성을 보이고 있으며 기타 방식은 동일하고 

따로 사용자에게 정보제공을 하는 데에는 관람자 별 맞춤형의 정보제공이 없었다.  

 

[표 4] 국립중앙박물관 온라인 관람 콘텐츠 분석 

[Table 4] Analysis of Online Viewing Contents of the National Museum of Korea 

분석지표 분석 내용 

콘텐츠 개요 2020 개설 ( https://www.museum.go.kr/site/main/exhiOnline/list ) 

관람 구현 방식 360° 파노라마 형식 

관람 방식 

PC와 모바일은 화면전환 동일, 자유도(강),  

모바일-터치,  PC-마우스 클릭과 이동(스크롤 X), 키보드 조작키- WASD 

키(좌우 양옆 이동만 가능), 화살표 키 사용 가능(좌우 시점 전환, 앞뒤 이동 

가능)  

정보 수집 방식 영상, 텍스트  

관람자 별 맞춤형 정보제공 유무 무 

이미지 

관람 이미지 정보 전달 이미지 

   

 

국립민속박물관은 [표 5]에서 나타나듯이 온라인 관람 콘텐츠는 2018년도 개설하여 

현재까지 운영 중에 있으며 관람 시 정해진 지점 없이 이동 가능하며, 360° 화면전환이 

가능한 방식이다. 이러한 측면에서 보았을 때 자유도는 강으로 결과가 나왔으며 PC와 

모바일에서의 차이는 동선 이동 시 pc는 마우스 클릭, 모바일은 터치에 의한 방식으로 

차별성을 보이고 있으며 기타 방식은 동일하다. 반면 영상, 이미지 같은 정보가 따로 

명시되지 않았고 사용자에게 정보제공을 하는 데에는 관람자 별 맞춤형의 정보제공 또한 

없었다. 

[표 5] 국립민속박물관 온라인 관람 콘텐츠 분석 

[Table 5] Analysis of Online Viewing Contents of the National Folk Museum of Korea 
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분석지표 분석 내용 

콘텐츠 개요 2018 개설 ( https://www.nfm.go.kr/user/bbs/home/181/1424/bbsDataList.do ) 

관람 구현 방식 360° 파노라마 형식 

관람 방식 

PC와 모바일은 화면전환 동일, 자유도(강),  

모바일-터치,  PC-마우스 클릭과 이동(스크롤 X), 키보드 조작키- WASD 

키(좌우 양옆 이동만 가능), 화살표 키 사용 가능(좌우 시점 전환, 앞뒤 이동 

가능)  

정보 수집 방식  따로 명시된 정보 없음 

관람자 별 맞춤형 정보제공 유무 무 

이미지 

관람 이미지 정보 전달 이미지 

   

 

국립청주박물관은 [표 6]에서 나타나듯이 온라인 관람 콘텐츠는 2019년도 개설하여 

현재까지 운영 중에 있으며 관람 시 정해진 지점 없이 이동 가능한 360° 파노라마 

형식으로 구현했다. 이러한 측면에서 보았을 때 자유도는 강으로 결과가 나왔으며 주로 

정보를 제공하는 방식은 텍스트와 이미지였다. PC와 모바일에서의 차이는 동선 이동 시 

pc는 마우스 클릭, 모바일은 터치에 의한 방식으로 차별성을 보이고 있으며 기타 방식은 

동일한 반면 정보제공을 하는 데에는 관람자 별 맞춤형의 정보제공이 없었다. 

 

[표 6] 국립청주박물관 온라인 관람 콘텐츠 분석 

[Table 6] Analysis of Online Viewing Contents of the National Cheongju Museum 

분석지표 분석 내용 

콘텐츠 개요 2019 개설 (https://cheongju.museum.go.kr/www/contents.do?key=732&nbar=g ) 

관람 구현 방식 360° 파노라마 형식 

관람 방식 

PC와 모바일은 화면전환 동일, 자유도(강),  

모바일-터치,  PC-마우스 클릭과 이동(스크롤 X), 키보드 조작키- WASD 

키(좌우 양옆 이동만 가능), 화살표 키 사용 가능(좌우 시점 전환, 앞뒤 이동 

가능)  

정보 수집 방식 텍스트, 이미지 

관람자 별 맞춤형 정보제공 유무 무 

이미지 

관람 이미지 정보 전달 이미지 

   

 

국립공주박물관은 [표 7]에서 나타나듯이 온라인 관람 콘텐츠는 2018년도 개설하여 

현재까지 운영 중에 있으며 관람 시 정해진 지점 없이 이동 가능한 360° 파노라마 

방식으로 구현했다. 이러한 측면에서 보았을 때 자유도는 강으로 결과가 나왔으며 PC와 
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모바일에서의 차이는 동선 이동 시 pc는 마우스 클릭, 모바일은 터치에 의한 방식으로 

차별성을 보이고 있으며 기타 방식은 동일하다. 정보제공을 하는 데에는 관람자 별 

맞춤형의 정보제공이 없었다. 

 

[표 7] 국립공주박물관 온라인 관람 콘텐츠 분석 

[Table 7] Analysis of Online Viewing Contents of the National Gongju Museum 

분석지표 분석 내용 

콘텐츠 개요 2018 개설 (https://gongju.museum.go.kr/gongju/html/sub2/0204.html ) 

관람 구현 방식 360° 파노라마 형식 

관람 방식 

PC와 모바일은 화면전환 동일, 자유도(강),  

모바일-터치,  PC-마우스 클릭과 이동(스크롤 X), 키보드 조작키- WASD 

키(좌우양옆 이동만 가능), 화살표 키 사용 가능(좌우 시점 전환, 앞뒤 이동 

가능)  

정보 수집 방식 텍스트, 이미지, 영상 

관람자 별 맞춤형 정보제공 유무 무 

이미지 

관람 이미지 정보 전달 이미지 

   

 

서울역사박물관은 [표 8]에서 나타나듯이 온라인 관람 콘텐츠는 2020년도 개설하여 

현재까지 운영 중에 있으며 관람 시 정해진 지점에서 이동이 가능한 360° 파노라마 

방식으로 구현했다. 이러한 측면에서 보았을 때 자유도는 중으로 결과가 나왔으며 PC와 

모바일에서의 차이는 동선 이동 시 pc는 마우스 클릭, 모바일은 터치에 의한 방식으로 

차별성을 보이고 있으며 기타 방식은 동일하다. 키보드 제어가 가능하나 화살표 키만 

사용이 가능하여 시점 전환만 가능하다. 정보 제공 방식에 있어 타 박물관과 달리 

사운드(큐레이션)을 이용해 정보 제공을 하였다. 반면 관람자 별 맞춤형의 정보제공은 

없었다. 

[표 8] 서울역사박물관 온라인 관람 콘텐츠 분석 

[Table 8] Seoul Museum of History Online Viewing Content Analysis 

분석지표 분석 내용 

콘텐츠 개요 
2020 개설 

(https://museum.seoul.go.kr/www/board/NR_boardList.do?bbsCd=1123&sso=ok ) 

관람 구현 방식 360° 파노라마 형식 

관람 방식 

PC와 모바일은 화면전환 동일, 자유도(중),  

모바일-터치,  PC-마우스 클릭과 이동(스크롤 O), 키보드 제어- 화살표 키 

사용 가능(시점 전환만 가능) 

정보 수집 방식 사운드(큐레이션), 이미지, 텍스트 

관람자 별 맞충형 정보제공 유무 무 

이미지 

관람 이미지 정보 전달 이미지 
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대한민국역사박물관은 [표 9]에서 나타나듯이 온라인 관람 콘텐츠는 2020년도 개설하여 

현재까지 운영 중에 있으며 관람 시 정해진 지점에서 이동이 가능한 360° 파노라마 

방식으로 구현했다. 이러한 측면에서 보았을 때 자유도는 중으로 결과가 나왔으며 PC와 

모바일에서의 차이는 동선 이동 시 pc는 마우스 클릭, 모바일은 터치에 의한 방식으로 

차별성을 보이고 있으며 기타 방식은 동일하다. 키보드 제어가 가능하나 화살표 키만 

사용이 가능하여 시점 전환만 가능하며 정보를 제공하는 방식은 영상이었다. 반면 

관람자 별 맞춤형의 정보제공은 없었다. 

위의 내용을 종합하면, 박물관의 온라인 기반 전시 콘텐츠는 360° 파노라마 기법을 

적용하여 현실감 있는 관람을 이루어지도록 하고 있다. 그러나 관람을 위해서는 마우스 

클릭, 키보드, 터치 등을 해야 하기에 나이가 많은 연령층은 조작하기 힘들 것으로 

사료된다. 또한, 현재 제공되고 있는 박물관의 온라인 기반 전시 콘텐츠는 연령, 

지식수준 등에 상관없이 동일한 정보만을 제공하고 있으며, 이는 앞서서 2장 3장의 

내용을 근거 시 부적합한 것으로 사료된다. 이러한 부분은 박물관의 온라인 기반 

전시서비스의 재방문율을 낮추어 그 이용률은 높지 않을 것으로 사료된다. 이에 향후 

박물관의 온라인 기반 전시 콘텐츠를 구현하기 위해서는 콘텐츠를 사용자에게 제공하기 

전 사용자의 선호도 및 지식수준을 입력하게 하여 각기 다른 정보 전달 콘텐츠를 

제공하여야 할 것이다. 

 

[표 9] 대한민국역사박물관 온라인 관람콘텐츠 분석 

[Table 9] Analysis of Online Viewing Contents of the National Museum of Korean History 

분석지표 분석 내용 

콘텐츠 개요 2020 개설 (https://www.much.go.kr/museum/onlinemuseum/list.do ) 

관람 구현 방식 360° 파노라마 형식 

관람 방식 

PC와 모바일은 화면전환 동일, 자유도(중),  

모바일-터치,  PC-마우스 클릭과 이동(스크롤 O), 키보드 제어- 화살표 키 

사용 가능(시점 전환만 가능) 

정보 수집 방식 영상 

관람자 별 맞충형 정보제공 유무 무 

이미지 

관람 이미지 정보 전달 이미지 
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4. 결론 

본 연구는 COVID-19로 인하여 부각된 박물관의 온라인 관람 콘텐츠의 구현 방식을 

분석하여 그 동향을 분석함으로써, 한계를 개선할 수 있는 향후 기술 개발 및 연구의 

방향성을 제시하였다. 이에 대한 결론은 다음과 같다. 

첫 번째, 박물관 온라인 관람 콘텐츠의 구현은 360° 파노라마를 통하여 구현하고 

있으며, 이는 관람객에게 관람의 자유도를 높일 수 있다. 이와 동시에 박물관의 온라인 

관람 콘텐츠의 동선 이동은 자유롭게 이동이 가능한 기술들이 도입되어 관람의 자유도를 

높이고자 하고 있다. 두 번째, 박물관 온라인 관람 콘텐츠는 이를 이용하기 위하여 

마우스 클릭, 드래그, 키보드의 이동키, 화면 터치, 기기 회전 등을 이용함에 따라서 

나이가 많은 고령층에게는 불편함을 야기할 수 있을 것이다. 세 번째, 현재 제공되고 

있는 온라인 기반 관람 서비스는 관람자에게 이미지, 텍스트, 영상, 사운드를 통하여 

정보를 제공하고 있는 것으로 나타나고 있으나, 이러한 정보제공은 사용자의 특성에 

상관없이 동일한 정보만을 제공하고 있다. 이러한 부분은 관람자의 이해도를 저하시킴과 

동시에 재방문율을 낮추는 결과를 야기할 것으로 판단된다. 네 번째, 분석된 내용을 

근거로 향후 박물관의 온라인 기반 관람 콘텐츠는 사용자의 특성을 관람 전 입력하도록 

하여 사용자의 연령, 지식수준 등에 의거하여 각기 다른 콘텐츠를 제공하도록 구성해야 

할 것이다.  

본 연구는 향후 박물관의 온라인 기반 전시 콘텐츠를 구현하기 위한 경향 및 개선 

방안을 제시하였다는 점에서 유의미하나, 이용자와 관리자의 측면에서의 긍적정 효과와 

개선방향에 대한 검증은 이루어지지 않았다는 한계를 가지고 있다. 이에 이를 개선할 수 

있는 검증을 포함한 후속 연구가 수행되어야 할 것이다. 
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