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Visitors' Experience Design Satisfaction in  Experience Exhibition Space 
Based on Interaction Design

Yujia Zhong
First Author. Interior Architecture Design Dept., Hanyang University
Kyoungsook Nam
Corresponding Author. Professor, Interior Architecture Design Dept., Hanyang University

(Research Backgrounds and purposes) Modern exhibitions should not merely display exhibits, but should value the 
interaction between visitors, space and exhibits. The interaction design develops the display format from static to dynamic, 
transforms the actual scene from virtual scene to enhance the sensory experience in exhibition space. The purpose of this 
study was to examine the satisfaction of the experience in the exhibition space for visitors in an interactive design-based 
exhibition space. Through this, we will present the direction in which interactive design-based, hands-on exhibition space 
should move forward. (Research subjects and methods) This research method carried out the study in parallel with the 
methods of literature survey, case study and survey. The subject of this study is to select two exhibitions in Seoul since 
2018 and divide visitors who have visited them into children's and adult groups and conduct them in the following research 
methods. First, the theoretical background and elements were sorted out through literature research. Second, we studied 
the experience design and proposed assessment items based on it. Third, we selected cases and surveyed visitors using 
assessment items to analyze the characteristics of the experience design, identify the satisfaction level, and analyze the 
causes. (Result) The satisfaction level of the adult group was higher than that of the child group. The adult group was 
satisfied with various forms of display, information sharing and meaningful sensibility formation, and was dissatisfied with 
the lack of music and the inability to touch the work. The children's group was satisfied with the new experience, various 
types of work, and showed the cause of dissatisfaction with the inability to touch the work and the difficulty of the exhibition 
subject. (Conclusion) This study examined the three characteristics of participation, dynamism and associativity through the 
expression characteristics of empirical design applied in interactive design-based exhibition space and looked at the 
satisfaction of visitors' experience design. First, among the expressive characteristics of participatory, satisfaction was 
shown in the order of visual, auditory, and perceptual. Second, among the characteristics of expression of dynamism, 
visitors want to easily manipulate it through experience to make good use of the exhibition space and actively utilize various 
contents to show the flow of space through movement. Third, in the characteristic of expression of associativity, the 
satisfaction of associative expression was high, and scene expression would have to be able to elicit emotion from visitors 
and give new recognition. Future research should prepare a plan to use a medium that maximizes the effects of exhibition 
themes and interests, and provide hands-on exhibition space using various interaction designs centered on visitors.
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(연구배경 및 목적) 현대 전시는 단순히 전시품만 진열하는 것이 아니고, 관람객, 공간과 전시품의 상호작용 관계를 중시해야 

한다. 인터랙션 디자인은 전시 형식을 정적인 형태에서 동적인 형태로 발전시키고, 실제 장면에서 가상 장면으로 전환시켜, 전시 

공간에서의 감각적 체험을 높인다. 본 연구의 목적은 인터랙션 디자인 기반의 체험형 전시 공간에서 관람객을 대상으로 전시 공

간에서의 경험의 만족도에 대한 내용을 조사하였다. 이를 통하여 인터랙션 디자인 기반의 체험형 전시 공간이 나아가야 할 방향

에 대하여 제시하고자 한다.  (연구대상 및 방법) 본 연구 방법은 문헌조사, 사례조사 및 설문조사의 방법을 병행하여 연구를 진

행하였다. 본 연구의 대상은 2018년 이후  서울에 있는 두 개 전시회를 선정하여 이곳을 방문한 적이 있는 관람객을 아동그룹과 

성인그룹으로 구분하여 연구 대상으로 하고, 다음과 같은 연구 방법으로 진행하고자 한다. 첫째, 문헌연구를 통해 이론적인 배경 

및 요소를 정리하였다. 둘째, 경험 디자인에 대해 연구하고 이를 바탕으로 평가 항목을 제안하였다. 셋째, 사례를 선정하고 평가 

항목을 이용하여 관람객에게 설문조사를 통해 경험디자인 특성을 분석하고 만족도를 파악하며, 그 원인을 분석하였다. (결과) 

만족도는 성인그룹이 아동그룹보다 높게 나타났다. 성인그룹은 다양한 형태의 전시, 정보의 공유, 의미 있는 감성형성에 만족하

였고, 음악이 없고, 작품을 만질 수 없음에 불만족하였다. 아동그룹은 새로운 경험, 다양한 작품형태에 만족하였고, 작품을 만질 

수 없고, 전시주제가 어렵다는 불만족 원인을 나타내었다. (결론) 본 연구는 인터랙션 디자인 기반의 체험형 전시 공간에 적용된 

경험디자인의 표현 특성을 통해 나타나는 참여성, 역동성과 연상성 3가지 특성을 살펴보고 이를 통해 관람객 경험디자인 만족도

를 살펴보았다. 첫째, 참여성의 표현특성 중에 시각적>청각적>촉각적 순으로 만족도가 나타났다. 작품을 통해 관람객의 청각과 

촉각을 유도할 뿐만 아니라, 공간에서도 매체를 활용하여 관람객의 오감을 자극하고 직접적인 참여를 유발하면 작품이나 공간에 

더욱 다양성을 부여할 수 있다. 둘째, 역동성의 표현 특성 중에 관람객은 체험을 통해 쉽게 조작하여 전시 공간에 잘 활용하고, 

적극적으로 다양한 컨텐츠를 활용하여 움직임을 통해 공간의 흐름을 보여주기를 원한다. 셋째, 연상성의 표현 특성에서 연상적 

표현의 만족도가 높게 나타났고, 장면 표현은 관람객의 감성을 유도할 수 있고, 새로운 인식을 부여할 수 있어야 할 것이다.  앞

으로의 연구에서는 전시주제와 이해의 효과를 극대화 시킬 수 있는 매체를 사용하는 방안이 준비되고, 관람객 중심의 다양한 인

터랙션 디자인을 활용한 체험형 전시 공간이 제시되어야 할 것이다.
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1. 서론

 

1.1 연구의 배경 및 목적

과학기술이 급속히 발전함에 따라 각종 새로운 기

술의 매체가 끊임없이 갱신되고 인간의 사고 능력도 

향상되어서 전시정보에 대한 이해도 달라지고 있다. 

이때의 관람객들은 수동적인 정보접수와 일방적인 전

시 전파방식에 만족하는 것이 아니라, 서로 정보를 교

류하여 전파하는 것이다. 그래서 현대 전시는 단순히 

전시품만 진열하는 것이 아니고, 관람객, 공간과 전시

품의 상호작용 관계를 중요시한다. 인터랙션 디자인은 

전시 형식을 정적인 형태에서 동적인 형태로 발전시키

고, 실제 장면에서 가상 장면으로 전환하여, 전시 활동

에서의 감각적 체험을 높인다. 동시에 설계 개념에서 

전시품, 환경과 관람객 간의 상호작용 관계를 더욱 강

조하여 관람객의 주체적 지위를 중시한다.

본 연구의 목적은 인터랙션 디자인 기반의 체험형 

전시 공간에서 관람객을 대상으로 전시 공간에서의 경

험의 만족도에 대한 내용을 조사하였다. 이를 통하여 

인터랙션 디자인 기반의 체험형 전시 공간이 나아가야 

할 방향에 대하여 제시하고자 한다.

1.2 연구의 범위 및 방법  

본 연구의 대상은 2018년 이후  서울에 있는 두 

개 전시회를 선정하여 이곳을 방문한 적이 있는 관람

객을 대상으로 다음과 같은 연구 방법으로 진행하고자 

한다. 첫째, 문헌연구를 통해 이론적인 배경 및 요소를 

정리하였다. 둘째, 경험 디자인에 대해 연구하고 이를 

바탕으로 평가 항목을 제안하였다. 셋째, 사례를 선정

하고 평가 항목을 이용하여 관람객에게 설문조사를 통

해 경험디자인 특성을 분석하고 만족도를 파악하며 원

인을 분석하였다.

            

2. 이론적 고찰

2.1 인터랙션 디자인의 개념과 요소

2.1.1 인터랙션 디자인 개념

인터랙션(interaction)의 용어는 'inter'와 'action'이 

결합한 단어로 'inter'는 사이, 상호 또는 관계를 의미

하고 'action'은 행동, 행위를 의미하여, 상호관계, 혹

은 사이에서 발생하는 행위, 경험, 사건으로 설명할 수 

있다(Jung, 2006, p.21). 서로 간 커뮤니케이션뿐만 

아니라 행동도 서로 전달 될 수 있도록 하기 위한 디

자인이다. 인터랙션 디자인은 사용자가 기기의 사용법

을 배우며 패턴을 유도했던 과거 패러다임과 달리 테

크놀러지의 결합과 함께 인간과 기술이 동시에 유도되

는 특성이 있다(Kim, 2016, p.57). 인간과 인간의 관

계를 중요시하고 사고, 경험, 감성, 감각 등이 부각되

고 디자이너의 새로운 사고와 함께 발전하여 기술과 

결합하여 디자인되는 과정이 인터랙션 디자인이다.

2.1.2 인터랙션 디자인 요소

컴퓨터와의 상호관계를 중심으로 발전해온 기존의 

HCI(Humman-Computer Interaction)연구를 보면 

인터랙션 디자인은 사용자, 직무, 콘텍스트의 3가지 

중요한 속성으로 진행되었다. 또는 댄 새퍼(Dan 

Saffer)는 인터랙션 디자인 요소를 시간, 공간, 질감, 

외관, 움직임, 소리 6가지로 정의했다(Kim, 2015, 

pp.25-26). 인터랙션 디자인 요소에 따른 내용은 

<표 1>과 같다.

<표 1> 인터랙션 디자인 요소

분류 요소 내용

기존의 

HCI연

구(Lee

, 

2011, 

p.443)

사용

자 

(User

)

어떤 사용자를 목표로 하는지 명확히 하고 

충분한 조사, 분석이 선행되어야 그 사용자

들에게 최적의 경험을 제공하는 시스템(제품)

을 디자인할 수 있다.

직무 

(Task

)

사용자가 어떤 수요를 충족시키기 위해 시스

템을 사용하는지 파악하는 것이 시스템 구성

의 필수 조건이다. 

직무는 시스템이 달성해야 하는 목표이고 직

무 분석은 자연스럽게 사용자의 목적을 파악

하는 과정을 포함한다.

콘텍

스트 

(Cont

ext)

사용자가 시스템을 이용하는 환경을 특징지

을 수 있는 정보, 시스템 주변에 있으면서 

시스템을 이용하는 과정에 영향을 미치는 모

든 환경에 대한 정보가 콘텍스트이다.

상호작용적인 관점에서 사용자의 감정이나 

동기까지 포함한 시스템을 사용하는데 있어 

영향을 받는 환경 정보를 볼 수 있다.

움직

임

제품이 행동하는 방식에 따라 사람들이 행동

한다. 움직임이 사람의 태도, 개인적 특성과 

상황에 따라 다르다.

공간 모든 상호작용은 공간 안에서 벌어진다.
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2.2 전시 공간의 개념과 체험형 전시의 분류

2.2.1 전시 공간의 개념

1974년 국제 박물관 협의회(ICOM) 규약에서 채택

된 정의에 따르면 '박물관은 비영리 목적으로 세워진 

사회적 기관이며, 문화의 유물, 유적 및 환경자료를 수

집, 보존, 연구, 전승 및 전시하고 사회일반에 공개하

여 연구, 교육, 감상을 도와 사회와 사회발전에 기여하

는 기관이다'라고 전시공간으로서의 개념과 역할을 제

시하고 있다. 현대의 전시공간은 일반 대중에 의한 문

화적 긍지의 표상으로 교육적 기대를 가지고 그 개념

이 더욱 확대되고 현대의 문화적 발달로 인해 공공문

화시설로의 성격이 더욱 부각되고 있음을 의미하고 있

다(Je, 2002, p.7). 얀 로렌스는 모든 전시 공간은 커

뮤니케이션 공간이라고 하였다. 전시 주최 측이 사용

자에게 어떻게 정보를 쉽게 알고 전시의 정보를 정확

하게 전달하는 것과 사용자가 어떻게 정보를 받는가에 

대한 것을 포함한 양쪽의 정보교환을 의미하는 것이

다.

2.2.2 체험형 전시의 분류

체험이란 의미를 사전적으로 정의해보면 개인의 주

관 속에서 직접적으로 볼 수 있는 의식내용이나 의식

과정으로 본래 독일어 'Erlebnis' 역어로 만든 철학 상

의 술어로 경험이라는 말이 대상과 얼마간의 거리를 

예상한 것임에 대하여, 체험은 대상과의 직접적이고 

전체적인 접촉을 의미하는 것이다(두산백과사전 사이

트 제시). 

체험형 전시의 목적은 관람객으로부터 지적인 호기

심을 자극하여 관심을 갖게 하여 적극적인 참여를 유

도하는 결과로 이어진다. 관람객의 오감을 통한 자신

의 감성을 자극하고 정보를 입력하여 전시 의미를 향

상 시키고자 하는 것이다(Kim, 2003, p.43). 체험형 

전시에서 인터랙션 요소는 물리적, 인지적, 감성적인 

환경으로 구분되어 그 특성을 나타나며, 그 특성은 전

시 내용에 관한 흥미와 이해를 높여 주고, 보다 관람

객에게 능동적인 역할을 부여하여 정보와의 적극적인 

교류를 가능하게 해 주는 것이다(Kim, 2008, p.146).

일반적으로 체험형 전시관에서의 전시유형을 크게 

2개로 분류를 할 수 있다. 직접적 체험은 신체의 일부

를 활용하여 참여하는 방식을 말하며 간접적 체험은 

사진, 그림, 영상 등의 설명을 통한 연출방법을 활용하

여 이해를 돕는 방식이다(Go, 2003, pp.6-7). 전시

유형을 분류 정리하면 다음 <표 2>와 같다.

<표 2> 체험형 전시의 분류(Go, 2003, pp.6-7)

구

분
유형분류  전시연출방법

직

접

적  

체

험

조작전시 

(Hands-on)

손으로 전시물을 직접 만져보고 해체, 조

립, 조작하는 행위를 해보는 전시방법

상호작용적 

전시 

(Interactive)

관람객과 전시물의 교류를 통한 상호작용

적 방법이며 관람객의 선택에 따라 결과

를 전시물을 통해 얻는 방법

참여전시 

(Participatory)

관람객의 참여를 통해 전시 내용을 습득

하고 전시가 이루어지는 방법

시연 전시 

(Performance

)

신체 일부분을 이용하여 나오는 행위를 

통하여 정보를 습득하며 공예, 공방 등의 

체험학습으로 활용

놀이 전시 

(Playing)

게임, 놀이 시설이나 컴퓨터 게임을 통해 

전시내용을 이해하고 파악할 수 있는 방

법

간

접

적 

체

험

정지영상전시

그림 자료 등을 이용한 보조적인 설명을 

통해 전시내용을 이해하는 전시방법으로 

주로 컴퓨터나 슬라이드 영상을 이용해 

전시

동적영상전시

전시물의 주제전달이나 설명을 위한 보조

적인 영상물 또는 주제를 내용으로 영화

처럼 만들어 관람하는 TV 영상모니터, 전

시영상, 프로젝터 등을 주로 사용

특수영상전시

몰입형 대형영상, 3D영상 등 대형영상이

나 오감체험을 실현할 수 있는 방법으로 

현실처럼 넘치는 영상 구현 방법

모형, 

디오라마 전시

축소모형, 확대모형 등을 통해 지금 없거

나 가기 쉽지 않은 곳의 현장을 설명적으

로 전시하는 방법

특수연출전시
움직임, 모형, 영상 등의 다양한 매체의  

연출방법

2.3 인터랙션 디자인 기반의 체험형 전시 공간 및 경

험디자인 

2.3.1 인터랙션 디자인 기반의 체험형 전시 공간의 개

념

댄 

새퍼의 

연구 

(Kim, 

2014, 

p.128)

시간

모든 상호작용은 공간에서 시간을 들여 벌어

진다. 이 시간은 짧을 수도 있으며 길 수도 

있다.

외관
문고리의 모양은 어떻게 쓰이는지 알게 하는 

정보를 제공한다.

질감
제품은 손으로 잡았을 때 어떻게 쓰는 물건

인지에 대한 단서를 제공한다.

소리
소리는 기기를 이용하고 인터랙션 디자인에 

적합하게 변신할 수 있다. 
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공간에서 인터랙션 디자인의 목적성은 인간의 공간 

적응성을 높여주는 것으로 적응성이란 시스템에 변화

하는 요구를 받아들일 수 있는 공간의 유연성을 의미

한다. 이러한 유연성은 공간의 사용자로 하여금 공간

의 프로그램을 최대한 쉽게 이해, 조작하여 감성적 만

족감을 높여준다(Choi, 2012, p.338). 일반적으로 전

시 공간은 주요한 전달 매체로서 단순한 전시가 아닌 

전달하는 내용을 적극적으로 보여야하는 목적이 있다. 

그래서 전시 공간의 특수한 목적을 관람객들에게 극적

으로 제공하기 위해 인터랙션을 활용해야 한다. 인터

랙션을 추가한 공간에서는 공간과 관람객 간의 커뮤니

케이션을 경험할 수 있는 상호작용의 매개체로 전시에 

몰입할 수 있고 관람객의 만족감을 증진시킬 수 있다.

2.3.2 인터랙션 디자인 기반의 전시 공간의 경험디자

인

인간과 인간, 인간과 물질, 인간과 시스템, 시스템과 

시스템을 위한 커뮤니케이션에서 일어나는 일종의 양

식이라 할 수 있다. 이러한 과정에서 인간이 얻는 경

험을 디자인하는 것이 인터랙션 디자인이다(Oh, 

2003, p.133).

인터랙션 디자인 기반의 체험형 전시 공간은 전시

에서 적극적으로 보이는 것의 개념과 인터랙션 디자인

에서 최적의 경험을 제공하는 디자인의 개념이 합쳐져

서 관람객의 의도된 감성의 경험을 관람객에게 자연스

럽게 유도하고 새로운 경험을 제공하고 감정의 경험을 

유도하는 공간으로 정의된다(Kim, 2015, p.31).

2.4 경험디자인의 개요

2.4.1 경험디자인의 개념

경험디자인은 사용자의 피드백을 '경험'이라는 시각

으로 이해함으로써 그들의 요구를 보다 실질적으로 접

근하며, 새롭게 개선된 경험을 제공하기 위한 디자인

이라 정의 할 수 있다(Jeon, 2005, p.11). 공간에서 

사용자 경험디자인은 사용자가 공간과 상호작용하여 

감각을 자극하고 경험하게 하여, 공간 사용자의 니즈

에 부합하는 총체적인 디자인이다(Lee, 2014, 

p.434). 공간 디자인 중에서도 경험디자인이라고 하면 

스토리텔링, 비선형인 교육 효과, 쌍방향인 관람객 경

험 등을 통합하는 것을 뜻한다(Yarn, 2010, p.36). 

쌍방향적인 경험을 통해 공간과 사용자 간의 인터랙션

을 유도한다. 사용자마다 개인적인 기억, 문화, 환경이 

다르고 각자 그 공간에 반응하여 다양한 경험을 창출

할 수 있고, 이를 통해 사용자들의 만족감을 높이게 

된다.

2.4.2 경험디자인의 표현적 특성

공간에서 인간의 인지도를 바탕으로 이를 공간화 

하는 과정에서 나타나는 특성으로, 경험의 구조는 인

지라는 인간의 사고체계에 의해 형성되는 것이고 공간

화 과정을 통해 공간의 움직임 도입, 인간의 기억구조, 

수용미학, 타 장르의 융합으로 설명 될 수 있다. 

참여성은 시각, 청각, 촉각 등 공간에서 직접적으로 

자극을 받는 요소들을 이용한 참여를 뜻한다. 또한 이

러한 참여는 연상에 의하여 고차원적인 감각 작용에 

영향을 미치며 공감각으로서 작용한다. 역동성은 사용

자의 움직임은 몰론 공간 자체의 움직임이나 건축이나 

공간에서 표피의 움직임까지 포함하는 개념이다(Lee, 

2011, p.13). 연상성은 하나의 공간이 다른 관념과 

경험들을 자극하면서, 다른 시간의 다른 장소로서의 

연상을 가능케 하는 것이다(Kim, 2011, p.19). 

경험 디자인의 표현특성은 참여성, 역동성, 연상성

이 있고 다음 <표 3>과 같다. 

<표 3> 경험디자인의 표현적 특성(Kim, 2011, p.22)

특성 내용

참여성

-공간과 사용자가 각각 따로 존재하는 것이 아니라 공간

이 사용자의 참여를 유발함을 뜻한다. 

-사용자로 하여금 직접적인 참여를 유발하고 선택의 기

회를 제공함으로써 작품 혹은 공간에 무한한 가능성과 다

양성을 부여한다.

역동성

(움직

임성)

-공간에서 움직임성이란 신체에 의한 이동과 움직임의 

변화를 유발하여 정체된 공간속에 긴장, 다양성, 변화 등

의 추상적 공간 언어를 가미하는 속성으로 공간을 보다 

체험되는 공간으로 형성하고 있다. 

-사용자의 직접적인 움직임을 유발 하거나 그 움직임이 

작품에 새로운 움직임을 만들어 내고 긴장과 변화를 만들

어 낸다. 

연상성

-시각적 테마로써 그 공간이 갖는 성격과 특성이 드러나

도록 이미지를 기획하는 것으로 인간의 개인적인 기억과 

경험을 자극하여 감성적 반응을 유도하는 것을 일컬으며 

반복되는 디자인을 활용하거나 직접적인 공간의 이야기를 

표출하여 연상성을 높일 수 있다(Lee, 2013, p.39). 

-다양한 방법과 기술을 통해 인간의 기억, 지식을 자극하

며 관람객의 정서적 반응을 유도한다. 경험디자인의 구조

적 특성의 영향을 가장 많이 받다.
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앞의 선행연구를 통해 나타난 3가지의 특성을 세부 

항목으로 분석한다. 세부 항목을 통해 체크리스트를 

작성하고 관람객의 만족도를 등간 5점 척도(매우 좋다 

5점, 좋다 4점, 보통이다 3점, 아니다 2점, 매우 아니

다 1점)로 실시하여 설문지를 작성한다. 세부 항목과 

체크리스트는 다음 <표 4>와 같다.

<표 4> 조사 대상지 체크리스트 문항

특

성
세부 항목 체크리스트 문항

참

여

성

시각적

(Visual)

V1
-공간의 조명은 관람객의 눈을 통해 

시각을 유도할 수 있다.  

V2
-작품의 전시 형식은 관람객의 시각

을 유도할 수 있다. 

청각적 

(Hearing)

H1
-작품에서 나는 소리를 통해 관람객

의 청각을 자극하고 유도할 수 있다.

H2
-공간을 배치하는 음악을 통해 관람

객의 청각을 자극할 수 있다.

촉각적 

(Touch)

T1
-프로젝트에서 관람객은 주동적으로 

만지고 어떤 느낌을 받을 수 있다.

T2
-공간에서 작품 자체는 직접적인 관

람객의 촉각을 유도할 수 있다.

역

동

성

체험을 통한 

상호작용

(Experience)

E1
-관람객의 조작을 통해 반응과 결과

를 주고받을 수 있다. 

E2
-관람객 간에 움직이고 새로운 결과

를 나타난다.

공간의 동선 

유동 (Move)

M1
-공간의 명확한 동선은 관람객을 이

끌 수 있다. 

M2

-공간에서 관람객은 자신이 관람한 

공간의 선택에 따라 동선을 다르게 

한다.

연

상

성

장면 표현

(Scene)

S1
-공간의 장면 표현은 관람객의 감성

을 유도할 수 있다.

S2
-관람할 때 작품은 관람객의 과거 

기억을 생각나게 한다.

연상 표현

(Imagine)

I1

-스토리텔링을 이용하여 공간에 이

야기를 부여하고 자신의 기억과 함

께 스토리를 작용하기도 한다.

I2
-관람한 후에 관람객은 상상의 여지

를 줄 수 있다.

3. 사용자 분석

3.1 전시 공간과  사용자의 선정기준

3.1.1 전시 공간의 선정기준

본 연구의 체혐형 전시 공간의 선정기준은 2018년 

이후 서울에서 인터랙션 디자인을 활용한 전시회가 이

루어진 2곳으로 다음<표 5>와 같다. 

<표 5> 사례조사 대상지 개요

분류 E-1 E-2

전시 

장소
서울시립미술관 서울숲 갤러리아포레

전시 

일정
2018.09.06.-2018.11.18 2018.08.10.-2019.04.07

전시 

제목

서울미디어시티비엔날레 

2018 <좋은 삶>
슈가플래닛

전시 

공간

3.1.2 사용자의 선정기준

전시 공간은 전시물뿐만 아니라 교육, 문화, 학술센

터와 레저오락의 장소로 관람객들은 새로운 지식을 얻

을 수 있으며, 전시 공간은 다양한 사람들을 대상으로 

하고 있으므로, 관람객 집단별로 수요가 다양하다. 8

세 이하 아동들의 인지는 발전 단계에 있으며, 그들의 

반응은 성인들과 같지 않다. 이에 따라 인터랙션 디자

인을 활용한 체험형 전시 공간에서 아동그룹과 성인그

룹을 설정하여 각 그룹의 행위 및 체험에 따라 차이점

을 분석하였다. 본 연구의 조사대상은 각 곳에서 12명

으로 관람객을 두 그룹으로 나누고, 그룹A는 아동(성

인 동행) 6명, 그룹B는 성인 6명을 대상으로 선정하

여 분석하였다. 이 두 그룹에서 전시 공간과 전시공간

에서의 경험의 만족도에 대한 내용을 설문조사를 통해 

실시하였다. 또한 아동은 성인의 도움을 받아서 아동

의 의견을 설문조사로 진행하였다. 조사 시간은 2018

년 10월 21일부터 22일까지 진행하였다. 

3.2 사용자 분석

3.2.1 사용자의 전시 공간에 대한 만족도 분석

리커트 5점 척도를 사용하여 인터랙션 디자인을 활

용한 전시 공간에서 중에 나타나는 사용자 경험디자인

의 표현 특성에 따른 설문 체크리스트 문항에 대한 만

족도를 측정하였으며 2곳의 각 그룹의 차이점을 비교

하였다. 24명 관람객을 대상으로, 작성한 설문내용의  

상황을 직접 현장 관찰하여, 현장 조사를 진행하였다. 

분석내용은 다음 <표 6>, <표 7>과 같다. 2개 사례에 

나타나는 전시 공간별 관람객의 경험을 비교하여 분석

한 내용은 <표 8>과 같다.
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<표 6> 사례E-1 전시 공간의 사용자 분석 

구분 E-1 분석 내용

전시 

사진

     

전시 

내용

-모든 커다랗고, 사소한 이야기들이 섞이고 엮이는 가운데에서 우리들은 ‘좋은 삶’에 대해 서서히 자기 스스로의 생각과 모습을 

잡아나가기 시작한다. 그러한 토론은 무수한 방식으로 이루어질 수 있다. 

-인간이 어떤 모습으로 변하고 있는지 또 변할 수 있고 변해야 하는지에 대한 인간의 직감은 말과 글, 그림과 동상, 춤과 노래 등 

무수한 방식으로 포착될 수 있고 또 표현될 수 있다.

-사람이 몸과 마음에 지니고 있는 잠재적 욕구와 능력을 하나하나 일깨워 발전시키는 피어나는 삶, Eudaimonia, Flourishing Life를 

들 수 있다.

-개인에게 좋은 삶이 무엇인지 깨닫기 위해서는 끊임없는 토론을 바탕으로 한 탐구가 필요하다는 사실이다. 

공간의 

특징

상호작용적전시 
다양한 매체를 활용한 작품은 관람객의 참여를 유도하며, 상호작용을 통하여 새로운 화면과 소리 등의 결과

를 나타낸다.

참여전시 전시공간에서 참여 활동을 제공하여 관람객은 참여하고 전시 내용을 습득할 수 있다.

동적영상 전시 
전시한 작품이 활용하는 매체는 주로 동영상, TV 영상모니터 등으로 관람객은 이를 보면서 전시내용을 이

해한다.

모형, 디오라마전시 소모형이나 3D모형을 전시하여 관람객에게 전시내용을 전달한다.

공간 

평면도 

및 

동선

1F 2F 3F

(그룹A: -- 아동(부모 동행), 그룹B: -- 성인) 만족도 조사  

상호작용적 전시  참여 전시 동적영상 전시 모형, 디오라마 전시 종합 분석

리커트 5점 척도

(1) 참여성: 시각적 측면에 두 그룹 

관람객의 만족도는 높게 나타났다. 

청각적 측면에 전시 공간마다 관람

객의 반응이 다르고 참여 전시와 

동적영상 전시 공간의 만족도가 높

다. 촉각적 측면에 전체 전시 공간

에서 촉각을 유도한 상황은 많지 

않아서 만족도는 낮게 나타났다. 

(2) 역동성: 상호작용적 전시와 참

여 전시 공간에서 관람객은 체험을 

통한 작품과 상호작용하여 그룹A보

다 그룹B의 만족도가 더 높다. 

(3) 연상성: 공간의 장면 표현은 그

룹A보다 그룹B 관람객의 만족도가 

더 높고, 연상 표현 측면에서도 만

족도가 높게 나타났다.

참

여

성

V
V1

V2

H
H1

H2

T
T1

T2

역

동

성

E
E1

E2

M
M1

M2

연

상

성

S
S1

S2

I
I1

I2
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<표 7> 사례E-2 전시 공간의 사용자 분석

구분 E-2 분석 내용

전시 

사진

     

전시 

내용

-'슈가플래닛'은 설탕을 소재로 한 텍스트, 오브제, 인터랙티브 콘텐츠와 영상/음악 등이 어우러져 달콤하게 구성된 특별한 전시이다. 

관람객은 참여 작가들이 상상해낸 각각의 행성에서 과거의 달콤했던 추억을 오감으로 일깨우는 다양한 체험을 할 수 있다.

-전시는 프롤로그와 슈가플래닛, 에필로그로 나뉘고, 슈가플래닛 섹션은 9개 공간으로 나뉘다. 각 공간에서 체험, 관상, 놀이 등 활

동을 참여할 수 있다. 

-설탕에 관한 정보를 영상과 텍스트를 통해 보여주는 '슈가힐', 네온 아트로 달콤한 문장을 표현한 '스위트 로드', 무지갯빛을 선보이

는 '스위트 레인보우', 일상의 달콤함을 사진으로 표현한 '룻 앳 스위트'가 마련돼 있다. 포그와 프로젝션 맵핑을 이용해 솜사탕 구름

을 연출한 '코튼 틀라우드', 수많은 사탕별을 전시공간에 달아놓은 '스위트 갤럭시', 소리감지 센서를 통해 음성으로 탄산 기포를 만드

는 '스피클림 씨', 심장박동 센서를 성치해 하트LED를 반짝거리게 하는 '젤리비운스', 프로젝션 맵핑과 인터랙티브 장치를 이용해 마

시멜로 바람을 일으키는 '스위트 블로우', 각설탕으로 자신만의 문장을 만드는 '슈가 블록', 슈가플래닛들의 행성쇼가 펼쳐지는 '위아 

스위트'.

-오감을 만족시킨다는 전시답게, 음악에도 공간을 지날 때마다 행성 콘셉트에 음악이 바뀐다.

공간의 

특징

상호작용적전시 전시매체를 활용하여 관람객의 참여를 유도하며, 상호작용을 통하여 새로운 결과를 나타낸다.

참여전시 전시공간에서 작품을 배치하여 다양한 공간을 표현하고 관람객은 참여할 때 전시 내용을 습득할 수 있다.

동적영상전시 작품을 활용하는 매체는 주로 TV, 영상모니터, 컴퓨터를 이용하여 관람객은 보면서 전시내용을 이해한다.

모형, 디오라마전시 소모형, 3D모형, 샘플을 전시하여 관람객에게 작가의 생각을 전달한다.

공간 

평면도 

및 

동선

1F

  

동

선

도

(그룹A: --아동(부모 동행), 그룹B: -- 성인) 만족도 조사 

상호작용적 전시 참여 전시 동적영상 전시
모형, 디오라마 

전시
종합 분석

리커트 5점 척도

(1) 참여성: 전체 전시 공간에서 작품은 다양한 

조형, 조명을 사용하여 두 그룹 관람객의 만족도

는 높게 나타났다. 청각적 측면에서 작품의 소리

를 낼 뿐만 아니라 공간에도 음악을 배치하여 

그룹A 관람객의 만족도가 높다. 촉각적 측면에 

전시한 작품은 실물과 비슷한 재료를 사용하여 

관람객의 촉각을 유도할 수 있고 만족도는 높게 

나타났다. 

(2) 역동성: 상호작용 측면에서 작품은 다양한 

매체를 활용하여 그룹B 관람객은 그룹A보다 만

족도가 높다. 공간의 동선 측면에서 관람객은 자

신이 관람한 공간을 선택하는 동선이 다르기 때

문에 그룹B의 만족도가 높다. 

(3) 연상성: 전시 공간에 장면 표현 측면에서 관

람객의 감성을 유도해서 그룹B의 만족도가 높

다. 연상 표현은 관람 후에 상상의 여지를 줄 수 

있기 위해 상호작용적 전시와 참여 전시 공간에

서 그룹A의 만족도가 높게 나타났다.

참

여

성

V
V1

V2

H
H1

H2

T
T1

T2

역

동

성

E
E1

E2

M
M1

M2

연

상

성

S
S1

S2

I

I1

I2
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<표 8> 각 전시에 대한 만족도 비교분석

3.2.2 만족도에 따른 원인분석

2개 사례의 전시 주제가 다르고 관람객이 얻는 경

험의 차이점과 영향도 다르다. 아동 그룹A와 성인그

룹B를 설문 조사하여 각 전시 공간에 대한 만족 원인 

및 불만족 원인을 정리하였고, 가장 반복하여 나오는 

원인은 빈도 표기를 통해 다음<표 9>, <표 10>과 같

이 제시된다. 

<표 9> 사례E-1 각 전시 공간에 대한 만족 및 불만족 원인

사례
전시 

공간
구분 원인

(빈도)

A B

사례

E-1

상

호

작

용

적 

전

시

만

족 

작품은 다양한 형태를 보여준다. 2 2

조작을 통해 새로운 경험을 얻는

다.
3 2

자신의 기억이나 경험에 따라 전

시 주제에 대한 공감이 생긴다.
0 3

불

만

족

공간에서 소리(음악)가 거의 없다. 2 3

많은 작품을 만질 수 없다. 4 2

조작할 때 어렵고 이해가 안 된

다.
2 1

전시 주제를 이해하기 어렵다. 1 2

참

여 

전

시

만

족 

작품은 다양한 형태를 보여준다. 3 2

조작을 통해 새로운 경험을 얻는

다.
2 3

새로운 전시 공간을 체험한다. 1 2

의미 있는 감성 공간을 형성한다. 0 2

전시 정보를 공유할 수 있다. 2 4

불

만

족

공간에서 소리(음악)가 거의 없다. 3 2

조작할 때 어렵고 이해가 안 된

다.
2 0

전시 주제를 이해하기 어렵다. 4 0

동

적

영

상 

만

족 

의미 있는 감성을 형성한다. 2 4

영상을 보고 자신의 과거 기억이 

되살아난다.
0 3

전시 정보를 공유할 수 있다. 1 3

공간 상호작용적 전시 공간

비

교 

분

석

분

석

내

용

상호작용적 전시 공간에서의 만족도는  E-2사례> E-1사

례로 나타났다. E-2사례는 공간에서 음악을 배치하여 

E-1사례보다 관람객의 촉각을 잘 유도하였다. 작품은 매

체를 활용하므로 관람객은 공간과 작품 상호작용을 통해 

새로운 경험을 얻을 수 있다. E-1사례의 전시 내용은 

E-2사례보다 이해하기가 어려워서 연상성에 대해 성인은 

자신의 경험, 과거 기억을 통해 전시 내용을 이해하려하

였다.

공간 참여 전시 공간

비

교

분

석

분석 

내용

참여 전시 공간에서의 만족도는  E-2사례> E-1사례로 

나타났다. E-2의 관람객들은 청각, 촉각을 유도한 경우

에 비교적 만족하였다. 반면에 E-1의 작품에서만 나는 

소리를 통해 관람객의 만족도는 낮게 나타났다. 연상성 

측면에서 E-2사례 공간의 장면 표현은 관람객의 감성을 

잘 유도할 수 있고 관람한 후에 상상의 여지를 주는 것을 

알게 되었다.

공간 동적영상 전시 공간

비

교

분

석

분

석

내

용

동적영상 전시 공간에서 관람객은 영상 관람을 위주로 촉

각적 참여도, 작품과 공간의 상호작용 체험에 대한 만족

도가 낮았다. 또한 성인그룹은 동적영상을 통해 전시 내

용을 잘 이해하기 때문에 연상성에 대한 만족도가 높았다.

공간 모형, 디오라마 전시 공간

비

교

분

석

분

석

내

용

E-2사례의 모형, 디오라마 전시 공간에서 작품은 실물과 

비슷한 재료를 사용하여 관람객의 촉감 참여도를 높일 수 

있었다. 두 사례 의 관람객은 자신의 관람 기호와 요구에 

따라 자유롭게 이동하며 다양한 동선을 형성하였다. E-1

의 성인 관람객은 전시 내용에 대한 자신의 과거 기억과 

경험을 융합하여 연상성의 만족도가 높았다. E-2 전시내

용은 아동들이 쉽게 이해하여 깊은 인상을 남길 수 있어

서 연상성의 만족도가 높게 나타났다.
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<표 10> 사례E-2 각 전시 공간에 대한 만족 및 불만족 원인

각 전시 공간에 대한 만족도 원인 비교분석은 다음

<표 11>-<표 12>와 같다.

<표 11> 사례E-1 각  전시 공간에 대한 만족도 원인 종합분석

전시 

공간

A그룹 B그룹

 만족 (%) 불만족 (%) 만족 (%) 불만족 (%)

상호

작용

적 

전시

조작 

통해 

새로운 

경험 

얻는다.

50

많은 

작품 

만질 수 

없다.

67

 기억

경험 

따라  

공감 

생긴다.

50

공간에 

음악이 

거의 

없다.

50

참여 

전시

작품은 

다양한 

형태다.

50

실물과 

비슷하

고 만질 

수 

있다.

67

전시 

정보공

유한다.

67

공간에

음악이 

거의 

없다.

33

동적

영상 

전시

의미 

있는 

감성 

형성

33

전시주

제 이해 

어렵다.

67

의미있

는 감성 

형성

67

많은 

작품을 

만질 수 

없다.

50

모형 

디오

라마 

전시

새로운 

전시 

공간 

체험

50

전시주

제 이해 

어렵다.

50

 다양한 

형태 

보여준

다.

83

작품을 

만질 수 

없다.

50

계 47 62.75 66.75 45.75

<표 12> 사례E-2 각  전시 공간에 대한 만족도 원인 종합분석

전시 

공간

A그룹 B그룹

 만족 (%) 불만족 (%)  만족 (%) 불만족 (%)

상호

작용

적 

전시

공간에

서 

신나게 

놀 수 

있다.

67

조명 

화려해 

혼란스

럽다.

33

작품 

예쁘고 

만질 수 

있다.

83

조명 

화려해

혼란스

럽다.

50

참여 

전시

실물과 

비슷하

고 만질 

수 

있다.

50 - -

전시 

내용은 

인상적이

다.

67

조명 

화려해

혼란스

럽다.

33

동적

영상 

전시

전시 

주제를 

쉽게 

이해한

다.

67

조명은 

화려해 

혼란스

럽다.

16

전시 

내용은 

인상적이

다.

83

조명 

화려해

혼란스

럽다.

33

모형 

디오

라마 

전시

새로운 

전시 

공간 

체험한

다.

83 - -

다양한 

작품형태 

보여준다

.

67

조명 

화려해

혼란스

럽다.

33

계 66.75 12.25 75 37.25

전

시

불

만

족

많은 작품을 만질 수 없다. 2 3

체험할 수 있는 활동이 없다. 3 2

전시 주제를 이해하기 어렵다. 4 2

모

형 

디

오

라

마 

전

시

만

족 

조명을 활용하여 공간이 예쁘게 

보인다.
2 4

작품은 다양한 형태를 보여준다. 2 5

새로운 전시 공간을 체험한다. 3 2

전시 내용은 인상적이다. 2 3

불

만

족

작품을 만질 수 없다. 2 3

전시 주제를 이해하기 어렵다. 3 2

사

례

전

시 

공

간

구

분
원인

(빈도)

A B

사

례E

-2

상

호

작

용

적 

전

시

만

족 

공간의 조명은 화려하고 공간에서 

배경 음악을 좋아한다.
3 2

작품이 예쁘게 보이고 만질 수 있

다.
2 5

체험을 통해 새로운 경험을 얻는

다.
3 3

자유로운 전시 공간을 통해 재미

를 느낀다.
2 3

공간에서 신나게 놀 수 있다. 4 2

불

만

족

조명은 화려해서 혼란스럽다. 2 3

각 공간의 주제가 독립되어 있다. 0 2

참

여 

전

시

만

족 

조명을 활용하여 공간을 예쁘게 

보인다.
3 3

작품은 실물과 비슷하고 만질 수 

있다.
4 3

자유로운 전시 공간을 통해 재미

를 느낀다.
5 3

과거의 기억이 되살아난다. 3 2

전시 내용은 인상적이다. 4 4

불

만

족

조명은 화려해서 혼란스럽다. 0 3

각 공간의 주제를 독립한다. 0 2

동

적

영

상 

전

시

만

족 

공간에서 소리(음악)를 좋아한다. 3 2

영상을 보고 자신의 과거 기억이 

되살아난다.
2 3

전시 내용은 인상적이다. 3 5

전시 주제를 쉽게 이해한다. 4 3

불

만

족

조명은 화려해서 혼란스럽다. 1 2

모

형 

디

오

라

마 

전

시

만

족 

작품은 다양한 형태를 보여준다. 2 4

새로운 전시 공간을 체험한다. 5 2

작품을 만질 수 있다. 2 2

전시 내용은 인상적이다. 4 3

전시 주제를 쉽게 이해한다. 3 2

불

만

족

조명은 화려해서 혼란스럽다. 0 2
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사례E-1에서 만족도는 B그룹 66.75%> A그룹

47%, 사례E-2에서 만족도는 B그룹 75%> A그룹

66.75%로 나타났다. 사례E-1에서 A그룹은 새로운 

경험> 다양한 작품형태에 만족하였고, 작품을 만질 수 

없고> 전시주제가 어렵다는 불만족 원인을 나타내었

다. B그룹은 다양한 형태의 전시> 정보공유= 의미 있

는 감성형성에 만족하였고, 음악이 없고= 작품을 만

질 수 없음에 불만족하였다. 모형디오라마전시에 가장 

만족하였다. 사례E-2에서 A그룹은 새로운 전시 공간

체험> 전시주제가 쉽고, 신나게 놀 수 있다는 것에 만

족하였고, 조명이 화려해 혼란스럽다는 불만족 원인을 

나타내었다. B 그룹은 작품이 예쁘고 만질 수 있고, 

전시내용이 인상적임에 만족하였고, 조명이 화려해 혼

란스럽다는 것에 불만족을 나타내었다. 전시유형별 차

이는 적었다. 이에 따라 전시 주제마다 관람객의 만족

과 불만족에 대한 차이점을 알 수 있었다.

4. 결론  

본 연구는 인터랙션 디자인 기반의 체험형 전시 공

간에 적용된 경험디자인의 표현 특성을 통해 나타나는 

참여성, 역동성과 연상성 3가지 특성을 살펴보고 이를 

통해 인터랙션 디자인 기반의 체험형 전시 공간에서 

나타나는 관람객 경험디자인 특성과 만족도를 살펴보

았다. 첫째, 참여성의 표현특성 중에 시각적>청각적>

촉각적 순으로 만족도가 나타났다. 작품을 통해 관람

객의 청각과 촉각을 유도할 뿐만 아니라 공간에서도 

매체를 활용하여 관람객의 오감을 자극하고 직접적인 

참여를 유발하면 작품이나 공간에 더욱 다양성을 부여

할 수 있다. 둘째, 역동성의 표현 특성 중에 관람객은 

체험을 통해 쉽게 조작하여 전시 공간에 잘 활용하고 

적극적으로 다양한 콘텐츠를 활용하여 움직임을 통해 

공간의 흐름을 보여주어야 한다. 셋째, 연상성의 표현 

특성 측면에서 연상적 표현의 만족도가 높게 나타났

고, 장면 표현은 관람객의 감성을 유도할 수 있고 새

로운 인식을 부여할 수 있어야 할 것이다. 

앞으로의 연구에서는 전시주제와 이해의 효과를 극

대화 시킬 수 있는 매체를 사용하는 방안이 준비되고 

관람객을 중심으로 한 다양한 인터랙션 디자인을 활용

한 체험형 전시 공간이 제시되어야 할 것이다.
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