
1. 서론 

박물관에 대한규정을 보면박물관은 문화, 예술, 학문

의 발전과 일반 대중의 문화 향유 증진에 이바지하기 위

해 역사, 인류, 민속, 고고, 동물, 식물, 예술, 과학, 기술

등에 관한 자료를 수집, 보존, 조사, 연구, 교육을 담당하
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요  약 대학박물관은 대학의 중요한 교육지원 시설 중의 하나로서 문화재의 발굴, 연구 및 전시와 함께 교육, 학술 자료로

활용될 수 있도록 노력하고 있다. 그러나 현재의 대학박물관은 대학의 행정적, 재정적 지원의 감소와 대학 구성원의 무관심

으로 인하여 낮은 효용성의 문제를 가지고 있다. 이를 해결하는 한 가지 방법은 대학박물관의 접근성을 향상하는 것으로써

물리적, 공간적, 시간적 제약없이 접근하여 문화재 관련 지식을 습득하고 교육 및 체험 프로그램을 이용할 수 있도록 모바일

도슨트 어플을 제공하는 것이다. 본 논문에서는 조선대학교 대학박물관을 사례 연구로 분석하고 그 결과에 따라 안드로이드

기반의 모바일 도슨트 어플을 설계 및 구현한다. 또한 어포던스 기반 기능 분석 설문을 통해 제안된 어플의 기능성 및 유용

성을 평가한다.
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Abstract  The university museum is working to discover, research, and exhibit cultural artifacts as well as use them 

as resources of education and academic researches as one of the important organizations of the university. Current, 

however, university museums have the low-level usability caused by the reduction of financial and administrative 

supports of the university. One approach to solve this problem may be the design of mobile docent app for 

improving the accessibility of the museum. The app enables users get artifacts and education programs without the 

restriction and learn artifact-related knowledge easily. In this paper, we design and implement a new mobile docent 

app according to the analysis of content of the Chosun university museum as a real case study. In addition, we 

evaluate the functionality and usability of the proposed app by affordance-based questionnaire.
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는 시설로 정의하고 있다[1]. 즉, 역사적, 예술적으로 가

치를 지는 유물의 소장, 유지, 보수와 함께 전시, 교육 프

로그램 운영을 통해 일반인과 공유하는 것을 목적으로

한다.

일반적으로 박물관은 소장품 중심 박물관과 관람자

중심 박물관으로 분류할 수 있다. 소장품 중심 박물관은

유물의 보존과 전시를 중심으로 관람자에게 일방적으로

정보를 제공한다. 관람자를 교육 대상자로 인식하므로

관람자는 유물에 대한 안내문 또는 영상을 통해 나름대

로 지식을 습득한다. 이에 반해 관람자중심 박물관은 관

람자와의 상호작용을 중시하며 관람자가 가지는 경험과

지식을 기반으로 유물을 통해 새로운 경험과 지식을 습

득하도록 체험 중심의 전시와 학습 공간을 제공한다[2].

대학 박물관은 국공립 및 사립 대학에서 운영하는 박

물관으로서지역 유물 발굴, 수집, 분류, 조사, 보존 및 연

구하는 지역 문화 보존의 중심이면서 대학 교육과정 및

지역민의 지식 증진에 유물을 활용하는교육의 중심이다

[3]. 대학의 부속교육기관으로서 대학박물관은 교수, 학

생 및지역민을 위한유물전시와이를 기반으로하는 다

양한 교육, 체험 프로그램을 제공하는 것이 필요하다.

그러나 현재의 대학 박물관은 예산 부족, 연구 인력의

부족, 교육 프로그램 개발의 어려움, 대학 구성원의 관심

부족 등으로 인한여러 문제에 직면해있다. 특히 홍보 부

족으로 인하여 학생들 및 지역민의 박물관에 대한 관심

이 낮으며 박물관 방문 및 교육 프로그램 참여율이 저조

하게 되어 결과적으로 예산 삭감으로 이어진다. 이를 해

결하기 위한 접근법으로 시간적 공간적 접근성 제약을

해소하는 모바일도슨트 어플(docent application)의 설계

및 구현을 고려해 볼 수 있다[4].

본 논문에서는 조선대학교 박물관의 유물 전시 및 교

육 프로그램 운영 현황[5]을 조사하고 문제점을 분석하

며 하나의 해결책으로서 모바일 도슨트 어플을 설계 및

구현하는 것을 제안한다. 본 논문에서는 박물관 도슨트

어플 설계를 위해 기존 박물관 어플 유형 조사하고 조선

대학교 박물관의 요구사항을 분석하며 이를 통해 기능

구조 및 사용자 인터페이스 화면을 설계한다.

논문의 구조는 다음과 같다. 2장에서는 박물관 유물

전시 및 교육 프로그램의 현황과 박물관 모바일 어플의

유형별특징을 살펴보고 3장에서는조선대학교박물관의

유물 전시 및 교육 프로그램 현황을 조사하고 모바일 도

슨트 어플의 기능 및 UI 화면을 설계한다. 4장에서 어플

구현 과정을 설명하고 사용자 집단으로부터 어플에 대한

평가를 제시한다. 그리고 5장에서 논문의 결론 및 향후

연구방향을 소개한다.

2. 관련연구 

2.1 대학박물관의 교육 기능 

대학 박물관의 기능과 역할에 관한 연구들을 살펴보

면 “박물관 및 미술관 진흥법”에 규정된 대학 박물관의

역할을 다음과 같이 정리할 수 있다.

연구와 교육 활동에 필요한 자료의 수집, 정리, 보관

및 전시

학술 조사, 연구 수행 및 교육과정에의 활용지원

지역 문화 활동 및 교육 지원

국공립 및 사립 박물관과의 교류 협력

요약하면 유물 발굴, 조사, 연구, 보존, 전시를 중심으

로 대학생 및 지역민에 대한 교육 프로그램을 제공하는

교육기관이라는 것이다. 따라서 관람자를 교육 대상으로

인식함으로써 단순히 유물 전시를 통해 일방적으로 정보

를 제공하는 단방향적 운영 방식을 탈피하여 관람자의

분석적 사고를 촉진하는 탐구활동을 통한 새로운 경험을

축적할 수 있는 경험주의 관점의 교육 프로그램을 개발

하고 운영할 필요가 있다.

교육기관으로서의 대학 박물관의 가치와 효용을 높이

기 위해서는 다양한 교육 프로그램의 마련과 박물관 접

근성의 향상이 필요하다[6]. 대학 박물관의 교육 프로그

램 수립 방향에 대한 연구[3,6]를 살펴보면 교양 교과 연

계 프로그램, 학과 전공 연계 프로그램, 학술 답사 연계

프로그램, 생활관 연계 프로그램, 초중고 학생 체험 연계

프로그램, 특별 전시 프로그램, 타 박물관 네트워크 연계

프로그램 등을 구성할 수 있다. 이 프로그램들의 특징은

구성주의 학습 및 경험주의 학습의 촉진이다. 구성주의

학습은 개별 학습자의 능동적 지식 구성을 통한 학습을

강조하는 것이고 경험주의 학습은 기존 경험을 기반으로

관람자의 참여 및 체험을 통한 새로운 경험의 축적을 강

조하는 학습 방식이다. 접근성에 대한 부분은 2.2절에서

설명한다.

2.2 박물관 모바일 어플 

정보기술 및 기기의 발달로 인하여 물리적 공간의 박
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물관이 가상 공간으로 확장되어 왔다. 가상박물관의 유

형을 살펴보면 전자 브로셔형, 학습 박물관형, 학습 공동

체형으로 나눌 수 있다[7]. 전자 브로셔형은 박물관 홍보

안내자료, 전시일정, 박물관 자원의 디지털화 등 가상공

간에서 박물관에 대한 정보를 획득할 수 있도록 지원하

는 것이고 학습 박물관형은 박물관 자원을 활용한 탐구

학습, 전시물과 연관된 디지털 자원(이북, 영상, 이미지

등) 탐색 등을 제공함으로써 관람자의 학습을 지원하는

것이다. 학습 공동체형은 커뮤니케이션 기능을 제공함으

로써 관람자들 사이 또는 관람자와 전문가들 사이에 전

시물을활용한공동학습이가능하도록지원하는것이다[8].

박물관 모바일 어플은 모바일 환경에 구축된 가상박

물관으로서 박물관 자료의 디지털화 외에 다음의 기능

구현이 요구된다[9,10].

․관람자 특성에 따른 적응적 학습 지원

․능동적 관찰 및 체험 지원

․관람자 환경에 따른 맞춤 기능 제공

․상호작용 촉진 및 경험 공유

․학습에 대한 평가와 성찰

3. 대학박물관 모바일 어플 설계 

3.1 조선대학교 박물관 분석 

먼저 조선대학교 박물관 시설, 전시품 자료현황은 다

음의 Table 1 및 Table 2와 같다.

- 호남선사 문화실의 유물 전시

호남 지방의선사시대유물의 발굴과조사, 연구를 통

해 알게 된사실들을 유물과함께전시하고 있다. ‘인류의

탄생’, ‘석기의 발달’, ‘그릇의 역사’라는 주제로 호남 선사

시대 유물을 분류 전시하고 있으며 인류의 탄생에서는

사백만년 전 인류의 조상이 변화된 사바나 기후에서 살

아남기 위해 두발로 걷는 것을 선택한 것부터 불의 이용,

도구제작, 체형변화, 뇌의 발달 등을 통해 사냥꾼으로 변

모해 갔으며 빙하기 극한 환경에서 살아남는 생존에 그

치지 않고 삶을 열위 하는 존재로 또 그 삶 너머의 세계

를 생각하는 존재로 영역을 넓히는 존재가 되었음을 소

개하고 있다.

Facility Area(m²)
Examination Room 296.27

Depository

General Depository 1 71.27

General Depository 1 138.69
Special Depository 32.48

Sub total 242.44

Meeting Room 50.85
Research Room 53.59
Relic Repository 52.44

Library 102.54

Lecture Room 67.68
Conference Room 47.21

Total 913

Table 1. Chosun University Museum’s exhibition rooms

Type of Data Description

Historic Data of
University

- University foundation documents,
Department related documents

- Lecture notes, Books, Student cards, Library
cards

- Photos, OHP Slides, Films

Educational Data
- Acheoanthropine Fossils, Replicas of relics
from Siberia

Cultural Data

- Relics of Old Central Library, Relics of
historical sites, Discovered relics from
Jeolla-do areas

- Donated Relics

Table 2. Chosun University Museum’s exhibition 

artifacts

석기의 발달에서는 석기의 발달로 인한 구석기 문화

가 ‘주먹도끼 석기군’에서 ‘격지 석기군’ 으로 그리고 다

시 규격화된 격지를 떼어내는 ‘돌날석기군’, ‘좀돌날 석기

군’으로 발달했음을 소개하고 전기∼중구석기 시대에 찍

개나 주먹도끼 같이 날카로운 날을 만든 대형 석기를 다

용도로 이용하지만, 휴기 구석기시대에 이르러 작은 조

각들을 이용해 밀개, 긁개, 새기개, 홈날, 톱니날, 뚜르개

등 각각의 용도를 가진 다양한 종류의 소형석기를 만들

었음을 소개하고 있다.

그릇의 역사에서는 신석기 인들이 수확한 식량을 오

랫동안 저장하기 위해 흙을 빚어 구운 ‘질그릇’을 소개하

고 철기의 사용으로 농경이 본격화되면서 더 빨리 더 많

은 그릇을 만들기 위해 물레성형이 쓰였고, 삼국시대에

이르면 이에 더해 바탕흙이 정선되고, 유약의 개발과 굽

는 기술이 향상되면서 12세기 은은하고 깊은 비색의 청

자, 고려 말부터 조선 전기의 대담하고 역동적인 분청사

기, 15세기 후반의 검소하고 실용적인 절제미의 백자로

이어져왔음을 소개하고 있다.

- 선비 문화실의 유물 전시

선비 문화실은 향촌 선비의 삶과 학문이 닮긴 고서를
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통해 호남 선비의독서와 학문, 삶과 활동을 조명하고 있

다. 선비는 성리학 기반 사회인 조선시대 지식인의 대명

사로서 성리학을 공부하고 실천하는 학인인 ‘사士’ 단계

에서 관직에 진출하여 배운 바를 펼치는 ‘대부大夫’ 단계

로 나아갔다. 즉, ‘수기修己’ 의 바탕위에 ‘치인治人’을 실

천하는 학자 관료인 ‘사대부士大夫’를 지향한 것이다. 선

비 문화실에는 조선시대 선비들이 사용했던 연적, 문병,

대접 등의 그릇류 유물과 고서 서적들이 전시되고 있다.

3.2 모바일 어플 기능 및 화면 설계 

조선대학교 박물관 어플 설계는 크게 기능(메뉴 구성)

구조도 작성과 안드로이드 컴포넌트를 활용한사용자 인

터페이스 화면 디자인 과정으로 이루어진다.

Fig. 1. Function decomposition of Museum App

조선대학교 박물관 학예 연구진과의 면담 및 홈페이

지 내용 분석을 통해요구되는 기능및 메뉴 구성을 고려

해 보면 모바일 어플에 구현되어야할 카테고리는 Fig. 1

과 같이 박물관 소개, 전시실 소개, 유물 소개, 교육/체험

프로그램 소개 등으로 분류될 수 있다.

박물관 모바일 어플의 사용자 인터페이스 화면 설계

에적용가능한안드로이드컴포넌트들[11]은다음과같다.

- 커스텀 리스트뷰(Custom ListView)

커스텀 리스트뷰를 만들기 위한 첫 번째 추가 작업은

리스트뷰 아이템의 외양을 정의하는 것이다. 박물관 자

원 목록을 구현하기 위해서는 하나의 자원을 표시하기

위해 필요한 위젯들을 레이아웃 상에 배치하여 하나의

리스트뷰를정의하는 것이다. 여기서는 이미지뷰, 텍스트

뷰를 이용하여 Fig. 2와 같이 리스트뷰를 정의한다[12,13].

Fig. 2. Definition of ListView items

박물관 자원 목록의 외양을 커스텀뷰로 정의한 다음

박물관 자원 데이터를 커스텀뷰와 연결하여 리스트로 구

현하는 것이 필요하다. 데이터와 커스텀뷰를 연결하는

것은 어댑터(Adapter)로서 본 논문에서는 안드로이드

SDK에서 제공하는 기본어댑터(BaseAdapter)를 확장하

여 커스텀 어댑터를 정의하고 Firebase 클라우드 데이터

베이스로부터 추출된 박물관 데이터를 커스텀뷰와 연결

하여 화면에 표시되도록 설계하고 있다. 커스텀 뷰 처리

프로세스는 Fig. 3과 같이 정의할 수 있다.

Fig. 3. Process for connecting a custom view and 

an adapter

- 뷰페이저(Viewpager)

조선대학교 박물관 전시실 또는 교육 프로그램의 상

세 항목들을 슬라이드 방식으로 표현하기 위한 컴포넌트

로 뷰페이저를 사용할 수 있다[14]. 과거에는 뷰 슬라이

드를 구현하기 위해 뷰플리퍼(ViewFlipper)를 사용하였

으나 최근에는 성능 측면에서 개선된 뷰페이저를 많이

사용한다.

구현에서는 안드로이드 과거 버전과의 호환성을 유지

하기 위해 VIewPager 클래스 대신 support.v4 패키지에
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서 제공하는 ViewPager 클래스를 사용한다. Fig. 4에서

보여지는 뷰페이저의 각 페이지는 프레그먼트(Fragment)

를 구현하여 정의하며 각 프레그먼트와데이터를 연결하

기위해 FragmentPagerAdapter를 상속받은 클래스를 정

의한다. 이 클래스 내부에 생성자와 getter() 메소드들을

정의한다. 이때 뷰페이저가 가지는 전체 페이지 수는 상

수로 정의하는 것이 편리하다.

Fig. 4. Android’s ViewPager Component

- 프레그먼트(Fragment) 

프래그먼트는 액티비티(Activity) 내에서 사용자 인터

페이스의 일부를 나타낸다. 여러 개의 프래그먼트를 하

나의 액티비티에 조합함으로써 복잡한 구조하지만 유연

한 구조의 사용자 인터페이스를 구현할 수 있으며, 하나

의 프래그먼트를 여러 액티비티에서 재사용함으로써 자

원 낭비를 방지할 수 있다. 프래그먼트는 자체 수명주기

를 가지고 자체 입력 이벤트를 받으며 액티비티 실행 중

에 추가 및 제거가 가능한 액티비티의 모듈식 섹션 개념

이다[15].

4. 대학박물관 모바일 어플 구현 

4.1 어플 개발환경 

안드로이드 기반의 앱 개발 도구로 유지보수성, 호환

성, 구현 수월성을 고려하였을 떄 가장 적합한 안드로이

드 스튜디오(Android Studio)를 선택하게 되었다. 안드로

이드 스튜디오는 안드로이드를 위한 공식통합개발 환경

(IDE)이다. 자세한 개발환경은 다음 Table3과 같다.

Criteria Description

OS Window 10

RAM 6GB RAM

Android API
Oreo

SDK version 8.0

JDK Version Java Development Kit(JDK) 10

AVD Nexus5

Table 3. App development environment

4.2 인트로 화면 

Fig. 5의 인트로 화면은 핸들러(Handler) 클래스를 이

용하였다. 스레드(thread) 생성및 실행을 위해핸들러클

래스 내부에 run() 메소드를 정의한다. 이 메소드에서는

인텐트(Intent) 객체를 생성하여 인트로 액티비티와 메인

액티비티 사이에 메시지를 전달하며 인트로 동영상 실행

시간 설정을 2.5초로 지정해준다. 그 후에 시간이 완료되

면 현재 액티비티는 종료되어 소멸되고 메인 액티비티를

호출한다.

Fig. 5. Intro screen of the developed app

4.3 메인 화면

인트로 화면에서 호출된 메인 액티비티는 Fig. 6에서

보이듯이 다음과 같은 구성을 가지고 있다. 뷰페이저 컴

포넌트를 이용하여 구현된 메인 화면에서는 이미지를 좌

우로 이동함으로써박물관소개, 전시실, 교육 및 체험 프
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로그램 섹션을 확인할 수 있다. 그리고화면 하단에는 전

시실로 이동하는 버튼, 박물관에 전체적인 소장자료, 현

황 등을 알 수 있는 역사 버튼, 그리고 박물관에서 진행

하고 있는 다양한 사회교육 활동을 확인할 수 있는 버튼

들이 배치되어 있다. 마지막으로 링크 버튼은 URI 파서

(parser)를 사용하여 조선대학교 박물관 웹페이지와 연

동함으로써 조선대학교 박물관에 대한 정보를인터넷 브

라우저를 통해서도 확인 할 수 있게 한다.

Fig. 6. Main screen of the developed app

4.4 유물 소개 화면

박물관 소개 액티비티의 구성은 액션바, 프래그먼트

액티비티, 탭버튼 액티비티로 구성되어 있다. 액션바는

현재 액티비티에 대한 주제를 알려주는 정보를 담고 있

고, 프래그먼트는 각각의 탭 버튼에 대한 정보를 담고 있

다. Fig. 7의 박물관의 발자취 탭에는 1995년부터 현재까

지 박물관에 있어졌던 주요 행사들을 알려준다. 그리고

현황 탭에서는 조직, 시설, 전시실의 변화소장하고 있는

유물들을 이미지, 테이블 자료와 함께 보여준다. 마지막

으로 관람 안내에서는 박물관 위치, 관람시간, 단체 관람

안내에 대한 정보를 가지고 있고 뷰페이저를 통해 박물

관 내부 사진을 확인할 수 있다.

Fig. 7. Screen for introducing Chosun University 

Museum

4.5 교육 프로그램 화면

교육 프로그램 액티비티에서는 박물관에서 다양한 교

육활동과 강연심포지엄을 열고 기획하는 내용들을 확인

할 수있다. 리스트뷰목록을통해서 역사문화기행, 우리

땅이 온통학교, 강연 심포지엄에 대한 정보를 확인할 수

있으며 각 활동에 대한 세세한 정보를 화면을 통해서 확

인할 수 있고 참가신청 및 참여 소감등을 남길수 있다.

4.6 전시실 화면

Fig. 8에서 보이는 것과 같이 전시실은 총 3개로 구성

되어있다. 호남선사문화실, 선비문화실, 유물/유적으로

되어있으며 관람하고 싶은 전시실을 터치시 해당 전시실

에 대한 다양한 이미지를 상단 뷰페이저를 통해서 확인

할 수 있다. 그리고 각 전시실에 보관 중인 전시품들은
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하단의 리스트뷰를 통해 이미지와 함께 확인할 수 있으

며 각이미지를 터치하여 상세 페이지로 이동할 수있다..

전시품 이미지는 핀치 줌(Pinch Zoom) 기능을 통해 확

대, 축소가 가능하며 이미지와 연결된 외부 지식 자원을

확인할 수 있다.

Fig. 8. Screen for representing exhibition rooms

5. 박물관 어플 평가 분석

본 논문에서 구현한 박물관 어플의 기능적 효용성을

판단하기 위해 조선대학교 생활관에 거주하는여러 학과

의 남녀 학생들 30인 및 컴퓨터공학과 학생 20인으로부

터(남녀비율 73:27) 어플 이용에 따른 의견을 받고 그 내

용을 분석하였다. 학생들에게 제시되는 설문의 내용은

Table 3과 같으며 어포던스(affordance) 관점에서 박물

관 도슨트 어플의 유용성을 측정한 기존 연구에서 참고

하였다. 어포던스는 디자인 관점에서 사용자가 무언가를

하도록 행위를 돕는 무언가를 제공하는것으로 정의된다

[16,17].

인지적 어포던스는 박물관 모바일 도슨트 어플이 제

공하는 정보와 콘텐츠, 디자인 인터페이스 등의 의미 파

악이 원활한가를 평가하는 것으로 설문 분석 결과 제안

된 어플의 인지적 문제점은 유물 관련 콘텐츠 구성이 덜

조직화되어 지식 습득에 어려움이 있다는 것이다. 물리

적 어포던스는 어플 구성요소의 물리적 요소(크기, 모양,

색상 등)의 적합성을 평가하는 것으로 제안된 어플의 경

우 디자인 측면에서 부족함을 지적하였다.

Affordance Type Questions

Cognitive
Affordance

Can users recognize about docent
through mobile docent?

Can users identify the meaning of icons
and buttons easily?

Are the meaning of terms used in
interfaces clear?

Is the result of dong interfaces identical
with the prediction of behaviors of
interfaces?

Physical
Affordance

Do icons and buttons have adequate
sizes for touch?

Is there proper feedbacks according to
the use of input interfaces?

Sensitive
Affordance

Can metaphors used for representing
the interaction be recognized easily?

Is the readability of graphics and
information high sufficiently?

Do graphics have realistic sizes and
images?

Functional Affordance

Is information categorization for
complete the user’s works organized
well?

Are information and content for users
provided?

Table 3. Questionnaire for evaluation of the mobile

docent app based on affordance

감각적 어포던스는 오감과 관련되어 어플의 구성이

쉽게 읽거나 경험할 수 있도록 구현되었는가를 평가하는

것으로 제안된 어플의 경우 시각적 요소가 대부분으로

청각적 요소(영상 및 음성을 통한 지식 전달)가 부족한

것으로 파악되었다. 기능적 어포던스는 사용자가 어플

제작자의 의도대로 업무를 원활하게 수행할 수 있는가를

평가하는 것으로 제안된 어플은 박물관 정보의 카테고리

별 하위 분류가 적절하지만 개별 자료의 상호 연관성은

부족한 것으로 파악되었다. 설문조사를 통해 분석된 결

과는 향후 연구를 통해 보완하고 개선해 나갈 예정이다.

6. 결론 및 향후연구

대학 박물관은 지역 유산의 발굴, 분석, 연구 및 전시

와 함께 교과과정 개발을 통한 지식 전달의 중요한 기능
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을 담당하고 있으나 접근성 및 활용성에 있어서 비효울

적인 문제를 가지고 있다. 대학 구성원또는 지역민이 박

물관에 방문하지 않아도 시간적 공간적제약없이 언제든

지 필요한 지식 정보를 습득할 수 있도록 본 논문에서는

박물관 모바일 도슨트 어플을 설계하고 구현하였다.

구현된 어플은 조선대학교 대학 박물관의 유물 및 교

육 프로그램을 지식 콘텐츠로 구성하고 있으며 체험 프

로그램 참여 및 경험 공유를 지원하고 있다. 조선대학교

학생들로부터 설문 조사를 통해 어플의 유용성에 대해

평가하였으며 그 결과 콘텐츠 분류체계 개선, 유물 자원

상호간의 연관관계 정의, 디자인 개선 등의 향후 연구과

제를 도출하였다.
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