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[Abstract] 

This study empirically investigated the user’s experience with <Mona Lisa: Beyond the glass> based 

on the Technology Acceptance Model. According to the frequency analysis results, the usability for 

learning was evaluated relatively higher than that for appreciation from the perspective of perceived 

usefulness and the technical factors such as graphics and modeling raised the issue for the quality 

improvement. According to the results of the correlation analysis, the usability for learning correlated 

with the degree of satisfaction. In addition, all detailed factors of perceived ease of use positively 

influenced on the degree of satisfaction and the impact of the environmental factor on the degree of 

satisfaction was greatest. The degree of satisfaction with the VR application significantly correlated with 

the degree of immersion and behavioral intention to the VR application. Therefore, this study proved 

the suitability for the Technology Acceptance Model as a tool for evaluating a VR application. 

▸Key words: VR application, Technical Acceptance Model(TAM), User experience(UX), 

Perceived Usefulness(PU), Perceived Ease of Use(PEOU)

[요   약]

본 연구는 기술수용모델을 기반으로 <Mona Lisa: Beyond the glass> VR 앱에 대한 사용자 경험

을 실증분석했다. 빈도분석 결과에 의하면, 인지된 유용성의 경우, 학습적 유용성이 감상적 유용

성보다 상대적으로 높게 평가되었으며, 기술적 요인인 그래픽 및 모델링에 대한 품질 개선의 필

요성이 제기되었다. 상관관계 분석결과에 따르면, VR 앱의 학습적 유용성은 만족도에 유의미한 

영향을 미쳤다. 인지된 이용용이성의 경우, 모든 세부 요인이 만족도와 상관관계를 가졌으며, 환

경적 요인의 만족도에 대한 영향력이 가장 크게 나타났다. 또한 만족도는 몰입도 및 행동적 이용

의사에 긍정적 영향을 미침으로써, 기술수용모델의 VR 앱 평가 도구로써의 적합성이 제시되었다.

▸주제어: VR 애플리케이션, 기술수용모델(TAM), 사용자 경험(UX), 인지된 유용성(PU), 인지된 이용용이성(PEOU)
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I. Introduction

가상현실(Virtual Reality, 이하 VR)기술은 1990년대 

초반 부족한 전시 공간에 대한 문제를 해결하거나 일부 또

는 전체가 유실된 유물이나 전시할 수 없는 유물을 가상으

로 복원하기 위한 목적으로 박물관에 도입되었다[1]. 초기

에 VR 기술은 CAVE 시스템에서 적용되었으나, 아키비전

(Archivision)에서 개발한 3D 박물관처럼 점차 웹 브라우

저에서 360도 전시 투어가 가능한 3D 갤러리의 형태로 발

전했다[2]. 2015년 영국의 국립박물관과 자연사박물관이 

각각 고대의 주거 환경과 표본물을 VR 애플리케이션 (이

하 VR 앱)으로 제작한 이후, 몇몇 게임 스튜디오가 주도적

으로 예술 작품을 VR 기술로 재매개한 앱을 개발하기 시

작했다. 기존에 박물관에서 제공했던 VR 콘텐츠는 오프라

인 관람을 위한 학습 보조 도구로써 특성이 강했다[3]. 반

면 근래에는 360도 실사 기반의 박물관 VR 앱뿐만 아니라 

엔진 기반의 예술 작품 VR 앱 개발이 확산되면서 사용자

와 실시간 인터랙션이 가능하고 몰입감이 강화된 경험을 

제공해주고 있다[4]. 

2019년 후반기부터 시작된 코로나19 바이러스

(COVID-19)의 확산 및 장기화로 인해 VR 기술 기반의 비

대면 관람 방식이 활성화됐다[5]. 루브르박물관(Louvre 

Museum)을 비롯 해외 유명 박물관[6] 등이 VR 앱을 개발

하여 소장품과 전시 공간을 둘러볼 수 있도록 하여 온라인

상의 박물관과 관람객의 커뮤니케이션을 확대했다. 국내의 

경우, 국립중앙박물관[7], 국립현대미술관[8], 국립고궁박

물관[9]은 VR 전시 투어를 제공해 주고 있다. 

현재 정부 차원의 실감 미디어 제작 지원이 확대됨에 따

라 박물관의 VR 플랫폼과 앱 개발이 추진되고 있다[10]. 

예컨대, 문화체육관광부는 4차 산업혁명 시대의 기술을 활

용한 관람 만족도 증진을 위해 2021년 100억 원 규모의 

스마트 박물관 미술관 기반조성사업으로 21개 공립 박물

관과 미술관의 실감 콘텐츠 제작 및 체험 공간 조성을 지

원해주고 있다[11]. 

산업 및 실무적 차원에서 VR 기술 기반 실감 미디어의 

제작과 사용은 증가하고 있지만, 실제로 이러한 미디어의 

사용자 경험에 대한 학술적 접근은 상대적으로 매우 제약

적이다. 특히 박물관 VR 앱은 그 특성상 관람객이나 관람 

행태에 대한 통찰력, 그리고 예술 작품이나 유물에 대한 

심도 있는 이해를 기반으로 기획되어야 독자적인 미디어

로써 또는 보조적인 도구로써 가치를 지닐 수 있다. 

이에 본 연구는 루브르박물관이 2020년에 출시한 VR 

앱인 ‘Mona Lisa: Beyond the glass (이하 모나리자 VR 

앱)’의 사용자 경험의 특성을 실증적으로 분석하고자 한다. 

학술적 측면에서, 본 연구는 전시나 박물관의 기술수용평

가에 사용되었던 기술수용모델(Technology Acceptance 

Model, 이하 TAM)을 차용, 예술 작품 기반 VR 앱의 사용

자 경험 평가에 영향을 미치는 주요 요인을 분석하고, 학

습 및 감상 도구로써 VR 앱의 적합성을 검토한다는데 그 

의의를 둘 수 있다. 또한 실무적 차원에서는 예술 작품이

나 유물 등 박물관 및 미술관 소장품 기반의 VR 앱 기획 

시 사용자 만족도 증진을 위해 예술전문가와 공학전문가

간의 긴밀한 협업에 대한 필요성, 그리고 이들 전문가들의 

실질적인 고려 사항 및 평가 방법을 제공해줄 것으로 기대

한다.

II. Preliminaries

1. Theoretical background

1.1 VR Application of Artworks

예술 작품 기반의 VR 앱은 가상의 공간에서 예술 작품

에 대한 인터랙션, 몰입감, 현존감 등이 내재된 환경을 구

현함으로써, 박물관의 시공간적 제약을 뛰어넘어 예술 작

품과 사용자와의 새로운 관계를 형성하고 있으며, 특히 예

술작품에 대한 이해를 증진시키는 학습도구로서의 가치가 

내재해 있다[12][13]. 국내외적으로 예술 작품을 재매개한 

VR 앱에 관한 연구는 매우 적은 편이다. 반 고흐(Vincent 

van Gogh)의 예술 작품을 기반으로 제작된 VR 앱[14]과 

클림트(Gustav Klimt)의 ‘스토클렛 저택의 장식 벽화

(Stoclet Frieze)’를 기반으로 제작된 VR 앱[15], 영국 국

립박물관(British Museum)의 청동기 주거환경을 구현한 

VR 앱[16]과 일본 아즈치성 VR 앱[17]에 관한 선행 연구

를 종합한 결과, 다음과 같은 시사점이 도출되었다: 첫 번

째, 고해상도의 작품 이미지와 3D 그래픽으로 구현된 VR 

앱은 다감각적 경험, 상호작용성, 현존감, 유희성이 내재

하는 반면, 낮은 그래픽 품질은 사용자의 경험을 저해한

다. 두 번째, VR 앱은 감상 도구로써 적합성보다는 학습 

도구로써 적합성이 우위를 차지하며, 원작 감상에 대한 내

적 동기 형성에 긍정적인 영향력을 미친다. VR 앱의 감상 

도구로서의 성능을 개선하기 위해서는 원작에 대한 통찰

력과 사용자 경험 기획 및 스토리텔링에 전문가의 참여가 

필수적으로 요구된다. 마지막으로, 만족도와 함께 VR 앱 

이용 태도를 나타내는 몰입도는 만족도와 유의미한 상관

관계를 갖는다. 
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1.2 Mona Lisa: Beyond the Glass

2019년 루브르박물관의 연구 결과에 의하면, 관람객의 

80% 이상은 모나리자의 유인력으로 인해 방문한다[18]. 

하지만 모나리자는 보안을 위해 특수 장치 안에 전시되어 

있으며, 관람객의 과포화 상태로 인해 평균 30초 미만의 

낮은 보유력을 지닌다[19]. 이러한 보유력 개선 및 작품에 

대한 접근성을 증진시키기 위해, 루브르박물관은 레오나르

도 다빈치의 서거 500주년을 기념, ‘Mona Lisa: Beyond 

the glass(이하 모나리자 VR 앱)’를 제작했다(fig. 1.).

모나리자 VR 앱은 가상현실 전문 스튜디오 에미시브

(Emmissive), 바이브 아트(VIVE Arts), 루브르박물관의 

협업으로 개발됐다. 사용자는 3D 그래픽, 사운드, 인터랙

티브 디자인이 결합된 다감각적인 가상 환경에서 <모나리

자>가 작품을 둘러싼 다양한 스토리텔링에 접근할 수 있다

[20]. 이 VR 앱의 기획은 루브르박물관의 학예 연구 및 문

화 프로그램 기획팀 디렉터 도미니크 퐁 레올 

(Dominique de Font-Réaulx)이 주도했으며, 학예팀의 

철저한 사실 검증을 통한 역사 및 과학적 정보를 담은 스

토리텔링[21]으로 미학적 지식에 대한 사용자의 접근을 확

대하고자 했다[22].

Fig. 1. ‘Mona Lisa: Beyond the glass’

(source: HTC VIVEPORT) 

VR 앱을 실행하면 루브르박물관의 피라미드 입구부터 

그랑 갤러리 복도까지 연결된 동선이 펼쳐진다. 이 갤러리 

공간에서는 다빈치의 다수의 걸작이 전시되어 있으며, 작

품에 대한 설명이 제공된다. 이러한 기획 방식은 <모나리

자>에 대한 단편적 접근을 지양하고, 다빈치의 화가로서의 

긴 여정을 드러내 주었다[23]. 사용자가 그랑 갤러리를 통

과하면, 모나리자 룸(Salle de la Joconde)에 작품 주변의 

수많은 관람객이 시야에서 점차 사라지면서 <모나리자>로 

초점이 맞추어진다. 이윽고 루브르박물관이 이 작품을 소

장하게 된 경위와 패널 뒷면의 균열 등 보존 상태에 대한 

상세 설명이 내레이션을 통해 제공된다. 그다음 단계에서

는 작품 전경을 배경으로 의자에 앉아 있는 3D 모델링 형

태의 모나리자가 인물 배경과 미소 등에 대해 간단한 동작

과 함께 작품에 대한 설명을 제공해 준다(fig. 2.). 

Fig. 2. 3D Modeling of Mona Lisa’s whole body using 

x-ray and infrared imaging of <Mona Lisa>

(source: VR studio Emissive)

루브르박물관에서 원작을 직접 관람하는 것과 VR 앱의 

차별성은 모델링 된 형태의 모나리 전신을 볼 수 있다는 

데 있다. 이를 위해 모나리자 VR 앱 개발팀은 디지털 이미

징 기술로 추출된 표면 굴곡 데이터를 사용해서 모나리자

의 외형적인 특성, 체형, 옷의 질감 등과 관련된 연구 결과

를 모델링에 적용했다[24]. 또한, 다빈치의 고유한 스푸마

토(sfumato) 기법을 설명하기 위해, 적외선 스캔을 포함

한 디지털 이미징 기술로 촬영된 작품의 이미지를 레이어 

별로 분리시켜 펼쳐주었다(fig. 3.). 이를 통해 사용자는 회

화 기법뿐만 아니라 작품의 외형적 변천사를 이해할 수 있

다. 마지막으로 작품의 배경이 되는 시대적 환경을 재구성

해 보여주며, 사용자의 시선은 다빈치가 설계한 글라이더

를 타고 당대 자연경관을 감상하는 것으로 앱은 종료된다.

Fig. 3. Differentiated layers to explain Sfumato technique 

of <Mona Lisa> (source: VR studio Emissive)

III. The Proposed Scheme

3. Research Model

3.1 Research Methodology

연구팀은 모나리자 VR 앱의 사용자 경험을 실증적으로 

분석하기 위해 비대면 방식의 온라인 설문 조사를 시행했

다[25]. 이를 위해 VR 앱 사용 경험이 있는 예술 공학 관

련 학부생과 대학원생이 모집단으로 구성되었다(n=33). 본 

연구는 기술 수용에 따른 사용자의 이용 태도와 이용 의사

에 영향을 미치는 요인을 실증적으로 분석하는 도구로 인
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정받고 있는[26] 프레드 데이비스(F. D. Davis)의 기술 수

용 모델(Technology Acceptance Model, 이하 TAM)을 

기반으로 연구 모형을 개발했다. 이 연구 모형은 <모네, 

빛을 그리다展>등의 디지털 전시[27]와 반 고흐와 클림트

의 작품을 재매개한 예술 작품 기반의 VR 앱 사용자 경험 

평가에 적용되면서, 박물관 기술 수용에 관한 연구 모형으

로써 적합성이 입증되었다. 

상술한 선행 연구와 마찬가지로, 본 연구에서도 인지된 

유용성(Perceived Usefulness, 이하 PU)과 인지된 이용 

용이성(Perceived Ease of Use, 이하 PEOU)이 주요 변

인으로 구성되었다. 또한 PU는 학습적 유용성(usability 

for learning, 이하 UFL)과 감상적 유용성(usability for 

learning, 이하 UFA)으로 조작적으로 정의되었고, 각각 

세부 요인에 따라 유용성이 측정되었다(Table 1). 또한 

PEOU는 스토리텔링 요인(storytelling factor, 이하 SF), 

기술적 요인(technical factor, 이하 TF), 환경적 요인

(environmental factor, 이하 EF)으로 구분되었고, 세부 

요인을 중심으로 이용용이성이 측정되었다(Table 1).

factors description

P

U

Usability for 

learning

(UFL)

- promoting understanding toward 

the artwork 

- evoking interest/ curiosity in the 

artwork

Usability 

for art 

appreciation

(UFA)

- artistic and aesthetic properties to 

the original

- replacing appreciation of the 

original by using a VR app.

P

E

O

U

Technical 

factors

(TF)

- sophistication of graphics and 

modeling

- resolution of the artwork

Storytelling 

factors

(SF)

- storytelling based narrative and 

information 

- the amount of information and the 

degree of difficulty of information

Environmental 

factors

(EF)

- guide circulation in VR environment 

- optimization of VR environment

Table 1. Detail factors of PU and PEOU 

또한, 모나리자 VR 앱의 PU와 PEOU는 VR 앱에 대한 

이용 태도(Attention to Use VR application, 이하 

ATUV), VR 앱에 대한 행동적 이용 의사(Behavioral 

Intention to Use VR application, 이하 BITUV) 등에 영

향을 미칠 것[28]이라는 전제하에 연구 모형이 수립되었다

(fig. 4.). VR 앱에 대한 이용 태도(ATUV)는 만족도(DOS), 

몰입도(DOI) 그리고 피로도(DOF)로, 그리고 VR 앱에 대

한 행동적 이용 의사(BITUV)는 모나리자 VR 앱의 재사용 

의사(Intention to reuse the Mona Lisa VR app., 이하 

ITRMVA), 예술 작품 감상을 위한 VR 앱의 재사용 의사

(Intention to reuse the VR app. for appreciation, 이

하 ITRVAFA), 타인에 대한 모나리자 VR 앱 추천 의사

(Intention to recommend the Mona Lisa VR app. to 

others, 이하 ITRMVATO)로 세부 요인이 구성되었다.

¹ previous viewing experiences with the image of <Mona Lisa>

² Usability for art appreciation (UFA) & Usability for learning 

(UFL)

³ Technical factors (TF), Storytelling factors (SF), 

Environment factors (EF)

⁴ Degree of satisfaction (DOS), degree of immersion (DOI), 

degree of fatigue (DOF)

⁵ Intention to reuse the Mona Lisa VR app. (ITRMVA), Intention 

to reuse the VR app. for appreciation (ITRVAFA), Intention 

to recommend the Mona Lisa VR app. to others (ITRMVATO)

Fig. 4. Research model

설문 항목은 총 26개 문항으로 구성되었으며(Table 2), 

각 문항은 리커트 5점 척도 방식으로 측정되었다. 연구팀

은 빈도 분석과 상관 분석을 실행한 후 신뢰구간 유의확률 

검정(p-value)을 통해 가설을 검증했다.

Elements
Number of 

question(%)

EV
- previous viewing experiences 

with the image of Mona lisa

4

(15)

PU
- usability for learning (UFL)

- usability for appreciation (UFA)
12

(46)
PEOU

- storytelling factors (SF)

- technical factors (TF)

- environmental factors (EF)

ATUV

- degree of satisfaction (DOS)

- degree of immersion (DOI)

- degree of fatigue (DOF)

3

(12)

BITUV

- intention to reuse the Monalisa 

VR app. (ITRMVA)

- intention to reuse the VR 

app.for appreciation (ITRVAFA)

- intention to recommend 

Monalisa VR app. to others 

(ITRMVATO)

3

(12)

other

- experiential values of VR app.

- using time

- factors of technical 

dissatisfaction 

- personal information

4

(15)

Table 2. Components of the Questionnaire
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3.2 Hypothesis

앞서 제시한 연구 모형을 기반으로 모나리자 VR 앱의 

DOS에 대한 요인별 영향력을 검증하기 위해 수립된 가설

은 아래와 같다(Table 3.).

No. Hypotheses

H1. DOI has a correlation with DOS

H2. DOF has a correlation with DOS

H3. PU has a correlation with DOS

H4. PEOU has a correlation with DOS

H5. DOS has a correlation with BITUV

Table 3. Hypotheses

IV. Finding and Discussion

4.1 Frequency Analysis

모나리자 원작을 본 응답자는 15.0% 정도로 나타났으

며, 모집단의 60.6%는 모나리자 VR 앱을 8분 45초 이상 

이용했다. 모나리자 작품에 대한 내레이션의 재생 시간이 

7분 45초임을 고려했을 때, 비교적 긴 사용 시간을 나타냈

다고 볼 수 있다. 모집단의 과반(50%) 정도는 모나리자 

VR 앱의 전체 만족도(DOS, M=2.97)에 대해 긍정적으로 

평가했다. 또한, 정보 획득에 대한 기대가 컸던 응답자가 

예술작품 감상에 대한 기대를 가진 응답자보다 만족도가 

높은 것으로 나타났다. 구체적으로, 모나리자 작품에 숨겨

진 비밀(27.4%)을 기대했던 응답자의 VR 앱 만족도

(M=3.12)가 가장 높게 제시되었으며, 모나리자 미소

(11.3%)에 대한 정보를 기대한 집단이 가장 낮은 만족도

(M=2.43)를 나타냈다(Table. 4.). 이 결과는 예술작품에 

대한 정보 욕구의 충족이 VR 앱 만족도에 영향을 미친다

는 것을 의미한다.

No. Pre-expectation with VR app.
ratio

(%)
DOS

1. secret of the artwork 27.4 3.12

2. technical background of the artwork 25.8 2.78

3. personal information of Mona Lisa 21.0 2.86

4. preservation of the artwork 14.5 2.56

5. Mona Lisa’s smile 11.3 2.43

Table 4. DOS according to pre-expectation with VR 

app.

PU의 경우, 학습적 유용성(UFL, 60.6%, M=2.67)이 감

상적 유용성(UFA, 37.9%, M=2.02)보다 높게 평가되었다. 

우선 UFL의 세부 요인으로 예술 작품에 대한 이해 증진

(85.7%)과 작품에 대한 호기심의 유발(84.6%)이 가장 높

게 제시되었다. 또한, VR 앱 사용 후 원작 관람에 대한 욕

구 증가(56.5%)와 루브르박물관 방문에 대한 동기 부여

(45.8%)가 높은 비율을 차지하며 학습 도구로써 VR 앱의 

적합성을 보였다. 이는 VR 앱을 통해 예술 작품을 접했을 

때, 작품에 대한 흥미 및 원작 관람에 대한 욕구 증진 

[12], 그리고 관람에 대한 동기 부여[29] 등의 학습적 유용

성이 높게 평가되었던 다수의 선행 연구 결과와 일치한다.

다음으로 UFA의 세부 요인으로 예술성 및 심미성

(47.8%)과 원작 관람 대체(27.6%)에 대한 평가는 낮게 제

시되었다. 그뿐만 아니라 VR 앱에 내재된 가치 중 학습적 

가치(41.5%)가 가장 높은 평가를 획득했고, 두 번째로는 

엔터테인먼트적 가치(32.6%)가 제시된 반면 심미적 가치

(25.9%)는 가장 낮은 평가를 획득했다. 이는 VR 앱이 회

화적 동일성(pictorial sameness)은 존재했으나 기술적 

재매개로 인해 미학적 동일성(aesthetic sameness)은 보

장되지 못한 반 고흐 VR 앱과 구스타프 클림트 VR 앱[15] 

등의 선행 연구 결과와 일치한다.

PEOU의 경우, 스토리텔링 요인(SF, 71.2%)이 가장 높

을 비율을 차지했으며, 정보의 양과 난이도(84.0%), 스토

리텔링 기반의 내레이션과 정보 전달(58.3%)에 대한 긍정

적 평가 비율이 높게 제시되었다. 이어서 환경적 요인(EF, 

57.0%)의 경우, 최적화된 VR 전시환경(64.0%)과 VR 환경

에서의 동선 가이드(50.0%)가 긍정적으로 평가되었다. 한

편, 요인 가운데 가장 낮은 평가를 받았던 기술적 요인

(TF, 41.4%)의 경우, 이미지 해상도(50.0%)는 모집단의 

과반수로부터 긍정적 평가를 받은 반면, 그래픽 및 모델링

의 정교함(42.9%)은 비교적 낮은 평가를 획득했다. 특히 

세부 항목에서는 전신 모델링 수준(37.0%)보다는 그래픽 

수준(12.0%)이 상대적으로 낮게 평가되어 불만족 요인으

로 작용했다(Table. 5.).
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factor details
ratio

(%)

P

U

UFL1
promoting understanding toward the 

artwork 
85.7

UFL2
evoking interest/ curiosity in the 

artwork
84.6

UFA1
artistic and aesthetic properties to 

the original
47.8

UFA2
replacing appreciation of the original 

by using a VR app.
27.6

P

E

O

U

TF1
sophistication of graphics and 

modeling
42.9

TF2 resolution of the artwork 50.0

SF1
storytelling based narrative and 

information
84.0

SF2
the amount of information and the 

degree of difficulty of information
58.3

EF1 guide circulation in VR environment 64.0

EF2 optimization of VR environment 50.0

Table 5. An Evaluation of PU and PEOU

ATUV의 몰입도(DOI, 54.5%, M=2.36)에 대해 공간 이

동에 따른 효과음(62.5%)과 주제 전환을 위한 장면 전환의 

자연스러움(64.0%)은 긍정적 평가 결과를 제시했지만, 현

존감의 부재(30.3%)와 원작 충실성 미흡(27.3%)은 몰입을 

저해하는 요인으로 확인되었다. VR 앱의 피로도(DOF, 

22.7%, M=1.67)는 비교적 낮게 제시되었으며, 가상 공간

에서의 움직임과 이동(24.2%)과 어지럼증 등의 육체적 불

편함(21.2%)이 피로도에 주된 영향을 미친 것으로 나타났

다. BITUV의 경우, 예술 작품 감상을 위한 VR 앱의 재사

용 의사(ITRVAFA, 66.7%), 타인에 대한 모나리자 VR 앱 

추천 의사(ITRMVATO, 64.0%) 모두 모집단의 과반수 이

상의 참여자로부터 긍정적 평가를 획득했다(fig. 5.).

Fig. 5. An evaluation of ATUV and BITUV

4.2 Correlation Analysis and Results

H1. DOI(.374*, p<0.05)와 DOS는 유의 수준에서 상관

관계를 가졌으므로, 가설 1은 채택되었다. 이 결과는 VR 

앱 이용 태도의 특성에 관한 선행 연구의 결과와 일치하는

데, VR 앱의 대표적인 특성인 몰입적 경험이 강화될수록 

만족도 또한 높다는 점이 본 연구에서 재입증되었다.

H2. DOF(-.224)와 DOS 간 상관관계는 도출되지 않았

다. 그뿐만 아니라 DOI에 대해서도 DOF(.043)는 영향을 

미치지 않는 것으로 확인되어 가설 2는 기각되었다.

H3. PU의 UFL1(.514**, p<0.01)과 UFL2(.591**, 

p<0.01)는 유의 수준에서 상관관계가 도출되었다. 하지만 

UFA의 경우, UFA1(.436*, p<0.05)만 DOS에 대한 영향력

이 입증되었지만, UFA2(.331)와 DOS 간 상관관계가 도출

되지 않아 가설 3은 기각되었다. 

상술한 빈도 분석과 가설 검증을 종합해보면, 학습 도구

로써 VR 앱은 유의 수준에서 만족도에 높은 영향력 가졌

다. 한편, 감상 도구로써 VR 앱은 원작 관람을 대체할 수 

없으나 사용자는 재매개를 통한 예술 작품 VR 앱에 내재

된 엔터테인먼트적 가치와 예술적 가치를 획득함으로써 

만족도에 유의미한 영향을 미치는 것으로 확인되었다.

H4. PEOU의 TF1(.527**, p<0.01), TF2(.421*, p<0.01) 

SF1(.378*, p<0.05)와 SF2(.395*, p<0.05), EF1(.449**, 

p<0.01)와 EF2(.538**, p<0.01) 모두 DOS와 유의 수준에

서 양의 상관관계가 도출되었으므로, 가설 4는 채택되었다.

앞서 빈도 분석에서는 모나리자 VR 앱의 SF의 긍정적 

평가 비율이 가장 높게 제시되었지만, 상관 분석에서는 

EF가 만족도에 대한 영향력이 가장 크게 나타났다. 전자

의 경우, 모나리자 VR 앱 개발에 예술 전문인력이 참여함

으로써 작품의 예술적 혁신성과 과학적 연구 및 보존 내용

이 담긴 스토리텔링의 중요성을 주지할 수 있으며, 후자의 

경우에는 VR 환경에서 장면 전환을 위한 효과음이나 예술 

작품 감상에 최적화된 VR 동선 가이드 등을 통해 다감각

적 경험을 증진한 EF의 중요성을 제시해 주었다.

H5. 모나리자 VR 앱의 DOS에 대한 요인별 상관 분석 

결과를 종합하면 아래의 표와 같다(Table. 6.). DOS는 

ITRMVA(.560**, p<0.01)와 ITRVAFA(.372*, p<0.05) 그

리고 ITRMVATO(.444**, p<0.01)에 대하여 모두 긍정적 

영향을 미치는 것으로 나타났으므로, 가설 5는 채택되었

다. 결론적으로 모나리자 VR 앱 사용 경험은 향후 작품에 

대한 관람 및 학습 욕구의 증진뿐만 아니라 재사용 및 추

천 의사와도 긍정적 상관관계를 가짐으로써 예술 작품을 

재매개한 독자적 미디어 내지 보조 도구로써 사용성이 입

증됐다.
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correlations with DOS

ATUV
DOI DOF

.374* -.224

PU
UFL1 UFL2 UFA1 UFA2

.514** .591** .436* .331

PEOU
TF1 TF2 SF1 SF2 EF1 EF2

.527** .421* .378* .395* .449** .538**

BITUV
ITRMVA ITRVAFA ITRMVATO

.560** .372* .444**

Table 6. results of correlations with DOS
(*p<.05, **p<.01)

V. Conclusions

본 연구는 TAM을 기반으로 <모나리자>를 재매개한 예

술 작품인 VR 앱 ‘Mona Lisa: Beyond the glass’의 사

용자 경험 평가를 다루었다. PU와 만족도 간 상관 분석 결

과에 의하면, UFL이 UFA보다 만족도에 대한 영향력이 크

게 나타났다. 이 결과는 VR 앱이 예술 작품에 대한 사용자

의 흥미를 불러일으키고, 원작에 대한 호기심과 질문을 유

발해 학습 동기를 촉진시키는 학습적 유용성을 제시한 선

행 연구[30]의 결과를 재입증해 주었다. PEOU의 경우, 모

든 세부 요인이 만족도와 유의미한 상관관계를 가졌다. 특

히 VR 앱의 특성을 활용하여 회화적 특성이나 보존 상태 

등을 디지털 이미징 기술을 활용해 입체적이고 다감각적

으로 전달하여 SF 부분에서 긍정적 평가를 획득했다. 또

한, 예술 작품과 VR 기술에 대한 융합적 이해를 바탕으로 

개발된 EF 또한 긍정적으로 평가되었다. 하지만 TF에 대

한 평가는 다른 요인에 비해 비교적 낮게 제시되었는데, 

이는 그래픽 및 모델링 수준, 해상도 관련 기술 성능 요인

뿐만 아니라 VR 앱 특성을 활용하여 원작 재현에 대한 구

현력 개선에 대한 필요성을 제기해 주었다. 마지막으로 

DOS는 BITUV의 모든 요인에 대해 상관관계를 가짐으로

써, VR 앱 사용성 평가를 위한 TAM의 연구 모형으로써의 

적합성이 재확인되었다. 

연구 결과를 종합해 보면, 비대면 관람의 한 가지 방법

으로써 예술 작품 기반의 VR 앱은 사용자의 예술 작품에 

대한 내적 동기 부여 등 학습 도구로서의 잠재력을 갖고 

있다. 하지만 전신 모델링 및 그래픽 구현 등의 기술적 문

제점으로 인해 선행 연구에서 제기되었던 ‘미학적 동일성’

이나 감상 도구로써의 적합성에 대한 문제가 본 연구에서

도 동일하게 제기되었다. 동일한 맥락에서, 원작 충실성의 

미흡은 몰입을 저해하는 요인으로 드러났다. 이는 VR 앱

의 심미적 특성을 강화하고, 만족도와 몰입도를 증진시키

기 위해 VR 앱의 기획 및 개발 단계에서 주요 변인을 중

심으로 심도 있는 사용자 평가가 필수적으로 수반되어야 

한다는 것을 의미한다. 본 연구에서 한 가지 주지할만한 

결과는 예술작품에 대한 정보 욕구 충족의 만족도에 대한 

영향력인데, 이는 루브르박물관 학예연구팀이 오랜 기간 

검증한 미술사 및 과학적 연구 결과가 가상 세계에서의 스

토리텔링 내러티브로 확장된 성과라 할 수 있다.
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