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요  약  본 연구는 실감콘텐츠에서 다양하게 나타나는 인터랙션 유형을 존 듀이의 경험이론을 통해 도출하고, 도출된 

유형이 실제 사례에서는 어떤 방식으로 전달되는지 탐구하는데 목적이 있다. 이를 위해 국립중앙박물관 ‘디지털 실감 

영상관’과 ‘아르떼미술관제주’의 두 사례를 경험이론에서 도출된 인터랙션 유형을 통해 분석하였다. 경험이론을 바탕으

로 도출한 인터랙션 유형은 ‘다중감각’과 ‘동시체험’ 그리고 ‘감각확장’ 이다. 이 유형들이 두 사례에서 공통적으로 하나씩 

접목되어 나타나기보다는 연결되어 나타났다. 단방향에서는 ‘다중감각’에서 ‘감각확장’으로 이어지고 양방향에서는 ‘동시

체험’에서 ‘감각확장’으로 연결되었다. 이처럼 기술과 인간이 소통하는 핵심 유형은 한 가지씩만 전달되는 것이 아니라 

다중적인 방법으로 인터랙션 순환 고리가 형성되었다. 따라서 실감콘텐츠의 인터랙션 유형은 1:1의 부분적인 전달 방식

이 아닌 다방면에서 다양한 감각과 체험이 융합되어 단계적으로 확장된다고 볼 수 있다. 이를 바탕으로 향후 실감콘텐츠

에서 인터랙션이 구현되었을 때 유형들은 어떻게 확장되고 관람객들에게 어떤 영향을 주는지의 연구가 필요할 것이다.

주제어 : 문화콘텐츠, 실감콘텐츠, 인터랙션, 경험이론, 몰입

Abstract The purpose of this study is to derive interaction types that appear variously in immersive 

contents through John Dewey's empirical theory, and to explore how the derived types are delivered 

in real cases. For this reason, two cases of the National Museum of Korea ‘Immersive Digital Gallery’ 

and ‘Arte Museum Jeju’ were analyzed through interaction types derived from the empirical theory. The 

interaction types derived based on the experience theory are the elements of 'multi-sensory', 

'simultaneous experience' and 'sensory expansion'. In both cases, these types appear connected rather 

than grafted one by one in common. In one direction, ‘multi-sensory’ leads to ‘sensory expansion’, and 

in two directions, ‘simultaneous experience’ leads to ‘sensory expansion’. As such, the core types of 

communication between technology and humans are not delivered one by one, but a cycle of 

interaction is formed in multiple ways. Therefore, it can be seen that the interaction type of immersive 

contents is expanded step by step by fusion of various senses and experiences in various fields, rather 

than a 1:1 partial delivery method. Based on this, it will be necessary to study how types are expanded 

and how viewers are affected when interaction is implemented in immersive contents in the future.
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1. 서론

실감콘텐츠는 정부가 추진하고 있는 미래 성장 동력에

도 포함될 만큼 정부와 산업계에서 가장 많은 주목을 받

고 있는 분야이다[1]. 지난 2019년 4월부터 초고속, 5G 

인터넷 상용화를 빠르게 실현함으로써 실감콘텐츠의 장

점인 몰입감과 현장감을 극대화하며 비대면 시대의 환경 

변화에 따라 가상시장이 빠른 속도로 확산되어 메타버스

의 핵심기술인 실감콘텐츠가 다양한 분야에서 사용되고 

있다[2]. 

사실 실감콘텐츠는 하나의 기술 분야를 일컫기보다 인

간의 인지능력과 감각기관을 자극하여 몰입과 재미의 경

험을 극대화시켜 실제와 같은 경험을 느낄 수 있게 하는 

몰입형 콘텐츠[1]이다. 실감콘텐츠는 단순히 공간 안에서 

보고, 체험하는 것에만 한정된 것이 아니다. 청각과 촉각, 

후각 등의 다양한 인터랙션 요소들이 이용자들의 경험, 

인지, 감성, 감각, 지식 등에 의해서 어떻게 소통되고 전

달되는지가 중요한 요소이다. 그래서 실감콘텐츠는 기술

과 연결된 새로운 도구와 방법으로 몰입 요소를 주고 수

동적인 부분과 능동적인 부분의 형태로 나눠 기획 되어

진다. 이용자가 체험하고 경험하는 과정에서도 주관적인 

해석과 다양한 상상력으로 몰입하게 된다. 이러한 특성들

을 통해 다양한 방법과 다양한 기술로 실감콘텐츠가 만

들어져 인터랙션의 중요성을 알 수 있다. 

하지만 실감콘텐츠에서는 인터랙션에 대한 다양한 요

소들이 분류되지 않아 어떤 관점에 의해 인터랙션 되는

지 유형들을 분석해 볼 필요가 있다. 대부분 실감콘텐츠 

연구는 가상공간의 동향 분석이나 실감미디어에 대한 개

념적 연구와 사례분석, 그리고 실감콘텐츠에 대한 영향력

이나 특성, 실증연구 등이 많았지만 실감콘텐츠의 인터랙

션 유형에 대한 연구는 부족하였다. 

앞으로 실감콘텐츠에서 다양한 경험과 체험으로 몰입

적인 요소들을 기획하기 위해서는 실감콘텐츠에서의 관

점을 다양하게 모색하여 인터랙션 유형을 명확히 분류해

야 할 필요성이 있다고 판단하였다.

이를 바탕으로 본 연구에서는 실감콘텐츠의 인터랙션 

개념과 경험이론을 2장에서 정리한 후, 선행연구에서 표

현 되어지는 인터랙션 요소들을 살펴보겠다. 그리고 3장

에서는 경험이론 관점에서 인터랙션 요소들을 파악한 후 

이를 기반으로 실감콘텐츠 유형을 분류하고 4장에서는 

국내 최초로 실감콘텐츠의 체험관을 조성한 국립중앙박

물관의 ‘디지털 실감 영상관’과 국내 최대 규모로 몰입형 

콘텐츠를 전시한 제주 ‘아르떼뮤지엄’에서 보여주는 작품

들의 사례들을 유형에 맞게 분석하겠다.

사례로 ‘국립중앙박물관’을 선정한 이유는 정부가 ‘콘

텐츠산업 3대 핵심전략(’19.9.17)’ 사업에서 실감콘텐츠

를 국립중앙박물관에서 실용화한 첫 사례이고, 문체부에

서는 ‘2021년 지능형 박물관·미술관 기반 조성’ 사업을 

전국 104개 관(공립 86개 기관, 사립 19개 관) 지원하여 

국립중앙박물관의 ‘디지털 실감 영상관’의 사례를 중심으

로 진행되기 때문이다. 그리고 ‘아르떼뮤지엄제주’는 미

디어아트 기술을 10년간 준비한 ‘d’strict’ 사에서 다양한 

소재와 주제로 실감 영상을 만들어 최대 규모로 전시하

여 가장 많은 미디어아트를 감상할 수 있는 곳이기 때문

에 선정하였다. 이처럼 두 기관은 실감콘텐츠의 대표성을 

가지고 있고 다양한 기술들을 종합적으로 살펴볼 수 있

어서 의미가 있다. 

따라서 본 연구의 목적은 실감콘텐츠에서 다양하게  

나타나는 인터랙션 유형을 존 듀이의 경험이론을 통해 

도출하고, 도출된 유형이 실제 사례에서는 어떤 방식으로 

이용자들에게 전달되는지 분석하고자 한다.

2. 실감콘텐츠의 인터랙션 개념과 경험이론

2.1 실감콘텐츠의 정의 및 특징

실감콘텐츠는 인간의 오감을 자극해 교감과 몰입도를 

향상시키는 기술에 기반한 융합콘텐츠를 말한다[3].

대표적인 실감콘텐츠로 부각되는 것은 가상현실(VR), 

증강현실(AR), 혼합현실(MR), 미디어파사드, 미디어아

트, 홀로그램 등이다. 이는 디지털콘텐츠에 실감 기술을 

적용하여 실제와 유사한 체험 및 경험을 현실감 높게 하

는 콘텐츠로 몰입감, 상호작용, 지능화 등의 3I(Immersive, 

Interactive, Intelligent)의 특징을 통해 현실감을 제공

하고, 경험의 영역을 확장하는 개념이다. 

실감콘텐츠에서의 ‘Immersive’은 가상공간에서 오감

을 극대화함으로써 실감성을 제공한다. ‘Interactive’는 

콘텐츠와 사용자, 컴퓨터 기술과 사람과의 상호작용을 말

하고, ‘Intelligent’는 인공지능 적용과 데이터 분석으로 

지능적인 정보를 제공하는 것이다[4]. 

그리고 실감콘텐츠의 전달 방식을 단방향과 양방향으

로 나눌 수 있다. 단방향(one-way experience)은 영상 

송출방식인 미디어 파사드, 미디어아트, 프로젝션 맵핑, 

홀로그램 등으로 전달받는 형식을 말하고, 양방향

(two-way experience)은 VR, AR, MR 등으로 기술을 

체험하는 형식으로 이용자가 액션을 취하는 형태를 말한다. 
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이렇게 실감콘텐츠는 단방향과 양방향의 실감기술을 

통해서 나타난다. 또한 몰입감과 사실감이 고도화되어 산

업과 융합되고 디지털 환경에서 생활방식이 변화를 주도

하고 과학기술 또는 공공서비스와 산업 분야에 다방면으

로도 활용된다[4]. 

2.2 실감콘텐츠의 인터랙션 개념

실감콘텐츠에서의 인터랙션(interaction)은 디지털 

기술 안에서 정보의 교류 혹은 의미 전달로 원인과 결과

를 주고받으며 오감을 통해 경험의 폭을 넓게 하여 몰입

감과 만족감을 느끼게 하는 것이다[5]. 

일반적으로 인터랙션의 다양한 의미의 단어로는 인터

페이스(interface)와 인터랙티브(interactive)로 나뉘어 

사용되고 있다. 인터페이스는 사물과 인간 간의 의사소통

이 가능하도록 접점을 목적으로 만들어진 물리적, 가상적 

매개체를 의미하고[6] 인터랙티브는 상호 간 이란 인터

(Inter)와 활동적인 액티브(Active)의 합성으로 ‘상호작

용하는’ 이라는 의미를 말한다. 단순히 일방적인 전달이 

아닌 다양한 액션을 통해 느끼는 것으로 예술, 문화영역

에서 사용된다[7]. 현재는 ‘언택트’가 일상의 일부로 자리 

잡은 시대로 실감콘텐츠 안에서 완전한 실재감을 느낄 

수 있는 기술이 이용자와의 상호작용을 만드는 핵심기술

로 대두되고 있다[8].

이렇게 실감콘텐츠 안에서의 인터랙션 개념은 컴퓨터 

기술과 사람간의 상호작용성으로 몰입과 경험의 의미를 

통해 전달하는 것을 기본적으로 내포하고 있다. 

2.3 존 듀이의 경험 이론 

디지털 정보화 시대의 새로운 패러다임은 인간의 경험

(experience)을 중심으로 소통하고 교류하는 상호작용

이다. 이에 철학자 존 듀이(john dewey)의 경험이론은 

HCI(Human Computer Interaction)1)분야와 UX(User 

eXperience)2)디자인을 토대로 여러 분야에서 자주 거

론되고 있다[11].

경험 중심 철학에서 사용자의 경험이 중심이 되어야 

1) HCI(Human Computer Interaction)은 인간과 컴퓨터 간의 

기술적인 상호작용을 하는 것으로 다양한 디지털 기술을 이용

해 개인 또는 집단의 사람들이 최적의 사용 경험을 할 수 있는 

방법과 원리를 연구하는 분야이다[9].

2) UX(User eXperience)는 일상생활에서 사람들이 컴퓨터와 상

호작용하면서 갖게 되는 모든 감정과 지식과 기억과 감정을 의

미한다[10].

한다고 구체적인 개념을 제시한 존 듀이의 경험이론은 

‘상황성의 원리, 연속성의 원리, 변화성의 원리’를 설명한

다. ‘상황성의 원리’는 환경적인 조건에서 상호작용을 통

해 경험이 변화하고, ‘연속성의 경험’은 물질, 이성, 정신

으로부터 겪는 모든 경험에 영향을 받아 확장되고, ‘변화

성의 원리’는 경험이 개인의 내적, 외적 감성을 향상시켜 

유동적으로 진화하며 발전하는 원리로 새로운 것으로 창

조된다는 것을 말한다[12].

《경험으로서의 예술》에서도 인간은 하나의 유기체로 

환경에 적응해 수동적이든 능동적이든 어떤 환경에서도 

참여와 소통의 경험을 통해 상호작용을 하고 학습한다고 

한다. 또한, 컴퓨터와 기술적인 경험에서도 시스템과 사

용자, 새로운 콘텐츠와 기기 간의 상호작용도 사용자의 

경험에 모든 결과를 만든다고 언급하였다. 이러한 경험은 

인간의 감각, 욕구, 충동, 활동 등의 총합을 ‘상호작용의 

결과이자 징표이며 보상이다’라고 설명하였다[13].

이렇듯 존 듀이의 경험이론은 다양한 분야에서 영향을 

미쳤고 ‘상황성의 원리, 연속성의 원리, 변화성의 원리’를 

실감콘텐츠의 인터랙션 유형으로 적용할 수 있다.

2.4 실감콘텐츠의 인터랙션 연구 동향

실감콘텐츠에서 나타나는 상호작용에 대한 연구들을 

살펴보면 유해영(2015)은 뉴미디어 아트의 상호작용 유

형 특성을 존 듀이의 경험이론을 통해 작품과 관객의 접

점인 인터페이스에서 나타나는 상호작용 유형을 분류하

였다. 체험과 참여 형태로 심리적, 물리적, 네트워크의 특

성으로 나눠서 백남준의 미디어아트를 분석하였는데, 디

지털 환경은 관객이 능동적인 체험과 소통을 통해 직접

적인 상호작용이 완성된다고 설명한다[11]. 

또한 미디어아트에서의 참여와 소통을 경험 공유를 위

한 작품 중심으로 연구한 고창선(2010)은 작가의 의도가 

‘경험’과 상관관계를 가지고 있어 관람자의 참여방식에 

따라 몰입, 상호작용, 인터페이스가 달라져 소통방식에 

따라 의미가 다양하게 전달될 수 있다는 것이다[14]. 그

리고 4차 산업에서의 뉴미디어 아트를 활용사례를 연구

한 이재령·권태정·남상안(2019)은 뉴미디어에서 주제나 

감동을 전달하기 위해서는 효율적인 인터페이스 구축이 

필요하다고 주장하였다[15].

목선아·백준기(2013)는 비언어 커뮤니케이션의 관점

에서 인터랙티브 미디어아트에 대한 분석을 오감, 몸짓, 

단서 상호작용의 기준으로 분류하여 정리하였다[16]. 그 

외 오지은·이창근(2021), 강재신(2017)의 실감콘텐츠에 
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대한 연구에서는 공간 경험 특성과 제시된 정보에 따라 

경험적 요소들이 달라져 능동적으로 상호작용을 경험하

기 위해서는 오감을 만족시키는 경험이 제일 중요한 요

소가 될 것이라고 하였다[17,18].

이처럼 실감콘텐츠의 인터랙션 유형에 관한 연구는 많

지 않았지만, 대부분 디지털콘텐츠 연구에서 인터랙션을 

극대화하기 위해서는 오감을 활용한 체험과 소통의 경험

이 가장 필요하다고 하였다. 이를 토대로 실감콘텐츠에서 

가장 중요한 실재감과 몰입적인 요소들을 존 듀이의 경

험이론 3가지 원리를 통해 인터랙션 요소들의 유형을 3

장에서 도출하여 어떠한 유형들이 이용자들에게 상호작

용하는지 분석해보겠다. 

3. 실감콘텐츠의 인터랙션 유형 분류

2장의 이론과 선행연구와 경험이론의 3가지 원리를 

토대로 실감콘텐츠의 인터랙션 유형을 도출하였다. 

상황성의 원리에서는 ‘다중감각’을 연속성의 원리는 

‘동시체험’ 그리고 변화성의 원리에서는 ‘감각확장’으로 

세 가지 유형을 도출하여 실감콘텐츠의 인터랙션 유형을 

아래와 같이 분류하였다.

3.1 상황성의 원리- 다중감각

경험에서의 상황성 원리는 객체와 주체의 상호관계 안

에서 형성된다. 경험의 객관적 조건과 내적 조건이 상황

을 만드는데, 객관적 조건은 환경적인 조건을 나타내며 

내적 조건은 사용자의 조건을 의미한다[19].  

이는 이용자가 실감콘텐츠를 접할 때 나타나는 인터랙

션 유형으로 여러 요소들을 경험하게 되어 ‘다중감각’이

라 표현할 수 있다. 기술적 표현의 다양한 콘텐츠들을 다

양한 환경에서 이용자들이 상황에 따라 상호관계를 경험

할 수 있기 때문이다. 

실감콘텐츠에서의 다중감각의 경험 원리는 대상과 방

법에 있다. 단방향과 양방향의 환경적인 조건으로 단방향

으로는 미디어파사드, 미디어아트, 프로젝션 맵핑, 홀로

그램 등의 기술로 인터랙션 할 수 있고, 양방향에서는 

VR, AR, MR 등으로 인터랙티브한 원리로 경험하여 오

감의 요소들을 통해 다중적인 감각에 몰입하게 된다.

이렇게 실감콘텐츠의 여러 가지 대상과 방법에 의해 

다양한 요소들로 접하게 되어 다중감각을 1차적인 경험 

유형이라 할 수 있다.

3.2 연속성의 원리- 동시체험

연속적인 경험은 과거에서 현재, 현재에서 미래, 그리

고 긍정적인 경험과 부정적인 경험에서 경험의 촉진과 

확장의 원리로 표현할 수 있다. 이러한 경험의 특성은 과

거의 경험을 토대로 새로운 경험을 보다 풍부하고 유용

하게 활용하여 더 확장되고 나은 방향으로 변형시키는 

것을 의미한다[18].

이를 바탕으로 실감콘텐츠에서 연속성의 인터랙션 유

형으로는 ‘동시체험’을 말할 수 있다. 왜냐하면 수동적인 

체험과 능동적인 참여를 동시에 오감으로 경험하게 되어 

다양한 체험과정에서 상호작용이 일어나기 때문이다. 단

방향에서는 시각, 청각을 통한 몰입적인 체험으로 개인의 

과거 경험에 따라 인터랙션의 과정이 달라지고 양방향에

서는 현존감과 실재감을 통해 다중적인 과정으로 인터랙

션을 체험하게 된다. 그리고 체험을 통해 감성과 감각적

인 부분도 인터랙션이 이루어진다. 따라서 체험 시 연속

적으로 경험이 확장되고 상호관계가 지속적으로 이루어

져 시간적인 측면에서도 동시체험 유형이 나타난다. 

3.3 변화의 원리- 감각확장

경험에서 변화의 원리는 항상 유동적으로 변화되고 발

전하는 원리가 되어야 된다. 이용자들이 가지고 있는 경

험의 원리가 고정되어 있지 않고 새로운 경험을 지속적

으로 만들기 때문이다. 그래야 인간의 감성이 경험을 통해 

진보적으로 향상 시킬 수 있고 새롭게 창조할 수 있다[18].

실감콘텐츠에서 인터랙션의 변화는 감각확장으로 이

어질 수 있다. 오감을 통해 몰입되는 체험을 하고 단방향, 

양방향으로 접하는 실감콘텐츠에서 체험을 확장시켜 기

존에 자신이 가지고 있는 사고가 변화된다. 실감콘텐츠에

서 보고, 듣고, 체험하는 순간 인지가 변화되어 콘텐츠와 

커뮤니케이션되는 경험을 하게 된다. 특히 교육적인 내용

의 실감콘텐츠라면 이용자의 학습적인 인지도를 높여 흥

미와 참여도를 높이는 상호작용으로 감각이 확장되는 결

과를 가지고 올 수 있다. 

따라서 변화 원리의 경험은 실감콘텐츠에서 상호작용

을 통해 소통이 용이해지고, 몰입이 확장되어 새로운 경

험으로 재해석할 수 있는 감각확장 유형이다.

이렇게 실감콘텐츠에서 나타나는 인터랙션 유형의 3

가지를 토대로 분류할 수 있다.

실감콘텐츠에서 나타나는 인터랙션은 1차적으로 단방

향, 양방향의 특성에 따라 대상과 방법을 통해 다중감각

의 경험을 시작으로 상호작용한다. 여기서 새로운 경험으
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로 참여하며 인터랙션의 원리를 알게 된다. 또한 다양한 

동시체험을 통해 물리적인 상호작용으로 감성, 감각이 

유형화되어 질적인 측면에서도 경험의 가치가 확장된다. 

그리고 참여와 체험을 통해 나타난 상호작용은 새로운 

소통을 만들어내며 인지 능력이 변화되어 경험의 가치가 

향상되는 결과를 실감콘텐츠에서 느낄 수 있고 체험 할 

수 있다. 

이를 바탕으로 ‘다중감각’, ‘동시체험’, ‘감각확장’에서 

나오는 경험요소들과 상호작용에서 나오는 요소들의 키

워드를 표 1.로 구성하였다. 

4장에서는 우리나라 Museum 최초로 조성한 국립중

앙박물관의 ‘디지털 실감 영상관’과 국내 최대 규모로 

미디어아트를 전시한 제주 ‘아르떼뮤지엄’의 사례를 

통해 본고가 도출한 표 1.의 가설적 인터랙션 유형들을 

바탕으로 실제 사례에서도 나타나는지 분석해보겠다. 

Type

Interaction type

Multiple 
Senses

Simultaneous 
Experience

Sensory 
Extension

Experience 
principle

Target, 
Method

Process Result

Experience 
value

Experience
Emotion, 
Feeling

Perception

Interaction 
principle

Participation Experience Communication

Interaction 
characteristics

Principle Scalability Variability

Table 1. Classification of interaction types of  Immersive 

contents

4. 실감콘텐츠 사례분석

4.1 국립중앙박물관 디지털 실감 영상관[20]

국립중앙박물관의 ‘디지털 실감 영상’은 문화유산을 

소재로 하여 실감콘텐츠를 상영하고 체험하는 곳이다. 총 

6개의 실감콘텐츠가 전시되어 있는데, 단방향과 양방향

으로 나눠서 분석하고자 한다.

먼저 파노라마 영상의 ‘실감 1관’과 프로젝션 맵핑으

로 구성된 ‘실감 3관’, 그리고 미디어 파사드로 감상하는 

‘경천사 십층석탑’을 단방향으로 분류하였다. 양방향은 

VR체험과 고해상도 미디어로 경험하는 ‘실감 2관’이다. 

여기서 ‘실감 1관’은 두 개의 섹션으로 나뉘어져 있는데, 

첫 번째 섹션인 책가도는 책장을 선택하여 물건을 전시

해보는 반응형 영상이므로 양방향으로 분류하여 정리하

였다.

4.1.1 단방향 인터랙션

단방향 인터랙션의 첫 번째는 ‘디지털 실감 영상관 1’

의 파노라마 영상이다. 먼저 넓고 어두운 공간에 들어서

면 앞쪽의 초대형 스크린에 압도된다. 폭 60m, 높이 5m

의 초대형 3면 파노라마 스크린으로 프로젝션이 천장 곳

곳에 설치되어 4종류의 영상을 교차 상영한다. 규칙화된 

동선은 없고, 영상의 구조 진행만 왼쪽과 오른쪽에서 교

차로 진행되어 개인이 영상을 관람하고 싶은 자리에서 

감상하면 된다. 

영상은 ‘금강산에 오르다’, ‘왕의 행차, 백성과 함께하

다’, ‘영혼의 여정, 아늑한 윤회의 길을 걷다’, ‘신선들의 

잔치’란 제목으로 여러 작품들을 토대로 새롭게 재구성 

하였다. 이렇게 재구성한 영상 속에서 다중감각의 인터

랙션 유형이 나타나는 것을 확인할 수 있다. 금강산, 왕, 

백성, 불교, 중국신화 등의 다양한 대상을 바탕으로 색다

른 구도와 재질 표현, 묘한 색채와 신비감을 주는 독특한 

방법으로 경험의 가치를 확장 시켜 준다. 그리고 음향의 

웅장함과 영상의 속도에 따라 시각, 청각이 몰입하게 된

다. 또한 영상의 스토리들은 역사 속 내용과 윤회의 여

정, 그리고 신화 속 신성한 모습들이 율동적이고 창의적

으로 표현되어 다양한 경험을 시각적으로도 체험하게 해

준다. 다양한 표현 방법에 따라 작품 속 움직임에 몰입하

게 되고 영상의 흐름을 통해 시각적 초점이 맞춰져 상호

작용을 만들어주는 영상이다.

이처럼 영상 속 공간에 따라 감각들이 참여하며 다양

한 대상들 속에서 창의적인 방법으로 경험하게 해 준다. 

따라서 실감 1관은 초대형 스크린을 통해 새로운 경험의 

가치를 확장 시켜 주는 ‘다중감각’의 유형이 나타난다고 

볼 수 있다.

Fig. 1. Immersive Digital Gallery 1: 

Panoramic Scenes  

두 번째는 ‘디지털 실감 영상관 3’에 있는 고구려 벽화
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무덤이다. 내부 공간이 돌무덤 속처럼 작게 구성되어 있

다. 돌무덤의 거친 표면은 전면과 양 측면, 천장 4면에 프

로젝터를 설치하여 차가운 질감으로 만들어 투사하였다. 

동선은 내부 공간이 협소하여 원하는 자리에서 편안하게 

관람할 수 있다.

영상은 고구려 문화의 생생한 모습을 표현하였는데, 

고구려 벽화무덤을 대표하는 ‘안악3호 무덤’과 ‘덕흥리 벽

화무덤’, ‘강서대묘’를 재현하였다. 실감 1관과는 또 다른 

표현기법으로 고구려의 삶의 모습, 그리고 그들의 정신세

계와 하늘 세계를 표현하였다. 특히 빛과 별자리를 통해 

환상적이고 작은 우주 속에 들어와 있는 듯 한 착각을 주

는 영상은 새로운 감각과 경험을 만들어준다. 여기서 다

양한 방법으로 경험하고 참여하게 되어 다중감각의 유형

이 나타나게 된다. 영상을 감상하는 동안 고구려에 대한 

인지감각이 확장되고, 생동감 넘치는 영상으로 몰입하게 

된다. 또한 음향은 신비로운 선율로 온몸에 전율이 흐르

듯 한 느낌을 주고, 고구려인들과 소통하는 느낌을 주어 

감각 확장의 유형이 나타남을 확인할 수 있었다. 이처럼 

고구려 벽화무덤을 프로젝션 맵핑이란 기술로 감각의 확

장과 변화를 주고 경험의 가치를 높여주어 ‘다중감각’과, 

‘감각확장’의 인터랙션 유형으로 분류할 수 있다.

Fig. 2. Immersive Digital Gallery 

3: Goguryeo Mural Tombs

세 번째로 ‘경천사탑 층마다 담긴 이야기’는 미디어 파

사드로 탑의 외벽에 영상을 송출하여 스토리를 보여준다. 

박물관 상설전시관 1층에 전시되어 사면을 둘러보며 관

람 할 수 있다. 입체감 있는 경천 사탑에 불교의 수많은 

상징들을 대상으로 ‘석가모니, 하얀 소, 밤하늘의 별, 연

못, 서유기’의 내용을 보여주며 미디어 파사드의 기술로 

이야기를 풀어준다. 여기서 인터랙션 유형인 ‘다중감각’

과 ‘감각확장’의 요소들이 나타난다. 그 이유는 여러 대

상을 통해 불교의 상징을 인지하게 되고, 화려한 색감과 

영상의 움직임으로 시각과 청각의 감각이 확대되기 때문

이다. 또한 고정된 물체에서 다양한 변화를 느끼게 되며, 

윤곽선과 형태만 인지하던 탑의 모양에서 옛 고려인들의 

전통적인 문화들을 체험하게 된다. 이러한 과정에서 새

로운 대상을 다양한 방법으로 경험하게 되고, 역사 속의 

이야기들을 작품 속에서 접할 수 있어서 경험하는 체험 

방식도 변화되어 ‘감각확장’으로 연결된다고 볼 수 있다. 

그리고 휴대폰에 어플리케이션을 설치하면 증강현실

(AR)로도 정교한 조각과 도상을 살펴볼 수 있어서 다양

한 방법으로 참여하여 경험을 확대할 수 있다.

Fig. 3. Stories from the Gyeongcheonsa 

Temple Pagoda

4.1.2 양방향 인터랙션

양방향의 인터랙션으로는 디지털실감영상관 1의 ‘꿈

을 담은 서재, 책가도’와 디지털실감영상관 2의 8K 고화

질 영상인 ‘태평성시도’, 그리고 VR로 체험하는 ‘보존과

학실과 박물관 수장고, 감은사 사리장엄’을 볼 수 있다.

실감 1관의 ‘꿈을 담은 서재, 책가도’는 책가도 병풍을 

소재로 한 반응형 영상으로 이용자가 직접 다양한 물건

을 골라 의자 양쪽에 비치된 태블릿 PC로 좋아하는 물건

을 넣을 수 있다. 이렇게 완성된 ‘책가도’는 벽면의 대형 

영상에 옮겨져 작품이 된다. 테블릿PC의 프로그램으로 

인터랙션 체험을 하게 되는 것이다. 책가도 병풍 안에 작

품을 넣는 것이 ‘동시체험’의 인터랙션 유형으로 볼 수 있

다. 왜냐하면 내가 고른 것이 작품이 되고 다른 이용자들

과 함께 감상할 수 있어서 새로운 감성과 감각을 확장 시

켜 주고 실재감을 느낄 수 있기 때문이다.

Fig. 4. Immersive Digital Gallery 

1: Chaekgado

디지털실감영상관 2의 8K 고화질 영상인 ‘태평성시

도’ 는 조선시대의 삶의 모습을 영상으로 본 후 터치로 
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그들과 함께 일하고, 공연과 놀이를 즐길 수 있게 하여 

실제 몰입감을 더해준다. 일렬로 된 스크린을 따라 옆으

로 이동하며 체험 할 수 있다. 또한, VR로 체험하는 ‘보

존과학실’과 박물관 ‘수장고’, ‘감은사 사리장엄’은 직접 

볼 수 없는 곳을 이용자가 직접 첨단 과학기술을 적용하

여 문화재에 새로운 생명력을 불어넣는 작업을 가상으로 

접 할 수 있다. 그리고 ‘수장고’와 불교미술의 정수로 불

리는 ‘감은사 동서삼층석탑’의 구조와 장식의 의미를 살

펴 볼 수 있어서 경험을 확장하고 새로운 ‘동시체험’으로 

상호작용을 체험하게 된다.

Fig. 5. Immersive Digital Gallery 2: VR Visions 

of Korean Heritage

4.2 아르떼뮤지엄제주[21]

몰입형 미디어아트 전시관인 ‘아르떼뮤지엄제주’는 국

내 최대 규모인 4,600㎡, 약 1,400평의 공간으로 높이 

10m 되는 기둥 벽에 총 97대의 프로젝션으로 외부와 차

단된 공간에서 영상을 투사한다. 넓은 장소에서 거울 벽

면과 투명 대형스크린을 통해 다양한 프로젝션 맵핑을 

보여준다. 영상의 리듬에 맞는 음악과 효과음으로 청각을 

자극하고, 주제별 영상을 통해 시각적 인터랙션을 몰입감 

있게 전달해준다. 영상의 내용들은 서양미술과 제주도의 

풍경으로 10개의 콘텐츠와 1개의 TEA BAR로 구성되어 

있다. 또한 주제별 콘텐츠에 맞게 조향 시스템을 활용하

여 후각적인 경험을 주고 촉감적인 경험을 더해 모든 오

감을 입체적인 몰입감으로 상호작용을 할 수 있게 만든 

곳이다. 이동 경로는 공간이 굉장히 넓어 화살표로 동선

을 안내하고는 있지만 자유자재로 관람할 수 있다. 

실감콘텐츠에서의 미디어아트는 대형 공간에서 영상

을 통해 주로 단방향으로 상호작용하고, 양방향으로는 이

용자가 작품에 참여하여 반응형 인터랙션으로 참여할 수 

있다. 

4.2.1 단방향 인터랙션

미디어아트에서는 주로 감각 경험에 의해서 인터랙션 

되는데, 아르떼뮤지엄의 미디어 아트들은 단순한 감각이 

이 아닌 오감을 통해 몰입적으로 감각들이 참여하게 된

다. 각 영상을 살펴보면 빛과 소리로 만든 자연 영상 

‘WATERFALL’은 무한히 확장되는 장엄한 미디어 폭포

에서 신비한 체험을 하게 된다. 단순한 인터랙션의 원리

가 아닌 영상의 움직임에 따라 감각들이 흡수되는 것 같

다. 또한 ‘GARDEN’에서는 초대형 미디어아트를 통해 표

현되는 빛의 정원, 무한한 꽃잎과 연주가 어우러져 생명

의 환희를 느끼게 하고, ‘FLOWER’ 영상에서는 현존감을 

느끼게 하는 새로운 경험을 주어 기존의 오감들이 확장

되어 경험하게 되는 ‘감각확장’의 유형임을 알 수 있다. 

그리고 끝없이 펼쳐진 초현실 해변 영상인 ‘BEACH’는 

입체감을 뛰어넘게 하는 초현실적 감각 표현과 율동적인 

흐름이 시각, 청각뿐 아니라 촉각까지 감각을 확장 시켜 

준다. 이처럼 이전의 경험하지 못했던 오감의 감각들을 새

롭게 인지시켜주고, 다양한 미적 경험을 대형 영상을 통해 

초감각 몰입으로 상호작용을 경험 할 수 있게 해준다.

이처럼 단방향 미디어아트는 오감 자극을 확장하는 기

술을 선보여 변화된 상호작용을 만들어주어 ‘다중감각’

과 ‘감각확장’의 요소들로 인터랙션 된다고 볼 수 있다.

Fig. 6. WATERFALL과 GARDEN[20]
  

4.2.2 양방향 인터랙션

미디어아트 작품 중 동시체험을 주는 작품으로는

‘NIGHT SAFARI’가 있다. 대형 벽면 스크린 영상에 이

용자가 그린 그림을 스캔하여 입력시키면 영상 안에 입

력되어 오른쪽, 왼쪽으로 움직이며 실제 작품인 것처럼 

보여진다. 반응형 인터랙션 경험을 ‘동시체험’의 과정으

로 감성과 감각의 기준을 높여주는 작품이다. 이는 새로

운 현상을 경험하며 흥미를 자극하고 상호작용이 확장되

는 ‘감각확장’의 변화를 느끼게 해 준다. 

오감 중 후각과 미각으로 상호작용 할 수 있는 ‘TEA 

BAR’는 테이블에 미디어아트가 투영된다. 차를 마시며  

향기를 느끼고 영상으로 표현되는 선율을 통해 라이브 

가니쉬를 감상할 수 있다. 여기에서는 대형 벽면 스크린

에서 느꼈던 방식과는 다른 동시체험으로 경험을 확장 

할 수 있다. 이 외에도 대형 조형물과 조명으로 시각적 
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변화를 주는 입체적인 작품들이 있어 인터랙션을 다양하

게 체험할 수 있다. 

이처럼 아르떼뮤지엄의 양방향 인터랙션 체험은 영상

속으로 들어가는 과정을 통해 흥미를 느껴 적극적으로 

참여하게 되고 소통할 수 있는 계기를 만들어준다. 이를 

통해 미디어아트의 양방향에서는 오감으로 경험하고 인

지하는 ‘동시체험’과 ‘감각확장’의 상호작용 유형이 나타

남을 확인할 수 있다.

Fig. 7. LIVE SKETCHBOOK NIGHT SAFARI & 

TEA BAR[20]

4.3 소결

실감콘텐츠의 기술은 단순한 체험에서 오는 상호작용

이 아닌 극대화된 몰입감과 현존감에서 오는 경험들로 

두 사례를 통해 사람들의 경험, 감성, 감각과 인지를 향상 

시켜 주는 것을 알 수 있었다.

먼저 국립중앙박물관의 ‘디지털 실감 영상관’의 인터

랙션은 역사적인 내용을 단순히 학습하여 익히게 하는 

것이 아니라 실감콘텐츠라는 기술을 접목하여 인간의 오

감으로 경험하게 하고 체험하게 했다. 영상을 통해 단방

향에서 오는 웅장함과 영상 속 표현에 맞는 음악으로 시

각과 청각으로 새로운 상호작용을 경험하게 하고, 알고 

있던 지식의 확장으로 이성과 정신을 내적으로 변화시켰

다. 그리고 양방향에서는 쉽게 접할 수 없는 박물관의 수

장고와 보존과학실을 VR, AR로 체험할 수 있게 하여 단

순하게 손과 손가락의 움직임만으로도 흥미를 주어 감각

과 인지를 확장 시켜 몰입하게 되는 경험을 만들어주었다.

우리나라 최대 규모로 이루어진 제주 ‘아르떼미술관’

은 넓은 공간구성을 통해 각각 다르지만 연결되는 단방

향의 영상구성과 리듬에 압도되게 유도하는 사운드로 몰

입하게 하였다. 서양미술사와 자연을 소재로 하여 사고와 

인지의 경험을 확장 시키고 오감으로 상호작용하게 하여 

시공간 초월을 느끼며 기존에 알고 있던 지식을 상기시

켜 자신의 경험을 재해석하게 하였다. 또한 양방향의 상

호작용으로 자연 속에 나의 그림을 입력시키게 하는 것

은 나도 자연과 함께 머무르고 같이 공존한다는 감각을 

확장 시켜 활동성을 높여주었다. 특히, 각 섹션별로 공간

을 초월하여 새로운 차원으로 넘어가게 하는 상상을 오

감으로 체험하고 경험하게 하였다. 

이처럼 두 기관에서의 실감콘텐츠의 인터랙션 유형은 

앞 3장에서 본고가 가설적으로 설명한 ‘다중감각’과 ‘동시

체험’ 그리고 ‘감각확장’의 요소가 단방향, 양방향에서 고

루 나타났다. 이를 통해 나타나는 인터랙션 유형을 두 사

례에 대입하여 나타나는 요소들을 적용하여 표 2. 에서 

구성하였다. 

위 사례들에서 나타나는 인터랙션은 어떤 특정한 유형

에서만 도출된다기보다 하나의 흐름으로 인터랙션이 나

타나는 것을 확인할 수 있었다. 단방향에서는 1차적인 

‘다중감각’으로 작품에서 나타나는 주제의 대상을 통해 

경험하게 되고 이후 다중적으로 감각이 활성화되어 ‘감각

확장’의 요소인 인지와 소통이 확대되는 양상을 보였다. 

양방향에서는 ‘동시체험’으로 체험에서의 인터랙션이 결

과물로 나타나 모든 경험이 확장되고 변화되는 부분을 

확인할 수 있었다.

Type

Immersive 
Digital Gallery 

Arte 
Museum Jeju 

one
way

two
way

one
way

two
way

Multiple 
Senses

Target, Method ● ●

Experience ● ● ● ●

Participation ● ● ● ●

Principle ● ●

Simultaneous 

Experience

Process ● ●

Emotion,Feeling ● ● ● ●

Experience ● ●

Scalability ● ● ● ●

Sensory 
Extension

Result ● ●

Perception ● ● ● ●

Communication ● ● ● ●

Variability ● ● ● ●

Table 2. Interaction type case application

5. 결론 

본 연구는 실감콘텐츠의 기술이 발전하고 여러 방면으

로 확장되는 시점에서 기술과 인간이 소통할 수 있는 상

호작용성(interactivity)의 가장 중요한 핵심 유형을 찾

아보고자 하였다. HCI에서도 자주 거론되는 존 듀이의 

경험이론을 바탕으로 ‘상황성의 원리, 연속성의 원리, 변

화성의 원리’를 토대로 선행연구들과 비교하여 인터랙션 
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유형을 가설적으로 도출할 수 있었다.

상황성의 원리에서는 ‘다중감각’을 연속성의 원리에서

는 ‘동시체험’ 그리고 변화성의 원리에서는 ‘감각확장’으

로 키워드를 도출하고 이에 따른 경험의 가치와 상호작

용 특징들을 모색할 수 있었다.

이 유형들과 경험의 가치 및 상호작용 특성들을 바탕

으로 국립중앙박물관 ‘디지털실감영상관’과 ‘아르떼미술

관제주’의 실감콘텐츠를 사례로 들어 인터랙션의 유형을 

분석해보았다. 

분석 결과 경험이론에서 도출한 인터랙션 유형들은 사

례 안에서 하나씩 접목되기보다는 환경적인 조건의 1차

적인 경험과 오감을 통한 2차적인 경험을 통해 다양한 

상황과 체험으로 경험이 확장되어 상호작용이 일어남을 

알 수 있었다. 이러한 특성들은 단방향, 양방향을 통해서

도 영상을 압도하는 음악과 이용자의 작은 액션으로도 

‘다중감각’과 ‘동시체험’을 경험할 수 있었고, 이를 통해 

이후 감각들이 확장되어 ‘감각확장’으로 연결되는 것으로 

나타났다. 

따라서 표 1.의 인터랙션 유형들이 표 2.에서 나타난 

것처럼 ‘다중감각’을 통해 몰입하여 ‘감각확장’으로 넘어

가는 색다른 경험을 하게 된다. 또 ‘동시체험’의 과정에서

도 실제적인 감각을 체험하며 ‘감각확장’으로 이어졌다. 

이를 통해 경험이 변화하고 재해석되는 인터랙션 흐름이 

단방향, 양방향 모두 있다는 것을 파악하였다. 이처럼 기

술과 인간이 소통하는 핵심 유형은 한 가지가 아니라 여

러 유형에서 나타나고 있음을 확인하였다. 

이렇게 실감콘텐츠를 통해 전시하는 것은 고정된 물체

에 변화를 줄 수 있고, 내용을 깊게 묘사할 수 있으며 기

술적 효과를 다양하게 줄 수 있다. 입체감을 보여주는 것 

이상의 표현을 실감콘텐츠로 나타낼 수 있어서 관람객들

에게 다양한 영상과 가상공간을 통해 더 몰입하고 많은 

체험을 할 수 있게 해 준다.

이처럼 아트와 미디어 기술이 결합된 실감콘텐츠는 인

간의 다양한 경험과 체험으로 감각, 감성, 인지 능력을 확

장 시켜 디지털 시대의 패러다임을 변화시킬 수도 있다. 

또한 실감콘텐츠는 이용자에게 몰입감과 현존감에만 영

향을 주는 것이 아니라 오감과 다양한 경험을 통해 개별

적으로 사고(thinking)하고 인지(perception)하는 심리

적 변화를 준다. 따라서 실감콘텐츠의 인터랙션 유형은 

1:1의 부분적인 전달 방식이 아닌 다방면에서 다양한 감

각과 체험이 융합되어 단계적으로 확장되고 모든 요소들

이 고리로 연결되어 확대된다고 볼 수 있다.

항상 새로운 콘텐츠를 접하고 싶은 것이 인간의 욕구

이다. 우리가 가지고 있는 문화자원을 정보화 하고 스토

리텔링으로 작품화하여 기술과 접목시키면 새로운 콘텐

츠를 만들 수 있을 것이다. 

또한 실감콘텐츠는 메타버스와도 연결점이 많이 있다. 

이를 활용하여 VR,AR 체험 시 디바이스에만 의존하기 

보다는 다른 시각으로 재구성한 작품들을 현실과 가상세

계에서 관람하고 두루 접할 수 있는 전시공간을 구성해

야 된다.

향후 실감콘텐츠에서 인터랙션이 구현되었을 때 미치

는 영향을 만족도나 중요도를 조사하면 인터랙션의 어떤 

유형들이 관람객들에게 영향을 주는지 확인할 수 있어 

실감콘텐츠 기획에 많은 도움이 될 것이다.

이렇듯 실감콘텐츠가 더 활성화되고 기술 개발이 빨라

지면 다양한 인터랙션 유형들을 바탕으로 이용자들이 더 

몰입적으로 경험하고 체험할 수 있을 것이다.

REFERENCES

[1] Y. S. Jo. (2015). ‘ICT EXPERT INTERVIEW Immersive 

Contents’, Telecommunications Technology 

Association. 2015 TTA journal no.162  P.8

[2] D. S. So. (2021.8.30.). Post internet era, 'Immersive 

Contents' rises. Magazine Hankyung

https://magazine.hankyung.com/money/article/20210

8117180c

[3] H. D. Lee & Y. S. Jung. (2020.05.19.). A museum 

experience that ‘Immersive’ with Immersive Contents. 

Ministry of Culture, Sports and Tourism Press Release.

https://www.mcst.go.kr/kor/s_notice/press/pressView.

jsp?pSeq=18016

[4] K. Y. Choi. (2019.10.7.). Strategies to revitalize the 

immersive content industry to lead 5G(’19∼’23). Joint 

ministries.

http://kvra.kr/vr-%EB%A6%AC%ED%8F%AC%ED%8A%B

8/5g-%EC%8B%9C%EB%8C%80-%EC%84%A0%EB%8F%8

4%EB%A5%BC-%EC%9C%84%ED%95%9C-%EC%8B%A4

%EA%B0%90%EC%BD%98%ED%85%90%EC%B8%A0%EC

%82%B0%EC%97%85-%ED%99%9C%EC%84%B1%ED%99

%94-%EC%A0%84%EB%9E%B51923/

[5] S. W. Cho. (2019.08.20.). Understanding Interaction – 

Basics of Interaction, Communication. Digital Insight

https://ditoday.com/interaction-%EC%9D%B4%ED%95

%B4%ED%95%98%EA%B8%B0-%EC%83%81%ED%98%B8

%EC%9E%91%EC%9A%A9%EC%9D%98-%EA%B8%B0%E

B%B3%B8-%EC%86%8C%ED%86%B5/

[6] S. W. Cho. (2019.04.19.) Understanding the UI - What 

is an Interface. Digital Insight

https://ditoday.com/ui-%EC%9D%B4%ED%95%B4%ED

%95%98%EA%B8%B0-%EC%9D%B8%ED%84%B0%ED%8



디지털융복합연구 제20권 제4호584

E%98%EC%9D%B4%EC%8A%A4%EB%9E%80-%EB%AC%

B4%EC%97%87%EC%9D%B8%EA%B0%80/ 

[7] K. H. Won. (2013.11.12.). An interactive world that  

communicates and empathizes with each other. LG 

CNS. https://blog.lgcns.com/348

[8] N. D. Kim and 9 others. (2021). Trend Korea 2022. 

Miraebook Publishing. p355

[9] J. W. Kim.(2012). Human Computer Interaction 

Introduction. Gyeonggi-do : ahngraphics. pp18-19

[10] J. W. Kim.(2012). Human Computer Interaction 

Introduction. Gyeonggi-do : ahngraphics. p23

[11] H. Y. Yoo. (2015). A Study on the Interaction Type 

and Characteristics of New Media Arts, Journal of 

Digital Design 15(2), pp489-498

[12] Dewey John.(1958). Experience and Nature. Dover 

Publications

[13] Dewey John.(2003). Art As Experience. Seoul :

Chaeksesang Publishing. 

[14] C. S Koh. (2015). A study on participation, 

communication and contemplation in media art,  PhD 

thesis. Chung-ang University. Seoul.

[15] J. R. Lee & T. J. Kwon & S. A. Nam. (2019). A  Case 

Study on the Use of New Media Arts in the Fourth 

Industry. kics.2019.44.6.1223 1,223-1,231

DOI : 10.7840

[16] S. A. Mok & J. K. Paik. (2013). Interactive Media Art 

Approaching Communication through the Nonverbal 

Communication. The Korea Contents Societ. 13(12). 

585-594

[17] J. E. Oh & C. G. Lee. (2021). A Study on    Realistic 

Contents of Virtual Exhibition Online and Offline at 

the National Museum of Korea. Korea Design 

Research Association. Vol.6 No.3 55-70 

[18] J. S. Kang. (2017). A Case Study on Application of 

Realistic Content to Space Design. Journal of Digital 

Convergence. Vol.15 No.6 369-376

[19] S. K. Yoon & T. K. Kim. (2003). A Study on the 

Interaction and Completion of Experience Design 

based on the John Dewey`s Theory,Design 

Convergence Study. Vol.2 No.2 3-12

[20] NATIONAL MUSEUM OF KOREA homepage.  

https://www.museum.go.kr

[21] ARTE MUSEUM JEJU homepage. 

https://artemuseum.com/JEJU

안 혜 령(Ahn, Hye Ryung)    [정회원]

․ 2021년 8월 : 한양대학교 문화콘텐츠

학과 박사수료 

․ 2020년 1월 ~ 현재 : 한양대학교 문화

콘텐츠전략연구소 연구원

․ 관심분야 : 문화콘텐츠, 실감콘텐츠, 인

터랙션, 경험이론, 몰입

․ E-Mail : hrahn33@hanyang.ac.kr

김 치 호(Kim, Kenneth Chi Ho)    [정회원]

․ 1994년 5월 : University of Mary 

Washington 경영학(학사)

․ 2005년 5월 : University of Virginia 

Darden School of Business (MBA)

․ 2014년 3월 ~ 현재 : 한양대학교 문화

콘텐츠학과 교수 

․ 관심분야 : 문화콘텐츠, 축제, 한류, 

K-Culture, OTT

․ E-Mail : kenkim@hanyang.ac.kr


