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감사의 글

어느덧 2년 이라는 짧지 않은 대학원 생활을 마무리 하면서 지난 시간들

을 생각해보면 많은 아쉬움과 후회가 남습니다.학업적인 성취에 있어서의

채워지지 않은 부분에서가 아닌,주위의 고마운 많은 분들에게 감사의 마

음을 제대로 표현하지 못했기 때문에 더욱 그러한 것 같습니다.이렇게 성

장할 수 있기 까지 오랜 시간이 걸렸지만 그 시간 속에서 직접적,간접적

으로 힘이 되고 올바른 방향으로 이끌어 주셨던 많은 분들에게 글로나마

감사의 마음을 전하고자 합니다.

먼저 본 논문이 완성되기까지 부족한 저에게 세심한 지도와 많은 격려로

이끌어 주신 변대중 교수님께 진심어린 감사와 존경의 마음을 전합니다.

또한 논문심사 과정에서 아낌없는 지도로 많은 가르침을 주신 한혜련 교

수님,조자연 교수님께도 감사드립니다.대학원에 진학과,2년이라는 시간

이 흘러 이렇게 마무리를 할 수 있기까지는 교수님들의 지속적인 관심과

노력이 없었더라면 지금처럼의 성과는 어려웠을 것이라고 생각됩니다.

다시 한번 진심으로 감사드립니다.

그리고 제가 학업에 있어서의 터닝포인트가 될 수 있도록 이끌어주신 디

자인아트 평생교육원의 이승중 교수님,장월상 교수님,임은지 교수님,최

준식 교수님!교수님들의 가르침과 관심어린 지도,대학원 진학으로의 인

도가 없었더라면 지금 이 자리의 저는 없었을 거라고 생각이 됩니다.교수

님들의 올바른 방향으로의 인도 너무나 감사드립니다.더 많은 것을 배우

고 느낄 수 있었던 귀중한 시간이었습니다.감사합니다.

마지막으로 항상 사랑으로 키워주시고 부족한 자식이지만 믿어주신 부모

님께 감사의 말씀을 드립니다.언제나 제 편이 되어서 힘이 되어 주시고

바르게 생각하고 행동할 수 있도록 가르쳐주신 부모님께 누가 되지 않는

아들이 되기 위해서 더욱 성장하도록 노력하겠습니다.

2009년 12월 김 지 수



국 문 초 록

오늘날의 박물관에서 관람객은 보다 폭넓은 범주의 대상을 포함하고 있

는 말이며,많은 박물관들이 관람객과의 의사소통을 그들만의 또 다른 역

할로서 인식하고 있다.또한 요즘은 박물관의 관심이 소장품 위주에서 관

람객 위주로 변화되어가면서 그들의 연구 성과로 얻어진 정보를 관람객과

함께 나누고 전시를 통하여 관람객의 이해를 돕는 방법을 모색하는 대에

주력하고 있다.

또한,관념적인 전시보다는 흥미를 유발하는 전시 프로그램의 개발과 대

중 참여에 의한 박물관의 개념이 부각되어야 할 것이며,과학기술의 발달

에 따른 전시방법 또한 보다 적극적이고 자유로운 관람객 참여 형태의 전

시형식이 도입되어야 할 것이다.따라서 관람객이 직접 체험하며 흥미를

느낄 수 있는 교육의 장으로 바뀌면서 단순히 보고 만지면서 이해해야 할

대상을 뛰어넘어 인류의 삶과 밀접하게 연관된 인류문화의 장을 지향하는

시대적 역할을 수행해야 할 것이다.

이에 따라 박물관 전시에 새로운 전시매체 디자인의 개념을 도입하여 전

시관람 과정에 나타난 전시매체를 유형별로 살펴보고 효과적인 전달매체

로써 관람자와 커뮤니케이션 할 수 있는 방안을 전시 유형별 관점에서 살

펴보고자 한다.구체적인 방법을 살펴보면 다음과 같다.

첫째,참고문헌과 선행연구를 통하여 박물관의 일반적인 현황 및 특징과

전시경향 및 주제에 대하여 이론적 고찰을 실시하였다.

둘째,이론적 고찰에서 조사된 체험식 전시매체의 유형을 추출,보완하고

방문조사를 실시하여 박물관에 나타나 있는 전시매체를 참여정도에 따라

재분류하였다.

셋째,방문조사를 통하여 얻어진 조사대상별 전시주제의 현황을 조사하

고,전시주제별로 어떤 매체가 활용되고 있는지 파악하였다.

넷째,파악된 주제별 매체의 활용도를 작성된 체크리스트 항목을 통해

전시매체의 유형별로 분류하여 박물관 주제별,체험식 전시매체의 유형 특



성별로 분류하였다.

다섯째,분석되어져 있는 체크리스트 결과를 토대로 박물관을 선정하여

관람자를 대상으로 설문조사를 실시하여 체크리스트 결과와의 차이점 및

비교 분석,문제점,개선방향 등을 모색하고자 한다.

본 연구의 목적은 박물관 내 체험전시를 적용한 전시매체 유형을 대상으

로 체험 전시매체가 어떻게 표현되고 있는지 분석을 통해 전시주제별,전

시매체 유형별로 현황을 파악하고,설문을 통하여 분석되어진 결과를 토대

로 비교 분석,문제점 등을 파악하여 실제 관람하는 관람자로 하여금 박물

관 내 체험전시의 요구사항과 개선방향 등을 모색하여 체험전시 효과를

극대화 시키고자 한다.

본 연구의 사례조사 대상은 전체 지역별 박물관(서울,경기도,충청도,

전라도,경상도,제주도)의 박물관 개수 현황 파악과,년도별 분석 현황을

통하여 가장 많은 지역에 설립되어져 있으며,2000년도 이후와 최근을 기

준으로 가장 많이 분포되어져 있는 서울 소재의 박물관을 선택하여 조사

를 실시하였다.

또한,조사되어진 서울 소재의 박물관 93곳 중,박물관 내 체험전시를 적

용하고 있는 박물관 16곳을 대상으로 전화로 사진촬영과 방문을 협조하여

조사를 진행하였다.

분석을 통해 박물관 전시매체 연출의 현황과 특징을 파악하여 이를 바탕

으로 설문조사를 실시하였다.

설문조사는 박물관을 이용하는 일반인을 대상으로 하였으며 박물관 이용

자의 일반적인 사항과 전시에 관한 관람자의 인식에 대한 사항,전시매체

이해도에 대한 사항,전시매체 만족도에 대한 사항에 대하여 조사하였다.

총 156부의 설문지를 배포하여 분석 가능한 총 150부의 설문지를 회수하

여 분석 자료로 사용하였다.

위와 같은 연구를 통해 체험식 전시매체 연출이 이용자에게 필요한 정보

를 스스로 선택하게 하고 원하는 정보를 얻게 함으로써 전시 공간에서 정



보를 구하고자 하는 이용자의 요구에 부합된 것이라 할 수 있다.또한 이

용자에게 제공하고자 하는 내용을 충분히 전달할 수 있음과 동시에 이에

따라 이용자의 전시 내용에 대한 이해 ·만족 정도를 높여 주고 있음을

알 수 있었다.

위와 같은 연구 방법을 통해 결론을 종합해 보면 다음과 같다.

첫째,직접적인 체험전시 매체의 수를 확충해야 한다.

이는 관람자로 하여금 다양하고 흥미로운 전시 관람을 가능하게 하는 체

험전시 매체를 골고루 다양하게 지원함으로써 관람자가 전시에 관한 체험

을 스스로 선택할 수 있는 기회를 더욱더 풍부하게 제공하고 있다는 것을

알 수 있게 만들어 주어야 한다.이로 인해 더욱 적극적인 전시 참여를 유

도하게 함으로써 전시 체험에 있어 관람자와 전시매체와의 의사소통이 더

욱더 원활이 이루어 질 수 있도록 가능하게 하여 관람자의 만족도를 높여

주어야 한다.

둘째,관람자로 하여금 체험전시 매체의 시·지각적 확실한 인식을 심어

주어야한다.

다양한 뉴미디어 콘텐츠와 시스템이 복합적으로 구성되는 환경을 구축하

고,참여하는 체험자의 관계 또한 연구해 보아야 한다.새로운 기술의 개

발과 동시에 체험자로 하여금 가장 필요로 하는 사항으로는 체험을 통한

관람자와 전시매체의 원활한 의사소통과 인터렉션 디자인을 필요로 한다.

이를 위해서는 새로운 기술의 특정한 효과로써 연출환경을 구성하는 것이

아닌 기술과 창의적인 기획의 융합을 고민하는 것과 전시연출 환경을 체

험하는 관람자를 연결해 줄 수 있는 연구방법을 통하여 관람자와 전시매

체 연출에 상호작용이 이루어져야 한다.

셋째,관리·운영적인 측면의 개선이다.

박물관 내의 획일적인 전시매체의 도입과 연출을 표현하는 것도 중요하

지만 도입되어지고 연출되어져 있는 전시매체를 어떻게 계획적이고 체계

적으로 운영하고 관리할 것인지를 생각하는 것 또한 대단히 중요한 부분

이다.



체험전시 매체는 다양한 디지털 미디어 매체의 도입으로 인하여 소프트

웨어의 매뉴얼 조작과 Upgrade등 전문 엔지니어 인력이 필요하므로 수

리기술자와 운영관리를 전문적으로 다룰 수 있는 보존 역할의 양성이 필

요하다.

넷째,새로운 첨단매체의 기술적인 도입이 필요하다.

첨단기술의 발전과 함께 계속적으로 기술이 개발되고 있으며,기술과 디

자인의 접목으로 관람자의 감성적인 요구의 이해와 관람자 어느 누구나

제한 없이 접근 가능하며 가장 이상적인 체험 환경을 만들어야한다.기술

개발과 다양한 획기적인 응용력의 도입으로 전시환경은 시간적 ·공간적

한계에서 벗어나 새로운 개념의 영역으로 발돋움 해 나아가야한다.

본 논문을 통해 살펴본 바와 같이 박물관의 전시매체의 기능이 단순히

보고,듣는 기능 위주로써의 의미만을 지녔던 과거와는 달리 고정형 전시

에서 탈피하며 관람자로 하여금 직접 능동적으로 움직이며,체험하고,사

고하는 체험전시 위주의 박물관 전시 관람으로 확대되며 요구되어지고 있

다.이러한 박물관의 요구를 반영할 수 있는 서울소재 중심의 박물관 내

체험전시를 적용한 전시매체를 도입함으로써 관람자들로 하여금 더욱더

쉽고,재미있고,흥미를 느끼며 다양한 체험을 통해 전시 관람의 효과가

확대되기를 기원하며 새로운 교류의 장으로 인식되어 더욱더 폭 넓은 전

시공간으로 발전할 수 있기를 기대한다.

위와 같은 결론으로 서울소재 중심의 체험전시를 적용한 박물관 전시유

형에 관한 현황을 파악해 보았으며,사례조사와 설문조사를 통하여 결론을

도출하였으나 더 나은 방안을 제시하기 위해서는 후속 연구들이 이루어져

야 할 것이다.
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Ⅰ.서 론

1.연구의 배경 및 목적

오늘날의 박물관에서 관람객은 보다 폭넓은 범주의 대상을 포함하고 있

는 말이며,많은 박물관들이 관람객과의 의사소통을 그들만의 또 다른 역

할로서 인식하고 있다.또한 요즘은 박물관의 관심이 소장품 위주에서 관

람객 위주로 변화되어가면서 그들의 연구 성과로 얻어진 정보를 관람객과

함께 나누고 전시를 통하여 관람객의 이해를 돕는 방법을 모색하는 대에

주력하고 있다.

또한,관념적인 전시보다는 흥미를 유발하는 전시 프로그램의 개발과 대

중 참여에 의한 박물관의 개념이 부각되어야 할 것이며,과학기술의 발달

에 따른 전시방법 또한 보다 적극적이고 자유로운 관람객 참여 형태의 전

시형식이 도입되어야 할 것이다.따라서 관람객이 직접 체험하며 흥미를

느낄 수 있는 교육의 장으로 바뀌면서 단순히 보고 만지면서 이해해야 할

대상을 뛰어넘어 인류의 삶과 밀접하게 연관된 인류문화의 장을 지향하는

시대적 역할을 수행해야 할 것이다.

이에 따라 박물관 전시에 새로운 전시매체 디자인의 개념을 도입하여 전

시관람 과정에 나타난 전시매체를 유형별로 살펴보고 효과적인 전달매체

로써 관람자와 커뮤니케이션 할 수 있는 방안을 전시 유형별 관점에서 살

펴보고자 한다.

따라서 본 연구의 목적은 박물관 내 체험전시를 적용한 전시매체 유형을

대상으로 체험 전시매체가 어떻게 표현되고 있는지 분석을 통해 전시주제

별,전시매체 유형별로 현황을 파악하고,설문을 통하여 분석되어진 결과

를 토대로 비교 분석,문제점 등을 파악하여 실제 관람하는 관람자로 하여

금 박물관 내 체험전시의 요구사항과 개선방향 등을 모색하여 체험전시

효과를 극대화 시키고자 한다.
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2.연구의 범위 및 방법

본 연구는 박물관 내 체험 전시를 적용한 전시 유형에 관한 연구로서 박

물관의 전시매체 유형별,전시주제에 따른 전시매체 표현특성을 중심으로

연구하였다.

본 연구의 조사대상은 우리나라 전체 지역별(서울,경기도,충청도,전라

도,경상도,제주도)박물관 개수의 현황과,년도별 현황을 분석한 결과,

그 중에서 가장 많은 지역에 박물관이 분포되어져 있고,2000년 이후로부

터 가장 많이 설립된 서울지역을 선택하여 조사를 실시하였다.또한 서울

지역에 소재한 박물관 중 체험전시를 포함하고 있는 박물관을 대상으로

조사하였다.조사 시기는 2009년 5월 ∼2009년 10월로 현장 방문하여 사례

조사를 실시하였고,체크리스트 항목을 작성하여 평가하였다.구체적인 방

법을 살펴보면 다음과 같다.

첫째,참고문헌과 선행연구를 통하여 박물관의 일반적인 현황 및 특징과

전시경향 및 주제에 대하여 이론적 고찰을 실시하였다.

둘째,이론적 고찰에서 조사된 체험식 전시매체의 유형을 추출,보완하고

방문조사를 실시하여 박물관에 나타나 있는 전시매체를 참여정도에 따라

재분류하였다.

셋째,방문조사를 통하여 얻어진 조사대상별 전시주제의 현황을 조사하

고,전시주제별로 어떤 매체가 활용되고 있는지 파악하였다.

넷째,파악된 주제별 매체의 활용도를 작성된 체크리스트 항목을 통해

전시매체의 유형별로 분류하여 박물관 주제별,체험식 전시매체의 유형 특

성별로 분류하였다.1)

다섯째,분석되어져 있는 체크리스트 결과를 토대로 박물관을 선정하여

관람자를 대상으로 설문조사를 실시하여 체크리스트 결과와의 차이점 및

비교 분석,문제점,개선방향 등을 모색하고자 한다.이러한 내용들이 향

후,건립될 서울지역 박물관의 전시 연출계획에 기초 자료로써 활용됨을

목적으로 한다.

1)최현익,「전시주제별 체험식 전시매체 표현특성에 관한 연구」,『대한건축학회 논문집 제24

권 제1호(통권231호)』,2008,p90재참조
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조사 결과 및 분석

전시매체 유형,영역별 표현특성 사항 체크리스트 분석

설문지 분석결과 종합 분석

연구 범위

서울지역 박물관 내에 체험 전시를 적용한 박물관 16곳을

대상으로 전시유형에 관하여 조사 및 분석

연구의 배경 및 목적

관람자의 의식수준 변화,과학기술의 발달로 인하여

흥미위주의 전시연출 필요,

박물관의 활용적인 전시 연출계획에

대한 기초자료로 활용되기를 기대

이론적 고찰

서 론

결 론

연구 방법

연구결과

및 분석

조사 방법 및 내용

사례조사를 통한 체크리스트,설문지 작성 분석

이론적 고찰 및 관련연구의 세부 분석

박물관의 정의,기능 및 분류,현황

체험전시의 개념,기능 및 역할,연출방법 및 유형,필요성

3.연구의 흐름도

다음의 [그림 1-1]은 본 연구의 진행과정에 따른 연구의 흐름을 도식화

하여 나타낸 것이다.

[그림 1-1]연구의 흐름도
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Ⅱ.이론적 고찰

1.박물관의 이론적 고찰

1.1.박물관의 정의

박물관의 의미하는 용어로는 영어의 “Museum”,프랑스어의 “Musee”,독

일어의 “Museum”등 모두 그 어원이 고대 그리스의 “Museion”에서 유래

한다.세계 최초의 박물관이라 일컬어지는 이 “Museion”은 B.C 3세기경

프토레마이스 1세가 고대 이집트 알렉산드리아 궁전에 각종 수집품 즉,철

학자의 조각상,진귀한 동물,기타 미술품,서적 등을 모아놓고 수장을 착

수하고 이 곳을 “Museion”이라 불리면서 시작되었다.이 “Museion”2)은

수장의 기능과 함께 신전의 기능,연구 장소의 기능까지 가지고 있었다.

그 후 박물관이 일부 귀족층의 수집 장소로 이용되다가 1683년 아슈모레

가 옥스퍼드 대학에 기증한 아슈모레안 박물관이 처음으로 일반인에게 공

개되면서 실질적인 박물관의 효시가 되었다.

국제박물관협회인 ICOM(InternationalCouncilofMuseum)3)에서 내리는

박물관의 정의는 박물관을 “사회발전에 이바지하고,공중에게 개방되는 비

영리기관으로서,학습과 교육,위락을 위해서 인간환경에 대한 물질적인

증거를 수집,보존,연구,교류,전시하는 곳”여기서 말하는 인간환경의

물질적 증거란 예술,역사,미술,과학,기술에 관한 모든 것을 이야기하며,

이들에 대한 문화적 가치가 있는 자료,표본 등을 총망라 한다.

또한,한국의 “박물관 및 미술관 진흥법”에서는 “박물관이라 함은 인류,

역사,고고,민속,예술,동물,식물,광물,과학,기술,산업 등에 관한 자료

2)학문과 예술을 관장하는 “Muse”라는 여신에서 나온 말이다.

3)ICOM 세계박물관협회(ICOM :InternationalCouncilofMuseum,세계 각국의 박물관과 박물관

종사자들로 구성된 국제기구,유네스코 비정부조직 중 하나이다.)
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를 수집,보존,전시하고 이들을 조사,연구하여 문화,예술 및 학문의 발

전과 일반 대중의 문화교육을 위한 목적으로 하는 시설을 말한다.”라고 정

의하고 있다.위의 내용을 간략하게 정리하면 박물관은 수집,보존,기록,

연구,전시,교육,사회봉사의 기능을 통해 일반 대중에게 고급 문화를 제

공하여 삶의 질을 더욱 향상시키는 곳이라 하겠다.

1.2.박물관의 기능 및 역할

박물관의 기능 및 역할은 시대에 따라 중점 분야가 다를 수 있다.현대사

회 박물관의 역할은 점점 증대되어 가면서 전시,연구의 다양화와 적극적

인 활동성,그리고 사회교육과 여가선용에 보다 중점을 두고 있는 방향으

로 나아가고 있다.박물관의 기본적인 기능과 역할을 정리해 보면 다음과

같다.

첫째,자료의 수집활동이다.오늘날에는 전문화된 박물관이 많이 생겨나

고 있으며,바람직한 방향이라고 할 수 있다.이러한 자료는 특징별,지역

별,재료별에 따른 체계적인 분류 ·수집이 필요하다.

둘째,철저한 과학적 보존이다.수집한 유물을 우리 후세에게 잘 전하기

위해서는 자료의 재질에 따라 철저한 과학적 보존 관리가 필요하다.

셋째,연구기능이다.자료를 교육에 적극적으로 활용하기 위해서는 자료

하나 하나의 가치가 충분히 나타날 수 있도록 구조양식,형질의 특징,자

료의 역사적인 의미를 밝힐 수 있도록 문헌조사,발굴조사 등의 체계적인

연구가 필요하다.

넷째,전시기능이다.관람자에게 흥미와 관심을 끌 수 있도록 살아 움직

이는 전시방법을 개발해야 한다.평면적인 전시에서 컴퓨터 화상 등을 이

용한 동적이고,적극적인,입체전시가 필요하다.

다섯째,교육활동이다.학교 교육 활동과 아울러 다양한 사회교육 활동이

이루어지고 있다.1992년 미국 박물관협회에서는 “탁월과 형평”을 출간하

였고,협회 지도층에서는 10가지 원칙 실천을 지지하고 격려할 것을 맹세

하였다.4)
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오늘날에는 입체적인 교육을 위하여 팸플릿 뿐 만 아니라,비디오와 컴퓨

터를 이용한 설명기법이 도입되고,어린이와 성인을 대상으로 하는 다양한

박물관 강좌를 개설하고 있다.

박물관은 지역문화의 중심지로써 강연회,음악회,무용회,연극,바자회

등 각종 공연 문화 장소로도 이용할 수 있도록 적극적인 유치를 필요로

한다.박물관의 사회교육 기능은 박물관의 필수적인 기능으로서 다양한 교

육 프로그램이 개발되어야 한다.

오늘날 미래의 박물관의 기능과 역할은 ICOM의 장기목표5)에 잘 나타나

있다.박물관은 해당 사회를 위하여 문화적 정체성과 문화적 다양성이 함

께 어우러지는 기관으로서 역할을 강화하는 방향으로 가야한다는 인식을

가지고,ICOM의 4대 주요 목표로 현재 박물관의 주요 흐름과 경향을 ①

박물관과 발전,② 윤리와 법령,③ 지역적,국제적 협조 체계의 구축,④

문화유산 및 천연유산의 방어와 보호 등 4가지를 선정하였다.

그 내용을 보면 다음과 같다.

첫째,박물관은 인류역사의 시간과 공간 속에서 기술상의 진보가 통합되

고 조화로운 발전의 관점으로부터 어떻게 과거의 유산을 연계시킬 수 있

4)김이규,「박물관 교육기능 활성화」(ICOM NEWSNo.1,ICOM 한국위원회,1994.10),pp.7-8

“탁월과 형평”은 다음 10가지 원칙을 축으로 하는 행동지침을 제공함.

① 박물관들이 교육을 그들의 공공서비스 기능의 핵심으로 간주하도록 주장하라.일반 대중에 봉

사한다.

② 박물관에 가능한 한 최대의 공공성을 확립하고 유지하여 사회의 다양성을 반영시켜라.

③ 박물관이 관람객에게 제공하는 배움의 기회를 이해하고 개발시키고 확장시켜라.

④ 소장품과 다양한 문화,그리고 그 문화가 대표하고 표출하는 개념에 대한 이해와 감상을 통하

여 지식을 풍요롭게 하여라.

⑤ 해석 교육적 접근방법이 문화적 지적 관점에서의 다양성을 명백히 나타낸다는 것과 다양한 박

물관 관람객의 이해를 반영한다는 것을 확산시켜라.

⑥ 박물관의 공공성 확대에 기여할 수 있는 광범위한 기관 및 개인들과 함께 적극적이고 지속적인

협조 노력에 참가하라.

⑦ 박물관의 의사결정 절차를 평가하고 확대된 공공성과 탁월을 향한 약속을 가능케 하는 새로운

방안을 개발하라.

⑧ 이사진과 직원 그리고 자원봉사자 사이에 박물관들이 광범위한 시각을 인정하는 다양성을 구하

라.

⑨ 박물관들이 다양한 일반 대중에 대한 책임을 실천할 수 있도록 전문 직원과 이사진 그리고 자

원 봉사자들에게 전문적인 개발 및 훈련을 제공하라.

⑩ 리더십과 자원을 박물관의 공공성을 강화하려는 개개의 박물관들과 전문 직원 그리고 교육시키

는 기관들과 대학에 위탁하라.

5)ICOM 한국위원회,ICOM NEWSNo.1(ICOM 한국위원회,1994),pp.3-6
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는가를 보여주고,전통문화를 보전 ·진흥하고,사회의 문화적 실체를 지

키는 수호자로서,정보와 대화의 중심지로서의 비정규 교육의 이상적인 수

단이다.동시에 사회와 세계의 이해를 촉진시켜 사회적 형태에 크게 영향

을 줄 수 있는 문화 간의 대화 수단이다.전시물에 담긴 내용으로 창조와

창의력을 개발하는 능동적인 교육에 기여한다.또한,사회적 이해와 경제

발전 측면에서 박물관은 문화산업,관광,예술품 시장 등을 통하여 여러

가지 수입을 올리면서 경제 활성화에 중요한 요소가 되었다.이러한 사회

적 측면인 지역 사회와의 밀접한 관계는 보다 더 추구되어야 하고,개인적

차원에서의 시도도 장려되어야 한다.

둘째,1986년 15차 ICOM 총회는 그동안 제안되었던 박물관 전문직의

ICOM 행동규범(THE ICOM CodeofProfessionalEthics)을 제정하였는

데,이 규범은 박물관 전문가를 위한 국제적인 참고 기준으로 각 국의

ICOM 지부는 소속 회원들에게 이 규범에 친숙해지도록 하며,그 적합성

을 발전시키도록 해야 한다.

셋째,모든 인류를 위한 공통 유산으로서 지역적,국제적 협조체계를 구

축한다.세계 문화유산 및 천연 유산의 보호를 위해 업무를 추진하고,일

반인들에게 그 효과를 느끼게 하기 위해 ICOM 국내위원회 및 박물관 사

이에 자매결연,인적교류 등 전문적 교환정책을 보다 강력하게 발전시켜야

한다.

넷째,ICOM은 문화재가 위협받고 있는 곳에서는 어디에서나 문화재의

보호를 위하여 필수 불가결한 역할을 해야 하고,문화재 보호를 위한 지침

을 널리 알리고 구체적인 조치를 취할 수단을 강구해야 한다.보다 효과적

으로 각 상황에 대처할 체계를 설치하기 위하여 가능한 한 모든 국제적,

국가적 공조 수단을 강구할 것이다.이러한 박물관 같은 공공시설로 인해

인류의 문화유산이 보존되고,이에 의해 사회와 자신의 모습을 비추어 보

고 다시 인식하게 되는 것이다.박물관은 사회를 반영하고,문화 앞에 사

회적 불평등을 감소시키면서 일반 대중으로부터 존경받는 예술가와 손잡

고 획일화 되거나 공적 가치부여가 아닌 문화의 다양성을 이해시키는 구

실을 한다.
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1.3.박물관의 구분

박물관은 그 설립 운영주체에 따라 국립박물관,공립박물관,사립박물관,

대학박물관으로 구분된다.

국립박물관은 국가가 설립 ·운영하는 박물관을 말한다.문화관광부 산하

에 국립박물관,국립민속박물관이 있으며 필요한 곳에 지방박물관을 둘 수

있도록 되어있다.국립박물관은 문화관광부와 그 소속기관 직제(대통령령

제 18722호,1998.2.28)에 의해 설립 ·운영되고 있지만 박물관에 대한

기본법인 박물관 및 미술관 진흥법에 국가를 대표하는 기관의 설치 근거

와 기능 등의 위상을 명시하는 것이 바람직하다는 취지에서 근거 규정이

신설되었다6).

공립박물관은 지방자치단체가 설립 ·운영하는 박물관이다.지방자치단체

가 대통령령이 정하는 절차와 기준에 따라 공립박물관을 설립하도록 하고

있으며,이들 운영에 관한 사항은 지방자치 단체의 조례로 정하도록 하고

있다.7)

사립박물관은 민법 ·상법 기타 특별법에 의하여 설립된 법인 ·단체 또

는 개인이 설립 ·운영하는 박물관이다.“박물관 및 미술관 진흥법”제 13

조에 의거하여 법인 ·단체 또는 개인이 대통령령이 정하는 바에 따라 설

립하도록 하고 있다.8)

대학박물관은 고등교육법의 규정에 의하여 설립된 학교 또는 다른 법률

의 규정에 의하여 설립된 대학 교육과정의 교육기관이 교육지원 시설로서

설립 ·운영하는 박물관이다.9)

2.체험전시의 이론적 고찰

6)박물관 및 미술관 진흥법 제1장 총칙 제3조(박물관·미술관의 구분),제2장 국립박물관 및 국립미

술관 제10조(설립 및 운영)

7)박물관 및 미술관 진흥법 제1장 총칙 제3조(박물관·미술관의 구분),제3장 공립박물관 및 공립미

술관 제12조(설립 및 운영)

8)박물관 및 미술관 진흥법 제1장 총칙 제3조(박물관·미술관의 구분),제4장 사립박물관 및 사립미

술관 제13조(설립 및 육성)

9)박물관 및 미술관 진흥법 제1장 총칙 제3조(박물관·미술관의 구분),제5장 대학박물관 및 대학미

술관 제14조(설립 및 운영)
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2.1.체험전시의 개념

체험이란 “개개의 주관 속에서 직접적으로 볼 수 있는 의식내용이나 의

식과정”이며,본래 독일의 “Erlebnis”의 역어로 만든 철학 상의 술어이

다.10)사전적인 의미로 보면 경험이라는 것이 대상과의 얼마간의 거리를

두는 개념인데 반해 체험은 대상과의 직접적이고 전체적인 접촉을 의미한

다고 하였다.전시에서의 체험이라 함은 관람자의 직접,간접적인 참여나

행위를 통해서 전시 의도를 전달받거나 이해와 인식을 하는 것이라 할 수

있다.

체험전시관은 관람자나 이용자가 직접체험 혹은 경험을 해 봄으로써 주

제에 대한 이해와 올바른 인식을 할 수 있도록 연출하는 것을 말한다.즉,

전시가 갖는 수동적인 의미에서 벗어나 스스로 무엇인가를 한다는 능동적

인 의미를 부여하는 것으로11)현대 전시환경에서 그 중요성이 부각되고

있다.

체험이라는 개념이 전시에 도입된 것은 주로 기초 과학을 다루는 어린이

를 대상으로 하는 과학관 전시에서부터 시작되었다.과학관의 특성 상 실

험적이고 참여적인 전시의 형태를 취하기 위해서 체험 개념이 필요하였으

며,최근에는 대부분의 전시관에서 적극적으로 도입되고 있다.

체험적 전시란,전시 방법을 종래의 시각적인 정보만을 통해 전시 내용이

나 메시지를 전달하는 전시에서 만져보거나 이야기 하거나 대화하는 상호

작용(interactive,hand-on)들을 통해 전시물에 대한 내용을 이해해 나가는

방법이다.즉,체험전시의 목적은 체험이라는 새로운 전시연출 방법으로

흥미와 지적인 호기심을 자극하여 관심을 갖게 하며,적극적인 참여를 유

도하는 결과로 이어지고,관람객의 참여는 오감을 통한 체험으로 인해 관

람객의 감성을 자극하고 정보를 입력하는 전시 본래의 의미를 향상시키고

자 하는 것이다.12)

10)네이버 두산 백과사전 http://100.naver.com/100.nhn?docid=147188

11)이윤경,「체험학습을 위한 과학관 전시 공간계획에 관한 연구」,홍익대학교 석사 논문,

1990,p.27

12)김원길,「전시공간의 감성 인터페이스 향상을 위한 매체 연출특성에 관한 연구」,홍익대학교

석사 논문,2003,p.43
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2.2.체험전시의 기능 및 역할

체험전시의 현장학습과 체험학습 교육에 있어 다양한 활용의 체험전시관

의 기능을 살펴보면 다음과 같다.

① 전시관을 간접적,직접적 체험을 통해 관찰하고 의식한다.

② 미적 감각과 판단능력을 기르고,스스로 창작 성향의 행위를 시도하여

상상력을 일깨운다.

③ 교육 내용과 관점에 대한 심미적 접근과 표현능력이 중요하다.체험식

전시에서는 디자인의 교육기능을 심미적인 접근방법으로 소화해 내지

못하면 전시품 본래의 전달내용 기능도 발휘되지 못한다.

④ 즐거움을 유발시키는 체험학습의 장이 되어야 한다.

⑤ 현대에 이르는 문화,예술의 문제들을 비판적인 시각으로 관찰,체험,

토론하여 선입견을 해소한다.

⑥ 전시,교육,레크레이션 등을 목적으로 전시하는 것으로,자료의 이용

에 필요한 설명,조언,지도의 활동이 필요하며 타관의 연락,협력,간

행물의 협력 및 그 활동의 지원업무,그리고 교육 프로그램의 개발과

이에 대한 교육활동이 필요하다.

⑦ 조사,연구기능은 새로운 자료 및 조사가 끊임없이 행해져야 하며,이

를 포함한 전시활용에 대한 연구가 필요하다.

⑧ 체험식 전시에서는 전시 기획자,교육자,전시 설계자,전시품 제작자,

일러스트레이터,의사결정자,마지막으로 체험의 주인인 관람객 모두

가 참여해서 자신의 역할을 충실히 해야 한다.

⑨ 박물관의 조정기능으로서 부차적인 조정기능인 운영,관리,행정 기능

으로서 자체연구,집회 등이 포함되며 관람객에 대한 접객기능으로서

각종 편의시설의 제공을 고려한다.

이상의 기능에 대한 운영의 조직체는 전시관의 특성을 반영하여야 하며,

일반적인 전시관의 관람형태와 유사한 전시개념으로 해석 되어서는 안 된

다.단순하고 수동적인 관람 형태보다 능동적이고 관람자의 지식습득을 최
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대화 할 수 있는 차원의 가치를 가지고 다양한 체험활동을 모색 하여야

한다.

열린 공간에서 제공하는 다양한 정보는 관람자가 관심 있는 전시품을 먼

저 체험해 보고 나름대로의 관람 패턴을 갖는 선택적 안목을 기를 수 있

도록 도와주는 역할을 해야 한다.관람객은 관심을 자기의 주변으로,더

큰 사회로,특별한 주제의 세계로 넓혀 가면서 인식의 확장을 경험할 수

있게 된다. 이러한 관람의 자유 동선,자발적 선택의 관람,쌍방형의 민

주적인 전시 커뮤니케이션 행위는 얼핏 보기에 다소 혼란스럽게 여겨질

수도 있다.그러나 관람객의 탐색하고 공부할 내용을 스스로 선택하여 구

조화시켜 보는 경험은 그들의 지적 능력을 개발시키는 가장 효과적인 학

습방법 중의 하나이며 관람형식에서의 자발성은 관람자 또는 학습자의 잠

재된 지적능력을 개발시켜주는 촉매 역할을 한다.

2.3.체험전시의 연출방법 및 유형

인간은 지각정보에 있어서 통상 보는 감각 즉,시각을 우위로 움직임을

인지하게 되며,이러한 시각은 우리가 하나의 공간에 관한 정보를 입수하

는데 중요한 감각 중 하나이다.그러나 최근의 전시공간에서의 정보형태는

시각영역에서 해결되지 않는 다차원적인 영상을 수반하며 인간의 오감을

활용한 새로운 전시연출로 변모되고 있다.13)

흥미와 지적인 호기심을 자극하여 관심을 갖게 하는 체험형 전시는 적극

적인 참여를 유도하는 역할로서 인간이 가진 감각기관인 오감과 감정몰입

등을 모두 활용하는 다양한 전시 연출방법이다.오감 즉,시각 ·청각 ·후

각 ·미각 ·촉각을 모두 이용하여 관람객의 감성을 이끌어 낼 수 있는 연

출이야 말로 최고의 만족 효과를 얻을 수 있는 전시방법이라고 할 수 있

다.

일반적으로 전시관의 전시에서의 주로 시도되고 있는 참여,체험식 전시

유형을 조사하여 분류하면 직접적인 체험과 간접적인 체험으로 분류해 볼

13)이윤경,전게논문,p.27
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수 있다.직접적인 체험은 신체일부를 이용하여 참여하는 방식을 말하며,

간접적인 체험은 전시매체를 통한 연출방법을 이용하여 이해를 돕는 방식

을 말한다.14)

최근의 체험전시의 개념은 작동전시의 한 기법으로 전시물이 지닌 특성

및 정보를 시각 뿐 아니라,촉각 ·청각 ·후각 등을 통해 심리적 만족감

을 얻는 전시기법으로 실험을 통해서 지각하고 이해받는 조작식

(Hand-on)전시의 개념에서 상호작용(Interactive)이라는 개념을 동일한

범주로 두고 있다.

체험전시는 내용에 따라 다음과 같이 분류할 수 있다.15)

전시 매체 전시 방법

시각을 이용한 전시
시각에 의해 과학을 느낄 수 있도록 하는 방법으로 진열 케이스
내의 전시와 기계조작에 의해 알게 된다.

청각을 이용한 전시
시각과 청각의 복합적 성격을 토대로 전시하는 방법으로 음향계획
의 필요성이 요구된다.

대화형 전시 대화를 통해 기계조작과 전시물의 움직임이 이루어진다.

신체를 이용한 전시
관람객의 신체를 직접 이용해 원리를 터득하게 된다.
손,팔,다리 등의 부분이용이 가능하다.

실험을 이용한 전시
연구원의 실험이나 관람객의 실험을 토대로 과학을 이해하게 되는
전시방법

실습을 이용한 전시
실험전시를 보완하기 위한 방법으로 공작식과 공방 등이 여기에
속한다.

[표 2-1]체험전시의 분류표

(1)조작식(Hand-on)전시

과거의 전시물 패널에 의해 시각에 의존하던 전시방법에서 관람자가 직

접 손을 이용한 촉각으로 체험하는 방법을 말한다.체험 전시의 기본이 되

는 연출 방법으로 전시물을 만져보거나,조작해 보는 정도의 참여이다.

14)김민정,「감성체험전시의 표현방식에 관한 연구」,중앙대학교 석사 논문,2006,p.42

15)이윤경,전게서,p.28
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(2)인터렉티브(Interactive)전시

조작식(Hand-on)전시가 관람자에 의한 일방적인 단방향이라면 인터렉

티브(Interactive)전시는 전시매체와 관람자가 서로 교류를 하는 쌍방향적

체험연출 방법이다.

관람자가 매체를 조작하면 그 조작의 선택이나 조작에 의한 반응과 결과

를 매체는 보여준다.관람자와 매체가 서로 작용하면서 흥미를 통해 자연

스럽게 매체는 정보를 전달한다.

(3)시연(Performance)전시

관람객의 신체일부를 이용한 직접적인 행위를 통한 정보전달을 꾀하는

방법이다.공예,공방 등 주로 체험학습 프로그램으로 많이 활용된다.

(4)실험(ActualExperience)전시

실제 실험을 통한 원리를 체득하는 방법으로 주로 과학관이나 이벤트에

서 많이 사용되고 있으며,박물관 등 상설 전시관에서는 동선의 지체,운

영요원의 배치,공간적 제약 등의 어려움이 따른다.

(5)놀이(Playing)를 통한 전시

전시내용을 놀이로 연출하여 흥미로 인한 정보의 전달력을 높이는 연출

방법으로 게임,퀴즈,놀이 등을 통해 전시내용을 쉽고 재미있게 이해시키

는 방법이다.이해기구나 원리기구 등 놀이시설을 이용한 방법과 컴퓨터
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게임을 이용한 방법으로 사용된다.

(6)참여(Participatory)전시

관람객의 흥미나 참여 욕구를 유발시키는 전시연출 방법으로 따라해 보

거나 경험하는 행위로 전시내용을 습득하는 과정이다.능동적인 참여를 통

한 전시효과를 달성하는 전시기법이라고 할 수 있다.

(7)현장 체감(Experience)전시

상상 속의 공간이나,영화나 책 속의 공간 등을 재현하여 그 곳에 직접

가 있는 듯 한 분위기를 느껴보는 전시방법으로 영화의 세트를 이용한 테

마파크와 과거의 생활인 체험 Zone등이 이에 속한다.

(8)기타 체감형 전시

지구상의 이상 징후 및 자연 재해,우주비행 등 현실에서 체험할 수 없

는 여러 가지 현상을 영상과 인간의 오감을 연결해 관람객이 직접 체험해

볼 수 있는 참여형 특수 시스템이다.이 시스템들은 가상현실 기술과 연계

해 시 ·공간을 무너트리는 새로운 시스템들로 발전하고 있다.

2.4.체험전시 박물관의 필요성

21세기 디지털 사회가 빠른 속도로 산업사회를 대체하고 있는 이 때,무

엇보다도 두드러지는 변화는 생산성과 일방통행이 아닌 상호소통성,즉 인
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터렉티비티의 문제일 것이다.따라서 환경은 다양한 멀티미디어를 이용하

여 인간의 다양한 감각을 만족시킬 수 있어야 하며 또한,여러 가지 다감

각(multi-sensorial)되는 공간을 요구한다.

박물관은 20세기 이후 개인적인 수집의 독점적인 형태를 벗어나 문화예

술과 일반대중이 교우하는 열린 문화공간으로 확대되어 왔다.이러한 변화

는 현대에 들어와서 더욱 심화되어,동시대의 이념적,예술적,기술적,교

육적 현실과 상호 교류하는 복합시설로 임무가 확대되어 박물관은 살아있

는 문화예술의 중심적인 시설로 인식되어지고 있다.

다양한 가치관을 추구하는 현대사회의 특징 속에서 박물관은 전통적인

기능인 전시품의 수집,보관,전시의 개념에서 더 나아가 일반 대중의 문

화,예술적인 욕구를 종합적으로 담아내는 복합문화 예술공간으로 그 사회

적인 역할을 확대시키고 있다.

현대 박물관의 방향은 소장품을 위한 정적인 창고에서 관람자의 교육 ·

체험을 위한 활동적인 공간으로,기존의 “자신들을 위한 공간”에서 관람자

들의 요구를 수용하는 “외부 지향적인 관람자 중심”이라는 새로운 패러다

임으로 방향 전환을 모색하고 있다.16)

이러한 변화는 이미 박물관의 새로운 역할을 강조하면서 “보존”이라는

과거의 이념이 이제 “협업”이라는 새로운 이념과 함께 지도적인 역할을

공유할 때가 되었다고 하였는데,이는 박물관이 관람자들에게 제공할 수

있는 것이 소장품과 전시만이 아니라 관람자들과의 교류를 통하여 “외부

지향적”이며,“수요자 중심의 기획”을 해야 한다는 것을 의미한다.박물관

의 존재 의의는 더 이상 “사물”이 아닌 “사람”이며,이러한 변화의 움직임

은 방문객이 오기만을 기다리던 고답적인 자세에서 벗어나 관람자가 직접

와서 보고,느끼고,참여하여 무언가를 경험할 수 있는 것을 제공하는 복

합적인 문화공간으로서의 시설을 갖추어 항상 국민들이 문화전반에 대한

욕구를 충족시킬 수 있도록 기여하여야 한다.17)

체험전시 박물관의 필요성은 다음과 같이 요약될 수 있다.

첫째,체험전시의 필요성은 사회 전반적인 환경적인 변화와 요구에 대응

16)전찬희,「뮤지엄 마케팅 전략에 관한 연구」,단국대학교 석사 논문,2001,p.5

17)강미성,「뮤지엄 로비공간에 대한 연구」,홍익대학교 석사 논문,2006,p.12
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하는 전략에 기인한다고 할 수 있다.인터넷이 생활화되고 첨단의 멀티미

디어를 통한 체험적인 매체를 경험하기 쉬운 세대들에게 박물관은 시대의

변화에 적응해야만 그들과 정보전달이 가능해지기 때문이다.

둘째,무형의 전시 대상은 실물전시로는 이해가 어렵거나 내용전달이 불

가능하기 때문이다.전통사상은 보이지 않는 특징을 가진다.그 속에 담긴

내용들은 보이지 않는 무형의 것이므로 체험적인 전시연출을 통해 정보의

전달을 효율적으로 해야 할 필요가 있다.

셋째,박물관은 체험적인 방법을 통한 재미있는 오락성을 가져야 한다.

이를 위해서는 첨단 전시기법들을 이용하거나 현장체감 등 관람객들에게

흥미있는 오락성을 제공해야 한다.다만,오락성 자체만을 제공하는 것이

아니라 그 속에는 정보와 전달 메시지를 담고 있어야 한다는 박물관의 설

립 목적의 기본적인 원칙은 유지되어야 한다.
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Ⅲ.연구 방법 및 절차

1.조사 방법

전시매체 표현방법을 이론적 고찰의 내용과 현장조사를 토대로 하여 감

각체험에 따른 참여의 정도에 따라 표현방법을 4가지 Type18)으로 분류하

였다.전시 계획에 있어서 관람자와 전시물의 상호관계 중 가장 기본이 되

는 조건은 모형,디오라마 등의 입체매체를 이용한 전시와 사진,설명판,

패널 등의 평면매체를 이용한 전시효과인 시각(Visual:V)전시이며,단

순히 전시를 보는 것이 아니라 시각과 감각(Visual:V +Sense:S)을

이용하여 종합적인 홍보내용을 동시에 전달 받음으로써 다양한 전시효과

를 체험할 수 있는 영상 ·음향전시와 특수연출 전시방법,그리고 관람자

가 직접 참여하는 전시형태 이면서,관람자가 보고,느끼고,행동(Visual:

V +Sense:S+Action:A)하면서 전시물을 조립,해체,조작하거나 직

접 만져보는 행위와 전시를 소재로 한 게임이나 퀴즈,놀이형태의 방법이

있다.또한 관람자의 행동에 의한 전시(V +S+A)의 조금 더 발전된 형

태이며,관람자가 전시물을 시각뿐 아니라 전시물을 보고,느끼고,행동하

며,능동적으로 사고하여(Visual:V +Sense:S+Action:A +Think

:T)주로 현장 재현하여 체험할 수 있게 연출하거나 체험학습을 통해 관

람객으로 전시효과를 극대화 시킬 수 있는 체험전시로 분류하였으며,각

분류에 따른 전시매체들을 세분화하여 [표 3-1]과 같이 정리하였다.

본 연구에서 다루고 있는 체험전시 매체는 C,D type이라고 말할 수 있

다.관람자의 의지에 의해서 직접적으로 행동하고,작용할 수 있는 전시매

체이기 때문에 체험 전시유형에 포함할 수 있다.따라서 체험 전시매체로

써 조사대상 박물관에서 표현할 수 있는 체험 전시의 유형을 C,D type

위주로 분석하고자 한다.

18)최현익,전게논문,전게서,,2008
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Type A B C D

감각 V(Visual) V+S(Sense)
V+S+

A(Action)
V+S+A+
T(Think)

매채

패널
(panel)

p
비디오
(video)

v
조작식
(hands-on)

h
현장체감
(experience)

e

실물/모형
(model) m

오디오
(audio) a

놀이
(playing) pl

시연
(perfornance) pe

[표 3-1]감각체험에따른전시매체유형

2.조사대상 선정과정

먼저 이론적 고찰 결과를 바탕으로 박물관 내 체험전시의 필요성과 실태

파악을 언급하였고,사례조사는 조사자가 서울 소재를 중심으로 체험식 박

물관에 직접 방문을 통하여 체크리스트를 작성하였다.기존의 최현익,

『전시주제별 체험식 전시매체 표현특성에 관한 연구』에서는 전국의 어

린이 박물관을 중심으로 전시매체 및 연출기법과 전시주제별 전시매체의

표현특성을 알아보았다면,본 연구에서는 어린이 박물관을 중심으로가 아

닌,서울 소재 중심의 박물관 내 체험전시를 포함하고 있는 박물관을 중심

으로 체크리스트를 작성하여 연구 조사하려 한다.

조사 대상은 전체 지역별 박물관(서울,경기도,충청도,전라도,경상도,

제주도)의 박물관 개수 현황 파악과,년도별 분석 현황을 통하여 가장 많

은 지역에 설립되어져 있으며,2000년도 이후와 최근을 기준으로 가장 많

이 분포되어져 있는 서울 소재의 박물관을 선택하여 조사를 실시하였다.

또한,조사되어진 서울 소재의 박물관 93곳 중,박물관 내 체험전시를 적

용하고 있는 박물관 16곳을 대상으로 전화로 사진촬영과 방문을 협조하여

조사를 진행하였다.
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[그림 3-1]지역별 박물관 현황

전체 지역별 박물관의 현황을 [그림 3-1]로 표현하였고,조사자가 인터넷 자

료19)를 통해서 지역별 박물관의 개수를 파악하였다.

박물관의 개수별 크기로는 서울 >경기도 >경상도 >충청도 >전라도 >강원

도 >제주도 순으로 나열되어져 있고,가장 많은 곳에 분포되어져 있는 서울지역

을 소재로 선택하여 조사를 실시하였다.

[그림 3-2]년도별 현황

2000년을 기준으로 지역별 박물관 설립이 낮아지는 추세이지만,서울 지

역은 가장 높게 분포되어져 있고,최근에 또 다시 박물관 설립에 활성을

기여하고 있어 서울 소재를 중심으로 선택하여 조사를 실시하였다.

19)http://www.museum.or.kr/museum/museum.asp
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이름 위치 설립년도 비고

M120) 가회박물관 서울시 종로구 가회동 11-103 2002

M2 경찰박물관 서울시 종로구 신문로 2가 2005

M3 김치박물관 서울시 강남구 삼성동 159 2000

M4 농업박물관 서울시 중구 충정로 1가 2005

M5 떡박물관 서울시 종로구 와룡동 164-2 2002

M6 롤링볼뮤지엄 서울시 용산구 용산동 1가 2007

M7 별난물건박물관 서울시 용산구 용산동 1가 2005

M8 북촌생활사박물관 서울시 종로구 삼청동 35-177 2003

M9 삼성어린이박물관21) 서울시 송파구 신청동 7-26 1995

M10 서울약령시한의약박물관 서울시 동대문구 용두동 787 2006

M11 신문박물관 서울시 종로구 110-715 2000

M12 어린이민속박물관 서울시 종로구 삼청동길 35 2003

M13 옹기민속박물관22) 서울시 도봉구 쌍문동 497-15 1993

M14 한국전력전기박물관 서울시 서초구 서초동 1355 2001

M15 허준박물관 서울시 강서구 가양 2동 2005

M16 화폐금융박물관 서울시 중구 남대문로 3가 2001

[표 3-2]선정된 박물관 현황

3.조사 내용

사례조사 내용으로 사용된 조사도구는 기존의 최현익,『전시주제별 체

험식 전시매체 표현특성에 관한 연구』에서 전국의 어린이 박물관을 중심

으로 체험전시의 분류표를 참고하여 체크리스트를 작성하여 조사 연구를

실시한 사실을 토대로,본 연구에서는 최현익(2008)의 어린이 박물관을 중

심으로가 아닌,박물관 내 체험전시를 포함하고 있는 서울 소재의 박물관

을 중심으로 체크리스트를 작성하여 연구하려 한다.

20)"Museum"의 약자 M과 사례번호를 합쳐 M1-M16으로 표기하였다.

21)22)2000년 이전에 설립되었으나 계속적인 리모델링과 발전으로 인하여 2000년 이후에 설립된 박

물관과 비교해 보아도 손색이 없음.
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Ⅳ.조사 결과 및 분석

1.박물관 전시매체 표현 분석

1.1.조사대상 박물관 내 체험 전시매체 표현특성

박물관 내 체험전시를 적용하고 있는 서울 소재 중심의 박물관 16곳을

선정하여 조사를 실시하였다.조사대상지의 일반적 사항은 [표 3-2]로 표

기하였으며,조사대상 박물관 총 16곳을 체크리스트 항목을 토대로 조사자

가 박물관을 직접 현장 방문하여 조사 분석하였다.

체크리스트 항목은 [표 4-1]23)과 같다.

전시
항목

A B C D

V(Visual) V+S(Sense)
V+S+

A(Action)
V+S+A+
T(Think)

panel model video audio playing hand-on experienceperformance

[표 4-1]전시매체및연출기법

23)최현익,전게논문,전게서,2008
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(1)가회박물관

역명 가회박물관

소재지 서울시 종로구 가회동 11-103

규모 132㎡,1층

설립년도 2002

전시항목 수 2

[표 4-2]가회박물관 일반적 사항

전시
항목

A B C D

V(Visual) V+S(Sense)
V+S+

A(Action)
V+S+A+
T(Think)

panel model video audio playing hand-on experienceperformance

내부 ● ● ●

외부 ●

A>D>B=C

[표 4-3]가회박물관의전시매체및연출기법

[그림 4-1]가회박물관분석그래프 [그림 4-2]가회박물관체험전시사례

[표 4-3]에서 보는 바와 같이 모든 Type에 전시매체들이 골고루 분포되

어있지 않고,A type과 Dtype에 전시매체 연출이 집중되어 있었다.이는

박물관 주제의 특성 상 전시매체 연출의 표현이 국한되어 있기는 하지만

Ctype의 놀이를 통한 전시와 Dtype의 현장을 재현할 수 있는 현장체감

전시매체 연출은 표현이 가능하다고 본다.
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(2)경찰박물관

역명 경찰박물관

소재지 서울시 종로구 신문로 2가

규모 1378㎡,1층∼6층

설립년도 2005

전시항목 수 5

[표 4-4]경찰박물관 일반적 사항

전시
항목

A B C D

V(Visual) V+S(Sense)
V+S+

A(Action)
V+S+A+
T(Think)

panel model video audio playing hand-on experienceperformance

환영의장 ● ● ● ● ●

체험의장 ● ● ● ● ● ● ● ●

이해의장 ● ● ● ● ●

역사의장 ● ● ● ●

영상관 ● ● ● ●

A>B>C>D

[표 4-5]경찰박물관의전시매체및연출기법

[그림 4-3]경찰박물관분석그래프 [그림 4-4]경찰박물관체험전시사례

[표 4-5]에 따른 분류는 모든 Type의 전시매체 연출이 골고루 분포되어

져 있지만,그 중 A type의 패널 전시매체 연출이 모든 전시항목에 포함

하고 있었다.비교적 모든 Type에 골고루 분포되어져 있어 관람자로 하여

금 보고,느끼고,생각하게 유도 하면서 이해와 재미와 감동을 전하는 적

절한 전시매체 연출을 하고 있음을 알 수 있었다.
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(3)김치박물관

역명 김치박물관

소재지 서울시 강남구 삼성동 159

규모 561㎡,B2층

설립년도 2000

전시항목 수 3

[표 4-6]김치박물관 일반적 사항

전시
항목

A B C D

V(Visual) V+S(Sense)
V+S+

A(Action)
V+S+A+
T(Think)

panel model video audio playing hand-on experienceperformance

입구 및
상시전시장

● ● ●

동영상 및
시식체험

● ● ● ● ● ● ●

원격견학
자료실

● ● ●

A>B=D>C

[표 4-7]김치박물관의전시매체및연출기법

[그림 4-5]김치박물관분석그래프 [그림 4-6]김치박물관체험전시사례

[표 4-7]의 분류에 따르면 비교적 골고루 전시매체 연출이 이루어지고 있

었다.하지만 A,Btype의 보고,듣는 위주의 전시매체 연출에 편중되어져

있었다.Dtype의 시연전시와 현장체감 전시에도 골고루 연출이 이루어졌

지만,Ctype의 놀이전시에는 전시매체 연출이 전혀 이루어지지 않아 놀

이를 통한 전시매체 연출의 개선이 필요하다고 본다.
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(4)농업박물관

역명 농업박물관

소재지 서울시 중구 충정로 1가

규모 3455㎡,2층∼B1층

설립년도 2005

전시항목 수 3

[표 4-8]농업박물관 일반적 사항

전시
항목

A B C D

V(Visual) V+S(Sense)
V+S+

A(Action)
V+S+A+
T(Think)

panel model video audio playing hand-on experienceperformance

농업역사관 ● ● ● ● ●

농업생활관 ● ● ●

농협홍보관 ● ● ● ● ● ●

A>B=D>C

[표 4-9]농업박물관의전시매체및연출기법

[그림 4-7]농업박물관분석그래프 [그림 4-8]농업박물관체험전시사례

[표 4-9]과 같이 모든 항목에서 A type을 포함하고 있으며,B,C,D

type에서는 전시매체의 연출이 곳곳에 표현되었으나 직접적 체험전시인 C

type의 놀이전시와 Dtype의 시연전시 연출의 모습이 보이지 않아 관람자

로 하여금 농업에 대한 직접적 경험을 통하여 이해와 습득을 얻을 수 있

는 전시매체 요소가 부족하여 더욱 첨가 되어야 하겠다.



- 26 -

(5)떡박물관

역명 떡박물관

소재지 서울시 종로구 와룡동 164-2

행정관리 495㎡,2층∼3층

설립년도 2002

전시항목 수 2

[표 4-10]떡박물관 일반적 사항

전시
항목

A B C D

V(Visual) V+S(Sense)
V+S+

A(Action)
V+S+A+
T(Think)

panel model video audio playing hand-on experienceperformance

장독대 ● ●

통과의례 ● ● ●

D>A>B=C

[표 4-11]떡박물관의전시매체및연출기법

[그림 4-9]떡박물관분석그래프 [그림 4-10]떡박물관체험전시사례

[표 4-11]의 분류에 따르면 A,Dtype의 전시매체 연출만이 이루어져 있

고,B,Ctype의 전시는 전혀 이루어지지 않고 있다.이럴 경우,관람자가

먼저 간접적으로 이해를 하고,직접적으로 경험을 하며 전시를 이해를 해

야 하는 부분에서 이해가 제대로 이루어지지 않고,직접적 체험을 경험하

기 때문에 전시 관람에 대한 이해도 저하와 혼동을 일으킬 수 있다.원활

한 관람을 위해 B,Ctype의 전시매체 연출이 필요하다고 본다.
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(6)롤링볼뮤지엄

역명 롤링볼뮤지엄

소재지 서울시 용산구 용산동 1가

행정관리 974㎡,1층

설립년도 2007

전시항목 수 3

[표 4-12]롤링볼뮤지엄 일반적 사항

전시
항목

A B C D

V(Visual) V+S(Sense)
V+S+

A(Action)
V+S+A+
T(Think)

panel model video audio playing hand-on experienceperformance

공의미학 ● ● ● ● ●

공의체험 ● ● ● ●

공의즐거움 ● ● ● ●

D>A>C>B

[표 4-13]롤링볼뮤지엄의전시매체및연출기법

[그림 4-11]롤링볼뮤지엄분석그래프 [그림 4-12]롤링볼뮤지엄체험전시사례

롤링볼 뮤지엄 같은 경우의 박물관은 요즈음 흔히 다루지 않는 새로운

소재의 전시 테마를 다루고 있기 때문에 우선 관람자로 하여금 호기심을

자극하고 있다.[표 4-13]에서와 같이 직접적인 체험 위주의 박물관이기

때문에 C,Dtype의 전시매체 연출에 주를 이루고 있다.하지만 Atype의

패널,모형 등의 간접적인 설명으로는 관람자를 이해시키기에는 한계가 있

기 때문에 Btype에서의 영상매체와 음향 등에 따른 조화로운 설명의 표

현이 필요하겠다.
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(7)별난물건박물관

역명 별난물건박물관

소재지 서울시 용산구 용산동 1가

행정관리 677㎡,1층∼2층

설립년도 2005

전시항목 수 5

[표 4-14]별난물건박물관 일반적 사항

전시
항목

A B C D

V(Visual) V+S(Sense)
V+S+

A(Action)
V+S+A+
T(Think)

panel model video audio playing hand-on experienceperformance

SoundofFunique ● ● ● ● ●

LightofFunique ● ● ● ●

ScienceofFunique ● ● ● ● ●

MovingofFunique ● ● ● ● ●

LifestyleofFunique ● ● ● ● ●

C>A>D>B

[표 4-15]별난물건박물관의전시매체및연출기법

[그림 4-13]별난물건박물관분석그래프 [그림 4-14]별난물건박물관체험전시사례

별난물건박물관 또한 롤링볼뮤지엄과 같이 흔히 다루지 않는 재미난 생

활 속 아이디어 소재를 가지고 직접적인 체험 전시를 이루고 있다.[표

4-15]를 보면 전시매체별 고른 분포를 이루고 있고,체험전시 항목에 많은

분포를 나타내고 있지만 Dtype의 현장체감 요소에는 전혀 전시매체 연출

이 이루어지지 않아 현장감을 극대화 시키는 전시매체 연출이 필요하다고

본다.
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(8)북촌생활사박물관

역명 북촌생활사박물관

소재지 서울시 종로구 삼청동 38-177

행정관리 274㎡,1층

설립년도 2003

전시항목 수 5

[표 4-16]북촌생활사박물관 일반적 사항

전시
항목

A B C D

V(Visual) V+S(Sense)
V+S+

A(Action)
V+S+A+
T(Think)

panel model video audio playing hand-on experienceperformance

옥외전시장 ● ●

실내전시장1 ● ●

실내전시장2 ● ●

실내전시장3 ● ●

체험실 ● ● ● ●

D>A>C>B

[표 4-17]북촌생활사박물관의전시매체및연출기법

[그림 4-15]북촌생활사박물관분석그래프 [그림 4-16]북촌생활사박물관체험전시사례

[표 4-17]에 따르면 A,Dtype의 전시매체 연출에 집중되어있다.또한 B

type의 전시는 이루어지지 않고,A type에서의 고정형 전시 형태인 모형

전시,D type에서는 현장체감 전시 항목에만 모두 포함되어 있어 단순히

보기만 하는 전시형태를 이루고 있어 생활에 전반에 걸친 요소들을 C

type의 놀이와 조작을 통해서 관람의 재미를 첨가할 수 있는 요소가 필요

하겠다.
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(9)삼성어린이박물관

역명 별난물건박물관

소재지 서울시 송파구 신청동 7-26

행정관리 2314㎡,2층∼4층

설립년도 1995

전시항목 수 11

[표 4-18]삼성어린이박물관 일반적 사항

전시
항목

A B C D

V(Visual) V+S(Sense)
V+S+

A(Action)
V+S+A+
T(Think)

panel model video audio playing hand-on experienceperformance

옛 미술겔러리 ● ● ● ● ● ●

우리집은공사중 ● ● ● ●

박쥐의세계 ● ● ● ● ● ●

헬로우뮤직 ● ● ● ● ● ●

과학탐구 ● ● ●

어린이방송국 ●

워터엑스포Ⅱ ● ●

꼬마세계시민 ● ● ● ● ●

아트워크숍 ●

또래끼리 ● ●

나는나는자라요 ● ● ● ● ● ●

C>D>A>B

[표 4-19]삼성어린이박물관의전시매체및연출기법

[그림 4-17]삼성어린이박물관분석그래프 [그림 4-18]삼성어린이박물관체험전시사례

[표 4-18]에서 보는 바와 같이 전시매체 연출이 골고루 분포되어져 있어

관람자로 하여금 능동적이며 원활한 체험전시를 이루고 있다.
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(10)서울약령시한의약박물관

역명 서울약령시한의약박물관

소재지 서울시 동대문구 용두동 787

행정관리 1550㎡,B2층

설립년도 2006

전시항목 수 6

[표 4-20]서울약령시한의약박물관 일반적 사항

전시
항목

A B C D

V(Visual) V+S(Sense)
V+S+

A(Action)
V+S+A+
T(Think)

panel model video audio playing hand-on experienceperformance

한의학역사와문화 ● ● ●

한방과인체 ● ●

약초마을이야기 ●

조화를위한처방 ● ● ●

어린이한방체험 ● ● ●

약령시역사와전통 ● ● ●

A>B=C=D

[표 4-21]서울약령시한의약박물관의전시매체및연출기법

[그림 4-19]한의약박물관분석그래프 [그림 4-20]한의약박물관체험전시사례

[표 4-21]에서처럼 서울약령시한의약박물관은 A type의 패널과 모형의

고정형태의 시각적 전시형태 관람이 주를 이루었으며 B,C,D type의 전

시매체 연출의 표현이 더욱더 포함되어 단순히 보는 전시만이 아닌 약재

를 재조 및 먹어도 보는 등 다양한 체험전시 항목의 요소가 필요하다고

본다.
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(11)신문박물관

역명 신문박물관

소재지 서울시 종로구 110-715

행정관리 601㎡,3층∼4층

설립년도 2000

전시항목 수 2

[표 4-22]신문박물관 일반적 사항

전시
항목

A B C D

V(Visual) V+S(Sense)
V+S+

A(Action)
V+S+A+
T(Think)

panel model video audio playing hand-on experienceperformance

신문역사관 ● ● ● ●

기획적시장
미디어영상관

● ● ● ● ● ● ●

A>B>C=D

[표 4-23]신문박물관의전시매체및연출기법

[그림 4-21]신문박물관분석그래프 [그림 4-22]신문박물관체험전시사례

[표 4-23]에서 보는 바와 같이 역사관과 영상관을 구분하여 짜임새 있는

구성으로 간접전시와 직접전시를 구분하여 전시를 이루고 있다.Dtype에

서의 현장체감 전시매체 연출은 박물관 특성 상 표현이 어려운 점은 있지

만 미래의 다양한 전시매체와 접목될 신문 변화의 다양성 등을 가상을 통

하여 관람자로 하여금 체감할 수 있는 다양한 요소가 필요하다고 본다.
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(12)어린이민속박물관

역명 어린이민속박물관

소재지 서울시 종로구 삼청동길 35

행정관리 648㎡,1층

설립년도 2003

전시항목 수 5

[표 4-24]어린이민속박물관 일반적 사항

전시
항목

A B C D

V(Visual) V+S(Sense)
V+S+

A(Action)
V+S+A+
T(Think)

panel model video audio playing hand-on experienceperformance

124) ●

2 ●

3 ●

4 ● ●

5 ●

6 ● ●

7 ●

D>C>A=B

[표 4-25]어린이민속박물관의전시매체및연출기법

[그림 4-23]어린이민속박물관분석그래프 [그림 4-24]어린이민속박물관체험전시사례

[표 4-25]에서 보는 바와 같이 C,D type의 직접적 체험 위주로만 집중

되어 있어 전시를 이해하지 못하고 재미와 놀이로만 생각하게 될 수 있는

우려가 생겨 A,Btype의 전시매체 연출 또한 필요하다고 본다.

24)전시항목의 이름이 명시되지 않아 임의로 표시함.
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(13)옹기민속박물관

역명 옹기민속박물관

소재지 서울시 도봉구 쌍문동 497-15

행정관리 660㎡,B1층∼B2층

설립년도 1993

전시항목 수 5

[표 4-26]옹기민속박물관 일반적 사항

전시
항목

A B C D

V(Visual) V+S(Sense)
V+S+

A(Action)
V+S+A+
T(Think)

panel model video audio playing hand-on experienceperformance

옹기전시실 ●

단청전시실 ●

민속생활용품
전시실

●

민속체험관 ● ● ●

기타전시실 ● ●

D>A>C>B

[표 4-27]옹기민속박물관의전시매체및연출기법

[그림 4-25]옹기민속박물관분석그래프 [그림 4-26]옹기민속박물관체험전시사례

[표 4-27]과 같이 A,Dtype의 전시에 주를 이루고 있다.전시 주제 요소

가 표현될 수 있는 부분이 다양하고 많기 때문에 단순히 보고만 지나치는

전시가 아니고 재미있는 요소와 접목시켜 관람자로 하여금 직접적인 경험

을 통하여 습득하고 이해시킬 수 있는 체험적인 요소가 필요하다고 본다.
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(14)한국전력전기박물관

역명 한국전력전기박물관

소재지 서울시 서초구 서초동 1355

행정관리 1930㎡,3층

설립년도 2001

전시항목 수 2

[표 4-28]한국전력전기박물관 일반적 사항

전시
항목

A B C D

V(Visual) V+S(Sense)
V+S+

A(Action)
V+S+A+
T(Think)

panel model video audio playing hand-on experienceperformance

전기역사관 ● ● ● ●

전기미래관 ● ● ● ● ● ● ●

A=B>C>D

[표 4-29]한국전력전기박물관의전시매체및연출기법

[그림 4-27]한국전력전기박물관 분석 그래프 [그림 4-28]한국전력전기박물관체험전시사례

[표 4-29]과 같이 전시매체 연출이 간접전시와 직접전시의 효과적인 배

분으로 인하여 지루하지 않으며 원활한 관람을 유도하고 있다.전기에 대

한 어렵고 지루한 소재를 C,Dtype의 체험전시인 놀이와 조작 실험을 통

해서 잘 유도하고 있다.하지만 D type의 현장체감 전시가 이루어 지지

않고 있어 전기에 대한 직접적 반응 및 연출에 대한 표현이 필요하다고

본다.
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(15)허준박물관

역명 허준박물관

소재지 서울시 강서구 가양 2동

행정관리 1792㎡,3층

설립년도 2005

전시항목 수 5

[표 4-30]허준박물관 일반적 사항

전시
항목

A B C D

V(Visual) V+S(Sense)
V+S+

A(Action)
V+S+A+
T(Think)

panel model video audio playing hand-on experienceperformance

허준기념실 ● ● ●

약초약재실 ● ● ●

의약기기실 ● ●

내의원
한의월실

● ●

체험공간 ● ● ● ●

A>C>B=D

[표 4-31]허준박물관의전시매체및연출기법

[그림 4-29]허준박물관분석그래프 [그림 4-30]허준박물관체험전시사례

[표 4-31]과 같이 인물의 역사와 업적을 소재로 한 박물관이기 때문에 A

type의 연출에 한계를 두고 편중되었다.재미있는 자료와 요소의 개발을

통하여 내가 직접 그 인물이 되어도 보고,약재를 만들어 보는 등 관람자

로 하여금 능동적으로 움직이게 하여 재미와 감동을 주는 체험전시가 필

요하겠다.
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(16)화폐금융박물관

역명 화폐금융박물관

소재지 서울시 중구 남대문로 3가

행정관리 1650㎡,1층∼2층

설립년도 2001

전시항목 수 15

[표 4-32]화폐금융물관 일반적 사항

전시
항목

A B C D

V(Visual) V+S(Sense)
V+S+

A(Action)
V+S+A+
T(Think)

panel model video audio playing hand-on experienceperformance

우리의
중앙은행

● ● ● ● ●

화폐의일생 ● ● ● ● ● ●

돈과나라경제 ● ● ● ● ●

화폐광장 ● ● ● ●

세계의고대
화폐와
기념화폐

● ● ●

상평
아트갤러리

● ●

금과화폐실 ● ●

화폐기기실 ● ● ● ●

기증화폐실 ● ● ●

한은갤러리 ● ●

모형금고 ● ● ● ● ●

세계의화폐실 ● ● ● ● ● ● ●

체험학습실 ● ● ● ● ● ●

기획전시 ● ●

A>B=C>D

[표 4-33]화폐금융박물관의전시매체및연출기법
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[그림 4-31]화폐금융박물관분석그래프 [그림 4-32]화폐금융박물관체험전시사례

[표 4-33]과 같이 전체적으로 고르게 분포되어져 있다.특히 Atype의 시

각매체 위주의 패널,모형전시 항목에 전체적으로 포함되어져 있고,B,C

type또한 같이 동률을 이루고 있어서 박물관 전시의 가장 이상적인 형태

인 A >B>C>D type에 가깝게 다가가고 있어 관람자로 하여금 이

해와 재미와 감동을 주는 전시를 이루고 있음을 알 수 있다.
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1.2.분석 결과 종합

박물관

A B C D

V(Visual) V+S(Sense)
V+S+

A(Action)
V+S+A+
T(Think)

panel model video audio playing hand-on experienceperformance

가회 1 2 0 0 0 0 0 1

경찰 5 4 4 4 2 4 1 3

김치 2 2 2 1 0 2 2 1

농업 3 3 2 1 0 2 3 0

떡 0 2 0 0 0 0 2 1

롤링볼 1 3 0 0 2 1 3 3

별난물건 1 5 3 1 3 5 0 5

북촌생활사 0 5 0 0 0 1 5 1

삼성어린이 7 2 3 3 7 8 7 5

서울약령시
한의약

4 5 1 1 1 1 1 1

신문 2 2 2 1 1 1 0 2

어린이민속 0 0 0 0 4 0 5 0

옹기민속 0 3 0 0 0 1 3 1

한국전력전기 2 2 2 1 1 1 0 0

허준 5 4 3 0 0 3 0 1

화폐금융 14 12 7 4 4 7 3 5

Total 47 56 29 17 25 37 35 30

103 46 62 65

A>D>C>B

[표 4-34]조사대상 박물관의전시매체및연출기법분석결과

[그림 4-33]조사대상 박물관의 전시매체 및 연출기법 분석 그래프
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2.박물관 전시 주제별 전시매체의 표현특성 분석

2.1.박물관 전시영역별 주제현황

체험식 박물관은 기초과학 또는 기술의 원리,역사적 환경의 재현이나 국

·내외 문화의 간접경험과 일상 사회,경제적 경험 등을 주제로 한 전시를

운용하면서 전시 주제에 대한 기본 개념이 박물관의 지역적 환경에 바탕

을 두고 있으며,각 박물관별 정체성이 잘 드러나 있다.

박물관의 전시 영역별 유형을 분석한 결과 과학영역,Art영역,신체 /놀

이영역,사회 ·역사영역 등으로 분류할 수 있으며25)각 대상관의 전시 영

역별 주제를 [표 4-35]과 같이 정리 하였다.

박물관

주제

M1

26)
M2 M3 M4 M5 M6 M7 M8 M9 M10 M11 M12 M13 M14 M15 M16

과학 ● ● ● ● ● ● ● ● ●

Art ● ● ● ● ●

신체/놀이 ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● ●

사회·역사 ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● ●

[표 4-35]박물관 전시영역별 주제현황

25)안정민,「어린이 박물관의 교육프로그램과 활성화 방안 연구」,동국대학교 석사 논문,2006,

p26

26)각 박물관의 이름을 임의로 M이라고 표기하였다.

M1 M2 M3 M4 M5 M6 M7 M8 M9 M10 M11 M12 M13 M14 M15 M16

가회 경찰 김치 농업 떡 롤링볼
별난
물건

북촌
생활사

삼성
어린이

서울
약령시
한의약

신문
어린이
민속

옹기
민속

한국
전력
전기

허준
화폐
금융
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2.2.박물관 전시주제별 전시매체 표현특성

2.2.1.과학영역의 전시매체 표현특성

박물관

A B C D

V(Visual) V+S(Sense)
V+S+

A(Action)
V+S+A+
T(Think)

panel model video audio playing hand-on experienceperformance

김치 1 1 2 1 0 2 1 1

농업 1 1 1 1 0 1 1 0

롤링볼 1 3 0 0 2 1 3 3

별난물건 1 5 3 1 3 5 0 5

삼성어린이 3 1 1 2 2 4 3 1

서울약령시
한의약

2 2 0 1 0 0 1 0

한국전력전기 1 1 1 1 1 1 0 1

허준 1 1 0 0 0 1 0 0

화폐금융 1 1 1 0 1 1 0 1

Total 12 16 9 7 9 16 9 12

28 16 25 21

A>C>D>B

[표 4-36]과학영역의전시매체표현특성

[그림 4-34]과학영역 분석 그래프

[표 4-36]과 같이 전체적으로 다른 주제에 비하여 전시매체들이 고르게

분포되어 있음을 알 수 있었으며,A type의 시각체험 위주의 고정 전시형

태로 높게 분포됨을 나타내었다.그 중 m(모델)형태의 전시매체가 가장

높게 분포하고 있음으로써 과학영역의 핵심적인 전달 매체임을 알 수 있

었다.
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2.2.2.Art영역의 전시매체 표현특성

박물관

A B C D

V(Visual) V+S(Sense)
V+S+

A(Action)
V+S+A+
T(Think)

panel model video audio playing hand-on experienceperformance

롤링볼 1 3 0 0 2 1 3 3

별난물건 1 5 3 1 3 5 0 5

삼성어린이 2 1 1 1 2 1 2 3

옹기민속 0 1 0 0 0 0 2 0

화폐금융 1 1 0 0 0 0 0 0

Total 5 11 4 2 7 7 7 11

16 6 14 18

D>A>C>B

[표 4-37]Art영역의전시매체표현특성

[그림 4-35]Art영역 분석 그래프

Art영역은 분석결과 4가지 전시주제별 영역 중,가장 작은 박물관의 전시

주제를 포함하고 있어 Art영역의 많은 활성화로 인하여 관람자로 하여금

다채로운 전시주제별 영역을 선사하여 더 많은 지식과 재미와 감동을 필

요로 한다.[표 4-37]과 같이 Art영역은 보고,느끼고,행동하며,능동적으

로 사고하는 Dtype중심의 전시형태임을 알 수 있고,그 중 pe(시연)형태

의 전시매체가 가장 활발히 사용되고 있다.반면,Btype영상,음향 전시

의 비중 약화로 인하여 전시 해설에 대한 이해도 저하가 우려된다.



- 43 -

2.2.3.신체 /놀이영역의 전시매체 표현특성

박물관

A B C D

V(Visual) V+S(Sense)
V+S+

A(Action)
V+S+A+
T(Think)

panel model video audio playing hand-on experienceperformance

가회 0 1 0 0 0 0 0 1

경찰 2 2 1 1 2 2 1 2

떡 0 1 0 0 0 0 1 1

롤링볼 1 3 0 0 2 1 3 3

별난물건 1 5 3 1 3 5 0 5

북촌생활사 0 1 0 0 0 1 1 1

삼성어린이 1 0 1 0 2 2 2 1

서울약령시
한의약

0 0 0 0 1 1 0 1

신문 1 1 1 1 1 1 0 1

어린이민속 0 0 0 0 3 0 4 0

옹기민속 0 0 0 0 0 1 1 1

한국전력전기 1 1 1 1 1 1 0 1

허준 1 0 1 0 0 1 0 1

화폐금융 4 3 2 2 2 4 1 3

Total 12 18 10 6 17 20 14 22

30 16 37 36

C>D>A>B

[표 4-38]신체/놀이영역의전시매체표현특성

[그림 4-36]신체 /놀이영역 분석 그래프

신체 /놀이영역은 직접적인 관람자의 체험을 위주로 유도되는 전시주제

별 영역이다.[표 4-38]과 같이 C,Dtype의 전시매체 연출이 활발히 이루

어졌으며,A,Btype의 간접적 체험 또한 적절한 조화를 이루고 있다.



- 44 -

2.2.4.사회 ·역사영역의 전시매체 표현특성

박물관

A B C D

V(Visual) V+S(Sense)
V+S+

A(Action)
V+S+A+
T(Think)

panel model video audio playing hand-on experienceperformance

가회 1 1 0 0 0 0 0

경찰 3 2 3 3 0 2 0 1

김치 2 2 2 1 0 2 2 1

농업 3 3 2 1 0 2 3 0

떡 0 1 0 0 0 0 1 0

북촌생활사 0 4 0 0 0 0 4 0

삼성어린이 1 0 0 0 1 1 2 0

서울약령시
한의약

3 4 1 1 0 0 0 0

신문 1 1 1 0 0 0 0 1

어린이민속 0 0 0 0 2 0 5 0

옹기민속 0 2 0 0 0 0 0 0

한국전력전기 1 1 1 1 0 0 0 0

허준 3 3 0 0 0 1 0 0

화폐금융 8 7 5 3 2 3 1 2

Total 26 31 15 10 5 11 18 5

57 25 16 23

A>B>D>C

[표 4-39]사회·역사영역의전시매체표현특성

[그림 4-37]사회·역사영역 분석 그래프

[표 4-39]과 같이 고정형태의 패널이나 모형 등의 시각적 매체의 전시 위

주인 A type의 전시매체 연출이 월등히 집중되어있다.전시주제의 특성

상 그 시대의 사회와 역사를 관람자로 하여금 보여주는 것은 A type과 B

type의 영상과 음향 전시 등의 한계점을 두고 있다.하지만 A,Btype의
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전시매체 연출에 국한되지 않고,새로운 매체의 도입 시도와 다양한 아이

템으로 인하여,더 이상 사회 ·역사영역의 전시는 간접적 전시매체 연출

만이 아닌,직접 적으로 관람자로 하여금 그 시대를 가보고,느끼는 듯 한

감동을 주는 C,D type의 새로운 전시매체 연출의 구상이 필요하다고 본

다.
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2.3.박물관 전시주제별 전시매체 표현특성 결과

전시
주제별
영역

A B C D

V(Visual) V+S(Sense)
V+S+

A(Action)
V+S+A+
T(Think)

panel model video audio playing hand-on experienceperformance

과학 12 16 9 7 9 16 9 12

Art 5 11 4 2 7 7 7 11

신체 /놀이 12 18 10 6 17 20 14 22

사회 ·역사 26 31 15 10 5 11 18 5

Total 55 76 38 25 38 54 48 50

131 63 92 98

A>D>C>B

[표 4-40]박물관전시주제별전시매체표현특성결과

[그림 4-38]전시주제별 전시매체 표현특성 분석 그래프



- 47 -

2.4.박물관 전시매체 /전시주제별 표현 종합분석 결과

지금까지 서울 소재의 체험식 박물관 16곳을 대상으로 감각체험에 따른

전시매체 유형을 파악하여,전시주제별 전시매체 연출기법을 알아보았다.

이에 따른 분석 결과로는 다음가 같다.

첫째,전시매체 유형에 따른 유형기법 분석에서는 체험식 박물관 16곳을

대상으로 A,B,C,Dtype으로 분석해 본 결과 체험식 박물관은 전반적으

로 A >D>C>Btype순으로 전시물을 패널 등으로 인하여 사진,그

림 자료 등을 이용한 보조적인 전시방법 및 모형,디오라마 등으로 인한

현재에 없거나 가기 어려운 곳의 현장 또는 상황을 설명적으로 전시하는

간접적 전시 형태인 Atype의 전시매체 활용이 가장 높게 사용됨을 알 수

있었다.

둘째,전시주제별 전시매체 표현특성 분석에서는 과학영역,Art영역,신체

/놀이영역,사회 ·역사영역으로 구분하여 각각의 주제에 따라 A,B,C,

Dtype에 비율을 분석한 결과 과학영역은 관람자로 하여금 정보지식을 시

각으로 체험 할 수 있는 Atype의 고정형 전시형태가 높게 나타나고 있음

을 알 수 있었으며,Art영역은 직접 관람자가 체험을 통하여 만들어보거

나,현장에 들어와 있는 듯 한 느낌을 가짐으로써 능동적으로 사고하며,

체험해 볼 수 있는 형태인 D type이 높게 나타나고 있었으며,신체 /놀

이영역은 각종 도구를 만지고 조작하고 게임을 통하여 관람자로 하여금

사고력과 창의성을 발달시켜주는 Ctype이 가장 높게 나타남을 알 수 있

었다.사회 ·역사영역은 전시주제 특성 상 패널과 모형으로 인한 고정형

전시형태의 전시가 높게 나타나고 있음을 알 수 있었다.

셋째,전시주제별 전시매체 표현특성을 분석한 결과 Art영역에는 pe(시

연)형태,신체 /놀이영역에는 h(조작식)형태,사회 ·역사영역에는 m(모

델)형태의 전시매체들이 사용됨에 따라 관람자로 하여금 정보전달과 이

해력 향상에 가장 효과적이라 할 수 있겠다.그러나 과학영역에서는 m(모

델)형태의 전시매체들이 높게 나타남에 따라 영역의 특성에 맞는 관람자

의 행태와 특성을 고려하여 이 영역에 효과적일 수 있는 직접적인 전시매

체의 접목이 필요하다고 본다.
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Ⅴ.설문조사 결과 및 분석

1.설문조사 방법

설문조사는 2009년 11월 21일부터 12월 6일까지 실시하였으며,156부의

설문지 중 응답자의 불성실과 누락으로 총 6매가 제외되었고,이중에서 유

효설문 150매를 주요 분석 자료로 활용하였다.

설문의 내용은 일반적인 문항과 박물관 전시에 관한 문항으로 설문지를

회수하여 분석 자료로 사용하였다.

분석방법으로는 통계 프로그램 SPSS12.0을 이용하였으며,전체적인 특

성을 파악하기 위해 각 설문문항의 분석은 빈도분석을 실시하여 설문지를

분석하였다.

2.조사대상지 선정기준

본 연구에서 연구자가 선정한 박물관 3곳은 농업박물관,롤링볼 뮤지엄,

별난물건 박물관을 선정하게 되었다.

선정기준으로는 설립 년도별,규모별,관람자가 능동적으로 사고하고 움

직이며 판단하는 직접적인 체험전시 영역인 C,Dtype에 표현된 체험전시

매체 수,이렇게 3가지로 분류하여 사례조사 대상지 16곳을 지정하고 분석

하였기 때문에 16점 점수를 기준으로 최종적인 점수를 합산하여 가장 점

수가 높게 분포되어진 3곳을 선정하여 설문조사를 실시하였다.
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2.1.조사대상 선정기준 구분 분석

조사대상 선정기준은 설립 년도별,규모별,체험전시 매체 수 별로 구분

하여 분석을 실시하였으며 분석 결과는 [표 5-1]과 같다.

이름
설립
년도

점수
규모
(㎡)

점수
체험
매체수

점수

M1 가회박물관 2002 8 132 1 1 1

M2 경찰박물관 2005 14 1378 10 8 11

M3 김치박물관 2000 4 561 4 5 9

M4 농업박물관 2005 14 3455 16 5 9

M5 떡박물관 2002 8 495 3 3 3

M6 롤링볼뮤지엄 2007 16 974 9 9 13

M7 별난물건박물관 2005 14 677 8 14 14

M8 북촌생활사박물관 2003 10 274 2 7 10

M9 삼성어린이박물관 1995 2 2314 15 27 16

M10 서울약령시한의약박물관 2006 15 1550 11 4 6

M11 신문박물관 2000 4 601 5 4 6

M12 어린이민속박물관 2003 10 648 6 9 13

M13 옹기민속박물관 1993 1 660 7 5 9

M14 한국전력전기박물관 2001 6 1930 14 3 3

M15 허준박물관 2005 14 1792 13 4 6

M16 화폐금융박물관 2001 6 1650 12 19 15

[표 5-1]조사대상선정기준구분분석

설립 년도별 구분은 롤링볼 뮤지엄이 2007년도에 설립되어져 가장 최근

에 설립되어졌으며,건물 규모는 농업박물관이 B1∼2층 건물로서 가장 큰

규모를 자랑하고 있었다.직접적으로 관람자가 움직이며 사고하고,판단하

며 체험할 수 있는 C,Dtype의 전시매체 수는 삼성어린이 박물관이 가장

많은 수를 차지하고 있으며 활동적인 체험전시 관람을 이루고 있었다.
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2.2.조사대상 선정기준 분석 결과 나열

[표 5-1]에서 3가지 구분 사항들을 점수 크기에 따른 분포로 나열하여 종

합하면 [표 5-2]과 같다.

이름
설립년도
점수

규모
점수

매체수
점수

합계

M4 농업박물관 14 16 9 39

M6 롤링볼뮤지엄 16 9 13 38

M7 별난물건박물관 14 8 14 36

M2 경찰박물관 14 10 11 35

M9 삼성어린이박물관 2 15 16 33

M15 허준박물관 14 13 6 33

M16 화폐금융박물관 6 12 15 33

M10 서울약령시한의약박물관 15 11 6 32

M12 어린이민속박물관 10 6 13 29

M14 한국전력전기박물관 6 14 3 23

M8 북촌생활사박물관 10 2 10 22

M3 김치박물관 4 4 9 17

M13 옹기민속박물관 1 7 9 17

M11 신문박물관 4 5 6 15

M5 떡박물관 8 3 3 14

M1 가회박물관 8 2 1 11

[표 5-2]조사대상선정기준구분분석결과나열

조사대상 선정기준인 3가지 항목 설립 년도별,규모별,체험전시 매체 수

별로 구분하여 점수에 따른 크기별로 나열하면 [표 5-2]과 같이 농업 박물

관,롤링볼 뮤지엄,별난물건 박물관이 가장 높은 점수로 조사되어졌다.

이에 본 연구자는 가장 높은 점수를 분포하고 있는 3곳을 선택하여 설문

조사를 실시하는 것이 가장 객관적이고,적합하다고 생각되어 설문조사를

실시하였다.
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3.설문조사 결과 및 분석

3.1.응답자 일반적 사항

설문조사 문항 중 응답자에 대한 일반적인 사항에 대한 통계는 빈도분석

을 실시하였으며 그 결과는 다음 [표 5-3]과 같다.

항목 빈도 퍼센트(%)

성별

남자 71 48.0

여자 79 79.0

합계 150 100.0

직업

초등학생 9 6.0

중학생 27 18.0

고등학생 20 13.3

대학생(대학원생) 32 21.3

직장인 29 19.3

기타 33 22.0

합계 150 100.0

연령

10대 이하 3 2.0

10대 53 35.3

20대 36 24.0

30대 38 25.3

40대 15 10.0

50대 이상 5 3.33

합계 150 100.0

관람목적

연구 7 4.7

학습 54 36.0

취미 12 8.0

여가 36 24.0

여행 /관광 18 12.0

기타 23 15.3

합계 150 100.0

일행여부

1명 29 19.3

2명 65 43.3

3명 46 30.7

4명 5 3.3

5명 3 2.0

기타 2 1.3

합계 150 100.0

[표 5-3]응답자 일반적 사항 분석
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성별분류는 응답자 150명 중 여자가 79%로 74%의 남자보다 높게 나타

났다.

직업별로는 직장인이 22.7%로 가장 많이 분포되었고,대학생(대학원생)

21.3%,중학생 20.0%,기타 16.7%,고등학생 13.3%,초등학생 6.0%로 조사

되었다.

연령별로는 10대가 35.3%로 가장 많이 분포되었고,30대 25.3%,20대

24.0%,40대 10.0%,50대 이상 3.3%,10대 이하 2.0%의 순으로 조사되

었다.

관람목적별로는 학습이 36.0%로 가장 많이 분포되었고,여가생활 24.0%,

가타의견이 23.0%,여행 /관광 12.0%,취미 8.0%,연구 4.7%로 조사되었다.

일행과의 동행여부는 2명이서 박물관 관람을 하는 경우가 43.3%로 가장

많이 분포되었고,3명 30.7%,1명 19.3%,4명 3.3%,5명 2.0%,기타 단체

관람으로 인한 동행여부가 1.3%로 조사되었다.

3.2.전시에 관한 사항

본 항목에서는 박물관 내 체험 전시공간의 이용 현황 실태를 파악하고자

체험전시공간을 이용해 본 경험에 대한 조사를 실시하였다.

3.2.1관람자의 인식에 대한 사항

항목 패널 모형
영상
매체

음향
매체

조작식
전시

놀이
전시

현장
체감

시연
전시

합계

전시물을 이해하는데
가장 도움을 준 것은
무엇입니까?

18

(12%)

24

(16%)

12

(8%)

2

(1.3%)

8

(5.3%)

39

(26%)

22

(14.7%)

25

(16.7%)

150

(100%)

[표 5-4]관람자의 전시물 이해도 설문결과

[표 5-4]과 같이 전시물을 이해하는데 가장 도움을 준 매체에 대한 질문

에 놀이전시가 26.0%로 가장 높게 분포되어 있었고,시연전시 16.7%,모

형 16.0%,현장체감 14.7%,패널 12.0%,영상매체 8.0%,조작식 전시

5.3%,음향매체 1.3%로 조사되었다.
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[그림 5-1]전시매체 이해도 [그림 5-2]Type별 분류

[그림 5-1]과 같이 전시매체에 따른 이해도 분포를 그래프로 표현하였고,

[그림 5-2]과 같이 A,B type의 고정형 전시보다 C,D type의 직접적인

체험전시 매체가 관람자의 전시관람 이해에 도움이 되는 것으로 조사되었다.

항목 보는 관람 보고,듣는 관람 조작 관람 실험,체험관람 합계

가장 흥미로운
전시방법?

7

(4.7%)

10

(6.7%)

71

(47.3%)

62

(41.3%)

150

(100%)

[표 5-5]관람자의 흥미도 설문결과

[표 5-5]과 같이 가장 흥미롭다고 느껴지는 전시방법의 설문에 조작으로

인한 관람이 47.3%로 가장 높게 분포되어 있었고,실험과 체험을 통한 관

람이 41.3%,보고,듣는 관람 6.7%,보는 관람이 4.7%로 조사되었다.

[그림 5-3]전시매체 흥미도 [그림 5-4]체험별 흥미도
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[그림 5-3]과 같이 전시매체에 흥미에 따른 분류를 그래프로 표현하였고,

[그림 5-4]과 같이 보고,듣는 고정형 전시의 간접적 체험보다 직접 조작

하고,행동하며 움직이는 직접적 체험전시 방법이 관람자로 하여금 흥미를

더 유발시키는 것으로 조사되었다.

항목 있다 없다 합계

가장 기억에 남는 전시물이
있습니까?

69

(46%)

81

(54%)

150

(100%)

[표 5-6]관람자의 인식도 설문결과

[표 5-6]과 같이 가장 기억에 남는 전시물 여부의 설문에 없다는 응답이

54.0%,있다는 응답이 46.0%로 전시물의 기억에 대한 인식이 없다는 부분

에 높게 분포되었다.

설문조사 중 기억에 남는 전시물이 없다고 응답한 관람자들은 전시를 통

해 흥미와 재미 그리고 감동을 전달받지 못하고 동선에 이끌려 관람만을

이루기 때문에 전시물에 대한 기억이 정확히 인식되지 못한다고 조사되었다.

반면,기억에 남는 전시물이 있다고 응답한 관람자들은 대부분 직접적인

체험인 C,Dtype의 전시매체에 대한 기억이 인식되고 있었다.이는 관람

자로 하여금 자기 스스로 능동적으로 흥미를 가지며 이끌려 전시매체와

소통하여 재미와 감동을 전달받았기 때문에 전시매체에 대한 인식이 확실

히 기억되면서 가장 많이 인식이 되었다고 조사되었다.

3.2.2.전시매체 이해도에 대한 사항

항목
매우
도움이
되었다

도움이
되었다

보통이다
별로

도움이되지
않았다

전혀
도움이되지
않았다

합계

패널,모형을 통한
전시관람의 효과?

17

(11.3%)

67

(44.7%)

48

(32%)

13

(8.7%)

5

(3.3%)

150

(100%)

[표 5-7]패널,모형의 전시관람 설문결과
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[표 5-7]과 같이 A type의 패널,모형의 전시 관람을 통한 효과에 대한

설문에 도움이 되었다는 응답이 44.7%로 가장 높게 분포되었고,전체적

분포로는 도움이 되었다는 부분의 응답이 56.0%를 차지하였고,보통이다

32.0%,도움이 되지 않았다는 응답이 12.0%로 조사되었다.

항목
매우
도움이
되었다

도움이
되었다

보통이다
별로

도움이되지
않았다

전혀
도움이되지
않았다

합계

영상/음향매체
전시관람의 효과?

22

(14.7%)

63

(42%)

52

(34.7%)

11

(7.3%)

2

(1.3%)

150

(100%)

[표 5-8]영상 /음향매체 전시관람 설문결과

[표 5-8]과 같이 Btype의 영상 /음향매체의 전시 관람을 통한 효과에

대한 설문에 도움이 되었다는 응답이 42.0%로 가장 높게 분포되었고,전

체적 분포로는 도움이 되었다는 부분의 응답이 56.9%를 차지하였고,보통

이다 34.7%,도움이 되지 않았다는 응답이 8.6%로 조사되었다.

항목
매우
도움이
되었다

도움이
되었다

보통이다
별로

도움이되지
않았다

전혀
도움이되지
않았다

합계

조작식/놀이
전시관람의 효과?

43

(28.7%)

68

(45.3%)

37

(24.7%)

2

(1.3%)

0

(0%)

150

(100%)

[표 5-9]조작식 /놀이 전시관람 설문결과

[표 5-9]과 같이 Ctype의 조작식 /놀이 전시 관람을 통한 효과에 대한

설문에 도움이 되었다는 응답이 45.3%로 가장 높게 분포되었고,전체적

분포로는 도움이 되었다는 부분의 응답이 74.0%를 차지하였고,보통이다

24.7%,도움이 되지 않았다는 응답이 1.3%로 조사되었다.
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항목
매우
도움이
되었다

도움이
되었다

보통이다
별로

도움이되지
않았다

전혀
도움이되지
않았다

합계

현장체감/시연
전시관람의 효과?

52

(34.7%)

68

(45.3%)

28

(18.7%)

2

(1.3%)

0

(0%)

150

(100%)

[표 5-10]현장체감 /시연 전시관람 설문결과

[표 5-10]과 같이 D type의 현장체감 /시연 전시 관람을 통한 효과에

대한 설문에 도움이 되었다는 응답이 45.3%로 가장 높게 분포되었고,전

체적 분포로는 도움이 되었다는 부분의 응답이 80.0%를 차지하였고,보통

이다 18.7%,도움이 되지 않았다는 응답이 1.3%로 조사되었다.

전시매체 A,B,C,D type의 관람효과에 대한 설문결과는 다음 [그림

5-5]과 같다.

[그림 5-5]Type별 관람효과

[그림 5-5]과 같이 직접적인 체험인 C,D type이 관람자의 전시매체에

대하여 도움이 되었다는 응답이 간접적인 체험인 A,Btype보다 높게 분

포되었다.또한 간접적인 체험인 A,Btype이 직접적인 C,Dtype보다 도

움이 되지 않았다는 응답이 높게 분포되어지면서 전시매체 도움에 대한

상관성에 대하여 비례하고 있다.
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항목
매우
도움이
되었다

도움이
되었다

보통이다
별로

도움이되지
않았다

전혀
도움이되지
않았다

합계

직접경험을 통한
전시의 이해도?

75

(50%)

63

(42%)

11

(7.3%)

1

(0.7%)

0

(0%)

150

(100%)

[표 5-11]직접적인 경험을 통한 전시관람 설문결과

[표 5-11]과 같이 C,Dtype의 직접적인 경험을 통하여 전시를 관람하는

체험식 전시의 이해도에 대한 설문에 도움이 되었다는 전체적인 응답이

92.0%로 거의 모든 부분에 분포하며 직접적인 경험을 통한 전시매체 연출

이 관람자의 전시 이해도에 많은 영향을 미치고 있음을 알 수 있었다.

항목 매우쉽다 조금쉽다 적당하다 조금어렵다 매우어렵다 합계

조작 방법은
쉬웠습니까?

30

(20%)

30

(20%)

73

(48.7%)

17

(11.3%)

0

(0%)

150

(100%)

[표 5-12]조작의 편의성 설문결과

[표 5-12]과 같이 직접적인 조작방법을 통한 체험전시 매체 연출에 대한

편의성에 대한 설문에 적당하다는 48.7%의 응답이 가장 높게 분포되었고,

전체적인 분포로는 쉽다는 응답이 40.0%를 차지하였고,조금 어렵다는 응

답이 11.3%로 나타나 조작의 편의성에 대한 개선의 여지가 필요하다고 본다.

항목 매우많다 많은편이다 적당하다 적은편이다 매우적다 합계

체험전시매체의
수는 어떻습니까?

4

(2.7%)

37

(24.7%)

63

(42%)

39

(26%)

7

(4.7%)

150

(100%)

[표 5-13]체험전시 매체의 수 설문결과

[표 5-13]과 같이 전시 전반에 걸쳐 체험전시 매체의 수에 대한 설문에

적당하다는 42.0%의 응답이 가장 높게 분포되었고,전체적인 분포로는 쉽

다는 응답이 40.0%를 차지하였고,조금 어렵다는 응답이 11.3%로 나타나
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조작의 편의성에 대한 개선의 여지가 필요하다고 본다.

항목 매우그렇다 그렇다 보통이다
별로

그렇지않다
전혀

그렇지않다
합계

체험전시 매체를
찾기 쉬웠습니까?

4

(27%)

50

(33.3%)

65

(43.3%)

30

(20%)

1

(0.7%)

150

(100%)

[표 5-14]체험전시 매체의 인식 설문결과

[표 5-14]과 같이 통한 체험전시 매체 연출에 대한 시·지각 인식에 대한

설문에 보통이라는 43.3%의 응답이 가장 높게 분포되었고,전체적인 분포

로는 찾기 쉬었다는 응답이 60.0%를 차지하였고,반면 찾기 쉽지가 않았

다는 응답도 20.7%로 나타나 체험전시 시·지각적 인식에 대한 개선의 여

지가 필요하다고 본다.

3.2.3.전시매체 만족도에 대한 사항

항목
매우

만족한다
만족한다 보통이다

별로만족
하지않는다

전혀만족
하지않는다

합계

전시주제는
만족스러웠습니까?

20

(13.3%)

80

(53.3%)

48

(32%)

2

(1.3%)

0

(0%)

150

(100%)

[표 5-15]전시주제 만족도 설문결과

[표 5-15]과 같이 전시주제에 대한 만족도 설문결과 만족하고 있다는 응

답이 53.3%로 가장 높게 분포되었고,전체적 분포로는 만족한다는 응답이

66.6%를 차지하였고,보통이다 32.0%,만족하지 않는다는 응답이 1.3%로

조사되었다.[그림 5-6]
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[그림 5-6]전시주제 만족도 [그림 5-7]체험전시 흥미도

항목
매우

흥미롭다
흥미롭다 보통이다

별로
재미없다

전혀
재미없다

합계

체험전시 흥미도는
어떻습니까?

25

(16.7%)

95

(63.3%)

25

(16.7%)

5

(3.3%)

0

(0%)

150

(100%)

[표 5-16]체험전시 흥미도 설문결과

[표 5-16]과 같이 체험전시의 흥미에 대한 설문결과 흥미롭다는 응답이

63.3%로 가장 높게 분포되었고,전체적 분포로는 흥미롭다는 응답이

80.0%를 차지하였고,보통이다 16.7%,재미없다는 응답이 3.3%로 조사되

었다.[그림 5-7]

3.3.설문조사 결과

서울소재를 중심의 체험전시 박물관을 이용하는 관람자를 대상으로 설문

조사를 실시하였다.설문지를 통하여 체험전시 박물관을 이용하는 관람자

의 일반적인 사항과 박물관 내의 전시매체를 통한 이용자 관람의 인식과

이해도,만족도 등을 알 수 있었다.

설문지의 내용을 분석한 결과를 종합해 보면 다음과 같다.

첫째,설문조사 응답자의 일반적 사항으로는 성별은 여자의 비율이 가장

높았으며,직업은 기타의 응답이 높았다.연령대는 10대가 가장 높았으며,
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관람목적은 학습을 위한 목적,관람을 위한 동행여부는 2명이 가장 높았다.

일반적인 사항을 종합적으로 보았을 때 학부모가 아직은 혼자 관람하기

미숙한 아이들과 함께 동행을 하여 관람을 하는 경우가 가장 많은 것으로

조사되었다.

둘째,설문조사 중 전시에 관한 사항으로는 직접적인 체험으로 인한 전시

관람이 관람자의 이해와 흥미,만족 모든 부분에서 간접적인 고정형 전시

보다 높게 조사되었다.이는 눈으로 보고,듣는 것만이 아닌 관람자 스스

로 경험을 통하여 얻어지는 결과이기 때문에 관람자로 하여금 재미와 감

동을 통하여 기억되며 이해하고,만족하고 있었다.하지만 아직까지는 체

험전시 매체의 조작의 편의성과 매체의 수,인식 등은 설문조사 결과 개선

의 여지가 필요하다고 생각되어 더욱더 쉽고,많은 체험의 기회를 제공하

며,시·지각적으로 관람자로 하여금 빨리 인식될 수 있는 체험전시 매체의

도입의 필요하다고 본다.

셋째,체험전시와 관련하여 불편사항이나 개선방안 등의 응답 결과 전시

매체의 재미와 다양성 추가,전시매체 수의 증가,고장 및 파손 보수 등

여러 가지 체험전시 매체의 프로그램 측면과 시설,안전관리,유지보수 등

의 문제점 개선방안 등이 필요하다고 본다.
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Ⅴ.결론 및 제언

관람객과 직접적인 의사소통으로서의 매개체적인 전시는 박물관에서 있

어서 가장 필수적인 요소 중의 하나이다.이것은 관람자로 하여금 다양한

의사소통과 학습을 발생시키는 요건이다.이러한 전시매체 유형에는 여러

가지 방법이 있지만 관람객의 흥미와 호기심을 자극시킬 수 있는 형태로

는 체험전시를 들 수 있다.단순히 일반적인 관람을 통해 지식을 얻는 전

시방식은 관람객으로 하여금 흥미를 유발시킬 수 없기 때문에 관람객이

직접 체험하며 흥미를 느낄 수 있는 대상으로서 전시연출이 이루어져야

한다고 생각된다.이것은 체험형 전시를 통해 관람객에게 새로운 것을 발

견하는 재미와 통찰력을 키워주며 그들을 자극하여 가치 있는 교육적 효

과를 얻을 수 있게 될 것이다.

이에 본 연구는 서울소재를 중심으로 박물관 내에 체험전시를 이루고 있

는 박물관 16곳의 분석을 통하여 체험전시 매체의 유형과 전시주제별 특

징 등을 파악하고,체험전시의 문제점에 대해 알아보며,설문조사를 통하

여 체험전시 박물관 이용자의 인식과 만족도 등을 분석하여 서울소재를

중심으로 체험전시를 적용하고 있는 박물관으로서의 활용 방안을 제시하

고자 한다.

위와 같은 연구 방법을 통해 얻어진 결론을 다음과 같이 3가지 유형으로

분류하고 종합하려 한다.

첫째,서울소재 중심의 박물관 내 체험전시를 적용한 16곳을 대상으로 전

체적인 전시유형의 일반적 특징을 조사하였다.

둘째,분석을 통해 문제점을 도출하였다.

셋째,서울소재를 중심으로 체험전시를 적용한 박물관의 앞으로 나아갈

개선방안을 제안하며 3가지로 분류하여 본 연구의 결론을 종합하고자 한다.
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서울소재 중심의 박물관 내 체험전시를 적용한 16곳을 대상으로 전체적

인 전시매체 유형의 특징을 설명하면 다음과 같다.

첫째,서울소재 중심의 체험전시를 적용한 박물관 16곳 내의 전시매체 유

형을 TYPE별로 구분하여 분석한 결과 A(패널,모형)> D(현장체감,시

연)> C(놀이,조작)> B(비디오,오디오)type순으로 표현되었다.실질

적으로 본 연구에서 관람자로 하여금 능동적으로 움직이며 체험을 유도하

게 하는 직접적 체험이라 여기는 C,D type의 크기별 분석을 보게 되면

Dtype이 Ctype보다 크게 분포되어져 있음을 알 수 있다.직접적 체험인

C,D type별 요소의 분포를 보게 되면 C type의 경우 조작식(hand-on)

전시매체가 놀이(playing)전시매체 연출기법 보다 많이 분포되어져 있어

서 퀴즈나 게임,놀이 등 관람자로 하여금 재미를 통한 즐거움을 유도시키

는 전시매체 보다는 직접적으로 손을 통하여 만져보고 조작을 통하여 감

지하는 전시매체의 표현이 앞서고 있음을 알 수 있다.또한 D type의 경

우 현장의 감동을 영화세트장,재래시장 등 생생하게 재현을 연출하는 현

장체감(experience)전시매체 연출이 도자기공예,벽화그리기 등 체험학습

을 통해 관람객으로 하여금 전시효과를 높일 수 있는 시연(performance)

전시매체 연출보다 높게 분포되고 있음을 알 수 있다.

둘째,전시주제별 전시매체의 표현특성을 설명하면 다음과 같다.

박물관 전시영역별 주제현황을 과학영역,Art영역,신체 /놀이영역,사회

·역사영역 이렇게 4가지로 분류하였고,전시매체 표현 특성별로는 사회 ·

역사 =신체 /놀이 >과학 >Art순으로 나타났다.

과학영역의 전체적인 전시매체 표현특성은 A(패널,모형)> C(놀이,조

작)> D(현장체감,시연)> B(비디오,오디오)type순으로 표현되었다.

직접적 체험이라 여기는 C,Dtype의 전시매체 연출이 활발히 이루어졌으

며 Ctype의 조작식(hand-on)전시매체,D type의 시연(performance)전

시매체 연출이 많이 분포되고 있었다.

Art영역의 전체적인 전시매체 표현특성은 D(현장체감,시연)> A(패널,

모형)> C(놀이,조작)> B(비디오,오디오)type순으로 직접적인 체험

인 D type의 전시가 가장 많이 표현되어졌으며 그 중에서도 체험학습을
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통해 관람객으로 전시효과를 높일 수 있는 시연(performance)전시매체

연출이 많이 분포되어졌다.C type에서는 놀이(playing)전시매체와 조작

식(hand-on)전시매체 연출이 동률을 이루며 표현되어지고 있었다.

신체 /놀이영역의 전체적인 전시매체 표현특성은 C(놀이,조작)> D(현

장체감,시연)> A(패널,모형)> B(비디오,오디오)type순으로 영역의

특성상 자신의 신체 일부와 놀이를 통하여 관람자로 하여금 움직이며 만

지고 조작하고 체험할 수 있는 직접적인 체험요소인 C,D type의 전시매

체 연출이 활발히 표현되어지고 있었다.Ctype의 조작식(hand-on)전시

매체,D type의 시연(performance)전시매체 연출이 가장 높게 분포되어

지며 표현되었다.

사회 ·역사영역의 전체적인 전시매체 표현특성은 A(패널,모형)>B(비

디오,오디오)> D(현장체감,시연)> C(놀이,조작)type순으로 사회와

역사를 모형과 패널 전시매체로 집중적으로 표현되어지고 있었으며 직접

적인 체험요소인 C,D type으로 표현되어 지기에는 여러 가지 조건에서

국한되어지고 한계점을 나타내고 있어 많은 부분에서는 표현되어 지지는

못하였지만 C type의 조작식(hand-on)전시매체 D type의 현장체감

(experience)전시매체 연출이 높게 분포되고 있었다.

셋째,설문조사를 통해 전시매체에 따른 이용자의 만족정도와 이해 정도

를 종합해보면 전시매체에 대한 이용자의 이해 ·만족 정도가 일반 고정

형 전시매체 보다 체험식 전시매체에 높게 나타났다.이는 체험식 전시매

체 연출이 이용자에게 필요한 정보를 스스로 선택하게 하고 원하는 정보

를 얻게 함으로써 전시 공간에서 정보를 구하고자 하는 이용자의 요구에

부합된 것이라 할 수 있다.또한 이용자에게 제공하고자 하는 내용을 충분

히 전달할 수 있음과 동시에 이에 따라 이용자의 전시 내용에 대한 이해

·만족 정도를 높여 주고 있음을 알 수 있다.

분석을 통해 도출된 문제점은 다음과 같다.

직접적 체험인 C,Dtype의 부분 요소별 문제점을 제기하였다.

첫째,조작식(hand-on)전시의 문제점은 관람자로 하여금 전시물을 조립,
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해체,조작하거나 직접 만져보는 행위를 통하여 전시물의 손실 및 파손,

돌출 부위의 노출 및 마모로 인한 안전사고 및 기능상의 문제점과 관람자

의 계속적인 전시물 접촉으로 인한 감염과 오염,청결상태의 유지 불찰 등

위생상의 문제점을 도출하고 있었다.

둘째,전시내용을 소재로 한 게임이나 퀴즈,놀이형태의 관람의 방법인

놀이(playing)전시의 문제점은 수준별 난이도의 부재이다.게임이나 퀴즈,

놀이 거의 모든 항목에서 어린이 연령대를 기준으로 수준의 난이도를 통

하여 전시매체 연출이 표현되어 지면서 어린이 연령대들만이 관심을 가지

고 놀이 전시에만 집중하게 되며,다른 연령대의 관람자들은 재미와 흥미

를 잃게 되어 놀이 전시매체에 대한 체류시간이 짧아지고 사용자의 연령

대 기준이 국한되어지고 있다.따라서 다양한 연령대별 놀이 전시매체에

대한 수준별 난이도 조정으로 인하여 모든 연령대들이 수준별 난이도에

맞추어 전시매체 참여의 기회를 제공 받아야겠다.

셋째,실제 현장을 재현하여 체험할 수 있게 연출하는 현장체감

(experience)전시의 문제점은 다양한 전시매체 연출의 표현이 이루어지지

않는 단순함이다.모든 부분에서 현장체감 전시매체의 연출이 이루어졌던

공간은 모형을 통하여 실제 스케일에 맞추어 제작하여 재현하는 방법을

표현하고 있었다.이는 현장체감 전시매체의 표현의 한계점으로 다양한 디

지털 미디어와 전시매체 연출의 융합으로 인한 가상현실 공간 재현 등 다

채로운 전시매체 연출 표현기법이 필요하겠다.

넷째,체험학습을 통해서 관람객으로 하여금 전시효과를 극대화 시킬 수

있는 시연(performance)전시의 문제점은 운영적인 측면으로 인한 전시

관람기회의 감소이다.시연 전시는 체험학습을 통한 실습의 기회를 제공하

기 때문에 그 분야의 전문가를 필요로 한다.하지만 전문가는 매 시간마다

교육을 진행할 수 없기 때문에 교육 시간을 정해놓고 진행을 하거나 단체

예약을 받고서 교육을 하기 때문에 일반 관람자로서는 시간을 확인하지

않고 방문하였을 경우에는 기다리거나 시간을 낭비하게 되어 체험학습의

기회를 제공 받지 못하는 경우가 발생하게 된다.또한 시연 전시의 문제점

으로는 거의 모든 경우 유로로 운영하기 때문에 관람자로 하여금 전시관
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람 기회의 제공을 관람자 스스로 선택하게 만드는 문제점을 제시하고 있다.

본 연구의 결론은 다음과 같다.

첫째,직접적인 체험전시 매체의 수를 확충해야 한다.

이는 관람자로 하여금 다양하고 흥미로운 전시 관람을 가능하게 하는 체

험전시 매체를 골고루 다양하게 지원함으로써 관람자가 전시에 관한 체험

을 스스로 선택할 수 있는 기회를 더욱더 풍부하게 제공하고 있다는 것을

알 수 있게 만들어 주어야 한다.이로 인해 더욱 적극적인 전시 참여를 유

도하게 함으로써 전시 체험에 있어 관람자와 전시매체와의 의사소통이 더

욱더 원활이 이루어 질 수 있도록 가능하게 하여 관람자의 만족도를 높여

주어야 한다.

둘째,관람자로 하여금 체험전시 매체의 시·지각적 확실한 인식을 심어

주어야한다.

다양한 뉴미디어 콘텐츠와 시스템이 복합적으로 구성되는 환경을 구축하

고,참여하는 체험자의 관계 또한 연구해 보아야 한다.새로운 기술의 개

발과 동시에 체험자로 하여금 가장 필요로 하는 사항으로는 체험을 통한

관람자와 전시매체의 원활한 의사소통과 인터렉션 디자인을 필요로 한다.

이를 위해서는 새로운 기술의 특정한 효과로써 연출환경을 구성하는 것이

아닌 기술과 창의적인 기획의 융합을 고민하는 것과 전시연출 환경을 체

험하는 관람자를 연결해 줄 수 있는 연구방법을 통하여 관람자와 전시매

체 연출에 상호작용이 이루어져야 한다.

셋째,관리·운영적인 측면의 개선이다.

박물관 내의 획일적인 전시매체의 도입과 연출을 표현하는 것도 중요하

지만 도입되어지고 연출되어져 있는 전시매체를 어떻게 계획적이고 체계

적으로 운영하고 관리할 것인지를 생각하는 것 또한 대단히 중요한 부분

이다.

체험전시 매체는 다양한 디지털 미디어 매체의 도입으로 인하여 소프트

웨어의 매뉴얼 조작과 Upgrade등 전문 엔지니어 인력이 필요하므로 수

리기술자와 운영관리를 전문적으로 다룰 수 있는 보존 역할의 양성이 필
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요하다.

넷째,새로운 첨단매체의 기술적인 도입이 필요하다.

첨단기술의 발전과 함께 계속적으로 기술이 개발되고 있으며,기술과 디

자인의 접목으로 관람자의 감성적인 요구의 이해와 관람자 어느 누구나

제한 없이 접근 가능하며 가장 이상적인 체험 환경을 만들어야한다.기술

개발과 다양한 획기적인 응용력의 도입으로 전시환경은 시간적 ·공간적

한계에서 벗어나 새로운 개념의 영역으로 발돋움 해 나아가야한다.

본 논문을 통해 살펴본 바와 같이 박물관의 전시매체의 기능이 단순히

보고,듣는 기능 위주로써의 의미만을 지녔던 과거와는 달리 고정형 전시

에서 탈피하며 관람자로 하여금 직접 능동적으로 움직이며,체험하고,사

고하는 체험전시 위주의 박물관 전시 관람으로 확대되며 요구되어지고 있

다.이러한 박물관의 요구를 반영할 수 있는 서울소재 중심의 박물관 내

체험전시를 적용한 전시매체를 도입함으로써 관람자들로 하여금 더욱더

쉽고,재미있고,흥미를 느끼며 다양한 체험을 통해 전시 관람의 효과가

확대되기를 기원하며 새로운 교류의 장으로 인식되어 더욱더 폭 넓은 전

시공간으로 발전할 수 있기를 기대한다.

위와 같은 결론으로 서울소재 중심의 체험전시를 적용한 박물관 전시유

형에 관한 현황을 파악해 보았으며,사례조사와 설문조사를 통하여 결론을

도출하였으나 더 나은 방안을 제시하기 위해서는 후속 연구들이 이루어져

야 할 것이다.



- 67 -

【 참고문헌 】

단행본

1.국립중앙과학관,『전시기법 연구집』,국립중앙과학관,1995

2.국립중앙과학관,『전시이론과 기법 연구집』,국립중앙과학관,1996

3.국성하,『우리 박물관의 역사와 교육』,혜안,2007

4.김재현,『첨단 체험문화 창출 방안에 관한 연구』,국립중앙과학관,2002

5.김종대 외,『박물관 교육의 이론과 실제』,문음사,2009

6.김주환,『디지털 미디어의 이해』,생각의 나무,2008

7.김태규,『박물관 체험여행』,웰북,2008

8.마이클 벨처,신자은 /박윤옥 옮김,『박물관 전시의 기획과 디자인』,예경,

2006

9.문영수,『전시학개론』,한국국제전시회,1999

10.문화체육관광부,『박물관 내 전시 및 수장 공간의 공조환경 기준 연구』,

문화체육관광부,1996

11.서일본공고건축연맹,채영국 엮음,『박물관 미술관 -전시설계와 새로운

이해』,역사공간,2006

12.심낙훈 /오선미,『마케팅을 위한 전시디자인』,국제어학연구소,2005

13.이보아,『박물관학 개론』,김영사,2002

14.이영진 외,『박물관 전시의 이해』,학문사,2000

15.이희승 /김기홍,『전시산업론』,대왕사,2008

16.존 포크 /린 디어킹,노용 옮김,『박물관 교육의 기본』,미진사,2007

17.최준혁,『박물관 전시공간의 동선계획 및 관람행태 특성』,한국학술정보,

2008

18.캐롤린 핸들러 밀러,이연숙 외 엮음『디지털미디어 스토리텔링』,커뮤니케

이션북스,2006

19.환경부,『체험 환경교육의 이론과 실제』,환경부,2002



- 68 -

학위논문 및 학술보고서

1.강미성,「뮤지엄 로비공간에 관한 연구」,홍익대학교 석사 학위논문,2006

2.곽혜진,「공감각적 체험을 위한 박물관 전시 연출에 관한 연구」,홍익대학교 석

사 학위논문,2007

3.김민정,「감성체험전시의 표현방식에 관한 연구」,중앙대학교 석사 학위논문,

2006

4.김원길,「전시공간의 감성 인터페이스 향상을 위한 매체 연출특성에 관한 연

구」,홍익대학교 석사 학위논문,2003

5.류시혁,「체험 마케팅을 적용한 플래그쉽 스토어의 특징 분석」,건국대학교

석사 학위논문,2009

6박지현,「관람객의 적극적인 참여를 유도하는 체험 전시물의 연구」,이화여자

대학교 석사 학위논문,2005

7.서경희,「감각체험이 적용된 어린이 예술문화 체험에 관한 연구」,홍익대학교

석사 학위논문,2009

8.이윤경,「체험학습을 위한 과학관 전시 공간계획에 관한 연구」,홍익대학교

석사 학위논문,1990

9.전찬희,「뮤지엄 마케팅 전략에 관한 연구」,단국대학교 석사 학위논문,2001

10.진부향,「Web3D기술을 기반의 GraphicUserInterface(GUI)디자인에 관한 연

구」,중앙대학교 석사 학위논문,2004

11.최고운,「내러티브 특성에 근거한 테마뮤지엄 디자인에 관한 연구」,한국과학

기술원,2006

12.최정은,「어린이 기획전시의 유형별 특징에 따른 체험프로그램 연구」,국민대

학교 석사 학위논문,2008

13.최하정,「자연사 박물관의 감각 체험 공간연출에 관한 연구」,이화여자대학

교 석사 학위논문,2008

14.최현익,「전시주제별 체험식 전시매체 표현특성에 관한 연구」,『대한건축학

회논문집 제24권 제1호(통권231호)』,2008

15.허봉의,「박물관 커뮤니케이션의 활성화를 위한 체험형 전시의 발전 방안 연

구」,추계예술대학교 석사 학위논문,2008

16.홍승일,「첨단과학관의 체험형 전시를 고려한 공간구성 및 전시연출에 관한 연

구」,홍익대학교 석사 학위논문,2007



- 69 -

일간지 /정기간행물 /웹사이트

1.건축도시연구정보센터,http://www.auric.or.kr

2.국회도서관,http://www.nanet.go.kr

3.네이버,http://www.naver.com

4.대한건축학회,http://www.aik.or.kr

5.문화체육관광부,http://www.mct.go.kr/main.jsp

6.한국박물관협회,http://www.moleg.go.kr

7.한국실내디자인학회,http://www.kiid.or.kr

8.한국전시디자인학회,http://www.koses.org



- 70 -

<부 록>

설 문 지

안녕하십니까?
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본 설문지는《체험전시를 적용한 박물관 전시유형》에 설문자료로 쓰이기 위한 조사로

귀하께서 이용하시는 박물관 내 체험전시의 전시매체 유형에 관한 조사입니다.
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전시 관람의 이해를 극대화 시키고,전시 관람의 만족도 및 현황을 파악하여 보다 낳은
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료로 활용될 것이며,석사학위 청구 논문 외 일체 다른 용도로 사용하지 않을 것을 약속

드립니다.
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Ⅰ.관람자 일반적 사항에 관한 질문입니다.

1.성별

□ 남 □ 여

2.직업

□ 초등학생 □ 중학생 □ 고등학생

□ 대학생(대학원생) □ 직장인 □ 기타

3.나이

□ 10이하 □ 10대 □ 20대

□ 30대 □ 40대 □ 50대 이상
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4.관람목적

□ 연구 □ 학습 □ 취미

□ 여가 □ 여행 /관광 □ 기타

5.일행여부(동행인이 있습니까?있다면 몇 명입니까?자기 자신을 포함해서 기입)

□ 1명 □ 2명 □ 3명

□ 4명 □ 5명 □ 기타

Ⅱ.박물관 전시에 관한 질문입니다.

6.전시물을 이해하는데 가장 도움을 준 것은 무엇입니까?

□ 설명패널(해설자료,그래픽,사진 등)

□ 모형(복제물,움직이는 모형 등)

□ 영상매체(스크린,멀티비전 등)

□ 음향매체(음성,효과음,PDA안내기 등)

□ 조작식전시(전시물 조립,해체 등)

□ 놀이전시(게임이나 퀴즈,놀이형태 등)

□ 현장체감(현장을 재현-영화세트장,우주공간 등)

□ 시연전시(체험학습-도자기공예 등)

7.가장 흥미롭다고 느껴지는 전시방법은 무엇입니까?

□ 눈으로만 관람하는 전시방법

□ 눈으로 보고,듣는 전시방법

□ 몸을 직접 움직여 만지고,조작해 보는 방법

□ 직접 실험 /체험해 볼 수 있는 전시방법

8.가장 기억에 남는 인상적이었던 전시물이 있습니까?있다면 아래의 8-1)문항에

답해주세요. □ 예 □ 아니오

8-1)기억에 남는 인상적이었던 전시물은 무엇입니까?

(전시물 이름 또는 조작,체험방식 등 생각 나는대로 작성해 주세요.)

8-2)기억에 남았던 이유?기억에 남아있지 않았던 이유?
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9.패널,모형을 통한 전시물일 경우 전시를 관람하는데 도움이 되었습니까?

(예 :해설자료,그래픽,움직이는 모형 등)

□ 매우 도움이 되었다. □ 도움이 되었다. □ 보통이다.

□ 별로 도움이 되지 않았다. □ 전혀 도움이 되지 않았다.

10.영상 /음향매체에 의한 전시물일 경우 전시를 관람하는데 도움이 되었습니까?

(예 :스크린,음성,효과음 등)

□ 매우 도움이 되었다. □ 도움이 되었다. □ 보통이다.

□ 별로 도움이 되지 않았다. □ 전혀 도움이 되지 않았다.

11.조작식,놀이전시에 의한 전시물일 경우 전시를 관람하는데 도움이 되었습니까?

(예 :조립해체,퀴즈,놀이 등)

□ 매우 도움이 되었다. □ 도움이 되었다. □ 보통이다.

□ 별로 도움이 되지 않았다. □ 전혀 도움이 되지 않았다.

12.현장체감,시연전시에 의한 전시물일 경우 전시를 관람하는데 도움이 되었습니까?

(예 :영화세트장,우주공간,도자기 공예,벽화 그리기 등)

□ 매우 도움이 되었다. □ 도움이 되었다. □ 보통이다.

□ 별로 도움이 되지 않았다. □ 전혀 도움이 되지 않았다.

13.단순히 전시물만 관람하는 경우보다 버튼을 눌러보거나 실물,모형들의 전시물을 직접

만져보며 관람하는 경우 더 쉽게 전시가 이해된다고 생각하십니까?

□ 매우 그렇다. □ 그렇다. □ 보통이다.

□ 별로 그렇지 않다. □ 전혀 그렇지 않다.

14.조작을 통한 전시물의 경우 조작방법은 쉬웠습니까?

□ 매우 쉽다. □ 조급 쉽다. □ 적당하다.

□ 조금 어렵다. □ 매우 어렵다.

15.전시 전반에 걸쳐 체험전시(손,몸으로 직접적으로 경험)의 전시물의 수는 어느 정도라

고 생각하십니까?

□ 매우 많다. □ 많은 편이다. □ 적당이다.

□ 적은 편이다. □ 매우 적다.



- 73 -

16.전시 전반에 걸쳐 이해하기 어려운 체험전시(손,몸으로 직접적으로 경험)의 수는 어느

정도라고 생각하십니까?

□ 매우 많다. □ 많은 편이다. □ 적당이다.

□ 적은 편이다. □ 매우 적다.

17.체험전시 매체를 관람자가 찾기에는 쉬웠습니까?

□ 매우 그렇다. □ 그렇다. □ 보통이다.

□ 별로 그렇지 않다. □ 전혀 그렇지 않다.

18.전시내용(전시주제)은 주의를 끌만큼 만족스러웠습니까?

□ 매우 만족한다. □ 만족한다. □ 보통이다.

□ 별로 만족하지 않는다. □ 전혀 만족하지 않는다.

19체험전시에 대한 전반적인 흥미도는 어떻게 생각하십니까?

□ 매우 흥미롭다. □ 흥미롭다. □ 보통이다.

□ 별로 재미없다. □ 전혀 재미없다.

20.체험전시와 관련하여 불편했던 사항이나 앞으로 개선되었으면 하는 점은 무엇인지 자유

롭게 작성해 주세요.
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ABSTRACT

A StudyontheExhibitionTypeofMuseum

applyingExperienceExhibition

-CenteredonMuseumslocatedinSeoul-

Kim,Ji-Soo

MajorinInteriorDesign

Dept.ofMediaDesign

GraduateSchool

HansungUniversity

A spectatorincludeswidercategoryofobjectsattoday'smuseums,

andmanymuseumsarerecognizingcommunicationwithspectatorsas

itsownanotherrole.Also,whiletheinterestofamuseum ischanging

from collectionstovisitors,itisconcentratingonsharinginformation

obtainedasresearchresultswithvisitorsandgropingamethodfor

helpingunderstandingofvisitorsthroughanexhibition.

Also,themuseum shouldraiseitsconceptthroughdevelopmentof

exhibition programs inducing interest rather than an ideological

exhibition and participation ofthepublic.With thedevelopmentof

science and technology,the exhibition method should introduce a

displaytypewithmorepositiveandfreeparticipationform ofvisitors.
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Accordingly,themuseum shouldsurpassanobjectthatvisitorsshould

simplysee,touchandunderstand,whilebeingchangedtoaplaceof

educationthatvisitorscandirectly experienceandfeelinterest,and

executeanepochalroleaimingaplaceofthemankindcultureclosely

associatedwithlifeofthemankind.

Accordingly,the presentresearch aims to examine display media

appearedin an exhibition viewing processaccording toitstypeby

introducing a conceptofnew display media to the exhibition of

museums,and to investigatea method thatcan communicatewith

spectatorsaseffectivedeliverymediainaviewpointaccordingtothe

displaytype.

Ifitsdetailedmethodisexamined,itisasfollows.

First,thisresearchperformedtheoreticalconsiderationonthegeneral

status& characteristicsandthedisplaytrend& themeofmuseums

throughreferencesandprecedingresearches.

Second, this research extracted and complemented a types of

experience-styledisplaymediainvestigatedintheoretical consideration,

performedavisitsurveyandreclassifiedthedisplaymediaappearing

inthemuseum accordingtoaparticipationlevel.

Third,this research investigated the status ofexhibition themes

according to a survey objectobtained through a visitsurvey and

understood aboutifany medium isbeing utilized according to the

exhibitiontheme.

Fourth,thisresearchclassifiedanutilizationlevelofmediaaccording
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tothegraspedsubjectintoatypeofdisplaymediathroughwritten

checklist items and classified it into a museum theme and

characteristicsofanexperience-styledisplaymediatype.

Fifth,this research aims to selectmuseums based on analyzed

checklistresults,tocarryoutaquestionnairetargetingvisitors,andto

seek difference and comparative analysis with checklist results,

problems,improvementdirectionsandothers.

Thepurposeofthepresentresearchistograspthestatusaccording

totheexhibitionthemeandthedisplaymediatypethroughananalysis

ofanexpressionmethodofexperiencestyledisplaymediawiththe

targetofdisplaymediatypesapplyingexperiencestyledisplayinside

museums,tounderstanditscomparativeanalysisandproblems,etc.

basedontheresultsanalyzedthroughaquestionnairesurvey,toseek

requirementsandthedirectionofimprovement,etc.ofexperiencestyle

display inside museums of spectators watching actually,and to

maximizetheexperiencestyledisplayeffect.

Thecasestudyofthepresentresearchselectedmuseumslocatedin

Seoulthatareestablishedinthemostregionsandaremostdistributed

asofsince2000andarecentdatethroughunderstandingthestatusof

the number of museums(Seoul, Gyeonggi-do, Chungcheong-do,

Jeonla-do,Gyeongsang-do)by regionandtheanalysisstatusbyyear.

Also,thepresentresearchaskedassistanceofphotoshootandvisitto

16 museums that are applying experience style exhibition inside

museumsamongthesurveyed93museumsinSeoulabdprogressedits

survey.
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Additionally, the present research grasped the status and

characteristics ofdisplay media direction ofmuseums through its

analysisandcarriedoutaquestionnairesurveybasedonthis.

Thequestionnairesurvey wastargeting common peopleusing the

museum and investigated on general items of museum visitors,

visitor'srecognitionontheexhibition,understandingofdisplaymedia

andsatisfactionofdisplaymedia.

The questionnaire survey distributed a total of 156 copies of

questionnaires, recovered a total of 150 copies of analyzable

questionnairesanduseditasanalysismaterial.

Thedirectionofexperiencestyledisplaymediaallowsuserstoselect

necessary information by themselvesand obtain desired information

throughtheaboveresearch,soitcanbesaidthatitcorrespondstothe

demandofusersseekinginformationinexhibitionspace.

In addition,itcouldbeunderstoodthatthedirectionofexperience

styledisplaymediacansufficientlydeliveracontenttoprovideusers

aswellasenhanceunderstanding andsatisfaction ontheexhibition

contentofusers.

Iftheconclusionistotalizedthroughtheabove-mentionedresearch

method,itisasfollows.

First,themuseumsshouldexpandthenumberofdirectexperience

style display media. The museums should evenly support the

experiencestyledisplaymediathatallow spectatorstowatchvarious

and interesting exhibitions,and should makespectators be able to
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know thattheopportunitycapableofselectingdisplayexperienceby

themselveswasaffluentlyprovided.

Themuseumsshouldimprovesatisfactionofspectators sothatthe

communication between spectators and display media can be more

smoothly achieved in display experience by inducing more active

exhibitionparticipationduetothis.

Second, the museums should implant visual·perceptual certain

recognitionofexperiencedisplaymediainspectators.

Itshould constructan environmentintegrally composed ofvarious

new media contents & systems and research relations with

participatingexperiencers.Withthedevelopmentofnew technology,the

most essentialitems of an experiencer is smooth communication

betweenspectatorsanddisplaymedia,andinteractiondesignthrough

experience.

Forthis,themuseumsshouldworryfusionbetweentechnologyand

creative planning instead ofcomposing a direction environmentas

specific effects of new technology and make interaction between

spectatorsanddirectionofdisplaymediaachievedthrougharesearch

method thatcan connectspectatorsexperiencing an environmentof

displaydirection.

Third,itisimprovementofthemuseumsinaspectsofmanagement

andoperation.

Althoughtheintroductionofuniform displaymediainsidemuseums

and thedirection expression arealsoimportant,whatthemuseums

thinkabouthow itwilloperateandmanagetheintroducedanddirected
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displaymediaisalsoaveryimportantportion.

As the experiencestyle display media needs professionalengineer

manpowerformanualoperationandupgrading,etc.ofsoftwarebecause

ofintroduction ofvarious digitalmedia,repairtechnicians and the

fosteringofpreservationmanpowerarenecessary.

Fourth,themuseumsneedtechnicalintroductionofnew cutting-edge

media.

As the technology is being continuously developed with the

development of cutting-edge technology, the museums should

understandemotionaldemandsofspectatorsandmakethemostideal

experience environmentthatevery spectators can approach through

connectionoftechnologytodesignwithoutalimit.

Themuseumsshouldmakeadisplayenvironmentdeviatefrom timely

and spatiallimitation and movetoward anew conceptofdomains

throughtechnologydevelopmentandintroductionofvariousremarkable

applicability.

Asviewedthroughthepresentthesis,unlikethepastthatthedisplay

mediafunctionofamuseum hasasimplemeaningorientedtoseeing

andhearing functions,themuseumsshoulddeviatefrom fixedtype

displayandexpandtoexhibitionwatchingorientedtoexperiencetype

displaythatmakesspectatorsmoveactively,experienceandthink.

Thisresearcherwishesthattheeffectofexhibitionwatchingexpands

through various experiences of spectators who feelmore easier,
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interesting and interested,by introducing display media applying

experiencestyledisplayinsidemuseumsinthecenterofSeoulthatcan

reflectademandofthismuseum,andexpectsthatasthemuseum is

recognizedasaplaceofnew exchange,itcoulddeveloptomorewider

displayspace.

Like the above-mentioned conclusion,this researcher grasped the

statusondisplaytypesofmuseumsapplyingexperiencestyledisplay

in thecenterofSeoul,anddeducedtheconclusion through acase

studyandaquestionnairesurvey,butsubsequentresearchesshouldbe

carriedouttosuggestabettermethod.
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