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Ⅰ. 서  론

최근 전시 공간은 스마트디바이스의 발전과 함

께 공간에 대한 직간접적인 체험을 할 수 있는 
영상콘텐츠 공급자와 관람자가 몰입감을 줄 수 
있는 형태로 나타나고 있으며, 전시 디자인에서 

사물인터넷을 활용한 효율적인 

공간체험 영상콘텐츠 전시 디자인에 대한 연구
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요  약

최근 전시 공간은 공간에 대한 직간접적인 체험을 할 수 있는 영상콘텐츠 공급자와 관람자가 몰
입감을 줄 수 있는 형태로 나타나고 있으며, 제한된 공간 안에서 보다 확장된 공간을 관람자에게 제
공하여 물리적인 한계를 넘어서는 가상현실까지 확대되고 있으며, 전시 디자인에서 시각적인 요소뿐
만 아니라 사람과 콘텐츠 그리고 사물 사이에서 발생하는 정보서비스의 수행이 요구되고 있다. 본 
연구에서는 전시 디자인의 시대적 환경변화인 사물인터넷을 활용한 전시기법의 변화와 발전방향을 
모색해 보고, 영상콘텐츠의 디자인 전시에서 사물인터넷을 통한 공간의 체험하는 관람자의 스마트폰
의 상호통신을 통한 정보의 축척과 사용하는 행위 속에서 영상매체(영상전시물)의 사용자 인지에 따
른 다양한 형태의 변화를 살펴보고, 일반적인 전시와 사물인터넷을 통한 전시디자인 사이의 관계를 
사례분석을 통한 시각과 감정의 변화에 대한 관람자의 영상콘텐츠 학습에 대한 몰입과 현장감을 확
인 할 수 전시디자인을 제안한다.

ABSTRACT

Recently, exhibition space has incorporated a format in which visual contents providers and viewers can 
directly or indirectly experience the space with a sense of immersion. By offering more extended spatiality 
within a limited space, such exhibition design is now transcending physical limitations and expanding to visual 
reality; as such, exhibition design demands the implementation of not only visual elements but information 
services generated between people, contents, and objects. To this end, this study examines the changes and the 
development direction of exhibition techniques that use Internet of Things (IoT), which is a representation of 
environmental change in exhibition design of our times; it also explores the various forms of change based on 
the perception of the visual contents (visual exhibits) users during the act of accumulating and using 
information through the smartphone communication of viewers who experience the space through IoT. Finally, 
the study conducts a case study on the relationship between a regular exhibition and an exhibition design that 
makes use of IoT, in order to propose an exhibition design with which to verify whether the viewers are 
immersed in and experience a sense of realism from visual contents by identifying the viewers’ visual and 
emotional changes.
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문화적 탐색을 시각적인 요소뿐만 아니라 사람과 
콘텐츠 그리고 사물 사이에서 발생하는 경험공간
에 대한 정보서비스의 수행이 요구되고 있다
[1][5]. 본 연구에서는 전시 디자인의 시대적 환경
변화인 사물인터넷을 활용한 전시기법의 변화와 
발전방향을 모색해 보고, 일반적인 전시와 사물인
터넷을 통한 전시디자인 사이의 관계를 사례분석
을 통한 시각과 감정의 변화에 대한 관람자의 영
상콘텐츠 학습에 대한 몰입과 현장감을 확인 할 
수 전시디자인을 제안한다.

Ⅱ. 관련연구

2.1 몰입과 현장감 측정
몰입경험은 제작된 콘텐츠가 사용자의 물리적 

현장감을 제공하고 몰입을 유도함으로 사용자의 
체험에 영향을 미친다. 칙센트미하이(Mihaly 
Csikszentmihalyi)의 몰입 이론에 따르면 사용자의 
내적 동기화를 위한 구체적인 몰입 요소는 도전
감, 집중력, 명확한 목표 및 피드백, 통제감, 시간
의 왜곡 등이다[4]. 몰입도도 측정도구는 ESCM 
(Expansion of Sport Commitment Model)가 있다. 
또한, 종속변인이 몰입인 점과 환경이 게임인 점 
등을 고려하여 도전감, 통제감, 즐거움, 기술수준 
등의 검사영역들이 몰입에 지배적인 요인이다[2].

그림 1. 전시공간 구축 트렌드[3]

2.2 소통의 전시 공간
전시 공간의 물리적 측면은 실제 전시장의 환

경과 전시 기획 의도, 전시 콘텐츠, 전시 구성이
며 개인적 측면은 관람자 개인의 경험과 함께 특
수성을 포함하고 있는 스키마(Schema)에서 비롯
되는 다양한 경험과 사전 배경 지식을 의미하고 
사회적 측면은 관람자가 누구와 함께 어떻게 전
시를 관람하는가에 대해 전시 공간이 꾸며질 수 
있다[1][5]. 그림1과 같이 전시 공간은 물리적인 
공간의 한계를 벗어나 가상현실의 공간으로 그 
범위가 확장되고 있다.

Ⅲ. 효율적 영상콘텐츠 전시방안

3.1 공간의 변화
영상콘텐츠 전시의 공간은 영상매체의 전시실

의 역할과 변화, 매체들 간의 상호 연관성에 대한 

사고 변화, 벽이 없는 전시실, 달라진 영상매체와 
다양한 경향 등과 같은 복합적인 원인에 의하여 
점차 변화되고 있다.

3.2 논리적 공간 확장
논리적 공간을 전시 매개체로 사용하여 디지털 

인터페이스를 선보이고 빛과 공간에 활용하며, 소
리와 공간의 울림을 활용한 음악을 만들어 빛에 
의해 공간이 움직이고 변화하는 등의 햅틱 장치 
기술인 입체영상의 동작감지 센서를 이용한 3D 
증강현실 장치를 활용한 가상현실을 체험할 수 
있는 공간으로 확대되고 있다.

3.3 가상공간의 영상콘텐츠 디자인
영상콘텐츠의 디자인 전시에서 사물인터넷을 

통한 공간를 경험하는 관람자가 스마트폰의 상호
통신을 통한 상황인지로 전시물에 대한 정보의 
축척과 실물형 인터렉션 디자인이 적용된 관람자 
반응형 체험 행위 속에서 영상매체(영상전시물)의 
사용자 인지에 따른 다양한 형태의 영상콘텐츠의 
체험 전시시스템으로 변화가 요구된다. 

Ⅳ. 결론 및 제언

전시공간의 디지털기술에 기반한 사물인터넷과 
웨이러블 기술이 적용된 공간체험의 영상콘텐츠
의 전시 목적과 메시지를 부각시키고 전시 디자
인 관람자의 몰입과 현장감이 있는 전시 디자인
으로 구성하여야 한다. 향후에는 IoT 기반의 몰입
과 현장감을 극대화하는 영상콘텐츠 전시 기법에 
대하여 연구할 것이다.
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