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<  록>

이 은 기록을 이용한 재  콘텐츠를 개발하는 차모형을 제시하기 해 작성되었다. 모든 기록은 본질 으

로 상을 재 할 수 있는 속성을 지니므로, 이러한 속성을 활용하여 재  콘텐츠를 개발할 수 있다. 재 상을 

건축문화재로 선정한다면 건축문화재 가치와 기록을 분석하고, 이를 토 로 일정한 틀을 용하여야 한다. 이 

은 이러한 과정을 하나의 로세스로 정리하여 제시하 다.

주제어: 기록 콘텐츠, 기록 콘텐츠 개발, 재 , 건축문화재 기록

<ABSTRACT>

All records have attribute of representing the object, so archives should develop digital record 

exhibition to facilitate attribute that representing the object. If building cultural properties are chose 

as the represented object, it should be followed by analysis of nature values and record contents 

and applied to the suitable framework. Therefore, this study suggests the organized process of 

designing the framework which develops digital representing contents based on records.

Keywords: record exhibition, digital exhibition, developing record exhibition, digital exhibition, 

cultural property record, digital contents
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1. 머리말

기록은 업무 활동의 결과로 생산되며 추후 

활용하기 해 리된다. 기록을 리하는 행

는 곧 기록을 효과 으로 이용하는 과정이라

고 할 수 있다. 그 에서도 기록정보서비스 

역은 기록의 활용과 특히 한 계에 있다. 

이에 해 푸(Pugh, Mary Jo 1992. 23)는 아

카이 즈의 기록정보서비스(reference service)

를 이용자 요구에 충족시킬 수 있도록 기록과 

이용자를 연결시켜주는 아키비스트의 활동이

라고 정의하 다. 이용자 요구의 변화가 기록

정보서비스 향상의 제가 된다는 주장이었다.

국내에서도 사회 으로 기록에 한 심이 

높아짐과 동시에 다양한 서비스에 한 수요가 

늘어나자 2007년 4월 국가기록원은 기록정보

서비스를 개선하고자 나라기록포털 서비스를 

시작하 다. 나라기록포털은 기록을 이용해 제

작한 콘텐츠를 제공하는 역할을 주로 담당하는

데, 주로 제공되는 콘텐츠는 사용자가 기록을 

쉽게 검색할 수 있도록 하는 것에 이 맞춰

져 있다. 이에 발맞춰 국내의 표 인 매뉴스

크립트 보존소인 민주화운동기념사업회도 사

료 정보 콘텐츠와 아카이  시  서비스를 

운 하고 있다.

기록 콘텐츠의 역이 차츰 기록 검색 용도

를 넘어 정보 제공  흥미 유발․교육 등으

로 확장되면서 나라기록포털은 4․19나 주 

민주화운동과 같은 역사  사건에 해 사건

에 한 설명과 련 기록을 이용하여 토픽 콘

텐츠 서비스를 제공하 다. 뿐만 아니라 ‘나는 

통령’과 같은 온라인 시  콘텐츠를 운

하고 있는 등 콘텐츠 서비스를 확 해 나가고 

있다.

이러한 기록 콘텐츠 서비스의 발 에도 불구

하고 부분의 기록 콘텐츠는 재까지 기록을 

통해 무언가를 보여주고 달하기보다 사용자

에게 특정 주제를 통해 해당 기록을 제공하는 

데 집 해왔다. 기록 콘텐츠가 원 기록의 난해

함을 극복하는 안이나 정보 달의 도구 정

도로만 사용되었던 것이다.

그러나 기록 콘텐츠가 기록의 증거성을 이

용하면 단순한 정보 달이나 검색 도구를 넘

어 특정 상을 재 하는 재 물로 기능할 수 

있다. 기록 콘텐츠가 하나의 재  방식으로 활

용된다면 기록은 특정 상, 특히 문화자원을 

담아내는 효과 인 도구로 주목받을 수 있다. 

기록을 재료로 한 상의 재 이 가능하다면 

기록의 형태로 된 상의 다큐멘테이션이 의미

를 지니게 된다. 이는 최근 심을 높아지고 있

는 ‘문화자원 아카이빙’에도 많은 시사 을 가

진다.

여러 문화자원 에서도 건축문화재는 특히 

기록 콘텐츠를 통해 재 하기 용이한 성격을 지

닌다. 사회 ․역사  가치가 높으면서도 상

의 외형이 분명하면서 비교  이동이 없다는 장

 때문이다. 그럼에도 불구하고 지 까지 건축

문화재 콘텐츠는 상의 사회 ․역사  가치

보다 그 미  가치에 주목하여 외형 복원1)을 

심으로 개발되어 왔다. 이에 본고에서는 건축문

화재를 기록 콘텐츠 형태를 사용하여 사회 ․

역사  가치를 복합 으로 제공할 수 있는 재  

 1) 복원과 재 의 의미에 해서는 여러 논쟁이 있다. 기본 으로 복원이 상의 원형에 집 해 되돌리는데 집 한

다면, 재 은 ‘ 상을 다시 있게 하는 것’에 집 하여 재창조에 가까운 성격을 지닌다(김민옥 2005. 228).



기록 콘텐츠 개발 모형에 한 연구  223

모형을 제시하고자 한다.

재까지 재 의 개념을 이용해서 콘텐츠를 

개발하려는 시도는 거의 없었다고 볼 수 있다. 

가상 실의 개념을 도입하여 상의 재 을 표

방한 연구는 있었지만, 이론 인 근 없이 IT 

기술을 이용하여 가상 실을 실제와 더 비슷하

게 만들기 한 결과물에 가까웠다. 

련 연구로 우선 유동환의 연구를 들 수 

있다. 그는 유실된 문화재의 원형을 디지털 형

태로 복원하고 그 결과물을 콘텐츠라고 정의

하 다(유동환 2003). 통 문화를 소재로 한 

‘사이버 통 한옥마을 세트’를 소개하면서 콘

텐츠의 학문  의미와 경제  메커니즘을 함

께 고려하여야 한다는 입장을 표명하 다. 

한 강진갑(2007)은 역사학과 콘텐츠의 결합

을 주제로 디지털 콘텐츠 개발에 해 연구하

여 문화유산을 가상 실로 복원하는 방안을 

제시하 다.

반면 기록학계에서 논의되는 콘텐츠의 개념

은 가상 실을 통한 복원과는 이질 인 성격을 

띤다. 기록학계에서는 콘텐츠를 주로 상을 

재 하려는 목 보다 정보 달의 도구나 기록 

검색 효율 향상이라는 측면에서 근해 왔다. 

여기에 해당하는 연구로 각국의 국립 아카이

즈의 콘텐츠 서비스를 소개하고 개발 차를 

제시한 이윤경(2007)의 을 들 수 있다. 

심성보는 본격 으로 기록을 이용한 학습 콘

텐츠에 해 연구하면서 교수․학습 자료용 콘

텐츠라는 에서 기록에 근하 다(심성보 

2008). 그는 재 교과 과정을 분석하고 각 단

원에 합한 기록을 콘텐츠로 구성하여 학습에 

활용하는 방안을 제시하 다. 뒤이어 국가기록

원에서도 공주 에 의뢰하여 학습 콘텐츠 개발

에 한 보고서를 출간하 는데(공주 학교 

2007) 체로 이들의 연구는 기록 서비스의 새

로운 역 제시, 즉 교과 과정의 학습 도구 제시

에 을 맞추었다고 할 수 있다.

한편 문화재 기록에 한 연구로는 문화재 

기록의 리방안에 한 연구를 들 수 있다. 강

수나는 건축문화재 보존기록의 리 방안을 제

시하여 건축문화재 기록의 리방안을 제시하

다(강수나 2009). 이와 함께 건축문화재의 

생산․ 리 단계에 따라 보존기록 유형과 황

을 분석하여 건축문화재 보존기록을 문 으

로 리하는 아카이  운 을 주장하 다. 

반면 이상 은 건축문화재 기록뿐만 아니라 

건축기록물 체를 상으로 리 황과 방안

에 해 연구하 다(이상  2005). 국내․외의 

건축기록 리 황  건축아카이  운 에 

해 알아보고, 시스템과 제도 도입을 통해 건축

기록물의 생산부터 리까지의 과정을 통제하

는 방안을 제시하 다.

이러한 콘텐츠  건축문화재 기록에 한 

연구의 성과를 토 로 본고는 먼  기록 콘텐

츠라는 개념을 재 의 측면에서 악해보고자 

한다. 다음으로 기록으로 구성된 콘텐츠를 통

해 건축문화재를 최 한 재 할 수 있는 이론

 구조와 개발 방향을 제시하 다.

이를 해 기록과 기록 콘텐츠의 유형과 개

념을 정의하고, 이를 재 의 에서 해석하

다. 이어서 기존의 기록 콘텐츠 황에 해 

알아보고, 재 을 한 기록 콘텐츠 개발 모형

을 건축문화재를 심으로 알아보았다.
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2. 재 의 매커니즘과 기록 콘텐츠

2.1 재 의 매커니즘과 기록

재 (Representation)이라는 논의는 재까

지 주로 회화와 문학의 범주에서 주로 논의되

어온 주제이다. 재 을 자 그 로 풀이하자

면 ‘ 상을 다시 있게 하는 것’으로 정의할 수 

있다. 여기서 재 은 'Representation'을 한국

어로 번역한 용어이다. 맥락에 따라 “ 변”, 

“ 표”, “ 리”, “표상”, “표 ”, “연출” 등 다

양한 표 으로 사용되고 있는데, 우리말 “재 ”

이 “Representation”을 완 하게 체하고 있

지 못하기 때문이라고 풀이된다. “재 ”은 정

치, 문화, 평론, 철학, 사법 등 다양한 역에서 

다양하게 사용하기에 의미가 같지 않을 수 있

다. 가령 정치학에서는 “ 의”나 “ 표”, 술

에서는 “연출”이나 “표 ”  “재 ”을 동일한 

의미로 사용한다(강내희 2000. 16-18).

재 에 한 다양한 을 살펴보면, 우선 

가다머(Hans-Georg Gadamer)는 재 에 

해 상이 구체 이건 추상 이건 기본 으로 

X를 Xˊ로 변형시키는 것이라고 보았다. 이 때 

변형된 Xˊ를 술품이자 상의 재 물로 보았

다(진 권 1997. 140-141). 그는 Xˊ는 기본

으로 X를 그 로 보여주는 것이 아니라 변형되

었음을 인정하면서도 이를 하나의 창작으로 간

주하 다. 그러므로 재 은 그 과정에서 생산

자의 상상력이 개입된다는 결론을 도출하 다.

가다머의 이론에 따르면 X를 재 한 재 물 

Xˊ를 이해하기 해서는 Xˊ를 생산한 이의 의

도를 해석해야 한다. 그럼에도 불구하고 그는 Xˊ
를 통해 X를 역비 할 수 없으며, Xˊ를 해 X

를 버려서는 안 된다고 주장하 다. 실제로 존

재하고 있는 것은 X이지 Xˊ가 아니기 때문이라

는 것이다(박치완 2006. 61-62) (그림 1 참조).

무엇보다 상을 재 하기 해서는 기본

으로 상이 존재하여야 하고, 이를 인식하여 

무언가를 통해 보여주는 행 가 필요하다. 재

하려는 상은 고정되지 않은 실의 역에 

있기 때문에 상을 포착하려면 자신의 에

서 고정시켜 인식하는 과정이 필요하다. 그러

므로 재 은 재 되는 상이 인간에 의식에 

의해 포착되고 재생산되는 과정을 거친다고 할 

수 있다.

언 한 바와 같이 근본 으로 재 은 ‘ 상을 

다시 있게 하는 것’을 목 으로 하지만, 상을 

재 물이라는 매개를 통해 표 해야 한다는 한

계가 존재한다. 상이 매개를 거쳐 표 되므로 

완 하게 상을 다시 있게 하지 못하게 된다는 

것이다. 이와 련하여 들뢰즈(Gilles Deleuze)

는 재 은 원본과 복사라는 계로 보고 세 가

지 측면을 함축한다고 주장하 다. 

우선 재 은 상과 일정한 거리가 존재하여 

재 하는 주체와 재 되는 객체의 분리가 제

된다고 보았다. 재  주체와 재  객체의 분리

<그림 1> 가다머의 재 에 한 인식
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는 재  과정에서 상을 체로 포착하게 하는

데, 이 과정에서 상을 바라보는 주체인 재

자가 자신의 인식을 통해 상을 총체화하게 된

다는 것이다. 두 번째로 재 은 실재를 그 로 

복사하는 것을 목 으로 하지만 항상 상의 일

정 부분만을 선택하여 추출하여 상당히 제

인 성격을 가진다고 단하 다. 마지막으로 재

은 있는 그 로를 보여주지 않기 때문에 재  

과정에서 어떤 해석이나 스토리 달을 의도하

게 된다고 하 다(박성수 2000. 39-40). 들뢰즈 

역시 재 을 근본 으로 ‘다시 존재하는 것’으

로 단하기보다 일정한 왜곡이 들어있는 상

의 달로 생각했다고 해석할 수 있다(그림 2 

참조). 

반면 곰 리치(Ernst H. J. Gombrich)는 재

에 해 상을 어떻게 지각하고 단하는지

와 그에 따라 어떻게 인간에게 형상화되는지에 

심을 가졌다. 곰 리치는 재 자의 단이나 

해석의 결과로 형상화된 내용이 어떠한 매체를 

통해 어떤 의도로 표 되는지를 주목해야 한다

고 보았다. 그는 인간의 표  과정은 심리 ․

생물학  요인뿐만 아니라 사회 ․문화  

향과도 하게 련되어 있다고 생각하 다. 

이러한 요인들의 변화에 따라 재  주체와 재

을 받아들이는 객체가 향을 받을 수 있으

며, 거시  에서 보면 이른바 ‘재 의 역사

성’이 성립된다는 것이다.

이와 련하여 굿먼(Nelson Goodman)은 

재 은 칭 이지 않지만 닮음은 칭 이기 

때문에 닮음은 재 의 충분조건이 될 수 없다

는 을 주장하 다(오종환 2001. 304). 어떤 

그림이 상을 닮았다면 그 그림은 상을 재

하지만, 역으로 상은 상을 닮은 그림을 

재 하지 않는다는 것이다. 그는 같은 라인에

서 생산된 차들은 모두 서로를 닮았지만 서로

가 서로를 재 하지 못한다는 사실을 로 들

며 닮음은 재 의 충분조건이 될 수 없다고 설

명하 다.

굿먼은 재 에서 요한 것은 재 물과 상

과의 닮음보다 오히려 ‘지시’ 혹은 ‘ 계’라고 

주장하 다(이주  2005. 16). 궁극 으로 닮

음을 인지한다는 개념은 인간이 지각하는 주

인 개념이므로 인 닮음은 존재하지 않

는다는 것이다. 무엇이 닮았다고 단하는 인

간의 지각은 주 인 해석이 개입되어야 가능

하므로 상 일 수밖에 없는 개념이라는 주장

이었다. 

이러한 굿먼의 견해는 회화  재 을 기 로 

한 이론으로서 곰 리치와 함께 시각  재 에 

기 하고 있다는 면에서 공통 을 찾을 수 있

다. 굿먼은 ‘실재’를 시각으로만 인지한다고 설

정하고 있는 그 로의 ‘  닮음’이란 없다

고 보았다(오종환 1997. 112-113). 따라서 재

물이 시각 으로 상을 재 한다고 인식하

<그림 2> 들뢰즈의 재 에 한 인식
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게 하려면 상을 ‘지시’하는 의식이 인간의 인

식 체계 내에 있어야 한다고 주장하 다. 를 

들어 베를린 장벽은 ‘분단의 상징’이라는 이미

지가 그 외형에 비해 더 요하다는 것이다.

재 의 속성으로 인간의 인지과정과 단이 

개입된다는 근거는  다른 차원에서도 근 

가능하다. 일반 으로 재 은 문자와 이미지를 

거쳐 상이나 행 를 달하므로 문자나 이미

지, 즉 기호가 가지는 속성을 그 로 계승하게 

된다. 

소쉬르(Ferdinand de Saussure)에 따르면 

기호란 사물과 명칭을 결합하는 것이 아니라 

개념과 청각 상, 즉 정신 속에 환기시켜주는 

흔 을 결합시키는 것이라고 설명하 다(서정

철 1989. 34). 기호가 신하는 상은 미리부

터 구분되어 있는 형태가 아니라 신할 기호

가 정해지면서 인식 체계에서 구분이 된다. 마

치 무지개의 색을 7가지로 경계 지어 정의하는 

것과 같이 임의 인 과정을 거치게 된다. 기호

는 공유되는 인간의 인식 체계 틀 내에서 다른 

기호와의 차이를 통해서만 의미를 가진다고 하

겠다.

이러한 맥락에서 기호학에서는 20세기 후반 

‘재 의 기’라는 말이 등장하기 시작하 다. 이

에 한 정의는 아직 분명치 않으나 기호학에서 

재 의 기는 기호가 무엇인가를 재 할 힘을 

상실하 음을 의미한다는 에서는 많은 학자들

이 체로 동의하고 있다(이도흠 2005. 127). 

엄 히 말하자면 기호를 통해서는 상을 온

하게 달하는 것 자체가 불가능하다고 할 

수 있다. 실제 상과 기호와의 계가 단

이기 때문에 기호가 상을 완 하게 표 할 

수 없기 때문이다. 기호 체계를 통해 재생산된 

상은 최 의 그것과는 다를 수 밖에 없다.

따라서 기록 역시 부분 문자와 이미지라는 

기호로 구성되므로 상을 정확하게 달하는

데 근본 인 한계를 가지고 있다. 그러나 기록

은 의식 인 지  산물이 아닌 특정한 활동의 

결과물이기 때문에 비교  재 에 유리하다고 

할 수 있다. 완 한 재 이 아니라 완 에 최

한 가까운 재 을 지향한다면 기록은 좋은 재

의 재료가 될 수 있다.

뿐만 아니라 재 의 재료를 상과 련된 

모든 기록으로 한다면 ‘시각  재 ’의 틀 안에

서 벗어나 ‘재 의 확장’을 도모할 수 있는 충분

한 여건이 제공된다. 사진 기록은 통 으로 

‘사실 ’이라고 간주되어 왔으며, 문자 형태의 

기록 역시 일정한 증거성을 담보하고 있어 재

에 유리하다. 그럼에도 불구하고 기록은 인

간이 생산한 활동의 결과물이므로 생산자의 경

험  환경․사회  변화에 향을 받는다는 

부분은 계속해서 고려해야 한다.

기록의 재 가능성에 해 여(Geoffrey Yeo 

2007)는 기록은 활동의 결과물이기 때문에 기

본 으로 활동을 재 할 수 있는 속성을 지닌

다고 주장하 다. 그는 기록은 그 자체가 많은 

재 의 종류  하나일 뿐이라고 단하 다. 

기록이 다른 재 과 구분되는 특징으로, 특정

한 기록을 생산한 활동에 해서는 해당 기록

이 지속 으로 재 할 수 있다는 에 주목하

다.

여의 주장이 성립하기 해서는 무엇보다 기

록이 생산 시 부터 리되는 모든 과정이 통

제되어 진본성  신뢰성을 유지하여 증거성을 

확보하는 것이 요하다. 한 기록 생산자의 

의도와 기록의 맥락을 보존하여 사용자에게 
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달 할 수 있어야만 재 하는데 높은 가치를 지

니게 된다.

2.2 기록 콘텐츠의 유형

일반 으로 콘텐츠란 문화상품으로서 미디

어나 랫폼에 담기는 ‘내용물’을 통틀어 부르

는 이름으로 디지털 매체와 결합하여 지식정보 

유통의 체계를 이루는 요소라고 정의할 수 있

다(유동환 2003. 87). 그  기록 콘텐츠는 기

록을 재료로 한 콘텐츠로써 기록을 조직화여 

디지털 형태로 서비스하는 요소라고 볼 수 있

다. 기록 리기 에서 서비스하는 기록 콘텐츠

의 경우에는 원하는 기록을 쉽게 검색하기 

한 형태의 콘텐츠가 많으며, 최근에는 특정 

상을 보여주기 한 형태도 보인다. 

크게 콘텐츠는 몇 가지 유형으로 구분할 수 

있는데, 크게 멀티형 콘텐츠와 축 형 콘텐츠, 

방향형 콘텐츠, 실시간 정보형 콘텐츠, 수

집․갱신형 콘텐츠의 5가지로 구분할 수 있다. 

각각의 콘텐츠 유형에 한 특성은 <표 1>과 같

다(김성희 2002. 182).

콘텐츠를 통해 상을 재 하려면 무엇보다 

재 에 최 한 합한 콘텐츠 구조를 찾아내는 

작업이 요한다. 콘텐츠들의 특징을 고려한다

면 실 으로 실시간으로 정보를 제공한다거

나(실시간 정보형 콘텐츠, 수집․갱신형 콘텐

츠), 데이터베이스로 활용하는 형태(수집․갱

신형 콘텐츠), 사용자와 커뮤니 이션하는( 방

향형 콘텐츠) 형태는 재 에 있어서 시간 ․형

식  제한이 따를 뿐만 아니라 비용 비로도 

효율 이지 못하다. 반면 멀티형 콘텐츠는 시

의성이 떨어지는 단 이 있지만 원하는 형태로 

서비스할 수 있어, 재  콘텐츠로 합하다고 

할 수 있다.

한 재 을 한 기록 콘텐츠는 시각  측

면은 물론 심미  측면까지 고려하여야 한다. 

한 콘텐츠에 실증성이 담보되어야 교육  

 분야에서 기존 콘텐츠에 상당한 경쟁력을 

가질 수 있을 것이다. 재  심 콘텐츠의 경쟁

력은 재  상을 보존․ 달하는 가치뿐만 아

니라, 그 실증성을 바탕으로 다른 상품 콘텐츠

의 기  자원으로도 활용될 수 있는 에 있다. 

체 인 콘텐츠 형태는 기본 으로 웹을 기

반으로 하는 것이 효과 이다. 웹을 기반으로 

하는 콘텐츠 형태는 이용자가 근하기 쉽고, 

교육   콘텐츠로 재생산되기 용이하기 

때문이다. 실제로 애니메이션, 시 등 다양한 

유형의 콘텐츠가 웹에 기반을 두고 개발되고 

있다.

콘텐츠 유형 특 성

멀티형 콘텐츠
화나 애니메이션처럼 한번 제작된 콘텐츠가 다양한 유통 경로를 통해 반복 으로 소비되는 

콘텐츠

축 형 콘텐츠 정보가 데이터베이스로 축 되어 이용되는 콘텐츠

방향형 콘텐츠 서로 정보를 주고받는데 가치있는 콘텐츠로서 커뮤니 이션 콘텐츠라고도 함

실시간 정보형 콘텐츠 신문과 텔 비  뉴스 등 통신 회사가 제공하는 속보성 가치가 있는 정보 콘텐츠

수집․갱신형 콘텐츠 정기 으로 정보를 수집․갱신하여 데이터베이스로 활용할 수 있는 콘텐츠

<표 1> 콘텐츠의 유형과 특성
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2.3 재 상과 콘텐츠, 이용자와의 계

상을 기록을 통해 재 하려면 재 된 형

태, 즉 재 물이 존재해야 하는데 기록 콘텐츠

는 기록을 재료로 한 상의 재 물이라고 정

의할 수 있다. 기록은 그 자체만으로도 상이

나 행 를 재 할 수 있지만 그 범 가 제한

이라는 단 이 존재한다. 기록 콘텐츠는 개별 

기록이 가지는 재 의 제한을 극복할 수 있는 

도구로서 의미를 지닌다(그림 3 참조).

기록을 이용하여 상을 재 하는 콘텐츠는 

상을 사실 으로 달하고 경험하게 한다는 

목 을 가지고 있다. 그러나 기록을 이용한 재

 콘텐츠 역시 개별 기록이 가진 본질  불완

성 자체는 그 로 계승하고 있다고 단할 

수 있다. 재 자는 재 물을 생산해내면서 기

본 으로 자신의 인식체계를 반 하여 재 물

은 완 히 가치 립 일 수 없기 때문이다.

따라서 실제 콘텐츠 개발 과정에서 기록 콘

텐츠가 이용자에게 상을 최 한 달하기 

해서는 시공간과 사회 상을 함께 서비스하면

서 다양한 층 로 근하는 것이 요하다. 곰

리치의 주장에 따르면 재 물이 실재와 비슷

한 자극을  수 있으려면 기록을 이용하여 시

공간  사회  인식을 충분히 보여주어야 한

다. 동시에 사용자에게 상을 지시할 수 있으

면서도 일어날 수 있는 왜곡을 최 한 억제할 

수 있어야 한다(그림 4 참조).

이러한 재 과정은 크게 재 자, 재 물, 이

용자라는 세 주체로 구분된다. 재 자가 특정 

상을 재 하면서 재 물을 생산하게 되며, 

이용자는 재 물을 통해 재 자가 재 하고자 

하는 상을 경험하게 된다. 이러한 구조는 재

의 불완 성과 직 인 연 성을 가진다.

재 자는 상을 재 물로 생산하면서 자신

의 인식체계를 반 하면서 이를 기호체계로 표

하여 상을 그 로 재 하지 못하게 된다. 

이용자가 재 물을 소비하면서는 재 물 자체

<그림 3> 재 에 있어서 기록과 콘텐츠의 계
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<그림 4> 재  과정에서 재 자, 재 물, 이용자와의 계

를 스스로의 해석과정을 거치므로 왜곡을 거치

게 된다. 따라서 기록을 이용한 재 은 재 의 

불완 성을 인정하면서 가능한 완 한 재 을 

추구하는 하나의 방안이라고 볼 수 있다.

   3. 건축문화재 기록 콘텐츠에 
한 이론  근

3.1 건축문화재 기록의 개념과 범주

건축문화재 기록에 해 알아보기 해서는 

우선 그 상이 되는 건축문화재에 해서 살

펴볼 필요가 있다. 건축문화재는 문화재보호법

상 유형문화재2)와 기념물,3) 민속자료4)에 속

하는 문화재로써 역사 ․ 술 ․학술 ․경

 가치가 있는 건축물로 정의할 수 있다. 법

제상으로 국가지정문화재, 시․도지정문화재, 

문화재자료, 등록문화재5)로 구분된다. 다시 건

축문화재의 종류를 그 용도에 따라 나 어보면 

종교 시설과 역사 인물 주택, 공공 건축물, 사  

등으로 구분이 가능하다.

건축문화재 기록은 건축문화재에 해당하는 

상의 생산부터 이용  유지․보수와 직․

 2) 유형문화재란 문화재보호법 제 2조에 의해 건조물, (典籍), 서 (書跡), 고문서, 회화, 조각, 공 품 등 유형

의 문화  소산으로서 역사 ․ 술  는 학술  가치가 큰 것과 이에 하는 고고자료( 古資料)를 칭한다.

 3) 기념물은 문화재보호법 제 2조에 의해 크게 3가지로 구분된다.

가. 터, 옛무덤, 조개무덤, 성터, 궁터, 가마터, 유물포함층 등의 사 지(史蹟地)와 특별히 기념이 될 만한 시설

물로서 역사 ․학술  가치가 큰 것

나. 경치 좋은 곳으로서 술  가치가 크고 경 이 뛰어난 것

다. 동물(그 서식지, 번식지, 도래지를 포함한다), 식물(그 자생지를 포함한다), 물, 동굴, 지질, 생물학  생성

물  특별한 자연 상으로서 역사 ․경  는 학술  가치가 큰 것

 4) 민속자료란 문화재보호법 제 2조에 의해 의식주․생업․신앙․연 행사 등에 한 풍속․ 습과 이에 사용되는 

의복․기구․가옥 등으로서 국민생활의 추이를 이해함에 불가결한 것을 칭한다.

 5) 등록문화재의 등록기 은 문화재보호법 시행규칙 제42조와 같다.

1. 역사, 문화, 술, 사회, 경제, 종교, 생활 등 각 분야에서 기념이 되거나 상징  가치가 있는 것

2. 지역의 역사․문화  배경이 되고 있으며, 그 가치가 일반에게 리 알려진 것

3. 기술발  는 술  사조 등 그 시 를 반 하거나 이해하는 데에 요한 가치를 지니고 있는 것
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간 으로 련된 모든 행 에 한 기록이라

고 정의할 수 있다. 크게 구분해보면 건축문화

재의 생산, 유지․보수 등의 행 에 한 기록

과 상에 한 일상 인 람 과정에서 생산

한 개인 기록  사진, 박물류 등으로 분류할 

수 있다. 자를 내부  기록, 후자를 외부  기

록으로 칭할 수 있다(표 2 참조).

내부  기록은 건축문화재의 설계 련 문

서, 허가  공․변경․개보수․시공․측

량․감독․감사에 한 진단 내역에 한 보

고서와 문화재로 지정되는 과정  행정상 

리 이력에 한 기록들을 생각해 볼 수 있다. 

체로 보고서․행정문서와 도면 기록, 시청각 

기록 등을 포함한다.

외부  기록은 해당 건축 문화재의 생산  

수리 주체가 아닌 외부 주체가 생산한 기록이

라고 정의내릴 수 있다. 여기에는 객이나 

술가, 기자 등이 문화재를 은 사진, 기사, 

박물류를 포함한다. 해당 문화재에 한 훼손 

 이동에 한 기록이나, 해당 문화재를 배경

으로 한 사건에 한 기록 등을 이 범주에 포

할 수 있다.

건축문화재는 문화재보호법에 따라 최 한 

원형을 유지하도록 정하여 주변 환경이 변하더

라도 부분 그 형태를 유지한다. 한 시간의 

흐름에 따라 사회 ․역사  의미가 변하기도 

한다. 외부  기록은 건축문화재가 시간의 흐

름에 따라 어떤 의미를 가지는지 볼 수 있다는 

에서 의의를 가진다. 가령 화문의 경우 조

선시 에는 경복궁의 입구에 불과했지만, 군사

정권 시기 민주화운동의 성지 으며 재는 세

종로 일  지역의 상징물로 그 의미가 변화하

다. 

3.2 건축문화재 기록 콘텐츠의 구성

건축문화재 기록 콘텐츠는 웹을 기반으로 한 

시 형태가 일반 이다. 시 형태로 생산한 

기록 콘텐츠는 기술(Description)을 통해 상

에 한 정보를 달하기 용이한 장 이 있다. 

한 실제 기록 활용으로 이용자에게 콘텐츠에 

한 신뢰도 상승을 기 할 수 있다.

건축문화재 콘텐츠가 상을 효과 으로 재

하기 해서 하나의 건축문화재에 한 다양

분류 소분류 내 용

내부  기록

행정문서
문화재 지정  등록 기록, 련 산 확보  사업계획서, 실측  설계 문서, 기술문서, 

공사 발주  시행문서, 문화재 원 자문기록, 수리보고서

도면기록 설계도, 지 도, 도시계획도

시청각기록 공사 후  과정에 한 사진  동 상

보고서 발굴, 복원  보수․정비, 실측  조사 등에 한 내용을 정리한 보고서

회의록 문화재 원회의 조사  심의, 보호․ 리에 련된 회의록

연보  편람류 문화재 리연보, 문화재 연감

외부  기록

기사 문화재  문화재와 련된 사건에 한 신문  방송기사

매뉴스크립트 개인이 문화재  문화재와 련된 사건에 해 기록한 사진  상, 문서류

박물류 문화재  문화재와 하게 련되어 의미를 지니는 박물

<표 2> 건축문화재 기록의 유형
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한 내용을 시간 순으로 나 어 각각의 콘텐츠

를 나 는 형태를 생각해 볼 수 있다. 정해진 

시간 범  내에서 층 에 따라 여러 콘텐츠를 

묶어 하나의 건축문화재를 재 하는 방식으로, 

시각  복원의 한계를 넘어 재 의 확장을 꾀

할 수 있다.

콘텐츠를 통해 상을 재 하기 해서는 우

선 재  상에 해 면 히 분석해야 한다. 다

음으로 재  상이 악되었다면 어떤 략으

로 재 할 것인지 결정해야 한다. 재 상이 

건축문화재라면 건축문화재의 특징이 무엇이

며 어떤 부분을 담아내야 하는지 단해야 한

다. 콘텐츠라는 형태의 특성상 한정된 수의 사

안만을 담아내야 한다. 이는 재 에 있어서 콘

텐츠의 불완 함을 의미한다. 

재 은 그 본질상 상과 재 자가 거리를 

두기 때문에 상을 체로 인식하고 일정한 

부분만을 선택하여 취한다. 엄 히 말하면 재

은 재 물 스스로를 재 해내는 것이며, 특

정한 기획단계가 필요한 콘텐츠라는 재  형태

가 이러한 특징을 더 분명하게 보여  뿐이라

고 볼 수 있다. 콘텐츠는 기록이라는 재 물을 

선별하여 다시 생산한 재 물이지만, 오히려 

다른 재 물에 비해 많은 범 와 내용을 담을 

수 있는 장 이 있다. 따라서 해당 건축문화재

를 가장 잘 표 할 수 있는 특징을 포착하는 것

은 콘텐츠를 개발하는데 있어서 무엇보다 요

하다고 할 수 있다. 이 특징은 재 물과 상의 

지시 계 성립에도 매우 큰 향을 미친다.

해당 건축문화재의 특징을 악하는데 좋은 

기 은 그 용도가 무엇인가를 보는 것이다. 일반

으로 건축문화재를 용도에 따라 구분하면 교

육 시설, 종교 시설, 주거 시설, 청 시설, 상업 

시설, 산업 시설, 의료 시설, 방  시설, 기타로 

구분할 수 있다(조윤정․김성아 2005. 446, 박

근수 2003. 30) (표 3 참조).

건축문화재의 용도를 통해 특징을 추출해 냈

다 해도 건축문화재가 어떠한 가치를 지니는지

에 한 분석이 필요하다. 문화재로서 해당 건

축문화재에 의미를 부여하는 가치를 찾아야 그 

구분 시

교육 ․ 등학교, 학

종교

불교 , 불탑, 터 등

유교 향교, 사원 등

기독교 교회, 선교시설

천주교 성당 등

주거 인물기념 주택  주거지

청 청사

상업 포, 은행

산업 교량, 등 , 공장

방 성곽

의료 병원

기타 역사, 각, 정자 등

<표 3> 건축문화재의 용도별 분류
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가치를 부각시키는 재 이 가능하게 된다. 건

축문화재 재 은 기본 으로 ‘문화재’의 재 이

므로 가치 재 은 매우 요한 의미를 지닌다.

3.3 건축문화재 기록 콘텐츠 개발과 기록 리

기록을 이용해 상을 재 하려면 기록에 

한 내용  맥락에 한 이해가 필요하다. 기록

의 내용  맥락을 이해하려면 건축문화재 기

록이 어떻게 수집, 정리, 평가되었는지를 악

하는 것이 좋은 방법이 될 수다. 이는 건축문화

재 기록이 어떠한 과정에서 생산되었으며 어떠

한 기 으로 수집․정리되고 평가되었는지 등 

기록 리 과정 체에 한 이해를 포함한다.

우선 건축문화재 기록이 생산되는 과정에 주

목하여야 한다. 내부  기록은 건축문화재의 지

정․해제․실측․복원․보수․정비와 련된 

업무에서 생산되는데, 업무 각각의 단계마다 특

정 유형의 기록이 생산된다(강수나 2008, 33). 

건축문화재의 재 이 상의 외형과 역사 ․

사회  배경의 달에 을 맞추고 있다는 

을 고려한다면 각각의 업무 단계 마다 특정한 

유형의 기록을 미리 선별할 수 있다.

하지만 건축문화재 재 은 본질 으로 상

을 지정하고 리하는 행 를 증거하기보다 건

축문화재 그 자체의 달에 목 을 두기 때문

에, 해당 업무와 련된 모든 유형의 기록을 요

구하지는 않는다. 따라서 해당 업무를 악했

다 하여도 필요한 기록을 효과 으로 획득하기 

해서는 기록 리 체계를 이해해야 한다.

내부  기록은 부분 집합 으로 존재하기 

때문에 다른 기록과의 계를 알아야만 기록을 

더 완 하게 이해할 수 있다. 이는 콘텐츠 개발

자가 기록의 내용뿐만 아니라 맥락까지 이해하

여야 한다는 의미로도 풀이 될 수 있다. 

외부  기록은 생산 과정부터 기록 리 체

계에 의해 통제되지 않았을 뿐만 아니라 부

분의 기록이 건축문화재에 이 맞춰져 있

지 않아 그 신뢰성이 의심될 수 있다. 따라서 

기록이 증거하는 행 가 진실을 달한다고 

무조건 으로 담보하기는 어려울 수 있다(이

도흠 2003. 207). 특히 개인 기록의 비 이 높

기 때문에 개인  시각이 두드러질 수 있는 

험이 있다(Catherine Hobbs 2001. 127).

를 들어 화문 일 의 시 를 사진기록으

로 생산할 경우 시 의 정면에서 은 결과

물과 진압 부 의 정면에서 은 결과물은 모

두 시 라는 같은 행 를 달하지만 각각의 

결과물은 매우 다른 의미를 지닌다. 시 의 

정면에서 은 사진은 사진을 보는 이로 하여

 시 에 인 맥락에서 이해하기 쉬우

며, 반 로 진압 부 의 정면에서 은 결과물

은 진압 부 를 부정 으로 인식하기 쉽다. 

따라서 재 의 확장은 가능한 다양한 층 와 

을 포 하면서 조직되는 것이 좋다. 여러 

을 담은 다양한 재 물의 합은 재 의 근

본  한계를 일부 극복할 수 있을 것이며 그런 

의미에서도 기록의 맥락, 즉 기록의 생산  

리는 더욱 요한 의미를 가진다고 하겠다. 

4. 건축문화재 콘텐츠의 황분석

4.1 건축문화재 기록과 콘텐츠 서비스의 황

가치를 인정받아 구보존기록으로 선정된 
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기록을 에게 서비스하기 해서는 기록에 

근할 수 있는 매개체가 필요하다. 기록 의 

웹 서비스는 이용자 서비스 측면에서 매우 발

된 형태의 매개체라고 할 수 있으며, 이러한 

추세에 맞추어 많은 기 에서 기록의 웹 서비

스를 시행하고 있다.

그러나 국가기록원의 웹 서비스는 부분 기

록의 검색  열람 수 에서 그치고 있을 뿐, 

기록을 콘텐츠로 개발하여 극 인 서비스하

는 경우는 많지 않다. 건축문화재 기록은 건축

문화재에 한 정보를 얻기 한 수요가 높음

에도 불구하고 기능별-조직별 분류 체계로 

근해야 하는 문제 이 있다.

나라기록포털에서도 일부나마 콘텐츠를 구

축하여 서비스하고 있지만 아직 그 양이 많지 

않다. 재 나라기록포털에서 건축문화재에 

련된 콘텐츠는 ‘일제시기 학교건축도면 컬 션’

이 유일하다. 

일제시기 학교건축도면 컬 션은 기획 단계

부터 건축도면만을 상으로 하 으며 3D 복

원모형과 사진  기록검색서비스만을 제공하

기 때문에 일제시기 학교건축도면이 어떠한 의

미가 있는지에 한 설명이 부족한 편이다. 사

용자들이 기록의 맥락에 해 알 수 있는 장치

가 없을 뿐더러 일제시기 학교건축물의 역사나 

활용 등에 해 내용을 이해하기 어려운 구조

라고 할 수 있다. 일제시기에 존재했던 학교건

축물을 재 하기보다 3D 기술을 이용한 일제

시기 학교건축물의 한 외형을 기록과 함께 

제공해주는 서비스에 가깝다. 

국가기록원 외에 문화재청에서 운 하는 국

가문화유산포털에서도 건축문화재 콘텐츠를 

서비스하고 있다. 해당 웹사이트에서는 문화유

산 탐방 , 문화유산 시 , 문화유산 학습 , 

문화유산 어린이 , 문화유산 소식으로 나 어 

서비스를 제공하고 있다. 이  건축문화재의 

경우 부분 사진과 3D 그래픽  간단한 설명

만으로 상을 표 하 다. 그러나 자세한 외

형이나 련사건 등의 맥락은 수록하고 있지 

않아 건축문화재를 재 하기보다 ‘소개’하기 

한 콘텐츠에 가깝다고 볼 수 있다. 한 사용자

가 콘텐츠에서 제시하는 설명을 확인하거나 이

해할 수 있도록 하는 기록  출처와 같은 장치

가 없으므로 체 인 콘텐츠 신뢰도가 낮아질 

수 있다.

국립문화재연구소 한 문화유 총람을 통

해 건축문화재 정보 콘텐츠를 제공하고 있다. 

각 지역의 문화재를 볼 수 있는 ‘검색마당’과 지

역별․시  문화재의 통계를 볼 수 있는 ‘문

화재 통계’, 련 상을 서비스하는 ‘ 상자료

’ 등이 주요 메뉴로 구성되어 있다. 

이  건축문화재에 해당하는 독립문 콘텐츠

의 경우 치와 몇 가지 종류의 사진, 참고 자료

를 통한 기술만을 볼 수 있을 뿐 독립문에 한 

이해를 도울 수 있는 자료는 찾아볼 수 없다. 

이용자가 상에 한 깊이 이해하기보다 단편

인 정보만 얻게 될 문제가 있다.

문화유산포털과 문화유 총람은 문화재청이

나 국립문화재연구소가 기록 리기 이 아니

므로 기  성격상 련기록 서비스가 어렵다고 

할 수 있다. 이들 콘텐츠는 모두 사진과 3D 그

래픽에 간단한 기술(Description)을 더해 건축

문화재를 표 하려고 하 으며, 다양한 범 의 

내용을 포 하지 않았다는 에서 공통 을 찾

을 수 있다. 결과 으로 건축문화재가 가지고 

있는 사회 ․역사  맥락과 의미를 사용자에
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게 달하기 어렵게 구축되었다고 볼 수 있다.

실제 건축물의 재 을 목표로 한 콘텐츠 사

례로는 자 성 가상 실 시스템이 잘 알려져 

있다. 자 성 가상 실 시스템은 베이징 고궁

박물 (Palace Museum in Beijing)과 IBM이 

합작하여 개발하 으며, 명․청 왕조 시 의 

자 성을 재  상으로 하 다. 

사용자는 3D로 구 된 가상 실 내에서 캐

릭터를 선택하여 둘러볼 수 있으며 가상 실 

내에서 자 성 내의 각각의 문화재들에 한 

설명과 실제 사진을 볼 수 있도록 구 되었다. 

이러한 특징들은 사용자가 가상 실에 해 신

뢰할 수 있게 할 뿐만 아니라 각각의 문화재들

에 해 쉽게 이해할 수 있는 장 이 될 수 있

다. 가령 가상 실 시스템 내에서 사용자가 자

성의 태화문(太和门)에 방문했을 경우에는 

설명과 실제 사진을 볼 수 있다. 

이러한 사례들을 체 으로 종합해보면 기

록을 이용한 콘텐츠는 검색 등 기록 자체를 서

비스하는데 지나치게 주목하여, 3D 복원이나 

련 정보 등을 제공하는 콘텐츠의 신뢰도를 

확보하는데 소홀하 다고 할 수 있다. 한 

부분의 콘텐츠는 체 으로 사용자가 재  

상의 외형과 맥락을 함께 인식하기 어려운 구

조로, 련 정보나 기록을 나열하는데 한 

형태를 지니고 있다고 하겠다.

4.2 건축문화재 콘텐츠의 개발 황  문제

국내에서 콘텐츠를 통해 건축문화재를 재

하려는 표 인 사례로는 경기도 문화유산 가

상 실체험 시스템을 들 수 있다. 경기도 문화

유산 가상 실체험 시스템의 수원 화성과 남한

산성은 사용자가 시․공간을 넘어 실제 상을 

경험하게 하는 것을 목표로 하고 있으며, 3D 복

원모형과 동 상 문화재 기술 등을 제공하고 

있다. 이 시스템의 구축 범 는 수원 화성은 4

 성문인 장안문, 창룡문, 화서문, 팔달문을 비

롯한 24개 주요 구조물을 상으로 가상 실로 

구축하 고, 남한산성의 경우에는 수어장 , 청

량당, 4개 성문 등 11개의 구조물을 상으로 

가상 실로 제작하 다(강진갑 2003. 107).

남한산성 콘텐츠 경우에는 내부의 지정문화

재에 한 설명뿐만 아니라 성곽 내․외부의 

각 부분이 어떤 기능을 수행하는지에 한 설

명도 깃들여져 있어 각각의 건축문화재 부분에 

한 이해를 도와 다. 특히 역사  배경 부분

에는 삼국시 부터 해방 이후까지 남한산성의 

기원과 역사  배경을 서술하면서도, 한․일 

성곽의 비교  의병 항쟁에 한 내용을 포함

하고 있다. 따라서 사용자는 남한산성에 한 

충분한 이해를 가지고 가상 실 시 을 이용

할 수 있게 된다. 

그럼에도 불구하고 경기도 역사문화체험 가

상 실 시스템은 특정 구조를 통해 공간 으로 

상을 범주화하면서도 역사  배경까지 포함

하여 서비스하 다는 에서 의의를 찾을 수 

있다. 이러한 형태의 콘텐츠 구축이 가능했던 

이유를 살펴보면 콘텐츠 개발과정에 역사학․

고고학․건축사학 공자 등 인문학 문가들

이 참여했기 때문이라는 해석이 가능하다.

실제로 수원 화성과 남한산성 콘텐츠의 경우

도 경기문화재단의 사업을 발주한 발주 과 공

학  디자인에 한 시스템 기술 과 건축

학․역사학․고고학자의 인문학 문가 , 

체 인 품질 확인을 담당한 기술 감리 이 공
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동으로 참여해 진행한 사업이었다. 사업에서 

인문학 문가 은 제작 방향 제시, 내용 고증, 

원고 작성 등의 역할을 수행하면서 콘텐츠 개

발과정 체에 극 으로 참여하 다(강진갑 

2003. 113) (표 4 참조).

인문학 문가 이 주로 수행한 내용 고증 

 원고 작성 업무는 해당 자료의 정확한 이해

가 요한 작업이었다. 특히 기록의 경우에는 

기록이 합한 기록 리 과정을 거쳐 온 신뢰

할 수 있는 진본기록인지 확인하는 것은 물론, 

어떤 맥락에서 생산되었는지 악하여야 정확

히 이해할 수 있다.

개발 차상으로 보면 인문학 문가 의 

역할은 주로 시작 단계와 마무리 단계에 집

되었다. 경기도 문화유산 가상 실체험시스템 

개발의 체 인 과정은 문화유산 선정, 련 

자료 수집, 정보 구축, 구축 자료 검증 단계로 

이루어졌는데, 인문학 문가 은 주로 문화

유산 선정  결과물 검증 단계에 주로 참여하

다. 이  인문학 문가 은 콘텐츠 구성 

방향을 결정하고 구축된 가상 실 시스템이 

연구결과와 일치하는지 고증하는 업무를 담당

하 다. 방향 제시  고증은 가상 실시스템 

콘텐츠의 신뢰도를 높일 수 있는 업무로 평가

할 수 있다.

그럼에도 불구하고 경기도 가상 실시스템

의 남한산성 콘텐츠는 련 기록을 서비스하고 

있지 않기 때문에 기록 콘텐츠의 장 인 신뢰

성을 확보하기 어려운 단 이 존재한다. 기술

(Description)만으로 설명하는 방식은 사용자

에게 실제 기록을 제시하면서 설명하는 방식에 

비해 신뢰성이 떨어질 수 있으며, 사용자에게 

기술의 확인이나 다양한 해석의 기회를 제공하

지 않기 때문이다.

기록의 제시만으로 높은 수 의 서비스는 제

공하기는 어렵다. 콘텐츠의 기 가 되는 기록 

획득단계에서부터 체계 인 방법론이 필요하

기 때문이다. 국내 문화재 리를 총 하는 기

인 문화재청의 경우 건축문화재를 다큐멘테

이션하는 과정에서 그 외형에만 주목하여 폭넓

은 기록을 획득하지 못하 다. 이는 문화재청

의 간행물을 통해서 확인할 수 있다. 문화재청

이 건축문화재에 해 발간한 기록화조사 보고

서에는 건축문화재의 양식과 건축  특성에만 

을 맞추고 있다(문화재청 2006). 가령 조

흥은행 지 에 한 기록화 조사 보고서의 

경우, 건립 배경  역사  기록에 한 서술이 

체의 3%에도 미치지 못하 다.6) 건축문화

재의 역사  가치와 사회  의미에 해서 거

의 고려하지 않았다고 해석할 수 있다. 

구 분 주요 업무

발주 발주  계약을 비롯한 주요 행정 업무

시스템 기술 코딩  디자인 등의 가상 실 시스템 실제 제작

인문학 문가 제작방향 제시, 내용 고증, 원고(기술) 작성

기술 감리 사업의 품질 유지

<표 4> 개발 수행 의 주요 업무

 6) 분량의 비 은 본문의 89페이지  3페이지에 불과하 다.
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반 으로 국내의 재  콘텐츠는 3D 가상

실 기술을 도입하고 인문학자가 콘텐츠 개발

에 극 으로 참여하여 일정수  이상에 도달

하 다고 볼 수 있다. 그러나 기록 리의 심

지인 국가기록원의 콘텐츠는 아직 기록을 보여

주는데 집 하여 다양한 콘텐츠는 찾아보기 어

렵다. 한 재  콘텐츠에 필수가 되는 체계

인 기록 수집 조차 다양한 문제 을 노출하고 

있다. 이에 따라 IT 기술 문가와 인문학자, 

기록 리 문가의 소통과 상호 력이 필요하

다고 하겠다.

   5. 건축문화재 기록 콘텐츠의 
개발 모형

5.1 건축문화재 기록 콘텐츠 개발 방향

건축문화재 기록 콘텐츠는 기본 으로 해당 

건축문화재의 효과 인 재 을 목표로 한다. 효

과 인 재 을 해서는 상이 되는 건축문화

재의 가치  내․외  특성 악이 필요하다.

문화재 가치의 유형은 주로 역사  가치, 경

 가치, 조형  가치, 학술  가치, 건축사  

가치로 구분할 수 있다(이주형․장석하 2006. 

114). 해당 건축문화재가 어떠한 가치를 지니

고 있는지 악하기 해서는 주로 문화재 지

정과 련된 기록을 찾아보아야 한다. 해당 건

축문화재가 문화재로 지정되는 과정에서 어떠

한 가치를 인정받았는지 알 수 있기 때문이다. 

문화재 지정과 련된 부분은 콘텐츠 개발과정

에서 련 기록을 수집하여 하나의 하  콘텐

츠로 구축할 수 있다.

재 을 목 으로 하는 콘텐츠는 기본 으로 

사용자에게 상을 실제로 경험하는 효과를 일

으키는 것을 목표로 한다. 재 물이 포 하는 

범 , 즉 재 하는 각각의 시간과 역 내에서 

상을 한 동일한 효과를 내기 해서는 일

정한 장치가 필요하다. 사용자에게 재 물을 

상과 연결시켜주는 ‘지시’를 생산해내는 것이 

건이 될 수 있다. 이는 상을 이해할 수 있도

록 배경과 맥락 제공과 직 으로 맞닿아 있

다고 할 수 있다.

선정된 사안에 기 하여 체 콘텐츠를 구성

하여야 하며, 체 구조와 별개로 각각의 범

에서 구분된 형태로 콘텐츠 서비스를 제공되어

야 한다. 이 경우 시간과 층  역으로 구성된 

하나의 재  임워크를 개발․사용하여 각

각의 콘텐츠를 배치한다면 사용자가 혼란을 느

끼지 않고 재  콘텐츠를 소비할 수 있을 것이

다. 한 서비스되는 각각의 콘텐츠는 유기

인 계를 가져야 달성이 극 화될 수 있다. 

체 으로는 각각의 시기와 범주 내에서 여러 

콘텐츠가 사용자와 상호 작용하면서 체 으

로는 건축문화재를 재 하는 구조를 가지게 된

다(그림 5 참조).

재  임워크의 층 는 건축문화재라는 

재  상의 특성에 맞도록 외형, 주변 모습, 

련 사건, 련 인물  조직, 기능, 문화재 지정

의 6개로 선정하 다. 이러한 층 는 문화재보

호법과 세계문화  자연유산 보호에 한 약

에 등장한 건축문화재 혹은 건조물군 문화재에 

한 가치를 기 로 설계하 다. 문화재보호법

은 문화재를 역사 ․ 술 ․학술 ․경  

가치가 있는 유산으로 정의하고 있으며, 세계문

화  자연유산 보호에 한 약은 건조물군 문
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<그림 5> 재  임워크의 층 와 건축문화재 가치의 계

화재에 해 건축성, 균질성 는 풍경 안의 

치로부터 역사상, 미술상 한 보편  가치를 

갖고 있는 유산으로 정의하 다(Unesco 1972). 

그러므로 재  임워크의 층 는 건축문화재

의 역사 ․ 술 ․건축학 ․미술 ․경  

가치에 기반을 두었다고 할 수 있다.

이러한 임워크를 사용하면 내․외부  

기록을 이용하여 각각의 구역에 가능한 콘텐츠

를 개발하고 배치하게 된다. 이후 문가의 도

움을 받아 기술(Description)  배치 작업을 

거쳐 시형 콘텐츠를 개발하는데 기 가 된다

(표 5 참조).

웹을 기반으로 한 시 형태를 사용한다 해도 

시행 는 그 속성상 시 공간과 시 방법이

라는 맥락(context)에 따라 사용자에게 다르게 

읽 질 수 있다. 기록 콘텐츠가 사용자에게 ‘충

층 ￪
주제 1

(외형)

주제 2

(주변모습)

주제 3

( 련사건)

주제 4

( 련인물  조직)

주제 5

(기능)

주제 6

(문화재지정)

시간 A 시간 B 시간 C 시간 D 시간 ￫

<표 5> 건축문화재 기록 콘텐츠의 재  임워크
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실한 재 ’이 되려면 재 자가 이러한 맥락을 

반드시 고려해야 한다. 한 시 상이 되는 

기록의 맥락과 훼손을 최소화하면서도 쉽게 

근하고 이해할 수 있는 방향으로 개발 략을 

수립하는 것이 좋다.

웹을 이용한 시형 콘텐츠는 기록의 맥락을 

훼손시키지 않는 범  내에서도 비교  다채로

운 구성이 가능하다. 경우에 따라서는 시간  

흐름이 있는 스토리텔링 형태로 구성할 수 있

는 장 도 가지고 있다.

체 인 콘텐츠 구성은 각각의 기록 콘텐츠

가 유기 인 계를 이루면서 계층성을 지니고 

있어야 한다. 재  임워크 상에서 각각의 

구역에 치한 콘텐츠가 유기 으로 작용하여 

하나의 재 을 완성하기 때문이다. 

콘텐츠의 체 인 계층 구조는 하나의 건축

문화재에 한 메인 화면을 심으로 각각의 

하  콘텐츠를 연결해 다. 각각의 하  콘텐

츠는 사용자의 편의성을 고려하여 ‘메인 화면 

- 서  화면 - 사용된 기록’의 단계로 계층을 

구성하는 것이 좋다. 

상에 한 메인 화면은 기본 으로 상에 

한 소개(기술)와 표 이미지, 그리고 하  

콘텐츠에 한 정보를 담고 있어야 한다. 한 

메인 화면에 연결된 각각의 하  콘텐츠는 그 

성격에 따라 다르게 구성할 수 있다. 를 들어 

사건이나 인물에 한 콘텐츠는 내용 달 

심, 건축문화재의 외형을 보여주는 콘텐츠는 

장감 달에 을 두는 것이 좋다.

각각의 콘텐츠가 유기 인 일 성을 가지기 

해서는 기록 리기 이 콘텐츠 개발주체가 

되는 것이 좋다. 다양한 분야의 기록을 사용하

여 서비스하기 해서는 많은 기록을 소장하고 

있는 기 이 유리하기 때문이다. 기록 리기

은 기록 리 과정에서 기록의 내용과 맥락을 

악하는데 다른 기 보다 유리하다고 할 수 

있다. 콘텐츠 개발과정에서 별도의 외부  기

록을 수집하는 과정을 거친다고 해도 기록의 

성격을 이해하는데 있어서는 기록 리기 이 

타 주체에 비해 장 을 가진다고 하겠다.

5.2 건축문화재 기록 콘텐츠 개발 방법론

콘텐츠를 통해 건축문화재를 충실하게 재

하려면 일정한 차를 통해 완성도 있는 결과

물을 개발해야 한다. 건축문화재를 콘텐츠를 

통해 재 하려면 크게 략 기획, 기록  련 

정보 수집, 콘텐츠 구축 설계, 실제 구 , 평가 

 운 의 5단계의 차를 거치게 된다(그림 6 

참조).

각각의 단계는 사실 으로 상을 달하고 

경험할 수 있도록 하려면 재 에 한 이론을 

개발 과정에 반 하면서 수행하는 것이 좋다. 

이론  배경을 토 로 콘텐츠를 이용한 재 의 

성격을 이해하면서 재 의 확장을 도모할 수 

있는 방안을 찾아야 한다. 이러한 이론  배경

은 각각의 단계를 수행하는데 몇 가지 원칙을 

제공한다.

먼  략 기획 단계에서는 재  임워크

를 히 설계하는 것이 요하다. 기록은 

상의 부분만을 증거하므로 여러 기록을 효율

으로 배치하여 상을 최 한 재 할 수 있도

록 해야 한다. 한 사용자 집단에게 상을 지

시할 수 있는 요소가 무엇인지 악하여 배치

하는 것이 요하다. 

기록  련 정보 수집 단계에서는 기록이 
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<그림 6> 재 을 한 기록 콘텐츠 개발 차

생산되고 리된 원칙을 최 한 존 하면서 필

요한 기록을 획득할 수 있도록 유의하여야 한

다. 한 콘텐츠 구축 설계 단계에서는 콘텐츠 

기술을 최 한 사용자가 쉽게 받아들이고 혼란

을 느끼지 않도록 하는데 주의해야 한다. 실제 

구  단계에서는 3D 복원 모형을 구 하면서 

상호 작용성을 확보하여 사용자가 상을 경험

하는 것과 같은 효과를 내는 것이 좋다. 

5.3 건축문화재 기록 콘텐츠 개발 차 모형

5.3.1 략 기획 단계

략 기획 단계에서는 먼  어떤 건축문화재

를 선정할 것인지 역사 ․ 술 ․학술 ․

건축  가치를 용하여 결정해야 한다. 동시

에  취향과 개발 용이성에 해서도 고

려하여야 한다. 이 과정에서 재  임워크

를 고려하여 수행하여야 한다.

역사  가치의 경우 건축문화재가 어떤 역사

 인물과 계가 있으며 무엇을 기념할 가치

가 있는지를 생각해야 한다. 한 사회상을 엿

볼 수 있거나 특정한 역사  장을 기념할 수 

있는지 역시 알아보아야 한다. 학술  가치는 

해당 건축문화재가 연구에 있어서 어떤 가치를 

지니는지를 가리키며, 건축  가치는 새로운 

양식이 사용된 증거로 가치를 지니거나 그 형

태가 얼마나 희소한가가 요한 지표가 된다. 

한 해당 건축문화재와 련된 이슈가 있는

지 확인하고 교과서나 매체에 노출된 정도를 

고려하여 해당 문화재가 충분한 성이 있는

지도 확인하여야 한다. 콘텐츠로 개발할 수 있

을 만큼 기록이 풍부한지와 해당 사안이 인지

도가 있는지도 고려해 보아야 한다.

략 기획 단계에서 가장 요한 부분은 체 

개발에 한 반 인 계획을 세우는 것이다. 

콘텐츠가 상을 사용자에게 사실 으로 달

할 수 있는 재 물이 되려면 하  콘텐츠들의 

유기 인 조합이 잘 이루어져야 한다. 따라서 

하  콘텐츠들의 사안  각각의 계들을 설정

하고 체 으로 단할 수 있어야 한다(표 6 

참조).

3D 복원을 포함한 외형 콘텐츠가 해당 건축

문화재의 시각  달  경험을 목 으로 한

다면 다른 사안 콘텐츠의 목 은 해당 건축문

화재에 해 쉽게 인지할 수 있도록 지시하고 

경험하게 하는 것을 목표로 한다. 그러므로 

략기획 단계에서 이러한 콘텐츠의 목 을 살릴 

수 있도록 설계 방향을 제시할 수 있어야 한다. 

이와 동시에 체 인 과정을 수행하는데 필요

한 인력  일정을 구성하는 작업 한 략 기
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층 설계방법 주요 항목

외형
3D 복원,

기록 심 시 
사용재료, 구조, 건축학 ․문화  의의, 해당기록, 주요 특징

주변모습 기록 심 시 주요 공간, 련성, 해당기록, 참고자료

련 사건
기록 심 시, 

서술 심 시
배경, 주요내용, 의의, 련성, 해당기록, 참고자료

련 인물

 조직

기록 심 시, 

서술 심 시
생몰정보, 출생지, 직업, 경력, 설립근거, 주요활동, 해당기록, 련성, 참고자료

기능
기록 심 시,

서술 심 시 
기능, 향, 해당기록, 참고자료 

문화재 지정 기록 심 시, 문화재 지정 근거, 지정 시기, 해당기록, 참고자료

<표 6> 층 별 설계 기  

획 단계에 시행하여야 한다. 한 상되는 작

업에 합한 인력을 섭외하고 산에 맞추어 

일정을 계획하여야 한다.

략 기획 단계를 마무리하면서는 앞서 체 

단계의 내용을 하나의 기획서로 남길 필요가 있

다. 기획서는 상 결정  사  조사 과정, 체

인 방향 인력 계획, 일정, 개발 유형 등에 한 

내용을 포함한다. 콘텐츠 개발자가 기획서를 생

산하여 이용한다면 실제 구축에 앞서 체 인 

개발 계획의 검토  보완할 수 있다. 한 기획

서를 이용하여 체 인 콘텐츠 개발 방향을 쉽

게 볼 수 있으므로 이후 단계를 실행할 수 있는 

기 로도 활용할 수 있다(표 7 참조).

5.3.2 기록  련정보 수집 단계

사안을 정했다면 콘텐츠 개발에 필요한 

련된 기록  정보를 수집해야 한다. 기록과 정

보를 체계 으로 수집하기 해서는 먼  수집 

략을 수립해야 한다. 련 기술은 주로 기술

(description)에 한 기 로 사용되며 기록은 

콘텐츠에 삽입하거나 가공하는 용도로 사용한다. 

실제 수집을 진행하기 이 에 수집계획을 작

성해야 한다. 수집 계획은 콘텐츠를 구축하기 

해 필요한 기록의 유형과 양을 미리 설정하

여 계획 으로 수집할 수 있는 기 가 된다. 수

집 계획은 분명한 수집 범 와 수집 우선순  

 수집 지침에 한 내용을 담고 있어야 한다. 

략 기획 단계의 결과에 따라 수집 범 를 한

정지었다면, 한 수집 우선순 를 결정하여

야 한다. 우선순 에는 상과의 련성이나 

물리  완 성, 성이나 사회  인지도, 내

재  가치 등을 고려하는 것이 좋다(Ham. P. 

Gerald 2002. 28-55). 

수집 과정에서 특히 유의해야 할 으로 기록

의 메타데이터 확보를 들 수 있다. 체로 수집 

장에서 필요한 메타데이터를 확보하지 못할 

경우 추가로 획득하기 어렵기 때문이다. 콘텐츠 

개발이라는 분명한 목 이 있으므로 무 많은 

항목보다는 제목, 생산일, 유형, 생산자, 리자

에 한 정보를 심으로 획득하는 것이 좋다. 

수집이 완료되었다면 수집된 기록을 목록화

하여야 한다. 기록 목록을 작성하 다면 기록

을 용도에 따라 분류하여야 하며 작권과 개

인 정보에 한 사항도 고려하여야 한다.
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외형
보신각의 옛 모습

(서술 심)

 보신각 보수공사  
철책 설치
(기록 심)

보호각 신축 후 / 
새종 설치 후 모습

(기록 심)

재의 보신각  
보신각종 모습
(3D 복원)

주변모습
종각거리의 변화와 보신각

(기록 심)

련사건 ․ ․

보신각 새종설치 
국민모  / 

지하철 종각역 개통
(서술 심)

․

련인물
 조직

․ ․ ․ ․

기능
보신각의 알림기능

(기록 심)
․ ․

제야의 종소리  
주요행사 타종
(기록 심)

문화재 지정 ․
보신각종의 

보물 2호 지정
(기록 심)

․
보신각지의

시․도 기념물 지정
(기록 심)

~ 1950 1950 ~ 1970 1970 ~ 1990 1990 ~

<표 7> 콘텐츠 배치 시(보신각)

5.3.3 콘텐츠 구축 설계 단계

기록  련 정보 수집 이후에는 구축 설계 

단계를 거치게 된다. 이 단계에서는 실제 구축 

이 에 설계 개요를 작성하여 콘텐츠의 체

인 윤곽을 구상하여야 하며, 이와 함께 메인 화

면 개요  각각의 하  콘텐츠 구성을 완성해

야 한다.

콘텐츠 메인 화면에는 문가의 도움을 얻어 

해당 건축문화재의 주요 특징이나 이력 등에 

한 기술이 포함되어야 하며, 동시에 상을 

쉽게 지시할 수 있는 표 이미지를 선정하여 

삽입해야 한다. 한 설계된 하  콘텐츠를 화

면 내에 어떻게 배치하고 연결시킬 것인지 역

시 결정해야 한다.

건축문화재를 재 하기 한 콘텐츠는 사용

자에게 상을 사실 으로 달하고 경험하게 

하는 것을 목 으로 한다. 이러한 목 에 맞게 

하  콘텐츠에는 외형, 주변 모습, 사건, 인물 

 조직, 문화재 지정 등을 포함하여 상의 

달을 극 화 시켜야 한다. 각각의 층 의 콘텐

츠들의 유기  조합은 기존의 시각  복원을 

확장하여 사용자에게 상을 사실 으로 달

하는 ‘재 의 확장’을 꾀할 수 있다.

체 구조에서 외형 층 의 콘텐츠가 상을 

시각 으로 달하는데 을 두었다면, 다른 

층 의 콘텐츠는 사용자에게 건축문화재를 사

회 ․역사 으로 경험하도록 하는데 주력한다

고 할 수 있다. 상의 맥락을 이해하기 해 필

요한 경험들을 달하여, 체 콘텐츠가 재 물

로서 상과의 지시 계를 명확하게 해 주는 

과정이라 할 수 있다. 굿먼이 지 한 바와 같이 

사용자는 닮음만으로 재 물과 재  상을 연

결하지 않는다는 도 고려해야 하기 때문이다.

그러므로 각각의 층 에 있는 콘텐츠는 상

의 이해를 도우면서도 가장 잘 기억할 수 있는 

사안을 선정하여 설계해야 한다. 바꾸어 말하

자면 각각의 콘텐츠가 사용자에게 무엇을 어떻

게 보여  것인가를 정하는 작업이 필요하다고 
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할 수 있다. 

여러 층 에 존재하는 각각의 사안 콘텐츠를 

조직화하여 그 효과를 극 화시킨 표 인 사

례로 홀로코스트 기념 을 꼽을 수 있다. 홀로

코스트 기념  내에 있는 아우슈비츠 수용소 

콘텐츠는 메인 페이지에서 아우슈비츠와 연계

된 홀로코스트의 내용을 스토리텔링하고 있다. 

크게는 아우슈비츠 수용소를 심으로 한 세계 

제 2차  당시의 상황까지 서술하여 사용자

의 이해를 돕고 있다. 

아우슈비츠 수용소 콘텐츠의 특징은 수용소

라는 건조물의 구조와 외형을 달하는 것만큼

이나 유태인 강제 수용과 학살에 한 사실을 

달하는데 주력하고 있는 것이다. 체 으로

는 수용소라는 건축물 자체보다는 세계 제 2차 

 당시 수용소와 련된 사건을 서술하는데 

집 하고 있는데, 넓게는 아우슈비츠 수용소 

재 과 일맥상통한다고 볼 수 있다. 아우슈비

츠 수용소의 가치가 련된 역사  사실에서 

비롯되기 때문이라고 하겠다. 따라서 아우슈비

츠 수용소 콘텐츠는 건축 구조나 외형을 설명

하기보다 메인 페이지에서 개황을 서술하는 가

운데 련 기사, 사진, 지도, 인물 이야기, 유물

을 배치하는 형식으로 개발되었다. 

한 사용자들이 역사  사건을 통해 아우슈

비츠 수용소를 이해하고 경험하기 때문에 아우

슈비츠 수용소 콘텐츠는 건조물보다 사건에 더 

주목하 다. 아우슈비츠 수용소 콘텐츠가 건축 

구조와 재료 등의 외형 달에만 집 하거나 

유태인 수용 이 의 정치범 수용 문제만을 다

루었다면 오히려 한 재  콘텐츠라고 보기 

어려웠을 것이다. 외형만을 담은 콘텐츠는 사

용자에게 상을 하게 지시해주지 못하기 

때문이다(그림 7 참조).

<그림 7> 아우슈비츠 수용소 콘텐츠 구조
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메인 페이지 설계가 끝났다면 각각의 하  

콘텐츠를 설계해야 한다. 하  콘텐츠를 설계

하기 해서는 우선 해당 콘텐츠 사안에 한 

핵심 사항을 정리할 필요가 있다. 콘텐츠를 통

해 무엇을 달할 것인가를 정확히 악하고, 

목 에 맞는 기록들을 선별하여야 한다. 하  

콘텐츠에는 1개 이상의 3D 복원 콘텐츠가 포

함되는 것이 좋다. 마리아(Maria Roussou)와 

조지(George Drettakis)는 3D 콘텐츠에서의 

상호작용에 한 부분을 강조하 는데, 이들은 

3D 모형을 포토리얼리즘(Photorealism)과 상

호작용성(Interactivity)의 결합이라고 보았다. 

이 결합이 사용자가 콘텐츠를 하면서 실

감을 느낄 수 있도록 상호작용성의 수 을 높

여야 한다는 것이다(Maria Roussou․George 

Drettakis, 2003. 2-3).

콘텐츠 구축 설계단계를 마치기  거쳐야 할 

작업으로 콘텐츠 설계 평가를 들 수 있다.이는 

크게 인터페이스, 디자인, 기술(Description), 

품질, 언어의 5개 분야로 나 어 평가하는데, 

미흡한 부분은 추가 작업을 통해 보완하여 완

성도를 높여야 한다.

인터페이스는 사용자가 콘텐츠를 이용하면서 

쉽게 근하여 조작할 수 있는지, 즉 편의성을 

심으로 평가한다. 디자인의 경우는 사용자가 심

미 으로 완성도를 평가하며, 기술(technique)은 

시스템 인 수 을 평가하는 항목이라고 할 수 

있다. 한 품질은 콘텐츠가 가지고 있는 내용

을 평가하는 항목이며, 언어 항목은 반 으

로 최 한 왜곡을 억제하고 이해를 쉽게 할 수 

있는 언어를 사용하 는지를 평가한다. 이 경

우 언어 항목은 작성된 기술 원고를 통해 미리 

평가할 수 있다. 이와 동시에 반 으로 콘텐

츠가 사용자의 입장에서 해당 건축문화재를 경

험한 것과 같이 설계하 는지 검토하는 작업도 

반드시 필요하다고 하겠다(표 8 참조). 

5.3.4 실제 구  단계

이 단계는 설계에 따라 웹 페이지에 실제로 

구 하는 단계로 서비스를 개시하는 단계이다. 

메인 페이지와 각각의 콘텐츠를 연결하고, 서

비스할 기록을 데이터베이스에 입력하는 작업

을 수행해야 한다. 사료 입력 시 필요에 따라 

썸네일(thumbnail) 형태로 이미지를 가공하여 

입력할 수도 있어야 하며 콘텐츠 구성에 필요

한 컴포 트를 확인하고 구축해야 한다(한국국

가기록연구원 2007. 49). 한 상되는 방문객

수를 고려하여 시스템 부하를 최소화하도록 유

도해야 한다(심성보 2007. 72).

사용자에게 근을 개방하기 이 에 테스터

를 통해 문제가 없는지 최종 검을 통해 반드

시 확인해야 한다. 이 때 개별 인 콘텐츠의 기

능이나 내용에 오류가 없는지 살펴보고, 인터

페이스나 연결 계에 문제가 없는지도 확인해 

보는 것이 좋다.

5.3.5 평가  운  단계

마지막으로 구 된 콘텐츠의 완성도를 평가

하고 평가 결과를 토 로 수정․보완 단계를 

거치게 된다. 정기 으로 평가 분야별로 만족

도를 조사하고 개선방향  문제 에 한 의

견을 청취하여 이를 수치화하는 방법을 사용하

는 것이 좋다.

향후에도 안정 으로 콘텐츠 서비스를 제공

하기 해서는 산과 인력을 확보하여 한 

유지․보수를 수행하여야 한다. 시스템 운   
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분류 분류 핵심 기

인터페이스

네비게이션 수월한 검색과 탐색이 가능해야 하며, 내부검색엔진을 탑재하여야 함

단계 일반 인 사용자가 3Depth 이하로 원하는 내용을 볼 수 있어야 함

구조
사용자가 상을 경험하는 것과 같은 효과를 내기 한 층 와 시간의 임워크의 

합하게 활용해야 함

방향성 사용자의 요청에 즉각 으로 반응하여야 함

상호작용성
드래그&드랍(Drag&Drop), 클릭(Click), 마우스 롤오버(rollover) 등을 사용하여 

사용자가 장성을 느낄 수 있어야 함

편의성 기록과 콘텐츠에 근할 수 있는 링크가 히 연결되어 있어야 함

디자인

몰입성 사용자가 쉽게 다가갈 수 있으며 내용을 이해하기 쉬운 형태

신선도 콘텐츠 성격에 일치하는 디자인

일 성 색감과 이아웃의 체 인 통일성 유지

은유성 그림, 이미지, 메뉴아이콘의 내용을 감각 으로 알 수 있어야 함

기술

(technique)

시스템 안정성 안정 인 시스템 유지와 에러 방지

최 화 정보 달에 합한 포맷  기술 사용

품질

양질  내용에 고유한 특징이 있어야 함

이해성 내용 달이 용이하고 시각 으로 무리가 없어야 함

신뢰감 부여 콘텐츠의 객 성 확보  검증

유기성 콘텐츠가 하나의 상을 심으로 유기 으로 연결되어 있어야 함

기술  배치
상을 달하는데 있어서 한 내용으로 기술하고 핵심 기록을 우선 으로 배치해

야 함

사안 선정  배치
상을 지시할 수 있는 사안을 포함하여야 하며, 상과의 련성과 요도에 따라 

사안을 선정하여 임워크 내에 하게 배치하여야 함

언어
기술 내용 기술 내용이 명확하고 문장에 이상이 없어 이해가 쉬워야 함

제목  메뉴명 사용자가 직 으로 이해할 수 있는 제목과 메뉴명을 사용하여야 함

<표 8> 콘텐츠 평가 요소

유지․보수 뿐만 아니라, 주기 으로 새로운 하

 콘텐츠를 추가하거나 련 기록을 추가하는 

업데이트도 지속해야 한다. 이를 통해 사용자의 

흥미를 유지하고, 지속 으로 콘텐츠의 재  범

를 확장해 나가도록 해야 할 것이다.

6. 결 론

기록정보서비스의 새로운 역으로 기록 콘

텐츠가 부상하면서 기록 리기 이 주체 으

로 콘텐츠 생산  서비스 업무를 수행하기 시

작하 다. 기록에 한 이용자의 요구 수 이 

높아지면서 기록 리기 이 기록의 보존을 넘

어 아웃리치 서비스(Outreach Service)까지 

역을 확장하 기 때문이다. 이러한 흐름에 

맞게 기록 리기  역시 콘텐츠 서비스를 제공

하면서 단순한 기록보존소를 넘어서는 문화

․사회  기 으로 그 역할을 확장하 다.

따라서 기록 콘텐츠 서비스는 기록 리기

의 기능 확 라는 의미에 맞게 다양한 형태로 

제공되어야 할 것이다. 그  재  콘텐츠는 기
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록 리기 이 과거의 기록을 수동 으로 제공

하는 행 를 넘어서서 하나의 상을 사용자에

게 다시 경험시키도록 하는 것을 목표로 하고 

있다. 이는 곧 상을 가장 사실 으로 달하

고 경험하게 하는 행 와 다르지 않다.

사용자가 상을 경험한다는 의미는 인간의 

인지와 직결되는 논의이다. 단순히 재 물이 

시각 으로 상과 더 닮도록 하는 차원을 넘

어, 상을 사실 으로 달할 수 있는 체계를 

구축하려면 인문학 인 분석이 반드시 선행되

어야 한다. 뿐만 아니라 경험시키고자 하는 

상과 그에 한 기록과의 계에 한 분석이 

필요하다. 이러한 연구는 사용자 분석과도 맥

을 같이하여 크게는 기록정보서비스의 질  향

상에도 필요한 부분이라 하겠다.

이 에서는 인간의 인지와 기록에 한 문

제에 재 이론을 통해 근하 다. 일부이지만 

미학에서 제시하고 있는 재 의 개념을 받아들

여 기록을 통한 재  가능성을 발견해 내고자 

하 다. 기록은 상이나 활동의 증거라는 속

성을 가지고 있다는 에 근거하여 재 의 가

능성을 찾아보았다고 할 수 있다. 

한 이 은 콘텐츠가 하나의 사안에 한 

집합이라는 한계를 가지므로 복수의 콘텐츠를 

조직화하는 개발 모형을 제시하 다. 뿐만 아

니라 재 의 범 를 확장하고자 여러 기록 콘

텐츠들의 증거성을 다시 유기 으로 조직화하

는 방법론을 개발하 다. 이러한 방법론으로서

의 개발 모형은 여러 콘텐츠를 하나의 체계 내

에서 콘텐츠간의 유기 인 작용을 유도해 이른

바 ‘재 의 확장’이라는 개념을 도입하 다고 

할 수 있다. 

‘재 의 확장’ 개념을 도입한 개발 모형의 

용 상은 건축문화재로 그 범 를 한정하 다. 

건축문화재는 역사 ․ 술 ․학술 ․경

 가치를 으로부터 인정받아 지속 으로 

수요를 확보하고 있기 때문이다. 이 경우 사용

자가 재 물을 소비하는 과정에도 주목해야 한

다. 사용자는 건축문화재의 가치에 기반을 두

고 재 물을 이용하므로, 건축문화재 가치에 

기반을 둔 재  임워크 개발이 필요하다고 

할 수 있다.

그러나 이 은 건축문화재로 범 를 한정하

음에도 일정한 콘텐츠 개발모형을 제시하지 

못하고 하나의 참고 모형만을 제시하는 수 에 

머물 다고 할 수 있다. 한 개별 기록 리기

의 제도  인 라, 소장 황이 다르다는 문

제로 인해 구체 인 기 을 제시하지 못한 한

계도 노출하 다. 따라서 이 은 기록 콘텐츠

를 통해 상을 재 할 수 있는 가능성을 제시

하 다는데 의미가 있다고 할 수 있다.

앞으로 기록 리기 의 역할 확 에 발맞

춰 기록 콘텐츠에 한 의 심 역시 자연

스럽게 증 될 것으로 보인다. 사용자에게 더 

쉽게 다가가고, 더 많은 심을 받을 수 있는 

콘텐츠를 찾기 한 연구가 이어질 것으로 보

인다. 이러한 흐름에서 ‘기록 콘텐츠를 통한 

건축문화재의 재 ’이라는 이 의 논의가 향

후 연구의 해답을 찾는데 도움이 되기를 기

해본다. 
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