
1. 서론

최근 10년간 디지털미디어 기술의 발전으로 국내외 

전시들은 관객의 직접적 참여율을 높일 수 있는 디지털 

상호작용 기술을 이용한 인터렉티브 미디어 체험 전시[1]

와 현실 공간을 가상으로 확장하여[5] 관객들에게 시공간

을 넘어 실감 나고 풍성한 전시 경험을 제공하는, 대형 

프로젝션 맵핑 디스플레이기술, 증강현실 기술[2], 가상
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현실기술[3], 그리고 혼합현실기술[4] 등을 이용한, 몰입

형 체험전시로 행태가 바뀌어 가고 있다[6].

몰입형 체험전시는 다양한 연출 방법을 활용하여 관객

들에게 실감 나고 이색적인 체험을 제공하여, 관객의 호

응과 만족도 높다[7]. 

본 연구에서는 최근 주목받는 몰입형 체험전시의 사례

들을 살펴보고, 이들 전시의 전시연출 방법을 분석하고자 

한다. 또한, 몰입형 체험전시 디자인에서 게임기획요소 

적용에 대해 검토해 보고자 한다. 그리고 몰입형 체험전

시와 게임기획을 접목해 성공적으로 개최 및 운영한 싱

가포르 사이언스센터 상설전 ‘히어로의 모험’ (이하 히어

로의 모험) 전시 사례를 바탕으로 몰입형 체험전시의 연

출 그리고 전시에 적용된 게임기획 요소를 소개하고자 

한다. 마지막으로 몰입형 체험전시에서 게임기획 적용의 

효과와 그 활용 방안에 대해 논하고자 한다.

1.1 연구의 범위와 방법

첫째, 최근 성공적으로 운영 중인 몰입형 체험전시 두 

사례를 소개한다. 전시연출 방법에 따라 전시 유형을 직

접체험과 간접체험 두 가지로 분류하고, 이들 전시 유형

을 분석한다.

둘째, 본 연구에서 기획 연출에 참여한 히어로의 모험 

전시를 소개하고, 직접체험과 간접체험 전시 유형에 따라 

전시를 분석한다.

셋째, 히어로의 모험 전시에 적용한 게임기획 요소를 

소개한다.

넷째, 히어로의 모험 전시와 기존 전시들을 비교하여 

몰입형 체험 전시의 게임기획 요소 적용한 효과 및 활용

에 대해 고찰하고자 한다.

Fig. 1. Applying game design factors of immersive 

experience exhibition through the analysis of 

existing cases

2. 본론

2.1 몰입형 체험전시 선행 연구

몰입형 체험전시의 선행 연구를 위하여 최근 많은 관

객 방문을 기록하며, 좋은 호평을 받는 팀 랩 라이프 전

시와 디파랑 전시를 선택하여 분석하였다. 팀랩 라이프 

전시와 디피랑 전시는 모두 미디어 아트를 모티브로 한 

전시이며[8], 팀랩 라이프 전시는 몰입감 넘치고 화려한 

시각적 예술체험연출로 화제가 되었으며, 디피랑 전시는 

미디어 아트를 활용한 야간 테마파크형 전시를 기획하여, 

성황리에 운영 중인 상설전시이다. 이들 체험전시의 유형

은 Table 1과 같이 전시의 유형을 직접/간접체험으로 

분류하여 각각의 전시 연출요소를 분석하였다[9].

Type Directing type

Direct experience 
exhibition

Manipulable exhibits interactive responsive 
participatory experiential learning motivation 
through play immerse experience 

environment

Indirect experience 
exhibition

Video exhibition (still image, dynamic 

image, special image), special directing 
exhibition such as model diorama 
exhibition, model, lighting and others.

Table 1. Classification of exhibition types

2.1.1 팀랩 라이프 전시

팀랩 라이프 전시는 융합 전문가들이 함께 참여한 몰

입형 미디어 아트 전시이다. 전시는 총 10개의 공간으로 

구성되어 있으며, 바닥, 벽에 대형 프로젝터를 사용하여 

매우 높은 몰입감의 시각적 전시 환경을 제공한다. 이 전

시는 동대문 디자인플라자(DDP)라는 복합문화공간의 특

징을 최대한 활용하여, 압도적이고 몰입감 넘치는 예술 

작품들로 생명의 아름다움을 구현하고자 기획했다 한다

[10]. 팀랩 라이프 전시의 전시물은 총 10가지로 구성되

어 있으며, 모두 몰입형 디스플레이 환경에서 관람객들이 

직간접체험이 가능한 전시가 특징이다. 10개의 전시물 

중 9개는 대형 프로젝션 맵핑 환경을 제공하고 있으며, 

특히 마지막 전시물의 경우 바닥과 벽면 전체를 대형 프

로젝션맵핑으로 구성하여 환상적이며 몰입감 넘치는 전

시 경험을 제공한다. 

10개의 전시 주제 중 7개의 주제는 관객이 꽃을 터치

하면 시각적으로 상호작용 반응하는 직접체험 요소로 구

성되어 있으며, 3개의 간접체험 요소는 실시간 변화하는 

전시 영상을 상영하는 것이 특징이다.



몰입형 디스플레이 기반 체험전시 디자인에서의 게임기획 요소 적용 사례 연구 437

Fig. 2. Teamlab Exhibition

2.1.2 디파랑 전시

경남 통영 야간 디지털 테마파크 디피랑(DIPIRANG)

은 조기 마감을 기록할 정도로 관람객의 많은 주목을 받

아 통영의 새로운 명소로 자리 잡은 몰입형 체험전시이

다. 디피랑은 통영의 유명 벽화마을인 동피랑과 서피랑을 

모티브로 미디어아트라는 디지털 신기술을 접목해 탄생

한 전시이다. 디피랑은 어둠을 활용한 ‘나이트워크’, 밤길

을 걷는 콘텐츠이며, 기존 산책로에 구간별로 시각적 효

과를 낼 수 있는 미디어 장치를 설치해 15개의 테마 주

제가 있는 공간으로 구성되어 있다[11]. 이들 전시물 중 

14개 전시 주제의 공간은 특수연출, 모형, 전시 영상, 공

간 시각화와 같은 간접체험 요소로 구성되어 있고, 1개의 

직접체험 요소는 라이트 볼을 네모 공간에 위치하면 지

워진 벽화를 볼 수 있는 상호작용을 제공한다. 디피랑 전

시는 대형 프로젝션 맵핑을 사용한 몰입감 높은 공간 2

개를 구성 화려하고 이색적인 영상 연출로 관객의 높은 

호응을 얻었다. 

Fig. 3. Hero’s Adventureexhibition

2.2 싱가포르 사이언스센터 몰입형 체험전시, 

    히어로의 모험 디자인 사례소개

싱가포르 사이언스센터에서 개최된 히어로의 모험 전

시는 인터넷 윤리 교육이라는 주제의 정보 전달을 목적

으로 기획된 전시이다. 본 전시에서는 테마파크의 엔터테

인먼트 전시와 같은 체험을 제공하기 위해 게임기획 요

소를 적용해 설계하였다.

본 전시는 간접체험 요소와 직접체험 요소를 균등하게 

구성하여 연출했으며, 게임기획 요소는 제시쉘의 도전, 

목표, 갈등, 규칙 그리고 승패와 같은 게임기획 요소를 전

시물 제작과 전시연출 전반에 적용해 설계했다[12]. 관객

이 플레이어가 되어 게임을 하듯 사회 악영향을 끼치는 

비윤리적 악당 캐릭터들에 맞서 싸우도록 했고, 노예가 

된 어린이들을 악당으로부터 구출한다는 목표와 갈등 관

계를 설정하고 게임은 규칙과 승패가 있게 제작했다.

Fig. 4. InteractiveExhibition Factor

특히, 전시의 직접체험 요소이자 게임 기획이 함께 적

용된 게임 플레이 전시물인 동작 인식을 통해 신체 온몸

을 사용하여 플레이하는 전시 게임은 게임에 친숙한 아

동 관객들에게 큰 호응을 얻었다. 

2.3 히어로의 모험 전시 분석

Zone 1, 2 Zone 3 Zone 4

Zone 5 Zone 6, 7 Zone 8

Zone 9 Zone 10 Zone 11

Zone 12 Zone 13 Zone 14, 15

Fig. 5. Hero’s Adventure exhibition 

본 전시는 15개의 공간으로 구성되어 있으며, 이는 각

각 7개의 직접체험 요소와 8개의 간접체험 요소를 제공

한다. 관객의 몰입감을 높여주는 기술로는 증강현실 기술

을 이용하여, 가상공간 속 캐릭터의 커스텀을 입고 포즈

를 취해 보거나, 화면 속 캐릭터들과 상호작용할 수 있도
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록 하였다. 관람에 참여한 아동 관람객들은 캐릭터와 게

임들이 재미 있었으며, 특히 적 캐릭터들을 소탕하는 미

션이 흥미롭다는 의견을 주었다. 본 전시는 약 240만명

이 방문한 전시로, 전시의 체험 프로그램들은 유네스코 

디지털교육혁신상을 수상하며 주목을 받았다[13].

2.4 본 연구의 전시와 기존 전시들을 비교 및 게임 

    기획 요소 적용 고찰 

Number of
Teamlab

Life
Diparang

Hero’s 
Adventure

Exhibition 
spaces

10 14 15

Viewing hour 30~60 min 60 min 80~120 min

Immersive 
media

9 2 7

Diversity of 
media

1 7 5

Visual 
Presentation

9 15 6

Direct 

experience
7 2 7

Indirect 
experience

3 13 8

Table 3. Exhibition analysis

앞선 선행 연구들에서는 디지털시대 체험전시기법 활

용으로 몰입형 공간과 시각화 상호작용 경험의 중요성을 

강조하였는데, 이 같은 사안을 중점적으로 각 전시를 분

석해 보았다[14]. 몰입형 공간의 경우, 크기와 화질, 감각

적인 시청각 체험은 관객의 몰입도에 영향을 준다. 팀 랩 

라이프와 디피랑 그리고, 본 연구에서 소개한 히어로의 

모험 전시들 모두 몰입형 공간을 사용하고 있다. 팀랩 라

이프는 전시공간 대부분을 초대형 프로젝션 맵핑으로 시

각화하여, 높은 몰입감을 제공하는 몰입형 공간을 제공하

는데, 히어로의 모험은 이 같은 공간을 제공하지 않고, 디

피랑은 전시공간 한 곳에만 제공한다. 디피랑과 히어로의 

모험은 홀로그램, 증강현실 기술과 같이 다채로운 몰입형 

미디어를 사용하였다. 이외에도, 특수 조명, 입체 조형 등

의 간접적 전시요소들을 다양하게 사용하여 시각화를 연

출했다. 디피랑의 경우 레이저와 특수 조명을 화려하고 

감각적으로 연출하여 관객의 만족도가 매우 높았다. 특

히, 전시공간 15개 모두 화려한 시각적 연출을 제공하여, 

세 전시 중 중 가장 많은 볼거리를 제공하고 있다[15]. 

Exhibition contents Game
Design 
Factor

Type of 
experience

Zone 1, 2
At the entrance, interesting character 
images that induce a sense of adventure are 

placed in real size, and a 20-second intro 
video is shown on a large screen. Enemy 
and friendly characters are placed in 
opposite angles at the elevator gate.

Challenging
Goal
Conflict 

factor

Indirect 

Zone 3
Space visualization

Special direction (sound effects),
Improving immersion through elevator space 
characters and background visualization and 
sound effects

Challenging
Goal

Conflict 
factor

Direct 

Zone 4

At the second floor, the central hall is 
visualized in the form of a spaceship, the 
main character is placed and the mission is 
given by the helper character, and the main 

character model arouses the expectation of 
adventure and a sense of challenge.

Challenging

Goal

Indirect 

Zone 5
A long tunnel-shaped passage is spatially 
visualized, and light can be manipulated 
through the floor.

By visualizing the jungle passage in the 
fantasy world, user can create a futuristic 
yet dreamy floor and control the floor light 
by touch, adding more fun.

Through the illustrated book of monster 
characters appearing in the jungle, the 
information on conflict factors in the game 
is visualized to inspire the challenges and 

goals of the exhibition.

Challenging
Goal
Conflict 
factor

Indirect 

Direct 

Zone 6, 7 

Space visualization of the passage walls in 
the form of a spaceship.
View animation videos through mobile 
phone models that communicate with user 

and learn about ethics education through 
text and image galleries.

Goal

Conflict 
factor

Indirect 

Zone 8
Through the augmented reality camera and 
monitor, user wears the clothes of the main 
character and become the main character 

and communicate with the sub-characters 
and monsters on the screen.

Direct 

Zone 9, 10
Augmented reality crowd recognition display 
screen and character space visualization 
exhibit.

A motion game where the users can play 
the quizzes given by the monsters in the 
exhibition so that several people can enjoy 
the O/X quiz together.

Conflict 
factor
Rule
Win/Lose

Direct 

Zone 11 Conflict Direct 

Table 2. Hero’s Adventure exhibition analysis

Action game play through recognition of the 
user’s motion using Kinect

factor
Rule

Win/Lose

Zone 12
Worldview image gallery, introduces the 
worldview of the characters in the exhibition 
and the rules of the game play

Rule Indirect 

Zone 13

Battle action game play through recognition 
of the user's motion using Kinect

Conflict 

factor
Rule
Win/Lose

Direct 

Zone 14, 15
Transformation of a hero character on the 
screen through a camera and monitor, 

augmented reality experience and 
interactive exhibits

Win/Lose Direct 
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Table 3과 같이 관객의 참여와 상호작용을 제공하는 

직접체험 전시의 경우 팀랩 라이프전시와 히어로의 모험 

전시 콘텐츠 수가 동일하게 7개를 제공하는 반면, 디피랑 

전시는 한 개만을 제공한다. 상호작용콘텐츠의 수는 전시 

관람 시간에 영향을 미친다[16]. 팀 랩 라이프전과 디피

랑 전시 모두 예상 관람 시간을 60분으로 제시하지만, 실

제 30분 만에 관람이 끝나기도 하기 때문이다. 이는 각 

전시물 당 약 4분의 관람 설정 시간과는 다르게, 빠르게

는 2분 내로 관람을 끝낼 수도 있기 때문이다. 반면, 히어

로의 모험은 상호작용 콘텐츠의 수가 팀랩 라이프와 같

음에도 전시 관람 시간이 80분에서 120분을 제시하는

데, 이는 플레이 가능한 전시 게임 콘텐츠 7개를 포함하

고 있으며, 전시관람과 달리 정해진 플레이 시간이 있어, 

게임 클리어 미션을 끝내기 전 까지는 이동이 어렵기 때

문이다.

2.5 본 연구의 게임 기획 요소 적용 고찰

Teamlab
Life

Diparang Hero’s Adventure

Exhibition 
Features

Media art
Theme park 

entertainment

Theme park type 
edutainment 

learning

Exhibition 
Narrative and 

Worldview

X
(Non-linear 

Narrative)

O
(linear 

Narrative)

O
(linear Narrative)

Character X Pirangee izhero

Game design 
factor

X X O

Game play 
contaent

X X O

Table 4. Game design related factor analysis

선행 연구에서 소개한 팀랩 라이프전과 디피랑 전시는 

모두 미디어아트 전시이며, 디피랑의 경우 테마파크형 엔

터테인먼트를 목적으로 만들어진 미디어아트 전시이다. 

히어로의 모험은 앞선 두 전시와는 다른 성격의, 정보교

육 목적의 테마파크형 에듀테인먼트 전시이다. 

테마파크형 전시인 디피랑의 경우 전시 내러티브와 세

계관 그리고 캐릭터를 가지고 있다. 하지만 전시 속 게임

기획 요소 혹은 게임 콘텐츠 제공은 없다.

히어로의 모험은 더욱 많은 정보를 관객에게 학습 시

키기 위해, 빠른 전시 콘텐츠 소비의 미디어는 피하며, 관

객이 더 많은 시간 전시 콘텐츠에 머무는 것을 전시 기획

의 주요한 방향으로 정하였다. 따라서 전시 초기 기획 단

계부터 Table2와 같이 게임기획 요소를 전시 네러티브

에 적용하여, 어드벤쳐형 게임네러티브의 선형적인 전시

로 디자인하였다. 그리고 게임 세계관을 적용해 악당 캐

릭터들과 히어로 캐릭터들을 대전 형태가 가능한 게임형 

플레이 캐릭터를 설정하여 제작하였다. 본 전시 속 게임 

플레이가 가능한 콘텐츠는 총 7가지로 구성되어 있다. 

히어로의 모험 전시의 재미에 대한 만족도 설문은 다

음과 같이 진행되었다. 설문은 전시를 관람한 440명의 

아동이 참여자 중 136명이 설문에 참여 하였으며, 참여

자의 연령은 10세~12세로, 남자가 58명, 여자가 76명으

로 구성되어 있다. 설문은 5점 척도 만족도 평가로 진행 

되었으며, 질문에 대해 매우 만족한다-만족-보통-불만족

-매우 불만족한다로 평가토록 하였다. “전시회에서 게임

을 하는 것은 재미있었다”전시의 재미에 대한 설문은 

75.7%가 매우 만족한다. 답했으며, 10.3%가 만족한다고 

답하였고, 그렇지 않다고 답은 1%로였다. “전시 속 게임

들이 흥미로웠다”는 질문에도 79.4%가 매우 만족한다. 

답했으며, 12.5%가 만족한다. 답하였고, 그렇지 않다고 

답은 0%로였다. “전시의 캐릭터가 마음에 들었다”는 질문

에도 70.6%가 매우 만족하고, 12.5% 만족한다 답했다.

전시에서 게임기획 요소의 적용은 관객의 콘텐츠 소비 

및 재방문에 영향을 미친다 했다. 더불어 게임과 같은 캐

릭터와 시나리오를 제공하면, 관객이 시나리오별 새로운 

캐릭터와 에피소드, 그리고 이와 잘 연결된 게임 콘텐츠

를 플레이하기 위해 재방문할 기회도 높일 수 있다했다

[17]. 히어로의 모험 전시에는 일정 난이도를 주어 반복 

도전 및 플레이를 할 수 있는 게임 콘텐츠들을 7개를 제

공하였는데, 싱가포르 윤리교육 프로그램과 연계 한, 교

사 및 학부모 대상으로 워크숍으로 활용될 정도로 콘텐

츠 양이 충분 했다[18].

3. Result

본 연구에서는 몰입형 체험전시들을 전시의 유형에 따

라 직접체험과 간접체험으로 나누어 전시연출 방법을 분

석하고, 전시에서 게임기획 적용 사례를 바탕으로 그 효

과 및 활용을 고찰했다. 팀 랩 라이프전시와 디피랑 전시

는 게임과 같이 직접체험의 상호작용 요소 없이도 관객

의 평이 좋았는데[19], 이는 게임과 같은 플레이 요소가 

없이도 이색적이고 환상적인 시청각 연출이 관객의 만족

도에 큰 영향을 준다고 볼 수 있다 하겠다. 디피랑의 경

우 직접체험 요소가 가장 적은 수의 전시임에도 불구하

고, 초대형 몰입형 공간 및 홀로그램 제공 및 다채로운 

시청각적 간접체험 전시물로 풍성한 볼거리를 제공했다.
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다만, 팀랩 전시와 디피랑 전시의 만족도 후기에는 두 

전시 모두 전시 체험이 짧아 아쉽다는 평이 많았다[20]. 

이 같은 문제를 해결해줄 방안으로 게임 요소 및 게임 콘

텐츠를 적용하여 전시를 기획할 것을 제시하는데, 게임은 

지정된 플레이 완료 시간이 설정되어 있고, 재도전 시간

까지 주어져, 콘텐츠 소비 시간이 많게는 2배 이상 늘어

날 수 있기 때문이다. 특히, 디피랑과 같이 지역 테마파크

형 전시를 기획하는 경우, 게임기획 요소를 적용하여, 지

역 세계관 및 시나리오, 신규 캐릭터 업데이트를 통해, 시

즌별 관람이 가능하도록 관객의 재방문 유도를 할 수 있

을 것으로 사료 된다. 

본 연구는 미디어아트 전시와 에듀테인먼트정보 교육 

전시라는 서로 다른 성격의 전시 비교를 하였다. 시각적 

볼거리를 목적으로 하는 전시는 즐거움에 대한 만족이 

높아야 하며, 정보교육 목적을 목적으로 하는 전시는 학

습 전달이 주요 목적이기에 전시의 성격의 차가 분명히 

있다. 이 같은 이유로 전시의 주요 목적인 다른 전시들의 

만족도를 분석하는 데 있어 한계가 있지만, 관객의 콘텐

츠 소비 시간과 재방문은 모든 전시의 주요한 성공 측도

이기에 전시에서 게임기획 요소 적용하여 콘텐츠 소비 

시간을 늘려주고, 재방문을 유도하는 직접체험 전시의 방

법은 다양한 사례를 통해 더 성공적인 활용에 관한 연구

가 필요하다. 더불어, 정보 전달 및 교육의 전시라 하더라

도 화려한 시각적 효과로 관객의 만족도를 높일 필요가 

있다는 것을 이번 연구를 통해 알 수 있었다. 

향후 본 연구를 토대로 전시에서 게임 시나리오 형식

의 전시 기획 및 세계관 구축 방법, 게임과 같이 시즌별 

전시 콘텐츠 업데이트의 방법이 관객의 재방문에 미치는 

영향에 관하여 연구할 예정이다.
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