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요  약  본 연구에서는 국내외의 25개 전시관에서 제공되고 있는 스마트 도슨트 인터페이스를 어포던스 기반으로 비교

분석하였다. 소수의 경험자 중심으로 발견하는 휴리스틱 평가기법을 채택하였으며, 사용자 인터페이스 사용성 평가의 

경우 리서치 한 세트당 5~8명이면 충분한 결과를 얻을 수 있다는 제이콥 닐슨의 가이드라인을 기반으로 6명의 연구 

참여자를 선정해 진행하였다. 어포던스 비교분석 결과, 동양에서 사용 중인 스마트 도슨트가 서양에서 사용 중인 스마트 

도슨트보다 대부분의 어포던스에서 평균적으로 높은값을 보였지만, 감각적 어포던스에 한해서는 낮은값을 보이는 것으

로 나타났다. 더불어, 범주를 세분화하여 국가별 어포던스 값을 도출하였는데, 미국에서 사용되고 있는 스마트 도슨트의 

감각적 어포던스가 타국가와 비교하였을 때, 가장 높은값을 나타내는 특이점이 발견되었다. 결론적으로 본 연구로써 

국내외 전시관에서 사용되는 스마트 도슨트의 네 가지 어포던스를 비교해보는 동시에, 향후 행동유도성 개선에 대한 

방향성을 제시할 수 있었는데, 이는 스마트 도슨트의 인터페이스 디자인 및 전시관 서비스 전략에도 도움이 될 수 있는 

실무적 시사점을 제공할 수 있을 것이다. 

주제어 : 스마트 도슨트, 전시, 어포던스, 사용자 인터페이스, 모바일 어플리케이션

Abstract  In this study, the smart docent interface provided at 25 exhibition halls at domestic and 

foreign were compared and analyzed based on affordance. Heuristic evaluation techniques were 

adopted, centered on a small number of experienced people, and six research participants were 

selected based on Jacob Nielsen's guidelines that five to eight people per set of research can achieve 

sufficient results. As a result of comparative analysis of affordance, smart docent used in the Oriental 

showed a higher average value than smart docent used in the Western, but a lower value for sensory 

affordance alone. In addition, the categories were subdivided to derive the affordance values for each 

country, and a singularity was found that the sensory affordance of smart docents used in the United 

States represents the highest value compared to other countries. In conclusion, this study was able to 

compare the four affordances of smart docents used in domestic and foreign exhibition halls while 

presenting directions for future behavioral improvement, which could provide practical implication for 

smart docent interface design and exhibition hall service strategies.
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1. 서론

1.1 연구 배경 및 목적

시간의 흐름에 따라 여러 기술로써 사회는 새로운 모

습으로 변화하고 있다. 정보화 혁신을 의미하던 3차 산업

혁명에 이어 2016년, 세계 경제 포럼에서 ‘4차 산업 혁

명’이라는 용어가 출현하며 새로운 산업 시대가 시작되었

다. 즉, 고도 정보화 사회로써 다양성을 추구하는 시대로 

변화하며 빠른 속도로 정보와 지식이 교환 및 전달되고 

있는 것이다. 또한, 새로운 형태의 디바이스가 기존의 커

뮤니케이션 및 정보 교환을 위한 도구에서 다양한 IT 서

비스를 지원하는 플랫폼으로 변화하고 자리잡는 모습을 

보여주고 있다[1]. 문화산업 역시 이러한 영향권 안에서 

새로운 양식의 문화를 창조하고 기술에 대한 의존도를 

높이면서 기존과 차별화된 방식으로 타인 또는 사회와 

공유하는 폭을 확장하고 있다[2]. 정보 통신 기술을 중심

으로 하는 스마트 기술이 등장한 가운데 스마트 기술은 

다양한 산업군에 적용되고 있다. 이는 시공간의 제약을 

줄여주면서 사용자가 필요로 하는 정보와 서비스를 제공

하는 역할을 하는 동시에, 트렌드의 변화를 이루어내고 

모든 산업과 생활의 기반이 되는 핵심으로 자리잡고 있

다[3, 4]. 문화예술 관련 산업분야 역시 이러한 스마트 기

술을 적극적으로 수용하며 새로운 형태의 서비스를 제공

하여 관람객들의 편의성을 증진시키고자 하는 노력을 지

속하고 있다. 국내외의 미술관, 박물관, 과학관 등을 통칭

하는 전시관은 해당 전시관의 구조에 맞춤화된 모바일 

기반 스마트 도슨트 시스템을 구축하며 현재 진행 중인 

전시현황과 과거 진행되었던 전시 정보를 관람객이 빠르

게 찾을 수 있도록 제공한다. 

전시관 운영에서 가장 중요한 요소 중 하나는 전시물

에 대한 교육이다[5]. 단순한 전시물 관람은 오히려 관람

객의 어려움을 가중시킬 수 있기 때문에, 전시물에 대한 

깊이 있는 감상을 할 수 있도록 도와주는 것은 중요한 과

제 중 하나이다. 이러한 점을 보완하기 위한 도슨트 서비

스가 제공되기 시작한 것이라고 볼 수 있다. 전문가를 통

한 현장 육성 서비스로 시작된 도슨트 서비스는 유비쿼

터스 환경으로 변화함에 따라 고품질 콘텐츠를 경험할 

수 있는 휴대용 단말기가 활용되며 전시물과의 커뮤니케

이션을 지원하고 있다[4]. 저전력 블루투스, RFID 등의 

기술을 활용한 디바이스 형식을 시작으로, 2000년대 후

반 사람들의 생활패턴에 따라 변화가 이루어졌다. 언제 

어디서나 인터넷 접속은 물론 위치기반 서비스 등 다양

한 형태의 콘텐츠가 사용자에게 제공되는 스마트폰 보급

이 시작된 것이다[6]. 이로써 디바이스를 전시관으로부터 

대여하는 방식에서 모바일 어플리케이션을 다운로드 받

는 형태의 모습으로 변화하였다. 또한, 전시물 관람에 국

한되는 것이 아니라 확장되어 전시관 내에서 자신의 위

치를 확인, 그리고 각종 편의시설 소개 등의 추가적인 설

명까지 제공받을 수 있게 되었다. 지금까지 전시관은 관

람객에게 친숙한 곳이 아닌 신체적, 정신적 피로감을 주

는 곳으로 인식되었다는 선행연구가 존재하는데[7], 일정

한 전시물 동선을 따라 설명을 읽어야 한다는 점에서 ‘학

습’의 연장선으로 인지하게 되기 때문이다. 이러한 인지

적 부담을 줄여준다면 전시관에 대한 관람객의 긍정적인 

측면이 높아질 것으로 예상되는 가운데, 각 전시관은 서

로 다른 구조로써 새로운 콘텐츠를 제공하여 관람객의 

인지적 부담을 줄여주고자 노력하고 있다. 

이에 앞서, 스마트 도슨트 활용에 있어서 관람객의 인

지적 부담을 최소화할 수 있는 방안을 구상하기 위해 ‘행

동유도성’을 의미하는 어포던스에 대한 이해가 필요할 것

으로 생각되었다. 총 네 가지(감각적 어포던스, 기능적 어

포던스, 물리적 어포던스, 인지적 어포던스)로 구성되는 

어포던스는 사용자 경험(UX)에 있어서 중요한 역할을 하

는 요소 중 한 가지라고 할 수 있다. 종합적으로, 본 연구

에서는 어포던스를 기반으로 국내외 전시관에서 활용되

는 모바일 어플리케이션을 기반으로 하는 스마트 도슨트

의 인터페이스에 대해 비교분석해보는 데 그 목적이 있

다. 이러한 과정을 기반으로 도출된 결과는 현재 현황을 

알아보는 동시에 향후 관람객의 인지적 부담 감소 및 사용

률 증진을 위한 디자인 개선에 있어서 도움이 될 것이다.

1.2 연구 범위 및 문제

본 연구는 2020년 12월부터 2021년 2월까지, 약 3개

월의 기간동안 국내외의 박물관, 미술관, 과학관을 포함

하는 대표적인 전시관 25곳을 선정하여 실제로 활용되고 

있는 스마트 도슨트 25가지를 본 연구자를 포함하여 총 

6명의 실험 참여자가 직접 스마트 도슨트에 접속 및 활

용하는 과정을 진행하였다. 이 과정에서 각 전시관 스마

트 도슨트의 인터페이스를 Hartson이 제안한 감각적 어

포던스, 기능적 어포던스, 물리적 어포던스, 인지적 어포

던스와 접목하여 비교분석하였다. 또한, 위의 어포던스에 

해당하는 평가 문항에 근거하여 평가한 자료를 파일로 

정리하였다. 본 연구는 크게 2단계로 이루어진다. 첫째, 

문헌조사와 선행연구를 통해 스마트 도슨트에 대한 비교
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분석 기준을 세웠다. 둘째, 국내외 스마트 도슨트의 인터

페이스 디자인 구조를 어포던스에 근거하여 비교분석한

다. 이에 앞서, 국내외의 스마트 도슨트를 비교분석하기 

위해 다음과 같이 연구 문제를 설정하였다.

연구 문제 1. 국내외 스마트 도슨트 인터페이스는 어

포던스를 기반으로 하였을 때의 현황은 어떠한가?

연구 문제 2. 어포던스에 근거한 국내외의 스마트 도

슨트 인터페이스는 국가별 및 대륙별로 차이가 있는가?

2. 이론적 배경

2.1 모바일 어플리케이션

2000년대 후반부터 본격적으로 대중화된 스마트폰은 

소통을 향상시킬 수 있는 매개체로써 간편성, 편리한 이

동성과 더불어 빠른 정보접근성 등의 장점을 지니며 사

용자와의 높은 상호작용을 한다[8]. 이에 따라 스마트폰

은 현대인의 일상생활에 없어서는 안 될 주요 요소로 자

리잡고 있는데, 이 중심에는 스마트폰의 고유기능이라고 

할 수 있는 모바일 어플리케이션이 있다[9]. 모바일 어플

리케이션은 스마트폰 등의 모바일 단말기에서 실행되는 

운영체제에서 실행되는 소프트웨어를 의미하며 앱 또는 

어플이라고도 불린다[10]. 작지만 매력적인 모바일 어플

리케이션들은 사용자의 손 안에서 마음껏 선택되고, 버려

지고, 진화하는 과정을 겪으며 인류사회에 빠르게 확산되

고 있다[11].

사용자는 자신이 소유한 단말기 운영체제에 맞추어 어

플리케이션을 다운로드하여 사용하게 되는데, 애플의 앱

스토어와 안드로이드의 플레이 스토어가 대표적인 마켓

플레이스이다[12]. 이러한 마켓플레이스에서 다운로드 

받은 어플리케이션 사용은 사용자들 간에 있어서 다양한 

형태를 통한 상호작용을 촉진한다[13]. 기업을 비롯한 여

러 기관은 이러한 모바일 어플리케이션을 개발함으로써 

사용자에게 신속하면서도 편리한 서비스를 제공하는 동

시에 비용적인 측면에서도 효율적인 모습을 보여주고 있

다. 이에 따라 모바일 어플리케이션을 통해 새로운 콘텐

츠를 경험하고자 하는 사용자들의 욕구가 증가하게 되어 

모바일 어플리케이션의 사용률이 지속적으로 증가하고 

있다[14].

2.2 스마트 도슨트

‘도슨트’라는 어원은 라틴어 ‘Docere’에서 파생된 단

어로 ‘가르치다’라는 뜻을 지니며, 주로 전시관을 안내할 

수 있는 지식을 가진 사람을 의미한다[15]. 역사적으로 

살펴보면 도슨트 서비스는 영국에서 처음 시작되어, 미국 

등 다른 나라 박물관으로도 확산되었다. 이는 박물관이 

가지고 있던 종전의 기본적인 역할 외에도 교육적인 역

할과 기능이 필요하다는 인식에 따른 것이었다. 도슨트의 

중요성이 인정받기 시작한 것은 1970년대부터인데, 도

슨트는 박물관과 관람객의 ‘소통’을 목적으로 하는 가장 

전통적인 정보제공 매체 중 하나로 분류되었다[16]. 도슨

트는 초기에 사람이 직접 역할을 수행하는 방식이었으나, 

기술의 발전으로 관람객의 관람을 도와줄 수 있는 PDA, 

모바일 어플리케이션 형태의 스마트 도슨트가 등장하게 

되었다[17]. 

초반의 PDA의 활용은 텍스트를 활용한 모습에만 치

우쳐져 전시관에서 관람객과의 소통 방식에 있어서는 일

방향적인 모습을 보이는 한계를 보였다[18]. 이와 더불

어, 해당 기기를 사용하는 기간동안 서비스 이용 시 신분

증을 맡기고 기계를 대여해야하는 불편함, 각 전시관마다 

다른 형태의 기계로써 새롭게 적응해야 하는 점에서 관

람객들은 사용에 있어 불편함을 감수하여야 하였다[19]. 

상당기간 휴대용 기기를 활용하였지만 2007년 이후, 스

마트폰 소유가 대중화되면서 관람객들은 다양한 상황과 

개별적 특성을 반영하여 원하는 장소에서 원하는 콘텐츠 

사용이 가능해졌다[20]. 이로써, 대부분 전시관의 도슨트

는 모바일 어플리케이션 기반의 모습으로 변화하기 시작

하였다[21]. 

또한, 전시가이드를 비롯하여 투어프로그램, 네비게이

션, 길찾기, 지도, 북마킹 등의 다양한 기능을 갖춤으로써 

사용이 점차 용이해졌다. 그리고 전시에서 체험하고 느꼈

던 부분을 타인과 쉽게 공유할 수 있도록 함으로써 더욱 

다채로운 관람 경험을 할 수 있게 되었다[22]. 즉, 단순히 

정보를 얻기 위한 수동적인 학습에서 벗어나 스마트폰을 

활용하여 관람객 스스로 상호작용을 통한 능동적인 학습

이 가능하게 되었다고 할 수 있다[21].

2.3 어포던스(Affordance)

모바일 어플리케이션을 기반으로 하는 스마트 도슨트

의 가장 큰 목적은 단순한 정보제공이 아닌 효율적인 인

터페이스 제공으로써 수동적인 자세를 가졌던 관람객의 

모습을 능동적인 자세로 직접 상호작용할 수 있도록 변
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scholar Affordance Concept

James 
Gibson

Everything that the environment provides and 
stimulates, such as events, objects, and arrangements 

surrounding humans

Donald

Norman

Perceiving and understanding 

through the reasoning process

It is a design element that shows 

how things should be used and a visual 
clue that tells the function of things

Table 1. Gibson and Norman’s affordance concept 

화시키는 것이다. 이러한 모습으로 변화시키기 위해서는 

관람객이 스마트 도슨트의 사용법을 자연스럽게 학습할 

수 있도록 유도하는 것이 중요하다. 개별적으로 각자 관

람을 하는 데 있어서 불편함을 최소화시키는 것이 가장 

중요한 요소인데 이러한 부분을 위해 고려해야 하는 점

이 바로 ‘행동유도성’을 의미하는 어포던스(Affordance)

이다. 어포던스의 어원은 1979년 생태심리학자 깁슨의 

저서 ‘시각적 인지에 대한 생태 환경적 접근(The 

Ecological Approach to Visual Perception)’에서 처

음 소개되었다[23]. 영어로 ‘제공하다’라는 뜻을 가진 ‘어

포드(Afford)’를 기반으로 환경으로부터 받는 자극에 따

라 인식하게 된다는 것을 의미한다. 즉, 어포던스는 ‘인간

을 둘러싸고 있는 환경이 제공하고 자극하는 모든 것’이

라고 해석된다[24]. 

깁슨은 이어져 있는 길을 보고 걸어갈 수 있다는 것을 

파악하거나 문고리를 보면 그 문을 당겨서 열 수 있다는 

것을 아는 것과 같이 직접 사용하지 않고도 미리 어떤 점

이 진행될 것인지에 대해 예측할 수 있는 가능성의 의미

를 내포한다고도 이야기하였다[25,26]. 즉, 생태심리학적 

관점으로 어포던스를 해석하였다고 볼 수 있다. 깁슨에 

이어 어포던스에 대한 이론을 주장한 인지심리학자 도널

드 노먼(Donald A. Norman)는 어포던스가 사용자의 

경험이나 지식이 반영되어 지각하고 이해하는 것으로, 사

물이 어떻게 사용되어야 하는지를 보여주는 디자인적 요

소이며 사물의 기능을 알려주는 시각적 단서라고 주장하

였다[26]. 

노먼은 깁슨의 주장을 이어받아 비슷한 개념을 가지고 

있지만, 기존의 이론을 체계화시켰다는 점에 큰 의미를 

가지며 노먼의 이론으로써 산업디자인 분야에 도입되기 

시작하였다[27]. 노먼은 어포던스를 크게 행동과 지각의 

차원으로 나누어 실제적 어포던스와 지각된 어포던스로 

분류하였다[28]. 실제적 어포던스는 물리적 어포던스로 

바꾸어 표현할 수도 있으며, 이는 어떤 것을 작동시키기

에 충분히 잘 보이는 것을 의미한다. 지각적 어포던스 같

은 경우 인지적 어포던스로 바꾸어 표현할 수 있으며 시

각적 정보나 단서를 제공하여 일을 실행 가능하도록 생

각이나 의도를 도와주는 것을 의미한다[29]. 깁슨과 노먼이 

주장한 어포던스의 주요 개념을 정리하면 Table 1과 같다.

노먼에 이어 어포던스 이론에 대해 주장하였던 핫슨

(Hartson)은 디자인에서의 어포던스가 사용자가 특정 

행동을 할 수 있도록 도와주는 무언가를 제공하는 것으

로 정의하였다[26]. 특히 HCI 분야에 있어서 중요한 개

념임을 강조하였다[30]. 핫슨은 실재적인 어포던스보다

는 컴퓨터 시스템의 발달로 인한 인터페이스를 통해 인

지되는 어포던스에 더욱 초점을 두었다. 즉, 인간과 시스

템의 상호작용을 통해 지각된 어포던스에 상대적으로 큰 

비중을 두었다고 할 수 있다[31]. 더불어, 핫슨은 기존의 

어포던스 이론을 더욱 세분화하여 Table 2와 같이 감각

적 어포던스, 기능적 어포던스, 물리적 어포던스, 인지적 

어포던스와 같이 총 네 가지로 나누었다. 감각적 어포던

스는 감각의 감지를 용이하게 하며, 기능적 어포던스는 

명확한 목적을 갖는 기능의 수행을 도와준다고 볼 수 있

다. 또한, 물리적 어포던스는 물리적인 행동을 촉진시키

며, 인지적 어포던스는 사고와 학습을 지원한다[28]. 

이와 같은 다양한 선행 연구를 통해 살펴본 결과 깁슨 

연구의 경우에는 인간의 본능적인 부분에 집중하고 있으

며, 노먼의 연구는 이러한 깁슨의 이론을 체계화하여 제

품을 디자인하는 과정에 적용시켰다고 할 수 있다. 최종

적으로 핫슨은 이를 더욱 세분화하는 동시에 인간과 시

스템 간의 상호작용에 집중하는 모습을 보여준다. 이로써 

스마트 도슨트를 대상으로하는 연구를 진행하기 위해서

는 핫슨의 어포던스 개념이 적합하다는 것을 확인할 수 

있었다. 

Affordance 
Type

Explanation Example

Sensory 

Affordance

Characteristics that allow 
users to easily detect 

information

The size of the font 
set so that the user 

can easily read it

Functional 
Affordance

Characteristics that help 
users achieve their goals 

easily

Top menu that shows 
a series of functions

Physical 

Affordance

Characteristics that help 
users perform appropriate 

physical actions within the 
interface

It's a button that's big 

enough for users to 
click accurately

Cognitive 
Affordance

Characteristics that help 
users understand

items easily

The shape of a button 
or icon that allows you 
to know what reaction 

will occur when the 
button is selected

Table 2. Types of affordance according to Hatson’s 

theory
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2.4 사용자 경험과 사용자 인터페이스

사용자 경험(User Experience)은 사용자가 경험하는 

모든 것을 포괄한다[17]. 즉, 사용자가 상품 및 서비스를 

활용하며 진행되는 상호작용으로써 축적되는 감정과 지

각, 인지, 행동 등을 의미한다[32]. 이러한 사용자 경험 

디자인에 대한 개념을 최초로 제안한 도널드 노먼

(Donald Norman)은 기업의 서비스와 제품이 상호작용

에서 얻는 모든 것이라고 정의하였다[20]. 신동희(2013)

는 ‘사용자 경험이란 사람을 이해하고 배려하는 나눔의 

대화이다’라고 주장하며, 사용자 경험이 사용자가 어떤 

시스템이나 서비스를 사용하면서 느끼고 생각하게 되는 

총체적인 경험을 말한다고 정리하였다. 점차적으로 사용

자 경험이 활용되는 분야가 증가하고 있다. 융복합 분야

에서는 사용자가 제품이나 서비스, 시스템을 경험하는 데 

있어서 지각을 기반으로 상호 교감적인 모델을 만드는 

디자인의 한 분야라고 정의되기도 한다[34]. 이와 관련하

여 제시 제임스 개럿(Jasse James Garrett)은 사용자 경

험에 있어서는 단순히 미적이거나 기능적인 제품 디자인

을 넘어서 다양한 제품과 서비스 등 사회 전반에 걸쳐 응용

되는 경험 디자인 형태로 발전해야 한다고 언급하였다[35].

사용자 경험을 전달하기 위한 관람객과의 소통에서는 

매개 역할을 하는 소통창구가 필요하다. 지영호, 민지은

(2015)은 문화매개자의 핵심 역할이 작품및 관객의 특성

을 이해하여 작품이 관객에게 전하고자하는 메시지를 명

확하게 전달하는 것이라고 하였다. 이러한 매개활동으로

써 콘텐츠에 대한 전반적인 이해도를 높이고 작품을 감

상하는 능력을 키워 결과적으로 관객이 가지고 있는 욕

구를 충족시키고 만족감을 높일 수 있다는 장점을 지닌

다[37]. 사용자 경험과 밀접한 관련성을 가지는 동시에 

기반이 되는 사용자 인터페이스는 사용자에 의해 제어될 

시스템의 복합적인 설계를 의미하기도 한다[38]. 어플리

케이션 사용에 있어서 특히 사용자 인터페이스 설계는 

중요한 역할을 하기 때문에 사용자가 모바일 어플리케이

션을 사용할 수 있도록 일관성있고 사용자 친화적으로 

설계하는 것이 중요하다. 이는 사용자가 어플리케이션을 

사용하는 데 실수를 하지 않고 지루함을 느끼지 않으면

서 계속 사용하는 데 도움이 될 수 있다[39].

효과적인 사용자 경험 전달을 위한 사용자 인터페이스 

디자인을 위해 고려되어 할 방법은 다음과 같다. 첫째, 보

여줄 정보의 양을 적절하게 조절해야 한다. 즉, 필요없는 

내용을 생략하거나 사용자에게 친숙한 표현 방법을 활용

하고 표를 활용하여 구조화시킨다. 둘째, 주의를 집중시

킬 수 있도록 색을 활용하는 방법이 있다. 셋째, 사용 순

서를 비롯하여 콘텐츠의 중요성, 관람객의 사용 빈도 등

에 따라 정보의 위치와 순서를 결정하는 기법을 활용한

다. 마지막으로 전반적인 인터페이스의 분위기에 어울리

는 폰트를 선택하고 및 자간과 행간 같은 세부적인 부분

을 조절함으로써 사용자에게 정보를 효율적으로 보여주

는 것이 중요하다[40].

3. 연구 방법

3.1 연구 개요

본 연구의 목적은 국내외 전시관에서 활용되고 있는 

스마트 도슨트들의 어포던스를 휴리스틱 평가 기법을 적

용하여 이를 비교분석하는 과정을 통해 향후 스마트 도

슨트의 인터페이스 디자인 및 운영에 필요한 시사점을 

도출하는 것에 있다. 본 연구에서는 Table 3과 같이 

2020년 12월부터 2021년 2월의 기간을 기준으로 하였

으며, 실험을 본격적으로 진행하기 전, 운영체제(OS)에 

따른 사용자 집단 차이가 스마트 도슨트의 사용성 차이

로 이어지는지 검증하기 위한 목적으로 소수의 인원을 

대상으로 스마트 도슨트를 사용하게 하는 파일럿 테스트

를 실시하였다. 1개월에 1회 이상의 스마트 도슨트 사용

빈도를 가지는 안드로이드 체제 사용자와 iOS 체제 사용

자를 포함한 5명의 인원을 선정하였으며, 1인당 안드로

이드 기반의 스마트 도슨트 25개와 iOS 기반의 스마트 

도슨트 25개를 사용하게 하였다. 개인당 약 1시간 30분 

정도의 시간이 소요되었다. 테스트 결과, 공통적으로 모

든 실험 대상자가 안드로이드 운영체제를 편리하게 느끼

고 있다는 점을 도출할 수 있었다. 이와 더불어, 운영체제

에 따른 사용성 비교분석 관련 선행연구에서 안드로이드 

OS는 직관적이고 단순한 인터페이스를 제공하는 정보구

조를 가지고 있어서, 기존의 iOS 사용자가 사용하더라도 

어려움을 겪지 않는 점을 참고할 수 있었다[41]. 이에 근

거하여 모든 사용자 집단이 동의할 수 있는 안드로이드 

기반의 환경에서 진행하였다.

Division Summary

Operating System Android

Smartphone Model Samsung Galaxy A8 2016

Investigation Period 2020.12.01.~2021.02.28.

Investigation Number 25(Domestic 7, Foreign 18)

Table 3. Research overview 
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No. Group Continent Nation Exhibition Hall

1 Domestic

Oriental

Korea Daelim Museum

2 Domestic Korea National Museum of Modern and Contemporary Art

3 Domestic Korea National Museum of Korea

4 Domestic Korea Gwacheon National Science Museum

5 Domestic Korea Seoul Museum of Art

6 Domestic Korea Nexon Computer Museam

7 Domestic Korea Busan Museum of Movies

8 Foreign China Macao Museum

9 Foreign Japan Button Museum

10 Foreign Japan The Osamu Tezuka Manga Museum

11 Foreign Japan Kawamura Memorial DIC Museum of Art

12 Foreign India Napier Museum

13 Foreign Taiwan National Taiwan Museum

14 Foreign Thailand Bank of Thailand Museum

15 Foreign Lebanon National Museum of Beirut

16 Foreign

Western

France Orsay Museum

17 Foreign United Kingdom Museum of Natural History

18 Foreign Germany Neues Museum

19 Foreign United Kingdom The British Museum

20 Foreign France Louvre Museum

21 Foreign United States The Metropolitan Museum of Art

22 Foreign United States Kimbell Art Museum

23 Foreign United States The Art Institute of Chicago

24 Foreign Netherland Rijksmuseum

25 Foreign Russia Kunstkamera Museum

Table 4. Survey target exhibition hall list

이와 더불어, 본 연구의 비교분석 대상으로는 Table 

4엔 나타난 것과 같이 전시물 소개를 포함하고 있는 박

물관 혹은 미술관, 과학관의 국내 어플리케이션 7개, 국

외 어플리케이션 18개, 총 25개를 선정하였다. 해당 전

시관을 선정한 이유는 각 국가의 전시관 중 인지도를 가

지면서 관람객과 소통할 수 있는 다양한 서비스가 제공

되고 있기 때문이다. 

3.2 연구 방법

본 연구는 25개의 국내외 스마트 도슨트를 어포던스

에 근거하여 비교 및 분석을 하기 위해 다음과 같은 연구 

방법을 활용하였다. 기존 어포던스 기반으로 진행한 어플

리케이션 사용성 평가 연구를 살펴보았을 때, 특정 미술

관을 선정하고 소수의 경험자 혹은 전문가를 대상으로 

인터페이스 설계의 이용성 문제를 소수의 경험자 중심으

로 발견하는 휴리스틱 평가기법이 활용된 바 있다[29]. 

본 연구에서는 국내외의 전시관에서 사용되는 스마트 도

슨트를 어포던스 중심으로 사용성을 평가하기 위해 위와 

같은 휴리스틱 평가기법을 채택하였고, 여러 선행 연구문

헌의 평가문항을 추출하여 새로운 휴리스틱 체크리스트 

틀을 형성할 수 있었다[19],[41],[42],[43],[44].

실험 참여자의 선정의 경우에는 사용자 인터페이스 사

용성 평가의 경우 리서치 한 세트 당 5~8명이면 충분한 

결과를 얻을 수 있다는 제이콥 닐슨의 가이드라인에 의

거하여 6명의 참여자를 대상으로 진행하였다[45]. 따라

서, 3년 이상 스마트 도슨트를 활용한 경험을 가지는 동

시에, 평균적으로 1개월에 1회 이상 전시관에서 활용 빈

도를 가지는 본 연구자를 비롯한 총 6명의 참여자를 모

집하였다(Table 5 참고). 추가적으로 2019년, 국립현대

미술관의 전체관람객에 해당하는 274만 명을 대상으로 

관람객의 연령층 분포를 살펴본 결과, 20대의 관람객이 

가장 높은 비율을 보인 것을 확인할 수 있었다. 특히, 서

울관의 경우에는 20대 관람객이 전체 관람객의 40%라는 

높은 수치를 기록하였다. 이러한 조사결과를 고려하여 실

험참여자를 20대로 한정하였고, 결과의 타당성을 높이고

자 하였다[46].
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Affordance 

Type
Evaluation Item

Sensory 

Affordance

The font size and graphic image were highly readable

The inserted image well contained realistic forms and features

Functional 
Affordance

The classification system required for the user to achieve the task was well constructed

It provides appropriate information or content to users.

Physical 

Affordance

It is the right size for icons or buttons to use

There was appropriate feedback according to the operation of the input device

Cognitive 
Affordance

I can recognize at a glance that it is a "docent."

It is easy to understand the meaning of the provided icon and button

The meaning of the terms used in the interface was clear

The expected result of the task performance was the same as the result after the task was performed

Table 6. Mobile application affordance evaluation questions[19,29,47]  

No. Age Gender Occupation
Average frequency 

of use (month)

P1 29 M Graduate Student 1

P2 29 M Job Seeker 2

P3 27 M
Undergraduate 

Student
1

P4 26 F
Undergraduate 

Student
2

P5 25 F
Undergraduate 

Student
1

P6 29 M Job Seeker 2

Table 5. Participants in the experiment

(based on 2021.02)  

3.3 어포던스 기반의 평가

실험 참여자들에게 실험 참여에 앞서 감각적 어포던

스, 기능적 어포던스, 물리적 어포던스, 인지적 어포던스

에 대해 충분한 인지를 시켰다. 이어서 실험 참여자들이 

조사대상 미술관의 스마트 도슨트에 개별적으로 접속하

여 아래의 Table 6에 기입된 것과 같이 기존의 모바일 

어플리케이션 어포던스 평가 문항을 기반으로 각 전시관

의 도슨트를 분석하고 평가표를 5점 리커트 척도를 기반

으로 1점부터 5점까지 총 5단계로써 기입하는 과정을 진

행하였으며, 그 결과를 문서로 정리하였다. 정리된 평가

표에 따라 SPSS 25.0을 사용하여 평균값을 계산하였으

며, 평가표를 기반으로 앞서 제기된 두 가지의 연구 문제

에 대한 시사점을 도출하고자 하였다. 

4. 스마트 도슨트 비교분석 결과

4.1 국내외 스마트 도슨트의 어포던스 기반 분석 결과

본 연구에서는 조사대상으로 선정된 국내외 25개의 

대표 전시관에서 현재 활용되고 있는 스마트 도슨트 보

여주고 있는 인터페이스 측면에 어포던스를 적용하여 비

교 및 분석하는 과정을 거쳤다. 본격적으로 스마트 도슨

트 평가 및 비교 분석 과정을 진행하기 전, 국내외 스마

트 도슨트의 인터페이스는 어포던스를 기반으로 하였을 

때, 현황이 어떤지에 대한 질문과 어포던스에 근거하여 

국내외의 스마트 도슨트 인터페이스는 국가별 및 대륙별

로 차이가 있는지에 대한 질문을 주요 연구 질문으로 제

기한 바 있다.

첫 번째 연구 문제로 제기되었던 국내외 스마트 도슨

트의 인터페이스를 어포던스 기반으로 분석하였을 때의 

현황은 다음과 같았다. 25개의 스마트 도슨트에 대한 감

각적 어포던스의 평균값은 3.23점, 기능적 어포던스 평

균값은 2.73점으로 측정되었다. 또한, 물리적 어포던스 

평균값은 평균값은 2.77점으로 측정할 수 있었으며, 인

지적 어포던스 평균값은 2.51점으로 측정되었다. 또한, 

두 번째 연구 문제로 제기되었던 어포던스에 근거하여 

국내외의 스마트 도슨트 인터페이스는 대륙별 혹은 국가

별 차이가 있는가에 대한 분석을 진행하였을 때, 각 전시

관의 스마트 도슨트를 네 가지의 어포던스를 기반으로 

한 평가 현황을 Table 7과 같이 정리할 수 있었다. 이를 

통해 크게는 동양과 서양이라는 대륙별로 비교, 더 나아

가 국가별 비교까지 할 수 있었다.

4.2 대륙별 스마트 도슨트의 어포던스 차이

실험 참여자들의 사용성 평가에 따른 대륙별 어포던스 

결과값은 Table 8과 같았다. 동양에서 사용되는 스마트 

도슨트의 경우 감각적 어포던스는 감각적 어포던스(M = 

3.18, SD = 0.87), 기능적 어포던스(M = 2.96, SD = 
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No. Continent Exhibition Hall
Sensory

Affordance
Functional 
Affordance

Physical 
Affordance

Cognitive
Affordance

1

Oriental

Daelim Museum 4.00 3.33 3.33 2.67

2 National Museum of Modern and Contemporary Art 3.50 3.67 3.67 3.50

3 National Museum of Korea 3.83 3.67 3.67 3.67

4 Gwacheon National Science Museum 3.33 2.50 3.67 3.00

5 Seoul Museum of Art 4.17 3.50 3.83 3.83

6 Nexon Computer Museam 3.83 4.00 3.33 3.50

7 Busan Museum of Movies 3.17 3.17 3.33 2.67

8 Macao Museum 3.00 2.67 3.00 2.00

9 Button Museum 3.33 2.33 3.33 2.00

10 The Osamu Tezuka Manga Museum 2.33 2.83 2.83 2.50

11 Kawamura Memorial DIC Museum of Art 1.83 1.67 2.33 1.67

12 Napier Museum 3.83 3.50 3.50 3.67

13 National Taiwan Museum 3.00 3.17 3.17 2.83

14 Bank of Thailand Museum 2.33 2.33 1.67 1.67

15 National Museum of Beirut 2.17 1.50 2.50 1.67

16

Western

Orsay Museum 2.83 2.83 2.00 2.00

17 Museum of Natural History 2.67 1.83 1.67 1.67　

18 Neues Museum 3.17 1.50　 1.50　 2.00　

19 The British Museum 2.83 1.67　 1.50 1.67　

20 Louvre Museum 2.67 2.17　 1.33　　 2.00　　

21 The Metropolitan Museum of Art 3.83 3.67 3.50 3.50

22 Kimbell Art Museum 3.67 2.17　 1.50　 1.67

23 The Art Institute of Chicago 3.83 2.50 2.83 2.33

24 Rijksmuseum 3.67 1.83 2.67 1.50

25 Kunstkamera Museum 3.83 3.67 3.50 3.50

Table 7. Status of affordance evaluation for each exhibition hall type

Affordance type Group Samples Mean Standard Deviation
t value

(p value)

Sensory Affordance
Oriental 90 3.18 0.87 -.93

(.353)Western 60 3.30 0.65

Functional Affordance
Oriental 90 2.96 0.89 3.85

(.000)Western 60 2.38 0.90

Physical Affordance
Oriental 90 3.14 0.86 6.27

(.000)Western 60 2.20 0.97

Cognitive Affordance
Oriental 90 2.72 0.92 3.64

(.000)Western 60 2.18 0.83

Table 8. Comparison of smart docent affordances by continent - independent sample t-test

0.89), 물리적 어포던스(M = 3.14, SD = 0.86), 인지적 

어포던스(M = 2.72, SD = 0.92) 의 결과를 보여주었다. 

또한, 서양에서 사용되는 스마트 도슨트의 경우 감각적 

어포던스(M = 3.30, SD = 0.65), 기능적 어포던스(M = 

2.38, SD = 0.90), 물리적 어포던스(M = 2.20, SD = 

0.97), 인지적 어포던스(M = 2.18, SD = 0.83)의 결과를 

보여주었다. 더불어, 대륙에 따라 주요 변수인 각 어포던

스에 대해 차이를 보이는지 검증하고자 독립표본 t-검정

을 실시하였다. 그 결과, 감각적 어포던스(t = -0.93, p

= .353), 기능적 어포던스(t = 3.85, p < .001), 물리적 

어포던스(t = 6.27, p < .001), 인지적 어포던스(t = 

3.64, p < .001)의 값을 보였다. 이를 통해, 대륙에 따라 

어포던스에서 차이를 보이고 있다는 점을 발견할 수 있

었다. 구체적으로 살펴보면, 동양의 스마트 도슨트 어포

던스 평균값은 감각적 어포던스를 제외한 나머지 어포던

스 모두 전체 평균값보다 높은 것으로 나타났다. 서양의 

스마트 도슨트 어포던스의 경우에는 감각적 어포던스를 

제외한 나머지 어포던스에서 전체 평균값보다 낮은 것으

로 나타났다. 전반적으로 동양과 서양의 스마트 도슨트 

어포던스의 평균값이 크게 차이가 나는 모습을 발견할 

수 있었다. 하지만, 감각적 어포던스에 대한 유의확률이 

유의하지 않은 결과값을 도출하고 있어 이에 대한 추가

적인 분석이 필요할 것으로 생각된다. 

4.3 국가별 스마트 도슨트의 어포던스 차이

더 나아가 실험 참여자들의 사용성 평가에 따른 국가

별 스마트 도슨트의 어포던스 결과값은 Table 9와 같았

다. 대한민국에서 사용되는 스마트 도슨트의 경우 감각적 
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Affordance type Group Samples Mean
Standard 
Deviation

F value 
(p value)

Sensory Affordance

Korea 42 3.69 0.64

20.24

(.000)

Oriental foreign country 48 2.73 0.79

Europe 42 3.10 0.62

United States 18 3.78 0.43

Functional Affordance

Korea 42 3.48 0.67

19.50

(.000)

Oriental foreign country 48 2.50 0.80

Europe 42 2.21 0.87

United States 18 2.78 0.88

Physical Affordance

Korea 42 3.55 0.77

23.15

(.000)

Oriental foreign country 48 2.80 0.77

Europe 42 2.02 0.77

United States 18 2.61 0.92

Cognitive Affordance

Korea 42 3.26 0.70

19.13

(.000)

Oriental foreign country 48 2.25 0.84

Europe 42 2.05 0.76

United States 18 2.51 0.93

Table 9. Comparison of smart docent affordances by country – One-way ANOVA

어포던스는 감각적 어포던스(M = 3.69, SD = 0.64), 기

능적 어포던스(M = 3.48, SD = 0.67), 물리적 어포던스

(M = 3.55, SD = 0.77), 인지적 어포던스(M = 3.26, SD

= 0.70) 의 결과를 보여주었다. 반면, 동양 타 국가에서 

사용되는 스마트 도슨트의 경우 감각적 어포던스(M = 

2.73, SD = 0.79), 기능적 어포던스(M = 2.50, SD = 

0.80), 물리적 어포던스(M = 2.80, SD = 0.77), 인지적 

어포던스(M = 2.25, SD = 0.84)의 결과를 보여주었다. 

유럽에서 사용되는 스마트 도슨트의 경우 감각적 어포던

스(M = 3.10, SD = 0.62), 기능적 어포던스(M = 2.21, 

SD = 0.87), 물리적 어포던스(M = 2.02, SD = 0.92), 인

지적 어포던스(M = 2.05, SD = 0.76)의 결과를 보여주

었다. 미국에서 사용되는 스마트 도슨트의 경우 감각적 

어포던스(M = 3.78, SD = 0.43), 기능적 어포던스(M = 

2.78, SD = 0.88), 물리적 어포던스(M = 2.61, SD = 

0.98), 인지적 어포던스(M = 2.51, SD = 0.93)의 결과를 

보여주었다. 

더불어, 여러 국가를 기준으로 국가 따라 주요 변수인 

각 어포던스에 대해 차이를 보이는지 검증하고자 일원배

치 분산분석(One-way ANOVA)을 실시하였다. 그 결

과, 감각적 어포던스(F = 20.24, p < .001), 기능적 어포

던스(F = 19.50, p < .001), 물리적 어포던스(F = 23.15, 

p < .001), 인지적 어포던스(t = 19.13, p < .001)의 결

과를 보였다. 이를 통해, 국가에 따라 모든 어포던스에서 

차이를 보이고 있다는 점을 발견할 수 있었다. 구체적으

로 살펴보면, 대한민국 스마트 도슨트 어포던스 평균값은 

네 가지 어포던스 모두 전체 평균값보다 높은 것으로 나

타났으며, 동양 타 국가의 스마트 도슨트 어포던스는 물

리적 어포던스를 제외한 나머지 어포던스에서 전체 평균

값보다 낮은값을 보여주었다. 또한, 유럽의 스마트 도슨

트 어포던스는 모든 부분에서 전체 평균값보다 낮은 것

으로 나타났으며, 미국의 스마트 도슨트 어포던스 역시 

대부분 전체 평균값보다 낮은값을 보였지만 감각적 어포

던스의 평균값에 있어서는 대한민국의 평균값보다도 높

게 측정될 만큼 높은값을 기록하는 특이점을 보여주고 

있었다. 

5. 결론 및 연구 한계

5.1 결론

스마트 도슨트는 전시 경험에 있어서 단순하게 전시관

람 도움을 주는 부가적인 역할 수행을 넘어 전시경험에 

대한 인식이나, 전시에 대한 사용자 경험 전반을 바꿀 수 

있는 잠재력이 있다. 즉, 전시공간에서의 효과적인 상호

작용을 증진시킬 수 있기 때문에 사용자 경험 중심의 스

마트 도슨트 설계가 중요해지고 있는 것이다[48]. 이를 

기반으로 진행된 본 연구가 내포하는 학술적인 시사점은 

다음과 같다. 기존의 스마트 도슨트 관련 연구들을 살펴

보았을 때, 특정 전시관을 중심으로 사용성 평가에 그쳤

던 경우가 다수인 것으로 파악되었다[17], [34]. 이러한 

연구 경향과 함께 국내외의 여러 전시관을 대상을 중심

으로 하여 대륙 및 국가라는 새로운 범주를 설정하여 비

교하였다는 점은 본 연구가 기존 연구들과 차별화되는 

부분이라고 정의할 수 있다. 또한, 해외 사례의 실무적 유

용성을 제시하여 국내의 전시관이 이를 차용함으로써 사
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용성을 증진시킬 수 있다는 기여점이 있을 것으로 사료

된다.

구체적으로 살펴보면 Hartson의 어포던스 이론을 기

반으로 하여 국내외 주요 전시관에서 활용되고 있는 스

마트 도슨트를 분석하였으며, 현재 운영 현황을 파악하고 

보완 및 개선에 필요한 시사점을 도출하기 위한 목적으

로 수행되었다. Hartson의 어포던스 이론은 사용자가 서

비스의 기능 혹은 상황에 맞게 ‘행동’할 수 있도록 돕는 

디자인 특성이라 정의된다. 즉, 전시관 관람이라는 상황

에 적합한 형태의 스마트 도슨트가 사용자의 행동을 돕

는다면 스마트 도슨트의 최종 목표인 사용자와의 커뮤니

케이션을 효과적으로 이끌어 줄 수 있는 대안이 될 것이

라 여겨진다. 이를 위하여 본 연구에서는 국내외에 위치

한 대표적인 전시관 25곳을 선정하고 스마트 도슨트를 

지속적으로 활용해왔던 6명의 참여자들로 하여금 직접 

25개의 스마트 도슨트에 접속하여 활용하고 어포던스에 

기반한 평가항목에 맞추어 비교분석하였다. 

본 연구의 결과를 종합적으로 정리하면 다음과 같다. 

첫째, 어포던스를 기반으로 측정한 국내외 25개 전시관 

스마트 도슨트에 대한 현황을 파악하였다. 더 나아가 대

륙과 국가라는 기준으로써 범주를 세분화하여 측정하는 

동시에 범주 간 비교분석 과정을 진행해볼 수 있었다. 대

륙이라는 범주를 동양과 서양과 같이 두 가지로 나누어 

살펴보았을 때, 동양에서 사용되는 스마트 도슨트의 경우 

감각적 어포던스에 대해서는 다소 아쉬운 모습을 보여주

었지만 나머지 어포던스에 대해서는 평균값보다 높은값

을 보이고 있는 것으로 나타났다. 반면, 서양에서 사용되

는 스마트 도슨트의 어포던스는 평균값과 비교하였을 때, 

감각적 어포던스를 제외한 모든 어포던스에 대해서 낮은

값을 보여주고 있었다. 즉, 동양의 스마트 도슨트가 평균

적으로 서양의 스마트 도슨트보다 전반적으로 높은 만족

도를 보여주고 있었지만, 감각적 어포던스 부분에서는 비

교적 낮은 만족도를 보이고 있어 아쉬운 점이라고 할 수 

있으며 관련된 부분에 있어서는 보완이 필요한 것으로 

보였다. 

둘째, 대륙이라는 범주를 국가라는 범주로 한 층 더 분

류하여 살펴볼 수 있었다. 비교분석 결과, 대한민국에서 

활용되고 있는 스마트 도슨트의 경우 평균값과 비교하였

을 때, 모든 어포던스에서 높은값을 보이는 반면, 동양의 

타국가에서 활용되는 스마트 도슨트의 경우 물리적 어포

던스를 제외한 나머지 어포던스에서 평균값이 낮은 모습

을 볼 수 있었다. 또한, 유럽에서 활용되는 스마트 도슨트

의 경우 모든 어포던스가 평균값에 못미치는 것으로 나

타났다. 미국에서 활용되는 스마트 도슨트의 경우에는 감

각적 어포던스만 평균값보다 높은 것으로 나타났는데, 해

당 어포던스에 있어서는 모든 국가 중 가장 높은값을 기

록하고 있었다. 이는 즉, 편리한 폰트 크기 제공과 더불어 

큰 그래픽 이미지를 출력하여 사용자가 더욱 편리하게 

사용할 수 있게함을 의미한다. 

이상의 결과를 바탕으로 전시관의 스마트 도슨트에 필

요한 발전방안과 시사점을 제시하면 다음과 같다. 본 연

구에서는 동일한 평가문항을 중심으로 국내외의 25개 전

시관에서 활용되는 스마트 도슨트에 대한 어포던스 비교

분석을 진행하였다. 이를 통해 도출된 결과값 중, 각 어포

던스 별로 높은 수치를 기록한 전시관은 다음과 같다. 감

각적 어포던스, 물리적 어포던스, 인지적 어포던스에 대

해서는 대한민국 소재의 서울시립미술관이 가장 높은 값

을 기록하였으며, 기능적 어포던스에 대해서는 대한민국 

소재의 넥슨 컴퓨터 박물관이 높은 결과값을 보여주었다. 

이를 통해 나타난 결과값을 참고하여 인터페이스 어포던

스 디자인을 벤치마킹하여 보완한다면 향후 관람객의 인

지적 부담 감소 및 사용률 증진을 위한 방법을 제안하는

데 도움이 될 것으로 생각된다.

5.2 연구 한계 및 향후 연구

이와 같은 비교분석과정을 통해 유의미한 결과를 도출

할 수 있었다는 점과 동시에, 연구가 가지는 한계점을 발

견할 수 있었다. 첫째, 사용자 경험의 경우 사람마다 성향

과 인지하는 능력이 다르고, 경험하는 과정에서 있어서 

주변 환경의 영향을 받을 수 있으므로 주관적인 모습을 

가지기도 한다. 이렇게 광범위하고 주관적인 성향 때문에 

사용자마다 느끼는 감정이나 생각을 객관화하거나 특정 

요소로 분류하기가 어렵다는 점이다[44]. 둘째, 연구의 

조사 대상이 국내의 25개 전시관으로 한정되어 연구의 

결과를 일반화하기에는 한계가 있다고 볼 수 있다는 점

이다. 본 연구의 결과들을 일반화하기 위해서는 더욱 많

은 수의 전시관으로 나누어 비교분석해야 할 것이다. 셋

째, 본 연구에 참여한 실험 참여자들은 대한민국 국적의 

20대를 중심으로 하였던 점 역시 본 연구의 한계라고 할 

수 있다. 실험 참여자의 모집단의 국적과 연령이 다양하

였다면 더욱 신뢰도 높은 실험 결과가 도출될 수 있었을 

것이라고 생각된다. 마지막으로, 본 연구는 대륙 및 국가

와 같은 넓은 범주에서 스마트 도슨트 비교분석 연구를 

진행하였기에, 좀 더 세분화하는 과정이 필요할 것으로 

보인다. 국립기관 및 사립기관과 같이 운영주체를 분류해

보는 과정을 거쳐 비교분석을 하면 더욱 의미있는 연구 
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결과가 도출될 수 있을 것이라고 판단된다. 

본 연구를 통해 각 전시관의 스마트 도슨트 현황과 장

점 및 단점을 파악해볼 수 있었다. 이는 향후 스마트 도

슨트 개선 및 구축에 있어 기초자료로써 방향성을 제시

하고, 전시관 마케팅 전략에 도움이 될 수 있는 실무적 

시사점을 제공할 수 있을 것이다. 이와 더불어, 본 연구에

서 동양과 미국에서 사용되고 있는 스마트 도슨트의 경

우 타 대륙 및 국가에서 사용되고 있는 도슨트와 비교하

였을 때, 감각적 어포던스의 평균값이 높은 것으로 나타

났다. 이와 같이 높은값을 기록한 요인에 대해 구체적으

로 알아본다면 더욱 의미있는 연구가 될 수 있을 것으로 

생각된다. 또한, 사용자 경험의 일부라고 할 수 있는 어포

던스의 개념을 통해 도출된 결과를 기반으로 향후 프로

토타입을 구축한 사용자 평가를 진행한다면 한국 전시관

의 참고할 수 있는 서비스 전략 방향 제시에 효과가 있을 

것으로 기대되는 바이다.
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