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1. 서론

1.1. 연구의 배경과 목적
디지털 기술의 발전에 따라 미술관 및 박물관 등의 전시관에

서 제공하는 도슨트 서비스는 전통적으로 작품에 대한 해설 정
보를 제공하는 음향 재생 디바이스에서 스마트폰의 도슨트 모바
일앱을 활용하는 형태의 모습으로 변화하였다(Park & Lee, 2022; 

Jung & Ahn, 2016). 또한 도슨트 서비스가 단순 활용 기기의 변
화뿐만 아니라 관람객에게 실시간 안내 기능이나 관람객 맞춤형 
정보 제공 등 스마트 서비스를 제공하는 스마트 도슨트의 형태
를 갖추고 있다. 이러한 기술적 변화는 관람객이 전시 공간을 인
지하고 경험하는 방식에 영향을 미친다.

공간 인지는 사용자가 주위 환경이나 자신이 처한 환경 속에서 
자극을 받으며 상호작용하고 주변을 해석하는 과정으로(Moon, 

2024), ‘행동 유도성’으로 정의되는 어포던스(Affordance) 개념과 
밀접한 관련이 있다. 이에 전시 공간의 스마트 도슨트 활용을 위
한 공간적 어포던스 디자인 요소를 분석하는 것은 디지털 모바
일 기술이 공간 경험과 긍정적 상호작용을 형성하는 데 얼마나 
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효과적인지 평가하는 중요한 기준이 된다.

한편 디지털 포용의 개념은 단순히 취약계층의 디지털 접근성
을 높여 디지털 격차를 해소하는 것뿐만 아니라 모든 사람이 디
지털 수단 활용을 통해 삶의 질을 증진하며 교육의 기회를 제공
받는 환경 조성을 의미한다.1) 스마트 도슨트는 디지털 기기를 
기반으로 작동하기 때문에 사용자의 디지털 활용 능력에 따라 
전시 공간 경험 차이가 발생할 가능성이 크다. 현재 스마트 도슨
트 경험이 풍부한 20대를 대상으로 한 스마트 도슨트 앱의 인터
페이스 디자인 연구나 사용성 평가 선행연구는 많지만, 연령별 
사용자 경험 차이와 스마트 도슨트 활용을 통한 공간 어포던스 
디자인 요소를 분석하는 연구는 부재하다.

이에 본 연구는 디지털 포용 수준과 관계없이 누구나 전시공
간 내 스마트 도슨트를 보다 원활히 활용할 수 있도록 전시 공간
의 어포던스 디자인 요소를 분석하는 것을 목적으로 한다. 이는 
사용자 중심의 포용적 전시 공간 설계를 위한 유의미한 기초자
료를 제공할 것으로 기대한다.

1.2. 연구 방법 및 범위
본 연구는 스마트 도슨트가 전시 공간 내에서 누구에게나 직

관적이고 포용적으로 활용될 수 있도록 하기 위해 사용자의 기
술 수용과 공간디자인 요소 간의 관계를 실증적으로 분석하는 
것을 목적으로 하여 정량적 설문조사 분석과 정성적 사례분석을 
병행하는 혼합연구로 진행하였다.

첫째, 스마트 도슨트, 디지털 포용, 기술 수용 모형, 어포던스
와 관련된 문헌 고찰 이후 전시 관람객의 디지털 포용 수준에 따
라 스마트 도슨트 기술을 수용하는 인식 과정 경로를 파악하기 
위한 평가틀을 구성하여 설문조사를 실시하였다.

둘째, 설문조사를 통해 수집된 자료는 통계 프로그램 SPSS 

27.0을 활용하여 빈도분석, 상관분석, 회귀분석, 일원분산분석
(One-way ANOVA)을 중심으로 분석하였다. 본 연구는 기술 수
용 과정에서 사용자의 인지적 경로를 설명하는 기술 수용 모형
(Technology Acceptance Model; TAM)을 활용하여, 디지털 포
용 수준과 공간디자인 요소가 사용자의 스마트 도슨트 기술 수
용성에 어떤 영향을 미치는지 실증적으로 분석하고자 하였다. 

이에 TAM 이론 기반 디지털 포용 수준(Digital Inclusion), 사용 
용이성(PEOU), 유용성(PU), 사용 의도(BI) 간의 관계를 회귀분
석을 통해 검증하고 연령별 집단 간 디지털 포용 수준 및 도슨트 
이용 빈도를 파악하기 위하여 일원분산분석(One-way ANOVA)

을 실시하였다.

셋째, 정량적 분석 결과 내용을 바탕으로 유의미한 인과관계
에 영향을 주는 요소를 공간 환경 차원에서 해석하기 위해, 기존 

1) 백송이, 박기웅; 고사론; 계보경. (2020). 텍스트 마이닝을 활용한 디지털 포용
성(Digital Inclusion)의 국제 연구 동향 분석. 교육문제연구, 77(), 277-306. 

10.24299/kier.2020.33.4.277

선행연구에서 도출된 어포던스 기반 현장 조사 체크리스트와 더
불어 앞서 분석한 TAM 이론 기반 회귀분석 결과를 활용한 체크
리스트를 도출하여 서울 내 주요 전시관 중 스마트 도슨트 서비
스를 운영 중인 3곳의 전시관을 사례로 선정하여 분석하였다.

넷째, 정량 및 정성적 분석 결과를 종합하여 디지털 포용 수준
과 무관하게 누구나 스마트 도슨트를 효과적으로 활용할 수 있
도록 지원하는 전시공간 어포던스 기반 공간디자인 요소를 파악
하고 이를 통해 결론을 도출하였다.

2. 이론적 고찰

2.1. 스마트 도슨트와 전시 공간
전시 공간의 도슨트는 사람이 직접 전시 설명을 수행하는 전

통적 방식에서 기술의 발전에 따라 음향 기기와 PDA를 거쳐 스
마트폰 기반의 모바일앱 형태인 스마트 도슨트의 형태로 변화해 
왔다. 이를 통해 관람객은 수동적 학습의 전시 관람에서 능동적 
학습이 가능해졌다.2) 모바일 인터페이스 발전은 관람객에게 새
로운 형태의 관람 경험을 제공하지만, 기술에 대한 적응 속도에 
따라 관람 경험의 격차가 발생할 수 있다. 따라서 스마트 도슨트 
기반의 디지털 활용 관람 경험이 모든 관람객에게 원활하게 제
공되기 위해서는 기술 중심의 인터페이스 디자인 뿐만 아니라 
이를 보완해줄 수 있는 공간디자인 차원의 고려가 필요하다
(Choi & Park, 2019).3)

2.2. 디지털 포용
(1) 디지털 포용의 이해

디지털 포용은 모든 사람이 누구나 디지털 기술을 쉽게 접하
고 자유롭게 사용하며 그 기술을 통해 삶을 더 나아지게 만들 수 
있는 조건을 갖추는 것으로 결국 포용 사회로 발전하기 위한 과
정이라고 논의되고 있다(Beak et al., 2020). 빅데이터 분석 플랫
폼 ‘텍스톰(TEXTOM)’을 활용하여 학술 데이터 기반 ‘디지털 
포용’ 키워드를 수집하고 TF-IDF 분석한 결과 ‘박물관’과 ‘교육’ 

키워드가 중요한 의미망으로 나타나 디지털 포용의 개념을 문화 
기반 공간에도 적용할 수 있는 개념임을 유추할 수 있다.4)

(2) 디지털 포용 요소

Baek & Oh(2024), Shyu & Sohn(2024), Beak et al.(2020), Rose, 

Holgersson, & Söderström(2020)의 선행연구와 ageUK(2024), 

EU(2024)의 정책 내용을 바탕으로 디지털 포용의 세부 요소들
을 정리하여 유사한 개념의 용어들을 통합하여 7가지로 요소를 
도출하였으며, 이 중 과반의 연구에서 공통으로 포함하는 네 가

2) 박민혁, 이정우. (2022). 전시관 스마트 도슨트의 어포던스 비교분석. 디지털융
복합연구, 20(2), p.65. https://doi.org/10.14400/JDC.2022.20.2.063

3) 최유식, 박태욱. (2019). 디지털 환경에서 공간의 개념적 특성에 관한 연구. 기
초조형학연구, 20(6), 520-532.

4) 최근 5개년(2020년~2024년) 기준 710건의 데이터 수집 및 분석
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지 요소를 본 연구의 디지털 포용 요소로 재구성하였다. 각 요소
의 의미는 다음 <표 1>과 같다.

<표 1> 디지털 포용 요소

디지털 포용 의미
디지털
접근

디지털 기기, 인터넷, 콘텐츠에 물리적 및 기술적 제약 없이 접근할 수 있
는 환경으로 누구나 디지털 활용을 쉽게 시작할 수 있도록 하는 요소

디지털 
리터러시

디지털 기술과 정보를 이해하고 검색, 활용, 평가, 생산할 수 있는 능력으
로 디지털 경험 격차와 상관없이 다양한 사용자가 이해하고 다룰 수 있도
록 하는 요소

디지털
사용

디지털 기술을 일상생활 속에서 능동적으로 사용하는 빈도로 디지털 도
구 조작 능력 차이에 상관없이 적극적으로 참여할 수 있도록 하는 요소

디지털 
커뮤니케이션

디지털 수단을 통해 타인과 연결되고 사회적 상호작용을 할 수 있는 능력
과 기회로 사회적 배제 없이 관계와 연결을 확장할 수 있도록 하는 요소

2.3. 기술 수용 모형(TAM)의 공간적 이해
(1) 기술 수용 모형(TAM)

기술 수용 모형(Technology Acceptance Model; TAM)은 
Davis(1989)가 고안한 이론으로, 정보시스템 분야에서 사용자가 
기술을 수용하고 사용하는 인지적 과정을 설명하는 이론이다. 

해당 연구 모형은 인식된 사용 용이성과 인식된 유용성을 중심
으로 해당 변수가 기술 사용 의도를 결정하는 데에 직간접적인 
영향을 주는 핵심 요인으로 작용한다는 구조로 다음 <그림 1>과 
같이 설명한다.5)

<그림 1> 기술 수용 모형(Technology Acceptance Model; TAM)

(2) 기술 수용 모형(TAM)의 공간적 이해

TAM 이론의 인식 경로 모형을 차용하여 기술 수용이 단순히 
사용자와 기술 간의 관계에 국한되지 않고, 기술이 작동하는 물
리적 환경과의 상호작용 속에서 실현된다는 점에 주목하여 
TAM 이론의 핵심 경로를 실증적으로 검증한 뒤 공간디자인이 
기술 수용 인식 경로를 어떻게 보완하고 강화할 수 있는지를 탐
색하는 분석 틀로 확장하고자 한다.

2.4. 어포던스 기반 공간디자인 요소
(1) 어포던스의 개념

어포던스는 ‘환경이 특정 행동을 유도하거나 가능하게 하는 

5) Davis, F. D. (1989). Technology acceptance model: TAM. Al-Suqri, MN, 

Al-Aufi, AS: Information Seeking Behavior and Technology Adoption, 

205(219), 5.

속성’으로 정의되어 지속적으로 확장되고 있는 개념으로 Gibson 

(1979)에 의해 처음 제시되어 다양한 연구 분야와 융합되고 있
다. 특히 공간디자인 분야에서 사용자의 자발적 상호작용을 이
끄는 설계 개념으로 확장될 수 있다. Hartson(2003)은 HCI(Human 

Computer Interaction) 분야의 연구를 중심으로 어포던스의 적용
을 통해 사용자가 도구를 느끼고 이해하고 사용하도록 유도하는 
디자인이 필요하다고 주장하면서 어포던스의 유형을 감각적, 물
리적, 인지적, 기능적 어포던스 네 가지 유형으로 구분하였다.6)

(2) 공간디자인에서의 어포던스

인간은 다양한 감각을 통해 공간을 인지하고, 공간은 인간의 
행위를 유도하는 어포던스를 지닌다는 점에서 사용자와 공간 간
의 원활한 상호작용을 위한 디자인의 중요성이 강조되고 있다
(Kim & Moon, 2011).7) 이에 공간디자인 분야에서는 어포던스 
개념을 적용한 다양한 연구가 진행되어 왔다. 특히 디지털 기술
의 발전은 인터랙티브 디자인 측면에서 어포던스의 개념을 확
장시켰으며(Jin & Nam, 2019),8) Noh & Nam(2017)은 디지털
미디어 전시환경에서의 어포던스 디자인 선호도를, Han & 

Hwang(2024)과 Jang & Han(2024)은 애플리케이션 인터페이스 
및 전시 AR 콘텐츠 디자인을 분석하였다. 선행연구를 바탕으로 
Hartson의 어포던스 유형에 따라 공간디자인의 세부 요소를 재
정리한 내용은 다음 <표 2>와 같다.

<표 2> 어포던스 유형에 따른 공간디자인 세부 요소 재정리

어포던스 유형 내용
의미 세부 디자인 요소

감각적 어포던스
(Sensory)

시각, 청각, 촉각, 후각 등 
감각을 통해 공간 정보를 명
확히 인지하고 경험할 수 있
도록 지원한다.

사용자가 쉽게 정보를 알 수 있는 가시성
실재감 있는 사운드 효과
물리적 접촉을 통한 촉각 혹은 햅틱

물리적 어포던스
(Physical)

신체적 접근과 조작을 고려
하여 사용자의 물리적 행위
를 지원한다.

사용자의 정확한 조작에 용이한 형태
객체의 일관성 있는 위치
객체 조작 방식의 일관성

인지적 어포던스
(Cognitive)

사용자가 공간 내 기능, 방
향, 사용법 등을 이해하고 
예측할 수 있도록 지원한다.

직관적 동선 유도 및 사인 시스템
기호, 픽토그램 등 인지 요소의 명확성
공간 기능의 명확한 인지를 위한 구획

기능적 어포던스
(Functional)

사용자의 정보 획득, 활동 
수행 등 과제 완수에 도움이 
되는 디자인으로 목적 달성
을 지원한다.

원활한 작업 수행을 위한 작동 난이도
사용자 참여를 위한 여유 있는 공간
정보의 이해를 위한 시선 및 조도 환경

3. 분석의 틀

3.1. 설문 설계
(1) 조사대상 및 조사방법

본 연구는 관람객의 디지털 포용 수준과 관계없이 스마트 도

6) 노이경, 남경숙. (2017). 디지털미디어 전시환경에서의 어포던스디자인 요소
별 선호에 관한 연구. 한국실내디자인학회 논문집, 26(5), 135-142.

7) 김미영, 문정민. (2011). 감성체험을 위한 공간의 어포던스 특성 분석. 한국실
내디자인학회 논문집, 20(4), 92-100.

8) 김선희, 남경숙. (2019). 공공 도서관 일반 열람실에서 나타나는 어포던스디자
인 특성에 관한 연구 - 신체적 불편으로 인한 장애자를 중심으로 -. 한국실내디
자인학회 논문집, 28(6), p.109. 10.14774/JKIID.2019.28.6.107
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슨트의 활용을 높일 수 있도록 관람자가 공간 내에서 그 필요도
와 활용도를 자연스럽게 인지하고 행동할 수 있도록 지원하는 
디자인 요소를 도출하고자 전시 관람 경험이 있는 전 연령대를 
대상으로 설문조사를 실시하였다. 자료수집은 Google Forms를 
활용하여 2025년 5월 16일부터 5월 23일까지 약 일주일에 걸쳐 
온라인으로 진행하여 총 176부의 설문지가 회수되었고, 응답 내
용 검토 이후 최종 176부를 분석에 활용하였다(유효율: 100%).

(2) 설문 방법

앞서 선행연구를 바탕으로 도출한 디지털 포용의 세부 요소를 
‘디지털 접근(DA1, DA2, DA3)’, ‘디지털 리터러시(DL1, DL2, 

DL3)’, ‘디지털 사용(DU1, DU2, DU3)’, ‘디지털 커뮤니케이션
(DC1, DC2, DC3)’으로 총 12문항을 구성하여 각 문항은 5점 리
커트 척도에 따라 매우 그렇다 5점부터 전혀 그렇지 않다 1점으
로 응답자의 디지털 포용 수준에 대해 응답하게 하였다. TAM 이
론에 기반하여 사용 용이성(PEOU), 유용성(PU), 사용 의도(BI)

에 대한 항목도 각 2문항씩 포함하여 앞서 디지털 포용 수준과 
동일한 리커트 척도를 적용하였다. 설문 문항 구성 개요는 다음 
<표 3>과 같다.

<표 3> 설문 문항 구성

구분 문항 수

디지털 포용 수준
(DI)

DA 디지털 접근 3
DL 디지털 리터러시 3
DU 디지털 사용 3
DC 디지털 커뮤니케이션 3

계 12

기술 수용 모형 
TAM 기반 요인

PEOU 사용 용이성 2
PU 유용성 2

계 4
디지털 이용 습관 디지털 기기 사용 시간, 스마트폰 교체 주기 2
전시관람 배경 정보 전시관람 빈도, 도슨트 이용 경험, 도슨트 이용 빈도 3

3.2. 정량 분석 방법
(1) 기술 수용 모형(TAM) 이론 기반 회귀분석

디지털 포용 수준(DI)이 사용 용이성(PEOU)과 유용성(PU) 

인식에 미치는 영향을 분석하고 궁극적으로 스마트 도슨트의 사
용 의도(BI)에 이르도록 하는 경로를 검증하고자 하였다. 이를 
위해 외생 변수로 DI를 설정하였고, PEOU와 PU는 매개 변수, 

BI는 종속 변수로 설정하여 TAM 이론 기반 전시 관람객의 스마
트 도슨트 수용 인식 과정 분석을 위한 연구 모형을 다음 <그림 2>

와 같이 재구성하였다. 또한 기존 TAM 연구 모형의 변수 외에 
사용자의 실제 도슨트 이용 경험이 사용 의도에 미치는 영향을 
추가적으로 확인하기 위해 도슨트 이용 빈도(docent_freq)를 경
험 기반 외생 변수로 설정하여 분석하였다. 해당 모형을 기반으
로 도출된 회귀분석 결과는 실제 전시공간에서 사용자 인식과 
행위에 영향을 미치는 공간디자인 요인을 체계적으로 파악할 수 

있는 사례분석 체크리스트 도출의 근거 기반으로 작용한다.

<그림 2> TAM 기반 스마트 도슨트 기술 수용 회귀모형 시각화

(2) 연령대 집단 간 차이 검증

스마트 도슨트 사용과 관련된 이용 행태 및 디지털 포용 수준
(DI)이 연령대에 따라 어떠한 차이를 보이는지 확인하기 위해 일
원분산분석(One-way ANOVA)을 활용하여 사용자 특성에 따른 
외생 요인의 영향을 탐색하고자 하였다. 특히 디지털 기술 수용
에 있어 연령 차이는 사용자 경험과 수용 태도 형성에 있어 유의
미한 차이를 보일 수 있기 때문에, 디지털 포용 수준 및 도슨트 
사용 빈도와의 관계를 탐색함에 있어 주요한 구분 기준이 된다. 

이에 본 연구에서는 도슨트 이용 빈도(docent_freq)와 디지털 포
용 수준(DI)를 종속변수로, 연령대(age_group)를 독립변수로 설
정하여 분석하였다.

3.3. 정성 분석 방법
정량적 분석 결과를 공간디자인 측면에서 해석하며 구체적 공

간디자인 요소를 도출하기 위해 실제 스마트 도슨트 활용이 이
루어지는 전시공간에서의 현장 사례분석을 진행하였다. 사례 대
상지는 2023년 문화체육관광부와 서울시에서 발표한 전시관 관
람객 통계 자료를 기준으로 서울 내 연평균 방문객 수가 높은 전
시관을 우선적으로 검토하여, 이 중 스마트 도슨트 프로그램(앱 
기반 해설, QR 안내 시스템 등)을 전시관 자체적으로 운영 중인 
국립중앙박물관, 국립현대미술관 서울관, 리움미술관, 총 세 곳
을 분석 대상지로 선정하였다.

4. 분석 결과

4.1. 정량 분석 결과
(1) 응답자 특성 및 기술통계

설문조사에는 총 176명(N = 176)의 응답이 포함되었으며, 성
별, 연령대, 도슨트 사용 빈도 등 기본 인구통계학적 특성을 분석
하였다. 주요 변수들의 평균(M), 표준편차(SD) 등의 기초 통계
값을 확인하여 정규성 및 분석 적합성을 검토하였다. 주요 변수
들의 기술통계 결과는 아래 <표 4>와 같다.
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<표 4> 주요 변수의 기술통계 결과

variable M SD Min Max.
디지털 포용 수준 (DI) 3.88 0.78 1.00 5.00
사용 용이성 (PEOU) 3.98 0.86 1.00 5.00

유용성 (PU) 3.98 0.83 1.00 5.00
사용 의도 (BI) 3.73 1.05 1.00 5.00

도슨트 이용 빈도
(docent_freq) 2.41 0.86 1.00 5.00

(2) 상관분석

디지털 포용 수준(DI)은 지각된 유용성(PU, r = .323, p < .001) 

및 지각된 사용 용이성(PEOU, r = .295, p < .001)과 유의미한 양
의 상관관계를 보였다. 이는 포용 수준이 높을수록 도슨트 기술
을 유용하고 쉽게 느낄 가능성을 시사한다. DI와 행동 의도(BI) 

간에도 약한 상관관계(r = .179, p < .05)가 관찰되었으나, 그 강
도는 상대적으로 낮은 수준이다. PU와 BI는 매우 강한 정(+)의 
상관관계(r = .806, p < .001)를 나타내어, PU가 BI를 강하게 설
명할 가능성이 높게 나타났다. 도슨트 이용 빈도(docent_freq)는 
PU(r = .463, p < .001) 및 BI(r = .463, p < .001)와도 중간 정도의 
정(+)의 상관관계를 보여, 실제 사용 경험이 긍정적 인식 및 행동 
의도와 연결될 수 있음을 시사한다.

(3) 일원분산분석(One-way ANOVA)

연령대에 따른 도슨트 이용 빈도 차이와 디지털 포용 수준을 
검증하기 위해 두 차례의 일원분산분석(One-way ANOVA)을 
실시하였다. 도슨트 이용 빈도(docent_freq)와 DI를 종속 변수로 
설정하여 각 집단 간 평균 차이를 확인한 결과는 다음과 같다. 먼
저 연령대에 따른 도슨트 이용 빈도 차이를 분석한 결과, 통계적
으로 유의미한 차이가 있는 것으로 나타났다(F = 5.381, p < .001). 

사후검정(Scheffé) 결과, 50세 이상 59세 이하 집단(N = 52, M = 

2.65, SD = 0.71)이 20세 이상 29세 이하 집단(N = 69, M = 2.13, 

SD = 0.80)에 비해 도슨트 이용 빈도가 통계적으로 유의미하게 
높은 것으로 나타났다(p = 0.03). 이는 상대적으로 고연령층에서 
도슨트 서비스를 더 적극적으로 활용하고 있음을 시사한다. 이
후 연령대에 따른 DI 차이를 분석한 결과, 통계적으로 유의미한 
차이가 있는 것으로 나타났다(F = 4.508, p = .001). 사후검정
(Scheffé) 결과, 20세 이상 29세 이하 집단(N = 69, M = 4.12, SD 

= 0.71)이 50세 이상 59세 이하 집단(N = 52, M = 3.55, SD = 

0.87)에 비해 DI가 통계적으로 유의미하게 높은 것으로 나타났
다(p = .006). 이외의 변수 조합에서는 통계적으로 유의한 차이
가 나타나지 않았다. 분석 결과는 다음 <표 7>과 같다.

<표 7> 연령대별 도슨트 이용 빈도 및 디지털 포용 수준 평균 비교분석 결과

연령대 N 도슨트 이용 빈도 (M±SD) DI (M ± SD)
20-29세 69 2.13 ± 0.80 4.12 ± 0.71
50-59세 52 2.65 ± 0.71 3.55 ± 0.87

F 5.38 4.51
p .03 .006

사후검정 결과, 두 연령대 간 유의미한 차이가 있음(Scheffé 기준 p＜.05)

(4) 기술 수용 모델(TAM) 기반 회귀분석

TAM의 핵심 인식 경로인 PEOU, PU, BI 간 관계를 실증적으
로 검증하고 DI가 외생적 영향 변수로서 TAM 경로에 미치는 영
향을 함께 분석하기 위해 경로별 회귀분석을 진행하였다. 이후 
상관분석 결과 추가로 유의미한 영향을 나타낸 도슨트 이용 빈
도(docent_freq)와 DI 간의 회귀모형도 함께 검증하였다.

단순 회귀분석을 진행한 결과, TAM 기반의 모든 인식 경로에
서 통계적으로 유의미한 영향이 확인되었으며 이는 기존 이론의 
구조가 스마트 도슨트 기술의 맥락에서도 적절하게 적용됨을 시
사한다.

구체적으로 외생 변수의 영향력을 확인한 결과, DI는 PEOU

(β = .925, p < .001) 및 PU(β = .323, p < .001) 모두에 유의한 정
(+)의 영향을 미쳐 디지털 포용 수준이 높을수록 스마트 도슨트
의 사용이 더 쉽고 유용하게 인식됨을 나타낸다. 이후 PEOU가 
PU에 미치는 영향을 분석한 결과, 유의한 정(+)의 영향을 미치
는 것으로 나타났고(β = .253, p = .005), 이는 TAM 이론의 전형
적 경로를 실증적으로 검증한다. PU는 BI에 가장 강한 정(+)의 
영향을 미치는 변수로 확인되었고(β = .806, p < .001), PEOU 역
시 BI에 유의한 직접 효과를 가지나 상대적으로 그 영향력은 약
한 것으로 확인되었다(β = .183, p = .015). 추가로, 도슨트 이용 
빈도(docent_freq)를 독립변수로 설정한 단순 회귀분석 결과, 해
당 변수가 BI에 유의미한 영향을 미치는 것으로 나타났다(β = 

.463, p < .001). 이는 도슨트 이용의 반복적 경험이 많을수록 향
후에도 해당 서비스를 지속적으로 사용할 의도가 높아짐을 의미
한다. 아래 <표 8>은 본 연구에서 수행한 주요 회귀분석 경로별 
결과를 요약한 내용이다.

<표 8> TAM 기반 스마트 도슨트 기술 수용 회귀분석 결과

독립변수 종속변수 β t p R²
DI PEOU .925*** 32.09 ＜ .001 .855
DI PU .323*** 3.74 ＜ .001 .104

PEOU PU .253** 2.87 = .005 .064
PU BI .806*** 14.89 ＜ .001 .649

PEOU BI .183* 2.46 = .015 .034
docent_freq BI .463*** 6.90 ＜ .001 .215

*p＜.05, **p＜.01, ***p＜.001

4.2. 사례분석
(1) 사례분석 체크리스트

TAM 기반의 스마트 도슨트 기술 수용 경로 분석을 바탕으로 
유용성(PU)이 행동 의도(BI)에 가장 강력한 영향을 미친다는 점
과 사용 용이성(PEOU) 또한 약한 영향이었으나 유의미한 영향
을 미친다는 점을 확인하였다. 이에 유용성(PU)이 행동 의도(BI)

에 미치는 경로를 저해하는 공간적 요소뿐만 아니라 사용 용이
성(PEOU)이 행동 의도(BI)에 미치는 경로를 강화할 수 있는 공
간적 요소는 무엇인지 탐색하기 위해 TAM 이론 기반 스마트 도
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슨트 수용 회귀분석 결과와 연계하여 어포던스 관점에서의 사례
분석 체크리스트를 다음 <표 9>와 같이 도출하였다.

<표 9> 스마트 도슨트 수용을 위한 공간 어포던스 체크리스트

분석 요소 분석 항목

감각적
어포던스

S1 스마트 도슨트의 존재 및 사용 가능성을 시각, 청각 등 다양한 단서를 
통해 즉시 인지할 수 있도록 설계되어 있는가

S2 시각, 청각 외에 진동, 촉각 등의 보조 감각을 통한 정보 접근성을 지
원하고 있는가

S3 공간 내 감각 환경(조도, 시야, 소음, 반향 등)이 스마트 도슨트 해설 
청취 및 집중에 적합한 몰입감을 제공하는가

물리적
어포던스

P1 스마트 도슨트를 사용하는 흐름이 공간 내 이동 동선과 자연스럽게 
이어질 수 있도록 구성되어 있는가

P2 스마트 도슨트의 원활한 사용을 돕는 가구 배치, 물품 보관소, 하단 
거치대 등 사용 편의를 높이는 물리적 설비가 마련되어 있는가

P3 고연령층, 휠체어 사용자 등 다양성을 반영해 스마트 도슨트 사용을 
위한 접근 가능한 공간이 제공되고 있는가

인지적
어포던스

C1 스마트 도슨트 초기 사용을 위한 안내 정보가 공간 내에서 자연스럽
게 인지되도록 시각화되어 있는가

C2 공간 구성 및 스마트 도슨트 콘텐츠 표현 방식이 정보 습득 및 관람 
기억에 도움이 되도록 설계되어 있는가

C3 사용자가 자신의 위치와 다음 콘텐츠 또는 정보 흐름을 쉽게 예측하
고 계획할 수 있도록 공간 내 인지적 단서가 마련되어 있는가

기능적
어포던스

F1 스마트 도슨트를 통해 전시 정보를 탐색하고 이해하는 과정에서 관람
객이 방해 없이 몰입할 수 있는 공간적 환경이 조성되어 있는가

F2 관람자가 스마트 도슨트 콘텐츠를 직접 선택하고 참여하는 데 필요한 
기기 조작이 용이하도록 돕는 체류 및 참여 공간이 구성되어 있는가

F3 관람자가 스마트 도슨트를 통해 감상을 정리하거나 공유할 수 있는 
활동 공간이 제공되고 있는가

(2) 사례분석 결과(<표 10>~<표 12> 참조)

<표 10> 사례 A. 국립중앙박물관

구분 국립중앙박물관

공간 
개요

위치 서울 용산구 서빙고로 137 설립 유형 국립

스마트 도슨트
지원 기능

- AR 길 찾기
- 추천 전시 동선
- 챗봇 수어 안내

스마트 도슨트 
적용 전시 유형 상설

이미지

분석 
요소 분석 내용

S1
박물관 주출입구에 설치된 안내 배너와 QR코드를 통해 스마트 도슨트의 존재
와 기능이 명확히 안내되어 관람자는 진입 직후 사용 여부를 인지하고 접근 가
능하여 스마트 도슨트 사용의 용이성을 높인다.

S2
국립중앙박물관의 스마트 도슨트는 시청각 중심 콘텐츠를 제공하지만 일부 전
시물은 직접 만질 수 있는 모형 등의 실물 요소를 통해 단일 감각 정보 전달의 
한계를 보완한다.

S3
박물관 내부 공간은 조도가 균일하게 유지되며 시야 확보가 양호하다. 소음과 
반향도 낮아 음성 해설 청취와 스마트 도슨트 콘텐츠 몰입에 적합한 감각 환경
이 조성되어 관람객의 스마트 도슨트 사용 용이성을 높인다.

P1
복도 폭이 3m 이상으로 충분히 확보되어 있어 복도 공간에서는 AR 길찾기 기
능 사용이 용이하지만 관람 공간 내 체류 공간이 충분하지 않아 사용자가 조작 
중 이동 동선과 충돌할 가능성이 있다.

P2
전시 공간 내 물품 보관소와 스마트폰 충전소가 마련되어 있으며 일부 전시물 
앞에는 의자가 배치되어 있어 스마트 도슨트 사용자의 이용 및 조작에 물리적 
편의를 제공한다.

P3 스마트 도슨트 기능을 활용하는 전시물 정보가 다양한 높이에 제공되어 휠체어 
사용자나 아동도 무리 없이 접근할 수 있도록 구성되어 있다.

C1
AR 기반 콘텐츠가 다양한 형태로 제공되지만 공간 내 스마트 도슨트 사용 가능
성을 직관적으로 안내하는 시각적 요소 및 지표가 부족해 초보 사용자의 인식에
는 한계가 있다.

C2 스마트 도슨트는 각 전시물 고유 기호와 이미지를 함께 제공하여 명확한 인지에 
도움을 주며 전체 공간의 배치도가 포함되어 전시 흐름 파악에 유용하다.

C3
스마트 도슨트 인터페이스 내 전시물 고유 기호는 실제 공간 내 기호와 일치하
지만 배치도 디자인의 일관성이 부족해 사용자가 스마트 도슨트를 통해 관람 흐
름을 자율적으로 계획함에 있어 다소 혼란이 발생할 수 있다.

F1 대부분의 공간은 공간의 조도 환경이 양호해 스마트 도슨트 기능이 원활히 작동
하지만 일부 어두운 구간에서는 카메라 기반 AR 인식 오류가 발생한다.

F2

박물관의 복도와 통로는 넓고 체류에도 불편함이 없으나 스마트 도슨트 콘텐츠
를 탐색하거나 전환할 수 있도록 유도하는 공간적 단서 및 동선 흐름상의 자연
스러운 체류 포인트 안내가 부족하여 콘텐츠 조작 타이밍을 놓치는 경우가 반복
되며 사용자의 스마트 도슨트 반복 사용 의도에 부정적 영향을 줄 수 있다.

F3 스마트 도슨트를 통해 감상 내용을 정리하거나 타인과 공유할 수 있는 별도의 
공간이나 활동 프로그램은 제공되지 않는다.

<표 11> 사례 B. 국립현대미술관 서울관

구분 국립현대미술관 서울관

공간 
개요

위치 서울 종로구 삼청로 30 설립 유형 국립

스마트 도슨트
지원 기능

- 길 찾기
- 관람 예약
- 전시실 혼잡도 안내

스마트 도슨트 
적용 전시 유형 상설

이미지

분석 
요소 분석 내용

S1 관람 공간 진입 이후 스마트 도슨트 자체의 활용 가능 여부를 명확히 알리는 시
각적 유도가 부족하다.

S2 시청각 기반 콘텐츠에 더해 물리적 사이니지가 함께 제공되어 정보 이해를 돕는
다. 하지만 점자나 햅틱 등 보조 감각 정보는 제공하지 않는다.

S3
관람 공간은 전체적으로 밝고 조도가 균일해 스마트 도슨트 화면과 공간 간 시
야 전환이 용이하다. 반면 개방형 구조로 인한 소음으로 관람자는 음성 해설 음
량을 스스로 조절해야 하는 불편을 겪을 수 있다.

P1
관람 공간 내 체류 공간은 충분하지만 스마트 도슨트를 조작하거나 콘텐츠를 탐
색할 수 있는 목적의 대기 및 체류 공간이 마련되지 않아 관람자 간 동선 충돌을 
유발할 수 있다.

P2 일부 전시물 앞에는 간이 테이블과 의자가 배치되어 있으며 곳곳에 물품 보관소
도 제공되어 스마트 도슨트 사용 편의성을 높이는 보조 환경이 조성되어 있다.

P3 휠체어 사용자와 아닌 관람자가 동시에 머물 수 있는 여유 공간이 충분하게 확
보되어 있어 사용자 간 물리적 간섭 없이 전시 콘텐츠 수용이 가능하다.

C1 스마트 도슨트 사용 유도 QR코드가 다수 존재하지만 작품별 배치 위치가 달라 
일관된 인지 유도가 어렵다. 초보 사용자의 경우 혼란을 겪을 가능성이 높다.

C2
스마트 도슨트는 부대시설 정보를 물리적 공간에서 제공하는 것과 동일한 디자
인으로 제공하지만 스마트 도슨트 앱에서 전시물 전제 배치도가 포함되어 있지 
않아 관람객이 전체 전시 동선에 대해 파악하기 어렵다.

C3
관람자가 현재 위치를 파악하거나 다음 콘텐츠의 위치와 순서를 예측할 수 있도
록 돕는 공간 내 시각적 기호, 스마트 도슨트와의 연계 사이니지 등 인지적 단서
가 부족하다.

F1 국립현대미술관 서울관은 개방형 공간 중심으로 구성되어 있으며 네트워크 환
경은 전반적으로 안정적인 상태로 유지되어 스마트 도슨트 이용에 용이하다.

F2 관람 가이드 포인트가 명확하게 설정되어 있지 않아 사용자는 콘텐츠를 조작할 
적절한 위치나 타이밍을 놓치기 쉬워 반복 사용 의도를 저해할 수 있다.

F3 층별 공용부에 대기 공간이 마련되어 있어 관람자가 스마트 도슨트를 통해 얻은 
정보를 쉬어가며 타인과 공유하거나 관람 경험을 확장할 수 있도록 지원한다.
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<표 12> 사례 C. 리움미술관

구분 리움미술관

공간 
개요

위치 서울 용산구 이태원로 55길 60-16 설립 유형 사립

스마트 도슨트
지원 기능

- 길 찾기
- 위치 기반 전시해설 자동 재생
- 수어 해설 연동
- End-Ticket 발급

스마트 도슨트 
적용 전시 유형 상설

이미지

분석 
요소 분석 내용

S1 미디어 보드를 통해 스마트 도슨트 이용을 안내하고 있으나 관람 공간 내부에는 
도슨트 기능을 인지할 수 있는 시각적 사이니지가 부족하다.

S2
시청각 중심의 전시해설 콘텐츠가 제공되며 관람 공간 내 일부 전시물은 영상 
자료를 통해 정보 접근성을 보완한다. 수어 해설 기능도 지원되고 있으나 촉각 
등의 보조 감각 정보는 제공되지 않는다.

S3 공간 전체의 조도가 낮아 스마트 도슨트 화면 밝기가 상대적으로 도드라지며 시
야 전환 시 눈부심이나 정보 인지의 불균형이 발생할 수 있다.

P1
위치 기반 해설 자동 재생 기능이 제공되며 입구에서부터 관람 시작 위치를 명
확히 안내하고 있다. 그러나 전시 흐름은 일방향적이며 스마트 도슨트 조작을 
위한 공간적 여유는 다소 부족하다.

P2
로비 공간에 물품 보관소가 제공되며 관람 공간 내부에 의자가 배치되어 있으나 
스마트 도슨트 조작을 돕기 위한 가구로 사용할 수 없는 배치로, 장시간 콘텐츠 
활용 시 불편이 따른다.

P3 참여형 콘텐츠나 상호작용형 전시가 부재하여 스마트 도슨트 기반 활동을 지원
할 수 있는 별도의 공간 구성 자체가 고려되고 있지 않다.

C1
위치 기반 해설 자동 재생 기능을 제공하여 조작 부담이 적지만 공간 내 스마트 
도슨트 기능을 인지할 수 있는 시지각적 지표가 부재하여 기능 존재를 경험적으
로 파악하기 어렵다.

C2 관람 공간 내에 전시물과 해설 정보를 직관적으로 연결하는 시각 기호나 위치 
정보가 부족해 실물과 스마트 도슨트 콘텐츠 간의 관계를 인지하기 어렵다.

C3
스마트 도슨트 내 전시물 배치도는 실제 공간에서 제공하는 것과 동일한 디자인
으로 디자인되어 있어 관람자가 공간 내에서 방향을 인지하고 관람 흐름을 스스
로 조절하는 데 유용하다.

F1
스마트 도슨트는 리움미술관에서 제공하는 기기로만 사용되어 네트워크 연결성 
자체는 매우 안정적이다. 다만 개인 기기를 활용하지 않는 방식이기 때문에 사
용 경험의 지속성과 연계성이 낮다.

F2
관람 공간 진입 이후에는 스마트 도슨트 콘텐츠를 조작할 수 있는 별도 공간이 
마련되어 있지 않고 정해진 동선을 따라 이동하는 구조로 관람객의 자율적 공간 
탐색이 어렵다.

F3
관람 종료 이후 ‘End-Ticket’ 발급 시스템을 통해 감상 내용을 개별적으로 정리
할 수 있으며 로비와 카페 공간에서는 방문자 간 자발적 공유와 소통이 이루어
질 수 있는 환경이 제공된다.

4.3. 소결
(1) 정량 분석 결과

정량 분석을 통해 디지털 포용 수준(DI)이 사용 용이성
(PEOU) 및 유용성(PU)에 긍정적인 영향을 미치며 특히 PU가 
사용 행동 의도(BI)를 가장 강하게 설명하는 요인임을 검증하였
다. 또한 상관분석 결과에서 나타난 유의미한 변수 간 관계를 바
탕으로 추가적 회귀분석을 실시한 결과, 도슨트 이용 빈도
(docent_freq) 역시 BI에 유의미한 정적 영향을 주는 변수로 나타
났다.

DI는 PEOU(β = .925, p < .001)와 PU(β = .323, p < .001)에 
모두 유의미한 영향을 미쳤으며, PEOU 또한 PU에 정적 영향을 
주는 매개 변수로 나타났다(β = .253, p = .005). PU는 BI에 가장 

강력한 설명력을 보였고(β = .806, p < .001), PEOU(β = .183)와 
도슨트 사용 경험(β = .463) 역시 BI에 유의미한 영향을 주는 것
으로 확인되었다. 또한 연령대별 분석에서는 50대 이용자의 도
슨트 사용 빈도가 20대보다 높았으나(p = .03), DI는 오히려 낮게 
나타났다(p = .006).

(2) 정성 분석 결과

감각적 어포던스 측면에서는 시, 청각 단서를 통한 스마트 도
슨트 존재의 인지 가능성과 공간의 조도 및 소음 환경 등이 사용
자 몰입에 영향을 미치는 요소로 확인되었다. 사례 A는 전시관 
입구 안내에 위치한 배너와 물리적 보조 감각 환경을 통해 스마
트 도슨트의 존재와 작동 환경을 효과적으로 전달하는 반면, 사
례 C는 관람 공간의 조도가 낮아 스마트 도슨트 디바이스 화면
과 물리적 공간 간 시야 전환에 어려움이 발생하여 감각적 몰입
을 방해하는 요소로 작용하였다. 이에 스마트 도슨트가 효과적
으로 작동하기 위해서는 가변적 조도 조절 환경과 소음 및 반향 
정도를 조절할 수 있는 벽체 구성 설계가 필요하다.

물리적 어포던스 측면에서는 다양한 사용자의 접근성과 조작 
편의성을 중심으로 세 사례 모두 물품 보관소, 관람 공간 내 의자 
배치 등 스마트 도슨트 사용을 보조하는 물리적 편의가 제공되
고 있었으나 사례 C의 경우 관람 공간 내 가구 배치가 스마트 도
슨트 조작을 고려하는 목적의 배치가 아닌 단순 공간 구성 요소
로 작용하여 장시간 콘텐츠 활용 시 불편을 유발하는 것으로 나
타났다. 사례 A와 사례 B는 휠체어 사용자, 아동 등 다양한 신체
적 조건의 사용자를 고려하여 전시물 정보를 제공하는 포용적 
공간 구성이 관찰되었다. 이를 통해 스마트 도슨트의 원활한 활
용을 위해서는 단순한 편의 시설 배치뿐만 아니라 기기 조작을 
위한 목적의 체류 공간과 다양한 사용자의 접근성을 고려한 평, 

입면적 공간 구성이 필수적이다.

인지적 어포던스 측면에서는 관람객이 스마트 도슨트의 다양
한 콘텐츠를 통해 자율적으로 관람 계획을 구성할 수 있도록 돕
는 시지각 기호 체계, 배치도의 제공 여부 등을 관찰한 결과, 세 
사례 모두 직관성이 부족하여 처음 사용하거나 디지털 포용 수
준이 낮은 사용자에게 혼란을 줄 가능성이 나타났다. 특히, 사례 
A는 스마트 도슨트 내 콘텐츠 기호와 실제 공간 사이의 대응이 
비교적 명확하게 설계되어 있어 인지적 부담을 줄이는 효과가 
있었으나, 사례 B와 사례 C의 경우 작품별 QR 코드 위치가 일관
되지 않거나 시지각적 지표 자체가 부족하여 사용자로 하여금 
스마트 도슨트 기능 인지에 혼란을 유발할 가능성이 높았다. 이
에 따라 스마트 도슨트의 자율적 활용을 유도하기 위해서는 사
용자의 위치와 콘텐츠 흐름을 직관적으로 인지할 수 있는 일관
된 시지각 정보 구조가 공간 전반에 걸쳐 설계되어야 한다.

기능적 어포던스 측면에서는 사용자가 전시 콘텐츠를 능동적
으로 조작 및 활용하고 감상 경험을 확장하도록 돕는 공간 구성 
여부를 중심으로 분석하였다. 사례 A와 B는 조도 환경과 충분한 
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복도 및 대기 공간이 조성되어 스마트 도슨트 기능을 원활하게 
사용할 수 있도록 보조할 수 있는 공간이 마련되어 있었다. 사례 
C는 관람 이후 스마트 도슨트 내 ‘End-Ticket’ 발급 시스템이나 
로비 공간을 활용한 자발적 공유 활동 유도 측면에서는 긍정적
이었으나, 콘텐츠 조작을 위한 명확한 목적의 체류 공간 설계는 
미흡하였다. 이에 스마트 도슨트에 대한 사용자의 반복 사용 의
도를 유도하기 위해서는 콘텐츠 조작을 지원하는 목적의 체류 
공간과 감상 확장을 위한 상호작용 및 참여 공간이 설계되어야 
한다.

세 사례 모두 공통적으로 스마트 도슨트 서비스 제공을 위한 
기반 환경을 갖추고 있었으나 어포던스 유형별 구현 수준과 방
식에는 차이점이 나타났다. 감각적 어포던스의 경우 공간의 조
도나 소음 환경 조절 여부가 사용자 몰입에 핵심 요소로 작용하
였으며 물리적 어포던스는 조작 편의성과 다양한 사용자 접근성 
고려 여부에 따라 수용성 차이를 보였다. 인지적 어포던스는 스
마트 도슨트 사용을 위한 안내 정보의 직관성 및 일관성 측면에
서 사용자 혼란 유발 가능성이 제기되었고 기능적 어포던스는 
체류 공간 구성 유무와 콘텐츠 반복 사용을 유도하는 참여 기반 
요소의 제공 여부가 중요한 영향을 미쳤다.

5. 결론

본 연구는 디지털 포용 관점에서 스마트 도슨트 수용성과 전
시 공간디자인 요소 간의 관계를 실증적으로 분석하고, TAM 기
반 인식 경로와 어포던스 유형을 연계하여 공간의 설계 방향을 
도출하고자 하였다. 기술 수용의 과정이 단순히 사용자와 기술 
간의 작동성에 그치지 않고, 디지털 격차, 사용 경험, 물리적 공
간의 영향 등 다층적인 요인과 맞물려 있음에 주목하여 이를 통
합적으로 검토하였다.

첫째, 연령대별 디지털 포용 수준과 전시 관람 시 도슨트 이용 
빈도 차이 분석을 진행한 결과, 연령대가 높을수록 디지털 포용 
수준은 낮았으나, 오히려 도슨트 이용 빈도는 높게 나타났다. 이
는 고령층 사용자일수록 전시 관람 시 도슨트 사용 의도가 높지
만 디지털 포용 수준은 낮아 빠르게 디지털화되는 도슨트의 수
용성 향상을 위한 환경적 보완 요소가 필요함을 시사하는 지표
이다. 이에 기술을 매개하는 물리, 인지적 공간 환경의 세심한 설
계가 필요하다.

둘째, 정량 분석을 통해 본 연구에서 외생 변수로 설정한 디지
털 포용 수준(DI)은 사용 용이성(PEOU)과 유용성(PU)에 모두 
유의미한 영향을 미쳤으며, 특히 PU는 행동 의도(BI)에 가장 큰 
설명력을 가진 변수로 확인되었다. 또한 사용자의 도슨트 이용 
경험은 도슨트 사용 행동 의도에 긍정적 영향을 준다는 통계적 
결과를 통해 기술 수용과 사용자 경험의 누적성 간의 연계를 확
인하였다. 이는 스마트 도슨트를 활용한 전시 관람 접근을 유도
하고 그 사용 용이성과 유용성을 인지시켰을 때, 디지털 포용 수

준과 관계없이 모두에게 포용적인 전시 관람 환경을 조성할 수 
있다는 점을 시사한다.

셋째, 정성 분석을 통해 스마트 도슨트를 활용한 전시 관람 접
근 유도 및 사용 용이성, 유용성 인지 요인을 분석하기 위해 감각
적, 물리적, 인지적, 기능적 어포던스 유형을 중심으로 TAM의 
각 인식 단계에 대응하는 공간디자인 요인을 도출하였다. 안내
의 시각성, 조작 편의성, 관람 정보 흐름의 직관성 및 예측 가능
성 등은 스마트 도슨트의 수용을 실질적으로 강화하는 공간 조
건으로 작용하였다. 특히 디지털 포용 수준이 낮은 사용자에게
도 일관된 정보 제공과 자율적 탐색을 유도할 수 있는 시지각적 
단서 구성과 조작에 특화된 체류 공간 설계, 그리고 감각 몰입을 
위한 환경 조정 등의 세부 요소가 공간디자인 지침 수립 시 필수
적으로 고려되어야 한다.

넷째, 본 연구는 기존의 스마트 도슨트의 시스템과 같은 기술 
중심 또는 앱 기반 인터페이스 디자인 연구와 달리, 사용자 기술 
수용 인식 경로와 공간 환경을 연계하고 이를 이론적으로 구조
화하여 공간디자인 전략으로 구체화했다는 점에서 차별화된다. 

또한 기술 수용 모형(TAM) 기반 분석 결과를 현장 사례분석 체
크리스트의 근거 기반으로 활용함으로써 디지털 기반 전시 환경 
설계를 위한 이론적 프레임을 제시하였다.

본 연구는 개인의 디지털 포용 수준을 기반으로 스마트 도슨
트 수용을 위한 전시공간 어포던스 디자인 요소를 실증적으로 
도출함으로써 디지털 매체를 사용하는 전시공간에서의 관람 경
험 격차를 해소하기 위한 설계 방안을 제시한 데에 의의가 있다. 

향후 연구에서는 본 연구에서 활용한 기술 수용 모형(TAM)을 
기반으로, 사용자 특성, 사회적 영향력, 기대 성과 등 다양한 변
인을 통합적으로 고려할 수 있는 확장 모형(UTAUT)의 적용을 
고려할 수 있다. 특히 연령, 디지털 포용 수준, 사회문화적 배경
에 따른 수용 경로 차이를 보다 정교하게 설명할 수 있을 것으로 
기대한다. 이와 더불어 본 연구의 설문조사는 도슨트 활용 경험
이 있는 일반 관람객을 대상으로 하였으나 정성분석 대상 공간
과의 일대일 대응은 이루어지지 않은 한계가 있다. 이는 참여자
의 디지털 포용 수준에 중점을 둔 연구 설계였으며 향후 연구에
서는 설문조사와 사례분석 공간 간의 일치성을 명확히 확보함으
로써 보다 체계적인 사용자 경험 기반 공간 분석이 가능하도록 
연구를 고도화할 계획이다. 또한 스마트 도슨트의 공간디자인 
요소에 대한 후속 연구는 비정형 전시 공간, 소규모 지역 미술관, 

어린이와 같은 특수 사용자군을 대상으로 하는 맥락 기반 사례
분석으로 확장될 수 있을 것으로 기대한다.
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