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MR 기반문화유산AI 큐레이터콘텐츠의구축
요소도출및 사용자만족도평가

산업적배경

사회적배경

XR/MR 시장성장, 국가유산데이터개방, 문화유산데이터의실감콘텐츠원천자료화, AI 문화해설서비스확산은문화유산콘텐츠가융합산업으로확장되고있음을의미.

관람문화는감상중심에서체험· 참여· 공유중심으로변화하고있으며, 이에개인화· 상호작용기반문화유산해설경험요구하고있다.

• 국가유산청은국가유산디지털서비스를통해이미지, 도면, 보고서, 멀티미디어자료, 3D 에셋등 국가유산데이터68만 건 개방을통한MR콘텐츠제작기반마련.1)

• 문화유산데이터는게임, 영화, 가상복원, MR/XR 콘텐츠제작에활용가능한MR텐츠원천자료로활용.2)

• Fortune Business Insights는MR/XR 시장전망을2025년2,535억 달러에서2034년에는2조1,278억 달러에이를것으로전망.3)

• 대화형AI 시장은2025년147.9억 달러에서2034년824.6억 달러규모로성장할것으로전망되며, 이는질의응답, 개인화응답, 맥락기반안내기술이서비스산업전반으로확산되고있음을의미.4)

• 문화해설영역에서AI 문화해설로봇큐아이를보급하여질의응답, 개인화해설, 다국어안내와같은기능을제공하는AI 문화해설서비스도입.5)

• 문화유산은보존· 관리중심의대상에서나아가교육, 관광, 체험, 디지털콘텐츠의원천자료로활용범위가확장.6)

• 문화예술관람률증가와미디어아트전시에서체험색다른경험· 체험중심방문동기는전시관람이단순감상에서형 콘텐츠경험으로변화하고있음을의미.7) 8)

• MR 콘텐츠는문화유산의형태· 공간· 맥락을시각적· 공간적· 체험적으로재구성하여관람자가문화유산을직관적이고몰입적으로경험할수 있도록지원.9)

• AI 큐레이터는관람자의질문, 관심사, 이해수준에맞춘해설과관람경로를제공함으로써문화유산해설방식을상호작용형· 개인화경험으로확장.10)

1.1.1. 연구배경



1.1. 연구배경및 목적 MR 기반문화유산AI 큐레이터콘텐츠의구축
요소도출및 사용자만족도평가

학술적배경

구분 저자 논문명 내용

MR 콘텐츠

차오위자오, 김나영(2026)
혼합현실(MR) 기반관광체험게임의설계원칙과사용자경험
적 가치탐색

혼합현실기술을핵심으로관광지의문화적특성을표현하는관광체험을구현하고사용자경
험을분석

고은진, 민자경(2025)
혼합현실환경에서사용자인터페이스배치거리에따른사용
성 평가: 프로세믹스이론을중심으로

MR 환경에서UI 배치거리와사용성의관계를분석한연구

김종선, 공수민, 장문수, 김진모(2024)
메타퀘스트프로를활용한혼합현실과가상현실기반의몰입
형 콘텐츠제작및 경험에관한연구

MR과 VR 기반몰입형콘텐츠제작및경험을비교한연구로사용자체험환경에따른현
존감및경험차이비교분석

문화유산

손혜연, 박호순(2024)
디지털트윈기반문화재건축물3D 모델링및UAV 아카이브
구축에관한연구

3D 모델링구현을통한문화재건축물의디지털아카이브방안마련

최주호, 문솔미, 박지수, 이보아(2023) 실감형문화유산콘텐츠및 기술동향에관한연구 실감형문화유산콘텐츠및 기술현황분석

이은정, 김경수(2024) 문화유산연구의인공지능기술동향분석 문화유산에인공지능기술을적용한연구분석.

박재영(2014) 디지털박물관전시콘텐츠스토리텔링연구 디지털박물관전시콘텐츠에서전통문화콘텐츠를스토리텔링구조로분석.

AI 큐레이터

안형준(2024)
LLM을 활용한맞춤형미술관안내시스템구축을위한프레임
워크

맞춤형LLM 기술기반미술관안내시스템프레임워크제시

이은정, 김경수(2026) 생성형AI 기반문화유산챗봇의특성및 구현전략 문화유산챗봇서비스를연구용과공개운영용으로분류하여특성및 구현전략비교분석

서혜경, 김선영(2024) 박물관· 미술관도슨트연구주제의메타분석적접근 국내에서발표된도슨트관련논문들을시기및 주제별로분석

위상희, 안형기(2023) 홀로그래피기술을활용한AI 도슨트분석연구 홀로그래피기술과인공지능기술을결합한박물관도슨트시스템사례분석연구

기존연구는문화유산, MR/XR, AI 큐레이터를개별적으로다루어왔으나, 

이를하나의콘텐츠구축체계로연결한논의는충분히이루어지지않음.

• 문화유산연구는보존, 복원, 아카이빙, 3D 데이터구축, 실감형콘텐츠활용을중심으로연구가집중됨.

• MR/XR 기반문화유산연구는몰입감, 현존감, 상호작용성, 교육효과, 관람만족도와같은연구로확장됨.

• AI 큐레이터연구는챗봇, 디지털도슨트, LLM 기반해설, 추천시스템을중심으로확대되고있음.

1.1.1. 연구배경



1.1. 연구배경및 목적 MR 기반문화유산AI 큐레이터콘텐츠의구축
요소도출및 사용자만족도평가

MR 기반문화유산AI 큐레이터콘텐츠의구축요소는무엇인가?

MR 콘텐츠환경, 문화유산콘텐츠, AI 큐레이터의선행연구를 바탕으로구축요소를도출.

연구문제1

1.1.2. 연구문제

도출된구축요소의내용은타당한가?

전문가검토를통해도출된구축요소의적합성과타당성을검증하여 학술적신뢰도확보.

연구문제2

도출된구축요소를 적용한실감콘텐츠체험은사용자만족도에어떠한영향을미치는가?

MR 콘텐츠환경, 문화유산콘텐츠, AI 큐레이터구축요소를 콘텐츠에적용및 체험을진행하여사용자만족도가확보되는지검증.

연구문제3



본 연구의목적은MR 기반문화유산AI 큐레이터의구축요소를도출하고, 도출된요소가
사용자만족도에어떠한영향을미치는지분석하는데 있다. 

이를위해MR 환경, 문화유산콘텐츠, AI 큐레이터관련선행연구를검토하고, 각 영역에서
도출된주요요소를종합하여MR 기반문화유산AI 큐레이터구축요소를체계화한다. 

나아가도출된구축요소를바탕으로만족도조사를실시함으로써MR 기반문화유산AI 
큐레이터설계방향을제시하고자한다.

1.1. 연구배경및 목적 MR 기반문화유산AI 큐레이터콘텐츠의구축
요소도출및 사용자만족도평가1.1.3. 연구목적



1.2. 연구범위및 방법

내용적범위

MR 콘텐츠환경, 문화유산콘텐츠, AI 큐레이터선행연구검토
각 영역의구축요소를종합하여문화유산기반MR 콘텐츠환경AI 큐레이터구축요소도출
도출된구축요소와사용자만족도간의관계를분석

MR 기반문화유산AI 큐레이터콘텐츠의구축
요소도출및 사용자만족도평가

MR 콘텐츠환경은문화유산객체와정보가체험공간안에서배치· 정합· 상호작용하는구조를중심으로분석
문화유산콘텐츠는유형문화유산의형상· 구조· 기능· 의미가MR 환경안에서표현되는방식으로한정
AI 큐레이터는문화유산해설, 질의응답, 관람안내를수행하는지능형해설인터페이스로한정

방법론적범위

선행연구분석을통해1차 구축요소도출
전문가수정델파이조사를통해구축요소의타당성검토
프로젝트실증전시체험자대상사용자만족도조사진행

기술적범위

1.2.1. 연구범위



1.2. 연구범위및 방법

연구의배경및 필요성
연구문제와목적
연구의범위및 연구방법

문헌조사 구축요소도출 연구1 델파이조사결과

연구2 만족도조사결과

문화유산기반MR 콘텐츠
환경AI 큐레이터구축요소
도출

후속연구제언

MR 콘텐츠환경

문화유산콘텐츠

AI 큐레이터

사용자만족도

구축요소도출

델파이조사1라운드

델파이조사2라운드

델파이조사3라운드

실증전시기반
콘텐츠만족도조사

리커트5점 척도기반만족도

설문조사진행

MR 기반문화유산AI 
큐레이터구축요소도출결과

프로젝트실증전시기반
만족도결과

MR 기반문화유산AI 큐레이터콘텐츠의구축
요소도출및 사용자만족도평가

문화유산구축요소

MR 콘텐츠환경구축요소

AI 큐레이터구축요소

MR기반문화유산AI 
큐레이터구축요소도출

1.2.2. 연구방법

서론 이론적배경 연구설계 연구결과 결론

실증전시기반
2차 콘텐츠만족도조사

리커트5점 척도기반만족도

2차 만족도설문진행



2.1.2. MR 콘텐츠환경특성

2.1. MR 기반콘텐츠환경

2.1.1. MR 콘텐츠환경의개념

Milgram & Kishino, 1994; Speicher et al., 2019

MR 기반문화유산AI 큐레이터콘텐츠의구축
요소도출및 사용자만족도평가

현실-가상연속체(Reality -Virtuality Continuum)

실제환경 증강현실 혼합현실 증강가상 가상환경

AR MR VR

MR 콘텐츠환경선행연구는현실과가상정보의결합방식, 공간정합, 조작기반상호작용, 인터페이스· 정보매개를중심으로전개되어왔다. 
따라서MR 콘텐츠환경은공간을구성하고, 현실과가상을정합하며, 사용자조작에반응하는구축요소로구체화될필요가있다.

현실세계와가상세계가현실-가상연속체안에서
병합되는환경

3차원가상객체가3차원현실환경안에실시간으로통합되는환경 원격현존감을경험하는실제또는시뮬레이션환경, 또는완전합성세계에
몰입· 상호작용하는환경

Azuma, 1997 Steuer, 1992; Milgram & Kishino, 1994

본 연구에서MR 콘텐츠환경은AR·VR 을 포괄하는현실-가상객체가실시간으로공존하고상호작용하는환경.

현실· 가상결합, 상호작용성, 현실감 실시간혼합, 정합성, 상호작용성 공간정보, 3D 공간기반체험 상호작용성, 행동유도, 피드백 몰입성, 현존감, 공간기반상호작용

논점

혼합현실콘텐츠는현실, 가상현실, 
증강현실의인터랙티브한결합을통해

확장된정보활용과자연스러운현실감을
구현하는방향으로발전한다고보았다.

혼합현실은실세계와가상세계를
실시간으로혼합하여사용자에게제공하는

기술이며, 트래킹, 렌더링, 정합, 사용자
상호작용기술이중요하다고설명하였다.

3차원공간정보를활용하여스마트시티
서비스를가상환경에서체험할수 있는

혼합현실기반콘텐츠개발을제시하였다.

증강현실기반박물관애플리케이션의
지속적체험을위해사용자행동을

유도하고피드백을생성하는상호작용
모델이필요하다고보았다.

MR 사용자와VR 사용자가함께참여하는
비대칭가상환경기반몰입형콘텐츠
제작공정을제시하고, 체험환경이
제공하는현존감과경험차이를

비교하였다.

대표
연구

김희영(2017). 혼합현실콘텐츠의현황과
발전방향

문형남외(2017) .혼합현실(Mixed
Reality ) 기술동향과발전전망

전해찬외(2022).혼합현실과공간정보를
이용한스마트시티체험콘텐츠개발에관

한 연구

천융루· 이지혜(2023).어린이박물관증강
현실콘텐츠의상호작용성에관한연구

김종선외(2024). 메타퀘스트프로를활용
한 혼합현실과가상현실기반의몰입형콘

텐츠제작및 경험에관한연구



2.1. MR 기반콘텐츠환경 MR 기반문화유산AI 큐레이터콘텐츠의구축
요소도출및 사용자만족도평가

2.1.3. MR 콘텐츠환경구축요소

N 내용 중분류 내용 참고문헌 소분류 내용 참고문헌

MR 
콘텐츠환경

AR·VR을 포괄하
는 현실-가상객
체가실시간으로
공존하고상호작

용하는환경

공간구성

MR 콘텐츠가배치되는
물리적· 가상공간과객

체의위치, 크기, 방향, 관
람 관계를구성하는환경

요소

전해찬· 김병선· 이희석(2022)

공간배치 객체가배치되는공간을구성하는요소 전해찬외(2022)

객체설정
객체의크기, 비례, 방향이사용자의관람
시야안에서적절하게인식되도록하는

요소
차오위자오· 김나영(2026)

동선설정
사용자가객체를관찰하는위치, 접근거

리, 이동경로를설정하는요소
고은진· 민자경(2025)

공간정합

물리적, 가상공간, 오브
젝트, 정보요소가위치·
방향· 크기· 깊이관계에
서 안정적으로정렬되고
결합되도록구성하는요

소

김종선· 공수민· 장문수· 김진모
(2024)

공간인식
오브젝트배치를위해공간의평면, 깊이, 

좌표, 기준점을인식하는요소
박아연외(2024)

오브젝트위치
정합

가상오브젝트가지정된공간위치와방
향에안정적으로고정· 유지되도록하는

요소
김상준외(2018)

오브젝트-정보
정합

오브젝트와정보패널, 라벨, 해설위치간
의 관계를일관되게정렬하는요소

고은진· 민자경(2025)

조작반응성

사용자의입력과조작에
따라화면, 오브젝트, 정
보 요소가즉각적으로변
화하거나피드백되도록

구성하는요소

천융루· 이지혜(2023)

입력인식
사용자의시선, 제스처, 음성, 터치등 입

력을인식하는요소
김종선외(2024)

체험모드전환
사용자의선택이나관람흐름에따라화

면, 시점, 체험모드를전환하는요소
김종선외(2024)

오브젝트조작
반응

사용자의조작에따라오브젝트가선택, 
강조, 변형, 상태변화로반응하는요소

천융루· 이지혜(2023)

정보피드백
사용자의선택, 위치변화, 조작결과에따

라 정보와안내반응이제공되는요소
박현준외(2025)



2.2. MR 기반문화유산콘텐츠 MR 기반문화유산AI 큐레이터콘텐츠의구축
요소도출및 사용자만족도평가

2.2.1. 문화유산콘텐츠의개념

2.2.2. 문화유산콘텐츠특성

보존복원중심 문화유산디지털화 문화유산데이터활용

국가유산청, 국가유산디지털대전환2030 및 국가유산디지털서비스를통한국가유산데이터개방

정보서비스· 큐레이션활용 교육· 전시· 향유활용 해석· 스토리텔링활용 디지털재현· 복원활용

• 문화유산데이터원천자료화
• 디지털아카이브및 온라인서비스
• 검색, 공유, 큐레이션기반정보제공

박옥남, (2019). 문화유산콘텐츠
온라인서비스에관한연구

• 문화유산학습및 관람경험제공
• 디지털전시· 체험콘텐츠확장

김나영, (2023). 디지털문화유산의
LCMS 교육콘텐츠활성화방안연구

• 역사· 장소· 인물· 상징의의미해석
• 서사기반콘텐츠구성
• 이해· 흥미· 감정적몰입강화

장충희, (2025). 중원경. 북원경
지역의역사문화콘텐츠개발방안

• 문화유산의형상· 구조· 상태표현
• 3D 모델링및 가상복원기반시각화
• 원형· 복원· 추정정보의비교제시

국립중앙박물관, (2024). 문화유산
디지털애셋표준가이드라인

문화유산

국가유산기본법에의하면문화유산이란우리역사와전통의산물로서문
화의고유성, 겨레의정체성및 국민생활의변화를나타내는유형의문화

적 유산을의미한다.

국가유산청, (2024). 국가유산기본법제3조(정의) 2항.

문화유산데이터

문화유산의형상· 구조· 재질· 위치· 기록· 이미지· 도면·3D 모델· 보고서·
해설정보를디지털형식으로수집· 가공· 구조화한자료

국가유산디지털서비스, 김성빈· 한정엽(2025)

문화유산콘텐츠

문화유산콘텐츠는문화유산원형과데이터를디지털매체· 기술· 사용자
경험구조안에서재구성한전시· 교육· 해설· 체험형콘텐츠

박옥남(2019); 최주호외(2023)

문화유산콘텐츠연구는데이터개방을바탕으로정보서비스, 교육· 전시, 해석· 스토리텔링, 디지털재현· 복원으로확장되고있다. 

그러나문화유산데이터가콘텐츠안에서어떠한표현기준에따라재현· 구성되어야하는지에대한논의는제한적이다.
따라서MR 기반문화유산콘텐츠구축요소를원형재현, 구조· 기능해석표현, 가치기반의미재구성의세 영역으로도출하고자한다.



2.2. MR 기반문화유산콘텐츠 MR 기반문화유산AI 큐레이터콘텐츠의구축
요소도출및 사용자만족도평가

2.2.3. MR 기반문화유산콘텐츠구축요소

대분류 내용 중분류 내용 참고문헌 소분류 내용 참고문헌

문화유산
콘텐츠

문화유산원형과
데이터를디지털

매체· 기술· 사용자
경험구조안에서
재구성한전시· 교
육· 해설· 체험형

콘텐츠

원형재현

문화유산의원천자료와
고증근거를바탕으로

유형문화유산의
가시적· 물질적원형을
콘텐츠안에서식별

가능하게재현하는표현

국립중앙박물관
(2024). 문화유산
디지털애셋표준

가이드라인

형태재현
문화유산데이터의외형, 윤곽, 크기, 비례관계를사용자가

인지할수 있도록표현하는요소
정성주· 이태희

(2021)

물성재현
문화유산의재료, 색채, 질감, 표면상태를시각적으로

표현하는요소
송형록· 조영훈

(2022)

상태재현
문화유산의보존상태, 훼손흔적, 복원여부, 시간적변화상

태를표현하는요소
이해순· 위광철

(2015)

장소재현
문화유산의위치, 배치, 주변환경과의관계를MR 콘텐츠

안에서표현하는요소
김유진· 강동석

(2022)

구조· 기능
해석표현

문화유산의구조, 제작
방식, 사용기능, 작동
원리를이해가능하게
시각화하는표현

최원호 (2016).
고인돌형태및
구조연구를위한
강화부근리

고인돌의디지털
분석

구조해석
문화유산의내부구조와구성요소간 관계를단면, 분해, 
비교, 투시등의방식으로이해가능하게제시하는요소

최원호(2016)

제작공정해석
문화유산의 제작 과정, 재료가공방식, 기술적절차를

단계적으로설명하는요소
이해순·위광철

(2015)

사용기능해석
문화유산이사용된목적, 방식, 기능, 사회적· 의례적활용

맥락을사용자가이해할수 있도록설명하는요소
장충희(2025)

작동시각화
문화유산의작동방식, 조립과정, 기능변화, 사용과정을동

적으로보여주는요소
박경신(2020)

가치기반
의미

재구성

문화유산의조형성, 
상징성, 역사·문화적
가치를현대적으로
재해석하는표현

양지영. (2023). 
근대문화유산’을
활용한근대문화
이미지생산과
기억의재구성

조형의미해석
문화유산의조형원리, 형태구성, 문양, 장식, 양식적특징을

해석하여콘텐츠표현으로전환하는요소
장충희(2025)

상징· 서사재구성
문화유산에담긴상징, 이야기, 역사적사건, 인물, 장소성을

콘텐츠서사로확장하는요소
장충희(2025)

감각경험확장
문화유산의의미와분위기를빛, 색채, 영상, 음향, 움직임등

감각적표현으로확장하는요소
박정호·나건(2024)

현대적변용
문화유산의형태, 상징, 서사를현대적콘텐츠언어로

해체· 재조합· 확장하는요소
양지영(2023)
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전통적큐레이터

박물관· 미술관에서소장품의수집, 보존, 연구, 전시기획등 종합적인
학예업무를수행하는전문직종

박세희·심보선(2024)

디지털큐레이터

디지털환경에서콘텐츠의선별, 재구성, 메타데이터관리, 온라인
큐레이션을수행하는전문가. 인적큐레이터의기능이디지털매체로

확장된단계

이석형·이강산다정·김재훈·이혜진(2024)

AI 큐레이터

단순한챗봇이나디지털도슨트가아닌큐레이터의핵심기능중
해석· 매개· 개인화안내기능을인공지능기술로구현한시스템

안형준(2024)

위치기반안내. 스마트폰앱· 오디오
가이드.

모바일도슨트인쇄물· 키오스크

정적안내. 종이라벨, 
정해진동선의키오스크.

음성+ 아바타결합. 룰 기반· 초기
NLP.

AI 챗봇· 디지털도슨트

LLM + 아바타+ MR. 양방향대화와
공간적상호작용결합.

멀티모달AI 큐레이터

구분 정보해설· 안내 대화형응답 행위· 반응 아바타· 외형
대화형에이전트

커뮤니케이션방식분류

논점
AI 큐레이터가문화유산정보를
설명하고안내하는기능에초점

질문이해, 응답생성, 대화흐름유지
기능에초점

제스처, 표정, 시선, 사용자유도반응
등 비언어적상호작용에초점

아바타의외형, 음성, 표정이
신뢰감· 친밀감· 현존감에미치는영향

대화형에이전트의의사소통행동양
식을언어적, 비언어적, 외형으로분류

대표
연구

정선우외(2022), 박물관안내를위한
시나리오기반AI 음성챗봇시스템

구현

Van Pinxteren et al.(2020), 대화형
에이전트의커뮤니케이션방식분류

류지현· 유지희(2013), 학습용
에이전트의제스처와얼굴표정효과

분석

강민정(2025), 아바타의외형
이미지와목소리표현방식의효과

분석

Michelle M.E. Van Pinxteren , Mark 
Pluymaekers , Jos G.A.M. 

Lemmink (2020) 

안내형챗봇, 대화형에이전트, 행위기반상호작용, 아바타외형· 음성표현, 멀티모달상호작용연구로확장되고있다.

MR 기반문화유산AI 큐레이터는문화유산정보를설명하고, 사용자질문에응답하며, 
신뢰가능한아바타로상호작용해야하므로각 기능을통합적으로설계할기준이요구된다.

이에선행연구를바탕으로MR 기반문화유산AI 큐레이터콘텐츠구현을위한구축요소를정보해설, 대화응답, 아바타구현의세 영역으로도출하고자한다.

Burmistrov(2015); Tallon & Walker(2008) Mayr & Wessel(2007); Proctor(2005) Van Pinxteren et al.(2020); 오연재·김응곤(2025)정선우외(2022); 안형준(2024)
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2.3.3. AI 큐레이터구축요소

대분류 내용 중분류 내용 참고문헌 소분류 내용 참고문헌

AI 큐레이터

문화유산정보
를 사용자에게
설명, 안내, 질

의응답, 추천등
언어· 비언어적
으로상호작용
하는지능형해

설자

정보해설

문화유산콘텐츠의
원형, 구조, 기능, 
맥락, 가치정보를

사용자가이해할수
있도록설명하고
안내하는요소

안형준(2024)

문화유산해설
문화유산의핵심정보를사용자가이해할수 있는수준으로

설명하는기능
이은정·김경수(2026)

설명구조화
설명의순서, 난이도, 정보위계를조절하여문화유산정보를

단계적으로전달하는기능
이은정·김경수(2026)

관람안내
사용자의관람흐름과위치에따라다음행동과관람대상을

안내하는기능
오연재·김응곤(2025)

대화응답

사용자의질문, 
선택, 관심, 관람
맥락을인식하고

이에적절한답변과
후속안내를
제공하도록

구성하는요소

강채원외(2026)

질문의도인식
사용자의발화, 질문, 선택입력에서질문대상과목적을파악

하는기능
강채원외(2026)

맥락기반응답
사용자의질문과관람맥락에맞게문화유산정보를기반으로

답변을생성하는기능
이은정·김경수(2026)

대화맥락유지
이전질문과후속질문을연결하여대화흐름과관람안내가

이어지도록하는기능
이지원·김진모(2025)

아바타구현

외형, 음성, 말투, 
역할, 성격, 

전문성을설정하여
사용자가신뢰

가능한큐레이션
주체로인식하도록

구성하는요소

이지원·김진모
(2025)

외형설정
문화유산콘텐츠와전시맥락에어울리는시각적형태로나타

나도록설정하는기능
유동환(2024)

음성· 화법설정
적절한어조, 속도, 발음, 말투로정보를전달하도록설정하는

기능
강채원외(2026)

역할· 페르소나설정
전문가, 안내자, 해설자, 동반자등 어떤역할로인식될지설정

하는기능
이혜진·김태훈(2025)

행위표현
입모양, 표정· 감정반응, 시선· 주의유도, 제스처· 동작등을
통해설명을보조하고사용자와사회적상호작용을형성하는

요소
양현용외3명 (2025)



MR 콘텐츠환경

MR 콘텐츠환경이몰입감, 현존감, 즐거움, 
자연스러운체험을제공하는지를평가

2.3.4. MR 기반문화유산AI 큐레이터콘텐츠만족도

MR 기반문화유산AI 큐레이터콘텐츠만족도측정기준

Oliver (1980)는 만족을기대와실제성과의비교, 즉 기대불일치에의해형성되는평가로보았고, 만족이태도변화와구매의도에영향을준다고설명
Hassenzahl (2003)은 사용자경험을실용적품질뿐아니라정서적· 쾌락적품질, 매력, 감정적반응까지포함하는다차원적경험으로설명

Oliver, R. L. (1980). A Cognitive Model of the Antecedents and Consequences of Satisfaction Decisions. Journal of Marketing Research.
Hassenzahl, M. (2003). The Thing and I: Understanding the Relationship Between User and Product. Funology: From Usability to Enjoyment.

사용자만족도는사용자가콘텐츠, 서비스, 기술환경을체험한후 기대와실제경험을비교하며형성하는주관적평가이다.
본 연구에서는MR 콘텐츠환경, 문화유산콘텐츠, AI 큐레이터에대한사용자평가로만족도를정의한다.

구분 대표선행연구 만족도평가요소 핵심특징

만족도일반이론 Oliver(1980) 기대-성과비교전반적만족, 재이용· 추천의도
만족도를경험후 형성되는주관적평가로설명하며, 기대와실제성과의비교및 후속행동의도와의관계를
제시

사용자경험평가 Hassenzahl(2003, 2008) 실용적품질, 쾌락적품질, 즐거움· 감정적경험 만족도를단순기능평가가아닌사용성, 즐거움, 매력, 감정적경험까지포함하는다차원적경험으로확장

문화유산XR 체험만족도
Tsai(2020)Marto et al.(2020)Nam et
al.(2022)Voinea et al.(2018)

몰입, 현존감, 즐거움, 지식획득진정성장소만족 문화유산실감형콘텐츠의특성을반영하여문화유산이해, 경험가치, 진정성, 장소성과관련된만족도를평가

박물관디지털서비스 Rhee et al.(2024)Rhee et al.(2025) 효율성, 지원성, 혁신성, 몰입만족
모바일앱, 오디오가이드, 큐레이팅봇등 박물관디지털서비스의사용자경험과관람객참여를중심으로
만족도를평가

AI 가이드· 디지털큐레이터
Wang(2024)Xia(2025)Garello et 
al.(2025)

해설정보, 질의응답, 안내성, 신뢰감, 지속사용의도
AI 기반가이드와디지털휴먼, 로봇가이드의해설품질, 응답적절성, 상호작용성, 수용성을중심으로
만족도를평가

문화유산콘텐츠

문화유산콘텐츠가사용자의이해, 지식획
득, 의미파악에얼마나기여하는지를평가

AI 큐레이터

AI 큐레이터의해설, 응답, 안내, 비언어적표
현이적절하게작동하는지를평가

종합만족도

전체체험에대한전반적만족과재이용의
도, 추천의도, 문화유산이해도움을평가

만족도선행연구는기대충족, 이해· 지식획득, 몰입· 현존감, 즐거움· 경험가치, 정보제시· 사용성, 응답성· 상호작용성, 신뢰감, 재이용· 추천의도를주요평가요소로다루고있다.
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사용자만족도개념



3. 연구설계 MR 기반문화유산AI 큐레이터콘텐츠의구축
요소도출및 사용자만족도평가

3.1. 연구가설및 연구절차

1단계 2단계 3단계 4단계

선행연구기반잠정구
축요소도출

수정델파이기반구축
요소타당성검증

프로젝트실증
콘텐츠제작

사용자기반만족도조사

• MR 콘텐츠환경·
문화유산·AI 큐
레이터선행연구
종합분석

• 선행연구를바탕
으로문화유산기
반MR 콘텐츠환
경AI 큐레이터구
축요소도출

• 전문가집단대상
수정델파이조사
를 통한구축요소
의 내용타당성
검증

• 최종문화유산기
반MR 콘텐츠환
경AI 큐레이터구
축요소확정

• K-문화콘텐츠확
장의장 설계

• 확정된구축요소
검증

• 프로젝트실증전시
를 통한사용자만
족도조사수행

• MR 기반문화유산
AI 큐레이터콘텐츠
의 구축요소기반
사용자만족도를분
석

본 연구는구축요소도출및 만족도조사연구를위해문헌연구기반잠정구축요소도출– 델파이검증– 프로젝트실증콘텐츠제작– 사용자기반만족도
조사의4단계절차를설계하였고, 이를바탕으로문화유산기반MR 콘텐츠환경AI 큐레이터구축요소도출및 사용자만족도를검증한다.

MR 기반문화유산AI 큐레이터콘텐츠의구축요소는무엇인가?

도출된구축요소를 적용한실감콘텐츠체험은사용자만족도에
어떠한영향을미치는가?

• MR 콘텐츠환경구축요소는무엇인가?

• 문화유산콘텐츠구축요소는무엇인가?

• AI 큐레이터구축요소는무엇인가?

• MR 콘텐츠환경구축요소의사용자만족도는어떠한가?

• 문화유산콘텐츠구축요소의사용자만족도는어떠한가?

• AI 큐레이터구축요소의사용자만족도는어떠한가?

• 전체체험에대한사용자만족도는어떠한가?

최종구축요소도출및 사용자만족도평가

수정델파이조사결과및 만족도조사결과통합분석
MR 기반문화유산AI 큐레이터콘텐츠구축요소도출및 사용자만족도분석

도출된구축요소의내용은타당한가?

• 전문가검토를통해구축요소의적합성과내용타당도는확보되는가?

• 수정델파이조사를통해최종구축요소체계는어떻게정교화되는가?



3. 연구설계 MR 기반문화유산AI 큐레이터콘텐츠의구축
요소도출및 사용자만족도평가

3.2. 수정델파이조사설계
2. 수정델파이조사라운드별운영

조사인원(이성웅, 1987)

MR 콘텐츠환경· 문화유산콘텐츠·AI 큐레이터각 분야별전문가4명씩총12명을구
성.

전문가선정기준

1. MR 콘텐츠환경· 문화유산콘텐츠·AI 큐레이터분야중 하나이상에서

전문경력을보유한자.

2.     해당분야의논문· 작품· 프로젝트등 전문성과를갖춘자

수정델파이채택근거(정선영외, 2022)

본 연구는선행연구를바탕으로도출된구축요소세 가지대분류를중심으로구성한

다. 

1. 조사개요
라운드 조사목적 주요평가항목

1 라운드
문화유산기반MR 콘텐츠환경AI 
큐레이터구축요소도출타당성에
대한전문가의견수렴

• 구축요소에대한타당성
• 내용적절성(5점 척도)
• 수정· 보완· 삭제· 추가의견

2 라운드
1라운드통계피드백반영후 수정·
보완항목재평가및 심층의견수
렴

• 1라운드통계피드백제공
• 합의수준낮은항목집중평가
• 신규제안항목검증

3 라운드
구축요소에대한최종동의수준및
합의정도검증

• 최종합의도출
• 이견항목종합판단
• 최종구축요소확정

3. 분석기준

항목 기준 선행연구

Likert 5점 척도 (5: 매우적합/ 1 : 전혀부적합) Likert (1932)

내용타당도(CVR) 0.56 이상(12명 기준) Lawshw(1975)

표준편차 1.00 이상항목은전문가의견편차검토 정선영외(2022)

평균 3.50 이상유지, 수정검토, 4.0 이상우선채택 강신천· 정현용(2022)

합의도 합의도 ≥ 0.75 강신천· 정현용(2022)

수렴도 QD ≤ 0.50 강신천· 정현용(2022)

조사목적

MR 콘텐츠환경· 문화유산·AI 큐레이터콘텐츠의구축요소도출및 타당성검증.



구축요소영역 중분류 소분류 구축요소설명 내용적절성

MR 콘텐츠환경

공간구성

공간배치 객체가배치되는공간을구성하는요소

1 ~ 5점

객체설정 객체의크기, 비례, 방향이사용자의관람시야안에서적절하게인식되도록하는요소

동선설정 사용자가객체를관찰하는위치, 접근거리, 이동경로를설정하는요소

공간정합

공간인식 오브젝트배치를위해공간의평면, 깊이, 좌표, 기준점을인식하는요소

오브젝트위치정합 가상오브젝트가지정된공간위치와방향에안정적으로고정· 유지되도록하는요소

오브젝트-정보정합 오브젝트와정보패널, 라벨, 해설위치간의관계를일관되게정렬하는요소

조작반응성

입력인식 사용자의시선, 제스처, 음성, 터치등 입력을인식하는요소

체험모드전환 사용자의선택이나관람흐름에따라화면, 시점, 체험모드를전환하는요소

오브젝트조작반응 사용자의조작에따라오브젝트가선택, 강조, 변형, 상태변화로반응하는요소

정보피드백 사용자의선택, 위치변화, 조작결과에따라정보와안내반응이제공되는요소

구축요소영역 중분류 소분류 구축요소설명 내용적절성

문화유산콘텐츠

원형재현

형태재현 문화유산데이터의외형, 윤곽, 크기, 비례관계를사용자가인지할수 있도록표현하는요소

1 ~ 5점

물성재현 문화유산의재료, 색채, 질감, 표면상태를시각적으로표현하는요소

상태재현 문화유산의보존상태, 훼손흔적, 복원여부, 시간적변화상태를표현하는요소

장소재현 문화유산의위치, 배치, 주변환경과의관계를MR 콘텐츠안에서표현하는요소

구조· 기능해석

구조해석 문화유산의내부구조와구성요소간 관계를단면, 분해, 비교, 투시등의방식으로이해가능하게제시하는요소

제작공정해석 문화유산의 제작 과정, 재료가공방식, 기술적절차를단계적으로설명하는요소

사용기능해석 문화유산이사용된목적, 방식, 기능, 사회적· 의례적활용맥락을사용자가이해할수 있도록설명하는요소

작동시각화 문화유산의작동방식, 조립과정, 기능변화, 사용과정을동적으로보여주는요소

가치기반의미재구성

조형의미해석 문화유산의조형원리, 형태구성, 문양, 장식, 양식적특징을해석하여콘텐츠표현으로전환하는요소

상징· 서사재구성 문화유산에담긴상징, 이야기, 역사적사건, 인물, 장소성을콘텐츠서사로확장하는요소

감각경험확장 문화유산의의미와분위기를빛, 색채, 영상, 음향, 움직임등 감각적표현으로확장하는요소

현대적변용 문화유산의형태, 상징, 서사를현대적콘텐츠언어로해체· 재조합· 확장하는요소

3. 연구설계 MR 기반문화유산AI 큐레이터콘텐츠의구축
요소도출및 사용자만족도평가

3.2. 수정델파이조사설계



구축요소영역 중분류 소분류 구성요소설명 내용적절성

AI 큐레이터

정보해설

문화유산해설 문화유산의핵심정보를사용자가이해할수 있는수준으로설명하는기능

1 ~ 5점

설명구조화 설명의순서, 난이도, 정보위계를조절하여문화유산정보를단계적으로전달하는기능

관람안내 사용자의관람흐름과위치에따라다음행동과관람대상을안내하는기능

대화응답

질문의도인식 사용자의발화, 질문, 선택입력에서질문대상과목적을파악하는기능

맥락기반응답 사용자의질문과관람맥락에맞게문화유산정보를기반으로답변을생성하는기능

대화맥락유지 이전질문과후속질문을연결하여대화흐름과관람안내가이어지도록하는기능

아바타구현

외형설정 문화유산콘텐츠와전시맥락에어울리는시각적형태로나타나도록설정하는기능

음성· 화법설정 적절한어조, 속도, 발음, 말투로정보를전달하도록설정하는기능

역할· 페르소나설정 전문가, 안내자, 해설자, 동반자등 어떤역할로인식될지설정하는기능

행위표현 표정· 감정반응, 시선· 주의유도, 제스처· 동작등을통해설명을보조하고사용자와사회적상호작용을형성하는요소

3. 연구설계 MR 기반문화유산AI 큐레이터콘텐츠의구축
요소도출및 사용자만족도평가

3.2. 수정델파이조사설계



3. 연구설계 MR 기반문화유산AI 큐레이터콘텐츠의구축
요소도출및 사용자만족도평가

3.3. 프로젝트실증전시개요

3.3.1. 프로젝트실증전시기본정보

구분 항목 내용

프로젝트정보

콘텐츠명 K-문화콘텐츠확장의장 (A place to expand K-Culture Content)

플랫폼 MR 콘텐츠

문화유산데이터 고려청자(투각칠보문뚜껑향로) / 조선백자(철화매화대나무무늬항아리)

주요목표
한국의전통문화유산인고려청자와조선백자(각1종)를 체험할수 있는콘텐츠로, 

메타퀘스트3를 활용한AI 큐레이터와실시간상호작용이가능한MR(VR-AR크로스오버) 콘텐츠

프로젝트실증전시
캐나다몬트리올에서실증전시진행

(세인트메리병원(맥길대학교) / HCI INTERNATIONAL 2026)

2차 실증전시 2026 산학연협력EXPO (일산KINTEX)

3.3.2. 문화유산기반MR 콘텐츠환경AI 큐레이터구축요소실증

1 MR 전시문화유산관람

2 문화유산선택: 청자or 백자

3
선택한문화유산속
VR 콘텐츠로진입

1 선택한문화유산의VR 콘텐츠환경진입

2
선택한문화유산관람: VR 콘텐츠환경체험및AI 큐
레이터의맞춤형큐레이션

3 문화유산해설을위한AI 큐레이터

1 MR 환경으로화면전환

2
RAG 시스템기반
디지털휴먼큐레이터질의응답

MR VR MR구축요소

1 MR 콘텐츠환경

2 문화유산콘텐츠

3 AI 큐레이터

핵심구축요소 콘텐츠시나리오



3. 연구설계 MR 기반문화유산AI 큐레이터콘텐츠의구축
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콘텐츠시나리오

MR(혼합현실) 에서청자와백자가유영하는체험환경속에서
콘텐츠는시작된다.

체험자는MR 콘텐츠환경속에서유영하는고려청자및
조선백자를선택하여콘텐츠체험을진행.

공간을유영하는도자기를선택하면, 선택한도자기의특성에맞는
가상환경(VR)으로 전환되며체험전이시작된다

도자기의특성에맞는가상환경구현

체험자는도자기를자세히관찰할수 있도록가운데도자기를
배치하고, 주위에걸어다닐수 있는환경마련.

도자기의특성에맞는나레이션진행.

VR 체험이완료되면MR(혼합현실) 환경으로돌아오며
도자기에관한질의응답을진행.

MR VR MR



3. 연구설계 MR 기반문화유산AI 큐레이터콘텐츠의구축
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3.4. 프로젝트실증전시만족도조사

3.4.1. 프로젝트실증전시기반만족도조사설계

항목 내용

조사목적 문화유산기반MR 콘텐츠환경AI 큐레이터구축요소의실제사용자만족도검증

대상 콘텐츠체험자

조사방법 설문지기반한만족도조사

조사절차 K-문화콘텐츠확장의장 콘텐츠체험-> 만족도설문

조사도구 Likert 5점 척도

평가항목 문화유산콘텐츠구축요소, MR 콘텐츠환경구축요소, AI 큐레이터구축요소기반항목구성

분석방법 기술통계(평균및 표준편차) -> 개선요소도출후 최종가이드라인반영

결과활용 만족도분석결과를바탕으로최종구성요소를보완조정.
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3.4. 프로젝트실증전시만족도조사

3.4.2. 프로젝트실증전시기반만족도조사문항

구축요소영역 만족도하위요인 예시문항 매우그렇다 그렇다 보통이다 아니다 매우아니다

MR 콘텐츠환경

공간구성 문화유산객체의배치, 크기, 관람동선이관람하기에적절하게구성되었다.

공간정합 가상객체와정보가현실공간에안정적으로자연스럽게맞물려표시되었다.

조작반응성 나의입력과조작에따라화면, 객체, 정보가즉각적으로반응하였다.

문화유산콘텐츠

원형재현 문화유산의형태, 재질, 보존상태, 장소가이해하기쉽게재현되었다.

구조· 기능해석 문화유산의내부구조, 제작과정, 사용방식과작동을이해하는데 도움이되었다.

가치기반의미재구성 문화유산의상징과의미, 가치가감각적이고새로운표현으로전달되었다.

AI 큐레이터

아바타구현 AI 큐레이터의외형, 음성, 역할과표정· 제스처표현이신뢰감있고자연스러웠다.

정보해설 AI 큐레이터의해설과관람안내가이해하기쉽고체계적이었다.

대화응답 AI 큐레이터가나의질문의도를파악하고맥락에맞게자연스럽게응답하였다.

전체경험

전반적만족도 나는이 체험에전반적으로만족한다.

재이용의도 기회가된다면유사한콘텐츠를다시이용하고싶다.

추천의도 이 콘텐츠를다른사람에게추천하고싶다.

문화유산이해도움 이 콘텐츠는문화유산을이해하는데 도움이되었다.
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