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스마트 도슨트에 관한 사용성 평가 
- 대림미술관을 중심으로
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A Study on the Usability Evaluation of Smart Docent 
- Focused on Daelim Museum

Minhyuk Park, Jungwoo Lee*
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요  약  스마트 기술이 사회 전 영역으로 확산됨에 따라 전시산업에서도 관람객들의 편리한 관람을 돕기 위하여 스마트
도슨트를 도입하기 시작하였다. PDA와 MP3 형태로 시작된 스마트 도슨트는 스마트폰의 보급확산에 따라 모바일 어플
리케이션 형태로 변화하였다. 이러한 형태의 스마트 도슨트 도입이 약 5년 이상이 지났음에도 불구하고, 현 시점에도
관람객들의 불편사항이 지속적으로 제기되고 있으며, 기술의 발달에 비하여 사용률은 아직도 미진하다. 본 연구에서는 
국내의 주요 미술관 중 하나인 대림미술관에서 제공 중인 스마트 도슨트를 중심으로 사용자들을 대상으로 심층인터뷰를
실시하여 사용성 평가를 진행하였다. 심층인터뷰 기법을 활용한 평가 결과, 대림미술관 스마트 도슨트의 대표적인 기능
8가지에 대해 실험 참여자들이 공통적으로 느끼고 있는 불편한 점을 발견할 수 있었다. 이에 근거하여 사용자들의 편리
한 사용을 위한 개선사항들을 도출해내었다. 결과적으로 본 연구로써 도출된 결과는 향후 대림미술관 스마트 도슨트의
서비스 개선 과정에 활용되어 사용성 향상에 도움이 될 수 있을 것으로 기대할 수 있을 것이다.

Abstract  As  smart technology has spread to all areas of society, smart docents have been actively 
introduced in the exhibition industry to help visitors conveniently enjoy the exhibits. Smart docent, 
which started in the form of PDA and MP3, has changed to mobile applications with the spread of 
smartphones. Although more than five years have passed since the introduction of this type of smart 
docent, inconvenience to visitors has continuously raised till this point, and usage rates have not spiked
alongside the advancing technology as predicted. This study conducted a usability assessment via 
in-depth interviews on the smart docent provided by Daelim Museum, one of the major art galleries in
Korea. Assessment with in-depth interviews revealed common complaints concerning the eight 
representative functions of the Daelim Museum smart docent. Based on these assessments, improvement
points are derived and discussed from the viewpoint of user experience. The result derived from this 
study can be expected to be used in the service improvement of the Daelim Museum smart docent in 
the future to help improve usability.
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1. 서론

1.1 연구 배경 및 목적
급진적인 기술의 발전은 사람들의 생활에 커다란 변화

를 가져왔다. 언제 어디에서나 인터넷에 접속할 수 있다
는 장점을 가지고 있는 스마트폰이 빠르게 보급되기 시
작하였고[1], 이러한 변화는 어플리케이션 개발 및 제공
으로 이어지게 되었다[2]. 이와 같이 시간의 흐름에 따라 
여러 형태의 기술이 보급되고 확산됨으로써 전시산업 영
역 역시 타 산업분야와 같이 지속적으로 변화하는 모습
을 보여주고 있다. 특히, 미술관과 박물관 등을 포함한 
전시관들에서도 이러한 기술들을 도입하고 있다. 관람객
이 스마트 도슨트를 활용하면서 스스로 능동적인 학습과 
과제를 수행하면서 전시를 관람하고 더 나아가서 사회적 
상호작용까지 할 수 있게 된 것이다[3].

21세기형 전시산업의 핵심코드는 ‘융합’으로써 기술
과 예술 간의 융합이 이루어지며, 전시산업에 새로운 형
태의 기법들이 개발되고 있다[4]. 또한, 기술의 발전, 다
변화하는 방문객의 요구 및 기대에 따라 다양한 전시 형
태가 출현하고 있다[5]. 문화산업 또한 새롭게 변화하고 
있는데 이 변화의 초점은 공유의 폭을 넓히는 데 맞추어
져 있다[4]. 과거에는 전시품을 눈으로 읽고 감상하는 것
에 그쳤다면, 최근에는 스마트 기기의 발달과 혁신적인 
미디어의 등장으로 전시에서도 새로운 방식들이 개발 도
입되고 있는 것이다[6]. 

2000년대 MP3, PDA의 형태로부터 시작한 스마트 
도슨트는 2010년대, 스마트폰 보급의 확산에 따라 새로
운 형태로 변화가 이루어지기 시작하였다[7]. 스마트 기
술의 적용으로 미술관 및 박물관을 비롯한 전시관들은 
NFC, RFID 및 Beacon을 활용한 도슨트 체제, 더 나아
가 모바일 어플리케이션 중심의 도슨트 구축 및 확산을 
이루고 있다. 이에 따라, 스마트폰은 도슨트의 역할을 하
기 시작하였고, 학습자는 물리적 환경에 구애받지 않고, 
자신의 요구에 따라 적절하게 학습을 할 수 있게 되었다
[8]. 즉, 관람객들은 수동적으로 전시내용을 습득하고 일
방적으로 정보를 전파받는 것이 아니라, 스마트 기기와 
지속적으로 상호교류를 하면서 전시에 관한 정보를 습득
할 수 있게 된 것이다[9]. 이러한 모습을 보면 전시관의 
스마트 도슨트는 삶의 질을 향상시키고 모든 산업과 생
활을 변화시키는 융합기술의 모습이라고 할 수 있다[10]. 
스마트 도슨트라는 매개체가 관람객과 작품 사이의 커뮤
니케이션을 원활하게 하기 위한 목적 가지고 있기 때문
에 스마트 도슨트의 중요성은 나날이 증가하고 있다고 

할 수 있다[11]. 
이처럼 관람객과 작품 간의 원활한 커뮤니케이션을 위

해 구축된 스마트 도슨트이지만, 아직까지도 정보제공만
을 위한 측면에 치우쳐져 기존의 형태에서 발전하지 못
하고 있다는 문제점이 있는 것으로 보인다[12]. 또한, 관
람객의 니즈를 충분히 충족하지 못하여 실제 사용률이 
낮아지는 전시관이 많은 것으로 나타난다는 선행연구 사
례가 발표된 바 있다. 이에 따라 국내외의 여러 전시관들
은 스마트 도슨트의 사용성 개선을 위한 노력을 진행하
고 있으며, 대표적인 개선 사례는 Table 1과 같다[13].  

Classification Improvement Example

SFMOMA
(USA, 

San Francisco)

It has been the longest research in the 
field of museum mobile research, has 
been continuously developing, and has 
been steadily making efforts to increase 
satisfaction such as survey of visitors

National Museum 
of Korea

(Korea, Seoul)

Content composition and application UI 
were uncomfortable to use because they 
did not consider users, but they made a 
story according to contents and viewing 
lines to improve viewing satisfaction

Table 1. Case table for improvement of domestic 
and foreign museums

따라서 본 연구는 스마트 도슨트를 사용하는 데 있어
서의 사용성을 향상 시켜줄 수 있는 인터페이스 측면 중
심의 니즈를 파악하고자 하였다. 이를 위해 본  대림미술
관을 연구대상으로 선정하고 대림미술관 스마트 도슨트
를 활용해본 경험이 있는 사용자를 대상으로 정성적인 
평가를 통해 각 기능에 대한 문제점을 파악하고 개선점
을 발견함으로써 대림미술관의 스마트 도슨트 사용 고객
의 사용성 증진과 만족도 향상, 바람직한 사용자 경험
(UX)의 방향성 제안에 목적을 두었다. 이 연구 결과를 잘 
활용하면 향후 관람객이 도슨트 사용에 있어 느끼게 되
는 만족감을 증진시켜 활발한 커뮤니케이션의 효과를 가
져오고 동시에 미술관 경영에 있어 도움이 될 것이다. 

2. 이론적 배경

2.1 스마트 도슨트
관객에게 작품에 대한 이해도의 증진, 적극적 참여를 

위해서 평면, 입체, 영상, 음향 등을 이용하여 해석된 의
미를 효과적으로 설명하며 전달하는 것을 전시해석 매체
라고 정의한다[14]. 이러한 전시해석 매체의 일부로 포함
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되는 도슨트는 ‘가르치다’의 의미인 라틴어 ‘Docere’에
서 파생된 독일어 ‘Dozent’와 비슷한 맥락의 언어이다
[15]. 소정의 지식을 갖춘 안내인을 의미하며 1845년 영
국에서 처음 도입되었다. 당시에는 ‘자원봉사자’로 명명
되었으며, 1907년 미국에서 처음으로 ‘도슨트’를 도입하
면서 세계 각국으로 확산되기 시작하였다[16]. 일정한 교
육을 받고 박물관 및 미술관 등에서 관람객들을 안내하
면서 전시물 및 작가 등에 대한 설명을 제공함으로써 전
시물에 대한 이해를 돕도록 하는 데 목적이 있다. 한국에 
도슨트가 처음 도입된 것은 1988년 서울올림픽 당시 외
국인을 상대로 전시 해설을 하였을 때로 전해지고 있다. 
사람이 직접 설명해주는 것이 중심이던 도슨트는, 최근, 
사람이 아닌 관람을 도와주는 형태의 디바이스를 통해 
작품의 정보를 제공하고 있다[14]. 

정보통신의 발전 및 스마트 기술의 등장을 통해 문화
산업분야 역시 기술과 전시 간의 상호 관련성에 대한 연
구가 활발히 진행되고 있는 상황이다[16]. 최근에는 스마
트폰 기술이 더욱 발전함에 따라 여러 위치기반의 서비
스를 활용할 수 있게 되었으며, 관람객들의 개별적 특징
을 반영하여 관람객 개개인에 맞춤화된 관람 경험을 제
공할 수 있게 되었다. 초기 MP3형 가이드를 시작으로 
PDA형을 거쳐 스마트폰 보급이 활성화되고 있는 현재, 
스마트폰 전용 어플리케이션이 자리잡게 되었다[13]. 이
와 같이 모바일을 활용한 시스템은 이전보다 관람객들에
게 더욱 많은 정보를 제공할 뿐만 아니라, 작품에 대한 
내용을 효율적으로 습득하게 한다. 더불어, 멀티미디어 
기능을 통해 교육효과를 강화시키는데[17], 이러한 효과
를 이끌어내기 위해 단순한 프레임을 기반으로한 정보데
이터 구성으로 정보를 제공하는 것에만 치우치는 방향에
서 벗어나, 관람객이 상호작용을 통해 능동적인 경험을 
할 수 있도록 이끌어내는 데 비중을 두고 있다[18].

2.2 사용자 인터페이스와 상호작용
사용자 인터페이스는 효율적인 정보를 소통하는 데 있

어서 가장 중요한 매개체라고 할 수 있다. 특히, 모바일 
기기는 제한된 화면 크기 등 정보 표현의 한계로 인해 직
관적인 모습의 인터페이스를 필요로 한다. 특히, 모바일
에서는 PC에서 핵심 그래픽 요소라고 할 수 있는 포인터
가 없고, 터치스크린을 활용한 상호작용 방법에서는 각 
어플리케이션의 기능에 대한 정보 제공뿐 아니라 올바른 
기능 사용을 위한 행동을 이끄는 시각적 단서를 제공해
야 한다는 점에서 인터페이스 디자인의 중요성이 매우 
크다고 할 수 있다[20].

사용자와 제품 및 서비스 사이의 유기적인 소통을 가
능하게 하는 물리적, 가상적 매개체를 의미하는 사용자 
인터페이스의 가장 큰 목적은 다음과 같다. 사용자가 해
당 기기를 통해 원하는 목적에 쉽고 빠르게 접근하는 동
시에 최적의 사용 경험을 얻을 수 있도록 높은 사용성을 
제공하는 것이다. 사용성이 높이기 위해서는 제품이나 
서비스가 사용 목적을 달성하는 데 걸리는 시간이 적어
야 하는 시간효율성과 사용 방법을 배우기가 용이해야 
하는 학습 용이성, 사용 경험이 만족스러워야 하는 사용 
만족성에 집중해야 한다[21].   스마트폰의 인터페이스 
구성요소는 크게 레이아웃, 색상, 폰트, 아이콘 등의 요
소로 이뤄지는데 아이콘은 스마트폰의 시각 커뮤니케이
션의 가장 핵심적인 요소로서 시각적 요인과 기능적 요
인을 가지고 있음을 인식할 필요가 있다. 또한, 인터페이
스와 사람 사이에서 발생하게 되는 상호작용이란 시스템
과 사람 간에 발생하는 일련의 작용과 반작용의 절차를 
의미하는데, 사용자의 심리와 인지 및 행동적인 경험에 
영향을 미칠 수 있는 개념으로 정의된다[22]. 스마트폰 
사용자가 증가하면서 모바일 어플리케이션과 사용자 간
의 상호작용의 중요성이 점점 높아지고 있다. 이에 따라 
사용자와 시스템 간의 일방적인 반응이 아니라 상호작용
을 기반으로 하는 인터랙션 관계 방식이 중심이 되고 있
는 것이다[23].

2.3 사용자 경험 및 사용자 만족
사용자 경험이란 사용자가 시스템, 제품, 서비스를 직

/간접적으로 이용하면서 느끼고 생각하게 되는 지각과 
반응, 행동 등 총체적 경험이다[24-26]. 즉, 사용자가 특
정 제품이나 대상을 사용하면서 상호작용할 때 사용자가 
겪는 모든 과정과 결과를 의미한다[27]. 오늘날 정의되는 
사용자 경험은 기술의 발전에 따른 다양한 형태의 멀티
미디어를 기반으로 하는 개인화된 서비스를 바탕으로 인
간 중심의 새로운 패러다임을 형성하고 있다. 더불어, 이
러한 의미에서 파생된 사용자 경험 디자인은 제품을 사
용하는 사용자의 경험 및 요구에 초점을 두어 사용자와 
제품 그리고 서비스 간의 상호작용에서 문제점을 찾아내
고 사용성을 개선함으로써 사용자의 만족도를 향상시키
는 작업을 의미한다[23]. 사용자가 제품 또는 서비스와 
상호작용하는 모든 부분을 포괄하는 개념인 사용자 경험
은 사용자가 제품을 사용하는 데 있어서 불편함과 혼동
을 최소화 시키는 것이 중요하다[13]. 

현재, 사용자 경험은 현재 다양한 분야에서 활용되고 
있는데, 좁은 의미로는 제품 혹은 서비스를 경험할 때 사
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용되고 넓은 의미로는 서비스를 경험하는 데 있어서 지
각하는 것이 가능한 상호 교감적인 모델을 개발하는 디
자인의 한 분야라고 정의한다[12]. 최근 IT 기술의 발전 
및 스마트폰의 대중화로써 사용자 경험 연구 범위는 웹
에서 디지털 미디어를 비롯하여 모바일로 확대될만큼 지
속적으로 큰 영향력을 발휘하고 있다. 이러한 사용자 경
험에서 주의해야할 점은 사람마다 내재되어 있는 성향이
나 인지능력이 다를 뿐만 아니라, 경험하는 과정에서 겪
게 되는 상황이나 환경에 영향을 받을 수 있으므로 주관
적인 측면이 있다는 점이다. 더불어, 만족은 어떤 대상 
혹은 서비스가 마음에 드는 것을 의미하며 사용자 만족
과 관련된 개념은 1970년대 소비자 만족과 관련된 이론
에서 기인하며[12], 정보시스템 영역에 있어서 성공적인 
실행 예측 및 성과 측정의 척도로서 연구된 바 있다[28].

3. 연구 방법

3.1 연구의 방법 및 범위
본 연구의 실험 참여자로는 지난 2년간 2회 이상 대림

미술관 스마트 도슨트를 활용해본 경험이 있는 20대 남
녀 20명을 대상으로 선정하였으며, 6가지의 주요 사용성 
측면을 기반으로 한 체크리스트를 활용한 1:1 심층인터
뷰 연구 방법을 수행하였다. 실험 전, 참여자에게는 대림
미술관 모바일 도슨트 어플리케이션을 제시하여, 간단한 
기능 소개와 동시에 사용해보게 하였다. 본 연구에서 활
용한 기존 어플리케이션 사용성 평가를 다루고 있는 선
행 연구들의 문헌조사에 기반하고 있다[29-32].

사용자 인터페이스에 대한 사용성 평가의 경우 평가인
원을 기존 사용 경험이 있는 경험자 5명 이상만 충족시
킨다면 도출되는 결과가 많은 인원수를 대상으로 실험을 
진행한 경우와 비슷할 것이라는 휴리스틱 평가 이론이 
있다[28]. 따라서, 해당 이론을 기반으로 제한된 시간 안
에 현실적으로 만족할 만한 수준의 해결방안을 도출하는 
효율적인 방법으로써, 평가 소요시간이 단축되고 신뢰성
이 높은 장점을 가지고 있는 휴리스틱 기반의 체크리스
트를 활용하고자 하였다[33,34]. 질적 연구방법에서 많
이 쓰이는 심층인터뷰를 하여 현상에 대한 포괄적인 이
해와 요인들을 유추하였다[35]. 이후, 질적연구방법의 타
당성과 신뢰성을 높이기 위하여 다면적인 측면에서 결과
를 재검토하는 기법인 삼각검증법을 활용하였다. 
Mathison(1988)로부터 소개된 삼각검증법은 크게 세 

가지 유형으로 분류되는데, 본 연구에서는 그 중, 다수의 
연구자를 참여시켜 지나친 편견과 주관을 배제하는 동시
에 신뢰성을 높일 수 있는 방법을 채택하였다. 이를 기반
으로, 본 연구자를 포함한 총 3명의 연구자가 20명의 인
터뷰 내용 중 공통적으로 도출된 사항에 대해 검증하는 
과정을 거쳤다[37]. 

스마트 도슨트는 항상 스마트폰을 휴대하고 있는 많은 
사람들이 접근하기 쉽도록 개발되었다. 이에 따라, 본 연
구는 스마트 도슨트의 여러 형태 중 모바일 어플리케이
션으로 한정하였다. 본 연구에서는 국내외에 위치한 다
양한 미술관 중 대림미술관의 스마트 도슨트를 연구대상
으로 선정하였는데, 이유는 다음과 같다. 첫째, 대림미술
관은 전시 가이드 프로그램이 잘 운영되는 미술관이다
[38]. 둘째, 플레이스토어 기준 국내 모바일 도슨트 어플
리케이션 중 가장 많은 다운로드 기록(100,000+)을 보
유하고 있는 미술관이다. 셋째, 아직도 전시관람은 관람
객들에게 많은 물리적, 정신적 피로감을 가져다준다고 
주장이 제기되고 있는 가운데[28], 실제 플레이스토어 기
준 대림미술관 모바일 도슨트 어플리케이션에 500개가 
넘는 리뷰에서 다수 불편사항이 제기되는 상황(2021.02
월 기준)이다. 마지막으로 해당 어플리케이션을 사용할 
수 있는 영역을 전시관 내로 한정하고 있는 미술관과는 
다르게 전시관 내에서 뿐만 아니라, 전시관 밖에 있는 관
람객들에게도 전시와 관련한 작품정보를 제공하는 광범
위성이 특징인 어플리케이션이기 때문이다.

 
3.2 스마트 도슨트 기능 분석

이에 앞서, 사전에 파악한 대림미술관 스마트 도슨트
의 주요 기능은 다음과 같다. 크게 Table 2에 제시된 것
과 같이 8가지의 기능으로 나누어볼 수 있다.

첫 번째, 모바일 가이드 기능이다. 모바일 가이드 기
능은 크게 작품의 제목을 선택하면 해당 작품에 해당하
는 설명이 텍스트로 출력되는 텍스트 가이드 기능과 모
바일 가이드 창에서 하위트랙을 선택하여 실행하였을 때 
작품과 관련한 나레이션이 들려오는 오디오 가이드 기능
으로 나누어지며 Fig. 1과 같다.

Fig. 1. Mobile guide image
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NO. Main Function Functional Explanation
1 Guide function The description of the work is printed in text and voice

2 Location map function of the exhibits Visualize the location of the work on a map

3 The ability to find works quickly according to 
the classification of floors Maps are divided into floors

4 Explanation function of exhibition works Interview with the artist of the work. Provide the image of the work
5 Main screen function Currently exhibition information is provided as a poster in the main window

6 SNS sharing function Share the page via email or SNS
7 Fast login function Provide the MEMBERSHIP button at the bottom of the interface

8 Option function Information such as information on viewing, 
exhibition introduction, art museum introduction, and way to come

Table 2. Introduction of functions of a smart docent at Daelim Museum

두 번째, 가이드 기능 중 텍스트 가이드 기능 혹은 오
디오 가이드 기능이 선택되었을 때, 오른쪽 하단에 ‘작품
위치’라는 버튼이 자리잡고 있다. 이를 통해서 전시관의 
평면도 이미지를 제공하여 전시물의 위치를 한 눈에 파
악할 수 있도록 하는데, 해당 기능은 Fig. 2와 같다.

Fig. 2. Location button and floor plan image

세 번째, 현재 전시되고 있는 작품의 작가 인터뷰, 작
품의 이미지를 전시관에 가지 않더라도 알 수 있도록 블
로그 형식으로 제공하고 있는 전시 작품 설명 기능(D 
STORY)이 배치되어 있으며, Fig. 3과 같다.

Fig. 3. D STORY image

네 번째, Fig. 4와 같이 메인 화면에 ‘현재 전시’라는 
명목으로 해당 전시에 대한 정보(전시소개, 작가소개, 뮤
지업샵 등)를 이미지와 텍스트를 통해 출력할 수 있도록 
하는 메인 화면 기능, Fig. 5와 같이 현재 페이지를 이메

일 혹은 SNS로 공유할 수 있는 공유 기능이 존재한다. 

Fig. 4, 5. Main screen image and sharing function image

다섯 번째, Fig. 6와 같은 사용자의 빠른 로그인을 도와줄 
수 있는 MEMBERSHIP 버튼이 하단에 자리잡고 있다.

Fig. 6. Membership button image

Fig. 7. Option function screen image
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마지막으로, 관람안내, 전시소개, 이벤트, 미술관 소
개, 오시는 길 등 여러 가지 정보 및 기능을 한 눈에 볼 
수 있는 옵션 기능이 Fig. 7과 같이 존재한다.

3.3 체크리스트를 활용한 심층인터뷰
실험 참여자는 Table 3와 같이 최근 2년 이내에 대림

미술관에 방문하여 모바일 도슨트 어플리케이션을 2회 
이상 활용해본 경험이 있는 20대 남성과 여성 20명을 대
상으로 제한하였다. 최대한 동일한 환경을 조성하고자 
하였으며, 스마트폰 어플리케이션은 스마트폰의 OS와 
디스플레이 해상도, 물리적 크기, 조작 방법 등에 영향을 
받는다는 점을 고려하였다. 한 조사기관에서 발표한 국
내 OS 점유율에서 안드로이드가 약 80%에 육박하는 이
용점유율을 보이며 독보적인 모바일 운영체제로서의 지
위를 확보하고 있는 관계로 안드로이드를 기반으로 한 
삼성 갤럭시 A8 2016 제품을 활용하여 진행하였다[39]. 

No. Age Gender Occupation
P1 26 M Undergraduate Student

P2 29 M Oriental Doctor
P3 23 M Undergraduate Student

P4 26 F Undergraduate Student
P5 25 M Professional Soldier

P6 28 F Office worker
P7 27 M Office worker

P8 27 M Job Seeker
P9 25 F Job Seeker

P10 23 M Undergraduate Student
P11 23 F Undergraduate Student

P12 23 M Undergraduate Student
P13 30 F Graduate Student

P14 27 F Undergraduate Student
P15 24 F Undergraduate Student

P16 29 M Job Seeker
P17 29 M Job Seeker

P18 28 M Undergraduate Student
P19 27 M Office worker

P20 29 M Office worker

Table 3. The list of participants

본 연구에서는 우선, 실험 참여자 20명에게 기존 스마
트 도슨트를 활용하게 한 후, Table 4와 같이 6가지 사
용성 측면에 대한 체크리스트를 활용하여 심층인터뷰를 
진행하였다. 심층인터뷰는 1:1 면접을 통해 응답자의 생
각이나 느낌을 자유롭게 이야기함으로써 응답자의 내면 

깊숙이 자리잡고 있는 욕구, 태도, 감정 등을 발견하는 
면접 조사이다[40]. 본 연구는 2020년 12월 20일부터 
2021년 2월 28일까지 약 2개월 동안 이루어졌다. 심층
인터뷰 소요시간은 평균적으로 1인당 약 50~60분의 시
간이 소요되었다.

Usability Question

Usefulness
[29,30]

It made the viewing convenient
Functions that are being 
constructed are often used
I was able to easily implement 
what I wanted easily
I felt that there were enough 
functions for the exhibition

Aesthetic
 [31,32]

It consists of menus that are 
easy for users to understand
Items on the menu are designed 
to be easy to remember
The icon was in a shape that 
could be intuitively understood
The size and color of the text 
were in harmony
I could see the configuration 
of the view screen at a glance
The screen composition 
visually entertained

Efficiency
[29-31]

The purpose of the exhibition 
was easily achieved
The size of the button and icon 
was appropriate
The arrangement of buttons 
and icons was appropriate
The size of the letters was appropriate
The use of color was appropriate
The overall color was suitable
I was able to easily find and 
move the desired item

Accessibility
[31]

Alternative text was provided 
in all images
Easy terms were being used
It was easy to use with 
other contents in mobile
I was able to locate myself

Consistency
[30,31]

Overall, the terms and contents 
used were consistent
It was easy to move to another 
screen during use
The information provided 
was not difficult
When I made a mistake, I could 
recover easily and quickly
I didn't ask for more than two steps 
to find information

Satisfaction
[29-32]

I will recommend it to 
acquaintances around me
The desired functions were in place
I am satisfied with the exhibition 
viewing information provided
It met the expectations before use

Table 4. Checklist
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4. 연구 결과

스마트 도슨트에 대한 사용성 평가를 측정하기 위해 
진행된 심층인터뷰를 통해서 실험 참여자들이 스마트 도
슨트의 기능 사용에 불편함을 겪고 있다는 점을 살펴볼 
수 있었다. 더불어, 앞서 Table 2에서 제시한 여덟 가지
의 기능별로 공통적인 제안점들을 도출할 수 있었으며, 
그 결과는 아래와 같다. 

첫째, 가이드 기능에 있어서는 텍스트 가이드와 오디
오 가이드가 분리되어 출력되고 있는 점이 개선된다면 
유용성 측면을 향상시킬 수 있을 것이라는 의견을 모을 
수 있었다.

- 텍스트 가이드와 오디오 가이드가 분리되어 있는데 
한 눈에 구분할 수가 없는데, 텍스트 가이드와 오디오 
가이드가 동시에 실행된다면 관람하는데 있어서 더욱 
편할 것 같아요.(p1, 대학생)
- 텍스트 가이드와 오디오 가이드가 분리되어 있는 것
은 사용자를 불편하게 하는 것 같은데, 가이드로 들어갔
을 때, “오디오를 들으시겠습니까?” 라는 팝업창이 나오
면 좋겠습니다.(p16,취업준비생)

둘째, 전시물의 위치 지도 기능에 있어서는 하단에 자
리잡은 해당 아이콘의 위치를 찾는 것에 대해 불편함을 
호소하였으며, 가이드 화면과 함께 출력될 수 있도록 설
계된다면 접근성이 향상되어 더욱 편하게 이용할 수 있
을 것이라는 의견이 있었다. 

- 모바일 가이드에서 작품 위치의 아이콘 배치에 문제
가 있다고 생각해요. 모바일 가이드를 선택하였을 때, 
작품 도면도가 우선적으로 나오고 도면도의 공간을 클
릭했을 때, 가이드가 나오는 순서로 이루어졌으면 좋지 
않을까요?(P6, 회사원)
- 작품위치보기 아이콘이 우측 하단에 있는 것이 너무 
불편해요. 작품위치보기를 모바일 가이드 실행시 첫 화
면에 같이 나오게 하면 좋을 것 같습니다.(P13, 대학원
생)

셋째, 층 분류에 따른 빠른작품 찾기 기능에 대해서는 
기능을 실행시켰을 때, 층 별로 평면도를 나누어 보여주
고 있었지만, 모든 층의 평면도가 한 화면에 한 번에 출
력되어 화면에 대해 산만도가 느껴졌고 이로써 심미성이 
낮아지고 있다는 의견이 모아졌다.

- 층 별로 평면도를 분리는 해두었지만 모든 층의 평면
도가 한 번에 출력되어 화면이 다소 산만해보이는 느낌
이 있습니다. 한 화면에는 하나의 층 도면만 나오게 하
면 좋을 것 같아요.(p20, 회사원)

넷째, 전시 작품 설명 기능과 관련하여서는 텍스트를 
기반으로 하는 정보량이 너무 많다는 의견이 많았으며, 
핵심 내용만 간략하게 제공하거나 시각적으로 인지하기 
쉬운 영상 콘텐츠를 제공하면 사용자 입장에서 높은 효
율성을 느낄 수 있을 것이라고 생각하였다.

- D story가 너무 많은 텍스트로 이루어져 오히려 많은 
사람들이 활용하지 않을 것 같아요. 영상으로 대체하거
나 더욱 압축하여 핵심만 표현해주면 좋지 않을까
요?(p15, 대학생)
- D story의 정보량을 조금 줄여주면 좋겠어요. 블로그 
형식인 것은 좋은데 너무나도 길기 때문에 집중할 수 없
었습니다. 사용자들이 궁금해할 작가 인터뷰 영상을 짧
막하게 준비하거나 혹은 좀 더 컴팩트하게 압축하여 궁
극적으로 말하고 싶은 부분만 짧은 문장으로 구성되면 
좋겠어요.(p18, 대학생)

다섯째, 메인 화면 기능과 관련하여서는 터치하였을 
때, 예상치 못하게 다른 창으로 이동하여 불편함을 느꼈
다는 의견이 있었으며, 이를 방지하기 위한 버튼을 마련
한다면 도슨트의 일관성이 향상될 것으로 생각되었다. 

- 메인화면의 포스터를 누르면 다른 창으로 넘어가버려
서 당황스럽고 다시 돌아와야한다는 점이 불편하였어
요. 가능하다면 ‘자세히 보기’라는 버튼이 필수적으로 
있어야만 사람들이 조금 더 편하게 사용할 것 같아
요.(p18, 대학생)

여섯째, SNS 공유 기능과 관련하여서는 불필요하다는 
의견이 많았다. 하지만, 공유 기능을 유지해야만 한다면, 
공유하기 버튼이 화면의 스크롤을 이동하더라도 화면에 
계속 보일 수 있도록 하는 것이 효율성 향상에 좋을 것 
같다는 의견이 있었다.

- 공유아이콘이 너무 작아서 발견하지 못하는 사람이 
많을 것 같아요. 공유아이콘 밑에 텍스트로 ‘공유하기’
라고 적어주어도 좋을 것 같습니다.(p5, 직업군인)
- 공유하기 기능을 불필요하다고 생각되었어요. 만약 
필요하다면 계속 공유하기 버튼을 보이게 하여 공유가 
편하도록 하면 좋을 것 같아요.(p9, 취업준비생)
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일곱째, 화면 하단에 자리잡은 빠른 로그인 기능과 관
련하여서는 버튼에 그려진 특수문자가 사용에 혼동을 주
어 오히려 스마트 도슨트 사용에 있어 낮은 심미성, 일관
성으로써 불편함을 가중시킨다는 문제의식을 드러내고 
있었다. 

- membership이라는 텍스트 위에 있는 ^ 화살표 때문
에 위로 드래그를 하게 됩니다. 화살표를 제거하거나 누
를 수 유도하는 아이콘이 마련되면 좋을 것 같아요.(p4, 
대학생)
- membership 버튼이 로그인을 할 수 있는 버튼인지 
감이 안왔어요. login 이라는 텍스트를 적어주면 확실
히 기능을 알 수 있을 것 같아요(p5, 직업군인)

마지막으로, 관람객에게 다양한 정보를 제공하기 위해 
마련된 옵션 기능에 대해서 역시 제공하는 정보량이 너
무 많고, 화면 이동에 불편함을 느끼는 것을 발견할 수 
있었다. 이를 통해, 유용성과 일관성이 낮아질 가능성이 
있다고 생각해볼 수 있었다. 

- 옵션에서 텍스트가 너무 많아요. 정보전달은 좋은데 
디자인적으로는 별로인 것 같다고 생각됩니다. 텍스트
를 최소화하는 것이 어플리케이션의 심미성을 높일 수 
있을 것 같다고 생각됩니다.(p4, 대학생)
- 옵션 기능에서 항목을 선택하였다가 뒤로가기 버튼을 
눌렀을 때, 메인 화면으로 돌아가는 것이 다소 비효율적
이었어요. 뒤로 가기 눌렀을 때, 바로 직전 페이지로 갈 
수 있었으면 좋겠어요.(p17, 대학생)

5. 결론

국내외의 많은 전시관에서 모바일 어플리케이션을 기
반으로 하는 스마트 도슨트의 활용도가 증가하고 있다
[17]. 하지만, 아직까지 사용자들의 불편사항이 지속적으
로 제기되고 있어 스마트 도슨트의 사용성 향상을 위한 
사용성 평가가 필요하다고 생각되었다. 사용성이란 그래
픽 사용자 인터페이스의 사용 용이성을 평가하는 품질 
속성들이다. 사용성이라는 단어는 디자인 과정에서 사용
의 편의성을 향상시키는 방법을 의미하며[41], 이러한 사
용성에서 비롯한 사용성 평가는 모바일 어플리케이션의 
사용성을 측정하는 것을 의미하기도 한다[42]. 국내의 대
표적인 전시관으로 인식되는 대림미술관을 중심으로 진
행된 본 연구에서는 스마트 도슨트, 사용자 인터페이스 

및 상호작용, 사용자 경험 및 사용자 만족 등 사전 문헌
연구를 통하여 심층인터뷰의 체크리스트 가이드라인을 
도출하여 활용하였다. 더불어, 모바일 어플리케이션의 
사용성을 측정하기 위해 심층인터뷰 방법을 진행하였다
[43]. 

본 연구는 스마트 기술의 급속한 발전과 동시에 등장
한 스마트 도슨트의 사용성을 개선하기 위한 목적으로 
대림미술관 스마트 도슨트를 연구대상으로 선정하여 체
크리스트를 기반으로 한 정성적인 평가를 진행하였으며 
이에 따른 결과분석 과정을 진행하였다. 본 연구와 유사
한 성향을 보이고 있는 기존 어플리케이션 사용성 평가 
연구를 살펴보았을 때, 체크리스트를 통한 설문조사 방
법으로 각 사용성 측면에 대한 객관적인 수치만을 도출
하는 경향이 있었다. 하지만, 본 연구에서는 기존의 선행
연구들에서의 체크리스트 문항을 기반으로 하는 동시에 
이를 심층인터뷰에서 활용하는 혼합적인 방법으로 해당 
스마트 도슨트의 문제점을 심도있게 파악하고 사용자의 
입장에서 발생하는 실질적인 문제점에 대해 이해할 수 
있었다는 점에서 학문적인 의의가 있다고 판단되었다.

본 연구의 실험에서는 스마트 도슨트의 인터페이스 내
부에서 나타나는 산만한 텍스트 수와 아이콘 크기 및 위
치에서 비롯되는 가독성 저하, 예측한 부분과 다르게 작
동되는 부분이 다르다는 점 등이 공통적인 불만사항으로 
나타났다. 따라서 스마트 도슨트의 인터페이스 디자인에 
있어서 핵심 내용만을 다루는 간결함을 유지하는 동시에 
사용자 입장을 고려하여 예측한 결과와 실제 실행 결과 
사이에서 나타나는 이질감을 줄여야 할 필요성 문제를 
해결해야할 것으로 생각되었다. 즉, 인터페이스 디자인
에 있어서 관람객이 한 번에 많은 정보 제공 받음으로써 
피로감이 발생할 가능성이 높은데 이를 사전에 예방하고
자 텍스트의 수와 항목의 개수를 줄이는 것이 중요하다. 
또한, 사용자가 직관적으로 판단하고 기능을 실행할 수 
있도록 도와줄 수 있는 텍스트 또는 버튼, 아이콘 등을 
시각적으로 잘 보일 수 있는 크기와 위치에 제공한다면 
더욱 좋을 것으로 사료된다. 이러한 점을 적용하게 된다
면 사용자의 만족감을 향상시키는 동시에 스마트 도슨트
의 전반적인 사용성을 높이는 데 있어서 좋은 디자인 가
이드가 될 수 있을 것으로 생각한다.

하지만, 이와 동시에 본 연구는 몇 가지 한계점을 지
니고 있다. 첫째, 단일 전시관 중심의 스마트 도슨트에 
대한 사례연구로써의 한계라고 할 수 있다. 둘째, 적은 
실험 참여자 수와 특정 연령대를 대상으로 실험을 진행
하였다는 점이다. 셋째, 제기된 문제점을 통한 프로토타
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입 제작까지 진행하지는 못한 점이라고 이야기할 수 있
다. 향후 앞서 제안되었던 디자인 가이드 방향을 적용한 
프로토타입 제작이 진행되어 사용성 증진에 실제적인 효
과가 있을지 측정해보는 과정이 필요할 것이다. 결과적
으로 본 연구에서 발견되었던 불편사항과 요구사항을 고
려하여 여러 전시관의 스마트 도슨트 디자인이 개선된다
면 단기적으로는 사용자들의 효율적이고 편리한 전시관
람을 돕는 동시에, 장기적으로는 전시관의 이미지를 향
상시키고 관람객들의 재방문을 유도하는 등의 효과를 불
러일으킴으로써 전시관 경영에 대해서도 긍정적인 효과
가 있을 것으로 예상된다.
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