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국외훈련개요I. 

1. 훈련국 호주: 

2. 훈련기관명 퀸즈랜드대: (The University of Queensland)

3. 훈련분야 문화정책: 

4. 훈련기간 : 2022.7.5. ~ 2024.5.4.
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훈련기관개요II. 
1. 기관 개요

명    칭 ㅇ 퀸즈랜드대(The University of Queensland, Australia)

소 재 지 ㅇ 호주 퀸즈랜드주 브리즈번시, , 

설립목적 ㅇ 년 설립 공립 종합대학1909 , (Public) 

조    직

ㅇ 개 단과대6
  - Business, Economics and Law
  - Engineering, Architecture and Information Technology
  - Health and Behavioural Sciences
  - Humanities and Social Sciences
  - Medicine
  - Science

주요인사
인적사항

ㅇ 총장 : Deborah Terry
호주 국립대 박사  - 
호주 대 총장 년  - Curtin (2014 )前 
호주 사회 심리학회 회장  - 前 

훈련기관
특성

ㅇ 호주 우수대학 모임 소속G8(Group of 8) 
ㅇ 총학생수 천명학부생 천명 대학원생 천명 년55 ( 35 , 20 , `19 ) 
외국학생 천명 여개국  - 20 (140 ) 

ㅇ 학교직원 천여명 7
ㅇ 학교 도서관 장서 백만권 이상2

입학담당
연락처

ㅇ Mark Erickson (Academic Registrar)
전화   - : +61 7 3365 7941
이메일   - : applicationstatus@uq.edu.au

홈페이지  https://www.uq.edu.au/

훈련 과정 정책학 석사(MPP : Master of Governanace and Public Policy)

훈    련
소요경비

ㅇ 호주달러연간 등록금32,448 ( ) 
입학금 건강보험료 등 별도  - , 
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수강과목2. 

학기 수강과목 학점

년 2022
학기2

POLS7002 - Foundations in Politics, Policy and 
정치 정책 국제관계학 개론International Relations( , , )

4

정치 관련 글쓰기POLS7000 - Writing Politics( ) 4

년 2023
학기1

공공정책의 역학POLS7111 - Dynamics of Public Policy( ) 2

발전 정치학POLS7302 - Politics of Development( ) 2

경제 분석 및 공공정책Economic Analysis & Public Policy( ) 2

법 정책 거버넌스POLS7110 - Law, Policy and Governance( , , ) 2

년 2023
학기2

박물관 경영MUSM7003 - Museum Management( ) 2

거버넌스의 역학POLS7101 - Dynamics of Governance( ) 2

비교 공공 정책POLS7113 - Comparative Public Policy( ) 2

지식 POLS7114 - Knowledge and Evidence in Public Policy(
및 근거 기반 공공 정책)

2

년 2024
학기1

국제법의 원칙LAWS7710 - Principles of International Law( ) 2

POLS7208 - International Relations of the Asia- Pacific
아시아 태평양 지역 국제관계( ) 2

국제 거버넌스POLS7229 - Global Governance( ) 2

국제위기관리POLS7306 - International Crisis Management( ) 2

계 32
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대학순위3. 

ㅇ 정치학국제학 분야 호주 위 세계 위 년 영국    · 2 , 54 (`22 THE TIMES / Politics 
and International Studies)
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훈련결과보고서 요약서III. 
성    명 김민호 직   급 행정사무관

훈 련 국 호주 훈련기간 2022. 7. 5. 2024. 5. 4.∼ 

훈련기관
퀸즈랜드대학교

(The University of Queensland)
보고서 매수 매    104 

훈련과제 포스트코로나 시대 관람객 참여지향적 스마트 뮤지엄 구축 방안 연구, 

보고서 제목 포스트코로나 시대 관람객 참여지향적 스마트 뮤지엄 구축 방안 연구, 

내용요약

주요 내용□ 
 
디지털 기술의 급격한 발전에 따라 박물관에도 가상현실 증강현실, , , 
빅데이터 등 디지털 기술이 실제 적용되고 있다 특히 년에 . , 2019
시작된 코로나 팬데믹 현상은 사회적 거리두기를 요구했고 이에 따라 , 
박물관 현장 관람에 어려움이 생겼다 이를 극복하기 위해 온라인 . 
전시와 같은 디지털 기술 적용이 확대되었다 이처럼 박물관에 디지털 . , 
기술을 도입하기 위한 필요성은 증대되었으나 이에 대한 실무적인 , 
연구와 참고자료는 부족한 상황이다. 

이에 본 연구는 스마트 뮤지엄의 정의 특징 국내외 현황을 담았다, , . 
특히 스마트 박물관을 구축하려는 박물관의 담당자들이 벤치마킹할 , 
수 있도록 국내외 스마트 뮤지엄 사례들을 풍부하게 
담았다국립중앙박물관 국립현대미술관 영국박물관 루브르박물관( , , , , 
스미소니언 인스티튜션 등).

스마트 뮤지엄은 디지털 기술과 장치를 통해 관람객의 행동을 , 
이해하고 관람객과의 상호작용을 통해 관람 만족도를 증대시키는 , 
뮤지엄이다 가지 주요 특징은 디지털 기술 활용 상호작용과 참여 . 5 / 
개인별 맞춤형 체험 관람객 데이터 기반 문화 접근성의 확장이다/ / / . 

스마트 뮤지엄의 주요 유형은 가지로 온라인 서비스온라인 전시4 , ( ) / 
인터랙션 서비스반응형 디스플레이 전시 관람객 행동 빅데이터 ( ) / 
조사관람객 동선 및 전시실별 체류 시간 실감 콘텐츠 전시 이다( ) / (VR, AR) .
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온라인 서비스 구글 아트 앤 컬쳐 삼성 디지털 디스커버리  1) : , 
센터영국박물관( )

인터랙션 서비스 브리즈번브리즈번 박물관 2) : 100% ( ), 
퀸즈랜드 박물관 뮤지엄 가이드 앱국립현대미술관SparkLab( ), ( ), 

아트렌즈 갤러리클리블랜드 미술관( )

관람객 행동 빅데이터 분석 프렌즈 프로그램댈러스 미술관 3) : ( , 
국립현대미술관 빅데이터 분석영국박물관), ( ) 

실감 콘텐츠 전시 몰입형 전시국립중앙박물관 4) (VR, AR) : ( , 
아르떼뮤지엄 제주 싱가포르 국립박물관 증강현실 , ), 
앱스미소니언 인스티튜션 증강현실 전시케네디 우주 센터( ), ( ), 
증강현실 앱런던 내셔널 갤러리 가상현실 전시( ), (V&A, 
테이트모던 전시피터슨 자동차 박물관 증강현실 ), Mixed Reality ( ), 
전시페레즈 미술관 마이애미 증강현실 내비게이션 ( ), 
시스템 가상현실 전시 루브르 박물관 파리 국립 (INDOAR), ( , 
자연사 박물관 런던 자연사 박물관, ) 

스마트 뮤지엄 구축시 고려할 사항은 지속가능성과 접근성이다. 
일시적인 구축에만 신경쓰고 지속적인 업데이트가 안되면 관람객의 , 
관심이 급격하게 줄어들 수 있다 지속가능성을 위해서는 시스템 . 
모듈화 및 표준화를 위해 박물관 직원이 적은 비용으로 쉽게 시스템을 
업데이트할 수 있어야 한다 또한 문화취약계층장애인 노약자은 . , ( , )
디지털 시스템을 경험하는데 어려움이 있을 수 있음을 고려하여 접근 
편의성을 제고하려는 노력이 필요하다 이를 위해 수화 점자 큰글씨. , , , 
휠체어를 고려한 넓은 통로 등 방문객의 특성에 맞는 다양한 
인터페이스가 제공되어야 한다.
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정책 건의 및 제안 사항□ 

빅데이터 방문자 경험 분석 및 공유1) 
무엇보다 고객을 이해하고 분석하는 것이 뮤지엄 운영에 가장 
중요하다 그러나 그간의 방문자 조사는 주로 설문 조사와 같은 . , 
일시적인 조사가 많았다 이러한 설문조사는 소수 응답자의 기억에 . , 
의존하기 때문에 전체 관람객 대표성과 객관성에는 일정한 한계가 , 
있었다 그러나 설문조사에 더해 고객 빅데이터 정보를 이용하면 특정 . , , 
박물관 이용자의 대부분의 행태를 정확하게 이해하고 분석하는 것이 
가능해졌다 고객 빅데이터 조사가 가능한 국공립 뮤지엄에서 . 
선도적으로 고객 분석선호도 행동 패턴 반응 등을 하고 이를 고객 ( , , )
만족도 개선에 활용하는 것이 필요하다 아울러 조사 및 분석 결과를 . 
공개하여 사립관을 포함한 다른 뮤지엄 운영 개선에 도움을 주는 것이 
필요하다.

보안과 개인 정보 보호 강화2) 
스마트 뮤지엄 운영시 따르게 되는 보안과 개인 정보 문제에 대한 
대비가 필요하다 통신회사 금융기관의 디지털 개인정보 유출로 인해 . , 
많은 사회적 문제가 발생한 바 있다 뮤지엄도 예외가 될 수 없다. . 
스마트 뮤지엄 구축시 고객 빅데이터에 대한 철저한 보호 장치가 , 
필요하다. 

디지털 디바이드 해소 및 접근성 강화3) 
스마트 뮤지엄 구축시 신기술 도입에만 주력하면 노약자 및 장애인 등 , 
문화향유취약 계층을 소외시킬 수 있다 따라서 스마트 뮤지엄 활용에 . , 
대한 안내와 교육을 강화하고 큰글씨 점자 음성지원 등 포용적인 , , , 
사용자 인터페이스를 도입하며 누구나 스마트 뮤지엄의 혜택을 누릴 
수 있도록 해야한다.
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연구결과보고서IV. 

포스트코로나 시대 관람객 참여지향적 스마트 뮤지엄 , 
구축 방안 연구

월2024.4
문화체육관광부 김민호

1. 연구 배경 및 목적

세기에 접어들면서 디지털 기술의 급격한 발전은 예술과 문화 분야에 새로운 도전과 21
기회를 제시하고 있다 박물관미술관 포함에도 가상현실 증강현실 인공지능 로봇. ( ) , , , , 
빅데이터 등의 디지털 기술이 다양하게 적용되고 있다. 

이러한 예술과 기술의 융합은 방문객의 박물관의 경험을 혁신적으로 바꾸고 있다. 
박물관이 소장하고 있는 예술품이 디지털 기술과 접목되면 박물관의 물리적 한계를 , 
넘어 새로운 가치를 창출할 수 있다 이러한 변화는 관람객들에게 더욱 풍부하고 . 
인터랙티브한 문화 체험을 제공할 수 있다 그러나 박물관에서 디지털 기술 자체가 . , 
가장 중요한 요소가 될 수는 없다 디지털 기술은 박물관 관람객의 경험의 질을 . 
향상시키는데 활용될 때 그 의미를 갖게 된다.  

앞으로의 박물관은 단순히 문화정보의 소통을 위해 존재하는 것이 아니라 다양한 , 
휴식과 사회적인 소통을 위한 공간으로서 역할이 확장될 것이다 이를 위해 다양한 . 
사람들이 장애 없이 편리하게 이용할 수 있수 있도록 구성되어야 한다 이를 위해 . 
디지털 기술이 활용될 수 있을 것이다 국립중앙박물관( , 2019).

년 월 시작된 코로나 팬데믹은 사회적 거리 두기를 요구했었고 박물관 역시 2019 12 , 
예외는 아니었다 국제박물관협의회 이 개국 박물관을 설문조사한 결과. (ICOM) 107 , 

년 월말 기준 전세계 박물관의 가 폐쇄되었고 박물관 근무자의 가 2020 4 94.7% , 84%
재택근무를 했었다 유동환( , 2020, p. 54). 
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고용에도 악영향을 주어 비정규직의 가 계약연장이 되지 않고 있는 것으로 조22.6%
사되었다 그리고 전 세계 대부분의 박물관에서 코로나 로 인해 박물관 활동을 축. , 19
소할 예정이라 응답하였다 예를 들어 가 박물관 프로그램의 수가 감소할 것. , 82.6%
이라고 대답하였고 는 프로그램의 규모를 축소할 것이며 는 박물관이 , 29.8% , 12.8%
폐쇄될 것으로 예상하였다 한편 코로나 펜데믹은 박물관의 디지털 기술 활용을 촉. , 
진시켰다 디지털 기술을 활용한 소통은 정도 증가한 것으로 나타났으며 특히 . 15% , 

를 활용한 활동은 절반이 넘는 박물관에서 증가한 것으로 조사되었다Social Media . 
류정아( , 2020, p. 115). 

국내 박물관의 경우 문화체육관광부의 년 조사결과 국립박물관의 , 2020 , 100%, 
공립박물관의 사립박물관의 가 휴관을 했었고 이에 따라 박물관은 95%, 74% , 
재정적으로 큰 피해를 보았고 국민의 문화향유는 위축되었다, .    

코로나 피해 박물관미술관 억원 피해 추산 월 월 문체부 조사 ( ) · 681.1 (`20.2 ~8 , ) ※ 
피해 금액 관람수입 억원 프로그램 중단 억원   - ( ) 439.8 , 111 , ▲ ▲
편의시설 운영손실 억원 등     130.3▲
휴관 기관 국립관 공립관 사립관 년 최대 휴관   - ( ) 100%, 95%, 74% (`20 ) 

정부는 코로나 팬데믹을 계기로 디지털 경제로의 전환 가속화를 위해 한국판 뉴딜 
종합계획을 발표하였다 월 세부과제 중 하나가 기반 스마트 박물관미술관 (‘20.7 ). “ICT ·
개 구축 지원 이다 이에 년부터 문화체육관광부에서 전국 지자체 공립관을 160 ” . 2021

대상으로 스마트 뮤지엄 지원사업을 추진하고 있다 년 억 년 억(’21 65 , ‘22 55 ).  

 ※ 디지털 뉴딜 과제 ㆍ ㆍ 차 산업으로 융합 확산  ( 1- ) 1 2 3 5G AI 全 ∙
세부과제   · ( ) 기반 스마트 박물관 미술관 개 구축 지원“ICT · 160 ”

이처럼 스마트 뮤지엄 구축에 대한 요구와 필요성이 증대되고 있으나 이에 대한 , 
실무적인 연구와 자료는 부족한 상황이다 이에 스마트 뮤지엄 정의 특징 국내외 우수 . , , 
사례 등에 대한 제시를 통해 스마트 뮤지엄 구축을 하려는 담당자에게 실질적으로 , 
도움이 되는 참고자료를 제시하는 것이 본 연구의 목표이다.

본 보고서는 서론 스마트 뮤지엄 정의 및 특징 스마트 뮤지엄 유형 및 사례 1. / 2. / 3. 
스마트 뮤지엄 구축시 고려 사항 결론내용 요약 및 정책건의로 구성된다/ 4. / 5. ( ) .
관련 현황 및 연구1.2. 



- 11 -

문화체육관광부는 년부터 가상 현실 증강 현실 등 기술을 이용한 2019 VR( ), AR( ) 
실감콘텐츠 체험관 조성을 지원하고 있다. 

중앙부처 국립관 지원 년 개관 년 개관 년 개관  * (`19 4 , `20 10 , `21 4 )  

    

구분 년2019 년2020 년2021

예산 억원40 억원100 억원40

내역 억 개관10 ×4 억원 개관10 × 10 억원 개관10 × 4

대상 국립박물관중앙( , 
청주 광주 대구, , ) 

국립박물관경주 부여 공주 김해 춘천( , , , , , 제주 ), 
국립민속박물관 국립한글박물관, , 
국립현대미술관 등

국립박물관전주 진주( , , 
나주 익산, )

    

지자체 공립관 지원 년 개관 년 개관 년 개관  * (`20 22 , `21 20 , `22 8 ) 

    

구분 년2020 년2021 년2022

예산 억원89 억원100 억원50

내역 억원 개관2~5 × 22 억원 개관5 × 20 억원 개관5 × 8

또한 년부터 지자체 공립관을 대상으로 스마트 뮤지엄 지원사업을 추진하고 있다, 2021 .  
    

지자체 공립관 지원 년 개관 년 개관 조성  * (`21 65 , `22 55 ) 

    

구분 년2021 년2022

예산 억원65 억원55

내역 억원 개관1 × 65 억원 개관1 × 55

아울러 년부터 사립관을 대상으로 온라인 콘텐츠 제작지원 사업을 추진하고 있다, 2021 .  
    

사립관 지원 년 개관 년 개관 조성  * (`21 18 , `22 23 ) 

    

구분 년2021 년2022

예산 억원9 억원9

내역 억원 개관0.5 × 18 억원 약 개관0.4 × 23
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국립중앙박물관의 디지털화 연혁을 보면 우리나라 박물관의 디지털화 과정을 엿볼 
수 있다 남다혜( , 2022, pp. 29-31).

항목 세부항목 연도 내용 

전산화 
소장품 전산화의 기반 

마련 1986 효성데이터시스템주에서 급 대와 유물관리 ( ) 286 PC 1
프로그램개발 지원받음 

전산화 
유물관리 프로그램 

개발 
1990- 
1997 

한국 의 전산장비 운영프로그램 개발 지원으로 만 IBM , 12
건의 소장품 전산화 

전산화 
유물관리 프로그램 
교육 및 보급 1996 국립지방박물관과 전국 대학박물 관 및 기타 기관에 

보급하여 운영방법에 관한 교육실시 

정보화 홈페이지 개설 1996 박물관 홈페이지를 제작하여 박물관 안내 전시실소개, 
멀티미디어 정보 제공 

전산화 
전시실 안내시스템 

서비스 
1995- 
1996 

상설전시관 관람객에게 전시유물과 전시실별 영상 음성 , 
등의 멀티미디어 정보를 대의 터치스크린을 통해 제공 25

전산화 
정보화 

유물관리프로그램 
개선 운영 1998 유물분류표준화체계를 기반으로 소장 유물 만 천여 점에 13 5

대한 텍스트 자료와 이미지 만 여건 변환 및 등록 5

정보화 
전국박물관 

종합안내시스템 구축 1999 일반인이 인터넷에서 전국의 박물관 을 찾을 수 있도록 
전국 박물관의 규모 전시시설 등 안내정보 제공 

정보화 

국가문화유산종합정보
시스템 

구축사업 차 차(1 ~6 ) 

2000- 
2005 

전국 개 박물관과 문화재청의 소장정보를 26
지식데이터베이스로 통합 구축 

정보화 
박물관종합정보시스템

구축    2000- 
2004 

고품질 디지털 자료 검색 및 등록 가능한 
디지털자료관리시스템 소장품 차원 모델링 편집시스템 및 , 3
전시계획 시뮬레이션 박물관 업무정보 공유를 위한 , 

박물관지식관리시스템 구축

정보화 통합검색시스템 구축 2000 유물분류표준화체계를 기반으로 검색 가능하도록 함 

정보화 가상박물관 2000 박물관 전경과 개 전시실을 로 제공 고해상도 유물을 18 VR , 
차원으로 제공 3

정보화 전자결재시스템 도입 2000 범정부적 차원의 전자결재 시스템 도입 

전산화 
정보화 박물관신문 구축 DB 2000 호 호 까지 화 하고 기사검색엔진 1 (1970.7)~352 (2000.12) DB

개발 로 제작 CD-ROM title

정보화 디지털자료관리시스템 2004 박물관내 디지털 자료 중 중요자료를 영구보존 공유하는 , 
목적의 내부자료 아카이브 시스템 

정보화 뮤지엄 홈페이지 e
구축 2005 박물관종합안내 뮤지엄으로 개편하여 데이터 공개 e→
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항목 세부항목 연도 내용 

정보화 
상설전시관 모바일 
전시안내시스템 
도입(PDA,MP3) 

2005 모바일 단말기 대여 및 키오스크를 통한 전시안내서비스 
제공 

정보화 표준유물관리시스템 
개선 2008 환경변화에 따른 웹버전개발 및 개 기관에 보급 운영 IT 26 , 

정보화 뮤지엄 개편 e- 2009 박물관간 정보 상호 공유 및 공공데이터 개방을 위한 개편 

정보화 
스마트폰어플리케이션

개발    2010 스마트폰을 이용하여 박물관소개 전시유물정보 제공 , 

정보화 통합표준유물관리시스템 개발 2011 중앙과 소속관 관리시스템 통합 

정보화 스마트큐레이터 2012 태블릿 이용한 유물해설프로그램 PC

정보화 문화유산표준관리시스템 개발 2015 표준유물관리시스템을 인터넷 사용이 가능한 클라우드 
버전으로 시스템 업그레이드 

정보화 비콘 전시품 (Beacon) 
안내 서비스 2016 비콘을 활용한 위치기반 서비스를 앱을 통해 제공 

디지털화 차 산업혁명 대응 4
혁신화 전략계획 수립 2017 국립스마트박물관 도약을 위한 계획수립 

디지털화 

차 산업혁명시대 4
국립박물관 디지털 
혁신 과제와 전망 

개최 

2018 새로운 환경에서 국립박물관이 나아가야할 방향과 역할 
점검을 위한 포럼 개최 

디지털화 큐아이 전시안내 로봇 
배치 2018 인공지능 전시안내 로봇 큐아이 도입 

디지털화 중요소장품 스캔 3D
및 활용 2019 중요소장품 건 스캔 12 3D

디지털화 스캐너 및 프린터 3D
구입 활용 , 2019 촉각전시품 활용 교육 및 청소년 교육프로그램에 활용 

디지털화 디지털실감영상관 
개관 2020 상설전시관 내 실감콘텐츠 체험관 조성 
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박물관 디지털화 관련 선행 연구는 다음과 같다 남다혜( , 2022, p. 6).

연구자 연구내용 

Koshizuka, N., 
& Sakamura, 

K.(2000) 

유비쿼터스 컴퓨팅과 디지털 기술을 박물관에 적용하여 미래박물관 
연구 프로젝트 수행 디지털박물관이라는 용어를 처음 사용함 , 

Hasan Bakhshi 
& David 

Throsby(2011) 

디지털 기술 적용에 관한 문화정책 프레임 연구 테이트 미술관의 
디지털 기술 적용 사례 분석 

Katz, 
Halpern(2015) 

교육적 매체로서 가상현실 박물관의 효과 

Chang, Shih, 
Wang, Tsaih, 
and Pu(2018) 

대만국립고궁박물관의 디지털 미디어 콘텐츠가 관람객에게 
미치는 영향에 관한 연구 

양현미(2008) 
온라인이 문화공간으로 인식되어야 하며 온라인 문화활동을 

지원해야하는 필요성과 방향성을 제시 

임학순(2010) 
디지털 기술의 발전과 미디어가 문화예술에 미치는 영향과 

문화예술정책 과제를 발굴 

박양우, 
김우리(2011) 

예술경영학의 관심사를 정리하고 융합현상에 대한 문화예술 내 외의,  
관계를 제시 

박지혜, 
김병선(2013) 

지역 역사박물관의 전시방식을 분류하고 디지털 전시와 아날 로그 
전시 경험의 차이 연구 

이보아(2013) 
모바일디바이스를 활용해 스마트 전시 시스템의 관람 모형 개념을 

도입하고 구현 가능성에 대한 연구 

류정아, 
김현경(2016) 

스마트 융합 환경이 박물관 및 미술관에 미치는 영향과 새로운 
역할 및 기능을 모색하는 연구 

심지영(2020) 
가상현실 기술을 적용한 박물관 콘텐츠를 유물과 맺는 (VR) VR
관계에 따라 유형을 분류하고 박물관의 변화 동인에 대해 분석 

이주희(2021) 

박물관 실감콘텐츠 이용에 따른 체험가치와 공동가치창출 태도 
및 행동에 미치는 구조관계를 규명하는 연구를 통해 박물관의 
체험가치와 지각된 가치가 긍정적인 영향을 준다는 연구 
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스마트 뮤지엄의 정의 및 특징2. 

스마트 뮤지엄의 정의2.1. 
스마트 뮤지엄의 정의에 대해서는 학자들마다 다양한 의견이 있다 는 . Zhiyong Yu
스마트 뮤지엄은 기술과 장비를 통해 관람객에서 전시품에 대한 정보를 정확하게 , 
제공하고 관람객 맞춤형 서비스를 제공한다고 설명했다 는 , . Sergey A. Marchenkov
스마트 뮤지엄을 문화유산 지식이 효율적이고 협력적으로 사용될 수 있는 디지털 
문화공간이라고 정의한다 은 스마트 뮤지엄에서는 전시물이 . Dmitry Korzun

개체가 되어 환경을 감지하고 다른 개체와 통신하고 인간과 IoT(Internet of Things) , , , 
상호 작용한다고 설명했다 유사양 반영환( & , 2020, pp. 337-338) 결국 스마트 . 
뮤지엄은 기술과 장치를 기반으로 관람객 행동을 이해하고 상호작용을 통해 관람 , , 
만족도를 증대시키는 공간이라 정의할 수 있다 

유사 개념 디지털 뮤지엄 ( ) ※ 

스마트 뮤지엄과 유사한 명칭으로 디지털 뮤지엄이 있다 일본 동경대의 사카무라 겐 . 
교수는 디지털 박물관은 가상의 박물관 을 만드는 것이 아니고(Virtual Museum) , 
오히려 현실의 박물관에서 적극적으로 디지털 기술을 이용하는 것에 주안점을 두고 
있다고 강조하며 박물관의 모든 활동에 디지털 기술을 활용하는 박물관을 디지털 , 
박물관이라고 정의하였다 유동환( , 2020, p. 62).

다시말해 디지털 뮤지엄은 박물관과 박물관 자료의 실제성과 현장성을 살리기 , 
위해서 디지털 기술을 도입한 뮤지엄이다 디지털 기술의 도입 목적이 박물관 . , 
자료의 내용과 가치를 종합적이고 입체적으로 드러내는 것에 있다는 의미이다 이런 . 
의미에서 온라인 전시는 디지털 뮤지엄의 일부이지 오프라인 전시를 모두 대체할 , 
수는 없다 또한 디지털 박물관은 박물관 모든 활동수집 관리 보존 조사 연구. , ( , , , , , 
전시 교육 등의 모든 활동에 디지털 기술이 활용 가능하다 , ) 유동환( , 2020, p. 63). 

사카무라 겐 교수는 디지털박물관을 통해 열린 박물관 의 특징 (Open Museum)
가지를 제시했다 첫째 관람객 누구에게든 공개 둘째4 . , (Person) (Open). , 
공간 의 자유로운 이용 셋째 시간 의 자유로운 접속 넷째(Space) . , (Time) . , 
전시자료 의 자유로운 관람 (Object) 유동환( , 2020, pp. 65-66).
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스마트 뮤지엄의 특징2.2. 

상호작용과 참여 스마트 뮤지엄은 방문자들에게 미술 작품과 상호작용할 수 있는 1) : 
기회를 제공하며 참여적인 환경을 조성한다 가상 현실과 증강 현실을 통한 체험, . , 
디지털 인터랙티브 전시물 등을 통해 관람객은 관찰자에서 참여자로 변화할 수 있다.

디지털 기술의 적극적 활용 스마트 뮤지엄은 다양한 디지털 기술을 작품 해설 전시2) : , , 
교육 등 다양한 분야에 활용한다 이를 통해 관람객은 예술 작품을 흥미롭고 생생하게 . 
경험하고 학습할 수 있다. 

개인화된 경험 제공 스마트 뮤지엄은 방문자의 선호도와 특징을 고려하여 다국어 3) : 
관람해설 추천 관람 동선 제공 등을 통해 개인별 맞춤형 서비스를 제공할 수 있다, .

데이터 기반 뮤지엄 경영 스마트 뮤지엄은 방문자들의 행동 패턴 선호도 피드백 4) : , , 
등을 수집하고 분석하여 뮤지엄 경영 개선 및 방문자 만족도 제고에 활용할 수 있다.

문화 접근성의 확장 지리적 물리적 제약이 있는 사람들도 가상 현실이나 증강 5) : , 
현실을 통해 미술관이나 박물관을 체험할 수 있으며 노약자 및 장애인별 특성에 맞춘 , 
세분화된 사용자 인터페이스를 제공할 수 있다. 

한편 유사양과 반영환은 스마트 뮤지엄의 특성을 개 그룹 가지 항목으로 설명, 6 , 39
했다 유사양 반영환( & , 2020, pp. 341-342).

기술 지원1) (Technology-enabled)
인간과 상호작용2) (Human interaction)
적응성3) (Adaptability)
체계적 효율성4) (Systematic efficiency)
기술적 통합5) (Technological integration)
가격 합리성6) (Affordability)
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스마트 뮤지엄 서비스 유형 및 사례3. 

스마트 뮤지엄을 구축하려는 담당자 입장에서는 이미 구현된 실제 선진 사례를 
확인하고 싶을 것이다 그래서 본 보고서에서는 스마트 뮤지엄의 가지 유형온라인 . , 4 (
서비스 실감 콘텐츠 인터랙션 서비스 관람자 정보 빅데이터 조사에 대한 설명과 여러 , , , )
국내외 우수 사례를 풍부하게 담았다 특히 각 뮤지엄별 인터넷 도메인 주소예. ( . 

를 표기하여 독자가 온라인상에서 추가적인 https://artsandculture.google.com/) , 
정보를 쉽게 획득할 수 있도록 하였다. 

온라인 서비스3.1. 
온라인 전시는 언제든 어디서든 관람이 가능하다 코로나 팬데믹 기간 동안 박물관 , . 19 , 
폐쇄로 인해 사람들은 오프라인 박물관을 방문할 수 없었다 이에 따라 팬데믹을 . , 
계기로 각 박물관은 소장 유물의 디지털화와 온라인 서비스 제공을 적극적으로 추진했다. 

사례 구글 아트 앤 컬쳐( ) 
       https://artsandculture.google.com/  

고객 입장에서 박물관의 온라인 사이트마다 사용자 인터페이스가 다르다는 점은 불편한 
점이다 또한 자신이 좋아하는 작가의 작품이 어느 미술관에 있는지 정확히 알지 . , 
못하는 고객도 있을 수도 있다 따라서 사람들은 다양한 조건의 검색어를 입력하여 . 
하나의 웹사이트에서 자신이 좋아하는 미술 컬렉션을 쉽게 찾고 감상하기를 원했다' ' . 

이러한 소비자의 요구에 부응하는 서비스가 바로 구글 아츠 앤 컬처' (Google Arts & 
이하 이다 구글은 년 사용자들이 온라인으로 예술 작품을 경험할 Culture, GAC)' . 2011

수 있는 온라인 플랫폼을 선보였다 는 개 이상의 국가 개 이상의 문화 . GAC 80 , 2,000
기관과 협력하고 있다 이에 따라 만개 이상의 예술작품 이미지 만개 이상의 . 700 , 20
고해상도 디지털 이미지 개 이상의 박물관 스트리트 뷰박물관 내부 모습 그리고 , 1,800 ( ), 
전문가가 큐레이팅한 개 이상의 온라인 전시회를 제공하고 있다3,000 .

모나리자를 오프라인으로 보려면 많은 시간과 돈을 들여 파리에 가야 한다 추가로 . 
루브르 박물관 현장에 가더라도 오랫동안 줄을 서서 기다려야 한다 그런데 막상 작품 . 
앞에 들어서면 예상보다 작은 규모에 놀랄 수도 있고 관객이 많아 차분하게 감상하기 , 
어려울 수도 있다 그러나 에 접속하면 줄을 설 필요 없이 언제든지 모나리자의 . GAC
고해상도 디지털 이미지를 볼 수 있다는 장점이 있다 또한 스트리트뷰 기능을 통해 . ' ' 
박물관 내부를 가상으로 체험할 수 있다 또한 좋아하는 작품을 모아 나만의 온라인 . , 
갤러리를 만들고 소셜미디어를 통해 다른 사람들과 공유할 수도 있다, .
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관련 이미지 설명

고화질 예술 작품을 
검색할 수 있는 메뉴

도 회전 가능한 360
동영상 작품 감상

현재 위치예 호주 브리즈번( . ) 
주변 박물관 및 전시회 정보

온라인 전시회 사례
(MoMA)
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출처 ( : Google, 2023)

관련 이미지 설명

온라인 전시회 사례

검색 카테고리

작품 컬렉션
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사례 삼성 디지털 디스커버리 센터영국박물관( ) ( )
https://www.britishmuseum.org/learn/schools/samsung-digital-discovery-centre

삼성이 지원하는 영국박물관의 삼성 디지털 디스커버리 센터에서는 년부터 ‘ ’ 2009
디지털 기기를 활용한 박물관 현장 교육 및 원격 교육 프로그램을 제공하고 있다.  

어린이들은 갤럭시 노트 등 디지털 기기를 이용하여 작품을 감상할 수 있다 조각품을 . 
갤럭시 노트 카메라를 통해 보면 조작품과 관련된 게임이 표시된다 이에 따라, . , 
아이들이 게임을 통해 재미있게 작품 감상을 즐길 수 있다.  

또한 고대예 그리스 시대 의상을 입고 사진을 촬영한 후 노트북을 연결하여, ( . ) , 
그리스시대 배경을 합성할 수도 있다.

아울러 각 학교의 학생들을 온라인으로 연결하여 박물관을 박문하지 않고도 원격으로 , , 
박물관 유물과 영국 및 세계의 역사를 공부할 수 있다, . 

이미지 설명

삼성 디지털 디스커버리 센터 
모습

태블릿 투어갤러시 노트를 (
활용하여 작품을 촬영하면,  
관련된 게임이 표시됨)
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출처 ( : The British Museum, 2023)

이미지 설명

그리스시대 옷을 입고 촬영한 
사진을 노트북으로 연결하여 , 
그리스 시대 배경화면과 합성

원격 교육박물관을 방문하지 (
않고 교실에서 라이브로 , 
인터랙티브하게 고대 이집트, 
로마와 관련된 교육 수강)
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인터랙티브 체험3.2. 

스마트 뮤지엄의 터치스크린과 제스처 인식 기술을 이용하면 방문자들은 전시물과 상호 
작용하며 작품의 세부 정보를 쉽게 접근할 수 있습니다 작품을 단순히 눈으로만 , . 
관람하던 것에서 벗어나 관람객이 적극적으로 참여하여 작품을 감상하게 된다 이러한 , . 
인터랙티브 체험은 관람객의 흥미를 유발하고 동시에 이러한 체험 자체가 또 하나의 , 
예술 작품이 될 수도 있다.

사례( ) 브리즈번 100% (100% Brisbane)    
      https://www.museumofbrisbane.com.au/

ㅇ 전시 장소 브리즈번 박물관 : (Museum of Brisbane)
ㅇ 전시 기간 년 : 2016~2019
ㅇ 수상 

  - 2017 Museums and Galleries National Award (MAGNA) for best major exhibition
  - 2016 Gallery and Museum Achievement Awards (GAMAA)
ㅇ 목적  : 우리의 이야기가 연결될 때 우리는 하나의 도시 공동체를 형성할 수 있음을 설명, 
ㅇ 특징  
도시의 인구 통계를 대표하는 명의 시민을 모아 그들의 이야기를 인터랙티브   - 100
전시를 통해 구현함연령 결혼여부 모국어 민족 등 인구통계학적 비율 반영( , , , )

    * 예를 들어 브리즈번 인구통계상 여성이 여서 전시회에 참가할 여성 명 모집, 50.8% , 51
만명 이상의 전시 관람객 방문하여 자신의 생각 태도 미래에 대한 희망을 입력할   - 5 , , 
수 있는 관객 참여형 전시
도시를 대표하는 명의 브리즈번 주민의 답변과 관람객 자신의 답변을 상호   - 100
비교할 수 있음

전시 작품 설명

관람객이 터치하면 화면이 , 
반응하여 브리즈번의 해당 

통계를 보여 줌
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전시 작품 설명

브리즈번 인구의 남녀 평균 
키를 보여주며 관람자가 , 
본인의 키와 비교할 수 있음

전시 기획에 참여한 
브리즈번을 대표하는 주민 

명의 정보100

주민 명 중 일부 사례100

여성 주민 사례
리셉션니스트( )
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출처 ( : Museum of Brisbane, 2023)

전시 작품 설명

호주 원주민에 대한 프로젝션 
전시

옛 지명 포함 (MEANJIN) 
브리즈번의 역사 소개

호주의 역사를 소개하는 
프로젝션 전시
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사례 어린이 과학관( ) SparkLab( ) 
   https://www.museum.qld.gov.au/south-bank/whats-on/sparklab

ㅇ 위치 퀸즈랜드 박물관 층 브리즈번시 : (Queensland Museum) 1 , 
ㅇ 운영 시간  : 09:30 ~ 16:00
ㅇ 관람 대상 세 어린이 및 부모 : 6~13
ㅇ 구성 인터랙티브 전시 등 : , Maker Space, Science Bar 
과학과 기술이 접목된 반응형 전시회를 관람하고   - , Science Bar에서 각종 실험  
과정과 결과를 보고, Maker Space 에서 흥미롭고 도전적인 질문에 대한   
솔루션을 설계하고 제작

관련 이미지 설명

반응형 프로젝션 전시
아이들의 움직임에 반응하여( , 
각각의 색으로 동작을 표현)

구역 우리의 세계는 어떻게 A ) 
작동하는가
구역 우리는 어떻게 세계를 B ) 
바라보는가
구역 우리는 어떻게 세계를 바꿀 C ) 
수 있나



- 27 -

관련 이미지 설명

비행기 제작 및 비행 공간
각자의 방식으로 비행기를 (
제작하여 날리면 아래에서 , 
바람이 나와 비행기를 공중에 

띄운다)

메이커 스페이스
예 나만의 의자 만들기 ( . : 
의자 설계하기 => 
시험 제작 => 
테스트 => 

디자인 개선 및 완성)

사이언스 bar
경사면 진동 압력 녹이기( , , , , 
조명 비눗물 등 실험, )
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출처 ( : Queensland Museum, 2023)

관련 이미지 설명

반응형 구체
손으로 만지는대로 구체에서 ( , 
레이저가 나와서 동작)

지구본
각 대륙 및 대양 표기( )

터널에 공 굴리기
위에서부터 공이 자연스럽게 (
굴러가도록 배관 바퀴 등 각 , , 

부속물을 연결)
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사례 전시 관람 스마트폰 국립현대미술관( ) App( ) 
       https://www.mmca.go.kr/

국립현대미술관 전시 작품 해설한국어 영어 등 미술관내 길찾기 관람 정보 제공 등( , ), , 

출처 국립현대미술관( : , 2023a)

이미지 설명

박물관내 작품 해설

미술관내 길 찾기 등 관람 
편의 제공

작품 해설
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사례 아트렌즈 갤러리미국 클리블랜드 미술관( ) ( )
       https://www.clevelandart.org/artlens-gallery

관람객 참여형 쌍방향 콘텐츠로 가장 유명한 것 중 하나가 클리브랜드미술관(Cleveland 
의 아트렌즈 갤러리 이다Museum of Art) (Artlens Gallery) .

아트렌즈 갤러리는 가지로 구성되어 있다 첫째 아트렌즈 앱 이다5 . , (ArtLens App) . 
미술관에 들어가면 관람자는 자신의 스마트폰이나 패드에 다운로드한 아트렌즈 앱을 
통해 전시 안내를 제공받는다 아트렌스 앱은 전시관에 설치된 포인터 를 . (iBeacons)
통해 위치를 확인하고 개인이 주위의 전시를 체험할 수 있게 도와준다, .

둘째 아트렌즈 스튜디오 이다 방문객은 디지털 기술이 활용된 , (ArtLens Studio) . 
움직임과 놀이를 통해 예술 창작을 경험하게 된다 예를 들어 페인트 플레이에서는 . , ‘ ’
대형 디지털 화면 앞에선 사람들이 팔과 다리를 움직이면 모션을 추적하는 기계가 그 , 
움직임을 인지하고 페인트를 화면에 뿌려주어 그림을 그리게 된다.

셋째 아트렌즈 전시 이다 이 전시회는 기술을 이용하여 , (ArtLens Exhibition) . 
예술작품과 관람객이 소통할 수 있는 체험형 전시이다 관람객이 작품에 접근하면 몸과 . 
얼굴의 움직임에 원활하게 반응하는 제스쳐 감지 기술을 이용하여 게임을 하듯 작품을 
이해하게 된다 예를 들어 남녀 한쌍이 마주보는 그림이 있다면 관람객 커플이 . , , 
그림속의 남녀처럼 자세를 취하면 디지털 화면은 해당 그림과 관람객의 자세가 몇 , 
퍼센트가 일치하는 지 수치를 보여준다. 

넷째 아트렌즈 월 이다 피트짜리 거대한 인터액티브 터치 벽면인 , (ArtLens Wall) . 40
아트렌즈 월은 상설 컬렉션의 모든 작품을 실시간으로 표시한다 관람객은 아트렌즈 . 
월을 통해 작품을 검색하고 작품의 정보를 확인할 수 있다, . 

다섯째 아트렌즈 디지털 아카이브 이다 아트렌즈 앱, (ArtLens Digital Archive) . , 
스튜디오 전시 월이 구현되기 위해서는 작품의 디지털 아카이브가 필요하다 이를위해 , , . 
아트렌즈 디지털 아카이브에서는 미술관의 작품을 유형 테마 목적 모양 상징성 동작, , , , , , 
색상별 수십 가지 그룹으로 분류하여 데이터화 하였다 유동환( , 2020).
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출처 ( : Cleveland Museum of Art, 2023)

이미지 설명

아트렌즈 앱

아트렌즈 스튜디오
아이의 움직임에 따라 (
도자기를 제작)

아트렌즈 전시
작품과 관람자의 모습이 (
얼마나 일치하는 지 정보 

제공)

아트렌즈 Wall
대형 디지털 화면에서 (
소장품 정보를 

인터랙티브하게 제공)
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관람객 빅데이터 분석3.3. 

뮤지엄 방문자들의 행동과 선호도 데이터를 수집하고 분석하면 관람객을 만족시킬 수 , 
있는 최적화된 뮤지엄 운영 전략을 도출할 수 있다.

사례 빅데이터 활용 관람객 행위 분석댈러스 미술관( ) ( )
      https://dma.org/

댈러스 미술관은 프로그램을 통해 박물관 관람객의 관람 경험을 DMA friends 
증진시키고 이를 빅데이터 분석으로 수치화하여 재방문을 획기적으로 늘렸다, .

댈러스 미술관은 관람객이 미술관에 입장하자마자 전시물과 작품에 대한 관람객의 
참여를 유도하고 각 과정에서 관람객들의 참여를 데이터로 기록해 분석했다, .

관람객이 각 프로그램에 참여를 하면 도장찍기 놀이를 하듯이 뱃지를 수여받을 수 
있었다 일정한 수의 뱃지가 모이면 주차할인 식음료 등의 혜택을 누릴 수 있었다. , .  

댈러스 미술관은 참여하는 관람객이 즐거워하고 오랫동안 하는 활동 처음 방문하는 , 
사람들이 참여하는 방식 재방문하는 사람들이 참여하는 방식 등을 참여 고객에 대한 , 
정보를 다양하게 분석했다. 

데이터를 수집하기 위해 곳곳에 태블릿 등 데이터 수집 포인트를 만들었다 또한. , 
미술관에 배치된 안전 요원의 명칭을 고객 응대 요원으로 바꾸고 관람객들에게 ‘ ’ ‘ ’ , 
친근하게 다가서며 프렌즈 프로그램의 참여를 유도했다.  

박사급 인력으로 구성된 빅데이터 분석팀은 쏟아져 들어오는 데이터를 분석해서 
재방문율을 높이기 위한 구체적인 방안을 제시하였다 댈러스의 지도상 어느 지역 . , 
주민들이 주로 방문하는지 어느 지역 주민들은 왜 잘 안 오는지 등 가능한 많은 것을 , 
분석하고 연구 했다 윤호영( , 2019).
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이미지 설명

프렌즈 프로그램 로고

프렌즈 미션 수행후 받는 
코드

수여받은 코드를 입력하면 
뱃지 획득

고객 응대 요원이 코드입력을 
도와줌
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출처 ( : Dallas Museum of Art, 2023)

이미지 설명

혜택 리스트

혜택 바우처 선택

혜택 바우처 인쇄

혜택 받기
뮤지엄 스토어 기념품( )
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사례 빅데이터 활용 관람객 행위 분석국립현대미술관( ) ( )
      https://www.mmca.go.kr/membership/mFriends.do

댈러스 미술관 프렌즈 프로그램은 미술관을 찾은 관람객의 다양한 참여형태를 이해하고 
재방문율을 높이기 위해 기획되었다 프로그램에 참여한 관람객은 디지털 매체를 . 
이용한 미션참여를 통하여 즐겁고 효과적인 미술관 관람을 하게 되고 미술관은 , 
관람객이 참여한 데이터를 통해 관람 형태를 분석한다. 

국립현대미술관은 댈러스 미술관의 프렌즈 프로그램을 벤치마킹한 프렌즈 의 "MMCA "
운영을 통하여 참여자 맞춤형 프로그램을 활성화하고 있다. 

미술관을 찾은 관람객은 미술관 내에 설치되어 있는 키오스크 및 태블릿 를 활용하여 PC
미술관 전시 교육 정보 여가활동 등과 관련된 미션을 선택하고 참여하여 미션 성과에 , , , , 
따라 다양한 혜택을 받게 된다 이 프로그램을 통해 축적된 다양한 관람형태에 대한 빅 . 
데이터는 관람객과의 소통을 강화하고 관람 만족도를 높이기 위한 관람객 연구 자료로 
활용되고 있다.

프렌즈 참여방법은 다음과 같다 첫째 국립현대미술관 서울관에 방문 후 MMCA . , 〈 〉 
프렌즈 라운지에서 회원에 가입한다 둘째 서울관 곳곳의 다양한 미션에 참여하고. , , 
포인트를 적립한다 셋째 적립된 포인트로 주차 할인 까페 할인 기념품 전시 도록 . , , , , 
책자 등 다양한 혜택을 받는다.

이미지 설명

프렌즈 로고MMCA 
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이미지 설명

프렌즈 소개MMCA 

프렌즈 가입을 위한 키오스크 
화면

미션 리스트 1

미션 리스트 2
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출처 국립현대미술관( : , 2023b)

이미지 설명

프렌즈 프로그램 
미션 수행 가이드

미션 수행
인상적인 작품 기록하기( , 
관람 동선 작성하기)

미션 코드 입력 방법

선물을 받기 위한 
바우처 용지 인쇄
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사례 빅데이터 활용 관람객 행위 분석영국박물관( ) ( )
https://www.britishmuseum.org/research/projects/visitor-research
-and-evaluation

영국박물관은 사람들이 박물관에 방문하면 오디오 안내 기기 스마트폰 앱 무료 , , 
와이파이 등 위치 정보를 수집할 수 있는 모든 기기를 활용하여 관람객들의 동선을 
수집했다. 

이런 관람객 빅데이터 정보를 통해 사람들이 박물관내에서 어떻게 움직이며 어떤 , 
전시물을 관람하는지 어떻게 전시물에 대한 안내를 제공하면 자연스러운 동선과 , 
어울리는지에 대해 파악했다.

이미지 설명

데이터 분석 목표

무엇이 전시장을 인기있게 
만드는가?
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이미지 설명

오디오 가이드 사용자의 특성
박물관측에서 제시한 표준 (
관람동선을 따르는 사람은 
의외로 소수에 불과함)

관람객은 계단을 
부담스러워 함

관람객 유형

관람객 유형 가지4
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출처 ( : The Alan Turing Institute, 2023)

이미지 설명

관람행태 분석 결과 및 개선점
관람객에게 혼잡한 곳을 (
피할 수 있는 동선을 

제시하라)

관람행태 분석 결과 및 개선점
관람객이 오디오 가이드 (
투어가 아닌 유물들과 
상호작용하도록 유도하라)
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실감 콘텐츠 전시3.4. 
가상 현실 및 증강 현실 등 실감콘텐츠 기술을 통해 관람객은 현실과 가상 (VR) (AR) , 
세계를 융합한 상호작용적인 환경에서 예술 작품을 몰입감있게 감상할 수 있다.

사례 디지털 실감 영상관국립중앙박물관( ) ( )    
     https://www.museum.go.kr/site/main/content/digital_realistic

ㅇ 전시
오프라인 관파노라마 영상 관 영상 관고구려 벽화무덤 파노라마  - : 1 ( ), 2 (VR, AR ), 3 (
영상 경천사 십층석탑외벽 영상 명품 실감 인치 디스플레이 영상), ( ), (100 ), 
열린마당실감 전광판( )
온라인 온라인 영상관  - : 
(https://www.museum.go.kr/site/main/content/digital_realistic_8)

이미지 설명
관(1 ) 꿈을 담은 서재 책가도‘ , ’ 
반응형 영상( )

책가도는 큰 책장에 책과 
문방구 행복을 기원하는 , 
물건을 담은 그림으로 조선 
후기에 유행했다. 

방문객이 태블릿 로 자신이PC  
좋아하는 물건을 고르면, 
대형 디지털 화면속의 책장이 
그대로 채워진다.

관 강산에 펼친 풍요로운 (1 ) ‘
세상 강산무진도 파노라마 영상, ’( )

조선 후기 이인문이 그린 
강산무진도 에는 〈 〉 붉게 물든 
풍성한 가을 산천과 기암절벽  
속 풍요로운 기와집 마을들이 
묘사되어 있다.
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이미지 설명

관 금강산에 오르다(1 ) ‘ ’
파노라마 영상     ( )

금강산은 예로부터 우리나라를 
대표하는 명승지로 손꼽혔다.

문인들이 즐겨 그렸던 금강산
의 사계를 몰입감있게 감상할 
수 있다. 

관(2 ) ‘박물관 정원을 거닐다’ 
(VR)

국립중앙박물관 정원에는 
오솔길 거울못 미르폭포, , , 
대나물길과 소나무길이 있다.

헤드 마운트 디스플레이를 얼굴‘ ’
에 쓰면, 영상속 박물관 정원 
을 걷는 경험을 할 수 있다.

관 풍속도 속으로(2 ) ‘ ’
고해상도 반응형 영상(8K )

단원풍속도첩은 조선 후기의 ‘ ’
화가 김홍도의 작품이다. 
주막 새참 씨름 쟁기질, , , , 
서당 등 장면이 있다25 .

영상에서는 양반 광대 농부, , , 
아이 등 그림 속 주인공들이 
움직이며 조선시대의 삶의 모
습을 생생하게 보여준다.



- 43 -

이미지 설명
관 청자에 담긴 세상(2 ) ‘ ’(VR)

상감 양각 동화 등 다양한 , , 
기법으로 장식한 고려청자의 
무늬에는 당시 사람들의 미의
식과 세계관이 담겨 있다. 

헤드 마운트 디스플레이를 얼굴‘ ’
에 쓰면, 박물관 소장 대표 
청자들을 감상할 수 있다.

관 고구려 벽화무덤(3 ) ‘ ’
파노라마 영상  ( )

관(3 ) ‘고구려 사람들이 바랐던 
내세의 삶’

무덤주인은 평상에 앉아 주변
시종들의 시중을 받는다.

죽어서도 고귀한 삶을 이어가고 
싶었던 소망을 엿볼 수 있다. 

관(3 ) ‘고구려 사람들이 바라
본 하늘 세계 ’

고구려 사람들은 무덤 천장에
하늘을 그렸다 천장의 하늘은.  
무덤 주인을 위한 작은 우주
가 된다.
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출처 국립중앙박물관( : , 2023)

이미지 설명

경천사 석탑 하늘 빛 탑( ) ‘ ’
프로젝션 영상( )

박물관내 석탑에 영상을 쏘아 
석탑 겉면을 캔버스삼아 디지털 
영상을 보여준다.

석탑 층 석가모니가 영축( 2 ) 
산에서 가르침을 펴자 땅 속
에서 보배로운 탑이 솟아난다. 

탑에서 다보불이 나와 석가모
니를 자신의 옆자리에 앉히며, 
그 가르침이 진리라 말한다. 

석탑 층 석가모니불이 ( 4 ) 
사라수 나무 아래에서 임종하는 
열반의 장면을 표현했다. 
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사례 몰입형 전시아르떼뮤지엄 제주( ) ( )
      https://kr.artemuseum.com/JEJU

아르떼뮤지엄 제주는 년 제주 애월에서 선보인 몰입형 미디어아트 전시관이다2020 . 
섬과 영원한 자연을 주제로 제작된 개의 미디어아트 전시는 시각적 강렬함 감각적인 11 , 
사운드 및 향기를 통해 몰입감있는 경험을 제공한다. 

이미지 설명

비치 클라우드

워터폴 샌즈

고래
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출처 아르떼뮤지엄( : , 2023)

이미지 설명

정글 글로우

가든
명작의 빛 유럽의 명작 ( : 
작품들을 보여주는 공간)

가든
제주도의 풍광( )
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사례 몰입형 전시싱가포르 국립박물관( ) ( )
      https://www.nhb.gov.sg/nationalmuseum/

싱가포르와 그 지역에 서식하는 꽃 식물 동물을 소개하는 숲의 이야기, , (Story of the 
는 몰입형 미디어아트 전시이다 전시 공간은 약 미터 규모로서 방문객이 Forest) . 170 , 

입장하며 걸어가는 동선을 따라 싱가포르에 서식하는 주요 식물과 동물이 있는 거대한 , 
숲을 감상할 수 있다. 

진행 순서에 따라 숲의 모습은 아침부터 밤까지 변화하고 건기와 우기의 모습이 번갈아 , 
나온다 방문객들은 앱을 다운로드한 후 휴대폰이나 태블릿의 카메라를 사용하여 . , 
전시작품 관련 정보를 확인할 수 있다.

출처 ( : teamLab, 2023)

이미지 설명

하늘에서 쏟아지는 꽃과 별

싱가포르 주요 동식물

스마트폰 앱으로 전시속 동물 
정보 확인
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사례 증강현실 전시관람 앱( ) (The Smithsonian Institution)
      https://www.si.edu/

년부터 스미소니언의 홀이 조성되어 동물들의 뼈가 전시되어 있다1881 ‘Bone ’ . 
년에 스미소니언은 기술을 도입하여 동물의 뼈를 통해 실제 동물의 모습을 2017 AR 

보여주는 이라는 앱을 개발하였다‘Skin and Bone’ . 

앱을 다운받아 스마트폰이나 패드에서 실행을 하여 물고기 뼈 박쥐 뼈를 비추면 해당 , , , 
동물의 살아있을 당시 모습을 확인할 수 있다. 

출처 ( : Smithsonian's National Museum of Natural History, 2023)

이미지 설명

박쥐 뼈를 비춘 모습

생선 뼈를 비춘 모습

관람객의 앱 사용 모습
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사례 증강현실 전시케네디 우주 센터 메리트 아일랜드( ) ( , )
      https://www.kennedyspacecenter.com/

케네디 우주 센터의 영웅과 전설 전시회에서는 기술을 이용하여 미국 우주 탐사 ’ ‘ , AR
프로그램의 역사적 순간들을 입체적인 영상으로 보여주었다3D .

예를 들어 우주 비행사의 우주 유영 영상이 있다 년 월 진 서넌, . 1966 6 , (Gene 
은 역사상 두 번째 우주 유영을 수행했습니다 그는 그것을 지옥의 우주 Cernan) . '

유영이라고 불렀다 왜냐하면 우주 유영 과정에서 그의 우주복은 과열되었고' . , 
통제불가능한 회전 현상이 있었기 때문이었다 관람객들은 그러한 어려움을 극복하고 . 
서넌이 우주 캡슐 안으로 들어가는 과정을 영상과 서넌의 음성을 통해 확인할 수 AR , 
있다.

이미지 설명

증강 현실 기기를 통해 본 
영상

비행 영상
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출처 ( : Falcon's Creative Group, 2023)

이미지 설명

비행 영상

전시관 전경
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사례 증강 현실 기술 앱( ) (The National Gallery, London)
      https://www.nationalgallery.org.uk/

런던 내셔널 갤러리는 자신들이 가지고있는 소장품을 갤러리 건물 밖에서도 관람객들이 
흥미롭게 감상할 수 있도록 하는 방법을 모색했다. 

시민들이 런던 거리에서 이라 표시된 게시판 속 큐알 코드를 스마트폰 ’art of london‘ ’ ‘
앱으로 가리키면 스마트폰에서 예술작품이 보일 수 있게 했다, .

출처 ( : Art of London, 2023)

이미지 설명

거리의 벽에 있는 큐알코드를 
비추면 스마트폰 화면에 

작품이 보임 

스마트폰상에 보이는 화면
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사례 가상 현실 몰입형 전시( ) (V&A, London)
      https://www.vam.ac.uk/

년 이상한 나라의 앨리스 전시에서 관람객은 2021 ‘ ’ , HMD(Head Mounted Display) 
장비를 얼굴에 착용하고 자신이 앨리스가 되어 동화속의 이상한 나라를 방문하는 , ‘ ’ VR 
체험을 하게 된다. 

이미지 설명

관람객이 장비를 HMD 
착용하고 관람하는 모습 1

관람객이 장비를 HMD 
착용하고 관람하는 모습 2

관람객이 체험하는 화면 VR 
1
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출처 ( : Victoria and Albert Museum, 2023)

이미지 설명

관람객이 체험하는 화면 VR 
2

전시 홍보물VR 



- 54 -

사례 가상 현실 몰입형 전시테이트 모던 런던( ) ( , )
      https://www.tate.org.uk/visit/tate-modern

년 테이트 모던에서 진행된 모딜리아니 전시의 일환으로 전시를 2017-2018 ‘ ’ VR 
하였다 관람객들은 모딜리아니가 활동하던 당시 파리 미술작업실의 모습을 . 3D 
영상으로 감상할 수 있다.

이미지 설명

전시 제목

관람객이 장비를 HMD 
착용하고 관람하는 모습

모딜리아니의 작품활동 현장 
모습 구현
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출처 ( : TATE, 2023)

이미지 설명

작가 작업실 모습 스케치

모딜리아니 작업실내 작품 
상상 영상

모딜리아니 오프라인 전시장
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사례 전시피터슨 자동차 박물관( ) Mixed Reality ( )
      https://www.petersen.org/

로스앤젤레스의 피터슨 자동차 박물관은 년 와 협력하여 2017 , Microsoft HoloLens
기술을 이용한 전시 를 만들었다 관람객이 Mixed Reality (An American Supercar) . 

얼굴에 디지털 글라스를 쓰고 전시된 자동차를 바라보면 영상자동차의 엔진, AR ( , 
자동차 구동 영상 등을 확인할 수 있다) .

이미지 설명

전시 소개

전시장

관람객이 체험하는 장면
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출처 ( : Microsoft, 2023)

이미지 설명

디지털 글라스 속 영상 
자동차 부속품( )

디지털 글라스 속 영상 
자동차가 움직이는 모습( )
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사례 증강현실 미술전시페레즈 미술관 마이애미( ) ( )
      https://www.pamm.org/en/

년 월 페레즈 미술관 마이애미는 아티스트 과 함께 2017 12 , Felice Grodin 'Invasive 
라는 증강 현실 연계 미술 전시회를 만들었다 기존 건축물과 작품이 있고 그 Species' . , 

사이 사이에 증강 현실 영상이 추가되었다. 

이번 전시회는 우리 생태계의 취약성과 기후 변화의 위협에 대한 경고를 담고있었다. 
건축물과 작품 곁에 알 수 없는 외래종이 숨어있고 이를 아이패드같은 디지털 기기를 , 
비추어서 확인할 수 있다.

이미지 설명

디지털 기기로 영상 확인AR 

전시장내 영상AR 
숨어있는 외래종( )

전시장내 영상AR 
숨어있는 외래종( )
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출처 ( : Cuseum, 2023)

이미지 설명

전시장내 영상AR 
숨어있는 외래종( )

박물관 소개
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사례 증강현실 내비게이션 시스템( ) (INDOAR)
      https://museum.viewar.com/

INDOAR는 상용화된 증강 현실 기반 실내 내비게이션 시스템이다 박물관내 어느 , . 
위치에나 비디오 사진 오디오 파일 또는 기타 콘텐츠를 추가하고 을 통해 , , GuideBOT
방문자를 안내할 수 있다 또한 방문객들은 관심 있는 가이드 투어를 선택할 수 . , 
있습니다 투어 중에는 자신의 스마트폰을 통해 모국어 및 원하는 언어로 안내를 받을 . 
수 있다 추가로 온라인 가상 전시 기능도 있다. , .

일반적으로 사용자의 위치를 파악하고 특정 위치에 대한 작품 콘텐츠를 제공하기 , 
위해서는 비콘 또는 안테나와 같은 위치 감지 하드웨어를 (Bluetooth, WiFi) UWB 
박물관 건물내에 설치해야 합니다 하지만 에는 스캔으로 만들어진 . , INDOAR 3D 
박물관의 소프트웨어적인 디지털 트윈 기반이기 때문에 비콘이나 기타 , Bluetooth 
하드웨어 인프라가 필요없다는 장점이 있다.

이미지 설명

전시장 입구 진입

디지털 투어 시작
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이미지 설명

큐알코드로 디지털 투어 시작

다국어로 전시 설명해주는 AI 
캐릭터

스마트폰으로 전시물을 
가리키면 관련 정보 보여줌

전시물 관련 정보
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출처 ( : VIEWAR, 2023)

이미지 설명

전시물 관련 영상

전시물

전시물이 움직이는 영상(AR)

온라인 가상 전시
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사례 가상 현실 전시루브르 박물관( ) ( )
      https://www.louvre.fr/

년 월2019 10 , 루브르 박물관은 레오나르도 다빈치 전시회의 일환으로 경험인 VR 
모나리자 유리 너머를 선보였다 사용자는 얼굴에 디지털 기기를 착용한 후 대화형 ' : ' . 
디자인 사운드 및 애니메이션을 통해 그림에 대한 입체적 체험을 할 수 있다, . 

이미지 설명

전시 제목
모나리자 유리 너머( : )

전시 개요

전시를 보기위한 VR 
디지털 기기

모나리자 인물 차원 이미지3
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출처 ( : HTC VIVE, 2023)

이미지 설명

모나리자 배경을 보여주기 전

모나리자 작품의 뒷 배경

모나리자 그림 배경을 보고 
상상한 장면
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사례 가상 현실 전시국립 자연사 박물관 파리( ) ( , )
      https://www.mnhn.fr

파리 국립자연사박물관은 년 종간 진화를 설명하는 전시인 2018 , VR ‘Journey into the 
열었다 방문객은 헤드셋을 착용한 후 다양한 생물이 어떠 heart of evolution’ . VR , 

진화과정을 통해 다른 종으로 진화해 갔는지를 확인할 수 있고 종 간의 연관성을 , 
탐구할 수 있습니다.

이미지 설명

인간과 버섯 나무와의 종간 , 
연관성

코알라에 대한 설명

영상 감상 선택 옵션
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출처 ( : Muséum national d'Histoire naturelle, 2023)

이미지 설명

새를 고르는 모습

생물의 영상을 로 감상3D

전시 개요
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사례 가상 현실 전시자연사 박물관 런던( ) ( , )
      https://www.nhm.ac.uk/

년 런던 자연사 박물관은 교육적인 전시인 를 개발했다2018 VR ‘Hold the World’ . 
관람객이 헤드셋을 착용하면 런던 자연사 박물관을 방문하여 세계적인 희귀 VR , 
표본들을 입체적으로 경험할 수 있다.

이미지 설명

시작 화면

관람자가 영상속에서 생물 
표본을 선택하는 모습

생물 표본을 선택하는 모습 
영상 속( )
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출처 ( : Meta Quest, 2023)

이미지 설명

표본에 대한 설명 감상

표본 관람
나비가 나는 모습( )
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스마트 뮤지엄 구축시 고려 사항4. 

지속가능성유지 보수4.1. ( )
스마트 뮤지엄은 혁신적인 디지털 기술을 도입함으로써 관람객에게 새로운 경험을 
제공하지만 이를 위해서는 시스템의 지속적인 유지보수 및 개선이 필요하다, .

주기적인 기술 갱신 및 업그레이드1) 
디지털 기술은 급속도로 진화하고 있다 스마트 뮤지엄을 구축하는 것도 중요하지만 . 
이를 유지 발전시키기 위해서는 주기적인 기술 갱신과 업그레이드가 필요하다. 
지속적으로 스마트 뮤지엄의 성능을 향상시키고 새로운 체험을 제공할 때 관람객의 , 
만족도를 증가시킬 수 있다. 

실시간 모니터링 시스템 구축2) 
전통적인 소장품 전시에 비해 디지털 시스템은 오작동의 가능이 높다 따라서 실시간 . , 
모니터링 시스템을 구축하여 디지털 시스템의 작동 상태를 지속적으로 확인해야 한다. 
그래야 기술적 결함이나 장애에 대한 신속한 대응이 가능하다. 

위기 대응 계획 수립3) 
스마트 뮤지엄에 기술적 결함이나 장애 발생 시 이에 신속하게 대응하고 복구할 수 , 
있는 계획을 수립해야 한다 중요한 데이터와 시스템에 대한 백업 및 복구 전략을 . 
마련하여 시스템이 손상되었을 때 신속하게 데이터를 복구할 수 있도록 해야 한다, . 
이를 통해 장애로 인한 서비스 중단을 최소화하고 방문자들에게 불편을 최소한으로 
줄일 수 있다.

디지털 시스템의 모듈화와 표준화4) 
디지털 시스템을 모듈화하고 표준화함으로써 기술적 결함이 발생했을 때 특정 모듈만 
교체하거나 업그레이드할 수 있다 이는 전체 시스템의 안정성을 유지하면서 기술적 . 
결함에 대한 대응을 용이하게하고 유지보수 비용을 줄여준다.

사용자 피드백 수집 및 개선5) 
사용자 피드백을 수집하여 디지털 시스템의 결함 및 개선사항을 신속하게 파악하고 
개선해야 한다 아울러 디지털 시스템을 보다 사용자 친화적으로 개선함으로써 사용자 . , 
만족도를 높여야 한다.
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접근성디지털 디바이드 해소4.2. ( )

디지털 간극의 해소를 위한 교육과 지원1) 
모든 방문자들이 디지털 기술을 불편함없이 활용할 수 있도록 해야한다 이를 위해 . 
디지털 기술을 활용하는 데 익숙하지 않은 방문자들을 위한 안내와 교육이 필요하다. 

문화취약계층 대상 다양한 인터페이스 제공2) 
장애인 및 노약자와 같은 문화취약계층을 위해 다양한 디지털 인터페이스를 제공하여 
쉽게 스마트 뮤지엄을 이용할 수 있도록 해야한다 이를 위해 음성 인식 수화 영상. , , 
점자 큰 글씨 등 다양한 방문객의 특성에 맞춘 서비스가 필요하다, . 

웹 사이트 및 온라인 콘텐츠의 접근성 확보3) 
웹 사이트 및 온라인 콘텐츠는 웹 접근성 지침을 준수하여 시각 청각 운동 등 다양한 , , 
장애를 가진 사용자들에게도 적절한 정보를 제공할 수 있도록 합니다. 

모바일 앱 호환성4) 
모바일 앱은 사용자 편의성을 고려하여 다양한 디바이스노트북 태블릿 스마트폰와 ( , , )
운영 체제 안드로이드 등에서 호환되도록 설계해야 사용자 간 디지털 경험의 (iOS, ) , 
불균형을 줄일 수 있다.

디지털 대체 수단 제공5) 
디지털 기술에 익숙하지 않거나 이용에 제한이 있는 방문자들을 위해 뮤지엄은 대체 
수단을 제공해야 한다 예를 들어 종이 브로셔 팜플렛 안내책자 안내표지판 등에 대한 . , , , , 
지속적인 제공과 개선이 필요하다.  

디지털 활용의 무료 또는 저렴한 액세스 제공6) 
디지털 기술을 활용한 각종 서비스에 대한 무료 또는 저렴한 액세스를 제공하여 
경제적으로 불리한 상황에 있는 방문자들도 더 많은 디지털 박물관 경험을 할 수 있도록 
지원해야 한다.

디지털 체험의 접근성 평가 및 피드백 수렴7) 
디지털 체험의 접근성을 주기적으로 평가하고 방문자들로부터 피드백을 수렴하여 , 
디지털 간극 및 접근성에 대한 지속적인 향상을 위한 노력을 기울여야 한다. 
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내용 요약 및 정책 건의5. 

주요 내용 요약5.1. 
 
디지털 기술의 급격한 발전에 따라 박물관에도 가상현실 증강현실 빅데이터 등 디지털 , , , 
기술이 실제 적용되고 있다 특히 년에 시작된 코로나 팬데믹 현상은 사회적 . , 2019
거리두기를 요구했고 이에 따라 박물관 현장 관람에 어려움이 생겼다 이를 극복하기 , . 
위해 온라인 전시와 같은 디지털 기술 적용이 확대되었다 이처럼 박물관에 디지털 . , 
기술을 도입하기 위한 필요성은 증대되었으나 이에 대한 실무적인 연구와 참고자료는 , 
부족한 상황이다. 

이에 본 연구는 스마트 뮤지엄의 정의 특징 국내외 현황을 담았다 특히 스마트 , , . , 
박물관을 구축하려는 박물관의 담당자들이 벤치마킹할 수 있도록 국내외 스마트 뮤지엄 
사례들을 풍부하게 담았다국립중앙박물관 국립현대미술관 영국박물관 루브르박물관( , , , , 
스미소니언 인스티튜션 등).

스마트 뮤지엄은 디지털 기술과 장치를 통해 관람객의 행동을 이해하고 관람객과의 , , 
상호작용을 통해 관람 만족도를 증대시키는 뮤지엄이다 가지 주요 특징은 디지털 . 5
기술 활용 상호작용과 참여 개인별 맞춤형 체험 관람객 데이터 기반 문화 / / / / 
접근성의 확장이다. 

스마트 뮤지엄의 주요 유형은 가지로 온라인 서비스온라인 전시 인터랙션 4 , ( ) / 
서비스반응형 디스플레이 전시 관람객 행동 빅데이터 조사관람객 동선 및 전시실별 ( ) / (
체류 시간 실감 콘텐츠 전시 이다) / (VR, AR) .

온라인 서비스 구글 아트 앤 컬쳐 삼성 디지털 디스커버리 센터영국박물관 1) : , ( )

인터랙션 서비스 브리즈번브리즈번 박물관 퀸즈랜드 박물관 2) : 100% ( ), SparkLab( ), 
뮤지엄 가이드 앱국립현대미술관 아트렌즈 갤러리클리블랜드 미술관( ), ( )

관람객 행동 빅데이터 분석 프렌즈 프로그램댈러스 미술관 국립현대미술관 3) : ( , ), 
빅데이터 분석영국박물관( ) 



- 72 -

실감 콘텐츠 전시 몰입형 전시국립중앙박물관 아르떼뮤지엄 제주 4) (VR, AR) : ( , , 
싱가포르 국립박물관 증강현실 앱스미소니언 인스티튜션 증강현실 전시케네디 ), ( ), (
우주 센터 증강현실 앱런던 내셔널 갤러리 가상현실 전시 테이트모던), ( ), (V&A, ), 

전시피터슨 자동차 박물관 증강현실 전시페레즈 미술관 Mixed Reality ( ), (
마이애미 증강현실 내비게이션 시스템 가상현실 전시 루브르 박물관), (INDOAR), ( , 
파리 국립 자연사 박물관 런던 자연사 박물관, ) 

스마트 뮤지엄 구축시 고려할 사항은 지속가능성과 접근성이다 일시적인 구축에만 . 
신경쓰고 지속적인 업데이트가 안되면 관람객의 관심이 급격하게 줄어들 수 있다, . 
지속가능성을 위해서는 시스템 모듈화 및 표준화를 위해 박물관 직원이 적은 비용으로 
쉽게 시스템을 업데이트할 수 있어야 한다 또한 문화취약계층장애인 노약자은 . , ( , )
디지털 시스템을 경험하는데 어려움이 있을 수 있음을 고려하여 접근 편의성을 
제고하려는 노력이 필요하다 이를 위해 수화 점자 큰글씨 휠체어를 고려한 넓은 통로 . , , , 
등 방문객의 특성에 맞는 다양한 인터페이스가 제공되어야 한다.

정책 건의 및 제안 사항5.2. 

빅데이터 방문자 경험 분석 및 공유1) 
무엇보다 고객을 이해하고 분석하는 것이 뮤지엄 운영에 가장 중요하다 그러나 그간의 . , 
방문자 조사는 주로 설문 조사와 같은 일시적인 조사가 많았다 이러한 설문조사는 . , 
소수 응답자의 기억에 의존하기 때문에 전체 관람객 대표성과 객관성에는 일정한 , 
한계가 있었다 그러나 설문조사에 더해 고객 빅데이터 정보를 이용하면 특정 박물관 . , , 
이용자의 대부분의 행태를 정확하게 이해하고 분석하는 것이 가능해졌다 고객 . 
빅데이터 조사가 가능한 국공립 뮤지엄에서 선도적으로 고객 분석선호도 행동 패턴( , , 
반응 등을 하고 이를 고객 만족도 개선에 활용하는 것이 필요하다 아울러 조사 및 분석 ) . 
결과를 공개하여 사립관을 포함한 다른 뮤지엄 운영 개선에 도움을 주는 것이 필요하다.

보안과 개인 정보 보호 강화2) 
스마트 뮤지엄 운영시 따르게 되는 보안과 개인 정보 문제에 대한 대비가 필요하다. 
통신회사 금융기관의 디지털 개인정보 유출로 인해 많은 사회적 문제가 발생한 바 , 
있다 뮤지엄도 예외가 될 수 없다 스마트 뮤지엄 구축시 고객 빅데이터에 대한 철저한 . . , 
보호 장치가 필요하다. 
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디지털 디바이드 해소 및 접근성 강화3) 
스마트 뮤지엄 구축시 신기술 도입에만 주력하면 노약자 및 장애인 등 문화향유취약 , 
계층을 소외시킬 수 있다 따라서 스마트 뮤지엄 활용에 대한 안내와 교육을 강화하고. , , 
큰글씨 점자 음성지원 등 포용적인 사용자 인터페이스를 도입하며 누구나 스마트 , , 
뮤지엄의 혜택을 누릴 수 있도록 해야한다.
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참고 1참고 1 년 스마트 박물관 미술관 기반조성사업 공모 공고2022 ·

문화체육관광부 공고 제 호2021-0381

년 스마트 박물관 미술관 기반조성사업 공모 공고 2022 ·『 』 
 ▲ 스마트 공립박물관 미술관 구축 지원· ,

▲ 공립박물관 미술관 · 실감콘텐츠 제작 및 체험공간 조성지원

문화체육관광부장관 황희는 차산업혁명시대 미래 기술을 활용하여 박물관미·
술관의 새로운 콘텐츠를 개발하고 관람객에 색다른 문화체험 서비스를 제공
하여 박물관미술관을 활성화하고자 년에 · ▲ 스마트 공립박물관미술관· 구축
공립박물관미술관 실감콘텐츠 제작 및 체험공간 조성을· 지원할 계획입니다
이에 박물관미술관 콘텐츠를 바탕으로 지역 박물관미술관의 활성화를 위한 · ·
참신한 사업계획을 공모하니 관심 있는 지방자치단체의 많은 참여를 바랍니다

년 월 일
문화체육관광부장관

Ⅰ 사업 개요

사업 목적 
ㅇ 차 산업혁명시대 미래 기술을 활용하여 박물관미술관의 새로운 ·
콘텐츠를 개발하고 관람객에게 색다른 문화체험 서비스를 제공하여
박물관미술관 활성화에 기여하고 박물관미술관 관람 만족도 제고· ·

사업 개요 
사 업 명 년 스마트 공립박물관미술관 구축 지원사업·
사업기간 년 월 교부결정일 년 월
사업예산 백만원 자치단체경상보조
지원대상 지방자치단체 전국 공립박물관미술관 등 개 내외·
지원조건 자치단체 경상보조 보조율 
지원금액 백만원 내외
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사 업 명 년 공립박물관미술관 실감콘텐츠 제작 및 체험공간   ·
조성지원 사업
사업기간 년 월 교부결정일 년 월
사업예산 백만원 자치단체자본보조
지원대상 지방자치단체 전국 공립박물관미술관 등 개 내외·
지원조건 자치단체 자본보조 보조율 
지원금액 백만원 내외 ※

사업 내용 
년 스마트 공립박물관미술관 구축 지원사업·

ㅇ 등 최신 정보통신기술 활용한 비대면 전시콘텐츠 제
작 전시안내 시스템개발 등 기관별 특성에 맞는 지능형 박물관미·
술관 구축
모바일 기반 전시 관람 앱 디지털 소장품 검색 시스템 비
콘 등 위치 센서를 활용한 관람객 통계 시스템 온라인 전시관 전
시안내 인공지능 로봇, 온라인 교육플랫폼 등이며 그 외에 각 
지자체가 다양한 사업방식을 개발 발굴 하여 사업제안서 제출 가능

년 공립박물관미술관 실감콘텐츠 제작 및 체험공간 조성지원 사업·
ㅇ 실감콘텐츠 제작 박물관미술관 소장 자원을 디지털 콘텐츠로  ·
제작하는 비용 지원
박물관미술관 예술가 협력 사례비교 체험프로그램 콘텐츠 등· 다
양한 방식으로 콘텐츠 제작 전시

ㅇ 체험공간 또는 탐사프로그램 실감콘텐츠를 활용한 다양한 체험구역 조
성 또는 탐사프로그램 개발 비용 지원
체험공간은 규격화하여 브랜딩 및 지속가능성 제고 탐사체험   ·
프로그램은 공유플랫폼 개발을 통한 지속가능성 및 확장성 제고

사업 추진 방식  
ㅇ 추진체계

문화체육관광부 보조사업자 선정 사업점검 및 지도 등
보조사업자 선정 지원 등 한국박물관협회
보조사업자 사업신청 사업시행 사업실적 및 정산보고 등
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ㅇ 보조사업 수행 흐름도

보조사업자
선정 및 통지

문체부( )
⇨

사업계획 제출 및
보조금 신청

(보조사업자 문체부→ )
⇨

사업계획 승인 및
보조금 교부 

문체부 보조사업자( )→

⇩

보조사업 결과보고,
정산 및 실적보고

보조사업자( )
⇦

보조사업 수시 점검 및 
컨설팅
(문체부, 

한국박물관협회)

⇦ 보조사업 수행
보조사업자( )

사업 추진 일정 
ㅇ 보조사업 공고 년 월 일 목 년 월 일 월
ㅇ 사업자 선정 년 월 월 예정
ㅇ 보조사업 자문위원회 운영 수시 년 월 년 월 
사업에 대한 모니터링 컨설팅 등 지속적인 사업관리 참여

ㅇ 사업 추진 보조사업 추진 년 월 년 월 
ㅇ 사업결과 보고 년 월 

Ⅱ 사업자 선정절차 및 신청안내

공모 및 접수 
ㅇ 공고 년 월 일 목 년 월 일 수

ㅇ 접수 년 월 일 월 월 일 수

심사 및 선정 
ㅇ 차 심사 서류 년 월 일 월 월 일 목
평가위원회에서 공모제안서 서류 검토평가 후 배수 내외 선정·

차 선정결과 발표 차 심사일정 포함 년 월 일금 예정
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ㅇ 차 심사 종합 년 월 일 월 월 일 금
심사 이후 필요시 현장 평가 실시
공모제안 지자체 및 협업기관 지역 문화기술 센터 등 공동 참여
사업 제안서 발표 발표 분 질의응답 분 내외

ㅇ 최종 선정결과 발표 년 월 일 월 예정

신청 방법 
ㅇ 제출서류 공모 참가 신청 및 사업제안서 지방비 확보 확약서
ㅇ 제출방법 사업제안서는 광역지방자치단체 명의 전자문서로 제출
수신처 사단법인 한국박물관협회
사업신청서류는 각각 파일 형태로 변환하여 하나의 파일로 압
축하여 제출하여야하며 여러 개의 참고자료가 있는 경우 하나의 파일
로 압축하여 제출

ㅇ 이메일 제출 첨부용량의 초과 등으로 전자문서에 모든 신청서류를 
첨부하기 어려운 경우 이메일 제출 허용
수신처
유의사항 제출명의지방자치단체의 장 등자의 관인이 날인된 각각의
서류를 파일 형태로 변환하여 제출하되 페이지의 인쇄물이 
사이즈가 되도록 설정하여 제출 

ㅇ 담당자 연락처
접수 사 한국박물관협회 배소윤
스마트박물관미술관· 문화체육관광부 문화기반과 서기관 이동희
실감콘텐츠 문화체육관광부 문화기반과 사무관 김진현
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Ⅲ 선정 방법 및 기준

선정 방법 
ㅇ 선정 방법 보조사업자 선정심의위원회 심의로 사업자 선정
ㅇ 위원회 구성 관련분야 내외부 전문가 명 이상으로 구성·
ㅇ 심의 방법 점 배점으로 평가하여 고득점 순으로 지원 대상 선정

심사기준 
ㅇ 평가 항목 및 배점

보조사업 공모 및 사업제안서 작성 지침 참조
   ※ 추가 가산점( ) 균형발전 핵심지표에 따른 차등 가점 추가점수 부여 점 점(0 2 )∼

Ⅳ 사업제안서 작성 지침 및 유의사항
 

사업제안서 작성 지침 
ㅇ 사업제안서의 작성은 별도 첨부되는 보조사업 공모 및 사업제
안서 작성 지침 을 참조하여 작성

신청 시 유의 사항 
ㅇ 신청자가 필수 제출서류를 누락하여 우리 부의 보완 요청을 받고도
보완하지 않거나 제출된 서류가 허위로 작성된 경우 평가대상에서 
제외되며 보조사업자로 선정된 경우 사업자 선정을 취소할 수 있음 

ㅇ 공모신청서 및 사업제안서 심사 시 필요한 경우 제출서류 이외의 
추가 자료를 요구할 수 있으며 제출된 서류는 문화체육관광부가 
요청하지 않는 한 수정 보완 삭제 또는 대체할 수 없음 



- 83 -

ㅇ 보조금은 주관사업자의 기관 운영을 위한 인건비 등 경상적 경비에
사용할 수 없음

ㅇ 제출된 서류는 사업자 선정 여부와 관계없이 반환하지 않으며 제안 
내용의 평가 및 사업자 선정에 관한 세부사항은 공개하지 않음

ㅇ 본 공모와 관련된 일체의 소요비용은 공모참가자가 부담함
ㅇ 사업제안서의 내용을 객관적으로 입증할 수 있는 관련 자료는 별도
첨부 등의 형식으로 반드시 제출 하여야함

ㅇ 본 공모요청서에 명시된 모든 조항은 최소한의 사항만을 규정 하
였으므로 누락 된 사항에 대해 문제가 발생 되지 않도록 사업자가 사
전에 조치하여야 함

ㅇ 상기 공고 내용은 사정에 의해 일부 변경될 수 있음

선정 후 유의사항 
ㅇ 보조사업자로 선정된 후 당초 신청서의 내용대로 이행하지 않을 경우 
또는 자진 철회하는 경우 지체없이 보조사업자 선정을 취소하고 보조금 
지원을 중단하며 이미 지원된 보조금은 발생이자를 포함하여 환수 조치함

ㅇ 특별한 사유 없이 사업 착수가 지연되거나 당초 사업계획이 중대
하게 변경되는 등 사업 추진이 어렵다고 판단될 경우 사업자 선정을 
취소하고 보조금 지원을 중단하며 이미 지원된 보조금은 발생이자를 
포함하여 환수 조치함

ㅇ 사업자 선정 후 보조금시스템 등을 통해 보조사업자 결격사유가 확인될
경우는 사업자 선정을 취소함

ㅇ 사업 추진을 위한 세부내용은 보조금 교부 신청 전 문화체육관광부의 
사업계획 승인 후 추진하여야 함

ㅇ 예산 편성 시 참고사항
동 사업은 지방비 부담금전체 사업비의 이 설정되어 있으며
반드시 지방비를 확보하여 사업을 추진해야 함
선정단체는 국고보조금 통합관리시스템 나라도움 을 통해 교부
신청 및 보조금 집행 관리 등 시스템 이용 필수
예산 편성 집행 및 정산은 보조금 관리에 관한 법률 및 문화
체육관광부 국고보조금 운영관리 지침 등 관련법령 준수
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ㅇ 문화체육관광부는 사업관리를 위한 모니터링을 실시할 수 있으며 
보조사업자는 보완 요구 등이 있는 경우 이를 이행해야 함

ㅇ 기타 본 공모지침서에 적시되지 않은 사항도 사업수행을 위해 필
요한 사항은 상호 협의하여 이행해야 함

ㅇ 지식재산권 등 개발된 콘텐츠 등의 지식재산권은 사업을 추진하는
지방자치단체가 지방계약법에 따라 개발자와 공동소유를 원칙으로
하되 문화체육관광부 및 유관기관 문화포털 각종 행사 등에서도 
제작된 콘텐츠를 사용 변형사용 할 수 있음

최종결과물을 도출하기 위해 사용한 원천콘텐츠 관련된 저작권 권
리분쟁이 없도록 하며 분쟁 발생 시 해당 사항은 일체 사업자 지
자체 간접보조사업자 책임
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참고 2참고 2 년 스마트 박물관 미술관 기반조성 사업 선정 결과2021 ·

문화체육관광부 공고 제 호2021-0052

년 스마트 박물관 미술관 기반조성 사업 선정 결과 공고2021 ·
공립박물관 미술관 실감콘텐츠 제작 및 체험존 조성지원 스마트 공립박물관 미술관 구축 지원 - · · - ▲ ▲ 

차산업혁명시대 미래 기술을 활용하여 박물관미술관의 새로운 콘텐츠를·
개발하고 관람객에게 색다른 문화체험 서비스 제공을 통해 박물관미술관을·
활성화하고자 공모한 년 스마트 박물관미술관 기반조성 사업 선정·
결과를 다음과 같이 공고합니다

년 월 일
문화체육관광부장관

-------------------------------------------------------------------------------------------------

11 공립 박물관 미술관 실감콘텐츠 제작 및 체험존 조성지원 사업·「 」 

선정결과 총 개 시도 개 사업: 11 · 21□ 
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→
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22 스마트 공립 박물관 미술관 구축지원 사업·「 」 

선정결과 총 개 시도 개 사업: 14 · 65□ 
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향후 사업계획서 및 국고보조금 교부신청서 제출에 대해 안내해 드릴 예정이며
스마트 공립 박물관미술관 구축 지원 사업은 별도의 교부조건을 명시· 조

건부 선정 하여 사업계획서 제출을 요청할 예정입니다 기타 궁금하신 사항
은 문화체육관광부 문화기반과 로 문의하여 주시기 바랍
니다 감사합니다
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참고 3참고 3 년 스마트 박물관 미술관 기반조성 사업 선정 결과2022 ·

문화체육관광부 공고 제 호2022-0042

년 스마트 박물관 미술관 기반조성 사업 선정 결과 공고2022 ·
스마트 공립박물관 미술관 구축 지원 공립박물관 미술관 실감콘텐츠 제작 및 체험존 조성지원 - · , · - ▲ ▲ 

차산업혁명시대 미래 기술을 활용하여 박물관미술관의 새로운 콘텐츠를·
개발하고 관람객에게 색다른 문화체험 서비스 제공을 통해 박물관미술관을·
활성화하고자 공모한 년 스마트 박물관미술관 기반조성 사업 선정·
결과를 다음과 같이 공고합니다

년 월 일
문화체육관광부장관

-------------------------------------------------------------------------------------------------

11 스마트 공립 박물관 미술관 구축지원 사업·「 」 

선정결과 총 개 시도 개 사업: 15 · 44□ 

번호 지자체 기관명 사 업 명

1 서울시 서울생활사박물관
년 스마트 서울생활사박물관 구축지원2022

-손 끝으로 만나는 뉴트로 서울생활사박물관 , 
미디어아카이브월 구축-

2 서울시 서울공예박물관 년 스마트 서울공예박물관 구축지원2022
차원 가상 온라인 전시관-3 -

3
서울시
강동구

암사동선사유적박물관 년 스마트 암사동선사유적박물관 구축지원2022

4 대구시　국채보상운동기념관 년 스마트 국채보상운동기념관 구축지원2022
버츄얼 국채보상운동기념관 및 온라인 강의 시스템 구축- -

5 인천시
인천광역시립박물관

송암미술관( )
년 스마트 송암미술관 구축지원2022

6
인천시
강화군

강화자연사박물관 년 스마트 강화자연사박물관 구축지원2022　

7 대전시 이응노미술관 년 스마트 이응노미술관 구축지원2022
이응노미술관 메타버스 구축- -
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번호 지자체 기관명 사 업 명

8
울산시
중구

외솔기념관 년 스마트 외솔기념관 구축지원2022

9 세종시 세종시립민속박물관 년 스마트 세종시립민속박물관 구축지원2022
능동형 전시관람 및 전시운영 시스템 구축- -

10 경기도 경기도미술관
년 스마트 경기도미술관 구축지원2022

경기도미술관 무장애 관람을 위한 디지털 가이드 -
시스템 구축지원-

11
경기도
수원시

수원시립미술관
년 스마트 수원시립미술관 구축지원2022

생생나혜석 스마트 콘텐츠로 구현하는 - : 
지역사회기반 문화예술 프로젝트-

12
경기도
용인시

용인시박물관 년 스마트 용인시박물관 구축지원2022
용인시박물관 스마트 뮤지엄 관람 시스템 구축- -

13
경기도
부천시

부천시립박물관 년 스마트 부천시박물관 구축지원2022
부천스마트뮤지엄벨트 구축- -

14
경기도
김포시

김포시독립운동기념관 년 스마트 김포시독립운동기념관 구축지원2022
메타버스 타고 기념관으로- (GO) -

15
경기도
하남시

하남역사박물관 년 스마트 하남역사박물관 구축지원2022
놀자 배우자 하나 동산 - ! ! -美

16
경기도
화성시

제암리 운동순국기념관3·1 년 스마트 제암리 운동순국기념관 구축지원2022 3·1
만세의 함성길 따라 걷는 화성 운동 앱 개발구축- 3·1 -

17
경기도
안성시

안성맞춤박물관 년 스마트 안성맞춤박물관 구축지원2022
안성맞춤박물관 스마트 온텍트 뮤지엄 관람시스템 구축- -

18
경기도
안성시

안성 운동기념관3.1 년 스마트 안성 운동기념관 구축지원2022 3.1
안성 운동기념관 스마트 로봇 구축- 3.1 -

19
강원도
삼척시

삼척시립박물관 년 스마트 삼척시립박물관 구축지원2022
연계 삼척 문화 디지털 아카이빙 플랫폼 구축-AI -

20
강원도
영월군

별마로천문대 년 스마트 별마로천문대 구축지원2022
스마트 키오스크를 활용한 스마트 별마로천문대- -

21
강원도
인제군

한국시집박물관 년 스마트 한국시집박물관 구축지원2022

22
강원도
홍천군

홍천박물관 년 스마트 홍천박물관 구축지원2022
민족의 얼 홍천에서 실감기술로 꽃피우다- , -

23
강원도
화천군

화천박물관 년 스마트 화천박물관 구축지원2022
손끝에서 만나는 화천박물관 디지털 아카이브- -

24
충청북도
음성군

제 대 유엔사무총장 8
반기문 평화기념관

년 스마트 제 대 유엔사무총장 반기문 2022 8
평화기념관 구축지원

반기문평화기념관 증강현실 스토리 체험 안내 앱 구축- (AR) -

25
충청북도
진천군

진천종박물관 년 스마트 진천종박물관 구축지원2022
진천종박물관 실감형 전시 관람 콘텐츠 개발- -
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번호 지자체 기관명 사 업 명

26
충청북도
청주시

청주백제유물전시관
년 스마트 청주백제유물전시관 구축지원2022
청주백제유물전시관 전시안내 앱 개발 및 -

디지털전시관 구축-

27
충청남도
부여군

정림사지박물관
년 스마트 정림사지박물관 구축지원2022

정림사지박물관  미니어처 콘텐츠 및 인공지능 - AR
큐레이션 개발AR -

28
충청남도
예산군

보부상박물관 년 스마트 보부상박물관 구축지원2022
내 손안에 박물관 예산에서 보부상을 만나다- ' '-

29 전라북도　동학농민혁명기념관 년 스마트 동학농민혁명기념관 구축지원2022
동학농민혁명기념관 인터랙티브 미디어 아카이브 월 구축- -

30
전라북도
부안군

부안청자박물관 년 스마트 부안청자박물관 구축지원2022
부안청자박물관 스마트 미션탐험 플랫폼 구축- -

31
전라북도
전주시

전주역사박물관 년 스마트 전주역사박물관 구축지원2022

32
전라북도
진안군

진안역사박물관 년 스마트 진안역사박물관 구축지원2022
진안역사박물관 인터랙티브 아카이브월 구축- -

33
전라남도
무안군

무안군오승우미술관 년 스마트 무안군오승우미술관 구축지원2022
무안군오승우미술관 스마트 큐레이션 구축- -

34
전라남도
영암군

영암도기박물관 년 스마트 영암도기박물관 구축지원2022
기 의 고장 영암도기박물관 스마트 뮤지엄 구축- ( ) -氣

35
전라남도
강진군

강진다산박물관 년 스마트 다산박물관 구축지원2022

36
전라남도
해남군

고산윤선도유물전시관 년 고산윤선도유물전시관 스마트박물관 구축지원2022
고산윤선도 소장품 실감체험 콘텐츠 개발- -

37
경상북도
문경시

문경석탄박물관 년 스마트 문경석탄박물관 구축지원2022
문경석탄박물관 미래전시 구축 - ( ) -未來展示

38
경상북도
문경시

문경자연생태박물관 년 스마트 문경자연생태박물관 구축지원2022
스마트 기법 활용 관람객 주도 박물관 관람시스템 구축- -

39
경상북도
청도군

청도박물관 년 스마트 청도박물관 구축지원2022

40 경상남도 창원시립마산문신미술관 년 스마트 창원시립마산문신미술관 구축지원2022
창원시립마산문신미술관 전시안내 스마트 앱 구축- -

41 경상남도 웅천도요지전시관 년 스마트 웅천도요지전시관 구축지원2022
웅천도요지전시관 스마트 뮤지엄 스마트한 웅천이- ' '-

42
경상남도
산청군

산청한의학박물관 년 스마트 산청한의학박물관 구축지원2022
로 만나는 스마트 한의학 -ICT -

43 제주도 기념관4.3 년 스마트 제주 평화기념관 박물관 구축지원2022 4.3 ( ) 
시공간을 초월한 평화 인권 화해의 스마트 기념관- · · 3D 4·3 -

44 제주도 제주여성역사문화전시관 년 스마트 제주여성역사문화전시관 구축지원2022
원격교육 콘텐츠 개발 및 에듀앱 플랫폼 구축- -
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22 공립 박물관 미술관 실감콘텐츠 제작 및 체험존 조성지원 사업·「 」 

선정결과 총 개 시 도 개 사업: 8 · 8□ 

번호 지자체 기관명 사 업 명

1
인천시
강화군

강화역사박물관
강화역사박물관 실감콘텐츠 제작 및 체험존 

조성지원 사업

2 대전시 대전시립박물관
대전시립박물관 실감콘텐츠 제작 및 체험존 조성 

사업 철도가 만든 근대도시 대전- 

3 울산시　 울산박물관
울산 반구천 역사와 바위그림 천년 시간이 < , 7
깨어나다 울산박물관 실감콘텐츠 제작> 

4 경기도 실학박물관
실학박물관 실감콘텐츠 실감 천문지리관 제작 및 ' ' 

체험존 조성 사업

5
강원도
양양군

오산리선사유적박물관 박물관이 살아있다" "

6
전라남도
해남군

해남공룡박물관 해남공룡박물관 실감콘텐츠 제작 및 체험존 조성

7
경상남도
의령군

의병박물관 의병박물관 실감으로 깨어나는 의병 체험존 조성' ' 

8 제주도
제주도립 

김창열미술관
김창열미술관 실감콘텐츠 제작 및 체험존 

조성지원 사업

향후 사업계획서 및 국고보조금 교부신청서 제출에 대해 안내해 드릴 예정이
며 스마트 공립 박물관미술관 구축지원 사업은 제안내용에 대한 보완 ·
사항을 명시하여 사업계획서 제출을 요청할 예정입니다 기타 궁금하신 사항
은 문화체육관광부 문화기반과 로 문의하여 주시기 바랍
니다 감사합니다
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참고 4참고 4 년 사립관 온라인콘텐츠 제작 지원 공모 공고2022

년 사립 박물관 미술관 온라인콘텐츠 제작 지원 공모2022 ·『 』  

문화체육관광부 장관 황희 와 사 한국박물관협회 협회장 윤열수 은 코
로나 확산에 따른 비대면 온라인콘텐츠 수요 확대에 따라 사립 박물
관미술관의 ‧ 경쟁력을 강화하고자 년 사립 박물관미술관을 대상으로 ·
온라인콘텐츠 제작을 지원할 계획입니다
이에 박물관미술관 콘텐츠를 바탕으로 지역 박물관미술관의 활성화를· · 위
한 참신한 사업계획을 공모하니 관심 있는 등록 사립 박물관미술관의· 많
은 참여를 바랍니다

년 월 일
한국박물관협회장 윤열수

 □ 사업 목적 

ㅇ 사립 박물관미술관의 온라인콘텐츠 경쟁력 강화를 통해 코로나‧ 이후 
문화소비 방식 변화에 대응하는 수준 높은 사립 박물관‧미술관 전시
교육 등 관련 콘텐츠 제작 지원 및 관련 전문인력 ‧ 일자리 창출에 기여

공모 내용 □ 

ㅇ 공 모 명 년 사립 박물관미술관 온라인콘텐츠 제작지원 사업·
ㅇ 공모내용 박물관 미술관을 활용한 온라인콘텐츠 제작

콘텐츠 구성 전시교육 프로그램 기획전시해설 단계 준비과정과‧ 결
과를 담은 온라인콘텐츠 기관별 특색있는 주제대표 소장품 지역성 등 관
련 온라인콘텐츠 다양한 기관 간 협업 영상 등

제작방향< >

ㅇ  정체성 공고화( ) 온라인콘텐츠 제작사업 참여 박물관미술관 고유의  · 목적과 정체성 소장품( , 

특화전시 지역성 등 을 발현하는 방향으로 추, ) 진

ㅇ  차별화된 시도( ) 박물관미술관만의 참신한 프로그램· 전시 콘텐츠( 기획 전시준비 전시 해설 등, , , ) 

및 방송형식 문화유산채널 스튜디오 와플 스튜디오 플래닛( , , 피식대학 등 민간, 콘텐츠 참조 ) 

활용을 통한 관람객 만족도 제고 
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참여 자격  □ 

ㅇ 박미법 제 조 등록 등 에 따른 등록 사립박물관 및 미술관으로 등
록요건 유지관 공모일 기준

지원 규모 및 금액 □ 

ㅇ 선정 프로그램 수 총 개관 내외 선정
ㅇ 지원 금액 개관팀 당 백만원 내외콘텐츠 내용규모에 따라 차등 지원·

ㅇ 지원 내용
   - 사업수행을 위한 기획비 제작비 및 부대비용 등 직접경비

지원 불가 경비 기관단체운영경비 상시인력 인건비· 자산취득비 
등 해당 프로그램과 직접적인 연관이 없는 간접 경비

심사방법 및 기준□ 

ㅇ 심사방법 차 서류심사 차 종합 심사·
최종순위는 서류 종합 심사 합산·

ㅇ 심사기준
심사기준 사업이해도 기획의 우수성완성도 예산인력의 적정성 자부담 확보 등· ·
평가 항목 및 배점 서류심사 점 종합 심사 점 내외·
세부 항목 및 배점은 보조사업 공모 및 사업제안서 작성 지침 참조

     ※ 균형발전 핵심지표에 따른 차등 가점 추가점수 차등 부여 점 점(0 2 )∼

    - 이야기와 흐름이 있고 궁금증, (제작 비하인드 전시기획 회의 보존처리 과정, , , ‘박물관 학예사와 

미술관 학예사 직업 바꿔 체험하기 등을 유발하는 콘텐츠 제작’ )

       * 단순한 전시설명전시 전환· VR (전시공간 등을 스캔 방식 등으로 단순 디지털화3D )해설용 기관· ,  
자체 홍보만을 위한 콘텐츠 제작 지양

ㅇ  지속가능한 서비스( ) 일회성 휘발성 사업을 지양하고 지속가능한  , , 온라인콘텐츠지원 이후에도(  

자체 지속활용 및 후속편 제작 등 마련) 

    - 전년도 참여관과 신규 선정관 간의 질의응답을 통한 사업추진과정에서 발생할 수 있는 문제 최소화
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ㅇ 심사일정 아래 ( 일정은 진행 상황에 따라 변경될 수 있음)

구 분 일정 비 고

접수 기간 목 월∼
기획재정부 나라도움 공모창을 e

통해 접수
차 심사서류 화 목 배수 내외 선정
서류 결과 발표 금 협회 누리집 게시 및 개별 통보
차 심사종합 화 수 발표 분 질의응답 분 내외
최종 결과 발표 목 예정 운영상황에 따라 변경될 수 있음 협회 누리집 게시 및 개별 통보

사업 추진 일정□ 

구 분 일 정 년 비 고

최종 심사결과 지원대상 발표 목 예정 운영상황에 따라 
변경될 수 있음 협회 누리집 공지 및 개별 통보

지원금 교부 월 말 월 중

사업추진 월 월

사업정산 및 결과보고 월 월 결과보고 양식 별도 배포 예정

제출방법 및 문의□ 
 

ㅇ 접수 기간 년 월 일 목 시 월 일 월 시 분 초
  기간 외 접수 불가   - 
ㅇ 제 출 처 기획재정부 국가보조시스템 나라도움e (www.gosims.go.kr) 
공모창을 통해 신청 서식을 내려받아 작성 후 나라도움 공모창을, e  
통해 접수 별도의 이메일 우편 방문접수 불가( , , )

ㅇ 제출 서류 대표기관장 명의의 파일로 제출원본대조필 득
공모 참가 신청서 붙임 양식 참조
사업제안서 붙임 양식 참조
양식은 한글 등 자유이나 차 서류심사 제출본으로 차 발표도 진
행수정불가 반드시 콘텐츠 시놉시스 또는 시나리오 포함 제출하여
야 평가가능 붙임파일 포함 이내로 작성
공동사업 참여 확약서 붙임 양식 참조 필요시 작성
기타 서류 등 붙임 양식 참조
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ㅇ 유의사항 기관장의 관인이 날인된 각각의 서류를 파일 형태로 변환하
여 제출하되 페이지의 인쇄물이 사이즈가 되도록 설정하여 제출 

ㅇ 문의 
    - (정책 문화체육관광부 문화기반과 박지원주무관) (044-203-2642)
    - (접수 등 한국박물관협회 강영훈) (02-795-0959, smartmuseum@daum.net)
    - ( 나라도움 사용문의e ) 나라도움 상담센터e (1670-9595, 02-6676-5100)

유의 사항□ 

ㅇ 사업제안서의 작성은 별도 첨부되는 보조사업 공모 및 사업제
안서 작성 지침 을 참조하여 작성

신청 시 유의 사항( )

ㅇ 신청자가 필수 제출서류를 누락하여 우리 기관의 보완 요청을 받고도
보완하지 않거나 제출된 서류가 허위로 작성된 경우 평가대상에서 
제외되며 보조사업자로 선정된 경우 사업자 선정을 취소할 수 있음 

ㅇ 공모신청서 및 사업제안서 심사 시 필요한 경우 제출서류 이외의 
추가 자료를 요구할 수 있으며 제출된 서류는 사한국박물관협회가
요청하지 않는 한 수정 보완 삭제 또는 대체할 수 없음 

ㅇ 보조금은 주관사업자의 기관 운영을 위한 인건비 등 경상적 경비에
사용할 수 없음

ㅇ 제출된 서류는 사업자 선정 여부와 관계없이 반환하지 않으며 제안 
내용의 평가 및 사업자 선정에 관한 세부사항은 공개하지 않음

ㅇ 본 공모와 관련된 일체의 소요비용은 공모참가자가 부담함
ㅇ 사업제안서의 내용을 객관적으로 입증할 수 있는 관련 자료는 별도
첨부 등의 형식으로 반드시 제출하여야 함

ㅇ 본 공모요청서에 명시된 모든 조항은 최소한의 사항만을 규정 하였으므로 
누락된 사항에 대해 문제가 발생되지 않도록 사업자가사전에 조치하여야 함
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선정 후 유의 사항( )

ㅇ 보조사업자로 선정된 후 당초 신청서의 내용대로 이행하지 않을 경
우 또는 자진 철회하는 경우 지체 없이 보조사업자 선정을 취소하
고 보조금 지원을 중단하며 이미 지원된 보조금은 발생이자를 포함하여 
환수 조치함

ㅇ 특별한 사유 없이 사업 착수가 지연되거나 당초 사업계획이 중대
하게 변경되는 등 사업추진이 어렵다고 판단될 경우 사업자 선정을 
취소하고 보조금 지원을 중단하며 이미 지원된 보조금은 발생이자를 
포함하여 환수 조치함

ㅇ 사업자 선정 후 보조금시스템 등을 통해 보조사업자 결격사유가 확인될
경우는 사업자 선정을 취소함

ㅇ 사업 추진을 위한 세부내용은 보조금 교부 신청 전 사한국박물관협회의
사업계획 승인 후 추진하여야 함

ㅇ 예산 편성 시 참고사항
사립 박물관미술관 온라인콘텐츠 제작지원· 사업은 자부담금부담비
율이 별도로 설정되어 있지는 않으나 선정평가시 자부담에 따라 가
산점을 부여
선정단체는 국고보조금 통합관리시스템 나라도움 을 통해 교부
신청 및 보조금 집행 관리 등 시스템 이용 필수
예산 편성 집행 및 정산은 보조금 관리에 관한 법률 및 문화체
육관광부 국고보조금 운영관리 지침 등 관련법령 준수

ㅇ 문화체육관광부와 사한국박물관협회는 사업관리를 위한 모니터링을
실시할 수 있으며 보조사업자는 보완 요구 등이 있는 경우 이를 
이행해야 함

ㅇ 기타 본 공모지침서에 적시되지 않은 사항도 사업수행을 위해 필
요한 사항은 상호 협의하여 이행해야 함

ㅇ 콘텐츠의 지식재산권 등은 사업을 추진하는 문화체육관광부 한
국박물관협회 사업자 개발자의 공동소유를 원칙으로 하고 문화
체육관광부 및 유관기관 문화포털 각종 행사 등에서도 제작된 
콘텐츠를 사용 변형사용 할 수 있음
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최종결과물을 도출하기 위해 사용한 원천콘텐츠 관련된 저작권 권
리분쟁이 없도록 하며 분쟁 발생시 해당 사항은 일체 사업자 간
접보조사업자 책임임

원 저작물을 활용하여 제작한 최종 저작물에 사용되는 이미지 폰
트 저작권이 한국박물관협회 문화체육관광부에서 활용할 수 있어
야 함 형태로 제작되는 콘텐츠는 한국박물관협회 정보시스템
에서 활용 가능토록 기반으로 제작되어야 하고 관련 내용은 한
국박물관협회 에 문의
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참고 5참고 5 년 사립관 온라인콘텐츠 제작 지원 사업 선정 결과2021

년 사립 박물관 미술관 온라인 콘텐츠 제작 지원 사업 2021 ·

최종 선정 결과 안내

문화체육관광부와 국립박물관문화재단은 코로나 확산에 따른 비대면
온라인 콘텐츠 수요 확대에 따라 사립 박물관 미술관의 온라인 콘텐츠 경
쟁력을 강화하고자 년 사립 박물관미술관을 대상으로 온라인콘텐츠 제·
작 지원 사업을 공모하였습니다

본 공모에서 최종 개관을 선정하였기에 아래와 같이 안내드립니다 공모에 관
심 가져주신 모든 분들께 감사드립니다

년 월 일 국립박물관문화재단 사장

선정결과 총 개 사업 □
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참고 6참고 6 년 사립관 온라인콘텐츠 제작 지원 사업 선정 결과2022

「2022년 사립 박물관 미술관·  온라인콘텐츠 제작 지원사업」 
최종 심사 결과 공고 

한국박물관협회는 문화체육관광부와 함께 사립 박물관 미술관의 ﾷ
온라인콘텐츠 확대와 경쟁력 강화를 통해 코로나 이후 국민의 비대면 19 
문화향유 수요에 부응하고자 년 사립 박물관 미술관을 대상으로 2022 ﾷ
온라인콘텐츠 제작 지원 사업을 공모하였습니다. 

본 공모에서 최종 개관을 선정하였기에 아래와 같이 공고합니다 공모에 24 . 
관심 가져주신 모든 분께 감사드립니다. 

년 월 일 한국박물관협회 회장 2022 2 24

선정 결과 총 개관 : 24□ 

관명 가나다순                                                 ( ) 

연번 지역 구분 관명 

1 전북 미술관 교동미술관 

2 서울 박물관 김달진미술자료박물관 

3 경기 박물관 김포다도박물관 

4 전남 박물관 땅끝해양자연사박물관 

5 서울 박물관 목인박물관 목석원 

6 경기 미술관 블루메미술관 
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개별 선정 기관에 별도 안내 예정 ※ 

연번 지역 구분 관명 

7 서울 미술관 사비나미술관 

8 경기 박물관 세계인형박물관 

9 서울 박물관 숙명여자대학교박물관 

10 충북 미술관 쉐마미술관 

11 제주 박물관 아프리카박물관 

12 경기 박물관 아해한국전통문화어린이박물관

13 경기 미술관 엄미술관 

14 제주 박물관 예나르제주공예박물관 

15 충남 박물관 온양민속박물관 

16 경기 박물관 우석헌자연사박물관 

17 서울 미술관 일민미술관 

18 충북 박물관 철박물관 

19 전남 박물관 청우요도자기박물관 

20 서울 미술관 토탈미술관 

21 경기 박물관 파주나비나라박물관 

22 경기 박물관 풀짚공예박물관 

23 경북 박물관 하회세계탈박물관 

24 서울 박물관 한국색동박물관 
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심사위원회 종합심사평 □ 

본 심사위원회에서는 서류평가와 종합평가 발표 를 심사지표에 따라 평가 (PT )
하였습니다 국민의 눈높이에 맞는 수준 높은 온라인콘텐츠를 구현하고자 . 
하는 다양한 기획안을 볼 수 있었습니다 사립 박물관 미술관은 기관 고유의 . ﾷ
콘텐츠를 발굴 연구하여 온라인 플랫폼을 통해 국민에게 제공하고자 하였 ﾷ
으며 많은 기관의 열성적인 참여가 매우 고무적입니다. 

박물관과 미술관의 비율 지역별 비율 등 유형별 비중을 세심하게 고려하여 , 
선정하였으며 본 사업에 관한 이해도 기획의 참신함과 다양함 홍보 등의 , , 
활용 가능성과 확장성 등을 중심으로 콘텐츠를 선정하였습니다. 

강연이나 설명 위주의 지루한 정보 전달 콘텐츠가 아닌 학술적 성격과 함께 
기관 고유의 특성을 담은 스토리텔링을 통해 대중에게 친밀하게 다가 
가고자 하는 콘텐츠를 주목하였습니다. 

본 심사위원회에서는 선정된 기관을 대상으로 협회와 전문가의 지원으로 
보다 완성도 있고 관람객에게 친밀하게 다가가는 온라인콘텐츠 결과물을 
기대합니다. 

년 사립 박물관 미술관 온라인콘텐츠 제작 지원사업 심사위원회 일동 2022 ﾷ
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참고 7참고 7 한국판 뉴딜 종합계획 과제 목록 월 발표 (`20.7 )

분 야 과  제 비고

디

지

털

뉴

딜

1. D.N.A. 
생태계 강화

 국민생활과 밀접한 분야 데이터 구축ㆍ개방ㆍ활용

 ㆍ ㆍ 차 산업으로 융합 확산1 2 3 5G AI 全 ∙ 스마트 뮤지엄(
개 구축160 )

 5Gㆍ 기반 지능형 정부AI 

 사이버 방역체계 구축 K-

교육 2. 
인프라

디지털 전환

 모든 초중고에 디지털 기반 교육 인프라 조성

 전국 대학ㆍ직업훈련기관 온라인 교육 강화

비대면 3. 
산업 육성

 스마트 의료 및 돌봄 인프라 구축

 중소기업 원격근무 확산 

 소상공인 온라인 비즈니스 지원 

4. SOC 
디지털화

□10 대 분야 핵심 인프라 디지털 관리체계 구축  4

□11 도시ㆍ산단의 공간 디지털 혁신

□12 스마트 물류체계 구축


