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            Abstract
          
        

        
          본 연구는 코로나19 팬데믹으로 인해 콘텐츠 큐레이션이 중요해진 상황에서 추천시스템이 접목된 가상 전시 플랫폼을 제시하고 평가한다. 본 연구에서는 실험 및 평가를 위해 추천시스템이 추가된 가상 전시 플랫폼의 프로토타입을 제작하였으며 일반 관람객들을 대상으로 사용자 경험 평가를 실시하였다. 사용자 경험 평가는 기술 수용 모델(Technology Acceptance Model:TAM)을 적용하여 지각된 유용성(Perceived Usefulness)과 지각된 용이성(Perceived Ease of Use )을 조사하였으며 이를 바탕으로 사용자의 재방문과 추천 의도의 상관관계를 분석하였다. 결과적으로 가상 전시 플랫폼에 추천시스템이 추가하는 것은 사용자들의 인지와 감성 기능 및 기술 편의성을 향상시킬 수 있으며 이는 재방문과 추천 의도에도 긍정적인 영향을 미칠 수 있는 것으로 나타났다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          This paper presents and evaluates virtual exhibitions incorporating recommender systems to enable content curation in the post COVID-19 pandemic virtual environment. To achieve this aim, we created a virtual exhibition platform, which included a recommender system. A user experience test was thus conducted on two types of virtual exhibition platforms for audiences. The research team adopted the technology acceptance model (TAM), widely used to evaluate participation in digital exhibitions, to investigate Perceived Usefulness and Perceived Ease of Use. The results indicate that the recommender systems in virtual exhibitions can improve users' cognitive and emotional function, and technology convenience.
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      Ⅰ. 서 론
      펜데믹(Pandemic)의 장기화는 일반적인 삶의 형태뿐만 아니라 정치, 경제, 사회, 문화 등 여러 분야에서 다양한 변화를 야기시켰다[1]. 가장 큰 변화는 전 세계적으로 사회적 거리두기 캠페인이 이어지면서 '언택트(Untact)' 트렌드가 등장한 것이다[2]. 여러 산업 중 전시 분야는 언택트 트렌드를 적극적으로 활용한 대표적인 산업이다. 펜데믹을 겪으면서 전 세계 85,000개 이상의 박물관이 폐관하였으며 남아 있는 대부분의 박물관은 소유한 컬렉션을 디지털화 하여 가상 플랫폼에 전시하였다[3]. 또한 유럽 박물관 조직 네크워크(NEMO; Network of European Museum Organisations)의 최근 보고서에 따르면 코로나19 팬데믹 이후 조사에 참여하는 박물관 중 약 80%가 온라인 프로그램을 확장했다[4]. 이러한 디지털 전환 및 언택트 전시를 통해 전시 산업은 코로나19 이후 대유행 속에서 온라인 사용자 유입을 확대하기 위해 노력하고 있다.

      오늘날 박물관과 컨벤션의 가상 전시는 디지털화 된 컬렉션을 출시하는 것에 집중하고 있다[5][6]. 대표적인 예시로 루브르 박물관은 48만여점의 컬렉션을 디지털화하여 온라인상에 무료로 공개했다. 이를 통해 관람객들은 실제로 전시에서 관람 하는 것보다 더 방대한 정보에 접근할 수 있게 되었다. 하지만 가상환경 내의 방대한 정보는 오히려 관람객에게 혼란만 주어 전시를 관람하는 경험의 가치를 저하시킬 수 있다. 사용자는 정리되어 있지 않은 정보 속에서 자신에게 유용한 정보를 파악하지 못하며 시간을 낭비할 가능성이 높다. 이에 대한 대응책으로 사용자의 필요와 목적에 맞게 콘텐츠를 필터링하여 공시하는 개념인 콘텐츠 큐레이션이 있다[7]. 더욱 더 많은 디지털 콘텐츠가 생산되고 있는 포스트 코로나 시대에 콘텐츠 큐레이션은 더 중요해질 것으로 예상된다.

      이에 본 연구는 디지털 콘텐츠를 사용자에게 적합하게 큐레이션 할 수 있는 추천시스템이 접목된 가상 전시 플랫폼을 제시한다. 제작에 앞서 연구팀은 문헌 조사를 통해 가상 전시와 콘텐츠 큐레이션, 추천 시스템에 대해 이론적으로 접근하였다. 또한, 이를 바탕으로 추천시스템이 적용된 가상 전시 플랫폼의 프로토 타입을 제작하여 연구의 실질적인 접근을 시도하였다. 추가적으로 가상 환경이 익숙한 20~30대 참가자 60명을 모집하여 설문지 형식의 사용자 경험 평가를 실시하였다. 사용자 경험 평가에는 수용자의 정보기술수용과 사용행동을 평가하는 데 널리 사용되는 기술 수용 모델(TAM; Technology Acceptance Model)을 적용하여 지각된 유용성(Perceived Usefulness)과 지각된 용이성(Perceived Ease of Use )[8]을 조사하였으며 이를 바탕으로 사용자의 재방문과 추천 의도의 상관관계를 분석하였다. 이를 통해 추천시스템이 가상 전시를 방문하는 사용자의 경험을 긍정적으로 향상시킬 수 있음을 확인하였다. 이에 본 논문은 콘텐츠 큐레이션을 위해 추천시스템을 접목시킨 가상 전시 플랫폼을 제시하고 사용성 평가를 기술한 논문으로서 향후에 가상 전시의 기획 및 제작 시에 범용적인 방법론으로 도움이 되고자 한다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 이론적 배경
      
        2-1 가상 전시
        예술계에서 펜데믹 이전부터 이루어진 가상 전시는 최근 2년간 펜데믹을 겪으며 더욱 활발하게 진행되었다. 국내외 미술관과 박물관들은 그 동안 많은 변화를 겪으며 SNS와 홈페이지를 통한 관객과의 간접적인 소통 및 가상 전시를 진행하며 새로운 모색을 시도하였다. 위기 상황에서 대안으로 여겨졌던 가상 전시는 시공간의 제약에서 벗어나 자유로운 관람이 가능하고 새로운 고객층의 유입 창구 등 전통적인 오프라인 전시와 다른 새로운 가능성을 보여주고 있다[9].

        하지만 비대면 가상 전시에 대한 다양한 시도와 필요성이 증가한데 반해 전시를 기획하고자 하는 사람들의 온라인 플랫폼에 대한 이해도가 낮아 잘 활용하지 못하는 경우가 많다[10]. 관련 연구에 따르면 가상 전시의 홈페이지는 주로 아카이브 역할을 하는 것으로 조사되었다[9]. 또한 디지털 박물관은 관객에게 일방적인 경험과 지식 전달에 집중하고 있으며 박물관의 다양한 콘텐츠를 적절하게 활용하지 못하고 있는 것으로 나타났다[11]. 앞으로 가상 전시의 활용성이 높은 만큼 가상 전시 큐레이션을 위한 사용자 경험 기반의 심도 있는 연구가 필요할 것으로 예상된다.

      

      
        2-2 콘텐츠 큐레이션
        소셜 미디어의 권의자인 뉴욕대학교의 크레이 셔키(Clay Shirky) 교수는 현대 사회는 콘텐츠 부족에서 콘텐츠 과잉 시대로 넘어가고 있다고 하였다. 이러한 현상은 펜데믹이 장기화되면서 더욱 심화되었다. 사회적 거리두기, 언택트 경제가 부상하면서 더 많은 콘텐츠가 디지털로 전환되었기 때문이다. 점점 더 늘어나는 콘텐츠의 양은 그만큼 사용하기 어려워진다는 것을 의미하기도 한다. 이는 건초 더미 한 개에서 바늘을 찾는 것보다 똑같은 바늘은 건초 더미 1천 개에서 찾는 것이 더 어려워지는 것과 같다. 큐레이션은 방대하게 늘어나는 정보의 양과 한 눈에 알기 쉽게 정리되어 있는 정보라는 양립적인 트렌드를 포함하는 개념이다. 이 개념을 기반으로 콘텐츠 큐레이션은 디지털 콘텐츠들을 특정 관심사에 따라 효과적으로 분류하여 사용자에게 제공하는 과정이다[12][13][14].

        디지털화 된 정보가 넘치는 오늘날에 콘텐츠 큐레이션은 선택이 아닌 필수가 되었다[15]. 콘텐츠 큐레이션이 추구하는 큐레이션의 방식은 무언가를 계속 추가하는 것이 아니라 적극적으로 덜어내어 사용자에게 유용한 가치를 드러내는 것이다. 콘텐츠를 선택하고 정제 및 배열함으로써 사용자에게 가치를 더하는 큐레이션 전략은 오늘날의 콘텐츠 과잉 문제를 해결하는 데 도움이 될 수 있다[16].

      

      
        2-3 추천 시스템
        추천 시스템은 사용자의 관심에 적합한 콘텐츠를 선별해 제안하는 소프트웨어 도구이자 기술이다[17]. 추천 시스템에 의해 제안되는 콘텐츠는 어떤 콘텐츠를 구매할지, 어떤 콘텐츠를 감상할지 등 사용자의 다양한 의사 결정과 관련이 있다[18]. 추천 시스템은 일반적으로 추천 방식에 따라 협업 필터링 추천시스템(Collaborative filtering recommender systems), 콘텐츠 기반 필터링 추천 시스템(Content-based filtering recommender systems) 그리고 하이브리드 추천 시스템(Hybrid recommender systems)으로 분류된다[19][20]. 협업 필터링 추천 시스템은 사용자에게 과거에 비슷한 취향을 가진 많은 다른 사용자들이 좋아했던 콘텐츠를 추천하는 방식이다[20]. 이 시스템의 핵심은 유사한 사용 패턴을 가진 사용자나 콘텐츠를 추출하는 것이다. 그렇기 때문에 이 방식을 구현하기 위해서는 과거에 축적된 기록을 활용해야 한다. 과거 사용자의 로그나 패턴 같은 데이터가 많을수록 성능은 좋아진다[21]. 하지만 새로운 사용자나 기존에 존재하지 않는 콘텐츠가 추가되면 누적 기록이 없기 때문에 추천 정확도가 급격히 떨어지게 된다. 이 문제를 콜드 스타트(Cold Start)라고 하며, 협업 필터링 방식에서 초기 정보가 불충분한 문제를 언급할 때 사용된다[22][23]. 콘텐츠 기반 필터링 추천 시스템은 사용자가 선호했던 콘텐츠와 유사한 콘텐츠를 추천하는 방식이다. 이 시스템은 콘텐츠에 대한 설명을 분석하고 추출하는 것이 중요하기 때문에 주로 텍스트 기반의 콘텐츠를 추천하도록 설계되어 있다[20]. 또한 콘텐츠 기반 필터링 방식은 콘텐츠 자체를 분석하므로 콜드 스타트 문제가 발생하지 않는다. 따라서 새로운 사용자나 기존에 존재하지 않는 콘텐츠가 추가되더라도 추천이 적용될 수 있다. 마지막으로 하이브리드 추천 시스템은 앞서 언급한 협업 필터링과 콘텐츠 기반 필터링을 결합한 방식이다. 이는 유사한 사용자간의 패턴을 비교하고, 사용자가 선호하는 콘텐츠와 비슷한 콘텐츠를 제공하여 추천하는 방식이다[19][24][25]. 이 방식은 두 필터링의 특정 한계를 극복하기 때문에 높은 수준의 콘텐츠 관리가 필요한 다양한 분야의 산업에서 사용되고 있다.

        사용자는 자신이 원하는 정보가 효과적으로 제공된다고 판단될 때 서비스를 이용했던 경험이 유용하다고 생각한다[26]. 앞서 서술한 세 가지 유형의 추천 시스템이 궁극적으로 초점을 맞추고 있는 것은 사용자의 취향이다. 추천 시스템은 사용자가 자신이 선호하는 콘텐츠를 효율적으로 찾아내고 높은 확인을 가지고 콘텐츠를 선택할 수 있도록 도와주며 예상치 못하였던 편익을 얻을 수 있도록 도와준다[27]. 그렇기 때문에 추천 시스템은 사용자에게서 얻은 정보를 바탕으로 유용한 가치를 창출하여 사용자에게 더 나은 경험을 제공하는 큐레이션 서비스가 될 수 있다.

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 추천시스템이 접목된 가상 전시 플랫폼
      
        3-1 콘텐츠
        본 연구팀이 제작한 가상 전시 플랫폼은 시그라프 아시아 2020 아트갤러리에 전시된 작품들을 사용하였다. 시그라프는 세계 최대 컴퓨터 그래픽스 및 미디어 아트 학회로서 매년 북미와 아시아에서 개최되고 있다[28]. 2020년도의 시그라프 아시아는 코로나 19펜데믹의 영향으로 역사상 처음으로 개최된 버추얼 컨퍼런스였다. 아트갤러리는 지원자들에게 작품을 제출 받는 서브미션 섹션(Submission Session)과 초대된 작품으로 구성되는 인바이티드 섹션(Invitied Session)으로 분류된다. 본 연구에서는 서브미션 섹션을 통해 전시된 총 72점의 미디어 아트 작품들이 사용되었다. 전시된 작품들은 형태에 따라 설치물과 인쇄물로 분류되었다. 그림 1는 활용된 작품 중 대표 작품들 이다.

        
          
          

          Fig. 1. 
				
          

          
            A Sample of artworks in our platform. a ) Uwe Rieger, et al. - LightTank b ) Yoon Chung Han - Roads in you
          
          

          

        

      

      
        3-2 콘텐츠 기반 필터링 추천 시스템
        콘텐츠 기반 필터링은 각 항목에 대한 콘텐츠 정보를 저장하여 이를 기반으로 사용자들에게 적합한 정보를 추천하는 시스템이다. 콘텐츠 정보는 특정 항목이 서로 얼마나 유사한지 또는 사용자 선호도에 대한 유사성에 기초하여 이전에 사용자가 선호했던 항목과 유사한 항목을 추천하는데 사용된다[31]. 본 연구의 플랫폼은 콘텐츠 기반 필터링 추천 시스템을 활용하여 제작되었다. 이를 위해 연구팀은 추천시스템의 기초데이터로 활용될 텍스트 형식의 작품에 관한 설명 데이터를 수집하였다. 수집된 데이터는 정제 과정을 거쳐 문장에서 단어로 추출되었다. 또한, 추출된 단어들이 얼마나 자주 등장하는지에 대한 빈도수를 바탕으로 각 작품마다 5개의 키워드를 도출하였다. 앞서 서술한 과정을 거쳐 정제된 데이터는 코사인 유사도(Cosine Similarity)를 사용하여 각 작품의 키워드 간 유사도를 산정하는데 사용되었다. 코사인 유사도는 다차원 공간에서 두 문서의 유사를 측정하는데 매우 유용하여 정보 검색 및 텍스트 마이닝 분야에서 많이 활용되는 방법이다.

        각각의 단어는 각각의 차원을 구성하고 각 단어가 문서에 나타나는 횟수로 표현되는 벡터 값을 가진다[32]. 그림 2에서 콘텐츠 기반 필터링 추천 시스템이 접목된 가상 전시 플랫폼의 시스템 구조를 확인할 수 있다.

        
          
          

          Fig. 2. 
				
          

          
            A system overview of virtual exhibition with recommender system
          
          

          

        

      

      
        3-3 인터페이스
        가상 전시 플랫폼의 인터페이스는 관객이 선호하는 작품의 카테고리와 키워드 정보를 선택하는 페이지(그림 3. a,b )와 메인 페이지(그림 3. c), 작품의 세부 페이지(그림 3. d)로 구성되어 있다.

        
          
          

          Fig. 3. 
				
          

          
            An Interface of virtual exhibition. a and b are a page on which the audience selects preferred categories and keywords. c is the main page. d is a detail page.
          
          

          

        

        
          
          

          Fig. 4. 
				
          

          
            A process of the virtual exhibition platform
          
          

          

        

        관객은 선택페이지에서 선호하는 작품의 카테고리와 키워드를 선택한다. 작품의 카테고리는 시그라프 아시아의 아트갤러리와 동일하게 작품의 형태에 따라 인스톨레이션과 프린팅으로 구분된다. 관객은 카테고리를 선택한 후, 각 작품에서 추출된 키워드로 보고 싶은 작품을 선택한다. 관객이 선택한 작품의 카테고리와 키워드를 바탕으로 콘텐츠 기반 필터링 추천시스템이 적용된 결과는 메인 페이지에서 확인할 수 있다. 메인페이지에는 총 4개의 작품이 추천되며 만약 관객이 다른 작품을 관람하고 싶다면 추천된 작품 아래에 배치되어있는 이 전시의 모든 작품을 관람할 수 있다. 관객이 좀 더 자세히 보고 싶은 작품을 클릭하면 작품의 세부페이지로 이동된다. 작품의 세부 페이지에는 작품의 제목과 설명 그리고 대표하는 영상, 이미지와 작가명을 제공한다. 또한 페이지의 하단에는 관객이 현재 보고 있는 작품을 기준으로 유사한 키워드를 지닌 작품들로 배치된다. 세부페이지에서는 선택된 작품의 키워드를 기준으로 추천시스템이 적용되는 것이다. 메인페이지와 세부페이지의 추천시스템에 키워드가 기준이 되는 것은 동일하다. 하지만 메인페이지에서는 관객이 직접 선택한 키워드에 의해 작품이 추천되고 세부페이지는 선택된 작품에 의해 관련된 작품이 추천된다는 것에서 차이가 있다.

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 사용자 경험 평가
      가상 전시 플랫폼에서 추천시스템이 관객에게 미치는 영향을 검토하기 위해 본 연구팀은 수용자의 정보기술수용과 사용행동을 평가하는 데 널리 사용되는 기술 수용 모델(TAM; Technology Acceptance Model)의 지각된 유용성(Perceived Usefulness)과 지각된 용이성(Perceived Ease of Use )의 개념을 채택하였다. 지각된 유용성은 특정 시스템의 사용이 업무 성과를 향상시켜 줄 것이라고 인식하는 정도로 정의되며, 지각된 용이성은 이용자가 많은 노력을 투입하지 않고도 시스템을 이용할 수 있다고 인식하는 정도이다. 이 두 가지 요인들은 새로운 기술을 사용하는 데 대한 태도 및 의도에 영향을 미치고 이러한 의도는 인간의 실제 행위에 큰 영향을 미치는 요인으로 알려져 있다[33]. 지각된 유용성은 가상 전시 플랫폼에서 추천시스템에 대한 관람객의 인지와 정서 기능을 모두 포함하고 있으며 지각된 용이성은 가상 전시에서 추천시스템에 대한 관람객의 기술 편의성을 평가한다. 또한 전시회에서 마케팅과 연계되어 잠재 관람객을 발생시키는 중요한 요인인 재방문과 추천 의도를 평가하였다. 이러한 재방문과 추천 의도는 전시를 방문한 관객의 경험에 많은 영향을 받는다[34]. 이에 본 연구팀은 재방문과 추천 요인에 대해 살펴보고 앞서 조사한 지각된 유용성과 지각된 용이성의 일부 요소들과 두 요소 간의 상관관계를 조사하였다.

      
        4-1 참가자
        본 연구팀은 2022년 8월 10일부터 11일까지 이틀 동안 60명의 참가자를 대상으로 온라인 설문조사를 진행하였다. 참가자들은 가상 환경에 익숙한 20~30대 성인이였으며 총 10개의 문항에 답하였다. 본격적인 사용자 경험 평가에 앞서 참가자들에게 추천 시스템과 가상 전시 경험에 대한 사전 설문 조사를 진행하였다. 참가자들의 대부분인 85%는 일주일에 최소 한 개의 추천 시스템을 사용했다. 추천 시스템이 도움이 된다고 생각하는 지는 묻는 문항은 ‘그렇다(48.3%)’와‘아니오(51.7%)’가 비슷한 수치를 보였다. 또한 66.7%의 참가자들은 가상 전시를 경험한 적이 없었고 가상 전시를 이미 경험한 참가자 중 절반 이상(61.8%)이 부정적인 경험이였다고 답하였다.

      

      
        4-2 분석 방법
        설문은 리커트 5점 척도(5 point Likert)로 구성되었으며(1점:매우 동의 하지 않음, 5점: 매우 동의함) 결과는‘부정(Disagree)’,‘긍정(Agree)’,‘보통(Neutral)’의 라벨로 분류되었다. ‘부정’라벨에는 1점(매우 동의 하지 않음), 2점(동의 하지 않음)의 응답이 포함되었다. 마찬가지로 ‘긍정’라벨은 5점(매우 동의함)과 4점(동의함)의 응답이며‘보통’라벨에는 3점(보통)인 응답이 포함되었다.

        또한 모든 설문의 답변은 빈도 분석으로 분석하였다. 빈도 분석의 결과는 측정 요소별로 분류한 후 비교 분석하였다. 또한 지각된 용이성과 지각된 유용성에 대해 빈도 분석된 결과는 재방문 및 추천 의도 요소의 결과와 상관 분석을 진행하였다.

      

      
        4-3 분석 결과
        
          1) 인지된 유용성
          대체적으로 참가자들은 인지된 유용성의 요소들을 긍정적으로 평가했다[표 1]. 가장 높은 ‘긍정’값을 보이는 요소는 만족도(70.0%) 이였으며 몰입(68.4%)도 비슷한 수치를 보였다. 또한 흥미도(65.0%), 선호도(61.6%), 편의성(61.7%)에서도 60%이상의 사용자가 긍정적으로 답변하였다. 이는 상당히 많은 참가자들이 연구팀이 제작한 플랫폼이 사용자의 인지와 정서에 긍정적인 영향을 주었음을 의미한다. 앞서 진행한 사전 설문 조사에서 가장 전시를 모르거나 부정적인 인식을 가지고 있었던 것과 비교하면 추천시스템이 사용자의 경험을 긍정적으로 향상시켰다고 해석할 수 있다.

          
            Table 1. 
				
            

            
              The response percentage of Perceived Usefulness factors
            
            

          

          
            
              
                	Factors
                	Disagree
                	Neutral
                	Agree
              

            
            
              	Interest
              	30.0%
              	5.0%
              	65.0%
            

            
              	Preference
              	23.3%
              	15.0%
              	61.6%
            

            
              	Immersion
              	23.3%
              	8.3%
              	68.4%
            

            
              	Concentration
              	30.0%
              	11.7%
              	58.3%
            

            
              	Satisfaction
              	26.7%
              	3.3%
              	70.0%
            

            
              	Convenience
              	28.3%
              	10.0%
              	61.7%
            

          

          

        

        
          2) 인지된 용이성
          앞서 서술한 인지된 유용성과 마찬가지로 참가자들은 인지된 용이성의 요소들을 긍정적으로 평가했다[표 2]. 모든 요소들의 ‘긍정’값은 절반 이상의 수치를 보였다. 인터페이스의 명확성(65.0%), 편의성(65.0%), 접근성(63.3%)은 60%이상의 사용자가 긍정적으로 답변하였다. 인터페이스가 이해하기 쉬운지에 대한 질문에서 56.6%로 ‘긍정’값이 높은 수치를 기록하긴 하였지만 상대적으로 다른 요소들에 비해 ‘부정’값(33.4%)이 높았다. 이는 추천시스템을 활용하기위해 다른 가상 전시보다 추가된 페이지(예시: 선호하는 카테고리와 키워드를 선택하는 페이지), 추천시스템의 부정적인 인식 등 여러 요인들이 작용했을 것으로 추측된다.

          
            Table 2. 
				
            

            
              The response percentage of Perceived Ease of Use factors
            
            

          

          
            
              
                	Factors
                	Disagree
                	Neutral
                	Agree
              

            
            
              	Easy to understand interface
              	33.4%
              	10.0%
              	56.6%
            

            
              	Clarity of interfaces
              	23.3%
              	11.7%
              	65.0%
            

            
              	Convenience of interfaces
              	23.3%
              	11.7%
              	65.0%
            

            
              	Accessibility of interfaces
              	23.3%
              	13.4%
              	63.3%
            

          

          

        

        
          3) 재방문과 추천 의도
          재방문과 추천 의도 요소에서는 대체적으로 높은 평가를 받았다. 거의 대부분의 참가자(68.3%)는 추천시스템이 접목된 가상 전시를 다른 사람에게 추천하고 싶어 하는 것으로 나타났다. 또한 상당수의 참여자(61.6%)가 추천시스템이 접목된 가상 전시를 재방문 하고 싶다고 응답했다.

          인지된 유용성의 요소들과 재방문, 추천 의도 요소는 모두 정적인 상관관계를 보였다[표 3]. 이는 하나의 요소가 증가하면 또 다른 요소도 증가하는 관계임을 나타낸다. 재방문 요소와 흥미도간의 상관관계(r= .533, p<.001)는 모든 상관관계 중에 가장 높았다. 이는 추천시스템이 접목된 가상 전시에 흥미를 느낀 관람객이 다시 전시를 방문할 가능성이 높다는 것으로 해석된다. 다음으로 재방문 요소와 높은 상관관계를 보이는 요소는 차례대로 선호도(r= .495, p<.001), 편의성(r=.485, p<.001), 몰입도(r=.446, p<.001), 집중도(r=.348, p=.06)이였다. 만족도 요소(r=.238, p=.67)는 유의 확률이 0.05보다 크기 때문에 상관관계가 없다고 평가하였다. 추천 의도 요소과 상관관계가 있는 요인은 몰입도, 집중도, 편의성였다. 나머지 요인들은 모두 유의 확률이 0.05보다 크기 때문에 상관관계가 없었다. 추천 의도 요소와 가장 높은 상관관계를 보이는 요소는 몰입도(r=.435, p<.001)이 였다. 이는 추천시스템이 접목된 가상 전시에 깊게 몰입한 관람객이 타인에게 전시를 추천할 가능성이 높다는 것으로 해석된다.

          
            Table 3. 
				
            

            
              The correlation between Perceived Usefulness factors and revisit and recommendation factors
            
            

          

          
            
              
                	Factors
                	Revisit
                	Recommendation
              

            
            
              	Interest
              	.533***
              	.141
            

            
              	Preference
              	.496***
              	.171
            

            
              	Immersion
              	.446***
              	.435***
            

            
              	Concentration
              	.348**
              	.323*
            

            
              	Satisfaction
              	.238
              	.233
            

            
              	Convenience
              	.485**
              	.385**
            

          

          
            
              *p<.05, **p<.01, ***p<.001
            

          

          

          앞서 인지된 유용성의 분석과 마찬가지로 인지된 용이성의 모든 요인과 재방문, 추천 의도 간의 상관관계는 정적 상관관계 였다[표 4]. 재방문 요소와 인터페이스의 편의성 요소간의 상관관계(r= .439, p<.001)는 모든 상관관계 중에 가장 높았다. 이는 추천시스템이 접목된 가상 전시 플랫폼의 인터페이스를 편리하게 사용하였던 관람객이 다시 전시를 방문할 가능성이 높다는 것으로 평가된다. 추천 의도 요소는 인지된 용이성의 모든 요인과 상관관계가 있었다. 그 중 가장 높은 상관관계를 보이는 요소는 인터페이스의 편의성 요소(r=.370, p= .004)였다. 반면, 인터페이스의 명확성 요소(r=.275, p=.034)가 가장 낮은 상관관계로 조사되었다.

          
            Table 4. 
				
            

            
              The correlation between Perceived Ease of Use factors and revisit and recommendation factors
            
            

          

          
            
              
                	Factors
                	Revisit
                	Recommendation
              

            
            
              	Easy to understand interface
              	.224
              	.329*
            

            
              	Clarity of interfaces
              	.392**
              	.275*
            

            
              	Convenience of interfaces
              	.439***
              	.370**
            

            
              	Accessibility of interfaces
              	.382**
              	.334**
            

          

          
            
              *p<.05, **p<.01, ***p<.001
            

          

          

        

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 결 론
      팬데믹으로 인해 가상 플랫폼이 확장됨에 따라 콘텐츠 큐레이션은 예전보다 더 중요해 지고 있다. 특히 문화 부분은 팬데믹에 가장 큰 영향을 받은 부분 중 하나이다[3]. 이에 본 연구에서는 추천시스템이 접목된 가상 전시 플랫폼의 프로토타입을 제작하고 사용자 경험 평가를 진행하였다. 가상 전시 플랫폼의 프로토타입에는 콘텐츠 기반 필터링 추천시스템이 적용되었다. 이는 사용자가 선호하는 콘텐츠와 유사한 콘텐츠를 추천하는 방식이다. 또한 연구팀은 기술 수용 모델(TAM) 기반의 설문 조사를 실시하였으며 참가자들의 인지된 유용성과 인지된 용이성에 관해 조사하였다. 또한 두 요소의 결과와 가상 전시의 재방문, 추천 의도의 상관관계를 분석하였다. 그 결과 가상 전시 플랫폼에서 추천시스템은 사용자의 인지 기능과 정서 기능의 대부분의 요소과 사용자의 기술 편의성의 모든 요소에서 긍정적인 영향을 미치는 것을 확인할 수 있었다. 이러한 경향은 관객의 재방문과 추천 의도 요소에서도 관찰되었다. 또한 상관관계 분석을 통해 추천시스템이 접목된 가상전시에서의 긍정적인 경험이 관객의 재방문과 추천 의도를 이끌어 낼 가능성을 도출하였다.

      연구팀은 사용자의 취향과 관심사를 바탕으로 분석하여 재구성된 콘텐츠는 관람객의 전시 관람에 도움을 줄 수 있다는 것을 확인하였다. 이러한 결과를 통해 본 연구는 향후에 가상 전시의 기획 및 제작 시에 범용적인 방법론으로 도움이 되고자 한다. 하지만 본 연구는 한 가지 유형의 가상 전시 플랫폼에서 수행되었다는 한계점이 있다. 더 많은 유형의 가상 전시 플랫폼에 추천시스템을 접목시켜 연구 결과를 검증할 필요가 있다. 또한 가상 전시에서는 플랫폼뿐만 아니라 컨텐츠와 전시의 컨셉, 유형도 중요하다. 만약 관람객이 메타버스 기반의 가상 전시를 관람하였다면, 관람하는 작품과 경험은 웹 기반의 가상 전시와 다를 수도 있다. 또한 전시의 유형에 따라 접목해야 할 추천시스템의 기술과 형태도 다를 수도 있으며 컨텐츠의 형태나 관객과의 인터렉션 부분에서도 다를 수 있다. 그러므로 가상 전시에서 추천시스템을 평가하기 위해서는 다양한 유형의 플랫폼에 접목시켜 연구해보는 것이 필요하다. 향후에 다양한 추천시스템이 접목된 여러 유형의 가상 전시를 대상으로 연구를 확장할 예정이다.
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