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            Abstract
          
        

        
          본 연구의 목적은 중국 온·오프라인 AR 예술전시가 내재된 감성디자인 요소들이 어떻게 관람객의 몰입감을 유도하고, 이 몰입감이 콘텐츠 품질 인식과 재 관람 의도에 어떤 영향을 미치는지를 탐구하는 데에 있다. 또한, 추가적으로 관람횟수에 따른 관람객의 몰입도 및 콘텐츠 품질에 대한 통계적 유의성을 분석하였다. 분석결과, 감성디자인의 시각, 청각, 공감각 요소가 관람객의 몰입감에 정의 영향을 미칠 것이라는 가설은 통계적으로 유의하게 채택되었다. 콘텐츠 품질이 온라인과 오프라인 AR 예술전시에 대한 몰입감와 재 관람 의도의 영향관계에서 매개효과를 작용하는 것을 확인하였다. AR 온라인의 경우, 관람횟수가 높은 그룹이 더 높은 몰입도와 콘텐츠 품질의 평균을 나타냄을 확인할 수 있었다. 오프라인의 경우, 관람횟수가 낮은 그룹이 더 높은 몰입도와 콘텐츠 품질을 보여주었다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          This study explores how emotional design elements inherent in Chinese online and offline augmented reality (AR) art exhibitions induce audience immersion and how this affects content quality awareness and re-view intention. In addition, the statistical significance of visitors' immersion and content quality according to the number of views was analyzed. As a result of hypothesis verification analysis, the positive effect of the visual, auditory, and sympathetic elements of emotional design on the audience's sense of immersion was statistically significant. It was confirmed that content quality had a mediating effect in the relationship between immersion in online and offline AR art exhibitions and re-view intention. Furthermore, the group with a high number of views showed higher immersion and content quality average. Meanwhile, the groups with a low number of views showed higher immersion and content quality in offline AR art exhibitions.
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      Ⅰ. 서 론
      정보통신 기술의 혁신적 발전이 진행됨과 동시에, 가상현실(VR) 및 증강현실(AR)과 같은 기술들이 4차 산업혁명을 선도하며 대중적인 주목을 받고 있다[1]. 특히 예술전시 산업 분야에서는 온라인 전시 또는 AR, VR을 기반으로 하는 디지털 전시로의 전환 추세가 빠르게 진행되고 있다. 이러한 기술의 발전은 전시회 경험의 확대 및 학습 경험 제공에 대한 연구를 예술전시 분야에서 더욱 중요하게 조명하고 있다[2]. 증강현실이 예술적 매체로서 본격적으로 사용된 것은 2010년대 이후이며, 이는 새로운 미학적 접근을 요구하는 매체로서 연구가 활발히 이루어지고 있는 단계이다[3]. 현실세계에 가상의 이미지나 정보를 중첩시켜 추가하는 혁신적인 기술로서, 관람객이 실제 예술 작품과의 상호작용을 넘어 추가적인 정보를 획득하며 경험을 풍부하게 할 수 있게 한다. 기존의 예술전시와 비교했을 때, AR을 접목한 전시는 관람객들에게 더욱 심층적인 참여와 상호작용의 가능성을 제공하며, 이는 전시 방식에 있어 중요한 전환점을 나타낸다.

      AR 기술의 도입은 예술 콘텐츠 전시의 영역에서 혁신적인 변화를 가져오고 있으며, 이는 크게 오프라인과 온라인의 두 가지 방식으로 구현된다. 오프라인 전시의 경우, 관람객들이 모바일 어플리케이션 또는 QR(quick response) 코드를 활용하여 특정 전시 공간 내에서 AR 기반의 예술작품을 경험할 수 있으며(그림 1.a), 이는 기존의 전시물에 대한 이해도와 관심을 향상시키는 중요한 역할을 한다. 한편, 온라인 전시는 사용자가 자신의 집이나 개인 공간에서 모바일 AR 콘텐츠 어플리케이션을 통해 디지털 예술작품을 손쉽게 감상할 수 있는 방식으로, 디지털 접근성을 높이는 장점을 가진다.
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          Image of AR online and offline art exhibitions
          *The software environment system language is Chinese

        
        

        

      

      AR 오프라인 예술전시의 사례를 살펴보면, 베이징(北京)에 위치한 유렌스 현대미술센터(UCCA)에서 개최된 '환경: 현대미술과 증강현실' AR 아트 전시는 KAWS, 차오페이, 오라빌 엘리아손(Olafur Eliasson) 등 현대 예술가들의 증강현실 작품을 선보이며, 이는 대형 미술관이 AR 작품으로만 구성된 예술전시를 개최한 최초의 사례로 기록되었다. 방문객들은 스마트폰 앱을 사용하여 이러한 눈에 보이지 않는 디지털 예술 작품들을 체험할 수 있다. 앱은 관람객이 작품이 위치한 공간에서 정확한 위치에 도달했을 때, 그들의 휴대폰 화면 상 가상의 예술작품을 현실세계와 융합하여 보여준다(그림 1.b-c). 난징시(南京市)에서 열린 '평행성장-AR 예술전시'는 많은 관람객을 유치하면서 '예술+AR' 테마로 이번 겨울 새로운 예술의 물결을 이끌었다(그림 1.d). '메타우주 횡단', '공생메타우주', '메타우주 청취', '메타우주 응시', '순식메타우주' 등 다섯 개의 섹션으로 구성되어 있는데, AR 기술을 통해 평면의 회화나 예술 설치작품들이 생동감 넘치는 효과를 선보였다. 한편, AR 온라인의 사례를 살펴보면, 예술작품을 디지털화하여 제공하는 Acute Art 앱은 사용자가 장소에 구애받지 않고 휴대폰을 통해 예술 작품을 자유롭게 관람할 수 있는 플랫폼을 제공한다(그림 1.e-f). 이와 유사하게, 미국의 메트로폴리탄 미술관은 <The Met Unframed> 전시를 통해 관람객이 자신의 스마트폰을 이용하여 박물관의 다양한 작품을 즐길 수 있는 기회를 마련했다. 이러한 전시는 AR 기술과 앱의 연동을 통해 더욱 생생한 전시 경험을 제공하며, 현대 미술과 기술의 결합이 만들어내는 새로운 형태의 예술 감상 방법을 선보이고 있다.

      AR 기술이 예술전시에 적용되어 주목을 받는 이유는 관람객들의 전시물에 대한 이해와 흥미를 증가시키는 효과가 있다. 유동환은 AR 기술의 활용은 관람객들의 박물관 전시 이해도와 관심을 향상시키는 데 기여하는 것으로 나타났으며[4], 김보름과 용호성의 연구에서는 AR 기반으로 한 오프라인 전시 콘텐츠가 관람객들에게 추가 정보를 제공함으로써 사회적, 지리적, 경제적 한계를 줄이고, 예술전시 콘텐츠의 홍보 및 접근성을 개선하는 데 기여한다고 언급되었다[5]. 이에 따라, AR 기술을 활용한 전시는 기존 예술전시가 직면한 도전과 한계를 극복하고, 현대 미디어 환경에 적합한 콘텐츠의 혁신적인 발전을 이끄는 핵심적인 역할을 하고 있다. 디지털 기술의 발전은 기능적인 측면을 넘어 감성적인 표현의 영역으로까지 확장되어 인간의 감성을 담는 미디어와 공간의 진화를 가져왔다[6]. 감성디자인이란 사용자의 심리적 상태를 구체화하고 표현, 시각화하는 디자인 방법론을 포함하는 포괄적인 개념이며[7], 이는 과학적이고 논리적인 디자인 방법을 유지하면서 감성적 요소를 통합하여, 디자인이 사용자의 기능적 요구 뿐만 아니라 감성적 욕구를 동시에 만족시키는 방향으로 발전하도록 한다. 디자인에서 감성적 요소는 감각 수용체와 인지 기능에 기반을 두고, 형태, 색상, 레이아웃 등 다양한 방법으로 표현될 수 있다[8]. 디지털 미디어의 성격 변화는 인간의 오감과 공감각을 통해 상호작용하는 새로운 경험의 시대로 우리를 이끌었다. Chen의 현대 모던 예술전시에 관한 연구는 감성디자인의 주요 요소로 시각, 청각, 공감각의 중요성을 강조하며, 이러한 요소들이 예술전시에서의 상호작용적 경험에 미치는 영향을 분석하였다[9]. 한편, Hu는 감성 디자인 내 시각 디자인과 오감적 요소를 주요 하위 요인으로 취급하며, 이 요소들이 인터렉션 디자인에 미치는 영향에 초점을 맞추었다[10].

      본 연구는 AR 예술전시와 감성디자인의 상관성에 대해 조명하며, 감성디자인이 AR 전시 콘텐츠에서 관람객의 경험을 풍부하게 하는 데 어떻게 기여하는지 탐구한다. 관람객들이 AR 예술전시에 감성디자인 요소가 통합되었을 때, 전시물에 대한 몰입도가 높아지고, 이는 재 관람 의도로 이어질 가능성이 높다고 예상한다. 본 연구는 AR 온라인과 오프라인 예술전시를 관람하는 관람객들을 두 그룹으로 나누어 각각의 감성디자인이 몰입도와 재 관람 의도에 미치는 영향을 분석하고자 한다. 더불어, 콘텐츠 품질이 몰입도와 재 관람 의도 사이의 매개변수로서의 역할도 고려할 것이다. 이러한 연구를 통해, 미래 AR 온라인과 오프라인 예술전시 콘텐츠 개발에 있어 관람객 몰입을 촉진할 수 있는 감성디자인의 방향성을 제안하며, 궁극적으로 이러한 접근이 박물관 전시의 질적 향상과 관람객과의 감성적 연결을 통해 새로운 가치를 창출할 것으로 기대된다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 이론적 배경 및 연구가설
      
        2-1 감성디자인
        감성은 영어로 ‘sensibility’로 표현되며, 이는 'sense'와 ‘ability’의 합성어로서 '특정한 것이나 상황을 인식하고 구분하는 능력' 혹은 ‘감각 능력, 감수성, 민감도, 감정적인 반응을 쉽게 보이는 특성’ 등의 의미를 포함한다[11]. 심리학적 접근에서 볼 때, 감성은 좁게는 정서(Emotion)와 같은 의미로 해석되며, 넓게는 비인지적 내부 상태(Non-cognitive Internal States)로 이해될 수 있다. 감성공학의 관점에서는, 외부 환경의 변화나 물리적 자극에 따른 인간의 고차원적인 심리적 반응으로, 쾌적감, 고급감, 불쾌감 등의 다양한 감정을 포함하는 것으로 정의된다[12].

        슈테(Schütte)는 감성을 시각, 청각, 촉각, 미각, 후각, 감지, 평형감각 등의 다양한 감각 수용체를 통해 인공물, 환경, 상황 등에 대한 주관적인 반응으로 설명했다. 정현원은 'sensibility'를 감정적 반응의 민감도나, 자극에 따른 감각 능력의 차이로 해석하였다[11]. 그림 2를 참고하면, 감성은 주요한 정서, 부차적인 정서, 배경적 정서, 그리고 간접적인 느낌 등 다양한 심리 상태를 포함하여, 그것이 주는 기본적인 감정 정보를 외부로 전달한다. 이러한 감성은 외부나 내부의 자극에 따라 나타나는 깊은 심리적 경험이며, 인식적으로는 자신의 경험과 연결되어 있으며, 이것은 정서, 표정, 그리고 언어를 통해 내면의 반응으로 표현된다.

        
          
          

          Fig. 2. 
				
          

          
            Defining the concept of sensibility
          
          

          

        

        미국의 인지 심리학자이자 산업 디자이너인 도널드 노먼(Donald Arthur Norman)은 감성디자인에 대해 본능(Visce- ral), 행동(Behavioral), 회고(Reflective emotion)의 세 가지 단계로 분류하여 논의하였다. 첫 번째 단계인 본능적인 디자인은 사람의 기본적인 감각과 감정에 초점을 맞춰 디자인되는 방향을 의미한다. 두 번째 단계인 행동적인 디자인은 사용자의 경험, 즉 제품을 사용하는 과정에서의 편의성, 쾌락, 그리고 효율성에 중점을 두게 된다. 마지막으로, 회고적인 디자인은 제품이 가진 합리성이나 지능성과 같은 특성에 초점을 둔다. 감성 디자인은 사용자의 심리적 상태를 구체화, 표현하고 시각화하는 디자인 방법론을 전반적으로 포함한다[7]. 이는 디자인의 과학적 접근법과 논리적 방식을 유지하면서도 감성적 요소를 통합함으로써 디자인이 기능과 감성적 욕구 양쪽 모두를 충족시키는 방향을 나아간다. 디자인의 감성적 측면은 감각 수용체와 인지를 기반으로 하며, 형태, 색상, 레이아웃 등 다양한 요소로 표현될 수 있다[8]. 도널드 노먼의 주장에 따르면, 우리 주변에 존재하는 대부분의 사물, 물질적이든 비물질적이든, 세 가지 감성 요소를 포함하고 있다. 시각은 인간에게 정보를 받아들이고 구별하는 주요한 경로이다. 대다수의 정보는 본질적으로 시각적 형태로 설계되어 있으며, 이러한 특성은 인간의 생물학적 특징과 연결되어 있다. 미디어와 컴퓨터 기술의 발전은 시각과 청각을 포함한 다중 정보의 전달 방식이 단일 정보 전달 방식보다 더욱 효과적임을 보여준다[13]. 현대의 감성 디자인은 감성과 디자인 형태 간의 관계, 그리고 깊은 사회적, 문화적 의미 및 그것이 대중에게 미치는 영향에 더욱 주목하고 있다.

        감성요소는 감성적인 측면에서 나타나는 다양한 정보의 집합을 의미한다. 이런 요소는 인간의 감성적 특성을 가장 직접적으로 반영하기 때문에, 감성 디자인 연구에서의 실질적인 접근은 주로 이러한 감성 요소의 추출 및 분석을 기반으로 한다. 현대 감성 디자인 연구에서는 디자인 내의 감성 요소를 인식하는 두 가지 주요 관점이 도출되어 있다. 첫째, 감성 공학에 기반한 접근 방식이다. 이 접근법에서는 제품의 감성적 이미지를 여러 감성 형용사로 분해하여, 통계적 연구방법을 통해 디자인 요소와 형용사 간의 연관성을 파악한다. 두 번째 관점은 심리학적 접근법을 기반으로 하며, 감정의 위치와 기능에 집중한다. 데스멧(Desmet)은 이 관점에서 제품과 관련된 감정의 평가, 이해 및 자극의 세 가지 주요 요소를 제시하였다. 그는 제품이 어떻게 감정을 자극하는지, 그리고 어떤 종류의 감정이 유발되는지를 판단하는 데 이 세 요소가 중요하다고 주장하였다. 본 연구는 주로 첫 번째 관점에서 초점에 맞추고 이에 관한 선행연구들이 다음 표 1에 정리하였다.

        
          Table 1. 
				
          

          
            Reference on sensibility factors
          
          

        

        
          
            
              	Reference
              	Sensibility factors
            

          
          
            	
              
                [9]
              
            
            	Vision, Auditory, Synesthesia
          

          
            	
              
                [14]
              
            
            	Vision, Auditory, Tactile, Olfactory, Taste
          

          
            	
              
                [10]
              
            
            	Vision, Auditory, Tactile, Olfactory, Taste, Synesthesia
          

          
            	
              
                [15]
              
            
            	Vision, Auditory, Tactile, Olfactory, Synesthesia
          

        

        

        선행연구에서는 디지털 기술, 특히 앱과 AR 기술을 활용한 감성공학의 측면에서 오감적 요소에 대한 연구가 주로 이루어졌다. Chen은 현대모던 예술전시를 중심으로 한 연구에서, 감성디자인의 주요 하위 요인으로서 시각, 청각 및 공감각의 중요성을 분석하였다. 이 연구는 감성디자인 요소가 예술전시의 인터렉티브한 경험에 어떻게 영향을 미치는지에 대한 깊은 이해를 제공하고자 하였다[9]. Hu는 감성디자인의 중요한 하위요인으로서 시각디자인과 오감적 요소를 중점적으로 다루었다. 이 연구의 주된 목적은 감성디자인 요소와 인터렉션 디자인 간의 영향관계를 파악하는 것이었다. 연구에서는 독립변수로 시각, 청각, 촉각, 후각, 미각, 그리고 공감각과 같은 감성디자인 요소를 선정하였고, 종속변수로는 인터렉션 디자인을 선정하였다. 이를 통해 감성디자인 요소가 인터렉션 디자인에 어떤 영향을 미치는지를 깊게 탐색하였다[10].

        디지털 기술의 발전은 단순한 기능성을 넘어서 감성적인 표현의 영역으로 확장되고 있으며, 인간의 따뜻한 감성을 담아낼 수 있는 미디어와 공간으로 진화한다[6]. 이러한 변화는 디지털 미디어의 성격에도 큰 영향을 미쳤으며, 인간의 오감과 공감각을 중심으로 한 인터랙티브한 경험을 제공하는 시대가 시작되었다. 따라서, 본 연구는 선행연구를 바탕으로 AR 오프라인과 온라인 예술전시의 특성을 고려하여 시각, 청각, 촉각, 후각, 그리고 공감각를 감성디자인의 하위요인으로 선정하고자 한다. 각 요인에 대한 조작적 정의를 표 2에서 제시하고자 한다.

        
          Table 2. 
				
          

          
            Operational definitions for sensibility design factors
          
          

        

        
          
            
              	Factors
              	Operational definitions
            

          
          
            	Vision
            	Offline
            	Real-world view with digital overlays through devices.
          

          
            	Online
            	Entirely digital visuals on user's screen, merged with their environment.
          

          
            	Auditory
            	Offline
            	Sounds added to real-world settings, enhancing the physical experience.
          

          
            	Online
            	Digital audio that accompanies visuals on the screen, experienced via headphones or speakers.
          

          
            	Tactile
            	Offline
            	Physical interaction with real objects that are enhanced by AR visual elements; might involve touch screens or tangible interfaces.
          

          
            	Online
            	Simulated sense of touch or haptic feedback through devices, like vibrations or resistance in controllers, to mimic the feeling of touching virtual objects.
          

          
            	Synesthesia
            	Offline
            	Real interactions with layered digital elements, engaging multiple senses for an immersive feel.
          

          
            	Online
            	Digital interactions mimic real-life sensory overlap for an engaging virtual experience.
          

        

        

        비록 기술이 급속히 발전했지만, AR 어플리케이션의 소프트웨어 기술적인 원가는 여전히 높으며 기술적인 장벽이 존재한다는 점, 그리고 기업 투자에 있어서의 경제성이 낮다는 문제가 있다. 이와 더불어, 일부 관람객들이 새로 도입된 기술에 익숙하지 않아 거부감을 느끼는 경우도 있어 이는 고려해야 할 요소이다. AR을 활용한 온라인 및 오프라인 전시에서 관람객의 몰입도는 매우 중요한데, 이 몰입도가 바로 소비자들이 전시 콘텐츠를 이해하고 촉진하는 핵심적인 요인으로 작용한다. 감성디자인 요소와 몰입도 사이의 관련성을 검토하는 선행연구를 살펴보면, Cha(2023)는 AR 박물과 전시의 감성디자인 요소와 관람객의 몰입감 간의 연관성을 살펴보았다. 연구결과는 감성디자인 요소인 시각, 청각, 촉각이 몰입감에 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타났다[15]. 이외에 아직까지 실증적 선행연구가 미흡한 상태에 있다. 이에 본 연구는 감성 디자인의 오감 요소를 활용하여 관람객들이 AR 예술전시에 얼마나 몰입하는지 분석하고자 다음과 같은 가설을 설정하고자 한다.

        
          	가설 1: AR 온·오프라인 예술전시의 감성디자인 요소가 관람객의 몰입감에 긍정적인 영향을 미칠 것이다.


          	가설 1-a: AR 온·오프라인 예술전시의 감성디자인 요소인 시각요소가 관람객의 몰입감에 긍정적인 영향을 미칠 것이다.


          	가설 1-b: AR 온·오프라인 예술전시의 감성디자인 요소인 청각요소가 관람객의 몰입감에 긍정적인 영향을 미칠 것이다.


          	가설 1-c: AR 온·오프라인 예술전시의 감성디자인 요소인 촉각요소가 관람객의 몰입감에 긍정적인 영향을 미칠 것이다.


          	가설 1-d: AR 온·오프라인 예술전시의 감성디자인 요소인 공감각요소가 관람객의 몰입감에 긍정적인 영향을 미칠 것이다.


        

      

      
        2-2 몰입감
        Csikszentmihalyi는 몰입 경험을 '플로우(Flow)'라는 용어로 처음 개념화하였다. 그는 플로우를 행동이나 과제가 스스로의 흥미와 즐거움에 의해 외부의 보상이 없어도 계속될 수 있는 자기 목적적인 경험으로 정의했다[16]. 이는 활동에 완전히 몰두하면 마치 물이 흐르듯 자연스럽게 모든 것이 이루어지는 상태를 의미한다. 본 연구는 AR 온라인 예술전시에서 몰입감이 사용자가 실제로는 존재하지 않는 가상의 작품이나 전시 공간을 실제로 경험하는 것처럼 느끼게 만드는 체험의 깊이를 정의하고자 한다. 사용자는 개인의 스마트 기기를 통해 가상의 예술 작품을 감상하며, 상호작용을 통해 전시에 깊이 몰입할 수 있다. 또한, 오프라인 예술전시에서 몰입감이 실제 공간에 설치된 예술작품에 AR 기술을 접목시켜 관람객이 물리적 공간에서 예술 작품과 상호작용하는 동안 더욱 몰입하도록 하는 체험의 깊이를 정의하고자 한다. 관람객은 특정 장치나 AR앱을 통해 가상 요소가 추가된 현실을 경험하며, 이러한 증강된 현실이 제공하는 상호작용과 경험으로 인해 더욱 심층적인 몰입감을 느낄 수 있다[17].

        이러한 몰입감은 사용자가 시간의 흐름을 잊고 완전히 활동에 몰입하는 경험을 가리키며, 이는 사용자가 예술작품과의 상호작용에서 큰 만족과 즐거움을 느끼는 상태를 나타낸다. 이는 예술전시의 효과를 극대화하고, 관람객이 예술 작품과의 깊은 연결을 경험하게 하는 중요한 요소이다[18]. Kim에 따르면, 이러한 방법들 중 디지털 화면을 통한 관람객과의 상호작용, 즉각적인 피드백에 기반한 양방향 커뮤니케이션, 최신 IT 기술을 활용하여 제공되는 새로운 시각, 스토리텔링을 통해 관람객이 주인공이 되는 느낌을 경험하게 하는 참여형 방식, 그리고 특별한 장비와 도구들을 이용한 오감을 자극하는 활동과 미션 수행이 몰입감을 높이는데 큰 기여를 한다고 결론 내렸다[19]. Leem 등의 연구는 체험전시 콘텐츠에서의 몰입(flow) 이론을 적용하여 관람객의 주관적 경험을 측정했다. 이 연구에서는 관람객이 전시 작품과 직접적으로 상호작용하고, 관람객의 자기관여도가 높으며, 행동에 대한 피드백이 즉각적으로 제공될 때 몰입 경험이 향상된다는 결과를 도출했다[20]. 관람객이 전시에 적극적으로 참여하고, 자신의 경험에 몰두할 수 있는 조건들이 몰입감을 증진시킨다는 것을 시사한다.

        몰입감와 재 관람 의도 사이의 관련성을 검토하는 선행연구를 살펴보면, Lee 등은 어린이무용극의 커뮤니케이션이 관객의 관람몰입 및 재 관람 의도에 미치는 영향력을 고찰하였다. 연구결과, 어린이무용극의 관람몰입은 재 관람 의도에 정적으로 영향을 미치는 것으로 나타났다[21]. Byeon은 클래식 음악공연의 관객이 추구하는 가치와 이러한 소비 가치가 관람 몰입과 만족도, 그리고 재 관람 의도에 미치는 영향을 구조적 관계 분석을 통해 규명하고자 하였다. 연구결과, 관람몰입, 만족도 및 재 관람 의도 간에 상호 강한 긍정적(+) 영향이 있음을 밝혀냈다[22]. 이를 바탕으로 본 연구에서는 다음의 연구가설을 설정하고자 한다.

        
          	가설 2: 관람객의 몰입감이 재 관람 의도에 긍정적인 영향을 미칠 것이다.


        

      

      
        2-3 콘텐츠 품질
        디지털 기술의 발달에 따라 데이터 통신을 통해 제작되는 문학, 그림, 음악, 영상 등의 디지털 콘텐츠는 대중매체를 통해 전달되는 정보나 메시지를 내포한다[23]. 콘텐츠의 질은 소비자들이 신기술이나 신제품을 통해 접하는 콘텐츠에 대해 지각하는 품질과 평가를 반영한다. 과거 정보 시스템 분야에서 정보의 품질은 주로 정보의 정확성을 기준으로 측정되었다[24]. 하지만 현재는 정보 시스템이 생성하는 정보의 품질뿐만 아니라, 그 정보가 사용자에게 어떠한 가치를 제공하고 사용 목적에 얼마나 부합하는지를 평가하는 척도로서 그 의미가 확장되고 있다[25]. AR 예술전시에서 콘텐츠는 디지털화된 예술작품, 관람객과의 상호작용을 가능하게 하는 요소, 다양한 멀티미디어 정보, 증강현실을 통해 보강된 경험, 그리고 작품과 예술가에 대한 교육적 자료 등을 포함하여 관람객에게 보다 풍부하고 몰입감 있는 전시 경험을 제공한다[26]. 본 연구는 AR 온라인 및 오프라인 예술전시의 콘텐츠 품질을 문학, 그림, 음악, 비디오 등의 디지털화된 작품으로 간주하며, 대중 매체를 통해 전달하는 정보 및 메시지의 품질로서 정의하고자 한다.

        예술전시 콘텐츠 품질은 관람객들이 작품에 깊게 빠져들게 하며, 이는 전시에 대한 만족감을 향상시켜 재 관람 의도를 높일 수 있다. 콘텐츠 품질이 재관람 의도에 미치는 영향에 대한 연구를 검토해보면, Lee와 Jung은 뷰티 관련 SNS 콘텐츠의 품질 특성이 시청자의 긍정적인 입소문과 재시청 의도에 주는 영향을 분석하였고, 결과적으로 SNS 콘텐츠의 품질이 재시청 의도에 긍정적인 영향을 끼친다고 밝혔다[27]. Hu는 VR 게임의 콘텐츠 및 서비스 품질과 이로 인한 사용자 만족도 및 지속적 사용 의도 간의 연관성을 연구했으며, VR 게임의 콘텐츠 품질이 사용자의 만족도와 지속적인 사용 의도에 긍정적으로 작용한다는 결론을 내렸다[28]. 본 연구에서는 콘텐츠 품질을 매개변수로 설정하여 다음과 같은 연구가설을 설정하고자 한다.

        
          	가설 3: 관람객은 AR 온·오프라인 예술전시에 대한 몰입감와 재 관람 의도의 영향관계에서 콘텐츠 품질이 매개효과를 작용할 것이다.


        

      

      
        2-4 재 관람 의도
        재 관람 의도를 소비자의 행동에 있어서의 재 구매의도와 유사한 정으로 이해될 수 있으며, 고객이 제품이나 서비스를 경험한 후에 높은 평가를 바탕으로 다시 선택하려는 의도와 마찬가지로, 문화예술 활동에 참여한 후 같은 공연이나 전시를 재 관람하려는 의지를 의미한다[29]. 이런 행동의도는 개인이 미래에 수행할 특정한 행동을 계획하거나 기대하는 것을 지칭하며, 개인의 신념과 태도가 실제 행동으로 이어질 가능성과 연관된다[15]. 디지털 AR 예술전시에 대한 재 관람 의도는 전시 콘텐츠의 질, 상호작용성, 그리고 몰입도 등의 다양한 요인에 의해 영향을 받으며, 이는 창의적인 콘텐츠 제작, 정보 전달 방법, 사용자 경험의 품질로 구체화된다. AR 기술을 적용한 예술전시가 긍정적인 경험을 제공할수록 관람객은 전시를 다시 찾는 가능성이 높아지고, 이는 전시의 성공과 관람객 유치에 있어 중대한 역할을 하게 된다[30]. 따라서 본 연구는 AR 온·오프라인 예술전시를 체험한 이후 재방문하고자 하는 행동의도를 재 관람 의도로 정의한다.

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 연구방법
      
        3-1 자료수집 및 연구대상
        본 연구의 목적은 중국의 AR(증강현실)을 활용한 온라인 및 오프라인 디지털 예술전시를 비교 분석함으로써, AR 예술전시가 내재된 감성디자인 요소들이 어떻게 관람객의 몰입감을 유도하고, 이 몰입감이 콘텐츠 품질 인식과 재 관람 의도에 어떤 영향을 미치는지를 탐구하는 데에 있다. 이를 위해, 중국 베이징 유렌스 현대미술센터(UCCA)개최된 '환경: 현대미술과 증강현실' AR 아트 전시에서 온라인과 오프라인에서 경험한 바 있는 관람객들을 대상으로 하여, 두 가지 관람 형태(온라인과 오프라인)에 따라 두 집단으로 나누어 설문조사를 실시하였다. 본 설문조사는 2023년 9월 1일부터 10월 12일까지 총 42일간 전문 온라인 설문 플랫폼인 Wenjuanxing(https://www.wjx.cn)을 통해 실시되었다.

        총 365명이 설문에 참여하였으며, 이 중 온라인으로 AR 디지털 예술전시를 관람한 경험이 있는 관람객 중 오류가 있거나 불성실한 응답으로 판단되는 17명을 제외한 173명을 연구 대상으로 선정하였다. 오프라인으로 AR 디지털 예술전시를 관람한 경험이 있는 관람객 중에서도 오류가 있거나 불성실한 응답으로 판단되는 12명을 제외한 163명을 연구 대상으로 선정하였다. 또한, 본 연구에 참여한 중국 관람객들의 일반적인 특성을 파악하기 위해 성별, 연령, 직업 및 AR 디지털 예술전시 관람 횟수 등을 조사하였다.

      

      
        3-2 연구모형 및 분석방법
        본 연구는 연구가설에 제시된 바와 같이, 중국의 AR 기반 온라인 및 오프라인 디지털 예술전시에서 나타나는 감성디자인 요소가 관람객의 몰입감에 미치는 영향을 조사하고자 한다. 또한, 이러한 몰입감이 콘텐츠 품질과 재 관람 의도에 어떠한 영향을 미치는 지에 대해서도 파악하고자 한다. 이를 위해 본 연구에서는 구체적인 연구 모형을 개발하였으며, 해당 모형은 그림 3을 통해 확인할 수 있다.

        
          
          

          Fig. 3. 
				
          

          
            Research model
          
          

          

        

        본 연구의 통계적 분석은 SPSS 27.0과 AMOS 26.0 소프트웨어를 활용하여 실시되었다. 첫째, 응답자 특성을 파악하기 위해 기본적인 기술통계를 실시하였다. 둘째, 주요 변수 간의 연관성을 알아보기 위해 피어슨 상관분석을 수행하였다. 셋째, 연구에 사용된 측정 도구들의 신뢰도 및 타당도를 평가하기 위해 탐색적 요인분석을 수행하고 크론바흐의 알파 값을 이용하여 내적 일관성을 검증하였다. 또한, AMOS를 활용한 확인적 요인분석을 통해 잠재 변수들과 관측 변수들 간의 타당성을 분석하였다. 이어서, AMOS로 구성된 모델의 적합성을 평가하였다. 마지막으로, 부트스트래핑 기법을 적용하여 콘텐츠 품질이 몰입감과 재 관람 의도 간의 관계에서 매개 역할을 하는지를 분석하고, 이러한 매개 효과의 통계적 유의성을 검증하였다.

      

      
        3-3 변수의 측정
        본 연구에서는 AR 디지털 예술전시에서 나타나는 감성 디자인 요소, 관람객의 몰입감, 콘텐츠 품질, 그리고 재 관람 의도를 주요 변인으로 설정하였다. 각 변인을 측정하기 위해 선행 연구에서 검증된 도구들을 본 연구의 목적에 부합하도록 수정 및 보완하여 사용하였다. 측정 도구는 모두 5점 Likert 척도로 구성되어 있으며, 점수가 높을수록 감성 디자인에 대한 긍정적 평가, 몰입감, 콘텐츠 품질 및 재 관람 의도가 높다는 것을 나타낸다. AR 디지털 예술전시의 감성 디자인 요소를 측정하기 위해 [10],[15]의 연구에 사용된 도구를 본 연구의 특성과 맥락에 맞게 조정 및 보완하여, 시각(2문항), 청각(2문항), 촉각(2문항), 공감각(2문항) 등 4개의 주요 구성요소를 포함한 총 8문항으로 구성하였다. 관람객의 몰입감은 [31],[32]의 연구에 사용된 도구를 수정하여 7문항으로 측정하였다. 콘텐츠 품질은 [33],[34]의 연구에 사용된 도구를 본 연구에 맞게 조정하여 5문항으로 측정하였다. 재 관람 의도는 [35],[36]의 연구에서 사용된 도구를 수정하여 4문항으로 측정하였다.

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 분석결과
      
        4-1 연구대상자의 인구통계학적 특성
        본 연구의 연구대상자인 온라인과 오프라인으로 AR 디지털 예술전시를 관람한 경험이 있는 중국 관람객의 인구통계학적 특성은 표 3에 상세히 제시되어 있다. 온라인 AR 디지털 예술전시에 참여한 관람객들 중 남성이 52%(90명), 여성이 48%(83명)로 나타났다. 연령 분포를 살펴보면, 30대가 전체의 42.8%(74명)로 가장 큰 비중을 차지했고, 20대가 40.5%(70명)로 그 뒤를 이었다. 직업군으로는 회사원이 33.5%(58명)로 가장 큰 비율을 나타냈으며, 학생이 26.6%(46명)로 뒤를 이었다. 온라인 AR 디지털 예술전시의 관람 횟수에 대해서는 5~6회 관람한 응답자가 37%(64명)로 가장 많았으며, 이어서 3~4회 관람한 응답자가 23.7%(41명)로 나타났다.

        
          Table 3. 
				
          

          
            Demographic characteristics
          
          

        

        
          
            
              	Variable
              	Item
              	 Online(N=173)
              	Offline(N=163)
            

            
              	Frequency
              	%
              	Frequency
              	%
            

          
          
            	Sex
            	Male
            	90
            	52
            	99
            	60.7
          

          
            	Female
            	83
            	48
            	64
            	39.3
          

          
            	Age
            	Between 21~29
            	70
            	40.5
            	23
            	14.1
          

          
            	Between 30~39
            	74
            	42.8
            	79
            	48.5
          

          
            	Between 40~49
            	21
            	12.1
            	43
            	26.4
          

          
            	More than 50
            	8
            	4.6
            	18
            	11
          

          
            	Career
            	Student
            	46
            	26.6
            	17
            	10.4
          

          
            	Staff
            	58
            	33.5
            	60
            	36.8
          

          
            	Professional
            	12
            	6.9
            	40
            	24.5
          

          
            	Self-employment
            	25
            	14.5
            	32
            	19.6
          

          
            	Civil servant
            	26
            	15
            	3
            	1.8
          

          
            	Other
            	6
            	3.5
            	11
            	6.7
          

          
            	Number of visits
            	1 ~ 2 time
            	26
            	15.0
            	56
            	34.4
          

          
            	3 ~ 4 times
            	41
            	23.7
            	47
            	28.8
          

          
            	5 ~ 6 times
            	64
            	37.0
            	31
            	19.0
          

          
            	7 ~ 8  times
            	19
            	11.0
            	14
            	8.6
          

          
            	9 ~ 10 times
            	14
            	8.1
            	10
            	6.1
          

          
            	More than 10 times
            	9
            	5.2
            	5
            	3.1
          

        

        

        본 연구에 참여한 오프라인 AR 디지털 예술전시 관람객의 성별 구성은 남성이 60.7%(99명)로 여성 39.3%(64명)보다 높은 비율을 차지하였다. 연령 분포를 살펴보면, 30대가 전체의 48.5%(79명)로 가장 많은 비중을 차지하였고, 그 다음으로는 40대가 26.4%(43명)로 확인되었다. 직업별로는 회사원이 36.8%(60명)로 가장 높은 비율을 나타냈으며, 전문직이 24.5%(40명)로 그 뒤를 이었다. 오프라인 AR 디지털 예술전시 관람 횟수에 대해서는 1~2회 관람한 응답자가 34.4%(56명)로 가장 많은 비중을 차지하였고, 이어서 3~4회 관람한 응답자는 28.8%(47명)로 나타났다. 이런 결과는 30대 관람객이 온라인과 오프라인 AR 디지털 예술전시의 주요 대상임을 보여주며, 온라인에서는 5~6회 관람이, 오프라인에서는 1~2회 관람이 가장 일반적이며, 특히 오프라인 예술전시에서 남성 관람객의 참여가 두드러진다는 사실을 밝혔다.

      

      
        4-2 주요변수의 기술통계량
        표 4를 통해 주요 변수들의 신뢰성 및 타당성 분석 결과를 확인할 수 있다. 온라인 AR 디지털 예술전시와 관련된 주요 변수들인 감성 디자인 요소, 관람객의 몰입감, 콘텐츠 품질, 그리고 재 관람 의도에 대한 요인분석을 통해 총 7개의 요인이 추출되었다. 각 요인의 요인부하량은 0.721에서 0.896 사이로 나타나, 해당 요인들이 변수들과 강한 연관성을 지닌 것으로 확인되었다. 주요 변수들의 신뢰성 평가를 위해 Cronbach's α 계수를 적용한 결과, 각 문항에 대한 Cronbach's α 값은 0.754에서 0.931 사이로 측정되었다. 이는 일반적인 기준치인 0.6을 초과함으로써, 변수들의 내적 일관성이 높음을 입증하였다. 평균분산추출(AVE) 및 개념 신뢰도(C.R) 분석을 실시한 결과, C.R 값은 0.754에서 0.932로 0.7 이상을, AVE 값은 0.606에서 0.783으로 0.5 이상을 기록하였다. 이는 주요 변수들의 집중타당성이 확보되었음을 시사한다.

        
          Table 4. 
				
          

          
            Result for construct validity and reliability
          
          

        

        
          
            
              	Constructs
              	Online art exhibitions
              	Offline art exhibitions
            

            
              	Factor 
loading
              	Cronbach’α
              	CR
              	AVE
              	Factor 
loading
              	Cronbach’α
              	CR
              	AVE
            

          
          
            	Sensibility design
            	Visual
            	VS1
            	.895
            	.865
            	.877
            	.783
            	.855
            	.874
            	.878
            	.783
          

          
            	VS2
            	.765
            	.802
          

          
            	Auditory
            	AT1
            	.802
            	.788
            	.788
            	.651
            	.690
            	.766
            	.768
            	.624
          

          
            	AT2
            	.798
            	.769
          

          
            	Tactile
            	TC1
            	.721
            	.765
            	.765
            	.619
            	.734
            	.769
            	.735
            	.581
          

          
            	TC2
            	.789
            	.798
          

          
            	Synesthesia
            	ST1
            	.798
            	.754
            	.754
            	.606
            	.771
            	.742
            	.751
            	.602
          

          
            	ST2
            	.789
            	.709
          

          
            	Immersion
            	IM1
            	.896
            	.931
            	.932
            	.662
            	.901
            	.944
            	.945
            	.712
          

          
            	IM2
            	.776
            	.795
          

          
            	IM3
            	.814
            	.787
          

          
            	IM4
            	.801
            	.830
          

          
            	IM5
            	.820
            	.780
          

          
            	IM6
            	.812
            	.814
          

          
            	Content quality
            	IM7
            	.747
            	.906
            	.909
            	.668
            	.812
            	.912
            	.914
            	.681
          

          
            	CQ1
            	.890
            	.863
          

          
            	CQ2
            	.744
            	.815
          

          
            	CQ3
            	.812
            	.779
          

          
            	CQ4
            	.787
            	.835
          

          
            	CQ5
            	.837
            	.826
          

          
            	Revisit intention
            	RI1
            	.842
            	.895
            	.896
            	.686
            	.880
            	.872
            	.878
            	.646
          

          
            	RI2
            	.813
            	.859
          

          
            	RI3
            	.788
            	.747
          

          
            	RI4
            	.812
            	.730
          

          
            	Fit Indices commonly report
            	χ2=277.576(df=231), p= .000, CMIN/DF= 1.202, RFI= .902, NFI= .918, TLI= .982, RMR= .052, RMSEA= .034
            	 χ2=300.763(df=231), p= .000, CMIN/DF= 1.302, RFI= .914, NFI= .907, TLI= .972, RMR= .068, RMSEA= .043
          

        

        

        또한, 오프라인 AR 디지털 예술전시에 관한 주요 변수 분석 결과에서는 동일한 방식으로 7개의 요인이 도출되었다. 각 요인의 요인부하량은 0.690에서 0.901 사이로 확인되었으며, 이는 해당 요인과 변수 사이에 강한 연관성을 확인하였다. 주요 변수들에 대한 Cronbach's α 값은 0.742에서 0.944 범위로 측정되어, 이를 통해 변수들의 내적 일관성이 높다는 것을 확인하였다. 마찬가지로, C.R 값은 0.7 이상(0.735~0.945)을, AVE 값은 0.5 이상(0.581~0.783)을 보였으며, 이를 통해 주요 변수들의 집중타당성이 확보되었음을 다시 확인하였다.

        판별타당도에 대한 검증 결과는 표 5을 통해 확인할 수 있다. 본 연구에서는 온라인 및 오프라인 두 그룹 모두에서 각 잠재 변수의 AVE의 제곱근이 해당 잠재 변수와 다른 변수 간의 상관 계수보다 높게 나타났다[37]. 이는 두 그룹 모두에서 잠재 변수들 간의 구별이 명확하게 이루어졌음을 의미하며, 이를 통해 판별타당도가 충분히 확보되었음을 확인할 수 있다. 종합적으로 보면, 온라인 및 오프라인 AR 디지털 예술전시의 두 전시 형태에 대한 분석 결과에서 큰 차이를 보이지 않았으며, 주요 변수들의 신뢰성 및 타당성이 모두 높게 평가되었다. 이러한 결과는 AR 디지털 예술전시의 효과와 그 중요성을 강조한다.

        
          Table 5. 
				
          

          
            Result for construct validity and reliability
          
          

        

        
          
            
              	Variable
              	 Online
              	Offline
            

            
              	1
              	2
              	3
              	4
              	5
              	6
              	7
              	1
              	2
              	3
              	4
              	5
              	6
              	7
            

          
          
            	1. Visual
            	
              
                .885
              
            
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
              
                .885
              
            
            	
            	
            	
            	
            	
            	
          

          
            	2. Auditory
            	.700**
            	
              
                .807
              
            
            	
            	
            	
            	
            	
            	.762**
            	
              
                .790
              
            
            	
            	
            	
            	
            	
          

          
            	3. Tactile
            	.759**
            	.749**
            	
              
                .787
              
            
            	
            	
            	
            	
            	.698**
            	.735**
            	
              
                .762
              
            
            	
            	
            	
            	
          

          
            	4. Synesthesia
            	.709**
            	.776**
            	.764**
            	
              
                .778
              
            
            	
            	
            	
            	.705**
            	.745**
            	.723**
            	
              
                .776
              
            
            	
            	
            	
          

          
            	5. Immersion
            	.370**
            	.415**
            	.317**
            	.321**
            	
              
                .814
              
            
            	
            	
            	.407**
            	.305**
            	.318**
            	.374**
            	
              
                .844
              
            
            	
            	
          

          
            	6. Content quality
            	.398**
            	.370**
            	.370**
            	.345**
            	.315**
            	
              
                .817
              
            
            	
            	.526**
            	.466**
            	.485**
            	.480**
            	.392**
            	
              
                .826
              
            
            	
          

          
            	7. Revisit intention
            	.419**
            	.360**
            	.429**
            	.401**
            	.390**
            	.389**
            	
              
                .828
              
            
            	.272**
            	.244**
            	.278**
            	.212**
            	.375**
            	.394**
            	
              
                .804
              
            
          

        

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

        

        

      

      
        4-3 측정모형의 적합도 검증
        본 연구에서는 AMOS를 사용하여 수집된 데이터의 적합성을 평가하기 위한 적합도 검증을 실시하였다. 적합도 검증에는 기존 연구에서 널리 활용되는 지표인 RFI, NFI, TLI는 0.9 이상, RMR은 0.08 이하, RMSEA는 0.08 이하 등을 적용하였다. 온라인 AR 디지털 예술전시 데이터의 적합도 검증결과, χ2=277.576, p=0.000, CMIN/DF=1.202, RFI=0.902, NFI=0.918, TLI=0.982, RMR=0.052, RMSEA=0.034로 모든 지표가 기준치를 초과하여 데이터의 적합성이 충분함을 확인하였다. 한편, 오프라인 AR 디지털 예술전시 데이터에 대한 적합도 분석에서는 χ2=300.763, p=0.000, CMIN/DF=1.302, RFI=0.914, NFI=0.907, TLI=0.972, RMR=0.068, RMSEA=0.043로 역시 모든 지표가 기준치를 초과하였다. 결론적으로, 본 연구에 수집된 온라인 및 오프라인 AR 디지털 예술전시 데이터가 측정모형에 효과적으로 적용될 수 있음을 입증하였다.

      

      
        4-4 가설검증
        온라인 AR 예술전시에 대한 연구모형의 적합도를 구조방정식 모델링을 통해 평가하였다. 분석결과, 연구모형의 적합도 지표는 χ2=508.678 (df=240, p=0.000), CMIN/DF=2.119, IFI=0.915, TLI=0.901, RMR=0.058, RMSEA=0.071로 나타나, 연구모형의 통계적 적합성을 확인할 수 있었다. 이러한 결과를 근거로 온라인 AR 디지털 예술전시에 관한 가설들을 검정하였으며, 그 결과는 Table 6에서 상세히 확인할 수 있다. 가설검증 분석결과, H1-a: 감성디자인의 시각요소가 관람객의 몰입감에 정(+)의 영향을 미칠 것이라는 가설은 경로계수=0.271, t=2.894, p<0.01로 나타나 통계적으로 유의하게 채택되었다. H1-b: 감성디자인의 청각요소가 관람객의 몰입감에 정(+)의 영향을 미칠 것이라는 가설은 경로계수=0.219, t=2.462, p<0.05로 나타나 통계적으로 유의하게 채택되었다. H1-c: 감성디자인의 촉각요소가 관람객의 몰입감에 정(+)의 영향을 미칠 것이라는 가설은 경로계수=-30.407, t=-0.537, p=0.591(>0.05)로 나타나 통계적 유의성을 보이지 않아 기각되었다. H1-d: 감성 디자인의 공감각요소가 관람객의 몰입감에 정(+)의 영향을 미칠 것이라는 가설은 경로계수=0.412, t=4.785, p<0.001로 나타나 통계적으로 유의하게 채택되었다. H2 : 관람객의 몰입감이 재 관람 의도에 정(+)의 영향을 미칠 것이라는 가설은 경로계수=0.383, t=4.687, p<0.001로 나타나 통계적으로 유의하게 채택되었다.

        
          Table 6. 
				
          

          
            Hypothesis test result
          
          

        

        
          
            
              	Path
              	B
              	
                β
              
              	S. E.
              	t
              	
                P
              
              	Pass or not
            

          
          
            	Online
            	Visual
            	→
            	Immersion
            	.246
            	.271
            	.094
            	2.894
            	.002**
            	Pass
          

          
            	Auditory
            	→
            	.186
            	.219
            	.084
            	2.462
            	.036*
            	Pass
          

          
            	Tactile
            	→
            	-24.641
            	-30.407
            	56.652
            	-.537
            	.591
            	Not
          

          
            	Synesthesia
            	→
            	.360
            	.412
            	.088
            	4.785
            	
              
                
                  ***
                
              
            
            	Pass
          

          
            	Immersion
            	→
            	Revisit Intention
            	.342
            	.383
            	.082
            	4.687
            	
              
                
                  ***
                
              
            
            	Pass
          

          
            	Offline
            	Visual
            	
            	Immersion
            	.459
            	.534
            	.088
            	6.075
            	
              
                
                  ***
                
              
            
            	Pass
          

          
            	Auditory
            	→
            	.310
            	.292
            	.082
            	3.622
            	
              
                
                  ***
                
              
            
            	Pass
          

          
            	Tactile
            	→
            	.923
            	1.033
            	1.927
            	.536
            	.592
            	Not
          

          
            	Synesthesia
            	→
            	.235
            	.249
            	.097
            	2.711
            	.012*
            	Pass
          

          
            	Immersion
            	→
            	Revisit Intention
            	.239
            	.253
            	.090
            	2.806
            	.005**
            	Pass
          

        

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

        

        

        오프라인 AR 예술전시에 대한 연구모형의 적합도 또한 구조방정식 모델링으로 평가되었다. 분석결과, 적합도 지표는 χ2=335.255 (df=239, p=0.000), CMIN/DF=1.403, IFI= 0.968, CFI=0.967, TLI=0.962, RMR=0.048, RMSEA= 0.050로 나타나, 연구모형이 적합함을 확인하였다. 이러한 결과를 근거로 오프라인 AR 디지털 예술전시에 관한 가설들을 검정하였고, 그 결과도 Table 6에서 자세히 확인할 수 있다. 가설검증 분석결과, H1-a: 감성디자인의 시각요소가 관람객의 몰입감에 정(+)의 영향을 미칠 것이라는 가설은 경로계수=0.534, t=6.075, p<0.001로 나타나 통계적으로 유의하게 채택되었다. H1-b: 감성디자인의 청각요소가 관람객의 몰입감에 정(+)의 영향을 미칠 것이라는 가설은 경로계수=0.292, t=3.622, p=<0.001로 나타나 유의하게 채택되었다. H1-c: 감성디자인의 촉각요소가 관람객의 몰입감에 정(+)의 영향을 미칠 것이라는 가설은 경로계수=1.033, t=.536, p=0.592(>0.05)로 나타나 통계적 유의성을 보이지 않아 기각되었다. H1-d: 감성디자인의 공감각요소가 관람객의 몰입감에 정(+)의 영향을 미칠 것이라는 가설은 경로계수=0.249, t=2.711, p<0.05로 나타나 통계적으로 유의하게 채택되었다. H2: 관람객의 몰입감이 재 관람 의도에 정(+)의 영향을 미칠 것이라는 가설은 경로계수=0.253, t=2.806, p<0.01로 나타나 통계적으로 유의하게 채택되었다.

      

      
        4-5 매개효과 검증 결과
        본 연구는 온라인과 오프라인 AR 디지털 예술전시 관람객의 몰입감과 재 관람 의도 사이에서 콘텐츠 품질의 매개 역할을 검증하기 위해 부트스트래핑 방법을 사용하여 2,000회 반복 실험을 수행하였다. 온라인 AR 디지털 예술전시의 경우, 관람객의 몰입감과 재 관람 의도의 관계에서 콘텐츠 품질이 매개 역할을 한다는 것을 검증한 결과는 표 5에서 확인할 수 있었다. 표 7를 살펴보면 ‘몰입감→콘텐츠 품질→재 관람 의도’경로는 0.098(p<0.001)로 나타났다. 이 경로는 0을 포함하지 않는 신뢰구간을 가지고 있으며(0.041~0.167), 간접효과는 0.1% 수준에서 유의한 것으로 나타나 콘텐츠 품질의 매개효과는 통계적으로 유의하게 확인되었다. 종합해 보면, 관람객의 몰입감은 재 관람 의도를 높이는데 직접적으로 긍정적 영향을 미칠 뿐만 아니라, 콘텐츠 품질에 긍정적 영향을 미치고, 이렇게 형성된 콘텐츠 품질을 통해 재 관람 의도에 간접적으로도 영향을 미치게 됨을 알 수 있다. 즉, 콘텐츠 품질이 관람객의 몰입감과 재 관람 의도의 관계에서 부분 매개하는 것으로 나타났다.

        
          Table 7. 
				
          

          
            Mediation effect analysis results
          
          

        

        
          
            
              	
              	Path
              	Directly
              	Indirect
              	Total effect
              	S. E.
              	BC 95% C
              	p-value
              	Mediating effect
            

          
          
            	 Online
            	Immersion → Revisit intention
            	.311
            	-
            	-
            	.074
            	.164~.458
            	
              
                
                  ***
                
              
            
            	Partial mediation
          

          
            	Immersion → Content quality → Revisit intention
            	-
            	.098
            	-
            	.033
            	.041~.167
            	
              
                
                  ***
                
              
            
          

          
            	Immersion → Revisit intention
            	.311
            	.098
            	.409
            	.063
            	.453~.700
            	
              
                
                  ***
                
              
            
          

          
            	Offline
            	Immersion → Revisit intention
            	.258
            	
            	
            	.075
            	.109~.407
            	
              
                
                  ***
                
              
            
            	Partial mediation
          

          
            	Immersion → Content quality → Revisit intention
            	
            	.113
            	
            	.036
            	.051~.193
            	
              
                
                  ***
                
              
            
          

          
            	Immersion → Revisit intention
            	.258
            	.113
            	.371
            	.072
            	.228~.514
            	
              
                
                  ***
                
              
            
          

        

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

        

        

        오프라인 AR 디지털 예술전시의 경우도 유사한 패턴을 보였다. '몰입감→콘텐츠 품질→재 관람 의도' 경로의 값은 0.113 (p<0.001)로, 신뢰구간(0.051~0.193)에서 0을 포함하지 않는 것으로 나타났다. 이 결과 역시 관람객의 몰입감은 재 관람 의도에 직접적으로 긍정적 영향을 미칠 뿐만 아니라, 콘텐츠 품질을 매개로 하여 재 관람 의도에 긍정적으로 영향을 미침을 보여준다. 따라서 온라인과 오프라인 전시 모두에서 콘텐츠 품질이 관람객의 몰입감과 재 관람 의도 사이에서 부분 매개역할을 수행함을 확인하였다.

      

      
        4-6 관람횟수에 따른 이항로지스틱 회귀분석
        본 연구에서는 관람횟수에 따른 관람객의 몰입도 및 콘텐츠 품질에 대한 통계적 유의성을 분석하였다. 표 8에 나타난 바와 같이, 중위수를 기준으로 하여 관람횟수가 낮은 그룹과 높은 그룹으로 나누고 각 그룹의 몰입도 및 콘텐츠 품질에 대한 평균과 표준편차를 산출하였다. 기술 통계 분석 결과, 온라인 AR 디지털 예술전시를 관람한 경우, 관람횟수가 높은 그룹이 더 높은 몰입도와 콘텐츠 품질의 평균을 나타냄을 확인할 수 있었다. 반면 오프라인 AR 디지털 예술전시의 경우, 관람횟수가 낮은 그룹이 더 높은 몰입도와 콘텐츠 품질을 보여주었다.

        
          Table 8. 
				
          

          
            Descriptive statistics on immersion and content quality according to number of visits
          
          

        

        
          
            
              	Characteristics
              	Variable
              	Mean
              	S.D.
            

          
          
            	 Online
            	LOW
(N=131)
            	Immersion
            	3.723
            	1.176
          

          
            	Content quality
            	3.679
            	1.101
          

          
            	HIGH
(N=42)
            	Immersion
            	3.804
            	1.049
          

          
            	Content quality
            	3.818
            	1.040
          

          
            	Offline
            	LOW
(N=134)
            	Immersion
            	3.740
            	1.218
          

          
            	Content quality
            	3.777
            	1.048
          

          
            	HIGH
(N=29)
            	Immersion
            	3.466
            	.990
          

          
            	Content quality
            	3.750
            	1.099
          

        

        

        실제 관람횟수의 높고 낮음에 대한 몰입감과 콘텐츠 품질의 인과관계를 추정하고자 아래 표 9와 같이 이항로지스틱 회귀분석을 수행하였다. 먼저 온라인 AR 디지털 예술전시의 경우, 모형검정 및 관람횟수의 높고 낮음 분류의 정확도에서 상수만 포함하고 있는 모형과 본 연구에서 설정된 이론모형의 차이를 나타내는 Hosmer & Lemeshow 검정값은 10.919, 이에 대한 유의확률은 0.206로 몰입감과 콘텐츠 품질에 의해 관람횟수를 예측하는 모형과 실제 모형 사이에는 유의한 차이가 없어 모형을 잘 예측하고 있는 것으로 판단할 수 있. 관람횟수의 높고 낮음에 대한 관측치와 예측치 간의 차이를 보면 관람횟수가 낮은 그룹은 84.6%의 정확도로, 높은 그룹은 64.3%의 정확도로 분류되었으며, 전체적으로는 75.7%의 높은 정확도를 나타내고 있다.

        
          Table 9. 
				
          

          
            Results of model testing and accuracy of classification of visit number classification
          
          

        

        
          
            
              	Variable
              	Observed value
              	Predicted value
              	Accuracy(%)
            

            
              	1
              	2
            

          
          
            	Online
            	1
            	110
            	21
            	84.6
          

          
            	2
            	23
            	19
            	64.3
          

          
            	Total
            	
            	75.7
          

          
            	Hosmer&Lemeshow=10.919(df=8, p= .206),  Nagelkerke R2= .462
          

          
            	Offline
            	1
            	116
            	18
            	89.9
          

          
            	2
            	12
            	17
            	56.4
          

          
            	Total
            	
            	82.2
          

          
            	Hosmer&Lemeshow=12.046(df=8, p= .149),  Nagelkerke R2= .421
          

        

        

        오프라인 AR 디지털 예술전시의 경우, 모형검정 및 관람횟수의 높고 낮음 분류의 정확도에서 상수만 포함하고 있는 모형과 본 연구에서 설정된 이론모형의 차이를 나타내는 Hosmer & Lemeshow 검정값은 12.046, 이에 대한 유의확률은 0.149로 몰입감과 콘텐츠 품질에 의해 관람횟수를 예측하는 모형과 실제 모형 사이에는 유의한 차이가 없어 모형을 잘 예측하고 있는 것으로 판단할 수 있다. 관람횟수가 낮은 그룹에 대해서는 89.9%의 높은 정확도로 예측이 이루어졌고, 높은 그룹에서는 56.4%의 정확도를 보였다. 전반적으로 모델은 82.2%의 정확도로 관람횟수의 높고 낮음을 분류하고 있음을 확인할 수 있다.

        관람횟수의 높고 낮음에 대한 몰입감과 콘텐츠 품질의 통계적 유의성을 분석한 결과는 아래 표 10과 같다. 몰입감은 관람횟수에 통계적으로 유의한 영향을 주는 것으로 나타났으며(Wald 통계량=4.724, p<0.05), 콘텐츠 품질 또한 관람횟수에 유의미한 영향을 미치는 것으로 확인되었다(Wald 통계량=10.333, p<0.01). 이에 따른 로지스틱 회귀분석 결과로부터 얻어진 회귀식은 식 (1)과 같다.
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          Table 10. 
				
          

          
            Results of the Logistic regression analysis on the number of visits
          
          

        

        
          
            
              	
              	Variable
              	B
              	S.E.
              	Wald
              	df
              	p
              	Exp(B)
            

          
          
            	 Online
            	Immersion
            	.435
            	.200
            	4.724
            	1.000
            	.030*
            	1.546
          

          
            	Content quality
            	.753
            	.234
            	10.333
            	1.000
            	.001**
            	2.123
          

          
            	(Constant)
            	-5.893
            	1.176
            	25.118
            	1.000
            	
              
                
                  ***
                
              
            
            	.003
          

          
            	Offline
            	Immersion
            	.290
            	.206
            	1.992
            	1.000
            	.158
            	1.337
          

          
            	Content quality
            	.925
            	.272
            	11.513
            	1.000
            	.001**
            	2.521
          

          
            	(Constant)
            	-6.051
            	1.235
            	24.018
            	1.000
            	
              
                
                  ***
                
              
            
            	.002
          

        

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

        

        

        로지스틱 회귀분석에서 회귀계수는 독립변수가 확률이 낮은 확률보다 eB만큼 증가함을 의미한다. 따라서 다른 독립변수들의 점수가 같다고 가정할 때 각 독립변수에서 1점 높은 결과를 나타내는 관람객은 높은 관람횟수를 할 확률이 낮은 관람횟수를 할 확률보다 몰입감에서는 e.435=1.545배, 콘텐츠 품질에서는 e.753=2.123배 정도 높아진다고 예측할 수 있다. 이상의 로지스틱 회귀분석 결과를 종합하면 관람횟수의 높고 낮음에 있어 모든 변인의 설문결과가 실제 관람횟수를 적절히 예측함을 확인할 수 있다.

        오프라인 AR 디지털 예술전시의 경우, 몰입감은 관람횟수의 높고 낮음에 유의하게 영향을 미치지 못한 것으로 나타났으나(Wald=1.992, p>.05), 콘텐츠 품질은 관람횟수의 높고 낮음에 유의하게 영향을 미치는 것으로 나타났다(Wald=11.513, p<.01). 이에 따른 로지스틱 회귀분석에 의해 도출된 회귀식은 다음 식 (2)와 같다.
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        다른 독립변수들의 점수가 같다고 가정할 때 각 독립변수에서 1점 높은 결과를 나타내는 관람객은 높은 관람횟수를 할 확률이 낮은 관람횟수를 할 확률보다 콘텐츠 품질에서는 e.925=4.274배 정도 높아진다고 예측할 수 있다. 이상의 로지스틱 회귀분석 결과를 종합하면 관람횟수의 높고 낮음에 있어 모든 변인의 설문결과가 실제 관람횟수를 적절히 예측함을 확인할 수 있다.

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 결 론
      본 연구의 목적은 중국의 AR(증강현실)을 활용한 온라인 및 오프라인 디지털 예술전시를 비교 분석함으로써, AR 예술전시가 내재된 감성디자인 요소들이 어떻게 관람객의 몰입감을 유도하고, 이 몰입감이 콘텐츠 품질 인식과 재 관람 의도에 어떤 영향을 미치는지를 탐구하는 데에 있다. 또한, 추가적으로 관람횟수에 따른 관람객의 몰입도 및 콘텐츠 품질에 대한 통계적 유의성을 분석하였다. 이를 위해, 중국 베이징 유렌스 현대미술센터(UCCA)개최된 '환경: 현대미술과 증강현실' AR 아트 전시에서 온라인과 오프라인에서 경험한 바 있는 관람객들을 대상으로 하여, 두 가지 관람 형태(온라인과 오프라인)에 따라 두 집단으로 나누어 설문조사를 실시하였다.

      첫째, 본 연구는 온라인 AR 디지털 예술전시에 관한 가설검증 분석결과, H1-a: 감성디자인의 시각요소가 관람객의 몰입감에 정(+)의 영향을 미칠 것이라는 가설은 통계적으로 유의하게 채택되었다. H1-b: 감성디자인의 청각요소가 관람객의 몰입감에 정(+)의 영향을 미칠 것이라는 가설은 통계적으로 유의하게 채택되었다. H1-c: 감성디자인의 촉각요소가 관람객의 몰입감에 정(+)의 영향을 미칠 것이라는 가설은 통계적 유의성을 보이지 않아 기각되었다. H1-d: 감성 디자인의 공감각요소가 관람객의 몰입감에 정(+)의 영향을 미칠 것이라는 가설은 통계적으로 유의하게 채택되었다. H2: 관람객의 몰입감이 재 관람 의도에 정(+)의 영향을 미칠 것이라는 가설은 경로계수=0.383, t=4.687, p<0.001로 나타나 통계적으로 유의하게 채택되었다. H3: 관람객이 AR 온라인 예술전시에 대한 몰입감와 재 관람 의도의 영향관계에서 콘텐츠 품질이 매개효과를 작용할 것이라는 가설은 경로는 0을 포함하지 않는 신뢰구간을 가지고 있으며(0.041~0.167), 간접효과는 0.1% 수준에서 유의한 것으로 나타나 콘텐츠 품질의 매개효과는 통계적으로 유의하게 확인되었다.

      둘째, 오프라인 AR 디지털 예술전시에 관한 가설검증 분석결과, H1-a: 감성디자인의 시각요소가 관람객의 몰입감에 정(+)의 영향을 미칠 것이라는 가설은 통계적으로 유의하게 채택되었다. H1-b: 감성디자인의 청각요소가 관람객의 몰입감에 정(+)의 영향을 미칠 것이라는 가설은 유의하게 채택되었다. H1-c: 감성디자인의 촉각요소가 관람객의 몰입감에 정(+)의 영향을 미칠 것이라는 가설은 경로계수=1.033, t=.536, p=0.592(>0.05)로 나타나 통계적 유의성을 보이지 않아 기각되었다. H1-d: 감성디자인의 공감각요소가 관람객의 몰입감에 정(+)의 영향을 미칠 것이라는 가설은 통계적으로 유의하게 채택되었다. H2: 관람객의 몰입감이 재 관람 의도에 정(+)의 영향을 미칠 것이라는 가설은 경로계수=0.253, t=2.806, p<0.01로 나타나 통계적으로 유의하게 채택되었다. H3: 관람객이 AR 오프라인 예술전시에 대한 몰입감와 재 관람 의도의 영향관계에서 콘텐츠 품질이 매개효과를 작용할 것이라는 가설은 경로는 0을 포함하지 않는 신뢰구간을 가지고 있으며(0.051~0.193), 간접효과는 0.1% 수준에서 유의한 것으로 나타나 콘텐츠 품질의 매개효과는 통계적으로 유의하게 확인되었다.

      셋째, 관람횟수에 따른 관람객의 몰입도 및 콘텐츠 품질에 대한 통계적 유의성을 분석결과를 살펴보면 온라인 AR 디지털 예술전시를 관람한 경우, 관람횟수가 높은 그룹이 더 높은 몰입도와 콘텐츠 품질의 평균을 나타냄을 확인할 수 있었다. 반면 오프라인 AR 디지털 예술전시의 경우, 관람횟수가 낮은 그룹이 더 높은 몰입도와 콘텐츠 품질을 보여주었다.

      연구결과를 토대로 본 연구의 시사점을 다음과 같다. 첫째, 온라인 전시에서는 가상현실의 환경 속에서 고해상도 그래픽과 실시간 렌더링을 통해 몰입감을 강화하는 것이 시각 디자인을 개선하는 방법이다. 반면, 오프라인 전시의 경우, 프로젝션 맵핑이나 인터랙티브 디스플레이를 활용하여 전시 공간의 변모를 추구하고, 관람객이 예술작품과의 상호 작용을 경험할 수 있게 하는 것이 중요하다. 관람객이 소리의 위치와 거리를 실감할 수 있도록 3D 오디오나 공간 음향 설계를 통한 청각적 몰입감을 강화해야 한다. 온라인 전시에서는 시각적 요소와 조화를 이루는 진동이나 향기를 방출하는 주변기기를 통합하여, 가상 공간에서도 공감각적 경험을 제공한다. 오프라인 전시에서는 예술 작품과의 상호작용을 통해 발생하는 바람이나 온도의 변화를 이용하여 관람객의 감각을 자극하는 것을 고려한다.

      둘째, AR 전시의 콘텐츠를 지속적으로 개선하고 업데이트하여, 관람객들이 새로운 경험을 지속적으로 할 수 있도록 유도해야 된다. 각각의 업데이트마다 티징 캠페인을 통해 관람객들의 기대를 증폭시킨다. 또한, 재방문을 유도하기 위한 전략을 배치하고, 온라인 전시 재방문 시 할인 혜택이나 추가 콘텐츠 접근을 가능하게 하는 멤버십 프로그램을 도입한다. 오프라인 전시의 경우, 첫 방문자들에게 다음 방문에 사용할 수 있는 할인 쿠폰을 제공하여 재방문을 유도할 수 있다. 더불어, 소셜 미디어와의 연계를 통해, 관람객들이 자신의 경험을 해시태그 캠페인을 통해 소셜미디어에 공유하도록 장려한다. 또한, 온라인 전시에서는 가상공간 내에서의 사진 촬영 기능을 제공함으로써, 관람객들이 자신의 경험을 용이하게 공유할 수 있도록 한다.

      본 연구는 AR을 활용한 온·오프라인 예술전시의 감성 디자인과 소비자 행동에 중점을 두어 진행되었으나, 특정 예술전시의 시각적 효과나 이미지 유형에 대한 면밀한 분석은 포함되지 않았다. 이에 따라, 향후 연구에서는 AR 을 활용한 각각의 온·오프라인 예술전시에 대해 오감을 자극하는 효과, 디자인 요소, 이미지 유형에 대한 상세한 분석을 통해 관람자의 경험과 만족도에 영향을 미치는 다양한 요소들에 대한 보다 깊은 이해를 추구할 필요가 있다.
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