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초 록

본 연구는 VR 콘텐츠의 이용자 경험과 만족도에 초점을 맞추어, VR 기술이 도서관 사용자 경험 및 서비스 만족도를 

분석하고 이를 통해 향후 도서관 서비스의 방향성을 제시하고자 하였다. 핵심적인 연구결과는 다음과 같다. 첫째, 도서관 

VR 콘텐츠 서비스 이용 경험 중 가장 긍정적인 경험 요소는 감각적 측면이다. 도서관의 VR 콘텐츠를 체험한 결과 감각과 

자극을 통해 흥미와 매력을 느낌 항목이 가장 높은 평균 점수를 기록하였다. 반면, 가장 낮은 경험 요소는 행동적 측면의 

경험 요소이다. 둘째, 도서관 VR 콘텐츠 서비스의 만족도를 파악하기 위해 13가지 항목을 질문한 결과, 상대적으로 

만족도가 높은 항목은 대부분 도서관 직원이 이용법을 설명해 준다거나, 기술적인 문제가 발생할 경우 지원이 가능하다는 

것과 관련된 항목이었다. 반면, 상대적으로 만족도가 낮은 항목은 도서관 공간 및 시설에 대한 사항이었다. 셋째, VR 

콘텐츠 사용 중 불편 요소에 대해 어지럼증을 느끼는 증상이 가장 큰 불편요소로 지적되었으며, 그 다음은 눈이 뻐근함을 

느끼는 증상이었다.

ABSTRACT

This study focuses on user experiences and satisfaction with VR content to analyze the impact of VR 

technology on library user experiences and service satisfaction, ultimately aiming to propose future directions 

for library services. The key findings of the study are as follows. First, the most positive experiential 

factor in the use of VR content services in libraries was the sensory aspect. Among participants who 

experienced the library’s VR content, the item “feeling interest and attraction through sensory stimulation” 

recorded the highest average score. In contrast, the lowest-rated experiential factor was related to behavioral 

aspects. Second, a survey comprising 13 items was conducted to assess satisfaction with library VR content 

services. The items with relatively high satisfaction were mostly related to library staff providing instructions 

on how to use the content and offering support in case of technical issues. In contrast, the items with 

relatively low satisfaction were associated with the library’s physical spaces and facilities. Third, the most 

frequently mentioned discomfort when using VR content was the experience of dizziness, identified as 

the primary inconvenience. This was followed by symptoms of eye strain.
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1. 서론

1.1 연구의 필요성 및 목적 

가상현실(Virtual Reality, VR) 기술은 디

지털 시대를 선도하는 혁신적 도구로 자리 잡

으며, 다양한 분야에서 사용자 경험을 새롭게 

정의하고 있다. 초기에는 게임 및 엔터테인먼

트에 주로 활용되던 VR 기술은 최근 교육, 의

료, 그리고 도서관 서비스와 같은 공공 및 전문 

분야로 확대되며 그 중요성이 증대되고 있다. 

특히, VR은 몰입감과 상호작용을 통해 사용자

에게 실질적 가치를 제공하며, 학습 성과와 사

용자 만족도를 높이는 데 핵심적인 역할을 하

고 있다(권선영, 2019; 배경재, 권선영, 2024; 

Mahrous et al., 2024). VR 기술은 단순한 시

각적 체험을 넘어 다감각적 경험을 제공함으로

써, 정보의 이해와 기억을 촉진하고 학습 동기

를 증진시키는 것으로 나타났다(권선영, 2019; 

권선영, 구정화, 2022).

시장조사 기업 스태티스타(Statista, 2024)에 

따르면 가상현실 시장은 글로벌 2023년 321억 

달러(약 44조 원)를 기록했으며, 2024년에는 

404억 달러(약 55조 원)로 성장할 것으로 추산

된다고 하였다. 또한 2029년까지 연평균 성장

률 8.97%로 620억 달러(약 85조 원)까지 성장

할 전망임을 밝히고 있다. 특히 교육 분야에서

의 VR 활용은 팬데믹 이후 급격히 증가하여, 

원격 학습과 체험형 교육의 새로운 패러다임을 

형성하고 있다. 

국내에서는 가상현실과 증강현실을 포함한 

실감 기술의 발전이 국가적 아젠다로 자리 잡았

다. 정부는 22년도부터 ‘디지털 뉴딜 2.0'의 일

환으로 확장현실(XR) 7대 융합 프로젝트를 추

진하고, VR․AR 기반 기술의 산업적 및 교육

적 활용을 확대하기 위한 정책적 기반을 마련

했다. 또한, 제4차 도서관발전종합계획(2024- 

2028)에서는 실감형 콘텐츠와 디지털 경험을 

융합한 도서관 서비스의 발전을 주요 목표로 

설정하고, 몰입형 도서관 환경 구축을 통해 정

보 습득과 경험의 질을 제고한 바 있다. 이러한 

정책적 노력은 도서관이 전통적 역할을 넘어 

학습, 창작, 그리고 상호작용의 플랫폼으로 전

환을 촉진하고 있다는 것을 의미한다. 최근 전

세계의 도서관은 보다 신속한 이용자 서비스를 

제공하기 위해, 다루기 쉬운 형태를 이용자가 

선호하는 경향에 맞춰 디지털 기술을 적극적으

로 활용하고 있다(Cox et al., 2019; De Sarkar, 

2013). 이에 특히, 디지털 네이티브 세대의 등

장과 함께 도서관의 디지털 전환이 가속화되면

서, VR 기술의 도입은 더욱 시급한 과제이다.

이와 같은 맥락에서 VR 기술의 성공적인 도

입은 단순히 기술적 도입의 문제를 넘어, 사용

자 만족도를 어떻게 확보할 수 있는지에 대한 

실질적인 논의로 이어진다. 사용자 만족도는 

VR 기술이 제공하는 몰입형 경험의 질과 직결

되며, 이는 도서관 서비스의 활용도와 사용자 

경험의 가치를 평가하는 중요한 척도가 된다. 

Pushparaja et al.(2021)은 사용자 경험(UX)

의 주요 구성 요소로 매력성, 효율성, 신뢰성, 

참신성을 제시하며, 이러한 요소가 사용자 만

족도에 미치는 중요한 영향을 분석했다. 또한, 

Mahrous et al.(2024)의 연구는 VR 환경이 사

용자 만족도와 정서적 안정감을 크게 높일 수 

있음을 보여주었다.

도서관 분야에서 VR 기술의 활용은 크게 세 
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가지 측면에서 주목받고 있다. 첫째, 정보 리터

러시 교육 측면에서 VR은 추상적 개념을 시각

화하고 체험할 수 있게 함으로써 학습 효과를 

높인다. 둘째, 문화 프로그램 측면에서 VR은 

역사적 사건이나 문화유산을 실감나게 체험할 

수 있는 기회를 제공한다(김지수 외, 2021). 셋

째, VR은 물리적 한계를 극복하고 정보 접근성

을 높이는 도구로 활용된다. VR 기술을 적극 

활용하는 국내외 도서관 사례들은 VR 기술이 

정보 접근성뿐만 아니라 사용자와의 정서적 연

결 및 몰입감을 강화하며, 새로운 학습 경험을 

창출하는 데 기여하고 있음을 입증하고 있다.

이처럼 VR 기술이 도서관 서비스에서 사용

자 경험을 강화하고 만족도를 높이는 데 기여

할 수 있다는 점은 다양한 사례를 통해 확인되

고 있다. 이에 따라, VR 기술이 실제로 도서관 

서비스에 미치는 구체적인 영향을 체계적으로 

분석하려는 연구의 필요성이 제기되고 있다. 

Khan et al.(2023)은 이러한 맥락에서 기술 혁

신과 관리 역량이 도서관 서비스 만족도에 긍

정적인 영향을 미친다는 점을 밝히며, VR 기술

을 도입하기 위한 전략적 접근의 중요성을 강

조하였다. 특히, VR 콘텐츠와 도서관 서비스의 

통합이 학습 효과를 배가시키고 사용자 참여를 

증대시키는 도구로 활용될 수 있음을 지적하며, 

교육적․체험적 콘텐츠의 융합이 사용자 만족

도와 학습 효과를 동시에 높일 수 있음을 강조

했다(김지수 외, 2022; Serghides et al., 2024). 

그러나 이러한 가능성에도 불구하고, VR 기술

의 도입 과정에서는 여전히 다양한 장애 요인

이 존재하고 있다. 고가의 장비 구입 및 유지보

수 비용, 전문 인력 확보의 어려움, 그리고 콘텐

츠 부족 등은 도입 초기 단계에서 발생하는 주

요 문제로 꼽힌다. 이러한 물리적, 경제적 장애 

요인 외에도, VR 기기 사용으로 인한 어지러

움, 불편감, 장시간 사용 시 발생할 수 있는 건

강상의 우려와 같은 사용자 경험상의 문제도 

간과할 수 없다.

따라서, 도서관 서비스에서 VR 기술이 제공

하는 잠재적 이점을 최대한 활용하기 위해서는 

이러한 장애 요인들을 해결할 수 있는 체계적

이고 사용자 중심의 접근이 요구된다. 이를 위

해, 기술적 지원뿐만 아니라 사용자 경험에 대

한 심층적 연구와 더불어, 도입 후 효과를 실증

적으로 분석하는 연구가 병행되어야 한다. 이

는 도서관 서비스가 혁신적 기술을 기반으로 더 

높은 수준의 만족도와 효과를 제공할 수 있는 

기반을 마련하는 데 기여할 것이다.

이와 같은 배경에서 본 연구는 VR 콘텐츠의 

이용자 경험과 만족도에 초점을 맞추어, VR 기

술이 도서관 사용자 경험 및 서비스 만족도를 

분석하고 이를 통해 향후 도서관 서비스의 방

향성을 제시하고자 한다. 구체적으로는 첫째, 

도서관 VR 콘텐츠 서비스 이용 경험을 감각적 

측면, 행동적 측면, 감성적 측면으로 구분하여 

파악하고, 둘째, 도서관 VR 콘텐츠 서비스 만

족도 및 불편요소를 분석하여 사용자 중심의 

VR 도서관 서비스 설계를 위한 실천적 방안을 

제시하고자 한다. 본 연구의 결과는 향후 도서

관의 VR 콘텐츠 서비스 혁신을 위한 실증적 

기초자료로 활용될 수 있을 것으로 기대된다.

1.2 선행연구 

가상현실(Virtual Reality, VR)은 디지털 기

술 혁신의 정점에 서 있는 기술로, 도서관 서비
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스에 적용될 경우 새로운 서비스 패러다임을 구

축할 잠재력을 지닌다. 기존 도서관 서비스가 

직면한 물리적 제약과 기술적 한계를 극복할 수 

있는 VR은 몰입형 경험과 상호작용을 통해 정

보 접근성을 획기적으로 개선하고, 학습 경험을 

풍부하게 확장할 수 있는 가능성을 보여준다. 

이러한 기술적 혁신은 단순히 도서관의 기능적 

변화를 넘어서 디지털 콘텐츠의 제공 방식과 교

육적 활용에서 근본적인 변화를 이끌며, 전 세

계적으로 문헌정보학 연구자들과 도서관 정책 

전문가들의 지속적인 관심을 받고 있다. 특히, 

VR 연구는 관련 기기와 기술의 대중화가 진행

됨에 따라 본격화되었으며, 이를 기반으로 도서

관 서비스의 디지털 전환 및 학습 환경 혁신에 

대한 다양한 가능성과 실질적 적용 방안이 꾸준

히 탐구되고 있다. VR 기술은 단순한 기술적 

도구를 넘어 현대 도서관의 역할을 재정의하고, 

정보 전달과 학습의 새로운 지평을 여는 중요한 

매개체로 자리 잡아가고 있다.

도서관에서의 VR 연구가 본격적으로 주목받

기 시작한 시기는 COVID-19 팬데믹 시기라고 

볼 수 있다. 비대면 상황이 지속되면서 도서관 

서비스의 새로운 접근 방식으로 VR 기술의 가

능성이 대두되었고, 이를 통해 물리적 제약을 

극복하고 사용자들에게 몰입형 정보 경험을 제

공할 수 있는 방안으로 인식되었다. 그러나 이

후 메타버스 기술이 급부상하면서 연구의 초점

이 VR에서 메타버스로 이동하였고, 팬데믹 상

황의 종식과 대면 서비스 복귀로 인해 관련 연

구의 방향성이 변화를 겪게 되었다. 더 나아가 

인공지능(AI) 기술의 발전과 활용이 새로운 국

면을 열며, 도서관 서비스 혁신의 중심축이 VR 

및 메타버스에서 AI 기반 기술로 확장되는 양

상을 보이고 있다. 이러한 변화는 디지털 전환 

시대에서 도서관의 역할과 기술 활용 방안에 대

한 지속적인 논의와 재평가를 필요로 하고 있다. 

국내 문헌정보학계에서 이루어진 VR 기술 

관련 연구는 많이 이루어진 것은 아니다. 크게 

VR 관련 기술 및 콘텐츠에 대한 인식조사 연

구(권선영, 2019; 권선영, 구정화, 2020; 배경

재, 권선영, 2024; 신영지, 2023) 도서관에서 

VR 콘텐츠를 접목하고자 할 때 시사점을 도출

한 연구(권선영, 2019; 권선영, 구정화, 2020; 

김지수 외, 2021; 김지수 외, 2022; 노영희 외, 

2020; 이기영, 정연경, 2020; 최정윤, 김재웅, 

2018)로 나누어볼 수 있다.

권선영(2019)은 대학생을 대상으로 도서관

에서 VR 기술과 콘텐츠를 접목하여 활용하는 

것에 대한 인식과 요구사항을 조사하였다. 연

구 결과, 도서관에서는 VR을 활용한 다양한 교

육 콘텐츠 개발이 필요하며 이를 도서관에서 

적극적으로 활용하는 것이 필요하다고 하였다. 

이러한 초기 연구를 바탕으로 권선영과 구정화

(2020)는 후속 연구로 대학도서관 사서를 대상

으로 VR 기술과 콘텐츠의 도서관 서비스 적용 

가능성에 대한 설문조사를 실시하였다. 조사 

결과, VR 서비스의 성공적 도입을 위해서는 사

서들을 위한 체계적이고 구체적인 교육과정과 

효과적인 교육 방법이 필요하며, 이를 지원할 

전문적인 가이드라인의 마련이 필수적임을 제

안하였다. 이들은 특히, VR 기술이 단순히 기

술적 도구로 끝나지 않고 도서관 서비스의 질

적 향상과 정보 접근성 확대에 기여할 수 있도

록, 사서들의 전문성 강화와 역량 개발이 뒷받

침되어야 한다는 점을 강조하였다.

신영지(2023)는 공공도서관의 미래역량 프
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로그램 현황에 대한 사회적 인식 조사결과 이

용자들은 이러한 프로그램에 대해 새롭고 흥미

를 느끼기도 하지만, 새로운 기술에 대한 거부

감 또는 두려움 등에 대한 감정이 나타나는 이

용자도 있다는 점을 밝힌다. 

도서관에서 VR 콘텐츠를 접목하기 위한 연

구는 다양한 시사점을 도출하고 있다. 특히 VR

콘텐츠의 중요성, 효과 등이 강조된 연구들을 

주목할 필요가 있다. 최정윤, 김재웅(2018)은 다

양한 분야의 VR기술을 활용한 콘텐츠의 가능

성을 높다고 하였다. 그는 다양한 분야의 VR 

기술을 활용한 콘텐츠들이 지식 전달과 교류

의 매체로 기능할 뿐만 아니라, 배움과 놀이의 

대상 자체가 되기도 한다고 하였다. 노영희 외

(2020) 또한 VR 및 AR에 대한 다양한 콘텐츠

들을 지속적으로 모니터링하고 도입해야 할 필

요성을 강조한다. 특히 VR, AR 및 MR을 통한 

체험형 문화 지원 서비스 및 교육 콘텐츠 확대

가 필요함을 시사하였다. 이기영, 정연경(2020)

의 연구에서는 VR 콘텐츠에 대한 측면에서, 콘

텐츠 분야별 이용도를 제고해야 하며, 콘텐츠 

안내 자료의 시각화 및 온라인화가 필요함을 주

장하였다. 김지수 외(2021)는 공공도서관 또한 

VR 기술을 활용한 서비스를 제공할 필요가 있

음을 언급하며, 효과적인 프로그램 운영을 위하

여 VR 콘텐츠의 선정이 중요함을 강조하였다. 

김지수 외(2022)는 이어 후속 연구에서 향후 

VR 콘텐츠를 도서관에 적용하고자 할 때 유의

해야 할 사항들을 제언하였다. 이은주(2023)는 

나아가 VR을 포함한 실감콘텐츠 서비스 개발

시의 고려할 점을 제안하면서 오감미디어 기술

을 적극적으로 활용하고 여러 기술을 적절히 혼

용하여 개발할 필요성을 언급하였다. 

다음으로 국외연구들은 다양한 측면에서 연

구된 바 있고 크게 ‘사용자 경험’, ‘교육적 활용’, 

‘기술 도입의 영향’ 등으로 나누어 볼 수 있다. 

먼저 ‘사용자 경험’ 측면에서는 VR이 사용자에

게 높은 몰입감을 제공하며, 현존감과 환경의 일

부라는 느낌을 통해 경험의 가치를 증대시킨다

고 보고되었다(Hewei, 2022; Shin & Biocca, 

2018). 이 측면의 연구들을 종합해보면, VR은 

학습과 엔터테인먼트 경험을 결합하여 사용자

의 만족도를 높이고, 참여를 증진시키는 데 기

여하며, 특히 몰입적 환경은 사용자에게 긍정

적 감정을 제공하는 중요한 요소로 작용한다는 

점을 알 수 있다. Cheng et al.(2024)은 VR 아

트 전시에서 사용자 경험을 연구한 바 있다. 그

는 가상 환경에서 방문객의 몰입을 향상시키는 

방법을 살펴보고자 하였는데, 결과적으로 몰입

과 유용성이 사용자 만족도와 지속 의도에 강

한 영향을 미친다고 주장하였다. Safikhani et 

al.(2024)은 일반적인 디지털 도서관도 접근성

의 이점은 있지만, 여전히 전통적 도서관 경험

에 머물러 있고, 이를 넘어서기 위해서는 VR 

도서관 환경이 필요하다고 언급한다. 그는 ‘VR 

시스템 사용이 일반적인 시스템보다 보람이 있

다’ 고 언급한 이용자도 있었다고 하면서, VR

로 구축된 도서관이 탐색 경험을 크게 개선하

고 사용자 참여를 유도할 수 있다고 하였다. 이

와 유사하게, Serghides et al.(2024)은 VR 도

서관이 높은 수준의 만족도와 강한 존재감을 

제공하며, 물리적 도서관과 비교해도 높은 평

가를 받았다고 보고한 바 있다. 

‘교육적 활용’ 측면의 연구에서는 VR 기술

이 학습 동기를 높이고 학업 성취도를 향상시

키는 중요한 도구로 평가되었다. Jansukpum 
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et al.(2024)은 VR 기반 ‘EduAssistant' 시스

템이 학생들의 학습 참여와 인지 성과를 증진

시키는 데 효과적이라고 밝혔다. Rodriguez et 

al.(2024)은 대학 교육 환경에서 가상 현실을 

사용하는 것의 영향을 살펴보았다. 그는 몰입

형, 관찰형, 체험형 학습에서 효율성 수준이 크게 

향상되었으며, VR이 시뮬레이션 학습 환경에서 

콘텐츠와의 상호작용을 강화하고 학습 자율성과 

의사결정을 촉진한다고 언급하였다. Lund & 

Wang(2019)은 STEM 및 역사 과목 학습에

서 VR의 활용이 학습 동기를 강화하며, 학생들

의 추가 조사 및 지식 보존에 긍정적 영향을 미

친다고 분석하였다. Mahrous et al.(2024)은 자

연 요소를 통합한 VR 환경이 학습 만족도를 높

이고 실제 자연과 유사한 경험을 제공함으로써 

긍정적인 학습 결과를 이끌어냈다고 보고하였

다. 이는 만족도와 학습 경험의 긍정적인 결과

로 이어졌고, VR이 교육 환경에서 효과적인 도

구라는 점을 밝혀냈다. Guerra-Tamez(2023)는 

몰입형 VR이 학습 흐름 경험에 긍정적인 영향

을 미쳐, 교실 학습 경험을 질적으로 향상시킬 

가능성을 제안하였다.

마지막으로 ‘기술 도입의 영향’ 측면 연구에

서는 도서관 서비스의 질적 개선과 사용자 만

족도 증진이 중요한 주제로 다루어졌다. Khan 

et al.(2023)은 VR과 같은 기술과 기술 혁신이 

도서관 자원의 사용을 가속화하고 관리 역량을 

강화하며 사용자 성과와 학업 성취를 개선한다

고 하였다. Pushparaja et al.(2021)은 사용자 

경험(UX)이 도서관 서비스 품질의 중요한 지

표로 작용하며, 매력성, 신뢰성, 효율성, 참신성이 

사용자 만족도에 영향을 미친다고 하였다. Guo 

et al.(2024)은 미국 도서관 사례를 통해 메타

버스 기술이 가상 및 증강 현실 기술과 함께 도

서관 서비스에서 성공적으로 활용될 수 있음을 

강조하였으며, 사용자 경험 증진에 기여하는 

다양한 사례를 제시하였다. De Sarkar(2023)

는 AR과 VR 기술이 도서관 서비스의 혁신적 

변화를 이끌며 사용자 참여와 정보 접근성을 

높인다고 하였다. 이와 함께, VR이 도서관 서

비스를 홍보하고 사용자 경험을 개선하는 데 

효과적이라는 점을 강조하였다. Sureephong et 

al.(2023)은 VR을 이용한 도서관 오리엔테이션

이 상황적 흥미를 높이는 데 기여한다고 하였으

나, 대규모 이벤트보다는 보조 도구로 활용하는 

것이 적합하다고 분석하였다. 반면 Jansukpum 

et al.(2024)은 VR이 사용자의 학습 참여와 지

식 보존 측면에서 더 큰 긍정적 영향을 미친다

고 하였다. Williams et al.(2024)도 VR 프로

그램의 유용성을 강조하였다. 그는 VR 기반 훈

련 프로그램이 공공도서관 사서들에게 위기 상

황에서 효과적이고 공감적인 커뮤니케이션 기

술을 익히는 데 유용하다고 평가하였다.

이처럼 VR 기술은 도서관 서비스에서 사용

자 경험과 학습 효과를 증진시키는 강력한 도

구로 자리 잡고 있으며, 몰입적 학습 환경, 교육 

콘텐츠 개발, 사용자 참여 증대 등 다양한 분야

에서 그 가치를 입증하고 있다. 이러한 연구들

은 도서관 서비스의 미래 비전을 제시하며, 디

지털 기술을 통해 정보 제공의 새로운 패러다

임을 여는 데 중요한 기여를 하고 있다.

초기의 연구들은 VR 기술을 도서관 서비스

에 적용 및 활용하고자 할 때 우선적으로 해결

해야 할 과제로서 콘텐츠의 확보, 확장에 대한 

사안을 주로 언급한 바 있다. 즉 이는 도서관에

서의 VR 콘텐츠의 필요성이 꾸준히 강조된다
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는 점이다. 최근 연구들은 더 나아가, VR 기술

의 효과성과 우려사항 등을 더 주목하고 있는 

것으로 나타났다. 초기 연구에 비해 약 3~4년

이 지난 만큼 이제는 많은 도서관에 VR 서비

스가 시행되고 있으며, 이용자 또한 VR에 대한 

경험이 예전에 비해 더 많아진 편이다. 이에 현

시점에서 VR 콘텐츠 서비스에 대한 이용자 요

구를 면밀히 살펴볼 필요성이 있다. 따라서 본 

연구에서는 이전 연구의 한계를 극복하여 도서

관 VR 콘텐츠 서비스의 이용자 요구를 보다 

구체적으로 분석하고자 한다. 이를 통해 도서

관 서비스의 질적 향상과 사용자 경험을 극대

화할 수 있는 방안을 모색할 것이다.

2. 연구의 내용 및 방법

2.1 설문방법

본 연구는 D대학교 도서관에 설치된 VR 체

험공간에서 VR 콘텐츠(게임, 교육, 영화, 미디

어 등 가상체험 타이틀) 이용경험이 있는 이용

자를 대상으로 웹을 통해 조사하는 온라인 설

문조사 방식을 이용하였다. 설문조사는 2024년 

3월 19일부터 5월 10일까지 실시하였으며, 설

문 결과 총 225명이 설문에 응답하였다.

 

2.2 조사내용

이용자 경험 및 만족도 조사는 이용자가 도

서관에서 VR 콘텐츠 서비스를 직접 체험한 후 

겪게 되는 경험과 만족도를 측정하기 위해 이

루어진다. 

경험요소를 측정하기 위해 이슬(2021)의 연

구에서 도출된 가상현실 기반 뮤지엄 전시에서

의 관람자 경험요소를 토대로 하였으며, 만족

도 조사 문항의 설계를 위해 대학도서관 가상

현실 개선방안을 분석한 이기영(2020)의 연구

를 참조하였다. 또한 VR 콘테츠의 휴먼팩터 요

소를 조사하기 위해 장형준(2018)의 연구를 참

조하였다. <표 1>은 설문조사의 항목으로 이용자

의 도서관 VR 콘텐츠 서비스 사용, 도서관 VR 

구분 세부 내용

이용자의 
도서관 VR 콘텐츠 

서비스 사용

1. 도서관 이용 주기
2. VR 콘텐츠 체험 횟수
3. VR 콘텐츠 1회 체험 시간
4. VR 콘텐츠 1회 사용 시 최대 지불 비용

도서관 VR 콘텐츠 
서비스 이용 경험

1. 도서관 VR 콘텐츠 서비스 이용 경험 중 감각적 측면
2. 도서관 VR 콘텐츠 서비스 이용 경험 중 행동적 측면
3. 도서관 VR 콘텐츠 서비스 이용 경험 중 감성적 측면

도서관 VR 콘텐츠 
서비스 만족도

1. 도서관 VR 콘텐츠 서비스 이용 만족도
2. VR 콘텐츠 사용 중 불편 요소(휴먼 팩터)
3. 도서관에서 VR 콘텐츠 서비스를 제공하는 것에 대한 요구사항 및 의견

일반적인 사항
1. 성별
2. 연령
3. 최종 학력

<표 1> 설문지 구성
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콘텐츠 서비스 이용 경험, 도서관 VR 콘텐츠 서

비스 만족도, 일반적인 사항에 대한 항목으로 구

성하였다. 모든 항목은 기술통계 분석을 수행하

여 이용자 경험과 만족도를 평가하였다. 

3. 연구의 결과 

3.1 이용자의 도서관 VR 콘텐츠 서비스 사용 

현황

본 조사는 D대학교 재학생을 대상으로 이루

어졌기 때문에 응답자가 주로 20대로 구성되었

다. 도서관 이용 빈도는 월 1∼2회가 25.8%로 

가장 높고 VR 콘텐츠 지불 비용은 1천원 이상

∼5천원 미만 범위가 74.6%로 가장 높은 비율

을 보였다(<표 2> 참조).

응답자들의 VR 콘텐츠 체험 횟수는 ‘1∼2

회’가 96.4%로 가장 높은 비율을 보였으며, 

VR 콘텐츠 1회 체험한 시간에 대한 응답으로 

‘30분 이상∼1시간 미만’의 비율이 57.3%로 가

장 높았고, 그 다음으로 ‘10분 이상∼30분 미만’

이 31.1%로 높았다.

VR 콘텐츠 1회 사용 시 최대 지불 비용에 

대한 응답으로 ‘1천원 이상∼2천원 미만’과 ‘2

천원 이상∼5천원 미만’이 37.3%로 가장 높았

고, 그 다음으로 ‘1천원 미만’이 15.6%로 높았

다(<그림 1> 참조).

3.2 VR 콘텐츠 서비스 이용 경험 

3.2.1 도서관 VR 콘텐츠 서비스 이용 경험 중 

감각적 측면

‘나는 도서관의 VR 콘텐츠를 체험한 결과 감

각과 자극을 통해 흥미와 매력을 느꼈다’에 대

한 응답으로 ‘그렇다’(약간 그렇다+그렇다+매

우 그렇다) 86.3%, ‘보통’ 10.7%, ‘아니다’(약간 

아니다+아니다+전혀 아니다) 3.1%를 나타냈

으며, 평균 점수는 5.93점이다(<그림 2> 참조). 

‘나는 도서관의 VR 콘텐츠를 체험한 결과 복

합적인 감각의 확장을 경험하였다’에 대해 ‘그렇

다’(약간 그렇다+그렇다+매우 그렇다) 82.3%, 

구 분 사례수 구성비

전체 (225) 100.0

도서관 

이용빈도

주 1회 또는 그 이상 (57) 25.3

2주에 1~2회 정도 (48) 21.3

월 1~2회 정도 (58) 25.8

1년에 2~4회 정도 (40) 17.8

1년에 1~2회 정도 (22) 9.8

VR콘텐츠 

지불비용

1천원 미만 (35) 15.6

1천원 이상~2천원 미만 (84) 37.3

2천원 이상~5천원 미만 (84) 37.3

5천원 이상~1만원 미만 (18) 8.0

1만원 이상 (4) 1.8

<표 2> 이용자의 도서관 이용빈도 및 VR콘텐츠 지불비용

(Base: 전체, N=225, 단위: %)
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<그림 1> VR 콘텐츠 1회 사용 시 최대 지불 비용

(Base: 전체, 단위: %)

<그림 2> 도서관의 VR 콘텐츠를 체험한 결과 감각과 자극을 통해 흥미와 매력을 느낌

(Base: 전체, 단위: %, 7점 만점)

‘보통’ 16.0%, ‘아니다’(약간 아니다+아니다+전

혀 아니다) 1.7%로 나타났다. 평균 점수는 5.84

점이다(<그림 3> 참조).

3.2.2 도서관 VR 콘텐츠 서비스 이용 경험 중 

행동적 측면

‘도서관의 VR 콘텐츠를 체험한 결과 가상공간 

안에서 내가 원하는 대로 정확히 조작할 수 있으

며, 사용하기에 편리하다고 느꼈다’에 대해 ‘그렇

다’(약간 그렇다+그렇다+매우 그렇다) 59.6%, 

‘보통’ 22.7%, ‘아니다’(약간 아니다+아니다+전

혀 아니다) 17.7%로 나타났다. 평균 점수는 4.94

점이다(<그림 4> 참조). 

‘나는 도서관의 VR 콘텐츠를 체험한 결과 가

상공간 안에서 독립적이며 자유롭다고 느꼈다’

에 대해 ‘그렇다’(약간 그렇다+그렇다+매우 그

렇다) 72.5%, ‘보통’ 15.6%, ‘아니다’(약간 아니

다+아니다+전혀 아니다) 12.0%로 나타났다. 

평균 점수는 5.37점이다(<그림 5> 참조).

‘나는 도서관의 VR 콘텐츠를 체험한 결과 가

상공간 안에서 내 행동이 유능하며 효율적이라

고 느꼈다’에 대해 ‘그렇다’(약간 그렇다+그렇
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<그림 3> 도서관의 VR 콘텐츠를 체험한 결과 복합적인 감각의 확장을 경험함

(Base: 전체, 단위: %, 7점 만점)

<그림 4> 도서관의 VR 콘텐츠 체험 결과 정확히 조작할 수 있으며 사용하기에 편리하다고 느낌

(Base: 전체, 단위: %, 7점 만점)

<그림 5> 도서관의 VR 콘텐츠 체험 결과 가상공간 안에서 독립적이며 자유롭다고 느낌

(Base: 전체, 단위: %, 7점 만점)
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다+매우 그렇다) 63.2%, ‘보통’ 20.9%, ‘아니다’

(약간 아니다+아니다+전혀 아니다) 16%로 나

타났다. 평균 점수는 5.12점이다(<그림 6> 참조). 

3.2.3 도서관 VR 콘텐츠 서비스 이용 경험 중 

감성적 측면

‘나는 도서관의 VR 콘텐츠를 편안한 마음으

로 체험하였으며, 애쓰지 않아도 내 의지대로 작

동할 것이라는 신뢰가 생겼다’에 대해서는 ‘그렇

다’(약간 그렇다+그렇다+매우 그렇다) 70.7%, 

‘보통’ 16.4%, ‘아니다’(약간 아니다+아니다+

전혀 아니다) 12.9%로 나타났다. 평균 점수는 

5.22점이다(<그림 7> 참조).

‘나는 도서관의 VR 콘텐츠를 체험한 결과 실

제로 경험하고 있는 듯한 현존감을 느꼈다’에 

대해서는 ‘그렇다’(약간 그렇다+그렇다+매우 

그렇다) 76.8%, ‘보통’ 15.1%, ‘아니다’(약간 아

니다+아니다+전혀 아니다) 7.9%로 나타났다. 

<그림 6> 도서관의 VR 콘텐츠 체험 결과 가상공간 안 행동이 유능하고 효율적이라고 느낌

(Base: 전체, 단위: %, 7점 만점)

<그림 7> VR 콘텐츠를 편안하게 체험하고 내 의지대로 작동할 것이라는 신뢰가 생김

(Base: 전체, 단위: %, 7점 만점)
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평균 점수는 5.58점이다(<그림 8> 참조).

‘나는 도서관의 VR 콘텐츠를 충분히 몰입한 상

태로 체험하였다’에 대해서는 ‘그렇다’(약간 그렇

다+그렇다+매우 그렇다) 80%, ‘보통’ 14.2%, ‘아

니다’(약간 아니다+아니다+전혀 아니다) 5.8%

로 나타났다. 평균 점수는 5.76점이다(<그림 9> 

참조).

종합하자면, 도서관 VR 콘텐츠 서비스 이용 

경험 중 감각적 측면>감성적 측면>행동적 측

면의 순서로 이용 경험이 긍정적으로 답변되었

다. 특히 감각적 측면은 도서관의 VR 콘텐츠를 

체험한 결과 감각과 자극을 통해 흥미와 매력을 

느낌(5.93점), 도서관의 VR 콘텐츠를 체험한 

결과 복합적인 감각의 확장을 경험함(5.84점)

으로 가장 높은 평균 점수를 기록하여서 콘텐츠

의 감각 확장성에 대한 긍정적인 반응이 높음을 

확인할 수 있으며, 반면 행동적 측면 중 도서관

의 VR 콘텐츠 체험 결과 정확히 조작할 수 있

으며 사용하기에 편리하다고 느낌(4.94점)이 

가장 낮은 점수를 기록하여 아직 VR 콘텐츠를 

<그림 8> VR 콘텐츠를 체험한 결과 실제로 경험하고 있는 듯한 현존감을 느낌

(Base: 전체, 단위: %, 7점 만점)

<그림 9> 도서관의 VR 콘텐츠를 충분히 몰입한 상태로 체험함

(Base: 전체, 단위: %, 7점 만점)
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조작하는데 있어서 불편함을 느끼고 있다는 것

을 파악할 수 있다. 

3.3 도서관의 VR 콘텐츠 서비스 만족도

도서관에서 이용한 VR 콘텐츠 서비스의 만

족도를 파악하기 위해 <표 3>과 같이 13가지 항

목을 질문한 결과, 응답자들은 전체 항목 평균 

5.66점(7점 척도)으로 대체로 만족하는 것으로 

나타났다.

상대적으로 만족도가 높은 항목은 ‘나는 도

서관 VR 콘텐츠 서비스의 1회 이용가능 시간

에 대해 만족함(6.16점), 도서관 직원은 VR 콘

텐츠 이용법에 대해 충분하게 설명함(6.13점), 

도서관 직원은 VR 관련 기술적인 문제가 발생

한 경우 충분한 도움을 줌(6.12점), 나는 도서

관 VR 콘텐츠 서비스를 이용한 경험에 대해 

전반적으로 만족함(6.08점)'으로 나타났다. 특

히 도서관 직원이 VR 콘텐츠 이용법을 설명하

고 문제 발생 시 자세한 안내를 할 수 있다는 

점이 도서관에서 VR 콘텐츠를 이용하는 것에 

대한 큰 장점으로 제시되었다. 

구분 사례수
전혀
아니다

아니다
약간
아니다

보통
이다

약간
그렇다

그렇다
매우
그렇다

7점
평균

도서관 직원은 VR 콘텐츠 이용법에 대해 
충분하게 설명함

(225) 0.4 0.9 2.2 7.1 11.6 26.7 51.1 6.13

도서관 직원은 VR 관련 기술적인 문제가 
발생한 경우 충분한 도움을 줌

(225) 0.4 0.4 1.3 10.2 9.8 28.0 49.8 6.12

도서관 VR 콘텐츠 플레이를 위한 공간 
규모는 충분함

(225) 0.4 4.0 8.0 13.8 20.9 23.1 29.8 5.39

VR 콘텐츠 서비스를 대기하는 사람들의 
공간도 여유로이 제공됨

(225) 0.4 1.8 3.1 8.0 12.4 28.0 46.2 5.99

VR 플레이 상황을 확인하는 스크린 크기
가 충분함

(225) 0.4 1.8 3.1 8.4 10.7 28.9 46.7 6.00

VR 플레이 중 발생되는 소음이 차단되는 
공간임

(225) 5.8 8.9 10.2 15.6 21.8 13.8 24.0 4.76

나는 이용할 수 있는 VR 콘텐츠 수에 
만족함

(225) 0.9 7.1 12.9 17.3 20.9 18.7 22.2 4.95

나는 이용할 수 있는 VR 콘텐츠 종류(교
육, 게임, 영화 등)에 만족함

(225) 0.9 3.6 9.3 13.3 23.6 24.9 24.4 5.28

VR 콘텐츠의 현황을 파악하기 위한 안내
자료가 잘 준비되어 있음

(225) 1.8 2.7 8.0 22.7 23.1 22.7 19.1 5.07

나는 도서관 VR 콘텐츠 서비스의 예약 
및 이용절차에 대해 만족함

(225) 0.0 0.4 4.0 8.4 15.1 32.4 39.6 5.94

나는 도서관 VR 콘텐츠 서비스의 1회 
이용가능 시간에 대해 만족함

(225) 0.0 0.4 2.2 7.1 10.7 30.7 48.9 6.16

나는 도서관 VR 콘텐츠 서비스를 이용한 
경험에 대해 전반적으로 만족함

(225) 0.0 1.3 2.2 7.1 12.4 30.2 46.7 6.08

나는 도서관 VR 콘텐츠 서비스를 재방문
할 의향이 있음

(225) 0.9 3.1 4.0 8.9 15.6 27.1 40.4 5.78

<표 3> 도서관 VR 콘텐츠 서비스 이용 만족도

(Base: 전체, N=225, 단위: %)
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반면, 상대적으로 만족도가 낮은 항목은 ‘VR 

플레이 중 발생되는 소음이 차단되는 공간임

(4.76점), 나는 이용할 수 있는 VR 콘텐츠 수

에 만족함(4.95점), 도서관 VR 콘텐츠 플레이

를 위한 공간 규모는 충분함(5.39점)'으로 나타

났다. VR콘텐츠 서비스를 하기 위해서는 소음

이 차단되거나 공간적으로 여유있는 체험 장소

가 필요한데, 도서관의 공간적 제약이 있을 경

우 이에 대한 아쉬움이 있을 수 있다는 점이 개

선해야 할 사항으로 보인다. 특히 장기적으로 

VR 콘텐츠를 서비스하기 위해서는 다양한 VR 

콘텐츠를 소장할 필요가 있다. 

3.4 VR 콘텐츠 사용 중 불편 요소(휴먼 팩터)

VR 가상현실 기술이 발전함에 따라 국내외 

여러 전문가와 기관에서 가상현실 HMD(Head 

Mounted Display)의 사용으로 인해 발생할 수 

있는 시각적 피로나 어지럼증과 같은 신체적 영

향을 줄이기 위한 방안이 연구되고 있다. VR 

콘텐츠 사용 중 불편함은 구토 증세, 눈이 뻐근

함, 몸이 불편함, 어지럼을 느끼는 증상 등으로 

파악될 수 있다. 

응답자 중 ‘VR 체험 중 구토 증세를 느꼈다’

에 대해서는 ‘그렇다’(약간 그렇다+그렇다+매

우 그렇다) 31.1%, ‘보통’ 11.6%, ‘아니다’(약

간 아니다+아니다+전혀 아니다) 57.3%로 나

타났다(<그림 10> 참조).

‘VR 체험 중 눈이 뻐근함을 느꼈다’에 대해

서 ‘그렇다’(약간 그렇다+그렇다+매우 그렇다) 

37.3%, ‘보통’ 15.1%, ‘아니다’(약간 아니다+아

니다+전혀 아니다) 47.6%로 나타났다(<그림 

11> 참조).

‘VR 체험 중 몸이 불편해 그만두고 싶은 충동

이 생겼다’에 대해서는 ‘그렇다’(약간 그렇다+그

렇다+매우 그렇다) 29.3%, ‘보통’ 16.4%, ‘아니

다’(약간 아니다+아니다+전혀 아니다) 54.2%

로 나타났다(<그림 12> 참조).

‘VR 체험 중 어지럼을 느꼈다’에 대해서는 ‘그

렇다’(약간 그렇다+그렇다+매우 그렇다) 57.3%, 

‘보통’ 11.6%, ‘아니다’(약간 아니다+아니다+전

혀 아니다) 31.1%로 나타났다(<그림 13> 참조).

<그림 10> VR 체험 중 구토 증세를 느꼈음

(Base: 전체, 단위: %, 7점 만점)
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<그림 11> VR 체험 중 눈이 뻐근함을 느꼈음

(Base: 전체, 단위: %, 7점 만점)

<그림 12> VR 체험 중 몸이 불편해 그만두고 싶은 충동이 생겼음

(Base: 전체, 단위: %, 7점 만점)

<그림 13> VR 체험 중 어지럼을 느꼈음

(Base: 전체, 단위: %, 7점 만점)
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종합하자면, VR 체험 중 구토 증세를 느꼈

음(3.11점), VR 체험 중 눈이 뻐근함을 느꼈음

(3.54점), VR 체험 중 몸이 불편해 그만두고 

싶은 충동이 생겼음(3.26점), VR 체험 중 어지

럼을 느꼈음(4.35점)으로 조사결과가 나와서 

어지럼증을 느끼는 증상이 가장 큰 불편요소로 

지적되었으며, 그 다음은 눈이 뻐근함을 느끼

는 증상이었다. 따라서 이와 같은 불편요소가 

발생할 수 있음에 대해 VR 콘텐츠 이용 사전

에 충분히 공지될 필요가 있다. 

도서관의 VR 콘텐츠 서비스 제공과 관련한 

제안사항에 대해서는 주로 시설 및 콘텐츠에 

대한 요구사항이 많은 편이었다. 

 

(응답자 A) “이전에 VR 카페 등 도서관 외의 

문화시설에서 경험했을 때보다 도서관은 조용

하여 마음껏 동작을 취하거나 소리를 낼 수 없었

다.(VR은 역동적이지만 도서관 공간은 정적이

므로 이용자 입장에선 괴리가 있음) 독립적인 

VR 공간을 마련하는 것이 좋을 것 같다.”

(응답자 B) “게임 외에도 좀 더 다양하게 체험할 

수 있는 콘텐츠가 있었으면 좋겠다. 또한 VR 

기기에 대하여 도서관 직원이 설명해 준 후에도 

재확인할 수 있게 설명서나 안내 종이를 근처에 

부착해두었으면 좋겠다.”

 

한 응답자는 VR콘텐츠 이용 이후 수업에 집

중하기 어려웠다는 의견도 제시하였다. 

(응답자 C) “이용해본 결과 VR체험 이후에 바로 

수업을 들으면 수업에 몰입이 되지 않았다. VR을 

통해서 다양한 감각적 체험을 했기 때문이라고 

본다. 따라서 이후로도 공강시간이 길게 있거나 

수업이 끝난 이후에나 체험하고 싶은데 이용 시간

이 제한적으로 통제되면 아쉬울 것 같다.”

 

4. 결 론

본 연구는 VR 콘텐츠의 이용자 경험과 만족

도에 초점을 맞추어, VR 기술이 도서관 사용자 

경험 및 서비스 만족도를 분석하고 이를 통해 

향후 도서관 서비스의 방향성을 제시하고자 하

였다. 핵심적인 연구결과는 다음과 같이 도출

될 수 있다. 

첫째, 도서관 VR 콘텐츠 서비스 이용 경험 

중 가장 긍정적인 경험 요소는 감각적 측면이다. 

도서관의 VR 콘텐츠를 체험한 결과 감각과 자

극을 통해 흥미와 매력을 느낌(5.93점), 도서관

의 VR 콘텐츠를 체험한 결과 복합적인 감각의 

확장을 경험함(5.84점)으로 가장 높은 평균 점

수를 기록하였다. 반면, 가장 낮은 경험 요소는 

행동적 측면의 경험 요소이다. 행동적 측면 중 

도서관의 VR 콘텐츠 체험 결과 정확히 조작할 

수 있으며 사용하기에 편리하다고 느낌(4.94점)

이 가장 낮은 점수를 기록하였으며 이와 같은 

부분은 향후 VR 기기의 하드웨어와 소프트웨

어의 발전에 따라 개선될 여지가 있을 것으로 

기대된다. 

둘째, 도서관 VR 콘텐츠 서비스의 만족도를 

파악하기 위해 13가지 항목을 질문한 결과, 상

대적으로 만족도가 높은 항목은 대부분 도서관 

직원이 이용법을 설명해 준다거나, 기술적인 문

제가 발생할 경우 지원이 가능하다는 것과 관련

된 항목이었다. VR 콘텐츠 활용에 대해 전문적
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인 지식을 갖춘 도서관 직원이 서비스를 제공

할 경우 만족도 제고에 큰 효과가 있을 것으로 

기대된다. 반면, 상대적으로 만족도가 낮은 항

목은 도서관 공간 및 시설에 대한 사항이었다. 

특히 도서관은 대체적으로 조용한 공간이지만, 

VR 플레이 중 발생되는 소음으로 인해 이용자 

스스로 불편함을 느끼는 경우가 많은 것으로 보

인다. 가능하면 외부와 차단된 독립적인 공간으

로 VR 서비스 공간이 마련될 필요가 있다. 

셋째, VR 콘텐츠 사용 중 불편 요소에 대해 

어지럼증을 느끼는 증상이 가장 큰 불편요소로 

지적되었으며, 그다음은 눈이 뻐근함을 느끼는 

증상이었다. 따라서 이와 같은 불편요소가 발

생할 수 있음에 대해 VR 콘텐츠 이용 사전에 

충분히 공지될 필요가 있음을 보여준다. 

최근 국내 공공도서관에서 VR 콘텐츠 서비

스가 점차 활발하게 제공되고 있는 상황에서 이

용자 경험을 긍정적으로 강화하고, 만족도를 제

고시키기 위한 연구가 더욱 활발히 진행될 필요

가 있다. 본 연구는 특정 대학도서관에서의 VR 

콘텐츠 서비스 사례를 대상으로 진행되었으므

로, 향후 공공도서관에서 많은 요구가 있는 아

동과 청소년을 대상으로 후속 연구가 진행될 필

요가 있을 것으로 보인다.
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