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초  록

본 연구에서는 최첨단기술을 적용한 디지털도서관서비스들을 발굴하고 이러한 기술과 서비스의 국내 

도서관 적용가능성을 밝혀내고자 하였다. 이를 위해 차세대디지털도서관을 논하고 있는 주요 논문을 

검토할 뿐만 아니라 기술관련 기사 및 논문 등 미래의 도서관에 응용될 수 있는 주요 기술들을 검토하였다. 

그 결과 차세대디지털도서관의 핵심적인 기술, 개념, 도구는 클라우드서비스, 무한창조공간, 빅데이터, 

증강현실, 상황인식기술, 구글글래스, 혁명적 디스플레이기술, 개방형의 연결된 콘텐츠제공방식이 될 

것으로 분석되었다. 그리고 이러한 기술이나 개념을 적용한 구체적인 사례들도 나타나고 있는 것으로 

조사되었다.

ABSTRACT

This study proposes to identify digital library services applying cutting-edge technologies, 

and attempt to investigate the applicability of these technologies and services to domestic 

libraries. To this end, we reviewed main research which discusses next generation digital 

libraries, and examined thoroughly main technologies which can be applied to future 

libraries. As a result, the core technologies, concepts, and tools of the next generation 

of digital library are: cloud services, space for infinite creating (makerspace), big data, 

augmented reality, context-aware technologies, Google-glass, a revolutionary display 

technology, open linked-content-offering method, and so on. Specific cases of libraries 

already utilizing these technologies are also discussed.
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1. 서 론 

2013년에 새로 개관한 NCSU Hunt Library에

서는 대부분의 도서관 영역에서 책이 빽빽이 꽂힌 

일반적인 서가를 발견하기 힘들었다. 그 자리에 

보다 넓고 여유있는 열람공간, 서서 일하는 ASK 

US! 사서들, 사면이 대형스크린으로 이루어져 

있는 최첨단 랩실, 한 벽면이 스크린인 게임룸, 

원격화상회의실, 대학원전용 멀티미디어 랩실, 

교수전용 회의실, 무한창조공간(Makerspace), 

그리고 애플샵처럼 새로운 기기를 체험할 수 있

는 공간(업체와의 계약에 의해 운영) 등으로 채

워져 있었다. 서가는 한곳의 밀집서고로 몰아져 

있었고 이용자 요구가 있을 경우 BookBot이 찾

아주는 시스템이었다. 몇 백 년의 역사를 가진 

뉴욕도서관도 서가공간의 새로운 활용을 고민

하고 있고 많은 도서관들이 무한창조공간을 포

함하여 도서관의 새로운 모습, 새로운 서비스를 

모색하고 있다(<그림 1> 참조). 

이렇게 세계의 도서관들이 미래지향적 도서

관의 모습을 찾고 새로운 기술을 적용하고자 하

는 노력은 끊임없이 지속되어 왔다. 이로 인해 

도서관은 시대의 요구를 반영하고 이용자의 요

구를 충족시키기 위하여 끊임없이 발전하여 왔

다고 할 수 있다. 그러나 최근 1-2년 사이 급격

하게 도서관들이 변화를 모색하고 있는 것은 예

산 및 자원의 한계나 줄어드는 이용자 때문만은 

아니라고 생각된다. 물론 이러한 이유도 무시할 

수 없으나 보다 더 근본적인 이유는 상상을 초

월하는 최첨단기술의 등장과 이러한 기술의 도

서관 적용에 있으며, 앞으로 도서관은 몇 달 전 

개관한 NCSU 도서관보다 더욱더 발전한 최첨

단기술이 적용된 도서관이 될 것으로 보인다. 

그 중 도서관에 영향을 줄 수 있는 것으로 구

글글래스의 상용화, 애플의 전자교과서 확산계

획, 이러닝콘텐츠와 시스템의 일반화, 상황인식

인포메이션커먼스공간 BookBot있는 밀집서가 대형스크린 홍보실 무한상상실(Makerspace)

대형스크린 벽면 대형스크린세미나룸 게임룸 NCSU 교수저서비치

<그림 1> NCSU Hunt Library의 서비스 공간 

※ 출처: http://d.lib.ncsu.edu/myhuntlibrary
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기술을 적용한 도서관 공간과 시스템, 무한상상

공간(Makerspace) 개념의 확산과 성공가능성, 

3D프린터 및 책프린터의 저가화 등은 현재 도

서관의 모습을 바꾸어 놓을 매우 영향력 있는 

기술들로 뽑힌다. 

본 연구에서는 현재 개발되었거나 개발 중에 

있는 다양한 최첨단 기술들을 조사․분석하고 

이 기술들의 도서관 적용가능성을 검토하며, 이

를 기반으로 미래 도서관의 모습이 어떻게 바뀔 

것인가에 대해 논의하고자 한다. 이를 위해 차

세대디지털도서관을 논하고 있는 주요 논문을 

검토할 뿐만 아니라 기술관련 기사 및 논문 등 

미래의 도서관에 응용될 수 있는 주요 기술을 

검토하고자 한다. 본 연구는 차세대디지털도서

관에서 제공할 수 있는 하나하나의 서비스를 발

견해 내는 데 중점을 두고 있으며, 각각의 서비

스에 대한 구체적인 연구를 기반으로 도서관이 

발전할 수 있도록 하는 것이 본 연구의 최종 목

적이라 할 수 있다. 

세부적인 연구목적은 다음과 같다. 첫째, 도

서관에 적용가능한 최첨단 기술 및 제품들을 

밝혀내고 이들의 도서관 적용가능성을 밝혀냄

으로써 도서관의 발전방향 및 서비스 발전방향

을 제시하고자 하였다. 둘째, 무한창조공간이

나 상황인식기술 등의 도서관 적용사례들을 구

체적으로 제시함으로써 도서관 운영자의 도서

관 정책결정에 도움이 될 수 있도록 하고자 하

였다. 셋째, 본 연구를 통해 도서관에 적용가능

한 많은 최첨단 기술들이 논의되기 때문에 연

구과제 도출에도 영향을 줄 수 있도록 하고자 

하였다. 

2. 선행 연구

미래 도서관의 발전방향에 대한 논제는 도서

관이 발전되는 과정에서 여러 학자들에 의해 논

의되어 왔다. 특히 특정 시점에서 기존에 없었

던 새로운 개념이나 기술이 등장하여 사회적으

로 큰 영향을 미치고 있을 때 이러한 트렌드가 

도서관에는 어떠한 영향을 미칠 것이고 이로 

인해 도서관은 어떻게 발전이 될 것인지에 대

한 전망을 내 놓고 있는 것을 알 수 있다. 그 

중에서 대표적인 논문들을 집중적으로 살펴보

고자 한다. 먼저 제1세대 디지털도서관부터 제3

세대 디지털도서관까지의 특징을 세대별로 나

누어 그 특징을 살펴보고 다음세대 도서관의 

발전방향 및 미래연구를 제안한 연구가 있다

(Greenstein, 2002). Greenstein은 주로 미국의 

앞서가는 연구도서관들의 경험에 중점을 두고 

디지털도서관이 앞으로 직면하게 될 핵심 도전 

내용은 무엇인지 그리고 국가의 문화적 지원, 

법적 지원, 그리고 자금지원제도가 향후 디지털

도서관의 역사와 발전방향에 어떻게 영향을 미

칠지에 대해 총체적으로 논하고 있다. 

Mukaiyama(1997)는 Greenstein보다 거의 

20년을 앞서 디지털도서관이 21세기 정보화시

대에 가장 중심이 될 것이라고 주장했다. 그는 

또한 차세대디지털도서관을 구성하는 기술은 

시스템 구성, 개별 기술들, 통합기술 등 세 가지

일 것이라 주장하였다. 즉 메시징 시스템, 에이

전트, 멀티미디어 데이터베이스, 응용시스템으

로 구성된 시스템구성(system architecture), 

문헌의 디지털화, 지능형정보검색엔진, SDI 에

이젼트, 개념기반검색, 3D시각화를 사용하는 하

이퍼미디어검색 및 개념기반비디오검색 등과 같
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은 개별 기술들(individual technologies), 그리

고 내용기입구조와 같은 통합기술(integration 

technologies) 등이다. 이러한 기술들은 이미 오

늘날의 도서관에 적용되고 있다. 

Kroski(2009)는 현재 디지털도서관의 특징

은 모바일(새로운 서비스와 기본기술, 모바일콘

텐츠, 새로운 전송포맷, 모바일 앱), 소셜(소셜

과 도서관 웹사이트, 매력적 경험, 협력과 사회

사업), 오픈(오프소스 애플리케이션, 오픈콘텐

츠)이라고 하였으며 다음 세대의 디지털도서관

의 핵심영역은 시맨틱웹, 집단화, 클라우드컴퓨

팅, 라이프 스트리밍(블로그 글 또는 온라인 사

진을 모으거나 직접 동영상을 찍어서 개인의 일

상생활을 온라인으로 기록하는 것), 필터링이 

될 것이라고 했다. 2009년에 예측된 차세대디지

털도서관 구성요소들로서 이 또한 현재는 이미 

도서관에 구현된 서비스들임을 알 수 있다. 

Breeding(2011)은 미래도서관을 구상하고 

준비하는 것이 중요하다고 하면서, 도서관이 살

아남을 수 있는 새로운 기술과 적용을 최대한 

빨리 준비해야 한다고 주장하였다. 현재까지의 

도서관의 변화로 장서 포맷과 구성의 변화(디

지털화, 각종 멀티미디어 도입), 풍부한 융합

(장비간의 무경계화, 콘텐츠 포맷간의 무경계

화)이 이루어지고 있다고 하였다. 따라서 현재 

자동으로 물리적인 자료를 쉽게 처리할 수 있게 

하는 RFID 시스템이 모든 자료가 디지털화된 

환경에서는 그 가치를 잃게 될 수도 있다는 것

이다. 그러나 Breeding은 어떤 기술이 도서관에

서 중요한 역할을 하게 될 것인지에 대해서는 

논의하지 못하고 있다. 

Piper(2013)는 도서관의 미래는 디지털이라

는 주제의 논문에서 향후 15년 동안은 미래의 

대규모도서관 구축에 지침이 될 수 있는 모형

으로서 HathiTrust(hathitrust.org)와 DPLA 

(Digital Public Library of America) 간 프로

젝트를 언급하고 있는데, 이 프로젝트는 공유시

스템, 메타데이터, 디지털화된 콘텐츠를 기반으

로 이루어진다고 했으며, 구글북디지털화프로

젝트의 상업적인 목적을 제외하고 세 가지 측면

에서 프로젝트의 목적이 같다고 하였다. 즉 탐색 

가능한 가상카드목록인 탐색도구제공, 모든 언

어의 모든 책을 대상으로 한 범위의 확대, 이용

자가 새 책을 쉽게 발견할 수 있도록 돕는 이용

자기반시스템이 HathiTrust와 DPLA 프로젝

트의 목표이며, 이와 같은 엄청난 규모의 협력

은 전에 가능하지 않았다고 하였다. 

McGettigan(2013)은 차세대디지털도서관과 

정보서비스를 구축한 사례들을 소개하고 있는

데, 그는 전통적인 도서관과 가상도서관의 조합

인 하이브리드 도서관에 가상참고서비스, 개인

화된 OPAC, 24시간 서비스 제공, 집에서 다운

로드 가능한 미디어 제공과 같은 새로운 서비스

를 제공했으며, 이와 같은 혁명적 서비스 정신

은 자유로운 지역사회네트워킹 공간, 무료로 제

공되는 기술적 자원들, 지역경제와의 연결, 지

역사회 소유라는 느낌, 높은 수준의 지역사회 

믿음이라고 하였다. 이용자의 요구를 충족시키

기 위한 도서관들의 노력은 채터누가공공도서

관(Chattanooga public library)이나 윌링보로

공공도서관(Willingboro Public Library)에서

도 이루어졌던 것을 알 수 있다(Resnick, 2014; 

Rainie, 2014). 

ALA는 2009년부터 도서관서비스에 최첨단 

기술을 적용한 사례들을 발굴하여 알리고 있는

데, 그 중에서 2013년에 가장 혁신적인 기술은 
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모바일인터넷, 크라우드소싱, 오픈소스개발, 비

용효과적인 온라인교육이었다고 평가하고 이러

한 최첨단 기술을 혁명적으로 도서관에 적용한 

5개의 우수사례를 선정하였다. 그 중에 Corcoran 

Library(Boston College High School Library 

in Massachusetts)는 모든 학생들이 도서관의 

온라인 자원을 그들의 모바일 사이트를 통해서 

접속할 수 있도록 했고 모바일탐색에 최적화되

도록 앱을 개발하였으며, 이후에는 아카이브와 

QR코드를 이용한 가상현실 투어를 개발하여 적

용할 예정이라고 하였다(ALA, 2013). 2014년

에는 디지털사인보드시스템인 ‘Creative Solution', 

하나의 카드로 연결된 모든 도서관에 접속 가능

한 ‘Me Card Technology', 새 도서관 오픈스토

리를 이용자와 아카이브부서가 동시에 사진에 

담아 올릴 수 있는 시스템, 그리고 쉽게 생성가

능한 비디오생성시스템 등이 우수사례로 뽑혔

다(ALA, 2014). 

한편, ‘Second Life’나 가상세계에 대한 관

심이 높아지면서 가상세계에서의 협력작업, 정

보공유, 학습활동 등이 이루어지기 시작했으며

(Chow et al., 2010), 60개 이상의 가상 캠퍼스

와 함께 120여개의 가상도서관(virtual library)

이 생겨났다(Kroski, 2007). 가상도서관에서 제

공되는 서비스는 전통적인 도서관에서 제공되

는 것과는 달라야 할 것으로 생각되었는데, 이

는 가상세계의 이용자는 다른 성향을 가지고 있

을 것이기 때문이다. 따라서 사서들의 관심은 

가상세계의 잠재이용자들을 가상도서관이나 전

통적인 도서관으로 끌어들일 수 있는 방법에 대

해 고민하게 된 것이다(Bell & Trueman, 2008). 

Chow 등(2012)은 이와 같은 가상세계의 확장

으로 잠재적인 가상이용자가 증가하고 있다고 

보고 가상이용자의 요구를 밝혀내고자 하였으

며, 그 결과 가상이용자의 요구와 전통적인 도

서관이용자의 요구는 다르다고 했으며 성공적

인 가상도서관들은 사회적 참여와 커뮤니케이

션을 지원하는 독특한 가상현실상황을 활용한 

정보서비스를 제공하는 도서관들이었다고 밝히

고 있다. 실제로 Second Life에 구축된 가상도서

관으로 InfoIsland Library Directory 목록에 올

라와 있는 도서관은 Cleveland Public Library 

(OH), Glenview Public Library (IL), Maryland 

Library System, Monroe County Library 

System (NY), Olathe Public Library (KS) 

등 10개 이상이다. 

또한 차세대디지털도서관의 장서내 콘텐츠

의 획기적인 변화를 논한 연구는 상당히 많다. 

그 중 Crane 등(2006)은 차세대디지털도서관

을 모델링하는 연구로 장서내 콘텐츠 부분의 획

기적인 변화를 논했으며, 기존 프린트버젼에 기

반을 둔 디지털도서관의 한계를 언급하고 미래 

디지털컬렉션의 특징으로 정교한 화면디자인, 

자율적 학습, 분산의 실시간 커뮤니티 참여 및 

기여를 들고 있다. 그는 이러한 특징을 가진 장

서를 기반으로 맞춤형서비스나 개인화서비스가 

가능하다고 주장하고 구체적으로 어떤 개인화

서비스가 가능한지를 제시하고 있다. 

위의 선행연구의 분석결과를 기반으로 본 연

구와의 차별성 및 본 연구의 가치, 그리고 연구

방향을 제시하면 다음과 같다. 첫째, 차세대디

지털도서관의 발전방향을 연구한 논문들이 있

으나 이미 오래전에 연구되어 현시대의 흐름을 

반영하지 못하고 있었다. 둘째, 도서관은 콘텐

츠와 기술들이 통합적으로 상호작용하면서 발

전함에도 불구하고 내용만을 다루거나 콘텐츠
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의 구조만을 다루거나 기술만을 다루고 있는 경

우가 있었다. 셋째, 차세대디지털도서관 구축제

안이 현재 이미 나와 있는 기능과 기술을 적용

하는 것으로 현 시점에서 볼 때 미래지향적이지 

못하다. 넷째, 도서관에 아직 적용되지 않은 기

술들을 도전적으로 도서관에 적용한 사례는 많

지 않았다. 본 연구는 차세대디지털도서관을 모

색함에 있어 이러한 기존 연구의 한계를 극복하

기 위한 접근방법을 사용하고 있다. 

 

3. 연구질문

차세대디지털도서관 모형을 제안하기 위해 

최첨단 기술을 발굴하고 적용가능성을 검토함

에 있어 관련논문과 관련사이트, 그리고 실제 

적용사례들을 망라적으로 검토하였다. 연구를 

진행하면서 제기된 연구질문은 다음과 같으며 

논의부분에서 그 답을 제시하고자 한다. 

RQ 1: 미래형 디지털도서관에 적용가능성이 

있는 최첨단 기술 및 개념, 그리고 도

서관의 발전방향에 영향을 미칠 수 있

는 트렌드에는 어떤 것들이 있는가? 

RQ 2: 최첨단 정보기술을 적용한 도서관 사

례는 많이 있는가? 도서관들은 최첨

단 기술들을 구체적으로 어떻게 적용

하고 있는가? 

RQ 3: 차세대디지털도서관을 혁신적으로 구

축함으로써 그들은 구체적으로 어떤 

성과나 효과를 내고 있는가? 

위의 연구질문에 대한 답은 앞으로 도서관 

경영자와 연구자가 도서관을 보다 미래 지향적

으로 설계하고 구축해 나감으로써 도서관의 가

치와 역할확대에 기여하는데 도움이 될 것으로 

보인다. 도서관의 적극적인 홍보전략은 다양한 

수단을 통해 도서관의 서비스를 알리는 것도 있

지만 이용자들의 흥미를 끄는 적극적인 서비스 

개발로 이용자들이 자연스럽게 도서관에 관심

을 갖도록 하는 것이 보다 효과적인 홍보전략이

라 생각된다. 

 

4. 연구설계 및 방법론

상용화단계에 있는 최첨단 기술과 제품들을 

이용자가 도서관에서 최초로 경험하고 사용해 

보고 적용해 볼 수 있도록 하는 것은 매우 권장

할 만한 서비스라 생각된다(NCSU 도서관 사

례). 3D 프린터와 3D 펜을 도서관에 비치하고 

아직 그걸 구입할 수 없는 이용자들에게 체험하

게 하고 그걸 이용해서 도서관에서 많은 활동을 

할 수 있도록 하는 것은 요가 프로그램을 운영

하는 등 문화센터 역할을 하는 것만큼이나 중

요하다고 생각된다. 도서관의 기본적인 목적이 

정보격차를 해소시켜주는 것이라면 새로운 정

보기술과 제품의 제공을 통해서 디지털 격차

(digital divide)를 해소하는 것(Jaeger, 2012)

도 오늘날 도서관의 확장된 사명이자 도서관의 

가치를 높이는 길이 될 수 있기 때문이다. 

이와 같이 미래지향적으로 도서관의 역할을 

확장시키고 지역사회에서 도서관의 가치를 높

일 수 있는 방안을 모색하는 것이 본 연구의 목

적이다. Resnick(2014)이 ‘What the Library 

of the Future Will Look Like’라는 기사에서 

미래의 도서관은 어떤 모습일 것인지에 대한 
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<그림 2> 연구절차 및 방법론

질문을 가지고 현재와는 다른 모습을 모색한 몇

몇 도서관을 소개하고 있는데, 본 연구자도 동

일한 연구질문을 가지고 접근하나 복합적인 문

화공간이나 이미 도서관에 적용된 개념을 가지

고 접근하기보다 아직은 도서관 적용단계까지 

오지 않은 기술까지 포함하여 차세대디지털도

서관의 모습을 모색하고 있다.

이를 위해 폭넓은 문헌분석연구를 수행했다. 

도서관에 적용가능한 기술들을 뉴스기사, 컨퍼

런스 자료, TED(Ideas Worth Spreading site), 

학술논문 등을 검토하면서 발견해 내고자 하였

으며, 도서관에의 적용가능성을 검토하였다. 즉 

문헌분석 및 사례조사 방법을 통해서 차세대디

지털도서관에 적용될 수 있는 기술 및 제품들을 

최대한 조사하고 국내외 사례를 구체적으로 제

시하고자 하였다. 예를 들어 본 연구에서 간단

하게 조사된 무한상상공간개념이 도서관에 적

용된 사례와 적용가능성 조사를 한다거나 상황

인식기술이 도서관에 적용된 사례나 관련 연구 

등을 조사함으로써 미래의 우리 도서관이 어떤 

방향으로 발전될 수 있는지를 총체적으로 제시

하며, 이를 통해서 연구자와 사서가 미래지향적

으로 도서관을 설계하고 운영할 수 있도록 하고

자 하였다. 

 5. 최첨단 정보기술의 창의적 
도서관 적용사례

5.1 도서관에 적용가능한 기술 및 개념

본 절에서는 차세대디지털도서관과 관련된 

선행연구를 검토하면서 도서관에 적용가능한 

기술에 대해서 논하고자 한다. 현재의 도서관을 

기반으로 하여 차세대디지털도서관을 발전시켜

나가는데 사용될 다양한 기술, 새로운 개념, 트

렌드 등에 대해 논하고자 하며, 지금은 도서관

과 깊은 관련이 없을 것으로 보이나 분명히 미

래에는 도서관과 밀접한 관련이 있게 될 것으로 

보이는 것들을 제시하고 선행연구자들이 제시

한 가능성을 포함하여 도서관 적용가능성을 제

시하고자 한다. 그러나 도서관에 적용가능한 기

술 및 개념을 본 연구에서는 10여개 정도를 제

시하고 있으나 최근의 모든 기술을 다루고 있
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지는 않으며, 연구자의 관점에서 도서관 적용가

능성을 기준으로 선정하였다. 즉, 차세대디지털

도서관에 적용될 수 있는 개념으로서 이미 연구

가 활발하게 진행되고 있고 일부 도서관에 적

용된 개념으로 클라우드서비스, 빅데이터, 유비

쿼터스, 링크드데이터, 시맨틱웹 및 시맨틱검색, 

이러닝환경 등의 개념을 간과하고 있지는 않고 

있음을 밝힌다. 

본 연구에서는 도서관에 적용가능한 개념 및 

기술을 제시함에 있어서 차세대디지털도서관에 

새롭게 추가될 개념, 기술, 그리고 공간변화 등

으로 구분하여 제시하고 있으나 편의상 구분이

며 기술 및 개념, 그리고 공간 간의 경계가 뚜렷

할 수는 없을 것이다. 

5.1.1 NGDL에 적용가능한 개념

1) 장서내 콘텐츠 디자인과 콘텐츠 제공방식

의 변화

Google Library Project, Open Content 

Alliance, EUi2010 Initiative는 대량으로 디지털

컬렉션을 구축하는 프로젝트로 널리 알려져 있

다. 이 시스템들은 기본적으로 자동으로 생성된 

페이지이미지를 구축하고 있으며 탐색, 브라우

징, 컬렉션 분석 등에서 한계가 있을 수 있다. 반

면에 이러한 한계를 극복하기 위해 수행된 프로

젝트로 Perseus Digital Library의 GrecoRoman 

컬렉션이 있으며 이는 이후 National Science 

Digital Library나 Fedora(Lagoze et al., 2006) 

등의 리포지터리 구축 방법론 부분에 있어 기여

를 하게 된다. 

Crane 등(2006)은 차세대디지털도서관을 모

델링하는 연구에서 장서내 콘텐츠 부분의 획기

적인 변화를 그리고 있는데, 그는 기존 프린트

버젼에 기반을 둔 디지털도서관의 한계를 언급

하고 미래 디지털컬렉션의 특징으로 정교한 화

면디자인, 자율적 학습, 분산의 실시간 커뮤니티 

참여 및 기여를 들고 있다. 그는 이러한 특징을 

가진 장서를 기반으로 맞춤형서비스나 개인화

서비스가 가능하다고 주장하고 구체적으로 어떤 

개인화서비스가 가능한지를 제시하고 있다. 

디지털장서를 이용하는 이용자는 이제 단순

히 PDF 형태의 검색된 자료를 받게 되는 것이 

아니라 검색된 자료와 연관된 모든 자료들을 동

적으로 연결하여 이용할 수 있게 될 것이다. 차

세대디지털도서관의 장서가 가지게 될 특징을 

간단히 정리하면 다음과 같다. 

∙특정 자료와 연관된 자료가 함께 화면에 

보여지는데, 이 자료는 이용자나 전문가들

에 의해 생성된 자료들이며 실시간 및 동

적으로 연결되는 특징을 갖는다.

∙이용자의 특정 요구를 자동으로 분석하여 

디지털장서는 끊임없이 재구성될 것이다. 

∙분류와 데이터마이닝, 기계학습, 개념간 및 

문헌간의 의미적 연결, 멀티언어서비스(자

동번역 등) 등이 자동화될 것이다.

∙대규모 장서 구축, 분류, 주석, 관련 논문연

결 등은 이용자 참여로 더 높은 품질을 유

지하게 될 것이다. 

∙차세대디지털도서관은 지금보다 훨씬 더 

이용자 중심의 개인화서비스를 제공하게 

될 것이다. 

디지털장서는 정적이지 않고 동적이며 앞으

로 디지털장서는 장서 내 문헌간, 개념간 연결

이 자동으로 또는 집단지성으로 보다 완벽해질 

것이며, 이용자의 개인적인 요구를 훨씬 더 정
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교하게 만족시키는 방향으로 이루어질 것이다. 

Perseus Project 모델에 대한 연구와 그보다 훨

씬 발전된 형태의 디지털도서관장서개발 방향

에 대한 연구가 필요하다고 본다. 

2) 디지털교과서 프로젝트와 도서관

디지털교과서란 기존 교과내용에 용어사전, 

참고서와 문제집, 멀티미디어 자료, 보충 심화 

학습 자료 등 풍부한 학습 자료가 포함되고, 학

습 지원 및 관리 기능이 부가되고 교육용 콘텐

츠 오픈마켓 등 외부자료와의 연계가 가능한 학

생용 교과서를 말한다. 우리나라 교육과학기술

부는 2015년까지 디지털교과서 개발을 완료하

고 서책형 교과서와 병행해 사용하며, 일반 PC

는 물론 스마트TV 등 다양한 단말기에서 사용

할 수 있도록 개발할 예정이라고 했다. 또한 

2015년까지 클라우드 기반 교육 정보 서비스 환

경을 전국 모든 학교에 구축키로 했다. 모든 학

교에 무선 인터넷망을 설치하고 스마트폰, 태블

릿PC 등 다양한 단말기에서 멀티미디어 교육 

콘텐츠를 활용할 수 있는 환경을 구현할 계획이

다. 또 교육 콘텐츠 확대를 위해 에듀넷을 기반

으로 모든 학습 자료를 망라한 국가 수준의 콘

텐츠 생산-유통-관리의 선순환 체제를 마련한

다는 방침이다(한국교육학술정보원, 2011). 

일본의 12개 교과서 출판사 및 서점과 시스

템 개발업체 히타치솔루션즈社는 일본 최초로 

차세대 디지털교과서의 공동 플랫폼을 개발하

기 위한 컨소시엄 ‘CoNETS’를 발족했다. 일본

정부는 2020년까지 모든 초․중․고등학교 학

생 전원에게 태블릿 단말기를 보급하고 전 교

과의 디지털 교재를 개발하는 등 정보통신기술

(ICT)을 이용한 교육을 추진하고 있다. 이를 위

해 ‘디지털교과서 교재 협의회(Digital Textbook 

and Teaching, DiTT)’를 설립했고, 2015년도

까지 1,000만 명의 학생들에게 디지털교과서 서

비스가 가능하도록 ‘디지털교과서 실현을 위한 

제도개정’, ‘디지털교과서 보급을 위한 재정 조

치’, ‘교육정보화 종합계획 수립 및 실행’의 3가

지 제안 사항을 담은 ‘DiTT 정책제언 2012’를 발

표한 바 있다(국립중앙도서관, 2013). 

한편 애플은 2012년 1월 개시한 ‘아이북스 2 

(iBook 2)’ 서비스로 디지털교과서 시장에 진

출하고 있고, 아마존은 전자상거래 사이트에서 

킨들 이텍스트북(Kindle e-Textbooks)이라는 

카테고리로 디지털교과서를 판매 중이며, 기타 

많은 전자책 제작업체들이 디지털교과서 시장

에 진입했다. 오바마 정부는 정부 및 관련 업계 

전문가들이 참여한 디지털교과서 협의체(The 

Digital Textbook Collaborative)를 통해 디지

털교과서 도입 계획을 수립하기도 했다(한국콘

텐츠진흥원, 2012). 

캘리포니아주는 공립대학 대학생들이 온라인

교과서를 무료로 이용할 수 있도록 하기 시작했

으며, 이를 위해 오픈소스교과서개발과 디지털

오픈소스도서관을 지원하기로 했다. 이에 캘리포

니아대학교의 캘리포니아디지털도서관(California 

Digital Library)은 학생들이 무료로 디지털콘

텐츠에 접근하도록 하고 있으며, 교수들과 협력

하여 이러한 자료들을 수업시간에 사용할 수 있

도록 하였다. 연구도서관의 경우 교과서 의존적

이지는 않지만 이용자들의 이용패턴에는 분명

히 영향을 줄 것이다(Schwartz, 2012). 

디지털교과서의 출현은 대학도서관과 학교

도서관, 그리고 공공도서관에 엄청난 영향을 미

칠 것으로 보인다. 이는 디지털교과서가 단순히 
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교과내용만을 담고 있는 것이 아니라 교과내용

과 관련된 참고자료들을 모두 포함하고 있으며, 

3차원적 내용전달, 멀티미디어 제공, 실시간 상

호작용 등의 장점이 있기 때문이다. 부가적인 

자료를 찾고 추가학습을 위해 학교도서관과 대

학도서관에 오던 이용자들은 이제 다른 이용행

태를 보일 것이고 다른 정보요구를 갖게 될 것

이다. 캘리포니아대학도서관이 디지털교과서의 

출현에 대비하여 디지털콘텐츠에 무료로 접근

하게 하고 교수들과 협력하였듯이 우리나라의 

대학도서관과 학교도서관도 이에 대한 대책을 

마련하고 이용자의 요구에 대응해야 할 것이다. 

도서관이 이러한 변화에 대응할 수 있는 방법으

로 무료 디지털교과서 배급의 중심에 서는 것, 

관련 디바이스 제공과 관리유지의 중심에 서는 

것, 디지털교과서 이외의 자료들을 풍부하게 제

공하는 것, 저작권 문제를 논의하는 것 등도 생

각해 볼 수 있으며, 보다 깊이 있는 고민과 연구

가 필요하다고 생각된다. 

3) 이북과 독서습관의 변화

Lee Rainie는 ‘Pew Research Center’s Internet 

& American Life Project’의 센터장으로서 미

국인과 공공도서관에 대한 10가지 사항을 설문

조사를 통해 밝혔다. 그는 신기술과 인터넷은 

미국인의 독서습관과 그들의 도서관과의 관계

를 변화시키고 있다고 주장했다(Rainie, 2014). 

50% 이상의 미국인이 e-reader나 태블릿을 가

지고 있으며 도서관은 이들의 변화에 대응하기 

위해 디지털서비스를 확장해 왔다는 것이다. 그

럼에도 불구하고 인쇄책에 대한 이용자들의 독

서는 줄어들지 않고 있다고 하고 있으며 이와 

관련된 10가지 사실을 다음과 같이 발표했다

(Zickuhr & Rainie, 2014). 

∙전자책 독서는 증가하고 있지만 인쇄책도 

여전히 독서세계에 기여하고 있다. 69%가 

인쇄책을, 28%가 전자책을 읽고 있다고 하

고 있다. 

∙전자책 독서의 증가는 테블릿이나 e-reader 

보유자의 증가와 밀접하게 관련이 있다고 

하였다.

∙미국인들은 도서관을 존경하고, 특히 도서

관이 지역사회에서 중요한 역할을 한다고 

생각한다고 하였다.

∙어머니들이 도서관을 사랑하며 아이들과 매

일 책을 읽는 비율이 아버지보다 약 10% 정

도 높게 나타났다.

∙책과 미디어에 대한 접근과 조용하고 안전

한 독서장소제공이 도서관이 제공하는 서

비스 중 가장 중요한 서비스로 뽑혔다. 

∙대중이 가장 선호하는 도서관의 기능은 어

린이를 위한 리터러시 프로그램을 제공하

는 것이다.

∙도서관 웹사이트 방문률이 2012년 39%에

서 2014년 44%로 증가했다.

∙청소년들은 새로운 도서관 기술을 가장 좋

아하는 것으로 나타났다. 

∙도서관이 직면한 가장 중요한 문제는 그들

이 제공하는 모든 서비스를 일반인에게 알

리는 것이었다. 이는 30%의 이용자들이 도

서관이 제공하는 서비스에 대해 거의 모른

다고 하였기 때문이다. 

∙26%의 이용자는 지난 5년 동안 도서관 이

용이 증가했다고 했고 22%는 감소했다고 

했다. 
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아마존의 매출액 중 이북의 매출액이 인쇄책 

매출액을 넘었다는 이슈는 벌써 3년 전의 일이

다. 그럼에도 불구하고 전자책 독서효과는 인쇄

책에 비해 현저히 떨어지고 있다는 연구결과가 

끊임없이 나오고 있다. 도서관의 주요 컬렉션인 

자료의 디지털화는 도서관 이용에 많은 영향을 

줄 것으로 보인다. 따라서 전자책과 전자자원의 

증가는 이용자의 도서관 이용행태에 영향을 미

칠 것이며, 이에 대한 연구가 필요하다고 본다. 

5.1.2 NGDL에 적용가능한 기술

1) 상황인식기술

상황인식서비스는 사용자의 위치나 환경 등

의 특정 상황을 인식하여 사용자의 요구에 부응

하도록 제공하는 서비스이다. 사용자가 입력한 

정보와 상황 정보들이 수집․분석되어 이용자

가 처한 상황에 맞게 제공되는 지능형서비스이

다. 지금까지 연구된 내용들을 분류한 결과 상

황인식서비스는 안전서비스, 편리서비스, 쾌적서

비스, 오락서비스, 건강서비스, 정보서비스, 사

회서비스 등으로 분류되고 있다(송인조, 2008). 

국내의 경우 도서관에 적용가능한 상황인식서

비스로 도서 상태 정보(증강현실 기술을 적용

한 도서위치확인 및 안내 서비스, 수서 처리중

이거나 이동 중인 도서 확인 및 안내 서비스), 

도서 내용 정보, My Library 관리 서비스, 도서

관 자관 내 정보, 전자책 제공/대출 여부, 유관

기관과의 연계 등을 들고 있으나, 이는 현재 제

공되고 있는 서비스를 좀 더 강화시킨 것이다

(이정미, 2012). Noh(2013)는 도서관에 상황

인식기술을 적용할 경우 도서관은 출입구에 들

어서는 이용자를 인식하고 신규이용자와 기존

이용자에게 그들의 상황에 맞는 서비스를 제공

할 수 있다고 했다. 또한 서가 및 정보검색공간, 

다양한 정보공간에서 이용자의 상황에 맞는 정

보 제공, 상황인식 참고서비스 및 대출서비스, 

이용자의 행동, 이동경로, 온도 등을 인식하여 

비상상태의 이용자를 인식할 수도 있고, 그 외 

쾌적서비스로 이용자 및 도서, 기기의 상황에 

맞는 온도, 습도, 조도 등도 조절 할 수 있게 될 

수 있다고 주장했다. 그러나 국내외적으로 도서

관에서 제공가능한 상황인식기반 서비스에 대

한 연구는 그다지 많지 않은 것으로 보인다. 따

라서 도서관에 상황인식기술을 적용한 연구나 

실제로 시스템을 구현하는 연구가 좀 더 폭넓게 

수행되어야 할 것이다.

2) 증강현실

증강현실은 사용자가 눈으로 보는 현실세계

에 가상 물체를 겹쳐 보여주는 기술이다. 현실

세계에 실시간으로 부가정보를 갖는 가상세계

를 합쳐 하나의 영상으로 보여주므로 혼합현실

(Mixed Reality, MR)이라고도 한다. 증강현실

시스템은 현실(Real-world elements)의 이미

지와 가상의 이미지를 결합한 것이고, 실시간으

로 상호작용이 가능한 것이며, 3차원의 공간 안

에 놓인 것으로서 무한한 정보들을 현실속으로 

가져와 원하는 시간과 장소에서 활용할 수 있도

록 한다. 증강현실기술은 크게 위치기반 증강현

실, 영상인식기반 증강현실, 영상추적기반 증강

현실 등이 있는데, 위치기반 증강현실은 사용자

의 지리 정보를 바탕으로 현재 위치와 방향을 

사용하여 바라보는 방향에 있는 정보들을 표시

해 주는 기법이고, 영상인식기반 증강현실은 현

재 찍은 사진에 대한 카메라의 자세까지 계산을 

하여 거기에 맞는 컨텐츠를 정합한다. 더 나아
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<그림 3> 도서관에의 증강현실 적용사례

※ 출처: 하상희, 김대영, 김종덕, 2011

가 영상추적기반 증강현실은 매 프레임마다 카

메라의 자세를 추적하여 그 프레임에 맞는 콘텐

츠를 정합시켜 보여준다.

하상희, 김대영, 김종덕(2011)은 사용자가 스

마트폰을 이용하여 도서관에서 원하는 책을 검

색하면 책에 대한 정보와 위치를 표시해 주고 

책이 있는 위치까지 길을 안내해 주는 시스템을 

제안함에 있어 증강현실 기술을 적용하고 있다

(<그림 3> 참조). 

위의 연구는 증강현실을 이용한 기술과 디자

인을 그 정보를 사용하는 사용자의 사용성과 편

리성을 유용하게 구현하기 위한 하나의 방법에 

해당한다고 볼 수 있으며, 도서관에의 적용범위

는 훨씬 확장될 수 있다고 보는데, 실물책에 증

강현실의 책정보 및 책평가정보, 도서관 건물이

나 사물에 그에 대한 증강현실 정보 제공, 도서

관 내부 시설에 대한 증강현실 정보 제공 등이 

있을 수 있다. 

3) 구글글래스

구글글래스(Google Glass)는 구글이 “프로

젝트 글래스"(Project Glass)라는 연구개발 프

로젝트로 개발 중인 헤드 마운티드 디스플레이

(Head Mounted Display, HMD)가 장착된 착
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용 컴퓨터로서 유비쿼터스환경 구현을 보다 쉽

게 한 기술이다. 구글글래스는 구글 나우, 구글 

지도, 구글플러스, 지메일과 같이 이미 존재하

는 수많은 구글의 애플리케이션들을 이용할 수 

있다. 구글글래스는 현재 핸즈프리 형태로 정보 

보여주기, 자연언어 음성명령을 통한 상호작용, 

동영상 녹화, 사진촬영, 영상통화, 사진검색, 번

역, 방향지시, 메시지보내기, 날씨보기, 비행편 

상세정보 제공 등의 기능을 사용할 수 있다. 또

한 이 기능들은 앞으로 얼마든지 확장되고 강력

해 질 수 있을 것이다. 

ALA에서는 ‘2014 ALA Midwinter Meeting’

에서 구글글래스 전시를 했으며, 도서관에의 적

용가능성을 시사하고 있다. 구글글래스를 도서

관에 적용할 경우 많은 응용이 가능하다고 생각

된다(<그림 4> 참조). 이용자가 도서관에 들어

서면 도서관 벽에 각각의 이용자에게 관심이 있

는 책만 디스플레이 시켜줄 수 있다. 이용자는 

도서관에 있는 모든 책을 서가에서 둘러 볼 필

요가 없어지는 것이다. 음성으로 책 제목을 말

하면 요약정보를 들려주고 원하면 바로 온․오

프라인으로 그 도서를 대출해 줄 수 있으며, 검

색된 자료의 언어가 익숙하지 않을 경우 이용자

가 원하는 언어로 즉시 번역해서 보여줄 수도 

있다. 도서관에 대한 안내는 물론 공간안내까지 

구글글래스가 담당하게 될 것이며, 구글글래스

는 장애인서비스 향상에도 크게 기여하게 될 것

으로 보이는데, 음성으로 길 안내, 책읽어주기, 

참고서비스 등이 가능하게 될 것이다. 

도서관에 대한 구글글래스와 같은 툴의 적용

을 연구할 필요가 있다고 본다. 구글글래스를 

도서관서비스를 향상시키는 데 어떻게 응용해

야 할지에 대한 우리분야 연구자의 노력이 요구

된다고 할 수 있다. 예를 들어 구글글래스를 통

해 서비스될 도서관 어플리케이션의 개발과 제

공될 콘텐츠의 개발이 요구된다. 

원하는 기능선택 시간 알기 날씨 알기 지하철 찾기

길찾기 버스편 알려주기 책장으로 안내하기 원하는 책으로 안내

<그림 4> 구글글래스의 기능

※ 출처: http://www.youtube.com/watch?v=JSnB06um5r4
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4) 디스플레이 기술변화와 도서관정보 

디스플레이

정보를 제공하는 디스플레이 환경이 급격히 

변화되고 있으며, 도서관에서 제공하는 정보의 

유형도 다양해지고 있다. 이용자의 요구에 적합

한 정보를 이용자가 원하는 형태의 단말기에 

이용자가 원하는 형식으로 정보를 제공해야 할 

것이다. 현재 상용화되었거나 상용화단계에 있

는 디스플레이로서 도서관에 머지않아 적용될 

기술로 HUD, Flexible Display, Transparent 

Display 등이 있다. HUD(Head-Up Display, 전

방 상향 시현기)는 항공기 파일럿이 전방을 주

시하면서 그 시야 내에 계기나 CRT 등으로부

터의 정보를 정확하게 표시하도록 한 장치로서 

운행 정보가 자동차나 비행기의 전면 유리에 나

타나도록 설계된 전방표시 장치이기도 하며, 최

근에는 자동차에도 사고 감소를 위해 도입하고 

있다. Flexible Display는 종이같은 디스플레이

로 접거나 구부려도 동일한 화질을 구현하는 유

연한 화면이다. 노트북, 모니터, TV 등 기존 화

면을 대체할 것이며, 화면 크기나 부피 감소로 

전자책 시장에도 적용될 수 있을 것으로 예상되

고 있다. Transparent Display는 영상이 꺼져 있

는 상태에서 디스플레이 소자(Display Element)

가 인지 가능한 수준의 투과도를 가지며 영상이 

켜진 상태에서도 투과도가 일부 유지되는 디스

플레이를 통칭한다. 거실 창문 디스플레이, 터치

스크린+증강현실의 혼합, 실내외, 군사, 교육, 

의료, 광고 등에 활용될 것으로 예상되고 있다. 

미래의 도서관에는 지금의 컴퓨터나 단말기

가 있는 것이 아니라 위와 같은 디스플레이 환

경이 구축될 것으로 보인다. NCSU도서관은 디

스플레이의 혁신을 보여주기 위해 수많은 단말

기로 구성된 대형스크린들이 도서관벽을 장식

하도록 하고 있으며 도서관에 대한 안내, 도서

관의 역사, 도서관과 관련된 사진, 이용자들이 

올려놓은 사진과 글들을 제공해 주고 있다. 이

보다 더 발전된 형태도 차세대디지털도서관은 

도서관 벽, 테이블, 자판기, 키오스크, 참고서가, 

도서관 내 자판기 등이 모두 정보를 뿌려 주게 

될 것이고 도서관이 이를 수용하여 도서관에서 

제공할 정보내용과 형태에 대한 연구를 수행할 

필요가 있다고 본다.

5) 입는 책(Wearable Book)

책의 주인공이 느끼는 것을 독자가 느낄 수 

있도록 하는 입는 책이 MIT 연구자들에 의해 

개발되었다(Hy, 2014). 입는 책은 이야기 주인

공의 경험을 흉내 내고 독자의 경험을 훨씬 더 

증강시키기 위해 온도조절이나 빛을 이용한다. 

Felix Heibeck, Alexis Hope, Julie Legault는 

감각소설(Sensory Fiction)의 창작자로서 증강

된 이 책은 풍경을 묘사하고 분위기를 설정하고, 

독자가 주인공의 생리적인 감정을 경험할 수 있

도록 한다고 했다. 이 책은 네트워크 센서 및 작

동기와 결합하여 책 속의 주인공이 겪고 있는 

<그림 6> Researchers at the MIT Media 

Lab have created a “wearable" book 

※ 출처: Hy, 2014
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상황에 맞추어 조명, 소리, 온도, 흉부압박감, 심

지어 심장박동까지 변경할 수 있다. 

4차원적인 서비스의 제공을 도서관이 고민하

지 않을 수 없다. 3차원적 표현이 가능한 3D 프

린터나 3D펜보다 더 나아가 감정을 전달하는 매

체의 등장은 도서관의 장서구성, 기술변화, 사용

방법의 변화를 예견하기도 한다. 

5.1.3 NGDL의 공간변화

1) 무한창조공간(Makerspace, Hackerspace)

2013년에 미래창조과학부가 무한상상실 개

념을 구상할 때 스토링텔링클럽, 상상과학교실, 

아이디어 클럽의 운영을 통해 상상 및 창의활동

을 지원하고, 우수 아이디어 시상, 아이디어오

디션, 무한상상 아이디어 페어, 그리고 과학자

의 아이디어 뱅크를 통해 아이디어를 발굴하고 

관리하는 역할을 하며, R&D를 통한 기술개발, 

특허출원, 사업화 창업, 그리고 일자리 창출 등

을 통해 발굴된 아이디어를 활용하고자 하는 운

영체계를 가지고 출발하였다.

이 개념 중 도서관에 적용된 개념은 스토리

텔링 분야로 제한적이지만 해외의 도서관 무한

창조공간 사례를 보면 미래창조과학부가 구상

하고 있는 무한상상실 개념을 모두 포함하면서

도 훨씬 폭넓은 개념이며 매우 다양하게 적용

되고 활용되고 있는 것을 알 수 있다. 무한창조

공간을 도서관서비스와 결합시키는 것은 도서

관 이용자의 삶의 변화에 영향을 미칠 수 있는 

획기적인 아이디어라 생각된다. 도서관 무한창

조공간은 이용자들이 세상을 다르게 볼 수 있

게 하고 그들이 창조할 미래에 대한 새로운 가

능성을 탐구하고 상상할 수 있는 기회를 줄 것

이다(노영희, 2014).

Camoprodon(2013) 등은 2013년 11월 열린 

컨퍼런스에서 ‘Coworking and Makerspaces’

를 표현하는 키워드를 다음과 같은 태그 셋을 

사용하여 표현해 보았는데, 가장 핵심 키워드

인 ‘커뮤니티(community)’가 가장 중앙에 크

게 위치하고 개방(open), 공유(sharing), 협력

(collaboration), 시작(startup), 네트워크(network), 

제작자(makers), 기업가정신(enterpeneurship) 

등이 비교적 큰 비중을 차지하고 있음을 알 수 

있다. 

<그림 7> Makerspace 표현 태그셋

※ 출처: Camoprodon 2013

노영희(2014)는 국내외 무한창조공간 구축 

사례 및 모든 선행연구자료를 총체적으로 검토

하여 도서관 무한창조공간에 대한 역할개념을 

총 12가지로 도출했는데, 사회소통공간으로서

의 무한창조공간, 학습공간, 창조자원을 공유하

는 공간, 관심주제탐색공간, 직업탐색 및 창업

지원공간, 작가발굴 및 양성공간, 자가출판공간, 

인큐베이터로서의 공간, 창조를 위한 협력공간, 

창조를 위한 장비체험 및 활용공간, 이야기가 

있는 스토리텔링공간, 전문가멘토링 및 컨설팅

이 있는 공간 등이다. 그리고 이 공간에서는 매

우 다양한 주제의 매우 다양한 프로그램 및 이

벤트가 운영될 수 있다는 것을 알 수 있다. 그러

나 이 공간에서 활용가능한 구체적인 프로그램 
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및 이벤트의 발굴, 필요한 장비의 확보방안, 운

영인력의 자격요건 등에 대한 보다 심도있는 모

색이 차세대디지털도서관 구축을 위해 필요하

다고 본다. 

2) 복합공간의 재개념화

공공도서관이 복합문화공간으로의 역할을 수

행해야 한다는 논의는 오래전에 시작되었고, 이

를 위해 수많은 문화프로그램이 개발되고 운영

되어 온 것을 알고 있다. 국내 공공도서관에서 

운영되는 모든 문화프로그램의 유형과 목록을 

정리한 연구의 결론에 의하면 국내 공공도서관 

문화프로그램이 너무나 많아서 정리할 수 없을 

정도라는 것이다. 인포메이션 커먼스 공간개념

이 도입된 지 거의 10년이 다 되어간다. 그럼에

도 불구하고 또 다른 형태의 복합문화공간 개념

이 도입되고 있으며, 이에 대해 다시 한 번 고민

해 보아야 할 것으로 생각된다. 예를 들어 채터

누가공공도서관(Chattanooga public library)은 

2013년에 4층 전체(14,000 평방피트)를 개조하

여 커뮤니티 협업공간으로 개방하였으며 이곳

은 공공작업장이기도 하면서 기술체험장이기도 

하다. 지역주민은 이곳을 프로젝트 작업공간으

로 또는 사업을 시작하는 공간으로 활용할 수 

있다(Resnick, 2014). 이처럼 도서관은 3D 프

린터, 레이저 커터, 재봉틀 등이 있는 공간이나 

비즈니스 회의를 하는 공간이 될 수 있고, 오디

오 및 비디오 생성 소프트웨어를 사용해 볼 수 

있는 공간이며 비용이 많이 들어서 사용할 수 

없었던 모든 것들을 사용하고 체험하고 활용할 

수 있는 공간이 될 수 있다. 

윌링보로공공도서관(Willingboro Public 

Library)은 도서관의 이미지 쇄신을 선언하고 

워크숍, 운동클래스, 예술작품전시가 있는 커뮤

니티센터로서의 역할을 하기로 했다. 오늘날 도

서관은 더 이상 인쇄책이나 전자책만을 위한 공

간이나 인터넷 사용공간이 아니라고 미국도서

관협회 회장은 말하고 있으며 윌링보로공공도

서관이나 채터누가공공도서관과 같은 움직임

은 미국 전역의 도서관으로 확산되고 있다. 

새로운 기술의 등장, 새로운 도서관의 역할 

요구, 최신 기술을 체험할 수 있는 공간으로서

의 도서관에 대한 요구를 기존의 문화프로그램 

제공 역할이나 인포메이션 커먼스 공간의 제공 

역할과 연관해서 새로운 변혁을 일으킬 수 있는 

공간개념을 다시 한 번 깊이 숙고하고 연구해야 

할 것으로 보인다. 

책이 있던 공간 개조된 커뮤니티 협업공간 도서관제공 운동클래스

<그림 8> 도서관 공간의 재개념화

※ 출처: http://www.willingboro.org/index.php
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5.2 최첨단 기술의 도서관 적용사례

ALA의 정보기술정책부와 도서관정보기술위

원회는 2009년부터 매년 최첨단(cutting-edge)

기술을 도서관에 적용한 우수사례를 모집하고 

있다. ‘최첨단’기술의 적용을 통해서 성공적으

로 서비스를 구현한 사례로서, 기술의 재발견 

및 융합을 통해서 전통적인 도서관서비스와 프

로세스를 개선한 경우, 지역사회의 요구에 융

통성 있게 대처하기 위해 새롭고 혁신적인 서

비스를 도입한 경우, 도서관과 지역사회의 연

결을 위해 새로운 기술을 활용한 경우 등이 있

다. 2013년의 가장 혁신적인 기술은 모바일인

터넷, 크라우드소싱, 오픈소스개발, 비용효과적

인 온라인교육이었다고 평가하고 이러한 최첨

단 기술을 혁명적으로 도서관에 적용한 5개의 

우수사례를 선정하였다. 그 중에 코콘도서관

(Corcoran Library, Boston College High School 

Library in Massachusetts)은 모든 학생들이 

도서관의 온라인 자원을 모바일 사이트를 통해

서 접속할 수 있도록 했고 모바일탐색에 최적

화되도록 앱을 개발하였으며, 이후에는 아카이

브와 QR코드를 이용한 가상현실 투어를 개발

하여 적용할 예정이라고 하였다(ALA, 2013). 

2014년에는 디지털사인보드시스템인 ‘Creative 

Solution', 하나의 카드로 연결된 모든 도서관에 

접속 가능한 ‘Me Card Technology', 새 도서관 

오픈스토리를 이용자와 아카이브부서가 동시에 

사진에 담아 올릴 수 있는 시스템, 쉽게 생성가

능한 비디오생성시스템 등이 우수사례로 거론

되고 있다(ALA, 2014). 

본 절에서는 이와 같이 최첨단 정보기술을 도

서관에 적용한 사례로서 차세대디지털도서관의 

모형을 제안하는데 참조할 만한 사례들을 보다 

집중적으로 살펴보고자 한다. 

5.2.1 비용효과적 디지털사인보드

(Cut-rate Digital Signbord)

서머셋카운티도서관시스템(Somerset 

County Library System)은 도서관의 트래픽

이 높은 지역에서 프로그램과 자원을 홍보하는 

보다 역동적이고 비용 효율적인 방법을 개발했

다. 그들의 창조적인 솔루션은 디스플레이 당 

약 1,000달러의 디지털 간판 비용을 절감 할 수 

있도록 Raspberry Pi 컴퓨터, 대형 스크린 모니

터, WiFi, Google Docs Presenttion을 함께 제

공한다. 또한 이 프로젝트는 포스터 인쇄비용을 

절감하게 하고, 직원이 원격으로 쉽게 업데이트

하게 하며, 이용자에게 새로운 콘텐츠를 제공할 

수 있게 한다. 

5.2.2 원카드시스템(Me Card)

에드먼턴 공공도서관(Edmonton Public 

Library)의 ‘Me Card’ 기술은 이용자가 하나의 

도서관 카드를 가지면 사서의 개입이나 추가적

인 다른 도서관 카드를 만들 필요 없이 다른 도

서관에 계정을 만들고 도서관 장서를 이용할 수 

있도록 하는 기술이다. ‘Me Card’는 도서관자

동화시스템(ILS)과 연계되어 있으며 56개의 

참여도서관 간 ILS 공유는 필요로 하지 않는다. 

시스템 운영 첫 2개월 만에 1,500명 이상의 이

용자가 웹기반서비스에 접속하고 회원가입을 한 

것으로 나타났다. 

5.2.3 이용자참여로 도서관역사사진 

만들기(My #HuntLibrary)
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NCSU도서관은 새로운 도서관 개방에 관한 

이야기가 매일 도서관을 이용하는 이용자들의 

말과 이미지를 통해 회자될 것이라고 생각했고, 

Instagram’s API를 사용한 앱을 개발하여 헌

트도서관(Hunt Library)의 사진을 캡쳐하고 

태그를 붙여서 도서관 홈페이지와 온라인에서 

서비스되도록 했다. 이용자의 참여와 디지털보

존부서의 노력으로 1,300명 이상의 이용자가 

3,200개의 이미지를 보냈으며 235,000건의 페

이지 뷰를 기록했다. 이 사진들은 도서관 여기

저기에 설치된 대형 스크린을 통해서 디스플레

이 되고 있다. 

이러한 기능은 도서관 이용자로 하여금 도서

관에 대한 관심을 갖게 할 것이며 본인이 올린 

사진이 도서관 스크린에 올라오는 것을 보기 위

해 도서관을 방문하게 만드는 기능으로서 매우 

효과적인 홍보전략으로 생각된다. 

5.2.4 간편한 비디오 촬영시스템

(One Button Studio)

펜실베니아 주립대학도서관(Penn State Uni- 

versity Libraries)은 교수와 학생이 간편하게 

동영상을 제작할 수 있도록 하는 서비스를 제공

하고 있다. 플래시 드라이브를 넣고 버튼만 한

번 누르면, 이용자는 비디오 카메라, 마이크 녹

음, 조명 등을 구동시키고 촬영을 바로 시작할 

수 있다. 서비스 개시 1년 만에 4,200명의 이용

자가 270시간 분량의 비디오를 만들었다. 이 대

학에 응용된 앱은 생산비용을 줄였을 뿐만 아니

라 직원 수를 감소시키는 데에도 기여를 했다고 

했다. 다음 <그림 9>에서 보는 것처럼 훨씬 적은 

기술에 대한 지식으로 훨씬 더 빠른 시간 안에 

훨씬 더 단축된 절차로 비디오를 생산해 낼 수 

있게 된 것이다. 

현재 많은 대학에서 이러닝 콘텐츠 개발에 적

극적인 상황에서 도서관이 주도적으로 이러한

역할을 해내고 있다는 측면에서 매우 의미가 있

다고 본다.

5.2.5 모바일 디지털학습도구

(Mobile Digital Learning Tools)

보스턴대학(Boston College) 고등학교(BCHS)

의 코콘도서관(Corcoran Library)은 모바일 사

이트와 모바일 탐색에 최적화된 앱을 통해 도서

관의 온라인 자원을 모두 볼 수 있는 서비스를 

제공하고 있다. ‘학생이 있는 곳에서 학생을 만 

<그림 9> 전통적 촬영시스템과 원버튼스튜디오의 생산프로세스 비교

※ 출처: http://onebutton.psu.edu/
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난다’는 전략이다. 

BCHS 코콘도서관의 모바일서비스의 목적은 

학생들의 정보리터리시, 도서관 온라인자원 이

용률, 학생들의 생산성을 향상시키는 것이며 이

를 위해 도서관의 웹페이지 전체를 모바일 웹사

이트로 개발하고 모든 데이터베이스에 대한 모

바일 앱을 개발하며, 도서관에서 연구목적으로

는 모바일을 사용할 수 있도록 허용하는 새로운 

휴대전화정책을 채택하였다. 

새로운 학습경험을 제공하는 이 서비스의 성

공은 이용자 숫자로 증명되었다. 서비스 첫해에 

데이터베이스 검색률이 8.2% 증가했고, 학생들

이 교실에서 필요한 교재를 도서관의 전자책DB

로부터 바로 다운받아 수업을 할 수 있게 되었

으며, 학생들은 이제 하나의 도구로 자원을 획

득하고 다른 학생과 협업할 수 있다. 이 서비스

는 구글 검색만큼 쉽고 편한 서비스를 제공하게 

되었다고 평가되고 있다. 

5.2.6 독일문화유산 증강현실앱

(German Traces NYC)

독일문화원뉴욕도서관(Goethe-Institut New 

York Library)은 프랫문헌정보학대학(Pratt 

Institute School of Information and Library 

Science)과 협력해서 뉴욕시의 독일문화유산을 

탐험할 수 있도록 하는 증강현실앱(augmented 

reality app)을 모바일 기반으로 개발했다. 이용

자는 앱을 다운로드 받은 후 자신의 모바일 폰

의 카메라를 통해서 아카이브 이미지를 볼 수 

있다. 서비스가 시작된 해에 19,000명 이상이 이 

사이트를 방문한 것으로 나타났다. 

기록 사진과 음성이 결합된 멀티미디어 이야

기가 이러한 사건이 발생했던 장소에 있는 이용

자의 휴대전화로 전송되며, 도보여행을 하면서 

증강현실 기반으로 뉴욕시의 진화를 이해하게 

된다. 이 프로젝트는 이용자 확보가 필요한 도

서관과 독일역사나 독일어를 효과적으로 가르

치고자 하는 교육자의 요구를 해결하기 위해 두 

기관이 협력한 사례로서 장소기반 학습의 가능

성을 모바일로 현실화시킨 것이라 할 수 있다. 

이러한 서비스가 제공되기 위해 먼저 인터넷

이 가능한 모바일 디바이스, 모바일에 최적화된 

웹사이트, GPS, 증강현실기술, 모바일폰을 위

한 증강현실브라우저, 그리고 기록사진 DB 등

이다. 특히 GeoStoryteller는 오프소스소프트웨

어로서 모바일 웹사이트에서 독일 역사에 대한 

이야기나 사진을 생성하고 공유할 수 있도록 하

는 모듈이며, 또한 LAYAR에 GeoStoryteller

를 연결하는 모듈을 포함한다. 

<그림 10> 증강현실(과거와 현재)

※ 출처: http://sourceforge.net/projects/geostoryteller/
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이 프로젝트는 성공적인 것으로 평가받고 있

는데, 첫째, 서비스 개시 첫 해에 17,000명 이상

의 방문기록이 있을 정도로 이용률이 높았고, 

둘째, 32명의 모바일 이용자를 대상으로 한 질

적연구결과에서 학습자들은 사건이 있었던 중

요한 장소의 물리적 접근, 그리고 현장에서의 

실제적 접근으로 역사주제에 대한 관심과 이해

를 높였다고 주장했다. 친숙한 환경에 대한 새

로운 정보의 발견으로부터 오는 학습자의 성과

라고 할 수 있다. 

5.2.7 학생중심교육방법(Guide on the Side)

애리조나대학도서관(University of Arizona 

Libraries)에서는 독립적으로 혹은 학생들의 상

호작용을 통해 목표와 과제를 직접 경험하고 도

전할 수 있도록 하면서, 가끔씩 교육자가 조언, 

안내, 교정을 학생들에게 제공하는 교육방법인 

학생중심교육방법(Guide to Side)을 채택하였

다. 이 도서관은 이러닝도구를 개발하면서 배운 

12년 동안의 노하우를 오픈소스소프트웨어패키

지로 개발하여 제공하고 있으며, 전 세계의 사

서들은 이를 다운로드 받아 온라인으로 상호작

용이 가능한 전자학습도구를 생성할 수 있다. 

가장 특징적인 것은 WYSIWYG 인터페이스를 

제공함으로써 프로그래머의 도움이나 제작시간

을 획기적으로 줄일 수 있도록 했다는 것이다. 

이와 같이 도서관은 위의 기능을 갖고 있는 

시스템을 제공하여 이용자로 하여금 활용하게 

할 뿐만 아니라, 이를 직접 활용해서 도서관의 

많은 데이터베이스 이용방법, 도서관 이용방법, 

각종 소프트웨어 활용방법, 도서관의 각종 장비 

이용방법, 도서관 모바일 웹사이트 이용방법 등

을 쉽게 제작해서 서비스 활성화를 도모할 수 

있을 것이다. 

5.2.8 적시적절서비스(Right Service at the 

Right Time App)

오렌지카운티도서관시스템(Orange County 

Library System)은 공공도서관 홈페이지에서 

점차 온라인으로 정부정보(가족 지원, 의료, 주 

<그림 11> 오렌지카운티도서관시스템 RS/RT서비스 화면

※ 출처: http://www.rightservicefl.org/
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택, 이민, 취업, 교통 등)를 찾는 이용자들을 돕

기 위해 모바일에 최적화된 웹사이트를 개발했

다. 이를 위해 개발된 RS/RT는 데이터베이스

기반 의사결정엔진을 사용해서 정부기관이나 

비영리기관 서비스를 필요로 하는 사람들에게 

연결시켜 주고 있다. 

원래 RS/RT 서비스는 5개의 카운티가 참여

한 가운데 시작되었으나 2013년 3월에 플로리

다의 67개 카운티로 확산되었으며 2,500개의 서

비스 제공업자와 67개의 도서관이 서비스를 지

원하고 있다. 15개 지역에 분산된 오렌지카운티

도서관시스템은 백만 이상의 플로리다 주민에

게 서비스하고 있으며 2013년에 도서관의 방문

자 수가 5백만 이상인 것으로 나타났고 522만명

의 웹사이트 방문과 382,000번의 디지털 다운로

드가 있었던 것으로 나타났다. 또한 5만명 정도

의 이용자가 기술교육 프로그램에 참여한 것으

로 나타나 서비스의 성과를 입증했다. 

5.2.9 위북(WEBOOKS)

제네밸리 교육협력학교도서관시스템(Genesee 

Valley Educational Partnership School Library 

System)은 클라우드소싱 위북(WEBOOKS)

의 개발로 농촌학교의 디지털콘텐츠에 대한 접

근 증가 및 예산삭감문제를 해결했다. 도서관은 

사서들이 분담수서를 통해서 22개 학군이 개별 

도서관 자료를 연구와 학습을 위해 함께 이용할 

수 있는 웹사이트를 개발했다. 

WEBOOKS 클라우드 소싱은 개개 도서관

이 책을 구입할 때보다 5배 내지 15배 저렴하게 

구입할 수 있게 하며, 라이센스기반 디지털콘텐

츠에 대한 장벽도 해결할 수 있도록 했는데, 이

는 지역별 공동액세스라이센스로 30%정도의 

예산절감을 가져오게 했다. 

해외저널 공동구매협약은 우리나라에서 새

로운 것이 아니다. 그러나 지역별로 학교도서관

들이나 공공도서관들이 협력해서 출판사들과 

공동구매라이센스 협약을 맺고 학생들에게 공

동으로 활용하게 하는 분담수서나 공동활용은 

일반화되지 않은 것으로 보이며, 이와 같은 솔

루션의 개발도 요구된다고 할 수 있다. 

5.2.10 공항의 가상도서관

(Virtual Library Hot Spot)

필라델피아 국제공항은 필라델피아 프리 도서

관(Free Library of Philadelphia)과 제휴하여 

가상도서관 핫스팟(Virtual Library Hot Spot)

에서 공항 고객이 도서관의 전자자원을 이용할 

수 있도록 하였다. 가상도서관 핫스팟은 공항

의 무료 WiFi를 이용하여 도서관의 전자책과 

1,200명 이상의 저자 팟캐스트, 그리고 기타 디

지털콘텐츠를 이용할 수 있도록 하고 있다. 그

러나 몇몇 디지털콘텐츠는 도서관카드를 필요

로 하는데, 펜실베이니아 주민은 무료로, 타주

의 주민은 연간 50불을 내야 한다. 

5.2.11 사례분석결과와 시사점

위에서 살펴본 도서관들은 현재의 도서관을 

유지하는데 그치지 않고 창의적으로 문제를 해

결하고 이용자의 요구와 이용자를 이해하며, 도

서관의 서비스를 개선하고 도서관 가치를 강화

시키는 도서관들임을 알 수 있다. 정보환경의 

변화를 매우 능동적으로 받아들이고 최첨단 기

술을 도서관에 받아들여 개혁을 시도하는 도서

관들은 항상 지역주민과 이용자로부터 사랑을 

받아온 것을 알 수 있다. 구체적으로 위의 사례
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로부터 도출할 수 있는 시사점을 몇 가지로 정

리하면 다음과 같다. 

첫째, 도서관에서 제공될 것 같지 않은 서비

스 제공을 통해서 도서관 역할 확대를 시도하고 

있는 사례가 있음을 알 수 있다. 다양한 서비스

의 개발을 통한 도서관의 기능과 가치 증대는 

끊임없이 이루어져야 할 것으로 보인다. 

둘째, 홍보는 이용자들에게 도서관의 서비스

를 알려서 활용할 수 있도록 하기 위한 것이다. 

많은 도서관 마케팅 전략이 제안되었으나 큰 성

과를 보지는 못하고 있는 것으로 보인다. 반면

에 NCSU 도서관의 경우 이용자들이 도서관의 

이미지나 설명을 통해서 도서관 역사를 만들도

록 하고 이를 도서관 내 대형 스크린에서 보여

줌으로써 이용자들이 자연스럽게 도서관에 관

심을 가지고 올 수 있도록 했다는 측면에서 매

우 효과적인 홍보전략으로 생각된다. 특히 공항

에서 많은 시간을 보내야 하는 사람들로 하여금 

도서관을 무료로 이용할 수 있도록 한 것은 매

우 적극적 마케팅 전략으로 보인다. 

셋째, 증강현실기반 서비스를 도서관이 구현

할 경우 상당히 높은 효과를 낼 수 있는 기술로 

보이는데, 사례에서 보았듯이 뉴욕시의 독일문

화유산을 증강현실로 구현한 것과 증강현실 투

어를 개발하는 것 등은 구축된 데이터베이스를 

기반으로 하고 있다. 데이터베이스는 도서관이 

기록관에 소장되고 있는 경우가 많으므로 이를 

증강현실에 적용하는데 있어 도서관이나 기록

관의 역할이 클 것으로 보인다. 

본 연구에서 살펴본 사례들은 기존에 나와 있

는 기술들을 획기적으로 적용한 사례들로서 매

우 적극적이고 선도적으로 최첨단 기술을 적용

한 사례가 상당히 많이 있음을 알 수 있다. 본 

연구는 이와 맥락을 같이하되 좀 더 다양하고 

보다 발전된 기술들의 도서관 적용가능성을 검

토하고자 하였으며, 도서관의 역할 및 기능 확

대에 기여하고자 하였다. 

6. 논의 및 향후연구
 

6.1 논의

본 연구는 국내 도서관 서비스의 미래지향적 

제안을 담고 있다. 국내의 도서관들이 이미 지

역사회의 요구를 충족시키기 위해 RFID 시스

템을 도입하고 있고 각종 멀티미디어를 제공하

고 있으며, 수많은 전자정보자원 등을 구축하여 

제공하고 있는 것이 사실이다. 뿐만 아니라 시

맨틱디지털도서관개념을 도입하여 서비스하는 

도서관들도 국내외적으로 많이 등장하고 있는 

것을 알 수 있다. 이에 더 나아가 본 연구는 아

직까지 도서관과는 거리가 있는 것으로 고려되

어 왔던 가상현실 개념이나 디지털교과서 개념

까지 집중적으로 검토함으로써 도서관이 미래

에 어떻게 대처를 해야 하며 정보격차해소역할

에서 한 단계 더 나아가 디지털격차를 해소하는 

사회보장장치 역할을 해 낼 수 있는 방안을 고

민하고 있는 연구라 할 수 있다. 연구질문에서 

제기된 문제를 중심으로 몇 가지 핵심적인 내용

을 정리하면 다음과 같다. 

첫째, 미래형 디지털도서관에 적용가능성이 

있는 최첨단 기술 및 개념, 그리고 도서관의 발

전방향에 영향을 미칠 수 있는 트렌드에는 어떤 

것들이 있는지를 조사했으며, 상황인식기술, 증

강현실, 구글글래스, 디스플레이 기술변화(HUD, 
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Flexible Display, Transparent Display 등), 무

한창조공간(Makerspace, Hackerspace), 디지

털교과서의 확산, 이북과 독서습관의 변화, 입

는 책의 등장, 복합공간의 재개념화 등을 들 수 

있다. 그러나 미래의 디지털도서관 서비스의 방

향에 영향을 미칠 수 있는 요소로 클라우드, 빅

데이터, 링크드데이터, 시맨틱웹, 이러닝환경 등

의 개념은 이미 많은 연구자들에 언급되고 있고, 

도서관 적용사례도 상당히 많이 있음을 알 수 

있다. 

둘째, 최첨단 정보기술을 적용한 도서관 사

례는 많이 있는지, 있다면 그 도서관들은 최첨

단 기술들을 구체적으로 어떻게 적용하고 있는

지를 조사하였다. ALA의 정보기술정책부와 

도서관정보기술위원회는 2009년부터 매년 최

첨단(cutting-edge) 기술을 도서관에 적용한 

우수사례를 모집하고 전 세계적 모델 확산에 기

여하고 있다. 그러나 본 논문에서 언급된 기술

들을 도서관에 실제로 적용한 사례는 소수에 지

나지 않았고 다만 증강현실기술의 경우 우수한 

적용사례가 있음을 알 수 있다. 예를 들어 독일

문화원뉴욕도서관은 프랫문헌정보학대학과 협

력해서 뉴욕시의 독일문화유산을 탐험 및 학습

할 수 있도록 증강현실기술을 적용했다. 인터

넷이 가능한 모바일 디바이스, 모바일에 최적

화된 웹사이트, GPS, 증강현실기술, 모바일폰

을 위한 증강현실브라우저, 그리고 기록사진 

DB를 기반으로 독일 역사에 대한 이야기나 사

진을 생성하고 공유할 수 있도록 한 획기적인 

사례라 할 수 있다. 이러한 증강현실기술을 도

서관의 가상현실 투어에 적용할 계획을 가지고 

있는 도서관도 있고(ALA, 2013), 우리나라의 

경우 연구자가 스마트폰을 이용한 도서관 가상

현실 안내시스템을 시험적으로 개발하기도 했

다. 한편, 2010년도를 전후로 해서 급속도로 확

산되어 지금은 100여 곳이 넘는 도서관에서 구

축되고 있는 무한상상공간은 우리나라에도 두 

곳에 구축이 되어 있다. 무한상상 개념과 공간

은 앞으로 우리나라 전국 도서관에 확산될 것

이라고 확신할 수 있는데, 이는 미래창조과학

부가 2017년까지 227개의 무한상상실을 만들

겠다는 계획과 맞물려 있기 때문이다. 상황인

식기술은 주차장을 포함한 다양한 생활공간에 

구현되고 있으나 도서관에 적용된 사례는 발견

하기 힘들었고 다만, 이정미(2012)와 노영희

(2013) 연구자와 도서관 적용가능성을 제안한 

연구는 다수 있는 것으로 파악되었다. 

결론적으로 본 연구에서 살펴본 최첨단 기술

을 적용한 사례는 ALA의 사례발굴 노력에도 

불구하고 많이 발견하기는 힘들었지만 선행연

구와 이후 도서관발전방향을 비교분석해 보았

을 때, 선행연구에서 언급했던 기술들은 얼마 

되지 않아 실제 현장에 적용되어 왔던 것을 알 

수 있다. 지금은 연구논문에서만 주로 언급되

고 있는 기술들이 곧 현실화 될 가능성이 높다

는 것은 소수이지만 적용사례들이 나오고 있고 

이러한 서비스가 폭발적 인기를 얻고 있는 것

을 통해서 예측해 볼 수 있다. 

셋째, 차세대디지털도서관을 혁신적으로 구

축함으로써 그들은 구체적으로 어떤 성과나 효

과를 내고 있는지를 파악하는 것은 매우 중요하

다고 할 수 있는데, 이는 투자대비 성과는 물론 

도서관의 미래발전가능성에도 영향을 미치기 

때문이다. 먼저, 디스플레이 기술을 활용하여 

이용자의 참여도를 높이고 비용을 절약한 사례

들이 있다. 서머셋카운티도서관은 디지털사인
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보드 디스플레이를 활용하여 1,000달러 이상의 

비용을 절감했고 원격접속의 편이성 및 새로운 

콘텐츠 정보의 신속한 제공의 효과를 얻었다. 

또한 NCSU대학도서관은 Instagram’s API를 

사용한 앱을 개발해서 HuntLibrary의 사진을 

캡쳐하고 태그를 붙여서 도서관 홈페이지와 온

라인에서 서비스되도록 했다. 이용자의 참여와 

디지털보존부서의 노력으로 1,300명 이상의 이

용자가 3,200개의 이미지를 보냈으며 235,000건

의 페이지 뷰를 기록했다. 이 사진들은 도서관 

여기저기에 설치된 대형 스크린을 통해서 디스

플레이 됨으로써 이용자의 관심을 유도하고 도

서관 홍보효과를 내고 있다고 할 수 있다. 독일

문화유산서비스에 증강현실을 적용한 경우 서

비스 시작해에 19,000명 이상의 방문율을 기록

했고, WEBOOKS 크라우드 소싱은 지역도서

관들의 예산을 30%정도 절감하게 하였으며, 고

등학교의 코코도서관과 교실환경의 접목과 모

바일 학습환경 제공은 도서관 자료의 검색률을 

8.2% 증가시켰다. 이처럼 최첨단 기술의 도서

관 적용은 도서관 운영의 효율성, 예산 절감, 이

용률 증가, 도서관 홍보 측면에서 많은 성과를 

내고 있음을 알 수 있다. 

본 연구에서는 도서관 경영자와 연구자가 도

서관을 보다 미래 지향적으로 설계하고 구축해 

나가는데 도움이 될 정보기술 및 이 기술의 적

용으로 구현가능한 서비스를 제시하고자 하였

다. 그러나 본 연구자가 발견하지 못했거나 이

미 많은 도서관에 적용되어 일반화된 기술이나 

서비스는 지면상의 한계 등으로 제외한 것은 본 

연구의 한계라 할 수 있다. 그러나 선행연구 및 

사례조사 부분, 그리고 본 논문에서 제시된 기

술들을 도서관에 점차 적용해 감으로써 도서관

의 가치와 역할확대에 기여하는데 도움이 될 것

으로 보인다. 도서관의 적극적인 홍보전략은 다

양한 수단을 통해 도서관의 서비스를 알리는 것

도 있지만 이용자들의 흥미를 끄는 적극적인 서

비스 개발로 이용자들이 자연스럽게 도서관에 

관심을 갖도록 하는 것이 보다 효과적인 홍보전

략이라 생각된다. 

6.2 도서관 4.0에 대한 논의의 필요성

본 논문은 도서관 4.0에 대한 논의의 시작이 

될 것 같다. 선행연구부분에서 살펴보았듯이 많

은 연구자들이 도서관의 발전단계에 대해서 논

의하고 있는 것을 알 수 있다. 즉, 초창기에는 

주로 도서관의 내용을 좀 더 차세대 지향적으로 

구성하는데 중점을 두고 있다면 이후에는 트위

터나 페이스북과 같은 외부의 트랜드와 연관을 

지어서 미래형 디지털도서관 설계에 보다 더 

중점을 두고 있는 것을 알 수 있다. 특히 도서관 

3.0에 대한 논의는 주로 시맨틱 개념이 중심을 

이루고 있는 것을 알 수 있다. 즉, 오삼균과 원

선민(2007)은 온톨로지 시스템으로 구성되어 

이용자 참여, 협업을 적극 지원하는 디지털도서

관을 SSDL(Social Semantic Digital Library)

로 정의하고, 이러한 디지털도서관에 요구되는 

핵심사항과 아키텍처 모델을 제시하였다. 그들

은 SSDL의 핵심요구사항을 기능적 요구사항

과 구조적 요구사항으로 구분하였다. 기능적 요

구사항은 의미기반 서비스 제공, 다양한 접근점 

제공, 집단 지적 활동 지원, 정보자원의 효율적 

관리로 제시하였고, 구조적 요구사항으로 모듈

화, 의미기반 네트워킹, 자원 및 저작권 보호를 

들고 있다. Alotaibi(2010)는 도서관의 발전단
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계를 분석하면서 소셜시맨틱디지털도서관의 개

념에 대해서 논하고 있으며, 이 도서관의 사회

적 측면과 협력적 측면의 통합에 대해 연구하고 

있다. Kruk은 SSDL에 대한 연구를 수행하였

으며, SSDL의 실체에 대해서 파악하고자 하였

다(Kruk et al., 2007). 그는 연구에서 시맨틱웹

과 소셜네트워킹기술이 디지털도서관서비스

의 개선에 어떤 도움을 줄 수 있는지를 분석하

였다. 또한 SSDL의 구조 제시를 통해 위 기술

들을 기반으로 한 다양한 서비스를 그려내고자 

하였다. 노영희(2012)는 웹 3.0의 개념과 실

체에 대한 논의와 함께 도서관 3.0의 개념과 실

체에 대한 논의도 최근 몇 년 동안 여러 학자들

과 현장 전문가들에 의해 진행되어 왔다고 주

장하고 도서관 3.0을 바라보는 다양한 논의들

을 분석하고 도서관 3.0의 개념을 정리한 바 있

다. 이를 기반으로 도서관 3.0 서비스 모형을 

제안했는데, 제안된 도서관 3.0 서비스의 키워

드는 기계에 의한 데이터 처리가 가능한 시맨

틱 웹 기술과 소셜 네트워킹 서비스가 전자도

서관에 적용되어 ‘진정한 지식 공유 및 협업’이 

가능한 소셜시맨틱디지털도서관, 도서관의 자

원이 Linked Data가 되어 전 세계의 도서관이 

연결된 구조의 링키드 도서관, 그리고 RFID 

및 모바일기술이 적용된 유비쿼터스적 모바일 

도서관이다. 

그러나 Library 4.0은 소프트웨어적 접근

을 포함하여 위에서 조사되었던 무한상상공간

(Makerspace), 구글글래스, 상황인식기술, 콘

텐츠의 디지털화, 빅데이터, 클라우드, 증강현실 

등 기술환경적 발전을 반영한 개념을 포함해야 

할 것으로 생각된다. 

한편, Second Life와 연관하여 도서관 이용

자에게 가까이 다가가고 이들을 도서관 세계로 

유도하기 위한 노력도 하고 있는 것으로 조사

되었다. 그러나 게임세계나 다른 세계로 도서

관을 가져가는 것도 중요하지만 최첨단 기술을 

도서관에 적용하여 미래형 도서관을 구축하는 

방안을 모색하는 것이 훨씬 바람직하다고 본다. 

본 연구는 이러한 점에서 의미가 있다고 보며 

Second Life 개념이나 게임에 적용되는 그래픽 

기술들, 항공시스템에 적용되는 3D 디스플레이 

기술 등을 도서관에 적용함으로써 차세대디지

털도서관을 구상할 필요가 있다고 본다. 

6.3 향후 연구제안

현재 첨단 정보기술이 개발되고 있고 다른 분

야에서 활발하게 적용되고 있는 이러한 기술들

이 도서관과 밀접한 관련이 있음에도 불구하고 

소수의 도서관에만 적용되고 있거나 전혀 적용

되지 않는 경우가 있다. 본 연구에서는 최첨단

기술을 적용한 사례조사 및 문헌분석결과를 기

반으로 차세대디지털도서관에서 적용가능한 기

술 및 서비스들을 발굴하고, 이러한 기술과 서

비스의 국내 도서관 적용가능성을 밝혀내고자 

하였다. 그러나 이는 개인연구자의 시각으로서 

도서관 현장 사서 및 연구원, 그리고 관련분야 

교수진의 의견을 수렴할 필요가 있다고 본다. 

즉 본 연구를 통해서 발견된 기술의 도서관에의 

적용가능성 및 영향력에 대해 전문가 의견을 수

렴함으로써 그 전문성과 타당성을 검증받는 연

구가 필요하다고 생각된다. 

또한 한 단계 더 나아가 이용자들을 대상으로 

설문조사를 함으로써 이용자들의 요구사항을 

도출하는 연구가 필요하다고 본다. 넷 세대가 
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미래의 도서관에 요구하는 서비스와 정보기술

은 무엇인지에 대해 밝혀낼 뿐만 아니라 관련분

야 전문가 및 정보제공자의 생각과는 어떤 차이

가 있는지를 밝혀내는 것도 의미가 있을 것으로 

본다. 

 

7. 결 론

Agarwal(2013)는 이러닝의 등장에도 불구

하고 지난 500년 동안 교실의 풍경은 달라지지 

않았으나 최근에는 획기적인 기술의 등장으로 

교실은 보조도구로만 활용될 수 있을 것이고 온

라인에서 훨씬 더 효과적으로 학습이 이루어질 

것이라고 주장했다. 이 의미는 그 동안 여러 가

지 기술의 발전과 적용에도 불구하고 더디게 변

화해 왔던 강의실 풍경이 동일한 학습효과를 낼 

수 있을 정도의 획기적 기술의 등장으로 기존 

환경을 완벽하게 보완, 대체할 수 있는 단계가 

되었다는 것이다. 정보기술 및 정보환경의 변화

와 매우 밀접한 관계에 있는 도서관들은 이러한 

상황에서 어떠한 영향을 받게 될 것인가를 고민

하지 않을 수 없을 것이다. 새로운 기술, 새로운 

트렌드, 새로운 서비스의 등장은 항상 도서관과 

무관하지 않았고 따라서 차세대디지털도서관에 

대한 논의가 시작된 지는 꽤 오래되었다고 할 

수 있으며, Library 2.0, Library 3.0의 모습에 

대한 논문도 상당히 많다. 본 연구는 차세대디

지털도서관에 적용 가능한 기술들을 중심으로 

살펴보고 있지만 도서관 4.0에 대한 논의의 시

작이 되는 논문이 될 수도 있다고 생각된다. 30

년 아니 10년 후에나 구현이 가능할 것으로 생

각되었던 영화 속의 기술들이 현재 구현, 적용, 

상용화되고 있는 것은 우리가 도서관의 발전 속

도와 발전 가능성을 숨 가쁘게 따라 잡아야 함

을 시사하기도 한다. 

한편, 본 연구는 차세대디지털도서관에서 제

공할 서비스에 대한 연구주제를 발굴하는데도 

목적이 있기 때문에 우리분야의 연구자들에게 

다양한 아이디어를 제공하고 이를 깊이 있게 

연구할 수 있도록 할 수도 있기 때문에 학문분

야에 대한 파급효과도 클 것으로 예상된다. 

또한 본 연구는 차세대디지털도서관을 구성

할 기술과 개념과 서비스를 지금까지 개발된 기

술들을 기반으로 미래지향적으로 제시해 보고

자 하였으며, 이후에는 본 연구에서 도출된 차

세대디지털도서관에서 제공할 서비스와 기능들

에 대하여 사서와 넷 세대 이용자들을 대상으로 

설문조사를 함으로써 그 타당성을 밝혀내는 단

계가 필요하다고 본다. 
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