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            Abstract
          
        

        
          현재의 사진 매체는 AI를 기반으로 사실적인 Generated photos를 생성할 수 있게 되었다. 이러한 Generated photos는 사용자의 개인 선호(.e.g..성별, 연령, 인종)에 따라 호감, 친밀감, 신뢰감 있는 얼굴을 디자인할 수 있으며, Deepfake를 활용한 움직임과 표정 등의 애니메이션을 통해 웹에서 인터랙티브 한 사진 경험을 제공하게 된 시점에 이르렀다. 본 연구에서는 여성 및 남성 인물로 구성된 2D 디지털 사진을 기반으로 ML를 이용한 깊이 추정을 통해 깊이맵을 생성하고 이를 웹에서 병합하여 마우스 포인터의 x, y 축 방향과 이동 속도를 통해 직접 조정하여 입체감과 깊이감의 변화를 경험할 수 있는 깊이맵 기반의 인터랙티브 사진을 디자인하였다. 이를 통해 깊이맵 기반의 인터랙티브 사진이 적용된 웹 페이지를 웹 프로토타입 A로 구성하고, 2D 디지털 사진이 적용된 웹 페이지를 웹 프로토타입 B로 구성하여 이를 비교 실험하였다. 총 45명을 대상으로 진행된 실험 결과로는 깊이맵 기반의 인터랙티브 사진이 적용된 웹 프로토타입 A가 구성 인물에 대해 긍정적인 인상으로서 호감도, 친밀도를 경험할 수 있었으며, 긍정적인 사용 경험으로서 사용 효율성, 매력성에 대해 통계적으로 유의한 차이를 보였다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          The current photo medium is able to generate realistic Generated photos based on AI. With these Generated photos, it is possible to design a face in the form of liking, intimacy, and trust according to the user's personal preference (.e.g. gender, age, race). In addition, we have reached a point where we have provided an interactive photo experience on the web by implementing animations such as movements and facial expressions through the method using Deepfake. Therefore, in this study, a depth map is generated through depth estimation using ML (Machine Learning) based on a 2D digital photo (original) composed of female and male figures, and the x, y of the user's mouse pointer is merged by merging them on the web. We designed a 'depth map-based interactive photo' that allows you to experience changes in three-dimensional effect and sense of depth by directly adjusting it based on the axial direction and moving speed. Through this, a web page to which ‘depth map-based interactive photo’ is applied was composed of web prototype A. In addition, a web page to which 2D digital photos are applied was constructed in the form of web prototype B, and it was compared, tested, and analyzed. According to the experimental results of 45 participants, it was possible to experience Favorability and Rapport as a 'positive impression'. Also, it was investigated that there was a statistically significant difference in use efficiency and attractiveness as 'positive use experience'.
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      Ⅰ. 서 론 
      디지털 사진에서의 이미지를 생성하는 방법들은 광학적 장치인 카메라를 기반으로 실제 사물과 대상을 촬영하여 디지털 파일로 구성된 형태와는 다르게, 현재에는 AI를 기반으로 한 사실적인 Generated photos 을 만들 수 있게 되었다 [1].

      이를 이용한 대표적인 연구 분야로는 온라인 마케팅 분야에서 적극 활용이 되고 있다 [2]. 또한 이러한 AI 기반의 사실적인 Generated photos 들은 현재 웹에서 제공되고 있는 API 형태의 데이터 세트를 사용할 수 있으며, 이를 통해 사용자의 성별, 나이, 인종과 같은 특성에 상관없이 호감, 친밀함, 신뢰감을 비롯한 개인 선호들을 반영하여 다양하게 얼굴 이미지를 디자인할 수 있게 되었다 [3]. 그러나 AI 기반의 Generated photos와 웹에서 주요한 시각 매체로 활용되고 있는 디지털 사진들은 사용자에게 시각적 정보 전달과 표현을 위해 유용하게 활용되고 있지만 사용자와의 상호작용 측면은 부족한 것이 현실이다.

      이에 본 연구는 깊이맵 기반의 인터랙티브 사진을 디자인하고, 기존 디지털 사진과의 긍정적인 인상 형성과 사용 경험의 차이를 비교하는 것을 목적으로 한다. 이를 위해 깊이맵 기반의 인터랙티브 사진을 x, y 축 방향으로 사용자가 마우스를 조작하는 것과 마우스 포인터의 이동 속도를 기반으로 깊이맵 기반의 인터랙티브 사진을 직접 조작하여 입체감과 깊이감의 변화를 경험할 수 있도록 깊이맵 기반의 인터랙티브 사진을 웹 프로토타입의 형태로 제작하였다.

      이를 통해 동일한 여성 및 남성 인물 사진을 기반으로 깊이맵 기반의 인터랙티브 사진의 웹 프로토타입과 일반적인 2D 디지털 사진의 웹 프로토타입에서의 인물 모델에 대한 긍정적인 인상 형성과 함께 웹 프로토타입 내의 구성된 페이지에서의 사용성을 측정하고 전반적인 만족도를 비교 분석하고자 한다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 관련연구
      
        2-1 긍정적인 인상 형성의 요소와 특징
        인간은 근본적으로 타인과의 관계 속에서 살아가는 사회적 존재로서 사회생활을 유지함에 있어 인상 형성의 과정을 통해 타인에게 긍정적인 자기 이미지를 나타내고자 한다. 이에 긍정적인 인상 형성은 언어적, 비언어적 정보들을 통합하여 나타나며, 자기표현의 전략으로서 자신이 의도한 인상인 인상 동기를 타인에게 심어 주기 위한 자기 제시의 과정을 통해 타인에게 드러내 보이는 행위들을 의미한다 [4]. 그러나 개인이 지닌 특성을 있는 그대로 모두 노출하는 것이 아닌 선택적으로 노출하려는 특성을 보이기도 하며 [5], 이러한 인상을 적절히 통제하고 타인의 지각에 영향을 미치도록 의도적으로 디자인된 일련의 과정들을 종합하여 인상 관리라 한다 [6].

        이에 Mehrabian, A (1971)의 연구에 의하면 실제 대면 커뮤니케이션 과정에서의 인상 판단은 상대방의 언어적 요소가 7%, 비언어적 요소를 중심으로 약 93% 정도를 전달 받게 된다. 또한 약 93% 정도의 비언어적 커뮤니케이션 중, 55%는 얼굴 표정 및 제스처와 같은 시각적 요인에 의해 영향을 받으며, 나머지 38%는 음성과 같은 청각적 요인에 영향을 받는 것으로 나타났다 [7].

        이러한 시각적 요인을 기반으로 얼굴 인상을 판단하는 행위들은 타인에게 긍정적인 인상을 심어주기 위한 노력으로서 사회적 상호작용에 있어, 매우 중요한 부분들로 인식이 된다 [8].

        이에 대인 커뮤니케이션 과정에서의 인상 판단은 컴퓨터를 매개로 한 컴퓨터 매개 커뮤니케이션 상황으로 확장되고 있으며, 이는 온라인 환경에서 새롭게 등장하는 여러 시각 미디어들이 보편화됨에 따라 온라인 사용자들은 그림, 사진, 이모티콘과 같은 비언어적 요소를 주로 활용하여 인상 관리를 하게 된다 [9].

        이에 김아름 외. (2011)의 연구에서는 트위터 프로필에 나타나는 자기 노출 방식으로서 격식적 인물 사진과 비격식적 인물 사진을 중심으로 신뢰도, 호감도, 관계 발전 의향에 영향을 미치는 것으로 나타났다 [10].

      

      
        2-2 인터랙티브 한 이미지 경험의 연구 사례
        회화 분야에서는 광학적 장치인 카메라 옵스쿠라를 활용하여 정확성 있는 시각 표현의 발전을 이루게 되었다 [11].

        이러한 초기 형태의 사진 매체들이 등장한 이후에는 사진을 기반으로 새로운 시각 표현과 인터랙티브 한 이미지 경험을 위한 연구들이 다양하게 진행이 되었다. 이에 해당 연구 사례로는 기존 사진 매체를 기반으로 입체감 표현의 연구 [12], 시퀀스 구현의 연구 [13], 잔상효과 표현의 연구 [14]의 사례가 있었다.

        현재에는 발달된 컴퓨터 장치 및 디지털 환경을 기반으로 사용자와 사용자 간의, 사용자와 정보 간의 상호작용을 가능하게 하는 뉴 미디어가 증대되고 있다 [15]. 이에 이미지, 텍스트, 사운드 등을 조합하여 온라인 미디어를 제작할 수 있는 형태를 넘어, 미디어의 출력이 사용자의 입력에서 생성될 수 있는 커뮤니케이션 방법으로서 사용자의 인터랙션에 의해 작동하는 인터랙티브 미디어의 형태 [16]로 발전되고 있다.

        또한 최근 AI 기술의 증대에 따라 GAN [17]을 활용한 이미지 합성과 조작을 통해 성별, 나이, 인종과 같은 특성에 상관없이 호감, 친밀함, 신뢰감을 비롯한 개인 선호를 반영한 다양한 얼굴 이미지를 디자인할 수 있는 Generated photos을 구성할 수 있게 되었다 [3].

        이러한 Generated photos에서의 사실적인 이미지 생성은 현재에는 Deepfake를 활용한 방식으로 확장되고 있으며, 이는 얼굴에서의 특정 속성으로서 표정 등을 임의로 변경하는 방법인 Facial Expression을 구현하기 위해 Face2Face 알고리즘 [18]을 기반으로 사진 콘텐츠에서의 표정 움직임의 변화와 같은 애니메이션을 구현할 수 있게 되었다.

        이를 통해 현재의 사진 매체는 AI를 기반으로 사실적인 Generated photos를 생성하는 수준을 넘어, 사용자에게 인터랙티브 한 시각 경험을 가능하게 한 시점에 이르렀다.

      

      
        2-3 깊이 맵의 활용 사례
        컴퓨터 비전 분야에서의 객체 탐지 및 물체 인식은 관찰 시점에서 객체 표면 간의 거리와 관련된 정보를 나타내기 위한 이미지 채널로서 깊이 정보를 활용한다 [19].

        이러한 깊이 정보를 활용하는 방식은 Kinect와 같은 2대의 카메라 시스템을 이용한 스테레오 비전 방식 [20]과 단안 카메라 시스템을 이용한 LiDAR 센서를 이용하여 깊이 정보를 추정할 수 있으며 [21], 실시간 객체 인식과 추적 분야에서 주로 활용이 되고 있다.

        이에 기존 연구 분야에서는 영상 이미지에서의 깊이 정보를 추정할 수 있는 연구 [22] 분야에서 AI 신경망을 기반으로 단안 이미지에서의 깊이 정보 추정을 위한 연구 [23]로 확장되고 있다.

        이에 관례적으로 이미 공개되어 있는 모델, 전이학습이 된 사전학습 된 모델을 이용하여 비교적 짧은 시간 내에 높은 정확도를 바탕으로 결과 값을 예측할 수 있는 방법으로 사전 훈련된 네트워크를 사용하는 방법이 주로 활용되고 있다 [24].

        이러한 사전 훈련된 네트워크를 이용한 방법은 사용자가 샘플 데이터를 직접 넣어 추출하는 방식으로 기존 샘플에서의 흥미로운 특성을 보이는 결과 값(예측 값)들을 새로 생성할 모델의 입력 값으로 사용하여 분류기를 훈련시키는 Feature Extraction의 방법이 있으며, 해당 Feature Extraction를 보완하는 방법으로 기존 동결 모델(기존 사전 훈련된 네트워크)에서의 몇 개의 층을 해제하여 새로 추가한 층(완전 연결 분류기)과 함께 훈련을 시키는 방법이 있다 [25]. 사전 훈련된 네트워크를 이용한 단안 이미지에서의 깊이 정보 추정의 장점은 하드웨어 장치를 기반으로 실시간으로 촬영되지 않은 기존에 많이 활용되었던 2D 디지털 사진을 활용할 수 있다는 점이 있으며, 깊이 추정에 있어 다중 프레임으로 복잡하게 움직이는 이미지와 다양한 광원 상태에 영향을 받은 이미지와 같은 다양한 상황들이 개선된 모델들을 활용할 수 있다는 점이다.

        이에 본 연구에서는 2D 디지털 사진으로 구성된 단일 이미지에서의 깊이 정보를 추정하는 방법으로는 MiDaS-v2 [26] 모델을 기반으로 재훈련의 과정 없이 상세한 고해상도의 깊이 정보를 추정할 수 있는 Miangoleh, S (2021) [27]의 연구에서 제안된 단안 깊이 추정 네트워크를 사용하여 깊이 정보를 구성하였다.

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 깊이맵 기반의 인터랙티브 사진 디자인
      깊이맵 기반의 인터랙티브 사진은 여성 및 남성 인물의 2D 디지털 사진을 기반으로 사전 훈련된 신경망에서 단안 깊이 추정 모델을 이용하여, 추정된 깊이 정보와 원본 2D 디지털 사진을 HTML과 Javascript를 이용하여 웹에서 병합된 형태로 디자인 하였다. 이를 통해 깊이맵 기반의 인터랙티브 사진을 사용자가 마우스의 x, y 축 방향으로 조작하는 것과 마우스 포인터의 이동 속도에 따라 입체감과 깊이감의 변화를 경험할 수 있도록 인터랙션을 구성하였다.

      
        3-1 깊이맵 기반의 인터랙티브 사진 디자인
        이에 깊이맵 기반의 인터랙티브 사진 디자인은 다음의 과정을 통해 제작할 수 있다.

        a. 아래의 그림 1에서와 같이 시차 및 초점거리 등의 메타 데이터가 포함되어 있지 않은 여성 및 남성 인물로 구성된 2D 디지털 사진을 선정한다.

        
          
          

          Fig. 1. 
				
          

          
            2D digital photo of female and male figures
          
          

          

        

        이를 기반으로 해당 2D 디지털 사진에서 단안 깊이를 추정할 수 있는 신경망 모델인 MiDaS-v2 [26]을 활용하여 그림 2와 같은 형태의 깊이 정보 이미지를 추정할 수 있었다.

        
          
          

          Fig. 2. 
				
          

          
            Depth map generated through monocular depth estimation model 'MiDaS-v2’
          
          

          

        

        b. 이에 그림 2를 통해 추정된 깊이 정보의 경우에는 웹에서 2D 디지털 사진과 병합하여 깊이맵 기반의 인터랙티브 사진을 구성함에 있어, 낮은 해상도로 인한 문제가 발생하였다.

        이에 해당 문제점을 개선하기 위한 방법으로 Miangoleh, S (2021) [27] 연구에서 제안된 이중 추정 방법을 통한 저해상도의 이미지와 고해상도의 이미지에 추가된 패치를 활용하여 기존 네트워크인 MiDaS-v2를 기반으로 아래의 그림 3과 같은 고해상도의 깊이 정보 이미지를 추정할 수 있었다.

        
          
          

          Fig. 3. 
				
          

          
            High-resolution depth map reconstructed based on 'MiDaS-v2’
          
          

          

        

        c. 이를 통해 웹 페이지 내에서 깊이맵 기반의 인터랙티브 사진을 병합하는 과정은 앞서 그림 1의 원본 2D 디지털 사진과 그림 3을 통해 생성된 고해상도의 깊이맵 활용하여 구성이 되며, 웹에서의 깊이맵 기반의 인터랙티브 사진을 디자인하는 방법은 웹 브라우저에서 플러그인을 사용하지 않고 3D 그래픽을 렌더링 할 수 있는 Javascript API인 2D WebGL Renderer library중 하나인 PixiJS를 활용하여 웹 페이지 내에서 최종적으로 구성하였다. 이를 아래의 그림 4를 통해 나타내었다.

        
          
          

          Fig. 4. 
				
          

          
            How to apply interactive photos based on depth map on the web
          
          

          

        

        d. 위의 과정을 통해 구성된 깊이맵 기반의 인터랙티브 사진은 로컬 HTTP 서버를 이용하여 웹 브라우저에서 사용할 수 있도록 구성하였다.

        이에 아래의 그림 5를 통해 본 실험을 위해 구성할 웹 프로토타입에서의 깊이맵 기반의 인터랙티브 사진이 구동되는 페이지중앙 이미지 영역에 이를 구성하였다.

        
          
          

          Fig. 5. 
				
          

          
            Interactive photo based on depth map constructed within web prototype
          
          

          

        

        이를 통해 그림 5에서와 같이 실제 웹 페이지에서의 중앙 이미지 영역에 깊이맵 기반의 인터랙티브 사진을 구성하였다.

        이를 바탕으로 사용자의 마우스 포인터의 위치에 따른 입체감과 깊이감의 변화를 나타낼 수 있는 인터랙션 적용을 위하여 마우스 이벤트 값을 적용하였으며, 아래의 그림 6을 통해 마우스 이벤트 값에 따른 움직임의 변화를 나타내기 위하여 마우스 위치에 따른 깊이맵 기반의 인터랙티브 사진의 구동 형태를 확대하여 나타내었다.

        
          
          

          Fig. 6. 
				
          

          
            Depth map based interactive pictures based on mouse pointer position
          
          

          

        

        이에 그림 6에서의 (a)는 마우스 포인터의 위치가 중앙에 위치하였을 때를 나타냈다. 또한 (b)와 (c)의 경우에는 마우스 포인터의 위치가 y축 방향의 상단과 하단에 위치하였을 때를 나타냈으며, (d)와 (e)의 경우에는 마우스 포인터의 위치가 x축 방향의 상단과 하단에 위치하였을 때를 나타내었다.

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 실험
      본 실험은 웹 프로토타입 A로 구성된 깊이맵 기반의 인터랙티브 사진이 적용된 웹 페이지와 웹 프로토타입 B로 구성된 2D 디지털 사진으로 구성된 웹 페이지 간의 긍정적인 인상 형성과 사용 경험의 차이를 비교 분석하는 것을 목적으로 한다.

      이를 위해 구성한 웹 프로토타입 A/B의 전체적인 디자인 형식은 인물 사진과 제품 구매 등의 활동을 할 수 있는 온라인 쇼핑 웹 사이트의 형식을 기반으로 동일하게 디자인하였다.

      이에 본 실험의 참여자는 총 45명으로 구성된 인원을 중심으로 참가자의 자발적 선택에 의해 실험 그룹 A/B로 분류하여 구성하였다. 참가자들은 자신의 실험 그룹에 따라 제공된 첫 번째 웹 프로토타입에서의 여성 및 남성 인물에 대한 긍정적인 인상 형성으로서 호감도, 친밀도, 신뢰도를 측정하게 되며, 해당 웹 프로토타입의 전체적인 사용에 있어 긍정적인 사용 경험의 하위 요소로서 사용 효율성, 사용 편의성, 매력성을 측정하는 순서로 진행이 된다.

      이와 같이 구성된 첫 번째 실험이 종료된 이후에는 참가자들은 10분간의 쉬는 시간을 갖게 된다. 쉬는 시간 이후에는 참가자들에게 교차로 제공될 두 번째 웹 프로토타입에 대한 실험을 앞서 진행된 방식과 동일한 형태로 실시하게 된다.

      본 실험에서의 긍정적인 인상 형성과 긍정적인 사용 경험의 하위 요인에 대한 측정을 위한 설문 구성은 리커트 5점 척도로 구성된 설문지를 통해 전반적인 만족도를 1(매우 동의하지 않음)에서 5(매우 동의함)의 사이로 사용자 만족 수준을 측정하는 순서로 진행이 된다. 이를 통해 해당 설문을 기반으로 정량적 연구 방법을 통해 본 연구에서 제안된 세부 연구 가설의 검증을 위한 정량적 데이터로 활용하고자 한다.

      또한 해당 설문이 종료된 이후에는 본 연구의 개선 사항 및 평가를 위한 방법으로서 사용자 인터뷰를 통한 정성적 연구 방법을 병행하여 최종적인 본 실험의 결과를 도출하고자 한다.

      
        4-1 연구 가설
        이에 본 실험에서의 연구 문제는 다음과 같이 정의할 수 있다.

        ● Q1. Web prtotype A에 구성된 이미지 콘텐츠(깊이맵 기반의 인터랙티브 사진)은 사용자에게 긍정적인 인상을 제공할 수 있는가>

        ● Q2. Web prototype A에 구성된 이미지 콘텐츠(깊이맵 기반의 인터랙티브 사진)은 사용자에게 긍정적인 사용 경험을 제공할 수 있는가

        이를 통해 앞서 제안된 연구 문제를 중심으로 본 연구의 세부 연구 가설을 표 1을 통해 다음과 같이 정의하였다.

        
          Table 1. 
				
          

          
            Research hypotheses proposed based on research questions.
          
          

        

        
          
            
              	H1
              	Can ‘image contents’ (interactive photos based on depth map) applied to Web Prototype A provide a positive impression to users?
            

          
          
            	H1.1
            	Compared to Web Prototype B, Web Prototype A is a factor of positive impression, and 'Favorability' will be higher.
          

          
            	H1.2
            	Compared to Web Prototype B, Web Prototype A is a factor of positive impression, and 'Rapport' will be higher.
          

          
            	H1.3
            	Compared to Web Prototype B, Web Prototype A is a factor of positive impression, and 'Credibility' will be higher.
          

          
            	H2.
            	Can ‘image contents’ (interactive photos based on depth map) applied to Web Prototype A provide a positive user experience?
          

          
            	H2.1
            	Compared to Web Prototype B, Web Prototype A will have higher ‘Use efficiency' as a factor of positive user experience.
          

          
            	H2.2
            	Compared to Web Prototype B, Web Prototype A will have higher ‘Ease of use' as a factor of positive user experience.
          

          
            	H2.3
            	Compared to Web Prototype B, Web Prototype A will have higher ‘Attractiveness' as a factor of positive user experience.
          

        

        

      

      
        4-2 실험 구성
        
          1) 웹 프로토타입 구성
          이에 본 장에서는 웹 프로토타입 간의 비교 실험의 진행에 앞서, 실험 참가자에게 제공될 2가지 타입으로 구성된 웹 프로토타입 A/B를 구성하였다.

          먼저 아래의 그림 7의 경우에는 웹 프로토타입 A(깊이맵 기반의 인터랙티브 사진이 적용된 웹 페이지)로 구성된 형태이다.

          
            
            

            Fig. 7. 
				
            

            
              Web page form with Web prototype A (interactive photo based on depth map) applied, (a): main page, (b):image gallery page, (c):product detail page, (d):shopping cart & checkout page
            
            

            

          

          또한 그림 8의 경우에는 웹 프로토타입 B(2D 디지털 사진이 적용된 웹 페이지)의 형태로 구성하였으며, 해당 웹 프로토타입 A/B의 페이지 구성은 (a)메인 페이지부터 (b)이미지 갤러리 페이지, (c)제품 상세 페이지, (d)장바구니 및 결제 페이지의 순서로 동일하게 구성하였다.

          
            
            

            Fig. 8. 
				
            

            
              Web page form with Web Prototype B (2D digital photo) applied, (a): main page, (b):image gallery page, (c):product detail page, (d):shopping cart & checkout page
            
            

            

          

          이에 전체적인 웹 페이지의 디자인 형식은 인물 사진을 기반으로 제품 검색과 구매 등의 과정들을 모두 포함한 온라인 쇼핑 웹 사이트의 형식을 활용하였다.

          깊이맵 기반의 인터랙티브 사진의 웹 프로토타입 A/B를 구성 방법은 MacOS Bigsur 운영 체제를 중심으로 다양한 언어로 프로그래밍을 할 수 있는 Microsoft Visual Studio code(1.50.1)을 기반으로 HTML과 Javascript을 활용하여 웹 프로토타입 A/B 에 대해 모두 동일한 형식으로 디자인하였다.

          이를 기반으로 웹 프로토타입 A는 그림 7과 같이 디자인이 되었으며, (b) 이미지 갤러리 페이지에서 마우스를 이용한 깊이맵 기반의 인터랙티브 사진을 구동할 수 있다. 또한 웹 프로토타입 B는 그림 8과 같이 디자인이 되었으며, (b) 이미지 갤러리 페이지에서는 일반적인 사진 콘텐츠로서 2D 디지털 사진을 경험할 수 있다.

          이를 통해 구성된 웹 프로토타입 A/B 페이지 내의 이동은 (a) 메인 페이지의 이미지 영역을 클릭하거나, 상단 네비게이션 바를 이용하여 다음의 (b) 이미지 갤러리 페이지로 이동할 수 있으며, 해당 페이지에서는 이미지 콘텐츠(깊이맵 기반의 인터랙티브 사진 & 2D 디지털 사진)영역을 클릭하여 (c) 제품 상세 페이지로 이동할 수 있으며, 제품을 담을 수 있는 바를 클릭하여 (d) 장바구니 및 결제 페이지로 이동하여 제품을 결제할 수 있도록 전체적인 쇼핑 웹 페이지의 단계를 사용할 수 있도록 구성하였다.

          이러한 기능 이외의 나머지 기능은 본 실험의 Task 수행과 실험을 위해 작동되지 않게 구성하였다.

        

        
          2) 실험 참가자 구성
          이에 본 실험의 참가자는 총 45명(여성 17명, 남성 28명, 평균 연령은 29.13세)이다. 참가자들 대부분은 서강대학교 커뮤니티에서 모집한 학생들이다. 이에 참가자들에게 본 실험에 대한 간략한 소개와 함께 실험 참가 및 실험 과정에 대한 동의서를 작성하고 레코딩에 대한 동의를 얻었다.

        

        
          3) 설문지 구성
          참가자들에게 제공된 설문은 본문의 연구 문제 Q1을 통해 제시된 항목에서의 긍정적인 인상 형성과 관련된 하위 요소를 중심으로 설문을 구성하였다.

          이에 긍정적인 인상 형성과 관련된 하위 요소가 적용된 설문지 구성에는 McCroskey, J. C., & McCain, T. A (1974)의 연구에서 제안된 대인 관계 매력 척도에서의 신체적 매력과 사회적 매력 항목을 기반으로 호감도와 신뢰도 문항을 구성하였으며 [28], Sinclair, V. G., & Dowdy, S. W (2005)의 연구에서 제안된 정서적 친밀성 척도를 기반으로 친밀도에 관한 설문 문항을 구성하였다 [29].

          또한 해당 본문의 연구 문제 Q2을 통해 제시된 항목에서의 긍정적인 사용 경험에 대한 하위 요소들을 중심으로 설문 문항을 구성함에 피터 모빌의 허니콤 모델에서의 7가지 원칙을 기반으로 IT 서비스에서의 사용자의 행동에 영향을 미치는 경험 요인으로 결정된 항목으로 지각된 유용성, 지각된 사용성, 지각된 감성의 항목과 결합하여 최종적으로 구성하였다 [30,31,32].

          이를 통해 아래의 표 2를 통해 최종적인 설문을 구성하였다.

          
            Table 2. 
				
            

            
              Questions for measuring positive impression & user experience
            
            

          

          
            
              
                	Factors
                	Questions
              

            
            
              	Positive
impression
              	Favorability
              	● I think he (she) is quite handsome (pretty). 
● He (she) is very sexy looking.
● I find him (her) very attractive physically.
            

            
              	Rapport
              	● His/her impression made me feel comfortable and happy.
● His/her impression would go well with me.
● His/her impression will make good relationships with others.
            

            
              	Credibility
              	● I would like to have afriendly chat with him (her).
● We could neyer establish a personal friendship with each other.
● I think he (she) could be a friend of mine.
            

            
              	Positive user
experience
              	Use efficiency
              	● Was the interaction method of the provided ‘image content’ (2D digital photo & depth map-based interactive photo) a factor that gave users a favorable impression?
● Was the interaction method of the provided ‘image content’ (2D digital photo & depth map-based interactive photo) sufficient to give users expectations?
● Did the interaction method of the provided ‘image content’ (2D digital photo & depth map-based interactive photo) provide higher value to users?
            

            
              	Ease of use
              	● Was it very easy to use the provided ‘image content’ (2D digital photos & interactive photos based on depth map) for web use?
● Did the provided ‘image contents’ (2D digital photos & depth map-based interactive photos) provide a high degree of freedom and convenience for web use?
● For web use, was it possible to navigate to a page and easily adjust and search for various functions in the provided 'image content' (2D digital photo & depth map-based interactive photo)?
            

            
              	Attractiveness
              	● Did the use of ‘image contents’ (2D digital photos & depth map-based interactive photos) provide an enjoyable and fun experience?
● Were you satisfied with the use of ‘image contents’(2D digital photos & depth map-based interactive photos)?
● Could the use of ‘image contents’ (2D digital photos & interactive photos based on depth map) give users confidence?
            

          

          

        

      

      
        4-3 실험 진행
        본 실험의 진행은 앞서 모집된 참가자들을 중심으로 실험 소개와 진행 방법에 대한 간략한 소개로 진행된다.

        이에 표 3과 같이 설정된 웹 프로토타입의 사용 순서에 따라 실험을 진행한다.

        
          Table 3. 
				
          

          
            Web Prototype usage order according to Experimental Groups A/B
          
          

        

        
          
            
              	group
              	order of use
            

          
          
            	A
            	web prototype A - B
          

          
            	B
            	web prototype B - A
          

        

        

        이에 실험 그룹 A/B에 따라 분류된 전체 실험 참가자는 총 45명이다. 이를 대상으로 본 실험에 앞서, 인구 통계학 기반의 사전 설문으로서 참가자들에 대한 전체적인 특성(성별, 연령, 웹 사용 체감 난이도, 일일 웹 사용 시간, 웹 사용에 있어 사용자의 주목을 이끄는 시각 콘텐츠 요소)을 파악하고자 한다.

        이에 실험 참가자에 대한 인구 통계 정보는 아래의 표4를 통해 나타내었다.

        
          Table 4. 
				
          

          
            Participants’ demographic information
          
          

        

        
          
            
              	Factors
              	Category
              	Frequency (person)
              	ratio(%)
            

          
          
            	
              gender
            
            	Male
            	28
            	62.2%
          

          
            	female
            	17
            	37.8%
          

          
            	
              total
            
            	
              45
            
            	
              100
            
          

          
            	
              age
            
            	20~24
            	5
            	11.1%
          

          
            	25~29
            	16
            	35.6%
          

          
            	30~34
            	17
            	37.8%
          

          
            	35~39
            	4
            	8.9%
          

          
            	40~
            	3
            	6.6%
          

          
            	
              total
            
            	
              45
            
            	
              100%
            
          

          
            	
              Difficulty of use
            
            	very easy
            	21
            	46.7%
          

          
            	easy
            	15
            	33.3%
          

          
            	average
            	9
            	20%
          

          
            	difficult
            	-
            	-
          

          
            	very difficult
            	-
            	-
          

          
            	
              total
            
            	
              45
            
            	
              100%
            
          

          
            	
              Daily web usage time
            
            	within 30 min
            	-
            	-
          

          
            	30min ~ within 1h
            	3
            	6.6%
          

          
            	1h ~ within 1 h 30 min
            	7
            	15.6%
          

          
            	1 h 30 min ~ within 2 h
            	10
            	22.2%
          

          
            	more than 2 h
            	25
            	55.6%
          

          
            	
              total
            
            	
              45
            
            	
              100%
            
          

          
            	
              Visual content elements
              that draw attention when
              using the web
            
            	text
            	7
            	15.6%
          

          
            	photograph
            	25
            	55.5%
          

          
            	graphic
            	4
            	8.9%
          

          
            	video
            	8
            	17.8%
          

          
            	360 image
            	1
            	2.2%
          

          
            	
              total
            
            	
              45
            
            	
              100%
            
          

        

        

        인구 통계 기반의 사전 설문을 실시한 이후에는 실험 그룹 A/B를 대상으로 한 본 실험을 진행한다. 참가자들은 자신이 속한 실험 그룹에 따라 설정된 웹 프로토타입을 교차로 사용하게 된다. 이에 참가자에게 제공된 첫 번째 웹 프로토타입에서는 실험 진행자의 지시에 따라 참가자로 하여금 (b) 이미지 갤러리 페이지로 이동을 지시하게 된다.

        이를 통해 해당 페이지에 구성된 여성 및 남성 인물이 적용된 이미지 콘텐츠(깊이맵 기반의 인터랙티브 사진 & 2D 디지털 사진)를 자유롭게 사용하도록 하며, 이에 참가자들은 해당 과정을 수행한 이후에는 해당 웹 프로토타입에서의 이미지 콘텐츠에 대한 긍정적인 인상 형성의 하위 요소로서 호감도, 친밀도, 신뢰도에 관한 설문을 실시하게 된다.

        이후, 실험 진행자의 추가 지시에 따라 참가자는 (a) 메인 페이지부터 (d) 장바구니 및 결제 페이지에 이르는 전체적인 단계를 시간제한 없이 자유롭게 사용하게 되며, 실험 진행자는 수행 과정 중에 있는 참가자에게 설정된 사용자 Task (a. 지시된 페이지로 이동을 해보시오, b. 제품을 장바구니에 넣고 결제를 진행해보시오)들을 지시하여 참가자가 해당 과정을 수행하는 과정에서의 사용 오류 및 전체적인 수행 과정을 살펴보게 된다.

        이에 해당 과정을 수행 이후에는 긍정적인 사용 경험의 하위 요소로서 사용 효율성, 사용 편의성, 매력성에 대한 설문을 실시함으로 참가자는 자신에게 제공 받은 첫 번째 실험을 완료하며, 참가자는 10분간의 쉬는 시간을 갖게 되며, 쉬는 시간 종료 이후에는 교차로 제공될 두 번째 웹 프로토타입에 대한 실험을 앞서 구성된 동일한 순서로 진행하게 된다.

      

      
        4-4 실험 결과 및 분석
        
          1) 실험 분석 방법
          결과 분석 방법은 SPSS를 이용한 통계적 분석 방법을 사용했다. 이에 결과 도출 과정은 앞서 모집된 실험 참가자들에 대한 인구 통계 기반의 사전 설문을 실시하여 전체적인 참가자의 특성을 살펴본다. 이를 기반으로 참가자들의 자발적 선택에 의해 분류된 실험 그룹 A/B에 대한 동질성 검정을 실시하는 순서로 진행이 된다. 이러한 동질성 검정의 이유는 참가자들이 속한 실험 그룹 A/B의 집단들을 동일 집단으로 간주하여 통계 분석에 활용할 수 있는지를 검증하기 위한 것이다. 또한 실험 그룹 A/B에 대한 동질성 검정 이후에는 실험 그룹 A/B의 참가자에게 제공된 실험 샘플(웹 프로토타입 A/B)에 대한 제공 순서에 따라 초두효과 및 후광효과로 인해 실험 결과 분석에서의 편차가 있었는지를 확인하기 위한 목적으로 해당 실험 샘플(웹 프로토타입 A/B)에 대한 정규성 검정을 추가적으로 실시한다.

          이와 같이 구성된 기초 분석 과정이 종료된 이후에는 표 1에서 제안된 본 연구에서의 세부 연구 가설들에 대한 검정을 실시하고자 한다.

          이를 위해 대응 표본 T 검정의 방법을 통해 웹 프로토타입 A/B 간의 긍정적인 인상 형성의 하위 요인으로서 호감도, 친밀도, 신뢰도를 측정하고, 긍정적인 사용 경험의 하위 요인으로서  사용 효율성, 사용 편의성, 매력성에 대해 비교 검증을 실시하고자 한다.

          이를 통해 제안된 연구 가설들의 채택 및 기각 여부를 확인하여, 최종 결론을 도출하는 순서로 진행이 된다.

        

        
          2) 정량 결과 분석
          앞서 진행된 표 4에서의 인구 통계 기반의 실험 참가자들에 대한 전체적인 특성(성별, 연령, 웹 사용 체감 난이도, 일일 웹 사용 시간, 웹 사용에 있어 사용자의 주목을 이끄는 시각 콘텐츠 요소)에 대한 결과를 종합하면 본 실험에 참여한 대부분의 참가자들이 웹 사용에 있어 능숙한 사용이 가능한 수준인 것으로 나타났다.

          또한 대체적으로 1시간 30분 이상의 동일 시간 내에 웹 사이트에 체류하는 것을 확인할 수 있었으며, 웹 사용에 있어 사용자의 주목을 이끌 수 있는 시각 콘텐츠들의 경우 현재 웹에서 주요한 시각 미디어 매체로 활용되고 있는 사진 매체에 대해 주로 영향을 받는 것으로 파악할 수 있었다. 이러한 전체 사용자에 대한 인구 통계 기반의 데이터를 바탕으로 참가자의 자발적인 선택에 따라 분류된 실험 그룹 A/B로 구성된 실험 집단에 대한 동질성 검정의 결과는 아래의 표 5를 통해 나타내었다.

          
            Table 5. 
				
            

            
              Test of homogeneity results for experimental group A/B
            
            

          

          
            
              
                	Factors
                	Category
                	Group A(N=24)
                	Group B(N=21)
                	P.
              

            
            
              	gender
              	Male
              	10(41.7%)
              	18(85.7%)
              	
                .921
              
            

            
              	female
              	14(58.3%)
              	3(14.3%)
            

            
              	age
              	20~24
              	3(12.5%)
              	2(9.5%)
              	
                .921
              
            

            
              	25~29
              	7(29.2%)
              	9(42.9%)
            

            
              	30~34
              	10(41.7%)
              	7(33.3%)
            

            
              	35~39
              	2(8.3%)
              	2(9.5%)
            

            
              	40~
              	2(8.3%)
              	1(4.8%)
            

            
              	Difficulty of use
              	very easy
              	12(50%)
              	9(42.9%)
              	
                .924
              
            

            
              	easy
              	7(29.2%)
              	8(38.1%)
            

            
              	average
              	5(20.8%)
              	4(42.9%)
            

            
              	difficult
              	-
              	-
            

            
              	very difficult
              	-
              	-
            

            
              	Daily web usage time
              	within 30 min
              	-
              	-
              	
                .199
              
            

            
              	30min ~ within 1h
              	3(12.5%)
              	-
            

            
              	1h ~ within 1 h 30 min
              	4(16.7%)
              	3(14.3%)
            

            
              	1 h 30 min ~ within 2 h
              	3(12.5%)
              	7(33.3%)
            

            
              	more than 2 h
              	14(58.3%)
              	11(52.4%)
            

            
              	Visual content elements
that draw attention when
using the web
              	text
              	4(16.7%)
              	3(14.3%)
              	
                .768
              
            

            
              	photograph
              	13(54.2%)
              	12(57.1%)
            

            
              	graphic
              	3(12.5%)
              	1(4.8%)
            

            
              	video
              	3(12.5%)
              	5(23.9%)
            

            
              	360 image
              	1(4.1%)
              	-
            

          

          
            
              
                Notes:*p> .05.
              
            

          

          

          이에 해당 실험 그룹 A/B 간의 동질성 검정을 위한 데이터 분석 방법은 기존의 카이제곱 검정을 이용한 방법 대신 정확한 P-value를 계산함에 있어, 5보다 작은 기대 빈도를 가진 셀이 전체 20% 이상을 차지하는 특성으로 인해 피셔의 정확 검정을 활용하였다.

          이를 통해 분석된 결과는 실험 그룹 A의 참가자는 N=24(남성10명, 여성 14명)이었으며, 평균 연령은 30.17세, 표준오차는 5.424로 나타났다. 또한 실험 그룹 B의 참가자는 N=21(남성18명, 여성 3명)이었으며, 평균 연령은 28세, 표준오차는 4.989로 나타났다.

          이에 실험 그룹 A/B의 참가자들은 모든 특성(성별, 연령, 웹 사용 체감 난이도, 일일 웹 사용 시간, 웹 사용에 있어 사용자의 주목을 이끄는 시각 콘텐츠 요소)에 대하여 집단 간의 유의미한 차이는 나타나지 않은 것으로 확인이 되었다(P>.05).

          이에 두 실험 집단은 동일 집단이라 간주할 수 있는 것으로 볼 수 있다.

          이에 본 장에서는 앞서 진행된 동질성 검정 결과를 바탕으로 참가자에게 제공된 실험 샘플(웹 프로토타입 A/B)에 대한 정규성 검정을 실시하였으며, 웹 프로토타입 A/B 간의 정규성 검정 결과는 아래의 표 6과 그림 9을 통해 나타내었다.

          
            Table 6. 
				
            

            
              Normality test result for web prototype A/B
            
            

          

          
            
              
                	Group
                	Shapiro-Wilk test
              

              
                	N
                	Statistic
                	Df
                	p
              

            
            
              	Web prototype A
              	45
              	.921
              	45
              	.005
            

            
              	Web prototype B
              	45
              	.977
              	45
              	.507
            

          

          

          
            
            

            Fig. 9. 
				
            

            
              Normal distribution graph result for web prototype A/B
            
            

            

          

          해당 데이터 분석 방법은 해당 표본이 정규 분포로부터 추출된 것인지를 테스트하기 위한 검정법으로 표본 수가 50개 미만으로 구성된 비모수 검정 방법인 샤피로-월크 검정법을 활용하였다.

          총 실험 참여 인원을 N= 45 명의 모수로 설정하여 진행된 웹 프로토타입 A/B에 대한 정규성 검정 결과는 웹 프로토타입 A와 웹 프로토타입 B 사이에는 유의미한 차이는 나타나지 않은 것으로 나타났다(P>.05). 이를 통해 웹 프로토타입 A/B는 동일한 실험 샘플로 간주할 수 있다.

          이에 본 장에서는 앞서 진행된 실험 그룹 A/B와 웹 프로토타입 A/B에 대한 검정 결과를 바탕으로 본 연구 가설에 대한 검정을 실시하고자 한다. 이를 위해 긍정적인 인상 형성의 하위 요인으로서 호감도, 친밀도, 신뢰도에 대한 검정 결과는 아래의 표 7을 통해 나타내었다.

          
            Table 7. 
				
            

            
              Sub-factor test result for positive impression
            
            

          

          
            
              
                	Group
                	Favorability
              

              
                	M
                	SD
                	t
                	p
              

            
            
              	Web prototype A
              	4.54
              	.514
              	-10.018
              	<.001
            

            
              	Web prototype B
              	3.08
              	.796
            

            
              	　
            

            
              	Group
              	Rapport
            

            
              	M
              	SD
              	t
              	p
            

            
              	Web prototype A
              	4.12
              	.595
              	-10.371
              	<.001
            

            
              	Web prototype B
              	2.81
              	.645
            

            
              	　
            

            
              	Group
              	Credibility
            

            
              	M
              	SD
              	t
              	p
            

            
              	Web prototype A
              	3.31
              	.933
              	-2.512
              	.016
            

            
              	Web prototype B
              	2.88
              	.513
            

          

          

          이에 긍정적인 인상에 대한 하위 요소 검정 결과는 다음과 같다.

          웹 프로토타입 A에서의 긍정적인 인상 요소로서 호감도(M=4.54, SD=.514)는 웹 프로토타입 B에서 측정된 긍정적인 인상 요소로서 호감도(M=3.08, SD=.796)에 비해 보다 유의한 수준에서 높게 측정되었다. 또한 긍정적인 인상 요소로서 친밀도의 경우에는 웹 프로토타입 A에서의 친밀도(M=4.12, SD=.595)는 웹 프로토타입 B에서 측정된 긍정적인 인상 요소로서 친밀도(M=2.81, SD=.645)에 비해 보다 유의한 수준에서 높게 측정이 되었다.

          이를 통해 세부 연구 가설 H1.1과 H1.2에서 제안된 웹 프로토타입 A는 웹 프로토타입 B에 비해 긍정적인 인상 요소로서 호감도, 친밀도는 높게 측정될 것이다. 라는 가설 항목은 채택이 되었다고 볼 수 있다. t(44)=-4.11 ,p<.05

          하지만 긍정적인 인상 요소로서 신뢰도의 경우에는 웹 프로토타입 A에서의 신뢰도(M=3.31, SD=.933)는 웹 프로토타입 B에서 측정된 긍정적인 인상 요소로서 신뢰도(M=2.88, SD=.513) 모두 해당 수치들의 차이가 없음을 알 수 있었다.

          이를 통해 세부 연구 가설 H1.3에서 제안된 웹 프로토타입 A는 웹 프로토타입 B에 비해 긍정적인 인상 요소로서 신뢰도는 높게 측정될 것이다. 라는 가설 항목은 기각이 되었다고 볼 수 있다. t(44)=-4.11 ,p<.05

          긍정적인 사용 경험의 하위 요인으로서  사용 효율성, 사용 편의성, 매력성에 대한 결과는 아래의 표 8을 통해 나타냈다.

          
            Table 8. 
				
            

            
              Sub-factor test results for positive user experience
            
            

          

          
            
              
                	Group
                	Use efficiency
              

              
                	M
                	SD
                	t
                	p
              

            
            
              	Web prototype A
              	4.56
              	.631
              	-10.063
              	<.001
            

            
              	Web prototype B
              	2.85
              	.830
            

            
              	　
            

            
              	Group
              	Ease of use
            

            
              	M
              	SD
              	t
              	p
            

            
              	Web prototype A
              	3.61
              	1.13
              	-2.154
              	.037
            

            
              	Web prototype B
              	3.22
              	.651
            

            
              	　
            

            
              	Group
              	Attractiveness
            

            
              	M
              	SD
              	t
              	p
            

            
              	Web prototype A
              	4.60
              	.580
              	-14.669
              	<.001
            

            
              	Web prototype B
              	2.40
              	.757
            

          

          

          이에 긍정적인 사용 경험에 대한 하위 요소 검정 결과는 다음과 같다.

          웹 프로토타입 A에서의 긍정적인 사용 경험의 요소로서 사용 효율성(M=4.56, SD=.631)은 웹 프로토타입 B에서 측정된 사용 효율성(M=2.85, SD=.830)에 비해 보다 유의한 수준에서 높게 측정되었다. 또한 긍정적인 사용 경험의 요소로서 매력성의 경우에는 웹 프로토타입 A의 매력성 (M=4.60, SD=.580)은 웹 프로토타입 B에서 측정된 매력성(M=2.40, SD=.757)에 비해 보다 유의한 수준에서 높게 측정이 되었다.

          이를 통해 세부 연구 가설 H2.1과 H2.3에서 제안된 웹 프로토타입 A는 웹 프로토타입 B에 비해 긍정적인 사용 경험 요소로서 사용 효율성과 매력성은 높게 측정될 것이다. 라는 가설 항목은 채택이 되었다고 볼 수 있다. t(44)=-4.11 ,p<.05

          하지만 긍정적인 사용 경험 요소로서 사용 편의성의 경우에는 웹 프로토타입 A에서의 사용 편의성(M=3.61, SD=.113)은 웹 프로토타입 B에서 측정된 긍정적인 인상 요소로서 사용 편의성(M=3.22, SD=.651) 모두 해당 수치들의 차이가 없음을 알 수 있었다. 이를 통해 세부 연구 가설 H2.2에서 제안된 웹 프로토타입 A는 웹 프로토타입 B에 비해 긍정적인 사용 경험 요소로서 사용 편의성은 높게 측정될 것이다. 라는 가설 항목은 기각이 되었다고 볼 수 있다. t(44)=-4.11 ,p<.05

          이에 긍정적인 인상 형성과 사용 경험에 대한 본 실험에서의 결과를 종합한 최종 가설 검정 결과는 표 9를 통해 나타내었다.

          
            Table 9. 
				
            

            
              Final hypothesis test results
            
            

          

          
            
              
                	Factors
                	Contents
                	Acceptance
              

            
            
              	H1.1
              	Compared to Web Prototype B, Web Prototype A is a factor of positive impression, and 'Favorability' will be higher.
              	Adopted
            

            
              	H1.2
              	Compared to Web Prototype B, Web Prototype A is a factor of positive impression, and 'Rapport' will be higher.
              	Adopted
            

            
              	H1.3
              	Compared to Web Prototype B, Web Prototype A is a factor of positive impression, and 'Credibility' will be higher.
              	rejected
            

            
              	H2.1
              	Compared to Web Prototype B, Web Prototype A will have higher ‘Use efficiency' as a factor of positive user experience.
              	Adopted
            

            
              	H2.2
              	Compared to Web Prototype B, Web Prototype A will have higher ‘Ease of use' as a factor of positive user experience.
              	rejected
            

            
              	H2.3
              	Compared to Web Prototype B, Web Prototype A will have higher ‘Attractiveness' as a factor of positive user experience.
              	Adopted
            

          

          

        

        
          3) 정성 결과 분석
          앞서 진행된 웹 프로토타입 A/B 간의 비교 실험을 통해 긍정적인 인상 형성의 차이와 사용 경험에 대한 정량 결과 분석을 진행할 수 있었다. 이에 실험 참가자들 중, 임의로 구성한 5명을 대상으로 한 인터뷰 대상자 정보는 아래의 표 10을 통해 구성하였다.

          
            Table 10. 
				
            

            
              Details of the interviewee
            
            

          

          
            
              
                	Participants
                	1
                	2
                	3
                	4
                	5
              

            
            
              	Age/gender
              	32/M
              	35/F
              	23/M
              	29/M
              	26/F
            

            
              	Difficulty level of web use
              	proficient
              	proficient
              	generally
              	proficient
              	generally
            

            
              	Occupation
              	Office Worker
              	Web designer
              	Undergraduate Student
              	Graduate Student
              	Graduate Student
            

          

          

        

        
          1) 사용자 중심의 인터랙션 방식이 일부 인상 변화에 영향
          대부분의 실험 참가자들은 웹에서의 일반적인 사진을 경험하였을 때에 보통 수준으로 체감한 인상 정도가 깊이맵 기반의 인터랙티브 사진을 경험한 이후에는 구성된 여성 및 남성 인물에 대해 호감도와 친밀도 수준에서 인상이 완화되거나 증대되었다고 응답하였다. 이는 사용자가 중심이 되어 원하는 방향에 따라 마우스를 움직여 입체감과 깊이감을 조정할 수 있는 깊이맵 기반의 인터랙티브 사진의 주요 특징으로 인한 결과로 볼 수 있겠다.

          
            “ 일반 사진으로 만든 웹 페이지를 보다가 마우스로 움직일 수 있는 웹 페이지를 보니 .... 사진 모델이 더 친근하고 호감을 느낄 수 있었요.”(26세/ 여성/ 웹 사용 보통)
            “실제 만남에서 느껴지는 인상이 더 신뢰가 있을 것 같아요 ....웹 페이지에서 접한 사진에서 입체감과 깊이감을 직접 조정할 수 있는 B 사이트를 .... 많이 사용하게 된다면 사진 모델에 대해 신뢰감을 높일 수 있지 않을까 싶어요.”(32세/ 남성/ 웹 사용 능숙)
          

          이러한 결과를 바탕으로 사용자 주도의 인터랙션 요소는 인물 사진에서의 호감도와 친밀도 수준의 긍정적인 인상 경험을 가능하게 하였다는 것을 알 수 있었으며, 지속적인 사용 경험이 인물 사진에서의 신뢰도 수준에는 추후에 영향을 미칠 수 있다는 것을 확인할 수 있었다.

          그러나 해당 결과와 다르게 일부 참가자들은 사용자 주도의 인터랙션 요소에 의한 긍정적인 인상으로의 판단보다는 웹 프로토타입 내의 구성 인물이 지닌 매력에 대해 참가자의 개인적 선호 경향(첫 인상)이 좀 더 영향을 미칠 수 있음이 지적되었다.

          
            “ 그냥 사진으로 만든 웹 사이트 .... 보다 마우스를 움직여 체험한 사진으로 만든 사이트가 좋은 인상으로 판단하는 것은 적절하지 않은 것 같아요 .... 아마도 사진 모델의 매력에 따른 개인의 취향이 더 큰 영향을 미칠 것 같아요.”(35세/ 여성/ 웹 사용 능숙)
          

          이를 통해 추론할 수 있는 종합 결과로는 일반적인 2D 디지털 사진에 비해 사용자 주도의 인터랙션이 고려된 깊이맵 기반의 인터랙티브 사진은 구성 인물에 대해 호감도와 친밀도 수준에서 긍정적인 인상을 제공하거나 강화시킬 수 있다. 그러나 지속적인 사용을 하게 된다면 구성 인물에 대한 신뢰감을 높일 수 있을 것으로 판단된다.

        

        
          2) 사용자 중심의 인터랙션 방식이 사용성 일부에 영향
          대부분의 참가자들은 온라인 쇼핑 사이트 환경을 기반으로 제작된 웹 프로토타입 B에서의 2D 디지털 사진으로 구성된 웹 사용 경험에 비해, 웹 프로토타입 A에서의 깊이맵 기반의 인터랙티브 사진으로 구성된 웹 사용 경험이 참가자들의 재미와 흥미를 이끄는 요소로 작용하였다고 응답하였다. 이는 메인 페이지에서 최종 결제 페이지까지 이르는 단계에 있어, 인물 모델이 구성된 페이지에서의 사용자 중심의 인터랙션 조작을 통해 인물에 대한 인터랙션에 대한 재미와 제품에 대한 관심을 유발한 것을 알 수 있었다.

          
            “깊이맵 기반의 인터랙티브 사진에서 마우스 x y 축 으로 입체감과 깊이감을 조정할 수 있는 인터랙션 조작은 전체적인 페이지에서 미션 수행하는데 있어서 한 번 더 눈길이 가는 요소이자 제품 구매에 관심을 이끄는 요소였어요.”(23세/ 남성/ 웹 사용 보통)
            “ A 사이트와 B 사이트의 디자인 자체가 현재 많이 사용하고 있는 웹 사이트와 비슷해서 사용하는데 불편하지도 ...어렵지도 않았어요”(26세/ 여성/ 웹 사용 능숙)
          

          이러한 결과를 바탕으로 사용자 주도의 인터랙션 요소는 전체적인 웹 페이지를 수행함에 있어서 깊이맵 기반의 인터랙티브 사진은 사용 효율성과 매력성 수준에서 긍정적인 사용 경험을 가능하게 하였다는 것을 알 수 있었다.

          그러나 일부 참가자의 의견으로는 웹 프로토타입 A/B 의 웹 사이트 형식 자체가 온라인 쇼핑 웹 사이트를 기반으로 구성된 형태이기 때문에 전체적인 웹 사용과 사용자 Task를 수행하기에 크게 어렵지 않았으며, 구성된 이미지 콘텐츠(깊이맵 기반의 인터랙티브 사진 & 2D 디지털 사진) 또한 보통 수준 난이도의 사용성을 지녔다고 언급하였다.

        

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 논의 및 결론
      본 연구의 제한 사항으로는 총 45명으로 구성된 참가 인원에 대한 분석 결과와 더불어 전공자 및 전문가 집단에 대한 추가 실험 및 심층 분석의 부재를 언급할 수 있겠다.

      이에 본 실험을 통해 웹에서의 인터랙티브 한 시각 경험과 사용 경험을 제공할 수 있는 깊이맵 기반의 인터랙티브 사진의 새로운 활용 가능성을 확인할 수 있었던 계기였다.

      이를 통해 앞으로 증대될 Synthetic Media 환경에서의 컴퓨터에 의해 생성된 Generated photos를 웹에서 적극 활용함에 있어, 사실적인 이미지를 제공하는 것을 넘어, 사용자 중심의 인터랙션이 고려되어야 하는 점을 확인할 수 있었다.

      또한 본 논문에서 제안한 깊이맵 기반의 인터랙티브 사진의 손쉬운 조작 방식은 쉽게 식상해질 수도 있는 위험이 있을 것으로 보이며, 이는 이미지의 다양성 및 향후 연구 과제로서 새로운 인터페이스를 활용하여 사진 콘텐츠를 조정하여 사용자에게 긍정적인 사용 경험을 제공할 수 있는 다양한 인터랙션에 대한 연구 필요한 점은 향후 연구 과제로 언급할 수 있으며, 웹에서 인물 표현과 공간 표현 등을 할 수 있는 광고, 쇼핑, 부동산, 인테리어 등의 분야에 응용할 수 있겠다.

      이에 본 실험의 최종 결과로서 깊이맵 기반의 인터랙티브 사진이 적용된 웹 페이지로 구성된 웹 프로토타입 A와 현재 주요한 시각 콘텐츠로 활용되고 있는 2D 디지털 사진이 적용된 웹 페이지로 구성된 웹 프로토타입 B간의 비교 실험을 진행하였다.

      이를 통해 깊이맵 기반의 인터랙티브 사진과 일반적인 2D 디지털 사진 간의 긍정적인 인상 형성의 차이와 사용 경험을 검증할 수 있었다

      이에 총 45명으로 구성된 실험 참가자를 대상으로 한 실험 결과 참가자들은 통계적으로 유의한 차이를 보였다. 이를 통해 깊이맵 기반의 인터랙티브 사진은 2D 디지털 사진에 비해 긍정적인 인상으로서 호감도와 친밀도 측면에서 긍정적인 인상 형성을 할 수 있었지만, 신뢰도 측면에서는 큰 차이를 보이지 않았다.

      이는 정량적 평가 이후, 진행된 정성적 평가를 통해 다수의 실험 참가자(사용자)들이 x, y 축의 방향으로 마우스를 직접 조작하여 입체감과 깊이감을 경험 할 수 있는 인터랙션 방식이 웹 내에 구성된 여성 및 남성 인물에 대하여 기존 2D 디지털 사진에 비해 호감도와 친밀도 측면에서 큰 영향을 주었지만, 신뢰도 측면에서는 지속적인 노출 및 지속적인 사용 경험과 개인 취향 등의 영향으로 2D 디지털 사진과 깊이맵 기반의 인터랙티브 사진은 큰 차이를 보이지 않는 것으로 나타났다.

      또한 긍정적인 사용 경험으로서 사용 효율성과 매력성 측면에서는 긍정적인 사용 경험을 제한적으로 제공할 수 있었는데 이는 앞서 구성된 깊이맵 기반의 인터랙티브 사진의 주요 특성 중 하나인 사용자 중심의 인터랙션 방식이 웹에서의 제한적인 사용성 증대에 영향을 미친 것으로서 사용 재미와 제품에 대한 관심 유발 등으로 인해 사용 효율과 매력성에 대해 영향을 미친 것으로 나타났지만, 사용 편의성 측면에서의 정성적 평가를 통해 다수의 실험 참가자(사용자)들은 기존의 2D 디지털 사진으로 구성된 웹과 본 연구에서 제안된 깊이맵 기반의 인터랙티브 사진으로 구성된 웹을 사용함에 있어, 크게 불편하지도 않고 크게 어렵지도 않은 특성을 나타냄에 따라 사용 편의성 측면에서 두 집단 모두 큰 차이를 보이지 않은 것으로 나타났다.
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