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            Abstract
          
        

        
          가상현실은 사용자에게 360도 시야와 직접적인 상호작용을 제공하여 현실에서 불가능한 경험을 가능하게 한다. 그러나 기존의 2D 및 3D 디자인을 가상현실에 적용한다면 사용자의 몰입감을 해칠 수 있어 사용자 경험의 중요성이 강조되는 현 시점에 이에 관한 연구가 필요하다. 따라서 본 논문은 가상세계 내에서 존재하는 사물로 자연스러운 설명을 제공하는 ‘디에제틱(Diegetic)’ 형태의 디자인을 제안하여 사용자 경험을 개선하고자 한다. 가상현실 콘텐츠의 인터페이스 형태를 분석하고 적합한 디자인을 제시하던 선행 논문들을 분석하여 글, 그림, 소리 요소를 추출할 수 있었으며 디에제틱 형식으로 제공하기 위해 책, 스케치북, 라디오를 콘텐츠 내에 배치했다. 디자인의 효과를 비교 분석하기 위해 세 단계의 가상현실 콘텐츠를 설계하고 제작했으며, 사용자가 어떤 형식의 인터페이스 디자인을 보다 잘 이해하고 목표를 달성하는지 실험할 계획이다. 추후, 본 논문이 가상현실 콘텐츠의 튜토리얼 디자인에 유용한 자료로 활용될 수 있을 것으로 기대한다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          Virtual reality (VR) provides users with direct interaction with a 360-degree field of view, enabling an impossible experience in reality. However, if flat design is applied, it can harm users' sense of immersion, so research on user experience is needed. Thus, this study seeks to improve the user experience by proposing a “diegetic”-type design that provides a natural description of objects existing in the virtual world. By analyzing the interface form of VR content and analyzing previous papers that presented appropriate designs, text, image, and sound elements could be extracted. Therefore, book, sketchbook, and radio were placed in the content to provide them in a diegetic format. To compare and analyze the effectiveness of the design, three stages of VR content were designed and produced, and we plan to experiment with which format of interface design users better understand and achieve their goals. In the future, this study could be used as useful data for tutorial design of VR content.
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      Ⅰ. 서 론
      제품의 성능보다 사용성이 제품의 가치를 결정하는 기준이 된 지금의 IT 산업 사회에서 사용자의 인상적인 경험을 위한 인터페이스의 설계 중요도는 많이 높아졌다. 2차원에서 3차원으로 디지털 콘텐츠가 발전하면서 새로운 UI 디자인을 접할 때도 사용자들에게 많은 혼란과 어려움을 발생시킨 만큼[1], 3차원 가상현실 내에 직접 들어가는 VR 콘텐츠에 특화된 인터페이스 설계 가이드가 필요하다. VR 콘텐츠의 환경은 기존의 디지털 콘텐츠 환경과는 다른 차별점이 있음에도 아직까지 기존의 2D, 3D 콘텐츠의 UI를 적용하고 있어 여러 문제가 발생하고 있기 때문이다[2].

      가상현실은 디지털로 이루어진 공간 내에 사용자가 직접 들어가 콘텐츠와 상호작용하도록 한다. 시야를 완전히 장악하고 있어 한눈에 모든 그래픽과 정보를 담을 수 없으며 사용자가 고개를 돌리거나 움직일 때마다 새로운 풍경이 보인다. 상상력을 펼치는 것에 있어 시간과 공간의 제약을 받지 않으며 실제 세상에서 일어날 수 있는 위험과 비용적 측면을 절감할 수 있다는 점에서 가상현실은 다양한 분야에 빠르게 정착되고 있다. 그러나 입체적인 세상에서 사용자에게 기존 UI, 평면의 설명서를 제공한다면 이질감을 느끼며 가상현실의 가장 강력한 요소인 몰입감이 떨어질 수밖에 없다. Fagerholt와 Lorentzon은 UI 요소를 디에제틱(Diegetic), 논 디에제틱(Non-Diegetic), 공간(Spatial), 메타(Meta)로 분류했으며[3] 그 중 가상현실을 처음 접하는 사용자에게 튜토리얼 형식으로 자연스럽게 콘텐츠에 녹아들어 제공될 수 있는 UI 요소는 디에제틱이다. 디에제틱은 가상세계 내에 존재하는 사물로 사용자와 상호작용하며 그에 대한 설명을 제공하여 몰입감을 높인다. 가상공간에서 농사를 지어야 한다면 밭 한 가운데에 존재하는 허수아비에게 씨앗을 심는 방법과 물을 주는 방법 등이 그림으로 그려져 있거나, 표지판을 이용해 보물이 묻힌 곳을 찾고 사용자가 책상 위에 놓인 일기장을 읽음으로써 자신이 처한 상황을 이해하도록 하는 것을 예로 들 수 있다.

      본 논문에서는 기존의 디지털 콘텐츠에서 효과와 효능을 검증받은 UI 형태를 분석하고, VR 콘텐츠에 적합한 UI 디자인을 찾은 선행 논문들을 분석해 그 특징을 분류했다. 단순히 디자인적으로 아름다운 것을 넘어 사용자가 실제 가상공간 내에서 어떤 형태의 인터페이스 설명을 완벽히 이해하며 콘텐츠 진행에 있어 불편함이 없는지, 그러한 디에제틱 UI 디자인이 글(Text), 그림(Image), 소리(Sound) 중 구체적으로 어떤 것이며 실제 적용할 수 있을지 제시하는 것이 본 논문의 목적이다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 이론적 배경
      
        2-1 VR 정의 및 요소
        VR이란 Virtual Reality의 줄임말로 가상(Virtual)현실(Reality)을 의미한다. 컴퓨터와 발전된 기술로 실제 현실이 아닌 디지털 그래픽으로 이루어진 허상, 가상을 상징하는 것이다[4]. 인공적으로 제작된 공간은 단순히 시각적 자료만을 제공할 수도 있으나 나아가 사용자와의 상호작용을 통해 반응하거나 그에 따른 결과, 피드백을 제공하기도 한다[2]. 예를 들어, 평소 체험하기 힘든 구석기 시대 공룡, 과거에 멸종한 동물들의 생활 양식을 직접 확인하거나 재난이 발생했을 때 대피하는 훈련, 응급상황 훈련 등 가상현실 콘텐츠는 다양한 범위에서 활용될 수 있는 것이다. 시간과 공간에 제약을 받지 않으며, 제작과 철거, 전시 등에 들어가는 비용을 절감할 수 있고 체험 활동에서 발생할 수 있는 위험 상황들을 통제할 수 있으니 이미 많은 작업들이 가상현실로 대체되고 있다[5]. 스마트폰으로 연동하여 탈착이 가능했던 VR 헤드셋에서부터 센서 두 개로 헤드셋의 위치를 확인하는 유선 헤드셋 리프트(Oculus Rift), 행동에 제약을 줬던 선 없이 블루투스를 통해 무선으로 연결하는 오큘러스 퀘스트(Oculus Quest2)까지 가상현실 기기는 사람들이 요구했던 고해상도와 상호작용의 편리성을 제공하기 위해 꾸준히 발전하면서 사용자 수도 증가했다. 이에 맞춰 하드웨어적, 기기적 발전뿐 아니라 소프트웨어, 콘텐츠 또한 함께 성장하고 확보되어야 한다는 견해는 꾸준히 있었다[6].

        Grigore Burdea가 출판한 ‘Virtual Reality Technology’ [7]에 의하면 몰입(Immersion), 상호작용(Interaction), 상상력(Imagination)이 큰 삼각형을 이루며 가상현실을 구성한다. 몰입은 사용자가 가상공간에 오롯이 집중하여 현실과 가상의 경계가 불분명함을 느끼는 것을 의미하고, 이러한 몰입경험을 확장하기 위하여 사용자의 신체적 움직임을 즉각 반영해 피드백을 제공하는 상호작용이 필요하며, 가상의 경험에서 얻는 다양한 정보들을 조합해 미래에 진전될 내용을 추리하는 것을 상상력이라고 설명했다. ‘3차원 가상현실 시각화에 관한 고찰’[8]에 따르면 가상현실의 구성요소로는 3차원의 공간성, 실시간 상호작용, 몰입감을 설명했으며, ‘VR 월드스페이스 메트로 UI 가시성 개선 방안 연구’[2]의 논문에서는 가상현실은 축에 따른 차원의 차이로 기존의 평면 디스플레이를 사용했던 제한적 디지털 콘텐츠와는 반대로 제약을 벗어난 공간을 체험할 수 있는 공간성의 특징을 표 1과 같이 설명한다.

        
          Table 1. 
				
          

          
            Virtual reality UI example[2]
          
          

        

        
          
            	Flat UI example of Screen-space mode
            	
              
            
          

          
            	Flat UI example of World-space mode
            	
              
            
          

          
            	Three-dimensional UI example of World-space mode
            	
              
            
          

        

        

        종합하자면, 가상현실 콘텐츠의 인터페이스는 물리적, 외부적 자극으로부터 완전히 배제된 사용자와 상호작용하며 상상력과 몰입감을 방해하지 않고 자연스럽게 기능과 시스템을 학습할 수 있도록 돕는 중요한 요소로서 설계되어야 한다는 것이다.

      

      
        2-2 디지털 콘텐츠 사용자 인터페이스
        사용자 인터페이스(UI; User Interface)란 사람과 사물 혹은 시스템 사이에서 원활한 상호작용을 할 수 있도록 돕는 매개체라고 할 수 있다. 기존에는 심미적 아름다움이 중요했으나 기술이 발전하며 다양한 제품을 새롭게 접해야 하는 사용자들에게 사용 방법을 더욱 쉽게 알려주는 핵심적 역할이 더 중요해졌다[4]. 제공되는 제품이나 서비스 특성에 따라 인터페이스의 성격 또한 변화해야 했으며 기계보다 사용자 중심 형태로 발전하고 있다[2]. 또한, 디지털 콘텐츠의 인터페이스 디자인은 유저의 몰입과 즐거움에 직간접적인 영향을 주기 때문에 중요하다는 실험 결과[9]를 확인할 수 있었다. ‘웹 어플리케이션 개발을 위한 사용자 인터페이스 패턴 모델 개발과 효용성에 관한 연구[10]’에 따르면, 웹 애플리케이션은 단순 정보 획득이라는 목적보다 복잡한 양상을 띠고 있다. 그러나 226개의 웹 기반 프로젝트, 1,018개의 단위업무를 조사한 결과 개발자와 디자이너에게 일관된 UI 디자인 설계가 없어 같은 유형의 업무를 맡더라도 각기 다른 UI를 차용하여 진행했으며 이는 UI의 사용성과 학습성, 기억 용이성을 떨어트리고 최종적으로 업무 생산성의 저하로 이어져 프로젝트의 신뢰성을 잃는다고 설명했다. 작성자는 비전문가라도 직관적으로 작동방식을 이해할 수 있는 일관되고 공통된 패턴으로 웹 애플리케이션의 UI 디자인을 제시했는데, 크게 Core 패턴, List to Detail 패턴, Master/Detail 패턴 3가지로 분류해 전문가들에게 객관성을 입증받았다.

        ‘모바일 게임에서의 게임 데이터 시각화 구조 분석 -캐릭터 수집형 게임의 UI를 중심으로-[11]’ 연구에서는 캐릭터 IP를 보유하고 인지도가 높은 대형 게임 기업의 모바일 게임 3종을 선정해 UI 구조 설계를 분석했다. 분석 결과에 따르면 게임 UI는 중요도에 따라 시각적 버튼을 배치했으며, 사용자의 특성에 맞춰 콘텐츠 크기를 조절하거나 페이지 이동이 빈번하다면 유사한 작업이 반복되지 않도록 설정을 저장하고, 사용자의 동작에 대한 피드백을 애니메이션으로 제공하여 재미와 효과성을 챙겼다. ‘사용자 경험을 고려한 모바일 게임 UI디자인 구성요소 연구[12]’에서는 모바일 경영 시뮬레이션 게임 4종을 선정해 분석하고 사용자 경험 평가를 진행했다. 그 결과 4종의 게임 모두 화면에서 같은 위치에 동일한 정보와 메뉴가 공통으로 배치되어있는 것과 편집 모드에 진입해 경작물과 건물을 편집하고 조작하는 방식도 일치하는 것을 보아 UI 화면 구성의 틀이 구조화되어 사용되고 있었다. ‘플랫폼 환경변화에 따른 게임 UI 디자인 비교분석[13]’ 연구에서는 디아블로3를 각기 다른 플랫폼에서 어떤 UI 디자인을 차용했는지에 대해 차이점을 분석했다. 기존 PC 플랫폼에서는 키보드와 마우스로 다양한 버튼을 자유롭게 조작할 수 있었으나, 콘솔 플랫폼은 제한된 버튼 개수로 인해 플레이 화면에 표시되지 않는 요소들을 단축키로만 나타날 수 있도록 변경되었다. 따라서 유저에게 보이는 화면의 정보를 제한하고자 했으나 그러기 위해서는 숨겨진 요소들을 PC보다 더 복잡한 방식으로 조작해야 하면서 게임 플레이의 어려움이 증가했다. PC와 유사한 형태로 콘솔의 UI를 디자인하고자 했기에 명확한 한계가 드러났다고 평가했다. 종합적으로 디지털 콘텐츠 중 게임은 장르에 따라 제공되는 UI 특징이 다르게 변형되어 제공되고 있거나, 같은 콘텐츠임에도 플랫폼에 맞춰 변형되어야 함을 파악할 수 있었다.

        ‘대학 캠퍼스 키오스크 UI 디자인 요소의 사용자 만족도에 관한 연구[14]’ 논문에서는 한국과 중국 4개 대학의 학생들이 사용하는 키오스크 디자인을 분석하여 사용 특성을 도출했다. 연구 결과, 키오스크 UI는 전체 테마에 맞춰 색상을 통일되게 사용했으며 아이콘의 사용을 입체감 있는 그림자와 버튼 형식을 차용해 사용자들의 상호작용을 높였고 통일된 타이포그래피의 사용으로 일관된 내용을 전달해 사용자가 신뢰성을 느낄 수 있게 하였다 설명했다.

        휴대폰, 컴퓨터, 키오스크 등의 디지털 콘텐츠 사용이 보편화 된 현 사회에서 각각의 콘텐츠에 적합한 UI 디자인과 일관된 모델 개발은 장기간 발전되어 왔다. 디지털 콘텐츠에서 인터페이스 디자인과 설계는 사용자의 경험, 학습 능력, 재미와 효과성 등 직접적인 영향을 미치고 있기 때문이다. 기존 연구들과 비교해 가상현실 콘텐츠의 사용자 인터페이스 연구는 그보다 부족하다는 점에서 본 연구의 필요성을 시사한다.

      

      
        2-3 가상현실 사용자 인터페이스
        가상현실의 UI는 기존 평면적이고 제한적인 환경을 제공했던 디지털 콘텐츠들과는 다른 양식을 차용해야 한다. 2차원의 콘텐츠에서 사용하던 UI를 그대로 사용하기보다 3차원 가상환경에서 사용자에게 적합한 UI 디자인이 필요한 것이다. 또한, 키보드와 마우스를 통한 간접적인 상호작용을 사용할 수밖에 없던 기존 디지털 콘텐츠보다 사용자의 두 손, 시선의 움직임, 직접적인 행동 등 보다 직관적인 상호작용이 가능하기에 가상현실을 처음 접하는 사용자들에게는 입력 방식의 친숙함을 위하여 효과적인 디자인이 제공되어야 한다[16]. 가상현실의 인터페이스는 게임의 별도 요소가 아닌 사용자의 경험에 직접적 영향을 미칠 수 있기에 중요하다[17].

        Fagerholt와 Lorentzon은 3D 가상세계에서 UI 요소를 그림 1과 같이 크게 디에제틱(Diegetic), 논 디에제틱(Non-Diegetic), 공간(Spatial) 및 메타(Meta)로 분류했다[3]. 디에제틱은 가상공간 내의 캐릭터가 인지할 수 있는, 상호작용 가능한 자연스러운 UI 디자인이며 논 디에제틱은 반대로 3D 공간 내에서 몰입보다 정보 전달에 큰 목적을 두어 2D 그래픽을 덮어씌우는 디자인이다. 공간은 디에제틱이거나 논 디에제틱일 수 있으며 사용자에게 추가적인 정보를 제공할 때 사용하는 디자인으로 벽 뒤에 가려진 물체의 외곽선을 드러내 사용자에게 위치를 파악하게 하는 형식을 예로 들 수 있고, 메타는 사용자 캐릭터의 건강이 급속도로 나빠지거나 위기 상황일 때 테두리를 붉게 물들이거나 피를 토하게 하는 형식의 UI라고 설명한다. ‘가상현실 게임의 UI 사례분석을 통한 UI의 효율적 활용방안에 대한 연구[15]’에서는 가상현실에 4가지 UI 요소가 모두 사용될 수 있으나 그 중 디에제틱 UI는 가상현실에 존재하는 모든 것과의 인터페이스로 직접 상호작용할 수 있는 객체로서 캐릭터, 물체, 사운드 등의 환경 모두가 자연스럽게 사용자에게 인식될 수 있다고 설명했다. ‘Virtual Reality Immersive user interface for first person view games[18]’에서는 디에제틱 UI 뿐 아니라 공간 UI를 함께 사용하길 추천했으며, ‘Game UI Discoveries: What Players Want[19]’에서는 디에제틱 UI와 메타 UI를 함께 사용하길 추천했다. 종합하자면 가상현실에는 4개의 요소 중 디에제틱 UI가 몰입감을 낮추지 않으며 사용자의 이해를 돕는 최적의 UI 요소라는 것을 확인할 수 있었다.

        
          
          

          Fig. 1. 
				
          

          
            Classification of virtual reality user interface[15]
          
          

          

        

        ‘Evaluating Tutorial-Based Instructions for Controllers in Virtual Reality Games[20]’ 연구에서는 가상현실 게임의 인터페이스 디자인을 Text (text-only), Text-Diagram (text with controller diagrams), Text-Spatial (text with controller tooltips appearing on top of the player’s virtual controllers) 그림 2와 같이 세 가지로 나누어 실험했다. 실험 결과에 따르면, 퍼즐 게임에서는 단순히 설명글만 제공되기보다 컨트롤러의 이미지가 함께 포함되어 있으면 학습 능력, 사용자의 제어 능력이 향상되며 컨트롤러에 직접적인 설명이 붙는 인터페이스는 3인칭 슈팅 게임에 적합했다. 어떤 게임(퍼즐, 슈팅, 리듬)이냐에 따라 선호되거나 보다 효과적인 결과를 낳았던 인터페이스는 각기 달랐다는 것이다. 즉 가상현실 속에서도 콘텐츠의 유형에 따라 제공되어야 할 인터페이스 디자인이 목적에 따라 다르게 변형되어야 함이 중요하다고 강조한 것이나 공통으로 설명글, 글씨가 기본적으로 필수라는 점을 되짚어 볼 수 있다.

        
          
          

          Fig. 2. 
				
          

          
            Text-based user interface design[20]
          
          

          

        

        ‘VR 게임 UI의 어포던스 특성이 사용자 경험에 미치는 영향[21]’에 따르면 가상현실에 적합한 UI 디자인이 개별적으로 필요하다고 주장한다. 그에 따라 제임스 깁스의 인지이론, 직접 지각이론을 차용했으며 어포던스 UI란 인간과 사물의 상호작용하여 사용, 동작, 기능의 연계 가능성을 중심으로 두는 것이다고 설명했다. 인지(cognitive), 감각(sensory), 물리(physical), 기능(functional) 순으로 사용자의 경험에 중요한 영향을 미친다는 결론을 확인할 수 있었다. 여기서 인지적 경험이란 직관적으로 이해하기 쉬우며, 목적을 정확히 파악하는 데 있어 어려움이 없는 것이라고 설명한다. 예를 들어, 추천을 의미하는 엄지 아이콘이나 목적지를 가리키는 화살표 등 단번에 이해할 수 있는 시각적 자료, 이미지라고 해석할 수 있다. 가상현실의 UI는 크게 두 가지로 구분할 수 있는데, 2D 환경에서 익숙한 헤드업 디스플레이에 메뉴창을 띄우는 논-디에제틱(non-diegetic)과 가상현실 공간 안에 존재하는 캐릭터, 사운드 등으로 자연스러운 설명을 제공하는 디에제틱(diegetic UI)이다[22]. ‘VR 콘텐츠에서 Spatial Audio를 활용한 UI효과 검증[23]’에 따르면 가상현실의 UI는 1인칭 시점의 사용자의 몰입을 방해하지 않기 위한 차별화된 디자인이 필요성을 제시한다. UI 창을 개별적으로 제공하는 것이 아닌 가상환경 속에 자연스럽게 녹아들어 청각으로 정보를 제공하는 것이 사용자의 경험을 향상시킨다고 설명했다.

        선행 논문들을 분석한 결과 각 연구는 표 2와 같이 디에제틱 UI 중 글자, 그림, 사운드 안에서만 VR 콘텐츠의 UI 유용성을 실험한 것을 확인할 수 있었다. 따라서 본 논문에서는 디에제틱 UI 중 글, 그림, 소리 UI를 비교 분석하여 이중 어떤 형태가 VR을 처음 사용하는 사용자에게 기초 튜토리얼로써 가장 적합한지 판단할 수 있는 콘텐츠를 디자인하고 제작했다.

        
          Table 2. 
				
          

          
            Characteristics of virtual reality user interface paper
          
          

        

        
          
            	Thesis
            	Evaluating Tutorial-Based Instructions for Controllers in Virtual Reality Games
            	Effect of the Affordance Characteristics of VR Game UI on the User Experience
            	Verification of UI effect using the spatial audio in VR contents : Focusing on Norman's interaction cycle
          

          
            	UI Design
            	Text
            	Image
            	Sound
          

          
            	Characteristic
            	Relates to the virtual space where the user resides and provides direct clues
            	Intuitively understandable design, visual UI as soon as you see it
            	Digetic UI that blends into a virtual environment and provides information with hearing
          

        

        

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 가상현실 콘텐츠 사용자 인터페이스 디자인
      
        3-1 콘텐츠 개발환경 및 실행순서
        가상현실의 인터페이스 디자인 선행연구 결과를 바탕으로 본 논문에서는 같은 콘텐츠를 제공하나 사용자에게 글씨(Text), 그림(Image), 소리(Sound)로 다른 UI를 제공하도록 설계했다. 사용하는 VR HDMI 기기는 오큘러스 퀘스트2로, 스펙과 기능은 다음 표 3과 같다. 오큘러스 퀘스트2에는 사용자가 한 장소, 의자에 앉아있어 움직이지 않는다는 것을 전제하는 설정이 있는데 만일 사용자가 그 경계를 벗어나거나 크게 몸을 움직일 시 콘텐츠가 중단되고 현실이 화면에 보여 위험을 줄일 수 있다는 점에서 오큘러스 퀘스트2를 활용하였다. 또한, 본 논문의 가상현실 콘텐츠는 가상현실 기기가 낯설거나 처음 사용하는 이들의 학습 능력과 참여도를 높이는 튜토리얼 UI의 적합성을 판단하는 것에 중점을 두고 설계되었다. 따라서 사용자가 자신의 지식을 활용하거나 모호한 힌트를 받고 콘텐츠를 진행하는 것이 아닌 제공되는 UI의 내용을 바로 이해하고 실행하며 가상현실에 익숙해지는 것을 목적으로 두었다.

        
          Table 3. 
				
          

          
            Specifications of Oculus Quest 2
          
          

        

        
          
            	CPU
            	Qualcomm Snapdragon
          

          
            	Display
            	2x1832x1920 (4K), 60/72/80/90/120Hz Fast-switch LCD
          

          
            	Memory
            	Android 10
          

          
            	OS
            	256GB
          

          
            	Weight
            	503g
          

          
            	Battery
            	3640mAh
          

        

        

        1. 콘텐츠를 처음 실행하면 사용자는 방 안 소파에 앉아 책상을 마주 보고 있는 형태로 눈을 뜬다. 2. 진행하는 콘텐츠는 모두 같으나 글씨, 그림, 소리로 제공되는 설명이 다르다. 3. 설명을 보거나 들은 뒤 올바르게 콘텐츠를 진행한다면, 4. 다음 레벨로 이동되며 레벨은 총 세 개로 구성되어 있다.

        레벨은 단계가 지날수록 설명이 길어지고 복잡한 것을 요구하게 된다. 총 세 개의 레벨을 완료하면 콘텐츠가 끝나고 완료 시간을 측정한다. 설명을 읽어주는 목소리는 AI를 활용하여 글자로 제공되는 설명과 같도록 설정했다. 본 논문의 VR 인터페이스 디자인 설계 목적은 사용자가 글씨, 그림, 소리 중 이해와 학습 능력을 높이고 참여도를 높이는 디자인이 어떤 것인지 구분하는 것에 있어 콘텐츠를 완료하는 시간을 측정하는 것이 중요하다.

      

      
        3-2 레벨에 따른 수행목록
        본 논문에서 제작한 콘텐츠는 사용자가 키보드나 버튼을 익히는 단계가 필요 없이 손으로 직접 물체를 쥐거나, 손가락으로 전원을 누르는 등 현실 세계에서 실제로 활용하는 신체적 반응을 기반으로 기초적인 조작만을 사용한다.

        첫 단계는 가상현실에서 물체의 외형과 색감을 파악해 설명 UI(글, 그림, 소리)가 알려주는 대로 순서에 맞게 배치하면 된다. 외형은 동그라미, 네모, 세모로 세 개이며 색깔도 빨간색, 파란색, 초록색으로 설정되어 있다. 상호작용이 가능한 물체는 가장 기초적인 모형과 색으로 설정하였으며 글 UI의 경우 글자의 색이 모형의 색과 같아 직관적으로 이해하기 쉽게 디자인했다.

        두 번째 단계에서는 피아노가 등장하나 음높이 순서대로 된 음계로 설명한다면 그에 대한 배경 지식이 없는 사용자에게는 어려울 수 있다. 따라서 흰색과 검은색이라는, 첫 단계에서 설정한 것과 같이 색감을 기반으로 설명한다. 흰색의 건반 중 왼쪽에서 몇 번째 인지, 검은색 건반 중 몇 번째 인지를 예로 들 수 있다.

        세 번째 단계는 마지막 단계이므로 첫 번째 단계와 두 번째 단계의 난이도를 섞었다. 물체의 모형, 색감, 위치가 맞아야 하는 것이 목표다. 톱니바퀴의 가운데 모형은 네모, 세모, 동그라미로 세 개이나 색은 빨간색, 파란색, 초록색, 보라색으로 나뉘어있으며 배터리의 플러스와 마이너스는 각 배터리에 적혀있어 위아래의 위치를 맞춰야 한다.

        레벨에 따른 수행목록과 글, 그림, 소리의 표현 방식은 다음의 표 4에 요약되어 있으며 앞서 분석했던 선행 논문 결론에 따라 외곽선 효과와 일괄된 디자인, 전체 테마에 맞춰 색상을 통일시키고 글은 짧고 간단히, 소리는 가상공간 내에 어울리는 톤과 어투로 제작되었다.

        
          Table 4. 
				
          

          
            List of actions based on level
          
          

        

        
          
            	Stage
            	Level 1
            	Level 2
            	Level 3
          

          
            	Description
            	Choose the right color and shape of objects and arrange them
            	Press the appropriate piano keys
            	Place the appropriate gear and replace the battery
          

          
            	Text
            	The green circle is the first one.
The blue square is the second one.
The red triangle is the third.
            	The white keyboard is third from left, fifth, and second from right.
The black keyboard is third from the right.
            	The red gear has a circle shape in the middle, the blue gear has a triangle, the green gear has a circle, and the purple gear has a square shape.
The battery is at the bottom + at the top -.
          

          
            	Image
            	
              
            
            	
              
            
            	
              
            
          

          
            	Sound
            	“ The green circle is the first one.
The blue square is the second one.
The red triangle is the third. ”
            	“ The white keyboard is third from left, fifth, and second from right.
The black keyboard is third from the right. ”
            	“ The red gear has a circle shape in the middle, the blue gear has a triangle, the green gear has a circle, and the purple gear has a square shape.
The battery is at the bottom + at the top -. ”
          

        

        

      

      
        3-3 콘텐츠 제작
        콘텐츠에 집중하도록 실험하는 공간에는 다른 물체나 창문을 두지 않았으며 집중 조명을 비추고, 레벨에 따라 사용자의 위치가 이동될 때 혼란을 느끼지 않도록 정면에 위치한 어두운 벽에 현재 스스로가 위치한 곳이 어디인지를 상기시키는 숫자 오브젝트만 빛나게 설정했다. 표 5를 확인해보면, 사용자가 앉아있는 상태에서 콘텐츠를 진행하는 것을 기본 전제로 하기 때문에 소파를 사용자의 등 뒤에 위치해 두었고 상호작용이 가능한 물체들은 외곽선 효과를 적용해 즉각적인 피드백을 받을 수 있도록 제작하였다.

        
          Table 5. 
				
          

          
            Content images
          
          

        

        
          
            	Level 1
            	
              
            
          

          
            	Level 2
            	
              
            
          

          
            	Level 3
            	
              
            
          

        

        

        VR의 UI를 분석한 선행 논문에서 공통으로 가상환경 속에 녹아들 것, 연관이 있을 것, 직관적일 것을 받아들여 콘텐츠의 UI를 디자인했다. 기본적으로 주어지는 문제는 레벨마다 같으나 UI는 글씨, 그림, 소리에 따라 가상환경 속 다른 물체들로 제공된다. 글씨는 책상 위에 책으로, 그림은 스케치북이라는 물체로 제공하고, 소리는 책상 위에 라디오를 두어 사용자가 가상환경 속에서 UI를 자연스럽게 받아들이도록 설계했다. 또한, 사용자가 콘텐츠 튜토리얼에 대해 호기심을 갖고 자발적으로 상호작용하도록 책의 표지와 스케치북의 표지, 라디오의 스피커 부분에 빛나는 효과를 적용시켰다. 소리는 라디오의 스피커 부분에서 나오도록 설정했으며 가상현실 속 디에제틱 UI답게 사용자가 라디오의 전원을 끄거나 키면서 흘러나오는 설명을 시작하거나 중단할 수 있고, 책은 넘기거나 스케치북을 던질 수도 있다.

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 결 론
      현대 IT 산업은 제품의 성능만큼이나 사용자 경험(UX)의 품질이 제품의 가치를 결정하는 중요한 요소로 간주되고 있다. 이에 따라 IT 제품 및 콘텐츠의 인터페이스 디자인과 설계는 더욱 중요한 역할을 하고 있다. 본 논문은 이러한 맥락에서 현대 사회에서 사용자 경험을 향상시키기 위한 가상현실 인터페이스 디자인에 대한 연구를 다루고 있다.

      가상현실은 사용자가 디지털 공간 내에서 실제감 있는 물체들과 상호작용하며 평면의 화면이 아닌 360도의 시야로 새로운 정보와 경험을 얻을 수 있는 환경을 제공한다. 현실에서는 이룰 수 없는 상상력을 자유로이 발휘하며 시간과 공간의 제약에서 벗어날 수 있다는 장점이 있으며 현실에서 발생할 수 있는 위험과 추가 비용을 감소시킬 수 있어 다양한 분야에서 활용되고 있다. 그러나 기존의 2D 및 3D 인터페이스 디자인을 가상현실 환경에 적용한다면 사용자의 몰입감을 저하하는 이질감이 생길 수 있다. 따라서 본 논문은 가상현실 콘텐츠를 처음 사용하는 사용자에게 자연스럽게 녹아들 수 있는 인터페이스 요소인 ‘디에제틱(Diegetic)’ 형태의 디자인을 제안한다.

      디에제틱 요소는 가상세계 내에 존재하는 사물로 사용자에게 자연스럽게 설명을 제공해 몰입감을 높이는 요소다. 선행연구들을 분석한 결과 각 연구는 디에제틱 요소 중 글, 그림, 소리가 중요하다는 결론을 냈으나 실제로 세 가지 요소 중 어떤 방식이 사용자의 이해를 더 쉽게 돕고 몰입도에 긍정적 영향을 미치는지 비교분석하는 연구는 드물었다. 이에 따라 본 연구에서는 세 요소를 비교분석 하기 위해 가상현실 콘텐츠를 설계하고 제작했다. 콘텐츠는 크게 세 개의 단계로 나누어져 있으며 표 6과 같이 제공되는 인터페이스는 책(글), 스케치북(그림), 라디오(소리)인 물체로 사용자와 직접 상호작용이 가능하도록 설정했다. 사용자의 주의력이 분산되지 않도록 어두운 방에서 천장에 달린 조명 하나를 밝게 비췄으며 등 뒤에는 소파, 눈을 들어 앞을 보면 현재 어떤 단계에 있는지 확인하기 위한 숫자 조명만을 두었다. 또한, 사용자에게 설명으로 제공되는 UI는 디에제틱 형태로 책상 위에 다른 물체들과 함께 놓여 있으며 사용자가 호기심을 느끼고 자발적으로 상호작용하도록 책과 스케치북의 표지, 라디오의 전원 버튼을 형광 재질로 제작해 빛나게 했다. 사용자는 글과 그림, 소리로 제공되는 설명을 이해하고 총 세 단계의 방을 통과하는 것이 목적이다.

      
        Table 6. 
				
        

        
          Diegetic interface design
        
        

      

      
        
          	Text
          	
            
          
          	
            
          
        

        
          	Image
          	
            
          
          	
            
          
        

        
          	Sound
          	
            
          
          	
            
          
        

      

      

      후속 연구로 제작한 가상현실 콘텐츠 UI의 사용성 평가를 진행하여 비교 분석할 계획이다. 이를 위해 가상현실에 가장 흥미를 보이며 참여도가 높은 연령대인 20대 참가자들을 모집해 FGI(Focus Group Interview)를 실시하여 글, 그림, 소리, 세 가지 방식 중 어떤 UI 디자인이 가상현실 콘텐츠 튜토리얼에 적합한지 검토할 예정이다.

      본 논문은 선행연구를 토대로 디지털 콘텐츠에서 효과적으로 검증된 인터페이스 형태를 분석하고, 가상현실 환경에 맞는 적합한 인터페이스 디자인을 탐구해 직접 제작했다. 이를 통해 사용자가 UI 설명을 쉽게 이해하고 불편함 없이 가상현실 콘텐츠를 활용할 수 있는 방법을 제시하면서 추후 가상현실 콘텐츠에서 튜토리얼을 제작할 때 기초 자료로써 유용하게 사용될 수 있으리라 기대된다.
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