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            Abstract
          
        

        
          Z세대 사이에서 자기 발전을 돕는 도구로서의 기록의 활용도가 커지고 있다. 본 연구는 기존 기록 서비스가 단순 저장 기능에 집중되어 창의적 확장에 한계가 있다는 점을 확인하고, 기록과 기록의 활용을 돕는 Z세대를 위한 실감미디어 기반 몰입형 기록 플랫폼 디자인을 제안하였다. 연구는 더블 다이아몬드 방법론을 기반으로 진행되었다. 이론적 고찰을 통해 실감 미디어와 AI 기술 활용이 기억력 강화와 창의적 사고 촉진 및 기록의 생산성 향상에 큰 도움을 준다는 점을 발견하였고, 사례 분석과 사용자 조사를 통해 현행 서비스의 한계점 및 기록 서비스에 대한 Z세대의 요구를 확인하였다. 이를 바탕으로 생성형 AI를 활용해 기록 내용을 3D 아이템 및 가상공간의 형태로 시각화하고 저장할 수 있는 인터페이스를 설계하였다. 이후 Z세대를 대상으로 한 프로토타입 사용성 평가를 통해, 제안된 플랫폼이 기록의 효율적 정리, 창의적 활용, 몰입형 경험 제공 측면에서 효용성이 있음을 확인하였다. 이는 플랫폼 설계 방향의 적절성을 시사하지만 실제 실감미디어 기기를 활용하지 못한 한계가 있어, 향후 실장비 기반 추가 연구를 통해 면밀한 검증이 요구된다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          Records are increasingly used as tools for self-development among Generation Z members. However, existing recording services primarily focus on basic storage functions and lack support for creative expansion. Therefore, this study proposes the design of an immersive media-based recording platform for Generation Z members, to facilitate the capture and active use of personal records. Theoretical analysis revealed that immersive media and artificial intelligence (AI) technologies effectively enhance memory, promote creative thinking, and improve the productivity of records. Based on these findings, an interface was designed to visualize and store recorded content as 3D objects within virtual space, utilizing generative AI. Subsequently, a usability test with Generation Z participants confirmed that the proposed platform effectively supports efficient record organization, creative utilization, and immersive experiences. This indicates the suitability of the platform’s design direction although the absence of testing with real immersive media devices remains a limitation, necessitating future studies with actual equipment for thorough validation.
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      Ⅰ. 서 론
      
        1-1 연구 배경 및 목적
        Z세대는 디지털 공간에서 자신의 일상과 경험을 기록하고 이를 저장 및 공유하는 아카이빙 서비스를 적극적으로 활용하고 있으며, 이는 현대인의 기록 방식에서 중요한 트렌드로 자리 잡고 있다[1]. 개인의 일상생활을 기록하는 것을 의미하는 라이프로그(Lifelog)는 정보통신기술(ICT; Information and Communication Technology)의 발달로 과거 글자 중심의 기록에서 벗어나 위성 항법 장치(GPS; Global Positioning System) 데이터, 스마트 기기에서 수집된 생체 정보 등 다양한 디지털 형태의 기록으로 확장되었다[2]. 디지털 기록은 개인의 삶과 성과를 효과적으로 추적하고 시각화하여 기록을 원활히 기억할 수 있도록 도우며, 개인의 성장과 자기 발전을 돕는 도구로도 그 중요성이 커졌다[3]. 이러한 과정에서 반복적인 기록과 피드백은 개인이 새로운 관점을 형성하는 데에 도움이 되고, 축적된 기록은 다양한 경험과 정보를 연결하여 새로운 아이디어를 도출하게 한다[4]. 이렇듯 기록은 정보 보관 기능을 넘어 아이디어를 구체화하는 도구로 활용될 수 있다. 기록의 활용도가 높아짐에 따라 기록 기술 역시 발전하고 있으며, 현실과 가상이 혼합된 환경에서 개인의 기억을 강화하는 새로운 기술도 등장하고 있다[5].

        가상현실(VR; Virtual Reality), 증강현실(AR; Augmented Reality), 확장현실(XR; eXtended Reality)과 같은 실감미디어(Immersive Media) 환경은 기존의 기록 방식에서 벗어나, 개인이 기록한 데이터를 실제 공간이나 가상 공간에서 재현하고 체험할 수 있는 몰입형 경험을 제공한다[6]. 이는 기록된 정보를 단순히 읽고 보는 것을 넘어, 시간과 공간을 초월한 경험을 통해 기억과 기록에 현실감을 부여하는 데에 이바지한다[7]. 또한 가상현실 기술에 인공 지능(AI; Artificial Intelligence) 기술을 보조하면 기록 분석 및 기록에 대한 자동 정리가 가능해 정보를 더욱 손쉽게 확인하고 접근할 수 있도록 도울 수 있다[8]. 디지털 협업 플랫폼 Spatial.io., 공연장 설계를 위한 가상공간 기술 Preevue, 디자인 기록 도구 HaptX 등의 실감미디어 기반 기록 서비스의 등장은 가상공간과 AI의 활용을 통한 기록 방식의 확장 가능성을 보여주고 있다[9]. 그러나 현존하는 서비스들은 대체로 협업을 위해서 사용되며, 개인의 일상이나 경험을 장기적으로 기록하고 이를 발전시킬 수 있는 기능이 부족한 실정이다. 특히 기록 측면에서는 단편적인 기록 콘텐츠를 제공하며 보관소의 역할을 주로 지원하고 있어 사용자 개인이 기록을 지속적으로 발전시키기 어렵다는 한계점이 있다. 이에 본 연구는 실감미디어와 AI 기술을 활용하여 기록을 원활하게 분류 및 저장하고, 기록을 아이디어로 발전시킬 수 있는 환경을 제공하는 공간 기반의 몰입형 기록 플랫폼을 제안하고자 한다.

      

      
        1-2 연구 범위 및 방법
        본 연구는 기억을 돕기 위해 상시 기록과 메모를 하는 습관이 있거나, 기록한 아이디어를 발전시키고자 하는 Z세대를 대상으로 하였다. Z세대는 디지털 문화에 익숙하며 새로운 기술을 받아들이는 것에 거리낌이 없기에 실감미디어 기반 서비스의 대상으로 설정하기에 적합하다고 보았기 때문이다[10]. 연구는 그림 1과 같이 더블 다이아몬드 프로세스 과정을 거쳤고, 각 단계에서 적합한 디자인 방법론을 적용하여 확산과 수렴 과정을 거쳐 사용자의 니즈를 반영한 서비스를 기획하였다[11].

        
          
          

          Fig. 1. 
				
          

          
            Double diamond design process 
          
          

          

        

        발견하기(Discover) 단계에서는 이론적 고찰, 사례 분석, 사용자 조사를 진행하였다. 이론적 고찰에서는 기억을 효과적으로 보존하기 위한 기록 설계 방향성을 탐구하였으며, 몰입형 기록 환경 요소를 연구했다. 그다음 기존 메모 서비스 사례 분석을 통해 특징 및 한계점을 분석하고, 서비스의 방향성을 설정했다. 이후, Z세대를 대상으로 설문조사와 심층 인터뷰를 통해 사용자들이 기록 과정에서 겪고 있는 페인포인트와 니즈를 파악하고, 이를 해결할 수 있는 콘텐츠를 도출하였다. 정의하기(Define) 단계에서는 앞선 조사 분석 내용을 바탕으로 퍼소나를 설정하여 기록 과정에서의 사용자 요구사항을 다시 한번 파악하였다. 발전하기(Develop) 단계에서는 앞서 도출된 내용을 바탕으로 모바일과 실감미디어 기기 환경에서 생성형 AI와 함께 복합 기록을 기록하고, 이를 가상 공간 안에 저장 및 활용할 수 있는 인터페이스를 설계하고 프로토타입을 제작하였다. 마지막으로 전달하기(Deliver) 단계에서는 Z세대를 대상으로 사용성 평가를 하여 전반적인 사용성과 만족도를 평가하였다. 이후 테스트 결과를 바탕으로 서비스의 개선 방향과 향후 보완이 필요한 연구 과제를 도출하였다.

      

    

    

  
    
      Ⅱ. 이론적 배경
      
        2-1 기록과 기억
        아이디어는 인간이 가진 기억을 기반으로 만들어지며 기억을 기록하는 행위를 통해 구체화하고 발전할 수 있다[12]. 인간의 삶에서 기억은 굉장히 중요한 지분을 가지고 있으나 영구적으로 보존되지 않는다는 한계가 있다. 기록은 기억의 보존과 확장을 도울 수 있는 방식이다[13]. 이에 기억을 효과적으로 보존하기 위한 기록 설계 방향성과 기록의 활용 방향성 도출을 위해 관련한 이론 고찰을 선행하였다.

        
          1) 기억을 돕기 위한 방법
          기억을 효과적으로 보존하기 위해서는 공간성을 접목하거나, 반복적인 자극을 받는 것이 도움이 된다. 첫 번째, 공간성을 통해 기억하는 방식의 경우에는 단순 암기에 비해 학습 효과를 50% 이상 향상할 수 있다. 이러한 기억법은 시각적 연상 효과가 있으며 장기 기억을 강화하는 등 긍정적인 효과를 낼 수 있다[14]. 예를 들어, 기억의 궁전(Palace of Memory)은 고대 로마 시대부터 전해오는 기억술로 머릿속에 궁전을 짓고, 내부에 기억해야 할 사물을 배치하는 방법이다[15]. 머릿속에 지은 궁전에서 경로를 따라가고, 그 동선에 맞게 기억해야 할 물건들을 배치하고 기억하기에 사용자의 의도에 따라 자유롭게 기억을 저장하는 것이 가능하다[16]. 이를 기반으로, 공간과 기억이 유관하며, 공간 안에 사물을 배치하는 방식이 기억을 수월하게 함을 확인했다. 두 번째, 반복적인 자극을 받는 방식의 경우 라이프로그가 주요한 기억법으로 작용할 수 있다. 라이프로그는 디지털 기기를 활용하여 자동으로 기록하는 것으로, 인간의 불완전한 기억을 기기로 보완하여 개인의 ‘완전한 기억(Total Recall)’을 완성할 수 있는 방식이다. 라이프로그는 기록한 데이터를 정기적으로 사용자에게 노출하는 등 반복적인 자극을 통해 개인의 기억력을 발전하는 수단으로 활용될 수 있다[17]. 기억의 궁전과 라이프로그는 각각 공간적 시각화와 디지털 기록 기술을 통해 기억력을 보조하고 증강할 수 있다는 장점을 가지고 있다. 따라서 두 가지 방법을 활용하면 개인의 기억 효율성을 크게 향상할 수 있을 것이다. 이에, 본 연구에서는 표 1과 같이 ‘기억의 궁전’과 ‘라이프로그’ 두 가지 기억법을 기반으로 서비스 내부에서의 공간성 제공과 지속적인 기록의 노출을 통해 사용자의 기억을 돕고자 한다.

          
            Table 1. 
				
            

            
              Memory techniques to improve memory
            
            

          

          
            
              
                	Sortation
                	Method
                	Characteristics
              

            
            
              	Palace of Memory
              	Combine memory with spatiality
              	-Create a palace in your head to make it easier to remember as users follow the path
-Place things inside the palace and remember records
            

            
              	Lifelog
              	Continuously exposing records
              	-Complementing human incomplete memories through records
-Increasing an individual's memory through repetitive stimulation
            

          

          

        

        
          2) 기록의 활용
          서론에서 언급했듯이, 기록은 단순히 과거나 기억을 보존하는 수단을 넘어 새로운 아이디어를 도출할 수 있는 기반이 된다. 특히 디지털화된 기록은 사용자가 다양한 형태의 정보를 저장하고 이를 체계적으로 분류 및 재구성할 수 있는 환경을 제공하여 업무 효율성을 높이고, 아이디어를 발전시키는 데 도움을 주어 실질적인 가치를 창출한다[18]. 이러한 기록을 바탕으로 생성형 AI를 활용할 시 개인이 설정한 목표 성취에 대한 도움 및 창의적 사고를 자극하는 맞춤형 피드백을 받는 것이 가능하다. 예를 들어, 아이디어를 시각적으로 정리하는 ‘코글(Coggle)’이나 다양한 다이어그램을 통해 복잡한 정보를 구조화하는 ‘diagrams.net’와 같은 디지털 기록 플랫폼은 사용자의 기록을 구조화하여 인사이트로 전환할 수 있도록 한다[19][20]. 또한 복잡한 문제를 시각적으로 단순화하여 문제를 직면했을 때 해결을 위한 아이디어를 떠올리고 이를 발전시킬 수 있는 장을 마련한다[21]. 이처럼, 기록을 아이디어로 발전시키는 기능은 창의적 발전을 위한 필수적인 도구로 자리 잡고 있다. 이에 본 연구에서는 기록의 디지털화 및 아이디어 발전 기능을 통해 기록 내용에서 통찰을 얻고 이를 생산적으로 활용할 수 있는 환경을 제시하고자 한다.

        

        
          3) 기록에서 AI 활용
          AI는 사용자의 기억을 보조하고 기록물을 효율적으로 기록 및 조직화하는 데 핵심적인 역할을 한다. 특히 기록 관리 업무에서 AI는 방대한 데이터를 신속히 분류하고 체계적으로 정리함으로써 기록 관리의 정확성과 효율성을 높이는 데 이바지한다[22]. 또한, AI의 역할이 단순 보조 도구를 넘어 사용자의 목표 달성에 도움을 주는 ‘AI 에이전트(AI Agent)’ 개념으로 확장되는 연구가 활발히 진행되고 있다. AI 에이전트는 환경을 인식하고, 추론을 통해 행동을 계획하며, 목표 달성을 위한 일련의 작업을 스스로 수행하는 지능적 시스템을 의미한다[23]. 기록 관리 분야에서 AI 에이전트는 사용자의 의도를 파악하여 관련 정보를 자동으로 수집하고, 적절한 형태로 요약하며, 사용자가 기록한 내용과 관련된 맥락을 파악하여 새로운 지식을 생성하는 등 고차원적인 기록 활동을 지원한다[24]. 특히 최근 주목받는 기술인 음성을 실시간으로 텍스트화하는 STT(Speech-to-Text)는 기록 입력을 한층 간편하게 한다. 이러한 접근 방식은 AI를 단순한 도구가 아닌, 능동적인 협업 파트너로 활용함으로써 기록의 생산성과 효율성을 극대화할 수 있다는 점에서 중요한 의미가 있다[25]. 이를 바탕으로, 본 연구는 AI와 사용자가 협업하여 기록한 내용을 효율적으로 분류 및 활용할 수 있는 환경을 제시하고자 한다.

        

        
          4) 기록 재구성 및 기억을 지원하는 VR 기술
          기존의 텍스트 기반 기록 관리는 정보 간의 관계를 한눈에 파악하기 어렵고, 데이터의 맥락을 이해하는 데 한계가 있다. 실감미디어 중 특히 VR 기술은 이러한 한계를 극복하고 기록된 정보를 시각적, 공간적으로 재구성하여 사용자에게 새로운 경험을 제공한다. 사용자는 가상 공간에서 데이터 노드를 직접 조작하고 이동하며, 정보의 흐름을 탐색할 수 있다[26]. VR을 활용한 기록 관리 시스템은 특정 장소나 상황에 대한 기록을 3차원 가상 환경에 재현하여 사용자가 과거의 경험을 생생하게 상기할 수 있도록 한다. 예시로, Chat-GPT 모델 기반 VR HyperWrite Brainstorming Tool과 Ideacue 10X 같이 텍스트 기반 대화로 아이디어를 발전시킬 수 있는 서비스, VisualGPT와 같이 기록한 내용을 이미지로 만들 수 있는 도구들이 있다[27]. 이러한 기술들은 단순히 기록을 저장하는 것을 넘어, 기록된 정보의 기억을 돕고 새로운 아이디어를 창출하는 데에도 이바지할 수 있다. 따라서 본 연구는 VR 기반 기록 재구성과 AI 보조 기능을 접목하여, 사용자가 기록을 시각적, 공간적으로 탐색하고 과거 경험 상기를 통해 새로운 아이디어를 확장할 수 있는 새로운 형식의 기록 플랫폼을 제안하고자 한다.

        

      

      
        2-2 몰입형 기록 환경을 위한 방안
        현행 기록 서비스들은 주로 텍스트와 이미지 중심으로 설계되어 있어 사용자에게 몰입감과 기억 강화 측면에서 낮은 효과를 보이는 한계가 있다. 이에 몰입감 있고 기억을 효과적으로 강화할 수 있는 기록 환경 요소를 고찰하였다.

        
          1) 실감미디어 기술의 몰입, 기억 효과
          실감미디어는 가상현실, 증강현실, 혼합현실을 포함하는 기술로, 현실 공간에 가상 요소를 실시간으로 결합하여 사용자에게 높은 수준의 몰입감을 제공한다[28]. 선행 연구에 따르면, 가상현실 콘텐츠를 활용한 프로그램은 노인의 기억력 유지 및 향상에 긍정적인 영향을 주며, 몰입감과 상호작용을 증대시켜 인지 기능 개선에 도움을 준다[29],[30]. 실감미디어 환경은 정보의 기억 유지에 효과적인데 일반적인 환경과 비교하였을 때, 실감미디어 기술을 활용하여 몰입형 경험을 한 이들이 더 높은 집중력을 보였으며, 몰입감이 높아짐에 따라 경험한 내용이 장기 기억의 영역으로 넘어갈 수 있는 확률이 더욱 높아짐을 확인했다[31]. 따라서 기억을 위한 효과적인 기록 플랫폼을 위해서는 실감미디어 환경을 활용하는 것이 도움이 된다. 그런데 선행 연구들은 주로 실감미디어라는 매체적 특성이 몰입과 기억력 향상에 미치는 효과에 집중하였으며, 기억 강화를 위한 기록 형성 과정 자체를 다룬 연구는 부족한 실정이다. 이에 본 연구는 사용자의 실제 기록 경험을 생성형 AI를 통해 실감미디어 환경에서 기록하고 재현함으로써, 개인적 맥락이 반영된 몰입 경험이 기억 공고화에 미치는 영향을 탐구한다는 점에서 차별성을 갖고자 한다.

        

        
          2) 복합 기록
          과거 종이와 펜을 이용하는 오프라인 기록이 중심이던 시대를 지나 온라인상에서도 다양한 매체를 활용한 기록이 가능하게 되었으며, 이를 복합 기록 방식이라 지칭한다. 이는 이전에 보편적으로 제공되었던 단일 기록 방식보다 풍부하고 기억에 남는 사용자 경험을 제공할 수 있다[32]. 복합 기록 방식은 청각과 시각 등의 여러 감각을 동시에 활용하며, 일반 사용자가 기록하고 그 내용을 기억하는 과정에서 내적으로 이루어지는 정보 처리 과정을 더욱 효율적으로 활용할 수 있도록 유도한다[33]. 기록에서 시각 혹은 청각과 같은 감각 데이터를 융합하게 되면 정보 전달력이 높아지며 다양한 데이터를 응용하는 것은 사용자 몰입도를 높이는 데에 도움을 준다[34]. 이를 바탕으로 본 연구에서는 시청각 등 다양한 감각을 지원하는 복합 기록 방식을 제안한다. 특히 실감미디어 환경에서는 실제와 유사한 감각 경험을 제공할 수 있어 기존 텍스트 중심 기록보다 풍부한 정보 전달이 가능하므로, 멀티모달(Multi-modal) 기반의 다중 감각 기록 방식을 적용함으로써 사용자가 몰입감 있게 정보를 기록하고 정보 전달을 더욱 효율적으로 할 수 있도록 하는 제반을 마련하고자 한다.

        

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 사례 분석
      
        3-1 관련 사례 분석
        현존하는 기록 서비스의 장단점과 기능을 파악하고 서비스 방향성을 수립하고자 사례 분석을 수행하였다. 선행 연구에서 인공지능이 기록의 구조화와 확장에 이바지할 수 있음을 파악하였기에, AI를 통해 기록을 효율적으로 활용할 수 있으며, 아이디어를 정리할 수 있는 기록 서비스 6개를 분석 대상으로 선정하여 표 2로 정리하였다.

        
          Table 2. 
				
          

          
            Comparison of related application case studies
          
          

        

        
          
            
              	Service
              	Characteristics
            

          
          
            	

Notion
            	-Provides data sharing and database management for collaborative tasks
-Create or modify document content using generative artificial intelligence
-Lack of self-formatting and functionality, difficult to use offline
          

          
            	

GitMind
            	-Helps create mind maps and flowcharts
-Provides the ability to record ideas and link related records through artificial intelligence capabilities
-Low degrees of freedom in visualization
          

          
            	

Digital Page
            	-Provides the ability to automatically classify records by memory generation location, time, and type
-Unable to classify various records
          

          
            	

Evernote
            	-Help establish order of tasks such as to-do lists
-Enables to share content after making different types of records within the service
-Difficult to identify categories on the mobile UI
          

          
            	

Obsidian
            	-Identify commonalities and differences between records and provide visualization information
-Lack of automation makes it difficult to identify connections between records without direct connection
          

          
            	

Dot Slash Dash
            	-Provides a memory playlist to record memories in the form of images and to check other user's records
-Relatively difficult to record in a way other than video
          

        

        

        ‘노션’은 프로젝트 관리 및 데이터베이스 관리 통합 프로젝트를 지원한다는 점에서 콘텐츠의 차별성을 가지고 있다. 공동 과업을 위한 자료 공유 및 데이터베이스를 손쉽게 공유할 수 있으며 프로젝트 단위로 관리하는 것이 편리하다. 최근에는 생성형 인공지능을 활용할 수 있는 유료 기능을 도입하였는데, 이를 통해 문서 내용을 생성하거나 수정할 수 있다. 하지만 자체 서식이 부족하며 오프라인 상황에서는 사용하기가 어렵다는 한계점을 가지고 있다. ‘깃마인드’는 주로 아이디어를 중심으로 보여주는 마인드맵(Mind Map)과 단계별로 진행되는 절차를 나타내는 플로우차트(Flowchart) 생성을 지원한다[36]. 아이디어를 기록하면 유관 기록을 AI를 통해 연결하여 기록 사이의 관련점을 시각화할 수 있지만 시각화하는 방식에서의 자유도가 낮다는 문제가 있다. ‘디지털 페이지’는 기억 생성 위치와 시간, 기록의 종류에 따라 기록을 자동으로 분류할 수 있도록 하는 AI 기능을 지원하나, 제공되는 방식이 한정적이기에 다양한 분류가 불가능하다는 한계점이 있다. ‘에버노트’는 업무 기록을 주로 지원하며, 과업 순서를 시각적으로 정립할 수 있도록 돕는다는 특징이 있으나 카테고리를 모바일 UI 상에서 한눈에 확인하기 힘들다. ‘옵시디언’의 경우 기록 사이의 공통점과 차이점을 파악하여 선으로 각각의 기록 정보를 이어 시각화 정보를 제공할 수 있다. 그러나 사용자가 직접 기록을 연결해야 하며, 연결하지 않을 시에는 기록 사이 연결점을 파악하기 어렵다. ’닷슬래시대시‘는 라이프로그 기능을 제공하며 타인과 기록을 영상 포맷으로 공유할 수 있는 서비스이다. 기억 플레이리스트 기능을 제공하여 기억을 영상으로 기록하고 타인의 기록을 확인할 수 있지만, 기록을 꾸미는 데 있어 자유도가 부족하며 영상 이외의 다른 방식으로의 기록이 어렵다.

        현 기록 서비스의 한계점 보완 및 서비스 방향성 수립을 위해 앞선 연구 및 사례조사를 기반으로 그림 2와 같이 포지셔닝 맵(Positioning Map)을 설정하였다. 개인화된 기록 관리는 사용자의 기억 증진과 기록 활용도에 직접적인 영향을 미치기에 사용자 맞춤 기록 분류가 존재하는 경우(+), 존재하지 않는 경우(-)로 나누어 X축을 설정하였다. 또한 앞선 연구 결과에서 복합적인 기록 방식은 사용자에게 생생한 경험을 제공하며 기억을 함양하는 데에 도움이 됨을 확인했기에 이미지, 문서, 동영상 등의 복합적인 요소를 기록하고 확인하는 것이 가능한지(+), 불가능한지(-)에 따라 Y축을 지정하였다. 배치 결과, 지향하는 서비스의 방향성과 가장 유사한 서비스는 디지털 페이지이다. 디지털 페이지가 기록 분류와 사용에 AI를 적극 활용했다는 점과 텍스트, 이미지, 음성 등 다양한 형태의 기록을 지원한다는 점을 참고해 포괄적인 기록 방식을 제안하며 AI를 활용해 기록을 분류 및 파악할 수 있도록 설정하고자 한다. 그러나 디지털 페이지에서는 기록이 AI의 임의로 분류되며 이를 수정하기 어려워 사용자가 필요한 기록을 찾기 어렵다는 불편함이 있었다. 또한, 기존의 기록 서비스들은 사용자의 기록을 저장하는 기능에 집중되어 있어 기록 이후의 활용도가 낮으며, 기록한 내용을 효과적으로 검색하고 다시 활용하는 기능이 미흡하기에 기록을 저장하는 것뿐만 아니라 이를 효과적으로 활용할 수 있는 방안도 함께 고려해야 한다. 이에 본 연구에서는 다양한 기록 방식 및 편리한 기록 분류 방식을 제공하여 사용자가 기록한 내용을 쉽게 기억하고, 기록을 정리하는 데 도움을 주는 메모 서비스를 제안하고자 하며 이를 통해 단순한 기록 저장을 넘어 기록을 적극적으로 활용할 수 있는 환경을 조성하고자 한다.

        
          
          

          Fig. 2. 
				
          

          
            Positioning map
          
          

          

        

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 사용자 조사 및 퍼소나 설정
      
        4-1 사용자 조사
        
          Table 3. 
				
          

          
            Survey period and population demographic information
          
          

        

        
          
            	Survey period
            	2024.04.08 ~ 2024.04.10
          

          
            	Target
            	112 people from Generation Z
          

          
            	Age Group N (%)
            	20s 75(67%), 10s 29(25.9%), 30s 8(7.1%)
          

        

        

        기존의 기록 서비스는 정보 보관의 기능에 초점을 맞추고 있어, 기록된 내용을 실질적으로 활용하기 어렵다는 문제점이 있었다. 선행 연구를 통해 살펴보았듯이 기록의 가치는 단순한 저장에 머무르지 않으며 창의적인 사고를 촉진하고 새로운 아이디어를 형성하는 데에 있다. 따라서, 기록의 활용성을 극대화하기 위해서는 단순한 메모 방식이 아니라 아이디어를 체계적으로 기록하고 발전시킬 수 있는 방식이 필요하다. 특히, 실감미디어 환경은 사용자가 콘텐츠를 사용하는 과정에서 몰입감과 현실감을 극대화하고, 가상 환경에서 체험한 내용을 더욱 효과적으로 기억할 수 있도록 하여 기록한 내용을 재구성하고 아이디어로 발전시키는 데 도움을 준다.

        이에 따라, 일상에서 기록한 내용을 아이디어로 발전시키는 경험에 대해 파악하고, 실감미디어 기록 저장 방식에 대한 사용자들의 니즈를 확인하기 위해 2024년 4월 8일부터 4월 10일까지 Z세대 112명을 대상으로 설문조사를 진행하였다. 설문은 크게 메모 및 기록 경험, 기록을 바탕으로 아이디어를 도출한 경험의 두 가지로 구성하였으며, 각각 기존 메모 및 기록 경험 수집과 개선점, 실감미디어 기반의 기록 저장 방식에 대한 유저들의 니즈를 파악할 수 있도록 질문을 구성하였다.

        표 4의 설문조사 결과를 살펴보면, 메모하지 않는 대부분의 응답자가 ‘메모 과정이 번거롭다’라고 응답한 점에서, 메모 과정을 보다 쉽고 간결하게 만들어 사용자가 부담 없이 지속적으로 기록 행위를 이어갈 수 있도록 하는 방안이 필요함을 확인할 수 있었다. 메모 경험이 있는 응답자 중에서는 70.9% 가 텍스트 방식으로 기록한다고 응답했으며, 그 이유로 입력이 편리하기 때문이라는 답변이 과반수를 차지하고 있었다. 이를 통해 실감미디어 환경에서도 음성뿐 아니라 텍스트와 같이 사용자에게 익숙한 방식으로 기록하는 기능도 함께 제공해야 함을 파악했다. 사용자들은 기존 메모 서비스 이용 시 서비스 내부에 저장했던 정보가 잘 정리되어 있지 않다는 점에서 아쉬움을 느끼고 있었기에 기록된 정보를 보기 쉽게 정리해 주며, 기록 확인 시 쉽게 원하는 기록을 찾을 수 있는 서비스를 원한다는 점을 확인하였다. 사용자들이 기록하는 이유는 기록 내용을 잊어버리지 않을 수 있을 뿐만 아니라 기록을 통해 새로운 아이디어를 도출하는 것이 가능하다는 응답 또한 과반수를 차지했기에 기록 내용을 쉽게 기억할 수 있도록 도우며, 서비스 내에서 기록을 통한 아이디어 발전을 추가로 도울 수 있는 서비스 제공에 대한 기회 영역을 발굴하였다. 또한 아이디어 기록 후, 아이디어를 발전시키는 과정에서 어떤 방식으로 인사이트를 도출해야 하는지 모르며, 제대로 된 인사이트 도출이 힘들다는 점에서 어려움을 겪고 있었기에 사용자 자신의 아이디어 발전 및 인사이트 도출에 대한 도움 제공이 필요함을 파악했다. 한편, 가상 공간에 기록을 저장하는 것에 대한 기대 효과에 대해서는 과반수가 기록 시각화를 통한 아이디어 연계성 강화와 창의적인 사고 촉진을 원한다고 답하였다. 이를 통해 사용자의 기록 활용을 돕기 위해서 실감미디어 공간의 시각화 기능과 몰입감을 활용한 창의적 사고 촉진 기능의 강화한 서비스 설계가 필요함을 알 수 있었다.

        
          Table 4. 
				
          

          
            Survey results
          
          

        

        
          
            
              	Question
              	Result
            

          
          
            	Memo experience
            	-Why people don't take notes : 
The act of taking notes is cumbersome(42.3%), Not familiar with notes(38.5%), Not feeling the need to take notes(15.4%), I don't know how to take effective notes(2.3%)
-Memo method : 
Text(70.9%), Handwriting(25.6%), Voice recording(3.5%)
-Why do you take notes that way : 
It's convenient to input(48.8%), It's a familiar way(26.7%), So that more vivid records can be made(9.3%), Easy to organize at a glance later (9.3%)
-Disappointing aspects felt when using the existing memo service : 
Information is not well organized(47%), A lack of emotional satisfaction(23.3%), Usability inconvenience(16.3%), Unable to record quickly(7%)
-Why Users Are Recording : 
You won't forget the contents of the record(85.2%), Records can generate new ideas(46.9%), The pleasure that comes from the record itself(14.8%)
          

          
            	Idea collection experience
            	-Difficulties in deriving insights from recorded ideas : 
Don't know how to derive insights(43.2%), Difficult to derive proper insights(24.1%), The idea is too broad(22.5%)
          

          
            	Immersive Media record saving method needs
            	-What you want to achieve by storing records in immersive media space: 
Strengthen connectivity of ideas through visualizing records(41%), Promotes creative thinking(29.5%), 
Increased convenience of record management(29.5%)
          

        

        

        기록하는 사용자 중 과반수가 기록을 아이디어로 발전시켜 활용한다는 설문 결과를 기반으로 더 구체적인 일상 속 기록 경험과 기록 발전 경험을 수집하고, 서비스를 사용하는 퍼소나 설정을 위해 기록 및 아이디어 발전 경험이 있는 Z세대 6명을 대상으로 심층 인터뷰를 진행하였다. 기존 메모 경험 및 개선점, 현행 아이디어 수집 과정과 아이디어 발전 니즈, 실감미디어 환경 활용 등에 관련해 인터뷰를 진행하여 <표 5>와 같이 정리하였다. 대부분의 사용자는 기억하기 위해 메모를 하며, 메모의 내용에 따라 시간별, 중요도 별 정리 제공을 원하고 있었기에 단순 기록 이외에도 기록한 시간, 내용에 따른 카테고라이징을 통한 정리 기능을 활용해 기억을 도울 수 있도록 하는 환경을 제공해야 함을 파악했다. 또한 기존 메모 서비스 사용 시 원활한 기억을 위해 키워드를 활용해 생각을 기록하고 있었기 때문에 키워드를 이용한 간결한 기록 방식 제공의 필요성을 발견할 수 있었다. 이들은 아이디어가 생각났을 때 즉각적으로 기록하고 싶어 하였으며, 이를 통해 메모 및 기록이 필요한 상황에서 빠른 기록이 가능하게 해야 함을 파악했다. 더불어 기록했던 내용을 보며 창작물에 대한 방향성을 잡기에 개연성을 유지하며, 실현 가능성 있는 아이디어의 발전을 도울 수 있도록 하는 기능의 필요성을 발견하였다. 실감미디어 활용에 관한 질문에서는 기록한 내용을 공간에서 이동하면서 볼 수 있으면 전체 흐름을 이해하기 쉬울 것 같다는 의견이 있었다. 따라서 단순히 정보를 저장하는 데 그치지 않고, 사용자의 사고 흐름을 따라 아이디어를 구조화하고 확장할 수 있는 가상 공간 제공이 필요함을 확인했다.

        
          Table 5. 
				
          

          
            In-depth interview findings
          
          

        

        
          
            
              	Classification
              	Key finding
              	Insight
            

          
          
            	Memo experience
            	-The reason for taking notes is so that you don't forget
-I would like to provide an organization by time and importance based on the contents of the note.
            	-In addition to simple recording, we need a function to help with memory
-It is necessary to organize through categorization according to the contents of the memo.
          

          
            	Experience using memo service
            	-To remember better, we record ideas using keywords
            	-It is necessary to provide a concise recording method using keywords.
          

          
            	Idea recording experience
            	-When I think of an idea, I want to catch it and record it right away.
            	-It should be possible to record quickly in situations where notes and records are needed.
          

          
            	Idea development experience
            	-Look at the ideas recorded and set the direction for the creation.
            	-We need features that can help develop feasible ideas while maintaining plausibility.
          

          
            	Need for immersive Media record storage method
            	-It would be easier to understand the overall flow if you could view the recorded content while moving through the virtual space.
            	-It is necessary to provide a virtual space that goes beyond simply storing information, but can structure and expand ideas following the user's thought flow.
          

        

        

      

      
        4-2 퍼소나(Persona) 정의
        앞서 진행한 심층 인터뷰 데이터를 기반으로 표 6과 같이 두 명의 퍼소나를 설정하였다. 첫 번째 퍼소나인 ‘김영희’는 일상 속 떠오르는 아이디어가 휘발되기 전에 즉각적으로 기록하고 싶어 하며, 기록된 내용을 효율적으로 제공받고 싶어 하지만, 기록한 아이디어를 추후 확인했을 때 기록의 내용을 파악하기 힘들다는 어려움을 겪는다. 따라서 기록 재열람 시 원활한 이해를 위해 AI 기술을 통해 기록의 내용 및 시간, 장소 등의 정보를 기반으로 아이디어 기록을 더욱 쉽게 기억할 수 있는 기록 저장 방식을 제공받기를 원했다. 이는 기존 메모 서비스 이용 시 기록한 정보가 잘 정리되어 있지 않아 불편함을 겪는다는 설문 결과를 참고해 작성하였다. 두 번째 퍼소나인 ‘최지훈’은 기록한 아이디어를 자신의 창작물이나 업무 등에 적극적으로 활용하는 편이며, 처음 기록했던 아이디어를 더 발전시켜 실제 작업물에 적용하고 싶어 한다. 하지만, 아이디어를 발전시키는 과정에서 발전 방향성에 대한 갈피를 잡는 것에 대한 어려움을 겪고 있었으며 개연성을 유지하는 것이 어려웠다. 따라서 기록된 아이디어를 기반으로 AI 에이전트와의 질의응답을 통해 아이디어 발전에 대한 방향성 설정에 대한 도움을 받고자 하며 이전에 작성했던 기록들이 어떤 식으로 개발되었는지 아이디어 생산 및 발전 과정을 시각적으로 확인하고 싶어 한다. 이는 기록했던 아이디어를 보며 창작물에 대한 방향성을 잡지만 처음 기록했던 아이디어를 실현 가능성이 있도록 확장하는 것에 대한 어려움이 있다고 응답한 다수의 면담자 답변을 기반으로 작성되었다.

        
          Table 6. 
				
          

          
            Persona
          
          

        

        
          
            
              	Persona
              	Pain point
              	Needs
            

          
          
            	Younghee Kim
            	-It was a shame that while typing the idea, I sometimes forgot the idea I originally intended to write.
-It was difficult to grasp the contents of the memo when I checked it later because the recorded ideas were listed.

            	-I want something that I can record right away when an idea comes up.
-I wish I could understand the contents of the recorded ideas more easily when I read them later.
          

          
            	Jihoon Choi
            	-It is difficult to maintain probability in the process of developing an idea that was first recorded.
-I want to develop ideas that came to mind before, but it is difficult to figure out how to develop them.
            	-I want to get help setting directions to develop the ideas I recorded.
-I want to check the ideas I wrote before and see how my ideas have changed.
          

        

        

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 서비스 구조 및 인터페이스 설계
      
        5-1 서비스 구조
        앞선 설문조사와 심층 인터뷰를 통해 도출된 퍼소나의 페인포인트와 니즈를 해결하기 위해, 기억하기 쉽고 효율적인 기록 정리와 아이디어 발전을 돕는 기록 서비스를 제안하였다. 이 서비스는 일상생활 중 즉각적인 기록이 가능하도록 설계되었으며, 앞선 이론적 배경에서 확인한 내용에 기반하여 사용자가 기록한 내용을 실제처럼 체험하게 함으로써 기억 효과를 극대화하고 기록을 발전시켜 아이디어로 만드는데 효과적인 가상공간을 제공한다. 이를 위해 실감미디어와 모바일 환경을 병행하여 사용할 수 있도록 하였다. 모바일 기기의 경우 멀티태스킹이 쉽고, 직관적인 터치 및 필기 입력을 지원하며, 확장된 화면을 통해 보다 많은 정보를 한눈에 확인하고 편집할 수 있도록 갤럭시 폴드를 채택하였다. 실감미디어 기기의 경우는 인터페이스 디자인을 위해 VR과 AR이 구현되는 XR 글라스를 임의로 설정하여 진행하였다. 그림 3의 서비스 구조를 보면, 사용자는 모바일과 실감미디어 기기를 활용하여 보이스나 텍스트 등 다양한 방식으로 일상 속 필요한 내용을 즉각적으로 기록할 수 있다. 기록된 데이터는 생성형 AI를 통해 사용자가 설정한 키워드, 기록 장소, 기록 날짜 등의 정보를 기반으로 VR 공간에 저장된다. 저장된 기록은 공간과 아이템 형태로 관리되며, 사용자는 가상 공간에서 이를 확인하고 AI 에이전트와의 대화를 통해 기록 발전 과정을 경험할 수 있다.

        
          
          

          Fig. 3. 
				
          

          
            Service structure diagram 
          
          

          

        

      

      
        5-2 콘텐츠 구성 및 인터페이스 디자인
        서비스의 주요 콘텐츠는 이론적 배경을 통해 살펴본 기억을 돕고 기록한 내용의 활용을 돕기 위한 방법인 공간 기억 방식과 생성형 AI의 활용을 고려하여 구성하였다. 인터페이스는 다양한 감각을 활용하는 복합 기록 방식을 통해 일상 속 정보를 즉각적으로 기록할 수 있게 하였고, 가상 공간에서 저장한 기록을 효율적으로 확인할 수 있게 함으로써 사용자가 기록에 몰입할 수 있는 경험을 제공하고자 하였다.

        첫 번째 그림 4의 실감미디어 화면은 ‘기록하기’와 ‘기록의 방’이다. ‘기록하기’는 사용자가 텍스트, 이미지, 오디오 등의 다양한 형태로 기록을 진행할 수 있도록 한다. 앞선 사용자 조사를 기반으로, 떠오르는 생각이나 필요한 내용을 즉각적으로 기록할 수 있도록 구성하였으며 이를 위해 실감미디어 기기 사용 시에는 제스처 인식 기반 인터랙션을 적용하여 기록 인터페이스를 신속하게 호출할 수 있게 하였다. ①의 기록 화면을 통해 자유롭게 기록하고, ②처럼 기록과 관련된 키워드를 사용자가 직접 설정한다. 설정된 키워드는 생성형 AI 기반 모델을 통해 해당 개념을 시각화한 3D 객체로 변환된다. 이는 OpenAI의 Point-E와 같이 텍스트 기반 프롬프트를 입력받아 2D 이미지를 생성하고, 이를 3D 포인트 클라우드를 생성하는 데 참고 자료로 사용해 3D 모델을 생성하는 방식을 따른다. 이렇게 생성된 3D 객체는 아이템 형태의 기록 오브젝트로 저장되며, 추후 기록을 검색하거나 회상할 때 시각적 단서로 활용된다. ③과같이, 아이템 형태의 기록은 ‘기록의 방’이라는 가상공간 안에 저장된다. ‘기록의 방’은 다음과 같은 방식으로 구현된다. 먼저, 기록 시 자동 수집된 GPS 좌표와 해당 기록의 키워드를 결합하여 장소 메타데이터(Metadata)를 생성한다. 이때 생성된 메타데이터를 ‘미드저니(Midjourney)’와 같은 이미지 생성형 AI에 프롬프트로 전송하면 텍스트를 기반으로 한 의미나 연상 개념 추론이 가능하며, 이에 따라 장소의 분위기·상징 요소를 시각화한 장소 이미지가 생성된다[35]. 사용자는 실감미디어 환경에서 이 공간을 탐색할 수 있다. 이 기능은 앞선 배경 연구 및 사용자 조사 결과를 기반으로 하여 기록 저장 방식에 공간 기억을 접목해 사용자가 기록을 작성한 시간, 장소와 연관 지어 기록을 떠올릴 수 있도록 하여 과거 기록한 내용을 기억하고 찾는 것이 쉽게 하려고 설계하였다.

        
          
          

          Fig. 4. 
				
          

          
            Recording and record room
          
          

          

        

        두 번째는 그림 5와 같이 기록의 방 가상 공간 내부의 저장한 기록을 확인하고, AI 에이전트와의 대화를 통해 기록을 아이디어로 발전시키는 것에 대한 도움을 받는 것이다. ①의 기록의 방 탭 화면에서는 사용자가 기록한 내용을 기반으로 형성된 기록의 방을 모아볼 수 있다. 공간은 기록 날짜에 따라 층위 구조로 누적되어 구성된다. 이후, 사용자는 ②와 같이 생성한 기록의 방에 진입하여 실감형 3D 환경 내부에서 아이템 형태로 저장되어 가상 공간에 배치된 기록을 생생하게 확인한다. ③은 AI 에이전트를 호출해 기록과 관련된 질의응답 대화를 나누며 기록을 발전시키기 위한 도움을 받고, 대화 내용을 기반으로 기록을 수정할 수 있는 화면이다. 이 에이전트는 GPT와 유사하게 대규모 언어 모델(LLM)을 기반으로 하며, RAG (Retrieval-Augmented Generation) 검색을 통해 사용자 대화에 맞는 콘텍스트를 실시간 반영한다. 사용자의 발화는 전처리 후 LLM에 전달되며, 이후 대화 맥락을 유지하면서도 새로운 아이디어, 관련 정보, 구체적 실행 방향을 제안한다. 대화 과정에서 사용자는 이미지 생성을 요청할 수 있다. 에이전트는 기록 내용을 바탕으로 DALL·E와 같은 생성형 AI 이미지 모델에 프롬프트를 구성해 전송하며, 이렇게 생성된 이미지는 대화 인터페이스 내 2D 시각 자료로 표시되어 사용자와의 대화 흐름 속에서 영감 요소로 활용될 수 있다. 이는 앞선 배경 연구 및 사용자 조사를 통해 설정한 퍼소나를 기반으로 기록한 내용에 대한 개연성을 유지하며, 기록을 실현 가능성 있는 아이디어로 발전하는 것을 도울 수 있게 하고자 구성되었다.

        
          
          

          Fig. 5. 
				
          

          
            Collaborate with AI agent inside the room of records
          
          

          

        

        세 번째는 그림 6과 같이 사용자의 필요에 따라 서로 다른 기록을 합치고, 연결된 기록을 확인할 수 있는 것이다. ①은 기록 확인 중 과거 기록했던 다른 기록을 함께 꺼내 확인하고, 기록의 특정 부분을 선택해 합칠 수 있는 기능이다. 이렇게 합친 기록은 기존 기록을 수정하여 저장하거나 새로운 기록 아이템을 형성하여 별개의 기록으로 저장할 수 있다. 새로운 기록 아이템으로 저장하는 경우 ②와 같이 기존 기록의 키워드 중 원하는 키워드를 선택하여 선택한 키워드 기반의 새로운 아이템을 생성하여 저장한다. 합쳐진 기록들은 ③과 같이 기록을 발전시킨 아이디어들의 연결된 기록 창을 통해 기록 간의 관계 확인이 가능하다. 이는 기록한 아이디어들을 보며 창작물에 대한 방향성을 잡는다는 앞선 사용자 조사 결과를 기반으로 과거의 기록을 자유롭게 펼쳐보며 아이디어 생성에 적극적인 도움을 제공하고, 이전에 작성했던 기록을 통해 자기 아이디어가 어떤 양상으로 변화했는지를 확인하고 싶은 요구를 충족하고자 설계되었다.

        
          
          

          Fig. 6. 
				
          

          
            Merge records
          
          

          

        

        네 번째는 그림 7과 같이 기록한 내용이나 아이디어를 ‘드롭 및 픽업’하는 기능이다. 이는 앞선 현존 기록 서비스 사례 분석을 기반으로 하여 사용자 간 협업을 통한 창의적 사고의 유도를 목적으로 하며, 아이디어가 필요에 따라 재발견되는 순환적 창작 구조를 제공하기 위해 도출한 기능이다. 사용자는 본인이 사용하지 않는 기록이나 아이디어를 드롭(Drop)하여 다른 사용자들에게 공유할 수 있으며, 다른 사람이 드롭한 아이디어를 픽업(Pick up)하여 사용할 수도 있다. 아이디어는 지도 기반 인터페이스에서 위치와 함께 시각적으로 확인할 수 있으며 사용자가 해당 장소에 실제로 방문할 경우, AR 인터페이스를 통해 드롭된 아이디어의 상세 내용을 확인할 수 있다. 기술적으로, 사용자가 ‘드롭’한 기록은 기록 당시 자동 저장된 사용자의 GPS 정보를 기반으로 해당 장소에 위치 태깅(Location tagging)되어 메타데이터와 함께 저장된다[36]. 지도 기반 인터페이스는 Google Maps Places API 및 Kakao Maps API를 활용하여 사용자의 현재 위치와 드롭된 콘텐츠의 좌표를 매칭하며, 이는 위치기반 콘텐츠 노출 및 추천 시스템과 유사한 방식으로 작동한다. 이를 통해 사용자는 지도상에서 공간적으로 배치된 기록을 탐색할 수 있으며, 특정 위치에 도달했을 때는 AR 인터페이스를 통해 해당 콘텐츠를 실시간으로 확인할 수 있도록 구현된다[37].

        
          
          

          Fig. 7. 
				
          

          
            Drop and pick up records
          
          

          

        

        다섯 번째 주요 기능은 그림 8과 같이 기록을 발전시킨 아이디어를 활용해 창출한 결과물을 기록하는 것이다. 이 기능은 아이디어 실행 이후의 활동으로 실감미디어 기기 사용과는 별개의 맥락에서 이뤄지며, 결과물의 사진과 텍스트를 한눈에 파악할 수 있어야 한다는 점을 고려해 모바일에 최적화된 형태로 구현된다. 이는 이전에 작성했던 아이디어가 어떤 양상으로 변화했는지 파악하고 싶다는 퍼소나 설정 과정에서의 사용자 니즈를 기반으로 도출하였다. ①의 결과물 기록하기 화면에서는 실제로 기록을 발전시킨 아이디어를 통해 만들어진 결과물에 대한 사진을 업로드하고, 설명을 작성해 저장할 수 있다. 이렇게 저장된 결과물은 ②와 같이 기록 상세 페이지의 결과물 탭에서 확인할 수 있으며, 결과물을 등록했다는 마크가 생성된다. 이를 통해 기록에 대한 동기 부여를 제공하며 성취감을 통한 꾸준한 서비스 이용을 유도한다.

        
          
          

          Fig. 8. 
				
          

          
            Record your results
          
          

          

        

      

    

    

  
    
      Ⅵ. 사용성 평가
      
        6-1 평가 설계
        서비스의 사용성 및 효용성 검증을 위해 프로토타입을 제작하고, 제이콥 닐슨(Jacob Nielson)의 휴리스틱 평가(Heuristic Evaluation) 10가지 리스트를 중심으로 관찰 포인트를 구체화하여 그림 9와 같이 사용성 평가를 진행했다. 평가는 서비스의 주 대상인 Z세대 6명을 대상으로 시행했다. XR 글라스의 경우는 기술적·물리적 제약으로 인해 PC 환경에서 평가를 대체 수행하였다. XR 글라스와 동일한 인터페이스와 상호작용 흐름을 PC에 구현함으로써 하드웨어 변수는 배제하고, 실감미디어의 핵심 기능과 상호작용 흐름에 대한 검증에 집중하는 방향으로 진행하였다. 평가에 앞서 피험자들에게 서비스가 실감미디어 기반 몰입형 환경을 전제로 설계되었음을 설명하였다. 이후 표 7의 태스크를 제시하고 수행 과정을 관찰하였으며, 서비스 각 기능에 대한 평가 및 개선 방안을 자유롭게 제안받았다.

        
          
          

          Fig. 9. 
				
          

          
            Usability evaluation
          
          

          

        

        
          Table 7. 
				
          

          
            Usability evaluation task list
          
          

        

        
          
            
              	Task
              	Behavior
            

          
          
            	1
            	Create a 'deskterrier record' by opening a record window, enter keywords to save the record in the form of an item, and create a mobile design room to save the record.
          

          
            	2
            	Enter the map tab to check the records that are dropped in the 'Hongik University' area, and drop the 'space to store things other than books like a library' record from my record.
          

          
            	3
            	On the record check screen, call a ring and ask a question about how to develop the idea of a 'planterrier'.
          

          
            	4
            	Combine the 'Local Travel Project' record with the 'Plantary' record you are currently checking, and check the records linked to this record.
          

          
            	5
            	Upload your records to the service.
          

        

        

      

      
        6-2 평가 결과 및 분석
        평가를 진행한 후, 실감미디어 환경 및 모바일에서의 작업별 수행 시간, 에러율을 관찰하고, 관찰 결과를 그래프로 제작하여 그림 10과 같이 나타내었다.

        
          
          

          Fig. 10. 
				
          

          
            Usability evaluation results
          
          

          

        

        작업별 수행 시간은 전반적으로 예상 시간 대비 실제 소요 시간이 짧게 측정되었다. TASK 4인 ‘기록 합치기’의 경우 실감미디어 환경에서는 20초로 예상 47초 대비 가장 짧았다. 반면 모바일의 경우는 25.6초로 가장 길었으며 작업별 에러율도 에러 9회로 가장 많게 측정되었다. 실감미디어 경우 TASK 2 ‘지도 선택하여 기록 드롭하기’가 에러 7회로 가장 많았는데 피험자들은 이에 대해 실감미디어 환경에서의 입력 방식이 익숙하지 않았기 때문이라고 답했다. 이처럼 실감미디어 환경은 ‘기록 합치기’ 같은 단계가 많은 과업에서 직관성과 효율성을 보였으며, 모바일 기기는 동일 과업에서 조작의 복잡성과 인터페이스 제약으로 인해 시간과 에러율이 증가하였다. 이에 따라 ‘기록 합치기’와 같은 다단계 과업은 실감미디어 환경을 중심으로 최적화하고 모바일 환경에서는 인터페이스 단순화와 절차 축소를 통해 보완할 필요가 있음을 발견하였다.

        정량 분석과 함께 태스크 별로 발견된 주요 문제점 및 피드백을 종합하여 표 8로 정리하였다. 먼저, 기록 작성 및 저장하기의 경우 실감 미디어 기기와 제스쳐 인터랙션으로 필요시 즉각적인 기록을 할 수 있다는 것이 편리하며, 기록을 키워드 기반의 아이템으로 저장하는 서비스 프로세스가 기록을 기억하는 데 도움이 될 것이라는 긍정적인 답변이 있었다. 그러나 서비스를 처음 이용할 시 기록을 바탕으로 아이템을 만들어 공간에 저장하는 과정을 한눈에 이해하기 어렵다는 의견이 있었다. 따라서 이를 해결하기 위해 생성된 아이템이 공간에 저장되는 모습을 직관적으로 보여줘야 할 필요가 있음을 확인했다. 기록 드롭하기의 경우 다른 사람과 기록을 공유하는 기능이 신선하게 느껴지며 다른 사용자에게 도움이 될 수 있다는 점이 기록의 동기부여를 유도하기에 긍정적으로 느껴진다는 의견이 있었다. 기록의 방 내부에서 AI 에이전트와 함께 기록을 발전시키는 태스크의 경우 실제로 기록한 아이디어를 발전시키는 것에 유의미한 도움이 될 것 같다는 의견과 함께 목소리가 아닌 방식으로도 AI 에이전트를 호출할 수 있으면 좋을 것이라는 의견이 있어 보이스 이외에 텍스트 등 AI 에이전트 호출 방식 추가가 필요함을 확인했다. 기록 합치기 기능의 경우 합치기 과정에서 인터랙션에 대한 어려움을 발견했으며 이를 해결하기 위해 합치기 버튼을 직관적인 아이콘으로 나타내고, 명확한 어포던스를 제시해야 함을 파악했다. 결과물 기록하기 과정에서는 아이디어를 통해 창출된 결과물을 서비스에 기록하는 것이 성취감을 준다는 긍정적인 평가를 받았으며, 해당 기능이 서비스의 지속적 이용 동기를 부여한다는 점을 확인할 수 있었다. 마지막으로, 전반적인 서비스에 대한 만족도는 높은 편이며, 사용자들은 아이템을 직접 생성하여 기록을 저장하는 방식에 대해 실질적인 사용 의사를 보였다. 특히 3D 요소를 활용한 가상 공간과 인터페이스 화면에 대해 흥미롭고 몰입감 있는 경험이라는 긍정적인 반응을 보였다. 일부 사용자들은 기록이 공간 형태로 시각화되어 구성됨으로써 기억을 더 쉽게 떠올릴 수 있었으며, 과거의 맥락을 공간적으로 회상할 수 있는 점이 서비스의 차별점으로 작용한다고 응답하였다.

        
          Table 8. 
				
          

          
            Key observations
          
          

        

        
          
            
              	Function
              	Key feedback
            

          
          
            	Creating and saving records
            	-Satisfied with the ability to make immediate records when needed.
-Organizing the continuously accumulating records by keywords and displaying them intuitively helps with memory.
-When using the service for the first time, it is difficult to smoothly understand the process of creating items based on records.
          

          
            	Drop the record
            	-The drop feature is amazing, and it's refreshing to be able to send and receive data anonymously
-I feel good about being able to help others with my idea with the ability to drop
          

          
            	Develop records with AI assistants
            	-I think it will actually help develop records.
-It would be nice to be able to call out an AI agent in a way that's not a voice
          

          
            	Merge records
            	-I wish the merge button was a bit more intuitive
-I think there needs to be an option to save by updating existing records rather than creating new ones.
          

          
            	Record your results
            	-If the results are recorded within the service, it seems that the sense of accomplishment and motivation to record will be better.
          

          
            	Evaluation of the overall service
          

          
            	-The way records are saved as 3D icons and the room system for records are interesting.
-The records were visualized and organized in a spatial form, making it easier to recall memories and spatially recall past contexts.
          

        

        

      

    

    

  
    
      Ⅶ. 결 론
      본 연구는 라이프로깅 트렌드의 확산과 디지털 기록의 중요성 증대에 주목하여, 사용자가 기록을 더 잘 기억하고 이를 효과적으로 관리, 활용할 수 있도록 돕는 실감미디어 기반의 아이디어 기록 및 발전 플랫폼을 제안하였다. 배경 연구를 통해 기억 보존과 몰입형 기록에 관한 이론을 고찰하였다. 또한, 실감미디어 환경과 AI 기술이 기록의 구조화 및 창의력 향상에 기여할 수 있음을 확인하였다. 이어서 현행 기록 서비스 사례 분석과 포지셔닝을 통해 디자인 전략을 수립하고, 사용자 조사를 바탕으로 퍼소나를 정의한 뒤, 콘텐츠와 인터페이스를 설계하였다. 마지막으로 사용성 평가를 통해 서비스의 사용성과 기억 보조 기능의 효용성을 검증하였다.

      최근 자신의 일상과 경험을 저장하고 공유하는 아카이빙 서비스의 활용이 활발해지며, 디지털 기록은 단순한 정보 저장을 넘어 창의적 사고를 촉진하는 주요 수단으로 부상하고 있다. 이에 따라 몰입적이고 직관적인 기록 환경에 대한 수요도 증가하고 있다. 이렇듯 실감미디어 기술은 모바일 중심의 기존 기록 방식을 보완할 수 있는 차세대 기록 매체로 주목받고 있다. 그러나 기존 기록 서비스는 단순한 보존 기능에 그쳐, 기록 내용을 다양한 방식으로 활용하는 데에는 한계가 있었다. 이에 본 연구에서는 실감미디어 기반 기기를 활용한 멀티모달의 다중 기록 방식을 통해 즉각적인 기록을 가능하게 하고, 생성형 AI의 활용과 공간 기억법의 접목으로 기록에 대한 기억을 강화하고자 하였다. 또한 AI 기술을 활용하여 기록 내용의 효율적 분류 및 활용을 돕고, 이를 창의적 사고의 확장으로 자연스럽게 이어지도록 설계하였다. 이를 통해 사용자가 단순한 정보 저장을 넘어, 기록을 아이디어로 발전시키는 창의적 사고 흐름을 경험할 수 있도록 지원하고자 한다.

      본 연구에서는 서비스가 개발 구현 단계까지 이르지 못하고 실감미디어 환경 기반의 콘텐츠 및 효용성을 검증하는 프로토타입 제작에 그쳐, 실제 실감미디어 기기에서의 사용성 평가가 충분히 이루어지지 못한 점이 아쉬움으로 남는다. 이에 따라 후속 연구에서는 제안된 서비스를 실기기 기반의 개발 단계까지 구현하고, 사용성 평가를 진행하여 서비스의 사용성과 효용성을 보다 철저히 검토하고자 한다. 또한, 가상공간에서의 기록 경험이 사용자에게 어떤 창의적 가치를 제공하는지에 대한 심층적 검토를 위해, 가상현실 인터페이스 설계, 디지털 아카이빙 분야의 전문가들과 협업하여 추가적인 검증을 진행할 계획이다. 본 연구의 결과는 가상공간에서의 기록 경험이 지닌 잠재적 가치와 이를 실현하기 위한 기술적 접근을 통합적으로 제안한다는 점에서 의의가 있으며, 향후 몰입형 기록 환경의 설계, 창의성 지원 시스템, 개인화된 정보 구조화 플랫폼 등 다양한 디지털 활용 영역에서 기초 자료로 활용될 수 있기를 기대한다.
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