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[요    약]

몰입형 가상현실 전시에서 콘텐츠 정보를 얻기 위한 인터랙션 방법으로 가장 흔한 것은 컨트롤러를 기반으로 한 2D 인터페이

스이다. 하지만 이러한 인터랙션 방식이 전시 경험에 최적이라 간주하기는 어렵다. 그렇다고 확장된 인터페이스를 통한 새로운 

인터랙션 방식이 사용자 경험에 긍정적이라 단언하기도 어렵다. 따라서 메타버스 전시에서 콘텐츠 정보를 보는 인터페이스와 

인터랙션 방식이 사용자의 전시 경험에 어떠한 영향을 미치는지를 살펴볼 필요가 있다. 본 연구는 물리적 전시와 유사한 메타포

를 제공하는 메타버스 전시에서 2D 인터페이스와 컨트롤러 인터랙션 방식이 전시 경험에 미치는 영향을 조사하고, 디자인 고려

사항을 제공하는 것을 목적으로 한다. 연구는 경험적 접근으로 한국 근현대 미술을 주제로 한 메타버스 전시를 개발했고, 관찰

과 인터뷰를 통해 사용자 경험의 질적 데이터를 수집했다. 수집된 데이터는 주제 분석 프로세스에 따라 분석되었고, 이를 통해 

맞춤형 정보 보기, 멀티 정보 및 멀티태스킹, 전반적인 전시 경험 지원 측면의 3가지 테마를 도출했다.

[Abstract] 

A controller-based 2D interface is a popular interaction method for obtaining content information in a metaverse exhibition. 
However, it is difficult to regard this type of interaction as optimal for the exhibition experience and consider whether a new 
interaction method with an expanded interface will provide a positive user experience. Therefore, the influence of the interface and 
interaction method on users’ experience in a metaverse exhibition needs to be explored. This study aimed to provide design 
suggestions by investigating the influence of the interplay between the 2D interface and controller interaction in a metaverse 
exhibition, which employs metaphors similar to physical exhibitions, on the experience of visitors. As an empirical approach, a 
metaverse exhibition featuring Korean modern and contemporary art was developed, and qualitative data were collected through 
observations and interviews. The collected data were analyzed by following the thematic analysis process and, consequently, three 
themes were identified as design suggestions: personalized information display, multi-information and multitasking, and overall 
exhibition experience.
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Ⅰ. 서  론

메타버스(Metaverse)의 경제적, 사회적 가치가 높아짐에 

따라 가상 전시에 대한 관심 또한 지속해 증가해 오고 있다. 

가상 전시는 전시 방문에 시공간적 제약이 없을 뿐 아니라 개

발 및 유지에 경제적인 이점이 있다. 또한 관람객의 전시 경

험을 확장시키는 데 기여할 수 있으므로 물리적 전시를 가상 

전시로 제공하려는 시도는 이전부터 계속 있었다. 그리고 최

근 가상현실 기술의 발전과 코로나 팬데믹은 이러한 흐름을 

더욱 가속했다. 가상현실 기술을 기반으로 한 몰입형 전시는 

사용자가 감각자극을 느끼고 가상환경과 능동적으로 인터랙

션을 할 수 있기 때문에 전시 커뮤니케이션에 긍정적인 역할

을 할 수 있다. 또한 PC 기반의 가상 전시와 달리 전시 콘텐

츠 정보를 360도 공간 환경에서 입체적으로 제공할 수 있다. 

메타버스 전시에서 사용자는 전시 및 작품, 즉 전시 콘텐츠

의 정보를 얻기 위해 인터랙션(interaction)을 한다. 사용자

의 인터랙션은 사용자 경험의 주요 요소이며, 인터페이스

(interface)의 타입에 영향을 받는다[1],[2]. 연구는 메타버

스 전시에서 주로 제공되는 2D 인터페이스와 컨트롤러 인터

랙션 방식이 전시 경험에 미치는 영향을 알아보고자 한다. 메

타버스 전시는 실제 공간을 촬영하여 제작하는 경우와 3D 모

델링으로 전시 공간을 재현하는 경우로 구분된다. 또한 3D 

모델링의 경우, 현실을 기반으로 제작하거나 완전한 가상의 

공간으로 제작할 수 있다[3]. 연구는 이 중에서 물리적 전시

와 유사한 메타포를 제공하는 현실 기반의 메타버스 전시를 

범위로 한다. 연구는 메타버스 전시에서  2D 사용자 인터페

이스를 통해 전시 및 작품 정보를 보는 방식이 사용자 경험에 

미치는 영향을 분석하고 디자인 고려사항을 제시하는 것을 

목적으로 한다. 연구는 실험 설계를 통한 경험적 연구로 사용

자 경험의 맥락적 이해를 위해 관찰과 인터뷰의 질적 연구 방

법을 채택했다.

Ⅱ. 이론 고찰

2-1 메타버스 전시와 인터페이스 디자인

1) 메타버스 전시

1992년 닐 스티븐슨(Neal Stephenson)의 과학 소설인 

“스노 크래시(Snow Crash)”에서 처음 사용된 용어인 메타

버스는 기술적 제한 때문에 오랜 기간 구현되지 못한 개념으

로 남아있었다[4],[5]. 하지만 최근에는 가상현실(Virtual 

Reality, 이하 VR), 혼합 현실(Mixed Reality, 이하 MR), 인

공 지능(Artificial Intelligence, 이하 AI), 블록체인

(Blockchain) 등 최신 기술들이 결합하여 교육, 오락, 전시 

등 다양한 목적의 메타버스 플랫폼이 제공되고 있다. 메타버

스 전시는 몰입형 경험을 제공하는 가상현실 전시로 가상 전

시, 가상 뮤지엄, VR 전시 등의 용어와 함께 사용되고 있다. 

하지만 가상 전시 또는 가상 뮤지엄의 용어는 몰입형 체험을 

제공하는지의 여부가 명확하지 않아 선행 연구는 VR 전시

[6] 또는 VR 뮤지엄[7]의 용어를 사용하기도 한다. 본 연구

의 주제는 메타버스 전시이며, VR 기반의 몰입형 가상 전시

를 메타버스 전시로 명명한다.

2) 메타버스 전시 콘텐츠의 인터페이스와 인터랙션

전시에서 관람객의 전시 커뮤니케이션에 영향을 미치는 요

인은 방문객 요인(Visitor factors)과 전시 요인(Exhibition 

factor)으로 나뉘며, 전시 요인은 환경 요인(Environmental 

factors)과 콘텐츠 요인(Content factor)으로 구분된다[8]. 

전시 요인의 하위요소인 콘텐츠 요인은 전시가 제공하는 작

품 자체이자 작품을 보여주는 방식으로 콘텐츠 요인에 해당

하는 정보에는 전시 및 작품 설명, 이미지, 작품 레이블 등이 

있으며, 해당 정보는 가독성 및 공간과의 조화를 고려하여 제

공되어야 한다[9].

가상현실에서 사용자들은 인터페이스를 통해 실질적인 조

작 활동을 수행하고, 인터페이스를 통한 인터랙션에 따라 사

용자들은 현존감(Presence)과 몰입(Immersion)을 경험한다 

[10]. 헤드 마운트 디스플레이(Head-Mounted Display, 

HMD) 또는 안경형 디바이스에서 제공되는 사용자 인터페이

스(User Interface, 이하 UI)에는 2D 또는 3D의 사물 형태

가 일반적이며[11], 인터랙션은 컨트롤러, 핸드 트래킹, 트레

드밀, 시선-뇌파를 기반으로 제공될 수 있다[12]. 그리고 인

터랙션의 유형에는 객체를 인지하는 선택, 객체의 위치나 방

향 또는 형태를 변형하는 조작, 사용자의 위치를 공간 내 다

른 곳으로 옮기는 이동, 디바이스의 환경을 설정하는 설정이 

있다[13]. 

UI가 2D 타입일 경우에는 많은 정보를 담을 수 있으며, 

2D 디지털 스크린 기기와 인터랙션 방식이 유사하여 학습 용

이성(Learnability)이 있다[11]. 하지만 가상현실의 현존감

의 측면에서는 매력도가 감소할 수 있다[14]. 반면, UI가 3D 

타입일 경우, 현존감에는 긍정적일 수 있으나, 객체가 인터페

이스로 인지가 명확하게 되지 않을 경우, 사용에 불편함을 줄 

수 있다[11]. 그리고 몰입형 가상현실에서는 기존에 일반적

으로 사용되는 인터페이스 외에도 확장된 인터페이스를 고려

할 수 있다. 선행연구는 확장된 인터페이스로 체감형 인터페

이스, 소셜 인터페이스, 감성 인터페이스를 언급했다[15]. 강

지영과 최상일의 연구에 따르면 체감형 인터페이스는 신체적 

인터랙션을 통한 현존감을 제공하고, 소셜 인터페이스는 사회

적 상호작용이 가능하다. 그리고 감성 인터페이스는 신체 부

위의 착용형 디바이스를 통한 직관적 인터페이스를 제공한다

[15]. 

메타버스 전시의 선행연구에서는 전시 콘텐츠의 새로운 인

터페이스로 Cross-objects user interfaces(이하 COUI)가 

제안되었고, 이는 전통적인 방식의 Card-style User 

Interface와 비교되었다[7]. COUI는 “공간적으로 분산된 사
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용자 인터페이스(spatially distributed user interfaces)”와 

유사한 개념으로 가상 현실 환경에서 서로 다른 사물 표면에 

정보가 분산되는 인터페이스이며, 카드 스타일의 사용자 인터

페이스는 팝업 형태의 2D UI를 의미한다[7]. 비교 결과, 인

지된 사용성 및 학습 경험에 있어 인터페이스 간의 차이가 나

타나지 않았고, 오히려 효용성이 높을 것으로 여겨졌던 COUI

의 만족도가 낮은 것으로 나타났다. 이는 새로운 방식의 인터

페이스가 사용자 경험에 긍정적이지 않을 수 있음을 시사한

다. 반면, 메타버스 전시의 인터랙션 방식에 있어서는 향상된 

현존감과 몰입을 위한 핸드 제스쳐, 햅틱 장갑, 트레드 밀이 

제시되었고[16], 버블 인터랙션과 같은 새로운 제스쳐가 제

안되기도 했다[17]. 그럼에도 2D UI를 통한 컨트롤러 인터

랙션 방식은 메타버스 전시에서 정보를 얻기 위해 보편적으

로 제공되고 있다.

2-2 메타버스 전시의 사용자 경험

1) 메타버스 전시 경험 요인

전시의 사용자 경험은 교육적인 측면과 오락적인 측면으로 

나누어 생각해 볼 수 있다[3]. 사용자들은 개인의 성향과 니

즈에 따라 전시를 통해 새로운 정보 습득을 희망할 수도 있고, 

정보의 습득보다는 새로운 경험의 측면에서 새로운 즐거움을 

추구할 수도 있다. 메타버스 전시의 사용자 경험에 있어, 실용

적 측면은 정보 전달의 효과적인 목표 달성(Pragmatic 

attributes)이며, 쾌락적 측면은 풍부하고 즐거운 경험 제공

(Hedonic attributes)이다. 그리고 이 모두는 사용자 경험에 

모두 중요하게 고려되어야 한다[18]. 그동안 가상 학습 환경

(Virtual learning environment, VLE)이 교육에 효과적이

라는 결과들이 보고되었고[2],[19], 전시 또한 가상현실 기

술을 활용하여 교육적 효과를 증폭시킬 수 있을 것으로 기대

된다. 또한 햅틱 인터랙션 등을 통해 새로운 전시 경험을 제

공할 수 있다[16].

2) 메타버스 전시의 사용자 경험 연구

가상현실과 관련한 전시의 사용자 경험 연구는 정량적

[20],[21], 정성적[22] 또는 혼합적 연구 방법으로 설계될 수 

있다. 사용자 경험에서 정성적 접근은 사용자 경험을 총체적이

고 맥락적으로 이해하는데 용이하다[23]. 또 사용자의 과거 경

험과 인식 등의 지식을 통합하는 데 유용하다[24]. 전시 경험

을 이해하는 데 있어 질적 연구 방법을 채택한 연구에서 대표적

으로 활용되는 연구 방법은 사용자 관찰[22]과 인터뷰[24]이

다. 메타버스 전시에 관한 연구는 비교적 최근이며, 그중에서 

사용자 경험을 주제로 한 연구는 많지 않다. 연구 방법에서도 

사용자 경험을 정성적으로 접근하기보다는 정량적으로 접근하

는 연구가 다수이다. 박지수 외 연구는 사용자 경험을 탐구하기 

위해 물리적 전시와 메타버스 전시를 비교했다. 연구 방법으로

는 사용자 경험 문항(User Experience Questionnaire, UEQ)

을 바탕으로 한 설문조사를 실시했다[25]. 송지성과 이민지의 

연구는 사용자 경험연구를 통해 사용성을 향상하고자 하였고, 

사용성, 접근성, 검색성, 실재감, 몰입감, 상호작용, 정보성의 7

가지 지표를 전문가와 함께 추출한 뒤 설문 조사를 진행했다

[26]. 사용자 경험은 총체적이며 맥락적으로 접근하는 것이 요

구되나[23],[27], 아직 메타버스 전시를 주제로 한 연구에서 

사용자 경험에 관한 연구 방법론은 한정적이다.

Ⅲ. 연구 방법 

3-1 실험설계 

연구는 메타버스 전시에서 일반적으로 제공하고 있는 2D 

UI 인터페이스를 통한 인터랙션이 사용자 경험에 미치는 영

향을 데이터 수집을 통해 분석하기 위해 메타버스 전시를 설

계했다. 물리적 전시와 동일한 메타포를 제공하기 위해 대림

미술관의 전시관을 모티브로 했고, 언리얼 엔진(Unreal 

Engine)을 기반으로 개발했다. 전시의 주제는 한국 근현대 

미술로, 전시 콘텐츠는 국립현대미술관의 대규모 상설전을 온

라인 전시관으로 제공하는 Google Arts & Culture의 전시 

정보를 바탕으로 재구성했다. 그 결과 총 22개의 전시 콘텐츠

가 선별되었고, 콘텐츠는 시대의 구분에 따라 5개의 존

(Zone)으로 배치되었다(그림 1). 

그림 1. 메타버스 전시 기획

Fig. 1. Metaverse exhibition plan

메타버스 전시 공간의 정보는 전시 정보와 작품 정보로 구

분되었고, 사용자들은 컨트롤러와 2D UI로 정보에 접근할 수 

있었다. 전시 정보로는 전체 전시 및 존 별 작품에 대한 설명

이 제공되었고, 콘텐츠 정보로는 작품 이미지, 제목, 작가명, 

제작 연도, 사이즈, 재료를 포함하여 작품에 대한 상세한 설명

이 제공되었다(표 1). 컨트롤러 포인터를 작품 이미지 위에 

두는 경우 테두리에는 하이라이트 표시가 되었다. 이를 클릭
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할 경우 사용자들은 2D 인터페이스를 통해 이미지를 크게 볼 

수 있었다. 컨트롤러 포인터를 작품의 라벨 또는 벽면의 설명

문 위에 두는 경우에도 역시 테두리에 하이라이트 표시가 되

었고, 이를 클릭할 경우, 사용자들은 상세한 설명을 2D 인터

페이스를 통해 볼 수 있었다. 2D 인터페이스는 컨트롤러 위

에 인터페이스가 위치하였기 때문에 사용자들은 팔의 거리를 

조정하여 해당 이미지 또는 설명을 볼 수 있었다. 또한 작품 

설명에 대한 음성을 지원하였는데, 사용자들은 작품 옆의 헤

드셋 아이콘을 클릭하여 설명을 들을 수 있었다. 구현된 인터

페이스 및 인터랙션의 모습은 그림 2와 같다. 

Interface type 2D user interface (2D UI)

Intercation type Two-Hand interactions by controllers

Exhibition information Title, description

Content(Artwork) 

information 

Image, caption title, artist name, 

year, size, material, description

표 1. 실험을 위한 메타버스 전시 설계

Table 1. Metaverse exhibition for the experiment

그림 2. 제공된 2D 인터페이스

Fig. 2. Provided the 2D interface

전시 관람을 위한 디바이스로 메타 퀘스트 2(Meta Quest 

2)를 사용했으며, 전시 공간에는 공간이동과 전시정보 습득 

목적의 인터랙션이 요구되었다. 사용자들은 좌측 컨트롤러의 

조이스틱을 사용해 360도 뷰 회전이 가능했으며, 하단의 X 

버튼을 클릭하여 이동방식 모드를 자유 이동 또는 텔레포트 

방식으로 변경할 수 있었다. 공간 이동을 위해 사용자들은 우

측 컨트롤러를 사용했는데 자유 이동 모드일 경우에는 조이

스틱으로 상하좌우로 공간을 연속적 이동할 수 있었고, 텔레

포트 모드일 경우에는 컨트롤러의 포인터를 바닥으로 향하도

록 하고 원하는 위치로 조이스틱을 클릭하여 공간을 이동할 

수 있었다. 전시정보를 얻기 위한 인터랙션으로는 조이스틱 

뒤쪽의 트리거 버튼을 클릭하여 2D 인터페이스를 팝업할 수 

있었다(그림 3).

3-2 참여자 모집

참여자 요건은 VR 사용에 어려움이 없는 20~30대 성인 

남녀였고, 참여자들은 자발적인 동의에 의해 실험에 참여했

다. 현상학적 연구의 적정 표본 수(n=5~25)와 정보의 포화도

(Saturation)를 고려하여[28],[29], 총 15명의 데이터(남자

=5명, 여자=10명)를 분석의 대상으로 했다. 참여자 평균 나

이는 24.8세였으며, 1명을 제외하고는 VR 경험이 최소 1번 

이상 있었고, 3명은 다수의 경험이 있다고 답했다. 하지만 참

여자 대부분의 VR 경험은 일회성 체험으로 컨트롤러 조작이 

익숙하지 않은 경우가 다수였다. 컨트롤러 사용 미숙으로 인

한 불편함이 없도록 전시 관람전 연습 공간에서 전시 관람과 

관련한 컨트롤러 조작을 충분한 연습 후, 전시 체험을 시작했

다. 기기 사용의 피로도를 고려하여 연습과 본 전시 사이에는 

쉬는 시간을 두었고, 참여자는 정해진 시간 없이 원하는 만큼 

전시를 관람할 수 있었다.

그림 3. 제공된 컨트롤러 인터랙션

Fig. 3. Provided controller interaction

3-3 데이터 수집 및 분석

사용자 경험 데이터는 관찰과 인터뷰를 통해 수집했다. 연

구자는 사용자가 전시를 관람하는 모습을 미러링 된 PC 화면

을 통해 관찰했고, 관찰 노트를 기록했다. 또한 사용자가 어느 

부분에서 불편함을 느끼고 만족하는지를 파악하고자 Think 

aloud 기법을 활용했다. Think aloud는 참여자가 경험 과정

에서 떠오르는 생각과 느끼는 감정을 언어로 표현하도록 하

는 것으로 실험 참가자의 사고에 접근하는 데 유용하다 

[30],[31]. 연구자는 참여자에게 전시 관람 중 자신이 느끼

는 감정과 생각을 말로 적극적으로 표현하도록 했고, 전시 관

람 후에는 인터뷰를 진행했다. 사용자들은 전체적인 전시 경

험과 더불어 전시를 관람하는 데 있어 전시 정보의 인터랙션 

방식이 어떠한 역할을 했는지에 대한 주관적인 의견을 자유

롭게 공유했다. 실험의 내용은 비디오 녹화되었고, 인터뷰의 

내용은 녹음되었다. 녹화된 비디오를 통해 수집한 사용자의 

Think aloud 데이터와 인터뷰의 데이터는 전사되었고, 주제 

분석(thematic analysis)의 프로세스에 따라 귀납적으로 코

딩되었다[32]. 최종적으로 Think aloud와 인터뷰 데이터를 

종합하여 디자인 고려사항에 관한 논의 주제를 도출했다.

Ⅳ. 연구 결과

4-1 관찰 결과 

참여자들이 평균적으로 전시 공간에 머무른 시간은 19분 

6초였다. 머문 가장 짧은 시간은 8분 25초였고, 머문 가장 오

랜 시간은 33분 55초였다. Think aloud 결과를 통해 수집된 
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문장은 총 137개였다. 그리고 이 중 2D UI 관련, 유의미한 

문장은 총 67개였다. Think aloud 분석 결과, 도출된 주제어

는 총 7개였으며, 맞춤형 조작(Personalised control, 

n=30), 멀티 정보 및 멀티태스킹(Multi-info. & Multi- 

tasking, n=13), 2D 팝업 스타일(Pop-up style, n=7) 항목 

순으로 많이 언급되었다(그림 4). 더하여 사용자 경험의 개선

이 필요한 항목은 맞춤형 조작(Personalised control), 멀티 

정보 및 멀티태스킹(Multi-info. & Multi-tasking), 그리고 

전체적인 전시 경험(Holistic experience) 항목에서 나타났

다. 2D 팝업 스타일(2D Pop-up style)에 관해서는 이동이 

없이 가까이에서 볼 수 있다는 긍정적인 표현에 관한 내용이

었으며, 정보의 종류(Information type)는 특정 정보에 대한 

개인의 선호로 간주되었다.

그림 4. Think-aloud 데이터 분석 결과 

Fig. 4. The result of think-aloud data analysis

그림 5. 인터뷰 데이터 분석 결과 

Fig. 5. The result of interview data analysis

4-2 인터뷰 결과 

인터뷰에서 도출된 의미 단위의 레퍼런스 중 2D UI 관련, 

사용자 경험에 관한 레퍼런스는 총 46개였다. 연역적 코딩 결

과 총 5개의 주제어가 도출되었다. 관찰 분석 결과와 동일하

게 가장 많이 언급된 주제어는 맞춤형 조작(Personalised 

control)과 멀티 정보 및 멀티태스킹(Multi-info. & Multi- 

tasking) 이었다. 주제별 빈도는 그림 5와 같다. 

4-3 종합분석

관찰 및 인터뷰 결과의 데이터를 종합하여 디자인 요구사

항에 관한 테마와 상세 내용을 표 2와 같이 도출했다. 이에 관

한 상세 내용은 다음과 같다.

Needs Details

Personalised 

control 

support

Interface distance & location, Image size

(zoom-in & out), Text size, 

Tracking(letter-spacing), leading(line-spacing), 

Audio speed, Voice type etc. 

Muti-info. & 

Multi-tasking 

support

Muti-info control (image, text, sound), 

Multi-pop up, various view mode etc. 

Holistic 

experience 

support 

Possible to control info. everywhere, 

Consistency between the exhibition environment 

and interface information

표 2. 디자인 제안에 관한 주제 도출

Table 2. Themes for design suggestions

1) 개인 맞춤형 정보 보기 지원

Think aloud와 인터뷰 모두에서 가장 많은 논의가 있었으

며, 사용자 경험 개선을 위해 지원되어야 하는 우선순위는 맞

춤형 조작 지원임이 나타났다. 팝업된 2D 인터페이스의 경우 

참여자 대부분은 텍스트는 작고, 이미지는 큰 것을 선호했다. 

하지만 결과적으로 텍스트와 이미지를 자신이 원하는 사이즈

로 조정하기를 희망했다. 구체적으로 텍스트의 사이즈, 자간, 

행간에 대한 언급이 있었으며,

참가자: “활자 간의 간격이 너무 붙어 있다 보니까 약간 멀미 

나는 것 같았어요”; “가장 아쉬웠던 점은 글자 크기가 컨트롤

이 안 된다는 점이었어요” 

이미지의 경우에는 확대 및 축소 또는 인터페이스와의 거

리가 스무스하게 조정되어 전시 작품을 가까이에서 그리고 

멀리서도 자유자재로 감상하길 희망했다.

참가자: “이미지의 확대 및 축소가 안 된다는 점이 아쉬웠어

요”; “(이미지 사이즈) 조절은 꼭 필요한 것 같아요. 작은 그림

은 가까이 당겨올 수가 없어서 불편했고 큰 그림은 오히려 너

무 커서 일부분밖에 볼 수가 없었어요”; “딱 그림을 눌렀을 때 

이미지 자체가 너무 가까운 것 같은 거예요. 그 거리를 조금 더 

멀리하면 편할 것 같아요. 너무 확대된 느낌?”
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또한 음성 역시 개인 설정이 가능하길 희망했다.

참가자: “(오디오를) 좀 더 빨리 듣고 싶었어요”; “저는 도슨트

가 있으면 도슨트도 들으면서 관람하는 편인데 ..(중략).. 음성

의 선택권이 없다는 것이 아쉬워요. 속도라든지 여자 목소리 남

자 목소리 이런 거요”

2) 멀티 정보 및 멀티태스킹 지원

사용자들은 텍스트와 음성을 동시에 보고 들을 수 있는 점

을 좋게 평가했다. 또한 한 손에 작품의 이미지 또는 설명을 

두고 전시 공간 및 작품을 동시에 둘러볼 수 있는 점을 긍정

적으로 평가했다.

참가자: “보통은 작품 설명이 되게 작은 글씨로 되어 있는데 가

상공간이다 보니까 설명을 한쪽에 이렇게 확대해서 키워놓고 

작품 설명도 보면서 그림도 같이 볼 수 있고 오디오도 같이 듣

고 하다 보니 좋더라고요. 이 세 개를 같이 동시에 할 수 있는 

점이 저는 제일 좋았던 것 같아요”; “가장 좋았던 것은 작품 인

터렉션 버튼 누르면 왼손에 작품이 뜨는데, 제가 뭔가 좋거나 

예뻤던 작품을 들고 다른 작품이랑 같이 볼 수 있었던 거예요. 

이렇게 작품을 왼손에 들고 벽면에 있는 작품도 같이 보고 그

런 게 보통 전시에서는 잘 안되는 거니까 그런 게 좋았던 것 같

아요”

그리고 참여자들은 이에서 더 나아가 이미지 정보와 텍스

트 정보를 동시에 보기를 원했다. 이미지 또는 텍스트만 보기, 

이미지와 텍스트 동시에 보기 등 각 상황에 맞는 보기 모드의 

레이아웃을 옵션으로 제공하는 것이 사용자의 전시 경험에 

긍정적일 것으로 보인다.

참가자: “개선점으로 제일 원하는 건 작품이랑 텍스트 창을 같

이 보는 거예요.”; “이게 장점인지 단점인지 모르겠는데 캡션

을 충분히 읽고 그다음에 그림을 마주하는 면이 좋게도 느껴지

는데 막상 두 개를 동시에 볼 수는 없으니까 헷갈리기도 하고 

그래요. 그런 면에서 그냥 두 개 다 띄워놓을 수 있다든가 아니

면 하나하나 띄울 수 있다든가 그런 걸 다 마련해 놓는 게 좋지 

않을까라는 생각이 듭니다”

3) 전시 경험을 지원하는 정보 인터랙션

선행연구에서 언급되었던 것처럼[9], 전시 정보가 전체 전

시 경험과의 조화롭게 제공되어야 하는 점이 사용자 경험에 

중요한 요소로 강조되었다. 정보를 얻는 것도 중요하지만 전

체 전시를 관람하는 맥락이 여전히 중요함을 언급했다. 이러

한 점에서 참가자들은 선택해서 정보를 보거나 들어야 하는 

방식이 귀찮게 느껴진다고 답하기도 했고,

참가자: “오디오 누르는 것도 조금 귀찮긴 하더라고요. 그냥 가

면 바로 재생이 되면 좋겠어요. 계속 누르고 누르고 해야 해

서..”

손에 들고 보는 방식보다 공간 내 시야에 자연스럽게 정보

가 노출되었으면 좋겠다는 의견도 공유했다.

참가자: “손에 이렇게 뜨는 것도 편리하지만 전체 시야에서 떠

도 괜찮을 것 같거든요”

또한 참여자는 인터랙션을 통해 제공되는 정보가 공간과 

일관되기를 희망했다. 예를 들어 Think aloud에서 참가자는 

전시 벽의 색과 팝업된 인터페이스의 색이 다른 점을 언급하

기도 했고, 공간에서 보이는 작품의 색과 인터페이스 정보 내

의 색이 다른 점이 혼란스럽다고 했다. 작품의 사이즈를 제외

한 다른 요소는 공간 내의 정보와 인터랙션을 통한 정보가 일

치하기를 희망했다. 이에 정확하게 일치된 환경의 구현이 어

렵다면 이와 관련된 가이드 문구 제공이 제안된다.

V. 결  론

본 연구는 메타버스 전시의 콘텐츠 정보를 보여주는 방식

에 있어 빈번하게 제공되고 있는 2D 인터페이스의 인터랙션 

방식이 전체적인 전시 경험에 어떠한 영향을 미치는지를 탐

구하기 위해 관찰과 인터뷰의 사용자 경험 데이터를 수집했

다. 그 결과, 컨트롤러로 조작하는 2D 인터페이스의 정보 보

기 방식은 물리적 전시와 달리 작품 앞에 가지 않아도 원하는 

위치에서 정보를 볼 수 있는 점과 공간의 정보와 개인이 원하

는 작품 정보를 동시에 볼 수 있는 점이 사용자 경험에 긍정

적인 것으로 나타났다. 반면, 인터페이스 정보 보기 방식에 대

한 다양한 지원이 요구되었고, 이는 활자의 사이즈나 음성의 

속도를 조절하는 것뿐 아니라 정보의 종류에 따른 보기 모드

까지 선택하도록 하는 것이 필요함을 알 수 있었다. 나아가 

인터랙션 방식 또한 컨트롤러 조작 외에도 눈의 움직임으로 

인한 자동 재생 모드를 동시에 제공하여 선택할 수 있도록 하

는 것이 요구사항으로 나타났으며, 전시의 공간과 어우러지는 

인터랙션이 제공된다면 사용자 경험 향상에 매우 효과적일 

것으로 보인다. 

해당 연구는 사용자 경험의 구체적인 요인을 도출하기 위

한 질적 연구로 한국 근현대 미술을 주제로 한 메타버스 전시 

공간을 개발하고 특정 표본을 대상으로 데이터 수집을 진행

했다. 연구는 이와 같은 연구 방법에 있어 다음의 한계를 지

닌다. 첫째, 연구는 디지털 기기 사용에 비교적 익숙한  

20~30대를 대상으로 데이터를 수집하였으므로, 연구의 결과

가 메타버스 전시 관람객의 모든 사용자 경험을 고려했다고 

보기 어렵다. 기기 학습도를 포함하여 연령대에 따른 사용자 

경험의 차이가 예상되므로 보다 넓은 사용층을 고려하는 추

가 연구가 필요하다. 둘째, 연구는 전시 정보를 얻기 위한 다

양한 인터페이스의 가능성 중 2D UI를 대상으로 데이터 수집

을 진행했다. 따라서 후속 연구로는 3D를 포함한 다양한 방

식의 인터랙션 간의 사용자 경험을 비교하는 연구가 요구된
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다. 셋째, 연구는 현실 기반의 메타버스 전시 공간을 구축하

고, 한국 근현대 미술을 주제로 한 전시를 제공했다. 이는 여

러 전시 공간 중 하나의 사례이다. 메타버스 전시는 현실의 

전시 공간의 모습과 유사하지 않을 수도 있고, 관람의 방식도 

현실 세계와는 차별화될 수 있다. 이 점에서 후속 연구는 확

장된 전시환경을 대상으로 한 연구로 확장될 필요성이 있다. 

연구는 메타버스 전시에서 보편적으로 적용되고 있는 2D UI

가 전시 경험의 맥락에서 사용자 경험에 미치는 요인을 분석

하고, 디자인 고려사항을 제공한 점에 의의가 있다.
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