
Ⅰ. 서  론

기존의 VR 기술은 기계의 무거움과 장착의 불
편, HMD 착용이 불가피하여 사용자의 접근성이 
낮다. 하지만 현재 360도 VR 기반의 영상은 별도
의 장비가 필요하지 않고, 사용자의 접근성이 좋으
며 차세대 미디어 대표 주자로써 기존의 미디어와 
차별화된 현실감을 동시에 제공하고 있다.[1]

VR 환경에서 360도 프레임은 보는 이의 주관적 
개입이 가능하여 연출자의 이야기 동선으로 시선
을 유도하기 위해 노력해야 한다. 360도 VR 영상
에서의 전개에 있어 영상의 몰입도와 정보 제공에 
있어 효과적인 것이 시선 유도 연출 기법을 사용
하는 것이다.[2]

본 연구는 360도 VR 영상에서 인지능력이 낮은 
노인들을 위해 2D 이미지를 가장 효과적으로 활용
하는 방안에 대해 연구하고자 한다.

* speaker 

Ⅱ.2D 캐릭터 이미지 구현을 위한 요구조사

본 연구는 부산에 있는 A 노인 요양원에 방문하
여 요구조사를 실시하였습니다.

요양원 측에서는 요양원의 거주 노인들 중 인지
능력이 낮으신 분들을 위해 이미지만으로도 쉽게 
이동 조작하기를 요구하셨다. 앞, 뒤, 이미지 보기
(내레이션), 홈 버튼에 대한 방안을 고안해 보기로 
했다.

또한, 다음 장소로 이동하게 되는 짧은 시간 동
안 검은 화면이 잠깐 보이게 되는데 이 부분이 무
섭다는 노인분들의 의견을 받아 그 부분도 방안을 
고안해 보기로 하였다.

Ⅲ. 2D 이미지 제작

본 연구 방안은 인지능력이 낮은 노인들이 360
도 VR 영상을 쉽게 조작하는 데 도움을 주기 위해
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서 고안한 연구이다.

  [그림 1]은 부산 지역에 맞춰 돌고래 캐릭터로 
만들었으나 앞, 뒤 캐릭터 구분이 용이하지 않고, 
콘텐츠에 맞지 않는다는 피드백을 받았다.

  [그림 2]는 [그림 1]에 대한 피드백을 반영하
여 할머니, 할아버지라는 콘텐츠에 맞는 캐릭터와 
앞(할머니), 뒤(할아버지) 구분이 명확하게 보이는 
2D 캐릭터 이미지를 제작하였다.

  [그림 3]은 유니티 기반의 VR 영상에서 두 가
지의 키워드를 가지고 콘텐츠를 나뉘었기에 메인 
화면으로 돌아가는 이미지를 고려하여 제작하였다.

 

 [그림 5]는 이동 조작 이미지를 이용하여 다음 
장면으로 넘어가는 사이 동안 무섭다는 노인들의 
피드백을 고려하여 VR 로고를 제작 및 삽입하였
다.

Ⅳ. 360 VR에 2D 이미지 적용

[그림 6]은 360도 VR 영상에서 콘텐츠의 이용자
가 조작하기 편하도록 캐릭터에 시점을 둬서 3초 
동안 응시하면 앞으로 이동을 하게 된다. 

그림 6. 360도 VR 앞 이동 조작 2D 캐릭터 

그림 1. 이동조작 2D 캐릭터 이미지 1차시안

그림 3. 홈 이동 조작 2D 이미지

그림 4. 이미지보기 이동 조작 2D 캐릭터

 [그림 4]는 VR 영상에서 사진과 내레이션 
기능이 나오게 하는 2D 캐릭터 이미지를 제작
하였다.

그림 5. VR 로고 이미지

그림 2. 앞, 뒤 이동조작 2D 캐릭터 이미지
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[그림 7]은 360도 VR 영상에서 콘텐츠의 이용자
가 조작하기 편하도록 캐릭터에 시점을 둬서 캐릭
터를 3초 동안 응시하면 뒤로 이동을 하게 된다. 

[그림 8]은 360도 VR 영상에서 콘텐츠의 이용자
가 조작하기 편하도록 2D 이미지에 시점을 둬서 
이미지를 3초 동안 응시하면 맨 처음 화면으로 이
동을 하게 된다. 

[그림 9]은 360도 VR 영상에서 콘텐츠의 이용자
가 조작하기 편하도록 캐릭터에 시점을 둬서 캐릭
터를 3초 동안 응시하면 사진이 나오면서 내레이
션이 나오게 된다.

  

[그림 10]은 360도 VR 영상에서 콘텐츠의 이용
자가  다음 장소로 이동하는 사이 동안 로고의 이
미지가 등장하도록 맵에 적용시킨 모습이다.

Ⅴ. 결  론

본 연구는 차세대 미디어 대표 주자인 360도 
VR 영상이 기반이 되었다. 360도 VR 영상에서의 
전개에 있어 영상의 몰입도와 정보 제공에 있어 
효과적인 것이 시선 유도 연출 기법을 사용하는 
것이다. 요양원의 거주 노인들 중 인지능력이 낮은 
분들은 사용자 시나리오를 통해 직접 맵을 탐색할 
때 2D 이미지를 활용하여 시선을 유도함으로써 효
과적으로 맵을 탐색할 수 있는 방안이 될 수 있을 
것이라고 기대한다.
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그림 7. 360도 VR 뒤 이동 조작 2D 캐릭터

 

그림 9. 360도 VR 이미지보기 이동 조작 2D 
캐릭터

그림 10. 360도 VR 로고 이미지

그림 8. 360도 VR 홈 이동 조작 2D 이미지
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