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            Abstract
          
        

        
          연구배경 가상 미술관의 높은 자유도는 콘텐츠 경험에 있어 큰 장점이지만 사용자에게 무엇을 봐야 할지, 어디로 가야 할지에 대한 고민과 함께 FoMO(Fear of Missing Out)를 유발한다. 물리적 미술관에서 디자이너는 시선 유도를 통해 작가의 의도와 전시 디자인에 맞춰 관람객의 길 안내를 돕는다. 시선 유도를 통한 길 안내는 작품의 매력을 극대화하는 데 도움이 된다. 가상 미술관에서는 물리적 미술관과는 다르게 길 안내를 돕는 시선 유도 방법에 대한 연구가 아직 부족하다. 해당 연구는 가상 미술관에서 길 안내에 유용한 시선 유도 방법을 찾기 위해 선행 연구에서 제시한 시선 유도와 길 안내를 탐구하고 길 찾기와 미술관 감상에 더욱 긍정적인 시선 유도 방법을 모색해 보았다.

          연구방법 실험은 31명(남성 17명, 여성 14명)을 대상으로 하며 디스플레이 모니터를 통해 가상미술관에서 시선 유도 자극물(고정된 선, 고정된 화살표, 가리키는 화살표, 날아가는 나비)을 사용자의 기준점을 중심으로 사용자 환경에 기반한(World-referenced) 시선 유도 방법과 사용자 화면에 기반한(Screen-referenced) 방법으로 구분하고 자극물을 이용해 미술관을 감상한 후 각각의 시선 유도에 해당하는 설문 문항에 응답하게 했다. 설문은 놓침에 대한 두려움(Fear of Missing Out, FoMO), 시선 유도 설문(Visual Guidance Questionnaire, VGQ), 몰입(Flow)에 대한 내용으로 구성하였다. 실험을 실증하기 위한 방법으로는 반복측정 다변량분산분석을 사용하였다.

          연구결과 가상 미술관에서 시선 유도 방법 비교 분석을 진행한 결과 1)시선 유도의 사용자 기준점을 중심으로 사용자 환경에 기반한(World-referenced) 시선 유도 방법과 사용자 화면에 기반한(Screen-referenced) 방법으로 구분한 방식은 VGQ, FoMO, Flow 사이에 유의미한 상관관계를 보이지 않았다. 2)네 가지 시선 유도 방법 비교 결과 VGQ, FoMO, Flow 모두에서 유의미한 차이가 나타났다. FoMO는 ‘고정된 선’의 안내를 받았을 때 ‘가리키는 화살표’, ‘나비’에 비해 적게 느꼈다(F= 8.31). Flow는 ‘고정된 선’을 사용했을 때 ‘가리키는 화살표’, ‘나비’보다 높아진 것으로 나타났다(F= 5.38). 마지막으로, VGQ 결과는 ‘고정된 선’을 사용했을 때 ‘가리키는 화살표’, ‘나비’와 통계적으로 큰 차이가 나게 높은 점수를 받았으며 ‘고정된 화살표’도 통계적으로 유의하게 높은 점수를 받았다(F= 18.8). 이러한 결과는 가상 미술관에 사용되는 시선 유도에 따른 길 안내가 가상 미술관에서 사용자가 길을 잃지 않고 작품 감상에 몰입하는 데 영향을 미친다는 것을 보여준다. 그리고 본 연구에서 사용된 시선 유도 방법 중 ‘고정된 선’이 가상 미술관 감상에 가장 긍정적인 것임을 알 수 있다.

          결론 실험 결과를 바탕으로 가상 미술관에서 새로운 길 안내 방법으로 '흐르는 선'이라는 시선 유도 방식을 제안한다. ‘흐르는 선’은 기존 가상 미술관에서 사용되는 사이니지나 지도와는 달리 사용자가 그래픽이나 텍스트를 해석할 필요 없이 길 안내를 직관적으로 이해할 수 있게 한다. 또한, 전시의 순서를 그라데이션의 흐름을 통해 표현하여 순차적인 길 안내를 가능하게 하며 ‘고정된 선’의 부족한 점을 보완할 수 있다. 마지막으로 기존의 시선 유도에서 사용되는 화살표보다 덜 강제적이고, 미술관에 자연스럽게 녹아들어 작품의 감상을 방해하지 않는다는 장점이 있다. 본 연구의 결과는 향후 가상 미술관에서의 전시를 기획할 때 시선 유도를 활용하여 효율적인 길 안내를 제시하고 사용자의 예술 경험 향상을 돕는 방안을 제안하는 데 기초 자료로 활용될 수 있을 것이다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          Background In traditional art museums, designers use various visual guidance strategies to direct visitors, optimizing their experiences in alignment with the artist’s vision and exhibition’s design. These strategies include exhibit placement, graphic design, and lighting. However, as virtual exhibitions grow in popularity, there’s a notable lack of studies on visual guidance within virtual museums.

          Methods In our study, 31 participants(17 males and 14 females) engaged with a virtual art museum through a display monitor, responding to various visual guidance stimuli, including fixed lines, fixed arrows, pointing arrows, and flying butterflies. These stimuli fell into two categories: World-referenced stimuli, which were centered on the user’s environment, and Screen-referenced stimuli, designed around the user’s display screen. Upon exploring the virtual museum, participants then completed a questionnaire probing their experiences of fear of missing out(FoMO), their reactions to the visual guidance(Visual Guidance Questionnaire, or VGQ), and their sense of flow or engagement with the exhibit. To analyze the gathered data, we employed the RM MANOVA, allowing us to empirically evaluate these constructs.

          Results In a comparative analysis of comparative analysis of methods to visual guidance in a virtual art museum, we found that: 1)The distinction between world-referenced methods of visual guidance, centered on the user’s perspective, and screen-referenced methods did not show a significant correlation with VGQ, FoMO, or Flow. 2)A comparison of the four methods of visual guidance showed significant differences in VGQ, FoMO, and Flow. For FoMO, participants felt less guided by a ‘fixed line’ compared to a ‘pointing arrow’ and ‘butterfly’(F= 8.31). For Flow, the score was higher when using the ‘fixed line’ than the ‘pointing arrow’ and ‘butterfly’(F= 5.38). Lastly, the VGQ results showed that using the ‘fixed line’ received significantly higher scores compared to the ‘pointing arrow’ and ‘butterfly’, and the ‘fixed arrow’ also received a significantly high score(F= 18.8). These results indicated that the way visual guidance in a virtual art museum affects the user’s experience in the museum, preventing them from becoming lost and allowing them to immerse themselves in the artwork. Moreover, the ‘fixed line’ method of guiding attention was found to be the most positive for experiencing the virtual art museum.

          Conclusions Based on the experimental results, our study proposes a new ‘flowing line’ visual guidance method for path guidance in virtual art museums. The ‘flowing line’ offers intuitive understanding of navigation without requiring users to interpret graphics or text, unlike traditional signage or maps used in virtual art galleries. It also represents the sequence of the exhibition through the flow of gradients, enabling sequential navigation and compensating for the shortcomings of the ‘fixed line on the floor’. Furthermore, The ‘flowing line’ is less forceful than the arrows traditionally used in visual guidance, and seamlessly integrates into the art museum without disrupting the appreciation of artwork. These findings provide foundational data that can be utilized in future virtual art museum planning, suggesting ways to enhance user’s art experiences by implementing efficient path guidance through visual guidance.
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      1. 연구의 배경 및 목적
      
        1. 1. 연구의 배경 및 목적
        본 연구는 가상 미술관에서의 길 안내를 위해 ‘흐르는 선’이라는 새로운 시선 유도 방법을 제안한다. '흐르는 선'은 가상 미술관에서 놓침에 대한 두려움(Fear of Missing Out, FoMO)을 줄이고 몰입(Flow)을 높이는 것을 목표로 설계되었다. 가상현실(Virtual Reality, VR)은 관람객에게 높은 자유도와 몰입감을 제공함으로써, 가상 미술관과 같은 다양한 분야에서 콘텐츠를 즐기는 새로운 방식으로 활용되고 있다. 가상 미술관의 자유도는 과거의 일방향적인 콘텐츠 전달 방식에서 벗어나, 제작자와 사용자 사이의 상호작용이 강조되는 현대 미디어의 특성을 반영한다. 높은 자유도는 콘텐츠 경험에 있어 장점이 될 수 있지만 사용자에게 무엇을 봐야 할지, 어디로 가야 할지에 대한 고민과 함께 FoMO를 유발한다. 자유도의 단점을 보완하기 위해 가상 환경에서 시선 유도 연구(Nielsen et al., 2016; Johanson et al., 2017; Speicher et al., 2019; Norouzi et al., 2021; Gruenefeld et al., 2018; Harada & Ohyama, 2022)는 활발히 진행되고 있다. 그러나 가상 미술관에서의 길 안내를 돕는 시선 유도 방법에 대한 연구는 아직 부족하다. 가상 미술관에서 시선 유도가 있는 것이 길 찾기에 긍정적이라는 연구는 있지만(Bowman et al., 2003), 어떠한 형태의 시선 유도가 미술 감상 몰입에 도움을 주는지 비교한 연구는 적다. 가상 미술관은 다른 가상 콘텐츠와 달리 움직임이 없는 작품에 관람객을 집중 시키는 데 목표가 있다. 가상 미술관에서 길 안내에 유용한 시선 유도 방법을 찾기 위한 방법으로 선행 연구에서 제시한 시선 유도 방법과 길 안내 방법(Johanson et al., 2017; Moura & Bartram, 2014; Vilar et al., 2015; Cliburn & Rilea, 2008)을 탐구하고 정량적으로 비교하였다. 시선 유도 비교 실험 결과를 바탕으로 미술관 감상을 위한 길 안내에 가장 효율적인 시선 유도 방법을 제시하고자 한다.

      

    

    

  
    
      2. 이론적 고찰
      
        2. 1. 가상미술관에 대한 이해
        전통적인 미술관은 디지털 기술을 관객과의 소통에 이용하고 있으며, 다양한 뉴미디어 플랫폼을 통해 예술을 홍보하기 위해 노력하고 있다(Kim & Lee, 2022). VR 시장이 점점 더 성장함에 따라 시청자가 실제 세계에서 즐기는 것과 유사한 예술적 경험의 유형과 품질을 VR에서도 경험할 수 있게 될 것이라는 데는 의심의 여지가 없다(Ivancic et al., 2016). 특히 현대 사회에서는 예술이 대중화되면서 전시에 대한 수요가 증가했지만, 교통수단, 개인 일정, 건강 상태, 비용 등으로 인해 전시를 직접 찾아갈 수 없는 사람들이 많이 있다. 전통적인 미술관의 제약을 극복하는 데 있어 가상 미술관은 새로운 대안 방법으로 주목받고 있다(Ivancic et al., 2016). 가상 미술관은 여러 장점이 있지만, 사용되는 기기의 가격, 콘텐츠 개발의 어려움, 전시 관람의 개인화와 같은 문제점을 가지고 있다. 가상 환경이 지닌 단점을 보완하기 위해서는 전시 디자이너들은 전시에서 더 저렴하고, 덜 복잡하며, 더 쉽고, 지속 가능하며, 사용자에게 거부감 없는 가상 전시를 만드는 것을 목표로 해야 한다(Carrozzino & Bergamasco, 2010).

      

      
        2. 2. 시선 유도
        
          (1) 실제 미술관에서 시선 유도
          미술관은 관람객의 전시 관람을 안내하기 위해 충분한 정보를 제공해야 한다. 예로 들어 작품의 배열과 작품에 대한 정보 같은 요소는 관람객이 작품과 어떻게 소통하고 감상하는지에 큰 영향을 미친다(Brieber et al., 2015). 미술관에서의 안내는 관람객의 지각 및 시각 능력을 향상시켜 전시를 관람할 때 몰입에 도움을 준다(Csikszentmihalyi & Robinson, 1990; Hooper-Greenhill, 2000). 올바른 안내를 통한 길 찾기(Wayfinding)는 관람객을 전시에 참여하도록 유도할 수 있으며 전시장에서 방향을 잃지 않는 데 도움을 주며 ‘박물관 피로(Museum Fatigue)’를 줄여 전시 경험을 긍정적으로 만들어 줄 수 있다(Bitgood, 2009).

          결론적으로 잘 제작된 안내는 관람객에게 전시에 대한 좋은 느낌을 주고 재방문을 유도하며 높은 수준의 감상 경험을 제공한다(Weisman, 1981).

        

        
          (2) VR 콘텐츠에서 시선 유도 유형
          가상현실(VR)은 사용자에게 몰입감 있는 경험을 제공하는 것을 목적으로 한다. VR 콘텐츠의 제작자는 색상 조작(Llinares et al., 2021)이나 화면의 조작(Mäkelä et al., 2019)을 통해 제작자가 의도한 대로 참여자의 이해를 개선할 수 있다. VR 환경에서 큰 특징 중 하나는 사용자가 시야 방향(Field of View, FoV)을 자유롭게 조정할 수 있다는 점이다. 시각적인 자유는 참여자의 몰입감과 흥미를 높이는 데 도움을 주지만, 반면에 방향을 잃거나 콘텐츠의 목표를 이해하지 못하게 만들어 참여자가 혼란스러움을 느끼게 할 수 있다. 때문에 VR 콘텐츠 제작자는 시선 유도를 통해 참여자가 위치를 이동할 때도 이야기의 연속성, 이야기와의 상호 작용, 자막, 추가적인 설명 등 중요한 정보를 놓치지 않도록 안내할 필요가 있다(Grogorick et al., 2020). VR 시선 유도가 활발히 연구되는 분야 중 하나는 영화와 같은 360도 영상 매체이다(Speicher et al., 2019; Cao et al., 2020; Lin et al., 2017; Rothe et al., 2019; Rothe & Hußmann, 2018). Nielsen et al.(2016)은 기존 영화의 시선 유도 방법을 분류하고 이를 VR 영화에 도입하였다. 그는 명시적, 암묵적인 방법, 디제틱(Diegetic), 논디제틱(NonDiegetic) 방법, 상호작용의 유무 이렇게 세 가지 분류 방법을 사용하여 시선 유도를 구분하고자 했다. 시선 유도 연구가 진행된 분야로는 게임이나 여행 콘텐츠와 같은 것들이 있으며 이와 같은 콘텐츠에서는 시선 유도를 통해 사용자의 ‘길 찾기(Wayfinding)’를 돕고자 했다(Moura & Bartram, 2014). 길 찾기는 출발지에서 목적지까지 길을 찾고 스스로 방향을 설정하며 탐색하는 과정으로 정의할 수 있다(Vilar et al., 2014). 가상 환경에서 길 찾기는 가상 환경이 시작된 이후 중요한 연구 과제였다. 사람들은 가상 환경에서 목표를 탐색하는 데 어려움을 겪으며 특히 방향을 바꾼 뒤에 방향 감각을 상실하는 등 취약한 모습을 보였다(Richardson et al., 1999). 가상 전시장은 공간적 경험을 넘어 체계적으로 지식을 전달하기 위해 관람객의 동선을 유도해야 하며 이를 통해 작품의 인지를 의도한 순서대로 안내하는 것이 중요하다(Akkuzu & Erem, 2020). 때문에 가상 미술관에서 시선 유도는 단순한 유도를 넘어 가상 환경에서 올바른 길 찾기 방법에 대한 연구를 함께 고려할 필요가 있다.

        

        
          (3) 화면에 기반한 vs. 환경에 기반한 시선 유도
          VR 공간 탐색을 도와주는 자극물을 Wickens et al.(2005)은 사용자의 시야에서 자극물이 어디에 고정되어 있는지에 따라 분류했다. 해당 방법에 따르면 시선 유도 자극물을 구분하면 ‘화면에 기반한(Screen-referenced) 방법’과 ‘환경에 기반한(World-referenced) 방법’ 두 가지로 나눌 수 있다. 화면에 기반한 방법은 자막이나 미니맵 같은 그래픽을 예로 들 수 있으며 시청자의 시야에 계속 고정되어 표현되는 방식이다. 화면에 기반한 방법의 장점은 시선 방향을 어디로 돌려도 그래픽을 볼 수 있다는 것이다. 하지만 항상 화면에 표시되어야 하므로 자극물이 콘텐츠 내러티브의 일부가 되기 힘들다는 단점이 있다. 반면 환경에 기반한 방법은 자극물이 가상 환경의 일정한 위치에 고정되어 표시되는 방식을 말한다. 환경 기반 방법은 자극물을 바라볼 때는 사용자의 시야에 나타나지만, 다른 곳으로 고개를 돌리면 자극물이 화면상에 보이지 않게 된다. 환경 기반의 장점으로 Rothe et al.(2019)은 가상 환경에 자극물을 함께 녹여 넣을 수 있어 높은 실존감(Presence)을 유지하는 데 도움을 주는 것을 꼽았다. 또 다른 장점은 Yeh et al.(1999)의 연구 결과에서 찾아볼 수 있다. 연구진은 환경에 기반한 방법이 화면에 기반한 방법보다 목표물에 대한 탐지에 유리한 것을 확인하였다.

        

      

      
        2. 3. Fear of Missing Out(FoMO)
        FoMO(Fear of Missing Out)는 재미있거나 유익한 일에서 스스로만 소외됐다는 두려움을 의미한다(Jacobsen, 2021). 본래 마케팅 용어에서 시작되었지만 가상현실(VR)에서의 FoMO는 참여자가 시야 반대편에서 재생되는 장면을 놓치는 것에 대한 우려와 콘텐츠 감상 중 선택한 시선 방향에 대한 후회와 같은 감정을 포착하기 위한 용어로 사용된다. VR 환경에서 FoMO는 콘텐츠 감상에 큰 영향을 미친다. VR의 대표적 체험 장치인 HMD(Head-Mounted Display)를 착용하면 참여자는 높은 몰입도와 함께 콘텐츠를 현실적으로 느끼며 집중할 수 있다. 그러나 동시에 어디를 봐야 할지 몰라 놓치는 것에 대한 두려움(FoMO)을 함께 느낀다. 참여자가 느끼는 두려움은 시야(Field of view, FoV)의 자유도 때문에 발생하는 것으로, 사용자들은 콘텐츠 내에서 자유로운 탐색이 가능하지만 지나치게 많은 정보에 의해 주의가 산만해질 수 있다. Aitamurto et al.(2021)은 노트북과 HMD를 이용해 동일한 콘텐츠를 감상하는 비교 실험을 진행했다. 참여자는 HMD 환경에서 콘텐츠를 다시 보고 싶은 욕구가 높아졌는데, 그 이유는 내러티브를 따르는 어려움과 주요 이벤트를 놓치는 것에 대한 두려움 때문으로 나타났다. 이야기의 흐름을 놓치는 것에 대한 우려는 결과적으로 콘텐츠에 대한 낮은 몰입(Flow)과 실존감(Presence)을 야기했다. 그는 실험을 근거로 VR 콘텐츠 제작자는 사용자의 콘텐츠 감상 경험을 향상하기 위해서 FoMO를 줄이는 방안을 고려할 필요가 있다고 주장했다.

      

      
        2. 4. Visual Guide Questionnaire(VGQ)
        가상 미술관에서는 작품의 경험이 감상 속도보다 중요하다. 따라서 시선 유도의 유용성을 측정하기 위해 사용자의 주관적 경험을 설문을 통해 측정하고자 하였다. ‘사용자 경험’은 상호 작용과 그로 말미암은 경험을 설명한다. 여기에는 신체적, 감각적, 인지적, 정서적, 심미적 등 다양한 측면이 포함되며(Forlizzi & Battarbee, 2004) 주관적인 평가이기 때문에 측정되기 어렵다. VR에서 시선 유도에 따른 사용자 경험 평가를 연구한 선행 연구를 살펴보면 다수의 연구가 사용자 경험 설문(User Experience Questionnaire, UEQ)이나 게임 경험 설문(Game Experience Questionnaire, GEQ)을 활용하여 설문을 제작하거나(Norouzi et al., 2021; Wallgrun et al., 2020) 자체적으로 연구에 맞는 설문을 새로 제작하여 사용했다(Norouzi et al., 2021; Cao et al., 2020). 해당 연구는 유용성, 심미감, 편안함을 중심으로	Visual Guidance Questionnaire(VGQ)를 제작하여 시선 유도의 사용자 경험을 평가하고자 한다.

      

      
        2. 5. 예술감상에서 몰입(Flow)
        미술관에서의 전시는 관람객의 몰입도를 높여 경험의 질을 향상시키는 것을 목표로 한다(Harvey et al., 1998). 전시 관람자는 미적인 경험을 하기 위해 작품을 관찰하고, 작품의 구성 요소를 파악하며, 작품에서 보이는 특징을 바탕으로 작가의 의도를 유추할 수 있다(Csikszentmihalyi & Robinson, 1990). 미적인 경험을 측정하려는 시도는 많이 있었지만, 미적인 경험은 개인적이고 주관적이기 때문에 측정하기 어려운 점이 있다. Wanzer et al.(2020)은 Csikszentmihalyi의 연구를 바탕으로 미적 경험을 정량적 측정이 가능한 미적 경험 설문지(Aesthetic Experience Questionnaire, AEQ)를 제작하였다. 그는 AEQ를 통해 박물관과 미술관에서 관람하는 고객의 주관적 경험을 조사할 수 있음을 시사했다.

      

      
        2. 6. 소결
        미술관은 단순한 전시 공간에서 벗어나, 관람객에게 교육과 새로운 경험을 제공하는 공간으로 변화하고 있다. 디자이너는 미술관의 변화에 발맞춰 사이니지, 작품 배치, 전시 환경 등을 통해 관람객에게 충분한 정보를 제공하고자 노력하고 있다(Weiss, 2013). 현실에서뿐만 아니라 VR 환경에서도 시선 유도를 통한 길 찾기 도구는 놓침에 대한 두려움(Fear of Missing Out, FoMO)을 감소시키기 위해 필요하다. VR 영화나 게임과 관련된 연구에서는 나침판, 지도, 조명 등을 해결책으로 제시하고 있다(Moura & Bartram, 2014). 그러나 현재 VR 미술관에서 시선 유도를 통한 길 찾기에 대한 연구는 부족한 상황이다. 가상 환경에서 시선 유도가 관람객에게 미치는 영향을 연구한 선행 연구를 살펴보면, Norouzi et al.(2021)은 시선 유도가 FoMO와 몰입(Flow)에 미친 영향을 비교 분석하였으며 Cao et al.(2020)은 시선 유도의 유용성을 측정하기 위해 연구에 맞는 설문을 자체 제작했다. 실험에 사용되는 시선 유도 자극물의 경우 대표적으로 Nielsen et al.(2016)과 Speicher et al.(2019)의 연구를 살펴보면 ‘목표물을 향해 날아가는 나비’가 가장 긍정적인 자극물로 언급되었다. 시선 유도 자극물 간 형태를 비교한 연구나 내러티브와 자극물 간의 비교한 연구는 다수 존재하였다. 반면, 사용자의 시야에서 자극물이 환경과 화면 중 어디에 고정되어 있는지에 따른 영향을 비교한 연구는 상대적으로 부족하였다.

      

    

    

  
    
      3. 연구 설계
      실험은 피험자가 가상 환경으로 제작된 동일한 미술관에서 동일한 작품을 네 가지 시선 유도 방식(고정된 화살표, 고정된 선, 가리키는 화살표, 날아가는 나비)을 통해 감상하고, 전시 경험에 대해 피험자가 작성한 설문지를 비교 분석해 시선 유도를 평가하고자 하였다. 따라서 앞서 고찰한 이론을 바탕으로 시선 유도를 통한 길 찾기 방법 네 가지를 독립변수로 설정하고, 종속변수는 시선 유도 설문(Visual Guidance Questionnaire, VGQ), 놓침에 대한 두려움(Fear of Missing Out, FoMO), 몰입(Flow)으로 설정하였다. 또한, 시선 유도의 설치 기반이 종속변수에 어떤 영향을 미치는지 확인하기 위해 독립변수를 환경에 기반한 방법(World-referenced)과 화면에 기반한 방법(Screen-referenced) 두 가지 그룹으로 분류하여 비교하였다.

      
        3. 1. 연구가설
        앞에서 고찰한 이론과 측정방법을 바탕으로 VR 미술관에서 시선 유도를 이용한 길 찾기 방법 중 가장 유용하고 매력적인 방법과 놓치는 것에 대한 두려움에 효과적 방법 그리고 몰입에 효과적인 방법을 찾기 위해 다음과	같은 가설을 설정하였다.

        
          
          

          Figure 1 
				
          

          
            Research model
          
          

          

        

        
          	H1: VR 미술관에서 시선 유도 기준점은 VGQ, FoMO, Flow에 영향을 미칠 것이다.


          	H2: VR 미술관에서 시선 유도 방법은 VGQ, FoMO, Flow에 영향을 미칠 것이다.


        

      

      
        3. 2. 연구 대상 선정
        VR 미술관에서 시선 유도에 따른 효과를 검증하기 위해 국민대학교에서 연구 대상을 선정하였으며 2022년 12월 12일부터 12월 14일까지 대학교 게시판과 웹사이트를 통해 모집하였으며 동기 부여를 위해 실험 참가 후 보상으로 1만 원 상당의 기프티콘을 제공하였다. 모집 결과 시청각에 큰 이상이 없는 총 31명(남 17명, 여 14명)의 일반인을 연구 대상자로 선정하였다. 해당 연구에서는 동일한 피험자에게 4가지 다른 자극물을 무작위 순서로 반복해 측정했기 때문에 분석에 반복측정 다변량분산분석(Repeated Measure Multivariate Analysis of Variance, RM MANOVA)을 사용하였다. 분석을 위한 최소 표본 크기는 G*power 3.1.9 program에서 효과크기 .25, 유의수준 .05, 검정력 .9로 계산하여 표본을 도출한 결과 최소 30명의 참가자가 요구된다(Faul et al., 2009). 따라서 31명의 참가자는 실험에 충분한 숫자로 판단하였다.

      

      
        3. 3. 시선 유도 자극물 설정
        자극물로 사용될 시선 유도는 선행 연구의 탐구와 고찰을 바탕으로 ‘고정된 화살표(Fixed Arrow, FA)’, ‘고정된 선(Fixed Line, FL)’, ‘가리키는 화살표(Pointing Arrow, PA)’, ‘나비(Butterfly, BT)’로 선정하였다. 각 집단은 Yeh et al.(1999)의 연구를 기반으로 시선 유도가 사용자의 시야에 어떻게 표출되는지에 따라 사용자의 ‘환경에 기반한(World-referenced) 방법’과 사용자의 ‘화면에 기반한(Screen-referenced) 방법’으로 구분하였다. 화면에 기반한 시선 유도는 일정한 속도로 반복하여 길을 안내하였으며 참여자가 전시물에 가까이 가면 자극물이 자동으로 나타나지 않게 설정하였다. 반면에 환경 기반 시선 유도는 자극물이 계속해서 바닥에 나타나 길 안내를 하도록 설정하였다. 화면 기반 시선 유도는 자극물이 피험자의 화면에 고정되기 때문에 작품을 가리거나 방해할 수 있기 때문이다.

        
          Table 1 
				
          

          
            Visual Guidance Methods
          
          

        

        
          
            
              	유형
              	고정된 선(Fixed Line, FL)
              	고정된 화살표(Fixed Arrow, FA)
            

          
          
            	이미지
            	
              
            
            	
              
            
          

          
            	내용
            	전시 관람 순서에 따라 이어지는 선
            	전시 관람 순서에 따라 일정 간격으로 표시된 화살표
          

          
            	유형
            	가리키는 화살표(Pointing Arrow, PA)
            	나비(Butterfly, BT)
          

          
            	이미지
            	
              
            
            	
              
            
          

          
            	내용
            	피험자의 화면에 고정되어 목표를 가리키는 화살표
            	피험자의 화면에 고정되어 목표를 향해 반복해서 날아가는 나비
          

        

        

      

      
        3. 4. 가상 미술관 설정
        실험을 위한 가상 미술관은 게임 제작을 위해 활용되고 있는 Unreal5를 이용하여 직접 개발하였다. 미술 작품의 해상도와 환경의 라이팅을 실제 전시와 유사하게 만들기 위해 Unreal5의 나나이트를 활용한 실시간 렌더링 기술을 사용하였다. 전시를 감상하는 참여자의 시야는 조정하는 캐릭터의 몸이 보이지 않는 일인칭 시점으로 제작했다. 선택 가능한 시점 중 일인칭이 3D 그래픽으로 이루어진 VR에서 몰입도를 높인다는 선행 연구를 반영하였다(Ivancic et al., 2016). 가상 미술관의 형태는 피험자가 실제 미술관에서의 경험과 유사하게 느끼도록 하고 거리 인지 오류를 줄이기 위해서 실제 존재하는 미술관을 조사하여 도면을 토대로 VR 환경에 동일한 비율로 제작하였다. Interrante et al.(2006)의 연구에서 확인할 수 있듯이 실제 비율의 환경은 거리 지각이 압축되지 않아 거리 인지 오류의 발생이 적기 때문이다. 미술관의 선정 기준은 전시 장소가 두 개의 층으로 이루어져 있고 전시 동선에 대한 안내가 필요한 곳으로 하였다. 실험에 사용된 작품은 참가자들의 작품에 대한 잠재적인 친숙도를 피하고자 신인 작가의 작품을 작가와의 협의 후 사용하였다(Specker et al., 2017). 작품의 크기는 VR 환경에서 전시의 편안한 감상을 위해 실제 작품 크기에 2배로 업스케일링하였다. 가상 환경에서는 물체의 크기가 실제 세계보다 작게 인식되기 때문이다(Rzepka et al., 2023).

        
          Table 2 
				
          

          
            A top-down view of the experience plan
          
          

        

        
          
            
              	유형
              	1층 동선
              	2층 동선
            

          
          
            	이미지
            	
              
            
            	
              
            
          

          
            	내용
            	
              
            
          

        

        

        
          Table 3 
				
          

          
            Screenshots of Each Location
          
          

        

        
          
            
              	유형
              	1층 A
              	1층 B
            

          
          
            	이미지
            	
              
            
            	
              
            
          

          
            	유형
            	1층 C
            	2층 D
          

          
            	이미지
            	
              
            
            	
              
            
          

        

        

      

      
        3. 5. 측정도구
        측정항목을 도출하기 위해 선행 연구를 바탕으로 연구의 목적에 적합하도록 설문을 수정 및 설계하였다. 시선 유도 설문(Visual Guidance Questionnaire, VGQ)은 피험자의 시선 유도에 대한 평가를 위해 설정되었다. 해당 문항은 시각적 만족을 알 수 있는 심미적 요인과 안내의 유용성에 관해 도출하였다. 설문을 도출하기 위해 Norouzi et al.(2021)의 연구와 Wallgrun et al.(2020)의 연구에서 자체 제작한 요인분석이 검증된 시선 유도 설문을 진행되는 연구에 맞게 수정하여 사용하였다. 놓침에 대한 두려움(Fear of Missing Out, FoMO)은 피험자가 전시 관람에서 놓치는 것이 있는지에 대한 두려움에 대해 측정하기 위한 설문이며 VR 영화 콘텐츠에서 놓침에 대한 두려움을 연구한 MacQuarrie & Steed(2017)와 Norouzi et al.(2021)의 연구를 바탕으로 측정 문항을 수정하여 사용하였다. 몰입(Flow)은 선행 연구에서 몰입을 측정할 때 반복되어 사용되는 시간에 대한 감각과 집중에 대한 질문을 도출하였다. 설문 도출을 위해 VR 여행과 관련된 투어를 평가하는 질문(Huang et al., 2013; M. J. Kim & Hall, 2019)과 예술 작품 감상 경험에 대한 설문지(AEQ)에서 경험과 몰입 부분을 활용하였다(Wanzer et al., 2020). 각 설문의 항목은 연구의 목적에 맞추기 위해 명목척도 및 5점 리커트 척도를 사용하였다. 질문 내용은 ‘전혀 그렇지 않다’를 1점으로 ‘매우 그렇다’를 5점으로 측정하였으며 총 8문항으로 설문을 작성하였다.

        
          Table 4 
				
          

          
            Content of Questions
          
          

        

        
          
            
              	측정요인
              	설문 문항
              	문항
              	측정척도
              	참고문헌
            

          
          
            	시선 유도
설문
(VGQ)
            	가이드는 시각적으로 보기 좋다.
            	3
            	5점 리커트 척도
            	Norouzi et al.(2021),
Wallgrun et al.(2020)
          

          
            	가이드는 짜증나게 한다.*
          

          
            	가이드는 길을 찾는 데 도움이 된다.
          

          
            	놓침에 대한 두려움
(FoMO)
            	때때로, 보지 못한 작품이 있는지 걱정되었다.
            	2
            	5점 리커트 척도
            	MacQuarrie & Steed(2017),
Norouzi et al.(2021)
          

          
            	보지 못한 작품이 있을 것이라는 걱정이 작품 감상에 영향을 미쳤다.
          

          
            	몰입
(Flow)
            	전시를 보는 동안 지루했다.*
            	3
            	5점 리커트 척도
            	Huang et al. (2013),
M. J. Kim & Hall(2019),
Wanzer et al.(2020)
          

          
            	전시를 보는 동안 시간이 가는 줄 몰랐다.
          

          
            	나는 전시에 완전히 집중할 수 있었다.
          

        

        
          
            Scales with an * are inverted for the analysis.
          

        

        

      

      
        3. 6. 실험방법
        실험을 위해 설문지 각각의 문항을 점수화한 후 통계 분석하였다. 본 실험 이전에 6명(남 4명, 여 2명)을 대상으로 예비 실험을 진행하였으며 그 결과를 바탕으로 시선 유도 자극물을 수정하여 31명(남 17명, 여 14명)을 대상으로 본 실험을 진행하였다. 미술관의 체험 방식은 데스크톱 VR로 모니터를 이용해 체험하도록 하였다. 데스크톱 VR은 HMD(Head Mount Display)에 비해 선호도와 몰입감이 떨어지는 단점이 있다. 하지만 Pallavicini & Pepe(2019)의 연구를 살펴보면 데스크톱 VR로 게임을 체험했을 때 HMD와 심리적 욕구와 게임 점수에서 유의미한 차이가 나지 않았다. 가상 견학에서의 효과를 비교한 또 다른 연구에서는 체험자의 주관적 경험이 HMD에서 높은 점수를 받았지만 반대로 학습효과에서는 데스크톱 VR을 사용했을 때 상대적으로 높은 점수를 받는 것으로 나타났다(Zhao et al, 2020). 또한, VR 환경에서의 길 찾기와 공간 학습에 관해 연구한 실험에서(Srivastava et al., 2019) 데스크톱 VR이 HMD보다 어지러움과 같은 사이버 질병에서 비교적 자유로우며 공간 인식과 학습에서 더 유리하다는 것을 확인하였다. 실험은 직접 대면을 통해 진행되었으며 모든 참가자에게 원활한 실험물 체험 진행을 위해 실험 장비 사용법과 실험지에 응답 내용을 작성하는 방법에 대하여 안내하였다. 피험자들은 바닥에 고정된 화살표, 고정된 선, 가리키는 화살표, 날아가는 나비 네 가지 유형의 실험 콘텐츠 체험을 각각 마친 후 설문지에 응답을 기입하였으며 실험 중 자극물에 대해 느낀 점을 자유롭게 이야기하였다. 작품의 위치와 실험 동선은 4가지 체험에서 모두 동일하였으며 사용된 시선 유도 간의 차이만 있었다. 네 가지의 실험 자극물에 대한 순서효과(Order Effect)를 방지하고자 피험자가 체험하는 콘텐츠의 순서를 무작위로 배정하는 무작위 할당(Random Allocation) 방식을 사용하였다. 체험에 제한 시간은 없었지만 시선 유도 각각의 체험은 약 15분이 소요되었다. 실험을 위해 수집된 자료 총 124부(31명×자극물 4개)는 통계프로그램인 SPSS for Win. 26.0을 이용하여 처리했다. 회수된 자료에 대한 실증분석 방법은 첫째, 조사 대상자에 대한 성별, 나이, FPS 게임의 플레이 횟수, 전시에 대한 관심과 같은 인구통계학적 특성을 살펴보기 위하여 빈도분석을 실행하였다. 둘째, 측정 도구의 타당성 검증을 위해서 연구 결과의 탐색적 요인의 분석을 진행하였으며, 신뢰도의 검증을 위해	Cronbach's α 계수를 사용하였다. 셋째, 시선 유도를 기준점 의해 두 가지로 그룹 지어지는지 확인하기 위해 Pearson의 상관관계분석을 진행하였다. 넷째, 각 변수의 특성을 알아보기 위해서 평균과 표준편차를 도출하였고, 각 변수 사이의 상관관계를 알아보고자 반복측정 다변량분산분석(Repeated Measure Multivariate Analysis of Variance, RM	MANOVA)을 실시하였고 구형성 검정을 확인하였다. 시선 유도 각각에서 종속변수의 차이를 알아보기 위해 Bonferroni 교정을 통해 다중 비교를 진행하였다.

      

    

    

  
    
      4. 연구결과
      
        4. 1. 기술통계분석
        기술 통계 분석 결과 시선 유도 설문(Visual Guidance Questionnaire, VGQ)을 살펴보면, 평균이 3.76, 표준편차가 .998로 나타났다. 놓침에 대한 두려움(Fear of Missing Out, FoMO)은 평균이 2.60, 표준편차가 1.186로 나타났다. 몰입(Flow)은 평균이 3.37, 표준편차는 .891로 나타났다.

      

      
        4. 2. 신뢰도 분석
        크론바흐 알파(Cronbach	Alpha) 계수의 값이 .6 이상인 경우, 신뢰할 만한(Reliable) 것으로 평가된다. 신뢰도를 분석한 결과, 모든 항목에서 신뢰도가 .6 이상의 수준으로 나타났다. 먼저 시선 유도 설문(Visual Guidance Questionnaire, VGQ)을 살펴보면, 신뢰도의 값이 .840으로 높은 신뢰도를 보인다. 놓침에 대한 두려움(Fear of Missing Out, FoMO)의 값은 .809로 높은 신뢰도를 나타내었다. 몰입(Flow)은 신뢰도의 값이 .630으로 보통 신뢰도를 보인다.

      

      
        4. 3. 가설 검증
        가설의 H1 시선 유도의 기준점은 VGQ, FoMO, Flow에 영향을 미치는 지를 검증을 위해 먼저 변수 간의 상관관계 분석을 진행하였다. ‘고정된 화살표(Fixed Arrow, FA)’, ‘고정된 선(Fixed Line, FL)’을 ‘화면에 기반한(Screen-referenced) 방법’으로 묶고 ‘가리키는 화살표(Pointing Arrow, PA)’, ‘나비(Butterfly, BT)’를 ‘환경에 기반한(World-referenced) 방법’으로 묶기 위해 Pearson의 상관분석을 사용하였다. 결론적으로 기대한 것과 다르게 H1의 가설은 기각되어 시선 유도 기준점 간의 차이는 없는 것으로 드러났다. H2의 가설의 검증에서 피험자가 자극물을 4회 반복하여 체험하여 Within-Subject이므로 반복측정 다변량 분산분석(Repeated Measure Multivariate Analysis of Variance, RM MANOVA)을 진행하였다. 그 결과 시선 유도에 따른 VGQ, FoMO, Flow에는 유의한 차이(F9,214= 6, p< .001, η2= .17)가 있었다. 일변량 검정에서는 VGQ는 F3,90= 18.804, p< .001, FoMO는 F3,90= 8.312, p< .001, Flow는 F3,90= 5.387, p= .002로 모두 통계적으로 유의미한 차이가 있었다. Mauchly의 구형성 검정에서 VGQ는 W= .721, χ²(5) = 9.415, p= .094와 FoMO는 W= .756, χ²(5)= 8.023, p= .155로 구형성을 만족하였다. 마지막으로 Flow는 W= .559, χ²(5)= 16.700, p= .005로 구형성을 만족하지 않았다. 종속변수 각각의 시선 유도에 따른 차이에 대해 자세히 알아보기 위해 구형성을 만족한 VGQ와 FoMO에 대해 일변량 분석(ANOVA)으로 대응별 비교 하였다.

        
          Table 5 
				
          

          
            Descriptive statistics of Visual Guidance Questionnaire(VGQ)
          
          

        

        
          
            
              	Effect
              	M
              	SD
              	N
            

          
          
            	고정된 화살표(FA)
            	4.17
            	.69
            	31
          

          
            	고정된 선(FL)
            	4.44
            	.69
            	31
          

          
            	가리키는 화살표(PA)
            	3.31
            	.90
            	31
          

          
            	날아가는 나비(BT)
            	3.11
            	1.06
            	31
          

        

        
          
            FA=Fixed Arrow, FL=Fixed Line, PA= Pointing Arrow, BT= Butterfly
          

        

        

        먼저 VGQ는 대응별 비교를 위해 Bonferroni 조정을 사용한 사후 비교를 진행하였고 FL(M= 4.4)는 PA(M= 3.3), BT(M= 3.1)와의 비교에서 통계적으로 가장 큰 차이가 났으며 유의하게 높게 나타났다(p< .001). FA(M= 4.1)는 PA(M= 3.3), BT(M= 3.1)보다 통계적으로 유의할 정도로 높게 나타났다(p= .001). 하지만 FL(M= 4.4)과 FA(M= 4.1) 사이(p= .548)에는 차이가 없었으며 PA(M=3.3)와 BT(M= 3.1) 사이에도 유의한 차이가 나타나지 않았다. 다음으로 FoMO 또한 구형성을 만족하였기 때문에 대응별 비교를 위해 Bonferroni 조정을 사용한 사후 비교를 진행 하였다. 사후 비교에서 FL(M= 1.9)은 FA(M= 2.9, p= .001)와 BT(M= 2.9, p= .005)보다 유의하게 낮게 나타났다. 이외 변수 사이에는 유의한 차이가 나타나지 않았다.

        
          
          

          Figure 2 
				
          

          
            Estimated marginal mean of VGQ
            Error Bar: 95%, ***, p< .001; **, p< .01; *, p< .05FA=Fixed Arrow, FL=Fixed Line, PA= Pointing Arrow, BT= Butterfly

          
          

          

        

        
          Table 6 
				
          

          
            Descriptive statistics of Fear of Missing Out(FoMO)
          
          

        

        
          
            
              	Effect
              	M
              	SD
              	N
            

          
          
            	고정된 화살표(FA)
            	2.53
            	1.00
            	31
          

          
            	고정된 선(FL)
            	1.96
            	1.11
            	31
          

          
            	가리키는 화살표(PA)
            	2.93
            	1.21
            	31
          

          
            	날아가는 나비(BT)
            	2.95
            	1.16
            	31
          

        

        

        
          
          

          Figure 3 
				
          

          
            Estimated marginal mean of Fear of Missing Out(FoMO)
            Error Bar: 95%, ***, p< .001; **, p< .01; *, p< .05FA=Fixed Arrow, FL=Fixed Line, PA= Pointing Arrow, BT= Butterfly

          
          

          

        

        마지막으로 구형성 검정이 위배된 Flow는 ε 값인 .719를 활용하여 보정된 F-통계량을 도출하였다. 보정된 F-통계량은 원래의 F-통계량 16.700을 .719로 나누어 도출하였으며, 결과적으로 보정된 F-통계량은 약 23.23으로 도출되었다. 이 보정된 F-통계량은 구형성 가정이 위배된 것을 감안한 통계적 결과값으로 유의성을 반영할 수 있다. 따라서, Flow는 통계적으로 매우 유의미한 영향을 가지고 있음을 확인할 수 있다. 대응별 비교를 위해 Bonjerroni 보정 및 다중 비교를 위해 조정된 p 값을 비교한 결과, FL(M= 3.6)은 PA(M= 3.1, p= .001)와 BT(M= 3.0, p= .03)보다 유의하게 높게 나타났다. 다른 종속 변수 간에는 통계적으로 유의한 차이는 나타나지 않았다.

        
          Table 7 
				
          

          
            Descriptive statistics of Flow
          
          

        

        
          
            
              	Effect
              	M
              	SD
              	N
            

          
          
            	고정된 화살표(FA)
            	3.51
            	.870
            	31
          

          
            	고정된 선(FL)
            	3.69
            	.802
            	31
          

          
            	가리키는 화살표(PA)
            	3.19
            	.833
            	31
          

          
            	날아가는 나비(BT)
            	3.09
            	.961
            	31
          

        

        
          
            FA=Fixed Arrow, FL=Fixed Line, PA= Pointing Arrow, BT= Butterfly
          

        

        

        
          
          

          Figure 4 
				
          

          
            Estimated marginal mean of Flow
            Error Bar: 95%, ***, p< .001; **, p< .01; *, p< .05FA=Fixed Arrow, FL=Fixed Line, PA= Pointing Arrow, BT= Butterfly

          
          

          

        

      

      
        4. 4. 흐르는 선 제안
        실험 참가자들에게 시선 유도를 사용하며 느낀 점을 자유롭게 이야기하도록 요청했다. 참여자들의 의견을 정리하면 ‘날아가는 나비’에 대한 의견으로 “나비는 시각적으로 예쁘지만 길을 찾는 데 불편하다.”라는 의견이 31명 중 2명 있었다. ‘가리키는 화살표’는 “심리적으로 불안하고 압박을 준다.”라는 의견이 31명 중 3명이었다. ‘고정된 화살표’는 “형태가 너무 강압적으로 느껴진다.”라는 의견이 있었다. 인터뷰에서도 가장 긍정적으로 평가되었던 것은 ‘고정된 선’으로 “미술관 분위기에 어울린다.”와 “시각적으로 보기 좋다.”라는 의견이 있었다. 그러나 “선의 밝기가 너무 밝아 신경이 쓰인다.”와 “어느 방향으로 향하는지 방향성이 헷갈린다.”라는 의견이 있었다. 연구를 평가한 디자인 전문 교수 세 명의 의견은 “디자인 실험으로 의의가 있으려면 기존 실험에 사용된 자극물이 아닌 시선 유도 방법의 단점을 보완한 새로운 시선 유도 방법이 필요하다.”였다. 전문가의 의견과 참여자들의 인터뷰를 종합하면 ‘고정된 선’에서 더욱 발전된 시선 유도 방법이 필요하다고 결론지을 수 있었다.

      

    

    

  
    
      5. 결론 및 제언
      
        5. 1. 결론
        본 연구의 목적은 가상 미술관에서 시선 유도를 이용한 길 찾기 방법이 VGQ, FoMO, Flow에 어떤 영향을 미치는지 연구하여 가상 미술관에서 관람객의 미술 감상을 도울 수 있는 시선 유도 방법을 찾는 데 있다. 실험의 결과로 첫째, 시선 유도를 사용자 기준점을 중심으로 화면에 기반한(Screen-reference) 방법과 환경에 기반한(World-reference) 방법으로 분류하고자 하였지만 VGQ, FoMO, Flow 사이에는 유의미한 결과가 도출되지 않았다. Rothe et al.(2019)과 Yeh et al.(1999)을 통해 유추한 것과는 달리 두 방법 사이에 차이가 없었다. 그 이유를 추론해 보자면, 미술 감상이라는 콘텐츠는 선행 연구에서 사용한 영화 감상, 비행 시뮬레이션과는 다르게 시간의 흐름이 없고 움직임이 적은 목표물에 몰입을 목표로 하기 때문일 것이다. 둘째, 네 가지 ‘고정된 선(Fixed Line, FL)’, ‘고정된 화살표(Fixed Arrow, FA)’, ‘가리키는 화살표(Pointing Arrow, PA)’, ‘나비(Butterfly, BT)’를 이용한 시선 유도 방법 비교 결과 VGQ, FoMO, Flow 모두 유의미한 차이가 나타났다. 먼저 FoMO는 FL(M= 1.9)이 PA(M= 2.9)와 BT(M= 2.9)를 사용할 때보다 통계적으로 유의하게 적게 느끼는 것으로 나타났다(p= .001). Flow에서는 FL(M= 3.6)을 사용할 때 PA(M= 3.1, p= .001)와 BT(M= 3.0, p= .003)보다 통계적으로 유의하게 높은 것으로 나타났다. VGQ에서는 FL(M= 4.4)을 PA(M= 3.3), BT(M= 3.1)와 비교했을 때 가장 통계적으로 유의하게 높게 나타났으며(p< .001), FA(M= 4.1)를 PA(M= 3.3), BT(M= 3.1)와 비교했을 때도 통계적으로 유의하게 높게 나타났다(p= .001). 비록 FX와 FA 사이는 통계적으로 유의한 차이는 나타나지 않았지만 VGQ, FoMO, Flow의 점수를 종합적으로 고려하였을 때 ‘고정된 선(Fixed Line, FL)’을 가장 긍정적으로 평가할 수 있었다.

        미술관의 전시 공간 부족과 팬데믹이라는 상황은 전시 영역을 VR과 같은 새로운 방법으로 확장했다. 부수적인 요소였던 가상 미술관은 그래픽 기술과 인터넷 기술이 뒷받침되면서 미술관의 주요 전시 방법으로 주목받고 있다. 가상 미술관은 앞으로 증강현실(AR)과 가상현실(VR) 등의 다양한 혁신 기술들에 의하여 점점 더 그 활용 분야가 다양해지고 관람객과 제공자 모두에게 새로운 기회를 줄 것이다.

        실험 결과는 ‘고정된 선’을 이용한 안내 방법이 가장 유용한 길 찾기 방법임을 보여준다. 그리고 여기서 더 나아가 ‘고정된 선’의 문제로 지적된 ‘어디로 향하는지 알기 어렵다’는 점을 해결하기 위한 방법을 모색하였다. 화살표는 방향을 알기 쉽지만, 참여자에게 불안감을 느끼게 했기 때문에 이와는 다른 부드러운 유도 방법을 모색하였다. 부드러운 유도 방법으로 Harada & Ohyama(2022)의 논문에서 사용된 ‘Spherical gradation’의 방법을 도입하였다. ‘Spherical gradation’은 안내 방향으로 흐르는 그라데이션을 이용한 유도 방법인데, 이것을 ‘고정된 선’에 도입하여 안내 방향으로 ‘흐르는 선’을 제작하였다. 밝기의 문제를 해결하기 위해	관람객이 필요에 따라 끄고 켤 수 있는 상호작용을 추가하였다. 본 연구의 실험 결과로 제작된 ‘흐르는 선’은 제작 후 학위 논문 평가의 시연에서 세 명의 디자인과 교수로부터 전문가 평가를 받았으며, 셋 모두 긍정적으로 평가하였다.
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            Flowing Line
            ‘Flowing lines’ guide you through the museum with a sense of gentle movement. Visitors can enable or disable this flowing lines feature according to their preferences.

          
          

          

        

      

      
        5. 2. 실무적 의의
        본 연구가 제공하는 실무적 시사점은 다음과 같다. 가상 미술관에서 시선 유도 방법은 체험자의 시선 유도 설문(Visual Guidance Questionnaire, VGQ)과 놓침에 대한 두려움(Fear of Missing Out, FoMO) 그리고 몰입(Flow)에 유의한 영향을 준다. 연구의 결과는 국내에서 가상현실 미술관을 제작하는 업체와 전시 담당자에게 효과적인 전시 방법과 관람객을 의도에 따라 유도할 수 있는 실용적인 통찰력을 제공한다.

        가상 미술관에서는 효과적인 시선 유도를 통한 길 찾기 구성이 관람객의 콘텐츠 놓침에 대한 두려움을 줄이며, 더 나아가 몰입도에도 영향을 미친다. Mäkelä et al.(2019)과 다수의 선행 연구에서 살펴보듯이 놓침에 대한 두려움은 미술 작품과 같은 VR 콘텐츠를 즐기는 데 부정적 영향을 준다. 그러므로 가상 미술관 구성에 있어 효과적인 시선 유도는 전시 디자인에 중요한 요소가 될 것이다. 그 때문에 가상 세계의 활용에 있어 더욱 다양한 시선 유도 형태의 연구와 제작에 대한 관심이 필요하다. 또한, 시선 유도의 형태뿐만 아니라 표현되는 방식은 콘텐츠에 따라 효과가 다르다. VR 영화 콘텐츠에서 실험을 진행했던 선행 연구에서 가장 효과가 좋았던 ‘나비’(Speicher et al., 2019; Nielsen et al., 2016; Peck et al., 2009)나 ‘화살표’는 본 연구에서는 높은 점수를 받지 못했다.

        해당 결과는 스포츠 콘텐츠와 여행 콘텐츠에서 효과적인 안내 방법이 다르게 나온 Y.-C. Lin et al.(2017)의 선행 연구처럼 VR 콘텐츠의 유형에 따라 효과적인 시선 유도 방법이 다를 수 있음을 시사한다. 예를 들어 Wallgrun et al.(2020)의 연구에서는 가상 환경 투어에서 기존에 긍정적인 것으로 평가받았던 날아가는 나비가 화살표에 비해 선호도가 낮은 것을 알아냈다. 가상 미술관 감상은 VR 영화보다는 게임이나 투어와 유사하다. 가상 미술관은 영화에 비해 시각적으로 자유도가 높고 선택할 수 있는 요소들이 다양하다는 뜻이다. 가상 미술관 제작자는 관람객에게 주어지는 자유도에 대해 더욱 고민해야 할 것이다. 그리고 참여자들은 직관적인 화살표보다 은유적인 선을 더 선호한다는 사실을 참여자들의 의견을 통해 알 수 있었다. 후속 연구들에서는 VR 콘텐츠가 다양해짐에 따라 그에 맞는 시선 유도의 구분에 대한 연구를 진행할 것으로 기대된다. 가상 미술관은 시공간의 제약적 한계를 넘어서 어디서든 사용자들이 예술을 감상하고 즐길 수 있다는 점에서 예술 활동과 감상을 하는 데 있어 무한한 잠재적 가능성을 내포하고 있다. 그리고 시선 유도는 가상 미술관에서 시청자가 관람할 때 길을 잃지 않고 적극적으로 참여하도록 할 수 있다. 연구를 통해 미래에 실현될 새로운 전시 패러다임과 가상현실에서 콘텐츠 체험의 활용 방향성 하나를 제시했길 기대한다.

      

      
        5. 3. 연구의 한계점 및 제언
        본 연구의 한계점으로는 콘텐츠 학습에 대한 문제가 있을 수 있다. 시선 유도 방법을 객관적으로 측정하기 위해 피험자들에게 같은 작품의 전시를 무작위로 반복하여 감상하도록 하였지만 전기에 체험한 시선 유도와 후기에 체험한 시선 유도에 대한 평가가 학습 때문에 변했을 가능성이 있다. 또한 연구 대상자들이 20, 30대 참여자로 구성되어 있기 때문에 실험 결과를 일반화하기 어렵다는 한계점이 있다. 추가적으로 이후 연구에서는 텔레포트와 같은 이동방법에 따른 차이나 감상에 사용되는 HMD와 데스크톱 같은 하드웨어의 차이에 따른 영향을 비교 분석해 볼 수 있을 것이다. 앞서 설명한 한계점과 개선점을 해결하면 후속 연구에서는 더욱 개선된 시각 유도 방법이 발전될 것으로 기대된다.
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