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● 요   약 ●  

온라인 마켓을 통한 교육용 영상콘텐츠의 유통은 안정적인 시장을 형성하고 있지만, 오프라인 교육의 효과를  전적으로 대체하

기는 어려운 것으로 나타났다. IT 기술의 발전에 따른 가상현실 시장인 VR(Virtual Reality)이 주목 받고 있으며 이를 접목한 

다양한 콘텐츠가 대중에게 서비스 되고 있다. 본 연구에서는 온라인에서 교육적인 효과를 향상시킬 수 있는 교육용 VR 영상 

플랫폼 제공 방안을 제안한다.
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I. Introduction

많은 영상콘텐츠의 유통이 활성화되면서 사용자들은 다양한 경로와 

매체를 통해 영상콘텐츠를 쉽게 접할 수 있는 시대가 되었다. 이미 

온라인 마켓을 통한 영상콘텐츠의 유통은 안정적인 시장을 형성하고 

있다. 그러나 교육용 영상콘텐츠의 경우에는 기존의 오프라인의 일부 

기능을 보완하거나 강화할 뿐, 오프라인의 기능을 전적으로 대체하기

는 어려운 것으로 나타났다[1]. 이에 오프라인과 온라인을 적절히 

병행하는 블렌디드 러닝 등의 새로운 방법도 시도되고 있다. 4차 

산업혁명시대를 준비하면서 IT 기술의 발전에 따른 가상현실 시장인 

VR(Virtual Reality)이 주목 받고 있으며 이를 접목한 다양한 콘텐츠

가 대중에게 서비스 되고 있다[2]. 

이에 본 연구에서는 온라인 마켓의 교육용 영상콘텐츠의 교육적인 

효과를 향상시킬 수 있도록 VR을 접목한 플랫폼을 제안하고자 한다.

II. Preliminaries

1. Related works

IT 기술의 발전에 따른 스마트폰의 보급이 안정기에 접어든 지금 

스마트폰을 이용한 가상현실 시장인 VR이 주목 받고 있으며 VR기기

와 다양한 콘텐츠가 대중에게 서비스 되고 있다. 하지만 규제와 제약이 

없고 수익성만 고려한 가상현실 영상 콘텐츠의 보급으로 VR 이용자들

에게 지루함과 실망을 안겨주고 있는 것도 사실이다. 이에 가상현실 

시장을 장기적으로 발전시키고 대중에게 보다 가까이 다가가기 위해서

는 사용자의 니즈를 반영한 영상콘텐츠 제작이 필요하다고 할 수 

있다. 앞으로 VR 영상콘텐츠 제작 시 연구결과로 도출된 유형별 

특징 등을 반영한다면 보다 높은 몰입도를 기반으로 한 대중들의 

높은 호응과 장기적 시장형성을 기대할 수 있을 것이다[3].

III. The Proposed Scheme

1. VR 백그라운드 영상

E-learning은 인터넷을 이용하여 제공하는 교육용 콘텐츠 및 교육

서비스를 제공하는 일련의 솔루션 전체를 일컫는다. 이것은 디지털화

된 멀티미디어 정보와 그 정보들 간의 네트워크상에서 이루어지는 

교수-학습의 목적으로 제공하는 모든 학습경험이나 활동으로 보기도 

하지만, 디지털화 된 정보를 매개로 학습주체의 정보수집, 선택, 가공 

및 평가 판단의 과정을 통해 필요로 하는 지식으로 변화되고 이를 

웹으로 제공하여 학습자와 공유하는 학습활동으로 보기도 한다[4]. 

온라인 교육이 활성화되기 위해서는 무엇보다도 교육 콘텐츠 자체가 

우수해야 하지만 제공 환경 또한 지루하지 않게 집중력을 유도할 

수 있어야 교육적인 효과는 물론  활성화를 도모할 수 있다. 이를 

위해서는 교육콘텐츠 제공의 시각적인 환경의 플랫폼 구성 또한 

매우 중요하다. 본 연구에서는  지루함을 감소시키고 집중력을 향상시

킬 수 있는 VR 배경이미지를 기반으로 하는 교육용 콘텐츠의 시각적인 

플랫폼 환경을 제안한다.
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2. 시스템 구성

제안하는 시스템은 화면 구성에서 채팅창도 마련되어 있지만, 교수

자와 학습자 모두 카메라와 헤드셋을 기본 구성하여 실시간 대화나 

채팅이 가능하도록 한다. 물론 실시간 교육이 아닐 경우에는 시스템상

의 운영을 녹화모드 플레이 모드로 사용할 수 있는 것이 기본 설정이다. 

강의자를 중심으로 하는 교육콘텐츠 제공에서 학습자는 단조로운 

화면보다는 마치 오프라인 강의장에서 직접 강의를 듣는 듯한 백그라

운드 화면을 제공한다면 훨씬 더 교수자와 학습자 간의 친밀감은 

상승될 것이다. 여기에 교수자와 학습자 컴퓨터에 카메라와 마이크 

설비를 곁들인다면 온라인 학습이지만 오프라인 강의장에서 실제 

교육을 받는 듯한 현실감을 주고, 그로인해 지루함을 없애고 집중도를 

향상시킬 수 있을 것이다.

1.1 플랫폼 메뉴 구성

가상현실은 실물과 똑같은 이미지를 제공하는 것으로 그림의 입체

성과 촉각성이 새로이 부여된 것이라 할 수 있다. VR 기기는 사용자에

게 360° 각도의 영상을 제공하면서 기존처럼 110° 각도의 영상만을 

감상할 수 있는 시야의 범위를 넘어설 수 있다. 가상현실에는 고밀도의 

정보가 사용자의 자의식을 무력화시킬 정도로 그대로 신경조직에 

전달되어 사용자로 하여금 몰입을 강요한다[4]. 가상현실의 3D 입체

는 현실보다 더 현실 같은 이미지를 제공하여 사용자가 헤드셋을 

착용하면 가상현실을 실제상황처럼 느끼게 된다. 플랫폼 매뉴는 교수

자의 강의화면을 왼쪽 상단에 배치하도록 하고 교수자와 학습자가 

질문을 글로써 주고받을 수 있는 채팅창을 하단에 배치한다. 교수자의 

강의화면을 학습자가 선호하는 화면으로 설정할 수 있도록 VR 배경이

미지 설정메뉴를 오른쪽 상단에 배치하고, 하단에는 녹화 및 음량 

설정 관련 메뉴를 배치하여 플랫폼을 구성한다.

Fig. 1. Structure of display

1.2 VR 배경 이미지 제작

VR 배경이미지의 제작은 학습자의 선호도를 조사하여 제작하도록 

한다. 이에 선호도의 우선순위를 정하여 학습자의 기호와 몰입 성향에 

따른 VR 배경이미지를 제공하여 학습에 대한 신선감과 안정감 및 

몰입도를 높일 수 있도록 한다.

구성 환경 메뉴

VR 영상이미지

1. 일반 강의실 전경

2. 산을 배경으로 한 실내 전경

3. 강의 배경으로 한 실내 전경

4. 바다를 배경으로 한 실내 전경

Table 1. Setting of background display

IV. Conclusions

본 연구는 온라인 마켓의 교육용 영상콘텐츠의 교육적인 효과를 

향상시킬 수 있도록 VR을 접목한 플랫폼을 제안한 것으로 가상현실의 

3D 배경화면을 학습자가 선택적으로 설정할 수 있도록 제공함으로써 

학습자의 지루함을 최대한 환기시키고, 교수자와 학습자 간의 친밀감 

상승은 물론 오프라인 강의장에서 실제 교육을 받는 듯한 현실감을 

주어 집중도를 향상시킬 수 있을 것으로 기대한다.
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