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요  약

본 콘텐츠는 요양원에 거주 중인 노인들이 코로나 상황이 장기적으로 지속되고 있어 외출하지 못하
거나 여행을 가지 못하고 있다. 해당 콘텐츠를 통해 노인들의 어린 시절을 회상할 수 있는 물건들이 전
시되어 있는 속초 시립박물관의 곳곳을 구경할 수 있도록 설계하였다. 시립박물관 내부에 있는 설명을 
내레이션을 통해 음성으로 전달하여 한글을 잘 모르시는 노인들도 본 콘텐츠를 흥미롭게 감상할 수 있
을 거라 기대된다. 그리고 구경할 시간이 충분히 지난 후에 상호작용하는 요소들을 나타내도록 하여 현
실과의 괴리감을 조금이라도 덜 느껴지게 하고자 한다. 현재 장기적으로 지속되고 있는 코로나 상황에
서 요양원에 거주하고 있는 노인들의 우울증 예방뿐만 아니라 어린 시절 추억을 회상하며 기억하는 연
습도 할 수 있어 치매 예방에도 긍정적인 영향을 줄 수 있을 것이다.

ABSTRACT

This content prevents the elderly living in nursing homes from going out or traveling due to the long-term 
COVID-19 situation. Through the content, it was designed to allow visitors to see the Sokcho City Museum, where 
objects that can reminisce about the elderly's childhood are displayed. It is expected that the explanation inside the city 
museum will be delivered through voice through narration, so that even the elderly who do not know Korean will be 
able to enjoy the content with interest. And after enough time to look around, it is intended to represent the elements 
that interact, so that the gap with reality is felt a little less. In the current long-term COVID-19 situation, not only can 
the elderly living in nursing homes prevent depression, but also can practice remembering their childhood memories, 
which will have a positive effect on dementia prevention.

키워드
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Ⅰ. 서  론

현재 코로나 상황이 길어지면서 요양원에 거주 
중인 노인들의 바깥 활동이 중단되고, 보호자 면회
가 제한되면서 요양원 거주 노인들의 우울함이 증
가하고 있다.[1] 이에 본 연구는 코로나로 인해 바
깥 활동이 제한된 요양원 거주 노인들을 위해 360
도 카메라를 이용한 VR 콘텐츠를 구현하여 노인들
이 어린 시절 추억을 회상할 수 있다.

그리고 해당 콘텐츠를 활용하면서 어린 시절의 
기억을 떠올리면서 기억하는 연습을 할 수 있어 
치매 예방에도 긍정적인 영향을 줄 수 있을 것이
다.[2]

또한, 한글을 못 읽는 노인들을 위해 내레이션을 
추가하여 노인들에게 흥미를 유발할 수 있도록 하
고, 기존의 VR에서 구경하는 콘텐츠보다는 더 실
감이 나는 콘텐츠를 구현하고자 한다.

Ⅱ. 과년도 VR 콘텐츠에 대한 요양원 
피드백

과년도 연구에서 내레이션과 영상 bgm이 동시에 
재생되어 내레이션이 잘 들리지 않았다는 피드백
이 있었다.

이에 본 콘텐츠에서는 내레이션이 실행이 될 때, 
sound manager script을 이용하여 영상 bgm이 들리
지 않도록 하였다.

그리고 과년도 연구에서 상호작용 요소들로 인
해 충분히 구경할 시간이 없고, 괴리감이 많이 느
껴진다는 피드백이 있었다.

이에 본 콘텐츠에서는 [그림 1]과 같이 상호작용
의 요소들을 안 보이도록 하고, 일정 시간 이후에 
나타나도록 하였다.

Ⅲ. VR 콘텐츠 기능 구현

1. VR 카메라 View 구현
본 콘텐츠는 GoProMax 카메라를 이용하여 360

도 영상 촬영을 진행한 후에 구글 VR을 이용하여 
콘텐츠를 구현하였다.

[그림 2]는 구체로 구성된 360도 영상을 Sphere
에 입혀 각 Scene의 View를 구현하였다.

360도 촬영의 높이는 휠체어에 앉아있는 요양원 
거주 노인들이 어지러움 증상을 최대한 줄이기 위
해서 115cm 정도의 길이로 촬영하였다[3].

2. 이동 구현
캐릭터와 같이 위치한 Progress bar를 일정 시간 

동안 이용자가 바라보면 다음 Scene 또는 이전 
Scene으로 이동한다.

[그림 3], [그림 4]와 같이 ‘앞으로 이동’, ‘뒤로 
이동’의 캐릭터를 다르게 배치하여 한글을 모르는 
노인들도 캐릭터만으로 상호작용의 요소를 구분할 
수 있도록 고안되었다.

장면 이동은 이용자가 Progress bar를 바라보면 
Scene Manager Script가 실행되어 Next Scene 또는 
Previous Scene으로 넘어가게 된다.

그림 3 앞으로 이동

그림 2 VR Sphere

그림 3 뒤로 이동

그림 1 상호작용 요소
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Ⅳ. 내레이션 기능 구현

1. 내레이션 상호작용 구현
본 콘텐츠의 이용자가 ‘이미지 보기’라고 적힌 

Progress bar를 쳐다보면 일정 시간이 지난 후에 해
당 부분의 사진이 뜨면서 내레이션이 실행된다.

[그림 5]의 Progress bar 뒤에 배치된 캐릭터는 
요양원에서 한글을 모르시는 노인들을 위해 구분
을 할 수 있도록 상호작용 구분 요소로 고안되었
다.

이용자가 Progress bar를 일정 시간 동안 바라보
면 Raw Image에 미리 설정된 이미지가 나타나고, 
playlist에 내레이션 파일이 올라가면서 재생된다.

2. sound manager script 구현
내레이션이 재생될 때, 이용자가 내레이션에만 집

중할 수 있도록 sound manager script를 구현하였다.

[그림 6]은 내레이션이 재생되지 않을 때 영상 
bgm 소리를 켜고, 내레이션이 재생되고 있을 때는 
영상 bgm 소리를 0으로 줄인다.

Ⅴ. 결  론

본 콘텐츠는 장기적인 코로나 상황으로 인해 요
양원 거주 노인들이 외출이 금지되고, 면회까지 금
지된 상황에서 우울증을 예방하고 더불어 어린 시
절을 회상하면서 기억하는 연습을 하여 치매 예방
에 도움을 줄 수 있도록 제작되었다. 요양원에 거
주하고 있는 노인은 속초 시립박물관의 곳곳을 탐
색하고 내레이션을 통해 설명을 들을 수 있어 실
감 나는 콘텐츠를 경험할 수 있다.

이런 콘텐츠의 내용을 통해 요양원 거주 노인들
의 우울증에 긍정적인 영향을 줄 수 있고, 더불어 
치매 예방에도 도움을 줄 수 있을 거라 기대한다.
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그림 5 내레이션 상호작용

그림 6 sound manager
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