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요   약 

최근 무인 단말기(키오스크)는 기존의 인력을 대체하면서도 효율적으로 주문이나 결제가 이루어질 수 있도록 해주어 

그 활용 범위가 크게 증가하고 있다. 결과로 디지털 전환이 가속화되면서 키오스크 설치 비율이 급증하여 모든 연령층

이 손쉽게 키오스크를 사용할 수 있도록 돕는 것이 중요한 과제가 되고 있다. 본 연구에서는 게임엔진의 기능과 Hand 

Tracking 기술을 기반으로 가상의 세계에서 키오스크 교육이 진행될 수 있는 콘텐츠를 개발하였다. 키오스크에 익숙하

지 않은 사용자가 가상 현실에서 대기 손님으로 인한 시각적, 청각적 스트레스를 미리 체험함으로써 실제 상황에서 자

신감 있게 대처할 수 있도록 돕는 것이다. 이를 위해 두 가지 VR 콘텐츠를 개발하였다. 하나는 단순 키오스크 체험 콘

텐츠이고, 다른 하나는 시각적, 청각적 스트레스를 유발하는 특화 콘텐츠이다. 실험은 두 그룹으로 나뉘어 진행되었으

며, 한 그룹은 일반 VR 콘텐츠를, 다른 그룹은 특화 VR 콘텐츠를 체험하였다. 체험 후, 두 그룹 모두 실제 매장에서 주

문을 진행하였고, 설문조사 결과 실험군의 85%, 대조군의 95%가 교육에 만족한다고 응답하였다. 이를 통해 본 논문의 

특화된 체험이 키오스크 교육에 효과적임을 확인할 수 있었다. 

Abstract 
Recently, unmanned terminals (kiosks) have greatly increased their scope of use by allowing orders or payments to be made 

efficiently while replacing existing manpower. With the acceleration of digital transformation, the rate of kiosk installations has 
soared, making it an important task to help all age groups easily use kiosks. In this study, based on the function of the game engine 
and Hand Tracking technology, we developed content that can conduct kiosk education in a virtual world. The goal of this content is 
to help users unfamiliar with kiosks confidently cope with real-world situations by experiencing visual and auditory stress caused 
by waiting guests in virtual reality. To this end, two VR contents were developed. One is a simple kiosk experience content, and the 
other is specialized content that causes visual and auditory stress. The experiment was divided into two groups: one group 
experienced general VR content, while the other group experienced specialized VR content. After the experience, both groups 
proceeded to place orders in an actual store. Survey results showed that 85% of the experimental group and 95% of the control 
group were satisfied with the training. This confirms that the specialized experience described in this paper is effective for kiosk 
education. 

키워드: 키오스크, 가상현실 교육, 핸드 트래킹 기술, 시각적/청각적 스트레스 

Keywords: Kiosk, Virtual Reality Training, Hand Tracking Technology, Visual and Auditory Stress 
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1.  서론 

스마트 기술의 발전과 비대면 서비스 수요 증가로 인해 

다양한 분야에서 키오스크 사용이 확산되고 있다. 

키오스크는 터치스크린 방식을 이용하여 정보를 제공하고, 

이용자가 비대면으로 서비스를 이용할 수 있도록 설치된 

기계를 의미하며[1], 무인 주문 키오스크, 드라이브-스루 

키오스크 등과 같이 적합한 장소에 배치되어 사용자들이 

정보를 얻거나 주문 과정을 손쉽게 처리할 수 있도록 한다[2]. 

이는 기존 인력을 대체하면서도 주문 및 결제를 효율적으로 

처리할 수 있도록 하여 그 활용 범위가 더욱 크게 증가하는 

추세를 보이고 있다. 일반적으로 터치를 통한 UI를 제공하기 

때문에 음성 주문 방식에 비해 오류가 적고 유지 비용이 

상대적으로 저렴하다. 하지만 이러한 터치 기반 UI는 경험이 

풍부한 사용자에겐 편리하지만, 고령층 사용자의 경우 

경험이 적어 키오스크를 통한 작업에 어려움을 겪는 경우가 

많다. 또, 키오스크를 사용하는 데에 있어서 어려움을 겪는 

사람은 고연령층인 사람이 대부분이나, 젊은 사람들 또한 

어려움을 겪지 않는다고 단언할 수 없는 것 또한 사실이다. 

디지털 전환이 가속화됨에 따라 키오스크 설치 비율은 

기하급수적으로 증가하고 있으며 이에 따라 모든 연령층의 

고객이 손쉽게 키오스크를 사용할 수 있도록 지원하는 것이 

중요한 과제가 되고 있다.  

본 연구에서는 키오스크 교육의 효과를 높이기 위해 

스트레스를 유발할 수 있는 상황을 VR 교육 콘텐츠에 

포함시켰다. 연구에 따르면, 대기자들에 의한 시각적, 청각적 

스트레스가 실제 사용자들이 키오스크 사용에 어려움을 

느끼는 주요 이유 중 하나이다[3].  이를 위해 실제 매장과 

유사한 환경을 구축하고 다양한 시각적 및 청각적 스트레스 

요인을 포함하는 VR 교육 콘텐츠를 제작하였다. 실험은 두 

그룹으로 나뉘어 진행되었다. 한 그룹은 일반 VR 콘텐츠를 

체험한 실험 군이고, 다른 그룹은 특화된 VR 콘텐츠를 

체험한 대조군이다. 복잡한 키오스크 사용에 익숙하지 않은 

사람들에게 본 연구의 VR 교육 콘텐츠를 체험하게 한 후 

학습 몰입도, 흥미도, 만족도, 자신감, 수행 능력을 설문을 

통해 분석한다. 교육이 진행된 이후 실제 매장에서 같은 

주문을 진행하게 한 후 본 연구의 콘텐츠를 통해 얻을 수 

있는 교육 효과를 설문을 통해 조사하였다. 이 과정을 통해 

단순 키오스크 체험을 통한 교육이 아닌, 실제 환경과 유사한 

상황에서의 체험이 현실적인 교육 효과를 높일 수 있다는 

점을 설문을 통해 증명한다.  

실험 결과 단순 콘텐츠 체험자의 85%, 스트레스 요인이 

포함된 콘텐츠 체험자의 95%가 VR 교육 콘텐츠에 만족하는 

것으로 조사되었다. 이를 통해 스트레스 요인이 포함된 

콘텐츠 체험이 키오스크 교육에 단순 콘텐츠에 비해 

효과적임을 알 수 있었다. 

2. 사전 연구 

관련 연구에 따르면, 키오스크 사용이 불편한 가장 큰 

이유로 "주문이 늦어지면 뒷사람 눈치가 보인다"라고 응답한 

비율이 52.8%로 나타났다[4]. 이를 통해 키오스크 사용에 

불편함을 느끼는 주요 요인으로 ‘눈치’라는 심리적인 요인이 

작용하였음을 알 수 있다. 이에 본 연구에서는 VR 공간에서 

복잡한 키오스크에 익숙하지 않은 사람들이 실제로 

키오스크를 사용하면서 겪을 수 있는 난감한 상황을 시각적, 

청각적 스트레스를 통해 설계하여 미리 체험할 수 있도록 VR 

콘텐츠를 개발하였다. 이를 통해 실제 키오스크 사용 시 

긴장감을 완화하는 교육 효과를 기대할 수 있다.  
본 연구에서 사용되는 VR 시뮬레이션은 VR 공간에서 

현실감을 살려 학습 몰입도를 높이며, 시간과 공간의 제약 

없이 반복 훈련을 할 수 있다는 장점이 있다[5]. 체험자들의 

VR 시뮬레이션 학습 몰입은 학습 만족도를 높이는 주요 

요인이며, 체험자들은 적극적인 교육 참여를 통해 학습 

성과를 달성한다[6]. 선행연구[7]에서도 학습 몰입은 

실재감과 양의 상관관계가 있는 것으로 확인되었다. 또한 

학습 몰입은 실제와 유사한 상황이 재현될수록 몰입이 

높아지며, 시뮬레이션 교육의 효과가 증가한다[8]. 이에 본 

연구는 VR 키오스크 시뮬레이션 교육을 진행하면서 

현장감을 살리기 위해 다양한 방법을 연구하였다. 

3. VR 콘텐츠 개발 

3.1 VR 콘텐츠 디자인 

본 연구에서는 이용자가 키오스크 사용에 익숙해지고, 

주문 시 실제로 겪을 수 있는 난감한 상황에 대처할 수 

있도록 두 가지 콘텐츠를 제작하였다. 첫 번째 콘텐츠는 

단순한 키오스크 체험을 제공하는 프로그램이며 두 번째 

콘텐츠는 키오스크에 익숙하지 않은 사용자가 실제로 직면할 

수 있는 난감한 상황을 미리 체험할 수 있도록 설계되었다. 
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성과를 달성한다[6]. 선행연구[7]에서도 학습 몰입은 

실재감과 양의 상관관계가 있는 것으로 확인되었다. 또한 

학습 몰입은 실제와 유사한 상황이 재현될수록 몰입이 

높아지며, 시뮬레이션 교육의 효과가 증가한다[8]. 이에 본 

연구는 VR 키오스크 시뮬레이션 교육을 진행하면서 

현장감을 살리기 위해 다양한 방법을 연구하였다. 

3. VR 콘텐츠 개발 

3.1 VR 콘텐츠 디자인 

본 연구에서는 이용자가 키오스크 사용에 익숙해지고, 

주문 시 실제로 겪을 수 있는 난감한 상황에 대처할 수 

있도록 두 가지 콘텐츠를 제작하였다. 첫 번째 콘텐츠는 

단순한 키오스크 체험을 제공하는 프로그램이며 두 번째 

콘텐츠는 키오스크에 익숙하지 않은 사용자가 실제로 직면할 

수 있는 난감한 상황을 미리 체험할 수 있도록 설계되었다. 

이를 위해 VR 공간에서 대기 손님에 의한 시각적, 청각적 

스트레스를 정해진 시간에 따라 제공하는 콘텐츠를 

개발하였다. 또한, VR 환경에서 실제로 키오스크와 

상호작용하는 느낌을 제공하기 위해, VR 컨트롤러를 

사용하지 않고 사용자의 실제 손 움직임을 반영할 수 있는 

게임엔진의 기능과 Hand Tracking 기술을 사용하여 VR 

콘텐츠를 제작하였다. 이를 통해 사용자가 가상 공간에서 

실재감을 향상시키는 목적으로 설계하였다. 
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Hand Tracking 기술을 통해 사용자는 VR 환경 내에서 

Figure 1과 같이 자신의 실제 손 움직임을 정확히 반영하는 

가상 손 모델을 경험할 수 있다. 특히, 사용자가 손으로 

키오스크를 조작할 때 손가락 움직임, 제스처, 위치 등을 

실시간으로 추적하여 VR 환경에 반영함으로써, 가상 

키오스크를 조작할 때 자연스러운 움직임과 피드백을 

제공한다. 이는 사용자의 몰입감과 상호작용성을 향상시키는 

데 중요한 역할을 한다.  

3.2 VR 콘텐츠 UI 
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본 VR 콘텐츠의 키오스크 UI 는 게임엔진의 기능을 

활용하여 VR 환경 내에 구현하였으며 사용자가 실제와 

유사한 터치감을 경험할 수 있도록 Hand Tracking 을 

사용하여 다음과 같은 상호작용 기능을 구현하였다. 

3.2.1 UI Touch 

Figure 2 은 모델링 된 손이 UI 와 상호작용하기 위한 

엔진의 개발 내용을 나타낸다. 이를 구체적으로 설명하면 

다음과 같다. 첫째, VR 공간 내에서 손의 위치를 정밀하게 

조정하고, 사용자의 손 움직임과 UI 간의 거리를 계산하였다. 

둘째, 모델링 된 손과 UI가 맞닿았을 때의 거리를 기준으로 

계산된 거리가 일정 범위 내에 있을 때 상호작용이 

이루어지도록 설정하여 터치감을 제공하였다. 셋째, 

사용자의 상호작용을 감지하여 손과 UI 가 상호작용할 때 

사운드와 시각적 피드백을 추가함으로써 실제 터치감을 

강화하였다. 이러한 VR 환경에서의 UI 상호작용을 통해 

사용자는 VR 환경 내에서 보다 현실감 있는 조작 경험을 할 

수 있었으며, 이는 VR 기반 교육 콘텐츠의 몰입감과 사용성 

향상시키기 위한 목적으로 설계하였다. 

3.2.2 Button 
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UI 의 대부분의 기능은 버튼과의 상호작용을 통해 

이루어지며, 이는 단일 선택과 다중 선택으로 구분하여 

설계되었다. 단일 선택의 경우, Figure 3 와 같이 버튼이 

선택되었을 때 선택된 버튼이 특정 색깔 및 특정 alpha 

값으로 강조되어 다른 버튼들과 명확히 구분된다.  

 
FFiigguurree  44  MMuullttiippllee  SSeelleeccttiioonn  EExxaammppllee 
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반면, 다중 선택의 경우, Figure 4처럼 여러 버튼을 동시에 

선택할 수 있어 선택 여부에 따라 버튼의 색상이 변경되어 

사용자가 쉽게 상태를 파악할 수 있다. 이 방식은 사용자가 

특정 주문 단계에서 사용자가 최소 하나 이상의 옵션을 

선택해야 하는 상황에서 효과적이다. 

실제 매장의 주문 과정과 거의 동일하게 설계된 UI와 이러한 

UI 요소들의 시청각적 피드백은 사용자가 현재 상호작용 

중인 인터페이스 요소를 더욱 쉽게 인식할 수 있도록 

도와준다. 이는 키오스크 학습 능력을 향상시키고, 전반적인 

사용자 경험을 더욱 자연스럽고 직관적으로 만들기 위한 

목적으로 기능을 설계하였다. 

3.3 VR 콘텐츠 Grab 
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본 VR 콘텐츠에는 사용자가 VR 환경 내의 객체를 직접 

조작할 수 있도록 기존 컨트롤러의 기능을 활용하여 Grab 

기능을 만들었다. 특히, Figure 5 과같이 사용자의 오른손 

검지와 엄지가 맞닿는 동작을 감지하도록 설계하였다. 이 

동작이 감지되면 가상 객체를 잡을 수 있도록 하였다. 이러한 

가상 객체 Grab 기능을 통해 사용자는 VR 환경 내에서 직접 

가상 객체를 잡고 조작할 수 있게 되었다. 

결제 과정에서는 사용자가 실제 키오스크 카드 리더기에 

카드를 넣는 동작과 유사하게 설계하였다. 앞서 설명한 Grab 

기능을 이용해 결제 단계에서 신용카드 결제를 선택한 뒤, 

카드를 카드 리더기에 넣으면 결제 사운드가 재생되며 

결제가 완료되도록 하였다. 또한 최근 키오스크 결제 

방식에는 카드 결제 이외에도 핸드폰 QR 코드를 이용한 

결제가 많이 사용되고 있다. 이에 따라, 핸드폰을 Grab 

기능으로 잡고 QR 인식기에 접근하면 역시 결제 사운드와 

함께 결제가 완료되는 방식으로 구현하였다.  
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이와 같은 실제 매장 키오스크의 대표적인 두 가지 결제 

방식을 Grab 동작과 사운드 삽입을 통해 유사하게 

설계함으로써, 사용자의 몰입감과 상호작용성을 높이는 데 

기여하였다. 

3.4 스트레스 요인이 추가된 VR 콘텐츠 

본 연구에서는 사용자가 VR 환경에서 실제 매장과 유사한 

경험을 할 수 있도록 다양한 환경요소를 설계하였다. 두 가지 

VR 콘텐츠의 공통적인 요소로는 맵 디자인으로, 이는 Figure 

7 과 같이 복잡한 음식점과 유사한 환경을 구현하고 

키오스크 모델링도 실제 기기의 외형과 기능을 반영하여 

사용자가 실제로 키오스크 앞에 서 있는 것과 같은 경험을 

제공하기 위한 목적으로 설계되었다. 
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스트레스 요인이 추가된 VR 콘텐츠는 게임엔진의 메타 

휴먼 기술을 활용하여 매장 내에 다양한 인물을 

배치함으로써 콘텐츠 체험자에게 시청각적 스트레스를 

유발한다. 그 내용은 다음과 같다. 
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반면, 다중 선택의 경우, Figure 4처럼 여러 버튼을 동시에 

선택할 수 있어 선택 여부에 따라 버튼의 색상이 변경되어 

사용자가 쉽게 상태를 파악할 수 있다. 이 방식은 사용자가 

특정 주문 단계에서 사용자가 최소 하나 이상의 옵션을 

선택해야 하는 상황에서 효과적이다. 

실제 매장의 주문 과정과 거의 동일하게 설계된 UI와 이러한 

UI 요소들의 시청각적 피드백은 사용자가 현재 상호작용 

중인 인터페이스 요소를 더욱 쉽게 인식할 수 있도록 

도와준다. 이는 키오스크 학습 능력을 향상시키고, 전반적인 

사용자 경험을 더욱 자연스럽고 직관적으로 만들기 위한 

목적으로 기능을 설계하였다. 

3.3 VR 콘텐츠 Grab 
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본 VR 콘텐츠에는 사용자가 VR 환경 내의 객체를 직접 

조작할 수 있도록 기존 컨트롤러의 기능을 활용하여 Grab 

기능을 만들었다. 특히, Figure 5 과같이 사용자의 오른손 

검지와 엄지가 맞닿는 동작을 감지하도록 설계하였다. 이 

동작이 감지되면 가상 객체를 잡을 수 있도록 하였다. 이러한 

가상 객체 Grab 기능을 통해 사용자는 VR 환경 내에서 직접 

가상 객체를 잡고 조작할 수 있게 되었다. 

결제 과정에서는 사용자가 실제 키오스크 카드 리더기에 

카드를 넣는 동작과 유사하게 설계하였다. 앞서 설명한 Grab 

기능을 이용해 결제 단계에서 신용카드 결제를 선택한 뒤, 

카드를 카드 리더기에 넣으면 결제 사운드가 재생되며 

결제가 완료되도록 하였다. 또한 최근 키오스크 결제 

방식에는 카드 결제 이외에도 핸드폰 QR 코드를 이용한 

결제가 많이 사용되고 있다. 이에 따라, 핸드폰을 Grab 

기능으로 잡고 QR 인식기에 접근하면 역시 결제 사운드와 

함께 결제가 완료되는 방식으로 구현하였다.  
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이와 같은 실제 매장 키오스크의 대표적인 두 가지 결제 

방식을 Grab 동작과 사운드 삽입을 통해 유사하게 

설계함으로써, 사용자의 몰입감과 상호작용성을 높이는 데 

기여하였다. 

3.4 스트레스 요인이 추가된 VR 콘텐츠 

본 연구에서는 사용자가 VR 환경에서 실제 매장과 유사한 

경험을 할 수 있도록 다양한 환경요소를 설계하였다. 두 가지 

VR 콘텐츠의 공통적인 요소로는 맵 디자인으로, 이는 Figure 

7 과 같이 복잡한 음식점과 유사한 환경을 구현하고 

키오스크 모델링도 실제 기기의 외형과 기능을 반영하여 

사용자가 실제로 키오스크 앞에 서 있는 것과 같은 경험을 

제공하기 위한 목적으로 설계되었다. 
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스트레스 요인이 추가된 VR 콘텐츠는 게임엔진의 메타 

휴먼 기술을 활용하여 매장 내에 다양한 인물을 

배치함으로써 콘텐츠 체험자에게 시청각적 스트레스를 

유발한다. 그 내용은 다음과 같다. 

첫째, 배치된 인물들은 실제 매장에서 대기하는 사람들과 

유사한 분위기를 조성한다. 대기 손님으로 배치된 인물들은 

불쾌함을 표현하는 애니메이션을 통해 시각적 스트레스를 

유발한다. 또한 VR 공간의 현장감을 높이기 위해 대기 손님 

외에도 매장 내에 다양한 인물을 배치하고, 주변의 소음과 

사람들이 음식을 먹는 소리 등 다양한 배경 사운드를 

추가하였다. 이와 같은 설계 요소들은 체험자가 VR 

환경에서도 현장감 있게 실제 매장과 유사한 경험을 할 수 

있도록 하며 이는 체험자의 몰입감과 현실감 향상에 

기여한다. 

둘째, 이 교육 콘텐츠의 목표는 키오스크에 익숙하지 않은 

이용자가 겪을 수 있는 난감한 상황들을 유발하는 것이다. 

대기 손님으로 배치된 인물들은 일정 시간이 지나면 청각적 

스트레스를 유발하는 말을 하도록 설정되었다. 예를 들어, 

“빨리빨리 좀 하고 나와.”, “뒤에 사람 안 보여?”, “왜 이렇게 

오래 걸리는 거야.”, “좀만 빨리해 주시면 안 돼요?”, 

“키오스크 연습하러 왔나?” 등의 발언과 함께 동조하는 듯한 

말투로 체험자에게 청각적 스트레스를 제공하였다. 이는 

체험자가 VR 공간에서 키오스크를 사용하면서 실제로 

일어날 수 있는 난감한 상황을 미리 경험하여, 실제 상황에서 

더 자신감 있게 대처할 수 있도록 돕는다. 대사에 사용된 

음성은 AI 음성이 아닌 실제 육성을 녹음하여 적용하였다. 

이를 통해 사용자가 VR 환경에서도 현장감 있는 음성을 

경험할 수 있도록 설계하였다. 

선행연구[9]에서는 양방향 소통을 통해 몰입감을 조성하는 

방법을 선택하였으나, 본 연구에서는 특성상 키오스크 주문 

연습에 집중하고 대기 손님으로 인한 압박감을 유발하기 

위하여 단방향 소통으로 상황을 구성하였다. 

4. 콘텐츠 교육 진행 

본 연구는 VR 시뮬레이션 교육 프로그램을 활용하여 

사용자가 실제 매장에서 키오스크를 통해 음식 주문을 

학습할 수 있도록 설계하였다. VR 시뮬레이션 교육을 마친 

후, 실험 군과 대조군 모두 실제 매장으로 이동하여 

키오스크를 통한 실제 음식 주문을 직접 수행하였다. 이를 

통해 VR 기반 교육이 실제 상황에서의 주문 수행 능력에 

미치는 영향을 평가하였다. 연구의 진행 단계는 Figure 8에 

제시되어 있다. 

 
FFiigguurree  88  VVRR  SSttuuddyy  PPrrooggrreessss  WWoorrkkffllooww 

 

연구 대상자는 대학생 20명으로, 나이는 만 20 대 18명, 

10 대 2 명이며, 성별은 남성 9 명, 여성 11 명으로 

구성되었다. 이들은 실험 군 10 명과 대조군 10 명으로 

나누어 연구를 진행하였다. VR 시뮬레이션 교육 환경은 

Figure 9 에 나타난 바와 같이 HMD(Meta Quest 2)를 

사용하여 5 분 내외의 시간 동안 VR 공간에서 교육을 

실시하였다. 이는 사용자가 VR 환경에서 보다 실제적인 

경험을 할 수 있도록 돕는다. 

 
FFiigguurree  99  VVRR  SSiimmuullaattiioonn  TTrraaiinniinngg  PPrrooggrreessss  

 

5. 실험 분석 결과 

본 연구는 VR 시뮬레이션 기반 사전 교육이 학습 몰입도, 

자신감, 수행 능력에 미치는 효과와 설정한 특화된 상황에 
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따른 차이를 검증하기 위한 유사 실험연구이다. 연구 

과정에서는 실험 군과 대조군을 구성하여 사전 테스트와 

사후 테스트를 통해 각 군의 변화를 분석하고, 교육 

프로그램의 효과성을 종합적으로 평가하였다. 

5.1 사전 설문 

 

FFiigguurree  1100  SSuurrvveeyy  RReessuullttss  oonn  tthhee  KKiioosskk  FFrreeqquueennccyy 

 

사전 설문 조사 결과(Figure 10), 실험 대상자의 85%가 주 

1 회 이상 키오스크를 사용하는 것으로 나타났다. 이는 

키오스크가 일상 생활에서 널리 사용되고 있음을 시사한다. 

특히, 주 1 회 이상 사용한다는 응답이 전체의 85%를 

차지하는 것은 많은 사람들이 키오스크를 정기적으로 

활용하고 있다는 점에서 중요한 의미를 가진다. 이러한 

결과는 키오스크가 단순히 일시적인 유행이 아니라, 

지속적으로 사용되는 유용한 도구로 자리잡고 있음을 

보여준다. 

 
FFiigguurree  1111  SSuurrvveeyy  RReessuullttss  oonn  KKiioosskk  UUssaaggee  PPuurrppoosseess 

 

설문 조사 결과(Figure 11), 모든 피험자가 키오스크를 주로 

음식 주문 목적으로 이용하는 것으로 나타났다. 이를 통해 

키오스크를 통한 음식 주문의 이용 빈도가 높다는 것을 알 수 

있었다. 이러한 결과는 키오스크가 음식 주문의 주요 

수단으로 자리잡고 있음을 보여주며, 본 키오스크 교육 

콘텐츠가 실생활에서 유용하게 사용될 수 있음을 예상해 볼 

수 있다. 

5.2 사후 설문 공통 객관식 문항 

각 그래프는 실험 대상자들이 일반 상황과 특수 상황에서 

경험한 차이를 구분하였다. 이러한 구분은 각 상황에서의 

사용자 경험을 독립적으로 분석하고 비교할 수 있게 한다. 

응답자의 긍정적 평가를 기준으로 다른 응답을 상대적으로 

평가하기 위하여 ‘매우 그렇다’라는 응답을 100%로 가정하여 

계산하였다.  

5.2.1 VR 시뮬레이션 – 흥미도 

 
FFiigguurree  1122  IInntteerreesstt  LLeevveell  –  GGeenneerraall  

 

일반 상황에서의 흥미도 조사 결과(Figure 12), '매우 

그렇다'로 응답한 피험자는 7명, '그렇다'로 응답한 피험자는 

3 명으로 긍정적 평가 기준, 92.5%의 흥미도를 나타내었다. 

이러한 결과는 일반 상황에서의 VR 시뮬레이션 교육이 

흥미롭다는 것을 나타낸다. 

 
FFiigguurree  1133  IInntteerreesstt  LLeevveell  --  SSppeecciiaalliizzeedd 

 

특수 상황에서의 흥미도 조사 결과(Figure 13), '매우 

그렇다'로 응답한 피험자는 8명, '그렇다'로 응답한 피험자는 

총 2명으로 긍정적 평가 기준, 95%의 흥미도를 나타내었다. 

이는 특수 상황에서의 키오스크 사용에 대한 흥미도가 일반 

상황에 비해 비교적 높게 나타났음을 보여준다. 특수 

상황에서의 높은 흥미도는 대기 손님으로 인한 시각적, 

청각적 스트레스가 피험자들에게 오히려 더 큰 흥미를 

유발했을 가능성을 보여준다. 이와 같은 결과는 특수 상황을 

포함한 키오스크 교육 콘텐츠가 사용자들의 관심과 흥미를 

더 효과적으로 끌어낼 수 있음을 나타낸다. 

5.2.2 VR 시뮬레이션 – 만족도 
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따른 차이를 검증하기 위한 유사 실험연구이다. 연구 

과정에서는 실험 군과 대조군을 구성하여 사전 테스트와 

사후 테스트를 통해 각 군의 변화를 분석하고, 교육 

프로그램의 효과성을 종합적으로 평가하였다. 

5.1 사전 설문 

 

FFiigguurree  1100  SSuurrvveeyy  RReessuullttss  oonn  tthhee  KKiioosskk  FFrreeqquueennccyy 

 

사전 설문 조사 결과(Figure 10), 실험 대상자의 85%가 주 

1 회 이상 키오스크를 사용하는 것으로 나타났다. 이는 

키오스크가 일상 생활에서 널리 사용되고 있음을 시사한다. 

특히, 주 1 회 이상 사용한다는 응답이 전체의 85%를 

차지하는 것은 많은 사람들이 키오스크를 정기적으로 

활용하고 있다는 점에서 중요한 의미를 가진다. 이러한 

결과는 키오스크가 단순히 일시적인 유행이 아니라, 

지속적으로 사용되는 유용한 도구로 자리잡고 있음을 

보여준다. 

 
FFiigguurree  1111  SSuurrvveeyy  RReessuullttss  oonn  KKiioosskk  UUssaaggee  PPuurrppoosseess 

 

설문 조사 결과(Figure 11), 모든 피험자가 키오스크를 주로 

음식 주문 목적으로 이용하는 것으로 나타났다. 이를 통해 

키오스크를 통한 음식 주문의 이용 빈도가 높다는 것을 알 수 

있었다. 이러한 결과는 키오스크가 음식 주문의 주요 

수단으로 자리잡고 있음을 보여주며, 본 키오스크 교육 

콘텐츠가 실생활에서 유용하게 사용될 수 있음을 예상해 볼 

수 있다. 

5.2 사후 설문 공통 객관식 문항 

각 그래프는 실험 대상자들이 일반 상황과 특수 상황에서 

경험한 차이를 구분하였다. 이러한 구분은 각 상황에서의 

사용자 경험을 독립적으로 분석하고 비교할 수 있게 한다. 

응답자의 긍정적 평가를 기준으로 다른 응답을 상대적으로 

평가하기 위하여 ‘매우 그렇다’라는 응답을 100%로 가정하여 

계산하였다.  

5.2.1 VR 시뮬레이션 – 흥미도 

 
FFiigguurree  1122  IInntteerreesstt  LLeevveell  –  GGeenneerraall  

 

일반 상황에서의 흥미도 조사 결과(Figure 12), '매우 

그렇다'로 응답한 피험자는 7명, '그렇다'로 응답한 피험자는 

3 명으로 긍정적 평가 기준, 92.5%의 흥미도를 나타내었다. 

이러한 결과는 일반 상황에서의 VR 시뮬레이션 교육이 

흥미롭다는 것을 나타낸다. 

 
FFiigguurree  1133  IInntteerreesstt  LLeevveell  --  SSppeecciiaalliizzeedd 

 

특수 상황에서의 흥미도 조사 결과(Figure 13), '매우 

그렇다'로 응답한 피험자는 8명, '그렇다'로 응답한 피험자는 

총 2명으로 긍정적 평가 기준, 95%의 흥미도를 나타내었다. 

이는 특수 상황에서의 키오스크 사용에 대한 흥미도가 일반 

상황에 비해 비교적 높게 나타났음을 보여준다. 특수 

상황에서의 높은 흥미도는 대기 손님으로 인한 시각적, 

청각적 스트레스가 피험자들에게 오히려 더 큰 흥미를 

유발했을 가능성을 보여준다. 이와 같은 결과는 특수 상황을 

포함한 키오스크 교육 콘텐츠가 사용자들의 관심과 흥미를 

더 효과적으로 끌어낼 수 있음을 나타낸다. 

5.2.2 VR 시뮬레이션 – 만족도 

 
FFiigguurree  1144  SSaattiissffaaccttiioonn  –  GGeenneerraall  

 

일반 상황에서의 VR 시뮬레이션 만족도 조사 결과(Figure 

14), '매우 그렇다'라고 응답한 피험자는 5 명, '그렇다'라고 

응답한 피험자는 4 명, '보통이다'라고 응답한 피험자는 

1명으로 긍정적 평가 기준, 85%의 만족도를 나타내었다. 

 
FFiigguurree  1155  SSaattiissffaaccttiioonn  –  SSppeecciiaalliizzeedd  

 

특수 상황에서의 VR 시뮬레이션 만족도 조사 결과(Figure 

15), '매우 그렇다'로 응답한 피험자는 8명, '그렇다'로 응답한 

피험자는 2 명으로 긍정적 평가 기준, 95%의 만족도를 

나타내었다. 일반 상황과 특수 상황에서의 VR 시뮬레이션 

만족도를 비교해보면, 특수 상황에서 긍정적 평가 기준, 10% 

더 높게 나타났음을 알 수 있다. 이는 특수 상황이 

피험자들에게 더 만족스러운 경험을 제공했음을 의미한다.  

5.2.3 VR 시뮬레이션 – 자신감 향상도 

 
FFiigguurree  1166  CCoonnffiiddeennccee  IImmpprroovveemmeenntt  –  GGeenneerraall  

 

일반 상황에서의 자신감 향상도 조사 결과(Figure 16), '매우 

그렇다'라고 응답한 피험자는 7 명, '그렇다'라고 응답한 

피험자는 2 명, '보통이다'라고 응답한 피험자는 1 명으로 

긍정적 평가 기준, 90%의 자신감 향상도를 나타내었다. 

이러한 결과는 일반 상황에서의 VR 시뮬레이션이 대체로 

높은 자신감 향상을 제공했음을 보여준다. 

 
FFiigguurree  1177  CCoonnffiiddeennccee  IImmpprroovveemmeenntt  --  SSppeecciiaalliizzeedd 

 

특수 상황에서의 자신감 향상도 조사 결과(Figure 17), '매우 

그렇다'라고 응답한 피험자는 7 명, '그렇다'라고 응답한 

피험자는 3 명으로 긍정적 평가 기준 92.5%의 자신감 

향상도를 나타내었다. 이는 특수 상황에서도 피험자들이 

높은 자신감 향상을 경험했음을 나타낸다.  

위 결과는 두 상황 모두에서 VR 시뮬레이션이 피험자들의 

자신감을 향상시키는 데 효과적이었음을 알 수 있다. 모든 

문항에 대한 통계를 분석한 결과, 각 실험군과 대조군에서 

동일한 질문에 대한 응답 비율이 특수 상황에서 모두 약간 더 

높게 나타남을 확인할 수 있었다. 

5.3 사후 설문 특수 상황 추가 객관식 문항 

 
FFiigguurree  1188  UUsseeffuullnneessss  ooff  WWaaiittiinngg  SSoouunndd  EExxppeerriieennccee  

 

특수 상황 사후 설문(Figure 18)에만 포함된 추가 객관식 

문항인 '기다리는 사람 소리 체험'의 유용도에 대한 응답 

비율은 긍정적 평가가 85%로 나타났다. 이는 특수 상황이 

피험자들에게 유용하다는 평가를 받았음을 시사한다. 이 

결과는 특수 상황에서의 시각적, 청각적 스트레스 요인이 

피험자들에게 실질적인 도움을 제공했음을 의미하며, 이러한 

요소가 키오스크 교육에 긍정적인 영향을 미칠 수 있음을 

보여준다. 따라서, '기다리는 사람 소리 체험'과 같은 특수 
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상황 요소를 포함한 VR 교육 콘텐츠가 사용자 경험을 

향상시키고, 실제 상황에서의 대처 능력을 높이는 데 

효과적일 수 있음을 확인할 수 있다. 

5.4 사후 설문 공통 서술형 문항 

5.4.1 VR 키오스크 시뮬레이션의 긍정적 측면 

학생들은 VR 기반 키오스크 시뮬레이션 사전 교육이 학습 

몰입도, 자신감, 수행 능력 향상에 긍정적인 영향을 미쳤음을 

확인할 수 있었다. 

 ‘실제 키오스크에선 긴장될 수 있는 부분을 VR 로 

미리 연습하니 확실히 선택할 때 도움이 

되었다.’(박 oo)  

 ‘연습 이후 한번 해본 행동이라고 인식하게 되어 

도움이 되었다.’(오 oo) 

5.4.2 VR 키오스크 시뮬레이션의 개선되어야 할 점 

학생들은 VR 키오스크 시뮬레이션에서 개선이 필요한 

점으로 대부분 동작 인식 문제와 실제 키오스크와 완벽히 

동일하지 않은 점을 지적했다. 

 ‘실제 메뉴 전체가 반영되지 않아서 아쉬웠다.’ 

 ‘터치의 인식이 잘되지 않았던 점을 개선하면 

좋겠다.’ 

 ‘카드와 핸드폰 잡는 판정이 개선되면 더 좋을 것 

같다.’ 

또한, VR 시뮬레이션 프로그램의 단점으로 학생들이 VR 

시뮬레이션 프로그램 사용 시 어지러움과 멀미를 느끼는 

경우가 보고된 바 있다[10]. 그러나 본 연구에서 시행된 

프로그램은 교육 시간이 비교적 짧았기 때문에 멀미를 느낀 

피험자는 없었다. 

5.5 사후 설문 특수 상황 추가 서술형 문항 

학생들은 기다리는 사람들의 아우성이 행동이나 결정을 

빨리하도록 유도했다고 반응하였다 

 ‘사람들의 아우성에 당황했지만, 이내 침착 해지며 

행동을 빨리 해야겠다고 생각하게 했다.’ 

 ‘뒤에 기다리는 소리를 들으니 마치 채찍처럼 

느껴져 빠르게 결정할 수 있었다.’ 

이와 같이 기다리는 사람들의 아우성은 학생들이 행동을 

빠르게 하도록 유도하는 데 영향을 미쳤음을 알 수 있다. 

6. 결론 

본 연구는 VR 키오스크 시뮬레이션 콘텐츠 교육이 실제 

키오스크를 사용하는 데 있어 체험자의 학습 몰입도, 자신감, 

수행 능력에 미치는 영향을 파악하고, VR 공간에서의 선행 

스트레스 환경이 실제 공간에서 긴장감을 완화할 수 있는지 

검증하기 위해 시도되었다. 

보다 실재감이 느껴지는 VR 키오스크 시뮬레이션 콘텐츠를 

만들기 위해 게임엔진의 기능과 Hand Tracking 기능을 

사용하였고, 사전 및 사후 설문을 통하여 해당 콘텐츠에 대한 

검증을 시도하였다. 설문을 통한 실험 분석 결과, 본 

콘텐츠의 교육을 진행한 후 실제 키오스크 주문까지 마친 

상황에서의 사후 설문에서 두 콘텐츠 모두 흥미도, 만족도, 

자신감 향상도 수치가 높게 나타났음을 확인할 수 있었다. 

이는 선행연구[11]에서 보인 바와 같이 VR 기술이 교육 

분야에서도 충분히 유용함을 나타낸다.  

시청각적으로 스트레스를 유발하는 특화된 상황을 적용한 

콘텐츠를 학습한 대조군과 일반 상황 콘텐츠를 학습한 실험 

군의 만족도, 흥미도, 자신감 향상도를 비교한 결과, 모든 

부분에서 특화된 상황의 수치가 높은 것으로 나타났다. 이와 

비슷한 VR 교육 실험을 한 선행연구[12]에서도 VR 기술의 

활용은 학습자의 학습 동기 요소 중 주의 집중, 만족감, 

자신감에 긍정적인 효과가 있으며, 학생들은 학습 활동에 

대한 흥미와 몰입, 주의 집중 향상에 도움이 된다는 연구 

결과가 있다.  

이러한 결과는 VR 시뮬레이션 교육이 효과적임을 보여줌과 

동시에 특화된 상황이 포함된 콘텐츠가 일반 콘텐츠보다 더 

효과적임을 알 수 있다. 또한, 본 프로그램에서 설정한 VR 

공간에서의 선행 스트레스가 빠른 결정을 유도하고 

침착해짐에 따라 실제 주문 시 긴장감을 완화하고 자신감을 

향상시키는 데 유의미한 결과를 나타내었음을 알 수 있다. 

하지만 아직 VR 이 스마트폰만큼 대중화되지 않았으며, 

이에 따라 현재 본 연구에서 개발한 키오스크 교육 

프로그램을 VR 을 통해 배우기 위해서는 VR 기기 사용법 

또한 익혀야 하는 일이 생긴다. 본 연구에서 사용된 콘텐츠는 

이러한 부분을 Hand Tracking 기능을 적용하여 컨트롤러의 

조작을 익히지 않아도 된다는 생각을 바탕으로 앞서 설명한 

부분을 최대한 보완하려는 설계의도 또한 가지고 있지만 그 

외의 멀미나 VR 기기 사용 자체에 대한 거부감, 어색함을 

지울 수 없는 것 또한 사실이다. 그렇기에 본 연구에서는 VR 

기기에 더 익숙하고 빠르게 익힐 수 있는 젊은 연령층을 먼저 

대상으로 삼아 연구를 진행하여 콘텐츠에 대한 유용도 및 
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상황 요소를 포함한 VR 교육 콘텐츠가 사용자 경험을 

향상시키고, 실제 상황에서의 대처 능력을 높이는 데 

효과적일 수 있음을 확인할 수 있다. 

5.4 사후 설문 공통 서술형 문항 

5.4.1 VR 키오스크 시뮬레이션의 긍정적 측면 

학생들은 VR 기반 키오스크 시뮬레이션 사전 교육이 학습 

몰입도, 자신감, 수행 능력 향상에 긍정적인 영향을 미쳤음을 

확인할 수 있었다. 

 ‘실제 키오스크에선 긴장될 수 있는 부분을 VR 로 

미리 연습하니 확실히 선택할 때 도움이 

되었다.’(박 oo)  

 ‘연습 이후 한번 해본 행동이라고 인식하게 되어 

도움이 되었다.’(오 oo) 

5.4.2 VR 키오스크 시뮬레이션의 개선되어야 할 점 

학생들은 VR 키오스크 시뮬레이션에서 개선이 필요한 

점으로 대부분 동작 인식 문제와 실제 키오스크와 완벽히 

동일하지 않은 점을 지적했다. 

 ‘실제 메뉴 전체가 반영되지 않아서 아쉬웠다.’ 

 ‘터치의 인식이 잘되지 않았던 점을 개선하면 

좋겠다.’ 

 ‘카드와 핸드폰 잡는 판정이 개선되면 더 좋을 것 

같다.’ 

또한, VR 시뮬레이션 프로그램의 단점으로 학생들이 VR 

시뮬레이션 프로그램 사용 시 어지러움과 멀미를 느끼는 

경우가 보고된 바 있다[10]. 그러나 본 연구에서 시행된 

프로그램은 교육 시간이 비교적 짧았기 때문에 멀미를 느낀 

피험자는 없었다. 

5.5 사후 설문 특수 상황 추가 서술형 문항 

학생들은 기다리는 사람들의 아우성이 행동이나 결정을 

빨리하도록 유도했다고 반응하였다 

 ‘사람들의 아우성에 당황했지만, 이내 침착 해지며 

행동을 빨리 해야겠다고 생각하게 했다.’ 

 ‘뒤에 기다리는 소리를 들으니 마치 채찍처럼 

느껴져 빠르게 결정할 수 있었다.’ 

이와 같이 기다리는 사람들의 아우성은 학생들이 행동을 

빠르게 하도록 유도하는 데 영향을 미쳤음을 알 수 있다. 

6. 결론 

본 연구는 VR 키오스크 시뮬레이션 콘텐츠 교육이 실제 

키오스크를 사용하는 데 있어 체험자의 학습 몰입도, 자신감, 

수행 능력에 미치는 영향을 파악하고, VR 공간에서의 선행 

스트레스 환경이 실제 공간에서 긴장감을 완화할 수 있는지 

검증하기 위해 시도되었다. 

보다 실재감이 느껴지는 VR 키오스크 시뮬레이션 콘텐츠를 

만들기 위해 게임엔진의 기능과 Hand Tracking 기능을 

사용하였고, 사전 및 사후 설문을 통하여 해당 콘텐츠에 대한 

검증을 시도하였다. 설문을 통한 실험 분석 결과, 본 

콘텐츠의 교육을 진행한 후 실제 키오스크 주문까지 마친 

상황에서의 사후 설문에서 두 콘텐츠 모두 흥미도, 만족도, 

자신감 향상도 수치가 높게 나타났음을 확인할 수 있었다. 

이는 선행연구[11]에서 보인 바와 같이 VR 기술이 교육 

분야에서도 충분히 유용함을 나타낸다.  

시청각적으로 스트레스를 유발하는 특화된 상황을 적용한 

콘텐츠를 학습한 대조군과 일반 상황 콘텐츠를 학습한 실험 

군의 만족도, 흥미도, 자신감 향상도를 비교한 결과, 모든 

부분에서 특화된 상황의 수치가 높은 것으로 나타났다. 이와 

비슷한 VR 교육 실험을 한 선행연구[12]에서도 VR 기술의 

활용은 학습자의 학습 동기 요소 중 주의 집중, 만족감, 

자신감에 긍정적인 효과가 있으며, 학생들은 학습 활동에 

대한 흥미와 몰입, 주의 집중 향상에 도움이 된다는 연구 

결과가 있다.  

이러한 결과는 VR 시뮬레이션 교육이 효과적임을 보여줌과 

동시에 특화된 상황이 포함된 콘텐츠가 일반 콘텐츠보다 더 

효과적임을 알 수 있다. 또한, 본 프로그램에서 설정한 VR 

공간에서의 선행 스트레스가 빠른 결정을 유도하고 

침착해짐에 따라 실제 주문 시 긴장감을 완화하고 자신감을 

향상시키는 데 유의미한 결과를 나타내었음을 알 수 있다. 

하지만 아직 VR 이 스마트폰만큼 대중화되지 않았으며, 

이에 따라 현재 본 연구에서 개발한 키오스크 교육 

프로그램을 VR 을 통해 배우기 위해서는 VR 기기 사용법 

또한 익혀야 하는 일이 생긴다. 본 연구에서 사용된 콘텐츠는 

이러한 부분을 Hand Tracking 기능을 적용하여 컨트롤러의 

조작을 익히지 않아도 된다는 생각을 바탕으로 앞서 설명한 

부분을 최대한 보완하려는 설계의도 또한 가지고 있지만 그 

외의 멀미나 VR 기기 사용 자체에 대한 거부감, 어색함을 

지울 수 없는 것 또한 사실이다. 그렇기에 본 연구에서는 VR 

기기에 더 익숙하고 빠르게 익힐 수 있는 젊은 연령층을 먼저 

대상으로 삼아 연구를 진행하여 콘텐츠에 대한 유용도 및 

설계한 특수 상황에 대한 유의미한 결과를 입증하려 했다. 

후에 VR 기기의 대중화와 멀미 등의 단점을 보완하게 되었을 

때 이러한 선행연구의 결과를 통해 추후 더 많은 사람들을 

대상으로 한 관련 연구가 진행된다면 더 정확한 분석 결과를 

얻을 수 있을 것으로 예상된다. 
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