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뇌파 기반 XR 미디어 인터랙션 AI 평가 모델 개발
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요 약

본 논문은 XR 인터랙션 환경에서의 사용자 경험과 감성을 객관적으로 모델링하기 위한 프로토콜을 제안하였다. 먼저 XR 미디어

사용자들의 경험과 리뷰를 기반으로 XR 인터랙션 환경에서 유발되는 다양한 감성 어휘를 추출하고, 이를 클러스터링하여 공통속성을

차원으로 표현할 수 있는 XR 감성 차원을 규명하였다. 도출된 차원의 정량적인 검증을 위하여, 뇌파 데이터 기반의 XR 사용자 감성

상태 분류를 수행하였다. 그 결과, DNN 기반 AI 모델로 XR 콘텐츠의 속성에 따라 변화하는 세부 감성 상태를 약 91.7% 정확도로

분류해낼 수 있었다. 본 연구 결과는 기존 감성 모델의 일부 속성이 다이나믹한 XR 환경의 감성 발현도 설명할 수 있다는 것을 시사

하며, XR 사용자의 경험을 실시간으로 모니터링하여 XR 인터랙션의 실재감을 제고하는데 활용될 수 있다.

Abstract

This study proposed experimental protocols for evaluating user experiences and emotions within XR interaction environments by 
using subjective and objective methods. First, we extracted diverse emotional adjectives elicited in XR environments from user 
experiences and reviews. We then clustered these adjectives to determine fundamental dimensions representing emotions underlying 
XR environments. To quantify these dimensions, we classified the emotional states of XR users using EEG data-centered DNN 
models. We achieved an accuracy of approximately 91.7% in classifying emotional states that vary according to the temporal flow 
and attributes of XR content. Our findings suggest that specific properties of emotional dimensions can further clarify emotional 
experiences within dynamic XR environments. Moreover, our results can be utilized to monitor the experiences of XR users in 
real-time and enhance the sense of presence in XR interactions.
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Ⅰ. 서 론

확장현실(eXtended Reality, XR)은 가상현실(Virtual 
Reality, VR), 증강현실(Augmented Reality, AR), 혼합현실

(Mixed Reality, MR) 개념을 포괄하는 양방향 실감형 콘텐

츠 기술 및 서비스를 지칭한다[1]. 이러한 XR은 가상세계와

현실세계가 융합된 3차원 가상공간으로 정의된다는 점에

서, 미래 메타버스(Metaverse) 플랫폼으로서 혼용되어 사용

되기도 한다. 메타버스 시장 개화를 위해 마이크로소프트, 
메타, 유니티와 같은 글로벌 기업이 모인 메타버스 표준 포

럼(Metaverse Standards Forum)이 2022년 출범하였다. 국
내에서도 기관, 협회, 기업이 모인 메타버스 얼라이언스와

‘메타버스 신산업 선도전략’이 발표되는 등 메타버스 시장

이 미래 산업으로 대두되고 있다. 최근 XR 메타버스는 AI 
기술과 융합되어 빠르게 진화하고 있으며, 미래의 시각화

산업 도메인으로 크게 각광받고 있다. 이에 따라 글로벌

ICT 기업들도 XR 기술에 많은 투자를 해오고 있으며, XR 
기능을 제공하는 Meta Quest 3, Apple Vision Pro, CES 
2024에서 공개된 Afference Phantom 등 다양한 XR 인터랙

션 디바이스들이 출시되고 있다. 이러한 XR 인터랙션 디바

이스를 활용하여, 메타버스 공간에서 사용자가 가상 아바

타를 통하여 다양한 가치를 경험하고, 타인과 소통하기 위

한 다양한 XR 인터랙션 기술들이 개발되고 있다.

최근 뉴노멀 시대와 AI 공간컴퓨팅 신산업전략 변화로

인해, XR 인터랙션의 실생활 활용 사례도 증가하고 있다. 
Kim[2]은 중학생을 대상으로 하는 XR 기반 화재 대피 훈련

시뮬레이션을 개발하였다. 해당 화재 대피 훈련 콘텐츠는

Unity 3D 엔진 기반으로 HoloLens 2(Microsoft Inc., Re- 
dmond, WA)에 최적화되어 구현되었으며, 대화형 디지털

콘텐츠를 활성화하는 교육 활성화 카드와 소화기 등의 물

리적 훈련 콘텐츠로 구성되었다. Dong[3]은 학습 집중도 향

상을 위해 게이미피케이션(Gamification)을 융합한 XR 교
육 시스템을 제안하였다. Sugimoto[4]는 XR, AI, 메타버스

기술을 융합하여 홀로그래픽 영상 유도 수술을 지원하는

웹 기반 시스템을 개발하였다. 해당 시스템은 이미 많은 기

관에서 수술 전후 컨퍼런스, 수술 계획, 수술 기록 등에 활

용되고 있으며, 여러 명의 사용자가 헤드셋을 착용하고 병

리, 절제 범위, 각 방향에서의 박리층에 대한 정보를 공유할

수 있도록 설계되었다. Shin[5]은 가상 전시 환경을 제공하

기 위한 웹 기반 XR 플랫폼을 개발하였다. 제안된 XR 플랫

폼은 Oculus Quest 2과 HoloLens 2 디바이스에 최적화되어

구현되었으며, 여러 명의 사용자가 서로 다른 공간에서 동

일한 전시에 참여하고 실시간으로 경험을 공유할 수 있도

록 개발되었다. 
그러나, 이러한 XR 인터랙션 기술 활용 사례의 증가에도

불구하고, 인터랙션 관련 디바이스 및 플랫폼 기술 분야에

연구개발이 집중되고 있어, XR 인터랙션 기술의 Ex-post 
사용자 경험과 감성 차원에 대한 연구는 미비한 실정이다. 
기존 감성 차원 분석과 관련한 연구들은 놀람, 분노, 행복, 
두려움과 같은 특정 제한된 감성에 대하여 감성 모델을 도

출하는 개별 감성 접근법(Discrete approach)[6-8]과 감성 상

태를 2차원 혹은 3차원 공간상의 축으로 표현하여 연속적

인 감성 모델을 도출하는 차원 접근법(Dimensional ap-
proach)[9,10]으로 크게 구분될 수 있다[11]. Song[6]은 개별 감

성접근 이론을 기반으로 실험참가자들에게 7가지 감성요

소(neutral, joy, funny, anger, fear, disgust, sadness)와 관련

된 영상들을 시청하게 하고 기계학습 모델을 통해 서로 다

른 감성 요소 간 생체신호 분포의 차이점을 설명하였다. 
Li[7]는 운전자의 안면 표정 영상에 대한 주관평가를 통해

7가지 감성 요소(neutral, happiness, surprise, anger, fear, 
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disgust, sadness)로 구성된 대표 감성요소들을 정의하였다. 
Cha[8]는 스마트폰 사용자들이 온라인에 게시한 카메라 이

미지품질평가 리뷰들을텍스트 마이닝 기법을 통하여 추

출하였고, 요인분석을 통하여 스마트폰 카메라 이미지의

품질을 표현하는 4개의 대표 감성 요소(strong, soft, vivid, 
trendy)를 추출하였다. 감성 차원 접근 이론을 기반으로 하

는 연구들도 수행되어왔다. Lee[9]는음악을청취하는 상황

에서의 실제 감성과 사용자가 희망하는 감성을 평가하고

분석하여, 음악 청취자의 감성적 방향성에 대한 적합성을

평가하였다. Mun[10]은 모바일 디바이스 사용 환경에서의

감성을 시나리오 기법으로 수집한 후 Circumplex model을
기반으로 모바일 사용자 감성을 모델링하였다. 
그러나, 이러한기존연구들은 TV 및 PC와 같은 전통적인

서비스플랫폼환경을기반으로수행되었기때문에, XR 환경

에서 사용자가 경험할 수 있는 입체적인 실재감과 인터랙션

경험을 평가하기 어려운한계가 존재한다. 또한, XR 인터랙

션환경에서는사용자감성의종류뿐만아니라강도도변화할

수있다[12]. 따라서개별감성접근법에비하여감성변화의연

속성을상대적으로더고려할수있는차원접근법이서로다

른세부감성간의미묘한차이, 강도및유사성을추정하기에

보다 적합하다[7]. 정서가(Valence) 및 각성도(Arousal)로 이

루어진 2차원러셀모델뿐만아니라, PAD(Pleasure, Arousal, 
Dominance), PANAS(Positive Emotion and Negative 
Emotion Schedule) 등 다양한 감성을 표현할 수 있는 차원

접근법이발표되었지만, XR 인터랙션특성을반영한감성차

원 모델링 연구는 거의 이루어지지 않은 실정이다.
한편, 사람의 생체신호 데이터를 활용하여 사람의 감성

을 인식하는 분야의 연구도 일부 진행되어왔다. Chen[13]은

불안 장애 진단을 위하여 뇌파(Electroencephalogram, 
EEG) 데이터를 활용하여불안 감성 상태의 다양한 수준을

분류할 수 있는 바이오피드백기술을 제안하였다. Son[14]은

6개의 감성요소로 구성된 시청각 영상을 시청한 사용자를

대상으로, 뇌파 데이터 기반 기계학습 모델을 활용하여긍/
부정, 안정/각성에 대한 감성 분류를 수행하였다. Chen[15]

은 차량이 서로 다른속도로 장애물을 향해질주하는 시나

리오를 기반으로, 뇌파 데이터를 활용하여 부정 감성

(Anxiety)을 평가하였다. 그러나, XR 인터랙션 환경의 사

용자 감성을 추론하기 위하여, 주관적 데이터와 뇌 전체영

역에 대한 뇌활동변화를 융합 관점에서 모델링한 XR 감성

차원 연구는 미비한 실정이다. 
XR 인터랙션 환경에서 사용자의 다이나믹한 감성을 추

론하고 예측하기 위해서는, XR 환경에 적합한 감성 차원

연구가 선행되어야한다. 따라서, 본 연구는 XR 사용자 감

성 차원 모델과 뇌파 데이터를 활용한 사용자 감성 예측

모델을 함께 제공할 수 있는 프로토콜을 제안하고자 하였

다. 먼저 XR 인터랙션 환경에 적합한 감성 차원 모델을 도

출하기 위하여, 주관적 경험 관점의 XR 사용자 데이터 분

석을 수행하였다. 또한, 뇌파 데이터를 동시에 활용하여

XR 인터랙션 환경의 사용자 감성을보다 객관적으로 분석

하고 예측할 수 있는 기계학습 모델링을 수행하였다. 특히, 
사용자 경험주관평가는 데이터 수집의 용이성이 존재하지

만, Ex-post 데이터로서 사용자의 인터랙션 경험과 설문 평

가 사이의 시간 간극, 인지능력 차이, 과거 경험 등 외부

요인의 영향으로 편향된 결과가 나타날 수 있다[16]. 반면, 
뇌파 데이터는 사용자의 감성을보다 객관적으로 평가하여

기억의 간극을 보완할 수 있지만[17], 뇌 영역별로 의미하는

바가 크게달라 대뇌피질전 영역에 대한패턴변화를 고려

하여 분석하는 것이 중요하다. 따라서, 본 연구는주관평가

데이터와 뇌 전체영역에 대한 데이터를 모두 포함하여 XR 
사용자 감성을 모델링하고자 하였다.
본 논문의 구성은 다음과 같다. 제 2장(Ⅱ. XR 감성어휘

텍스트마이닝)은 사용자 경험주관평가를 적합하게 설계하

기 위하여, XR 인터랙션 및 메타버스와 관련된 다양한

SNS(Social Network Service) 플랫폼에서 XR 인터랙션 관

련 대표 감성 어휘를텍스트 마이닝 기법으로 수집하고 분

석한 과정을 설명한다. 제 3장(Ⅲ. XR 인터랙션 사용자 경

험에 대한 주관평가 및 감성 차원 모델 도출)에서는 이전

장에서 도출된 대표 감성 어휘를 기반으로 XR 사용자 주

관평가를 수행한 과정을 설명한다. 또한, 수집된 사용자

주관평가 데이터에 대하여 클러스터링 알고리즘 기반의

요인분석을 통해 정의된 XR 사용자 감성 차원을 설명한

다. 마지막 단계로, 제 4장(Ⅳ. EEG 데이터 기반의 XR 사
용자 감성 평가 모델 개발)에서는 EEG 데이터 기반의 자

동화 기계학습(Automated Machine Learning, AutoML)을
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통한 XR 인터랙션 환경의 AI 사용자 감성 평가과정을 기

술한다.

Ⅱ. XR 감성어휘 텍스트마이닝

텍스트 마이닝은 비정형텍스트를 정형화하여 의미 있는

정보의 패턴을 발견하고 추출할 수 있는 기법이다. 텍스트

마이닝은 대규모 데이터를 효과적으로 수집할 수 있어, 사
용성 개선을 위한 방법으로 활용되어 왔다[18-19]. Jung[18]은

배달 플랫폼의 사용자 서비스 이슈에 대한 리뷰를 추출하

기 위해 텍스트 마이닝 기법과 시계열 이상 탐지 모형

(ARIMA)을 사용하였다. Shin[19]은 웹툰애플리케이션의 사

용성 개선을 위해, 사용자 리뷰를 TF-IDF(Term Frequency- 
Inverse Document Frequency), LDA 토픽 모델링 등의 텍

스트 마이닝으로 분석하였다. 텍스트 마이닝을 위해서는

정보를 수집하고자 하는 매체 선정이 필수적이다. 기존에

는 뉴스나 SNS와 같이 한정적인 매체에서 데이터가 수집

되었으나, 최근에는 바이브 컴퍼니 사에서 개발한 빅데이

터 분석 플랫폼인 썸트렌드(Sometrend)와 같은 빅데이터

수집 서비스 모델이 활용되고 있다[20].
본 연구에서는 XR 사용자들의 감성과 인식을 파악하기

위해 다양한매체에서 수집한 리뷰를 분석하였다. XR 환경

에 적합한 감성 어휘 추출을 위해 Metaverse, XR, VR, AR 
등의 키워드와 관련된 데이터를 수집하였다. Steam에서는

VR 전용 콘텐츠에 대한 리뷰를, YouTube와 Twitter에서는

시각적인 측면에서의 사용자 경험 및 리뷰를 수집하였다. 
Sometrend를 활용하여 최근 트랜드와 관련된 긍ㆍ부정 어

휘를 추가 수집하였다. KosentenceBERT을 활용하여 수집된

리뷰들을 크롤링 한 결과, Steam에서는 61,497개의 리뷰를, 
YouTube와 Twitter에서는 469개의 리뷰를, Sometrend에서

는 141개의긍ㆍ부정 어휘를 추출하였다. 데이터 전처리를

위해 R Studio(Version 4.2.0)를 활용하여, 한글이 아닌 기

호나 공백등불필요한요소를 제거한 후빈도 분석을 통해

그림 1. XR 사용자 상호작용 경험에 대한 주관 평가지
Fig. 1. Subjective questionnaire for evaluating user experiences underlying XR interaction
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사용자 리뷰에서빈도가높은 상위단어 434개를 추출하였

다. 추출된단어 중 명사를 제외한 후, 동일한 의미를 가지

거나 중복되는 어휘들을 제거하여 최종적으로 352개의 핵

심 감성 어휘를 선별하였다.
선별된 감성 어휘는 XR 사용자 인터랙션 경험에 대한

주관평가 항목으로 사용되었다. 기존의 감성 평가를 위

한 설문 연구는 주로 구글(Google)에서 제공되는 URL을
사용하거나 5점 또는 7점 리커트 척도로 구성된 설문지

를 활용하였다[21]. 본 연구에서는 HoloLens 2를 통해 제

공된 XR 서비스를 체험하는 도중 유발될 수 있는 사용자

의 감성을 세밀하게 평가하기 위해 100점 척도를 사용하

였다. 또한, XR 체험 후 HoloLens 2 관련 이미지 및 시나

리오를 주관 평가지와 함께 제공하여, 콘텐츠 경험에 대

한 기억이 최대한 유지되도록 하였다. 응답의 모호성을

방지하고 데이터를 정량화하기 위해 다음과 같은 기준

(매우 관련없다(1점), 다소 관련없다(25점), 보통이다(50
점), 다소 관련있다(75점), 매우 관련있다(100점))을 설정

하였다(그림 1).

Ⅲ. XR 사용자 인터랙션 경험에 대한
주관평가 및 감성 차원 모델 도출

1. 실험참가자

20대 50명(남자 27명, 여자 23명, 평균나이: 22.76±3.24)
이 실험에참여하였다. 실험참가자는 특정 신체및 신경질

환이 없는 자로, XR 환경 인터랙션 태스크를 수행하는데

물리적·심리적 제약이없었으며, XR 환경을 경험한 이력이

있는 자로 선정하였다. 실험 전참가자들에게 서면동의를

얻었으며, 실험이 완료된 참가자에게는 소정의 사례비

(15,000원)를 지급하였다. 실험 방법과 절차는 전주대학교

생명윤리위원회(IRB)의 심의 승인을 받아 진행하였다.

2. 실험환경 및 절차

실험참가자는 혼합현실 디바이스 HoloLens 2를 착용한

후, XR의 공간적 인터랙션 특성이 반영된 콘텐츠를체험하

그림 2. 주관평가를 위한 체험 콘텐츠
Fig. 2. XR content used to evaluate subjective experience
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였다. 첫 번째 콘텐츠 Kippy’s Escape(Microsoft Corpora- 
tion, Redmond, WA, USA)는 XR 환경에서 오브젝트와 다

양한 인터랙션이 이루어지며, 두번째콘텐츠인 Graffiti 3D 
(Microsoft Corporation, Redmond, WA, USA)는 가상현실

과 현실 세계가 융합된 공간에서 자유로운 그림을 그리며

혼합현실 환경을 경험할 수 있다(그림 2). 실험참가자는 두

콘텐츠를 각각 5분동안랜덤한순서로체험한 후주관평가

를 수행하였다.

3. 데이터 분석 결과

주관평가로부터 수집된 데이터를 기반으로 XR 인터랙션

환경을 위한 감성 차원 모델을 구축하고자 하였다. 전통적

인 감성 차원 요인분석 기법으로는 Bartlett 검정과 KMO 
(Kaiser-Meyer-Olkin) 검정이 있으며, 이를 활용하여 감성

어휘 간의 상관관계 유무에 대한 가설 검정을 통해 공통적

인 영향력을 포함하는 공통인자를 찾아낼 수 있다. 그러나, 

가설 검정 기반의 전통적인 요인분석 기법은 충분한 표본

의 수가 설계되어야하며, 일반적으로 설문 문항수의 10배
이상의 표본의 수가 필요하다[22]. 본 실험의 프로토콜은

352개의 문항으로 이론적으로 3,520명의 실험참가자가 필

요하다. 따라서, 고차원 문항이 포함된 평가환경을 고려하

여 전통적인 요인분석을 적용하지 않고, 고차원 감성 어휘

데이터의 분포를 효과적으로 학습할 수 있는 클러스터링

접근법을 적용하였다.
먼저, 감성 차원 모델을 정의하기 위해 클러스터링 기반

의탐색적요인분석을 통해 352개의 감성 어휘 간의 유사성

을 분석하였다. 3가지 클러스터링 기법(K-means, Mclust 
및 DBSCAN)을 사용하여 352개의 감성 어휘 간의탐색적

요인분석을 수행하였다. K-means 클러스터링 방법론은 관

측값들의 구심성 가정하에 각 군집의 모양이 구 형태로

Convex 할 때 적합하게 군집 분포를 학습할 수 있다. 
Mclust 방법론은 다변량 가우시안 모델에 기초한 모델 기

반 군집 모형으로 개별 관측치가 k개의 다변량 가우시안

그림 3. 3가지 클러스터링 알고리즘의 군집 개수 별 분포
Fig. 3. Distribution of different clusters from 3 clustering algorithms by increasing number of clusters
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분포 중 하나로부터 발생하였다고 가정하여 분포를 학습한

다. DBSCAN 방법론은 데이터 간의밀도 차이를 바탕으로

서로 다른 군집을 구분한다. 
본 연구는 2차원 공간에서의 최적군집 개수(k)를 결정하

기 위하여 k∈[2,8] 범위에 대한 K-means 및 Mclust 클러스

터링 분류 결과를 PCA(Principal Component Analysis)를
통하여 2차원 공간상에 매핑하여 분석하였다. 분석 결과, 
5개 이상의 군집이 생성되었을 때, 상위 군집 내에 완전히

속하는 종속군집이 생성되어 최적군집 개수 k를 4로 결정

하였다(그림 3). 또한, Elbow method에 따른 최적 군집 개

수 결정 방법에 따라 K-means 클러스터링의 Total with-
in-cluster sum of squares(군집내 총분산합) 통계량을 분석

한 결과, 군집의 개수가 4개 이상일때해당 통계량의 감소

추세가 미세하여 4개 군집을 최적 파라미터로 판단할 수

있었다(그림 4). DBSCAN 방법론도 마찬가지로군집 반경

파라미터인 epsilon∈[100, 200] 범위와 고정된군집 내 최

소관측치 파라미터 MinPts=5를 설정하여 최적 군집을 탐

색하였다. 탐색 결과, Epsilon 값이 150 이상일 경우 종속

그림 4. 파라미터 k에 따른 K-means 클러스터링 평가
Fig. 4. Evaluation of K-means clustering according to different k values

그림 5. XR 인터랙션 사용자 경험에 대한 2차원 감성 차원 모델
Fig. 5. Two-dimensional affect model of user experience on XR interaction
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군집 생성이 관측되어 최적 파라미터로서 Epsilon 값을 149
로 결정하였다.

3가지 클러스터링 기법의 군집 결과를 비교하였을 때, 
K-means 클러스터링, Mclust 및 DBSCAN 방법론 모두 유

사한 군집이 형성됨을 관측할 수 있었다. 이는 감성 어휘

간의 구심성 가정이 성립함을 의미하며, 4개의군집을 대표

하는 중심어휘는 각각 Active, Assisting, Fearful, Difficult
로 해석되었다. 표 1은 K-means 클러스터링알고리즘(k=4)
에 의한 군집 별 크기, 감성 어휘 리스트 및 군집 별 대표

감성을보여준다. 또한, 감성군집들은 2차원 감성 차원 모

Cluster 
(size)

Dimen
sion1

Dimen
sion2 Emotion words

A
(143) Positive High 

presence

(Representative words=Active) Absorbed, Active, Addictive, Adequate, Adventurous, Amiable, 
Apparent, Appropriate, Artistic, Attractive, Awesome, Believing, Boastful, Brief, Bright, Careful, 
Characteristic, Clear, Clear.explanation, Clear.learning.system, Colorful, Commercialized, Convenient, 
Convergent, Creative, Crucial, Curious, Dear, Decent, Definite, Delicate, Detailed, Detailed.functions, 
Differentiated, Diverse.content, Easy.to.identify, Effectively.laid.out, Elated, Energetic, Engaged, 
Enjoyable, Excellent, Excellent.immersion, Exciting, Execution.doing, Exhilarating, Exotic, Expensive, 
Exquisite, Fantastic, Favorite, Focused, Free, Fresh, Friendly, Fun, Functional, Futuristic, Glad, 
Good, Good-looking, Grand, Graphic, Happy, Harmonious.content, Highest, Highly.visible, Hopeful, 
Ideal, Immersed, Imposing, Impressive, Individual, Informative, Innovative, Inspiring, Interactive, 
Interesting, Intimate, Introductory, Light, Marvelous, Matching, Mechanical, Modern, Moving, Multiple, 
Mysterious, Neat, Necessary, New, New.worlder, Nouveau, Novel, Odd, Optimistic, Optimized, 
Original, Outstanding, Overwhelming, Palpitate, Pleasant, Possible, Practical, Precise, Progressive, 
Proud, Quirky, Realistic, Realistic.content, Recommended, Rich.in.sound, Safe, Satisfactory, 
Satisfying, Sensuous, Simple.to.use, Special, Specific, Stable, Striving, Stunning, Stylish, Sufficient, 
Suitable, Surpassing, Technical, Three.dimensional, Thrilled, Thrilling, Tremendous, Trendy, 
Trustworthy, Unfamiliar, Unique, Unrivaled, Useful, Valuable, Vivid, Watchable, Whimsical, 
Wonderful, Wondrous

B
(89) Positive Low 

presence

(Representative words=Assisting) Agile, Amicable, Appropriate- solution, Assisting, Atmospheric, 
Balanced, Brilliant, Calm, Casual, Cheerful, Cheery, Cherished, Cooperative, Cohesive, 
Collaborative, Comfortable, Common, Comparative, Competitive, Composed, Concerted, Cooperative, 
Coordinated, Cozy, Dazzling, Deep, Easy, Ecstatic, Effortless, Elegant, Emotional.intrinsic, 
Enlightened, Enthusiastic, Exchanging, Experienced, Extraordinary, Faithful, Familiar, Famous, 
Fast.response, Few.errors, Flexible, Formidable, Glitter, Glorious, Gorgeous, Grandiose, Great, 
Harmonious, High, In.check, Joyous, Lasting, Lively, Luxurious, Natural, Negotiating, Nimble, 
Opposing, Perfect, Perky, Persistent, Prominent, Pure, Repetitive, Romantic, Sacred, Simple, 
Smooth, Sociable, Solidarity.doing, Sophisticated, Sparkling, Stability.guaranteed, Startling, 
Straightforward, Strong, Superior, Thorough, Touching, Transparent, Twisted, Unalloyed, 
Unconventional, Uniform, United, Unrealistic, Unusual, Warm

C
(79) Negative High 

presence

(Representative words=Fearful) Abstruse, Aching, Bad, Bewildered, Billion-oppressive, Boring, 
Chilling, Classic, Cramped, Dangerous, Dark, Dazed, Despondent, Disgusting, Disruptive, Distracted, 
Distressing, Dizzy, Dizzying, Dull, Embarrassed, Empty, Fearful, Flinching, Forced, Frightening, 
Gloomy, Grumpy, Hazy, Heartbreaking, Horrible, Impatient, In.two.minds, Indefinable, Indifferent, 
Intense, Irritated, Lousy, Mindless, Nauseated, Nauseous, Negative, Nervous, Noisy, Not.very.good, 
Nothing.to.see, Precarious, Profound, Queasy, Ramshackle, Regretful, Scary, Shameful, Shocking, 
Slow, Squeamish, Staggering, Startled, Stiff, Suffocating, Suspicious, Tedious, Terrible, Tiresome, 
Tragic, Trembling, Trivial, Uneasy, Unpleasant, Unreasonable, Unsettled, Unsightly, Urgent, Useless, 
Vague, Vain, Well.worn, Wincing, Worried

D
(41) Negative Low 

presence

(Representative words=Difficult) Annoying, Awkward, Cautious, Cloudy, Clumsy, Complaining, 
Complex, Conflicting, Confusing, Crowded, Crude, Difficult, Disappointing, Disappointing.1, 
Disapproving, Dissatisfied, Heavy, Hesitant, Inconvenient, Insufficient, Many.errors, Messy, 
Monotonous, Optical.illusion, Perplexed, Puzzling, Reminded, Sick, Sloppy, Stressed, Struggling, 
Stuffy, Tight, Tough, Troubled, Troublesome, Unfortunate, Untidy, Uproarious, Upset, Vacillating

표 1. K-means 클러스터링(k=4) 적용 후 군집 별 크기 및 감성 어휘 구성
Table 1. Representative adjectives of affect determined by K-means clustering(k=4) 
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델을 기반으로 설명할 수 있었으며, 긍정/부정을 나타내는

정서가 축과 저몰입/고몰입을 의미하는 실재감(Presence) 
축을 기반으로 4개의 군집들을 분류할 수 있었다(그림 5). 
즉, 차원모델의 해석 관점에서 Active 관련 군집은 긍정

(Positive)과 고몰입(High presence), Assisting 관련 군집은

긍정(Positive)과 저몰입(Low presence), Fearful 관련 군집

은 부정(Negative)과 고몰입(High presence), Difficult 관련

군집은 부정(Negative)과 저몰입(Low presence) 상태로 설

명할 수 있었다.
결론적으로, 총 50명의 실험참가자에 대한 주관평가를

통하여 XR 인터랙션 환경에 적합한총 352개 감성 어휘를

표현할 수 있는 정서가/실재감축감성 차원 모델을 도출할

수 있었다. 그러나, 전술한 바와 같이 사용자의 주관평가

데이터는 인터랙션 경험과 설문 평가 사이의 시간 간극, 인
지능력차이, 과거경험 등 여러 내·외적요인에 의하여편

향될 수 있다. 또한, 긍정과 부정에 대한 다른 축의 감성이

공존할 수 있다[23]. 반면, 전통적인 Ex-post 감성 차원 모델

은 2-3차원 공간의독립적인 점들을 표현하여, 동시 감성뿐

만 아니라 실시간 감성을 표현하는데 제약이 존재한다. 이
러한 한계를 보완하기 위해서는 XR 콘텐츠 실험참가자의

뇌파 데이터를 함께 측정하여, 사용자 감성을 정량적으로

분석하는 것이 필요하다. 뇌파 데이터는 사용자의 심리적

상태와 집중력, 몰입감 등의 경험적 감성을 사용자의 왜곡

된 의도 없이 객관적으로 측정할 수 있는 중요한 요소로

활용되어 왔다[24]. 따라서, 다음 장에서는 XR 환경에서의

사용자 경험을보다 정확하고 객관적으로 평가하기 위하여, 
XR 콘텐츠를 통해 안정 상태와 저몰입/고몰입감성 상태를

유도한 후 뇌파 데이터를 기반으로 사용자의 감성 상태를

분류하는 과정을 기술한다.

Ⅳ. EEG 데이터 기반의 XR 사용자
감성 평가 모델 개발

1. 실험참가자

주관평가에 참여한 실험참가자 중 추가 실험을 희망한

8명(남자 6명, 여자 2명, 평균나이: 23.5±1.5)을 선정하였

다. 실험참가자는 시력 0.8 이상으로 약시, 난시, 근시, 외사

위 등의 증상이 없으며, 정상적인 인지능력을 가진 오른손

잡이로 선정하였다. 실험 전 참가자들은 실험 과정을 설명

받았으며, 자발적 의지에 의해 피험자 동의서를 작성하였

다. 실험이 종료된 이후, 해당 참가자들에게 추가 실험비

80,000원이 지급되었다. 실험 연구 또한 전주대학교 생명

윤리위원회(IRB)의 심의 승인을 받아 수행하였다.

그림 6. EEG 실험 프로토콜
Fig. 6. Experimental protocol of EEG measurement used in this study



김예니 외 4인: 뇌파 기반 XR 미디어 인터랙션 AI 평가 모델 개발 283
(Yeni Kim et al.: Development of Artificial Intelligence Model for Evaluating XR Media Interaction Based on Background EEG Data)

2. 실험환경 및 절차

실험참가자는 HoloLens 2를 착용하였으며, 제공된 XR 
콘텐츠에 대한 태스크 집중력을 높이기 위해, 검정색 바탕

위에 콘텐츠를 디스플레이 하였다. 또한, XR 콘텐츠를 경

험하는 동안 사용자의 뇌파 신호를 측정하기 위하여

Biosemi 사의 64채널 뇌파 센서 캡(Biosemi., Amsterdam, 
Netherlands)과 HoloLens 2를 착용하게 하였다. 먼저 안정

상태를 유도하기 위해 HoloLens 2를 착용한 상태로 검정

색 배경을 5분간 단순 응시하도록 하였다. 저몰입/고몰입
에 대한 감성 상태를 유도하기 위해 코로나 환자의 증상

을 단계별로 나타내는 HoloPatient: COVID-19(Microsoft 
Corporation, Redmond, WA, USA) 콘텐츠를 선정하였으

며, 약 5분간 해당 콘텐츠를 경험하게 하였다. 콘텐츠 속

성 분석을 통하여, 초기 단계에서는 새로운 콘텐츠 경험

으로 인한 고몰입 상태가 콘텐츠의 후반부에는 반복된

내용으로 사용자가 다소 지루해지고 익숙해지면서 저몰

입 상태가 나타날 것으로 가정하였다. 실험 전, Biosemi 
사의 Actiview recording software(Biosemi., Amsterdam, 
Netherlands)를 통해 생체신호 측정 안정성을 확인하였다

(그림 6).

3. 데이터 수집 및 전처리

뇌파 데이터는 Biosemi ActiveTwo System(Biosemi., 
Amsterdam, Netherlands)을 통해 512 Hz 샘플링 속도로 수

집되었다. 3개 감성 상태(안정, 저몰입, 고몰입)의 데이터

레이블링 작업을 수행하기 위하여, 안정 상태의 경우 검정

색배경을단순응시하는 태스크의 40초~100초구간, 고몰
입 및 저몰입 상태의 경우 HoloPatient: COVID-19 콘텐츠

의 40초~100초및 240초~300초구간으로 정의하여 레이블

링하였다. 
뇌파의 스펙트럼 정보를 기반으로 집중도와 몰입도를 정

량적으로 평가할 수 있는배경뇌파(Background EEG)[25] 특
징을 추출하여 기계학습 모델링을 수행하였다. Regression- 
based baseline correction을 통한 뇌파 데이터의 Temporal 
drift를 보정한 후, 고속 푸리에 변환(Fast Fourier Trans- 
form, FFT) 스펙트럼 분석을 수행하였다. 주파수 대역별정

량적인배경뇌파 특징변수를 추출하기 위하여, 4~50Hz 배
경주파수에 대한 Relative band power 점수를 계산하여 특

징 변수를 추출하였다. 추출된 변수는 총 9개로 구성되며

다음과 같이 정의하였다: (1) RA: Relative Alpha Power 
(8~12 Hz), (2) RB: Relative Beta Power(12~30Hz), (3) 
RLB: Relative Low Beta Power(12~15Hz), (4) RMB: 
Relative Mid Beta Power(15~20Hz), (5) RHB: Relative 
High Beta Power(20~30Hz), (6) RAB: Ratio of RA to RB, 
(7) RALB: Ratio of RA to RLB, (8) RAMB: Ratio of RA 
to RMB, (9) RAHB: Ratio of RA to RHB. 일반적으로, 
Alpha 파형은 안정된 상태에서 발현이 되며, Low Beta 파
형은 집중 및 각성, Mid Beta 파형은 사고 및 주변 자각, 
High Beta 파형은걱정 및불안 상태에서 활성화된다. 최종

적으로 로우 데이터의 64(ch) × 512(Hz) × 60(sec) 차원에

서 64(ch) × 9(frequency variables) 차원으로 차원 리덕션을

수행하였고, 이를 기반으로 기계학습 모델 학습을 위한 최

종 Feature를 설정하였다.

4. 데이터 분석 결과

3개 감성 상태(안정, 저몰입, 고몰입)에 대한배경뇌파 데

이터 기반의 감성 분류 기계학습을 위하여 대표적인

AutoML 라이브러리 중 하나인 H2O AutoML을 사용하였

다. H2O AutoML은 Bayesian optimization 및 Genetic al-
gorithm과 같은 기존 자동화 하이퍼파라미터 튜닝 알고리

즘에 비하여, 더 좋은 성능을 낼 수 있는 Fast Random 
Search와 Stacked Ensembles의 융합 알고리즘을 기반으로

하이퍼파라미터 튜닝을 수행한다. 다양한 기계학습 모델의

성능 비교를 위하여 최대 모델 수는 20개로 설정하였고, 소
수의 실험참가자 수로 인한 과적합을 최소화하기 위하여

5-fold Cross Validation을 수행하였다. 
표 2는 추출된 배경뇌파 특징 데이터를 이용한 H2O 

AutoML의 3-level 감성 분류 결과를 보여주며, 학습 결

과 StackedEnsemble(AllModels) 모델이 평균오차 0.083 
(즉, 정확도 91.7%)으로 가장 높은 성능을 보여주었다. 
StackedEnsemble(AllModels) 모델은 총 18개 모델(12개의

DNN(Deep Neural Network) 모델, 1개의 XRT(eXtremely 
Randomized Trees) 모델, 4개의 GBM(Gradient Boosting 
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Models MeanClassError LogLoss RMSE MSE

StackedEnsemble(AllModels) 0.083 0.163 0.228 0.052
StackedEnsemble(BestOfFamily) 0.292 0.801 0.475 0.225

DNN_model1 0.375 3.917 0.601 0.361
DNN_model2 0.458 2.063 0.624 0.390
DNN_model3 0.500 10.772 0.692 0.478
DNN_model4 0.500 2.496 0.647 0.418
DNN_model5 0.500 1.144 0.604 0.365
DNN_model6 0.542 4.471 0.658 0.433
DNN_model7 0.542 3.893 0.679 0.461
DNN_model8 0.583 1.897 0.669 0.448
DNN_model9 0.583 6.451 0.750 0.563
XRT_model1 0.583 0.977 0.602 0.363
GBM_model1 0.583 1.283 0.671 0.451
DNN_model10 0.625 4.838 0.791 0.625
DNN_model11 0.625 3.229 0.741 0.550
GBM_model2 0.625 1.213 0.666 0.443
DNN_model12 0.625 5.001 0.770 0.592
DRF_model1 0.625 0.913 0.584 0.341
GBM_model3 0.625 1.239 0.661 0.437

GBM_model4 0.625 1.084 0.624 0.389

표 2. AutoML을통한 EEG 특징기반의 XR 인터랙션감성분류결과(GBM=Gradient Boosting Machine, DRF=Distributed 
Random Forest, DNN=Deep Neural Networks, XRT=Extremely Randomized Tree) 
Table 2. Results of emotion classification in XR interaction by EEG-based AutoML modeling(GBM=Gradient Boosting 
Machine, DRF=Distributed Random Forest, DNN=Deep Neural Networks, XRT=Extremely Randomized Tree) 

그림 7. 학습된 DNN 모델에 대한 특징 변수 중요도 분석
Fig. 7. Importance analysis of features regarding the trained DNN model 
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Machine) 모델 및 1개의 DRF(Distributed Random Forest) 
모델)의 예측값을 GLM(Generalized Linear Model) 모델을

통해 재학습하여 도출된 메타 모델이다. 추가적으로 개별

모델 중 가장 높은 성능을 보여준 DNN_model1에 대하여

변수 중요도 분석을 수행하였다(그림 7). Relative Band 
Power 특징에 대하여 Relative Beta Power(RB), Relative 
Low Beta Power(RLB) 및 Relative Mid Beta Power(RMB) 
특징이 상위 5개 중요변수에 포함되어 상대적으로 중요도

가높음을 관측하였다. 임상적으로, 집중, 인지작용 및 의사

결정 관련 배경뇌파 분포는 Low-Mid Beta 파형의 주파수

범위를 특징으로 나타난다[26]. Tian[27]의 연구에서도, 
2D-VR에서 3D-VR 환경으로 변화하는더높은 실재감을 사

용자에게 제공하였을때, Low-Mid Beta 파형에서 상대 파워

의 유의한 증가가보고되었다. 이를 기반으로, 높은실재감을

제공하는 XR 콘텐츠에서의 시인지 복합 작용이 Low-Mid 
Beta 상대 파워의 유의한 증가와밀접한 연관이 있다고판단

할 수 있다. 시인지복합작용, 선택적주의 및 고차원적 인지

활동과직접적인 관련이 있는 Fp2(전두엽), F8(전두엽), AF8

(전두엽), TP8(측두-두정엽) 뇌파 채널이 상위 5개 중요변수

에 포함되었다. Fp2, F8 및 AF8 채널은 집중, 주의 및 의사결

정과 밀접한 연관이 있는 대뇌피질의 활동을 반영하는 부분

으로집중도평가및주의력결핍평가실험의주된인덱스로

사용되어왔다[28]. 우측두엽 부분인 TP8 채널은 감성처리와

직접적인 연관이 있으며, 4개의 감성(neutral, happiness, 
fear, sadness) 분류에도 중요한 인덱스로 활용될 수 있음이

규명되었다[29]. 따라서, 본 XR 인터랙션 환경에서 유발된 특

정 뇌파 채널의파워변화는 안정/저몰입/고몰입에따른감성

변화와도 연관이 있다고 해석할 수 있다.
그러나 기계학습 모형의블랙박스 특성으로 인하여 감성

변화 논리에 대한 보다 구체적이고 정략적인 해석의 어려

움이 존재한다. 예를 들어, 특정 관측치에 대하여 고몰입으

로 예측이 될때, RB 파워가 얼마나 증가하면저몰입또는

고몰입으로판단이 되는지에 대한 설명력의 부재가 존재한

다. 따라서, 본 연구는 안정/저몰입/고몰입에 대한배경뇌파

의주파수 대역별 Relative band power 분포 차이를 비교하

기 위하여, EEG Topographic Map 시각화 분석을 수행하였

다(그림 8, 9). EEG Topographic Map은주로 특정 내·외인

성 자극에 반응하는 뇌전체 영역의 변화를 세밀하게 분석

할때사용된다. 시각화 분석결과, 안정 상태에서 상대적으

로높은 상대 RA 파워가 관측되었으며, RB 및 RLB 파워는

그림 8. 감성 몰입도 변화에 따른 뇌 전체 영역에 대한 EEG 상대 파워 변화
Fig. 8. EEG topographic map of different relative band powers as a function of affective flow
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상대적으로 낮은값이 관측되었다. 반면, 저/고몰입상태에

선 상대적으로 낮은 RA 파워와 높은 RB 및 RLB 파워가

관측되었다. 이는 안정 상태에서의 Alpha 파형의 발현과 선

택적 집중 상태에서 Beta 및 Low Beta 파형이 발현되는 특

징적인배경뇌파 파형 변화가 XR 인터랙션 환경에서도동

일하게 나타남을 의미한다. 또한, 저몰입에서 고몰입으로

갈수록 Beta 파워(RB, RLB, RMB 및 RHB)와 Beta/Alpha
비율(RAB, RALB, RAMB 및 RAHB)의 미세한 증가 추세

가 관측되었다. 이는 고몰입감성 상태가 집중력증가와 연

관되어 Beta 파워가 증가하는 기전과 일치한다. 결론적으

로, Relative band power 기반의 정량적 배경뇌파 특징을

기반으로, XR 인터랙션 환경의 선택적주의와 감성변화패

턴을 높은 정확도로 분류하고 이와 연관된 뇌신경학적 기

전을 매핑할 수 있었다.

Ⅴ. 고찰

XR 인터랙션 기술의 실재감과 몰입감은 사용자 경험과

감성에 큰 영향을 받는다. 기존에는 컴퓨터 그래픽 기술, 
HMD(Head Mounted Display) 오감 자극 입출력 장치, 네
트워크 통신 기술 등과 같은 디바이스 및센싱기술의품질

향상을 위한 하드웨어/소프트웨어 관점의 연구[30,31]에 집중

되어왔다. 또한, 사용자 경험 관점의 연구에서는주로 설문

조사 기반의주관적 평가를 통하여패널위치 설정, 레이저

기능 및배경 패널 개선 등과 같은 사용자 경험 개선 요소
[32]들이 도출되어왔다. 그러나, 이러한 주관적 평가 방법은

실시간으로 변화하는 사용자 경험과 감성을 정량적으로측

정하기에 한계가 존재한다. 본 연구는 XR 미디어 인터랙션

환경에서 유발되는 감성경험을 배경뇌파 변화로 모델링하

여, 특정 XR 인터페이스 및 환경이 사용자의 선택적 주의, 
인지, 감성경험에 미치는 영향을 정량적으로 분석할 수 있는

머신러닝모델링 방법론을 제안하였다. 즉, XR 인터랙션 환

경에서 유발되는 감성경험을 실시간 뇌파 데이터로 정량화

하여, XR 인터랙션의 최적 파라미터를 디자인할 수 있는 프

로토콜을 제안하고자 하였다. XR 인터랙션 환경의 감성차

원을 모델링하고 XR 인터랙션 상황하에서의배경뇌파 변화

를 정량적으로 분석하여, XR 사용자의 감성경험 제고에 기

그림 9. 감성 몰입도 변화에 따른 뇌 전체 영역에 대한 EEG Beta/Alpha 파워 비율 변화
Fig. 9. EEG topographic map of alpha and beta power ratios as a function of affective flow
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여하고자 하였다. XR 콘텐츠에 대한 주관평가 단계에서는

정서가/실재감축의 의미 있는 XR 2차원 감성 차원 모델을

규명하였다. 352개 감성 어휘들은 4개의군집으로 분류되었

으며, 개별군집이 감성 차원 모델의 각각의 사분면(제 1사
분면: Positive/High presence, 제 2사분면: Negative/High 
presence, 제 3사분면: Negative/Low presence, 제 4사분면: 
Positive/Low presence)에 투영될 수 있었다. 
뇌파머신러닝모델링 부분에서는 XR 사용자의동적 감

성변화를 실재적 몰입감 정도에 따라 성공적으로 분류할

수 있었다. 64채널뇌파 기반의 객관적 감성 평가를 기반으

로 XR 인터랙션 환경에서의 안정, 저몰입 및 고몰입 감성

상태를높은 정확도로 분류할 수 있었다. 본 연구는 XR 인
터랙션 환경에서의 동적 사용자 감성을 차원 모델로 규명

했다는 점에서 의미가 있다. 또한, 제안된 프로토콜과머신

러닝 모델링 접근법을 활용하여, XR 콘텐츠 및 인터랙션

파라미터 최적화 기반의 AI 뉴로바이오피드백 시스템 고

도화가 가능하다. XR-AI 뉴로바이오피드백 시스템은 XR 
인터랙션 경험을 실시간으로 모니터링하여, 사용자의 부

정적 경험은 최소화하고 실재적 몰입감을 최대화할 수 있

는 Human-centered S/W, H/W 및 미디어 콘텐츠 기술 개발

에 폭 넓게 활용될 수 있다.
기존 감성 차원연구는 단순 2D 콘텐츠 시청이나 제한적

인 모바일 디바이스 사용환경에 한정되어 동적 감성 변화

를 추정하기에 한계가 존재한다. Chai[33]는 스마트폰 앱을

사용하는 동안의 사용자 경험을 설문조사 기반의 주관적

평가와 제한적 배경뇌파 변화(Frontal alpha asymmetry)로
분석하였다. 단순한 스마트폰 앱 인터페이스의 정적 환경

으로 인해, 의미있는 정서가 차원의 감성 분류 결과를 도출

하지 못하였다. Shin[34]은 2D/3D TV 시청에 대하여 시청

시간별 사용 불편도 평가를 수행하였으며, 사용자의 불편

도 주관평가와 32채널 뇌파 데이터 분석을 함께 수행하였

다. 뇌파 데이터 분석결과, 3D TV를 3시간동안 시청하였

을 때 전두엽 피질의 서파 활동이 증가하였고, 2D TV의

경우 후두 두정엽피질의 속파 활동이 증가하였다. 그러나, 
기존에 수많은 연구가 수행된 2D/3D 시각피로 평가라는

점에서 동적인 XR 인터랙션 경험을 반영하기에는 한계가

존재한다. 본 연구는 정적 태스크와동적 태스크를 모두 수

반하는 XR 인터랙션 환경에서 사용자의 감성을주관적 및

객관적으로 모델링할 수 있는 정량적 프로토콜을 제안하였

다는 점에서, 기존 연구와 차별화되는독창성이 있다. 특히, 
XR 콘텐츠 속성에 따라, 실재적몰입감이 감소하는 현상을

특정 뇌파 채널에서 패턴화할 수 있다는 점에서, Human- 
centered XR 콘텐츠 및 미디어 인터랙션 고도화를 위한 토

대로 활용될 수 있다.
다만, 본 연구는 신뢰성 있는 뇌파 데이터 수집 환경의

한계로 하기의 제한점이 존재한다. XR 인터랙션 콘텐츠 경

험 중 Hololens 2와 뇌파 센서의 동시 착용으로 인한 물리

적 제약으로 인해 실험참가자의 고정된 자세에서 최소한의

움직임(Hand interaction)만으로 제어하였다. 고가의 다채

널 뇌파 측정 장비의 한계상움직임에 의한 신호간섭 노이

즈가 발생할 수 있어 XR 환경과의 자연스러운인터랙션에

제약이 존재하였다. 이는 차세대 미디어 공간 컴퓨팅 환경

의 경험과는 다소 차이가 있을 수 있음을 시사한다. 향후

동적 움직임에 의한 제약사항을 해결하기 위하여, 뉴로모

픽-전자피부와 같은웨어러블뇌파 측정 장비를 활용한 후

속 실험의 필요성이 존재한다. 전자피부는 신체에 부착되

어 신체와 자연스럽게 통합되는 생체신호 센싱 센서로 독

립적인 뉴로모픽 AI 컴퓨팅 기술과 융합될 경우, XR 환경

의 인터랙션에도 제약을 최소화할 수 있다[35]. 뉴로모픽 반

도체는 기존 센싱 데이터 처리를 위해 사용되는 데스크톱

을 대체할 수 있는 초소형 H/W이며, 두 가지 기술이 융합

된 뉴로모픽-전자피부는동적 태스크가 포함된 XR 인터랙

션에서 사용자 경험의 한계를 혁신적으로 개선할 수 있다. 
또한, 기계학습 모델의 과적합 가능성을 최소화하고 모델

의 신뢰성 향상을 위해 다양한 XR 인터랙션 콘텐츠 환경에

서의 검증이 필요하다.
XR 인터랙션 환경에서 뇌파데이터를 이용한객관적 사용

자 감성 예측은 현재까지 개척되지 않은 분야였다. 더불어

XR 인터랙션 환경에서는 다양한 사용자 감성이 공존할 수

있어 동시 감성 예측의 난제가 존재한다. 이러한 한계점을

해결하기 위해서는 다양한 XR 콘텐츠 및 인터페이스 개발뿐

만아니라, 특정 XR 인터랙션이 유발하는 감성에 대한 정의

와 실시간 데이터 레이블링 작업이 필수적으로 선행되어야

한다. 특히, 본 실험에서는 실험참가자가 5분간 XR 환경과
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상호작용함에 따라 실재감 차원의 감성이 고몰입 상태에서

저몰입상태로 변화가 발생하는 것을배경뇌파 데이터를 통

하여 관측하였다. 이를 통하여 XR 인터랙션 환경에서 사용

자의 감성이 실시간으로 변화한다는 것을 실험적으로 규명

하였다. 그러나, 실시간 감성에 대한 레이블링 작업은 높은

인적 및 시간적 비용이 소요되어 연구 활성화를 가로막는 대

표적인요인 중의 하나이다. 따라서 XR 인터랙션 환경의 사

용자 감성 연구 활성화를 위하여 표준화된 XR 인터랙션 감

성 콘텐츠 개발과 감성 레이블링을 포함한 메타 데이터 공유

플랫폼 구성 논의가필요하다. 사용자의 감성을더욱정밀하

게 분석하기 위해서 뇌파뿐만아니라심전도(Electrocardio- 
gram, ECG), 안전도(Electrooculogram, EOG), 근전도

(Electromyogram, EMG), 광혈류반응(Functional near-in-
frared spectroscopy, fNIRS) 등의 중추신경계-말초신경계의

연결성에 대한 후속 연구도 이루어져야 한다.

Ⅵ. 결론 및 향후 계획

본 연구에서는 XR 인터랙션 환경에서 발생할 수 있는 사

용자 경험과 감성을 주관적 및 객관적으로 분석할 수 있는

평가 프로토콜을 제안하였다. 제안된 프로토콜은 Human- 
centered XR 콘텐츠 및 인터페이스 개발이나 고도화시에참

고할수있는유용한가이드라인으로폭넓게활용될수있을

것이다. 향후 뇌파뿐만아니라 EOG 및 EMG와 같은 다양한

생체신호 데이터를 융합하여, XR 환경의동적 감성경험 정

량화를 위한 XR-Human AI 프로토콜 고도화를 수행할 예정

이다. XR-Human AI 프로토콜 고도화를 통하여 실시간으로

XR 사용자의 고차원 감성 모델링이 가능해진다면, 차세대

XR 교육, 문화, 게임, 미디어 콘텐츠 및 의료산업 분야에서

다양한 가치를 창출할 수 있을 것으로 기대된다.
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