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[Abstract]

This paper proposes a method of identifying the moment when a student with developmental disabilities 

needs assistance intervention in performing barista vocational training using virtual reality-based realistic 

contents. To this end, 21 students enrolled in a vocational training center for persons with disabilities were 

selected as study subjects. These students were trained to recognize the barista tools in a virtual reality 

environment. During the training, if students experienced difficulties and were unable to proceed further, they 

were asked to raise their hands or verbally request assistance. Using the collected data, two hypotheses were 

established based on the distance between the hand of the student and each barista tool in the virtual reality 

space in order to derive a criterion for judging the moment when an intervention is required. As a result 

of verifying the hypotheses, this study found that the cumulative distance from the hand of a student, who 

successfully finished the training without requiring an intervention, to the target barista tool as well as adjacent 

tools was significantly shorter than the cumulative distance to other barista tools. 

▸Key words: Virtual reality, Realistic content, Job training, Developmental disabilities, 

Behavior analysis

[요   약]

본 논문은 가상현실 기반의 실감 콘텐츠를 활용하여 발달장애인 학생이 바리스타 직업훈련을 수행하

는 과정에서 중재가 필요한 시점을 도출하기 위해, 가상현실 공간에 존재하는 각 바리스타 도구들과 

학생의 손과의 거리 정보를 수집하고 분석하여 중재 시점의 판단을 위한 기준을 도출한다. 이를 위해, 

한국장애인고용공단 발달장애인훈련센터에 등록된 학생 21명을 심사를 통해 연구대상자로 선정하였다. 

다음으로, 바리스타 도구들을 인지하는 훈련을 실시하여 연구대상자가 더 이상의 진행을 하지 못하고 

어려움을 겪는 상황이 발생하게 되면 연구원과 사전에 약속한대로 손을 들거나 구두로 중재를 요청하도

록 하고 이 시점을 기록하여 데이터를 수집하였다. 이 데이터를 기반으로, 바리스타 훈련 콘텐츠로 

발달장애인이 훈련을 수행하는 중에 중재가 필요한 시점을 판단하기 위한 기준을 도출하기 위해 손으로

부터 각 바리스타 도구들까지의 거리 정보를 이용하여 두가지 가설을 수립하고 검증하였다. 검증 결과, 

훈련을 성공한 학생의 손으로부터 관심 바리스타 도구 및 인접 도구들까지의 누적거리는 다른 바리스타 

도구들까지의 누적거리보다 상대적으로 짧았고 통계적 분석의 결과는 유의미하였다. 

▸주제어: 가상현실, 실감콘텐츠, 직업훈련, 발달장애, 행동분석 
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I. Introduction

가상현실 기반의 실감 콘텐츠는 가상 공간에서 현실과 

유사한 체험이 가능하므로 비대면 직업 훈련을 위한 방법

의 하나로 적극적으로 활용되고 있다. 특히, 의료 및 기술 

분야의 직업 훈련의 경우에는 고위험의 부담을 해소하고 

비교적 안전한 환경에서 필요한 정보를 학습할 수 있다는 

장점이 있다[1]. 또한, 반복적인 훈련을 요구하는 업무의 

경우에는 고비용의 부담을 해소하여 업무의 숙련성을 증

가시킬 수 있는 기회를 제공한다[2]. 

최근에는 일반인 뿐만 아니라 발달장애인의 직업훈련을 

위한 수단으로도 가상현실 기반의 실감 콘텐츠는 활발히 

활용되고 있다. 발달장애란 신체 및 정신적인 영역에서 발

달이 지체되어 언어, 감각, 신체활동 및 인지 능력에 어려

움을 겪는 상태를 의미한다. 보건복지부의 ‘2020년 등록장

애인 통계’에 의하면, 국내에 등록된 장애인수는 전체 인

구대비 5.1%로 조사되었으며, 15개의 장애유형 중 지체장

애는 지속적으로 감소하는 반면 발달장애는 2010년 7.0%

에서 2020년 9.4%로 증가 추세를 보이고 있다. 또한, 증

세가 심한 장애인의 비율은 감소하는 반면, 직업훈련이 가

능한 발달장애인을 포함하여 증세가 심하지 않은 장애인

은 2010년 59.9%에서 2020년 62.6%로 증가하였다[3]. 

발달장애인의 인구가 증가함에 따라 이들의 사회 참여

와 통합이 확대되면서 발달장애인의 자립을 돕기 위해 서

울을 포함한 전국의 19개 주요 도시에 위치한 발달장애인 

훈련센터에서는 개인별 특성에 따라 직무훈련, 사회성 훈

련 등을 실시하여 이들이 사회의 일원으로 경제적인 독립

을 할 수 있도록 취업을 지원하고 있다[4]. 특히, 바리스

타, 도서관 사서보조, 간병보조, 사무행정보조와 같이 단

순하고 반복적인 업무는 취업과의 연계에 유리하다. 최근

에는 가상현실 기술을 이용한 직업 훈련을 도입하고 있는 

추세인데 시각 뿐만 아니라 진동을 이용한 촉각 및 음성 

안내를 이용하여 훈련 효과를 높이고 있다. 

가상현실 기반의 실감 콘텐츠를 활용한 직업훈련은 발

달장애인들이 느낄 수 있는 실패에 대한 두려움을 완화시

켜 편안한 마음으로 훈련에 임하도록 도와준다. 실제 훈련

중에는 여러가지 위험 요소들이 존재하므로 부상의 위험

이 있지만 가상 훈련중에는 이 점을 염려할 필요가 없으므

로 상대적으로 안전한 교육의 제공이 가능하다. 또한, 발

달장애인들은 대체적으로 암기에 많은 어려움을 느끼고 

있으므로 반복적인 훈련으로 인한 비용의 증가가 발생할 

수 있지만, 가상현실 기반의 직업훈련은 물리적인 환경이 

갖춰져 있지 않아도 교육이 가능하므로 이러한 어려움을 

해소할 수 있다[5]. 그리고, 직업 훈련에 게임의 요소를 도

입하여 자발적인 흥미와 관심을 유발하여 훈련의 효과를 

증가시킬 수 있다[6]. 

이러한 장점에도 불구하고, 발달장애인은 일반인에 비

하여 예상하지 못한 상황에 대한 대처 능력이 상대적으로 

미흡하므로 외부의 도움 없이 콘텐츠만으로 직업훈련을 

원활하게 수행하기에는 한계가 있을 수 있다. 그러므로, 

직업 훈련을 수행하는 도중에 어려움을 겪는 상황이 발생

하여 더 이상의 훈련의 진행이 힘들게 되면 콘텐츠에서는 

이러한 순간을 파악하여 음성 또는 동영상의 형태로 도움

을 제공함으로써 문제의 상황에서 스스로 벗어나서 훈련

을 이어서 진행할 수 있도록 유도하는 것, 즉 ‘중재’의 제

공이 필요하다. 

대부분의 선행 연구들은 가상현실 기술을 기반으로 발

달장애인들이 학습한 내용이 현실 세계에서의 직무 수행에 

도움이 되는 지의 여부를 파악하고자 훈련의 효과를 검증

하는 내용이 대다수이다[7-8]. 하지만, 발달장애인과 가상

현실 기반의 직업 훈련 콘텐츠와의 상호작용이 이루어지는 

상황에서 적절한 중재의 시점을 콘텐츠에서 자동으로 파악

하는 방법에 관한 연구는 거의 이루어지지 않고 있다. 본 

논문은 가상현실 기반의 실감 콘텐츠를 활용하여 발달장애

인이 바리스타 직업훈련을 수행하는 과정에서 중재가 필요

한 시점을 도출하기 위해, 가상현실 공간에 존재하는 각 객

체들과 발달장애인의 손과의 거리 정보를 수집하여 분석하

고 중재의 순간을 판단하기 위한 시점을 도출한다. 

본 논문의 구성은 다음과 같다. II장에서는 본 연구와 관

련된 분야인 가상현실과 바리스타 직업 훈련에 관한 내용

을 설명하였다. III장에서는 연구 대상자의 선정 과정과 실

험에 사용한 하드웨어 및 소프트웨어, 그리고 실험절차에 

관해 설명하였다. IV장에서는 본 연구에서 검증하고자 하

는 가설을 설명하였고, Ⅴ장에서는 가설의 검증 방법 및 

결과를 설명하였다. 마지막으로, VI장에서는 연구 결과 및 

향후 계획에 관해 설명하였다.

II. Related Works

1. Virtual Reality

가상현실(Virtual Reality)이란 컴퓨터 시스템이 구축한 

가상의 환경이나 상황에서 사람이 마치 현장에 있는 것과 

같은 체험을 할 수 있도록 하는 기술을 의미한다. 사용자

는 HMD(Head Mounted Display)와 컨트롤러와 같은 장

치를 이용하여 가상세계와 상호작용을 수행함으로써 경험
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의 기회를 제공받는다. 가상현실 환경에서 제공되는 시각, 

청각, 촉각을 포함한 오감의 자극은 높은 몰입감을 제공하

고 지속적인 관심을 유도함으로써 학습에 효과가 있음이 

증명되었다. 예를 들어, 한 연구에서는 가상현실 매체를 

활용한 국내의 교육을 분석하여 학업성취를 비롯한 수업

의 집중도에서 유의미한 교육적 효과가 있음을 보였다[9]. 

다른 연구에서는 가상현실 기반의 교육이 공간적, 추상적, 

반영적 사고력을 포함한 인지적 측면의 향상에 효과가 있

음을 검증하였고, 학생들의 자발적이며 적극적인 행위의 

유도가 이루어져서 정의적 측면의 학습에도 긍정적인 효

과가 있음을 증명하였다[10]. 가상현실 기술을 활용한 교

육은 정상인은 물론 발달장애 학생들의 학업 성취에도 긍

정적인 영향을 준다고 알려져 있다[11-13]. 한 연구에서는 

가상현실 기반의 직업 훈련은 통제된 안전한 환경에서 충

분한 상호작용을 통한 지속적인 연습이 가능하므로 발달

장애 학생의 장애특성을 고려했을 때 학습동기를 유발하

고 단기기억을 촉진할 수 있음을 증명하였다[14]. 또한, 이 

연구에서는 이러한 직업 훈련을 통한 성공 경험이 장애 학

생들의 자신감도 향상시킬 수 있음을 보였다.

2. Barista

바리스타는 발달장애 학생 뿐만 아니라 학생의 부모님들

이 가장 선호하는 직종중의 하나이다. 바리스타 직무는 반

복적인 훈련을 통해 숙련도 향상이 가능하며 타 업종에 비

해 비교적 안전하고 편안한 환경에서 일을 할 수 있다는 장

점이 있다. 바리스타 훈련은 발달장애 학생들이 직업인으

로서 정체감을 형성함으로써 사회의 일원으로써 역할을 수

행하도록 도움을 줄 수 있다고 알려져 있다[15]. 이에, 한국

장애인개발원에서는 발달장애인을 위한 바리스타 업무 매

뉴얼을 제작하고 관련 교육을 실시하며 일자리 창출을 위

해 발달장애우들이 근무 가능한 커피전문점 사업의 운영을 

지원하고 있다[16]. 최근에는, 코로나 19로 인한 비대면 방

식의 교육이 활성화되면서 가상현실 기반의 실감 콘텐츠를 

활용한 바리스타 훈련의 수요가 증가하게 되었다. 한 연구

에서는 바리스타 직무의 경우, 가상현실을 처음으로 접하

는 발달장애 학생들도 주어진 시간내에 관련 과제를 완수

하였으며, 가상현실 콘텐츠에 지속적인 관심을 가짐을 보

였다[7]. 다른 연구에서는 가상현실 기반의 바리스타 직업 

교육이 발달장애 학생의 바리스타 직무 습득 뿐만 아니라 

학습의 전이에도 효과가 있음을 검증하였다[5].

III. Experimental Design

1. Study Subject and Tool

연구대상자는 한국장애인고용공단 대전발달장애인훈련

센터에 등록된 남녀학생으로 총 21명이 선정되었으며 연

령대는 만 18세 이상 50세 미만으로 구성되었다. 이들은 

경증 발달장애인으로 장애등급 3등급(2019년 7월 이전 기

준)으로 정상적인 시각과 청각을 가진 학생들이다. 모든 

연구대상자는 보호자의 동의를 사전에 받았으며 심각한 

자폐 및 정신질환으로 실험 도중 돌발 상황을 일으킬 수 

있거나 실험의 목적과 절차를 이해하기 어려운 지적 수준

이거나 가상현실 실험 환경에 대해 거부감이 있는 학생은 

대상자에서 제외하였다. 본 연구는 부산에 소재한 대학의 

생명윤리위원회로부터 IRB(Institutional Review Board) 

심사를 거쳐서 승인을 받고 수행되었고 연구대상자를 모

집하는 전 과정 또한 사전에 검토를 받아서 실시하였다.

Fig. 1. A Screenshot of the Virtual Reality-based 

Barista Training Contents

Fig. 2. A Screenshot of the Head Mounted 

Display and Controllers

연구도구로는 가상현실 기반의 바리스타 훈련 콘텐츠, 

머리에 착용하는 몰입형 가상현실 매체인 HMD, 그리고 사

용자가 가상현실 콘텐츠를 조작하기 위한 매체인 컨트롤러

가 있다. Fig.1은 가상현실 기반의 바리스타 훈련 콘텐츠의 
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한 장면을 캡쳐 한 것이고 Fig.2는 사용자가 HMD와 컨트

롤러를 이용하여 가상현실 기반의 바리스타 훈련 콘텐츠와 

상호작용하는 모습을 캡쳐 한 것이다. 훈련은 왼쪽과 오른

쪽 컨트롤러를 조작하여 수행하게 되는데 콘텐츠에서는 

Fig.1과 같이 흰색의 왼손과 오른손으로 보여진다.

가상현실 기반의 바리스타 훈련 콘텐츠에는 그라인더를 

포함하여 커피를 제조할 때 사용하는 다양한 도구들이 등

장한다. 연구대상자는 커피 제조 과정에 관한 본격적인 훈

련에 돌입하기 전에 바리스타 도구들을 인지하는 훈련을 

우선적으로 수행한다. 본 연구의 목적은 이 과정에서 연구

대상자의 손으로부터 각 바리스타 도구들까지의 거리 정

보를 수집하고 분석하여, 연구대상자가 어려움을 겪는 상

황이 발생하는 순간의 특이사항을 도출하여 중재를 제공

하기 위한 기준으로 사용하기 위함이다. 

바리스타 도구들을 인지하는 훈련에 포함되는 바리스타 

도구는 총 13개로 에스프레소머신, 그라인더, 그룹헤드, 

포타필터, 템퍼, 템퍼받침대, 샷잔, 넉박스, 스팀밀크피쳐, 

스팀밸브, 스팀노즐, 마른린넨천, 젖은린넨천이다. 훈련이 

시작되면 콘텐츠에서는 “에스프레소머신을 찾아서 손으로 

만져볼까요”라는 음성 안내가 제공된다. 연구대상자가 여

러가지 바리스타 도구들 중에 에스프레소머신을 찾아서 

손으로 터치하면 “에스프레소머신”이라는 단어가 가상 공

간의 에스프레소머신 근처에서 잠시 나타났다가 사라지고 

이어서 다음 바리스타 도구에 관한 음성 안내가 제공된다. 

마지막 순서인 13번째 바리스타 도구를 연구대상자가 성

공적으로 터치함과 동시에 해당 훈련은 종료하게 된다.

2. Study Procedure

실험은 연구대상자들에게 친숙한 장소인 대전발달장애

인훈련센터에서 실시하였다. 대상자가 실험장소에 도착하

면 자리에 앉아 안정을 취하게 한 후 전반적인 실험절차 

및 주의가 필요한 사항을 설명하였다. 연구대상자는 HMD

를 착용하고 컨트롤러를 양손에 쥐고 작동을 해보는 연습 

시간을 가진 후, 본격적으로 바리스타 훈련을 수행하였다. 

훈련 도중에 연구대상자가 더 이상의 진행을 하지 못하고 

어려움을 겪는 상황이 발생하게 되면 연구원과 사전에 약

속한대로 손을 들거나 구두로 중재를 요청하도록 하였다. 

이러한 상황이 발생하면 연구원은 중재 요청 시점을 기록

한후 어려움을 겪고 있는 작업을 완수하는데 도움이 되는 

정보를 음성 형태로 제공하였다. 만약, 음성 중재를 제공

하였음에도 연구대상자가 여전히 훈련을 진행하지 못하고 

현재 상태에 머물러 있는 경우에는 직관적으로 이해하기 

수월한 동영상 형태의 중재를 제공하여 해당 작업을 완수

하도록 하였다. 훈련 도중에 HMD로 인하여 어지러움이 

발생하는 상황을 대비하여 훈련센터에 근무중인 경험이 

풍부한 전문교사를 실험실에 상주하도록 하였으나 돌발 

상황은 발생하지 않았다.

IV. Research Hypotheses

본 연구에서는 가상현실 기반의 바리스타 훈련 콘텐츠

로 발달장애인이 훈련을 수행하는 중에 중재가 필요한 시

점을 판단하기 위한 기준을 도출하기 위해 손으로부터 각 

바리스타 도구들까지의 거리 정보를 기반으로 다음과 같

은 두가지 가설을 수립하였다. 가설에서 사용한 용어 중에 

‘성공한 연구대상자’는 별도의 중재없이 스스로 훈련을 완

수한 연구대상자를 의미하고, ‘실패한 연구대상자’는 훈련 

수행 중에 어려움을 겪는 상황이 발생하여 음성 또는 동영

상 형태의 중재를 제공받은 연구대상자를 의미한다. 또한 

‘관심 바리스타 도구’는 훈련을 완수하기 위해 손으로 터

치가 필요한 바리스타 도구를 의미한다. 

가설 1: 성공한 연구대상자의 경우, 손으로부터 관심 바

리스타 도구까지의 누적거리가 다른 바리스타 도구까지의 

누적거리보다 상대적으로 짧을 것이다. 여기서 ‘누적거리’

란 훈련의 시작부터 종료까지 손으로부터 해당 도구까지의 

거리를 합산한 값을 의미한다. 예를 들어, 훈련이 시작되면 

에스프레소머신을 찾아서 손으로 만져보라는 미션이 주어

지는데 이 훈련을 성공적으로 완수한 연구대상자는 에스프

레소머신 근처에서 손이 장시간동안 머물 것으로 예측되므

로 손으로부터 에스프레소머신까지의 누적거리가 다른 도

구까지의 누적거리보다 상대적으로 짧을 것이라고 추측하

였다. 반면, 실패한 연구대상자는 에스프레소머신 이외의 

머신 근처에서 손이 장시간동안 머물 것으로 예측되므로 

손으로부터 에스프레소머신까지의 누적거리가 다른 도구

까지의 누적거리보다 상대적으로 길 것이라고 추측하였다.

가설 2: 성공한 연구대상자의 경우, 손으로부터 관심 바

리스타 도구 및 인접 도구들까지의 누적거리가 다른 바리

스타 도구까지의 누적거리보다 상대적으로 짧을 것이다. 

가설1은 손으로부터 단일개의 관심 바리스타 도구까지의 

누적거리를 분석하는 반면, 가설2는 관심 바리스타 도구를 

포함한 인접한 다수개의 바리스타 도구들까지의 누적거리

까지도 분석에 포함한다. 예를 들어, 에스프레소머신을 찾

아서 손으로 만져보라는 미션의 경우에 이 훈련을 성공적

으로 완수한 연구대상자는 에스프레소머신 근처에서 손이 

장시간동안 머물 것으로 예측되므로 에스프레소머신 뿐만 
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아니라 근처의 넉박스, 마른린넨천, 젖은린넨천도 에스프

레소머신과 거리가 먼 다른 도구들에 비하여 손으로부터

의 누적거리가 상대적으로 짧을 것이라고 추측하였다. 

연구가설을 검증하기 위한 데이터 분석 방법은 다음과 

같다. 먼저, 훈련의 시작부터 종료까지 손으로부터 각 바

리스타 도구까지의 거리 정보를 수집한다. 이 때, 각 바리

스타 도구들의 위치는 훈련 시작 시 Fig.3과 같이 서로 다

른 위치에 놓여져 있으므로 손으로부터의 초기 거리 값이 

동일하도록 정규화를 수행한 후 거리 정보를 수집하여 분

석을 수행한다. 

가설 1의 경우, 손으로부터 각 바리스타 도구까지의 거

리 정보를 기반으로 훈련 시작부터 종료까지의 그래프를 

생성하여, 손으로부터 관심 바리스타 도구까지의 거리와 

손으로부터 다른 바리스타 도구까지의 거리를 비교 분석한

다. 즉, 성공한 연구대상자들의 경우, 손으로부터 관심 바

리스타 도구간의 거리가 다른 바리스타 도구보다 상대적으

로 짧은 지의 여부를 파악한다. 또한, 실패한 연구대상자들

의 경우, 손으로부터 관심 바리스타 도구간의 거리가 다른 

바리스타 도구보다 상대적으로 긴 지의 여부를 파악한다.

Fig. 3. Grouping Adjacent Barista Tools Together

가설 2의 경우, Fig.3과 같이 인접한 바리스타 도구들끼

리 왼쪽과 오른쪽으로 그룹을 생성한다. 다음으로, 손으로

부터 왼쪽 그룹의 각 바리스타 도구와의 누적 거리를 구하

여 평균값을 계산하고, 손으로부터 오른쪽 그룹의 각 바리

스타 도구와의 누적 거리를 구하여 평균값을 계산한다. 가

설 검증을 위해, 1) 연구대상자의 해당 훈련의 성공/실패 

여부와 2) 손으로부터 왼쪽 그룹의 각 바리스타 도구와의 

누적 거리 평균값과 오른쪽 그룹의 각 바리스타 도구와의 

누적 거리 평균값을 비교하여 값이 낮은 그룹이 왼쪽/오른

쪽인지의 여부를 이용하여 1)과 2)의 두 변수 간의 관계를 

분할표 분석(contingency table analysis) 방법으로 유의

미 여부를 파악한다.

V. Analysis Results

발달 장애인 대상의 가상 현실 기반의 직업 훈련과 관련

된 기존의 연구들은 발달 장애인들이 가상 훈련을 통해 학

습한 내용이 실제 직무 수행에 도움이 되는지를 검증하는 

내용이 대다수이다[7-8]. 하지만, 교육의 효과를 증가시키

기 위해 가상 현실 콘텐츠가 적절한 순간을 포착하여 훈련

에 직접적으로 개입하는 방법에 관한 연구는 비교적 적다. 

본 논문에서는 가상 현실 기반의 바리스타 직업 훈련 중에 

발달 장애인에게 중재가 필요한 순간을 도출하기 위해 가

상 객체들과 발달 장애인의 손과의 거리 정보를 기반으로 

데이터를 분석하는 방법을 제안하고 결과를 도출하였다.

1. Testing of Hypothesis1 

Fig.4는 그라인더를 인지하는 훈련에서 성공한 한 연구

대상자의 훈련의 시작부터 종료까지 왼손으로부터 각 바

리스타 도구까지의 거리 정보로 그래프를 생성한 결과이

다. 그래프의 x축은 시간정보, y축은 손으로부터 해당 바

리스타 도구까지의 정규화된 거리값을 의미한다. 이 연구

대상자는 그라인더를 터치하는 미션에 성공했음에도 불구

하고 훈련을 수행하는 동안 왼손과의 거리가 상대적으로 

가까웠던 바리스타 도구로는 그라인더보다는 템퍼와 포터

필터임을 알 수 있다.

Fig. 4. Example of the Distance between the Left 

Hand and Each Barista Tool 

Fig. 5. Example of the Distance between the Right 

Hand and Each Barista Tool
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Fig.5는 동일한 연구대상자의 훈련의 시작부터 종료까

지 오른손으로부터 각 바리스타 도구까지의 거리 정보로 

그래프를 생성한 결과이다. 마찬가지로, 이 연구대상자는 

그라인더를 터치하는 미션에 성공했음에도 불구하고 훈련

을 수행하는 동안 오른손과의 거리가 상대적으로 가까웠

던 바리스타 도구로는 그라인더보다는 포터필터임을 알 

수 있다. 비디오 판독결과, 이 연구대상자는 훈련중에 포

터필터를 에스프레소머신으로부터 분리하여 오른손에 계

속적으로 들고 있음이 파악되었다. 포터필터를 분석에서 

제외한다고 하더라도 관심 바리스타도구인 그라인더보다

는 마른린넨천과 같이 다른 도구들이 오른손으로부터의 

거리가 상대적으로 가까움을 알 수 있다. 이와 같이, 손으

로부터 각 바리스타 도구까지의 거리 정보로 그래프를 생

성해본 결과, 손으로부터의 상대적인 거리가 가장 가까운 

것은 관심 바리스타 도구가 아니라 다른 도구들이 대다수 

존재함을 알게 되었으므로 가설 1은 기각하였다. 이러한 

현상이 발생하는 원인은 연구대상자가 현재 작업중인 관

심 바리스타 도구보다 근처에 위치한 다른 바리스타 도구

가 손으로부터의 거리가 더 가까운 경우가 대다수였기 때

문이었다.

2. Testing of Hypothesis2 

Fig.6은 21명의 연구대상자가 13개의 바리스타 도구들

을 인지하는 훈련 과정에서 수집한 정보를 기반으로 1) 연

구대상자의 훈련의 성공/실패 여부와 2) 왼손으로부터 왼

쪽 그룹의 각 바리스타 도구와의 누적 거리 평균값과 오른

쪽 그룹의 각 바리스타 도구와의 누적 거리 평균값을 비교

하여 값이 낮은 그룹이 왼쪽/오른쪽인지의 여부를 이용하

여 작성한 분할표(contingency table)이다. 이 경우, 샘플

수가 총 273(=21x13)개로 적은 편에 속하므로 Fisher’s 

exact test를 이용하여 가설 2를 검증하였으며 두 변수 간

의 관계는 매우 유의미한 것으로 분석되었다(P<0.001).

Fig. 6. Contingency Table Analysis of Left Hand

Fig. 7. Contingency Table Analysis of Right Hand

Fig.7은 Fig.6과 동일한 21명의 연구대상자에 대한 오른

손을 기준으로 작성한 분할표이며, 두 변수 간의 관계도 역

시 유의미한 것으로 분석되었다(P<0.05). 따라서 연구대상

자의 왼손, 오른손으로부터 관심 바리스타 도구를 포함한 

인접 도구들까지의 거리정보와 해당 연구대상자 훈련의 성

공/실패 여부 간의 관계는 유의미한 것으로 분석되었다.

VI. Conclusion

본 논문은 가상현실 기반의 바리스타 훈련 콘텐츠로 발

달장애학생이 훈련을 수행할 때 중재의 제공이 필요한 시

점을 도출하기 위해, 발달장애학생의 손과 가상현실 공간

에 존재하는 각 바리스타 도구들까지의 거리 정보를 수집, 

분석하였으며 결과는 다음과 같다. 훈련의 시작부터 종료

까지 학생의 손으로부터 각 바리스타 도구까지의 거리를 

분석해본 결과, 학생이 훈련의 성공을 위해 터치해야 하는 

바리스타 도구에 집중을 하고 있더라도 손으로부터 가장 

가까운 물리적 거리에 위치한 도구는 관심 바리스타가 아

닌 경우가 다수 존재하였기 때문이었다. 이에, 관심 바리

스타 도구를 포함하여 인접한 다수개의 바리스타 도구들

까지의 거리 정보도 분석에 추가로 포함시킨 결과, 훈련을 

성공한 학생의 손으로부터 관심 바리스타 도구 및 인접 도

구들까지의 누적거리는 다른 바리스타 도구들까지의 누적

거리보다 상대적으로 짧았고 통계적 분석의 결과도 유의

미하였다. 향후에는, 바리스타 도구의 인지 훈련보다 복잡

성이 높은 커피 제조 훈련을 대상으로 거리 정보를 수집하

여 발달장애학생이 훈련을 수행할 때 중재의 제공이 필요

한 시점을 도출하기 위한 방법을 연구할 예정이다.
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