AAst 77U Aol et

Proceedings of HCIK 2021

3D WHA o1 A HOJAE B

EStH
1__

gt = VR) A3t HizE B o
A Study on Spatiotemporal Narratives of {Sunghaksipdo VR)

through the 3D Navigation Interface

A4 SEE
Ji Yun Kim Wonjean Lee

Yonsei Univ.
1llis0910@naver.com

At v gt
Yonsei Univ.

jealivre@yonsei.ac.kr

SEES
Hyun Jean Lee
A sty AF YA o)At
Yonsei Univ.

hyunjean@yonsei.ac.kr

el

HoE
(narrative) =

A ol

L B

ﬂiﬂﬁf-ﬂﬂﬂﬂ z
A= AFERO] MEiA Y olE E 4
oL u]/doﬂxq :|]'Z—J E]-/RH 7]-‘—/\401]

TR
SR Jhey 1 A2, AFAEO]

>

~

Aok Q= YR VR ZRAEC] G4 3D

HElA

o]4 <QIEjm|o]A(3D navigation interface)l|

el Avhetn PARoR meAEd A8 sz

W u] Al o] A (macro—navigation) 7t ujo]g 2

W] A o] (micro—navigation)ol]  thall  A|&ghet

E3] ATAE VRYOIA =& F7b m)ghe]

EAolet & & Q= T34 - o - AeA8AS

Aol dof| ofBA =o{Wll=2] 123l VR Aol A
RS AgL FoLIAel s Adwsta, VR

W Bl Bl iAol A 7Hx]et &8 7HsA

ool =23ty

Ao

7Hd@A, VR, A&3F W=lElE, 3D navigation

interface, <ASHAE VR)

- 342 -

1. A

ru

N,
<

Nodropok o

¥0, LL 19 rj
g Hr oo [N
i)
o,
o -
=
S
1o,
oflt
fu)
I

i =
T

]
w7} ok
}%%Q:H]Tﬂ
CHEv e

g ARl A 2

%@;Go]_,_

A *1#{}1-1 lﬂﬂiﬂﬁoﬂ
HElg Hseb sheA]
T/Hﬁ]—/UEJ ) /R]_g)_é]-j_ v 51

, }\]'%X]'Eoﬂ Al *é*ﬂ s

A8e AT & 9eA

2}

-

24 et 87
1860 Al ﬁ}x}z}

© 2021 The HCI Society of Korea



Proceedings of HCIK 2021

=

1

o
olt
jiRad

x o lr

o,
AL

J

=4 B olujeh, ghate] AUt 3ol
Aol olefgh 2 u]ska 4ol
L el @ BAAAE BelFt
© APASel 1y
. Azl 7

J

)
o ok
H‘]

=04
[¢)

915

o O > A
s
=

L% g

o Lo N AL H
=
i
12
|m
i
i

2 o
o M
=
lo

o
Y
2 R

rl

o MmN o om>

i)

A3} 40]*7 xﬂolxqo]
woltt. ol&
BE om A A5 55
7H &0 QRS B2, o
AN

1 QlE| T o]
Mol =&
Aol = Ui
afol== jH| Ao
Aolth. B AT
A el by 37 XH%i
ofgA A=W WH|Alld e
ol2jgt F4do] ofBA BRI AHEEA] 2
A Mg ol dgstast gk

P
X 32
)
El
ne
;9.
N
oS
9

=
2

i
B

e
£

—oLol-_]

%0,

Lot foi @ ol
op rlr

Iz ok
o

LU T =T}

jas}

k=
1

ot = Jqn O o2 | Ho N >

X
X
o,

>
St
[
\1

3
&
o]

\:

Aot & (2 +E) 9] AF57[2]

A=y = 10719 ojn|A|=
" DI Zo] #2o= A

oz H(E)er
IT/R-]%]-MEJ 9 432

ok
o of

P WHEEE Adi& olsfs}7]

Aelg W= A

L ofd

o o
mln

- 343 -

E
N
2
P oft
o

i%l_‘
R L
- O T

ox 1r
ol
oL
>,

= :rL/d 2] o]

Z2A43 A 10 7l =oF = Ato], 1831
331 22 Ak tigf =3t

]
e e
Ko

-Di R e

H = r nZ ol of 4N

2
=
2
1o

E”Ohﬁﬂ
TTE 1% O}on
Tejs-2E A H Uroﬂﬂl |
HIHoz 1] Alofo EEo|H
ot s FHAtHoR st AAg
Azts & 4= Sl

’mﬁ;muxl

,'.@
T

i W

foxs
| ety ,!';.

8 ekl SRR S S
- =4

1 122 e

s
F25
wanaie— o

NABPAIATIES

-
e

,..
PR
™
PrkeRE

I8 2 EH1 = B, ()4 & HietE, (9)8 = Aotk

7} & o] gl thee AR g Fxdow
BHE . potEls P22 s Zlo] Bk 1 1k
S Gkl o] A% 1 <kl BAAE oh Ffel
Qe 27h AR)ele} Belisd, of5o] A= olo]
Szl & AAol olEA st Zelglel
270l AE Eouint. 4 & thebE (L) T3

3743 8 252 AN 47 AL BRo 2N
2ot hg7bo] AAS SgEle] RS B

Jete Eww, e A4S BRA g2 gelat
olelgt B GA] AAo| ot el 554 AAS
olujgittn & 2 ik, '8 & AISHE (LA oA
“(L»H 2 Al o] ol 302 Boig

2 HojFn] 279] 4 F4 O nhgo] o

© 2021 The HCI Society of Korea



Proceedings of HCIK 2021

271 o=A Festa sgsteEAel  Hiske

v [ 4
1™ 3 EH AR VR 8 &= A 7+, ()30 <] o
22 =84

FQSAE, & LE 27t ot Ho] X3+ 5ol
AgE Aaee EAUE dEET & Y= BF
54 EAolH, tfZo] A= BT o]ojR] Uth=
A48 S WNAST ol AAA
=T BEo] ZHZe] LAl SloAE A=
AZHY FERE £33 EF HogErh 1k
BT o] £ A El SRR =0l ofshd ol
&1 Fo] thohH Zo] H= £3hd EA Y-S HoFal
§# 9

94 @) 12289 59 () 1 =349 23

7= QA= HED)E 71607 Eehr] A9 4
oRICRE)’ I oln] Rt AHE . oulsh
olfh(LiE®)’, 2=l ol AH Aol &
ot Mz 5 o] Hiide] dAd" A
Hojzrt.

————

O
Ru)

o te rlr &

jules

a"5 @) 7= 4R, () 10 = SFoidE

10 T % opul = (AR AT D O A = ok, B4,
Aol ey AFHEe HolFED ot EAE
S, TR EAGE 284 Ag0e B

=
TS, o ojulg wAle, FAle A,
S 5F, bt gk A7E HE 5 duEy
=gkttt

rr

TS, o BB Ees AFER
22 7PIE WED e, PEol Y
27} vps "oy ol@@ nhage 1
Ysts Ak mAAe BYglel e
AAN4EH EE AR A8

vt e wpge TS L ) 7 AA6h=

Ndel TATE A% OE olaﬁs}z I om
elste sAel Ae.

_‘\I
L
H-]
il
flo
e
X
rE

BAAE t&%ﬂ% ATE sdst.
ety of Zb =4 onAe AREAE
SAto|zh Ao RA HiEth = diifo] Hr. B,
Al T s AATE PdeE, & viEtEE
°)S, HIR AHEAHE AARIL Gl 2AH wtet=7| =
sk &, TSR, oF 1AS HletRE =RE
FA\2k A Apololl A wghstu] A Agoln ot
2 5 ook TSR, B =), F6H, J6D),
08 502 ol4i sich. 5ol ek Fhe vo] o
ol 2228 WSl T AAES S FobAof A &
PALA B} o]l= ouw\ﬂiuﬂﬁ]g ZF o ol A A=
AR R Lo Ueh), 52 52 7 7hed] A
AL A2 7ASE 8L Fheh F(H)S ahgo]
st ol o2 g4o] Ayg Aachs RR,

Ty, W 31 22 HHEEE

in TrEol Mgl 3D AlEzte|

%*—%1—4 AA S A A ol dHEH

a" 6 ”01 3D FZF kel
&

|

d

Az AfrEA AR st AR
e B.o] AL 7He oAl shes ARzl
ol# gt Aol FshlE, & thaket ZHmof|A]
A =+ oy TgsHE, 7 sk
HeEBE of2 ¥Aes HIF 4 A =t

© 2021 The HCI Society of Korea



Proceedings of HCIK 2021

_|>~

ol
-
H

maa
WﬂﬂHﬂLOFﬂl

RO
oo o
M o&

l‘>
=2
2
g
4N
ol
rr

‘?ﬂﬁﬁr 7}ftﬂ, (@i)o e
golth. 8= ol ¢
0] & Sh= uta= WH| A0 ]
AtolE AAISHA ol&sh= ‘3}01
Al 2rsHic.

3.1 ut3 & YH]A ] (macro—navigation)

32 e[ A o4 HEy W d A9
‘T(#)E olsste tHEF] WAoot o]=
247} g Au-Eo] A ot A& &%= o] & 7R 9]
L Apole] o5 7hsA Heth dE B0l 1 &
HEE i)l 4 &= et (EE)R, 4 &
gtrofA 8 T HSHE(LEE) So2 A5
o] 5% 4= Qit}, mpx] o] 74 Hfxet Fo], Fo
Aol ooty ZF o] o] 7hsotA W
Fxet Zow HiE oo PTIE, BFo]
ot Higtl At ¢HE TSR, HE
A S

ciARelstel, 71

o ok 2 2 1o Ay rd o

T
2 H1omd Rl odle

o]

He Tgah

S

oas elelde] @aom  sAel
Q) AL g2

fEstnzt dek,

I3 6 <ASAIE VRY ] uta 2 yH] Aol A

ES oA el Aol e TSR, 10749 w7b
a7fshs ofe] o Ade] AFe AWATE VR
B2 QoA A
A

7 dus 4 A el 1
JoAge 4SS B W] ot
A AFE dUrsH A8 4T 3 S Relgi,

3.2 mto]2& Yu]A|o] A (micro—navigation)
gt TSR, o 7 & ¢tolls ottt A2 o2
ARA Fx271 ZAR A B3R, 1 = Haee

5 0] Hol At el fRE Az 1 AL
B 2 B2 5% 3 de o, 4 B AngEw

ZrAY, 5 DL WESH o) nAe ejere
g3 9t olgd BE AL IR VRIIA
717] B2 7j7}e] VR ZelzE AzEdch 1aln

- 345 -

FeEe o] &4 AE AfolE HUE & kR olF
7Fs e WHAlol A QIE Ho ] 25 AEstET, ol
nto]=2=2 WH|A o] (micro navigation)o]gf F2

aejste] 1 0] 1 oA 5 He R, 5 HoflA 4440&
Aa2e ol5S 7FsolAl st skdch (1d
7 #Fx). ESH 1 & Bk ofyzh ofE T Yo A
Loy gtz o] Fojx JHFE AtelE fitt Zith
SHHA AR 7id b 2ol FASE o= QA
il

EEERER
O 7
g<@;§ B=AARO

&R MR ik

T eapda
#C CQHM
EY LA
A IR OB

=

‘”‘O&W 25
~HE L
Xy —Of e
ERLLRE (é\ B
g T ES CY

‘ nERE g fi)‘ » ¥ 2T

B R
g y)t ARTDHK

g Q 4\&&.&{‘&

¥ A
ERXTE

apEm
BT E

a9 7 (®) T B Ak E),
&) PHAE VR 1 =9 mto]a= e Aol

2 5 ABEEHEDS ASE ALt
SPE(FIDS) 748 20 ik 2 wol A = A7
gl cerg AuTAS THEL wiSE 99
HiSEC) PAR AdfskT gov), shae 1 vise
AN MREL T A gun sel 27
PA A olw{T 44| Aok s 2R 2
AREe] Aotz 94 aY 8 23 oluAe
ofol2 vl Ao 4& Bo o] 7K ok AL,

,:q BB
wrABBE]

Fgstiz, 1

wn = £
L g o
+x X
5 X
8 131k B
2 = L= BT X o
‘ la % 2 = (2 2%
If'rl & ® g || H=1
‘ = ORX 3 % (X ER
i 4= | P 4= 28
z) L3 [ % ¥
| P sy P
T Rk BoR K !
& $F 5 25
£t § 1 238 |
&) PN
| | -
I RS ~‘i‘x_—¢—— "54—' 3 |
E | ’f 2 %5 3 % %
| wn E A 2 %
& ¥ B ’-‘3 )I )J
a4 £ R Ox v & |
. 2 2 ® = & X
i & %l F
T b ':P
= o - Ay A
TI9 8 () AME 2 & AE(fkE), (3 detx

VR) 2 &=0] wfo]2= WiH]|Alo]A

© 2021 The HCI Society of Korea



Proceedings of HCIK 2021

oMY CYSHIE VRYIA mhE Aol dt
ufo] 22 Aol AL Bao] wet AHgAte] o
VR AESHE Fo) AT, 29} = obo] 24
YUELE F22 250 2tk o8 So] 1 15 Aol
2 & sHHoRd oFe ofyth 2 mo| shuo:
Bt Ak AgAE ¥E 5 wEe
iAol 88 b el 2 =8 At §] 1 ol o]
Aglel AFstia sk WS Adsler gt
Sl TSR, £ 9AE A QEstaA,
AAHoZ Aol AEE olsfstn olg 2
AAY 5 e W) |24 @ Agto] Hiele EAt

2 Aol 2%t B@E ol ol Holx] el

o] =

|

A ol=EAY 42 5 ¢l7] W2l TASHHE,
oAl EAZE IEE ¥hEsta FEe XS
Ngol7 & ezl ol= =4 oS
WA (mindfulness) 2.2 olsi® £ Aot EAE=
oyt TS L, 9o 7t2de Foll d8% Hts]
Lot Aol 2 & lom duiilkr LS
AEote] AAgE A7 2 4 ot Ewektt, =,
AWRRIEE % AHW)E 7‘1]%@' o o= Zloltt,

p——

-~

JSHAIE VRYO] 7 molA ¥
Fel| A0S mgolth o= 7t
OloHE o,

) dy= &2
ToA ATEE
g yaAle]A

oF5h HpAl O = 4 2

°1-r4

>e 4 7o) =}
, ez el mrolaz
Felolof @it S

st AdS
F/g]ﬁ]-MEJ
F3o A A7lstar
% enistun s
VR)E Agsh: o5
yefelBola), 2]
:L%O\:} %}\O] ’?‘ = "l— M% 75]
Sue Aes 59 ol
T

F5t7] Slgtoltt. of

rlr

EUE & A=ES-He| 7|28 Bohrte THE
AdA ez osfstem-2=H Zo]7| & st}

- 346 -

<
=
A4
rlo
o
[o sk
T
il
lo,

k)
0Q =2
SL_E;H-]
E‘E
il o
lo i

¢

ol

¢

r
N
—_

d
=

;8; it
o%

dm
|

O

— ol
-

u}o]ﬂg HlA
layered)& AFHoR
e Aol Fsi W=
7¥s/3oll tis AT ohx} SFAT.

o= JdHAFHE A 52 AeHEH
SOl o UiEEEe 29 yH|[A
8= ok, A=
|7 = A 2] ZML ‘21°
HHgEE

nkz] okt B
10 7} =}
=
EGiel] o] 2
gt} o=
gzl FAA  ulgoldt Adelth 1em
e AAE o 20] QA olafeln Balst T
XS 4= 9= A R7HE Y gl Bt "ot (Al
VR> WH]Alo]A QIE|Ho| A AHERF 22H-E
HAIS) BT S Q=S A delel Zlel
Qo] vz YelAeldat o]z iAol 4
71—71—94 =2 7Htﬂ§}go1 xﬂ;(]-E]
oﬂ?ﬂo]_tq q]_g_/d— _g]—l]-/k]yq =
et 2¢8

9}\% 7]”6‘ o
AL
LRSS
71 &u].g 2

o

917
g
213l

>
B oY ok 4
o reh Jo NN o
10 rlo it rjr X to O o

Nl
Fo

L—H

aszaﬂa@

Lom

Mo O e
o e R DI s T o o el

A o]l
& 9l

MEA ER2E

=
N,

o ol

L

e

szt gt

Sl 2~
=

(e}
ji

AR 2

o] A= 2017 & thehl= w-& Sl LA Tho]
1]%(NRF—201781A5B6055825)§ ol ey
A=, AAdiste wegFATAUCONS) X-
mro] AEed WPstant. LAE Ad 3 dz
= VRY @ 719 &5 AES 7180 Azet
X-Media AE] 9] BE AFAT 21& op7]7] e
o BEA TALE =/

© 2021 The HCI Society of Korea



Proceedings of HCIK 2021

2. o197, ol@%. =Ale B vk (=

e e e S
s, |\l Y, m T, = = = =1.=
e G Ay, A
Ae: =AST 39 (2020), 234728

- 347 -

© 2021 The HCI Society of Korea



	(A) Cover
	(B) 2021 ISBN
	(C) 2021 Organizing Committee
	(D) 2021 Table of Contents
	(E) 2021 Author Index
	SD01_01_ETNA Stretching Guidance Through Interactive Game Design
	SD01_02_UX 디자인 리서치를 위한 원격 사용자 조사 도구의 사용자 경험 연구 - 미띵스 소프트웨어의 사용자 경험 향상을 중심으로
	SD01_03_디자인 작업 수행 Process와 Results 데이터를 활용한 디자인 지식 전환 및 활용 과정 모델 제안
	SD01_04_포스트 코로나 시대, 비대면 온라인 인터뷰 방식의 진화방향 연구 Research on the direction of non face-to-face online interviews after COVID-19
	SD02_01_IoT 경험랩 시나리오 및 데이터 수집과 분석 방안에 관한 연구, 이진영
	SD02_02_비주얼 애널리틱스 기반 UX 디자인 프로세스 개발에 관한 연구 -실무 사례 분석 및 전문가 인터뷰를 중심으로-
	SD02_03_인접 사용자의 전환율 상승을 위한 세그멘테이션 분석 및 퍼소나 모델링 방법 제안
	SD02_04_진화적, 문화적, 개인적 기억의 속성에 의한 형태의 선호 결정 모델 제안
	SD03_01_Netflix Redesign Enhancing satisfaction for South Korean users in their 40s in terms of user experience
	SD03_02_The Effect of Voice of Gender on Perceived Emotion and Intelligence
	SD03_03_제스처 인터랙션 기반 스마트 감성 제품 디자인
	SD03_04_제품 사례분석을 통한 물리적 움직임과 감정적가치 관계 분석방법 제안 Proposal for Analysis Method of Relationship between Physical Movement and Emotional Value through Product Case Analysis
	SD04_01_복림이 고령자들의 복지 정보 접근성 향상을 위한 카카오톡 기반 챗봇 디자인 컨셉 제안
	SD04_02_시니어 정보 사용성을 고려한 헬스케어 어플리케이션 UI Kit 디자인
	SD04_03_액티브 시니어층의 구독 컨텐츠 UX 가이드라인 연구 도서 컨텐츠 중심으로
	SD04_04_중·고령층 교육 시스템 개발을 위한 디지털 포용의 방향성 연구  무인주문결제 키오스크를 중심으로
	SD05_01_교육 환경에서의 언택트 워크숍 서비스 환경 개선을 위한 서비스 디자인 제안
	SD05_02_언택트(Untact) 시대에 적합한 전시공간에 대한 연구
	SD05_03_재난 대피를 위한 배리어 프리 시스템 현황과 공간구성 연구 A Study on the Barrier Free System and Space Composition for Disaster Evacuation
	SD05_04_촉지각 경험 요소를 통한 공간 감성 활성화 디자인 방향 고찰
	SD06_01_AI 스피커를 통한 영어회화 학습유형에 대한 사용자 경험 연구
	SD06_02_게이미피케이션을 기반으로 학습동기의 향상을 위한 UX 디자인 연구 외국어 학습 애플리케이션에서 보상 사례를 중심으로
	SD06_03_비대면 교육 서비스 개발을 위한 디자인 프레임
	SD06_04_외국인 유학생의 대학생활 적응을 위한 서비스 디자인 연구 한국인 학생과의 교류를 중심으로
	SD07_01_길찾기표지판의 시인성 향상을 위한 표지판 디자인 시뮬레이션 툴 설계
	SD07_02_사용성 원칙을 적용한 대학 모바일 인트라넷 UI 가이드라인 제안
	SD07_03_유니버설 키오스크 디자인 가이드라인  패스트푸드점 사례를 중심으로
	SD07_04_자율주행 시나리오기반 패키지 레이아웃 디자인 가이드라인 요소 고찰
	SD08_01_Children-Robot Interaction for Social-Emotional Learning Beyond COVID-19 Pandemi
	SD08_02_보행자 행동 특성을 고려한 자율 주행 차량 조작 경험디자인 방향 연구 -지역, 연령, 교통교육 수준을 고려한 보행자와 운전자 상호 작용 중심으로-
	SD08_03_비대면 전시의 사용자 경험 개선을 위한 스마트 도슨트 챗봇
	SD09_01_Identifying UX-based Opportunities for potential mid-Korean users of Netflix
	SD09_02_가정용 사물인터넷 제품 디자인을 위한 사용자 니즈
	SD09_03_기술향상에 따른 20대 스마트워치에 대한 인식연구
	SD09_04_사용자 기반 헬스케어와 사용자 경험 단계에 관한 연구
	SD10_01_eBook의 인터랙티브 독서 유형이 사용자 경험에 미치는 영향
	SD10_02_UTAUT2에 기반한 퍼블릭 클라우드 서비스의 사용자 수용 요인 탐색  AWS의 Instance 생성 절차를 중심으로
	SD10_03_대화형 에이전트 아동 서비스에 대한 부모의 인식 및 영향요인에 관한 연구
	SD11_01_A Study on Web App Service Design Reading the Personality of One’s Acquaintance Targeting 20s Based on Enneagram
	SD11_02_금융 서비스 사용자 경험 향상을 위한 개인화 서비스 연구
	SD11_03_린 고객 개발 방법론을 기반으로 한 직무 요구사항 데이터 서비스 디자인에 관한 연구
	SD11_04_비대면 멘탈헬스 서비스 사용자 경험 연구- 국내 2030대 스트레스 및 불안을 중심으로 (User experience of non-contact mental health services- Focused on stress and anxiety of Korea’s 2030s)
	SD12_01_LampBox 디자이너의 창의적 사고를 돕기 위한 텍스트 기반 인공지능 디자인 생성 도구
	SD12_02_문화 차이에 따른 음성 AI 비서의 사용자 경험과 사용자 요구사항 분석
	SD12_03_실시간 온라인 강의 플랫폼의 인터랙션 디자인 제안 학습자 참여와 몰입을 위한 인공지능 자동화 인터페이스 실험 연구
	SD12_04_인공지능의 유머 사용이 사용자의 정서적 경험에 미치는 영향
	SD13_01_Propose IK3T a STEAM Education System for Interactive Toy Play
	SD13_02_The Influence of Cultural and Demographic Factors on Improving Music Streaming Experience Apple Music Case Study
	SD13_03_합성곱 신경망 기반 유튜브 동영상 섬네일 스타일 분석
	SD14_01_Software Identity Designing for Cyber Security
	SD14_02_보블 웹 기반 TTS 오디오콘텐츠 저작 도구
	SD15_01_AR 접근 인터랙션 특성을 활용한 자폐아동 재활 디자인 방향 제안
	SD15_02_대학생의 정신건강을 위한 서비스 디자인에 관한 연구 온라인 동아리 오픈하우스 APP개발
	SD15_03_시각장애인을 위한 식, 의약품 어플리케이션 제안
	SD15_04_지속 가능한 피트니스 애플리케이션 디자인 두잇 두핏 게임 앱 사례
	SD16_01_Collaborative Design Tool for Co-Design Session to Explore Autonomous Vehicle Infotainment
	SD16_02_Exploring Possible Solutions for Digital Public Participation Gaps through Participatory Design and Digital Social Innovation Approach, Silva Santiago Augusto
	SD16_03_디자인 과정에서 대면, 비대면 협업 방법의 선택적 활용
	SD16_04_비대면 시대의 온라인 협업 툴을 위한 UI 시나리오 제안 – 친화도 다이어그램을 (Affinity diagram)을 중심으로
	SI01_01_3D 내비게이션 인터페이스를 통한 성학십도 VR 시공간 내러티브 연구
	SI01_02_데이터 저널리즘을 설계하는 편집자와 개발자의 협업에서 발생하는 어려움 및 시스템 제안
	SI01_03_자폐스펙트럼장애를 가진 사람들의 소셜 미디어 이용목적 및 양상에 대한 사례 연구 조사
	SI01_04_포항시 교통안전 취약계층을 위한 데이터 분석 및 시각화 연구 Data Analysis and Visualization for Traffic Safety for Vulnerable Road Users in Pohang
	SI02_01_다면평가를 위한 엔터프라이즈 UX
	SI02_02_성폭력 피해자 지원 챗봇 디자인 시나리오 기반과 대화 모델을 결합한 하이브리드 모델에 관한 실험적 연구
	SI02_03_인공지능 스피커를 통한 위로 맥락에서의 감성대화에 대한 만족도 연구
	SI02_04_질병의 자가 진단을 위한 알고리즘 기반 증상 확인 애플리케이션의 사용자 경험에 관한 탐색적 연구
	SI03_01_Useful but Shameful - Privacy Concern in YouTube Recommendation System Design 유튜브 추천 시스템에서의 프라이버시에 관한 연구
	SI03_02_소셜 네트워크 서비스 내 비난과 혐오 전파에 대하여 COVID-19을 중심으로
	SI03_03_소셜 미디어 빅데이터를 통한 언택트(Untact) 시대의 공간에 대한 대중 인식 분석
	ST01_01_가상객체의 경직성 및 밀도 인지에 주는 진동의 영향
	ST01_02_개인화된 포비티드 렌더링 제작 기법에 관한 예비 연구
	ST01_03_차량 내 가상 버튼에서의 멀티센서리 효과
	ST01_04_포인트 클라우드 데이터에서 클래스 불균형 해결을 위한 그룹별 학습 및 세그멘테이션 기법
	ST02_01_FoRest 자연 속 마인드풀니스 명상 AR 모바일 어플리케이션 개발
	ST02_02_공연예술을 위한 착용형 증강현실 자막 시스템
	ST02_03_디지털 트윈 미술관 기반 전시 창작 지원 시스템과 사용자 연구
	ST02_04_작가들을 위한 온라인 전시를 응용한 AR 전시 애플리케이션
	ST03_01_게임 인벤토리 개발 방법론을 이용한 실시간 엔진 기반 창작 플랫폼 모듈 식 UI 개발 사례
	ST03_02_디지털 스토리 카드 게임 프로토타입 설계 Design of a Digital Story Card Game Prototype
	ST03_03_스튜어트 플랫폼을 이용한 UGV의 가속도 피드백 디자인
	ST03_04_인간 중심 기반 RaaS(Robot-as-a-service)  가정 내 케어 제공자 보조를 중심으로
	ST04_01_디자인적 사고 방법론에 따른 COVID-19 긴급재난문자 활용방안 연구
	ST04_02_머리 운동을 이용한 비시각적 계층 메뉴 선택 기법
	ST04_03_빅데이터 분석을 통한 스낵 추천 앱 개발 사례
	ST04_04_웨어러블 센서를 사용한 심전도 모니터링 애플리케이션 디자인
	ST05_01_딥 러닝을 통한 수의영상 슬개골 탈구 판독 시스템
	ST05_02_스피커 속 _지식 IN_ 보이스 기반 지식 공유 서비스 설계 (_Naver Knowledge-iN_ in a Speaker Designing a Voice-Based Knowledge Sharing Service)
	ST05_03_코로나 시국의 시의성을 반영한 상권 분석 서비스 • 서초구를 중심으로
	ST05_04_피지컬 모델링을 통해 디지털 재현된 어쿠스틱 악기 음의 응용 연구 현악기를 중심으로
	ST06_01_Cheersbot 외로움 개선을 위한 물리적  청각적 상호작용을 제공하는 술친구 소셜 로봇
	ST06_02_머신러닝도 UX가 필요해! 머신러닝 서비스 개발 과정에서 UXer의 역할
	ST06_03_실내 공유형 스마트 모빌리티의 비언어적 피드백을 이용한 상태 표현
	ST06_04_자율주행차량 내 자발적 주행상황인지 요구 시점 실차기반 Wizard-of-Oz 자율주행 기반 실증적 연구
	ST07_01_발달장애인을 위한 센서 기반 인터랙티브 콘텐츠 개발 및 적용가능성 탐색 (Sensor-based Interactive Contents for People with Developmental Disabilities and Exploration of Applicability
	ST07_02_시각장애인을 위한 거리측정 보조 장치 시제품의 구현
	ST07_03_시각장애인의 시각미술품 감상을 돕기 위한 촉온도 인지기반의 색상 인식 방법
	ST07_04_시각장애인의 예술 감상을 위한 크라우드 소싱 기반 온라인 아트 갤러리
	ST07_05_휠체어를 포함한 장애인 이동 수단 탐지를 위한 Seed 기반 딥러닝 모델 및 성능 평가
	ST08_01_Comparing Performance of Pre-trained Bidirectional Language Models
	ST08_02_Target-Agnostic Detection of Stances Toward Entities in News Articles
	ST08_03_뇌-컴퓨터 인터페이스 기반 퍼즐 어드벤처 게임
	ST08_04_리허설 비대면 AI 면접 대비 시스템 설계 (Rehearsal Designing Systems for AI Interviews
	ST09_01_“스마트 스피커는 1 인 가구의 ‘심심이’가 될 수 있을까” 1 인 가구의 스마트 스피커 사용에 대한 탐구
	ST09_02_COVID-19 출입 관리를 위한 사용자 체온 정보를 담은 스마트워치 기반 QR 코드 생성 애플리케이션 개발 및 사용성 평가
	ST09_03_HCI 학술대회 논문 분석을 통한 HCI 연구 주제 관계 연구
	ST09_04_나에게 맞는 HCI 연구실은  연구 지형 길잡이 키워드의 발견
	ST09_05_신경망을 이용한 색상 체계 회귀 기반의 컬러 유니버설 디자인 이미지 생성 기법
	P01_01_1인 가구의 요리 경험 개선에 관한 연구 - 유튜브 콘텐츠의 인터랙션 개선을 중심으로
	P01_02_Body Ownership Illusion 에서 다중 감각의 동기화가 가상아바타 경험에 주는 영향에 관한 연구
	P01_03_EMR 시스템 사용안전성 평가도구 및 가이드라인 개발 Safety in Usability Evaluation Protocol and Guideline for EMR System
	P01_04_Exploring Design Opportunities of Apple Music Service for Mid-aged Korean People
	P01_05_GCN-LSTM과 HMM을 이용한 골격 기반 사람 행동 비디오 요약
	P01_06_Quick, Draw! 데이터셋을 이용한 산책 경로 추적 서비스 워케트(Walkette)
	P01_07_Understanding the impact of the Weather on Human Mobility via LTE Access Traces in Seoul Districts
	P01_08_User Experience Factor Investigation of Voice User Interface (VUI) for the Elderly
	P01_09_UX(사용자 경험)분석을 통한 앱 인터페이스 개선에 관한 연구 - 대학생 학사관리 사이트를 중심으로 A Research on App Interface Design by Analyzing UX for Improving University Website
	P01_10_Weather U Go 스케줄 기반 날씨 안내 및 컨텐츠 추천 어플리케이션
	P01_11_What is K-MOOC The Direction for K-MOOC in the New Normal Era
	P01_12_YOLO-V3를 활용한 부품 결함 검사 시 Feature Map Scale이 성능에 미치는 영향
	P01_13_가상현실 스마트 슈즈와 발판
	P01_14_가치소비 장려를 위한 플랫폼 서비스 연구
	P01_15_고령자를 위한 헬스케어 대화형 에이전트 연 온보딩 시나리오를 중심으로 A Study on Conversational Agents in Healthcare for the Older adults Focusing on Onboarding Scenarios
	P01_16_공동주택 서비스 로봇 연구를 위한 서비스디자인 프로토타이핑 활용 사례
	P01_17_관심전환중재 도구 디자인 방향성 제시를 위한 국내 병원에서의 아동 관심전환중재 방법론에 대한 의료진의 인식도 및 사용현황 조사 국내 대학병원 소아혈액종양 사례 중심으로
	P01_18_글꼴 유사성 계산을 위한 속성 가중치 도출 방법 비교
	P01_19_금속 정밀 주조제품의 소형 결함검사를 위한 딥러닝 모델 성능 비교연구
	P01_20_노인-장애인을 위한 핸드바이크의 설계 가이드라인 개발
	P01_21_다중 사용자 SSVEP 기반 BCI 게임  SSVEP running
	P01_22_다중단일 시각 이미지 자극에 의한 뇌파 활동 분석
	P01_23_대학 신입생의 학업 생활 지원을 위한 온-오프라인 블랜디드 서비스
	P01_24_대학생의 스트레스 관리를 위한 모바일 상담 서비스 디자인 연구
	P01_25_데이터 분포에 기반한 멜로디의 벡터 표현
	P01_26_데이터 시각화를 통한 대한민국 교통사고 분석 및 예방대책 연구(A Study on the Analysis of Traffic Accidents in Korea through the Visualization of Data)
	P01_27_데이터의 이해에서 시각화 매체가 정신 노동량에 미치는 영향
	P01_28_도시 변화 분석을 위한 간판 문자 정보 네트워크 분석 기초 연구 Preliminary Study on a Network Analysis of Signage Text for Evaluating Urban Transformation
	P01_29_디자이너 일자리 매칭 플랫폼과 학습 튜토리얼 개발연구
	P01_30_딥러닝 기술을 이용한 중첩 지문의 분리에 대한 연구
	P01_31_머신 러닝 모델 기반의 VR에서의 제자리 걸음의 방향 구분 연구
	P01_32_모바일 웨어러블 기기에서 측정한 생체 신호를 이용한 감정 예측(Emotional Prediction Using Biometric Signals Measured on Mobile Wearable Device)
	P01_33_모바일 이러닝 애플리케이션의 문제점과 개선방안 연구 대학생을 중심으로
	P01_34_반응형 정보 시각화를 통한 정보 전달의 효율성_ 코로나 19 감염증 확산과 방역 정책을 중심으로
	P01_35_발전 가능성이 많은 작가들을 위한 온라인 개인 전시 플랫폼 개발 연구
	P01_36_방사선 비상시 인지 기반 대피 행동의 HITL(Human-in-the-loop) 실험을 위한 선행 연구
	P01_37_방탄소년단과 아미를 중심으로한 해외팬과 국내팬의 소비경험 비교 및 탐구
	P01_38_보행 보조용 차동 케이블 구동기 기반 능동형 무릎 보장구 개발
	P01_39_불면증 치유를 위한 음악 치료 인터랙션 디자인 방향 제안
	P01_40_블록체인이 적용된 스마트 가전을 통한 사용자 경험 데이터 수집 및 보상 서비스 플랫폼의 기초 연구
	P01_41_비디오PICK  개인맞춤형 유튜브 영상필터링 앱 프로토타입
	P01_42_사용자 시각에서 본 디자인 뇌파반응과 설문 비교분석
	P01_43_사용자의 식재료를 기반으로 한 요리법 추천 어플리케이션 디자인
	P01_44_사이버 강의 수강자의 학습 행동 및 패턴에 따른 성취도 연구
	P01_45_사회혁신에서 디자이너의 역할과 모티베이션
	P01_46_상호간에 연결이 존재하지 않는 일부 노드를 포함한 네트워크를 시각화 할 때 노드-링크 다이어그램과 인접행렬의 비교
	P01_47_생산성 향상을 위한 딥러닝 실험 관리 시스템
	P01_48_소셜 플랫폼 대화기록 분석을 통한 자동 일기 작성 서비스 큐오 QUO  Automatic diary writing service based on SNS conversation history analysis
	P01_49_소셜미디어 데이터 분석을 통한 자폐스펙트럼장애를 가진 사람들의 텍스트 기반의 특징 분석 연구
	P01_50_스마트 스피커의 레시피 서비스의 사용성 평가 (Usability Testing Smart Cooking for Smart Speakers)
	P01_51_시선변화가 감성 강도 및 시선 움직임에 미치는 영향(Effect of gaze direction on affective intense and gaze movement)
	P01_52_신입생의 기숙형 대학(Residential College) 생활 지원을 위한 통합 서비스 디자인 연구
	P01_53_아동 식품알레르기 사고 예방을 위한 ‘알러지 프리’ 웹 디자인 사용성 평가
	P01_54_아동을 위한 체온 기반 출입 및 원생 관리 서비스 설계 및 구현 Design and Implementation of Temperature Based Access and Student Management Services for Children
	P01_55_아동의 AI Agent 지속 사용 의도에 미치는 요인에 대한 탐색적 연구  시선과 눈 맞춤을 중심으로
	P01_56_아동의 지속 참여 의도 증진을 위한 보상 전략 제안에 대한 탐색적 연구  일상생활습관 형성을 위한 챗봇 ‘뽀미’를 대상으로
	P01_57_우선도 변화에 따른 외적 개입 상황에서의 작업 전환 시점에 대한 연구
	P01_58_우울증을 위한 가상현실 기반 뉴로피드백 게임
	P01_59_음악 재생 속도와 가사의 유무가 집중력에 미치는 영향
	P01_60_음원서비스 메타데이터를 위한 음악 생산 관계망 분석 기초 연구 A Preliminary Study on Network Analysis of Music Production for Music Streaming Service Meta Data
	P01_61_이메일 뉴스레터를 통한 기상정보 서비스 제안
	P01_62_자기 대화 기반의 디지털 헬스케어 ‘마음 정원’ 서비스에서 ‘음색 조절’요소 및 서비스 제공 알고리즘 검증에 대한 연구
	P01_63_자율주행 로봇 기반 드라이브스루 서비스 제안
	P01_64_정신 진단 평가 및 Functional near-infrared spectroscopy 를 이용한 중학생의 스마트 폰 사용 제한에 따른 뇌 전두엽 기능 변화
	P01_65_커뮤니티 에듀테크 기획을 위한 도시재생 지역 학습공동체 기초연구
	P01_66_코로나19 바이러스 전염에 대한 확진자별 대응에 대한 시각적 분석  증상 발현부터 확진 판정까지 Visual Analysis of Individual Response Toward COVID 19  From Symptom appearance to Confirmation Judgement
	P01_67_터치스크린을 통한 가상객체 2.5D 표면 정보 렌더링을 위한 햅틱시스템
	P01_68_팬데믹 상황에서의 사회적 고립감 해소를 위한 어플리케이션  Covid-19 사태를 중심으로
	P01_69_포스트 코로나 19 상황의 대학 신입생들의 대학생활적응 지원 연구
	P01_70_화상 통화를 활용한 여가 및 소통 공간 제공 목적의 어플리케이션 개발 Development of an application for providing leisure and communication space using video call
	01. 인터렉티브툰 제작 에디터 디자인에 대한 연구
	02. Diffo형태 변화로 타인의 사물과 소통하는 인터랙티브 디퓨저
	03. Meemo 일상 종이 노트를 디지털화하고 관리해주는 인터랙티브 피지컬 오브젝트
	04. 손글씨 기반 아카펠라 작곡
	05. 유튜브 시청 시간 시각화 액자를 통한 사용자 행동 유도
	06. 고기쟁이를 위한 요절방지 어플리케이션 ‘풀.떼기’ 개발
	07. 다중 참여형 AR커뮤니케이션 서비스 모아가든
	08. 청각장애인과 비장애인의 의사소통을 위한 AI 기반 수화통역 및 수화티콘 디자인 제안
	09. Bedroom II – 인터랙티브 미디어아트
	10. 인공지능 모델을 활용한 페이지 단위 한글 손글씨 인식 서비스
	11. ARchitecture of DMZ  이미지 마커 기반 AR 사운드 인스톨레이션
	12. 핸드 제스처를 통한 역기능성 뮤직 플레이어
	13. 뇌-컴퓨터 인터페이스를 이용한 가상현실 및 증강현실 드론 콘텐츠
	14. 의식의 숲-뇌파를 이용한 VR 인터렉션
	15. Tranquil, graph - MotionⓔMotion 움직임 간의 상호작용 #01
	16. Proxemic, 본심 - MotionⓔMotion 움직임 간의 상호작용 #02
	17. 견애(犬愛)차이 - MotionⓔMotion 움직임 간의 상호작용 #03
	18. 마음공진 - MotinⓔMotin 움직임 간의 상호작용 #04
	19. Sphere’s wave - MotionⓔMotion 움직임 간의 상호작용 #05 
	20. 안면동조(同調)
 -  MotionⓔMotion 움직임 간의 상호작용 #06
	21. Tremor Check  손떨림 측정을 위한 모바일 앱
	22. 인공지능 스타일 전이를 활용한 발레지젤에 대한 공연예술의 시각화 연구



