
1. 론

사용자 경험(User Experience, UX) 설계는 사용자가

제품 는 서비스를 이용하면서 느끼는 감정이나 생각

등 총체 인 경험을 말한다. 사용자 경험은 제품을 개발

하는 데 있어서 제품 개념을 설립하는 주요 항목으로서

제품의 성공 가능성에 한 평가 도구로서 활용되기도

한다. UX는제품의사용성(Usability), 감정(Emotion), 사

용자 가치(Valuation) 등의 항목으로 분류하여, 사용자

경험의 조사에 의해서 고객 요구사항(Customer Needs)

의 충족과 제품개발의 성공 가능성의 척도나 랜드 만

족도등의측정등에활용되고있다. 특히스마트폰과태
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  약 본 논문에서는 VR 자 거의 성능과 UX 변수의 항목과의 상호 련성을 다 회귀분석의 방법을 통하여 제품의

개념설계시에 요시되는성능의인자를분석한다. 회귀식의결과로사용자편의성과감정 요소에 향을주는주요한

독립 요소를분석하고 VR 장치의 기구물설계에서 요 기능 요소를 악하여품질기능 개를수행하 다. 이들과의

연 계는주 인 계 수 신에회귀계수를이용하여체계 기능 개를수립하 다. 본논문의결과로기술 만족

도 에서사용자편의성과감정 요소에가장많은 향을주는주요핵심품질기능의요소로는 VR 자 거의핸들링에

한만족도와속도조 에 한만족도가가장 요한요소로분석되었다. 한, 제품개발 에사용자편의성과사용자가

느끼는 감정을 기술 요소로부터 측할 수 있는 모델을 설정하여 제품 개발의 성공 가능성을 높일 수 있게 하 다.
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Abstract By conducting multiple regression analysis, we analyzed the major independent factors affecting user 

convenience and emotional factors, and identified the important functional elements in the design of the VR device, 

so that the functional elements to be developed can be grasped in advance. As a result of the study, satisfaction 

of handling of VR bicycle and satisfaction of speed control by paddling were considered as the most important 

technical factors as independent factors which have the greatest influence on user convenience and emotional factor 

among technical satisfaction. Also, it is possible to increase the probabilities of successful design by setting a model 

that predicts user convenience and the emotional part from the technical factors.
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블릿PC 같은정보통신기술제품이나마이크로제어와같

이새로운개념의장치에서 경쟁력을 갖게할 설계수행

방법으로 활용되고 있다. 이러한 사용자 경험 설계 방법

은정보통신기술제품의설계나개선뿐만아니라제품과

사람 간 감정과 신체 상호작용을 고려하여 설계에 반

하는것이목표가되며, 음성을비롯한시각센서등을

이용한동작을인식하거나신호를인지하여기기작동에

반 하는체계의개발이활발하다. 가상 실이나증강

실을 활용한 기계 장치가 그에 속하며 이러한 장치에서

사용자경험(UX)을 고려하여설계와개발에서활용될필

요성이 크다고 할 수 있다.

가상 실(VR)은 최근 각 받고 있는 기술 분야로서

미래를 이끌어갈 미국의 략 기술이며[1], 국내에서는

미래 핵심기술로 포함되어있다[2]. 국의 한 마켓조사

기 에서는 세계 VR 시장이 2020년에 1,500억 달러로

2016년에비해서 30배 이상증 될것이라고분석하 다

[3,4]. VR의 가장 큰 단 으로 상피로를 들 수 있지만

[5] 몰입감이나 실감에 있어서 뛰어난 기능을 보여주

고 있어 그 활용가치가 히 증가하고 있는 추세이다.

한 삶의가치 향상에 의해운동에 한 심이깊어지

고 있는 사회에서 가상 실과 목한 쉽고 재미있

으며, 실감 있는 새로운 운동 기구의 개발이 지속 으

로 이루어지고 있다. 건강 련하여 무릎에 무리를 주지

않으면서 구든지 으로이용되고있는실내자

거와운동의 실감과몰입감을높일수있는 3D 가상

실을 목한 기구의 개발이 요구되는 싯 이다.

VR 자 거 개발에서 UX나 고객 요구사항을 고려한

개발 방법이제품개발의 성공가능성을높게 하는방법

이다. 한승조, 김선욱등은 VR 자 거 개발과 평가를

하여 몇가지 사용자경험항목에 하여사용자설문을

수행하 다[6,7]. 이 논문에서 VR 자 거에 하여 사용

자사용성, 감정, 그리고사용자가느끼는가치즉기술

인 기능의 요구사항에 하여 연구하 다. UX 분야에서

련 변수들간의 계를 설명하거나 측 분석은 체

계 제품의 개념 도출 방법에서 효율 인 시도라고 할

수 있다.

VR 자 거의 개발과정으로 성능에 따른 UX 변수인

사용성(Userbility), 감정(Emotion), 사용자 가치(Valuation)

등의항목으로부터고객의요구사항 (Voice of Customer)

을수집하여품질기능 개(Quality Function Deployment)

를 통하여 제품의 기술 요구사항을 도출하고, 핵심 품

질특성요소 (CTQ, Critical to Quality)를 선정하여 개발

로젝트에 반 하는 것이 고객요구사항을 고려한 고품

질개념을산출하는 요한개발과정이다. 따라서 UX

는 고객의 요구사항 등에 한 정보와 기술 요구사항

는 제품의 성능과의 상호 연 성에 한 분석을 수행

하여제품개발에반 하는것은제품개발을수행하는데

있어서반드시고려해야할 요한과제이다. VR 기계의

기능과 성능에 한 계를 분석하여 제품의 성능이 사

용자의 선호도에 어떠한 부문에 유의미한 향을 미칠

수 있는 지를 악하여 고객의 선호도를 측하는 일은

제품개발의 성공 가능성을 높인다. 그러나 많은 연구자

들은 UX의항목을설문에의해서도출하거나, 고객의요

구사항을반 한제품의성능을도출하는데그치고있다.

한 고객요구사항과기술 품질요구사항사이의연

성으로 품질기능 개에 과정에서 부분 연구에서 주

인 연 성을 단하는 경우가 부분이다. 제품 개발

의 체계 인 개와 성공 인 결과를 달성하기 하여

보다객 인 상호연 성분석 연 계수에 한 연

구가 요구된다.

이 논문에서는 VR 자 거의성능 는기술 요구사

항과고객의요구사항이반 된 UX 변수의항목과의상

호 련성을 다 회귀분석의 방법을 통하여 제품의 개

념설계시에 요시되는품질기능인자를분석한다. 회

귀식에서기술 만족도항목들에의해서사용자의편의

성과감정 요소등을 측하며, 품질기능을 개할 때,

고객요구사항에 따른 기술 요구사항을 주 인 연

도를 취하는 신에 회귀 변수에 의해서 정량 인 값을

사용하여 핵심 품질 특성요소( CTQ)를 구하여 제품의

개념을 설계한다.

2. 행 연

여러연구에서제품이나서비스로부터느끼는고객의

사용 편의성에 항목에 하여 연구 하 다. 박재 등은

스마트폰에 한 사용자 사용성에 하여 연구하 으며

[8], 김응철등은스마트폰카메라의애 리 이션에

한 사용자 경험 연구를 시도하 다[9]. 한승조 등은 VR

자 거제품으로부터느끼는감정등으로평가척도를구

분하고이를 기 으로 제품개념에활용할 수있도록 연

구하 다[6]. Sutcliffe 등은 VR 련 제품에 한 고객

사용 편리성에 하여 평가 척도를 연구하 으며, 자동
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차가상 실도로주행에 용되어기기와사용자간인터

페이스 항목 주로 평가척도를 연구하 다[10,11]. 고객

요구사항을 이용하여 제품 품질 개에 한 연구로는

송 웅은 품질 기능 개를 하여 고객 요구사항을 선

정하는 방법론에 하여 연구하 으며[12], 이형규 등은

기술특성에 하여우선순 를 정하고 품질의 집(House

of Quality)을 단순화 하는 방법에 하여 연구하 다

[13]. 한 박희석등은품질기능 개를이용하여인간공

학 설계를수행하는방법에 하여연구하 다[14]. 그

러나 이러한 연구들은 품질기능 개에 과정에서 고객의

요구사항을 기술 요구사항으로 개하는 과정에서 이

들의 연 성을 주 으로 단하여연구를수행하 다.

제품개발의성공 인결과를달성하기 하여객 이

고 정량 인 연 계를 설정하는 것이 보다 체계 인

제품개발단계를밟게되어고객의사용성과요구사항을

충실히 탐색하여 요한 품질 요소를 간과하는 실수를

이게 할 수 있다.

한승조 등은 실내 자 거를 인간공학 평가를 하

여 문가와사용자의감정과사용성을선정하여평가하

다[6]. 이 논문에서 의견 수렴자가 크게 3개의 카테고

리(사용성, 감정 분야, 존감과 실감)만을 문가들

에게제시하고이에부합된세부평가척도를산출하도록

하 다. 선행연구된 결과를 토 로 사용성과 감정 분

야와 존감즉VR의기술 성능에 하여사용성평가

항목을 다음과 같이 Table 1에 정리하 다.

Table 1은 19개 사용자의 편의성 분야의 평가지표를

보여 다. 평가항목으로는복잡하지 않고간편하게 사용

하는정도(Simplicity)와, 쉽게장치를다룰수있는정도

(Accessibility), HMD를통하여직 으로서비스를 사

용할수있는직 성(Directness), 시간낭비없이정확히

제어할 수 있는 효율성(Efficiency) 등 19가지 종류의 평

가 지표와 제품이나 서비스에 한 직 인 감정에

한 평가지표가 있다. 감정 요소는 제품이 얼마나 정교

하고 섬세하게 만들어졌는지(Delicacy)와 품질과 가격

면에서고품격감정(Luxuary), 매력 인감정(Attractivness),

몰입감(Immersion), 어지럼움증(Motion sickness) 등의

감정이 있다.

다른 평가 방법은 VR 자 거 기능 성능에 한

만족도 평가지표이다. 이 논문에서는 19가지의 고객이

느끼는사용성과 6가지감정이 19가지기능 성능에

개 되는 상 계를 분석하 다. 그 결과에 의해서 기술

평가지표가 갖는 요성을 평가하여 어떠한 기능이

사용자가 느끼는 사용성과 감정에 향이 큰 지표가 되

는지를평가하여향후유사한제품이나서비스의개발에

서 인기술과노력의투자가필요한지를결정하는

지표가 될 수 있다.

다양하고 복잡한 변수들 간의 상호 련성을 찾으려

는 연구가 많이 진행되고 있으며, 회귀분석 방법이 다양

한 독립변수에 의한 종속변수의 연 성을 잘 설명해

수 있는 방법으로 활용된다[15-17].

두 개 이상의 변수가 포함된 회귀모형을 다 회귀 모

형이라 한다. n개의 독립변수를 갖는 다 회귀모형에서

각 독립변수의 번째 수 에서 측정되는

종속변수 에 하여 다음 다 회귀 모형을 나타낸다

[18].

     

  

여기서 



를회귀계수라고하며, 




Usabilities

1 Simplicity 2 Accessibility 3 Directness 4 Efficiency 5 Effortlessness

6 Effortlessness 7 Visibility 8
Comprehensivenes
s

9 Legibility/readability 10 Flexibility

11 Interoperability 12 Memorability 13 Adaptability 14 Intuitiveness 15 Familiarity

16 Easy installation 17 Error prevention 18 Feedback 19 Helpfulness

Emotions

1 Delicacy 2 Luxuriousness 3 Attractiveness 4 Immersion 5 Motion sickness

Performance

1 Handling 2
Paddling
(Velocity)

3
Paddling
(Undulation)

4
Dimensional
movements

5 Reflecting the effect

6 Menu selection 7 Field of view 8 Field of range 9 Total distance 10 Road width

11 Road condition 12 Curved road 13 Resolution 14 Renewal 15 Sound

16 Map 17 Network 18 Effect 19 Environment

Table 1. Evaluation Elements of VR Bike  
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는 독립변수이다. 종속변수 는 독립 으로 기댓값과

분산을 갖는 정규분포를 따른다.

모형의 합성을분석하기 하여 분산분석을수행하

며, 분산분석 결과 p-값이 0.05보다 작으면 회귀식이 유

의하다고 할 수 있다. 첫 단계에서는 완 모형으로 가정

하고 분산분석을 실시하지만 F-검정의 유의수 이 보

다 크면 변수를 제거하고 다음 단계 분산분석을 실시

한다. 다음 단계에서회귀모형에서 F 값이 가장 작은 변

수에서 p- 값이 유의수 보다 크면 추가 으로 제거한

다. 이와같은과정을제거될변수 가없을때까지계

속 수행하는 후진제거법을 수행한다. 한 독립변수들

간에 강한 상 계가 있는 경우 다 공선성이 있다고

한다. 다 공선성이 있는 경우에는 추정된 회귀계수의

분산이 무 커서 정확한 모수추정 검정에 어려움이

있고, 주정된회귀모형의신뢰성이떨어진다. 다 공선성

이발생하면상 계가높은독립변수의일부를제거한

다. Fig. 1은 회귀분석을 수행하는 차이다.

Fig. 1. Multiple Regression Analysis Procedure.

3. 품질 능 개를 한 능   

다 귀분  결과

Fig. 2와 같이 회귀분석식의 종속변수는 사용자 경험

에서 19가지의 사용자 편의성에 한 만족도와 5가지의

사용자가 VR자 거에서 느끼는 직 감정에 한 만

족도 결과이다. 독립변수는 VR자 거가 갖는 19가지의

기능 품질 만족도이다. 각각 24가지의 종속변수에

하여기구의기술 인만족도의독립 인변수가미치는

향을 알아보기 하여 다 회귀분석을 실시하 다.

따라서 회귀식은 독립 인 24개의 회귀식을 구하 다.

Fig. 2. The Effect of 'Performance' on 'Usability' and 

'Emotion'.

첫번째사용편의성에 한종속변수 에 하여회

귀분석을 수행하 다. 종속변수는 단순성(Simplicity)이

며 유의미한 종속변수로는 (자 거 핸들에 의해서 좌

우방향을조정하는기능에 한핸들링과디스 이에

한 만족감)으로 나타났다.

두 번째 종속변수 는 근성(Accessibility)이다. 즉

서비스에 근하고, 운 하기 쉬우며 어디서나 쉽게 사

용 가능한 정도이다. 분산분석 결과 유의미한 독립변수

가 과 (시선이나헤드움직임에따른메뉴선택기능

기술에 한 만족도)으로 분석되었다.

세 번째 종속변수 는 직 성(Directness)이다. 사용

자가 장치 등의 변화를 통하여 직 으로 자 거를 제

어할 수 있는 정도에 한 선호도이며, 분산분석 결과

연 성이 은 독립변수를 제거한 후 남은 유의미한 독

립변수로는 과 (자 거의 움직임에 의해서 장치에

반 되는 정도에 한 기술)로 분석되었다.

네 번째 종속변수는 효율성(Efficiency)이다. 조작의

정확성과오류없이수행되는완 성으로사용자가시간

낭비 없이 운 의 정 도를 나타내는 만족도이다. 유의

미한 독립변수는 세 번째 독립변수와 마찬가지로 과

으로 나타났다.

다섯 번째 종속변수는 경험이 없는 사용자가 노력 없

이 사용(Effortlessness)할 수 있는 정도이다. 분산분석

결과를수행하며유의미하지않은독립변수를제거한후

남은유의미한독립변수로는 과 (페달에 의해서 속

도를 조 할 수 있는 사용자에 한 선호도)이다.
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여섯 번째 종속변수는 정보성(Informativeness)이다.

사용자가 느끼는 정보에 한 만족도이다. 분산분석 결

과를수행하며 p-값이 0.05보다작은독립변수들을 제거

하고 가장큰 값부터차례로후진제거 차를 거쳐서 남

은 유의미한 독립변수로는 과 (사용자가머리를 수

평으로회 할때얻을수있는화면의정보에 한만족

도)이다.

일곱 번째 종속변수는 가시성(Visibility)이다. 사용자

가 느끼는 시각정보에 한 만족도이다. 분산분석 결과

를수행하며 p-값이 0.05보다작은독립변수들을제거하

고가장큰값부터차례로후진제거 차를 거쳐서남은

유의미한 독립변수로는 과 (VR 자 거의 사용자

에 한 화면의 해상도)로 분석되었다.

여덟 번째 종속변수는 범 한 정보 제공에 한 만

족도이다. 이 경우에 분산분석을 실시한 결과 유의미한

독립변수를 찾아내지 못하 다. VR 자 거의기술 성

능에 한독립 요소가 이부분에 특별한 향을주지

못한 결과일 가능성이 있다고 단된다.

아홉번째종속변수는가독성(Readability)이며, 지시

사항 등에 하여 가독성에 한 만족도 평가이다. 유의

미한 독립변수는 이다.

열 번째 종속변수 는 유연성(Flexibility)로 사용방법

을쉽게변경하거나다양한 메뉴를 사용할수 있는가에

한 만족도 평가이다. 이 경우에 유의미한 독립변수는

,,,으로 나타났다. 여기서 는 VR자 거 운

행맵에서언덕의오르내림과좌우방향 환에 한만족

도에 한 만족도를 나타낸다.

열 한번째 종속변수 호환성(Interoperability)로 두 개

의 장치나 설비에서 상호 호환성에 한 만족도 평가이

다. 이 경우에 유의미한 독립변수는 ,,,로 나

타났다. 여기서 는 VR자 거의 음향효과에 한 만

족도를 나타낸다.

열두 번째 종속변수는 암기성(Memorability)로 사용

방법을쉽게암기할수있는정도에 한 만족도평가이

다. 이 경우에 유의미한 독립변수는 ,,이다. 특히

의 유의성이 커서 패달에 의한속도조 에 한만족

감과다음사용에 한사용성과 계가있음을알수있다.

열세번째종속변수는 응성(Adaptability)이다. 사용

자가 제품/서비스로 습득한 지식과 경험으로 유사한 제

품(산학자 거등)을 응하는데도움을 수있는정도

이다. 이 경우에 유의미한 독립변수는 ,(VR자 거

지도에 한 실제와 같은 정 도),(온도와 습도와 같

은 환경 인 효과에 한 내용)이다. 여기서 가 음수

로 나타났으며 이는 환경 효과의 선호도가 사용자가

제품으로부터 습득한 지식과 경험으로 산악자 거와 같

은 유사한 제품에 응하는데 도움을 주는 것에는 부정

요소로 작용될수 있다는 을나타내는것으로 해석

할 수 있다.

열네번째종속변수직 성(Intuitiveness)로 사용자가

제품의 사용법을 직 으로 이해할 수 있느냐에 한

만족도 평가이다. 이 경우에 유의미한 독립변수는 ,

, 로 나타났다.

열다섯 번째 종속변수 친근함(Familiarity)이다. 비슷

한 상황이나 작업으로부터 제품의 외 과 작동 입․

출력 동작의 유사성이 있는가에 한 만족도 평가이다.

이 경우에 유의미한 독립변수는 과 이다.

열여섯번째종속변수설치(Easy Installation)이다. 사

용자가제품/서비스를쉽게설치 는시작할수있는정

도이다. 이 경우에 독립변수는 모두 제거되어 유의미한

독립변수가남지않았다. 이 경우VR자 거에새로운어

을 설치하거나 응용 로그램을 설치한 일이 없는 사

용자는 선호도 조사에서 유의미한 응답을 할 수 없었던

것으로 단된다.

열일곱번째종속변수는오류수정능력(Error Prevention)

이다. 사용자의오류(실수)가 인식되면사용자가오류(실

수)를 방하고수정(취소)할 수 있다. 이 경우에 유의미

한 독립변수는 와 이다.

열여덟 번째 종속변수는 피드백(Feedback)이다. 사용

자입력에 한피드백정보를제공해 수있는정도이

다. 이 경우에유의미한독립변수는 ,이다. HMD에

서시선에의한메뉴선택이나음향효과의만족도가피드

백에 한 선호도에 향을 미친다고 단하 다.

열아홉번째종속변수는도움(Helpfulness)로 제품이

도움말과같은유용한방식으로사용자와의사소통을하

는 정도에 한 만족이다. 이 경우에 유의미한 독립변수

는 과 (VR자 거의 충분한 주행거리에 한 만족

도)로 나타났다. 사용성에 한회귀식은 Table 2와 같으

며, p값과설명력을나타내는  , 다 공선성분석 분산

팽창지수 (variance inflation factor, VIF)는 Table 3에

정리하 다.
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Table 2. Resulting Multiple Regression Equation of 

Usability

회귀식에서 모든 계수의 p-값은 0.05보다 작은 값이

며, 설명력을 나타내는  는 가독성(Readability)에서

0.191로 가장 작은 값으로 나타나서 이 부분에 해서는

연 성이 약한 회귀식으로 분석되었다. 부분 0.35에서

0.65 사이의값으로계산되었으며, 평균값은 0.482이었다.

다 공선성분석결과 vif 값은 10보다작은값으로독립

변수들 간에 상 계가 비교 어서 해석에 문제가

없음을 보여 다. 고객이 느끼는 사용성에 한 다 회

귀식은 Table 2에 정리하 다.

다음은 5가지감정(Emotion)에 한만족도평가이다.

감정 요소에서 첫 번째 요소는 정교함(Delicacy)이다.

제품이정교하고세 하며세련되게만들어진정도에

한 만족도 평가이다. 이 경우에 유의미한 독립변수는 

한 가지에 해서만 유의미한 결과로 나타났다.

두 번째감정 요소는고귀함(Luxuariousness) 이다.

제품이고 스럽고품질과비용면에서우수한정도이며,

이 경우에 유의미한 독립변수를 발견하지 못하 다.

세 번째 감정 요소는 매력(Attractiveness)이며, 제

품이즐겁고자극 이고흥미롭고매력 인정도에 한

선호도이다. 상 분석에의해서유의미한독립변수는 

과 로 나타났으며

네 번째 종속변수 는 몰입감(Immersion)으로 몰입할

수있는정도에 한감정이다. 이 경우에유의미한독립

변수는 이 가장 연 이 있는 것으로 나타났으며,

마지막으로 다섯 번째 감정 종속변수는 어지러움

(Motion Sickness)에 한 선호도 평가이다. 상 분석에

의해서 유의미한 독립변수는 , , 로 나타났다. 페

달에 의한 가감속 조 과 오르막 는 내리막에서 패달

의발구름의변화, 그리고주행거리에 한만족도에

한 독립변수에 따라 두통과 같은 불편함에 한 만족도

가 높다고 분석된다.

회귀식에서 모든 계수의 p-값은 0.05보다 작은 값이

며, 설명력을 나타내는  는 몰입감(Immersion)에서

0.2093으로가장작은값으로나타나서이부분에 해서

는연 성이약한회귀식으로분석되었다. 평균   값은

0.3638로다소낮은값을얻을수있었다. vif 값은 독립변

수들 간에 상 계가 어서 해석에 문제가 없었다. 고

객이 느끼는 감정에 한 다 회귀식은 Table 3과 같다.



1   

3    

4   

5
  



Table 3. Resulting Emotional Values form Multiple 

Regression Analysis

4. 고찰 및 결론

VR 자 거의 기술 만족도에 해서 사용자 편의성

과 제품에 한 감정 요소가 어떠한 향을 주는지에

해서 분석하기 하여 열아홉 가지의 사용자 편의성

항목과다섯가지감정 요소에 하여 5 만족도조사

를 실시하 고, 열아홉 가지 기술 만족도에 하여 남

녀 각각 12명에 하여 실시하 다. 각 사용자 편의성에

하여 기술 만족도의 항목으로 상 계를 분석하여

향을 독립변수들을 선정하여 다 회귀분석을 수행

하 다. 회귀분석에서문제가있는독립변수는 후진제거
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에의해서제거하고다 공선성분석을수행하여독립변

수들 간에 복 계가 있는지 분석하 다.

19가지 사용자 편의성 분석에서 상 계가 있는 독

립변수를 찾지 못한 항목은 범 한 정보의 제공

(Comprehensiveness)과 쉬운 로그램 설치(Easy

Installation) 두 가지이다. 이는 실감을 나타내기 한

VR자 거의성능이 향을주지않는것으로 단된다.

회귀분석에의해서얻은회귀계수를이용하여제품개

념 개발단계에서활용하는 품질기능 개를수행하 다.

일반 인 품질기능 개 과정에서 고객의 요구사항과 제

품의 기능 요구사항과의 연 계를 개발자 주 인

연 척도를 이용하여 핵심품질특성을 찾아내었지만, 본

연구에서는 회귀계수를 이용하여 보다 객 이고 체계

인핵심품질요소를선정하 다. Table 4는 품질기능

개 결과를 보여 다.

감정 분야에서는 제품이 고 스럽고 품질과 비용

면에서우수한정도를나타내는분야에서유의미한상

계가있는VR 자 거의요소를갖지못하 다. 사용자

경험을이용한설계에서이세가지요소는VR자 거의

성능에 의해서 그 결과를 측하기 어렵다고 단할 수

있다.

사용자 편의성에 향을 주지 않는 기술 요소들은

언덕에서의 패달링의 실성, 머리의 움직임에 따른

와 아래의 상변화, 맵에서 로드 컨디션 련된 요소들

과 화면재생 속도등은 향을 사용성에 향을 주지 않

았다. 한, 네트워크상태와냄새와같은특수장치등은

향을 주지 않았다.

사용자 분석 항목에서 제일 많은 연 성이 있는 기술

요소는핸들링에 한만족도가 30.3%으로가장많았

고그다음은 12.4%의유의미한상 계가있는항목은

고객이 시야 회 에 의해 바꿀 때 얻을 수 있는 화면의

정보에 한 만족도이다. 그 다음으로는 시선이나 헤드

움직임에 따른 메뉴선택 기능 기술에 한 만족도

(10.7%)이다.

감정 요소에유의미한변수로한번이상사용된항

목으로는패들링에의한속도조 이 46.7%로 가장 요

하게 분석되었고, 언덕과 내리막에서의 패들링 느낌

(24.5%), 맵의 길이에 한 요소(19.8%) 순이다. 감정

요인과 품질기능에 한 개 결과는 Table 5에 정리하

다.

회귀식의 결과로 기술 만족도 항목에 의해서 사용

 priority            weight rate(%)

1 3.58 0.59 - - - - - - - - - - 2.11 4.24

2 3.67 0.29 - - - 0.44 - - - - - - 2.68 5.38

3 3.63 0.08 - - 0.48 - - - - - - - 2.03 4.08

4 3.29 0.39 - - 0.42 - - - - - - - 2.66 5.35

5 3.54 0.40 0.32 - - - - 0.34 - - - - 3.75 7.53

6 3.63 0.47 - - - - 0.36 - - - - - 3.01 6.05

7 3.54 0.27 - - - - - - 0.63 - - - 3.19 6.40

9 3.42 0.36 - - - - - - - - - 1.33 2.68

10 3.21 0.22 - 0.03 - 0.32 - - 0.39 - - - 3.08 6.19

11 3.25 - 0.01 - - 0.37 - - 0.25 0.35 - - 3.19 6.39

12 4.00 0.08 0.46 - - - 0.42 - - - - - 3.84 7.71

13 3.75 0.52 - - - - - - - - 0.66 -0.4 5.93 11.89

14 4.00 0.37 0.01 - - - 0.52 - - - - - 3.60 7.23

15 3.71 0.19 - - - - 0.45 - - - - - 2.37 4.77

17 3.13 - - - 0.31 - - - - 0.40 - - 2.22 4.46

18 3.17 - - - - 0.56 - - - 0.29 - - 2.69 5.41

19 3.42 0.14 - - - - - 0.48 - - - - 2.12 4.26

Weight 13.63 3.04 0.13 2.78 4.85 5.64 2.29 4.01 2.79 3.91 2.37

rate(%) 30.0 6.7 0.3 6.1 10.7 12.4 5.0 8.8 6.1 8.6 5.2

Table 4. Resulting Usability Values form Multiple Regression Analysis

 priority    
wei-g
ht

rate
(%)

1 3.75 - 0.67 - - 2.51 24.5

3 3.58 0.02 0.74 - - 2.72 26.6

4 4.04 0.53 - - - 1.13 11.0

5 4.21 - 0.00 0.50 0.42 3.88 37.9

weight - 0.65 4.00 1.94 1.63

rate(%) 7.9 48.7 23.6 19.8

Table 5. Resulting Emotional Values form Multiple 

Regression Analysis
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자가 느끼는 열일곱 가지의 편의성과 네 가지의 감정

요소등을 측할수있게되었다. 기술 만족도 에서

사용자 편의성 요소에 가장 많은 향을 주는 독립 인

기술요소로는 VR 자 거의핸들링과시선의변화와같

이움직임에 련된요소가 가장많은작용을 한것으로

분석되었다. 감정 만족도부분에서는속도조 과 높낮

이의변화와사용맵의길이등흥미 주의요소가가장

많은 향을 것으로 분석되었다. 이 결과를 토 로

VR 장치에의한기구물설계에서고객요구사항 련하

여 요시하여 개발될 부분을 악할 수 있었다.

분석에 사용된 사용자 선호도 조사는 선행연구에 의

해서 얻은 설문조사의 결과로, 보다 정 하고 많은 량의

조사데이터가본논문의다 회귀분석결과의설명력을

높일수있다고본다. 한, 품질기능 개과정에서비교

상 제품과의 개발 가 치와 세일즈 포인트 변수 등과

품질 기능의 목표 사양 등을 고려한 품질기능 개 과정

을 완수하여 개념 개발에 활용하는 방안을 연구가 수행

된다면 제품개발 과정의 완성도를 높일 수 있을 것으로

사료된다.

본 연구를 통하여 제품 개념 개발 시에 제품의 품질

성능과의연 계분석을이용하여사용자편의성과사

용자가 느끼는 감정 인 부분을 측할 수 있는 모델을

설정하여 제품 개발의 성공 가능성을 높일 수 있었다.
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