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요  약 

IT 기술의 발달로 사용자에게 오감 정보를 제공하고 상호작용하는 VR 콘텐츠 기술이 발전하고 있다. 이러한 VR 
콘텐츠 기술은 시간과 공간의 제약이 없을 뿐 아니라 몰입 경험을 제공함으로 사용자들에게 널리 사용되고 있다. VR 
콘텐츠란 네트워크의 진화에 따른 콘텐츠 중 하나로 화면에 재생되는 영상을 시각뿐만 아니라 증강현실, 가상현실, 
홀로그램 등 오감을 통해 경험할 수 있도록 만들어주는 콘텐츠이다. VR 게임은 사용자와 VR 게임의 상호작용을 위

한 인터페이스도 다양해지고 있다. 본 연구는 인터페이스의 중요성에 대해 인식하고 사용자 관점에서 VR 게임 UI의 

어포던스 특성이 사용자 경험과 만족에 미치는 영향을 분석하였다. 연구결과 VR 게임 UI는 사용자 경험과 만족에 

상호작용하는 것으로 나타난다. 이는 VR 게임 UI를 사용하는 사람들이 UI의 특성과 기능을 얼마나 잘 이해하고 활

용할 수 있는지에 따른 사용자 경험에 영향을 미치는 것으로 나타난다.

ABSTRACT

Advances in IT technologies are developing VR content technologies that provide five senses information to users and 
interact with them. These VR content technologies are widely used by users not only for time and space limitations but 
also for providing immersion experiences. VR contents are contents that allow users to experience images that are played 
on the screen through five senses such as augmented reality, virtual reality, and holograms as well as visuals. VR games 
are also becoming more diverse in interfaces for the interaction of users with VR games. This study recognized the 
importance of the interface and analyzed the impact of the application characteristics of VR game UI on user experience 
and satisfaction from the user perspective. Research shows that VR game UI interacts with user experience and 
satisfaction. This appears to affect user experience based on how well people using VR game UI can understand and 
utilize the characteristics and functions of UI.
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Ⅰ. 서  론

최근 VR은 IT 시장을 주도할 기술로 인식되어 다양

한 콘텐츠 유형에서 활용되어 사회적 인프라 관련 분야 

중 게임 분야에서 잠재성과 가능성을 인정받고 있다. 
VR 게임의 사용 측면에서 UI 디자인은 매우 필수적인 

요소로 평가된다. VR 게임 사용자들의 접근성과 쉽고 

원활한 사용을 위한 적절하게 설계된 UI 디자인이 필요

하다[1]. 효율적이고 원활한 사용자들의 접근성이 확보

된 인터페이스 디자인이 필요하다. 기존 가상현실 게임

과 관련한 선행연구는 대부분은 기술적인 연구들이 주

로 다루어져 왔다. 본 연구는 인간과 사물의 상호작용하

여 사물과 사람 사이의 특정한 관계에 따라 제시되는 사

용, 동작. 기능의 연계 가능성을 중점으로 둔 어포던스 

이론을 활용해 연구문제를 발전하였다. 어포던스는 UI
의 중요한 구성 개념 중 하나이며 모든 생명체와 사람들

이 만든 인공적인 물건들에도 인간의 지각 여부와 상관

없이 어포던스는 잠재되어 있다[2]. 사용자의 관점으로

서 VR 게임 UI의 어포던스 특성이 사용자 경험과 사용

자 만족에 미치는 영향을 연구하였다. 연구의 결과를 바

탕으로 VR 게임 UI의 사용자 경험과 만족에 대한 어포

던스 이론이 적용 가능한지를 재검증할 기회가 될 것이

며, VR 게임 산업 발전에 도움이 될 것으로 기대한다.

Ⅱ. 연구설계

2.1. 연구모형 

본 연구에서는 VR 게임 UI의 어포던스 특성이 사용

자 경험과 사용자 만족에 미치는 영향을 검증하기 위해 

선행연구들을 통하여 그림 1과 같이 연구모형을 설계하

였다.

Physical affordance
Cognitive affordance
Sensory affordance

Functional affordance

 User experience

User Satisfaction

Fig. 1 Model of Study

2.2. 연구가설 설정

2.2.1. VR 게임 UI
가상현실에서의 UI는 인간과 가상현실이 상호작용

하기 위한 환경 및 장치를 말한다. 많은 기능을 가진 미

디어들이 개발된다. 사용자와 미디어의 양방향 소통 UI 
디자인은 미디어 사용을 효율적인 기능을 한다[3]. 새로

운 기능이 사용상 어렵게 구현된다면 사용자들이 경험

하는 데에는 문제가 생길 수 있다. UI의 경우 사용자가 

직접보고 한눈에 파악 가능한 UI 디자인이 중요하며 이

용자가 미디어와 상호 작용하여 현 상황에 대한 대처 또

는 미래 예측을 위한 도움이 되도록 디자인되어야 한다

[4]. 어포던스는 상호작용과 UI 디자인을 구성하는 핵심

적인 개념으로서 보고 있다. 사용자가 쉽게 이해할 수 

있는 방향으로 제약적인 언어에 통제받지 않고, 의미 또

는 목적을 전달하기 위한 문자나 이미지 표현, 그래픽 

심볼, 메타포 등이 활용되어 시각 정보전달을 하는 것이

다. VR 게임 조작에 제약이 없어야 한다[2]. 자유로운 

조작을 위한 인터페이스는 사용자의 조작을 방해하지 

않고 체험과 몰입을 위해 필수적으로 고려되는 요소이

다[5]. 

2.2.2. 어포던스

어포던스는 제임스 깁슨에 의해 처음 등장한 인지이

론으로서 어떠한 행동을 유도한다고 정의한다. 

Table. 1 Affordance survey content.

Affordance Survey content

Physical

The button on the game screen is big 
enough./The icon on the game screen is big 
enough./Feedback is quick at any button or 
menu.

Cognitive
It was easy to figure out the function of each 
button./I could understand the meaning of every 
icon on the game screen.

functional
The classification system I needed was well 
arranged./provided the information or 
explanation that I needed.

Sensuous

The characters are big enough/The graphic 
image on the game screen is big enough/The 
image on the game screen is realistic/The game 
view is natural.

4가지 어포던스의 설문 문항은 표 1과 같다. 
깁슨의 이론은 대상에 대한 지식이 여러 노력에 의해

서가 아닌 이전에 이미 내재 되어 있는 정보에 따른 직

접적인 ‘직접 지각 이론’을 주장한다[3]. 사용자가 인지

하는 대상의 실질 특성을 의미한다. 사물을 어떻게 이용

할지를 결정하는 것과 연결되는 개념이다. 깁슨과 도널
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드 노먼의 개념에는 관점의 차이점이 존재한다. 노먼은 

“환경과 사물을 다루는 방법, 즉 어떻게 사용할 것인가”
에 대해 결정짓는 효용성을 바탕으로 하고 있고 깁슨은 

노먼의 경험적이거나 사회적인 어포던스 뿐 아니라 객

관적인 모든 가능성을 포함한다. 어포던스의 유형으로

는 물리적, 인지적, 감각적, 기능적인 4가지의 유형으로 

구분된다[6]. 

2.2.3. 사용자 경험 구성 요소

Table. 2 experience Survey content.

experience Survey content

sensory 

It is arranged so that the meaning of elements on 
the screen/I could feel the spatial distance 
between the images and the information 
provided./icon, buttons, and menus were instantly 
recognizable and intuitively designed./Graphics 
have been properly harmonized.

cognitive 

Menu operations, such as movement of positions 
between each screen, are intuitive and easy to 
use./There were no operational difficulties in 
various user environments, such as one-handed 
operation./There was no difficulty manipulating 
the screen in any direction or movement./It has 
been accurately manipulated to the intended goal 
when touching the icon.

exploratory

Information was immediately and swiftly provided 
to the situation or demand/objectively and 
accurately communicated the progress of the 
game./Shared information was sufficient to trust./I 
could find the desired information step by step.

사용자 경험은 제품이나 서비스에 대한 태도이며 서

비스와 연결된 감성적 유대이며 사용성을 포함한다. 사
용자 경험의 개념은 사용성의 개념보다 더 광범위하게 

이용자의 기본 감정이 포함되는 개념이라고 논의되고 

있다[7]. HCI 분야에서의 사용자 경험은 콘텐츠 및 기기

가 사용자와 상호작용한 결과로 언급된다. 사용자가 기

기나 콘텐츠를 이용하여 일어나는 모든 상황이나 환경

을 상호작용성의 범위에 포함한다. 기존의 미디어와 사

용자 경험 간의 연구는 주로 기술 수용모델을 중심으로 

유용성과 사용의 용이성이 미디어에 태도나 만족도에 

유의미한 영향을 미치는지를 제시하고 있다[8]. 최근 기

술과 사회환경의 변화에 따른 사용자 경험을 연구할 때 

기계적 측면뿐 아니라 상호작용을 통하여 사용자들이 

겪게 되는 감정 측면의 상호작용 관점에 관한 연구의 필

요성이 필요하다. 사용자 경험에 관한 연구에서 어포던

스 이론은 범주화되고 있다. 연구자들은 제품에 대한 사

용자 경험을 연구하는데 즐거움, 호감성, 신뢰성 등의 

요소를 주장하였으며, 사용성에 대한 감정적 참여를 긍

정, 부정, 중립 의로 분류하고 경험을 측정하였다[9]. 사
용자 경험 설문 문항은 표 2와 같다.

2.2.4. 사용자 만족

만족도란 소비자들이 개인의 욕구 충족을 위해서 특

정 제품 또는 서비스를 평가하는 정도라고 볼 수 있다. 
단순히 제품 또는 서비스 이용과정을 평가하는 것이 아

니라 감정적인 평가요인을 고려한 소비자 경험에 대한 

전반적인 판단 과정을 중심으로 하는 것이라 정의된다

[10]. 또한, 제공되는 제품을 이용하여 서비스를 체험하

고 느낀 경험에서 발생하는 긍정적인 감정, 소비자의 경

험을 통한 소비에 대한 긍정 또는 부정적인 평가로 이루

어지는 부·긍정적 반응이라고 볼 수 있다. 사용자 만족 

설문 문항은 표 3과 같다.

Table. 3 User Satisfaction Survey content

User 
Satisfaction

The game experience is very satisfying.Using 
the /VR game was the right choice./The 
experience of using VR games is fun.

2.2.5. 어포던스 와 VR 게임의 관계

어포던스의 선행연구는 깁스과 노만, 하슨의 어포던

스 이론을 기반으로 연구된다. 특히 노만의 연구에서는 

인간과 컴퓨터 간에 상호작용 관점을 통해 어포던스를 

정의하여 디지털 시대의 생활 환경 및 유비쿼터스 컴퓨

팅 기반의 다양한 멀티환경에서 사용자 중심의 설계를 

강조하였다[11]. 콘텐츠 관련 인터페이스 연구로서 인

지적 어포던스의 중요성이 인정받고 있다. 이에 본 연구

에서는 위 선행연구들을 바탕으로 본 연구는 VR 게임 

UI에 대한 어포던스가 사용자 경험과 사용자 만족과의 

영향 관계를 살펴보고자 표 4와 같은 가설을 제시하였

다. 선행연구를 참조하여 연구에 맞게 측정 도구의 각 

항목 들은 리커르트식 5점 척도를 사용하였다.

Table. 4 Research theory.

Hypothesis 1 The physical address of the VR game UI will 
have a static impact on the user experience.

Hypothesis 2 The cognitive identity of VR game UI will 
have a static impact on user experience.
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Ⅲ. 자료수집 및 실증분석

3.1. 표본설계 및 자료수집 

자료수집은 국내의 VR 게임 이용자들을 대상으로 나

이, 성별, 직업별, 학력별로 고려하여 대상자들을 선정·
모집하였다. 설문조사 기간 총 330부의 설문을 시행하

였다. 불성실한 참여자 30명을 제외하여, 총 300명의 답

변 내용을 유효 응답 자료로 연구에 활용하였다. 자료 

분석을 위하여 통계패키지인 SPSS 22.0을 활용하여 분

석하였다. 첫째, 조사대상자의 VR 게임 UI의 어포던스, 
사용자 경험, 사용자 만족, 변수 간의 정도를 알아보기 

위해 빈도분석을 실행하였다. 둘째, 각 측정 도구의 신

뢰도 수준을 알아보기 위한 신뢰성과 타당성 분석을 실

행하였다. 셋째, 변수 간의 관계를 파악하기 위한 상관

관계 및 회귀분석을 실행하였다.

3.2. 연구 대상의 일반적인 특성 분석

조사대상자들의 일반적인 특성을 확인하기 위해 통

계학적 특성을 성별, 나이, 최종 학력, 직업, 영역으로 구

분하여 빈도 분석하였다. 성별을 보면, 남자 176명, 여자 

124명으로 분포를 나타냈으며, 나이를 보면, 20세∼30
세의 분포가 220명으로 가장 많으며, 50세 이상이 6명
으로 가장 작게 나타났다. 학력을 보면, 고졸 이하는 22
명, 전문대를 포함한 대졸자가 135명으로 가장 많으며, 
직업을 보면, 전문직 81명, 자영업 50명, 학생 129명, 기
타 40명 순으로 나타났다. 최근 1주일 동안 VR 게임을 

이용한 횟수를 보면, 평균 이용시간은 1시간 이상 2시간 

미만이 48명으로, 2시간 이상 3시간 미만이 69명으로, 3
시간 이상 4시간 미만은 60명으로, 4시간 이상 5시간 미

만은 116명으로, 5시간 이상은 7명으로 나타났다. 일주

일간 이용횟수는 0회가 0명, 1회가 25명, 2회가 45명, 3
회가 88명, 4회가 100명, 5회 이상이 42명으로 나타났다.

3.3. 신뢰성 및 타당성 분석 

측정 도구의 신뢰성과 타당성을 확보하기 위해 모형 

검증을 확인적 요인분석을 통해 실시한 결과는 표 5와 

같다.

Table. 5 Results of Reliability and Feasibility Analysis

variable factor 
loading

Cronbach's 
a C.R AVE

Physical
Item1 0.796

0.826 0.843 0.657Item2 0.746
Item3 0.705

Sensory
Item1 0.792

0.878 0.896 0.684Item2 0.787
Item3 0.912

Functional
Item1 0.707

0.811 0.825 0.646Item2 0.788
Item3 0.708

Cognitive
Item1 0.749

0.854 0.876 0.675Item2 0.763
Item3 0.822

User 
experience

Item1 0.775

0.807 0.816 0.648
Item2 0.715
Item3 0.704
Item4 0.748

User 
Satisfaction

Item1 0.905

0.794 0.818 0.598
Item2 0.843
Item3 0.657
Item4 0.714

분석의 결과, 신뢰도(Cronbach’s α)는 사용자 만족이 

0.794로 가장 낮으며, 인지적 어포던스가 0.878 가장 높

게 나타났다. 이에 신뢰도(Cronbach’s α)는 양호한 수준

으로서 분석된다. 요인적재 값(표준화 계수)은 0.905∼
0.654의 범위로 나타났다. 일반적으로 요인적재 값이 

0.50 이상 0.95 이하에 포함될 경우 타당성을 나타내는 

것으로 판단되어 진다. 대부분의 요인적재 값을 전반적

으로 부합하는 것으로 판단해 수렴 타당도를 확보한 것

으로 분석하였다. C.R.에 의한 신뢰도 분석은 일반적으

로 Cronbach의 α보다 더 엄격하다. C.R 값이 0.70 이상

일 경우 타당도가 있는 것으로 분석되며, 본 연구에서 

산출된 신뢰도(C.R.) 값은 0.816부터 0.896까지 분포되

어 모두 0.70 이상으로 나타나 타당도가 확보되었다. 그

Hypothesis 3 The sensory address of VR game UI will have 
a static effect on user experience.

Hypothesis 4 Functionality of VR game UI will have a static 
impact on user experience.

Hypothesis 5 The physical address of VR game UI will have 
a static effect on user satisfaction.

Hypothesis 6 The cognitive application of VR game UI will 
have a static impact on user satisfaction.

Hypothesis 7 The sensory address of VR game UI will have 
a static effect on user satisfaction.

Hypothesis 8 Functionality of VR game UI will have a static 
impact on user satisfaction.



한국정보통신학회논문지 Vol. 24, No. 2: 252-258, Feb. 2020

256

리고 평균분산추출지수(AVE)는 변인에 대해 지표가 설

명할 수 있는 분산의 크기를 의미한다. 일반적으로 AVE 
값이 0.50 이상이면 타당도가 있는 것으로 나타난다. 본 

연구에서 각 변인의 AVE 값은 0.598부터 0.684까지 분

포되어 있다. 따라서 AVE 값은 모두 0.50 이상으로 나

타나 AVE 타당도 또한 확보된 것으로 분석된다.

3.4. 주요 변수 간의 상관관계  

본 연구의 독립변수 간 관계 분석을 확인하기 위한 상

관분석을 실시하였다. 그 결과는 표 6과 같다. 구체적으

로 물리적 어포던스는 감각적 어포던스와 0.514, 기능적 

어포던스와 0.658, 인지적 어포던스와 0.614, 사용자 경

험과 0.690, 사용자 만족과 0.744로 각각 정적 상관관계

를 나타내고 있다.

Table. 6 Result of Correlation coefficient and discriminant 
validity analysis

1 2 3 4 5 6

1. Physical 1

2. Sensory .514** 1

3. Functional .658** .535** 1

4. Cognitive .614 .417** .550 1

5. experience .690** .543** .700** .696* 1

6. Satisfaction .744** .878** .668** .796* .529 1

**p<.01, *p<.05

감각적 어포던스는 기능적 어포던스와 0.535, 인지적 

어포던스와 0.417, 사용자 경험과 0.543, 사용자 만족과 

0.878로 각각 정적 상관관계를 나타내고 있다. 기능적 

어포던스는 인지적 어포던스와 0.550, 사용자 경험과 

0.700, 사용자 만족과 0.668로 각각 정적 상관관계를 나

타내고 있다. 인지적 어포던스는 사용자 경험과 0.696, 
사용자 만족과 0.796로 각각 정적 상관관계를 나타내고 

있다. 사용자 경험은 사용자 만족과 0.529로 각각 정적 

상관관계를 나타내고 있다. 

Ⅳ. 가설검정 결과 및 해석

구조 방정식 모형 분석을 통한 가설에 대한 채택 여부

를 정리하면 표 7과 같다. 연구가설에 관한 검증결과는 

다음과 같다. 가설 1, 'VR 게임 UI의 물리적 어포던스는 

사용자 경험에 정적 영향을 미칠 것이다'. 는 표준화 경

로계수가 0.771, 검정통계량(C.R.)은 13.572, p는 0.000
로 유의수준 p<.05에서 유의미하여 채택되었다.

Table. 7 Results of Hypothesis Verification

Hypothesis Path path 
coefficient C.R. p Judgment

Hypothesis
1

Physical affordance 
→User experience 0.771 13.572 0.000 Adoption

Hypothesis
2

Cognitive affordance
→User experience 0.857 14.805 0.000 Adoption

Hypothesis
3

Sensory affordance 
→User experience 0.812 14.787 0.007 Adoption

Hypothesis
4

Functional 
affordance 
→User experience

0.618 12.710 0.003 Adoption

Hypothesis
5

Physical affordance
 →User Satisfaction 0.747 13.258 0.000 Adoption

Hypothesis
6

Cognitive affordance
→User Satisfaction 0.854 14.794 0.008 Adoption

Hypothesis
7

Sensory affordance 
→User Satisfaction 0.836 14.939 0.000 Adoption

Hypothesis
8

Functional 
affordance 
→User Satisfaction

0.687 12.836 0.002 Adoption

가설 2, 'VR 게임 UI의 인지적 어포던스는 사용자 경

험에 정적 영향을 미칠 것이다'. 는 표준화 경로계수가 

0.857, 검정통계량(C.R.)은14.805, p는 0.000로 유의수

준 p<.05에서 유의미하여 채택되었다.
가설 3, 'VR 게임 UI의 감각적 어포던스는 사용자 경

험에 정적 영향을 미칠 것이다'. 는 표준화 경로계수가 

0.812, 검정통계량(C.R.)은 14.787, p는 0.007로 유의수

준 p<.05에서 유의미하여 채택되었다.
가설 4, 'VR 게임 UI의 기능적 어포던스는 사용자 경

험에 정적 영향을 미칠 것이다'. 는 표준화 경로계수가 

0.618, 검정통계량(C.R.)은 12.710, p는 0.003로 유의수

준 p<.05에서 유의미하여 채택되었다.
가설 5, 'VR 게임 UI의 물리적 어포던스는 사용자 만

족에 정적 영향을 미칠 것이다'. 는 표준화 경로계수가 

0.747, 검정통계량(C.R.)은13.258, p는 0.000로 유의수

준 p<.05에서 유의미하여 채택되었다.
가설 6, 'VR 게임 UI의 인지적 어포던스는 사용자 만

족에 정적 영향을 미칠 것이다'. 는 표준화 경로계수가 

0.854, 검정통계량(C.R.)은 14.794, p는 0.008로 유의수

준 p<.05에서 유의미하여 채택되었다.
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가설 7, 'VR 게임 UI의 감각적 어포던스는 사용자 만

족에 정적 영향을 미칠 것이다'. 는 표준화 경로계수가 

0.836, 검정통계량(C.R.)은14.939, p는 .000로 유의수준 

p<.05에서 유의미하여 채택되었다.
가설 8, 'VR 게임 UI의 기능적 어포던스는 사용자 만

족에 정적 영향을 미칠 것이다'. 는 표준화 경로계수가 

0.687, 검정통계량(C.R.)은12.836, p는 0.002로 유의수

준 p<.05에서 유의미하여 채택되었다.

Ⅴ. 결  론

VR 산업은 영화, 테마파크, 쇼핑, 의료, 국방 산업 등 

다양한 분야에 변화를 가져오고 있다. 그중 VR게임은 

손쉽게 VR 관련 콘텐츠를 사용하여 현실적인 VR 체험

을 가능하게 해준다. VR 산업의 발전에 따른 UI 디자인

또한 중요하다. 본 연구에서는 VR게임 UI 어포던스 가 

사용자 경험과 사용자 만족에 미치는 영향 요인이 무엇

인지를 살펴보는 데에 목적을 두고 진행되었다. 연구결

과에 따른 VR 게임 UI, 영상콘텐츠, 시장 활성화를 위한 

방향성을 제시하고자 한다. 가설 1. VR 게임 UI의 어포

던스 특성은 사용자 경험에 정적 영향을 미칠 것이다. 
는 가설은 채택되었다. 인지적 어포던스, 감각적 어포던

스, 물리적 어포던스, 기능적 어포던스 순으로 나타났으

며, 이는 사용자가 VR 게임과 UI의 상호작용에 있어서 

어포던스는 사용자의 경험을 결정하는데 유용한 도구

이다. VR 게임 UI를 사용하는 사람들이 UI의 특성과 기

능을 얼마나 잘 이해하고 활용하는지의 여부가 사용자 

경험에 영향을 미치고 있음을 나타내고 있는 것으로 VR
체험 미디어의 기능 장치와 감각 장치에 대한 사용자 경

험의 향상을 위한 실무적 노력이 VR을 처음 접하는 사

용자가 VR 체험 미디어를 불편하거나 복잡하고 어려운 

도구로 인식하는 것을 예방하는 데 도움을 줄 것으로 판

단된다. 가설 2. VR 게임 UI의 어포던스 특성은 사용자 

만족에 정적 영향을 미칠 것이다. 는 가설은 채택되었

다. 사용자 경험과 같은 인지적 어포던스, 감각적 어포

던스, 물리적 어포던스, 기능적 어포던스 순으로 나타났

으며, 이는 VR 게임UI 조작을 위한 버튼, 아이콘에 대해 

사용자가 잘 인지할 수 있도록 설계하는 것이 중요하며, 
이때 글자의 크기, 이미지의 크기, 콘텐츠의 사실성, 음
향, 구현되는 UI의 자연스러움 등이 VR 게임 UI를 이용

하는 사용자의 만족을 이끌어 내는데 중요한 요인이 될 

수 있다. 또한, VR 게임 UI의 버튼, 화면의 아이콘 등 물

리적 조작장치의 적절한 크기와 물리적 조작을 하였을 

때 적절한 피드백의 영향에 따라 사용자의 경험에 영향

을 미치는 요인임을 인지하고 개발 및 관리 운영할 때 

설계의 중요성을 인식하여야 할 것이다. 
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