
1. 연구의 배경 

지식 산업의 업무 환경은 근로자의 안녕감과 수행 능력

에 중대한 영향을 미치며, 특히 공간 디자인 및 분위기와 

같은 심미적 요소는 심리적 만족도와 성과를 향상시키는 요

인으로 보고되고 있다(Barton et al., 2023; Bellet et al., 2024; 
Freitag et al., 2018; Kirillova et al., 2020). 그러나, 최근 오픈

플랜 사무실이 개인의 선호를 충족하지 못하는 한계가 드러

나면서, 맞춤형 업무 공간과 “데스크테리어” 문화가 새로

운 대안으로 부각되고 있다(Kim & De Dear, 2013; Knight 
& Haslam, 2010; Misoska, 2014; Lee, 2022). 또한 코로나19

의 확산은 재택근무와 원격근무를 일반화하며 개인화된 업

무 경험을 강화하였고, 이는 워케이션과 같은 새로운 근로 

문화를 낳았다(Wang et al., 2021; Voll et al., 2023).
이와 맞물려 급속히 발전한 가상현실 기술은 물리적 제약을 

넘어 몰입적 환경을 제공하는 혁신적 수단으로, 다양한 상용 

플랫폼을 통해 업무 활용 가능성이 주목받고 있다(Bhagwatar et 
al., 2018; Cho & Cha, 2024). 그러나 현재 제공되는 개인화는 

기능적 요소에 치중되어 있으며, 공간 디자인의 심미적 효과는 

충분히 탐구되지 않았다. 따라서 본 연구는 가상현실 업무 공
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간의 시각적 디자인 개인화가 사용자 경험에 미치는 실질적 영

향을 규명하고자 한다(Aufegger et al., 2022; Im et al., 2025).

2. 사용자 실험

2.1. 가설의 설정

본 연구는 공간의 형태, 천장의 높이, 벽체의 색상 및 질

감, 가구 디자인 등 시각적으로 인지되는 심미적 요소가 사

용자의 업무 수행에 미치는 영향을 검증하고, 나아가 가상

현실의 특성을 활용하여 물리적 제약 없이 공간 디자인을 

개인화하는 효과를 탐구하는 데에 그 목적이 있다. 이를 위

해 다음의 세 가지 가설을 설정하였다.

첫째, 가상현실 업무 공간의 개인화는 사용자의 업무 공

간 만족도를 향상시킬 것이다.

둘째, 가상현실 업무 공간의 개인화는 사용자의 업무 생

산성을 향상시킬 것이다.

셋째, 개인화 가능 범위가 넓어질수록 업무 공간 만족도

와 생산성의 향상 폭은 커질 것이다.

2.2. 사용자 실험의 설계

사용자 실험은 4 × 6m 규모의 사무실 환경에서 진행되

었으며, 책상·의자·키보드·마우스가 제공되었다. 가상현

실 환경은 Rhino 7, Grasshopper, Unity3D를 활용하여 구현

되었고, 물리 현실의 사무실을 모방한 형태로 책상과 의자, 

응접용 가구, 선반 등이 배치되었다. 내부는 무채색과 추상

적 재질감을 적용해 중립적 자극을 유지했으며, 외부 경관

또한 단조로운 무채색 배경으로 설정하였다(그림 1).
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가상현실 실험 환경은 네 가지 조건으로 구성되었다. 기

본 환경은 중립적인 자극의 디자인으로 개인화가 불가능하

며, Lv. 1은 책상 위의 사무용품, Lv. 2는 실내 인테리어 요

소(천장, 벽체, 바닥, 문, 가구), Lv. 3은 공간의 구조와 외부 

경관까지 개인화가 가능하다. 각 조건은 상위 수준이 하위 

수준의 범위를 포함하는 방식으로 제시되었다(표 1).

모든 피험자는 세 그룹에 무작위로 배정되었으며, 그룹 

1은 기본–Lv. 1, 그룹 2는 기본–Lv. 2, 그룹 3은 기본–Lv. 3 
조건에서 실험을 수행하였다. 과제는 국문 독해 및 문제 

풀이(TOPIK 기반)와 오탈자 검수 과업으로 구성되었으며, 

환경 외 변인의 영향을 최소화하기 위해 한국어 지문을 사

용하였다. 또한 심리·생리적 상태와 가상현실 업무 공간

의 사용성을 검증하기 위한 설문조사가 병행되었다.

2.3. 실험의 피험자

피험자는 총 12명(4 male, 8 female)의 대학원생과 연구

원(23-42세, M=27.73, SD= 5.14)으로, 모두 나안 및 교정시

력 0.6 이상, 색맹 여부 정상으로 가상현실 장비의 이용에 

문제가 없었다. 11명의 피험자(91.67%)는 가상현실 경험이 

5회 이상이었으며, 이 중 7명(58.33%)은 이용 경험이 10회 

이상으로 상당한 친숙도를 나타내었다.

2.4. 실험의 수행 절차

피험자는 실험 소개와 지시를 받은 후 가상현실 장비를 

착용하고 기본 환경에 약 1분간 적응한 뒤 과제와 설문을 수

행하였다. 이후 장비를 탈착하고 10분간 휴식을 취하며 개인

화 조건의 조작법에 관한 안내를 받았다. 다시 VR에 입장해 

주어진 범위 내에서 환경을 개인화한 후 과제와 설문을 진행

하고, 종료 후 장비를 탈착하고 사후 인터뷰에 응하였다.

2.5. 데이터의 측정 및 수집

본 연구는 객관적 지표와 주관적 지표를 함께 수집하였다. 독해 

문제 풀이와 오탈자 검수 업무에서 소요 시간과  정답률(완성도)을 

수집하여, 기본 조건과 개인화 조건 간 결과의 비교를 수행하였다.

 설문조사는 실험 수행 전과 각 조건에서 업무 수행 후 

총 3회에 걸쳐 진행되었다. 피험자의 감정 상태 분석을 위

한 Positive and Negative Affect Schedule (PANAS) (Watson 

et al., 1988), 피험자 개인의 몰입 성향을 파악하기 위한 

Immersive Tendency Questionnaires (ITQ) (Witmer & Singer, 
1998), 실험 환경에서 업무 경험의 몰입도 측정을 위한 

iGroup Presence Questionnaire (IPQ) (Schubert et al., 2001), 
수행한 업무에 관한 부하의 측정을 위한 NASA-Task Load 
Index (NASA-TLX) (Hart & Staveland, 1988), 가상현실 업무 

공간 환경의 사용성 평가를 위한 Multi-criteria Assessment of 
Usability for Virtual Environments (MAUVE) (Stanney et al., 
2003) 및 해당 환경에 대한 주관적 만족도 등 여섯 종류의 

설문조사가 제시되었다. 이들은 각각 5점, 7점 및 10점 척도

의 Likert 척도를 통해 평가되었으며, 각 실험 전, 기본 조

건, 개인화 조건에서의 상태가 비교 분석되었다.

실험의 종료 후 모든 피험자는 간단한 사후 인터뷰에 응하여 

경험에 대한 주관적인 의견과 소감을 응답하였으며, 해당 데이

터는 정량적 데이터 결과 해석의 보조 자료로 활용되었다.

3. 실험의 결과

12명의 피험자 중 1명이 업무 수행 도중 멀미 현상을 호소

하여 중도 포기하여, 총 11명의 데이터가 분석을 위해 수집되

었다. 수집된 데이터를 기반으로 가설 1과 2의 검증을 위한 각 

그룹 내에서의 비교 분석과 가설 3의 검증을 위한 개인화 조건 

그룹 간 몰입도, 사용성 평가, 업무 수행 능력 및 인지된 업무 

부하, 만족도 및 감정 변화 등의 비교 분석이 수행되었다.

3.1. Positive and Negative Affect Schedule (PANAS)
피험자의 기분 상태 변화를 측정하는 PANAS는 실험 

과정 중 실험 수행 전, 기본 조건의 수행 후, 그리고 개인

화 조건의 수행 후에 각각 측정된 데이터를 기반으로 비

교 분석되었다. 측정 결과는 긍정적 감정이 실험 전

(M=23.10, SD=5.72)보다 기본 조건(M=22, SD=7.56)에서 감

소하였으며, 반대로 개인화 조건(M=25.64, SD=8.56)에서는 

증가하였다. 또한 부정적 감정은 실험 전(M=15.55, 
SD=5.35)보다 기본 조건(M=16.18, SD=5.31)에서 증가하였

으며, 반대로 개인화 조건(M=12.45, SD=3.30)에서는 감소

하였다. 개인화 가능 범위에 따른 영향의 차이는 그룹 1의 

경우 피험자가 개인화 환경을 기본 환경보다 더 부정적으

로 인지하는 경향을 보였으나, 그룹 2와 3은 기본 환경보

다 긍정적으로 인지하였다(그림 2).

3.2. iGroup Presence Questionnaire (IPQ)
IPQ는 피험자가 가상현실의 실험 환경 내에서 실재감을 

느낀 정도와 실험 환경 내에서 수행한 업무 경험에 대한 몰

입의 정도를 평가하는 척도로서, 기본 환경과 개인화 환경에

       구분
 환경 개인화 여부 및 범위 개인화 항목

기본 디자인 변경 불가 중립적 자극의 환경 제공

Lv. 1 책상 위 영역 노트, 연필꽂이 등 사무용품

Lv. 2 실내 공간 천장, 벽체, 바닥, 문 및 가구

Lv. 3 구조적 형태 및 장소 원형/사각형 공간, 외부 경관

표1. 개인화의 환경과 그 영역 및 개인화 항목의 정의

그림 1. 가상현실 업무 공간 실험 환경(좌: 기본 환경, 우: 개인화 환경)

그림 2 그룹별 긍정적 정서(좌)와 부정적 정서(우)의 변화
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서 업무 수행의 종료 후에 각각 측정되었다. 피험자의 몰입

도는 모든 그룹에서 기본 환경(M=14.30, SD=2.49)보다 개인

화 환경(M=15.45, SD=3.11)에서 증가하는 경향을 보였다(그림 

3 (좌)). 그룹 1은 기본 환경보다도 개인화 환경에서 더욱 낮

은 몰입도를 응답하였으며, 그룹 2의 피험자들이 기본 환경 

대비 개인화 환경에서 가장 큰 폭의 몰입도 상승을 보였다.

3.3. NASA-Task Load Index (TLX)
업무 수행 시 인지된 부하 및 생산성을 측정하는 설문조

사인 NASA-TLX는 기본 환경과 개인화 환경에서 각각 제시

된 두 업무에 대한 피험자의 인지된 생산성을 측정하였다. 

모든 그룹에서 피험자들은 기본 환경(M=5.12, SD=1.15)에 비

해 개인화 환경(M=4.23, SD=0.88)에서 더 낮은 업무 부하를 

보고하였다 (그림 3 (우)). 그룹별 비교에서는 그룹 2의 피험

자가 가장 극적인 업무 부하의 감소를 보고하였으며, 그룹 

1, 2, 3의 순서로 업무 부하 점수가 높게 보고되었다.

3.4. Multi-Criteria Assessment of Usability for Virtual 
Environment (MAUVE)

MAUVE는 가상현실 환경의 사용성 평가를 위하여 Stanney 
et al. (2003)에 의해 고안된 것으로 길찾기, 이동 방법, 오브

젝트와의 상호작용, 시각적 품질, 청각적 피드백, 촉각적 피

드백, 멀미 및 피로감, 사용자 관여, 현존감, 몰입의 총 10개 

기준을 통해 가상현실 환경의 사용성을 평가하는 프레임워크

이다. 그 중, 본 실험에서는 피험자의 가상현실 환경 내 물리

적 이동이 없으며 촉각 및 청각적 자극을 제공하지 않았으므

로 길찾기, 이동 방법, 청각적 피드백, 촉각적 피드백의 네 

기준을 제외한 여섯 가지 기준에 대하여 각 세 문항의 질문

을 통하여 피험자의 인지된 사용성을 측정하였다.

피험자 답변의 분석 결과, 전반적인 사용성은 기본 환

경(M=3.54, SD=0.34)보다 개인화 환경(M=4.32, SD=0.63)에
서 더 높은 점수를 득하였다. 기준별 사용성 평가의 분석 

또한 기본 환경보다 개인화 환경에서 전반적으로 모든 기

준에서 더 높은 점수를 득점하였음을 도출하였다(그림 4).

3.5. 주관적 만족도

주관적 만족도 설문은 앞서 시행한 네 가지 설문이 포함하

지 못하는 부분을 보완하기 위한 설문으로서, System Usability 
Scale (SUS) (Brooke, 1996)을 기반으로 본 실험 환경의 특수성

을 고려하여 제작되었다. 본 설문조사는 가상현실 업무 공간에 

대한 피험자의 디자인 만족도, 상호작용의 만족도, 심리적 쾌

적함, 선호도의 일치, 장기적 사용성의 다섯 가지 항목에 대해 

보다 직접적으로 질문함으로써, 다른 설문과 더불어 데이터의 

명료성을 높여줄 수 있다. 다섯 가지 질문 모두에서 전반적으

로 모든 그룹의 피험자들이 기본 환경(M=3.27, SD=0.35)보다 

개인화 환경(M=4.91, SD=0.65)에서 더 높은 만족도를 드러냈으

나, 예외적으로 장기적 사용성 측면에서는 그룹 1의 피험자들

이 개인화 환경을 부적합한 환경으로 평가하였다(그림 5).

3.6. 업무 수행 능력

피험자의 인지된 업무 생산성의 평가와 더불어 본 연구는 

피험자의 업무 수행 중 소요 시간과 결과물의 정답률을 측정

하여 실제 생산성을 비교 분석하였다. 그 결과, 독해 업무와 

오탈자 검수 업무 모두 업무 수행 소요 시간이 기본 환경

(M=320.53, SD=72.27 / M=411.58, SD=129.60)보다 개인화 환

경(M=269.20, SD=72.63 / M=325.59, SD=81.58)에서 더욱 짧게 

측정되었으며, 정답률 또한 기본 환경(M=96.26, SD=4.76 / 
M=44.44, SD=24.02)보다 개인화 환경(M=99.47, SD=1.77 / 
M=54.03, SD=15.95)에서 더 높은 정답률을 기록하였다. 업무 

수행의 소요 시간은 그룹 3에서 가장 많이 단축되었으며, 그

룹 1에서도 유의미하게 단축된 반면, 예상과는 달리 그룹 2

에서는 오히려 업무 수행 시간이 증가하는 양상을 보였다. 

그러나, 그룹 간 피험자 개인의 변화량은 그룹 2의 피험자의 

소요 시간이 가장 크게 단축되었다(그림 6). 독해 업무는 정

답률이 향상되었지만, 그 효과가 미미했으며, 오탈자 검수 업

무는 특히 그룹 2에서 월등하게 향상되었다(그림 7).

4. 토의 및 결론

본 연구의 실험 결과, 개인화 가능한 가상현실 업무 공간

그림 3. 그룹별 몰입도의 변화(좌)와 인지된 업무 부하의 변화(우)

그림 4. 그룹별 & 기준별 사용성 평가의 변화 경향

그림 5 그룹별 주관적 만족도의 변화

그림 6 그룹별 업무 수행 시 소요 시간과 그 변화
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은 사용자의 만족도와 생산성을 향상시킨다는 세 가지 가설

을 모두 지지하였다. 감정적 변화는 Im et al. (2025)의 결과

와 일치하며, 개인화 범위 확장은 긍정적 정서를 강화한다는 

점에서 Barton & Le(2023)와 Kirillova et al. (2020)의 결과와

도 부합하였다. 또한 업무 수행에서의 소요 시간 단축과 정

답률 증가는 Knight & Haslam (2010)의 연구를 지지하였다. 

흥미롭게도 중립적 환경에서는 정서와 몰입도는 오히려 부정

적으로 평가되었으나, 불필요한 자극 차단으로 인해 업무 집

중과 객관적 성과는 긍정적으로 나타났다. 특히 천장, 벽체, 

바닥, 가구 변경이 가능한 Lv. 2 조건에서 효과가 가장 두드

러졌으며, 이는 가상현실 기술의 장점이 활성화되는 임계 지

점으로 추정된다. 다만 Lv. 2와 Lv. 3 사이에는 개인화 범위 

차이가 미미해 효과의 차이도 제한적이었다. 한편, 그룹 2와 

3에서 멀미와 피로감이 높게 보고되었는데, 이는 하드웨어 

해상도와 렌더링 성능의 한계로 인한 부작용으로 보인다.

종합적으로, 본 연구는 가상현실 업무 공간의 디자인 개인

화가 주관적 만족뿐 아니라 객관적 성과에도 긍정적으로 작

용함을 검증하였다. 특히 개인의 통제 범위가 확장될수록 효

과가 강화됨을 확인함으로써, 시각적 자극이 생산성 향상에

도 기여할 수 있음을 밝혔다. 그러나 참가자의 인구통계학적 

다양성 부족과 단기적 실험 맥락은 한계로 작용하며, 후속 

연구는 다양한 직군과 장기적 조건을 반영할 필요가 있다. 

그럼에도 본 연구는 가상현실 업무 공간 디자인 프레임워크 

마련과 향후 학술적·산업적 지침 제시에 기초를 제공한다.
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그림 7 그룹별 조건 간 업무 수행 정확도의 변화
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