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요약ˇˇ본 연구는 신제품 개발 과정에서 이루어지는 개념 설계 단계에서의 효과적인 평가 방(conceptual design)
법론 제안을 목적으로 한다 특히 현재 사용자가 경험하지 못한 미래형 제품설계를 위한 개념 설계 내용이 사용자. , ,
의 잠재적 요구사항을 반영하고 사용자가 수행해야 하는 과업을 효과적으로 지원할 수 있는 지의 여부를 평가하고자
한다 본 연구에서 제안하는 디자인 컨셉 평가 프레임웍은 단계로 구성되어 있다 에서는 제품의 미래 사. 3 . Phase 1
용환경을 예측한 시나리오를 작성하여 사용 사례를 도출하고 사용 사례에 대한 과업 분석을 수행 사용자의 수행 과,
업을 파악한다 에서는 이러한 사용자의 수행 과업을 지원하기 위해 필요한 기능적 요구사항을 구현할 수. Phase 2
있는 기술을 체계적으로 파악하여 기술 지도 로서 전개한다 이를 통해 디자인 컨셉을 구현, (Technology Roadmap) .
하기 위해 현재 활용 가능한 기술 대안을 파악한다 에서는 기술 지도를 통해 파악한 현재의 요소 기술 및. Phase 3
미래의 기술 대안과 사용자 요구사항간의 연관관계를 분석 제품 개념 설계에 반영되어야 할 설계 요구사항을 도출,
하여 평가항목을 구성한다 본 연구의 디자인 컨셉 평가 방법은. CSCW(Computer Supported Cooperative Work)
기반 시스템의 실감 사용자 인터페이스 개발 사례를 통해 검증하였다(tangible user interface) .

핵심어: 신제품 개발 디자인 컨셉 평가 시나리오 기반 설계 기술 지도, , ,

서론1.

개념 설계에서의 디자인 컨셉 평가는 현재의 개발 방향을

검증하여 수정 및 보완하고자 하는 목적을 가진다 이러한.

관점에서 디자인 컨셉이 사용자의 요구사항을 고려하고 그,

에 맞춰 파생되는 사용자의 수행 과업을 지원할 수 있는 지

의 여부를 검증하는 작업은 제품 개발 과정 전체에서 매우

중요한 의미를 가진다 그러나 사용자가 경험하지 못한[1].

신제품 개발의 경우 사용자 요구사항이나 예상되는 수행 과,

업을 파악하기 어렵다는 난점이 존재한다 또한 실물이[2].

없는 상황에서는 사용자가 신제품을 통해 얻는 편익이나 손

해를 실질적으로 평가하기가 어렵고 비교 대상이 없기 때문,

에 시장 조사나 타 유사 제품과의 비교 평가도 쉽지 않다

[3,4].

본 연구에서는 사용자 시나리오의 작성을 통해 신제품에

대한 사용 사례들을 파악하고 내포된 사용자의 수행 과업을

계층적 과업 분석 기(HTA; Hierarchical Task Analysis)

법으로서 분석하였다 또한 기술추세 분석을 바탕으로 한 기.

술 대안을 제시하여 현재의 디자인 컨셉이 고려하지 않은

사용자의 수행 과업을 지원할 수 있도록 하였다 마지막으로.

고객 인지 가치 를 구(CPV; Customer-Perceived Value)

성하는 세부적인 속성들에 기반하여 신제품의 디자인 컨셉

의 가치를 사용자가 어떻게 인지하고 있는 지를 평가하는

방안을 제안하였다 결과적으로 본 연구를 통해 개념 설계.

단계에서의 신제품의 개념 설계 평가를 체계적으로 수행할

수 있게 하는 절차적인 방법론을 제시하고자 한다.

배경이론2.

디자인 컨셉 평가에 대한 기존 연구 고찰2.1

개념 설계 단계에서의 디자인 컨셉 평가를 위하여 다양한

방법들이 개발되어왔다 은 개념 평가의 절차적. Dhillon[5]

단계를 제안하였으나 각 단계의 구체적인 수행 방법은 제시,

하고 있지 않아 현장에서 활용하기에는 무리가 있다 또한.

에서 권장하는 는 제품 설계안이ISO 9001 Design Review

구체화된 다음에 수행된다 따라서 시제품이 초기 설계안과.

기능적 요구사항에 따라 구현된 것인지는 파악할 수 있으나,

사용자가 요구하는 기능을 포함하고 있는지의 여부는 파악

할 수 없다 정량적 디자인 컨셉 평가 방법의 대표적인[6].

예인 나 등의Concept Selection Matrix Concept Scoring

기법들은 쉽고 빠르다는 장점이 있지만 디자인 컨셉이[7],

사용자 수행 과업을 지원할 수 있는지는 검증할 수 없다 결.

국 기존의 디자인 컨셉 평가 연구들의 특징을 요약해보면,
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대부분이 기반MADM(Multi-Attribute Decision Making)

의 문제 접근 방식을 취하고 있음을 알 수 있다[5, 6, 7, 8,

이는 디자인 컨셉이 가져야 할 속성이 다양하며 개개의9]. ,

속성에 대한 평가가 필요하기 때문이다 또한 정량적인 평점.

척도 기법을 활용하여 평가 결과의 점수화를 위한 연구가

주로 이루어졌음을 알 수 있다 이를 통해 복수의 디[5, 6].

자인 컨셉 대안을 평가하는 경우 어느 것을 선택할 것인지,

에 대해서 명확하게 결정할 수 있도록 하였다 그러나 평가.

항목이나 기준 도출 과정을 체계화하였거나 명시한 연구는

대체적으로 미흡하였다 특히 개념 설계 이전의 시장 조사. ,

또는 소비자 조사 단계에서 겉으로 드러난 사용자 요구사항

에만 치중하고 있었다 그 결과 사용자가 경험하지 못한[8].

신제품에 대해 나타날 수 있는 잠재적인 요구사항을 파‘ ’

악하는 방안이 디자인 컨셉 평가에 적용된 연구 사례는 부

족하였다 이와 같은 맥락에서 본 연구의 신제품 개념 설계. ,

평가 방법론이 사용자의 잠재적인 요구사항을 도출하는 방

안을 포함하고 있다는 측면에서 의미가 있으며 제품 개발

관련 연구에 기여할 바가 있다.

사용자 요구사항의 분석2.2

본 연구에서는 사용자 요구사항을 분석하기 위한 다양한

기법들 가운데 사용자 시나리오 와 과업, (User Scenarios)

분석 을 활용하여 사용자의 요구사항 및 수(Task Analysis)

행 과업을 파악하고 분석할 수 있도록 하는 절차를 제시하

였다 시나리오 분석에서의 시나리오는 시스템 사용 중에 합.

리적으로 발생할 수 있는 공통된 특징을 갖는 사용 사례의

집합으로 볼 수 있다 시나리오를 기반으로 사용자[10, 11].

의 요구사항을 파악하는 것이 효과적인 이유는 시나리오가

구체적이면서도 개략적인 특성을 가지기 때문이다 또[12].

한 시나리오는 사용자가 시스템을 사용할 때 사용하는 방법

측면에서 기술되므로 사용자의 관심과 필요사항에 초점을

맞추어 시스템을 기술한다 따라서 사용자의 동기 의도 반응.

만족 등에 대한 질문들을 생각하게 되어 설계자가 사용자를

강조할 수 있게 된다.

과업 분석은 를 포HCI(Human-Computer Interaction)

함하는 인간공학분야에서 개별 시스템 요소에 최소 한 사람

을 포함하는 시스템 성능에 대한 데이터해석 및 분류 수집,

하는 모든 방법을 의미한다 과업 분석의 수행 절차는[13].

먼저 제품 개발 내용에 관한 결정이 이루어지면 개발자가, ,

가진 작업체계의 추상적 모델에 따라 자료를 수집하고 task

를 작성한다 다음으로 작업을 목록형식으로 표현transcript .

한 를 작성하는데 작업간의 관계에 따라 연관된activity list ,

작업은 에서 인접하게 배치한다 끝으로 과업 분석에 대list .

한 세부적 분석을 시행 직무간의 계층구조와 연관관계를 보,

완하고 확정된 모델을 구성하기 위한 작업을 반복한다.

기술추세 분석2.3

기술추세 분석에는 다양한 기법들이 활용된다 기술 지도.

기술계통도(Technology Roadmap), (Technology Tree),

기술예측 기술수요조사 등이 그 예이다 기술계통도는, [14].

해당 기술분야 전역에 걸친 분류 및 계통도를 작성함으로써

기존 기술의 상호 관계를 구조적으로 보여주는 기법이다

기술예측은 기술개발의 필요성보다는 단지 미래에 나[14].

타날 수 있는 가능한 기술분야를 보여주는 기법으로 전략적

인 측면이 약하며 연구개발자의 의도나 목표가 반영되기보

다는 현재의 연장선상에서 미래의 기술을 바라보는 기법이

다 기술수요조사는 기술혁신 주체들이 개발을 원하는[14].

기술분야를 도출하는 것으로 다소 모험적이며 큰 위험을 안

고 있다[14].

본 연구에서의 기술추세 분석에는 기술 지도를 활용하는

방안이 제시되었다 기술 지도는 현재의 기술 개발 동향을.

바탕으로 하여 어떤 기술을 어떤 시간 골격 내에서 추구할

지를 선택 가능하게 하고 불확실한 미래에 대한 기술전략으,

로서 핵심기술을 선행 확보하게 하는 기법이다 기[14, 15].

술 지도는 최근 기술의 발전과 쇠퇴가 급격하게 이루어지는

상황에서 주로 많이 활용되고 특히 미래 기술 환경에 대해,

비전과 목표를 우선적으로 제시하고 기술적 요소들 사이의

구조적이고 시간적인 관계를 규명하여 핵심기술을 확보하기

위한 중장기적 계획을 수립하는 데에 용이하다[15].

신제품 개발에서의 평가2.4 CPV

많은 신제품 개발 전문가들이 사용자의 요구사항을 신제

품 개발 과정에서 반영하는 것이 중요하다는 데에 동의한다.

그러나 현재 이루어지고 있는 신제품 개발에서는 그것이 제

대로 수행되지 않고 있다 많은 연구 사례에서 사용자에 대.

한 정보나 사용자의 요구사항을 신제품 개발 과정의 초기

단계에서 반영하는 것이 어렵고 실제로 잘 이루어지지 않는,

부분이라고 말하고 있다 그럼에도 불구하고 사[1, 2, 4, 8].

용자 연구가 중요한 이유는 신제품 개발에서 내재된 위험성,

을 사용자에 대한 연구를 통해 감소시킬 수 있기 때문이다.

사용자가 어떠한 것에 대해 비용을 지불하는지를 파악하는

것은 결국 신제품의 수용성 즉 신제품의 가(acceptability),

치를 향상시킬 수 있게 한다 본 연구에서는 사용자가 현재.

의 디자인 컨셉에 대해 얼마만큼의 가치를 느끼고 있는지의

측면을 로서 평가한다 를 기반으로 신제품 개발을CPV . CPV

진행하는 것은 사용자가 제품의 어떠한 에 대하여attributes

구매를 결정하거나 거부하는 지를 파악할 수 있게 한다[16].

기존의 많은 연구에서 다양한 용어와 표현을 사용하여

를 정의해왔으나 대부분의 정의CPV [16. 17, 18, 19, 20],
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들은 공통적인 개념들에 근간을 두고 있다 첫째 는 내. , CPV

재적이며 제품서비스 등을 사용하는 것과 연관되어 있다, / .

둘째 는 미리 정해진 것이라기보다는 사용자가 인지하, CPV

는 것이다 셋째 를 인지하는 것은 일반적으로 사용자. , CPV

가 가치를 얻기 위해 지불하는 것과 이를 통해 얻는 이득과

의 이다 이를 바탕으로 본 연구에서의 는trade-off . CPV

사용자가 제품서비스를 사용함으로써 느끼는 이득과 그것“ /

을 얻기 위해 지불한 비용에 대한 사용자의 인지적인 평

가 로서 정의한다 결과적으로 는 제품서비스를 통해” . CPV /

얻는 이득과 그에 따른 비용이라는 두 가지 가 존attributes

재한다 본 연구에서는 신제품의 디자인 컨셉 평가에 의. CPV

즉 비용과 이득을 사용자로 하여금 평가하게 한attributes,

다 이를 통해 신제품의 디자인 컨셉이 사용자에게 제공하는.

가치를 평가하고 사용자가 그에 대해 느끼는 수용성

을 파악하고자 한다(acceptance) .

개념 설계 평가 방법3.

본 절에서는 사용자 시나리오와 기술추세 분석을 활용한

신제품 개념 설계 평가를 수행하기 위한 구체적인 절차 및

수행 방법에 대해 설명하고자 한다 다음의 그림은 이를 위.

한 수행 절차를 도식적으로 표현한 것이다.

그림 1 개념 설계 평가 절차.

사용자의 수행 과업 파악3.1

의 목적은 현재의 디자인 컨셉이 활용 가능한 상Phase 1

황을 담고 있는 시나리오의 작성을 바탕으로 관련 사용 사

례를 도출하고 이에 대해 나타날 사용자의 수행 과업을 파

악하기 위한 것이다 이를 위해 가장 먼저 설계를 통해 해. ,

결하고자 하는 문제를 시나리오로서 기술한다 시나리오의.

작성하기 위한 관련 자료들은 현장 방문 조사나 브레인스토,

밍 사례 및 문헌 조사를 통해 얻을 수 있다 이와 같은 방, .

법을 통해 시나리오를 작성하기 위한 관련 자료를 준비하면,

이야기 서술 방식의 시나리오를 기술할 수(story-telling)

있게 된다 작성된 시나리오에서 나타나는 다양한 사용 사례.

들을 도출하고 각 사례들이 사용자의 행위나 과업에 미칠,

영향들은 요구분석 을 수행하여 분석한다(Claims Analysis) .

즉 신제품이 수행해야 할 기능이 사용자의 행동에 어떤 긍,

정적인 영향 또는 부정적인 영향을 미칠 것인지에 대한

관계를 분석하는 것이다 는 해trade-off [11]. ‘+(pros)’

당 사례를 통해 사용자의 행동에 미칠 수 있는 긍정적 이점

을 기술하고 는 부정적인 단점을 기술한다 이‘-(cons)’ .

와 같은 방법을 통해 시나리오 상의 요소에 대한 주관적인

평가를 내릴 수 있다 이러한 요구분석은 시나리오 상의 각.

사용 사례에 대하여 발생 가능한 모든 유형을 고려하고 이,

를 바탕으로 시나리오를 다양한 방향으로 전개하기에 유용

하다 또한 제품에서 새로운 아이디어를 창출해내는 데에도.

활용할 수 있다 사용 사례에서 나타난 사용자의 과업 수행.

목적과 그 목적을 달성하기 위해 취하는 행위를 구조화하여

분석하기 위해 계층적 과업 분석을 수행한다 계층적 과업.

분석은 하나의 행위를 여러 개의 과업과 그에 대한 세부 과

업으로 나누어 해당 행위에 대한 계층적인 구조를 파악하는

기법이다 이를 통해 신제품을 사용하는 사용자의 세부[13]. ,

수행 과업들 간의 선후관계 및 포함관계를 파악할 수 있다.

기본적으로 는 수행 과업들과 그것들의 세부 목표를, HTA

파악하는 것에서 시작한다 이를 위해 사용자의 수행 과업. ,

을 으로서 작성한다 다음으로 각 과업들을task description .

하나의 목록으로서 열거해나가며 과업간의 관계에 따라 연,

관성이 높은 과업은 인접하도록 배열한다 그리고 과업을 세.

부적인 단위로 전개해 나가면서 과업 간의 계층구조와 연관,

관계를 보완한다.

기술 개발 동향 분석을 통한 기술 대안 파악3.2

에서는 먼저 현재의 디자인 컨셉과 관련하여 현Phase 2 ,

재 활용 가능한 관련 기술들의 개발 동향을 조사한다 이는.

이미 상용화된 제품이나 기술에 대한 시장 조사를 포함하여,

아직 개발이 완료되지는 않았으나 년 이내로 구현될 가4~5

능성이 높은 기술들에 대한 조사가 이루어져야 한다.

년 이상의 장기적인 관점에서의 기술 추세를 파악하10~20

는 것은 불확실성이 매우 높고 구체적인 기술 구현 방안을,

마련하는 것 또한 어렵기 때문이다 관련 기술들에 대한 조.

사가 끝나면 현재의 기술 개발 동향 및 추세를 파악하기 위

한 분석을 수행한다 조사된 관련 기술들을 연차순으로 정리.

하고 각 기술 간의 기능적 특성이 얼마나 유사한가를 염두

에 두고 기술을 분류해 나간다 이처럼 기술을 분류해 나가.

는 작업은 현재 어떠한 방향으로 관련 기술들이 개발되고

있는 지를 파악하는 데에 대한 토대가 된다 각 기술 분류에.

따라 내에서의 기술 발전 추세를 파악하고 이를 기술Group

지도로서 전개한다 일반적인 기술 지도의 축은 시장 제품. , ,

기술 등으로 이루어지는데 본 연구에서는 년, R&D , 10~20

이상의 장기적인 관점이 아닌 년 이내에 개발될 기술들4~5

에 대해 초점을 두고 있으므로 관련 기술의 시장적 특성이,
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아닌 기능적 특성에만 근거하여 기술 지도를 전개한다 본.

연구에서의 기술 지도작성 과정은 가Bray & Garcia[14]

제시한 기술 지도 작성 프로세스에 따라 진행되었으며 이는,

다음의 표와 같다.

단계 설명

지도의대상1.
분야확인

기술지도작성에있어서대상분야를결정함■

주요시스템2.
구성요소와목표
확정

시스템의중요한구성요소가바로기술지도를■
구성하는큰카테고리이며이카테고리안에서
기술들을엮어나감

주요기술3.
영역의세분화

디자인컨셉을구현하기위해도움이되는세부적인■
기술들을도출함

기술동인4.
설정

주요시스템구성요소들을기술동인으로표현함.■
기술동인은어떠한기술대안들이선택할수있는
결정하는변수로작용

기술지도5.
작성

기술대안들간의연관관계를고려하여시간축상에■
구성함으로써기술지도를작성함

표 기술 지도의 작성 과정1.

디자인 컨셉 평가 및 검증3.3

에서는 먼저 사용자의 수행 과업과 인간 기능과Phase 3 ,

의 연관관계 분석을 통해 인간의 능력과 한계를 고려한 기

능적 요구사항을 파악한다 그리고 사용자의 수행 과업과 각.

기술 대안 간의 연관관계 분석을 통해 특정 수행 과업을 지

원하는 데에 효과적인 기술 대안을 파악한다 첫 번째 연관.

관계 분석으로 얻어진 결과는 디자인 컨셉을 평가하기 위한

평가 항목으로서 활용되고 두 번째 연관관계 분석을 통해,

얻어진 결과는 현재 디자인 컨셉이 고려하지 못한 사용자의

기능적 요구사항을 지원하기 위한 기술 대안으로서 활용한

다 그리고 기존 문헌 조사를 통해 를 구성하는 세부. CPV

를 파악하고 목록으로 정리하여attributes [21, 22, 23, 24],

평가할 디자인 컨셉의 개발 현황을 감안하여 평가하고자 하

는 속성을 추출하여 평가항목으로서 활용한다 선별 기준은.

선택 기준 개념 설계 단계에서의 평가가 가능한지의 여1) :

부 통합 기준 비슷한 개념이나 중복된 개념의 존재여부, 2) : ,

그리고 삭제 기준 사용자의 주관적 느낌이 감성의 포함3) :

여부 등이다 이러한 선별 기준에 따라 개의 를. 24 attributes

선별하고 이를 평가 기준으로 활용하게 되었다 각 평가 항.

목의 가중치를 결정한 후 평가하고자 하는 디자인 컨셉의,

기능적 사양에 대하여 평점형 방식으로 전문가 평가를 수행

한다.

사례 연구4.

본 연구의 디자인 컨셉 평가 방법론은 회의 지원 시스템

의 실감 사용자 인터페이스 디자(tangible user interface)

인 컨셉 평가에 적용되었다.

그림 2 평가 장면.

사례 연구는 본 연구에서 제안한 프레임웍의 각 단계에

맞추어 진행되었다 에서는 회의 지원 시스템의 사. Phase 1 ,

용 시나리오를 개발하기 위해 회의 관련 시나리오를 개 개3

발하였다 개발된 시나리오는 일정 계획을 수립하기 위한. 1)

회의 새로운 아이디어를 도출하기 위한 회의 그리고, 2) , 3)

복수의 대안 중 최적안을 결정하기 위한 회의였다 각 시나.

리오에 따라 나타나는 세부 사용 사례를 도출하고 각 사용

사례별 내재된 사용자의 수행 과업을 계층적 과업 분석 기

법을 통해 세분화하였다 그 결과 개의 상위 수행 과업과. , 8

개의 세부 수행 과업이 도출되었다47 .

사용자의
수행과업

설명

일정확인하기 현재의전체개인일정을확인/

수행과제
파악하기

현재진행되는또는앞으로수행되어야할과제확인

회의내용
정리하기

회의에서논의된내용을정리

회의개요
설명하기

회의의주제또는배경을설명

아이디어
개발하기

회의진행중참여자개인이가진아이디어를개발

아이디어
개선하기

개발된아이디어들의분석및조합을통해개선

선택가능
대안확인하기

여러대안들중현재선택가능한대안을표시

대안들서로
비교하기

선택기준에따라각선택가능대안을비교

표 사용자의 상위 수행 과업2.

에서는 시나리오 분석과 과업 분석을 통해 파악Phase 2 ,
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한 사용자의 수행 과업을 토대로 이를 지원하기 위한 실감

인터페이스 기술에 대한 조사가 이루어졌다 이를 통해. 124

종류의 실감 인터페이스 기술을 수집하였으며 수집된 기술,

을 크게 와 로 분Display Technology Control Technology

류하고 개발 연도에 따라 정리하였다 아래의 그림은.

를 분류한 사례이다Control Technology .

그림 3 분류 사례. Control Technology

이와 같은 결과를 토대로 하여 다음의 그림과 같은 실감,

인터페이스 기술 지도를 전개하였다 기술 지도 상에 나타난.

각 기술 대안은 사용자의 회의 관련 수행 과업을 지원하기

위한 최신 실감 인터페이스 기술 대안으로서 도출되었다.

그림 4 실감 인터페이스 기술 지도.

에서는 실감 인터페이스 디자인 컨셉에 대한 사Phase 3 ,

용자 평가가 진행되었다 에서 도출한 사용자의 수. Phase 1

행 과업과 인간 기능 간의 연관관계 분석을 통해 사용자의

기능적 요구사항을 도출하고 이를 평가 항목으로서 제안하

였다 그림 참조( 5 ).

또한 도출된 의 세부 속성을 평가 기준으CPV Attributes

로 제시하여 평점형 방식으로 디자인 컨셉 평가를 수행하였

으며 다음의 그림 과 같은 설문지가 사용되었다, 6 . 개발된

설문지를 활용하여 현재의 시스템 디자인 컨셉의 가치IRS

를 사용자가 어떻게 인지하는 가에 대한 평가를 수행하고

그 결과를 분석하였다 평가에는 평균 연령 세의 총. 27.7 10

명이 참여하였다 남 명 여 명( 8 , 2 ).

그림 5 수행 과업 인간 기능 간의 연관관계 분석. -

그림 6 평가 설문지.

다음의 표 은 개 유형의 각 수행 과업에 대해 평가에3 5

포함된 를 한 점수의 평균을 나타낸CPV attributes rating

것이다 괄호 안은 표준편차 분석 결과를 살펴보면 우선( ). ,

전반적으로 의 세부 요소들간에 유의한Benefit attributes

차이를 확인할 수 있었다 특히 의 경우 타 요소. , Simplicity

들과 유의한 차이가 빈번하게 나타났는데 이는 현재의 디자,

인 컨셉이 쉽게 사용할 수 있다는 측면에서 제공하는 이득

을 사용자가 제대로 인지하지 못함을 의미한다. Cost

의 세부 요소들에서도 유의한 차이가 다소 나타났attributes

는데 이 높은 점수를 얻는 경향을 보였다, Instructions .

에서의 높은 점수는 비용이 많이 요구된다는Cost attributes

것을 의미하므로 부정적인 의미로 볼 수 있다 따라서.

에 대한 점수가 높다는 것은 결국 디자인 컨셉Instructions ,

을 사용함에 있어 도움말이나 설명서를 빈번하게 찾아보아
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야 한다고 평가자들이 인지한 것이다. 종합 점수로는CPV

대안들 서로 비교하기 (1.266) 과업에서 가장 높은 점수를

얻었음을 확인할 수 있었다 표 참조( 4 ).

CPV
Attributes

수행과제
파악하기

회의내용
정리하기

회의개요
설명하기

아이디어
개발하기

대안들
서로
비교하기

Benefit

Automated-
ness

6.6
(1.83)

7.6
(1.05)

7.8
(1.08)

7.1
(1.87)

6.8
(1.08)

Simplicity
4.8
(2.11)

Not
included

6.6
(1.80)

4.2
(1.71)

5.5
(2.01)

Time Saving
6.1
(1.99)

7.7
(1.06)

7.7
(1.19)

6.7
(2.13)

6.2
(1.08)

Freshness
7.1
(1.20)

7.5
(0.87)

Not
included

7.5
(1.16)

7.5
(0.92)

Cost

Worrying
5.7
(2.19)

5.1
(1.46)

4.9
(1.88)

5.7
(2.13)

5.0
(1.87)

Instructions
6.2
(1.62)

5.6
(1.60)

5.6
(1.69)

6.8
(1.66)

6.2
(1.56)

Manual Entry
4.4
(1.65)

4.5
(1.66)

3.4
(1.56)

5.4
(2.06)

5.0
(1.79)

Accuracy
5.3
(1.35)

5.7
(1.42)

5.3
(1.51)

6.2
(1.81)

4.9
(2.12)

표 평가 결과 요약3.

수행과업
Benefit
점수

Cost
점수

CPV
점수

수행과제파악하기 6.070 5.117 1.186

회의내용정리하기 5.131 5.082 1.010

회의개요설명하기 4.845 4.514 1.073

아이디어개발하기 6.171 5.860 1.053

대안들서로비교하기 6.471 5.113 1.266

표 종합 점수4. CPV

결론5.

본 연구의 목적은 신제품에 대한 사용자의 수행 과업 및

기능적 요구사항을 파악하고 이를 지원하기 위한 기술 대안,

을 파악하는 것을 기반으로 하여 개념 설계 단계에서의 신

제품 디자인 컨셉을 체계적으로 평가할 수 있는 방법론을

제안하는 것이었다 본 연구에서는 시나리오 기반 분석을 활.

용하여 사용자의 사용사례 를 도출하고 각 사례(use cases)

별 사용자 수행 과업을 계층적 과업 분석(HTA;

으로써 세분화하였다 또한 최Hierarchical Task Analysis) .

신 기술 대안을 탐색하고 기술 지도(state-of-the-art)

를 전개함으로써 기술 대안들을 조(Technology Roadmap) ,

사하고 사용자의 기능적 요구사항과 수행 과업을 만족시킬

수 있도록 하였다 사용자 요구사항을 분석하기 위한 기법들.

이 다양하게 제안되어 왔다 본 연구에서는 사용자 시나리오.

와 계층적 과업 분석을 활용하여 사용자(User Scenarios)

의 요구사항 및 수행 과업을 파악하고 분석할 수 있도록 하

는 절차를 제시하였다 또한 정량적인 척도로서 속성들. CPV

을 활용하여 신제품의 디자인 컨셉이 가지는 가치를 파악하

도록 하였다.

본 연구에서의 개념 설계 평가 방법론은 신제품에 대해

사용자가 느끼는 가치를 평가하기 위한 방안을 포함하고 있

다 그러나 본 연구에서 수행한 사례 연구의 대상인 회의 지.

원 시스템의 실감 인터페이스는 아직 개발 초기 단계여서

그 개발 비용이나 판매 가격 등이 명확하게 나타나지 않아

그에 대한 측면은 평가에서 반영하지 못하였다 그리고CPV .

이러한 경향은 신제품의 개념 설계의 전반에서 나타날 것으

로 예상된다 따라서 신제품의 시장 가치를 평가하는 측면들.

을 반영한 가치 평가 체계를 도출하고 이를 보완하기 위한

작업이 지속적으로 이루어져야 할 것이다 그리고 본 연구에.

서의 기술추세 분석은 년 이내에 개발될 단기 미래의3-5

기술들을 기술 대안으로 파악하기 위함이었다 그러나 진정.

한 의미의 신제품 개발이라는 측면에서 장기적인 기술 대안

을 예측하고 도출하기 위한 체계적인 방안이 본 연구의 기

술추세 분석 과정에서 보완되어야 할 것이다.
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