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요약

본 연구는 고령화 및 저출산에 따라 보건의료분야의 만성질환의 증가 및 전문 인력부족 등의 문제를 해결하
고 효율적인 헬스케어를 제공하고자 VR 콘텐츠를 이용한 신체검사의 효과성을 연구하였다. 이에 본 연구는 
HTC VIVE Pro VR과 스틱 컨트롤러를 착용하여 원스톱 VR 콘텐츠 신체검사 시스템을 구현하였다. 시스템은 
1단계부터 5단계까지이며, 색각테스트, 기억력테스트, 청력테스트, 반응속도테스트, 순간인지능력테스트의 5
단계를 순차적으로 거쳐 최종 신체 나이를 판별하는 솔루션으로 구성된다.또한 본 연구가 개발한 원스톱 VR 
콘텐츠 신체검사 시스템에 대해 대전 소재 A 상급종합병원 건강검진센터 및 VR/AR 임상시험 센터에 내원한 
정상인을 대상으로 사용자 만족도를 검증한 결과, 전체적인 만족도와 재이용의사가 높게 나타났고, 성별에 따
라 5단계 순간인지테스트는 유의한 차이가 있었으며, 연령에 따라서 4단계 반응속도테스트, 5단계 순간인지테
스트에서 유의한 차이가 나타났다.

■ 중심어 :∣신체검사∣VR 테스트∣청력테스트∣순간인지능력테스트∣콘텐츠∣
Abstract

This study aims to the effectiveness of physical examination using VR contents to solve problems 
such as the increase in chronic diseases and shortage of professional manpower in the health care field 
according to the aging and low birth rate, and to provide efficient healthcare. Therefore, this study 
implemented a one-stop VR content physical examination system by wearing HTC VIVE Pro VR and 
a stick controller. The system is from step 1 to step 5, and the final body age is determined and a 
simple solution is provided through five steps sequentially: color blind test, memory test, audiogram 
test, reaction speed test, and instantaneous cognitive ability test. In addition, for the one-stop VR 
content physical examination system developed by this study, as a result of verifying the user 
satisfaction for normal people who visited the health examination center and VR/AR clinical trial center 
of certified tertiary hospital in Daejeon, the overall satisfaction and the intention to reuse Was high, and 
according to gender, there was a significant difference in the 5-step test, and according to the age, 
there were significant differences in the 4-step test and the 5-step test.
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I. 서 론

1. 연구의 필요성
국제증권회사인 골드만삭스(Goldman sach)는 2016

년 ‘Profiles in Innovation’ 보고서에서 VR/AR(Virtual 
Reality/Augmented Reality) 시장 규모가 2025년까지 
약 800억 달러(하드웨어: 450억 달러, 소프트웨어: 350
억 달러)로 성장할 것으로 전망하였다[1]. 또한 미국의 컨
설팅회사 Gartner는 ‘Top 10 Strategy Technology 
2018’의 보고서에서 AR/VR 기술에 대해 Digital 
Transformation을 통한 비즈니스생태계 조성을 위한 
핵심 기술로서 선정하였다[2]. 이에 따라 최근 가상현실
과 이에 기반을 둔 증강현실, 융합현실 기술은 4차 산
업혁명을 이끌어갈 핵심 기술이자 성장 동력 중 하나로 
꼽히고 있으며, 의료, 교육, 스포츠, 제조 등 다양한 산
업과 융합으로 신규 시장을 창출하고 있다[3]. 

이러한 시장흐름에 따라 의료분야에서는 4차 산업혁
명의 핵심 ICT 기술인 IoT(Internet of Thing, 사물인
터넷), 클라우드 컴퓨팅, 빅 데이터 및 인공지능(AI)을 
헬스케어와 접목[4]하여 스마트 헬스케어 서비스를 제
공하고 있다. 기존의 헬스케어 영역에서 더 나아가 언
제 어디서나 개인이 손쉽게 건강관리를 받을 수 있는 
기술적 혁신을 통해 전통적인 헬스케어 영역이 스마트 
헬스케어로 전환되고 있다. 의료분야에서 VR은 모의 
수술을 통한 의학 교육, 가상 재활 치료 등 다양한 분야
에 걸쳐 적용 중이며, 특히 정신건강의학 분에서는 각
종 공포증이나 중독을 치료하는 노출 치료법이 임상 활
용 단계에 올라선 상황이다. VR은 건강관리를 위한 신
체검사 영역에서 색각, 기억력, 청력, 반응속도, 순간 인
지능력을 측정 등 활용 분야가 다양해지고 있다. 의료
분야의 VR 기술의 도입은 게임 요소를 가미해 동기 부
여와 흥미 유발 등 장점이 많은 것으로 밝혀지고 있으
며 건강증진의 영역을 확대하는 결과를 가져오고 있다. 

그러나 몰입감 있게 VR을 체험할 수 있는 콘텐츠가 
매우 부족하며, 의료분야 VR 콘텐츠는 주로 치료 시도, 
수술 트레이닝 용도에 집중되어 있고 건강관리 관련한 
시스템은 부족한 실정이다. 또한, VR 콘텐츠 분야는 높
은 시장성과 소비자의 감성을 자극하여 소비자가 해결
하고 싶은 이슈를 해소해 주는 핵심 분야임에도 불구하

고 플랫폼과 콘텐츠 측면에서 국제 경쟁력이 상대적으
로 매우 낮은 상황이다[5].

한편 우리나라는 2000년에 이미 고령화 사회에 접어
들었고, 생산인구는 2020년 71.5%(3,579만 명)에서 
2040년 55.6%로의 급격히 감소할 것으로 전망되고 있
어[6], 의료서비스는 증가하지만, 노동력이 부족해질 그
것으로 예상된다. 따라서 본 연구가 수행하고자 하는 
VR 기술을 이용한 헬스케어 시스템 연구는 중요성을 
갖는다.

본 연구는 보건의료분야에서 만성질환의 증가, 인구 
고령화, 인프라스트럭처 제한 및 전문 인력 부족 등 노
동력 문제를 해결하고 더 효율적인 헬스케어를 제공하
기 위해 VR 콘텐츠를 이용한 신체검사 시스템을 연구
하고자 한다. 이를 위해 문헌분석을 통해 VR 콘텐츠개
발 사례를 분석하고, VR 시스템에 적합한 검사 콘텐츠
를 결정한 뒤, 신체검사 시스템을 구현한다. 마지막으로 
VR 콘텐츠를 이용한 신체검사 시스템에 대한 사용자 
만족도를 분석하여 시스템의 가능성을 확인하고자 한
다.

2. 연구의 목적
본 연구는 일반적인 기본 신체검사를 대체하여 시간

과 장소에 구애받지 않으며, 의료 인력의 필요성을 최
소화하고 검사자의 흥미를 유발할 수 있는 VR 콘텐츠 
신체검사 시스템을 개발하고 사용자 만족도를 검증하
고자 한다. VR 시스템을 통해 검사자에게 신체검사의 
흥미 유발과 동기를 부여할 수 있는 콘텐츠를 제작하고 
완전 몰입형 가상현실 장비로 신체검사를 수행하는데
목적이 있다. 

Ⅱ. 이론적 배경

1. VR의 개념 및 VR 콘텐츠의 특징
가상현실, 즉 VR(Virtual Reality)은 사람들이 일상

적으로 경험하기 어려운 환경을 직접 체험하지 않고서
도 실제 주변 상황과 상호작용을 하는 것처럼 만들어주
는 과학기술이다. 컴퓨터 등을 사용한 인공적인 기술로 
만들어낸 실제와 유사하지만, 실제가 아닌 어떤 특정한 
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환경이나 상황 혹은 그 기술 자체를 의미한다[7]. 
VR은 사용자의 오감을 자극하여 실제와 유사한 시간

적, 공간적 체험을 제공함으로써 몰입감, 상호작용, 프
레젠스로 나타나는 실재감이 주요 특징이다. 여기서 몰
입감이란 가상공간에서 얻어지는 물리적인 존재감
(physical sense of being)을 의미하는데 사용자를 
‘둘러싸는(surround)’ 감응장치(sensory interface)를 
통해 얻어진다[8]. 인체의 오감을 통해 몰입감을 느끼게 
되는 가상현실 콘텐츠는 가상공간 내에 실제 존재하는 
것처럼 느끼고 자연스러운 상호작용이 주요한 특징이
라고 할 수 있다. 외부와의 차단을 위해 눈을 가리고 렌
즈를 통해 디스플레이 화면을 보게 되는 HMD(Head 
Mounted Display)는 FOV (Field of View)가 중요하
게 작용한다. 시각정보의 반응과 공간변경정보의 반응
이 사용자들에게 현존감의 정도에 영향을 미친다[9]. 또
한, 실시간으로 이용자의 움직임을 파악하고 정보를 인
식해야 하므로 빠른 상호작용을 요구하고 있다.

이러한 VR은 사용환경에 따라 immersive VR, 
tele-robotics, desktop VR, third person VR로 구
분된다. 먼저 immersive VR는 몰입형 가상현실로서 
HMD, data glove, data suit를 착용하고 실제로 보고 
만지는 것과 같은 감각적 효과를 느끼게 하여 생생한 
환경에 몰입하게 하는 시스템이다[10]. tele-robotics
(원거리 로보틱스)는 로봇과 immersive VR이 결합한 
형태로서 로봇을 이용하여 먼 거리에 있는 공간에 사용
자가 현전하는 효과를 주는 시스템이다[11]. 또한, 
desktop VR은 일반 PC 모니터에 간단한 입체 안경, 
조이스틱 등만 부착하여 책상 위에서 쉽게 접근할 수 
있는 VR 시스템이다[12]. 마지막으로 third person 
VR(삼인칭 VR)은 자신을 촬영한 모습을 가상공간에 
나타나게 하여 자신이 그 공간에 존재하는 것처럼 느끼
게 하는 시스템이다. 주로 오락용으로 많이 쓰인다[13].

2. VR 콘텐츠와 의료 및 헬스케어
과학기술이 발전하고 현대인의 생활 수준이 향상됨

에 따라 수명이 증가하고 육체적인 건강에 관심이 증가
하고 있다. 근대 의료가 공중보건과 위생 문제 해결에 
집중했었다면, 현대사회는 질병 예방과 관리를 통해 건
강한 삶을 유지하는 것이 목적이다. 또한, 4차 산업혁명

의 핵심 ICT 기술인 IoT(Internet of Thing, 사물인터
넷), 클라우드 컴퓨팅, 빅 데이터 및 인공지능(AI)을 질
병 예방과 관리와 접목하고 있다[4]. 이에 환자의 질병 
치료(cure)에서 질병의 예방 및 관리로 패러다임이 변
화함에 따라 e-헬스케어, u-헬스케어, 스마트 헬스케
어, 디지털 헬스케어, 데이터 기반 헬스케어 등 기존의 
보건의료시스템에 IT 관련 신기술이 접목되면서 헬스
케어(healthcare)를 보건의료로 번역하기보다는 ‘헬스
케어’ 자체를 건강관리시스템 및 의료서비스로 이해하
는 것이 일반적이다[13]. 따라서 VR 콘텐츠 헬스케어
는 VR 기반 기술이 융합된 개인 건강관리를 제공해주
는 건강관리시스템 및 의료서비스라 할 수 있다. 특히 
의료분야에서 VR 콘텐츠는 의료서비스의 생산성 향상
과 부가가치 증대를 도모할 수 있다. 또한, 분산된 환자 
관리도 매우 유용하며, VR 애플리케이션은 의료 종사
자와 같은 방식으로 환자를 검사할 수 있도록 설계되고 
있어 시간 절약과 매출 증대 효과를 볼 수 있다[14]. 이
러한 VR 콘텐츠 분야와 의료 및 헬스케어의 융합은 최
근 들어 많은 주목을 받고 있으나, 잠재력에 빗대어 보
면 초기 단계에 진입한 것으로 볼 수 있다. 

3. VR 콘텐츠 의료 및 헬스케어 개발 사례분석
먼저 VR 콘텐츠 의료 및 헬스케어 개발에 관한 국내

사례를 살펴보면, 삼성전자 C랩의 저시력자 불편 더는 
시각보조 앱, DGIST의 실제 수술 도구와 가상 수술 도
구 표시, 가천대길병원의 외상후스트레스장애와 공황장
애 치료 접목 목적의 가상현실 치료센터, 분당 서울대
병원의 뇌졸중 환자를 위한 키넥 VR, 건강관리 지원 
VR (옴니씨앤에스의 옴니핏 VR, 삼성서울병원의 힐링
유 VR 등) 등이 있다[15].

국외사례를 살펴보면, 미국 Vivid Vision사의 VR 게
임을 이용한 약시 및 사시 치료, 영국 Cambridge 
Consultants의 스마트폰 녹내장 VR 검사, 일본 도쿄
여의대의 집도의가 의료용 화상 관리시스템 조작, 일본 
쓰쿠바대와 FOVE 사의 신체장애인을 위한 Eye Play 
the Piano 등이 있다. 특히 국외는 기업들이 VR 콘텐
츠 개발과 보급을 주도하고 있었다.
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이상과 같이 국내와 국외사례를 종합해보면, 국내는 
선진국과 비교하면 VR 원천기술 수준이 낮고 사용할 
수 있는 콘텐츠도 매우 제한되어 있으며, 헬스케어 및 
의료장비 수준도 외국보다 매우 열악한 수준이라 할 수 
있다[14]. 또한, 국내는 건강관리 시스템이 부족하며 
VR 콘텐츠의 범용화가 필요함에 따라 본 연구에서는 
의료서비스의 생산성 향상과 부가가치 증대를 도모하
고 더 효율적인 헬스케어를 제공하기 위해 VR 콘텐츠
를 이용한 신체검사 시스템을 구현하고자 한다. 

Ⅲ. 시스템 구현

1. 시스템 개념도
본 연구에서 개발한 VR 콘텐츠 신체검사 시스템 전

체 내용을 도식화하면 [그림 1]과 같다. 본 시스템은 
Unity 3D 소프트웨어를 기반으로 VR 시스템을 이용

하여 측정할 수 있는 색각, 기억력, 청력, 반응속도, 순간 
인지능력 테스트 5가지를 순차적으로 거쳐 각 항목에 대
한 점수를 산출하고 최종적으로 신체 나이를 산출한다. 

사용자는 [그림 2]와 같이 HMD의 한 종류인 HTC 
VIVE Pro VR과 스틱 컨트롤러를 착용하게 된다. 완전 
몰입형 가상현실 기기인 HTC VIVE Pro VR은 아이트
래킹 기능이 있어 사용자의 눈동자 움직임을 감지하고 
계산하여 정밀하게 렌더링하는 기술을 가진 듀얼 아몰
레드 기기이다. 이에 사실적인 그래픽과 빠르게 반응하
는 HD haptic 피드백으로 실감 나는 움직임과 행동을 
느낄 수 있어 VR 콘텐츠 신체검사에 적합하다고 할 수 
있다. 또한, 스틱 컨트롤러는 VR 전용으로 설계되어 있
으며 직관적인 컨트롤과 움직임을 보여주며 헤드셋은 
교체 가능한 인서트, 전면카메라, 시간거리 조정장치가 
내장되어 있다. 

그림 1. VR 콘텐츠 신체검사 시스템 개념도 
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2. 시스템 설계
1단계부터 5단계까지 사용자가 테스트를 수행하면 

실시간으로 데이터가 수집되며 수집된 데이터가 서버
로 전송된다. 1단계 색각테스트는 이시하라 색각 검사
표[16]를 이용하여 검사하며 14개 이상 맞으면 정상, 
11개 이하이면 색각이상으로 판정하며 총 30초가 소요
된다. 

2단계 기억력테스트는 순간 기억력을 이용하여 퍼즐
의 그림을 맞추는 방식으로 정답을 완성한 시간(초)을 
통해 연령대를 판별하며 총 80초가 소요된다. 나이대비 
기억력과 반응속도를 기준으로 10대부터 60대의 판별 
기준을 수립한다. 

3단계 청력 테스트는 난청 정도에 따른 청력 손실을 
측정하는 것으로 본 연구에서는 헤드폰으로 정량적 세
기의 소리를 인가하여 사용자의 청력소실 정도를 판독
하였다. 6분법 검사결과에 따라 정상과 이상으로 구분
하며 총 15초가 소요된다. 

4단계 반응속도 테스트는 랜덤하게 켜지고 꺼지는 구
를 컨트롤러 트리거 버튼을 이용하여 색이 꺼진 구를 
선택하는 것이며 총 20초가 소요된다. 

5단계 순간인지 테스트는 공간의 제약을 받는 장애물 
피하기와 타겟 쳐내기를 테스트하며 총 60초가 소요된
다. 4, 5단계는 나이 대비 기준으로 10대부터 60대의 
판별 기준을 수립한다. 이렇게 테스트한 결과는 서버로 
전송되며, 테스트한 결과의 총점을 종합평가하여 ‘당신
의 최종나이는 00세이다’라고 VR 화면에 나타나게 된
다. 또한, 종합멘트를 통해 간단한 운동 솔루션을 제공
한다.

Ⅳ. 사용자 만족도

1. 연구대상
본 연구가 개발한 원스톱 VR 콘텐츠 신체검사 시스

템에 대해 일반인을 대상으로 만족도 조사를 실시하였
다. 이에 대전 소재 A 상급종합병원 건강검진센터 및 
VR/AR 임상시험 센터에 내원한 만19세 이상 80세 미
만인 정상인을 대상으로 하였다. 가상현실을 접할 때 
60%의 사용자가 멀미 증상을 느껴 불쾌한 사용 경험이 
있다는 선행연구 결과[17]에 따라 어지럼, 현훈, 오심, 
구토 등의 시험을 진행할 수 없는 증상이 있는 자, 본인
이 원하지 않거나 동의서를 작성하지 않은 경우, 폐쇄
공포증을 포함한 정신과적 문제가 있는 자, 시력장애가 
있는 자는 설문 조사에서 제외하였다. 

그림 2. VR 콘텐츠 시스템 구현

1단계 색각테스트 2단계 기억력테스트

3단계 청력테스트 4단계 반응속도테스트 

5단계 순간인지테스트 최종 종합화면

그림 3. VR 신체검사 전체구성
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2. 조사방법 및 설문 문항의 구성
설문 조사는 2020년 7월 7일부터 8월 20일까지 시

행하였으며, 대전 소재 A 상급종합병원 VR/AR 임상평
가사업단에서 IRB 승인 이후, 연구대상 병원의 자료수
집 절차에 따라 연구 대상자에게 연구의 목적, 방법을 
설명하고 협조 요청을 승인받아 설문 조사하였다. 설문 
조사는 VR 콘텐츠 신체검사 시스템 체험이 끝난 후 
1:1 면담을 통해 실시하였다. 총 조사부 수는 43부였으
며, 불충분 설문 부수 3부를 제외한 유효부수 40부를 
최종 분석자료로 이용하였다. 

문항의 구성은 콘텐츠에 대한 만족도, 개선사항, 재이
용 의사 등에 대한 문항들로 구성하였다. 만족도는 1점 
매우 불만족에서 5점 매우 만족까지 표시하도록 하였
다. 

3. 자료분석방법
수집된 자료는 SPSS 21.0 통계프로그램을 이용하여 

설문 문항 전체에 대한 신뢰도 분석, 설문 문항에 대한 
빈도분석, 인구 사회학적 특성에 따른 차이검증을 위한 
t-test 및 일원 배치 분산분석(One-way ANOVA)을 
실시하였다.

4. 윤리적 고려
연구 대상자의 윤리적 보호를 위해 대전 소재 A 상급

종합병원 임상연구심의위원회의 승인(No. 2020-****)
을 받아 시행하였다. 연구 대상자의 권리 보호를 위해 
연구 전 과정이 익명 처리될 것과 연구에 대한 자율성 
보장(철회)을 설명하였다. 설문 조사에 참여하기 전, 연
구의 목적과 과정을 제공하였으며, 자발적으로 연구 참
여 동의서에 서면 동의하도록 하였다. 연구결과는 연구
목적 외에 사용되지 않으며, 연구자만이 접근 가능한 
문서 함에 자료를 보관하고 보관된 자료는 연구 종료 
후 완전히 폐기할 것을 설명하였다.

5. 분석결과
5.1 인구사회학적 특성
연구 대상자의 인구 사회학적 특성을 살펴보면, [표 

1]과 같이 평균나이는 33.9세, 성별의 남(3):여(7)로 나
타났다. 연령은 10대 45.0%, 20대 27.5%, 30대 
15.0%, 40대 이상 12.5% 순으로 나타나 10대와 20대
가 가장 많이 참여하였다.

5.2 빈도분석
먼저 ‘의료용 VR 콘텐츠를 체험해 본 적 있는지’에 

대해 물어본 결과, ‘없다’가 77.5%로 높게 나타났다. 
‘VR 콘텐츠 신체검사 후 제공하는 솔루션이 도움이 되

10대 종합멘트 20대 종합멘트

30대 종합멘트 40대 종합멘트 

50대 종합멘트 60대 종합멘트

그림 4. VR 신체첸검사 종합멘트

구분 성별 전체남 여

연령

10대 8 (20.0) 10 (25.0) 18 (45.0)

20대 2 (5.0) 9 (22.5) 11 (27.5)

30대 1 (2.5) 5 (12.5) 6 (15.0)

40대 이상 1 (2.5) 4 (10.0) 5 (12.5)

전체 12 (30.0) 28(70.0) 40 (100.0)

표 1. 인구사회학적 특성                  (단위: 명(%))
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는지’에 대해 물어본 결과, ‘그렇다’가 55.0%, ‘아니다’
가 45.0%로 나타나, 보다 구체적이고 신뢰할 만한 솔루
션을 제공해야 할 것으로 판단된다. 또한 ‘멀미 증상이 
나타나는지’에 대해 물어본 결과, ‘아니다’가 95.0%로 
나타났다. ‘지인 추천 의사’를 물어본 결과, ‘그렇다’에 
90.0%가 응답하였고, ‘재이용 의사’ 또한 ‘그렇다’가 
77.5%로 월등히 높게 나타나, 사용자들은 VR 신체검
사 이용에 긍정적으로 답하고 있었다. 마지막으로 개선
해야할 항목에 대해 ‘개별 테스트 전문성’이 55.0%로 
가장 높게 나타났고 다음으로 ‘개선할 부분 없음’, ‘타 
의료검사 분야’ 15.0%, ‘콘텐츠 주제’ 10.0%, 순으로 나
타났다[표 2].

5.3 만족도 차이검증
성별에 따른 만족도 차이검증을 위해 t-test를 실시

하였으며 결과는 다음과 같다[표 3]. p<0.05에서 유의
한 차이를 나타내는 항목은 ‘5단계 순간인지 테스트 만
족도’로 나타났고, 남성과 비교하면 여성의 만족도가 낮
게 나타났다. 대체로 단계별 만족도와 종합만족도는 여
성 높게 나타난다.

연령에 따른 만족도 차이검증을 위해 일원배치 분산
분석(One-way ANOVA)을 하였으며, Scheffer를 이
용한 사후검증 결과는 다음과 같다[표 4].

p<0.05에서 유의한 차이를 나타내는 항목은 ‘4단계 
반응속도테스트 만족도’와 ‘5단계 순간인지 테스트 만
족도’로 나타났다. 4단계는 40대 이상과 30대가 차이를 
보이었고, 5단계는 40대 이상과 10대가 차이를 보이었
다. 이에 VR 콘텐츠 신체검사 시스템은 4, 5단계에서 
연령이 높을수록 만족도가 낮은 것을 알 수 있다. 또한, 
전반적으로 연령이 높을수록 만족도가 상대적으로 낮
은 것을 알 수 있었다. 

구분 빈도 %

의료용 VR 콘텐츠 체험 유무 있다 9 22.5
없다 31 77.5

VR 콘텐츠 신체검사 후 
제공하는 솔루션의 도움 유무

그렇다 22 55.0
아니다 18 45.0

멀미 증상 유무 그렇다 2 5.0
아니다 38 95.0

지인 추천 의사 그렇다 36 90.0
아니다 4 10.0

재이용 의사 그렇다 31 77.5
아니다 9 22.5

개선해야할 항목

콘텐츠 주제 4 10.0
타 의료검사 분야 6 15.0

개별 테스트 전문성 22 55.0
개선할 부분 없음 8 20.0

표 2. 빈도분석              

구분 평균 표준편차 t-value p

1단계 색각테스트 만족도 남 4.58 0.515
-0.135 0.894여 4.61 0.497

2단계 기억력테스트 만족도 남 4.08 0.515
-0.309 0.760여 4.14 0.651

3단계 청력테스트 만족도 남 3.58 0.515
-0.701 0.490여 3.71 0.600

4단계 반응속도테스트 
만족도

남 2.33 0.651
1.370 0.018*여 2.00 0.816

표 3. 성별에 따른 차이검증

5단계 순간인지테스트 
만족도

남 2.50 0.674
2.410 0.025*여 1.93 0.716

환경디자인 만족도 남 4.33 0.651
1.747 0.090여 3.86 1.044

종합 만족도 남 4.25 0.754
-0.107 0.660여 4.36 0.678

*p<0.05

항목 연령 평균 표준 
편차

F
-value p

1단계 색각테스트 
만족도

10대(a) 4.50 0.514

1.871 0.10420대(b) 4.91 0.302
30대(c) 4.50 0.548

40대 이상(d) 4.40 0.548

2단계 기억력테스트 
만족도

10대(a) 4.11 0.471

0.538 0.56420대(b) 4.27 0.647
30대(c) 3.83 0.753

40대 이상(d) 4.20 0.837

3단계 청력테스트 
만족도

10대(a) 3.78 0.548

0.771 0.63520대(b) 3.64 0.674
30대(c) 3.67 0.516

40대 이상(d) 3.40 0.548

4단계 반응속도테스트 
만족도

10대(a) 2.28 0.575
2.173
(c>d) 0.024*20대(b) 1.91 0.944

30대(c) 2.33 0.816
40대 이상(d) 1.60 0.894

5단계 순간인지테스트 
만족도

10대(a) 2.39 0.608
3.627
(a>d) 0.006**20대(b) 1.91 0.701

30대(c) 2.33 0.816
40대 이상(d) 1.20 0.447

환경디자인 만족도

10대(a) 4.06 0.998

0.464 0.64320대(b) 3.91 1.044
30대(c) 4.33 0.516

40대 이상(d) 3.62 1.140

종합 만족도

10대(a) 4.50 0.618

0.654 0.45220대(b) 4.18 0.751
30대(c) 4.33 0.516

40대 이상(d) 4.00 1.000
*p<0.05, **p<0.01

표 4. 연령에 따른 차이검증
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Ⅴ. 결론

본 연구는 보건의료분야에서 만성질환의 증가, 인구 
고령화, 인프라스트럭처 제한 및 전문 인력부족 등 노
동력 문제를 해결하고 더 효율적인 헬스케어를 제공하
기 위해 VR 콘텐츠를 개발하고 이를 이용한 신체검사
의 효용성을 연구하고자 하였다. 

이에 국내외 의료분야 VR 콘텐츠개발 사례를 분석하
고, 원스톱 VR 콘텐츠 신체검사 시스템을 구현하였다. 
사용자는 HTC VIVE Pro VR과 스틱 컨트롤러를 착용
하여 1단계 색각테스트, 2단계 기억력테스트, 3단계 청
력테스트, 4단계 반응속도테스트, 5단계 순간인지능력
테스트 등 5단계 테스트를 순차적으로 수행한다. 검사
가 종료되면 신체 나이를 산출하고 간단한 솔루션을 제
공하였다. 

제안하는 원스톱 VR 콘텐츠 신체검사 시스템으로 대
전 소재 A 상급종합병원 건강검진센터 및 VR/AR 임상
시험 센터에 내원한 정상인을 대상으로 사용자 만족도
를 검증한 결과, 전체적인 만족도와 재이용 의사가 높
았으며, 95%의 사용자가 ‘멀미 증상’이 없다고 응답하
여, VR 사용자 60%가 멀미 증상을 경험했다는 선행연
구 결과[17]와 비교하면 긍정적인 결과를 보인다. 하지
만 ‘VR 콘텐츠 신체검사 후 제공하는 솔루션이 도움이 
되는지’에 대해 질의한 결과, ‘그렇다’가 55.0%, ‘아니
다’가 45.0%로 나타나, 지속적으로 의료검사 분야에 
VR 적용 연구를 수행하고, 조사결과를 바탕으로 콘텐
츠 개발이 필요하다.

3단계 청력테스트는 단순히 소리의 세기변화를 통해 
청력을 측정하였다. 하지만 다양한 주파수에 따른 청력 
손실 구분 등의 기준을 임상적으로 확인하여 연구가 이
루어질 필요가 있다.

4단계 반응속도테스트와 5단계 순간 인지 능력테스
트에서는 연령이 높을수록 만족도가 낮게 나타났으며, 
검사 단계별 콘텐츠의 난이도 및 콘텐츠의 다양화를 통
한 검사방법 개선이 필요하다.

5단계 순간인지 테스트는 성별에 따라 만족도에 유의
한 차이가 있었다. 여성의 만족도가 남성보다 낮게 나
타났으며, 이는 사회학적으로 남녀가 서로 다른 경험과 
사회적 학습의 영향으로 같은 콘텐츠를 인식하는 데 차

이가 있다는 연구[18]와 성별에 따라 노인의 인지기능 
차이가 나타난다고 한 선행연구 결과[19]와 맥락을 같
이 하는 것으로 해석할 수 있다. 

본 연구를 통해 VR 시스템을 이용한 의료 콘텐츠는 
환자의 치료 동기를 부여하고 흥미를 유발할 수 있음을 
확인하였으나, 의료분야에서 VR 콘텐츠를 활용하기 위
해서는 검사의 전문성, 유효성, 적정성에 관한 연구가 
후속되어야 한다. 

본 연구는 일반 신체검사를 대체하여 시간, 장소, 인
력을 최소화할 수 있는 VR 콘텐츠를 개발한 것에 의의
가 있으나 검사 단계별 콘텐츠의 난이도 및 결과도출 
방법에 대한 개선이 필요할 것으로 판단되며, 향후 환
자의 대상 범위를 넓혀 반복적인 연구를 시행하여 본 
연구가 개발한 VR 콘텐츠의 타당성을 지속해서 검증해
야 할 것이다.
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