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요  약

최근 전 세계적으로 사회적 여건 변화와 소비자의 욕구 변화에 따라 여가 중심으로의 가치관이 
변화하면서 다양한 레저스포츠의 수요가 점차 증가하고 있다. 특히 여름철 수상 레포츠에 대한 관심
과 참여율이 증가하고 있는 실정이며, 정형화되어있는 수상레저용 보트의 다양한 선체 디자인에 대
한 욕구도 증가하고 있다. 따라서 본 논문에서는 소비자들의 선체 디자인에 대한 다양한 욕구의 변
화에 적극적으로 대응할 수 있도록 협력적 필터링 기법을 이용한 수상레저용 보트 디자인 설계를 위
한 추천시스템을 개발하고자 한다. 이를 위하여 소비자 설문조사를 통해 보트 디자인 관련 감성을 
선정하고, 요인분석과 평가로 감성을 도출하여 고객 감성 선호측면에서의 보트 디자인 배열을 제시
하였다. 또한 사용자의 선호도를 반영한 보트 디자인에 따른 감성 어휘 선정을 위해서 보트의 선체, 

바디, 추진 장치 등의 요소에 따라 분석하여 사용자의 선호도에 맞는 수상레저용 보트 모델을 제시
하였다. 

ABSTRACT

Recently, demand for various leisure sports gradually increases, as people's sense of values changes 

into leisure-centered one according to the change of given social circumstance and the change of 

customer needs all over the world. The actual condition is that an interest and participation rate 

especially in water leports during the summer increases. And needs for various hull design of 

standardized boat for water leisure increase. Therefore, this paper is intended to develop a 

recommendation system to design a boat for water leisure by using the collaborative filtering technique 

in order to make it possible to actively cope with the change of various customer needs for hull 

design. To this end, emotion relating to kayak design was selected through consumer survey, and 

emotion was derived by factor analysis and assessment, and then a kayak design layout in the aspect 

of customer's emotional preference was presented. Besides, an analysis was made according to the 

elements such as hull, body, and propulsion system of kayak in order to select emotional words 

according to the kayak design reflecting user's preference, and then a boat model for water leisure in 

conformance with user's preference was presented.       

키워드
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Ⅰ. 서  론

최근 여가시간의 활용이 늘어나면서 수상레저

에 대한 관심이 높아지고 수상레저 용품에 대한 
관심도 역시 급격하게 증가하고 있으며, 개인의 
개성과 감성을 표출하고 싶은 욕구가 증가함에 
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따라 소비자의 다양한 요구를 충족시켜 줄 수 있
는 용품의 발전이 필요하게 되었다[1]. 특히 IT융
합기술의 발전과 다양한 라이프스타일에 따라, 개
성화, 다양화, 차별화 되어가고 있으며 이로써 보
다 시각적이고 외향적인 감성에 많은 의미를 부
여하게 되면서, 감성공학 디자인 지원에 많은 의
미를 부여하게 되었다. 따라서 기존의 정형화 되
어있는 디자인이 아니라 자신이 원하는 디자인을 
요구하는 소비자들이 증가하고 있다. 이 때, 소비
자들은 자신이 원하는 디자인을 통해 느끼게 되
는 즐거움이나 기쁨, 경외감, 자부심, 행복감 등의 
긍정적인 감성적 요소들까지도 디자인의 대상으
로 삼고 있기 때문에, 이러한 감성을 유발할 수 
있는 디자인 개발이 필요한 실정이다[2]. 

따라서 본 논문에서는 수상레저용 보트 설계를 
위한 협력적 필터링 기반 사용자 추천 시스템을 
개발 하고자 한다. 수상레저용 보트 추천시스템 
설계를 위해서는 상황 기반의 감성, 패턴, 성향을 
분석하여 디자인 요소와 연결시키는 상호작용이 
필요하다. 또한 사용자의 선호도를 반영하기 위해
서 사용자가 입력한 정보에 따라 선호도를 제공
하여 이로부터 사용자간의 상관관계를 계산하여 
유사 선호도 사용자 군집을 형성하고 이들의 선
호도를 종합할 수 있도록 협력적 필터링기법을 
사용하였다. 

Ⅱ. 감성 요인 분석을 통한 수상 용 보트 

디자인 추천 시스템

2.1 수상 용 보트 디자인 감성요인 수집

본 논문의 보트 디자인 추천 시스템 모형 구축 
과정은 그림 1에 나타내었다. 보트 디자인의 감성 
어휘는 시스템의 입력 정보로서 추천의 결과에 직
접적인 영향을 미치므로 감성 어휘에 대한 타당성
을 높이는 것이 수상레저용 보트 디자인 추천 시스
템의 신뢰성을 높이는 것이 된다. 사용자는 객체에 
대해 어떤 감성을 느끼는지 자각하지만 그 감성을 
직접 표현하는 것은 어렵다. 따라서 감성 표현에 
가까운 어휘를 통해 간접적으로 측정하는 수단을 
적용한다. 

그림 1. 수상레져용 보트 디자인 추천 시스템 모
형 구축 과정

수상레저용 보트 디자인 추천 시스템의 디자인 
감성요인 수집을 위하여 기존 문헌에서 단어를 추
출하는 방법과 수상레저용 보트 개발자 및 디자이
너들이 사용하는 단어를 수집하는 방법을 사용하
였다. 감성을 표현하는 형용사 쌍을 각각 선택할 
수 있도록 총 20개의 감성 어휘를 선택하였으며, 

사용자 감성어휘 도출을 위해 수상 레저 스포츠 
관련 동호회 및 수상레포츠 관광객, 대학의 관련 
학과 학생들을 대상으로 웹을 이용해 설문하였다. 

이들을 대상으로 설문지에 사용된 감성 어휘를 표 
1에 나타내었다. 

표 1. 수상레저용 보트 디자인에 적용된 감성어휘

-2     -1     0     +1     +2 -2     -1     0     +1     +2

모던한 ······························· 트로한 편의지향 인 ···········성능지향 인

날렵한 ·······························부드러운 여성 인 ···························남성 인

곡선 인 ···························직선 인 화려함 ·······························단조로움

스릴있는 ···························안정 인 매끈한 ·······································거친

복고 인 ··························· 인 밝은 ·······································어두운
 

다음으로는 사용자들의 감성 평가를 위해 수상
레저용 보트 디자인에 대한 감성 어휘를 랜덤으
로 선택하여 배치하였다. 그림 2는 수상레저용 보
트 스타일에 대하여 10쌍 감성 어휘를 이용한 설
문조사를 나타낸다. 그림 2는 수상레저용 보트의 
바우(선수) 부분에 해당하는 설문을 나타낸 것이
다. 설문지는 한 페이지로 구성하였고 수상레저용 
보트의 바우, 스탄, 코크핏 등 수상레저용 보트 
각 부분별 디자인 설문 조사를 실시하였다. 또한 
설문은 웹을 통해 감성 어휘를 선택할 수 있도록 
설계하였고, 입력된 데이터는 데이터베이스에 저
장된다. 수상레저용 보트 디자인의 감성요인 평가
내용의 측정척도는 항목별 5점 리커트 척도 [2]를 
사용하였고 -2에서 +2까지의 척도로 평가하였으
며, 평균차 검증으로 분석하였다. 

그림 2. 감성어휘를 이용한 바우(선수) 부분 디자
인 설문 조사
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2.2 수상 용 보트 디자인의 선호도 측

  본 논문에서는 설문조사를 통해 수집된 선호도
를 이용하여, 사용자간의 상관관계를 계산하여 예
측을 통한 수상레저용 보트 디자인을 추천하게 된
다. 사용자들이 선호하는 추천 디자인을 추출하기 
위하여 유사이용자를 추출하는데 있어서 계산의 
복잡성을 해결하면서 추천의 정확성 향상을 위하
여 유사이용자의 대상을 한정하였다. 다음으로 수
상레저용 보트의 선체 및 추진장치의 디자인을 결
정하기 위한 시각감성, 즉 소비자들이 원하는 다
양한 색상 및 선체 디자인에 대한 감성을 추출하
기 위하여 유사도를 계산하였다. 소비자간의 시각
감성 유사도를 계산하기 위해 유사도 기준값으로 
피어슨 상관계수를 사용하였다. 피어슨 상관계수
는 협력적 필터링에서 사용자 유사도 가중치를 계
산 할 때 대표적으로 사용되는 방법으로, 사용자
가 평가한 데이터에서 평균 편차를 구하고 유사도 
가중치를 계산한다[3].

  사용자의 유사도 가중치를 계산하는 과정에서 
공통으로 선호도를 평가한 아이템의 개수가 적은 
경우에 사용자 간의 유사도 가중치가 매우 높게 
나오는 경우가 많이 발생한다. 이 때, 특정 사용
자의 아이템에 대한 선호도를 예측했을 경우 정
확도가 떨어지는 경우가 발생한다. 본 논문에서는 
계산되어진 유사도 가중치에 대해서 상태 강조 
방법을 적용하였다. 수상레저용 보트 스타일에 대
해서 유사도 가중치를 적용하여 가중치 평균을 
식(1)과 같이 정의한다.

 










 



∙  


     (1)

 는 사용자 에 대한 선호도에 따른 수상레저

용 보트 디자인 에 대한 예측 값이고 와 는 

사용자가 평가한 선호도에 대한 수상레저용 보트 
디자인에 대한 선호도 평균이다. 는 사용
자간에 상태강조를 적용한 유사도이다. 

2.3 력  필터링 기반 사용자 추천시스템

  본 논문에서 제안하는 수상레저용 보트 추천 
시스템은 협력적 필터링을 이용하여 사용자간의 
상관관계를 계산한 후 예측을 통하여 수상레저용 
보트 선체 디자인을 추천한다. 사용자는 시스템에 
로그인하여 자신이 선택한 감성 방향을 입력할 
수 있으며, 입력이 완료되면 협력적 필터링을 이
용하여 그림 3과 같이 수상레저용 보트 디자인 
추천이 이루어진다. 또한 수상레저용 보트 선체의 
색은 사용자가 입력한 선호도 정보를 통해 수상

레저용 보트 디자인 추천 시스템에서 선호 색상
이 제시되며 이 때, 사용자는 시스템의 색상 슬라
이드를 이용하여 색상을 선택할 수 있다. 

(a) Case 1

(b) Case 2

그림 3. 수상레저용 보트설계를 위한 추천 시
스템

Ⅲ. 평가  분석 

레저용 수상레저용 보트 디자인 설계를 위한 사용

자 의사결정 추천 시스템의 성능평가를 위해 절대 

오차 평균 MAE(Mean Absolute Error)를 사용하였다

[4]. MAE는 예측의 정확도를 측정하기 위해서 실제

로 사용자가 평가한 값과 예측된 값의 차이에 대한 

절대 값의 평균으로 나타낸다. MAE를 통해 알고리

즘이 얼마나 정확하게 예측을 했는지를 알 수 있으

며 식 2와 같다. 




 



  
          (2)
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  위의 식에서 는 사용자 의 예측된 디자

인의 선호도이며 는 실제로 사용자가 평가

한 디자인의 선호도이다. 은 평가한 디자인의 
수를 의미한다. 따라서 MAE는 실제 선호도와 예
측 선호도의 오차가 최소화 되어야 예측된 평가 
값의 정확도가 높다고 할 수 있다. 본 논문에서 
제안한 시스템은 아래와 같이 사용자의 수를 증
가하여 실험 평가 하였다. x축의 사용자 수는 평
가된 사용자들을 나타내며, Y축은 평가 식 MAE

이다. 그림 4는 사용자수에 따른 MAE 성능평가
를 나타낸 것이다. 

그림 4. MAE 성능평가

  Case1은 사용자 평가 자료에 순수 협력적 필터
링을 적용하였다. Case 2는 필터링 된 사용자 평
가 값을 가지고 평가한 협력적 필터링 방법을 사
용하였다. Case 3은 필터링 된 사용자 평가 값에 
사용자의 상황에 따른 실시간 정보를 이용하여 
협력적 필터링 하였다. 그림과 같이 사용자 수가 
증가함에 따라 각 Case 별 MAE가 안정적으로 
낮아지는 것을 알 수 있다. 특히 Case 3의 정확
도가 높게 나타났고, 사용자의 수 증가에 따른  
Case 3의 예측 정확도는 평균적으로 Case 1보다 
약 1.62%, Case 2 보다 약 15.8% 가량 우수함을 
보이는 것으로 나타났다.

Ⅳ. 결  론

  본 논문에서는 변화하고 있는 수상레저용 보트
인의 디자인에 대한 욕구를 만족시키기 위해서 
협력적 필터링을 이용한 수상레저용 수상레저용 
보트를 설계하였다. 수상레저용 보트 설계 시 사
용자들의 선호도기반의 수상레저용 보트 설계를 
위해 수상레저용 보트 디자인 추천 시스템을 제
안하였다. 제안된 추천 시스템은 사용자들이 원하
는 디자인 감성 요인을 설문조사를 통해 선호도
를 수입하였으며, 협력적 필터링을 이용하여 수집
된 선호도를 기반으로 상관관계를 계산하여 예측
을 통한 수상레저용보트 디자인을 추천하게 된다. 

또한 유사도 가중치에 대해서 상태 강조를 적용

하였다. 이를 통해 수많은 디자인이나 이미지 정
보를 가진다고 하더라도 효율적인 디자인 예측이 
가능해진다. 제안한 시스템의 성능 평가를 위해 
정확성 측면에서 MAE를 통해 다양한 추천방법들
을 비교분석을 하였으며, 그 결과 전 구간에서 제
안한 Case 3의 예측 정확도가 높으며, 사용자의 
수가 증가함에 따른 Case 3의 예측 정확도는 
Case 1보다 약 1.62%, Case 2 보다 약 15.8% 가
량 우수함을 보이는 것으로 나타났다. 

본 논문에서 제안한 시스템은 다양한 사용자의 
감성 분석에 따른 디자인 추천이 가능함으로써 
최적의 디자인 예측을 제공하고 시간과 비용을 
줄여줄 수 있으며, 수상레저용 보트뿐만이 아니라 
다양한 수상레저 용품 및 모든 분야에서 차별화
된 IT융합제품 개발이 용이하다. 또한 기업과 구
체적인 제품 출시를 통하여 시장성 증대와 고부
가가치를 창출할 수 있을 것으로 기대함으로써 
다양한 응용분야에 활용이 가능하다.
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