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요약 모바일 폰은 최근 관심의 대상이 되고 있는 사용자 제작 컨텐츠 (User-Created Content: UCC)의 생산과 공유를 

위한 중요한 수단이다. 또한 HSDPA 나 4G 와 같은 차세대 이동통신 기술은 Flickr 나 YouTube 등의 웹 사이트에서 

제공되고 있는 UCC 서비스가 모바일 폰을 통해서도 더욱 활발히 이용될 수 있는 가능성을 제시하고 있다. 그러나 모바일 

폰이 가지고 있는 작은 화면 크기와 불편한 입력 장치라는 기본적인 한계는 모바일 UCC 서비스의 성공에 큰 장애 

요인으로 작용할 수 있다. 따라서 본 연구는 정보 구조 (Information Structure) 및 정보 시각화  (Information 

Visualization)와 관련된 기존 이론 및 연구들을 기반으로 4 가지 다른 모바일 폰 인터페이스들을 개발하고, 사용자들의 

모바일 폰을 통한 탐색적 UCC 서비스 사용을 지원하는데 어떠한 인터페이스가 더 적합한지 실험 방법론을 통해 

검증하는 것을 기본 목적으로 한다. 본 연구를 위하여 개발된 인터페이스들은 컨텐츠 구조의 관점에서 폴더 기반 계층 

구조 (Folder-Based Hierarchical Structure)이나 태그 기반 네트워크 구조 (Tag-Based Network Structure)를 가지고 

있으며, 컨텐츠 시각화의 관점에서는 고정 버튼 (Fixed Buttons)이나 멀티 디스플레이 버튼 (Multi-Display Buttons)를 

가지고 있다. 66 명의 실험 참가자들을 대상으로 한 실험 결과, 사용자들은 탐험 지향적 탐색 과업 (Exploratory 

Browsing)에서 태그 기반 네트워크 구조 또는 멀티 디스플레이 버튼이 제공된 모바일 인터페이스에 대하여 상대적으로 

더 높은 유용성, 즐거움, 만족도, 향후 사용의도 등을 나타내었다. 

 

 

핵심어: Tag, Multi-Display Bu on  Explora ory Browsing User-Created Contents tt , t  , 

1. 서론 

사용자 제작 컨텐츠 (User-Created Content: UCC)가 새

로운 사회적 현상으로 등장하면서 학계 및 업계에서도 이에 

대한 논의가 활발히 이루어 지고 있다. UCC는 기존 CP 

(Content Provider)에 의해 제작된 컨텐츠와는 달리, 일반 

사용자에 의해 직접 제작되어 업로드 되는 온라인 미디어 컨

텐츠를 의미한다. Flickr 나 YouTube는 그와 같은 UCC를 

제공하는 대표적인 서비스의 예라고 볼 수 있다. 동영상 컨

텐츠를 제공하는 YouTube의 경우 1개월 평균 2천만 명 이

상의 사용자들이 접속하고 있으며, 현재 1일 평균 65,000개 

이상의 동영상들이 사용자들에 의해 업로드 되고 있다. 이와 

같은 인기에 힘입어 YouTube는 Time이 선정한 2006년 최

고의 발명품에 선정되기도 하였다. 또한 사진 공유 서비스를 

제공하는 Flickr의 경우, 현재 3,700만 개 이상의 사진이 업

로드 되어 있으며, 1일 평균 120만 명의 사용자들에 의해 20

만 개 이상의 새로운 사진들이 추가로 업로드 되고 있다. 이

와 같은 UCC 서비스는 CP들에 의해 제작된 컨텐츠를 일방

적으로 사용자들에게 제공하는 기존의 단방향 개념이 아닌, 

사용자들이 직접 만든 컨텐츠를 서로 공유할 수 있는 양방향

의 개념으로서, 새로운 웹 서비스의 패러다임을 주도하면서 

급속히 확산되어 가고 있다. 

향후 모바일 폰은 이와 같은 UCC를 생산하고 공유하는 

중요한 수단으로 자리잡을 수 있다. 현재 대부분의 모바일 

폰은 내장 카메라 및 모바일 인터넷 기능을 가지고 있기 때

문에, 사용자들은 언제 어디서든지 사진이나 동영상과 같은 

미디어 컨텐츠를 직접 생산해 낼 수 있으며, 생산된 미디어 

컨텐츠들은 모바일 폰을 통하여 Flickr나 YouTube에 업로드
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될 수 있을 뿐만 아니라, 다른 사람이 업로드한 미디어 컨텐

츠를 볼 수 있다. 더 나아가 향후 HSDPA나 4G와 같은 차세

대 이동통신 기술이 현실화되었을 때, 이와 같은 모바일 

UCC는 새로운 수익원을 창출할 수 있는 모바일 비즈니스 모

델로서 자리 잡을 수 있다. 

그러나 작은 화면 크기와 불편한 입력 장치라는 모바일 

폰의 본질적인 한계는 사용자들의 모바일 폰을 통한 UCC 서

비스 사용에 큰 장애물로 작용할 수 있음에도 불구하고, 이

러한 한계점을 극복할 수 있는 새로운 인터페이스에 대한 연

구는 거의 이루어 진 바 없다. 따라서 본 연구는 정보 구조 

(Information Structure) 및 정보 시각화  (Information 

Visualization)와 관련된 기존 이론 및 연구들을 기반으로 4

가지 모바일 폰 인터페이스들을 개발하고, 사용자들의 모바

일 폰을 통한 UCC 서비스 사용을 지원하는데 어떠한 인터페

이스가 더 적합한지 실험 방법론을 통해 검증하는 것을 기본 

목적으로 한다. 본 연구를 위하여 새롭게 개발된 인터페이스

들은 컨텐츠 구조의 관점에서 폴더 기반 계층 구조 (Folder-

Based Hierarchical Structure)나 태그 기반 네트워크 구조 

(Tag-Based Network Structure)를 가지고 있으며, 컨텐츠 

시각화의 관점에서는 고정 버튼 (Fixed Buttons)이나 멀티 

디스플레이 버튼 (Multi-Display Buttons)를 가지고 있다. 본 

연구에서 새롭게 개발된 모바일 폰 인터페이스들은 모바일 

UCC 서비스에서 사용자들의 탐험 지향적 탐색 

(Exploratory Browsing) 과업을 중심으로 평가되었다. 이는 

사용자들이 구체적인 사진이나 동영상을 찾기 위해 모바일 

UCC 서비스를 사용할 수도 있으나, 특별한 목적 없이 시간 

보내기나 재미와 같은 탐색적인 목적으로 모바일 UCC 서비

스를 사용하는 경우가 더욱 빈번할 수 있기 때문이다. 또한 

검색 과업의 경우 검색 엔진의 제공만으로도 효율적인 지원

이 가능하지만, 사용자들의 탐색 과업을 지원할 수 있는 인

터페이스에 대한 연구는 모바일 폰 뿐만 아니라 기존 웹 서

비스 분야에서도 거의 이루어진 바 없다 [1]. 

 

2. 연구 배경 

이 절에서는 본 연구의 이론적 배경이 되는 사용자들의 

항해 유형과 정보 구조, 그리고 정보 시각화에 관련된 기존 

연구 결과를 제시하고자 한다.  

 

2.1 항해 유형 (Navigation Types) 
HCI 분야의 기존 연구 결과들에 따르면 어떠한 시스템 안

에서 사용자들이 항해하는 행위는 목적 지향적 검색 (Goal-

Directed Searching)과 탐험 지향적 탐색 (Exploratory 

Browsing)이라는 2가지 유형으로 분류될 수 있다 [2; 3]. 목

적 지향적 검색은 구체적인 목적을 가지고 사전에 계획된 정

보나 컨텐츠들을 찾는 항해 행위인 반면 [4], 탐험 지향적 

탐색은 구체적인 목적 없이 우연성 (Serendipity)에 의존하

여 정보나 컨텐츠들을 둘러보는 항해 행위로 정의된다 [2].  

그러나 이와 같은 2가지 항해 유형에 따라 다른 컨텐츠 

구조화 방식과 시각화 방식이 적용되어야 함에도 불구하고 

[5; 6], HCI 분야의 기존 연구들은 목적 지향적 검색을 지원

하는 인터페이스에만 관심을 기울였을 뿐, 탐험 지향적 탐색

을 지원하는 인터페이스는 연구의 대상으로 고려하지 않아 

왔다 [7; 8]. 사진이나 동영상과 같은 UCC 서비스를 모바일 

폰을 통하여 사용하는 목적은 구체적인 컨텐츠를 찾고자 하

는 목적 지향적 검색 뿐만 아니라, 탐험 지향적 탐색도 빈번

하게 이루어 질 수 있기 때문에, 본 연구에서는 정보 구조와 

정보 시각화와 관련된 기존 이론 및 연구들을 기반으로 4가

지 다른 모바일 폰 인터페이스들을 개발하고, 사용자들의 모

바일 폰을 통한 UCC 서비스 사용을 지원하는데 어떠한 컨텐

츠 구조화 방식이나 시각화 방식이 더 적합한지 검증하고자 

한다.  

 

2.2 정보 구조 (Information Structure) 
정보 구조는 어떠한 시스템 안에서 정보들 사이의 수직적 

또는 수평적 관계로 정의된다 [9]. 정보 검색 (Information 

Retrieval) 및 하이퍼텍스트 (Hypertext) 분야의 기존 연구

자들은 항해 유형과 정보 구조 사이의 관계에 대한 연구를 

진행하여 왔다. 그와 같은 연구 결과에 따르면 목적 지향적 

검색은 계층적 정보 구조에 의해 효율적으로 지원되는 반면, 

탐험 지향적 탐색은 네트워크 정보 구조에 의해 효율적으로 

지원된다 [1; 10]. 

이와 같이 사용자들의 항해 유형에 따라 최적의 정보 구

조가 달라질 수 있음에도 불구하고, 모바일 폰에서의 컨텐츠 

구조에 대한 대부분의 연구들은 기존 모바일 폰의 계층적 구

조를 변경 불가능한 것으로 받아들이고, 그러한 계층적 구조

의 깊이 (Depth)와 넓이 (Breadth) 간 모순 (Trade-Off) 관

계에 대한 연구에만 초점을 맞추어 왔다 (예: [11; 12]). 그

러나 모바일 폰에서 미디어 컨텐츠들은 계층적 구조 뿐만 아

니라, 네트워크 구조를 통해 조직될 수 있으며, 기존 연구들

에 따르면 네트워크 구조는 모바일 폰에서의 미디어 컨텐츠

들에 대한 탐험 지향적 탐색을 보다 효율적으로 지원할 수 

있다. 그러므로 본 연구는 모바일 폰에서 미디어 컨텐츠를 

조직화하는 2가지 방식이 사용자들의 탐험 지향적 탐색 경험

에 어떠한 차별화된 영향을 미치는지 검증하고자 한다. 보다 

구체적으로, 본 연구는 미디어 컨텐츠들을 계층적 구조로 조

직하는 것에 비해, 네트워크 구조로 조직하는 것이 탐험 지

향적 탐색 과업에 대한 사용자 경험 (User Experience)을 

향상시킬 수 있는지 검증하고자 한다.  

 

2.3 정보 시각화 (Information Visualization) 
정보 시각화는 HCI 분야에서 많은 연구가 이루어져 왔다. 

정보 시각화 기술에 대한 연구들은 사용자들의 인지 범위 

(Human Cognition)를 확장하는 인터페이스를 개발하는 것을 

목적으로 한다 [13]. 사용자들의 인지 범위를 확대하는 한가

지 방식은 사용자가 한번에 인지 가능한 정보의 양을 극대화
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하는 것이다 [14]. 컴퓨터의 한 화면에 제시되는 정보의 양

을 증가시키기 위하여 HCI 분야의 기존 연구들은 ‘Overview 

+ Detail’ [13] 또는 ‘Focus + Context’ [15]와 같은 인터페

이스를 제안하였다.  

그러나 컴퓨터 화면과 비교하여 모바일의 폰의 작은 화면 

크기는 한번에 제시될 수 있는 정보의 양을 크게 제한할 수 

밖에 없다. 따라서 컴퓨터 화면에 적용하기 위하여 개발된 

‘Overview + Detail’ 또는 ‘Focus + Context’와 같은 인터

페이스는 모바일 폰에 그대로 적용하기 어렵다. 예를 들어, 

‘Focus (Detail) + Context (Overview)’ 인터페이스는 컴퓨

터 화면에 관심의 대상이 되는 세부적인 내용 (Focus 또는 

Detail)과 주변 정황 (Context 또는 Overview)를 동시에 효

율적으로 제시할 수 있으나, 모바일 폰 환경에서는 세부적인 

내용과 주변 정황을 동시에 제시할 경우, 주변 정황의 대부

분이 세부적인 내용에 의해 가려질 수 밖에 없을 것이다. 물

론 MobiPicture [16]나 Pocket PhotoMesa [17]와 같이 

Focus (Detail) + Context (Overview) 인터페이스의 개념을 

모바일 기기에 적용한 사례가 있으나, 이와 같은 인터페이스 

또한 주변 정황의 많은 부분이 세부적인 내용에 의해 가려지

는 문제점을 본질적으로 극복하지는 못하고 있다. 따라서 본 

연구에서는 모바일 폰을 통한 미디어 컨텐츠의 탐험 지향적 

탐색을 지원하기 위하여, 사용자들의 인지 범위를 확대하는 

멀티 디스플레이 버튼이라는 새로운 개념을 제시하고자 한다.  

 

3. 새로운 인터페이스 및 연구 가설 

이 절에서는 본 연구를 위한 새로운 인터페이스의 개념들

을 설명하고, 본 연구를 통해 검증하고자 하는 연구 가설을 

제시하고자 한다. 본 연구의 연구 모형은 [그림 1]에 요약적

으로 제시되어 있다. 

 

컨텐츠구조

태그기반네트워크구조
vs.

폴더기반계층구조

컨텐츠시각화

멀티디스플레이버튼
vs.

고정버튼

탐험지향적
탐색경험에대한
주관적평가

H1

H3

H2

컨텐츠구조

태그기반네트워크구조
vs.

폴더기반계층구조

컨텐츠시각화

멀티디스플레이버튼
vs.

고정버튼

탐험지향적
탐색경험에대한
주관적평가

H1

H3

H2

그림 1. 연구 모형 

 

3.1 컨텐츠 구조: 태그 기반 네트워크 구조 
컨텐츠 구조의 관점에서 본 연구는 모바일 폰을 통한 

UCC의 탐험 지향적 탐색을 지원할 수 있는 인터페이스로서 

태그 기반 네트워크 구조를 제안하고자 한다. 태그는 Web 

2.0에서 핵심적인 개념으로서, 기존 Web 2.0 서비스에서 많

이 적용되어 온 항해 지원 도구이다. 태그는 어떤 컨텐츠에 

대해 사용자가 입력한 주관적 키워드로 정의된다. 예를 들어, 

YouTube에서는 사용자들이 업로드하는 동영상에 대해 그 

동영상이 가지고 있는 개인의 주관적인 의미를 태그의 형태

로 직접 입력하는 것이 가능하다. 사용자들은 이와 같은 태

그를 통해 다른 사용자들이 업로드해 놓은 동영상들을 검색

하거나 탐색할 수 있다. 한편, Flickr와 같은 UCC 서비스에

서는 태그들을 태그 클라우드 (Tag Cloud)를 통해 시각화하

기도 한다. 태그 클라우드는 어떠한 UCC 서비스에서 자주 

사용되는 태그들을 시각적으로 정리해 놓은 것으로서, 태그 

클라우드 안에 있는 어떠한 태그를 선택할 경우, 그 태그를 

가지고 있는 모든 컨텐츠들이 화면에 제시된다.  

모바일 폰을 통해 촬영된 사진이나 동영상들은 디지털 카

메라로 촬영되어 사후적으로 웹 사이트에 업로드 되는 사진

이나 동영상들에 비해 보다 생생하고 다양한 태그가 부가될 

수 있다. 첫째, 모바일 폰을 통해 촬영된 사진이나 동영상들

은 촬영 직후, 시간 지체 없이 사용자들에 의해 사진이나 동

영상에 대한 개인의 주관적 의미가 태그의 형태로 입력될 수 

있다. 둘째, 모바일 폰을 통해 촬영된 사진이나 동영상들은 

개인의 주관적 의미 이외에도 자동적으로 포착되는 정황 정

보를 가질 수 있다. 즉 사용자의 이름이나, 사진이나 동영상

이 촬영된 시간 또는 날짜 정보, 그리고 GPS 기반 위치 정

보가 태그의 형태로 사진이나 동영상에 부가될 수 있기 때문

이다.  

한편 기존 Web 2.0 서비스의 태그 기반 컨텐츠 구조는 기

존 모바일 폰의 폴더 기반 컨텐츠 구조와 상반되는 개념이다. 

폴더 기반 컨텐츠 구조는 각 사진이나 동영상이 하나의 폴더

에만 포함되는 계층적 구조인 반면, 태그 기반 컨텐츠 구조

는 태그들이 상호 연결되어 있고, 각 사진이나 동영상이 다

중의 그룹에 포함될 수 있는 네트워크 구조이다. 계층적 구

조 하에서 사용자들은 사전에 고정되어 있는 구조를 따라서 

항해해야 하기 때문에 자신의 흥미에 따라 항해 경로를 변경

하는 것이 어렵지만, 네트워크 구조 하에서 사용자들은 각 

사진이나 동영상에 부가되어 있는 다양한 태그들을 통해 호

기심이 자극되고 우연성에 기반한 항해가 가능하다 [3]. 따

라서 본 연구에서는 폴더 기반 계층 구조에 비해 태그 기반 

네트워크 구조가 모바일 폰에서 UCC의 탐험 지향적 탐색 경

험을 향상시킬 수 있다고 가설화하였다.  

 가설 1: 태그 기반 네트워크 구조는 폴더 기반 계층 구조

 에 비해 모바일 폰에서 UCC의 탐험 지향적 탐색

 에 대한 사용자들의 주관적 경험을 향상시킬 것

 이다.  

 

3.2 컨텐츠 시각화: 멀티 디스플레이 버튼 
컨텐츠 시각화의 관점에서 본 연구는 모바일 폰에서 UCC

의 탐험 지향적 탐색을 지원할 수 있는 인터페이스로서 멀티 

디스플레이 버튼을 제안하고자 한다. [그림 2]에서 볼 수 있

는 바와 마찬가지로 본 연구를 위하여 개발된 D-Button 폰

은 메인 LCD (240 X 320)와 함께, 숫자와 문자로 고정된 기

존의 버튼을 대체한 12개의 디스플레이 버튼 (64 X 48)을 가

지고 있다. 이 폰의 주요 특징은 각 버튼이 컨텐츠나 정보들
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을 독립적으로 시각화할 수 있을 뿐만 아니라, 기존 모바일 

폰과 마찬가지로 사용자들은 각 버튼을 누를 수도 있다.  

 

 

그림 2. D-Button 폰 

 

이와 같은 D-Button 폰은 모바일 폰에서 UCC의 탐험 지

향적 탐색 경험을 향상시킬 수 있을 것이다. 첫째, D-Button 

폰은 메인 LCD 뿐만 아니라, 각 버튼에서도 컨텐츠나 정보

들을 제공할 수 있기 때문에 사용자들이 한번에 시각적으로 

접근 가능한 컨텐츠나 정보의 양이 증가하게 된다 [13; 14]. 

둘째, D-Button 폰에서는 컨텐츠나 정보들을 멀티 디스플레

이 버튼을 통해 썸네일 (Thumbnail) 형태로 미리 볼 수 있

기 때문에, 항해 과정에서 선택하려고 하는 경로에 대한 지

각된 정확성 (Certainty)으로 정의되는 정보의 향기 

(Information Scent)가 증가하게 된다 [18]. 마지막으로 D-

Button 폰은 ‘Focus (Detail) + Context (Overview)’ 인터페

이스와 마찬가지로 정황 정보 (Context 또는 Overview)와 

세부적인 내용 (Focus 또는 Detail)을 메일 LCD와 멀티 디

스플레이 버튼에서 동시에 시각화할 수 있기 때문에 정황 정

보에 민감한 탐험 지향적 탐색 과업을 효율적으로 지원할 수 

있다 [19]. 따라서 컨텐츠 시각화 방식과 관련된 본 연구의 

가설은 다음과 같이 요약될 수 있다.  

가설 2: 멀티 디스플레이 버튼은 기존 모바일 폰의 고정 

 버튼에 비해 모바일 폰에서 UCC의 탐험 지향적 

 탐색에 대한 사용자들의 주관적 경험을 향상시킬 

 것이다.  

 

3.3 컨텐츠 구조화 방식과 컨텐츠 시각화 방식

의 상호작용 효과 
본 연구에서는 앞에서 제시된 컨텐츠 구조화 방식과 컨텐

츠 시각화 방식 각각의 주효과 뿐만 아니라, 2가지 독립변수 

간 상호작용 효과를 가설화하였다. 멀티 디스플레이 버튼은 

폴더 기반 계층 구조에서 보다 태그 기반 네트워크 구조에서 

사용자들의 UCC의 탐험 지향적 탐색에 대한 주관적 경험을 

더욱 향상시킬 것으로 보인다. 태그 기반 네트워크 구조에서

는 사용자들이 구조를 이해하고 예측하기 어려우며, 특정 컨

텐츠에 접근할 수 있는 경로가 다양하기 때문에 폴더 기반 

계층 구조에 비해 사용자들의 길잃음 현상 (Lostness 또는 

Disorientation)이 더 빈번하게 발생하게 된다. 그러나 태그 

기반 네트워크 구조에 멀티 디스플레이 버튼이 제공되었을 

때 사용자들이 한번에 시각적으로 접근 가능한 컨텐츠나 정

보의 양과 정보의 향기가 증가하기 때문에, 멀티 디스플레이 

버튼은 태그 기반 네트워크 구조 하에서의 길잃음 현상을 감

소시켜 줄 수 있을 것으로 보인다. 따라서 멀티 디스플레이 

버튼은 폴더 기반 계층 구조에서 보다 태그 기반 네트워크 

구조에서 더 큰 장점을 가지게 될 것으로 보이며, 이와 같은 

컨텐츠 구조화 방식과 컨텐츠 시각화 방식 간 상호작용 효과

는 다음과 같이 가설화 할 수 있다.  

가설 3: 멀티 디스플레이 버튼은 폴더 기반 계층 구조에서 

 보다 태그 기반 네트워크 구조에서 사용자들의 

 UCC의 탐험 지향적 탐색에 대한 주관적 경험을 

 더욱 향상시킬 것이다. 

 

4. 연구 방법 

4.1 실험 설계 
본 연구에서는 2 (폴더 기반 계층 구조 또는 태그 기반 네

트워크 구조) X 2 (고정 버튼 또는 멀티 디스플레이 버튼)의 

이원 피험자 간 요인 설계를 통해 앞에서 제시된 3가지의 연

구 가설을 검증하였으며, 5개의 종속변수를 통하여 2가지 독

립변수의 효과를 측정하였다. 탐험 지향적 탐색 과업의 경우 

목적 지향적 검색과는 달리 과업 완료 시간이나 정답 수와 

같은 객관적인 평가 척도들이 큰 의미를 가질 수 없기 때문

에 [20], 본 연구에서는 지각된 유용성, 지각된 사용 편의성, 

인지적 몰입, 만족도, 향후 사용의도 등 5개의 주관적 평가 

척도를 종속변수로 선정하였다. 각 종속변수는 7점 척도로 

측정되었으며, 각 종속변수에 대한 설문문항은 기존 연구들

을 통해 검증된 문항들을 선별하여 사용하였다.  

 

4.2 실험 자극 및 실험 참가자 
본 연구에서는 3가지의 연구 가설을 검증하기 위하여 다

음의 [그림 3, 4, 5, 6]에서 볼 수 있는 바와 같은 4개의 실

험 자극을 제작하였다.  

본 연구를 위하여 총 66명의 실험 참가자가 모집되었다. 

실험 참가자의 구성은 남자 34명 (51.5%)과 여자 32명 

(48.5%) 이었으며, 나이는 18~33세 (M = 23.7, SD = 2.6)였

으며, 실험 참가자들은 4가지의 실험 인터페이스에 무선적으

로 할당되었다.  

실험자 효과를 제거하기 위하여 모든 실험은 사전에 준비

된 스크립트를 기반으로 1명의 실험자에 의해 진행되었다. 

실험자는 각 실험 참가자들에게 할당된 실험 인터페이스의 

조작 방식에 대해 자세히 설명하였으며, 모든 실험 참가자들
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에게는 5분 동안 자유롭게 실험 자극을 사용해 볼 수 있는 

기회가 주어졌다. 본 실험에 서는 실험 참가자들에게 “이 핸

드폰으로 편하게 사진이나 동영상을 둘러 보시면서 마음에 

드는 사진이나 동영상을 자유롭게 3개 고르고, 파일 번호를 

이 종이 위에 적어 주세요. 시간 제한은 없으므로 편안하게 

둘러 보시면서 마음에 드는 사진이나 동영상을 골라 주시면 

됩니다”와 같은 탐험 지향적 탐색 과업이 주어졌으며, 과업

이 완료된 후 실험 참가자들은 할당된 인터페이스에 대한 총 

20개의 설문 문항에 응답하였다.  

 

 
그림 3. 폴더 기반 계층 구조  

+ 고정 버튼 
그림 4. 폴더 기반 계층 구조 

+ 멀티 디스플레이 버튼 

 

Move

Push

Move

Push

그림 5. 태그 기반 네트워크 구조
+ 고정 버튼 

그림 6. 태그 기반 네트워크 구조
+ 멀티 디스플레이 버튼 

 

5. 실험 결과 

5.1 측정 문항의 타당성 검증 
각 실험 인터페이스에서 실험 참가자들의 탐험 지향적 탐

색 과업에 대한 주관적 경험을 측정하기 위하여 지각된 유용

성, 지각된 사용 편의성, 인지적 몰입, 만족도, 향후 사용의도 

등 5개의 주관적 평가 항목이 측정되었다. 지각된 유용성 

[21], 지각된 사용 편의성 [22]은 각각 3개의 문항으로 측

정되었으며, 인지적 몰입  [23]은 10개 문항, 만족도 [24], 

향후 사용의도 [23]는 각각 2개의 문항으로 측정되었다. 총 

20개 측정 문항에 대한 수렴 타당성과 판별 타당성은 PLS-

Graph Version 3.00을 사용한 확인적 요인 분석 

(Confirmatory Factor Analysis)을 통해 평가 되었으며, 평

가 결과는 다음의 절에 제시되어 있다.  

 

5.1.1 수렴 타당성 (Convergent Validity) 

수렴 타당성은 동일한 개념을 다중 항목으로 측정하였을 

때 그 측정치들의 상관 관계 정도를 평가하는 것이다. [25]. 

즉 측정에 대한 수렴 타당성은 동일한 개념의 측정을 위해 

설계된 다른 문항 간에 높은 상관 관계가 있는지로 판별할 

수 있다. 여기에서 상관관계가 높다는 것은 척도가 그것이 

의도하고 있는 개념을 측정하고 있음을 가리킨다. 본 연구에

서는 수렴 타당성을 표준화 요인 적재값 (Standardized 

Factor Loading), Cronbach’s Alpha, 합성 신뢰도 

(Composite Reliability), 그리고 평균 분산 추출 (AVE) 값을 

기반으로 측정하였으며 [26; 27], [표 1]에 제시한 바와 같

이 모든 값들은 권장 기준치를 상회하였다. 

표 1. 수렴 타당성 

종속  

변수 

측정 

문항 

Cronbach’s 

Alpha 

합성 

신뢰도 
AVE 

표준화  

요인 적재값

PU1 0.96 

PU2 0.97 
지각된 

유용성 
PU3 

0.97 0.98 0.95 

0.98 

PEU1 0.89 

PEU2 0.89 
지각된 

사용편의성
PEU3 

0.88 0.93 0.81 

0.91 

PE1 0.79 

PE2 0.80 

PE3 0.81 

TP1 0.68 

TP2 0.73 

FA1 0.82 

FA2 0.80 

FA3 0.75 

CUR1 0.77 

인지적 

몰입 

CUR2 

0.93 0.94 0.59 

0.74 

SAT1 0.96 
만족도 

SAT2 
0.91 0.96 0.91 

0.95 

BI1 0.98 향후 

사용의도 BI2 
0.96 0.98 0.96 

0.95 
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5.1.2 판별 타당성 (Discriminant Validity) 

판별 타당성이란 상이한 구성 개념 간에는 측정 결과에 

있어서 상응하는 차이가 나타나야 한다는 것이다. 본 연구에

서는 판별 타당성을 측정하기 위하여 Fornell과 Larcker 

[27]가 제시한 방법을 적용하였다. 이 방법에 의하면 각각의 

개념에 대한 평균 분산 추출 (AVE) 값이 한 개념과 다른 개

념들 간 상관관계의 제곱값을 초과하였을 때 판별 타당성이 

확보되었다고 볼 수 있다. 

[표 2]는 평균 분산 추출 값의 제곱근과 개념들 간의 상

관관계를 나타내고 있다. 판별 타당성을 확보하기 위해서는 

대각선 상의 5개 값들이 그 값들에 대응되는 개념 간 상관관

계 보다 커야 하며, 이러한 관점에서 본 연구에서 개발된 20

개 설문문항은 판별 타당성을 확보하였다고 볼 수 있다. 

표 2. 판별 타당성 

종속 

변수 

지각된 

유용성 

지각된 

사용편의성

인지적 

몰입 
만족도 

향후 

사용의도 

지각된 

유용성 
0.97     

지각된 

사용편의성 
0.22 0.90    

인지적 

몰입 
0.66 0.67 0.77   

만족도 0.75 0.11 0.62 0.98  

향후 

사용의도 
0.79 0.08 0.50 0.75 0.98 

 

5.2 통제 변수의 효과 
기존 연구들은 성별 [28; 29]과 인터페이스에 대한 선행 

경험 [30; 31]이 어떠한 인터페이스에 대한 평가에 영향을 

미친다는 연구 결과를 제시하고 있다. 따라서 본 연구에서는 

성별과 태그에 대한 선행 경험이 본 실험의 결과에 영향을 

미치는지 여부를 본격적인 결과 분석에 앞서 조사하였다. 독

립측정 t-test 결과, 성별에 따른 지각된 유용성  (t(64) = -

.18, p > .05), 지각된 사용 편의성 (t(64) = 1.17, p > .05), 

인지적 몰입  (t(64) = .38, p > .05), 만족도 (t(64) = -.34, p 

> .05), 향후 사용의도 (t(64) = .08, p > .05)의 차이는 없는 

것으로 나타났으며, Flick나 YouTube와 같이 태그가 적용된 

서비스에 대한 선행 사용 경험 유무도 지각된 유용성  (t(64) 

= -.12, p > .05), 지각된 사용 편의성 (t(64) = .40, p > .05), 

인지적 몰입 (t = .13, p > .05), 만족도 (t(64) = -.20, p 

> .05), 향후 사용의도 (t(64) = -.53, p > .05)에 영향을 미치

지 않는 것으로 나타났다. 그러므로 성별이나 태그에 대한 

선행 사용 경험과 같은 변수들은 본 연구에서 적절히 통제되

었다고 볼 수 있다.  

 

5.3 결과 
확인적 요인 분석의 결과 판별 타당성이 확보되었으나, 

[표 2]에서 볼 수 있는 바와 같이, 5개의 종속 변수 간 통계

적으로 유의미한 상관관계가 나타났으며, 이에 따라 본 연구

에서는 다변량 분산 분석 (MANOVA)을 우선적으로 실시하

였다. 다변량 분산 분석의 결과, 컨텐츠 구조화 방식 (F(5, 

58) = 9.02, p < .001, η2 = .44)과 컨텐츠 시각화 방식  (F(5, 

58) = 8.60, p < .001, η2 = .43), 그리고 2개의 독립변수 간 

상호작용 효과 (F(5, 58) = 9.52, p < .001, η2 = .45)가 통계

적으로 유의미한 것으로 나타났다. 

다변량 분산 분석의 결과를 통해 2개 독립변수의 주효과 

및 상호작용 효과의 통계적 유의미성을 확인하였기 때문에, 

본 연구에서는 종속변수 각각에 대한 분산 분석 (ANOVA)을 

추가적으로 실시하였으며, 그 결과는 [표 3]과 [그림 7, 8, 9, 

10, 11]에서 볼 수 있는 바와 같다.  

표 3. 분산 분석 결과 

독립 

변수 

종속 

변수 
SS df MS F p 

지각된 

유용성 
24.25 1 24.25 32.24 .000

지각된 

사용편의성
0.03 1 .027 0.05 .834

인지적 

몰입 
2.74 1 2.74 7.45 .008

만족도 16.42 1 16.424 20.40 .000

컨텐츠

구조화

방식 

향후  

사용의도 
30.88 1 30.88 37.31 .000

지각된 

유용성 
22.72 1 22.72 30.21 .000

지각된 

사용편의성
0.03 1 0.03 0.05 .826

인지적 

몰입 
3.77 1 3.77 10.25 .000

만족도 23.61 1 23.61 29.32 .000

컨텐츠 

시각화 

방식 

향후  

사용의도 
23.07 1 23.07 27.87 .000

지각된 

유용성 
30.06 1 30.06 39.97 .000

지각된 

사용편의성
2.31 1 2.31 3.76 .057

인지적 

몰입 
3.41 1 3.41 9.27 .003

만족도 14.55 1 14.55 18.06 .000

컨텐츠 

구조화 

방식 
X 

컨텐츠 

시각화 

방식 
향후  

사용의도 
22.29 1 22.29 26.93 .000

 

분산 분석의 결과 컨텐츠 구조화 방식은 지각된 유용성 

(F(1, 62) = 32.24, p < .01, η2 = .34), 인지적 몰입 (F(1, 62) 

= 7.45, p < .01, η2 = .11), 만족도 (F(1, 62) = 20.40, p 

< .01, η2 = .32), 향후 사용의도 (F(1, 62) = 37.31, p < .01, 

η2 = .38)에 주효과를 미치는 것으로 나타났으나, 지각된 사

용 편의성 (F(1, 62) = .05, p > .01, η2 = .00)에는 주효과를 

미치지 않는 것으로 나타났다. 즉, 본 실험의 결과, 폴더 기
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반 계층 구조를 가진 인터페이스를 사용한 실험 참가자에 비

해 태그 기반 네트워크 구조를 가진 인터페이스를 사용한 실

험 참가들이 더 큰 유용성, 인지적 몰입, 만족도, 향후 사용

의도를 느끼는 것으로 나타났으며, 사용 편의성 측면에서 폴

더 기반 계층 구조와 태그 기반 네트워크 구조는 차이가 없

는 것으로 나타났다. 그러므로 본 연구의 [가설 1]은 부분적

으로 지지되었다.  

한편 컨텐츠 구조화 방식과 마찬가지로, 컨텐츠 시각화 방

식은 지각된 유용성 (F(1, 62) = 30.21, p < .01, η2 = .33), 인

지적 몰입 (F(1, 62) = 10.25, p < .01, η2 = .14), 만족도 (F(1, 

62) = 29.32, p < .01, η2 = .32), 향후 사용의도(F(1, 62) = 

27.87, p < .01, η2 = .31)에 주효과를 미치는 것으로 나타났

으며, 지각된 사용 편의성 (F(1, 62) = .05, p > .01, η2 = .00)

에는 주효과를 미치지 않는 것으로 나타났다. 보다 구체적으

로, 고정 버튼을 가진 인터페이스를 사용한 실험 참가자에 

비해 멀티 디스플레이 버튼을 가진 인터페이스를 사용한 실

험 참가들이 더 큰 유용성, 인지적 몰입, 만족도, 향후 사용

의도를 느끼는 것으로 나타났으며, 사용 편의성 측면에서 2

가지 컨텐츠 시각화 방식에 따른 차이는 없는 것으로 나타났

다. 그러므로 본 연구의 [가설 2]은 부분적으로 지지되었다.  
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마지막으로 본 실험의 결과, 지각된 유용성  (F(1, 62) = 

39.97, p < .01, η2 = .39), 인지적 몰입 (F(1, 62) = 9.27, p 

< .01, η2 = .13), 만족도 (F(1, 62) = 18.06, p > .01, η2 

= .23), 향후 사용의도 (F(1, 62) = 26.93, p > .01, η2 = .30)

에 대하여 컨텐츠 구조화 방식과 컨텐츠 시각화 방식 간 통

계적으로 유의미한 상호작용 효과가 나타났으며, 지각된 사

용 편의성 (F(1, 62) = 3.76, p > .01, η2 = .03)에 대해서는 2

가지 독립변수 간 상호 작용 효과가 나타나지 않았다.  
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그러나 지각된 사용 편의성을 제외한 4가지 종속변수에 

대한 상호작용 효과가 통계적으로 유의미했을 지라도, [그림 

7, 9, 10, 11]에서 볼 수 있는 바와 같이, 본 연구의 결과는 

[가설 3]과는 다른 방향성을 나타내고 있다. 즉 멀티 디스플

레이 버튼이 폴더 기반 계층 구조에서 보다 태그 기반 네트

워크 구조에서 사용자들의 UCC의 탐험 지향적 탐색에 대한 

주관적 경험을 더욱 향상시키지 않았다. 이에 대한 논의는 

다음 절에 자세히 제시되어 있다.  

 

6. 결론 및 논의 

본 연구에서는 태그 기반 네트워크 구조와 멀티 디스플레

이 버튼의 개념을 활용하여 새로운 인터페이스들을 개발하였

으며, 그와 같은 인터페이스들이 사용자들의 탐험 지향적 탐

색 경험을 향상시킬 수 있는지 실험 방법론을 통하여 실증적

으로 검증하였다. 본 연구의 결과, 태그 기반 네트워크 구조 

또는 멀티 디스플레이 버튼은 탐험 지향적 탐색 과업에서 더 

큰 유용성, 인지적 몰입, 만족도, 향후 사용의도를 유도하는 

것으로 나타났다. 지각된 사용 편의성 측면에서는 2가지 독

립변수의 주효과가 나타나지 않았으나, 이는 폴더 기반 계층 

구조와 고정 버튼이 기존 모바일 폰과 동일한 인터페이스라

는 점에서 그 결과의 원인을 유추할 수 있다. 즉 폴더 기반 

계층 구조와 고정 버튼은 기존 모바일 폰과 동일한 인터페이

스이기 때문에 실험 참가자들은 그와 같은 인터페이스에 대

해 이미 익숙해져 있는 상태이며, 익숙하지 않은 태그 기반 

네트워크 구조 또는 멀티 디스플레이 버튼에 대해 더 낮은 

사용 편의성을 느끼지 않는 것이 오히려 새롭게 개발된 인터

페이스의 효율성을 입증하는 것으로 볼 수도 있을 것이다.  

한편 가설화된 내용과 달리, 태그 기반 네트워크 구조와 

멀티 디스플레이 버튼이 동시에 제공된 인터페이스는 태그 

기반 네트워크 구조와 멀티 디스플레이 버튼 중 1가지의 특

성만 제공된 인터페이스 보다 UCC의 탐험 지향적 탐색에 대

한 주관적 사용자 경험을 향상시키지 않았다. 이와 같은 상

호작용 효과는 다음의 2가지 효과에 기인할 수 있을 것이다. 

첫째, 본 연구에서 사용자 경험이 리커트 7점 척도로 측정되

었기 때문에 천장 효과 (Ceiling Effect)가 작용했을 가능성

이 존재한다. 둘째, 한 가지 특성의 효과가 다른 특성의 효과

를 가리는 현상 (Overshadowing Effect)이 나타났을 수도 

있다. 기존 연구 결과들에 따르면 사람들이 다양한 자극 단

서를 접하게 되면, 현저한 (Salience) 자극의 효과가 상대적

으로 현저하지 않은 자극의 효과를 가리는 현상이 발생한다. 

본 연구에서 태그 기반 네트워크 구조와 멀티 디스플레이 버

튼 중 어떠한 자극이 더욱 현저한 특성인지 측정하지는 않았

으나, 본 연구의 결과 나타난 상호작용 효과의 방향성은 그

와 같은 현상이 작용한 결과일 수 있다고 유추할 수 있다.  

본 연구는 다음과 같은 한계점을 가지고 있다. 첫째, 4가

지 실험 인터페이스에 대한 사용자 경험이 5가지 측정도구에 

의해 측정되었으나, 향후 연구에서는 보다 다양한 측정도구

를 사용해야 할 것이다. 둘째, 본 연구의 실험 자극에 사용된 

사진이나 동영상의 수는 기존 Flickr나 YouTube에 업로드 

되어 있는 사진이나 동영상의 수보다 적었기 때문에, 본 연

구의 결과를 일반화 시키기에는 어려움이 따를 수 있다. 마

지막으로 본 연구에 적용된 태그 기반 네트워크 구조와 멀티 

디스플레이 버튼의 개념은 실험 참가자들에게 새로운 개념이

기 때문에 본 연구의 결과에 신기성 효과 (Novelty Effect)가 

작용했을 수 있다.  

이와 같은 한계점에도 불구하고 본 연구는 다음과 같은 

의의를 가지고 있다. 이론적인 관점에서 본 연구는 사용자들

의 탐험 지향적 탐색을 지원하는 인터페이스를 개발하기 위

한 이론적 기반을 제공하였다. 기존 HCI 분야에서는 탐험 지

향적 탐색을 지원하는 인터페이스에 대한 논의가 거의 이루

어 지지 않았으나, 본 연구에서는 정보 구조와 정보 시각화 

측면에서 모바일 폰에서 탐험 지향적 탐색을 지원할 수 있는 

인터페이스에 대한 이론적 기반을 제공하였다. 또한 실용적

인 관점에서 본 연구는 멀티 디스플레이 버튼이라는 새로운 

개념을 인터페이스를 제시하였으며, 이와 같은 인터페이스는 

탐험 지향적 탐색의 지원 뿐만 아니라, 향후 다양한 용도로 

활용될 수 있을 것으로 보인다.  
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