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 있어  됨에 따라

 있어  전형적인 

인터페이스와 재미있는 인터페이스는 객관적인 사용성(Ergonomics quality)에 있어서 차이가 

나지 않았음에도 불구하고, 사용자들은 재미있는 인터페이스에 대해 더 호감이 가고 매력적이고, 

좋다고 평가하였다. 
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그림 1). 제작한 아이콘의 예 

 

 
그림 2). 제작한 아이콘에 대한 설문문항의 실행화면 

 

 

 

 
그림 3). 휴대폰 인터페이스(위)와 아이콘 클릭 시 제시되는 하위메뉴 

화면(아래) 

 

 

 

순서효과와 학습효과를 배제하기 위해 

 제시되었다

되었으며, 

 두 

부분으로 이루어져 있다. 본 실험에서 주관적 평정을 받기 

위한 설문

[24] 문항들은 7 점 Likert 척도로 

1 점이 긍정적인 어휘를 나타내고, 7 점이 부정적인 어휘를 

나타낸다. 따라서 점수가 낮을수록 긍정적인 평가를 받은 

것을 의미한다. 

 

 

익숙해짐에 따라 
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그림 4). 휴대폰 유형에 따라 블록당 맞춘갯수와 반응시간  

 

 

그림 5). 휴대폰 유형에 따른 EQ, HQ, APPEAL의  차이 

전형적인 유희적인 

 

하지만 

 

미한 차이가 있었다  

 것이다

 장치가 필요하다. 
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인할 수 있었다
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