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요       약
본 연구에서는 현재 시중에 판매되고 있는 네 가지 휴대용 음원재생기를 자극물로 사용하여 제품 속

성에 있어서의 차이가 사용자 경험의 여러 요소에 영향을 주는지 여부(가설 1)와 사용자의 정서적 반

응이 사용자가 인식한 제품 특성에 의해 영향을 받는지(가설 2) 그리고 제품에 대한 전체적인 판단이 

사용자가 인식한 제품 특성과 감성적 반응에 따라 달라지는지(가설 3) 실험을 통해 조사하였다.

실험결과 기능적 특성과 유희적 특성에 대한 인식 정도는 실험 참가자가 사용한 제품에 따라 서로 다

르게 나타났으며, 사용자의 정서적 반응과 전체적인 선호도 또한 평가 제품에 따라 서로 다르게 나타

남으로서 제품 속성에 의해 영향을 받는 것으로 분석되었다. 이와 함께 사용자 경험을 구성하는 요소

들 간의 상호관계도 테스트하였는데, 사용자의 정서적 반응이 주로 제품의 기능적 특성에 따라 달라지

는 반면 사용자의 전체적인 판단은 제품의 기능적 특성과 유희적 특성 모두에 의해 영향을 받고 있는 

것으로 나타났다. 또 분석결과에서 밝혀진 한 가지 흥미로운 사실은 사용자의 정서적 반응이 전체적인 

판단에 아무런 역할도 하지 않는다는 점이다.

1. 서론

1-1. 연구목적

본 연구의 목적은 현재 시중에 판매되고 있는 네 가지 휴대

용 음원재생기(MP3 Player)를 자극물로 사용하여 제품 속성

의 차이가 사용자 경험의 여러 요소에 영향을 주는지 여부와 

사용자의 정서적 반응이 사용자가 인식한 제품 특성에 의해 

영향을 받는지 그리고 제품에 대한 전체적인 판단이 사용자

가 인식한 제품 특성과 감성적 반응에 따라 달라지는지에 대

해 조사하는 것이다.

1-2. 실험가설 

본 연구의 기반이 되는 가장 중요한 가정은 인터랙티브 시스

템의 제품속성들이 사용자와의 상호작용, 제품 특성에 대한 

사용자의 인식, 사용자의 정서적 반응 그리고 제품에 대한 

전체적인 판단 등에 영향을 준다는 것이다. 본 연구를 위한 

실험 가설은 다음과 같다.

가설 1 : 네 가지 제품에 대한 시스템 속성 간의 차이가 사

용자와의 상호작용, 시스템 특성에 대한 사용자의 인식, 사용

자의 정서적 반응 그리고 사용자 경험의 결과에 있어 차이를 

유발한다.

가설 2 : 사용자의 정서적 반응은 사용자가 인식한 시스템의 

여러 가지 특성에 의해 영향을 받는다.

가설 3 : 제품에 대한 사용자의 전체적인 판단은 사용자가 

인식한 제품 특성과 감성적 반응에 따라 달라진다.

2. 실험 방법

2-1. 실험 참가자

30명의 사용자가 실험에 참여하였으며, 전체 참가자 중 20명

이 여성이었고 10명은 남성이었다. 참가자 대부분은 B 대학

교에 재학중인 대학원생이었으며, 연령분포는 21세에서 31세 

사이에 걸쳐있으며 평균연령은 24.5세(표준편차=3.6)였다. 참

가자 대부분은 휴대용 음원재생기를 사용해 본 경험을 가지

고 있었으며 그들 중 24명은 휴대용 음원재생기를 소유하고 

있으며 정기적으로 사용한다고 응답하였다.

2-2. 독립변수

독립변수 (제품 속성)

휴대용 

음원재생기

A B C D

YP-T55 YP-U3 YP-K3 YP-Z5F

평가회수 N=30 N=30 N=30 N=30

표 1. 실험에 사용된 독립변수

독립변수로서 실험에서 사용된 변인은 네 가지 음원재생기이

다.(표 1) 앞에서 언급한 것처럼 다양한 제품속성의 조합은 

이러한 기존 제품을 이용하여 이루어졌다. 실험재료로 사용
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된 음원재생기는 제품에 대한 사용자 경험의 다양성을 극대

화하기 위해 서로 이질적인 것들을 선택하였다. 모든 제품은 

같은 회사에 생산되었지만 디자인 측면에서 확연한 차이를 

가지고 있으며, 동일 회사 제품을 실험에 사용하여 브랜드의 

영향을 고려하지 않았다. 제품 속성과 관련해 실험에 사용한 

음원재생기는 3가지 범주에서 차이점을 가지고 있다. 

먼저 외형(appearance) 측면에서 볼 때 제품디자인과 제품의 

크기에 있어 차이가 확연하고, 인터페이스 측면에서의 정보 

입출력 방법과 사용자 인터랙션 측면에서의 상호작용 스타일

이 다르다. 음원재생기 A와 D는 버튼으로 조작하는 반면 B

와 C는 여러 가지 버튼이 조합된 슬라이더를 가지고 있다. 

또 음원재생기 A와 B는 메뉴를 통한 네비게이션 방향이 왼

쪽에서 오른쪽인데 반해 C와 D는 상하로 이동한다. 이와 함

께 디스플레이를 통해 제시되는 정보의 표시방법과 디스플레

이 크기가 모두 다르다. 즉 음원재생기 A와 D는 선택 메뉴

를 텍스트로 표시하고 B는 기호화한 아이콘을 사용하고 있

으며 C는 두 가지를 조합하여 사용하고 있다. 음원재생기 A

에 장착된 디스플레이가 가장 작았으며 C와 D 제품이 가장 

컸다. 메뉴 구조의 경우 음원재생기 B, C, D 모두 매우 유사

한 형태를 가지고 있었으나 A는 상대적으로 상당한 차이를 

보여주고 있었다. 기능의 경우 실험 참가자가 실험하는 동안 

수행해야 하는 과업과 관련해서 다른 점은 없었다.

2-3. 종속변수

종속변수

(사용자경험의 구성요소) 측정 개념

상호작용의 수행능력 완료된 과업의 개수

과업의 평균 완료 시간

기능적 특성의 인식 유용성

사용편의성

유희적 특성의 인식 시각적 아름다움

촉각적 특성

상징적 특성

사용자의 정서적 반응 주관적 느낌 (SAM-감정의 방향성)

주관적 느낌 (SAM-감정의 강도)

사용자 경험의 결과 전체적인 판단 (선호도)

대안 선택 (선호순위)

표 2. 실험에 사용된 종속변수

(표 2)는 실험에 사용된 종속변수 목록이다. 과업에 대한 수

행완료율과 평균시간은 상호작용의 수행도 측면에서 어떤 차

이를 보이고 있는지 평가하기 위해 측정하였다. 사용성 평가

에서 제품의 기능적 특성에 대한 다양한 평가방법들이 있으

나 본 연구에서는 유용성과 사용편의성을 기능적 특성의 가

장 중요한 두 가지 특성으로 선택하여 데이비스[1]의 척도를 

이용해 평가하였다. 크롬바흐 알파값(Cronbach’s α)은 유용성

이 0.82이였으며, 사용편의성은 0.93이었다.

유희적 특성에서 시각적 아름다움은 라비와 트랙틴스키[2]에 

의해 개발된 척도를 바탕으로 측정하였으며, 촉각적 특성은 

조단[5]의 척도를 이용하였다. 크롬바흐 알파값은 시각적 아

름다움이 0.81, 촉각적 특성은 0.65이다. 상징적 특성은 하젠

잘[3]이 그의 실험에서 이용한 것을 수정하여 사용하였으며 

크롬바흐 알파값은 0.78이다.

사용자의 정서적 반응은 SAM(Self-Assessment Manikin)을 

이용해 실험참가자의 주관적인 기분을 측정하였다. 이 척도

는 인간정서에 대한 PAD(Pleasure, Arousal, Dominance) 이

론을 바탕으로 정서반응의 모든 범위를 유의성(Valence), 각

성(Arousal), 지배감(Dominance)의 3가지 차원으로 나누어 

측정한다.[5] 본 연구에서도 지배감 차원의 내적 타당도가 낮

기 때문에, 유의성과 각성의 차원만을 사용했다(Cronbach’s 

α=0.71).

마지막으로 사용자 경험의 결과로서 제품에 대한 전체적인 

판단과 선호순위를 측정하였다. 사용자가 제품에 대해 내린 

전체적인 판단은 제품에 대한 전반적인 선호도를 7점 척도로 

측정하였으며, 이와 함께 좋아하는 순서대로 순위를 정하도

록 하였다.

2-4. 실험 순서

실험은 연구실의 별도 공간을 사용성 평가 실험실로 만들어 

진행하였다. 모든 실험 참가자들은 네 개의 제품을 각각 무

작위 순서로 테스트하였으며 실험시간은 참가자 일인당 40분 

정도가 소요되었다. 각각의 제품에 대해 네 가지 과업을 수

행하도록 실험 참가자에게 요구하였다. 실험 참가자들은 하

나의 과업에 대해 보통 1분정도의 시간을 사용하였다. 모든 

과업을 완료한 후에는 사용자의 기능적 특성과 유희적 특성

에 대한 인식, 사용자의 정서적 반응, 사용자 경험의 결과로

서 평가제품에 대한 전체적인 판단에 대한 척도항목들로 구

성된 설문지를 작성하도록 하였으며 최종적으로 각 음원재생

기의 선호순위를 정하도록 하였다.

3. 실험 결과

종속변수
휴대용 음원재생기

A B C D
상호작용의 수행능력

완료과업의 개수 (0-4)

과업의 평균완료시간(초)

2.2(0.8)

42.4(6.8)

2.4(1.0)

40.5(8.9)

3.1(0.7)

36.5(7.9)

3.0(0.6)

37.2(7.7)

기능적 특성의 인식

유용성 (0-6)

사용편의성 (0-6)

2.6(1.1)

1.8(1.4)

3.0(1.2)

2.1(1.6)

3.9(0.8)

3.5(1.2)

3.7(1.2)

3.0(1.3)

유희적 특성의 인식

시각적 아름다움 (0-6)

촉각적 특성 (0-6)

상징적 특성 (0-6)

2.8(1.3)

3.4(1.1)

2.9(1.0)

3.7(1.1)

4.2(0.9)

3.7(0.7)

3.8(1.0)

3.7(1.1)

3.5(0.8)

3.0(1.3)

2.8(1.3)

3.0(1.1)

사용자의 정서적 반응

SAM-감정의 방향 (0-8)

SAM-감정의 강도 (0-8)

2.2(2.1)

4.4(2.0)

3.3(2.5)

4.5(2.2)

4.3(1.9)

4.0(1.9)

4.0(1.8)

3.9(1.9)

사용자의 전체적인 판단

전체적인 선호도 (0-6)

선호순위

2.4(1.6)

3.0

3.2(1.8)

2.3

3.7(1.2)

1.8

2.9(1.5)

2.7

표 3. 모든 종속변수의 측정값 (평균과 표준편차)

3-1. 상호작용의 사용성 평가

사용성 평가 항목은 네 개의 음원재생기에 대한 실험 참가자

들의 수행능력을 측정한 자료이다. 네 개의 음원재생기는 기

본적인 상호작용 특성과 관련해 차이가 있는 것으로 나타났

다. 독립변수로서 네 개의 음원재생기를 인자로 한 분산분석 

결과는 네 개의 음원재생기가 완료된 과업의 개수(F=8.4, 
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p<0.001)뿐 아니라 과업의 평균완료시간(F=3.1, p<0.05) 모두

에서 유의미한 차이를 보이는 것으로 나타났다. 완료된 과업

의 개수와 관련해 음원재생기 A와 B의 사용자가 C와 D보다 

더 적은 수의 과업을 완료한 것으로 나타났다. 또 과업의 평

균완료시간과 관련해서는 음원재생기 C나 D와 비교해서 A

의 평균완료시간이 유의미하게 긴 것으로 나타났다.

3-2. 기능적 특성과 유희적 특성에 대한 사용자의 인식

기능적 특성에 대한 실험결과를 보면 실험 참가자들이 유용

성(F=8.5, p<0.001)과 사용편의성(F=12.7, p<0.001)에 있어 네 

가지 제품을 서로 다르게 평가하고 있다는 것을 보여준다. 

또 각 제품의 평가결과를 비교해 보면 음원재생기 A는 C와 

D보다 훨씬 덜 유용한 것으로 평가되었고 음원재생기 B 또

한 C와 D보다 유용성에 대한 평가치가 낮았다. 사용편의성

의 경우 음원재생기 A와 B가 C와 D보다 낮게 평가되었다.

유희적 특성에 대한 평가결과는 네 가지 제품 모두 시각적 

아름다움(F=8.6, p<0.001)과 촉각적 특성(F=11.8, p<0.001) 그

리고 상징적 특성(F=8.9, p<0.001)에서 유의미한 차이를 보여

주었다. 각 제품에 대한 평가결과를 비교해 보면 음원재생기 

B와 C는 시각적 아름다움에서 A와 D보다 높게 평가되었다. 

또 촉각적 특성의 경우 음원재생기 B의 평가값이 다른 세 

개 제품보다 월등히 높았으며 A와 C는 중간정도이고 D가 

가장 낮았다. 상징적 특성은 음원재생기 B와 C가 A와 D보

다 뚜렷이 높게 평가되었다.

3-3. 사용자의 정서적 반응과 전체적인 판단

주관적 느낌과 관련된 측정결과는 감성적인 사용자 반응에 

차이가 있음을 보여주고 있다. 종속변수로서 감정의 방향성

에 대한 차원을 분산분석해보면 독립변수인 음원재생기의 각 

제품 사이에 유의미한 차이가 있음을 알 수 있다.(F=6.2, 

p<0.01) 각 제품에 대한 평가결과를 비교해 보면 음원재생기 

C와 D를 사용한 후 사용자가 경험하는 주관적인 느낌이 A

와 B보다 더 긍정적이라는 것을 알 수 있으며, 감정의 강도 

차원에 대한 조사결과는 분산분석에서 아무런 유의미한 차이

를 보여주지 못했다. 사용자 경험의 결과와 관련해 전체적인 

선호도(F=4.3, p<0.05)뿐 아니라 선호순위(F=4.1, p<0.05) 모

두 각 제품에 대해 유의미한 차이를 보여주는 것으로 나타났

다. 사용자가 내린 전체적인 판단에 대해 각 제품의 평가결

과를 비교해 보면 음원재생기 C가 A와 D보다 상당히 좋게 

평가되었다는 것을 보여주고 있다. 선호순위 역시 같은 결과

를 보여주고 있다.

3-4. 사용자 경험 요소 간의 상호관계

(표 4)는 제품특성을 독립변수(예측변수)로 사용하여 실험 참

가자의 정서적 반응을 예측하기 위해 실시한 회귀분석 결과

이다. 분석결과를 보면 감정의 방향성에 대한 결정계수(R2)

가 0.68으로서 분석결과로 도출된 회귀식이 전체 분산의 

68%를 예측할 수 있다. 사용성에 관련된 제품특성들이 사용

자의 정서적 반응에 가장 큰 영향을 미치는 것으로 나타났으

며, 특히 사용편의성의 회귀계수가 가장 커서 사용자의 정서

적 반응에 대한 기여율이 가장 높은 것으로 나타났다. 

감정의 강도에 대한 경우에는 회귀분석에 의한 회귀식이 전

체 분산의 18%만을 예측할 수 있는 것으로 나왔으며, 오직 

사용편의성만이 정서적 반응의 강도를 예측하는데 기여하는 

것으로 나타났다.

예측변수
종속변수 (사용자의 정서적 반응)
감정의 방향성 감정의 강도

유용성

사용편의성

시각적 아름다움

촉각적 특성

상징적 특성

0.20 (p<0.05)

0.61 (p<0.001)

0.12

0.06

0.09

0.05

-0.46 (p<0.01)

0.01

0.07

0.11

결정계수(R
2
) 0.68 0.18

표 4. 회귀분석 결과 1

예측변수 종속변수 (전체적인 선호도)
유용성

사용편의성

시각적 아름다움

촉각적 특성

상징적 특성

정서적 반응-감정의 방향성

정서적 반응-감정의 강도

0.49 (p<0.001)

0.08

0.03

0.24 (p<0.001)

0.26 (p<0.001)

0.07

0.08

결정계수(R
2
) 0.75

표 5. 회귀분석 결과 2

(표 5)는 제품특성과 사용자의 정서적 반응을 독립변수(예측

변수)로 사용하여 제품에 대한 실험 참가자의 전체적인 선호

도를 예측하기 위해 실시한 회귀분석 결과이다. 도표에 나타

난 결정계수(R2)가 0.75으로서 분석결과로 도출된 회귀식이 

전체 분산의 75%를 예측할 수 있음을 알 수 있다. 분석결과

를 보면 실험 참가자가 인식한 유용성이 전체적인 선호도에 

가장 큰 영향을 미치고 있는 것으로 나타났고, 촉각적 특성

과 상징적 특성 또한 유의미한 영향을 가지고 있는 것으로 

분석되었다. 반면에 사용자의 선호순위에 대해서는 사용자가 

인식한 사용편의성이 가장 큰 영향력을 가지고 있고 상징적 

특성은 유의미한 영향력을 가지지 못하는 것으로 나타났다.

4. 토의 및 결과 분석

실험 결과는 네 가지 휴대용 음원재생기의 제품 속성들 간의 

차이가 이들 속성과의 상호작용에 의해 유발된 실험 참가자

의 사용자 경험에 유의미한 영향을 주는 것으로 나타났다. 

(표 6)은 제품 특성에 대한 사용자의 인식과 사용자의 정서

적 반응 그리고 사용자의 전체적인 판단 등에 대한 실험 결

과를 알기 쉽게 요약해 놓은 것이다.

연구가설의 전제조건 중 하나는 인터랙티브 시스템의 속성에 

의해 사용자가 기능적 특성과 유희적 특성을 인식할 때 서로 

독립적으로 영향을 받는다는 것이다. 본 연구의 실험결과는 

이러한 가정을 뒷받침하고 있는데, 이런 사실은 기능적 특성

과 유희적 특성의 평가결과를 사용자 경험에 대한 평가결과

와 조합해 비교해 보면 쉽게 발견할 수 있다. (표 6)을 보면 

두 가지 특성 모두 부정적이거나 긍정적인 제품은 사용자 경

험 또한 부정적이거나 긍정적이었으며, 두 가지 특성 중 어

느 하나가 부정적이고 또 다른 하나가 긍정적인 경우 부정적

인 특성과 긍정적인 특성이 무엇이냐에 상관없이 사용자 경

험이 동일하다. 하지만 두 개의 특성이 독립적으로 인식된다
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는 가설만 확인할 수 있을 뿐이며 실험설계의 문제로 여러 

가지 제품 속성들이 기능적 특성과 유희적 특성의 인식에 얼

마나 영향을 주는지 알 수 없다. 이런 문제를 해결하기 위해

서는 실험 설계에서 제품의 구체적인 특성 차원에 영향을 주

는 제품 속성들의 변화를 명확히 할 필요가 있다. 실험에 사

용된 네 가지 제품에 대해 실험 참가자들이 인식한 제품 특

성의 평가치가 모두 비슷하다는 점은 이러한 문제점을 간접

적으로 보여주는 것이다. 제품 속성과 사용자 경험의 구성요

소가 가지는 상호관계에 대해 좀 더 구체적으로 이해하기 위

해서는 실험에 사용된 자극재료의 차이를 더 명확하고 크게 

해야 할 것이다.

휴대용 음원재생기

A B C D
사용자가 인식한
기능적 특성

- - + +
사용자가 인식한
유희적 특성

- + + -
사용자의
정서적 반응

- 0 + +
사용자의
전체적인 판단

- 0 + 0

표 6. 실험결과 요약 (+: 긍정적, 0: 보통, -: 부정적)

사용자가 인식한 제품의 기능적 특성과 유희적 특성 간의 차

이가 사용자의 정서적 반응과 제품에 대한 전체적인 판단에 

미치는 영향은 (표 6)에 요약된 실험결과를 사용해 어느 정

도 추론이 가능하다. 사용자의 정서적 반응이 주로 사용자가 

인식한 제품의 기능적 특성에 따라 달라지는 반면, 사용자가 

내리는 전체적인 판단은 사용자가 인식한 제품의 유희적 특

성에 많은 영향을 받고 있다. 이런 사실은 (표 3)에 나와 있

는 음원재생기 B와 D의 평가값을 비교해 보면 쉽게 확인할 

수 있다. 특히 음원재생기 B는 유용성과 사용편의성에 대한 

부정적인 인식을 시각적 아름다움과 촉각적, 상징적 제품 특

성에 의해 상쇄시킴으로서 비교적 양호한 선호도를 보여주고 

있다.

사용자의 정서적 반응과 전체적인 판단을 예측하기 위해 실

시한 두 개의 회귀분석 결과는 세부적으로 같은 패턴을 보여

주고 있다. 기능적 특성과 유희적 특성에 의한 정서적 반응

의 예측은 주로 사용편의성과 유용성에 의해 결정되는 것으

로 나타났다. 그러나 회귀식에 의해 정서적 반응의 방향성 

차원(+이면 긍정적인 감정이고 -이면 부정적인 감정임)이 전

체 분산의 68%를 예측할 수 있는 반면에 감정의 강도 차원

은 단 18%만을 예측할 수 있을 뿐이다. 흥미로운 것은 실험

에 포함된 유희적 특성의 세 가지 차원 모두 사용자의 정서

적 반응에 대해 전혀 유의미한 영향을 주지 못한다는 사실이

다. 이러한 결과는 유희적 특성이 사용자의 정서적 반응에 

영향을 줄 것이라고 가정한 연구가설과 상반되는 내용이며, 

선행연구[6][7] 결과와도 맞지 않는다. 이의 원인은 유희적 

특성과 관련해 실험에 사용된 네 개 제품의 차이가 크지 않

았고, 사용자의 정서적 반응으로서 측정한 개념이 너무 제한

적이라는 사실에서 찾을 수 있다. 좀 더 다양한 측면의 정서

적 반응을 측정했다면 또 다른 결과가 나오지 않았을까 생각

한다.

사용자의 전체적인 판단에 대한 예측에는 기능적 특성과 유

희적 특성에 대한 인식 모두 영향을 주는 것으로 나타났다. 

사용자의 전체적인 판단에 대해 사용자가 인식한 음원재생기

의 상징적 특성이 상당히 큰 영향을 주고 있고 촉각적 특성

도 의미있는 기여를 하고 있으나 시각적 아름다움은 입증할

만한 영향을 주지 못하고 있다. 이것은 좀 의외의 결과인데 

시각적 아름다움을 유희적 특성의 가장 중요한 차원으로 보

기 때문이다.[7] 이에 대한 원인 역시 시각적 아름다움의 차

원과 관련해 실험에 사용된 네 개 제품의 차이가 크지 않았

다는 것에서 찾을 수 있다. 

실험결과에서 주목할만한 점은 사용자의 전체적인 판단에 정

서적 반응으로 측정한 주관적 느낌이 아무런 영향을 주지 못

한다는 것이다. 이러한 결과 역시 사용자의 정서적 반응이 

사용자 경험의 결과에 영향을 준다는 연구가설과 배치되는 

것이다. 이것은 사용자가 인식한 기능적 특성이 전체적인 판

단뿐 아니라 정서적 반응에도 상당한 영향을 주기 때문에 회

귀분석 결과에서 정서적 반응의 기여율이 기능적 특성의 인

식에 대부분 흡수된 것으로 판단된다.
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