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요       약

   사용자 경험은 사용자가 제품을 사용 하면서 상호 작용을 통해 얻게 된 경험을 의미 하며 과정지

향 인 인터랙티  제품 일수록 보다 나은 경험을 해 경험요소를 계획 하고 구성 하는 사용자 경험 

디자인의 비 이 높다. 이는 어 리 이션의 기술  완성도  상업  성공 여부에도 향을 미친다. 

 본 논문은, 인터랙션 디자인 분야의 사용자 모델 퍼소나(persona)와 이를 도입한 퍼소나 기반 시나리

오 기법(Persona-Based Scenario)을 통하여 도출해낸 요구 사항을 토 로 기존의 사용자 경험 설계 

연구 보다 사용자 심 으로 향상된 인터랙션 임워크를 제공 하는데 목 을 두고 있다.

디자인

의사결정

- 어 리 이션의 디자인과 기능 상

- 퍼소나의 목표와 과업은 디자인의 기본 요소

원활한 

의사소통

- 로젝트 구성원간의 원활한 의사소통 유도

- 각 로세스 단계 마다 사용자 심 디자인 용 편리

쉽고 빠른 

이해
- 로젝트 구성원간의 의견 조율 용이 

효율 인

디자인테스트

- 실제 사용성 테스트를 체 할 수는 없으나 한 디

자인 선정 가능

- 사용자 테스트 진행   비용 디자인 검

타 분야 활용

- 마  분야 : 홍보 수단

- 략 분야 : 디자인 계획 용 시

- 리 분야 : 주요 사용자 악

Ⅰ. 서  론

  인터랙션 디자인은 사용자에 한 이해와 인지과학에 

바탕을 둔 방법론을 활용하는 분야로, IT 기술의 발 과 

스마트 폰의 격한 확산을 통해 다양한 라이 스타일과 

문화를 리는 인에게 인간과 제품의 상호작용을 통

한 새로운 경험과 가치라는 이슈로 부상하 다.

  과거 에는 공 자 혹은 개발자의 입장이 주가 되어 단

순한 기술 개발을 통해 사람들에게 ‘ 무엇 ’ 을 제공 하느

냐가 부각 되어 왔다면, 오늘날에는 사용자 에게 ‘ 어떤 ’ 

경험과 가치가 제공 될 수 있는 지가 핵심이 되며, 새로운 

서비스와 기술이 사용자 요구에 따라 제안 되고 개발 되

어 지기도 하는 것 이다. 

 따라서 사용자와 상호 작용성이 한 어 리 이션 분

야 에서도 그 요성이 두 되고 있으며, 성공 인 사용

자 경험 설계는 어 리 이션의 기술 인 완성도  상업

인 성공 여부에도 향을 미친다. 

  본 논문은, 인터랙션 디자인 분야의 사용자 모델 퍼소나

(persona)와 이를 도입한 퍼소나 기반 시나리오 기법 

(Persona-Based Scenario) 을 통하여 도출해낸 요구 사항

을 토 로 기존의 사용자 경험 설계 가이드라인 보다 사

용자 심 으로 향상 된 인터랙션 임워크를 제공 하

는 것이 연구의 목 이다.

Ⅱ.  련 연 구

     2.1 퍼소나(persona)

  디자인 모델은 복잡한 구조와 계를 일반화 하여 의미

를 분석 하는 기법 이다. 인터랙션 디자인 분야에서는 수

집 된 리서치 자료를 바탕으로 주요 사용자를 설명 하는 

상세한 모델을 설계 하는 것을 의미 하며 이러한 사용자 

모델을 퍼소나(persona)로 정의 한다. 이는 실제 사용자의 

행동 패턴과 동기를 바탕으로 모델링 되어, 사용자 형을 

표 하는 가상의 인물로 직  찰한 사용자의 행동을 

표  하는 것 이다.

  퍼소나 방법론은 The Immates are Running The 

Asylum [1] 에서 소개 된 뒤로 다수의 사용자 경험 문

가가 이를 용 하며 큰 심을 받고 있으며, 주요 기능은 

다음 < 표 1 > 과 같다.

  < 표 1 > 퍼소나의 주요 기능
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정황 

시나리오

(Context 

Scenario)

- 사용자의 니즈를 만족 시키는 거시 인  

- 사용자의 행동과 인식, 욕구 표

- 가장 이상 인 사용자 경험 상 가능

주요 경로 

시나리오

(Key Path

Scenario)

- 사용자가 제품을 활용 하는 상세한 과정

- 기능과 메뉴의 명칭을 시나리오에도 용

- 핵심 인 인터랙션 심 제작

검 

시나리오

(Validation 

Scenario)

- 다양한 상황의 문제 을 포  하는 과정

  이와 같이 퍼소나는 리서치에서 사용자를 찰 하고 인

터뷰한 내용을 바탕으로 제작 되며, 기존 사용자 뿐 만 아

니라 잠재 고객과 구매자의 행동 패턴을 상세 하게 악 

하여야 한다. 

 부족한 역은 역 문가와 임원진 인터뷰, 문헌 조사

로 보충 하며, 사용자가 어 리 이션을 사용 하는 동안 

발생 하는 행동 동기, 태도와 성, 멘탈 모델, 업무의 흐

름, 주변 환경, 문제  등의 다양한 행동 패턴 등을 폭 넓

게 표  하도록 주의 한다.

  본 논문 에서는, 쿠퍼 사의 로버트 이만(Robert 

Reimann)과 킴 구드 (Kim Goodwin), 인 헬 리(Lane 

Halley)가 정리한 퍼소나 제작 과정[2]을 따르며 기본 

차는 다음 그림과 같다.

   ( 그림 1 ) 퍼소나 제작 로세스

  2.2 퍼소나 기반 시나리오(Persona-Based Scenario)

  1990 년 부터 휴먼 컴퓨터 인터랙션 (HCI, Human- 

Computer Interaction) 분야에서는 실제 사용자가 제품을 

활용하는 행동 심의 디자인 방법론을 연구 해 왔으며, 

사용자 시나리오 기법은 여기서 비롯된 것 이다. 구체 인 

이야기를 풀어 나감으로써 디자인 문제를 설명 하고 해결 

하는데 서술 인 이야기는 매우 효과 이다.

존 캐럴은 그의 서 Making Use 에서 다음과 같이 설명 

하고 있다.

     시나리오는 단순함과 상세함, 유연함과 명쾌함을 동시

에 지니고 있다. ( 략) 디자인 과정에서 ‘이 다면 어떨

까?’ 라고 끊임없이 자문하게 해 다. 창의 인 디자인

을 제공 해 다. 동시에 가능한 안을 구체 으로 설명

하는데 매우 효과 이다. ( 략) 시나리오를 용하면 제

품이 어떻게 사용 될 지 미리 상 해 볼 수 있다. 다양

한 목 으로 활용 되는 상황을 매우 상세 하게 묘사하는

데 도움이 된다. 디자인 로젝트를 수월 하게 진행 할 

수 있도록 힘을 불어 넣는 매우 강력한 기법 이다.

  시나리오 기반 디자인(Scenario-Based Design)은 사용

자가 과업을 어떻게 달성 하는 지, 사용자가 업무를 수행 

하는 환경은 물론 간에 개입 되는 주변 인물과 도구도 

악 할 수 있으나 사용자가 매우 추상 이며, 사용자의 

목표와 동기에 한 깊은 이해가 빠져 있다는 단 이 있

다. 이러한 문제 을 해결하기 하여, 실제 사용자를 

표 하며 행동 패턴과 동기를 쉽게 이해 할 수 있는 퍼소

나를 용한, 퍼소나 기반 시나리오(Persona-based 

Scenario) 가 도입 되었다. [2]

  퍼소나 기반 시나리오(Persona-Based Scenario)란 퍼소

나가 목표를 달성하려고 제품을 사용 하는 상황을 간단하

게 소개 하는 이야기를 말 하며, 일반 으로 한 개 이상의 

퍼소나를 활용 하여 실제 사용자의 시각에서 제품을 활용 

하는 이상 인 상황을 설명 한다.

 시나리오를 활용하면 구체 으로 드러나지 않는 사용자

와 제품의 계를 이해 할 수 있으며, 사용자가 제품을 사

용 하는 환경과, 시간의 흐름에 따라 변하는 내용도 악 

할 수 있다. 따라서 인터랙션이 복잡한 기능의 구조와 행

동 한 알려 다.

 먼 , 사용자의 목표를 바탕으로 요한 과업을 선택 하

여 과업을 수행 하는 과정을 시나리오에서 설명 한다. 이 

기 은 요 정보 배치와 인터페이스 구성 요소까지 주요 

고려 사항이 된다.

  목표 지향 디자인 방법론 에서는 세 종류의 퍼소나 기

반 시나리오를 활용 하며, 디자인 로세스를 진행 하는 

과정에서 단계 으로 다른 시나리오를 용 한다. 3 단계 

시나리오는 후반부로 갈수록 상세한 인터페이스에 을 

맞추며 시나리오의 종류는 다음 < 표 2 >와 같다.

  < 표 2 > 퍼소나 기반 시나리오의 종류

Ⅲ. 퍼소나 시나리오 기반 인터랙션 임 워크

   3.1 요구 사항 도출 단계

  요구 사항 도출 단계 에서는 퍼소나가 갖고 있는 명확

한 목표를 바탕으로 필요로 하는 정보와 기능을 악해서 

무엇을 디자인 할 지 결정해야 한다. 

 사용자의 지 까지의 경험과 멘탈 모델을 바탕으로 요구 

하는 내용이 달라지므로 퍼소나가 어 리 이션을 활용하
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1 단계 문제 선언문, 디자인 목표 선언문 작성

2 단계 인스토

3 단계 퍼소나의 기 치 악

4 단계 정황 시나리오 제작

5 단계 요구 사항 도출

- 인터페이스 설계 시 요소 별 할당 역

- 상  요소의 타 요소 포함 여부

- 주요 요소의 업무 흐름 최 화 배치

- 함께 사용 되는 요소의 분류

- 련 있는 요소의 작동 순서

- 용 가능한 인터랙션 패턴과 원칙

- 사용자 멘탈 모델의 정보 구조 향 여부

는 이상 인 시나리오를 분석하면 요구 사항을 깊이 이해 

할 수 있다.

  본 논문에서 사용 하는 요구 사항 도출 단계는 퍼소나 

기반의 시나리오 방법론을 심으로 이 지며, 쿠퍼 사의 

로버트 이만(Robert Reimann)과 킴 구드 (Kim 

Goodwin), 데이  크로닌(Dave Cronin), 웨인 그린우드

(Wayne Greenwood), 인 헬리(Lane Helley)가 개발 했

으며, 내용은 < 표 3 > 과 같다.

       < 표 3 > 요구사항 도출 단계

 

  3.2 인터랙션 임워크 로세스

  디자인 임워크는 반 인 사용자 경험을 설명 해 

다. 화면에 기능  요소를 어떻게 배치해야 하는 지, 제

품이 어떤 식으로 인터랙션 해야 하는 지 등을 설명 하며, 

정보를 설계 할 때 용한 원칙과 시각 인 디자인 요소

의 의미, 컨셉, 기능, 랜드 특징을 소개 하는 정보도 포

함 한다. 따라서 어 리 이션의 형태와 작동은 항상 조화

를 이루어야 한다.

  디자인 설계 단계에서 제작 하게 되는 인터랙션 임

워크는 략 인 화면 구성 뿐만 아니라 과업의 흐름, 제

품의 행동, 정보 구조를 보여 다. 이 로세스는 다음 

(그림 2)과 같이 설계 하 다.

(그림 2) 인터랙션 임워크 로세스

  1 단계 : 형태와 포스처, 입력 방식 결정

  인터랙션 임워크를 제작 할 때는 가장 먼  어 리

이션의 최종 형태를 결정해야한다. 각 형태 마다 디자인

에 향을 미치는 제약 요소가 무엇 인 지 악한 뒤 그

에 따라 근 방식도 달라지며 디자인 로세스에도 큰 

향을 미치기 때문 이다.

 어 리 이션의 형태를 결정하기 힘들다면, 퍼소나와 시

나리오를 재검토 한 뒤, 사용자의 입장에서 어떤 환경에서 

어떤 형태의 어 리 이션을 이용 하는 게 가장  한 

지 검  해야 한다.

 형태를 결정한 뒤, 어 리 이션의 기본 포스쳐(posture) 

와 입력 방식(input method)을 결정 한다. 

 포스쳐(posture) 는 사용자가 제품과 인터랙션 하는 동안 

얼마만큼 집 해야 하며 어 리 이션은 어떻게 반응해 

야 하는 지에도 향을 미치며, 방식(input method) 은 사

용자가 제품과 인터랙션 하는 수단을 의미 하며, 어 리

이션의 형태와 구조에 따라 입력 방식도 크게 달라진다.

  2 단계 : 기능 요소와 정보 요소 단

  기능 요소와 정보 요소는 인터페이스에서 사용자에게 

제공 되는 다양한 요소를 결정 한다. 요구사항 도출 단계

에서 악한 기능과 정보 측면의 사용자 니즈를 어떻게 

표 할지 단해야 한다. 요구 사항은 서술 인 목록으로 

표  한다. 퍼소나의 입장에서 작성한 것 이다.

  3 단계 : 유사 요소 그룹핑, 상하 계 결정

  

  기능 요소와 정보 요소를 략 으로 분류 했다면, 유사 

기능에 따라 그루핑 하고, 각 요소 별로 상하 계를 확인

해야 한다. 사용자가 특정 과업을 수행 하는 동안 기능 요

소와 정보 요소를 활발하게 조작 하게 되며, 퍼소나의 입

장에서 과업의 흐름이 가장 편리한 방법으로 그룹을 설정 

해야 한다.

  기능 요소와 정보 요소의 상하 계를 결정 할 때의 고

려 사항은 다음 < 표 4 > 와 같다.

< 표 4 > 기능 요소와 정보 요소의 상하 계 고려 사항

  4 단계 : 인터랙션 설계도 스 치

  인터페이스를 아주 단순한 형태로 그려 화면의 역을 

구분 하는 과정으로 패 이나 툴바 같은 조작 부분 등 큼

직한 요소를 사각형으로 표  한다. 각 사각형에 역 이

름을 붙이고 간단한 설명을 어 두며, 여타 요소와 어떻

게 연결 되는 지를 기록 한다.
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변형 된 

주요 경로

시나리오

- 주요 경로 시나리오에서 변형 된 형태

- 주요 경로 시나리오와 비슷한 순서로 흘러가

지만 요한 결정을 해야 하는 순간에 다른 선

택을 한 경우

- 조 은 덜 요한 기능을 선택한 경우 혹은 

자주 발생 하는 외 상황

기 설정 

시나리오

- 필수 으로 거쳐야 하지만 자주 발생하지 않

는 상황

- 로그램 기 정보 설정, 처음으로 데이터베

이스를 구성하는 경우

- 자주 사용하는 기능이 아니므로 아주 쉬운 사

용자 심의 인터랙션이 필요

극단  

활용 사례 

시나리오

- 자주 발생 하지는 않지만 문제가 발생할 경우 

처해야 하는 상황

- 제품의 버그가 이 경우

- 시스템의 성능과 연 이 있으므로 개발자는 

극단  활용 사례에 집착하는 경향이 있음

 인터랙션 임워크를 스 치 할 때는 요한 요소만 

포함 된 인터페이스를 다양 하게 시도 하며 여러 번 수정 

하고 다시 그리는 과정을 거쳐야 하며, 구성원과의 활발한 

토론을 유도하기 해 스 치 형태의 설계도를 제작해야 

한다. 따라서 주요 경로 시나리오를 바탕으로 어 리 이

션 화면의 모드가 순서에 따라 어떻게 변해 가는 지 나타

낼 수 있어야 한다. 

  5 단계 : 주요 경로 시나리오 작성

  사용자가 어 리 이션과 인터랙션 하는 방식을 묘사한 

서술 인 이야기인 주요 경로 시나리오는 사용자가 제품

을 활용 하는 주요 경로를 인터랙션 임워크의 용어와 

역의 이름을 사용해서 설명 한다.

 퍼소나가 가장 많이 수행 하는 과업을 선택한 뒤, 인터페

이스에서 해당 과업을 어떻게 진행 하는 지 묘사 하며, 사

용자의 과업을 심으로 제작 된다.

  주요 경로 시나리오는 정황 시나리오를 바탕으로 제작 

되며, 인터랙션 임 워크에 포함된 기능 요소와 정보 

요소를 어떻게 조작 하는 지 설명 한다. 따라서 인터랙션 

임 워크를 수정 할 때 마다 주요 경로 시나리오의 내

용에도 반  되어야 하며, 계속 해서 설계도와 주요 경로 

시나리오에 세부 인 내용을 추가 한다. 

  정황 시나리오는 사용자의 목표를 바탕으로 어 리 이

션의 반 인 컨셉을 묘사하며, 략 으로 설정한 컨셉

을 주요 경로 시나리오에서 한 단계 발  시켜 상세한 과

업을 구체 으로 설명 한다.

 주요 경로 시나리오를 제작 할 때도 사용자의 목표와 요

구 사항을 염두에 두고 사용자가 요한 과업을 수행 하

는 핵심 인 인터랙션이 일어나는 과정을 정확 하고 상세 

하게 묘사해야 한다. 

  6 단계 : 인터페이스 테스트

  주요 경로 시나리오를 바탕으로 스토리보드를 제작 하

고 나면, 시나리오의 내용이 유연 하게 진행 되도록 수정

을 거듭 한다. 인터랙션 임워크로 반 인 디자인 방

향을 잡으며, 부수 인 인터랙션의 내용을 검 시나리오

로 작성 한다. 검 시나리오는 주요 경로 시나리오처럼 

상세 하게 제작 할 필요는 없으며 문제가 발생 하는 부분

을 수정 하는 작업 이다.

  검 시나리오의 종류는 다음 < 표 5 > 와 같이 설계

하 다.

Ⅳ. 결 론

  부분의 사용성 문제는 사용자를 깊이 이해하지 못 하

기 때문에 발생 하므로 퍼소나 시나리오 기반 인터랙션 

임워크는 사용자의 목표와 니즈에 한 이해가 있는

  < 표 5 > 검 시나리오의 종류

 

설계를 돕는다. 따라서 본 논문에서 제안 하는 퍼소나와 

시나리오를 기반으로 한 어 리 이션 UX 설계 가이드라

인은 기존의 사용자 설계 방법론 보다 사용자가 어 리

이션과 인터랙션 하는 동안 어떤 의도로 과업을 수행 하

는지 이해 할 수 있다는 장 이 있다.

  따라서 향후 연구 과제는 이러한 임워크를 실제 어

리 이션 제작에 용 하 을 때의 성능을 검증 하는 

형태가 될 것 이며, 보다 효과 인 사용자 경험을 제공 하

는 방법론 개발에 기 인 가이드라인을 제시할 것 이다.

Ⅴ. 사사의 

본 연구는 2013년도 지식경제부의 SW 문인력양성사
업의 재원으로 정보통신산업진흥원의 고용계약형 SW석사
과정 지원사업(HB301-13-1003)으로부터 지원받아 수행되
었습니다.
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