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요  약

최근 사용자들은 정보 기술의 발전으로 다양한 상황 속에서 모바일을 통해 원하는 정보를 제공받
고 있다. 사용자가 정보와 커뮤니케이션 할 때, 탭핑과 같은 제스처 활동과 그 과정 속에서 겪는 경
험을 통해 인터랙션이 이루어진다. 이러한 인터랙션을 통한 활동과 경험은 사용자의 심리에 영향을 
미치고, 이는 추후 사용자의 행동과 관련이 있기 때문에 중요하다. 따라서 모바일 내 정보 표현 방
식에서도 상호작용성을 고려하여 설계해야한다. 이와 관련한 연구들이 진행되어 왔으나 특히 텍스트 
정보 표현 방식과 관련해서는 주로 기능적 측면만을 살펴 본 연구가 많고, 사용자가 처한 상황을 고
려하여 평가한 연구는 부족하다.

본 연구에서는 정보 전달 시 사용자 중심의 완성도 높은 정보 표현 방식을 위해 상호작용성과 사
용모드가 사용자의 정보습득에 대한 만족도, 유용성, 사용의도에 미치는 영향을 알아보고자 한다. 상
호작용성은 Modality와 Message 상호작용성의 여부에 따라 High와 Low로 두 가지 방식으로 구성
하고, 사용모드는 과업의 여부에 따라 Action 모드와 Goal 모드로 나누어 구성하였다. 실험 디자인
은 총 2X2로, 4개의 실험조건으로 구성되어 있다. 모바일 환경 내에서 인터랙션 차이에 따라 동일한 
메시지 내용의 텍스트 정보가 (a) 오직 Modality 인터랙션으로만 제공되고, (b) Modality 인터랙션과 
Message 인터랙션이 함께 제공된다. 또한 사용 모드에 따라 (a) Action 모드는 문맥에 관한 구체적
인 지시사항 없이 실험이 진행되고, (b) Goal 모드는 참가자에게 특정 과업에 대한 지시가 제시된 
채로 실험이 진행된다. 연구 결과, 모바일 내 정보제공 시 인터랙션과 사용모드의 차이에 따라 만족
도, 유용성, 사용의도에 영향을 미치는 것으로 밝혀졌다. 

ABSTRACT

With the development of information technology, users are provided with information they want through 
mobile device in various situations. When users communicate with information, there is interaction through 
gesture activities such as tapping and experience in the process. Experience through interaction in mobile 
affect the user's psychology. This is important because it is related to the behavior of the user in the future. 
Various types of information presentation methods have been researched in mobile environment. However, there 
are more research focusing on functional interactivity. The purpose of this study is to investigate the effect of 
interaction and usage mode on satisfaction, usefulness, and intention to use for sound text presentation that is 
user-centered. As variables for my study, there are two factors which are interactivity and usage mode. The 
interactivity type is composed of two ways that are: High and Low depending on modality and message 
interactivity; and the usage mode is composed of Action mode and Goal mode depending on whether user has a 
task or not. The experimental design is 2x2. The same content is provided in (a) only Modality interactivity, and 
(b) Modality and Message interactivity are provided. Depending on usage mode, (a) Action mode is processed 

without a specific task, and (b) Goal mode is performed  with a specific task to participants. The experimental 

study demonstrated that there is a difference in satisfaction, usefulness, and intention to use depending on the 
difference of interaction and usage mode when providing information in mobile environment. The results of this 
study are summarized as follows: interaction and usage mode have significant influence on mobile user’s 
satisfaction, usefulness, intention to use.
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Ⅰ. 서  론

정보기술의 발달은 다양한 모바일 기기의 출현을 
불러일으켰다. 모바일은 무선 네트워크를 통해 사
용자에게 다른 사람 또는 정보와 상호작용할 수 
있도록 돕는다 [1]. 상호작용성은 탭핑과 같이 기
능적인 측면의 행동으로도 나타나고, 사용자가 시
스템을 통해 정보를 전달 받는 과정에서 겪는 교
류행동과 같이 경험적 측면으로도 나타난다. 상호
작용성은 온라인에서 사용자에게 긍정적인 영향
을 미치는 요소 중 하나이므로 [2], 모바일 환경 
내 정보를 표현할 때도 고려해야 한다. 특히 텍스
트 정보표현방식에 대해 많은 연구가 이루어져왔
지만 주로 스크롤링과 같이 기능적 측면과 가까
운 연구가 이루어져왔다. 그러나 인터페이스를 이
용하는 모바일에서 기능적인 측면은 기본적인 것
이기 때문에 다른 상호작용성도 고려하여 볼 필
요가 있다. 또한, 사용자 경험 측면에서 사용자의 
상황은 시스템에 대한 사용자의 인식에 영향을 
주는 경우가 많다. 특히 모바일은 유비쿼터스의 
특성이 강하므로 다양한 상황 속에서 사용 가능
성이 높은 기기이다. 그러나 기존 연구는 목표 기
반의 연구들이 주로 이루어져 다른 환경에 대해
서도 함께 알아 볼 필요가 있다. 따라서 이 논문
은 모바일 정보표현방식에서 상호작용성의 수준
과 사용모드의 차이에 따라 사용자 만족도, 유용
성, 사용의도에 미치는 영향을 알아보고자 한다.

Ⅱ. 연구 배경

1. 상호작용성
상호작용성이란 둘 이상의 커뮤니케이션에 속한
자들이 상호간, 커뮤니케이션 매체, 메시지에 영
향을 줄 수 있는 정도와 그 영향들이 동시에 일
어나는 정도를 뜻한다 [3]. 이를 바탕으로 상호 
커뮤니케이션 행위의 가능성을 주는 미디어 매체
를 상호작용적이라고 칭하기도 하므로 [4] 모바일 
기기는 상호작용성을 기반으로 한다고 볼 수 있
다. 기존연구에서 상호작용성에 대한 논의는 활발
하게 이루어졌으나 개념정립은 다양한 관점에서 
정의되고 있다. 이 논문은 Sundar [5]의 상호작용
성 효과의 모델을 기반으로 모달리티 상호작용성
과 메시지 상호작용성을 사용하고자 한다.  

모달리티 상호작용성은 정보와 상호 작용하기 위
해 인터페이스에서 사용할 수 있는 다양한 도구 
또는 양식을 나타내며 [6], 사용자와 인터페이스
간의 정보 교환을 수행하기위한 인터페이스의 역
량으로 해석된다. 예를 들어 드래그, 스크롤링, 확
대/축소 등 과 같은 기능들이 포함된다. 모바일 
환경에서는 탭핑, 스와이핑 등 손가락을 이용한 
인터랙션이 있다. 기존연구를 살펴보면, Xu & 
Sundar [7] 는 이커머스에서 드래그, 클릭, 마우스
오버를 이용한 회전 등 더 많은 기능을 제공할 
때 사용자의 참여에 긍정적인 효과를 주는 것을 
발견했다. 또한 사용 가능한 기능의 수가 많아질
수록 상호작용성이 더 커진다고 볼 수 있다 [8]. 

메세지 상호작용성은 시스템이 사용자와 상호소
통 할 수 있는 능력의 정도를 뜻한다 [6]. 이를 
위해 시스템은 사용자가 입력한 메시지에 대한 
반응을 보여줘야 한다. 이러한 점은 메세지 교환
방식에서의 우발적 관점(Contingency)과 관련이 
있다 [6]. 이는 어떠한 주어진 반응에 의해 영향
을 받는 것을 뜻한다. 따라서 시스템은 사용자의 
입력에 대해 이전 메시지를 고려한 채 응답할 수 
있어야 하고 이를 바탕으로 메시지 상호 작용의 
수준을 결정하는 요소는 후속 메시지가 이전 메
시지에 따라 달라지는 정도를 나타낸다 [5]. 이를 
온라인 환경에서 표현하고자 할 때 인터페이스에
서 시각적으로 나타냄으로써 표현 할 수 있다. 
Bellur [9] 는 건강관련 질문에 대해 사용자 입력
을 기반으로 맞춤 응답을 제공하는 수준에 차이
를 두어 실험을 진행했다. 그 결과 메시지 상호작
용성이 높을수록 상호작용에 대해 보다 
contingency하게 느끼고 사용자의 참여, 태도, 그
리고 웹 사이트에 대한 행동 의도가 증가하는 것
으로 나타났다. 또한 Sundar (2016)는 메세지 상
호작용성의 수준에 차이를 둔 영화검색 사이트를 
이용하여 상호작용의 심리적 경험과 사용자 참여 
등에 대해 연구하였다 [10]. 그 결과 메세지 상호
작용성이 증가할수록 사용자 참여를 향상시키는 
것으로 나타났다.

2. 사용모드
사용모드는 사용자가 시스템을 사용할 때 사용자
들의 맥락과 관련이 있다. Hassenzahl [11]은 목표
모드와 행동모드를 구별하였다. 목표모드는 사용
자가 특정 목표를 갖고 있고 그것을 달성하고자 
하는 것이 특징이고, 행동모드는 특정 목적 없이 
시스템을 체험하면서 즉석에서 휘발성을 가진 목
표를 결정한다는 특징을 가지고 있다 [11]. 사용
모드는 사용자의 심리적인 상태로 모든 시스템에
서 경험할 수 있다 [11]. 사용자의 감정적인 반응
은 시스템이 사용자의 사용모드와 적합한지에 달
려있기에 사용모드는 시스템 특성과 결과 사이를 
중재하는 역할을 한다 [11]. 

Ⅲ. 연구 모형 및 가설 설정

1. 종속변수
측정할 종속변수는 총 3가지로, 만족도, 유용성, 
사용의도이다. 만족도란 사용자가 제공받는 서비
스에 대한 긍정적인 반응으로 HCI 에서는 서비스
에 대한 만족도를 설계 목표 중 하나로 본다 
[13]. 사용자는 제공받은 서비스에 대한 경험뿐만 
아니라 그것을 이용하는 과정 또한 만족도에 있
어 중요하다 [14]. 또한 사용자 만족은 해당 서비
스에 대한 사용자 유지에 적지 않은 영향을 끼친
다 [15]. 유용성은 특정 시스템을 사용하면 과업 
수행 능력이 향상 될 것이라고 생각하는 정도[16]
를 뜻하고, 이 또한 ISO에서 정의한 것으로 사용
자 경험의 질을 평가 할 때 이용된다. 사용의도는 
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시스템에 대한 커뮤니케이션의 결과이다. 이는 추
후 사용자가 사용 할 것인지에 대한 파악이 가능
하여 활용적 측면까지 이어 볼 수 있다. 또한 상
호작용성의 효과에 대한 설득력을 높이기 위해 
사용의도를 살펴보기도 한다 [10].

2. 가설설정
본 실험은 독립변인으로는 높고 낮은 수준으로 
나눈 상호작용성과 행동과 목표모드로 나눈 사용
모드를 선정했다. 독립변인을 사용자 경험 측면에
서 분석할 수 있도록 종속변인은 사용자의 만족
도, 유용성, 사용의도를 측정했다. 이전연구를 바
탕으로, 높은 수준의 상호작용 기술을 제공할 때, 
사용자에게 긍정적인 영향을 줄 것으로 예측된다. 
또한 Botha et al. [12]은 사용자는 주로 특정 목
표에 도달하기 위해 모바일과 상호작용 하는 경
우가 많을 것이라고 보았다. 따라서 목표모드일 
때 사용자 경험에 긍정적 영향을 줄 것으로 본다.

H1.모바일 정보표현방식에 대해 상호작용성에 따
라 정보습득에 대한 만족도 차이가 있을 것이다.
H2.모바일 정보표현방식에 대해 상호작용성에 따
라 정보습득에 대한 유용성 차이가 있을 것이다.
H3. 모바일 정보표현방식에 대해 상호작용성에 
따라 사용의도에 차이가 있을 것이다.
H4. 모바일 정보표현방식에 대해 사용모드에 따
라 정보습득에 대한 만족도 차이가 있을 것이다.
H5. 모바일 정보표현방식에 대해 사용모드에 따
라 정보습득에 대한 유용성 차이가 있을 것이다.
H6. 모바일 정보표현방식에 대해 사용모드에 따
라 사용의도에 차이가 있을 것이다.
RQ. 모바일 내 상호작용성과 사용모드는 사용자
에게 미치는 영향에서 상호작용효과를 나타낼 것
이다.

Ⅳ. 연구 방법
1. 실험설계
실험은 2X2 요인 설계로, 피험자는 상호작용성과 
사용모드에 대한 실험환경을 경험한 후 설문지를 
작성하였다. 본 연구의 종속변수는 리커트 척도 7
점으로 측정하였다. 만족도 측정을 위하여 PSSUQ  
[17]를 이용했고, 유용성과 사용의도는 이전연구
를 참고하여 본 실험에 맞게 수정했다 [18, 10].

2. 실험도구
본 실험에서 학습효과를 피하기 위해 내용을 두
가지로 설정했다. 동일저자의 글로 주제는 클래식
음악회와 오페라음악회이며, 단어수를 717개로 동
일하게 했다. 난이도를 확인하기 위해 8명을 대상
으로 이해도 테스트를 시행했다. 그 결과 두 콘텐

츠에 대한 정답률은 비슷한 수준으로 나타났다. 
실험환경에 대해서 상호작용성이 높은 환경은 모
달리티 상호작용성 측면에서 스크롤링, 화면 탭
핑, 스와이핑으로 구성했고, 메시지 상호작용성 
측면에서는 사용자의 이동경로를 추가하고, 사용
자의 선택에 대응하여 정보가 나타나도록 구성하
였다. 또한 사용자의 활동에 대한 히스토리를 남
겨뒀다. 상호작용성이 낮은 환경은 모달리티 상호
작용성 측면에서 스크롤링만 구성했고, 메시지 상
호작용성 측면에서는 줄글로만 나타내어 구성했
다. 사용모드와 관련해서는 활동모드일 때는 실험 
전에 별다른 상황을 피험자에게 부여하지 않았다. 
목표모드일 때는 실험 전에 내용과 관련하여 특
정상황에 대한 문맥 설명을 제공했다. 

3. 실험진행
20대 남녀 8명을 대상으로 테스트를 진행하였고, 
실험 당 약 20분씩 소요되었다. 실험 전, 실험과 
작동방법에 대해 피험자에게 설명하였다. 4가지 
실험환경 중 랜덤으로 피험자에게 제공하였고, 각 
실험이 끝나면 설문지를 작성하게 했다. 실험의 
모든 단계가 끝나면 간단한 인터뷰를 수행했다. 

Ⅴ. 데이터 분석 및 결과

모바일 내 상호작용성과 사용모드가 정보 표현 
방식에 대한 사용자의 만족도, 유용성, 사용의도
에 차이가 있는지 보기위해 다변량분산분석
(MANOVA)을 실시하였으며 결과는 <표1>과 같다. 
기술통계분석을 통해 <표1>과 같이 각 평균 및 
표준편차값이 나타났다. 다변량분산분석을 실시한 

결과, Wilks’ Lambda값은 상호작용성(p< .01, 

= .92)과 사용모드(p< .01, = .83) 모두 통계적으
로 유의미한 차이가 있었다. 다음으로 상호작용성
은 만족도에 유의미한 주효과를 주었으나(F=7.07, 
p< .05), 사용모드는 차이를 내지 못하는 것으로 
나타났다. 유용성에 대한 다변량분석결과에 따르
면, 상호작용성(F=32.38, p< .001)과 사용모드
(F=5.18, p< .05)가 유의미한 주효과를 주는 것으
로 나타났다. 마지막으로 사용의도에 대해서는 상
호작용성은 유의미한 주효과를 주었으나(F=11.07, 
p< .05), 사용모드는 유의미한 차이를 내지 못하
였다. 또한, 상호작용효과에 대해서도 분석 해 보
았으나 전부 유의미하지 않은 것으로 나타났다. 
실험 후 진행 된 인터뷰에서는 실험 디자인에 대
한 피드백을 얻을 수 있었다. 특히 사용모드와 관
련하여 목표모드에 해당되는 피험자들은 주어진 
문맥에 몰입도가 떨어진다고 공통적으로 답했다. 

상호작용성 사용모드

높음 (Mean(SD) 낮음 (Mean(SD) F  행동 (Mean(SD) 목표 (Mean(SD) F 

만족도 4.53(0.61) 3.25(1.23) 7.07* 0.37 3.83(1.21) 3.94(1.17) 0.05 0.00

유용성 5.03(0.55) 3.28(0.79) 32.38*** 0.73 3.80(1.10) 4.50(1.09) 5.18* 0.30

사용의도 4.75(0.80) 2.88(1.43) 11.07* 0.48 3.63(1.75) 4.00(1.25) 0.44 0.04

표 1. 2-way MANOVA Summary ( * : p<.05, *** : p<.001에서 유의함. )
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Ⅵ. 결  론

본 연구는 모바일 환경에서 정보표현방식과 관련
하여, 상호작용성과 사용모드에 따라 사용자에게 
어떤 영향을 미칠지를 밝혀내기 위해 진행됐다. 
분석결과, 상호작용성은 만족도, 유용성, 사용의도
에 통계적으로 유의미한 효과를 보였으나 사용모
드는 유용성에서만 통계적으로 유의미한 효과가 
나타났다. 본 연구의 의의는 다음과 같다. 최근 
텍스팅 형식의 정보표현방식이 늘어난 것을 고려
하여, 상호작용성 관점에서의 모바일 내 정보표현
방식에 대해 모달리티 뿐만이 아닌 메시지 상호
작용성을 함께 고려하여 접근하였다. 또한 사용자 
경험 측면을 고려한 정확한 평가를 위해 기존 연
구에서는 많이 다루지 않았던 사용모드를 함께 
고려하여 모바일 내 정보표현방식을 살펴보았다. 
정보표현방식을 설계할 때, 뚜렷한 목적을 가진 
사용자에게 실용적으로 제공되길 원할 경우 상호
작용성의 수준을 높이는 방향으로 고려해야 함을 
확인 할 수 있다. 그러나 본 연구는 참가자 수가 
부족하다는 한계점을 가지고 있다. 추후에 피험자 
수를 좀 더 모집하여 검정력이 더욱 높은 연구 
결과를 얻어낼 것이다. 또한 참가자들의 인터뷰를 
바탕으로 실험 내 사용모드에 대한 구분이 약한 
것으로 측정되었다. 따라서 추후 목표모드의 피험
자에게 더 구체적인 문맥 또는 특정 과업을 제공
함으로써 더욱 정확한 연구 결과를 얻고자 한다.
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