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스마트폰의 UI(User Interface) 경험이 제품태도와 
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요  약 디지털 미디어 시대에는 사용자 인터페이스(User Interface)에 대한 중요성이 날로 커지고 있으며, 사용자 경험
에 대한 인식이 높아지고 있다. 이러한 현실을 감안하여 본 연구에서는 스마트폰의 UI(User Interface)경험이 제품태도
와 구매의도에 어떠한 영향을 미치는지 확인하고자 하였다. 연구결과 첫째, 스마트폰의 UI경험은 스마트폰의 제품태
도에 영향을 미치는 것으로 확인되었다. 둘째, 스마트폰의 UI경험은 스마트폰의 구매의도에 부분적으로 영향을 미치
고 있는 것으로 확인되었다. 마지막으로, 스마트폰에 대한 제품태도는 구매의도에 영향을 미치는 것으로 확인되었다. 

본 연구결과는 향후 스마트폰에 대한 마케팅 전략 수립 시 스마트폰의 UI경험들을 고려한 전략이 필요함을 시사한다. 

특히 스마트폰에 대한 가치경험 보다는 주변경험 즉, 사후관리와 같은 A/S제도에 초점을 맞춘 마케팅 전략이 필요하
다 하겠다. 마지막으로 소비자들의 구매의사를 높이기 위해서는 무엇보다 자사의 제품에 대한 소비자들의 태도를 긍
정적으로 제고할 수 있는 마케팅 전략이 필요하다 하겠다.

주제어 : 스마트폰, 사용자 인터페이스, 사용자경험, 제품태도, 구매의도

Abstract Increasingly important UI(user interface) on the digital media era, and increasing awareness about the 
user experience. In this study, by considering these realities, what impact smartphone UI experience, this product 
attitudes and purchase intentions you want to check. First, the findings of the smartphone UI experience 
influence on product attitudes of the smartphone was confirmed. Second, the smartphone's UI experience was 
confirmed also in the purchase of smartphones that partially affects. Finally, attitudes were identified as affecting 
the purchase of products for smartphones. The results of this study, the strategies suggest the need for 
consideration of future marketing strategy for smart phones smartphone's UI experience. Especially valuable 
experience for the smartphone-focused marketing strategy, such as the administration of post-A/S system, ie, 
around experience than are necessary. Finally, in order to improve the consumer's purchase decision more than 
anything that can enhance the positive attitude of consumers for its products marketing strategies are necessary.

Key Words : smartphone, UI(user interface), UI experience, product attitudes, purchase intentions 
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1. 연구배경 및 목적

현대사회 과학기술의 발전은 디지털 시대와 매체의 

확장을 등장시키는 역할을 하였다. 기존의 전통적 매체

의 영향력은 감소하고, 온라인 매체의 영향력은 급속하

게 증가하는 계기가 되었으며, 이러한 디지털 미디어 시

대에서는 기존의 수동적 소비자는 역할을 마감하고 능동

적 소비자의 역할로 변화시키고 있다. 

소비자의 영향력이 증가하면서 프로슈머(Prosumer)

의 개념이 생기고, 그 역할이 진화하고 있다. 이에 기업은 
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소비자를 만족시킬 수 있는 방안을 마련하기 위해 최선

의 노력을 경주하고 있다. 

오늘날의 소비자는 자신이 경험한 브랜드에 대해 믿

음과 신뢰를 보이는 소비패턴을 보이고 있다. 단지 제품

의 물리적 소유가 아닌 제품을 사용하면서 얻게 되는 총

체적인 경험을 구매하는 것이다. 이러한 시대적 상황과 

결부하여 기존의 사용자 인터페이스를 칭하는 개념인 

UI(User Interface)를 대체하는 UX(User Experience)의 

개념이 등장하면서 사용자 경험에 대한 관심이 증대되고 

있는 것이 현실이다.

그동안 경험은 다양한 분야에서 연구되어 왔다. 최근 

디자인과 마케팅 등의 영역에서도 사용자 중심 디자인을 

바탕으로 단지 제품의 기능과 품질 만이 아닌 새로운 가

치로서 경험에 대한 관심이 증대되고 있다. 특히 사용자

의 참여가 중시되는 디지털 미디어에서 경험의 중요성이 

부각되고 있으며, 이는 ‘사용자 경험’으로 구체화되고 있

다[5].

사용자 경험(User Experience)이란 용어는 2000년 이

후 HCI(Human-Computer Interface)분야에서 학계와 실

무를 막론하고 하나의 유행어처럼 많이 쓰이는 용어가 

되었다[20]. 또한 HCI 분야를 뛰어 넘어 제품이나 서비스

의 성공에 영향을 주는 요인으로 사용자경험의 중요성이 

강조되기 시작하였다. 그러나 아직도 사람과 시스템 사

이의 접점에 대한 사용자 인터페이스(User Interface)와 

사용자 시스템을 사용하면서 느낄 수 있는 전반적인 경

험을 포괄하는 사용자 경험을 혼용하여 사용하고 있다. 

특히 사용자 경험의 개념은 기존의 사용성(Usability) 중

심의 패러다임에 대한 대안으로서 제시되고 있지만, 사

용자 경험에 대한 명확한 정의를 생략하거나 다른 유사 

개념과 혼용되고 있다[8].

정보통신과 산업기술의 발전으로 대표되는 디지털 미

디어의 선두주자인 스마트폰은 그 사용자가 급속히 증가

하고 있다. 특히 이러한 디지털 미디어는 사용자 인터페

이스(User Interface)에 대한 중요성이 날로 커지고 있으

며, 이를 바탕으로 한 사용자 경험에 대한 인식이 높아지

고 있는 것이 현실이다. 이러한 이유로 최근 사용자 경험

에 대한 다양한 연구들이 진행되고 있으며, 앞으로도 지

속적인 연구가 필요함을 많은 연구자들이 제시하고 있다

[1][2][3][4][6][7][10][12][14]. 

따라서 이러한 현실을 감안하여 본 연구에서는 스마

트폰의 UI(User Interface)경험이 제품태도와 구매의도

에 어떠한 영향을 미치는지 확인하고자 하였으며, 더불

어 제품태도가 구매의도에 미치는 영향도 함께 알아보고

자 하였다. 

이에 본 연구의 목적을 살펴보면 다음과 같다. 첫째, 

스마트폰의 UI(User Interface) 경험 즉, 인포메이션 사용

만족 경험, 인터렉션 사용만족 경험, 가치경험, 주변경험

이 스마트폰에 대한 제품태도에 미치는 효과를 확인하고

자 하였다. 둘째, 스마트폰의 UI(User Interface) 경험 즉, 

인포메이션 사용만족 경험, 인터렉션 사용만족 경험, 가

치경험, 주변경험이 스마트폰에 대한 구매의도에 미치는 

효과를 확인하고자 하였다. 마지막으로 이러한 제품태도

가 구매의도에 미치는 효과를 확인하고자 하였다. 따라

서 이상의 연구는 스마트폰에 대한 기업의 마케팅 전략

에 여러 가지 유용한 시사점을 제공할 것으로 기대한다. 

2. 이론적 배경

2.1. 사용자 인터페이스(User Interface)

사용자 인터페이스는 사람이 기계(컴퓨터시스템) 또

는 도구(프로그램)에서 입력이나 동작을 제어하기 위해 

사용하는 기법을 말한다. 이것은 디자인의 관점에서 보

면 인간의 모든 행위는 인터페이스를 개발하는 것으로 

해석되어질 수 있다. 생활 속의 모든 제품들의 조작은 제

품과 사용자 사이에 있는 조작환경 속에서 이루어진다. 

컴퓨터의 하드웨어와 소프트웨어가 구현되는 원리나 방

법은 몰라도 사용자 인터페이스의 제공에 의하여 인간은 

컴퓨터를 사용하기만 하면 되는 것이다. 인터페이스가 얼

마나 사용자에게 친근감을 주고 편리함을 주느냐에 따라 

작업의 효율성도 달라진다. 즉 사용자 인터페이스는 인간

과 제품 간의 대화하는 방법이라고 표현할 수 있다[15].

인터페이스는 서로의 관계에 있어 커뮤니케이션 통로

로 생활 속에서 원활한 의사소통을 위해 필요한 것이다. 

컴퓨터의 발달로 컴퓨터와 인간의 관계 개선을 위한 인

터페이스를 연구하기 위해서 HCI(Human-Computer 

Interface)분야도 탄생하였다. 인간-컴퓨터 시스템에서 

인간과 컴퓨터는 독립된 객체를 형성하나 이 두 가지를 

하나의 통합된 시스템으로 구축하기 위해서는 적절한 인

터페이스가 필요하게 되었고, 이를 바탕으로 사용자 인

터페이스(User Interface)란 용어가 파생되었다[26].

그 동안 사용자 인터페이스는 그 성격에 따라 물리적
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(Physical) 측면, 인지적(Cognitive) 측면, 감성적(Emotional)

측면의 세 가지 영역으로 분류되어 왔으며, 최근 들어 감

성에 대한 관심이 증가하면서 그에 대한 연구가 활발해 

졌다. 손은미는 이러한 인터페이스의 분류에 사회적 인

터페이스 항목을 추가하여 디지털 환경에서의 변화를 인

간의 심리와 문화적 변화에 대한 이해를 바탕으로 하고 

있으며, 사용자가 다른 사용자와 관계를 맺는 방식, 사용

자가 사회와 상호작용하는 방식까지도 인터페이스 디자

인의 범주에 포함된다고 정의한다[11]. 즉, 사용자 인터페

이스는 사용자와 제품이 직접 상호작용하는 매체로서 사

용자의 심리적 사용성과 시스템 체계와의 연결 접점 역

할을 한다. 인터페이스는 이러한 상호작용을 통해 높은 

지각적, 체험적 경험을 제공할 수 있다[10].

2.2. 사용자 인터페이스 경험

오늘날 기술의 발달과 그에 따른 미디어의 변화로 소

비자는 사용 그 이상의 가치를 찾고자 하는 경향이 나타

나고 있다. 소비자들은 상품에 담겨있는 감성과 경험을 

구매한다. 이를 통해 경험 경제[24], 경험 마케팅[27]과 

같은 새로운 마케팅 패러다임이 형성되기에 이르렀으며, 

사회 환경적으로 중요해진 사용자의 경험은 HCI 영역에

서나 유비쿼터스 컴퓨팅 시스템과 같은 새로운 패러다임

의 환경에서도 중요한 요소로 자리 잡아가고 있다[5]. 최

근 사용자 인터페이스인 UI(User Interface)가 UX(User 

Experience)로 대체되어 불릴 정도로 사용자 경험에 대

한 가치는 날로 높아지고 있다. 이렇게 인터페이스의 사

용자 경험은 최근 화두가 되고 있기는 하나 그 연구가 학

계에서 진행 된지는 그리 오래되지 않아 개념과 논의는 

아직 미미한 수준이다. 

그동안 사용자경험(User Experience)에 대한 많은 연

구들은 제품이나 서비스를 사용하는데 있어 사용성

(Usability)의 문제를 가장 중요한 연구 주제로 인식해 왔

다. 특히 디자인이나 HCI 분야 등에서 많이 연구되어온 

‘사용자 인터페이스’는 단지 사람과 시스템사이에서의 접

점에 관심을 둔 용어인 반면 ‘사용자 경험’이라는 용어는 

사용자가 시스템을 사용하면서 느낄 수 있는 전반적인 

경험을 포괄하는 개념이라 할 수 있다. 따라서 사용성 위

주의 사용자경험 연구는 사용자 경험의 개념을 좁은 범

위로 한정시키게 되므로 보다 다양한 관점에서의 연구가 

필요하다. 현재 제품 제조 기술이 점차 상향평준화 되어

가면서 사용자들은 제품의 사용성 이상의 무언가를 더 

원하게 되었다. 다시 말해, 사용자들은 제품이 기능적인 

만족뿐만 아니라 감정적인 만족까지 가져다주기를 바라

는 것이다[22].

따라서 ‘사용자 경험’ 이란 용어는 기존의 사용성 개념

에 미학, 쾌락, 정황, 시간적 다양성을 포함하여 사용성을 

넘어선 더 광범위한 접근으로써 다루어져 왔으며, 학술

적, 산업적 측면에서 주요 키워드로 부상하였다[17][20].

Alben은 사용자의 이해를 기반으로 경험의 요소를 제

시하고 있으며, 미(aesthetic)의 개념을 기술의 중요한 속

성으로 정의하여 이후 미의 가치가 중요하게 다루어지기 

시작하였다[16]. 

김민경은 사용자 인터페이스의 경험 요소를 사용성

(Usability)에 기반을 둔 사용 만족 경험, 유용성(Usefulness)

에 기반을 둔 유용적 경험, 심미성(Aesthetics)에 기반을 

둔 디자인 만족 경험, 오프라인 이슈(Offline issue)라고 

말하는 가치 주변 경험으로 보았으며, 이러한 경험이 브

랜드 자산에 긍정적 영향을 미친다고 밝혔다[3]. 이러한 

사용자 인터페이스 경험은 제품의 태도에 영향을 미칠 

것이며, 또한 제품에 대한 구매행동에도 영향을 미칠 것

이라는 추론이 가능하다. 따라서 본 연구에서는 그 동안 

사용자 인터페이스 경험 연구영역에서 다루지 않았던 스

마트폰 제품을 대상으로 사용자 인터페이스 경험과 제품

태도 및 구매의도의 관련성을 알아보고자 하였다.

박재현 등의 사용자 경험 연구에 의하면, 다수의 전문

가가 제품뿐만 아니라 서비스를 이용하면서도 사용자경

험이 형성될 수 있다고 판단하는 것으로 나타났으며[9], 

이는 서비스를 제품과 같은 사용자경험의 대상으로 보는 

다양한 연구(예, [25])들이 뒷받침을 해준다. 또한 브랜드 

이미지, 철학 등의 요소가 제품 구매 욕구나 사용자경험

에 직접적으로 영향을 미치므로, 사용자경험에 대한 평

가 및 분석 시 브랜드에 의한 영향을 고려하는 방향을 제

안하고 있다. 이 연구에 있어 현업의 전문가들은 사용성, 

감성, 사용자 가치, 이전 경험을 가장 중요한 휴대전화사

용자경험 요인으로 선정하였는데, 사용성과 감성의 경우, 

다양한 기존 연구에서 제품이나 서비스를 비교 평가하는 

중요한 기준으로 다루어지고 있음을 볼 수 있다

[23][18][19]. 

이러한 선행연구결과를 토대로 본 연구자들은 현재의 

스마트폰 사용자들이 이전에 휴대전화 또는 스마트폰을 

사용하면서 경험했던 사용자 경험이 존재하며, 이러한 

사용자 경험은 새로운 스마트폰을 구매하는 상황에서 어
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떻게 영향을 미치며, 기능할 것인가에 대한 의문을 가지

게 되었다. 즉, 이전에 휴대전화 또는 스마트폰을 사용하

면서 경험했던 수많은 사용자경험이 스마트폰 제품태도

에 영향을 미칠 것인가? 또는 다양한 사용자경험 즉, 만

족경험, 가치경험 및 주변경험 중 어떤 사용자경험이 스

마트폰 제품태도에 영향을 미칠 것인가? 또한 다양한 경

험 중 스마트폰 제품태도에 영향을 미치는 상대적 중요

성은 어떤 관계성을 나타내 보일 것인가? 등에 대해 의문

을 가지게 되었다. 더불어 스마트폰에 대한 제품태도는 

구매의도에 영향을 미칠 것인가에 대해 의문을 해소하기 

위해 연구를 진행하였다.

3. 연구가설

본 연구는 이상의 이론적 배경을 바탕으로 다음과 같

은 연구가설을 설정 하였다. 

가설 1. 스마트폰의 UI(User Interface)경험은 제품태도

에 영향을 미칠 것이다.

    가설 1-1. 스마트폰의 인포메이션 사용만족 경험은 

제품태도에 영향을 미칠 것이다. 

    가설 1-2. 스마트폰의 인터렉션 사용만족 경험은 제

품태도에 영향을 미칠 것이다.

    가설 1-3. 스마트폰의 가치경험은 제품태도에 영향

을 미칠 것이다. 

    가설 1-4. 스마트폰의 주변경험은 제품태도에 영향

을 미칠 것이다. 

가설 2. 스마트폰의 UI(User Interface)경험은 구매의도

에 영향을 미칠 것이다.

    가설 2-1. 스마트폰의 인포메이션 사용만족 경험은 

구매의도에 영향을 미칠 것이다. 

    가설 2-2. 스마트폰의 인터렉션 사용만족 경험은 구

매의도에 영향을 미칠 것이다.

    가설 2-3. 스마트폰의 가치경험은 구매의도에 영향

을 미칠 것이다. 

    가설 2-4. 스마트폰의 주변경험은 구매의도에 영향

을 미칠 것이다. 

가설 3. 스마트폰의 제품태도는 구매의도에 영향을 미칠 

것이다.

4. 연구방법

4.1 조사대상 및 자료수집

본 연구의 조사 대상자는 현재 스마트폰을 사용 중인 

사람들 중 1년 이상 사용경험이 있는 사람들만을 대상으

로 이루어졌다. 설문은 천안에 거주하는 만 20세 이상 성

인 남, 여를 대상으로 이루어졌으며, 2013년 1월 14일 ∼ 

1월 18일 사이에 자기기입식 설문조사방법을 통하여 수

집하였다. 배포된 설문지는 총 200부였으며, 불성실한 응

답을 한 14부를 제외한 총 186부가 분석에 사용되었다. 

구체적으로 살펴보면, 먼저 성별분포는 남성 70.4%, 여성 

29.6%로 남성의 비율이 높게 나타났으며, 연령별 분포는 

20대 36.0%, 30대 47.8%, 40대 이상 16.1%로 20∼30대가 

가장 많은 분포를 나타냈다. 끝으로 직업별 분포는 회사

원이 전체 80.6%로 나타나 가장 많은 비율을 차지하는 

것으로 확인되었다.

구 분 범 주 빈도(명) 비율(%)

성별
남 131 70.4

여 55 29.6

연령별

20대 67 36.0

30대 89 47.8

40대 이상 30 16.1

직업별

학생 17 9.1

주부 4 2.2

회사원 150 80.6

전문직 6 3.2

자영업 4 2.2

기타 4 2.2

<표 1> 조사대상자

4.2 측정도구

4.2.1 UI(User Interface)경험

UI와 관련한 이용자들의 경험을 측정하기 위하여 

Hiltunen과 Laukka 및 Luomala[21]가 주장한 사용자 경

험 요소를 기반으로 김민경[3]이 디지털 제품에 적합하

게 개발한 하위요인 중 사용만족 경험 7개 항목과, 가치/

주변경험 4개 항목으로 구성된 총 11개 항목을 이용하여 

구성 하였다. 각 문항은 5점 Likert형 척도(1점=전혀 그

렇지않다, 5점=매우 그렇다)를 사용하여 측정하였으며, 

척도의 신뢰도 검증 결과 Cronbach α 계수가 인포메이션 
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만족경험=.845, 인터렉션 만족경험=.774, 가치경험=.652, 

주변경험=.920으로 나타나 양호한 것으로 해석 되었다. 

4.2.2 제품태도

제품태도를 측정하기 위하여 이호배와 정이규[13]의 

연구에서 사용된 총 7개 항목을 7점 Likert형 척도(1점=

전혀 아니다, 7점=매우 그렇다)를 사용하여 측정하였다. 

척도의 신뢰도 검증 결과 Cronbach α 계수가 .950으로 

나타나 매우 양호한 것으로 해석 되었다.

4.2.3 구매의도

구매의도를 측정하기 위한 척도는 Yoon[28]이 사용한 

총 2개 문항으로, Likert형 7점 의미변별 척도로 측정하

였으며, 척도의 신뢰도 검증 결과 Cronbach α 계수가 

.929로 나타나 매우 양호한 것으로 해석 되었다.

4.3 자료분석

본 연구는 수집된 자료 분석을 위하여 SPSS/PC+ 

Windows 18.0 프로그램을 사용하였다. 먼저, 스마트폰의 

UI경험에 대한 요인구성을 확인하기 위하여 요인분석을 

실시하였다. 또한 이들 각 요인이 제품태도 및 구매의도

에 미치는 영향을 확인하기 위하여 Enter방식의 다중회

귀분석을 실시하였으며, 각 척도의 측정항목에 대한 신

뢰도 검증은 Cronbach α 계수를 이용하였다. 

5. 연구결과

5.1 사용만족경험의 요인구조

사용만족경험의 하위 요인을 알아보기 위해 요인분석

을 실시하였다. 요인분석은 주성분 분석방법을 이용하였

으며, VARIMAX 회전방식을 이용한 탐색적 요인분석을 

실시하였다. 총 7개 항목의 요인분석 결과는 <표 2>와 

같다. 요인들의 전체 분산에 대한 설명력은 70.336%로 

나타났으며, KMO측도(kaiser-meyer-olkin)는 0.819, 

Bartlett의 구형 검정성 결과 또한 χ2=575.437(df=21, 

p<.001)로 유의하게 나타났다. 

각각의 요인들을 살펴보면, 먼저 제 1 요인은 기능이

나 메뉴 구조에 관한 공통적 하위 속성들로 이루어져 있

어 ‘인포메이션 사용만족경험’으로 명명 하였다. 

제 2 요인은 사용자와 스마트폰 간 상호작용 측면에 

관한 공통적 하위 속성들로 이루어져 있어 ‘인터렉션 사

용만족경험’으로 명명 하였다.

<표 2> 사용만족경험의 요인분석 결과

문  항
요인적재량

공통성
요인1 요인2

나의 스마트폰은 내가 생각하는 흐름

대로 자연스럽게 조작할 수 있는 편이

다.

.850 .778

나의 스마트폰 메뉴구조는 사용하기 

쉬운 편이다. 
.842 .709

나의 스마트폰은 최소한의 조작을 통

해 원하는 기능을 할 수 있게 해주는 

편이다.

.746 .624

나의 스마트폰은 내가 사용하고자 하

는 기능이나 메뉴들이 어디 있는지 쉽

게 예상할 수 있도록 해주는 편이다.

.654 .614

나의 스마트폰은 다음 상황을 예측할 

수 있도록 확실한 피드백을 제공해주

는 편이다.

.854 .809

나의 스마트폰은 흥미로운 동작이나 

적절한 애니메이션 효과를 사용하고 

있는 편이다.

.846 .717

나의 스마트폰 인터페이스는 내가 조

작하는 대로 즉각적이며 효과적인 반

응을 보여주는 편이다. 

.636 .672

Eigen value 3.777 1.147 -

설명량(%) 53.951 16.384 -

누적 설명량(%) 53.951 70.336 -

5.2 가치/주변경험의 요인구조

가치/주변경험의 하위 요인을 알아보기 위해 요인분

석을 실시하였다. 요인분석은 주성분 분석방법을 이용하

였으며, VARIMAX 회전방식을 이용한 탐색적 요인분석

을 실시하였다. 총 4개 항목의 요인분석 결과는 <표 3>

과 같다. 요인들의 전체 분산에 대한 설명력은 83.545%

로 나타났으며, KMO측도(kaiser-meyer -olkin)는 0.541, 

Bartlett의 구형 검정성 결과 또한 χ2=298.549(df=6, 

p<.001)로 유의하게 나타났다.

각각의 요인들을 살펴보면, 먼저 제 1 요인은 사후관

리에 해당되는 A/S와 관련한 공통적 하위 속성들로 이루

어져 있어 ‘주변경험’으로 명명 하였다. 

제 2 요인은 자아를 표현하는 측면에 관한 공통적 하

위 속성들로 이루어져 있어 ‘가치경험’으로 명명 하였다. 
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<표 3> 가치/주변경험의 요인분석 결과

문  항
요인적재량 공통

성요인1 요인2

내 스마트폰의 A/S제도에 대해 만족

하는 편이다.
.960 .928

내 스마트폰의 전반적인 A/S제도에 

대해 신뢰하는 편이다.
.951 .925

나는 나의 스마트폰을 아끼고 사랑

하는 편이다.
.860 .748

나의 스마트폰은 나를 대변해주는 

또 다른 나의 얼굴이라고 생각하는 

편이다. 

.853 .741

Eigen value 2.099 1.243 -

설명량(%) 52.473 31.072 -

누적 설명량(%) 52.473 83.545 -

5.3 스마트폰의 UI경험과 제품태도

스마트폰의 UI(User Interface)경험에 따른 제품태도

에 미치는 효과를 알아보기 위해 Enter방식의 다중회귀

분석을 실시하였으며, 그 결과는 <표 4>와 같다. 

가설 1의 검증결과를 살펴보면, 스마트폰의 UI경험은 

제품태도에 유의미한 영향을 미치는 것으로 확인되었다. 

이를 구체적으로 살펴보면, 가치경험(t=4.241, p<0.001), 

인포메이션만족경험(t=4.116, p<0.001), 인터렉션만족경

험(t=3.997, p<0.001), 주변경험(t=2.786, p<0.01) 순으로 

제품태도에 정적인(positive) 영향을 미치는 것으로 나타

났다. 따라서 가설1은 채택되었다. 

<표 4> 스마트폰의 UI경험과 제품태도 다중회귀분석 결과 

변 수

제품태도

B
표준

오차

β

(베타)
t

사용

만족경험

인포메이션

만족경험
.522 .127 .278 4.116***

인터렉션

만족경험
.436 .109 .281 3.997***

가치/

주변경험

가치경험 .409 .096 .257 4.241***

주변경험 .180 .064 .159 2.786**

R=0.676, R
2
=0.457, F=37.264, 

**
p<.01, 

***
p<.001

5.4 스마트폰의 UI경험과 구매의도

스마트폰의 UI(User Interface)경험에 따른 구매의도

에 미치는 효과를 알아보기 위해 Enter방식의 다중회귀

분석을 실시하였으며, 그 결과는 <표 5>와 같다.

가설 2의 검증결과를 살펴보면, 인포메이션만족경험

(t=4.207, p<0.001)과 주변경험(t=3.501, p<0.01)만이 구매

의도에 정적인(positive) 영향을 미치는 것으로 나타났다. 

반면, 인터렉션만족경험과 가치경험은 구매의도에 유의

미한 영향을 미치지 않는 것으로 확인 되었다. 따라서 가

설2는 부분 채택되었다. 

<표 5> 스마트폰의 UI경험과 구매의도 다중회귀분석 결과

변 수

구매의도

B
표준

오차

β

(베타)
t

사용만족

경험

인포메이션

만족경험
.953 .227 .327 4.207***

인터렉션

만족경험
.357 .192 .151 1.862

가치/

주변경험

가치경험 .104 .170 .044 .614

주변경험 .399 .114 .235 3.501**

R=0.520, R2=0.271, F=15.873, **p<.01, ***p<.001

5.5 스마트폰의 제품태도와 구매의도

스마트폰의 제품태도가 구매의도에 미치는 효과를 알

아보기 위해 회귀분석을 실시하였으며, 그 결과는 <표 

6>과 같다.

가설 3의 검증결과를 살펴보면, 스마트폰의 제품태도

(t=10.919, p<0.001)는 구매의도에 정적인(positive) 영향을 

미치는 것으로 확인되었다. 따라서 가설3은 채택되었다.

<표 6> 제품태도와 구매의도 회귀분석 결과

변 수
구매의도

B 표준오차 β(베타) t

제품태도 .947 .087 .635 10.919***

R=0.635, R
2
=0.404, F=119.228, 

***
p<.001

6. 결 론

정보통신과 산업기술의 발전으로 대표되는 디지털 미

디어의 선두주자인 스마트폰은 그 사용자가 2012년 11월 

말 기준 3천 2백만 명을 넘어서고 있다[29]. 특히 이러한 

디지털 미디어는 사용자 인터페이스(User Interface)에 

대한 중요성이 날로 커지고 있으며, 이를 바탕으로 한 사

용자 경험에 대한 중요성 인식이 높아지고 있는 것이 현

실이다. 따라서 이러한 현실을 감안하여 본 연구에서는 
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의도에 어떠한 영향을 미치는지 확인하고자 하였으며, 

더불어 제품태도가 구매의도에 미치는 영향도 함께 알아

보고자 하였다. 

연구결과 첫째, 스마트폰의 UI경험은 스마트폰의 제

품태도에 영향을 미치는 것으로 확인되었다. 즉, 스마트

폰의 UI경험을 구성하고 있는 인포메이션만족경험과 인

터렉션만족경험 및 가치경험, 주변경험의 요인 모두가 

스마트폰의 제품태도에 정적인(positive) 영향을 미치는 

것으로 나타났다. 따라서 기업의 스마트폰에 대한 디자

인 전략 및 마케팅 전략 실행 시 마케터는 이상의 결과를 

고려한 마케팅 전략이 필요할 것으로 사료된다. 

둘째, 스마트폰의 UI경험은 스마트폰의 구매의도에 

부분적으로 영향을 미치고 있는 것으로 확인되었다. 즉, 

스마트폰의 UI경험을 구성하고 있는 인포메이션만족경

험과 주변경험의 요인들이 스마트폰의 구매의도에 정적

인(positive) 영향을 미치는 것으로 나타났으며, 인터렉션

만족경험과 가치경험은 영향을 미치지 않는 것으로 나타

났다. 이러한 결과는 소비자들의 구매의사를 높이기 위

한 전략적 시사점을 제공하고 있는바 특히, 자아를 표현

하는 가치경험에 비해 기업의 사후 A/S와 관련한 주변경

험의 요소들을 더욱 적극적으로 활용할 필요가 있음을 

시사한다 하겠다. 

마지막으로, 스마트폰에 대한 제품태도는 구매의도에 

영향을 미치는 것으로 확인되었다. 이러한 결과로 미루

어 볼 때 소비자들의 구매의사를 높이기 위해서는 무엇

보다 자사의 제품에 대한 소비자들의 태도를 높일 수 있

는 마케팅 전략이 구축되어야 할 것이다. 

이상의 본 연구결과는 스마트폰의 UI경험과 브랜드 

아이덴티티, 브랜드 자산, 브랜드 충성도 등에 머물러 있

던 기존 연구주제를 벗어나 제품태도 및 구매의도와의 

관계성을 고찰해 봄으로써 연구주제를 확대하는 발판을 

마련하였다는 학술적 가치를 제공한다. 또한 본 연구는 

스마트폰에 대한 기업의 디자인 전략 및 마케팅 전략에 

여러 가지 유용한 시사점을 제공하고 있는바 실무적 가

치를 함께 제공한다. 먼저, 스마트폰의 UI경험이 제품태

도에 영향을 미치고 있는바, 향후 스마트폰에 대한 마케

팅 전략 수립 시 이러한 스마트폰의 UI경험들을 고려한 

전략이 필요함을 시사한다. 또한 스마트폰의 UI경험이 

구매의도에도 영향을 미치고 있는바, 마케터들은 이를 

고려한 마케팅 전략 수립이 필요함을 시사한다. 특히 스

마트폰에 대한 가치경험 보다는 주변경험 즉, 사후관리

와 같은 A/S제도에 초점을 맞춘 마케팅 전략이 필요하다 

하겠다. 마지막으로 스마트폰에 대한 제품태도가 구매의

도에 영향을 미치고 있는바, 소비자들의 구매의사를 높

이기 위해서는 무엇보다 자사의 제품에 대한 소비자들의 

태도를 높일 수 있는 마케팅 전략이 필요하다 하겠다. 따

라서 스마트폰 관련 디자인 제작 및 마케팅 담당자들은 

기존 UI(User Interface) 개념 뿐 아니라 UI경험이라는 

소비자들의 심리적 특성을 함께 고려한 전략이 필요할 

것으로 사료된다. 끝으로 본 연구의 한계점과 추후 연구

를 위한 제언을 하면 다음과 같다. 본 연구는 특정 지역

에서만 자료를 수집하여 분석한 결과 일반화에 한계가 

있으며, UI경험 관련 다양한 하위 요인들이 존재함에도 

불구하고 일부 하위 요인들만을 대상으로 연구를 진행한

바, 추후 연구에서는 다양한 UI경험 요인들을 함께 반영

한 연구들이 필요하다 하겠다. 
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