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It is not too much to say that smartphones have become an essential part of our lives due to their versatility. 

Nevertheless, they still have less overall capabilities than their desktop counterparts. Specifically, they have 

small screens and low resolutions, which make their applications difficult to have a usable interface. To account 

for these limitations, the interface of smartphone applications should be designed carefully and properly. 

Good interface design to any application is critical. However, a comprehensive information systems (IS) liter-

ature review found that there has been little research on the user interface design of smartphone applications. 

More specifically, there has been little empirical evidence and understanding about how metaphors, an 

imaginative way of describing objects and concepts, in the user interface of smartphone applications affect 

users' intention to use the applications. Thereby, the research goals of this study are to examine 1) the effects 

of the metaphors in the user interface of smartphone applications on the interaction between users and 

applications and 2) the effects of mediating variables including the interaction between users and applications, 

users' beliefs and attitudes, on users' intention to use the applications.

A survey was conducted to collect data. University students and practitioners participated in the survey. 

A 24-item questionnaire was developed on a 5-point Likert-type scale. The measurement items were mostly 

adapted from the previous studies in the IS literature and modified to fit the context of this study. First, a 

principal component factor analysis was performed to explore the inter-relationships among a set of variables. 

The analysis showed that most of the items loaded quite strongly on the six components. The analysis also 

revealed the six components with eigenvalues exceeding 1, explaining a total of 70.7 per cent of the variance. 

The reliabilities of the items were also checked. Most Cronbach alpha values were above 0.8, so the scales 

were considered reliable. In sum, the results of the analysis support the decision to retain the six factors 

for further investigation. 

Next, the structural model was analyzed with AMOS structural equation modeling. The values of GFI, AGFI, 

NFI, TLI, CFI, and RMSEA were checked. The values showed that the research model considerably have 
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a good fit in general. Next, the convergent and discriminant validities of all constructs were examined. The 

values for the standardized regression weights and critical ration (CR) indicated sufficient convergent validity 

for all constructs. In addition, the square root of the average variance extracted (AVE) of each construct 

was compared with its correlations with all other constructs. The results supported discriminant validity for 

all constructs. In sum, the results of analysis demonstrated adequate convergent and discriminant validities 

for all constructs.

Finally, path coefficients between the variables were examined. Methphor was found to have an impact 

on interaction (β = .457, p = .000). There were also significant effects of the interaction on perceived usefulness 

(β = .273, p = .000) and ease of use (β = .405, p = .000). User attitude was significantly influenced by 

these two beliefs, perceived usefulness (β = .386, p = .000) and ease of use (β = .347, p = .000) respectively. 

Further, the results of analysis found that users' intention to use smartphone applications was significantly 

influenced by user attitude (β = .567, p = .000). Based upon the analyses, all hypotheses were supported. 

This study found that the metaphors used in the interface of smartphone applications affect not only 

the interaction between users and applications, but also users' intention to use the applications through 

the mediating variables, perceived usefulness and ease of use. These findings imply that if the metaphors 

used in the user interface of application are easy enough to understand for smartphone users, then the 

application can be perceived useful and easy to use, which in turn make users to have an intention to 

use the application. In conclusion, this study contributed not only to validate and extend Technology 

Acceptance Model (TAM) partially, but also to develop the construct of metaphor in smartphone settings. 

However, since a single empirical study cannot be enough to validate the findings, some limitations should 

be considered.
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사용자환경의 메타포가 스마트폰 애플리케이션 사용의도에 

미치는 영향

정 원 진, 홍 석 기

Ⅰ. 서  론

최근 정보통신기술의 눈부신 발전은 스마트폰

을 오늘날 우리들 삶 속에 없어서는 안 될 중요

한 생활필수 도구로 깊숙이 자리 잡게 만들었다. 

현재 시중에 출시된 대부분의 스마트폰은 터치

스크린과 디지털 카메라를 기본 사양으로, Wi-fi

와 블루투스 등 무선 네트워크, 현실 세계의 위치

나 사물, 주변 환경 등을 인식할 수 있는 다채롭

고도 스마트한 기능들로 무장하고 있다. 이러한 

기술들은 스마트폰이 진정한 대화형(Interactive) 

컨텐츠를 제공할 수 있도록 만드는데 일조하였

고, 이를 발판으로 애플의 앱 스토어와 구글의 플

레이 스토어는 큰 성공을 거두게 되었다[Erman 

et al., 2011]. 또한 이를 계기로 급속한 스마트폰 

보급과 다양하고도 풍부한 애플리케이션 개발이 

단기간에 이루어질 수 있었다.

현재의 스마트폰은 PC에 비해 부피가 작아 휴

대가 간편한 장점이 있는 반면 AP(Application 

Processor)의 작업 처리능력은 다소 부족한 편이

며, 데이터 전송속도도 비교적 느리다. 또한 디스

플레이의 화질도 TV나 PC 모니터에 비해 아직

은 조금 미흡한 수준이며 크기도 작아 가독성과 

식별성이 떨어지는 단점이 있다. 터치스크린의 

반응 속도나 정확성도 지금보다 더 개선이 필요

하다. 이러한 스마트폰의 하드웨어적 특성은 전

반적으로 편의성에 부정적 영향을 미치게 되며, 

낮은 편의성은 스마트폰 사용을 꺼리게 만드는 

주된 원인이 될 수 있다. 이에 따라 스마트폰 애

플리케이션 개발자들은 편의성 제고를 위해 단

말기의 하드웨어적 특성과 물리적 제약 등을 고

려하여 사용자환경(User Interface)을 신중하게 

디자인한다.

스마트폰이 휴대가 편리하다는 점은 스마트폰

을 시간과 장소의 제약 없이 언제 어디서나 사용

할 수 있다는 의미이기도 하지만 이는 또한 스마

트폰을 사용하는 목적과 상황, 환경이 사용자마

다 제각각 다양해 질 수 있음을 뜻하기도 한다. 

더불어 사용자마다 제각각인 다양한 스마트폰 

사용 목적과 상황, 환경은 애플리케이션의 편의

성 높은 사용자환경 개발을 어렵게 만드는 이유 

중 하나가 된다. 실내외에 따라 데이터 전송 속도

와 양, 빛과 조명의 유형과 밝기, 주변의 소음 등 

사용자와 스마트폰을 둘러싼 환경이 실로 다양

하게 변하게 된다. 따라서 이러한 사용자별 다양

한 사용 목적과 상황, 환경 등을 모두 고려하여야

만 열악한 환경과 조건에서도 최적의 편의성을 

갖춘 애플리케이션 사용자환경을 개발 할 수 있

게 된다. 문제는 너무도 다양한 스마트폰 사용 목

적과 상황, 환경 등을 애플리케이션 사용자환경 

디자인에 모두 반영하기는 결코 쉽지 않다는데 

있다. 사용자마다 각기 다른 사용 목적과 조건, 

환경이 애플리케이션 사용자환경 디자인을 어렵게 

만드는 요인이 될 수 있음을 Tarasewich[2003]는 

이미 오래전에 지적하였다.

또한 스마트폰의 하드웨어적 특성, 즉 작은 디

스플레이 화면과 낮은 화질은 가독성과 식별성

을 떨어뜨리는 원인이 되고 있다. 이를 보완하기 

위해서 사용자환경에 사용된 디자인 구성 요소

들은 사용자가 쉽게 이해할 수 있도록 신중히 디

자인되어야 한다. 예를 들어 아이콘, 버튼, 메뉴, 

텍스트 박스 등을 보고 사용자는 이들의 의미를 

직관적으로 이해할 수 있어야 하며, 이를 토대로 

애플리케이션 사용방법을 별다른 설명이나 도움 
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없이도 직관에 의해 파악할 수 있어야 한다. 디자

인 구성 요소들의 의미를 직관적으로 이해하지 

못할 경우 애플리케이션 사용에 불편을 초래하

여 궁극에는 사용을 꺼릴 수 있다. 그러나 최근의 

애플리케이션 사용자환경 디자인은 직관적 이해

가 쉽지만은 않다. 아이콘이나 버튼 등에 사용되

고 있는 많은 다양한 그래픽 디자인들의 의미가 

정확히 전달되지 않기 때문이다.

사용자에게 디자인 구성 요소들의 의미를 직

관적으로 전달하는 방법으로는 주로 메타포(Me-

taphor)가 사용되고 있다. 메타포는 사용자가 속

해있는 현실 세계의 특정 사물이나 개념을 그래

픽 이미지를 통하여 은유적으로 표현하는 가상공

간에서의 의미전달 도구이다[Giese and Holmes, 

2002; Jenkins, 2007: Lauesen, 2005]. 대표적으로 

MS의 윈도우즈나 매킨토시의 iOS는 주로 사무

실에서 사용되고 있는 집기나 사무용품, 도구 등

을 운영시스템(Operating Systems)의 사용자환

경 내 아이콘과 버튼 등에 채택하여 사용하여 오

고 있다. 컴퓨터 운영시스템의 사용자환경에서 사

용되고 있는 메타포들은 실제 그들이 현실 세계

에서 물리적, 개념적으로 사용되고 있는 방식 그

대로 컴퓨터 내의 가상공간에서도 똑같이 사용된

다. 휴지통이나 망원경, 서류철, 프린터 등이 좋

은 예라고 할 수 있다. 이러한 메타포가 사용된 

아이콘이나 버튼들은 사용자의 이해를 도와 시

스템의 다양한 기능들을 보다 쉽게 직관적으로 

이해할 수 있도록 도와준다. 사용자가 시스템의 

다양한 기능들을 메타포를 통해 직관적으로 이

해할 수 있으면 시스템 사용은 보다 용이해진다. 

즉, 메타포를 쉽게 이해하면 할수록 시스템과의 상

호작용이 원활히 이루어질 수 있음을 의미한다. 

이러한 메타포들은 특정 운영시스템이나 보편적 

정보시스템, 소프트웨어 뿐 아니라 웹에서도 많은 

종류가 사용되고 있다[Giese and Holmes, 2002; 

Jenkins, 2007; Lauesen, 2005; Marcus, 2002; Su 

and Liu, 2012]. 문제는 사용자환경에서 사용되고 

있는 몇몇 대표적 메타포들을 제외하면 나머지 

수많은 메타포들의 의미를 직관적으로 정확히 파

악하기가 쉽지 않다는데 있다. 나아가 이해가 어

려운 메타포들은 사용자환경에서 점차 늘어만 가

고 있어 시스템 사용을 더욱 어렵게 만들고 있다.

그러나 이러한 상황에도 불구하고 메타포가 

가독성과 식별성이 낮은 스마트폰 환경에서 실

제 사용자의 이해를 도와 애플리케이션과의 상

호작용이나 사용의도에 영향을 미치는지를 조사

한 연구는 정보시스템 분야에서 아직 활발히 보

고되고 있지는 않다. 이에 본 연구는 최근 우리의 

일상생활에 깊숙이 파고든 스마트폰의 애플리케

이션에서 사용되고 있는 다양한 메타포들이 실

제 애플리케이션과의 상호작용에 미치는 영향과 

이러한 상호작용을 토대로 애플리케이션의 지각

된 유용성과 편의성, 사용자 태도 및 사용의도에 

미치는 영향을 탐구해 보고자 하는데 연구의 목

적을 두고 있다. 

정보시스템 분야에서 메타포에 대한 연구가 

활발하지 않는 현 상황과 더불어 가독성과 식별

성이 제한적인 스마트폰 환경에서 메타포가 스

마트폰 애플리케이션과의 상호작용이나 사용의

도에 미치는 영향을 실증적으로 분석하고자 하

는 본 연구는 가독성과 식별성이 상대적으로 양

호한 PC 환경에서의 메타포 연구보다 시사점과 

학문적 의미가 클 것으로 판단된다. 나아가 모바

일 기기의 사용자환경 디자인이나 상호작용, 애

플리케이션 개발 관련 연구 분야에서도 이론적 

공헌이 이루어질 것으로 예상되며, 동시에 애플

리케이션의 상호작용성과 유용성, 편의성을 높여 

사용자 확대 및 애플리케이션 개발자의 수익창

출에 기여할 수 있는 실용적 결과를 찾을 수 있

을 것으로 보인다. 

본 연구는 제 Ⅱ장에서 선행 연구들에 대한 문

헌 고찰을, 제 Ⅲ장에서 연구모형 및 가설을 제시

하였다. 그리고 제 Ⅳ장에서 연구 설계를, 제 Ⅴ

장에서는 데이터 분석결과 및 가설검증, 시사점

과 한계점, 향후 연구 방향을, 끝으로 제 Ⅵ장에

서 결론을 논의하였다.
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Ⅱ. 이론적 배경

2.1 메타포(Metaphor)

일반적으로 메타포는 정확히 표현하기 어려운 

모호한 내용을 한층 더 명확하게 표현하기 위하

여 사용되는 일종의 문학적 기법이나 장치로 간

주되기도 하며, 언어를 창조적으로 사용하기 위

한 일종의 도구로 인식되기도 한다[McWilliam 

and Dumas, 1997]. Zaltman[1995]은 메타포 없

이 인간은 상상 활동을 할 수 없으며 메타포는 

상상력의 원동력이 된다고 강조하였다. 또한 메

타포는 특정 언어에 구애받지 않고 전 세계적으

로 통용되는 특징을 지니고 있다. 예를 들면, 현

재 인간이 사용하고 있는 지구상의 대부분 언어

들에는 ‘Up'의 의미를 지닌 단어들이 존재한다. 

이들은 감정의 행복이나 즐거움 등 긍정적 측면

을 나타내는 한편 'Down'의 의미를 지닌 단어들

은 감정의 슬픔이나 우울함 등 부정적 측면을 묘

사한다[McWilliam and Dumas, 1997].

뿐만 아니라 메타포는 개인이 낯선 상황이나 

문제에 부딪쳤을 때 자신이 보유하고 있는 지식

을 활용하여 그 상황과 문제를 파악하고 이를 해

결 할 수 있도록 도와주기도 한다[Wolfe, 2001]. 

이때 메타포에는 ‘비유적 표현(Figurative Speech)’ 

기법이란 표현 방식이 사용된다[Wolfe, 2001]. 

‘비유적 표현’ 기법이란 특정 사물이나 개념, 현상

을 대변하는 특징들을 다른 목표물에 투영하고, 

이를 글이나 그림, 조각, 그래픽 등으로 표현하는 

것을 말한다. 목표물에 특징이 투영되는 특정 사

물이나 개념, 현상은 이미 우리 삶속에 널리 퍼진, 

그래서 쉽게 찾아 볼 수 있는 친숙한 주체들이다. 

따라서 우리의 삶 속에 널리 퍼진 친숙한 이들 

특정 사물이나 개념, 현상에 대한 우리의 기존 지

식을 활용하면 인간은 메타포를 보고서 낯선 상

황과 문제를 쉽게 파악하고 이해할 수 있으며 이

에 따라 자연스럽게 해결책을 찾을 수 있게 된다.

예를 들면, 일상생활에서 쓰레기를 담기 위해 

사용되는 휴지통의 모습을 형상화 한 아이콘이 컴

퓨터의 OS에서도 찾아볼 수 있다. 중요한 점은 일

상에서 휴지통이 사용되는 방식 그대로 컴퓨터 내

에서도 불필요한 파일을 담는 용도로 휴지통이 사

용된다는 점이다. 따라서 실생활에서 사용되는 휴

지통에 대한 사용자의 기존 지식을 활용해 컴퓨터

에서 휴지통 모습을 한 아이콘을 접해도 이를 실

생활과 같은 방식으로 사용할 수 있도록 사용자는 

추론할 수 있게 된다. 이러한 암묵적 추론이 가능

할 수 있는 이유는 현실 세계에 존재하는 특정 사

물이나 개념, 현상들이 가상 세계에 존재하는 특

정 사물에 투영된 메타포가 사용되었기 때문이다.

메타포는 다량의 정보를 압축하여 전송할 뿐 

아니라 표현하기 어려운 부분을 정확하게 표현

할 수 있도록 도와주는 역할도 수행한다[Paivio, 

1988]. 글로 표현하기 어려운 경험조차도 메타포

로 표현이 가능하다. 이러한 특성으로 인해 메타

포는 복잡한 아이디어, 시스템, 개념과 경험들을 

문자와 글로 표현해야 되는 부담으로부터 벗어

나 형식에 얽매이지 않고 자유로이 표현할 수 있

게 해준다. 또한 이렇게 표현된 메타포를 효율적

으로 이해하기 위해서는 창의적인 직관력이 요구

되기도 한다[McWilliam and Dumas, 1997]. Black 

[1988] 역시 메타포는 문자와 글의 표현으로부터 

자유롭다고 언급하였다. 이점이 컴퓨터의 OS나 

정보시스템, 애플리케이션에 메타포가 주로 쓰이

는 이유이기도 하다.

메타포가 컴퓨터나 정보시스템, 애플리케이션

의 사용자환경에 보편적으로 쓰이는 현실에 비해

서 메타포나 이와 유사한 변수에 대한 학문적 연

구는 정보시스템 분야에서 거의 이루어지지 않아 

선행연구를 찾기 어렵다. 그나마 메타포에 관한 

기존의 연구는 심리학 분야에서 오래 전에 수행되

었다. 그러나 이들도 메타포에 대한 개념적 서술

이나 유형 구분이 대부분이고 메타포를 이용한 실

증 연구는 거의 이루어지지 않았다. 최근에 디자

인 분야의 몇몇 국내 연구자들이 메타포에 관한 

연구를 진행하였다. 예를 들어, You[2000]는 그래
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픽 메타포의 유형을 7가지 기준으로 분류하였으

나 분류기준의 논리적 근거는 제시하지 못하였다. 

가장 최근의 실증 연구로는 국내에서 Suh[2009]가 

웹 GUI에 사용된 메타포가 사용자 감성에 미치는 

영향을 확인하였고 이를 토대로 e감성브랜드를 

공고히 할 수 있다고 주장하였다.

2.2 인간-컴퓨터 상호작용

개인과 기업, 사회에 미치는 컴퓨터의 영향이 

점차 커지면서 인간과 컴퓨터 간 상호작용(HCI: 

Human-Computer Interaction)에 대한 연구들도 

본격적으로 진행되기 시작하였다. 초기 HCI 연구

들은 상업용 소프트웨어, 예를 들어 PC의 운영시

스템이나 문서편집기의 사용자환경 관련 이슈들

을 주된 연구 대상으로 삼았다[Fong and Kwan, 

2003]. 반면, 근래의 HCI 연구들은 모니터를 기

반으로 한 전통적 2차원 상호작용 이면의 주제들

로도 관심을 넓혀 가고 있다. Keraminiyage et al. 

[2009]은 행동인식(Motion Recognition)이나 가상

현실, 3차원 기술 등이 최근 HCI의 주된 연구 분

야가 되고 있다고 주장하였다. 최근에는 스마트

폰이 널리 보급되면서 사용자환경 안에서 현실과 

가상의 객체(Objects)가 융합하는 증강현실(Aug-

mented Reality)이 새로운 HCI 패러다임을 형성하

고 있다[Shen et al., 2011]. 이러한 사용자환경은 

컴퓨터 모니터를 기반으로 한 전통적 2차원 상호

작용과 달리 3차원 공간에서 정보를 내포한 가상의 

물체를 다룰 수 있는 진일보한 형태의 색다른 상

호작용을 가능하게 한다[Sundin and Fjeld, 2009]. 

한편, 모니터와 디스플레이 기반 2차원 사용자

환경에서 발생하는 보편적 HCI는 사용자환경의 디

자인에 많은 영향을 받는다[Chou, 2003; Moran, 

1981]. 사용자환경은 시스템의 일부분으로 사용

자와 시스템 간 상호작용이 발생하는 곳이며, 이

곳은 원활한 상호작용을 지원하기 위해 다양한 

물리적, 인지적, 개념적 구성 요소들로 이루어져 

있다[Lauesen, 2005; Moran, 1981]. 이들 구성 요

소들의 활용 방법에 따라 사용자환경의 디자인

은 변하게 되며, 디자인의 변화는 다른 형태의 상

호작용을 유발하게 된다. 교육학 분야의 여러 선

행 연구들은 GUI가 교육용 프로그램과의 상호작

용에 많은 영향을 미치며, 상호작용의 질은 학습 

성과를 결정하는 주된 요인 중 하나임을 강조하

고 있다[Buzhardt et al., 2005; Cantoni et al., 

2004; Chu and Chan, 1998; Gauss and Urbas, 

2003; Jonassen and Wang, 1993]. 

웹 환경에서도 HCI는 웹 기반 애플리케이션의 

사용자환경 디자인에 많은 영향을 받고 있음을 

여러 연구자들은 확인하였다[Angeli et al., 2006; 

Fong and Kwan, 2003; Hartmann, 2006; Schenkman 

and Jonsson, 2000]. Lavie ad Tractinsky[2004]는 

웹페이지의 사용자환경 디자인이 이용성이나 상

호작용성과 같은 웹 사이트 특성에 영향을 미치

는 가장 중요한 요인들 중 하나라고 강조하였다. 

Pagulayan et al.[2003]은 3차원 인터넷 게임에서 

사용자환경의 디자인은 상호작용을 포함한 사용

자 경험을 만족시키는 중요한 요인임을 그들의 연

구에서 확인하였다. 또한 Gobe[2001]는 웹 디자

이너들이 사용자에게 긍정적 감정과 상호작용을 

일으키는 사용자환경을 다채로운 디자인 구성 요

소들을 이용하여 제작하여야 한다고 주장하였다. 

최근에는 컴퓨터와 정보시스템, 웹 등에서 적

용되던 사용자-시스템 간 상호작용 개념을 스마

트폰 환경에서 모바일 서비스의 특성과 결합하

여 새롭게 재구성한 연구도 수행되었다. Jang et al. 

[2013]은 그들의 연구에서 모바일 서비스의 상호

작용성이 SNS 사용자의 친교욕구에 영향을 미치

며, 친교욕구는 사용자의 행동에 영향을 미친다

고 주장하였다. 이들 연구의 의미는 기존의 사용

자-시스템 간 상호작용의 개념을 시스템을 매개

로 한 사용자-시스템-사용자 간 상호작용으로 확

장하여 새로이 정립하고자 노력하였다는 점에서 

찾을 수 있다.

스마트폰 환경에서도 애플리케이션의 사용자

환경은 사용자와의 상호작용이 발생하는 곳으로 
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메타포에 따라 애플리케이션 사용자환경의 디자인

은 시각적으로 다른 모습을 띄게 된다. 이는 선행 

연구들에서 밝혀진 내용처럼 사용자-애플리케이션 

간 상호작용에도 많은 영향을 미칠 것으로 예상

할 수 있다. 그러나 실제 이러한 관계를 장담하기는 

어려워 이를 본 연구에서 실증하여 보고자 한다.

2.3 신념, 태도 및 행동의도

인간은 자신의 의도에 따라 특정 행동들을 실행

한다고 Fishbein and Ajzen[1975]은 그들의 합리

적 행동이론(TRA: Theory of Reasoned Action)에

서 주장하였다. 또한 지각된 행동통제 요인을 TRA

에 추가하여 인간의 행동이 내외부의 통제요인들

에 의해서도 결정된다고 Ajzen[1985; 1991]은 계획

된 행동이론(TPB: Theory of Planned Behavior)

을 발표하였다. 이들의 이론을 토대로 정보시스템 

분야에서도 정보기술 수용이란 개인 사용자의 행동

을 예측하기 위한 기술수용모델(TAM: Technology 

Acceptance Model)이 개발되었다[Davis, 1986]. 

TAM은 정보기술에 대한 사용자의 두 신념인 

지각된 유용성과 편의성이 사용자의 태도를 형

성하고, 사용자의 태도는 정보기술 사용의도를 

예측할 수 있는 중요한 선행 요인임을 설명하고 

있다[Davis, 1989; Davis et al., 1989]. 즉, 정보기

술 수용이란 개인의 행동은 사용의도라는 행동

의도에 의해 결정되는데, 이때 정보기술에 대한 

개인의 신념들인 지각된 유용성과 편의성은 정

보기술에 대한 개인의 태도를 매개로 사용의도

란 행동의도에 영향을 미치게 된다.

이후 수많은 학자들이 TAM 자체를 검증하거

나, 혹은 지각된 유용성과 편의성에 영향을 미치

는 외부 요인들을 찾아 이론의 확장을 시도하였다

[Anandarajan et al., 2002; Koufaris, 2002; Plouffe 

et al., 2001; Venkatesh and Brown, 2001]. 외부변

수로는 나이, 성별, 수입, 교육 및 문화 같은 개인

적 특성에서부터 쇼핑 경향, 인터넷과 온라인 쇼

핑 경험, 시스템과 서비스 품질, 신뢰, 보안, 위험

과 혜택의 지각, 감정적 유희 등의 다양한 요인들

이 최초 TAM에 추가되어 모델의 확장을 시도하

였다[Chen et al., 2002; Crespo and del Bosque, 

2008; Devaraj et al., 2002; Gefen et al., 2003; 

Klopping and McKinney, 2004; Moon and Kim, 

2001; Pavlou, 2006; Wu and Chen, 2005; Yu et 

al., 2005; Zhou et al., 2007]. 이들은 공통적으로 

지각된 유용성과 편리성, 두 신념이 정보기술 이

용에 대한 사용자 태도를 매개로 사용자의 사용

의도에 영향을 미친다고 강조하고 있다.

나아가 사용자의 행동의도와 TAM을 최근의 

정보기술인 스마트폰 환경에서 검증한 연구들도 

꾸준히 발표되고 있다. 가치기반이론을 토대로 스

마트폰의 지속적 사용의도에 영향을 미치는 요인

들을 살펴 본 Han et al.[2013]의 연구는 지각된 

품질과 유용성, 유희성 및 비용이 지각된 가치에, 

그리고 지각된 가치는 사용자의 지속적 사용의도

에 영향을 미치고 있음을 확인하였다. 또한 Choi 

[2013]는 스마트폰 환경에서 사용자의 SNS 사용

의도에 영향을 미치는 요인들을 실증적으로 살펴

보았다. 이 연구는 지각된 즐거움, 지각된 유용성 

및 기대일치가 사용자 만족에, 사용자 만족은 사

용의도에 영향을 미치고 있음을 확인하였다. 이들 

연구와 유사한 맥락에서 본 연구도 TAM의 사용

자 신념, 즉 지각된 유용성과 편의성을 매개로 이

들의 선행변수인 메타포와 상호작용이 사용의도

에 미치는 영향을 실증적으로 살펴보고자 한다.

Ⅲ. 연구모형 및 가설

본 연구는 스마트폰 애플리케이션의 사용자환

경에 사용된 메타포가 애플리케이션과의 상호작

용 및 사용의도에 미치는 영향을 살펴보고자 기

술수용모델(TAM)을 토대로 연구모형을 고안하

였다. 본 연구모형이 제시되게 된 계기는 스마트

폰의 하드웨어와 환경적 이용 조건이 PC와 근본

적으로 다르다는 사실에 기인한다. 즉, 스마트폰

은 편리한 휴대를 위해 PC보다 작은 화면을 채
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택할 수밖에 없을 뿐만 아니라 AP의 성능, 메모

리의 한계, 데이터 전송 속도 등 여러 하드웨어 

측면에서 다양한 애플리케이션을 원활히 구동시

키기에는 다소 충분치 못한 측면을 지니고 있다 

[Koivumaki et al., 2008]. 특히 스마트폰의 작은 

화면은 가독성을 떨어트리는 주된 원인이 되고 

있다. 가독성이 떨어질 경우 이용에 불편이 따르고, 

이는 상호작용과 사용의도에 부정적 영향을 미

쳐 결국에는 사용자가 사용을 꺼릴 수밖에 없다.

가독성이 떨어지는 단점을 보완함과 동시에 

물리적으로 제한된 공간인 스마트폰의 사용자환

경을 보다 효율적으로 사용하기 위해 개념적 표현

도구인 메타포가 사용되고 있다[Lentz, 2011; Su 

and Liu, 2012]. 사용자환경의 효율적 사용이란 

불필요한 문자나 컨텐츠 사용의 자제, 중복된 내

용의 통합 및 압축, 정보의 명확한 의미 전달을 

통하여 제한된 공간인 사용자환경을 보다 밀도 

높게 사용함을 말한다[Heim, 2008; Jenkins, 2007: 

Lauesen, 2005]. 정보의 함축된 뜻과 의미를 그래

픽 이미지로 표현하는 메타포는 제한된 공간인 

사용자환경을 보다 효율적으로 이용할 수 있도

록 도와준다. 그러나 메타포를 사용함으로 인해 

사용자환경은 디자인 측면에서 많은 변화가 발

생한다. 즉, 사용자가 시각적으로 인지할 수 있는 

사용자환경의 디자인이 변하게 됨을 뜻한다. 이

러한 디자인 변화로 인해 사용자는 특정 시스템을 

다른 시스템으로 잘못 인식하기도 한다[Bostrom 

et al., 1990]. 이는 사용자와 시스템 간 상호작용

에 부정적 영향을 미칠 수도 있음을 의미한다. 

또한 사용자환경에 사용된 메타포는 사용자가 

이해 가능하여야 한다. 사용자는 메타포를 이해하

여야 애플리케이션의 다양한 기능을 원하는 방향 

자유자재로 이용할 수 있다. 메타포를 이해하지 못

할 경우 사용자는 오작동을 일으키는 등 원치 않는 

방향으로 시스템을 구동하게 되며 이는 결국 상호

작용성을 떨어뜨리는 결과를 초래한다. 최악의 경

우 사용자는 시스템 사용을 꺼리게 될 수도 있다. 

PC를 기반으로 한 정보시스템 분야의 선행 연

구들에서 사용자환경은 상호작용 뿐 아니라 시

스템의 이용성, 유용성 등 다방면에 많은 영향을 

미치고 있음을 확인할 수 있다[Chu and Chan, 

1998; Crowley et al., 2002; Gustafson, 2004; Lavie 

and Tractinsky, 2004; Lee et al., 2005; Moshagen 

and Thielsch, 2010; Ngo et al., 2003; Thielsch 

and Hirscheld, 2010]. 예를 들어 사용자환경은 

정보탐색과 시스템 구조 파악에 많은 도움이 되

며, 웹에서는 방향감 상실을 방지하여 효율적, 효

과적 작업수행을 가능하게 만든다고 여러 연구

자들은 강조하였다[Head, et al., 2000; Parlmer, 

2002; Pullman, 2002; Shneiderman and Plaisant, 

2005]. 이러한 효과들은 사용자가 사용자환경 내 

디자인 구성 요소들의 기능과 역할을 충분히 이

해하였기에 가능하고, 이들을 이해하기 위해서는 

메타포에 대한 이해가 선행되어야 한다. 

그럼에도 불구하고 과거 정보시스템 분야의 

연구들에서 사용자환경에 사용된 메타포가 시스

템과의 상호작용에 미치는 영향을 살펴본 연구

는 찾아보기 어렵다. 또한 시스템의 사용자환경

과 상호작용 간 상관관계에 대한 선행 연구들도 

모두 일반 PC 기반 정보시스템과 웹 페이지를 

대상으로 연구가 이루어져 스마트폰 환경에서도 

동일한 결과를 보일지는 예측하기 어렵다. 따라

서 본 연구에서는 아래의 가설을 세워 이를 실증

해 보고자 한다. 

가설 1: 스마트폰 애플리케이션의 사용자환경에 

사용된 메타포는 사용자와 애플리케이션 

간 상호작용에 정의 영향을 미친다.

Seddon[1997]은 그의 연구모델에서 시스템의 품

질이 지각된 유용성에 긍정적 영향을 미친다고 주

장하였다. TAM과 정보시스템 성공 모델[DeLone 

and McLean, 2003]을 토대로 이들의 통합 연구

모형을 제안한 Wixom and Todd[2005]는 시스템

의 품질이 지각된 편의성에 영향을 미치며, 지각

된 편의성은 정보기술 이용에 대한 사용자 태도
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<표 1> 선행연구 고찰

저자 독립변수 종속변수 방법론

Hong and Tam[2006] 지각된 유용성, 편의성 모바일 데이터 서비스 사용의도 온라인 설문

Shin et al.[2010] 지각된 편의성 모바일 인터넷 수용 온라인 설문

Kim et al.[2010] 지각된 유용성, 편의성 모바일 요금납부 시스템수용 설문

Park and Chen[2007] 스마트폰 유용성, 편의성 의사 및 간호사의 스마트폰 사용의도 설문

Constantiou et al.[2006] 지각된 유용성, 편의성 무선인터넷 사용의도 설문

Koivumaki et al.[2008] 모바일 서비스 정보품질 상호작용, 만족도, 사용의도 현장실험

Lavie, Tractinsky[2004] 웹디자인 상호작용, 이용성 설문

를 매개로 사용의도에 영향을 미치고 있음을 주

장하였다. 이들의 연구는 시스템 품질이 지각된 

유용성과 편의성의 선행요인임을 제안하고 있다. 

과거 정보시스템 분야의 여러 연구들은 상호작용

을 시스템 품질의 한 관측변수로 간주하였다[Fuchs 

and Obrist, 2010; Head et al., 2000; Yu and Roh, 

2002]. 따라서 시스템과의 상호작용은 시스템 품

질과 마찬가지로 지각된 유용성과 편의성에 긍

정적 영향을 미칠 것으로 예측할 수 있다. 그러나 

이들의 관계를 스마트폰 환경에서 속단하기는 어

려우며 이에 본 연구에서는 아래의 가설들을 세

워 이를 검증해 보고자 한다. 

가설 2: 스마트폰 애플리케이션과 사용자 간 상

호작용은 애플리케이션에 대한 사용자의 

지각된 유용성에 정의 영향을 미친다.

가설 3: 스마트폰 애플리케이션과 사용자 간 상

호작용은 애플리케이션에 대한 사용자의 

지각된 편의성에 정의 영향을 미친다.

마케팅과 사회심리학 분야의 연구에서 널리 사

용되고 있는 합리적 행동이론(TRA)은 기술수용

모델(TAM)의 토대가 되었다. TAM은 정보기술

에 대한 사용자의 두 신념인 지각된 유용성과 편

의성이 정보기술 이용에 대한 사용자의 태도를 매

개로 사용의도에 영향을 미친다고 설명하고 있으며, 

많은 후속 연구들이 이를 검증하였다[Anandarajan 

et al., 2002; Davis, 1989; Davis et al., 1989; Koufaris, 

2002; Plouffe et al., 2001; Venkatesh and Brown, 

2001; Wixom and Todd, 2005] 뿐만 아니라 지각

된 유용성과 편의성에 영향을 미치는 외부 변수

들에 대한 많은 연구도 이루어져 모델의 확장이 

이루어졌다[Chen et al., 2002; Crespo and del 

Bosque, 2008; Devaraj et al., 2002; Gefen et al., 

2003; Klopping and McKinney, 2004; Moon and 

Kim, 2001; Pavlou, 2006; Wu and Chen, 2005; 

Yu et al., 2005; Zhou et al., 2007]. 이러한 선행 

연구들과 같이 본 연구도 스마트폰 애플리케이

션에 대한 사용자의 두 신념은 사용자의 태도에, 

사용자의 태도는 사용의도에 유의한 영향을 미

칠 것으로 예측되나 사뭇 다른 환경인 스마트폰 

환경에서 이들의 관계를 장담하기는 어려우며 

아래의 가설들을 통하여 이를 실증해 보고자 한

다. 본 연구에서 제시된 가설들을 아래 <그림 1>

에 표현하였고 본 연구의 주제와 유사한 연구들

을 조사하여 아래 <표 1>에 정리하였다.

가설 4: 스마트폰 애플리케이션에 대한 사용자의 

지각된 유용성은 애플리케이션에 대한 사

용자의 태도에 정의 영향을 미친다.

가설 5: 스마트폰 애플리케이션에 대한 사용자의 

지각된 편의성은 애플리케이션에 대한 사

용자의 태도에 정의 영향을 미친다.

가설 6: 스마트폰 애플리케이션에 대한 사용자의 

태도는 애플리케이션 사용의도에 정의 영

향을 미친다.
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<표 2> 인구통계분석

내용 빈도 % 내용 빈도 % 애플리케이션 빈도 %

남 142 58.0 20~29세 187 76.3 문자, SNS 등 통신 169 69.0

여 103 42.0 30~39세 36 14.7 정보검색 30 12.2

학생 157 64.1 40세 이상 22 9.0 음악, 게임 등 오락 26 10.6

일반 88 35.9 소계 245 100 모바일 뱅킹 20 8.2

<그림 1> 연구모델

Ⅳ. 연구 설계 

본 연구는 스마트폰 애플리케이션의 사용자환

경에 사용된 메타포가 애플리케이션과의 상호작

용 및 사용의도에 미치는 영향을 살펴보고자 하

는데 주된 연구목적을 두고 있다. 이에 필요한 자

료는 설문조사를 통하여 수집하였다. 설문조사는 

2012년 9월부터 약 4개월 동안 스마트폰을 사용

하고 있는 일반인과 수도권 소재 대학생들을 대

상으로 실시하였다. 조사 대상 애플리케이션은 설

문조사 직전에 사용한 임의의 애플리케이션으로 

한정하여 조사를 진행하였다. 사용자가 선호하는 

특정 애플리케이션을 대상으로 설문을 실시할 경

우 애플리케이션에 대한 사용자의 만족도가 높

아 설문에 긍정적 답변을 할 가능성이 높아질 수 

있다. 이는 곧 자료의 신뢰도에 영향을 미칠 수 

있어 사용자의 선호하는 애플리케이션 대신 설문 

직전 사용한 임의의 애플리케이션으로 조사대상

을 한정하였다. 수집된 자료는 구조방정식을 이

용하여 분석하였고 통계 프로그램은 Amos Ver. 

18을 사용하였다.

본 설문조사에는 총 245명이 참여하였다. 이들 

중 남성은 142명 58%, 여성은 103명 42%를 차지

하였다. 연령대별 비율은 20대 76.3%, 30대 14.7%, 

40대 이상 9%로 나타나 20대의 비율이 가장 높았

다. 직업별 비율은 학생이 157명 64.1%로 경영과 

경제 등 인문사회 계열과 컴퓨터, 디자인 등을 전

공하고 있었고, 일반인의 경우 88명 35.9%로 대부

분 직장 내에서 사무관리 업무를 담당하고 있었다

(<표 2> 참조). 이들이 설문 직전 사용한 애플리케

이션 종류는 문자, 이메일, SNS 등 통신을 위한 애

플리케이션이 169명 69.0%, 정보검색 관련 30명 

12.2%, 음악, 동영상, 게임 등 오락 관련 26명 10.6%, 

모바일 뱅킹 20명 8.2%를 차지하여 특정 SNS 애플

리케이션에 편중된 경향이 다소 나타났다.

설문은 6개 변수에 대한 총 24개의 측정항목들

로 구성되었고, Likert 5점 척도를 사용하였다. 

메타포를 제외한 모든 변수들의 설문 문항은 선

행 연구들에서 사용된 측정도구들을 인용하여 만

들었으며, 메타포는 Moore and Benbasat[1991]

의 연구에서 제시된 3단계 측정도구 개발 방법을 

따르고자 노력하였다. Moore and Benbasat[1991]

이 제시한 개발 방법은 첫째, 특정 변수 식별을 

위한 측정항목들을 선행연구들에서 수집하고, 만

일 선행연구가 없거나 부족한 경우 연구자가 관

련연구를 토대로 측정항목을 개발할 수 있다고 

설명한다. 둘째, 이렇게 수집된 측정항목들은 유

사성과 차이점을 토대로 분류하고, 적절치 못한 

표현과 내용이 불분명한 항목은 제거한다. 이 후 

남은 항목들로 변수를 설명할 측정도구를 제시

하게 되며, 끝으로 파일럿 테스트를 통해 신뢰도

가 낮은 항목은 제거하여 측정도구를 최종적으

로 확정짓게 된다고 설명한다. 본 연구는 이러한 

단계를 밟아 메타포 측정 도구를 개발하였다.
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문헌고찰 결과 정보시스템 분야에서는 메타포 

관련 선행연구가 거의 이루어지지 않아 본 연구

는 심리학 분야의 관련 연구를 토대로 사용자의 

메타포 인지 측정도구를 개발하였다. 인지심리학

에서 인간은 사물을 3단계에 걸쳐 인지한다고 설

명하고 있다[Hope, 2009]. 예를 들어, 멀리 있는 

물체가 사람임을 인지하기 위해 첫째, 시각적으

로 사물을 보고, 둘째, 이를 사람으로 인식하고, 

셋째, 그 곳에 사람이 있음을 깨닫게 된다고 설명

하고 있다. 본 연구는 이를 응용하여 설문항목을 

개발하였다. 즉, 사용자환경 내 메타포도 사용자

는 비슷한 과정을 거쳐 이를 인지한다는 전제하

에 단계별로 개발하였다. 

조금 더 자세히 보면 가상공간에서 사용자가 

시각적으로 인지할 수 있는 사용자환경 디자인 

구성 요소들로는 각종 아이콘과 버튼, 메뉴, 네비

게이션 관련 도구 등이 있으며, 이들은 현실세계

의 특정 사물이나 개념을 그래픽 이미지로 표현

한 메타포를 함께 사용한다. 메타포를 사용함으로 

인해 현실세계의 특정 사물과 개념이 의미하는 

바가 그대로 가상공간에서도 투영된다. 따라서 

사용자는 메타포를 정확히 인지하여야 이들 디

자인 구성요소를 올바르게 사용할 수 있게 된다. 

사용자가 메타포를 정확히 인지하기 위해서는 

첫째, 사용자환경 디자인 구성 요소들에 사용된 

메타포가 무엇을 표현하는지 알 수 있어야 한다. 

즉, 메타포의 그래픽 이미지를 보고서 이를 알 수 

없다면 메타포의 의미를 파악하기는 요원하다. 

둘째, 메타포가 암시하는 현실세계의 사물과 개

념은 사용자에게 충분히 친숙한 사물과 개념이어

야 한다. 현실에서 자주 보고 사용되는 사물과 개

념이어야 가상공간에서도 이를 쉽게 인지할 수 

있게 된다. 셋째, 메타포를 사용한 디자인 구성 

요소들을 클릭했을 때 발생하는 현상을 충분히 

사전에 예측 가능하여야 한다. 즉, 메타포에 사용

된 특정 사물이나 개념이 현실에서 사용되는 방

식 그대로 가상공간에서도 같은 방식으로 사용됨

을 인식할 수 있어야 한다. 끝으로, 메타포를 보

고 애플리케이션의 공간적 구조를 파악할 수 있

어야 한다. 즉, 현실에서 사물을 인지하는 세 번

째 단계처럼 메타포를 보고 가상공간에서의 위치 

파악이 이루어져야 함을 의미한다. 본 연구는 이

러한 측면들을 반영하여 총 6개 측정항목으로 구

성된 사용자의 메타포 인지 측정도구를 개발하였

으며, 동료 연구자의 도움을 받아 일부 항목의 표

현을 조정하였다. 이 후 파일럿 테스트를 통하여 

신뢰도가 낮은 2개 항목을 제거한 후 총 4개 항목

으로 구성된 최종 측정도구를 확정지었다.

또한, 사용자-애플리케이션 간 상호작용 수준

을 측정하기 위해 상호작용 관련 선행연구들에

서 사용된 측정도구를 인용하여 설문항목을 준비

하였다. Park and Chen[2007]과 Koivumaki et al. 

[2008]은 각각 스마트폰과 모바일 정보서비스의 

이용 및 정보품질이 이들에 대한 사용자 수용에 

미치는 영향을 분석하면서 이들과의 상호작용을 

측정하였다. Wuff et al.[2005]은 사용자의 감성적 

희열과 웹 사이트 평가의 관계를 살펴보면서 동

시에 상호작용을 측정하였다. 본 연구는 이들의 

연구에서 사용된 상호작용 측정 항목들을 발췌, 

번역한 후 본 연구에 맞게 수정하여 사용하였다.

이외에 지각된 유용성과 편의성, 태도 및 사용

의도는 Wixom and Todd[2005]가 사용한 측정 

도구를 근간으로 개발하였다. Wixom and Todd 

[2005]는 TAM과 정보시스템 성공 모델 각각의 문

제점을 언급한 후 이를 보완할 수 있는 두 모델의 

통합모델을 제시하였다. 그리고 이들은 시스템과 

정보의 품질에 대한 지각된 유용성, 편의성, 사용

자 태도 및 사용의도를 측정한 후 연구모형의 정

당성을 주장하였다. 본 연구는 이들의 측정 도구를 

본 연구의 취지에 맞게 수정한 후 스마트폰 애플리

케이션에 대한 지각된 유용성과 편의성, 애플리케

이션 이용에 대한 사용자의 태도 및 사용 의도를 

측정하였다. 이들 외에 스마트폰과 모바일 서비스

의 이용 및 수용에 관한 연구를 수행한 Koivumaki 

et al.[2008]과 Park and Chen[2007]의 연구에서도 

사용자 태도 및 사용의도 측정 도구를 참조하였다. 
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<표 3> 회전된 성분행렬(Rotated Component Matrix)

변수 항목 메타포 상호작용 유용성 편의성 태도 사용의도 Cronbach's α

메타포

MT1 .814 .140 .008 .274 .105 .002

.855
MT2 .806 .122 .081 .088 .093 .071

MT3 .786 .150 -.001 .241 .142 -.107

MT4 .774 .071 .056 .158 -.058 .032

상호작용

IN1 .190 .868 .036 .103 .115 .075

.855
IN2 .064 .854 .043 .138 .083 -.028

IN3 .044 .812 .155 -.047 .001 .045

IN4 .237 .691 .010 .223 .247 .033

유용성

US1 -.045 .019 .807 .175 .149 .155

.807
US2 -.022 .132 .786 .097 .088 .148

US3 .069 .008 .740 .227 .108 .020

US4 .207 .115 .683 .067 .253 .193

편의성

ES1 .154 .026 .207 .792 .133 .048

.866
ES2 .184 .082 .130 .768 .115 .203

ES3 .335 .138 .114 .759 .212 .104

ES4 .218 .190 .200 .756 .087 .142

태도

AT1 .097 .186 .185 .150 .834 .163

.890
AT2 .019 .021 .071 .067 .833 .105

AT3 .104 .124 .208 .146 .786 .273

AT4 .095 .150 .232 .211 .728 .313

사용
의도

INT1 -.071 .054 .148 .117 .108 .792

.793
INT2 .090 -.055 .027 .155 .200 .761

INT3 -.138 .075 .237 -.002 .114 .726

INT4 .147 .038 .074 .138 .243 .719

Ⅴ. 데이터 분석 및 가설 검증

본 연구는 SPSS Ver.18을 이용하여 탐색적 요인

분석(Exploratory Factor Analysis)을 수행한 후 

구조방정식을 사용하여 메타포가 애플리케이션 

사용 의도에 미치는 영향을 분석하였다. 탐색적 요

인분석은 주성분 분석(Principal Component Analy-

sis)과 Varimax 회전방식을 이용하였다. 요인분석 

결과 상호작용과 유용성에서 각 1개씩의 개별 항

목이 요인적재량 .691과 .683으로 나타났지만, 이

들을 제외한 모든 항목들은 요인적재량이 0.7을 넘

고 있으며 교차요인 적재량(Cross Loading) 또한 

다른 변수의 개별 항목 적재량보다 높아 각 변수

들의 측정항목이 개념적으로 타당함을 확인 할 수 

있었다(<표 3> 참조). 또한 Cronbach α를 측정하

였는데 모든 변수들이 0.7을 넘고 있어 신뢰성을 

확보하였다고 판단된다(<표 3> 참조). 사회과학 

연구에서 일반적으로 0.6 이상이면 신뢰도에 문제

가 없다고 간주한다[Hair et al., 1998].

이와 동시에 동일방법편의(Common Method 

Bias)를 확인하기 위하여 Harman's Single Factor 

Test를 실시하였다[Podsakoff et al., 2003]. 그 결

과 Eigenvalue 1.0 이상의 6개 요인이 총 누적분산 

70.70%를 보였고, 또한 첫 번째 요인은 30.61%의 

누적 분산을 보여 동일분산편의 문제가 없음을 

확인하였다(<표 4> 참조).
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<표 4> 설명된 총분산(Total Variance Explained)

요인
고유치

(Initial Eigenvalues)
회전 제곱합 적재값

(Rotation Sums of Squared Loadings)

합계 % 분산 % 누적 합계 % 분산 % 누적

1 7.346 30.609 30.609 2.977 12.405 12.405

2 3.146 13.107 43.716 2.974 12.391 24.796

3 2.143 8.928 52.643 2.861 11.921 36.717

4 1.728 7.201 59.844 2.856 11.899 48.616

5 1.412 5.885 65.730 2.654 11.057 59.673

6 1.192 4.965 70.695 2.645 11.022 70.695

<표 5> 연구모형 적합도 측정결과

모델 χ2/df GFI AGFI NFI TLI CFI RMSEA

기준값 ≤ 3.0 ≥ 0.9 ≥ 0.8 ≥ 0.9 ≥ 0.9 ≥ 0.9 ≤ 0.8

기존 모형 2.365 .837 .801 .829 .879 .892 .074

수정 후 모형 2.594 .859 .817 .851 .885 .902 .081

5.1 측정모형의 평가 

구조방정식의 모수 추정법은 가장 많이 사용되고 

있는 최대 우도법(Maximum Likelihood: ML)을 이

용하였다. 먼저 모델 적합도를 살펴보기 위해 χ2
, 

χ2/df, 기초부합지수(GFI), 수정된 기초부합지수(AGFI), 

표준적합지수(NFI), 비교부합지수(CFI), 터커-루이

스 증분적합지수(TLI)를 측정하였다. 이들 중 AGFI

를 제외한 절대적합지수인 GFI, NFI, CFI, TLI는 표준 

임계치를 규정하고 있지 않지만, 일반적으로 0.9 이상

이면 상당히 우수한 수준으로 간주되고 있다[Hair 

et al., 2006; Hoyle and Panter, 1995]. 그 외에 χ2/df는 

3.0 이하, AGFI는 .08 이상, RMSEA는 .05~.08이면 

수용 가능하다. 본 연구는 χ2 
(246) = 581.743, p = 

0.000, χ2/df = 2.365, GFI = .837, AGFI = .801, NFI = 

.829, TLI = .879, CFI = .892, RMSEA = .074로 나타났다. 

χ2
/df와 AGFI, RMSEA는 기준을 충족하고 있는 

반면 GFI, NFI, TLI, CFI는 0.9에 다소 미치지 못하고 

있었다. 이에 각 잠재변수에서 요인적재량이 낮은 

관측변수 한 개씩을 제거하여 모델의 적합도를 다시 

측정하였다(<표 5> 참조). 그 결과 지수가 향상된 

경우도 있는 반면 악화된 경우도 있었고, RMSEA는 

기준치를 충족시키지 못 하였다. 종합적으로 새 모

델의 적합도가 개선되었다고 보기 어려워 기존의 

모델을 유지하기로 결정하였다.

다음으로 모델 내 개별 관측변수들의 신뢰도를 

살펴보았다. 신뢰도는 표준화 회귀계수(Standar-

dized Regression Weights)가 0.7 이상일 경우 이상적

이지만, 모델 적합도 지수가 양호한 경우 0.6~.07 

사이도 수용 가능하다고 Hair et al.[2006]은 설명하고 

있다. 본 연구의 모델 적합도는 양호한 수준이며 

개별 관측변수들도 모두 0.6을 넘고 있어 신뢰도에

는 큰 문제가 없는 것으로 판단된다(<표 6> 참조). 

이 후 연구모델의 내적일관성을 측정하였다. 연

구모델의 내적일관성은 개념신뢰도(CR: Construct 

Reliability)와 평균분산추출(AVE: Average Vari-

ance Extracted)를 통하여 파악 할 수 있다. 우선 

개념신뢰도는 내적일관성과 비례한다. 즉, 높은 

개념신뢰도는 높은 내적일관성을 의미한다. 개념

신뢰도는 AMOS Ver. 18에서 자동으로 계산되지 

않아 다음의 공식1)을 사용하여 직접 계산하여야 

한다. 계산 결과 본 연구모델의 개념신뢰도가 모

두 0.9를 넘고 있었다(<표 7> 참조). 일반적으로 

개념신뢰도는 0.7 이상일 경우 수용 가능하다. 따

라서 본 연구의 연구모델은 내적일관성을 갖추고 

있음을 알 수 있다.

1) C.R. = (∑표준화 추정치)²/((∑표준화 추정치)²+

∑측정오차)).



<표 6> Standardized Regression Weights

잠재
변수

관측
변수

변수 정의 및 설문항목 Est.
Var. 

C.R.

메타포

MTP
스마트폰 애플리케이션의 사용자환경에서 애플리케이션의 기능들을 표현하기 위하여 사용된 
그래픽 기반 의미 전달 도구

MT1
애플리케이션에서 사용된 아이콘, 버튼, 메뉴, 네비게이션 등의 모든 그래픽 
이미지들은 무엇을 표현하고자 하는지 쉽게 이해 할 수 있었다.

.644 10.08

MT2
애플리케이션에서 사용된 아이콘, 버튼, 메뉴, 네비게이션 등 모든 그래픽 
이미지는 현실에서 친숙한 사물과 심볼을 대상으로 고안되었다.

.715 9.554

MT3
애플리케이션에서 사용된 아이콘, 버튼, 메뉴, 네비게이션 등의 모든 그래픽 
이미지들을 통하여 이들의 조작법을 쉽게 예측할 수 있었다.

.886 5.529

MT4
애플리케이션에서 사용된 아이콘, 버튼, 메뉴, 네비게이션 등의 모든 그래픽 
이미지들을 보고 애플리케이션의 구조를 쉽게 파악할 수 있었다.

.836 7.333

상호
작용

INT
시스템의 물리적, 기능적, 개념적 지원을 토대로 사용자와 스마트폰 애플리케이션 간의 
원활한 의사소통의 수준

IN1 최근 사용한 애플리케이션과의 상호작용은 명확하고 이해하기 쉬웠다. .725 9,544

IN2 최근 사용한 애플리케이션은 나의 명령에 대해 빠르게 반응하였다. .792 8.600

IN3 최근 사용한 애플리케이션은 나의 명령을 안정적으로 실행하였다. .903 5.066

IN4 최근 사용한 애플리케이션은 나의 명령을 오류 없이 정확히 수행하였다. .688 9.856

유용성

USF 스마트폰 애플리케이션을 사용하여 사용자가 얻을 것으로 기대되는 지각된 혜택의 정도

US1 최근 사용한 애플리케이션은 특정 목적 달성을 위한 효율적인 방법이라 .660 9.303

US2 최근 사용한 애플리케이션은 전반적으로 나에게 이득이라고 생각한다. .798 6.974

US3 최근 사용한 애플리케이션은 모든 측면에서 유용하다고 생각한다. .721 8.536

US4 최근 사용한 애플리케이션은 전반적으로 사용 가치가 있다고 생각한다. .712 8.680

편의성

ESY 스마트폰 애플리케이션을 이용하는데 있어 사용자에게 요구되는 노력과 지각된 편리함의 정도

ES1 최근 사용한 애플리케이션은 이용 방법을 배우기가 쉬웠다. .765 6.852

ES2 최근 사용한 애플리케이션은 내가 원하는 기능들을 실행하기 쉬웠다. .788 9.093

ES3 최근 사용한 애플리케이션은 전반적으로 이용이 어렵지 않았다. .750 8.510

ES4 최근 사용한 애플리케이션은 전반적으로 사용이 편리하였다. .854 8.887

태도

ATT
스마트폰 애플리케이션을 사용한 후 애플리케이션에 대한 사용자의 전반적 경험 및 감정 상태에 
대한 평가 수준

AT1 최근 사용한 애플리케이션 이용은 전반적으로 즐거운 경험이었다. .675 10.10

AT2 최근 사용한 애플리케이션에 대한 나의 태도는 전반적으로 호의적이다. .846 8.111

AT3 최근 사용한 애플리케이션에 대해 나는 긍정적으로 생각한다. .868 7.474

AT4 최근 사용한 애플리케이션을 나는 선호한다. .852 7.955

사용
의도

INTU 스마트폰 애플리케이션을 사용자가 향후 이용하고자 하는 의도의 수준

INT1 최근 사용한 애플리케이션을 앞으로도 이용할 의향이 있다. .722 8.231

INT2 최근 사용한 애플리케이션을 기회가 생길 때 마다 이용 할 생각이다. .734 8.015

INT3 최근 사용한 애플리케이션의 이용 횟수를 앞으로 점차 늘릴 계획이다. .633 9.365

INT4 최근 사용한 애플리케이션을 특정 작업 수행을 위해 향후 이용할 계획이다. .705 8.492
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<표 8> 잠재변수 간 상관행렬

개념 AVE ∅ ∅² ∅ ∅² ∅ ∅² ∅ ∅² ∅ ∅² ∅²

메타포 .600 .093 .009 .286 .081 .597 .356 .164 .027 .382 .146 1.000

상호작용 .613 .158 .025 .352 .124 .369 .136 .230 .053 1.000

유용성 .528 .451 .203 .521 .271 .475 .226 1.000

편의성 .625 .389 .151 .490 .240 1.000

태도 .665 .578 .334 1.000

사용의도 .500 1.000

또한 평균분산추출(AVE)을 이용하여서도 연

구모델의 내적일관성을 판단 할 수 있다. AVE 값

은 특정 개념의 분산 크기를 알려준다. AVE 또한 

AMOS에서 제공되지 않아 직접 계산하여야 한

다. 이를 위하여 주로 Hair et al.[2006]의 공식2)이 

이용된다. 평균분산추출이 0.5 이상이면 개념이 

내적일관성을 지니고 있다고 간주한다 [Hair et 

al., 2006]. 본 연구모델의 AVE 값은 아래 <표 7>

과 같이 모두 0.5를 넘고 있어 내적일관성이 있음

을 확인할 수 있다. 

<표 7> 개념신뢰도와 평균분산추출

개념 C.R. AVE 

메타포 .986 .600

상호작용 .982 .613

유용성 .977 .528

편의성 .989 .625

태도 .993 .665

사용의도 .978 .500

다음으로 연구모델의 개념타당도를 살펴보았다. 

개념타당도는 집중타당도와 판별타당도로 구분

하여 측정한다. 우선 모델 내 개념들이 집중타당

도를 갖기 위해서는 개별 관측변수에 대하여 0.5 

이상의 표준화 요인적재량과 2.0 이상의 통계적 

유의(Critical Ratio: C.R.)가 필요하다[Hair et al., 

2006]. 본 연구의 각 개념들은 모두 0.5 이상의 표

준화 요인적재량과 2.0 이상의 통계적 유의를 보

이고 있다(<표 6> 참조). 따라서 본 측정모델은 

집중타당도가 있음을 확인하였다.

개념타당도를 알 수 있는 또 다른 방법인 판별

타당도는 평균분산추출 값과 개념들 간 상관계수

의 제곱값(∅²)을 비교하여 개념타당도를 파악하

게 된다. 평균분산추출 값이 ∅²보다 클 경우 측

정모델은 판별타당도가 있다고 간주 된다[Fornell 

and Larcker, 1981]. <표 8>에서 보듯 각 평균분

산추출 값들이 개념들 간 상관계수 제곱 값을 넘

어서고 있는 것으로 나타났다. 판별타당도는 엄

격한 기준임에도 불구하고 본 연구의 측정모델은 

이를 충족시키고 있다. 

이보다는 조금 더 관대한 방법으로 판별타당

도를 측정할 수도 있다. 이 방법은 측정모델 내 

개념들이 서로 동일하다는 가설(∅ = 1.0)을 기각

하는지 여부로 판별타당도를 가늠하게 된다. 95% 

신뢰구간에서 ∅±2× Standard Error 가 1이 아니

면 측정모델은 판별타당도가 있다고 간주 된다

[Anderson and Gerbing, 1988]. 본 연구는 엄격

한 기준의 개념타당도를 충족시키고 있어 후자

의 검증은 필요치 않아 생략하기로 결정하였다.

5.2 구조모형 평가 및 가설검증

끝으로 변수들 간 인과관계를 살펴보았다. 이

를 위해 경로분석을 실시하였고 그 결과를 경로

2) Hair et al.'s AVE = ∑(표준화 추정치²)/N.
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<그림 2> 구조방정식 분석결과

<표 9> 경로분석 및 가설검증결과

가설 경로
비표준화
경로계수

표준화
경로계수

표준
오차

C.R.

(PLS의 t값)
P 결과

H1 메타포 →상호작용 .457 .410 .087 5.241 *** 채택

H2 상호작용 →유용성 .273 .271 .077 3.533 *** 채택

H3 상호작용 →편의성 .405 .413 .072 5.651 *** 채택

H4 유용성 →태도 .386 .408 .069 5.578 *** 채택

H5 편의성 →태도 .347 .357 .063 5.481 *** 채택

H6 태도 →사용의도 .567 .581 .076 7.456 *** 채택
***P < 0.01.

계수(β)와 PLS에서 t값으로 불리는 AMOS의 C.R. 

(Critical Ratio) 값을 기준으로 통계적 유의를 판단

하였다. 본 연구는 양측 검정을 실시하였고 C.R.은 

p = 0.01에서 |C.R.| > 2.58, p = 0.05에서 |C.R.| 

> 1.96, p = 0.10에서 |C.R.| >1.645의 경우 통계적

으로 유의하다. 분석 결과 메타포에서 상호작용으

로의 β는 .457 p = .000, 상호작용에서 유용성으로

의 β는 .273, p = .000, 상호작용에서 편의성으로

의 β는 .405, p = .000, 유용성에서 태도로의 β는 

.386, p = .000, 편의성에서 태도로의 β는 .347, p 

= .000, 태도에서 사용의도로의 β는 .567, p = .000

으로 나타났고, C.R.도 모두 2.58을 넘고 있어 통

계적으로 유의함을 확인하였다. 따라서 가설 1, 2, 

3, 4, 5, 6은 모두 채택되었다. 자세한 경로분석 결

과를 아래에 <표 9>과 <그림 2>에 표시하였다. 

정보시스템의 이용과 수용 측면에서 사용자환

경의 디자인이나 상호작용의 중요성은 과거 연구

들에서 상당부분 강조되었고, 이들에 영향을 미치

는 디자인 구성 요소들, 예를 들어 색, 아이콘, 메

뉴, 네비게이션 도구 등에 대한 연구들도 많은 진척이 

이루어졌다[Angeli et al., 2006; Chou, 2003; Fong 

and Kwan, 2003; Gobe, 2001; Hartmann, 2006; 

Lavie and Tractinsky, 2004; Ozok and Salvendy, 

2004; Schenkman and Jonsson, 2000; Thielsch 

and Hirscheld, 2010; Zou et al., 2007]. 사용자들

은 이들 디자인 구성 요소들을 통해 사용자환경

을 이해하고 경험하며 나아가 시스템 그 자체나 

혹은 시스템에서 제공하는 기능들을 배우게 된다. 

반면 사용자가 시스템의 사용자환경을 정확하게 

이해하지 못할 경우에는 시스템 사용에 큰 제한

이 따르게 된다. 

본 연구는 이러한 디자인 구성 요소들 외에 메
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타포를 또 다른 디자인 구성 요소로 간주한 후, 

상호작용과 사용의도에 미치는 영향을 살펴보고

자 노력하였다. 사실 메타포는 독립된 디자인 요

소라기보다는 아이콘이나 버튼 등과 함께 사용

되는 그래픽 이미지로서 일종의 표현 도구라 할 

수 있다. 따라서 사용자는 아이콘이나 버튼 등의 

디자인 구성 요소들 위에 사용된 메타포를 보고 

시스템을 이해하며 경험하고 학습하게 된다. 즉, 

메타포는 아이콘이나 버튼 등 디자인 구성 요소

들이 제공하는 기능들이 무엇인지를 사용자에게 

실질적으로 알려주는 매우 중요한 역할을 맡고 

있다고 볼 수 있다. 본 연구는 과거 연구들에서 

거의 다루어지지 않았던 주제인 메타포의 실제 

역할과 그 영향을 실증해 보았다는 점에서 학문

적 의미를 찾을 수 있을 것으로 보인다.

또한 본 연구는 메타포와 상호작용이 TAM의 

외부변수로서 사용자의 애플리케이션에 대한 신

념, 태도 및 사용의도에 미치는 영향을 확인함으

로써 TAM의 확장 및 검증을 시도하였다는 점에

서 또 다른 학문적 시사점을 찾을 수 있다 하겠

다. 특히 본 연구는 PC 환경이 아닌 스마트폰 환

경에서 TAM을 검증해 보았다. 이점은 TAM이 

스마트폰을 중심으로 급격히 변하는 최근의 정

보통신기술 연관 사회현상을 여전히 정확하게 설

명하고 있음을 의미한다고 하겠다. 따라서 새로

운 정보기술 환경에서도 TAM 이론의 유효성을 

재확인함과 동시에 새로운 외부변수 추가로 연

구모형의 확장을 꾀하였다는 점에서 본 연구의 

또 다른 학문적 의미를 찾을 수 있을 것으로 기

대된다. 

본 연구는 메타포를 사용자환경에 적용함으로

써 사용자 친화적 애플리케이션 개발에 도움이 

될 수 있음을 확인하였다는 점에서 연구의 실무

적 시사점을 찾을 수 있다. 그간 메타포가 사용자

와의 상호작용에 미치는 영향에 대한 검증 없이 

사용된 경우가 없지 않았다. 사용자가 이들 메타

포를 인지하지 못할 경우 상호작용 및 사용의도

가 낮아질 수 있음을 본 연구결과는 보여주고 있

다. 따라서 시스템 개발 시 이를 점검해 봄으로써 

사용자와의 상호작용 뿐 아니라 시스템의 유용

성, 편의성, 나아가 사용의도까지 향상시켜 보다 

사용자 친화적 애플리케이션을 개발 할 수 있음

을 본 연구를 통해 예상할 수 있다. 따라서 본 연

구의 메타포 측정도구는 애플리케이션 개발 시 

사용자 친화적 애플리케이션 개발에 도움이 될 

수도 있을 것으로 기대된다.

또한, 스마트폰 애플리케이션 개발 시 메타포

의 올바른 사용이 국내외 사용자 저변 확대에 기

여할 수도 있다는 점은 본 연구의 또 다른 실무

적 시사점이라 할 수 있다. 세계화 시대에 발맞춰 

대다수 애플리케이션 개발자들은 개발단계에서

부터 글로벌 사용자들을 대상으로 한 애플리케

이션 개발을 목표로 하고 있다. 전 세계적으로 통

용되는 사물이나 개념을 활용한 메타포는 언어, 

문화, 인종, 지역에 관계없이 전 세계인이 이해할 

수 있으며 쉽고 편하게 사용할 수 있는 스마트폰 

애플리케이션 개발에 도움을 줄 수 있다. 이는 또

한 지역별, 인종별, 언어별 등 여러 종(Version)의 

애플리케이션을 동시에 개발하지 않아도 될 수 

있음을 의미한다. 이는 곧 개발 기간과 비용을 절

감하여 수익구조 개선에 도움이 될 수도 있음을 

뜻한다. 따라서 본 연구는 사용자 확대를 통하여 

수익을 창출하여야 하는 개발자에게 시사하는 

바가 없지 않을 것으로 기대 된다.

그럼에도 불구하고 컴퓨터나 스마트폰 안에서 

진행되는 여러 가상의 작업 프로세스들은 현실

세계의 사물이나 개념을 활용하여 표현할 수 없

는 경우도 대다수 존재한다. 이러한 가상공간에

서의 추상적 컴퓨팅 작업들을 사용자가 지각할 

수 있는 메타포로 표현해야 하는 일은 여전히 개

발자들에게 쉽지 않은 숙제로 남아 있다. 이들을 

조금 더 명확히 표현할 수 있는 메타포 개발에 

관한 후속 연구가 필요하다 하겠다.

본 연구의 한계점으로는 우선 설문 대상 애플

리케이션의 종류가 다양하지 못하였다는 점을 들 

수 있다. 설문조사 당시 설문 응답자들은 특정 SNS 
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애플리케이션을 대부분 사용하고 있었다. 설문 

대상에 특정 애플리케이션 편중 현상을 피하기 

위하여 설문 직전 사용한 임의의 애플리케이션

을 대상으로 설문을 실시하였음에도 불구하고 특

정 애플리케이션으로의 쏠림 현상을 완벽히 통제

하였다고 보기 어렵다. 애플리케이션은 각기 다

른 형태의 사용자환경 디자인을 가지며, 이는 애

플리케이션마다 서로 다른 유형의 메타포가 이

용됨을 의미한다. 따라서 보다 많은 종류의 애플

리케이션을 대상으로 설문을 실시하여야만 다양

한 애플리케이션의 사용자환경을 반영한 정확한 

자료수집이 가능해진다. 본 연구보다 더 다양한 

애플리케이션을 대상으로 설문을 실시할 경우 본 

연구와 다른 결과를 보일 수도 있겠다. 후속 연구

에서는 보다 다양한 애플리케이션을 대상으로 

설문을 실시해 본 연구의 결과와 비교해 볼 필요

가 있다 하겠다.

또한, 본 연구는 설문에 참여한 응답자의 연령 

비율이 고르지 못하였을 뿐 아니라 설문 응답자 

중 학생의 비율이 높아 스마트폰 애플리케이션을 

사용하고 있는 사용자 모집단을 충분히 대표하지 

못했다는 한계점을 지니고 있다. 일반적으로는 

중․장년층일수록 컴퓨터나 스마트폰과 같은 컴

퓨팅 기기를 다루는데 어려움을 갖는다. 특히 스

마트폰과 같은 모바일 기기는 작은 화면을 갖추

고 있어 PC보다 가독성이 떨어지며, 이는 중․장

년층 사용자에게 더욱 더 이용에 부정적 영향을 

미치게 된다. 즉, 중․장년층 사용자에게 스마트

폰 화면에 구현된 키보드 포함 아이콘, 버튼, 메

뉴 등과 같은 작은 크기의 디자인 구성 요소들은 

조작하거나 사용하기 어렵기만 하다. 따라서 본 

연구의 설문응답자가 전 연령층에 고루 분포하였

거나 일반인의 비중이 높았다면 본 연구의 결과

와 다른 결과가 나올 수도 있다. 이러한 점은 평

균분산추출이나 연구결과의 타당성을 침해하는 

원인으로 작용한다. 이를 보완하기 위하여 응답

자의 연령대별, 직업별 비율 조정과 개별 관측변

수들의 신뢰도 향상을 통한 각 변수들의 내적일

관성 재고가 요구된다. 한걸음 더 나아가 애플리

케이션의 사용기간이나 사용경험 정도, 직업 등

도 연구결과에 영향을 미칠 수 있는 중요한 요인

들로써 후속 연구에서는 이들을 통제변수로 지정

하여 이들의 영향을 종합적으로 분석한 후 본 연

구의 결과와 비교해 볼 필요가 있다 하겠다.

Ⅵ. 결  론

본 연구는 스마트폰 애플리케이션의 사용자

환경에 사용된 메타포가 애플리케이션과의 상

호작용 및 사용의도에 미치는 영향을 실증적으

로 탐색해 보았다. 설문을 통하여 자료를 수집

하였고, 구조방정식을 이용하여 이를 분석하였

다. 자료 분석결과 연구모형의 적합도는 전반적

으로 양호하였다. 또한 모형 내 개념들의 내적

일관성과 개념타당도에도 특별한 문제가 발견

되지 않았다. 이 후 변수들 간 인과관계를 살펴

보기 위해 경로분석을 실시한 결과 모든 경로에

서 통계적으로 유의한 결과를 얻을 수 있었다. 

메타포는 사용자-애플리케이션 간 상호작용에, 

상호작용은 지각된 유용성과 편의성에, 이 두 

신념들은 애플리케이션 이용에 대한 사용자의 

태도에, 끝으로 사용자 태도는 사용의도에 통계

적으로 유의한 영향을 미치고 있음을 확인할 수 

있었다. 본 연구는 과거 정보시스템 분야에서 

연구가 거의 이루어지지 않은 메타포를 TAM의 

외부변수로 추가하여 연구모형의 확장을 시도

하였다. 또한 이를 스마트폰 환경에서 검증해 

봄으로써 여전히 TAM이 정보기술을 중심으로 

급변하고 있는 현 사회현상을 정확하게 설명하

고 있음을 확인하였다. 이는 본 연구가 TAM 이

론의 유효성을 재확인 한 학술적 의미를 갖는다

고 하겠다. 끝으로 인지가 용이한 메타포를 사

용자환경에 적용함으로써 사용자 친화적 애플

리케이션 개발 및 사용자 확대에 기여를 할 수 

있을 것으로 기대되어 본 연구의 실무적 시사점

이 없지 않을 것으로 보인다.
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