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1. 서  론
2015년 국내 인터넷 이용은 85%를 넘어섰으며 사

람들은 수많은 정보를 웹을 기반으로 접하고 있다

[1]. 웹 접속과 항해만으로도 많은 양의 정보에 용이

하게 접근할 수 있는 것은 정보 수집을 위한 사용자

들에게 편리함을 제공하며 정보중심 사회로의 변화

를 가속화시켜왔다. 하지만 이런 현상의 이면에는 넘

쳐나는 정보들로 인해 버려지는 정보들이 증가하고 

있으며, 사용자들이 일반적인 정보에 쉽게 집중하지 

못하고 있다는 문제점이 있다. 사용자의 인지적 한계

를 초과하는 정보의 다양성과 복잡성이 정보 전달의 

효율성을 감소시키고 있는 현실이다[2].

웹에 정보를 담아서 전달하는 웹사이트가 사용자

들에게 주요 정보를 전달하고 그 목적을 달성하기 

위해 방문한 사용자의 이탈을 방지하고 몰입할 수 

있도록 하여 목적하는 정보를 효과적으로 전달하는 

것에 대한 중요성이 커지고 있다.[3] 이를 위해서 웹

사이트 사용자의 사용자 경험을 향상 시키는 것이 

중요한 이슈로 떠오르고 있으며 이와 관련된 다양한 
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시도와 연구가 이루어지고 있다[4].

웹사이트의 사용자 경험을 향상시키기 위한 연구

로 사용자와 인터랙션이 일어나는 UI(User Inter-

face) 설계 또는 시각적 요소들의 배치와 관련된 연

구들이 주를 이루고 있다[5,6]. 이는 웹 인터페이스의 

변화와 개선을 통한 사용자 경험 향상을 지향하고 

있음을 드러낸다[7]. 최근 기존 웹 인터페이스에 변

화를 적용할 수 있는 패럴랙스스크롤링(Parallax

Scrolling) 기법이 등장 하였다. 이 기법은 사용자의 

마우스 스크롤 또는 드래그 등의 간단한 조작에 따라 

화면 내의 시각적 요소들이 시차를 두고 움직이게 

한다. 기존의 평면적인 웹 인터페이스에 공간감을 형

성하고 청각적 요소들의 활용까지 더해져 사용자들

에게 시청각적 자극을 제공한다. 이 기법은 비교적 

최근에 등장하여 해외에서는 서비스 랜딩 웹 페이지 

제작에 많이 활용되고 있고, 특별한 분위기를 제공하

기 위한 개인 포트폴리오 웹사이트 등에도 활용되고 

있다. 국내에서도 서비스 랜딩 웹페이지나 제품을 홍

보하기 위한 웹페이지 등에 활용이 되고 있지만 해외

에 비해 아직은 그 활용이 제한적이다[8].

그 배경으로는 크롬 브라우저에서 패럴랙스스크

롤링이 원활하게 구현되는 특징으로 인해 익스플로

어 환경이 보편화되어 있는 우리나라 인터넷 환경의 

이유가 있다. 하지만 최근 크롬 브라우저의 사용이 

지속적으로 늘어나는 추세이고, 브라우저에 따른 문

제는 해결의 가능성이 높은 점을 감안할때 해당 기법

의 사용자 측면에서의 가능성에 대한 연구의 필요성

을 인식하였다.

기존에 일반적인 웹 사이트는 하이퍼링크로 연결

된 정보의 계층적 구조로 이루어져 있어 사용자가 

정보를 선택적으로 클릭하여 링크된 웹 페이지를 열

어보는 방식으로 정보를 제공하였다[9]. 즉, 웹페이

지 내의 정보는 비순차적 방식으로 사용자에게 제공 

되어지고, 정보제공자 입장에서는 정보를 보는 순서

를 예측할 수 없다. 반면 패럴랙스스크롤링은 One

Page로 이루어져 사용자의 간단한 스크롤링은 웹페

이지 내의 시각적 요소들의 움직임과 청각적 반응을 

동작시키며 제작자가 의도한 순서대로 사용자에게 

화면을 노출하게 된다. 즉, 사용자가 웹 인터페이스

의 요소들을 원하는 속도로 능동적으로 동작시키면

서도 정보제공자의 의도된 순서대로 정보를 전달 받

을 수 있는 특징이 있다[10]. 또한 사용자의 조작에 

따른 웹 인터페이스의 인터랙션이 가능한 점은 사용

자의 몰입을 유도할 수 있는 가능성을 가지고 있다

[6].

연구자는 패럴랙스스크롤링 기법의 활용이 웹 인

터페이스에서 사용자의 새로운 경험을 향상시킬 수 

있다는 가능성을 토대로[10] 의도하는 메시지의 전

달은 용이하게 하면서 사용자의 몰입을 유도할 수 

있는 해당 기법을 통한 구체적인 사용자 경험의 요소

들을 찾고자 한다. 본 연구를 위해 패럴랙스 스크롤

링 기법을 활용한 웹페이지의 사용자 경험 요소들을 

기존 문헌연구를 기반으로 추출하여 이를 기반으로 

가설을 세우고 패럴랙스가 적용된 사이트와 적용되

지 않은 사이트를 두 집단의 실험 참가자들에게 시연

하도록 한 후 사용자 경험 요소들에 대한 설문 분석

을 통해 향상되는 사용자 경험을 찾고자 한다.

본 논문의 구성은 다음과 같다. 2장에서 기존 연구

를 검토하고 본 논문의 사용자 경험 측정 평가 요소

를 정의한다, 3장에서는 연구 설계 및 결과를 서술하

고, 4장에서는 결론을 맺는다.

2. 문헌연구
2.1 웹 사용자 경험의 중요성

사용자 경험은 웹사이트의 재미요소와 전반적인 

만족에 영향을 받는다. 웹사이트의 재미는 시각적인 

아름다움, 기존에 없었던 방식으로부터 느끼는 새로

움에 의해 유발되기도 하는데[11] 인간은 근본적으

로 재미를 추구하는 존재이기 때문에 재미를 느낄 

수 있는 콘텐츠에 긍정적인 피드백을 하며 재사용할 

의지를 갖게 된다[12]. 한편 Oliver(1980b)는 만족이

란 재화나 서비스에 대한 사용자의 전반적인 반응이

라고 정의하고 있는데[13], 사용자가 웹사이트의 정

보가 유용하고 잘 전달이 되었졌다고 느끼는 감정을 

포함한다. 재미요소와 만족의 충족으로부터 형성된 

긍정적인 사용자 경험은 사용자가 제품이나 콘텐츠

에 몰입할 수 있게 한다[14]. 또한 웹사이트를 이탈하

지 않고 사용하며 궁극적으로는 재방문 하게 되는 

동기를 부여하기 때문에 중요하다.

2.2 웹 인터랙티브와 패럴럭스스크롤링
최근 웹사이트의 사용자 경험을 향상하기 위한 시

도가 활발하게 이루어지고 있으며 대표적인 방법으
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로는 인터랙티브가 있다. 이는 상호간(inter)과 작용

(ative)의 합성어로 ‘상호 작용이 가능함’을 의미한

다. 인터랙티브는 영화, 게임, 제품UI 등 여러 분야에 

널리 사용되고 있으며 인터랙티브가 적용된 영화는 

기존의 영화와 다르게 사용자의 선택에 따라 스토리 

라인을 전개할 수 있다는 특징이 있다[15]. 게임분야

에서도 사용자의 주체적 통제권이 높은 인터랙션 방

식으로 GUI가 도입되었을 때 사용자의 몰입도와 유

희적인 만족감이 증가하는 것으로 연구되었다. 특히 

사용자와 웹사이트 간의 쌍방향 커뮤니케이션이 가

능한 인터랙티브 웹 사이트들이 점점 증가하고 있는

데 인터랙티브 웹 사이트는 화면 내에 사용자가 조작

할 수 있는 요소를 제시하고 조작에 따라 즉각적으로 

사용자에게 피드백 주는 방법으로 반응을 통해 몰입

도를 높히고 사용자 경험을 향상한다.[6] 기업들은 

상호작용이 가능한 인터랙티브 요소를 포함한 광고

를 제작하여 소비자의 기억 속에 오래 남을 수 있는 

전략으로 활용하고 있으며 이를 통해 제품에 대한 

고객의 호의적 태도를 형성하고 있다[16].

최근 등장한 패럴랙스스크롤링 기법에도 이러한 

인터랙티브 방식이 응용되고 있다. 이 기법은 사용자

의 인지 속도에 따라 직접 조작이 가능하다는 장점이 

있다. 김미영(2004)은 사용자의 능동적이고 직접적

인 조작이 가능한 웹 인터랙션은 사용자의 경험을 

성공적으로 향상시킬 수 있으며[6] 김수림(2006)은 

사용자의 개입과 참여를 유도하는 인터랙티브 콘텐

츠는 모든 측면에서 유희적인 속성을 포함하고 있다

고 하였다[17]. 또한 강정원(2003)은 발상을 전환시

킨 새로운 인터페이스는 사용자의 재미 요소를 향상

시킬 수 있다고 주장하여[11] 패럴랙스스크롤링 기

법 활용의 가능성을 기대할 수 있을 것이다.

2.3 웹 인터페이스의 사용자 경험 평가요소
D.M. Frederick(2013)의 선행 연구에서는 패럴랙

스 스크롤링 기법 활용 시 사용자 경험 중 재미와 

시각적 호소력이 증대하는 것으로 연구가 되어졌으

나, 이를 평가하는 항목에 대한 구체적인 정의가 부

족하다는 한계를 가지고 있었다[18]. 특히 평가 항목 

중 Fun 과 Enjoyment를 국내 단어로 재미와 즐거움

으로 번역될 수 있는데, 연구 결과를 해석하기 위해

서는 이를 구분하는 기준을 정의할 필요가 있다.

본 연구에서는 웹 인터페이스의 사용자 경험에 대

한 평가 항목과 기준을 구체적으로 제시하기 위해 

제품 사용 중 표출되는 사용자 감성에 대한 연구와

[19] 인터페이스 사용자 경험 측정에 대한 연구를 참

고하여 사용자 경험 관련 단어를 수집하였다[20]. 6

가지 대표감성 중 심미성, 사용적 만족성, 신규성, 유

쾌성 이외에 불편성은 사용적 만족성과 대비되는 개

념으로 사용적 만족성을 통해 측정이 가능할 것이다.

우수성에 대한 단어 중 시각적인 우수함을 나타내는 

단어는(돋보이는) 심미성과 관련되며, 웹 인터페이

스 전반에서 느낄 수 있는 만족과 관련된 단어는(탁

월한, 최상의) 사용적 만족성에 포함될 수 있다. 즉,

위의 연구내용을 기반으로 웹 인터페이스의 사용자 

경험을 신규성, 심미성, 사용적 만족성 및 유쾌성 등 

4가지로 분류할 수 있고, 이에 대한 세부 요소들과 

정의는 다음과 같다.

a. 신규성에 대한 평가: 독특한, 참신한, 신기한,

기발한 기존 웹사이트를 사용할 때에 비해 해당 웹사

이트를 사용하면서 느끼는 참신하고 새로운 것에 의

해 표출되는 감성(독특한, 참신한, 신기한, 기발한)을 

포괄한다.

b. 심미성에 대한 평가: 매력적인, 세련된, 조화로

운, 돋보이는 웹사이트의 디자인 요소와 시각정보에 

의해 느끼는 심미적인 감성(매력적인, 세련된, 조화

로운)과 눈에 돋보인다고 느끼는 감성인 우수성(돋

보이는)을 일부 포함한다.

c. 사용적 만족성에 대한 평가: 흡족한, 유용한, 효

율적인, 탁월한 웹사이트의 전반적인 사용성이나 실

용적 측면에서 느끼는 만족과(흡족한, 유용한) 독보

적인 장점이 있다고 느끼는 우수성(탁월한)을 일부 

포함한다.

d. 유쾌성에 대한 평가: 기쁜, 기분 좋은, 호의적인,

즐거운 웹사이트를 사용하면서 느끼는 유쾌한 감성

(기쁨, 기분 좋음, 호의. 즐거움)을 포괄한다.

3. 연구내용
3.1 연구 설계 
3.1.1 연구 가설

앞서 문헌을 기반으로 분류하고 정의한 웹 인터페

이스 사용자 경험 요소들을 기반으로 다음과 같이 

4개의 가설을 설계하였다.
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1. 패럴랙스스크롤링 기법 활용에 따라 사용자의 

‘신규성’ 측면에서 유의미한 차이가 있을 것이다.

2. 패럴랙스스크롤링 기법 활용에 따라 사용자의 

‘심미성’ 측면에서 유의미한 차이가 있을 것이다.

3. 패럴랙스스크롤링 기법 활용에 따라 사용자의 

‘사용적 만족성’ 측면에서 유의미한 차이가 있을 것

이다.

4. 패럴랙스스크롤링 기법 활용에 따라 사용자의 

‘유쾌성’ 측면에서 유의미한 차이가 있을 것이다.

3.1.2 연구대상

하루 웹서핑 시간이 1시간 이상인 20대～40대 성

인 남녀를 대상으로 하여 그룹 1과 그룹 2로 나누어,

패럴랙스스크롤링이 활용된 사이트와 비 활용된 사

이트를 각각 사용하게 한 후 설문을 진행하였다. 성

실하게 작성한 응답자는 남녀 176명으로 그룹1과 그

룹2 각각 88명의 설문이 분석에 활용되었다.

3.1.3 연구방법

본 연구는 패럴럭스스크롤링 기법 활용이 사용자 

경험에 어떤 영향을 미치는지 비교하는 실험을 하기 

위해 패럴랙스스크롤링이 적용된 웹 사이트들을 검

토하여 실험 사이트를 선정하여 실험으로 활용하였

다[21]. 또한 선정된 웹 사이트와 모든 시각적 요소는 

동일하지만 패럴랙스스크롤링 기능만 비적용된 사

이트를 WIX툴을 사용하여 별도로 제작하여 대조군

으로 활용하였다[21,22]. 설문지는 정상훈(2007)[23]

의 자기-보고 질문지형 척도의 형식을 참고하여 제

작하였으며 총 16문항으로 각 문항은 Likert 5점 척

도를 사용하였다. 설문 도구로는 Naver Form을 사

용하였다.

3.2 연구결과
SPSS의 Chronbach’s Alpha를 사용하여 분석한 

신뢰도 결과 값은 신규성 α= 0.908, 심미성α= 0.872,

사용적 만족성 α= 0.827, 유쾌성 α= 0.915 으로 나타

났다. 항목 간 문항들이 지속적으로 높은 상관관계가 

있음이 확인되어 설문지의 신뢰성이 검증되었다. 항

목별 세부 결과 분석에는 Mann-Whitney test 가 사

용되었다. 도표에는 패럴랙스 스크롤링 기법을 활용

한 그룹 1과 비활용한 그룹 2를 나누어 표기하였다.

신규성에 대한 통계적 검증 결과 Table 1과 같이 

독특한 p=0.00, 참신한 p=0.00, 신기한 p=0.00, 기발한 

p=0.00각 문항의 유의수준이 기준 값인 0.05보다 낮

Table 1. Sensibility – Novelty
Test Statistics

Unique Fresh Amazing Brilliant

Mann-Whitney U

Wilcoxon W

Z

Asymp. Sig. (2-tailed)

2468.500

6384.500

-4.335

.000

2203.000

6119.000

-5.192

.000

2135.000

6051.000

-5.344

.000

2239.000

6155.000

-5.053

.000

Mean Rank Scores

　 Group N Mean Rank Sum of Ranks

Unique

1

2

Total

88

88

176

104.45

72.55

　

9191.50

6384.50

　

Fresh

1

2

Total

88

88

176

107.47

69.53

　

9457.00

6119.00

　

Amazing

1

2

Total

88

88

176

108.24

68.76

　

9525.00

6051.00

　

Brilliant

1

2

Total

88

88

176

107.06

69.94

　

9421.00

6155.00
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으므로 모두 유의미한 차이가 있는 것으로 나타났다.

패럴랙스스크롤링을 활용한 그룹1의 항목별 평균 순

위 또한 모두 증가하였으므로 신규성이 통계적으로 

유의미하게 향상되어 가설1은 성립한다.

심미성에 대한 통계적 검증 결과 Table 2와 같이 

매력적인 p=0.014, 세련된 p=0.006, 돋보이는 p=0.004

는 0.05 이하로 유의미한 차이가 있었으며 조화로운 

p= 0.844 로 유의미하지 않은 것으로 나타났으며 평

균 순위가 그룹1:89.22 그룹2:87.78 로 미미한 차이를 

보였다. 패럴랙스스크롤링을 활용한 그룹1의 평균 

순위가 모두 증가하였고 4가지 문항 중 3가지가 유의

미하므로 심미성이 통계적으로 유의미하게 향상되

었음을 알 수 있으며 가설2는 성립한다.

사용적 만족성에 대한 통계적 검증 결과 Table 3

과 같이 탁월한 p=0.014로 유의미한 차이가 있었고 

흡족한 p=0.167, 유용한 p=0.532, 효율적인 p=0.723는 

유의미한 차이가 없었다. 패럴랙스 스크롤링을 활용

한 그룹1과 비 활용한 그룹2 사이에 통계적으로 유의

미한 차이가 없으므로 가설 3은 성립하지 않는다.

유쾌성에 대한 통계적 검증 결과 Table 4와 같이 

기쁜 p=0.048, 기분 좋은 p=0.024, 즐거운 p=0.004로 

유의미하였고 호의적인은 p=0.403 으로 유의미한 차

이가 없었다. 패럴랙스 스크롤링을 활용한 그룹1의 

평균 순위가 모두 증가하였고 4가지 문항 중 3가지가 

유의미하므로 유쾌성이 통계적으로 유의미하게 향

상되었음을 알 수 있으며 가설 4는 성립한다.

4. 결  론
본 연구에서는 실험을 통해 패럴랙스스크롤링이 

활용된 사이트가 비활용 된 사이트보다 신규성, 심미

성, 유쾌성이 유의미하게 높은 것으로 나타났다. 패

럴랙스스크롤링 활용 사이트의 사용자 경험 4가지 

중 3가지가 유의미하게 높은 수치를 기록하였고, 본 

연구를 통해 웹사이트에서 패럴랙스스크롤링 기법 

활용이 전반적인 사용자 경험을 향상시킬 수 있음을 

알 수 있었다. 신규 서비스 랜딩페이지, 홍보 페이지 

등 사용자를 집중시키고 콘텐츠를 지속적으로 수용

할 수 있는 동기부여를 위한 방법으로 패럴랙스스크

롤링 기법의 활용을 제안한다. 이는 사용자에게 웹 

인터페이스의 신규성, 심미성, 유쾌성 등의 특정 사

용자 경험을 높일 수 있는 방안이 될 것이다. 한편,

Table 2. Sensibility – Aesthetic
Test Statistics

Attractive Sophisticated Harmonious Stand out

Mann-Whitney U

Wilcoxon W

Z

Asymp. Sig.(2-tailed)

3073.000

6989.000

-2.468

.014

2992.000

6908.000

-2.729

.006

3808.500

7724.500

-.197

.844

2926.000

6842.000

-2.909

.004

Mean Rank Scores

Group N Mean Rank Sum of Ranks

Attractive

1

2

Total

88

88

176

97.58

79.42

　

8587.00

6989.00

　

Sophisticated

1

2

Total

88

88

176

98.50

78.50

　

8668.00

6908.00

　

harmonious

1

2

Total

88

88

176

89.22

87.78

　

7851.50

7724.50

　

Stand out

1

2

Total

88

88

176

99.25

77.75

　

8734.00

6842.00

　



Table 3. Sensibility - Usage of Satisfaction
Test Statistics

Sufficient Useful Efficient Superior

Mann-Whitney U

Wilcoxon W

Z

Asymp. Sig.(2-tailed)

3428.500

7344.500

-1.382

.167

3673.500

7589.500

-.624

.532

3757.000

7673.000

-.355

.723

3091.000

7007.000

-2.448

.014

Mean Rank Scores

　 Group N Mean Rank Sum of Ranks

Sufficient

1

2

합계

88

88

176

93.54

83.46

　

8231.50

7344.50

　

Useful

1

2

합계

88

88

176

90.76

86.24

　

7986.50

7589.50

　

Efficient

1

2

합계

88

88

176

89.81

87.19

　

7903.00

7673.00

　

Superior

1

2

합계

88

88

176

97.38

79.63

　

8569.00

7007.00

　

Table 4. Sensibility - Cheerfulness
Test Statistics

Pleasure Niceness Favourable Enjoyable

Mann-Whitney U

Wilcoxon W

Z

Asymp. Sig. (2-tailed)

3233.000

7149.000

-1.977

.048

3144.500

7060.500

-2.255

.024

3604.000

7520.000

-.836

.403

2935.500

6851.500

-2.895

.004

Mean Rank Scores

　 Group N Mean Rank Sum of Ranks

Pleasure
1
2
합계

88
88
176

95.76
81.24
　

8427.00
7149.00
　

Niceness
1
2
합계

88
88
176

96.77
80.23
　

8515.50
7060.50
　

Favourable
1
2
합계

88
88
176

91.55
85.45
　

8056.00
7520.00
　

Enjoyable
1
2
합계

88
88
176

99.14
77.86
　

8724.50
6851.50
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본 연구에서는 사용자 경험에 영향을 미치는 패럴랙

스스크롤링의 구현 요소들에 대한 연구에는 한계가 

있다. 향후, 구체적인 요소들과 사용자 경험의 관련

성에 대한 정밀한 연구가 이어지며 웹 인터페이스의 

사용자 경험 향상을 위한 면밀한 연구가 지속되어야 

할 것이다.
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