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  약  본 연 는  체험 매 에   에  사용  경험 연 다. 근  들  보  어 

포 상태가  IT업계들  사용 들에게 경험  통해 매  고 , 체험 매  통해 드 충

도   경쟁  가질 수 다. 본 연 는 사용  경험  강 하고 는 삼 , 애플  한하여 연 하 고, 

체험 매  간    미 는 향  , 량   통해 하고 사용 들  과  사용

 경험  하여 향후 지향  시하는 것에 목  다.  8  피실험 에게 태스크   후 참여 찰

 통해 실험하고 심  뷰  진행하 다. 실험 결과, 체험  사용 들에게 미한 과  내고 었지만 각 

드 간  차 가 하게 타났다. 본 연 는 체험  주  경험  악하 므 , 향후 사용 들에게  

 스  경험  공할 것  한다.

주 어 : 사용  경험,  , 삼 , 애플, 체험 매

Abstract  This study is a user experience study based on location branding at mobile experience stores. 

As mobile devices have recently become saturated beyond the penetration, the IT industry is 

encouraging users to buy through experience and can be competitive by increasing brand loyalty 

through experience stores. The purpose of this study is to analyze the effect of place branding among 

experience stores through qualitative and quantitative measurements and analyze the user experience 

factors related to the location branding to present a future direction. A total of eight subjects were 

given tasks and then experimented with participatory observations and conducted in-depth interviews. 

The experiment showed that the experience had a significant effect on users, but the difference 

between each brand was obvious. Since this study has identified the experience-oriented elements, we 

expect to provide better service and experience for future users.
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1. 

1.1 연  경  

재는 단순한  매  목  뛰어 어 드 

경험  공하는 체험  트 스 어가  고 

다[1]. IT 업계에 “체험 마 ”  가  시 하

 사용 가 새 운 과 능  체험해 볼 수 는 

공간  앞 다  개 했다고 2005  한 경  신  보

도했다[2]. 재는   보  어 포 상태

가  체험 매   술 뿐만  아닌 체험 

매  체  다양한  통해 사용 들에게 고  

경험  하여 매  고 다.   

시   하는 IT산업  특 상  다양한 사

들  매 에  경험하는 체험 가 각 IT업계  경

쟁  강  해 필 한 시 다[3].

1.2 연   목

IT산업  사용  경험   용하고 는 

야는 다. 삼  2018   략 에

 “사용  경험   강 하고 차별 시  고객 

  경쟁  어 릴 수 도  하 ” 고 말하

다[4]. 다시 말해 삼  스마트폰 략  ‘사용  경

험 강 ’ 다. 애플  2016  8월  계에 재하는 

479개  매   ‘애플 스 어‘에  ‘애플’   

체했다. 는 직  매  단순   는 곳  아

니  들에게 스     체험 행사 등

 공하는  탈 꿈하  다[5].  본 연

 는  업체  사용  경험  강 하고 는 

삼 과 애플  한하여 연  진행하 다.

본 연 는 체험 매  체험  들  보 공에 

도움  는지 알아내어 삼 , 애플  체험 매   

 차  앞  사용 들에게 고  경험  하

 해 지향해야 할  시하는 것  목  한다.

2.  경

2.1  에 한  고찰 

2002    처  도 한 사  안 트

(Simon Anholt)에    각  

에 해당하는 공간  개  포 한다고 하

고, 1993  슷한 개  필립 틀러(Philip Kotler)

는 마  개  사용했다[6].   목

 각  도시, 지역  체  하여 각 드

 경쟁  는  다[7]. 

2.2 삼 과 애플  체험 매 과 특징

근  매가 간편해지고 체계 어 는 

상 에  IT업계들  매  단순한 매  목  뛰어

 ‘경험’   매  각   역할  하는 

곳  꾸고 다.

다  Fig. 1  삼  스피리언스 스 어(Samsung 

experience store)는  뿐만  아니  IoT(Internet 

of Things) 술  용한 웨어러 ,  액 리 등 

든 갤럭시 스마트  매  안에  체험하고 매할 

수 다[8]. 삼  스마트폰  가지고 는 특  살  

체험  하고, 매  안에  체험 사진  경험

 매 에  체험  스마트폰에 랩핑 해주 도 한다[9].

Fig. 1. Samsung Experience Store

한  첫 애플 리  스 어 ‘애플 가 수 ’ Fig. 2

는 애플  공하는 든 스  용할 수 다. 각  

 매뿐만  아닌, 매 에  직원  컫는 ‘지니

어스(The Genius)’  통해 애플 사후지원  고 애플 

 용할 수 는 다양한  루어진다[10]. 

애플 가 수  ‘ ’  트  계하여 한 사

들 리 만 고 쉴 수 는 공간  만들었다[11].

Fig. 2. Apple Experience Store
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각 드에  공하는 특징  체험 는 다  

Table 1과 Table 2  리하 다. 

Title Content

The Genius
1:1 or many experts explain Apple's function and 

share knowledge

The Studio
Apple program support services for professional 

workers

Theater A video screening service provided by Apple

Today at 
Apple

A range of free training offered by Apple

Table 1. Apple Experience Store Service

Title Content

Travel the world with 
Galaxy

Services to help you experience the best 
travel

Getting started with 
Galaxy

Smartphone basic training

Galaxy secrets 
revealed

Training on the use of professional skills 
using Galaxy

Table 2. Samsung Experience Store Service

3. 연  

3.1 실험 상 

본 연  실험 상    보  

 체험매  용   20  상  실험 상

 하 다.

 닐슨(Jacob Nielson)  연 에 , 사용

 사는 5~6  상  했   85% 상 미

한  악할 수 다고 하 다[12]. 에  실

험 상  체험매  한 도 해 보지 않는 스마

트폰 용   삼  갤럭시 체험매  체험  4 과 애

플 체험매  체험  4   8  하여  직업, 

사용  스마트폰 드, 하루 평균 용 시간, 하

는 목  하여 하 다.

NO Age Job
Mobile 
phone 

Brand

Reason for Visiting

1 28
Graduate 
student

Apple Product experience

2 23
Graduate 
student

Apple
Accessory experience 

and description

3 28
Graduate 
student

Apple
Experience the latest 

phone

4 28
Graduate 
student

Apple Product test

Table 3. Samsung Galaxy Experience Store Experience List

NO Age Job
Mobile 

phone Brand
Reason for Visiting

1 27
Graduate 
student

Samsung 
Galaxy

Product promotion

2 29
Graduate 
student

Samsung 
Galaxy

New model

3 25
Graduate 
student

Samsung 
Galaxy

Product test

4 25
IT company 

worker
Samsung 
Galaxy

Product 
description

Table 4. Apple Experience Store Experience List

3.2 허니   재

본 연 에 는 각 체험 매  특징에 합하는  원

 하  해 피  (Peter Morville)  허니  

 사용하 다[13].  허니  원  사용 , 용

, 근 , 매 , 검색 , 가 , 신뢰   검색  

편리  체하 다. 체험 매 는  특  상 

검색  근 과 하는  고, 체험 매  

사용  경험 평가에 합하지 않다고 단 어 스티  

엔 슨(Stephen P. Anderson)  감  스 

[14]    하  편리  체험 매  사용  경

험 에 합하다고 단하 다.

3.3 실험 

본 연 는 피실험 에게 태스크   후 쉐도

(shadowing)  통해 찰한 후 심  뷰  진행하

다. 매  체험에 한 3가지 태스크  계하 고, 7개 

 허니    각 당 4가지 질

  28 항  질 지  하 다. 실험   8  

피실험 마다 체험 직후 매  근 스  룸에   40 간 

진행하 다. 질 지는 질 마다 ‘  그 지 않다’ 10 , ‘그

지 않다’ 20 , ‘보통 다’ 30 , ‘그 다’ 40 , ‘매우 그

다’ 50  리커트 척도(Likert Scale)  하 다[15].

3.4 사  태스크 내용

각 체험 는 삼 과 애플 매  체험하 에 앞  다

 Table 5  태스크  수행하 다.

Sequence Content

1 Visit the experience store at your current location

2 Feel free to experience the store

3 Feel free to ask your staff questions

4
Experience the programs available at the 

experience store

Table 5. Pre-Experience Task Content
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4. 실험 결과

4.1 허니    결과

태스크 행 후 피실험 들과 심  뷰  진행하여 

허니     평균값과 편차  하

여 다  Fig. 3과 같  사  차트  타내었다.

Fig. 3. Radial chart Using Honeycomb Model

Usability Model Element Average (Standard deviation)

Valuable 30 (10.9545)

Credible 31.875 (11.0868)

Accessible 39.875 (8.53913)

Convenient 36.875 (10.7819)

Desirable 41.875 (9.10586)

Useful 39.375 (5.7373)

Usable 45 (7.30297)

Table 6. Apple Experience Store Analysis Results

Usability Model Element Average (Standard deviation)

Valuable 40 (7.30297)

Credible 41.25 (8.06226)

Accessible 29.375 (9.97914)

Convenient 38.75 (8.85061)

Desirable 36.25 (9.57427)

Useful 40.625 (8.53913)

Usable 38.125 (9.81071)

Table 7. Samsung Experience Store Analysis Results

허니   용한   결과 Table 6, 7과 

같  애플  경우 매  용하  어 움  없는지에 

한 사용 과 심리  매 , 매 에 한 근  

에   수  보 다. 에 삼  경우, 매  

 에 하여 억에 는 가   것  

타났다. 또한,  매   매   후 에 한 

용  에   결과  보여 각 매 에  한 

 다 다는 결과가 다.

4.2 심  뷰 결과

8  피실험  매  체험 실험 후 체험 매  

 에 한 다양한 견  얻  해 허니  

 7가지   심  뷰  진행하 다. 체

 체험 매   에 하여 만 하고 었지

만, 매 마다 다  견차 가 었다.

애플 체험 매  했  피 실험 들  체험에 

한 보가 없고  체험보다는 상  매에 집

 느  들고 에  매하는 사 에 한 택

 없다고 말하 다. 사 에 피실험 들에게 시한 태스

크  실행해보  했지만 체험 매 에  실시하는 과 

에 에 한 보가 없어 체험하  들었다고 말

하 다. 매  안에  다양한  체험해보  했지만, 

복 하고 벼   체험  해보지 못하 다는 견

 다수 다. 또한, 매  내  액 리 들  많았

는 ,  리가 지 않아 체험해 보지 못해 아쉽다

는 견  많았다. 에 매  가 편안하고 

드  체  실하게 보여 애플만  고 스러운 

 느 다고 말했  매  안에  생동감  느  

수 었다고 말하 다.

삼  체험 매  했  피실험 들  다양한 가

들과  보 (collaboration)  용하여 체험

 도하거  다양한 SNS 매체  연동  통한 체험

 미  하고 직원들   다가  직  체험  

보여 충 한  들  수 어 았다고 말하 지

만, 직원  태도가 담스럽고 직  체험  해보지 못하

여 아쉽다는 견  많았다. 또한, 체험 매  주변 경

과 어울리지 않는다는 견도  었다.

4.3 연  참여 찰 결과

본 연  연  또한 피실험 들과 함께 체험 매

 하여 참여 찰하 다. 찰 결과, 각 매  가  

큰 차  매  내  직원에게  드러났다. 삼  체험 

매  직원들  채색 계열   복  하고 

들  맞 하고 었 , 매 에 들어가 마  

 1:1   매  내  에 한 과  체험

 직  보  체험  하는 과  동안  어
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지지 않아  하여  미  지 않게 하 는 특

징  었다. 에 애플 체험 매  직원들   계

열  편한 티  복  하고 었 , 많  직원  

에도 들   질  하지 않는 상  

 근하는 태도는 보 지 않는 특징  었다. 피실험

들  도움  직원  복  태도 등 다양한 

에  경험 에 고한 차  타내었다.  매  

 직원들  과 체험에 한 해도가 아 체험

하는 것에 어 움  느 지 못하 다. 

5. 결

연  결과, 사 들  매  직원  매  안 경

악 등 삼 과 애플 체험 매   드 에  

사용  경험  차 가 드러났고, 그 차 는 삼  가

과 신뢰 , 애플  매 과 근  에  한 차

 가지고 는 것  드러났다. 체험 매  각 

드  체  고하게 드러 고 었  매   

에 한 매  가시 다. 향후 들에게  

 경험  하는 체험매   해 시하는  

체험 매   에 한 지향  다 과 같다.

첫째, 직원  도움  필 한 사 과 필 하지 않는 사

 간  차  는 것  필 하다. 

째, 매  내  신 에 한 체험  포함한 사용

들  사용   매 에  함께  공하는 

것  사용 들에게  많  가  공할 것 다. 

째, 매 내  체험 들  리가 철 하게 루

어 야 하 , 체험 들  직  행동하  미  할 

수 는  만드는 것  필수 다.

째, 각 매  각  드에 걸맞   

 고하게 지해야 할 것  단 다. 

마지막  각 매   보  체험 그리고 

 등  프  통해  보가 필 하다고 사

료 다.

본 연 는 연   다양한 체험 매   한  

 지 하여 사하 다는 과 시간   에 

체험 매 에  실시하는 든  참여해 보지 못하

다는 에  다  한계가 다. 그러   

하는  사  연  함께 진행함  각 사 간  

  차  특징  악하여 체험 매  공

가 아닌 체험  주  연  실행한 에  그 가

가 다. 향후 연 에 는 다양한 매  하고 연

하여 앞 는 사용 들  견  하고 그들에게 

다양한 경험  통하여   스  다양한 

 가진 체험 매  등 할 것  한다.
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