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Ⅰ.서 론

ⅰ.연구의 배경 및 목적

사용자 혹은 소비자의 제품선택기준에 수요와 공급을 해소하는 수준의

원초적인 경제 상황의 선택기준인 특징이나 편리,가격만이 영향을 미치는

것은 아니다.최근의 선택경향은 사용 그 이상의 가치를 찾고자 하는 경향

이 두드러지고 있다.다시 말해 오늘날 소비자들은 더 이상 제품이 제공하

는 편의적인 기능이나 가격이 아니라,독특한 가치제계와 생활양식 그리고

제품이 제공하는 독특한 가치체계와 생활양식 그리고 제품을 사용하면서

얻게 되는 총체적인 경험을 더욱 중요하게 고려하고 있다.1)오늘날 소비

자는 상품이 아니라 상품에 담겨있는 스타일과 이야기,경험과 감성을 구

매한다.경험은 일차 상품,이차 상품,서비스가 아닌 그 상위의 가치로 신

체적,정신적,또는 미적 감동을 의미한다.

[표 Ⅰ-1]경험경제로의 경제적 가치 진화2)

1)윤세균,김태균,채승진,「경험디자인의 구성과 적용 모형에 관한 연구」,『한국디자인학

회,디자인학연구』 제 54호 2003,pp.289-298.
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이러한 시대적 요구는 디자인의 영역에서도 경험(Experience)을 전략적

으로 활용하고자 하는 경험디자인을 탄생시켰고 그에 대한 실용 연구가

증가하고 있다.3)

[표 Ⅰ-2]소비자 요구의 변화에 따른 기업혁신의 발달과정4)

기업에서는 대량시장의 해체 그리고 기업혁신과 마케팅의 방향선회로

인해 점점 커져가는 틈새시장을 선점하기 위해 새로운 디자인과 독특한

특성을 지닌 제품을 개발하고 브랜드 정체성을 획득하려는 노력이 비약적

으로 증가했고 경쟁도 치열해졌다.제품의 모양과 개성,감성 등이 제품과

서비스,브랜드 성공에 영향을 미치는 중대한 요소가 되면서 디자이너의

영향력은 집중화되고 커졌다.그래서 전문분야가 무엇이든,디자이너의 주

요한 역할이 고객과 제품의 상호체험이 긍정적 결과를 낳게 하는 것이 되

었다.

2)JosephFineⅡ,H.James.gilmore,『theExperienceEconomy』,Harvardbusinessschool

press,1999.현창혁,「경험가치마케팅」,현대경제연구원.수정내용 재인용

3)윤세균,김태균,「존 듀이 이론에 기초한 경험디자인의 성립 원리와 인터랙션에 관한 연

구」.

4)SteveDiller,NathanShedroff,DarrelRhea,『고객의 감각으로 체험하라』,한국 능률협회

리드리드출판,2008,p.24,이미지 변형 인용.
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[표 Ⅰ-3]인터페이스 경쟁의 배경5)

고객과 제품의 상호체험,다시 말해 인터랙션이 중요시되어지고 있다는

것이다.그 중 특히 사용자관련 디자인인 UI(사용자 인터페이스 :User

Interface)가 UX(UserExperience)로 대체되면서 불릴 정도로 경험에 대한

가치는 날로 높아지고 있는 실정이다.사용자 인터페이스는 사용자와 제품

시스템이 직접 상호작용하는 매개체로서 사용자의 심리적 사용성과 시스

템 체계와의 연결 접점이 되는 부분으로,사용자와 제품 간의 의사소통전

달 수단으로서 사람과 제품 간의 상호작용에 관한 이해가 필요하다.인터

페이스가 제품 경쟁력을 좌우6)한다고 까지 하는 현재의 UI중요성과 경험

사용성을 중시하는 상황과 맞물려 본 연구를 시작하게 되었다.

그러나 대부분의 경험에 관한 논의가 온라인 환경이나,웹 환경,가상현

실,마케팅적인 부분에 초점을 맞추어 있다.이에 휴대폰의 버튼으로 서로

다른 정서,감각,인지로 범위를 한정한 경험의 성립원리를 제시하여,사용

자 인터페이스를 비교분석 하고자 한다.

5)이안재,「제품 가치를 높이는 인터페이스 기술」,삼성경제연구소 ,2008.10.27,p.3.

6)上揭論文,p.1.
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ⅱ.연구의 방법 및 범위

본 연구에서는 UI와 경험요소의 관계에 관한 분류가 선행되고,경험의

요소로서 번트 슈미트의 경험요소 중,정서,감각,인지요소를 바탕으로 정

서 안에는 정서단어의 구조로 이루어지며,경험요소중의 감각 부분에는 인

간공학적인 인간의 감각기에 대한 부분과,정서요소로서는 제품사용 중 표

출되는 정서단어와 한국어 정서단어위계를 사용하였다. 인지요소로서는

경험에 대한 사람의 정보처리시스템의 내용으로 설명하는 구조로 설계하

였다.이로 사용자의 정보처리 및 구조를 통해 경험요소와 UI의 관계를

통한 요소들을 추출하게 된다.

비슷한 시기에 출시된 같은 제조사의 각기 다른 버튼의 선정된 3종의 휴

대폰의 기능요소 분류를 통해 UI의 영향이 미치는 분류도 들어가게 되는

데,이 휴대폰들은 전화다이얼 버튼,키보드버튼,터치스크린으로 대표되는

각기 다른 휴대폰 키패드 UI의 분석을 위해 선정되었다.사용자 비교분석

은 성별,키패드사용여부,전체로 나누어 사용자들의 집단별 특성을 비교

분석한다.TASK에서는 감각,인지 외에 "지각(知覺:perception)"항목이

추가되었다.정서는 정서요소별로 척도로 측정했으므로,정서 관련 TASK

는 따로 부여하지 않았다.

[표 Ⅰ-4]논문의 구조
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본 연구는 기존 관련 문헌조사를 통한 사전분석과 배경을 토대로 UI에

관한 어떠한 경험요소의 특징들이 성립되고 있는지 파악함과 동시에 비교

분석을 위한 작업이며,이는 휴대폰키패드의 UI경험요소,사용자의 경험

을 파악하여 TASK와 설문지로 경험요소에 대한 추후 연구에 도움이 되

고자 함이다.

각각의 장단점을 융합하려면 정성조사와,정량조사를 병행하는 것이 바람

직하므로 정성조사의 FGI조사와 정량조사의 서베이조사를 병행한다.

이 결과를 성별,사용경험의 유무,전체 총합으로 분류하여 결론을 도출한

다.

[표 1-5]연구의 구성
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II.경험요소와 UI에 관한 고찰

ⅰ.UI(UserInterface)에 대한 고찰

1.UI의 개념

인터페이스는 시스템의 동작방식을 사용자의 지각 및 인지 방식과 조화

롭게 연결시키는 데에 기본 목표가 있다.인터페이스는 상호작용을 적절히

설계함으로서 시스템의 기능성을 높여야 하는데,기능성이란 시스템의 목

적과 가장 긴밀히 연결되어 있다.인터페이스는 그 자체로서가 아니라 시

스템과 인간과의 다리 역할을 하는 데에서 존재의 의의가 있다.이들 집단

의 각기 다른 특성들을 조화롭게 만들어 통합된 인터페이스를 만들어야하

므로,인터페이스뿐 아니라 그 주위의 영향력들을 이해하고 조율해야 한

다.조작의 자동,수동 혹은 표기나 시스템상의 디지털,아날로그 등의 차

이가 있으나 접근 방식에는 다소 차이가 있으나 결국 사용자와 시스템간

의 연결이 목표가 된다는 점에는 차이가 없다.

[표 Ⅱ-1]인간과 환경의 관계7)

7)박창호 외,『인지공학심리학』,시그마프레스,2007,p.7.
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사용자 인터페이스(UI:UserInterface)는 사용자의 활동과 시스템의 활

동 시스템의 간의 작용을 중재하는 장치이다.인터페이스에는 제품 자체,

디스플레이와 조작 장치 등과 같은 하드웨어적 측면과 이들의 기능을 지

원하는 소프트웨어적인 측면이 있다.(Lansdale& Ormerod,1994)사용자

가 시스템의 상태를 판단하고 원하는 움직임으로 진행을 위해 적절한 조

작을 수행하게 된다는 점에서 인터페이스는 인간과 시스템의 상호작용

(interaction)의 중심에 있다.

1)Neisser의 지각순환 모델

사용자의 인지 변화에 따라 사용자경험이 어떻게 달라지는지에 대한 근

거 모델로서 몇 가지 지각순환 모델을 간략하게나마 제시하고자 한다.아

래 [표 Ⅱ-2]는 인지심리학자 UlricNeisser가 제시한 지각 순환 모델이다.

사용자별로 심상이나 인식의 차이에 따라 지각의 탐색하는 방법도 다르고,

지각되는 정보들도 차이가 난다.이런 지각들이 모여 개개인의 지각의 방

식,지각에 변화를 가져오게 된다는 모델이다.

[표 Ⅱ-2]Neisser의 지각순환 모델8)

8)UlricNeisser,『CognitivePsychology』,PrenticeHall,1967.원문,MikaHiltunen,Markku

Laukka,JariLuomala,『MobileUserExperience:모바일 사용자경험 디자인』,한빛미

디어,2007,p.26,재인용.
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2)Norman의 행위 7단계 모델

[표 Ⅱ-3]Norman의 행위 7단계 모델9)

Norman(1988)은 표 Ⅱ-3과 같이 상호작용의 모델로서 행위의 7단계를

순서화 하였다.이 단계는 사용자가 행동하는 순환을 설명하고 있는데,시

작은 목표를 설정하고,목표를 구체적으로 세분화 후,행위순서를 규정하

고,행위순서대로 행동하고,제품의 상태를 지각하고,제품의 상태를 해석

한 후,결과를 평가한다.Norman은 이러한 맥락으로 단계를 행동주기와

평가주기라는 맥락으로 설명하였고,나아가 사용자의 의도와 행위와의 불

일치를 말하는 수행의 차이와 제품의 상태와 사용자의 기대간의 불일치를

말하는 평가의 차이로 구분하였다.

사용자의 의도와 행위와의 불일치가 적을수록 행동의 효율은 높아지게 되

므로,제품은 이러한 불일치가 적게 일어나도록 설계되어야 한다는 이론이

다.

9)박창호 외,前揭書,p.158.
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3)Rasmussen의 의사결정 사다리 모델

[표 Ⅱ-4]Rasmussen의 의사결정 사다리 모델10)

Rasmussen의 모델에서는 신호의 탐지에서 행동의 실행 사이에 일어날

수 있는 정신적 활동이 분석되었다.사다리의 높이는 추상수준을 나타내는

데,높을수록 추상적인 수준을 의미한다.사다리 왼쪽은 지각적인 단계로

구성되며,오른쪽은 의사결정이나 행동의 단계로 구성된다.사용자는 신호

를 탐지하고 개입의 필요성을 파악한 후,다음 행동의 방향을 정하기 위해

주의를 기울여서 관찰한다.관찰을 통해 현재 상태를 파악한 다음 최종 목

적과 일치하는지 평가하고 상황을 해석한다.이러한 평가와 해석에 기초하

여 시스템의 조건에 따라 과제를 정의한다.과제가 결정되면 적절한 절차

10)J.Rasmussen,『skills,rules,andknowledge;signalssigns,andsymbols,andother

distinctionsinhumanperformancemodels』.IEEETransactiononSystems,Manand

cybernetics,1987,13,pp.257-266.박창호 외,前揭書.p.159,재인용.



- 10 -

를 선택하여 실행하게 된다.이 모델의 중요한 특징 중의 하나는 의사결정

이 의식적인 단계에 따라 이루어 질 수도 있다는 점이다.이러한 측면이

정보처리에서의 지름길로 표현되어 있다.11)

2.UI의 구조

[그림 Ⅱ-5]G.Olsen의 사용자 경험디자인의 접근12)

11) 박창호 외,前揭書,pp.159-160.

12)Jesse James Garrett,『The elements ofUserExperience』,¡2000,original.The

remainderofthediagramis(C)2003GeorgeOlsen.
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본 논문에서는 경험의 구조에 관해서 JesseJamesGarrett의 사용자 경

험디자인의 구조를 인용하여 변형한 형태인 GeorgeOlsen의 견해를 사용

하고 있다.같은 맥락이지만 JesseJamesGarrett의 원문에서는 태스크지

향과 정보지향의 2차원적인 접근의 축만 있었지만,사용하고 있는 George

Olsen의 견해에서는 몰입지향이라는 축을 추가하여 3차원적인 접근 축을

사용하고 있다.

표 Ⅱ-5는 경험의 5단계를 3가지 관점에서 본 도표로,경험의 개념에서

완성까지의 과정을 5단계로 표현하고 있다.개념에서 시작하여 전략,관점,

구조,뼈대,표면으로 완성되는 5단계는 TASK13)지향,몰입 지향,정보지

향의 세 가지 접근으로 나누어 볼 수 있다.

경험의 전략단계에서는 개념에서 막 시작한 단계로 TASK 지향,몰입

지향,정보지향의 세 가지 접근 모두 크리에이터가 객관성을 가지고 사용

자나 이용자의 필요를 파악하는 단계이다.크리에이터의 객관성은 사이트,

소프트웨어 또는 제품에 대한 사업,창조,또는 다른 내부적으로 파생된

목표.사용자의 니즈는 사용자의 사이트,소프트웨어,또는 제품을 통해 사

용자 연구,사이코 그래픽스 발견에 대한 외부에서 파생된 목표를 말한다.

경험의 관점단계는 각각의 접근이 각각의 두드러진 특징적인 형태를 취

하고 있다.TASK지향접근에서는 기능적인 내용으로 접근하고 있다.사용

자가 원하는 제품이나 서비스의 어떠한 기능을 가지고 사용자가 행동하게

되거나 될 과정을 서술하게 되는 접근인 만큼 기능적인 내용으로 접근을

하게 된다.몰입지향의 접근에서는 특별한 수단이나 방법,유형,은유 등으

로 경험의 의도된 양상을 유발하는 것으로 창조적인 개요를 정의하고 경

험의 관점에 접근하고 있으며,크리에이티브 개요는 의도된 체험 또는 운

13)TASK라는 말이 우리말로 직역하면 일이나 작업,업무 정도인데,이것이 본 논문에서 사용

하는 TASK의 본질적 의미가 될 수 없다고 판단하여 TASK라는 단어를 그대로 차용하였

다.본 논문에서 사용하는 TASK의 의미는 사용자가 제품이나 서비스를 이용하면서 발생하

게 되거나 될 모든 작업(실수과정,새롭게 습득하게 되는 과정포함)의 관점을 가지고 있다.
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동의 측면뿐만 아니라 정의에 사용될 특정 매체,장르,이미지 등 유발을

말한다.정보지향의 접근에서는 콘텐츠를 사용자의 필요와 창조자의 목표

를 달성하는 데 필요한 정의로 인식하고 관점의 단계의 경험관점에 접근

하고 있다.

경험의 구조에서도 두드러진 특징 단계를 나타내고 있다.TASK지향 관

점에서는 인터랙션 디자인,즉 어떻게 사용자가 기능적으로 상호작용하는

지 본질적으로 사용자의 TASK가 편리하게 이루어질 수 있는 발달작용의

흐름 이라는 개념으로 경험에 접근하고 있고,몰입지향관점에서는 여러 디

자인의 통합적 구조로,정보지향에서는 정보의 구성에 초점을 맞추어 접근

하고 있다.

경험의 뼈대 혹은 윤곽의 단계에서 모든 지향들이 정보디자인으로 공통

적인 방향을 가지고 접근하고 있다.그러나 지향 관점이 각각 다르기 때문

에 정보의 접근 또한 다르게 되고 있다.TASK지향 관점에서는 인터페이

스 디자인으로 HCI14)기능을 가진 전통적인 사용자 인터페이스 요소의 상

호 작용을 촉진하기 위해 설계로서 정보에 접근하여 경험의 뼈대를 이루

고 있고,몰입지향에서는 상황의 정렬로서,정보의 표현요소들의 명확한

정렬로 정보의 이해를 쉽도록 표현하는 것이다.정보지향 관점에서는 네비

게이션 디자인으로 경험의 뼈대를 이루는데,이는 디자인 인터페이스 요소

들이 사용자의 움직임과 사용자 콘텐츠를 사용하는데 용이하도록 하는 것

이다.

마지막으로 경험의 표면단계에서는 세 가지 관점 모두 시/감각적 디자

인으로 표현하고 있다.이는 텍스트의 영상 처리,그래픽 요소 및 탐색 페

이지 구성요소들의 이해력 및 적용을 지원하는 데 사용되며,또한 이러한

목적을 위해 사용 및 애니메이션,비디오,오디오 또는 촉각 요소의 취급

14)HumanComputerInteraction.사람과 시스템이 좀 더 조화를 이룰 수 있도록 시스템을 개

발하는 분야를 의미한다.R.Nickerson,T.Landaur,『Human computerInteraction :

BackgroundandIssues』,1997.
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에 사용된다.

3.UI의 분야

인간이 도구를 사용하면서부터 인터페이스가 나타났다고 할 수 있다.점

차 도구와의 관계가 간접적으로 되어가면서 사람이 도구를 이용하는 방법

또한 복잡 다양화 되어가고 있는데 아래 표 Ⅱ-6은 이러한 도구와 기계의

진화를 통해 사람이 어떠한 과정으로 다루게 되는지를 도식화 하고 있다.

[표 Ⅱ-6]도구와 기계의 진화15)

15)Rasmussen,J.『InformationProcessingandHuman-MachineInteraction:AnApproach

toCognitiveEngineering』,New York:North-Holland,1986,Rasmussen,J.,「Therole

ofhierarchicalknowledgerepresentationindecisionmakingandsystem management」.

IEEETransactionsonSystems,ManandCybernetics,vol.SMC-15,no.2,March/April
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[표 Ⅱ-7]인터페이스의 분류16)

인터페이스는 크게 신체적,지적,감성적 인터페이스로 나뉠 수 있다.

신체적 인터페이스는 제품을 사용하는데 있어 전체나 일부분의 크기나 모

양,물리적인 사용성으로 불편함이나 편리함을 줄 수 있는 부분을 말한다.

일례로 세면대의 높이라든지,수도꼭지의 크기나 조임의 강약정도를 들 수

있다.지적 인터페이스는 사용하는데 있어 사람이 제품을 조절하여 판단하

고 사용자가 원하는 대로 작동하게 되는 일련의 사용방법에 대한 인터페

이스를 말한다.사용자의 실수를 줄이고 효율을 높이기 위해 사용방법이나

순서를 정하는 것이 문제가 되는 부분이다.예를 들자면 버튼이 단축버튼

을 만들어 좀 더 빠른 실행을 돕는다던가,입력창으로 현재 입력상황을 보

여 준다던 가를 말한다.감성적 인터페이스는 사람이 감정적으로 즐거움이

나 기쁨,노여움을 느끼게 하는 감성적 특성에 관한 정보를 고려하는 것이

다.예를 들어 참신함,친밀감 등이 느껴질 수 있도록 하여 관심을 갖게

하는 것이다.

1985,카이호 히로유키,하라다 에츠코,쿠로스 마사아키,『인터페이스란 무엇인가』,지호,

1998,p.35,재인용.

16)정병용,이동경,『현대인간공학』,민영사,2005,p.29.
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분야 주요연구대상

시각
인식 영상인식 기반 인터페이스(얼굴,표정 등)

표현 차세대 디스플레이 (입체영상)

청각
인식 음성인식 기반 인터페이스

표현 차세대 음성디스플레이

촉각
인식 질감/온감/역감 등 센싱 디바이스

표현 촉각 디바이스 (햅틱 인터페이스)

후각
인식 후각센서 및 애플리케이션

표현 후각 디스플레이 (조합성 발향)

미각
인식 후각센서 및 애플리케이션

표현 미각 디스플레이

뇌(생각,감정) 뇌 인터페이스 (BrainMachineInterface)

[표 Ⅱ-8] 인터페이스 분야별 주요 연구대상17)

UI는 다음 표 Ⅱ-8과 같이 기본적으로 감각에 기초한 분야로 분류되는

데,주로 발전된 분야는 시각,청각,촉각 적인 분야이고,점차 관련기술이

발달하고 있다고는 하나 후각,미각,뇌 분야는 발전초기 단계이며 위험성

및 접근성,호환성 등의 이유로 많이 UI요소로 많이 이용되지 않는다.또

한 본 논문에서 휴대폰 UI로 사용되거나 감지될 수 있는 감각요소로서 후

각,미각이나 뇌와 같은 분야들은 일치하지 않으므로 생략하기로 한다.

17)박준석,「차세대 휴먼 인터페이스의 오감 정보처리 기술」,주간기술동향,2006.06.28.이안

재,「제품 가치를 높이는 인터페이스 기술」삼성경제연구소,2008.10.27,p.4,재인용,본 논

문 수정 인용.
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ⅱ.경험에 대한 고찰

1.경험의 정의 및 개념

경험에 대한 정의는 표 Ⅱ-9와 같이 각 분야에서 다양하게 언급되어지

고 있다.일반적으로 사전적 정의에서는 인간의 감각이나 내성을 통해서

얻는 것 및 그것을 획득하는 과정 정도로 해석하고 있으며,철학적 경험은

감각을 통해 수용하는 것,마케팅측면의 경험에서는 구매와 관련된 해석을

하여 소비자가 기업으로부터 얻을 수 있는 감각으로 전달되어지는 접점정

도로 해석되어진다.

분야 정의

일반

(사전)

두산 세계대백과

EnCyber

인간의 감각이나 내성을 통해서 얻는 것 및 그것을 획득 

하는 과정

뉴에이스 국어사전 객관적 대상에 대한 감각, 내지 지각 작용에 의하여 깨닫

게 되는 내용

WEBSTES 감각이나 내송을 통하여 얻게 되는 주관적 의식 

철학 철학 소사전 감각적으로 주어진 것을 또한 인상들

영국의 경험 철학자들 감각을 통해 세계를 수용하는 것

미국의 실용주의 철학자들 경험하는 사람의 목표, 관심과 관계된 인간의 행동

마케팅 번트 슈미트 구매 전후의 마케팅 노력에 의해 제공되는 자극에 대한 반

응으로 실제이든 가상이든 간에 상관없이 일어날 때 거기

에 참가 하거나 관찰하는 행위의 결과

스콧 로비넷 기업과 소비자가 감각적 자극, 정보 감성을 교환하는 접점

들의 집합

경제학 조지파인 2세와

제임스 길모어

감정적, 육체적, 지적 또는 정신적 차원의 이벤트에 참여

하는 모든 개인의 내부에서 발생하는 것, 즉 이벤트와 개

인이 인터랙션 하면서 생겨나는 것 

[표 Ⅱ-9]다양한 경험의 정의 요약18)

18)윤세균,「경험디자인의 개념과 적용에 관한 연구」,한국과학기술대학교 대학원 석사논문,

2003.본 논문 일부 수정.
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디자인적 경험은 대상과 방법의 측면을 동시에 포괄하고 있으며,경험의

과정적 측면에서 볼 때,경험은 그 활동 속에서 외적,신체적 활동으로서

의 ‘행위’와 내적,정신적 활동으로서의 ‘사고’가 존재한다.19)

심리학적 경험은 영국 경험론의 선두주자 로크가 말하는 ‘경험’의 두 의

미.경험과 지식의 관계에 대한 로크의 명시적 언급은 다음과 같다.

우리의 모든 지식은 경험에 기초하고 있으며 궁극적으로는 경험으로부

터 나온 것이다.

‘경험’이라는 말에는 크게 두 가지 의미가 있다.그 하나는 넓은 의미로

세계에 대해 직접적으로 관찰함을 말하고,다른 하나는 좁은 의미로 믿음

이나 지식의 기초가 되는 감각적 사건(이를테면 청각이나 시각)을 말한다.

그가 말하는 지식의 기초로서의 경험은 두 가지로 구분된다.하나는 외적,

감각적 대상들과 관련되는 감각이고 다른 하나는 우리마음의 내적 작용에

대한 일종의 내감이라 할 수 있는 반성이다.20)

사용자 경험은 제품(또는 기업)과의 상호작용을 통해 형성되는 제품에

대한 사용자의 정서,인지,행동 등을 말한다.좁은 의미에서의 사용자경험

은 제품 자체와의 상호작용(인터랙션)부분만을 말하는 것으로,제품에서

제공하는 콘텐츠나 기능의 검색,탐색,획득 등의 과정상에서 이뤄지는 사

용자의 기대-지각 자체를 경험으로 정의할 수 있다.넓은 의미의 경험은

상호 작용을 통해 형성하는 제품에 대한 태도 즉,정서(Affect),인지

(Cognition),행동(Behavior)을 포함하며 이러한 태도는 제품을 선택하고

사용하는데 선행 요인으로 작용하고 제품과의 인터랙션을 통해 수정되기

도 한다.

19)윤세균,김태균,채승진,「경험디자인의 구성과 적용 모형에 관한 연구」,『한국디자인 학

회,디자인학연구』 제 54호 2003,pp.289-298.

20)김효명,대우학술총서『영국경험론』,아카넷,2001,p.48.
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2.경험 관련 이론

사용자의 경험은 욕구에서 비롯된다고 불 수 있다.그래서 경험 관련이

론으로 욕구관련이론을 언급하고자한다.

1)Alderfer의 ERG이론21)

Maslow의 이론과 밀접하게 관련된 대체이론으로 생존,관계,성장의 욕구

이론을 제안하였다.

①생존욕구(Existencedesire)

신체적인 차원에서 유기체의 생존과 유지에 관련된 욕구이다.

②관계욕구(Relationshipdesire)

직무관련여부에 무관한 타인과의 상호작용을 통해 만족되는 대인욕구이다.

③성장욕구(Growthdesire)

개인적인 발전과 증진에 관한 욕구로,욕구는 개인에게 중요한 어떠한 능

력이나 잠재력을 발전시킴으로써 충족된다.

이 Alderfer의 ERG욕구이론은 위계적 순서를 강조하지 않는다.상위욕

구의 좌절로 하위수준욕구에 대한 관심을 증가시킴으로써 퇴행이 될 수

있다고 하는 것이다.관계와 성장욕구는 욕구를 충족시킬 수 있는 비교적

높은 수준의 조건이 주어질 경우,그 욕구 충족의 강도가 증가 될 수도 있

다고 주장한다.

2)Maslow의 욕구위계이론22)

Alderfer의 이론과 비슷하지만 Maslow의 이론이 더 이전에 발표되었고,

Maslow의 욕구이론에는 욕구에 위계가 있다고 주장하였다.

21) P.clayton Alderfer.「An Empiricaltestofa new theory ofhuman need」,

psychologicalreviewarticle,1969.

22)Abraham HaroldMaslow,「A TheoryofHumanMotivation」,PsychologicalReview

50(4),1943,pp.370-96.
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[표 Ⅱ-10]Maslow의 욕구위계23)

① 생리적 욕구 (Physiologicalneeds)

가장 최하위 욕구로서 추움,배고픔 등의 기본적인 현상에 대한 욕구

② 안전 욕구 (Safetyneeds)

신체나 도덕,가족,재산 등의 보호되기 원하는 욕구

③ 사랑과 소속감 (Loveandbelongingnessneeds)

친밀감,가족,성적 친밀함 등의 애정 및 소속에 관한 욕구

④ 자아존중의 욕구 (Self-Esteem needs)

타인으로부터의 존중,자신감,신뢰감 등의 존중에 관한 욕구

⑤ 인지 욕구 (Cognitiveneeds)

지식과 의미를 알고자하는 욕구

⑥ 미적 욕구 (Aestheticneeds)

아름다움을 찾고 평가하고자하는 욕구,균형감,형태감 등

⑦ 자아실현의 욕구 (Self-actualizationneeds)

도덕,창의성,문제해결,진실의 수용 등의 스스로 실현하고자하는 최상위

욕구

23)H.Abraham Maslow,『Motivationandpersonality』.NewYork:HarperandRow.1970.
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3.경험의 구성요소

미국의 BerndSchmitt는 경험 창출의 과학적 개념화를 위하여,표 Ⅱ

-11과 같이 감각,감성,사고,행동,관계의 5개의 상이한 전략적 경험 요

소를 제시하였다.

 요소  내용

 감각  감각기관의 자극을 통한 경험

 감성  사용자에게 특별한 느낌을 유발시키는 경험

 인지  사용자가 정교하고 창조적인 사고를 하도록 유도하는 경험

 행동
 다른 사람들과의 상호작용의 결과로 발생하는 경험에서 신

체나 장기적 행동패턴, 라이프스타일까지 관련된 경험.

 관계
 개인의 자아를 반영한 보다 더 광범위한 사회 문화적 상황

과 관련된 경험

[표 Ⅱ-11]경험의 요소24)

위와 같은 요소들이 번트 슈미트가 마케팅에서 거론되고 있는 경험의

요소인데,마케팅은 제품의 출시 후 제품홍보와 사용서비스까지의 모든 영

역을 포함하고 있다.행동과 관계는 제품의 UI와 직접적인 연관이 없고

출시 후에 제품 홍보와 사용 후 서비스에 해당하므로 본 논문에서는 배제

한다.본 논문의 지향은 마케팅이 아니라 제품 기획과 사용성에 초점을 두

고 있으므로 정서,감각,인지까지의 영역으로 한정한다.또한 위 경험요소

중 감각은 그대로 가되,감성은 번트슈미트가 원문에서 emotion으로 사용

하고 있는데,한국 심리학회 표준 번역을 따라 ‘정서’로 사용한다.

24)H.Bernd.Schmitt,『체험 마케팅』,세종서적,2002,p.149,p.175,p.203,p.225,p.249.
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1)정서

정서표현은 표정을 포함한 비언어적 의사소통의 중요한 구성요소이며

(Ekman,2003),언어적 의사소통에도 필수 불가결하다(Planalp,1999).정

서적 경험은 사회적 상호작용의 기초 요소로서,개인의 정서 경험과 표현

은 물론 타인의 정서 표현에 대한 반응에 이르는 전 과정이 의사소통과

밀접하게 관련되어 있다.25)

Izard는 정서경험에 대한 분류26)로 흥미,기쁨,놀람,분노,비탄,혐오,

멸시,공포,부끄러움,죄책감을 제시하였다.에크만(Ekman,1984)은 두려

움,분노,놀람,역겨움,슬픔,기쁨을 기본 목록으로 제시하였다.엡스타인

(Epstein,1984)은 두려움,분노,슬픔,기쁨을 기본으로 제시하고 사랑이

포함될 수 있음을 제시했다.브레더튼과 비글리(Bretherton& Beeghly,

1982)는 28개월 미만 아동들이 사용하는 정서표현 연구결과 사랑,호감,

화남,두려움,즐거운,슬픔이 일상적으로 가장 많이 사용되는 정서 용어로

제시했다.

(1)정서의 구조

정서의 구성차원에 대한 연구결과로서 표 Ⅱ-12와 같은 러셀(Russel,

1980)이 제시한 정서의 환형모형(A circumplexmodelofaffect)이 있는데

이 환형모형은 상호 연관되어있는 정서들을 쾌-불쾌의 수평 차원과,‘활성

화(각성)-비활성화(이완)’의 수직 차원에 의해 배열한 것이다.

25)이준웅,송현주,나은경,김현석,「정서 단어 분류를 통한 정서의 구성 차원 및 위계적 범

주에 관한 연구」,『한국언론학회 한국언론학보』,2008.

26)E.IzardCaroll,『Humanemotion』.NewYork:PlenumPress,1977.
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[표 Ⅱ-12]Russel의 정서의 환형모형27)

(2)정서요소

① 정서단어의 위계

본 연구에서는 정서의 구조로 삼은 Russel의 연구를 기반으로 만들어진

한국어 정서요소에 관한 연구가 있어 위계의 지표로 삼았다.이 연구는 연

세대학교 언어정보 개발원이 1998년에 제작한 『현대 한국 어의어휘 빈

도』자료집을 근거로 삼은 박인조,민경환(2005)의 연구에서 도출된 목록

이다.연세대학교에서 제작한 자료집은 80년대 중반이후 10년간 출판된 빈

27)J.A.Russell,「A circumplexmodelofaffect」.JournalofPersonalityandSocial

Psychology,39,1980,pp.1161-1178.

J.A.Russell, 「Panculturalaspects ofthe human conceptualorganization of

emotions」.JournalofPersonalityandSocialPsychology,45,1983.pp.1281-1288.
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도 7이상의 단어 64,666개를 수록하고 있는데,여기에서 박인조,민경환

(2005)의 연구에서 434개의 단어들에서 265개의 정서단어들을 정리한 후

유의어들을 묶고,의미상 중요한 단어를 추가하여 115개를 선별해 설문 후

100개로 압축하여 한국어 정서요소에 관한 연구28)로 도출되었다.이 연구

는 표 Ⅱ-13과 같이 최상위 긍정-부정의 2개의 집단과 아래 중위집단인 9

개 집단 또 그 아래의 25집단으로 분류하여 도식화하고 있다.

[표 Ⅱ-13]정서의 기본범주29)

② 제품사용 중 표출되는 정서요소

본 연구에서는 “제품 사용 중 표출되는 사용자의 대표감성 추출에 관한

연구(정상훈,이건표.2005)”에서 정서요소에 관한 정리가 되어 있어 기본

내용으로 차용하였다.정상훈,이건표의 연구에서는 기존 문헌과 웹사이트

의 사용 후기,실험실의 Thinkaloud의 세 가지 방식을 취합하여 설문지

를 통해 유효한 어휘를 추출하는 방식으로 분류하였다.이 연구는 기존문

헌에서 182개,웹사이트 사용후기에서 247개,Thinkaloud로 53개로 총

28)이준웅,송현주,나은경,김현석,前揭論文

29)上揭論文,p.101.
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482개를 선별하여 설문지를 통하여 231개로 추출하였다.추출 후 리커트

척도,요인추출,요인회전,요인해석을 통해 총 66개로 분류 선별한 것이

표 Ⅱ-14의 선행연구였다.

심미성 사용적만족성 신규성 불편성 유쾌성 우수성

예쁜 흡족한 독특한 불편한 기쁨 탁월한

세련된 세심한 참신한 답답함 기분 좋음 최상의

고급스러운 자연스러운 기발한 어려운 좋아함 근사한

깨끗한 신뢰할만한 특이한 짜증남 즐거움 돋보이는

귀여운 효율적인 신기한 당황 뛰어난 인상적인

깜찍한 유용한 굉장한 실망 좋은 감각적인

아기자기한 쓸 만한 갖고 싶은 쉬운 재미있는 알맞은

어울리는 편한 단순한 복잡한 간편한

가벼운 적합한 마음에 드는 후회 필요한

튀는 완벽한 간단한

매력 있는 정교한 특별한

멋있는 취향에 맞는 우수한

튼튼한 신선한

깔끔한 편리한

최고인

[표 Ⅱ-14]제품 사용 중 표출되는 대표감성30)

선행연구에서 표 Ⅱ-14와 같이 6개의 임의의 카테고리를 만들어 66개를

정리하였는데,본 연구에서는 몇 차례의 파일럿 테스트를 통해 정서용어를

재 선별하였다.좀 더 제품의 편리,성능과 심미성을 강조하고,중복되는

의미의 용어를 삭제하였으며,긍정-부정의 정서를 측정 할 수 있는 정서

단어를 선정하여 [표 Ⅱ-13]과 같이 변경하였다.

30)정상훈,이건표 「제품 사용 중 표출되는 사용자의 대표감성 추출에 관한 연구」,『 한국

디자인학회,디자인학연구』 통권 제59호(Vol.18No.1),2005.2,pp.69~80.
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심미성 사용적 만족성 신규성 불편성 유쾌성 우수성

세련된 효율적인 독특한 답답함 즐거움 돋보이는

깨끗한 유용한 단순한 어려운 간편한

귀여운 편리한 짜증남

매력 있는 당황

멋있는

튼튼한

[표 Ⅱ-15]감성어휘 선정

설문지에서는 표 Ⅱ-15의 정서항목에서 “매우 그렇다 와 그렇다,보통,

아니다와 매우 아니다”의 총 5점 척도를 이루는 형태로 설문지가 작성되

었다.

정서 감각 인지

세련된 튼튼한 효율적인

깨끗한(깔끔한) 유용한(쓸 만한) 편리한(편한)

귀여운(아기자기한) 간편한 어려운

매력 있는 답답한 돋보이는(인상적인)

멋있는 독특한(특이한)

짜증 단순한

당황

즐거움(재미있는)

[표 Ⅱ-16]정서항목의 경험 요소적 분류

선정한 정서 어휘들을 [표 Ⅱ-16]와 같이 경험요소들로 재분류 해보았는

데,다소 정서적 어휘가 많아 가능한 비중을 맞추려고 하였다.
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2)감각

감각이라는 말은 최초에는 외계나 체내의 자극으로부터 직접 일어나는

의식 전체를 의미하였다.31)본 연구에서는 감각의 의미로 신체의 기관으로

부터 인지 될 수 있는 정보로 정의하고자한다.

(1)감각체계

[표 Ⅱ-17]감각기관에 의한 정보감지 경로도32)

사물이나 사상,환경 조건 등의 근원자극으로부터 나오는 정보는 직접적

혹은 간접적으로 접하게 된다.인간은 직접적이든 간접적이든 감각기관을

통해서 정보를 입력받지만,정보 그 자체를 받는 것은 아니고 감각기관이

특정 자극을 받아들이고,그것이 어떤 의미를 전달하는 것이다.간접적으

로 정보를 받아들이게 될 경우,정보를 나타내는 표시장치(display)가 사용

31)두산백과사전 EnCyber&EnCyber.com

32)양성환,박범,강영식,갈원모,백승렬,최정화,김대성,『인간공학』,형설출판사,2006,

p.60.
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되며,이의 설계에 인체공학적 요소가 사용된다.

근원적인 사물,사상,환경,사람,자극 등을 직접 혹은 간접적으로,근

자극 혹은 에너지적인 자극을 받게 된다.이를 감각기관으로 받아들여지게

되는 과정을 표 Ⅱ-17로 도식화 하였다.

(2)감각요소

감각 세부내용

시각 수용기 위치

시력

민감도(빛의 최소량)

색채민감도

순응

차별적 파장 민감도

청각 청각경험(음의 강약,고저,주파수 등)

경보(정보적)(patterson,1990)

소리위치 파악

소리전달문제

소음

촉감 압력

통증

온도 (Karis,1987)

형상

질감

크기(점자 등)

자극(진동)

가상환경 (Durlach&Mavor,1995;Kaczmarer&Bach-T-Rita,1995)

고유 감각/운동감각 근육에 의해 행해지는 사지의 운동에 대한 감각

전정감각 사용자의 사용 방향,사용 위치에 대한 감지(멀미)

[표 Ⅱ-18]인간공학의 감각체계33)

33)J.M..Loomis,andS.J.ledman,『Tactualperception』.K.Boff,L.Kaufman,andJ.

Thomaseds,『Handbookofhumanperceptionandperformance』.New York:Wiley.
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표 Ⅱ-18과 같이 감각에 관한 내용은 일반적으로 사용되는 인지공학의

내용으로 ChristopherD.Wickens(2004),양성환 (2006)등이 정리한 내

용을 인용하여 본 논문에서 도표로 작성 하였다.사용자가 UI로 인지할

수 있는 전반적인 인지 공학적 감각 체계로서 제품마다 다소간의 선택의

차이는 있지만 이러한 구조로 이루어져있다.일반적인 UI요소의 분야와도

맥락이 닿아있으며,운동감각이나 전정감각요소들은 소수의 제품 혹은 운

송기기에서 사용하고 있다.

본 논문에서는 휴대폰 키패드를 대상으로 하고 있으므로 휴대폰 키패드에

적용되지 않는 운동감각이나 전정감각 요소들은 연구에 포함하지 않는다.

시각적 감각에는 위치,시력,빛의 민감도,색채 민감도,순응,파장민감도

등이 있는데 순응이나 파장민감도같이 정밀한 부분까지는 설문으로 파악

하기 힘들기에 이러한 부분들은 연구에서 제외한다.

① 시각

시각적 감각은 눈으로 인지할 수 있는 범위를 나타낸다.크게 위치,시

력,빛의 민감도,색채민감도,순응,차별적 파장민감도 등으로 나타나게

된다.위치는 눈으로 가늠할 수 있는 물체의 장소나 깊이를 의미한다.시

력은 다른 볼 수 있는 능력 혹은 범위 정도로,개인차가 조금 있다.빛의

민감도는 명도나 조도정도를 파악하는 시각적 감각을 나타난다.말하자면

빛의 강도,조명의 밝기정도를 파악하는 능력이라고 말할 수 있다.색채민

감도는 색상,순도,채도 등을 파악하는 시각적 능력이다.말하자면 색상의

선명함을 나타내는 정도를 파악하는 능력이다.순응은 어떤 특정한 상황에

서 일반적인 시각적 감각으로 작용하기까지의 적응하는 시각적 감각이다.

예로 어두운 곳에서 처음에는 아무것도 보이지 않다가 점차 주위가 보이

는 것을 암순응,반대로 너무 밝은 빛을 받아 시야가 하얗게 보이다가 점

차 주위가 보이는 것을 명순응이라고 한다.파장민감도는 가시광선을 구성

1986.,Kaczmarer,K.,andBach-T-Rita,P.『Hapticdisplays』.InW.BarfieldandT.

Furness(eds.)『Virtualenvironmentsandadvancedinterfacedesign』.new york:Oxford

Universitypress,1995.등 ChristopherD.Wickens,JohnD.Lee,YiliLiu,SallieE.

GordonBecker,『인간공학』,(주)시그마프레스,2008.pp.94~174,재인용.양성환,박범,강

영식,갈원모,백승렬,최정화,김대성,『인간공학』,형설출판사,2006,pp.93~144.
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하는 각 파장별 빛에 대한 민감도를 일컫는다.하지만 휴대폰 키패드의 사

용자경험에서 순응이나 파장 민감도까지는 사용자 답변을 도출하기 어려

우므로 생략하기로 한다.

② 청각

청각적요소로서 청각경험(음의 고,저,강약,주파수),경보,위치파악,소

리전달,소음으로 분류된다.음으로 들릴 정도인지 소음으로 치부되는 것

인지가 1단계이고,경보이거나 어디에서,전달이 되는 것인지가 2차단계의

청각적 경험이다.

③ 촉각

촉각적 요소로서 압력,통증,온도,형상,질감,크기,자극,가상환경이

있는데,이는 대체로 손이나 피부의 감촉으로 느낄 수 있는 감각 요소이

다.압력은 피부에 가해지는 힘의 정도,통증은 피부에 느껴지는 아픔,온

도는 피부가 뜨거움 차가움을 파악하는 부분이며,형상은 피부에 닿는 모

양을 나타낸다.질감은 천이나 쇠,나무 등과 같이 재질의 차이에 대한 감

촉을 말하며,크기는 피부에 닿는 면적의 넓이를 말하며,자극은 반응을

일으키는 외부 환경,가상환경은 실제 상황이 아님에도 마치 진짜인 것처

럼 느껴지게 하는 상황을 말한다.

3)인지

어떤 사실을 인정하여 앎.34)인지는 문제를 해결한다든지,말을 한다든

지,의지(意志)를 낸다든지 하는 등의 능동적 지적 과정들과 앎,학습,신

체감각-운동의 통제 등의 측면을 포괄하며 능동적 지각과정이 강조되는

보다 넒은 의미의 개념으로 가용된다.'인지'의 개념은 ‘知’와 ‘意’를 포괄

하며,‘情 ’의 상당부분도 포함하는 넓은 의미의 개념이다.35)

34)네이버 국어사전

35)이정모,김문수,김민식,유명현,김정오,변은희,박태진,김성일,이광오,김영진,이재호,신
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자극을 받아들이고,저장하고,인출하는 일련의 정신 과정.지각,기억,

상상,개념,판단,추리를 포함하여 무엇을 안다는 것을 나타내는 포괄적인

용어로 쓴다.

(1)사용자 정보처리 프로세스

경험요소에 있어 사용자의 정보처리과정은 인지로서 매우 중요하다.이

는 사용성에 있어서 UI를 얼마나 쉽게 받아들이는지와 같은 인지적인 특

성 및 사용의 용이성에 영향을 미치기 때문이다.또한 UI의 사용성 설계

와도 직결되어 있어,설계를 하거나 평가를 하는 데에도 중요한 역할을 한

다.본 연구에서는 이를 토대로 경험과 UI의 관계 및 요소들을 추출하기

위하여,관계와 정의를 명확하게 하고자 한다.

① 소비심리학적 사용자 정보처리 프로세스

[표 Ⅱ-19]소비자의 정보처리 프로세스36)

소비심리학적,즉 마케팅에서 말하는 소비자의 정보처리는 제품구매와

사용에 관한 정보처리를 위주로 이루어져 있다.광고나 누군가에 의해 습

득된 정보가 자극으로 받아들여지고 제품 존재에 대하여 감지한다.그 감

지에 주의를 기울이게 되어 지각하게 되어 기억에 보존되며,회상하여 구

매 혹은 제품의 이미지에 적용되게 되는 과정을 나타내고 있다.이전에 사

현정,도경수,이영애,박주용,조은경,최상섭,곽호완,『인지심리학』,학지사,2002,pp.

16~17.

36)B.SettleRobert,L.AlreckPamela.『소비의 심리학』,세종서적(주),2003,p.102.
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용했던 제품의 모든 전반적인 제품에 관한 기억으로 그로인해 추후의 제

품의 사용성 혹은 구매에 영향을 미치는가에 대한 과정으로 이루어져 나

타나고 있다.단순하고 일방적인 노선으로 표현되어 많은 정보에 대한 인

지적 흐름이라기보다는 구매 사이클에 대한 흐름에 가깝다.

② 인지공학 관점의 사용자 정보처리 프로세스

[표 Ⅱ-20]감각에서부터 기억까지의 정보흐름 표시37)

일반적인 정보처리 프로세스에서는 어떠한 정보를 받아들이고 나서 정

보의 처리하는 과정부분에 대해서만 나와 있지만 브로드벤트 (D.

Broadbent)는 『지각과 통신(PerceptionandCommunication)』저서에서

표 Ⅱ-20과 같은 감각과 단기기억,장기기억 간의 정보의 흐름에 대해 한

이론을 제시했다.그의 이론의 내용은 인간이 전부 완벽하게 처리하기에는

너무 많은 정보가 감각기관들에 부딪쳐온다는 것이다.따라서 선택적 여과

기가 작용하여,어떤 정보가 추후의 처리를 위해 제한된 용량의 <경로

(channel)>를 통과해 가야 할지를 결정한다는 것이다.

37)D.E.Broadbent,『PerceptionandCommunication.』 Oxford:Pergamon,1958,p.299.



- 32 -

(2)사용자 인지체계

[표 Ⅱ-21]인간 정보처리 모형38)

이전의 사용경험이 추후의 사용성에 영향을 미친다는 내용은 마케팅관

점의 정보처리와 같은 맥락을 띄고 있으나,정보가 감각기관에 의한 지각,

사고,단기기억,인식을 행동으로 옮김,반응의 제어,효과기의 행동 등의

기능과 장기기억,피드백의 관계를 보여준다.이는 다시 정보가 변형되는

과정에 따라 인식적,인지적,행동의 단계로 분류된다.

38)R.W.Proctor,T.VanZandt,『HumanFactorsinSimpleandComplex System』,

ALLYNANDBACON.1994.양성환,박범,강영식,갈원모,백승렬,최정화,김대성,前揭書,

p.66,재인용.
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(3)인지요소

인지에 대한 요소는 의사결정,생각,장기기억,단기기억으로 구성된다.

이는 중추적인 처리에 관한 관점의 요소로,이전에 축적된 지식은 장기기

억에 저장되어 있다.의사결정이 최종단계이고 장기기억과 단기기억의 상

호작용으로 생각이 도출되어 의사결정에 미치게 되는 구조를 취하고 있다.

장기기억은 이전에 축적된 지식이나,경험,감각 등을 저장해두었다가 무

의식,혹은 의식적으로 생각하게 되는 인지적인 요소이다.단기기억은 어

떠한 작업이나 순간에 잠시 필요로 인해 외부로부터 습득하여 저장되는

기억이다.작업이나 순간이 지나면 금방 지워지는 경향이 있고 중요성 또

한 높지 않다고 인지되면 장기기억으로 가지 않고 지워지는 부분이다.

① 장기기억

[표 Ⅱ-22]장기기억의 분류,그리고 그와 연관된 뇌의 구조들39)

39)L.R.Squire& B.J.Knowlton,『Memory,hip-pocampus,andbrainsystems』, ,The

cognitiveneuroscience,Cambridge,MA:MIT Press,1994,『인지심리학 :이론과적용』,

(주)시그마프레스,2006,p.168,재인용.
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일반적으로 기억이란 경험한 사실을 그대로 저장하고 인출하는 것이라

고 생각한다.40)보통 일반적인 기억은 망각되기 쉽지만,특별한 인식,되뇜,

부분 의미 집합 만들기 등의 정신적 학습노력으로 장기기억에 입력될 수

있다.의미기억과 일화기억 등 상황이나,의미정보에 대한 구조가 수반된

다.장기기억은 두 가지 중요한 장점을 가진다.첫째는 기억의 망각속도가

느리다는 것이고,둘째는 기억의 최대용량이 무한정이라는 점이다.다만,

새로운 정보를 장기기억으로 넣기는 쉽지 않다.

② 단기기억

단기기억은 현재 활동하고 의식되는 마음의 내용이며,전형적으로 지각

분석의 부산물 또는 최종 산물로 받아들여진다.41)감각기억이나 장기기억의

범위는 비교적 많은 부분을 기억하는 반면,단기기억은 제한적인 시간동안

제한적인 기억하는 독특하고 자율적인 기억체계이다.

[표 Ⅱ-23]작업 기억 체제를 구성하는 요소들 간의 관계42)

40)이정모,김문수,김민식,유명현,김정오,변은희,박태진,김성일,이광오,김영진,이재호,신

현정,도경수,이영애,박주용,조은경,최상섭,곽호완,『인지 심리학』,학지사,1999,p.139.

41)R.A.Bjork,「Short-term storage:Theoutputofacentralprocesser」,cognitive

theory,Vol.1.Hillsdale,NJ:LawrenceElrbaumAssociates,1975,前揭書 재인용.p.146.
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단기기억은 작업 기억이라고도 하는데,그 이유는 단기기억이 글 이해,

추리 및 문제해결 같은 수많은 정신활동에 관여하기 때문이다.43)단기기억

을 작업 기억의 한 구성 요소로 보는 견해(Engle,Kane& Tuholski,

1999;Engle& Oransky,1999)로서 표 Ⅱ-23으로 견해를 제안한 모형이

다.

③ 생각

인지라는 경험의 요소 중에 가장 일반적으로 느끼게 할 수 있는 요소이

다.어떠한 일이나 사건에 대해 판단하거나,예측하거나,실행하겠다고 마

음을 먹게 되는 등의 일련의 사고 작용이라 할 수 있다.

④ 의사결정

어떠한 일을 실행하기 전에 여러 가지의 선택사항 중 실행하기로 결정

하는 일련의 사고 작용이라고 말할 수 있다.생각을 시작하여 장기기억과

단기기억을 거친 인지작용을 통해 일종의 결론을 얻어낸 최종 과정 혹은

최종 결정에 이른 상태라고 할 수 있다.

ⅲ.경험요소 분류

1.경험요소 분류 목록

지금까지의 결과를 토대로 경험요소 분류를 통한 목록을 작성하여 하나

로 보기 쉽게 종렬로 정서,감각,인지를 각 분류를 나누어 표 Ⅱ-24로 삽

입하였다.

42)R.W.Engle,M.J.Kane,& S.W.Tuholski,『Modelofworkingmemory:mechanism

ofactivemaintenanceandexecutivecontrol』,NewYork:cambridgeUniversityPress,

1999,StephenK,Reed,『인지심리학 :이론과적용』,(주)시그마프레스,2006,p.127.

43)上 揭 書,p.123.
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경험

요소

경험요소

구성
세부항목

경험

요소

경험요소

구성
세부항목

경험

요소
경험요소구성

정서 정서 세련된 감각 시각 위치

시력 민감도

(빛의 최소량)

색채민감도

순응

차별적

파장 민감도

인지 의사결정

깨끗한

(깔끔한)

귀여운

(아기자기한)

매력 있는

멋있는 생각

짜증

청각 청각경험

경보

소리위치파악

소리전달문제

소음

당황

즐거움

(재미있는)

감각 튼튼한
장기기억

유용한

(쓸 만한)

촉각 압력

통증

온도

형상

질감

크기(점자 등)

자극(진동)

가상환경

간편한

답답함

인지 효율적인 단기기억
편리한(편한)

어려운

돋보이는

(인상적인)

독특한

(특이한)

단순한

[표 Ⅱ-24]경험분류

표에는 각 요소를 가로로 배치하였고,요소별 구성과 항목만 기재하였

다.정서에는 심미성,사용 만족성,신규성,불편성,유쾌성,우수성으로 나

누어져 있는 것을 본 연구에서 알고 싶은 경험요소인 경험 항목으로 재선

별 하였다.감각은 일반적인 감각기관별로 분류를 하였고,인지는 의사결

정,생각,장기기억,단기기억으로 분류하였다.



- 37 -

2.휴대폰 UI기능적 요소 분류

키패드유형 숫자 다이얼 버튼 형 키보드 자판 형 터치스크린 형

모델명 SPH-W5700

(스타일 보고서)
SPH-M4800(미라지2) SPH-W5500(햅틱2)

이미지

출시일 2008년 9월 2008년 7월 2008년 10월

제조사 Samsung Samsung Samsung

기본형태 폴더 바 바

크기 102.8(L)×51(W)×16.4(H)115.9(L)×61.3(W)×12.9(H) 112X57X12.9(mm)

버튼 외부 터치스크린,키패드 qwerty/SIP자판 키패드 풀 터치스크린

무 게 113.8(g) 124(g) 125(g)

LCD사양 2.2형 262K TFT (240X

320)

2.55 형 65k color TFT

(320x320)

3.2형 262KColor

WQVGATFTLCD

카메라 DualCamera

(3M/CIF)+Flash

2M CMOS 카메라,200만

화소

Dual Camera(5M/VGA) +

AF,플래시

화음 64poly MP3 64poly

배터리 통화시간 : 약 4 시간

대기시간 :약 265~420

시간 (GSM모드)

연속대기 :약 330~475시간

연속통화 :약 515분 이상

(GSM모드)

연속대기 :약 365~575시간

연속통화 :약 560분

(GSM모드)

DMB 지상파 DMB(내장 안테나)미지원 지상파 DMB(외장 안테나)

블루투스 지원(DMB, 뮤직, 동영상

정취,사진 촬영 가능)
지원 지원(ver2.0)

내부메모리 약 84MB 약 80MB 약 3820MB

외장메모리
MicroSDHC8GB MicroSD

지원함(Max:MicroSDHC

8G)

통신규격 WCDMAHSDPA7.2Mbps WCDMA/GSM WCDMA(HSDPA)

이외주요특징 300만 화소 AF플래시 지

원 카메라, 외부 터치

LCD, 모바일 웹 서비

스,USIM 부가 서비스 지원

200만 화소,파일뷰어,스

마트 다이얼

500만 화소,G센서 탑재를

통한 가로보기의 편리성,

햅틱 위젯

[표 Ⅱ-25]각 휴대폰의 기능적 특징
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본 UI기능요소 추출에는 2008년 7월~10월경의 비슷한 시기에 최근 출

시된 3종의 같은 제조사의 다른 형식의 키패드 휴대폰을 사용하였다.

가능한 키패드의 차이만을 경험 할 수 있도록 유사한 조건을 제시했다.

분류 기능

전화(통신) 걸기/받기

전화번호부

로밍

블루투스

무선인터넷

메시지 수신/발신/보관

데이터접속 콘텐츠(벨소리,그림 등)

사진인화

code인식/출력

은행업무

고객센터

카메라 촬영/촬영설정/전송

사진앨범

엔터테인먼트 DMB(라디오,TV)

MP3

동영상

게임

바이오리듬

다이어리 파일뷰어

지하철노선도

사전

알람

D-day

세계시간

스톱워치

메모

설정 벨소리

폰트

시간

보안

화면

[표 Ⅱ-26]휴대폰의 대표적 기능 요소
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기기명은 SPH-W570(삼성),SPH-W5500(삼성),SPH-M4800(삼성)이

다.통신사는 모두 동일한 KTF를 사용하였으며,모두 사용이 가능한 휴대

폰을 섭외하였다.각 휴대폰들의 사용설명서 및 삼성 공식홈페이지,세티

즌,오픈모바일 등의 자료를 참고로 위 표 Ⅱ-25와 같은 기능들을 비교

분류해 볼 수 있었다.

세 휴대폰의 기능들을 조합해 본 결과 표 Ⅱ-26과 같은 기능 요소들을

조합할 수 있었는데,대표적인 기능만을 조합하여 결과를 도출해 내었다.

간혹 대표적인 기능임에도 실행되지 않는 휴대폰이 있으나,서베이에서는

공통적으로 실행 가능한 TASK만을 사용하였다.

3.휴대폰 키패드 UI와 경험요소

숫자 다이얼 버튼 형,키보드 자판형,터치스크린형 이렇게 세 종류의

휴대폰단말기의 키패드에서 본 연구에서 정리한 경험요소를 측정하기 위

해 어떻게 휴대폰에 경험이 적용되는지와 이를 알아보는 측정방법을 정의

하고자 한다.

휴대폰 키패드에 있어서 정서,감각,인지적 경험은 사용자가 이미 가지

고 있는 경험에서 비롯된다.정서,인지적 경험은 특히나 이전 경험에 많

은 영향을 받는 부분이며,이전에 사용한 기억이나 사용하고 있는 기억 등

에서 많은 부분이 기인(起因)한다.그래서 본 연구에서는 결론부분에 사용

자를 키패드에 사용경험이 있는 실험 군과 그렇지 않은 실험 군을 나누어

결론을 도출하였다.성별에 따른 경험의 차이도 분명히 있어 이 또한 실험

군을 나누어 결과를 도출하였다.감각적 경험은 각기 다른 키패드의 감각

요소에 따라 다른 결과가 도출되므로 각각의 감각요소마다의 결과를 작성

할 수 있게 만들었다.

경험의 분류를 정서,감각,인지로 나누었듯이 키패드의 경험할 TASK
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또한 그에 맞는 행동으로 분류하였다. TASK에서는 "지각(知覺:

perception)"항목이 추가되었다.지각은 생활체가 환경의 사상(事象)을 감

관(感官)을 통하여 아는 일44)로서,이는 쉽게 말해 존재를 발견(detection)

하는 단계로부터 그것이 무엇인지를 명확하게 알게(recognition)되는 단계

까지를 말한다.인지와 감각이 함께 경험할 수 있는 경험요소의 중간단계

로서 정서요소를 추출하고자 추가된 항목이다.

맨 처음 작성된 TASK는 18개로 초안을 잡았으나,파일럿테스트를 거쳐

13개로 압축하였다.

경험

요소
TASK

경험요소

세부항목

감각

1.전원

2.사진앨범에서 이미지 확인.

3.MP3중에서 onerepublic의 say를 플레이.

4.스톱워치로 5초에서 정지

촉각

시각

청각

촉각

지각

5.계산기로 (2957+8326)X36계산.

6.세계시간에서 영국의 시간을 확인

7.메모작성에서 “안녕하세요”를 작성 후 저장.

8.통화목록을 확인

인지

9.지하철 노선도로 압구정에서 신촌까지의 최단거리를 검색

10.전화번호부에 010-1234-5678을 저장.

11.D-day12월 25일 “크리스마스”로 입력.

12.영어사전에서 pneumoconiosis의 뜻.

13.통역기(중국어)로 상점-환불하는 대화.

생각

단기기억

단기기억

생각

의사결정

[표 Ⅱ-27]경험요소와 휴대폰 키패드 TASK

44)두산백과사전 EnCyber&EnCyber.com
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정서 감각 인지

세련된 튼튼한 효율적인

깨끗한(깔끔한) 유용한(쓸 만한) 편리한(편한)

귀여운(아기자기한) 답답함 어려운

매력 있는 돋보이는(인상적인)

멋있는 독특한(특이한)

짜증 단순한(간단한)

당황

즐거움(재미있는)

[표 Ⅱ-28]서베이에 사용된 정서항목

ⅳ.휴대폰 키패드를 통한 UI경험요소 분석

1.조사유형별 조사기법

정성조사 정량(계량)조사

탐색(면접)조사 기술조사 인과조사

2차 자료조사

관찰조사

FGI조사

심층면접조사

서베이조사

갱서베이조사

패널조사

CLT조사

HUT조사

실험조사

[표 Ⅱ-29]조사유형별 조사기법45)

정성조사는 수치화되지 않은 의견 자료를 알고자 할 때 사용하는 방법

으로,면접 혹은 관찰을 통해 알아내는 방법이 일반적이다.

관찰 혹은 면접단의 규모나 깊이에 따라 나뉜다.정확한 수치화 데이터가

나오는 것이 아니라서 확실한 도표 같은 자료가 나오지 못한다는 단점이

있다.정량조사는 정확한 수치적 조사 자료를 바탕으로 통계적 계산법이

45)안광호,임병훈,『마케팅조사원론』,학현사,2006,p.115.



- 42 -

필요한 방법이다.하지만 설문지의 특성상 표본 집단이 정확하지 않을 수

도 있고 또한 그 수치가 절대적인 값을 나타내지는 않는 한계를 가지고

있다.그래서 본 연구에서는 두 가지 조사유형의 FGI와 서베이조사를 병

행하기로 한다.

서베이로는 TASK와 그에 수반한 결과를 도출하기 위한 설문지를 사용

하였으며,정서항목들과 감각적,지각적 체크리스트들을 기재하였다.

FGI로는 문서상으로 도출할 수 없는 이야기들을 듣고자 실시하였다.

2.평가방법의 분류

서베이는 편의성 및 경험과 사용성과의 밀접한 연관을 알아보기 위한

척도로 버튼 사용에 대한 사용성평가 척도도 사용하였다.

표 Ⅱ-26로 분류해놓은 사용성 평가 방법 중에 대표적으로 인터뷰와

포커스그룹 인터뷰(InterviewsandFocusGroup),휴리스틱평가(Heuristic

evaluation),가이드라인 체크리스트(Guidelinechecklist),인지적 워크스루

(CognitiveWalkthroughs),사용성 테스트(UsabilityTesting),수행도 측

정(Performancemeasurement),카드분류(Card-Sorting)등이 있는데,본

연구에서는 서베이 중 사용성을 평가하기 위한 방법으로 조사법,검사법,

검증법으로 분류하는 평가 방법 중 검사법중 하나인 J.Nielson,R.

Molich의 휴리스틱 검사법을 차용하고 있다.
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분류 평가방법

조사법

(Inquiry)

ContextualInquiry,

Ethnographicstudy/FieldObservation,

InterviewsandFocusGroup,Surveys

Questionnaires,

JournaledSessions,

Self-reportingLogs,

ScreenSnapshots

검사법

(Inspections)

Heuristicevaluation

CognitiveWalkthroughs,

FormalUsabilityInspections,

PluralisticWalkthroughs,

FeatureInspection

ConsistencyInspection

StandardInspection

Guidelinechecklist

검증법

(testing)

Generalconcepts

ThinkingAloudprotocol

Co-discoverymethod

Questionaskingprotocol

Performancemeasurement

기타

(etc.)

Prototyping(Low-fidelity,High-fidelity,Horizontal,Vertical)

Affinitydiagrams,

ArchetypeResearch,

Blindvoting,

Card-Sorting

[표 Ⅱ-30]사용성 평가 방법의 분류46)

46)김병주,「웹 사용성 평가를 위한 지각․사고․행동 통합 평가 시스템에 대한 연구 -시선

추적,마우스추적,회상적 발성사고법을 중심으로」,한국과학기술원 석사학위 논문,2007,

p.18.
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JacobNielson에 의해 개발된 위의 휴리스틱 평가는 표준 사용성 발견

목록을 바탕으로 평가하고 점수를 매기는 방법이다.휴리스틱 평가방법은

사용자 인터페이스 상의 각 요소들의 문제점을 각 평가자의 판단,직관,

경험을 바탕으로 이루어지므로,매우 주관적이며 결과가 극단적으로 나뉠

수 있어 여러 평가자들의 각 평가를 수행하여 비교하는 것이 요구된다.

J.Nielson,R.Molich의 10휴리스틱 항목47)

① 시스템 상태의 가시성

② 설계자와 시스템의 일치

③ 사용자 조직 및 자유도

④ 일관성과 표준화

⑤ 실수의 예방

⑥ 기억보다 인식

⑦ 유연성과 효율성

⑧ 미적인 최소한의 디자인

⑨ 실수에 대한 사용자의 인식,진단,복구를 도움

⑩ 도움말과 문서화

3.조사대상 및 항목

1)조사 대상 사용자 및 항목

지금까지 연구한 경험에 대한 분류를 위의 3종의 키패드의 휴대폰을 통

해 비교분석 및 검증해 보고자 한다.

47)JacobNielson,『UsabilityEngineering』,Academicpress.Inc,1993.

JacobNielson,『DesigningwebUsability』,New readersPublishing,2000.上揭論文 재

인용,pp.19~20.



- 45 -

실험은 실험용 기기와 태스크를 주고 설문지를 기입하는 방식으로 이루

어졌으며 한번에 2명에서 최대 4명까지 진행하였다.

이에 대한 TASK로는 아래 표 Ⅱ-31과 같은 감각,지각,인지와 관련된

태스크들을 분배하였으며,정서항목으로는 표 Ⅱ-32와 같은 서로 반대되

는 정서항목을 5점 리커트 척도를 이용해 서베이를 실시하였다.

경험요소 TASK

감각 1.전원을 켜보세요

2.사진앨범에서 이미지들을 넘겨보세요.

3.계산기로 (2957+8326)X36계산해보세요.

4.스톱워치로 5초에서 정지해주세요

지각 5.MP3중에서 onerepublic의 say를 플레이 해주세요.

6.세계시간에서 영국의 시간을 확인

7.메모작성에서 “안녕하세요.”를 작성 후 저장.

8.통화목록을 확인해보세요

인지 9.지하철 노선도로 압구정에서 신촌까지의 최단거리를 검색

10.전화번호부에 010-1234-5678을 저장해보시고 확인

11.D-day12월 25일 “크리스마스”로 입력.

12.영어사전에서 pneumoconiosis의뜻을 찾아보세요.

13.통역기(중국어)로 상점-환불하는 대화를 알아보세요.

[표 Ⅱ-31]TASK항목
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정서항목

세련된

깨끗한(깔끔한)

귀여운(아기자기한)

매력 있는

멋있는

튼튼한

유용한(쓸 만한)

효율적인

편리한(편한)

답답함

어려운

짜증

당황

간편한

독특한(특이한)

단순한(간단한)

즐거움(재미있는)

돋보이는(인상적인)

[표 Ⅱ-32]서베이 정서항목

정서항목 중 예외적으로 “멋진 (심플한)”은 “귀여운(아기자기한)”의 반

대적인 정서항목으로서 사용하고 있을 뿐 실제적으로 부정적인 의미를 담

고 있지는 않다.

참가자 사용기종 인원수

같은 회사의 일반 숫자 다이얼 버튼 형 12

다른 회사의 일반 숫자 다이얼 버튼 형 9

버튼이 있지만 화면이 터치스크린 6

풀 터치스크린 9

키보드 자판형 휴대폰 3

[표 Ⅱ-33]참가자의 사용 휴대폰

본 실험에서는 39명의 임의의 참가자를 모집하였고 참가자들은 현재 소
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유하고 있거나 사용 중인 휴대폰 키패드의 종류 그룹 별로 분류해 보았다.

모델까지 일치하지는 않지만,실험에 사용한 것과 같은 제조사의 숫자 다

이얼 버튼 형 휴대폰을 소유한 참가자가 12명.다른 제조사의 휴대폰의 숫

자 다이얼 버튼 형 휴대폰을 소유한 참가자가 3명,다른 제조사의 버튼이

있지만 화면이 터치스크린인 휴대폰을 소유한 참가자가 6명,전체 터치스

크린 휴대폰을 사용하는 참가자 9명,키보드 자판형 휴대폰 소유한 참가자

3명,총 39명이다.

참가자 전공 인원수

제품디자인 학부생 9

제품디자인 대학원생 18

타 전공 대학원생 9

비전공 3

[표 Ⅱ-34]참가자의 전공

또한 현재 본 연구에 대한 인지력이 어느 정도인지 작업 연관성을 알고

자 직업적 관여도 별로 나누어 볼 경우,제품디자인 전공 학부생 2명,제

품디자인 전공 대학원생 5명,타 전공 디자인 대학원생 2명,비전공 1명으

로 구성되어 있다.

참가자 성별 인원수

남성 15

여성 24

[표 Ⅱ-35]참가자의 성별

실험버튼 사용경험 인원수

비경험 18

경험 21

[표 Ⅱ-36]참가자의 키패드 경험여부
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2)분석 항목

(1)숫자 다이얼 버튼 형 휴대폰

[그림 Ⅱ-1]숫자 다이얼 버튼 휴대폰의 진화48)

숫자 다이얼 버튼 형은 기본적으로 문자입력이 목적이 아니라 전화를

위해 다이얼을 돌리기 위한 기반으로 제작된 버튼 형식이다.최초로 출시

된 휴대폰의 버튼형태로 가장 오래된 형식이며,휴대폰의 역사와 함께 가

장 많은 사용자들이 사용하고 있다.국산 제 1호 휴대폰 삼성전자 SH-100

이 일반에 판매됐던 시기가 1989년 이고,그 이전에 1988년 국내 처음 도

입된 최초의 휴대폰은 [그림 Ⅱ-1]의 상단 왼쪽의 모토토라의 휴대폰이다.

본 논문에 사용된 숫자 다이얼 휴대폰 제조사의 입력방식은 1990년대

개발된 “천지인”이라는 방식으로 다른 휴대폰에도 적용된 기본적인 사용

방식이며,자음은 같은 버튼을 눌러서 선택한 반면 모음버튼을 ․ ㅣ,ㅡ

만으로 모든 모음을 표현하기 때문에 여러 번 버튼을 눌러야하는 수고가

48)http://www.ddaily.co.kr/news/news_view.php?uid=39301



- 49 -

따를 수 있다.

[그림 Ⅱ-2]숫자 다이얼 버튼 형 휴대폰

그 외 다른 제조사의 경우 같은 다이얼 형식 휴대폰의 문자 입력방식은

모음버튼이 따로 존재하는 정도의 차이가 있다.이를테면 ㅏ,ㅓ와 ㅗ,ㅜ

그리고 ㅡ,ㅣ버튼이 하나씩 있으며 기능버튼으로 획을 추가하는 방식이

있다.버튼의 개수가 상대적으로 작기 때문에 버튼 하나의 크기는 가장 큰

편이다.이 키패드에 익숙한 일부 사용자들은 버튼을 외워서 사용하는 경

우가 많을 정도로 사용감에 대한 불편함이나 거부감은 적은 편이다.
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[그림 Ⅱ-3]숫자 다이얼 버튼 형 휴대폰의 버튼기능

숫자 다이얼이 제작의 주목적이었던 키패드이니 만큼 숫자배열 위주로

버튼이 나열되어 있으며,그 외 통화나 상하좌우버튼이 나머지 부분에 배

치되어있는 것을 알 수 있다.



- 51 -

(2)키보드 자판형 휴대폰

[그림 Ⅱ-4]키보드 자판형 휴대폰

키보드 자판형 버튼은 컴퓨터 Qwerty키보드의 배열을 따라 만들어진

자판이다.문자입력에 기본 목적을 두고 만들어진 버튼이라 개수가 많다.

[그림 Ⅱ-5]키보드자판 버튼을 차용한 휴대폰들49)
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특별히 기능키를 누르거나 같은 버튼을 여러 번 누를 필요 없이 문자

입력이 가능하다.다만 버튼이 많아 버튼 간 누를 수 있는 면적이 좁고 버

튼 각각의 크기가 작아 손의 크기에 따라 누르기가 쉽지 않을 수 있다.휴

대폰의 기능상으로는 PDA적인 사무적인 용도가 주요 사용목적으로 제작

되어,다이얼버튼이 문자버튼 중에 속해있는 형태를 나타내고 있다.많은

사람들이 사용하지는 않으며,소수의 문자입력이 많은 작업 용도로 사용하

고자 하는 사람들이 많이 이용한다.

비교적 역사가 짧은 자판형식이며 최초로 출시된 것은 2005년 7월에 출

시된 HTC의 Wizard20050)나 모토로라 Q라고 볼 수 있다.PDA 혹은 노

트북의 기능에 주력한 제품이었다.

[그림 Ⅱ-6]키보드 자판형 휴대폰의 버튼기능

49)http://www.cbs.co.kr/Nocut/Show.asp?IDX=1115476

50)http://kr.aving.net/news/view.php?articleId=6400
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(3)터치스크린형 휴대폰

[그림 Ⅱ-7]터치스크린 형 휴대폰

터치스크린형 휴대폰 버튼은 전원이 없을 경우 버튼은 시각적이나 촉각

적으로 존재하지 않는다.터치스크린형 휴대폰은 일반적으로 동영상 및 기

타 이유로 화면을 넓게 쓰려는 목적이 강하므로 버튼의 존재 유무가 자유

롭다.입력방식은 숫자 다이얼 버튼 형과 흡사하다.버튼으로서의 눌리는

느낌은 전무하지만 진동을 느낄 수 있는 방식이다.펜으로 필기 입력도 가

능하다.필요하지 않을 경우 키패드의 면적을 줄일 수 있어 화면의 크기를

극대화시킬 수 있다.다만 눌리는 아날로그적인 감촉이 없고,화면의 노면

이 미끄러워 입력이 불안정 할 수 있다.최근 각광받고 있는 인터페이스이

며,휴대폰의 화면 일부 혹은 전체의 터치스크린 방식이 도입되고 있는 실

정이다.

터치스크린형 휴대폰의 역사도 짧은데,PDA의 역사는 배제하고 휴대폰

키패드로서는 2007년 5월에 LG에서 SB310라는 세계최초의 터치스크린 제

품이 처음 출시되었다.51)

51)http://www.ebuzz.co.kr/content/buzz_view.html?ps_ccid=79581
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[그림 Ⅱ-8]터치스크린 형 휴대폰의 버튼기능

4.조사결과

결과를 세 가지 분류로 나눠서 결론을 도출하였다.첫 번째는 실험에 사

용한 키패드 중 터치스크린이나 키보드 자판형 키패드를 사용해 본 실험

군과 접해보지 못한 사용자군의 경험의 차이를 비교분석한 결론.두 번째

는 성별 키패드의 경험의 차이를 비교분석한 결론.세 번째는 전체적인 각

키패드별 경험의 분포를 알아본 결론이다.

1)키패드 경험유무에 따른 비교분석

키보드 자판형 계열을 사용해 본 사용자는 없었고,터치스크린휴대폰이

나 키보드 자판형 휴대폰을 접해보지 못한 사용자 그룹과,접해본 사용자

그룹,이렇게 두 그룹으로 나눌 수 있어 결과를 종합해보았다.
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(1)경험그룹

사용
숫자

다이얼
키보드 터치

시각
●●●●●
●●

●●● ●●●●●
●●●●●
●●

청각
●●●●●
●

●●●●●
●●●●●
●●●●●

촉각
●●● ●●● ●●●●●

●●●●●
●●●●●

인지
●●●●●
●

●●● ●●●●●
●●●●

추후사용
●●●●●
●

●●●●●
●●●●●
●●●●●

[표 Ⅱ-37]경험 그룹의 감각,인지

현재 자신이 가지고 있는 휴대폰에는 보통정도의 만족도를 보였으며,이

전에 보유 휴대폰 수는 평균 3~4대의 휴대폰을 평균 5~6년 정도 사용 했

던 것으로 나타났다.

기존에 사용한 경험이 있는 사용자 그룹은 본인이 사용해 본 적이 있는

휴대폰 키패드에 좋은 경험을 가지고 있었다.실험에 사용된 키패드를 이

전에 사용해 본 적이 없는 사용자 군에 비해 본인이 사용하고 있지 않은

키패드에도 많은 점수를 할애하는 경향을 보였다.

감각과 인지적으로 터치스크린버튼 형식에 많은 호감을 보였으며,경험

그룹이나 비경험그룹이나 대부분 소유 기종은 숫자 다이얼 키패드가 많았

으나 비경험 그룹에 비해 경험그룹은 키보드 자판 형에 특히 적은 호감을

나타냈다.
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경험-1 매우긍정 긍정 보통 부정 매우부정

세련된

　 ●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●

●●●

깨끗한(깔끔한)

　 ●●● ●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●

　

귀여운(아기자기한)
●●● ●●● ●●●●●

●●●●●
●●●●●

　

매력 있는
　 ●●● ●●●●●

●●●●●
●●

●●● ●●●

멋있는
　 ●●● ●●●●●

●●●●●
●●

●●●●●
●

튼튼한
●●●●●
●●●●●
●●

●●●●●
●

●●● 　

유용한(쓸 만한) ●●●●●
●

●●●●●
●●●●

●●●●●
●

　

효율적인 　 ●●●●●
●●●●

●●●●●
●●●●

●●● 　

편리한(편한) ●●●●●
●●●●

●●●●●
●●●●

●●●●●
●

　

답답함
　●●● ●●● ●●●●●

●●●●●
●●●●●

어려운
●●● 　 ●●●●●

●●●●●
●●

　
●●●●●
●

짜증
　 ●●● ●●●●●

●●●●●
●●●●●

●●● 　

당황
●●● ●●●●●

●●●●
●●●●●
●

　●●●

단순한(간단한)
●●●●●
●

●●●●●
●●●●

●●●●●
●

　

독특한(특이한)
　 ●●● ●●●●●

●
●●●●●
●●●●●
●●

즐거움(재미있는)
　 ●●●●●

●●●●●
●●

●●● ●●●●●
●

돋보이는(인상적인)
　 ●●●●●

●
●●●●●
●

●●●●●
●●●●

[표 Ⅱ-38]경험 그룹 숫자 다이얼 키패드 휴대폰 정서항목

숫자 다이얼 버튼 형 키패드에서는 튼튼함과 편한,쉬운 그리고 평범한,

눈에 잘 띄지 않는 정도의 경험정서만이 두드러질 뿐 그 외의 항목에서는

거의 보통정도라고 답변한 사용자가 많았다.가장 일반적이고 휴대폰을 사

용하는 사람이라면 누구나 경험을 가지고 있는 버튼방식이기 때문이라는

원인으로 파악된다.
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경험-2 매우긍정 긍정 보통 부정 매우부정

세련된
●●● ●●● ●●●●●

●
●●●●●
●

●●●

깨끗한(깔끔한)
●●●●●
●

●●● ●●● ●●● ●●●●●
●

귀여운(아기자기한)
　 ●●●●●

●●●●●
●●

●●●●●
●

●●●

매력 있는
●●●●●
●●●●

●●●●●
●

●●●●●
●

멋있는
●●●●●
●

●●● ●●● ●●● ●●●●●
●

튼튼한
●●●●●
●●●●

●●●●●
●

●●● ●●●

유용한(쓸 만한) ●●●●●
●●●●

●●● ●●●●●
●●●●

　

효율적인 　 ●●● ●●●●●
●●●●

●●● ●●●●●
●

편리한(편한)
　 ●●●●●

●
●●● ●●●●●

●●●●●
●●

답답함 　
●●●●●

●●●●●
●

●●●●●
●●●●

어려운
●●●●●
●●●●

●●●●●
●●●●

　 ●●●

짜증
●●● ●●●●●

●
●●●●●
●●●●●
●●

당황
●●●●●
●

●●●●●
●

●●●●●
●●●●

단순한(간단한)
　 ●●● ●●● ●●● ●●●●●

●●●●●
●●

독특한(특이한)
●●●●●
●●●●●
●●

●●● ●●● ●●●

즐거움(재미있는)
●●● ●●●●●

●●●●●
●●

●●●●●
●

　

돋보이는(인상적인)
●●●●●
●●●●

●●●●●
●

●●● ●●● 　

[표 Ⅱ-39]경험 그룹의 키보드버튼 휴대폰 정서항목 분포도

키보드 자판형 키패드 휴대폰에서는 항목마다 다양하게 고루 분포되어

있는데,평균을 내기가 애매할 정도로 정서의 폭이 넓은 편이었다.튼튼한,

불편한,답답한,어려운,짜증 당황,복잡 등의 부정적 정서에 편중된 편

이었다.독특하거나,돋보이는(인상적)인 부분에 많은 점수가 있는 것은 사

용하기는 어려우나 특이하다는 정서경험으로 추정된다.
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경험-3 매우긍정 긍정 보통 부정 매우부정

세련된
●●●●●
●●●●●
●●●●●

●●●●●
●

　 　

깨끗한(깔끔한)
●●●●●
●●●●●
●●●●●

●●●●●
●

　 　

귀여운(아기자기한)
●●●●●
●

●●●●●
●

●●● ●●●●●
●

매력 있는
●●●●●
●●●●●
●●

●●●●●
●

●●● 　

멋있는
●●●●●
●●●●

●●●●●
●

●●●●●
●

　

튼튼한
●●● ●●● ●●●●●

●●●●●
●●

●●●

유용한(쓸 만한)
●●●●●
●●●●●
●●

●●●●●
●

●●● 　

효율적인
●●●●●
●●●●●
●●

●●●●●
●

●●● 　

편리한(편한)
●●● ●●● ●●●●●

●●●●●
●●

●●●

답답함
●●●●●
●●●●●
●●

●●● 　
●●●●●
●

어려운
●●● ●●●●●

●●●●●
●●

●●● ●●●

짜증
●●● ●●●●●

●●●●
●●● ●●●●●

●

당황
●●●●●
●●●●●
●●

●●● ●●●●●
●

단순한(간단한)
●●●●●
●

●●●●●
●●●●

●●● ●●●

독특한(특이한)
●●●●●
●●●●

●●● ●●●●●
●●●●

　

즐거움(재미있는)
●●●●●
●●●●●
●●

●●●●●
●

●●● 　

돋보이는(인상적인)
●●●●●
●●●●

●●●●●
●●●●

●●● 　

[표 Ⅱ-40]경험 그룹의 터치스크린버튼 정서항목 분포도

터치스크린형 휴대폰키패드에는 긍정적인 정서가 많은 경향을 보였다.

귀여운 정서는 다소 애매하다는 반응을 보였으며,세련되고 깔끔하고 매력

있으며 멋있는 편이고,보통정도로 튼튼해 보이며,유용하고,효율적이고.

“편한,답답하지 않은,어렵지 않은,짜증나지 않은,당황스럽지 않은”의

정서가 나타났다.독특하다는 매우 그렇다와 보통이 반반으로 사용경험이

있는 사용자 군이라 독특함의 정서는 다소 떨어지는 경향이 있다.
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(2)비경험 사용자 그룹

미사용
숫자

다이얼
키보드 터치

시각
●●●●●
●●●●

●●●●●
●●●●

청각
●●● ●●●●●

●●●●●
●●●●●

촉각
●●●●●
●●●●

●●● ●●●●●

●

인지
●●●●●
●

●●● ●●●●●
●●●●

추후사용
●●●●●
●

●●● ●●●●●
●●●●

[표 Ⅱ-41]비경험 그룹의 감각,인지

비경험 사용자그룹은 전원 숫자다이얼 키패드 휴대폰을 사용하고 있으

며,대부분 사용하고 있는 휴대폰에 만족에 가까운 성향을 보였다.하지만

터치스크린에 촉각적인 부분을 제외하고는 가장 만족한다고 나타났다.가

장 많은 점수를 받은 터치스크린형 버튼에 비슷하거나 근소한 차이로 숫

자다이얼 키패드에도 많은 점수를 할애하였다.

TASK로 주어진 휴대폰으로 추후 바꿔볼 의향에 대해서는 숫자다이얼

버튼이 2명,터치가 3명,PDA가 1명으로 분포하였다.시각적으로 가장 좋

은 버튼사용성은 숫자다이얼과 터치스크린이 반반으로 꼽혔고 이유로는

숫자다이얼은 익숙해서,터치스크린은 화면이 커서라는 의견이 많았다.문

자 작성을 가장 힘들어했고 이유는 인터페이스 적인 이유가 많았다.청각

적으로 좋았던 휴대폰으로 터치스크린과 PDA폰을 꼽았으며,사유는 새로

운 소리여서가 많았다.촉각적으로 좋은 느낌을 받은 휴대폰은 숫자 다이

얼 버튼 휴대폰과 풀 터치스크린 타입이 많았다.둘 다 사유는 감촉과 진

동이지만 익숙함이 있고 와 없고의 차이가 있었다.
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무-1 매우긍정 긍정 보통 부정 매우부정

세련된
　 ●●●●●

●●●●
●●●●●
●●●●

깨끗한(깔끔한)
　 ●●● ●●●●●

●●●●●
●●

●●● 　

귀여운(아기자기한)

　 ●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●

　

매력 있는
　 ●●●●●

●●●●●
●●

●●●●●
●

멋있는
　 ●●● ●●●●●

●
●●●●●
●●●●

튼튼한
●●●●●
●●●●●
●●

●●● ●●●

유용한(쓸 만한) ●●● ●●●●●
●

●●●●●
●

●●●

효율적인 ●●● ●●●●●
●

●●●●●
●●●●

　

편리한(편한) ●●● ●●●●●
●

●●●●●
●

●●● 　

답답함
●●●●●
●●●●●
●●●●●

●●●　

어려운

●●●●●
●

　
●●●●●
●●●●●
●●

짜증
●●● ●●● ●●●●●

●●●●●
●●

당황
●●●●●
●●●●●
●●

　
●●●●●
●

단순한(간단한)
●●●●●
●●●●

●●● ●●●●●
●

　

독특한(특이한)
　 ●●● ●●● ●●●●●

●●●●●
●●

즐거움(재미있는)
　 ●●●●●

●●●●
●●●●●
●

●●●

돋보이는(인상적인)
　 ●●●●●

●●●●
●●●●●
●

●●●

[표 Ⅱ-42]비경험 그룹 숫자 다이얼 키패드 휴대폰 정서항목

비경험 사용자 그룹은 숫자 다이얼 키패드 휴대폰에 대해 대부분 보통

이라는 정서경험을 받고 있는 것으로 나타났다.부정적 정서로는 다소 촌

스러우며,짜증나고,평범하고,지루하며,눈에 잘 띄지 않는 정서적 느낌

을 받은 것으로 나타났다.긍정적 정서로는 튼튼하고,유용한편이며,효율

적이고,쉽고,여유가 있고,단순한 정서적 느낌을 받은 것으로 나타났다.
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무-2 매우긍정 긍정 보통 부정 매우부정

세련된
●●●●●
●●●●

●●● ●●●●●
●

　

깨끗한(깔끔한)
●●● ●●● ●●●●●

●
●●● ●●●

귀여운(아기자기한)
●●● ●●● ●●●●●

●
●●●●●
●

매력 있는
●●●●●
●●●●

●●● ●●● ●●●

멋있는
●●●●●
●●●●

●●● ●●●●●
●

　

튼튼한
●●●●●
●

●●●●●
●●●●

●●● 　

유용한(쓸 만한) ●●● ●●●●●
●●●●

　 ●●● ●●●

효율적인
　 ●●●●●

●●●●●
●●

●●●●●
●

편리한(편한) 　 ●●●●●
●●●●

●●●●●
●●●●

답답함
●●●●●
●●●●●
●●

●●●●●
●

어려운
●●●●●
●●●●●
●●●●●

　 ●●●

짜증
●●●●●
●●●●

●●● ●●●●●
●

당황
●●●●●
●●●●●
●●

●●● 　 ●●●

단순한(간단한)
　 ●●● 　 ●●●●●

●
●●●●●
●●●●

독특한(특이한)
●●●●●
●●●●●
●●

●●● 　 ●●● 　

즐거움(재미있는)
●●●●●
●

●●● ●●● ●●● ●●●

돋보이는(인상적인)
●●●●●
●

●●●●●
●●●●

●●● 　

[표 Ⅱ-43]비경험 그룹의 키보드버튼 휴대폰 정서항목 분포도

비경험 사용자 그룹의 키보드버튼 휴대폰의 정서적 느낌은 다소 고루

분포된 그룹과 편중된 결과가 두드러지었다.긍정적 정서는 다이얼 숫자

버튼보다는 세련된 에 가깝고,“깨끗,귀여운,즐거움”항목은 고루 분포되

어 이 항목들은 사용자별 경험이 제각기 달랐다.“매력적,튼튼한,유용한,

답답함,어려운,짜증,당황,단순하지 않은,독특한,돋보이는”의 정서를

나타내었다.효율적이라는 정서는 보통으로 나타났다.
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무-3 매우긍정 긍정 보통 부정 매우부정

세련된

●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●

　 　

깨끗한(깔끔한)
●●●●●
●●●●●
●●

●●● ●●● 　

귀여운(아기자기한)
●●● ●●● ●●●●●

●
●●●●●
●

매력 있는
●●●●●
●●●●●
●●

●●●●●
●

　 　

멋있는
●●●●●
●●●●●
●●

●●●●●
●

　 　

튼튼한
●●● ●●● ●●●●●

●
●●● ●●●

유용한(쓸 만한)
●●● ●●●●●

●●●●
●●●●●
●

　

효율적인
●●● ●●●●●

●●●●
●●● ●●● 　

편리한(편한) ●●●●●
●

●●●●●
●

●●● ●●●

답답함 ●●● ●●●●●
●

●●●●●
●

●●●

어려운 ●●● ●●●●●
●●●●

●●●●●
●

짜증 ●●● ●●● ●●●●●
●●●●

●●●

당황
●●● ●●●●●

●
●●● ●●●●●

●

단순한(간단한)
●●●●●
●●●●

●●●●●
●

●●●

독특한(특이한)
●●●●●
●●●●

●●●●●
●

●●● 　

즐거움(재미있는)
●●●●●
●●●●●
●●

●●● ●●● 　

돋보이는(인상적인)
●●●●●
●

●●●●●
●

●●●●●
●

　

[표 Ⅱ-44]비경험 그룹의 터치스크린버튼 정서항목 분포도

터치스크린키패드에 대한 정서는 세련되고 깔끔하고 멋있는 등의 긍정

적 정서가 많으나,튼튼해 보이거나 귀여운 정서는 느끼지 못한 것으로 나

타난다.사용성에도 유용하고 효율적이며 편리하다는 긍정적 답변이 많았

다.답답함,어려운,짜증,당황의 부정적인 정서는 매우 아니다의 경향을

보였으나,“단순한,독특한,즐거움,돋보이는”의 다소 긍정적인 항목에는

그렇다는 경향을 보였다.
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(3)키패드 사용유무에 따른 비교평가

사용경험이 있는 사용자그룹은 현재 자신이 가지고 있는 휴대폰에는 보

통정도의 만족도를 보였으며,이전에 보유 휴대폰 수는 평균 3~4대의 휴대

폰을 평균 5~6년 정도 사용 했던 것으로 나타났다.기간에 비해 많은 휴대

폰을 사용한 것으로 풀이된다.

숫자 다이얼 버튼 형 이외의 방식의 휴대폰을 접해보지 못한 사용자 그

룹은 일반적으로 전화,문자의 순서로 기능을 많이 사용하였고,최소 3년

에서 최대 10년 이상 휴대폰을 사용해왔으며,평균적으로 본인이 사용하는

휴대폰에 만족하는 것으로 나타났다.평균 9~10년 정도 휴대폰을 사용해왔

으며,6~7대정도의 휴대폰을 사용한 것으로 나타났다.

추후 TASK로 주어진 휴대폰을 개인적으로도 사용할 용의가 있는가 하

는 질문에는 둘 다 터치스크린 키패드가 우세하였는데 그다음으로 선호하

는 키패드가 경험그룹에서는 키보드 버튼 형이 우세하였고,비경험 그룹에

서는 현재 사용하고 있는 숫자 다이얼 키패드를 그대로 선호하는 것으로

나타났다.실험 TASK를 통해 사용 후의 정서임에도 여전히 사용하고 있

는 키패드 형식에 안주하는 모습을 보였다.감각적인 면에서 두 그룹 다

터치스크린 키패드에 선호하는 양상을 보였는데,비경험 그룹에서는 시각

적인 부분에서는 숫자다이얼과 동률로,촉각적인 감각에서는 숫자 다이얼

키패드에 점수를 주었다.이는 경험그룹은 익숙한 경험이므로 감각적인 부

분에 있어 익숙하지 않더라도 다른 키패드 방식을 불편해 하거나 어려워

하지 않는 반면,비경험 그룹은 새로운 경험이므로 시각,촉각적인 부분에

여전히 기존 경험을 선호하는 것으로 풀이된다.하지만 두 그룹 다 인지적

인 부분에서는 터치스크린 형 키패드에 점수를 주어 인지적인 부분에서는

경험 유무에 관계없이 터치스크린 키패드가 좋은 경험을 나타내고 있다.

추후 사용할 키패드의 선호도의 이유를 묻는 질문에 숫자 다이얼형 키패

드 휴대폰은 사용편리성이 가장 많은 이유였고,키보드 버튼 형 휴대폰의
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사용 선호 이유는 컴퓨터를 사용하고 있는 기분이라서 와 QWERTY키가

좋아서라는 답변이 많았다.터치스크린 키패드에 대한 선호도 답변에는 터

치감이 좋아서,화면이 커서,써보지 못하던 방식이라서 등의 이유가 나타

났다.

선호도에 대한 이유를 파악해보니,숫자 다이얼형 키패드 휴대폰은 시각

적으로 크기가 좋았다는 답변이 많았다.키보드 버튼 형 키패드 휴대폰은

시각적으로는 아이콘의 위치가,청각적으로는 언어전달력이,촉각적으로는

감촉이 좋았다는 답변이 많았다.터치스크린형 휴대폰은 시각적으로는 크

기,색감,아이콘 순으로 선호도에 대한 답변이 많았으며,청각적 선호도로

는 새로운 소리,소리전달,적절한 정보,소리의 위치순으로 나타났다.터

치스크린 휴대폰의 촉각적 선호도의 이유로는 진동이 가장 많았으며,감촉

이라고 답한 사용자도 많았다.

정서적 정서항목에서 세련된 에 가까운 휴대폰은 비경험 그룹의 키보드

자판 형과 터치스크린 형.귀여운 은 두 그룹 다 보통정도의 수치였고,깔

끔한,멋있는 정서는 두 그룹 모두 다 터치스크린을 꼽았다.두 그룹 다

키보드 자판 형과 터치스크린형 둘 다 매력적이라고 꼽았으며,경험그룹은

터치스크린 형을 매력적이라고 평했다.짜증과 당황에는 두 그룹 다 키보

드 자판 형을 꼽았고 비경험 그룹에서 숫자 다이얼 버튼 형에도 짜증의

정서가 나타났다.두 그룹 다에서 터치스크린 형 키패드에 즐거움의 정서

를 두드러지게 나타내었다.

감각적 정서경험으로 튼튼한 이 두드러지는 것은 숫자 다이얼형 키패드

와 키보드 자판 형 휴대폰으로 경험그룹과 비경험 그룹 다 그렇게 경험한

것으로 나타났다.유용한의 감각적 정서는 두 그룹 다 모든 휴대폰에 그런

편이라고 답변하였으며 경험 그룹 쪽이 조금 더 그런 편이다. 비경험 사

용자그룹은 모든 키패드에 유용한의 정사가 나타난다고 답하였다.답답한

정서는 두 그룹 다 키보드 자판형 휴대폰을 꼽았다.이유를 물었더니 보통
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버튼이 작아 인터페이스를 운용하기 답답하다는 답변을 주었다.

인지적 정서경험으로 두 그룹 다 효율적이라는 면에서는 숫자 다이얼

버튼 형과 터치스크린 휴대폰을 꼽았다.편리한의 정서는 경험그룹의 숫자

다이얼 버튼 형과 비경험 그룹의 터치스크린 형에서 나타났다.

어려운,돋보이는,독특한의 정서는 두 그룹 다 키보드 자판형 휴대폰에서

나타났다.두 그룹 다 터치스크린 형 휴대폰에도 “돋보이는,특이한”의 정

서가 나타났다.단순한의 정서 경우 경험그룹에서는 숫자 다이얼 버튼 형,

비경험 그룹의 숫자 다이얼과 터치스크린형 휴대폰에서 나타났다.

2)성별에 따른 비교분석

(1)남성 사용자 그룹

남
숫자

다이얼
키보드 터치

시각 ●●●●●
●

●●● ●●●●●
●

청각
●●● ●●●●●

●●●●●
●●

촉각
●●●●●
●

●●● ●●●●●
●

인지
●●●●● ●●●● ●●●●●

●

추후사용
●●● ●●●●●

●
●●●●●
●

[표 Ⅱ-45]남성 사용자 그룹의 감각,인지

남성 사용자 그룹에서는 시각적,촉각적으로 숫자다이얼과 터치스크린

형을 동률로 선호하였고 청각적인 부분에서는 터치스크린이 우세하였다.

감각적선호도와는 무관하게 터치스크린과 키보드형 버튼순서로 선호하였

다.인지적으로는 비슷한 비율의 선호를 보였다.남성그룹의 휴대폰 사용

기간은 평균 6~7년 정도에 4~7대정도의 휴대폰을 소지했던 것으로 나타났
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다.이는 적게는 1년에서 1년 반 정도마다 휴대폰을 교체하는 것으로 풀이

된다.

남-1 매우긍정 긍정 보통 부정 매우부정

세련된
　 ●●●●●

●●●●●
●●●●●

　

깨끗한(깔끔한)
　 ●●●●●

●●●●●
●●●●●

　

귀여운(아기자기한) ●●● ●●● ●●●●●
●●●●

　

매력 있는
　 ●●● ●●●●●

●●●●
●●● 　

멋있는
　 ●●● ●●●●●

●●●●
●●●

튼튼한
●●●●●
●●●●●
●●

●●● 　

유용한(쓸 만한)
●●●●●
●●●●

●●● ●●● 　

효율적인
●●● ●●● ●●●●●

●
●●● 　

편리한(편한)
●●●●●
●●●●

●●● ●●● 　

답답함
●●● ●●●●●

●●●●
●●●

어려운
●●● 　 ●●● ●●●●●

●●●●

짜증
　 ●●● ●●●●●

●●●●●
●●

　

당황
　 ●●● ●●●●●

●●●●●
●●

　

단순한(간단한) ●●●●●
●

●●● ●●●●●
●

　

독특한(특이한)
　 　 ●●● ●●●●●

●●●●●
●●

즐거움(재미있는)
　 ●●●●●

●●●●
●●● ●●●

돋보이는(인상적인)
　 ●●● ●●●●●

●
●●●●●
●

[표 Ⅱ-46]남성 그룹의 숫자 다이얼 키패드 휴대폰 정서항목 분포도

숫자다이얼 키패드에 대한 남성그룹의 정서는 보통이라는 것이 대부분

의 정서항목에 해당되었으며,긍정적 답변으로는 튼튼하고,유용하며,편리

하고,단순하다는 정서항목이 있었다.부정적 답변으로는 “어려운,독특한,

특이한,돋보이는”의 정서가 나타난 것으로 보아,그런 정서는 숫자다이

얼 키패드의 정서에 해당되지 않는 것으로 나타났다.
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남-2 매우긍정 긍정 보통 부정 매우부정

세련된
●●●●●
●

●●● ●●●●●
●

　

깨끗한(깔끔한)
●●●●●
●

●●● ●●●●●
●

　

귀여운(아기자기한)
　 ●●●●●

●
●●● ●●●●●

●

매력 있는
●●●●●
●●●●●
●●

●●● 　

멋있는 ●●●●●
●●●●

●●● 　 ●●● 　

튼튼한 ●●●●●
●●●●

●●● ●●●

유용한(쓸 만한) ●●●●●
●

●●● ●●●●●
●

　

효율적인
　 ●●● ●●●●●

●●●●
●●●

편리한(편한)
　 ●●● ●●●●●

●
●●●●●
●

답답함
●●● ●●● ●●●●●

●●●●

어려운
●●●●●
●●●●

●●● 　 ●●●

짜증
●●● ●●● ●●●●●

●●●●

당황
●●●●●
●　

●●● ●●●●●
●

단순한(간단한)
　 ●●● ●●● ●●●●●

●●●●

독특한(특이한)
●●●●●
●●●●

●●● ●●●

즐거움(재미있는) ●●●●●
●

●●●●●
●●●●

　

돋보이는(인상적인) ●●●●●
●●●●

●●● ●●● 　

[표 Ⅱ-47]남성 사용자 그룹의 키보드 버튼 휴대폰 정서항목 분포도

남성 사용자 그룹의 키보드버튼 휴대폰의 정서는 세련되고 깔끔하며 유

용한 편이고,편리하거나 귀여운 정서는 아닌 편이다.매력 있고,멋있으며

튼튼하지만 단순하지 않고 당황스러우며 특이하고 재미있으며 돋보이는

정서로 나타났다.여성 사용자 그룹에 비해 무난하고 긍정적항목이 많이

나타났다.
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남-3 매우긍정 긍정 보통 부정 매우부정

세련된
●●●●●
●●●●●
●●

●●● 　 　

깨끗한(깔끔한)
●●●●●
●●●●

●●● ●●● 　

귀여운(아기자기한)
●●● ●●● ●●●●●

●●●●

매력 있는
●●●●●
●●●●●
●●

●●● 　

멋있는 ●●●●●
●●●●

●●●●●
●

　

튼튼한 ●●● ●●●●●
●●●●

●●●

유용한(쓸 만한) ●●●●●
●●●●

●●● ●●● 　

효율적인
●●●●●
●●●●

●●●●●
●

　

편리한(편한)
●●● ●●●●●

●
●●●●●
●

답답함
●●● ●●●●●

●●●●
●●●

어려운
●●●●●
●

●●●●●
●

●●●

짜증
●●● ●●● ●●●●●

●
●●●

당황
●●●●●
●

●●●●●
●

●●●

단순한(간단한)
●●●●●
●

●●● ●●● ●●●

독특한(특이한)
●●●●●
●●●●

●●●●●
●

　

즐거움(재미있는)
●●●●●
●●●●●
●●

●●● 　

돋보이는(인상적인) ●●●●●
●

●●● ●●●●●
●

　

[표 Ⅱ-48]남성 사용자 그룹의 터치스크린 버튼 정서항목 분포도

대부분 터치스크린 버튼에는 평균적으로 긍정적인 답변이 많은 것에 비

해 귀엽거나 편리하지는 않은 것으로 나타났으며,“어렵다,당황,독특,짜

증나는”정서가 나타났다.어려운편인데 단순하다는 정서가 동률로 나타나

보이는 것으로 보아 독특해서 어렵지만 익숙해지면 단순하다는 정서로 풀

이 될 수 있겠다.
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(2)여성 사용자 그룹

여
숫자

다이얼
키보드 터치

시각
●●●●●
●●●●

●●●●●
●●●●●
●●●●●

청각

●●●●●
●

●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●

촉각

●●●●●
●●●●

●●● ●●●●●
●●●●●
●●

인지
●●●●●
●●●●

●●● ●●●●●
●●●●●
●●

추후사용
●●●●●
●

●●● ●●●●●
●●●●●
●●●●●

[표 Ⅱ-49]여성 사용자 그룹의 감각,인지

여성 사용자그룹은 터치스크린 형 키패드에 대해 매우 우호적인 성향을

보였다.청각적으로는 숫자다이얼형 키패드에 사용경험이 많아서 그런지

숫자다이얼형에는 선호도가 없었고,비교적 새로운 키보드형 키패드를

선호하였다.촉각적으로는 숫자다이얼도 키보드형 키패드 보다는 선호하는

성향을 보였다.
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여-1 매우긍정 긍정 보통 부정 매우부정

세련된
　 ●●●●●

●●●●●
●●

●●●●●
●●●●●
●●

깨끗한(깔끔한)
　 ●●●●●

●
●●●●●
●●●●●
●●●●●

●●● 　

귀여운(아기자기한)

　 ●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●●

　

매력 있는
　 ●●●●●

●●●●●
●●●●●

●●●●●
●●●●

멋있는
　 ●●● ●●●●●

●●●●
●●●●●
●●●●●
●●

튼튼한
●●●●●
●●●●●
●●

●●●●●
●

●●● ●●●

유용한(쓸 만한) ●●● ●●●●●
●●●●

●●●●●
●●●●

●●●

효율적인
●●● ●●●●●

●●●●
●●●●●
●●●●●
●●

　

편리한(편한)
●●● ●●●●●

●●●●
●●●●●
●●●●

●●● 　

답답함

　 ●●● ●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●●●
●

　

어려운
●●●●●
●●●●

●●●●●
●

●●●●●
●●●●

　

짜증
　●●● ●●● ●●●●●

●●●●●
●●●●●

●●●

당황
●●●●●
●●●●

●●●●●
●

●●●●●
●●●●

단순한(간단한)
●●●●●
●●●●

●●●●●
●●●●

●●●●●
●

　

독특한(특이한)
　 ●●● ●●●●●

●
●●● ●●●●●

●●●●●
●●

즐거움(재미있는)
　 ●●●●●

●●●●●
●●

●●●●●
●

●●●●●
●

돋보이는(인상적인)
　 ●●●●●

●●●●●
●●

●●●●●
●

●●●●●
●

[표 Ⅱ-50]여성 그룹 숫자 다이얼 키패드 휴대폰 정서항목 분포도

“세련된,매력 있는,멋있는,당황,특이,즐거움,인상적”이지는 않지만

“튼튼,유용,효율적,단순”한 정서가 주를 이루고 있다.일상적이라 인상

적이지는 않지만 쓸모 있는 정도의 정서로 파악된다.어렵다는 정서도 다

수 있었다.
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여-2 매우긍정 긍정 보통 부정 매우부정

세련된
●●●●●
●

●●● ●●●●●
●

●●●●●
●

●●●

깨끗한(깔끔한)
●●● ●●● ●●● ●●●●●

●
●●●●●
●●●●

귀여운(아기자기한)
●●● ●●●●●

●●●●
●●●●●
●●●●

●●●

매력 있는
●●●●●
●

●●●●●
●

●●● ●●●●●
●●●●

멋있는
●●●●●
●

●●● ●●●●●
●●●●

●●●●●
●

튼튼한
●●●●●
●

●●●●●
●●●●●
●●●●●

●●● 　

유용한(쓸 만한)
●●●●●
●

●●●●●
●●●●

●●● ●●● ●●●

효율적인
　 ●●●●●

●●●●●
●●

●●● ●●●●●
●●●●

편리한(편한)
　 ●●● ●●●●●

●
●●●●●
●●●●●
●●●●●

답답함
●●●●●
●●●●●
●●●●●

●●● ●●●●●
●

어려운
●●●●●
●●●●●
●●●●●

●●●●●
●

　 ●●●

짜증 ●●●●●
●●●●

●●●●●
●

●●●●●
●●●●

당황
●●●●●
●●●●●
●●

●●●●●
●

●●● ●●●

단순한(간단한)
　 ●●● 　 ●●●●●

●
●●●●●
●●●●●
●●●●●

독특한(특이한)
●●●●●
●●●●●
●●●●●

●●●●●
●

　 ●●● 　

즐거움(재미있는)
●●● ●●● ●●●●●

●
●●●●●
●●●●

●●●

돋보이는(인상적인)
●●●●●
●

●●●●●
●●●●●
●●●●●

●●● 　

[표 Ⅱ-51]여성 사용자 그룹의 키보드버튼 휴대폰 정서항목 분포도

분포가 고르게 되어있어 정서 파악이 쉽지 않은 항목이 다수 발견되었

다.경험이 있거나 없는 사용자 군을 모두 성별로 묶어서 그럴 것이라는

예상이다.“깔끔,귀여운,효율적인,편한”의 긍정적 정서에는 부정적 이었

으며,“답답,어려운,짜증,당황”의 부정적 정서에는 긍정적이었다.그 외

로 독특하고 인상적이라는 정서가 많았다.독특해서 어렵고 당황스럽다는

정서로 풀이된다.
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여-3 매우긍정 긍정 보통 부정 매우부정

세련된

●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●●●
●

●●● 　 　

깨끗한(깔끔한)

●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●

●●●●●
●

　 　

귀여운(아기자기한)
●●●●●
●

●●●●●
●

●●●●●
●

●●●●●
●

매력 있는
●●●●●
●●●●●
●●

●●●●●
●●●●●
●●

　 　

멋있는
●●●●●
●●●●●
●●

●●●●●
●●●●●
●●

　 　

튼튼한 ●●● ●●●●●
●

●●●●●
●●●●

●●● ●●●

유용한(쓸 만한)
●●●●●
●

●●●●●
●●●●●
●●

●●●●●
●

　

효율적인
●●●●●
●

●●●●●
●●●●●
●●●●●

●●● 　

편리한(편한) ●●●●●
●

●●●●●
●●●●

●●●●●
●●●●

　

답답함
●●●●●
●●●●

●●●●●
●●●●

●●●●●
●

어려운
●●●●●
●●●●●
●●●●●

●●● ●●●●●
●

짜증
●●●●●
●

●●●●●
●●●●●
●●

●●●●●
●

당황
●●●●●
●●●●●
●●

●●●●●
●

●●●●●
●

단순한(간단한)
●●●●●
●●●●

●●●●●
●●●●●
●●

●●●

독특한(특이한)
●●●●●
●●●●

●●●●●
●●●●

●●●●●
●

　

즐거움(재미있는)
●●●●●
●●●●●
●●●●●

●●●●●
●

●●● 　

돋보이는(인상적인)
●●●●●
●●●●●
●●

●●●●●
●●●●

●●● 　

[표 Ⅱ-52]여성 사용자 그룹의 터치스크린버튼 정서항목 분포도

터치스크린 키패드의 정서에서는 긍정적인 답변이 많았다.“귀여운,튼

튼한”의 항목에서는 다소 애매한 답변이 나왔으나 그 외의 항목에서는 대

부분 긍정적인 정서가 나타났다.“세련,깨끗,매력,멋진,유용한,효율적,

편리한,단순한,특이한,재미있는,이상적인”의 긍정적 정서에 긍정적 정
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서가,“답답함,어려운,짜증,당황”의 부정적 정서에는 부정적인 답변이

나타난 것으로 보아 가장 긍정적인 정서가 많이 나타났다.

(3)성별 비교평가

남성 사용자그룹은 사용경험이 있는 비율이 80%정도로 여성그룹에 비

해 대다수 포함되어 있으며,시각적,촉각적으로 숫자다이얼과 터치스크린

형을 동률로 선호하였고 청각적인 부분에서는 터치스크린이 우세하였다.

감각적선호도와는 무관하게 터치스크린과 키보드형 버튼순서로 선호하였

다.인지적으로는 비슷한 비율의 선호를 보였다.남성그룹의 휴대폰 사용

기간은 1년에서 1년 반 정도마다 휴대폰을 교체하는 것으로 풀이된다.

여성 사용자그룹은 9년에서 10년 정도 사용한 경우가 많았고,사용 대수

는 5~6대 이상인 경우가 많았다.한 기기당 최소 1.5년에서 최대 2년까지

사용하는 것으로,남성그룹보다는 근소한 차이로 조금 더 오래 사용하는

것으로 나타났다.터치스크린 형 키패드에 대해 매우 우호적인 성향을 보

였다.청각적으로는 숫자다이얼형 키패드에 사용경험이 많아서 그런지 숫

자다이얼형에는 선호도가 없었고,비교적 새로운 키보드형 키패드를 선호

하였다.촉각적으로는 숫자다이얼도 키보드형 키패드 보다는 선호하는 성

향을 보였다.

추후 사용여부에 관한 이유에 관해 조사를 하였는데 숫자 다이얼 버튼

형의 선호 이유로 여성그룹은 사용 중이라 편리하다는 답변이 많았고,남

성그룹에서는 익숙하다는 의견이 많았다.키보드 자판형 휴대폰의 경우에

는 여성그룹의 경우 버튼이 독특하다는 이유가 많았고,남성그룹에서는 컴

퓨터(키보드)를 사용하는 기분이라서 라는 답변이 많았다.터치스크린형

휴대폰의 경우 선호이유에 두 그룹 모두 사용해보지 않아서 라는 의견이

있는데 여성그룹의 경우는 대다수가 남성그룹의 경우는 소수의견이라는

차이가 있다.그 외 여성그룹의 이유로는 “다양한 인터페이스,화면이 커
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서”라는 이유가 많았고,남성 그룹의 경우 터치를 좋아해서하는 의견이 있

었다.

감각적인 정서경험중 시각적인 선호도에서 숫자 다이얼 키패드의 선호

를 보인 이유를 파악해보았다.버튼의 크기라는 이유가 두 그룹 다 대다수

를 차지하고 있었고,배열이라는 답변도 있었다.키보드 자판형 휴대폰의

시각적 선호답변 이유를 보니 아이콘의 위치라는 답변이 많았다.키보드

자판형 휴대폰의 키패드에 여성그룹에서는 시각적 선호도가 없었다.터치

스크린 형 휴대폰의 경우 여성그룹에서는 버튼의 크기라는 답변이 많았으

며,다음으로는 편리함,마지막으로 버튼의 위치라는 이유를 꼽았다.남성

그룹의 경우 아이콘의 모양,텍스트,아이콘의 위치,색감이라는 이유 등

다양한 답변들이 혼재되어 있어 평균 답변을 추출하기 힘들었다.

청각적인 선호도에서 모든 그룹에서 키보드 자판형 휴대폰의 선호를 보

인 경우는 없었다.키보드 자판형 휴대폰에 선호도를 보인 이유를 알아본

결과 여성그룹에서는 전달력과 새로움이라는 이유를 들었고,남성그룹의

경우 새로움이라는 답변은 여성그룹과 일치를 보였으나 적절한 경보가 다

수의 이유를 차지하였고,소리전달이라는 이유 등 여성그룹보다 다양한 답

변이 많았다.터치스크린 키패드의 경우 여성그룹의 경우 다수의 선호도를

보이며 이유 또한 다양한데 가장 많은 답변으로는 소리의 위치가 있었고,

다른 답변으로는 공감각,새로운 소리,적절한 경보 등이 있었으며 기타의

견으로는 터치스크린으로서의 감촉이 없으므로 진동과 함께 필요성이 제

기되었다.남성그룹의 경우 소리의 전달,새로운 소리라는 답변이 나왔다.

촉각적인 선호도에서 숫자다이얼 키패드의 경우 두 그룹 다 감촉이라는

답변이 많았다.키보드 자판형 휴대폰의 경우도 두 그룹 다 감촉이라는 답

변이 많았으며,여성그룹에서 버튼형태라는 답변도 있었다.터치스크린 형

휴대폰의 경우 진동이라는 답변이 두 그룹 다 압도적으로 많았으며,여성

그룹에서 감촉이라는 답변도 다수 나왔다.
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정서적인 정서경험 중 “세련된”의 정서를 포함하고 있는 휴대폰 키패드

에는 키보드 자판형 휴대폰이라는 답변이 여성그룹에서 나타났고,숫자 다

이얼 키패드와 터치스크린 키패드의 경우 남성그룹에서 세련된 의 정서를

나타내었다.깨끗(깔끔)의 정서는 여성그룹의 경우 터치스크린형 휴대폰

키패드에서,남성그룹의 경우 키보드 자판 형 휴대폰과 터치스크린 형에서

나타났다.귀여운 의 정서는 어중간하게 어느 휴대폰에서도 두드러지지 않

게 나타났다.“매력,멋진”이라는 정서에서는 남성그룹은 키보드 자판형

휴대폰과 터치스크린 형을 선호하였고 여성그룹의 경우에는 터치스크린

키패드를 꼽았다.

짜증의 정서는 여성그룹의 경우 키보드 자판형 휴대폰을 꼽았고,남성그룹

의 경우에는 키보드 자판 형과 터치스크린형 순서로 짜증의 정서를 꼽았

다.두 그룹 다 당황이라는 정서에는 키보드 자판형 휴대폰을 꼽았다.즐

거움(재미)의 정서에는 두 그룹 다 터치스크린 키패드를 꼽았는데 남성그

룹에서는 다른 휴대폰키패드에도 그런 편인 것으로 나타났다.

감각적인 정서경험 중 튼튼한 의 정서를 나타낸 휴대폰은 두 그룹 다

숫자 다이얼 버튼 형과 키보드 자판형 휴대폰을 꼽았다.유용한의 정서는

두 그룹 다 터치스크린 형 키패드를 꼽았고,남성그룹은 숫자 다이얼형을

다음으로 꼽고 키보드 자판형 휴대폰을 그런 편으로,여성그룹은 다른 두

종류의 키패드를 그런 편으로 꼽았다.답답한 의 정서는 두 그룹다 키보드

자판형 휴대폰에서만 나타났는데 여성그룹에서 더 두드러지게 나타났다.

인지적인 정서경험으로 효율적의 정서를 나타낸 휴대폰은 두 그룹 모두

숫자 다이얼 버튼 형 휴대폰과 터치스크린형 휴대폰에서 좀 더 나타났다.

편리한의 정서는 남성그룹에서는 숫자 다이얼 키패드에서 나타났고,여성

그룹에서는 터치스크린휴대폰 키패드에서 나타났다.어려운의 정서는 두

그룹 다 키보드 자판형 휴대폰이 확정적으로 많았는데,남성그룹은 터치스

크린 휴대폰에서 어려운 편인 정도로 나타났다.“돋보이는”의 정서는 두

그룹 다 키보드 자판형 휴대폰과 터치스크린 형에서 두드러지게 나타났다.
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두 그룹 다 숫자 다이얼 버튼 형 휴대폰 키패드에서는 정서가 나타나지

않았고 터치스크린형 휴대폰과 키보드 자판형 휴대폰 키패드에서 나타났

다.독특한의 정서는 숫자 다이얼 버튼 형을 제외한 모든 휴대폰 키패드에

서 나타났다.단순한의 정서는 키보드 자판형 휴대폰을 제외하고 나타났는

데 특히 숫자 다이얼 버튼 형에서 두드러졌다.

3)전체 종합 분석

총
숫자

다이얼
키보드 터치

시각

●●●●●
●●●●●
●●●●●

●●● ●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●●●
●

청각

●●●●●
●●●●

●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●●●

촉각

●●●●●
●●●●●
●●

●●●●●
●

●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●●●
●

인지

●●●●●
●●●●●
●●●●●

●●●●●
●

●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●

추후사용

●●●●●
●

●●●●●
●●●●

●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●●

[표 Ⅱ-53]전체 감각,인지

전제적으로 터치스크린형 키패드와 숫자다이얼 키패드 순으로 선호도를

나타냈는데,시각적인 부분과 촉각적인 부분에서 두드러졌다.하지만 다수

혹은 압도적으로 터치스크린형 키패드가 우세하게 많은 경험 선호도를 보

였다.다만 시각적이나 촉각,인지측면에서는 많은 비율로 숫자다이얼 키

패드를 선호하였다.
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총-1 매우긍정 긍정 보통 부정 매우부정

세련된

●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●

●●●●●
●●●●●
●●

깨끗한(깔끔한)

●●●●●
●

●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●●●

●●●

귀여운(아기자기한)

●●● ●●● ●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●

매력 있는

●●● ●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●●

●●● ●●●●●
●●●●

멋있는
●●●●●
●

●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●

●●●●●
●●●●●
●●●●●

튼튼한

●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●●

●●●●●
●

●●●●●
●

●●●

유용한(쓸 만한)
●●●●●
●●●●●
●●

●●●●●
●●●●●
●●

●●●●●
●●●●●
●●

●●●

효율적인
●●●●●
●

●●●●●
●●●●●
●●

●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●

●●●

편리한(편한)
●●●●●
●●●●●
●●

●●●●●
●●●●●
●●

●●●●●
●●●●●
●●

●●●

답답함

●●● ●●● ●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●●●

●●●

어려운
●●● ●●●●●

●
●●●●●
●●●●●
●●

●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●

짜증

●●● ●●●●●
●

●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●

●●●

당황

●●● ●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●●●
●

●●●●●
●

●●●●●
●●●●

단순한(간단한)
●●●●●
●●●●●
●●●●●

●●●●●
●●●●●
●●

●●●●●
●●●●●
●●

독특한(특이한)

●●● ●●●●●
●

●●●●●
●

●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●●

즐거움(재미있는)

●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●●●
●

●●●●●
●●●●

●●●●●
●●●●

돋보이는(인상적인)
●●●●●
●●●●●
●●●●●

●●●●●
●●●●●
●●

●●●●●
●●●●●
●●

[표 Ⅱ-54]전체 숫자 다이얼 키패드 휴대폰 정서항목 분포도

대부분의 정서항목에 보통정도의 경험이 많았으며,특별히 두드러지는



- 78 -

항목은 세련되지 않은,매력 없는,멋있지 않은,튼튼한,유용한,편리한,

어렵지 않은,단순한,독특하지 않은 정도의 정서항목이라 말할 수 있다.

총-2 매우긍정 긍정 보통 부정 매우부정

세련된
●●●●●
●●●●●
●●

●●●●●
●

●●●●●
●●●●●
●●

●●●●●
●

●●●

깨끗한(깔끔한) ●●●●●
●●●●

●●●●●
●

●●●●●
●●●●

●●●●●
●

●●●●●
●●●●

귀여운(아기자기한)
●●● ●●●●●

●●●●●
●●●●●

●●●●●
●●●●●
●●

●●●●●
●●●●

매력 있는
●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●

●●●●●
●●●●

●●● ●●●●●
●●●●

멋있는
●●●●●
●●●●●
●●●●●

●●●●●
●

●●●●●
●●●●

●●● ●●●●●
●

튼튼한
●●●●●
●●●●●
●●●●●

●●●●●
●●●●●
●●●●●

●●●●●
●

●●●

유용한(쓸 만한)
●●●●●
●●●●●
●●

●●●●●
●●●●●
●●

●●●●●
●●●●

●●● ●●●

효율적인

●●● ●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●●●
●

●●● ●●●●●
●●●●●
●●

편리한(편한)

●●●●●
●

●●●●●
●●●●●
●●

●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●●●
●

답답함
●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●

●●●●●
●

●●●●●
●●●●●
●●●●●

어려운

●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●●

●●●●●
●●●●

●●●●●
●

짜증
●●●●●
●●●●●
●●

●●●●●
●●●●

●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●

당황
●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●

●●●●●
●●●●

●●●●●
●●●●

●●●

단순한(간단한)

●●●●●
●

●●● ●●●●●
●

●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●●

독특한(특이한)

●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●●

●●●●●
●

●●● ●●● ●●●

즐거움(재미있는)
●●●●●
●●●●

●●● ●●●●●
●●●●●
●●●●●

●●●●●
●●●●

●●●

돋보이는(인상적인)
●●●●●
●●●●●
●●●●●

●●●●●
●●●●●
●●●●●

●●●●●
●

●●●

[표 Ⅱ-55]전체 키보드버튼 휴대폰 정서항목 분포도
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키보드버튼 키패드 휴대폰은 다소 부정적인 정서가 많았다.근소한 차이

로 세련된 편으로 나타났고,“깔끔한”과 “즐거움”은 보통으로 나타났다.

“귀엽지 않고,매력 있고,멋있는,튼튼한,유용한,독특한,돋보이는,답답

한,어려운,짜증,당황”의 정서를 나타내고 있다.독특하지만 어려운 정서

로 풀이된다.
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총-3 매우긍정 긍정 보통 부정 매우부정

세련된

●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●

●●●●●
●

깨끗한(깔끔한)

●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●

●●●●●
●●●●

●●●

귀여운(아기자기한)
●●●●●
●●●●

●●●●●
●●●●

●●●●●
●

●●●●●
●●●●●
●●●●●

매력 있는

●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●●

●●●●●
●●●●●
●●

●●●

멋있는

●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●●●
●

●●●●●
●●●●●
●●

●●●●●
●

튼튼한
●●●●●
●

●●●●●
●

●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●

●●● ●●●●●
●

유용한(쓸 만한)
●●●●●
●●●●●
●●●●●

●●●●●
●●●●●
●●●●●

●●●●●
●●●●

효율적인
●●●●●
●●●●●
●●●●●

●●●●●
●●●●●
●●●●●

●●●●●
●●●●

편리한(편한)
●●●●●
●●●●

●●●●●
●●●●

●●●●●
●●●●●
●●●●●

●●●●●
●

답답함
●●●●●
●●●●

●●●●●
●●●●

●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●

●●●

어려운

●●●●●
●●●●

●●● ●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●●●
●

●●●●●
●

짜증
●●●●●
●●●●

●●●●●
●●●●●
●●

●●●●●
●●●●●
●●

●●● ●●●

당황
●●●●●
●●●●●
●●

●●●●●
●

●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●

●●●

단순한(간단한)
●●●●●
●●●●●
●●●●●

●●●●●
●●●●●
●●●●●

●●● ●●●●●
●

독특한(특이한)
●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●

●●●●●
●●●●

●●●●●
●●●●●
●●

즐거움(재미있는)

●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●

●●●●●
●

●●●●●
●

돋보이는(인상적인)
●●●●●
●●●●●
●●●●●
●●●

●●●●●
●●●●●
●●

●●●●●
●●●●

[표 Ⅱ-56]전체 터치스크린버튼 정서항목 분포도
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성별비교와 경험별 비교에서 대부분 긍정적 정서가 많았던 터치스크린

버튼 휴대폰이지만 총 합계결과는 긍정적이지는 않았다.

세련되고 깔끔하지만 귀엽지는 않고,매력 있고 멋있지만 튼튼한 정서는

아니다.유용하고 효율적이고 편리하지만,답답하고 어렵고 짜증과당황의

정서도 혼재되어있다.독특하고 즐겁고 돋보이는 정서도 내재되어있는 것

으로 나타났다.

총 합계결과는 숫자 다이얼 버튼형은 대체로 무난해서 사용성도 무리가

없었다.청각적요소가 특히나 약한데,특징 있는 청각적 경험이 필요할 것

이다.사용성의 편리성 이외의 특징이 없어 특징이 될 만한 요소가 필요하

다.튼튼,단순 등의 감각적,인지적 정서가 많이 나타나는 편이다.키보드

자판형 키패드는 전반적으로 시각,촉각,인지적 경험이 약하다.매력 있

고,독특하고,돋보이기는 하나 인지적 사용성의 불편한 정서를 야기했다.

사용성을 조금 더 개선해야 할 필요가 있다.터치스크린 형 키패드는 셋

중에서 가장 긍정적 정서가 많았지만,답답,어려운,짜증,당황의 정서도

다소 감지할 수 있었다.귀여운의 정서가 특히 부족하지만 이는 필요에 따

라 포지셔닝 정도에 가감할 내용으로 판단된다.
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III.결 론

본 연구는 휴대폰 사용경험의 차이 유,무와 성별차이,그리고 전체적으

로 분류한 사용자들의 각기 다른 3종의 휴대폰 키패드 경험에 대한 UI의

연구를 하였다.

전체적으로 차이를 알아보기 위해 각기 다른 3종의 키패드를 연구에 사

용하였는데 편의상 숫자 다이얼 버튼형 키패드만을 사용하고 다른 2종에

대한 경험이 없는 사용자들을 비경험 사용자그룹이라고 통칭하였으며,숫

자 다이얼 버튼형 키패드외에 다른 키패드를 하나라도 사용해본 사용자들

은 경험 사용자그룹으로 분류하였다.

그 외에 남성,여성 사용자 그룹을 각기 분리하여 비교 분석해보았으며,

사용자 그룹 구분 없이 전체 합산결론으로 분석해보기도 하였다.

숫자 다이얼 버튼 형 휴대폰이외의 경험이 없는 그룹은 다소 보수적이

며,본인이 현재사용중이거나 사용했던 휴대폰의 키패드에 만족하는 경향

을 보였고,전체적으로 경험유무나 성별에 관계없이 터치스크린 키패드에

감각적이거나 추후 사용할 용의가 있다는 답변을 보였다.그 다음으로 높

은 답변을 얻은 휴대폰은 숫자 다이얼 버튼 형으로 사유에 사용 편리성이

많고 키보드 자판형 휴대폰의 선호사유가 “독특함”인걸 보아 키보드 자판

형 휴대폰은 독특하나 편리함을 느끼지 못해 직접적인 사용을 부담스러워

하는 경향으로 보인다.경험이 없는 그룹에게 키보드 자판형 휴대폰의 경

험을 어필하려면 좀 더 편리함을 강화해야 할 것으로 보인다.전체적으로

숫자 다이얼 버튼 형에 충성도가 매우 높으나 청각적인 부분에 선호도가

거의 없는 것으로 나타나 숫자 다이얼 버튼 형은 청각적인 경험을 강화할

필요가 있다.이 그룹은 시각적인 부분은 터치스크린 형과 숫자 다이얼형

을 동률로,촉각적인 부분만큼은 숫자 다이얼 버튼 형에 가장 높은 점수를

주고 있다.
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감각적인 정서경험에서 경험이 없는 그룹에서는 “튼튼하다”와 “유용하

다”는 면에서는 셋 다 보통이상의 점수를 받았다.답답하다는 부분에서 키

보드 자판형 휴대폰이 특히 그런 것으로 나타났는데,다른 정서와 빗대어

보면 세련되고,멋있고,매력적이지만 짜증나고,당황스러우며 또한 어렵

고,돋보이고,독특한 정서가 나타났다.독특해서 돋보이지만 그래서 어렵

고 짜증나는 것으로 풀이된다.키보드 자판형 휴대폰은 정서적으로 독특함

을 줄이고 쉽게 사용 할 수 있도록 UI를 재편할 필요가 있다.숫자 다이

얼 버튼 형은 정서적으로 보통정도로 무난한 결과를 나타냈는데,인지적인

정서 부분에서 효율적이거나 편리한편이지만,독특하거나 돋보이는 정서가

아닌 것으로 나타났다.이는 사용성면으로 친화력은 높으나 무난한 사용으

로 크게 인지되지 못하는 상태라 할 수 있다.정서적 사용성이 무난한 것

은 좋으나 좀 더 경험적으로 어필할 수 있는 요소가 필요하다.터치스크린

형은 대부분 가장 좋은 정서적 결과를 얻었다.그대로도 좋은 편이지만,

비경험그룹에서의 귀여운 정서는 없는 편이라 터치스크린형 키패드의 다

른 포지셔닝에서 귀여움을 강조한 다면 비경험 그룹에 여러 터치스크린형

키패드 중 색다른 포지셔닝으로 어필 할 수 있을 것으로 예상된다.

숫자 다이얼 버튼 형 이외 다른 키패드 형 휴대폰에 대한 경험이 있는

그룹 또한 터치스크린에 매우 우호적인 결과를 보였는데,시각적인 부분에

서는 숫자 다이얼 버튼 형을,청각적인 부분과 추후 사용여부에 있어서는

키보드 자판 형을 다음 순위로 꼽았다.여러 가지 휴대폰 키패드에 사용경

험이 있는 그룹에 감각적인 경험을 어필하려면 숫자 다이얼 버튼 형에 청

각적 경험을 강화해야 할 것이다.사실 그룹 둘 다 숫자 다이얼 버튼 형에

는 청각적 선호도가 없었다.키보드 자판 형 키패드에 청각적인 선호도가

높지만,촉각적 선호도는 숫자다이얼형과 별반 다를 것이 없었다.시각적

인 선호도 또한 숫자다이얼형에 비해 현저하게 떨어지는데,숫자다이얼형

의 선호도가 버튼의 배열이나 크기이고,터치스크린 형 의 시각적 선호 원

인은 크기,색감,아이콘인 것으로 미루어보아 키보드 자판형의 버튼 크기

와 배열,아이콘에 현재와 다른 대책이 강구된다.촉각적 감각 경험을 좋
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게 평했던 터치스크린의 원인은 진동과 감촉이라고 나왔는데,버튼형인 키

보드 자판 형이 터치스크린처럼 진동까지는 아니어도 감촉 면에서 감각적

경험을 강화시킬 필요가 제기된다.

여러 가지 휴대폰 키패드에 경험이 있는 그룹의 정서적 평가로 강화되

어야할 경험은 키보드 자판형 휴대폰은 감각적인 정서경험으로는 답답함

의 정서적경험이 나타났는데,인지적인 정서경험 중 어렵거나 독특한 정서

경험이 나타나지 않고 단순한 것으로 보아 익숙해서 나타나는 답답함으로

풀이된다.여러 키패드에 경험이 있는 그룹에는 좀 더 버튼에 답답하지 않

도록 익숙하지 않은 경험을 줄 필요가 있을 것으로 풀이된다.그 외의 정

서경험에는 대체로 무난한 편으로 부정적인 경험의 정서는 감지되지 않았

으나 사용성은 대체로 무난하므로 키패드에 독창적인 경험을 줄 요소는

많을 것이다.키보드 자판형 휴대폰은 긍정요소로 즐겁고 독특하여 돋보이

나,부정요소로 짜증과 당황을 유발시키는 것으로 보인다.단순하지 않은

답변으로 보아 좀 더 단순화 된 경험이 요구된다.터치스크린 형 휴대폰

키패드는 두드러지는 부정적 정서경험이 없으므로 약간 튼튼해 보이는 정

서를 주는 것 외에 다른 정서를 강화할 필요성은 보이지 않았다.

성별차이의 경험의 차이에서 남성 사용자그룹은 여성그룹에 비해 인원

이 적음에도 사용경험이 80%로 매우 높았다.시,촉각적으로는 숫자 다이

얼 버튼 형과 터치스크린 형을 동률로 선호하였는데,이유는 버튼의 크기

와 배열이라는 답변이 숫자 다이얼형에서 나왔고,남성그룹의 터치스크린

선호 원인은 아이콘의 모양,텍스트,아이콘의 위치,색감이라는 이유 등

매우 다양하여 평균답변을 내기 힘들다.이는 키패드의 선호 경험에서 터

치스크린형의 다양한 요인과,숫자 다이얼형의 버튼 크기와 배열의 선호도

적인 시각적 가치는 같다고 보겠으며,서로 상충한다면 더 많은 경험을 제

공할 것으로 예상된다.두 가지 키패드의 촉각적 경험의 선호이유는 감촉

이라는 이유가 압도적이었는데,터치스크린의 경우 진동이라는 답변으로

보아 진동을 감촉으로 경험한 것으로 보인다.청각적인 경험은 압도적으로
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터치스크린이 우세하였으며,이유는 새로움과 적절한 경보,소리전달이었

다.터치스크린 형 외,청각적으로 저 평가된 숫자 다이얼형과 키보드 자

판형 키패드의 청각적 경험이 새롭지 못함이니,다양한 소리를 적절하게

잘 전달시키는 것이 청각적 경험의 과제라 하겠다.

남성그룹의 정서적 경험에서 숫자 다이얼 버튼형의 강점은 대체로 무난

한 경험이라는 것이다.부정적 경험은 아니지만,두드러지게 긍정적인 경

험 또한 별로 없다.튼튼,유용,편리,단순 등의 정서가 주류를 이루는데

감각적인 미적요소 보다는 인지에 가깝다.돋보이지 않는 다른 정서적요소

를 부각할 필요가 있겠다.키보드 자판형 휴대폰의 강점은 “독특함과 돋보

이는”이라고 할 수 있는데,어려움,짜증,당황의 정서 또한 혼재되어있어

“돋보이는”정서는 그대로 가되 인지적 정서요소인 “어려움”이나 정서요소

인 “짜증”같은 요소는 배제하는 방향으로 가야할 것이다.터치스크린 형

키패드는 긍정적 정서요소를 많이 가지고 있지만 어려운 편이고,편리하지

않은 정서는 긍정적인 방향으로 바꿀 필요가 있겠다.

여성그룹의 감각적 경험 중 키보드 자판형 휴대폰은 시각적으로 선호도

를 얻지 못하였고,숫자 다이얼 버튼 형은 청각적인 선호도를 얻지 못했

다.촉각적으로나 추후 사용해보겠다는 의견에서 키보드 자판형 휴대폰이

더 나쁜 평가를 나타냈다.여성그룹은 비경험그룹과 흡사한 형태를 보이고

있으며,키보드 자판형 휴대폰에 대해 부정적인 경험을 나타내었다.촉각

적으로도 키보드 자판 형은 미미한 정도의 선호도를 나타냈는데,숫자 다

이얼 형의 경우 선호 원인으로 감촉이라는 답변과 특히 여성그룹에서 버

튼형태라는 답변과,터치스크린형의 경우 진동이라는 답변이 많았는데 이

는 터치키패드의 특성상 선호되는 요인이라 배제하고,키보드 자판 형으로

서 강화되어야 할 촉각적 경험은,감촉과 버튼형태일 것이다.키보드 자판

형 휴대폰의 시각적으로 강화되어야 할 경험은 버튼의 크기,편리함,버튼

의 위치로 나타났다.

숫자다이얼형 키패드의,특히 여성그룹에서 강화되어야 할 청각적 경험은,
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전달력과 새로움일 것이다.

여성그룹의 정서적인 경험에서 숫자 다이얼 버튼형의 경우 대부분 평균

치를 나타냈으나,평균이상으로 기록된 정서가 인지적 정서로 단순,감각

적 정서중 튼튼의 정서로 나타났다.단순하여 어렵거나 돋보이지도 않아

독특하지도 않으나 유용한 편인정도로 해석된다.거부감이 들지 않을 정도

로 유용하고 단순함은 좋으나 좀 더 두드러지는 정서가 있을 필요가 있다.

키보드 자판형 휴대폰의 경우 특히 두드러지게 나타나는 정서 중에 부정

적인 정서는 “짜증,당황,답답함,어려운”인데 긍정적인 정서로 “튼튼,돋

보이는,독특한”인걸 보아 독특해서 어렵고,당황스러운 것으로 풀이된다.

좀 더 덜 독특하면서 효율성 측면의 인지적 정서를 높이고,매력적이거나

세련된이나 깔끔한 등의 긍정적 정서자체를 부각시킬 필요가 있다.터치스

크린 형은 인지적정서이든 감각적 정서이든 가장 긍정적인 정서적 결과가

많았다.귀여운 과 튼튼한 정도의 정서가 보통의 결과 치를 나타냈으므로

혹여 추후 강화해야할 이유가 있는 컨셉의 터치스크린형 키패드 모델일

경우에 이 두 가지 정서에 약간의 강화가 필요하겠다.

다만,본 연구에서는 관련전공 학생이 대다수 실험에 참가하였으며,인

원 또한 연구로서 공신력 있게 인정할 만큼의 규모가 아니라서 절대적인

결과로서의 사용은 무리가 따를 것으로 예상된다.일종의 추후 경험 UI연

구에 기초 기반연구로서의 역할이 될 것으로 기대한다.
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부록

설문지

안녕하십니까. 본 설문은 학교 졸업 논문인 핸드폰 키패드의 차이에 따른 UI 

경험의 차이를 알아보고자 실시하는 설문입니다. 의견을 기초로 사용결과를 

논문에 기재하고자 합니다. 귀하께서 주시는 자료는 오로지 논문의 결과를 

위해서만 사용될 것이며, 개인정보는 보호될 것입니다. 잠시 시간내주시어 

의견을 자세히 기재해주시면 감사하겠습니다.

1. 귀하의 성별은? (           )                   

남        여

2. 귀하의 연령을 말씀해 주십시오 (           )

1>20대  2>30대  3>40대  4>50대  5>50대이상

3. 귀하의 지금까지 사용한 전체 핸드폰 사용기간을 말씀해 주십시오 (     )

1>1~2년  2>2~3년 3>5~6년  4>7~8년  5>9~10년  6>10년이상

4. 귀하의 지금까지 사용한 핸드폰 사용기기 수를 말씀해 주십시오.(      )

1>1~2대  2>3~4대  3> 5~6대  4>7~8대  5> 9~10대  6>10대 이상

5. 귀하의 사용하셨거나 사용하신 적이 있는 핸드폰 버튼 형태를 전부 말씀해

주십시오.

1> 0~ 9, *, #, 표기된 사각 12개의 버튼 2>풀터치스크린 

3> 키보드자판식 버튼 4>버튼만 터치스크린 

5>버튼이 따로 있고, 화면이 터치스크린 6>기타

6. 현재 사용하고 계시는 핸드폰의 모델을 알려주십시오.

번거로우시더라도 가능한 기억하시는 대로 자세히 기재해주시면 감사하겠습니다.(모델명OK)

( )
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7. 이 중 선호하거나 앞으로 사용할 의향이 있는 버튼 입력방식을 말씀해 주십시

오(TASK전)

1>       2>       3 >     4> 기타

         

(천지인 / 일반)

8. 가장 많이 사용하시는 핸드폰의 용도를 말씀해 주십시오.

1> 전화  2> 문자  3>게임  4> DMB  5>동영상  6> 카메라  7> MP3  

8> 알람  9> 무선인터넷  10>다이어리 11> 기타(                     )

9. 현재 사용 중인 핸드폰의 자판에 만족하시는지 말씀해 주십시오.

5 매우만족 4 만족 3 보통 2 불만 1 매우불만   
  

10. 왜 그렇게 생각하시는지 말씀해 주십시오.

1) 사용의 편리성   2) 버튼의 형태  3)버튼의 크기  3) 화면크기  

4) 최신기능유무   5) 시스템업데이트 여부  6) 기기의 노후  7) 잡음 

8) 화면의 구성 6) 기타(                     )
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TASK 

감각

1. 전원을 켜보세요

2. 사진앨범에서 이미지들을 넘겨보세요.

3. MP3중에서 one republic의 say를 플레이 해주세요.

4. 스톱워치로 5초에서 정지해주세요

지각

5. 계산기로 (2957 + 8326)X 36 계산.

6. 세계시간에서 영국의 시간을 확인

7. 메모작성에서 “안녕하세요”를 작성 후 저장.

8. 통화목록을 확인해보세요

인지

9. 지하철 노선도로 압구정에서 신촌까지의 최단거리를 검색해보세요

10. 전화번호부에 010-1234-5678을 저장해보시고 확인해보세요.

11. D-day 12월 25일 “크리스마스”로 입력.

12. 영어사전에서 pneumoconiosis 의 뜻을 찾아보세요.

13. 통역기(중국어)로 상점-환불하는 대화를 알아보세요.
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TASK 관련 사용설문

1 >      2 >      3>  

아래 설문은 위 보기 중에 골라주십시오

11. 사용을 부탁드린 핸드폰 중 앞으로 계속 사용해볼 의향이 있는 핸드폰에 대
해 말씀해 주십시오.(사용후)

1)          2)         3)        4) 없다.              

12. 위와 같은 선택을 하신 이유는 무엇인지 말씀해 주십시오.

(                                                                    )

13. 이 중 사용 중 버튼을 식별하기 가장 좋은 모델은 무엇이었는지 말씀해 주십
시오.

(                                                                    )

14. 선택 이유는 무엇이었는지 말씀해 주십시오.(                             )

1) 빛밝기  2)색감  3) 아이콘의 위치 4) 눈의피로 5) 시력에 적합 6) 크기 

7)배열 8)기타

(                                                                      )

15. 사용 중 버튼이 청각적으로 사용하는데 가장 좋다고 생각하시는 모델은 무엇
이었는지 말씀해 주십시오.

(                                                                    )

16. 선택 이유는 무엇이었는지 말씀해 주십시오.
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1) 적절한경보 2) 새로운소리  3) 소리의위치  4) 소리의전달  5)잡음여부

6) 기타 (                                      )

17. 사용 중 버튼이 촉각적으로 사용하는데 가장 좋다고 생각하시는 모델은 무엇
이었는지 말씀해 주십시오.

(                                                                      )

18. 선택 이유는 무엇이었는지 말씀해 주십시오.

1) 눌리는감촉  2) 온도  3) 버튼형태  4) 버튼재질감  5) 버튼크기  6) 진동    

7) 기타 (                                      )

19. 사용 중 버튼이 인지적(사용시스템의 파악)으로 사용하는데 가장 좋다고 생
각하시는 모델은 무엇이었는지 말씀해 주십시오.

(                                                                      )

20. 선택 이유는 무엇이었는지 말씀해 주십시오.

1) 사용감, 2) 원하는 기능, 3) 인터페이스   

4) 기타 (                                      )

21. TASK 중에 가장 힘들었던 태스크는 무엇이었는지 말씀해 주십시오.(TASK앞의 
번호)

(                                                                  )

22. 이유는 무엇이었는지 동그라미 표기해 주십시오.

(각 이유별 복수응답가능)

1) 촉각적 이유

(1)눌리는감촉, 2)온도, 3)버튼형태, 4)버튼재질감, 5)버튼크기, 

6)진동버튼의 크기, 7)감촉)

2) 청각적 이유

(1) 적절한경보 2) 새로운소리  3) 소리의위치  4) 소리의전달  5)잡음여부)

3) 시각적 이유 (1)빛밝기  2)색감  3) 아이콘의 위치 4) 눈의피로 

5) 시력에 적합  6) 기타)
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4) 인지적 이유  (1)사용감, 2)원하는 기능, 3)인터페이스 등)

   기타 (가능한 자세히 부탁드립니다.) 

(                                                                     )

23. TASK 중에 가장 재미있었던 태스크는 무엇이었는지 말씀해 주십시오.(TASK앞
의 번호)

(                                                                  )

24. 이유는 무엇이었는지 동그라미 표기해 주십시오.

1) 촉각적 이유

  (1)눌리는감촉, 2)온도, 3)버튼형태, 4)버튼재질감, 5)버튼크기, 

6)진동버튼의 크기, 7감촉)

2) 청각적 이유

(1) 적절한경보 2) 새로운소리  3) 소리의위치  4) 소리의전달  5)잡음여부

3) 시각적 이유 

(1)빛밝기  2)색감  3) 아이콘의 위치 4) 눈의피로 5) 시력에 적합 6) 기타)

4) 인지적 이유(사용감, 원하는 기능, 인터페이스)  

5) 기타 (가능한 자세히 부탁드립니다) (                                 )

아래부터는 감성에 대한 질문입니다.

25. 1번 모델에서 느낀 감정을 5단계 중에서 동그라미 표기해 주십시오.

세련된   매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

깨끗한(깔끔한) 매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

귀여운(아기자기한) 매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

매력 있는   매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

멋있는  매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

튼튼한  매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

유용한(쓸 만한)  매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

효율적인  매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다
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편리한(편한)   매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

답답함   매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

어려운   매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

짜증    매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

당황    매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

간편한    매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

독특한(특이한)    매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

단순한(간단한)    매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

즐거움(재미있는)  매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

돋보이는(인상적인)  매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

26. 2번 모델에서 느낀 감정을 5단계 중에서 동그라미 표기해 주십시오.

세련된   매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

깨끗한(깔끔한) 매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

귀여운(아기자기한) 매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

매력 있는   매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

멋있는  매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

튼튼한  매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

유용한(쓸 만한)  매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

효율적인  매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

편리한(편한)   매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

답답함   매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

어려운   매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

짜증    매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

당황    매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

간편한    매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

독특한(특이한)    매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

단순한(간단한)    매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

즐거움(재미있는)  매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

돋보이는(인상적인)  매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다
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27. 3번 모델에서 느낀 감정을 5단계 중에서 동그라미 표기해 주십시오.

세련된   매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

깨끗한(깔끔한) 매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

귀여운(아기자기한) 매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

매력 있는   매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

멋있는  매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

튼튼한  매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

유용한(쓸 만한)  매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

효율적인  매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

편리한(편한)   매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

답답함   매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

어려운   매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

짜증    매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

당황    매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

간편한    매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

독특한(특이한)    매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

단순한(간단한)    매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

즐거움(재미있는)  매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

돋보이는(인상적인)  매우 그렇다 - 그렇다 - 보통 - 아니다 - 매우아니다

- 끝 -

긴 설문 고생하셨습니다. 성실히 답변해주셔서 감사드립니다.^^*
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The purpose of this study is to identify differences in

experiencesofusingcellularphonesandinsex,andtounderstanduser

interface (UI) aboutexperiences ofthree kinds ofcellular phone

keypadsbyusers. Classificationonthestructureofrelationbetween

UIandexperiencefactorswaspreceded.Theexperiencefactorsinthis

studyincludedsense,emotion,andcognitionamongtheonespresented

by Bernd Schmitt.The emotion factor consists of structure of

emotionalwords,including「emotionalwordsexpressedduringusinga

product」 and 「emotionalword hierarchy in Korean language.」

Ergonomicpartsonhumansenseorgansweredesignedforthesense

in experience factors,while cognition were designed forexplaining

contentsofinformationprocessingsystem ofhumansonexperiences.

Asforthemethodology,theusersweregivenofthreekindsofcellular

phones-dialkeypad,keyboardstylekeypad,andtouchscreenkeypad-,

andtheresultswerecollectedthroughquestionnaires,andFGI.Asfor
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thedialkeypad,whentheusershadexperienceofusingotherkeypads,

they showed highervisualcognition and preferred arrangementand

sizeofthebuttons.Incasesofthegroupwithexperienceofusing,the

users were shown to have cognition ofkeyboard style and dial

keypads as similar kinds.In cases of the user group with no

experience ofusing otherkeypads,they showed considerably high

loyaltytodialkeypadwithhighersatisfaction.Theusersshowedlittle

preferenceforauditoryaspect,thusindicatingnecessityofexperience.

Dialkeypadisgenerally passableexperiencefortheuserswith no

experience,indicating necessity ofexperiencefactorsthatwould be

outstandinglyexpressed.Themaleuserspreferredvisualandtactual

experiencesin dialkeypad,sufficiently preferred button arrangement

andsize,andoutstandingly preferredcognition ratherthan aesthetic

factors in theirexperience.The female users showed no auditory

preference,feeling thatsimpleness was usefulbecause itwas not

difficult,prominent,orunique.However,they may benecessary of

outstanding emotionsdueto generally passableexperiences.Asfor

keyboardstylekeypad,alltheusergroupssaiditwasdistinguished

with its uniqueness butshowed frustration and difficulty in their

emotions.Theusergroupwithexperienceofusing itexpressedits

excellenceofauditoryusage.Basedontheanswersfrom thevarious

usergroups,itis needed to improve both usagein thesize and

arrangementofthebuttonsandsenseoftouch.Giventhatemotionin

simplenessislow,itisimportanttoimprovetheusageofthetype.As

forthemalegroup,conveyanceofvarioussoundswasshowntobea

factorthatshouldbereinforcedasauditoryexperience.Asfortouch
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screen keypad,all the user groups showed positive experiences

throughoutallexperiences.Thegroupwithusingexperienceandthe

malegrouppreferredthetouch ofvibration.Thegroupwith using

experienceshowed emotion asbeing relatively notfirm.Thegroup

withnoexperienceshowedrelativelylow emotionasbeing cute.In

positioningofnew touchscreentype,itmaybehelpfultodetermine

concepts of a product by considering of these relatively

non-outstanding emotions. The male group sufficiently preferred

auditory experience because of new sounds and excellence in

conveyance.In thisstudy,many users werestudents who studied

relevantfieldsandtheirnumberwasnotsufficientlylargeenoughto

berecognizedinitssourcecredibilityasastudy.Itisexpectedthat

thisstudyasafollow-upexperiencemayserveasabasicresearchfor

UIstudy.
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