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요약  사용성의 주관적인 판단기준으로써 재미(Fun)라는 요소는 사용성 지각에 있어 중요한 역할을 할 수 있다는 논의는 

제기된 반면 개념자체의 모호성과 객관적인 측정의 어려움으로 인해 실증적인 연구가 많이 이루어지지 못했다. 재미와 

관련된 기존의 연구들은 시각적인 요인에만 국한되었다. Shneiderman(2004)은 재미를 설계하기 위한 5 가지 fun-

feature 중 하나로 만족스러운 소리(satisfying sound)를 제시하였는데, 시각적인 요인 못지않게 청각적인 요소는 인간-

컴퓨터 상호작용에서 사용자에게 과제를 적절하게 수행해나가고 있는지에 대한 하나의 피드백으로도 작용할 수 있고, 

즐거움을 줄 수 있다. 본 연구에서는 승차권 자동발매기를 중심으로 소리의 유무와 소리의 재미수준이 사용성에 어떤 

영향을 미치는지 알아보고자 소리가 없는 조건, 재미없는 소리 조건, 재미있는 소리 조건에 따라 사용성을 다르게 지각할 

것이라고 가정하였다. 또한 모형의 사용성 수준이 매개 변인으로 작용할 수 있다고 보고 사용하기 좋은 모형과 좋지 않은 

모형 두 가지를 제시하였다. 참가자들은 두 가지 모형에 대해 각각의 소리조건에 따라 과제를 수행하고 모형과 소리 

조건에 대해 집단 면접을 실시하였다. 실험 결과 재미있는 소리조건에서는 정답률이 다른 소리 조건들에 비해 더 

높았으며 총클릭수는 더 적었다. 면접 결과에서는 좋지 않은 모형에 재미있는 소리는 긍정적으로 인식되지 않음을 

발견하였다. 이는 Davis(1992)가 사용성이 뒷받침 되지 않은 상황에서 재미는 긍정적인 요인으로 작용하지 않는다는 

주장을 지지한다. 본 연구는 재미의 한 구성 요소인 소리를 통해서 사용성에 있어 재미가 중요한 역할을 할 수 있다는 

것과 사용성을 전제하지 않은 것에 있어 재미요소의 적용은 부정적으로 인식될 수 있다는 점을 제안하였다.  
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1. 서론  

재미와 관련한 초기 연구들은 학습자의 수행이나 능률을 

증가시키기 위해 어떻게 재미를 적용할 것인가와 재미를 구

성하는 요소는 무엇인가와 관련해서 스포츠 활동이나 레크레

이션(recreation), 학습과정과 관련한 연구가 주를 이루었다. 

Gill, Gorss와 Huddleston은 사람들이 신체활동에 있어서 참

가하거나 그만두게 되는 가장 중요한 이유 중 하나가 재미가 

되기도 한다는 것을 밝혔다[1]. 또한, 재미를 느끼면 최상의 

수행도 발휘할 수 있다[2]. 부상을 당한 경우 부상에서 회복

하는 정도에도 재미는 영향을 주게 되는데, 재미를 느끼는 

경우 부상에서 회복하는 속도가 빨라지기도 한다[3]. 반대로 

재미를 느끼지 못하는 경우에는 일을 끝까지 마치지 못하고 

중간에 그만두게 된다[4].   

그 뒤로 인터넷의 보급이 확대됨에 따라 온라인 게임과 

교육 콘텐츠를 중심으로 재미와 관련한 연구가 이루어지고 

있다. Malone은 아이들을 위한 교육용 컴퓨터 게임의 매력을 

분석하였는데, 매력을 가지고 있는 게임들은 도전(challenge), 

환상(fantasy), 호기심(curiosity)이 중요 요인임을 밝혀냈다

[5, 6]. 게임 개발에 있어서도 상호작용(interaction), 경쟁

(competition), 행위의 다양성(variety) 및 가능성

(possibility)들이 주요 요인이 되지만, 재미 요인 또한 반영

되어야 할 주요 요인이다[7].  

재미는 양적으로나 질적으로 인간의 수행에 중요한 영향

을 미친다. 앞에서 살펴본 바와 같이 재미는 신체활동, 쇼핑, 

레저 스포츠, 교육, 과업수행, 인터넷, 온라인 게임 등의 다양

한 분야에서 연구 적용되고 있고 생활 면면에서 긍정적인 역

할을 할 수 있다. 특히, 교육환경에서는 학생들의 수업참여나 

수행을 높이기 위해, 마케팅 분야에서는 소비자의 욕구를 알

고 만족을 높이기 위해, 게임 개발에 있어서는 조금 더 재미

있는 게임을 개발하기 위해 등, 재미는 모든 분야에서 중요

하게 다루어져왔다[8]. 하지만 초기 인간-컴퓨터 상호작용과 

관련된 연구에서는 수행의 양적인 측면과 직접적으로 관련된 

부분이나 수행의 성공에만 초점을 맞추어 왔고, 재미와 같은 

유희적인 요소는 잘 다루지 않았다. Thomas와 Macredie는 
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사용성 평가(usability evaluation) 같은 경우에도 즐거움

(pleasure), 재미(fun), 유희(entertainment)와 같은 개념들은 

무시되어 왔다고 지적했다[9].  

또한 과거 전통적인 인간-컴퓨터 상호작용 환경에서는 주

로 사용자의 부정적인 반응에만 초점을 맞추었다. 하지만 

Monk와 그의 동료들은 컴퓨터를 사용함에 있어 스트레스를 

일으키는 부정적인 것들만이 아닌 동기(motivation), 재미

(fun), 기쁨(pleasure), 즐거움(enjoyment)과 같은 긍정적인 

요인에도 관심을 가져야 한다고 제안했다[10]. 최근에는 정

보 가전의 사용이 늘어남에 따라 사용성(usability)의 개념이, 

단순히 편리성과 기능성에서 확장되어[11]. 더 상위차원의 

영역인 재미를 고려할 정도로 재미의 중요성에 대한 인식은 

퍼져나가고 있다. 사람들은 더 이상 단순히 기기가 잘 작동

한다고 해서 최고라고 생각하지 않는다. 사람들은 자신들이 

목표로 하는 것을 시행착오 없이 수행하는 것 이상으로, 수

행을 통해 부가적인 즐거움(pleasure)을 얻고 재미(fun)를 얻

고 싶어 한다. 인터넷 사용에 있어서도 마찬가지로 유용성

(usefulness)과 더불어 즐거움(enjoyment)을 사용의 이유로 

꼽았다는 것은 이 같은 사실을 지지한다. Logan은 사용성 개

념을 정의하는데 있어, 전통적인 사용성을 지칭하는 행동적 

사용성(behavior usability)과 상품이 이상적인 정도나 전통

적인 기능적 대상을 넘어 사용자들의 욕구를 충족시켜주는 

정도까지를 지칭하는 정서적 사용성(emotional usability), 2

가지 요소로 구성되어 있다고 보았다[12]. Tractinsky, Katz, 

Ika는 사용성 개념의 확장이 필요하다고 주장하면서, 소프트

웨어에 있어 높은 사용성의 시스템 디자인보다 경험의 즐거

움을 향상시키기기 위한 시스템 디자인에 초점을 두어야 한

다고 말하였다[13].  

이제 사용자들은 단순한 사용성의 가치를 넘어 자신들이 

기기를 조작하면서 얻을 수 있는 유희적인 요소에도 많은 가

치를 두고 있다. 정보 기술(information technology)분야에서 

여러 가지 유희적인 요소들 중 재미와 엔터테인먼트의 영향

은 그 중요성이 점점 증가하고 있다[10, 14, 15]. 실제로 재

미는 물건을 구매하거나 사용하는 이유가 되기도 하고[16]. 

제품에 대한 선호와 판매량에도 영향을 미친다[17]. 따라서 

디자이너는 사용자의 욕구에 맞추어 보다 재미있고 사용자에

게 즐거움을 줄 수 있는 제품을 개발하려고 노력하여야 한다

[16]. Overbeeke와 그의 동료들은 재미있고 즐거운 제품

(Fun and Enjoyable Product)을 만들기 위한 10가지의 가이

드라인을 제시하였는데, 그는 여기에서 경험(experience)을 

중요성을 언급하였다[18]. 재미는 일차적으로 개개인이 느끼

는 감정에 영향을 주고 재미있는 경험을 통해 개인이 사용성

을 판단하는데 주관적인 판단기준이 될 수 있다[19]는 점에

서 재미를 연구하는 것은 충분한 의의가 있다.  

기존의 사용성이나 유용성뿐만 아니라 재미와 같은 유희

적인 요소들에 대한 연구가 많이 이루어졌지만, 'fun'의 개념

은 다른 비슷한 용어들과 함께 사용되는 것이 일반적이었다. 

그 동안의 연구를 살펴보면 재미는 몰입(flow), 즐거움

(enjoyment), 쾌락(pleasure), 만족감(satisfaction), 기쁨

(joy)과 혼용되어 사용되어 왔다[20]. 하지만 재미는 다른 비

슷한 개념들과 조금씩 차이를 가지고 있다.  

Carroll과 Thomas는 ‘fun’과 ‘easy’를 구별했는데, 이 둘

은 같지 않음에도 불구하고 의미를 공유하고 있는 부분이 있

다고 언급했다[19]. 하지만 ‘easy’는 단순함(simplicity)이 우

선되는 반면, ‘fun’에 있어서는 무조건 단순한 것이 아니라 

적절한 수준의 복잡함(moderate complexity)이 있어야 한다

고 했다. 즉 사람이 재미를 느끼기 위해서는 너무 쉬워도 안 

되고 너무 어려워도 안 되는 적절한 수준이 유지되어야 한다

는 것이다. 또한 재미는 ‘pleasure’와 ‘enjoyment’와도 구별

된다. 사람들은 이 세 가지 단어들의 차이점을 정확히 설명

하지는 못하지만 그것들이 모두 조금씩은 다르고 각각의 실

체에 대해 알고 있다[21]. Csikszentmihalyi는 ‘pleasure’와 

‘enjoyment’를 구분하였는데, ‘pleasure’는 대개 기대하던 바

가 이루어질 때 느끼는 순간적인 것에 가까운데 비해, 

‘enjoyment’는 구체적인 활동을 통하여 더 많은 에너지를 축

적할 때 지각된다[22]. fun은 pleasure와 enjoyment 중 어

느 정도 둘의 속성을 가지고 있지만 어느 한 쪽에 속한다고

도 볼 수 없는 개념으로서 pleasure, enjoyment와는 구분 된

다. Shneiderman은 재미를 정의함에 있어, 어떤 행위를 함으

로써 재미를 느끼는 ‘fun-in-doing’과 어떤 행위를 하지 않

음으로써 재미를 느끼는 ‘fun-in-not-doing’으로 크게 나누

었다[16]. 그리고 여기에서 ‘fun-in-doing’을 설계하기 위한 

고려사항으로 매혹적인 메타포(Alluring metaphors), 마음을 

끄는 콘텐츠(compelling contents), 매력적인 그래픽

(attractive graphics), 흥미를 끄는 애니메이션(appealing 

animation), 그리고 만족스러운 소리(satisfying sound) 이렇

게 5가지 특징을 제시하였는데, 5가지 특징들 중 마지막 소

리 요소를 제외한 나머지는 모두 시각적인 감각양상과 관련

이 있다. 사용성의 맥락에서 시각적인 요소는 재미나 즐거움

의 심미성(aesthetics)과 연결되어, 어떻게 실제 환경에 활용

될 수 있는지에 대해 상대적으로 연구가 많이 이루어져왔다.  

인터페이스의 미적인 지각은 인터페이스의 ‘ease of use’

와 밀접한 관련이 있다는 것과 심미성(aesthetics)이 사용성

에 큰 기여를 할 수 있다는 것이 밝혀지면서, 그 동안 HCI분

야에서 무시되어 왔던 미적인 부분이 사용자의 지각된 사용

성에 영향을 줄 수 있다는 것이 여러 연구를 통해 밝혀졌다. 

Kurosu와 Kashimura는 'apparent usability'라는 개념을 제

시하면서 원래 타고난 고유 기능의 사용성과 인터페이스의 

미(beauty of the interface)가 더해진 것이라고 정의했다

[23]. 이들은 현금 자동 인출기(ATM, automatic teller 

machine)를 통해 심미성(aesthetic)에 따라 사용자들의 지각

된 사용성 판단이 달라질 수 있다는 것을 보여주었다. 즉, 사

람들은 우리가 흔히 일상생활에서 사람들을 대상으로 겪게 

되는 후광 효과(halo effect)를 사람이 아닌 컴퓨터 인터페이

스 상에서도 경험한다는 것이다[24]. 나아가 사용자들은 미

적인 것에 대해 정서적인 반응을 보이게 되는데, 이러한 정

서적인 반응은 사용자들의 직접적인 정서와 시스템의 다른 

전체적인 평가에도 영향을 미치게 된다[13].  

반면 청각적인 감각양상은 상대적으로 시스템의 사용에 

어떤 역할을 하는지에 대해 많은 연구가 이루어지지 않았다. 

하지만 재미를 경험하는 것에 있어 청각적인 요소가 없다면 

재미를 느끼는 정도도 많이 줄어들 것이다. 가령 게임을 하

는 경우, 시각적인 정보만 제공되고 소리가 없다고 가정해보

면 사람들이 느끼는 재미 수준은 떨어질 것이고, 게임으로부

터 얻는 즐거움도 반감될 것이다. 즉 시각적인 정보만 제시

되었을 때 보다는 청각적인 정보도 함께 제시되었을 때 더 

많은 재미를 느낄 수 있다는 것이다. 이와 관련하여 감각의 

다양성이 재미에 미치는 영향을 검증한 연구도 있었다[25] 

하지만 이를 포함한 기존 연구에서 사용한 조건은 시각조건, 
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시각과 청각조건이었는데, 이는 감각양상의 다양성의 차이에 

기인한 것일 수도 있지만 단순히 제공되는 정보량의 차이에 

기인한 것일 수 있다는 점에서 한계를 가지고 있다. 즉 엄밀

하게 두 가지의 조건을 비교하기 위해서는 전체적으로 제공

되는 정보량을 통제시킨 후 감각양상의 다양성을 조작해야 

한다. 또한 사용한 두 조건이 모두 시각이라는 감각양상이 

포함된 것을 볼 때 사용성에 대한 기존의 재미 연구에 있어 

시각이 기본적으로 바탕이 된다고 할 수 있다. 따라서 본 연

구에서는 시각이 아닌 청각에 초점을 두어 청각적인 재미 요

소가 지각된 사용성 평가에 미치는 영향을 알아보고자 한다.  

재미를 주제로 한 많은 연구들이 공통적으로 시사하는 바

는 시스템이나 제품을 디자인함에 있어 중요한 기준이 더 이

상 제품 자체의 기능이나 효율성에 기반하고 있지 않다는 것

과 사용자의 정서나 경험 등 주관적인 평가에 더 주의를 주

어야 한다는 것이다. 하지만 왜 그렇게 바뀌어야 하는지에 

대해서는 많은 연구들이 설명해주지 못하고 있으며, 객관적

이고 실증적인 자료를 대지 못하는 경우가 대부분이다. 이러

한 기존 연구의 한계점을 보완하기 위해 본 실험은 개념적이

고 이론적인 재미연구와는 다르게 재미에 대한 요소 중 하나

인 청각요소를 통해 실질적인 연구를 해보았다. 본 연구에서

는 Fun을 ‘보상과 관계없이 자신이 수행한 것에 대한 긍정적

인 상태’라고 정의하고 이를 위해 재미의 한 구성요소인 청

각적인 요소를 독립변수로 지정하고, 과제를 하는 동안 사용

하게 되는 모형(prototype)의 사용성 정도에 따라 사용자의 

지각된 사용성이나 주관적인 평가에 미치는 영향에 대하여 

살펴보았다.  

본 연구의 가설은 다음과 같다.  

1) 재미있는 소리 조건, 재미없는 소리 조건, 소리가 없는 

조건 간 사용성 평가에 차이가 있을 것이다.  

2) 사용자 인터페이스와 소리 조건 간 상호작용 효과가 

있을 것이다.  

 

2. 연구방법 

↲

2.1 실험참가자

중앙대학교에서 심리학 전공과목을 수강하는 학부생 23명

이 실험에 참가하였다. 남자는 10명, 여자는 13명 참가하였

으며, 평균연령은 23세였다. 승차권 자동발매기 인터페이스

에 대구 지하철 노선도를 사용하였으므로 참가자들의 개인적

인 학습의 영향을 배제하기 위해 대구에 거주하였거나 거주

중인 학생은 제외시켰다.  

2.2 실험자극 및 실험설계

본 실험에서 우리는 소리의 재미수준이 사용하는 시스템 

사용자 인터페이스(user interface)의 사용성에 수준에 따라 

주관적인 평가에 대한 영향을 알아보고자 하였다. 실험 디자

인은 소리의 재미 3수준 (소리없음. 재미없음, 재미있음) * 

시스템 사용성 2수준 (좋음, 좋지 않음)으로 피험자내 설계방

안을 사용하였다.  

시스템 인터페이스 제작은 Microsoft Visual Basic 6.0으

로 제작되었다 (그림 1).  

 

 
그림 1. 좋은 사용성의 모형(위)과 좋지 않은 사용성의 모형(아래)  

 

직접 제작한 두 모형의 사용성의 차이를 입증하기 위해서 

연세대학교에 심리학 교양 및 전공과목을 수강하는 학부생 

20명(남자 17명, 여자 3명, 평균연령 21세)을 대상으로 크레

딧을 이수하는 목적으로 사전평정에 참가하였다. 승차권 구

입 인터페이스에 대구 지하철 노선도를 사용하였으므로 대구

에 거주하였거나 거주중인 학생은 제외시켰다. 실험참가자는 

각 모형에서 과제를 15개씩 실시하였다. 그 결과 모형 간 수

행시간과 정답률, 오류수는 모두 차이를 보였다. 여기서 오류

수는 정답률과는 다른 개념으로 참가자가 과제 수행 시 실험

자가 의도한 순서대로 하지 않아 의도하지 않은 버튼을 누른

다거나 수행을 잘못해 취소 버튼을 누른 횟수를 의미한다. 

두 모형의 수행시간은 사용성이 좋은 모형은 평균 10초, 좋

지 못한 모형의 경우는 평균 18초가 소요되었으며, 두 조건 

간의 평균 소요시간 차이는 통계적으로 유의미하였다

(t(388)=132.588, p = .000, η2 = .255). 정답률의 차이 또한 

통계적으로 유의미했던 반면(t(12)=4.900, p < .05, η2 

= .290), 오류수에서는 유의미한 차이는 보이지 않았다. 이것

으로 보아 두 모형 간 사용성의 차이가 있다고 결론내릴 수 

있다.  

소리의 재미수준을 평가하기 위한 사전평정에서 실험참가

자들은 각 버튼별(역 선택, 어른, 아이, 취소)로 3종류의 소리
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에 대해 각각 재미수준을 평정하였다. Torrance, Bray, 

Plante가 사용한 기존의 Likert 10점 척도를 8점 척도로 변

형하여 사용하였다[26, 27, 28]. 소리는 실제 지하철역에서 

무인 승차권 발매기를 통해 승차권을 사는 것과 최대한 유사

한 상황을 만들기 위해 이어폰을 사용하지 않고 스피커를 통

해 제시하였으며 소음을 차단하지 않았다.   

본 실험에서 주관적 평정을 받기 위한 설문지에 포함된 

문항은 과제를 하는 동안 인터페이스를 사용하면서 느꼈던 

전체적인 느낌(overall feeling), 지각된 사용성(perceived 

usability), 지각된 사용하기 쉬움(perceived ease of use), 

만족감(satisfaction)이다. 지각된 사용하기 쉬움은 

“Perceived usefulness and Ease of use'(PUEU)를 사용하

였고[29], 시스템에 대한 전체적인 느낌과 지각된 사용성은 

‘Questionnaire for User Interface Satisfaction'(QUIS)중 필

요한 문항 일부를 발췌하여 사용하여 측정하였다[30]. QUIS

는 시스템에 대한 전체적인 느낌, 스크린, 용어와 시스템 정

보, 학습, 시스템 성능을 평가하도록 구성되어 있다. 만족감

은 ’Scale for measuring website user satisfaction'을 사용

하여 평가하였다[31]. 이 외에도 사전실험 참가자들의 비공

식적인 면접 결과, 기계에 대한 두려움 및 친숙성과 재사용

여부에 대한 언급을 기초로 이것을 측정하기 위한 문항을 추

가하였다. 마지막 두 문항을 제외한 모든 문항은 영어에서 

한국어로 번역하여 사용하였다.  

 

2.3 절차

참가자들은 컴퓨터 앞에 앉아, 모니터에 제시되어 있는 모

형(prototype)을 사용하게 된다. 인터페이스 상에서 과제를 

제시하게 되는데 과제를 수행하는 동안 참가자는 소리가 없

는 경우, 재미없는 소리가 나는 경우, 재미있는 소리가 나는 

경우를 경험하게 된다.  

본 실험은 총 두 번의 세션으로 이루어졌다. 참가자들은 

사전 평정을 통해서 사용성에 차이가 있다고 밝혀진 두 가지

의 모형으로 과제를 수행하였다. 각 과제는 역균형적으로 제

시되었으며 각 모형의 사용법을 익히기 위해서 참가자들에게 

본 실험에 들어가기에 앞서 3번의 연습 시행을 하게 하였다. 

참가자는 총 15개의 과제를 하게 되는데 5개의 과제마다 소

리조건을 다르게 제시하였다. 이 순서 또한 역균형적으로 제

시하여 순서효과를 제거하였다. 과제를 모두 수행한 후에는 

각 조건에 대한 느낌을 상기시키도록 하기 위해서 세 가지 

소리조건에 대해 각각 다시 한 과제만을 수행하게 한 후, 각 

소리조건에 대해 설문지에 평정하도록 하였다. 따라서 실험

참가자 한 사람은 두 개의 모형에 대해 각각 세 가지 소리조

건을 평가하게 되고 모두 6번의 주관적 평정을 하게 된다.  

주관적인 평정을 한 후, 참가자들에게 사용해 본 모형과 

소리조건들에 대해 집단면접을 실시하였다. 집단 면접에서는 

현재 사용되고 있는 승차권 자동 발매기에 대한 의견과 사용

성이 좋은 모형, 사용성이 좋지 않은 모형, 소리 조건 각각에 

대한 주관적인 생각과 과제를 수행하면서 느낀 점 등을 보고

하게 하였다. 또한 두 모형에 대한 소리 조건 간 차이와, 소

리 조건들에 대한 두 모형의 사용성 지각에 차이가 있는지도 

물어보았다. 집단면접은 평균 20분이 소요되었다.  

 

3. 결과 

3.1 실험결과

본 실험에 사용한 두 가지의 모형의 객관적인 사용성 차

이에 대한 실험에서는 사용성이 좋은 모형과 사용성이 좋지 

않은 모형에 비해서 과제의 수행시간, 정답률, 총클릭수, 오

류수에서 모두 유의미한 차이를 보였다. (F(1, 922)=159.614, 

p = .000, η2 = .148; F(1, 64)=5.970, p = .017, η2 = .085; 

F(1, 922)=16.767, p = .000, η2 = .018; F(1, 922)=14.577, 

p = .000, η2 = .016). 즉, 사용하기 좋은 모형에서는 사용하

기 어려운 모형에 비해서 수행시간이 빨랐고, 정답률이 높았

으며, 총클릭수는 적었고, 오류수도 낮았다.  

소리 조건에 따른 수행시간, 오류수, 정답률은 유의미한 

차이가 나지 않았으나 총클릭수에 있어 유의미한 차이를 보

였다(F(2, 85)=3.515, p < .05, η2 = .008 ). 정답률은 전체적

으로는 유의미하지 않았으나 소리 조건 간 차이를 알아보기 

위해 Tukey HSD 사후 검정을 실시한 결과 소리가 없는 조

건이 재미없는 소리 조건보다 유의미하게 정답률이 낮았다(p 

< .05). 이는 소리가 아예 없는 것보다는 어떤 소리라도 있는 

것이 과제를 수행하는데 있어 정답률을 높여준다는 것을 보

여주고, 청각적인 피드백의 존재가 사용자의 수행을 도와준

다고 결론지을 수 있다.  

총클릭수에 있어 소리 조건 간 차이를 보기 위해 실시한 

Tukey HSD 사후 검정 결과 에서는 재미있는 소리 조건이 

소리가 없는 조건보다 유의미하게 총클릭수가 적었으며, 재

미없는 소리 조건보다 클릭을 적게 한 경향성을 보였다. 총

클릭수에 대해서 모형과 소리 조건 사이의 상호작용 효과는 

유의미하였다 (F(2, 922)=4.048, p < .05, η2 = .009). 즉, 사

용성이 좋은 모형에서는 총클릭수가 소리 조건 간에 차이를 

보이지 않은 반면, 사용성이 좋지 않은 모형에서는 소리 조

건 간 차이를 보였는데, 소리가 나지 않은 조건, 재미없는 소

리 조건과 재미있는 소리가 난 조건이 유의미한 차이가 있었

다(p < .05). 참가자들은 좋지 않은 모형을 사용할 때 소리가 

없는 조건이나 재미없는 소리 조건 보다 재미있는 소리 조건

에서 클릭을 적게 하였다. 사람들은 기기나 시스템을 사용함

에 있어 그 시스템이 멈추었다고 판단하거나 정상적으로 작

동하지 않는다고 생각했을 때 폭발행동(venting behavior)이 

나타나게 된다[32]. 컴퓨터를 사용하다가 에러가 나서 커서

가 멈추는 경우, 사람들이 커서가 움직이기를 막연히 기대하

며 계속해서 클릭을 하게 되는 경우나 TV가 고장 났을 때 

이유 없이 반복해서 때리는 행동이 그 예이다. 본 실험에서 

또한 참가자들을 관찰했을 때 사용성이 좋지 못한 모형을 사

용한 경우에 본인이 하고자 하는 대로 작동이 잘 되지 않으

면 당황하거나 한숨을 쉬는 등 답답해하는 모습을 보였고, 

짜증내거나 마우스를 계속해서 클릭 하는 반응을 보였다.  

두 모형의 사용성과 소리 조건에 따른 객관적인 사용성 

평가와 더불어 사용자들의 주관적인 평정을 받았다. 우선 두 

모형에 대한 주관적인 평정 결과 전체적인 느낌, 만족감, 사

용하기 쉬움, 지각된 사용성을 측정한 21문항에 대한 주효과

는 모두 유의미하였다(p < .05). 하지만 소리 조건에서는 전

체적인 느낌(문항 2, 3, 4, 5번)과 만족감(문항 6, 7, 8, 9, 10

번)에서만 유의미하였다(p < .01; p < .05). 지각된 사용하기 

쉬움과 지각된 사용성에는 유의미한 차이를 보이지 않았다. 
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또한 두 모형과 소리 조건들 간의 상호작용은 나타나지 않았

다.  

하지만 지하철 발권기 사용에 있어 두려움을 줄여주는지

에 대한 문항에서 사용성이 좋은 모형이 사용성이 좋지 않은 

모형보다 두려움을 유의미하게 줄여주고(p = .000)., 재미있

는 소리 조건과 소리가 나지 않는 조건이 각각 재미없는 소

리 조건에 비해 유의미하게 두려움이 감소되었다고 응답했다

(p < .05; p < .05). 재미있는 소리 조건과 소리가 나지 않는 

조건 간에는 유의미하지는 않았다. 다시 사용할 것인지에 대

해 묻는 문항에서도 모형과 소리 조건 간 모두 유의미한 차

이를 보였다. 사용성이 좋은 모형은 사용성이 좋지 못한 모

형에 비해 다시 사용할 의향이 높게 나타났으며(p = .000), 

소리조건 간 차이는 소리가 나지 않은 조건은 기계음 조건에 

비해 다시 사용할 의향이 높았다(p < .05).  

 

3.2 집단면접결과

과제 수행을 모두 마친 후, 참가자들에게 현재 사용되고 

있는 지하철 승차권 자동발매기와 사용한 모형, 그리고 소리

에 대한 주관적인 평가를 하게 하였다. 현재 각 지하철 역에 

설치되어 있는 자동 발매기를 잘 사용하지 않는 가장 큰 이

유로 조작순서의 어려움을 꼽았다. 승차권을 구입할 때 버튼

을 누르는 순서가 자신이 생각했던 순서와 달라서 사용법을 

본다고 해도 쉽게 익숙해지지 않는다고 보고하였다. 그 외에 

요금을 운임도를 이용해 따로 확인해야 한다는 것과 버튼이 

너무 많아 부담스럽다는 의견도 있었다.  

 

표 1. 실제 승차권 자동발매기의 불편한 점  

-  조작순서를 알기 어려움: 내가 생각했던 순서와 

누르는 순서가 달랐다  

-  요금을 운임도에서 따로 확인해야 한다  

-  버튼이 너무 많아 어떻게 수행해야 할지 모르겠다 

-  시행착오를 거치게 되면서 시간이 걸린다  

-  설치되어 있는 기계가 역마다 다르고, 사용하는 

법이 다르다  

-   돈 먹거나 고장이 날까 봐 겁난다  

현재 사용되고 있는 승차권 자동발매기의 가장 큰 문제점

은 표를 구입할 때 사람들의 심적 모형(mental model)과 실

제 자동발매기의 표 구입 순서가 다르다는 점이다. 따라서 

사람들은 사용법을 읽음으로써 시간이 더 걸리게 되고, 쉽게 

익숙해지지도 않는다. 시각적으로도 보이는 버튼이 너무 많

아 사용하기 전부터 부담을 느끼게 되며, 어떤 버튼을 먼저 

눌러야 하는지도 확실치 않다는 것이 문제점으로 지적되었다.  

 

표 2. 각 모형의 장점  

사용성이 

좋은 

모형 

- 모형이 한 눈에 들어와 보기만 해도 버튼이 

어떤 기능하는지 알 수 있다  

- 짧은 시간에 많은 정보를 효과적으로 얻을 

수 있다  

- 버튼 누르는 순서가 위에서부터 아래로 

향해 자연스럽다  

- 거리와 인원에 따른 운임이 역 선택 시 

자동으로 계산된다  

- 가격을 기억해서 누를 필요가 없다  

- 시각적 피드백이 많다  

사용성이

좋지 

않은 

모형 

- 표를 미리 사놓아야 하는 경우(왕복)와 여러 

명 구입해야 할 경우에 매수버튼이 있어 한 

번만 눌러서 구입 가능  

- 현재 있는 모형이라 익숙하다  

참가자들은 사용하기 쉬운 모형을 사용하기 어려운 모형

보다 선호하였는데, 이는 객관적인 평가와 일치하는 결과이

다. 대다수의 참가자들은 사용하기 쉬운 모형의 경우 과제 

수행 시 짧은 시간에 많은 정보를 효과적으로 얻을 수 있는 

것을 제일 장점으로 꼽았다.  

 

표 3. 각 모형의 단점 

사용성이

좋은 

모형 

- 서울 지하철 노선도와 같이 노선이 많아지면

가고자 하는 목적지를 찾는 것이 어려울 것 

같다 

- 가격이 따로 기입되지 않아서 역을 선택하기

전에는 운임을 모른다  

- 어른 / 아이 버튼 그림이 직관적으로 

이해되지 않을 수 있다  

사용성이

좋지 

않은 

모형 

- 버튼을 누르는 순서가 부자연스럽다  

- 어떤 버튼을 먼저 눌러야 할지 모르겠다  

- 아이와 함께 구입 시, 운임계산이 맞는지 

확인하기 어렵다  

- 가격을 계속 확인해야 하는데 인원이 

많아지면 많아질수록 헷갈린다  

- 내가 확인해야 할 게 너무 많다  

- 사용 방법을 익히기가 어렵다  

- 버튼의 개수가 너무 많아서 복잡하다  

 

사용하기 좋은 모형의 경우 기존에 사용해보지 못한 시스

템이라는 점에서 어른과 아이에 대해 직관적으로 알지 못할 

수도 있다는 점, 사용하기 어려운 모형의 경우 어떤 버튼을 

먼저 눌러야 하는지 모른다는 점, 그리고 인원수에 따라서 

가격을 계속 확인해야 한다는 점이 단점으로 지적되었다.  
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표 4. 각 소리 조건에 대한 장점  

소리없는 

조건 

- 소리가 나면 행동이 조심스러워진다: 소리로

인해 다른 사람들이 내가 어떤 조작을 했는지 

알 수 있다; 내 행동에 대해 남이 알게 되는 

것 같아 싫다. 

- 소리 때문에 신경 쓰였다.  

- 작동법을 잘 모르는데 소리가 나니까 제대로

하고 있는 건지 더 불안해졌다  

재미없는 

소리 

조건 

- 소리가 없는 것 보다는 있는 게 낫다 

- 은행 ATM에서 나는 소리와 비슷해 친근  

- 무난하다 

재미있는 

소리 

조건 

- 조작에 대한 피드백으로 작용  

- 소리자체가 재미있다  

- 소리가 의미를 가지고 있어서 버튼의 기능을

파악하는데 도움을 준다  

 
표 5. 각 소리 조건에 대한 단점  

소리없는 

조건 

- 소리가 나지 않는 경우는 내가 눌렀는지에 

대한 피드백을 얻을 수 없어서 답답하고 

불안하다  

재미없는 

소리 

조건 

- 빨리 조작을 해야 할 것 같아서 부담스럽다 

- 소리가 내가 뭔가 작동을 잘못했을 때 

오류가 나는 소리 같아 놀랐다  

- 삑-소리가 거슬린다  

- 단조롭다: 아무 특징이 없다  

재미있는 

소리 

조건 

- 불필요하다  

- 소리가 너무 특이해서 부담스럽다 

- 소리의 길이가 길어 잔음이 들려서 싫었다 

- 처음에는 재미있어도 2~3번 계속해서 

들으면 짜증난다 

 

소리 조건에 대한 참가자들의 반응은 세 조건 중 어느 특

정 한 조건만을 집중적으로 선호하지는 않았다. 하지만 소리

가 나지 않는 조건을 선호한 사람들은 평소 이동 통신기기나 

백색 가전 등에서 소리가 나는 것을 좋아하지 않는 성향을 

가진 것으로 나타났다. 또한 재미있는 소리 조건에서는 재미

있는 소리를 새롭고 참신하다는 긍정적인 평가도 있었지만 

특이하고 재미있는 소리보다는 지속시간이 짧고 거슬리지 않

으면서도 부드러운 소리를 원하는 경우가 많았다.  

자동발매기에 쓰일 적당한 소리의 개수에 대해 질문하였

는데 최소 3개부터 기능별로 어른, 아이, 취소, 확인, 역선택 

버튼이 각각 있다고 생각했을 때의 5개 정도가 적당할 것 같

다고 응답했다.   

 

표 6. 두 가지 모형에서 재미있는 소리의 지각된 차이  

사용성이 

좋은 

모형-

긍정적으

로 인식 

- 재미있는 소리가 긍정적으로 지각  

- 그림과 색이 있어서 재미있는 소리가 더 잘 

어울리는 것 같다  

- 경쾌하고 편리한 느낌  

- 소리가 재미있다고 느꼈다  

사용성이 

좋지 않은 

모형-

부정적으

로 인식 

- 재미있는 소리가 긍정적으로 지각되지 

않았다  

- 과제가 어려워서 집중해야 하는데 소리가 

계속 나서 짜증이 났다  

- 이것저것 신경 쓰느라 소리 들을 만한 

여유가 없었다  

- 버튼을 많이 누르게 되어 소리가 없는 게 

나을 것 같다  

- 소리와 버튼이 어울리지 않는다: 기계는 

낙후되어 보이는데 소리는 재미있는 소리가 

난다; 오히려 재미없는 소리가 더 잘 어울릴 

것 같다  

두 모형과 소리의 상호작용을 보기 위해서 두 가지 모형

에 따라 재미있는 소리와 재미없는 소리의 인식에 차이가 있

는지 알아보았다. 총클릭수를 제외하고 실험결과에서 모형과 

소리의 상호작용은 나타나지 않았다. 하지만 질적인 평가에

서 대다수의 참가자들은 사용성이 좋은 모형에서 재미있는 

소리가 나는 것이 사용성이 좋지 않은 모형에서 재미있는 소

리가 나는 것보다 더 자연스럽고 재미있다고 평가했다. 이는 

사용성이 좋지 않은 모형은 시스템을 사용하는데 있어 가장 

기본적으로 뒷받침되어야 할 사용성 자체가 결여됨으로 인해

서 그보다 상위 차원에 있는 재미요소가 긍정적으로 작용할 

수 없었던 것으로 해석할 수 있다.  

재미없는 소리의 경우, 두 가지 모형 모두 귀에 거슬리는 

경향이 있고 잘못 누른 것 같은 느낌이 들어 거부감이 생기

지만, 사용성이 좋은 모형의 경우 거부감이 덜 들었다는 의

견이 있었다. 이와 반대로 사용성이 좋은 모형의 경우에는 

오히려 과제 자체에 대해 인지적인 부하가 적어짐으로 인해 

소리에 더 많은 주의를 기울이게 되고 더 강하게 지각되어 

거부감이 증가되었다는 의견도 있었다.  

몇 몇 참가자들은 실제로 기계에서 재미있는 소리가 난다

면 재미있을 것 같다는 반응을 보였지만 사용되는 횟수와 맥

락, 사용자 특성을 고려해야 한다는 의견이 많았다. 재미있는 

소리가 사용 초기에만 호기심을 유발하고 반복되는 경우 흥

미를 잃을 것 같다는 점과, 연령대가 높은 사용자의 경우 재

미를 느끼기보다는 혼란을 가중시킬 수도 있을 것이라는 의

견을 보였다. 또한 재미있는 소리가 시간적 여유가 있을 때

나 급하지 않을 때에는 긍정적으로 느껴질 수 있지만, 혼잡
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한 출퇴근시간이나 시간적인 여유가 없을 때 너무 튀는 소리

가 나온다면 소리 자체가 재미있다고 하더라도 부정적으로 

인식될 가능성을 언급했다.  

 

4. 논의

재미에 대한 기존 연구들은 주로 개념적인 정의나 이론적

인 수준에서 그친데 비해 본 연구에서는 재미를 구성하는 요

소 중 청각적인 요소를 통해 재미가 기기의 사용성과 주관적

인 평가에 어떤 영향을 줄 수 있는지를 실질적으로 알아보았

다는 점에서 의의가 있다.  

 소리가 없는 조건보다 소리가 있는 조건의 경우 지각된 

사용성과 같은 주관적인 평정치가 더 높았던 이유는 자극의 

다양성이 재미를 이루는 한 요소라는 것을 말해주는 것이다. 

이민학의 연구에서 시각 자극만을 주었을 경우에 비해서 시

각 자극에 청각 자극을 더하였을 때는 실험참가자가 느끼는 

주관적인 재미 정도가 매우 높았다[25]. 따라서 자극의 차원

이 증가하고, 수가 많아질수록 주관적으로 느끼는 재미의 정

도가 커진다.  

버튼 누르는 것에 대해 시각적인 정보를 즉각적으로 보여

주는 것은 사용자에게 있어 하나의 피드백으로 작용하게 된

다. 이는 재미를 느끼게 하는 여러 가지 요소들 중, 성취

(achievement)와 연관될 수 있는데, 성취는 과업을 수행하고 

난 뒤 이전 보다 나아진 결과를 얻는 것을 의미한다. 이때 자

기 유능감(self-efficacy)이 생기고 과업이 재미있게 느껴진

다[33]. 따라서 내가 수행을 하고 난 뒤 성취감을 느끼는 것

은 다음 수행을 하게 하는 하나의 피드백이 되는 것이고 사

람들은 이러한 피드백이 있을 때 더 재미를 느끼게 된다[34]. 

본 실험에서 참가자들이 사용성이 좋은 모형을 편리하다고 

느끼게 한 요소 중 하나가 선택한 역과 어른과 아이의 매수, 

운임에 대한 정보가 시각적인 피드백으로 즉시 제시된다는 

점이였다는 것은 이를 뒷받침해준다. 이와 더불어 참가자들

이 사용하기 쉬운 모형이 편리하다고 응답한 이유들 중 대부

분은 결국 수행 시 필요한 인지적인 부하(cognitive load)를 

줄여주었기 때문이다.  

소리가 나지 않는 것 보다는 소리가 있는 것이 좋다고 한 

참가자들로부터 직접 승차권 자동 발매기를 사용할 때 듣고 

싶은 소리를 물었다. 참가자들이 가장 선호하는 소리는 재미

있는 느낌은 가지고 있으면서도 너무 독특하거나 날카로운 

소리가 아닌 종류의 소리였다. 또는 어떤 특정 멜로디나 소

리가 아니라 선택하는 것에 따라 음성적인 피드백을 원하는 

것도 좋은 방법이 될 것이다. 예를 들어, 승차권을 구입하는

데 있어 어른을 선택하면 “어른”, 3번을 눌렀을 경우에는 “3

매”라고 읽어주는 것이 가장 분명한 피드백이 될 수 있을 것

이다. 이러한 음성 사용자 인터페이스(voice user interface)

는 이미 음성 정보 시스템에서 이용되고 있으며 음성적인 피

드백 또한 시각적인 피드백과 함께 사용성을 높여줄 수 있는 

것으로 평가되고 있다[35]. 다양한 의견이 나왔는데 소리의 

종류가 버튼의 기능을 표현해줄 수 있는 소리, 맑고 투명한 

소리, 조금 부드러운 소리(물방울 소리)는 공통적으로 선호했

다. 이 외에도 터치감을 살려줄 수 있는 소리, 그리고 같은 

계열의 소리를 버튼의 기능을 나타내 줄 수 있도록 소리의 

음색이나 음고, 강도 등을 조절한 음을 사용한다면 사용자들

이 쉽게 지각할 수 있을 것이라고 참가자들은 대답했다. 예

를 들어, 운임을 기준으로 생각해볼 수도 있다. 승차권의 경

우 거리에 따라 운임이 증가하게 되는데 가격이 높아질수록 

음고가 높아지게 설정해놓는 것도 사용자들의 이해를 증진시

킬 수 있을 것이다.  

이 연구의 한계점으로는 첫째, 실험실 상황에서 느끼는 재

미와 실제 생활에서 느끼는 재미가 차이가 있을 수 있다는 

점이다. 참가자가 평소에는 그 기기를 통해 재미있게 느꼈다 

하더라도 감정은 매순간 달라질 수 있는 것이다[36]. 객관적

인 상황을 조작해 참가자에게 내가 원하는 정서를 느끼고 있

다는 주장은 무리일 수도 있다[25]. 실험을 하면서 참가자들

이 재미를 느꼈다 할지라도 실제 지하역 내에서 승차권을 구

입하면서 느끼게 되는 재미와는 차이가 날 수 있는 것이다.  

둘째, 실험참가자의 나이 특성을 들 수 있다. 참가자의 대

부분은 컴퓨터나 전자 기기의 사용에 익숙한 20대 초반의 남

녀 대학생들이었다. 하지만 지하철 자동 발매기는 다양한 연

령대의 사람들이 사용하며, 연령대가 높아질수록 기기에 대

해 더욱 더 많은 두려움을 가지고 있는 경우도 많다. 기계를 

다루는 것에 대한 부담감의 정도는 사용경험과 빈도에 영향

을 받음으로 연령에 따라 차이가 날 수 있다. 따라서 참가자

의 연령이 달라진다면 본 실험결과 나온 모형이나 소리, 그

리고 모형에 따른 소리의 영향에 대한 양적, 질적인 측정치

가 달라질 수 있다. 높은 연령대의 사용자들은 소리 요인보

다는 모형의 사용성에 더 민감할 수 있기 때문에 재미있는 

소리가 긍정적인 역할을 하지 못하거나 오히려 부정적인 영

향을 미칠 것을 예상해 볼 수 있다.  

셋째, 시스템의 특성에 따라 사람들의 반응이 달라질 수 

있다. 시스템의 특성 중 시스템이 사용되는 환경 측면에서 

본다면 승차권 자동발매기를 사용하게 되는 장소는 공공장소

이며 많은 사람들에게 자신이 노출된 공간이다. 이러한 공간

에서 소리가 나게 되면 내가 어떻게 조작을 하고 있는지, 맞

게 조작을 했는지 틀리게 했는지를 많은 사람들도 의도하지 

않게 알게 된다. 따라서 다른 사람을 더 의식하게 되는 것이

다. 반면 ATM과 같은 기기는 공공장소 안에 있지만 개인적

으로 사용할 수 있다. 내가 사용하고 있는 동안은 뒷사람이 

너무 가까이 있지 않기 때문에 내가 조작하고 있는 동안 내

가 어떻게 조작하고 있다는 것을 다른 사람들이 알기는 힘들

다. 또한, 스티커 사진기의 경우, 사방이 완전히 막혀 있어 

조작을 하는 나와 기계 사이에 독립적인 공간이 보장된다. 

따라서 다른 사람을 의식하지 않아도 되며 재미있는 소리나 

자극에 편안하게 반응할 수 있다. 또한 시스템 특성 중 시스

템의 용도에 따라서도 차이가 날 수 있다. 스티커 사진기와 

ATM에 같은 재미있는 요소를 적용시킨다고 해도 사람들이 

느끼는 재미의 정도는 달라질 수 있다. 즉, 재미있는 요소와 

더 잘 어울린다고 생각하는 것에 사람들은 더 많은 재미를 

느낄 것이다.  

넷째, 소리에 대한 개인차를 고려해야 한다. 소리 조건에

서, 소리가 아예 나지 않는 경우를 선호한 사람들은 자신이 

현재 사용하고 있는 핸드폰이나 mp3, PDP와 같은 정보 기

기에서도 소리를 진동모드로 설정해놓는 등 소리가 나지 않

게 설정한 경우가 많았다. 원래 자신의 수행에 대해 소리가 

나는 것을 별로 좋아하지 않는 성향을 가지고 있는 참가자들

은 시각적인 피드백이 존재한다면 청각적인 피드백은 필요하

지 않다고 언급했는데, 청각적인 피드백에 비해 시각적인 피

드백을 더 중요시하게 생각하는 이유는 사람 자체의 감각 중 
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시각이 우세(visual dominance)하기 때문이다[37]. 인간의 

많은 감각특성 중 우리는 시각에 대부분 의존해 살아가고 있

다. 생존에 있어 시각은 청각이나 촉각, 미각 등 다른 감각에 

비해 더욱 필수적인 것이며 그에 비해 청각적인 요소는 상대

적으로 부수적인 것이다. 따라서 시각적인 것과 청각적이 함

께 제시되는 경우 많은 사람들이 청각적인 요소보다는 시각

적인 것에 더 먼저, 그리고 더 많이 주의를 기울이게 되는 것

이다. 본 실험에서 또한 과제를 수행하는 동안 참가자 간에 

모형의 디자인이나 구성과 같은 시각적인 부분에 더 집중하

는 정도는 다를 수 있을 것이다.  

다섯째, 본 실험에서 사용된 재미있는 소리는 사전 평정을 

통해 재미있다고 평가된 소리만을 사용했지만, 사전 평정을 

받기 위해 선택한 소리들은 연구자의 주관에 의해 상대적으

로 판단된 것이었다. 따라서 실험에서 사용한 재미있는 소리

는 절대적으로 평가된 것이 아니며 사용되는 소리가 달라짐

에 따라 다른 결과가 도출될 수도 있다. 하지만 재미라는 개

념 자체가 매우 주관적이고 추상적이라 정의하기 어렵고, 개

인차를 포함하고 있을 가능성이 높아 연구 대상이 되기 어렵

다는 지적이 있다. 따라서 본 한계점은 비단 본 연구만의 문

제가 아니라 재미를 대상으로 하는 모든 연구에서 공통적으

로 나타날 수 있는 문제점이라고 할 수 있다.  

마지막으로 과제 수행 시 터치스크린이 아닌 마우스를 사

용했다는 점을 들 수 있다. 본 연구에서 다룬 실제의 승차권 

자동발매기는 사용자들이 손가락으로 직접 버튼을 눌러서 사

용한다. 하지만 본 연구에서는 마우스를 사용함으로써 실제

적인 사용과 거리가 있을 수 있다. 터치스크린을 사용했더라

면 각 모형에 대해 직접 버튼을 누를 때에 비해 촉각적인 피

드백을 얻기에 적절하지 않다고 생각해 시각적인 피드백이나 

청각적인 피드백의 필요성을 더욱 더 느꼈을 수 있다.  

현재 승차권 자동 발매기는 T-money 혹은 교통카드의 

사용으로 인해 빈번하게 사용되고 있지 않으나, 인건비 절감

을 위한 자동화가 빠르게 이루어짐에 따라 미래에는 사람이 

하는 일을 자동화된 기기들이 대신하게 될 것이며 이와 같은 

맥락에서 볼 때 승차권 자동발매기는 앞으로 사용이 확대될 

가능성이 크다. 따라서 현재 승차권 자동발매기가 지니고 있

는 문제점과 불편사항들을 개선하는 것이 필요하다. 본 연구

는 현재 승차권 자동발매기의 직접적인 문제점을 알아보고 

사용자들이 어떠한 점에서 불편을 느끼는지, 어떠한 점을 개

선하고 싶어 하는지에 대한 기초를 마련했다.  

사람들이 어떤 기기를 사용함에 있어서 그 기기 자체의 

성능이 아주 우수하다거나 첨단기술을 포함하고 있다는 것도 

중요하다. 하지만 전체적인 기술의 차이가 업체나 기기에 따

라 크게 나지 않게 되면서 그 기기를 사용함으로써 얻을 수 

있는 정서적인 부분이 상대적으로 중요한 부분이 되었다. 

Fun은 개념적으로 다른 많은 요소들과 겹쳐서 독립적으로 

측정하기 어려운 부분이 있지만 사용성을 판단하는데 중요한 

기준이 될 수 있다. 따라서 재미가 무엇인지, 어디에서 발생

하는지, 어떤 도구로, 어떻게 측정할 것인지에 대해서도 조금 

더 실증적이고 체계적인 접근이 필요할 것이다[10, 38, 39].  

재미에 관한 기존의 개념적인 연구들과는 달리 실제 재미

를 구성하고 있는 요소 중의 하나를 알아봄으로써 재미에 대

한 좀 더 실질적인 연구를 수행하였다. 연구를 통해 사람들

은 아무리 재미있는 요소라고 해도 기본적인 사용성이 전제

되지 않는다면 재미있는 요소를 긍정적으로 인식하지 않는 

경향이 있다는 것을 알아냈다. 또한 참가자들은 사용성이 좋

은 모형의 경우에 재미있는 소리가 기계를 다루어야 한다는 

것에 대한 부담을 줄여줌으로써 소리가 나지 않는 경우나 재

미없는 소리가 나는 경우보다 실제로 기계를 더 친숙하게 느

꼈다고 보고했다. 따라서 재미요인 중 청각적인 요소를 이용

해 다른 자동발매기에도 사용자들의 주관적인 사용성을 증가

시켜주거나 발매기를 경험하는 것에 대해 재미를 느끼게 함

으로써 긍정적인 인상을 줄 수 있을 것이다. 이러한 점으로 

미루어 볼 때 현재 가장 많이 사용되고 있는 음료수/ 커피 

자판기나 영화나 공연 예매티켓 자동발권기, 스낵 자판기와 

같은 시스템에도 활용할 수 있을 것이다. 물론 각 시스템은 

쓰이는 환경과 맥락, 기기 특성 등이 조금씩 차이가 있지만 

승차권 자동발매기와 마찬가지로 일정한 순서에 따라 수행해

야 하고. 다양한 연령대의 사용자들이 어렵지 않게 사용할 

수 있게 만들어야 한다는 점은 공통적이다. 또한, 박물관이나 

관공서, 도서관과 같은 장소에 정보 기반 인터페이스

(information-based interface)와 같은 자동화 기기가 늘어

감에 따라, 이러한 기기들에 있어서도 청각적인 요소가 사용

성을 높이는 요인을 발굴하는데 기여하였다.  

↲
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