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서론1.

일상적인 제품들의 심미성화 가 증가되고 있(aestheticize)

고 제품의 감성적 요인이 제품 차별화의 중요한 요소로 대

두되고 있는 상황 속에서[6] 최근, HCI (Human-Computer

분야에서도 감성 혹은 을Interaction) (emotion affection)

상호작용의 또 하나의 중요한 요소로 받아들이고 있다[24].

물론 에서 감성이나 미학 이 구체적으로 어떠, HCI (aesthetic)

한 역할에 하는지에 관해서는 여전히 논의가 진행되고 있는

중이지만 이들의 중요성에 대해서는 충분한 공감대가 형성

되어 있다[9] 또한 사용자 경험 과. (UX: User Experience)

관련된 다양한 연구 결과들도 제시되고 있다 사용자 경험은.

어떠한 기기나 시스템의 유용성 뿐 아니라 심미적인 측면이,

나 감성적인 양상을 포괄하는 개념으로[11] 사용자들이 감,

성적으로 좋은 경험을 했을 때 그 기기나 시스템에 대한 사

용자의 만족도가 증가할 것이라고 예측 하고 있다[13].

현재 기기 중 가장 보편적이고 대표적인 기기로 자리매IT

김 하고 있는 휴대폰에서도 소비 경향에 영향을 주는 핵심

요인으로 단순한 기능을 넘어서 감성적 요인이 크게 대두되

고 있다[5] 하지만 휴대폰 인터페이스에 관련된 대부분의.

연구들이 아직 논리적 정보설계와 사용자의 인지적 반응에

만 중점을 두고 있을 뿐이며 감성 디자인, (Affective

의 역할은 기기의 하드웨어나 배경그림 아이콘과Design) ,

같은 그래픽적인 요소에만 치중하고 있을 뿐이다[2].

전통적인 사용성을 넘어서는 새롭고 놀라운 경험을 제공

할 수 있는 시스템을 디자인함으로써 감정적 유대감을 구축

하는 것이 전자 상업 분야에서 중요한 요소로 강조되고 있

고[28] 인터랙션 디자인에서 기계적 접근을 넘어서서 인간,

적이고 감성적으로 상호작용 하려는 시도가 늘어나고 있는

것처럼[30] 현재 휴대폰 인터페이스에 대해서도 개선이 필

요하다고 할 수 있다.

그렇다면 어떤 방식으로 메뉴 인터페이스를 디자인하면

사용자의 감성적 애착을 이끌어 내고 인간적인 공감을 불러

올 수 있을까라는 문제가 제기된다 이 질문에 최근 주목 받.

고 있는 스토리텔링이 답을 제시해 줄 수 있을 것이다.

↲
스토리텔링과 감성2.

스토리텔링은 고대 사회부터 사용되어 오던 커뮤니케이션

수단이라 할 수 있다 스토리텔링이 최근 다시 주목을[12].

받게 된 것은 사회 및 소비자 환경의 변화 기술 발달로 인,

한 스토리 전달 방식의 변화와 맥을 같이 한다고 할 수 있

다 아직까지 스토리텔링과 감정 간의 관계에 대해 심리학적.

타당성 을 주장 할 수 있는 연구가 많이 진행되지는(validity)

않았지만 프랑스 소설들이 개의 감정들을 끌어낸다는 연, 128

구결과를 포함해서 스토리텔링이 사람들로부터 특정한 감정

들을 끌어낼 수 있다는 것이 일반적인 견해이다 스토리[8].

텔링의 목적은 스토리의 구조 속에 원하는 메시지를 담아

사람의 마음에 의도된 감정적 동요를 일으키는 것이라 할

수 있다.

한편 스토리텔링은 스토리 와 나누기 의 합(story) (telling)

성어이다 이것은 스토리라는 콘텐츠에 스토리를 접하는[3].

사람의 경험을 포함한 것으로 스토리 자체뿐만 아니라 스토,

리를 접하는 관객의 체험을 중요시 하는 것이 스토리텔링인

것이다 따라서 스토리텔링은 민담 설화 전설 동화 등[7]. , , ,

언어적 서사뿐만 아니라 관광 건축 조직문화 영화 게임, , , , ,

광고 뮤직 비디오 드라마 뉴스 진료 기록 사건 기록에, , , , ,

이르기까지 비언어적인 영역으로 확장되어 적용되고 있다.

따라서 사용자 경험의 영역에 속하는 인터페이스 디자인 역

시 스토리텔링을 적용하기에 무리가 없으며 스토리텔링을,

인터페이스 디자인에 적용시킬 경우 사용자들이 기기 사용

도중 어떤 감성적 경험을 하게 될 것이라 기대할 수 있다.

또한 사용성의 전통적 속성으로 기억성 이(memorability)

있다 이는 사용자가 인터페이스의 콘텐츠와 구조를 잘 기억.

할수록 사용성이 향상될 수 있음을 의미하는 것이다 스토.

리텔링 역시 인간의 기억과 깊은 관련을 맺고 있다.

는 스크립트 이론을 제시하면서 스토리Shank(1975) (script)

와 기억의 관계를 논의하기 시작했다 와[25]. Schank

는 사람의 기억이 스토리의 방식으로 형성된다Robert(1995)

고 주장하면서 스토리의 형태로 전달되지 않는 정보에 대해

서는 기억에 어려움을 겪는다고 얘기하고 있다 이들의[26].

주장을 근거로 추론해 보면 스토리텔링을 적용 시킬 경우

사용자가 인터페이스에 포함된 정보를 기억하는데 발생하는

어려움을 줄일 수 있으리라 가정해 볼 수 있다.

↲
연구 목적 및 가설3.

본 연구의 목적은 휴대폰의 메뉴 인터페이스 디자인에 스

토리텔링 기법을 적용시킴으로써 인터페이스 디자인의 감성

적 접근 방안을 제시하고 그 유효성 및 인터페이스 디자인,

에서의 역할을 구체적으로 검증해 보는 것이다 또한 이러한.

감성적 접근이 사용자의 감성적 특성에 따라 달라 질 수 있

는지도 검증함으로써 스토리텔링을 적용한 인터페이스 설계

에 시사점을 파악하고자 한다 따라서 본 연구에서는 다음과.

같은 가설들을 검증해 보고자 한다.

첫째 스토리텔링을 적용한 인터페이스 디자인은 기존의,

논리적 인터페이스와 비교하여 사용자의 감성적 경험을 증

가 시킬 수 있을 것이다.

둘째 스토리텔링을 적용한 인터페이스는 전반적인 사용,

성만족도 사용 편리성 정보 용이성 기억성을 향상 시킬( , , , )

것이다.
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셋째 사용자들은 감성 강도 에 따라 서, (affect intensity)

로 다른 감성적 경험을 할 것이다식은 를 이용하여 순번. ( )

을 표시하고 수식 상하에 한 줄씩 띄운 후 기술한다, .

↲
연구 방법4.

실험 참가자4.1

심리학과 강의를 수강하는 연세대학교 학부생 명이 크80

레딧 이수를 조건으로 실험에 참가하였다 이 중 명은 주. 4

어진 과제를 실시하지 않고 조기에 종료한 관계로 분석에서

제외되었다 실험 참가자들은 정해진 날짜와 시간에 실험실.

을 방문하여 통제된 환경 하에서 실험에 참가하였다.

↲
실험자극4.2

본 실험을 위해 세 종류의 휴대폰 메뉴 인터페이스를 제

작하였다 세 종류 모두 시작 화면 메인 메뉴 첫 번째 단. , ,

계의 메뉴 두 번째 단계의 메뉴까지 볼 수 있으며 실제 휴, ,

대폰과 동일하게 메뉴 간 이동이 가능하다 또한 국내 휴대.

폰 시장에서 점유율이 가장 높은 사의 휴대폰 메뉴 인터페S

이스를 기준으로 기능과 제어 가능한 조작의 개수를 동일하

게 설계함으로써 사용자가 메뉴 형태의 변화에 따른 차이만

을 파악할 수 있도록 하였다[10].

메뉴 인터페이스에 스토리텔링을 적용시키는 방법은 스토

리의 속성과 특성에 기초해서 이루어졌다 그리고.

는 스토리의 플롯을 개의 드라마틱한 상황Polti(1977) 36

으로 표현하였다 본 연구에서는(dramatic situations) [23].

가 제시한 드라마틱한 상황 중 하나인 사랑의 어두운Polti '

면 발견 을(Discovery of the dishonor of a loved one)'

선택하여 이를 토대로 사랑과 헤어짐에 관한 가상의 스토리

를 구성하였다.

스토리를 메뉴 인터페이스 상에 표현하는 방법은 메뉴

이름과 이미지를 통해 이루어졌다 스토리텔링을 적용한 휴.

대폰 인터페이스에서 메뉴 이름은 스토리의 진행에 맞추어

화면 바라보기 전화번호부 연락 다이어리 일상 환경설, , ,→ → →

정 선택 전화번호찾기 인연찾기 등과 같이 스토리에 맞추,→ →

어 새로운 이름으로 바꾸어 제시하였다 그리고 이미지는 이.

수동 화백의 그림들을 이용하여 적절한 그림들을 선택하여

인터페이스에 접목시켰다 이수동 화백의 그림을 사용한 이.

유는 전달하는 의미를 파악하기 쉽고 생활 속 장면들을 많

이 다루기 때문이다.

세 가지 자극 중 첫 번째 자극자극 은 사의 휴대폰( 1) S

메뉴를 기준으로 메뉴 이름과 기능 제어 가능한 조작의 개,

수를 동일하게 설계하였다.

두 번째 자극자극 은 자극 과 동일한 메뉴이름과 기( 2) 1

능 조작 개수를 가지고 있지만 이수동 화백의 그림을 무작, ,

위로 선정하여 메뉴 인터페이스에 포함시켰다.

세 번째 자극자극 은 스토리텔링을 적용한 자극으로( 3)

자극 자극 와 동일한 기능과 조작 개수를 가지고 있고1, 2 ,

자극 와 동일하게 이수동 화백의 그림을 메뉴 인터페이스2

에 포함시켰지만 메뉴 이름과 그림들 간의 인과관계를 통해,

스토리가 만들어질 수 있도록 제작하였다.

↲
측정도구4.3

본 연구에서는 실험 참가자의 감성 강도 감성 경험 사, ,

용성을 파악하기 위해 실험 전후로 몇 가지 설문을 실시하

였다.

감성 강도4.3.1

에서 인간의 감성을 측정하기 위해서는 두 가지 측면HCI

을 보아야 한다 하나는 사용자의 감성적 경험을 측정하는.

것이고 또 하나는 개인의 감정적 특성을 측정하는 것이다.

본 실험에서는 실험 참가자의 감성적 특성을 측정하기 위해

감성 강도 측정법을 사용하였다.

개인의 감성강도를 측정하기 위한 도구로는 과Larsen

에 의해 개발된 감성강도척도Diener (Affect Intensity

가 있다Measurement: AIM) [16].

4.3.2 SAM

본 실험에서는 실험참가자의 감성적 경험을 측정하기 위

해 감정 측정의 대표적인 도구로 사용되고 있는

을 사용하였다 은 각SAM(Self-Assessment Manikin) . SAM

성 과 성향 우세 의 세 가지(arousal) (valence), (dominance)

차원을 사용하고 있으며 각 차원에 대해 일련의 그림들을

제시하고 이를 점 척도로 평가할 수 있도록 만들어 놓은9

도구이다 본 연구에서는 우세 차원을 제외하고 각성과 성향.

차원만을 측정하여 이를 이차원 상에 포지션하여 분석하였

다 성향은 긍정적 와 부정적 으로 구성되. (positive) (negative)

고 각성은 흥분 과 고요함 으로 구성된다 각성(excite) (calm) .

의 경우 본 실험에 적합하게 흥미로운 과 무미(interesting)

건조한 로 변형하여 반응을 측정하였다 에서 인간(dull) . CI

의 감성을 측정하기 위해서는 두 가지 측면을 보아야 한다.

하나는 사용자의 감성적 경험을 측정하는 것이고 또 하나는

개인의 감정적 특성을 측정하는 것이다 본 실험에서는 실험.

참가자의 감성적 특성을 측정하기 위해 감성 강도 측정법을

사용하였다.

개인의 감성강도를 측정하기 위한 도구로는 과Larsen

에 의해 개발된 감성강도척도Diener (Affect Intensity

가 있다Measurement: AIM) [16].
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사용성 평가4.3.2

본 실험에서는 자극의 사용성을 평가하기 위해 자극 제시

후 설문을 실시하였다 설문 문항은 웹사이트의 사용성 평가.

에 사용되는 문항 중 본 실험에 적합한 개의 문항을 선[1] 6

택하여 점 척도로 제작하였다 그리고 설문 문항의 심층 구7 .

조를 파악하기 위해 설문 결과를 통해서 개의 질문 문항들6

에 대해 요인분석 을 실시하였다(Factor analysis) . Varimax

를 순환방법을 통해 분석을 한 결과Principle Component

세 개 요인 의 가 을 넘는 것으로(Component) Eigen value 1

나타났고 이 들의 설명력이 에 달하는 것으로 나타났, 81.5%

다 세 가지 요소는 만족도 편리성 정보 용이성으로 명칭. , ,

을 부여하였다 각 요소 문항들은 신뢰도 검사 결과.

가 모두 이상으로 나타났다Cronbach's Alpha 0.7 .

4.3.2 SAM

실험에서는 실험 집단 별로 정보 기억률에서 차이를 보이

는지 파악하지 위해 실험참가자들을 대상으로 회상 과제를

실시하였다 회상 과제는 총 문항으로 구성되었고 각 문. 12

항은 지 선다형의 객관식으로 출제 되었다 과제는 세부 메6 .

뉴가 속한 상위 메뉴를 맞추는 테스트로 실험 참가자들이

컴퓨터 화면을 보지 않은 채로 순수하게 회상만을 통해 테

스트를 수행토록 하였다.

모든 자극들의 기능과 조작 개수가 동일한 만큼 모든 집

단에 동일한 문항으로 테스트를 실시하였으나 사용된 메뉴,

이름은 사용된 자극 별로 분리하여 제시하였다.

↲
설계 및 절차4.4

본 실험은 네 집단으로 나누어 실시하였다 첫 번째 집단.

집단 은 기존 휴대폰과 유사한 논리적 인터페이스를 가진( 1)

자극 을 통해 실험을 수행하였다 두 번째 집단은집단1 . ( 2)

은 그림을 포함한 자극 를 통해 실험을 실시하였다 세 번2 .

째 집단집단 은 스토리텔링을 적용한 자극 을 통해 실험( 3) 3

을 실시하였다 네 번째 집단집단 은 세 번째 집단과 동. ( 4)

일하게 자극 을 통해 실험을 실시하되 실험 실시 전에 자3 ,

극 을 만드는데 사용된 스토리 전체를 아래와 같이 별도의3

스크립트로 작성하여 모니터를 통해 읽도록 하였다.

본 연구에서 집단 를 포함한 이유는 스토리를 포함하지2

않은 그림들을 제공함으로써 사용자들의 감성적 경험이 스

토리텔링이 아닌 단순한 그림의 미학적 만족에 기인하는지

여부를 파악하기 위해서이다.

집단 를 포함한 이유는 사용자들에게 스토리를 별도로4

명확하게 제시하여 인지시켜 줄 경우 감성적 경험에서 차이

가 있는지를 파악하기 위해 포함하였다 이를 통해 집단 이. 3

단순히 메뉴 인터페이스를 사용하는 것만으로도 스토리를

인식 할 수 있는지를 파악 할 수 있다.

실험은 실험 자극 제시 전과 후에 설문을 통해 사용자의

반응을 측정하는 방식으로 수행되었다 실험 자극은 컴퓨터.

화면을 통해 제시되었으며 사용자들은 컴퓨터 조작을 통해,

메뉴 간 이동과 탐색을 실시하도록 하였다 사용자들의 메뉴.

인터페이스 탐색은 분간의 자유 탐색과 개의 탐색 과제10 12

수행을 통해 실시되었다.

↲
연구결과5.

↲
감성적 경험5.1

자극에 대한 감성적 경험의 정도를 파악하기에 앞서 집단

간 감성 강도의 차이를 파악하였다 분석 결과 집단 간 감성.

강도의 차이는 통계적으로 유의미하지 않은 것으로 나타나(F

(3,72) = .505, p 집단 간에 참여자들의 감성적=. 680),

특성에 따른 감성적 경험의 차이는 없었다.

본 연구에서는 각 집단 별로 실험참가자들의 감성적 경험

의 정도를 을 이용해서 성향 과 각성SAM (valence) (arousal)

의 두 가지 차원으로 나누어 조사하였다 두 차원 모두 점. 9

척도로 조사되었으며 성향의 경우 긍정적일수록 낮은 점수,

를 각성의 경우 흥미로울수록 낮은 점수에 표시하도록 조사,

하였다 분석 결과 성향. (F (3,72) = 6.061, p 과 각=. 001)

성(F (3,72) = 15.585, p 두 차원 모두에서 집단=. 000)

간에 통계적으로 유의미한 차이를 보였다.

각 차원별로 차이를 살펴보면 우선 성향의 경우 집단, 1

과 집단 부정적 반응에 치우친 반면 집단 과 집단 는2 3 4

긍정적 반응에 치우쳐 나타남으로써 스토리텔링을 적용한

집단과 그렇지 않은 집단 간에 차이를 보이는 것으로 나타

났다 사후 검증 결과 집단 과 집단 사이에. Tukey HSD 1 2

는 통계적으로 유의미한 차이를 보이지 않은 반면(p =

집단 과 집단 사이 에는 통계적으로 유의.142), 1 3 (p = .003)

미한 차이를 보였다 반면 집단 과 집단 사이. , 3 4 (p =

에는 전혀 차이를 보이지 않았다1.000) .

성향과 각성을 두 축으로 하는 평면상에 각 집단의 반응

을 위치시키면 보다 뚜렷하게 실험참가자들의 감성적 경험

에 대해 분석해 볼 수 있다 사 분면으로 제시할 경우 사분. 3

면은 사용자에게 풍부한 감성적 경험을 제공해 주며 반면, 1

사분면에서는 가장 감성적 경험이 떨어진다.

분석 결과 스토리텔링을 적용한 집단 과 집단 는 사3 4 3

분면에 위치한 반면 집단 은 사분면에 위치하였다 그리고1 1 .

그림을 포함한 집단 는 사분면에 위치하였다 현재 실험2 4 .

참가자들이 사용하고 있는 휴대폰을 대상으로 설문한 결과

역시 사분면에 위치하였다 참고로 현재 사용하고 있는 휴4 .

대폰에 대한 의 측정 결과는 집단 간에 전혀 차이를 보SAM
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이지 않아 네 집단의 평균값(F (3,72) = .699, p = .556),

으로 표시하였다.

이 같은 결과를 통해 스토리텔링을 적용한 메뉴 인터페이

스가 그렇지 않은 메뉴 인터페이스에 비해 실험참가자들에

게 보다 풍부한 감성적 경험을 제공해 준다는 것을 분명하

게 파악 할 수 있다 그리고 그림을 적용한 집단 와 스토리. 2

텔링을 적용한 집단 사이에 분명한 차이가 나타남으3,4

로써 단순히 그림을 추가하는 것만으로는 사용자의 감성적

경험에 영향을 줄 수 있는 정도가 매우 제한적이라는 것을

확인할 수 있다.

↲
사용성 평가5.2

본 실험에서 메뉴 인터페이스에 대한 사용성은 만족도,

편리성 정보 용이성의 가지 범주로 구분하여 분석하였다, 3 .

설문은 점 척도로 실시되었으며 만족 할수록 편리 할수7 , ,

록 용이 할수록 높은 점수를 부여하도록 하였다, .

우선 메뉴 인터페이스의 만족도는 집단 별로 통계적으로

유의미한 차이를 보였다(F (3,72) = 12.071, p 분= .000).

석 결과 실험 자극의 기능과 제어 가능한 조작의 개수가 모

두 동일함에도 불구하고 스토리텔링을 적용한 집단 과 집3

단 의 경우 메뉴 인터페이스에 대해 높은 만족도를 보인4

반면 집단 과 집단 의 경우 상대적으로 낮은 만족도를 나, 1 2

타냈다.

구체적으로 살펴보면 집단 과 집단 간에는 만족도에서1 2

통계적으로 유의미한 차이를 보이지 않아 이미지의 유무가

사용자의 만족도에 영향을 주지 않음을 알 수 있다(p =

하지만 집단 과 집단 사이.307). 1 3 (p 와 집단 와= .000) , 2

집단 사이3 (p 에서는 통계적으로 유의미한 차이를= .004)

보여 메뉴 인터페이스에 스토리텔링을 적용한 것이 사용자

의 만족도에 긍정적 영향을 준다는 점을 확인할 수 있다 그.

러나 집단 과 집단 의 경우 통계적으로 유의미한 차이를3 4

보이지 않아(p 메뉴를 탐색하는 것만으로도 인터페= .275)

이스의 만족도에서 스토리텔링의 효과를 거둘 수 있는 것으

로 나타났다.

다음으로 메뉴 인터페이스의 편리성 역시 집단 간 통계적

으로 유의미한 차이를 보이고 있다(F (3,72) = 3.692, p =

만족도와 동일하게 집단 과 집단 에서 더 높은 사.016). 3 4

용 편리성을 보이고 있는 것으로 나타났다 집단 과 집단. 1 2

사이에는 통계적으로 유의미한 차이를 보이지 않았지만(p =

집단 과 집단 사이.777), 1 3 (p 집단 와 집단= .013), 2 3(p

에서는 통계적으로 유의미한 차이를 보였다 그리고= .032) .

집단 과 집단 의 경우 통계적으로 전혀 유의미한 차이를3 4

보이지 않았다(p 기능과 제어 가능한 조작의 개수= .943).

가 모두 동일하고 메뉴 간 이동 방식이 동일함에도 불구하

고 스토리텔링을 적용한 집단이 더 편리하게 나타난 이유는

높은 감성적 경험이 실험 자극의 조작에서 발생하는 실수나

어려움을 상대적으로 덜 느끼도록 상쇄 효과를 가져왔다라

고 추론해 볼 수 있다[20].

끝으로 정보 용이성의 경우는 집단 과 집단 사이에는1 2

통계적으로 유의미한 차이를 보이고 있는(p 반면= .032) ,

집단 과 집단 사이에는 통계적으로 유의미한 차이를 보2 3

이지 않았다(p 또한 집단 과 집단 의 경우에도= .354). 3 4

통계적으로 유의미한 차이를 보이지 않았다(p 이러= .293).

한 결과는 만족도나 편리성과는 달리 정보용이성의 경우 감

성적 경험 보다는 그림으로 인한 시각적 정보의 풍부성에

더 많은 영향을 받는다고 할 수 있다.

↲
정보 기억율5.3

사용성의 전통적 속성으로 기억성 이 있다(memorability) .

본 실험에서 다루고 있는 스토리텔링 역시 인간의 기억과

관련을 맺고 있다 는 스크립트 이론을. Schank(1975) (Script)

제시하면서 스토리와 기억의 관계를 논의하기 시작했다[25].

와 는 사람의 기억이 스토리의 방식으Schank Abelson(1995)

로 형성된다고 주장하면서 스토리의 형태로 전달되지 않는

정보에 대해서는 기억에 어려움을 겪는다고 얘기하고 있다

이들의 주장을 근거로 추론해보면 스토리텔링을 적용[26].

시킬 경우 사용자가 인터페이스에 포함된 정보를 기억하는

데 어려움을 줄일 수 있으리라 가정해 볼 수 있다.

이를 확인해 보기 위해 본 실험에서는 각 자극집단 별로

메뉴 인터페이스에 대한 기억률 테스트를 실시하여 그 유효

성을 검증해 보았다 분석 결과 집단 별로 회상률에서 통계.

적으로 유의미한 차이를 보이지 않는 것으로 나타났다(F

(3,72) = 2.035, p = .117).

이 결과는 두 가지로 해석해 볼 수 있다 첫째는 테스트.

의 변별력에 문제가 있었다는 것이다 문제의 난이도와 깊이.

가 충분하지 않아 각 집단별로 실험참가자들 간의 정확한

기억률을 측정하는데 무리가 있을 수 있다는 것이다.

둘째는 스토리텔링이 기억률을 향상시켰다는 것이다 이.

는 통제집단들집단 집단 과 스토리텔링 집단들집단( 1, 2) ( 3,

집단 간의 사전 정보 형평성과 관련이 있다 사전에 실험4) .

참가자들을 대상으로 휴대폰메뉴 이름들에 대한 인지도를

측정하지 못한 아쉬움이 있기는 하지만 실험참가자들이 일,

반적으로 사용되는 휴대폰 메뉴에 대해 상당한 정도의 사전

기억을 가지고 있을 것이라 추론해 볼 수 있다실제로 휴대.

폰 제작과정에서도 정보 디자이너들은 사용자들의 혼란과

사용성 저하를 우려해서 기존과는 다른 메뉴 이름을 사용하

는 것을 꺼리고 있다 이 같은 맥락에서 통제집단들에 사용.

된 자극들의 경우 상업적으로 판매되고 있는 휴대폰들의 메
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뉴 이름을 그대로 사용하고 있기에 테스트에서 상당부분 도

움을 받을 수 있었을 것이라 짐작할 수 있다.

반면 스토리텔링 집단들의 경우 기존 휴대폰 메뉴 이름,

과는 전혀 다르게 스토리에 기반을 둔 바라보기 연락 편, ,

지 즐거움 일상 선택 인연찾기 새로운 만남 등등의 낯선, , , , ,

이름을 부여하였고 이를 바탕으로 테스트를 실시하였다 그.

럼에도 통제집단들과 스토리텔링 집단들 간에 회상률에서

통계적으로 유의미한 차이를 보이지 않은 점을 감안한다면

스토리텔링이 메뉴의 기억률 향상에 도움을 주었다라고 조

심스레 추론해 볼 수 있다.

↲
감성적 경험5.1

감성적 경험과 사용성에 대한 결과를 좀 더 구체적으로

파악하기 위해 사용자의 감성 강도가 어떤 영향을 주는지를

파악해 보았다 이를 위해 먼저 감성 강도 측정 결과 점수에.

따라 실험참가자들을 감성 강도가 높은 실험참가자와 낮은

실험참가자로 나누었다 전체 실험참가자들을 대상으로 감성.

강도 평균값과 중간값이 동일하게 점으로 나타났기 때문62

에 이 점수를 기준으로 실험 참가자들을 두 그룹으로 나누,

었다 그 결과 감성 강도가 높은 실험 참가자들은 명 감. 43 ,

성 강도가 낮은 실험 참가자들은 명으로 나타났다33 .

먼저 에 대한 반응 결과를 분석해 보면 감성 강도가SAM ,

높은 참가자들의 경우 성향(F (3,39) = 8.249, p 과= .000)

각성(F (3,39) = 7.005, p 의 두 차원 모두에서 스토=.001)

리텔링을 적용한 집단과 그렇지 않은 집단 간에 뚜렷한 차

이를 보이고 있다.

반면 감성 강도가 낮은 참가자들의 경우 성향, (F (3,29)=

.974, p 에서는 집단간에 차이를 보이지 않아 스토= .438)

리텔링이 감성 강도가 낮은 참가자들에게 효과적이지 않음

을 알 수 있다 그리고 각성. (F (3,29) = 6.041, p = .001)

에서는 그룹 간 유의미한 차이를 보였지만 집단 과 집단, 1

사이3 (p 에 통계적으로 유의미한 차이를 보이지 않= .074)

아서 스토리텔링을 명시적으로 보여주지 않을 경우 집단 간

차이가 없다는 점을 알 수 있다 이 결과들을 종합해 보면.

전반적으로 감성 강도가 높은 사용자일수록 감성적 자극에

훨씬 더 민감한 반응을 보인다는 것을 알 수 있다.

감성 강도의 차이에 따른 감성적 경험의 차이는 사 분면

상에 표시해 보면 보다 명확하게 파악할 수 있다 감성 강도.

가 높은 실험참가자의 경우는 집단 과 집단 에서 명확하3 4

게 사분면에 위치하고 있는 반면 감성 강도가 낮은 실험참3 ,

가자의 경우의 집단 과 집단 는 사분면으로 이동했다는3 4 4

것을 알 수 있다.

한 가지 더 재미난 사실은 각성 차원의 경우 감성 강도가

높은 사람과 낮은 사람들 상관없이 스토리텔링에 스크립트

를 포함한 집단 에서 동일한 정도의 흥미로움을 느꼈다는4

점이다 이 결과가 시사해주는 바는 감성적 강도가 낮은 사.

람들에게 스토리텔링을 통해 감성적 경험을 부여해 주기 위

해서는 좀 더 명시적으로 스토리를 인식할 수 있도록 스토

리텔링 자극을 제시할 필요가 있다는 것이다.

다음으로 감성 강도에 따른 만족도의 차이를 살펴보았다.

감성 강도가 높은 참가자들의 경우 만족도에서 집단 간 큰

차이를 보였다(F (3,72) = 9.409, p 감성 강도= .000).

가 낮은 참가자들의 경우 역시 집단 간 차이가 나타나긴 하

지만(F (3,72) = 3.028, p 그 정도가 상당히 낮다= .045)

는 것을 알 수 있다 실험 결과를 통해서 인터페이스에 스토.

리텔링을 적용할 경우 감성 강도가 높은 사용자들이 사용

인터페이스에 대해 더 쉽게 더 많은 만족감을 느낄 수 있다

는 점을 파악할 수 있다.

그리고 감성 강도가 낮은 집단의 경우 감성적 경험과 동

일하게 명시적으로 스토리를 표현해 줄 경우집단 만족도( 4)

가 높아진다는 점을 알 수 있다 따라서 스토리텔링의 효과.

는 감성 강도가 높은 집단이나 낮은 집단이나 유사하게 나

타나지만 그 전달 방식에 있어서는 감성 강도에 따라 달라,

질 필요성이 있다는 것을 파악할 수 있다.

↲
결론6.

최근 모바일 기기를 포함한 전반적인 소비 성향에서 갈수

록 감성적 부분이 강조되어 가고 있다 이런 현상은 주 소비.

계층이 낮은 연령층과 여성층으로 집중되면서 더욱 심화되

어 가고 있다 본 연구는 스토리텔링을 통해 휴대폰 메뉴 인.

터페이스에서의 감성적 측면을 보완해 줄 수 있는 방법을

제시하고 검토해 보았다.

실험 결과들을 종합해보면 휴대폰 인터페이스에 스토리,

텔링을 적용한 경우에 사용자들은 풍부한 감성적 경험을 하

게 되는 반면 적용하지 않은 경우에는 상대적으로 적은 감,

성적 경험을 한다는 것을 알 수 있다 이것은 본 연구의 첫.

번째 가설을 지지하는 결과라고 할 수 있다 덧붙여 스토리.

텔링의 효과는 성향 차원보다는 각성 차원에 더 큰 영향을

준다는 점을 알 수 있었다.

그리고 스토리텔링을 적용한 경우 사용자들이 메뉴 인터

페이스에 대해 높은 만족도와 편리성을 경험하는 것으로 분

석되어 본 연구의 두 번째 가설을 지지하였다 다만 정보. ,

용이성의 경우 스토리텔링 보다는 이미지에 더 큰 영향을

받는 것으로 나타나 감성적 측면이 사용성의 모든 부분에

영향을 주는 것이 아니라 부분적으로 영향을 주는 것으로

나타났다.

기억률의 경우 테스트 결과 스토리텔링의 적용 유무와,
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상관없이 동일한 응답률을 보이는 것으로 나타나 스토리텔

링의 효과가 없었다라고 해석할 수 있다 하지만 테스트에.

사용된 용어들이 일반적인 휴대폰 메뉴 이름과는 전혀 다른

용어들이라는 점을 감안한다면 스토리텔링이 기억에 도움을

주었다라고 해석할 수도 있으므로 이 부분에 대한 추가 연

구와 검증이 필요하다.

또 한 가지 주목해 볼 점은 스토리텔링을 적용한 자극을

제시해 준 집단과 스토리텔링을 적용한 자극과 더불어 스토

리를 스크립트 형태로 명시적으로 제시해 준 집단 간에 감

성적 경험과 사용성에서 전반적으로 큰 차이를 보이지 않았

다는 것이다 이는 사용자들이 단순히 메뉴 인터페이스를 항.

해 하는 과정만으로 스토리를 인지하여 의도한 스토리텔링

의 효과를 얻을 수 있었다는 것을 의미한다.

마지막으로 사용자들의 감성 강도에 따른 차이를 분석하

였다 사용자의 감성 강도가 높을수록 스토리텔링을 적용한.

자극에 대해 상대적으로 높은 감성적 경험과 만족도를 나타

내어 본 실험의 세 번째 가설 역시 지지하는 것으로 나타났,

다 이 결과는 사용자의 감성강도가 높을 경우 스토리텔링을.

적용한 인터페이스가 더 효과적일 수 있음을 시사한다.

더 나아가 감성 강도에 차이가 나타나더라도 스토리를 명

시적으로 제시해 줄 경우 감성 강도가 낮은 사용자들도 감

성 강도가 높은 사용자와 동일한 감성적 경험을 하는 것으

로 나타났다는 점도 중요한 발견이다 이 결과가 시사해 주.

는 바는 타겟 사용자들의 감성강도에 따라 스토리텔링의 제

시 형태가 차별화 되어야 한다는 것이다 감성 강도가 낮은.

사람들에게는 보다 명시적으로 스토리가 제시되어야만 스토

리텔링의 감성적 효과를 기대할 수 있을 것이다.

본 연구의 한계점은 실험 수행이 컴퓨터로 이루어졌다는

점이다 실제 휴대폰과는 달리 모니터와 마우스로 조작함으.

로써 자극의 실제성이 다소 떨어진 면이 있고 두 번째 단계,

의 메뉴까지만 항해가 가능함으로 인해 사용의 제약이 있었

다 그리고 앞서 언급한 것과 같이 휴대폰의 사용 경험에 따.

른 사전 지식의 차이를 검증하지 않음으로써 사용성 평가에

미치는 영향을 배제하지 못했다는 점이다.

추후 연구에서는 이러한 한계점을 보완하고 더 나아가,

다양한 연령과 성별 사용자 특성별로 감성적 반응을 차별화,

시켜 연구함으로써 스토리텔링 적용의 보다 명확한 실증적

기준을 제시할 필요가 있을 것이다.
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