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ABSTRACT 

Digital convergence, defined as the creative fusion of once-independent technologies and service, is getting more 
attention recently. Interruptions among internal functions happen frequently in digital convergence products because many 
functions that were in separate products are merged into a single product. Multi-tasking and multi-modality are two 
distinctive features of interruption in digital convergence products, but their impacts to the user have not been investigated 
yet. This study conducted a controlled experiment to investigate the impacts of multi-tasking and multi-modality on the 
subjective satisfaction and objective performance of digital convergent products. The study results indicate that multi-tasking 
and multi-modality have substantial effects individually as well as together. The paper ends with practical and theoretical 
implications of study results as well as research limits and future research. 
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1. 서 론 

최근 휴대전화의 컨버전스화를 필두로 디지털 컨버전스 

제품이 증가하고 있다. 디지털 컨버전스란 '디지털 기술을 

기반으로 기존의 서비스 및 제품을 창조적으로 융합하여 새

로운 형태의 제품 및 서비스를 탄생시키는 현상'을 지칭한다 

[Stipp, 1999]. 디지털 컨버전스 현상이 가장 활발히 일어

나고 있는 제품은 바로 휴대전화다. 휴대전화는 과거처럼 

단순히 전화 통화나 단문 메시지(SMS)만 지원하는 것이 아

니라 카메라와 휴대전화가 결합된 카메라 폰처럼 여러 가지

의 기능들이 복합적으로 융·복합되어 있는 기기로 발전하

였다. 예를 들어, 2005년 한국과 일본에서 출시된 휴대전화 

중 90% 이상에 카메라가 융합되었을 정도로 휴대전화의 

컨버전스가 확산되고 있다[Milanesi et al., 2005]. 

디지털 컨버전스 제품을 통해 사용자들은 과거의 기기보

다 많은 기능을 하나의 기기로 편리하게 사용할 수 있는 반

면, 많은 기능을 하나의 기기에 집약시킴으로써 배터리 용량
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의 문제, 크기의 문제, 인터페이스 불일치의 문제 등 여러 

가지 문제들이 발생할 수 있다. 이러한 문제들 중 하나가 

기기 내부의 기능들 사이의 인터럽션(Internal Interruption) 

문제이다. 내부 기능들 사이의 인터럽션이란 하나의 기기를 

사용하면서 한 기능을 사용하는 도중에 다른 기능이 작동되

는 경우를 의미한다. 예를 들어, 휴대전화를 이용하여 문자 

메시지를 작성하는 동안에 전화가 온다든지, DMB 방송을 

시청하는 하는 동안에 문자 메시지가 오는 경우를 휴대전화

라는 기기 내부의 기능 사이의 인터럽션이라고 할 수 있다. 

인터럽션에 대한 연구는 매우 다양한 분야에서 수행되어 

왔다[McFarlane, 1999; Haigney, 1997; Latorella, 1998]. 

인터럽션에 대한 기존 연구들에 따르면, 일반적으로 인터럽

션이 발생하면 인간의 정보 처리 능력의 한계를 초과하는 정

보가 제공되고[Baddeley, 1983; Wada and Tano, 2000], 

이로 인해 사람들은 과업 수행의 어려움을 느끼고 오류를 

범하게 된다[Bailey, 1994; Haigney and Westerman, 

2001; Wickens et al., 1981; Xia and Sudharshan, 2002; 

Milewski, 2006; Wickens et al., 1981]. 많은 기능들이 합

쳐진 컨버전스 기기에서는 기능들 간의 인터럽션이 더 자주 

일어날 수 밖에 없다. 빈번한 인터럽션은 불편함과 비능률을 

초래하며, 더 나아가 컨버전스 기기의 수용에 중대한 걸림

돌이 될 수 있다. 따라서 어떤 요인들이 인터럽션으로 인한 

어려움이나 불편함에 영향을 미치는지를 연구하는 것은 휴

대전화와 같은 디지털 컨버전스 기기의 개발 및 수용에 중

요한 실용적인 의의를 가질 것이다. 

이론적인 측면에서도 디지털 컨버전스 기기에서의 인터럽

션에 대한 연구는 기존의 인터럽션 연구를 두 가지 측면에

서 확장시킬 수 있다. 기존에 연구되었던 인터럽션과 비교

하여 디지털 컨버전스 기기 상의 인터럽션은 멀티 태스킹 

(Multi Tasking)과 멀티 모달리티(Multi Modality)라는 두 

가지 특징을 가진다. 디지털 기술의 발전에 따라 휴대전화

와 같은 기기들의 기능이 다양해지고, 그 기능들을 사용자

들이 동시에 사용할 수 있는 멀티 태스킹이 가능해 졌다. 

예를 들어, 휴대전화 속에 내장되어 있는 MP3 플레이어로 

음악을 들으면서 동시에 문자 메시지를 작성할 수 있게 된 

것이다. 이러한 멀티 태스킹은 사용자들로 하여금 다양한 사

용 패턴을 가지게 할 수 있으나, 여러 가지 기능들 사이에서 

인터럽션이 일어나게 될 경우 멀티 태스킹은 사용자의 과업 

수행 능력을 감소시킬 수도 있다[Neerincx et al., 2000]. 

동시에 디지털 기술의 발전을 통해 여러 가지 다양한 멀티 

모달리티의 정보를 사용자들에게 제공할 수 있게 되었다. 예

를 들어, 음성 통화만이 가능했던 휴대전화는 청각 정보만을 

다루었던 반면에, 멀티미디어 메시지(MMS)가 가능해지면

서 시각 정보도 중요해 졌고, 더 나아가 최근 들어 DMB나 

VOD가 가능해 지면서 시청각 정보도 제공되기 시작하였다. 

여러 가지 정보들 사이의 인터럽션이 발생했을 때 멀티 모

달리티는 정보 처리 과정에 중요한 영향을 미칠 수 있다 

[Wickens et al., 1981]. 이와 같이 디지털 컨버전스 기기

들은 멀티 모달리티 정보를 멀티 태스킹할 수 있게 제공하

기 시작하였지만, 이 둘이 인터럽션에 어떤 영향을 미칠 것

인가에 대해서는 연구된 바가 없다. 서로 상이한 모달리티를 

가진 정보들이 인터럽션을 일으켰을 때에 그것이 과업 수행

에 미치는 영향은 무엇이며, 이러한 영향이 멀티 태스킹이 

가능할 때와 그렇지 않을 때에 따라서 어떻게 달라지는지에 

대해서는 아직 연구된 바가 없다. 

본 연구는 디지털 컨버전스 기기를 이용하는 경우에 빈번

하게 발생할 수 있는 인터럽션이 사용자의 만족도나 과업 성

과에 미치는 영향을 파악하고자 한다. 특히 인터럽션이 발생

하는 모달리티의 종류나 멀티 태스킹의 여부, 그리고 더 나

아가서 이 둘 간의 상호작용에 따라 주관적 만족도나 객관

적 과업 성과가 어떻게 달라질 수 있는지 파악하고자 한다. 

이를 위해서 본 연구에서는 디지털 컨버전스의 대표적인 제

품인 휴대전화를 이용하여 모달리티와 멀티 태스킹을 통제

할 수 있는 실험 기기를 제작하였으며, 이를 이용하여 통제

된 실험을 실시하였다. 

다음 절에서는 본 논문의 이론적인 구성 요소인 인터럽션

과 모달리티, 그리고 멀티 태스킹에 대한 사전 연구를 살펴 

보겠다. 그 다음 절에서는 사전 연구를 기반으로 한 본 연구

의 이론적 모형과 가설을 제시할 것이다. 이어서 본 연구를 

위하여 실시된 실험에 대해서 자세하게 설명하고, 실험 결과

를 설명하고자 한다. 마지막으로 본 연구의 이론적 및 실용

적 의의와 한계점 및 향후 연구에 대해서 설명하고자 한다. 

2. 연구 배경 

본 절에서는 본 연구와 관련된 세 분야, 즉 인터럽션, 멀

티 태스킹, 모달리티에 대한 기존 연구 결과를 제시하고자 

한다. 

2.1 인터럽션 

인터럽션은 '연속적인 또는 변화 없는 상태나 과정에 중

단이 생기는 것'을 의미한다(Random House 1989, p.744). 

이러한 인터럽션의 정의는 인터럽션이 이미 진행되고 있는 

과업을 중단시키기 때문에, 사람들은 인터럽션 발생 시 과업 

수행 중에 실수나 오류를 범하게 될 수 있음을 내포하고 있

다. 휴대전화로 SMS 답장을 보내는 중에 전화가 와서 전화

를 받았을 경우, 통화를 하고 난 후 다시 SMS 화면으로 돌



第 26 卷, 第 3 號, 2007. 8. 31 디지털 컨버전스에서의 인터럽션: 멀티 모달리티와 멀티 태스킹 간의 상호 관계를 중심으로 69 

 

아 왔을 때 어떤 답장을 보내고 있었는지 잊어버리는 경우

가 인터럽션으로 인한 오류의 대표적인 예이다. 

과업 수행 중 인터럽션이 발생하면 과업을 전환해야 하며, 

이 과정에서 인지적 부담이 늘어난다. 이런 인지적 부담은 

최종적인 과업 수행에 부정적인 영향을 주기 때문에 인터럽

션에 대한 연구는 중요한 의미를 가진다[Neerincx et al., 

2000]. 인터럽션에 대한 연구는 항공기 조종석에서의 정보 

전달, 자동차 운전 중의 휴대전화 사용, 집안 일을 하는 도

중 원치 않는 전화가 오는 것에 대한 연구 등 다양한 분야

에서 진행되어 왔으며[McFarlane, 1999; Haigney, 1997; 

Latorella, 1998], 이와 같은 인터럽션에 대한 기존 연구들

은 과업을 진행하는 도중에 외부의 다른 기기에 의해 인터럽

션이 발생하는 경우에 관한 연구와 과업을 진행하는 과정에

서 기기 내부의 기능들 사이에 인터럽션이 발생하는 경우에 

관한 연구로 구분될 수 있다. 

외부의 다른 기기에 의해 인터럽션이 발생하는 경우에 

대한 연구로는, 항공기 조종석에서의 정보 전달과 관련하여 

시각과 음성을 통한 인터럽션 관리와 멀티 태스킹에 대한 

연구가 이루어 졌다[Latorella, 1998]. 또한 자동차 운전 

중 휴대전화 사용과 관련하여 운전과 전화 모두 인간의 

제한적 인지자원을 많이 소모하는 과업이기 때문에 운전 

시 집중을 저하시켜 안전 상에 문제가 있다는 연구가 있었

다[Haigney, 1997]. 이와 유사하게 Oulasvirta[2005]는 

Multiple-Resource Theory를 바탕으로 인간의 자원 경쟁

(Resource Competition Framework)에 관련한 연구를 

진행하였고, 연구 결과 휴대전화를 사용할 때 인간의 한정된 

인지자원을 다른 곳에 사용하는 것이 힘들다는 사실이 밝혀

졌다. 

과업을 진행하는 과정에서 기기 내부의 기능들 사이에 인

터럽션이 발생하는 경우에 대한 연구는 다양한 기능들을 동

시에 사용할 수 있는 컴퓨터를 대상으로 주로 이루어 졌다. 

예를 들어, 컴퓨터를 이용할 때 사용자들이 소프트웨어들 

사이에서 과업을 이동하면서 생기는 인터럽션의 문제에 대

해 연구된 바가 있으며[Iqbal and Horvitz, 2007], 인스턴

트 메신저와 관련한 과업의 능률과 관련한 연구도 진행되었

다[John et al., 2005; Cutrell et al., 2000]. 그러나 컴퓨터 

뿐만 아니라, 휴대전화와 같은 컨버전스 기기에도 점차 다

양한 기능들이 부가되면서 기기 내부의 기능들 사이에 발생

하는 인터럽션의 중요성이 증가함에도 불구하고, 이와 관련

된 연구는 진행된 바 없다. 따라서 본 연구에서는 컨버전스

의 대표적인 제품인 휴대전화를 중심으로 기기 내부의 기능

들 사이에서 발생하는 인터럽션이 사용자의 과업 수행 만족

도나 과업 성과에 미치는 영향을 파악하고자 한다. 

한편 사용자가 기기를 사용하면서 인터럽션이 발생할 경

우 두 가지 과업, 즉 첫 번째 과업과 후속되는 과업을 동시

에 처리할 수도 있고, 한 가지씩 순차적으로 처리할 수도 

있다. 이와 관련된 멀티 태스킹에 대한 논의는 다음 절에서 

보다 구체적으로 제시하고자 한다. 

2.2 멀티 태스킹 

멀티 태스킹과 관련된 과거의 실험적인 심리학 연구들은 

반복적인 과제에 대한 작업 수행 능력에 초점을 맞추고 있

다[Rubinstein et al., 2001]. 그러나 현실의 삶은 동시에 

여러 가지 일들이 일어나기도 하고, 하던 일을 빠르게 다른 

일로 전환해야 하는 경우도 많다. 예를 들어, 아이들을 돌보

면서 요리를 하기도 하며, 그러한 상황 하에서 전화가 오면 

전화를 받기도 해야 한다. 또한 컨버전스 휴대전화에서도 

사용자들은 모바일 게임을 하면서 통화를 할 수도 있으며, 

음악을 들으면서 SMS를 작성할 수도 있다. 

사람들이 이러한 다양한 과업을 어떻게 수행할 수 있는

지에 대해 설명하기 위해 여러 연구들이 진행되었다. 몇몇 

연구에서는 인간의 정보처리 과정에서 중앙 집행 과정이 과

업의 초기화, 선택, 실행과 종료를 관리한다고 제안하였다 

[Baddeley, 1986; Duncan, 1986; Logan and Zbrodoff, 

1982; Meyer and Kieras, 1997]. 여러 가지 과업을 수행

하면 인간의 중앙 집행 과정에서는 각 과업에 맞게 자원을 

배분하게 된다. 해당되는 자원을 어떻게 배분하여 여러 가지 

과업을 동시에 수행하는가에 대한 연구가 있었으며, 이것과 

관련하여 Single-Channel Theory, Structural Bottleneck 

Models, Unitary-Resource Theory, Multiple-Resource 

Theory 등의 다양한 이론적 관점에서 연구가 진행되었다 

[Meyer and Kieras, 1997]. 

Single-Channel Theory는 두 가지 서로 다른 자극에 

대한 프로세스가 동시에 진행될 수 없다는 이론으로서, 인간

이 어떠한 과업을 수행하고 있을 때 새로운 자극이 들어 온

다면 그 자극에 반응하기 까지는 일정한 시간이 필요하다고 

제안한다[Telford, 1931; Craik, 1948; Welford, 1952]. 

Structural Bottleneck Models는 인간이 여러 자극을 받

아들이고 그 자극들에 대한 의미를 해석하는데 있어 인지적 

한계를 지니고 있기 때문에, 한 번에 한 가지 과업 밖에 수

행할 수 없다는 이론으로서, 이와 같은 이론이 등장한 이후 

여러 이론과 모델을 통해 발전하였다[Broadbent, 1958; 

Pashler, 1984; Pashler, 1990; Pashler, 1993; Pashler, 

1994; Keele, 1973; Smith, 1967; Welford, 1967; Karlin 

and Kestenbaum, 1968]. 

Kahneman[1973]은 Unitary-Resource Theory를 통

해 인간의 주의는 한계가 있고 주의의 정도 및 분산은 과

업의 특성에 따라 달라진다고 하였다. 그러나 그 이후에 연

구자들은 이 이론이 인간의 한정된 중앙처리과정에 지나치
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게 집중함으로써 다중과업에 대한 작업능력에 있어 다른 

중요한 요소를 놓치고 있다고 비판하였다[Allport, 1993; 

Allport, 1980; Neumann, 1987; Allport, 1987]. 그리고 

이러한 비판 이후 인간이 여러 과업을 수행할 때, 과업이 수

행되기 위해서 요구되는 한정된 인지자원을 재개념화하는 

과정을 통해 Multiple-Resource Theory가 등장하였다. 

Multiple-Resource Theory에 따르면 개별 과업은 다양

한 처리자원으로 구성되며 과업이 동시에 진행될 때 각각의 

과업이 완전히 다른 자원을 사용한다면 간섭 없이 동시에 과

업 수행이 가능하다[Navon and Gopher, 1979]. Wickens 

[1980]는 인간의 정보 처리 모형에서 멀티 태스킹의 능률

에 영향을 주는 요소에 대한 공통점을 찾아 인지자원의 구

조적 메커니즘을 발견했다. 

Multiple-Resource Theory는 인지자원이 여러 차원으

로 나누어져 있기 때문에 다중 과업을 수행하는데 있어 각 

과업을 수행할 때 필요한 인지자원이 각각 다른 차원이면 

과업 수행에 크게 무리를 주지 않을 것이라는 것을 설명하며, 

이러한 이론을 바탕으로 다중 과업을 수행할 경우 사용되는 

인지자원에 대한 연구들이 진행되었다. Horrey와 Wickens 

[2004]는 Multiple-Resource Theory를 바탕으로 자동차 

안의 디스플레이가 차량 운전에 미치는 영향에 대한 연구를 

진행하였으며, 차량 정보 시스템에서 청각 모달리티를 사용

한 경고 시스템에 대한 연구도 있다[Wiese and Lee, 2004]. 

또한 실시간으로 작업 부하를 측정하는 방법에 대한 연구

도 있었다[Guhe et al., 2005]. 본 연구에서는 Multiple-

Resource Theory를 바탕으로 항상 들고 다니는 기기이기 

때문에 여러 과업을 동시에 진행하는 경우가 많은 컨버전스 

휴대전화의 인터럽션에 대해서 연구하고자 한다. 또한 컨버

전스 휴대전화가 가지고 있는 여러 가지 변수 중 Multiple-

Resource Theory의 차원인 모달리티를 중심으로 연구를 

진행하였고, 이에 대한 보다 자세한 설명은 다음 절에서 제

시하고자 한다. 

2.3 모달리티 

모달리티란 인간 또는 기계가 정보를 주고받는 채널의 성

격이며, 시각과 청각 모달리티는 각각 구별된 특성을 지닌다. 

휴대전화에서는 시각 모달리티를 사용하여 정보를 주고 받

는 것은 화면에 해당하며, 청각 모달리티를 사용하여 정보를 

주고 받는 것은 통화음에 해당한다. 

심리학 이론에서는 시각과 청각의 표상이 다르며, 시각 

정보를 지각하는 것은 청각 정보의 지각과는 완전히 독립적

이라고 말한다[Baddeley, 1981]. 시각 모달리티는 자극에 

대한 반복적인 접근이 가능하고 과업을 수행할 때 동시에 

넓은 범위를 표상할 수 있어서 복잡한 계산이나 의사 결정 

과업에 적합한 반면, 청각 모달리티는 아주 짧은 시간 동안 

지속되지만 주의를 쉽게 끌 수 있고, 변화하는 상황에 대한 

정보를 전달하는 것에 적당하다고 알려져 있다[Gaver, 

1989]. 

동시에 수행되는 과업에 대한 연구에서 과업 수행 중의 

간섭에 있어서 청각 모달리티는 시각 모달리티와 비교하여 

더 많은 어려움을 겪는다고 밝혀졌다[Massaro and Warner, 

1977]. 청각 모달리티와 관련한 선택적 집중에 대한 연구

들에서는 인간은 두 채널로 각각 다른 청각 정보가 전달될 

때 한 가지 정보를 무시하는 경향이 있음을 밝히고 있다

[Moray, 1967]. 또한 메시지를 해석하는데 있어서 두 메

시지를 모두 청각으로 받아들이는 것은 매우 어려우며, 이러

한 상황에서는 한 가지 메시지를 시각으로 전달하는 것이 

효과적이라는 연구가 있다[Rollins and Hendricks, 1980]. 

또한 Latorella[1998]는 항공기 조종석에서 시각-시각, 시

각-청각, 청각-청각, 청각-시각의 조합으로 인터럽션 상

황을 만들고 피험자들의 과업에 대한 반응속도를 실험한 결

과, 청각자극의 인터럽션이 시각자극의 인터럽션보다 반응

속도 측면에서 더 빠른 응답을 보였으나, 과업의 이해도 측

면에서 진행하고 있던 과업에는 더 부정적인 영향을 미친다

는 사실을 밝혔다. 

청각 모달리티는 시각 모달리티와 다음의 두 가지 측면

에서 큰 차이를 가지고 있다. 첫 번째로는 들려오는 소리의 

방향에 상관 없이 들을 수 있다는 점이다. 칵테일 파티효과

가 대표적인 예이다[Arons, 1992]. 청각 모달리티의 경우

는 방향에 상관없이 정보를 받아들일 수 있으며, 시각적 조

사 과정이 필요 없다. 두 번째로, 청각 모달리티는 일시적이

다. 시각 모달리티를 가진 정보의 경우 상황에 따라서 자신

이 제어하면서 지속적으로 볼 수 있지만, 청각 모달리티의 

경우 그렇지 못하다[Gaver, 1989]. 또한 Paivio [1986]의 

연구에 따르면, Auditory Working Memory Channel을 통

해 받아들여진 두 청각 정보는 각각 독립된 하위 시스템을 

통해서 처리되지만, 만약 두 하위 시스템이 쉽게 연관되어 

처리되지 못한다면 서로 간섭하게 된다. 

모달리티에 대한 최근 연구로는 모바일 기기에서 중요하

게 고려해야 하는 변수로 모달리티를 언급한 Kristoffersen

와 Ljungberg[1998]의 연구가 있으며, 핸드핼드 기기에서 

모달리티를 고려하여 입력방식을 다양화하고자 하는 연구도 

있다[Wasinger et al., 2005]. 

이러한 연구 결과와 모달리티의 성격을 종합해 보면 두 

과업을 수행할 때에는 모달리티의 충돌이 발생하지 않는 경

우가 사용자의 과업 수행에 더 효과적일 것이며, 인터럽션 

상황에서 충돌하는 모달리티의 성격이 과업의 이해도와 만

족도에 영향을 줄 것이라 예상할 수 있다. 다음 절에서는 

본 연구의 세부적인 연구 모형과 가설을 제시하고자 한다. 
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3. 연구 모형 및 가설 

지금까지 인터럽션, 멀티 태스킹, 그리고 모달리티에 대한 

기존 연구들을 살펴 보았다. 본 절에서는 본 연구의 가설과 

연구 모형을 설정하고자 한다. 

3.1 인터럽션과 모달리티 

앞서 언급했던 바와 마찬가지로 Multiple-Resource 

Theory는 인간이 여러 과업을 수행할 때, 과업 수행을 위

해서 요구되는 한정된 인지자원을 재 개념화하는 과정에서 

시작하였다. Wickens[1991]는 인간이 가지고 있는 인지

자원을 4가지 차원(Stages, Perceptual Modalities, Visual 

Channels, Processing Codes)으로 나누어서 제시하였다. 

각각의 차원에는 수준이 존재하며, 본 연구에서 주목한 모

달리티는 시각과 청각의 두 수준으로 나뉘어 있다. Wickens 

[1991]는 Multiple-Resource Theory를 통해서 인간이 

연속적인 다중 과업을 수행할 때 각 과업에서 요구하는 인지

자원의 차원과 수준이 같을 경우 과업 수행이 어렵다고 설명

하였다. 예를 들어, 청각 모달리티를 요구하는 과업을 수행

하고 있는 도중에 동일하게 청각 모달리티를 요구하는 과업

을 수행해야 하는 상황이 발생할 경우 사용자는 과업을 수행

하는데 어려움을 느낄 것이다. 

세부적으로 모달리티를 살펴보면, 시각 모달리티를 가진 

정보의 성격은 넓은 범위를 한꺼번에 표상할 수 있고 상황

에 따라 자신이 제어하면서 지속적으로 볼 수 있기 때문에 

모달리티 충돌 여부가 과업 수행에 크게 영향을 주지 않으리

라 예상된다[Baddeley, 1981]. 그러나 청각 모달리티 정보

의 경우, 정보에 대해 자신이 제어할 수 없고, 기억에서 상대

적으로 짧은 시간만 지속되기 때문에 청각 모달리티가 충돌

하는 경우 과업 수행이 어려울 것이라고 예상된다. 또한 시

각과 청각 모달리티가 모두 충돌하는 경우에는 과업이 요구

하는 모달리티의 두 단계 수준이 동시에 충돌하기 때문에 

과업 수행에 가장 부정적인 영향을 미칠 것이라고 예상된다. 

이와 같은 논의를 바탕으로 본 연구에서는 다음과 같은 

주 가설과 세부 가설을 설정하였다. 

 

가설1. 충돌하는 모달리티의 종류에 따라 사용자의 과업 

이해도와 만족도가 다를 것이다. 

가설1a. 청각 모달리티가 충돌하는 경우가 시각 모달리티

가 충돌하는 경우와 비교하여 과업 이해도와 만족

도가 낮을 것이다. 

가설1b. 시각과 청각 모달리티가 모두 충돌하는 경우가 청

각 모달리티만 충돌하는 경우와 비교하여 과업 이

해도와 만족도가 낮을 것이다. 

가설1c. 시각과 청각 모달리티가 모두 충돌하는 경우가 시

각 모달리티만 충돌하는 경우와 비교하여 과업 이

해도와 만족도가 낮을 것이다. 

3.2 인터럽션과 멀티 태스킹 

앞서 언급한 Multiple-Resource Theory에 따르면, 과

업 처리에서의 멀티 태스킹 유무와 상관없이 과업이 요구

하는 모달리티가 충돌하지 않는 경우는 과업 수행에 크게 

영향을 주지 않는다. 그러나 모달리티의 효과를 배제하고 

멀티 태스킹만 고려했을 경우, 과업을 동시에 진행하는 멀

티 태스킹 상황에서 과업 수행이 어렵다는 연구가 있었다 

[Treisman and Davies, 1973]. 

멀티 태스킹을 모달리티와 연관시켜서 고려해 보면, 시각 

모달리티 정보의 경우 시각 정보를 받아들이고 있는 동안 

다른 시각 정보를 받아들여야 하는 상황이 온다면 이미 받

아들이고 있던 시각 정보를 제어하여, 멈추고 다른 시각 정

보를 받아들일 수 있다. 그렇기 때문에 멀티 태스킹을 하지 

않는 상황에서 시각 모달리티가 충돌하더라도 사용자의 과

업 수행 결과에는 영향을 주지 않을 것이다. 또한 멀티 태

스킹을 해야 하는 상황에서도 시각 모달리티의 특성상 사

용자가 시각 자극에 대해서 어떤 자극에 주의를 줄 것인지 

제어하면서 정보를 받아들일 수 있기 때문에 과업 수행 결

과에 영향을 주지 않을 것이다 [Baddeley, 1981]. 

그러나 시각 모달리티와 다르게 청각 모달리티는 멀티 태

스킹의 상황에서 어떤 자극에 주의를 줄 것인지 사용자가 

제어할 수 없기 때문에 인터럽션이 발생하면 과업 수행에 

악영향을 미칠 것이다. 또한 시각과 청각 모달리티를 모두 

요구하는 정보의 경우 두 수준의 모달리티가 동시에 충돌하

기 때문에, 멀티 태스킹 상황은 멀티 태스킹을 하지 않는 경

우와 비교하여 과업 수행에 부정적인 영향을 미칠 것이다. 

이와 같은 논의들을 바탕으로 본 연구에서는 다음과 같은 

주 가설과 세부 가설을 설정하였다. 

 

가설2. 충돌하는 모달리티의 종류에 따라 멀티 태스킹의 

유무에 따른 사용자의 과업 이해도와 만족도가 다

를 것이다. 

가설2a. 시각 모달리티가 충돌하는 경우, 멀티 태스킹을 

하지 않는 경우와 멀티 태스킹을 하게 되는 경우 

과업의 이해도와 만족도 측면에서 차이가 없을 것

이다. 

가설2b. 청각 모달리티가 충돌하는 경우, 멀티 태스킹을 하

지 않는 경우 보다 멀티 태스킹을 하게 되는 경우

에 과업 이해도와 만족도가 낮을 것이다. 
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가설2c. 시각과 청각 모달리티가 충돌하는 경우, 멀티 태스

킹을 하지 않는 경우 보다 멀티 태스킹을 하게 되

는 경우에 과업 이해도와 만족도가 낮을 것이다. 

 

한편 청각 모달리티만 충돌하는 경우와 시각과 청각 

모달리티가 모두 충돌하는 경우를 비교하면, Multiple-

Resource Theory의 차원인 모달리티의 두 수준이 동시에 

충돌하는 시각과 청각 모달리티가 충돌하는 경우가 하나의 

수준만 충돌하는 청각 모달리티가 충돌하는 경우보다 과업

의 이해도나 만족도 측면에서 더 부정적인 영향을 미칠 것

이다. 또한 앞의 가설과 같이 청각 모달리티의 정보가 충돌

하는 경우가 시각 모달리티의 정보가 충돌하는 경우보다 과

업의 이해도나 만족도에 더 부정적인 영향을 미칠 것이다. 

따라서 가설 2에서 논의된 내용들과 위의 내용을 바탕으로 

본 연구에서는 멀티 태스킹 여부와 충돌하는 모달리티 간 

상호작용 효과에 대한 다음의 주 가설과 세부 가설을 설정

하였다. 

 

가설3. 멀티 태스킹 여부와 충돌하는 모달리티 간의 상호

작용 효과가 있을 것이다. 

가설3a. 멀티 태스킹을 해야 하는 경우와 하지 않는 경우의 

이해도 차이와 만족도 차이는 시각 모달리티가 충

돌할 때보다 청각 모달리티가 충돌할 때 더 클 것

이다. 

가설3b. 멀티 태스킹을 해야 하는 경우와 하지 않는 경우에 

이해도 차이와 만족도 차이는 청각 모달리티가 충

돌할 때보다 시각과 청각 모달리티가 동시에 충돌

할 때 더 클 것이다. 

가설3c. 멀티 태스킹을 해야 하는 경우와 하지 않는 경우에 

이해도 차이와 만족도 차이는 시각 모달리티가 충

돌할 때보다 시각과 청각 모달리티가 동시에 충돌

할 때 더 클 것이다. 

4. 실 험 

4.1 실험 설계 

본 실험은 휴대전화(HP RW6100, 그림 1)를 대상으로 

실시되었으며, 실험 자극은 Visual c#과 Adobe Mobile 

Flash를 이용하여 제작되었다. 실험 자극의 내용은 시각, 청

각, 시각과 청각의 모달리티에 해당하는 다양한 내용의 뉴스

로 제작하였다. 일반 사용자들이 휴대기기를 통해 평소에 

사용하는 정보를 다양한 모달리티에 따라서 동일한 종류로 

맞추기 위하여 시각은 텍스트 뉴스 기사, 청각은 라디오 뉴 

그림 1. 실험 기기 

그림 2. 동영상 자극의 예 

그림 4. 시각과 시각 자극의 예 

유창하게 교수와 대화할 때 옆에서 
듣기만 해야 하는 입장에서 주눅이 
들 수밖에 없지요. 수능에서 영어는 
만점 받았는데, 그 실력으로는 한참 
떨어진다는 걸 입학 후에 알았어요 
라고 말한다. 그래서 입학 후 지금
까지 2회 영억학원에 다니고 있다고 
한다. 강남 아이들이 영어 유치원을 
시작으로 중학교 때까지 영어 학습
에 투자하는 돈이 얼마나 되는지 평
균 투자 내역서를 뽑아보자. 

이전 다음

그림 3. 시청각과 시각 자극의 예 

요한 원인 중 하나는 간

접투자(펀드투자)를 통한

가계의 주식 보유 비중이

꾸준히 늘어난 데 있었

다. 미국 가계의 총 자산

중 금융자산 비중은 1981

년 말 59.7%까지 하락한

이후 금융자산이 다시 늘

어나는 방식으로 자산 구

성의 재편이 빠르게 전개

된 바 

에서 마치 약속이나 한 듯

임원인사를 단행하는 와중

에 슬쩍 2세들을 대거 승

진시켰다. 특히 대기업보

다 중견중소그룹에서 대대

적인 재벌 2세들의 승진이

단행됐다. 재벌2세에 대한

사회의 시각이 그리 곱지

않은 터여서, 가능하면 하

루라도 빨리 경영권 

이전 다음 이전 다음 
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스, 시각과 청각을 모두 가진 정보로는 동영상 뉴스를 선택

하였다. 

시각 자극은 일반적으로 사용자들이 사용하는 240×320 

사이즈에 맞춰 여덟 페이지가 되도록 제작하였으며, 청각은 

실험 시작 전에 테스트 자극을 통해서 사용자들이 직접 자신

에게 맞는 음량을 조절하도록 하였다. 시청각 자극은 사용

자들이 많이 사용하는 DMB 핸드폰과 같이 가로로 화면을 

볼 수 있도록 동영상을 제시하였다. 멀티 태스킹을 해야 하

는 자극인 경우 동영상 자극과 시각 자극, 동영상 자극과 

동영상 자극이 동시에 나오기 때문에 이의 화면 크기 배분을 

사전 실험을 통해서 실험 참가자의 만족도를 조사하여 정했

다. 또한 뉴스 정보의 양에 따른 편차를 줄이기 위해서 음성

과 동영상 뉴스의 경우에는 시간을 동일하게 맞추었으며, 

텍스트 뉴스는 소리 내어 읽어서 음성이나 동영상 뉴스의 

길이와 비슷하게 맞출 수 있는 페이지를 찾아 8페이지로 

선정하여서 자극을 제시하였다. 

자극으로 선정된 뉴스는 현재 이슈가 되고 있어 사람들이 

미리 보았을 만한 내용을 제외하고 실험 참가자들이 사전에 

접하지 못했을 것으로 예상되는 내용으로 선택하였다. 또한 

사용자들이 DMB 또는 모바일 인터넷을 실제로 사용하는 것

처럼 느끼도록 인터페이스를 제작하였다. 

4.2 실험 참가자 

대학생 중 자발적으로 실험 참여에 동의한 27명이 실험

에 참여하였다. 실험 참가자의 평균 연령은 23.6세였으며, 

16명의 남성과 11명의 여성으로 구성되어 있었다. 모든 

실험 참가자의 교정 시력은 0.7 이상이었고, 청각에 있어 

병력은 없었으며, 실험의 목적과 가설에 대해 어떠한 정보

도 가지고 있지 않았다. 실험 후 참가자들에게는 참가비로 

10,000원을 지급하였다. 

4.3 실험 설계 

실험은 표 1과 같이 2×3 요인설계로 실시되었다. 독립변

수는 피험자 간 설계로 제시한 멀티 태스킹 여부와 피험자 

내 설계로 제시한 모달리티간의 조합 (표 1)으로 되어 있다. 

첫 번째, 멀티 태스킹의 유무는 주어지는 과업을 동시에 

수행하는지 아닌지에 따라 나누었다. 멀티 태스킹을 하지 

않는 과업의 경우에는 인터럽션이 일어났을 경우 첫 번째 

과업을 멈추고 후속되는 과업을 수행하게 된다. 멀티 태스

킹을 해야 하는 과업의 경우에는 인터럽션이 일어났을 때 

첫 번째 과업과 후속되는 과업을 동시에 수행하게 된다. 

두 번째, 모달리티의 조합은 표 1와 같이 시각, 청각, 시청

각 세 가지 모달리티의 순열로 제시하였다. 멀티 태스킹을 

하지 않는 경우의 실험 자극은 시각 자극을 볼 때는 시각 

자극 하나만 보고, 청각 자극을 들을 때는 청각 자극만 듣는, 

즉 한번에 하나의 과업만 진행되었다. 멀티 태스킹을 해야 

하는 경우는 두 가지의 과업이 동시에 진행되었다. 예를 들

어, 시청각 자극과 시청각 자극이 동시에 두 개가 나오는 경

우에 그림 2과 같이 화면을 1:1로 분할하여 볼 수 있게 하

였으며, 시청각 자극과 시각 자극을 동시에 수행해야 하는 

상황에서는 그림 3와 같이 자극을 조절하였다. 시각 자극과 

시각 자극을 동시에 수행해야 하는 경우에는 화면을 둘로 

나누어서 1:1 로 분할하여 두 화면이 각각 제어될 수 있게 

하였다(그림 4). 

한편 본 연구에서는 과업 이해도와 만족도를 종속변수로 

측정하였다. 과업 이해도는 실험 참가자의 과업 수행 정도를 

파악하기 위하여 종속변수로 선정되었으며, 과업 이해도를 

파악하기 위한 문항은 하나의 뉴스 당 객관식, 참 거짓 방식, 

표 1. 아홉 가지 과업의 조합 및 결과 

멀티 태스킹을 하지 않는 경우 멀티 태스킹을 해야 하는 경우 

이해도 만족도 이해도 만족도 
첫 번째 

과업 
두 번째 

과업 
평균 표준편차 평균 표준편차 평균 표준편차 

 
평균 표준편차

시각 4.64 0.93 4.65 1.43 4.45 1.29  4.94 1.15 

청각 5.07 0.62 5.15 0.55 5.04 0.78  4.69 1.11 시각 

시각-청각 5.43 0.76 5.15 0.80 5.16 0.57  4.75 1.13 

시각 5.25 0.75 3.69 1.16 4.82 0.50  4.37 0.98 

청각 4.43 1.16 2.31 1.13 4.46 0.83  2.25 1.18 청각 

시각-청각 4.57 0.85 3.04 0.83 4.70 0.89  3.35 1.31 

시각 2.93 1.14 3.31 1.25 4.84 0.86  4.15 1.42 

청각 4.93 0.83 3.46 1.27 4.80 0.77  3.29 1.13 시각-청각 

시각-청각 3.46 1.05 2.19 1.35 5.05 0.74  3.17 1.22 
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주관식의 세 가지로 이루어 졌다. 이해도 문항의 타당성과 

난이도는 네 명의 연구원과 사전 실험을 통하여 검증하였다. 

예를 들어 실험 참가자가 첫 번째 과업으로 시각적인 뉴스 

기사를 보고 두 번째 과업으로 청각적인 뉴스를 들었다면, 

각각의 과업마다 다른 뉴스 내용을 접하게 되며, 총 6문항의 

문제(시각적 자극에 해당하는 뉴스 3문항, 청각적 자극에 해

당하는 뉴스 3문항)를 풀어서 과업의 이해도를 확인하였다. 

한편 만족도를 측정하기 위한 문항은 기존의 연구[Spreng 

et al., 1996]에서 제시한 문항을 번역하여 사용하였다. 본 

연구에서 사용한 과업 이해도를 측정 문항의 예와 만족도 문

항은 부록 1에 제시되어 있다. 

4.4 실험 진행 

전체 실험 참가자는 멀티 태스킹을 하지 않는 집단과 멀티 

태스킹을 해야 하는 집단으로 무선적으로 할당되었다. 두 

집단 모두 총 15개의 과업을 수행하였고, 하나의 과업에는 

두 개의 뉴스 내용이 들어가도록 만들었다. 멀티 태스킹을 

하지 않는 집단의 과업은 1분 30초의 시간이 지난 후마다 

이전에 듣거나 보던 뉴스의 내용이 중단되고, 다른 내용의 

뉴스를 듣거나 보게 하였으며, 멀티 태스킹을 해야 하는 집

단의 과업은 1분 30초 후에 이전에 듣거나 보고 있던 뉴스

의 내용이 이어지면서 새로운 뉴스를 동시에 듣거나 보도록 

디자인하였다. 

과업에 대한 학습효과나 순서효과로 인해 생길 수 있는 

오염변인을 최소화하기 위해서 역균형법(Counterbalancing)

을 이용하여 과업의 순서를 배치하였고, 하나의 과업이 끝날 

때 마다 20초 가량의 시차를 두어 실험 참가자가 연속된 

실험으로 인해 피로하지 않도록 하였다. 하나의 과업 완료 

후 해당 과업에 대한 만족도와 이해도와 관련한 문항을 제

시하였다(부록 1). 만족도를 측정하는 문항은 세 문항으로 

이루어져 있었으며, 이해도를 측정하는 문항은 정보 당 세 

가지 질문으로 구성되어 있었다. 각 과업의 이해도와 만족도

의 평균과 표준 편차는 표 1에 제시되어 있다. 

5. 연구 결과 

본 연구의 결과는 대응표본 t-test 및 분산분석(ANOVA)

를 통하여 분석되었다. 과업 이해도는 정답 개수를 바탕으

로 대응표본 t-test 및 분산분석이 실시되었다. 한편 만족도 

문항은 분석에 앞서 탐색적 요인분석(Exploratory Factor 

Analysis)를 통하여 3가지 문항들이 만족도라는 한 가지의 

구성요소를 측정하는지 살펴 보았으며, Cronbach Alpha 

값을 사용한 신뢰성 분석을 실시하였다. 만족도 문항에 대

한 탐색적 요인분석과 신뢰성 분석의 결과, 본 연구에서 사

용한 3개 만족도 문항들이 하나의 요인으로 수렴되었으며 

(Eigenvalue, 3,39; Percentage of Variance Explained, 

84.77%), 3개 문항은 적정한 신뢰성 수준을 나타냈다

(Cronbach Alpha, 0.93). 따라서 본 연구에서는 만족도와 

관련된 3개 문항들의 평균값을 계산하여 만족도에 대한 대

응표본 t-test 및 분산분석을 실시하였다. 

5.1 인터럽션과 모달리티의 관계 

본 연구에서는 가설 1의 검증을 위하여 대응표본 t-test

를 실시하였다. 청각 모달리티가 충돌하는 경우(청각-청각, 

청각-시청각, 시청각-청각)는 시각 모달리티가 충돌하는 

경우(시각-시각, 시각-시청각, 시청각-시각)와 비교하여 

이해도가 낮았다(t(26)=-2.566, p<.05). 또한 만족도 측

면에서도 청각 모달리티가 충돌하는 경우가 시각 모달리티

가 충돌하는 경우와 비교하여 만족도가 낮게 나타났으며 

(t(26)=-3.627, p<.05), 이에 따라 가설 1a는 지지되

었다. 

시청각 모달리티가 충돌하는 경우(시청각-시청각)는 청

그림 5. 실험 결과 - 이해도 그림 6. 실험 결과 - 만족도 
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각 모달리티가 충돌하는 경우(청각-청각, 청각-시청각, 시

청각-청각)와 비교하여 이해도 측면에서 낮은 결과를 보였

으나(t(26)=-4.283, p<.05), 만족도 측면에서는 오히려 

높은 결과를 보였다(t(26)=2.010, p>.05). 따라서 가설 

1b는 이해도 측면에서만 부분적으로 지지되었다. 

또한 시청각 모달리티가 충돌하는 경우(시청각-시청각)

는 시각 모달리티가 충돌하는 경우(시각-시각, 시각-시청

각, 시청각-시각)와 비교하여 이해도가 낮게 나타났으며 

(t(26)=-5.733, p<.05), 만족도 역시 낮게 나타났다

(t(26)=-2.385, p<.05). 그러므로 가설 3c는 지지되었다. 

5.2 인터럽션과 멀티 태스킹의 관계 

가설 2의 검증을 위하여 각각의 충돌 조합에 대해 독립

표본 t-test를 실시하였다. 시각 모달리티가 충돌하는 경

우, 멀티 태스킹을 하지 않는 경우와 멀티 태스킹을 해야 

되는 경우 이해도 측면에서는 차이가 나타나지 않았으며 

(t(25)=-0.152, p>.05), 만족도 측면에서도 차이가 나타

나지 않았다(t(25)=0.569, p>.05). 그러므로 가설 2a는 

지지되었다. 

또한 청각 모달리티가 충돌하는 경우, 멀티 태스킹을 하

지 않는 경우보다 멀티 태스킹을 해야 되는 경우에 과업의 

이해도가 감소하는 것으로 나타났으며(t(25)=6.641, p 

<.05), 만족도 역시 감소하는 것으로 나타났다(t(25)= 

5.496, p<.05). 그러므로 가설 2b도 지지되었다. 

한편 시각과 청각 모달리티가 모두 충돌하는 경우, 멀티 

태스킹을 하지 않는 경우와 비교하여 멀티 태스킹을 해야 

되는 경우에 과업의 이해도가 감소하였으며(t(25)=2.752, 

p<.05), 만족도도 감소하였다(t(25)=4.898, p<.05). 따라

서 가설 2c 는 지지되었다. 

5.3 멀티 태스킹 여부와 충돌하는 모달리티 간 상호작

용 효과 

가설 3의 검증을 위하여 반복측정 분산분석을 실시하였

다. 이해도 측면에서 멀티 태스킹 여부와 충돌하는 모달리

티의 종류 간 유의미한 상호작용이 있었으며(F(2, 50)= 

10.345, p<.01), 만족도 측면에서도 멀티 태스킹 여부와 

충돌하는 모달리티의 종류 간 유의미한 상호작용이 있었다 

(F(2, 50)=13.541, p<.01). 

보다 구체적으로, 멀티 태스킹 여부에 따른 이해도 차이

는 시각 모달리티가 충돌할 때(M=-0.04) 보다 청각 모달

리티(M=1.71)가 충돌할 때 더 컸으며(F(1, 25)=53.978, 

p<.01), 만족도 차이도 시각 모달리티가 충돌할 때(M= 

0.19) 보다 청각 모달리티(M=1.69)가 충돌할 때 더 컸다 

(F(1, 25)=14.299, p<.01). 그러므로 가설 3a는 지지되

었다. 

또한 멀티 태스킹 여부에 따른 이해도 차이는 시각 모달

리티가 충돌할 때(M=0.04) 보다 시청각 모달리티(M= 

1.27)가 충돌할 때 더 컸으며(F(1, 25)=7.927, p<.01), 

만족도 차이도 시각 모달리티가 충돌할 때(M=-0.19) 보

다 시청각 모달리티(M=1.88)가 충돌할 때 더 컸다(F(1, 

25)=22.378, p<.01). 따라서 가설 3c도 지지되었다. 

그러나 청각 모달리티가 충돌할 때(M=1.70)와 시청각 

모달리티(M=1.27)가 충돌할 때 멀티 태스킹 여부에 따른 

이해도 차이는 통계적으로 유의미한 차이가 나타나지 않았

으며(F(1, 25)=.921, p>.05), 만족도 차이도 청각 모달리

티가 충돌할 때(M=1.69)와 시청각 모달리티(M=1.88)가 

충돌할 때 통계적으로 유의미한 차이가 나타나지 않았다

(F(1, 25)=.400, p>.05). 따라서 가설 3b는 기각되었다. 

이상의 결과는 그림 5과 6에 제시되어 있다. 

6. 결론 및 검토 

본 연구는 컨버전스 기기에서 다양한 기능이 부가되어 

발생하는 인터럽션 상황에서 과업의 모달리티와 멀티 태스

킹 여부가 사용자의 과업 수행과 만족도에 영향을 주는지 

살펴 보았다. 본 연구의 가설 및 결과는 표 2에 제시되어 

있으며, 본 연구의 결과를 요약하면 다음과 같다. 

본 연구의 결과는 기존의 연구 결과[Latorella, 1998; 

Rollins and Hendricks, 1980; Wickens, 1980; Paivio, 

1986; Wickens, 2002]와 마찬가지로 모달리티가 충돌하

는 경우 과업 이해도와 만족도가 낮은 수치를 보였으며, 멀

티 태스킹을 해야 하는 상황에서도 전반적으로 과업 이해도

와 만족도가 낮았다. 그러나 본 연구에서 가설화한 것과 마

찬가지로 시각 모달리티가 충돌하는 경우에는 멀티 태스킹

을 하지 않을 때와 해야 할 때의 과업 이해도와 만족도의 

차이가 나타나지 않았다. 이와 같은 결과는 시각 모달리티의 

특성상 멀티 태스킹을 해야 하는 상황에서도 사용자가 과업 

수행을 조절할 수 있기 때문으로 추론할 수 있다. 

반면 청각 모달리티가 포함된 다른 두 과업은 멀티 태스

킹을 해야 하는 상황에서 과업 이해도와 만족도가 모두 낮

은 것을 볼 수 있었다. 청각 모달리티가 포함된 과업이 상대

적으로 좋지 않은 결과를 보이는 것은 Limited Resource 

Models of Working Memory[Baddeley, 1992], Cognitive 

Load Theory[Chandler and Sweller, 1992], Dual-Code 

Theory[Paivio, 1986] 등의 기존 이론과도 일치한다. 

한편 본 연구에서 시각과 청각의 모달리티가 동시에 제
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공되는 자극과 관련된 가설1b는 부분적으로만 지지되었다. 

즉 본 연구의 실험 결과, 가설 1b에서 과업 이해도의 측면

에서는 가설이 지지되었으나, 만족도 측면에서는 시각과 청

각 모달리티가 모두 충돌하는 경우가 청각 모달리티가 충돌

하는 경우보다 오히려 높은 만족도를 나타냈다. 이러한 결과

는 시청각 모달리티와 관련한 멀티미디어 학습 분야의 연구

를 통하여 그 원인을 유추할 수 있다. 멀티미디어 학습과 관

련한 교육학 분야의 연구에 따르면, Cognitive Load Theory

에 따라 시청각을 모두 활용할 때의 지식 습득이 보다 용이

하다고 알려져 있다[Mayer and Moreno, 1998; Moreno 

and Mayer, 1999]. 인간의 작업 기억(Working Memory)

는 시각과 청각을 각각 분리하여 받아들인다고 알려져 있는

데[Baddeley, 1986; Baddeley, 1992], 각각의 메모리는 

한정된 용량을 가지고 있다. 따라서 정보가 한 가지 모달리

티를 통해 계속 들어 온다면 인지적 부담을 받게 되며, 시각

과 청각 정보를 적절히 연결하여 정보를 받아들일 때 복잡한 

상황에서 지식 습득이 더 용이하다. 그러므로 정보 처리와 

관련한 실험 자극 중 시청각 모달리티의 경우 위와 같은 이

유 때문에 인터럽션 상황에서도 만족도가 나쁘지 않은 것으

로 판단된다. 

본 연구는 다음과 같은 한계를 가지고 있다. 첫 번째로, 

본 연구는 휴대전화를 이용하여 연구를 진행하였으나 통제

된 실험실 환경 하에서 실험을 실시하였기 때문에 외적 타

당성에 있어 한계를 지닐 수 있다. 휴대전화를 사용하는 상

황은 다양한 외부 환경의 변화에 노출되어 있다는 특성을 

지닌다. 따라서 기기 내부의 인터럽션과 외부의 인터럽션이 

함께 사용자에게 발생할 때 고려해야 할 많은 요소가 존재할 

수 있다. 그러나 본 연구는 기기 내부에서 발생하는 인터럽

션만을 그 연구 대상으로 하였으며, 향후 연구에서는 실제 

사용 환경에서의 방해 요소와 기기 내부의 인터럽션 간의 관

계를 파악해야 할 필요가 있을 것이다. 또한 추후 연구를 통

해 보다 다양한 컨버전스 기기에서 인터럽션에 대한 연구를 

진행하는 것이 필요하다. 

두 번째로는, 본 연구의 실험 설계 상 사용자에게 전달되

는 정보가 한정되었다는 한계가 있다. 본 연구에서는 앞서 

설명한 바와 마찬가지로 다양한 형태의 모달리티를 통해 전

달되는 과업으로 뉴스를 선정하였고, 이를 실험 설계에 반영

하였다. 하지만 실제 휴대전화를 통해 전달되는 정보는 뉴스 

이외에도, 전화 통화, 문자 메시지, 동영상 메일 등 다양한 

형태의 정보가 전달된다. 뉴스 청취 및 시청은 기본적으로 

기능적인 과업이며, 휴대전화에서는 게임이나 음악 듣기 같

은 유희적 과업도 함께 수행될 수 있다. 이러한 과업 유형의 

차이는 사용자의 과업 수행이나 만족도에 다른 영향을 미칠 

수도 있다. 또한 뉴스는 수동적으로 받아들여야 하는 과업

이지만, 전화 통화나 문자 메시지 수신 및 회신은 사용자가 

능동적으로 반응하는 과업이다. 따라서 이러한 차이 역시 휴

대전화에서 인터럽션에 있어 중요한 고려요소가 될 수 있을 

것이다. 

표 2. 가설과 결과 요약 

가 설 결과 

가설1. 충돌하는 모달리티의 종류에 따라 사용자의 과업 이해도와 만족도가 다를 것이다.  

가설1a. 청각 모달리티가 충돌하는 경우가 시각 모달리티가 충돌하는 경우와 비교하여 과업 이해도와 만족도가 낮을 것이다. 지지 

가설1b. 시각과 청각 모달리티가 모두 충돌하는 경우가 청각 모달리티만 충돌하는 경우와 비교하여 과업 이해도와 만족도가
낮을 것이다. 

부분 
지지 

가설1c. 시각과 청각 모달리티가 모두 충돌하는 경우가 시각 모달리티만 충돌하는 경우와 비교하여 과업 이해도와 만족도가
낮을 것이다. 지지 

가설2. 충돌하는 모달리티의 종류에 따라 멀티 태스킹의 유무에 따른 사용자의 과업 이해도와 만족도가 다를 것이다.  

가설2a. 시각 모달리티가 충돌하는 경우, 멀티 태스킹을 하지 않는 경우와 멀티 태스킹을 하게 되는 경우 과업의 이해도와
만족도 측면에서 차이가 없을 것이다. 

지지 

가설2b. 청각 모달리티가 충돌하는 경우, 멀티 태스킹을 하지 않는 경우 보다 멀티 태스킹을 하게 되는 경우에 과업 이해도
와 만족도가 낮을 것이다. 

지지 

가설2c. 시각과 청각 모달리티가 충돌하는 경우, 멀티 태스킹을 하지 않는 경우 보다 멀티 태스킹을 하게 되는 경우에 과업
이해도와 만족도가 낮을 것이다. 

지지 

가설3. 멀티 태스킹 여부와 충돌하는 모달리티 간의 상호작용 효과가 있을 것이다.  

가설3a. 멀티 태스킹을 해야 하는 경우와 하지 않는 경우의 이해도 차이와 만족도 차이는 시각 모달리티가 충돌할 때보다
청각 모달리티가 충돌할 때 더 클 것이다. 

지지 

가설3b. 멀티 태스킹을 해야 하는 경우와 하지 않는 경우에 이해도 차이와 만족도 차이는 청각 모달리티가 충돌할 때보다
시각과 청각 모달리티가 동시에 충돌할 때 더 클 것이다. 

기각 

가설3c. 멀티 태스킹을 해야 하는 경우와 하지 않는 경우에 이해도 차이와 만족도 차이는 시각 모달리티가 충돌할 때보다
시각과 청각 모달리티가 동시에 충돌할 때 더 클 것이다. 

지지 



第 26 卷, 第 3 號, 2007. 8. 31 디지털 컨버전스에서의 인터럽션: 멀티 모달리티와 멀티 태스킹 간의 상호 관계를 중심으로 77 

 

이러한 한계에도 불구하고 본 연구는 다음과 같은 의의

를 가질 수 있다. 이론적 측면에서 본 연구는 Multiple-

Resource Theory를 네 가지 측면에서 확장하였다. 첫 번

째로, 본 연구는 Multiple-Resource Theory를 컨버전스 

모바일 기기 분야로 확장하였다. 두 번째로, Multiple-

Resource Theory에서 모달리티라는 변수를 중심으로 실

험을 실시하였다. 세 번째로, 실제 생활에서 자주 일어나는 

멀티 태스킹을 이론적으로 접근하고, 두 가지 과업을 동시에 

해야 하는 경우와 그렇지 않은 경우로 나누어 그 차이를 검

증하였다. 네 번째, 멀티 태스킹해야 하는 경우와 하지 않는 

경우의 차이가 모달리티의 종류에 따라서 보여지는 차이를 

실험적으로 검증하였다. 

실용적 측면에서는 우선, 청각 모달리티와 관련한 컨버전

스 기기 디자인에 본 연구 결과를 적용시킬 수 있다. 본 연

구의 결과는 컨버전스 휴대전화에서 청각 모달리티의 충돌

은 매우 조심스럽게 다루어져야 함을 제시하고 있다. 전화 

통화 중 메시지를 음성으로 들려주거나 음성 관련 모바일 

데이터 서비스와 다른 음성 서비스가 충돌하는 것은 사용자

에게 좋지 않은 영향을 줄 수 있다. 반면 시각적 정보, 특히 

텍스트 기반의 정보는 멀티 태스킹을 수행할 때에 함께 제

공되어도 큰 영향을 주지 않으리라는 것을 예상할 수 있다. 

따라서 전화 통화를 하고 있을 때, 진동을 통해 다른 메시지

가 도착했음을 알려주거나, 동영상 관련 정보를 보고 있다면 

시각정보만을 활용하여 새로운 메시지의 도착을 알려주어야 

할 것이다. 

결론적으로, 본 연구는 컨버전스 모바일 기기에서 일어날 

수 있는 다양한 인터럽션 환경을 모달리티와 멀티 태스킹, 

그리고 인터럽션의 발생 순서를 고려하여 보다 효과적으로 

처리할 수 있는 방안에 대한 자료를 제공하고 있다. 휴대전

화를 이용한 과업에서 모달리티의 종류와 멀티 태스킹 여부

는 사용자의 과업 수행 정도와 만족도에 영향을 주는 중요한 

요소임을 확인할 수 있었다. 모달리티의 경우는 각각의 조합

마다 사용자의 과업 수행에 영향을 주는 것을 알 수 있었으

며, 멀티 태스킹 여부도 역시 멀티 태스킹을 하게 될 경우 

사용자의 과업 수행에 좋지 않은 영향을 주었다. 이에 따라 

많은 기능이 지원되는 휴대 기기를 설계할 때 앞서 언급한 

세 가지 변수를 모두 중요하게 고려해야 할 것으로 보인다. 
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1. 귀하께서 본 서비스를 사용하시고 난 후 받은 느낌에 따라 아래 사항에 표기해 주시기 바랍니다. 

  모든 것을 고려해 볼 때 이 서비스를 사용하는 것은 __________ 이다 

 1 나쁜 생각 1  -  2  -  3  -  4  -  5  -  6  -  7 좋은 생각 

 2 어리석은 생각 1  -  2  -  3  -  4  -  5  -  6  -  7 현명한 생각 

 3 부정적 1  -  2  -  3  -  4  -  5  -  6  -  7 긍정적 

  

2. 다음의 질문은 귀하께서 보고 들으신 뉴스와 관련된 문항입니다. 

물음에 답하시거나, 빈칸을 채워주시기 바랍니다. 

A. 유령 단체인 "사랑의 손길" 후원회의 대표 20대 여성은 고객 모집 대행의 대가로 인터넷 통신회사로부터 

1명 가입 당 (  ) 만원을 수수료로 받았다. (객관식) 

1)  8~10 

2) 10~12 

3) 12~15 

4) 15~20 

5) 기억나지 않음 

B. 인터넷 통신 가입 사기를 당한 피해자들은 장애인용으로 가입되어 매월 3만원의 통신료를 내야 했다. 

(O 또는 X) 

C. 유령 단체인 "사랑의 손길" 후원회를 만들어 장애인들을 속여 인터넷 통신에 가입하게 한 여성의 원래 직업은

무엇인가? (주관식) 

부 록 1 
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