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사용자 경험에 대한 HCI적 관점에서의 개념적 고찰

사용자 경험의 개념 정의와 공동 경험감 개념의 제안

Conceptual Study on User Experience in HCI:
Definition of UX and Introduction of a New Concept of CX (Co-Experience)

문지현, Jee-Hyun Moon*, 임성택, Seong-Taek Lim**, 박차라, Cha-La Park**, 

이인성, In-Seong Lee***, 김진우, Jin-Woo Kim****

요약  사용자 경험(UX)이라는 개념이 기존 사용성 중심의 패러다임에 대한 대안으로서 학계와 업계의 지대한 관심을 

받고 있다. 그러나 대다수의 경우 사용자 경험에 대한 명확한 정의를 생략하거나 협소한 유사 개념과 혼용하고 있

다. 따라서 본 연구에서는 존 듀이의 실용주의 경험 철학에 기반하여 HCI에서의 사용자 경험을 개념적으로 정의하

고 최적 사용자 경험의 요건을 제시하였다. 또한 HCI 환경의 변화로 사용자의 경험이 개인적 수준을 넘어 사회적으

로 공유되고 있는데, 기존의 UX 개념으로는 이러한 사용자 경험을 설명하기 어렵다. 따라서 본 연구에서는 사회 심

리학의 공유 인지 연구를 바탕으로, 사용자 경험을 넘어선 사용자의 공동 경험 개념을 설명하고 사용자의 공동 경험

감(CX)이라는 개념의 정의와 조건을 제시하였다.

Abstract  The concept of UX(User Experience) has been an important issue both in academic 
and practical areas in recent years. However, the concept had either been lacking an implicit 
definition or confused with otherrelated concepts in most cases. In this paper, a conceptual 
definition of UX and the optimal UX in HCI as well as conditions of it is presented based on 
John Dewey’s pragmatism. Also, due to the current shifts in the technological environment in 
HCI, it is impossible to fully explain the phenomena by using the current concept of UX as 
users experience technology not only individually but also socially. Therefore, this paper 
introduces the concept of users’ shared experience, co-experience(CX), and its requisites.

핵심어: UX(User Experience), Pragmatism, CX(Co-Experience), Shared Cognition, HCI 
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1. 서론

‘경험’이라는 개념은 다양한 분야에서 관심의 대상이 되어왔고 

최근 들어서는 그 중요성이 더욱 부각되고 있다. 경영학 분야

의 경험 마케팅이나 디자인 분야의 경험 디자인 등의 용어는 

이미 학문적으로 익숙한 단어이며, 실무에서도 구글이나 삼성

전자 등에서 사용자 경험 디자인 팀과 같은 이름의 부서가 독

립된 역할을 수행하고 있다. 특히 최근에는 고도의 기술 발전

과 함께 다양한 서비스가 융합된 제품과 시스템이 등장하면서 

‘사용자 경험’에 대한 관심이 더욱 증대되었고, UX(User Ex 

perience)라는 약어는 이론과 실무를 넘나들며 통용되기에 이

르렀다. HCI의 목표가 제품, 시스템 또는 컨텐츠 사용자에게 

최적의 경험을 제공하는 것이라는 관점에서 HCI분야에서도 사

용자 경험에 대한 관심이 증가 추세에 있다[1, 2]. HCI 분야에

서 Shneiderman[1]에 따르면 성공적인 기술은 사용자의 요구

와 조화를 이루어서 사용자 경험의 가치를 높이는 관계나 행

동을 지원할 수 있어야 한다. 또한 McCarthy와 Wright[3]는 

컴퓨터 시스템이 단순한 도구로서 사용하기에 편리한 것을 넘

어서서 경험적으로 유용해야 함을 강조하기도 하였다.

인간과 컴퓨터의 상호작용 상황이 일상에 자연스럽게 일어

나면서 인간이 기술을 통해 얻는 총체적 경험의 영향력과 

중요성이 더욱 커지고 있는 현 상황에서, HCI 관점에서의 

경험이란 구체적으로 무엇이며 어떤 성격을 가지는지 밝혀

낼 필요가 있다. 따라서 본 연구에서는 먼저 경험이라는 개

념의 철학적 본질을 파악함으로써 HCI의 관점에서 사용자 

경험을 개념적으로 정의하고 최적의 사용자 경험을 구현하

기 위한 요인들을 정리할 것이다. 또한 최근 HCI의 기술적, 

사회적 환경을 고려한 사용자 경험에 대한 새로운 시각을 

바탕으로 하여 기존의 UX 개념을 넘어선 공동 경험감(CX)

이라는 새로운 개념을 제안하고자 한다.

2. 사용자 경험의 개념적 정의

2.1 경험 관련 기존 연구 및 한계

‘경험’은 인간의 인지와 지식의 요인으로서 전통적으로 철학 

분야에서의 개념적 연구를 바탕으로 하여 교육학이나 사회

학 등에서 주로 다루어져 왔다[4, 5]. 이후 심리학이나 경영

학, 그리고 디자인 등의 분야에서는 경험 자체의 순수한 개

념을 논하는 연구보다는 경험을 중요한 변수로 사용하는 다

양한 응용 연구가 진행되어왔다. 이때 동일하게 개인이나 조

직의 경험에 대한 관심으로부터 출발한 연구들이라 할지라

도 연구 분야와 주제에 따라 경험이라는 개념을 변형하여 

활용하는 경우가 다수 존재한다. 예를 들어, 마케팅이나 정

보시스템 분야의 연구에서는 소비자의 종전 구매나 사용 경

험의 역할에 주목하여 기존 경험의 유무나 기간에 따라 소

비자의 경험을 ‘친숙함’이나 ‘습관적 구매’ 등으로 개념화하

여 연구의 변수로 사용하였다[6, 7, 8]. 디자인 분야에서는 

미술관 등지에서의 관람자의 능동적 상호작용과 참여와 관

련한 연구에서 관람자의 직접 경험, 즉 ‘체험’의 중요성과 효

과 등에 대하여 연구하기도 하였다[9]. 그 외 경험과 관련한 

다수의 기존 연구들은 [표 1]에 요약되어 있다.

[표 1]에서 볼 수 있는 바와 마찬가지로 경험은 다양한 학문 

분야에서 연구의 주요 변수로 활용되어 왔다. 그러나 경험과 

관련된 연구는 양적으로 풍부한 반면, 각 연구에서 임의로 

해석되고 사용되는 경우가 대부분이었기 때문에 질적으로 일

관성 있고 심도있는 연구들은 많지 않다. 실제로 우리는 일

생의 매 순간을 직접 경험하며 살아가고 있기 때문에 경험이

라는 말을 정의해야 할 필요성을 느끼지 못한 채 쉽게 그와 

같은 용어를 사용한다[3]. 그러나 경험이라는 단어의 친숙성

에 비하여 경험이라는 개념을 명확하게 파악하는 것은 매우 

어려운 작업일 수 있다[10, 11]. 이 때문에 경험이라는 용어

를 활발히 사용하며 경험의 중요성을 강조하고 있는 다양한 

분야의 연구에서는 경험의 정의를 자연스럽게 생략하거나, 

그들이 말하는 경험이 어떠한 개념적 의미를 가지고 있는지

에 대하여 명확하게 설명하지 못하는 경우가 많다.

특히 최근 HCI 분야에서는 경험 개념의 모호성에 대한 비판

이 제기되고 있다. Hassenzahl와 Tractnsky[12]는 UX라는 

개념의 연구 가치를 주장함과 동시에 현재 경험이라는 개념이 

다수의 연구에서 명확히 정의되지 않은 채 일종의 관용어처럼 

모호하게 사용됨을 비판하였다. 본래 HCI 분야에서 사용자 

경험 개념 대두는 전통적인 HCI의 목적 지향적, 과업 위주의 

사용성 중심 연구 패러다임에 대한 대안적 조류로부터 기인하

였다[12, 13]. 즉 사용자는 제품이나 시스템, 컨텐츠를 특정 

과업 수행을 위하여 사용(use)하는 것을 넘어 기술 자체와 관

련 상황 전반을 감성적으로 경험(experience) 한다는 주장이 

힘을 얻으면서 사용자의 경험과 관련된 연구가 파생되기 시작

하였다. 그러나 이와 같은 태생적 총체성에도 불구하고 여전

히 사용자 경험 개념은 사용 편의성(ease of use)이나 사용성

(usability), 또는 UI(User Interface) 등과 같은 협소한 유사 

개념과 혼용되는 경우가 대다수이다[14].

이와 같이 HCI 분야에서 사용자 경험이라는 개념의 정립이 미

비한 이유는 다음과 같다. 첫째, 경험이라는 개념 자체의 특성

에서 찾을 수 있다. 인간의 경험이란 광범위할 뿐만 아니라 본

질적으로 난해한 개념이기 때문에[15], 사용자 경험의 정의에 

시간과 지면을 할애하여 상세히 제시한 HCI 연구를 찾기 어렵

다. 둘째로 HCI 분야에서 사용자 경험이라는 개념은 HCI 분

야가 가지고 있는 다학제적 성격에 따라 심리학, 경영학, 디자

인 등의 기존 경험 관련 연구에 기반을 두고 발전하였다. 그러

나 [표 1]에서 볼 수 있는 바와 마찬가지로 해당 분야의 관련 

연구들은 경험의 개념을 실용적으로 해석, 적용한 응용 연구에 

가까우며, 경험이라는 개념의 본질을 다루는 연구는 철학이나 

사회학과 같은 인문학 분야에서 주로 이루어져 왔다.
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분야 연구 내용 경험 개념 활용 예

사회학 다수가 동일한 환경을 지각함에도 불구하고 개인별 인식 과정과 해석 과정을 거치면서 개인마다 
주관적으로 경험을 하게 된다는 경험의 주관성을 연구

주관적 경험(subjective 
experience)

교육학
경험주의 교육학에서 아동의 학습(learning)을 경험의 과정과 그에 따른 결과로 보고 최적의 학습 
경험에 대한 연구가 다수 진행. 이때 직접 경험(감각적 관찰 등)과 간접 경험(그래프, 언어에 의한 
학습)의 효과와 절충 등을 주장

직접 경험(first-hand 
experience), 간접 경험(indirect 
experience)

심리학

전통적 심리학 연구의 주제가 인간의 정신적 문제와 부정성 면에 집중된 경향을 반성하고 
일상에서 행복을 경험할 수 있는 방안 모색에 초점을 둔 학문인 긍정 심리학에서 최적 
경험(optimal experie nce) 관련 연구가 다수 진행됨. 일례로 개인이 한 가지 일에 빠져드는 
경험인 몰입을 통해 순수한 행복을 경험할 수 있음을 주장

최적 경험(optimal experience), 
행복(happiness), 몰입(flow) 
웰빙(sense of well-being)

감성적 경험의 성격, 형성과정, 영향력 등이 폭넓게 연구됨. 정서적 경험은 각성(arousal) 정도와 
정서가(valence)로 파악되고 기억과 재인 과정을 거침과 함께 충격적 경험으로 인한 심리적 
외상(psychological trauma) 등은 부정적 결과의 예로 설명

감성적 경험(emotional or 
affective experience)

유사한 대상에 대한 경험 누적의 결과를 친숙성으로 보고 개인의 타인, 사물, 과업 등에 대한 
친숙성 유무나 정도의 역할을 논의 친숙성(familiarity)

인간의 경험 중 무의식적이고 반복적 행동인 습관의 생성요인을 학습 혹은 자아에 대한 응시 
등으로 구분하여 설명하고, 습관의 결과와 기 취득한 습관의 소거 방법 등을 연구 습관(habit) 

경영학

소비자의 구매 의사 결정 과정 각 단계에서의(광고 시청, 정보 탐색, 쇼핑, 평가와 선택, 제품 사용 
등) 경험의 특성과 경험의 질 향상 방안을 연구함. 최근에는 전통적 태도 모형(attitude model)에 
더하여 소비자의 감성에 주목한 쾌락적 경험이 주는 만족을 설명고자 함

소비자 경험(consumer 
experience), 쾌락적 경험 
(hedonic experience)

소비자의 직접적, 순간적 경험이 가지는 영향력을 이용하여 브랜드나 제품에 대한 특별한 기억을 
각인시킬 수 있도록 하는 마케팅 기법에 대한 연구가 진행됨. 시음, 시식, 시용 등 이벤트를 통한 
홍보나 게릴라 마케팅(guerrilla marketing) 등의 효과와 한계를 설명

경험 마케팅(experiencial 
marketing), 브랜드 경험(brand 
experience)

소비자의 이전 경험 유무와 정도가 의사 결정에 미치는 영향 등. 경영정보학 연구의 기술 수용 
모델(TAM, technology acceptance model)에 기술에 대한 친숙성 개념을 추가한 연구 다수

이전 경험(prior experience), 
친숙성(familiarity)

제품 구매 관련 경험 습관화의 영향력에 대한 연구. 일례로 구매 습관화가 중간 정도에 이를 시 
소비자의 지불의사가 최대화 된다는 내부 극대점 정리(theorem of interior maximum)가 있음

소비자 습관화(consumer 
habituation)

개인의 경험과 지식에 따라 형성된 습관적 영역에 따른 개인의 조직에서의 행동 양식을 제시하고 
이로 인해 발생할 수 있는 문제와 조직 관리 차원에서의 해결 방안을 제시한 연구들 습관적 영역(habitual domains)

디자인

기능성 위주의 디자인을 넘어선 사용자 경험 디자인의 중요성을 주장하고 각 세부 디자인 
영역에서 좋은 사용자 경험을 창조하기 위한 가이드라인을 제공함

경험 디자인(experience 
design)

디자인물을 소통의 대상으로 보고 인터렉티브 형 전시, 체험(hand-on) 박물관 등을 통한 보다 
적극적인 디자인 관람 경험과 해당 경험을 통한 효과적 학습 보조 방안을 연구 체험(hand-on experience)

HCI

전통적인 HCI의 목적 지향적, 과업위주 사용성(usability) 중심 연구 패러다임에 대안으로서 
사용자의 경험을 창조하기 위한 HCI 연구의 중요성을 강조하기 시작함 사용자 경험(UX)

HCI 사용자와 제품, 시스템, 서비스와의 상호작용 경험의 완성, 즉 HCI가 지향해야 할 목표로서 
최적의 경험을 기존 심리학의 몰입 개념을 통해 설명함 최적 경험(optimal experience)

HCI와 밀접한 관련이 있는 인터페이스 디자인, 시스템 디자인 등 인터렉션 디자인 구현 과정에 
참고할 수 있는 세부적 사용자 경험 디자인의 요소를 도출한 연구 다수

상호작용 디자인(interaction 
design)

표 1. 학문 분야 별 경험 관련 연구 내용과 경험 개념의 사용 예

따라서 HCI의 관점에서 사용자 경험을 보다 개념적으로 정

의하기 위해 경험 자체에 대한 심도있는 이해와 재해석이 

필요하며, 이는 인간 경험의 의미와 역할을 보다 본질적으로 

설명하는 철학 연구에 바탕을 두어야 할 것이다.

2.2 경험에 대한 철학적 고찰

인간의 경험은 고대로부터 현대까지 철학적 연구의 주요 대

상이 되어왔다. 경험 중심의 세계관들은 이성이나 초월적 존

재를 중시하는 합리 중심의 철학적 경향들과 대립을 이루며 

실증주의(positivism)부터 실용주의(pragmatism), 자연주의

(naturalism) 등에 이르기까지 인간의 자발적이고 직접적인 

경험을 중시하는 다양한 학설로 계승되었다[16]. 다양한 경

험 철학들의 내용과 각각의 특성은 아래 [표 2]에 정리되어 

있다[17, 18]. [표 2]에서 볼 수 있는 바와 같이 경험 철학은 

인간과 외부 세계의 본질에 대해 설명함에 있어 인간의 인

식을 중심으로 하고 경험을 인식과 지식의 요인 중 하나로 

바라본 인식론(epistemology)으로부터 출발하여 점차 경험 

중심의 세계관과 경험적 인식의 한계를 주장한 여타 대립 

이론으로 발전하였다. 그 중에서도 순수 경험 철학의 근간이 

되는 철학 이론인 경험론(empiricism)은 경험적 사실만을 

존재와 지식, 논리의 기본 전제로 하는 사고방식으로서 모든 

것은 경험을 통해서만 가치와 존재 의미를 부여받게 된다고 

주장한다. 경험론을 바탕으로 하면 HCI에서 제품, 시스템, 

컨텐츠는 단순히 수학적으로 정식화 되고 완결된 논리적 도

구가 아니며 개별 사용자의 경험이 더해졌을 때 비로소 의

미있게 존재하게 된다.
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철학 이론 내용 대표 학자

인식론
(Epistemology)

인간 인식(cognition)과 지식(knowledge)의 본질을 밝히기 위한 철학 전반 1) 인간의 
인식의 근거를 선험적(a priori) 진리와 논리로 보는 이성론(합리론, rationalism)과 
후천적(a posteriori) 경험으로 보는 경험론(실증론, empiricism) 2) 인식의 대상은 각각 
관념과 실재라는 관념론(idealism)과 실재론(realism)으로 발전. 
형이상학(metaphysics)과 대비를 이루는 철학의 대 조류

데카르트(R. Descartes), 스피노자(B. 
Spinoza), 러셀(B. Russell),
칸트(I. Kant), 로크(J. Locke), 흄(D. 
Hume) 등

비판주의
(Critical philosophy)

경험 기반 세계관을 지지함과 동시에 인간의 경험적 인식의 한계를 비판하여 인식론의 
두 갈래인 실증주의와 합리주의를 통합하고자 한 철학. 경험적 실재 (현상계, phenom-
enon)와 선험적 형이상 관념(물 자체, noumenon)의 공존을 주장

칸트(I. Kant) 등

경험론(Empiricism)
지식의 근원을 개인의 개별적 감각 경험(experience)으로 보는 철학. 특히 근대 과학의 
발달과 함께 발전한 철학이자 과학적 연구방법으로서, 이성이나 신념을 기반으로 한 
연역보다 관찰과 실험에 근거한 귀납법을 옹호

로크(J. Locke), 듀이(J. Dewey) 등

영국 경험론
(British empiricism)

개인의 경험 밖의 물체 자체나 사물간 관계란 존재하지 않으며 인간이 경험할 수 있는 
것만이 진리라는 논지를 강조한 철학. 감각 경험으로 얻어진 지식의 불완전성과 지식의 
생득성, 이성적 명증성을 주장한 대륙 합리론과 대비

베이컨(F. Bacon), 흄(D. Hume), 
홉스(T. Hobbes), 로크(J. Locke), 
버클리(G. Berkeley) 등

실증주의 
(Positivism)

철학과 사회 연구에 있어 경험의 수집과 정리, 법칙화, 예견과 대응책 수립으로 
이어지는 논리적 실증주의(긍정주의, positivism) 연구법을 옹호 콩트(A. Comte) 등

공리주의 
(Utilitarianism)

경험을 통해 추리한 유용성 원리(principle of utility)에 따라 최대 다수에게 최대 
행복을 보장하는 행위를 추구하는 사상 벤담(J. Bentham), 밀(J. S. Mill)

실용주의 
(Pragmatism)

지식이 경험에 의해 검증되고 변화한다는 관점의 철학. 추상적, 관념적 철학에 대한 
반발로서, 행위(pragma)를 통해 초래된 결과에 의해 관념의 의미가 부여되거나 
파악된다는 것으로 봄. 따라서 절대적 진리는 없으며 기준은 실생활의 목적면에서 
유용한 것으로 상대적인 것이라고 주장

퍼스(C. S. Peirce), 제임스(W. 
James), 미드(G. H. Mead), 듀이(J. 
Dewey) 등 

도구주의
(Instrumentalism)

실용주의의 변용 철학. 인간의 경험과 행위를 통해 인간과 유기체의 상호작용과 조화가 
이루어지는 과정을 중시한 관점. 지식은 사고나 의식에 의해서가 아니라 경험에 의해 
도구적으로나 실험적으로 기능이 성취되었을 때 만이 진리로서 확증됨을 주장

듀이(J. Dewey) 등

자연주의 
(Naturalism)

형이상학적 가설을 신뢰하지 않고 사물과 현상을 자연의 범위 안에 있다고 보고 
현실과 일상을 관찰하고 묘사하는 것에 가치를 둔 철학 루소(J. Rousseau) 등

표 2. 경험을 중심으로 한 철학 연구의 계보

특성 내용 관련 사용자 경험 예(블로그 경험)

역동성 상호작용을 통해 경험이 변화하고 상호작용 구조가 변형하는 
일련의 과정에 집중

사용자 상호작용의 결과(신규 컨텐츠나 소셜 네트워크)가 끊임없이 
변화하며 새로운 경험에 연계적으로 영향을 미침

일원성 경험을 실체와 양분하지 않고 물질, 정신, 이성으부로터 동시에 
영향을 받으며 연속적으로 존재함을 설명

블로그 시스템 자체와 사용자의 상황, 감정, 지식 등이 분리되지 않고 
서로 상관관계를 가지며 전반적 블로깅 경험을 형성

공유성 경험이 세계 속 각종 유기체에 의해 공유되며, 경험 공유를 
통해 개인의 내적, 외적 가치가 생성됨을 강조

사용자가 작성한 블로그 포스트를 타 블로거가 본인 경험에 비추어 
스크랩하거나 답글을 달았을 때 만족감을 느낌

표 3. 듀이가 제시한 경험의 특성과 이와 연관된 HCI 관점에서의 사용자 경험의 예

경험론 전반에 대한 이해는 특히 HCI 분야의 개발자들에게 

의의를 가질 수 있다. 일례로 경험론의 한 갈래인 자연주의

(naturalims)에서는 개인의 자발적인 경험에 의한 자연적 

성장을 옹호한다. 이에 따르면 HCI 분야에서 기술의 사용 

목적과 방식을 고정하는 것은 지양되어야 하며 사용자 개인

의 흥미에 의한 학습과 응용이 일어나도록 지원해야 한다.

2.3 듀이의 경험 이론과 사용자 경험

인간의 경험에 대해 보다 구체적인 개념을 제시하는 철학 이론

으로 듀이의 실용주의(pragmatism)를 들 수 있다. 듀이의 실

용주의는 인간이 물질에 가하는 행위, 즉 경험을 통해 발생하

는 결과와 변화를 진리로 보는 세계관이다[19]. 듀이에 의하면 

인간은 일련의 경험을 함으로써 환경에 적응하며, 경험 공유를 

통해 상호작용하고 학습하게 된다[20]. 그는 이외에도 경험의 

중요한 역할에 대해 강조하였다. 듀이의 실용주의에서 모든 실

재는 실질적 경험을 통해 도구적 유용성(instrumentalism)을 

갖게 돼야 하며 모든 현실적 문제는 부단한 경험과 수정에 기

반한 실험주의적 해결(experimentalism)이 필요하다[21].

HCI에서 기존의 사용성 위주가 아닌 사용자 경험 중심 관점

의 연구와 개발이 중요하다는 주장에 있어서, 듀이 철학의 

경험 중심 세계관은 적절한 근거가 될 수 있다. 듀이 철학의 

관점에서 인간과 컴퓨터의 상호작용이란 인간이 선험적 객

체로서 존재하는 기술을 사용하는 활동이 아니라 인간이 기

술을 경험함으로써 새로운 결과를 만들며 세계에 적응해 가

는 총체적 과정이기 때문이다. 실제로 최근의 HCI 환경은 

듀이의 실용주의적 관점을 강조하는 방향으로 발전하고 있

다. 최근 등장한 Web 2.0의 개념은 개별 사용자들의 실제 

경험과 시행착오를 통해 정보와 시스템이 유용성을 인정받

고 점진적 문제 해결 또한 일어나도록 지지한다. 이는 실용

주의에서 주장한 도구적 유용성, 실험주의적 해결, 공리성 

등 경험의 역할이 드러난 예라고 할 수 있다.
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2.4 HCI 관점에서 사용자 경험

경험 중심 철학에 대한 고찰은 기존 HCI 관점에서 사용자 경

험 개념의 모호성과 협소함을 극복한 명확한 사용자 경험 재

해석의 기반이 될 수 있을 것이다. 이때 경험의 중요성을 강

조한 여타 경험 철학 이론들 중에서도 듀이 철학의 경험 개념

이 HCI 분야에서 사용자 경험을 설명하는데 가장 적합한 것

은 [표 3]에 제시된 듀이 경험 철학의 특성에서 기인한다. 

이에 따라 본 절에서는 듀이의 경험 개념 정의를 차용하여 

HCI 관점에서 사용자 경험을 재정의하고자 한다. 또한 듀이 

철학에서의 완전한 경험(an experience)에 대한 설명을 차

용하여 HCI 관점에서 최적 사용자 경험의 정의와 완결 조건

을 제시할 것이다.

2.4.1 사용자 경험의 개념적 정의

듀이는 저서 [경험으로서의 예술][20]에서 경험이란 ‘인간이 

하나의 유기체로서 환경에 적응해 가는 모든 과정이며, 생명

체와 그것이 살고 있는 세계의 어떤 국면 사이에서 행해지

는 상호작용의 결과’라고 언급하였다. 또한 경험은 ‘유기체와 

환경 간의 상호작용이 완전하게 수행될 때 상호작용을 참여

와 소통으로 변형시키는, 유기체와 환경 간 상호작용의 결과

이자 표식이며 선물’이라고 설명하였다[20]. 이와 같은 듀이

의 경험 철학의 관점에서 HCI 분야에서의 사용자 경험이란 

사용자와 시스템, 기기, 컨텐츠 간 상호작용의 결과로 발생

하는 모든 과정이며, [그림 1]과 같이 사용자와 컴퓨터의 1:1 

상호작용뿐 아니라 그것이 일어나는 환경이나 상황 전체와

의 상호작용을 포함한다.

그림 1. 사용자 경험 개념 범위의 도식화

2.4.2 최적 사용자 경험

기존에 사용자 경험(UX)이라는 용어는 사용자의 경험과 좋

은 사용자 경험의 두 의미로 혼용되는 경우가 많았다. 예를 

들면, ‘UX 디자인’이나 ‘UX 구현’과 같은 용어가 보편적으로 

활용되는데, 각 용어에서 UX는 사용자의 총체적 경험 자체

와 높은 질의 사용자 경험의 두 의미로 해석됐다. 그러나 

‘사용자 경험’이라는 용어 자체는 가치 중립적 개념이다. 그

에 반해 긍정적 가치를 가지는 사용자 경험으로서 HCI 분야

에서 궁극적으로 추구해야 할 바를 의미하는 개념은 ‘최적 

사용자 경험’으로서 둘은 구분되어야 할 것이다.

듀이 실용주의에 의하면 완전한 경험(an experience)은 무

심한 행동(doing)들의 조합인 단순 경험(experience)과는 구

분된 개념이다. 즉 여타 행동들로부터 구분되는 시와 종이 

있는 완결체여야 한다[10, 20]. 이에 더하여 하나의 경험은 

구성적(compositional), 감각적(sensual), 감성적(emotional), 

환경적(spatio-temporal) 갈래(threads)의 성격이 서로 조

화를 이룰 때 예술품과 같은 완전한 경험으로 평가 받을 수 

있다고 하였다[3]. 결론적으로 듀이는 완전한 경험이란 문제

의 해결 또는 만족을 향한 끊임없는 움직임이며 이러한 하

나의 경험을 완성하는 종국은 인간과 대상이 완전한 조화를 

이루는 것이라 하였다[20]. 이를 종합하면, HCI 관점에서 

최적 사용자 경험이란 사용자가 시스템, 기기, 컨텐츠와의 

상호작용 과정 전체와 완전한 조화를 이루어 사용자가 궁극

적으로 추구하는 가치에 도달하게 되는 것을 말한다. 이와 

같은 조화의 궁극이란 사용자의 내적 몰입과 함께 외적 문

제의 해결(예: 목적 달성)이라는 실용적 결과를 포함한다. 

또한 사용자의 최적 경험이 완성되기 위해서는 해당 경험이 

시작과 완성의 단계를 가져 타 경험들로부터 두드러져야 하

며, 완전한 경험의 요건이라고 할 수 있는 경험의 네 가지 

갈래들이 조화를 이루어야 한다.

듀이 철학을 바탕으로 HCI 관점에서 최적 사용자 경험을 재

해석한 위의 논의를 살펴보면 그 개념이 심리학의 몰입

(flow)과 유사한 개념으로 간주될 수 있다. Csikszentmihalyi[23]

에 의하면 몰입이란 개인이 하고 있는 것에 온전히 집중하고 

빠져들었을 때 자연스럽게 이루어지는 느낌을 말하는데, 듀

이 역시 그의 저서에서 경험의 완성을 상황과의 조화, 즉 물

아일체로 보았다. 이처럼 본 연구에서 정리한 최적 경험의 

개념은 기존 몰입 개념과 의미면에서 공통점을 가지지만 다

음과 같은 중요한 차이점들 또한 가진다. 첫째 본 연구에서

는 최적 경험시 상호작용의 대상을 더욱 다양하고 구체적인 

것으로 파악한다. 몰입이라는 개념은 개인의 과업 자체와 과

업 진행과정에 대한 일방향적 집중에 초점이 맞추어져 있다. 

반면 본 연구의 최적 사용자 경험에서는 사용자의 주 상호

작용 대상인 특정 과업뿐 아니라 그가 경험하는 모든 유기

체와의 상호작용 전반이 몰두와 조화의 대상이 된다. 예를 

들어 온라인 게임의 최적 사용자 경험을 설명할 때, 기존 연

구의 몰입을 기반으로 한다면 사용자가 무의식중에 게임에 

빠져들어 시간가는 줄 모르게 되는 것이라고 할 수 있겠다. 

그러나 본 연구에 따르면 인지 요인으로의 경험, 즉 게임 기

기의 촉감이나 실시간 답글의 디자인 등과 함께 지식 요인

으로의 경험, 즉 해당 게임에 대한 인상이나 상대 게이머에 
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대한 정보 등이 일관되고 조화롭게 어우러질 때를 최적 경

험이라고 볼 수 있다. 둘째, 본 연구에서는 최적 사용자 경

험의 요건을 보다 총체적 관점에서 구조적으로 제시하였다. 

즉, 기존 이론에서 몰입의 아홉 가지 요건을 볼 때 일부를 

제외하면 과업 자체의 특성을 조정하여 몰입을 유도할 수 

있다고 설명하는 것에 반하여, 본 연구의 최적 사용자 경험

은 구성, 감각, 감성, 환경이라는 경험의 네 가지 갈래의 조

절을 통해 도달된다. 예를 들어, 기존 몰입 개념을 기준으로 

보면 최적의 전자 운동 보조 시스템 경험을 제공하기 위해

서는 적당한 난이도, 즉각적인 반응과 보상 등 주로 기기와 

서비스 관련 요건을 조절해야 할 것이다. 이에 비해 본 연구

에서는 완전한 경험의 요건 중 하나인 경험의 구성, 경험의 

구성적 갈래는 사용자의 경험의 부분과 전체의 관련성에 대

한 것이다. 경험이란 개인과 그 외의 것의 상호작용 전반을 

말하며, 자연스럽고 구조적이며 응집적인 상호작용의 구성을 

통해 이루어진다. 이 경험에서 어떤 일이 일어났으며, 주변 

정황은 어떻고, 경험의 주체인 나는 어디에 있으며, 이 상황

이 어떻게 이해될 수 있을지, 다음에는 어떤 일이 일어날지

와 같이 경험의 구성을 고려한 질문들은 경험을 체계적이고 

의미있게 한다[3]. 즉 사용자의 기존 운동 패턴이나 생활 스

케쥴, 동선 등의 경험의 구조적 요소를 고려함으로서 진정한 

최적 경험을 이룰 수 있음을 보인다. 마지막으로 본 연구에

서의 최적 경험은 HCI 분야의 각종 사용자 상호작용 사례 

모두에 적용될 수 있는 완전한 개념이다. 몰입이란 과업 자

체가 목표로서의 기능을 하는 경험들(게임, 숙제, 종교활동 

등)을 설명하는데 비교적 적합하지만, 목표 달성의 수단이나 

매개 기능에 충실한 HCI 관점의 최적 경험은 설명하지 못한

다. 그러나 본 연구에서 제시하고 있는 최적 경험은 다양한 

목적과 형태의 경험에 적용될 수 있다. 예를 들어 자동차 네

비게이션 시스템의 사용자 최적 경험의 경우, 기존 HCI 분

야의 연구들이 제시한 몰입 개념으로는 설명되기에 부족하

다. 이와 같이 기존 연구에서 최적 경험을 설명한 몰입 개념

과 본 연구에서 새로이 정의된 최적 경험에는 결정적 차이

점이 존재한다. 본 연구에서 제시하는 최적 경험의 개념은 

경험의 철학적 의미에 더하여 인간 인지와 지식의 요인으로

서의 경험의 역할, 경험의 갈래 등 순수한 경험 개념 연구에 

충실히 바탕하여 도출되었기에 기존 개념에 비해 보다 범용

적, 구체적으로 사용될 수 있다.

3. 사용자 경험에 대한 새로운 시각

3.1 사용자 경험 환경의 변화

최근의 HCI 분야와 밀접하게 관련되어 있는 기술적, 사회적 

변화는 사용자 경험의 양상과 범위에 지대한 영향을 미치고 

있다. 먼저 웹이나 가상 현실 등 새로운 형태의 상호작용 환

경이 발달하면서 사용자들은 시공을 초월한 신종의 경험을 

직접 창조하게 되었다. 둘째로, 네트워크 기술의 발달로 인

간과 컴퓨터 간 상호작용 경험뿐 아니라 컴퓨터를 매개로 

한 인간 대 인간 상호작용 경험이 급증하였다. 마지막으로 

과거에는 인간의 육체적, 지적 노동력을 대체하는 편의 중심 

기술이 HCI 분야에서 사용자 경험 논의의 중심에 있었다면 

최근에는 재미나 정서적 만족을 위한 기술이 화두가 되고 

있다[23]. 특히 많은 이들이 타인과 동시에 같은 경험을 즐

기고자 기술과 미디어를 사용하는데, 이는 다수와 공유될 시 

개인적 경험의 가치가 높아지기 때문이다[24].

이처럼 HCI 분야와 밀접하게 관련되어 있는 경험 환경이 변

화하면서 사용자들이 사회적 경험의 즐거움을 위해 새로운 

기술을 창의적, 적극적으로 사용하는 것이 일반화 되었다. 

그러나 이같이 시공을 초월하여 타인과 공유된 사용자의 경

험은 기존의 개인 중심의 사용자 경험 개념만으로는 설명하

는데 한계가 있다.

3.2 공유 인지 연구와 사용자의 공동 경험

듀이는 개인의 경험이 단독으로 존재함을 넘어서 공유를 통

해 내적, 외적 가치를 생성한다고 하였고[21], 현대 실용주

의자 Mead와 Bakhtin[25] 또한 인간의 경험을 설명하면서 

사회성(sociality)과 소통성(dialogicality)의 중요성을 강조

한 바 있다. 즉 개인은 타인과의 관계를 통해서만 존재할 수 

있으며 개인의 활동은 소통을 기반으로 한다는 것이다. 기존 

심리학이나 사회학 분야의 연구에서도 인간의 상호작용을 

타인과 공통된 실재를 형성하는 과정으로 보아야 한다는 논

의가 있어왔다[26]. 그 중 공유 인지(shared cognition) 연

구는 개인의 두뇌 중심의 인지 심리학 연구에의 불만으로 

부터 등장한 것으로, 사람의 지식과 상호작용은 외부 세계와 

분리해 설명할 수 없다는 의견에서 시작되었다[27]. 이와 같

은 관점의 연구에 따르면 개인은 현실을 공유함으로써 의사

소통하고 개인의 생각, 느낌, 그리고 행동은 타인의 암시적

인, 상상되는 혹은 실재 존재에 의해 영향을 받게 된다[28].

최근 HCI 분야와 관련되어 있는 환경의 변화로 인하여 사용

자들은 기술 자체를 경험할 뿐 아니라 기술을 통하여 타인

과 경험을 공유하게 되었다. 예를 들어, 온라인 게임 서비스

는 1인용 게임이나 컴퓨터와의 1:1 게임과는 전혀 다른 사용

자 경험을 제공하고 있다. 실시간으로 타인과 상호작용할 수 

있도록 하는 시스템을 경험하면서 사용자들은 스크린 너머

의 타 사용자들로부터 지대한 영향을 받게 되었다. 그러므로 

사용자의 개인적 경험만을 넘어서 타인과의 공동 경험이 개

인 경험에 미치는 감성, 지각, 또는 행동 면의 영향력에 초

점을 맞춘 공유 인지 연구는 사용자의 공동 경험이라는 새

로운 개념을 설명하는데 적절한 근거 이론이 될 것이다.

3.2.1 HCI에서의 사용자의 공동 경험과 공동 경험감
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공유 인지와 관련된 기존 연구들에 따르면 HCI 관점에서 사

용자의 공동 경험이란 사용자가 시스템, 기기, 컨텐츠를 매개

로 시간과 공간을 초월하여 타 사용자와 상호작용하는 결과로 

발생되는 모든 과정이며, 그 범위는 타인과의 상호작용 경험 

부분이 개인 경험에 단순 추가된 것이 아니라 [그림 2]와 같

이 경험 공유로 인한 개인 경험 전반의 변화를 의미한다.

사용자 경험이라는 개념에서와 마찬가지로 공동 경험과 최

적의 공동경험 개념은 분리해 논의되어야 한다. 따라서 본 

연구에서는 위의 공동 경험 정의에 더하여, HCI 분야에서 

추구하여야 할 사용자의 최적 공동 경험을 의미하는 ‘공동 

경험감(CX, Co-Experience)’이라는 개념을 제시하고자 한

다. 인간의 경험은 완성될 때 하나의 이름을 붙여 구분지어 

지각할 만한 수준이 되는데[10, 20], 이처럼 다자간 공동 경

험에서 역시 그 완성에 이르면 경험의 공유가 온전히 느껴

질 수 있게 된다. 따라서 최적의 공동 경험을 의미하는 개념

인 공동 경험감이란 사용자가 시스템, 기기, 컨텐츠를 통하

여 상호작용한 결과로 누군가와 함께 동일한 경험을 하였다

고 느끼는 것이라 할 수 있다. 사용자는 타 사용자와의 상호

작용 상황 전체와 완전한 조화를 이루면서 공동 경험감, 즉 

최적의 공동 경험을 할 수 있다.

그림 2. 사용자 공동 경험 개념 범위의 도식화

3.2.2 HCI 관점에서 사용자 공동 경험감의 조건

Thompson과 Fine[29]은 사회적 공유 인지 관련 연구에서 2

인이나 단체는 특정 동기들로 인해 사회적 상호작용을 하며 

그 결과로 현실 공유 경험에 이른다는 일련의 사회적 의미 

공유 모델을 제시하였다. 이러한 사회적 의미 공유는 경험을 

개인이 아닌 사회적으로 인지하는 것을 의미하며 상호작용

상대 간 동시성(synchrony)과 조화(coordination)를 기반으로 

한다는 점에서 타자와 함께 동일한 경험을 한다고 느끼는 것

을 의미하는 공동 경험감과 관련이 깊다. 이때 Thompson과 

Fine[29] 사회적 상호작용의 결과인 현실 공유라는 개념을 명

확화하기 위해 공유(share)의 언어적 의미를 분석하였다. 그

들은 공유를 분담(divided up into portions), 공동 소유(held 

in common), 의견의 합치(partaking in an agreement, 

consensus) 등으로 구분하였다. 이는 HCI 분야에서 공동 경

험이라는 관점에서 각각 참여, 공동 소유, 공감으로 해석될 

수 있을 것이다. 즉 사용자가 공동 경험감을 느끼기 위해서는 

기술을 통해 타 사용자와 동일한 일에 참여하거나 동일한 대

상을 공동으로 소유하고, 혹은 동일한 반응인 공감을 느낄 수 

있어야 한다.

4. 결론

본 연구에서는 경험 관련 철학의 제반 이론들과 듀이의 실

용주의에서의 경험 개념을 기반으로 하여 사용자 경험을 재

해석함으로써, HCI 관점에서의 사용자 경험의 구체적 정의

를 제시하는 한편 최적 사용자 경험의 정의와 구현 조건에 

대해 설명하였다. 이는 기존 연구들이 관례처럼 모호하게 사

용하여 왔던 사용자 경험이라는 용어를 개념화 하고 그 범

위를 구체적으로 제시하였다는 점에서 학문적 의의를 가진

다. 또한 HCI 분야의 개발자들이 사용자의 최적 경험을 설

계하고 디자인할 시에 참고할 수 있는 경험의 완결 조건들

은 실용적인 의의를 가진다.

한편 본 연구에서는 듀이 등의 실용주의에서 강조한 경험의 

사회적 의미와 함께 현대 사회 심리학의 공유 인지 연구를 

기반으로 하여 사용자의 공동 경험과 공동 경험감(CX)이라

는 새로운 개념을 제시하였다. 따라서 경험 개념이 본질적으

로 내포한 현실 공유라는 특성을 강조하여 새로운 개념을 

제안하였다는 데서 학문적 의의를 찾을 수 있다. 또한 웹이

나 유비쿼터스 환경이 발달하면서 사용자 간의 상호작용이 

다양한 형태로 나타나고 있는 현 상황에서, 본 논문에 제시

된 최적 공동 경험 요건은 다자 간의 사용자 경험에 대한 

실용적 활용의 근거가 될 수 있을 것이다.

본 논문은 기존 UX 개념의 모호성에 대한 비판에서 시작되

었기에 이론적으로 해당 개념을 명확하게 하는 한편 다양한 

HCI 관련 실례를 들어 내용의 구체성과 풍부함을 더하는데 

주력하였다. 이에 본 논문은 듀이의 실용주의의 전반적 논리

에 기반한 연역적 연구에 초점이 맞추어져 있다. 따라서 현

실적 수준에서 적용 가능한 사용자의 최적 경험 구현 방안

을 제시하는 데 있어서는 부족한 면이 있다. 따라서 사용자

의 최적 경험의 구체적 완성 요건에 관한 한, 본 논문의 이

론을 바탕으로 실증적 연구들이 추가적으로 진행되어야 할 

것이다. 둘째로 사용자의 공동 경험감은 기존에 제시된 바가 
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없는 새로운 개념이므로 관련된 이론적 근거가 부족할 수 

있다. 이와 관련해서는 정성적, 정량적인 후속 연구들을 통

해 HCI 관점에서 사용자의 공동 경험감의 본질에 대한 보다 

구체적인 논의가 필요할 것으로 보인다.
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