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HCI 장치의 사용자 인터페이스 규칙스키마에 관한 연구
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A Study on Rule Schemas of User Interface in HCI Devices
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요 약

인간의 많은 작업이 컴퓨터를 이용하여 수행됨에 따라 HCI(Human-Computer Interaction)에 대한 연구가

활발히진행되고있다. HCI 연구의한가지목표는좀더일관성있는시스템의설계를제안하는것이다. 사용자의

관점에서 일관성을 평가하기 위한 대표적인 인지모형으로 TAG(Task Action Grammar), GOMS(Goals -

Operators - Methods - Selection Rule), 그리고 GTN(General Transition Network)이 있다. 이 중 TAG

는규칙스키마의개수를가지고시스템의일관성을평가한다. 즉, 사용자가시스템을이용하여작업을할때익혀야

할규칙스키마의개수가적으면적을수록그시스템의일관성은높다는것이다. 이논문에서는 TAG에서시스템의

일관성을 측정할 때단순히 규칙스키마의 개수뿐만 아니라규칙스키마사이의 거리도 역시중요한 고려 대상이 되

어야한다는것을보이고자한다. 즉, 규칙스키마사이의거리가짧으면짧을수록모든규칙스키마를습득하기가쉬

워질것이다. 실험결과이가설은확인되었다. 따라서시스템을설계할때규칙스키마의개수뿐만아니라규칙스키

마 사이의 거리도 고려되어야 할 것이다.
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Abstract

As humans perform many tasks using computers, HCI(Human-Computer Interaction) has

received much attention these days. One objective of HCI research is to propose how to design

more consistent systems. In order to evaluate the consistency of HCI devices from the user's

perspective, several models such as TAG(Task Action Grammar),

GOMS(Goals-Operators-Methods-Selection Rule), and GTN(General Transition Network) have

been developed. TAG specifies actions to perform tasks in terms of rule schema. It has been

verified that the less the number of rule schema is, the better users perform the tasks due to
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assumably higher consistency. This paper hypothesizes that the consistency of systems depends not

only on the number of rule schema but also on the distances between rule schema. That is, the

closer the rule schema are, the easier it is to acquire the whole set of rule schema. An experiment

supported this hypothesis. Therefore, distances between rule schema should be considered as well

as the number of rule schema when designing systems.

▸Keywords : HCI, User Interface, TAG, Rule Schema

I. 서 론

HCI(Human-Computer Interaction)란 인간과컴퓨터

가쉽고편하게상호작용할수있도록인터페이스를디자인하

고 평가하는 학문으로서 이 과정을 둘러싼 중요 현상들에 관

한 연구도 포함한다.

최근 HCI에 대한연구가활발하게진행되고있고, 인간의

거의 모든 작업이 컴퓨터를 이용하여 수행되고 있는 현실을

감안하면 HCI연구의 중요성은 날로 더해 갈 것이다 [2].

인간이서로다른인터페이스를가진여러시스템을동시에

사용한다면이러한인터페이스사이의비일관성으로인하여혼

란과 오류를 초래하게 되고, 그 결과 생산성이 떨어질 것이다

[1]. 이러한 현상은 인간의 작업환경에서 뿐만이 아니고 작업

이외의 환경에서도 일어나고 있다[3]. 따라서 데스크톱, 모바

일기기, 가상공간등은비록서로다른플랫폼에서개발되더라

도일관된인터페이스를갖도록설계하고구현할필요가있다.

이 논문의 구성은 다음과 같다. 제2절에서는 시스템의 일

관성을측정하기위한모형인 TAG, GOMS, 그리고GTN에

관하여개략적으로살펴본다. 제3절에서는 TAG모형과 TAG

모형에서 규칙스키마 사이의 거리를 표현하는 측정지표에 관

하여 살펴본다. 제4절에서는 규칙스키마 사이의 거리가 서로

다른 세 개의 시스템을 고안한다. 제5절에서는 제4절에서 고

안한 세 개의 시스템을 이용하여 실험을 수행하고 이의 결과

를분석하여이논문에서보이고자하는가설을검정한다. 마

지막으로 제6절에서는 제5절의 내용으로부터 어떠한 시사점

을 얻을 수 있는가를 살펴본다.

Ⅱ. 기존 연구

HCI연구에서 근간이 되는 학문분야는 인지공학인데 이는

인간의 정보처리과정을 연구하여 이를 시스템의 설계에 응용

하여 시스템을 통한 생산성을 극대화하고자하는데 그 목적을

두고 있다 [4], [5], [8]. 인지공학은 HCI연구에서 한 가지

기본원리를 제공했는데 이는 다음과 같다.

인간의 정보처리과정에서의 가장 큰 약점은 작업기억장소

의 한계이다. 즉 인간의 작업기억장소는 용량에 제한이 있어

기억항목의수가증가함에따라지수적으로인지적부하가증

가하게 된다는 것이다. 따라서 시스템의 설계 시 작업기억장

소에걸리는인지적부하를줄여주는방안을우선적으로고려

해야 한다 [5], [6].

인지공학은작업기억장소에걸리는인지적부하를줄여주는

방안의하나로일관성있는시스템의설계를제안하게되었다

[5]. 이러한설계지침을따르기위해서는먼저시스템의일관

성을측정할수있어야하는데이러한목적으로개발된몇가지

대표적인 모형으로는 TAG(Task Action Grammar),

GOMS(Goals-Operators-Methods-Selection rules), 그

리고 GTN (General Transition Network)이 있다.

TAG는 사용자가 갖고 있는 시스템의 개념적인 모델로부

터 그 시스템을 사용하여 원하는 작업을 수행하기 위한 행동

과정을설명하기 위한 모형이다. TAG는 수행하여야할 작업

으로부터이에필요한행동순서를얻게되는과정을규칙스키

마를 통하여 표현한다. 여기서 구한 규칙스키마의 개수로 그

시스템의 일관성을 평가한다 [11].

GOMS는사용자가시스템으로부터이루고자하는작업을

수행하기 위해 필요한 일련의 방법을 나타내고 각 방법은 사

용자가행하여야할작동으로구성된다. 여기서방법이둘이

상이면상황에맞는방법을선택하는과정을설명하는선택규

칙을 포함한다 [9].

마지막으로 GTN은 시스템의 상태와 그 상태에서 가능한

조건과 행동을 도표로 나타낸다 [10].

한편, GOMS는 분석자의 주관이 크게 작용하여 객관성을

잃는단점이있고, GTN은 분석하고자하는시스템이조금이

라도 복잡해지면 표현하기가 어려운 단점이 있는데 반해,
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Feature set

Effect: add, remove, move

Type of object: rectangle, ellipse, line,

freehand-shape

Constraint: yes, no

Draw a square:

Effect = add

Type of object = rectangle

Constraint = yes

Draw a square:

task[Effect= add, Type of object = rectangle,

Constraint = yes] := select-tool[Type of

object=rectangle] + press SHIFT + place

mouse ...

select-tool[Type of object=rectangle] := '사각

형 툴‘을 선택한다.

Draw a rectangle:

task[Effect= add, Type of object = rectangle,

Contraint = no] := select-tool[Type of

object=rectangle] + place mouse ...

Draw a rectangle or square:

task[Effect= add, Type of object = rectangle,

Constraint = any] := select-tool[Type of

object=rectangle] + draw[Constraint]

draw[Constraint = yes] := press SHIFT +

place mouse ...

draw[Constraint = no] := place mouse ...

TAG는 여러작업을그작업을이루는 행동의유사성을가지

고 몇 가지의 규칙스키마로 유도하여 단순화시키므로 실용적

이라는 장점이 있다.

현재 TAG는 규칙스키마의 개수를 가지고 시스템의 일관

성을 평가한다. 즉, 사용자가 시스템을 이용하여 작업을 할

때 익혀야 할 규칙스키마의 개수가 많으면 많을수록 그 시스

템의일관성은낮아진다는것이다. 그러나규칙스키마의개수

만으로 시스템의 일관성을 평가하기에는 부족한 면이 있다.

이 논문에서는 TAG에서 시스템의일관성을 측정할때 단

순히 규칙스키마의 개수뿐만이 아니라 규칙스키마 사이의 거

리도 역시 중요한 고려대상이 되어야 한다는 것을 보이고자

한다.

Ⅲ. TAG

3.1 TAG의 개요

TAG는 사용자의입장에서 각 작업과 그 작업을 수행하기

위해필요한행동사이의관계를정형화된방식으로표현하는

모형이다. 각작업은특성치의조합으로표현되어진다. 예를

들어매킨토시의그림그리기소프트웨어인MacDraw에서대

표적인특성치와정사각형을그리는작업은다음과같이표현

된다.

위의작업을수행하기위해필요한행동은다음과같은작

업 규칙으로 표현된다.

위의 규칙은 적당한그림 툴을 선택하는 하부 작업 규칙인

select-tool, SHIFT키를누르는행동, 그리고그리고자하는

정사각형의 위치와 크기를 정하는 행동으로 이루어져 있다.

직사각형을 그리는 작업도 위와 유사한 방법으로 다음과

같은 작업 규칙으로 나타낼 수 있다.

위의두가지작업규칙은 draw라는하위작업규칙을도

입하여하나의 작업규칙으로다음과같이일반화할수있다.

위의작업규칙은그림툴을이용한모든작업을포함하도

록 다음과같은 작업 규칙으로 한단계 더일반화할 수 있다.

이는주어진과제의특성으로부터취해야할행동을도출하기

위한 규칙스키마의 최상위 수준이 된다.
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Draw a graphic object:

task[Effect = add, Type of object = any,

Constraint = any] := select-tool[Type of

object] + draw[Constraint]

위와같이 TAG는 사용자의작업지식을 정형화된방식으

로 나타낸 후 각 작업을 수행하기 위해 필요한 행동 양식의

동일성에 의해 개별 작업을 집단화하여 각 집단에 속하는 작

업을 대표하는 하나의 규칙스키마를 유도해내는 분석과정을

거친다. 따라서규칙스키마의수가적을수록시스템의일관성

은 높아진다. 이와 같이 TAG는 사용자의기억특성을간단하

게 나타내는 장점을 갖고 있다.

한편, TAG는 몇 가지 단점도 갖고 있다. 첫째로 내부 인

지적동작을나타내지못한다. 따라서내부인지적동작을많

이필요로하는시스템의일관성을나타내는데에는부적합하

다. 다음으로 규칙스키마의 개수만으로는 시스템의 일관성을

잘나타낼수없다. 이는규칙스키마의개수가같더라도규칙

스키마사이의거리가짧은시스템일수록사용자는그시스템

의 일관성이 더 높다고 느낄 것이기 때문이다. 이는 이 논문

에서 확인해보고자 하는 가설이다.

3.2 규칙스키마 사이의 거리

TAG에서의규칙스키마는하부규칙스키마나행동을노드

로갖는연결리스트로나타낼수 있다. 예를들어MacDraw

에서그림툴을가지고행하는작업을나타내는규칙스키마는

다음과 같은 연결리스트로 나타낼 수 있다.

그림 1. 연결리스트로나타낸규칙스키마
Fig 1. Linked List Representing Rule Schema

두 연결리스트의 노드 사이에 거리가 있는 경우는 다음의

네 가지이다.

(a) 하나의노드가누락된경우 (b) 하나의노드가추가된경우

(c) 하나의노드가다른경우 (d) 두 노드의순서가바뀐경우

그림 2. 두 연결리스트의노드사이에거리가있는경우
Fig 2.  Types of Distances between Nodes in Linked Lists

위 네 가지 항목의 연속된 조작으로 임의의 연결리스트를

임의의다른연결리스트로바꿀수있다. 따라서이러한과정

에서 요구되는 항목의 최소 개수를 두 연결리스트 사이의 거

리를 나타내는 지표로 이용할 수 있다.

두 연결리스트 사이의 거리를 위와 같이 정의할 때 이는

식(1)과같은동적계획법문제를풀어구할수있다. 식(1)에

서  는노드  ,  ,  ,..., 의순으로되어있는

연결리스트와 노드  ,  ,  ,..., 의 순으로 되어 있는

연결리스트 사이의 거리를 나타내는 함수이다.

                                          ...식(1)

  min     
    
       
            

where     if   

                   otherwise

두 연결리스트 사이의 거리를 구하는 방법을 이용하여

TAG를 통하여 얻은 규칙스키마  ,  ,  ,...,  전

체의 거리를 다음과 같이 구할 수 있다.

먼저 두 규칙스키마 사이의 거리를 구하여 다음의 행렬을

구할수있다. 여기서대각선에해당되는항은해당규칙스키

마 자기 자신과의 거리를 나타내므로 0이 된다.

그림 3. 규칙스키마사이의거리를나타내는행렬
Fig 3. Matrix of Distances between Rule Schemas
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1. 운전기능 (동력전달장치, 속도조절장치, 방향제

어장치)

2. 디스플레이제어기능 (디스플레이 모드 선정 장치,

화면조정장치)

3. 무기 이용 기능 (목표물 선정 장치, 무기 선택 장

치, 발사장치)

1. 한 번의 키 입력으로 끝나는 작업

one key -> one level

one (toggle) key -> two level

2. 한 키를 어느 정도 계속 눌러서 수행하는 작업

one duration (continuous) key -> all level

3. 몇 단계의 키 조작으로 수행하는 작업

4. 몇단계의키조작과조이스틱의조합으로수행하

는 작업

1. 몇가지수준이나형태중에서한가지를선택하는

작업

2. 연속적인 변화치를 조절하는 작업

3. 화면에서 원하는 부분을 선택하는 작업

Rule Schemas Ⅰ: task rules

T1:= "key"

T2:= "key(toggle)"

T3:= "key(%duration)"

T4:= "key" + number-select + "select"

T5:= "key" + joystick-menu[object, value] +

"select"

T6:= "key" + joystick-position[object, effect,

position] + "select"

[그림 3]에서 *는규칙스키마 와  사이의거리를나

타낸다. 규칙스키마 와  사이의거리는규칙스키마 

와  사이의 거리와 같기 때문에 위의 행렬은 대칭 행렬이

된다. 따라서위의행렬중임의의한쪽삼각형안에있는항

만고려하면된다. 이삼각형안에는 nC2개의항이존재하므

로 삼각형 안의 모든 항을 더하여 nC2로 나누어 주면 전체

규칙스키마 사이의 평균 거리가 되며, 이는 전체 규칙스키마

사이의 거리가 시스템의 일관성에 미치는 영향을 나타낸다.

그리고시스템에서임의의한규칙스키마와그외규칙스키마

사이의 평균 거리는 이 규칙스키마에 해당하는 행이나 열의

모든 항을 더하여  로 나누어 구할 수 있다. 이는 이

규칙스키마가 다른 규칙스키마와의 거리에 의해 시스템의 일

관성에 미치는 영향을 나타낸다.

Ⅳ. 가상 시스템의 설계

피실험자가 실험에 흥미를 갖고 참여하도록, 그리고 사용

경험이 전혀 없어서 같은 교육으로 같은 정도의 정보를 가질

수 있도록 하기 위하여 가상적인 우주선 안에서의 조종간을

설계하여실험에이용한다. 이조종간은기능별로크게3가지

로 나눌 수 있고 이는 다음과 같다.

이 시스템을 사용하여 행하는 작업을 작업방식에 따라 분

류해보면 다음과 같다.

이 시스템에서 작업이 복잡해지면 위의 1번과 2번의 작업

방식으로는불가능하고몇단계의키조작이필수적이므로본

연구에서는 3번과 4번의작업방식으로행해지는수행작업을

분석 대상으로 한다.

시스템 Ⅰ에서는 3번과 4번의 작업방식에 해당하는 규칙

스키마 사이의 거리가 가능한 한 최소치를 갖도록 설계하였

다. 그리고 시스템 Ⅱ와 시스템 Ⅲ에서는 규칙스키마 사이의

거리가의미있는수준안에서좀더크도록작업방식을변경

하였다.

4.1 시스템 Ⅰ

시스템 Ⅰ에서 수행 가능한 작업은 다음과 같은 유형으로

나눌 수 있다.

시스템Ⅰ에서수행되는작업은다음과같은규칙스키마로

분류할 수 있다.

위의 TAG 표현에서규칙스키마 T4에서 T6까지로나타나

는 작업이 이 실험에서 고려하고자 하는 규칙스키마이다. 시

스템 Ⅰ에서 전체 규칙스키마 사이의 평균 거리는 2가 되고

규칙스키마 T4에서T6 사이의평균거리는두규칙스키마사

이의 거리가 가질 수 있는 수준 중에서 최소치인 1이 된다.

4.2 시스템 Ⅱ

어떠한 작업이 시스템 Ⅰ의 규칙스키마 T4에서 T6까지로
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시스템Ⅰ 시스템Ⅱ 시스템Ⅲ

규칙

스키마

T1:= "key"

T2:=

"key(toggle)"

T3:=

"key(%duratio

n)"

T4:= "key" +

number-select

+ "select"

T5:= "key" +

joystick-menu

[object, value]

+ "select"

T6:= "key" +

joystick-positi

on[object,

effect,

position] +

"select"

T1‘:= "key"

T2‘:=

"key(toggle)"

T3‘:=

"key(%duratio

n)"

T4‘:= "key" +

number-select

+ "select"

T5‘:= "key" +

joystick-menu

[object, value]

+ "select"

T6':= "key" +

joystick-positi

on[object,

effect,

position] +

"position"

T1":= "key"

T2":=

"key(toggle)"

T3":=

"key(%duratio

n)"

T4":= "key" +

number-select

T5":= "key" +

joystick-menu

[object, value]

+ "select" +

"reset"

T6":= "key" +

joystick-positi

on[object,

effect,

position] +

"position"

T1~T6 2 2.1 2.3

T4~T6 1 1.7 2.7

T4: engine booster, engine #, size

T5: speed, weapon

T6: zoom, target

T6':= "key" + joystick-position[object, effect,

position] + "position"

T4'':= "key" + number-select

T5'':= "key" + joystick-menu[object, value]

+ "select" + “reset"

나타나는지를 살펴보면 다음과 같다.

시스템 Ⅱ에서는 규칙스키마 T4에서 T6까지를 다음과 같

이 수정하였다.

첫 번째로 T4의 규칙스키마로나타나는 작업의 유형은먼

저해당키를입력하여원하는모드로들어가서화면에나타나

는 메뉴 중에서 원하는 항목에 해당되는 숫자 키를 입력하고

선택키로 확인과 더불어 현재의 모드를 빠져 나오는 형태이

다. 이 규칙스키마는 시스템 Ⅰ과 같도록 그대로 둔다.

두 번째로 T5의 규칙스키마로 나타나는 작업의 유형은 먼

저 해당키를 입력하여 원하는 모드로 들어가서 화면에 나타나

는 메뉴 중에서 조이스틱 중 왼쪽 방향키와 오른쪽 방향키를 

조절하여 반전된 지시자를 원하는 항목으로 옮겨 선택하고 선

택키로 확인과 더불어 현재의 모드를 빠져 나오는 형태이다. 

이 규칙스키마도 시스템 Ⅰ과 같도록 그대로 둔다.

세 번째로 T6의 규칙 스키마로 나타나는 작업의 유형은 먼

저 해당키를 입력하여 원하는 모드로 들어가서 화면에 나타나

는 표시자를 조이스틱을 이용하여 원하는 곳으로 이동시킨 후 

선택 버튼을 눌러 확인과 더불어 현재의 모드를 빠져 나오는 

형태이다. 이 규칙스키마는 다음과 같은 형태로 수정한다.

즉, 시스템 Ⅰ에서는 선택키를 누름으로써 조이스틱으로

선택한 위치의 확인과 더불어 현재의 모드를 빠져 나오는데

반해 시스템 Ⅱ에서는 위치키를 누르도록 차별화시켰다.

4.3 시스템 Ⅲ

시스템 Ⅲ에서는 가능한 한 최대의 차별성 수준을 갖도록

다음과 같이 수정하였다.

첫 번째로 T4의 규칙 스키마는 다음과 같이 수정한다.

즉, 시스템 Ⅲ에서는 선택키가 필요 없이 숫자 키로 해당

되는 항목을 선택하는 것으로 작업을 끝내는 형태로 원래의

작업절차를 단순화하였다.

두 번째로 T5의 규칙 스키마는 다음과 같이 수정한다.

즉, 시스템 Ⅰ에서는 선택키를 누름으로써 확인과 더불어

현재의모드를빠져나오는데반해시스템Ⅲ에서는선택키를

눌러 확인을 하고 다시 빠져 나오기 버튼을 누름으로써 현재

의 모드를 벗어나도록 한다.

세번째로T6의규칙스키마는시스템Ⅱ와같은형태로수

정한다.

4.4 세 가지 시스템의 비교

지금까지 논의한 세 시스템에서 전체 규칙스키마 사이의

평균 거리와규칙스키마 T4부터 T6까지의평균거리를계산

한 결과는 <표 1>에 나타낸 바와 같다.

표 1. 세 가지시스템의비교
Table 1. Comparisons among Three Systems

Ⅴ. 실험

전술한 바와 같이 TAG에서시스템의 일관성을 평가할 때
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단지 규칙스키마의 개수만이 아니고 규칙스키마 사이의 거리

도 고려하여야 한다. 즉, 규칙스키마 사이의 거리가 짧으면

짧을수록전에익힌규칙스키마로인한정의학습효과로인해

그다음규칙스키마를익히기가쉽고일정시간이흐른후그

시스템을 다시 사용할 때에 숙지한 규칙스키마로부터 잊어버

린 규칙스키마를 쉽게 유추할 수 있으므로 사용자는 그 시스

템의 일관성이 높다고 느낄 것이다. 한편, 규칙스키마 사이의

거리가 길면 길수록 정의 학습효과를 기대할 수없을뿐만아

니라일정시간이흐른후그시스템을다시사용할때에이미

알고있는규칙스키마로부터잊어버린규칙스키마를유추하기

가 어려우므로 그 시스템은 일관성이 낮다고 느낄 것이다.

이러한 가설 하에 본 실험에서는 제3절에서 고안한 세 가

지 시스템을 이용한다.

5.1 실험설계

먼저 매킨토시용 응용소프트웨어인 Hyper Card를 이용

해 세 가지 시스템을 나타내는 시뮬레이터를 구현하였다. 시

스템Ⅰ을 나타내는 시뮬레이터에서 목표물을 선정하는 작업

에 대한 디스플레이와 키 조작 과정은 [그림 4]에 나타낸 바

와 같다.

내용

1) 목표물선정버튼을누르면화면에십자가가나타난다. 2)

조이스틱을이용하여이십자가를원하는목표물에일치시키고 3)

선택버튼을누른다.

디스플레이

키 조작

그림 4. 시스템Ⅰ을나타내는시뮬레이터
Fig 4. Simulator for SystemⅠ

여기서는 매킨토시를 사용해 본 경험이 없는 20대 중반의

경영학전공 대학원 학생 15명을 세 집단으로 나누어 실험하

였다. 첫번째집단은시스템Ⅰ의시뮬레이터를먼저사용한

후 일주일 간격으로 시스템 Ⅱ, Ⅲ의 시뮬레이터를 사용하도

록 하였고, 두 번째 집단은 시스템 Ⅱ의 시뮬레이터를 먼저

사용한후일주일간격으로시스템Ⅲ, Ⅰ의시뮬레이터를사

용하도록하였고, 그리고세번째집단은시스템Ⅲ의시뮬레

이터를 먼저 사용한 후 일주일 간격으로 시스템 Ⅰ, Ⅱ의 시

뮬레이터를사용하도록하였다. 이는피실험자사이의개인차

로 인해 우리가 원하는 실험결과의 왜곡을 방지하기 위한 것

이다.

피실험자는 첫 번째 실험을 위한 교육에서 시뮬레이터의

작동방법을 설명하는 매뉴얼과 연습시뮬레이터를 이용한 방

법으로 교육하였고, 두 번째 실험을 위한 교육에서는 시뮬레

이터의 그림과 매뉴얼을 이용하여 교육하였고, 그리고 세 번

째 실험을 위한 교육에서는 단지 매뉴얼만을 이용하여 먼저

접한 시스템의 전이효과를 가능한 한 줄이도록 노력하였다.

교육 후에 시행한 시험에서는 컴퓨터 로그를 이용해 각 문제

를 풀면서 누른 키를 기록하도록 하였다.

표 2. 교육, 실험시간, 그리고실험순서
Table 2. Training, Experiment Time, and Experiment

Sequence

교육
실험

#1
교육

실험

#2
교육

실험

#3

시 간 20분 10분 10분 10분 5분 10분

집단1
시스템

Ⅰ

시스템

Ⅱ

시스템

Ⅲ

집단2
시스템

Ⅱ

시스템

Ⅲ

시스템

Ⅰ

집단3
시스템

Ⅲ

시스템

Ⅰ

시스템

Ⅱ

실험에서는 10개의 문제를 사용하였고, 이 중에서 6개가

분석하고자하는문제이다. 나머지는문제가간단하여단순한

키를선택하는것으로끝나는것이고모든시스템에서작동방

식이 똑같은 작업이다. 분석하고자 하는 6개의 문제 중에서

두 개는 T4, T4', T''의 규칙스키마로 나타나는 작업이다.

또다른두개는 T5, T5', T5''의 규칙스키마로나타나는작

업이다. 그리고마지막두개는 T6, T6', T6''의 규칙스키마

로 나타나는 작업이다.

5.2 실험결과

피실험자가각문제를풀면서누른키의기록을가지고오

류의 종류와 개수를 계산하여 이를 통계패키지 SPSS
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수준 개수 평균 표준오차
신뢰구간

(95%)

집단1 15 1.4 0.4 (0.9~1.9)

집단2 15 1.4 0.3 (0.9~1.9)

집단3 15 1.4 0.3 (0.9~1.9)

요인 제곱합 자유도
제곱

평균
F비

유의

확률

노출

순서
0.1333 2 0.067 0.037 0.964

잔차 76.667 42 1.825

계 76.800 44

요인 제곱합 자유도
제곱

평균
F비

유의

확률

시스템 48.133 2 24.067 30.943 0.000

집단 0.000 2 0.000 0.000 1.000

교호

작용
0.667 4 0.167 0.214 0.929

잔차 28.000 36 0.778

계 76.800 44

v12.0k를 이용하여 분석하였다. 한편, 오류의 종류는 크게

각 문제를 푸는데 필요한 키의 입력이 빠지거나 불필요한 키

의 입력이 추가된 두 가지의 경우로 나눌 수 있다.

실험의 결과, 시스템 Ⅰ의 경우 총 오류의 수는 5개였고,

시스템 Ⅱ의 경우 총 오류의 수는 16개였다. 그리고 시스템

Ⅲ의 경우는 총 오류의 수가 42개나 되었다. 먼저 시스템에

따른오류수의다중범위분석을한결과는 <표 3>에나타낸바

와 같다.

표 3. 시스템간의오류수의다중범위분석
Table 3. Multiple Range Analysis on Error # among

Systems

수준 개수 평균 표준오차
신뢰구간

(95%)

시스템 Ⅰ 15 0.3 0.2 (0.0~0.8)

시스템 Ⅱ 15 1.1 0.2 (0.6~1.5)

시스템 Ⅲ 15 2.8 0.3 (2.3~3.2)

시스템Ⅰ의평균오류수는단지 0.3개뿐이데반해시스템

Ⅱ의평균오류수는1.1개이고시스템Ⅲ의경우는평균오류

수가 2.8개나 되어 시스템에 따라 큰 차이를 나타내고 있다.

이는 시스템에 따른 차이가 크다는 것을 암시한다.

다음으로집단에따른오류수의다중범위분석을한결과는

<표 4>에 나타낸 바와 같다.

표 4. 집단간의오류수의다중범위분석
Table 4. Multiple Range Analysis on Error # among

Groups

공교롭게도 집단 1, 2, 3 모두 평균 오류수는 1.4개로 같

다. 이는 집단에 따른 차이가 거의 없음을 암시한다.

그리고 결과변수를 피실험자가 범한 오류의 수로 하고 각

집단이 해당 시스템에 노출된 순서를 인자로 하는 반복이 있

는 일원배치법으로 생각하여 분산분석을 실시한 결과는 <표

5>에 나타낸 바와 같다.

표 5. 시스템의노출순서를인자로한분산분석표
Table 5. ANOVA Table with System Exposure Sequence

분석결과 시스템의 노출순서가 결과변수에 미치는 영향은

거의 없는 것으로 나타났다. 즉, <표 5>는 피실험자에게 각

시스템사이의노출간격을 1주일로하고두번째시스템에노

출시킬 때에는 연습시뮬레이터를 사용하지 않고 시뮬레이터

의그림과매뉴얼만가지고교육시키고, 세번째시스템에노

출시킬때에는단지매뉴얼만가지고교육시킨것이전이효과

를거의배제하여각시스템에노출될때같은정도로시스템

에 대한 지식을 갖게 하였음을 의미한다.

마지막으로결과변수를오류의수로하고시스템의종류를

하나의인자로하고집단을다른인자로하는반복이있는이

원배치법으로 생각하여 분산분석을 실시한 결과는 <표 6>에

나타낸 바와 같다.

표 6. 시스템과집단을인자로한분산분석표
Table 6. ANOVA Table with System and Group

분석결과 어떠한 유의수준 하에서도 각 시스템 사이에는

유의한차이가있는것으로나타났다. 이는이논문에서제시

한 가설의 타당성을 입증하고 있다. 한편, 집단의 영향이나

시스템과 집단과의 교호작용이 결과변수에 미치는 영향은 거

의없는것으로나타났다. 다시말해서 <표 6>은단지시스템

에따른차이, 즉 규칙스키마사이의거리만이피실험자가행

한 오류의 수에 영향을 준다는 것을 의미한다.

Ⅵ. 결론

HCI연구에서시스템의일관성을측정하려는모형중의하

나인 TAG는 사용자의 입장에서 작업과 그 작업을 수행하기

위해 필요한 행동 사이의 관계를 정형화된 방식으로 나타낸

다음 각 작업을 수행하기 위해 필요한 행동 양식의 유사성에

의해 개별 작업을 집단화하여 각 집단을 대표하는 하나의 규

칙스키마를 도출하는 분석절차를 거친다. 즉, TAG는 인간의

스키마 개념을 이용하여 시스템의 일관성을 측정하려는 모형
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이다.

이 논문에서는시스템의일관성이단지규칙스키마의개수

뿐만이 아니라 규칙스키마 사이의 거리에도 의존한다는 것을

보여주고자 하였다. 이를 위하여 피실험자가 훈련을 통해 같

은 정도의 지식을 갖도록 하기 위하여 피실험자가 접해 보지

못한가상의시스템을규칙스키마사이의거리가최소가되도

록설계하고다시규칙스키마사이의거리만이다르도록하기

위해 전체 하위 규칙스키마와 행동의 개수가 같고 어느 정도

의부하가걸리는지예측하기가힘든하위규칙스키마와행동

은 같게 유지하면서 규칙스키마 사이의 거리가 좀 더 긴 두

개의 시스템을 고안하였다. 이를 이용하여 본 논문에서 제시

한 가설을 확인하기 위한 실험을 수행하였다. 실험결과가 보

여주듯이규칙스키마사이의거리가가장짧은처음시스템에

서피실험자가행한오류의수가훨씬적었다. 그리고규칙스

키마사이의거리가긴수정된시스템일수록오류의수가늘어

났을 뿐만 아니라 피실험자가 규칙스키마를 제대로 형성하지

못하여 혼동을 많이 일으키는 것으로 나타났다.

따라서시스템의일관성을측정할때에는단지규칙스키마

의개수뿐만이아니라규칙스키마사이의거리도동시에고려

하여야 한다. 그리고 시스템을 설계할 때에는 단지 규칙스키

마의개수만을줄이도록노력하지말고이와병행하여규칙스

키마 사이의 거리도 줄이도록 노력하여야 좀 더 일관성이 있

는 시스템이 만들어 질 것이다.
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