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ABSTRACT 

Objective: This study investigates the influences of vibrations on hedonic satisfaction based on four kinds of perceptions 

(perceived ease of use, perceived usefulness, perceived enjoyment, cognitive concentration) when mobile gaming. 

Background: As mobile gaming is becoming more and more popular for smartphone users, they might want to have more 

hedonic satisfaction instead of focusing on traditional usability criteria such as efficiency, effectiveness, and satisfaction. 

Method: We conducted a human-factors experiment with 35 male subjects to evaluate hedonic satisfaction in the mobile 

game configured by 7 vibration types having different levels of intensity and length. Results: The results revealed that the 

use of vibration significantly increases the perceived ease of use, perceived usefulness, and cognitive concentration. In addition, 

the intensity of vibration makes differences of perceived usefulness and cognitive concentration. Conclusion: Vibration can 

be effectively used to improve hedonic satisfaction of smartphone users in mobile gaming when they are not allowed to turn 

the sound effects on. Application: This study helps game designers effectively provide vibration feedback of mobile games 

for smartphone users. 
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1. Introduction 

스마트폰의 대중화와 함께, 최근 스마트폰 사용자의 64% 

이상이 모바일 게임을 즐기는 것으로 보고되고 있다(Nielsen, 

2013). 모바일 게임을 위한 총 지출이 2011년 기준 120억

불로 추산되며, 2015년에는 그 규모가 두 배에 이를 것으로 

예상된다(Gartner, 2011). 이러한 추세에 따라 모바일 게임 

사업의 주요 성패 요인으로서 사용편이성(usability)의 중요

성이 점점 더 부각되고 있다. 

일반적으로 사용편이성은 ISO9241에서 정의한 바대로 컴

퓨터 관련 제품 사용에 있어서의 효과(effectiveness), 효율

성(efficiency), 만족도(satisfaction) 등 주로 제품 및 서비

스의 기능성 측면에 중점을 두고 있다. 그러나 컴퓨터 게임

은 기능성 외에도 쾌락적인 요소에 따라 사용자의 만족감이 

중요하므로 이에 대한 이해와 고찰이 필요하다. 특히 모바일 

게임의 경우, 게임 자체의 쾌락적 요소 외에도 작은 화면과 

이동성에 따른 쾌락적 만족감(hedonic satisfaction)이 함께 

고려되어야 한다. 

게임에 있어서 이러한 쾌락적 만족감은 시각, 청각, 촉각 

등 다양한 경로의 정보 전달을 통해서 향상될 수 있다. 특히, 

모바일 게임은 이동성이 있어 버스, 지하철, 대기실 등 공공

Corresponding Author: Pilsung Choe. Department of Industrial Engineering, Tsinghua University, Beijing, 100084, P.R. China. 
Mobile: +86-15210196713, E-mail: pschoe@gmail.com 
Copyright@2013 by Ergonomics Society of Korea(pISSN:1229-1684 eISSN:2093-8462). All right reserved. 
○ccThis is an open-access article distributed under the terms of the Creative Commons Attribution Non-Commercial License(http://creativecommons.org/licenses/by-nc/3.0/), which 
permits unrestricted non-commercial use, distribution, and reproduction in any medium, provided the original work is properly cited. http://www.esk.or.kr 



364  Pilsung Choe · Chen Liao · Dennis Schumacher J Ergon Soc Korea 

 

장소에서 이루어지는 경우가 많아 그에 따른 사용상의 제약

이 있다. 예를 들어, 지하철에서는 주변사람들을 의식하여 

게임 중에 발생할 수 있는 효과 음성이나 음향 등을 꺼둔 채 

게임을 하는 경우가 많다. 그러나 효과 음성이나 음향 등 소

리가 주는 정보와 쾌락적 만족감이 사라져 게임에 대한 즐거

움이 반감될 수 있다. 이러한 점에서 진동은 단순한 기계적 

소음 외에는 무음이며, 촉각 신호로써 정보를 전달하므로 소

리가 제한되는 공공장소에서의 이용에 효과적이다. 뿐만 아

니라, 능동적으로 검색해야 하는 시각 정보와는 달리 진동은 

촉각 기관을 통해 피동적으로 전해지므로 시각 정보와 함께 

상호 보완적으로 사용될 수 있어 매우 효과적이다. 

본 연구는 여러 수준의 진동세기와 진동시간으로 규정되

는 일곱 가지 진동 방식을 가진 Scroll Shooter 게임을 구현

하고, 인간공학 실험을 통해 모바일 게임의 진동이 사용자의 

쾌락적 만족감에 끼치는 영향을 조사하였다. 한편, 진동 강

도에 대한 남녀의 지각 차이가 있으므로(Neely & Burström, 

2006) 연구 대상자를 Scroll Shooter 게임에 좀더 적합할 

것으로 판단되는 남자로 제한하였다. 게임 시 쾌락적 만족

감은 게임을 수용하고 지속적으로 사용하게 하는 핵심 요인

이라 할 수 있다(Hassenzahl, 2001). 본 연구는 기술에 대

한 외부 변수와 사용자 행동 및 기술 수용에 대한 인과관계

를 이해하는데 이용되는 기술수용모델(TAM: technology 

acceptance model)을 기본으로 하여, 모바일 게임 시 진동

과 쾌락적 만족감에 대한 관련성을 평가, 분석하고 이에 대

한 인간공학적 가이드라인을 제시하고자 한다. 

2. Background and Hypotheses 

2.1 Hedonic satisfaction 

게임, TV시청 등 정보통신 제품 및 서비스는 사용자에게 

다양한 쾌락적 만족감을 준다. 특히, 기능성을 주 목적으로 

하지 않는 정보통신 제품 및 서비스에 있어서는 쾌락적 만족

감을 주는 설계가 시장에서의 핵심적 성공 요인이 될 수 있

다(Hassenzahl, 2001; Jia, Lee, & Lim, 2009). 이러한 쾌

락적 만족감은 쾌락적 경험(hedonic experience)을 통해

서 이루어지며, 쾌락적 경험은 인간정보 처리과정으로서, 감

정적 반응, 심미적 향유, 감각적 기쁨 등 여러 요소들에 의해 

영향을 받는다(Lacher & Mizerski, 1994; Jia, Lee, & Lim, 

2009). 

한편, 기존의 ISO9241에서 제시하는 효과, 효율성, 만족

도 측면의 사용편이성을 그대로 게임 설계에 적용한다면 게

임은 단순히 목적 달성을 위한 지겨운 제품이 될 수도 있다. 

기능적 목적 달성을 위해서 사용되는 다른 컴퓨터 제품 또는 

서비스와는 달리, 게임의 경우 높은 난이도에서 사용자들이 

더 큰 만족도를 얻을 수도 있다. 즉, 게임 사용자의 쾌락적 

만족도가 게임을 지속적으로 하도록 하는 중요한 변인일 것

으로 판단된다. 

이는 정보기술의 외부 변인(external variable)이 여러 측

면에서의 사용자 인식에 영향을 끼치고 나아가 정보기술에 

대한 사용 의도 및 행위로 이어지는 과정을 설명하는 기술수

용모델로 종종 표현된다. 최초의 기술수용모델(Davis, 1989)

은 새로운 정보기술에 대한 인지용이성(perceived ease of 

use)과 인지유용성(perceived usefulness)으로 기술수용

과정을 설명하였다. 또한 정보기술의 발전과 함께, 인지용이

성과 인지유용성 외에도 인지오락성(perceived enjoyment), 

인지매력도(perceived attractiveness), 집중도(cognitive 

concentration) 등 다양한 인지 요소들이 정보기술의 사용 

의도와 행위에 영향을 끼치는 요인으로 분석되었으며, 이

들의 상호 관련성이 다양한 기술수용모델로 표현되고 연구

되어 왔다(Csikszentmihalyi & LeFevre, 1989; Davis, 

Bagozzi, & Warshaw, 1989; Davis, 1993; Thong, Hong, 

& Tam, 2006; Ha, Yoon, & Choi, 2007; Liu & Li, 2011). 

2.2 Vibration 

진동 정보는 사용자의 촉각에 의하여 전달된다. 촉각에 의

한 신호를 인식하는 능력은 신체 접촉 부위에 따라 다를 수 

있으며 제한된 지각 능력을 갖는다. 

진동은 파동으로서의 특성인 고유의 진동수(frequency)

와 진폭(amplitude)을 갖는다. 인간은 최대 9가지의 진동수

와 4가지의 진동세기를 구분할 수 있으며(van Erp & Spapé, 

2003; van Erp, 2002), 진폭은 세기로서 감지되고 구별된다

(van Erp, 2002). 

한편, 본 연구에서는 현재 사용되는 스마트폰에서 구현되

어 질 수 있는 진동의 한계를 고려하여 진동수와 진폭의 특

성을 반영하는 진동세기(intensity)와 지속시간(length)을 

독립 변수로 사용하였으며 두 변수 모두 사전 실험을 통하여 

사용자 인식에 따른 수준을 정의하였다. 

2.3 Hypotheses 

기존의 여러 기술수용모델(Csikszentmihalyi & LeFevre, 

1989; Davis, Bagozzi, & Warshaw, 1989; Davis, 1993; 

Thong, Hong, & Tam, 2006; Ha, Yoon, & Choi, 2007; 

Liu & Li, 2011)에 사용된 인식 요소 중에서 모바일 게임 시 

진동에 따른 기술수용을 설명하기에 적절한 것으로 판단되

는 인지용이성(PEOU), 인지유용성(PU), 인지오락성(PE), 

집중도(CC)를 본 연구의 주요 인식 요소로 정의하였으며, 
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연구의 기본 모델(Figure 1)과 함께 아래의 16가지 가설을 

도출하였다. 

 

H1: 진동여부에 따라 인지용이성에 차이가 있다. 

H2: 진동세기의 크기에 따라 인지용이성에 차이가 있다. 

H3: 진동시간의 크기에 따라 인지용이성에 차이가 있다. 

H4: 인지용이성에 대하여 진동세기와 진동시간의 교호작

용이 있다. 

H5: 진동여부에 따라 인지유용성에 차이가 있다. 

H6: 진동세기의 크기에 따라 인지유용성에 차이가 있다. 

H7: 진동시간의 크기에 따라 인지유용성에 차이가 있다 

H8: 인지유용성에 대하여 진동세기와 진동시간의 교호작

용이 있다. 

H9: 진동여부에 따라 인지오락성에 차이가 있다. 

H10: 진동세기의 크기에 따라 인지오락성에 차이가 있다. 

H11: 진동시간의 크기에 따라 인지오락성에 차이가 있다. 

H12: 인지오락성에 대하여 진동세기와 진동시간의 교호작

용이 있다. 

H13: 진동여부에 따라 집중도에 차이가 있다. 

H14: 진동세기의 크기에 따라 집중도에 차이가 있다. 

H15: 진동시간의 크기에 따라 집중도에 차이가 있다. 

H16: 집중도에 대하여 진동세기와 진동시간의 교호작용이 

있다. 

3. Method 

본 연구에서는 진동세기와 진동시간으로 구별되는 7가지 

진동을 가진 모바일 게임을 구현하였으며, 인간공학 실험을 

통하여 진동이 사용자의 다양한 쾌락적 만족도에 끼치는 영

향을 평가, 분석하였다. 

3.1 Experimental apparatus 

모바일 게임 사용 지침서(Zechner, 2011)에 포함된 대표

적인 게임인 Space Shooter를 본 실험에 맞도록 안드로이

드 운영체제상에서 수정하여 구현하였다(Figure 2). 

사용자의 우주선은 스마트폰의 좌우 기울임에 따라 동일

한 방향으로 움직인다. 24개의 적우주선이 4열로 배열되어 

좌우로 움직이고 일정 시간 간격으로 사용자의 우주선을 향

해 포탄을 지속으로 날리며 조금씩 아래로 내려온다. 적우주

선의 포탄 간격은 일정하지 않으며, 게임화면의 아무 곳이나 

터치하면 사용자의 우주선에서도 적을 향해 포탄을 발사하

도록 설계되었다. 사용자의 우주선에서 발사된 포탄이 적의 

우주선에 맞거나 적우주선의 포탄이 사용자의 우주선에 맞

았을 때 폭발되는 화면과 함께 7가지 진동 방식 중 실험계

획에 따라 미리 설정된 진동이 발생되도록 하였다. 세 발의 

포탄이 사용자의 우주선에 맞거나 적우주선이 사용자의 우

주선까지 내려왔을 때 게임은 완료되는 것으로 설계되었으

며, 적우주선은 끊임없이 생성되도록 하였다. 

한편, 객관적 쾌락적 만족도를 측정하기 위해 우주선이 가

능한 오래 생존하도록 게임에 집중할 것을 피실험자에게 요

구하였다. 실험 후 설문지(Appendix A)를 이용하여 피실

험자의 다양한 쾌락적 만족도를 측정하였다. 피실험자마다 

3라운드의 게임을 실시하였으며, 실험 중 모든 게임은 무음

으로 진행하였다. 또한 진동소음과 기타 외부 소음에 따른 

영향을 최소화하기 위하여 소음제거 헤드폰을 착용하도록 

하였다. 

3.2 Subjects 

다양한 브랜드의 스마트폰을 사용중인 18~30세의 35명 

남자가 실험에 참가하였으며, 피실험자 전원 스마트폰 게임

을 경험한 적이 있는 것으로 파악되었다. 

 

 

Figure 1. Research model 
Figure 2. Game's screenshot for experiment 
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3.3 Variables 

앞서 언급된 바대로(Figure 1) 외부 변수인 진동의 세기

(INT)와 시간(LEN)을 실험의 두 독립 변수로 사용하였으

며, 종속 변수로서 인지용이성 인지유용성, 인지오락성, 집중

도를 각각 사용하였다. 인지용이성은 게임의 용이성에 대한 

인지 정도, 인지유용성은 게임의 직간접 유용성에 대한 인지 

정도, 인지오락성은 게임의 오락적 만족 정도, 집중도는 게

임에 대한 집중 정도를 각각 의미하였다. 

사전 실험을 통하여 스마트폰 사용 시 사용자가 명확히 

구분할 수 있는 진동세기를 조사하였으며(Table 1), 이를 

근거로 실험을 위한 독립 변수 수준을 구성하였다(Figure 

3). 진동세기는 무진동(none), 약(weak), 중(medium), 강

(strong)의 네 수준으로 구분하였다. 

진동시간은 진동이 지속적으로 이루어진 시간을 의미하며, 

장(long), 단(short)의 두 수준으로 구분하였다(Figure 3). 

무진동의 경우는 진동의 길이가 적용되지 않으므로 별도의 

처리(treatment)로 고려되었다. 진동세기의 네 수준은 사전 

실험을 통해 스마트폰(HTC Desire HD)에서 구현되는 다

양한 진동으로 구분하였으며(Table 1), 진동시간 중 장시간

은 180~220 milliseconds 지속된 진동, 단시간은 15~60 

milliseconds 지속된 진동으로 각각 구분하였다. 

 

3.4 Experimental procedure 

실험은 크게 사전 설문조사, 본 실험, 주 설문조사로 나누

어졌다. 먼저 사용자 정보 등에 대한 사전 설문조사 후 실험 

목적 및 절차, 게임 사용방법 등에 대하여 피실험자에게 설

명하였다. 본 실험에서는 무진동을 포함한 7가지 진동 설정

(Figure 3) 중 하나를 5명으로 구성된 피실험자 그룹 별로 

미리 지정한 순서에 따라 실험을 진행하였다. 게임에 충분히 

적응하고 집중할 수 있도록 게임을 세 번씩 시도하였으며, 

게임 후 주 설문조사를 실시하였다. 설문의 신뢰성 확보를 

위해 기존 연구(Liu & Li, 2011)에서 사용된 설문내용을 이

용하였으며, 7-Likert 측정법을 적용하였다. 

4. Results 

다양한 통계 분석을 이용하여 진동이 모바일 게임 시 사용

자의 여러 쾌락적 만족도에 끼치는 효과와 그에 따른 진동세

기 및 진동시간의 영향을 분석하였다. 

4.1 Basic statistics with and without vibration 

평균점수를 기준으로 진동이 인지용이성, 인지유용성, 

인지오락성 및 집중도를 모두 향상시킨 것으로 나타났다

(Table 2). 

위 결과에 대한 통계적 유의성을 파악하기 위하여 유의수

준 0.05에서 t-Test를 실시하였다(Table 3). 그 결과, 인

지유용성과 집중도 측면에서 진동은 유의하게 효과가 있는 

것으로 나타났다. 또한 인지용이성 측면에서도 유의수준 0.1

에서 진동이 효과가 있는 것으로 나타났다. 한편, 인지오락

성의 평균점수 상승은 있었으나(Table 2) 그 차이가 유의하

지는 않은 것으로 나타났다. 즉, 게임에 있어서 진동의 효과

가 인지유용성, 집중도 및 인지용이성 향상에는 크게 도움이 

되지만 게임의 즐거움을 유의한 수준에서 향상시키는 데는 

Table 1. Vibration patterns for different intensity levels 

Intensity Patterns(on/off × repetitions) 

None 0 

Weak (7ms|5ms) × 17 

Medium (11ms|14ms) × 9 

Strong (8ms|70ms) × 3 

Table 2. Mean and Std. with and without vibration 

  PEOU PU PE CC 

Mean 4.40 3.60 4.60 4.50 
No vibration

Std. 0.96 1.29 0.42 1.12 

Mean 5.45 4.87 5.17 5.60 
Vibration 

Std. 1.15 0.99 0.94 0.92 

7-Likert scale was used 

Figure 3. Experimental design 
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부족한 것으로 보인다. 이는 진동이 정보 전달 측면에서 매

우 효과적이나, 게임이 주는 오락성 측면에서 음향 효과에는 

못 미치는 것으로 해석되어 질 수 있다. 그러나 피실험자수

가 적고, 성별 및 나이 등에 있어 참여한 피실험자의 특성이 

제한적이었다는 점을 고려할 때 인지오락성의 유의성에 대

한 추가 연구가 필요하다. 

4.2 Basic statistics by intensity and length 

한편, 진동세기와 진동시간의 영향을 파악하기 위하여 진

동세기 및 진동시간별 평균점수를 비교하였다. 그 결과 진동

세기의 경우, 세기에 따른 일관된 선형성이 발견되지는 않았

다. 진동유용성과 집중도에서는 강한 세기의 진동이 평균적

으로 가장 높은 점수를 얻은 반면, 진동용이성과 진동오락성

에서는 중간세기가 가장 높은 점수를 받았다(Table 4). 한

편, 진동이 강할수록 집중도가 상승되는 것으로 나타났다. 

진동시간의 경우, 변수 항목별로 큰 차이를 보이지는 않았

다(Table 5). 인지용이성과 인지유용성에서는 단진동이 평

균적으로 조금 더 효과적이었고 인지오락성과 집중도에서는 

장진동이 조금 더 나은 것으로 조사되었다. 그러나 그 차이

는 아주 미미하였다. 

네 가지 종속 변수에 대한 진동세기와 진동시간의 수준별 

영향과 차이를 통계적으로 분석하기 위하여 이원분산분석

(two-way ANOVA) 및 Tukey 검정을 실시하였다. 

4.3 Perceived ease of use 

인지용이성 측면에서, 진동세기와 진동시간 모두 유의한 

차이를 보이지 않았다(Table 6). 두 변수의 교호작용 또한 

나타나지 않았다. 즉, 둘째(H2), 세째(H3), 네째(H4), 가설 

모두 기각되었다. 진동이 인지용이성 상승에(유의수준 0.1에

서) 효과가 있다는 점을(Table 3) 고려할 때 인지용이성을 

상승시키기 위하여 굳이 길고 강한 진동을 부여할 필요가 없

는 것으로 해석될 수 있다. 즉, 진동은 인지용이성 향상에 효

과적이나, 효율성 측면에서 지각될 수 있는 최소한의 진동세

기와 진동시간이면 인지용이성 증대에 충분할 것으로 평가

된다. 

4.4 Perceived usefulness 

인지유용성에 대하여 진동시간은 유의한 차이를 만들지 

않았으나 진동세기는 유의하게 영향을 끼쳤다(Table 7). 

Tukey 검정 결과, 강한 진동세기가 약한 세기에 비해 인지

유용성 측면에서 유의하게 선호되었으며, 중간 세기와 강한 

Table 3. t-Test results 

 T-stat. p-value H Remark 

PEOU -1.930 0.062* H1 Weakly 
Supported 

PU -2.430 0.016** H5 Supported 

PE -1.312 0.198 H9 Unsupported

CC -2.400 0.022** H13 Supported 

**: significant at α=0.05, 
 *: significant at α=0.1(marginally significant), 
H : Hypothesis 

Table 4. Mean and Std. by intensity of vibration 

  PEOU PU PE CC 

Mean 4.40 3.60 4.60 4.50 
None 

Std. 0.96 1.29 0.42 1.12 

Mean 5.25 4.90 5.10 5.10 
Weak 

Std. 0.68 0.94 0.74 0.61 

Mean 5.60 4.25 5.30 5.65 
Medium 

Std. 1.22 0.79 0.98 1.06 

Mean 5.50 5.45 5.10 6.05 
Strong 

Std. 1.49 0.93 1.15 0.86 

7-Likert scale was used 

Table 5. Mean and Std. by length of vibration 

  PEOU PU PE CC 

Mean 5.47 4.77 5.03 5.37 
Short 

Std. 1.26 1.08 1.06 0.99 

Mean 5.43 4.97 5.30 5.83 
Long 

Std. 1.07 0.92 0.82 0.82 

7-Likert scale was used 

Table 6. ANOVA table for PEOU 

Source df SS MS F p-value H Remark 

INT  2 0.650 0.325 0.223 0.801 H2 Unsupported

LEN  1 0.008 0.008 0.006 0.940 H3 Unsupported

Interaction  2 2.617 1.308 0.9 0.420 H4 Unsupported

Error 24 34.9 1.454     

Tota 30 929.25      

H: Hypothesis 
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세기 또는 중간 세기와 약한 세기 사이에는 인지유용성의 유

의한 차이는 없었다. 한편 진동세기와 진동시간의 교호작용

이 유의수준 0.1 수준에서 있는 것으로 분석되었다. 단진동

에서와는 달리 장진동에서는 진동세기에 대한 선형성을 보

였다(Figure 4). 종합적으로, 진동길이와 상관없이 강한 진

동세기가 인지유용성 측면에서 효과적인 것으로 보이나 진

동세기는 스마트폰의 배터리 수명과 직접 관련되어 있으므

로 배터리 수명을 고려하여 현실적인 범위 내에서 적절한 

신호세기를 부여해야 것으로 보인다. 

4.5 Perceived enjoyment 

인지오락성 측면에서 진동세기와 진동시간 모두 유의한 

차이를 보이지 않았으나, 두 변수의 유의한 교호작용을 보였

다(Table 8). 그러나 진동이 인지오락성 향상에 크게 도움

이 되지 않았다는 점을 고려할 때(Table 3) 두 변수의 교호

작용은 크게 의미없는 것으로 평가되었다. 

4.6 Cognitive concentration 

집중도에 대하여 진동시간은 유의하지 않았으나 진동세

기가 유의수준 0.1에서 영향을 끼쳤다(Table 9). Tukey 검

정 결과, 강한 진동세기가 약한 세기에 비해 집중도 측면

에서 유의하게 선호되었으며 중간 세기와 강한 세기 또는 

중간 세기와 약한 세기 사이에는 집중도의 유의한 차이는 

없었다. 한편 두 변수의 교호작용은 존재하지 않았다. 결론

적으로 게임의 집중도 향상을 위해 짧고 강한 진동이 효율적

이고 효과적인 것으로 분석될 수 있다. 

5. Discussion and Conclusions 

종합적으로, 본 연구에서 제기한 16가지 가설 중 총 7가

설이 유의수준 0.05(H5, H6, H12, H13)와 0.1(H1, H8, 

H14)에서 각각 검증되었다. 즉, 진동은 인지오락성을 제외

한 모든 항목에서 매우 효과적으로 사용될 수 있는 것으로 

나타났다. 인지오락성이 게임의 매우 중요한 요소 중 하나라

고 볼 때, 진동이 오락적 측면의 음향효과를 100% 대신하

기 어려운 부분이 있음은 당연한 사실로 보인다. 그러나 통

Table 7. ANOVA table for PU 

Source df SS MS F p-value H Remark 

INT  2  7.217 3.608 5.035 0.015** H6 Supported

LEN  1  0.300 0.300 0.419 0.524 H7 Unsupported

Interaction  2  3.750 1.875 2.616 0.094* H8 
Weakly 

supported 

Error 24 17.200 0.717     

Tota 30 739.00      

**: significant at α=0.05, 
 *: significant at α=0.1(marginally significant), 
H : Hypothesis 

Table 8. ANOVA table for PE 

Source df SS MS F p-value H Remark 

INT  2  0.267 0.133 0.184 0.833 H10 Unsupported

LEN  1  0.533 0.533 0.736 0.400 H11 Unsupported

Interaction  2  7.467 3.733 5.149 0.014** H12 Supported

Error 24 17.400 0.725     

Tota 30 826.50      

**: significant at α=0.05, H: Hypothesis 

Table 9. ANOVA table for CC 

Source df SS MS F p-value H Remark 

INT  2  4.550 2.275 3.067 0.065* H14 
Weakly 

supported

LEN  1  1.633 1.633 2.202 0.151 H15 Unsupported

Interaction  2  0.717 0.358 0.483 0.623 H16 Unsupported

Error 24 17.800 0.742     

Tota 30 965.50      

**: significant at α=0.05, 
 *: significant at α=0.1(marginally significant), 
H : Hypothesis 

Figure 4. Interaction plot in perceived usefulness 
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계적으로 유의하지는 않았지만 진동 부여시 인지오락성의 

평균점수 상승은(Table 2) 인지오락성에 대한 진동 효과를 

잠재적으로 보여주는 것으로 판단되며 이에 대한 추후 연구

가 필요하다. 

진동시간은 모든 평가 항목별 만족도에서 영향을 미치지 

않았으나, 진동세기는 인지유용성(유의수준 0.05)과 집중도

(유의수준 0.1)에 유의한 영향을 끼쳤다. 즉 강한 진동세기

가 인지유용성과 집중도 증대에 크게 도움이 되었다. 그러나 

앞서 지적한 바대로, 진동세기나 길이는 배터리 수명과 직접 

관련이 있으므로 적절한 범위 내에서의 신호세기를 조절하

여 짧고 강한 진동이 제안된다. 

결론적으로 진동은 모바일 게임 시 소리 또는 음향 만큼의 

효과를 기대하기는 어려우나, 소리를 사용할 수 없는 제한된 

공간에서 하는 모바일 게임의 경우에는 진동세기 및 진동시

간에 상관없이 인지용이성, 인지유용성, 집중도 등 쾌락적 

만족도를 증대시키는데 매우 효과적인 것으로 나타났다. 인

지오락성 측면에서도 진동에 따른 평균점수 향상을 보였으

므로 어느 정도는 효과가 있을 것으로 기대되며, 이에 대한 

추후 연구가 필요하다. 진동시간은 모든 종속 변수에 유의하

지 않은 것으로 나타났으며 진동세기는 진동유용성과 집중

도 측면에서 강한 진동이 선호되었다. 나머지 경우(인지용이

성, 인지오락성)에서는 인지 가능한 가장 약한 진동으로도 

충분할 것으로 판단된다. 

본 연구를 통해 스마트폰 게임 시 진동의 효과와 효율적 

사용에 대한 인간공학적 설계 지침을 제시하였으나, 실제 적

용에 있어서는 다음의 몇 가지 측면들을 함께 고려해야 할 

것으로 사료된다. 첫째, 게임 특성상 본 연구에 참여한 피실

험자는 전원 남자였으므로 여성 게임 이용자의 경우에 대해

서는 추가 연구가 필요하다. 둘째, 본 연구에서는 쾌락적 만

족도를 구성하는 종속 변수의 상대적 중요도를 고려하지 않

았으므로 게임의 특성에 따라 유연한 해석이 필요하다. 예를 

들어, 교육이 목적인 게임이면 집중도와 인지용이성 측면이 

더 강조되어야 할 것이다. 실험에 참여한 피실험자의 수가 

상대적으로 적고 나이 등 분포가 제한되어 있다는 점도 간

과할 수 없을 것이다. 본 연구에서는 대학 또는 대학원에 재

학중인 남학생들로만 실험을 진행하였으므로 그에 따른 결

과 해석 또한 제한적이며 결과의 일반화를 위한 추후 연구

가 필요하다. 특히 남녀별 선호하는 게임의 종류가 다를 수 

있고, 진동 지각에 대한 성별 차이가 있다는 점(Neely & 

Burström, 2006)을 고려할 때 모바일 게임 이용 시 진동 

효과에 대한 남녀 차이를 비교하는 연구는 매우 흥미로울 것

으로 보인다. 

그러나 본 연구는 인간공학적 평가를 통하여 모바일 게임 

시 쾌락적 만족도 증대를 위한 진동 설계 방안을 제시하였다. 

결론적으로 진동은 시각 및 청각과 함께 모바일 게임 시 다

양한 정보 전달을 위한 주요 방법으로 평가되었으며 스마트

폰 진동 설계에 대한 지속적인 추후 연구가 필요할 것으로 

사료된다. 
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Appendix A. Main Questions of the Questionnaire 

 

Perceived Usefulness 

1. The game improves the quality of life. 

2. The game helped me to be successful. 

 

Perceived Ease of Use 

1. It was easy to control the spaceship. 

2. It was easy to play the mobile game. 

 

Perceived Enjoyment 

1. The mobile game was a lot of fun. 

2. I enjoyed this mobile game. 

 

Cognitive Concentration 

1. While playing the game I fully concentrated on it. 

2. I felt like "inside the game". 
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