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Abstract

The purpose of this paper is to study renovation plan of value chain from a user's viewpoint by 

making practical application of digital technology in Korea and China. And it is surely meaningful to 

investigate the important motivation factors of continuous using smart-phone in two countries, and to 

analyze the improving effect toward to the quality of life in continuous using smart-phone. By this 

study we can expect the value improving effect of user experience. 

The results of hypothesis testing can be summarized as follows:

First, the hypothesis that positive affect has a plus effect on pragmatic value is accepted in Korea 

and China. Secondly, the hypothesis that positive affect has a plus effect on hedonic value is 

accepted in two countries. Thirdly, the hypothesis that negative affect has a minus effect on 

pragmatic value is accepted in Korea, but rejected in China. Fourthly, the hypothesis that negative 

affect has a minus effect on hedonic value is accepted in two countries. Fifthly, the hypothesis that 

pragmatic value has a plus effect on life satisfaction is rejected in two countries. Sixthly, the 

hypothesis that hedonic value has a plus effect on life satisfaction is accepted in Korea, but rejected 

in China. Seventhly, the hypothesis that there is a difference in positive affect, negative affect, 

pragmatic value, hedonic value and life satisfaction between Korea and China is rejected in positive 

affect and negative affect, but accepted in pragmatic value, hedonic value and life satisfaction.

  In the competition among enterprises, user experience instead of goods themselves became 

influential as a differential factor. And many advanced enterprises began taking a serious view of 

customer's happiness and user experience improvement.

▸Keyword :digital technology, smart-phone, user experience, positive affect, negative affect,

pragmatic value, hedonic value, life satisfaction

Ⅰ. Introduction

최근 기업 간 경쟁에서도 품질과 성능이 상향평준화되면서 

상품 자체보다 상품을 소비하는 과정, 즉 체험이 핵심 차별화 

요소로 대두되고 있다. 제품과 서비스는 기업 활동의 1차적 결

과물(output)에 불과하며, 궁극적 산출물 (outcome)은 사용자

체험을 통해 소비자들의 삶에 대한 가치와 의미를 제고하고 있

다. 최고급 운동화를 구매해도 운동하지 않으면 무용지물이 될 
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것이며, 기능과 명성보다는 운동 체험의 즐거움과 성취감 제공

이 경쟁우위로 부상하고 있는 것이다. 이렇게 모든 산업의 재화

와 서비스가 단순히 소비되는 차원을 넘어서 인상 깊은 체험을 

연출하는 방향으로 새롭게 진화하고 있다. 시장 성장기에는 신

규고객 창출이 중요하지만, 시장 성숙기에는 기존고객의 유지 

및 평생 고객으로 만들기 위한 지속적인 활동이 매우 중요하다

고 할 수 있다. 점점 많은 글로벌 선진기업들이 혁신, 최고, 존

경 등의 단어 대신에 행복을 슬로건과 비전으로 채택하며 사용

자체험 개선을 가장 중시하기 시작했다. IT 기업들도 기술혁신

에만 매몰되지 않고 고객의 만족과 충만을 중요시하기 시작하

였다. 업계의 일각에서는 제품을 싸고 좋게 만드는 산업화 시대

정신을 넘어 인간 삶의 가치 제고를 추구하는 새로운 시대정신

을 받아들여야 한다며, 기업은 고객의 만족 개선 수준을 계속 

측정해야 한다고 제언하고 있다. 

최근 인간 삶의 급속한 변화를 견인하고 있는 디지털 기술의 

중심에는 스마트폰의 일상화로 삶의 질이 윤택해지고 있다는 

견해에 동의하는 비율이 급격하게 높아지고 있다. 이러한 디지

털 기술의 체험은 고정된 2차원 스크린의 제약을 벗어나 3차원 

현실 공간 어디서나 오감 체험을 구현할 수 있게 되었다. 정보

의 재구성으로 체계화되는 가상세계는 시간과 공간의 제약을 

초월하여 나타나는 4차원 세계이나, 지금까지는 고정된 장소의 

시각ㆍ청각 인터페이스를 통해서만 현실세계와 제한적으로 상

호작용하고 있었을 뿐이다.

“소유냐 존재냐” 에리히 프롬(Erich Pinchas Fromm)의 말

이다. 돈으로 무엇인가를 구매하여 소유하는 것보다는 돈으로 

차라리 경험을 사는 것이 훨씬 더 행복하다고 한다. 명품을 소

유했다면 그것이 패션으로 머무는 동안만 행복할 수 있다. 그것

이 평생 얘깃거리로 남을 수 없고 더욱이 평생을 행복하게 할 

수 없다. 그러나 좋은 경험은 평생 동안 얘깃거리를 주고 행복

과 자신의 존재를 깨닫게 해준다. 소유보다는 존재가 더 가치 

있는 이유가 바로 여기에 있다고 할 수 있다.  

스마트폰을 비롯한 디지털제품 등의 일상화로 디지털 체험

은 고정된 2차원 스크린의 제약을 벗어나 3차원 현실 공간 어

디서나 오감 체험을 구현할 수 있게 되었다. 정보로 구성된 가

상세계는 시간ㆍ공간의 제약을 초월한 4차원 세계이나, 지금까

지는 고정된 장소의 시각ㆍ청각 인터페이스를 통해서만 현실세

계와 제한적으로 상호작용하고 있다. 오감기술과 사용자 인터

페이스 기술의 발전은 다수의 감각기관을 통해 실감나게 상호

작용할 수 있는 가상현실(virtual reality)을 구현하였다. 예를 

들어 한국이 세계최초로 상용화한 스크린골프와 4D영화관도 

가상현실 체험의 대표적인 실체라고 할 수 있겠다. 

한국과 중국은 많은 동질성과 이질성을 내포하고 있는 이웃 

국가로 역사적으로 볼 때 많은 흥망성쇠의 고락을 함께하여 온 

문화적으로 매우 가까운 나라이다. 그러나 지난 반세기 동안 정

치 종교 문화 사회적 체제가 다른 나라로 지내온 탓으로 교류

가 적었으나 중국의 개혁개방 이후, 정치와 체제의 차이를 극복

하고 경제적 사회적 교류가 급증하고 있다.

그러나 한국과 중국의 가치관의 차이나 문화적 정치적 사회

적 가치, 감성적 기능적 동질성과 이질성에 대한 연구가 미흡하

다. 따라서 본 연구를 통하여 한국인과 중국인 사이에 긍정적 

정서와 부정적 정서, 기능적 가치와 감성적 가치 등 이러한 변

수가 생활만족도에 어떠한 영향을 미치고 있는지 한ㆍ중 비교

연구를 통한 조절효과분석을 시도하고자 한다.

Ⅱ. Research Purpose and Methods

본 논문의 연구목적은 디지털 기술을 활용한 사용자 관점의 

가치사슬 혁신방안과 생활만족에 관한 한ㆍ중의 차이를 비교하

는 데 있다고 할 수 있다. 투자와 소득 산출에서 성과와 소득으

로 이어지는 산업 전체 가치사슬에서 기존의 공급자 중심의 가

치를 넘어 사용자 중심의 가치사슬로 경영수단을 확대하고 있

다. 기업 영역의 효율성 추구에 한정되었던 기존 기업 경영정보

시스템을 넘어 스마트폰 또는 새로운 모델로 등장하는 신기술

에 기반하여 사용자 생활과 밀착된 체험이 가속화되어진다고 

할 수 있겠다. 비즈니스 모델 캔버스는 주요 구성요소들 간의 

관계를 이해하고 혁신 창출을 촉진하는 전략 디자인 프레임워

크를 제시했으나, 조달에서 생산 판매 등 공급자 중심의 가치사

슬에 한정되고 있다고 할 수 있다. 사용자체험의 가치사슬은 투

입에서 과정으로 그리고 성과의 3단계로 구성된다. 다양한 체

험요소를 토대로 하고 있으며 이를 통해 사용자가 누리는 가치

가 개선되는 일련의 과정이라고 할 수 있다. 

본 연구에서는 디지털 기술 상품의 사용자체험과 생활만족

을 토대로 단계별 대응전략을 심층 연구하기로 하였다. 먼저 사

용자체험에 대한 문헌연구를 수행하고, 이를 토대로 디지털 체

험 혁신을 위한 디자인 프레임워크를 제시한다. 구체적인 사례

연구로서 스마트폰 사용자를 대상으로 설문조사를 통하여 정서 

상태 및 제품 가치가 생활만족도에 미치는 영향에 대해서 분석

한다. 

디지털 기술을 활용한 사용자체험이 생활만족도에 어떠한 

영향을 미치고 있는지 스마트폰을 활용한 사용자 관점의 가치

사슬에 대해서 조절효과 분석을 통하여 한ㆍ중 상호 비교와 차

이점이 무엇인가를 알아보고자 한다. 

본 연구는 기존의 이론체계로부터 출발하여 가설을 설정하

고 설정된 가설을 관찰, 실험, 자료 분석 등의 방법으로 검증한 

후 결론을 내리는 연역법을 이용하여 연구의 목적을 달성하고

자 하였다. 이에 본 연구는 과학적 연구방법론에 따라 이론적 

접근과 실증적 연구의 두 가지 연구방법을 병행활용하고 있기 

때문에 실질적 분석 기법으로 상호 보완적이면서도 합리적인 

분석 방법이라고 할 수 있다.  

본 연구에서는 먼저 사용자체험과 디지털 기술에 대한 문헌

연구를 수행하였다. 여기서 얻어진 결과를 토대로 디지털 체험 

혁신을 통한 디자인 프레임워크를 제시하려고 하였다. 구체적
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인 사례연구로서 스마트폰 사용자를 대상으로 설문조사를 통하

여 사용자 정서 및 제품 가치가 생활만족도에 미치는 영향에 

대해서 분석하였다. 

이러한 연구를 통하여 스마트폰 체험의 가치제고 효과를 기

대할 수 있을 것이라고 예측하였다. 그러한 측면에서 스마트폰

을 지속적으로 이용하도록 하는 동기부여 요소가 무엇인지 살

펴보고, 지속적인 스마트폰 사용이 삶의 질을 향상시켜 주는지

에 대한 실증분석을 하였다. 

이상과 같은 연구의 필요성에 기반하여 본 연구는 다음과 같

은 연구 과제를 선정, 실증분석을 수행하였다.

첫째, 긍정적 정서 및 부정적 정서를 가진 사람이 스마트폰

을 사용할 때 기능적 가치를 확인하는지 실증분석을 통해 검증

하였다. 

둘째, 긍정적 정서 및 부정적 정서를 가진 사람이 스마트폰

을 사용할 때 감성적 가치를 확인하는지 실정분석을 통해 검증

하였다. 

셋째, 기능적 가치와 감성적 가치가 생활만족도에 영향을 미

치는지 확인하였고 실증분석을 통해 검증하였다. 

실증분석은 SPSS 23.0 통계패키지를 이용하여 빈도분석, 신

뢰도분석, 요인분석 등의 분석기법을 이용하였고, AMOS 23.0

를 이용하여 구조방정식모형분석을 실시하였다.

Ⅲ. Research Design and Operating

Definition of Variables

1. Research Model Building

본 연구는 디지털 기술 상품의 사용자체험과 생활만족도에 

관한 한․중 비교, 즉 조절효과 분석 연구로서 한국이나 중국에

서 스마트폰 사용자의 사용자 정서와 제품기능이 생활만족도에 

미치는 영향에 관한 실증적 연구다. 한․중 국민 생활의식과 생

활태도와 차이를 알아보기 위해 사용자의 체험전략이 생활만족

까지 확대될 수 있는지를 알아보기 위해 한․중을 상호 비교 연

구하여 보고자 하였다. 또한 구체적인 사례연구를 위하여 스마

트폰 사용자를 대상으로 각 표본을 선정하여 각국 디지털 기술

을 활용한 사용자체험과 생활만족도에 관한 연구를 실시하게 

되었으며 한․중 두 나라 간 차이가 무엇인가를 검정하고자 하였

다. 본 연구에서는 이러한 연구목적을 달성하기 위하여 한ㆍ중 

간 차이 비교, 연구모형을 검정하기 위해 한․중에서 설문조사를 

실시하였으며 수집된 자료를 중심으로 분석을 실시하였다. 연

구 목적에 알맞다고 생각되는 분석도구를 사용하여 자료 분석

을 진행하였다.

연구모형을 중심으로 연구내용을 알아보면 한국과 중국의 

디지털 기술을 활용한 사용자체험이 생활만족도에 어떠한 영향

을 미치는가를 확인하려고 하였다. 

눈부신 발전을 거듭하고 있는 정보산업의 통신기술은 매우 

빠르게 변화하고 있으며 스마트폰 기술은 짧은 시간에 세계화 

그리고 글로벌화 되어 가고 있다. 그러므로 디지털 기술을 활용

한 사용자체험 또한 매우 중요한 의미를 가지고 있다. 이러한 

여건에서 두 나라 디지털 기술을 활용한 사용자체험에 관한 한․
중 상호 비교연구는 매우 중요한 의미가 있다고 할 수 있다. 

본 연구는 디지털 기술을 활용한 사용자 관점의 가치사슬 혁

신방안과 생활만족에 관한 한국과 중국의 차이를 비교하는 연

구이다. 이를 위해 본 연구에서는 앞에 언급한 바와 같이 정서 

상태 및 제품 가치가 생활만족도에 미치는 영향 관계를 모형으

로 제시하면 <그림 1>과 같다.

Fig. 1. Research Model

2. Research Hypothesizing

본 연구에서는 이론적 검토를 바탕으로 디지털 기술을 활용

한 사용자체험과 생활만족에 관한 한․중 비교 연구에 따른 연구 

가설을 다음과 같이 설정한다. 

  가설1 : 긍정적 정서가 감성적 가치에 정(+)의 영향을 미

친다.

  가설2 : 긍정적 정서가 기능적 가치에 정(+)의 영향을 미

친다.

  가설3 : 부정적 정서가 감성적 가치에 부(-)의 영향을 미

친다.

  가설4 : 부정적 정서가 기능적 가치에 부(-)의 영향을 미

친다.

  가설5 : 기능적 가치가 생활만족도에 정(+)의 영향을 미친

다.

  가설6 : 감성적 가치가 생활만족도에 정(+)의 영향을 미친

다.

  가설7 : 긍정적 정서, 부정적 정서, 기능적 가치, 감성적 

가치, 생활만족도의 차이가 있다. 

3. Operating Definition of Variables

3.1 Positive Affect

소비자가 스마트폰에 대해 느끼는 적극적(positive)이거나 

긍정적(affirmative)인 정서 상태를 의미한다. 낯선 기계나 물
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건에 대한 적극적인 호기심의 소유자가 갖는 정서를 가리킨다. 

긍정적인 정서를 많이 경험하는 대신, 부정적인 정서는 적게 경

험하며 삶에 대한 만족도가 높을수록 주관적 안녕 곧 행복의 

수준이 높아진다고 보는 것이다. 긍정적 정서(positive affect)

는 기민함, 활기참, 열정적, 강함, 원기왕성, 자랑스러움, 흥미진

진, 흥분, 단호함, 주의 깊음 등 10개의 평가변수로 구성된다

[1][2][3]. 

3.2 Negative Affect

소비자가 스마트폰에 대해 느끼는 소극적(passive)이거나 

부정적(negative)인 정서 상태를 의미한다. 처음 보는 기계나 

물건 따위에 대한 부정적인 호기심의 소유자가 갖는 정서를 가

리킨다. 부정적 정서(negative affect)는 신경질적, 과민, 괴로

움, 속상함, 두려움, 적대적, 조바심, 겁에 질림, 죄책감, 부끄러

움 등 10개의 평가변수로 구성된다[1][2][3].

3.3 Pragmatic Value

기능적 가치(pragmatic value, functional value)는 제품의 

구매의도가 의도적이고 과업과 관련되어 있으며 소비자가 뚜렷

한 필요에 의해 정보를 수집한 결과로서 나타난다. 기능적 가치

를 중요시하는 소비자들의 구매행동은 논리적이며 합리적인 과

업관련성이 높다. 또한 기능주의적 소비자들은 합리적인 구매

의사결정을 위해 상대적으로 많은 정보탐색과정을 거친다. 기

능적 가치는 평가변수로서 체계화, 유용성, 예측가능, 용이함, 

좋음 등 5개로 구성된다[1][2][3]. 

3.4 Hedonic Value

감성이라는 것은 자극이나 자극의 변화를 느끼는 성질이다. 

감성적 가치(sensitive value, hedonic value)의 내용은 간단히

는 정의하기 어렵고 정성적이고 암묵적인 경우가 많다. 쾌락적 

가치로 표현되기도 한다. 감성적 가치의 내용을 깊이 파고들어 

생각하기 위해서 ‘마니아(mania)’ 가치와 ‘자기표현의 가치’ 등 

두 개의 축으로 분할하는 경우도 있다. 감성적 가치는 매혹, 유

행, 고귀함, 참의, 심미 등 다섯 개의 평가변수로 구성된다

[1][2][3]. 

3.5 Life Satisfaction

생활만족(life satisfaction)을 행복의 가장 중요한 요소로 보

고 개인이 선택한 기준에 따라 주관적으로 평가되는 자신의 생

활 전반에 대한 만족도라고 정의할 수 있다. 본 연구에서 생활

만족도는 스마트폰에 대한 사용자체험에 따른 욕구충족, 만족

도를 의미한다. 따라서 생활만족도는 매우 주관적이라고 할 수 

있다. 이를 위한 평가변수는 자율성, 유능성, 관계성, 인기, 자

극, 의미, 안전 등 일곱 개로 구성된다. 모든 평가변수는 7점 척

도로 측정된다. 각 잠재변수와 평가변수는 다음의 <표 1>과 같

다[1][2][3].

Table 1. Latent Variable and Appraisal Variable

Category
Latent 

Variable
Appraisal Variable

Affect

State

Positive

Affect

Smartness, Vitality, Ardour, 

Powerfulness, Vigour,

Pride, Interest, Excitement, 

Firmness, Carefulness

Negative

Affect

Nervousness, Oversensiti- 

veness, Troubles, Distress, 

Fear, Hostility, Cautious- ness, 

Fright, Guiltiness,

Shame

Product

Value

Pragmatic 

Value

Organization, Usefulness, 

Foreseeability, Easiness,

Goodness

H e d o n i c 

Value

Fascination, Fashion, Lofti- 

ness, Originality, Aesthetic 

Sense

Life

Satisfac

-tion 

Life

Satisfac

-tion

Autonomy, Capability, Rela- 

tionship, Popularity, Stimulus,  

Meaning, Safety

[4][5][6]

Ⅳ. Empirical Study

1. Survey Methods and Data Gathering

조사방법은 자기기입식 설문조사방법을 채택하였으며, 설문

지 구성은 생활만족도 7개의 평가변수, 긍정적 정서 및 부정적 

정서 각각 10개의 평가변수, 기능적 가치 및 감성적 가치 각각 

5개 변수로 구성되었으며, 이와 관련된 선행연구를 준거로 재

구성하였다. 

본 조사는 한국과 중국 스마트폰 사용자를 모집단으로 표본

을 추출하여 설문조사를 실시하였다. 핸드폰뿐만 아니라 스마

트폰 사용경험이 있는 사람을 선정하여 무작위추출법을 통해 

설문응답을 실시하였다. 

본 연구에서 사용한 설문지는 자기기입식으로 1차 자료를 

폐쇄식 설문으로 구성하였다. 폐쇄식 설문은 질문에 대해 응답 

자료로부터 나올 수 있는 가능한 답을 미리 설정하고 제시하여 

응답자로 하여금 제시된 응답 내용 중에서 선택하게 하는 것이

다. 답이 표준화되어 비교하기 쉽고 결과를 부호화하고 분석하

기 용이하며, 부적절한 응답률의 비율이 낮을 수 있는 장점이 

있어 설문조사방법에 유용하게 사용되는 설문방식이다.

본 연구에 필요한 자료들은 설문지를 통해 수집되었으며, 설

문지의 구성은 가능한 한 쉽고 신뢰성이 높은 응답을 얻기 위

해 사전에 전문가들이 용어의 적절성, 이해도 등을 검토하여 수

정하였다.

2. Analysis Methods

조사방법은 선택적 기입과 7점 척도를 설문조사 방법으로 
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채택하였으며, 조사는 한국과 중국의 핸드폰 및 스마트폰 사용

자를 대상으로 2016년 3월 1일부터 3월 31일까지 한 달간 한

국과 중국에서 동시에 실시하였다. 

최종적으로 분석에 사용가능할 것으로 생각되어 채택된 설

문지를 기초로 수집된 자료들은 SPSS 23.0 과 AMOS 23.0을 

이용하여 분석하였다[7][8][9]. 

설문지는 연구목적에 맞추어 한국과 중국의 핸드폰 및 스마

트폰 사용자를 대상으로 고르게 300부씩 총 600부를 배포하였

다. 총 492부가 회수되었고, 불성실한 응답의 설문지 40부를 

제외하여 총 452부를 통계분석과 처리에 활용하였다. 집단별로 

유효설문지의 수는 한국의 설문지는 300부 중 유효설문지의 

수는 272부를 최종 통계처리 활용자료로 이용하였다. 또한 중

국의 설문지는 300부 중 유효설문지의 수는 220부를 최종 통

계처리 분석에 활용하였다. 

본 연구에서 제안한 모형을 검정하기 위해서 신뢰도분석, 요

인분석, 빈도분석, 구조방정식모형분석을 실시하였다. 본 연구

에서 사용된 통계처리 기법을 구체적으로 살펴보면 다음과 같

다.

 첫째, 두 집단 간의 차이를 검정하기 위해 빈도분석을 이용

하였다. 

 둘째, 신뢰도분석은 설문 문항의 구성 개념에 사용된 측정

변수가 일관성 있게 측정하고 있는지를 판별하여 측정문항의 

내적 일관성을 나타내는 크론바하 알파계수를 구하였다. 

 셋째, 요인분석은 구성개념을 대표하는 개별항목 변수들 간

의 상관관계를 파악하여 구성 개념의 측정변수를 도출하였고 

타당성 확보를 위해 사용되었다.

 넷째, 집단별 변수 간의 인과관계 검정을 위해 확인적 요인

분석과 경로분석 등 다모집단 동시분석 기법을 활용하였다.

3. Demographic Properties of Sample

본 연구의 분석에 사용한 응답자의 인구통계학적인 특성을 

살펴보면, 한국 사용자 응답자의 경우, 여성의 비율(48.1%)이 

남성의 비율(51.9%)보다 다소 낮게 나타났다. 또한 연령은 20

대의 응답 비율이 41.3%로 가장 많았으며 그 다음으로는 10대

의 응답률이 26.7%로 두 번째로 높게 나타났다. 학력은 전문대

졸이 44.2%로 가장 높게 나타나고 있으며 그 다음으로는 고졸

자의 응답률이 27.2% 다음으로 높게 나타났다. 응답자의 소득 

수준은 한국 사용자의 경우 200~300만 원이라고 응답한 응답

자가 44.2%로 가장 높게 나타났다. 그 다음으로 200만 원 미

만의 응답률이 27.4%로 높게 나타났다. 응답률이 가장 낮은 응

답군은 500만 원 이상인의 수입자가 2.4%로 낮은 응답비율로 

나타났다.

중국 사용자의 경우 설문 응답자 중 남성의 비율(51.4%)이 

여성의 비율(48.6%)보다 다소 높게 나타났다. 또한, 연령은 20

대의 응답 비율이 41.8%로 가장 높게 나타나고 있으며 그 다음 

비율로는 10대의 응답률이 25.8%로 두 번째로 높게 나타났다. 

학력은 전문대졸이 44.7%로 가장 높게 나타났으며, 고졸 학력

의 졸업자 응답률이 26.3%로 두 번째로 높게 나타났다. 이어서 

대졸(22.9%), 석사(3.9%), 박사(2.2%)의 순위로 나타났다. 응

답자의 소득수준은 3000∼4000위안이라고 응답한 응답자가 

44.5%로 가장 높게 나타났다. 그 다음으로 3000위안이 27.8%

로 두 번째로 높게 나타났다. 이어서 4000∼5000위안(20.9%), 

5000∼6000위안(4.4%), 6000위안 이상(2.5%)의 순위로 나타

났다. 

4. Difference Comparison of Korea and China

4.1 Reliability Analysis of Measurement Item 

집단(국가)의 각각 항목들에 대한 내적일관성 검증을 위해 

크론바하 알파를 이용한 신뢰도분석을 수행하였다. 일반적으로 

크론바하 알파 값은 Nunnally(1978)의 기준인 0.65 이상이어

야 측정항목에 대한 내적일관성이 있다고 판단하는데 본 연구

에서 사용한 측정개념들의 신뢰도는 0.65보다 높은 것으로 나

타나 내적일관성을 확보했다고 판단된다[10].

또한, 각 항목들의 수정된 항목 전체 상관계수가 0.3 이하인 

경우 또는 항목 삭제 시 크론바하 알파의 값이 측정개념 신뢰

도보다 높은 경우에 제거하게 된다. 본고에 사용된 측정 항목들

은 내적 일관성이 확보된 것으로 판단된다.    한국 피조사자의 

분석결과를 보면 각 요인수준의 크론바하 알파는 모두 0.65 이

상으로 나타났으며 각 요인의(긍정적정서 Cronbach 알파 = 

0.816, 부정적정서 Cronbach 알파 =0.801, 기능적 가치 

Cronbach 알파 = 0.855, 감성적 가치 Cronbach 알파 = 

0.865, 생활만족도 Cronbach 알파 = 0.814) 크론바하의 값이 

높게 나와 신뢰도가 높은 것으로 나타났다.

중국 피조사자의 분석결과를 보면 각 요인수준의 크론바하 

알파는 모두 0.65 이상으로 나타났으며 각 요인의(긍정적정서 

Cronbach 알파 = 0.824, 부정적정서 Cronbach 알파 =0.809, 

기능적 가치 Cronbach 알파 = 0.804, 감성적 가치 Cronbach 

알파 = 0.809, 생활만족도 Cronbach 알파 = 0.860) 크론바하

의 값이 높게 나와 신뢰도가 높은 것으로 나타났다. 

4.2 Validity Analysis of Measurement Item

본 연구에서의 요인분석은 주축 요인추출법을 이용하였다. 

주축 요인추출법은 여러 개의 상관되어 있는 반응 변수들에 대

해 추출된 자료를 변수들의 개수보다 낮은 차원에서 축소, 요약

하고 이를 통해 변수들 간의 상호관계를 분석하고자 하는 요인

분석 기법이다. 

한국과 중국 집단 별로 요인분석을 실시했다. 한국 피조사자 

집단에 대한 분석결과가 정리되었다. 구성개념을 형성하는 개

별항목들이 척도 내에서 효과적으로 작용하는지에 대한 명확화

를 위해 요인분석을 통해 측정척도의 정제를 하였다. 요인분석 

결과로부터 각 변수와 요인 간의 상관관계 정도를 나타내는 요

인 적재치의 경우 0.5 미만인 문항들을 제거하였다. 일반적으
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로 0.5 이상이면 대체로 수용가능하다고 판단한다. 각 항목의 

수치를 종합해보면 네 개의 요인이 추출되었다. 

중국 피조사자 집단에 대한 분석결과도 정리되었다. 요인분

석 결과로부터 각 변수와 요인 간의 상관관계 정도를 나타내는 

요인 적재치의 경우 0.5 미만인 문항들을 제거하였다. 일반적

으로 0.5 이상이면 대체로 수용가능하다고 판단한다. 각 항목

의 수치를 종합해보면 다섯 개의 요인이 추출되었다. 

5. Test of Research Model

연구모형의 검정에서 제시된 연구 가설들을 검정하기 위해 

다모집단 동시분석을　이용하여 한국과 중국 피조사자 집단에 

대한 경로분석을 실시하였다.

한국의 경우 적합도 지표를 보면 모형의 =1477.07, 

GFI=0.89, AGFI=0.87, DF=724, NFI=0.799, P=0.000이 되

었고, 수치가 좀 낮지만 경험적으로 허용가능한 수준이다. 한국 

집단에 대한 구조방정식모형분석 결과는 앞에 <표 1>과 같이 

나타났다. 분석 결과 긍정적 정서는 감성적 가치와 기능적 가

치, 그리고 부정적 정서는 감성적 가치와 기능적 가치에 유의한 

영향을 미치며 감성적 가치는 생활만족도에 유의한 영향을 미

치는 것으로 나타났다. 

그러나 기능적 가치는 생활만족도에 유의하지않은 영향을 

미치는 것으로 나타났다. 

Table 1. SEM Result of Korean Group

Path
Esti-

mate
S.E. C.R. P Te-st

Hedonic Value 

← Positive 

Affect

0.271 0.068 3.960 *** A*

Pragmatic 

Value ← 

Positive Affect

0.459 0.085 5.405 *** A

Hedonic Value 

← Negative 

Affect

-0.237 0.047
-5.06

9
*** A

Pragmatic 

Value ← 

Negative Affect

-0.309 0.055
-5.56

2
*** A

Life Satisfaction 

← Pragmatic 

Value

0.075 0.052 1.435 0.151 R

Life Satisfaction 

← Hedonic 

Value 

0.233 0.060 3.866 *** A

* A: Accept, R: Reject

중국의 경우의 적합도 지표를 보면 모형의 CMIN=1477.07, 

GFI=0.89, AGFI=0.87, DF=724, NFI=0.799, P=0.000이 되

었고, 수치가 좀 낮지만 경험적으로 허용가능한 수준이다. 중국 

집단에서의 구조방정식모형분석 결과는 위의 <표 2>와 같이 

나타났다. 분석 결과 긍정적 정서는 감성적 가치와 기능적 가

치, 그리고 부정적 정서는 감성적 가치에 유의한 영향을 미치는 

것으로 나타났다. 

그러나 부정적 정서는 기능적 가치에 유의한 영향을 미치며, 

기능적 가치는 생활만족도에 유의한 영향을 미치는 것으로 나

타나고, 그리고 감성적 가치는 생활만족도에 유의한 영향을 미

치는 것으로 나타났다. 

Table 2. SEM Result of Chinese Group

　

Path　

　

Esti-

mate
S.E. C.R. P Te-st

Hedonic 

Value ← 

Positive 

Affect

0.276 0.065 4.244 *** A*

Pragmatic 

Value ← 

Positive 

Affect

0.423 0.110 3.827 *** A

Hedonic 

Value ← 

Negative 

Affect

-0.095 0.026 -3.673 *** A

Pragmatic 

Value ← 

Negative 

Affect

0.041 0.028 1.458 0.145 R

Life 

Satisfaction 

← Pragmatic 

Value

-0.149 0.252 -0.592 0.554 R

Life 

Satisfaction 

← Hedonic 

Value 

0.219 0.299 0.733 0.464 R

* A: Accept, R: Reject   

6. T-test of Independent Sample on Research

Model

한국과 중국의 5개 변수가 어떠한 차이를 나타내는지에 대

한 t-test를 실시했다.

 가설 7-1의 검정을 해보면 한국과 중국 양국 간의 긍정적 

정서 변수에서 유의확률이 0.05보다 크게 나왔으니 귀무가설 

Ho: 한국과 중국 사용자의 긍정적 정서의 차이가 있다는 가설

을 기각하였다.

 가설 7-2의 검정을 해보면 한국과 중국 양국 간의 부정적 

정서 변수에서 유의확률이 0.05보다 크게 나왔으니 귀무가설 

Ho: 한국과 중국 사용자의 부정적 정서의 차이가 있다는 가설

을 기각하였다. 

 가설 7-3의 검정을 해보면 한국과 중국 양국 간의 기능적 

가치 변수에서 유의확률이 0.05보다 작게 나왔으니 귀무가설 

Ho: 한국과 중국 사용자의 부정적 정서의 차이가 있다는 가설

은 채택되었다. 

 가설 7-4의 검정을 해보면 한국과 중국 양국 간의 감성적 

가치 변수에서 유의확률이 0.05보다 작게 나왔으므로 귀무가설 

Ho: 한국과 중국 사용자의 감성적 가치의 차이는 있다는 가설

은 채택되었다. 

 가설 7-5의 검정을 해보면 한국과 중국 양국 간의 생활만

족도 변수에서 유의확률이 0.05보다 작게 나왔으니 귀무가설 
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Ho: 한국과 중국 사용자의 생활만족도의 차이가 있다는 가설을 

채택하였다. 

Ⅴ. Conclusions

본 연구의 목적은 디지털 기술을 활용한 사용자체험과 생활

만족도에 관한 한․중 비교는 조절효과 분석이라고도 할 수 있

다. 스마트폰 사용자의 정서 상태와 제품 가치가 생활만족도에 

미치는 영향에 관한 실증적 연구로 한․중 국민 생활의식과 생활

태도와 차이를 알아보기 위해 실증분석을 통하여 상호 비교연

구하였다. 디지털 기술을 활용한 사용자체험 또한 매우 중요한 

의미를 가지고 있다. 한국과 중국은 지역적으로 매우 가까운 거

리에 위치하는 관계로 일찍부터 빈번한 교류가 이루어지고 있

었다. 이러한 실태를 바탕으로 한국과 중국 디지털 기술을 활용

한 사용자체험과 생활만족도에 관한 한․중 상호비교연구는 매

우 의미가 있는 것으로 생각한다. 

본 연구에서 사용된 연구모형의 검정 결과를 요약하여 보면 

다음과 같은 결과를 얻을 수 있었다.

첫째, 한국의 경우는 긍정적 정서는 감성적 가치에 유의한 

영향을 미치는 것으로 나타났다. 또한 긍정적 정서는 기능적 가

치에 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 부정적 정서는 감

성적 가치에 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 부정적 정

서는 기능적 가치에 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 감

성적 가치는 생활만족도에 유의한 영향을 미치는 것으로 나타

났지만 기능적 가치는 생활만족도에 유의한 영향을 미치지 않

는 것으로 나타났다. 

둘째, 중국의 경우는 긍정적 정서는 감성적 가치에 유의한 

영향을 미치는 것으로 나타났다. 또한 긍정적 정서는 기능적 가

치에 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 부정적 정서는 감

성적 가치에 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났지만 부정적 

정서는 기능적 가치에 유의한 영향을 미치지 않는 것으로 나타

났다. 감성적 가치는 생활만족도에 유의한 영향을 미치지 않는 

것으로 나타났다. 기능적 가치는 생활만족도에 유의한 영향을 

미치지 않는 것으로 나타났다. 

기각된 가설의 결과를 보면 한국의 경우는 기능적 가치는 생

활만족도에 유의한 영향을 미치지 않는 것으로 나타났다. 또한 

중국 집단에서 부정적 정서는 기능적 가치에 유의한 영향을 미

치지 않는 것으로 나타났다. 감성적 가치는 생활만족도에 유의

한 영향을 미치지 않는 것으로 나타났다. 기능적 가치는 생활만

족도에 유의한 영향을 미치지 않는 것으로 나타났다. 

결론적으로 한국과 중국 사용자의 부정적 정서의 차이와 긍

정적 정서의 차이가 없지만 한국과 중국 사용자의 기능적 가치

의 차이는 있는 것으로 나타났다. 한국과 중국 사용자의 감성적 

가치의 차이와 한국과 중국 사용자의 생활만족도의 차이가 있

다는 것을 알았다. 

본 연구를 통한 실증분석 결과 얻어진 시사점을 다음과 같이 

제시할 수 있다.

첫째, 본 연구는 디지털 기술을 활용한 사용자체험과 생활만

족도에 관한 한․중 비교연구와 스마트폰 사용자들의 정서 상태

와 제품 가치 생활만족도에 미치는 영향에 관한 실질적이고 실

증적인 연구를 실시하였다. 

본 연구에서는 효율적인 통계분석을 위해 총 42개 변수를 

설정하여 한국과 중국을 대상으로 설문조사를 실시하였다. 문

헌에서 찾아볼 수 있는 사례 중에는 한․중 기업관련 국내외의 

연구들이 아무런 사전 검증이나 제한 없이 한국과 중국 기업 

환경에 적용하려는 문제가 있었으나 본 연구의 결과가 한․중 비

교연구에 많은 시사점을 제시할 수 있을 것이라고 생각된다.  

둘째, 본 연구는 디지털 기술을 활용한 사용자체험과 생활만

족도에 관해서 한국과 중국에서 설문조사를 실시하였다. 사용

자들은 자국에서 생산한 제품에 대해서 직접 보고, 듣고, 느끼

는 실질적인 경험도 개인마다 다르기 때문에 이에 대한 차이를 

인정하는 것이 중요하다. 또한 한국과 중국의 전통적인 정치, 

경제, 사회, 문화 등 차이로 인하여 개인마다 가치관이 다르기 

때문에 조사결과에 차이가 있을 수 있다. 또한 한국은 서민들의 

생활소득수준이 중국보다는 높은 반면에 중국의 지방 서민의 

소득수준이 대도시를 제외하고는 아직은 낮기 때문에 소득 수

준에서 오는 구매력에도 차이가 있을 수 있다. 일반 서민들은 

아직 생활고를 걱정할 수도 있는 상황에서 혁신적 전략이나 정

서 상태와 제품 가치가 생활만족도에 대한 개념이 양국에 차이

를 보일 수도 있다. 교육수준 또한 마찬가지로 엘리트 교육을 

받고 있는 극소수를 제외하고는 양국의 환경이 다르기 때문에 

연구의 배경과 결과에 대한 차이를 인정하면서 연구결과를 이

해할 필요가 있다. 

향후 문헌연구, 체험 디자인 프레임워크 도출, 생활시간 데

이터의 정량적 분석, 글로벌 선진기업의 사례에 대한 정성적 분

석, 특정 사례의 심층 분석 등을 통해 사용자체험 디자인에 대

해 종합적인 이해가 가능할 것으로 기대된다[11][12][13]. 

본 연구는 향후 더욱 세부적인 생활체험에 대해 빅 데이터 

통계분석을 시도하거나, 해외 데이터 또는 SNS 데이터와 연계

되어 더 많은 연구가 이루어 질 것이며 더 넓은 분야로 확장 가

능할 것으로 기대된다[14][15][16][17]. 
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