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초    록 

 
제품을 설계하는데 있어서 제품을 사용하는 주체인 사용자에 대한 

요구 사항을 파악하는 사용자 경험 연구는 그 중요성과 범위가 점 

점 커지고 있다. 이와 더불어 제품과 사용자 간의 상호 작용에 대한 

연구의 필요성 또한 커지고 있으며, 다양한 관점에서 바라보는 

시각이 필요하다. 제품과 사용자 간의 상호 작용은 단기적인 과점과 

장기적인 관점으로 분류할 수 있다. 단기적인 관점에서 제품과 

사용자 간의 상호 작용은 짧은 시간 안에 사용자가 제품에 대해 

갖는 이미지로서, 주로 시각에 의존하는 경향이 있으며 조작감에 

대한 평가도 한정적인 상황에서 이루어진다. 반면에, 장기적인 

관점으로는 시각뿐만 아니라 오랜 기간에 걸쳐 촉각, 청각 등 

가능한 모든 감각을 동원하여 제품에 대한 정의를 내리고, 보다 

넓은 범위의 조작성을 동반하여 사용성에 대한 평가를 내린다. 기존 

연구에서 이루어지는 제품과 사용자 간의 상호 작용은 주로 오랜 

기간에 걸쳐 제품을 신체적, 인지적, 감성적 측면에서 사용자 

경험에 대하여 평가를 하는 방법론에 대하여 다루었다. 그러나 

사용자가 실제로 제품을 구매할 때에는 제품에 대한 충분한 경험이 

이루어지지 않고 사용 경험이 한정된 상황에서 이루어진다. 따라서 

이 연구에서는 사용자가 제품을 처음 접했을 때 갖게 되는 첫 

인상에 주요한 영향을 미치는 감성 요인을 도출하는 방법론에 대해 

다루었다. 그리고 이러한 방법론을 실제 제품 사례로 청소기를 

선정하여 방법론의 효과성을 검증하고, 실제 제품에 대한 

가이드라인을 제시하였다. 

 

주요어: 사용자 경험, 첫 인상, 가전 제품,사용자 중심 설계, 매장 

학   번: 2014-21809 
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1. 서    론 
 

 

1.1. 연구배경 
 

사용자 경험은 일반적으로 사용자가 제품과 관련하여 겪는 포

괄적인 경험 (Arhippaninen and Tahti, 2003)을 의미한다. 근래에 

들어 많은 제품이 다양한 콘텐츠와 서비스를 동시에 사용할 수 있

는 플랫폼으로 진화하고 있으며, 이에 따라 사용자가 제품을 구매, 

사용하면서 겪게 되는 경험도 다양해지고 있다. 이러한 사용자 경험

의 다양화는 제품을 설계할 때 비단 제품의 기능 뿐만 아니라 사용

자가 제품을 통해 겪게 되는 경험을 고려하는 것에 대한 중요성을 

부각시켰으며, 이에 따라 사용자 경험은 기업의 제품 경쟁력 확보에 

있어 중요한 개념으로 대두되고 있다(Seidel et al., 2005; 

Hassenzahl and Tractinsky, 2006). 

 

이러한 사용자 경험을 고려한 설계 연구는 기능이나 성능을 결

정할 때 기능 추가, 일부 성능 상승같이 좁은 방법으로 제품이나 서

비스의 기획의 방향을 결정하는 것이 아니라, 사용자가 그 기능이나 

성능에서 대해서 어떻게 느끼고, 기능이나 성능을 통해서 어떤 경험

을 했는지에 대한 전반적인 고려가 필요하다는 것을 여러 분야에서 

공감하고 있다는 증거이다(이기호 외, 2008). 

 

그러나 사용자 경험을 실제 디자인과 연관 짓는데 있어서 경험

이라는 자체가정성적이고 복잡한 구조를 가지고 있고, 추상적이어서 

진정한 의미의 경험디자인의 단계에 이르지 못하고 있다(맹승우, 이

은종, 2008). 이에 최근 연구들은 다양한 사용자 평가 체계 및 경험 

모델을 개발하여 실제 제품 설계에 이를 반영하는 연구를 해왔다

(이종선, 구만재, 2013; 이기호 외, 2008). 또한 제품을 사용하면서 
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표출되는 인간의 감성에 관련된 감성어취에 대한 연구를 통해 주요 

감성을 도출하는 연구도 지속적으로 진행되고 있다(정상훈, 이건표, 

2004). 

 

또한 대부분의 사용자 경험 연구는 사용자가 제품을 구매하거

나 보유한 이후, 사용하는 과정에서 느끼는 조작감에 집중되어 있다. 

제품을 설계하는 데에 있어서 사용자 경험은 사용자가 제품을 사용

하면서 느끼는 불편함이나 어려움을 최대한 줄이고 보다 편하고 즐

겁게 사용할 수 있도록 하는 데에 목적을 두고 있다. 그러나 사용자

가 처음 제품을 구매할 때에는 제품의 모든 부분을 경험하지 못하

게 된다. 따라서, 제품의 구매 측면에서 사용자 경험 연구의 이점을 

극대화하기 위해서는 매장에서 사용자가 제품을 처음 접했을 때 사

용자에게 호감을 줄 수 있고 사용하기 편리할 것이라는 신뢰를 줄 

수 있는 설계를 연구할 필요가 있다. 즉, 실질적으로 제품 구매와 

직결되는 제품을 설계하기 위해서는 사용자가 제품을 처음 접했을 

때, 제품에 대하여 갖게 되는 첫 인상의 형성 과정과 이에 따라 첫 

인상에 주요한 영향을 미치는 감성 요소를 연구가 필요하다. 

 

따라서 제품 및 서비스에 대한 사용자 경험 연구를 구매 상황

에서 사용자가 느끼는 감성 요인을 분석하고 이를 설계 변수와 연

결시킨다면 보다 실증적인 의미를 기대할 수 있을 것이며, 특히 매

장에서 디자인 요소가 주요한 제품 군에서는 그 효과가 더욱 클 것

으로 기대된다. 
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1.2. 연구 목적  

 

사용자 경험 연구는 다양한 관점에서 바라보는 시각이 필요한

데, 제품과 사용자 간의 상호 작용은 단기적인 관점과 장기적인 관

점으로 분류할 수 있다. 단기적인 제품과 사용자 간의 상호 작용은 

짧은 시간 안에 사용자가 제품에 대해 갖는 이미지로서, 주로 시각

에 의존하는 경향이 있으며 조작감에 대한 평가도 한정적인 상황에

서 이루어진다. 반면에, 장기적인 관점으로는 시각뿐만 아니라 오랜 

시간에 걸쳐 촉각, 청각 등 가능한 모든 감각을 동원하여 제품에 대

한 정의를 내리고, 보다 넓은 범위의 조작성에 대한 인지를 기반으

로 사용성에 대한 평가를 내린다. 그러나 사용자가 실제로 제품을 

구매할 때에는 제품에 대한 충분한 경험이 이루어지지 않고 사용 

경험이 한정된 상황에서 이루어진다. 따라서 이 연구는 제품과 사용

자 간의 단기적인 상호 작용에 초점을 맞춰, 사용자가 제품을 처음 

접했을 때 제품에 대한 첫 인상을 평가하는 과정과 이에 대한 주요

한 영향을 미치는 감성 요인을 도출하는 방법론을 다루고자 한다. 

 

 또한 이러한 감성 요인에 주요한 영향을 미치는 설계 변수를 도

출하여 제품의 첫 인상을 향상시키는 설계 방안을 마련하고 이러한 

과정을 실제 제품 사례에 반영시켜 검증하고자 한다. 

 

이를 위해 먼저, 제품의 특성과 오프라인 매장에서의 사용자 요구 

사항 및 사용 맥락을 수집하였다. 그리고 사용성 평가 체계와 주요 

감성 변수를 도출하였다. 이를 기반으로 실제 매장처럼 꾸민 실험 

환경에서 설문 평가를 진행하여 주요 감성 요인을 도출하였다. 마지

막으로, 주요 감성품질을 향상시키기 위해 실제 제품의 측정치와 비

교하여 설계 가이드라인을 제시하였다.  
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1.3. 논문의 구성 

 

본 논문은 5장으로 구성되어 있다. 

 

1장에서는 사용자 경험에 대한 고려가 제품 및 서비스 

디자인에 미치는 영향과 중요성에 대해 설명하였다. 특히 사용자가 

제품을 처음 접하는 과정에서 제품에 대하여 갖게 되는 첫 인상에 

영향을 미치는 주요한 감성 요인을 도출하고 이를 설계 

가이드라인과 연결시켜 제품의 첫 인상 만족도를 향상시키기 위한 

감성 설계 방안을 본 연구에서 제안할 것임을 소개하였다. 

 

2장에서는 연구의 목적 및 내용을 이해하기 위해 필요한 배경 

지식과 기존에 이루어진 관련 연구들을 소개하였다. 먼저, 논문의 

주요한 이슈인 제품의 첫 인상에 대한 정의를 내리고, 첫 인상에 

관련된 연구에 대해 정리했으며 사용자 조사 방법을 장기적, 단기적 

사용 경험을 파악하기 위한 방법론을 분류하여 정리하였다.  

 

3장에서는 초기 사용 경험에서 도출된 감성 요인과 이에 

관련된 설계 변수를 파악하여 제품의 감성 품질을 개선하기 위한 

전반적인 과정을 소개하였다. 

 

4장에서는 앞서 소개한 과정을 실제 제품 사례로 적용하여 

방법론의 유효성을 검증하였다. 제품 사례로는 가전 제품 중에서 

다양한 외관 형태와 구성 요소를 가진 청소기를 선정하였다. 

 

5장에서는 전반적인 연구의 결과와 의의에 대한 토의가 

이루어졌으며, 연구의 한계점과 추후 연구 사항에 대해 논의하였다. 

 



5 

 

2. 배경 이론 

 

2.1. 사용자 경험의 정의 및 중요성 

 

경험이란 사용자가 일상 생활을 영위하고 관찰하며 얻게 되는 

모든 지식 또는 능력을 의미한다. 특히 HCI 분야에서 사용자 

경험이란 사용자가 일상 생활 속에서 제품 및 서비스와 상호 

작용하며 얻는 다양한 경험을 의미한다(Desmet and Hekkert, 

2007). 이러한 사용자 경험은 제품의 사용자 인터페이스(User 

Interface)와 사용성(Usability)를 중점적으로 다루는 Human 

Computer Interaction 분야에서 생겨난 개념이다. 기존 HCI 

분야에서는 사용자가 제품을 사용하는 방식에 연구의 초점을 

맞췄다면, 사용자 경험은 사용자가 제품을 사용하는 과정에서 

발생하는 사용자의 인지적 반응에 연구의 초점을 맞추고 있다. 

사용자가 인지적인 반응은 제품과 사용자 간의 모든 상호 작용 

사이에서 발생할 수 있으므로 사용자 경험을 포괄하는 연구의 

범위는 매우 광범위하다. 이에 따라 여러 연구자들은 사용자 경험에 

대한 연구를 수행하는 위한 기반 연구로서 적절한 범위의 사용자 

경험에 대하여 정의하는 연구를 수행하고 있다(Law et al. 2009; 

Law and Van Schaik, 2010). 

 

사용자 경험은 사용성과 비교하여 큰 차이로, 사용자의 감정과 

상황을 포함하는 영역으로 범위를 확장하여 정의하는 데에 있어서 

차이가 있다. 사용자의 인지적인 반응은 주변의 정확적 요인에 의해 

많은 영향을 받고, 사용자의 반응은 감성의 형태로 표현되는 경우가 

많다. 따라서 사용자 경험에 영향을 주는 요소에서 상황이 사용자 

경험의 정의 범위 안에 포함되고, 사용자 경험을 측정하는 요소로서 
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감성이 사용자 경험 정의 안에 포함이 되어 활발히 연구가 

이루어지고 있다(김현진 외, 2012). 시스템과의 상호작용 후에 

형성되는 시스템에 대한 인식이나 감정적 판단을 사용자 경험으로 

정의 하는 연구가 시도되고 있으며(Roto et al., 2006), UX가 

제품에서의 경험을 감성들의 집합으로 정의하면서 이는 크게 미적 

경험, 의미의 경험 그리고 감정적 경험으로 구성된다고 정의하는 

연구도 시도되었다(Desmet and Hekkert, 2007). 

 

사용자 경험은 최근 다양한 분야에 걸쳐서 그 중요성과 범위가 

확대되고 있다(Law et al., 2009). 이는 제품 및 서비스의 구성 

요소를 평가하고 설계함에 있어서 주체자인 사용자를 중심으로 

세부적인 경험과 요구 사항 등을 제품 및 서비스에 반영하여 

기업의 제품 경쟁력 확보에 있어 중요한 개념으로 대두되고 있기 

때문이다(Seidel et al., 2005;Hassenzahl and Tractinsky, 2006). 

따라서 제품의 경쟁력을 높이기 위해서는 제품을 개발할 때 사용자 

경험을 효과적으로 고려하고, 제품의 사용자 경험을 체계적으로 

평가하고, 설계 가이드라인을 도출하는 방법론을 개발하는 것이 

중요하다.  

 

또한 이러한 사용자 경험의 영역은 최근 융합적 사고의 영향 

등으로 인해 디자인 영역 간의 구분이 흐려지고 있다. Dan 

Saffer(2012)는 그림1과 같이 사용자 경험 디자인 영역에서도 

산업디자인, 인터랙션 디자인 등의 다양한 영역의 디자인을 

포함하고 있을 것이라고 주장하였으며, 김현경 외(2009)는 

선행연구 분석을 통해 사용자 경험을 제품 및 서비스 경험으로 

정의하였다. 
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그림1. 사용자 경험 디자인 영역(Dan Saffer, 2012) 

 

이러한 사용자 경험의 구성 요소로는 크게 수행도, 감성, 

사용자 가치가 있다(김현경 외, 2009). 수행도란 사용자가 제품 및 

서비스를 효과적이고 효율적으로 사용할 수 있는가에 대한 

척도이다(Hiltunen et al. 2002; Yamazaki and Furuta, 2007). 

수행도는 제품 및 서비스의 기능적인 측면에 중점을 두었기에 

기존의 사용성 평가 방법론에서 흔히 볼 수 있다. 감성이란 

인터페이스의 외관, 서비스의 친절도와 같이 제품 및 서비스의 기능 

외적인 측면에 의해 사용자가 느낄 수 있는 주관적인 만족도를 

나타낸다(Agarwal and Meyer, 2009). 제품을 사용자가 사용하고 

접했을 때 사용자가 제품에 대하여 갖는 느낌이나 기쁨, 즐거움 

등과 같은 감성을 의미하는 것으로서 이는 감성공학 측면에서 

활발하게 연구가 이루어지고 있다(Desmet and Hekkert, 2007; 

http://www.google.co.kr/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwiPmfyLnLrJAhVCLaYKHe1CD6sQjRwIBw&url=http://story.pxd.co.kr/562&bvm=bv.108194040,d.dGY&psig=AFQjCNEZlldI_Mfc1ZkaLdKq-XdX5WggzQ&ust=1449044102721264
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Hassenzahl, 2002). 사용자 가치란 제품 및 서비스 사용주기에 

따라 사용자가 스스로 느끼고 얻을 수 있는 모든 가치를 

의미한다(Rust et al., 2004). 이는 사용성과 사용자 경험 개념을 

구분 짓는 중요한 요인이다. 주요 구성요소로는 다른 사람과 

차별된다는 느낌, 제품에 대한 신뢰 등이 있다(Hartmann, 2006; 

Karat et al., 2003; Kimand Moon, 1998; Swallow et al., 2005). 

 

또한 사용자 경험은 제품의 사용 시간에 많은 영향을 받는 

것으로 알려져 있다(Forlizzi and Batterbee, 2004; Hassenzahl 

and Tractinsky, 2006; Karapanos et al. 2009). 제품 및 서비스를 

사용자가 처음 접하고, 구매하고, 사용하고, 폐기하는 등의 일련의 

사용주기를 거치며 같은 제품에 대해서 사용자가 갖는 사용자 경험 

및 이미지가 변할 수 있다. 이와 관련하여 사용자 경험 구성요소 

별로 각 각의 중요도가 제품의 사용 주기에 따른 변화에 대하여 

분석하는 연구도 시도되고 있다(김현경 외, 2009). 

 

 

2.2. 제품에서의 첫 인상의 정의 및 연구 

 

'인상(impression)'이란 어떤 사람이나 사물에 대해 총체적으로 

요약된 평가를 말한다. 처음 어떠한 대상을 접했을 때, 짧은 시간동

안 주어지는 자극들을 감각기관을 통해 받아들이고 이를 해석하고 

의미있는 형태로 수용, 처리하게 되는 데, 이 과정에서 대상에 대하

여 갖게 되는 평가 또는 느낌을 첫 인상이라고 한다. Zajonic(1980)

과 Lindgaard(2006)에 따르면, 이미지를 지각하는 이용자는 새로

운 이미지를 보고 5초 혹은 1초 미만의 짧은 시간 동안 지각된 이

미지에 대한 첫인상을 형성한다. 이렇게 짧은 시간에 형성된 이미지

의 첫인상은 새롭다는 인상뿐만 아니라 지각, 믿음과 신뢰, 다양한 
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쾌락적 속성을 만들어내는 등 넓은 범위에서도 강한 영향력을 미친

다. 

 

이러한 첫 인상은 감각 기관 중에서는 특히 시각에 의존하는 

경향이 큰 것으로 알려져 있다. 인간은 외부세계로부터 정보를 청각

으로 20%, 촉각으로 15%, 미각으로 3%, 후각으로 2%를 받아들이

고, 나머지 60%는 시각으로 받아들인다고 하며(양승무, 1999), 일

부에서는 시각의 비중을 80~90%로 보기도 한다(이순요, 1996). 

 

따라서 첫 인상은 시각적 정보가 주요한 마케팅 분야(김현, 

2014; 정현영, 2013)나 패션 분야(류숙희 외, 2001; 이형룡 외, 

2003)에서 주로 연구되고 있다. 제품 디자인에 대한 연구로는 온라

인 웹 사이트 디자인 설계(이미연 외, 2011; 김세화, 2013)에 대한 

연구가 진행되었다. 첫 인상에 대한 연구는 이와 같이 다양한 분야

에 따라 목적이 다르기 때문에 연구 방법도 다소 차이가 있다. 가장 

많이 연구가 진행되는 마케팅 분야에서는 구매 시 사용자의 전반적 

경험, 매장의 환경, 점원의 태도, 정보 경로 등에 따라 구매에 주요

한 영향을 미치는 요인에 대해 분석하는 연구가 주로 진행되었다

(Nancy M.Puccinelli at el, 2009). 제품 디자인 분야에서는 제품의 

첫 인상에 관련하여 일부 논문에서는 초기 사용 조건에서 느끼는 

인지적 측면과 지각적 측면에서의 즐거움에 대한 요인을 도출하여 

실제 제품에 반영하는 연구를 하였다(유도현, 윤여항, 2009). 

 

따라서 이러한 연구를 살펴보았을 때, 제품 디자인 설계 측면에서 

첫 인상에 대한 연구는 „사용자가 제품을 처음 접했을 때‟를 전제로 

이 시점에 주요한 영향을 미치는 감성 요소를 도출하고, 제품 디자

인의 미관 측면뿐만 아니라 기능적 측면을 모두 고려하여 첫 인상

에 대하여 분석해야 한다.   
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2.3. 사용자 조사 방법 

 

사용자 경험 연구에서 가장 핵심이 되는 것은 사용자의 요구 

사항을 파악하는 것이다. 이를 위해 다양한 사용자 조사 방법이 

연구되고 있다. 사용자 조사 방법은 수집하고자 하는 데이터의 

성격에 따라 정성적, 정량적 방법으로 분류할 수 있으며, 사용자의 

행동이나 태도에 기반하여 조사할 것인지 의견에 기반하여 조사할 

것인지 상황 및 목적에 따라 분류할 수 있다. 이 연구에서는 초기 

사용경험인 첫 인상에 대하여 조사하는 것을 중점으로 두었기에 

먼저 사용경험을 장기적, 단기적 관점으로 분류하는 것이 필요하다. 

따라서 사용자 조사 방법을 그림 2와 같이 접근방식(정량적, 

정성적)과 사용경험 기간(단기적, 장기적)을 기준으로 분류하여 

나타내었다. 
 

그림 2. 사용자 조사 방법의 분류 

 

장기적 사용 경험을 조사하기 위한 방법으로는 대표적으로 
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사용맥락 분석(context of use analysis), 과업 분석(task analysis), 

다이어리 기법(diary method), 시나리오 분석(scenarios of use)이 

활용된다. 이는 사용자가 제품 및 서비스를 오랜 기간에 걸쳐 

사용하면서 작업을 수행하는 과정을 기록 및 분석하여 전반적인 

사용성 평가를 하는 조사 방법이다. 이에 반해 단기적 사용 경험을 

조사하기 위한 방법으로는 필드 연구 및 사용자 관찰법(field 

study/user observation)이 있다. 이는 사용자가 제품 및 서비스를 

접하는 매장과 같은 장소에서의 사용자의 요구 사항과 행동을 

조사하는 방법이다. 또한 단기적,장기적 사용 경험에 모두 활용되는 

공통의 조사 방법으로는 사용자 인터뷰(user requirement 

interview), 포커스 그룹 인터뷰(focus group interview), 

페르소나(persona), 설문조사(survey) 방법이 있다. 

 

 

2.2.1. 장기적 사용 경험 조사 방법 

 

오랜 기간동안 사용자가 제품 및 서비스를 사용하는 과정과 

공간적, 시간적, 문화적 환경에서의 상호 작용에 대해 이해하기 

위해서는 장기적 사용 경험 조사 방법을 수행해야 한다. 이 방법은 

사용자에 대한 깊은 이해가 필요하기 때문에, 사용자의 의견 및 

행동을 이끌어내기 위한 조사 방법과, 사용자의 적극적인 태도가 

필요하다. 

 

1) Context-of use analysis(Maguire, M.,2001) 

 

사용자가 제품 및 서비스를 사용하는 상황 및 배경에 대한 

분석 방법이다. 제품 및 서비스는 독립적으로 사용되기 보다는 

다양한 주변 환경 및 기기, 사람에 따라 사용을 하는 과정이나 

사용행태가 달라질 수 있다. 따라서 제품 및 서비스가 이용되는 
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시간적, 공간적 환경과 주체자와의 상호 작용에 대하여 조사하여, 

사용자와 제품 및 서비스 간의 상호 작용에서의 만족도를 높이기 

위한 방법으로 사용된다. 

장점 적용 부분 소요 시간 접근 방법 

제품 및 서비스 

디자인의 사용  

상황에 대한 정보를 

제공한다 

모든 제품 및 

서비스  

설계 과정에서 

적용 가능 

1~2 일 주요 사용자의 

그룹의 대표자를 

대상으로 실시 

 

 

2) Task analysis(Kirwan &Ainsworth, 1992) 

 

과업 분석은 제품 및 서비스의 특정 과업을 효율적이고 

효과적으로 수행하는지 측정하는 방법으로서, 과업을 수행함에 

있어서 사용자의 인지적, 물리적 한계를 파악하기에 용이하다. 

장점 적용 부분 소요 시간 접근 방법 

과업을 수행하기 

위해서 사용자에게  

요구되는 세부 행동과 

인지적 과정에 대하여 

파악할 수 있다. 이를 

통해 특정 과업을 

수행하는데 문제가 

되는 행동을 파악하고 

개선할 수 있다. 

시스템을 

발전시키기 위해 

과업에 수행되는 

행동을 

구체적으로 

이해하는 것이 

필요할 때 

6~15

일 

사용자와 

그들의 주 

역할에 대하여 

연결시키는 

작업에서 

시작한다. 

 

 

3) Diary keeping(Poulson et al., 1996) 

 

다이어리 기법은 사용자가 일상 생활 속에서 제품 및 서비스를 

사용하는 행태를 사용자 스스로 구체적으로 기록하는 방법으로서, 

사용자의 행동과 태도 등을 파악하기에 적합하다. 비디오 촬영법을 

시행하지 못하는 상황에서 시간적, 비용적 측면에서 활용하기 
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적합하다. 

장점 적용 부분 소요 시간 접근 방법 

향후 시스템이 

사용자에게 어떠한 

영향을 끼칠 것인지 

파악하기 위해 일정 

기간 동안의 

사용자의 행동을 

기록하기 위해 

사용한다. 

시스템에 

대하여 현재 

사용자의 

행동에 대한 

데이터가 

필요할 때 

8~15 일 작성된 형식에 

대하여 미리 

테스트를  

수행한다. 피험자가 

특정 행동을 했을 

때의 정확한 시간을 

빠뜨리지 않고 

작성하도록 한다. 

 

4) Scenarios of use(Nielsen, 1991) 

 

시나리오 분석법은 사용자가 제품 및 서비스를 사용하는 

맥락과 절차에 대하여 흐름에 따라 구체적으로 나타내는 

방법으로서, 전반적인 사용 환경과 사용맥락 및 과정에 대하여 

파악하기에 용이하다. 

장점 적용 부분 소요 시간 접근 방법 

특정한 상황에서 

사용자와 그들의 과업에 

대하여 세부적으로 분류 

및 발전시켜 구체적인 

사용 맥락과 목적, 사용 

행태를 파악할 수 있다. 

모든 제품 

및 서비스 

설계  

과정에서 

적용 가능 

3~6 일 사용 상황을 나타낼 

수 있는 그림이나 

사진 등을 이용하여 

시나리오를 

발전시킨다. 

 

 

2.2.2. 단기적 사용 경험 조사 방법 

 

사용자가 제품 및 서비스를 오랜 기간 사용하고 경험하는 

과정이 아니라, 제품을 처음 접했을 때 사용자가 인식하고 감성을 

느끼는 바에 대해 조사하고자 할 때 단기적 사용 경험 조사 방법을 

수행하게 된다. 이를 위해서 사용자 관찰을 통해 제품에 대해 

느끼는 태도나 감성, 행동 등을 조사 및 분석한다. 
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1) Field study / User observation(Preece et al., 1994) 

 

사용자 관찰이란 제품 및 서비스에 대하여 사용자의 행동이나 

태도등을 관찰하는 방법이다. 사용자가 실제 환경에서 무엇을 하는 

지 직접 볼 수 있다는 이점이 있으나 시간이 많이 걸리고 조사자가 

사용자의 행동을 방해할 우려가 있어 주의해야 한다. 

장점 적용 부분 소요 시간 접근 방법 

현재 시스템 

사용과 사용 

맥락에  

대한 구체적인 

정보를 얻을 수 

있다.  

모든 제품 및 

서비스  

설계 과정에서 

적용 가능 

5~8 일 목적과 이벤트 유형에 

대하여 기록한다.  

관찰자로서 피험자의 

행동에 방해되지 않는 

선에서 진행하도록 

한다. 

 

 

2.2.3. 공통(장기적, 단기적) 사용 경험 조사 방법 

 

1) User requirements interviews(Macaulay, 1996) 

 

사용자에게 직접 제품 및 서비스에 대한 니즈에 대해 질문하는 

방법으로서, 단기간에 구체적이고 심도 있는 니즈를 도출하기에 

적합하며, 시간적, 공간적 제약이 없는 조사 방법이다. 

장점 적용 부분 소요 시간 접근 방법 

다양한 사용자를 

대상으로 초기에 

사용자 

요구사항을 

수집하기에 

적합함. 면대면 

인터뷰를 통해 

구체적으로 심도 

있는 질문이 

가능하다. 

모든 제품 및 

서비스 설계 

과정에서 

적용 가능 

5~8 일 각 각의 피험자에게 

질문할 리스트를  

결정하고, 질문 전 

피험자에게 인터뷰의 

목적에 대하여 충분히 

설명해야 함. 전화 

인터뷰의 경우 

피험자가 시간적, 

공간적 제약이 있을 때 

수행한다. 
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2) Focus group interview(Caplan, 1990) 

 

특정 제품 및 서비스에 대하여 사용 경험이 많거나 관련 

업계에 관련된 다양한 전문가 4~5명을 대상으로 특정 주제를 

기반으로 토의하는 조사 방법이다. 이 방법은 주요 니즈뿐만 아니라 

문제점에 대한 다양한 아이디어를 수집하기에 용이하다. 

장점 적용 부분 소요 시간 접근 방법 

경험이 많은 대표자 

및 전문가를 

대상으로 제품 및 

서비스에 대한 

구체적이고 깊은 

니즈와 이슈를 

도출하기에 

적합하다. 

모든 제품 

및 서비스 

설계  

과정에서 

적용 가능 

8~14

일 

원활한 토의를 위해 

구체적인 주제를 

제시하고 한 주제에 

너무 많은 시간을 

할당하지 않도록 

스케줄을 계획하고 

이에 맞게 수행해야 

한다. 

 

 

3) Persona(Cooper, 1999) 

 

사용자 요구 사항 및 동기, 사용 행태에 대한 자료를 기반으로 

이를 각 각의 사용자 그룹을 대표하는 가상의 인물로 나타내어 

제품 및 서비스에 대한 요구 사항, 동기, 목적, 사용 행태 등을 

기술하는 방법이다. 

장점 적용 부분 소요 시간 접근 방법 

가상의 사용자의 

특성 및 니즈를 

명시하여 

사용자의 니즈와 

맥락에 대한 

구체적이고 

직관적인 파악이 

가능하다. 

사용자가 디자인 

설계에 참여할 수 

없을 때 사용자가 

생각하는 주요 

이슈에 집중하여 

설계에 반영하는 

것이 필요할 때 

1~2 일 과업과 동기에 

기반하여 주요 

사용자 그룹에 

대한대표자의 

프로파일을 

발전시켜야 

한다. 
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4) Survey(Preece et al., 1994) 

 

제품 및 서비스에 대한 의견 및 평가를 조사하는 방법으로서 

다양한 사용자를 대상으로 시간적, 공간적 제약 없이 방대한 데이터 

수집이 가능하여 가장 보편적으로 활용된다. 사용 목적에 따라 

온라인, 오프라인 설문조사를 진행한다. 

장점 적용 부분 소요 시간 접근 방법 

제품 및 

서비스의 향후 

사용자의 표본을 

대상으로 진행. 

많은 피험자를 

대상으로 대량의 

정량적인 

데이터를 수집할 

수 있다. 

다양한 사용자 

집단을 대상으로 

진행해야 할 때. 

시간적, 공간적 

등의 제약으로 

사용자를 직접 

대면하기 힘든 

상황일 때. 

정량적 데이터가 

필요할 때 

6~15 

일 

설문조사의 목적에 

대하여 설명하며 

시작한다. 파일럿 

설문조사를 통해 보다 

정확한 결과를 얻을 

수 있도록 설문 

항목을 구성한다. 

설문 항목은 최대한 

간결하고 피험자가 

이해하기 쉽게 

작성한다.  
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3. 초기 사용경험 조사를 통한 제품의 품질 

개선 방안 

 

3.1. 전반적인 개요 및 절차 

 
주체자인 사용자를 중점으로 사용 경험을 조사하여 이를 제품 

및 서비스에 반영하기 위해서는 사용자 경험 디자인 프로세스가 주

로 활용된다. Alan Cooper(2001)에 따르면 이러한 사용자 경험 디

자인 프로세스는 다음과 같이 6단계로 구분할 수 있다고 하였다. 

 

 

그림 3. 사용자 경험 디자인 프로세스(Alan Cooper, 2010) 

 

또한 가장 보편적으로 알려져 있는 사용자 경험 디자인 프로세

스는 그림 4와 같이 Martin Maguire(2001)가 정립한 모델이다. 이 

모델에 의하면 사용자 경험 디자인 프로세스는 크게 5가지 단계로, 

먼저 사용자 중심 설계에 대한 목적에 맞게 계획을 수립하고, 사용

맥락 및 제품 속성에 대해 조사한 후, 사용자요구 사항을 수립한다. 

그리고 사용자의 요구사항을 반영하여 제품 및 서비스의 설계에 반

영하고, 생산된 제품 및 서비스가 사용자의 요구 사항에 충족하는지 

평가한다. 만약 사용자의 요구 사항에 충족되지 못할 경우, 충족될 

때까지 프로세스를 반복 수행하도록 한다.  
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그림 4. 사용자 중심 설계 프로세스(Martin Maguire, 2001) 

 

이러한 사용자 경험 디자인 프로세스는 사용자의 니즈를 고려

하여 사용자와 제품 간의 격차를 줄여줄 수 있다. 설계 초기부터 최

종까지 전반에 걸쳐 반복적으로 사용자의 목표와 사용성의 기본 충

족요건을 고려하는 것을 전제로 한다. 사용자의 목표와 기본적인 충

족 요건을 이해하기 위해 설문, 인터뷰, 관찰 등을 진행한다. 

 

따라서 이러한 사용자 경험 디자인 프로세스는 초기에 사용자

가 제품과의 상호 작용을 통하여 겪은 경험을 기반으로 제품의 감

성 품질을 향상시키는 이 연구의 목적에 있어서 가장 핵심적인 프

로세스이다. 다만, 기존의 많은 연구에서는 사용자가 제품 및 서비

스에 대하여 전반적인 사용 경험을 전제로 사용성을 평가하고, 경험

에 대한 사용자 요구 사항을 도출하는 데에 이러한 프로세스를 활

용하였다면, 사용자가 제품을 처음 접하는 초기 단계에서의 사용 경

험에서 사용자 요구 사항을 도출하고 제품 설계에 반영하기 위해서

는 일부 과정에서 이러한 목적에 맞는 절차를 정립해야 한다. 
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이를 위해 먼저, 사용자가 제품을 처음 접했을 때, 사용 경험이 

제한된 상황에서 사용자를 구매로 이끄는 데 주요한 영향을 주는 

감성 요소를 도출하기 위해서는 제품의 속성에 대하여 분석한 후, 

제품의 구성 요소에 대한 사용자의 요구 사항을 수집한다. 이 후, 

사용자의 요구 사항에 대하여 감성 평가를 실시한 후, 제품에 대한 

만족도에 영향을 미치는 감성 요소와, 각 요소 간의 관계를 분석하

는 과정이 필요하다. 마지막으로, 도출된 감성 요소와 설계 변수를 

연결시켜 제품의 감성 품질을 향상시키기 위한 각 제품의 구성 요

소에 대한 설계 가이드라인을 제안하게 된다. 

 

 

3.2. 제품 속성 분석 

 
사용자 경험 디자인 프로세스에서 가장 먼저 수행해야 할 단계

는 제품 속성을 분석하는 것이다. 여기서 제품 속성이란 소비자의 

물리적, 심리적, 사회적인 필요를 만족시켜주는 제품의 성질이다. 따

라서 제품의 성질을 고려하여 사용맥락과 사용자 요구사항, 사용자

와의 상호 작용을 수집 및 정의해야 한다. 이러한 제품 속성과 사용

자의 만족도와의 연구는 이론적으로나 실무적으로도 많은 분야에서 

연구되어 왔다(LaTour, Peat, 1979; Wilkie, Pessemier, 1973). 왜

냐하면 사용자는 구매 후에 전체적인 제품 수준에서 평가하는 것이 

아니라 속성별로 평가를 하는 경향이 있기 때문이다(Gardial et al., 

1994). 속성을 기촐 한 접근법은 제품과 서비스의 평가에 대한 복

합적인 현상을 설명해주는 데 도움이 된다. 예를 들어 어떤 사용자

가 같은 제품에 대하여 어떠한 구성 요소에 대해서는 만족할 수 있

지만, 다른 구성 요소에 대해서는 불만족할 수 있다. 

 

이러한 제품의 속성은 제품 및 서비스에 대한 만족도를 파악하



20 

 

는 데에 주요하게 연구되어 왔다. 이봉수(2002)는 자동차의 기능적 

속성은 한ㆍ미ㆍ일중소형 자동차에 대한 선호도와 구매 의도에 영

향을 주는 요소를 도출하는 데에 활용되었다. 이 연구에서 사용된 

기능적 속성은 Nagashima(1970, 1977)의 연구를 기초로 하였다. 

또한 한충민(1998)은 Fishbein 이론을 근거로 하여 엔진의 힘, 연

비, 승차감, 신뢰성, 스타일 등의 중요성이 구매의도에 주는 영향력

이 어떠한 지를 조사하였다. 

 

또한 제품의 속성을 구분하는 방법 가운데, Trope와 

Liberman(200)는 제품을 사용하는 목적과 연관이 있는 속성인지, 

제품을 사용하는 방법과 연관이 있는 속성인지에 따라 연구를 진행

하였다. 즉, 제품의 속성을 주요 속성과 보조 속성으로 분류하는 것

이다. 주요 속성은 제품 사용 목적과의 연관성이 높고 추상적인 특

성을 띈다. 반면 보조속성은 제품 사용 목적과의 연관성보다는 제품 

사용 과정을 연상시키며, 구체적인 성격을 지닌다. 이 연구에서는 

실험 참여자에게 라디오 제품에 대해 제시된 속성을 통해 제품의 

매력도를 평가하게 하였다. 이 실험에서 사용된 주요속성은 라디오 

음질이 얼마나 뛰어난가 여부였고, 보조속성은 내장되어 있는 시계

가 얼마나 뛰어난지 여부였다. 따라서 제품의 속성 리스트를 개발하

는 데 있어서 이러한 속성의 상위, 하위 개념을 이용하면 제품의 속

성을 보다 구체적으로 구조화하여 사용자와의 상호 작용에 대한 심

층적인 연구가 가능할 것이다(박태훈, 이문규, 2010).  

 

 

3.3. 사용자 요구 사항 수집 

 
사용자가 기대하는 제품 및 서비스와, 실제 제품 및 서비스의 

속성 및 특성 간의 격차를 줄이기 위해서는 사용자의 요구 사항을 
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정확하고 구체적으로 수집하는 과정이 필요하다. 이를 위해서는 상

황과 목적, 그리고 대상에 맞게 사용자 조사 방법을 활용해야 한다. 

표1은 이러한 사용자 조사 방법을 유형에 따라 사용자와 소통을 통

한 방법, 사용자의 행동을 관찰하는 방법, 사용자의 행동 관찰과 소

통을 모두 동원한 방법으로 분류한 것이다(Johannes Daae& 

Casper Boks, 2015).  

 

표 1. 사용자 요구 사항 수집 방법의 분류 

 

유형 사용자 조사 

방법 

설명 

사용자와 

소통을 

통한 

방법(a) 

interview 일대일로 직접 사용자에게 제품 및 

서비스에 대한 의견 및 평가에 대하여 

질문하는 방법 

focus group 경험이 많은 사용자나 전문가를 

대상으로 특정 주제에 대하여 

토의하는 방법 

survey 시간적, 공간적 제약이 있는 상황에서 

많은 사용자를 대상으로 제품 및 

서비스에 대한 평가를 수집하는 방법 

verbal 

protocol 

사용자가 제품 및 서비스를 

사용해보며 의견을 직접 설명하게 

하는 방법 

card sorting 사용자의 관점에서 정보 공간과 

각각의 아이템에 대해 그들이 어떻게 

생각하고 반응하는지 알기 위해 

사용자가 직접 제품 및 서비스에 대한 

정보 구조를 형성하게 하는 방법 

diary 

method 

사용자가 일상에서 제품을 사용하는 

패턴이나 목적, 문제점 등에 대하여 

기록하게 하는 방법 

사용자의 

행동을 

관찰하는 

user 

observation 

사용자가 제품 및 서비스를 사용하는 

모습 및 태도를 관찰자 입장에서 

지켜보는 방법 
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방법(b) video 

ethnography 

사용자가 일상 속에서 제품을 

사용하는 모습 및 환경을 비디오로 

촬영하여 관찰하고 분석하는 방법 

shadowing 사용자와 동행하며 일상에서 제품을 

사용하는 모습을 직접 관찰하는 방법 

user testing 특정 과업을 주어주고, 이를 사용자가 

효과적이고 효율적으로 수행하는지 

측정하고 분석하는 방법 

행동 

관찰과 

소통을 

모두 

동원한 

방법(a+b) 

applied 

ethnography 

사용자의 행동을 관찰하여 제품 및 

서비스에 대한 사용자의 행동 양식, 

습관, 사용맥락 및 환경을 파악하고, 

이에 대하여 소통하여 심층적인 

니즈를 도출하는 방법 

contextual 

enquiry 

제품 및 서비스를 사용하는 모습 및 

태도를 관찰하고, 이에 대한 

의문점이나 이슈에 대하여 사용자에게 

질문하는 방법 

 

 

3.4. 감성 평가 
 

사용자의 감성을 자극하는 제품을 설계하기 위해서는 사용자가 

제품에 대해 가지는 감성을 평가하는 과정이 필요하다. 이를 위해 

감성을 측정하기 위한 다양한 방법이 연구되어 왔다. 

Nagamachi(1989)는 Kanseiengineering에서 언급했듯이 감성 평

가를 위한 설문 척도를 가장 먼저 개발시켰다. Picard(1997)는 컴

퓨터 시스템을 활용하여 다양한 측정 방법에 대하여 다양한 범위에

서 연구했다. 최근에는 Jordan(2000)과 Desmet(2003)이 제품에 

대한 사용자의 감성 반응을 평가하기 위한 설문조사와 측정 방법을 

연구하고 소개하였다. 그러나 감성 평가는 어떠한 방법에서든 사용

자의 감성을 정확하게 측정하는 데에는 한계가 있으며, 특히 감성이 

복합적인 상황에서는 쉽지 않다(Scherer, 1998).  
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따라서 감성 평가는 사용자 경험에서 중요한 연구이기도 한 동

시에 어려운 단계이기도 하다. 따라서 사용자의 감성을 정확하게 파

악하기 위해서는 상황과 목적, 그리고 대상에 맞게 적합한 감성 측

정 방법을 활용해야 한다. 그림 5는Martin G. Helander(2006)에서 

소개된 감성 측정 방법을 사용자의 반응과 측정 대상에 따라 분류

하여 정리한 것이다. 

 

그림5. 감성 평가 방법의 분류 

 

 

사용자의 태도를 통해 감성을 측정하는 방법으로는 대표적으로 

얼굴 표정으로 측정하는 방법과 목소리를 통해 측정하는 방법이 있

다. Facial expression은얼굴 표정에서 나타난 즐거움이나 두려움, 

화남, 놀람, 슬픔 등의 감성을 파악하는 방법이다. Ekman(1975)과 

Friesen(1976)는 이러한 얼굴 표정을 facial action coding 

system(FACS)를 통해 얼굴 근육의 움직임으로 분석하는 방법을 

개발하였다. 목소리를 통해 감성을 측정하는 방법은 목소리의 톤과 

크기, 울림 등을 통해 말하고 있는 사람의 목소리 상태에 따라 감성
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을 파악하는 것이다. 

 

또한 사용자의 의견을 통해 감성을 측정하는 방법은 시간 대비 

정확성이 좋아 가장 보편적으로 활용되고 있다. 이러한 방법은 크게 

사용자의 감성을 평가하는 방법과 제품에 대하여 평가하는 방법이 

있다. 감성을 평가하는 방법으로는 Affect grid, PANAS scale, 

interview, Philip‟s questionnaire, checklist 등이 있다. Affect 

grid는 Russel(1989)에 의해 개발되어 감성 형태를 기쁨(pleasure)

과 흥분(arousal)을 기준으로 감성 형태를 세분화하여 이에 맞는 

감성을 선택하는 방법이며, PANAS scale은 Watson(1988)이 시간 

및 상황에 따른 감성의 긍정적,부정적 감성을 측정하는 방법이

다.Interview는 제품에 대한 감성이나 과업 수행을 하면서 느끼는 

감성에 대하여 일대일로 사용자를 직접 마주하며 의견을 묻는 방법

이다.그리고 Philip‟s questionnaire는Jordan(2000)가 제품을 통해 

느끼는 감성을 측정하기 위해 개발했으며, 필립스 디자인 회사에서 

그들의 제품을 14가지 감성을 5점 척도로 평가하는 데 활용되어왔

다.마지막으로 checklist는 감성 상태를 나타내는 형용사 리스트에

서 사용자가 해당되는 형용사를 체크하는 방법으로, Nowlis와

Green(1957)은 130개의 형용사에 대하여 매우 좋음(definitely 

like it),약간 좋음(slightly),결정할 수 없음(cannot decide), 전혀 

그렇지 않음(definitely not)네 가지 척도로 평가한 방법이다. 

 

마지막으로, 사용자의 행동을 통해 제품에 대하여 감성 평가를 

하는 방법으로 작업 수행도 측정 방법이 있다. 이 방법은 사용자의 

감성에 따른 긍정적/부정적 이벤트의 발생 정도를 통해 측정하는 방

법과, 과업을 수행하는 데 걸리는 반응 시간을 측정하는 방법으로 

분류할 수 있다(Martin G. Helander, 2006). 전자의 경우, Johnson

과 Tversky(1983)은 사용자의 기분이 안 좋을 때 부정적인 이벤
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트가 발생할 확률이 높다는 연구를 했으며, Ketelaar(1989)의 경우 

사용자가 긍정적인 감정 상태일 때 긍정적인 이벤트가 더 많이 발

생하는 경향이 있다고 하였다. 후자의 경우 Challis와 Krane(1988)

이 과업을 수행하는 과정에는 정보 처리 과정을 포함하는데, 감성 

상태가 바로 이 정보 처리 과정에 영향을 주어사용자가 좋은 감성 

상태는 과업에 대한 빠르고 정확한 판단이 가능해 반응 시간이 짧

은 경향이 있다는 연구 결과를 내었다. 

 

 

3.5. 설계 가이드라인 제시 
 

사용자 경험 디자인 과정의 마지막 단계는 제품 및 시스템의 

감성 품질을 향상시키는 것이다. 이를 위해서는 사용자의 감성을 

자극하는 설계 특성에 대한 정의 및 연구가 이루어져야 한다. 이에 

Mitsuo Nagamachi(1995)은 Kansei Engineering System에서 

감성 요소를 제품 디자인 요소로 연결시키는 전반적인 과정을 그림 

6과 같이 제안하였다.  

 

그림 6. Kansei Engineering System(KES) 프레임워크 

(Mitsuo Nagamachi, 1995) 

 

사용자의 감성과 제품의 디자인 요소 간의 관계를 파악하기 

위해서는 제품에 대해 사용자가 느끼는 주요 감성을 정의하고, 이에 

대한 세부 감성을 도출해야 한다. 그리고 마지막으로, 이러한 세부 

감성 변수와 관련된 제품의 물리적 설계 변수를 파악해야 한다. 
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예를 들어 그림 7과 같이, 제품의 첫 인상 만족도를 주요 감성으로 

정의하였을 때, 이러한 첫 인상 만족도에 영향을 미치는 세부 감성 

요소로는 고급스러움, 단순함, 세련됨 등을 도출할 수 있다. 그리고 

세부 감성 요소인 고급스러움은 제품의 길이, 소음, 소재 등의 설계 

변수와 연관이 있음을 파악하게 되면, 설계 변수를 통해 세부 

감성을 향상시키고, 최종적으로 주요 감성을 향상시킬 수 있게 되어 

제품의 전반적인 감성 품질을 개선하게 되는 것이다. 

 

1 차 주요 감성 2차 세부 감성 물리적(설계) 특성 
 

 

그림 7. KES에 따른 감성 변수와 설계 변수의 구조화 단계 예시 
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4. 사례연구 

 

4.1. 사례연구개요 
 

가전제품의 디자인에 대해서는 다양한 연구가 시도되고 있지만 

사용자가 가전제품의 외관에 대해 처음 접하는 매장이라는 환경에

서 어떠한 요소가 첫 인상에 주요한 영향을 끼치며, 이러한 요소를 

향상시키기 위한 설계 변수에 대한 가이드라인이 부족하다. 이남지

(2011)는 온라인 사용자의 리뷰 분석을 토대로 생활가전제품의 디

자인 가이드라인을 개발하였다. 또한, 최현, 박민용(2002)은 백색 

생활가전제품인 냉장고와 전자레인지를 대상으로 감성 어휘를 수집, 

그룹핑하여 형태감, 볼륨감과 같은 감성 만족도 요소를 도출하고, 

이를 손잡이 형태, 색상 등의 제품의 속성과 연관지어 각 제품의 구

성 요소에 대한 가이드라인을 조합하여 각 감성에 맞는 설계안을 

제안하였다.  

 

본 연구에서는 매장에서 한정된 상황 안에서 제품의 첫 인상에 

영향을 미치는 외관 요소를 정의하고, 사용자 니즈를 수집하여 감성 

요소를 도출하여 가전제품의 설계 가이드라인에 반영할 수 있는 방

법론 프로세스를 적용했다. 특히, 가전제품 중에서 다양한 구성 요

소와 형태를 가진 청소기 외관 디자인을 대상으로 연구를 진행했다.  

 

특히, 본 연구는 제품의 첫 인상에 영향을 미치는 감성 요소를 

도출하여 제품의 감성 품질을 향상시키는 것이 주 목적이므로, 사용

자가 제품을 처음 접했을 때 세련됨, 참신함 등과 같은 제품 디자인

의 미적 측면에서 느끼는 인상과, 기능의 직관성, 안정성 등과 같이 

제품 디자인의 기능 측면에서 느끼는 인상을 첫 인상으로 정의하였

다. 
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그림 8. 청소기 외관 형태      그림9. 매장에서의 청소기 진열 모습 

 

연구의 전반적인 과정은 그림 9과 같다. 먼저, 제품의 구성 요

소를 세분화하고, 각 요소 별 인터페이스를 정의하기 위해 제품의 

속성 리스트를 작성한다. 이 때, 주요 속성과 세부 속성을 분류하여 

구조화하도록 한다. 둘째로, 사용자의 요구 사항을 파악한다. 이를 

위해 판매자 인터뷰, 웹사이트의 온라인 리뷰를 실시한다. 세 번째

로, 사용자 요구 사항을 통해 도출한 감성 평가 설문 항목을 대상으

로 청소기 샘플을 평가한다. 그리고 평가를 통해 도출된 주요 감성 

요소를 기반으로 사용자의 제품에 대한 첫 인상 만족도를 향상시키

기 위한 감성 모델링을 도출하다. 마지막으로, 감성 변수와 설계 변

수와의 관계를 분석하여 그림4와 연결시킨다. 이 때, 같은 설계 변

수라도 감성 변수에 따라서 설계 방향이 다를 수 있으므로 각 감성 

변수에 따른 설계 가이드라인이 상충하는지 확인하고, 따로 설계 가

이드라인을 분류하여 작성하도록 한다. 또한, 상충하는 감성 변수에 

대해서 어느 쪽이 첫 인상 만족도에 더 큰 영향을 주는지, 목적과 

제품 군에 따라서 설계 방향을 신중히 고려하여 이에 대한 지침을 

제공하도록 한다.  
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그림10. 사례 연구(청소기)의 전반적 프레임워크 

 

그림 11. 감성 변수와 설계 변수와의 연결 구조 예시 

 

4.2. 제품속성 분석 

 

청소기와 사용자 간의 인터페이스를 파악하기 위해서는 청소기

의 각 구성 요소 별 속성을 파악하고 정의 내려야 한다. 따라서 본 

연구에서는 청소기의 구성 요소를 크게 두 파트로 분류한 후, 각 구

성 요소를 설명하는 크기, 색상, 소음, 무게 등의 요소로 세분화하여 

정리하였다. 청소기는 전반적인 몸체에 해당하는 본체, 먼지통, 바퀴

로 이루어진 중심부와 청소 시 주로 조작하는 헤드, 스틱, 호스, 핸

들, 액세서리로 이루어진 조작부로 분류하였으며, 표2, 표3과 같다. 
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표 2. 청소기 중심부의 세부 요소 특성 

 

부

분  

구성 

요소  

세부 

 요소  

설명  

중

심

부  

본

체  

크기  본체의 가로, 세로, 높이의 전반적 크기  

색상  본체를 구성하는 색상의 조화 및 개수  

소음  모터의 소음  

무게  본체의 무게  

전원버튼  본체에 위치한 전원버튼의 조작 방식 및 

크기  

재질  본체 표면의 거칠기 및 마찰력 등의 질

감  

먼

지

통 

용량  먼지통의 가로, 세로, 높이의 전반적 크

기(용량)  

개폐 방식  먼지통을 여는 방식  

뚜껑 모양  먼지통 뚜껑의 평평한 혹은 오목한 형태  

색상  먼지통의 색상  

재질  먼지통 표면의 거칠기 및 마찰력 등의 

질감  

마감  먼지통 구성 요소의 모서리 처리 및 요

철을 최소화한 마감 처리  

바

퀴  

크기  바퀴의 지름 및 부피 등의 크기  

이동 방식  바퀴의 유연성(회전성) 정도  

개수  바퀴의 개수  

소음  바퀴와 바닥 사이의 소음  

색상  바퀴의 색상  

재질  바퀴 표면의 거칠기 및 마찰력 등의 질

감  



31 

 

표 3. 청소기 조작부의 세부 요소 특성 
 

부

분  

구성 

요소  

세부 

요소 

설명  

조

작

부 

헤드  면적  헤드의 가로, 세로로 이루어진 면적  

두께  헤드의 두께  

무게  헤드의 무게  

소음  헤드와 바닥 사이의 소음  

색상  헤드의 색상  

재질  헤드 표면의 거칠기 및 마찰력 등의 질감  

마감  헤드의 모서리 처리 방식  

스틱 길이  스틱의 최대, 최소 길이  

길이 

조절부 

스틱의 길이 조절 방식  

색상  스틱의 색상  

무게  스틱의 무게  

재질  스틱 표면의 거칠기 및 마찰력 등의 질감  

호스  길이  호스의 길이  

무게  호스의 무게  

핸들  전원버

튼  

핸들에 위치한 전원버튼의 조작 방식 및 

크기  

세기버

튼 유

무  

핸들의 세기버튼의 유무  

무게  핸들의 무게  

재질  핸들 표면의 거칠기 및 마찰력 등의 질감  

마감  핸들 구성 요소의 모서리 처리 및 요철을 

최소화한 마감 처리  

액세

서리  

종류  

및 개

수  

액세서리의 종류 및 개수  

보관 

방식  

액세서리의 스틱 부착, 개별 보관 등의 보

관 방식  
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4.3. 사용자요구사항 

 

4.3.1. 판매자 인터뷰 

 
판매자 인터뷰는 매장에서의 소비자의 행동 및 니즈, 첫 인상과 

구매에 영향을 미치는 요소 등에 대해 실질적인 파악이 가능하다. 

본 연구에서는 매장에서 사용자가 구매를 결정하기 이전의 행동이

나 주요하게 살펴보는 요소에 대한 연구이므로 판매자 인터뷰를 기

반으로 기본적인 사용자의 행동 패턴과 주요한 니즈를 도출하는 데

에 활용하였다. 이를 위해 강남, 압구정, 용인 전자랜드 세 군데의 

매장을 대상으로 판매자 인터뷰를 진행하였다. 

 

판매자 인터뷰 결과 청소기를 구매할 때 주요하게 생각하는 가

치는 과거에는 성능을 중요하게 생각한 것에 비해 최근에는 흡입력, 

에너지 효율 등의 성능 등이 모두 높은 수준으로 비슷해 디자인이 

구매 시 주요한 기준이 되는 경우가 많으며, 특히 10명 중 3명은 

디자인만 보고 단기간에 구매를 결정한다고 하였다. 구매하는데 걸

리는 시간은 최소 10분에서 최대 30분 정도 소요되며, 그 중에 절

반 정도가 청소기에 대한 간단한 조작을 해본 후 구매하는 것으로 

파악되었다. 특히 요즈음은 판매원들이 청소기의 조작감을 선전하기 

위해 사용을 유도하는 마케팅이나 진열 방식을 다양하게 고안하기

도 한다. 청소기에 대한 조작은 청소기를 들어보아 무게감을 느껴보

는 간단한 조작에서부터 매장에 마련된 카펫 위에서 청소기를 끌고 

다니거나, 핸들을 움직여 보아 헤드를 밀어보고, 액세서리를 조작해

보는 등 보다 복잡한 조작을 하는 것으로 파악되었다. 

 

구매 시 주요하게 고려하는 요인으로는 표 4와같이 기능성, 조

작성, 편의성, 외관 디자인 순으로 중요도가 높은 것으로 파악되었
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다. 이외에 소음과 크기는 흡입력이 충분히 세면 주요하게 고려하지 

않는 경향이 있다. 

 

표 4. 매장에서 주요 구매 결정 요인 

 
주요 구매  

결정 요인 

특성  

기능성 흡입력, 미세먼지 필터 효과, 에너지 효율 등 청소

기의 기본적인 성능으로서, 일정 수준 이상이 되

어야 다음 요인을 파악하는 기본적이며 중요한 구

매 요인 

조작성 헤드 브러쉬의 변환방식과 밀착력, 이동성, 핸들링 

순으로 중요하며, 사용자가 매장에서 테스트하는 

요인 

편의성 먼지통, 액세서리, 필터 교체 방식 순으로 중요함 

외관 디자인 전반적인 모양, 색상, 크기 순으로 중요함 

 

 

 

4.3.2.  웹 사이트 리뷰 조사 

 
사용자의 청소 사용 행태와 일반적 니즈 및 청소기의 전반적인 

동향과 이슈를 파악하기 위해 국내 사용자 후기 분석을 진행하였다. 

표 4와 같이 국내 후기로는 네이버 블로그와 카페에서 5개의 캐니

스터 청소기(국내 일반 가정에서 많이 쓰이는 본체와 스틱이 분리

되어 본체를 끌고 다니는 형태의 청소기)를 대상으로 리뷰를 수집

하였으며, 국외 후기로는 Amazon에서 11개의 캐니스터 청소기를 

대상으로 구매 전 주요하게 영향을 준 청소기의 요소와, 청소기의 

외관 디자인을 키워드에 집중하여 자료를 수집하였다.   
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표 5. 국외 및 국내 웹 사이트 리뷰 자료 수집 

국외후기 

/웹 쇼핑 사이트(Amazon) 

국내후기 

/웹 블로그 및 카페 

• 캐니스터 청소기 11 종 

• 문단: 16,652 

• 문장: 10,509 

• 단어: 167,769 

• 한 문장 당 평균 단어 수 : 

15.96 

• 캐니스터 청소기 5 종 

• 자료 수집:  웹블로그

(30 개),  

웹 카페(10 개) 

 

국외 웹 사이트 리뷰 조사 결과는 그림12와 같다. 기능성(흡입

력, 미세먼지)와 가격을 제외하면 외관 디자인, 편의성, 조작성, 무

게, 코드 순으로 언급 빈도가 높다. 특히 외관에 대해서는 전반적인 

모양, 크기, 재질 순으로 언급 빈도가 높다. 편의성에 대해서는 먼지

통, 액세서리, 보관방식 순으로 언급 빈도가 높다. 조작성에 대해서

는 헤드 브러쉬의 버튼 조작, 바퀴의 이동성, 세기 조절 버튼 순으

로 언급 빈도가 높다. 무게에 대해서는 청소기를 끌거나 들고 다닐 

때와 사용자에게 느껴지는 무게감 순으로 언급빈도가 높다. 또한, 

코드에 대한 니즈로는 코드를 되감는 rewind 방식에 대한 의견이 

있었다. 

 

그림 12．국외 웹 사이트 리뷰 분석 결과 전반적 니즈 
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  특히 매장에서 사용자가 가장 먼저 인지하고 살펴보는 외관 디자

인에 대한 니즈 및 감성 변수 설문 항목을 선정하기 위해 디자인에 

대한 리뷰를 추가로 분석하였다. 분석 결과 그림 13에서 보듯이 크

기, 모양, 길이, 재질, 색상, 두께, 폭 순으로 언급 빈도가 많았다. 

크기에 대해서는 주로 전반적인 청소기의 크기와 휴대성, 보관 시 

차지하는 공간에 대한 의견이 주를 이루었다. 디자인에 대한 의견은 

주로 청소기 본체의 전반적인 형태부터 헤드브러쉬 및 액세서리 등

의 세부 구성품의 형태, 그리고 보관 시 형태 등 다양했다. 길이는 

청소기가 똑바로 선 상태에서의 높이와 코드 및 스틱의 길이에 대

한 의견이 있었다. 재질은 고무, 플라스틱, 금속 소재에 대한 언급이 

있었으며, 색상에 대해서는 흰색과 검정색 등의 무채색에 대한 언급

이 많았다. 두께에 대한 의견으로는 헤드 및 스틱의 두께와 전반적

인 본체의 납작한 형태에 대해 언급하였다. 표 6은 외관 디자인에 

대한 주요 니즈와 이에 대한 형용사의 빈도수를 정리한 것이다. 

 
그림 13．국외 웹 사이트 리뷰 결과 디자인에 대한 니즈 
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국내 웹 사이트에서 수집한 청소기 사용 후기를 기반으로 사용

자들의 주요 요구사항 도출한 결과는 그림 1４와 같다. 기능성(흡입

력, 미세먼지)와 가격을 제외하면 조작성, 편리성, 외관, 액세서리, 

무게 순으로 언급 빈도가 높다. 조작성에 대해서는 헤드 브러쉬의 

버튼 조작, 세기 조절 버튼, 바퀴의 이동성 순으로 언급 빈도가 높

다. 편의성에 대해서는 먼지통, 보관방식, 전선 순으로 언급 빈도가 

높다. 외관에 대해서는 전반적인 모양, 크기, 색깔 순으로 언급 빈도

가 높다. 액세서리에 대한 니즈는 노즐을 탈 부착하는 방식과 보관

하는 방식으로 분류할 수 있다. 무게에 대한 니즈는 청소기를 들어

올리고 이동할 때의 무게감과 청소 시 끌고 다니며 이동할 때의 무

게감에 대한 것으로 분류할 수 있다. 
 

그림14．국내 웹 사이트리뷰 분석 결과 전반적 니즈 

 

국내 웹 사이트 리뷰 중 청소기의 구성 요소 별 디자인에 대한 

니즈를 추가로 분석하였다. 그 결과, 헤드는 변환이 쉬우며, 두께가 

얇고 면적이 넓어 구석 구석 청소할 수 있는 디자인을 선호했다. 액

세서리는 청소기에 부착되어 있으며 다양한 타입을 제공하여 언제
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든 구석구석 2차 청소 필요 없이 청소할 수 있도록 도와줄 수 있는 

디자인을 선호했다. 먼지통은 탈 부착과 비우는 방식이 간단하고 간

편하게 물 세척할 수 있는 디자인을 원했으며, 버튼은 직관적이고 

세기조절 버튼이 있고, 코드는 길고 쉽게 감을 수 있는 디자인에 대

한 니즈가 도출되었다. 그리고 호스는 유연하고 튼튼한 디자인, 바

퀴는 소음 없이 부드럽고 유연하게 굴러가는 디자인 선호했다.  

 

 

4.3.3. 디자인에 대한 사용자 요구 사항 도출 

 

 
판매자 인터뷰와 웹 사이트 리뷰 조사를 통해 사용자가 청소기에 

기대하고 구매 시 중요하게 고려하는 요인에 대해 파악하였다. 이를 

종합하여 구매 시 영향을 미치는 청소기의 디자인에 대하여 각 구

성 요소 별 사용자 요구 사항을 정리하면 표 6과 같다. 전반적으

로는 청소기의 인상 및 청결성을 좌우하는 디자인에 대한 니즈부터 

청소기 조작 시 부담 없이 사용할 수 있는 무게, 그리고 보관 시 안

정감 있고 공간을 덜 차지하는 형태 및 크기에 대한 니즈가 도출되

었다. 먼지통에 대해서는 주로 먼지통을 편리하게 조작할 수 있는가

가 주요 관건인데, 먼지통 비우는 방식과 탈 부착 방식이 니즈로 선

정되었다. 이로 인해 매장에서 일부 소비자가 먼지통을 직접 청소기 

본체에서 탈 부착해보고, 비워보는 행동을 하는 것과 연관이 있다. 

헤드에 대해서는 청소하기 적절한 헤드의 모양 및 길이가, 액세서리

에 대해서는 크기, 탈 부착 방식, 보관 방식이 주요 니즈로 도출되

었다. 판매자의 의견에 의하면 이전에는 액세서리에 대해 소비자가 

주요하게 고려하지 않았으며 제공하지 않는 청소기도 있고, 제공하

는 기능과 방식도 거의 비슷했으나, 요즈음은 다양한 기능과 형태, 

보관 방식을 가진 액세서리가 제공되고 있다고 한다.  
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표7. 청소기 구성 요소 별 사용자 요구 사항 

요소 주요 니즈 설명 

전반적 조작할 때 무게 청소기를 작동할 때, 손목에 실리는 

무게가 적절함 

청소기를 작동할 때, 본체가 이동할 

때 느껴지는 무게가 적절함 

보관 시 형태 보관할 때, 청소기의 모양이 부피를 

많이 차지함 

보관할 때, 청소기 핸들을 꽂기 

용이함 

보관할 때, 청소기의 모양이 안정감 

있음 

보관시 크기 보관할 때, 청소기의 크기가 적절함 

디자인 들고 이동할 때, 손잡이의 위치가 

잡기 용이함 

전반적인 청소기의 색상이 깔끔하고 

튼튼해 보임 

전반적인 청소기의 외관에서 

완결성이 느껴짐 

먼지통 먼지통 비우는 방식 먼지를 버릴 때, 먼지통 뚜껑을 

여는 방법 및 버튼의 모양이 

직관적임 

먼지통의 탈 부착 

방식 

먼지통탈 부착 방식이 직관적임 

헤드 헤드모양 헤드의 두께가 얇아서 가구 밑을 

청소하기 용이함 

헤드의 길이가 적절함 

액세서리 액세서리 크기 액세서리를 사용할 때, 액세서리의 

크기가 적절함 

액세서리 탈 부착 

방식 

액세서리를 탈 부착 할 때, 이음새 

연결이 뻑뻑하여 조작하기 어려움 

액세서리를 탈 부착하는 방식이 

학습성이 좋거나, 직관적임 

액세서리 보관 방식 액세서리를 보관하는 방식이 편함 
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표 8은 청소기의 니즈를 작동 측면과 외관 측면으로 분류하여 정리

한 것이다. 본 연구에서는 청소기의 외관 측면에 다루는 것이 목적

이지만, 청소기의 디자인은 단순히 세련되고 단순한 느낌을 주는 미

적인 측면뿐만 아니라 조작 방식을 나타내는 버튼의 형태나 색상, 

구성 요소를 탈 부착하는 방식이 외관 디자인에 그대로 드러나 이

러한 기능이 디자인으로 표출되는 것이기 때문에 청소기의 구성 요

소 별로 작동 측면의 니즈를 분석하면 이에 맞는 외관 측면에서의 

니즈를 도출하기에 용이하다.  

 

표 8. 작동 및 외관 측면에서의 주요 니즈 요소 

  작동 측면   외관 측면  

먼지통 비움 버튼 위치  비움 버튼의 직관적 형태(색

상, 심볼 형태)  
먼지통 손잡이 위치  

먼지날림 방지를 위한 

뚜껑 개폐 방식  
뚜껑 형태  

헤드  밀착력 세기 조절  두께  

헤드 롤러 및 본체 바

퀴의 유연성 
면적  

소재(소음 방지)  소재(범퍼 기능)  

액세서리   스틱 연결부의 이음 형태 

(일체형) 
스틱 연결부의 마감 소재  
틈새 액세서리의 길이 및 

크기  
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4.4. 감성 평가 
 

 

4.4.1. 실험 설계 

 
본 연구에서는 매장에서 사용자가 제품에 대해 초기에 느끼는 

감성 요소을 도출하고 이를 설계 변수와의 연관성을 파악하여 제품

의 첫 인상을 향상시킬 수 있는 설계 방안을 제안하는 방법론을 정

립하였다. 이러한 방법론의 유효성을 검증하기 위해 청소기를 연구 

사례로 선정하였다. 이를 위해 앞 단에서 제품의 속성 및 특성에 대

한 분석과 판매자 인터뷰 및 웹 사이트 리뷰 조사를 통해 매장에서 

사용자에게 주요한 영향을 줄 수 있는 외관 디자인에 대한 감성 변

수를 도출하였다. 따라서 실제 매장 환경에서 사용자가 주로 살펴보

는 디자인 요소에 대하여 감성 평가를 실시하였다. 실험의 전반적인 

개요 및 계획은 다음과 같으며, 전반적인 실험 과정은 그림1와 같다. 

 

• 실험 목적  매장에서의 청소기 디자인에 대한 감성 평가 

• 실험대상   캐니스터 청소기 5종(국내 3종,국외 2종) 

• 피험자     총 42명(남성 12명, 여성 30명  

/30대 27명, 40대 15명) 

• 실험 방식 및 소요 시간  1:1 방식, 한 사람 당 40분 소요 

노즐 종류  
호스   호스 수납성(본체/스틱거치

대)  
보관 형태 

및 크기  
 보관 형태(눕히고/세우기)  

보관 시 크기 조화  
보관 시 세부 파트 간의 안

정감(균형감)  
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그림15. 전반적인 감성 평가 실험 과정 

 

 
실험 과정은 위의 그림 15와 같이 실험에 대한 목적과 진행 방

법, 그리고 청소기 명칭(그림 16)에 대하여 설명하였다. 또한 피험

자의 성별, 나이, 직업 등과 같은 기본 인적 사항을 조사하였다. 또

한 청소기의 사용 패턴과 매장에서 청소기를 구매하기 전에 점검하

는 요소에 대한 항목에 대해 간단한 설문을 진행하였으며, 이에 대

한 설문 항목은 표 9와 같다.  

 

실험 설명 및 기본 설문 조사 

• 실험 목적 및 진행 순서, 평가 

방법, 청소기 명칭 설명 

• 기본 인적 사항, 청소기 사용 

패턴 및 구매 전 점검 요인 

 

청소기 별 특징 설명 

각 모델 별 세부 기능 및 특별 기능 

설명 및 간단한 조작 방법에 대한    

설명 

청소기 첫 인상 감성 평가 

5 종의 청소기 대상으로 외관 디자인

에 대한 18 개의 설문 항목 평가 실시 
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그림16. 청소기 명칭 

 

표 9. 기본 설문 조사 항목 

 

기본 인적 사항 성별  

나이  

직업  

가족 구성원  

주거지 형태 및 평수  

청소기 사용 패턴  

및 구매 전 점검 요인 

청소 횟수  

청소에 대한 정서  

매장에서 구매 시 확인하는 요인  
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이 후, 피험자가 실험 시 목적에 맞게 혼동 없이 설문 항목에 

응답할 수 있도록 본격적인 감성 평가에 앞서 각 청소기의 주요 기

능과 세부 특별 기능에 대해 간단히 설명하였다. 이를 위해 먼지통

의 탈 부착 및 비움 방식, 헤드 변환 버튼, 전원 버튼, 세기 버튼에 

대한 간단한 조작 방법에 대해 설명하였으며, 평가 전에 미리 설문 

항목을 미리 읽어본 후, 이해되지 않는 부분이 있는지 점검한 후에 

실험을 진행하였다. 

 

본격적인 감성 평가에서는 앞서 도출한 청소기 외관 디자인에 

대한 주요 감성 변수에 대한 설문 항목 18개에 대해 총 5종의 국내

외 캐니스터 청소기를 대상으로 평가하게 하였다. 항목은 표2와 같

으며 크게 형태, 크기, 색상, 재질 조화, 보관 형태, 조작의 직관성 

및 용이성에 대한 니즈로 구성되어 있다. 이에 대한 설문 항목은 그

림17과 같이 7점 척도로 „전혀 그렇지 않다(1점)‟, „보통이다(4점)‟, 

„매우 그렇다(7점)‟에 대한 척도를 기준으로 설문에 응답하도록 되

어 있다. 이러한 세부 항목 평가가 끝나면, 해당 청소기에 대한 첫 

인상 만족도를 100점 만점으로 평가하고, 쳣 인상 만족도에 가장 

큰 영향을 미친 세부 설문 항목 3가지를 1위에서 3위까지 순서대로 

선택하면 본 실험이 종료된다. 

 

 

그림17. 설문 평가 예시(7점 척도) 
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표 10. 감성 평가 설문 항목 

설문 항목 설명 

형태의 세련됨 청소기의 형태가 조잡하지 않고 세련됨 

형태의 내구성 청소기의 형태가 튼튼하고 내구성이 있음 

형태의 깔끔함 청소기의 형태가 단순하고 깔끔함 

크기의 조화 청소기의 각 부분별 크기가 전반적으로 

조화로움 

색상의 세련됨 청소기의 색상이 세련됨 

색상의 조화 청소기의 각 부분별 색상이 전반적으로 

조화로움 

헤드와 스틱의 청소기의 헤드와 스틱의 재질이 이질감 없이 

잘 어울림 
재질 조화 

스틱과 핸들의  청소기의 스틱과 핸들의 재질이 이질감 없이 

잘 어울림 
재질 조화 

핸들과 호스의  청소기의 핸들과 호스의 재질이 이질감 없이 

잘 어울림 
재질 조화 

먼지통과 바퀴의 

재질 조화 

청소기의 먼지통과 바퀴의 재질이 이질감 

없이 잘 어울림 

전반적 재질의 조화 청소기의 재질이 전반적으로 조화로움 

먼지통 

탈 부착 방식의  

직관성 

먼지통을 본체에서 탈 부착하는 방식이 한 

번에 알기 쉬움 

보관 시 형태 청소기를 보관할 때, 핸들과 본체를 합친 

형태가 공간을 작게 차지함 

(공간 차지) 

보관 시 형태 안정성 청소기를 보관할 때, 핸들과 본체를 합친 

형태가 안정적이고 균형적임 

보관 시 형태 깔끔함 청소기를 보관할 때, 각 파트가 잘 정리 되어 

보기에 깔끔함 

핸들 탈 부착 용이성 청소기 핸들(막대 부분)을 본체에 쉽고 

안정적으로 부착할 수 있음 

첫 인상전반적 

만족도 

해당 청소기의 전반적인 외관 디자인에 대한 

만족도(100 점 만점) 



46 

 

첫 인상 전반적  

만족도에 영향을 

미친 요소 

앞서 응답한 설문 문항 중, 첫 인상의 전반적 

만족도에 가장 큰 영향을 미친 요소 3 가지 

선택 

 

표 11. 청소기의 설계 측정 요소 

 

측정 요소 세부 측정치 

무게 본체(kg) 

전체(kg) 

헤드(kg) 

스틱(액세서리 포함)(kg) 

본체 높이(mm) 

가로(mm) 

세로(mm) 

본체 가로 세로 면적 

본체 높이/가로 비 

본체 높이/세로 비 

본체 가로/세로 비 

전체 높이(mm) 

본체 가로 길이(호스 포함한 본체 가로길이)(mm) 

본체 세로 길이(호스 포함한 본체 세로길이)(mm) 

헤드 가로(mm) 

세로(mm) 

두께-전면부의 가장 두꺼운 부분(mm) 

두께-후면부의 가장 두꺼운 부분(mm) 

두께-브러쉬 두께(mm) 

먼지통 용량(L) 

개폐 방식(버튼 / 뚜껑 분리) 

뚜껑 모양(평평 / 오목) 

재질 

버튼 전원버튼 위치 (핸들 / 본체) 

세기버튼 유무 

기타 스틱 각도 

호스-스틱연결부 유무 
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4.1.2. 설문 결과 
 

 

피험자의 특성 및 청소 패턴 

 

실험에 참여한 피험자의 특성에 대해 먼저 정리하면, 대부분이 

전업주부였으며(20명, 48%), 회사원(16명, 38%), 교사(6명, 14%)

가 그 뒤를 이었다. 가족 구성원은 자녀가 있는 가정이 많았으며

(28명, 67%), 가족 구성원은 평균 3.5명인 것으로 파악되었다. 또

한 대부분 아파트(26명, 62%)에 거주했으며 빌라(9명, 19%), 주택

(6명, 14%), 주상복합(2명, 5%)의 비율은 상대적으로 작았으며, 평

균 집 평수는 29평이었다. 청소 패턴에 대해서는, 하루에 평균 0.8

회(일주일에 5번), 회당 평균 19분 정도 소요되는 것으로 파악되었

다. 청소에 대해 느끼는 감정적 정서는 약간 긍정적인 편이며, 남성

은 평균 3.17점, 여성은 평균 3.53점으로 남성보다 여성이 더 청소

에 대해 긍정적인 것으로 파악되었다. 

 

 

청소기 구매 시 주요 점검 요소 

 

소비자가 매장에서 구매를 결정하기 전에 점검하는 요소에 대

하여 분석한 결과, 그림18과 같이 먼지통 탈 부착 방식의 직관성, 

보관 시 형태의 부피감, 먼지통 뚜껑을 여는 방식의 직관성, 보관 

시 형태의 깔끔함, 본체와 스틱의 탈 부착 용이성, 보관 시 형태의 

안정성 순으로 중요한 것임을 확인할 수 있다. 이를 통해 청소기의 

무게감이나 세부 조작감, 혹은 미적인 측면에서의 외관 디자인 이외

에 깔끔하고 안정감 있게 보관할 수 있는 기능적 디자인과 먼지통

에 대한 조작 용이성 및 기능을 파악할 수 있는 직관성이 구매 전 

소비자가 점검하는 주요한 요인임을 알 수 있다. 이는 매장에서 청

소기를 콤팩트하고 효율적인 형태로 진열하기 위해 노력한다는 점

과,먼지통 뚜껑을 여닫는 방법에 대한 안내를 제공하는 점에서도 확
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인할 수 있다. 

 

 
 

그림18. 청소기 구매 전 주요 점검 요소 

 

 

 

첫 인상 만족도에 영향을 미친 주요 요소 

 

청소기 첫 인상 만족도에 가장 큰 영향을 미친 주요 감성 변수

에 대하여 분석한 결과, 그림2와 같이 보관 시 형태(공간 차지), 형

태의 깔끔함, 먼지통 탈 부착 방식의 직관성, 색상의 세련됨, 형태의 

세련됨, 크기 조화 순으로 영향력이 큰 것으로 파악되었다(그림 

19). 이는 판매자 인터뷰에서 40대, 50대 주부들이 공간을 적게 차

지하는 형태와 보관 방식, 그리고 군더더기 없이 깔끔한 색상과 형

태에 대한 만족도가 높다는 의견과 일치한다. 

 

 

36% 

43% 

52% 

60% 

60% 

67% 

0% 50% 100%

보관 시 형태의 안정성 

본체와 스틱의 탈 부착 용이성 

보관 시 형태의 깔끔함 

먼지통 뚜껑을 여는 방법의 직관성 

보관 시 형태의 부피감 

먼지통 탈부착 방식의 직관성 
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그림 19. 첫 인상 만족도에 영향을 미친 주요 설문 항목 

 

 

4.1.3. 감성 모델링 
 

본 논문에서는 제품의 첫 인상에 영향을 미치는 주요한 감성 

요소에 대해 모델링 하고자 한다. 이러한 감성모델링은 제품의 첫 

인상을 향상시키기 위해 이와 연관된 주요한 감성 변수를 도출하고, 

설계 변수와의 영향을 분석하여 제품 및 서비스 설계 가이드라인을 

제안하는 데에 유용하게 활용되고 있다(Kolich, 2004; Nakata et 

al., 1994; McAdams et al., 1999). 이러한 감성모델링은 다양한 기

법이 있는데, 이 때 수리적 기법 자체의 특성과 함께 감성 데이터 

고유의 특성이 고려되어야 한다(김인기, 2006).  

 

이러한 감성 모델링에 빈번하게 사용되는 수리적 기법들은 크

게 세 범주로 분류할 수 있다. 첫 째, 변수 간의 선형 결합을 전제

로 한 기법이다. 이러한 기법에는 다항 회귀분석, 로지스틱 회귀분

석, 수량화1류기법이 있다. 둘 째, 학습을 통해 적응력을 극대화한 

기법이다. 신경망기법(Kolich, 2004), 퍼지추론모델, 신경망-퍼지네
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트워크, 베이지안 모델이 이 범주 안에 속한다. 마지막으로 데이터 

집합의 분할을 통해 군집화하는 기법이 있으며, 군집분석과 의사결

정나무기법(Breiman et al., 1984)이 있다. 본 연구에서는 변수 간

의 선형 결합을 전제로 한 회귀 분석을 통해 감성모델링을 구축하

였다. 이러한 기법은 종속변수와 독립변수 간의 관계를 이해하기 쉬

워 다양한 제품 및 서비스의 설계 가이드라인을 제공하는 데에 보

편적으로 사용되었다(Nagamachi et al., 1988; Nagamachi, 1991; 

Jindo et al., 1991; Nakata et al., 1994; Jindo et al., 1995).  

 

제품의 첫 인상에 대한 주요한 감성 변수를 모델링하기 위해서

는 그림 20과 같은 과정을 거쳤다. 먼저 전체 감성 변수 중 청소기   

모델 별로 차이가 없는 무의미한 감성 변수를 제거하였다. 그 후, 

남은 감성 변수들에 대하여 요인 분석을 실시하여 상관 관계가 높

은 감성 변수끼리 묶는 과정을 거쳤다. 그리고 첫 인상 만족도에 대

한 각 요인들의 영향력을 살펴보기 위하여 회귀분석을 하였으며, 첫 

인상의 전반적 만족도에 대한 회귀식을 도출하였다.  

 

그림 20. 감성 모델링 도출 과정 
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1단계 : 무의미한 감성 변수 제거 

 

감성 평가 결과 각 감성 변수에 대하여 청소기 모델 별로 

차이가 있는지 알아보기 위해 일원배치 분산분석(ANOVA)를 

실시하였다. 이에 16개의 세부 감성 변수 중에서 표12와 같이 

7개의 감성 변수가 청소기 모델에 따라 큰 차이가 없는 무의미한 

변수임을 알 수 있었다(p>0.05).  

표12. 설문항목의 분산분석 결과 

 제곱합 df 

평균 

제곱 거짓 

유의 

확률 

색상의 

세련됨 

집단-간 10.690 4 2.673 1.698 .152 

집단-내 322.624 205 1.574 
  

합계 333.314 209 
   

색상의 

조화 

집단-간 .903 4 .226 .153 .962 

집단-내 303.120 205 1.479 
  

합계 304.024 209 
   

헤드와 스틱 

재질 조화 

집단-간 2.228 4 .557 .429 .788 

집단-내 266.439 205 1.300 
  

합계 268.667 209 
   

스틱과 핸들 

재질 조화 

집단-간 7.921 4 1.980 1.671 .158 

집단-내 242.960 205 1.185 
  

합계 250.881 209 
   

핸들과 호스 

재질 조화 

집단-간 5.787 4 1.447 1.539 .192 

집단-내 192.670 205 .940 
  

합계 198.457 209 
   

먼지통과 

바퀴의 재질 

조화 

집단-간 10.120 4 2.530 2.170 .074 

집단-내 239.004 205 1.166 
  

합계 249.124 209 
   

전반적 

재질의 조화 

집단-간 2.424 4 .606 .455 .768 

집단-내 272.833 205 1.331 
  

합계 275.257 209 
   

 

이는 평가 대상인 청소기 모델이 대부분 어두운 회색톤 

배경색이며 먼지통이나 본체 손잡이 부분 등 일부분에서만 색사의 

차이가 있었기 때문이다. 또한, 대부분 청소기 내에서 재질을 
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통일되게 사용하였으며, 청소기 모델 별로 재질 차이가 크지 않았기 

때문에 피험자가 재질 측면에서 유의미하게 차이를 느끼지 못했기 

때문이라고 해석할 수 있다. 

 

2단계 : 유사한 감성 변수 별로 묶기 

 

외관 디자인에 대한 다양한 감성 변수들 사이에 상관관계가 

있는지 알아보고, 이 변수들을 설명할 수 있는 요인들을 찾기 위해 

감성변수를 대상으로 요인분석을 실시하였다. 이 때 감성변수는 

앞서 일원배치 분산분석에서 7개의 감성변수를 제거하고 남은 

9개의 감성변수를 대상으로 실시하였다. 

 

요인을 추출하기 위해 주성부분분석을 시행하였으며, 추출된 

요인들에 의해 감성변수가 설명되는 정도를 나타내는 

공통성(communality)은 각 각의 감성변수에 대하여 모두 0.5 

이상의 값이 나와 모든 변수에 대하여 분석을 진행할 수 있음을 

확인하였다. 

 

요인분석을 적용하기 위해서는 우선 분석에 사용된 문항들 

간에 서로 상관 관계가 있어야 된다. 문항들이 서로 상관관계가 

있다는 것을 검정하는 방법은 KMO측도(measure)를 사용하는 

방법과 Bartlett의 구형성 검정(sphericity test)을 사용하는 방법이 

있다. KMO측도가 0.9이상이면 매우 흡족하고 일반적으로 

0.7이상이면 요인분석을 적용할 수 있다. Bartlett의 구형성 검정은 

문항들의 상관행렬(correlation matrix)이 항등행력(identity 

matrix)이라는 귀무가설(문항들 간의 상관관계가 존재하지 

않는다는 귀무가설)에 대한 검정을 나타낸다. 본 연구에서는 

표13과 같이 KMO측도의 값이 0.804로 0.7이상이고 유의확률이 
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0.000으로 0.05보다 작기 때문에 두 가지 방법 모두 9개의 문항들 

간에 상관관계가 존재한다는 것을 나타내고 있다. 

 

표 13. KMO 및 Bartlett의 검정 결과 

Kaiser-Meyer-Olkin 표본 적합도. .804 

Bartlett 의  

단위행렬 검정 

근사 카이제곱 763.947 

df 36 

유의수준 .000 

 

요인추출방법으로는 주축요인추출(principal axis factoring) 

방법을 사용하고 회전방법으로는 베리멕스(Verimax) 방식으로 6회 

반복 회전하여 얻어진 회전 성분행렬은 표14와 같다. 요인1의 경우 

형태의 „형태의 세련됨‟, „형태의 깔끔함‟, „크기의 조화‟, „형태의 

내구성‟으로 이루어져 있다. 요인2의 경우 „보관 시 형태의 안정성‟, 

„보관 시 공간 효율성‟, „보관 시 형태의 깔끔함‟으로 이루어져 있다. 

요인3은 „먼지통 탈 부착 방식의 직관성‟, „핸들 탈 부착 

용이성‟으로 이루어져 있다. 각 각의 요인들은 유사한 특성의 

감성변수로 이루어져 있으므로 각 요인을 그대로 차후 분석에 

사용하였다. 요인의 특성에 따라 요인1은 „미관 디자인 및 크기‟, 

요인2는 „보관 시 형태‟, 요인3은 „탈 부착 조작성‟으로 명명하였다.  

표14. 요인분석 결과(회전 성분 행렬) 

 

구성요소 

미관 디자인 

및 크기 보관 시 형태 

탈 부착 

조작성 

형태의 세련됨 .836 .133 .118 

형태의 깔끔함 .835 .137 .149 

크기의 조화 .734 .334 .182 

형태의 내구성 .633 .029 .466 

보관 시 형태의 

안정성 
.106 .815 .267 
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보관 시 공간 

효율성 
.114 .808 -.109 

보관 시 형태의 

깔끔함 
.267 .793 .113 

먼지통 탈 부착 

방식의 직관성 
.381 .015 .730 

핸들 탈 부착 

용이성 
.076 .596 .658 

 

3단계:첫 인상 만족도 및 주요 감성 요인에 대한 회귀식 도출 

 

앞서 분산분석과 요인분석을 통해 유의미한 감성 변수를 감성 

요인 3개로 묶어서 분류할 수 있었다. 이에 첫 인상만족도와 감성 

요인 간의 관계에 대해 파악하기 위해 감성 모형을 그림 21과 같이 

개발하였다.  

 

먼저, 각 각의 감성 요인이 첫 인상 만족도에 미치는 영향을 

알아보기 위해 회귀 분석을 실시하였다. 분석 결과, 첫인상만족도에 

대한 기여도는 미관 디자인 및 크기, 보관 시 형태, 탈 부착 조작성 

순으로 높은 것으로 나타났다. 미관 디자인 및 크기는 50.3%로 첫 

인상 만족도에 대한 가장 큰 부분을 설명하는 것으로 나타났다. 

그리고 보관 시 형태와 탈 부착 조작성은 각 각 28.3%, 23.4%로 

보관 시 외형 및 안정성과 먼지통 및 핸들의 탈 부착하는 방식이 

쉽고 직관적인 것을 선호한다는 것을 알 수 있다. 첫 인상의 

만족도에 대한 각 요인의 회귀식은 식(1)과 같으며, 마찬가지로 

디자인의 미적 감성과 크기가 첫 인상 만족도에 가장 큰 영향을 

미치며, 그 다음으로 보관하는 형태의 효율성과 안정성, 조작하기 

쉽고 편해 보이는 디자인을 선호하는 것을 알 수 있다. 
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그림 21. 청소기의 첫 인상 만족도에 대한 감성 모델링 결과 

 

 

식1) 첫 인상 전반적 만족도 = 7.376*미관 디자인 및 크기 + 

4.150*보관 시 형태 + 3.431*탈 부착 조작성 +71.257 (수정된 

R2=0.379) 

 

식2) 미관 디자인 및 크기 = 0.296*형태의 세련됨 + 

0.083*형태의 내구성 + 0.259*형태의 깔끔함 + 0.168*크기의 

조화 -3.448 (수정된 R2=0.900) 

 

식3) 보관 시 형태 = 0.264*보관 시 형태 공간 차지 + 

0.278*보관 시 형태 안정성 + 0.263*보관 시 형태 깔끔함 -3.321 

(수정된 R2=0.924) 

 

식4) 탈 부착 조작성 = 0.354*먼지통 탈 부착 방식 직관성 + 

0.341*핸들 탈 부착 용이성 -3.180 (수정된 R2=0.710) 
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주요 감성 요인과 요인에 포함된 세부 감성 변수 간의 관계를 

파악하기 위해 마찬가지로 회귀분석을 실시하였다. 분석 결과, 미관 

디자인 및 크기에 대해서는 형태의 세련됨, 형태의 깔끔함, 크기의 

조화, 형태의 내구성 순으로 영향력이 큰 것으로 파악되었으며, 

회귀 식은 식(2)와 같다. 따라서 형태의 세련됨, 깔끔함과 같은 

미적 감성이 청소기의 외관 디자인에 가장 큰 영향을 준다는 것을 

알 수 있으며, 그 다음으로 청소기의 먼지통, 본체, 스틱, 핸들 등의 

세부 구성 요소의 크기가 조화롭고, 튼튼하고 지속성이 있는 

디자인이 첫 인상 만족도에 영향을 준다고 해석할 수 있다.  

 

보관 시 형태에 대해서는 보관 시 형태의 공간 차지, 안정성, 

깔끔함 순으로 영향력이 높으며, 이에 대한 회귀 식은 식(3)과 같다. 

따라서 청소기가 보관이 공간을 덜 차지하고, 쓰러지지 않고 똑바로 

세우고 안정감있게 보관 할 수 있으며 모든 구성 요소가 정리된 

상태로 깔끔하게 정리할 수 있는 디자인을 선호하는 것을 알 수 

있다. 특히 보관 시 형태의 공간 차지는, 외관의 크기와는 다소 

차이가 있다. 크기가 큰 청소기라도 보관 시에는 핸들이나 호스 

등이 본체와 최대한 밀착되어 일정한 공간 형태로 깔끔하게 

정리되면 공간 차지를 덜 차지하는 효율적인 디자인으로 

사용자에게 만족감을 줄 수 있다. 이는 매장에서 청소기를 최대한 

깔끔한 형태로 콤팩트하게 진열하여 청소기를 효율적으로 보관할 

수 있음을 강조하는 것에서도 확인할 수 있다.  

 

탈 부착 조작성에 대해서는 먼지통 탈 부착 방식의 직관성과 

핸들의 탈 부착 용이성 순으로 영향력이 높으며, 이에 대한 회귀 

식은 식(4)와 같다. 따라서 먼지통의 탈 부착 방식의 직관성은 

먼지통을 본체에서 분리하고, 다시 부착시키는 방식이 한 번에 

이해할 수 있도록 직관적인 디자인이며, 가이드라인에 대한 설명이 
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충분하며 직관적인가에 대한 것이다. 또한 핸들의 탈 부착 용이성은 

본체에 꽂힌 스틱과 핸들로 이루어진 조작부를 쉽게 빼고, 다시 

꽂아 놓을 수 있는 지에 대한 것이다. 따라서 사용자가 청소기를 

보았을 때 먼지통을 본체에서 탈 부착할 수 있는 방식을 한 번에 

알아볼 수 있는 기능 혹은 가이드라인을 제공하며, 본체로부터 

핸들을 쉽게 분리하고 꽂을 수 있는 디자인이 만족감을 향상시키는 

데 영향을 준다는 것을 알 수 있다. 

 

 

4.5. 설계 가이드라인 
 

앞서 첫 인상 만족도는 크게 미관 디자인 및 크기, 보관 시 

형태, 탈 부착 조작성에 의해 영향을 받는 것을 알 수 있었다. 또한 

이러한 세 가지 요소에 대하여 세부 감성 요소가 어떠한 영향을 

주는 지 파악해 보았다. 이렇게 도출된 세부 감성 요소를 설계 

측정치와 어떠한 관계가 있는지 파악하여 설계 가이드라인을 

제안한다. 

 

1. 미관 디자인 및 크기 

 

1) 형태 세련됨(42.9%) 

 

미관 디자인 및 크기에 가장 큰 영향을 주는 형태 세련됨은 위 

그림22와 같이 본체 높이와는 음의 상관 관계를(r=-0.202), 스틱 

각도와는 양의 상관 관계가 있는 것으로 파악되었다(r=0.205). 

본체의 높이는 518mm인 청소기를 제외하고 나머지 청소기는 

292mm에서 342mm로 평균 이상의 점수를 받았다. 따라서 본체의 

높이는 350mm 이내의 높이로 설계하는 것을 권장한다. 스틱 

각도는 43°인 청소기를 제외하고 나머지 청소기는 75°에서 
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90°범위 이내로 평균 이상의 점수를 받았다. 따라서 스틱의 

각도는 75°이상으로 설계하는 것이 좋다. 

그림 22. 형태 세련됨과 설계 변수와의 관계 그래프 

 

 

2) 형태 깔끔함(39.5%) 

 

형태 깔끔함은 그림 23에서 보듯 전체 높이와 양의 상관 

관계가 있는 반면(r=0.325), 세기 버튼의 유무와는 음의 상관 

관계가 있는 것을 알 수 있다(r=-0.299). 전체 높이는 본체뿐만 

아니라 스틱과  핸들, 호스를 모두 포함한 청소기 전체의 높이를 

측정한 것으로서, 높이가 높은 청소기가 낮은 청소기에 비해 형태가 

깔끔하다고 느끼는 것을 알 수 있다. 따라서 1100mm 수준에서 

청소기를 높게 설계하는 것이 더 깔끔해 보이는 효과가 있다. 

세기버튼의 유무에 대해서는 세기 버튼이 있는 청소기의 경우 전원 

버튼과 세기 버튼이 모두 핸들에 일체형으로 설계 되어있고, 세기 

버튼이 없는 청소기의 경우 본체에 전원 버튼만이 설계되어 있었다. 

따라서 세기 버튼이 없는 것보다는 핸들에 전원 버튼과 일체형으로 

설계하는 것을 형태 깔끔함 측면에서 볼 때 더 선호한다는 것을 알 

수 있다. 
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그림 23. 형태 깔끔함과 설계 변수와의 관계 그래프 

 

 

3) 크기 조화(20.5%) 

 

크기의 조화는 청소기의 구성 요소의 크기가 전반적으로 

조화롭고 안정된 형태인지에 대한 감성 요소로서, 그림 24와 같이 

스틱 각도와는 양의 상관 관계를(r=0.324), 본체의 높이/가로 비, 

높이/세로 비, 가로/세로 비에 대해서는 각 각 음의 상관 관계를 

나타내는 것을 볼 수 있다(r=-0.266; r=-0.325;r=-0.225). 

그러나 위의 그림에서 붉은 점으로 표시한 것은 다른 청소기에 

비해 유난히 본체의 높이가 높고, 보관 시 스틱 각도가 많이 

기울어진 청소기이다. 이 청소기만 제외하고 본다면 스틱 각도, 

본체의 가로, 세로, 높이 비에 대한 설계 요소에서 각 각의 청소기 

간에 큰 차이가 없는 것을 알 수 있다. 이 청소기를 제외하고 

나머지 네 개의 청소기 모두 크기의 조화성에 대한 설문 항목에 

대해서는 만족도 차이가 없는 것을 보았을 때, 청소기 본체의 

높이가 높고 스틱 각도가 많이 기울어진 형태의 청소기는 청소기 

전체의 조화를 깨뜨리고 불안정하게 보이므로 조화 측면에서는 

좋은 평가를 받지 못한다는 것을 알 수 있다. 
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그림 24. 크기 조화와 설계 변수와의 관계 그래프 

 

 

4) 형태 내구성(11%) 

 

형태의 내구성은 청소기가 튼튼하고 안정되어 보이는 가에 대한 

감성 요소이다. 이러한 형태 내구성은 그림25에서 보듯이 먼지통 

대 바퀴의 면적 비율과 음의 상관 관계를 나타내며(r=-0.373), 

본체 무게 및 전체 가로 길이에 대해서는 양의 상관 관계를 

나타내는 것을 알 수 있다(r=0.314;r=0.334). 본체는 크게 

먼지통과 바퀴가 가장 큰 비중을 차지하고 있다. 이 때 먼지통 대 

바퀴 면적 비는 옆면에서 보았을 때 먼지통과 바퀴의 면적의 

비율을 의미하는 것으로, 바퀴보다 먼지통의 면적이 더 클수록 

청소기의 내구성이 높다고 느끼는 것을 알 수 있다. 또한 본체의 

무게가 무거울수록, 그리고 전체 청소기의 가로 길이가 길수록 

청소기의 내구성이 높다고 느낀다는 것을 파악할 수 있다. 따라서 
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적어도 평균 이상의 점수를 얻기 위해서는 먼지통과 바퀴의 옆면 

면적의 비율이 1.3 이하가 되도록, 본체의 무게는 5.5kg이상, 전체 

가로 길이는 300mm이상이 되도록 설계하는 것이 좋다.  

 

그림 25. 형태 내구성과 설계 변수와의 관계 그래프 

 

 

2. 보관 시 형태 

 

1) 보관 시 형태 공간 차지(42.3%) 

 

보관 시 형태 요인에 가장 큰 영향을 미치는 보관 시 형태 

공간 차지에 대한 감성 요소는 위의 그림 26과 같이 헤드 세로 

길이, 전체 세로 길이, 먼지통 용량과 음의 상관 관계에 있다(r=-

0.439; r=-0.437;r=-0.469). 헤드의 세로 길이는 80mm이상에서 

급격히 보관 시 형태 공간 차지에 대한 만족도 점수가 낮아지는 

것을 보아 80mm이내로 설계하는 것이 좋으며, 전체 세로 길이는 

700mm를 기점으로 만족도 점수가 낮아지므로, 전체 청소기의 세로 

길이는 700mm이내로 설계하는 것을 권장한다. 먼지통 용량은 

클수록 전반적인 크기가 커지는 경향이 있어 이에 따라 보관 시 

공간을 많이 차지하게 된다. 이에 먼지통 용량에 대해 설계할 

때에는 그에 따라 공간을 적게 차지하는 디자인을 설계하도록 

유의하여야 하며, 1.2L 이내로 설계하는 것이 바람직하다. 
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그림26. 보관 시 형태 공간 차지와 설계 변수와의 관계 그래프 

 

 

2) 보관 시 형태 안정성(37%) 

 

보관 시 형태 안정성은 위의 그림 27과 같이 전체 세로 길이와 

음의 상관 관계를(r=-0.255), 스틱 각도와는 양의 상관 관계를 

나타낸다(r=0.294). 전체 세로 길이는 호스의 길이까지 포함한 

것으로서, 호스로 인해 전체 세로 길이가 길어질수록 길게 

늘어져있는 호스로 인해 보관 시 안정성이 떨어지는 형태로 느낀단 

는 것을 알 수 있다. 다만, 위의 그래프에서 전체 세로 길이가 

840mm인 청소기는 호스의 길이 자체가 길어 전체 세로 길이가 

길지만, 본체 부분이 튼튼하게 지지해주는 형태로 인해 평균 이상의 

점수를 얻었다. 따라서 보관 시 형태 안정성 측면에서는 가급적 

호스 길이를 포함한 세로 길이가 710mm 이내로 설계하는 것이 

좋다. 그리고, 보관 시 형태 안정성에서 가장 중요하고 많이 

언급되는 것이 스틱 각도인데, 위의 그래프에서 보듯이 대부분의 

청소기는 75°과 90°사이 범위에 있어 평균 이상의 점수를 얻은 

것에 반해, 스틱의 각도가 43°인 청소기는 홀로 평균 이하의 낮은 

점수를 얻었다. 따라서 스틱 각도는 75°이상으로 설계하는 것이 

외관상 안정성 측면에서 좋을 것으로 판단된다.  
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그림27. 보관 시 형태 안정성과 설계 변수와의 관계 그래프 

 

 

3) 보관 시 형태 깔끔함(35.5%) 

 

보관 시 형태 깔끔함은 그림 28과 같이 전체 세로 길이와 음의 

상관 관계를(r=-0.205), 스틱 각도와는 양의 상관 관계를 

나타내고 있다(r=0.224). 전체 세로 길이에 대해서는 세로 길이가 

840mm로 가장 긴 청소기를 제외하고 보면 대체적으로 전체 세로 

길이가 길어질수록 보관 시 형태가 깔끔하지 않다고 느낀다는 것을 

알 수 있다. 따라서 가급적 전체 세로 길이가 700mm이내로 

설계하는 것이 바람직하다. 스틱 각도는 75°이상으로 설계하는 

것이 바람직하다.  

 

그림28. 보관 시 형태 깔끔함과 설계 변수와의 관계 그래프 
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3. 탈 부착 조작성 

 

1) 먼지통 탈 부착 방식 직관성(56.7%) 

 

먼지통 탈 부착 방식의 직관성은 먼지통을 본체에서 분리하고 

다시 제자리에 꽂는 것이 쉽고 직관적인가에 대한 감성 요소이다.   

그림 29에서 알 수 있듯이 먼지통 개폐 방식과는 양의 상관 

관계를(=0.322), 먼지통 뚜껑 모양과는 음의 상관 관계를(r=-

0.301)을 나타내고 있다. 먼지통 개폐 방식은 크게 버튼을 눌러 

자동으로 먼지통을 여는 방식과 뚜껑을 직접 수동으로 여는 방식이 

있다. 같은 버튼 방식 간에도 차이가 있지만, 뚜껑을 직접 수동으로 

여는 방식이 더 직관적이라고 느낀다는 것을 알 수 있다. 이는 

기존의 청소기와 유사한 방식이기 때문에 사용자가 보다 익숙하고 

쉽게 이해할 수 있기 때문이다. 또한 먼지통 뚜껑 모양에 대해서는 

평평한 모양과 오목한 모양 중에서 평평한 모양이 탈 부착하기에 

더 직관적이라고 판단한다는 것을 알 수 있으며, 이는 평평한 

모양이 전반적으로 먼지통이 단순한 형태로 조작 방식 또한 한 

눈에 알아볼 수 있는 구조이기 때문이다. 따라서 먼지통 탈 부착 

방식의 직관성을 향상시키기 위해서는 먼지통을 뚜껑 분리하는 

방식으로, 그리고 뚜껑 모양은 평평한 형태로 설계하는 것이 좋다. 

그림29. 먼지통 탈 부착 방식 직관성과 설계 변수와의 관계 그래프 
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2) 핸들 탈 부착 용이성(45.5%) 

 

핸들 탈 부착 용이성은 본체에서 핸들 및 스틱을 분리하고, 

다시 제자리에 꽂는 것이 쉽고 편리한가에 대한 감성 요소로서, 

그림 30에서 알 수 있듯 스틱 무게와는 음의 상관 관계를(r=-

0.247), 스틱 각도와는 양의 상관 관계를 나타낸다는 것을 알 수 

있다(r=0.283). 따라서 스틱이 가벼울수록, 그리고 각도가 90°에 

가까울수록 핸들의 탈 부착 용이성이 좋을 것을 알 수 있다. 따라서 

스틱 무게는 0.5kg 이내로, 스틱 각도는 75°이상으로 설계하는 

것이 바람직하다.  

 

그림 30. 핸들 탈 부착 용이성과 설계 변수와의 관계 그래프 

 

 

이와 같이 청소기 첫 인상 만족도에 영향을 주는 감성 요인에 

속하는 세부 감성 요소에 대해서 청소기의 설계 측정 변수와의 

관계를 파악하여 설계 가이드라인을 제공하였으며, 표 15과 같이 

각 구성 요소 별로 설계 가이드라인을 최종적으로 정리하였다. 
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표15. 청소기의 감성 요소 별 설계 가이드라인 

 

감성 요인 세부 감성 요소 설계 변수 설계 

가이드라인 

미관 디자인 

및 크기 

형태 세련됨 본체 높이 350mm 이내 

스틱 각도 75°이상 

형태 깔끔함 전체 높이 1100mm 정도 

세기 버튼 유무 유 

크기 조화 스틱 각도 75°이상 

형태 내구성 먼지통/바퀴 면적 

비 

1.3 이하 

본체 무게 5.5kg 이상 

전체 가로 길이 300mm 이상 

보관 시 

형태 

보관 시 형태 

공간 차지 

헤드 세로 길이 80mm 이내 

전체 세로 

길이(호스 포함) 

700mm 이내 

먼지통 용량 1.2L 이내 

보관 시 형태 

안정성 

전체 세로 

길이(호스 포함) 

710mm 이내 

스틱 각도 75°이상 

보관 시 형태 

깔끔함 

전체 세로 

길이(호스 포함) 

700mm 이내 

스틱 각도 75°이상 

탈 부착 

조작성 

먼지통 탈 부착 

방식의 직관성 

먼지통 개폐 방식 뚜껑 분리 방식 

먼지통 뚜껑 모양 평평한 형태 

핸들 탈 부착 

용이성 

스틱 무게 0.5kg 이내 

스틱 각도 75°이상 
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5. 결론 및 토의 

 

본 연구에서는 사용자가 제품을 처음 접했을 때 제품에 대하여 

첫 인상을 평가하는데 주요한 영향을 미치는 감성 요인을 도출하고 

이를 제품 설계에 구현할 수 있는 방법론을 제시하였다. 이러한 

방법론은 사용자가 처음 제품을 접했을 때 주요하게 살펴보는 행동 

및 니즈 등을 판매자 인터뷰와 웹 사이트 리뷰 분석을 통하여 

도출하고, 이를 기반으로 설문 항목을 구성하고 실제 매장 환경과 

유사하게 실험을 계획하여 진행하였다. 그리고 통계 분석을 통하여 

제품에 대한 매장에서의 외관에서 파악할 수 있는 사용자 경험 

평가에 대한 감성 모델링과 회귀식을 도출하였다. 마지막으로, 감성 

변수와 설계 변수와의 관계를 파악하여 첫 인상 만족도를 

향상시키기 위한 설계 가이드라인을 제안하였다.  

 

이 연구에서 청소기의 첫 인상 만족도에 영향을 미치는 주요 

감성 요인은 미관 디자인 및 크기, 보관 시 형태, 탈 부착 조작성 

세 가지이다. 또한 미관 디자인 및 크기에 영향을 미치는 세부 감성 

변수로는 형태의 세련됨, 형태의 깔끔함, 크기의 조화, 형태의 

내구성이다. 보관 시 형태에 영향을 미치는 감성 변수로는 보관 시 

형태 공간 차지, 보관 시 형태 안정성, 보관 시 형태 깔끔함이다. 

마지막으로 탈 부착 조작성에 영향을 미치는 감성 변수로는 먼지통 

탈 부착 방식의 직관성, 핸들 탈 부착 용이성이 도출되었다.  

 

또한 이러한 감성 모델링에서 도출된 세부 감성 변수를 설계 

변수와 연관 지어 첫 인상 만족도를 향상시키기 위한 구체적인 

설계 가이드라인을 제안할 수 있었다. 이러한 연구는 다음과 같은 

의의를 가진다.  
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첫째, 사용자가 제품을 구매하기 이전에 주요하게 살펴보는 

제품의 요소나 행동, 의견을 통해 초기 사용자와 제품 간의 상호 

작용과 사용자의 니즈를 도출하였다. 이를 위해 매장을 방문하여 

판매자 인터뷰를 통해 제품 구매 이전에 이루어지는 사용자의 

행동과 실질적인 의견과 니즈, 그리고 이에 대한 구체적인 이유를 

알 수 있었다. 또한 판매자 인터뷰가 정성적인 평가 방법으로서 

지니는 단점을 보완하기 위해 보다 많은 사용자를 대상으로 충분한 

데이터를 수집하여 객관성을 확보하기 위해 웹 사이트 리뷰 분석을 

진행하였다. 이 방법은 제품의 사용성에 대한 전반적으로 평가한 

경우가 많아, 사용자가 매장에서 구매하게 된 요인과 외관 

디자인이라는 키워드에 집중하여 자료를 수집하였다. 따라서 기존의 

사용자 경험을 연구하기 위한 연구에서 활용한 온라인 리뷰 

분석법과 차별화하였다.  

 

둘째, 사용자가 제품을 처음 접하고, 매장에서 구매하기 이전에 

주요하게 고려하는 요인을 파악하여 감성 모델링을 도출하였기 

때문에 실질적으로 제품의 구매를 향상시킬 수 있는 방향에 대하여 

제시하였다. 또한 이러한 방법론은 실제 제품 사례로서 다양한 기능 

및 구성 요소를 가져 외관 디자인에서 기능에 대한 이해도 및 

직관성 등을 평가하기에 적합한 청소기를 선정하여 방법론의 

유효성을 검증하고 설계 변수와 연관지어 제품의 외관에 대한 감성 

만족도를 향상시키기 위한 가이드라인을 제시했다는 것에 의의가 

있다.  

 

그러나 이 연구에는 실험 설계상, 그리고 사용자 니즈를 

도출하는 데에 있어서 몇 가지 한계점이 있었다.  

먼저, 매장에서의 사용자 니즈를 도출하는 데에 있어서의 
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한계이다. 매장에서 사용자의 행동과 의견 등을 수집하기 위해서는 

매장 비디오 촬영을 통해 관찰, 분석하는 것이 가장 이상적이다. 

그러나 현실적으로 불가능했기에 판매자 인터뷰로 대체하였다. 

그러나 판매자 인터뷰는 깊고 정성적인 니즈 파악이 가능하지만 

데이터 양이 충분하지 않고 전문성은 있으나 객관성 측면에서 다소 

단점을 가지고 있어 웹 사이트 리뷰 분석을 통해 보완하였다.  

 

둘 째, 매장에서 청소기를 평가하는 과정과 감성 요인을 

정확하게 도출하기 위해서는 실제 매장에서 평가를 진행하는 것이 

가장 이상적이었으나, 이 역시 현실적으로 불가능하였기에 

실험실에서 최대한 매장 환경에 가깝게 계획하는 것으로 

대체하였다. 또한 피험자를 모집할 때 청소기를 구매할 예정이거나 

계획이 있는, 구매 의사가 있는 사람을 대상으로 평가를 진행했다면 

도출된 감성 모델링이 보다 실제 매장에서의 사용자의 심리를 

반영할 수 있었을 것이다.  

 

마지막으로, 이 연구에서 제안한 방법론을 보다 다양한 제품 

군에 적용해보지 못했다. 이 방법론은 초기 사용자의 제품과의 상호 

작용을 분석하여 감성 품질을 향상시키기 위한 방안으로써, 제품 

군에 따라 사용자와의 상호 작용의 범위에 차이가 있을 수 있다. 

제품에 따라서 제품을 사용해 볼 수 있는 한계의 차이가 있을 수 

있고, 외관 디자인이 제품 구매에 있어 큰 의미가 없는 제품의 

경우에는 제시한 방법론을 적용하기에 한계가 있을 수 있고, 

추가적인 니즈 도출 및 분석 방법이 필요할 수 있다. 따라서 이 

방법론을 기점으로 초기 사용자의 상호 작용 분석에 초점을 두어 

다양한 제품 군에 대하여 연구를 진행하고, 제품에 따라 다른 

사용자 조사 및 분석 방법을 수정 및 추가하는 연구를 진행할 

필요가 있다.  
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Abstract 

An evaluation method of sensitive quality 

of vacuum cleaner by analyzing factors 

affect first impression of product 
  

Ji-Yoon Han 

Human Factors, Department of Industrial Engineering 

The Graduate School 

Seoul National University 
 

The study of user experience has become important for 

design by reflect user’s need to products. In addition, the 

necessity of study on interaction between user and product also 

has grew larger, and the attempt for study the interactions from 

a various point is required. The interaction can be divided by 

short-term and long-term interaction. The short-term 

interaction is the image user gets for a product during short 

time mostly in a store, and user evaluate a product by 

depending on visual value of product because product operation 

is limited. Whereas, long-term interaction means users make 

daily use a product and define the value, and evaluate on 

usability in aspect of deep operation experience. Previous study 

focused on analyzing user experience in aspect of long term 

interaction. However, many users decide the purchase on 

product in short time depending on visual value of product in 

store which enough operation on products is limited. Therefore, 

this thesis studied on the method derive emotional factors 

which affect on first impression when users experience product 

in short time. Also, by selecting vacuum cleaner as case study, 

this thesis provided a guideline of design and verified the 

validation of this method. 
 

Keywords : user experience, first impression, home appliance, 

user centered design, store 
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