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요  약

본 연구는 디지털 환경에서 형성되는 사용자 경험(UX, User Experience)을 구조적으로 해석하기 위한 분석 

관점과 경험 요소 간 관계 구조를 제안하고자 한다. 사용자 경험은 단편적인 사용성 평가를 넘어, 상황과 맥락

에 따라 형성되는 과정으로 이해될 필요가 있다. 이에 따라 사용자 경험을 발생 빈도, 체감 강도, 반복에 따른 

패턴, 행동에 미치는 영향력의 네 가지 관점에서 분석하였다. 이러한 관점은 사용자 경험이 시간의 흐름 속에

서 어떻게 인식되고, 이후 어떤 행동과 판단으로 이어지는지를 설명하기 위한 기준으로 설정되었다. 이를 통해 

사용자 경험 관점의 개념과 상호 관계를 종합적으로 고찰함으로써, UX를 개별 기능 수준이 아닌 경험의 변화 

과정으로 해석할 수 있는 개념적 구조를 제시한다.

Abstract

This study proposes analytical perspectives and a relational structure for interpreting User Experience (UX) in 
digital environments. User experience is understood not as a fragmented usability outcome, but as a process shaped 
by situations and contexts. To explain this process, UX is analyzed through four perspectives: frequency, perceived 
intensity, patterns formed through repetition, and impact on user behavior. These perspectives explain how experiences 
are perceived, accumulated over time, and connected to subsequent user behavior and judgment processes. By 
examining the relationships among these perspectives, this study presents a conceptual structure for interpreting UX 
not as isolated functions or interactions, but as a continuous process of experiential change.
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Ⅰ. 서  론

디지털 환경에서 사용자 경험(UX, User 
Experience)은 단순한 사용성 평가를 넘어, 사용자가 

처한 상황과 맥락, 개인적 특성에 따라 복합적으로 

형성되는 개념으로 확장되고 있다[1]. 스마트 기기와 

서비스의 일상화로 인해 사용자는 다양한 목적과 

상황 속에서 디지털 인터페이스를 반복적으로 경험

하게 되며, 동일한 서비스라도 사용 배경과 맥락에 

따라 서로 다른 인지적 해석과 반응을 보이게 된다. 
이에 따라 디지털 환경에서의 UX는 기능적 편의성

뿐 아니라 인지적 명확성, 감정적 반응, 심리적 안

정감 등 다층적인 요소가 결합된 경험으로 이해될 

필요가 있다. 그러나 이러한 특성에도 불구하고, 기
존 디지털 서비스 및 UX/UI 설계 연구에서는 상황

에 따른 사용자 경험의 차이를 체계적으로 구분하

거나 설명하려는 시도는 제한적으로 이루어져 왔다. 
이처럼 사용자 경험은 개별 사례나 특정 사용 맥락

을 중심으로 분석되는 경우가 많으며, 이를 일관된 

분석 기준으로 연결하여 구조적으로 해석하려는 시

도는 상대적으로 부족한 상황이다[2]. 기존 UX 연구

에서는 사용자 경험을 평가하기 위한 다양한 방법

론이 제시되었으며, 사용성 평가, 감성 반응 분석, 
인터페이스 효율성 측정 등 개별 요소를 중심으로 

경험을 분석하는 접근이 주로 이루어져 왔다[3]. 또
한 특정 서비스나 사용 상황을 기반으로 한 사례 

중심 연구가 다수 수행되었으나, 이러한 접근은 경

험이 형성되는 구조를 통합적으로 설명하기보다는 

개별 요소나 맥락에 초점을 두는 경향이 있다. 그 

결과, 다양한 상황에서 형성되는 사용자 경험을 일

관된 기준으로 비교하거나 해석하기에는 한계가 존

재하는 상황이다.
이에 본 연구는 디지털 환경에서 형성되는 사용

자 경험을 상황별로 구분하여 분석하고, 각 상황에

서 작용하는 주요 경험 요인을 구조적으로 정리함

으로써 UX를 구조적으로 해석하기 위한 분석 관점

과 경험 요소 간 구조를 분석하고자 한다. 또한 사

용자 경험을 단편적인 평가 결과로 다루는 것이 아

니라, 경험을 인식하고 해석되는 과정에서 형성되는 

구조로 이해하며[4], 이를 통해 사용자 경험을 개별 

사례가 아닌 경험 요소 간 관계와 형성 과정 중심

으로 해석하고자 한다. 
본 연구의 구성은 다음과 같다. 2장에서는 사용자 

경험 관련 연구를 바탕으로 본 연구의 이론적 개념

을 정리한다. 3장에서는 사용자 경험을 구성하는 주

요 요소를 분석 관점으로 정의한다. 4장에서는 시뮬

레이션을 통해 제안된 경험 관점 간 상호 관계를 

해석한다. 5장에서는 사용자 경험과 네 가지 관점에 

대한 결론을 정리하고 향후 연구 방향을 제시한다.
      

Ⅱ. 관련 연구

2.1 사용자 경험의 개념

사용자 경험(UX)은 사용자가 제품이나 서비스를 

사용하는 전 과정에서 형성되는 종합적인 경험을 

의미하며[3], 단순한 사용성 평가 수준의 개념으로 

연구되었다. 초기 연구에서는 시스템의 효율성이나 

학습 용이성과 같은 기능적 완성도의 평가를 중심

으로 다루어졌으나, 디지털 기술의 발전과 함께 사

용자와 시스템 간 상호작용 방법이 다양해지면서 

UX는 서비스를 이용하는 사용자의 사용성에 대한 

연구로 확장되었다.
Forlizzi와 Battarbee[4]는 사용자 경험을 기능적 특

성뿐 아니라 감정적 반응과 주관적 가치, 의미의 형

성을 포함하는 개념으로 정의하였으며, UX를 사용

자, 제품, 사용 맥락 간 상호작용에서 형성되는 현

상으로 설명하였다. 이러한 관점은 사용자 경험이 

고정된 구조가 아니라, 사용자의 해석에 따라 변화

하는 과정임을 강조한다. 한편, 사용자 경험은 연구 

목적과 적용 범위에 따라 다양하게 정의되어 왔으

며, 하나의 개념으로 통일되지 않았다는 점도 지적

되고 있다[5]. 최근 연구에서는 UX가 인지적, 정서

적 반응과 행동 변화, 그리고 맥락적 요인을 반영하

는 개념으로 다루어지고 있다. 이와 같이 사용자 경

험 연구는 기능 중심의 평가 개념에서 시작하여, 상
호작용 과정과 사용 맥락을 포함하는 종합적인 개

념으로 확장되었으며, 이를 디지털 환경에서의 UX
를 이해하기 위한 주요 특성으로 정리할 수 있다.
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2.2 디지털 환경에서의 사용자 경험 특성

디지털 환경에서의 사용자 경험은 기존의 물리적 

제품이나 시스템 환경의 경험과는 다르게, 다양한 

요소가 복합적으로 결합되어 변화하는 특성을 갖는

다[6]. 오늘날의 사용자는 다양한 기기와 플랫폼을 

통해 서비스를 이용하므로 사용자 경험은 개별적인 

상호작용의 결과라기보다 시간의 흐름 속에서 이어

지는 경험으로 형성될 수 있다[1]. 이러한 특성으로 

인해 디지털 환경에서의 UX는 사용 순간의 평가를 

넘어, 사용 맥락과 상호작용 과정 전반을 고려할 필

요가 있다.
첫째, 디지털 환경에서의 사용자 경험은 맥락에 

따라 달라지는 특성을 갖는다. 사용자는 장소, 시간, 
사용 목적, 주변 환경 등 다양한 상황적 조건에서 

동일한 서비스를 이용하며, 이러한 맥락의 차이는 

정보 인식 방식과 감정 반응에 영향을 미칠 수 있

다[7]. 이외 컨텍스트 중심 UX 연구에서는 사용자 

경험이 고정된 구조가 아니라, 사용자가 처한 상황

에 따라 다르게 인식되는 경험임을 강조하고 있다.
둘째, 디지털 환경에서의 사용자 경험은 반복적 

상호작용에 따라 축적되는 특성을 갖는다. 디지털 

서비스는 반복 사용을 전제로 설계되는 경우가 대

부분이며, 사용자는 지속적인 사용 경험을 통해 서

비스의 흐름과 인터페이스에 익숙해진다. 이 과정에

서 형성되는 경험은 이후의 사용 태도와 선택에 영

향을 미치므로[1], 사용자 경험을 장기적인 관점에서 

이해할 필요가 있다.
셋째, 디지털 환경에서의 사용자 경험은 주관적 

인식과 감정 반응이 주요 요소로 작용한다. 인터페

이스의 구성 방식과 시스템 반응의 예측 가능성은 

사용자의 심리적 안정과 서비스에 대한 신뢰를 형

성되는 데 영향을 미칠 수 있다. 이러한 영향은 반

복적 사용으로 이어진다.
이와 같은 특성으로 인해 디지털 환경에서의 사

용자 경험을 단편적인 평가만으로 설명하기 어렵다. 
따라서 UX를 체계적으로 분석하기 위해서는 사용 

맥락 간 상호작용에서 형성되는 인지적, 정서적 반

응을 함께 고려할 필요가 있다. 이러한 특성을 바탕

으로 사용자 경험을 분석하는 관점을 설정한다.

Ⅲ. 연구 내용

3.1 사용자 경험 분석 관점 설정

그림 1은 사용자 경험을 구성하는 경험 요소의 

정의와 각 관점이 서로 연결될 수 있음을 개념적으

로 나타낸 것이다. 사용자 경험은 단일 결과가 아니

라 형성과 변화가 지속되는 과정적 구조로 이해될 

수 있으며, 이러한 구조를 설명하기 위해 본 연구에

서는 사용자 경험을 분석하는 주요 요소를 설정하

였다. A. 경험 발생의 빈도(Frequency), B. 경험 체감

의 강도(Intensity), C. 반복을 통해 형성되는 경험의 

패턴(Pattern), D. 사용자 행동에 미치는 영향력

(Impact)의 네 가지 관점으로 구분된다[8]. 각 관점은 

경험이 형성되는 서로 다른 인지적 측면을 설명하

며, 빈도는 경험의 반복과 축적되는 정도를, 강도는 

경험의 인지 및 반응의 수준을, 패턴은 반복 경험을 

통해 형성되는 인식 구조를, 영향력은 이러한 경험

이 이후 사용자의 행동과 판단으로 연결되는 과정

을 설명한다. 

그림 1. 사용자 경험 구성 요소
Fig. 1. Perspectives of user experience
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이 네 가지 관점은 독립적인 요소로 구분될 수 

있으나, 사용자 경험이 형성되는 과정에서 서로 영

향을 주고받는 관계로 이해할 수 있다. 또한 각 관

점은 경험 형성의 특정 단계에 한정되기보다, 사용

자 경험 전반에서 반복적으로 작용한다[1][6]. 이러

한 특성은 사용자 경험이 단일 반응이 아니라 경험

의 축적과 해석 과정 속에서 형성될 수 있음을 보

여준다. 따라서 본 연구에서는 사용자 경험을 단편

적인 평가 결과가 아닌, 경험 요소 간 관계를 중심

으로 해석하기 위한 분석 기준으로 접근한다.

3.2 경험 발생의 빈도

경험 발생의 빈도란 사용자가 특정 기능이나 서

비스와 상호작용하는 반복 정도를 의미하며, 사용자 

경험이 시간의 흐름 속에서 어떻게 형성되고 축적

되는지를 설명하는 기본적인 관점이다. 사용자 경험

은 특정 시점의 결과보다 반복적 상호작용을 통해 

축적되는 과정으로 이해되며, 이러한 반복 구조는 

사용자 인식 형성에 중요한 영향을 미친다. Perrig et 
al.[9]의 연구에서는 UX 평가가 단편적인 시점이 아

닌 반복적 사용 맥락 속에서 이루어지며, 경험의 축

적 과정이 사용자 인식 형성에 핵심적인 역할을 한

다고 설명한다. 경험 발생의 빈도는 단순 반복 횟수

로만 설명되기보다, 경험이 발생하는 상황 맥락과 

목적에 따라 다양한 유형으로 구분될 수 있다. 
Dourish[10]의 연구에서는 일상에서 반복되는 경험이 

안정적인 인식 구조 형성에 기여하는 반면, 특정 목

표를 달성하기 위한 목적형 경험은 상황 의존적인 

인지 반응을 유도한다고 설명한다. 반대로 예기치 

않게 발생하는 돌발적 경험은 낮은 빈도 횟수를 가

지더라도 강한 인지적 반응을 유발하며, 이후 경험 

해석에 영향을 미칠 수 있다. 이는 사용자 경험의 

과정적 특성과 연결된다.
또한 경험 발생의 빈도는 고빈도, 저빈도, 일회성 

경험과 같이 수준에 따라 구분될 수 있으며, 이러한 

수준의 차이는 사용자 경험이 축적되고 해석되는 

방식에 영향을 미친다. 고빈도 경험은 반복을 통해 

일관된 인식 구조를 형성하는 반면, 저빈도 또는 일

회성 경험은 개별 경험의 특성에 의해 인식되는 경

향을 보인다. Karapanos et al.[1]의 연구에서는 사용

자 경험이 시간에 따라 변화하며 축적되는 구조를 

가진다고 설명하며, 이러한 관점은 반복 경험과 개

별 경험이 서로 다른 방식으로 인식된다는 점을 뒷

받침한다. 따라서 경험 발생의 빈도는 반복 구조와 

맥락적 유형, 그리고 수준의 차이를 함께 고려하여 

해석될 필요가 있으며, 이는 사용자 경험의 형성 구

조를 설명하는 주요 분석 기준으로 작용한다.

3.3 경험 체감의 강도

경험 체감의 강도란 사용자가 특정 상호작용 과

정에서 경험을 어느 수준의 자극으로 인식하는지를 

의미하며, 이는 사용자 경험의 평가와 기억 형성에 

직접적으로 작용하는 관점이다. 강도는 단순한 감정 

반응이 아니라 자극의 크기, 주의 집중 정도, 인지

적 처리 수준이 결합된 결과로 이해될 수 있다. 
Norman은 사용자 경험이 기능 수행을 넘어 감정적 

반응과 결합될 때 더 강하게 인식하고 기억된다고 

설명하며, 이는 강도가 경험의 해석과 평가에 영향

을 미치는 핵심 변수임을 나타낸다[11]. 경험 체감의 

강도는 인터페이스 자극 특성과 상호작용 조건으로

도 설명될 수 있다. 예를 들어, 시각적 대비나 정보

의 강조 수준, 즉발적 피드백과 같은 요소는 사용자

의 주의 집중을 유도하며 인지적 처리 강도에 영향

을 미친다[12]. 이러한 자극 특성은 동일한 기능도 

서로 다른 강도의 경험으로 인식되게 하며, 경험 체

감의 강도가 단일 자극이 아닌 상황적 조건과 결합

된 결과임을 보여준다. 
또한 사용자 경험은 상황 맥락에 따라 다르게 형

성되므로 동일 자극이라도 환경과 목적에 따라 강

도 인식이 달라질 수 있다[7]. 경험 체감의 강도는 

고강도, 저강도와 같이 수준에 따라 구분될 수 있으

며, 이러한 차이는 경험이 처리되고 기억되는 방식

에서 차이를 만든다. 고강도 경험은 짧은 노출에도 

높은 주의 집중과 인지적 처리를 통해 이후 사용자 

평가로 이어지며, 저강도 경험은 개별적으로 두드러

지지 않지만 이가 반복될 경우, 전체 경험 인식에서 

점진적으로 작용한다. 이러한 수준 구분은 경험이 

단일 반응이 아니라 축적 구조 속에서 해석된다는 

점을 설명하며, 경험 체감의 강도가 이후 사용자의 

행동과 평가에 중요한 기준으로 작용함을 의미한다.
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3.4 반복을 통한 경험의 패턴

경험의 패턴이란 사용자가 반복적인 상호작용을 

통해 형성하는 정보 인식 방식과 기대 구조를 의미

하며, 사용자 경험이 단순한 개별 경험이 아니라 축

적된 경험 구조로 형성된다는 점을 설명하는 관점

이다. 사용자는 동일하거나 유사한 상호작용을 반복

하면서 인터페이스의 구성 방식과 작동 흐름을 점

진적으로 학습하게 되며, 이러한 반복 경험은 이후 

상호작용에 대한 예측과 기대를 형성하는 기준으로 

작용한다. 이러한 경험의 패턴은 단순한 반복 결과

가 아니라, 반복 과정에서 형성되는 인식 구조로 이

해될 수 있다. Tidwell은 이러한 현상을 반복적으로 

경험되는 상호작용 구조로 설명하며, 이는 패턴 형

성이 사용자 이해와 학습을 지원하는 핵심 요소임

을 나타낸다[13]. 사용자는 이전 경험을 기반으로 정

보의 위치, 표현 방식, 반응 결과와 상호작용 흐름

을 예측하며, 이러한 예측 가능성은 사용자 경험의 

안정성과 일관성을 형성하는 데 영향을 미친다.
또한 경험의 패턴은 반복의 양과 방식에 따라 서

로 다른 형태로 나타날 수 있다. 일정한 구조로 반

복되는 경험은 비교적 안정적인 인식 패턴을 형성

하는 반면, 불규칙하거나 변화가 많은 상호작용은 

예측이 어려운 패턴을 형성할 수 있다[14]. 이러한 

차이는 사용자가 인터페이스를 이해하고 해석하는 

전반적인 방식에 영향을 미치며, 경험의 패턴이 단

순한 반복의 결과가 아니라 하나의 구조적 학습 과

정임을 의미한다. 따라서 경험의 패턴은 사용자 경

험이 축적되는 과정에서 점진적으로 형성되는 인식 

구조로 이해될 필요가 있으며, 이는 이후 사용자 판

단과 행동으로 이어지는 경험 해석의 기준으로 작

용하게 된다. 이는 사용자 경험이 고정된 기준으로 

설명되기보다 사용 맥락과 경험 수준에 따라 다르

게 이해될 수 있음을 의미한다.

3.5 사용자 행동에 미치는 영향력

경험의 영향력이란 사용자 경험이 이후의 사용 

태도와 행동 변화로 이어지는 정도를 의미하며, 사
용자 경험이 단순한 인식 수준을 넘어 실제 선택과 

행동으로 연결되는 과정을 설명하는 관점이다. 이는 

사용자 경험이 일회적 반응에 그치는 것이 아니라, 
반복적 경험을 통해 형성된 인식 구조가 행동으로 

확장된 결과로 이해될 수 있다[15]. 사용자는 특정 

서비스를 이용하는 과정에서 형성된 경험을 바탕으

로 이후의 사용 여부를 판단하게 되며, 이러한 판단

은 재사용, 지속적 이용, 혹은 회피와 같은 형태로 

나타난다. 특히 반복된 경험을 통해 형성된 인식 구

조는 서비스에 대한 신뢰나 기대 수준에 영향을 미

치며, 이는 이후 행동 선택의 기준으로 작용한다. 
이러한 과정은 사용자 경험이 단순한 만족도 수준

을 넘어 행동 의도와 실제 이용 행태에 영향을 미

친다는 점을 보여준다.
또한 경험의 영향력은 경험의 강도와 반복 구조

에 의해 함께 형성된다. 강하게 인식된 경험은 짧은 

시간 내에도 행동 변화에 직접적인 영향을 미칠 수 

있으며, 반복된 경험은 점진적으로 행동 경향을 형

성하는 방식으로 작용한다[15]. 이와 같이 사용자 경

험은 개별 경험의 강도와 반복 과정에서 형성된 패

턴이 결합된 형태로 행동에 영향을 미치며, 이는 사

용자 경험이 단순한 평가 대상이 아니라 행동을 설

명하는 구조적 개념임을 의미한다. 
표 1은 앞서 논의한 사용자 경험의 네 가지 분석 

관점을 구조적으로 정리한 것이다. 각 관점은 개념

적으로 구분될 수 있으나 실제 사용자 경험은 다양

한 수준과 조건이 결합된 구조 속에서 형성되므로 

각 요소를 독립적으로 해석하기에는 한계가 있다. 
이에 따라 본 연구에서는 사용자 경험을 구성하는 

주요 요소를 경험의 발생 방식, 인식 과정, 그리고 

행동으로의 연결 구조를 기준으로 구분하고 이를 

네 가지 분석 관점으로 체계화하였다. 다만 디지털 

환경에서 사용자 경험은 다양한 변수와 조건이 결

합되어 형성되기 때문에, 동일한 분석 기준이 적용

되더라도 사용 환경과 경험 수준에 따라 다르게 해

석될 수 있다.
따라서 본 연구에서는 모든 변수와 상황을 포괄

하기보다, 디지털 환경에서 공통적으로 관찰할 수 

있는 대표적인 경험 수준을 중심으로 사용자 경험 

분석 기준을 설정하였다. 이에 따라 사용자 경험을 

구성하는 요소를 경험의 발생 방식, 인식 과정, 그
리고 행동으로의 연결 구조를 기준으로 구분하고, 
이를 네 가지 분석 관점으로 체계화하였다. 



280 상황별 사용자 경험의 판단 요인 분석을 통한 UX/UI 체계화 연구

표 1. 사용자 경험 분석 관점 구성
Table 1. Components of user experience analytical perspectives

Analytical perspective Definition Interpretation conditions User experience implication

Frequency
The extent to which an
experience occurs repeatedly

High-/low-frequency exposure,
one-time experience, repeated
exposure level

Influences familiarity and
expectation formation

Intensity
The perceived strength and
cognitive processing level of
an experience

High-/low-intensity stimuli,
unexpected situations,
attention concentration level

Affects immediate perception
and decision priority

Pattern
The cognitive structure formed
through repeated experiences

Repetition structure, interaction
flow, predictability

Basis for user expectation,
learning, and behavioral
structure

Impact
The extent to which an
experience influences
subsequent behavior

Degree of behavioral change,
reuse intention, trust formation

Shapes user behavior and
decision-making

이러한 관점은 개별 요소를 설명하는 데 그치지 

않고, 사용자 경험이 형성되고 변화하는 과정을 구

조적으로 해석하기 위한 기준으로 작용한다. 또한 

해당 기준은 사용자 경험을 해석하는 기준일 뿐 아

니라, 서비스 설계 과정에서 정보 구성과 인터페이

스 흐름을 판단하는 기준으로도 활용될 수 있다. 즉, 
사용자 측면에서는 경험 형성과 인지 흐름을 설명하

는 기준으로 작용하는 반면, 서비스 설계자 측면에

서는 정보 구성 방식과 인터페이스 설계 판단의 기

준으로도 해석될 수 있다. 이에 따라 동일한 경험 

구조라 하더라도 설계 방식이나 가이드에 따라서도 

서로 다른 사용자 경험 결과로 해석될 수 있다.
이와 같은 사용자 경험의 상호작용 구조는 선형

적으로 진행되는 과정이 아니라, 경험의 축적과 해

석, 그리고 이후 행동으로 연결이 반복되는 순환 구

조(Cyclical structure)로 설명할 수 있으며, 관련 연구

에서도 사용자 경험이 반복과 맥락 속에서 변화하

는 과정으로 설명된 바 있다[10]. 본 연구에서는 사

용자 경험을 구성하는 네 가지 분석 관점인 경험 

발생의 빈도, 경험 체감의 강도, 반복을 통한 경험

의 패턴, 그리고 사용자 행동에 미치는 영향력이 상

호작용하여 하나의 구조를 형성하는 것으로 해석하

였다. 이 과정에서 각 요소는 독립적으로 작용하기

보다, 이전 단계의 결과를 반영하여 다음 경험 형성

에 영향을 미치는 연결 구조를 가진다. 
이에 따라 본 연구에서는 경험 발생의 빈도, 경험 

체감의 강도, 반복을 통한 경험의 패턴, 사용자 행

동에 미치는 영향력이 서로 연결되며 사용자 경험 

구조를 형성하는 것으로 해석하였다. 이러한 연결 

관계를 시각화하여 ‘사용자 경험의 순환 구조

(Cyclical model of user experience)’로 정의하고, 이후 

사용자 경험이 형성되고 해석되며 행동으로 이어지

는 과정을 설명하는 개념 구조로 활용하고자 한다.
그림 2는 사용자 경험이 반복적 상호작용을 통해 

형성되고, 이후 경험과 행동에 영향을 미치는 순환 

구조를 나타낸 것이다. 사용자 경험은 경험의 축적

과 해석 과정을 통해 지속적으로 변화할 수 있다. 
이러한 과정에서 경험은 긍정적 또는 부정적 흐름

으로 분기될 수 있다. 특히 해당 구조에서 패턴은 

개별 경험 요소가 아니라, 경험 발생의 빈도와 강도 

같은 요소들이 반복적으로 작용해 형성되는 통합적 

인지 구조로 해석된다. 이는 경험이 단순한 축적을 

넘어 반복과 상호작용을 통해 인식 체계로 구성되

는 과정을 의미하며, 패턴 요소가 확장된 형태로 표

현된 것은 경험을 개별 정보 수준이 아닌 통합된 

인식 구조로 해석하는 ‘상위 인식 레이어’의 역할을 

반영한 것이다. 이후 사용자의 선택과 이용 행태는 

경험 발생 조건에 반영되어 새로운 경험으로 이어

지며, 이러한 과정은 피드백이 반복되며 순환 구조

를 형성한다. 따라서 사용자 경험은 개별 요소의 결

과가 아니라, 경험 요소 간 상호작용이 축적된 구조

적 과정으로 이해할 수 있다.
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그림 2. 사용자 경험 순환 구조
Fig. 2. Cyclical model of user experience

Ⅳ. 사용자 경험 관점의 통합적 고찰

4.1 경험 요소 간 관계에 대한 논의

3장에서 정의한 사용자 경험의 네 가지 분석 관

점은 각각 독립적인 개념으로 구분될 수 있으나, 실
제 사용자 경험은 이들 요소가 상호작용하는 과정

에서 형성되는 구조로 이해될 수 있다. 경험 발생의 

빈도, 경험 체감의 강도, 반복을 통한 경험의 패턴, 
그리고 사용자 행동에 미치는 영향력은 개별적으로 

작용하기보다 서로 영향을 주고받으며 경험 구조를 

형성한다. 사용자는 특정 서비스를 이용하는 과정에

서 경험을 반복적으로 축적하고, 이러한 경험은 정

보 해석과 이후의 행동 판단의 기준으로 작용한다. 
따라서 사용자 경험은 단일 반응의 결과가 아니라, 
경험 요소 간 관계와 변화 과정이 축적되는 구조로 

이해할 수 있다.
이와 같은 구조는 사용자 경험이 순간적인 반응

으로 설명될 수 있는 것이 아니라, 경험의 축적과 

해석, 그리고 행동으로의 연결이 지속적으로 상호작

용하는 과정임을 의미한다. 따라서 동일한 경험 요

소라도 어떤 조건에서 어떻게 결합되느냐에 따라 

서로 다른 경험 결과로 나타날 수 있으며, 이는 사

용자 경험을 개별 요소 중심으로 설명하는 데 한계

가 있음을 보여준다. 이러한 관점에서 사용자 경험

은 네 가지 요소의 단순한 집합이 아니라, 상호 연

결된 구조로 해석될 수 있다. 이를 통해 경험이 형

성되고 변화하는 과정을 설명하는 하나의 구조적 

분석 틀로 이해될 수 있으며, 기존 연구에서 설명한 

사용자 경험의 형성 과정과도 연결된다[1][6].

4.2 사용자 경험 구조 유형의 해석

사용자 경험의 순환 구조는 동일한 요소로 구성

되더라도, 경험이 형성되는 방식과 중심 요소에 따

라 서로 다른 형태로 나타날 수 있다. 이에 따라 본 

연구에서는 사용자 경험 구조를 구성하는 주요 흐

름을 기준으로 Model A, Model B, Model C의 세 가

지 유형으로 구분하여 해석하였다.
Model A는 경험 요소의 상호작용을 중심으로 형
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성되는 구조이다. 각 요소는 독립적으로 작용하기보

다 서로 영향을 주고받으며 경험 구조를 형성한다. 
특히 이러한 상호작용은 반복된 경험을 통해 강화

되며, 요소 간 관계를 지속적으로 재구성하는 특징

을 가진다. 따라서 Model A는 개별 경험보다 요소 

간 상호작용 중심의 구조로 이해할 수 있다.
Model B는 반복을 통해 형성된 경험이 안정적인 

인식 구조로 축적되는 형태로 해석된다. 이 구조에

서는 경험의 빈도와 반복 과정이 축적되면서 일정

한 패턴이 형성되고, 이러한 패턴이 이후 사용자 행

동과 판단의 기준으로 작용한다. 따라서 Model B는 

경험의 축적과 반복을 통해 인식 구조가 안정되는 

과정 중심의 구조로 이해할 수 있다.
Model C는 특정 경험의 강도나 자극이 중심이 

되는 구조로 해석된다. 이 경우 경험은 반복 여부와 

관계없이 강한 자극이나 인지적 부담을 통해 사용

자에게 인식되며, 해당 경험이 이후 행동 판단에 직

접적인 영향을 미치는 경향을 보인다. 특히 이러한 

구조에서는 경험의 축적보다는 특정 순간의 인지 

반응이 강조되는 특징이 나타난다. 따라서 Model C
는 상호작용 흐름보다는 단일 경험에 대한 영향력 

중심의 구조로 이해할 수 있다.
이와 같이 사용자 경험 구조는 동일한 요소로 구

성되더라도, 어떤 요소가 중심적으로 작용하는지에 

따라 서로 다른 흐름 구조로 나타날 수 있다. 특히 

상호작용의 수준, 자극의 강도, 반복 경험의 축적 

정도에 따라 경험 구조의 중심이 달라질 수 있다.

4.3 사용자 경험 구조 시뮬레이션

제시한 사용자 경험 순환 구조(Cyclical model of 
user experience)을 검증하기 위해 차량 내비게이션 

인터페이스 기반의 자율주행 경로 안내 상황을 중

심으로 시뮬레이션을 구성하였다. 해당 환경은 사용

자의 조작 없이 정보가 제시되거나, 상황에 따라 사

용자 행동에 개입하는 디지털 인터페이스 조건을 

반영한다. 이는 사용자의 조작 편차를 최소화하고, 
경험 구조에 대한 인지 반응을 명확히 관찰하기 위

한 설정이다. 또한 자율주행이라는 조건을 통해 경

험 수준이 다른 사용자 유형 간 차이를 비교할 수 

있도록 구성하였다. 사용자 유형은 경험이 없는 사

용자(A), 유사한 경험이 있는 사용자(B), 자율주행 

경험이 있는 사용자(C)로 구분하였으며, 총 15명을 

대상으로 정보 구조에 대한 인지 반응 차이를 비교

하여, 경험 관점에 따른 인지 차이와 사용자 유형별 

해석 차이를 함께 비교할 수 있도록 설정하였다.
시뮬레이션은 경험 관점에 따라 각 요소가 대응

되도록 설계되었다. 빈도는 교차로 진입 구간에서 

동일한 안내 메시지가 반복적으로 제시되는 조건으

로 설정하였으며, 강도는 충돌 위험으로 차량이 급

감속하는 상황에서 서비스가 사용자 주의를 유도하

는 조건으로 설정하였다[16]. 이후 패턴은 차선 변경 

상황에서 서비스가 개입하여 사용자 인식 흐름을 

전환하는 방식으로 설정되었다. 마지막으로 영향은 

시뮬레이션에서 사용자가 경험으로 인식한 응답을 

통해 확인하고자 하였다. 이에 따라 시뮬레이션은 

반복 경험 중심의 Model B와 강도 중심의 Model C
가 결합된 조건으로 구성된다.

그림 3은 시뮬레이션 진행 과정을 나타낸 것이다. 
분석 결과, 사용자 유형별 차량 내비게이션 인터페

이스 경험을 인지하고 판단하는 방식에서 차이가 

나타났다. 빈도(Frequency) 관점에서 경험이 없는 사

용자(A)는 "반복 노출이 상황 이해에 도움이 된다"
고 응답하며 정보를 하나의 학습 과정으로 인식한 

반면, 유사한 경험이 있는 사용자(B)는 "이미 알고 

있는 정보가 반복되어 불필요하게 느껴진다"고 반응

하였다. 자율주행 경험이 있는 사용자(C)는 반복 정

보를 불필요한 정보로 인식하기보다, 전체 흐름의 

일부로 인식하는 경향을 보였다. 이는 사용자 경험 

수준에 따라 서로 다른 판단 방식(Level)으로 해석될 

수 있음을 보여주며, 사용자 유형 간 경험을 판단하

고 해석하는 방식에서 차이를 보였다. 이러한 판단 

방식을 기준으로 Level 1, 정보를 학습 대상으로 인

지하는 단계, Level 2, 정보를 기능 안내 흐름으로 

이해하는 단계, 마지막으로 Level 3, 정보를 서비스 

구조의 일부로 해석하는 단계로 구분된다.
강도(Intensity) 관점에서는 유의미한 경험 인식 차

이가 나타나지 않았다. 이는 충돌 위험과 같은 고강

도 자극이 반복 여부와 관계없이 사용자 주의를 즉

각적으로 유도하고, 상황 인식을 우선으로 형성하는 

요소로 작용하였기 때문이다. 
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그림 3. 사용자 경험 시뮬레이션
Fig. 3. Simulation of user experience

다만 사용자(C)는 이를 단순한 경고로 인식하기

보다, "서비스가 상황을 판단하고 개입한다"는 서비

스 구조(Level 3)의 일부로 경험을 인식하였다. 이는 

강도가 경험에 직접적으로 작용하며, Model B와 같

이 특정 순간의 자극이 이후의 인지와 판단에 강하

게 반영되는 구조와 일치한다. 이후 패턴(Pattern) 관
점에서는 사용자 유형 간 차이가 나타났다. 사용자

(A)는 정보 흐름이 전환되는 과정에서 이를 즉각적

으로 이해하지 못하고 일시적인 혼란을 보였다. 이
는 정보를 학습 대상(Level 1)으로 인지하였으나, 정
보 흐름을 직관적으로 인식하지 못한 결과로 볼 수 

있다. 반면, 사용자(B)는 차선 변경과 같은 상황에서 

단순한 정보의 반복이 아니라 "서비스가 다음 행동

을 제안하고 흐름을 이어간다"는 기능 안내 흐름

(Level 2)으로 경험을 인식하였다. 이를 통해 사용자 

경험 수준에 따라 서비스의 빈도와 강도 요소가 학

습 대상(Level 1) 또는 기능 안내 흐름(Level 2)으로 

서로 다르게 해석될 수 있음을 보여준다. 이어서 영

향력(Impact) 관점에서 이러한 경험은 "서비스가 정

보를 안내하여 상황 이해에 도움이 되었다"는 반응

으로 이후 사용자의 평가와 신뢰 형성에 영향을 미

치는 것으로 나타나며, 사용자 경험이 단순 사용성 

평가를 넘어 이후 행동과 재사용 판단까지 연결될 

수 있음을 보여준다. 이러한 시뮬레이션 결과는 그

림 2에서 제시한 순환 구조(Cyclical structure)와 유

사한 흐름으로 나타난다.
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4.4 사용자 경험 구조의 해석 및 시사점

본 연구에서 정의한 사용자 경험 구조와 시뮬레

이션 결과를 종합하면, 사용자 경험은 개별 요소의 

단순한 반응이 아니라 경험 요소 간 관계와 인지 

과정이 연결되는 구조적 과정으로 이해할 수 있다. 
특히 동일한 정보 구조에서도 사용자 경험은 빈도, 
강도, 패턴, 영향력에 따라 다르게 연결되며, 이는 

사용자 경험이 고정된 결과가 아니라 상황과 해석 

방식에 따라 변화하는 구조임을 보여준다.
빈도(Frequency) 관점은 반복 정보가 사용자 경험 

수준에 따라 다르게 해석되는 경향이 나타났다. 경
험이 없는 사용자는 반복 정보를 학습 과정으로 인

식하는 반면, 경험이 있는 사용자는 이를 불필요한 

정보로 인식하는 차이를 보였다. 이는 빈도가 단순 

반복 횟수가 아니라 사용자 경험 수준에 따라 다른 

의미로 해석될 수 있다.
강도(Intensity) 관점은 사용자 유형에 따른 해석 

차이보다, 충돌 위험과 같은 고강도 자극 자체가 인

지 반응을 우선으로 유도하는 경향이 나타났다[12]. 
이는 강한 자극이 정보의 반복 여부나 사용자 경험 

수준과 관계없이 즉각적인 주의 집중과 상황 인식

을 형성하는 핵심 요인임을 보여준다. 다만 이러한 

반응은 일반적인 디지털 환경의 결과라기보다, 서비

스가 사용자 행동에 개입하는 조건에서 나타난 특

징으로도 해석할 수 있다.
패턴(Pattern)은 반복 정보 자체보다 서비스 흐름

에 대한 인지적 해석을 중심으로 나타났다. 일부 사

용자는 이를 단순 반복이 아니라 "서비스가 다음 행

동을 제안하고 흐름을 이어간다"는 방식으로 인식하

였으며, 경험 수준에 따라 정보 흐름을 연결하고 해

석하는 방식에도 차이가 나타났다. 이는 사용자 경

험이 개별 요소 중심이 아니라 흐름과 관계 중심으

로 형성될 수 있음을 보여준다.
영향력(Impact)은 이러한 경험 구조가 이후 사용

자 평가와 신뢰 형성으로 연결되는 단계로 작용하

였다. 이는 사용자 경험이 단순한 순간 반응이 아니

라, 경험 요소 간 상호작용이 축적되며 형성되는 구

조적 흐름을 보여준다.
이와 같은 해석은 비상호작용 환경과 서비스 개

입 조건으로 사용자 경험이 자극과 인지 변화 중심

으로도 형성될 수 있음을 보여주며, 기존 연구가 개

별 기능이나 사용 맥락을 중심으로 분석하던 접근

에서 나아가, 경험 요소 관계와 흐름을 함께 고려할 

필요가 있음을 시사한다.

Ⅴ. 결론 및 향후 과제

본 연구는 디지털 환경에서 형성되는 사용자 경

험을 경험 발생의 빈도, 경험 체감의 강도, 반복을 

통한 경험의 패턴, 사용자 행동에 미치는 영향력의 

네 가지 관점에서 분석하고, 사용자 경험이 구조적

으로 형성되는 과정을 제시하였다. 이를 통해 사용

자 경험은 단순한 평가 결과가 아니라, 경험이 반복

되고 축적되며 인지와 행동 과정으로 연결되는 구

조적 흐름으로 이해될 수 있음을 확인하였다. 또한 

사용자 경험을 구성하는 요소를 개별적으로 분석하

기보다, 요소 간 상호작용과 연결 관계를 중심으로 

경험 구조를 정의함으로써, 사용자 경험이 선형적인 

반응이 아니라 순환적으로 형성되는 과정임을 확인

하였다. 특히 사용자 경험 구조를 Model A, B, C의 

형태로 구분하여 해석하였으며, 동일한 경험 요소라

도 어떤 요소가 중심으로 작용하는지에 따라 서로 

다른 경험 구조로 나타날 수 있음을 확인하였다. 이
를 통해 사용자 경험은 동일한 경험 요소라도 상황 

맥락과 사용자 경험 수준에 따라 서로 다른 구조로 

해석될 수 있음을 확인하였다.
다만 본 연구에서 정의한 사용자 경험의 순환 구

조는 제한된 디지털 환경과 조건을 기반으로 검증

되었기 때문에, 다양한 사용자 유형과 디지털 환경

을 충분히 반영하지 못한 한계를 가진다. 또한 경험 

구조에 대한 이론적 해석과 사례 기반 적용을 중심

으로 진행되었기 때문에, 경험 요소 간 관계를 정량

적으로 검증하는 단계가 필요하다. 그럼에도 본 연

구는 사용자 경험을 기능 중심 또는 단일 인터페이

스 단위로 해석하던 기존 관점에서 확장하여, 경험 

요소 간 관계와 흐름을 중심으로 사용자 경험을 구

조적으로 해석할 수 있는 관점을 제시하였다. 특히 

반복 정보, 강한 자극, 서비스 흐름과 같은 요소는 

경험 형성 과정에서 상호 연결되어 경험 해석에 영
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향을 미치는 것으로 나타났다. 이를 통해 사용자 경

험이 단순한 선형 반응이 아니라 경험 요소 간 상

호작용 속에서 형성되는 과정임을 확인하였다. 향후 

연구에서는 다양한 디지털 서비스 환경에서 사용자 

행동과 인지 반응을 실증적으로 분석하고, 사용자 

특성과 사용 맥락을 확장하여 인터페이스 유형에 

따라 경험 구조가 어떻게 변화하는지 비교 분석할 

필요가 있다. 이를 통해 UX를 보다 구체적이고 확

장된 구조 관점에서 설명할 수 있을 것이다. 
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