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사용자경험(UX)의 요성과 향력 확  Ⅰ

□ UX , 

 (User Experience) ,  

, , , 1)
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, ‧

 

□ UX IT ‧

 1970 GUI4) , 

1990 2000

1) 키피디아, 두산백과사 , 네이버 사  등의 UX 련 정의 재구성

2) 지 활동, 과학, 기술, 경제활동 분야에서 세계 상호간의 력과 발 을 해 설립된 국제표 화기구에서 

개념‧정의한 UX 련(시스템과 인간의 상호작용에 한 인간공학) 규정

3) 세계 인 UX 문가인 도 드 노먼(Donald Norman), 제이콥 닐슨(Jacob Neilsen) 등이 설립한 미국의 

경  컨설  문업체로 서비스 디자인과 UX 향상 등을 심으로 활발한 활동을 추진

4) 문자 주의 컴퓨터 운 방식에서 벗어난 그래픽 사용자 인터페이스로 그래픽을 통한 상호작용
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 2007  

UX  

UX 5)

    UX , ,  

, UX  

‧ 2000

□ UX ‧

 UX ( )  

    ‘ , UX’

, 8)

    ‘ UX’ , ‧

 UX  

5) 차두원, 사용자경험: 인간 심의 IT 정책 추진을 한 제언, IT R&D 정책동향, KISTEP, 2011.5

6) 차두원, 사용자경험: 인간 심의 IT 정책 추진을 한 제언, IT R&D 정책동향, KISTEP, 2011.5; 

배효정 외, 스마트폰의 UI 디자인 진단  차세  기술동향, 상품학연구 제29권 3호, 2011.5 참조

7) 내추럴 사용자 인터페이스(Natural User Interface)은 빠르고 진 으로 모든 모양과 크기의 모바일 

터치스크린 기기를 활용을 하면서 매일의 일상, 행동과 련된 직 인 활동으로 사용이 가능한 UX를 

제공; whatis.techtarget.com 참조

8) 노주환, UX Design 사용자가 경험하는 모든 것을 디자인하라, 2011.1
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9) UI(User Interface)는 좁은 개념으로 어떠한 기능을 사용하기 한 시나리오(사용방법)를 의미하지만, 

넓은 뜻으로는 어떤 기기를 사용자가 조작할 때 사용자와 기기가 서로 하는 하드웨어와 소 트웨어를 

총칭; 백승화, 계디자인: 모바일 UX 인사이트, 디자인 리서치 앤 래닝(서울), 2010.

10) UX is not UI, www.slideshare.net 참조
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UX 패러다임의 변화와 망Ⅱ

□ IT UX 

 IT ( , , , ) ‧

 

UX 11)

11) 제1세 ∼제4세  UX 패러다임은 국내외 련 1차 선행연구를 토 로 원내 참여연구진과 외부 자문

원 6명간 3차례의 자문회의 결과를 재구성한 것으로 별도의 외부 문가(4명)의 리뷰 완료
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1. 1 : 

□ ‧ 1

 1980~1990 ‧

IT 12)

    

 , ,  

, 

 

□ 1 UX

  

‧ UX

   - UX,  

UX 14)

      

 1

, IT UX

12) 제1세 의 제품(products)은 상업용 재화, 웹사이트, 콘텐츠, 디지털 문서 등 유‧무형의 모든 상품과 서비스, 

로세스 등을 포 하는 의미로 사용; 네이버 백과사 , 키피디아, 구  사  등 재구성

13) 김동환 외, 스토리텔링으로 풀어보는 UX 디자인: 인간을 생각하는 공간, 제품, 서비스의 5단계 사용자 

심 디자인 로세스, 2011 등 참조

14) 정병용, 디자인과 인간공학: UI/UX design과 인 오류 방, 2012 등 참조
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2. 2 : 

□ ‧ 2

 IT  

2000 ‧

    , CS(Client Server) ‧

, , 

 

□ 2 UX

  

16) , 

UX 

    

18) UX UX 

 

    UT(Usability Test)19) 

15) 김동환 외, 스토리텔링으로 풀어보는 UX 디자인: 인간을 생각하는 공간, 제품, 서비스의 5단계 사용자 

심 디자인 로세스, 2011 참조

16) 사용자가 유‧무형의 제품을 얼마나 잘 편리하게 사용할 수 있는가의 측면; 네이버 지식백과 참조

17)  새퍼, 신 인 사용자 경험을 한 인터랙션 디자인 2012.3

18) 본 보고서에서의 디자인은 심미성 향상을 한 색이나 모양 등을 바꾸고 설계하는 행 를 포 하면서 

편리한 제품사용을 한 설계나 변형, 재구성 등을 한 방법론을 포함하는 개념으로 사용

19) 기계, 장치 등을 실제로 사용하여 그 성능을 시험하는 것으로 최근 HCI(휴먼 컴퓨터 인터 션) 연구에서 

가상사회 설계와 함께 인간과 기술  시스템의 응방법 개발 등을 해 활용; 네이버 백과사  참조
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3. 3 : 

□ ‧ 3

 2000 , , , 

    

‧  

20)

 

□ 3 UX

  

 

‘ ’

    ,  

23)

    , 

      

20) 김 곤 외, 창조강국 실 을 한 랫폼 략 추진방향, IT정책연구시리즈 21호, 2011.12 참조

21) 일반 인 사회화(socilization)는 인간이 사회  존재로 변화하는 과정을 지칭하는 개념이며, 본 보고서

에서는 개인 사용자가 온라인상에서 특정 목 과 의도를 지닌 사회집단을 형성하거나 계를 유지하게 

됨에 따라 나타나는 사용자의 사회화는 물론, 사용자의 실시간 다방향 인 경험정보 공유와 확산에 따른 

경험 결과의 사회화 과정을 포 하는 개념으로 사용 

22) 박선주 외, 공공부문의 성공 인 소셜미디어 도입  활용 략, CIO 리포트 24호, 한국정보화진흥원, 2010.

23) 정보 구조(Information Architecture)는 제품을 통해 사용자의 욕구를 표 해내고, 모든 생산 정보를 

사용자와 련된 모듈로 조직화하는 구조로 정보계획 수립과 정보 설계, 그래픽 설계 테마, 페이지 설계 

등의 기 로 활용; 네이버 지식백과 사  참조



11

 3

 

UX

    ( ) (seamless) ,  

 

‘ ’

    ( )  

‘ ’

    ( )  

‘ ’

    ( )  

‘ ’



12

4. 4 : 
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24)
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25)

 

    ‧  
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 4   

  

UX

    ( ) 

(Contextual Research) 

    UI UX

24) 마틴 토린, 데이터넷, 네트워크 사회의 미래상, 2012.10.4. 참조

25) Forrest Research, Smart Body, Smart World, 2012.10. 참조

26) 정규식, 사용자 가치 디자인 정의  평가 방법론, 디자인학연구 제101호, 2012.5 참조
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27) 마틴 토린, 데이터넷, 네트워크 사회의 미래상, 2012.10.4. 참조

28) Forrest Research, Smart Body, Smart World, 2012.10. 참조
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29) 마틴 토린, 데이터넷, 네트워크 사회의 미래상, 2012.10.4. 참조
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30) www.gizmodo.com/348696/toyotas-in+car-system-watches-for-sleepy-eyes-what-about-asians

31) ZDNet, MS, 손가락 동작 인식 로젝트 진행, 2012.10.10.
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결론  시사    Ⅲ
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□ UX

  UX  

UX 32)

    , , LG ‘ ’ 

UX ‘ ’ 

      

  UX , ,  
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33) UX

      

    UX  

‘ ’ 34)

32) 머니투데이, 삼성 우면산 디자인시티, 2015년 1만명 모인다. 2012.5.4.; 아시아경제, LG 자도 바빠졌다, 

UX 기술 확보 총력 , 2012.8.28. 

33) 인포그래픽(Inforgraphics)은 복잡한 정보를 차트, 지도, 다이어그램, 로고, 일러스트 이션 등을 활용하여 

한 에 악할 수 있도록 하는 디자인; 김묘 , SNS시  이미지로 소통하기, 강의자료 참조

34) 서비스디자인(Service design) : 서비스를 설계하고 달하는 체계를 구축하는 반에 디자인 방법을 

용함으로써 사용자의 생각과 행동을 변화시키고 경험 가치를 향상시키는 분야
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□ UX 

  UX  

     

UX

      

    ,  

UX 35)

  UX , 

 

UX 36)

    UX  

, ‧ UX  

      

 

  UX ,  

35) interactions.acm.org 참조

36) 이동석, 자 거 도로와 UX, ZDNet, 2011.3.14. 참조
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‘ (Information Architecture)’

UX

  UX

 

 , 

  

, , 

 , 

, 

  , , 

 

 

 , 

UI

  UX 

 UX , 

UX , 



28

UX 

  UX

 

  

, Premium 

 UX  

1~2   

UX

  UX IT , PC  

UX  Touch 

UX

  

, , , 

 UX

PC  

UX



29

 

UX

  UX  

  

UX  

UX 

 UX , 

/

  Infrastructure  

UX

 , , , 

UX

 , UX



30

, UX

  UX  

 

 UX Glass Box , ( )  

UX Black Box  

 Feedforward

  



31

UX

  UX 

 

 

  IT UX  

  

 

UX 

   

  UX

  3 UX 



32

(UX)

  (User eXperience) , ,  

·

 

, ,  

37)

   

UX

  

(specification) (Userability) 

 ‘ ’  

스티비 원더가 공연  스티  잡스 애   CEO를 

언 해  길을  끌었다. 아이폰, 아이패드  등  애  

iOS 제품이 시각장애인의 IT 기술 근을 한결 쉽게 

했다는  것이다.

스티비 원더는 이어 잡스가 세계를 움직이는 개척가

이면서, 제품에  배려를  담았다는 을  높이  샀다. 

시각장애인인 그가 애  아이폰을 사용하는 데 아무런 

문제가  없다는 을  강조했다.

    

37) 모바일 서비스 사용자 인터페이스 가이드라인(행정안 부, 2011.08)
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UX

  UX ·

 5 1 ( ), 2 (  

), 3 ( ), 4 ( ), 5

( - ) 38)

UX ‘ ’

  UX  

 

  

    

UX 

 ‘ ’, ‘ ’  

  UX  

 

 , UX  

, 

39)

38) UN 자정부 웹수  평가분석  시사 ( 자정부포커스, ‘08. 5월호, NIA)

39) UX의 산업 활용을 한 고찰(테크노경 연구정보센터 제19권 1호 매거진, ‘12.7.4)
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UX

   

 , TV UX  

 40)

  

  

 

41)

40) Big Data가 가져올 UX의 미래, KT경제경 연구소, 2012. 11

41) 새로운 미래가 온다(A Whole New World), Daniel Pink, 2012. 3
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 ‘  

’

42)

UX

  IT , , , , 

 , , UX  

 Seamless UX

  

 Any Device UX 

 UX

 ( , 

) 43)

42) Change by Design, Tim Brown, 김 사, 2010. 4

43) ONE PAGE 인포그래픽스, 우석진/김미리, 샌들코어, 2012. 08
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‘ ’

 ,  

‘ ’

 ( )

‘ ’ 44)

  UX 

  

 

, 

 ,  

44) 김석  서 ‘뉴 거버 스 연구’정리 편집 
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IT UX 

  IT , ,  

45)  

UX 

  IT (visibility)  

(mental model)  

UX 

 , IT UX  

UX (enabler)

UX

  

 

, 

 

 IT 

45) 제 리 무어(Geoffrey Moore)는 기 수용집단(early adopter)과 기다수집단(early majority) 사이에 

넘기 어려운 "'틈새(Chasm)"가 있음을 "틈새 넘어서기(Crossing the Chasm)"를 통해 언 . 
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 , /

46) ,  

(modality)

 , , 

 / (context)

47)

 ,  

, , 

, /  

IT 

  , , 

 UX 

48) 

, 

  

(persuasive design)49)  

46) 화형 인터페이스로는 Apple의 Siri, 신체 제스쳐 인터페이스로는 Microsoft의 Kinect가 표  사례.

47) 최근 사례로서 Google Now는 사용자의 검색, 일정, 치, 이동 경로 등을 고려하여 한 정보를 

사용자에게 제공.

48) Clifford Nass는 CASA(Computers Are Social Actors) 패러다임의 연구들을 통해, IT 기술 기반의 제품이 

사람들에게 사회  역할을 할 수 있다는 을 증명.

49) ‘Persuasive Technology’, ‘Design with Intent’ 등 여러 용어가 쓰이고 있으나 개념과 목 은 유사.  

련된 학문 분야로서 인지심리학에 기반을 둔 행동경제학이 크게 주목받고 있음.
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