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Abstract
The increasing complexity of digital technologies, coupled with a desire for 

analog sensibilities, has led to a growing number of analog-applied mobile apps. 
While affordance is an essential element in human-computer interaction (HCI), 
there is a dearth of research on user attitudes and behaviors towards these 
mobile apps. Thus, this study analyzes how the affordance of analog-applied 
mobile apps, based on the S-O-R framework, influences attachment and 
satisfaction, leading to increased continuous use intention. Through online and 
offline surveys of 400 domestic adults who have experience using analog-applied 
mobile apps, this study verified the effect mechanism of mobile app affordance 
on continuous use intention. Physical, functional, and cognitive affordance 
positively impacted attachment, while physical, sensory, and emotional affordance 
positively affected satisfaction, respectively. Both attachment and satisfaction had 
a significant positive impact on continuous use intention. This research has 
academic significance as it derived a research model specialized for mobile apps 
that apply an analog concept based on the S-O-R framework, thereby studying 
users' attitudes and behavioral intentions. The results of this study will 
contribute to the development of practical guidelines for planning and designing 
mobile apps that can be viewed from an analog or human-centered perspective.

Keywords : Affordances, Analog, Mobile App, Attachment, Satisfaction, 
Continuous Use Intention, S-O-R Framework
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I. 서 론
디지털 기술의 복잡성이 증가하면서 사용자들은 디지털 피로감 등의 이유로 아날로

그(analog) 감성을 추구하게 되었고, 그 결과 아날로그와 디지털이 결합한 디지로그
(digilog) 개념이 주목받고 있다(진현오 등, 2021). 여기서 디지로그는 인간 중심적 
경험을 강조하며, 제품과 서비스에 감각을 동원한 소통을 추구하는 개념으로, 디지털 
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세계에 둘러싸인 인간이 좀 더 감각적이고 인간 중심적 경험을 갈망한 결과물을 의미
한다(백대은, 2022). 이렇듯, 제품과 서비스를 사용할 때 인간의 오감을 모두 사용하
고자 하는 욕구가 늘어나면서, 인간의 감수성이나 아날로그적인 요소를 중요시하는 
현상이 증대됨에 따라(백대은, 2022), 모바일앱에 아날로그 방식을 적용하여 사용자 
경험을 향상하려는 연구와 개발 또한 활발히 다수 진행되고 있다(예: 김승주 등, 
2018; 신지윤·정도성, 2015; 한수진·최희수, 2016).

한편, 인간-컴퓨터 상호작용(human computer interaction: HCI) 분야에서 어포던
스(affordance)의 개념은 사용자들의 편리한 컴퓨터 관련 기기 사용을 위한 핵심 요
소로 간주되고 있다(Hammond, 2010; Hartson, 2003). 여기서 어포던스는 구체적인 
대상(제품이나 서비스)과 인간 사이에서 일어난 행위 또는 속성을 의미하며, 일반적
으로 ‘행위유발성’이라고 번역되어 사용된다(황윤자·안미리, 2014). 즉, 제품이나 서비
스에 포함된 어포던스는 사용자가 무의식적으로 이를 인지하게 되어, 사용자 경험
(user experience: UX)의 중요한 역할을 담당하게 되는 것이다. 모바일앱 분야에서도 
사용자가 편리하면서도 사용하기 쉬운 인터페이스(interface)를 개발하기 위해 어포던
스 개념을 활용하고 있다(예: 사공선·이연준, 2018; 황윤자·안미리, 2014). Xue and 
Churchill(2019)의 연구에 따르면, 어포던스가 잘 적용된 모바일앱의 경우, 사용자의 
행동의도와 감정에 긍정적 영향을 미친다는 사실이 밝혀진 바 있다.

이처럼, HCI 분야, 특히 모바일앱 사용환경에서 어포던스에 대한 중요성이 강조되
고 있지만, 어포던스가 구체적으로 이용자에게 어떤 내적 및 외적 영향을 주는지에 
관한 연구는 거의 진행되지 않은 상황이다. 관련 선행연구를 살펴보면, 어포던스 이론 
기반의 인터페이스 디자인 연구는 활발히 수행되고 있는 반면(예: 사공선·이연준, 
2018; 윤영준 등, 2019, 황윤자·안미리, 2014), 이용자 측면에서의 태도 및 행동과 
관련된 연구는 많이 진행되지 않은 상황이다.

이에, 본 연구는 S-O-R 프레임워크를 기반으로, 모바일앱의 아날로그 방식이 적
용된 다양한 어포던스 차원(물리적, 기능적, 인지적, 감각적, 감성적 어포던스)이 감정
적 애착과 만족도를 거쳐 지속이용의도에 어떠한 영향을 미치는지를 설문지 연구를 
통해 검증해 보고자 한다. 본 연구는 아날로그 방식이 적용된 모바일앱 사용 맥락에
서 S-O-R 프레임워크를 활용, 어포던스가 이용자의 지속이용의도에 미치는 영향 메
커니즘을 검증한 최초의 연구라는 점에서 기존 연구와의 차별성이 있다. 본 연구의 
결과를 바탕으로, 아날로그적인 현실 또는 인간 중심에서 이해해 볼 수 있는 모바일
앱 UI/UX(user interface/user experience)의 기획 및 개발 지침 마련에 도움을 줄 
수 있기를 기대한다.
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II. 이론적 배경
2.1 아날로그 방식이 적용된 모바일앱의 UI/UX

사용자 경험(UX)은 제품이나 서비스의 유용성, 사용 편의성, 감성적 측면, 심미적 
측면 등 다양한 요소를 포함하는 개념으로(Hassenzahl and Tractinsky, 2006), 사용
자 경험이 좋은 제품이나 서비스는 이용자 만족과 충성도에 유의한 영향을 주는 것으
로 널리 알려져 있다(Bhattacherjee and Premkumar, 2004). 이에 따라, 많은 모바일
앱 개발자는 좋은 사용자 경험을 반영한 모바일 사용자 인터페이스(UI)를 개발하고자 
노력하고 있다. 여기서 UI는 사용자와 각각의 시스템 사이의 정보 채널로서 더욱 편
리하면서도 사용하기 쉬운 시스템을 구현하기 위한 사용자의 인지적인 사용환경을 의
미한다(안지희·박경진, 2009).

한편, 아날로그는 디지털과 대비되는 감성의 의미로, 인간의 내적 감정과 정서를 대
변하는 관점이다(손현지, 2010). 최근에는 아날로그가 광의적인 개념으로 받아들여지
고 있으며, 디지털 피로감 등의 이유로 아날로그 방식 선호 현상이 늘어나고 있다(김
소연·김승민, 2016; 손현지, 2010). 이에 따라, 아날로그 방식이 적용된 모바일앱이 
늘어나고 있는데, 이는 사용자가 현실 또는 실제와 비슷한 경험을 할 수 있도록 모바
일앱에 인문학적인 기술 및 디자인을 적용하여, 이해하기 쉽고, 사용하기 쉽도록 개발
된 앱을 뜻한다(김승주 등, 2018). 대표적인 아날로그 방식이 적용된 앱으로는 기본
앱인 시계, 메모, 전화, 카메라, 문자 등이 있는데, 예를 들어 “시계앱”의 경우, 아이콘
에서부터 시, 분, 초침이 존재하는 아날로그 시계 형태로 제작되어 있다면, 아날로그 
방식이 적용된 앱으로 간주할 수 있다. 또 다른 예로는, 실물 앨범에 사진을 보관하던 
배치와 유사하게 구현된 “앨범앱,” 디지털 펜을 활용하여 직접 메모하는 느낌을 구현
한 “메모앱” 등이 있다.

이렇듯, 아날로그 방식과 사용자 경험을 고려한 모바일앱 개발의 중요성이 강조되
면서, 관련 연구 또한 늘어나고 있다. 관련 선행연구를 살펴보면, 모바일앱 아이콘의 
아날로그 감성 적용 방안(신지윤·정도성, 2015), 아날로그 필름 형태의 모바일앱 구
매 원인 분석(한수진·최희수, 2016), 디지털의 편의성과 아날로그의 정서를 융합한 
디지로그 메신저 개발(김승주 등, 2018) 등이 있다. 하지만, 대부분의 선행연구는 모
바일앱의 아날로그 적용에 관한 탐색 또는 기술적 측면에만 초점을 맞추고 있어, 아
날로그 방식이 적용된 모바일앱 사용 맥락에서 사용자가 지각하는 다양한 차원의 어
포던스에 대한 고려가 부족했다. 최근에는 어포던스 관련 실증연구도 일부 진행되고 
있는데, 대표적으로 어포던스 기반의 인터페이스 연구(윤영준 등, 2019; 황윤자·안미
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리, 2014), 사용성 연구(사공선·이연준, 2018) 등을 꼽을 수 있다. 하지만, 이런 선행
연구들 조차 어포던스가 사용자의 태도 및 행동의도에 미치는 영향을 실증적으로 밝
히지 못했다는 한계가 존재한다. 이에, 본 연구에서는 아날로그 방식이 적용된 모바일
앱이 제공하는 다양한 차원의 어포던스가 어떠한 경로를 거쳐 사용자의 행동의도까지 
이어지는지를 S-O-R 프레임워크를 기반으로 밝혀보고자 한다.

2.2 S-O-R 프레임워크
S-O-R 프레임워크란, 외부 환경변화로 유기체가 자극(stimulus)받고 자극에 대한 

유기체의 변화(organism)로부터 측정할 수 있는 반응(response)이 일어난다는 이론
이다(Mehrabian and Russell, 1974). 여기서, 자극은 개인의 의사결정에 영향을 미치
는 다양한 외부적 환경요인을 뜻하며(Eroglu et al., 2001), 유기체는 개인의 내적 상
태 변화를 의미하는데, 구체적으로 감정, 느낌, 태도 등이 이에 포함된다(Belk, 
1975). 마지막으로, 반응은 외부 환경의 자극과 유기체 내부 변화의 결과로 일어난 
반응을 의미하며, 구체적으로 행동적 반응, 심리적 반응, 행동의도 등이 여기에 포함
된다(Sherman et al., 1997). S-O-R 프레임워크는 마케팅 및 서비스 분야에서 이용
자의 감정, 태도 및 행동의도 간의 관계를 밝히는 연구에 꾸준히 활용되어 왔다(예: 
성총이·양성병, 2022, 황주은 등, 2023). 이에, 본 연구에서도 아날로그 방식이 적용
된 모바일앱이 제공하는 어포던스가 이용자의 태도 및 행동의도에 미치는 영향 메커
니즘을 확인하는데 S-O-R 프레임워크를 적용하고자 한다. 따라서, 본 연구는 아날
로그 방식이 적용된 모바일앱의 자극 요인(S: 어포던스)이 유기체의 변화(O: 애착 및 
만족도)를 거쳐, 반응(R: 지속이용의도)으로 연결되는 과정을 검증해 보고자 한다.

2.2.1 자극(Stimulus): 어포던스

어포던스란 Gibson(1977)이 제안한 개념으로, 인간을 둘러싼 환경에 내포된 의미 
있는 속성과 단서들을 통해 인간의 행위를 지원하고 유도하는 것을 뜻한다. 이후, 어
포던스는 인지심리학자 Norman(1990)에 의해 디자인 분야로 확장되어, 인간의 행동
에 영향을 미치는 중요한 요소로 인식되게 되었다. 즉, 어포던스는 인간이 환경에 적
응하며 행동하기 위한 인간과 환경과의 직접적인 관계로(성총이·양성병, 2022), 인간
이 구체적인 대상 간의 관계, 또는 그 관계 속에서 존재하는 행동 가능성이자, 인간의 
행동을 지원, 유발 또는 유도하는 속성, 정보 또는 단서로 설명될 수 있다(Gibson, 
1977; Norman, 1990).

이러한 어포던스 개념은 모바일 환경에서도 활용되고 있는데, 사용자의 행위와 행
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동 변화를 유발하는 모바일앱의 요소나 단서를 모바일 환경에서의 어포던스라 부른다
(이재환·박소영, 2014). 모바일 환경에서의 어포던스는 서로 구분될 수 있는 다양한 
차원으로 분류될 수 있는데, 대표적으로 물리적(physical), 기능적(functional), 인지적
(cognitive), 감각적(sensory) 및 감성적(emotional) 어포던스가 있다. 먼저, 물리적 
어포던스는 사용자가 인터페이스로 물리적 작업을 수행할 수 있도록 지원하는 속성을 
뜻하며, 기능적 어포던스란 사용자가 작업을 수행하는 데 도움이 되는 속성을 의미한
다(Hartson, 2003). 다음으로, 인지적 어포던스는 사용자가 무언가를 인지할 수 있도
록 도와주는 속성을 의미하며, 감각적 어포던스는 사용자가 무언가를 감각적으로 느
낄 수 있도록 도와주는 속성을 뜻한다(Hartson, 2003). 마지막으로, 감성적 어포던스
는 사용자의 내면적 행동이나 감정적 반응을 유도하는 속성을 뜻한다(Zhang, 2008). 
이렇게 다양한 차원의 어포던스는 사용자의 긍정적 감정 및 만족도를 포함한 태도 또
는 행동의도에 유의한 영향을 미치는 것으로 증명된 바 있다(Fencott, 1999).

2.2.2 유기체(Organism): 애착 및 만족도

애착(attachment)은 사람과 구체적인 대상 사이의 감정적 유대감으로 정의된다
(Bowlby, 1979). 애착은 사람의 대인 관계뿐만 아니라 특정 브랜드, 제품, 서비스 등
에서도 형성될 수 있으며, 충성도에 긍정적인 영향을 주는 요인으로 알려져 있다
(Carroll and Ahuvia, 2006).

한편, 사용자 경험 관점에서 애착이란, 특정 제품이나 서비스의 사용을 통해 사용자
들이 경험하는 감정적 유대감을 뜻한다(Bowlby, 1979). 최근 스마트폰을 포함한 모
바일 기기 사용량이 크게 늘어나면서, 이용하는 모바일 기기나 관련 서비스에 대한 
감정적 유대감이 증대되고 있는데, 이를 모바일 애착으로 부를 수 있다(권순재·채성
욱, 2009). 이인성 등(2008)은 제품 디자인 및 개발 시, 애착을 고려하면 사용자 만
족도와 브랜드 이미지를 향상할 수 있는 중요한 시사점을 얻을 수 있다고 주장한 바 
있다. 이에, 본 연구에서는 아날로그 방식이 적용된 모바일앱 이용 맥락에서도 앞서 
살펴본 다섯 가지 어포던스 차원(물리적, 기능적, 인지적, 감각적, 감성적 어포던스)이 
이용자의 대표적인 감정적 태도 변수인 애착에 긍정적인 영향을 줄 수 있을 것으로 
예상되어, 애착을 유기체의 하위변수로 설정하였다.

다음으로, 만족도는 제품의 소비과정을 통해 얻은 결과나 경험에 대한 소비자(혹은 
이용자)의 주관적 평가로 정의된다(Oliver, 1981). 이용자의 만족은 제품이나 서비스
에 대한 경험에 영향을 주며, 제품의 성과 지각에 중요한 역할을 수행한다(Anderson 
et al., 1994). 모바일앱 관련 연구 분야에서 만족도는 종속변수로 널리 사용하고 있
는데, 대표적으로 이정훈과 강명수(2015)의 연구에서 모바일앱 관련 지각된 유용성과 
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지각된 용이성 변수 모두 만족도에 유의한 영향을 준다는 사실이 검증된 바 있다. 또
한, 김석규 등(2017)은 모바일앱의 서비스 품질은 만족도와 행동의도에 유의한 영향
을 미친다는 것을 실증하기도 하였다. 따라서, 만족도는 아날로그 방식이 적용된 모바
일앱에 대한 이용자들의 욕구 충족 정도를 가늠할 수 있는 변수가 될 수 있으므로, 
본 연구에서는 만족도 또한 유기체의 하위변수로 설정하였다.

2.2.3 반응(Response): 지속이용의도
지속이용의도(continuous use intention)란 제품이나 서비스를 경험한 이용자가 해

당 제품이나 서비스를 계속 사용하려는 의향 정도를 뜻한다(권순동·윤숙자, 2010; 이
한근 등, 2021; Bhattacherjee, 2001). 즉, 지속이용의도는 고객들이 사용한 제품이나 
서비스 이용 경험이 만족스러울 때, 그 결과로 발생하며, 특히 이용자의 심리적 몰입
도가 높을수록 지속이용의도가 커지게 된다(강태훈 등, 2014). 정지희 등(2017)은 
스마트폰 사용 시 지각된 유희성과 기대 일치는 전반적인 제품 만족에 긍정적인 영향
을 미치며, 나아가 충성도와 지속이용의도에 긍정적인 영향을 준다는 사실을 밝힌 바 
있다. 또한, 마케팅 관련 여러 선행연구에서 소비자가 직접 사용하거나 제공받은 서비
스를 통해 혜택을 크게 인지하게 될 경우, 사용 의도 측면에서 긍정적인 반응을 보인
다는 사실이 밝혀진 바 있다(Bhattacherjee, 2001). 이에, 본 연구에서는 지속이용의
도를 이용자 반응을 구성하는 주요 변수로 설정하였다.

Ⅲ. 연구모형 및 가설설정
3.1 연구모형

본 연구는 S-O-R 프레임워크를 기반으로 어포던스 관련 선행연구를 종합하여 
<그림 1>과 같은 연구모형을 개발하였다. 아날로그 방식이 적용된 모바일앱 맥락에
서의 다섯 가지 어포던스 차원(물리적, 기능적, 인지적, 감각적, 감성적)이 애착과 만
족도에 미치는 영향을 파악하고, 나아가 애착과 만족도가 지속이용의도에 어떠한 영
향을 미치는지를 검증하고자 한다.
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<그림 1> 연구모형

3.2 연구가설

3.2.1 아날로그 방식 적용 모바일앱 어포던스가 애착에 미치는 영향

아날로그 방식이 적용된 모바일앱 맥락에서, 물리적 어포던스는 이용자가 모바일앱 
이용 중 아날로그적 요소로부터 신체적 행동(예: 스와이프, 탭 등)을 수행할 수 있도
록 도움을 받는 정도를 의미하며, 기능적 어포던스는 이용자가 모바일앱 이용 중 의
도된 목적을 위해 아날로그적 기술시스템의 도움을 받는 정도를 뜻한다(Hartson, 
2003). 인지적 어포던스는 이용자가 모바일앱 이용 중 제공되는 정보를 아날로그적으
로 지각하고 이해할 수 있도록 도움을 받는 정도를 의미하며, 감각적 어포던스는 이
용자가 모바일앱 이용 중 아날로그적 특성을 사람의 감각(예: 시각, 청각, 후각 등)을 
통해 지각할 수 있도록 도움을 받는 정도를 뜻한다(Hartson, 2003). 마지막으로, 감
성적 어포던스는 이용자가 모바일앱 이용 중 아날로그적 요소에 의해 감정적인 기분
이 들도록 유도 받는 정도를 의미한다(Hartson, 2003). 

한편, 애착은 제품이나 서비스의 전반적인 사용량, 만족도 및 새로운 서비스의 수용
의도 등을 예측할 수 있게 하는 중요한 요소라 할 수 있다(Kolsaker and Drakatos, 
2009). 특정 제품이나 서비스에 대한 애착은 다양한 어포던스에 의해 발생할 수 있는
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데(황윤자·안미리, 2014), 구체적으로 HCI 관련 선행연구로부터 이용자와 제품 간 물
리적 상호작용이 활발할 경우, 제품에 대한 애착이 형성된다는 사실이 밝혀진 바 있
다(김창민, 2017). 또한, 스마트폰은 소유자가 중요하게 생각하는 인간관계 관련 연
락처와 사진을 저장하는 기능을 가지고 있기 때문에, 사용자가 모바일 기기에 대해 
좀 더 친밀한 감정을 가질 수 있게 된다(김홍중, 2011). 한편, 홍재원과 옥경영
(2016)은 정보시스템의 품질이나 정보 품질에 대해 사용자가 인지하고 있는 특성들
이 그들의 긍정적 감정에 영향을 미칠 수 있음을 실증하였으며, 정동훈(2015)은 모바
일앱이 과거에 사용되었던 제품의 소리 및 이미지를 유사하게 표현할수록, 이용자 간 
친밀도를 높여줌과 동시에 재미를 줄 수 있다는 사실을 밝힌 바 있다. 마지막으로, 권
순재와 채성욱(2009)은 IT(information technology) 기기에 대한 감성적 요인들이 
애착 형성에 유의한 영향을 미칠 수 있음을 실증한 바 있다. 이에, 본연구는 아날로그 
방식이 적용된 모바일앱의 어포던스 맥락에서, 이용자가 아날로그적 요소로부터 물리
적 행동 관련 도움을 받을수록, 의도된 목적을 위해 아날로그적 기술시스템의 도움을 
받을수록, 제공되는 정보를 좀 더 잘 지각하고 이해할수록, 감각을 활용해 좀 더 잘 
느낄수록, 감정적인 기분이 유도될수록, 그들이 지각하는 애착의 정도가 높아질 것으
로 예상하였다. 이에, 다음과 같은 가설을 설정하였다.

H1: 아날로그 방식이 적용된 모바일앱의 물리적 어포던스는 애착에 긍정적인 영향
을 미칠 것이다.

H2: 아날로그 방식이 적용된 모바일앱의 기능적 어포던스는 애착에 긍정적인 영향
을 미칠 것이다.

H3: 아날로그 방식이 적용된 모바일앱의 인지적 어포던스는 애착에 긍정적인 영향
을 미칠 것이다.

H4: 아날로그 방식이 적용된 모바일앱의 감각적 어포던스는 애착에 긍정적인 영향
을 미칠 것이다.

H5: 아날로그 방식이 적용된 모바일앱의 감성적 어포던스는 애착에 긍정적인 영향
을 미칠 것이다.

3.2.2 아날로그 방식 적용 모바일앱 어포던스가 만족도에 미치는 영향

모바일 환경에서의 어포던스는 모바일 이용에 있어 구체적 상호작용 대상이나 행동
과 관련된 구체적 단서로서(이재환·박소영, 2014), 이용자의 인지적 반응 또는 감성
적 반응을 유발한다(Fencott, 1999). 따라서, 아날로그 방식이 적용된 모바일앱 맥락
에서도 어포던스가 인지적 반응인 만족도에 유의한 영향을 미칠 것으로 예상할 수 있
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다. 좀 더 구체적으로, Hoggan et al.(2008)은 터치스크린 기반의 스마트폰은 터치라
는 신체적 행동을 통해 모바일앱 작동에 도움을 받을 수 있으며, 이는 이용자의 기대
를 충족시킨다는 사실을 밝힌 바 있다. 또한, DeLone and McLean(2003)은 정보시스
템의 기능적인 특성을 활용하여 정보를 정확하게 탐색 및 검색함으로써, 사용자 만족
에 긍정적인 영향을 미친다는 사실을 밝혔다. 홍재원과 옥경영(2016) 또한 모바일앱 
환경에서 인지된 사용 편리성이나 인지된 유용성이 만족도에 긍정적인 영향을 미친다
는 사실을 실증하였다. 마지막으로, Watanabe and Kosaka(1995)는 키보드를 누를 
때 들리는 소리의 품질이 키보드의 수준과 사용자 만족을 결정하는 주요요인임을 밝
힌 바 있으며, Choe(2013)도 전자제품 관련 제품 경쟁력의 핵심 요인으로 감성적 요
인을 고려해야 사용자 만족이 높아진다고 주장한 바 있다. 이상의 논의를 바탕으로, 
아날로그 방식이 적용된 모바일앱의 어포던스(물리적, 기능적, 인지적, 감각적, 감성
적)가 이용자의 만족도에 긍정적인 영향을 줄 것이라 예상하고, 다음과 같은 가설을 
설정하였다.

H6: 아날로그 방식이 적용된 모바일앱의 물리적 어포던스는 만족도에 긍정적인 영
향을 미칠 것이다.

H7: 아날로그 방식이 적용된 모바일앱의 기능적 어포던스는 만족도에 긍정적인 영
향을 미칠 것이다.

H8: 아날로그 방식이 적용된 모바일앱의 인지적 어포던스는 만족도에 긍정적인 영
향을 미칠 것이다.

H9: 아날로그 방식이 적용된 모바일앱의 감각적 어포던스는 만족도에 긍정적인 영
향을 미칠 것이다.

H10: 아날로그 방식이 적용된 모바일앱의 감성적 어포던스는 만족도에 긍정적인 
영향을 미칠 것이다.

3.2.3 애착과 만족도가 지속이용의도에 미치는 영향

애착이 개인 간의 관계뿐만 아니라 특정 제품과의 관계에서도 형성될 수 있으며, 
해당 제품에 대한 감정적 애착은 그 제품에 대한 충성도 및 지속이용의도에 긍정적인 
영향을 미치는 것으로 알려져 있다(김경규 등, 2010; Carroll and Ahuvia, 2006). 따
라서, 본 연구에서는 아날로그 방식이 적용된 모바일앱에 대한 이용자의 애착 정도가 
클수록 지속이용의도 또한 커질 것으로 예상하고, 다음과 같은 가설을 설정하였다.

H11: 감정적 애착은 지속이용의도에 긍정적인 영향을 미칠 것이다.
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소비자들이 온라인 쇼핑몰과 같은 특정 정보시스템을 이용할 경우, 해당 시스템에 
만족하게 된다면 만족하지 않은 이용자들보다 해당 시스템을 더욱 자주 이용할 가능
성이 큰 것으로 알려져 있다(Bolton, 1998). 장진철 등(2013)은 IT 기기의 품질, 기
대 충족이 사용자 만족에 영향을 주고, 나아가 사용자의 경험 만족이 지속이용의도에 
유의한 영향을 준다는 사실을 검증한 바 있다. 이에, 아날로그 방식이 적용된 모바일
앱 맥락에서도 이용자가 지각하는 만족도가 높을수록 지속이용의도가 커질 것으로 예
상하고, 다음과 같은 가설을 설정하였다.

H12: 만족도는 지속이용의도에 긍정적인 영향을 미칠 것이다.

IV. 연구방법
4.1 변수의 조작적 정의 및 측정

본 연구의 가설을 검증하기 위해 7점 리커트(Likert) 척도를 활용해 설문지를 구성
하였다. 선행연구를 기반으로 변수별 측정 문항을 도출하였고, 아날로그 방식이 적용
된 모바일앱 맥락에 맞게 이를 수정 및 보완하여 사용하였다. 다음으로, 국내 성인 
50명을 대상으로 1차 예비조사(pilot study)를 실시한 후, 예비조사 결과를 바탕으로 
의미 전달이 완벽히 되지 않거나 연구목적에 부합하지 않는다고 판단되는 측정항목을 
수정 및 보완하여 표면타당성(face validity)을 확보하였다. 본 연구에서는 <표 1>에
서 제시된 변수의 조작적 정의를 사용하였으며, 실제 분석에 이용된 설문문항은 <부
록>에 제시하였다.

구분 변수 조작적 정의 참조

독립
변수

물리적 
어포던스

이용자가 모바일앱 이용 중 아날로그적 요소로부터 
신체적 행동을 수행할 수 있도록 도움을 받는 정도

Hartson(2003)기능적 
어포던스

이용자가 모바일앱 이용 중 의도된 목적을 위해 
아날로그적 기술시스템의 도움을 받는 정도

인지적 
어포던스

이용자가 모바일앱 이용 중 제공되는 정보를 
아날로그적으로 지각하고 이해할 수 있도록 도움을 

<표 1> 변수의 조작적 정의
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4.2 자료수집

본 연구는 자료수집을 위해 국내 모바일앱 사용자 중 글로벌 3사(애플, 삼성, LG) 
모바일 기본앱을 이용한 경험이 있는 사용자를 대상으로 온라인 및 오프라인 설문조
사를 실시하였다. 설문 참여자는 사용해본 기본앱 중 아날로그 방식이 가장 많이 적
용되어 있다고 생각하는 앱을 하나만 선택한 후, 그 앱의 사용 경험을 기반으로 설문
에 참여하게 하였다. 편의추출법을 통해 수집된 설문지 중 불성실 응답을 제외한 총 
400부가 본 연구의 분석에 이용되었으며, <표 2>는 설문 응답자의 인구통계학적 분
포이며, <표 3>은 설문 응답자가 선택한 아날로그 방식이 가장 많이 적용되어 있다
고 생각하는 모바일앱의 빈도와 비율을 나타내고 있다.

받는 정도
감각적 

어포던스
이용자가 모바일앱 이용 중 아날로그적 특성을 
사람의 감각을 통해 지각할 수 있도록 도움을 받는 
정도

감성적 
어포던스

이용자가 모바일앱 이용 중 아날로그적 요소에 의해 
감정적인 기분이 들도록 유도 받는 정도

매개
변수

애착 이용자의 모바일앱에 대한 감정적 유대감 반영 정도 Zhang(2008)

만족도 이용자의 모바일앱에 대한 기대가 충족되는 정도
Park and 
MacInnis
(2006)

종속
변수 지속이용의도 이용자가 모바일앱을 지속적으로 이용하고자 하는 

의도 정도 Oliver(1981)

항목 구분 응답자(n=400)
빈도 비율(%)

성별 남자 202 50.3
여자 198 49.7

출생연도
1965년~1979년 137 34.3
1980년~1994년 138 34.5
1995년~2001년 125 31.2

학력 고졸 100 25.0
전문대졸 45 11.3

<표 2> 표본의 인구통계학적 분포
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V. 연구결과
5.1 신뢰성 및 타당성 분석

본 연구는 총 400부의 데이터를 분석하기 위해 IBM SPSS Statistics 25(SPSS 
25)와 SmartPLS 3.0을 이용하였다. 가설검증에 앞서, 수집된 데이터의 신뢰성, 집중
타당성 및 판별타당성 검증을 수행하였다. 우선, 신뢰성은 Cronbach’s alpha 값 및 합
성신뢰도(composite reliability: CR)값의 측정을 통해 실증하였다. 통상적으로 분석 
자료의 Cronbach’s Alpha 값 합성신뢰도 값이 0.7 이상이면 신뢰성이 있다고 판단된
다(Nunally and Bernstein, 1994). <표 4>에 기술한 분석결과를 보면, Cronbach’s 
Alpha의 값은 0.795 이상, 합성신뢰도의 값은 0.880 이상으로 확인되어, 측정항목들 
모두 높은 신뢰성을 가지고 있음을 확인하였다.

구분 애플(n=161) 삼성(n=203) LG(n=36)
빈도 비율(%) 빈도 비율(%) 빈도 비율(%)

메모 52 32.3 71 35.0 17 47.2
전화 28 17.4 21 10.3 3 8.3

카메라 20 12.4 9 4.4 0 0.0
캘린더 14 8.7 42 20.7 4 11.1
앨범 11 6.8 22 10.8 6 16.7
문자 11 6.8 10 4.9 3 8.3
시계 10 6.2 10 4.9 2 5.6
녹음 9 5.6 11 5.4 0 0.0

연락처 6 3.7 7 3.4 1 2.8

<표 3> 아날로그 방식이 가장 많이 적용되어 있다고 생각하는 모바일앱

대학교 졸 207 51.7
대학원 졸 48 12.0

하루 평균 
모바일앱 
사용시간

2시간 미만 28 7.0
2시간 ~ 5시간 미만 203 50.8
5시간 ~ 8시간 미만 125 31.3

8시간 이상 44 11.0
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변수 Factor 
Loadings

Cronbach’s
Alpha CR AVE

물리적 어포던스
(PH)

PH1 0.773
0.923 0.945 0.812PH2 0.790

PH3 0.768
PH4 0.760

기능적 어포던스
(FU)

FU1 0.726
0.898 0.93 0.766FU2 0.731

FU3 0.720
FU4 0.763

인지적 어포던스
(CO)

CO1 0.709
0.877 0.916 0.733CO2 0.801

CO3 0.734
CO4 0.603

감각적 어포던스 
(SE)

SE1 0.791
0.795 0.880 0.709SE2 0.464

SE3 0.686
감성적 어포던스 

(EM)
EM1 0.772

0.897 0.929 0.765EM2 0.821
EM3 0.795
EM4 0.789

애착
(AT)

AT1 0.751
0.896 0.934 0.826AT2 0.893

AT3 0.901

만족도(SA)
SA1 0.718

0.905 0.935 0.783SA2 0.734
SA3 0.726
SA4 0.732

지속이용의도(CI)
CI1 0.749

0.902 0.937 0.788CI2 0.778
CI3 0.755
CI4 0.758

<표 4> 신뢰성 및 집중타당성 분석 결과

다음으로, 본 연구에서 확인적 요인분석(confirmatory factor analysis: CFA)을 통
해 변수들의 타당성 검증하였다. 확인적 요인분석을 통해 집중타당성 검증을 진행한 
결과, 전체 변수들의 평균분산추출(average variance extracted: AVE)값은 0.709 이
상으로 기준치인 0.5를 상회하였고(Fornell and Larcker, 1981), 요인적재량(factor 
loading) 또한 SE2를 제외하고 0.6보다 크며, 5% 유의수준에서 유의한 것을 확인하
여 집중타당성이 만족하는 것을 확인하였다(Bagozzi et al., 1991). 마지막으로, 판별
타당성을 검증을 위해 평균분산추출(AVE) 값과 상관계수들 사이의 관계를 확인하였
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다. 그 결과 <표 5>와 같이 평균분산추출(AVE)의 제곱근의 값이 관련 상관계수 값
을 모두 초과하는 것으로 확인되어 판별타당성을 확보하였다(Fornell and Larcker, 
1981).

5.2 가설검증 및 토의

본 연구에서 도출한 연구가설들을 검증하기 위해, SmartPLS 3.0을 이용하였으며, 
부트스트래핑 리샘플링(bootstrapping resampling) 기능을 활용하여, 샘플 수 400과 
부트스트래핑 수 5,000을 설정하여 분석을 진행하였다. 가설검증 결과는 <표 6>과 
같이 정리하였다. 첫째, 아날로그 방식이 적용된 모바일앱 어포던스 중 물리적, 기능
적, 인지적 차원이 애착에 정(+)의 유의미한 영향을 미친다는 것을 확인하였다. 따라
서, 가설1(=0.191, p<0.01), 가설2(=0.309, p<0.001)과 가설3(=0.127, 
p<0.05)은 채택되었다. 둘째, 감각적 어포던스와 감성적 어포던스가 애착에 정(+)의 
유의한 영향을 미치는지를 검증한 결과, 가설4와 가설5는 기각되었다. 셋째, 아날로그 
방식이 적용된 모바일앱 어포던스 중 물리적, 감각적, 감성적 차원이 만족도에 정(+)
의 유의미한 영향을 미치는 것으로 확인되었다. 따라서, 가설6(=0.150, p<0.05), 
가설9(=0.196, p<0.01)와 가설10(=0.427, p<0.001)은 채택되었다. 넷째, 기능적 
어포던스와 인지적 어포던스가 만족도에 부(-)의 영향을 미치는 것으로 확인되어, 가

PH FU CO SE EM AT SA CI
물리적 

어포던스(PH) 0.842* 　 　 　 　 　 　 　
기능적 

어포던스(FU) 0.559 0.875 　 　 　 　 　 　
인지적 

어포던스(CO) 0.362 0.472 0.909 　 　 　 　 　
감각적 

어포던스(SE) 0.617 0.459 0.191 0.876 　 　 　 　
감성적 

어포던스(EM) 0.504 0.353 0.395 0.583 0.885 　 　 　
애착(AT) 0.652 0.489 0.309 0.648 0.543 0.901 　 　

만족도(SA) 0.609 0.523 0.201 0.655 0.516 0.634 0.856 　
지속이용
의도(CI) 0.453 0.317 0.376 0.533 0.744 0.498 0.525 0.888

* AVE의 제곱근을 의미함.

<표 5> 판별타당성 분석 결과
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설7과 가설8은 기각되었다. 마지막으로 애착과 만족도가 지속이용의도에 미치는 영향
을 검증한 결과, 가설11(=0.705, p<0.001)과 가설12(=0.097, p<0.01) 모두 채
택되었다. 총 다섯 개의 어포던스 차원 변수들이 애착과 만족도에 각각 40.4%, 
26.4%의 설명력을 보여주었으며, 만족도와 애착이 지속이용의도에 약 56.0%의 설명
력을 보여주었다.

Ⅵ. 결론
6.1 연구결과 토의

본 연구는 선행연구와 S-O-R 프레임워크를 기반으로, 아날로그 방식이 적용된 모
바일앱의 다섯 가지 어포던스 차원(물리적, 기능적, 인지적, 감각적, 감성적)이 이용자
의 애착과 만족도, 나아가 지속이용의도에 미치는 영향을 실증하였다. 연구결과를 구
체적으로 살펴보면 다음과 같다. 첫째, 아날로그 방식이 적용된 모바일앱 어포던스 중 
물리적, 기능적, 인지적 어포던스가 애착에 유의한 영향을 미치는 것으로 확인되었다
(H1, H2, H3 채택). 이는 모바일앱이 사용자에게 현실적이고 자연스러운 경험을 제
공(물리적 어포던스)할수록, 사용자의 요구를 충족시키고 유용한 기능을 제공(기능적 
어포던스)할수록, 그리고 사용자에게 직관적이고 쉽게 이해할 수 있는 인터페이스를 
제공(인지적 어포던스)할수록 이용자가 좀 더 쉽게 모바일앱에 대한 애착을 형성하기 
때문으로 해석할 수 있다. 둘째, 감각적 어포던스와 감성적 어포던스는 애착에 유의한 

가설 경로 경로계수 t-값 채택 여부
H1 물리적 어포던스(PH) →  애착(AT) 0.191 2.768** 채택
H2 기능적 어포던스(FU) →  애착(AT) 0.309 4.526*** 채택
H3 인지적 어포던스(CO) →  애착(AT) 0.127 2.066* 채택
H4 감각적 어포던스(SE) →  애착(AT) 0.120 1.535 기각
H5 감성적 어포던스(EM) →  애착(AT) -0.016 0.304 기각
H6 물리적 어포던스(PH) →  만족도(SA) 0.150 2.225* 채택
H7 기능적 어포던스(FU) →  만족도(SA) -0.119 1.837 기각
H8 인지적 어포던스(CO) →  만족도(SA) -0.159 2.663** 기각(반대방향)
H9 감각적 어포던스(SE) →  만족도(SA) 0.196 2.710** 채택
H10 감성적 어포던스(EM) →  만족도(SA) 0.427 7.103*** 채택
H11 애착(AT) →  지속이용의도(CI) 0.705 21.422*** 채택
H12 만족도(AT) →  지속이용의도(CI) 0.097 2.580** 채택

*p<0.05, **p<0.01, ***p<0.001

<표 6> 가설검증 결과
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영향을 주지 못하는 것으로 확인되었다(H4, H5 기각). 이는 감각적 어포던스와 감성
적 어포던스는 물리적, 기능적 및 인지적 어포던스에 비해 사용자의 선호나 경험에 
크게 의존하기 때문으로 예상한다. 즉, 모든 사용자가 동일한 감각적, 감성적 경험을 
공유하지는 않을 것이며, 따라서 이런 요소들이 모든 이용자의 애착에 동일한 방향으
로 영향을 미치지 못한 결과로 풀이할 수 있다. 셋째, 아날로그 방식이 적용된 모바일
앱 어포던스 중 물리적, 감각적, 감성적 어포던스가 만족도에 미치는 영향을 검증한 
결과, 가설6, 가설9 및 가설10은 채택되었다. 이는 모바일 이용자들은 아날로그 방식
과 유사한 디자인 요소를 선호하고, 시각적으로 느끼는 것 이외에도 청각, 후각 등 다
양한 감각을 느끼는 요인을 기대하며, 사용하는 과정에서 느끼는 감정과 관련된 디자
인 요인이 있을 때 기대를 충족하기 때문으로 해석할 수 있다. 넷째, 기능적 어포던스
와 인지적 어포던스는 만족도에 부정적인 영향을 미쳤으며, 이는 가설과 반대 방향이
므로 가설은 기각되었다(H7, H8 기각). 이는 이용자가 모바일 기본앱을 사용할 때 
기능적 또는 인지적으로 불편하거나 기대에 못 미치는 부분이 존재하기 때문으로 해
석될 수 있는데, 스마트폰 제조사에서 최소한의 기능만을 탑재하여 기능적인 업데이
트도 거의 이루어지지 않는 기본앱의 특성에 기인한 결과로 풀이된다. 이러한 기본앱
이 가진 원천적인 한계로 인해, 이용자들이 기본앱에 대해 기능적 혹은 인지적으로 
불만족할 가능성이 존재하는 것으로 판단된다. 이러한 결과가 나온 또 다른 가능성으
로는 앱이 가진 복잡성과 관련될 수 있는데, 앱이 사용자가 지각하기에 너무 복잡하
고, 이를 이해하는 데 큰 노력이 필요하다고 판단될 경우, 만족도는 오히려 감소할 수 
있을 것이다.

마지막으로, 애착과 만족도가 지속이용의도에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 확인
되었다(H11, H12 채택). 이는 제품이나 서비스에 애착이나 만족도를 느낀 이용자가 
지속해서 이용할 의도가 높아진다는 사실을 밝힌 선행연구 결과를 지지하는 결과이다
(김경규 등, 2010; 장진철 등, 2013). 또한, 지속이용의도에 미치는 영향이 만족도(
=0.097, p<0.01)보다는 애착(=0.705, p<0.001)의 영향력이 더욱 큰 것으로 나타
났다. 이는 이용자들이 모바일 기기를 구매해서 사용해온 기본앱에 대해 이성적인 기
대 충족보다는 감성적인 유대감을 이유로 앱을 이용하기 때문으로 판단된다.

6.2 연구의 학술적 및 실무적 시사점

본 연구는 다음과 같은 학술적 의의가 있다. 첫째, 본 연구는 S-O-R 프레임워크
를 활용하여, 아날로그 방식이 적용된 모바일앱에 특화된 연구모형을 도출하고, 이용
자의 지속이용의도에 미치는 영향 관계를 실증하였다. 구체적으로, 본 연구는 모바일
앱의 사용자가 지각하는 자극요인(아날로그 방식이 적용된 모바일앱의 어포던스)이 
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유기체 변화(애착 및 만족도)를 거쳐 반응(지속이용의도)으로 이어지는 영향 메커니
즘을 실증하였다는 점에서 학술적 의의를 찾을 수 있다.

둘째, 본 연구는 아날로그 방식이 적용된 모바일앱에 어포던스라는 개념을 적용하
였다. HCI 연구 분야에서 어포던스 관련 선행연구 대부분이 제품 디자인 측면에서 어
포던스를 어떻게 적용할지에 대한 논의 위주로 진행되었다는 점을 고려한다면, 아날
로그 방식이 적용되었을 때 어포던스가 이용자의 행동의도에 어떤 영향을 미치는지 
살펴본 연구는 부족한 상황이었다. 이에, 본 연구는 인간 중심적인 아날로그 개념을 
어포던스 연구 분야로 확장하였다는 점에서 학술적 의의를 찾을 수 있다.

셋째, 본 연구에서는 다섯 가지 어포던스 차원이 감정적 측면의 애착과 인지적 측
면의 만족도에 미치는 영향을 구체적으로 살펴보았다. 그 결과, 아날로그 방식이 적용
된 모바일앱의 어포던스가 애착과 만족도에 각각 다른 영향 메커니즘을 가지고 있다
는 사실을 확인하였다. 나아가, 만족도와 애착이 지속이용의도에 미치는 영향을 비교
해 본 결과, 인지적 측면인 만족도보다 감정적 측면인 애착이 더욱 강한 영향력을 발
휘한다는 사실을 실증했다는 점에서 학술적 의의를 찾을 수 있다.

한편, 본 연구의 실무적 의의는 연구결과를 바탕으로 모바일앱 디자인 및 운영을 
위한 유용한 지침을 제시할 수 있다는 점이다. 본 연구에서 제안하는 구체적인 모바
일앱의 UI/UX를 위한 지침은 다음과 같다. 첫째, 모바일앱에 아날로그 방식이 적용된 
어포던스라는 개념을 활용한다면, 누구나 편하고 쉽게 사용할 수 있는 UI/UX를 구성
할 수 있을 것으로 예상한다. 디지털 기술에 아날로그라는 인문학적 요소를 적절히 
조합하여 모바일앱을 기획 및 개발한다면, 차별성을 가진 모바일앱을 제공할 수 있을 
것으로 판단된다. 예를 들어, 모바일앱에서 카메라 기능을 제공할 때, 아날로그적인 
느낌을 더해주는 필터나 효과를 추가하여 사용자가 더욱 즐겁고 만족스러운 경험을 
할 수 있도록 개발할 수 있을 것이다.

둘째, 본 연구를 통해 물리적, 기능적, 인지적 어포던스는 애착에 유의한 영향을 미
친다는 사실을 확인한 바, 이러한 어포던스를 적극적으로 활용하여 모바일앱의 디자
인 및 운영을 계획할 필요가 있다. 예를 들어, 모바일앱에서 진동이나 터치감 등의 물
리적 피드백 기능을 적용할 수 있는데, 이를 적절히 활용한다면 이용자의 만족도와 
애착을 높일 수 있을 것이다. 즉, 모바일앱 제공자는 물리적 어포던스를 활용하여 사
용자들이 모바일앱을 쉽게 이용할 수 있도록 UI/UX를 개선하거나, 기능적 및 인지적 
어포던스를 활용하여 사용자들이 모바일앱을 사용하는 과정에서 더욱 편안한 경험을 
제공해야 할 것으로 판단된다. 

마지막으로, 모바일앱 개발 시 감각과 감성적인 어포던스를 고려할 필요가 있다. 모
바일앱 개발 시 기능에 집중하다 보면, 감각과 감성적인 부분을 놓칠 가능성이 크다. 
인간은 의사결정을 할 때, 이성적인 요인뿐만 아니라 감각적 및 감성적 요인으로부터
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도 크게 영향을 받기 때문에, 모바일앱 개발 시 해당 품질 향상에 노력해야 한다. 예
를 들어, 디자인 요소, 음향 효과, 피드백 등을 통해 사용자의 감각적, 감성적 경험을 
향상시킬 수 있다. 이에 따라, 모바일앱 제공자들이 사용자의 감각과 감정적 욕구를 
고려한 디자인 및 기능 개발에 노력한다면, 이용자의 만족도와 지속이용의도를 높일 
수 있을 것으로 판단된다. 또한 모바일앱 제공자는 기능적, 인지적 어포던스가 만족도
에 부정적인 영향을 미칠 수 있음을 주의해야 한다. 이는 사용자의 기대치가 충족되
지 않을 때 만족도가 감소할 수 있음을 의미하므로, 앱의 기능과 사용자 인터페이스
는 사용자의 기대와 요구를 충족시킬 수 있도록 지속적으로 업데이트하고 개선될 필
요가 있다.

6.3 연구의 한계점 및 향후 연구방향

본 연구의 한계점과 향후 연구방향은 다음과 같다. 첫째, 본 연구에서는 아날로그에 
대한 개념적 범위가 넓어 설문 참여자마다 인지하는 아날로그 개념이 통일되지 않은 
문제점이 있다. 디지털의 의미가 현대의 기술적 발전과 급격한 성장의 의미로 포괄적
으로 쓰이듯이, 이와 반대되는 아날로그도 추상적이면서도 넓은 의미의 개념으로 쓰
이면서 개인이 가진 아날로그의 개념 및 의미 차이가 존재함을 인정하지 않을 수 없
다. 본 연구에서는 설문조사 전 아날로그에 대한 조작적 정의와 예시를 제시하는 등
의 노력을 경주했지만, 이러한 문제를 완벽히 해결할 수는 없는 한계가 있었다. 이에, 
향후 연구에서는 아날로그에 대한 좀 더 합의되고 구체적인 정의가 도출될 수 있기를 
기대한다.

둘째, 본 연구에서는 설문 참여자의 모바일 환경(예: 기기 종류, 주로 사용하는 앱, 
업데이트 상황, 글로벌 3사의 브랜드별 이미지 및 충성도)을 통제하지 못했다는 한계
점이 있다. 따라서, 향후 연구에서는 유사한 모바일 환경을 가진 이용자에 한정된 연
구가 필요할 것으로 판단된다. 또한, 본 연구에서는 글로벌 3사마다 각각 아홉 개의 
기본앱을 제시한 후 사용자에 따라 한 개 앱만을 선택하게 하였다. 이를 통해 전반적
인 아날로그적 요소를 확인하였지만, 앱마다 요소의 차이가 있을 수 있으므로, 향후 
연구에서는 특정 앱(예: 카메라앱, 시계앱)에 대한 심층적인 연구 또한 필요할 것으로 
예상된다. 

셋째, 어포던스가 애착 및 만족도에 미치는 영향이 모바일앱의 유형에 따라 조절될 
수 있음에도 본 연구에서는 이를 고려하지 못하였다. 예를 들어, 기능적으로 복잡한 
앱에서는 사용자의 이해를 돕는 인지적 어포던스가 중요하게 작용할 것이고, 반면에 
여가나 휴식을 목적으로 하는 앱에서는 감각적이나 감성적 어포던스가 사용자의 만족
도나 애착에 더 큰 영향을 미칠 수 있다. 따라서, 향후 연구에서 모바일앱 유형을 조
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절변수로 고려한다면, 유형에 따라 어포던스의 효과가 어떻게 변화하는지, 그리고 그 
변화가 어떤 방식으로 사용자의 애착과 만족도에 영향을 미치는지에 대한 더 깊은 이
해를 얻을 수 있을 것으로 예상된다. 또한, 사용자가 인지하는 애착과 만족도 간 영향 
관계도 추가로 고려한다면, 어포던스, 만족도, 그리고 애착 사이의 복잡한 상호작용에 
대해 더욱 깊이 있게 이해할 수 있는 기회가 될 수 있을 것으로 판단된다.

마지막으로, 본 연구는 최신 HCI 디자인 기법을 고려하지 못한 한계가 있다. 현재 
모바일 기기 출시 기업들은 대중의 사용성을 고려하여 스큐어모피즘
(skeuomorphism), 플랫 디자인(flat design), 머티리얼 디자인(material design) 등 
다양한 디자인 방법을 적용하고 있다. 따라서, 본 연구 결과를 바탕으로 향후 연구에
서는 최신 HCI 디자인 기법을 고려하여 본 연구의 한계점을 극복할 필요가 있을 것
으로 판단된다.
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측정개념 변수 측정항목 참조

물리적
어포던스

(PH)

PH1 해당 모바일앱 사용 시 화면 및 모바일 기기 핸들링(조작 및 다루는 방식)은 아날로그 방식과 비슷하여 사용하기 쉽다.

루한이·서한석
(2018); 

전종우(2017)

PH2 해당 모바일앱 내 버튼 및 아이콘의 배치는 아날로그 방식과 비슷하여 사용하기 쉽다.
PH3 해당 모바일앱의 전체적 구성은 아날로그 방식과 비슷하여 사용하기 쉽다.
PH4 해당 모바일앱 내 버튼 및 아이콘은 적당한 크기로 되어 있어 아날로그 방식과 비슷하게 사용할 수 있다.

기능적
어포던스

(FU)

FU1 해당 모바일앱은 아날로그 방식과 비슷하게 사용할 수 있는 기능을 갖추고 있다.
FU2 해당 모바일앱에 적용된 아날로그적 기능은 사용에 도움이 된다.
FU3 해당 모바일앱 사용 시 데이터 입력 기능은 아날로그 방식과 비슷하게 수행된다.
FU4 해당 모바일앱 사용의 결과는 아날로그 방식과 비슷하게 나타난다. 

인지적
어포던스

(CO)

CO1 아이콘을 보면 해당 모바일앱의 사용 목적을 바로 알 수 있다.
CO2 해당 모바일앱은 아날로그 방식이 적용되어 사용법을 스스로 터득할 수 있다.
CO3 나의 아날로그적 경험에 기반하여 해당 모바일앱의 사용법을 쉽게 알 수 있다.
CO4 해당 모바일에는 아날로그 방식이 많이 적용되어 있다.

감각적
어포던스

(SE)

SE1 해당 모바일앱의 소리 및 효과음은 아날로그 방식과 비슷하게 표현되고 있다.
SE2 해당 모바일앱의 아이콘은 아날로그 방식과 비슷하게 표현되고 있다.
SE3 해당 모바일앱의 동적인 효과는 아날로그 방식과 비슷하게 표현되고 있다.

감정적
어포던스

(EM)

EM1 해당 모바일앱은 사용 시 아날로그 감성을 느낄 수 있다.
EM2 해당 모바일앱은 아날로그 감성에 기반하여 익숙한 기분이 든다.
EM3 해당 모바일앱의 아이콘은 아날로그 감성적 은유(메타포)가 적절하다.
EM4 해당 모바일앱의 디자인은 아날로그 감성적으로 표현되어 있다.

애착
(AT)

AT1 해당 모바일앱 사용 시 유대감을 가진다. 이인성 등
(2008)AT2 해당 모바일앱 사용 시 감정적으로 연결되어 있다고 느낀다.

AT3 해당 모바일앱 사용에 감정적 애정을 느낀다.

만족도
(SA)

SA1 나는 전반적으로 해당 모바일앱에 만족한다. 권순재·채성욱
(2009);

이인성 등
(2008)

SA2 해당 모바일앱은 유용한 앱이라고 생각한다.
SA3 해당 모바일앱은 나의 욕구를 충족시켜 주는 편이다.
SA4 내가 해당 모바일앱을 사용하는 것은 잘한 일이다.

지속이용
의도

CI1 해당 모바일앱을 미래에도 계속 이용할 의향이 있다. 권순재·채성욱
(2009)CI2 해당 모바일앱을 오래도록 사용할 것이다.

부록 
<표 7> 설문 항목
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(CI) CI3 해당 모바일앱을 자주 사용할 것이다.
CI4 다른 대체 앱보다, 해당 모바일앱을 계속 사용할 것이다.


