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            Abstract
          
        

        
          Even if a user had used the service before, he could change his service needs, expectations and satisfaction level, as he would have new usage and experience at the cross platform environment.

          This research extracts the composing factors of service intimacy when user use the service of a cross platform environment and evaluates the differences of the composing factors according to the service characteristics.

          Service intimacy is a feeling created by physical and psychological factors while understanding and using the service and is applied to the relation between media and users in terms of the intimacy that appears in human relationships. Users’ experience factors at the cross platform environment were collected from the previous researches and then service intimacy composing factors were extracted by applying the characteristics of intimacy.

          The difference of each composing factor was analyzed by applying it to the service usage experience, which was divided into communication, amusement, information and image.

          The analysis results show that the communication and information services evaluate the information system and service structure highly, and the amusement service evaluates the operation method and input-output method highly.

        

        
          
            초록
          
        

        
          크로스플랫폼 환경에서는 사용자가 이전에 사용해 본 경험이 있는 서비스라 할지라도 새로운 이용 맥락과 경험을 하기 때문에 서비스 니즈, 기대가치, 만족도가 변화한다.

          이 연구는 크로스플랫폼 환경의 서비스를 이용할 때 느끼는 서비스친밀감 구성요인을 도출하여 서비스 속성에 따라 그 구성요인의 어떤 차이가 있는지를 평가하는 것을 목적으로 한다.

          이 연구에서의 ‘서비스친밀감’이란 서비스를 인지하고 사용하는 과정에서 내·외부의 물리적, 심리적 요인에 의해 생성된 감정으로 인간관계에서 나타나는 친밀감(Intimacy)을 미디어와 사용자의 관계에 적용한 것이다.

          연구 목적을 위해 크로스플랫폼 환경에서의 사용자경험 요소를 선행연구를 통해 살펴본 후 친밀감 특성을 적용하여 서비스친밀감 구성요인으로 도출하였다. 도출된 구성요인은 커뮤니케이션, 오락, 정보, 영상형의 속성별로 구분 서비스 사용경험에 적용한 후 구성요인별 차이를 분석하였다. 분석 결과 커뮤니케이션과 정보형 서비스에서는 정보체계 및 서비스 구조 인지 요인이 중요하게 평가되었고 오락형 서비스의 경우 조작방식, 입·출력 방식의 요인이 중요하게 평가 되었다.

          이 연구의 결과는 앞으로 크로스플랫폼 환경에서의 서비스 구축 시 최적화된 UI와 일관된 사용자 경험을 제공하기 위한 서비스 기본 요소로 적용될 것으로 판단된다.
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      1. 서 론
      이 연구의 목적은 크로스플랫폼 환경에서 사용자가 서비스를 이용하는 동안 느끼는 서비스친밀감의 구성요인을 도출하여 서비스 속성별로 친밀감에 차이가 있는지 평가해보고자 하는 것이다.

      ‘서비스친밀감(Service Intimacy)’은 서비스 이용 시 경험하는 심리적 측면으로 HCI의 사용성 관점에서 접근한 친숙성(Familiarity)보다 더욱 확장된 개념이다. 즉, 서비스를 인지하고 사용하는 전체 사용경험에 있어 내․외부의 물리적, 심리적 요인에 의해 생성된 감정이며, 인간관계에서 나타나는 친밀감(Intimacy)을 미디어와 사용자와의 관계에 적용한 것이다. 이 연구에서는 ‘서비스친밀감’을 새롭게 개념화하고 기존 HCI 연구 보다 확장된 측면으로 바라보고자 한 이유와 연구의 필요성은 다음과 같다.

      첫째, 미디어와 사용자와의 관계는 단순 기기의 사용이라는 측면에서 보다 확장되어 사용자와 관계하고 소통하는 생활의 일부로 인식되고 있다.

      둘째, 서비스 관점에서 볼 때 크로스플랫폼 환경에서는 서비스 속성별로 사용자에게 영향을 미치는 친밀감 요인이 사용성 관점의 친숙성(Familiarity) 보다 확장되거나 추가 요인이 있을 것으로 예측된다.

      셋째, 플랫폼에 따라 서비스 속성을 이해하여 이에 맞는 적합한 서비스 경험을 사용자에게 제공하기 위해서는 각 플랫폼과 서비스의 성격에 맞는 친밀감 요소를 제공해야 한다.

      연구목적을 위해 크로스플랫폼 환경에 따른 사용자경험에 대해 살펴보고 확장된 사용자경험 요소를 추출한다. 추출한 경험요소는 서비스친밀감의 개념적 이해를 통해 도출한 세 가지 관점(심리학, 제품/브랜드, HCI)의 친밀감 특성을 반영하여 서비스친밀감 구성요인으로 추출한다. 추출한 서비스친밀감 구성요인은 태스크 시나리오 기반의 정량조사와 정성조사로 서비스 속성별 차이를 검증하고 평가한다.

    

    

  
    
      2. 이론적 배경
      
        2.1. 크로스플랫폼 환경의 이해
        다양한 뉴미디어의 등장은 올드미디어에서 제공하던 서비스를 뉴미디어로 매개하였고 최근에는 같은 서비스를 다양한 미디어로 이용 할 수 있는 ‘멀티스크린’ 또는 ‘크로스플랫폼’ 이라고 불리는 새로운 개념의 환경으로 발전시켰다(최세경, 2011). 이는 특정 서비스를 이용하기 위해 특정 기기나 플랫폼을 사용했던 전통적인 서비스 환경이 언제 어디서나 끊임없이 이용할 수 있는 환경으로의 변화를 의미한다.

        크로스플랫폼 환경은 콘텐츠의 전송·배포 구조를 변화시켰고 새로운 접근방식과 기회를 만들었다(강지훈. 2011; 황성준. 2011, 최세경. 2010). IT산업의 가치사슬인 CNPT(content, Network, Platform, Terminal)는 수직구조에서 수평구조로 변화하였고 플랫폼 영역의 확장과 독립적 영향력은 극대화했다(최세경 외, 2008; 박태순 외, 2010; 강지훈, 2011).

        크로스플랫폼 환경으로의 변화는 사용자경험에도 영향을 미쳤다. HCI 관점에서의 일관성(Consistency)은 끊임없이(Seamless) 연결된 ‘전체의 하나’로서 스토리가 있는 일관성(Coherence)의 의미(김성우, 2010; 김아현 외, 2011)로 단순한 UI 친숙성(Familiarity) 제공이 아닌 환경에 따라 최적화된 UI(Locally Optimizes UI)의 제공으로 확장하였다.

      

      
        2.2. 크로스플랫폼 환경에서의 사용자경험
        
          2.2.1 사용자경험 단계와 사용자경험 요소 고찰
          
            (1) 사용자경험 단계의 선행연구 고찰
            하잘센과 트랙스키(Hassemzahl & Tractinsky)는 사용자경험을 기계 속성을 넘어선, 감성과 정서의 분야, 경험적 분야로 구분하고 이 세 분야가 유기적으로 연결되어 사용자경험을 형성한다고 한다. 또한, 디자이너와 사용자가 의도한 제품/서비스의 특성은 실용속성과 감성속성으로 나뉘며, 내용, 재현, 기능, 상호작용의 특징이 있다. 윤세균(2005)은 경험디자인을 ’사용자가 제품이나 서비스를 사용하는 모든 단계에서 유발하는 행위와 사고에 대한 모든 가능성을 고려하여 사용자의 기대를 충족하는 것’이라고 하였다. 유은(2012)은 사용자 측면에서 사용자경험의 단계를 ‘인지’에서 ‘실행’의 단계로 나누었고 석왕미(2011)는 멀티미디어 환경의 특성을 고려하여 경험 단계를 ‘물리적 단계’, ‘인터랙션 단계’, ‘개념적 단계’로 [표 1]과 같이 구분하였다.

            

            
              [표 1]  
				
              

              
                석왕미(2011)의 환경 특성을 결합한 경험단계
              
              

            

            
            

            사용자경험 단계의 선행연구 결과는 크로스플랫폼 환경에서의 특성을 고려하면 다음의 이유로 재분류할 필요가 있다.

            첫째, 사용자는 제품/서비스를 접할 때 외부 요소를 인지하고 사용(행동)하면서 실행과정을 겪는다. 이러한 미디어 특성을 고려하면 인지는 ‘자극(Input)’과 실행은 ‘반응(Output)’으로 볼 수 있다.

            둘째, 물리적, 인터랙션, 개념적 단계로 구분한 용어의 사용과 의미가 명확하지 않다. 물리적이라는 의미와 인터랙션은 동등한 단위로 구분하기 어려우며, 물리적의 의미가 더 크기 때문이다.

            셋째, 물리적 단계는 사용하기 전의 단계라고 하기보다는 이미 사용을 시작한 단계라고 할 수 있다. 또한, 크로스플랫폼 환경은 사용 이전에 사전 정보를 얻거나 가상 경험을 해볼 수 있기 때문에 사용전 단계에 대한 정의가 추가되어야 한다.

          

          
            (2) 사용자 경험요소에 대한 선행연구 고찰
            유은(2012)은 웹/모바일 플랫폼의 경험요소를 ‘인지’와 ‘실행’ 차원에서 분류하였고 석왕미(2011)는 HCI, 제품/브랜드, 멀티미디어 환경관점에서 경험요소를 분류하였다. 윤세균(2003)은 경험디자인 측면에서 경험유형과 경험대상의 관계로 보고 물질적, 디자인적, 정보적 요소로 구분하였다.

            

            
              [표 2]  
				
              

              
                경험요소에 대한 선행연구 고찰 정리
              
              

            

            
            

            사용자경험 요소의 선행연구 결과는 크로스플랫폼 환경에서의 특성을 고려하면 다음의 이유로 재분류할 필요가 있다.

            첫째, 선행연구 대부분 인터페이스 요소만 다루고 있고 콘텐츠 측면에 대한 연구가 부족하다.

            둘째, 크로스플랫폼 환경에서 같은 서비스일지라도 사용 환경에 따라 조작방식과 인터랙션이 다르므로 디바이스에 대한 추가 요인이 필요하다.

            셋째, 크로스플랫폼 환경의 특성상 경험단계별 경험요소는 순차적이지 않고 입체적일 수 있다.

          

        

        
          2.2.2 크로스플랫폼 환경에서 사용자경험 구조 종합
          선행연구 고찰과 크로스플랫폼 환경의 특성을 고려하여 사용자경험 단계와 경험요소를 다음과 같이 추출하였다.

          

          
            [표 3]  
				
            

            
              크로스플랫폼 환경에서 사용자경험 단계 종합
            
            

          

          
          

          

          
            [표 4]  
				
            

            
              크로스플랫폼 환경의 사용자경험 요소 종합
            
            

          

          
          

        

      

      
        2.3. 크로스플랫폼 환경에서의 서비스친밀감
        
          2.3.1. 서비스친밀감의 개념적 이해 및 특성
          서비스를 이용하는 사용자의 행동은 환경, 경험, 의도와 사전지식의 다양한 조건에 영향을 받는다. 크로스플랫폼 환경에서는 여러 물리적 환경과 그에 따른 복잡한 심리적 변화를 경험하기 때문에 사용자가 느끼는 감성요인의 변화에도 주목해야 한다.

          
            (1) 심리학적 관점에서 친밀감(Intimacy)
            사회심리학에서 친밀감(Intimacy)은 개인 간의 중요한 가치 있는 관계 표시, 만족, 사랑, 신뢰를 예측하는 척도로 활용한다. 친밀함은 개인의 행복과 관계 만족에서 대인 관계에 가치 있는 측면으로 신뢰성과 타당성의 척도로 형성된다(최광선, 2006).

            Prager(1995)는 친밀감에 대한 여러 가지 선행연구들을 종합하여 친밀감에 반드시 포함되어야 하는 필수적인 속성인 사랑, 우정, 친근감 등은 단일 속성의 개념으로 구성된 것이 아니라 여러 속성으로 구성된 다층 개념(Multi-tiered Concept)이라고 주장하였다. 그리고 친밀감을 시간, 장소, 지속성 여부에 따라 친밀한 상호작용(Intimate Interaction)과 친밀한 관계(Intimate Relationship)로 구분하고, 친밀한 상호작용은 다시 친밀행동(Intimate Behavior)과 친밀경험(Intimate Experience)으로 나누었다. 친밀행동은 표정, 몸짓, 태도의 비언어적 행동의 자기 표출과 의사소통의 언어적 행동으로 구분된다. 친밀경험은 즉각 맥락과 개인 맥락, 관계 맥락, 사회 문화적 맥락으로 구분된다. 즉각 맥락은 상호작용과 시간, 공간적으로 근접한 상황 요소를 뜻하고 비언어적 행동에 영향을 미친다(Argle & Dean, 1967). 개인 맥락은 개인의 특성, 성격, 동기, 감정, 사고, 습관적인 패턴을 말하는 것으로 친밀감의 개인 수용성향이라고 할 수 있다(Prager, 1995). 관계맥락은 관계에 따라 친밀한 행동이 긍정적인 정서, 지각 및 상호작용의 친밀한 경험을 이끌어 낼 수 있다. 사회 문화적 맥락은 상황적 규범에 따라 친밀한 상호작용에 영향을 받으며, 행동이나 정서를 조절할 수 있다는 것이다(최광선, 2006).

            심리학적 관점에서 살펴본 바와 같이 친밀감은 이전의 경험과 외부를 통한 지식습득을 통해 축적되고 이는 내부의 심리적 요인에 영향을 미친다. 또한, 개인과 상대의 상호작용을 통해 형성되는데 이는 친밀한 행동과 경험으로 형성되고 개인성, 집단과의 관계, 사회 문화적 영향이 중요한 형성 요인이다.

          

          
            (2) 제품/브랜드 관점에서 친숙성(Familiarity)
            브랜드 친숙도는 브랜드에 대해 얼마나 친근하고 가깝게 느끼고 있는가를 의미한다(이경렬, 2003). 브랜드 친숙도의 정의에서 Johnson과 Russo(1981)는 제품에 대한 사전지식이라고 정의하였고 Marks와 Olson(1981)은 기억에 의해 저장된 과거 경험을 인지적으로 표현한 것(김유경, 2002)이라고 하였다. 김완석과 권윤숙(1997)은 브랜드에 대한 소비자의 직간접적인 경험을 통한 지식의 정도라고 하였다. Aker, Batra, Myers(1992)는 브랜드에 대하여 친밀감을 느끼면 느낄수록 그 브랜드에 대한 호감이 커진다고 하였다. 브랜드의 친숙도를 측정하기 위해서는 브랜드에 대한 직․간접적인 경험이 중요하다(윤승욱, 우소영, 2005). Park와 Lessig(1981)은 친숙도를 측정하는 두 가지 접근으로 객관적 친숙도와 주관적 친숙도로 설명하고 있다. 객관적인 친숙도는 개인이 그 제품에 대해 알고 있는 가이며, 주관적인 친숙도는 그 제품에 대해 어떻게 생각하는가를 의미한다(안성숙, 2006).

            제품 및 브랜드 수용 연구를 통해 살펴본 바와 같이 친밀감은 개인의 기억, 사전정보, 인지된 경험, 지식의 정도에 따라 형성되며, 이는 사용자의 신념, 태도, 선호도에 영향을 미치는 것을 알 수 있었다. 즉, 친밀감은 직접적인 경험 이전의 커뮤니케이션 단계에서부터 시작되고 이러한 심리적 요인은 실제 사용에 있어서 중요한 친밀감 형성요인으로 작용하여 제품구매에서 뿐만 아니라 직접적인 사용에 있어서 제품을 접했을 때에 신뢰도와 통제감, 몰입감, 사용성에 영향을 미친다.

          

          
            (3) HCI 관점에서 친숙성(Familiarity)
            Fildler(1999)가 제안한 친숙성은 새로운 커뮤니케이션 기술이 과거의 유사한 기술과 비슷한 형태를 말하는 것으로 이전에 경험한 형태와 속성을 통해 사람들의 친밀성을 유지시키는 것이다. HCI에서 시스템의 정보나 기능이 다른 대상과 비슷한 모습이나 유사한 역할을 하는 것을 일관성이라고 한다. 일관성에 속하는 사용성 속성은 예측가능성, 친숙성, 일반화가능성이 있다. 친숙성은 실제 경험을 바탕으로 시스템을 사용하는데 필요한 지식을 습득할 수 있게 해주는 속성을 의미한다. 시스템의 친숙성 향상에 세 가지 방법은 공통적으로 메타포 개념을 바탕으로 한다. 메타포는 다른 대상을 통해 특정 대상을 이해하거나 경험하는 행위라고 정의할 수 있다(김진우, 2005).

            사용자 인터페이스 디자인에서 메타포는 사용자의 입장에서 정보구조, 정보의미가 쉽게 인지되어 사용성(Usability)을 증가하도록 하며, 특히 학습성을 증가시키는데 활용된다. 또한, 디자이너 입장에서 독창적인 사용자 인터페이스를 설계하기 위한 방법이며, 시스템 이미지 차원에서 시스템 자체에 사용자의 흥미를 유발시키고 관심을 유도하는 수단이다(류시천, 2000).

            HCI 관점에서의 친밀감은 주로 사용자 인터페이스에 적용된 개념으로 사용성과 관련이 깊다. 사용자 인터페이스의 일관성은 친밀감의 의미를 포함하고 있으며, 시각적, 의미적으로 일관성 유지를 통해 미디어 사용자에게 사용편의성, 학습성을 향상 시켜주는 중요한 역할을 하고 있었다.

            지금까지 서비스친밀감의 개념을 심리학적 측면, 제품/브랜드 수용 관점, HCI 관점에서 살펴보았고 도출한 서비스친밀감 특성에 따라 사용자경험에 영향을 미치는 항목을 [표 5]와 같이 정리하였다.

            

            
              [표 5]  
				
              

              
                서비스친밀감의 특성
              
              

            

            
            

          

        

        
          2.3.2. 사용자경험에 따른 서비스친밀감 구성요인
          크로스플랫폼 환경에서의 사용자경험 단계와 요소를 [표 3], [표 4]와 같이 2장에서 추출하였다. 이는 3장에서 도출한 친밀감 특성을 반영하여 [표 6]과 같이 크로스플랫폼 환경에서의 서비스친밀감 구성요인을 추출하였다.

          

          
            [표 6]  
				
            

            
              크로스플랫폼 환경의 서비스친밀감 구성요인
            
            

          

          
          

        

      

    

    

  
    
      3. 서비스 속성별 서비스친밀감 구성요인 평가
      
        3.1. 평가구성 및 방법
        크로스플랫폼 환경에서의 서비스친밀감 구성요인의 서비스 속성별 친밀도 차이와 평가를 위해 [그림 1]과 같이 평가방법을 구성하였다.

        

        
          
          

          [그림 1]  
				
          

          
            평가방법의 구성
          
          

          

        

        
          (1) 변인 및 평가항목 선정
          연구목적을 위해 1차와 2차로 평가를 진행한다. 1차 평가에서는 서비스 속성별 서비스친밀감 구성요인의 친밀도 차이에 대해 평가하고 2차 평가에서는 서비스친밀감 구성요인의 친밀도에 따른 서비스친밀감의 특성을 평가한다.

          서비스친밀감 구성요인은 2.3.2에서 추출한 [표 6]의 내용으로 구성하였으나 ’커뮤니케이션 단계‘의 콘텐츠 친밀감은 이미 다른 환경에서 사용해 본 경험이 있는 피험자를 대상으로 하였으므로 제외하였다. 서비스친밀감의 특성은 2.3.1에서 추출한 [표 5]의 내용으로 구성하였다.

          

          
            [표 7]  
				
            

            
              평가항목과 평가내용
            
            

          

          
          

        

        
          (2) 대상 및 범위선정
          평가대상은 서비스 속성별로 ‘커뮤니케이션형’, ‘오락형’, ‘정보형’, ‘영상형’으로 분류하였고 콘텐츠 특성이 명확하게 차이나며, 현재 서비스별로 가장 많은 다운로드 수를 확보한 서비스로 선정하였다.

          

          
            [표 8]  
				
            

            
              선정된 서비스와 분석 환경
            
            

          

          
          
            
              (iOS: 아이폰 OS, IE: 인터넷 익스플로어)
            

          

          

          이 연구는 서비스 속성별 친밀감 차이를 평가하는 것을 목적으로 하기 때문에 피험자그룹별 비교는 하지 않았다. 그룹 A는 모바일 환경에서의 이용경험이 있는 사용자로 평가 환경은 서비스 이용경험이 없는 PC 환경으로 하였다. 그룹 B는 PC 환경에서 서비스 이용경험이 있는 사용자로 평가 환경은 서비스 이용경험이 없는 모바일 환경으로 하였다. 이 연구에서는 정량조사 중심의 평가는 한계가 있다고 판단하여 정성조사를 함께 진행하였기 때문에 그룹별 피험자는 각 10명으로 하였으나 심층 인터뷰를 통해 정량조사 결과의 깊이 있는 원인을 찾도록 하였다.

        

        
          (3) 분석방법
          각 평가는 태스크 시나리오 기반으로 피험자가 사용경험이 없는 환경에서 해당 서비스를 사용할 때 기존 사용경험이 있던 환경과 비교하여 어떤 차이가 있는지 비교평가하도록 하였다. 설문을 통해 수집한 정량조사는 리커트 5점 척도로 측정하였다. 평가기준은 ’1점-아주 낮음’, ‘2점-낮음’, ‘3점-차이 없음’, ‘4점-높음’, ‘5점-아주 높음’으로 하였다. 통계방법은 SPSS 17.0 프로그램을 사용하였다. 측정항목에 대한 신뢰도 검증을 위해 측정값의 신뢰도 평가를 하였고 서비스 속성별 친밀감구성요인의 친밀도 차이와 서비스친밀감 구성요인의 평가는 상관관계분석과 빈도분석을 통해 비교평가 하였다. 심층 인터뷰를 통한 정성조사에서는 피험자들이 답변한 결과에 대해 이유를 질문하여 깊이 있는 원인을 도출하도록 했다.

        

      

      
        3.2. 평가내용 분석
        
          (1) 측정문항의 신뢰도 평가
          

          
            [표 9]  
				
            

            
              평가문항에 따른 신뢰도 측정
            
            

          

          
          

          측정항목의 신뢰도 검정 결과 모든 항목에서 알파값이 0.6이상이기 때문에 구성항목들이 각 변수에 관하여 내적 일관성을 지니고 있어 신뢰도가 있는 것으로 판단된다.

        

        
          3.3.1. 서비스 속성별 친밀감 구성요인 차이
          서비스 속성별 친밀감 구성요인의 친밀도 차이의 정량조사는 상관관계분석과 빈도분석을 통해 분석하였다. 상관관계분석은 서비스친밀감 구성요인별 상관관계가 높은 요인을 추출하기 위해, 빈도분석은 구성요인별 친밀도 차이 비교하기 위해 하였다.

          [표 10]은 서비스친밀감 구성요인별 상관관계 분석 결과표이다. 상관관계의 유의확률은 측정대상(표본 수)와 관련이 있다. 표본수가 많을수록 유의확률은 높아지지만, 상관관계 자체가 높아지는 것은 아니다. 이 연구에서는 표본 수보다는 각 구성요인 중 높은 상관관계가 있는 요인을 도출하여 그 원인을 심층 인터뷰를 통해 찾고자 하였다.(**.상관계수는 0.01, *.상관계수는 0.05 수준(양쪽)에서 유의함)

          

          
            [표 10]  
				
            

            
              친밀감구성요인 상관관계 분석
            
            

          

          
          

          
            (1) 서비스 속성별 친밀감유형의 친밀도 차이에 대한 정량조사 분석
            

            
              
              

              [그림 2]  
				
              

              
                서비스 속성별 친밀감 유형의 친밀도차이
              
              

              

            

            커뮤니케이션형 서비스의 친밀감유형별 친밀도 차이는 콘텐츠친밀감이 2.9, 디바이스친밀감이 2.98로 거의 기존 사용환경과 차이가 없는 것으로 평가 되었다. 그러나 인터페이스친밀감은 2.56으로 새로운 환경에서의 사용이 낮게 평가되었다.

            오락형 서비스는 콘텐츠친밀감이 2.9, 인터페이스 친밀감이 2.84로 거의 기존 환경과 차이가 없는 것으로 평가되었다. 그러나 디바이스 친밀감은 2.53으로 새로운 환경에서 친밀도가 낮게 평가되었다.

            정보형 서비스는 콘텐츠친밀감이 2.8로 기존 사용환경과 차이가 없는 것에 가깝게 평가되었으나 인터페이스친밀감은 2.68, 디바이스친밀감은 2.15로 친밀도가 낮게 평가되었다.

            영상형 서비스는 콘텐츠친밀감은 2.9, 인터페이스 친밀감은 2.77, 디바이스 친밀감은 2.80으로 거의 기존 환경과 친밀도 차이가 없는 것으로 평가되었다.

          

          
            (2) 서비스 속성별 친밀감 구성요인의 친밀도 차이에 대한 정량조사 분석
            

            
              
              

              [그림 3]  
				
              

              
                커뮤니케이션형과 오락형의 서비스친밀감 구성요인별 친밀도 차이
              
              

              

            

            커뮤니케이션형 서비스의 서비스친밀감 구성요인별 친밀도 차이는 정보구조, 메뉴구조, 내비게이션, 레이아웃, 기능속성 등의 항목에서 기존에 사용하던 환경에 비해 새로운 환경에서 낮게 평가되었다. 이 항목들은 서비스 구조와 정보 인지를 위한 항목이다. 입/출력 방식, 콘텐츠 내용 항목은 기존에 사용하던 모바일 환경에 비해 PC 환경에서 더 친밀도가 높게 평가되었다.

            오락형 서비스는 인터페이스친밀감 구성요인 중 조형형태, 콘텐츠친밀감 요인은 기존 사용환경에 비해 차이가 없는 것으로 평가되었으나 인터페이스 친밀감 구성요인 중 인터랙션 요소인 화면전환방식, 인터랙션 규칙, 디바이스친밀감 구성요인 중 조작수단, 촉각피드백 요인은 매우 낮게 평가되었다.

            

            
              
              

              [그림 4]  
				
              

              
                정보형과 영상형의 서비스친밀감 구성요인별 친밀도 차이
              
              

              

            

            정보형 서비스의 서비스친밀감 구성요인별 친밀도 차이는 인터페이스친밀감 구성요인 정보구조, 메뉴구조, 내비게이션, 레이아웃 요인은 낮게 평가되었으나 조형형태 요인은 기존환경과 비슷한 친밀도로 평가되었다. 인터랙션 요인과 디바이스 친밀감 구성요인은 대부분 낮은 친밀도로 평가 되었는데 특히, 화면사이즈, 입/출력 방식과 조작수단은 아주 낮은 친밀도로 평가 되었다.

            영상형 서비스는 인터페이스친밀감 구성요인 중 정보구조, 메뉴구조가 아주 낮은 것으로 평가되었고 조형 형태 요인은 기존 환경과 차이가 없는 것으로 평가되었다. 디바이스친밀감 구성요인은 대부분 차이 없게 평가되었으나 조작수단은 낮게 평가되었다.

          

        

        
          3.3.2. 서비스 속성별 서비스친밀감 구성요인 평가
          서비스친밀감 구성요인과 특성에 대한 상관관계 결과표는 [표 11]과 같다. 서비스친밀감 특성과 구성요인 간 상관관계를 보면 메뉴구조, 촉각피드백, 내비게이션 요인의 친밀감 차이가 서비스친밀감 특성 변화에 높은 영향을 주고 있었다. 그러나 레이아웃 요인의 친밀감 차이는 서비스친밀감 특성 변화에 거의 영향을 주지 않는 것으로 나타났다. 아래의 표에서 상관관계가 높게 나타난 항목은 심층 인터뷰에서 그 원인을 도출 할 수 있도록 질문하였다.(**.상관계수는 0.01, *.상관계수는 0.05 수준(양쪽)에서 유의함)

          

          
            [표 11]  
				
            

            
              친밀감구성요인과 서비스친밀감 특성의 상관관계
            
            

          

          
          

          

          
            
            

            [그림 5]  
				
            

            
              서비스친밀감 유형의 몰입성 차이
            
            

            

          

          서비스친밀감 유형의 친밀도별 몰입성 평가에서 커뮤니케이션형 서비스와 오락형 서비스는 모두 기존에 사용하던 모바일 환경에 비해 사용경험이 없는 PC 환경에서 몰입성이 낮게 평가되었다. 커뮤니케이션형 서비스는 인터페이스 친밀감 유형에 따라 오락형 서비스는 디바이스 친밀감 유형에 따라 몰입성에 큰 영향을 받고 있었다.

          정보형 서비스와 영상형 서비스는 기존에 사용하던 PC 환경에 비해 모바일 환경에서 사용할 때 콘텐츠 친밀감유형에 따른 몰입도는 거의 차이가 없게 평가되었으나 정보형 서비스의 경우 디바이스 친밀감 유형이 몰입성에 영향을 미치고 있었다.

          

          
            
            

            [그림 6]  
				
            

            
              서비스친밀감 유형의 학습용이성 차이
            
            

            

          

          서비스친밀감 유형의 친밀도별 학습용이성 평가에서 커뮤니케이션형 서비스와 정보형 서비스는 콘텐츠 친밀감 유형과 인터페이스 친밀감 유형이 비슷한 수준에서 학습 용이성에 영향을 미치고 있었다.

          커뮤니케이션형 서비스는 기존 사용환경인 모바일 환경과 PC 환경에서 모두 비슷한 디바이스친밀감과 학습 용이성이 평가되었다. 오락형과 영상형 서비스의 경우 기존 사용환경에 비해 새로운 환경에서 친밀감 유형과 학습용이성이 조금 낮게 나오긴 했으나 거의 비슷한 수준으로 평가되었다. 그러나 정보형서비스의 경우 기존 사용환경이 PC 환경에 비해 모바일 환경에서의 디바이스친밀감이 매우 낮으며 학습용이성도 낮게 평가되었다.

          

          
            
            

            [그림 7]  
				
            

            
              서비스친밀감 유형의 사용편의성 차이
            
            

            

          

          서비스친밀감 유형의 친밀도별 사용편의성 평가에서 오락형 서비스와 영상형서비스는 학습용이성 평가와 거의 비슷한 형태로 평가 받았다. 커뮤니케이션형은 콘텐츠와 인터페이스 친밀감의 차이에 따라 사용편의성이 낮게 나온 반면 디바이스친밀감은 기존 사용환경인 모바일 환경보다 사용경험이 없는 PC 환경에서 조금 더 높게 평가되었다.

          정보형 서비스는 기존의 사용환경인 PC 환경에 비해 모바일 환경에서 디바이스친밀감에 따른 사용편의성 항목이 매우 낮게 평가되었다.

          

          
            
            

            [그림 8]  
				
            

            
              서비스친밀감 유형의 통제가능성의 차이
            
            

            

          

          서비스친밀감 유형의 친밀도별 통제가능성 평가에서 커뮤니케이션형 서비스는 기존 사용환경인 모바일 환경에 비해 PC 환경에서 콘텐츠친밀감과 인터페이스친밀감 유형에 통제가능성이 낮게 평가되었고 디바이스친밀감에서는 높게 평가되었다. 하지만, 정보형 서비스는 기존 사용환경인 PC 환경에 비해 모바일 환경에서 디바이스친밀감의 통제가능성이 낮게 평가 되었다.

        

        
          3.3.3. 심층인터뷰 분석
          서비스 속성별 친밀감 구성요인의 친밀도 차이와 특성 평가에 대한 심층 인터뷰 결과 다음과 같은 결과를 도출하였다.

          

          
            [표 12]  
				
            

            
              그룹 A 심층 인터뷰 내용
            
            

          

          
          

          커뮤니케이션형 서비스의 인터뷰 결과 대다수의 피험자가 서비스 구조를 파악할 수 있는 인터페이스 친밀감 구성요인에 대해 친밀감을 제공받기 원했다. 특히, 모바일 환경에 비해 PC 환경에서는 너무 많은 정보가 펼쳐져 있기 때문에 실제 원하는 정보나 기능을 찾기 어렵고 메뉴구조와 레이아웃이 달라 어떻게 접근해야 할지 어렵다는 답변이 많았다. 또한, 모바일 환경에서 사용하던 기능이 어디에 배치되어 있는지 어떤 방식으로 사용해야 하는지에 대해 모르겠다는 답변도 많았다. 그러나 조작이나 입/출력방식의 경우 해당 서비스가 아닐 지라도 모바일 환경에 비해 PC 환경에서 오랫동안 사용한 경험이 있기 때문에 더 친밀감을 느낀다는 응답이 많았다. 즉, 터치 인터페이스보다는 기존에 사용하던 키보드와 마우스 조작이 긴 텍스트를 입력하거나 검색할 때 친밀감을 느껴 편안하다고 응답했다.

          오락형 서비스의 인터뷰 결과 조작방식과 인터랙션방식이 기존에 사용하던 모바일 환경에 비해 PC 환경에서 친밀감이 더 느껴지지 않는다는 답변이 많았고 그에 따라 재미나 몰입감이 떨어진다고 답변했다. 오락형 서비스의 평가 대상으로 선정한 모바일 게임은 터치 인터페이스를 활용하여 다양한 게임 조작의 재미를 제공하고 있는데 PC 환경에서의 조작 방식인 키보드와 마우스가 이를 대신해주지 못하기 때문이다. 또한, 촉각피드백을 제공하지 않기 때문에 몰입도도 낮게 평가되었다.

          

          
            [표 13]  
				
            

            
              그룹 B 심층 인터뷰 내용
            
            

          

          
          

          정보형 서비스 인터뷰 결과 피험자 대부분이 커뮤니케이션 형 서비스와 비슷하게 답변 했다. 이는 정보형 서비스도 원하는 정보를 찾기 위한 인터페이스친밀감 구성요인의 친밀감 제공이 중요하기 때문으로 판단된다. 또한, 정보 검색을 위한 입력이나 조작방식에서도 PC 환경의 친밀감을 모바일 환경에서 제공하지 않아 사용하기 어렵다는 답변이 많았다. 그러나 몰입성에 대한 답변 결과 의외로 기존에 사용하던 PC 환경에 비해 모바일 환경에서 더 높다는 답변이 많았다. 그 이유는 PC 환경에서 사용할 때 꼭 필요에 의해 정보를 찾는 경우도 있지만 목적 없이 사용할 때도 많기 때문인 것으로 모바일 환경은 PC 환경보다 친밀하지 않아 사용이 불편하기 때문에 꼭 필요한 경우에만 정보를 찾아 더 몰입하게 된다는 답변이 있었다.

          영상형 서비스 인터뷰 결과 대부분의 인터페이스친밀감 구성요인이 기존에 사용하던 PC환경에 비해 친밀하지 않기 때문에 목적이 있는 정보를 찾기 어렵다는 답변이 있었다. 그러나 대부분 두 환경에서 사용을 위한 친밀감의 차이는 크지 않다고 답변했다. 하지만 몰입성에 있어 정보형 서비스와 유사한 이유로 PC 환경에서보다 모바일 환경에서 더 높다는 답변이 많았다. 특히, 화면사이즈가 작고 이동 중에 보는 경우가 있기 때문에 더 집중을 하게 된다는 답변이 많았다.

        

        
          3.3.4 종합
          서비스친밀감 구성요인별 친밀도 차이에 대한 평가에서는 커뮤니케이션형 서비스는 서비스 구조와 기능인지에 대한 구성요인의 친밀감이 많이 요구되고 있었다. 기존 사용환경이 모바일인 피험자 그룹 A의 경우 PC 환경에서 더 많은 정보를 접할 수 있으나 원하는 정보를 찾는 것에 어려움을 느꼈고 기존 사용환경과 같은 친밀함을 느끼길 원했다. 이와 같은 차이는 정보형 서비스에서도 유사하게 나타났다. PC 환경에 익숙한 피험자 그룹 B에서도 정보체계에 대한 인터페이스친밀감의 친밀도 차이에 의한 학습용이성, 사용편의성이 낮게 평가 되었다. 그러나 조작방식요인이 속한 디바이스친밀감의 경우 모바일 환경에서 사용경험이 있는 피험자 그룹과 PC 환경에서 사용경험이 있는 피험자 그룹 모두 PC 환경의 조작 도구인 키보드와 마우스를 이용한 입출력, 조작방식을 매우 친밀하게 느끼고 있었다. 이는 해당 서비스를 사용하는 환경에서의 경험뿐만 아니라 이미 오랜 시간 동안 PC를 사용해온 경험에서 비롯된 결과로 예상된다. 그러나 몰입성의 경우 두 그룹 모두 모바일 환경에서 더 높게 평가되었다. 이는 모바일 사용맥락과 밀접한 관계가 있는 것으로 판단된다. 심층 인터뷰에서 이 부분에 대한 피험자들의 응답은 모바일 사용환경은 PC 환경과 같이 고정된 자리에서 오랜 시간 동안 여유 있게 사용하는 것이 아니라 이동하면서 어떤 태스크를 해야 하기 때문에 더 집중해야하기 때문이라고 했다.

          오락형 서비스는 기존 사용환경이 모바일 환경인 피험자 그룹 A를 대상으로 실시하였는데 디바이스친밀감에 대한 평가가 매우 낮게 평가되었다. 이는 모바일 게임의 경우 기기의 특성을 활용하여 터치인터페이스를 적극적으로 활용할 수 있으나 PC 환경에서는 이러한 활용이 제한적일 수밖에 없기 때문으로 촉각피드백에 대한 친밀도도 낮게 평가되었다.

          영상형 서비스는 기존 사용환경이 PC 환경인 피험자 그룹 B를 대상으로 실시하였다. 영상형 서비스 또한 인터페이스친밀감 구성요인의 친밀감 차이에 의해 학습성과 사용편의성에 영향을 받고 있었다. 몰입성은 기존 사용환경인 PC 환경보다 모바일 환경에서 더 높게 평가되었는데 이는 정보형 서비스와 마찬가지로 모바일 사용맥락에 따른 영향으로 심층인터뷰 결과 도출되었다.

        

      

    

    

  
    
      4. 결론
      이 연구에서는 크로스플랫폼 환경의 서비스친밀감 구성요인을 도출하여 서비스 속성에 따라 어떤 차이가 있는지 검증해보는 것을 목적으로 하였다

      연구결과 서비스친밀감 구성요인은 서비스 이용 이전의 커뮤니케이션 단계에서부터 물리적 단계, 인터랙션 단계, 개념적 단계로 구성되며 각 단계별로 콘텐츠친밀감, 인터페이스친밀감, 디바이스친밀감의 친밀감 환경으로 분류할 수 있었다. 또한, 각 친밀감 환경에 따라 세부적인 구성요인이 있다.

      서비스친밀감 구성요인의 평가 결과는 커뮤니케이션형, 정보형 서비스에서는 정보체계와 서비스 구조 인지에 필요한 친밀감 구성요인이 중요한 요인으로 도출되었고 오락형은 조작과 입/출력의 구성요인이 중요한 요인으로 도출되었다.

      이 연구의 결과는 앞으로 크로스플랫폼 환경에서의 서비스 구축 시 사용자에게 최적화된 UI와 일관된 사용자 경험을 제공하기 위한 기본 서비스 전략 도출에 중요한 역할을 할 것으로 판단된다.

    

    

  
    
      Notes
      
        * 본 논문은 홍익대학교 BK21메타디자인 전문인력 양성 사업단 지원을 받았습니다
        Citation: Kim, S., & Kim, H. (2012). An Evaluation of the Composing Factors of Service Intimacy According to the Characteristics of the Service - Focusing on the Service of the Cross Platform Environment. Archives of Design Research, 25(3), 222-233.

      

    

    

  
    
      References
      
        
          	
          	
        

        
          	
          	강민정(2011), 크로스플랫폼에서의 매끄러운 읽기 경험 강화를 위한 디자인 가이드, 디자인학연구, 통권 97호Vol. 24, No.4, p.229.
        

        
          	
          	김아현, 김건태(2011), N스크린 서비스 전략 비교, Technology Hot Issues, 제 38호.
        

        
          	
          	김성우(2010), N스크린과 클라우드 컴퓨팅 패러다임에서의 지속 가능한 UX 생태계 구축에 대한 연구, Journal of the Ergonomics Society of Korea, Vol. 29, No. pp.553-561.
        

        
          	
          	안성숙(2006), 디지털 컨버전스 제품의 브랜드 확장 전략이 브랜드 이미지에 미치는 영향, 서울대학교 대학원, 석사학위 논문, pp.19-20.
        

        
          	
          	유동준(2008), 인터넷 서비스의 브랜드 친숙성과 재구매 의도에 관한 연구, 단국대학교 대학원 석사학위논문, pp.8-9.
        

        
          	
          	신현진, 정승모, 이자영, 송현철(2009), 멀티플랫폼에서 Family UI의 적용에 관한 사례연구, HCI 2009 학술대회, pp. 1031-1032.
        

        
          	
          	안혜신(2012), 옥외 광고 매체 활성화를 위한 체험형 광고표현 연구, 디자인학연구, 통권 제 100호 Vol.25 No.1, p.251.
        

        
          	
          	유은(2012), 멀티 디바이스 서비스의 일관된 사용자 경험을 위한 디자인 속성 연구, 디자인학연구, 통권 제 100호 Vol.25 No.1, pp.141-141.
        

        
          	
          	윤세균, 김태균, 채승진(2003), 경험디자인의 구성과 적용 모형에 관한 연구, 디자인학연구, 통권 제 54호 Vol.16 No.4, p.292, p.296.
        

        
          	
          	이문성(2003), 인터넷쇼핑몰 친숙도 특성평가, 상품조회 및 구매의도의 상호관련성에 관한 연구, 산학경연연구, 16권, pp.99-121.
        

        
          	
          	이지선(2005), 유비쿼터스 컴퓨팅 사용성 평가: 사용성 요인 분류와 모바일 기기 디자인에 따른 통제감을 중심으로, 연세대학교 대학원, 석사학위 논문, pp.7-9.
        

        
          	
          	이종근(2011). 스마트 기기 대중화 시대 N스크린 개념이 현실화되고 있다, LG Insight, 제 1146호.
        

        
          	
          	석왕미(2011), 인터랙티브 제품의 경험 일관성 분석 체계에 관한 연구, 국민대학교 테크노디자인전문대학원, 인터랙션디자인 전공, 박사학위 논문, p.6, p.24-25, p.32, p.38, pp.53-55.
        

        
          	
          	장재현(2010), TV2.0시대, 미래 콘텐츠의 6 가지 트렌드, LG Business Insight weekly 포커스 8월, p.58.
        

        
          	
          	최세경(2010), N스크린 시대에 TV 비즈니스의 전망과 대응전략: 콘텐츠 유통과 소비패러다임의 변화를 중심으로, 방송문화연구, 22권, 2호, pp.7~35.
        

        
          	
          	최세경(2011), N스크린 서비스의 확산과 콘텐츠 비즈니스 미래 전망, 한국콘텐츠진흥원, 11호, 통권 39호, pp.4-18.
        

        
          	
          	최수진(2006), 고연령층 사용자의 친숙성을 고려한 휴대폰 UI 연구 : 문자메시지 및 카메라 기능을 중심으로, 이화여자대학교 대학원, 국내석사 논문, pp.28-29.
        

        
          	
          	Jesse James Garrett(2002), The elements of user experience: User-Centered design for the wed, New Rider, P. 44.
        

        
          	
          	OECD(2007), Policy Consideration for Audio-visual content distribution in a multi-platform environment(DSTI/ICCP/IE(2006)3/FINAL).
        

      

    

    

  OEBPS/images/big_25_3.jpg
102

Journal of profforems
Korean Society of
Design Science

2012.8/v01 251003






OEBPS/images/data/ksds_new/00210/KSDS_2012_v25n3_222_f006.jpg
SN E RO UL

2wy
g






OEBPS/images/data/ksds_new/00210/KSDS_2012_v25n3_222_t012.jpg
chi &

FRUZAOIMY
Au|A 7}

I8 A
olE{Eo|ARIEZt TR0l & HETE,
HiFTE SO 20l AUSE WA
Yote, T Lo Clujo|A HUZS
5 80| 79| HIXS RYzE
ECHe ojZi0| WS

SEE0Y, ABEOY, XIS §
AL 2 £ SHoll chof %2 ot

LEHAHIA

Clufo| 2212zt A 20lol eEsuA],
TR, S2me Sof 22izo|
sici= ofzi0] B2

SHZFSHol st It e SES
|3 Cf RIYEI} <A B®o}






OEBPS/images/data/ksds_new/00210/KSDS_2012_v25n3_222_f001.jpg
[2=2muE azoay] [ Murzuze gy |

[(Nermezzaa || o) |[Auczuzessa]
SARABUE 2HoMo|
ABXIEE Aot 24 4+

Aula 448 MulAZigz pye0le| HYE Rfo] £4

AHIA 240 HulARRIZE RAR0le] ot






OEBPS/images/data/ksds_new/00210/KSDS_2012_v25n3_222_t003.jpg
AR T A&
SIMED

o|% @oloz oje| JiazES
5t7{Lt CIE ALSAte| HEle
0[2] Foks AZI2 AREZ|Y,
ArBelZ, 2EIx 42 0j2)
Zhetet £ Qe el

22l 222
S8t 2AxIED]

HIZ/AMIAE " A7,

Al - B2 Se| 2oz HE
AKS317| AlZfSH EEOICE BiF
271 8 5 Us 22N
248 QIX|SICt

Y58
Sat YYD

So| £, ALSsop HSE
T s ZE VI MY ol
5 A= 2 244 ABR

S WE YIS We EAolch

ALS 3 |2
ot

A8 ¥ o= guel B8,
oI JHBISt Jixiet LISR

T 7|5H= ChAlolch.






OEBPS/images/data/ksds_new/00210/KSDS_2012_v25n3_222_t009.jpg
27128 Cronbach &5 #

Afa|Agleizt Zoe0l Aels
Qi =} 28 753 18
Q2 BN Tt 28 815 18
Q3 = 2014 Byt 28 801 18
Q4 EOIH ot 28 805 | 18
Q57154 B0t 28 B4 | 18
A 935 90






OEBPS/images/data/ksds_new/00210/KSDS_2012_v25n3_222_f007.jpg
47

ERE

EEesEEas NgHOE
[sgezoisysgasnsy

wbbbbLoYRbw

 mwan

Ao ouy

A AHIA

ey
g






OEBPS/images/data/ksds_new/00210/KSDS_2012_v25n3_222_f005.jpg
ey
jrvird





OEBPS/images/data/ksds_new/00210/KSDS_2012_v25n3_222_t013.jpg
cia

=g
LTSRS

QIE{H|0| AZIUZE} ClHjo|ARIUZ 4L
olo| AUTE S| Tt S3| oiF, H
P ZAYA sl 0| S FHIt

Clufo|AzigizZto] si580lY, AtgEelY,
RIS WA Brlsigion RHxA
2ol I BeMe o SCis ool B8

SYYMHEIA

SlEfE{o|~2lgi2int Cluol ~F2iZ0] <A
i, Clulo|ARINze TASC, SpiAl
0|77} HlelEst Wris ojziol Be

SlEfmHlo|AZIUZ0| mE BAY, 50|

M2 WA EjsigoLt B o

= 2oy, saMS | Bt we






OEBPS/images/data/ksds_new/00210/KSDS_2012_v25n3_222_t008.jpg
REIES kbl
FHFLIA0IME JEA
FEE [0k JEB
22y ECEE JEA
=R FE OB






OEBPS/images/data/ksds_new/00210/KSDS_2012_v25n3_222_f008.jpg
FHEoIAtB2el BAE

[Fosoaneay BARE

T

111

e
1

Ao ouy ey
A AHIA g





OEBPS/images/data/ksds_new/00210/KSDS_2012_v25n3_222_t004.jpg
w8 54 HEQL
ARSI 318 25, 2Hx
aus s e
58 | S5 == ug visay
iy [BETE O, AT B2S
= ENEEECIN
pmm |2 bl ol
2{|0/0}2, 20|, =
ﬂagglé B o e
ol [ A, S 7,
S |\ ozt ey
clufo]& | =8Ee) [sipir0|x, REE Hd
S8 | oM (oaziu, zaAT, &7 5






OEBPS/images/data/ksds_new/00210/KSDS_2012_v25n3_222_f004.jpg
ey

Bk

SEaids
o e






OEBPS/images/data/ksds_new/00210/KSDS_2012_v25n3_222_t001.jpg
£
ERE]

EE]
Mg FOILF AIS £, X 91N AlRfSI=
EoolM HEe| BUE A2z Bt

SIEf2H|
EDY|

EAEOZ ALZSH= HEOZ AL sfolet
HSE 4 s ZEel el

N

B

7K ZYSl 9IA], A8 ¥ ARBADL LAl=
AHSOll CHBH ZHgixol A8 &8






OEBPS/images/data/ksds_new/00210/KSDS_2012_v25n3_222_t010.jpg
-

semes waweis

=3
[Qaois | sso]

LTS 072|270

£ T s T

ETLCE 231 aog7 054] 119

e O N ) v

T 232 18] -om o4 108 s

o P ) O Y O

WSROWS|  seg| awe| 35| 22| jar| -ou| 240 e -

ECEE I T N e s I i T

o ] T T 7 ) ™

szase 262] 214] 182 -108| aga”| -114[ -o15] 20|  s7e| sosT| asy| -

T T O 7 ) ) . I

I T ) N = ™ ™

E558 | ao| aas| ses| e8] 307 o19] 023] 19| 4897 256| 219 a167| S5 -

(@3ms | 3567 -3a1] -087[ -259] -159] 261 on| o7 000 -215] ol 017 oul -oe1

o N N ] N ) v ) T S )
B —077] -151] 176] 107| .326] .51 171 218 211 14| 218 122]  -010] -035] -204] 155 179






OEBPS/images/data/ksds_new/00210/KSDS_2012_v25n3_222_f003.jpg
18A

AR Y

R

2y






OEBPS/images/data/ksds_new/00210/KSDS_2012_v25n3_222_t007.jpg
Qi

o 28
AR EH40| T2t 2018 AUZol| RO[2} O{HII?

Q2

242t Aolof et Eel1ofl Aozt ofEHt?

Q3

&l
21ZH Rfojoll w2t SHEEO|4ol| AH0|2} {EHIF?

Q4

izt *jolof mat ALgE S H0] Aol7} ofef

Q5

U2t xfolof| w2t SH7ESA0| Xfo|7} o{E 7?2






OEBPS/images/data/ksds_new/00210/KSDS_2012_v25n3_222_t005.jpg
g

AEADL Eelstn EVRE S T

A2 sisiol el s =

At8o| Halstn 788 Y=

AR Al X Zts3icin wol=s B






OEBPS/images/data/ksds_new/00210/KSDS_2012_v25n3_222_t011.jpg
BEFERU MUATUT {4 4BIA AR MUARUT B YBIN AASERU MUATET {4 SBIA

oy |way sy Mesne vsc sus sy maw sau [lleeve tus seu gsy may  EAD
5 T3

gans uEs  suy

S = ;
s = £ i

= AR = ot e —
= = = e 2
NP ERY EfO|E. 1912] AY| % g0 WAREWBAY MUAVEY KL Y1IA
T e [ e T
o = =

e I | B | I e | e
WHAOIUR S MUATET By YDA AR MUATEY K YBIN TP TR MUANEY 8 YDA
o T o

e ——mm =

C EAEEE = - o

o i e — S

e a e -l -

HOlOIZ RS MUATUT 8% SHIA SAATBYURUS HUATUY 8% STBA | | AFALLUN NUATEZ 85 93EA
£z

yans usc guy wew Buy sau luens vus Sue aey wmy yare ©us 3ud use muy BAD
mes| - == ses| -

=
zea | w | Fes | Ted -
med | e || - Crr e = P S
mou | ot | w [ - Sou [ | w [we| - =% o
®Rw | e | o s | we | - | [emw| s [we| s (e | - | [eme| s | w [ e -
HOERU ML 85 F2BA UERURARUL ML 8% YTEA IReRRUS MNATNY 8% 4BEA
yene vsc guy ey eoy au le 2 ¥ E
Tus mus | - wws| -
wew | o | - [ Wi | W
wea | on | Y] 5 weu | wr -
sew | & | = [ - EET] ol EEH Il R el

o I N z e
SRWEWAY NUANTZ BE HBHA
gyar+ wSc guy wey  Bay EAC
se=] -

) -
mes [ o [ e | -
saz [ w | e |
Sz | | | av






OEBPS/images/data/ksds_new/00210/KSDS_2012_v25n3_222_t002.jpg
AlZt BIELE, M4, e, u|Fe

o e 2
el Ej2Z%0], EfRl mo|2, ofo|2
x| (NI o715 2101, ool
ae ot [wae
O T [ PIO0, [ gy PSS,
o “°|A 2=, 51‘4 2l Z0o| M
= pimae | |on
HEAE, 0|8, ofo], EjAT,
o BRI, J|STIE, ABEE, D,
HOl B8 | yoimizy, 2, 201, elolorz,
e, 213, A8, 212, g%
8=, oy, elaia,
SElIC(of |SlefRid T, 2folok, 2,
sgm)| md (oolz, 2=, @2, o,
1) Ao, T=ay
B, Zi2l, el 20[0F, EE,
SlefaiEiulE], ol E0lol, Tz,
/|, 2| Xa, A2 FAL,
TE  |Acly, HxE o, HE, 2,
Seim, SIS 7z, g, HelE,
g, suele, B B2
S
emon 2 4 | CmallIES
Sdz| FEZE |y g | oa SO
(m F{FLE|, 2EIX, O\E{EJMgI ==
FERL |0 e Ao






OEBPS/images/data/ksds_new/00210/KSDS_2012_v25n3_222_f002.jpg
2 L

aEA

1115

gUA onw

ojM

ELL]

z=z

)

2
oLEEY
Eee—

-
spEmoARLY
— smosznz






OEBPS/images/data/ksds_new/00210/KSDS_2012_v25n3_222_t006.jpg
HUAAHED  2AUARY 222

RO 2= 2z |ug sm, 2ux 2y

HEIE, HiFPE,
QIE{E[O[A |LHu|Zo]M, 2ojol2,
22l el Huz 2012, J2j=,

Efo| =02}, 22

ClBfo| A2 [SfFiAol=
SIEfHOIA [sfeimel WA, oy
zlelt |7, AZE2 sy

slefeis £17) >
clajol zigiz|2EH WA, ZHTE,

=2t mj=y

= EP) | EHx 22 [BEE U8, 7SS






