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컴퓨터 호오도의 결정요인에 관한 연구:

컴퓨터 이미지와 감정 경험을 중심으로
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심리학과 디지털경영연구소 인지과학연구소

본 연구에서는 사람들이 컴퓨터에 대해 어떤 이미지(像)를 형성하고 있는지, 그리고 컴퓨터를 하면

서 경험하는 감정들은 어떤 것이 있는지 알아보고, 이것이 컴퓨터 사용능력에 따라 차이가 있는지

비교하고자 하였다. 표적집단면접을 통해 컴퓨터 사용자들이 형성하고 있는 컴퓨터에 대한 이미지

와 감정경험에 관한 자료를 탐색적으로 수집하고, 이를 바탕으로 질문지를 구성하여 20대-40대 남

녀 417명에 대해 조사를 실시하였다. 자료분석 결과 사람들은 컴퓨터에 대해 ‘지성’, ‘진보성’, 그

리고 ‘특별함’ 등 7개의 차원에서 이미지를 형성하고 있으며, 컴퓨터를 매우 친근하게 생각하고

있었다. 컴퓨터를 사용하면서 경험하는 감정 또한 ‘즐거움’, ‘성취감’, ‘두려움’ 등 7개 요인으로 매

우 다양하였고, 비교적 긍정적인 것으로 나타났다. 또한, 컴퓨터에 대해 호의적인 태도를 형성하는

데에는 지성, 친근성, 진보성 이미지가 중요하게 작용하였는데, 컴퓨터 사용능력별로 보면 최하집

단에서는 지성, 친근성, 무력감이, 중상집단에서는 진보성, 친근성, 성취감이 중요한 예언변수로 나

타나 컴퓨터에 대한 이미지와 사용중에 경험하는 감정이 컴퓨터에 대한 호의적인 태도형성에 중

요한 결정 변수임을 확인하였다.
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급속도로 발전하는 기술 발달에 힘입어 우리

사회의 컴퓨터 의존도가 점차 가속화되면서 현재

우리들에게 ‘컴퓨터’, ‘인터넷’이라는 용어는 매우

익숙하다. 우리나라 뿐아니라 전세계적으로 정보

화는 국가나 개인의 발전을 위한 필수 조건으로,

정보화의 핵심에 놓여있는 컴퓨터를 효율적으로

사용하는 능력을 갖추는 것은 이 시대를 살아가

기 위한 기본 요건이라 할 것이다. 그러나 실상

정보사회로의 이행에 능동적인 주체가 되어야 할

우리들은 정보화의 실제적 도구인 컴퓨터에 대해

서 아직도 어렵다는 생각을 가지고 있는 것이 사

실이다. 더욱이 컴퓨터에 관해 체계적인 교육을

받을 기회가 상대적으로 적었던 기성 세대들은

컴퓨터 사용능력이 사회적 생존과 직결된다고 생

각하면서도 컴퓨터에 대해 막연한 두려움을 가지

고 있어서 컴퓨터 배우기에 어려움을 겪는다. 최

근 한 조사에 따르면, 30-40대가 인터넷을 이용하

여 쇼핑을 하거나 이메일을 주고받는 비율은

10%미만인 반면, 10-20대의 경우는 45%를 상회

하여 인터넷 이용행동에서의 세대간 격차가 매우

크다는 점을 보여주었다(제일기획, 2001). 이른바

n세대들은 매일 등장하는 새로운 하드웨어, 신종

소프트웨어가 생활의 큰 즐거움의 원천이 되기도

한다.

그런데, 이제까지 정보화의 핵심이라고 할 수

있는 컴퓨터 사용 행동에 관한 연구들은 크게 컴

퓨터-사용자 상호작용에 관한 연구들과 사용자의

인지적 효율성을 높이기 위한 소프트웨어 개발에

관한 연구로 요약된다(김성일, 1997; Carroll, 1997

등). 사용하기에 편리한 컴퓨터를 개발하기 위한

연구나 인간의 정보처리 과정을 반영하는 소프트

웨어 개발과 관련된 많은 논문들은 모두 컴퓨터

사용자인 인간의 특성에 맞는 시스템을 지원하는

것이 정보화를 앞당기는 관건이라는 전제를 바탕

으로 한다. 그러나, 개개인이 컴퓨터를 생활에 밀

착해서 활용하기 위해서는 사용하기 편리한 컴퓨

터나 각종 소프트웨어를 개발하는 것 못지 않게

사람들이 컴퓨터에 대해 가지고 있는 막연한 불

안감과 어려움을 완화시키고 친근감을 형성하도

록 하는 것이 중요하다. 사용자가 컴퓨터에 대해

친근감을 가질 때 컴퓨터 하기에 대해 긍정적인

태도를 형성하게 될 것이고, 이것은 “컴퓨터 사

용의 생활화”가 실현되는데 있어 빼 놓을 수 없

는 요건이다.

한편, 우리나라 컴퓨터 사용자에 대해 여러가

지 조사가 실시되는데, 그 주된 내용은 사람들이

컴퓨터의 어떤 특징을 중시하는가, 언제 어떻게

구매하는가, 그리고 보유 정도는 어떠하며 얼마

나 사용하는가 등이다(한국정보문화센터, 1996;

이석재, 1997 등). 이와 같은 접근은 컴퓨터의 제

품 속성 중에서 무엇을 중요하게 생각하는가에

관해서는 알 수 있으나, 제품 사용자의 관점에서

사람들이 컴퓨터를 하는 동안 어떤 것을 느끼고

무엇을 생각하며 컴퓨터에 대해 어떤 특성을 요

구하는가와 같은 보다 근본적인 문제에 관해서는

실제적인 정보를 얻을 수 없다(성영신, 박은아,

이성수 1998). 이들은 이미 우리의 삶 속에 깊이

침투해 있는 컴퓨터는 더 이상 효율성을 추구하

는 단순한 도구로서의 역할을 넘어서서 사용자의

욕구를 충족시키기도 하는 심리적 기능도 수행하

고 있음을 지적하고, 사용자의 경험적(experiential)

측면에 대한 접근이 필요함을 주장한 바 있다.

이에 본 연구는 사람들이 컴퓨터를 사용하면

서 생각하고 느끼는 심리적 경험(psychological

experience)에 관해 연구하고자 한다. 구체적으로

컴퓨터를 사용자들이 컴퓨터에 대해 어떤 생각을

하고 컴퓨터를 사용하면서 어떤 감정을 느끼는가

를 알아보고, 이것이 컴퓨터를 다루는 능력에 따

라 차이가 있는지 알아보고자 한다. 진정한 의미

에서 정보화사회를 구현한다는 것은 사회에서 축
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적한 정보와 각종 정보기기를 누구나 어려움없이

사용하고, 정보나 정보기기를 통해 각자 원하는

바를 충족시키며 그 속에서 즐거움을 경험할 수

있도록 하는 것이다. 이에 본 연구에서는 컴퓨터

사용자가 느끼는 감정과 컴퓨터에 대한 생각을

알아보고 이것이 개인의 컴퓨터에 대한 일반적

태도, 즉 컴퓨터를 좋아하거나 싫어하는 정도에

미치는 영향력을 살펴봄으로써, 컴퓨터를 지속적

으로 사용하고 친근한 생활의 도구로 이용하기

위해서 개선해야 할 사항이 무엇인가에 관해 구

체적인 정보를 얻을 수 있을 것으로 생각한다.

컴퓨터 이미지와 컴퓨터 호오도의 관계

컴퓨터 사용 행동의 선행 요인으로 컴퓨터에

대한 개인의 태도를 중요하게 간주하는 많은 연

구자들은 컴퓨터에 대해 호의적 태도를 형성하는

데 관련된 요인이 무엇인가를 밝히는데 관심을

가졌다(Ertmer, 1994; Levine & Donita-Schmidt, 1997;

Nash & Moroz, 1997등).

Levine과 Donita-Schmidt(1997)은 컴퓨터 사용 여

부에 영향을 미치는 요인으로 컴퓨터에 대한 태

도, 컴퓨터 지식, 컴퓨터 사용 기간 등을 선정하

고, 이 변수들간의 인과 관계를 검증한 결과 컴

퓨터 사용 행동에 영향을 미치는 결정적인 변수

는 컴퓨터에 대한 호의적 태도(liking)라고 하였다.

그리고, 태도의 하위 개념을 교육적 측면, 중요성,

즐거움, 그리고 여러 고정관념들(stereopypes)로 구

성하고 각 하위 요인들의 태도에 대한 예측력을

분석한 결과 교육적(beta=.66)이라는 인식과 즐거

운 것(beta=.60)이라는 생각이 호의도를 잘 예측

하였다. 또한, Nash와 Moroz(1997)는 컴퓨터 태도

의 하위 개념으로 호의도(liking), 유용성(usefulness),

난이도(difficulty), 컴퓨터 배우기에 대한 태도

(attitude toward computer-lerning)를 설정하고 컴퓨

터 사용 행동과 관련되는 요인이 무엇인가를 연

구하였는데, 이들의 분석 결과에서도 컴퓨터에

대한 부정적 태도는 컴퓨터 사용 동기를 낮추고

사용 기회를 감소시키는 것으로 나타나 Levine 등

(1997)과 일치하였다. 이 같은 결과들을 볼 때 컴

퓨터에 대한 호의적 태도는 컴퓨터가 어떤 필요

성과 유용성을 갖는가에 대한 개인의 생각과 컴

퓨터에 대한 즐거움 측면에서의 인식으로 설명할

수 있음을 알 수 있다.

그런데, 이 연구들이 다루고 있는 컴퓨터에 대

한 태도 개념에는 컴퓨터의 여러 측면에 대한 일

반화되고 추상적인 생각과 컴퓨터에 대한 전반적

평가가 혼재되어 있다. 태도(attitedes)는 대상에 대

한 정서적 평가(evaluation)로서 호오도(好惡度)이

며, 대상과 관련된 다양한 생각과 지식은 인지적

신념(cognitive beliefs)으로 대상에 대한 태도를 형

성하도록 하는 인지적 수준의 지식이다. 이를

Fishbein과 Ajzen(1980)의 태도-행동 모델에 근거해

서 생각하면, 컴퓨터 호오도는 컴퓨터와 관련된

다양한 생각과 신념에 의해 형성된 정서적 평가

이고, 호오도에 따라 사용행동 혹은 행동의도가

결정된다고 볼 수 있다. 즉, 컴퓨터에 대한 태도

가 호의적이면 컴퓨터 사용 행동 혹은 사용 의도

에 긍정적으로 영향을 미칠 것이고, 컴퓨터에 대

한 다양한 신념들은 컴퓨터 태도를 형성하는데

영향을 미칠 것이다. 이에 본 연구에서는 컴퓨터

호오도를 사용의도에 선행하는 전반적 태도로서

‘개인이 컴퓨터를 좋아하거나 싫어하는 정도’로

정의하였다. 한편, 컴퓨터에 대한 인지적 신념에

대해서도 생각해 볼 필요가 있다. 우리는 컴퓨터

에 대해 ‘편리하고 유용한 도구’, ‘젊은 사람들이

좋아하는 것’ 등 여러가지 생각을 가지고 있는데,

이것은 개인이 직접 경험한 바에 의해 형성된 것

이기도 하지만, 사회적 여론이나 다른 사람의 생

각에 영향을 받아 갖게 된 것이다. 이처럼 대상
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에 대하여 직, 간접적인 경험에 의해 형성된 일

반화되고 추상화인 신념에 대해서는 이미지(image)

라는 용어가 더 적절하다. Alvesson(1990)은이미지

를 ‘개인이 특정 대상에 대하여 가지고 있는 내

적 영상 혹은 타인으로부터 전달받은 속성’이라

고 정의하였다(유태용, 1994). 따라서, ‘컴퓨터 이

미지(computer image)’는 컴퓨터에 대해 개인이 형

성하고 있는 총체적이고 주관적인 생각과 느낌’

이라고 할 수 있다. 컴퓨터에 대해 우리들이 직

접 경험하면서 느낀 컴퓨터 특성에 대한 인식과

사회적으로 형성되어 있는 고정관념이 함께 컴퓨

터에 대한 인지적 신념을 형성하게 될 것이므로,

본 연구에서는 이 모두를 포함하는 컴퓨터에 관

한 다양한 신념을 ‘컴퓨터이미지’로 개념화 하였

다. 개인이 컴퓨터에 대해 어떤 생각을 갖고 있

는가는 컴퓨터에 관한 인지적 수준의 신념으로서

컴퓨터 호오도에 영향을 미치는 선행변수가 될

것이다.

컴퓨터 사용자가 경험하는 감정과 컴퓨터 호오도

의 관계

다음으로 컴퓨터 호오도를 형성하는데 중요한

또 하나의 측면이라고 생각되는 것으로 컴퓨터

사용자가 경험하는 감정에 관한 연구들을 살펴보

겠다.

선행 연구들을 보면 대체로 컴퓨터를 자주 사

용하는 사람들이 컴퓨터에 대해 호의적인 태도를

형성하는 이유로서 컴퓨터를 하면서 지각하는 자

신감에 대해 주목하였다. 컴퓨터 자신감(computer

confidence)이란 사용자가 컴퓨터에 대해 주관적으

로 지각하는 효능감으로서, 기본적으로는 개인의

컴퓨터 사용능력에서 기인한다. 컴퓨터 사용능력

(computer literacy)은 다양한 컴퓨터 프로그램을 활

용할 수 있는 기술적 능력과 컴퓨터의 한계, 적

용 가능성에 대한 지식, 그리고 자신의 컴퓨터

지식에 대한 주관적인 평가를 말한다(Levine &

Donita-Schmidt, 1997). Nelson과 Cooper(1997)는 여

학생이 남학생보다 컴퓨터 사용능력이 낮은 원인

을 찾아내려는 목적을 가지고, 남녀 아동의 심리

적 특성과 컴퓨터에 대한 태도의 차이에 관해 연

구하였다. 이들은 6학년 남녀학생을 대상으로 컴

퓨터를 사용하여 과제를 수행할 때 실패나 성공

에 대해 어떤 방식으로 귀인하는가, 그것이 컴퓨

터에 대한 자신감과 관련성이 있는가 알아보았

다. 연구결과 남녀 학생들은 컴퓨터 호의도(liking)

에서는 차이가 없으나 컴퓨터를 다루면서 성공이

나 실패를 겪을 때의 귀인 방식은 차이가 있었

다. 즉, 남학생들은 실패 조건에서 디스크 오류

(disk error)라든가 자기 노력이 부족했다와 같이

불안정한 원인에 귀인을 더 많이 하는 반면, 여

학생들은 성공 조건에서 과제가 쉽다든가 노력을

많이 했다와 같은 불안정한 원인으로 귀인하는

경향을 보였으며, 컴퓨터에 대한 자신감(self-

confidence) 수준에서도 차이가 있었다. 그리고, 남

학생과 여학생 공통적으로 성공에 대해 자신의

능력(안정적인 원인)에 귀인하고, 실패 조건에서

컴퓨터 오류(불안정한 요인)로 귀인하는 학생들이

향후 컴퓨터를 사용하는 것에 대해 더 높은 흥미

를 보여주었다. 이 연구 결과를 보면 컴퓨터 자

신감은 컴퓨터에 대한 객관적인 지식 수준의 문

제라기보다는 컴퓨터 활용력에 대한 개인의 지각

혹은 귀인의 문제임을 알 수 있다. 따라서, 컴퓨

터 지식 수준을 높이기 위해 교육과 학습 기회를

늘리는 것도 중요하지만, 그보다 더 중요한 것은

컴퓨터를 하면서 자신감과 효능감을 지각할 수

있도록 하는 것이다.

개인이 컴퓨터를 하면서 주관적으로 지각하는

자신감이 컴퓨터 호오도와 어떤 관련성이 있는

가를 직접 검증한 것으로는 Al-Khaldi와 Al-Jabri
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(1998)의 연구가 있는데, 이들은 컴퓨터 사용 행

동의 결정요인은 컴퓨터에 대한 호의적 태도

(liking)이고 컴퓨터 자신감은 컴퓨터에 대한 호의

적 태도와 상호 영향을 준다는 사실을 밝혔다.

그리고, 사용자가 컴퓨터 작업을 하면서 효능감

을 지각하는 것이 컴퓨터에 대한 태도를 긍정적

으로 형성하는데 영향을 미친다는 것을 확인하

였다(Ertmer, 1994; Presno, 1998). Levine과 Donita-

Schmidt(1997)는 컴퓨터 태도, 컴퓨터 사용행동,

컴퓨터 자신감, 그리고 컴퓨터 지식의 관계를 종

합적으로 검증한 결과, 컴퓨터 지식은 컴퓨터 태

도(beta=.43)와 자신감(beta=.30)을 직접 설명하는

변수임을 확인하였다. 컴퓨터에 대한 긍정적인

태도가 비록 컴퓨터를 사용하는데 필요 조건이긴

하지만 호의적인 태도만으로 사용 행동이 증가하

는 것은 아니며 컴퓨터에 관한 지식 또한 컴퓨터

사용을 결정하는 기본적 요건이라는 점에 대해서

는 Woodrow(1994)가 이미지적한 바 있다.

그 동안의 연구 결과들을 종합해 보면 컴퓨터

를 쉽게 배우고 잘 사용하는 데에는 컴퓨터에 대

한 태도가 어떠한가가 관건이며, 컴퓨터에 대한

태도를 긍정적으로 만드는 데에는 컴퓨터를 사용

하면서 자신감을 경험하는 것이 중요하다는 것으

로 요약된다. 그런데, 이 연구들은 컴퓨터를 하면

서 느끼는 주관적 경험을 단순히 자신감

(conficende) 혹은 효능감(self-efficacy)과 같은 유능감

차원에서만 개념화하고 있다. 앞서 Levine 등

(1997)의 연구에서 보듯이, 컴퓨터 사용자는 컴퓨

터에 대해 ‘즐거움’과 같은정서적 측면의 경험을

중요하게 생각한다. 이들의 연구결과에서 컴퓨터

태도의 하위 요인들과 여타 변수들간의 단순 상

관분석 결과를 보면, 컴퓨터 지식이 많을수록 컴

퓨터는 즐거운 것이라고 생각하고(r= .40), 컴퓨

터가 즐거운 것이라고 생각할수록 자신감이 높게

나타나서(r= .49), 컴퓨터를 하면서 즐거움을 많

이 느낄수록 컴퓨터에 대한 태도가 호의적으로

형성되고, 그것은 컴퓨터 사용빈도를 높일 것으

로 예상할 수 있다. 더불어 사용빈도가 높을수록

컴퓨터 지식 수준이 향상되고(r=.51), 사용빈도가

높을수록 컴퓨터는 즐거운 것(r=.50)이라고 생각

한다. 이 같은 결과를 볼 때 컴퓨터 사용, 컴퓨터

에 대한 긍정적 태도, 컴퓨터 자신감과 같은 변

수들을 예언할 수 있는 가장 중요한 변수는 사

용자가 컴퓨터를 하면서 느끼는 감정 경험들

(emotional experiences)로 볼 수 있다. 즉, 사용자가

컴퓨터를 하면서 어떤 감정들을 경험하는가는 컴

퓨터 이미지에 영향을 주고, 컴퓨터에 대한 호의

적 태도형성에도 중요하며 향후 컴퓨터 사용 의

도를 예측할 수 있는 결정적 변수가 되는 것이

다.

사람은 자신이 재미를 느끼는 활동에 대해서는

자발적으로 활동에 몰입하고 그 활동을 지속하려

한다(Csikzentmihalyi & LeFerve, 1989). 컴퓨터를 하

면서 즐거움을 느낀다면 자발적으로 컴퓨터 앞에

앉아서 많은 시간을 보내게 되고 그런 활동이 반

복될수록 컴퓨터에 대한 지식이 많아지고 친밀감

이 높아져서 컴퓨터에 대해 호의적인 태도를 갖

게 된다. 이처럼 대상에 대해 긍정적인 태도를

형성하는 데에는 그것에 대한 주관적인 감정 경

험의 내용이 무엇인가가 관건이 될 것이다. 그런

데, 그 동안의 연구들은 컴퓨터 사용자들이 구체

적으로 어떤 감정을 경험하는가에 대해서는 거의

다루지 않고 있다. 이는 기본적으로 컴퓨터를 효

율성의 도구, 일의 도구, 작업의 도구로 간주하는

관점에서 기인한 것으로 보인다. 그러나, 앞서 언

급했듯이 컴퓨터는 더 이상 단순히 일의 도구가

아니라 생활의 동반자요 친구와 같은 역할을 하

고 있다. 지속적인 컴퓨터 사용을 예언하는데 있

어서 컴퓨터 사용자의 긍정적인 감정 경험이 중

요하다면, 실제로 사용자들이 컴퓨터를 하는 중
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컴퓨터

이미지

컴퓨터 컴퓨터

사용능력 호오도

컴퓨터 사용자의

감정경험

그림 1. 컴퓨터이미지, 사용자의 감정경험, 컴퓨터호오도의 관계

에 얼마나 즐거움을 경험하는지, 부정적인 감정

들은 느끼지 않는지, 더 기본적으로는 어떤 감정

을 느끼는지에 관해 체계적으로 살펴볼 필요가

있다. 이에 본 연구에서는 사용자가 컴퓨터를 하

면서 어떤 감정을 느끼는가 하는 사용자의 감정

경험(emotional experiences)이 컴퓨터 호오도와 어떤

관련성을 갖는지 살펴보고자 한다.

연구문제

이제까지 컴퓨터 이미지, 컴퓨터 사용자의 감

정 경험, 컴퓨터에 대한 태도와 사용 행동간의

관계에 관해 기존 연구들을 살펴본 결과 사람들

이 컴퓨터에 대해서 가지고 있는 이미지(象), 그

리고 컴퓨터를 사용하면서 주관적으로 느끼는 감

정 경험은 컴퓨터 보유기간, 사용 기간, 혹은 연

령과 같은 객관적인 차이보다는 사용자가 지각하

는 컴퓨터 사용능력에 따라 차이가 있을 것으로

예상된다. 그런데, 사용자의 심리적 경험은 이전

의 연구들처럼 유능감 차원만은 아닐 것이고, 더

욱이 컴퓨터에 대해 친근감을 갖는 데에는 컴퓨

터에 대한 이미지(예, 컴퓨터는 쉬운 것)와 사용

중의 감정 경험(예, 즐거움, 신기함)이 중요할 것

으로 예상된다. 그리고, 이것은 컴퓨터에 대한 인

지적 신념과 감정 평가로서 컴퓨터에 대한 호의

적, 비호의적인 태도를 형성하도록 하여 궁극적

으로는 향후 컴퓨터 사용의도와 행동에 영향을

미칠 것으로 생각된다 이를 도식화하면 그림 1과

같다.

본 연구는 변수들간의 관련성을 그림 1과 같이

가정하고 컴퓨터에 대해 사람들이 가지고 있는

이미지(象)와 사용자가 평소에 컴퓨터를 하면서

느끼는 감정 경험의 내용과 구조를 확인해 보는

것을 일차적인 연구 목적으로 삼았다. 그리고 이

것이 개인의 컴퓨터 사용능력에 따라 어떻게 다

른가 알아보고자 하였으며, 아울러 컴퓨터 호오

도를 형성하는데 중요하게 영향을 미치는 이미지

요인과 감정 요인이 무엇인가를 알아보고자 하였

다. 구체적인 연구 문제는 다음과 같다.

(1) 컴퓨터에 대해 형성하고 있는 이미지(象)의

내용과 구조를 알아본다.

(2) 평소 컴퓨터를 할 때 사용자가 느끼는 감

정의 내용과 구조를 알아본다.
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(3) 컴퓨터에 대한 이미지가 컴퓨터 사용능력

에 따라 어떻게 다른지 확인한다.

(4) 컴퓨터 사용자가 경험하는 감정이 사용능

력에 따라 어떻게 다른지 확인한다.

(5) 감정 요인과 이미지 요인 중에서 컴퓨터

호오도에 영향을 미치는 요인이 무엇인지 알아본

다.

(6) 컴퓨터 호오도에 영향을 미치는 이미지 요

인과 감정 요인이 컴퓨터 사용능력에 따라 달라

지는지 확인한다.

방 법

예비 연구

연구 방법

사람들이 컴퓨터에 대해 어떤 생각을 가지고

있는지, 그리고 이것이 컴퓨터 사용능력에 따라

어떤 차이가 있는지 알아보기 위해 표적집단면접

(Focus Group Interview: 이하 FGI로 略함)을 실시하

였다. 사람들이 컴퓨터에 대해 가지고 있는 다양

한 생각(고정관념) 및 이미지와 사용중에 경험하

는 감정에 관해서는 기존 연구들이 거의 없기 때

문에, 사용자의 컴퓨터 사용 경험 내용을 질적인

측면에서 탐색적으로 수집할 필요가 있었다. 이

와 같은 목적을 위해 J.Spradley(1979)의 ethnographic

interview 기법을 참조하여 FGI를 실시하였는데,

우선 집단을 구성하는데 있어서 개인의 컴퓨터

사용기간, 사용 빈도, 사용목적 등에 따라 사용

경험의 내용이 다를 것으로 예상되었다. 이에 컴

퓨터 사용경력, 프로그램 활용도, 직업, 연령, 성

별을 고려하여 이질적인 특징을 갖는 네 집단을

선정하였으며, 각 집단은 응답자들간의 상호작용

을 원활히 하기 위해 비교적 동질적인 특징을 갖

는 사람들로 구성하였다. 각 집단의 특성과 구

성원 수는 다음과 같다.

① 오락지향형: 이들은 학교 교육 과정에서 정

식으로 컴퓨터 교육을 받아서 컴퓨터에 대한 지

식이 어느 정도 있고, 오락이나 초급 수준의 소

프트웨어를 사용할 수 있다. 이들은 주로 게임이

나 채팅과 같은 개인적인 용도, 재미를 위해 컴

퓨터를 사용한다. 10대 후반 남자고등학생 3명으

로구성하였다.

② 첨단지향형: 컴퓨터에 대한 지식 수준이 높

고 휴대폰, 노트북 등 정보기기 활용도가 매우

높으며, 여러 가지 소프트웨어를 어려움 없이 사

용하는 20대의 남‧여 4명으로 구성하였다. 이들

은 초등학생 혹은 중학생 때부터 컴퓨터를 사용

하기 시작하였고, 컴퓨터 통신의 ◦◦ 대학 동호

회 회원들이다.

③ 자녀교육형: 컴퓨터를 전혀 사용할 줄 모르

거나 매우 초보적인 수준에서 단순한 게임, 워드

프로세서 정도만 할 수 있는 30～40대 주부 4명

으로, 자녀 교육을 위해서 컴퓨터를 구입한 사람

들이다.

④ 업무활용형: 컴퓨터에 관해 정식 교육을 받

지 못하고 직장에서 업무를 위해 컴퓨터를 배운

사람들이다. 컴퓨터의 초보적인 기능을 사용하지

만, 가정에서는 컴퓨터를 거의 활용하지 않는 사

람들로, 30～40대 직장인 남자 4명으로 구성하였

다.

이들을 대상으로 1998년 5월14일에서 16일에

걸쳐 네 집단을 두 사람의 면접진행자(moderator)

가 두 집단씩 나누어 면접하였는데, 각각 90분～

120분 정도씩 소요되었다. 사람들이 컴퓨터에 대

해 일반적으로 생각하고 있는 고정관념뿐 아니라

개인의 경험으로 인해 독특하게 형성하고 있는

생각을 알아보고자 “평소에 ‘컴퓨터’ 하면 어떤

생각이 떠오르십니까?”, “컴퓨터는 주로 어떤 사
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표 1. 컴퓨터 이미지

측 면 내 용

사

용

자

지적 전문인, 특별한, 논리적인, 똑똑한, 논리적인 등

정서적 감정이 메마른, 비온정적인, 깐깐한, 침착한, 여성적인 등

사회적 비사교적인, 내향적인, 적극적인, 진보적인, 진취적인, 약삭빠른 등

기

기

조작성 어려운 것, 피곤한 것, 상호작용 하는 것 등

유용성 성공의 도구, 쓸모있는 것, 가치있는 것, 생산적인 것, 편리한 것 등

람들이 하는 것이라고 생각하십니까?”, “우리 생

활에 컴퓨터가 없다면 어떤 변화가 올 것 같습니

까?”등을 질문을 던졌다. 그리고, 컴퓨터를 사용

할 때 구체적으로 어떤 감정들을 경험하는가를

파악하기 위해서 “컴퓨터를 하다보면 어떤 느낌

을 가지게 됩니까? 그런 느낌들은 주로 언제 경

험합니까?” 등을 질문하였고, 이에 관해 자유롭게

이야기하도록 하였다.

예비연구 결과

컴퓨터 이미지: FGI에서 얻은 프로토콜 내용을

분석한 결과 컴퓨터에 대해 형성하고 있는 이미

지는 ‘컴퓨터’라는 기기와 ‘컴퓨터 하는 사람’의

두 측면이 서로 분리되지 않고 혼합되어 있음을

알 수 있었다. 즉, 사람들은 컴퓨터라는 대상에

대해 그것을 사용하는 사람의 특성 측면과 컴퓨

터 사용 결과 측면, 그리고 기계 자체의 특성 측

면을 언급하였는데, 이 내용들은 서로 유기적으

로 관련되어 있다. 예를 들면, 사람들은 컴퓨터가

매우 어려운 것이라는 생각을 하는데, 그렇기 때

문에 컴퓨터 사용자는 지적이고 똑똑한 사람이라

는 이미지를 갖는 것과 같이 기기의 특성은 곧

사용자의 특성과 개념적으로 연관되어 있었다.

이에 본 연구자들은 컴퓨터 이미지를 기기 사

용자의 이미지와 기기에 대한 이미지를 모두 포

괄하는 것으로 개념화하는 것이 적절하다고 생각

하였다. 프로토콜의 내용을 분석한 결과 컴퓨터

이미지는 크게 사용자의 지적, 정서적, 사회적 특

성 측면과 기기 조작성, 기기의 유용성 측면으로

나누어졌으며, 각각에 대해 다양한 내용을 추출

하였다. 그 결과를 간단히 정리하면 표 1과 같다.

컴퓨터 사용자가 경험하는 감정: 컴퓨터는 작

업을 편리하게 만들어 주는 보조 수단이라고 여

기는 대다수 기성 세대의 입장에서 생각한다면

컴퓨터를 사용하는 활동이 어떤 감정적 혹은 정

서적 경험을 유발한다는 사실을 인정하기가 쉽지

않다. 단지 피곤하다 혹은 짜증스럽다 정도가 컴

퓨터를 하면서 경험하는 내용의 전부라고 생각할

것이다. 그러나 FGI를 통해 얻은 자료에 따르면

사람들은 컴퓨터를 할 때도 아주 다양한 감정을

경험하고 있음을 알 수 있었는데, 다양한 감정을

느낀다는 것 자체가 상당히 의외의 결과였다. 응

답 내용을 분석한 결과 사람들이 컴퓨터를 하면

서 경험하는 느낌들은 “피곤하다”, “짜증난다”,

“지루하다”는 물론이거니와 “신기하다”, “유쾌하

다”, “재미있다”, “성취감이 든다”, “즐겁다” 등에

이르기까지 아주 다양하였다. 이 내용들을 감정

의 종류에 따라 유사한 감정들로 분류한 결과 표

2와 같이 크게 여섯 가지의 감정으로 구분할 수

있었다.
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표 2. 컴퓨터 사용자의 감정 경험

종 류 내 용

즐거움 재미있다, 신난다, 신기하다 등

짜증
답답하다, 짜증난다, 피곤하다, 불안하다,

지루하다 등

뿌듯함 성취감이 든다, 뿌듯하다 등

허탈함 아쉽다, 허탈하다, 허전하다 등

불쾌함 화난다, 불쾌감이 든다, 당혹스럽다 등

긴장감 짜릿하다, 긴장감이 든다 등

본 연구

조사 도구 제작

FGI에서 얻은 결과를 토대로 본 조사에 사용할

설문지를 제작하였다. 질문지의 내용은 응답자의

인구통계적 특성(5문항), 컴퓨터 사용능력(6문항),

컴퓨터 이미지(32문항), 컴퓨터 사용자가 경험하

는 감정(33문항), 그리고 컴퓨터 호오도(2문항) 등

총 78문항으로구성되었다.

컴퓨터 사용능력에 관해서는 컴퓨터 사용 경력

과 컴퓨터 프로그램 활용도 등 객관적인 행동 특

성과 사용자가 주관적으로 지각하는 유능성을

함께 측정하였다. 앞서 Levine과 Donita-Schmidt

(1997) 은 컴퓨터 사용능력을 측정하면서 다양

한 컴퓨터 소프트웨어에 관한 지식을 5점 척도

(전혀 모른다-매우 잘 안다)에서 평가하도록 하였

는데, 이런 방식으로 측정하면 응답자들은 사회

적으로 바람직한 응답을 하거나 혹은 일관되게

사용 능력을 과소평가 하는 등 컴퓨터 사용능력

에 대해 주관적으로 평가하기 대문에 정확한 수

준을 측정하기 어렵다고 판단하였다. 그래서 본

연구에서는 보다 객관적인 지표를 얻기 위해 활

용 가능한 프로그램의 종류, 사용 장소, 사용 시

간 등 컴퓨터를 사용하는 행동상의 특성과 컴퓨

터 사용능력에 대한 주관적 평가를 포괄하여 컴

퓨터 사용능력 지표(computer literacy Index)를 구성

하였다.

컴퓨터 이미지에 관해서는 FGI 결과를 바탕으

로 크게 컴퓨터 사용자의 지적, 정서적 특성에

관한 것, 컴퓨터라는 기기의 유용성과 가치에 관

한 것, 심리적 친근감 등의 내용으로 구성하였다.

컴퓨터 사용자가 경험하는 감정을 측정하기 위한

문항은 FGI 참여자들이 컴퓨터 사용 경험에 관해

보고한 내용 중에 언급된 감정 형용사들을 기초

로 하였고, 면접대상자들이 직접 언급하지 않았

으나 인터뷰 내용을 통해 유추할 수 있는 감정

형용사를 추가하여 구성하였다. 컴퓨터 사용능력

과 인구 통계적 특성을 묻는 문항을 제외한 모든

문항은 5점 척도로 구성하였다. 구체적으로 컴퓨

터 이미지와 컴퓨터 호오도 문항은 어의 미분

(semantic-differential) 척도로서 서로 반대되는 형용

사를 양극단(bipolar)에 두었으며, 컴퓨터 사용자의

감정경험 문항은 단극(unipolar) 형용사 5점 리커

트(Likert) 척도로 구성하여 각각의 감정을 경험한

빈도를 측정하였다(그런 경우가 전혀 없다 - 그런

경우가 매우 많다). 그리고 컴퓨터 사용능력을 묻

는 문항들은 범주형 척도와 리커트 척도를 다양

하게 사용했으며, 이 문항들을 가지고 개인의 컴

퓨터 사용능력 지수를 산출하였다(부록 1 참조).

컴퓨터 이미지에 관한 문항에 대한 질문 내용

은 “평소에 ‘컴퓨터를 한다’ 혹은 ‘컴퓨터하는

사람’이란 말을 들으면 어떤 생각이 떠오르는지

알고 싶습니다.(중략)”이었다. 그리고 컴퓨터 사용

자가 경험하는 감정에 관한 질문은 “아래에 사람

의 느낌을 나타내는 단어들이 있습니다. 귀하께

서는 ‘컴퓨터 할 때’ 각각의 느낌을 어느 정도

경험하는지 표시해 주십시오.”였다(질문지는 부록

2에 제시).
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표 3. 조사 대상자의 인구 통계적 특성

분류변수 변수값 인원수(%) 계

성 별
여자 229명(54.9)

417명

남자 188명(45.1)

연 령

20-29세 211명(50.6)

30-39세 152명(36.5)

40-49세 54명(12.9)

학 력
고졸 이하 118명(28.3)

대학생 이상 299명(71.7)

가정

월평균

소득

100만원 이하 22명(5.3)

101만원 - 200만원 160명(38.4)

201만원 - 300만원 153명(36.7)

301만원 - 400만원 62명(14.9)

401만원 이상 20명(4.8)

직 업

대학생 107명(25.7)

전업주부 109명(26.1)

직장인 201명(48.2)

표 4. 컴퓨터 사용능력 산출에 사용한 변수

주관적 평가 측면 객관적 행동 측면

컴퓨터 사용 가능 여부

사용자가 지각한 유능성(1-4점)

컴퓨터 사용 장소 : 집과 직장(학교)

컴퓨터 사용 빈도 : 1일 평균 사용시간(분)

컴퓨터 사용 기간 : (년)

컴퓨터 사용 영역 : 활용 가능한 컴퓨터 소프트웨어의 종류

조사 대상자

서울지역에 거주하는 사람으로 가정에 컴퓨터

를 소유하고 있는 20-40대의 남녀, 총 417명을 대

상으로 설문조사를 실시하였다. 대학생과 직장인

의 경우 컴퓨터 관련 전공이나 컴퓨터 관련 전문

직종에 종사하는 사람은 본 연구의 목적상 적절

치 않은 응답자로 생각하여 사전에 제외하였다.

조사는 일대일 면접을 통해 응답을 얻는 방식으

로 이루어져서 불성실한 자료는 전혀 없었다. 조

사 대상자의 인구 통계학적인 특성은 표 3에 정

리한 바와 같다.

결 과

컴퓨터 사용능력에 따른 집단 유형화

연구 목적상 응답자들의 개인별 컴퓨터 사용능

력을 나타내는 수량적 지표를 만들 필요가 있었

다. 우리 나라의 연구 중에는 아직까지 개인의

컴퓨터 능력수준을 측정하는 연구는 체계화된 것

이 없으나, 컴퓨터에 사용에 대한 유능성 지각은

다양한 프로그램을 사용하는 정도와 관련된다는

Levine 등(1997)의 견해에 근거하여 다양한 프로그

램 사용 여부와 사용시간, 그리고 주관적 유능감

등 객관적 행동 특성과 주관적 유능성 평가를 함

께 측정하였다. 그런데, 이 같은 측정 방법은 한

국전산원(1996)이 국가정보화 수준을 측정할 때

사용한 방식과도 상당 부분 일치하였다. 개인의

컴퓨터 사용능력 지수를 산출하는데 사용한 변수

들은 표 4와 같다.

표 4에서 보는 바와 같이 컴퓨터 사용행동과

능력에 관한 6가지 변인을 가중 총합(weighted

sum)하여 총점 100점의 컴퓨터 사용능력 지수를

산출하였다. 각 변인별 가중치 및 배점기준은 부

록 1에 제시했다. 아울러 추후분석을 위해서 응
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표 5. 컴퓨터 사용능력별 집단 특성

사용능력

특성변인

최상집단

(N=101)

중상집단

(N=115)

중하집단

(N=102)

최하집단

(N=99)
비 고

성별 비율 남녀 7:3 남녀 6:4 남녀 3:7 남녀 2:8

평균 연령 29세 28세 30세 33세

직 업 직장인/대학생 직장인/대학생 골고루 주부

주 요

사용 영역

컴퓨터음악/

그래픽/전문작업

제외한 모든 것

워드/게임/통신/

음악CD
게임/워드 워드/게임

응답자의 50%

이상이 사용한다고

보고한 내용

사용 시간(일) 288분 178분 100분 23분

자주 사용하는

장소

집/회사>회사>

집

집/회사>집>

회사

집>집/회사>

회사
집

주관적 능력 평가 2.66 2.03 1.56 1.14 4점 만점

컴퓨터 사용능력

지수 평균
74.3 58.4 47.0 25.3 100점 만점

답자를 컴퓨터 사용능력 지수를 근거로 네 집단

으로 구분하였다. 집단별 특성은 표 5와 같다.

컴퓨터 이미지의 요인구조

사람들이 컴퓨터에 대해서 가지고 있는 이미지

(象)가 어떤 내용들로 구성되어 있는지 알아보기

위해서 주성분 분석(principle component analysis)을

실시하였다. 주성분 분석을 실시한 이유는 컴퓨

터에 대한 이미지 요인의 수와 성질에 대해서 기

존에 알려진 바가 거의 없는 탐색적(exploratory)인

단계이고 변인의 수가 32개로서 많았기 때문이

다.

회전이전의 요인 분석에서 고유값(eigen value)에

대한 scree 검사결과와 해석 가능성을 고려하여

요인 수를 7개로 확정하였다. 추출된 7개요인의

구조를 파악하기 위해 varimax 회전하였으며, 7개

의 요인을 효율적으로 해석할 수 있었다. 그 결

과를 표 6에 정리하였다.

우선 요인분석 결과에서 볼 수 있듯이 7개 요

인이 설명하는 컴퓨터 이미지의 분산은 전체 분

산중에서 약 53% 정도였다. 사람들이 ‘컴퓨터’

혹은 ‘컴퓨터하는 사람’이라는 말을 들을 때 드는

생각의 구조는 크게 인지적 측면과 정서적 측면,

그리고 실속성 측면으로 구분할 수 있다. 우선

사람들은 인지적 측면에서 어떤 대상이 지적이

고, 진보적이고, 또 뭔가 특별한가에 관한 평가를

근거로 해서 ‘컴퓨터’와 ‘컴퓨터 아닌 것’ 그리고

‘컴퓨터하는 사람’과 ‘그렇지 않은 사람’을 구분

하고 있음을 알 수 있다. 그리고 정서적 측면으

로는 ‘컴퓨터하는 사람’에 대한 평가 기준은 내향

적이고 냉정한가 이면서도 동시에 컴퓨터 보급이

매우 보편화되어서 가깝게 생각하는 것으로 확인

되었다. 끝으로 컴퓨터하는 사람에 대한 마지막

평가 차원은 얼마나 깐깐하고 약삭빠른가의 여부

였다.
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표 6. 컴퓨터 이미지의 요인 구조

문 항 1.지성 2.진보성 3.특별함 4.내향성 5.친근성 6.냉정함 7.약삭빠름 Ŋ
2

덜렁댄다 - 침착하다 .787 .632

집중력 낮다 - 집중력 높다 .701 .512

쓸모없다 - 쓸모있다 .573 .425

불편하다 - 편리하다 .567 .525

감성적이다 - 논리적이다 .470 .415

무디다 - 예리하다 .464 .533

보수적이다 - 진보적이다 .698 .598

단순하다 - 복잡하다 .659 .573

고루하다 - 진취적이다 .642 .547

소극적이다 - 적극적이다 .606 .476

무능하다 - 유능하다 .367 .494 .444

여성적이다 - 남성적이다 .473 .408

평범하다 - 특별하다 .708 .543

진부하다 - 참신하다 .592 .544

어리석다 - 똑똑하다 .530 .508

쉽다 - 어렵다 .479 -.374 .503

외향적이다 - 내향적이다 .724 .574

이타적이다 - 이기적이다 .667 .602

소란스럽다 - 조용하다 .567 .435

부지런하다 - 게으르다 .392 .387

멀다 - 가깝다 .717 .588

재미없다 - 재미있다 .669 .506

감정이 풍부 - 감정이메마름 .812 .693

따뜻하다 - 차갑다 .697 .630

두리뭉실 - 깐깐하다 .452 .577

미련하다 - 똘똘하다 .384 .330 .493

우직하다 - 약삭빠르다 .756 .624

고 유 근 3.073 3.015 1.823 1.752 1.608 1.529 1.498 14.30

총 분산 비율(%) 11.38 11.17 6.75 6.49 5.96 5.66 5.55 52.94

평균점수(5점만점)
a

4.06 3.66 3.58 3.21 3.54 3.37 3.68

a : 평균점수는 각 요인에 속한 문항점수를 산술 평균한 값임.

* 요인 부하량이 .350 이상인 것만 제시하였다.
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세부적으로 살펴보면 총 7개의 요인중에서 지

성과 진보성의 상위 두 요인이 차지하는 비중이

매우 크다는 점에 주의해 볼 필요가 있다. ‘컴퓨

터’ 하면 떠오르는 이미지는 침착하고 논리적이

며 예리한 사람이 하는 것이고(1요인), 컴퓨터는

진보적이고 진취적이며 유능하고 복잡한 것(2요

인)이라는 생각이 강하다. 더욱이 어느정도 특별

한(3요인) 것이라는 느낌과 어렵다는 생각을 갖는

것을 볼 때, 컴퓨터는 아직도 심리적으로 편안한

대상이라기 보다는 어느정도 부담스러운 존재임

을 알 수 있다. 특히, 자신이 지적이고 특별한 사

람이라기 보다는 평범하다는 생각을 갖고 있는

가정주부들이나 사회변화에 이끌려간다는 느낌을

갖는 상당수 중장년층에게 컴퓨터를 가까이 하고

자 하는 의도 자체를 어렵게 만들 수 있다.

그리고 제 1요인에 보면 편리함과 유용성에 관

한 인식이 지적인 예리함과 논리성과 같은 요인

으로 묶여있음을 알 수 있다. 그래서 컴퓨터를

잘 다루는 사람을 부러워하고, 부모들은 자녀가

컴퓨터를 잘 다루기를 바란다. 즉, 앞으로의 사회

에서 컴퓨터는 필수적인 도구이고 그것을 잘하는

것은 지적능력의 상징이라는 생각이 컴퓨터에 대

한 투자를 아끼지 않도록 하는 원인이다. 또한

‘친근함’의 평균 점수가 높다는 점(m=3.54)에도

주목할 필요가 있다. 컴퓨터에 대한 이미지가 감

정적인 부분과 인지적인 부분으로 구성되어 있다

는 점에서 보면, 감정적인 부분에서는 아직도 컴

퓨터는 뭔가 지적이고 진보적이고 특별한 것이기

때문에 다가서기 쉽지 않은 것이기는 하지만, 지

속적으로 컴퓨터에 대한 홍보와 보급, 그리고 교

육이 확대되어 온 결과 적어도 인지적 수준에서

는 컴퓨터는 우리와 가깝고 재미있는 것으로 생

각하고 있음을 유추할 수 있다. 마지막으로 컴퓨

터하는 사람의 성격적 특징에 대한 생각이 다소

냉정하고(m=3.37), 내향적이며 실속있는(m=3.68)

사람이라는 점은 재미있는 결과라고 생각된다.

컴퓨터는 앞서 지성과 진보성, 특별함 요인이 말

해주듯이 사람들이 선호하는 특성을 많이 가지고

있는 유용한 도구이지만, 그것을 다루는 사람의

성격에 대해서는 그리 긍정적이지 않다는 점을

보여준다. 컴퓨터는 특별한 경우를 제외하고는

혼자 할 수밖에 없는 특징을 가지고 있고, 실내

공간에서 정적인 작업을 하는 것이기 때문에 활

동적이고 외향적인 사람들에게는 어울리지 않는

것으로 지각하며, 혼자하는 작업이 대부분인 컴

퓨터를 하는 사람은 이기적이고 감정이 메마른

사람이라고 생각하는 것이다. 컴퓨터에 대한 이

와 같은 이미지는 이미 미국에서는 현실로 나타

나고 있다. 10대-20대 초반의 젊은이들이 가장 호

감을 갖지 않는 직업으로 컴퓨터 관련 전문직 종

사자라는 외신기사(동아일보, 1998년 2월 17일자)

는 사람들이 ‘컴퓨터하는 사람’의 성격 특성에 대

해 부정적으로 이미지를 형성하고 있음을 보여준

다. 즉, 컴퓨터와 컴퓨터 하는 사람에 대한 이와

같은 이중적이고 양가감정적인 이미지 때문에 컴

퓨터를 해야 한다고 생각하고 잘 하고 싶어하면

서도 컴퓨터를 잘 다루는 사람에 대해서 의외로

부정적인 인상을 갖고 있음을 확인할 수 있는 결

과라 하겠다.

컴퓨터 사용자가 경험하는 감정의 요인구조

사람들이 컴퓨터를 하면서 경험하는 감정의 하

위구조를 알아보기 위해서 역시 요인분석을 하였

다. 컴퓨터 사용시에 경험하는 감정에 관한 총

33문항을 주성분분석한 후 요인구조의 해석가능

성과 scree test결과를 종합하여 7개 요인으로 확

정하였다. 회전방식은 역시 Varimax였다. 분석결

과 33문항 중 5개 문항(편안하다, 불쾌하다, 심심

하다, 느긋하다, 나른하다)이 제거되었고, 총 7개



한국심리학회지 : 소비자․광고

- 124 -

표 7. 감정 경험의 요인구조

문 항 1.두려움 2.짜증 3.즐거움 4.무력감 5.통쾌함 6.성취감 7.긴장감 Ŋ
2

두렵다 .720 .403 .701

막막하다 .706 .663

당혹스럽다 .690 .586

불안하다 .681 .397 .689

짜증난다 .768 .651

지루하다 .719 .654

답답하다 .686 .613

피곤하다 .622 .500

즐겁다 .804 .740

유쾌하다 .797 .703

신난다 .553 .470 .583

신기하다 .534 .565

찜찜하다 .695 .667

허탈하다 .372 .646 .595

아쉽다 .595 .538

외롭다 .534 .449

화난다 .475 .478 .534

무력감이 든다 .389 .445 .405

통쾌하다 .726 .616

후련하다 .718 .608

짜릿하다 .476 .389 .532

뿌듯하다 .475 .539

성취감이 든다 .834 .747

의욕이 솟는다 .708 .669

조급해진다 .768 .694

긴장감있다 .352 .533 .475

자신있다 .375 .391 .448

고유근 5.259 4.208 1.746 1.532 1.276 1.111 1.020 16.15

총 분산 비율(%) 19.48 15.58 6.47 5.68 4.73 4.12 3.71 59.77

평균점수(5점만점)
a

2.56 2.94 3.55 2.60 3.19 3.59 3.11

a : 평균점수는 각 요인에 속한 문항점수를 산술 평균한 값임.

* 요인 부하량은 .350 이상인 것만 제시하였다.
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의 요인이 타당한 의미를 지니고 있는 것으로 해

석할 수 있었다. 사람들이 컴퓨터를 하면서 경험

하는 감정의 7개 하위요인은 컴퓨터를 하면서 느

끼는 감정 경험 총 분산의 약 60%를 설명하는

것으로 나타났다(표 7).

우선 전반적인 경향을 보면 사람들이 컴퓨터를

하면서 경험하는 감정의 주류는 상식과는 달리

긍정적이라는 점을 각 요인에 포함된 세부 항목

과 요인의 평균값을 보면 알 수 있다. 즉, 두려움,

짜증, 무력감과 같은 부정적 감정의 경우 그 평

균값은 3점(보통이다)보다 낮은 쪽에서 형성되고

있어서 사람들은 부적 정서를 경험하는 빈도가

예상과는 달리 매우 낮다. 그리고, 반대로 즐거움

(M=3.55), 통쾌함(M=3.19), 성취감(M=3.59)과 같

은 긍정적인 감정들은 자주 경험하는 것으로 나

타났다. 한편, ‘긴장감’은 정서 이론에 근거해서

보면, 그 자체로는 긍정이거나 부정과 같은 감정

의 방향성을 나타내지 않는다. 그러나, 요인 내의

다른 감정 형용사를 고려해 볼 때, 이 때의 긴장

감은 기대감(expectancy)을 포함하는 것으로 약간

의 각성(arousal) 상태에서 느끼는 비교적 긍정적

인 감정임을 추론할 수 있다.

감정경험 요인분석 결과에서 주의 깊게 살펴보

아야 할 부분은 우선 제 1요인인 ‘두려움’이다.

이 요인의 문항들을 보면 왜 어떤 사람들은 컴퓨

터를 무서워하게 되는가에 대한 적절한 해답을

찾을 수 있다. 예를 들어, 컴퓨터를 할 때 이 단

추를 클릭(click)하면 무슨 일이 일어날 지, 혹은

잘못해서 프로그램 작동이 멈추어 버렸는데 이로

인해 이 컴퓨터가 고장난 것은 아닌지에 대한 불

안감, 혹은 뭔가 잘 모르는 메시지가 화면에 나

타날 때 어떻게 대처해야 할 지 막막하고 당혹스

러운 느낌이 바로 컴퓨터를 두렵게 만드는 주범

이 되는 것이다. 이런 감정은 특히 컴퓨터를 처

음 사용하는 사람들이 자주 느끼는 경험들이다.

이것이 사람들에게 컴퓨터는 접근하기 어려운 것

이라는 생각을 갖도록 만드는 것으로 해석된다.

두 번째 요인인 ‘짜증’을 보면 컴퓨터 사용자를

‘피곤하고 짜증나게’ 만드는 가장 중요한 요소들

은 바로 ‘지루함’과 ‘답답함’임을 알 수 있다. 컴

퓨터를 부팅(booting)하거나 커다란 프로그램을 로

딩(loading)할 때 경험하는 지루함이나 사용중에

뭔가 문제가 있는데 해결할 수 없을 때 느끼게

되는 답답함이 사용자의 피로감을 증가시키는 원

인이 된다는 점을 추론할 수 있다. 세 번째 요인

으로 추출된 ‘즐거움’은 상당히 자주 경험하는 긍

정적 감정으로 나타났다. 그리고, 신기하고 신나

는 느낌과 유쾌함은 사람들로 하여금 컴퓨터란

즐거운 것이라는 생각을 갖도록 만든다. 앞서 이

미지 요인분석 결과에서 친근성 요인의 평균 점

수(m=3.54)가 상당히 높았던 점을 상기해 보면,

사람들은 컴퓨터를 통해서 즐거운 경험을 자주하

고 이것이 컴퓨터 이미지를 친근하고 즐거운 것

으로 만드는 것임을 추론할 수 있다. 그리고, 제

5요인 ‘통쾌함’과 6 요인인 ‘성취감’도 주목해야

할 감정들이다. 사람들은 컴퓨터를 하면서 상당

히 성취감을 느끼는데(m=3.59), 이것은 컴퓨터가

주는 과제의 다양성(variety)과 적절한 난이도가 단

순히 즐거움만 느끼도록 하는 것이 아니라 뭔가

해낸 것 같은 성취감, 즉 보람을 만들어 내는 요

소가 있음을 보여준다. 또한, ‘통쾌함’의 하위문항

들을 보면 ‘짜릿하다’, ‘후련하다’, ‘뿌듯하다’인데,

이들은 매우 강한 감정상태를 표현하는 형용사들

로서, 주로 컴퓨터로 게임을 하거나 재미있는 오

락용 소프트웨어를 할 때 주로 느끼는 것으로 보

인다. 그리고, ‘긴장감’을 보면 사용자들이 컴퓨터

앞에 앉아서 뭔가 새로운 것을 기다리는 ‘조급함’

에 토대를 두고 있을 가능성이 크다. 특히, ‘자신

있다’는 문항의 요인부하량을 보면 긴장뿐 아니

라 ‘성취감’ 요인에도 상당한 요인부하량이 함께
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표 8. 컴퓨터 사용능력별 컴퓨터 이미지 차이 분석

능력 수준
사례수

(명)

컴퓨터 이미지 요인별 평균(표준편차)

지성 진보성 특별함 내향성 친근성 냉정함 약삭빠름

전체 417 4.06(.56) 3.66(.60) 3.58(.60) 3.21(.60) 3.54(.79) 3.37(.75) 3.68(.61)

최하 집단 99 4.08(.61) 3.73(.67) 3.70(.59) 3.12(.60) 3.33(.82) 3.49(.79) 3.75(.64)

중하 집단 102 4.04(.55) 3.69(.60) 3.61(.63) 3.20(.61) 3.37(.82) 3.31(.73) 3.72(.64)

중상 집단 115 4.08(.53) 3.63(.58) 3.55(.57) 3.23(.55) 3.67(.74) 3.31(.74) 3.67(.56)

최상 집단 101 4.06(.56) 3.60(.55) 3.46(.61) 3.25(.65) 3.73(.73) 3.37(.72) 3.56(.56)

F 값

사후 검증 결과

(Scheffe test)

.12 1.02 2.90
a

.81 7.07
b

1.33 1.81

최상<최하
최하,중하

<중상,최상

a : p<0.05 b: p<0.01

추출된 것을 볼 수 있다. 이 결과는 사람들이 ‘최

적 긴장(optimal arousal)’을 추구하는 경향을 가지

고 있고 과제가 적절한 난이도와 필요한 만큼의

긴장감을 동반하는 활동일 때에 궁극적으로 성

취감과 뿌듯함을 준다는 점을 잘 보여준다

(Csikszentmihalyi & LeFerve, 1989). 마지막으로 제

4요인인 ‘무력감’은 두 가지 측면에서 생각해 볼

수 있다. 첫째는 컴퓨터를 하는 것이 대체적으로

개인적인 활동이기 때문에 사람들은 외롭고 허탈

하며 아쉬움의 감정을 느낀다. 그리고, 두 번째는

앞서 ‘두려움’과 ‘짜증’과 같은 맥락으로 해석할

수 있는데, 해결하지 못하는 상황에 직면하거나

혹은 그 원인이 매우 단순한 원리였지만 혼자서

는 해결하지 못했을 때 허탈함과 무력감을 느낀

다는 점이다. 그래서, 약간의 화가 나는 경험도

함께 느끼는 것으로 해석된다. 따라서, 컴퓨터를

통한 대인간의 상호작용의 기회를 더욱 증대시키

고, 컴퓨터 작동시에 경험하는 어려움들을 쉽게

해결할 수 있는 기능을 갖춘다면 아쉬움, 허탈함

과 같은 부정적인 감정경험을 줄일 수 있을 것이

다.

컴퓨터 사용능력별 컴퓨터 이미지의 차이

사람들이 컴퓨터에 대해서 가지고 있는 이미지

가 컴퓨터 사용능력에 따라 어떤 차이가 있는지

확인하기 위해서 분산분석(univariate ANOVA)을

실시하였다(표 8).

분산분석 결과에 따르면 컴퓨터 사용능력의 높

고 낮음에 따라 크게 두 가지 이미지 요인에서

유의미한 차이가 있다. 우선 ‘특별함’ 요인이다.

컴퓨터 사용능력이 아주 낮은 사람들은 능력 수

준이 매우 높은 사람들보다 컴퓨터가 뭔가 특별

한 것이라는 이미지를 강하게 가지고 있다. 즉,

최하 집단의 사람들은 최상 집단에 비해 컴퓨터

가 매우 특별한 것이고 컴퓨터는 똑똑한 사람들

이 하는 것이며 아주 어려운 것이라는 생각을 강

하게 가지고 있다. 다음은 ‘친근성’이다. 사용능력

수준이 높은 사람들은 낮은 사람들보다 컴퓨터를

친근한 대상으로 생각한다. 컴퓨터는 우리와 가

깝고 재미있는 것이라는 생각을 강하게 가지고

있는 것으로 나타났다. 그런데, 친근성에서는 특

별함과는 달리 능력 수준이 최상과 중상, 그리고
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표 9. 컴퓨터 사용능력별 감정 경험 차이 분석

컴퓨터

사용능력

사례수

(명)

감정 경험 요인별 평균(표준편차)

두려움 짜증 즐거움 무력감 통쾌함 성취감 긴장감

전체 417 2.56(.74) 2.94(.68) 3.55(.59) 2.60(.62) 3.19(.64) 3.59(.76) 3.11(.62)

최하 집단 99 2.71(.70) 2.90(.68) 3.47(.65) 2.69(.63) 3.17(.65) 3.54(.83) 3.18(.59)

중하 집단 102 2.65(.71) 3.15(.71) 3.50(.52) 2.64(.62) 3.18(.64) 3.54(.78) 3.02(.67)

중상 집단 115 2.50(.75) 2.88(.72) 3.57(.54) 2.49(.63) 3.22(.62) 3.64(.66) 3.02(.67)

최상 집단 101 2.37(.75) 2.84(.65) 3.66(.67) 2.61(.61) 3.19(.64) 3.64(.79) 3.23(.64)

F 값

사후 검증 결과

(Scheffe test)

4.62
a

4.26
a

2.05 1.90 .12 .64 2.92

최하>all 중하>all

a : p<0.01

중하와 최하의 두 집단으로 구분되는 것을 불

때, 컴퓨터에 대해 어느 정도만 익숙해지더라도

컴퓨터는 매우 재미있는 친구라는 생각을 갖게

된다는 점을 볼 수 있다.

다음은 컴퓨터 사용능력별로 차이가 없는 이미

지 요인들을 살펴보자. 우선, ‘지성’과 ‘진보성’은

평균 점수가 매우 높으며 집단에 따른 차이가 없

다. 즉, 컴퓨터를 매우 잘 다루고 다양한 용도로

자주 이용하는 사람들조차 컴퓨터가 지적이고 진

보적인 사람들이 사용하는 것이라는 생각을 아주

강하게 가지고 있음을 알 수 있다. ‘약삭빠름’과

‘내향성’ 이미지도 집단에 따라 차이가 없다. 이

미 앞서 언급한 바 있지만 컴퓨터 사용자의 성격

측면에 대한 이와 같은 다소 부정적인 이미지는

컴퓨터 사용에 대한 양가 감정적인 태도를 반영

한다. 즉, 자신이 컴퓨터를 하는 것에 대해서는

유용한 기계를 잘 활용하는 진보적이고 지적인

사람이라는 인상을 갖지만, 일반적인 ‘컴퓨터 하

는 사람’에 대해서는 이기적이고 약삭빠르며 내

향적이고 활달하지 못한 사람이라는 이미지를 형

성하고 있다.

컴퓨터 사용능력별 감정 경험의 차이

사람들이 컴퓨터를 사용하면서 경험하는 감정

이 컴퓨터 사용능력에 따라 차이가 있는지 알아

보기 위해 분산분석을 실시하였다. 그 결과는 표

9와 같다.

분산 분석 결과를 보면 개인의 능력수준에 따

라 유의미한 차이를 보이는 감정 요인은 두 가지

이다. 우선 ‘두려움’(1요인)이다. 두려움의 집단별

평균 점수를 보면 사용능력이 최하인 집단의 점

수가 현저하게 높다. 이는 컴퓨터를 하고 싶은

열의는 있으나 실제 활용 능력이 부족한 사람들

이 컴퓨터를 할 때 두려움과 불안감 같은 부정적

인 감정을 가장 많이 경험한다는 것을 보여준다.

컴퓨터에 대한 두려움이나 불안은 각 집단의 평

균 점수를 볼 때, 컴퓨터 사용능력이 향상됨에

따라 일관성 있게 낮아지고 있다. 그렇다면, 사용

자가 컴퓨터를 하면서 두려움을 느끼는 빈도는

컴퓨터 사용능력이 향상되면 자연적으로 줄어들

것으로 예상할 수 있다. 두 번째 유의한 차이를

보인 감정 경험은 ‘짜증’이다. 그런데, 흥미로운



한국심리학회지 : 소비자․광고

- 128 -

것은 짜증을 자주 경험하는 집단은 약간의 사용

능력을 갖추고 있는 중하 집단이라는 점이다. 이

들은 최하 집단과는 달리 컴퓨터를 일상 생활에

서 어느 정도 다루는 편인데(하루평균 약 100분),

그렇기 때문에 다른 집단과 달리 컴퓨터를 하면

서 짜증스러운 경험을 하는 것으로 보인다. 다시

말해서 최하 집단은 아예 컴퓨터를 거의 쓰지 않

기 때문에 짜증스러운 느낌을 가질 기회조차 없

지만, 중하 집단은 사용하면서 답답하고 지루한

느낌을 자주 느끼며 따라서 짜증스러움을 경험하

는 것이다. 이는 사용하려는 의도는 있으나 컴퓨

터 사용능력이 부족하기 때문에 나타나는 현상으

로 생각된다. 그런데, 이들 중하 집단의 짜증 경

험은 중요한 의미가 있다. 다름아니라 중하 집단

의 사용자들이 이와 같은 부적인 감정을 자주 경

험하다보면 컴퓨터 사용에 관해 학습된 무기력

(learned helplessness)에 빠지게 되고, 장기적으로는

최하 집단으로 전락할 가능성이 있다는 것이다.

이렇게 되면 컴퓨터 사용능력 측면에서 볼 때 아

주 잘하는 집단과 전혀 못하는 집단으로 양극화

되는 현상이 발생할 수도 있다.

다음으로 성취감과 즐거움에 대해 살펴보자.

컴퓨터를 하면서 사람들은 상당히 즐거움(m=

3.55)과 성취감(m=3.59)을 경험하는데, 이것은 사

용능력에 따라 차이가 없다. 즉, 개인이 컴퓨터를

잘 다루는가 혹은 못하는가가 즐거움이나 성취감

을 경험하는데 관건이 아니며, 각자의 수준에서

자신에게 약간의 도전감(challenge)을 주는 과제에

임하여 성공적으로 수행하면 유능감과 성취감을

느낄 수 있다는 Csikszentmihalyi & LeFerve(1989)의

무아지경(flow) 개념을 보여주는 결과라 하겠다.

컴퓨터는 사용자가 작업한 결과에 의해 작동되기

때문에 사용자는 자신의 과제 수행에 대한 피드

백이 즉각적이어서 유능감과 성취감을 자주 느낄

수 있다(성영신 등, 1998).

컴퓨터 호오도에 영향을 미치는 이미지 요인과

감정 요인

사람들이 컴퓨터에 대해 형성하고 있는 전반적

인 태도, 즉 호오도(好惡度)가 컴퓨터 사용 행동

을 결정하는 중요 요인이라는 점에 대해서는 서

두에 이미 언급하였다. 본 연구에서 컴퓨터 호오

도는 ‘좋다-싫다(like-dislike)’와 ‘좋다-나쁘다(good-

bad)’의 두 문항의 점수를 평균하였다. 분석결과

사람들은 컴퓨터에 대해 매우 호의적인 태도

(m=3.88)를 가지고 있으며, 컴퓨터 사용능력에 따

라 차이가 없는 것으로 나타났다.

다음은 컴퓨터 호오도를 결정하는 이미지요인

과 감정요인이 무엇인가를 알아보기 위해 이들을

예언변수로 하여 회귀분석을 실시했다. 개인이

형성하고 있는 컴퓨터 이미지와 그가 컴퓨터를

하면서 경험한 감정은 상호 영향을 주고받으며

컴퓨터에 대한 전반적인 태도를 형성하는 것으

로 가정된다. 즉, 컴퓨터를 사용하면서 느끼는

감정이 컴퓨터 이미지를 변화시키고 또 컴퓨터

에 대해 형성하고 있는 이미지 때문에 감정 경

험이 달라지기도 하는 것이다. 예컨데, 컴퓨터는

지적이고 특별한 사람이 하는 것이라는 생각이

강하면 컴퓨터에 대해 두려움이나 불안을 더 자

주 경험할 가능성이 크고, 또 막막하고 당혹스러

운 경험을 자주 함으로써 컴퓨터는 어렵고 특별

한 사람들이 하는 것이라는 생각을 강화시킨다.

이에 본 연구에서는 이미지 요인과 감정 요인을

모두 예측 변수로 하여 이들 중 어떤 변수가 결

정적으로 컴퓨터 호오도를 예측하는지 알아보고

자 하였다.

먼저, 회귀분석에 앞서 컴퓨터 이미지와 감정

경험 사이의 관계에 대해 알아보기 위해 상관 관

계를 분석하였다. 이미지와 감정 경험간의 상관

분석 결과는 표 10과 같다.
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표 10. 컴퓨터 이미지와 감정 경험간의 상관 분석 (N=417)

컴퓨터

이미지

컴퓨터 사용시의 감정 경험

두려움 짜증 즐거움 무력감 통쾌함 성취감 긴장감

지성 -.099 -.073 .275
b

-.137
a

.139
a

.325
b

.191
b

진보성 -.017 .048 .255
b

-.088 .181
b

.259
b

.227
b

특별함 -.017 -.006 .178
b

-.060 .103 .192
b

.132
a

내향성 -.087 .007 .004 -.020 -.063 -.057 -.114

친근성 -.252
b

-.227
b

.271
b

-.159
a

.081 .198
b

.110

냉정함 .014 .073 -.003 .115
a

.007 -.001 -.025

약삭빠름 .012 -.001 .167
b

-.041 .139
a

.208
b

.155
a

a : p<0.01 b: p<0.001

전체 표본을 대상으로 한 상관분석 결과를 보

면, 컴퓨터를 하면서 즐거움과 성취감, 그리고 긴

장감을 경험하는 사람일수록 컴퓨터에 대해 지적

이고 진보적이며 특별한 것이라고 생각함을 알

수 있다. 그리고 컴퓨터를 하면서 긍정적 감정을

경험하는 사람일수록 컴퓨터를 친근하게 생각하

며, 반대로 두려움과 짜증, 그리고 무력감을 자주

느낄수록 컴퓨터는 재미없고 먼 대상으로 생각한

다. 아울러 컴퓨터를 하면서 ‘성취감’과 ‘긴장감’

을 자주 경험할수록 컴퓨터는 ‘지적인 대상’이라

고 생각한다는 점은 컴퓨터를 하면서 어려운 과

제에 도전해서 그것을 성공하는 경험이 누적됨에

따라 점차로 컴퓨터는 정말로 지적인 것이라는

감탄과 자신의 유능감(self-competence)을 확인하는

기회를 갖게 됨을 말한다.

다음은 컴퓨터 호오도(好惡度)에 유의미한 영향

을 주는 이미지 요인과 감정 요인이 무엇인가를

알아보기 위해 이들을 예언변수로 하여 중다 회

귀분석 중 단계적 회귀(stepwise regression) 분석을

실시하였다.

중다 회귀분석을 할 때에는 예언 변수들간의

다중공선성(multicollinearity)을 점검해야 한다. 예언

변수들간에 다중공선성이 존재하면 회귀 계수에

대한 해석이 어렵고 추정 효율이 감소하기 때문

이다. 본 연구의 예언 변수들에 대한 다중공선성

을 살펴본 결과 분산팽창요인(VIF)이 1.50 이하,

허용도(tolerance)는 .67 이상으로 나타나 변수들간

에 다중공선성이 문제되지 않음을 확인하였다.

표 11에는 컴퓨터 이미지 요인 7개와 감정 요

인 7개 중에서 컴퓨터 호오도를 유의하게 예측하

는 이미지 요인과 감정 요인만을 제시하였다.

먼저 전체 집단을 대상으로 컴퓨터 호오도에

영향을 주는 요인을 분석한 결과를 보자. 지성과

친근감, 그리고 진보성과 특별함 이미지가 컴퓨

터 호오도를 결정하는 핵심 요인인 것으로 확인

되었으며, 설명량도 약 30%로 상당히 높았다.

다음으로 컴퓨터 사용능력 수준에 따라서 컴퓨

터 호오도를 예측하는 요인들을 분석한 결과 각

집단별로 각기 다른 예측변인이 있음이 확인되었

다. 예를 들면, 최하 집단의 경우 가장 강력한 예

측 변인은 지성과 무력감, 그리고 친근성인 반면,

중상 집단은 진보성과 친근성 그리고 약삭빠름과

성취감이 유의한 예측 변인으로 나타났다. 최하

집단이 다른 세 집단과 분명히 구분되는 특징은
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표 11. 컴퓨터 호오도의 예측요인 회귀분석(stepwise regression)

집단구분 단계
예측 변수들의 회귀 계수(Beta) 단계별

증가분(%)
R2(%)

지성 진보성 특별함 친근성 약삭빠름 무력감 성취감

전체 집단

(N=417)

step1 .461 21.2

step2 .390 .238 5.2 26.4

step3 .287 .207 .235 3.2 29.6

step4 .265 .180 .092
a

.246 0.7 30.3

사용능력

수준별

집단

최하

(N=99)

step1 .523 27.3

step2 .488 -.239 5.6 32.9

step3 .461 .167a -.228 2.7 35.6

중하

(N=102)

step1 .375 14.1

step2 .339 .192
a

3.5 17.6

중상

(N=115)

step1 .433 18.8

step2 .360 .319 9.6 28.4

step3 .309 .291 .270 6.9 35.3

step4 .273 .247 .254 .185 2.9 38.2

최상

(N=101)

step1 .543 29.5

step2 .354 .318 6.5 .36.0

a : p< .05 나머지 : p< .001

‘무력감’을 적게 경험하는 것이 컴퓨터를 좋아하

는 데 중요하다는 점이다. 전반적인 회귀 모형의

설명량은 중상 집단이 38.2 %로 가장 높고, 이들

은 다른 집단과 달리 ‘성취감’이 유의한 예측변수

로 나타났다. 즉, 이들은 컴퓨터를 잘 다루고 자

주 사용하면서도 아직 스스로 능력이 좀 부족하

다고 생각하는(주관적 평가점수 평균: 2.03/4점 만

점) 사람들이기 때문에 컴퓨터를 하면서 성취감

을 경험하는 것이 매우 중요하며, 그것이 컴퓨터

를 좋아하는데 결정적인 영향을 미치는 것이다.

이에 비해 최상 집단은 지성과 친근성만이 호오

도를 예측한다. 이들은 컴퓨터를 상당히 잘 다루

고 거의 생활의 일부처럼 빈번히 사용(하루 사용

시간 평균: 288분)하는 사람들로서 성취감을 지각

하는 수준을 넘어서서 컴퓨터를 마치 똑똑하고

지적인 친구와 같은 대상으로 생각하는 것으로

해석해 볼 수 있다.

결론 및 논의

1993년 9월 미국에서 발표된 ‘국가 정보기반

구축을 위한 행동지침: National Infor-mation

Infrastructure Agenda for Action’에는 국가 정보화

란 “모든 미국인이 필요한 때에 필요한 곳에서

적절한 가격으로 필요한 정보를 얻을 수 있도록

하는 것”으로 정의하고 있다(이석재, 1997). 이런

맥락에서 보면 사람들이 정보기기 즉 컴퓨터에

접근하고 사용하는데 장애가 되는 고정관념적인

컴퓨터 이미지는 무엇이고, 지속적인 사용을 촉
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발하거나 억제하는 감정경험은 무엇인가를 연구

하는 것은 선진 정보화사회를 구현하고자 하는

국가적 과제에도 부응하는 일이다. 여기서 본 연

구를 통해 밝혀진 주요 연구결과를 살펴보고 그

결과가 지니는 의미를 논의해 보기로 하겠다.

우선 사람들이 컴퓨터에 대해서 생각하는 이미

지에 관한 연구 결과를 보면 컴퓨터 사용에 대한

기회와 제약 요인이 동시에 존재함을 알 수 있

다. 제약 요인은 아직도 상당수 사람들은 컴퓨터

는 뭔가 특별하고 어려운 것이어서 지적인 엘리

트들이나 쓸 법한 물건이라는 생각을 가지고 있

다는 점이다. 또한 이런 이미지가 컴퓨터에 대한

호의적 태도를 결정하는 강력한 변인이라는 점이

다. 이런 생각들은 보통 사람들이 일상 생활에서

컴퓨터를 사용하여 정보 접근의 보편성을 모토로

하는 정보화 시대의 존립 기반을 위협하는 것으

로 볼 수 있다. 반면에 기회 요인도 동시에 존재

하고 있다. 우선, 컴퓨터에 대한 태도에 매우 중

요한 영향을 주는 것으로 밝혀진 친근감, 즉 컴

퓨터를 재미있고 가까운 것으로 생각하는 정도가

전반적으로 높다. 컴퓨터에 대해 형성하고 있는

이미지가 컴퓨터에 대한 호의도에 영향을 주고,

그것이 컴퓨터 사용 의도를 결정하는 요인이라고

할 때 본 연구의 결과를 보면, 현재의 컴퓨터 사

용능력 수준의 높고 낮음에 관계없이 많은 사람

들이 컴퓨터를 사용하고자 할 의도를 가질 것으

로 예상된다. 이처럼 다소 이율 배반적인 결과가

나타난다는 사실은 현재 우리 사회의 정보화 수

준을 단적으로 보여 주는 결과라고 할 수 있다.

즉, 현재 우리사회는 본격적인 정보화 사회로의

진입을 위한 과도기에 있어서 사람들의 머리에는

친근하고 재미있는 컴퓨터와 어렵고 특별해서 다

가서기 힘든 컴퓨터라는 생각이 공존하고 있는

상태하고 할 수 있을 것이다.

다음으로 컴퓨터를 사용하면서 경험하는 감정

에 관한 결과를 살펴보겠다. 우선 연구자들의 예

상과 다른 결과는 사람들이 컴퓨터를 하면서 느

끼는 감정이 전반적으로 매우 긍정적이었다. 컴

퓨터를 일의 도구로 간주하고, 또 실제로도 작업

수단으로 컴퓨터를 장시간 사용하는 기성세대의

입장에서 보면 컴퓨터가 통쾌함이나 즐거움 혹은

짜릿한 긴장감을 준다는 사실을 선뜻 받아들이기

어려울 수도 있으나, 각 감정경험의 문항 평균을

확인해 보면 ‘재미있다’는 응답이 많았는데, 이는

컴퓨터의 프로그램이 오락과 같은 엔터테인먼트

영역이 매우 다양화되었고, 컴퓨터 사용자가 능

동적으로 참여할 수 있는 상호작용적 특성이 강

화된 점에서 기인하는 것으로 보인다. 더욱이 이

같은 특성이 사용자에게 ‘성취감’을 느낄 수 있는

기회를 자주 제공하기 때문에 성취감을 경험하는

빈도는 사용자의 능력에 관계없이 상당히 높게

나타났다. 컴퓨터 사용을 통한 심리적 경험이 추

후 지속적인 컴퓨터 사용의 선행요인이 될 것이

고, 그리고 컴퓨터 이미지에도 피드백되어 긍정

적인 이미지를 형성하는데 영향을 미칠 것을 감

안하면 이처럼 다수의 사람들이 컴퓨터를 사용하

면서 긍정적인 감정을 경험한다는 사실은 매우

고무적인 현상이다. 이와 같은 결과는 기존의 연

구에서 사용자의 유능감 지각이 컴퓨터 호의도에

가장 큰 영향을 미치는 요인임을 지적한 바와도

일맥상통하며, 성취감 이외에도 신기함이라든가

긴장감 등의 감정 경험이 컴퓨터를 지적인 대상

으로 즐기는 데 중요하다는 점은 새로이 나타난

결과로서 사람들이 컴퓨터에 대해 기대하는 바가

무엇인지 알게 해 준다. 이런 경험은 Hoffman과

Novak(1999)이 제안한 인터넷 사용자들의 flow 경

험과도 개념적으로 관련되어 있다. 즉, 컴퓨터를

하면서 자신의 유능감을 적절히 지각하도록 하는

도전적인 과제는 사용자로 하여금 즐거운 긴장감

을 느끼도록 하고, 이것은 그 활동에 몰입하도록
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하는 원인이 되는 것이다. 반면에 컴퓨터를 하면

서 느끼는 감정중에서 ‘짜증’이나 ‘두려움’ 그리

고 ‘무력감’과 같은 부정적 정서는 예상보다 훨씬

낮은 빈도로 나타났다. 그러나, 컴퓨터 사용능력

에 따라서 부정적 감정을 경험하는 빈도에 차이

가 있는데, ‘두려움’의 경우에는 최하집단이 가장

자주 경험하고 ‘짜증’은 중하집단이 가장 자주 경

험하는 것으로 나타났다. 즉, ‘짜증’은 컴퓨터를

어느 정도 다루기 시작해서 여러가지 시도를 하

는 중에 컴퓨터 사용 경험과 지식이 부족하기 때

문에 느끼는 감정임을 추론할 수 있다. 이런 점

은 컴퓨터 교육 기회의 확대, 그리고 더 사용하

기 쉬운 프로그램의 개발 등을 통해 개선해야 할

것으로 생각된다. 또한, 사람들이 컴퓨터를 좋아

하는 주된 이유는 컴퓨터가 매우 지적이고 진보

적이라는 이미지를 가지고 있기 때문으로 나타났

다. 다시 말하면 사람들은 ‘컴퓨터는 좋은 것’이

라는 태도를 형성하고 있는데, 그 배경에는 컴퓨

터가 앞으로의 사회에 중요한 도구이며, 그것을

사용할 수 있는 능력을 갖춘 자신은 지적인 사람

이라는 인상을 준다는 사실에 대해 적잖이 뿌듯

한 기분을 느낀다는 것이다. 앞서 Nash 등(1997)

이 지적한 바와 같이 컴퓨터가 중요한 것이고 유

용한 것이라는 생각이 컴퓨터를 좋아하는데 영향

을 미치는 선행변수라는 결과들과도 일치한다.

따라서, 앞으로도 정보화를 위한 각종 교육 프로

그램을 정부, 각종 사회단체, 시민운동 등을 통해

더욱 확대하고, 다양한 사회교육과 홍보를 통해

많은 사람들이 컴퓨터에 대해 친근감을 갖고 다

가서서 컴퓨터를 배우고 이런 과정에서 성취감과

재미를 자주 경험할 수 있는 기회를 확대해야 할

것이다.

본 연구의 한계점으로는 다음과 같은 것을 지

적할 수 있다. 우선 컴퓨터 이미지와 감정 경험

에 대해 예비조사 단계에서는 10대 후반에서 40

대 직장인까지 다양한 응답자를 대상으로 FGI를

실시하였으나, 본 조사에서는 20대 이상의 성인

만을 포함시켰다. 이는 10대 후반의 사용자들에

대해 면접을 실시한 결과 아직 대다수가 컴퓨터

를 오락이나 인테넷게임 혹은 인터넷채팅 등 한

정된 용도로만 사용하기 때문에, 일반적인 컴퓨

터 사용자로 보기에는 무리가 따른다는 판단하에

본조사에서는 제외하였다. 그러나, 이들이 경험하

는 감정 형용사들이 감정경험 측정항목에 다수

포함되어서 성인들이 경험하는 감정의 일부가 실

제보다 과장되게 측정되었을 가능성이 있다. 향

후 연구에서는 10대 사용자와 같이 재미를 위해

서만 컴퓨터를 사용하는 집단에 대해서도 연구

범위를 확장시켜야 할 필요가 있다. 두번째는 개

인의 컴퓨터 사용능력을 개념화하는 것에 관한

문제이다. 본 여구에서는 개인의 정보화 지수를

산출하는 데 컴퓨터를 사용하는 장소, 사용시간,

그리고 다양한 프로그램 사용여부와 주관적인 유

능감 평가를 기초로 하여 각각에 대해 가중치를

부여하여 최종 점수를 산출하였다. 그런데, 이같

은 정보화지수 산출방식에 관해 기존에 거의 개

념화된 바가 없어서 가중치를 부여하는 방법이나

논리 그리고, 사용능력을 지표화할 수 있는 다른

행동 특성에 대해서 향후의 연구들에서는 좀 더

세련화될 필요가 있다고 생각된다. 예를 들면, 컴

퓨터의 기능이나 구조에 관한 지식이라든가 각종

소프트웨어에 대한 지식 등은 컴퓨터 사용능력에

포함될 수 있는 것으로 볼 수 있을 것이다.
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The Determinants of Computer Attitude:

The Effects of Computer-images

and Emotional Experiences
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This study is intended to examine the computer images and emotional experiences in computer

users and to investigate determinant factors for computer attitude. More pricisely, this study have

three objectives. The first is to find out the constructs of computer-images and emotional

experiences in computer user. The second is to investigate the relationship among computer-

images, emotional experiences and computer attitude. The third objective is to examine the

differences in computer-images and emotional experiences among various computer user ability

level, and to compare the difference in determinant factors to computer attitude by the user

ability level. The result shows that user ability level affects the degrees of computer-image and

emotional experiences. And also it makes difference in determinant factors for computer attitude.
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부록 1 개인의 컴퓨터 사용능력 지수 산출

1. 컴퓨터 사용능력 지수의 정의 : 컴퓨터에 대한 친숙도 및 활용 능력

2. 컴퓨터 사용능력 지수 산출에 개입되는 변인

본 연구에서는 응답자의 컴퓨터 사용능력 지수를 산출하기 위해서 모두 6가지의 변인을 이용한다.

▶ 컴퓨터 사용 가능 여부

▶ 컴퓨터 사용 장소 : 집과 직장(학교)

▶ 컴퓨터 사용 시간 : 1일 평균 사용시간(분)

▶ 컴퓨터 사용 기간 : 처음 배워서 사용해 온 기간(년)

▶ 컴퓨터 사용 유능성 : 컴퓨터 사용능력에 대한 주관적 평가

▶ 컴퓨터 사용 영역 : 활용 가능한 컴퓨터 소프트웨어의 수준 및 종류

3. 컴퓨터 사용능력 지수 산출 방식

컴퓨터 사용능력 지수는 총점을 100으로 하고, 상기한 6가지 변인을 가중총합(Weighted Sum)하여 산출한다.

각 변인별 가중치 및 점수 산출을 아래와 같다.

▶ 컴퓨터 사용 가능 여부( 총 100점 중에서 10점을 차지한다)

- 쓸줄안다 : 10점

- 전혀 쓸줄 모른다 : 5점(정보화 기기를 보거나 일종의 태도는 가지고 있는 것으로 가정함)

▶ 컴퓨터 사용 장소 : 집과 직장/학교( 총 100점 중에서 10점을 차지한다)

- 집 혹은 회사에서만 사용하는 경우 : 5점

- 집과 회사에서 모두 사용하는 경우 : 10점

▶ 컴퓨터 사용 시간 : 1일 평균 사용시간(분) (총 100점 중에서 집 혹은 회사에서만 사용하는 응답자의 경우

총점이 15점, 그리고 집과 회사에서 모두 사용하는 응답자는 총점이 20점으로 계산된다)

- 집 혹은 회사에서만 사용하는 경우 산출 방식

1 - 59분(약 60%) : 5점

60 - 119분(약 20%) :10점

120 - 이상 (약 20%) :15점

- 집과 회사에서 모두 사용하는 경우 산출 방식(집에서 사용하는 시간은 총 20점중 15점 차지,

회사나 학교 부분은 5점만)

* 집에서 사용하는 시간(총 15점)

1 - 29분(약 30%) : 5점

30 - 119분(약 60%) :10점

120 - 이상 (약 10%) :15점

* 회사나 학교에서 사용하는 시간(총5점)

1 - 90분(약 40%) : 1점

91 - 270분(약 40%) : 3점

271 - 이상 (약 20%) : 5점

▶ 컴퓨터 사용 기간 : 처음 배워서 사용해 온 기간(년) ( 총 100점 중에서 10점을 차지한다)

- 2년 이하 (약 30%) : 5점

- 3-6년 (약 50%) : 7점

- 7년 이상 (약 20%) : 10점

▶ 컴퓨터 사용 유능성 : 컴퓨터 사용능력에 대한 주관적 평가(총 100점 중에서 20점을 차지한다)

- 매우 잘한다 : 20점

- 잘 하는 편이다 : 17점

- 보통이다 : 12점

- 별로 못한다 : 5점

▶ 컴퓨터 사용 영역 : 활용 가능한 컴퓨터 소프트웨어의 종류(총 100점 중에서 30점을 차지한다)

최상(컴퓨터음악, 그래픽, 전문작업: 약 15% 미만) * 4 = 12점

상 (TV수신, 영화보기: 약 30% 미만) * 3 = 6점

중 (교육용CD, 채팅, 인터넷, 음악CD, 정보탐색 : 30-70%) * 2 = 10점

하 (오락/게임, 워드 : 약 75-100%) * 1 = 2점
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부록 2 컴퓨터 이미지와 감정 경험에 관한 질문지

1. 컴퓨터를 쓸 줄 아십니까?

① 쓸 줄 안다. ② 전혀 쓸 줄 모른다.(다음 페이지로...)

2. 컴퓨터는 주로 어디서 사용하시나요?

① 집에서만 사용한다. ② 회사(혹은 학교)에서만 사용한다. 3-1번으로..

③ 집과 회사(혹은 학교)에서 사용한다. 3-2번으로..

3-1. 컴퓨터를 하루에 평균 몇 시간 정도 사용하십니까?(2번에서 ①이나 ②에 응답한 사람만 해당됨)

( 하루 평균 어림잡아 시간 분 정도 사용한다. )

3-2. 집에서 컴퓨터를 사용하는 시간과 회사(혹은 학교)에서 컴퓨터를 사용하는 시간을 나누어서 계산해 보면

대충 어느 정도 됩니까?(2번에서 ③에 응답한 사람만 해당됨)

하루 평균, 집에서는 약 시간 분 정도 사용하고,

회사(혹은 학교)에서는 약 시간 분 정도 사용하는 것 같다.

4. 컴퓨터를 배워서 사용하기 시작한 지 약 몇 년이나 되었습니까?

( 약 년 정도 된 것 같다. )

5. 평소에 다른 사람들과 비교해 볼 때, 귀하께서는 컴퓨터를 어느 정도 다룬다고 생각하십시까?

매우 잘하는 보통 별로

잘한다 편이다 이다 못한다

나는 컴퓨터를...... 4 3 2 1

※ 응답기준 ※

‘매우 잘한다’의 수준은 “컴퓨터하드웨어에 대한 지식이 있거나, 주위 사람들이 컴퓨터를 사용하면서 어려

움을 겪을 때 도와줄 수 있는 정도”

‘잘하는 편이다“의 수준은 “컴퓨터의 환경설정을 스스로 바꿔본 적이 있거나, 자주 사용하는 프로그램은

어려움 없이 사용할 수 있는 정도”

‘보통이다’의 수준은 “새로운 프로그램(소프트웨어)를 인스톨(install)시켜본 적이 있으며, 초보적인 소프트웨

어(워드나 게임정도)를 가끔 사용하는 정도”

‘별로 못한다’의 수준은 “초보적 소프트웨어(워드나 게임)을 아주 초보적인 수준에서 사용해본 적이 있는

정도”를 말합니다.

6. 다음 프로그램이나 소프트웨어 중 다른 사람의 도움이 없이도 사용할 수 있는 것을 오른편 작은 박스에 모두

체크하십시오.

오락/게임 교육용CD 채팅(통신) 워드 인터넷 음악CD TV수신

컴퓨터음악 영화보기 그래픽 전문작업 컴퓨터를 통한 정보탐색



※ 평소에 “컴퓨터를 한다” 혹은 “컴퓨터를 하는 사람”이란 말을 들으면 어떤 생각이 떠오르는 지 알고 싶습

니다. 아래에 쓰여있는 말을 잘 읽어보시고, 귀하의 생각이나 느낌이 어느 쪽에 가까운 지를 표시해 주시

면 됩니다. 응답요령은 아래와 같습니다.

응답요령

만약, 귀하께서 “컴퓨터를 한다” 혹은 “컴퓨터하는 사람”이란 말을 들었을 때,

‘매우 멋있다’는 느낌이 드시면, 그림에서 멋있다 쪽의 2 에 체크하시면 되고,

‘매우 한심하다’는 느낌이 드시면, 한심하다 쪽의 2 에 체크하시면 됩니다.

그 어느쪽도 아니라면 중간에, 느낌의 정도가 약할 때는 1 에 체크하시면 됩니다.

예) 한심하다 2 1 0 1 2 멋있다

“컴퓨터한다” 혹은 “컴퓨터하는 사람”이란 말을 들었을 때 내 느낌은.....

평범하다 2 1 0 1 2 특별하다.

따뜻하다 2 1 0 1 2 차갑다

참신하다 2 1 0 1 2 진부하다

어리석다 2 1 0 1 2 똑똑하다

감정이 풍부하다 2 1 0 1 2 감정이 메마르다

소극적이다 2 1 0 1 2 적극적이다

단순하다 2 1 0 1 2 복잡하다

여성적이다 2 1 0 1 2 남성적이다

개인적이다 2 1 0 1 2 가족적이다

쉽다 2 1 0 1 2 어렵다

게으르다 2 1 0 1 2 부지런하다

무능하다 2 1 0 1 2 유능하다

이기적이다 2 1 0 1 2 이타적이다

내향적이다 2 1 0 1 2 외향적이다

보수적이다 2 1 0 1 2 진보적이다

조용하다 2 1 0 1 2 소란스럽다

좋다 2 1 0 1 2 싫다

고루하다 2 1 0 1 2 진취적이다.
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“컴퓨터한다” 혹은 “컴퓨터하는 사람”이란 말을 들었을 때 내 느낌은.....

부드럽다 2 1 0 1 2 딱딱하다

가치있다 2 1 0 1 2 가치없다

재미있다 2 1 0 1 2 재미없다

무디다 2 1 0 1 2 예리하다

논리적이다 2 1 0 1 2 감성적이다

빠르다 2 1 0 1 2 느리다

가깝다 2 1 0 1 2 멀다

미련하다 2 1 0 1 2 똘똘하다

우직하다 2 1 0 1 2 약삭빠르다

쓸모없다 2 1 0 1 2 쓸모있다

편리하다 2 1 0 1 2 불편하다

깐깐하다 2 1 0 1 2 두리뭉실하다

침착하다 2 1 0 1 2 덜렁댄다

다양하다 2 1 0 1 2 단조롭다

집중력이 높다 2 1 0 1 2 집중력이 낮다

좋다 2 1 0 1 2 나쁘다

※ 아래에 사람의 느낌을 나타내는 단어들이 있습니다. 귀하께서는 “컴퓨터할 때” 각각의 느낌을 어느 정도

경험했는지”를 표시해 주십시오.

★ 조사문항 1번에 ②에 응답하신 분 즉 “컴퓨터를 전혀 사용하지 않는다”라고 하신 분은 다른 사람들이 컴

퓨터를 사용하면서 어떤 느낌을 가질 지에 대해서 추측해 응답해 주시기 바랍니다.)

그런 경우가 그런 경우가 보통 그런 경우가 그런 경우가

전혀없다 거의없다 이다 종종 있다 매우 많다

유쾌하다. 1 2 3 4 5

즐겁다. 1 2 3 4 5

짜증난다. 1 2 3 4 5

지루하다. 1 2 3 4 5

답답하다. 1 2 3 4 5

편안하다. 1 2 3 4 5

짜릿하다. 1 2 3 4 5

피곤하다. 1 2 3 4 5

허탈하다. 1 2 3 4 5
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찜찜하다. 1 2 3 4 5

아쉽다. 1 2 3 4 5

신기하다. 1 2 3 4 5

신난다. 1 2 3 4 5

뿌듯하다. 1 2 3 4 5

통쾌하다. 1 2 3 4 5

외롭다. 1 2 3 4 5

긴장감있다. 1 2 3 4 5

조급해진다. 1 2 3 4 5

두렵다. 1 2 3 4 5

불안하다. 1 2 3 4 5

후련하다. 1 2 3 4 5

불쾌하다. 1 2 3 4 5

심심하다. 1 2 3 4 5

화난다. 1 2 3 4 5

느긋하다. 1 2 3 4 5

나른하다. 1 2 3 4 5

무력감이 든다. 1 2 3 4 5

성취감을 든다. 1 2 3 4 5

의욕이 솟는다. 1 2 3 4 5

막막하다. 1 2 3 4 5

당혹스럽다. 1 2 3 4 5

자신있다. 1 2 3 4 5

적적하다. 1 2 3 4 5

※ 끝으로 자료 정리를 위해 꼭 필요한 몇 가지 사항을 질문하겠습니다.

끝까지 응답해 주시면 감사하겠습니다.

1. 성별은? ① 여자 ② 남자

2. 나이는? 세

3. 최종학력은? ① 국졸이하 ② 중졸 ③ 고졸 ④ 대졸 ⑤ 대학원 이상

4. 여러분 가족의 한달 총 수입은? ① 100만원 이하 ② 101만원 - 200만원

③ 201만원 - 300만원 ④ 301만원 - 400만원

⑤ 501만원 이상


