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미디어 멀티태스킹 환경에서 인터페이스의 감각양식 차이가
인지부하와 과업수행에 미치는 영향에 관한 연구

다중 자원 이론과 스레드 인지 모델을 기반으로

The Effects of Interface Modality on Cognitive Load and 
Task Performance in Media Multitasking Environment

이다나, Dana Lee*, 한광희, Kwang-Hee Han**

요약  본 연구는 빠르게 발전하는 음성 기반의 디바이스가 스크린 중심의 미디어 멀티태스킹 환경에 어떤 변화를 가
져올 수 있을지 확인하고자 했다. 서로 다른 자원 구조를 가진 과업을 동시에 수행할 때 정보 처리 효율이 높아진다
는 이론적 근거를 토대로, 시각 주의가 필요한 과제와 음성 또는 스크린 기반의 디바이스를 활용해 정보를 검색하는 
과업을 동시에 수행하는 실험이 진행되었다. 실험 결과, 과업수행 환경과 인터페이스 감각양식은 모두 인지부하에 
유의미한 영향을 미쳤다. 음성 인터페이스 그룹에서 전반적으로 인지부하 수준이 높게 나타났는데, 단독으로 사용된 
단일 과업 조건보다 시각 과제를 동시에 수행한 다중 과업 조건에서 시각 인터페이스 그룹과의 차이가 줄어들었다. 
과업 수행도의 경우 음성 인터페이스 그룹에서 시각 과제에 대한 수행능력이 시각 인터페이스 그룹보다 더 높게 측
정되었다. 이러한 결과는 멀티태스킹 환경에서 음성 인터페이스를 사용했을 때 동시적 과업을 청각 경로와 시각 경
로로 나누어 처리함으로써 인지부하와 과업수행에 이점이 나타났음을 의미한다. 이는 시각 자원의 충돌이 발생하기 
쉬운 스크린 중심의 미디어 멀티태스킹 환경에서 음성 기반의 디바이스가 효율적 정보 처리를 촉진시키는 잠재적 역
할을 할 수 있다는 함의점을 제공한다. 본 연구는 다중 자원 이론을 통해 자원의 분산처리에 대한 이론적 증거를 제
시하고, 스레드 인지 모델을 기반으로 음성 인터페이스를 활용했을 때의 이점을 더욱 구체적으로 규명하고자 했다. 

Abstract  This research examined the changes that fast-growing voice-based devices would 
bring in the media multitasking environment. Based on the theoretical background that 
information processing efficiency improves when performing multiple tasks requiring different 
resource structures at the same time, we conducted an experiment where participants searched 
for information with voice-based or screen-based devices while performing an additional visual 
task. Results showed that both task performance environment and interface modality had 
significant main effects on cognitive load. The overall cognitive load level was higher in the 
voice interface group, but the difference in cognitive load between the two groups decreased in 
a multitasking environment where the additional visual resources was required. The visual task 
performance was significantly higher when using the voice interface than the screen interface. 
Our findings suggest that voice interfaces offered advantages in the cognitive load and task 
performance by distributing two tasks to the auditory and visual channels. The results of this 
study imply that voice-based devices have the potential to facilitate efficient information 
processing in the screen-centric environment where visual resources collide. We provided 
theoretical evidence of resource distribution using multiple resource theory and tried to 
identify the advantages of the voice interface more specifically based on the threaded cognition 
model.

핵심어: Voice Interface, Media Multitasking, Cognitive Load, Sensory Modality, Multiple Resource 
Theory
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그림 1 . 자원 구조에 따라 구분된 다중 자원 이론의 4차원 
모형

1. 서론

우리는 종종 TV를 틀어놓고 노트북으로 웹 서핑을 하다 스

마트폰을 확인하는 등 여러 디바이스를 동시에 활용하곤 한다. 

이를 ‘미디어 멀티태스킹(media multitasking)’이라고 하는데, 일

상에서 접할 수 있는 디지털 디바이스가 늘어나면서, 이러한 멀

티태스킹 행동은 꾸준히 증가하고 있는 추세다[1]. 딜로이트 조

사에 따르면 91%의 응답자들이 TV를 보는 동안 메일을 확인하

거나 SNS를 하는 등 멀티태스킹을 하고 있다고 응답했으며[2], 

페이스북은 아이트래킹 실험을 통해 94%의 참가자들이 TV를 

볼 때 지속적으로 스마트폰을 사용한다는 것을 확인했다[3]. 

이러한 미디어 멀티태스킹 행동은 일반적으로 과업수행이

나 정보처리를 저해한다고 알려져 있다[4]. 여러 과업을 처리할 

때 주의가 분산되고 인지 부하가 증가하기 때문이다. 특히 현재 

미디어 멀티태스킹의 대상이 되는 디바이스는 대체로 스크린 

기반인 경우가 많기 때문에, 시각 자원의 충돌이 발생하여 이러

한 부정적인 영향은 더 심화될 수 있다.

그런데 최근 인공지능 기술의 발전을 토대로 스마트스피커

와 같은 음성 기반 디바이스의 보급이 가속화되면서[5], 미디어 

멀티태스킹 행동패턴이나 인지시스템에 대한 영향이 달라질 

것으로 예상된다. 음성 기반 디바이스를 이용하면 시각주의 없

이도 청각만으로도 정보를 얻을 수 있으므로, 다른 스크린 디바

이스와의 동시적 사용이 가능해지기 때문이다. 예를 들어 TV를 

보다 메일을 확인하는 경우, 스마트폰을 이용하면 메일 앱을 실

행시키고 새로 온 메일을 찾는 등 시각 자원이 필요한 과업을 

수행하기 위해 TV 시청을 멈추어야 하지만, 스마트 스피커를 

이용하면 음성으로 메일을 읽어주기 때문에 TV에 시선을 두면

서도 내용을 확인할 수 있다.

본 연구는 이렇듯 미디어 멀티태스킹 환경에서 정보처리 채

널을 분산시킴으로써 과업 수행의 효율을 높이는 음성 인터페

이스의 인지적 역할에 주목하였고, 이를 실증적으로 규명하기 

위해 이론적 검토를 토대로 실험을 설계하였다. 실험에서 참가

자들은 스크린 또는 음성 기반의 디바이스를 활용해 정보를 검

색하면서, 시각주의가 필요한 추가적인 과제를 동시에 수행하

였다. 멀티태스킹 환경과 인터페이스 감각양식의 영향을 확인

하기 위해 참가자들의 인지부하 수준과 과업수행 정확도가 측

정되었다. 

본 논문의 구성은 다음과 같다. 2장에서는 멀티태스킹 행동

이 인간의 인지 시스템에 미치는 영향에 대한 여러 이론을 검

토하였고, 3장에서는 특히 감각양식의 간섭과 관련한 기존 멀

티태스킹 문헌을 살펴보았다. 4장에서는 실험 설계와 절차 등 

실험에 관련한 자세한 설명을, 5장에서는 실험 결과를 정리하

였다. 6장에서는 스레드 인지 이론을 토대로 실험 결과에 대한 

심층적인 해석을 진행하였고, 마지막으로 7장에서는 결론 및 

연구의 향후 방향을 제시하였다.

2. 이론적 배경 

멀티태스킹 행동이 인간의 인지시스템에 주는 영향을 설명

하기 위한 다수의 이론은 ‘제한된 용량 모델(limited capacity 

model)’을 전제로 한다. 정보 처리를 위해 필요한 인지적 자원

의 양은 한정되어 있다는 것이다[6]. 따라서 여러 과업을 동시

에 수행하는 경우, 제한된 인지 자원은 각 과업의 요구에 따라 

분배되어야 한다. 이 때 요구되는 자원의 총량이 실제 이용 가

능한 자원보다 초과되면 ‘인지 부하(cognitive overload)’가 발생

하고, 이는 곧 과업 수행능력을 악화시키는 결과로 이어지게 된

다[7]. 즉, 멀티태스킹 행동이 과업 수행에 대체로 부정적인 영

향을 미치는 이유는 이렇듯 인지 자원의 초과가 발생되는 경우

가 많기 때문이다.

그러나 여러 과업에서 요구되는 자원의 산술적인 총량이 무

조건 인지부하를 야기하는 것은 아니다. 과업의 종류에 따라 서

로 다른 경로로 분산되는 경우, 인지 시스템에 과도한 부담을 

초래하지 않고도 동시적으로 처리될 수 있기 때문이다. 본 연구

는 이와 같은 과업의 분산 처리로 나타나는 인지적 이점에 대

한 이론적 근거를 제공하는 ‘다중 자원 이론(multiple resource 

theory)’을 토대로 전반적 연구 프레임을 설계하고, ‘스레드 인

지 모델(threaded cognition model)’을 통해 추가적인 분석을 진

행하였다.

2.1 다중 자원 이론

다중 자원 이론(multiple resource theory)[8]에 따르면 인간은 

분리된 여러 자원의 경로(resource pool)를 가지고 있으며, 각 경

로는 특정한 지각적, 또는 인지적인 메커니즘을 통해 질적으로 

서로 다른 구조의 과업을 처리한다. 다중 과업 조건에서 두 과

업이 어떤 자원을 요구하는가에 따라 동시적 처리의 효율성이 

달라지는데, 다중 자원 이론에서는 자원 구조를 4가지 차원(처

리 단계, 지각적 감각양식, 시각 경로, 처리 방식)으로 구분하고 

있다(그림 1). 
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우선, 처리 단계(processing stages)는 지각(perception)과 인지

(cognition) 과정에서 요구되는 자원과 자극에 대한 반응

(responding)에 필요한 자원을 구분하는 차원이다. 지각적 감각

양식(perceptual modalities) 차원은 시각과 청각으로 자원 구조를 

나누고, 시각 자원을 요구하는 과업은 다시 시각 경로(visual 

channels) 차원을 통해 중심시(focal)와 주변시(ambient)로 구분

된다. 마지막으로 과업 처리방식(processing code)에 따라 공간

적(spatial), 언어적(verbal)으로 구분하는 차원이 있다. 이렇듯 여

러 차원으로 나뉘는 자원들이 다중 과업 환경에서 중첩적으로 

요구된다면, 자원 경로의 병목(bottleneck)으로 인한 인지부하가 

발생한다. 하지만 서로 다른 자원이 요구될 경우 각 경로에서 

상호 간섭 없는 독립적인 과업 수행이 가능해진다. 

본 논문에서는 특히 다중 자원 이론에서 제시한 지각적 감각

양식 차원에서의 시각과 청각 자원의 구조적 차이에 초점을 맞

추고자 하였다. 자극을 감각적으로 지각하는 단계에서는 인지

나 반응 단계에서보다는 인지적 자원이 상대적으로 덜 요구되

지만, 자원 경로의 충돌 여부는 처리 과정에 분명한 영향을 미

친다. 즉, 동일한 지각적 자원을 요구하는 경우보다 서로 다른 

자원(시각-청각)을 요구하는 다중 과업 환경에서 과업 수행도

가 향상될 수 있는 것이다.

2.2 스레드 인지 모델

스레드 인지 이론(threaded cognition theory)은 다중 자원 이

론의 변형으로, 과업 간의 상호 관련성에 초점을 맞춰 멀티태스

킹 행동을 설명하고자 한다[9]. 스레드 인지 모델에서 동시적 

과업은 분리된 여러 스레드(thread)로 나타난다. 각 스레드는 특

정 자원을 활용해 개별 과업의 목표를 달성하며, 다중 자원 이

론과 마찬가지로 동일한 자원을 요구하지 않는 한 여러 스레드

는 동시에 처리될 수 있다.

다만, 스레드 인지 이론에서는 절차적(procedural) 자원의 역

할이 강조된다. 절차적 자원은 과업 수행을 위해 가용한 자원을 

파악하여 각 스레드에 배치하고, 개별 스레드 목표가 달성되면 

이후 작업이 진행되도록 한다. 지각적(perceptual) 자원의 경우 

시각, 청각 등 중첩되지 않는 하위 스레드로 나뉘어 동시에 처

리될 수 있지만, 절차적 자원은 다른 자원을 관리하고 우선순위

를 정하는 역할을 수행하므로 한 번에 오로지 하나의 스레드만 

처리할 수 있다. 스레드 인지 모델을 이용하면, 그림 2와 같이 

멀티태스킹 과업을 처리할 때 자원의 할당이 어떻게 이루어지

는지 등 그 과정을 더욱 구체적으로 확인할 수 있다[10]. 

그림 2. 이중 선택 과제의 스레드 인지 모델; 시각자극에 
대한 반응(흰 박스)과 청각자극에 대한 반응(회색 박스)이 
거의 동시에 이루어지는 과정을 스레드로 나타내었다. 

 

그림 2에서는 시각, 청각 자극이 동시에 주어졌을 때 이를 

처리하는 과정을 보여주는데, 절차적 자원의 조정을 거쳐 각 과

업이 교차적으로 진행되는 모습을 볼 수 있다. 주목할 점은 자

극의 부호화(encoding) 과정에서는 시각, 청각 자원이 동시에 활

용될 수 있지만, 자극에 대한 반응은 절차적 자원에서의 병목으

로 인해 순차적으로 나타난다는 것이다. 즉, A 시점에서 청각 

자극의 인코딩이 마무리되었음에도 바로 반응이 이어질 수 없

는 이유는 절차적 자원이 시각 자극에 할당되어 있기 때문이다. 

3. 선행연구 검토 

미디어 멀티태스킹과 관련한 다수의 선행연구에서 멀티태

스킹 행동이 정보처리의 효율이나 과업수행 능력을 떨어뜨린

다고 보고하고 있다[11-13]. 본 논문의 연구 문제와 관련된 감각

양식의 간섭(sensory interference)에 대해 직접적으로 확인한 연

구는 많지 않지만, 소수의 연구에서 일관적으로 나타나는 결과

는 감각양식의 간섭이 클 경우 수행능력이 더 많이 저해된다는 

것이었다. Pool 등은 종이에 적힌 문제를 푸는 동안(과업 1: 시

각) 음악을 들려주는 조건(과업 2: 청각) 과 TV 드라마를 보여

주는 조건(과업 2: 시각)을 비교했는데, 과업 2의 감각양식이 과

업 1과 동일한 시각이었던 드라마 조건에서 유의미한 수행능력

의 감소가 나타났다[14].

Jeong & Hwang은 특히 감각양식의 차이로 인한 구조적 간섭

(structural interference, SI)에 초점을 맞춰 멀티태스킹 연구를 진

행했다. 주어진 텍스트를 읽는 동안(과업 1: 시각)광고 메시지

를 텍스트(과업 2: 시각) 또는 오디오 파일(과업2: 청각)로 제시

했는데, Pool의 연구와 마찬가지로 감각양식의 간섭이 적었던 

오디오 조건에서 과업 1의 텍스트에 대한 이해도와 기억이 높

게 나타났다[15]. 이들은 최근 연구에서 감각양식의 간섭이 과

업수행에 미치는 영향을 더욱 확실하게 규명하기 위해 이전보

다 더 통제된 실험(시각 과제를 수행하는 동안 종 이미지를 보

여주거나 종소리를 들려주거나)을 진행했는데, 마찬가지로 동

일한 결과를 얻었다[16]. 
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그림 3. 실험에서 음성 에이전트로 활용된 캐릭터 스피커

이렇듯 선행 연구에서 다중 자원 이론을 뒷받침하는 유의미

한 결과를 도출하였지만, 최근 음성 인터페이스 등 신기술의 발

전으로 달라진 미디어 멀티태스킹 환경에서도 해당 결과를 적

용할 수 있을지에 대해서는 추가적인 논의가 필요하다. 텍스트 

읽기, 음악 듣기 등의 과업은 디지털 디바이스를 이용한 과업과 

복잡성이나 몰입도 또는 상호작용성(interactivity) 측면에서 분

명한 차이가 있기 때문이다[17].

Wang 등이 거의 유일하게 디지털 디바이스 기반의 ‘온라인 

채팅’을 적용해 감각양식의 차이가 미치는 영향을 살펴보았다. 

참가자들은 시각적 패턴을 맞추는 과제(과업 1: 시각)와 더불어 

텍스트(과업 2: 시각) 또는 보이스(과업 2: 청각)로 온라인 채팅

을 하며 길을 안내하는 과업을 추가로 수행했다. 실험 결과 과

업 1의 수행 능력이 보이스 채팅(30% 감소)보다 텍스트 채팅

(50% 감소) 조건에서 더 크게 감소했다[18]. 디지털 기술 기반

의 과업에서도 다른 연구와 일관적으로 감각양식의 간섭이 수

행능력에 부정적인 영향을 미쳤던 것이다. 그런데 Wang 등의 

연구에서 보이스 채팅은 사람과 대화를 나누는 방식이었다. 본 

연구는 기계와의 상호작용을 전제로 하는 음성 인터페이스를 

이용할 경우 인지 시스템에 미치는 영향이 달라질 수 있으므로

[19] 이에 대한 추가적인 규명이 필요하다고 판단하였다.

따라서 본 연구에서는 선행 연구에서 다루지 않았던 음성 기

반의 디바이스를 포함한 최근 미디어 멀티태스킹 환경에 초점

을 맞춰, 정보를 처리할 때 감각양식의 간섭이 과업수행에 어떠

한 영향을 미칠지 확인하고자 했다. 이를 위해 실제 디바이스

(스마트폰과 스마트스피커)를 실험에 활용하였고, 과업의 종류

도 디지털 디바이스를 통해 가장 빈번하게 실행되는 키워드 기

반의 정보 검색 과업으로 설정하였다.

4. 실험 

본 연구에서는 이론적 배경과 선행연구 검토를 기반으로 멀

티태스킹 상황에서는 제한된 자원의 초과로 인해 인지부하가 

증가하지만, 여러 과업을 서로 다른 자원을 활용해 분산 처리할 

수 있을 경우 과업수행이나 정보처리 능력의 손실이 줄어들 것

임을 가정하고 실험을 진행하였다.

4.1 참가자와 실험 설계

정상 수준의 시력, 청력을 가졌으며 모국어가 한국어인 연세

대학교 학부생 58명(남자 29명, 여자 29명)의 참가자가 실험에 

참여하였다. 평균 연령은 22.87세였다. 참가자들은 실험 참여에 

대한 보상으로 2 크레딧을 제공받았다.

실험은 2(Single, Multi) x 2(Visual, Audio) 참가자 간 설계

(between-subject design)로 이루어졌다. 독립변인은 과업수행 환

경과 과업수행 수단의 주 감각양식 이었으며, 각각 (1) 환경: 단

일(Single) 또는 다중(Multi), (2) 수단: 시각(Visual) 또는 청각

(Audio)으로 나뉘어졌다. 종속변인은 각 조건에 대한 인지부하 

수준과 과업 수행능력이었다. 인지부하 측정을 위해 가장 보편

적으로 활용되는 주관적 설문 척도인 NASA-TLX (Task Load 

Index)[20]를 사용하였다. 과업 수행능력은 주관적 설문 결과를 

보완할 수 있는 객관적인 척도로써 측정되었다. 

4.2 실험 과제 

4.2.1 검색 과제 

모든 조건에서 참가자들은 주어진 제시문(예: “내년 설날은 

몇 월 며칠인가요?”, “영화 베놈의 개봉일은 언제인가요?”)에 

대한 답을 시각 또는 청각 기반의 디바이스를 활용하여 검색하

고 종이에 기록했다. 모든 제시문은 키워드 입력(스마트폰) 또

는 명령어 발화(스마트스피커)를 통해 한 번에 쉽게 검색할 수 

있는 것으로 선별되었다. 제시문은 참가자가 과제가 주어지는 

시점을 예측하지 못하도록 불규칙적인 간격으로 알림음과 함

께 주어졌다. 시각 그룹의 경우 가장 많이 쓰이는 검색 서비스

인 네이버 앱[21]을 활용하도록 했고, 청각 그룹의 경우 오류 발

생을 막기 위해 의인화된 캐릭터 스피커(그림 3)를 통해 실험자

가 미리 녹음된 답변을 재생하는 WoZ (Wizard of Oz) 방식[22]

으로 진행했다. 

4.2.2 시각 비교 과제  

다중 과업 조건에서 참가자들은 검색 과제와 더불어 시각적 

자원이 요구되는 비교 과제를 추가로 수행하였다(그림 4). 시각 

비교 과제는 멀티태스킹 관련 선행연구[18]에서 활용된 과제와 

유사한 것으로, 3 x 3로 구성된 두개의 표 안의 문자열을 비교

하는 과제였다. 문자열은 무작위로 추출된 2개의 영어소문자로 

구성되었고, 9개의 문자열은 두 표에서 서로 다른 위치에 배치

되었다. 참가자들은 두 표가 동일한 문자열 세트로 구성되었는

지 확인하여, 하나라도 다른 문자가 있으면 키보드를 이용해 

‘N’을, 모두 동일하면 ‘Y’를 눌렀다. 본 세트 시작 전에 10회의 

연습시행이 진행되었다. 각 시행에는 시간제한이 없었으나, 참

가자들은 최대한 많은 과제를 수행하도록 지시받았다.
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그림 4. 다중과업 조건에서 제시된 두 가지 실험 과제; 

단일과업 조건에서는 검색 과제만 제시되었다.

4.3 실험 절차

참가자들은 각 조건에 임의로 할당되었으며, 실험실에 도착
하여 동의서를 작성하고 실험에 대한 설명을 들었다. 실험은 총 
2세트(각 15분)로 구성되었고, 세트 1에는 10개, 세트 2에서
는 20개의 검색 과제가 제시되었다. 각 세트 후에 인지부하를 
측정하기 위한 NASA-TLX 설문을 진행하였다. 실험을 모두 
마친 뒤에 디바이스 및 멀티태스킹 경험을 조사하는 사후설문
을 실시하였다. 다중과업 조건 참가자의 경우 시각 비교 과제에 
대한 난이도를 묻는 문항에 추가적으로 응답하였다. 모든 문항
은 리커트 7점 척도로 측정되었다. 

5. 결과

5.1 인지부하 수준

검색과업 수행 환경과 인터페이스의 감각양식 차이가 인지

부하에 미치는 영향을 알아보기 위해 이원분산분석(two-way 

ANOVA)을 실시하였다. 그 결과 두 요인 모두에서 주효과가 나

타났다(그림 5). 다중과업 조건 참가자들(M =3.63, SD =.99)의 

인지부하 수준이 단일과업 조건(M =1.90, SD =1.07)에 비해 유

의미하게 높았다, F(1, 54) =42.88, p <.000. 또한 청각 기반 인터

페이스를 사용한 참가자들(M =3.14, SD =1.36)이 시각 인터페

이스 그룹(M =2.50, SD =1.26)에 비해 더 높은 인지부하를 보고

했다, F(1, 54) =5.41, p <.05. 두 조건 간 상호작용 효과는 나타나

지 않았다.

단일과업보다 다중과업 조건에서 인지부하 수준이 높았다

는 것은, 디지털 디바이스 기반의 미디어 멀티태스킹 환경에서

도 여러 과업의 동시적 처리가 인지부하를 증가시킨다는 것을 

의미한다. 이론적 기반을 토대로 가정했던 것과 같이 제한된 용

량 모델에 따라 대다수의 멀티태스킹 관련 선행연구를 뒷받침

하는 결과가 나타난 것이다. 

그림 5. 이원분산분석으로 확인한 조건 간 인지부하 수준 
차이

전반적인 인지부하 수준은 청각 인터페이스 그룹에서 시각 

인터페이스 그룹보다 높게 나타났는데, 세부적으로 단일, 다중

과업 조건 내에서 두 그룹 간의 인지부하 수준 차이는 각각 다

르게 나타났다. 독립표본 t검정 결과, 단일과업 조건에서는 청

각 기반 인터페이스를 사용한 참가자들이 시각 인터페이스 그

룹에 비해 더 높은 인지부하를 보고했다, t(25) = 2.26, p <.05. 

반면 다중과업 조건에서는 인지부하가 청각 그룹에서 약간 높

기는 했지만 청각 그룹(M =3.80, SD =1.03)과 시각 그룹(M 

=3.45, SD =.94) 간 통계적으로 유의미한 차이는 나타나지 않았

다(그림 6). 시각과제가 추가적으로 주어진 다중 과업 조건에서 

두 그룹 간의 인지부하 차이가 줄어들었던 것이다.

그림 6. 조건에 따른 인지부하 (평균 NASA-TLX 점수) 차이 

이는 음성 인터페이스가 높은 인지부하를 야기할만 특성을 

갖고 있지만, 멀티태스킹 환경에서는 스크린 기반의 인터페이

스와의 차이를 줄일만한 이점이 있었다는 것을 의미한다. 즉, 

다중 자원 이론에 따라 시각자원 경로에 병목이 발생했던 시각 

인터페이스 그룹보다 청각 인터페이스 그룹에서 자원의 분산 

처리를 통해 효율적 과업 수행이 가능했다고 해석할 수 있다.
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그림 8. 청각-시각 그룹 간 디바이스 및 멀티태스킹 경험 차이

5.2 과업 수행능력

5.2.1 검색 과제

검색과제의 수행능력은 참가자들이 종이에 기록한 답변의 

정확도를 통해 측정되었다. 모든 조건에서 검색과제는 높은 수

행도(평균 정답률 98.33%)를 보였으며, 조건에 따른 유의미한 

차이는 나타나지 않았다.

   5.2.2 시각 비교 과제

다만, 시각 비교 과제의 경우 청각과 시각 그룹 간의 유의미

한 차이가 발견되었다. 과제의 정확도에 있어서 청각 인터페이

스를 사용한 참가자들(M =122.13, SD =22.73)이 맞춘 정답 개수

가 시각 인터페이스 그룹(M =107, SD =15.78)에 비해 높게 나타

난 것이다, t(29) = 2.14, p <.05(그림 7). 일반적으로 2차 과업의 

수행능력은 1차 과업의 인지부하를 반영하는 지표이므로[23], 

이는 인지부하 수준에서 나타난 것과 마찬가지로 감각양식의 

방해가 적었던 청각 인터페이스 그룹에서 이점이 있었음을 보

여준다. 특히 과업 수행능력은 주관적 척도에 비해 자원 할당의 

효율성을 보다 직접적으로 나타내는 객관적인 측정치라는 점

[24]에서 더 명확한 증거라고 할 수 있다. 두 그룹 간 시각 비교 

과제의 난이도에 대한 유의미한 차이는 존재하지 않았다.

그림 7. 다중과업 조건에서 디바이스에 따른 과제 수행도 차이

 

5.3 디바이스 활용 및 멀티태스킹 경험

독립표본 t검정을 통해 디바이스 활용빈도 및 멀티태스킹 경

험에 대한 참가자들의 사후설문 결과를 비교해본 결과(그림 8), 

각 인터페이스에 대한 활용빈도 및 능숙도 모두 청각 인터페이

스 그룹이 시각 그룹에 비해 유의미하게 낮았다(t(56) = -25.87, 

p <.000, t(56) = -6.79, p <.000). 음성 인터페이스는 이미 보편화

된 시각 기반 스크린 인터페이스에 비해 아직까지 일상적으로 

쓰이지 않기 때문에, 활용도나 능숙도가 떨어지는 결과가 나타

난 것으로 보인다. 

이와 같은 결과는 음성 인터페이스의 주관적 인지부하 수준

이 전반적으로 높게 나타난 결과에 대한 설명이 될 수 있다. 새

롭고 익숙지 않은 시스템은 더 큰 인지부하를 초래하기 때문이

다[25]. 

평소 멀티태스킹을 얼마나 자주하는지 묻는 멀티태스킹 경

험의 경우 시각 그룹에서 약간 높긴 했지만, 통계적으로 유의미

한 차이는 없었다. 다만, 멀티태스킹에 대한 능숙도는 시각 그

룹에서 유의미하게 높다고 응답했는데(t(56) = 2.16, p <.05), 두 

그룹 간 멀티태스킹 경험에서 큰 차이가 없었기 때문에 익숙하

지 않은 인터페이스를 활용해 과업을 수행했던 것이 사후 설문

에 영향을 주었을 가능성이 있다. 

6. 논의

본 연구는 음성 인터페이스가 단독으로 사용되었을 때 스크

린 인터페이스에 비해 더 높은 인지부하를 발생시키지만, 시각 

자원의 충돌이 발생할 수 있는 다중 과업 환경에서는 음성 인

터페이스의 이점으로 인해 이러한 차이가 어느 정도 상쇄될 수 

있음을 보여주었다. 과업 수행결과로 나타난 행동적 증거

(behavioral evidence)는 특정 환경에서 음성 인터페이스가 정보

처리 효율을 높이는 역할을 할 수 있음을 더 명백하게 보여주

었다. 

음성 인터페이스가 사용자에게 부과하는 높은 인지부하는 

생소하고 능숙하지 않다는 이유 외에도 인터페이스가 가지는 

특성에 기인한다고 설명하는 연구가 많다. 즉, 피드백 부족으로 

인한 음성 인터페이스의 ‘보이지 않는(invisible)’ 특성이 시스템

에 대한 통제감을 감소시키고[26], 이로 인해 추가적인 인지적 

노력이 요구된다는 것이다[27]. 이러한 단점에도 불구하고 멀티

태스킹 환경에서는 음성 인터페이스가 이점을 제공할 수 있음

을 보여준 본 연구의 결과는, 다른 인터페이스와의 조합 등을 

통해 음성 인터페이스의 인지적 가치를 잘 활용하는 것이 그 

자체가 가진 높은 인지부하를 보완할 수 있는 하나의 방법이 

될 수 있음을 의미한다.
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이론적 검토에서 살펴본 스레드 인지 모델을 적용하면, 음성 

인터페이스 그룹에서 나타난 이점이 구체적으로 어떤 시점에 

발생했는지 추론해볼 수 있다. 그림 9a, 9b는 각 그룹에서 시각 

비교 과제와 검색 과업이 자원의 교차적 분배 과정을 어떤 방

식으로 거쳐 동시에 수행되는지 보여준다. 인터페이스 간의 확

실한 차이는 시각 자원 경로에서 드러나는데, 우선 스크린 인터

페이스를 사용한 그룹에서는 검색과제 수행 시 계속해서 시각 

자원을 사용해야 하기 때문에 검색과제를 완전히 마무리해야

만 시각 비교 과제를 시작할 수 있다. 반면, 음성 인터페이스 그

룹에서는 검색 과업을 진행하는 동안 비교 과제의 시각 자극을 

인코딩할 기회가 존재한다.

그림 9a. 스레드 인지 이론을 기반으로 추론한 스크린 
인터페이스 그룹에서의 멀티태스킹 과정. 검색 과업(회색 
박스)을 수행하는 동안 시각 자원이 지속적으로 활용되기 

때문에 시각 비교 과제(흰 박스)의 인코딩이 뒤늦게 
이루어진다.

그림 9b. 스레드 인지 이론을 기반으로 추론한 음성 
인터페이스 그룹에서의 멀티태스킹 과정. 검색 과업을 수행하는 
동안에도 시각 자원이 추가적인 시각 비교 과제에 활용될 수 

있다.

절차적 자원에서 각 스레드의 우선순위를 선행적으로 결정

하기 때문에 청각 인터페이스 그룹에서도 시각 경로가 계속해

서 활성화되는 것은 아니지만, 시각 그룹에 비해 상대적으로 추

가적인 시각 자극을 인코딩할 기회가 더 많다. 따라서 스레드 

인지 모델을 통해 확인할 수 있는 이러한 과제 전환의 기회들

이 음성 인터페이스를 사용했을 때 과업수행에 긍정적인 영향

을 미쳤다고 해석할 수 있다.

7. 결론

본 연구는 스크린 중심의 미디어 멀티태스킹 환경에서 음성 

인터페이스의 잠재적 역할을 살펴보고자 했고, 실증적 실험을 

통해 시각 자원의 충돌을 발생시키는 스크린 인터페이스 사이

에서 음성 인터페이스가 추가적인 정보처리 경로를 제공하는 

역할을 할 수 있음을 규명하였다. 

본 연구는 선행 연구에서 다루지 않았던 새롭게 변화하는 미

디어 멀티태스킹 환경에 초점을 맞췄고, 실제와 유사한 실험 환

경을 조성해 여러 인지 이론을 기반으로 한 가설을 검증하였다

는 데 의의가 있다. 나아가 스레드 인지 모델을 적용하여 멀티

태스킹 과정을 구체적으로 추론함으로써 음성 인터페이스를 

사용했을 때의 인지적 이점이 어떻게 발생되었는지 명확하게 

밝히고자 했다. 

지금까지 음성 인터페이스의 강점으로 주로 부각된 것은 ‘손

에서 자유롭다(hands-free)’는 특성으로, 요리나 운전 등의 상황

에서 손을 쓸 수 없어도 음성을 이용해 디바이스를 활용할 수 

있다는 점이었다[28]. 하지만 본 연구의 결과는 보편화된 스크

린 기반의 인터페이스와 비교했을 때, ‘시각에서 자유롭다

(Eyes-free)’는 하나의 특성만으로도 멀티태스킹 환경에서 음성 

인터페이스가 경쟁적 우위를 가질 잠재력이 존재한다는 함의

점을 제공한다.

본 연구의 한계로는 참가자의 규모나 연령대가 다소 제한적

이었으며, 상용화된 디바이스를 활용했지만 실험 과제가 주어진 

실험실 환경이었기에 연구 결과를 일반화하기에는 보완이 필요

하다는 점이 있다. 따라서 향후 연구에서는 자율적으로 미디어 

간 전환을 할 수 있고, 시각 비교 과제에 비해 인지적 노력이 적

게 드는 컨텐츠 소비를 위주로 멀티태스킹을 할 때도 본 연구와 

동일한 결과가 나타날지에 대한 검증을 진행하고자 한다.   

또한, 스레드 인지 모델을 통해 추론한 음성 인터페이스의 

인지적 이점이 실제로도 동일한 패턴을 통해 나타나는지에 대

해서도 추가적인 검증이 필요하다. 향후 연구에서는 아이트래

킹과 같은 연구 방법을 적용해 직접적이고 객관적인 데이터를 

통해 본 연구에서 가정한 멀티태스킹 시나리오의 타당성을 확

인하고자 한다. 이 외에도 각기 다른 채널에서 유입된 정보가 

각각 어느 정도 깊이로 처리되는지, 또는 본 연구에서 초점을 

맞춘 디바이스에서 출력되는 정보 처리 방식이 아닌 음성 명령

과 같은 사용자 입력 방식이 멀티태스킹 행동에 어떤 영향을 

주는지에 대해서도 추가적으로 조사해볼 예정이다. 

마지막으로 본 연구 결과에서 나타났듯 단독으로 사용되었

을 때보다 멀티태스킹 환경에서 유의미한 강점을 가지는 음성 

인터페이스의 잠재성을 극대화하기 위한 실질적인 디자인 가

이드라인을 정립할 필요가 있다. 예를 들어, 본 연구에서 확인

했던 것처럼 디바이스 간 감각양식 채널의 적절한 조화는 사용

자 효용을 최대로 높일 수 있는 미디어 멀티태스킹 환경을 설
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계하기 위한 중요한 디자인 요소(factor) 중 하나로 고려될 수 

있다.  
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