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Abstract1)

The touchscreen device is now commonly found in the form of mobile phones, tablet PCs, and other devices. 

Varied physical and visual experiences can be experienced through touchscreens. This study intended to explore 

how the physical and visual experiences provided by the touchscreen would affect people through their existing 

associations of behavior-attitude. Previous studies have found that certain behaviors affect attitudes. In particular, 

the approach-avoidance behavior has been noted to influence both social and personal attitudes. It was thus deemed 

necessary to ascertain the approach-avoidance effect exerted by touchscreens on the attitudes of users as the 

technology is widely used today. Experiment 1 provided an approach-avoidance experience via a touchscreen and 

demonstrated that touchscreen-based approach-avoidance dragging behavior on the touchscreen can affect a user's 

preference and purchase intent. It was found that a product that had been approached showed both higher preference 

and higher purchase intent than a product that had been avoided. Experiment 2 investigated whether a similar effect 

would occur when only the visual experience of approach-avoidance was provided. The outcome proved that 

products that had been visually approached had higher scores than products that had been avoided, both in terms 

of preference and purchase intent. The movement of the arm on the touchscreen (Experiment 1) and the visual 

perception of the approach-avoidance experience (Experiment 2) were both shown to influence participants' attitudes 

toward products. The results of this study suggest that the behavior and perception of users may be an important 

factor in designing touchscreen interfaces for online shopping.

Key words: Approach-Avoidance Effect, Attitude Conditioning, E-Commerce, Embodied Cognition, Touch 

Screen Device

요 약

현재 터치스크린은 핸드폰, 태블릿 PC 등 다양한 디바이스에 활용되고 있으며, 사람들은 터치스크린을 통해 다양한 

동작과 시각적 경험을 하게 되었다. 본 연구에서는 터치스크린이 제공하는 동작, 시각적 경험이 기존 행동-태도의 

연합으로 인해 사람들에게 어떤 영향을 미칠 수 있을지 알아보고자 하였다. 선행 연구들은 특정 행동이 사람들의 

태도에 영향을 미친다고 주장하였고, 특히 접근-회피 행동은 다양한 방면에서 사람들이 사회적, 개인적으로 기존에 

가지고 있던 태도에 영향을 주는 것으로 알려져 있다. 터치스크린에서의 동작은 접근-회피 경험을 가능하게 하므로 

이 행동이 사람들의 태도에 어떤 영향을 미치는지 살펴볼 필요가 있다. 실험1에서는 터치스크린에서의 드래그 동작과 
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접근-회피 행동을 연합시킨 후, 제품에 대한 선호도와 구매의향을 살펴보았다. 그 결과, 접근 드래그를 했던 제품이 

회피 드래그를 했던 제품보다 선호도와 구매의향 모두 높은 것으로 나타났다. 실험2에서는 행동을 배제한 접근-회피의 

시각적 경험만을 제공하였을 때도 동일한 효과가 발생하는지 살펴보고자 하였다. 그 결과, 시각적으로 접근했던 제품이 

회피했던 제품보다 선호도와 구매의향 모두 동일하게 높은 것으로 드러났다. 터치스크린에서의 팔의 움직임(실험1)과 

접근-회피 경험의 지각(실험2)이 사람들의 제품에 대한 태도에 영향을 준다는 것을 알 수 있었다. 이는 모바일 혹은 

온라인 쇼핑 상황에서 터치스크린 인터페이스 디자인 설계에 사람들의 행동과 지각이 중요하게 고려되어야 할 요소임

을 제시한다.

주제어: 접근-회피 효과, 태도 조건 형성, 체화된 인지, 이커머스, 터치스크린 기기

1. 서론

터치스크린은 손가락만으로도 다양하고 새로운 동

작을 가능하게 한다. 쇼핑 상황을 예를 들면, 사람들

은 더 이상 오프라인에서 직접 그 물건을 보고 만져 

본 후 계산대로 가지 않아도 된다. 모바일 쇼핑을 통

해 손가락 터치만으로도 물건을 살펴본 후 가상의 장

바구니에 넣어 원하는 물건을 구매할 수 있게 되었다

(Ren, Kang, Ryu, & Han, 2017). 

최근 태블릿과 스마트폰 사용자가 늘어남에 따라 

현재 사람들이 주로 사용하는 인터페이스는 데스크탑 

모니터에서 터치스크린으로 바뀌고 있다. 앞서 예를 

들었던 쇼핑 외에도 게임, 일정 정리, 금융 거래 등 전

반적인 영역에서 터치스크린을 이용하여 손가락 하나

만으로도 여러 작업을 할 수 있게 되었다. 특히 이러

한 기기들은 휴대할 수 있어 언제든지 접근할 수 있으

므로 사람들은 활용도가 높은 터치스크린을 선호하

고, 이에 따라 터치스크린 시장은 데스크탑을 뛰어넘

는 성장세를 보인다(Kim, 2016).

한 가지 중요한 터치스크린의 특징은 다양한 동작이 

사용 가능하고 다양한 시각적 경험을 제공한다는 점이

다. 과거에는 손가락으로 물건을 드래깅(dragging) 해

도 물건이 바뀌거나 시야에서 사라지는 일은 드물었

다. 하지만, 현재 터치스크린에서의 드래깅은 물건을 

옮기거나 화면을 재배치할 수 있는 중요한 동작으로 

여겨진다. 이외에도 터치스크린은 단순히 터치 동작

만을 지원하는 것이 아니라 드래그(drag), 스와이프

(swipe), 혹은 다중 터치(multi touch) 등의 동작을 제

공한다(Sundar et al., 2014). 터치스크린의 도입으로 

인해 손가락으로 표현 가능한 다양한 동작에 의미가 

부여된 것이다. 또한, 터치스크린은 다양한 방식의 시

각적 피드백을 제공한다. 예를 들어, 손가락으로 터치

를 할 때마다 색을 변화시키거나 이미지를 띄워 즉각

적으로 시각적인 반응을 제공할 수 있다. 이 점을 활용

하여 사람들이 직접 물건에 다가가지 않아도 터치스크

린 화면 안에서 터치를 할 때마다 자극에 가까이 다가

가는 듯한 착각을 만들어 낼 수 있다. 터치스크린에서 

단순히 정적인 이미지를 보는 것이 아닌 자신의 손가

락을 사용해 자극의 이미지와 상호작용이 가능해진 것

이다(Cano, Perry, Ashman, & Waite. 2017). 

본 연구에서 중점적으로 다루고자 하는 것은 앞서 

설명한 터치스크린에서의 동작 및 시각적 경험이 기

존에 사람들이 가지고 있던 행동-태도의 연합과 부합

할 때 어떠한 영향을 미치는지를 살펴보고자 한다. 구

체적으로 접근-회피 행동은 사람들의 선호도와 연관

이 있는 것으로 알려져 있다. 터치스크린에서 구현되

는 접근-회피 행동 역시 사람들의 태도에 영향을 주는

지, 또한 실제 행동이 아닌 접근-회피에 대한 시각적

인 경험, 즉 지각만으로도 영향을 줄 수 있는지 두 가

지 실험을 통해 알아보고자 한다.

 

2. 이론적 배경과 연구목적

2.1. 접근-회피 행동과 태도

특정 행동은 사물이나 사건에 대한 사람들의 태도

에 영향을 준다. 예를 들어, 고개를 돌리거나 끄덕이
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는 행동이 중립 자극에 대한 선호도에 영향을 주기도 

한다(Tom, Pettersen, Lau, Burton, & Cook, 1991). 이

러한 행동-태도의 관계는 사람들에게 표상된 연합 기

억에 의존하는 것으로 보인다. Tom et al.(1991)의 연

구를 살펴보면 일반적으로 머리를 위, 아래로 끄덕이

는 것은 긍정적인 정서와 연합되어 표상되어 있고 머

리를 좌우로 흔드는 것은 부정적인 정서와 연합되어 

표상되어 있다. 이에 따라 연구자는 참가자에게 헤드

셋을 착용시킨 후 끄덕이는 행동을 수행하는 집단과 

좌우로 흔드는 행동을 수행하는 집단을 나눈 후, 헤드

셋에 대한 설문 평가를 하도록 했다. 이들이 실제로 

알아보고자 한 것은 설문 그 자체보다 설문 이후에 있

는 일련의 절차였는데, 참가자들은 설문이 끝난 후 설

문 때 사용했던 펜과 새로운 펜 중 하나를 선택하여 

가져가도록 지시받았다. 그 결과, 머리를 위아래로 끄

덕인 조건의 사람들은 과제 수행에 사용했던 펜을 주

로 선택하였고, 머리를 좌우로 흔든 조건의 사람들은 

새로운 펜을 선택하는 경향을 보였다. 단지 태도와 연

합된 행동을 수행하는 것만으로도 관계없는 맥락에서

의 선호도에 영향을 미친 것을 알 수 있다. 또한, 직접 

행동을 하지 않고 타인이나 사물이 해당 행동을 수행

하는 것을 보기만 해도 행동과 태도의 연합 관계가 활

성화된다(Osugi, 2018). 이들의 연구에서 모니터 속의 

아바타를 단순히 관찰할 때에도 행동과 태도의 연합

이 나타났다. 사람들은 아바타가 고개를 끄덕이는 행

동을 할 때, 고개를 좌우로 흔드는 행동을 하는 경우

보다 해당 아바타에 대한 선호도와 접근 용이성이 높

다고 평가하였다.

이와 유사하게 특정 행동이 태도에 영향을 주는 경

우가 존재하는데 예를 들어, 털이 난 방향 혹은 역행

하는 방향으로 쓰다듬는 경험이 자극에 대한 선호도

에 영향을 주기도 하며(Kwon & Adaval, 2017), 무거

운 책을 들도록 요구할 경우 책에 대한 지식이 있는 

사람들은 무거운 책이 더 중요도가 높다고 판단하기

도 한다(Chandler, Reinhard & Schwarz, 2012).

본 연구에서는 접근-회피 행동과 연합된 개인의 태

도를 살펴보고자 한다. 접근 행동이란 팔 혹은 도구(조

이스틱, 버튼 박스)를 이용하여 자극을 자신 쪽으로 가

까이 당기는 행동을 말한다. 반대로 회피 행동은 자신

으로부터 멀리 떨어지도록 팔 또는 도구를 미는 동작

을 의미한다. 선행 연구에 따르면 접근-회피 행동과 태

도는 서로 양방향적인 관계가 있다는 것을 알 수 있다

(Neumann, Fo¨rster, & Strack, 2003; Laham, Kashima, 

Dix, & Wheeler 2015). (1) 먼저, 사람들이 자극에 대

해 가지고 있는 태도가 그 자극을 처리할 때의 행동에 

영향을 미친다고 보는 태도-행동(A-B) 관계가 있다. 

구체적으로, 접근-회피 행동과 정서가가 있는 단어들 

간의 의미가 일치하는 경우 그에 대한 반응시간이 감

소했다(Solarz, 1960; Chen & Bargh, 1999; Rinck & 

Becker, 2007; Neumann & Strack, 2000). 긍정적인 단

어의 카드는 가까이 당길 때(접근), 부정적 단어의 카

드는 밀어낼 때(회피) 그 반응시간이 빠르게 나타났

다. 반대로 정서와 행동이 불일치할 때, 즉 긍정적인 

단어의 카드를 밀어내거나 부정적인 단어의 카드를 

당길 때는 그에 대한 반응시간이 더 길게 나타났다. 

(2) 반대로 사람들의 행동이 태도에 영향을 준다는 증

거 또한 발견했는데, 이를 행동-태도(B-A) 관계라고 

한다. 접근-회피 행동이 정서가와 선호도 즉, 태도에 

영향을 준다고 보는 것이다. Förster & Strack(1997)에 

따르면 팔을 당기는 조건(접근 조건)에 있는 참가자는 

긍정적으로 평가되는 사람의 이름을 더 많이 떠올렸

고, 팔을 밀어내도록 했던 조건(회피 조건)의 참가자

는 부정적으로 평가되는 사람의 이름을 더 많이 떠올

렸다. 또한, 정서가 혹은 의미가 없는 중립 단어를 자

극으로 했을 때도 팔을 당기고 뻗는 행동에 의해 그 단

어에 대한 선호도가 바뀌기도 했다(Cacioppo, Priester 

& Berntson, 1993; Priester, Cacioppo, & Petty, 1996). 

Cacioppo, Priester & Berntson(1993)의 연구에서는 의

미를 알 수 없는 표의 문자를 자극으로 제시했을 때, 

글자에 대해 팔을 구부리는 행동(접근 행동)을 한 자

극에 대한 선호도가 팔을 뻗는 행동(회피 행동)을 한 

자극보다 선호도가 더 높게 나타났다.

접근-회피 행동이 태도에 미치는 영향(B-A)은 다양

한 상황에서 적용될 수 있음이 실험을 통해 검증되었

다. 예를 들어, 회피 행동이 접근 행동에 비해 음식 섭

취를 적게 하도록 하며(Forster, 2003), 담배 이미지에 
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대해 회피 행동을 하게 했을 때, 흡연에 대한 사람들

의 태도가 변화하고 흡연 관련 정보에 대한 수용성을 

증가시켰다(Macy et al., 2015). 또한, 사회적인 자극에 

대해서도 다음과 같은 효과가 나타났는데, 흑인 이미

지에 대해 접근 행동을 했던 참가자의 흑인에 대한 인

종 선입견이 낮게 나타났다(Kawakami, Phills, Steele 

& Dovidio, 2007). 

또한, 접근-회피 행동을 시행하는 방법이 다양한 경우

에도 동일한 결과가 나타났다. 많은 연구들이 특정 도구

를 이용하여 접근-회피 행동을 시도하였으며(Kawakami 

et al., 2007; Woud, Becker, & Rinck, 2008; Huijding, 

Muris, Lester, Field & Joosse 2011; Van Dessel, Hughes, 

& De Houwer, 2018), 그 예로 조이스틱을 활용한 연

구(Kawakami, Steele, Cifa, Phills & Dovidio, 2008)에

서는 조이스틱을 밀어내는 것보다  조이스틱을 자신 

쪽으로 당겼을 때 수학에 대해 더 긍정적인 태도를 보

이는 것을 밝혔다. 또한, 마네킹 과제(manikin task)를 

사용한 과제에서는 키보드 버튼을 활용하여 접근 혹

은 회피로 지정된 버튼을 눌렀을 때 동물에 대한 태도

가 바뀌는 것을 확인했다(Huijding et al., 2011). 

2.2. 터치스크린에서의 행동 및 태도

터치스크린은 사람들이 직접 화면과 접촉하면서 상

호작용할 수 있는 디스플레이로, HCI 분야에서 중요한 

기술로 다뤄지고 있다. 특히 터치스크린은 사용자의 

행동에 대한 시스템의 반응을 실제 세상의 원리와 유

사하게 제공하려고 한다. 동형 효과(isomorph effects)

를 통해 사람들이 더욱 쉽고 빠르게 사용 원리를 이해

할 수 있도록 하기 위함이다. 이는 사용자를 더욱 실

감 나게 하며 이해하기 쉽게 한다(Kim, 2012).

터치스크린에서는 탭, 드래그, 슬라이드, 스와이프, 

핀치, 회전 등의 다양한 동작을 통해 디바이스 조작이 

가능하며 몇몇 연구에 따르면 이러한 직접적 상호작

용의 형태가 사람들의 태도나 구매 행동에 영향을 미

치고 있음을 알 수 있다. 예를 들어, Shen, Zhang, & 

Krishna(2016)의 연구는 터치 행동이 사람들의 태도에 

영향을 미치는 결과를 보여주었다. 이들의 연구에 따

르면 사람들은 태블릿을 통해 직접적인 터치를 할 때, 

터치를 하지 않는 상황 (데스크탑 PC)과는 다르게 인

지적으로 선호되는 음식 (예. 과일 샐러드)보다 쾌락

적인 음식 (예. 아이스크림)을 선호했다. 또한, Ren, 

Kang & Han(2017)의 연구에서는 온라인 제품 구매 

상황에서, 스와이프 행동이 제품에 대한 선호도를 변

화시킨다고 밝혔다. 스와이프 방향이 접촉 욕구(need 

for touch: NFT)와 상호작용하여 제품에 대한 선호도

가 달라진다는 사실을 제시하였는데 구체적으로, 접

촉 욕구가 높은 사람은 수평으로 스와이핑을 할 때 제

품에 대한 선호도가 달라졌다.

또한, 앞서 설명한 접근-회피 행동과 태도에서 태도

-행동(A-B) 관계를 터치스크린 환경에서 살펴본 연구

도 존재한다. Kraus & Hofmann(2014)은 터치스크린

에 나타난 자극의 정서가에 의해 접근-회피 행동의 반

응 속도가 달라진다는 사실을 실험으로 증명하였다. 

기존 실험이 키보드, 조이 스틱, 버튼 박스와 같은 간

접적 도구를 사용한 반면 터치스크린에서의 터치는 

손가락을 통해 사람들의 행동을 바로 반영할 수 있고, 

기존의 도구보다 자연스럽고 직관적이므로 도구로 인

한 간접적 효과를 제거할 수 있었다. 이 들은 참가자

에게 태블릿을 책상과 위에 둔 상태에서 자신을 고정

점으로 두고 안내에 따라 접근-회피 행동을 하도록 했

다. 터치스크린에서의 접근-회피 행동은 자신에게 수

직 방향으로 가까이 당기는 스와이프 동작을 접근 행

동으로 보았고, 자신으로부터 멀리 밀어내는 스와이

프 동작을 회피 행동으로 설정했다. 실험 결과, 접근-

회피 행동과 단어의 정서가가 일치할 때 그 반응시간

이 빨랐다. 즉, 터치스크린에서도 긍정적 정서가를 가

진 자극과 접근 스와이프, 부정적 정서가를 가진 자극

과 회피 스와이프가 결합 되었을 때 그 반응시간이 제

일 빨랐던 것이다. 이는 자극에 대해 태도가 자극의 

처리 속도를 결정짓는다고 한 태도-행동 관계가 터치

스크린 상에서도 나타난다는 것을 보여준 실험이다. 

본 연구에서는 이를 기반으로 터치스크린에서의 행

동-태도 관계를 살펴보고자 한다. 일반적으로 행동-태

도 관계는 양방향적인 관계에 있다고 알려졌지만 아

직까지 터치스크린 상황에서 접근-회피 행동이 태도
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에 미치는 영향(B-A)에 대한 연구는 찾아보기 힘든 

실정이다. 선행 연구인 Shen(2016)의 연구는 터치스크

린에서 터치를 할 때와 하지 않을 때를 비교하였고 

Ren, Kang & Han(2017)의 연구에서는 NFT 성향에 

따른 차이를 중점적으로 살펴보고자 하였다. 하지만 

다른 인지적 요인이나 디바이스의 차이와 관계없이 

터치스크린에서 조작할 수 있는 상이한 행동으로 인

해 접근-회피와 같은 동기적 측면이 활성화되고 이것

이 실제 태도에 영향을 주는 관계를 살펴보는 것은 매

우 중요하다. 직접적인 조작이 가능한 터치스크린에

서는 접근-회피 행동이 드래그나 스와이프 형태로 이

미 구현되어 있으므로 만약 행동이 태도에 영향을 준

다면 특정 행동을 유도하는 것이 사용자의 태도에 영

향을 줄 수 있다. 또한, 태도-행동의 관계에서 나타나

는 결과보다 행동-태도 관계에서 나타나는 결과가 더 

치명적일 수 있는데, 모바일이나 태블릿 디바이스에

서의 온라인 구매 상황을 고려한다면 행동에 따라 제

품에 대한 소비자의 태도가 영향을 받을 수 있으며, 

나아가 목적에 맞게 소비자의 태도 변화를 유도할 수

도 있기 때문이다. 이에 따라 본 연구에서는 실험 1을 

통해 구매 상황을 구현하여 터치스크린에서의 접근-

회피 행동이 제품에 대한 사람들의 태도에 영향을 미

치는지 먼저 살펴보고자 한다. 

앞서 접근-회피 행동을 다양한 도구를 사용한다는 

것을 제시하였는데, 최근 Rougier et al. (2018)의 연구

에 따르면, 정서가가 있는 자극(단어)에 대해 물리적

으로 접근-회피 행동을 하지 않고 시각적으로만 접근-

회피 행동을 체험했을 때에도 사람들의 반응 속도가 

달라졌다. 구체적으로, 팔을 밀거나 당기는 행동을 하

는 것이 아니라 키보드의 반응키를 누를 때마다 자극

이 참가자에게 다가가는 것을 접근 경험, 자극이 멀어

지는 것을 회피 경험으로 두었다. 그 결과 긍정적인 

단어가 가까이 오거나 부정적인 단어가 멀어질 때, 긍

정적인 단어를 밀어내거나 부정적인 단어를 가까이 

당길 때보다 반응시간이 빨랐다. 접근-회피 경험을 지

각하기만 해도 태도-행동 간의 관계(A-B)가 성립함을 

밝힌 것이다. 실험 2에서는 이를 바탕으로 터치스크린 

환경에서 접근-회피 행동을 시각적으로만 경험하는 

조건에서도 행동-태도 관계에 따라, 접근-회피에 대해 

지각하는 것만으로도 사람들의 태도에 영향(B-A)을 

줄 수 있을지 살펴보고자 한다. 

종합하면, 본 연구에서는 터치스크린을 사용하는 

태블릿 디바이스를 통해 구매 상황을 구현하여 실험

을 진행하고자 하였다. 먼저 실험 1에서는 터치스크린

에서 가까이 당기는 드래그 동작을 접근 행동, 멀리 

밀어내는 드래그 동작을 회피 행동이라고 설정하고 

제품에 대한 선호도를 사람들의 태도로 측정하고자 

하였다. 만약 행동이 태도에 영향을 미친다면, 접근 

행동을 하였을 때 제품에 대한 선호도가 회피 행동을 

하였을 때 제품에 대한 선호도보다 높을 것이다. 또

한, 추가로 제품에 대한 선호도의 차이가 실제 구매 

의사 결정에도 영향을 주는지 살펴보기 위해 선호도

와 더불어 구매의향을 함께 측정하였다. 이후, 실험 2

에서는 참가자가 터치스크린을 통해 접근-회피의 행

동을 사용하지 않고도 임의의 대상으로 가까이 다가

가거나 멀어지는 시각적인 접근-회피 경험이 선호도

와 구매의향에도 같은 영향을 미칠 수 있을지 살펴보

고자 한다. 

3. 실험 1

3.1. 실험 참여자

  

참가자는 Y 대학의 학부생으로 심리학과 연구관리 

시스템(DRC)을 통해 모집하였다. 총 44명의 학생(여

자 28명, 남자 16명)이 실험에 참여했으며 평균 연령

은 21.34세였다. 실험 참가자는 실험 참가의 대가로 1 

크레딧을 지급받았다.

3.2. 실험 자극 및 도구

자극은 8가지의 가구 종류로 이루어져 있다. 각 가

구의 종류 당 6개의 가구를 포함시켰고 총 48개의 자

극을 사용했다. 자극의 색 효과를 최소화하기 위해 모

든 가구의 색은 흰색으로 통일했다. 해당 자극의 크기
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는 470X470 픽셀로 제작하였으며 알씨를 이용하여 

자극의 크기를 조정했다. 태블릿에서의 자극은 전체 

화면의 11%를 차지했다. 실험은 Samsung Tablet 

Advanced 4와 데스크탑을 사용하여 진행되었으며 모

바일 쇼핑 상황의 구현을 Adobe Flash Professional 

CS6와 E-prime 3을 이용했다. 

3.3. 실험 절차

실험은 참가자 내 설계이며 독립변인은 접근-회피 

방향이다. 접근-회피 방향은 터치스크린에서 드래깅

을 실시하는 방향이며, 2가지로 나뉜다. Fig. 1과 같이 

자극을 태블릿의 상단에 있는 상자로 드래깅하는 방

향과 아래쪽에 있는 상자로 향하는 방향이 있다. 태블

릿을 수직으로 세우지 않고, 책상 위에 내려 놓고 실

험을 진행했기 때문에 태블릿 상단으로 향하는 드래

깅은 참가자로부터 밀어내는 드래깅이 되어 회피 드

래깅, 아래로 향하는 드래깅은 참가자 쪽으로 당기는 

드래깅이므로 접근 드래깅이 된다. 종속 변인으로는 

제품의 선호도와 구매의향이 있다. 

Fig. 1. Example of tablet interaction phase in Experiment 1
(Left: approached condition, Right: avoided condition)

온라인 쇼핑 상황을 가정하기 위해 참가자에게 원

룸을 꾸미기 위해 가구가 필요한 상황이라고 생각하

게 했다. 그 후에 참가자는 태블릿으로 48개의 가구 

이미지에 대해 접근 혹은 회피 드래깅을 했다. 24개의 

자극은 접근 조건, 나머지 24개의 자극은 회피 조건에 

해당했으며 모든 자극의 순서는 무선화했다. 태블릿

은 세로로 책상 위에 둔 상태에서 실험을 진행했다. 

그리고 참가자에게 실험 중에는 태블릿의 위치를 움

직이지 않도록 지시했다. 48회의 시행 동안, 접근 조

건일 때에는 화면의 아래쪽에 파란색 테두리의 상자

가 나타났으며, 이때 참가자들은 화면의 아래쪽에 있

는 상자로 자극을 드래깅 하도록 했다. 회피 조건일 

경우에는 상자가 위쪽에서 나타났고 자극을 위쪽으로 

드래깅하여 이동시키도록 했다. 이때, 자극은 항상 가

운데에 나타나며 상자의 위치만 바뀌었다. Kraus & 

Hofmann(2014)의 선행 연구를 참고하여 접근-회피 행

동 중에 손목이 아닌 팔 전체를 사용할 수 있도록 지

시했으며, 참가자가 손목 보호대를 착용할 수 있도록 

했다. 그 후 참가자들은 컴퓨터로 설문을 진행했다. 

태블릿에 나왔던 가구 48개에 대해 각 제품의 선호도

와 구매의향을 리커트 7점 척도로 평가했으며 설문에 

나오는 제품의 순서는 무선적으로 제시하였다.

3.4. 실험 결과

실험 진행 및 분석에서 9명의 참가자가 제외되었다. 

5명의 참가자는 지시한 순서대로 실험에 참여하지 않

거나, 실험자의 안내 없이 먼저 실험을 진행하는 방식

으로 실험 진행 시 지시를 정확히 따르지 않았다. 3명

의 참가자는 동일한 숫자를 기입하는 등 설문에 대한 

답변이 불성실하였고 마지막 1명의 데이터는 분석 과

정에서 반응 속도가 평균으로부터 2.5 표준편차를 넘

어 제외되었다. 

분석은 IBM SPSS Statistic 25를 사용하여 대응표본 

t검정을 실시했다. 접근 행동과 회피 행동을 했던 제

품을 비교하여 각각 선호도와 구매의향을 분석하였으

며 결과는 Fig. 2와 같다. 선호도의 경우, 접근 행동을 

했던 제품의 평균(M = 3.83, SD = 0.86)이 회피 행동

을 했던 제품의 평균(M = 3.72, SD = 0.91)보다 유의

하게 높았다, t(34) = 2.08, p < 0.05, Cohen’s d = 0.12. 

구매의향의 경우, 접근 행동을 했던 제품의 평균(M = 

3.53, SD = 0.98)이 회피 행동을 했던 제품의 평균(M 

= 3.38, SD = 0.93)보다 유의하게 높았다, t(34) = 2.21, 

p < 0.05, Cohen's d = 0.16.
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Fig. 2. Mean score of preference and purchase 
intent of Experiment 1 

사람들은 자신에게로 가까이 당기는 행동을 했던 

가구들에 대해 밀어낸 행동을 했던 가구들보다 더 높

은 선호도를 보였다. 구매의향도 마찬가지로, 사람들

은 가구를 회피시켰을 때와 비교하여 접근 시킨 자극

에 대한 구매의향이 더 높은 것을 발견할 수 있었다. 

이 결과는 Kraus & Hofmann(2014)의 연구를 통해 터

치스크린에서 태도-행동 관계를 검증한 데 이어 행동-

태도의 관계도 밝혀낸 것으로 볼 수 있으며, 터치가 

가능한 디바이스에서 팔의 접근-회피 행동이 사람들

의 선호도와 구매의향, 즉 태도를 바꿀 수 있다는 것

을 의미한다.

4. 실험 2

실험 1을 통해 접근-회피 행동이 선호도와 구매의향

에 영향을 주는 것을 밝혔다. 실험 2에서는 터치스크

린에서의 접근-회피 경험을 행동이 아닌 시각적으로 

제시하고 이 또한 사람들의 태도에 영향을 주는지 보

고자 했다. 시각적인 경험을 터치스크린에서 제시하기 

위해 실험 1과 같이 밀고 당기는 움직임은 실시하지 

않았으며, 해당 자극을 터치하면 자극이 변화하여 접

근 또는 회피하는 형태로 인지될 수 있게 조작하였다.

4.1. 실험 참가자

참가자는 Y 대학교 심리학과 연구관리 시스템

(DRC)을 이용하여 모집했으며, 총 35명(여자 14명, 남

자 21명)의 학부생을 모집했다. 평균 연령은 21.40세

였다. 실험이 끝난 후 참가자에게 실험 참가의 대가로 

1 크레딧을 제공했다. 

4.2. 실험 자극 및 도구

실험 1과 마찬가지로 48개의 자극을 사용했다. 8가

지의 가구 종류로 나누었다. 자극의 크기는 알씨 프로

그램을 이용하여 470X470 픽셀로 크기를 조정했다. 

실험 1에서는 색으로 인한 효과를 최소화하기 위해 

흰색 가구를 자극으로 사용했었는데 실험 2에서는 시

각적인 경험을 향상시키기 위해 배경과 자극의 색을 

변경했다. 배경은 입체적인 시각적 경험을 위해 바닥

과 벽이 있는 배경을 사용했고 모든 가구 이미지의 색

은 검은색으로 통일하여 배경과 자극이 뚜렷하게 구

분될 수 있도록 조작하였다. 실험 1과 동일하게 실험 

도구로는 Samsung Tablet Advanced 4와 데스크탑을 

활용했다. Adobe Flash Professional CS6와 E-prime 3

을 이용하여 프로그래밍했다.

4.3. 실험 절차

실험은 참가자 내 설계이며 독립변인은 터치스크린

에서의 접근-회피의 시각적 경험이다. 종속 변인으로

는 물체의 선호도와 구매의향이 있다. 

실험의 전체적인 과정은 실험 1과 같다. 참가자에

게 원룸을 꾸미기 위한 가구 구입이라는 실험 상황을 

안내했다. 그 후 태블릿을 가지고 48개의 가구 이미지

에 대해 접근 혹은 회피 경험을 하도록 했다. 이중 절

반은 접근 조건, 나머지 절반은 회피 조건에 해당했

다. 참가자는 태블릿을 책상 위에 올려두고 실험을 진

행해야 했으며 태블릿은 가로로 두게 했다. 참가자는 

어떤 가구의 이미지가 접근, 회피인지 모른 상태로 실

험을 진행했으며 자극이 제시되면 가구 이미지를 계

속 터치할 것을 지시했다. Rougier et al.(2018)의 연구
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를 참고하여 접근 시행일 때에 자극은 참가자가 터치

를 할 때마다 그 이미지가 25%씩 커지도록 프로그래밍

했다. 반대로 회피 시행일 때에는 처음 제시된 이미지

에서 터치 시 25%씩 크기가 작아지도록 설계했다(Fig. 

4). 다섯 번 터치를 하면 다음 시행으로 자연스럽게 넘

어갈 수 있도록 했다. 또한, 터치를 할 때마다 배경도 

함께 커지거나 작아질 수 있도록 하여 자극에 다가가

거나 자극으로부터 멀어지는 경험을 더욱 실감 나게 

표현했다. 태블릿 기기와의 상호작용이 끝나면 참가자

들은 컴퓨터로 자극에 대한 선호도와 구매의향을 묻는 

설문을 진행했다. 태블릿에 나왔던 가구 48개에 대해 

컴퓨터로 각 자극의 선호도와 구매의향에 대해 리커트 

7점 척도로 평가했으며 평가 순서는 무선화하였다.

Fig. 3. Example of tablet interaction phase in Experiment 2
(Left: approached condition, Right: avoided condition)

4.4. 실험 결과 및 분석

분석은 IBM SPSS Statistic 25 프로그램을 사용하여 

대응표본 t검정을 실시했다. 자극에 가까이 다가간 접

근 조건과 자극으로부터 멀어진 회피 조건에 대해 선

호도와 구매의향 각각의 평균을 분석했다. 실험 2의 결

과는 Fig. 4에 나타난 것처럼 선호도와 구매의향에서 

모두 접근과 회피 조건과의 차이가 유의하게 나타났다. 

선호도의 경우, 접근 경험을 했던 제품의 평균(M = 

3.68, SD = 0.89)이 회피했던 제품의 평균(M = 3.56, 

SD = 0.90)보다 유의하게 높았다, t(34) = 2.37, p < 0.05, 

Cohen’s d = 0.13. 구매의향의 경우, 접근 경험을 했던 

제품의 평균(M = 3.16, SD = 0.99)이 회피 경험을 했던 

제품의 평균(M = 2.89, SD = 0.97)보다 유의하게 높았

다, t(34) = 3.27, p < 0.05, Cohen's d = 0.28.

Fig. 4. Mean score of preference and purchase intent 
of Experiment 2 

실험 2의 결과에서도 터치를 할 때마다 시각적으로

만 접근했던 가구의 평균 선호도와 구매의향이 회피

했던 가구보다 높았다. 따라서 접근-회피의 운동적 측

면뿐만 아니라 지각만으로도 자극에 대한 사람들의 

태도를 바꿀 수 있다는 것을 보여주었다. 

5. 결론 및 논의

터치스크린은 우리에게 새로운 행동적, 시각적 경

험을 제공해왔지만, 터치스크린으로 인한 새로운 경

험이 사람들의 태도에 어떠한 영향을 미치는지에 대

한 연구는 살펴보기 힘들다. 이에 따라 본 연구에서는 

기기와의 새로운 상호작용이 사람들에게 어떤 태도의 

변화를 일으켰는지 알아보았다. 더 나아가 단순히 터

치스크린에서의 터치가 아닌 접근-회피 경험이 사람

들의 태도에 어떤 영향을 줄 수 있는지 실험을 통해 

살펴보았다. 

본 연구의 결과를 요약하면 다음과 같다. 먼저, 팔

의 움직임을 통한 직접적인 접근-회피 경험은 자극의 

가치, 즉 사람들의 자극에 대한 태도에 영향을 주는 

것을 알 수 있었다. 구체적으로 접근 행동을 했던 자

극의 선호도와 구매의향이 회피 행동을 했던 자극보
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다 유의하게 높은 것을 발견했다. 다음으로, 실험 2를 

통해 팔의 움직임뿐만 아니라 시각적인 접근-회피 경

험만으로도 자극의 가치를 바꿀 수 있다는 것을 보여

주었다. 결과는 직접적인 행동을 시행했던 실험 1과 

동일하게 접근 경험을 했던 자극이 회피 경험을 했던 

자극보다 선호도와 구매의향의 점수가 더 높게 나타

났다. 선행 연구(Rougier et al., 2018)에서는 태도-행동

과의 관계에서 감각 운동적 측면(시각적인 운동 경험)

이 영향을 줄 수 있음을 강조했는데, 본 연구를 통해 

행동-태도와의 관계에도 감각 운동적인 경험이 영향

을 미칠 수 있다는 것을 밝혔다. 

다음과 같은 현상은 몇 가지 이론에 의해 설명될 

수 있다. 먼저 자극과 행동의 연합(stimulus-action 

association)으로 설명될 수 있다(Cacioppo, Priester & 

Berntson, 1993). 참가자의 몸쪽으로 향하는 행동은 접

근 시스템을 활성화시키고 참가자 몸에서 벗어나는 

행동은 회피 시스템을 활성화시킨다. 따라서 접근한 

자극은 긍정적 감정과, 회피한 자극은 부정적 감정과 

연결되며 이것은 주관적인 가치에 영향을 주게 되는 

것이다(Kawakami et al., 2007). 이러한 설명에 따르면 

실험 1에서 터치스크린에서 자극을 당겼을 때 접근 

시스템이 활성화되어 접근과 자극에 대한 연합이 자

동으로 이루어졌을 것이다. 이것은 자극에 대한 주관

적 가치에 영향을 주게 되었고 선호도와 구매의향이 

증가했다고 볼 수 있다. 마찬가지로 밀어내는 행위는 

회피 시스템을 활성화시켜 대상에 대한 선호도와 구

매의향을 감소시켰을 것이다. 하지만 이러한 설명은 

실험 2에는 적용될 수 없는데, 왜냐하면 특정한 팔의 

움직임이 반영되지 않았기 때문이다.

또 다른 이론으로는 체화된 인지(Embodied cognition)

의 측면에서 살펴볼 수 있다. Niedenthal, Barsalou, 

Winkielman, Krauth-Gruber, & Ric(2005)에 따르면 정

신적인 표상이 지각과 행동의 특정 시스템에 근거하

여 이루어진다고 한다. 진화적으로 인간이 습득해온 

행동에 의해 몸쪽으로 당기는 행동은 접근 동기를 활

성화시키고 밀어내는 행위는 회피 동기를 활성화시키

게 되어 자동으로 자극에 대한 평가를 처리하게 되는 

것이다. 실험 1, 2에서 참가자들은 자극에 대해 접근 

혹은 회피하라는 지시를 받지 않았으며 단어에도 노

출되지 않았다. 자연스럽게 자극을 몸쪽으로 당기는 

행동을 하거나 자극에 다가가는 시각적 경험을 했으

며 이는 접근 동기를 활성화시켰으며, 회피 동기도 마

찬가지 방법으로 활성화되었다고 볼 수 있다. 따라서 

실험 1에서는 행동이, 실험 2에서는 지각적 경험이 사

람들의 동기를 변화시킨 것을 확인할 수 있었다. 

또한, Schonberg et al.(2014)에 따르면, 청각 신호에 

맞춰 자극에 다가가는 과제(Go/No go task)는 사람들

의 주의를 향상시키고 해당 자극의 가치를 변화시킨 

것을 알 수 있다. 이들의 실험에서는 Go 시행에서 특

별한 동작 없이 버튼을 누르기만 해도 자극에 대한 가

치가 바뀌었다. 이는 복내측 전전두 피질(vmPFC; 

Ventromedial Prefrontal Cortex)에서의 활성화가 일어

나는 사실을 통해 밝혀졌는데 단순히 다가가는 과제

를 통해서도 자극에 대한 사람들의 가치 평가에 영향

을 미치고 생리학적으로도 뇌의 변화가 수반된다는 

결과를 제시하였다. 본 연구에서 시행한 시각적인 경

험 역시 이러한 관점으로 이해할 수 있을 것이다. 터

치 행동을 통해 제품에 다가가는 경험을 한 것이 사람

들의 주의를 향상시키고 이것이 제품에 대한 사람들

의 태도, 즉 주관적 가치가 변했다고 추측할 수 있다. 

이는 추후 fMRI를 활용하여 동일한 뇌 영역의 활성화

가 존재하는지 확인해 볼 필요가 있을 것이다.

본 연구의 한계로는 첫째, 참가자에게 접근-회피 행

동을 위해 지시했던 팔 전체를 움직이는 행동은 터치

가 가능한 디바이스에서 자주 사용하지 않는 행동일 

수 있다는 점이다. 태블릿은 터치스크린 기기 중 크기

가 상대적으로 크기 때문에 팔을 사용하여 드래깅 동

작을 할 수 있지만, 스마트폰과 같은 크기가 작은 터

치스크린 기기를 사용할 때에 자연스러운 행동은 아

니다. 추후 연구에서 참가자에게 태블릿이 아닌 스마

트폰을 이용하도록 하여 손목을 움직여 팔 전체를 사

용하지 않더라도 다음과 같은 효과가 나타나는지 살

펴볼 필요가 있는 것으로 보인다.

둘째, 실험 2의 경우 선행 연구와 동일하게 조작하

여 자극을 확대하는 것을 접근, 축소하는 것을 회피라

고 정의하였지만 실제로 이러한 조작이 접근, 회피를 
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의미하는지 다시 한번 살펴볼 필요가 있다. 예를 들면, 

실험 2의 결과가 자극이 확대되어 그 자극을 좀 더 자

세히 살펴볼 수 있었기 때문에 선호도와 구매의향이 

증가했을 수도 있다. 다음 실험에서는 좀 더 자연스러

운 영상 조작을 통해 자극에 가까이 다가가서(접근) 혹

은 자극으로부터 멀어졌기 때문에(회피) 다음과 같은 

결과를 얻을 수 있었는지 살펴볼 필요성이 있다.

셋째, 본 연구에서는 온라인 쇼핑 상황을 가정하고 

실험을 진행했다. 하지만 통제된 실험을 위해 온라인 

쇼핑몰과는 조금 다른 실험 상황의 화면이 제시되었

다. 참가자들은 실제로 이용하는 온라인 쇼핑과는 차

이가 있었을 것이다. 본 연구를 토대로 후속 연구에서

는 실험 화면을 개선하여 물건을 검색하거나 스크롤링

할 수 있는 실제 온라인 쇼핑 상황과 가까운 환경에서

는 어떠한 결과가 있을지 살펴볼 필요가 있을 것이다.

결과의 효과 크기가 작은 것 또한 한계점으로 작용할 

수 있다. 응용 연구이기 때문에 사람과 태블릿과의 상

호작용이나 과제를 수행하는 과정에서 작용할 수 있는 

다른 요인이 효과 크기에 영향을 준 것으로 판단된다.

급속한 기술의 발전에 따라 많은 기술 영역에서 사

람을 고려하지 않고 더 화려한 기술적 부분만 강조되

는 경향이 존재한다. 하지만 결국 사람이 사용하는 시

스템은 사용자를 제대로 분석할 필요가 있으며 이를 

통해 인간 중심 디자인을 구현할 필요가 있다. 본 연

구에서 다룬 터치스크린 역시, 좁은 범위에서는 태블

릿이나 모바일 기기에 해당하지만 넓은 범위로 확장

되면 차량 제어, 기계 제어의 영역까지 해당된다. 예

를 들어 테슬라는 자동차에 부착되어 있던 다양한 기

능을 하나의 큰 터치스크린에 통합하여 사용할 수 있

게 했다. 따라서 운전자는 자동차 여러 곳에 붙어 있

는 조작 버튼을 사용하는 대신 터치스크린을 이용해 

대부분의 작동할 수 있게 되었다. 하지만 운전자에 대

한 분석이 부족하여 오히려 사용자의 추가적인 조작

이 필요한 상황도 발생했다. 결국, 사람에 대한 분석

이 중요하다는 사실을 보여주는 결과이며, 본 연구와 

같은 터치스크린에서 사람들의 행동-태도 관계에 대

한 이해 역시 추가적인 실험을 거쳐 넓은 범위의 기술

까지 적용될 수 있어야 할 것이다. 

무엇보다 본 연구가 중점을 둔 쇼핑 상황에서는 실

험 결과가 제시하듯이 접근 행동과 회피 행동이 사람

들의 태도에 영향을 줄 수 있다는 사실을 적용하여 웹 

디자인 설계에 중요한 요소로 기억되어야 할 것이다. 
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