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Z세대의 굿즈 제작 앱 사용자 경험 평가

: 스냅스와 퍼블로그를 중심으로

User Experience Evaluation of Goods Customization Apps for 

Generation Z: A Focus on snaps and PUBLOG

안지선1

Jisun An1

요 약

본 연구는 Z세대의 굿즈(Goods) 제작 앱인 snaps(스냅스)와 PUBLOG(퍼블로그)의 사용자 경험을 평

가하고 개선점을 제안하는 것을 목적으로 한다. 그동안 국내 굿즈 제작 앱의 사용자 경험에 대한 실

증적 분석은 부족하였다. 연구 방법은 Z세대 50명을 선정하여 SUS(System Usability Scale) 설문 조사

와 피터 모빌(Peter Morville)의 사용자 경험 허니컴(User Experience Honeycomb) 모형에 기반한 설문 

조사를 실시하였다. 또한, 심층 인터뷰를 통해 사용자들의 핵심 니즈와 문제점을 분석하고, 사용자 경

험을 개선하기 위한 전략을 제안하였다. snaps는 전반적인 사용성에서 높은 평가를 받았으나, 전문가

용 도구 추가와 검색 기능 개선 등이 필요한 것으로 나타났다. 반면, PUBLOG는 다양한 제작 기능을 

제공하지만, 굿즈 제작 과정의 간소화, 기기 호환성, 사용자 리뷰 제공 등의 측면에서 개선이 필요하

였다. 본 연구가 향후 국내 굿즈 제작 앱의 사용자 경험 향상을 위한 서비스 전략 연구에 활용되기를 

기대한다.

핵심어 : 굿즈, 사용자 경험 디자인, SUS(System Usability Scale)

Abstract

This study aims to evaluate the user experience of snaps and PUBLOG, two Gen Z goods customization 

apps, and to suggest improvements. There has been a lack of empirical analysis on the user experience of 

domestic goods customization apps. The research methodology involved selecting 50 Gen Z users and 

conducting a survey based on the System Usability Scale (SUS) and Peter Morville's User Experience 

Honeycomb model. In addition, we conducted in-depth interviews with users to analyze their core needs 

and pain points, and proposed strategies to enhance the user experience. snaps received high ratings for 

overall usability, but we found that it requires improvements in professional tools and search functionality. 

PUBLOG, on the other hand, offers a wide range of customization features, but needs enhancements in 

simplifying the goods customization process, improving device compatibility, and incorporating user reviews. 

We hope that this study will be utilized in future research on service strategies aimed at improving the 

user experience of domestic goods customization apps.
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1. 서론

1.1 연구 배경 및 목적

Z세대의 굿즈 소비는 일상 생활의 중요한 부분이 되고 있다 [1][2]. 굿즈는 원래 제품 홍보를 위

한 브랜드 증정품으로 디자인되었지만, 최근에는 스냅스(이하, snaps)나 퍼블로그(이하, PUBLOG)와 

같은 개인 맞춤형 굿즈 제작 앱의 인기가 높아지고 있다. Z세대는 1990년 중반부터 2000년대 중반

에 태어난 세대로, 이들 75% 이상이 18세 이전에 첫 스마트폰을 구입한 ‘디지털 네이티브’이다 

[3]. 이들은 대형 브랜드보다 개성과 개인화를 강조하는 뚜렷한 소비 선호도를 가지고 있다 [4][5]. 

굿즈 제작 앱은 Z세대의 개성과 소비 취향에 맞는 열쇠고리, 스티커, 티셔츠 등 다양한 아이템과 

템플릿을 제공함으로써 그들의 니즈를 충족시키고 있다. 국내 다양한 굿즈 제작 앱이 존재하지만, 

사용자 경험에 대한 실증적 분석은 부족한 실정이다. 본 연구는 국내 굿즈 앱의 사용자 경험을 정

량적, 정성적으로 분석하고 개선점을 제시하는 것을 목적으로 한다.

1.2 연구 방법

연구 방법은 다음과 같다. 첫째, 굿즈의 개념, 굿즈 제작 앱의 현황, 그리고 사용자 경험 평가에 

대한 이론적 배경을 고찰하였다. 둘째, 국내 굿즈 제작 앱인 snaps와 PUBLOG에 대하여 Z세대 50

명을 대상으로 SUS(System Usability Scale) 설문 조사와 피터 모빌(Peter Morville)의 사용자 경험 허

니컴 모형(User Experience Honeycomb)에 기반한 설문 조사를 실시하였다 [6][7]. 셋째, 심층 인터뷰

를 통해 사용자 경험 평가를 정성적으로 수행하였다. 그 결과는 제시 제임스 가렛(Jesse James 

Garrett)의 사용자 경험 요소 프레임워크(The Elements of User Experience)에 근거하여 분류하였다 

[8]. 마지막으로, 굿즈 제작 앱의 사용자 경험 개선점을 제안하였다.

2. 이론적 배경

2.1 굿즈 개념

굿즈는 일반적으로 상품이나 제품을 의미하며 단순한 물리적 상품을 넘어 다양한 개인 맞춤형 

아이템으로 확장되고 있다[9]. 현대 사회에서 굿즈는 티셔츠, 열쇠고리, 화장품 등의 제품을 홍보하

기 위한 작은 증정품으로 기회되었지만, 원 상품보다 더 큰 인기를 끌며 기업의 주요 마케팅 도구

로 자리 잡고 있다[10]. 최근에는 개인이 직접 제작한 굿즈가 독립적인 상품으로 큰 인기를 끌고 

있다 [2].
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굿즈는 ‘상품’과 ‘문화 콘텐츠’의 특성을 모두 가지고 있는 용어로, 팬덤 문화를 반영한 상품 제

작부터 창작까지 다양하게 활용되고 있다 [9][11]. 굿즈의 주요 소비자는 개인화된 경험을 중시하고 

자신만의 특별한 아이템을 소유하고자 하는 욕구가 강한 Z세대이다 [1][12][13]. 이들은 굿즈를 통

해 자신의 개성을 표현하고 희소성 있는 아이템을 소유하는 데 큰 만족감을 느낀다. 이러한 소비 

트렌드는 온라인에서 상품이 디지털화되고 개인 핸드폰 꾸미기(폰꾸)나 다이어리 꾸미기(다꾸)와 

같은 개인화된 경험을 제공하는 형태로 나타나고 있다 [14].

2.2 굿즈 제작 앱

굿즈 산업은 최근 몇십 년간 빠르게 성장했으며, 컴퓨터 그래픽 디자인, 3D 프린팅, 온라인 주문 

시스템 등의 디지털 기술 발전으로 혁신을 이루었다 [15]. 앱을 통해 쉽게 굿즈 제품을 디자인하고 

소량으로도 주문할 수 있게 되었다. 국내의 대표적인 굿즈 제작 앱으로는 snaps, PUBLOG, 

MarppleShop 등이다. 이 앱들의 특징은 아래 [표 1]과 같은데, 개인을 위한 굿즈 제작 혹은 개인 

크리에이터의 제작 및 판매를 목적으로 하고 있다.

  [표 1] 국내 굿즈 앱 현황

  [Table 1] Status of Domestic Goods Apps

굿즈 앱 특징
굿즈 제작 목적

개인용 크리에이터용

마플샵(MarppleShop) 크리에이터의 굿즈 제작 및 판매 X O

스냅스(snaps) 국내 최초 굿즈 제작 앱 O X

퍼블로그(PUBLOG) 세부화된 굿즈 꾸미기 기능 제공 O X

포토몬(PHOTOMOM) 포토북 중심의 굿즈 제작 O X

  [표 2] snaps와 PUBLOG 앱의 인터페이스 화면

  [Table 2] Interface Screens of Snaps and PUBLOG Apps

앱 홈 전체 상품 상품(키링) 선택
제작 과정

(이미지 업로드)
장바구니

snaps
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본 연구에서는 앱 스토어의 ‘사진 및 비디오’ 카테고리에서 굿즈 앱 중, 다운로드 수가 상위 두 

개의 앱을 선정하였다. 선정된 앱은 27위 snaps와 39위 PUBLOG이다 [16]. snaps와 PUBLOG의 굿즈 

제작 과정의 UI 화면은 [표 2]와 같다.

2.3 사용자 경험 평가

사용자 경험 평가는 사용자가 특정 제품이나 서비스를 사용할 때 기능적 측면과 감성적 측면을 

모두 포함한 총체적인 경험을 평가하는 것을 의미한다 [17][18]. 사용자 경험 평가는 사용자의 의견

을 이해하기 위해 정량적 혹은 정성적 지표를 사용하여 시스템의 수용도를 측정하는 테스트를 수

행한다 [19].

본 연구에서는 UX 평가 방법론 중에서, 정성적 지표로 Peter Morville(이하, 피터 모빌)의 User 

Experience Honeycomb(이하, 사용자 경험 허니컴 모델)에 기반한 설문 조사와 System Usability 

Scale(이하, SUS) 설문 조사를 사용하였다 [6][7]. 그리고 정성적 지표로는 심층 인터뷰를 통해 사용

자 경험을 평가하고자 한다. 각 방법은 사용자 경험의 다른 측면을 질적 및 양적으로 포착할 수 

있다. 피터 모빌의 사용자 경험 허니컴 모형은 ‘사용성’, ‘유용성’, ‘매력성’, ‘접근성’, ‘가치성’, ‘검

색성’, ‘신용성’의 7가지 요소로 사용자 경험을 설명한다 [7]. 이 모형은 다양한 관점에서 사용자 

경험을 분석할 수 있는 프레임워크를 제공하여 다차원적인 평가를 가능하게 한다. SUS 설문 조사

는 간단하고 신뢰할 수 있는 사용성 평가 도구로, 10개의 문항을 통해 사용자가 시스템의 사용성

을 평가하게 한다 [6][20]. 마지막으로, 심층 인터뷰는 사용자들의 태도, 선호도, 공통된 행동 등의 

그들이 어떻게 생각하고 인식하는지 깊이 이해하기 위한 정성적 데이터를 수집하는 데 유용하다 

[21].

3. 사용자 경험 평가 설계

설문 조사 대상은 Z세대 총 50명이었으며, 여성 35명(70%), 남성 15명(30%)로 구성되었다. 설문 

조사 과정은 다음과 같이 진행되었다. 첫째, 응답자들에게 snaps와 PUBLOG 앱을 설치하게 하였다. 

PUBLOG
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둘째, ‘키링 만들기’ 과업(Task)을 주고 두 개 앱을 사용하게 하였다. 과업 완료 후, SUS 설문 조사

와 피터 모빌의 사용자 경험 허니컴 설문 조사를 응답하게 하였다. 이들 중, 6명을 선정하여 심층 

인터뷰를 진행하였다.

3.1 SUS 설문 조사

SUS 설문 조사는 지난 30여 년 동안 디지털 시스템의 사용성 평가를 위해 견고하고 신뢰할 수 

있는 평가법으로 사용되어 왔다 [22]. 이 방법은 앱의 사용자 경험 평가 선행 연구에서 광범위하게 

사용되었다 [23][24].

아래 [표 3]의 SUS 점수는 10개 문항에 대한 답변을 일정한 방식으로 조정하여 계산된다. SUS 

설문은 긍정적 문항 5개와 부정적 문항 5개가 교차로 배열되어 있으며, 각 문항의 점수 계산 방식

이 다르다. 리커트 5점 척도에서 1은 ‘매우 반대’, 5는 ‘매우 동의’를 의미한다. 리커트 5점 척도 점

수를 SUS 사용성 점수로 환산하는 공식은 다음과 같다 [20].

홀수 번호 문항(긍정적 문항): So (Score of odd) = X - 1

짝수 번호 문항(부정적 문항): Se (Score of even) = 5 - X 

조정된 점수를 모두 합산한 후 이 합계에 2.5를 곱하면 최종 SUS 점수가 된다. SUS 점수는 100

까지로, 0-50은 사용성이 매우 낮음, 50-70은 보통 수준, 70-85는 사용성이 좋음, 85-100은 매우 좋

음을 의미한다. 이 결과를 통해 시스템의 사용성을 정량적으로 평가하고 개선할 수 있다 

[6][22-24].

  [표 3] SUS 설문 문항

  [Table 3] SUS Questionnaire Items

문항 ID SUS 문항

1 굿즈 제작 시, 이 앱을 자주 이용하고 싶다는 생각이 든다.

2 나는 이 앱이 불필요하게 복잡하다고 느꼈다.

3 나는 이 앱이 사용하기 쉽다고 생각한다.

4 나는 이 앱이 사용하기 위해 기술 지원이 필요하다고 생각한다.

5 나는 이 앱의 다양한 기능이 잘 통합되어 있다고 생각한다.

6 이 앱에서 일관성이 결여된 부분이 많다고 생각한다.

7 대부분의 사람들이 이 앱을 매우 빠르게 배울 수 있을 것이라고 생각한다.

8 나는 이 앱을 사용하는 것이 매우 불편하다고 느꼈다.

9 나는 이 앱을 사용하는 데 매우 자신감을 느꼈다.

10 나는 이 앱을 사용하기 시작하기 전에 많은 것을 배워야 했다.



User Experience Evaluation of Goods Customization Apps for Generation Z: A Focus on snaps and PUBLOG

436

3.2 피터 모빌의 사용자 경험 허니컴 설문 조사

피터 모빌의 사용자 경험 허니컴 모형은 사용자 경험을 7가지 핵심 요소(‘사용성’, ‘유용성’, ‘매

력성’, ‘접근성’, ‘가치성’, ‘검색성’, ‘신용성’)로 평가하여 신속한 피드백을 통해 제품 개선에 도움

을 준다 [7][25]. 선행 연구들은 이 핵심 요소를 기반으로 앱의 사용자 경험 평가를 위한 설문 문항

을 도출하였다 [26-33]. 이에 본 연구에서는 선행 연구들의 문항들을 바탕으로 설문 조사 문항 [표 

4]를 구성하였다.

3.3 심층 인터뷰

심층 인터뷰는 질적 연구 방법 중 하나로, 시스템이나 새로운 기술의 사용성을 평가하는 데 유

용하다. 사용자 인터페이스(UI) 디자인, 기능성, 사용자 만족도, 개선 요구사항 등에 대한 구체적인 

피드백을 제공하여, 제품 개발자나 디자이너가 실질적인 개선 방안을 마련할 수 있도록 돕는다 

[34]. 또한, 이 방법은 정량적 연구 방법으로는 포착하기 어려운 사용자의 감정적 반응이나 미묘한 

문제점을 발견하는 데 효과적이다 [34][35].

심층 인터뷰의 결과는 아래 [그림 1] 가렛의 사용자경험요소 프레임워크에 근거하여 분류하였다.

이 프레임워크는 ‘전략’, ‘범위’, ‘구조’, ‘윤곽’, ‘표면’으로 구성되며. 상위 요소는 하위 요소를 토대

로 구축된다 [8].

[그림 1] 제시 제임스 가렛의 사용자경험요소 프레임워크

[Fig. 1] Jesse James Garrett’s The Elements of User Experience Framework
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4. 연구 결과

4.1 SUS: 설문 조사 결과

SUS는 snaps는 70.7, PUBLOG는 74.0으로 두 앱 모두 사용성 평가에서 양호한 점수를 기록했다. 

snaps가 PUBLOG보다 다소 높은 사용성 점수를 받았다.

4.2 피터 모빌의 사용자 경험 허니컴: 설문 조사 결과

피터 모빌의 사용자 경험 허니컴 모형을 기반으로 한 설문 조사 결과는 [표 4]로 정리하였고, 이

를 [그림 2]의 그래프로 구성하였다. 세부 결과는 다음과 같다.

snaps는 ‘사용성’ 4.17, ‘유용성’ 4.02, ‘매력성’ 4.04, ‘접근성’ 4.2, ‘가치성’ 4.07, ‘검색성’ 3.96, 

‘신용성’ 3.92의 점수를 받았다. 반면, PUBLOG는 ‘사용성’ 4.01, ‘유용성’ 4.15, ‘매력성’ 3.79, ‘접근

성’ 4.01, ‘가치성’ 4.07, ‘검색성’ 4.09, ‘신용성’ 3.98로 평가되었다. snaps는 ‘사용성’, ‘매력성’, ‘접

근성’에서 PUBLOG보다 높은 점수를 받았고, PUBLOG는 ‘유용성’과 ‘검색성’에서 더 높은 평가를 

받았다. ‘가치성’과 ‘신용성’은 두 앱 모두 비슷한 평가를 받았다. snaps는 사용성, 접근성, 매력성, 

면에서 전반적으로 더 우수하였다. 반면, PUBLOG는 검색성과 유용성 영역에서 더 높은 평가를 받

았다.

[그림 2] 피터 모빌의 사용자 경험 허니컴: 설문 조사 결과 다이어그램

[Fig. 2] Peter Morville's User Experience Honeycomb: Survey Results Diagram
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  [표 4] 설문 조사 문항과 결과

  [Table 4] Survey Questionnaire Items and Results

원칙 문항 snaps PUBLOG

사

용

성

굿즈 제작 과정은 쉽고 빠르게 진행되었다. 4 4.12

메뉴나 버튼 등이 무엇을 의미하는지 금방 알 수 있다. 4.34 3.86

메뉴들의 실제 기능을 표현하기 위해 그 이름들이 적절하게 지어졌다. 4.18 4.06

평점 4.17 4.01

표준 편차 0.732 0.819

유

용

성

굿즈 제작을 위한 기능을 충분히 가지고 있다. 4.28 4.36

홈 화면에서 추천해 주는 정보는 유용하다. 3.76 3.98

제작 과정에서 접하는 콘텐츠는 굿즈 제작에 유용한 정보이다. 4.02 4.1

평점 4.02 4.15

표준 편차 0.791 0.729

매

력

성

타이포그래피 및 컬러의 사용이 조화롭다. 3.98 3.72

레이아웃은 심플하고 시각적으로 만족스럽게 배치되었다. 4.18 3.78

굿즈 제작 앱으로서 시각적인 매력을 제공하고 있다. 3.96 3.88

평점 4.04 3.79

표준 편차 0.802 0.861

접

근

성

언제 어디서나 편리하게 이용할 수 있다. 4.2 4.2

메뉴 내비게이션 사용이 용이하다. 4.16 3.7

쉬운 용어가 사용되고 있다. 4.24 4.14

평점 4.2 4.01

표준 편차 0.769 0.896

가

치

성

굿즈 제작을 위해 가장 중요한 정보들을 제공하고 있다. 4.06 4.14

굿즈 제작 앱으로 적합하다. 4.3 4.22

향후 굿즈 제작한다면, 이 앱을 다시 사용할 것이다. 3.86 3.84

평점 4.07 4.07

표준 편차 0.904 0.809

검

색

성

메뉴들의 위치 파악이 쉽다. 4.1 4

굿즈 유형(예: 키링, 사진 카드 등)을 쉽게 검색할 수 있다 3.82 4.18

평점 3.96 4.09

표준 편차 0.974 0.746

신

용

성

사용 중 에러가 발생하지 않았다. 3.9 3.88

이 앱의 상품 정보는 충분히 신뢰할 수 있다. 3.94 3.98

평점 3.92 3.93

표준 편차 1.093 1.391

4.3 심층 인터뷰 결과

아래 [표 5]는 snaps의 심층 인터뷰에서 도출된 문제점과 핵심 니즈를 해당 예시 발췌문과 함께 

정리하였다. ‘범위’ 영역에서는 검색 기능 미제공, 사진 업로드 환경 개선, 전문가용 편집 도구 기

능 필요하다고 하였다. ‘윤곽’ 영역에서는 사이즈 비교 가능 누락, 명확한 굿즈 카테고리 분류 필

요, 직관적 메인 내비게이션 부재하다고 하였다. ‘표면’ 영역에서는 굿즈 이미지 제공의 가시성 필

요하다고 하였다.
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  [표 5] snaps 심층 인터뷰 결과

  [Table 5] The In-Depth Interview Results of snaps App

원칙 핵심 니즈 인터뷰 예시 발췌문

표면
굿즈 이미지 

가시성

“앱 화면 상단에 돌아가는 이미지들이 굿즈 이미지가 몇 개나 있는지, 그리고 

언제 처음 이미지로 돌아오는지 알 수 없어요.”(P4)

윤곽

사이즈 비교 

기능

“(snaps와 PUBLOG) 둘 다 사이즈 가늠이 잘 안 돼서 다른 물건이랑 좀 비교

샷 보여주면서 이게 어느 정도 사이즈인지 알려주면서...(P2).”

명확한 굿즈 

카테고리 분류

“카테고리 분류도 애매해서 굿즈는 어떤 기준으로 분류해 놓은 거고?, 문구는 

또 어떤 기준인지(P2)?”

직관적 메인 

내비게이션

“장바구니에서 이게 ‘뒤로 가기’ 버튼만 활성화가 되고, (하단의 메인) 내비게

이션이 사라지게 되는데 (중간 생략) 장바구니에 들어가서 여기까지 완료됐

다라고 확인하고 나오고 싶었는데요(P5).”

구조 해당 없음

범위

검색 기능

“검색 기능이 없어요(P1).”

“검색 기능이 없어서... 저는 항상 원하는 상품 바로 검색해서 들어가는 걸 좋

아하는데요(P2).”

비회원 기능
“비회원 주문이 안 되더라고요. 저는 일회성으로 한 1년에 한두 번 이렇게 쓰

는데 굳이(P3).” 

사진 업로드 

기능

“(이미지를) 인스타그램이나 카카오스토리에서도 불러올 수 있다고 하는데, 쓸 

일이 별로 없을 것 같아요. 핸드폰에 있는 사진을 불러 올 수 있는데(P4).”

전문가용 편집 

도구 기능

“전문적인 편집을 위한 상품이 더 있으면 좋겠어요. 다른 웹사이트 비전문가

용 상품이 있고 전문가용 상품이 따로 있어요(P4).”

전략 해당 없음

아래 [표 6]은 PUBLOG 심층 인터뷰에서 도출된 문제점을 핵심 니즈와 함께 정리하였다. 문제점

으로는 ‘범위’ 영역에서 굿즈 꾸미기 기능이 너무 많아 간소화가 필요하다는 점, 갤럭시 폰에서 뒤

로 가기 버튼과의 호환성 문제, 사용자의 리뷰 제공 필요성이 제기되었다. ‘윤곽’ 영역에서는 굿즈 

카테고리 선택 시, 이미지 제공의 필요, 쉬운 용어 사용, 사이즈 비교 기능이 필요하다고 하였다. 

‘표면’ 영역에서는 범위에서 지적된 굿즈 꾸미기의 다수의 기능이 직관적 배치, 화면의 구성의 단

순화가 지적되었다.

  [표 6] PUBLOG 심층 인터뷰 결과

  [Table 6] The In-Depth Interview Results of PUBLOG App

원칙 핵심 니즈 인터뷰 예시 발췌문

표면

굿즈 꾸미기 메뉴의 

직관적 배치

“(굿즈 꾸미기 기능의) ‘사진 가져오기’에서 글쓰기, 아이콘 등의 상단 

메뉴가 이런 게 다 왼쪽으로 몰아져 있어서 클릭할 때도 좀 헷갈릴 것 

같고 (중 간 생략) 여기서부터 화질이 깨지고 (중간 생략) ‘왼쪽 회전’ 

‘좌우 반전’ 메뉴도 텍스트만 제공되지 않고 아이콘이 있어야...(P4).”

화면 구성의 단순화
“첫 화면에 위와 아래에 두 개 셋트 이미지(이미지 슬라이더)들로 산만

해요(P6).”
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5. 결론

본 연구에서는 국내 굿즈 앱, snaps와 PUBLOG의 사용자 경험을 정량적, 정성적으로 평가하였다. 

SUS 설문 조사와 피터 모빌의 사용자 경험 허니컴 모형에 기반한 설문 조사와 함께 심층 인터뷰

를 실시하여 종합적인 사용자 경험 평가를 수행하였다.

5.1 설문 조사 분석

SUS 설문 조사 결과에서는 snaps가 PUBLOG보다 다소 높은 점수를 받았다. 이러한 결과는 snaps

가 전반적으로 더 우수한 사용성을 제공하고 있음을 시사한다.

한편, 피터 모빌의 사용자 경험에 기초한 설문 조사에서는 앱 간의 특정 요소에 대한 차별화된 

강점을 확인할 수 있었다. snaps는 ‘사용성’, ‘접근성’, ‘매력성’ 측면에서 높은 평가를 받았으며, 이

는 사용자들이 snaps 사용 시, 직관적이고 매력적인 경험을 하고 있음을 나타낸다. 반면, PUBLOG

는 ‘검색성’과 ‘유용성’에서 우수한 평가를 받았으며, 이는 PUBLOG가 정보 검색과 실질적인 유용

성 측면에서 강점을 가지고 있음을 보여준다.

5.2 심층 인터뷰 분석

심층 인터뷰에서 가렛의 사용자경험요소 프레임워크에 근거하여 문제점을 분류하고 분석하였다. 

윤곽

상단 탭 

메뉴(텍스트) 이미지 

제공 및 재배열

“글로만 되어 있어서 사진이랑 같이 있으면 찾기가 좀 더 쉬울 것 같다

는 생각이 들었고요(P4).”

“화면 위쪽에 저 굿즈 사진이나 카테고리가 맨 처음 홈 화면에서는 잘 

안 보여서 시각적 위계가 좀 부족하다고 느꼈어요(P2).”

쉬운 용어 사용
“사진 가져오기 페이지에서, (대부분의 사람들은) PNG랑 JPG 파일의 

차이도 잘 모를 거라고 생각해요(P4).”

사이즈 비교 기능
“(snaps와 PUBLOG) 둘 다 사이즈 가늠이 잘 안 돼서 다른 물건이랑 좀 

비교샷 보여주면서 이게 어느 정도 사이즈인지 알려주면서...(P2).”

구조 해당 없음

범위

굿즈 꾸미기 기능의 

간소화

“(굿즈 꾸미기의 복잡한 기능들이) 사실 쓰지도 않을 것 같고 (중간 생

략) 제작할 때 너무 정리가 안 된 느낌이 좀 많이 들어서(P4).”

뒤로 가기 버튼 

호환성

“갤럭시는 저희도 뒤로 가기를 누르면 바로 화면이 앱이 종료되더라고. 

항상 X를 눌러야만 뒤로 갈 수 있어서(P4).”

“저도 갤럭시인데, 뒤로 가기 버튼이 안 먹어서 그것도 좀 곤란했고

(P6).”

리뷰 제공 “리뷰가. 다른 사람의 의견이 아예 없어요(P6).”

전략 해당 없음



Journal of Next-generation Convergence Information Services Technology
Vol.13, No.4 August (2024)

441

주요 개선 사항은 다음과 같다.

첫째, snaps와 PUBLOG 두 앱에서 개인화의 맞춤 서비스를 위한 비전문가, 전문가의 다양한 사

용자을 만족시키기 위한 수준별 굿즈 제작 인터페이스가 필요하다. snaps는 단순한 편집 과정으로

사용성이 높았으나, 반면 추가 꾸미기 기능을 선호하는 수요자를 고려하지 못하였다. 반면, 

PUBLOG는 굿즈 꾸미기 기능이 복잡하고 전문 용어 사용 및 지나치게 많은 편집 기능 제공으로 

인해 사용 과정이 복잡하였다. snaps와 PUBLOG는 사용자가 요구하는 기능을 중심으로 폭넓은 사

용자의 요구를 모두 충족시키는 것이 필요하다.

둘째, snaps는 사용자들이 원하는 특정 상품을 쉽게 찾을 수 있도록 검색 기능을 개선할 필요가 

있다. 이는 사용자 편의성을 높이고 앱 사용률을 높일 수 있다. 선행 연구에 따르면, Z세대의 기술 

사용 시 시간이나 노력과 같은 비금전적인 비용을 줄일 수 있는 편의성을 매우 중요하게 여긴다 

[36]. 또한, snaps는 사진 업로드 기능 개선, 사이즈 비교 기능, 명확한 카테고리 분류, 직관적인 내

비게이션, 그리고 굿즈 이미지 가시성 향상 등의 개선이 제안된다.

셋째, PUBLOG는 타 사용자들의 의견을 참고할 수 있도록 사용자 리뷰 기능을 추가해야 한다. 

선행 연구에 따르면 Z세대의 43%가 제품 리뷰에 참여하기를 희망한다고 한다 [3][37]. 리뷰를 작성

하고 읽는 것은 Z세대의 신뢰를 높이고 구매 결정을 내리는 데 중요한 요소가 될 것이다. 또한, 

PUBLOG는 다양한 기기에서의 호환성 확보, 이미지 제공 및 재배열, 쉬운 용어 사용, 사이즈 비교 

기능, 직관적인 메뉴 배치, 화면 구성 단순화 등이 필요하다.

5.3 연구의 의의 및 한계

본 연구는 굿즈 제작 앱의 사용자 경험을 분석하여 효과적인 서비스 전략 수립에 기여하고자 

하였다. 그러나 조사 범위가 두 개의 앱으로 제한되어 있어, 다른 굿즈 앱이나 폭넓은 사용자 그룹

을 대상으로 한 연구가 필요하다는 한계가 있다. 추가 연구를 통해 보다 포괄적인 사용자 경험 평

가를 수행함으로써, 더욱 신뢰할 수 있는 결과를 도출할 수 있을 것이다.
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