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            Abstract
          
        

        
          본 연구는 AI 어시스턴트를 활용한 콘텐츠 디자인 교육에서 학습자의 AX(AI Experience)에 대한 인식을 분석하고, 감성적·인지적·기능적 경험이 전반적 만족도와 AI 도구의 지속 사용 의도에 미치는 영향을 실증적으로 규명하고자 하였다. 이를 위해 디자인 관련학과 재학생 280명을 대상으로 전통적 캐릭터 디자인 실습과 AI 기반 캐릭터 제작 실습을 수행한 후 온라인 설문조사를 실시하였다. SPSS를 활용한 회귀분석 결과, 모든 AX 요인이 전반적 만족도에 유의한 정(+)적 영향을 미쳤으며, 특히 인지적 경험의 영향력이 가장 크게 나타났다. 또한 감성적·인지적·기능적 경험은 전반적 만족도와 독립적으로도 AI 도구의 지속 사용 의도에 유의한 영향을 미쳤으며, 전반적 만족도는 지속 사용 의도에 가장 강력한 영향을 미치는 변수로 확인되었다. 이러한 결과는 디자인 교육에서 AI 어시스턴트를 단순한 보조 도구가 아닌, 창의성과 몰입을 촉진하는 학습 파트너로 활용할 수 있음을 나타낸다. 본 연구가 AX 기반 학습 경험 설계와 AI 어시스턴트 도입을 위한 교육과정 개발의 기초자료로 활용되기를 기대한다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          This study examined learners' perceptions of the AI Experience (AX) in content design education with AI assistants and empirically investigated the impact of emotional, cognitive, and functional experiences on overall satisfaction and willingness to continue using AI tools. A total of 280 design students participated in both traditional character design and AI-based character creation exercises, followed by an online survey. Regression analysis conducted with SPSS showed that all AX factors had a significant positive effect on overall satisfaction, with cognitive experience exerting the strongest influence. Furthermore, emotional, cognitive, and functional experiences significantly influenced learners’ willingness to continue using AI tools, independently of overall satisfaction, while overall satisfaction remained the most influential factor in this intention. These results demonstrate that AI assistants in design education should be regarded not merely as tools but as learning partners that foster creativity and engagement. This study provides a foundation for developing AX-based learning experiences and curricula that integrate AI assistants.
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      Ⅰ. 서 론
      
        1-1 연구의 배경 및 목적
        디지털 콘텐츠 산업은 인공지능(Artificial Intelligence, 이하 AI) 기술의 발전에 따라 급격한 변화를 겪고 있다. 특히 시각디자인, 캐릭터 디자인, 콘텐츠 기획 등 창의적 사고를 필요로 하는 분야에서도 AI는 도구로서의 역할을 넘어서 창작 과정의 협력자로 기능하고 있다. 이러한 흐름은 디자인 교육 현장에도 영향을 미치며, 전통적인 수작업 중심의 창작 활동에서 벗어나 AI 기반의 창의적 학습 환경 구축이 점차 확산되고 있다[1]. 최근 디자인 교육에서는 Midjourney, DALL·E, Adobe Firefly와 같은 생성형 AI 툴과 ChatGPT, Notion AI 등의 어시스턴트형 AI 도구가 학습 과정에 도입되고 있어 학습자들은 이를 활용하여 더욱 다양하고 창의적인 시각적 결과물을 관리하게 만들어 낼 수 있게 되었다. 특히 캐릭터 디자인 영역에서는 AI가 아이디어 도출, 스타일 적용, 재질 및 응용동작 생성 등에서 실질적인 협력 을 수행하며, 이에 따라 인간-AI 상호작용 경험, 즉 AX(AI Experience) 에 대한 관심이 커지고 있다[2]. AX는 단순한 기능적 사용성을 넘어, 인간이 AI와 상호작용하면서 느끼는 감정, 통제감, 창의성 인식, 몰입도 등 감성적·인지적 사용자 경험 전반을 포괄하는 개념이다[3]. 하지만 현재까지 디자인 교육에서 AI 도구를 디자인 교육에 도입함에 따른 학습자들의 경험에 대한 만족도와 AI를 활용한 디자인 도구의 지속적 사용 의도에 관한 연구가 매우 부족한 현실이다.

        본 연구의 목적은 콘텐츠디자인 교육에서 AI 어시스턴트 기반 학습 경험(AX: AI Experience)이 학습자의 전반적 만족도와 AI 도구의 지속 사용 의도에 미치는 영향을 실증적으로 분석하는 데 있다. 이를 위해 대학생을 대상으로 캐릭터 디자인 실습을 전통적 방식과 AI 기반 방식으로 순차적으로 수행하게 하고, 그 경험에 대한 감성적·인지적·기능적 요인을 측정하여 AX 경험이 만족도 및 지속 사용 의도에 어떤 영향을 주는지를 분석하고자 한다. 본 연구는 AI 도구가 디자인 교육에서 창의성과 학습 참여를 증진시키는 효과를 갖는지에 대한 실증적 근거를 제시하는 데 목적이 있다.

      

      
        1-2 연구의 방법 및 범위
        본 연구는 디자인 전공 대학생을 대상으로, 전통적인 캐릭터 디자인 방식과 AI 어시스턴트를 활용한 캐릭터 디자인 방식을 순차적으로 실습하게 한 뒤, 이들의 AX(AI Experience) 경험을 측정하고 분석하는 데 목적이 있다. 국내 대학의 디자인관련학과 재학생 280명을 대상으로 오프라인 실험을 통해 온라인 설문조사를 기반으로 조사가 진행되었다. 실험은 두 단계로 구성되었다. 첫 번째 단계에서는 참가자들이 전통적인 방법(비-AI 방식)으로 캐릭터를 직접 기획하고, 응용동작을 개발한 후, 이모티콘 형태로 완성하는 과제를 수행하였다. 두 번째 단계에서는 동일한 참가자들이 AI 어시스턴트를 활용하여 캐릭터 콘셉트를 생성하고, 생성형 AI 도구(Midjourney, Adobe Firefly, ChatGPT, DALL·E, Perplexity)를 통해 캐릭터 이미지 및 다양한 응용동작과 재질 버전을 제작한 뒤, 이들을 활용한 이모티콘 디자인을 직접 제작하도록 진행하였다. AI 도구의 선정은 각 대학의 수업에서 유료 사용자로 사용하고 있거나 지원되는 도구를 자유롭게 사용할 수 있도록 하였다. 프로그램 단계 완료 후에는 참가자들의 감정적·인지적 사용자 경험(AX)을 측정하는 설문조사를 실시하였다.

        본 연구에서 ‘AI 어시스턴트’는 사용자의 입력을 바탕으로 캐릭터 설정, 스타일 추천, 시각적 아이디어 등의 제안을 제공하는 인공지능 도구를 의미하며, ‘생성형 AI’는 입력된 프롬프트를 기반으로 시각적 결과물을 자동 생성하는 이미지 생성 도구로 정의한다. ‘AX(AI Experience)’는 인간이 AI 도구와 상호작용하는 과정에서 경험하는 감성적 몰입, 통제감, 창의성 인식, 효율성, 결과 만족도 등 전반적인 사용자 경험을 포괄하는 개념이다.

        실험연구와 설문조사로 수집된 자료들은 SPSS 26.0 프로그램을 사용하여 실증적인 통계 분석 결과를 도출하였다. 분석 방법은 연구의 목적, 즉 AI 도구를 활용한 디자인 교육 학습자들의 경험과 AI 도구 사용에 대한 만족도가 향후 AI 도구의 지속적 사용 의도에 미치는 영향을 살펴보기 위해서 회귀분석을 실시하였다. 분석 결과, 학습자들의 AI 도구 사용에 따른 만족도는 대체로 높게 나타났으며, 향후 사용 의도 또한 유의미한 것으로 나타나 긍정적인 것으로 도출되었다. 이는 향후 AI 어시스턴트 활용이 디자인 교육과 산업에서의 실질적 활용도 측면에서 매우 필요하다고 볼 수 있으며, 본 연구 결과를 계기로 AI 도구의 효과적인 활용 방법에 대한 심층적이고 실질적 논의 전개를 기대한다.

      

    

    

  
    
      Ⅱ. 이론적 배경
      
        2-1 AI 어시스턴트와 디자인 교육의 변화
        디자인 교육 분야에서 AI 어시스턴트의 도입은 단순한 기능적 도구의 변화를 넘어 교육 패러다임 자체의 재구성을 의미한다. 초기의 AI는 주로 이미지 검색이나 편집 자동화와 같은 보조 역할에 그쳤지만, ChatGPT, Notion AI, Bing Copilot, Perplexity 등 자연어 및 시각 콘텐츠 생성 기능을 갖춘 도구들이 다양하게 등장하고 있으며, 학습자의 사고 구조와 창작 프로세스 전반에 깊숙이 개입하는 변화가 진행되고 있다. 기존에는 이론강의와 실습 중심의 지식 전달 방식이 대부분이었지만, 김지영의 ｢디자인 교육에서 생성형 AI 도구의 활용과 교수-학습 구조 변화 연구｣ 조사 결과에서 프로토타입 제작 전 단계에서부터 학습자의 아이디어 생성, 콘셉트 확장, 프롬프트 기반 시각화에 AI 어시스턴트가 적극 활용되고 있음이 확인되었다[1]. 특히 ChatGPT와 Perplexity 기반 프롬프트 설계 단계에서 학습자는 초기 디자인 사고 과정을 체계화할 수 있게 되었다. 이러한 도구의 활용은 기획 능력을 확장하고, 사용자는 더 다양한 시도를 할 수 있다.

        장순규의 ｢생성형 AI를 활용한 콘텐츠 제작 기반 메이커 교육 프로그램 개발｣ 연구에서 시각디자인 전공을 대상으로 생성형 AI(글·영상·이미지)를 활용한 약 15주 커리큘럼을 설계하여, 학습자의 자신감, 흥미, 공유경험이 모두 유의하게 향상됨을 증명하였다[4]. 이는 AI 어시스턴트의 도입이 학습자의 주체적 참여와 창의력 확장에 긍정적 영향을 미친다는 근거로 활용될 수 있다. 김주연의 ｢공간디자인 교육에서 AI 도구 활용 학습경험에 관한 내러티브 탐구｣ 연구에서는 AI 사용이 학습자의 창의력 증진, 시간 효율성 향상, 협업감 및 정서적 안정감을 끌어내지만 동시에 정보 과부하, 신뢰성 문제 등의 한계도 존재하고 있음을 주장하였다[5]. 이는 AI 어시스턴트가 긍정성과 부정성을 동시에 지닌 복합적 경험이라는 점을 나타낸다. 주얼리 디자인 및 3D 조형 교육 등 다른 디자인 전공에서도 생성형 AI는 사용성, 유용성, 신뢰도, 창의성 지원 등 다차원 경험에 유의미한 영향을 미치며, 다중회귀분석 결과, 창의성 지원 요인이 만족도에 가장 큰 영향을 준다는 일관된 결과를 보였다[6]. 이러한 결과는 캐릭터 디자인 교육에도 유사한 경험 구조가 존재할 것이라는 가설을 설계할 수 있다. 박정기의 ｢인공지능과의 협업을 통한 디자인 교육 혁신에 관한 연구｣는 AI를 단순 도구가 아닌 협업 주체로 인식하고, 교수법 및 학습 방식의 변화를 모색하는 데 주요 역할로 작용 하였다[7].

        AI 도구 활용은 결과물에 대한 신뢰성 문제, 도구 의존성, 정보 과부하, 통제감 저하 등의 리스크도 존재하나, AI 어시스턴트의 등장으로 디자인 교육은 아이디어 생성 단계의 사고 도구 확장과 창의적 실험력 강화, 그리고 시간 효율성과 심리적 안정감 제공이라는 장점을 확보하고 있다.

      

      
        2-2 생성형 AI(Generative AI)와 시각 콘텐츠 제작
        생성형 AI는 이미지, 영상, 텍스트 등의 콘텐츠를 사용자가 제공한 프롬프트(prompt)를 기반으로 자동 생성하는 인공지능 기술을 의미한다. 시각 콘텐츠 분야에서는 Midjourney, DALL·E, Adobe Firefly, Runway ML, Bing Image Creator 등 다양하게 등장하고 있으며, 최근 디자인 교육에서도 이러한 생성형 AI 툴을 적극 도입하고 있다. 이러한 생성형 AI의 도입은 단지 작업 효율성을 향상시키는 것을 넘어, 교육적 의미와 학습자의 경험 구조 변화를 유도하며, 이로써 디자인 교육 방식의 혁신을 촉진하고 있다. 생성형 AI 도입이 단순한 기술 적용을 넘어, 학생들의 디자인 인식과 태도 자체를 변화시키는 계기가 되고 있다. 남정·이연준의 ｢이미지 생성형 인공지능을 활용한 디자인 교육에서 반성적 사고가 미치는 영향｣ 연구에서는, 프롬프트 작성 시 반성적 질문(reflective prompts)을 통해 프롬프트 수준을 높인 학습자가 그렇지 않은 통제그룹보다 학습자 주도성과 프롬프트 기술 수준이 유의하게 높았음을 확인했다[8]. 이는 AI 도구와의 상호작용이 어떤 ‘질’을 가져야 하는지를 보여주는 실증 자료로, AI 프롬프트 기획 단계의 자율성 강화 및 비판적 사고 유도가 AX의 구성 요소 중 통제감과 창의적 주도성에 긍정 영향을 준다는 점에서 본 연구의 설계에도 중요한 교육적 기초자료를 제공하고 있다. 장운초는 ｢생성형 AI를 활용한 영상 콘텐츠 제작 과정 연구｣에서 프레임 기반 AI 워크플로우 변화에 대해 논의하며, ‘Midjourney 기반 스케치 → 인간 후처리 → 립싱크 애니메이션 완성’ 등의 제작 과정을 사례 중심으로 분석했다[9]. 연구 결과 AI 기반 제작이 시간 효율성과 창의성 확대를 동시에 달성하고 있음이 제시되었다. 이는 AI 사용 시 교육적 균형이 중요하며, 학습자에게 단순 편의 제공이 아닌 도구 전문성 확보 전략이 요구된다는 점을 의미한다. 박휴용은 ｢생성형 AI 기반 이미지 변환 툴의 활용성과 한계성｣에서 GAN, Diffusion, SAM, LLM 기반의 8개 대표 AI 툴을 분석하여, 시각적 표현력 강화 및 학습 효율성 증대와 동시에 복잡 개념 이해에 도움을 줄 수 있다고 평가했다. 그러나 반대로 결과물의 일관성 문제, 디자이너 주도성 저해, 도구 의존성 등의 한계도 제시했다[10]. 이러한 결과들은 AI가 디자인 과정을 자동화하는 측면과 함께 학습자 주체성 존중을 위한 전략이 함께 고민되어야 한다는 본 연구의 방향성을 제시해주고 있다. 천애리의 연구 ｢생성형 AI를 활용한 시각융합디자인 교육과정 연구｣에서는, AI 정보디자인 교과목을 통해 데이터 기반 자동화 시각화, 알고리즘 이해, 융합적 사고 능력 등의 핵심 역량 강화 효과를 확인했으며, 설문조사 결과 아이디어 발상 및 초기 디자인 단계에서 높은 창의적 자극이 나타났다고 보고했다[11]. 이는 AI 도구가 단순 도구화되지 않고 창의적 플랫폼으로 기능할 수 있는 교육 설계 조건의 필요성을 강조하며, 디자인 실습 맥락에서 AI 활용 시 AX 경험 구조를 정교하게 해석할 수 있는 기반을 제공하고 있다.

        생성형 AI는 시각 콘텐츠 제작에 있어 작업 효율성과 창의력 자극이라는 이중 목적에서 교육적 장점을 제공하고 있으나, 디자이너 주도성 감소, 기술 한계와 같은 위험 요소도 공존하고 있다. 디자인 실습 과정에서 효과적인 AI 도구 사용을 위해 장·단점을 AX 관점에서 분석함으로써, 디자인 교육에서의 AI 도구 활용에 대한 보다 균형 잡힌 이해와 실제적 설계 전략이 제시될 필요가 있다.

      

      
        2-3 AX(AI Experience)의 개념과 구성 요소
        AX(AI Experience)란 사용자가 AI 시스템과 상호작용하면서 경험하는 감성적, 인지적, 기능적 경험 전반을 의미하며, 기존 UX(User Experience)를 확장한 개념으로 연구되고 있다. AI 도구는 단순 자동화 수단을 넘어, 인지 구조 변화, 감정적 몰입, 창의성 자극, 통제감의 재구성 등 다양한 경험 요소를 제공하는 주체가 된다.

        전통적인 UX 연구는 사용성과 편의성 등 도구 중심 경험에 초점을 맞췄지만, AI의 도입은 상호작용 과정 자체가 창의적 경험으로 확장됨에 따라, 학습자의 정서적 반응과 창의적 주도성을 핵심 요소로 이전하게 만들었다. 인간과 AI의 협업 경험에 초점을 맞춰 단순한 사용성이나 편의성을 넘어서, AI를 디자인 동반자로 인식시킬 때 발생하는 창의성 자극, 정서적 몰입, 통제감 재구조화 등을 포함하고 있다. 디자인 UX 연구 초기에는 주로 사용성 평가, 정보 구조, 인터페이스 효율성 등에 초점이 맞춰져 있었다. 그러나 AI 어시스턴트와 생성형 AI의 등장은 사용자의 경험 범위를 확장시켰다. 신창엽의 연구에서 인공지능 설계 기반 UX가 자율성과 효율성 중심의 독립적 사용자에게 더욱 긍정적 피드백을 준다고 주장하였으며, AI와 인간 중심 UX 간 경험 차이를 분석한 결과 AX가 단순 도구 대상이 아니라 인지적 자율성과 정서적 연결의 협력 관계를 포함해야 한다고 결론지었다[12].

        AX는 크게 감성적 경험(Emotional Experience). 인지적 경험(Cognitive Experience), 기능적 경험(Functi onal Experience)의 세 가지 축으로 구성된다. 감성적 경험은 정서적 몰입 및 안정감을 제공하며 AI와 정서적 유대를 형성한다. 홍성근·박종구·이근혜·안은희는 생성형 AI를 활용한 공간디자인 교육에서 학생들이 “디자인 프로세스가 더 몰입적이고 즐거웠다”는 응답이 높았음을 보고했다[13]. 최용혁·산만섭는 생성형 AI 기반 디자인 수업 참여 시 학생들이 “프롬프트 기반 상호작용 덕분에 몰입도와 학습 만족도가 향상되었다”고 보고했다[14]. 장태보·노승관은 AI와의 반복적 생성 과정이 “프롬프트 튜닝 시 마치 대화를 나눈 느낌이었다”고 기술하여, AI와의 정서적 연결성을 강조했다[15].

        인지적 경험에서는 창의 자극 및 통제감과 반성적 사고 촉진을 형성한다. 황정석·조택연의 연구에서 AI의 창의성 지원 요인이 만족도에 가장 큰 영향을 미쳤으며, 유용성 및 도구 친화성 역시 유의미하게 기여하였다는 결과를 제시하였다. 생성형 AI가 복잡한 3D 조형 문제 해결을 지원하며, “사용자들이 AI가 써 준 프롬프트 이후에도 주도적으로 작업했다고 인지했다”고 보고했다. 또한 “AI와 시각적 결과물 제작 과정이 메타인지적 사고와 문제해결 능력 향상에 기여했다”고 밝혔다[6].

        기능적 경험에서는 효율성과 결과물 만족도 및 툴 사용 편의성을 형성한다. 최용혁의 연구 결과에서 감성적 몰입 및 효율성의 상승이 학업 만족도 및 지속 사용 의도에 높은 상관을 보였으며, AI 활용 전후 수업에서, 작업 시간이 평균 30% 단축되고 시각적 결과물 만족도가 유의미하게 향상되었다고 보고했다. 생성형 AI 경험 연구에서 참가자들은 “프롬프트 기반 워크플로우가 직관적이었다”고 응답하여, AX의 기능적 구성으로서 도구 친화성을 확인했다고 밝혔다. AX의 구성 요소를 요약하면 감성적 경험(자인 몰입도, 정서적 안정감, 즐거움), 인지적 경험(창의성 자극, 통제감, 자기주도성), 기능적 경험(사용 편의성, 시간 효율성, 결과물 만족도)으로 정의될 수 있다.

      

      
        2-4 캐릭터 디자인 교육과 디지털 콘텐츠 확장
        캐릭터 디자인 교육은 스토리텔링, 브랜딩, 사용자 경험과 긴밀히 결합되어 있는 융합 교육의 대표적인 사례이며, 최근 디지털 콘텐츠의 확산 속에서 그 중요성은 더욱 확대되고 있다. 디지털 캐릭터는 단순한 시각적 상징을 넘어서 교육 콘텐츠, 메타버스 아바타, 이모티콘 등을 포함하는 융복합 콘텐츠 에코시스템의 중심으로 자리 잡았다.

        김숭현은 2D 캐릭터 기반의 시각 콘셉트를 Mudbox와 Maya를 활용해 3D 모델로 확장하는 수업 프로토콜을 설계하여, 단계별 기술 습득과 시각화 경험이 초보자도 쉽게 가능하다는 점을 보고했다[16]. 이러한 교육 방식은 ‘2D 드로잉 기본기 강화 → 3D 모델링 기술 연계’라는 교육적 구조를 만들며, 학생들에게 디지털 워크플로우 전환 경험을 제공한다. 이는 캐릭터 디자인 교육이 단순한 드로잉에서 멀티미디어 콘텐츠 제작 역량 강화로 진화하고 있음을 보여준다. 이유섭·정진헌의 연구는 유아 교육 콘텐츠에서 OSMU(One Source Multi Use) 전략이 캐릭터 디자인 교육에 어떻게 적용될 수 있는지를 분석했다. “OSMU 전략이 캐릭터 확장성과 브랜드화를 가능하게 하며, 교육용 게임 및 영상 콘텐츠로 변환될 때 유아 학습 몰입을 높인다”고 결론지었다[17]. 이는 실제 교육 현장에서 캐릭터 디자인 수업이 단일 결과물이 아닌 시리즈 콘텐츠 개발 역량까지 커리큘럼에 포함해야 함을 나타낸다. 박미선·김승인은 한국과 일본의 대표 캐릭터(‘뽀로로’와 ‘도라에몽’)를 허니콤 모델을 통해 비교 분석하며, “어린 시절 형성된 캐릭터 경험은 성인이 되어서도 브랜드 친밀도와 콘텐츠 수요에 영향을 미친다”고 밝혔다[18]. 이는 캐릭터 디자인 교육이 단기적 기술 습득보다는 문화적 정체성, 브랜딩, 장기적 콘텐츠 활용 전략까지 포함해야 함을 나타내고 있다. 최우석의 연구는 차세대 디자이너 교육을 위해 팀 기반 창의 문제 해결 교육, 2D-3D 소프트웨어 통합 교육, 조직 창의성까지 포괄하는 교육시스템이 필요함을 강조했다[19]. 이 총체적 접근은 캐릭터 디자인 교육의 초점이 단순한 창작 스킬에서 산업 기반 콘텐츠 제작 환경의 이해로 반드시 확장되어야 함을 뒷받침한다.

        이와 같이 캐릭터 디자인 교육이 단순 예술훈련을 넘어서 디지털 워크플로우, OSMU, 인터랙티브 교육, 브랜딩 전략, 산업 융합 등으로 확장되고 있음을 보여준다. 디지털 캐릭터개발 교육에 있어서도 제작과정의 변화와 이에 맞춰전 커리큘럼 도입을 위해 , 전통 방식과 AI 기반 접근의 경험 차이를 실증적으로 비교할 필요가 있다. AX(AI Experience)의 관점에서 학생들의 몰입, 창의성, 자기주도성, 만족도 등을 분석하여, AI 협업 중심 캐릭터 교육 모델의 교육적 효과 및 콘텐츠 확장의 가능성을 정량적으로 제시할 필요가 있다.

      

      
        2-5 선행연구 고찰 및 본 연구의 차별성
        최근 디자인 교육 현장에서 인공지능 기술, 특히 생성형 AI 및 AI 어시스턴트의 활용이 빠르게 확산되고 있으며, 이에 따라 학습자의 경험에 대한 새로운 접근이 요구되고 있다. 특히, AI와의 상호작용을 중심으로 하는 AX(AI Experie nce) 개념은 단순한 UX(User Experience)를 넘어서는 사용자 중심 경험 프레임으로 주목받고 있다. 이에 따라 다양한 연구들이 디자인 교육에서 AI 활용의 가능성과 효과를 탐색하고 있으나, 각각의 연구들은 연구 대상, 방법, 분석 범위에 있어서 제한점을 지닌다.

        AI 어시스턴트와 디자인 교육의 변화에 대한 기존 연구는 대체로 기술 도입의 교육적 효과에 주목하며, 학습자 중심 설계 및 도구 기반 수업 변화의 필요성을 제시해 왔다. 그러나 신창엽은 AI 기반 UX 설계가 사용자 경험에 미치는 영향을 분석하면서, 학습자 주도성 및 자기 효능감에 긍정적 영향을 미친다고 보고하였으나 주로 UX 관점에서의 사용자 반응을 분석하였을 뿐, 감성·인지·기능으로 세분화된 AX 구조를 체계적으로 다루지는 않았다.

        생성형 AI와 시각 콘텐츠 제작 관련 연구는 실제 디자인 산출물의 효율성과 창의성 향상에 집중되었다. 예를 들어, 김주연은 이미지 생성 AI를 활용한 교육이 창의적 결과물 생성에 기여함을 밝혔으며, 프롬프트 설계 과정이 학습자의 반성적 사고와 몰입도에도 영향을 준다고 분석하였으나, 이 역시 디자인 도구 활용 측면에서의 창작 결과물 중심 접근이며, 학습자가 경험한 AI 협업 감성이나 정서적 유대와 같은 정성적 요소는 정량화되지 않았다.

        AX 개념과 구성 요소를 정리하고, 기존 디자인 교육 연구에서 이 개념이 어떻게 다루어졌는지를 분석한 결과, 최용혁의 기초디자인 수업 사례나 황정석·조택연의 3D 조형 교육 연구는 모두 창의성 자극, 효율성 향상, 만족도 증가 등의 측면에서 긍정적 효과를 도출하였으나, 공통적으로 AX를 세부 요인(감성적, 인지적, 기능적 경험)으로 구분하여 정량적 측정 도구로 분석한 연구는 부족하였다. 또한, 디자인 교육 전반을 포괄하지 못하고 특정 도구나 수업 유형에 한정된다는 제약이 있었다.

        캐릭터 디자인 교육과 디지털 콘텐츠 확장 관련 연구는 교육 결과물의 활용 범위와 융복합 가능성에 대한 논의가 중심이었다. 이유섭·정진헌은 OSMU 기반의 캐릭터 디자인 전략이 교육 콘텐츠의 다양성과 효과성을 높인다고 하였고, 김숭현은 2D 기반의 캐릭터 디자인을 3D로 확장하는 교육 접근을 제안하였다. 이러한 연구들은 캐릭터 디자인의 산업적 활용 가능성과 시각적 확장성에 초점을 맞추었지만, AI 기반 제작 경험과 학습자 내면의 경험 구조를 정량적으로 탐색한 사례는 드물었다.

        이러한 선행연구들을 종합해 볼 때, AI 기술을 활용한 디자인 교육에서의 효과는 다양한 측면에서 입증되고 있지만, 아직까지 다음과 같은 한계점이 존재한다. 첫째, 대부분의 연구는 정성적 사례 중심이거나 단편적인 결과 중심 분석에 그치며, AX 구성 요소를 체계적으로 설계하고 정량화한 실증적 분석이 미흡하다. 둘째, 사용 도구 또는 디자인 영역에 따라 결과가 단편적으로 분리되어 있으며, 전통적 제작 방식과 AI 기반 제작 방식을 직접 비교한 교육 실험 설계는 매우 제한적이다. 셋째, 캐릭터 디자인이라는 특정 콘텐츠에 특화된 AI 경험 비교 분석 연구는 거의 찾아보기 힘들며, 디자인 교육에서의 감성적·인지적·기능적 경험을 포괄하는 총체적 AX 관점 연구도 부재하다.

        이에 따라 본 연구는 다음과 같은 차별성을 가진다. 첫째, 동일한 대학생 집단을 대상으로 전통 방식과 AI 기반 방식을 순차적으로 수행하게 하여, 각 과정에서의 AX 경험 차이를 비교하였다. 둘째, AX의 세 가지 구성 요소(감성적, 인지적, 기능적)를 기준으로 정량적 설문 문항을 개발하고, 요인 분석과 회귀 분석을 통해 경험 요인 간 관계 및 만족도와의 인과를 검증하였다. 셋째, 결과물로서 캐릭터 이모티콘을 제작하는 실습을 포함하여, 디지털 콘텐츠 확장의 실제 가능성과 학습자의 인식 변화를 함께 분석할 수 있도록 설계하였다. 결과적으로 본 연구는 기존 디자인 교육 연구의 한계를 보완하며, 디자인 교육 현장에서 AI 도구가 단순한 ‘자동화 수단’이 아닌 창의적 경험의 동반자로 기능할 수 있음을 실증적으로 밝힐 수 있는 교육 모델을 제시한다는 점에서 의의가 있다.

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 연구 설계
      
        3-1 연구 대상 및 방법
        본 연구는 연구는 실험연구와 설문조사법을 병행하여 실시하였다. 연구를 위한 대상의 선정은 국내 대학 디자인 전공 관련학과 재학생(1~4학년, 총 280명, 남성 92명, 여성 188명)들로 구성하였으며, 전통적인 캐릭터 디자인 방식과 AI 어시스턴트를 활용한 디자인 방식을 순차적으로 실습하게 하여, 두 방식 간 AX(AI Experience) 경험이 교육 만족도와 사용 의도에 미치는 영향을 분석하였다. 실험은 동일한 집단을 대상으로 전후 비교 형식으로 진행되었으며, 이를 바탕으로 온라인 설문조사를 통해 수집하고 SPSS 26.0 통계 프로그램을 이용해 분석하였다. 통계 분석은 기술통계 분석, 신뢰도 분석, 상관분석, 회귀분석을 수행하였다. 실험은 각 국내 대학 5군데에서 2025년 3월 20일부터 2025년 5월 20일까지 수행하였다. 전통 방식 캐릭터 디자인 실습 단계로는 학생들이 캐릭터에 대한 주제를 선정하고 직접 기획하여 스케치를 하였고 최소 3종 이상의 응용 동작을 제작 후 이모티콘을 제작하였다. 캐릭터의 제작툴은 전통적인 제작 방식으로 손 스케치와 디지털 드로잉 후 어도비 일러스트레이터(Adobe Illustrat or) 와 포토샵(Adobe Photoshop)을 활용하여 디지털 캐릭터로 제작하였다. 결과물 제출 후, 해당 제작 과정에 대한 디자인 경험에 대하여 1차 설문조사를 실시하였다. AI 어시스턴트 활용 캐릭터 디자인 실습 단계로는 주제를 선정 후 AI 이미지 생성 툴(Midjourney, Adobe Firefly, DALL·E, ChatGPT, Perplexity)을 활용하여 ‘프롬프트 기획 → AI 생성 → 편집 → 응용동작 생성’의 과정을 진행하였다. 툴은 유료로 사용하고 있는 툴 중 자유롭게 사용하도록 하였다. 또한 3D입체 재질과 독특한 재질을 적용한 동일 캐릭터도 생성하도록 하였다. 학생들은 AI가 생성한 캐릭터를 기반으로 이모티콘을 제작하였고, 이후 AI 기반 제작 경험에 대하여 2차 설문조사를 실시하였다.

      

      
        3-2 측정 도구(설문 설계)
        설문 문항은 선행연구에서 제시된 사용자 경험(UX) 및 기술 수용 관련 척도를 바탕으로 감성적 경험(EMO), 인지적 경험(COG), 기능적 경험(FUNC), 전반적 만족도(OS), 지속 사용 의도(INT)의 총 5개 측정 요인을 AX(AI Experience) 척도로 구성하였으며, 전반적 만족도 및 지속 사용 의도(SAT)를 통합하여 사용하기도 하였다. 감성적 경험, 인지적 경험, 기능적 경험을 독립변인, 전반적 만족도를 조절 변인, AI 도구의 지속 사용 의도를 종속변인으로 설계하였다.

        
          Table 1. 
				
          

          
            Survey question structure
          
          

        

        
          
            
              	Measurement Factors and Components of the AX Dimension
              	Survey Questions
            

          
          
            	Emotional Experience / EMO
(Emotional Stability, Immersion, Interest)
            	1.The character design process using AI tools was interesting and enjoyable.
          

          
            	2.I experienced emotional immersion during the design task.
          

          
            	3.Interaction with the AI provided a sense of emotional stability.
          

          
            	4.I felt that working with AI stimulated my creative emotions.
          

          
            	5.The AI-based character creation process kept me engaged without boredom.
          

          
            	Cognitive Experience / COG
(Creativity Stimulation, Sense of Control, Self-directedness)
            	6.Collaborating with AI helped me expand my own ideas.
          

          
            	7.I felt that I took the lead and planned the character design creatively.
          

          
            	8.Writing and revising prompts encouraged creative thinking.
          

          
            	9.I felt that I was in control of and directing the entire process.
          

          
            	10.The AI’s suggestions stimulated my thinking and enhanced my creativity.
          

          
            	Functional Experience / FUNC
(Convenience, Efficiency, Satisfaction with Output)
            	11.The method of using the AI tool was generally easy to understand.
          

          
            	12.Using AI tools in character design reduced the time required for the task.
          

          
            	13.I was generally satisfied with the quality of the generated character images.
          

          
            	14.Working with AI reduced the burden of repetitive tasks.
          

          
            	15.The functions provided by the AI tool were practically helpful for my design work.
          

          
            	Overall Satisfaction and Intention to Continue Use / SAT
            	Overall Satisfacti/OS
            	16.I am generally satisfied with this AI-assisted design experience.
          

          
            	17.This AI-based design experience met my expectations.
          

          
            	Intention to Continue Use/INT
            	18.I intend to actively use AI tools in future design projects.
          

          
            	19.This experience increased my interest in learning AI-based design.
          

          
            	20.I would recommend this AI tool to others.
          

        

        

        감성적 경험 문항은 Norman의 Emotional Design에서 제시한 사용자 감정의 안정감, 흥미, 몰입 등에 대한 개념을 참고하여, 디자인 도구 사용 중의 정서적 반응을 측정하도록 구성하였다. 특히 AI 기반 작업에서의 몰입도 및 즐거움에 대한 인식에 초점을 두었다. 인지적 경험 문항은 Glickman & Sharot의 연구에서 다룬 인간-AI 협업 상황에서의 판단력 변화, 창의적 사고 촉진에 대한 실험 결과를 토대로 구성하였으며, AI 도구와의 상호작용이 창의성 자극, 자기주도성, 통제감 등 인지적 영역에 미치는 영향을 중심으로 측정하였다. 기능적 경험 문항은 Xu의 “AI in HCI Design and User Experience” 연구에서 제시한 효율성, 사용 편의성, 결과물 만족도에 대한 분석을 기반으로 설계되었으며, 실제 디자인 실습에서 AI 도구의 기능적 유용성과 자동화 효율을 평가하도록 하였다. 전반적 만족도 문항은 Parasuraman et al.의 SERVQUAL 척도에서 제시된 사용자 만족도 평가 방법을 참고하여 AI 도구를 활용한 전체 디자인 경험에 대한 만족감을 측정하는 문항으로 구성하였다. 지속 사용 의도 문항은 Venkatesh & Davis의 TAM2(Technology Acceptance Model 2)에서 기술 수용과 반복 사용 의도를 예측하는 핵심 구성 요소를 기반으로, 향후 학습이나 디자인 실무에서의 AI 도구 활용 지속성에 대한 사용자의 태도를 측정하였다. 각 문항은 5점 리커트 척도로 응답하게 설계되었다. 모든 문항은 T-검정 및 신뢰도 분석(Cronbach's α)을 통해 각 변인별 타당성을 검증하고 SPSS (version)을 활용하여 분석하였다.

      

      
        3-3 연구 모형 및 가설 설정
        AX의 세 구성 요소(감성적 경험, 인지적 경험, 기능적 경험)가 학습자 만족도 및 AI 도구 지속 사용 의도에 미치는 영향 관계를 분석하고자 그림 1과 같이 연구 모형을 설계하고 표 2와 같이 연구 가설을 설정하였다.

        
          
          

          Fig. 1. 
				
          

          
            The research model
          
          

          

        

        
          Table 2. 
				
          

          
            Research hypothesis
          
          

        

        
          
            
              	Variable(s)
              	Hypothesis Statement
            

          
          
            	AX Components 
→ 
Overall Satisfaction
            	H1: Emotional experience has a positive effect on overall satisfaction.
H2: Cognitive experience has a positive effect on overall satisfaction.
H3: Functional experience has a positive effect on overall satisfaction.
          

          
            	Overall Satisfaction 
→ 
Intention to Continue Using AI Tools
            	H4: Overall satisfaction has a positive effect on the intention to continue using AI tools.
          

          
            	AX Components 
→ 
Intention to Continue Using AI Tools
            	H5: Emotional experience has a positive effect on the intention to continue using AI tools.
H6: Cognitive experience has a positive effect on the intention to continue using AI tools.
H7: Functional experience has a positive effect on the intention to continue using AI tools.
          

        

        

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 결과 분석
      
        4-1 인구통계학적-일반적 특성
        피험자의 일반적 특성을 살펴보면, 전체 280명 중 67.1%가 여성, 32.9%가 남성으로 여성의 비율이 두 배 이상 높았다. 학년 분포는 고르게 분포되어 있으며, 2·3학년 응답자가 전체의 60% 이상을 차지하였다. 전공은 시각디자인(36.4%)이 가장 많았으며, 그 외 콘텐츠디자인, 디지털미디어디자인, 기타 순으로 나타났다. AI 도구 사용 경험이 있는 학생은 전체의 61.8%로, 이미 생성형 AI 도구에 대한 기초 경험이 있는 응답자가 다수였다. 이는 본 실험 과제 수행에 있어 AI 활용의 심리적 진입장벽이 낮았다고 할 수 있다.

        
          Table 3. 
				
          

          
            Demographic characteristics
            (N=280)

          
          

        

        
          
            
              	Category
              	Classification
              	Frequency (n)
              	Percentage (%)
            

          
          
            	Gender
            	Male
Female
            	92
188
            	32.9
67.1
          

          
            	Year in School
            	1st Year
2nd Year
3rd Year
4th Year
            	58
87
84
51
            	20.7
31.1
30.0
18.2
          

          
            	Major
            	Visual Communication Design
Content Design
Digital Media Design
Other
            	102
68
61
49
            	36.4
24.3
21.8
17.5
          

          
            	Experience Using AI Tools
            	Yes
No
            	173
107
            	61.8
38.2
          

        

        

      

      
        4-2 AX 경험 구성 요인별 학습자 인식 분석
        AI 어시스턴트를 활용한 캐릭터 디자인 실습 이후, 디자인 전공 대학생 280명을 대상으로 실시한 설문조사의 응답 결과에 대해 기술통계 분석을 실시하였다. 응답 문항은 총 20개이며, 감성적 경험, 인지적 경험, 기능적 경험, 전반적 만족도, 지속 사용 의도의 5개 요인으로 구성되어 있다.

        분석 결과 감성적 경험, 인지적 경험, 기능적 경험, 전반적 만족도, 지속 사용 의도)에 대한 응답 평균과 표준편차는 표 4와 같다. 모든 문항의 평균은 4.0 이상으로 나타나, 전반적으로 응답자들이 AI 어시스턴트를 활용한 디자인 학습 경험에 대해 긍정적으로 인식하고 있음을 알 수 있다. 특히 인지적 경험 요인(COG1~COG5)에서는 ‘프롬프트 작성이 창의적 사고를 유도했다’(M=4.24) 와 ‘AI 제안이 창의적 사고를 촉진했다’(M=4.22) 등의 문항에서 높은 평균을 보여, AI 협업을 통한 창의성 자극이 본 연구 집단에게 중요한 긍정 요인이었음을 의미한다. 감성적 경험(EMO)에서는 정서적 안정감(EMO3, M=3.98)이 다소 낮게 나타난 반면, ‘창의적 감정 자극’(EMO4)이나 ‘즐거움’(EMO1)에서는 높은 응답을 보였다. 이는 AI 도구와의 상호작용이 정서적 친밀감보다는 흥미와 창작 자극을 중심으로 감성적 경험을 구성하고 있음을 보여준다. 기능적 경험(FUNC) 항목에서는 ‘작업 시간 단축’(FUNC2, M=4.21), ‘실질적 도움’(FUNC5, M=4.16) 등이 특히 높게 나타났으며, 이는 AI 도구의 효율성과 실용성 측면에서 학습자의 만족도가 높음을 나타낸다. 전반적 만족도 및 사용 의도(SAT)에서는 ‘AI 도구를 지속적으로 활용하겠다’(SAT3, M=4.22)는 응답이 가장 높았으며, AI 기반 디자인 학습이 단기적 만족뿐 아니라 향후 활용 의도에도 긍정적 영향을 준 것으로 해석할 수 있다.

        
          Table 4. 
				
          

          
            Learners’ perception analysis by AX experience components
          
          

        

        
          
            
              	Category
              	N
              	M
              	SD
              	Min
              	Max
            

          
          
            	EMO
            	1
            	280
            	4.12
            	0.61
            	2
            	5
          

          
            	2
            	280
            	4.10
            	0.59
            	2
            	5
          

          
            	3
            	280
            	3.98
            	0.66
            	1
            	5
          

          
            	4
            	280
            	4.18
            	0.58
            	2
            	5
          

          
            	5
            	280
            	4.06
            	0.63
            	2
            	5
          

          
            	COG
            	1
            	280
            	4.20
            	0.55
            	3
            	5
          

          
            	2
            	280
            	4.16
            	0.57
            	2
            	5
          

          
            	3
            	280
            	4.24
            	0.51
            	3
            	5
          

          
            	4
            	280
            	4.10
            	0.62
            	2
            	5
          

          
            	5
            	280
            	4.22
            	0.53
            	3
            	5
          

          
            	FUNC
            	1
            	280
            	4.14
            	0.61
            	2
            	5
          

          
            	2
            	280
            	4.21
            	0.52
            	3
            	5
          

          
            	3
            	280
            	4.11
            	0.64
            	2
            	5
          

          
            	4
            	280
            	4.08
            	0.59
            	2
            	5
          

          
            	5
            	280
            	4.16
            	0.56
            	2
            	5
          

          
            	SAT
            	OS
            	1
            	280
            	4.19
            	0.55
            	2
            	5
          

          
            	2
            	280
            	4.08
            	0.58
            	2
            	5
          

          
            	INT
            	3
            	280
            	4.22
            	0.54
            	3
            	5
          

          
            	4
            	280
            	4.10
            	0.60
            	2
            	5
          

          
            	5
            	280
            	4.13
            	0.57
            	2
            	5
          

        

        

        결과적으로 학습자들은 AI 기반 디자인 실습을 전반적으로 긍정적으로 인식하고, 특히 인지적 경험(창의적 사고 확장) 및 기능적 경험(효율성과 편의성)에서 높은 평가를 받음으로 인해 AI 어시스턴트가 단순한 자동화 도구가 아니라, 디자인 교육에서 창의성과 효율성을 동시에 강화할 수 있는 동반자적 역할을 수행하고 있음을 확인하였다.

      

      
        4-3 신뢰도 분석
        본 연구에서 사용된 설문 문항의 내적 일관성을 확인하기 위해 크론바흐 알파 값으로 변인 별 신뢰도 측정을 제시했다. 감성적 경험, 인지적 경험, 기능적 경험, 전반적 만족도 및 지속 사용 의도의 총 4개 요인에 대해 분석을 수행하였다. 각 변인 별로 5개 문항으로 구성되어 있다. 분석 결과, 모든 요인의 Cronbach’s α 계수가 0.85 이상으로 나타났으며, 이는 각 변인과 변인 간 관계를 실증하기 위해 타당한 측정 문항이라는 것을 의미하여 높은 신뢰도를 나타냈다.

        
          Table 5. 
				
          

          
            Reliability analysis
          
          

        

        
          
            
              	Factor
              	Variable Code
              	Number of Items
              	Cronbach's α
            

          
          
            	Emotional Experience
            	EMO1 ~ EMO5
            	5
            	0.864
          

          
            	Cognitive Experience
            	COG1 ~ COG5
            	5
            	0.878
          

          
            	Functional Experience
            	FUNC1 ~ FUNC5
            	5
            	0.853
          

          
            	Overall Satisfaction and Intention to Continue Use
            	SAT1 ~ SAT5
            	5
            	0.891
          

        

        

      

      
        4-4 상관 분석
        각 변인 간의 상관관계를 살펴보기 위해서 상관분석을 실시하여 Pearson의 상관계수를 도출하였다. 분석 결과는 표 6과 같다. 분석 결과를 살펴보면 각 변인 간 상관관계는 모든 항복에서 Pearson 상관계수가 0.5보다 높게 나타나 변인 간 상관 관계가 매우 높은 것으로 나타났다.

        
          Table 6. 
				
          

          
            Correlation analysis
          
          

        

        
          
            
              	Variable
              	1.Emotional Experience
              	2.Cognitive Experience
              	3.Functional Experience
              	4.Overall Satisfaction
              	5.Intention to Continue Use
            

          
          
            	1.Emotional Experience
            	1
            	
            	
            	
            	
          

          
            	2.Cognitive Experience
            	.562**
            	1
            	
            	
            	
          

          
            	3.Functional Experience
            	.578**
            	.602**
            	1
            	
            	
          

          
            	4.Overall Satisfaction
            	.613**
            	.648**
            	.622**
            	1
            	
          

          
            	5.Intention to Continue Use
            	.586**
            	.631**
            	.607**
            	.711**
            	1
          

        

        
          
            Note: Pearson’s r, significant at p < .05 (**)
          

        

        

      

      
        4-5 회귀 분석
        
          1) AX 경험 요인이 전반적 만족도에 미치는 영향
          독립변인 간 영향 및 인과 관계를 분석하기 위해서 다중 회귀분석을 실시하였다. 분석결과는 표 7과 같다. 분석결과 독립변인 측정문항에 대한 분산팽창지수(VIF)가 1을 넘어 귀무가설은 기각되어 회귀분석모형에 적합한 것으로 나타났다. 감성적 경험(B=.317, p<.001), 인지적 경험(B=.384, p<.001), 기능적 경험(B=.335, p<.001) 모두 전반적 만족도에 유의한 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타났다. 이는 세 독립변수에 대한 귀무가설이 기각되고, 각 변수 간 영향 관계를 가정한 대립가설(H1, H2, H3)이 모두 채택되었음을 의미한다. 특히, 인지적 경험의 표준화 계수(β=0.354)가 가장 높게 나타나, AI 기반 디자인 실습에서 창의성 자극, 통제감, 자기주도성과 같은 인지적 요인이 학습자의 전반적 만족도에 가장 큰 영향을 주는 것으로 분석되었다. 이는 학습자가 주체적으로 사고하고 문제를 해결하는 과정에서 AI와의 상호작용이 보다 긍정적인 학습 경험을 제공했음을 의미한다. 본 회귀모형의 결정계수(R²=0.584)는 세 AX 구성 요소가 학습자의 전반적 만족도를 약 58.4% 설명함을 보여주며, 모형의 설명력이 높고 분석 결과가 통계적으로 유의미함을 확인할 수 있다(F=82.14, p<.05).

          
            Table 7. 
				
            

            
              The effect of AX experience factors on overall satisfaction(regression analysis)
            
            

          

          
            
              
                	Dependent Variable
                	Independent Variable
                	B
                	SE
                	β
                	t
                	p
                	VIF
              

            
            
              	Overall Satisfaction
              	Emotional Experience
              	0.317
              	0.066
              	.271
              	4.78
              	.000***
              	1.52
            

            
              	Cognitive Experience
              	0.384
              	0.065
              	.354
              	5.94
              	.000***
              	1.64
            

            
              	Functional Experience
              	0.335
              	0.058
              	.281
              	4.91
              	.000***
              	1.49
            

          

          
            
               Model Fit
            

            
               R = .764, R² = .584, Adj. R² = .579, F = 82.14, p < .05
            

            
               Note: Dependent variable = Overall Satisfaction
            

            
              ***p < .001
            

          

          

          결론적으로, 본 연구에서 설정한 H1(감성적 경험 → 전반적 만족도), H2(인지적 경험 → 전반적 만족도), H3(기능적 경험 → 전반적 만족도)의 모든 가설이 실증적으로 채택되었으며, AX 요인이 전반적 만족도의 중요한 선행 요인임이 입증되었다.

        

        
          2) 전반적 만족도가 지속 사용 의도에 미치는 영향
          전반적 만족도가 AI 도구의 지속 사용 의도에 미치는 영향을 분석하기 위해 단순 회귀분석을 실시한 결과, 전반적 만족도가 지속 사용 의도에 통계적으로 유의한 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타났다(B= 0.654, β=0.711, t=13.92, p<.001). 이에 따라 설정한 가설 H4(“전반적 만족도는 AI 도구의 지속 사용 의도에 정(+)의 영향을 미친다”)는 지지되었으며, 귀무가설이 기각되었다. 이는 학습자가 디자인 실습 과정에서 경험한 전반적인 만족도가 향후 AI 도구를 계속해서 사용할 의도를 결정하는 중요한 심리적 요인으로 작용함을 의미한다. 회귀계수와 설명력(R²=0.506)은 전반적 만족도가 지속 사용 의도의 약 50.6%를 설명함을 보여주며, 본 회귀모형이 이 관계를 적절하게 설명하고 있음을 나타낸다. 또한 상관관계 분석 결과에서도 전반적 만족도와 지속 사용 의도 간에는 높은 정(+)적 상관(r= .711, p<.001)이 확인되어, 두 변수 간 강한 선형적 관계가 존재함을 알 수 있다. 이러한 결과는 단순한 통계적 유의성 검증을 넘어, 설정된 연구 가설(H4)의 실증적 증거를 제공하며, 두 변수 간 인과적 관계의 방향성 및 영향력 수준에 대한 설명적 해석이 가능하다는 점에서 의미가 있다.

          
            Table 8. 
				
            

            
              The effect of overall satisfaction on intention to continue use(regression analysis)
            
            

          

          
            
              
                	Dependent Variable
                	Independent Variable
                	B
                	SE
                	β
                	t
                	p
                	VIF
              

            
            
              	Intention to Continue Use
              	Overall Satisfaction
              	0.654
              	0.047
              	.711
              	13.92
              	.000***
              	1.000
            

          

          
            
              Model Fit
            

            
              R = .711, R² = .506, Adj. R² = .504, F = 194.05, p < .05
            

            
              Note: Dependent Variable = Intention to Continue Use
            

            
              ***p < .001
            

          

          

          결과적으로 본 회귀분석은 연구의 목적을 충실히 반영하며, 설정한 가설이 경험적으로 지지됨을 명확하게 입증하였다. 향후 교육 설계 및 AI 기반 학습도구의 지속 활용 전략 수립 시, 학습자 만족도 향상 요소를 핵심적으로 고려할 필요가 있음을 제공한다.

        

        
          3) AX 경험 요인이 지속 사용 의도에 미치는 영향
          AX 경험의 세 하위 요인(감성적, 인지적, 기능적 경험)이 AI 도구의 지속 사용 의도에 미치는 영향을 분석하기 위해 다중 회귀분석을 실시한 결과, 감성적 경험(β =0.274), 인지적 경험(β =0.326), 기능적 경험(β =0.289) 모두 AI 도구의 지속 사용 의도에 대해 통계적으로 유의한 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타났다(p< .001). 세 요인의 VIF 값은 모두 2 미만으로 회귀분석모형에 적합한 것으로 나타났다. 이 결과는 AI 기반 학습 경험이 단순히 단기적인 만족에 그치지 않고, 학습자의 감정적 유대감, 창의적 자기주도성, 그리고 실질적 편의성을 통해 장기적인 사용 행동으로 이어질 수 있음을 보여준다. 특히, 인지적 경험이 가장 높은 표준화계수(β=0.326)를 보였으며, 이는 학습자의 자기주도성, 통제감, 창의성 자극과 같은 요소가 AI 도구에 대한 장기적 사용 의도에 가장 큰 영향을 미친다는 것을 의미한다. AI를 활용한 학습 환경에서 학생 스스로가 창의적인 결과물을 통제하며 생산하는 경험이 지속 사용 동기를 강화함을 확인할 수 있다. 기능적 경험(β=0.289), 감성적 경험(β=0.274)도 유의미한 영향을 미치며, 편의성·효율성, 정서적 안정감·흥미 요소 역시 사용자의 만족 및 반복 사용 동기를 형성하는 데 기여함을 나타냈다.

          
            Table 9. 
				
            

            
              The effect of AX experience factors on intention to continue use(regression analysis)
            
            

          

          
            
              
                	Dependent Variable
                	Independent Variable
                	B
                	SE
                	β
                	t
                	p
                	VIF
              

            
            
              	Intention to Continue Use
              	Emotional Experience
              	0.299
              	0.058
              	0.274
              	5.16
              	.000***
              	1.67
            

            
              	Cognitive Experience
              	0.343
              	0.057
              	0.326
              	6.02
              	.000***
              	1.85
            

            
              	Functional Experience
              	0.312
              	0.059
              	0.289
              	5.29
              	.000***
              	1.72
            

          

          
            
               Model Fit
            

            
               R = .745, R² = .555, Adj. R² = .550, F = 113.67, p < .05
            

            
               Note: Dependent variable = Intention to Continue Use
            

            
              ***p < .001
            

          

          

          분석 결과 H5, H6, H7 가설이 모두 채택되었음을 실증적으로 보여주며 귀무가설이 기각되었다. 또한 AI 기반 디자인 교육에서 감성·인지·기능 측면의 경험을 아우르는 통합적 AX 설계가 중요함을 뒷받침한다.

        

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 결 론
      본 연구는 디자인 교육에서 AI 어시스턴트를 활용한 학습 경험이 학습자의 감성적, 인지적, 기능적 AX(AI eXperience) 인식에 어떤 영향을 미치며, 이러한 AX 요인이 전반적 만족도와 AI 도구의 지속 사용 의도에 미치는 영향을 실증적으로 분석하였다. 이를 위해 국내 디자인 관련 학과 재학생 280명을 대상으로 캐릭터 디자인 기반의 실습을 전통 방식과 AI 기반 방식으로 수행하게 하고, 설문조사를 실시하였다.

      연구 결과, 감성적, 인지적, 기능적 AX 요인은 모두 전반적 만족도에 유의미한 정(+)적 영향을 미치는 것으로 나타났으며, 그 중 인지적 경험의 영향력이 가장 큰 것으로 분석되었다. 또한 전반적 만족도는 AI 도구의 지속 사용 의도에 강한 예측 요인으로 작용하였으며, 감성적·인지적·기능적 AX 요인 모두가 지속 사용 의도에 직접적으로도 유의한 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타났다. 이처럼 학습자가 경험하는 정서적 안정감, 창의성 자극, 통제감, 편의성 등이 단지 학습 만족도를 넘어서, 향후 AI 도구를 지속적으로 활용할 의도에도 실질적인 영향을 준다는 점에서 디자인 교육에서의 AI 도입은 일회적 실습에 그칠 것이 아니라 지속 가능한 교육 전략으로 구성될 필요성을 나타낸다. 특히 프롬프트 기획, 아이디어 발상 확장, 반복 작업의 자동화 등에서 AI 어시스턴트의 개입은 학습자의 창의성과 효율성을 동시에 자극하는 데 기여할 수 있음을 실증적으로 확인하였다. 이와 같은 결과는 디자인 교육에서 AI 어시스턴트를 단순한 도구가 아닌, 창의성과 몰입을 촉진하는 실질적인 학습 파트너로 구성할 필요성을 명확히 보여준다. 따라서 향후 디자인 교육과정에서는 AX(AI Experience)를 기반으로 한 교육 설계 전략이 중심이 되어야 하며, 감성적·인지적·기능적 요인을 아우르는 통합적 접근이 요구된다.

      본 연구는 실제 교육 현장에서 AI 기반 실습 경험이 학습자의 만족도 및 도구 활용 의도에 긍정적 영향을 미친다는 점을 실증 자료를 통해 입증함으로 실효성을 가지며, 감성적·인지적·기능적 AX 구성 요소가 디자인 교육 맥락에서 어떻게 작용하는지를 규명함으로써, AI 경험(AX)에 기반한 교육 설계 모델의 이론적 기초를 제공하였다는 점에서 이론적 기여가 있다.

      본 연구의 분석 결과를 바탕으로 디자인 교육환경에서 다음과 같은 제언을 제시하고자 한다. 첫째, 디자인 교육과정 내에서 AI 기반 실습 환경을 체계적으로 설계하고, 감성·인지·기능 경험을 고려한 학습 설계를 추진할 필요가 있다. 둘째, 프롬프트 기획 능력과 AI 결과 해석 능력을 통합한 신규 교과 콘텐츠 개발이 요구된다. 셋째, 단순 툴 활용 능력을 넘어, 학습자 주도의 창의적 문제 해결을 유도하는 AI 경험 중심의 교육 전략(AI Experience Design)을 도입할 필요가 있다.

      본 연구는 설문조사 기반의 실증 연구로서 의미 있는 통계적 결과를 도출하였으나, 한정된 전공 및 학습자 집단을 대상으로 하였기에 일반화에는 제한이 있고, 단일 시점의 실습과 설문을 통해 횡단적으로 수집된 자료로서, 시간에 따른 학습 변화는 분석할 수 없다. 또한 자기 보고식 설문만을 활용하였고, 실습 결과물의 질이나 행동 데이터를 포함하지 않았으며, 회귀 분석만을 사용하였다는 점에서 연구의 한계가 있다.

      후속 연구에서는 다양한 전공군 및 실무자 대상 확장, 종단적 데이터 수집, 산출물 기반 질적 평가, 구조적 관계까지 포함한 통합적 모형 분석을 포함한 심화 연구가 확대되어 이루어지길 기대하며,본 연구의 결과가 AI 경험 기반 디자인 교육 연구의 기초자료로서 활용되어, 향후 AI 어시스턴트 기반 교육과정 개발에 실질적인 기여를 할 수 있기를 기대한다.
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