


1. 본 연구보고서는 방송통신위원회의 방송발전기금으로 수행한 디지털

컨버전스 기반 미래연구(Ⅰ)의 연구결과입니다.

2. 본 연구보고서의 내용을 발표할 때에는 반드시 방송통신위원회 디지털

컨버전스 기반 미래연구(Ⅰ)의 연구결과임을 밝혀야 합니다.



제 출 문

정보통신정책연구원 원장 귀하

본 보고서를 미디어 컨버전스와 감각의 확장: 감각확장 미디어의

사용성에 대한 연구의 최종보고서로 제출합니다.

2009. 9. 30

연 구 기 관

연구책임자

참여연구원

: 한국언론학회

: 정동훈(광운대학교 교수)
: 허 은(청강문화산업대학 교수)



1

목 차

요약문 ···················································································································· 7

제 1장 서 론 ···································································································· 15

제 2장 감각과 감성 ···························································································· 17

제 1 절 감각의 이해 ························································································· 17

1. 감각의 정의 ································································································ 17

2. 미디어와 감각(Senses) 확장 ······································································· 19

3. 멀티모달 인터페이스(Multimodal Interface)의 등장 ··································· 20

제 2 절 감성의 이해 ························································································· 24

1. 감성의 정의 ································································································ 24

2. 감성만족 ····································································································· 25

3. 감성디자인, 경험디자인 ············································································· 26

제 3장 미디어 컨버전스와 감성미디어 ······························································ 29

제 1 절 미디어 컨버전스와 휴대전화 ································································ 29

1. 미디어 컨버전스와 감각의 확장 ································································ 29

2. 휴대전화 단말기의 진화와 컨버전스 ························································· 32

제 2 절 감성 미디어 이용에 관한 다양한 관점 ··············································· 35

1. 심리적 관점 ································································································ 35

2. 기능적 관점 ································································································ 38

3. HCI(Human-Computer Interaction)적 관점 ················································· 40

4. 라이프스타일적 관점 ·················································································· 43



2

제 4장 감성미디어 산업 ····················································································· 47

제 1 절 감성산업의 이해 ·················································································· 47

제 2 절 감성미디어 산업 ·················································································· 49

제 5장 정성조사 분석 ························································································ 57

제 1 절 조사 개요 ···························································································· 57

제 2 절 심층인터뷰 결과 ·················································································· 57

1. 감성형 휴대전화의 장점과 단점 ································································ 57

2. 감성형 휴대전화가 유행하는 이유 ····························································· 59

3. 학습용이성 ································································································· 60

4. 사용성이 낮음에도 불구하고 사용하는 이유 ············································· 61

제 3 절 논 의 ································································································· 62

1. 심리적 관점 ································································································ 62

2. 기능적 관점 ································································································ 63

3. HCI적 관점 ································································································ 64

4. 라이프스타일적 관점 ·················································································· 64

제 6장 정량조사 분석 ························································································ 66

제 1 절 조사 개요 ···························································································· 66

1. 연구배경 ····································································································· 66

제 2 절 이론적 배경 ························································································· 67

1. 사용자 경험 ································································································ 67

2. 유용성(Usefulness) ······················································································ 69

3. 사용성(Usability) ························································································ 72

4. 감성(Affect) ································································································ 76

5. 휴대전화 정보 입력 방식 ··········································································· 78

제 3 절 방법론 ································································································· 81



3

1. 표 집 ········································································································ 81

2. 실험과정 ····································································································· 81

3. 측 정 ········································································································ 82

4. 휴대전화 스펙 비교 ··················································································· 84

제 4 절 실험 결과 ···························································································· 88

제 7장 결 론 ···································································································· 91

참고문헌 ··············································································································· 95



4

표 목 차

<표 2－1>  오감의 특징 ······················································································ 18

<표 2－2>  국내/외 감각정보 처리기술개발 현황 ··············································· 20

<표 4－1>  감성중심 휴대전화의 특징 ································································ 53

<표 6－1>  HCI연구의 주요 대상 ········································································ 68

<표 6－2>  유용성의 세부항목 ············································································ 69

<표 6－3>  사용성의 세부항목 ············································································ 73

<표 6－4>  감성의 세부항목 ··············································································· 77

<표 6－5>  터치패드 UI 인터랙션의 종류 ·························································· 80

<표 6－6>  측정 변인 신뢰도 ·············································································· 84

<표 6－7>  EV-W100 상세 스펙 ·········································································· 85

<표 6－8>  LG-U900 아레나폰 상세스펙 ···························································· 86

<표 6－9>  t검사 결과 ························································································· 89



5

그 림 목 차

[그림 2－1]  감각의 구분 ··················································································· 19

[그림 2－2]  세계 게임 콘솔 판매량 ·································································· 22

[그림 2－3]  감성의 생성 과정 ·········································································· 25

[그림 3－1]  매슬로우의 욕구 위계론 ································································ 35

[그림 3－2]  패션과 유행 그리고 라이프스타일 ················································ 45

[그림 4－1]  감성산업 개요(신정길, 2009) ························································· 47

[그림 4－2]  아레나폰 3D UI ············································································· 51

[그림 4－3]  iGlove ···························································································· 54

[그림 4－4]  NATAL ·························································································· 55

[그림 4－5]  Nike PLUS ····················································································· 56

[그림 6－1]  EV-W100 전, 후면 이미지(KT테크 에버) ······································ 85

[그림 6－2]  LG-U900 아레나폰 전면 이미지(LG전자) ······································ 87



요약문 7

요 약 문

□ 연구의 배경 및 목적

현대인에게 있어 모바일 미디어는 마치 눈, 입, 귀처럼 신체 감각 기관의 일부가

되어 외부세계와의 소통을 수행하고 있다. 손 안의 미디어를 통해 타인에게 전화를

걸고 문자를 보내며 인터넷에 접속하여 정보를 찾거나 이메일을 보낸다. 혹은 작은

액정 화면에 시선을 고정하고 TV를 보거나 음악을 들으며 여가를 즐긴다. 한 손에

쏙 들어오는 이 작은 미디어는 수십 가지 이상의 기능이 탑재된 종합 미디어 센터로

진화했으며 나와 나 이외의 세계를 연결하는 통로이며 나를 수행하는 나의 일부가

되었다. 

미디어 컨버전스와 유비쿼터스 환경이 급속도록 진행되는 가운데 모바일 미디어

는 삶에 필요한 다양한 기능들을 언제 어디서나 수행하는 지적이며 효율적인 미디

어로 자리 잡았다. 그러나 최근 몇 년간 모바일 미디어는 기술 개발의 방향을 효율

성이 아닌 인간의 아날로그 욕구 충족을 위한 아날로그 요소들과의 결합에 초점을

맞추고 있다. 더 많은 사용자들을 확보하고 그 사용자들을 머무르게 하려면 디지털

시스템의 효율성만으로는 부족하며, 만족과 감동을 제공하는 새로운 요소들이 필요

하기 때문이다. 

본 연구는 컨버전스의 일환으로 최근 붐이 일기 시작한 촉각 미디어를 감성산업

제품으로 인식하고 이에 관한 산업적, 이용자 분석을 시도하고자 한다. 미디어 시장

현황이 어떠한지 시장을 분석하고, 이용자는 촉각 미디어를 자신의 감각확장으로

인지하고 수용하는지, 촉각장치를 통해 결합하는 아날로그 욕구들이 디지털 환경에

서 디지로그로 진화할 것인지 등 다양한 방법론을 통해 접근한다. 구체적으로는 디

지털 세대들을 대상으로 촉각 미디어를 주제로 한 포커스 그룹 인터뷰와 실험 연구
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등을 통해 사용성, 유용성, 감성 요소를 평가하고, 이를 바탕으로 촉각 미디어로 생

산하는 미디어 행위들이 아날로그 감성 욕구에 대한 실질적인 대안이 될 것인지 혹

은 가상현실과 같은 제한적인 증강 효과에 그칠 것인지에 주목할 것이며, 궁극적으

로 촉각 미디어의 감각확장 가능성에 대한 문화적, 사회적 탐색을 시도한다. 

□ 연구 주요 내용

◦제 1장 서 론

미디어 컨버전스와 유비쿼터스 환경이 급속도록 진행되는 가운데 모바일 미디어

는 삶에 필요한 다양한 기능들을 언제 어디서나 수행하는 지적이며 효율적인 미디

어로 자리 잡았다. 그러나 최근 몇 년간 모바일 미디어는 기술 개발의 방향을 효율

성이 아닌 인간의 아날로그 욕구 충족을 위한 아날로그 요소들과의 결합에 초점을

맞추고 있다. 더 많은 이용자들을 확보하고 그 이용자들을 머무르게 하려면 디지털

시스템의 효율성만으로는 부족하며, 만족과 감동을 제공하는 새로운 요소들이 필요

하기 때문이다. 

디지털 미디어가 등장하고 이용자 중심의 인터페이스가 주창되기 시작한 시점부

터 효율성은 작업 결과의 효율성보다 이용자 사용성의 효율성으로 정의되었다. 기

술 발전을 거듭하면서 이용자는 현실의 아날로그 경험들이 당황하지 않도록 현실과

유사한 아이콘과 인터페이스를 기대했으며, 이러한 기대 가운데 미디어는 이용자의

현존감과 결합할 수 있는 감각기관의 탑재를 시도했다. 

최근 소개되는 미디어 추세를 보면, 기능보다는 이러한 감각을 자극하는 특성을

주로 하여 특히 젊은 층에게 소구하는 것을 볼 수 있다. 미디어가 단순히 미디어의

기능을 충족시키는 것을 넘어서 오감과 연계된 새로운 자극을 부여함으로써 이전에

는 인지하지 못했던 감성을 불러일으키고 있는 것이다. 이에 따라 본 연구에서는 소

위 ‘감성산업’이라 일컫고 있는 현재의 미디어시장을 분석함으로써 궁극적으로 시
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장 환경의 변화가 어떻게 이루어질지 전망하며, 그 세부적 내용으로 무분별하게 사

용하고 있는 ‘감각’과 ‘감성’ 등이 정의, 감성산업의 현황, 그리고 감성미디어를 실

제로 어떻게 인식하는지를 포커스 그룹 인터뷰와 실험연구를 통해 밝히고자 한다.

◦제 2장 감각과 감성

－제 1 절 감각의 이해

인간은 외부로부터 끊임없는 자극을 받으며 살아가고 있다. 이러한 자극들은 크

게 인간의 다섯 가지 감각 기관을 통해 신체에 이용된다. 일반적으로 시각, 청각, 촉

각, 미각, 후각을 일컬어 인간의 오감각이라고 한다. 사전적 의미에서 감각은 보고

듣고 냄새 맡고 맛을 느끼고 피부를 통해 감촉을 느낄 수 있는 신체적 능력을 뜻한

다. 즉, 여기에서의 감각은 귀, 코, 눈과 같은 인간의 신체 감각 기관과 밀접한 관련

이 있음을 알 수 있다. 인간의 오감 능력은 변화가 없지만, 미디어의 감각 장치 진화

는 이용자에게 새로운 감각적 경험을 제공할 수 있다. 컴퓨터와 같은 기계장치와 인

간의 의사소통을 위한 인터페이스는 기술발전과 더불어 다양한 형태로 진화하고 있

다. 최근에는 이용자의 시각, 청각, 촉각, 후각, 미각 등과 같은 오감을 활용한 보다

편리하고 현실감 있는 인터페이스로 발전하고 있다. 

－제 2 절 감성의 이해

감성은 감각기관을 통해 생성된 여러 가지 감각이 합성되어 종합화된 것으로 생

리적인 특성을 중시하는 감각과쾌적감, 고급감, 불쾌감, 불편함등의복합적인 감정

이나 느낌과 같은 것들이 다차원적으로 통합화된 것이다. 또한 감성은 어떠한 물건

을 사용할 때 경험하는 쾌적함, 유쾌함, 편안함, 만족과 같은 복합적인 감정을 의미

하기도 한다. 미디어의 영역에서 감성을 이해하는데 가장 주의할 점은 이용자와 테

크놀로지의 상호작용에 있어 어떠한 인터페이스를 채택하든지 간에 이용자에게 나

쁜 느낌과 불만족을 불러일으키지 않게 하는 것이다. 즉, 감성 디자인을 통해 인간

의 마음과 오감을 자극하여 쾌적감, 만족, 유쾌감 등의 좋은 감성 또는 감정을 이끌
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어 내는 것이 중요하다. 

◦제 3장 미디어 컨버전스와 감성미디어

－제 1 절 미디어 컨버전스와 휴대전화

미디어 컨버전스가 가져온 통합과 흐름의 경향은 사용자들의 미디어 행동에서 비

롯되는 다양한 욕구를 채우기 위한 기술 진보의 동인이 되었다. 디지털 기술이 제공

하는 다양한 서비스들이 사용자들에게 유용성을 넘어서 감동과 만족을 주기 위한

노력은 인지공학, 감성공학, 감성디자인 등의 분야에서 인간의 감성 요소에 초점을

두고 활발히 진행되었다. 인간의 미디어 행동에서 궁극적으로 추구하는 만족, 기쁨, 

행복이라는 감성요소는 인간의 오감을 통한 감각에서 비롯되는 감정이기 때문에 미

디어 기술은 인간의 감각기관과 연계되어 개발되었다. 

휴대전화 단말기가 감성기능 중심으로 발전하기 시작한 것은 단말기에서 소형 컴

퓨터 작업이 가능해지는 단말기 기술과 무선통신기술이 완성단계에 이른 3세대 즉

2006년 경 부터다. 큼지막해진 LED 화면에 각종 멀티미디어 기능들이 탑재한 3G 

단말기의 등장은 한동안 주춤했던 휴대전화 단말기 시장에 새로운 활력을 불어넣었

다. 휴대전화는 더 이상 통신기능을 담당하는 것으로만 머물지 않고, 세련된 이미지

와 가벼움을 강조한 슬림화를 통한 패션 기능과 함께, 카메라나 동영상 감상 등의

멀티미디어 기능, PDA 기능들이 휴대전화에 탑재하면서 큰 화면, 멀티미디어 기능

중심으로 변화하였다. 이에 더해 LED 조명을 적용하여 사용자의 시각을 자극하기

도 했고, 촉각미디어로의 개발을 시도하여 액정 화면위에서 사용자가 손가락으로

화면을 톡톡 치면서 전화를 걸거나 문자메시지를 보내며 이전과는 다른 상호작용을

경험하기도 한다.

－제 2 절 감성 미디어 이용에 관한 다양한 관점

본 연구에서 살펴본 감성 미디어 이용에 관한 관점은 심리적 관점으로 욕구 위계

론, 인지부조화 이론, 기능적 관점으로는 감각 기술, 단순화, HCI적 관점으로 감성
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자극, 익숙해진 불편함, 그리고 라이프스타일적 관점으로 개성, 유행 등을 살펴보았

다. 이를 구체적으로 살펴보면, 인간의 오감을 욕구 위계론에 대입하여 휴대전화에

서 전화통화라는 청각적 정보와 만족이 이루어진 이후에 디스플레이의 발전으로 시

각적 정보이용과 만족이 발생하였다고 할 수 있다. 즉 휴대전화의 촉각을 이용한 인

터페이스의 개발과 유행은 단순한 인터페이스의 발전이 아니라 촉각이 청각과 시각

의 후속하는 단계이기 때문에 필연적으로 추구될 감각이라고 설명 할 수 있는 것이

다. 감성형 휴대전화는 시각을 통한 심미적 감성도 충족시키며, 촉각이라는 자극을

경험하게도 했다. 그러나 이러한 만족들이 감성형 휴대전화의 사용에 대한 불편함

을 정당화하려는 인지부조화로 볼 수도 있다. 기능적인 면에서는 햅틱 기술이 등장

하며, 모바일 기기 제조업체는 기존 휴대전화가 갖는 문제점을 극복할 수 있는 새로

운 방향을 찾을 수 있게 되었다. 기기 전면부의 대부분을 대형 디스플레이 패널에

할애하고 키패드를 축소시킬 수 있었음과 동시에, 햅틱 인터페이스의 도입으로 역

동감 있는 상호작용을 가능케 하고, 증강된 현실감과몰입감을 구현시킬 수 있게 된

것이다. 감성형 휴대전화가 가진 단순화의 최고점은 역시 전화의 버튼의 제거이다. 

전화라는 기기에 있어서 가장 필수적인 요소는 화면이 아니라 전화기 버튼일 것이

다. 햅틱과 같은 전면 터치패드폰은 이러한 버튼을 완전히 제거하여 화면 속에 집어

넣었고, 또한 버튼을 제거함과 동시에 사람이 가장 쉽게 인식하는 시각적인 면을 버

튼에 도입하여 버튼의 촉각적인 부분을 화면의 터치로 인해 시각과 촉각을 동시에

만족시킬 수 있게 되었다. 이는 감성형 휴대전화의 대표적 특징인 이용자가 만지면

휴대전화는 반응함으로써 서로 상호작용하며 이용자의 감성을 자극하게 되었다. 감

성자극은 기능발전의 한계를 소구하는 또 다른 방식이다. 디자인으로 통틀어지는

심미적인 영역인 감성은 이용자들에게 휴대전화 그 이상의 개성과 가치를 느낄 수

있도록 만들어 준다. 감성 미디어를 바라보는 독특한 관점이 익숙해진 불편함이다. 

이는 감성 휴대전화가 가진 기존 휴대전화와의 차이점이 경험상 불편함을 야기하지

만 이러한 불편함이 오래 지속됨으로써 익숙해지게 되고 그에 따라 불만이 제거된

다는 것이다. 마지막으로 개성과 유행은 모바일 기기를 사용하는 주요한 변인으로
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특히 20대의 취향과 밀접한 관계를 지니며 감성 미디어가 나를 표현하며 트렌드를

이끌 수 있는 이유를 설명한다.

◦제 4장 감성 미디어 산업

감성산업은 기업중심, 제품중심의 전통적인 기업환경에서 소비자 중심, 구매자 만

족을 우선으로 하는 산업 분야를 말한다. 감성산업은 직접적인 제품이나 서비스뿐

만 아니라 마케팅과 같은 방법으로 고객의 감성을 자극하여 호의적인 감정 반응을

얻어내는 것이다. 또한 소비 경험을 즐겁게 해줌으로써 고객을 감동시키는 것도 이

에 포함된다. 신체적인 자극 뿐 아니라 고객의 감각 정보를 통해 감성 욕구를 충족

시키는 제품, 서비스를 제공하는 것을 총칭하는 개념이라고 할 수 있다. 테마파크나

놀이공원 같은 엔터테인먼트 산업 뿐 아니라 축구, 야구와 같은 스포츠도 감성산업

이다. 이와 같이 제품 자체 기능이나 편리함에서 즐거운 경험이나 인간적인 정을 추

구하는 내적가치와 심리적 욕구를 바탕으로 이성보다는 감성을 자극하여 고객의 마

음을 움직이는 산업을 총칭하여 감성산업이라 정의한다.

디지털미디어 기술이 발전함에 따라서 미디어의 기능은 개인화 서비스에 맞추는

한편, 디자인이나 인터페이스는 사용자의 개성이 존중되고 감성에 소구할 수 있는

감성미디어로 개발되고 있다. 과거 산업사회에서 정보사회로 넘어오면서 소품종 대

량 생산 체제가 다품종 소량 생산으로 변화하였는데, 이러한 추세는 모든 산업에서

개인의 개성을 중시하고 만족을 추구하는 감성산업의 발전으로 이어지고 있다. 최

근에 출시된 미디어의 특성을 보면 기능 중심을 벗어나 사용자의 만족 혹은 감동을

추구하는 감성산업의 경향이 뚜렷하다. 

감성미디어로의 진화는 디지털기술이 고도의 발전을 거듭하는 가운데 휴대전화, 

MP3 플레이어, 게임기 등을 중심으로 진행되고 있다. 이들은 버튼을누르거나, 휠을

돌리는 등의 단순한 작동을 통해 사용자와의 기계적인 상호작용을 이끌어내던 이전

의 수준과는 달리 사용자의 오감을 자극하고, 오프라인 경험 요소들을 재현하는 감

성인터페이스로 발전하여 인간과 미디어 간의 상호작용을 이끌어내고 있다.



요약문 13

◦제 5장 정성조사 분석

6명의 대학생을 대상으로 포커스 그룹 인터뷰를 한 결과 심미적 만족은 상당한

것으로 나타났다. 대부분의 감성형 휴대전화가 디자인을 통한 심미적 만족을 주는

것으로 나타났으며, 큰 액정화면을 통한 영화감상, 동영상 재생 등 디스플레이의 크

기에 대한 시각적 만족이 큰것으로 해설 할 수 있었다. 이용자들은 HCI의 3대 요소

중 하나인 사용성에 큰 불만을 가지고 있음을 알 수 있었는데, 감성적인 만족감이

이를 상쇄하는 것으로 나타났다. 특히 이러한 만족감은 내적인 인터페이스에서 온

것이 아니라, 기기의 외형 디자인에서 높은 점수를 받은 것으로 나타났다. HCI의 관

점에서는 사용성 저하에 대해 많은 불만을 갖고 있었지만, 그것이 구매에 직접적인

영향을 미치지는 않는 것으로 나타났다. 구매라는 것은 몇 주일간 사용하여 이루어

지는것이 아니라, 일시적인호기심과 만족감, 그리고 가격에 의해 결정된다. 이러한

상황에서 사용성은 구매조건과 거리가 있다. 제 이용자들은 감성형 휴대전화에 대

해 장점보다 단점을 더 많이 인식하고 있다는 점은 기반가설이 맞았음을알수 있었

다. 감성형 휴대전화의 장점에서 실제 이용자의 대답에서 전면 터치폰이 디자인적

면에서는 성공적인 사실을 확인할 수 있었다. 하지만 실제 이용자들은 인터페이스

적인 면에서 보다는 주로 휴대전화의 외형적 디자인에 만족을 느꼈다. 또한 ‘심플하

게 액정만 있으므로 시크하다.’라는 대답과 함께 미루어보아, 군더더기를 제거하고

액정만을 남긴 심플함이 외형적 디자인에 대해 만족을 느낀 것이 아닐까 생각된다. 

그리고 실제 이용자들은 감성형 휴대전화의 터치스크린이 비록 불편하기는 하지만, 

사용하는 데에 ‘신기하다. 재미있다’라는 반응을 갖고 있었다. 

◦제 6장 정량조사 분석

20명의 대학생을 대상으로 한 실험연구를 통해 감성적 소구가 휴대전화에 대한

태도에 얼마나 큰 영향을 미치는지 알 수 있었다. 기능에 관련된 8개 항목에서 모두

키패드폰이 우수함을 보여준 반면, 감성에 해당되는 다섯 개 항목 가운데 한 항목, 
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즉 ‘재미’ 변인만 키패드폰이 우수했을 뿐세 개 항목에서는 터치패드폰이 우수하였

다(한 항목은 통계적으로 유의미한 차이 없음). 이러한 각각의 특장점이 있었지만, 

어떠한 휴대전화를 사용하는게 더 현명하며, 긍정적이며, 좋은가를 묻는 태도에서

는 터치패드폰이 키패드폰보다 통계적으로 우수했다. 즉, 기능적인 면과 감성적인

면 가운데 감성적인 내용이 20대 소비자에게 더 긍정적 태도를 형성한 것이다. 

□ 연구의 정책적 시사점

1. 최근에 출시되는 제품들은 제품디자인이나 외관, 음향 및 동작 감지(G센서 같

은 종류)와 같은 기술적인 부분에서 소비자의 오감을 만족시킨다. 그러나 미래에 출

시될 제품은 외관 및 음향뿐만 아니라 소비자가 제품을 접하는 모든 부분에서 오감

을 만족시키는 제품－제품의 질감, 향기, 무게 등－이 나올 것이다.

2. 모든 디지털 기기에서 컨버전스가 더욱 가속화 될 것이다. 컨버전스가 된다고

하더라도 고유한 기능이 중심이 되고, 컨버전스 된 서브 기능이 부가적인 것으로 가

면서, 기기의 고유한 성질은 유지할 것으로 예상된다. 휴대전화에 디지털 카메라가

내장 된다고 하여서 디지털 카메라에 대한 니즈가 없어지는 것이 아니라, 휴대전화

선택의 또 다른 선택 요인 중 하나로 작용하게 되는 것처럼 말이다. 감성산업의 미

래라는 측면에서 바라본다면, 위의 예와 같이 디지털 기기간의 컨버전스만 진행되

는 것이 아니라, 자동차와 무선통신이 결합한 자동차 내의 무선인터넷 서비스인 텔

레매틱스와 같은 이기종간의 컨버전스를 통하여 감성산업이 발전할 것이다. 

3. 최근에 어떤 광고에서 “무조건 예뻐야 한다.”라는 카피가 있었다. 우리가 살아

가는 현대 사회는남들에게 보여주고 자랑하는 것이 일상의 일부가 되었다. 최근 트

렌드를 나타는 유행어로 ‘간지난다’, ‘쿨 하다’, ‘쉬크하다’, ‘엣지있다’라는 단어도

이러한 시대흐름을 반영한다고 본다. “튼튼하고 고장만 안 나면 됐지”의 시대는 지

났다. 광고에서 보았듯이, “무조건 예뻐야 한다.”라는 시대적 흐름 속에서 감성산업

을 배제시킨 미래는 “없다”고 본다.
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제 1 장 서 론

“두 개의 미디어가 혼합되거나 서로 만나는 순간은 새로운 형식이 탄생하는 진리

와 계시의 순간이다. 왜냐하면 두 미디어가 병행할 때 우리는 두 가지 형식들의 경

계선에 서게 되고, 그 경계선 위에서 감각 마비 상태에서 깨어날 수 있기 때문이다. 

미디어들이 만나는 순간은 미디어가 우리의 감각들에 가했던 실신 상태와 감각 마

비 상태에서 해방되는 자유의 순간이다.”

맥루한(McLuhan, 2002)은 미디어가 컨버전스 되기 이전에 이미 컨버전스의 개념

을 우리에게 알려주었다. 맥루한에 따르면, 두 개의 미디어가 만나는 순간 우리의

감각은 점점 확장 된다고 한다. 과거 아날로그 미디어의 경우, 시각이 확장된 것이

신문, 청각이 확장된 것이 라디오와 같이 사람들의 감각이 분절되어서 확장이 되었

다. 즉, 각각의 감각에 따라 그에 적합한 미디어가 별개의 상태로 존재하고 발전하

였다. 그러나 디지털 기술적인 측면에서 디지털 기기들에 들어가는 CPU나 메모리

와 같은 정보 처리 부품들의 성능이 급격하게 향상되고, 디지털 기기를 이용하는 사

람들이 여러 가지 기기를 들고 다니는 것을 불편하게 여기면서 각종 기기들이 컨버

전스 되기 시작하였다. 컨버전스 된 기기들은 각각 분절된 형태로 존재하던 우리들

의 감각을 하나로 모으는 역할을 하였고, 최근에 삼성전자의 햅틱의 CF에서 나오는

“만져라 반응하리라”와 같이 이용자가 기기를 만지면, 기기가 반응하는 시대가 도

래하였다.

이러한 미디어 컨버전스의 대표적인 예는 모바일 미디어를 들 수 있다. 현대인에

게 있어 모바일 미디어는 마치 눈, 입, 귀처럼 신체 감각 기관의 일부가 되어 외부세

계와의 소통을 수행하고 있다. 손 안의 미디어를 통해 타인에게 전화를 걸고 문자를

보내며 인터넷에 접속하여 정보를 찾거나 이메일을 보낸다. 혹은 작은 액정 화면에

시선을 고정하고 TV를 보거나 음악을 들으며 여가를 즐긴다. 한 손에 들어오는 이
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작은 미디어는 수십 가지 이상의 기능이 탑재된 종합 미디어 센터로 진화했으며 나

와 외부 세계를 연결하는 통로이며 나를 수행하는 나의 일부가 되었다. 

미디어 컨버전스와 유비쿼터스 환경이 급속도록 진행되는 가운데 모바일 미디어

는 삶에 필요한 다양한 기능들을 언제 어디서나 척척 수행하는 지적이며 효율적인

미디어로 자리 잡았다. 그러나 최근 몇 년간 모바일 미디어는 기술 개발의 방향을

효율성이 아닌 인간의 아날로그 욕구 충족을 위한 아날로그 요소들과의 결합에 초

점을 맞추고 있다. 더 많은 이용자들을 확보하고 그 이용자들을 머무르게 하려면 디

지털 시스템의 효율성만으로는 부족하며, 만족과 감동을 제공하는 새로운 요소들이

필요하기 때문이다. 

디지털 미디어가 등장하고 이용자 중심의 인터페이스가 주창되기 시작한 시점

부터 효율성은 작업 결과의 효율성보다 이용자 사용성의 효율성으로 정의되었다. 

기술 발전을 거듭하면서 이용자는 현실의 아날로그 경험들이 당황하지 않도록 현실

과 유사한 아이콘과 인터페이스를 기대했으며, 이러한 기대 가운데 미디어는 이용자

의 현존감과 결합할 수 있는 감각기관의 탑재를 시도했다. 미디어가 주목한 감각기관

은 오감 중 직관이 가장 강한 촉각이었다. 환영이나 환청은 가능하지만 촉각은 사실

만을 감각하는 직접적이고 직관적인 감각이다. 누르고, 돌리는 촉각 동작은 미디어와

나를 밀착시키며 미디어를 내 감각기관과 연결시켜 감각의 확장을 이용하게 만든다. 

최근 소개되는 미디어 추세를 보면, 기능보다는 이러한 감각을 자극하는 특성

(features)을 주로 하여 특히 젊은 층에게 소구하는 것을 볼 수 있다. 미디어가 단

순히 미디어의 기능을 충족시키는 것을 넘어서 오감과 연계된 새로운 자극을 부

여함으로써 이전에는 인지하지 못했던 감성을 불러일으키고 있는 것이다. 이에

따라 본 연구에서는 소위 ‘감성산업’이라 일컫고 있는 현재의 미디어시장을 분

석함으로써 궁극적으로 시장환경의 변화가 어떻게 이루어질지 전망하며, 그 세

부적 내용으로 무분별하게 사용하고 있는 ‘감각’과 ‘감성’ 등이 정의, 감성산업

의 현황, 그리고 감성미디어를 실제로 어떻게 인식하는지를 포커스 그룹 인터뷰

와 실험연구를 통해 밝히고자 한다.
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제 2 장 감각과 감성

제1 절 감각의 이해

1. 감각의 정의

인간은 외부로부터 끊임없는 자극을 받으며 살아가고 있다. 이러한 자극들은 크

게 인간의 다섯 가지 감각 기관을 통해 신체에 이용된다. 일반적으로 시각, 청각, 촉

각, 미각, 후각을 일컬어 인간의 오감각(senses)이라고 한다. 사전적 의미에서 감각은

보고 듣고 냄새 맡고 맛을 느끼고 피부를 통해 감촉을 느낄 수 있는 신체적 능력을

뜻한다. 즉, 여기에서의 감각은 귀, 코, 눈과 같은 인간의 신체 감각 기관과 밀접한

관련이 있음을 알 수 있다. 

감각이라는 말은 최초에는 외계나 체내의 자극으로부터 직접 일어나는 의식 전체

를 의미하였다. 따라서 기억이나 사고․반성 등이 가미되지 않은 의식이지만 자극

으로부터 일어나는 것인 한 감정적인 내용도 포함되어 있었다. 이 용어에 의하면, 

외적 대상에 대한 직접적인 인상(印象)은 감각이라 해도 좋으나, 그 후 감정적 요소

를 넣지 않은 것을 감각이라 하게 되었다. 또한, 심리학에서는 자극으로부터 야기되

는 의식 내용에서도 복잡한 형태를 제외한 단순한 내용을 들어서 감각이라 부른다. 

즉, 자극을 받아서 느끼는 경험은 시간적․공간적 관계를 갖추고, 또한 대부분은 형

태를 갖춘 지각이다. 그 지각으로부터 공간적 관계나 시간적 관계, 형태성 등을 뺀

내용을 감각이라 하고 있다. 예를 들어, 소리를 들으면 그 소리가 들리는 방향(공간

적 방향) 및 소리가 들리고 있는 시간적 관계가 느껴지는데, 그와 같은 관계를 빼고

서 소리의 강약이나 음조 등을 끄집어 낸 것이 음의 성질이며, 이러한 성질로서 나

타내는 것이 음의 감각이다.
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<표 2－1>  오감의 특징

구분 시각 청각 촉각 미각 후각

특징

－눈을통해외부

자극의 80%이

상 이용

－정보파지 시간

이 매우 짧음

－영사기억으로

자극의 지각이 
매우빠름(0.25 
～0.5초)

－시각과 더불어 
외부자극의대

부분 이용

－시각자극보다

자세한 기억이 
가능하나기억

용량이 작음

－반향기억으로

자극에대한지

각이다소느림

(2초)

－온점, 냉점, 압
점, 통점 의 4
가지 감각점으

로 구성

－통점, 압점, 냉
점, 온점의순

으로분포가많음

－각각의감각점

은부위에따라 
분포가 다름

－혀에 분포하는 
유두와 미뢰로 
맛을 구별

－혀의부위에따

라 단맛, 짠맛, 
신맛, 쓴맛을

느낌

－혀뿐아니라연

구개, 뺨의 안

쪽벽, 인두, 후
두개에도 미뢰 
가분포하여맛

을 느낌

－코의내벽에분

포하는 후감대

로냄새를구별

－약 60만개의후

감대로 1만 가

지의냄새를구별

－기관이 약하여 
쉽게 피로해짐

－미각과연결되

어 있음

깁슨(Gibson, 1966)에 의하면 시각, 촉각, 청각, 후각, 미각은 신체의 지각기관

(perceptual apparatuses)으로도간주된다고한다. 각신체의이용기관을통해들어온감

각은 다양한 신체적 반응을 유발하는데 이러한 신체적 반응을 가리켜 감각(sensation) 

또는느낌(feeling)이라고 한다. 예를 들어, 눈, 귀, 코, 혀, 살갗 따위로 부드러움, 따뜻

함, 매움, 시끄러움 등을 느끼는 그 무언가를 감각(sensation)이라고 말할 수 있다. 이

런 의미에서 감각(senses)과 감각(sensation)은 비록 한글 용어가 같다 하더라도 구분

할 필요가 있는 것이다. 감각(senses) 이용 기관을 통해 들어온 여러 느낌(sensation)

들은 곧 바로 지각(perception)으로 전환된다(Kim & Boradkar, 2002). 지각은 뇌의 작

용을 통해 그것이 어떤 자극인가를 알게 되는데 자극에 대응해 어떻게 행동할 것인

지를 알려주는, 즉 피드백(feedback) 역할을 하기도 한다. [그림 2－1]은 사전적 의

미에서 또한 논의의 기초를 제공하는 감각에 대한 정의와 차이를 보여주고 있다.
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[그림 2－1]  감각의 구분

출처: Kim & Boradkar(2002)에서 재구성

 

 2. 미디어와 감각(Senses) 확장

인간의 오감 능력은 변화가 없지만, 미디어의 감각 장치 진화는 이용자에게 새로

운 감각적 경험을 제공할 수 있다. 이미 아이폰(iPhone)의 경우, 주위 환경의 단서를

포착하여 즉각적으로 반응할 수 있는 감지기(sensors)가 여럿 장착되어 있다. 예를

들어, 근접 센서(a proximity sensor)라는 것이 있는데 이 센서는 이용자가 전화를 걸

기 위해 휴대전화를 귀쪽으로갖다댈때창화면이 자동으로꺼지게 한다. 이는 전

력을 아끼는 효과뿐만 아니라 실수로창에 떠 있는 아이콘을 실행할 수 있는 여지를

없앤다. 또한 빛 센서(a light sensor)는 주위 환경의 밝고 어두움에 따라 이용자가 잘

볼 수 있도록 휴대전화 창의 밝기를 조절한다. 이 역시 배터리를 효율적으로 사용하

도록 함과 동시에 사용자의 상태를 기기가 민감하게 처리하는 감지능력을 보여준다.

이 중에서도 다중 터치 입력 방식의 등장은 사용자들이 미디어 사용을 통한 감각

의 확장을 경험하였다. 다중 터치 입력 방식은 위에서 언급된 감지 장치들과는 달리

휴대전화의 주요한 입력(input) 방식으로 이전에는 버튼을 누르는 방식만이 가능했

다면, 이제는 손가락을 터치스크린 상에서 튕기고 움직여 전화를 걸거나 문자를 보

내는 한편, 두 손가락을 이용하여 사진이나 뉴스 기사를 확대 또는 축소시켜서 볼

수도 있게 되었다(Selker, 2008). 어떤 프로그램을 실행하기 위해 아이콘을 손가락으
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로 건드리면 압력이나 진동, 감촉 등을 통해 그 프로그램이 올바로 실행되고 있음을

알려주는 기능도 촉각을 활용한 휴대전화의 감각 확장의 한 예이다. 이처럼 휴대전

화 단말기의 입력(input, 자극의 이용)과 출력(output, 반응) 기능 확장과 진화는 필연

적으로 인간과 미디어의 인터페이스(interface)에 대한 논의로 귀결된다.

3. 멀티모달 인터페이스(Multimodal Interface)의 등장

컴퓨터와 같은 기계장치와 인간의 의사소통을 위한 인터페이스는 기술발전과 더

불어 다양한 형태로 진화하고 있다. 최근에는 이용자의 시각, 청각, 촉각, 후각, 미각

등과 같은 오감을 활용한 보다 편리하고 현실감 있는 인터페이스로 발전하고 있다. 

멀티모달 인터페이스(Multimodal Interface)는 이용자가 두 가지 이상의 방법으로 멀

티미디어 시스템에 입력이 가능한 인터페이스 양식을 말한다(Oviatt, 2003). 예를 들

어, 이용자의 음성, 손동작, 터치 또는 머리와 몸의 움직임을 미디어가 감지하여 그

에 따른 적절한 반응을 내놓는다.

멀티모달 인터페이스를 활용한 융합기술은 이용자 친화형 인터페이스를 목표로

하며, 다양한 사용 환경 및 응용서비스에 적합하도록 보다 많은 감각 정보를활용해

나가고 있다(신정훈, 2008).

<표 2－2>  국내/외 감각정보 처리기술개발 현황

 분류 내 용

국내

기술

개발

방향

시각 시각 장애인들을 위한 인공 시각 시스템 구현 중

청각

대화체에 연속 음성 인식기 엔진 개발에서부터 한국어 인식에 적합한 언

어모델 개발에 이르기 까지 보다 자연스러운 음성 인식을 위한 세부 기

술 개발 중

촉각
국내 주요 대학에서의 웨어러블 햅틱 인터페이스 장치, 질감 모델링 기법

및 질 감 마우스 장치 등을 개발하는 성과를 보이고 있음

후각
장미향, 커피향 등의 기본적인 향기를 발산해주는 멀티미디어 게임과 향

기PC가 개발되어짐

미각 맥주, 양주, 차를 구분하고 소금물과설탕물의농도차이를 구분하는 정도임
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 분류 내 용

국외

기술

개발

방향

시각

일본 NTT 도코모에서 전화기의 다이얼 버튼 부분에 부착한 센서로 입술

근육의 움직임을 식별해 상대방 통화자에게 음성으로 전달해주는 휴대전

화를 개발함

청각

미국 주요 대학 및 연구기관이 참여하여 낭독체에 의한 질의 및 명령어나

자연스런 대화체의 항공 여행 정보 안내에 의한 질의 및 성능 평가를 통해

경쟁적인 기술 개발을 유도해 나가고 있음

유럽의 경우 유럽 연합 주도로 대규모의 언어공학 및 인간 언어기술 과제

들이 수행되고 있음

일본은 일본어라는 국가 고유의 언어를 가지고 있기 때문에 영어권 국가에

서 연구 중인 기반기술 외에 일본어 인식에 적합한 기술 연구가함께진행

되고 있음

촉각
미국의 IMMERSION사는 18개의 센서를 가진 사이버 글러브에 장착한 사

이버 터치를 개발함

후각

미국의 디지센츠사에서 개발한 ‘이이스멜’은 모니터 화면에서 특정 물체를

클릭할 때마다 이 장치가 화학물질을 섞어서 알맞은 향기를 분사하며, 소
프트웨어를 통해 원격으로 향기를 전달하는 기술을

선보임.

미각
숙성년도에 따른 양주의 미세한 맛의 차이를 판별하는 기술연구가 진행되

고 있음

출처: 서혁수 2002, p.106

최근 들어 직관적․혁신적 인터페이스를 채택한 제품이 시장에서 성공하고 있으

며, 특히 아날로그적 감성을 지닌 실감형 인터페이스가 각광을 받고 있다. 멀티터치

(multi-touch) 인터페이스를 채택한 애플의 아이폰은 금융위기에도 불구하고 3분기에

만 689만 대 판매하여 RIM사의 블랙베리 판매량을 추월하였고, 닌텐도 Wii(sports, 

fit)는 동작인식에 기반한 실감형 인터페이스를 채택하여 단숨에 게임기 시장을 석권

하였다. 

햅틱기술을 적용한 BMW의 ‘i-Drive’는 차내 인터페이스의 새로운 모델 제시하였

다고평가된다. 노브(Knob) 형태의 조작 장치 하나로 오디오, 내비게이션, 에어컨 등

각종 실내장치를 컨트롤하며, 조작 시 촉각 피드백을 제공한다. 우리나라의 현대자

동차 에쿠스에도 i-Drive와 유사한 인터페이스인 DIS(Driver Information System)가

내장되어 있다.
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[그림 2－2]  세계 게임 콘솔 판매량

그렇다면, 이러한 멀티모달 인터페이스의 추세는 어떤 배경을 갖는 것일까? 이는

테크놀로지의 복잡성증가, 소비자 요구의 변화 등 환경․산업적 요인과 센서, 소프

트웨어 등 관련기술의 진보 등의 두 개의 축을 고려할 수 있다. 기기들의 컨버전스

가 심화되면서 제품 정보의 복잡성이 크게 증가함에 따라 사용하기 쉽고, 직관적인

인터페이스에 대한 요구가 증가하고 있다. 휴대전화의 경우 통화기능 뿐 아니라 문

자전송, 인터넷 접속, 게임, 카메라, 멀티미디어 재생, DMB 수신 등 수 많은 기능을

포함되어있는데, 기술․성능의 차별화가 한계에 봉착하면서 인터페이스, 디자인 등

소프트 경쟁 중심으로 경쟁 패러다임이 변화하고 있는 것이다. 현재 소비자는 디지

털의 편리함과 아날로그의 감성을 동시에 추구하는 경향이 강하며, 보다 인간친화

적인 인터페이스를 선호한다. 그래서 닌텐도 Wii 등 실감형 인터페이스를 지닌 제

품이 인기를 끌고 있으며, 센서(자이로센서, 위치센서 등), 소프트웨어, 인공지능

(AI), 네트워크 등 관련기술의 빠른 발전도 인터페이스 경쟁을 촉진하는 하나의 요

인이다.

삼성경제연구소(이안재, 2008)에따르면 시청각에 주로 의존하던인터페이스가육

감(시각, 청각, 후각, 미각, 촉각, 감성)을 활용하는 방향으로 빠르게 진화하고 있다
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고 한다. 지금까지의 인터페이스는 대부분 화면, 소리 등 시각과 청각에 기반 하였

고, 인간이 이용하는 정보의 대부분이 시청각 정보이므로 주력 인터페이스로서 시

청각 인터페이스의 위상은 향후에도 지속될 것이다. 그러나, 최근 들어 촉각(햅틱

폰), 후각(향기 발생기), 감성(뇌 인터페이스) 등 다양한 감각을 활용하는 인터페이

스 개발이 확대되는 추세이며, 이는 요소기술의 진보, 사실감 및 편의성 향상, 차별

화 추구 등의 배경에 기인함으로 미래 미디어 산업의 주요한 개발요인으로 작용할

것으로 예측할 수 있다. 자이로센서, 진동 모터, 후각센서 등 오감 인터페이스의 요

소기술이 발전하고 있으며, 닌텐도 Wii의 사례와 같이 촉각 등 다감각 인터페이스

기술을 함께 사용할 경우 보다 실감나고, 직관적인 인터페이스 개발이 가능하다. 

현재 추진되고 있는 멀티모달 인터페이스는 인간의 오감을 미디어로 확장하는 경

향을 보인다. 먼저 시청각 인터페이스의 경우는 얼굴인식, 상황인식 등 영상․음성

인식에 기반한 지능형 인터페이스의 개발 및 실용화가 활발하게 전개되고 있다. 소

니는 웃는 얼굴을 인식해 자동으로 셔터를 작동하는 ‘스마일셔터’ 기능을 디지털카

메라에 적용하였다. 도요타는 자동차 대시보드에 장착한 카메라를 통해 운전자의

눈 개폐 상황을 인식하여 졸음운전 등 사고를 예방하는 시스템을 개발하였다. 이것

은 눈의 개방 정도, 고개의 꾸벅거림 등을 카메라로 모니터링을 하는 방식이다. 일

본의 SGI社는 음성을 분석하여 ‘평정’, ‘분노’, ‘기쁨’, ‘슬픔’, ‘웃음’, ‘흥분’의 감정

을 10단계로 판별할 수 있는 솔루션을 상용화하였으며, 감정에 따라 조명과 향기를

조절하는 회의 시스템(room render)도 개발되어 있다.

후각과 미각에 대한 기초연구 및 센서와 표현장치 등의 개발 역시 활발하게 진행

되고 있다. 요소기술 및 애플리케이션 개발이 아직은 미흡한 분야로 인간의 후․미

각을 재현하는 기술 및 이를 이용한 맛․향의 수치화에 대한 연구 등 기초연구가

추진 중이라고 한다. 냄새와 맛을 감지하기 위한 가스센서, 바이오센서 등이 개발되

고 있으며, 휴대전화 등에 탑재될 수 있을 정도로 소형화가 진전되었다. 후각 디스

플레이의 경우 아직까지는 미리 준비한 향기를 단순히 발산시키거나 제한된 조합을

통해 향기를 발산하는 수준이지만, 후각센서를 활용한 인터페이스 및 후․미각 디
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스플레이의 실용화가 현재 진행되고 있다. 일본 닛산자동차는 최근 후각센서를 활

용하여 음주운전을 방지하는 시스템을 발표하였고, NTT Communication은 휴대전화

화면에 표시되는 영상이나 음성에 맞추어 다양한 향기를 발생시키는 장치를 개발하

였다. 16종의 향기 카트리지에서 향료를 조합해 최대 700가지의 향기를 재생할 수

있는 시스템이다. 동경공대는 2006년 사물의 냄새를 맡은 뒤 96종의 화학물질을 혼

합해 똑같은 향을 만들어 낼 수 있는 ‘Odor Recorder’를 개발하였고, 미국의 TriSenx

는 감자전분 웨이퍼 위에 특정 맛을 내는 용액을 뿌려 맛을 보거나 통째로 먹을 수

있도록 한 미각 디스플레이 개발 하였다. 

제2 절 감성의 이해

1. 감성의 정의

감성(sensibility)이라는 것은 감각기관을 통해 생성된 여러 가지 감각이 합성되어

종합화된 것으로 생리적인 특성을 중시하는 감각과 쾌적감, 고급감, 불쾌감, 불편함

등의 복합적인 감정이나 느낌과 같은 것들이 다차원적으로 통합화된 것이다. 또한

감성은 어떠한물건을 사용할 때 경험하는쾌적함(amenity), 유쾌함(pleasantness), 편안

함(comfort), 만족(pleasure)과 같은복합적인 감정(emotions)을 의미하기도 한다(Kim & 

Boradkar, 2002). 

감각과 그 의미를 비교해보면 감성의 뜻을 보다 명확히 이해하는 데 도움이 될 수

있다. 감각이란 외부의 물리적인 자극에 대한 신체기관의 감지를 가리키지만 감성

이란 외부의 물리적인 자극에 의한 감각, 지각으로부터 인간의 매부에서 일어나는

고도의 심리적인 체험으로 앞서 설명한 것과 같은 쾌적감, 불쾌감, 불편함 등의 복

합적인 감정을 가리킨다. 감정은 동일한 요인에 대하여 대부분의 사람들이 같은 결

과를 나타나지만 하나의 감성 요인은 사람에 따라 다른 결과를 나타낸다. 또감성은

감정에 비해 외부로 나타나는 신체적, 생리적 변화가 없어 한 개인의 감성 변화를

다른 사람들이 알아보기 어렵다.
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[그림 2－3]  감성의 생성 과정

출처: Kim & Boradkar(2002)에서 인용

2. 감성만족

미디어의 영역에서 감성을 이해하는데 가장 주의할 점은 이용자와 테크놀로지의

상호작용(interaction)에 있어 어떠한 인터페이스를 채택하든지 간에 이용자에게 나

쁜 느낌과 불만족을 불러일으키지 않는 것이다. 즉, 감성 디자인(emotional design or 

sensibility design)을 통해 인간의 마음과 오감을 자극하여 쾌적감, 만족, 유쾌감 등의

좋은 감성(sensibility) 또는 감정(emotion or affectiveness)을 이끌어 내는것이 중요하

다(Norman, 2004). 제품으로부터 얻는 일반적인 만족 또는 행복감(pleasure)에 관하

여 타이거(Tiger, 1992), 칼리드와 헐랜더(Khalid & Helander, 2006)의 논의를 중심으

로 네 가지 유형으로 정리할 수 있는데, 첫째 신체적 만족은 몸 그리고 감각(senses)

과 관련되어 있다. 예를 들어, 먹고 마시는 등의 신체적으로 좋은 느낌, 재채기나 잠

깐의 휴식 등과 같은 기분전환과 관련된 만족, 또는 부드러운 표면을 쓰다듬는 촉감

적인 만족 등이다. 두 번째는 사회적 만족을 들 수 있는데, 이는 가족, 친구, 동료 등

과의 사회적 교류를 의미한다. 이것은 자아가 타자에 의해 인식되고 받아들여지는

방식, 자아가 외부 세계로 나타나는 모습(persona), 또는 지위 등을 포함한다. 세 번
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째 심리적 만족은 마음 또는 감정의 만족과 관련되어 있다. 이러한 만족은 우리가

오케스트라에 참여한다든가 음악을 듣는 식의 어떤 흥미로운 일에 몰입되었을 때

얻어진다. 또한 그리기와 같은 창조적인 일을 할 때나 다른 사람의 기발함을 즐길

때도 특정 제품의 이용자는 만족감을느낄수 있다. 마지막으로 과시적 만족(reflective 

pleasure)은 자신의 지식과 경험을 남에게 보여주는 것과 밀접한 관련이 있다. 많은

제품의 가치가 여기에서 비롯되며 미적 정서와 품질과도 연관된다.

조단(Jordan, 2002) 역시 제품과 관련된 만족을 위의 정의와 같이 유사하게 생리

적, 사회적, 심리적, 자아적 만족과 같은 4개의 유형으로 구분하였다. 제품에 대한

좋은 감정과 만족감은 제품 그 자체로부터얻어질뿐만 아니라 실제로 그 제품을 사

용해 보는 경험에 의해서도 발생된다(Helander, Khalid, & Hong, 2007). 결론적으로

이용자 만족은 제품의 사용이라는 범주 안에 제품의 외적인 요소와 그것이 추구하

는 목적을 잘 실행할 수 있느냐의 여부, 즉 인터페이스 요소의 두 부분으로 나뉜다

고 할 수 있다. 이러한 범주화는 필연적으로 제품을 어떻게 내외부적으로 이용자의

만족을 이끌어내는 방향으로 디자인할 것이냐는 문제로 귀결된다.

3. 감성디자인, 경험디자인

경제학에서는 사람의 행동을 효율성을 극대화하기 위한, 즉 최소한의 노력이나

지출로 최대의 효용을 얻고자 의도적으로 계산된 결정이 결과로 여긴다. 일반적으

로 효용은 행복이나 만족의 상대적인 양으로 정의된다. 20세기 중반 인지과학의 급

격한 부각은 기본적인 멘탈 모델을 정립하였고 이후로멘탈 모델은 휴먼 팩터, 인간

공학, 유저빌러티, 휴먼 컴퓨터 인터랙션, 사용자 중심 디자인 등 거의 모든 분야의

기반으로 공유되어 왔다. 태스크와 목표에 중점을 두고 접근하는 방식은 사람과 제

품과의 인터랙션을 모델로 삼았고, 이는 제품의 기능성과 사용성을 향상시켰다. 그

러나 사용하기 쉽고 적절하다 것은 제품이 마땅히 갖추어야할 최소한의 조건으로

제품이 뛰어나다는 뜻은 아니다. 즉 고전적인 태스크와 목표 관점은 고객 경험의 모

든 측면을 드러내기에는 너무나 낮은 수준이다. 과업목표로 바라보는 관점을 개척
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했던 인지과학자들 조차도 감성과 감동이 갖는 중요성을 뒤늦게 깨달았다.

흔히 제품 개발은 기술에 초점을 맞추어 시작된다. 그러다가 기능을 중요하게 생

각하게 되고 마지막으로 경험에 전체적인 중요성을 두게 된다. 기술단계에서는 사

용자들이 거의 고려되지 않는다. 여기서는 가능한 무엇인가를 만드는 것만으로 충

분하다. 기능을 중요하게 생각하게 되면 고객과 사용자를태스크, 목표, 선호도 관점

에서 보게 된다. 기능은 이러한 논리적인 방식에 상당히 잘 들어맞는다. 하지만 경

험에 중점을 두면서 태스크, 목표, 선호도 모델의 결점이 들어나기 시작했다.

경험에 중점을 둔 디자인 방식은 사람들을 좀 더 전반적인 관점에서 바라본다. 그

들이 살아가는 방식, 그러한 방식을 택한 이유를 이해해야한다. 기본적인 행동과 동

기 측면에서 살펴보면 디자이너는 고객들과 공감대를 형성하게 된다. 감성 디자인

이 추구하는 목표는 사용자 만족이다. 사용자의 주관적 만족은 인간과 기기가 접촉

하고 소통하는 통로인 인터페이스에서 일어난다. 사용자가 인터페이스를 사용하면

서 얼마나 즐거운가를 의미한다. 만족은 심리적이고 주관적이며 이전의 경험들과

밀접한 관계가 있다. 

인간이 만족하는 인터페이스는 인간의 행동과 기계의 작동에 대한 포괄적인 이해

에서 비롯된다. 디자이너는 사용자와 동일하거나 유사한 논리구조, 지적모형을 가

지고 있어야 한다. 노먼(Norman, 2005)은 개념모델을 통해 디자이너와 사용자가 인

터페이스를 어떻게받아들이고 무엇이 문제가 되는가를설명한다. 개념모델(conceptual 

model)이란 제품, 시스템이 어떻게 보이고 작동할 것인지에 대한 총체적인 사고와 관

계를 설명하는 것으로, 사용자가 의도하는 방식으로 이해된다. 노먼이 제시한 개념모

델에서 디자이너가 생각하는 개념모델과 사용자가 생각하는 심성모델이 시스템에서

만나게 된다. 인지 심리학에서 심성모델은 예측과 주어진 인터페이스로 조작되는 외

부 세계에 대한 심리적 구성 체계를 말한다. 사용자와 디자이너는 시스템을 통해서

만 커뮤니케이션하며 시스템이란 제품의 외형, 작동법, 사용 지침서 등을 의미한다. 

디자이너 모델은 디자이너가 생각한 개념모델이며, 사용자 모델은 시스템과의 인터

랙션을 통해 만들어진다. 시스템 이미지는설명서, 라벨, 지시사항과같은물리적 실
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체의 결과다. 

노먼은 보다 나은 개념 모델을 제공하는 것이 제품을 이해하고 사용하기 쉽게 만

든다고 말한다. 좋은 개념 모델은 사용자의 심성모델(mind model)을 따르는 것인데, 

심성 모델은 사용자 자신, 환경, 다른 사물 등으로부터 만들어진다. 심성모델은 경

험, 훈련, 지침 등을 통해 형성되며, 특정 제품의 심성모델은 인지되는 행동과 눈에

보이는 구조를 통해 해석된다. 디자이너가 만든 인터페이스가 제품에 이식되는 순

간, 인터페이스의 이해와 사용은 전적으로 사용자에 의해서만 결정된다. 따라서 개

념모델은 철저히 사용자 입장에서 만들어져야 하며, 올바르게 사용자에게 전달되어

야 한다. 이를 위해 인터페이스 디자인에서 무엇보다 우선인 것이 사용자를 관찰, 

분석, 이해하는 것이다.
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제 3 장 미디어 컨버전스와 감성미디어

제1 절 미디어 컨버전스와 휴대전화

1. 미디어 컨버전스와 감각의 확장

MIT 대학에서 미디어 문화를 연구하는 헨리 젠킨스는 전화를 거는 기능만 있는

휴대전화를 사려고 했다가 점원에게 무안당했던 경험담을 그의 저서 ‘컨버전스 컬

처’에서 털어놓았다(Jenkins, 2006). 상점의 모든 휴대전화는 음성전화와 문자메시지

기능 외에 디지털카메라, 캠코더, 인터넷 접속 기능, MP3 심지어 게임기까지 대신할

수 있는 미디어의 통합체였다. 단순한 통화 기능만 있는 휴대전화는 이제 세상에 없

다. 미디어 컨버전스 과정에서 휴대전화가 중심이 놓여 있음을 단적으로 말해주는

사례다. 

젠킨스의 경험처럼 휴대전화에는 음성 통화 기능 외에 다양한 기능이 탑재되어

있으며, 기존의 MP3는 음악 감상 뿐 아니라 영화 감상, 전자 사전, 외국어 번역기

기능이 동시에 있는 소형 미디어 센터로 진화했다. 이 외에 전자사전, PMP 등 다른

미디어들도 그 미디어의 이름이 의미하는 고유한 기능 외에 여러 기능들이 동시에

갖춰진 통합 미디어로 생산되고 있다. 이처럼 미디어 간의 경계가 사라지고 기존의

이질적 요소들이 하나의 플랫폼에서 혼합되고 변형되며 재구성되는 미디어 컨버전

스는 자연스럽게 서비스의 통합으로 이어지고 있다.

서비스의 통합은 동일한 콘텐츠를 다양한 채널에서 보고, 또 수용되는 시점에서

다양한 형태를 가질 수 있도록 한다. 즉 하나의 플랫폼이 아니라 다양한 채널을 넘

나들며 콘텐츠를 유통시키게 만들었다. 따라서 미디어 컨버전스는 다양한 미디어

플랫폼에 걸친 콘텐츠의 흐름, 여러 미디어 산업 간의 협력, 그리고 자신이 원하는

엔터테인먼트를 얻기 위해 어디라도 기꺼이 찾아가고자 하는 미디어 사용자들의 이
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주성 행동을 의미한다고 볼 수 있다.

미디어 컨버전스가 가져온 통합과 흐름의 경향은 사용자들의 미디어 행동에서 비

롯되는 다양한 욕구를 채우기 위한 기술 진보의 동인이 되었다. 디지털 기술이 제공

하는 다양한 서비스들이 사용자들에게 유용성을 넘어서 감동과 만족을 주기 위한

노력은 인지공학, 감성공학, 감성디자인 등의 분야에서 인간의 감성 요소에 초점을

두고 활발히 진행되었다. 인간의 미디어 행동에서 궁극적으로 추구하는 만족, 기쁨, 

행복이라는 감성요소는 인간의 오감을 통한 감각에서 비롯되는 감정이기 때문에 미

디어 기술은 인간의 감각기관과 연계되어 개발되었다. 

구텐베르크의 인쇄발명이후 시각 요소에 집중되었던 미디어 기술은 20세기로 접

어들면서 시청각의 공감각을 지향하며 발전되어왔으나, 미디어 간의 경계가 사라지

고 서비스가 통합되고 분산되는 컨버전스와 디버전스의 과정에서 사용자들은 미디

어를 단순한 매개체가 아닌 경험의 확장이며 자신의 일부로 수용하게 되었다. 보고

듣는 것만으로는 일상의 경험과 연계될 수 없으며 만져서 감각하는 유형(tangible)의

촉각(haptic)을 통한 체감의 상호작용에 대한 기대는 터치 미디어의 등장을 가져왔

다. 즉 터치미디어는 미디어 컨버전스가 가져온 기기들 간의 통합과 서비스의 통합

과정에서 사용자들의 미디어 행동이 일상의 경험들과 통합하려는 감성의 컨버전스

과정에서 등장한 미디어 기술이다. 어느 제품의 광고에 등장하는 “만져라 반응하리

라”는 문구는 이제 미디어는 사용자들과 서로 소통하는 공감의 대상이며 사용자들

의 일부가 된다는 감각의 확장을 의미한다.

미디어에 감성 요소가 탑재된 감성미디어의 등장은 사용자들의 일상을 미디어 내

부로 유인하려는 다양한 시도에서 비롯되었다. 왼손에 쥔 휴대전화 단말기의 액정

화면에 오른손 검지손가락을 갖다 대고 누르면 가벼운 터치음과 동시에 진동을 왼

손으로 전달한다. 마치 오른손 검지손가락이 왼손 손바닥을 누르듯이 터치의 체감

을 제공한다. 위젯화면은 인류미래를 배경으로 했던 영화 마이너리티 리포트에 등

장하는 한 장면처럼 스크린의 오브젝트를 손가락으로 숨기고 꺼내고를 가능하게 한

다. 이때 휴대전화의 액정은 디지털 디스플레이가 아니라 책상이며 책장이 되고 사
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용자는 오프라인에서 물건을 찾고 제자리에 두는 것과 동일한 행동을 하게 된다. 미

디어 컨버전스는 기술의 통합을 넘어서 사용자들의 경험을 하나의 단말기를 통해

통합하고 있는 셈이다.

한편, 미디어의 감성요소 강화는 사용자들의 오프라인 경험을 온라인 경험으로

유인하려는 노력을 통해 나날이 질적 진보가 이루어지고 있다. 컴퓨터 모니터를 통

한 정보의 전달은 인쇄미디어의 쇠락을 예고했다. 신문, 잡지, 책 등이 모두 전자미

디어로 전환되어 컴퓨터 모니터를 통해 전달되었으나 손에 쥐고 책장을 넘기며 읽

던 오프라인 리딩 경험과 판이하게 다른 모니터 디스플레이는 사용자들의 일상과

분리된 별개의 전자미디어 행동에 머물렀다. 중요한 부분에 밑줄을 긋거나 아이디

어를 페이지 귀퉁이에 메모하지 못했고 발광 디스플레이는 눈의 피로를 가져와 장

시간 리딩을 방해했다. 디지털 미디어로의 컨버전스가 정착하기 위해선 사용자들의

오프라인 경험요소를 온라인으로 가져와야했다.

오프라인 경험요소의 온라인 적용의 대표적인 예는 뉴욕 타임즈와 MS가 공동 개

발한 Times Reader와 소니와 E-ink의 합작품인 E-book Reader다. Times Reader는 기

존의 신문 레이아웃을 단말기 디스플레이 액정에 적합하게 변형되는 레이아웃을 제

공하며, 원하는 부분에밑줄을긋거나 메모를 할 수 있다. E-book Reader는 발광하지

않는 전자 잉크 디스플레이를 적용하고 종이와 흡사한 느낌으로 눈의 피로를 최소

화했으며 한 손에쥘수 있는 페이퍼백도서 크기로 만들어 이동과 휴대가 용이하도

록 했다. 또한 전자종이(electronic paper) 기술을 적용한 어도비의 Digital Edition, 

Turning the Page 2.0 등은 종이처럼 구부러지는 유연한 디스플레이(flexible display)

를 제공하고 있다. 특히 Turning the Page 2.0은 제품의 제목이 설명하듯 페이지를

넘길 때 오프라인과 동일한 방식으로 직접 손가락을 사용하여 전자종이를 넘길 수

있도록 했다. 미디어 기술은 사용자에게 필요한 업무를 효율적으로 수행하게 하는

편리함을 넘어서 반응과 체감을 향한 탠저블 미디어, 햅틱 미디어로 진화하고 있다. 

디지털 미디어의 진화는 사용자의 능력을 확장하는 효율성의 단계에서 사용자에게

로 체화되는 공감의 단계로 가고 있다. 
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미디어 컨버전스는 나날이 거듭되는 기술 발전을 통해 사용자들의 삶 속으로 스

며드는 진행형의 현상이다. 컨버전스는 단순히 상품이나 서비스가 잘 설계되고 예

측 가능한 경로를 통해 사용되는 것만을 의미하지는 않는다. 젊은이들의 모바일 커

뮤니케이션 일상을 기록하며 연구하는 일본의 인류학자 미즈코 이토는 사용자들이

다양한 미디어 플랫폼에서 만나는 것은 단순한 엔터테인먼트가 아니며, 컨버전스는

미디어를 자신의 삶속으로 받아들여 관계, 기억, 환상, 욕망들이 미디어 채널들을 건

너다니며, 가족, 연인, 친구들을 여러플랫폼에서 만날 수 있을 때 나타난다고 보았다

(Jenkins, 2006). 

2. 휴대전화 단말기의 진화와 컨버전스

휴대전화의 세대별 특징을 요약하자면, 1G = 음성, 2G = 음성과 문자, 3G = 음성ㆍ

문자ㆍ영상 서비스로 표현 할 수 있다. 휴대전화가 본격적으로 보급되기 시작한 ’95

년 이후 최근 10년 간 1세대, 2세대를 거친 기술진화를 통해 한달, 심지어는 일주일

간격으로 신모델이 출시되는 등 휴대전화 단말기 시장은 급속도로 팽창하고 성장하

였다. 음성 서비스였던 1세대 단말기 이후 문자 서비스가 시작된 2세대 단말기부터

는 CDMA 서비스가 확대되면서 디지털카메라와 MP3 플레이어 기능도 탑재된 멀티

미디어로의 컨버전스를 시도하였다. 특히 IMT2000 방식을 통해 동영상, 컬러 이미

지 등의 전송이 가능한 고속 데이터 서비스가 이루어짐에 따라서 2001년에는 컬러

액정 휴대전화가 등장하였다. 

2세대 기술 환경이 한동안 지속되는 가운데 휴대전화 단말기는 바 타입에서 폴더

나 슬라이드 형태로 개발되어 작고, 가볍고, 얇은 휴대성을 강조하였고 디자인의 고

급화를 추구하였다. 이러한 맥락에서 2006년 삼성전자는 “울트라 슬림 시리즈”를

소개하였고, 이어서 2007년에는 LG 전자에서 유명화가나 만화가의 그림을 단말기

뒷면에 넣어 예술성을 강조한 DMB 폰 CANU 701D를 출시하였다. 그러나 세련된

이미지와 가벼움을 강조한 슬림화 경향은 카메라 기능이나 동영상 감상 등의 멀티

미디어 기능에 대한 신세대들의 수요가 증가하고, PDA 기능들이 휴대전화에 탑재
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하면서 큰 화면, 멀티미디어 기능 중심으로 변화하였다. 

휴대전화 단말기가 감성기능 중심으로 발전하기 시작한 것은 단말기에서 소형 컴

퓨터 작업이 가능해지는 단말기 기술과 무선통신기술이 완성단계에 이른 3세대 즉

2006년 경 부터다. 큼지막해진 LED 화면에 각종 멀티미디어 기능들이 탑재한 3G 

단말기의 등장은한동안 주춤했던휴대전화 단말기시장에 새로운활력을 불어넣었다.

1세대, 2세대에서 강조했던 기능이나 소형화와 달리 3세대에서는 사용자의 오감

을 겨냥한 감성디자인을 시도한다. 2008년 3월 출시된 LG 전자의 아이스크림Ⅰ은

폴더형태의 휴대전화 전면에 LED 조명을 적용하여 사용자의 시각을 자극했다. 

LED 조명은 폴더를 닫을 때와 전화, 메시지 수신 시 반짝 거리고, 여러 모양의 이모

티콘을 이용자가 직접 선택하여 지정할 수 있게 하는 등 사용자의 개성을 존중했다. 

아이스크림Ⅰ이 여성 고객들에게 큰 반향을 얻자, 사용자가 단말기 케이스의 색과

모양을 바꿀 수 있고 그 케이스에 맞는 조명을 선택하게 하여, 마치 화장하듯 단말

기를 꾸밀수 있다는 의미에서 메이크업폰이라는 이름을 붙인 모델이 출시되었다. 

그러나 컬러, 디자인 등의 시각 요소를 강조한 단말기의 외형만으로는 사용자의 감

성을 이끌어내는데 한계가 있으므로, 좀 더 직접적인반응을 유도할 수 있는 촉각미

디어로의 개발을 시도했다. 큼지막한 액정 화면위에서 사용자가 손가락으로 화면을

톡톡 치면서 전화를 걸거나 문자메시지를 보내는 과정에서 가볍게 느끼는 진동의

체감은 이전과는 다른 수준의 상호작용을 제공하였다.

대표적인 터치패드폰은 미국 애플사의 아이폰이다. 2007년 미국 샌프란시스코에

서열린맥월드에서 발표한 아이폰은 터치스크린기반의 아이팟, 전화, 카메라, 모바

일인터넷 기능이 내장된 모바일 전자기기로 이후 휴대전화 시장에서의 컨버전스를

주도하였다. 이후 미국을 비롯한 전세계 80개국에 진출해있으며, 2008년 7월 3세대

기술에 대응할 뿐아니라, 용량이 커지고 가격이 낮아진 아이폰3G가 출시되어 엄청

난 판매결과를 보여주었다. 

한편 국내에서는 LG 전자가 이탈리아 명품 브랜드인 프라다와 제휴하고 출시한

프라다폰이 국내 최초 터치패드폰이다. 프라다가 어떤 디자인을 하던 기술적 문제
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는 염려 말라던 LG 기술팀의 약속에서 드러나듯이, 프라다 디자이너들은 최대한 자

유롭게 기술적 제한에서 벗어난 감각적인 디자인을 시도하였고 LG전자는 세계적인

LED 스크린 제조사답게 사용자가 선명하고 큼지막한 화면 위를 종횡무진하며 손끝

의 움직임을 체감할 수 있도록 했다. 애플 아이폰이 국내에 시판되지 않아 터치패드

폰에 대한 갈망이 있던 국내 사용자들은 물론 프라다 디자인을 선호하는 전세계 멋

쟁이들이 프라다폰에 열광한 결과 프라다폰은 2009년 4월 기준 2,100만대나 팔리는

세계적인 히트상품이 되었다. 프라다폰에게 선수를 뺏기긴 했으나 삼성전자가 곧이

어 내놓은 햅틱폰, 옴니아폰 등은 이전과는 다른 풀터치스크린 인터페이스와 고해

상도 디지털카메라 내장, 동영상 재생기 탑재, G센서 게임 기능 등 멀티미디어 기능

이 진동 피드백 등의 햅틱 기술로 구현되는 컨버전스 미디어로의 진화를 본격적으

로 시도했다. 한편, 햅틱 기술 및 촉각 인터페이스는 휴대전화 단말기 뿐 아니라 네

비게이션, PMP, 디지털카메라, 게임기, MP3 등 IT 제품을 중심으로 채용되어 빠르

게 확산되고 있다. 터치 작동을 시작한 애플의 아이팟터치와 같은 각종 모바일 전자

기기는 물론, 올림푸스의 디지털카메라 1050SW 등은 3축 가속도센서를 탑재하여

톡톡 치는 동작으로 작동이 이루어진다. 

애플의 CEO인 스티브 잡스(Steve Jobs)는 터치스크린을 마우스 이후 가장 혁신적

인 인터페이스라고 평가 하였다. 최근 급속히 확산하고 있는 터치스크린은 빠른 기

술 진보에힘입어응용성이 더욱강화되고 있다. 터치스크린은 버튼, 노브(Knob), 마

우스 등 전통적 인터페이스를 대체할 가장 유력한 대안으로 평가받고 있으며, 아직

상용화는 되지 않았지만 대화면 디스플레이 일체형 터치스크린도 개발된 상황이다. 

촉감을 센싱 및 표현하는 햅틱 디스플레이의 개발도 빠르게 진전되고 있다. 운동감

의 표현은 상용화 단계에 있으며, 주로 수술로봇, 군사용 시뮬레이터, 게임기(Wii), 

휴대기기(햅틱폰), 자동차(i-Drive) 등에 활용되고 있으며, 이머전사(美)는 의료용, 

산업용, 게임용, 3D용 햅틱 인터페이스를 시판하고 있고, 알프스전기(日)는 자동차

바퀴에 부착된 센서 및 운전대와 페달에 부착된 햅틱 장치를 통해 노면의 질감, 경

사 등을 피드백하는 시스템을 개발하였다.
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제2 절 감성 미디어 이용에 관한 다양한 관점

1. 심리적 관점

가. 욕구 위계론

멀티모달 인터페이스를 활용한 융합기술은 이용자 친화형 인터페이스를 목표로

하며, 다양한 사용 환경 및 응용서비스에 적합하도록 보다 많은 감각 정보를활용해

나가고 있다(신정훈, 2008). 휴대전화에서도 이와 비슷한 변화가 나타나고 있는데, 

기존의 전화라는 목적을 위한 인터페이스인 송수화기에, 문자를 보내고 정보를 확

인할 수 있는 디스플레이가 추가되었다. 

2001년 최초의 256컬러화면 휴대전화와 16화음 스피커를 장착한 휴대전화의 출시

에 우리의 시각과 청각은 새로운 자극을 받았고 이는 곧 만족스러운 경험으로 이어

졌다. 이후 액정화면의 해상도증가와 128화음으로까지의 발전이 이루어졌다. 하지

만 이용자들은 시각과 청각의 차이 변화를 느끼지 못했다. 최근에는 촉각을 이용한

휴대전화가 등장했는데, 촉각형 휴대전화는 전 세계적으로 11,420만대가 팔릴 정도

로 인기를 끌고 있다. 이용자들은 터치폰과 같은 촉각형 휴대전화에 대해 만족스러

운 반응을 보이고 있다(박영훈, 2009).

 [그림 3－1]  매슬로우의 욕구 위계론
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청각에서 시각, 그리고 촉각까지 휴대전화에서 오감을 자극하는 인터페이스의 발

전에 대해 설명하기 위해서 매슬로우(Maslow)의 욕구 위계론에 대입하여 보았다. 

매슬로우의 욕구 위계론은 인간의 욕구를 생리적, 안전, 사회적, 자존적, 자기실현이

라는 다섯 단계로 나눈 것이며, 인간은 각 단계별로 욕구를 추구한다는 이론이다.

인간의 오감을 욕구 위계론에 대입하여 보면 가장 많은 외계정보를 받아들이는

시각, 청각, 촉각, 후각, 미각으로 단계를 나눌 수 있을 것이다. 매슬로우의 욕구 위

계론은 원초적 욕구에서 자존적(의식적) 욕구로의 단계를 나누었지만 오감에 대해

서는 각 감각을 외계정보 이용 정도와 만족도에 따라서 단계를 나누었다. 휴대전화

는 “전화통화”라는 근원적 목적이 있기 때문에 청각을 정보이용의 기본 단계로 보

며, 나머지는 동일한 순서를 가진다. 휴대전화에서 전화통화라는 청각적 정보와 만

족이 이루어진 이후에 디스플레이의 발전으로 시각적 정보이용과 만족이 발생하였

다고 할 수 있다. 즉 휴대전화의 촉각을 이용한 인터페이스의 개발과 유행은 단순한

인터페이스의 발전이 아니라 촉각이 청각과 시각의 후속하는 단계이기 때문에 필연

적으로 추구될 감각이라고 설명할 수 있다.

나. 감성적 만족감 이후: 인지부조화이론

미국의 심리학자 리처드 니스벳(Nisbett)이 한 가지 실험을 했다. 폴란드교사가 강

의를 하는 모습을 촬영했는데, 한번은 악마분장을 하고. 한번은 천사분장을 하도록

했다. 이렇게 촬영한 강의영상을 학생들에게 보여준 뒤 각각의 억양에 대한 인상을

조사했다. 그 결과 악마 분장을 한 강의는 억양이 ‘아주 비열하다’라고 대답했고, 천

사 분장을 한 강의에서는 억양이 ‘매력적이다’라고 답했다고 한다. 학생들에게 그렇

게답한 이유에 대해서물었지만왜그렇게 대답했는지 스스로잘알지못했지만 이

내 분장 때문이라고 답했다. 니스벳은 ‘인지 부조화’를 들어 실험에 대한 자신의 생

각을 피력했다. 그는 사람들이 이유가 있어서 행동을 하기보다는 행동을 한 뒤에 이

유를 댄다고 말한다.

아이폰과 햅틱폰과 같은 최신 제품이 각광받고 있지만, 많은 이용자와 전문가들
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은 기능적인 면에서 불편한 점이 한 두가지가 아니라고 평가한다. 아이폰의 예만 들

어보아도, 블루투스 헤드셋으로 음악 청취가 불가능, 내장 카메라는 줌인 기능이 없

으며 동영상 촬영 불가능, 정전식 방식의 터치스크린으로 스타일러스 펜을 이용한

정확하고 세밀한 조작이 어려움, 아이튠즈를 이용한 동영상 변환 속도의 느림과 아

웃룩 캘린더, 연락처 동기화의 잦은 오류, 아이튠즈를 경유하지 않고 직접 수동으로

음악, 비디오 파일 관리를 지원하지 않음, 내장 스피커의 성능이 떨어져 음량이 클

경우에 잡음 발생, 배터리 교체 불가 등 이용자 위주의 기능성을 갖기 보다는 사업

자 위주의 기능 제한을 보이는 경우가 많다. 그럼에도 불구하고 왜 아이폰에 전세계

의 이용자들은열광할까? 니스벳의 연구에서, 학생들은 비록 자신이왜 그런 행동을

했는지 확실히 인식하지는 못했지만 폴란드교사의 외형적인 모습을 통해 호감도를

결정했다. 학생들을 소비자로, 교사를 휴대전화로 본다면 감성형 휴대전화의 사용

성이 떨어져도 사용하는 이유를 설명할 수 있다. 대부분의 감성형 휴대전화들은 대

부분 디자인 면에서도 기존의 휴대전화에 비해 상당한 우위를 보인다. 앞서 말했듯

전 세계적으로 휴대전화가 유행하는 이유는 촉각이라는 감각을 배제하고서 본다면

디자인이 좋기 때문에 즉 시각을 통한 심미성이라는 감성을 충족시켰기 때문이다. 

이성은 결론을 만들지만 감성은 행동을 만든다. 소비자가 제품을 구매할 때는 합리

적인 이유를 찾지만 결국 결론을 내리는 것은 감성이다(Roberts, 2005).

인지부조화는 사람은 자신의 태도 간에 혹은 태도와 행동 간에 일관되지 않거나

모순이 존재할 때 이러한 비일관성이나 모순을 불쾌하게 여겨 이것을 감소시키려고

하며 이러한 모순을 줄이기 위해 사람은 태도나 행동을 바꾸려 시도하는데, 태도는

다른 사람들이 모르지만 행동은 이미 다른 사람들이 알고 있으므로, 행동에 맞게 태

도를 바꾸게 된다는 이론이다. 감성형 휴대전화는 분명 촉각이라는 자극을 경험하

게 했고 새로운 감성을 만들어 주었다. 또한 시각을 통한 심미적 감성도 충족시켜

주었다. 그러나 이러한 만족들이 사실은 감성형 휴대전화의 사용에 대한 불편함을

정당화하려는 인지부조화로 볼 수도 있을 것이다. 
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2. 기능적 관점

가. 새로운 감각 이용 기술의 등장.

이진천(2008)은 모바일 콘텐트의 단점으로 화면 크기의 제약을 받는다는 점, 통신

환경의 제약을 받는다는 점을 들었던 바 있었다. 통신 환경의 제약으로, 용량이 크

면 클수록 로딩 속도가 느려지거나 통신비용의 증가로 인해 이용자들에게 외면 받

는다는 점은 최근 LG 텔레컴등에서 내세우는저렴한 요금제나 정액제 등으로 타협

안을 볼 수 있을 듯하다. 하지만 화면 크기의 제약이라는 문제는 그 성격이 다르다. 

모바일 소설이나 만화, 게임 등은 좁은 모바일 기기의 화면 안에서 글자 수의 제약, 

컷의 크기와 해상도의 제약 등을 받고 있는데, 화면 디스플레이의 크기는 모바일 이

용자 인터페이스를 다루는 연구에서 끊임없이 등장하는 테마 중 하나임에도 불구하

고, 모바일 기기의 “크기”와 “무게”의 제약이 따르는 탓에 확장에 한계가 있었다. 

김연지와 이우훈은 모바일 정보기기의 휴대용이성과 텍스트 가독성의 상호 관계

에 대한 연구를 위해 카이스트재학생 20명을 대상으로 한 실험을 통하여, 면적이 작

고 가벼운 휴대전화를 선호하며, 가로－세로 비율 1:1의 휴대전화 모형이 가장 휴대

용이성이 낮다고 평가하였음을 밝혔던 바 있다. 또한 연속된 연구를 통하여, 텍스트

가독성의 효율이 가장높다고평가한것은 대형 종횡비의넓고큰화면을 가진 휴대

전화 모형이었음을 보여주었다(김연지․이우훈, 2005). 이 연구에 따르면, 크기와

무게를 고려해야 하는 모바일 기기의 특성과 이용자에게 메시지를 전달하는 데 큰

역할을 하는 디스플레이의 특성이 서로 상충하고 있음을 알 수 있다. 이러한 점을

고려하여, 모바일 기기 제조업체에서는 과거부터 이용자가 이용하고자 하는순간에, 

디스플레이를 넓게 보여주는 동시에 조작이 가능하며, 사용하고 있지 않을 때는 휴

대가 간편하게끔 하기 위해 폴더, 슬라이드 등의 디자인을 고안해 냈다. 

그리고 이제 햅틱 기술이 등장하며, 모바일 기기 제조업체는 딜레마를 돌파할 새

로운 방향을 찾을 수 있게 되었다. 기기 전면부의 대부분을 대형 디스플레이 패널에

할애하고 키패드를 축소시킬 수 있었음과 동시에, 햅틱 인터페이스의 도입으로 역

동감 있는 상호작용을 가능케 하고, 증강된 현실감과몰입감을 구현시킬 수 있게 된
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것이다(이경노․정성엽, 2009).

나. 단순화

1988년 휴대전화가 처음 우리나라에 보급되고, 그 초기의 휴대전화와 현재 전면

터치폰까지 살펴보면, 짧은 시간 안에 기능뿐만 아니라 휴대전화의 모양 또한 많이

변화하고 발전한 것을 느낄 수 있다. 크기는 물론이고 화질 또한 많이 발전했지만, 

안테나 등 없어진 요소들도 발견할 수 있을 것이다. 초기에 휴대전화에 있었던 안테

나가 시간이 흐를수록, 휴대전화 안으로 들어가게 되어 최신 휴대전화는 거의 모두

가 안테나가 내장되어 출시되고 있다. 카메라 기능도 마찬가지인데, 2002년 우리나

라의 최초의 카메라 폰인 스카이 IM-3100은 처음에 휴대전화와 분리되어 있었지만

시간이 지나면서 카메라는 휴대전화의 일부가 되었고, 마침내 휴대전화에 내장되게

되었다. 하지만 폴더형과 달리 슬라이드형의 휴대전화에서는 자신의 모습을 카메라

로 찍기 힘든 단점이 있었다. 이점을 극복하여 오늘날 휴대전화는 카메라 2대를 전

후면 각각 담아서 자유자재로 찍을 수 있게 되었다. 제거되지는 않았지만 축소된 예

도 있다. 초기 휴대전화의 충전은 현재와 같이 가볍게 전선으로 충전하는 것이 아니

라 휴대전화 배터리를 충전기기에 따로 꽂아서 사용해야만 했었다. 하지만 이제 전

선으로 쉽게 충전할 수도 있고 현재는 그 충전하는 연결 코드까지 축소해서 나타나

고 있다.

하지만 무엇보다 제거한 발상으로써 가장 고정관념을 깬 것은 전화의 버튼의 제

거일 것이다. 전화라는 기기에 있어서 가장 필수적인 요소는 화면이 아니라 전화기

버튼일 것이다. 햅틱과같은 전면 터치폰은 이러한 버튼을 완전히 제거하여 화면 속

에 집어넣었고, 또한 버튼을 제거함과 동시에 사람이 가장 쉽게 인식하는 시각적인

면을 버튼에 도입하여 버튼의 촉각적인 부분을 화면의 터치로 인해 시각과 촉각을

동시에 만족시킬 수 있게 되었다. 이는 감성형 휴대전화의 대표적 특징인 이용자가

만지면 휴대전화는 반응함으로써 서로 상호작용하며 이용자의 감성을 자극하게 되

었다.

이러한 감각폰들은 압력이나 진동, 감촉 등을 통해 이용자가 신체적 감각을 느끼
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며 이용자에게 더욱 생생한 경험을 제공함으로써 이용자에게 재미를 준다. 햅틱폰

이나 롤리팝폰, 쿠키폰 등 여러 가지 휴대전화들은 G센서를 탑재하여 휴대전화는

이용자의 모션을 인식할 수 있도록 하였는데, 휴대전화를 세로에서 가로, 혹은 가로

에서 세로로 돌렸을 때 그때 휴대전화의 방향으로 보기 좋게 정렬하는 것뿐만 아니

라, 휴대전화를 기울거나 흔들면서 실제 동작처럼 연출이 가능하여 휴대전화의 미

니게임 등을 할 수 있는 것이다. 특히 햅틱폰은 22가지로 다양한 진동을 느낄 수 있

다. 이는 게임을 하게 될 경우 그 느낌을 더 잘 알게 되는데, 예를 들어 휴대전화를

흔듦으로써 주사위를 던지게 되고, 실제로 주사위가 굴러가는 듯 하는 소리와 함께

진동을 느낄 수 있다. 이는 복불복, 윷놀이 게임 등에서도 느낄 수 있고, 게임뿐만

아니라 바이오리듬 기능에서도 느낄 수 있다. 게다가 벨소리가 울릴 때 휴대전화를

뒤집으면 무음으로 전환되는 기능인 ‘모션무음’도 유용하게 사용할 수 기능이다. 또

한 쿠키폰을 사용했을 때 아이콘을 흔들어서 정렬하는 것도 G센서의 한 예라고 할

수 있다. 또한 캔유폰의 글라이드 센서도 주목할 필요가 있다. 이 센서로 휴대전화

키패드를 마우스 터치패드처럼 사용함으로써 이용자는 마우스 이동이 쉽도록 하기

도 하고 사진첩을 넘기기도 하고 사전에서 직접 필기체로 입력할 수도 있다.

이렇게 이용자가 만짐으로써 반응하는 살아있는 듯한 휴대전화는 이용자와 상호

작용을 한다는 점에서 재미를 느끼게 되고, 이에 소비자들은 휴대전화와 교감함으

로써 감성형 휴대전화를 사용한다고 볼 수 있다. 

3. HCI(Human-Computer Interaction)적 관점

가. 감성자극

HCI란 사람들이 편리하고 즐겁게 사용할 수 있는 시스템을 말하는데, 더 쉽게 말

하자면 사람과컴퓨팅시스템이 서로 조화를 이루는 현상이라고볼수 있다(Nickerson

& Landauer, 1997). 사람과 늘붙어 다니는 휴대전화는 특히 HCI적인 분석이 중요하

고 또 많은 추리분석이 가능하다. 한 가지 예로 휴대전화의 발전 단계를 살펴보더라

도 각각의 발전방향은 HCI에서 요구하는 3대 요소(유용성, 사용성, 감성)에 입각하
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고 있음을 알 수 있다(김진우, 2006).

HCI의 3대 요소가 휴대전화의 발달에 미친 영향과 그 단계에 대해서는 휴대전화

의 역사를 보면 쉽게 알 수 있다. 1G의 경우, 휴대전화에 가장 큰 화두는 ‘전화가 잘

되냐?’라는 것이었다. 기술의 초기 단계에서 가장 부각되는 것은 유용성, 즉 쓸모가

있느냐였다. 여기에는 전송속도, 대역폭 등의 기술적인 경쟁이 심하게 작용하였다. 

여기에 맞추어 2G의 디지털화가 이어졌고, 만능 기기로서 휴대전화는 진화를 거듭

하였다. MP3플레이어, 사진기 등을 흡수하면서 휴대전화는 ‘점점 더 쓸모가 있어지

는 기기’가 되었다.

하지만 기기 자체의 기능이 많아지고, 단순히 잘 작동하는 것만으로 이용자들을

충족시켜주지 못하자, 사용성이라는 요소가 부각되기 시작했다. 2G에서부터 점점

인터페이스의 구조와 인지 구조에 대한 개념이 형성되기 시작했고, 3G에 다다르자

개발사들은 UI팀을 따로 관리하게 되었다. 점점 더 쉽고 편리하고 효율적인 기기를

발전시켜 나가기 위한 노력은 계속 됐지만, 인터페이스의 진화가 계속 되고 있음에

도 불구하고 이용자들의 반응은 점점 낮아지게 되었고, ‘이거나 저거나 기능은 다

같다’라는 의식이 형성되기 시작하였다. 그래서 새롭게 부각된 것이 바로 감성이다. 

디자인으로 통틀어지는 심미적인 영역인 감성은 이용자들에게 휴대전화 그 이상의

개성과 가치를 느낄 수 있도록 만들어 준다.

서론에서 언급을 했지만, 감성은 감각과 직접적으로 연결되어 있다. 물론 감성을

자극하는 감각에는 여러 가지가 있다. 지금까지 주로 사용했던 부분은 HCI와 가장

밀접하게 관련되었던 시각장치를 이용한 방법이다. 그림, 칼라, 아이콘, 영상 등을

이용하여 이용자들에게 심미적인 만족감을 주는 방법으로, 휴대전화 디스플레이 기

술이 향상되는 과정에 계속적으로 발전되었다. 두 번째 방법은 청각이 있다. MP3폰

이 유행하던 때, 강력한 저음 기술을 가지고 선전하던 휴대전화도 있었다. 실제로

16음벨소리만듣다 지하철안에서 MP3 음질의 휴대전화가울리면칸안의 전체 사

람이 신기한 듯이 쳐다봤던 때가 있었다. 

현재 많은 부분에서 개발되고 있는 것이 바로 촉각기능이다. 오감 중에 촉각은 사
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실 매우 좋은 장점을 가지고 있다. 시각과 청각은 장기기억(장래에 다시 사용할 목

적으로 오랜 기간 동안 저장해 놓는 기억) 중에 평서기억에 들어가지만, 촉각은 근

육을 움직이는 행동으로, 절차기억에 들어가기 때문이다. 쉽게 설명하자면, 며칠 전

에 지하철에서 보았던 아름다운 아가씨가 입고 있던 옷은 생각나지 않지만, 자전거

타기는 오랜 시간이 지난 후에도 몇 번 시도하면 다시 탈 수 있다. 따라서 일정기간

의 학습기간을 마친 후, 적용하는 바대로 이용자들은 이후 엄청난 기기 충성도를 가

지게 된다. 

개발사들은 감성을 만족시키기 위해 여러 가지 감각들을 찾아 시도해 봤으며, 디

스플레이, 음향재생기술, 터치스크린의 기술 순으로 발전하는 것과 연계를 하여 촉

각을 이용한 휴대전화를 만들게 되었다. 그전의 경우와 마찬가지로, 감각적인 만족

도가 감성을 자극하였기 때문에 이용자들은 매력을 느낄 수 있는 것이다.

나. 익숙해진 불편함

휴대전화는 진화를 거듭해 왔으며, 지금의 휴대전화가 나오기까지 수많은 UX팀, 

UI팀들은 ‘어떠한 인터페이스가 이용자들의 편의를 돕는가?’에 대한 질문을 풀기

위해 많은 시도를 하였다. 이러한 가장 기본적인 원칙을 기반으로 새로운 기기 또는

디자인을 소개하려고 했고, 이러한 원칙은 오랫동안 유지되어 왔다. 그러나 최근의

디지털 기기들은 편리함을 위한 그간의 원칙들을 과감히 포기하고 혁신적인 아이디

어를 제품화하기도 하는데, 가령 기존에 사용하던 키패드와 달리 촉각인터페이스를

이용하는 햅틱폰의 경우는 버튼의 위치와 모양 등이 유동적이기 때문에 ‘일반화 가

능성’이 떨어진다. 이는 ‘학습 용이성’을 떨어뜨리는 결정적 요인이 되기도 하고, 이

전과 다른 방식에서 오는 괴리감 역시 존재하므로, 처음 접하는 이용자에게는 더더

욱 불편함을 토로하게 된다. 하지만 이러한 불편함에도 불구하고 이용자들은 감성

형 휴대전화를 선택한다. 

 우리가 매일 사용하는 QWERTY식 키보드 역시 유사한 예다. 키 배열은 타자기

에서부터 이어져 온 것으로 숄스(Christopher Latham Sholes)가 리본의 엉킴을 최소

화하기 위해 고안된 배열이었다(즉 타이핑 속도를 일부러 낮추려는 역공학적 노력
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의 산물이다). 이후 이를 좀 더 편하게 만든키보드를 드보락(August Dvorak)이 제작

하여 판매를 했지만 사람들은 ‘좀 더쉬운’ 편리성과 타자능률의 우수성에도 불구하

고 호응을 얻지 못했다. 이미 기존의 불편한 자판 배열에 익숙해져 있기 때문이었

다. 이러한 상황이 개인적인 경험으로 이어지면, 무수히 많은 예를 찾아 볼 수 있다.

다른 사람에게는 스치기만 해도 인식이 되는 민감한 인터페이스를 가진 MP3P이고, 

복잡한 기기 설정 과정으로 처음에는 기기를 작동시기 킬 수도 없었지만, 익숙해진

후에는 눈을 감고도 손가락으로 톡톡 두들겨서 음악을 찾아 재생하기도 하며, ‘좌로

3번, 우로 2번, 위로 1번’이라는 공식을 이미 손가락이 절차기억하고 있기 때문에 실

수도 하지 않는다. 하지만 여기서 관건은 학습의 기간이 어느 정도가 될 것이냐는

것이다. 익숙해지기 위해서는 위에서 말한 ‘학습 용이성’이 있어야 하는데, 만약 배

우는 것이 어렵다면 이용자는 포기하고 다른 것을 선택하기 때문이다.

그러나 이러한 학습의 ‘피로감’은 ‘감성’적인 접근으로 해소될 수 있다는 점에서

불편함을 감내하기도 한다. 즉, 배우는 과정의 스트레스를 ‘익숙하지 않은 것에서

오는 괴리감’으로 받아들이는 것이 아닌 ‘최첨단 기기에 대한 새로운 감성적 만족’

으로 대체하는 것이다. 그냥 흔들어도 재미있고, 단지 메뉴와 메뉴 사이를 손가락으

로 움직이는 것도 유희가 된다(이 과정 중에도 절차기억은 계속 형성된다). 심미적

인 만족감과 그에 따른 개인의 자부심이 결부되어 기기에 대한 몰입도가 커지기 때

문에, 익숙하지 않음에 대한 불만을 무시하게 된다.

4. 라이프스타일적 관점

가. 개성

휴대전화를 누구나 갖고 있는 만큼, 개성 있는 휴대전화들이 다양하게 등장하고

있다. 계속해서 새로운 휴대전화가 나오고, 그 기능또한 다양해지며, 새로운 기능의

등장에 소비자는 선택에 직면하고 있다. 누구나 가지고 있는 휴대전화이기에 자신

을 가장 잘 반영할 수 있는 선택의 기회를 갖게 되고, 이는 휴대전화가 단지 기능상

의 특징을 넘어서 나의 개성을 나타내는 분신이 되기도 한다. 
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휴대전화가 나를 나타내주는 만큼, 이용자는 나의 휴대전화가 개성 있는 모습을

보여주기를 바란다. 휴대전화의 LED액정 화면에 원하는 모양을 설정하는 것 등이

그 한 예일 수 있다. 휴대전화에 있어서 개성이 중요한 요소로 인식해준 한 예가 바

로 롤리팝폰이다. 이미 패셔니스타로 유명한 빅뱅과 투애니원을 앞세워 올해 유행

하는 패션인 원색, 네온컬러의 패션 등으로 롤리팝폰을 더 빛나게 해주었다. 이렇게

개성이 넘치고 통통 튀는 아이템으로 10～20대에게 자극하게 되었고, 그들처럼 튀

고 싶어 하고 싶은 욕망을 가친 젊은 층에게 크게 소구하였다. 즉 휴대전화도 나를

특별하게 표현해주는 한 수단이 된 것이다. 

10～20대의 젊은 층들은 자신을 꾸미고 표현하기를 좋아한다. 대표적으로 자신을

표현할 수 있는또다른방법으로는웹상에서블로그로 자신의 일과나취미 등을 기

록하는 방법이 있다. 자신을 표현하기를 좋아하며, 휴대전화를 통화이상으로 사용

하고 싶어 하는 젊은 세대의 감성을파악한최근삼성전자는휴대전화에블로그마케팅

을 적극적으로 도입하였다. 그렇게 탄생한 휴대전화가 바로 ‘연아의 햅틱(SPH-W7750)’

이다 ‘연아의햅틱’에서가장눈에뛰는기능은스케쥴관리를위한투데이, 일상을기록

하는 일기장뿐만 아니라, 맛집, 영화정보 등 유용한 정보를 저장할 수도 있다. 즉, 언

제 어디서나 휴대전화 하나로 모든 일상을 기록한다는 것이다. 또한 3가지 배경화

면 테마, 다양한글씨체, 스티커, 사진 등으로블로그처럼 자신만의 스타일로 다양한

편집이 가능하며 일기장과 기록장은 내․외장 메모리에 별도 저장은 물론 멀티미

디어 메시지 서비스(MMS, Multimedia Message Service)로도 전송이 가능하다. 이제

는 휴대전화로 자신의 개성과 취향을 표현하고, ‘나만의 휴대전화’를 가질 수 있는

시대가 온 것이다.

나. 유행

배진한의 연구에 따르면 모바일 기기를 사용하는 이유 중, 자기 과시욕의 충족이

주요한 요인임을 확인하였다(배진한, 2006). 즉, 모바일 기기의 이용에 있어서, 유행

과 트렌드라는 요소를 빼 놓을 수 없을 것이다. 

유행이라는 것은 사회에서 어느 기간 동안 많은 사람들이 필요와 욕구, 새로움에
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대한 기대, 사회-문화적 현상을 반영하여 가지게 되는 특정 스타일 이용 현상을 의

미하고, 트렌드는 ‘경향, 동향, 변동, 조류, 추세’로서, 핵심은 ‘변화’란 점에서 유행

과 공통점이 있다(박진아․채승진, 2009). [그림 3－2]와 같이, 유행과 트렌드는 이

용자의 취향과 밀접한 관계가 있다.

[그림 3－2]  패션과 유행 그리고 라이프스타일

출전: 박진아․채승진, 2009. P.134
 

각자가 갖고 있는 취향은 라이프스타일에서 발현되지만, 이것은 일정한 트렌드를

갖게 되고 하나의 행동양식으로 보이게 되는 것이다. 즉, 앞서 언급한 감각적인 경

험을 제공함으로써 자신의 개성을 자극하는 제품은 유행과 트렌드를 만들어 낸다고

해석된다. 모바일 기기는 더욱 다양한 감각의 자극이 가능해지도록 진화하고 있다. 

이러한 자극으로부터 유행과 트렌드가 만들어져, 이용자들에게 이를 이용시키는 동

시에 “가지고 싶다”는 욕구를 이끌어 내는 것이다. 

류재혁과 변승남(2005)은 구매결정에 큰 영향을 미치는 감성적 요인을 의식하여, 

감성적 요구 파악을 위해 감성어휘의 정량적 표현과 그 우선순위를 알아보고자 하

는 연구를 하였다. 모바일 기기의 가장 큰 구매계층인 20～30세의 대학생 및 대학
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원생 30명을 대상으로 설문조사를 실시, 최종적으로 선정된 감성 어휘를 추출하고

이를 요인분석과 AHP, 그리고 QFD(Quality Function Development)한 결과, ‘세련되

다’, ‘중후하다’, ‘현대적이다’, ‘편리하다’, ‘멋지다’가 선택되었다. 
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제 4 장 감성미디어 산업

제1 절 감성산업의 이해

감성산업은 기업중심, 제품중심의 전통적인 기업환경에서 소비자 중심, 구매자 만

족을 우선으로 하는 산업 분야를 말한다. 감성산업은 직접적인 제품이나 서비스뿐

만 아니라 마케팅과 같은 방법으로 고객의 감성을 자극하여 호의적인 감정 반응을

얻어내는 것이다. 또한 소비 경험을 즐겁게 해줌으로써 고객을 감동시키는 것도 이

에 포함된다. 신체적인 자극 뿐 아니라 고객의 감각 정보를 통해 감성 욕구를 충족

시키는 제품, 서비스를 제공하는 것을 총칭하는 개념이라고 할 수 있다. 테마파크나

놀이공원 같은 엔터테인먼트 산업 뿐 아니라 축구, 야구와 같은 스포츠도 감성산업

이다. 이와 같이 제품 자체 기능이나 편리함에서 즐거운 경험이나 인간적인 정을 추

구하는 내적가치와 심리적 욕구를 바탕으로 이성보다는 감성을 자극하여 고객의 마

음을 움직이는 산업을 총칭하여 감성산업이라 정의한다(Brown et al., 2002).

[그림 4－1]  감성산업 개요(신정길, 2009) 

오감을 만족시키는 마케팅, 또는 오감을 자극하는 휴대전화 단말기의 개발이 주

목받고 있는 이유는 그러한 시도가 제품에 대한 이용자나 고객의 우호적인 감성을
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만들어낸다고 믿기 때문이다. 감각이 강력한 이유는 즉각적인 반응으로 감정을 불

러일으키기 때문이다(Hill, 2003). 즉, 소비자나 이용자가 실리적 이해득실을꼼꼼히따

져이성적판단에따라제품의 구매, 사용 지속여부를 결정하기보다는감각을 통해형

성된 감성에 의해 이러한 결정들이 이루어진다고 보는 것이다(Desmet, Overbeeke, &

Tax, 2001). 이러한 감성은 우리의 신체 오감 기관을 통해 이용되고 무의식중에 어

떠한 좋고 싫음 따위의 감정이 만들어지기 때문에 기억에 오래 남게 된다. 또한 나

중에라도 그 제품을 보거나 맞닥뜨렸을 때 좋거나 싫은 감성적 기억이 자연적으로

떠오르기 때문에 이성적 판단보다 더 중요하다고 볼 수도 있다. 하지만, 감정과 이

성 또는 사고가 분리된 것으로 보는 시각은 위험하다. 최근 타당성을 얻고 있는 주

장은 감정과 이성은 하나의 과정이라는 것이다(Ledoux, 1995). 이는 감정이나 사고

과정이나 어차피 뇌를 거쳐야 한다는 사실에 근거를 두고 있다.

닐슨(Nielsen, 1993)의 정의에 따르면, 만족(Satisfaction)은 사용성(Usability)에 관한

특징들 중에 하나이며, 그것은 얼마나 제품을 즐겁게 사용하는가에 대한 문제와 관

련된다고 한다. 사용성과 기능성(Functionality)은 의심할 여지없이 매우 중요한 제품

의 속성들이지만 그러한 것들이 이용자에게 충분한 만족감이나 행복감을 전달해 준

다고는 할 수 없다. 앞서 언급한 바와 같이, 제품에 대한 긍정적인 반응(Positive 

emotions)은 의사 결정, 동기 부여, 사회적 상호 작용 등과 같은 행위에 매우 중요한

역할을 한다는 사실이 입증되었다(Isen, 1993; DeCatanzaro, 1999). 기능성은 상업 제

품에 있어 점점 더당연한것으로 간주되고 있으며 이용자는 더 새로운 무언가를 휴

대전화 단말기에 기대하고 있다(Demirbilek & Sener, 2003).

자동차 구매에 대한 연구에서 쿠보비(Kubovy, 1999)는 마음의 만족 추구를 구매

동기의 주요한 원인으로 설명하고 있다. 처음에 사람은 구매에 대한 확실한 동기를

가지고 있는 것은 아니다. 그러나 멋진 자동차를 보고 난 뒤의 감흥은 구매 욕구를

자극한다. 초기의 강렬한 감정적 반응이 일어나면, 이처럼 우호적인 반응은 자동차

를 살 때까지 남아 있게 된다. 고객이 쇼룸에 머무를 때 그는 이 멋진 차가 자신의

이미지를 개선하리라는 흐뭇한 상상을 한다. 또한 이차가 있으면 휴일 여행이 가족
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에게 더 편안하고 만족스러울 거라는 생각이 들게 된다. 이러한 만족스러운 상상, 

행복 등 감정에 소구하는 산업이 감성산업이라는 이름으로 거대산업화 되고 있다.

감성미디어란 감성 확장의 매개이다. 예를 들어, MP3로 음악을 듣는 행위는 감각

자극이 1차적으로 슬프다는 감성을 불러일으키고 더 나아가 지난날의 경험이나 추

억들을 떠올리게 하는 매체가 된다는 것이다. 단순히 흘러나오는 MP3속의 음악들

이 나의 과거, 과거 완료까지의 기억들까지 함께 떠올리게 하면서 심리적으로 복합

적인 감정을 일으키는 매개가 된다는 생각이다. 비록 이런 생각은 영화나 음악을 기

반으로 한 과거의 매체들과 더욱 밀접한 관련이 있다는 한계를 지니고 있다. 그러나

영화나 음악들의 콘텐트의 매개가 바로 미디어라면 감각 미디어는 감성 확장을 더

욱 쉽게 연동되게 하는 것이다.

제2 절 감성미디어 산업

디지털미디어 기술이 발전함에 따라서 미디어의 기능은 개인화 서비스에 맞추는

한편, 디자인이나 인터페이스는 사용자의 개성이 존중되고 감성에 소구할 수 있는

감성미디어로 개발되고 있다. 과거 산업사회에서 정보사회로 넘어오면서 소품종 대

량 생산 체제가 다품종 소량 생산으로 변화하였는데, 이러한 추세는 모든 산업에서

개인의 개성을 중시하고 만족을 추구하는 감성산업의 발전으로 이어지고 있다. 최

근에 출시된 미디어의 특성을 보면 기능 중심을 벗어나 사용자의 만족 혹은 감동을

추구하는 감성산업의 경향이 뚜렷하다. 

감성미디어로의 진화는 디지털기술이 고도의 발전을 거듭하는 가운데 휴대전화, 

MP3 플레이어, 게임기 등을 중심으로 진행되고 있다. 이들은 버튼을누르거나, 휠을

돌리는 등의 단순한 작동을 통해 사용자와의 기계적인 상호작용을 이끌어내던 이전

의 수준과는 달리 사용자의 오감을 자극하고, 오프라인 경험 요소들을 재현하는 감

성인터페이스로 발전하여 인간과 미디어 간의 상호작용을 이끌어내고 있다.
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가. 터치패드 폰

터치패드 폰은 미디어 컨버전스가 주도하는 호환, 혼종, 확장 등의 현상을 기저에

두고 사용자의 감각을 자극하여 사용자와 기기 간의 공감대를 만들어내려는 대표적

인 감성미디어다. 손안의 미디어는 내 몸의 일부가 되어 나를 대신하고, 내가 키우

는 애완동물처럼 나와 교감한다. “만져라, 반응하리라”는 광고문구처럼 삼성전자가

내놓은 터치패드 폰인햅틱폰은 인공지능센서를 통해 사용자의 바이오리듬
1)
을 체크

하여 사용자의 건강상태에 맞춰 반응한다. 휴대전화를 손에쥐고 귀에 대면 마치 가

까운 친구가 내 안색을 살펴주듯이 손안의 미디어는 나와 교감하고 공감하는 대상

이다. 

햅틱열풍에 이어 LG전자가 출시한 쿠키폰이나 아레나폰은 3D 그래픽을 강조한

인터페이스를 제공하는 풀터치패드 폰으로 손가락 움직임으로 체감되는 휴대전화

속 가상공간을 마치 현실공간의 재현으로 느끼도록 S 클래스 3D UI를 채용하였다. 

손가락으로 화면을 밀면 3D 큐빅이 다음 화면으로 사용자를 인도하며, 메인 화면을

가득 채운 위젯 아이콘들은 일상의 메타포를 재현한 3D 그래픽을 사용해 사용자의

오프라인 경험을 지원하였다. 자주 필요한 물건들을 손가기편한 곳에 두듯 자주 사

용하는 메뉴들을 위젯메뉴로 메인화면에 띄워놓고 손가락을 움직여 화면을 열거나

창을 키우거나 배열을 바꿀 수 있도록 했다. 

G 센서의 탑재는 휴대전화 액정화면의 종횡비에 의한 인터페이스의 제한을 완전

히 풀어버린 인공지능 감각기술이다. G 센서는 사용자가 게임이나 웹브라우징을 위

해 단말기를 가로로 눕혀 들면 자동으로 화면의 종횡비가 가로 배열로 바꾼다. 또한

화면 위의 아이콘을 손가락으로 이동시키다가 혹시 원하지 않는 동작을 했을 경우, 

1) 햅틱팝에는 전화를 받을 때 바이오리듬을 체크하여 그에 맞는 화면을 보여주는 인

공지능이 탑재되어 있어 본격적인 감성 미디어로 평가한다. 배터리 커버에 다양한

패턴 무늬를 넣어 상황과 기분에 따라 배터리 케이스를 연출할 수 있게 했으며, 젊
은 사용자들에게 어울리는 귀여운 느낌의 애니메이션이 10가지 내장되었다. 또한

위험을 대비한 SOS 기능을 추가하는 등 기존 햅틱폰을 여성취향에 맞춰 개발했다.
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그대로 단말기를 흔들어주면 다시 원래 배열로 돌아온다. 상호작용의 수준이 이 정

도면 상호 교감하고 공감하는 파트너로서 손색이 없다. 

 [그림 4－2]  아레나폰 3D UI 

한편, 국내 최초의 터치패드폰이었던 프라다폰 1에 큼지막한 화면과 터치 기능을

강화하고 S클래스 3D UI와 PC 키보드와 유사한 ‘쿼티’(QWERTY) 자판을 넣어 스

마트폰으로 차별화한 프라다폰 2는 비싼 가격대를 유지하여 프라다 브랜드의 명품

이미지를 고수하고 있다. 프라다폰 2는 문자입력이나 메일체크 등 스마트폰 기능이

강조될 때는 키패드를 사용하고, 그 외에는 터치패드를 사용하도록 고안되어 터치

패드 폰의 기능적 단점을 보완했다. 

나. MP3

미디어의 경계가 사라진 컨버전스 시대에는 MP3 플레이어라는 명칭으로 출시된

제품들 중 음악감상을 주요 기능으로 하는 기기는 없다. 사진이나 동영상 재생기는

물론 게임기나 건강관리기능까지 포함하는 사용자의 일상을 하나의 미디어로 수렴
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하는 기기다. 삼성전자 YEPP-U5는 Fitness 모드를 지원하여 입력된 사용자의 신체

정보를 바탕으로 사용자의 바이오리듬을 체크해주고, 걷기, 달리기, 요가, 사이클, 

등산 등 총 8개의 모드 중 사용자가 선택하면 그날의 운동 시간과 소모 칼로리 등을

기록하여 사용자가 볼 수 있도록 한다. 아이리버사의 B30은 동작 인식이 가능한 G

센서를 탑재해 흔들기만 하면 다음 곳으로 넘어가고, 제품을 가로로 눕히면 음악 재

생 시 앨범 이미지 화면으로 전환되는 기능을 개발하여 사용자와의 소통 수준을 올

려놓았다. 또한 비디오나 사진 메뉴에선 바로 실행화면으로 전환돼 별도의 조작 없

이 파일을 감상할 수 있으며 흔들고 터치하는 동작을 통한 플래시 게임도 즐길 수

있다. 윈도우 하단의 터치 스크롤링 조작패널 상에서 손끝으로 가볍게 책장을 넘기

는 듯한 ‘플리킹’ 기능으로 볼륨 조작이나 메뉴 이동을 할 수 있다. 조작할 때마다

나타나는 LED 변화 및 진동느낌은 이용자의 손끝에 보다 직관적인 피드백을 전달

해 준다. 

한편, 아이팟터치는 플터치스크린을 최초로 시도한 기기로서 음악을 듣다가 화면

방향을 돌리면 앨범아트를 볼 수 있는 커버플로우 기능이 돋보이며 터치를 최적화

하는 인터페이스로 설계되어 사용자의 터치동작에 대한 센싱 수준이 매우 탁월한

것으로 평가받는다. 또한 미디어를 쥐고 있는 다른 손의 감각에도 집중하여 손바닥

에 착 달라붙는 그립감을 제공하여 애착을 강화했다. 아이팟터치의 장점들을 모방

한 국내 제품들이 쏟아져 나왔으나, 안정감 있게 손안에 들어오는 그립감은 따라갈

수 없다고 평가할 만큼 아이팟터치는 촉각 센싱이 강조된 제품이다.

다. 기타

1) 상암 CGV 스마트 플렉스

스마트 플렉스는 의자가 흔들리고 바람이 쏟아지는 등 생생한 오감 체험이 제공

되는 4D 상영관이다. 관객은 영상을 보며 마치 놀이기구를 타는 듯 한 재미를 느낄

수 있다. 영상에 따라 의자는 흔들리고, 진동하며, 때로 벌레가 기어가는 듯 한 느낌

도 준다. 때에 따라 독특한 향기가 나기도 하고 바람이 불어오기도 한다. 태양계 별

들에 대한 세세한 정보가 제공되는 동안, 마음껏몰입해 우주 세계를 체험할 수 있다. 
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<표 4－1>  감성중심 휴대전화의 특징

모델 형태
화면

크기
카메라 사운드 특징 부가기능 제조사 출시일

아이스

크림1
폴더

2.2
인치

200만
화소

64
화음

이모티콘 선택
MP3, 전자사전, 적외선통신,
이동식디스크,영상통화

LG 2008. 4

아이스

크림2
폴더

2.2
인치

200만
화소

72
화음

이모티콘 편집

MP3, 전자사전, 적외선통신,
이동식디스크,영상통화,
웹브라우저, DMB

LG 2008. 1

메이크

업폰
폴더

2.4
인치

300만
화소

64
화음

케이스 색, 모양, 
조명 선택

MP3, 전자사전, 적외선통신,
멀티태스킹,영상통화

LG 2008. 1

롤리

팝폰
폴더

2.8
인치

300만
화소

72
화음

비비드 컬러 외관,
LED 조명 사용,
이모티콘 편집

MP3, 전자사전, 적외선통신,
멀티태스킹,영상통화,
동작인식,블루투스, 

동영상재생

LG 2009. 3

햅틱 바
3.2
인치

200만
화소

64
화음

풀터치화면, 
메인화면 위젯메뉴, 

스크롤 기능

MP3, 전자사전, 음성인식, 
번역기,파일뷰어,영상통화,
TTS, 멀티태스킹, 동작인식,
이동식디스크,블루투스,

DMB, 동영상재생

삼성 2008. 4

햅틱팝 바
3.2
인치

200만
화소

64화음

풀터치화면, 배터리

케이스에 다양한 패턴

무늬 적용, 다양한 디자

인의 배터리케이스 제공, 
애니메이션 배경화면

추가, SOS 기능 추가

MP3, 전자사전, 음성인식,
번역기,파일뷰어,영상통화,
TTS, 멀티태스킹, 동작인식,
이동식디스크,블루투스,

DMB, 동영상재생

삼성 2009. 2

쿠키 바
3.0
인치

300만
화소

72
화음

풀터치화면, hello UI, 
스크롤 메뉴 지원,
G센서 게임 내장

MP3,영상통화, 멀티태스킹,
동작인식, 이동식디스크,
블루투스, DMB,영상재생

LG 2009. 3

아레나

폰
바

3.0
인치

500만
화소

72
화음

풀터치화면, 3D UI 적용, 
얇고 가벼움,

G센서 게임 내장,
외장 16GB지원

MP3,영상통화, 멀티태스킹,
전자사전,블루투스,

이동식디스크, 동영상재생,
동작인식,파일뷰어

LG 2009. 6

프라다

폰 2
슬라

이드

3.0
인치

500만
화소

플래시

카메라

72
화음

풀터치화면, 
멀티터치 UI, 쿼리자판, 

8GB 대용량 메모리, 
8개 게임 내장

MP3,영상통화,블루투스,
DMB,파일 뷰어

LG 2009. 7

햅틱

아몰

레드

바
3.5
인치

500만
화소

64
화음

아몰레드 화면으로

선명한 화질과 얇고

가벼움, 외장 16GB 지원, 
Dvix 동영상 재생 지원

MP3, 전자사전, 멀티태스킹,
TTS, 이동식디스크, 동영상

재생, GPS,영상통화, 내비

게이션,파일뷰어, 동작인식,
블루투스음성인식,번역기

삼성 2009. 7
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2) 아이팟 전용장갑 아이글러브

MP3플레이어 아이팟으로 유명한 애플사가 아이팟 유저들을 위해 내놓은 전용 장

갑이다. 유저들이 추운 날씨에도 장갑을 낀 채 사용할 수 있도록 도와주는 이 장갑

은 멀티 터치 시스템이 장착돼 있다. ‘iGlove’(아이글러브)라고 이름 붙여진 이 장갑

은 얇은 양모와 전도성이 있는 특수 재질로 이뤄져 보온과 동시에 장갑을 낀 채로

아이팟 조정이 가능하도록 설계됐다. 장갑을 낀 상태로 아이팟의 터치스크린을 가

볍게 클릭하면 전도성이 내재된 장갑의 표면과 반응하도록 되어있다. 촉각미디어의

발달과 함께 다양한 환경에서도 작동이 가능하도록 하기 위한 보완 상품이다. 

[그림 4－3]  iGlove

3) 동작인식 게임 위(Wii)와 너톨(NATAL)

닌텐도의 게임기 위(Wii)는 카메라의 센싱 범위 내에서 사용자가 움직이면 이 동

작을 인식하여 반응하는 방식의 게임기다. 소형의 모션센서는 사용자가 현실에서

벌이는 동작을 인식하여 가상공간으로 끌어들여 게임의 상대로 만든다. 사용자가

게임이 벌어지는 가상공간으로 들어가기 위해서 집안의 텔레비전 화면 위에 센싱

기기를 장착하고 손에 센서를 쥐면 거실이나 안방에서 복싱이나 테니스와 같은 격

한 운동을 할 수 있다. 기존의 VR 방식을 채용했으나 HMD와 같은 장비를 장착할

필요도 없으며 동작을 인식하는데 거대한 장비도 필요 없다. 발매 초부터 획기적인
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게임기로 큰 반향을 보인 위는 가상공간과 현실을 이어주는 동작인식 기술을 탑재

한 본격적인 감성미디어라 할 수 있다. 

위가 석권한 동작인식 게임기 시장에 도전한 MS는 위보다 한층앞선 기술로 사용

자의 동작을 인식하는 컨트롤러를 내장한 게임기 너톨을 발표했다. 너톨의 카메라

는 손을 움직이거나 엉덩이를 흔들거나 점프하는 등 게이머의 동작 전체를 상하좌

우 입체적으로 인식해 움직임 전체를 실시간으로 게임기에 전달한다. 별도의 컨트

롤러 없이도 한 걸음만 앞으로 내디디면 온라인 서비스인 XBOX 라이브에 자동으

로 로그인되는 식이다. 이를 이용해 이용자들은 실제 무술 동작을 그대로 따라하거

나 차량을 운전하는 등 다양한 상황을 간접적으로 체험할 수 있다. 이는 게임 이용

자가 무선 컨트롤러를 들고 움직여야만 동작을 인식하게 되는 기존의 Wii 방식에서

한 단계 진일보한것이다. 또 이 컨트롤러는 얼굴인식 기능과 음성인식 기능도 탑재

했다. 너톨은 얼굴인식을 통해 이용자를 식별하고 음성인식을 통해 특정 키워드를

통한 명령을수행한다. 축구게임에서지시를내리면선수가그지시에반응하는식이다. 

[그림 4－4]  NATAL

4) 나이키플러스 운동화

나이키와 애플이 공동마케팅을 통해 만들어낸 ‘나이키 플러스’는 나이키 런닝화

와 애플의 아이팟이 연동할 수 있는 스포츠 킷을 런닝화에 장착해 운동 속도와 거

리, 소요시간, 칼로리 소모량 등의 데이터를 아이팟에서 볼 수 있도록 했으며, 음악
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감상 중에 운동기록에 대한 실시간 음성정보도 전달하는 새로운 러닝 트레이닝 시

스템이다. 나이키는 나이키 플러스라는 별도의 온라인 서브 브랜드 사이트를 개설

하여 제품을 이용하는 이용자가 자신의 트레이닝 데이터를 분석적으로 확인할 수

있을뿐 아니라 러닝 목표 설정, 기록의 체크, 그리고 기록 향상을 위한 다른 나이키

플러스 이용자와의 기록 경쟁 등을 통해 다양한 방식으로 제품 이용의 재미와 만족

감을 지속적으로 확인할 수 있도록 하고 있다. 

[그림 4－5]  Nike PLUS
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제 5 장 정성조사 분석

제1 절 조사 개요

본 보고서의 주제인 미디어 컨버전스와 감각의 확장을 이해하기 위해 ‘감성형 휴

대전화의 등장 이유’와 ‘사용성과 감성’에 대한 실제 이용자의 의견을 듣고자 심층

인터뷰(Focused-Group Interview: FGI)를 실시하였다. 심층인터뷰의 목표는 실제 이

용자들의 생각을 보고서에서 언급한 여러 관점으로 확인함과 동시에 새로운 관점을

찾고자 하려고 했다. 실제 이용자로서 감성형 휴대전화를 소지 혹은 사용을 해본 경

험이 있는 대학생으로 샘플을 한정하였고, 3인 2조로 구성하여 각기 다른 장소에서

수행하였다. 질문은 고정적이지 않았으며, 다음과 같은 방향으로 인터뷰를 진행하

였다. 참가자는 20대의 대학생이었으며 각조에 남학생 2명 여학생 1명이 참여했다. 

토론은 1시간 동안 진행되었으며, 상황에 따라 추가로 질문을 제시했다.

가. 감성형 휴대전화의 장점에 대해 이야기해 봅시다.

나. 감성형 휴대전화의 단점에 대해 이야기해 봅시다.

다. 감성형 휴대전화가 왜 유행을 한다고 생각하십니까?

라. 사용법을 익히는 데 시간이 오래 걸립니까?

마. (불편하다고 인식하는 사람들에게) 왜 사람들은 계속 이용하는 것일까요?

제2 절 심층인터뷰 결과

1. 감성형 휴대전화의 장점과 단점

감성형 휴대전화의 좋은 점을 토론하는 부분에서 실 이용자들은 ‘예쁘다’라는 것
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을 우선적으로 언급했다. 속된 말로 ‘뽀대가 난다, 심플하게 액정만 있으므로 시크

하다’ 등의 반응은 외형적 디자인에 초점이 가 있는 것으로 파악된다. 하지만 응답

자들은 인터페이스 디자인은 크게 언급하지 않았는데, 인터페이스 디자인에 대해서

는 ‘요즘나오는 휴대전화의 프로그램은 다 비슷비슷한것 같다’라는 의견이 지배적

이었다. 다른 장점으로는 큰 액정이 논의되었다. ‘똑같은 영상을 틀어도 확실히 차

이가 나며 좋다’라는 의견이 있었다. 이와 함께 기능이나 콘텐츠가 이전 핸드폰들에

비해 크게 개선되었다는 것과 차별화된 구조 등도 이야기 되었다. 감성형 휴대전화

의 단점에 대한 토론에서, 실제 이용자들은 장점을 토론했던 것보다 훨씬 더 적극적

으로 의견을 개진하였다. 가장 큰 단점으로 잘 작동하지 않는 터치스크린을 꼽았는

데, 이는 크게 세 가지로 구분 지을 수 있었다. 

첫째, 손으로 조작하고 반응하는 시간이 무척 길다는 것이었다. 버튼형 휴대전화

는 누르는 즉시 화면에 입력이 되지만, 터치스크린은 그렇지 못하다는 것이었다. 

두 번째 문제점은 정확도에 대한 내용이었다. ‘손이 큰 사람은 사용하지 못한다.’, 

‘스크롤바가 너무 작다’라는 의견이 나올 만큼, 정확하게 입력이 안 된다는 것이 논

의 되었다. 감성형 휴대전화에 대한 경험이 있는 비소지자 중 한 명은 이 내용에 대

해 다음과 같은 의견을 보였다.

“이해가 안 되는 게, 달고 다니는 것 있잖아요(스타일러스펜). 그것을 가지고 다니

는 자체가 손으로 하기 불편하다는 것 아닐까요? 그렇게 불편하면 왜 사용하는지 모

르겠어요.”

터치 스크린폰이 가진 세 번째 문제점으로는 오작동이었다. 터치스크린 방식이

접촉만 하면 작동하는 식이라 오작동이 심하다는 것이다. 한 소지자는 ‘의도가 없었

는데 손을 스쳐서 전화가 꺼졌던 일이 많다’라고 말했다. 물론 터치스크린 적인 면

에서는 신기하지만 매우 불편하기 때문에, 만약 자신이 휴대전화를 새로 사게 된다

면 오히려 자신은 롤리팝폰과 같은 폴더형 휴대전화를 구입하겠다는 의견을 보였

다. 하지만 굳이 터치패드폰을 사게 된다면 전면 터치폰이 아닌 휴대전화 버튼과 혼

합되어있는 ‘키패드터치 폰’을 구입하겠다고 하였다.
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터치스크린에 대한 것 외에도 약한 내구성에 대한 우려 섞인 지적이 있었다. 조사

대상자들이 모두 ‘왠지 오래 쓰다 보면 터치가 잘 안될 것 같다’ 등 잘 고장 난다는

인식을 갖고 있었다. 한 남학생은 내구성에 대해 이렇게 언급하였다.

“우리 같은 남자들은 툭툭 던지는 게 휴대전화인데, 액정이 이렇게 크면 괜히 부서

질 것 같은 생각에 조심하게 되요. 운동하는 데 공에 휴대전화가 맞는다고 생각해보

세요.” 

그 외에도 경제적인 측면에서 역시 부담스럽다는 의견이 있었다. ‘특히 햅틱폰은

휴대전화 자체의 가격도 만만치 않다. 하지만 햅틱폰의 다양한 커버들은 휴대전화

기기 비용 외에 따로 구입해야 하다.’라고 답하면서 비싸다는 의견이 많았다. 심층

인터뷰 결과 실제 이용자들은 터치스크린의 사용성에 대해 매우 부정적인 시각을

가지고 있으며, 큰 액정화면에 대하여 만족은 하지만 약하다는 생각을 가지고 있었

다. 물론 아름다운 외형적 디자인의 면이 상대적으로좋은느낌을준다는것을알수

있었다. 하지만 가격과 불편한 사용성은 앞으로의 선택에 큰 영향을 끼칠 것이다. 

2. 감성형 휴대전화가 유행하는 이유

감성형 휴대전화가 유행을 하는 이유에 대해서는 몇 가지 의견이 있었다. 가장 처

음에 나왔던 의견은 신상품에 대한 선호였다. 처음 선보이는 것이기 때문에 호기심

을 가지고 구매하게 된다는 것이다. 한 실제 이용자는 지금의 감성형 휴대전화를 과

도기의 유행이라고 정의하며 다음과 같이 말을 하였다.

“새로운 것이 나왔으니까 사는 거죠. 슬라이드폰도 같습니다. 처음 나왔을 때 다들

앞 다투어 샀었잖아요. 시간이 지나면서 문제점이 발견되고, 폴더형이 좋았던 사람은

다시 폴더를 사게 되더라고요. 지금의 이용자들도 시간이 지나고 유행이 지나면 다시

자신들이 편하게 사용했던 휴대전화로 돌아갈 것 같습니다.”

‘잘난 척을 할 수 있다’라는 의견도 있었다. 하지만 ‘휴대전화가 자신을 모두 표현

해 주지 않는다.’라는 의견이 지배적이었다. 한 남성 실제 이용자는 개성에 대해 이
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와 같이 말하며 정적인 자세를 보였다.

“예쁘다고 하지만, 핸드폰은 전체적으로 다 비슷합니다. 개성을 원한다면 튜닝

(Tuning)을 하죠. 예를 들어, 3명의 친구가 모두 롤리팝을 샀다고 합시다. 이것이 무슨

개성입니까? 개성을 원한다면 튜닝을 할 겁니다.”

그러나 자신을 대변하는 아이콘(Icon)이라는 주장에는 모두가 긍정적으로 답했다. 

자신을 타인과 다르게 만들어주지는 않지만 자신을 세련되게 만들어주며, ‘있어 보

인다.’, ‘우월하게 보이게 해준다.’라는 의견을 주고받았다. 그리고 비싸면 판매량이

높아지는 것은 우리나라 사람들의 특성 중 하나이기 때문에 많은 사람들에게 유행

하게 된 이유라고 답했다.

추가질문이었던 ‘핸드폰은 나의 아바타인가’라는 질문에 있어서는 부정적인 답을

하였다. 한 실제 이용자는 “자신이 가진 휴대전화는 모두 아바타의 역할을 한다. 나

도 오래된 휴대전화가 있는 데, 분신 같다는 생각을 한다.”라고 답하였다.

한 이용자는 몇 달 전 크게 유행하던 드라마의 “꽃보다 남자”의 남자배우들의 광

고를 통해서 먼저 햅틱이라는 휴대전화를 접했고 그 광고가 구매에 큰 영향을 주었

다고 답했다. 특히 10대와 같은 젊은 세대들은 연예인에 대한 관심도가 높고, 비교

적 미디어에 쉽게 영향을 받기 때문에 유행한다고 했고, 햅틱뿐만 아니라 롤리팝폰

도 그러한 한 예라고 덧붙었다.

 3. 학습용이성

학습 용이성에 대해서는 모두가 부정적인 의견을 피력하였다. 사용법을 숙지하는

데 매우 오랜 시간이 걸리며, 매뉴얼을 읽어봐도 이해 불가능한 부분이 많다고 하였

다. 한 실제 이용자는 ‘우리 또래라서 다행이지, 나이 드신 분들은 정말 사용하는 게

힘들 것이다’라고 말하였다. 또 다른 실제 이용자는 “한 곳에 버튼이 있어야 편하다. 

종료버튼과 같은 중요한 버튼은 항상 있는 자리에 있어야 하는데, 지금의 휴대전화

는 버튼의 위치가 자주 바뀐다.”라고 응답하였다. 

 ‘감각 산업 시작과 이용자들의 요구 중 어느 쪽이 먼저인가’라는 질문에 대부분
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의 사람들은 감각 산업이 먼저 시작되었다고 답했다. 다시 말해, 이용자들이 기존에

필요하다고 생각하지 않았는데, 감성형 휴대전화가 나타나면서 필요성을 인지하게

되었다는 의견이 많았다.

 

4. 사용성이 낮음에도 불구하고 사용하는 이유

‘이렇게 불편함에도 불구하고 왜 계속 사람들이 사용하게 되는가?’란질문을던지

자 대부분의 이용자들은 ‘사용법이야 익숙해지면 괜찮다.’라고 답했다. 원래 처음

휴대전화를 살 때에는 사용법의 어려움과 관계없이 디자인이나 신제품, 유행 등에

따라서 사게 되고 사용법 문제는 구입하고 난 다음의 문제라는 것이었다. ‘처음만

어렵지, 앞으로 계속 사용할 휴대전화이기 때문에 억지로 학습해서라도 익숙해져야

한다.’고 하였다. 

추가적으로 ‘감성적 만족감이 지루한 학습시간을 상쇄시켜 익숙할 때까지 쓰게

만든다.’라는 의견에 대한 입장을 물어보았다. 실제 이용자들은 불편한 것이 익숙해

지니까 쓸 만하다는 의견에는 동의를 하였지만, 감성적 만족감이 학습시간을 상쇄

시킨다는 내용에는 전혀 다른 의견을 내어놓았다.

“돈이 아까워서 그런 것입니다. 익숙해질 때까지 버티는 것이지요.”

“아시다시피, 공짜폰은 2～3년 약정 기간이 있습니다. 이 기간 동안은 싫어도 사용

해야 합니다. 별 수 없이 익숙해 져야만 하는 거죠.”

물론 실제 이용자 중에는 ‘나에게는 이젠 터치스크린이 더 편하다. 내가 처음 갖

게 된 터치스크린 기기가 아이팟(iPod) 터치인데, 이미 터치에 관해서는 많이 익숙

해져서 웬만한 감성형 터치 기기는 사용할 수 있다. 난 오히려 버튼이 있는 휴대전

화는 낯설다.’라는 반대적인 의견을 가진 사람도 있었다.

위의 내용을 토대로, 실제 이용자들은 감성적 만족감과 불편함을 따로 이해를 하

고 있다는 것을 알 수 있었다. 이에 대한 추가질문으로 “그럼 처음에 고르는 기준은

무엇인가? 왜 굳이 감성형 휴대전화를 선택하게 되는가?”라고 물어보았다. 이에 대
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해서 심층인터뷰 전날 휴대전화 대리점을 찾았던 한 실제 이용자에게 의미있는 의

견을 들을 수 있었다.

“대리점이 가보시면 아실 겁니다. 진열해 놓은 것이 다 그겁니다. 폴더형이나 슬라

이드형은 자료집에서나 찾아볼 수 있지요.”

즉, 휴대전화를 사러 대리점을 찾게 되면, 보여주는 것이 모두 감성형 휴대전화라

는 것이다. 이 의견에는 많은 참여자들이 적극적으로 동의를 하였다. 이에 대해 ‘비

슷비슷한 감성형 휴대전화들 가운데 선택의 기준이 되는 것은 무엇인가’라고 추가

질문을 하였다. 이에 대해서는 의견이 분분하였는데, 핸드폰 겉 표면의 색깔과 브랜

드네임(해당 휴대전화의 이름), 그리고 가격이 주된 기준으로 언급되었다.

마지막으로 ‘마케팅이 이러한 휴대전화의 유행에 어느 정도 비중을 차지하고 있

을까?’라고 질문하였다. 대부분의 참여자들은 마케팅의 효과를 높게 평가를 하였다. 

한 참여자는 “광고에 소녀시대가 나와서 햅틱송을 부르지 않았다면 햅틱은 지금과

같은 반응을 얻지 못했을 것이다. 롤리팝도 마찬가지이다.”라고 말을 하였다. 결론

적으로 참여자들은 유명인사와 브랜드마케팅에 높은 점수를 주었다는 것을 알 수

있었다.

하지만 감성형 휴대전화가 유행하는 이유에는 광고를 하는 연예인과는 상관없다

는 반응도 있었다. ‘요즈음 나오는 휴대전화는 거의 터치폰이 대세이고 주변에서 하

나 둘씩 이용자가 늘어나고 사용하는 모습을 보면서, 터치폰이 신기하다는 느낌을

받아 자신도 한 번 사용해 보고 싶다는 느낌을 받았습니다.’라는 의견이었다. 즉 주

변에서 쓰는 것을 보고 유행처럼 점점 퍼지게 된다는 것이었다. 

제3 절 논 의

1. 심리적 관점

우선 시각을 통한 심미적 만족은 상당한 것으로 해석할 수 있다. 대부분의 감성형
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휴대전화가 디자인을 통한 심미적 만족을 주는 것으로 나타났으며, 큰 액정화면을

통한 영화감상, 동영상 재생 등 미처 생각지 못했던 대답으로 디스플레이의 크기에

대한 시각적 만족이 큰 것으로 해설 할 수 있었다. 하지만 다른 형식의 휴대전화와

디자인을 통한 차별화는 없어 시각적 만족은 감성형 휴대전화에만 한정된 것이 아

니라는 결론을 내릴 수 있다. 즉 디자인은 감성형 휴대전화의 고려요인일 뿐 필수

요인은 아니라는 것이다. 이는 감성형 휴대전화를 불편하지만 계속 사용하는 이유

에 대한 주장에도 적용된다. 터치에 대한 불편함은 상당한 것으로 나타났다. 하지만

이러한 불편함에도 사용하는 이유는 새로운 감각적 만족이 아닌 ‘가격’과 ‘신기술’

이었다. 인지부조화에 따른 자기 정당화는 상당부분 존재 했지만, 현행 단말기 구입

의 형태인 ‘가격 약정’때문인 경우가 더 많았다. 하지만 한 응답자의 답변 중 “향후

휴대전화를 다시 구매하면 풀 터치패드폰이 아닌 키패드가 달린 터치패드폰을 구매

하겠다고 말한 것을 보면, 촉각이라는 감각이 이용자들에게 긍정적인 기억을 심어

준 것이 아닌가 하는 생각이 든다. 감성형 휴대전화를 사용하는 사람들이 촉각이라

는 감각을 학습했기 때문에 그 이후에 촉각이 휴대전화 사용에 있어서 필요한 감각

이 되었다고 해석할 수 있다.

 

2. 기능적 관점

감성형 휴대전화의 장단점 부분에서, 대형 액정의 장점은 예상 할 수 있었지만

“액정이 크기 때문에 쉽게 부서질 것 같다”는 우려가 생길 수 있다는 것을짐작하지

못했었던 것이 아쉽다. 무엇보다 심층인터뷰를 통해 알게 된 의견들 중 흥미로웠던

것은 사용성이 낮음에도 불구하고 사용하는 이유가, 굉장히직접적이고 물질적이며, 

간단한 이유였다는 것이었다. “비싸게 돈을 주고 샀으니 익숙해 질 때까지 버틴다.” 

는 의견은 “사용을 반복하던 중 곧 익숙해진다.”는 주장을 연상시키지만 그 직접적

동기에 대한 근본적 접근이 부족했다. 일부 의견 중에는 “주변에서 쓰는 것을 보고, 

나도 써 보고 싶어져서”와 같은, 트렌드나 유행과 같은 요소를 연상시키는 것 또한

있었지만, 당초의 예상보다 훨씬 더 공급자 측의 의도가 강하게 반영된다는 점이 인
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상 깊다. 또한 구입자 측에서도 휴대기기를 고르고, 구입할 때 신경 쓰는 요인에 경

제적 요인과 같은 이성적 요인의 영향력이 크다는 점은, 비록 감성 충족을 위한 소

비활동이라고 해도, 소비행위 자체의 결정에 있어서는 이성적 요인이 크게 작용한

다는 점을 보여주고 있는 듯하다.

 

3. HCI적 관점

심층인터뷰결과, 이용자들은 HCI의 3대 요소 중 하나인 사용성에 큰 불만을 가지

고 있음을 알 수 있었다. 당초에 기반가설로 삼았던 ‘터치스크린은 편리하다’라는

의견은 단점에 가려져 있었다. 또한 감성적인 만족감이 내적인 인터페이스에서 온

것이 아니라, 기기의 외형 디자인에서 높은 점수를 받은 것으로 나타났다. HCI의 관

점에서 보았을 때의 사용성 저하에 대한 내용은 이용자들의 불만과 일맥상통하고

있으나, 그것이 구매에 직접적인 영향을 미치지는 않는 것으로 파악된다. 구매라는

것은 몇 주일간 사용하여 이루어지는 것이 아니라, 일시적인 호기심과 만족감, 그리

고 가격에 의해 결정된다. 이러한 상황에서 사용성은 구매조건과는 거리가 있다고

볼 수 있다. 

4. 라이프스타일적 관점

심층인터뷰 결과, 실제 이용자들은 감성형 휴대전화에 대해 장점보다 단점을 더

많이 인식하고 있었다. 감성형 휴대전화의 장점에서 실제 이용자의 대답에서 전면

터치패드폰이 디자인적면에서는 성공적인 사실을 확인할 수 있었다. 하지만 실제

이용자들은 인터페이스적인 면에서 보다는 주로 휴대전화의 외형적 디자인에 만족

을 느꼈다. 또한 ‘심플하게 액정만 있으므로 시크하다.’라는 대답과 함께 미루어보

아, 군더더기를 제거하고 액정만을 남긴 심플함이 외형적 디자인에 대해 만족을 느

낀 것이 아닐까 생각된다. 그리고 실제 이용자들은 감성형 휴대전화의 터치스크린

이 비록 불편하기는 하지만, 사용하는 데에 ‘신기하다. 재미있다’라는 반응을 갖고
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있었다. 휴대전화의 디자인적인 면이나, 만지면 반응하는 상호작용적인 면에서 재

미를 느끼는 점은 어느 정도 일치를 한다고 보았다. 그러나 휴대전화가 그 이용자의

개성을 표현해준다는 점에서는 일치된 답을 얻을 수가 없었다. 이용자들은 휴대전

화가 자신을 나타내 주는 것이라 여기는 점은 사실이지만, 휴대전화 튜닝을 하지 않

는 이상 나만의 휴대전화라 보기 어렵다는 것이었다. 즉 휴대전화는 이제 현대인의

필수품이 된 듯이 나의 분신될 수도 있지만, 튜닝과 같이 자신의 의지가 없는 이상

휴대전화로 나만의 개성을 표현하는 수단으로 볼 수는 없을 것이다.
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제 6 장 정량조사 분석

제1 절 조사 개요

1. 연구배경

인간과 기계와의 상호작용에 대한 연구는 1960년대 초 미국 실험심리학의 일부로

연구되다가 그 후 인간요인(human factor)에 대한 관심이 높아지면서 인간의 능력과

한계를 명시하여 어느 쪽이 더 인간에게 유용한 설계인지를 추론하고 인간요소 수

행에 이론 제공을 목표로 하는 공학심리학, 인지공학 등이 등장하였다(Poulton, 1962; 

Wickens, 1992). 인간 요소에 대한 심리학적 연구는 주로 정서 구조나 차원 또는 정

서에 대한 문화적 이해, 정서와 인지의 관계 등을 연구했으며, 인지공학은 ‘마음의

만족’을 목표로 인간에게 쾌적하고 친화적인 기술 개발을 강조하는 가운데 감성공

학이라는 새로운 영역으로 이어졌다. 

감성은 학문적으로 이해하기에 아직은 잘 정리된 개념은 아니지만, 필요에 따라

감성을 감각적 감성이나 기능적 감성 등 하위 개념으로 쪼개서 조작적으로 정의하

고 측정하는 표준적인 방법들을 이용함으로써 감성은 학제적인 연구로 발전하고 있

다. 감성연구는 제품 개발에서 소비자의 욕구를 충족시키기 위하여 공학영역에서

먼저 시작되었으며 G7 전문가 기획단에서 7번째 기반의 기술과제로 감성공학이 선

정되면서 감성 연구가 국내에서 본격화되기 시작했다고 볼 수 있다. 감성요소의 연

구는 시각, 청각, 후각, 미각, 촉각, 온열쾌적감, 표정, 제스처, 사용편의성 등의 측정

평가 및 데이터베이스 개발과 관련된 연구들로 구성되어 인간의 감성과 관련된 감

각, 생리적인 지표들을 개발하여 감성 제품 및 환경 개발에 적용 가능한 감성공학

연구기반을 구축하고 있다. 이러한 감성공학 연구들은 공학은 물론 심리학, 생리학, 

사회학, 디자인, 철학 등의 다양한 분야에서 학제적인 연구로 이루어지고 있으며, 국
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내에서는 1997년 한국감성과학회가 창립되어 인지공학, 인지심리학 영역과의 교류

및 연합을 통한 연구가 진행되고 있다. 

한편 컴퓨터와 네트워크 기술 진보가 급속도로 진행되는 가운데 컴퓨터와 인간의

상호작용은 기계와의 단순한 상호작용 수준을 넘어 인간 요소에 영향을 미치는 주

요 변수가 되었고, 유비쿼터스 환경에서 융합 미디어는 기능성 차원에서가 아닌 사

회문화적 가치를 추구하고 있다. 이러한 추세 속에서 미디어의 기술은 더 이상 매개

기술이 아니며 사용성은 유용성이나 효율성이 아닌 감성 차원에서 측정이 요구되고

있다. 

촉각이라는 인간 오감 중 하나인 신체 감각기관과의 결합을 시도하는 햅틱 미디

어에 대한 사용성평가를 목적으로 하는 본 연구는 유용성과 효율성 이외의 감성 요

소 평가를 시도한다. 감성 요소 평가는 디지털 시스템에서 아날로그 요소 구현 가능

성에 대한 함의를 제공할 것으로 기대하며, 이러한 연구 결과는 유비쿼터스 환경에

서 융합미디어의 사회문화적 잠재력에 대한 단서를 제공할 수 있으며, 신기술 분야

로 각광받는 감성 미디어 산업에 대한 방향을 제안할 수 있다. 

제2 절 이론적 배경

1. 사용자 경험

사용자 경험(user experience, UX)이란사용자가 시스템을 사용하면서 경험하게 되는

요소들로서 HCI에서는 다양하게 해석되기도 한다(Forlizzi & Battarbee, 2004). 사용자

경험을 최적으로 하기 위해서는 유용성(Usefulness), 사용성(Usability), 감성(Affect) 

이라는 세 가지 조건을 충족해야 하며(김진우, 2005), 사용자가 시스템을 사용하면

서 경험하게 되는 요소로서는 제시된 세 가지 요소가 가장 주요하게 다루어진다.
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<표 6－1>  HCI연구의 주요 대상

HCI연구의 주요 대상 속 성 측정의 예

물리적(Physical)
인간공학(ergonomics)

시스템이 인간의 물리적 능력과

한계를 벗어나지 않고, 건강에 해가

주지 않는다.

읽기 쉬운

듣기 쉬운

사용하기 쉬운

인지적(Cognitive)
사용성(usability)

시스템이 인간의 인지적적 능력과

한계를 벗어나지 않고, 두뇌 활동의

연장선상에서 기능한다.

적은 오류와 쉬운 복구

사용이 쉬운

사용법을 기억하기 쉬운

배우기 쉬운

감성, 감정, 내재성, 
(Affective, Emotional, 

and Intrinsically)
기분 좋은, 즐길 수

있는(Pleasing 
and enjoyable)

시스템이 인간의 미적, 감성적인

욕구를 충족시키고 시스템 자체가

스스로 매력적이다.

미적으로 즐거운

몰입하는

믿을 수 있는

만족스러운

즐거운

즐길 수 있는

재미있는

외재적(Extrinsically) 
동기(Motivational)
유용성(usefulness)

시스템을 사용하면 이득을 얻는다.

개개인의 작업을 지원하는

시스템 없이 이루어질 수

없는 작업이 있는

개인의 능력이 확장하는

보상을 받는

위의 표는 HCI분야에서 사용자가 시스템과 상호 작용할 때, 사용자의 반응들과

시스템의 반응들을 보여주고, 또한 사용자가 어떻게 시스템과 상호 작용하는지도

보여준다. 궁극적으로 HCI는 시스템이 어떻게 사용자의 요구에 부합하는지에 초점

을 맞춘다고 할 수 있다(Zhang, 2005). 장(Zhang)의 연구는 인간의 육체적 정신적 기

능의 확장과 더불어 감성영역에서도 인간의 기능의 확장을 보여주는 한 예가 될 수

있다. 이 연구에서는 감성에 추가로 외부 동기요인까지도 추가하였는데, 이는 시스

템이 제공하는 유용성에 더 가깝다고 볼 수 있다.

사용성(usability)의 국제 표준을 위한 ISO/IEC FDIS 9126-1 품질평가모델은 기능

성, 신뢰성, 사용성, 효율성 등의 네 가지 항목을 사용성 품질을 결정하는 주요 속성

으로 평가한다(Bevan, 2001). ISO에서는 우리가 전제 한 최적의 경험을 위한 종속변
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인으로 사용성 한 가지에 대해서만 접근하고 있지만 그 속성은 HCI가 관심을 가지

는 모든 하위 구성요소를 포함하고 있다. HCI 분야에서는 최적의 경험을 위한 3가

지 가장 큰 변인으로서 유용성(Usefulness), 사용성(Usability), 감성(Affect)으로 전제

하고 있기 때문에 ISO에서 정의한 사용성 품질 결정요인들을 HCI적 관점으로 재분

류 하고, ISO에서는 간과하고 있는 감성(Affect)요소를 추가할 필요성이 있다. ISO의

기준이 HCI에서 요소를 분류하는 기준과 다른 면이 있지만 오히려 각 요소들의 속

성에 대해서는 다른 HCI연구들보다 명확하게 정의되어있다. 따라서 HCI적 관점에

따라 관련 변인들을 분류하고, ISO의 정의를 참고하여 각각의 관련변인들의 세부

항목들을 정리하였다.

2. 유용성(Usefulness)

유용성은 시스템이 사용자에게 제공하는 기능을 얼마나 사용자의 필요에 맞게 제

공 하고 있는지에따라 결정된다. 사용자는 그들의 작업에 필요한 기능을 적절히 제

공하는 시스템을 선택하기 때문이다. 은행 업무를 하기 위해 예약시스템을 선택하

거나 스프레드시트에서 글을 쓰지는 않는 것처럼 말이다(Nancy, 1987). 유용성의 하

위 요소들로는 크게 기능성(Functionality)과 신뢰성(Reliability)을 둘 수 있다. 

<표 6－2>  유용성의 세부항목

기능성(Functionality) 신뢰성(Reliability)
정확한 기능의 수행(Accuracy of tasks)
기능 제공방식의 적합성(Suitability of tasks)
기능의 연동성(Interoperability of tasks)
보안성(Security of tasks)

완성도(Maturity of system)
내고장성(Fault tolerance of system)
복구능력(Recoverability of system)
가용성(Availability of system)

가. 기능성(Functionality)

시스템이 제공하는 기능으로, 내재된 사용자의 필요를 제공하는 시스템(소프트웨

어, 하드웨어)이 제공하는 기능이 특정한 상황에서 수행할 수 있는 능력(Capability)
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으로 제공하는 기능은 정확하게 수행되어야 하며, 적합한 방식으로 기능을 제공해

야 하며, 각 기능사이의 연동이 잘 되고, 데이터의 보안이 잘 이루어져야 한다. 

1) 정확한 기능의 수행(Accuracy of tasks)

사용자가 원하는 기능을 정확하게 수행 하는 능력으로, 사용자가 곱셈 작업을 하

려고 할 때 나누기나 더하기가 아닌 곱셈 작업이 정확히 작동해야 한다. 예를 들면, 

단문 메시지를 보내려 하는데 멀티메일 메시지가 보내지는 경우가 작업의 정확성을

떨어뜨리는 한 예가 된다. 

2) 기능 제공방식의 적합성(Suitability of tasks)

사용자에게 적합한 형태 및 방식으로 기능을 제공하는 능력으로, 사용자가 요구

하는 기능에 대해 적절한 수단을 통해 기능을 수행해야 한다. 주로 통화 품질과 입

출력데이터의 의 품질과 적합성을 요구한다.

3) 기능의 연동성(Interoperability of tasks)

소프트웨어의 멀티태스킹이 가능해 지면서 기능의 연동성을 통한 기능성의 향상

이 커지고 있다. 각 기능들이 상호 연계되거나 동시에 제공 될 수 있는 능력을 통해

특정 기능의 수행을 위해 주어지는 보조 기능이 효과적으로 사용된다.

 4) 보안성(Security of tasks)

제공되는 기능이 수행되는 과정에서 개인 정보를 보호 할 수 있는 능력이다. 휴대

전화에 저장된 개인정보 및 메시지를 포함해 음악과 사진파일과 같은 멀티미디어

데이터 모두에 대한 보안기능은 최근에는 시스템이 제공하는 기능 중에서 큰 비중

을 차지한다.

나. 신뢰성(Reliability)

기능을 제공하는 시스템의완성도와 신뢰도로, 시스템이 제공하는 성능(Performance)

이 일정한 수준을 유지할 수 있는 능력을 말한다. 이상적으로 시스템의 신뢰성을 유지

하기 위해서는 사용자의 실수 및 사용 환경상의 다양한 변수들을 모두 수용하며, 사

용 환경상의 문제뿐만 아니라 시스템 자체의 문제가 발생 한 경우에도 자동복구, 및

적절한 대안 제시가 필요하다. 신뢰성은 다양한 사용상의 오류뿐만 아니라 시스템
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이 가지고 있는 문제점도 포함한다. 판매된 제품에 오탈자가 있거나, 개발상의 실수

로 야기된 문제점이 그 예가 될 수 있다. 이러한 문제점들은 주로 시스템 업데이트

나 보상 교환, 수리의 과정을 통해 해결하게 된다. 이러한 문제점들이 없는 완벽한

시스템을 만드는 것은 시스템을 개발하고 제공하는 모든 개발자들의 목표지만, 이

러한 이상적인 완벽한 시스템은 특히 소프트웨어적인 부분에서는 만들어지는 것이

거의 불가능하며, 만들어 지더라도 매우 많은 시간과 베타 테스트 비용이 들어가게

된다. 이에 따라 최근의 소프트웨어들은 자동 업데이트를 기본 내장하여 이러한 오

류들을 수정하고, 심지어 더 나은 기능을 제공하기도 한다. 이러한 관점에서 보면, 

시스템의 신뢰성은 최종적으로 사용자가 문제라고 생각하는 상황의 발생빈도를 최

소화 하는 것이라고 할 수 있다. 

1) 완성도(Maturity of system)

시스템의 최종적인 완성도를 의미한다. 시스템을 사용하면서 사용자가 오류라고

생각하게 되는 상황의 발생빈도로 알 수 있다. 기본 설계 및 틀에 따라 만들어진 시

스템은 그 과정에서 다양한 오류의 가능성을 내포하고 있다. 예를 들면, 메시지에서

오탈자가 발견되는 경우, 특정한 상황에서의 시스템의 충돌이나 오작동 및 원인을

알수없는 종료를 들 수 있다. 사용자가 오류라고 인식 할 수 있는 시스템의반응들

은 모두 시스템의 완성도를 저해하는 요인이다.

2) 내고장성(Fault tolerance of system)

내고장성 내지는 무정지형으로도 번역이 되는 Fault tolerance는 일부 시스템의 손

실 및 오류가 있더라도 시스템이 제공하는 기능이 일정한 수준을 유지하며 제공 될

수 있는 능력을 의미한다. 현재 가장 이상적인 내고장성을 가지고 있는 시스템은 은

행의 데이터 서버로 볼 수 있다. 은행의 데이터 서버는 한번 고장으로 인해 발생되

는 데이터 손실의 비용이 이루 말할 수 없을 만큼 크기 때문에 3～4중으로 내고장

성에 대한 대비가 되어 있다. 이는 단순한 서버의 하드디스크 고장이나 정전에 대한

내성에서부터 하나의 데이터베이스 서버의 정지에 대해서 까지도 사용자의 특별한

지시 없이 시스템 스스로가 서비스를 지속하는 매우 강한 내고장성을 가지고 있다. 
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이러한 내고장성에 대한 고려가 모든 시스템에서도 고려되고 있다.

3) 복구능력(Recoverability of system)

완성도와 내고장성은 문제의 발생 자체를 방지하려는 노력임에 반해 복구능력은

문제 상황 발생 시에 대한 대처방법이 적절한지를 측정하게 된다. 여기에서 발생하

는 문제 상황은 시스템 자체의 오류보다는 사용자의 실수와 시스템에서 발생한 문

제 모두를 포함하고 있다. 시스템을 사용하는 사용자는 문제가 발생 했을 경우 문제

상황의 발생원인과 대처방안에 대해 알 수 있어야 한다. 또한 문제 상황에 대한 조

치가 취해지면, 최대한 문제가 발생하기 이전의 상황으로 복원 할 수 있어야 한다. 

예를 들어 온라인 페이지에서 글을 작성 중에 사용자가 실수로 모든 데이터를 지웠

을 경우 되돌릴 수 있는 기능이 있거나, 혹은 지우기 전에 적절히 경고하여 이를 방

지하는 것을 들 수 있으며, 또한 글 작성 중 웹사이트의 문제로 작성중인 데이터가

소실되었을 경우에도 임시 저장되었던 데이터를 활용해 사용자가 처음부터 모든 데

이터를 입력하지 않아도 되도록 한다. 휴대전화의 경우 문자 메시지 작성 중 전화가

올 경우 입력 중이던 데이터가 소실되지 않도록 저장 해 두었다가, 통화 종료 후 다

시 문자 메시지 입력을 가능하게 하는 것이나, 메시지 작성 중 사용자가 종료버튼을

누를 경우 지금까지 입력한 데이터가 소실됨을 경고해 주어야 한다.

4) 가용성(Availability of system)

시스템이 제공하는 기능을 사용자가 원할 때 제공 할 수 있는 능력을 말한다. 사용

자가 시스템을 사용하기 원할 때 사용 할 수없는 시스템은 아무런의미가없을것이

다. 특히 24시간 사용하는 휴대전화에서는 배터리 효율이 가용성의 매우 중요한 요

소 중에 하나일 것이며, 통신 커버리지 역시 가용성에 있어서 주요한 요소로 볼 수

있다. 또한 입출력장치 및 통신장비 및 주변장치의 호환성도 가용성에 포함된다.

3. 사용성(Usability)

사용성은 특정한 사용자층이 특정한 환경에서 특정한 작업을 하는 것이 쉽고 적

절한지에 관한 의미로 정의되지만(Holzinger, 2005), 다른 개념에 비해 정의되기가
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상대적으로 쉽지 않은 개념이다. 앞선 정의에서도 언급되어있지만 사용성은 우선

수행될 작업의 종류의 영향을 받는다. 키보드를 기반으로 한 인터페이스는 문서작

업에 적합하지만 그래픽작업에는 적합하지는 않을 것이다. 이러한 면을 볼 때 사용

성은 기능성과 유사하게 작업과 연관이 있다. 사용성은 또한 사람과도 연관성이 있

다. 이러한 특징들이 시스템을 사용 가능하게 만든다. 일련의 사용자들에게 유용한

인터페이스가 다른 부류의 사용자들에게는 적절하지 않을 수 있다고 볼 수 있다. 최

초 사용자인지, 경사용자인지, 전문 사용자인지 여부에 따라 그들의 요구가 다를 것

이고 그들의 요구는 그들의 숙련도가 증가함에 따라 변하게 될 것이다(Nancy, 

1987). 따라서 사용성의 속성들은 사용자가 요구하는 작업별로 다른 양상을 보일 것

이며, 사용자의 숙련도에 따라서도 다른 양상을 보일 것이다(Nielsen, 1994).

<표 6－3>  사용성의 세부항목

사용 편의성(Usability and Ease of Use) 효용성(Efficiency)
이해용이성(Understandability)
학습성(Learnability)
운용성(Operability, Operational usability)
자연스러움(Natural)

소요시간(Time behaviour)
자원(Resource)
활용성(Utilization)

가. 사용 편의성(Usability and Ease of Use)

사용 편의성은 시스템을 쉽게 사용할 수 있는지에 대한 요소들로 구성된다. 시스

템의 용어나 작동방식을 이해하기가 어렵거나, 사용방법을 학습하기가 어렵거나, 

사용자의 의도대로 조작하기가 어렵거나, 사용에 있어서 부자연스러움을 경험한다

면, 사용편의성이 좋지 않다고 볼 수 있다.

1) 이해용이성(Understandability)

사용자가 쉽게 주어진 기능과 사용법을 이해 할 수 있는 정도로 최근에는 단순히

적절한 시각, 청각 정보의 전달 뿐만 아니라, 입력에 대한 시스템의 반응을 통한 시

스템과 사용자의 상호 정보 교환을 포괄하게 된다. 예를 들면, 사용자가 버튼을 눌
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렀을 때 소리가 난다거나, 버튼이 눌리는 감감도 사용자가 자신의 입력행위가 시스

템에 제대로 전달되었는지를 확인 하는데 도움이 되는 것과 같은 경우를 의미한다. 

2) 학습성(Learnability)

사용자가 시스템 사용법에 적응 하고 배우기 쉬움을 의미한다. 이에 대해서 슈나

이더만(Shneiderman 1998)과 ISO/IEC 9126에서는 학습성의 속성을 학습소요시간

(time to learn)으로 정의하고 있다. 사용자는 처음 접한 시스템을 사용함에 따라 시

스템의 인터페이스 및 기능들을 배우게 된다. 시스템을 사용하면서 배우는 시간과

노력을 단축을 위해서는 시스템의 인터페이스 디자인은 일관성이 있어야 하며, 사

용자의 단기, 장기 기억을 효율적으로 사용해야 하고, 논리적이고 계층적이어야 할

것이다. 처음 수동 기어변속 자동차를 운전할 때는, 많은노력이 필요하지만, 점차로

무의식적으로 기어를 변속하고, 운전을 습관적으로 하게 된다. 학습성을 운전과 비

유하면, 습관적으로 운전하기 까지 걸리는 시간에 대한 척도가 될 것이다. 학습성이

좋다면 빠른 시간 안에 습관적으로 운전을 할 수 있게 되고, 학습성이 좋지 않다면

평생 습관적으로 운전을 하지 못하고 운전에 많은 노력이 필요하게 될 것이다. 한국

어의 경우 각 휴대전화 제조사마다 한글의 입력방식이 상이한데, 한번 사용자가 학

습과정을 거쳐 학습한 입력방식을 휴대전화의 제조사를 바꿀 때마다 다시 학습해야

한다. 한국의 휴대전화에서 한글 입력방식의 학습성은 각 제조사 각각의 휴대전화

의 기준으로는 우수할 수 있지만, 전체 휴대전화 사용에 있어서의 학습성은 매우 나

쁘다고 볼 수 있다. 이는 영문 입력방식이 국가별, 제조사별로 동일하여 휴대전화에

서 전체 영문입력방식의 학습성이 높은 것과는 상반된 것이다. 

3) 운용성(Operability, Operational usability)

운용성은 메뉴, 아이콘, 내비게이션과 같은 그래픽 유저 인터페이스 개발과정과

관련한 사용성만이 가진 특수한 개념이다. 사용자가 시스템을 조작할 수 있는 정도

내지는 한계를 의미한다. 사용자는 자신이 조작하는 시스템의 현재 상황을 정확히

알 수 있어야 하며, 사용자가 지시한 명령의 수행과정을 최대한 지배 할 수 있어야

한다. 이를 위해 시스템은 시스템의 현재 상태와 작업의 진행 상황과 단계를 표시
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해 주어야하며, 사용자의 입력과 수정 등의 명령을 최대한 많이 수용 할 수 있어야

한다. 

4) 자연스러움(Natural)

사람은 저마다 자연스럽다고 여기는 기준을 갖고 있으므로 모든 사용자가 자연스

럽다고 여길 수 있는 시스템을 만드는 것은 불가능하다. 하지만, 각 제품군의 베스

트 셀러나 스테이디 셀러 등을 보면 많은 사용자들이 자연스럽다고 여길 수 있도록

디자인되어진 시스템을 볼 수 있다. 왼손잡이와 오른손잡이를 배려한 설정이 가능

하도록 한 시스템도 좋은 예가 되고 사용자의 입력에 대한 시스템의 반응시간도 중

요한 한 요소가 된다. 특히나 인터페이스의 반응속도가 너무 빠르거나 너무 느리면, 

사용자는 인터페이스의 반응에 대해 자연스럽지 못하다고 생각하게 된다. 버튼의

위치 및 메시지의 표시 방향도 일관성이 없다면, 사용자는 시스템을 사용하면서 부

자연스러움을 경험하게 된다. 

나. 효용성(Efficiency)

효용성은 시스템이 제공하는 기능이 적정한 성능을 제공하기 위해 사용되는 자원

의 효율을 의미한다. 효용성에서 다루는 자원은 돈, 시간, 지능과 같이 시스템의 기

능제공을 위해 소비되는 모든 것들이 포함된다. 효용성이 높은 시스템은 일정 수준

의 성능을 유지하기 위해 최소의 자원을 소비할것이고, 효용성이 높지 않은 시스템

은 일정 수준의 성능을 유지하기 위해 자원소모가 많아지게 된다.

1) 소요시간(Time behaviour)

사용자가 원하는 기능을 수행하기 위해 소요하는 시간자원을 결정 하는 요인들에

대한 측정이다. 인터페이스의 계측구조가 좁고 깊은 구조를 가진 것은 사용상 쉬운

이점이 있지만, 단계가 늘어나 소요시간이 길어지게 된다. 또한 계층 구조가 넓고

얇은 구조를 가지고 있다면, 사용상 어려움이 있을 수 있겠지만 소요시간은 단축될

수 있다. 계층구조뿐만 아니라 버튼의 위치 및 조작성, 기존의 입력된 자료를 활용

하여 데이터를 입력하는 자동 완성기능, 단축키 지정 등 다양한 요인들이 소요시간
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에 영향을 미치는 요인이 된다.

2) 자원(Resource)

모든 시스템은 그 시스템이 가진 자원과 더불어 외부의 자원을 활용한다. 특히 통

신장비인 휴대전화는 통신자원에 대해 사용자가 납득할만한 수준의 비용으로 접근

할 수 있어야 한다. 또한 소프트웨어와 추가 데이터 저장 공간의 확보에도 사용자가

납득 할 수 있는 비용을 필요로 해야 한다. 

3) 활용성(Utilization)

제공되는 기능의 활용성을 의미한다. 어떤 특정한 프로그램에서는 이 활용성이

사용자가 원하는 기능을 제공하는 유용성(functionality)이 될 수도 있을 것이다. 하

지만, 대부분은 사용자의 정보의 전달과 학습이 사용자가 인식하는(perceived)정도

가 활용성의 가치를 대표할 것이다. 

4. 감성(Affect)

쿠로수와 카시무라가 처음으로 사용성과 미적 감성간의 관계에 관한 연구를 시작

한(Kurosu & Kashimura, 1995) 이래로 미적 감성은 다양한 HCI 연구에서 감성(Affect) 

내지는 즐거움(Enjoyment)이라는 주제로 많은 관심을 갖게 되었다. 감성은 사용자가

시스템을 사용하면서 받는 감정적 반응을 말하는데, 이는 사용자가 시스템을 사용

함에 따라 기술적인 측면을 떠나서 시스템을 사용하는 것에 대해 개인의 주관적인

인상을 말하는 것이다(Mun, 2003). 감성은 사용자가 시스템과 상호 작용하는 과정

에서 유용성과 사용성에 영항을 주기도 하고, 다양한 요소들에 의해 시스템에 대한

주관적인 인상을 가지게 된다. 또한 시스템과 직접적인 연관이 없는 다른 요소들에

의해서도 영향을 받기도 한다. 가령, 미적 감성과 사용성에 관한 ATM 인터페이스

평가를 통해 시스템의 실제 사용 전 단계에서 사용성과 감성간의 놀랍도록 강한 관

계가 있으며, 이러한 관계는 시스템의 실제 사용 이후에도 계속 영향을 미친다는 발

견을 하기도 했다(Tractinsky, 2000). 개인적인 선입견과 사용자 주변에서 일어나는

사건들 역시 이러한 요소가 될 수 있을 것이다(Haringer, 2008). 감성은 특히 멀티미
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디어에서 중요한 요소가 되는데, 특히 웹사이트 등과 같은 멀티미디어 인터페이스

에서는 사용성의 역할과 동일하게 사용자를 끌어들이고, 동기부여를 하는 중요성을

갖는다.

<표 6－4>  감성의 세부항목

개성(Characteristic) 
매력(Attractiveness)
호소력(Appeal)
재미(Pleasure)

가. 개성(Characteristic) 

어떠한 시스템은 유사한 기능을 제공하는 다른 시스템과의 차별성이나 희소성을

가지고 있을 것이다. 새로운 것도 너무 많은 사람들에게 확산되었다면, 이는 더 이

상 개성을 가질 수 없으며, 오래 전에 크게 확산되었다가 사라진 것도 지금 다시 사

용할 때 현재 주류 시스템과의 차별성이 확보된다면 이는 개성을 가지고 있다고 볼

수 있을 것이다. 

나. 매력(Attractiveness)

매력은 인터페이스, 디자인 등을 사용자가 보고 느꼈을 때 긍정적인 반응을 경험

할 수 있는 능력을 말한다. 사용자는 시스템을 사용하기 위해 시각, 청각, 촉각과같은

다양한 감각을 사용하게 되고 이에 대한 기억이 남는다. 사용자에게 긍정적인 감각

기억을 남기기 위해 회화, 문학에서 사용되는 순수 예술을 위한 기법들이 동원된다.

다. 호소력(Appeal)

호소력은 시스템을 사용함에 따라 시스템에 사용자가 긍정적으로 몰입하게 되는

일종의 감정이입 정도를 의미한다. 때로는 사용자화(customize)로 볼수도 있는데 사

용자 취향에 맞게 시스템을 설정하여 시스템이 가진 호소력을 증가시킬 수 있기 때

문이다. 사용자는 시스템을 사용함에 따라 다양한 데이터를 저장하고, 시스템 사용
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을 위해 시간을 할애하게 되고, 오랜 시간 사용자가 사용한 시스템의 경우 대부분은

사용자에게 매우 큰 호소력을 가지게 되어, 사용자는 그 시스템을 자신의 일부처럼

여기게 되기도 한다. 시스템의 감성적 특성에 따라 동일한 사용시간동안 사용자가

시스템의 호소력을 받아들이는 정도는 다르게 된다.

라. 재미(Pleasure)

재미요소는 사용자가 경험하게 되는 즐거운 감정을 의미한다. 시스템에서 사용자

가 즐길 수 있는 요소들을 추가하여, 시스템의 사용이 즐거운 행위가 되게 하는 것

인데, 사용자가 즐거운 행위라고 인식하기 위해 시스템에서 활용하는 것은 사용자

의 감각을 자극하거나 감성을 자극하는 방식을 취하게 된다. 시각적으로 재미있는

움직임을 구현한다던가, 재미있는 사운드의 알람 등 시스템이 사용자의 감각을 자

극하여 재미를 줄수 있는 요소는 무궁무진하다. 이러한 재미를 경험함과 반대로 사

용자는 때로 무미건조한 시스템을 사용함에 따라, 때로는 너무 지나친 재미요소들

로 인해 스트레스를 받기도 한다.

5. 휴대전화 정보 입력 방식

최근의 휴대전화에는 사용자들의 텍스트 입력 및 특정 기능을 쉽게 구현하기 위

한 몇몇 새로운 입력 인터페이스가 도입되고 있다. 휴대전화에 비교적 최근에 도입

되었거나 향후 도입될 것으로 예상되는 입력 인터페이스로는 QWERTY 키패드, 전

면 터치스크린, 동작인식 기능, 마우스 기능이 대표적이다. 2007년 후반기부터 휴대

전화 산업에서 두드러지게 나타나고 있는 UI 트렌드는 전면 터치스크린의 도입이

다. 미국에서는 애플의 iPhone, 한국에서는 프라다폰, 햅틱폰 등을 통해 본격적으로

등장하기 시작한 전면 터치스크린의 도입은 2년도 채 지나지 않아 최근 고급 사양

의 휴대전화에서는 없어서는 안 되는 필수 요소로 자리 잡기 시작했다. 

이렇게 터치스크린 시장 규모가 확대된다는 것은 단순히 하드웨어적인 수치가 주

는 중요성 이외에도, 터치스크린을 활용한 UI 및 애플리케이션 등이 새롭게 등장한
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다는 것을 의미하므로, 전체 휴대전화 산업에 미치는파급력은 더욱 커질 것으로 전

망된다. 또한 이동통신 서비스가 음성 중심에서 빠르게 데이터 통신으로 전환되고

있는 시점에 데이터 서비스 중 가장 많은 부분을 차지하는 것은 단문 서비스(SMS)

로서 그간 소프트웨어적 인지에 대한 연구에 비해 활발하지 못했던 휴대전화 하드

웨어 즉 휴대전화의 문자입력, 여타 정보입력 방식에 대한 사용성 평가가 주목을 받

고 있다. 다음은 키패드 방식과 터치패드 방식의 문자입력 방식에 대한 설명이다.

가. 키패드 방식

키패드 방식은 휴대전화 역사에서 가장 오래된 문자입력 방식이다. 이는 기본적

으로 양 손의 엄지손가락을 이용하여 버튼을 직접 눌러 키패드 뒤쪽에 위치한 보드

에 중압감으로 그 신호가 전달되는 방식을 취한다. 이러한 방식은 다시 휴대전화 제

조회사별로 그 방식을 달리한다. 국내에 출시되었던 휴대전화의 문자입력 시스템은

한글을 풀어쓰기 순서대로 구현하는 한돌코드와, 토글입력방식으로 구현하는 천지

인, 변환입력 방식으로 구현되는 EZ한글 3가지 입력 방식을 취하고 있다. 또한 키패

드는 각종 메뉴화면으로 전환하기 위해 위치 정보 입력 장치로도 활용되는데 이 때

사용자들은 사용학습 이후에 키패드 번호를 기억해내 메뉴화면으로 전환을 하는 경

향이 있지만, 메뉴구성이 달라진 휴대전화를 접하게 되면 익숙하지 않은 UI로 인해

사용에 어려움을 겪을 수 있다. 이는 키패드가 제한적 하드웨어 즉 12개의숫자튼과

방향키로 이루어져 UI가 나무(tree)구조로 되어 있기 때문에 원하는 기능을 찾기 위

해서는 기존에 학습된 UI가 아닌 새로운 UI에 대한 사용성 자체가 불편하다는 것을

알 수 있다. 반면, 키패드 방식은 터치를 하는데 정확하면서 빠른 입력방식을 취할

수 있다는 장점이 있어 SMS와 같은 문자를 작성할 경우 큰 장점을 갖는다. 기존 키

패드 휴대폰 문자 입력의 사용성 평가에 의하면 엄지 손가락과 관련된 근육과 주관

적인 만족도, 즉 그립의 안정감, 버튼을 누를 때의 느낌, 자연스러운 자세 등으로 평

가하기도 했다(정철현․권성혁․강성진․유희천, 2007).
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나. 터치패드 방식

터치패드는 버튼의 세대교체라 불리며 휴대전화의 문자입력 뿐만 아니라 대다수

의 디지털 디바이스에 혁명을 불러 일으켰다. 터치패드 방식은 압력 감지기가 달려

있는 작은 평판으로 버튼을 대신하는 입력 장치라고 할 수 있다. 손가락으로 접촉을

하게 되면 그 압력에 의해 위치정보가 입력이 되고 문자 정보까지 입력이 될 수 있

는 것이다. 이 기술은 1988년 저파이드(George E. Gerpheide)에 의해 발명되어 1994

년 애플컴퓨터가 자사의 노트푹 컴퓨터에 처음으로 적용했다. 

최근 시장에는 기존에 널리 사용되던 키패드 대신에 전면 터치스크린을 장착한

휴대전화가 다수 출시되고 있다. 이는 터치패드가 누르는 직관적인 인터페이스를

갖고 있으며 별도의 입력장치 장착이 필요하지 않는 장점을 지니고 있기 때문이다

(Colle and Hiszem, 2004). 뿐만 아니라 터채패드 기능은 인간의 감각 가운데 촉각을

활용하여 휴대전화를 이용하며 인간의 감각을 확장시킨 기술이라고 할 수 있다. 반

면, 터치패드는 민감한반응으로 인하여 위치정보 입력에 오류를 범할 수 있으며 제

한적인 스크린 크기로 인하여 문자입력 시 오류를 범하기도 한다. 입력 시 상대적

<표 6－5>  터치패드 UI 인터랙션의 종류(전혜선․최우식․반영환, 2008)

명 칭 설 명

탭(TAP) 오브젝트를 가볍게 한번 두드려 실행이나 선택을 하는데 사용

더블 탭

(Double Tap)
빠르게 두 번 탭하는 입력 방식

롱 탭

(Long Tap)
모바일 폰의 Long-Press와 같이 화면상의 일정영역을 일정시간 누르는 동작

멀티 탭

(Multi Tap)
동시에 두 개 이상의 터치 지점을 누르는 동작

드래그(Drag) 오브젝트를 선택한 후 끄는 동작

플릭(Flick) 특정 명령과 관련된 빠른 선형의 움직임

홀드 앤 드래그

(Hold & Drag)
특정 지점을 일정시간동안 누른 후 오브젝트를 잡고 끄는 동작
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으로 많은 시간을 필요로 하기도 하고 중압감의 정도로 입력신호를 전달하기 때문

에 적절한 중압감을 필요로 한다.

제3 절 방법론

1. 표 집

본 연구는 20대의 대학생을 대상으로 했다. 표집은 서울시에 위치한 4년제 종합대

학교에서 진행했는데, 교내 온라인 게시판에 실험에 참여할 학생 모집 공고를 낸

후, 신청자 가운데 20명의 학생을 무작위 추출한 후 실험 참여를 재차 확인하였다. 

본 실험에 참가 인원은 총 20명으로 성별로는 남자 14명, 여자 6명이었고, 참가자의

평균 나이는 22.7세(SD=2.27)로 나타났다. 터치패드폰을 6개월 이상 사용해본 경험

에 대한 문항에서는 ‘있다’고 응답한 사람은 3명(15%)이었고, ‘없다’라고 응답한 사

람은 17명(85%)로 나타났다. 현재 사용하고 있는 전화 종류에 대해서는 키패드폰이

75%로 가장 많았고, 터치패드폰 20%, 기타 5%로 나타났으며, 현재 사용하고 있는

전화는 평균 14.45개월(SD=10.94) 동안 사용했다. 

 

2. 실험과정

선정된 피험자들은 터치패드폰과 키패드폰을 각각 사용한 후 설문지를 작성했다. 

순서효과(order effect)를 없애기 위해 10명은 터치패드폰부터 다른 10명은 키패드폰

부터 사용하게 하여 균형화(counterbalancing)를 시켰다. 이들은 여덟 개의 동일한 과

업들을 수행하며, 휴대전화의 주요 기능을 사용했다. 과업 수행을 시작하기 전에 피

험자는 5분간 휴대전화의 인터페이스에 익숙해지기 위하여 자유롭게 사용하도록

하였다. 주어진 과업을 완료한 후 설문 작성을 통해 터치패드폰과 키패드폰 사용에

따른 유용성, 사용성, 감성에 관한 차이를 조사하고자 했다.

주어진 과업은 전화번호부 입력과 문자메시지 같은 통화관련 기능과, 사진 촬영
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과 음악듣기 같은 부가기능을 사용해 보도록 하였다. 피험자가 과업 수행을 통해 휴

대전화의 인터페이스와 입력 방식을 체험하게 함으로써, 각각의 휴대전화가 가진

다양한 기능적 감성적 장단점을 경험할 수 있게 하였다. 측정의 정확성을 위해 휴대

전화의 데이터는 공장출하 상태와 동일하게 설정하였으며, 매 회 실험이 종료될 때

마다 초기화를 시켰다. 터치패드폰의 경우 가장자리에 있는 일부 버튼을 사용 할 수

없게 하여 터치스크린으로만 휴대전화를 사용하게 하였다. 과업설정 단계에서는 문

자 데이터 입력은 영문으로 하여, 피험자가 기존에 익숙해진 제조업체의 한글 입력

방식에 따라 사용성이 바뀌는 것을 피하도록 했다. 하나의 과업을 수행 하는데 시간

이 많이 걸릴 경우 다른 과업을 수행하는데 차질이 생길 수 있으므로, 각 과업마다

제한된 시간을 할당했으며 설령 제한시간 동안 피험자가 특정 과업을 완료하지 못

하다 하더라도 전체적인 과업 수행을 완수할 수 있게 하였다.

3. 측 정

본 연구에서는 터치패드폰과 키패드폰에 대한 사용성, 유용성, 그리고 감성에 해

당하는 다양한 변인들을 측정함으로써 각 기기가 갖고 있는 다양한 장점을 살펴보

고자 한다. 총 15개 변인을 조사했는데, ① 과업수행 어려움은 여덟개의 과업 수행

을 진행하며 겪게 되는 어려움, 시간 여유, 기기의 과업수행 적절도를 측정했다. ②

완성도는 피험자가 실험 중 휴대전화를 사용하면서 오탈자 및 데이터 입출력의 오

류 등을 경험하였는지, ③ 내고장성은 일부 기능의 손상이 있더라도 사용자가 요구

하는 기능을 일부 수행 할 수 있는 능력을 휴대전화에서 일부 부품의 손상이나 기능

이상 발생 경우에 대한 상황 발생을 가정하여 입출력 버튼과 디스플레이 장치 및 휴

대전화 파손 시에도 데이터를 사용 할 수 있을지에 대한 내용을 측정한다. ④ 복구

능력은 피험자가 입력한 데이터를 수정, 활용하는 과정과 전체적인 실험에 사용한

휴대전화 사용 중에 발생하는 오류에 대해 휴대전화가 제공하는 복구능력을 측정하

여 오류발생을 적절히 경고하고, 그 원인과 복구 방법을 구체적으로 설명하고 있는

지를 측정한다. ⑤ 이해용이성은 휴대전화의 인터페이스가 사용자에게 제공하는 정
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보를 사용자가 적절히 이해할 수 있는지, 작업에 필요한 정보를 충분히 제공하고 있

는지, 체계적으로 정보를 제공하는지, 메시지의 용어를 이해하기 쉬운지에 대해 측

정한다. ⑥ 학습성은 피험자에게 익숙한 한글 입력 시스템의 영향을 배제하기 위해

영문 입력방식으로만 데이터를 입력하도록 하였으며, 내비게이션과 데이터 입력의

학습성을 측정했다. 주어진 시간 안에 휴대전화의 사용법을 얼마나 습관화 하였는

지 물었다. ⑦ 운용성을 측정하기 위해서 문자 입력과 수정, 배경화면 변경 등 과업

목록의 모든 항목들을 피험자가 사용하면서, 시스템이 표시하는 메시지 및 상황 표

시, 문자 입력의 수정단계, 문자 입력에 대한 다양한 가능성 등을 통해 전체적인 운

용성에 대해 피험자가 평가하도록 한다. ⑧ 소요시간은 작업 수행에 걸리는 총 시

간에 영향을 미치는 세부사항들에 대해 피험자가 휴대전화로 일정한 작업을 한 사

용경험을 토대로 평가하는데, 작업 수행을 위한 계층적 위계구조가 좁은 구조인지

넓은 구조인지, 빠르게 메뉴 간 이동을 할 수 있는지, 기존 데이터를 활용하여 입력

시간을 단축할 수 있는지, 반복 수행 기능의 시간단축이 용이한지 등을 평가한다. 

⑨ 활용성은 피험자가 시스템을 사용하면서 인식하게 된 또는 믿게 되는 시스템 활

용도로써, 시스템에 저장된 모든 자원 및 데이터를 충분히 활용하고 있는지, 시스템

을 자신에게 맞추어 사용할 수 있는지에 대해 측정한다. ⑩ 개성은 피험자가 휴대

전화가 다른 휴대전화들과는 다르게 무엇인가 특별하다고 느끼고 있는지, 평가에

사용된 휴대전화만의 특징을 명확하게 인식하는지를 평가하고, ⑪ 호소력은 정해진

시간 동안 휴대전화를 사용하면서 얼마나 시스템에 피험자 자신의 것처럼 여기게

되었는지, 시스템을 매력적으로 느끼는지, 친숙하게 느끼는지를 측정한다. ⑫ 재미

는 사용자 스스로 시스템 사용의 재미요소를 느꼈는지, 반대로 스트레스를 받았는

지, 메시지나 인터페이스에서 재미있는 요소를 발견했는지를 측정하고, ⑬ 유행은

기기의 사용으로 인해 유행에 앞서는 또는 테크놀로지 전문가다움을 나타낼 수 있

는지를 측정하며, ⑭ 긴장해소는 기기의 사용경험이 피험자의 긴장을 풀어주고 편

안한 느낌을 주는지 평가했다. 마지막으로 ⑮ 태도는 행동에 대한 선호도를 말하는

데, 기기를 실제로 사용함으로써 갖게 되는 다양한 감정 등을 측정했다. 
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15개 변인에 대한 문항 수와 신뢰도는 아래의 표와 같다.

<표 6－6>  측정 변인 신뢰도

변 인 문항 수 터치패드폰(α) 키패드폰(α)
과업수행의 어려움  3 0.79 0.71

완성도  4 0.71 0.84
내고장성  3 0.73 0.67
복구능력  5 0.82 0.71
이해용이성 11 0.89 0.80
학습성  6 0.81 0.76
운용성  5 0.75 0.77
소요시간  8 0.80 0.75
활용성  3 0.61 0.71
개성  4 0.84 0.90
호소력  6 0.79 0.74
재미  5 0.82 0.90
유행  4 0.85 0.87

긴장해소  4 0.88 0.77
태도  6 0.84 0.87

4. 휴대전화 스펙 비교

가. EV-W100

KTF에서는 3세대 이동통신 서비스 “SHOW”를 2007년 2월 런칭하고 지금까지

신규 가입자 및 이용자 유치에 총력을 기울여 왔다. 2009년 2월 현재 KTF의 3G 가

입자는 857만 여명에 달하고 있다. 이에 발맞추어 휴대전화 제조사들은 SBSM(싱

글밴드싱글모드)과 DBSM(듀얼밴드듀얼모드) 방식의 휴대전화들을 계속해서 쏟아

내고 있는데, 그 중 KTF의 3G망 전용 핸드폰인 EV-W100의 스펙을 살펴보면 다음

과 같다.
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<표 6－7>  EV-W100 상세 스펙

형태 슬림 슬라이드

크기 99.5 x 49.5 x 13.95mm
무게 표준형 장착 시 －115g / 슬림형 장착 시 －108g
색상 (Black)

LCD 사양 2.2’’ 262K Color QVGA TFT LCD
카메라 Dual Camera(CMOS 2.0M + VGA) + Flash
칩셋 MSM 6280
멜로디 128 Poly

배터리

슬림형(830mA) 슬림형(1100mA)

연속통화시간
약 130분(음성)/
약 70분(영상)

약 180분(음성)/
약 100분(영상)

연속대기시간 약 80～200시간 약 100～270시간

기본 구성품 탁상용 배터리 충전 거치대, 일체형 스테레오 이어마이크폰, 배터리

MP3 지원 지원함

모바일 뱅킹 지원안함

멀티태스킹 지원함

JUNE/FIMM 지원함

내부 메모리 약 103MB 
외장 메모리 MicroSD
이동식 디스크 지원함

적외선 통신 블루투스

통신 규격 WCDMA

[그림 6－1]  EV-W100 전, 후면 이미지(KT테크 에버)
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스펙을 보면 알 수 있듯 QVGA의 2.2” 대형화면, 2M의 카메라, 128Poly의 벨소리, 

외장메모리 최대 4G 지원등 스펙만으로 봤을 때는 고성능의 휴대전화란 것을 알수

있다.

나. LG-U900

최근 프라다2를 비롯하여 해외에 출시된 국내 업체들의 다양한 이슈폰들이 국내

에 속속 출시되고 있는 가운데, CYON 아레나폰이 국내에 출시되었다. 국내 출시

모델명은 LG-SU900(SKT), LG-KU9000(KTF), LG-LU9000(LGT)으로 이통 3사에서

모두 출시 되며, 애칭은 해외판과 동일한 아레나이다.

아레나폰은 LG의 프리미엄급 휴대전화인 프라다2에서 볼 수 있었던 3D S Class 

UI를 지원하며, 정전식 멀티터치 방식을 탑재하여 국내의 대부분 풀 터치 휴대전화

에 사용된 감압식 싱글 터치 방식보다 한결 부드러워진 터치감을 제공한다. 또한, 

최근 나오는 폰들에서는 쉽게 볼수 없는 DRM Free를 지원하여 MP3를 변환없이 바

로 재생 할 수 있으며(LG-SU900 제외), WVGA 급 동영상 촬영 및 재생도 무리없이

가능하다. 이외에도 휴대전화에서는 처음 선보이는 돌비 모바일과 WVGA(800X480) 

TFT LCD, AF 및플래쉬지원 500만 화소카메라를 탑재하고 있는 아레나의 상세 스

펙은 다음과 같다.

<표 6－8>  LG-U900 아레나폰 상세스펙

형 태 바

크 기 107.6(L) × 55.3(W) × 11.9(H)mm
무 게 108g
색 상 Sliver, Black 

LCD 사양 3.0 Inch WVGA(800 × 480) TFT LCD
카메라 500만 화소 AF 카메라, 전면 VGA 카메라

충전/통신단자 표준 20핀
멜로디 72화음
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형 태 바

배터리

구분 표준형(1000mAh)
연속통화시간 약 150분
연속대기시간 약 150시간

기본 구성품

본체, 표준형 배터리 2개, DMB 안테나, 스트레오 이어마이크(분리형), 
배터리 전용 충전 거치대, MICRO SDHC 4GB 외장 메모리 카드 및

어댑터, 변환젠더, 크리너

DMB 지원함(지상파, 외장 안테나 탑재)
영상통화 지원함

멀티태스킹 지원함(부분 멀티테스킹 지원)
내부 메모리 약 144MB(이동식 메모리 포함)
외장 메모리 지원함 (Max: Micro SDHC 16GB)
이동식디스크 지원함

블루투스 지원함(Ver 2.0)
통신 규격 WCDMA HSDPA, HSUPA

 스펙을 보면, 바 타입의 풀 터치 휴대전화로 무게는 108g으로 최근 출시되는 바

타입의 풀 터치 휴대전화 중에서 다소 무거운 감이 있으며, 카메라는 슈나이더 인증

500만 화소 렌즈로 AF와 플래쉬를 지원한다. 이외에도 지상파 DMB와 블루투스 멀

[그림 6－2]  LG-U900 아레나폰 전면 이미지(LG전자)
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티테스킹을 지원하여 최근 출시한 풀 터치폰과 거의 유사한 기능을 지원하며, MICRO 

SDHC 4GB를 기본구성품으로 지원하여 다소 부족한 내부 메모리를 보완해 준다.

제4 절 실험 결과

터치패드폰과키패드폰에대한차이를알아보기위해 대응표본 t검증을실시한결과

는 다음과 같다. 과업수행어려움에 대해서 터치패드폰(M = 2.68)이 키패드폰(M = 1.60)

보다 유의미하게높은것으로 나타났다(t(29) = 4.62, p < .01). 완성도에 대해서는 키패

드폰(M = 4.15)이 터치패드폰(M = 2.50)보다 유의미하게 높은 것으로 나타났으며(t(29) 

= －6.83, p<.01), 내고장성에 대해서도 키패드폰(M = 2.97)이 터치패드폰(M = 1.57)보

다 유의미하게 높은 것으로 나타났다(t(29) = －7.15, p < .01). 복구능력에 대해서는

키패드폰(M = 2.76)이 터치패드폰(M = 2.64)보다 높게 나타났으나 유의미한 차이를

보이지 않았다(t(29) = －.54, p > .05). 이해용이성에 대해서는 키패드폰(M = 3.60)이

터치패드폰(M = 2.91)보다 유의미하게높은것으로 나타났으며(t(29) = －3.13, p < .01), 

학습성에서도 키패드폰(M = 3.88)이 터치패드폰(M = 2.93)보다 유의미하게 높은 것

으로 나타났다(t(29) = －4.83, p < .01). 운용성에 대해서는 키패드폰(M = 3.62)이 터

치패드폰(M = 2.97)보다 유의미하게 높은 것으로 나타났다(t(29) = －2.54, p < .05). 

소요시간에 대해서는 터치패드폰(M = 2.89)이 키패드폰(M = 2.18)보다 유의미하게

높은 것으로 나타났다(t(29) = 3.72, p < .01). 활용성에 대해서는 키패드폰(M=3.85)이

터치패드폰(M = 2.73)보다 유의미하게 높은 것으로 나타났다(t(29) = －5.03, p < .01).

개성에 대해서는 터치패드폰(M = 3.59)이 키패드폰(M = 2.17)보다 유의미하게 높

은것으로 나타났다(t(29) = 5.46, p < .01). 호소력에 대해서는 터치패드폰(M = 3.13)이

키패드폰(M = 2.38)보다 유의미하게 높은 것으로 나타났다(t(29)=4.05, p<.01). 재미

에 대해서는 키패드폰(M = 3.08)이 터치패드폰(M = 2.79)보다 유의미하게 높은 것으

로 나타났다(t(29) = －4.61, p < .01). 유행에 대해서는 터치패드폰(M = 3.51)이 키패

드폰(M = 1.51)보다 유의미하게 높은것으로 나타났다(t(29) = 7.78, p < .01). 긴장해소
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<표 6－9>  t검사 결과

 N M SD t

과업수행어려움
터치패드 20 2.68 .98

4.62**
키패드 20 1.60 .60

완성도
터치패드 20 2.50 .80

－6.83**
키패드 20 4.15 .88

내고장성
터치패드 20 1.57 .60

－7.15**
키패드 20 2.97 .92

복구능력
터치패드 20 2.64 .76

－.54
키패드 20 2.76 .60

이해용이성
터치패드 20 2.91 .81

－3.13**
키패드 20 3.61 .55

학습성
터치패드 20 2.93 .81

－4.83**
키패드 20 3.88 .63

운용성
터치패드 20 2.97 .80

－2.54*
키패드 20 3.62 .84

소요시간
터치패드 20 2.89 .70

3.72**
키패드 20 2.18 .52

활용성
터치패드 20 2.73 .80

－5.03**
키패드 20 3.85 .75

개성
터치패드 20 3.59 1.06

5.46**
키패드 20 2.17 .85

호소력
터치패드 20 3.13 .78

4.05**
키패드 20 2.38 .66

재미
터치패드 20 2.79 .86

－4.61**
키패드 20 3.08 .98

유행
터치패드 20 3.51 1.06

7.78**
키패드 20 1.51 .65

긴장해소
터치패드 20 1.89 .76

.83
키패드 20 1.78 .64

태도
터치패드 20 3.41 .79

2.31*
키패드 20 2.87 .69

 

* p < .05, ** p < .01
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에 대해서는 터치패드폰(M = 1.89)이 키패드폰(M = 1.78)보다높게 나타났지만 유의미

한 차이를 보이지 않았다(t(29) = .83, p > .05). 태도에 대해서는 터치패드폰(M = 3.41)이

키패드폰(M = 2.87)보다 유의미하게 높은 것으로 나타났다(t(29) = 2.31, p < .05).
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디지털 미디어가 등장하고 이용자 중심의 인터페이스가 주창되기 시작한 시점부

터 기기의 유용성, 사용성 등을 바라보는 관점은 제작자에서 이용자로의 전환을 가

져왔다. 이는 정보가전의 등장으로 일반 대중까지 아무런 불편 없이 특정 목적을 달

성하기 위해 컴퓨터 기능을 갖는 전자제품을 사용하고, 정보전달과정에서 정보가전

의 사용이 더욱 늘어가기 때문이다. 모바일화 되어가는 기기와 갈수록 고성능화되

어 가는 입출력기억장치 등은 이러한 현상을 더욱 가속화시킨다. 그러나 이러한 기

기의 디지털화에도 불구하고 이용자는 현실의 아날로그 경험이 투영된 인터페이스

를 기대하고 있으며, 이러한 결과로 이용자의 사용자 경험을 극대화할 수 있는 감각

기관을 자극하는 방식으로 기술 개발을 이루고 있다. 

최근 소개되는 미디어 추세를 보면, 기능보다는 이러한 감각을 자극하는 감성기

기가 소비자에게 소구되고 있다. 즉, 이전에는 유용성이나 사용성에 속하는 기능이

주로 소개됐다면, 최근에는 감각을 자극하는 감성 소구가 주류를 이룬다. 즉, 미디어

가 단순히 미디어의 기능을 충족시키는 것을 넘어서 오감과 연계된 새로운 자극을

부여함으로써 이전에는 인지하지 못했던 감성을 불러일으키고 있는 것이다. 이에

따라 본 연구에서는 감성산업을 시장분석, 정성평가, 정량분석 등을 통해 분석하여, 

소비자, 특히 20대가 바라보는 현재 그리고 미래의 미디어 현상을 분석하고자 했다. 

본 연구에서는 다양한 미디어 가운데 특히 휴대전화를 사용해 분석했는데, 그 결과

기존의 미디어 이용과는 차별화된 몇가지 특징을 발견할 수 있었다.

먼저, 터치패드폰이 갖는 기능적 부족함은 감성적 소구로 20대 소비자의 태도에

영향을 미친다. 실험연구 결과, 기능에 관련된 8개 항목에서 모두키패드폰이 우수함

을 보여주었다. 반면 감성에 해당되는 다섯 개 항목 가운데 한 항목, 즉 ‘재미’ 변인

만 키패드폰이 우수했을 뿐 세 개 항목에서는 터치패드폰이 우수하였다(한 항목은
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통계적으로 유의미한 차이 없음). 이러한 각각의 특장점이 있었지만, 어떠한 휴대전

화를 사용하는 것이 더 현명하며, 긍정적이며, 좋은가를 묻는 태도에서는 터치패드

폰이 키패드폰보다 통계적으로 우수했다. 즉, 기능적인 면과 감성적인 면 가운데 감

성적인 내용이 20대 소비자에게 더 긍정적 태도를 형성한 것이다. 또한, 외형 디자

인이 만들어낸 트렌드 역시 확인할 수 있었다. 이는 내부 디자인이 중요하지않다는

것이 아니라 요즘의 휴대전화들이 모두 높은 수준의 기능적 특징과 인터페이스를

가지고 있기 때문에 기기가 갖고 있는 고유한 가치, 즉 휴대전화가 갖는 통신적 기

능이나 이제는 일반화된 카메라 등과 같은 기능보다는 외형 디자인이 더 높은 가치

로 평가되었다. 심층인터뷰에서 의도적으로 감각의 확장에 대한 답을 유도한 부분

이 있었는데, 실제 이용자들에게는 이 주제에 대해 큰 흥미를 가지지 않았다. 이는

두 가지로 해석될 수 있는데, 휴대전화의 발전, 즉 감각을 확장시킨다는 가설이 휴

대전화를 선택하는 것과직접적으로 연결이 되지 않을 수 있다는 것과, 감각의 확장

이 이루어지고 있다는 것에 대해 실제 이용자들이 의식을 하고 있지 않다는 것이다.

본 연구는 시각, 청각, 촉각, 후각 등 감각인터페이스의 현황과 사례를 통하여 감

성산업을 바라보았다. 최근에 출시되는 그리고 개발되고 있는 미디어 현상을 바탕

으로 바라보는 감성산업의 미래는 다음과 같다.

1. 오감을 만족시키는 제품들의 등장

최근에 출시되는 제품들은 제품디자인이나 외관, 음향 및 동작 감지(G센서 같은

종류)와 같은 기술적인 부분에서 소비자의 오감을 만족시킨다. 그러나 미래에 출시

될 제품은 외관 및 음향뿐만 아니라 소비자가 제품을 접하는 모든 부분에서 오감을

만족시키는 제품－제품의 질감, 향기, 무게 등－이 나올 것이다.

2. 디지털 컨버전스의 가속화

모든 디지털 기기에서 컨버전스가 더욱 가속화 될 것으로 예상한다. 물론 컨버전



제 7 장 결 론 93

스가 된다고 하더라도 고유한 기능이 중심이 되고, 컨버전스 된 서브 기능이 부가적

인 것으로 가면서, 기기의 고유한 성질은 유지할 것으로 예상된다. 핸드폰에 디지털

카메라가 내장 된다고 하여서 디지털 카메라에 대한 니즈가 없어지는 것이 아니라, 

핸드폰 선택의 또 다른 선택 요인 중 하나로 작용하게 되는 것처럼 말이다. 감성산

업의 미래라는 측면에서 바라본다면, 위의 예와 같이 디지털 기기간의 컨버전스만

진행되는 것이 아니라, 자동차와 무선통신이 결합한 자동차 내의 무선인터넷 서비

스인 텔레매틱스와 같은 이기종간의 컨버전스를 통하여 감성산업이 발전할 것이다. 

3. 감성 산업은 다음산업의 새로운 주류가 될 것이다.

최근에 어떤 광고에서 “무조건 예뻐야 한다.”라는 카피가 있었다. 우리가 살아가

는 현대 사회는 남들에게 보여주고 자랑하는 것이 일상의 일부가 되었다. 최근 트렌

드를 나타는 유행어로 ‘간지난다’, ‘쿨 하다.’라는 단어도 이러한 시대흐름을 반영한

다고 본다. “튼튼하고 고장만 안 나면 됐지”의 시대는 지났다. 광고에서 보았듯이, 

“무조건예뻐야 한다.”라는 시대적흐름 속에서 감성산업을 배제시킨 미래는 “없다”

고 본다.

4. 감성 산업이 하드웨어와 소프트웨어 기술의 발달을 촉진시킬 것이다.

소비자의 감성을 자극하는 제품들의 출시가 활발할수록, 소비자에게 매력적인제

품 개발을 위해 기존의 기능성 제품들 보다 더 많은 개발 자원이 필요하게 된다. 먼

저 이번 실험에서 사용된 터치패드폰은 실험 결과에서도 드러나듯이 유용성의 완성

도가 많이 떨어진다. 특히 키패드폰에 비해 터치스크린으로 모든 것을 컨트롤해야

하는 터치패드 인터페이스는 인터페이스 디자인의 완성도가 해당 기계의 완성도를

결정지을 수도 있을 정도로 매우 중요하다. 이는 터치패드 인터페이스에서도 더 높

은 완성도 있는 제품 개발을 위해 정확한 터치스크린 기술, 키패드폰과 같은 정도의

유용성과 사용성 등 잘 설계된 인터페이스를 요구하게 한다. 게다가 사용자는 더 이
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상 시스템의 상황을 배려하지 않는다. 자주 통화하기 위해 전화번호부에 있는 친구

의 이름을 부른다던가, 사진을 찾아서 바로 통화하기를 원한다. 친구의 이름을 찾기

위해 이름을 검색하거나 통화를 위해 친구의 주소 데이터에서 어느 전화번호로, 어

느 이메일로 연락을 할 것인지 찾는 일과 같은 사용자의 추가적인 입력을 최소화하

고, 친구가 온라인에 있다면 바로 온라인으로 채팅을 하게 되고, 음성전화에 연결되

어 있다면 전화로, 페이스북을 선호한다면 페이스북 방명록에 연결되도록 하게 될

것이다. 이렇게 사용자의 요구를 최소한의 사용자 입력으로, 사용자가 어떻게 진행

되는지 모르게 하면서, 사용자에게 최대한의 만족을 주기 위해 시스템에서 처리해

야 할 일들이 더욱 더 많아지게 되고 복잡해지게 된다. 특히 디지털 컨버전스로 인

해 디지털화 할 수 있는 모든것들이혼합되고 디지털 통신기술이 이를 가속화 시킬

수록, 기능간의 연동을 위한 기술을 통한 새로운 기능의 구현은 더욱 다양하고 복잡

해 질 것이다. 감성산업이 발달할수록 기술 개발의 중요성 대신에 디자인만이 부각

될 것이라고 오해하면 안 된다. 감성산업이 발달 할수록 오히려 기술 개발은 가속화

될 것이다.

디지털 컨버전스의 다음 수렴점은 감성산업이 될 것이다.

디지털 컨버전스가 가속화 될수록 점점 기능과 사용성이 중요하던 과도기를 거쳐

감성이 중요한 가치가 되게 됨을 우리는 휴대전화의 예로 알 수 있다. 초기 군용 무

전기 같은 휴대전화에서부터 시작해 현재의 감성형 휴대전화로 발달하는 과정에는

디지털 컨버전스가 있었다. 단순한 전화기능에서 시작하여 문자 메시지를 보내게

되었고, 이메일을 사용하게 되었으며, 사진을 찍고, 음악을 듣고, 인터넷 채팅을 하

게 되었다. 급속도로 디지털 컨버전스의 과정을 거친 휴대전화는 이제 디지털 컨버

전스의 속성을 안고, 감성의 영역으로 그 발을 넓히고 있다. 이제 감성 산업으로 발

전한 휴대 전화기술은 사용자의 오감을 만족시키고, 디지털 컨버전스를 가속화 시

키며, 다른 모든 기술의 발달을 촉진시키고 있다. 이번 실험에서 사용한 휴대전화는

하나의 예 일 뿐이다. 유비쿼터스 시대를 맞이하게 되는 미래에는 휴대전화뿐만 아

닌 모든 산업에서도 감성영역이 주요한 기술의 흐름이 될 것이다.
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