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 요약

현대에 주요하게 부각되고 있는 상호작용 공간을 효과적으로 디자인하기 위해서는 상호작용성 영향요

인들을 이해하고 이를 수용하는 사용자 중심적인 공간디자인 방법론이 필요하다. 본고는 이를 위한 기반

을 마련하고자 하였으며 이 연구주제로 수행될 3편의 연계논문 중 첫번째 연구이다. 디자인의 기본 관련 

영역을 기반으로 설정한 분석지표(시스템영역, 사용자영역, 관계영역)에 의거하여 상호작용성 영향요인에 

대해 분석한 결과, 상호작용성의 첫번째 영향요인은 상호작용성을 위한 접속의 장인 인터페이스로 분석되

었다. 이의 세부유형 분석은 연계연구 II 편의 연구과제이다. 두번째 영향요인은 상호작용성의 발생 주체

인 인터서브젝트이다. 이의 세부유형은 사용자의 상호작용 욕구의 측면에서 파악되어 기능적 & 조형적 

욕구, 외현 & 잠재 욕구, 정보커뮤니케이션 & 공감 욕구의 6개 세부유형이 분석되었다. 세번째 영향요인

은 상호작용성의 실제 수행과정인 인터랙션이다. 이의 세부유형은 상호작용 행태 프로세스의 측면에서 파

악되었고 접속, 몰입, 심성모형 형성, 상호작용 행위, 변형, 경험적 발생의 여섯 단계로 분석되었다.

 ■ 중심어 :∣상호작용성∣인터페이스∣인터서브젝트∣인터랙션∣
Abstract

Interactive space became one of the major design paradigms. For elevating the interactive 

effect, we need user-centered design methodology which uses the influential factors on the 

interactivity. This research is the first one of three linked- studies and categorizes the three 

main factors on the interactivity-Interface /Intersubject/Interaction. 'Interface' is the field for 

the interactivity. It will be the main subject for the second study. 'Intersubject' is the performer 

for the interactivity. Its specific attributes are analyzed in terms of user's needs for interactivity 

and six subdivisions are analyzed-functional & artistic need /external & subconscious need 

/info-communication & sympathy need. 'Interaction' is the performance for the interactivity. Its 

specific attributes are discussed in terms of behavioral interactive process and again six 

sub-steps are analyzed-junction/immersion/ mental model/action/transformation/neo-experience.
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I. 서 론

1. 연구배경과 목적
21세기는 지식, 문화, 환경 사회로 전환되었다. 산업

사회와는 달리 다원주의와 균형적 사고가 중시되며, 물

적, 외형적 가치 중심에서 비물질적, 지적, 문화적, 인간

적 가치로 사회가치가 이전되었다. 이런 변화는 디자인

에도 영향을 미치고 있다. 질적, 정신적 가치 중심으로

의 변화가 일어나면서 공간디자인 분야에서도 사용자

의 정신적, 행태적 가치가 디자인의 중요 요소로 떠오

르고 있다. 새로운 커뮤니케이션 매체의 보급은 이러한 

사회가치의 변화를 지원하면서 급속히 진행되고 있으

며 그 결과 인간과 디자인 간의 커뮤니케이션 환경도 

인간의 자율성과 창조성이 개입되는 상호작용적 커뮤

니케이션으로 변모되기 시작하였다.

본 연구는 이런 변화에 따라 현대 공간디자인에서 중

요하게 부각되고 있는 상호작용 공간에 대해 연구하고

자 한다. 상호작용 디자인은 처음에는 컴퓨터의 등장으

로 인간과 컴퓨터 간의 효과적인 인터페이스 구현을 목

적으로 HCI(Human-Computer Interaction) 분야에서 

시작되었다. 그러나 점차 이의 개념이 확장되어 가면서 

인터페이스의 개념보다는 인간과 컴퓨터 사이의 동적

인 상호작용 자체를 강조하는 개념으로 발전하였고 현

재는 인간과 사물 사이의 물리적, 심리적 관계성에 대

한 것으로, 인터페이스를 사용하는 행위나 실행과정까

지도 디자인하도록 일깨워주는 동적인 개념이 되었다.

본 연구는 사용자 중심적인 상호작용 공간을 디자인

하기 위해 효과적인 방법론을 제안해 보고자 한다. 따

라서 본 연구는 3편의 연계논문 형식을 통해 상호작용

성 영향요인들과 이 요인들의 세부유형들에 대해 분석

하고 이 분석결과가 적용된 프로그래밍 프로세스를 제

안하고자 한다. 특히 공간디자인 구성요소들 중에서 사

용자의 상호작용적 참여행태를 유발, 촉진시키는 요소

들의 특성을 분석하고 이를 일반 속성으로 개념적 조직

화하고자 한다.

2. 연구내용과 방법
본고는 다음과 같은 내용으로 진행되었다. 2장은 연

구 문제를 구체적으로 정의하였다. 여기서는 연계논문 

II 편까지도 포함하는 연구문제를 정리하였다. 3장에서

는 상호작용성 영향요인을 분석하였다. 먼저 분석지표

를 설정하였고 이 지표에 의거하여 상호작용성의 1차 

영향요인과 각 요인별 세부유형을 분석하였다. 1차 영

향요인으로 분석된 인터페이스(Interface), 인터서브젝

트(Intersubject), 인터랙션(Interaction) 중에서 본고는 

‘인터서브젝트’와 ‘인터랙션’의 세부유형을 분석하였고 

연계논문 II 편의 주요 연구대상인 인터페이스의 세부

유형은 상위분류체계만 우선 설정하였다. 4장에서는 상

호작용 공간 사례에 인터서브젝트와 인터랙션에 대한 

연구결과를 적용하여 연구의 성과를 검토하였다. 5장은 

결론으로 연구 결과를 정리하고 다음 연계연구들의 과

제를 정리하였다.

본고는 문헌 연구와 사례 분석을 중심으로 진행하였

다. 검증된 선행 연구내용을 검토하여 본 연구의 주장

을 뒷받침하도록 제시하였다. 또한 실제 사례에의 적용 

및 분석을 통해 연구의 성과를 검토해 보았다.

II. 연구 문제의 구체화

상호작용 공간의 디자인은 사용자의 상호작용 경험

을 디자인해야 하기 때문에 관계성에 대한 심성모형, 

상호작용적 행태의 유발, 즉각적인 피드백, 상징적 의

미, 내재된 스토리 등을 철저히 고려해야 한다. 즉, 사용

자의 욕구 및 행태, 인지심리적 커뮤니케이션 특성에 

대한 면밀한 검토와 분석이 필요하다[1].

본 연구는, 이와 같은 특성을 지닌 상호작용 공간을 

디자인하려면 조형관련 프로세스가 중심이던 과거의 

디자인 프로세스와는 달리 인간의 인지와 행태에 대한 

이해가 중심이 되는 디자인 프로세스가 필요하다는 인

식에서 출발한다. 그러므로 본 연구는 상호작용 공간의 

인지 행태적 측면에 초점을 맞추어 연구를 진행하고자 

하여 상호작용성 영향요인과 관련하여 다음과 같은 연

구문제를 기술하고 2편의 연계논문에서 논의하고자 한

다.
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<논문 1편>

기존 공간디자인에서의 주 고려대상이 공간의 디자

인적인 측면과 사용자였다면, 상호작용 공간에서는 이

에 더하여 디자인-사용자 간의 ‘관계’적 측면이 중요 요

인으로 고려되어야 한다. 그러므로 상호작용 공간에서

의 상호작용성 영향요인들의 분석은 디자인 측면, 사용

자 측면과 더불어 디자인-사용자 간 관계적 측면에 근

거하여 분석할 수 있다.

■ 표 1_주요 개념의 규정 : 1(상호작용 공간) & 2(관

계적 측면)

<논문 2 편>

①　상호작용 공간의 디자인 요소들 중에는 사용자의 

‘상호작용적 참여행태’에 영향을 미치는 ‘상호작

용 지원요소’ 들이 존재하고 이 요소들에는 ‘참여

행태 지원적 특성’이 내재해 있다.

■ 표 1_주요 개념의 규정 : 3(상호작용적 참여행태), 

4(상호작용 지원요소), 5(참여행태 지원적 특성)

②　상호작용 공간 사례들에서 추출한 참여행태 지원

적 특성들에는 공통점이 있으며 이 공통점을 기

반으로 ‘참여행태 지원 속성’을 일반화할 수 있다.

■ 표 1_주요 개념의 규정 : 6(참여행태 지원 속성) & 

7(일반화)

개념 정의

1 상호작용 공간

사용자의 참여행태를 유발하는 요소가 디자인에 
포함되어 있어, 공간-사용자 간 상호작용이 발생
하며 이에 의해 디자인과 사용자의 경험에 변화
가 일어나는 공간디자인을 의미. 디자인의 변화
는 아날로그와 디지털적 변화 모두를 포함.

2 관계적 측면 사용자와 디자인 간의 커뮤니케이션이 이루어지
는 과정을 의미

3 상호작용적 참여행태 상호작용을 일으키기 위해 사용자가 행한 ‘외현
적으로 관찰 가능한’ 행동

4 상호작용 지원요소
공간-사용자 간의 접점 역할을 하여 사용자의 상
호작용적 참여행태를 유발, 촉진시키는 디자인 
요소

5 참여행태 지원적 특성
사용자의 상호작용적 참여행태를 유발, 촉진하는 
상호작용 지원요소들의 각 사례 개별적인 인지․행
태적 특성

6 참여행태 지원 속성 참여행태 지원적 특성들에서 공통점을 찾아 범주
화하고 명칭을 부여하여 일반화시킨 속성

7 일반화 분석된 공통점을 범주화하여 명칭을 부여하는 과
정을 의미

표 1. 연구문제_주요 개념의 규정

그림 1. 주요 개념들 간의 관계

III. 상호작용성 영향요인 분석

1. 분석지표 설정_시스템․사용자․관계
디자인의 출발점은 사용자인 인간이며 이 인간의 삶

을 규정하는 주요 요소는 환경이다. 이 환경과 인간 간

에는 상호 간에 영향을 주고받는 작용관계가 존재한다

[2]. 그러므로 상호작용 공간을 포함하여 모든 디자인의 

바람직한 기능은 인간과 환경 간의 원활한 상호작용을 

통해 유기체적 삶의 체계 형성과 공존을 돕는 것으로 

정의된다.

이 정의에 따르면 상호작용 공간을 포함한 모든 디자

인의 기본적인 관련 영역은 환경으로써의 디자인 시스

템, 사용자인 인간, 그리고 이 둘 간의 관계적 커뮤니케

이션이 된다[그림 2].

디자인 시스템 영역

사용자 영역 관계적
커뮤니케이션 영역

<디자인>

그림 2. 디자인의 기본적인 관련 영역

이에 의거해 상호작용 공간에 영향을 미치는 요인을 

시스템 영역과 사용자 영역, 관계 영역에서 파악할 수 

있다. 이것을 상호작용 공간의 상호작용성 영향요인에 

대한 분석지표로 설정한다[표 2].

시스템 영역 디자인 환경 자체에 관련된 영역
사용자 영역 지식, 생각, 마음, 행동 등 사용자인 인간에 관련된 영역
관계 영역 공간-사용자 간 커뮤니케이션에 관련된 영역

표 2. 상호작용성 영향 요인에 대한 분석 지표
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2. 1차 영향요인 분석
위에서 설정된 지표에 의거하여 분석한 결과, 상호작

용 공간에서의 상호작용성에 대한 1차 영향요인은 인

터페이스, 인터서브젝트, 인터랙션으로 분석되었다.

첫째, ‘시스템 영역’과 관련되어 분석된 영향요인은 

인터페이스(Interface)이다. 이것은 공간-사용자 간 접

속의 장으로서 상호작용성에 영향을 미친다. 상호작용 

공간에서 인터페이스의 역할은 공간-사용자 간 접점 

역할을 하는 디자인 요소가 담당하는데 이 요소는 사용

자의 참여행태를 유발, 촉진시키는 디자인 요소를 의미

한다. 본 연구에서는 이를 ‘상호작용 지원요소’로 규정

하였다. 인터페이스의 세부유형은 이 ‘상호작용 지원요

소’의 ‘참여행태 지원 속성’ 측면에서 분석된다.(연계논

문 II 편의 연구과제)

둘째, ‘사용자 영역’과 관련되어 분석된 영향요인은 

인터서브젝트(Intersubject)이다. 이것은 상호작용성의 

발생 주체로서 상호작용성에 영향을 미친다. 이 주체는 

사용자가 되며 사용자의 상호작용 욕구가 상호작용성 

발생의 기본 요건이 된다. 따라서 인터서브젝트의 세부

유형은 사용자의 상호작용 욕구 측면에서 분석된다.

셋째, ‘관계 영역’과 관련되어 분석된 영향요인은 인

터랙션(Interaction)이다. 인터랙션은 실제 수행과정으

로서 상호작용성에 영향을 미친다. 즉 이는 상호작용성

의 주체인 사용자가 접속의 장인 인터페이스에서 일으

키는 상호작용의 실제 수행과정이다. 따라서 인터랙션

의 세부유형은 상호작용 행태 프로세스 측면에서 분석

된다.

이 세 가지 요인을 상호작용 공간에서의 상호작용성

에 대한 1차 영향요인로 설정한다[표 3].

분석 지표
1차 

영향요인
역할 세부유형의 분석 측면

시스템 영역 인터페이스
Interface

상호작용성을 
위한 접속의 장

상호작용 지원요소의 참여
행태 지원 속성

사용자 영역 인터서브젝트
Intersubject

상호작용성의 
발생 주체 사용자의 상호작용 욕구

관계
영역

인터랙션
Interaction

상호작용성의 
실제 수행과정 상호작용 행태 프로세스

표 3. 상호작용성의 1차 영향요인

3. 2차 세부유형 분석
이번 장에서는 1차 영향요인의 세부유형들을 분석하

였다. 본고에서는 3가지 1차 영향요인들[표 3] 중에서 

인터서브젝트와 인터랙션 요인의 세부유형 분석을 중

심으로 연구를 진행하였다. 인터페이스 요인의 세부유

형 분석은 전체 연구문제 중에서 핵심적인 부분이고 지

면 할애가 많이 필요하기 때문에 연계논문 II 편에서 자

세히 다루고자 하여 본고에서는 상위분류 체계만 설정

하였다[표 4].

2차 세부유형 분석에도 앞서 설정된 분석지표(시스

템 영역/사용자 영역/관계 영역)가 적용된다. [표 4]는 

이에 의거하여 각 1차 영향요인별로 2차 세부유형을 분

석하기 위한 상위분류체계를 설정한 것이다.

1차 영향요인 2차 세부유형

분석 
지표

영향요인명 분석측면 분석지표 상위분류체계

시스템 
영역

인터페이스
Interface

상호작용 
지원요소의 
참여행태 
지원 속성

시스템영역디자인 시스템 관련 속성
사용자영역사용자 행태 관련 속성
관계영역 관계적 커뮤니케이션 관련 속성

사용자 
영역

인터 
서브젝트

Intersubje
ct

사용자의 
상호작용 
욕구

시스템영역디자인 시스템 관련 욕구
사용자영역사용자 행태 관련 욕구
관계영역 관계적 커뮤니케이션 관련 욕구

관계 
영역

인터랙션
Interaction

상호작용 
행태 

프로세스

시스템영역디자인 시스템 관련 프로세스
사용자영역사용자 행태 관련 프로세스

관계영역 관계적 커뮤니케이션 관련 프로
세스

표 4. 2차 세부유형 분석-상위분류체계 설정

3.1 인터서브젝트의 세부유형_사용자의 상호작용 욕구
인터서브젝트는 상호작용성의 발생 주체이므로 세부

유형은 사용자의 상호작용 욕구 측면에서 분석되었다.

3.1.1 사용자 욕구 유형에 대한 선행연구

이 절에서는 ‘인터서브젝트(Intersubject)’의 세부유

형으로 ‘사용자의 상호작용 욕구’를 분석하기 위해 사용

자 욕구유형에 대한 선행연구를 고찰하였다[표 5].
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선행연구 욕 구 분 류

매슬로우 
(Maslow)
의 

인간욕구 
위계설[3]
(Need 
Hierarchy)

인간의 욕구는 일반적으로 강도와 순서에 따라 위계적, 발달적
인 방법으로 연결되어 있다고 함. 예외가 있기는 하지만 대부분 
하위욕구가 충족되어야 상위욕구가 유발된다고 함.
생리적 욕구 (Physiological Needs) 인간 생존에 가장 기

본이라 할 수 있는 의식주에 대한 욕구
안전 욕구 (Safety Needs) 신체적 및 감정적인 위험으로

부터 보호되고 안전해지기를 바라는 욕구

사회적 욕구
(Belongingness and Love Needs) 소속감
과 애정 욕구. 집단 속에 소속되어 인정받고 싶
은 욕구. 직장, 결혼, 공동체 활동 등

자아존중의 
욕구

(Esteem Needs) 존경욕구. 내적 성취감(자기
만족)과 외적 성취감(타인의 인정과 존경)의 욕
구. 집단 내에서 뛰어나고자 하는 욕구

자아실현의 
욕구

(Self-Actualization Needs) 성장 동기의 충
족과 자아정체성 확인의 욕구. 지속적인 자기계
발을 통한 자기발전과 자아완성의 욕구

알더퍼 
(Alderfer)
의 ERG 
욕구론[4]

각 욕구의 첫 글자를 따서 ERG이론이라 함.
생존 욕구 (Existence Needs) 물질적, 생리적 욕구로 생

존 유지를 위해 필요한 욕구
관계 욕구 (Relatedness Needs) 타인과 형성한 인간관

계에의 만족에 관한 욕구

성장 욕구
(Growth Needs) 개인이 중요하게 생각하는 
잠재능력을 발전시키는 방향으로 환경과 상호작
용하려는 욕구

한나 
(Hanna)의
소비자 
욕구론[5]

신체적 안전
상품 사용 시에 따르는 피해나 위험을 피하기 위
해 상품을 소비하고 환경에 깨끗한 공기와 물을 
보존하고자 하는 욕구

물질적 안심 적정 수준으로 공급되는 물질적 소유물을 소비
하고자 하는 욕구

물질적 안락 대형이며 비싼 물적 재화를 소비하고자 하는 욕
구

타인에 의한 
수용

중요한 타인이나 준거 집단과의 관계를 위해 상
품을 소비하고자 하는 욕구

안정적 측면 높은 사회적 지위를 획득하여 인정을 받기 위해 
상품을 소비하고자 하는 욕구

영향력 행사 타인의 소비결정에 영향을 미치고자 하는 욕구

개인적 성장 자신의 독특한 자아를 형성하기 위해 상품을 소
비하고자 하는 욕구

머레이 
(Murray)의 
소비자 
욕구론[6]

여러 분류의 기준이나 목적에 따라서 욕구를 서로 다르게 나눌 
수 있다고 봄. 그 가운데 중요한 기준으로 두 가지를 언급
1차 욕구
&
2차 욕구

1차 욕구-신체적 만족에 관한 욕구.
2차 욕구-심리발생의 욕구라고도 불리며 성취
나 자율 등이 이에 포함됨.

외현 욕구
&
잠재 욕구

외현 욕구-외부적인 직접행동으로 표현되는 욕
구. 사회의 표준이나 관습에 맞게 외부로 나타
남.
잠재욕구-표면에 드러나지 않는 무의식적 욕구
로 사회 관습, 규범에 의해 제약을 받기 때문에 
자유스럽게 표현되지 않음

뢰바흐 
(Lobach)
의
소비자 
욕구론[7]

사용과정에서 사용자 욕구는 제품의 기능을 통해 충족되는 것
으로 보고 다음과 같이 사용자 욕구와 관련된 제품 기능을 분류
실제적 기능
에 관련된 욕
구

사용자의 물리적인 욕구를 충족시켜 주어 인간
의 기본적인 존재조건을 보장하여 물리적인 건
강을 유지하도록 해주는 기능

미적 기능에 
관련된 욕구

지각과정에서 경험되는 제품과 사용자 간의 관
계에 관한 것. 미적 기능은 구매 행위 이전에 인
지 과정에서 관심을 보이는 사람들에게 미적 사
용가치의 충족을 가능하게 함

상징적 기능
에 관련된 욕
구

사용자의 정신적, 심리적, 사회적 측면에 의해 
규정되는 기능. 인지과정에서 사용자에게 학습
된 이전 경험과 감정을 매개로 하여 인간의 정신
에 작용하는 욕구를 충족시킴

표 5. 사용자 욕구 유형(소비자 욕구론)에 대한 선행연구 위의 내용을 정리해 보면 인간의 욕구는 본능적인 생

존유지를 위한 욕구에서 시작하며 점차 사회적 동물로

서의 의미를 갖는 욕구로 이행하고 최종적으로는 개인

의 자아실현을 꾀하는 욕구로 연결되고 있다.

상품가치와 관련하여 뢰바흐는 1차적 효용을 갖는 물

적 가치에 대한 욕구와 개인의 기호적, 상징적 특성을 

고려한 의미적 가치에 대한 욕구로 나누었다[8]. 후자의 

상품가치는 1차적인 물적 가치에 대해 일종의 커뮤니

케이션 가치 내지는 정보가치이다. 이는 상품과 인간의 

상징적, 정신적인 상호작용을 통해 형성되는 상품 가치

이다[9].

위의 분석에서 또한 주목할 만한 것은 머레이의 분류

로 인간욕구를 신체적인 측면의 1차 욕구와 심리적인 

측면의 2차 욕구로 나누었을 뿐만 아니라 의식적이고 

외적으로 드러나는 외현 욕구와 무의식적인 잠재욕구

로도 나눈 것이다.

3.1.2 사용자의 상호작용 욕구 유형 

앞서 분석지표(시스템 영역/사용자 영역/관계 영역)

에 의거해 상호작용 공간에서 사용자가 갖게 되는 상호

작용 욕구의 상위분류체계를 ‘디자인 시스템 관련 욕

구’, ‘사용자 행태 관련 욕구’, ‘관계적 커뮤니케이션 관

련 욕구’의 3가지로 설정한 바 있다[표 3]. 여기서는 소

비자 욕구론 선행연구에 대해 고찰한 바에 의거해 각 

상위분류별로 2개씩의 세부유형을 분석하였다. 총 6개

의 세부유형이 분석되었다[표 6].

상위분류체계
세부유형 분석

세부유형 내용 참조 선행연구

시스템 
영역

디자인 
시스템
관련 욕구

기능적 욕구 디자인의 기능적 변화를 
수반하는 욕구

뢰바흐-실제적 
기능에 관련된 
욕구/미적 기능
에 관련된 욕구조형적 욕구 디자인의 조형적 변화를 

수반하는 욕구

사용자 
영역

사용자 
행태 관련 
욕구

외현 욕구 사용자의 의식적 경험 변
화를 수반하는 욕구 머레이-외현 욕

구 & 잠재 욕구잠재 욕구 사용자의 무의식적 경험 
변화를 수반하는 욕구

관계 
관계적 
커뮤니

정보커뮤니
케이션 욕구

디자인-사용자 간 커뮤
니케이션과 정보교환을 
목적으로 하는 욕구

매슬로우, 알더
퍼, 한나, 뢰바흐
-사회적, 관계

영역 케이션 
관련 욕구 공감 욕구

디자인-사용자 간 감정
적인 공감을 목적으로 하
는 욕구

적, 상징적 욕구
에 관련된 분류

표 6. 인터서브젝트의 세부유형_사용자의 상호작용 욕구 유형
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이런 사용자의 상호작용 욕구 유형들은 한 디자인 안

에서 중첩되기도 하면서 긴밀한 상관관계를 갖는다.

공 간
디자인 시스템관련 욕구 사용자

사용자 행태 관련 욕구

관계적 커뮤니케이션 관련 욕구
그림 3. 사용자의 상호작용 욕구 유형들 간의 상관관계

(1) 디자인 시스템 관련 욕구

디자인 시스템 관련 욕구는 디자인 자체의 고유 속성

과 관련하여 발생하는, 즉 뢰바흐(Lobach)가 언급한 디

자인의 1차적인 물적 가치와 관련된 사용자 욕구이다. 

디자인의 1차적 고유 속성은 일반적으로 기능성과 조

형성으로 분류된다. 따라서 상호작용 공간에서의 디자

인 시스템 관련 욕구도 ‘기능적 욕구’와 ‘조형적 욕구’로 

세분한다[표 6].

그림 4. Alles Wird 
Gut, Turn-On, 

2005
 
그림 5. Electroland, 

LA, 2006

[그림 4]는 기능적 욕구와 관련된 사례이다. 도르래 

모양의 바퀴와 시설물의 원형 형태가 돌리는 행위를 유

발하고 이에 의해 시설물의 기능이 테이블에서 침대로 

전환되어 간다. 사용자의 기능적 필요가 변화할 때마다 

가구의 기능을 전환할 수 있다.

[그림 5]는 조형적 욕구와 관련된 사례이다. 사람들이 

건물 앞의 바닥에 설치된 LED 패턴카펫을 밟으면 LED 

조명에 불이 들어오는데 이것이 건물 파사드에도 반영

되어 바닥과 같은 조합으로 불이 들어온다. 자신의 행

동과 파사드의 조형성이 연동되어 있다는 인식을 하게 

되면서 사람들은 파사드의 조형성을 변화시키고 싶은 

욕구를 갖게 되고 이를 실행하게 된다.

(2) 사용자 행태 관련 욕구

사용자 행태 관련 욕구는 디자인을 사용함에 있어 사

용자가 갖게 되는 심리적 경험에 관련된 욕구이다. 인

간 정신세계를 구분 짓는 가장 일반적인 구분에 따라 

머레이(Murray)는 이를 외현 욕구와 잠재 욕구로 분류

하였다. 본고에서도 이를 수용하여 상호작용 공간에서

의 사용자 행태 관련 욕구를 의식적 경험을 수반하는 

‘외현 욕구’와 무의식적 경험을 수반하는 ‘잠재 욕구’로 

세분하였다.

[그림 6]은 외현 욕구와 관련된 사례이다. 자신의 그

림자가 확대되어 건물 외벽에 나타난다. 사람들은 놀라

기도 하고 여러 행태로 움직여 보기도 하는 등의 의식

적이고 외현적인 유희 행동을 하게 된다.

그림 6. Rafael Lozano- 
Hemmer, Body Movies, 
Relational Architecture, 

Rotterdam, 2001
 그림 7. Absolut 광고, 

2005

반면 [그림 7]은 잠재 욕구와 관련된 사례이다. 벽에 

서양에서 친숙한 브랜드인 앱솔루트(Absolut) 보드카 

이름이 적혀 있고 보드카 병 모양의 작은 구멍이 뚫려 

있다.(왼쪽 그림) 인간은 작은 구멍이 있으면 훔쳐보고 

싶은 본능적 충동을 느끼기 때문에 무의식적으로 이 구

멍 안을 들여다보게 된다. 그러면 그 안에 앱솔루트 보

드카 병 모양의 영상이 있고 구멍을 염탐하고 있는 자

기모습이 CCTV에 의해 투사되어 있다.

(3) 관계적 커뮤니케이션 관련 욕구

관계적 커뮤니케이션 관련 욕구는 선행연구에서 매

슬로우, 알더퍼, 한나, 뢰바흐 등이 사회적, 관계적, 상

징적 욕구와 관련하여 언급한 소비자 욕구 유형들과 연
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관된다. 이는 디자인이 단순한 도구가 아니라 콘텐츠를 

가진 정보매체적 특성을 갖게 되면서 디자인을 매체로 

보는 개념에서 출발한다. 따라서 이 욕구를 충족시킨다 

함은 디자인이 어떠한 메시지를 전달하는 수단으로 작

용함을 의미한다[10].

communication의 어원은 라틴어의 communis(코무

니스)로 ‘공통의, 공유의’라는 뜻이다. 커뮤니케이션의 

개념에는 ‘사람들이 무엇인가(정보, 관념, 태도, 행동, 

감정, 경험 등)를 공유하는 것’이라는 기저적 속성이 내

포되어 있다[11]. 이런 커뮤니케이션의 속성에 따라 관

계적 커뮤니케이션 관련 욕구는 이성적 정보교환을 목

적으로 하는 정보커뮤니케이션 욕구와 감성적인 공감

을 목적으로 하는 공감 욕구로 나눈다.

[그림 8]은 정보커뮤니케이션 욕구와 관련된 사례이

다. 마이크로폰과 연결된 테이블 위의 LED가 목소리를 

감지하여 말하는 쪽의 LED에 불이 켜진다. 자신이 말

을 더 많이 하고 있는지, 들어주기를 더 많이 하고 있는

지에 대한 정보를 실시간으로 전달해 주는 것이다. 이 

테이블은 피드백 시스템을 통해 사람들 사이의 원만한 

대화행위를 조정, 지원하는 역할을 한다.

그림 8. Chris 
Csikszentmihaly, Talk 

Table, 2005
 
그림 9. 장은정, Stress 

Pacifier, 2006

[그림 9]는 공감 욕구와 관련된 사례이다. 유머를 이

용한 스트레스 해소라는 컨셉의 작품인데 벽에 스트레

스 해소에 도움이 되는 물품들(예: 에어캡 포장지 등)이 

붙어있다. 관람자는 종이에 자신에게 스트레스를 주는 

상황이나 인물에 대해 평소에 하지 못했던 말들을 적어

서 붙여놓고 그 자리에 있던 물품을 가져갈 수 있다. 작

가는 스트레스 해소 물품으로 최초의 공간을 구성해 놓

았지만 관람자의 참여행태에 의해 그 공간의 형태와 의

미가 변화해 가며, 관람자들은 억눌렸던 감정의 분출을 

경험하게 된다.

3.2 인터랙션의 세부유형_상호작용 행태 프로세스
인터랙션은 상호작용성의 실제적 수행과정이므로 이

의 세부유형은 상호작용 행태 프로세스 측면에서 분석

되었다.

3.2.1 사용자-환경 간 상호작용단계에 대한 선행연구

이번 절에서는 ‘인터랙션_상호작용 행태 프로세스’를 

분석하기 위하여 노먼(D. A. Norman)과 하트슨(H. 

Rex Hartson)의 상호작용 행위의 구조에 대한 이론을 

고찰한다. 노먼은 깁슨(J. J. Gibson)이 지각심리학적 

개념으로 제시한 어포던스(affordance : 행동유발성, 또

는 행태지원성이라고 번역됨) 개념을 디자인에 응용하

여 정립하였고 행위의 구조에 대한 인지심리적 단계를 

잘 정리하였으며 하트슨은 이런 노먼의 행위 구조를 기

반으로 HCI에 적용하기 위한 인터랙션 사이클 모델을 

제시하였다.

저서인 ‘디자인과 인간심리’[12]에서 노먼은 인지심리

적 관점의 행위단계모형(stages-of-action model)을 제

시했다. 어떤 것을 하기 위해서는 내가 무엇을 원하는

가, 즉 달성해야 할 목표를 알고 있어야 한다. 그리고 

외부세상에 대해 행위를 한다. 마지막으로 목표가 달성

되었는가를 평가를 통해 확인한다[그림 10].

세 상

목표
: 원하는 것

수행
: 세상에 한 일

평가 : 원하는 것과
일어난 것의 비교

그림 10. 노먼의 행위 구조-행위수행의 주기

실제 수행의 과정은 보다 복잡하다[그림 11]. 목표가 

행위를 일으키기 위해서는 무엇을 해야 하는가에 관한 

구체적인 진술로 변형되어야 한다. 이 진술을 의도

(intention)라 한다. 목표는 성취해야 할 어떤 것이고 흔

히 애매하게 표현된다. 의도는 그 목표를 달성하기 위

한 구체적인 행위이다. 하지만 의도도 실제 행위를 통

제할 만큼 구체적이지는 않다. 이것은 다시 의도를 실

현하기 위해 수행해야 될 일련의 행위계열로 전환된다. 
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이러한 행위계열은 머릿속에 있는 사태이며 실제 수행

이 되어야만 외부세계에 영향을 주게 된다. 따라서 수

행의 마지막 단계는 실제수행이다.

일어난 것을 확인하고 평가하는 단계는 세가지 하위 

단계로 나뉜다. 첫째, 외부 환경에서 일어난 것을 확인

하고(세상 상태 지각), 둘째, 그것의 의미를 해석하고

(지각의 해석), 셋째, 일어난 것과 원했던 것을 비교한

다.(해석의 평가)

위와 같은 과정을 종합하여 노먼은 [그림 11]과 같이 

행위의 일곱 단계를 설정하였다[13].

세 상

목표
해석의 평가

지각의 해석

세상 상태 지각

행위의 의도

행위 계열

행위계열의 실제수행

그림 11. 노먼의 행위 구조-행위수행의 일곱 단계

노먼의 이론을 기반으로 하여 하트슨은 HCI에 적용

하기 위한 인터랙션 사이클(Interaction Cycle) 모형을 

제안하였다. 그의 모형은 계획, 변환, 신체적 행동, 결과, 

평가의 5 단계를 제안하였다[그림 12]. 하트슨의 단계는 

노먼의 7단계를 4개 단계로 재분류하고 여기에 결과 단

계를 첨가한 것이다[그림 13]. 그는 사용성 관련 문제, 

컨셉, 디자인 가이드라인 등을 사용자 상호작용 사이클

의 이런 카테고리와 결합시켜 고려하는 것이 유용하다

고 주장하였다[14].

(피드백을 
통한 결과의) 

평가
(인지·감각

적 행동)

계획
(인지·감

각적
행동)

(계획의 행위
계열로의)

변환
(인지·감각
적 행동)

신체적 행동
(또한 감각적 

행동)

결과

그림 12. 하트슨의 인터랙션 사이클 모형

세 상

목표 해석의 
평가

지각의 해석
세상상태 지각

행위의
의도

행위계열
행위계열수행

평 가

신체적 행동

결 과

변 환

계 획

그림 13. 하트슨 모형과 노먼 모형의 비교

본 연구도 하트슨의 이런 주장에 동의한다. 상호작용 

행태 프로세스 단계를 설정하고 각 단계별로 참여행태 

지원속성을 설정하는 것이 사용자 참여행태를 효과적

으로 이끌어내는데 유용한 방법론이라고 본다.

3.2.2. 상호작용 행태 프로세스의 단계

이 항에서는 노먼과 하트슨이 분류한 상호작용 단계

를 고려하여 ‘인터랙션’ 요인의 세부 유형을 분석하였

다. 앞서 분석지표(시스템 영역/사용자 영역/관계 영역)

에 의거해 ‘인터랙션(Interaction)_상호작용 행태 프로

세스’의 세부유형을 3개 상위분류(디자인 시스템 관련 

프로세스/사용자 행태 관련 프로세스/관계적 커뮤니케

이션 관련 프로세스)로 설정하였다[표 3]. 여기서는 각 

상위 분류별로 2개씩의 세부유형을 분석하여 총 6개의 

인터랙션 세부유형(수행 하위단계)을 설정하였다[표 7].

상위분류체계 세부유형 분석

분석 
지표

상위 분류
수행단계 
로서의 명칭

세부유형
-수행 
하위단계

내용

시스템 
영역

디자인 
시스템 
관련 

프로세스

선행적 
프로세스

-피드포워드
Feedforwa

rd

접속
디자인에 제시된 디자이너의 
상호작용성 의도와 사용자 응
시의 만남

몰입
디자인에 제시된 상호작용 지
원요소와 이의 특성에 대한 사
용자의 적극적 집중과 몰입

사용자 
영역

사용자 
행태 관련 
프로세스

실행적 
프로세스
-피드인
Feedin

심성모형 
형성

사용자의 머릿속에 상호작용
성에 대한 인지적 심성모형을 
형성

상호작용 
행위

상호작용을 위한 사용자의 행
위 선택과 수행

관계 
영역

관계적 
커뮤니케이
션 관련 
프로세스

귀환적 
프로세스
-피드백

Feedback

변형 디자인의 상태 변화 및 사용자
에의 피드백

경험적 
발생

디자인에 대한 사용자의 경험 
변화

표 7. 인터랙션의 세부유형_상호작용 행태 프로세스 분석
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(1) 디자인 시스템 관련 프로세스_피드포워드

‘디자인 시스템 관련 프로세스’는 상호작용 행태 프로

세스에서 1차로 수행되는 선행적 프로세스 단계이다. 

수행단계로서의 명칭은 피드포워드(Feedforward)이다. 

흔히 알고 있는 피드백(feedback)이 상호작용 사후의 

조절기능이 발생하는 단계라면, 피드포워드는 예상에 

기초한 상호작용의 사전 조절기능이 발생하는 단계이

다. 즉 본격적인 상호작용이 일어나기 전에 상호작용의 

발생 방향에 영향을 미치는 요인을 조정하는 단계이다. 

주로 디자인 시스템 자체의 상호작용적 특성을 지각하

는 것과 관련되어 있다[15].

피드포워드의 수행 하위단계로는 접속과 몰입이 있

다.

<1단계 : 접속>

이 단계는 디자이너의 상호작용성 의도가 디자인의 

오감적 요소를 통해 제시되고 이에 대한 사용자의 응시

가 이루어지는 단계이다. 즉 이 단계에서 디자이너는 

디자인 구성요소들의 특성을 통해 사용자에게 디자인

과의 상호작용이 가능하다는 암시를 제공해야 한다. 그

럼으로써 사용자의 주의를 끌어 더 깊은 단계의 상호작

용으로 몰입시키는 역할을 하게 해야 한다.

<2단계 : 몰입>

이 단계에서는 디자인 내의 상호작용 지원요소에 대

한 사용자의 적극적인 집중과 몰입이 이루어진다. 몰입 

요소들은 혼란을 최소화하고 통제력을 장려하도록 디

자인된다. 사람의 마음을 현실세계로부터 디자이너가 

의도한 곳으로 쏠리게 하는 자극을 강조하고 현실세계

를 상기시키는 자극을 억제한다. 인지적 개입을 통한 

몰입과 지각적 상황을 통한 몰입을 적절히 활용해야 하

는데 일반적으로 지각적 몰입은 활용하기 용이하지만 

지속력이 약하므로 최선의 몰입 경험은 감각적, 지각적 

경험과 함께 인지적 개입도 포함한다[16].

(2) 사용자 행태 관련 프로세스_피드인

‘사용자 행태 관련 프로세스’는 상호작용 행태 프로세

스에서 2차로 수행되는 실행적 프로세스 단계이다. 수

행단계로서의 명칭은 피드인(Feedin)이며 사용자의 참

여행태가 실제로 일어나는 과정이다. 사용자는 앞선 피

드포워드 단계에서 파악된 상호작용의 요구사항에 대

해 심성모형을 구축하고 이에 의거한 행동을 실천에 옮

기게 된다.

이 단계에서 디자이너는 다음 단계에서 일어날 수 있

는 마이너스 피드백 상황을 위한 예방 메커니즘을 마련

해 두어야 한다. 즉 상호작용 행위의 결과가 사용자에

게 예상치 못한 결과로 나타날 경우를 대비하여 다른 

커뮤니케이션 행동을 취할 수 있도록 미리 준비해 두는 

메커니즘 같은 것이다[17].

피드인의 수행 하위단계로는 심성모형 형성과 상호

작용 행위가 있다.

<3단계 : 심성모형(Mental Model) 형성>

이 단계는 사용자가 앞선 피드포워드 단계에서 경험

한 지각내용을 조직화하여 상호작용성에 대한 심성모

형을 형성하는 단계이다. 심성모형이란 환경과의 경험

을 통해 생성된 환경에 대한 인지적 개념화이다. 사람

들은 자신의 심성모형과 실제 환경을 비교함으로서 환

경을 이해하고 이들과 상호작용하는 방식을 결정한다. 

형성된 심성모형에 의거해 일어날 것이라고 예상한 결

과와 실제 결과가 일치할 경우 심성모형이 완전하다고 

말하고, 불일치할 경우 불완전하다고 말한다. 디자이너

는 어떤 환경의 작동원리에 대해 사용자가 일반적으로 

가지기 쉬운 심성모형을 염두에 두고 디자인을 해야 한

다[18]. 이를 위해서는 사용자들이 디자인을 사용하는 

모습을 보고 그 행태적 측면에 주의하여 정보를 수집해

야 한다. 그럼으로써 사용자와 디자인 간의 원활한 상

호작용에 적합한 심성모형이 사용자에게 형성되도록 

신중하게 고려해야 한다.

<4단계 : 상호작용 행위>

이 단계에서는 형성된 심성모형에 기반하여 상호작

용을 위한 구체적인 행위를 결정하고 이를 실행하게 된

다. 전단계에서 사용자에게 올바른 심성모형이 형성되

었느냐에 따라서 이후의 상호작용 행위의 성패가 결정

된다. 때로 잘못된 심성모형이 형성되면 잘못된 상호작
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용 행위를 실행하게 되고 이것은 다음 단계에서 사용자

가 기대했던 결과를 가져오지 않게 된다. 즉 부정적 피

드백을 받게 될 것이다. 그럴 경우 사용자는 전 단계로 

돌아가 심성모형을 수정하고 이에 의거한 새로운 행위

를 실행하게 된다. 그러므로 디자이너는 사용자가 이런 

부정적 피드백을 받을 경우까지를 고려하여 디자인을 

해야 한다. 그렇지 않은 디자인은 상호작용의 사이클이 

완료되지 못한 채 사용자의 흥미를 유실시켜 행위 중단

을 가져오기도 한다.

(3) 관계적 커뮤니케이션 관련 프로세스_피드백

‘관계적 커뮤니케이션 관련 프로세스’는 상호작용 행

태 프로세스에서 3차로 수행되는 귀환적 프로세스 단

계이다. 수행단계로서의 명칭은 피드백(Feedback)이다. 

피드포워드가 예상에 기초한 상호작용의 사전 조절기

능이라면 피드백은 사후적 조절 기능이다[19].

피드백에는 플러스(＋)피드백과 마이너스(－)피드백

이 있다. 사용자가 어떤 결과를 기대하고 특정 참여행

동을 했을 때 예상했던 결과가 일어나면 플러스 피드백

을 받은 것이고 그 결과가 일어나지 않거나 다른 결과

가 일어나면 마이너스 피드백을 받은 것이다. 앞선 피

드포워드와 피드인 단계가 잘 작동하고 있었다면 이런 

마이너스 피드백이 일어났을 경우에 대비한 다른 대체

적 상호작용이 준비되어 있을 것이다.

피드백의 수행 하위단계로는 변형과 경험적 발생이 

있다.

<5단계 : 변형>

이 단계는 실행된 사용자의 참여행태가 공간에 변화

를 가져오는 단계이다. 디자인에 일어난 변화는 사용자

에게 피드백으로 작용한다. 실행한 행동이 기대했던 결

과적 변화를 가져오면(플러스 피드백) 그 행동과 심성

모형이 강화되어 관련 행동을 반복하거나 다음 단계로 

진행하게 된다. 그러나 사용자의 심성모형에 일치되는 

변화가 나타나지 않으면 사용자는 마이너스 피드백을 

받은 것이 되며 이를 시정하기 위해 전단계로 돌아가 

심성모형을 수정하고 다른 옵션의 행동을 하거나, 마이

너스 피드백의 강도가 강할 경우 상호작용을 포기하고 

관심을 잃게 된다. 따라서 디자이너는 사용자가 상호작

용의 흥미를 유지할 수 있도록 마이너스 피드백을 적정 

수준으로 디자인해야 하며 대체적 상호작용도 준비해 

두어야 한다.

<6단계 : 경험적 발생>

이 단계는 사용자에게 경험과 인지의 변화가 일어나

는 단계이다. 디자인의 조형적, 기능적, 상징적 측면에 

대해 새로운 경험과 인식을 갖게 된다. 조형적, 기능적 

측면에 대한 경험 변화는 디자인의 가시적 측면과 관련

된다. 그러나 상징적 측면의 변화는 사용자의 인지심리

적 변화이며 현대 디자인과 조형의 스토리텔링

(storytelling)적 성향과 관련이 깊다.

[그림 14]는 위에서 설정된 단계를 도표로 정리한 것

이고 [그림 15]와 [그림 16]은 앞서 고찰한 노먼과 하트

슨의 단계를 본고에서 설정한 단계와 비교한 것이다.

<심성모형형성>
상호작용성에 대
한 인지적 심성모
형 형성

<상호작용행위>
사용자의 행위 
선택과 수행

<변형>
디자인의 상태변화 및 
사용자에의 피드백

<접속>
디자이너의 상호작
용성에 대한 의도와 
사용자 응시의 만남

귀환적 프로세스
-피드백

선행적 
프로세스
-피드 
포워드

실행적 
프로세스
-피드인

<경험적 발생>
디자인에 대한 사
용자의 경험 변화

<몰입>
상호작용 지원
요소에 대한 
집중과 몰입

그림 14. 상호작용 행태 프로세스

세 상

목표
해석의 평가

지각의 해석

세상상태 지각

행위의 의도

행위계열
행위계열의 수행 접 속

몰 입심성모형 
형성

상호작용 
행위

변 형 경험적 발생

그림 15. 노먼 단계와의 비교
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인터랙션

인터서브젝트

상호작용 행태 프로세스 단계

디자인 시스템 관련 프로세스 사용자 행태 관련 프로세스
관계적 커뮤니케이션 관련 

프로세스 

선행적 프로세스-피드포워드 실행적 프로세스-피드인 귀환적 프로세스-피드백

접속 몰입 심성모형 형성 상호작용 행위 변형 경험적 발생

사
용
자
의
상
호
작
용
욕
구

디
자
인
시
스
템
관
련
욕
구

기능적 
욕구

개별사례 분석

사례 13 - Marcel Nuendorfer, On Targer, 2005

남성용 소변기 
안에 스크린이 
존재

스크린 화면이 소
변의 압력에 반응

소변기의 게임기 기
능 인식-소변을 누
는 행위가 압력 전달
로 게임을 진행시킴
을 인식

소변보는 동안 게
임의 진행변화에 
따라 소변 누는 위
치를 변화시켜 가
며 조정함 

스크린 화면이 
변화되며 게임
이 진행됨

소변보는 동안 게임
을 즐김-소변기의 
다른 기능을 경험/
소변기 밖으로 흘리
는 잔뇨량 감소

조형적 
욕구

개별사례 분석

사례 17 - Orange Designers Team, Orange Imaginarium, Bristol, 2002
케이블 선들이 
천장에 매달려 
있고 바닥에 
‘Chase the 
Rainbow'라고 
쓰인 발판이 있
음

발판을 밟으면 케
이블이 흰색에서 
오렌지색으로 변
하면서 퍼짐

공간의 조형성 변동
이 자신에 의해 가능
함을 인식-발판이 
압력패드로 센서역
할을 하며 사용자의 
스텝이 케이블의 색
채 변화와 연동

‘Chase the 
Rainbow'라는 발
판을 따라가며 밟
거나 케이블선을 
헤치며 지나가는 
등의 유희 행동을 
함

케이블선의 색
채가 오렌지색
으로 번지며 변
화함

사용자의 유희 행태
에 의해 인터렉티브
하게 움직이는 환경
디자인을 경험

사
용
자
행
태
관
련
욕
구

외현 
욕구

개별사례 분석

사례 20 - 장지아, Wonderful Happiness Insurance, 일주 아트 하우스, 2002
보험 상품 문구
가 쓰인 광고판 
앞에 빈 자전거
가 존재

자전거를 돌리면 
광고판의 네온등
에 불이 들어옴

소비자의 행위적 성
취가 보상받음을 인
식-자전거 움직임과 
광고판 네온등의 조
도가 연계되어 있음

자전거를 힘껏 달
림. 네온등의 상태
에 따라 행위의 강
도를 조정함.

성공적으로 수
행되면 네온등
이 모두 켜지고 
팡파르가 울림

성취감이 주는 행복
감을 느끼게 함을 
통해 보험상품이 주
는 심리적 안정감을 
홍보함

잠재 
욕구

개별사례 분석

사례 22 - McCann Erickson, Bubbles (SONY Play Station 2 advertisement), 2006
정류장에 PS2 
(Play Station 
2)의 광고벽이 
있고 에어캡이 
도배되어 있음

에어캡에 PS2의 
컨트롤러 버튼이 
새겨져 있음

광고내용(PS2 사용
의 즐거움)이 에어캡
을 터트릴 때의 무의
식적 쾌감(파괴본능
의 충족)과 연동되어 
있음을 인식

에어캡을 터트리며 
즐김

광고벽의 에어
캡이 터지며 이
용객들의 흔적
이 남음

디지털 PS2를 아
날로그로 옮겨놓은 
Play Station을 경
험함

관
계
적 
커
뮤
니
케
이
션
관
련
욕
구

정보 
커뮤니
케이션 
욕구 개별사례 분석

사례 27 - T-Online, Atelier Markgraph–designed showroom in Darmstadt, Germany, 2006
쇼 룸
(showroom)
에 있는 테이블 
위에 터치스크
린이 존재

일상의 물건들이 
투영됨. 선택하면 
연관된 정보가 스
크린에 나타남

테이블스크린에 투
영된 물건 선택으로 
원하는 생활정보를 
얻을 수 있음을 인식

스크린 위에 나타
난 물체를 선택하
여 자신이 얻고자 
하는 정보를 얻음

스크린에 필요
로 하는 정보가 
나타남

일상의 필요 정보를 
보다 쉽고 간편하게 
얻을 수 있음을 경
험

공감 
욕구

개별사례 분석

사례 30- Lee Mingwei, The Letter Writing Project, Mind Space전, 1998

공간에 설치된 
작은 반투명의 
시설물

시설물 앞에 계단
이 존재/ 벽면에 
다른 사람들이 써 
놓은 편지가 존재
/ 빈 방석과 편지
지, 펜의 존재

누군가에 대해 맘에 
담아두었던 말을 편
지로 쓸 수 있음을 
인식/사람들의 다양
한 사연들이 모여 공
간의 공감적 의미를 
형성함을 인식

시설물 내부에 들
어가 편지를 쓰고 
벽면에 꽂아 놓고 
나옴

공간의 의미가 
변화해 감(다소
의 조형적 변화
도 발생) 주소
가 쓰여진 편지
는 관리인이 우
편 발송함.

표현욕구의 충족 / 
마음을 비워내는 편
지 쓰는 행위를 통
해 다양한 감정과 
내적 치유를 경험 

표 8. 상호작용 공간 사례 분석_인터서브젝트와 인터랙션 요인 및 세부유형의 적용성 검토

상호작용
행위

변형

 (피드백을
 통한 결과의) 
 평가
 (인지·감각
 적 행동)

계획
(인지·감

각적
행동)

(계획의 행위 
계열로의)

변환
(인지·감각
적 행동) 신체적행동

(또한 감각적 
행동)

결과

몰입

접속

심성모형형성

경험적
발생

그림 16. 하트슨 단계와의 비교

IV. 분석결과의 검토_사례에의 적용

[표 8]은 3장의 분석내용을 상호작용 공간 사례들에 

적용하여 본고의 연구결과를 검토한 것이다.

V. 결 론

본 연구는 상호작용 공간을 디자인하기 위해서는 상

호작용성과 관련된 영향요인들을 이해, 수용하는 사용
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자 중심적인 공간디자인 방법론이 필요하다는 인식에

서 시작하였고 이와 관련하여 3가지 연구문제를 제시

하였다. 본고에서는 이중에서 첫번째 연구문제(기존 공

간디자인에서의 주 고려대상이 공간의 디자인적인 측

면과 사용자였다면, 상호작용 공간에서는 이에 더하여  

디자인-사용자 간의 ‘관계’적 측면이 중요 요인으로 고

려되어야 한다. 그러므로 상호작용 공간에서의 상호작

용성 영향요인들의 분석은 디자인 측면, 사용자 측면과 

더불어 디자인-사용자 간 관계적 측면에 근거하여 분

석할 수 있다.)에 대해 논의하였다.

이를 위해 본고는 디자인의 기본적인 관련영역으로

서의 ‘시스템 영역/사용자 영역/관계 영역’을  분석지표

로 설정하고 이에 의거하여 상호작용성에 영향을 미치

는 1차 영향요인들과 이들의 세부유형을 분석하였다. 

그 결과, 다음과 같이 연구성과가 정리되었다.

첫째, ‘시스템 영역’과 관련되어 분석된 영향요인은 

인터페이스(Interface)이다. 이것은 공간-사용자 간 접

속의 장으로서 상호작용성에 영향을 미친다. 인터페이

스의 세부유형은 사용자의 참여행태를 유발, 촉진시키

는 디자인 요소(상호작용 지원요소)의 ‘참여행태 지원 

속성’ 측면에서 분석되었다. 인터페이스의 세부유형은 

연계논문 II 편에서 상세히 분석할 것이기에 본고에서

는 상위분류체계만 제시하였다.

둘째, ‘사용자 영역’과 관련되어 분석된 영향요인은 

인터서브젝트(Intersubject)이다. 인터서브젝트는 상호

작용성의 발생 주체로서 상호작용성에 영향을 미친다. 

인터서브젝트의 세부유형은 사용자의 상호작용 욕구 

측면에서 분석되었고 기능적 & 조형적 욕구, 외현 & 

잠재 욕구, 정보커뮤니케이션 & 공감 욕구의 6개 세부

유형이 분석되었다.

셋째, ‘관계 영역’과 관련되어 분석된 영향요인은 인

터랙션(Interaction)이다. 인터랙션은 실제 수행과정으

로서 상호작용성에 영향을 미친다. 이의 세부유형은 상

호작용 행태 프로세스 측면에서 분석되었고 접속, 몰입, 

심성모형 형성, 상호작용 행위, 변형, 경험적 발생의 여

섯 단계가 분석되었다. 본 연구는 연계논문 II 편에서 

분석할 예정인 참여행태 지원 속성을 이런 단계별로 고

려하여 수용함으로써 사용자의 참여행태에 관련된 요

인을 좀 더 세심하게 디자인에 반영할 수 있을 것으로 

보고 있다.

[표 9]는 본고의 분석결과를 종합한 도표이다.

1 차 영향요인 분석 2 차 세부유형 분석
분석
지표

영향 
요인명

역할
분석 
측면

분석 
지표

상위 
분류체계

세부유형명

시
스
템
영
역

인터 
페이스

상호작용
성을 
위한 
접속의 
장

상호작용 
지원요소

의 
참여행태 
지원 
속성

시스템
영역

디자인 시스템 
관련 속성

(연계논문 II 에서 
분석예정)

사용자
영역

사용자 행태 
관련 속성

(연계논문 II 에서 
분석예정)

관계 
영역

관계적 커뮤니
케이션 관련 
속성

(연계논문 II 에서 
분석예정)

사
용
자
영
역

인터서
브젝트

상호작용
성의 
발생 
주체

사용자의 
상호작용 
욕구

시스템
영역

디자인 시스템 
관련 욕구

기능적 욕구
조형적 욕구

사용자
영역

사용자 행태 
관련 욕구

외현 욕구
잠재 욕구

관계 
영역

관계적 커뮤니
케이션 관련 
욕구

정보커뮤니케이
션 욕구
공감  욕구

관
계
영
역

인터 
랙션

상호작용
성의 
실제 

수행과정

상호작용 
행태 

프로세스

시스템
영역

디자인 시스템 
관련 프로세스

접속
몰입

사용자
영역

사용자 행태 
관련 프로세스

심성모형 형성
상호작용 행위

관계 
영역

관계적 커뮤니
케이션 관련 
프로세스

변형
경험적 발생

표 9. 상호작용 공간의 상호작용성 영향요인-종합

위와 같은 연구를 거쳐 본 연구는 사용자 중심적인 

상호작용 공간을 디자인하기 위해 효과적인 방법론을 

제안해 보고자 하였다. 이러한 본 연구의 의도가 좀 더 

깊이 있게 이루어지려면 상호작용성 영향요인에 대한 

분석과 더불어 이 분석결과가 적용된 상호작용성 프로

그래밍 프로세스에 대한 연구가 진행되어야 할 것이다. 

상호작용성 프로그래밍은 사용자의 행태적 욕구와 특

성에 대한 자료수집, 조사, 분석 및 상호작용성의 콘텐

츠 설정을 수행하는 과정이다. 이에 대한 연구는 연계

연구 III 편의 과제로 남기기로 한다.
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