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 요약
오늘날 웨어러블 디바이스가 각광을 받으면서, 스마트 워치는 웨어러블 시장을 이끌어갈 디바이스로 주

목받고 있다. 하지만 이러한 스마트워치는 많은 기업의 투자와 소비자의 관심에도 불구하고 스마트폰을 

보조하는 도구에 불과하다는 인식을 받고 있다. 따라서 본 연구에서는 스마트워치가 폭발적인 성장세를 

보이지 못하는 이유 중 스마트워치의 작은 화면이 주는 불편함에 초점을 맞추어 연구를 진행하고자 한다. 

먼저 스마트 워치의 작은 화면을 극복하기 위해 필요한 이론적 배경에 대해 스마트 기기연동, 프로젝터 

기술, 플렉서블 디스플레이 3가지로 나누어 사용자의 실효성 측면에서 제시하였다. 그 후 이론적 배경을 

토대로 스마트워치가 나아가야 할 방향에 대해서 크게 2가지로 나누어 설명하고 있다. 먼저 ‘디스플레이’에 

관해서 경계 없는 디스플레이와 사물 디스플레이를 제시하고 있으며, ‘인터랙션’ 방법에 관하여 인터랙션 

방법의 진화, 2가지 인터랙션의 결합 방법, 인터랙션 디자인의 변화를 제시하고 있다. 본 연구가 제시한 

방법은 미래에 스마트워치가 웨어러블 시장에서 주요 상품으로 자리 매김하는데 도움이 될 것이다.
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Abstract

Nowadays, given the popularity of wearable devices, The smartwatch is considered as the 

leading product category and taking the main share of wearable device market. So far 

smartwatch is only used as an accessorial device of smart phones due to its screen size. The 

objective of this study is to review literatures and find solutions to overcome the screen 

limitations. In the literature review, several methods are introduced including using other devices 

as output devices, other object as screens by projecting technologies, and enlarging screen size 

by flexible display. Based on that, possible solutions including seamless display and 

user-centered interaction methods were investigated. Future research directions were also 

introduced at the end of this study.  
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I. 서 론

1. 연구배경과 목적
웨어러블 디바이스(wearable device)란 단어를 해석

한 뜻 그대로 ‘착용하는 전자기기’를 말한다. 그러나 단

순하게 액세서리같이 전자기기를 신체에 착용하는 것

이 아닌, 사용자 신체의 가장 가까운 위치에서 사용자

와 소통을 하는 것을 가능하도록 하는 전자기기를 뜻한
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다. 웨어러블 디바이스가 가지는 가장 두드러지는 특징

은 주변에 일어나고 있는 환경에 대하여 개인의 신체 

변화나 다른 상세 정보를 실시간으로 끊임없이 수집할 

수 있다는 것이다[1]. 이러한 특징을 가지는 웨어러블 

디바이스 중에서도 스마트 워치는 다른 웨어러블 디바

이스에 비해 많은 주목을 받고 있다. 이는 미국 가전 협

회가 소비자 130명을 대상으로 한 연구조사에서 웨어

러블 디바이스를 착용하기 가장 편리한 신체부위로 ‘손

목’을 뽑은 소비자가 전체 응답자 수 중 70%를 차지했

다는 결과를 통해서도 알 수 있다[2]. 스마트 워치는 크

게는 스마트 폰의 보조 역할을 하는데 , 스마트폰을 주

머니나 가방에서 꺼내지 않아도 스마트폰의 전화, 문자 

메세지, 알람 등을 확인할 수 있다는 장점을 가지고 있

다[3]. 

2일 미국의 시장조사업체인 스트래티지 애널리틱스

(SA)에 따르면 2013년 100만대 가량으로 추산된 세계 

스마트워치 시장규모가 2015년 2340만대 2016년 3910

만대를 넘어 2017년에는 5510만대에 이를 전망이라고 

얘기했다[4]. 이러한 전망에 힘입어 제조사들은 웨어러

블 시장 진입을 본격화하며 분주한 움직임을 보이고 있

다. 그렇지만 기업들이 스마트 워치 연구 개발에 투자

하고 있는 비용을 고려하여 생각을 해본다면 성장세가 

그다지 폭발적이지는 않다. 그 예로 지난해 갤럭시기어

의 경우 스마트 워치 시장 점유율을 54%를 이뤘지만, 

이는 전 세계 안드로이드 기반 스마트폰 판매량과 태블

랫PC 판매량에 비교한다면 현저하게 낮은 수준이며, 

혹여 꾸준히 성장하더라도 2017년에 이르러서야 프리

미엄 스마트폰 판매량의 1%에 도달할 것으로 예측하고 

있다[5]. 이처럼 성장세가 둔한 이유로는 스마트워치만

의 차별적인 기능이 아직 부족하기 때문이라는 이유가 

가장 주를 차지한다. 스마트워치는 앞서 말한 것처럼 

대중들에게 스마트 폰을 보조한다는 인식이 강하다. 그

렇기 때문에 스마트 폰을 사용하는데 크게 불편함이 없

는데 왜 스마트 워치를 사용해야 하는지에 대한 의문이 

있다. 따라서 스마트 워치가 차별성을 가지고 독립적으

로 발전하기 위해서는 스마트 워치의 이용 시 불편한 

점들을 차근차근 해소해 나가는 것이 필요하다. 지난 

2013년 12월에 CEA가 실시한 ‘웨어러블 디바이스의 핵

심 속성은?’이라는 질문에서 [그림 1]과 같이 가격, 배

터리 수명, 스마트 워치의 크기는 전체 응답자의 답변 

가운데서 커다란 비중을 차지하였다[2]. 즉 사용자는 스

마트 워치를 사용하는데 있어서 스마트 화면의 디스플

레이의 크기를 중요시 하고 있다는 알 수 있다. 그러나 

현재 상황에서 스마트 워치의 디스플레이의 크기에 만

족하는 사용자는 거의 없다. 그 예로 미국 웨어러블 디

바이스 소비자들 중 3분의 1은 웨어러블 디바이스를 구

매한 후 6개월 이내의 사용을 중지한 것으로 나타났는

데 이러한 이유의 한 부분으로 스마트 폰보다 작은 화

면을 가지고 있는 데도 불구하고 스마트 워치 이용의 

불편함은 없는 지에 대한 의문을 나타내었다. 즉 이는 

사용자들은 스마트 워치의 작은 화면을 이용하는 데 있

어서 불편함을 느끼고 있다는 것을 알 수 있다[2]. 

그림 1. 웨어러블 디바이스(WEARABLE DEVICE)의 핵
심 속성 설문조사 결과[2]

이는 스마트 워치가 앞으로 발전하는 데 있어 해결해

야 할 중요한 부분이다. 만약 스마트 워치의 작은 화면

이 주는 제약을 해결한다면 스마트 워치는 더 이상 스

마트 폰의 보조역할이 아닌 그 이상을 넘어서 스마트 

폰을 대체할 수 있는 역할로 자리매김 할 것이다. 따라

서 본 연구에서는 이를 위해 스마트 워치의 작은 화면

이 가지는 제약을 어떠한 방법으로 해결하고 큰 디스플

레이 화면을 통해 볼 수 있을지 방법을 제시하고 이는 

사용자 중심으로 볼 때 얼마나 효율적인지에 대해 알아

보는 데에 그 목적이 있다. 

2. 선행연구
현재 웨어러블 시장에서 스마트워치가 주목받으면서 

본 연구에 주제인 스마트워치 화면 제약 해결방안에 대
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한 연구는 학계에서 활발히 이뤄지고 있다. 먼저 국내

에 연구를 살펴보면 김수영 외 3인(2015)은 스마트 워

치 터치스크린에서 터치 키에 대한 사용성 연구라는 제

목으로 스마트 워치의 작은 화면을 극복하기 위해 터치 

키 사이즈와 터치 키의 간격에 대해 공학적 측면에서 

조사하였다[6]. 또한 임다은 외 1인(2015)은 스마트워치 

인터렉션 및 인터페이스 디자인이라는 연구라는 제목

으로 스마트 워치의 작은 화면을 효과적으로 활용하기 

위해 스마트워치의 인터렉션 방법 및 인터페이스 디자

인에 대해 소개하고 있다[7]. 국외에서 Lorenzo Porzi외 

3인(2013)은 A smart watch-based gesture recognition 

system for assisting people with visual impairments

라는 제목으로 스마트 워치의 작은 화면으로 인한 시각

적 제한점을 극복하기 위해 인터랙션 방법으로 제스처 

중심의 인식을 설명하고 있다[8]. 또한 Xiang Anthony 

Chen외 3인(2014)은 Duet: exploring joint interactions 

on a smart phone and a smart watch라는 제목으로 스

마트 워치의 작은 화면을 효율적으로 활용하기 위해 스

마트 폰과의 상호작용 방법을 제시하고 있다[9].

3. 연구내용 및 방법
본 연구에서는 현재 스마트 워치의 큰 단점으로 꼽히

는 작은 화면을 극복하고 스마트 워치가 앞으로 나아가

야할 방향에 대해 제시하고자 한다. 먼저 스마트 워치

의 작은 화면이 가지는 단점을 해결하기 위해 현재 제

시되고 있는 이론적 배경에 대해서 살펴보고자 한다. 

이론적 배경은 3가지로 나누어 기술적 측면보다는 사

용자 측면에서 장단점 위주로 제시하고자 한다. 첫째, 

스마트기기 연동 방법이 현재 어떠한 방식으로 이루어

지고 있는지 알아본 뒤 사용자 측면에서 장단점을 살펴

본다. 둘째, 프로젝터 워치에 대해 정의 내린 뒤 이에 

대해 사용자 효율성을 살펴본다. 셋째, 플렉서블 디스플

레이의 장단점을 알아본 뒤 플렉서블 디스플레이를 스

마트 워치에 결합할 때 발생하는 특징에 대해 살펴본

다. 그 후 미래의 발전방안에 대해서는 앞서 살펴본 이

론적 배경을 토대로 스마트 워치의 ‘인터랙션’방법, ‘디

스플레이’ 2가지의 초점을 맞추어 방향을 제시하고자 

한다. 먼저 디스플레이 방법에서는 경계 없는 스마트 

기기의 디스플레이와 사물 디스플레이에 대해 제시하

고, 인터랙션 방법에서는 인터랙션 방법의 진화와 2가

지 인터랙션 방법의 결합, 인터랙션 디자인의 변화 방

법에 대해 각각의 정의와 발전 방향에 대해 살펴본 뒤 

마지막으로 스마트 워치가 나아갈 방향을 제시하고자 

한다.

Ⅱ. 스마트 워치 이론적 배경

본 연구는 서론에서 언급한 스마트 워치의 작은 화면

으로 인한 문제점을 극복하고 ‘어떻게 스마트 워치를 

큰 디스플레이 통해 볼 수 있을지’에 관한 이론적 배경

에 대해 서술하였다. 따라서 이론적 배경은 크게 3가지

로 나누어 정리하였고 디스플레이의 기술에 관한 내용

보다는 사용자 중심에서의 얼마나 효율성이 있는가에 

초점을 맞추어 본문의 내용을 진행하였다. 

2.1 스마트 기기와 연동
오늘날 스마트 기기의 종류는 스마트폰, 스마트 TV 

등 다양하며 이미 우리의 일상생활 깊숙이 들어 와있

다. 그리고 이러한 스마트 기기들은 서로 밀접한 관계

를 맺으며 연동 하고 있다. 예를 들어 현재 스마트 워치

는 스마트폰과 연동하여 스마트폰 없이도 간단한 통화, 

메세지 보기, 음악 듣기 등이 가능하다. 스마트 기기와

의 연동이란 연동 범위를 스마트 폰 뿐만 아니라 다른 

기기로 확대 시키는 개념이다[10]. 스마트 워치와 스마

트 기기와의 연동은 별다른 기술력을 필요로 하지 않으

며 블루투스, NFC, 인증 방법 등을 통해 간편하게 이루

어질 수 있다. 그렇기 때문에 사용자는 스마트 워치와 

스마트 기기를 연동하여 스마트 워치의 작은 화면 크기

를 극복하고 편리하게 사용할 수 있다[11].

스마트 기기 연동 방법은 스마트 워치의 화면을 스마

트 기기를 통해 보며 작동 기능의 일부를 스마트 워치

로 하는 방법을 말한다. [그림 2]과 같이 스마트 폰과 스

마트 워치를 연결 하면 스마트 워치의 저장된 글을 스

마트 폰을 통하여 볼 수 있다. 또한 스마트 워치에 연필 

모양을 터치하면 스마트폰에서 연필기능을 사용하여 
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밑줄을 그을 수 있으며 스마트 워치에서 지우개 모양을 

터치하면 스마트 폰에 메모를 지우는 것도 가능하다[9]. 

즉 스마트 폰의 기능 일부를 스마트 워치가 실행하여 

간단하게 터치만으로 사용 모드(mode)를 바꿔 사용할 

수 있는 것이다[11].

그림 2. 스마트 워치와 스마트 워치간의 연동[9]

이러한 방법이 사용자 측면에서 얼마나 실효성 줄 것

인지를 생각해 보면 다음과 같다. 먼저 스마트 기기와 

연동방법의 장점은 첫째, 사용자는 스마트 워치를 일상

생활에 있는 기기와 연동할 수 있다. 사용자 입장에서 

볼 때 스마트 워치의 큰 화면을 보기 위해 다른 기기를 

구입해야한다면 굳이 스마트 워치를 구매할 이유가 없

이 태블릿 PC등과 같이 큰 화면으로 볼 수 있는 기기를 

구매할 것이다. 스마트 기기의 연동 방법은 우리의 일

상생활에 깊숙이 들어온 태블릿, PC, 스마트 폰, 스마트 

TV등과 연동하여 사용함으로써 사용자의 부담을 덜어

줄 수 있다. 둘째, 사용자가 원하는 화면의 크기를 선택

할 수 있다. 스마트 워치 내에 간단한 정보 등을 확인하

고자 할 때는 비교적 크기가 작은 스마트 폰에 연동하

고 조금 더 큰 화면을 원한다면 태블릿과 컴퓨터 모니

터, 영화를 보는 등 매우 큰 화면을 필요로 할 때는 스

마트 TV, 빔 프로젝터 등과 연동할 수 있다. 이렇듯 스

마트 기기 연동방법은 장점을 가지고 있지만 아직 보완

해야할 부분 또한 남아 있다. 스마트 기기 연동방법의 

단점은 첫째, 사용자는 준비된 스마트 기기 스크린

(screen)이 있는 장소에서만 큰 화면을 사용할 수 있다. 

스마트 폰이나, 태블릿 등의 일부 스마트 기기는 야외

로 가지고 다닐 수 있겠지만 사용자가 스마트 워치와 

스마트 기기 2개의 디바이스(device)를 소지해야한다는 

불편함이 따른다. 더불어 사용자는 스마트 TV나 빔 프

로젝터 등 야외의 빛으로 인해 야외에서 사용하기 힘든 

디바이스와 스마트 워치를 실외에서 연동하는 것이 불

가능하다. 

2.2 프로젝터 워치(projector watch)
앞서 살펴본 스마트 기기와의 연동 방법은 스마트 워

치 자체만으로는 큰 화면을 볼 수 없기 때문에 다른 기

기와 연동을 해야 한다는 부분에서 단점이 나타났다. 

이러한 다른 기기와의 연동에서 단점을 보완하기 위한 

프로젝터 이용 방법은 스마트 워치의 프로젝터 기능만

으로 큰 화면을 볼 수 방법이다[12]. 또한 오늘날 프로

젝터는 가정, 학교, 회사 등 많은 곳에 보편화 되어 있어 

사용자가 프로젝터 이용방법 자체에 거부감을 느끼지 

않고 이를 친숙하게 받아들일 가능성이 크다. 프로젝터 

이용 방법은 스마트 워치 자체에 프로젝터 기능을 탑재

하여 사용자가 스마트 워치의 내용을 큰 화면으로 볼 

수 있도록 하는 방법이다. [그림 3]와 같이 프로젝터 기

능이 내장된 스마트 워치는 왼쪽 손목에 착용했을 때를 

기준으로 오른쪽에서 빔을 쏴 손등에 화면이 비춰지도

록 하거나 왼쪽에서 빔을 쏴 팔에 화면이 비춰지도록 

하는 것이 가능하다.

그림 3. 프로젝터 기능을 탑재한 스마트 워치

이러한 방법이 사용자 측면에서 얼마나 실효성 줄지

를 생각해 보면 다음과 같다. 먼저 프로젝터 이용법의 

장점은 첫째, 사용자가 사용하기에 사용법이 비교적 간

단하다. 앞서 살펴본 스마트 기기와의 연동 방법은 사

용자가 스마트 워치와 스마트 기기를 물리적으로 연결

하고 인증을 통해 연동하는데 반해 프로젝터 이용방법

은 스마트 워치 내에 탑재된 프로젝터 기능을 터치만으

로 간단히 실행시켜 큰 화면을 출력시키는 방식이다. 

사용자는 몇 번의 터치로 큰 화면을 볼 수 있다는 점에
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서 편리함을 느낀다. 둘째, 사용자는 별도의 스마트 기

기 없이 큰 화면을 제공받을 수 있다. 앞서 살펴본 스마

트 기기와의 연동 방법은 사용자가 스마트 워치 외에 

다른 기기를 소장하고 있을 때 사용이 가능했다면 프로

젝터 이용 방법은 다른 기기 없이도 손등, 팔에 출력하

여 큰 화면을 사용할 수 있다. 즉, 사용자는 다른 기기

가 없더라도 언제 어디서나 스마트워치만 착용하고 있

다면 스마트 워치의 작은 화면을 극복 할 수 있다. 

프로젝터 이용방법은 사용방법이 간단하고 스마트 

워치만으로 사용이 가능하기 때문에 여러 측면에서 실

효성이 있으나 몇 가지 한계를 가지고 있다. 프로젝터 

이용법의 단점은 첫째, 프로젝터 이용법은 스크린 크기

가 한정적이다. 프로젝터 이용법은 스마트 워치를 통해 

손등, 손목에 빔(beam)을 쏘는 방법이기 때문에 스크린

의 크기는 손등, 손목에 한정 될 수 밖에 없다. 사용자

의 손등, 손목은 스마트 워치에 비해 큰 화면이기는 하

지만 동영상, 긴 글 등을 읽기에는 사용자에 따라 화면

크기가 작게 느껴질 수 있다. 즉, 사용자는 스마트 워치

의 작은 화면을 쓰면서 느끼는 답답함을 완전히 해소하

지 못한다. 둘째, 프로젝터 이용법은 밝은 환경에서 사

용할 수 없다. 빔 프로젝터를 통해 스크린을 보는 방법

은 기본적으로 빛을 완전히 차단한 상태에서 가장 선명

한 화면을 제공받을 수 있다. 그렇기 때문에 사용자가 

외부에서 빔 이용방법을 통해 스마트 워치의 내용을 보

는 것이 불편하다. 밝은 환경에서 빔 이용법을 통해 스

크린을 보면 외부의 빛에 의해 화면이 흐릿하게 보이기 

때문이다. 즉, 사용자는 프로젝터 이용법을 사용할 수 

있는 환경이 갖춰져 있을 때만 사용 가능하다. 

2.3 플렉서블 디스플레이(flexible display)
앞서 살펴본 프로젝터 이용법은 스마트 워치 자체만

으로 큰 화면을 제공할 수 있지만 스크린의 크기가 한

정적이고 프로젝터을 볼 수 있는 환경이 갖춰져야 사용

할 수 있다는 단점이 있었던 반면, 플렉서블 디스플레

이는 어떻게 화면의 모양을 조절하느냐에 따라 화면 크

기를 제한 없이 넓힐 수 있으며 어떠한 환경이더라도 

사용가능하다는 장점을 지닌다. 또한 플렉서블 디스플

레이는 개발과 발전을 통해 폴더 디스플레이, 슬라이드 

디스플레이 등 다양한 방식으로 스마트워치에서 유동

적이고 큰 화면의 구현을 가능하게 한다[13]. 그러므로 

현재 플렉서블 디스플레이는 스마트워치의 ‘작은 화면’

이라는 단점을 보완하고 사용자와 스마트 워치 사이에 

상호작용에 범위를 넓힐 최선의 방법이며 가장 비중 있

게 살펴볼 필요가 있다.

플렉서블 디스플레이란 고정되어 있는 유리 디스플

레이와는 달리 종이와 같이 얇고 가벼워 자유롭게 접었

다 폈다 하며 사용할 수 있는 디스플레이를 말한다. 이

러한 플렉서블 디스플레이는 쉽게 깨지지 않고 화면이 

유연하게 움직이는 특성이 있어서 스마트 워치와 결합

하면 손목을 감싸는 모든 부분이 화면이 되는 디스플레

이, 여러 개의 화면을 접어 필요할 때 펼쳐서 사용하는 

폴더형 디스플레이[14], 겹쳐져 있는 화면을 원하는 방

향으로 밀어 사용하는 슬라이드 형 디스플레이 등 여러 

형태의 디스플레이를 만들 수 있다[15].

현재 가장 각광 받고 있는 플렉서블 디스플레이가 스

마트 워치와 결합하면 사용자에게 어떤 측면에서 편리

성을 제공해줄 것인지를 생각해 보면 다음과 같다. 첫

째, 사용자는 플렉서블 디스플레이를 통해 화면을 보다 

넓게 볼 수 있다. 스마트 워치는 스마트 폰에 비해 크기

가 작아 휴대하기 편리하지만 작은 화면 탓에 스마트 

폰의 모든 기능을 대체하지는 못한다. 하지만 스마트워

치에 플렉서블 디스플레이 기술이 결합되면 화면을 넓

게 볼 수 있기 때문에 스마트 폰의 기능을 대체할 수 있

다. 즉, 플렉서블 디스플레이 기술을 접목한 스마트워치

는 크기가 작기 때문에 휴대하기 편리하면서도 화면을 

넓게 볼 수 있어 사용자가 활용하기 편리해진다.

둘째, 플렉서블 디스플레이는 휴대를 편리하게 한다. 

스마트 워치가 상용화 되지 못하는 이유 중 하나는 ‘시

계 착용이 불편해서’이다. 휴대폰이 상용화되면서 사용

자들은 전통적인 시계를 버리기 시작했고 시계는 패션 

아이템으로 자리 잡게 되었다. 이러한 상황에서 패션 

아이템이 아닌 스마트 기기로서의 시계는 무게와 발열 

등의 착용으로 인한 불편함과 떨어지는 기능 때문에 사

용자의 주목을 끌지 못했다[16]. 하지만 플렉서블 디스

플레이는 무게를 최소한으로 줄이고 사용자에게 편안

한 착용감을 제공할 것이다. 또한 사용자가 원한다면 
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꼭 손목에 차지 않아도 반으로 접어서, 돌돌 말아서 휴

대할 수 있어서 편리하다.

셋째, 사용자의 제품파손 걱정을 줄여준다. 국내외 웨

어러블 디바이스 회사는 사용자에게 큰 화면을 제공하

고자 스마트폰의 크기를 점점 크게 만들고 있는 추세이

다. 하지만 점점 커지는 화면은 충격에 약해 사용자들

의 불안을 증폭시켰다. 플렉서블 디스플레이는 유리 디

스플레이에 비해 잘 휘고 충격에 강하기 때문에 사용자

들의 제품 파손에 대한 불안을 줄여 줄 수 있다[17].

이러한 장점을 가지고 있는 플렉서블 디스플레이 또

한 몇 가지 한계점을 가지고 있다. 먼저 플렉서블 디스

플레이는 넓어진 화면 크기만큼 배터리 소모량이 크다. 

현재 L사의 스마트워치의 배터리는 400mAh이고[18] 

같은 회사의 스마트폰 배터리는 2,100mAh으로[19] 5배 

크게는 6,7배까지도 차이가 났다. 즉 스마트 워치 자체

도 배터리 용량이 작기 때문에 플렉서블 디스플레이를 

통해 넓을 화면으로 스크린을 배터리의 소모량이 더 많

아 진다. 즉, 사용자는 하루에 플렉서블 디스플레이를 

보기 위해 두 세 번씩 배터리를 충전해야하는 불편함이 

있다. 따라서 사용자의 불편함을 해소하기 위해 절전형 

디스플레이를 접목하고 배터리의 양을 최대화 할 수 있

는 방안을 모색해야한다. 둘째, 플렉서블 디스플레이는 

상용화하기에 단가가 높다. 현재 플렉서블 디스플레이 

핵심 기술인 플라스틱 기판은 유리에 비해 2-3배 이상 

비싸다. 그 이유는 현재 플렉서블 디스플레이가 자리 

잡지 못하였고 플라스틱 기판의 생산을 원하는 회사도 

일부이기 때문이다[13]. 이러한 이유는 사용자가 플렉

서블 디스플레이가 유리 디스플레이에 비해 많은 장점

이 있는 것을 알면서도 높은 가격 탓에 구매를 망설이

게 하는 원인이 된다.

장점 단점

스마트기기 연동
① 주변에서 볼 수 있는 기

기와 연동
② 사용자가 화면크기 선택

가능

① 기기가 있는 장소에서만 
사용가능

② 야외에서 사용하기 힘듦

프로젝터워치
① 터치만으로 큰 화면을 

볼 수 있음
② 별도의 기기 없이도 사

용가능

① 스크린 크기가 한정적
② 밝은 환경에서 사용불가

능
플렉서블
디스플레이

① 휴대가 편리
② 파손에 우려가 적음

① 배티리 소모량이 큼
② 단가가 높음

Ⅲ. 스마트 워치 미래 발전 방향 

본 연구의 이론적 배경에서는 현재 상용되고 있는 스

마트 워치의 작은 디스플레이를 어떻게 효과적으로 큰 

화면으로 출력해낼 수 있을지에 대한 이론적 방법에 대

해 서술하였다. 본 연구는 이론적 방법을 토대로 스마

트 워치의 미래 발전 방향에 대해서 크게 경계 없는 디

스플레이(borderless display), 인터랙션 방법

(interaction method)의 발전 두 가지를 제시하고자 한

다.

3.1 경계 없는 스마트 워치의 디스플레이
현재 스마트 워치의 디스플레이로 사용 되고 있는 스

마트폰, 스마트 TV 등 스마트 기기들은 스마트 워치의 

내용을 좀 더 큰 디스플레이를 통해 볼 수 있는 장점이 

있지만 사용자 측면에서 볼 때 스마트 워치의 화면을 

크게 볼 수 있는 별도의 디스플레이가 필요한 점은 매

우 불편하게 느껴진다. 따라서 미래의 스마트 워치 디

스플레이의 경우 스마트 워치의 디스플레이로 사용되

는 스마트폰, 스마트 TV, 더 나아가 주변 모든 사물 등 

연동기기의 경계를 없애고 스마트 워치 디스플레이의 

범위를 넓혀 효율성을 도모하는 연구가 필요하다.

▖경계 없는 스마트기기의 디스플레이
미래의 스마트워치는 스마트 워치와 스마트 기기 연

동의 경계를 없애고 간편하게 큰 디스플레이를 보는 방

식으로 발전해야한다. 현재에도 스마트 기기가 스마트

워치의 디스플레이 역할을 하고 있지만 스마트 기기를 

디스플레이로 사용하기 위해서는 사용자가 별도의 인

증방식을 거쳐야하며 제조회사, 운영체제에 따른 연동 

제약 등 몇 가지 제한점이 있다. 스마트기기의 경계 없

는 디스플레이는 앞서 제시한 문제점들의 한계를 넘어 

사용자의 눈앞에 보이는 어떠한 기기라도 상관없이 바

로 디스플레이로 사용할 수 있다.  

이러한 방법이 사용자에게 어떤 실효성을 줄지에 관

해 생각해보면 다음과 같다. 먼저 사용자는 큰 화면을 

보기위해 물리적으로 스마트 워치와 스마트 기기를 연

동하는 불편함을 해소할 수 있다. 둘째, 사용자는 고화
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질의 디스플레이를 언제 어디서든 감상할 수 있다. 셋

째, 사용자는 큰 화면을 보기위해 별도의 기기를 소지

하지 않아도 된다. 즉, 사용자는 별도의 연동기기 없이 

스마트워치 하나만으로 큰 화면을 제공받을 수 있다.

▖사물 디스플레이 
미래의 스마트워치는 디스플레이의 경계를 없애고 

주변에 모든 사물을 디스플레이로 사용하는 방식으로 

발전해야한다. 이 방법은 스마트기기를 디스플레이로 

사용하는 방식에서 한 단계 더 나아가서 디스플레이 용

도로 개발된 스크린(screen)이 아닌 영수증, 노트, 벽, 

신체의 일부 등 모든 사물이 디스플레이가 된다. 예를 

들면 사용자는 스마트워치를 차고 있는 상태에서 신체

를 디스플레이로 활용하여 손등을 통해 스마트 워치의 

정보를 확대시켜 볼 수 있다[20]. 더나아가 사용자는 손

등 뿐 아니라 손바닥, 팔 등의 신체를 디스플레이로 활

용할 수 있다. 이러한 방법이 사용자에게 어떤 실효성

을 줄지에 관해 생각해보면 다음과 같다. 먼저 사용자

는 별도의 기기를 준비하지 않고 주변의 물건을 바로 

디스플레이로 사용할 수 있기 때문에 시간을 절감할 수 

있다. 둘째, 사용자는 운동중이나 회의 중 등 스마트기

기가 없는 상황에서도 주변 사물을 디스플레이화 함으

로써 큰 화면을 제공 받을 수 있다. 즉 스마트 기기를 

디스플레이로 사용하는 방법보다 디스플레이를 사용할 

수 없는 제약이 줄어들기 때문에 사용자 측면에서 실효

성이 높다.

3.2 스마트 워치 인터렉션 방법
미래의 스마트워치는 작은 화면을 보다 효과적으로 

사용하기 위해서 사용자와 스마트워치 사이에 보다 자

연스럽고 편리한 인터랙션 방법에 대한 연구가 필요하

다. 

▖인터랙션방법의 진화
현재 스마트 워치와 사용자간의 인터랙션 방법은 크

게 터치, 음성 인식, 모션 제스처의 방식을 사용하고 있

다[21]. 현재의 스마트워치는 화면이 작다는 점이 스마

트 워치와 사용자 간에 인터랙션에 있어 장애요소가 된

다. 예를 들어 사용자는 스마트워치의 작은 부분에 섬

세한 터치나 연속적인 터치가 힘든 점, 스마트 워치가 

정확한 음성과 모션을 인식하지 못하는 점 등이 대표적

이다.

미래의 스마트 워치의 경우 앞서 제시한 장애요인을 

극복하기 위해 스마트 워치의 인터랙션 방법 중 하나인 

터치의 방식을 보다 진화시켜서 사용자와 스마트워치 

간에 인터랙션을 원활하게 만들 수 있다[22]. 예를 들어 

스마트워치에서 화면전환을 하려고 할 때 손가락을 이

용하여 터치하면 다음페이지로, 손가락의 옆면으로 터

치하면 이전페이지로, 손가락을 접어 손가락 관절

(knuckle)로 터치를 하면 페이지 저장을 실행하는 방식

이다[9]. 또한 스마트 워치는 사용자와 현재에 존재하는 

시각적 인터랙션방법을 넘어 청각적, 촉각적으로 인터

랙션 할 수 있다[22]. 이 중에서 스마트워치는 항상 손

목에 차고 있는 웨어러블 기기라는 점을 반영할 때 촉

각을 이용한 인터랙션이 효과적일 수 있다. 예를 들어 

사용자가 스마트워치에 중요한 연락처를 설정 해놓았

을 때 그 연락처로 연락이 오면 스마트워치의 진동세기

가 강해져 사용자가 바로 반응하도록 할 수 있다. 촉각

을 이용한 방법으로는 진동세기 이외에도 스마트워치

의 온도를 이용하여 이용자와 커뮤니케이션 할 수 있

다. 이러한 방식은 스마트 워치 내에 주요 콘텐츠가 아

닌 기능을 위해 필요한 아이콘이 없이도 스마트 워치를 

원활히 작동 시키고 현재 상태를 이용자에게 빠르고 효

과적으로 알릴 수 있게 도와준다. 즉 사용자는 스마트 

워치 내에 기능을 위해 필요한 아이콘이 차지하는 공간

을 줄여 작은 화면을 효율적으로 보다 넓게 사용가능하

다.

▖2가지 인터랙션의 결합
미래의 스마트 워치의 경우 2가지의 인터랙션 방법의 

결합을 통해 인터랙션의 정확성을 높이고 사용자의 편

의를 향상시킬 수 있다. 2가지 인터랙션 방법의 결합이

란 터치방식과 음성인식 방식의 결합, 터치방식과 모션 

제스처 방식의 결합, 음성인식 방식과 모션제스처 방식

의 결합 등 인터랙션 방법 두 가지를 함께 사용하는 방

식을 말한다[7]. 터치방식과 모션 제스처 방식의 결합된 
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사례의 예를 들어보면 스마트 워치를 통해 텍스트를 작

성하려고 할 때 터치를 통해 텍스트를 입력하고 한/영, 

숫자 등 입력방식의 변화가 필요할 때는 손목을 돌려 

스마트 워치를 뒤집으면 입력방식이 변화는 방법이다

[9]. 이러한 방법은 스마트 워치의 작은 화면에서 최소

한의 아이콘 배치만을 가능하게 하며 부가적인 기능은 

모션인식을 통해 실행하도록 함으로서 스마트 워치의 

화면을 보다 크게 사용할 수 있다. 2가지 인터랙션 방법

의 결합은 하나의 인터랙션 방법을 사용했을 때 나타나

는 단점을 보완하고 각각 인터랙션 방법의 장점을 결합

하여 장점을 극대화 할 수 있는 방법이다[7]. 즉, 사용자

는 2가지 인터랙션 방법의 결합을 통해 스마트워치의 

작은 화면을 최대한 유용하게 사용할 수 있다.

▖인터랙션 디자인의 변화
현재 스마트워치의 인터랙션 디자인은 사용자의 편

의를 위하여 각 회사별로 4분할 인터페이스, 아이콘 중

심의 인터페이스 등 다양한 모습을 띄고 있다[7]. 하지

만 다양한 인터랙션 디자인은 여전히 스마트 워치의 작

은 화면이 주는 제약점을 해소하지 못하고 있다. 그 한

계는 사용자가 스마트워치에 정보를 입력할 때 확연히 

나타난다. 스마트 워치에 정보를 입력하는 방식은 자판

을 이용하여 입력하는 방법, 사용자가 화면에 한 글자

씩 입력하는 필기형 방법, 음성형 인식 방법 등이 있다. 

하지만 이 방법 모두 스마트 워치에 간편함을 살리기에

는 무리가 있다.

미래의 스마트 워치의 경우 앞서 제시한 장애요인을 

극복하기 위해 빅데이터(big data)를 활용하여 정보입

력을 할 수 있다[23]. 예를 들어 사용자가 스마트워치를 

착용하고 운동을 하고 있는 경우에 메시지를 받았을 때 

사용자는 그 자리에서 바로 답장하기를 원한다. 왜냐하

면 사용자는 하고 있던 운동을 멈추고 스마트 폰을 꺼

내 답장하는 것을 번거롭게 느끼기 때문이다. 이런 상

황에서 스마트 워치는 문자 메시지의 내용을 파악하고 

빅데이터 기술을 이용하여 이에 맞는 답변 항목을 준비

해 준다. 이 때 사용자는 터치와 스크롤 몇 번을 통해 

자신이 원하는 답변을 할 수 있게 된다. 즉, 사용자는 

스마트워치를 입력기능으로도 활용하여 스마트 폰의 

보조가 아닌 스마트워치의 자체만으로 편리한 사용이 

가능하게 된다.

Ⅳ. 결론

본 연구는 최근 각광받고 있는 웨어러블 기기인 스마

트워치에 대해 어떻게 하면 작은 화면의 단점을 극복하

고 웨어러블 시장에서 보조수단이 아닌 스마트워치 자

체로 상용화될 수 있을 것 인지에 대해 논의해 보았다. 

현재 스마트워치 상용화에 가장 문제가 되는 작은 화면

을 극복하기 위해 현실에 나와 있는 방안으로는 크게 

다른 기기와 연동시켜 큰 화면을 제공하는 스마트 기기

연동, 빔(beam) 이용하여 스마트워치의 내용을 보는 프

로젝터 워치, 휘어지는 화면을 이용하여 스마트워치의 

화면을 확대하는 플렉서블 디스플레이 3가지이다. 하지

만 이 방안들은 스마트 워치를 스마트 폰의 보조도구가 

아닌 스마트폰을 대체할 수 있는 하나의 완전한 기기로 

만들어 주는 궁극적인 방안으로 보기에는 부족함이 있

다. 따라서 본 연구에서는 스마트 워치가 작은 화면을 

극복하고 완전한 스마트 기기로 거듭나기 위한 발전방

향에 대해 다음과 같이 제언하고 있다. 

첫째, 스마트워치의 화면제약을 해결하기 위해 주변

기기와의 연동경계를 없애고 주변 환경으로 디스플레

이 범위를 넓혀야 한다. 현재 사용자들은 스마트 폰이

나 스마트 TV등 디스플레이의 역할을 하는 스크린

(screen)이 없이는 스마트 워치의 화면을 크게 볼 수 있

는 방법이 없기 때문에 굳이 스마트 워치를 사용하지 

않는다. 수많은 스마트워치의 장점에도 불구하고 스마

트 워치를 효과적으로 사용하기 위해서 별도의 기기가 

필요하다는 것은 매우 큰 단점이기 때문이다. 본 연구

에서 제시한 경계 없는 디스플레이 방식은 스마트 워치

를 사용하는데 별도의 기기를 필요로 하지 않기 때문에 

주변에 있는 사물 무엇이든지 디스플레이로 사용할 수 

있어 기존의 연동방식보다 불편함이 없으며, 상황에 맞

는 유연성을 지니어 이용자가 사용하기에 보다 편리하

다는 장점을 지닌다.

둘째, 스마트워치 기존의 인터렉션 방법을 변화, 결합
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시켜 보다 나은 방향으로 발전시켜 스마트워치 이용자

가 사용하기 편리한 인터렉션을 만들어야한다. 스마트

워치는 스마트폰과 달리 신체에 부착하여 이용자와 항

상 상호작용할 수 있다는 점에서 장점을 지닌다. 그러

한 장점을 최대한 활용하여 본 연구에서 제시한 인터랙

션 방법과 2가지 인터랙션의 결합, 인터랙션 디자인의 

변화는 스마트워치만의 장점을 부각시켜 스마트폰을 

대체할 수 있는 기기로 자리매김 할 수 있도록 도와줄 

것이다. 

이러한 본 연구에서 제시한 스마트워치의 미래 발전

방향은 스마트워치의 제한적인 화면 크기가 주는 제약

을 해결하여 스마트워치가 웨어러블 시장에 주요 상품

으로 자리매김하는데 도움을 줄 것이다. 더 나아가 스

마트워치는 스마트 워치의 보조도구가 아닌 스마트 폰

을 대체할 수 있는 상품으로 떠오르게 될 것이다. 
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