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감성 공학적 접근에 의한 터치폰의 자유 드로잉 GUI에 대한 연구 

A study of the free drawing GUI of the touch phone by human sensibility ergonomics 
approach 
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ABSTRACT  

본 연구는 감성공학적 접근법으로 터치 모바일 폰의 자유 드로잉 GUI 요소를 디자인 하기 

위한 프로세스를 검증하는 것이 목적이다. 본 연구의 프로세스는 다음과 같이 진행되었다. 

첫째, 터치폰에서 자유드로잉하는 행태를 파악하기 위하여 남 녀 대학생 57 명을 대상으로 

터치폰 일기를 쓰게 하여 분석하였다. 또한 관찰 대상자가 선호하는 패션, 좋아하는 이미지를 

수집하여, IRI 표준 이미지 스케일 맵에 매핑하여 감성 요소를 추출하였다. 둘째, 추출된 감성 

요소는 Norman(2002)에 의거한 감각적(Visceral), 행태적(Behavioral), 심볼적(Reflective) 감성 

어휘로 도출하고, 요인 분석을 통해 대표 감성 어휘를 도출하였다. 셋째, 자유 드로잉을 위한 

터치 모바일폰 GUI 요소를 도출한 후 대표 감성 어휘와의 관계성을 분석하여 관계성이 높은 

디자인 요소를 추출하였다. 마지막으로 추출된 대표 디자인 요소와 대표 감성 어휘는 

다차원척도(Multidimensional scaling : MDS) 분석을 실시하여 2 차원 축에 모델링하고, 

정량적으로 디자인에 반영될 주요 감성을 도출해본 결과 사용자의 감성적 경험을 통해 

도출된 GUI 와 유사성이 높은 감성 어휘는 감성적 디자인을 할 때 주 요소로 적용 된다는 

사실을 확인하였다. 
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1. 서론 

감성공학은 일본에서 시작되었으며 품질과 기능

의 문제를 넘어서서 소비자들의 마음을 사로잡을 

수 있는 제품을 개발하기 위한 기술이다[1]. 감성

공학적 디자인 프로세스에서 가장 중요한 요인으

로 첫째 주관적이고 측정하기 힘든 사용자의 감성 

의미를 평가하는 것과, 둘째 주관적인 감성 의미

를 어떻게 직관적으로 디자인에 반영할 것인지에 

대한 관점으로 볼 수 있다. 일반적으로 감성공학 

연구에서 감성 의미를 평가하는 방법은 사용자의 

주관적인 평가를 토대로 형용사 어휘를 사용하는 

심리적 평가법을 주로 사용하고 있다[2-7]. 그러나 

기존의 감성 어휘에 대한 연구들을 살펴보면 대부

분 제품의 외관에서 느끼는 인간의 감성을 표현한 

어휘를 이용하여 감성 평가 모델을 구현하고 감성 

평가 하는 연구들이었다[4, 5]. 이와 같은 방법으로

는 감성 경험을 새롭게 창조하려는 디자인 과정에

서 실질적으로 필요로 하는 사용자의 감성 요소들

은 충분히 고려되지 못한다고 볼 수 있다. 따라서 

직관적으로 호감을 갖게 하는 본능적인 감성 요소

는 물론 지속적으로 감동을 줄 수 있는 매력적인 

감성 경험 요소들을 도출하여 이를 디자인에 반영

하려는 연구가 필요하다. 이에 본 연구는 에스노

그래피 리서치를 통해 Norman (2002)에 의거한 감
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성적 디자인의 세 단계 감성 요소를 도출한다[8]. 

도출된 감성 요소의 의미를 요인분석을 통해 대표 

어휘로 도출한다. 도출된 대표 감성 어휘와 터치

폰 자유 드로잉 방식의 GUI 요소의 관계성을 분

석한 후 관계성이 높은 요소를 디자인에 반영한다. 

이는 사용자 중심의 감성 요소 도출을 함으로써 

기존의 감성 어휘 도출의 문제점을 해결하고, 제

품 디자인에 사용자의 감성을 반영시킴으로써, 사

용자를 이해한 감성공학적 디자인을 위한 프로세

스 검증에 목적이 있다.  

 

2. 연구방법 

2.1. 연구 방법 및 사용자 정의 

연구 방법은 에스노그래피 리서치(Ethnography 

Research)와 IRI 의 형용사 이미지 맵에 의한 단색, 

배색, 형용사 스케일을 사용하였다.  

연구 대상으로는 터치폰을 사용하는 20 대 

대학생 남녀 총 57 명을 선정하였다. 터치폰에 

대한 경쟁력 있는 소비층과 사용 패턴을 알아 

보기 위해 통계청 분석 결과 및 인쇄 매체와 

영상매체 등의 자료를 분석한 결과 20 대가 

터치폰 구매율이 가장 높았으며, 새로운 제품에 

대한 사용 욕구가 강한 얼리어답터이고 트렌드에 

민감한 실제 구매력을 지니고 있는 계층으로 

분석되었다[9, 10].  
 

2.2. 데이터 수집 

터치폰의 주소비자 계층은 트렌드 변화에 잘 

적응하며 실 구매력을 지닌 20 대 대학생 집단 

이다. 세계 주요 모바일폰 업체들은 2008 년 

상반기에 일제히 전면 터치스크린을 채택한 

모바일 폰을 출시하여 UI 차별화에 힘쓰고  

있다[11]. 따라서 사용자에게 매력적인 감성 

경험을 줄 수 있는 새로운 터치 인터랙션 방식에 

맞는 GUI 디자인을 연구할 필요가 있을 것이다.  

본 연구에서는 주 소비자 계층에 속하는 

대학생들에게 자유드로잉하는 행태를 파악하기 

위하여 남 녀 대학생 57 명을 대상으로 자유 

드로잉을 하는 행태를 시간 별로 쓰게 하여 

분석해보았다. 또한 터치폰을 사용하면서 자신이 

좋아하는 이미지와 패션 이미지, 그리고 좋아하는 

색을 직접 수집하여 그림 1 과 같이 첨부하도록 

하였다. 

 
[그림 1] 선호 이미지 리서치 예시 

대부분의 사용자는 포스트 잇을 사용하여 

메모를 하였으며, 사진을 찍고 직접 꾸며서 

미니홈피에 올리는 것을 재미 있게 느끼고 있었다. 

또한 다양한 색상의 펜을 사용해 메모하는 경향을 

보였다. 이와 같은 결과에서 사용 빈도가 높은 

자유드로잉 사용 행태에 따른 감성을 표 1 과 

같이 도출하였다. 

[표 1] 자유드로잉 사용행태에 따른 감성 예시 

사용 행태 감성  
펜은 부드럽게 쓰이는  

것이 좋다 
부드러운 

자연스러운 
스티커와 색깔 펜을 사용해 

다이어리를 꾸민다. 
아기자기한 
다채로운  

갑작스러운 상황에서 포스트 
잇에 메모를 즐겨 한다. 

즉흥적인 
실용적인 

미니홈피에 올린 사진에 
그림을 그리고 꾸민다. 재미있는 

 

2.3.  감성 어휘 도출 

본 연구에서 터치폰 자유드로잉의 사용 패턴에 따른 

감성 요소에서 세 단계 디자인 요소인 감각적, 행태적, 
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심볼적 요소와 연관성이 높은 어휘들을 추출하였다. 

추출된 어휘들 중 중복된 어휘는 삭제하고 유사 

어휘는 사전상 대표 어휘로 분류한 후 관찰 대상자의 

과반수 이상에 해당하는 어휘를 감성 어휘로 

정의하였다. 그 결과 표 2 와 같이 세 단계 디자인 

요소에 대한 감성 어휘가 도출되었다. 또한 그림 2 와 

같이 터치폰 일기에서 사용자들이 직접 수집한 

이미지들을 IRI 표준 이미지 맵에 배치하여 트렌드 

형용사를 도출해보았다. 그 결과 좋아하는 색상으로는 

따뜻한 색이면서 부드럽고 연한 톤으로 깨끗하고 

신선한 느낌을 선호하였고, 귀엽고 재미 있는(Fun) 

요소를 가미하여 돋보이고 싶어하였다. 

[표 2] 세 단계 디자인 요소에 대한 감성 어휘  

분류 감성 어휘 

감각적 요소 부드러운, 아기자기한, 다채로운,  

깔끔한, 귀여운 

행태적 요소 여유 있는, 열정적인, 재미있는, 

실용적인 자연스러운, 신속한, 꼼꼼한, 

익숙한, 즉흥적인,  

심볼적 요소 돋보이는, 소중한 

 
[그림2] 선호 이미지의 IRI 이미지 맵 결과 

 
3. 분석 

3.1. 요인분석을 통한 대표감성어휘 추출 

도출된 16 개의 감성 어휘 중 대표 감성 어휘를 

추출하기 위해 36 명을 대상으로 16 개의 감성 

어휘들간의 상관성을 5 점 척도로 설문하였다. 

설문 데이터들의 평균값을 구한 후 요인 분석을 

실시하였다. 요인분석 시 변수들 간의 상관 

관계를 설명할 수 있는 구조를 찾아내기 위하여 

주성분 요인분석(Principal Component Factor Analy-

sis)을 시행하였고, 변수들을 보다 명확하게 특정 

요인에 포함시키기 위해 직각회전방법 중 하나인 

베리맥스(Varimax)로 지정하였다. 그 결과 표 3 과  

같은 결과를 도출할 수 있었다. 

[표 3] 요인분석 결과 

요인 분류 감성 어휘 

제 1 요인 귀여운, 아기자기한 

제 2 요인 자연스러운, 부드러운 

제 3 요인 깨끗한, 다채로운 

제 4 요인 실용적인, 꼼꼼한 

제 5 요인 즉흥적인, 익숙한 

제 6 요인 돋보이는, 재미있는, 소중한 

제 7 요인 여유로운 

제 8 요인 열정적인, 신속한 

각 대표 요인들의 의미를 포괄적으로 해석 하기 

위해 각 변수들의 분산의 양을 알 수 있는 공통성 

(Communality)의 수치가 0.5 이상은 요인들을 택하였다. 

그 결과 ‘귀여운’, ‘자연스러운’, ‘깨끗한’, ‘실용적인’, 

‘즉흥적인’, ‘재미있게 돋보이는’, ‘여유로운’, ‘신속한’이 

대표 어휘로 도출되었다. 

 

3.2. 터치폰 자유드로잉 GUI 디자인 

기존의 터치폰들을 분석하여 자유드로잉 GUI 

를 표 4 와 같이 도출하였다. 자유드로잉 GUI 는 

실제 글을 쓰는 것과 같은 인터랙션 형태로 

문자를 입력하거나 그림을 그리는 것을 말한다.  

[표 4] 터치폰 자유드로잉 GUI 

자유드로잉 GUI 

전체필기,  4 분할 박스필기, 연속필기,  

그림메모, 다이어리, 문자메모 

이와 같이 도출된 GUI 요소와 대표 감성 어휘와의 

상관성을 판단하기 위해 대학생 36 명에게 5 점 척도로 

설문하였다. 설문 결과는 그림 3 와 같이 다차원 척도 

분석을 통해 2 차원 공간에 모델링하였다.  
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[그림 3] 자유드로잉 GUI 와 감성 어휘간 유사성 모델 

또한 자유드로잉 GUI 디자인에 반영되는 주요 

감성을 알아 보기 위해 위 설문 결과를 통해 감성의 

반영 정도를 0~1 사이로 정규화 하였다. 정규화된 

값의 평균 0.6 이상의 어휘들만 추출하였고, 그 중 

가장 큰 값을 가진 어휘를 표 5 와 같이 주요 

감성 요소로 도출하였다. 도출된 주요 감성 

요소와 그림 3 의 결과를 비교해 볼 때 사용자의 

감성적 경험을 통해 도출된 GUI 와 유사성이 

높은 감성 어휘는 감성적 디자인을 할 때 주 

요소로 적용 된다는 사실을 확인하였다.  

[표 5] 자유드로잉 GUI 의 주요 감성 요소 

 제 1 감성 요소 제 2 감성 요소 

전체필기 여유로운(1.0) 자연스러운(0.93)

4 분할박스필기 실용적인(0.66)  

연속필기 즉흥적인, 

자연스러운(0.95) 

실용적인(0.76) 

그림메모 깨끗한, 자연스러운(1.0) 여유로운(0.9) 

다이어리 귀여운, 재미있는(1.0) 자연스러운(0.92)

문자메모 자연스러운, 실용적인, (1.0)  

 

4. 결론 

본 연구는 사용자가 감동할 수 있는 터치폰 

자유드로잉 GUI 디자인을 위해 감성공학적 

접근으로 사용자 중심 디자인 프로세스에 따라 

진행되었다. 본 연구를 통해 사용자의 감성적 

경험을 통해 8 개의 대표 감성을 도출하였다. 

도출된 감성을 감성공학적 프로세스에 따라 

검증하고 적용하여 디자인 단계에서 사용자의 

감성이 반영되는 정도를 정량적으로 제시함으로써 

제품 디자인 시 효과적으로 사용자의 감성이 반영 

될 수 있는 프로세스의 정립이 기대된다.  
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