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[요    약]

기술의 발달은 콘텐츠 미디어의 변화를 가져왔다. 구술 시대의 음성, 소리 미디어에서 시작하여 텍스트, 페인팅을 거쳐, 사

실성의 사진 미디어, 이미지에 사운드를 더한 영상 미디어의 발달로 이어져 왔다. 여기서 생각해보아야 할 것은 기술의 발달

로 인한 미디어의 변화라는 일방적 영향만이 아니라, 어떤 세대가 어떤 미디어를 접하느냐에 따라 정보의 이해도 및 집중력, 

몰입도 등이 달라진다는 것이다. 이에 디지털을 주미디어로 활용하고 있는 디지털 네이티브 세대에 주목하게 된다. 디지털 네

이티브 세대의 특징으로는 시각정보를 빠르게 처리하며, 멀티태스킹이 가능하고, 분할주의 능력을 지니고 있는 세대로 연구

된 바 있다. 이에 본 논문에서는 디지털 네이티브 세대를 위하여 움직이는 픽토그램을 제안, 픽토그램 중에서도 한계성을 보

이고 있는 비상구 픽토그램을 움직이는 픽토그램으로 제안하였으며, 설문지를 통하여 근거를 마련하였다. 디지털 네이티브 

세대 특성에 맞춘 새로운 동적 픽토그램, 더 나아가 인터랙티브 동적 픽토그램은 생각하고 연구되어야 하는 분야로 본 논문은 

첫 발을 내딛는 연구라고 볼 수 있다. 

[Abstract] 

The development of technology has brought changes in content media. Starting from voice and sound media in the oral era , through 
text and painting, the realism has led to the development of visual media plus sound and image media. What we should consider here is 
not only the one-sided influence of change in the media due to the development of technology, but also the understanding, concentration, 
and commitment of information depending on which generation has access to the media

Therefore, we focus on the digital native generation that uses digital as main media. The features of the digital native generation include 
the ability to process visual information quickly, multi-tasking, and divisionism . In this paper, we propose a moving pictogram for the 
digital native generation, and a moving pictogram for exit pictogram which shows limitation. The new dynamic pictograms that fit to the 
characteristics of the digital native generation, as well as interactive dynamic pictograms, are areas of thought and research on which this 
paper can be regarded as the first step.    
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Ⅰ. 서  론

1-1 연구의 목적 및 필요성

현대 사회는 급속한 경제 발전과 더불어 생활환경 속에 

수많은 정보들이 산재되어 있다. 이 정보들은 다양한 방식

으로 우리와 커뮤니케이션하며 삶에 중요한 부분을 차지

하고 있다. 예를 들면 지하철이나 백화점 등 공공장소에서 

출구 위치, 엘리베이터 위치 등 다양한 정보들을 접할 수 

있는데, 이러한 정보는 일반적으로 정지 이미지를 이용하

고 사용자에게 행동해야 할 정보를 전달하며 우리는 이것

을 픽토그램이라고 부른다. 
픽토그램은 정보를 전달하는 시각 미디어라고 할 수 있

다. 이러한 미디어는 인류 기술의 발전과 함께 계속적으로 

변화되어 왔다. 미디어의 발전과 그에 따른 변화는 단순히 

표현 방법에 대한 변화만이 아니라 내용, 생활 양식, 인간

의 인식 등 다방면에 영향을 주었다. 
그런데 여기서 생각해 보아야 할 것은 기술의 발달로 인

한 미디어의 변화라는 일방적 영향만이 아니라, 어떤 세대

가 어떤 기술의 미디어를 접하느냐에 따라 정보의 이해도 

및 집중력, 몰입도 등이 달라짐에 주목하였다. 그리고 디지

털을 주미디어로 활용하고 있는 디지털 네이티브 세대를 

대상으로 하였다.
시각 미디어 중의 하나인 픽토그램은 어린이, 노인, 혹

은 외국인에서 장애인까지 불특정 다수의 사람들이 이용

하는 공공장소에서의 커뮤니케이션 수단으로 누구나 쉽고 

편리하게 정보를 이해할 수 있어야 한다는 중요성을 가지

고 있다. 하지만, 현대 건물 공간이 복잡해지고 행동의 범

위 또한 복잡해지면서 학습을 통해야만 정보를 이해할 수 

있게 되는 등 픽토그램의 한계성이 나타나게 되었다. 또한 

픽토그램의 한계성은 단순히 픽토그램만의 문제가 아니라 

잘못된 커뮤니케이션은 잘못된 행동으로 이어지고 잘못된 

행동은 큰 피해로 이어지기 때문에 중요한 문제임을 인식

하게 되었다. 
특히 픽토그램 가운데 비상구 픽토그램은 화재, 또는 건

물 붕괴 등과 같은 비상 상황시 안전한 피난 출구의 위치를 

알려주는 정보를 나타낸다. 비상구 픽토그램은 그 중요성

에 비해 소방법 및 건물법, 기술표준원의 제약, 비용 문제 

등 제도적으로 개발에 많은 제약을 가지고 있으므로 쉽게 

연구 개발에 접근하기 어려운 분야이다. 그런 이유에서인

지 시대의 흐름에 맞지 않게 오랜 기간 별다른 변화를 보여

주지 못하고 있다. 
이에 본 논문에서는 디지털 네이티브 세대를 위한 제안

으로 픽토그램이 가지고 있는 한계성에서 벗어나 디지털 

기술을 활용, 효율적인 정보 전달을 위한 이론적 내용을 바

탕으로 새로운 동적 이미지를 활용한 비상구 픽토그램을 

제안하려고 한다. 특히 비상구의 정지 이미지의 픽토그램

을 움직임이 있는 동적 픽토그램(Moving Pictogram)으로 

변경하고, 더 나아가 과학기술을 이용하여 비상사태를 감

지하고 인터랙션(Interaction)이 가능한 미래의 비상구 픽토

그램까지의 발전을 기대하여  본다.

1-1 연구 내용 및 방법

연구의 내용 및 방법은 다음과 같다.
첫 번째, 본 논문의 대상이 되는 픽토그램에 대하여 정

의 및 특징을 알아보고 픽토그램이 어떠한 변천 과정을 거

쳐 오늘날의 픽토그램으로 자리를 잡았는지 알아본다. 
두 번째, 픽토그램은 시각 이미지로 구성되어 있으므로 

시각 정보의 인지적 특성을 알아본다. 특히 시각 정보를 전

달하는 미디어 기술의 발전과 함께 변화되어 온 시각 커뮤

니케이션 미디어에 대하여 조사한다. 그리고 정지 이미지

와 동적 이미지의 인지적 관계에 대해서 알아본다. 다시말

해, 픽토그램은 아주 짧은 시간에 정보를 전달해야만 하는 

시각 이미지이다. 이것을 동적 이미지로 만들 경우, 또는 

사운드가 추가되었을 경우 정보의 전달력은 어떻게 변화

되는지 알아본다. 그리고 디지털을 주미디어로 활용하고 

있는 세대인 디지털 네이티브 세대에 대하여 살펴보며, 이 

세대에게 적합한 시각 미디어에 대하여 고민하여 본다. 
세 번째, 픽토그램 중 본 연구의 대상이 되는 비상구 픽

토그램의 현재 사용 현황, 제도적 조건 및 역할, 문제점을 

조사한다. 
그리고 기존의 비상구 픽토그램과 제시하는 동적 이미

지 픽토그램을 제시하고 디지털 네이티브 세대를 대상으

로 설문조사, 조사의 결과를 분석하며 동적 이미지 픽토그

램의 가능성을 알아보고, 더 나아가 새로운 방식의, 인터랙

션이 가능한 맞춤형 또는 지능형 비상구 픽토그램을 제안

한다.
단, 본 연구에서 미디어의 발달을 물리적, 기계적 발전

이 아닌 소리, 문자, 이미지, 영상으로 이어지는 콘텐츠 관

점에서의 접근을 통해 미디어의 발전을 바라보고자 한다. 

Ⅱ. 픽토그램

2-1 픽토그램의 정의

공항이나 지하철, 백화점 등 사람들이 오가는 곳에 가보

면 반드시 접하게 되는 것이 있다. 복잡하지 않고 단순화시

켜 그림으로 그려놓은 표지판으로, 화장실을 나타내기도 

하고, 엘리베이터를 나타내기도 하고, 비상시 움직여야 하

는 길을 알려주기도 한다. 이러한 단순한 그림을 우리는 픽

토그램이라고 한다.
픽토그램의 사전적 정의를 보면 그림을 의미하는 ‘픽토
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picto’와 전보를 의미하는 ‘텔레그램telegram’의 합성어로, 
화장실 안내와 같이 사물, 시설, 행위, 개념 등을 상징적인 

그림으로 나타내어 대상의 의미를 시각적으로 쉽고 빠르

게 인식 할 수 있도록 하는 상징 문자, 또는 그림 문자라고 

한다.1) 즉, 의미를 전달하는 또 다른 커뮤니케이션 언어이

며, 남녀노소, 교육의 정도, 인종, 국가를 뛰어넘어 대상을 

이해시키는 것을 목적으로 만들어진 언어라고도 할 수 있

다

픽토그램의 특징은 첫째, 문자를 대신한다. 그림만으로 

무엇을 뜻하는지 말하지 않아도 이해할 수 있다는 것이다. 
그러기 위해서 픽토그램은 상징적이며 단순하고 의미가 

명료한 그림으로 만들어져야 한다. 둘째, 빠르게 읽혀야만 

한다. 움직이며 순간에 접하는 그림으로 보자마자 보는 사

람에게 정보를 제공해야하고 글자보다는 빠르게 읽히는 

그림으로 시각적 인지도가 빨라야만 한다. 그러므로 형의 

낭비가 없도록 하여야 한다. 셋째, 보는 쪽에 주체를 두는 

커뮤니케이션 미디어이다.2) 사람들이 지켜야하는 행동을 

약속된 그림으로 알려주는 것으로 보는 쪽에 주체를 두고 

있다. 단, 픽토그램은 시대적으로는 영향을 받는다. 예를들

어, 와이파이 등 이 시대가 지나고 통신 기술이 달라진다고 

하면 이해하지 못하는 시대도 있을 것이기 때문이다.
여기서 의문이 되는 것은 아이콘도 픽토그램이냐는 것

이다. 아이콘은 컴퓨터 데이터 파일들을 쉽게 지정할 수 있

도록 하기 위해 각각에 해당되는 조그만 그림 또는 기호를 

만들어 화면에 표시한 것3) 이라고 정의하고 있다. 아이콘

도 픽토그램과 같이 상징적 그림을 통하여 설명하는 그림

문자라는 점에서는 같지만, 픽토그램보다는 디지털이라는 

한정된 공간에서 활용된다는 점에서 범위가 다르다고 볼 

수 있다. 

2-2 픽토그램의 역사

문자가 없던 고대 이집트 벽화, 라스코 동굴벽화, 이집

트의 상형문자 등으로부터 픽토그램은 시작되었다고 볼 

수 있다. 예를 들어 라스코 동굴벽화를 비롯한 수많은 동굴 

벽화를 살펴보면, 색이나 형태 등의 시각적 요소에 대한 분

석만으로도 가치가 있지만, 그 이전에 등장하는 시각화의 

목적이 다른 사람들한테 사냥의 방법이나 위험 지역의 경

고와 같은 내용을 전달하고자하는 데에서 비롯되었다는 

것을 보면 실용적 시각 커뮤니케이션을 위한 디자인임이 

뚜렷하게 드러난다. 문자가 없던 시대 전달하고자 하는 내

용의 소통을 위하여 단순화된 그림으로 내용을 전달한 것

이다.4) 이것은 픽토그램의 상징적 그림을 통한 커뮤니케

이션이라는 점, 미적 감상을 위한 그림이 아니라는 점에서

는 같은 맥락이라고 볼 수 있다. 

오스트리아 오토 노이라트(Otto Neurath)가 1930년대 교

육을 받지 못한 사람들에게 정보 전달을 위해 제작하였던 

아이소타이프 또한 픽토그램의 고대 동물벽화와 연결된 

한 흐름이라고 볼 수 있다.

 그림 1. 아이소타이프

 Fig. 1. Isotype by Martin Neureiter

픽토그램은 1906년부터 국제표준규격(ISO)에 의해 표

준화되기 시작하였다. 현재 국제 표준화 기구에서는 국가

별로 다른 픽토그램을 표준화하며, 현재까지 79종의 공공

시설 안내 그림 표지와 158종의 안전 표지가 국제 표준 규

격으로 채택되어 활용하고 있다. 우리나라에서도 각종 공

공시설 픽토그램을 한국산업규격(KS)으로 제정하여 사용

한다. 이 중 병원, 육교, 의사, 음식물 반입금지 등 32종이 

국제 표준 규격으로 선정되어 활용되고 있다.5) 

그림 2. ISO 그래픽 심볼

Fig 2. ISO graphical symbols

18세기 산업혁명으로 경제 성장과 더불어, 1900년대의 

운송수단의 발달은 픽토그램의 개발을 적극적으로 발전시

켰다. 1909년 원활한 교통을 위하여 개발된 교통표지판은 

국제 협약으로 인정됨에 이어 유럽의 여러 나라들이 채택

하게 되었다. 또한 올림픽 픽토그램은 1936년 베를린 올림

픽의 그림 표지 형태의 활용을 계기로 동경 올림픽, 뮌헨 

올림픽, 베이징 올림픽 등을 통하여 한 나라의 문화까지 담

아 발전하였다. 특히, 픽토그램은 1972년 독일 뮌헨 올림픽

에서 디자이너 오틀 아이허(Otl Aicher)가 올림픽의 각 종

목을 상징적 그림으로 표현하면서 공식적으로 처음 등장

하였다. 
현재는 ISO를 통한 공식적인 픽토그램만이 아니라 각 

문화에 맞는 많은 픽토그램이 생산되어지고 있다. 또한 문

자 언어로써의 역할만이 아니라 미적, 디자인적 요소를 충

분히 담아 발전되어 나가고  있다. 
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그림 3. 뮌헨 올림픽 픽토그램

Fig 3. Munich Olympic Pictogram 6)

Ⅲ. 시각 미디어의 변화와 디지털 네이티브 세대

3-1 기술의 발전에 따른 시각 미디어의 변화

마셜 맥루한은 “미디어의 이해”라는 책을 통해 감각의 

확장을 주장하였다. 인간에게 있어서 지각이란 인간의 감

각기관을 통해 세상을 인식하는 방식이며, 모든 종류의 미

디어가 인간과 세계를 연결해 주는 인간 신체 및 감각의 확

장이라고 주장하였다.
‘미디어’란 전달하고자 하는 것을 전달하고자 하는 곳에 

전하는 역할을 하는 무언가, 즉 물체를 의미한다. 모든 미

디어는 인류 기술의 발전과 함께 변화되어 왔고, 커뮤니케

이션 미디어 또한 예외는 아니었다. 미디어의 발전과 그에 

따른 변화는 단순히 표현 방법에 대한 변화만이 아니라 내

용, 생활 양식, 인간의 인식 등 다방면에 영향을 주었다고 

할 수 있다. 물론, 미디어는 미디어 자체의 물리적인 것일 

수도 있지만, 본 연구에서는 미디어에 내용을 표현하는 소

리, 문자, 이미지 등의 콘텐츠 또한 미디어로써의 역할을 

하고 있다고 보고, 콘텐츠 미디어를 중심으로 한다.
구술시대에는 인간의 음성, 즉 소리로 커뮤니케이션을 

하였다. 그 후 문자 시대의 갑골문자는 동물의 뼈에 글을 

새기는 섬세한 손놀림 기술에서 비롯되었고, 고대 이집트 

파피루스의 만드는 기술은 유려한 표현과 색감을 낼 수 있

는 기술에 기초하여 발전하였다. 중세의 활판인쇄 기술은 

책을 비롯한 인쇄물의 대량생산을 가능하게 하였고, 르네

상스 시대는 다양한 활자체들의 등장과 이를 인쇄해 낼 수 

있는 기술이 동시에 발전하였다. 
산업혁명과 함께 발전한 기계 기술은 대량의 이미지 작

업이 만들어지기 시작하였고,7) 사진 기기의 발달은 있는 

그대로의 사실성 표현이 가능해 졌으며, 비디오의 발명은 

이미지에 시간과 사운드를 더한 커뮤니케이션이 가능하게 

되었다. 

  

표 1. 테크놀로지의 발달에 따른 시각 커뮤니케이션의 변화

Table 1. The Change of Visual Communication        
         According to the Development of Technology

Oral Text Painting Photo Moving 
Image

Interac
tion  

현대의 디지털 기술과 더불어 1990년대 인터넷 연결망

이 구축되면서 우리의 시각 커뮤니케이션은 혁명과도 같

은 변화를 맞이하고 있다. 디지털 기술을 이용한 영상 시대

로, 디지털 기술은 단순한 이미지보다 복잡하고 다감각적

인 영상을 통해 즉각적이고 순간적으로 이루어지는 시각 

커뮤니케이션에 익숙한 세대를 만들어 내었다. 
이 세대는 영상 미디어에 대한 이해가 빠르며, 지각 또

한 멀티, 즉 다감각에 익숙해진 것이다. 또한 영상 미디어

는 다감각을 이용하는 만큼 이제까지의 미디어 중, 우리 감

각에 대한 의존도가 가장 높은 미디어라고 할 수 있으며, 
가장 쉽게 이해할 수 있는 미디어라고 해도 과언이 아니다.

이처럼 디지털 혁명은 이전 미디어 혁명보다 훨씬 거대

하다. 우리는 지금 디지털 초기 단계에 접어 들어가고 있을 

뿐이다. 인쇄 미디어의 도입은 단지 문화 커뮤니케이션의 

한 ‘단계(stage)’-미디어 유통-에만 영향을 미쳤다. 사진은 

문화 커뮤니케이션의 한 ‘유형(type)’-스틸 이미지-에 영향

을 미쳤을 뿐이다. 반면, 디지털 미디어 혁명은 커뮤니케이

션의 모든 단계들(지식습득, 저장, 조작, 유통)에 영향을 미

친다. 그것은 또한 모든 종류의 유형(텍스트, 스틸 이미지, 
동영상, 사운드, 공간 구성)에도 영향을 미친다8) 라고 마노

비치(Manovich, L.)는 디지털 미디어를 설명하고 있다.

3-2 디지털 네이티브 세대

정보를 전달하는 미디어의 변화에 따라 시각 커뮤니케

이션 방법이 다름을 앞의 장에서 확인하였다. 모든 미디어

는 어떤 이미지나 정보를 전달하는 매개인 동시에 그것을 

자신의 고유한 방식으로 가공하는 특정한 형식이다. 같은 

정보라 하더라도 텔레비전으로 보는 것과 라디오로 듣는 

것, 그리고 신문에서 읽는 것은 제각기 다르다. 그것은 단

지 동일한 전언 내용(메시지)을 다르게 전달하는 것이 아

니다. 매개 형식, 즉 미디어가 다르면 전달 내용도 달라질 

수밖에 없다. 9)

그런데 여기서 생각해 보아야 할 것은 기술의 발달만이 

우리에게 일방적으로 영향을 미치는 것이 아니라, 어떤 세

대의 사람이 어떤 기술의 미디어를 접하느냐에 따라 정보
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의 인지도 및 이해도, 집중력, 몰입도 등이 달라짐을 간과

해서는 안된다.
현대는 디지털 세대, 또는 Y세대 등 디지털을 주미디어 

기술로 사용하는 세대로서 이러한 단어들을 쉽게 접하고 

있다. 그 중 제일 잘 나타내고 있는 단어가 디지털 원주민

이라 생각한다. 디지털 기기를 태어나면서부터 자연스럽

게 접함으로써 자유자재로 사용하는 세대를 디지털 원주

민(Digital Native)이라고 지칭10) 하는데, 이 세대는 후천적

으로 디지털 기술에 적응해 간 기성세대, 즉 디지털 이민자

(Digital Immigrants)와는 또 다른 특성을 나타내고 있다.
디지털 네이티브는 미국의 교육학자인 마크 프렌스키

(Marc Prensky)가 2001년 그의 논문 Digital Native, Digital 
Immigrants를 통해 처음 사용한 용어로 1980년대 개인용 

컴퓨터의 대중화, 1990년대 휴대전화와 인터넷의 확산에 

따른 디지털 혁명기 한복판에서 성장기를 보낸 30세 미만

의 세대를 지칭한다. 11) 하지만, 한국의 경우는 컴퓨터 대

중화, 휴대전화 인터넷의 확산에 시기적으로 미국의 경우

와는 차이를 보이고 있다. 컴퓨터의 대중화는 윈도우즈가 

나온 1995년을 기준으로 대중화가 되기 시작되었다고 볼 

수 있다. 
디지털 네이티브 세대는 이미 기성 세대와 뇌의 활용 부

분이 다르다. 디지털 네이티브 세대는 문자를 접할 때 책이

라는 미디어를 통하는 것보다 전자 미디어를 통해 읽는 것

에 집중과 몰입도가 높다고 말한다. 돈 탭스콧의 저서 “디
지털 네이티브”에서는 디지털 네이티브 세대는 기성 세대

와 뇌의 구조나 사고방식에서 근본적인 차이가 있다고 하

며, 그 이유는 새로운 환경에 적응하기 위한 긍정적인 변화

임을 강조하며, 디지털 네이티브의 특징을 다음과 같이 설

명하고 있다. 
돈 탭스콧에 의하면 디지털 네이티브는 첫째, 시각 정보

를 더욱 빨리 처리하게 되었으며 빠르게 움직이는 시각 정

보를 처리하는데도 뛰어나다고 설명한다. 또한, 과도한 정

보를 처리하는 데 필요한 스캔 능력과 빠른 정신 전환과 같

은 정신적 기술로 무장한 세대라고 주장한다.
둘째, 디지털 네이티브는 멀티태스킹 능력을 핵심 특성

으로 한다. ‘하이퍼’ 접속 세대이고 음악을 들으며 일에 집

중하면서 소셜 네트워크 활동에도 참여할 수 있으며 그렇

게 해야 편안하게 느낀다. 또한, 공간 지각능력, 공간 기술

이 뛰어나 다차원적인 시각과 공간 기술을 발달시키고 여

러 가지에 동시 집중할 수 있는 분할주의(divided attention) 
능력을 지니고 있다.

셋째, ‘확장된 인지’라는 집단적 형태의 지능을 발달시

키고 있다. 참여적 문화 속에서 사람과 컴퓨터의 상호 접촉

을 통한 정신 능력이 확대되고 있다.12)

이러한 디지털 네이티브 세대의 특징은 기존의 디지털 

이민자 세대와는 다른 행동, 다른 능력, 다른 활동을 보이

고 있다. 

IV. 움직이는 픽토그램의 제안

4-1 비상구 픽토그램  

현대 사회는 급속한 경제 발전과 더불어 생활환경 속에 

수많은 정보들이 산재되어 있다. 이 정보들은 다양한 방식

으로 우리와 커뮤니케이션하며 삶에 중요한 부분을 차지

하고 있다. 그 중 픽토그램은 어린이, 노인, 혹은 외국인에

서 장애인까지 불특정 다수의 사람들이 이용하는 공공장

소에서의 커뮤니케이션 수단으로, 누구나 쉽고 편리하게 

정보를 이해할 수 있어야 한다는 특성을 가지고 있다. 하지

만, 현대 건물 공간은 복잡해지고 행동의 범위 또한 복잡해

지면서 학습을 통해야만 정보를 이해할 수 있게 되기도 하

는 등 픽토그램의 한계성이 나타나게 되었다. 이것은 단순

히 픽토그램만의 문제가 아니라 잘못된 커뮤니케이션은 

잘못된 행동으로 이어지기 때문에 중요한 문제임을 인식

하게 되었다. 

그림 4. 비상구 표시

Fig. 4. Emergency Exit

특히 픽토그램 가운데 비상구 픽토그램은 화재, 또는 건

물 붕괴 등과 같은 비상 상황시 안전한 피난 출구의 위치를 

알려주는 정보를 나타낸다. 비상구 픽토그램은 그 중요성

에 비해 소방법 및 건물법, 기술표준원의 제약, 비용 문제 

등 제도적으로 개발에 많은 제약을 가지고 있으므로 쉽게 

연구 개발에 접근하기 어려운 분야이다. 그런 이유에서인

지 시대의 흐름에 맞지 않게 오랜 기간 별다른 변화를 보여

주지 못하고 있다. 
ISO에서 공식 인정을 하고 있고 전세계에서 사용되는 

비상구 픽토그램은 문이 있고 문을 향해 왼쪽으로 뛰어나

가는 사람의 이미지가 초록색과 흰색이 단순화 되어 그려

져 있다. 그러나 현재 비상구 픽토그램의 사람이 왼쪽으로 

뛰어가는 형상은 피난 방향이 적절히 표현되어질 경우도 

있지만, 그렇지 못 할 경우에는 사용자들에게 큰 혼란을 줄 

수 있으며 이는 큰 사고로 이어질 수도 있다. 즉, 우리가 접

하는 많은 비상구 픽토그램을 보면 사람이 달려가는 방향

과 실제로 비상시 달려가야 하는 문의 방향이 상이한 경우

가 쉽게 발견된다. 이것은 단순히 비상구 픽토그램의 방향

만의 문제가 아니라 비상시 사람들의 피난을 안내해주어

야만 하는 정보, 실제로 인명과 밀접하게 관련이 있는 정보

로서 사람들에게 혼돈을 주어서는 안된다.
이런 의미에서 비상구 픽토그램의 한계성을 극복하기 
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위한 체계적인 연구가 필요하다고 볼 수 있다.

4-2 정지 이미지에서 동적 이미지로

한 장의 그림문자로 정보를 표현해야 하는 픽토그램의 

한계성을 극복하고 기존 디지털 이민자 세대와는 다른 시

각적 인지감각을 가지고 있는 디지털 네이티브 세대들에

게 적합한 픽토그램을 제안하고자 한다.
앞의 3-2장에서 디지털 네이티브 세대의 특징으로 과도

한 정보를 처리하는데 필요한 빠른 처리 능력을 가지고 있

으며, 멀티태스킹이 가능하고, 여러 가지에 동시에 집중할 

수 있는 능력을 가진 세대라고 설명하고 있다. 이러한 설명

은 디지털 네이티브 세대를 위한 동적 픽토그램의 가능성

을 제시하는 것이다. 
이 세대는 움직이는 빠른 동적 이미지를 빠르게 처리하

는 능력을 가지며 정지 이미지보다 LCD 모니터가 더 적합

한 세대이다. 또한, 동적 픽토그램은 정보의 전달에 있어 

한 장의 이미지보다는 좀 더 많은 내용을 정확한 정보로 전

달해 줄 수 있으며, 한 장의 이미지로 표현하기 어려운 부

분까지 표현 할 수 있다.
본 논문에서는 픽토그램 중에서도 비상시 행동 요령을 

알려주는 비상구 픽토그램을 동적 이미지로 시뮬레이션, 
설문지를 통하여 진행하였다.

우선 디지털 네이티브 세대에 대하여 정의하였다. 미국

의 디지털 네이티브 세대에 대한 내용이 많이 나와 있으나, 
각 나라마다 컴퓨터의 대중화 시기가 다르기 때문에 본 논

문에서는 디지털 네이티브 세대를 한국의 컴퓨터 대중화

가 된 1995년이후 출생자를 기준으로 하였다. 
 한국의 경우 컴퓨터의 대중화는 1980년대 후반 아이비

엠-피씨 16비트 엑스티와 에이티가 보급되기 시작하면서

부터, 본격적으로는 윈도즈Windows라는 운영체계가 출시

되면서부터라고 할 수 있다. 특히, 1995년 윈도즈95는 발매

되자마자 대량의 구매가 이루어져 개인용 컴퓨터의 대중 

보급에 상당한 영향을 미쳤다.13)

이러한 배경을 바탕으로 1995년 이후 출생자들을 대상

으로 설문을 작성하였다. 설문의 내용으로 크게 첫째, 디지

털 네이티브 세대에 속하는지 둘째, 디지털 네이티브 세대

의 주미디어에 관한 내용, 그리고 셋째, 동적 비상구 픽토

그램에 관한 내용으로 나누어 조사하였다. 
설문지 내용은  객관식 4문항과 주관식 2문항, 총 6문항

으로 총 40명이 참석하였으며, 결과는 다음과 같다.

Q1. 당신의 출생년도는 어디에 속합니까?

example answer

1995-1999 7.50%

2000-2004 20.00%

2005-2009 47.50%

2010- 25.00%
  

Q2. 당신이 많이 활용하는 콘텐츠 매체는 무엇입니까?

example answer

sound 5.00%

text 20.00%

picuter 15.00%

moving image 60.00%

Q3. 당신에게 가장 익숙한 매체는 무엇입니까?

example answer

paper 15.00%

television 20.00%

computer 10.00%

mobile 55.00%

질문2,3을 통해 디지털 네이티브 세대는 동영상과 모바일

이 가장 익숙한 매체로 나타났다. 

※기존 비상구 픽토그램 이미지와 제작된 움직이는 비상구 픽

토그램 제시

Q4. 다음 제시하는 비상구 표지판을 순간 보고 내용이 잘 전

달되는 것은 무엇인가요?

example answer

1 37.50%

2 62.50%

Q5. 4번 문제의 답 선택 이유는 무엇입니까?

질문4를 분석하면 내용 전달이 잘 된 것으로 기존 비상

구 이미지가 37.50%, 동적 비상구 이미지는 62.50%가 나타

났다. 이유를 살펴보면, 기존 비상구 이미지를 선택한 이유
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는 ‘익숙한 그림이기 때문’이 가장 많았으며, 2번을 선택한 

이유를 보면 ‘움직이기 때문’이 가장 많은 답변으로 나타

났다. 이 결과는 동적 이미지에 대한 주목력, 집중력이 기

존의 정지 이미지에 비하여 높음을 알 수 있었다.  

Q6. 다음 제시하는 2번 애니메이션, 움직이는 비상구 표지판

이 전달하는 내용은 무엇입니까? 

질문 6에 대한 답변으로는 ‘도망치라’는 뜻으로 가장 많이 

풀이 되었으며, 답변 중 ‘움직이는 방향으로 피하라’, ‘문 쪽으

로 더 빨리 이동하라’ 등의 답이 있었는데, 이것은 기존의 비상

구에 비해 동적 이미지가 방향과 속도를 포함하여 더 많은 정

보를 나타내고 있음을 알 수 있었다. 이러한 결과는 동적 비상

구 픽토그램에 대하여 고무적으로 볼 수 있다.

이러한 동적 비상구 픽토그램에서 더 나아가 인터랙션

에 강한 디지털 네이티브 세대에게는 스마트형 동적 비상

구 픽토그램을 제안한다. 인터랙션은 사고의 발생지를 인

지하고 발생지로부터 안전한 곳으로의 이동을 상황에 맞

춰 스마트하게 보여주는 것이다.

표 2. 인터랙티브 동적 픽토그램 시스템

Table 2. Interactive Moving Pictogram System

Accident 
situation 
detection

Interactive 
Moving 
Pictogram 
System

Sending the 
situation with 
the 
emergency 
exit sign

Correct 
response 
according to 
circumstance
s

예를 들어, 건물 안에서 사고 발생시 사고 상황을 감지

할 수 있는 센서가 부착되어 있다. 사고 상황을 감지하게 

되면 비상 상황에 대한 정보를 각 위치에 알맞게 보내게 된

다. 비상시 탈출하는 방향, 위험 정도, 안전한 시간 등을 움

직이는 픽토그램을 통해 알려주게 된다. 그러면 사람들은 

상황을 인지하고 그에 따른 올바른 대처를 할 수 있게 되는 

시스템이다.
디지털 기술과 디지털 네이티브 시대에 맞춘 스마트형 

동적 비상구 픽토그램은 상황발생에 따른 표지 변화를 보

여주고 현 상황을 사람들에게 인식시켜 보다 긴박한 상황

에 빠른 대처의 가능성을 기대해 볼 수 있다.

Ⅴ. 결  론

본 연구는 디지털 네이티브 세대를 위한 제안으로 움직

이는 픽토그램을 제안하였다. 제안을 위하여 첫째, 픽토그

램에 대하여 조사하였다. 픽토그램을 정의하고 어떠한 변

천 과정을 거쳐 오늘날의 픽토그램이 되었는지 알아보았

다. 픽토그램은 화장실 안내와 같이 사물, 시설, 행위, 개념 

등을 상징적인 그림으로 나타내어 대상의 의미를 시각적

으로 쉽고 빠르게 인식할 수 있도록 하는 그림 문자로, 
1906년부터 국제표준규격(ISO)에 의해 표준화 되기 시작

하였으며 올림픽을 통해서도 많은 픽토그램이 개발되었

다.
픽토그램은 문자가 없던 동굴벽화나 상형문자 등으로

부터 시작되었고, 1930년대 교육을 받지 못한 사람들에게 

정보 전달을 위해 제작한 아이소타이프로 이어져, 1906년 

국제표준규격에 의해 표준화되며 오늘날에 이르렀다. 
둘째, 시각 미디어의 기술 발전에 따른 변화와 디지털을 

주 미디어로 활용하고 있는 디지털 네이티브 세대의 특징

에 대하여 알아보았다. 시각 미디어의 변화는 구술, 문자, 
그림, 사진, 영상을 거쳐 오늘날에는 인터랙션이 가능한 미

디어로 변모해 가고 있다. 디지털 네이티브 세대는 디지털 

기술을 주 미디어로 사용하는 세대로 태어나면서부터 자

연스럽게  접함으로써 자유자재로 활용하는 세대로, 디지

털 네이티브 세대의 특징으로는 시각 정보를 빠르게 처리

하고, 멀티태스킹이 가능하고, 여러 가지에 동시에 집중할 

수 있는 분할주의 능력을 지니고 있는 세대를 조사 결과 알 

수 있었다.
셋째, 디지털 네이티브  세대를 위한 움직이는 픽토그램 

중에서도 동적 이미지 비상구 픽토그램을 제안하였다. 현
재까지 한 장의 정적 이미지로 제작된 비상구 픽토그램이 

가지고 있는 한계성을 벗어나 동적 이미지의 활용 및 센서

를 활용한 동적 이미지의 자동 변화 등을 적용시켜 우리 생

활에서 일어나고 있는 인재로 부터 많은 생명을 구하는 것

을 기대하며 제안하였다.  
이것의 근거로 기존 비상구 픽토그램과 동적 이미지 비

상구 픽토그램을 제시하고 디지털 네이티브 세대에게 설

문 조사를 하였다. 결과, 디지털 네이티브 세대는 동영상과 

모바일을 익숙한 미디어로 활용하고 있으며, 동적 이미지 

픽토그램에 주목, 집중하는 것을 보였다. 또한, 주관식 대

답을 통하여 동적 이미지 픽토그램이 기존 픽토그램에 비

해 더 많은 정보를 나타내고 있음을 알 수 있었다. 
픽토그램은 전 세계적으로 통할 수 있는 언어로 그 중요

도에 비하여 다른 분야에 비하면 많은 변화를 갖지 못했다. 
이에 기술에 발달에 맞추어, 디지털 네이티브 세대 특성에 

맞춘 새로운 동적 픽토그램, 더 나아가 인터랙티브 동적 픽

토그램은 꼭 한번쯤 생각하고 연구되어야 하는 분야이고, 
본 논문은 동적 이미지 픽토그램에 대하여 첫 발을 내딛는 

연구라고 볼 수 있다. 
다음의 단계로 실제로 동적 픽토그램이 얼마나 가능성

이 있는지 디지털 네이티브 세대와 디지털 이민자 세대를 

비교 실험을 통한 연구가 지속되어야 한다. 
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