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Abstract

The emergence of the fourth industrial revolution is rapidly changing the conventional society and the industry, 

eroding the boundaries among the technology, culture, and finance. In the mobility industry, as the engineering- 

based industry converges with the information technology, the mobile space is changing from mobility or safety- 

centric space into space where the passengers can consume infotainment or contents services. The contents 

evaluation of the future mobility is conducted in terms of usability or technology acceptance aspect, but according 

to the trend analysis, the mobility industries, such as vehicle OEMs, it is necessary to evaluate the emotional or 

sensibility factors for the development of their future mobile space design. Herein, this research study evaluates 

which sensibility factor should be evaluated in priority to develop the contents interaction in the future mobile 

space. Thus, using Patrick Jordan’s Four Pleasure Model, the priority evaluation has been conducted among 116 

Korean drivers. As a result of the statistical analysis and AHP (Analytic Hierarchy Process), it has been found that 

first, it is necessary to evaluate psychological, ideological, social and physical sensibility in the respective order, 

and second, it is necessary to evaluate based on the contents user type. 
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요 약

제 4차 산업 시 의 도래는 기존 사회와 산업 생태계를 속히 변화시키며, 기술, 문화, 융 등의 경계선을 사라지게 

하고 있다. 이동공간 산업도 마찬가지로, 기존의 기계공학 심의 산업이 자  정보통신기술과 융합함에 따라 

이동성  안 성 심의 공간을 넘어, 인포테이먼트  콘텐츠를 소비할 수 있는 공간으로 변화하고 있다. 재까지 

수행된 차세  이동공간 련 이론  평가 방법은 부분 사용성 평가, 혹은 수용성 평가방법 등에 집 되어있으나, 

실제 동향조사에 의하면 부분의 자동차 OEM을 포함한 많은 이동공간 업체에서는 감성평가를 요시하고 있는 

것으로 나타났다. 이에 본 연구는 차세  이동공간에서의 콘텐츠 인터랙션을 개발하는 데에 있어 어떠한 감성 요소들을 
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평가해야 하는지에 해 수행한다. 패트릭 조단의 네 가지 즐거움 이론의 감성요소들을 기반으로 국내 운 자 116명을 

상으로 차세  이동공간에서 콘텐츠 감성평가를 수행할 때 필요한 요소들에 해 평가하 다. 통계분석  AHP 

(Analytic Hierarchy Process) 분석 결과, 심리 - 념 -사회 -물리  즐거움 순으로 평가 우선순 를 도출시키는 

것이 필요하며, 콘텐츠 소비 유형에 따른 평가를 수행하는 것이 필요할 것으로 나타났다.

주제어: 감성 우선순 , 차세  이동공간, 콘텐츠 감성, 콘텐츠 이용자

1. 서론

기존의 기계공학을 심의 이동공간 기술들이 자 

 정보통신기술과 융합되어감에 따라 최근 이동공간 

내에서 인포테인먼트 정보를 수신하는 방법이 빠르게 

변화하고 있다. 정보를 제공하는 디스 이의 역

은  더 확 되어가고 있으며, 정보를 입력  출

력하는 조작 방법도 다양화되고 있다. 실제로 세계 최

의 자제품 박람회인 The International Consumer 

Electronics Show (이하 CES)는 자동차 시회를 방불

 할 정도로 다양한 자제품을 자동차에 탑재하여 다

양한 디스 이  인터랙션 방법들을 선보 다. 를 

들어 2016년 CES에서 Volkswagen은 BUDD-e concept

를 통해 운 석에 클러스터 디스 이와 인포테인먼

트 디스 이를 치하 고, 스티어링 휠에 조작이 가

능한 터치패드를 탑재하 다(Jungklaus, 2016). BMW

는 i Vision Future Interaction concept에서 HUD (head 

up display)와 더불어 클러스터 디스 이를 사용하 으

며, 조수석에 21inch (40cm) 디스 이를 탑재하여 에어

터치로 조작할 수 있게 하는 컨셉을 선보 다 (Boeriu, 

2016). CES 2017에서는 Rinspeed가 방에 와이드 디

스 이가 치하고, VR 는 AR 콘텐츠가 가능한 

Rinspeed Oasis concept car를(Reinspeed, 2017), 그리고 

Chrysler는 시보드 부분에 치한 OLED 디스 이를 

사용하여 얼굴인식  음성인식이 가능하게 한 Chrysler 

Portal concept car를 시하 다(Brinley, 2017). 

자동차 이외의 이동공간에서의 정보통신 융합은 드

론, 기차/지하철, 이블카, 비행기, 여객선 등의 다양

한 이동공간 산업에서도 일어나고 있다. 를 들어, 

랑스 항공기 제조사인 에어버스는 제네바 모터쇼에

서 하늘과 도로주행이 모두 가능한 자율주행 ‘드론카 

(drone-car)’ 콘셉트를 공개하 다. 본 콘셉에서는 드

론카가 이용자의 특성을 고려하여 운 자에게 합한 

경로로 운행하며 알맞은 콘텐츠 등을 제공하고 있다 

(Muoio, 2017). 

이처럼 빠르게 다가오는 차세  이동공간은 정보통

신 기술과 융합됨에 따라 사람과의 계에 많은 변화

를 가지고 왔다. 차세  이동공간은 이동수단이라는 

가치를 넘어 감성, 효율성, 안 성, 편의성, 만족도와 

같이 사람과의 상호작용 요소를 요시하게 되었다. 

이에 따라 BMW, Mercedes-Benz, Ford와 같은 주요 자

동차 제조사들을 포함한 이동공간 업체들은 운 자들

의 안 을 지원하는 첨단 운 자 지원 시스템(ADAS: 

Advanced Driver Assistance Systems)뿐만이 아니라 

자율주행, 혹은 반자율주행 시 에서 상용화시킬 수 

있는 기술들을 연구 수행 이다. 

운 자들의 자유도가 증가함에 따라 차량 인포테인

먼트(infotainment: information과 entertainment의 합성

어)에 발 이 있을 것으로 측된다. 해당 기술들의 

활용을 해서는 직 이고 통찰력 있는 콘텐츠  

인터랙션 기술들이 필요하며, 성공 인 상용화를 

해서는 체계 이고 구체화한 평가 방법론이 필요하

다. 그러나 차세  이동공간의 인포테이먼트 콘텐츠 

련 평가방법은 사용성, 수용성 등의 평가 방법에 편

되어 있으며, 감성과 련한 평가 방법은 많이 수행

되지 않고 있다. 이에 본 연구는 차세  이동공간 

상의 콘텐츠 감성평가를 한 우선순 를 도출하기 

해 어떠한 요소들을 으로 고려해야 할지 AHP 

(Analytic Hierarchy Process) 방법론을 이용하고자 한다. 

2. 이론  배경

2.1. 차세  이동공간 

미도로교통안 국 (National Highway Traffic Safety 
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Administration, 이하 NHTSA)은 자동차의 자동화 단계

를 5단계로 유형화하 다(NHTSA, 2013). 그들은 주행

환경을 가 감시하는지 등의 요인 등을 통해 자율주

행단계를 자동화가 없는 단계인 벨 0, 운 자를 특정 

기능을 단편 으로 도와주는 벨 1, 운 자의 특정 기

능을 복합 으로 도와주는 벨 2, 한정  자율주행 단

계인 벨 3, 그리고 완 자율주행단계인 벨 4로 구

분하 다(NHTSA, 2013). 그 밖에 SAE international 

(Society of Automotive Engineers) 한 자동주행 벨

을 자동화가 없는 벨 0부터 완 자율단계인 벨 5까

지, 총 6단계로 구분하 다(SAE On-Road Automated 

Vehicle Standards Committee, 2016). 

Fig. 1. Examples of future mobility; concepts from 
Airbus (left) and Volvo (right)

본 논문에서 사용하는 차세  이동공간은 미래의 이

동수단 안에서의 공간을 의미하며, 보다 구체 으로는 

최종  자율주행단계인 완 자율주행단계의 이동수단 

안에서의 공간을 의미한다. 자율주행차가 아닌 차세  

이동공간이라는 용어는 자동차에 한정된 공간이 아닌, 

기차, 지하철, 드론, 비행기, 여객선, 이블카 등, 다양

한 이동공간을 의미한다. 이처럼 완 자율단계에서 주

행, 비행, 운행될 미래 이동공간은 소비자들에게 다양

한 콘텐츠 소비 기회를 제공할 것이다. 

차세  이동공간 련 연구에 따르면 미래의 이동

공간은 1) 기술, 2) 소비자 선호도, 3) 모달, 4) 비즈니

스 모델, 5) 정책  규제 방면에서 기존 시스템과 차

별 이 있을 것으로 측된다(Spickermann et al., 2014). 

먼  1) 기술 인 측면에서, 차세  이동공간은 이동

공간의 지능화(Nelson & Mulley, 2013), 치 정보 기

술에 기반을 둔 맞춤형 서비스 제공(Wilson, 2012) 등에 

변화가 나타날 것으로 상되며, 에어 제스쳐, AR. VR. 

MR 등의 다양한 인터랙션 기술을 사용할 수 있을 것으

로 상된다. 2) 소비자의 선호도 측면에서는 환경보호 

(Graham-Rowe, 2012; Ziegler et al., 2012), 시간 효율화 

 사용성(Knoll et al., 2014; Ruemelin & Butz, 2013; 

Viitam & Muir, 2013; Wittmann et al., 2006; Burns 

et al., 2000)의 요도가 높아질 것으로 상된다. 

한, 3) 차세  이동공간은 안 성, 기술  완성도 등

에 의해 제한되었던 멀티 모달 인터랙션 방법을 탑승

자들에게 제공할 수 있을 것으로 측된다(Grotenhuis  

et al., 2007; Spickermann et al., 2014). 

차세  이동공간은 타 분야와의 융합을 통해 4) 기

존 이동공간 산업과 차별화된 새로운 비즈니스 모델

을 창출할 수 있는 기회를 제공할 것이다(Spickermann 

et al., 2014). 를 들어, 차세  이동공간은 탑승자에

게 운  이외의 다양한 활동을 할 수 있는 자유도를 

제공함으로써, 헬스, 교육 등 다양한 분야와의 통합을 

요구한다(Potter & Skinner, 2000). 한, 일부 소비자

들의 사이에서 이동공간의 개념이 소유가 아닌 공유

개념으로 변화하며, 카셰어링과 같은 새로운 비즈니

스 모델 한 창출할 수 있을 것으로 기 하고 있다 

(Budde et al., 2012; Firnkorn, 2012). 유인 시스템에서 

무인 시스템으로의 환경변화는 5) 정책  규제에도 

향을 끼칠 것이다. 해당 정책  규제는 공 자 측면의 

신뿐만이 아닌 수요자 측면의 변화한 요구사항을 충

족시켜야 한다(Whitmarsh & Kohler, 2010). 

2.2. 차세  이동공간 평가

차세  이동공간을 평가하는 방법에 있어, 사용성 

평가 방법을 많이 이용하고 있다. 국제 표 인 ISO 

9241-11에 따르면 사용성은 “특정 사용자가 특정 상

황에서 특정 목 을 가지고 제품을 사용할 때 효과  

(effectiveness)이고, 효율  (efficiency)이고 만족스러

운 (satisfaction) 정도”로 정의된다 (ISO 9241-11:1998, 

1998). 여기서 말하는 effectiveness는 사용자의 요구 목

에 합한 정보  기능을 제공하며, 정확도  완성

도를 측정한다. Efficiency는 요구되는 노력의 정도를 측

정하는 요소로, 사용 방법을 학습하기 쉬운지 혹은 사용

자의 실수를 여주는지 등을 평가한다. Satisfaction은 

차별화된 정  경험을 제공하는지를 평가하며, 사

용자에게 불편함을 느끼는지 등을 포함한다.

사용성 평가 방법론 , 가장 범용 으로 사용되고 
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있는 휴리스틱 평가 방법론은 1990년  후반에 제이

콥 닐슨(Jakob Nielsen)이 제안한 것을 가장 많이 참조

하고 있다. 그에 의하면 휴리스틱 평가는 통해 재 

상태를 표시할 수 있는지, 사용자 친화 언어를 사용하

고 있는지, 사용자 조작의 자유를 확보하고 있는지, 일

 설계를 해야 하는지 등을 평가한다(Park, 2017). 

한, 오류 방 설계  기억 부담을 최소화하고 있

는지, 오류 발생 시에는 한 피드백이 제공되고 있

는지, 사용 빈도 높은 기능의 근성을 강화하고 있는

지, 꼭 필요한 정보만 제공해야 하고 있는지, 사용자

를 지원할 필요가 있지 등도 평가한다(Park, 2017). 

차세  이동공간은 아직 도래하지 않은 기술이라는 

에서 사람들이 해당 기술을 얼마만큼 수용할 수 있

을 것인가에 한 평가도 사 으로 수행하는 것이 

필요하다. 정보기술수용모형은 사회심리학 분야의 합

리  행 이론을 바탕으로 정보기술이용자의 행 를 

규명하고 측하는 모델에 기반하여 정보기술 이용자

의 정보기술채택 연구로 확장된 모델이다. 데이비스

(Davis) 등은 자기효능감 이론(self-efficiency theory)과 

신확산(diffusion of innovation)이론을 바탕으로 기

술수용모델(TAM: Technology Acceptance Model)을 

제시하 다(Davis  et al., 1989). 이들은 지각된 유용성

(perceived usefulness)과 지각된 이용 용이성(perceived 

ease of use)에 의해 형성된 개인의 태도가 정보기술수

용의 주요 련 변수로 작용하여 실제 행동에 향을 

주고 있다고 주장했다. 지각된 유용성은 “특정한 시스

템의 사용이 이용자의 작업성과를 높여 다고 믿는 

정도”로 정의하 으며, 지각된 이용 용이성을 “기술

을 사용하는데 어떠한 노력으로부터 자유로워질 수 

있는 정도”로 정의하 다.

데이비스가 TAM을 소개한 이후 정보기술수용모델

은 수많은 후속연구를 통해 발   진화하 다. 그 

, 스콤과 토드(Wixcom & Todd, 2005)는 정보기

술 성공모델과 기술수용모델을 통합한 연구모델을 수

립하 다. 이들은 정보와 시스템의 품질이 정보 만족

도와 시스템 만족도에 향을 미치며, 유용성과 편의

성에 각각 향을 미쳐 궁극에는 사용자의 태도  사

용 의도에 향을 미친다고 주장하 다. 정보품질의 

속성은 완벽성, 정확성, 재성, 형식 등이 있으며, 시

스템 품질로는 신뢰성, 유연성, 통합성, 근성, 시의

성이 있다.

벤카티쉬 외(Venkatesh et al., 2003)는 정보기술수

용에 한 연구들에서 사용된 요소들을 도출  통합

하여 ‘기술사용과 수용의 통합이론 (UTAUT; Unified 

Theory of Acceptance and Use of Technology)’ 모형을 

제안하 다. UTAUT 모형에서는 성과기 , 노력 기

, 사회  향은 행동 의도에, 진조건은 실제 사

용에 향을 미치는 것으로 보고 기술의 수용을 설명

하고 있다.

2.3. 차세  이동공간 평가 동향

감성이라는 키워드는 차세  이동공간 련 주요 

산업, 연구기 들 사이에서 차세  이동공간을 평가

하는 데에 요한 요소로 다 지고 있다. 

Audi는 자율주행차량 내에서 사용자들이 최 의 시

간을 보내는 데 필요한 요 요인이 무엇인지 평가하

기 한 실험 로젝트를 진행하 다(Collie, 2017). 

그들은 운 가 없는 가상의 자율주행 실험공간을 

구성하고 형 스크린에 상을 투사하여 야간운행

의 분 기를 조성하 다. 연구자들은 피험자의 주의

를 분산시키는 고와 같은 콘텐츠들을 제시하고 조

명의 색상과 외부소음 그리고 창문의 어둡기를 조

하는 방법으로 실험을 진행하 다. 피험자는 비교  

자율주행차에 한 수용도가 높은 니얼 세  

(1980년 이후 출생) 30명에 집 하여 진행되었다. 실

험이 진행되는 동안 피험자들은 자율주행차량 내 업

무 상황에서 집 력을 필요로 하는 다양한 태스크를 

수행하도록 요청받았다. 참가자들에게 뇌  감지하는 

EEG (electroencephalography) 센서를 부착하 으며 반

응의 수, 오류 발생 빈도 그리고 주 인 인상(감정)

을 기록하 다.

BMW는 가상 실과 실의 혼합 실(Mixed Reality, 

이하 MR)을 활용한 이동공간을 활용한 연구개발  

평가를 진행하 다(Howard, 2016). 이들은 HTC Vive 

헤드셋을 이용하여 가상 실 환경을 구축하고 좌석이

나 스티어링 휠  페달 같은 각  환경, 소리나 주

행의 느낌을 재 하는 청각  환경을 조합하여 MR환
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경을 구축하 다. MR은 실제와 유사한 경험을 제공

함으로써 평가의 신뢰도를 높일 수 있다. 따라서 이동

공간을 평가하는데 은 비용으로 차세  이동공간 

안에서의 새로운 인터랙션, 인터페이스, 콘텐츠를 개

발하는데 일조할 것으로 기 되고 있다.

Mercedes-Benz는 이동공간에서의 사용자경험을 평

가하기 한 두 가지 방법을 공개하 다(Virtual reality 

experiences with Mercedes-Benz, 2016) 첫 번째는 VR

을 이용한 평가 방법으로, 자동차에 탑승한 사람들이 

마주 보고 있는 가상 자율주행환경 속에서 사람들이 

어떠한 반응을 보이는지 인터랙션에 한 평가를 수

행하 다. 두 번째 평가에서는 피험자들에게 3D안경

을 우고 주행 환경에 한 실험자들의 반응을 알아

보았다. 

MIT의 Fluid Interface 연구실은 AutoEmotive라는 

로젝트를 통해 운 자의 감정 상태를 자동차에 반 하여 

감성  경험을 제공하는 연구를 수행하 다(Hernandez, 

2014). 본 연구는 주행상황에서 자동차가 감지해야 하

는 주요 요소  하나를 운 자의 감정 상태로 보았

다. 재의 수동주행상황에서는 운 자의 감정 상태

가 매우 좋지 않을 때 운  퍼포먼스 등이 떨어질 수 

있기 때문에 안 성과 연결되어 있으며, 자율주행 상

황에서는 운 자의 상태를 검증하는 차원에서 개개인

에게도 향이 있기도 하지만, 감정 상태를 인지함으

로 인해 사회 으로 교통 체감에 한 인식 깨우친다

는 에서 사회 인 역할 한 수행한다고 주장한다. 

이처럼 차세  이동공간에 한 평가는 감성이라는 

키워드를 심으로 많은 연구가 수행되고 있다. 그런

데 감성과 련된 요소들은 뇌  분석을 통한 물리

인 상태에 한 분석에 한계 된다. 이에 본 연구는 패

트릭 조던의 이론을 인용하여 물리 , 념 , 사회 , 

심리  구분을 통한 평가를 수행하 다. 

2.4. 감성평가

감성 디자인, 혹은 감성 콘텐츠는 디자인을 구성하

는 물리  요소들을 감성과 연결해, 감성 욕구에 알맞

게 결정하는 디자인 기술이라고 할 수 있다(Lee & 

Kim, 2012). 감성을 평가하는 방법은 도날드 노먼

(Donald Norman)의 세 가지 디자인 이론, 라함 매슬

로우(Abraham Maslow)의 욕구 단계, 패트릭 조단

(Patrick Jordan)의 네 가지 즐거움 이론 등이 있다. 

Norman(2004)의 세 가지 디자인 이론은 본능  디자

인(visceral design), 행동  디자인(behavioral design), 

회고  디자인(reflective design)으로 나 었다. 그는 

본능  디자인과 행동  디자인은 시 에 한 것

이며, 회고  디자인은 실질  느낌과 경험에 기반을 

둔 장기 인 요소라고 한다. 보다 자세하게, 본능  

디자인은 외형 인 아름다움으로, 시각, 청각, 각 

등, 인지 인 디자인으로 인간의 감성을 자극하는 디

자인을 의미한다. 행동  디자인은 인간공학과 련

한 디자인으로, 사용의 목 에 알맞은 디자인을 제공

하고 있는지와 련된 디자인이다. 마지막으로, 회고

 디자인은 장기 으로 해당 디자인이 개인 으로 

만족감을 주는지와 같이 기억 속에 남는 이미지를 의

미한다(Norman, 2004). 

Maslow(1987)는 사람들은 일반 으로 5단계의 욕구

를 사지고 있으며, 하  단계의 욕구가 충족되어야 상

 단계의 욕구를 추구하는 계층  형태를 띄고 있다고 

한다. 이 5단계의 욕구들은 생리  욕구(physiological 

needs), 안 욕구(safety), 애정과 소속 욕구(love & 

belonging), 존  욕구(esteem), 자아실  욕구(self 

actualization)로 나뉜다. 생리  욕구란 사람의 생존에 

필요한 생물학  욕구로, 의식주, 수면, 공기와 같은 

기본 인 욕구를 의미한다. 안 욕구란 물리 , 혹은 

인 리스크로부터 자기 자신을 보호하고자 하는 

욕구이며, 애정과 소속 욕구란 사회  욕구로써, 친구, 

연인, 가족, 사회 등, 그룹의 규모와 상 없이 소속감

을 느끼게 하는 욕구를 의미한다. 존  욕구란 존경, 

신뢰, 권 , 책임, 능력, 지 , 명성, 감사함 등, 자기만

족, 자기 존 과 련된 욕구이며, 마지막으로 자아실

 욕구는 스스로 무엇인가를 하고자 하는, 혹은 되고

자 하는 가장 높은 단계의 욕구로, 개인의 인지, 감성  

한계를 넘은 단계의 욕구를 의미한다(Maslow, 1987). 

Jordan(2002) 한 매슬로우과 같이 소비자의 니즈

를 결정하는 단계(the hierarchy of consumer needs)를 

수립하고, 해당 단계들을 기능(functionality), 사용성

(usability), 그리고 사용의 즐거움(pleasure of use)으로 
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정의하 다. 그 한 기능  요소가 충족되어야 사용

성 요소가 충족될 수 있고, 해당 요소들이 모두 충족

되어야지 사용의 즐거움, 즉, 감성 인 즐거움을 릴 

수 있게 된다고 한다. 조단은 이 사용의 즐거움을 물

리  즐거움(Physio-pleasure), 심리  즐거움(Psycho- 

pleasure), 사회  즐거움(Socio-pleasure), 념  즐거

움(Ideo-pleasure)으로 나 고, 제품을 통해 이 즐거움

들을 제공하여 만족도를 확보해야 할 필요가 있다고 

한다(Jordan, 2002). 여기서, 조단이 의미하는 각각의 

즐거움에 해 정의 하자면, 물리  즐거움이란 시각, 

청각, 후각, 미각, 각 등의 감각 기 을 자극함으로

써 신체 으로 직  반응하며 얻게 되는 즐거움을 의

미하며, 심리  즐거움은 사용자의 뇌가 정서 , 인지

 반응을 일으키며 발생시키는 즐거움과 흥분 등의 

감성을 의미한다. 사회  즐거움은 타인과 감성  상

호작용을 통해 만들어지는 즐거움이며, 마지막 념

 즐거움은 제품의 품질이나 미 으로 아름다울 때, 

그리고 개인  가치와 경험, 념 등에 부합하여 삶의 

질을 향상시키며 느끼는 즐거움을 의미한다(Jordan, 

2002). 

차세  이동공간에서는 인포테인먼트 콘텐츠를 개

발하는 데에 있어 정 인 제품  서비스의 감성을 

제공하는 것이 필요하다. 이에 조단의 네 가지 즐거움 

이론을 기반으로 어떤 감성 요소가 우선 으로 평가

되는 것이 필요할지 분석한다.

이동공간과 련된 감성 연구로, Lee et al.(2011)와 

Kim & Ko(2015)는 자동차공간에서의 조명을 감성 지

표화하여 평가하 다. Lee et al.(2011)는 ‘ 후한. 고

스러운’, ‘자연스러운. 편안한’, ‘사이버틱한. 첨단 인’ 

등, 세 요인을 축으로 하는 감성 이미지 평가를 제시하

으며, Kim & Ko(2015)는 ‘집 이 잘되는’, ‘깨끗한’, 

‘강렬한’, ‘선명한’, ‘편리한’ 등으로 구성된 지표를 제

안하 다 그 밖에 Moon et al.(2014), Rim et al.(2012), 

Lee & Suk(2012) 한 조명환경의 인지 평가를 수행하

으며 ‘밝기감’, ‘만족도(선호도)’, ‘심리  편안함(익

숙함)’, ‘자연스러움’, ‘ 합함’ 등을 심으로 유의미한 

평가가 가능함을 제안하 다. 본 연구들은 조명이라는 

자동차 인테리어 장치  하나에 한 평가를 수행했

다는 과 더불어 특정 감성 용어들을 활용한 연구를 

사용했다는 에서 본 연구와 차이가 있다. 

그 밖에 Park & Jeong(2013), Han & Oh(2010), Lee et 

al.(2012)에 의하면, 자동차의 인테리어의 환경을 측정

하는 요인 , 각 한 사용자 경험  감성에 주요

한 향을 끼치고 있다고 나타났다. 자동차 인테리어

의 각에 한 평가를 해 Park & Jeong(2013)은 거

칠기, 단단함, 마찰감, 안락함, 뻣뻣함, 부드러움 등을 

자동차의 감성에 유의미한 향을 주는 요인으로 제

시하 다. Han & Oh(2010)은 부드러움, 정교함, 매끄

러움, 단단함의 수 이 인테리어 공간 환경에 감성

인 향을 미치는 요인으로 보았다. Lee et al.(2012)는 

인간공학  측면에서 사람이 버튼을 클릭하는 클릭감

이 감성  상호작용을 제공하는 요인임을 주장하

다. 이들은 버튼의 경계, 볼록함, 독립성, 딱딱함, 평평

함, 분산정도, 버튼과 상호 작용하는데 요구되는 힘의 

정도와 치 등의 요인을 고려 상으로 제시하 다. 

3. 연구방법

3.1. 실험 참가자

조사 기간은 2017년 8월 8일부터 2017년 9월 29일

까지 8주 기간 동안 진행하 으며, 조사 상은 국내 

운 자로 한정하 다. 응답자의 연령 는 만 나이를 

기 으로 20  23명 (19.8%), 30  27명 (23.3%), 40

 22명 (19%), 50  22명 (19%), 60  이상 22명 

(19%)으로 구성되었으며, 성별은 남성 56명 (48.3%), 

여성 60명 (51.7%)이었다(Table 1 참조). 

Participants
N %

116 100

Gender
Male 56 48.3

Female 60 51.7

Age

20s 23 19.8

30s 27 23.3

40s 22 19

50s 22 19

60s and above 22 19

Table 1. descriptive statistics of the participants 
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3.2. 설문지 개발  조사

실험을 진행하기에 앞서, 차세  이동공간에 한 

개념을 설명하기 해 약 2분짜리 상을 제작하여 

해당 환경에 한 정보를 실험 참여자들에게 제공하

다. 해당 상은 Airbus(2017), Volvo(2016) 등 차세

 이동공간의 개념을 설명하는 상들을 모아, 운

자의 직  주행의 필요 없이 이동 공간 안에서 자유

롭게 시간을 활용할 수 있다는 을 보여주었다. 그 

후, 차세  이동공간에서의 콘텐츠 평가요소에 한 

우선순 를 도출하기 해 첫째, 성별과 연령  등 인

구통학  정보들을 수집하 으며, 둘째, 차세  이동

공간에서 콘텐츠를 소비할 소비자군을 분류하 다. 

콘텐츠 소비자 분류는 Audi에서 분류한 세 가지 이

용자 유형을 발 시켜 구분하 다. Audi에서는 미래 

자율주행자동차의 이동공간을 세 가지 유형으로 나

어 실험을 진행하 다. 해당 세 가지 이용자 구분은 

quality time, productive time, down time으로, quality 

time은 아이들과 지내는 것과 같이 가정과 련된 일을 

이동공간 안에서 수행하는 것을 의미하며, productive 

time은 업무와 같은 생산 인 일을 수행하는 것을 의

미한다. Down time은 책을 읽거나 화를 보는 것과 

같은 여가 인 시간을 가지는 것을 의미한다. 여기에 

본 연구에서는 Audi에서 분류한 차세  이동공간의 3

가지 사용 유형  Down time을 한 차례 더 분류하여 

휴식  테라피에 을 맞춘 여가시간과 TV시청  

SNS 등과 같은 활동 인 여가시간을 보내는 유형으

로 구분하고, 구분된 사용자 유형에 기반하여 콘텐츠 

UX 평가 분석을 추가로 진행하 다. 이에 본 연구는 

사용자의 유형을 아래와 같이 구분하여 분석하 다.

1) 가정  개인활동 

2) 생산  활동

3) 휴식  테라피

4) 취미  사회  활동

인구 통계학  정보  소비자 유형에 한 정보를 

수집한 후, 각각의 감성을 평가하는 데에 해당 요인들

이 얼마나 요한지 리커트 7  척도로 평가하도록 

하 다. 그 후, 우선순  평가를 해 이원배교행렬 

방식의 상호비교를 하도록 구성하 다. 

3.3. 분석 방법 

본 연구에 사용된 분석방법은 기술통계분석, 독립

표본 t-검정, 일원분산분석, AHP (Analytic Hierarchy 

Process) 분석 방법을 사용하 다. 기술통계, 독립표본 

t-검정, 일원분산분석은 리커트 7 척도로 구성된 평

가항목들을 인구통계학 인 구분에 따라 차이가 있는

지 검정하는 데에 사용되었다. 

AHP 평가 방법은 이원배교행렬 방식의 아이겐벨류 

방법(eigenvalue method)을 이용하여 두 개체를 상호 비

교함으로써 상  요도(가 치)를 측정하는 방법이

다. 본 방법론은 감성과 같은 정성  기 (qualitative 

criteria)의 경우, 안들의 상 인 선호도를 일 성 

있게 결정하는 것이 쉽지 않기 때문에 어떤 항목이 더 

요한지에 한 우선순 를 도출하기 해 사용되었

다. 인간은  측정보다 상  측정을 더 쉽게 

할 수 있기에 AHP에서는 기  는 하  기 들의 상

 요도(가 치), 그리고 각 기  하에서의 각 

안의 매력도(선호도)를 측정할 때 상 인 비교를 수

월하게 수행할 수 있다. 

4. 연구 결과

4.1. 차세  이동공간에서의 감성 선호도

기술통계분석 결과에 따른 우선순 는 Table 2에 

나타난 것과 같이, 심리  즐거움-물리  즐거움-사회

 즐거움- 념  즐거움으로 나타났다.

독립표본 t-검정  일원분산분석을 통해 성별(물리

 즐거움: t=1.155, p=0.991; 심리  즐거움: t=0.672, 

p=0.275, 사회  즐거움: t=0.717, p=0.252; 념  즐

거움: t=-0.059, p=0.619), 연령 (물리  즐거움: F= 

0.532, p=0.712; 심리  즐거움: F=0.904, p=0.464, 사회

 즐거움: F=0.566, p=0.688; 념  즐거움: F=0.488, 

p=0.745), 주행거리(물리  즐거움: F=0.562, p=0.729; 

심리  즐거움: F=0.824, p=0.535, 사회  즐거움: 

F=0.434, p=0.824; 념  즐거움: F=0.786, p=0.562) 
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Factor M SD

Psycho-pleasure 0.316 1.056

Physio-pleasure 0.208 2.122

Ideo-pleasure 0.251 1.081

Socio-pleasure 0.224 1.198

Table 2. descriptive statistic result of preferred sensibility in the
future mobility

Fig. 2. Descriptive statistic result of preferred sensibility in 
the future mobility

등의 차이가 있는지 검정해본 결과, 성별, 연령 , 주행

거리에 따른 유의미한 차이는 없는 것으로 나타났다.

차세  이동공간 콘텐츠 이용자 분류에 따른 분석 

수행 결과, 념  즐거움(F=3.088, p=0.030)에서 콘

텐츠 이용자 유형별로 차이가 있는 것으로 나타났다 

(Table 3 참고). 

AHP의 결과는 가 치로 결과값을 알 수 있는데, 가

치가 크면 클수록, 해당 요소  요인에 한 요

도가 크거나, 더 우선시 된다는 것을 의미한다. 이 가

치들의 값은 1 이하로 도출되며, 모든 요소들의 가

치 총 합은 1로 도출된다. 추가로, AHP기법의 일

성 평가는 일 성지수(C.I.; consistency index)로 계산

된다. 체로 C.I. 값은 평가의 일 성이 높을 수록 그 

수치가 작아지며, 0.1이하일 때를 임계치로 보고 있다. 

피실험자들을 상으로 AHP 분석한 결과는 다음 

Table 4와 같다. 재 운 자들은 심리  즐거움(가

치: 0.316)- 념  즐거움(가 치: 0.251)- 사회  즐

거움(가 치: 0.224)- 물리  즐거움(가 치: 0.208)순

으로 선호하는 것으로 나타났다. 일 성지수는 0.003

으로, 일치도가 매우 높은 것으로 나타났다. 

일원분산분석 상에서 유의미한 차이가 나타난 차세

 이동공간 사용자 유형별로 AHP분석을 추가로 수

행한 결과, ‘가정  개인활동 콘텐츠 이용자’와 ‘생산

 활동 콘텐츠 이용자’의 우선순 는 같은 것으로 나

타났으며, ‘휴식  테라피’ 콘텐츠 이용자는 앞선 두 

Factor Contents User Type M SD F p

Psycho-pleasure

Personal Contents User 5.470 1.328

2.119 0.102
Productive Contents User 5.322 0.979

Rest and Therapy Contents User 5.033 1.110

Entertainment and Social Contents User 6 1

Physio-pleasure

Personal Contents User 5.588 1.176

1.136 0.338
Productive Contents User 5.419 0.886

Rest and Therapy Contents User 5.295 1.101

Entertainment and Social Contents User 6 1

Ideo-pleasure

Personal Contents User 5.294 1.160

0.990 0.400
Productive Contents User 5.194 0.980

Rest and Therapy Contents User 4.852 1.077

Entertainment and Social Contents User 6 0.816

Socio-pleasure

Personal Contents User 5.176 1.131

3.088 0.030*
Productive Contents User 5.194 0.910

Rest and Therapy Contents User 5 1.169

Entertainment and Social Contents User 5.714 0.113

*p<0.05

Table 3. one-way ANOVA result of preferred sensibility in the future mobility according to contents user group
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Contents User Group Cause Weight of cause C. I. Graph

Total
(All User Types)

Psycho-pleasure 0.316

0.003

Ideo-pleasure 0.251

Socio-pleasure 0.224

Physio-pleasure 0.208

Personal Contents User

Psycho-pleasure 0.304

0.001

Socio-pleasure 0.278

Ideo-pleasure 0.254

Physio-pleasure 0.164

Productive Contents 
User

Psycho-pleasure 0.330

0.009

Socio-pleasure 0.238

Ideo-pleasure 0.228

Physio-pleasure 0.204

Rest and Therapy 
Contents User

Psycho-pleasure 0.321

0.004

Ideo-pleasure 0.253

Physio-pleasure 0.228

Socio-pleasure 0.198

Entertainment and 
Social Contents User

Ideo-pleasure 0.328

0.030

Socio-pleasure 0.282

Psycho-pleasure 0.224

Physio-pleasure 0.165

Sum for each cause 1

Table 4. Overall AHP analysis result of preferred sensibility in the future mobility

콘텐츠 이용자 그룹에서 2 를 차지한 사회  즐거움

이 4 로 려난 것 이외에 같은 비슷한 가 치 결과 

순 가 나타났다. 마지막 ‘취미  사회  콘텐츠 이

용자’ 그룹은 타 그룹에서 항상 1순 를 차지했던 ‘심

리  즐거움’이 3순 에 기록되는 등 타 그룹과의 차

이 이 나타났다. 각 콘텐츠 이용자 유형별 가 치  

일치도는 Table 4에 나타나있다.

4.2. 차세  콘텐츠 이용자 유형별 콘텐츠 평가

차세  이동공간 안에서의 사용자의 감성 경험은 

콘텐츠 이용자 유형별로 구분하여 평가를 수행하는 

것이 합하다는 결과가 도출되었다. 차세  이동공

간에서의 ‘가정  개인활동 콘텐츠 이용자’와 ‘생산

 활동 콘텐츠 이용자’의 우선순 는 같기 때문에 해
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당 유형의 콘텐츠 이용자들의 감성 평가를 해선 심

리 , 사회 , 념 , 물리  즐거움 순으로 련한 

사항들을 평가하는 것이 합하다. 즉, ‘가정  개인

활동 콘텐츠’, 그리고 ‘생산  콘텐츠’ 이용자들의 감

성 평가를 해서는 그들에게 정서 , 인지 으로 즐

거움을 제공해야 하며, 타인과의 상호작용을 통한 즐

거움을 제공하고 있는지 평가하는 것이 필요하다는 

것이다.

차세  이동공간에서 ‘휴식  테라피‘ 콘텐츠를 이

용할 소비자 그룹을 해서는 심리 , 념 , 물리 , 

사회  즐거움 순으로 련한 사항들을 평가하는 것

이 합하다. 즉, 휴식  테라피 콘텐츠를 즐길 시, 

심리  안정감을 제공하고 있는지를 우선 으로 고려

해야하며, 타인과의 상호작용과 련된 콘텐츠는 타 

감성들에 비해 상 인 우선순 가 떨어진다. 

마지막으로, ‘취미  사회  콘텐츠 이용자’ 그룹

은 념 , 사회 , 심리 , 물리  즐거움 순으로 

련한 사항들을 평가하는 것이 합하다. 개인  가치

와 경험, 그리고 콘텐츠의 품질  미  아름다움에 

의한 즐거움을 뜻하는 념 인 즐거움을 제공하고 

있는지에 한 여부를 평가하는 것이 상 으로 

요하다는 것이다. 

5. 결론  논의

기존 기계공학과 기, 자통신의 융합에 따른 차

세  이동공간의 변화는 미래 탑승자들이 이동공간을 

콘텐츠 소비 공간  하나로 형성할 수 있게 할 것이

다. 그러나 콘텐츠 소비 공간으로써의 차세  이동공

간은 주요 이동공간 산업에서 요히 다 지는 데에

도 불구하고, 어떠한 사항들을 우선순 로 분석할 필

요가 있는지에 한 연구는 아직 미비하다. 이에 본 

연구는 차세  이동공간에 나타날 콘텐츠의 감성요소

를 평가하기 한 우선순 를 도출하 으며, 해당 우

선순 는 차세  이동공간에서 콘텐츠를 평가하기 

해 콘텐츠 제작자가 어떠한 감성 요소를 우선 으로 

고려해야 하는지에 한 가이드를 제공한다. 

연구 결과, 평가 가이드라인은 종합 으로 심리 , 

념 , 사회 , 물리  즐거움과 련한 사항들을 우

선 으로 평가하는 것이 필요하나, 구체 으로는 콘

텐츠 소비 유형에 따른 감성 평가를 수행하는 것이 

합한 것으로 나타났다. ‘가정  개인활동’ 콘텐츠 이

용자와 ‘생산  활동을’ 콘텐츠 이용자를 해서는 심

리 , 사회 , 념 , 물리  즐거움 순으로 감성  

경험을 제공할 필요가 있으며, ‘휴식  테라피’ 콘텐

츠 이용자는 심리 , 념 , 물리 , 사회  즐거움 

순으로, 그리고 ‘취미  사회  활동’ 콘텐츠 이용자

를 해서는 념 , 사회 , 심리 , 물리  즐거움 

순으로 우선 인 감성평가를 수행하는 것이 합하

다. 각 콘텐츠 이용자 유형별로 도출한 우선순 는 

Table 5에 정리하 다. 

Rank
Personal 
Contents 

User

Productive 
Contents 

User

Rest and 
Therapy 
Contents 

User

Entertainme
nt and Social 

Contents 
User

1
Psycho-
pleasure

Psycho-
pleasure

Psycho-
pleasure

Ideo-
pleasure

2
Socio-

pleasure
Socio-

pleasure
Ideo-

pleasure
Socio-

pleasure

3
Ideo-

pleasure
Ideo-

pleasure
Physio-
pleasure

Psycho-
pleasure

4
Physio-
pleasure

Physio-
pleasure

Socio-
pleasure

Physio-
pleasure

Table 5. sensibility prioritization among different contents 
user groups 

각각의 콘텐츠 소비유형별 우선순 에 한 고찰을 

해보자면, 먼 , 기존 ‘가정  개인활동’ 련 연구들

은 사용성과 더불어 두 번째 우선순 로 나타난 사회

 상호작용으로부터 오는 즐거움에 을 맞추고 

있는 것으로 나타났다(Seo et al., 2017). 그러나 본 연

구는 소비자들에게 사회  즐거움보다 심리  즐거움

을 제공하는 것이 상 으로 더 요하다는 결과를 

도출하 다. 이에 심리  즐거움을 유지  제공하기 

해서는 사용자의 감성 상태를 인식하여 한 피

드백  서비스를 제공하는 등의 노력이 필요하다

(Jang et al., 2017). 

업무  교육 련 콘텐츠를 포함하는 ‘생산  활

동’ 콘텐츠는 심리  즐거움과 사회  즐거움에 한 

우선순 가 높은 것으로 나타났다. 심리  즐거움과 

련하여서는 해당 콘텐츠들이 심리  수용  스트
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스와 높은 상 계를 가지고 있다는 기존 연구 결

과들(Lim, 2016; Khu, 2014)을 비추어 보았을 때, 해

당 콘텐츠 수행 시, 추가 인 스트 스를 제공하지 않

도록 심리  안정감을 제공하는 것이 필요하다. 한편, 

‘생산  활동’ 이용자들 사이에서 사회  즐거움이 두 

번째로 요한 역할을 한다는 연구 결과와 달리, 교육

생산 활동에서의 사회  즐거움, 즉, 동료학습자, 교사 

 강사와의 상호작용에 한 요도는 낮은 것으로 

나타났다(Lee & Park, 2017). 업무 련 생산 활동에서

는 사회  즐거움이 요하다는 것을 비추어보았을 

때(Lim, 2016), 이는 같은 ‘생산  활동’ 항목 내에서

도 업무 련 생산 활동과 교육 련 생산 활동의 사

회  즐거움에 한 선호도가 다를 수도 있다는 을 

사사한다. 이는 본 연구의 한계로, 추후에는 콘텐츠 

이용자 분류를 세분화 하여 세부 콘텐츠 이용자별 감

성 선호도를 도출시키는 것이 필요하다. 

‘휴식  테라피’ 련 콘텐츠 이용자들은 심리  

안정감을 제공하는 가치를 우선 으로 고려한다는 결

과를 도출하 다. 기존 부분의 휴식  테라피 련 

연구는 조명(Jung et al., 2016), 사운드(Choi et al., 

2013), 푸드(Jang, 2017), 아로마(Heo & Youn, 2012), 

마사지(Lee et al., 2012) 등, 오감을 활용한 물리  요

인들에 기반하여 수행되었다. 하지만 그들은 공통

으로 감각을 통해 궁극 으로 심리  즐거움을 추구

하 다는 에서 심리  즐거움에 한 우선순 가 

높다는 본 연구의 결과와 일치한다고 볼 수 있다. 이

에 ‘휴식  테라피’ 련 콘텐츠는 마사지, 조명, 사

운드 등, 오감을 활용하여 스트 스 완화와 같은 심리

 즐거움을 제공하는 것이 필요하다.

마지막으로, ‘취미  사회  활동’ 콘텐츠 이용자

들의 감성 선호도 결과는, 기존 게임, 음악, SNS와 같

은 ‘취미  사회  활동’과 련 연구들의 결과와 유

사한 사사 을 가지고 있다. Park(2014)에 따르면, 호

기심, 자아발견, 시간개념, 학습성과 같은 념  요소

들과 력작업과 같은 사회  즐거움이 컴퓨터 게임 

장르에서 사용자에게 유희 인 경험을 제공하는 주요 

요인으로 나타났다. 음악 한 사람들의 정서에 향

을 주는 콘텐츠로, 타인과의 상호작용에 향을 끼치

는 것으로 나타났다(Lee & Kim, 2017; Tajadura et al., 

2011; Koelsch, 2005; Levitin & Tirovolas, 2009). 

본 연구의 한계는 부분의 선행연구와 련한 한

계 으로, 차세  이동공간이 아직 구축되지 않은 시

이기 때문에 아직 차세  이동공간에서 콘텐츠를 

이용한 경험이 없는 운 자들을 상으로 본 연구를 

수행했다는 이다. 실질 으로 상용화되지 않은 차

세  이동공간에 한 실험은 불가하기 때문에 본 연

구는 차세  이동공간에 한 컨셉을 설명하는 상

을 제작하여 차세  이동공간 환경에 해 설명을 하

도록 시도하 다. 그러나, 차세  이동공간에 한 평

가는 시뮬 이터를 이용하거나 VR 등을 활용하여 간

으로 차세  이동공간에 한 경험을 제공할 수 

있다. 이에 추후에는 시뮬 이터, 혹은 VR을 활용하

여 간 인 경험을 기반으로 한 선행조사를 수행하

는 것이 필요하다. 추후 연구주제로는 첫째, 각각의 

즐거움과 련하여 구체 으로 어떠한 항목들이 감성 

콘텐츠를 평가하는 데에 필요한지, 그리고 둘째, 소비

자 유형을 보다 세분화하여 세부 콘텐츠 항목별 감성

평가를 수행할 것이다. 
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