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    t l i r

요약 본 논문에서는 인터넷 메신저를 위한 새로운 감성 인터페이스를 제안한다. 이는 상용 인터넷 메신저에 시각과 

촉각 정보를 이용한 입력과 표현 기술을 적용하여 원격지 사용자 간의 감성 교류의 증대를 목적으로 한다. 본 

연구에서는 문헌조사 및 메신저 사용자 설문조사를 기반으로 감정에 대한 분류 및 응용 대상이 되는 주요 감정을 

추출하였고, 이를 바탕으로 시각과 촉각적 정보를 포함하는 visual icon 으로써 ECON(Emotional ICON)을 

정의하였다.  이 ECON 은 ECON Editor 를 이용하여 생성, 수정, 표현 확인이 가능하도록 하였고, ECON Player, 

즉 실제 형체를 가지고 ECON 의 동작 정보를 표현하는 새로운 장치를 제작하였다. 이러한 ECON 시스템을 

인터넷 메신저와 연동하여 메신저의 이모티콘처럼 ECON 을 사용함으로써 상대방의 감정을 시각적, 촉각적으로 

표현함과 동시에 직관적인 입력을 제공하여 Emotional Interface 환경을 구축하였다. 따라서 본 논문에서는 

ECON 의 정의, ECON Editor 의 구현, 키보드받침과 입술 모양으로 형상화된 ECON Player 의 제작 및 메신저와 

연동되어 동작하는 전체 ECON 시스템에 관하여 설명하고, 또한 메신저 응용에 기반한 Emotional Interface 에 

대한 사용자의 평가와 향후 연구 방향에 대해서 기술한다. 
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1. 서론  

최근 주요 인터넷 통신 수단으로 IM(Instant 

Messaging)이 급부상하고 있다. 실제 Radicati Group, 

AOL 등의 연구 조사 기관에 따르면, 이메일의 하향추세

와는 대조적으로 메신저의 가입자 수는 매년 25%의 증가

율을 유지하는 것으로 나타났다. 이러한 인터넷 메신저의 

사용 증가는 메신저 S/W의 성능도 향상시켰다. 초기 

AOL Instant Messenger가 텍스트 기반 실시간 입출력 

인터페이스만을 제공한 것에 비하여, 지금은 다수의 메신

저들이 멀티미디어 표현 요소, 즉 움직이는 이모티콘, 플

래쉬콘, 음악/사진/동영상 서비스 등을 제공할 뿐만 아니

라, Availabot[19]처럼 상대의 로긴 정보를 인형의 움직

임으로 실감있게 보여주기도 한다.   

이 밖에도 메신저 기반의 원격지 상대방과 단순한 대

화 기능뿐 아니라 서로간의 감정 정보를 보다 효과적으로 

전달하고자 하는 시도가 다양하게 이루어지고 있다[4, 5, 

20]. 특히 촉각 정보는 interpersonal communication에 

있어서 직관적인 감정 표현 및 전달의 중요한 요소로 알

려졌지만[1, 2], 촉각적 표현 기술을 메신저에 적용한 예

는 쉽게 찾을 수 없고, 아직 연구 수준에 머무르고 있다.  

따라서 본 연구에서는 메신저 환경의 Emotional 

Interface를 제공함에 있어서, 촉각적 표현에 집중하고, 

또한 시각과 촉각의 동기적 표현을 이용하여 전달하고자 

하는 감정 표현의 convincingness[3]를 높이는 방법도 

함께 고려하고자 한다.  

특히 본 연구를 통하여, ECON을 새롭게 정의하고, 

ECON Editor와 ECON Player의 구현 및 메신저와 연동

되어 동작하는 전체 ECON 시스템의 구성에 대해 설명하

고, 또한 메신저 응용에 기반한 Emotional Interface에 

대한 사용자의 평가와 향후 연구 방향에 대해서도 살펴보

고자 한다. 

 

2. 본론  

2.1 관련 연구

1996년에 Rivera[4]가 emotional icon을 소개한 이후, 

촉각 정보를 원격 대화 응용에 사용한 연구는 
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inTouch[1], HIM[5] 등에서 살펴 볼 수 있다.  

특히 HIM은 햅틱 장치의 구동 패턴을 특정 감정과 매

핑시켜 Hapticon을 정의하고 메신저 상에서 햅틱 장치로 

촉각 정보를 전송하는 응용을 발표했는데, 이 연구에서는 

진동 패턴의 촉각만을 표현 수단으로 사용함으로써 제시

하는 감정에 대한 convincingness가 충분치 못한 문제점

을 보였다.  

SenToy[6]에서는 실제 형체를 가진 인형을 움직임으

로써 인터페이스하는 방법을 제시하여 physical body를 

이용한 인터페이스가 감정을 극대화시키고 enjoyable한 

상호작용을 가능하게 함을 보였다. 이는 현재 인터넷 메

신저 사용자의 70% 이상이 친구와의 개인적인 대화를 주

요 용도로 사용하고 있다는 점을 고려하여, 본 연구에서

도 entertainment 요소가 중요하게 작용할 수 있음을 반

영하였다.  

또한 물리적 객체를 통하여 감정을 표현하고자 하는 

eMuu[3] 연구에서는 형상화된 객체가 시, 청각 정보만을 

표현함으로써 물리적 객체로써의 존재 의미가 상쇄되었다. 

즉 컴퓨터 화면 속에 존재하는 가상의 객체와의 차별성을 

강조하지 못한 것으로 분석할 수 있다. 따라서 본 연구에

서는 촉각 정보의 표현 및 접촉을 통한 입력 기능을 가지

는 객체로 물리적 형상화시켜 그 역할을 다르게 두고자 

한다.  

이 밖에도 원격지의 상대방과 색으로 감정을 표현하여 

친밀한 교류를 제공하는 Lover’s cup[7], LumiTouch[8], 

FeelLight[9] 등이 있으며, 특히 Ståhl[10, 11]의 연구에

서는 인간의 감정 표현을 animated image & color로 정

의하고 관련 응용도 제시하고 있다.   

그 밖에 affective computing[12], cognitive 

computing[13], tangible interface[14, 15] 연구 분야 

등에서도 참고 자료를 찾아볼 수 있었다. 

 

2.2 인터넷 메신저 이용 실태 설문 조사 

먼저 본 연구에서는 20대의 인터넷 메신저 사용자 79

명(남 32명, 여 47명)을 대상으로 메신저 사용 실태 및 

요구 사항 분석을 위한 기초 설문 조사를 수행하였다. 먼

저 설문 조사 결과 내용을 간략하게 요약하면 다음과 같

다. 

• 첫째, 인터넷 메신저에서 이모티콘을 사용하는 이유

에 대한 질문에서 사용자의 57%가 감정 표현을 강조하기 

위해, 19%가 텍스트로 표현하기 어려워서라고 대답했다. 

• 둘째, 이모티콘을 사용하여 주로 표현하는 감정에 대

한 질문에서, 남자의 경우는 긍정적 표현이 48%인데 반

하여 여자는 부정적 표현이 41%로 가장 높게 나타났다. 

또한 촉각 장치를 통하여 표현하고 싶은 감정에서도 성별

의 차이를 보였는데, 남자는 부정적 표현, 놀람이 각각 

25%를 보인 반면 여자는 애교가 39%로 가장 높게 나타

났다.  

• 셋째, 촉각이라는 단어에 대해 연상되는 것은 무엇인

가라는 질문에 사용자의 65%가 손끝으로 느끼는 감각이

라고 표현했으며,  

• 넷째, 촉각 장치의 외형으로 적합할 것 같은 것으로

는 장갑(14%), 마우스패드(13%), 마우스모양(13%), 키보

드장치(10%), 의자등받이(10%)의 순으로 나타나 채팅 중

에도 손쉽게 터치할 수 있는 장치의 모습을 선호함을 알 

수 있었다. 

• 다섯째, 사용자는 촉각 장치를 사용함에 있어서 취향

에 맞도록 장치 설정이 가능한 제어기능 또는 장치 구동 

패턴의 임의 생성 및 편집이 가능한 기능을 요구함과 동

시에 그러한 기능의 사용 의사 여부는 저조하게 나타나 

장치 조작에 대한 거부감과 간단한 기본 기능을 선호함을 

확인할 수 있었다. 

또한 메신저에서 사용되는 이모티콘을 5가지의 기준 

감정으로 분류하였는데, 여기서 Ekman[18]의 감정 분류 

기준을 메신저 이모티콘 분류에 적용하기에는 인터넷 메

신저 이모티콘이 가지는 독특한 표현을 모두 포괄할 수 

없어서 ‘애교/장난’, ‘신체관련표현’의 분류를 더 추가하였

다. 

각 분류 범위에서 가장 많이 사용하는 이모티콘은 무

엇인지 또한 촉각 장치를 이용하여 표현하기에 적합한 이

모티콘은 무엇인지에 대한 설문 조사를 실시하였으며, 그 

결과는 다음 [표 1]과 같다.  

 

 
표 1 메신저 응용에서의 기준 감정 분류 및 대표 이모티콘의 추출 
 

 

또한 촉각장치에 대한 사용자의 이해도와 장치의 외관 

및 장치 기능상의 특성을 고려하여 ECON Player의 외형

을 키보드손목받침과 모니터 프레임에 붙이는 입술모양의 

장치로 디자인하였으며, 그 구현 결과는 다음 그림 1과 

같다. 
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그림 1 ECON Player 의 외형 

 

2.3 ECON을 이용한 Emotional Interface  

다음으로, ECON을 이용한 Emotional Interface 전체 

시스템 구성은 아래의 그림 2와 같다.  

 

그림 2 Emotional Interface의 전체 구성도 

Emotional Interface 시스템의 전체 구성은 크게 PC에

서 동작하는 S/W block들과 PC와는 별도로 physical 

embodiment를 가지는 ECON Player 하드웨어로 이루어

진다. 

S/W block에서는 ECON을 제작하는 ECON Editor가 

동작하고, 생성된 ECON은 라이브러리 형태로 저장된다. 

메신저 S/W에 플러그인으로 동작하는 ECON 선택 모듈

에서 ECON Library를 참조로 ECON에 대한 정보를 획

득하고 ECON 표현 동작에 대한 제어를 Device Control 

DLL API를 통하여 해당 ECON Player 하드웨어에서 수

행하도록 하였다. 

먼저, ECON으로 정의할 감정을 본 연구에서는 설문 

조사 결과를 바탕으로 다음의 그림 3와 같이 추출 하였고, 

각 감정에 대해서 시각, 촉각적 표현 방법 및 시각적 상

징화 요소에 대해 정의하였다. 

 

 

그림 3 ECON의 정의 

 

여기서 감정을 표현하기에 적합한 촉각적 표현 요소에 

대한 설문조사에서 진동 모터를 선호하는 것으로 나타나, 

본 연구에서는 진동모터를 이용한 촉각적 표현에 주력하

였다. 또한 진동 패턴을 정의함에 있어서는 

vSmileys[16]에 소개된 vibro-tactile의 패턴을 참고하였

으나, 채팅 도중에 정상적인 사람이 구별하기에는 힘든 

미묘한 패턴의 차이를 두고 있어서 직접 인용하기에는 어

려움이 있었고, 또한 진동패턴과 감정의 매핑은 개인차가 

두드러지게 발생하여, 본 연구에서는 학습에 용이하도록 

경험적 바탕의 임의의 패턴을 특정 감정에 매핑하여 정의

하고, 감정에 따라 촉각 패턴의 차이를 명확하게 두도록 

하였다. 또한 ECON Editor를 통하여 정의한 패턴의 수정 

및 생성이 가능하도록 지원함으로써 제한된 ECON의 고

정된 패턴이 아닌, 사용자가 임의로 만들 수 있는 

customized 기능도 함께 제공하였다.  

또한 시각적 요소의 상징화는 Ståhl[9]의 연구 결과로

부터 특정 감정을 표현하기에 적합한 색상 정보를 구하였

고, 본 연구에서는 긍정적 표현의 (깔깔) 과 부정적 표현

의 (엉엉) (버럭)을 감정 표현 써클을 사용하여 각각 시각

적 요소로 나타내었다. 

ECON을 표현하기 위한 객체인 ECON Player는 그림 

4와 같은 구성으로 제작되었다. 촉각적 표현을 위하여 3

개의 진동 모터, 4개의 솔레노이드 핀, 온열 히터를 손바

닥 모양의 키보드 손목받침 형상 객체에 각각 내장하였고, 

직관적 입력 기능을 위하여 1개의 on/off 스위치과 3개의 

압력 센서를 부착하였다. 또한 입술 모양의 객체에는 상

하 각각 5개씩의 Color LED를 이용하여 시각적 표현을 

나타내었고, 중앙의 광센서(Cds)와 내부의 각속도 센서를 

통하여 입력 기능이 가능하도록 제작하였다. 
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그림 4 ECON Player의 구성 및 설계 

 

ECON Player를 통한 ECON의 직접적인 입력은 

ECON 선택모듈 창에서 ECON 또는 특정 이모티콘으로 

자동 맵핑되어 상대방에게 전달된다. 사용자는 입력 패턴

과 매핑하고자 하는 ECON 또는 특정 이모티콘에 대한 

선택을 ECON 선택창 모듈에서 할 수 있도록 구현하였고, 

다음 표 2는 입력 패턴과 ECON 또는 이모티콘의 매핑에 

대한 예시를 보여준다. 

여기서 사용자 입력 패턴은 ECON Editor를 통하여 장

치의 입력 값의 레벨 또는 임의 패턴 등의 값에 의미를 

부여할 수 있도록 구현하였다. 

 
표 2 직관적 입력과 매핑되는 ECON 예제 

 

ECON Editor에서는 사용자가 임의의 이미지로 ECON

에 대한 시각적 상징화 요소를 제작하고, 여기에 촉각 및 

시각 표현 패턴을 매핑하여 customized ECON을 생성할 

수 있도록 하였고, 또한 입력 패턴에 대한 정의도 가능하

도록 구현하였다. ECON Editor는 손쉬운 GUI환경을 바

탕으로 시리얼 통신으로 연결된 ECON Player의 촉각적, 

시각적 표현과 입력을 위하여 장치의 입출력 파라메터를 

파악하고 이를 사용자가 임의로 설정할 수 있도록 하는 

편집 기능을 제공하고 또한 장치의 동작을 직접 실행 평

가할 수 있는 기능도 제공한다. 

ECON의 동작 패턴에 대한 구현은, 하나의 구동기가 

하나의 동작을 수행하는 Single Action과 다중의 구동기

가 다양한 조합으로 작동하는 Multi Action으로 구분하여, 

다수의 구동기가 시간과 속성값에 따라 동작하는 패턴을 

XML 파일로 저장 관리하도록 하였다. 또한 초기 디바이

스의 속성값도 XML 파일로 불러오도록 하여서 다양한 

장치에 확장 적용할 수 있도록 하였다.  

다음 그림 5는 ECON Editor의 간단한 클래스 구성도

와 실행화면의 한 예제를 보여준다. 

 

 

그림 5 ECON Editor의 구성도 및 실시 예 

 

또한 인터넷 메신저와 연동하기 위하여 ECON 선택창 

모듈을 메신저의 플러그인으로 동작시키고, 메신저의 기

본 기능을 통하여 상대 사용자에게 ECON에 대한 정보를 

주고 받을 수 있도록 별도의 데이터 포맷을 정의하였다.  

다음 그림 6은 전체 시스템의 동작 시나리오 예제를 

설명한다. 

 

그림 6 동작 시나리오 예제 
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2.4 Emotional Interface 시스템의 전시 및 평가 

본 연구의 Emotional Interface 시스템은 2006년 11

월에 개최된 차세대PC산업전시회에 일반인들을 대상으로 

전시되었고, 사용 후 간단한 질의 응답에서 감정 전달과 

표현이 실감나며 흥미로운 인터페이스라는 평을 받았다.  

하지만 연령별 차이가 심하게 나타나서 주로 10-20대

의 긍정적인 평가와 40대 이상의 부정적인 평가가 대조

를 보였으며, 또한 촉각적 패턴이 의미하는 감정의 타당

성에 대한 물음에서는 과반수 이상이 잘 모르겠다는 반응

을 보여서 감정을 촉각 패턴만으로 전달하기에는 개인차

가 많음을 확인할 수 있었다. 다만 반복적으로 경험한 사

람에 대해서는 학습의 효과로 감정 매핑이 용이했고, 사

용자가 ECON Editor를 이용하여 자신이 만든 ECON에 

대해서는 감정 매핑의 정확성을 보였다.  

 

 

그림 7 전시회 시연 모습 

 

위의 결과 요약은 공개된 장소에서의 간단히 질의 응

답을 통한 평가이었으므로, 보다 정확한 실험 평가를 위

해서 향후 연구에서는 표 1에서 정의한 ECON에 대한 사

용자의 평가와 메신저 응용 시스템에 적용한 Emotional 

Interface에 대한 테스트 과정을 수행하고자 한다.  

또한 외형에 대한 사용자들의 의견을 반영하여 키보드와 

분리된 형태의 키보드 손목 받침 모양의 무선 ECON Player

의 제작과 다양한 패턴의 표현, 솔레노이드 핀 동작의 정확

한 표현 등의 추가 보완 사항에 대한 의견을 수렴하였고 이

를 향후 연구에 반영하고자 한다.  

 

3. 결론  

이상의 본 논문에서는 ECON의 새로운 정의, ECON 

Editor의 구현, ECON Player의 제작 및 메신저와 연동되

어 동작하는 전체 ECON시스템에 관하여 설명하였다. 인

터넷 메신저 응용에 Emotional interface를 적용함으로써 

원격지 상대방과의 감정 교류가 증폭되고, 상대방과의 대

화에 감정적으로 몰입하는 현상을 보였다.  

또한 본 연구를 통한 메신저 응용 Emotional Interface 

시스템을 일반인들에게 전시함으로써 시스템의 장단점을 

명확하게 확인하고 보완 사항 및 앞으로의 연구 방향에 

대한 근거를 얻을 수 있었다. 
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