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감정으로 인해 파생되는 행동과 체감각 요소로 구분하였다.

'

사용자들이 메신저를 이용한 감정표현에 있어 텍스트를 선호하고 텍스트에 대한 요구사항이 있음을 확인
하였으며, 사용자 참여 관찰 기법을 활용하여 기존의'

실생활에서 사용자가 표현하
고 받아들이는 신체언와 행동을 적용하였다는 것에 그 의의가 있다 또한 감정에 의한 생리적 반응 요소를 외적인. ,
반응과 내적인 반응으로 구분하여 체감각이라고 하는 내적반응을 중심표현방법으로 삼아 기존과는 다른 시각으로, ' ' ,
접근할 수 있었다.

핵심어: User Centered Design, Instant messenger, Emotion, Communication
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연구의 방법 및 내용2.
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사용자 조사를 통한 컨셉 도출3.
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컨셉 아이디어 제안3.3
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텍스트콘 적용5.
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결론5.

본 연구를 통해 온라인 메신저를 사용하는 사용자들의 감

정표현에 대한 문제점을 도출하여 새로운 감성커뮤니케이션

방법을 제안하였다 사용자 를 통해 사용자들은 메신저. FGI

를 통해 정확한 감정을 전달하고자 하는 요구사항을 가지고

있었으며 정확한 감정을 전달하는 방법으로는 텍스트를 선

호하고 있는 것을 확인하였다 또 기존의 다양한 감정표현. ,

기능들은 즐거운 감정을 표현하는 것에는 적합하나 다양한

감정을 표현하고 전달하는 것에는 적합하지 않다는 의견을

얻을 수 있었다.

조사결과를 바탕으로 아이디어 도출과정을 거쳐 텍FGI '

스트콘 컨셉을 도출하였고 사용자 참여조사를 통해 감정에' ,

의한 신체의 반응인 체감각과 행동을 얻어내어 텍스트콘' '

컨셉에 감정표현의 방법으로 적용하였다.

그러나 본 연구는 조사 샘플수의 부족으로 객관성을 확보

하는 것에 어려움이 있으며 신체언어가 가지는 관용성 측면

과 사용자에게서 얻은 감정표현의 조사결과를 정리하고 표

현 및 적용을 위해 추상화하는 과정에서 사용자들이 제공한

독특한 표현이나 신선한 방법들을 포기할 수 밖에 없었다.

또한 사용자 를 통해 발견하였던 메신저를 이용한 감, FGI

정표현의 근본적인 한계 즐거움 가벼움 위주의 감정표현- , ,

강한 감정전달의 어려움 를 넘어서지 못하고 최종 제안- ,

된 컨셉에서도 즐겁고 가벼운 대화 형태를 가지는 한계를,

보였다.

이러한 한계를 가지고 있으나 본 연구는 사용자들이 메신

저를 이용한 감정표현에 있어 텍스트를 선호하고 텍스트에

대한 요구사항이 있음을 확인하였으며 기존의 이미지 표정, , ,

그림 위주의 감정표현 방법에 실생활에서 사용자가 표현하

고 받아들이는 신체언와 행동을 적용하였다는 것에 그 의의

가 있다 또한 감정에 의한 생리적 반응 요소를 외적인 반. ,

응과 내적인 반응으로 구분하여 체감각이라는 내적반응을

중심표현방법으로 삼아 기존과는 다른 시각으로 접근할 수

있었다.
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