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↲
요약 기호공학 을 바탕으로 만들어진 커뮤니커빌리티 평가방법(Semiotic Engineering) (Communicabilityˇˇ

은 사용자가 디자이너의 의도와 구현된 상호작용원리를 얼마나 잘 이해하고 있는가를 평Evaluation Method: CEM)
가하기 위한 방법이다.
본 연구에서는 새로운 사용성 평가 방법인 커뮤니커빌리티 평가방법 을 국내에서 활용할 수 있도록 하기 위하(CEM)
여 폰의 사용성 테스트를 수행하여 로컬화를 추구하 으며 그 과정에서 기존 언어만을 이용하여 태그, DMB

를 추출하 던 방법이 아닌 행위를 바탕으로 태그 를 추출하고 결과(Communicability Tag) (Communicability Tag)
에 새롭게 적용해 볼 수 있음을 알게 되었다 이에 행위를 바탕으로 하는 커뮤니커빌리티 평가방법 을 사용성. (CEM)
평가에 활용할 수 있는 가능성을 모색해 보고자 하 다.
커뮤니커빌리티 평가방법 을 이용하면 디자이너의 의도에 초점을 맞추어 문제점들을 발견하게 되고 사용자는(CEM) , ,
향후 인지적 결점들이 개선된 디자인을 이용하게 되며 그 과정에서 사용자는 긍정적인 경험을 하게 될 것이다 따라, .
서 커뮤니커빌리티 평가방법 을 발전시켜 새로운 종합적 평가 틀을 구축하는 것은 매우 의미 있을 것이다(CEM) .

핵심어: HCI
↲

서론1.

최근 다양한 컴퓨터 기반 제품의 사용의 경험으로 향상

된 사용자의 수준을 만족시키기 위한 방안으로서 사용자 중

심의 디자인 개발의 필요성이 절실히 요구되고 있으며 이를,

통하여 제품의 성공을 도모할 수 있다는 인식이 널리 인정

받게 되었는데 특히, HCI(Human-Computer Interaction)

에서는 사용자를 중심으로 시스템을 설계하고 디자인하는

것을 가장 중요한 요소로 평가하고 있다.1)

이렇게 사용자들에게 좀 더 친근하고 편리한 디자인을 제

공하여 사용성을 높이기 위한 방법을 사용자 중심 디자인

1) 김진우 진, Digital Contents @ HCI Lab., .COM pp「 」
210~300, 2002.

2) Norman, D. & Draper, S., User Centered System
Design. Lawrence Erlbaum Associates.Inc, 1986.

3) Preece, J., Rogers, Y. & Sharp, H., Human-Computer
Interaction Design: Beyond Human-Computer
Interaction, John Wiley & Sons, 2002

(User Centered Design)2)이라 할 수 있는데 사용자 중심,

디자인에서는 디자인과 프로토타이핑 그리고 평가라는 가3

지 작업의 반복적 과정을 통해 디자인이 이루어(Iterative)

져야 하며 그 결과 사용성이 향상될 수 있다고 주장한다, .3)

사용자 중심 디자인에서 강조되는 이러한 가지 작업 중3

에서 특히 평가‘ ’4)의 중요성이 강조되곤 하는데 평, ‘

가 는 사용성을 향상시키기 위해 디자이너가 개선하거나’

더욱 노력해야 할 사항이 무엇인지를 발견하기 위한 작업으

로 다양한 평가 방법이 지속적으로 개발 제안되어 오고 있, ,

다.

사용자 중심 디자인의 목표가 사용성의 향상이기 때문에4) ,
본 연구에서 사용되는 평가 라는 용어는 사용성 평가 를‘ ’ ‘ ’
의미한다.

5) Preece, J., Rogers, Y., Sharp, H. & Benyon.
D.,Human-Computer Interaction: Concepts And Design,
Addison Wesley, 1994
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특히 인터페이스 부분에 대한 사용성 평

가의 이론적 연구는 닐슨 헤드 크룩(Nielsen), (Head.)

등에 의해 이루어졌는데 이들의 연구는 현재까지(Krug)

향을 미치고 있다.6) 그러나 이러한 이론적 연구들은 개념적

인 수준의 평가 원리로서 제시되었는데 이를 실제로 디자이

너가 직접 적용하기에는 많은 어려움이 있었으며 이러한 한

계점을 해결하기 위한 노력으로서 사용성 평가방법에 대한

수많은 연구가 현재까지 활발하게 진행되어 오고 있다.

이러한 연구들의 일환으로 개발된 평가 방법 중의 하나

인 커뮤니커빌리티 평가방법(Communicability Evaluation

은 년 그Method: CEM) 1999 de Souza, C.S.,Prates, R.O.

리고 에 의해 처음 소개되었다 이 평가방법Barbosa, S.D.J. ,

은 기호공학 의 개념을 바탕으로 하(Semiotic Engineering)

여 만들어졌는데 기호공학에서는 디자인의 문제를 커뮤니케,

이션 의 문제로서 접근하고 있다 기호공학(Communication) .

의 목적은 디자인 결과물과 사용자 사이의 커뮤니케이션 과

정을 이해하고 보다 나은 디자인을 구현하기위한 모델 방,

법 도구와 기술들을 제시하는 것이다, .

따라서 기호공학을 바탕으로 만들어진 커뮤니커빌리티 평

가방법도 사용자가 디자이너의 의도와 구현된 상호작용원리

를 얼마나 잘 이해하고 있는가를 평가하기 위한 방법인 것

이다 즉 디자이너의 의도와 태스크 수행 시에 나타나는 사. ,

용자 이해도의 상관관계를 평가하여 디자이너가 사용자에게,

자신의 의도를 얼마나 잘 전달하고 있는가를 측정할 수 있

는 평가 방법이다.7)

커뮤니커빌리티 평가방법은 디자이너와 사용자간의 메타

커뮤니케이션8)의 성공여부를 알아보기 위한 하나의 방법으

박희연 휴대폰 문자입력방식의 사용편의성 평가방법에 관한6) ,
연구 한국기술교육대학교대학원 석사학위논문, ,
한국기술교육대학교, 2004

7) Prates, R.O., Barbosa, S.D.J. & de Souza, C.S., A Case
Study for Evaluating Interface Design through
Communicability, In Proceeding on DIS 00', 2000.

메타커뮤니케이션 이란 사전적인8) (Metacommunication)
의미로는 말이 아니라 시선 동작 원래 몸짓 태도 등에· · ·
의한 커뮤니케이션을 의미한다 하지만 커뮤니커빌리티.
평가방법 에서는 디자이너가 디자인 요소들 속에(CEM)
숨겨서 제시한 자신의 의도를 사용자가 얼마나 잘 이해하여
정확히 사용하는지를 사용자의 언어와 전반적인 상황에서
추출한 태그 를 통하여 분석하고 이해하는 것으로‘ ’
정의하고 있다.

로 태그 라고 명명된 언어들을, “ (Communicability Tag)”

도구로 사용하며 개발과정에서 태깅 해석(Tagging) →

기호학적 분석 의(Interpretation) (Semiotic Profiling)→

가지 중요한 프로세스가 있었는데 태깅 과 해석 은3 , ‘ ’ ‘ ’

평가 기준을 개발하기 위한 과정이고 기호학적 분석 은, ‘ ’

개발된 평가 기준을 이용하여 평가를 진행하는 과정이다.9)

이러한 평가 과정에서 문으로 이루어진 태그“

들을 국내의 문화적인 맥락을 고(Communicability Tag)”

려하지 않은 채 직접적인 번역만으로 한글화할 경우에는 그

표현의 적절성의 문제가 생길 수 있는데 그것은 언어를 기

반으로 평가하는 커뮤니커빌리티 평가방법이지만 그 언어들

은 문화적인 맥락도 포함하고 있기 때문에 평가에 활용할

언어를 도출하여 커뮤니커빌리티 평가방법을 로컬화 하는

작업은 개발 과정의 직접적인 수행을 통해 이루어져야 바람,

직하며 언어의 단순한 번역을 통해 이루어져서는 안 되는,

것이었다.

표 한글 태그 적용표1. (Communicability Tag)

․
․
․
․
․
․
․
․
․
․
․
․
․
․
․
․
․

․
․
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그래서 커뮤니커빌리티 평가방법 을 국내에서 활용(CEM)

할 수 있도록 하기 위한 연구10)가 이루어졌는데 여기에서,

는 사용성 테스트를 수행하고 분석을 진행하는 과정을 통해

로컬화를 추구하 으며 언어 표현으로 요약하는 단계에서

그룹화 된 태그들을 기존 문 태그들과 비교하면서 맥락상

으로 표현이 대응될 수 있는 대표적인 언어들을 추출하고

그 중에서 적당한 핵심 표현 언어 가지 항목 총 개를8 , 21

최종적으로 선택하 다 이렇게 선택된 핵심 표현 언어는 기.

존 커뮤니커빌리티 평가방법에서 제시하고 있는 태그 적용

틀에 로컬화 하여 적용하 다 표.[ 1]

로컬화의 시도는 문으로 구성되어 국내에 바로 적용하

기에는 적절하지 않았던 분석 틀에 관하여 좀 더 실질적인

접근을 가능하도록 하 다 그러나 한편으로는 결과로서 제.

시되는 태그 와 항목을 대응“ (Communicability Tag)” HCI

한 분류표에서 하나의 태그가 두 개 이상의 사용성 이슈에

해당할 경우에 사용성의 문제를 어떻게 분석할지 사용자의,

다양한 의사 표현을 단순히 언어로만 측정하는 것이 적절한

것이지 등의 문제점을 발견할 수도 있었다.

이에 본 연구에서는 사용성을 평가할 때에 사용자 개인

의 문화적 사회적인 배경에 따라 차이를 보일 수 있는 의사

표현들의 정확한 평가를 위해 언어뿐만 아니라 행위를 바탕

으로 하는 평가의 가능성을 알아보는 것에 대한 궁금증을

바탕으로 하여 실험을 통한 평가기준을 제안하여 사용성 평,

가의 새로운 대안을 모색해보고자 하 다.

연구방법2.

행위를 바탕으로 하는 커뮤니커빌리티 평가방법2.1

(Communicability Evaluation Method: CEM)

10) 이혜진 류한 이윤화 커뮤니커빌리티, , ,
평가방법 을 이용한(Communicability Evaluation Method)
사용성 평가에 관한 연구 디지털디자인연구 제 호, , 12 ,
한국디지털디자인학회, 2006.

커뮤니커빌리티 평가방법 의 행위 측정을 위한2.2 (CEM)

실험

실험 도구2.2.1

실험참여자 선정2.2.2

태스크 및 실험 진행2.2.3

11) 김 순 신체언어 커뮤니케이션의 기호학 커뮤니케이션북스, , ,
서울, 2002,
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실험결과3.

우선 커뮤니커빌리티 평가방법 의 로컬화에서의 적(CEM)

절성을 알아보기 위해 테스트의 결과를 각각 같은 의미로

해석될 수 있는 카테고리로 그룹화 하여 결과에 대응시켜보

게 되는데 사용성 테스트에서 실험참여자가 나타냈던 행위,

적 특성의 부분에서도 사용성 이슈와 대응시킬 수 있어 보

이는 다수의 표현들을 발견할 수 있었으며 이러한 행위적,

표현들을 바탕으로 한 새로운 평가의 척도를 만들어 보고자

하 다.

12) 소리내어 생각하기 이 방법은 사용성(Think Aloud) :
테스트 방법에서 가장 많이 사용하는 가법 중 하나로서
실험수행 과정 중 실험참여자에게 의견 등을 소리 내어
말하게 함으로서 사용자와 시스템 의 상호작용을 자세히
측정할 수 있는 방법이다 이번 실험에서는 사용자의 언어.
반응을 측정하여 태그 를 추출하기(Communicability Tag)
위한 방법으로 채택되었다.

실험의 과정에서 관찰된 실험참여자의 행위적 표현들은

전체적인 의사 표현의 맥락 속에서 분석되었고 이를 사용성,

에 관련된 태그들로 추출하 다 이때에 비슷한 행위더라도.

전체적인 맥락 속에서 다양하게 해석 될 수 있음을 알 수

있었으며 이에 행위에 관련된 태그를 추출과정 태깅 과정( )

에서는 언어의 측면에서도 마찬가지 지만 전체의 맥락을( )

고려하는 것이 무엇보다도 중요한 것으로 생각되었다 태깅.

의 단계에서 추출된

이것들을 사용성 이슈와 대응시켜 표 와 같이 태그[ 4]

적용 틀에 로컬화하여 적용하 다.

표 행위를 바탕으로 한4.
한글 태그 적용표(Communicability Tag)

메뉴버튼을․
이것저것계속
눌러본다.

고개를․
갸우뚱한다.
다른버튼을․
눌러
다시확인한다.․

같은버튼을․
계속누른다.
행동을멈추고․
계속화면을
쳐다본다.

고개나손을․
가로젓는다.
눈을찡그린다.․
당황하여․
웃는다.

고개를․
끄덕인다.
미소짓거나․
웃는다.

고개를․
끄덕이면서
다른버튼을
누른다.

한숨쉰다.․

2권 133



메뉴 버튼을 이것저것 계속 눌러본다1) ,

이 항목의 태그들은 사용자가 자신이 사용하고자 하는 특

정 기능을 찾고 있으나 그것이 어디 있는지를 찾는데 어려

움을 겪고 있을 때를 의미하는 태그로서 탐색 오류의 범주

와 대응된다 자 가로형과 자 폴더형에서 나타나는 빈도가. I I

가장 높았으며 자 슬라이드 형에서 가장 낮은 빈도로 나타, I

나는 것을 볼 수 있었다.

13) 태그의 발생 빈도수가 낮다는 것은 디자이너의 의도가
사용자에게 잘 전달되고 있음을 의미하고 빈도수가 높다는,
것은 디자이너와 사용자 사이의 커뮤니케이션에 오류가
많음을 의미한다 그리고 이러한 관점을 바탕으로. DMB
폰의 사용성 수준도 판단할 수 있다 다만 하나의 태그가.
두개 이상의 사용성 이슈에 해당할 경우에는 단순한 빈도수
비교 이상의 보다 정밀한 분석이 필요하지만 본 연구에서는,
이러한 내용은 포함시키지 않았다.

고개를 갸우뚱한다 다른 버튼을 눌러본다 다시 확인2) , ,

한다.

이 항목의 태그들은 사용자가 특정 기능을 이해하고 어

떻게 잘 사용할 것인가와 사용자가 자기가 하려고 했던 목

적을 이루기 위해 어떤 행동을 취하 으나 예상하지 않았던

결과가 일어났을 경우와 관련된 태그이며 이 기능들은 기존,

의 두 항목을 합한 것으로 기능을 잘못 이해하는 문제에 관

한 범주와 대응된다 자 가로형에서 상대적으로 높게 나타. I

났으며 자 폴더형에서 낮은 빈도로 나타나는 것을 볼 수, I

있었다.

같은 버튼을 계속 누른다 행동을 멈추고 계속 화면을3) ,

쳐다본다.

이 항목의 태그들은 사용자가 어떤 방식의 결과를 예상하

으나 태스크의 결과가 예상했던 것이 아니었을 경우나 사,

용자들이 태스크 대상물로부터 피드백을 받지 못했을 때와

태스크 수행의 결과에 관한 의미를 정확하게 이해하지 못하

고 행동을 멈추는 경우에 해당하는 것으로서 탐색 오류의

범주와 기능들을 잘못 이해하는 두 가지 범주와 대응된다. I

자 가로형에서 높은 빈도로 나타났으며 자형과 자 폴더형, T I

에서 상대적으로 매우 낮은 빈도로 나타나고 있었다.

고개나 손을 가로젓는다 눈을 찡그린다 당황하여 웃4) , ,

는다.

이 항목의 태그들은 사사용자가 제시된 태스크의 목표를

완성하는 것이 결과적으로 불가능한 상황에 빠지게 되는 경

우를 의미하는 태그로 태스크를 완료하지 못하는 범주와 대

응된다 자 가로형에서 가장 높은 빈도로 나타났으나 전체. I

적으로 큰 빈도 차이를 보이는 것은 아니었다.

고개를 끄덕인다 미소 짓거나 웃는다5) , ,

이 항목의 태그들은 사용자는 자신이 태스크를 완료하

다고 생각하나 실제로 태스크가 끝나지 않은 경우를 의미하

는 태그이다 전체적으로 큰 빈도 차이를 보이는 것은 아니,

었지만 자 폴더형에서 상대적으로 높은 빈도로 나타났으며I ,

자형에서 낮은 빈도로 나타나고 있었다T .

고개를 끄덕인다6) .

이 항목의 태그들은 사용자가 제품의 인터페이스에서 표

현된 디자이너의 의도를 충분히 이해하고는 있으나 이를 거

부하고 자신만의 독자적인 시도를 하는 경우와 의도를 충분

히 이해하지 못하여 다른 방법을 모색하는 경우의 범주와

대응된다 자 폴더형에서 상대적으로 높은 빈도로 나타났으. I

나 전반적으로 다른 태그들 보다 낮은 빈도로 나타났다.
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한숨 쉰다7) .

이 항목의 태그들은 태스크 수행의 완성도를 제외한 전반

적인 사용성의 범주에 대응된다 자 가로형에 상대적으로. I

높은 빈도로 나타났으며 다른 유형에는 낮은 빈도로 나타,

나고 있었다.

결론4.

본 연구에서는 새로운 사용성 평가 방법인 커뮤니커빌리

티 평가방법 을 국내(Communicability Evaluation Method)

에서 사용할 수 있도록 하기 위하여 로컬화 하는 과정에서

행위를 바탕으로 한 새로운 해석방법을 적용하여 결과로 제

시하고 그 적절성을 알아보는 것에 주안점을 두었다 행위, .

를 바탕으로 한 평가방법의 시도는 언어를 기반으로 하는

것보다는 그 빈도수는 다소 적게 나타나고 다른 의미 지시

라도 실험 참여자의 행위 방식이 비슷한 경우에는 필수적으

로 여러 가지 맥락적 측면을 함께 고려해서 분류해야만 하

지만 기존의 언어로만 평가하는 것의 단점을 보완하고 더

욱 정확한 사용성 평가할 수 있다는 가능성을 엿볼 수 있었

다.

커뮤니커 빌리티에 평가방법이

향후 연구에서는 태그가 두 개 이상

의 사용성 이슈에 해당할 경우에 사용성의 문제를 어떻게

분석할지 기술 분야에 따라 문화에 따라 어떻게 적용할 수,

있을지 등과 같은 커뮤니커 빌리티에 평가방법의 한계점들

을 보완하기 위한

↲
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