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요 약 
부모의 사회 활동 시간이 늘어남에 따라 아이들이 혼자 집에서 보내는 시간

도 늘어나고 있다. 따라서 아이들의 자립심을 크게 제한하지 않으면서 노출

되기 쉬운 실내 위험으로부터 아이들을 보호하고 아이의 심리, 감정적 상태

에 따라 적절한 지도를 해주는 도움이 필요하다. 본 연구에서는 RFID 기술

을 기반으로 아이들을 물리적 위험으로부터 보호하고 자연언어처리 기술을 
이용하여 아이의 심리, 감정 상태에 따른 음악과 애니메이션의 멀티미디어 
콘텐츠를 제공한다. 또한 지속적인 관심이 필요한 일정 관리, 일상 생활에서 
도움을 주는 전자제품 사용법 안내 등의 정보를 제공하여 아이 스스로 자신

의 일을 할 수 있도록 도움을 준다. 본 연구에서는 가상의 가정을 디자인하

여 실현 가능한 시나리오를 중심으로 이와 같은 서비스를 시뮬레이션 한 결
과를 보인다.  
 
Keyword : Ubiquitous Computing, RFID,  Digital Storytelling, Natural Language 
Processing, Text Animation, Emotion Recognition, Music Generation 
 
 

 

                                                           
1 시스템 홈페이지: http://nlpstar.kaist.ac.kr/uspace 
∗ 본 연구는 첨단정보기술 연구센터를 통하여 과학재단의 지원과 뇌과학 연구센터를 통하여 산업자원부의 지원을 
받았음 

1. 서 론 

최근 전문적인 직업을 가진 부모의 사회 활동 

참여가 늘어나면서 보육 시설이나 가정에서 

아이들이 머무르는 시간이 증가되고 있다. 

이러한 환경에서 아이들을 물리적, 심리적 

위험으로부터 보호하고 자립심을 키워주면서 

일상생활 지침을 지도하는 시스템의 필요성도 

함께 대두되고 있다. 부모가 아이의 곁에 항상 

있지 않아도 아이의 위치 정보나 건강 및 심리 

상태, 위급 상황 등을 확인하는 등의 기능을 

갖추게 될 시스템은 유비쿼터스 컴퓨팅 환경에서 

이용되는 정보통신 기술을 기반으로 활발하게 

개발되고 있다. 본 논문에서는 이러한 

유비쿼터스 컴퓨팅 환경을 아동 중심의 

가정환경에 적용하여 육아 보조 및 맞춤 교육을 

위한 다양한 서비스를 제공하는 u-SPACE 

시스템을 제안한다. u-SPACE 시스템에서는 

아이들이 물리적 위험물에 접근 시 주의 메시지 
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전달, 응급 상황 알림, 감정적 위험 요소를 

치료하기 위한 엔터테인먼트 컨텐츠 제공, 

전자제품 사용법 제공, 아이의 일정 관리 등이 

주요 서비스로 제공 된다.  

본 연구에서는 시스템이 설치된 환경 내 

사용자 식별 및 사용자의 위치, 행동변화 정보 

파악을 위해 작고 가벼우며 별도의 전원 공급이 

필요하지 않아 휴대성과 안전성 면에서 

아이들에게 적합한 RFID 와 센서들을 시스템 

인터페이스로 활용한다. 또한 사용자의 취향 및 

감정 상태 등의 개별화 정보에 따른 디지털 

미디어 컨텐츠 생성을 위해 말이나 글과 같이 

사용자 친화적이면서 다양한 표현력을 가지는 

자연언어를 인터페이스로 활용한다. 따라서 

저수준에서 고수준에 이르는 사용자 정보를 

활용하여 보다 효과적인 사용자 맞춤형 서비스를 

제공한다. 본 연구에서는 이러한 시스템 

인터페이스를 활용하기 위해 RFID 및 센서, 

자연언어처리, 감정 인식, 애니메이션 생성, 음악 

생성 등의 기술을 적용한다. 

본 논문의 구성은 다음과 같다. 2 절에서는 

관련연구에 대해서 살펴보고 3 절에서는 u-SPACE 

시스템에서 제공하는 서비스 유형 및 시나리오에 

대해서 알아본다. 4 절에서는 u-SPACE 를 위한 

세부적인 인터페이스 및 시스템에 대하여 

살펴본다.  5 절에서는 결과 및 토의, 6 절에서는 

결론 및 향후 계획에 대해서 논의한다. 

 

2. 관 련 연 구 

UbicKids 는 유비쿼터스 컴퓨팅 환경에서 부모 및 

아이를 돕기 위한 여러 서비스를 제공을 하는 

것을 목적으로 하는 연구이다 (Ma et al., 2005). 이 

연구는 아이를 위한 3A (Kids Awareness, Kids 

Assistance, Kids Advice) 서비스를 규정하고 이를 

제공하기 위한 시스템과 네트워크 구조를 

제안하고 시나리오 중심으로 설명하고 있다. 

특히 실제적인 시스템 구현 결과보다는 윤리적, 

거시적인 관점에서 제공될 수 있는 서비스 

자체에 대한 논의를 주로 다루고 있다.  

KidsRoom 은 MIT Media Lab 에서 디자인한 

인터랙티브 놀이공간으로 어린이들이 집단으로 

이야기에 반응할 수 있도록 설계되어 있다 

(Bobick et al., 1999). 컴퓨터는 이야기의 주인공이 

될 수 있는 방안의 모든 사물들을 제어하고 

카메라는 이야기 진행에 따라 움직이는 

어린이들을 관측한다. 이 연구는 아동에게 

제공되는 놀이공간에 초점이 맞추어져 본 

연구와는 다른 목적을 지향하고 있다. 

Smart Kindergarten 은 유비쿼터스 컴퓨팅과 

센서기반의 무선 네트워크를 통해 부모와 

선생님에게 유치원 원아들의 학습 과정을 관찰할 

수 있도록 해주는 연구이다 (Chen et al., 2002). 이 

연구에서는 iBadge 라는 스마트 디바이스를 

부착하여 원아 및 장난감의 이름과 위치를 

실시간으로 파악하고, 센서기술과 상황인식 

기술을 통해 원아들이 사용하는 언어의 인식, 

상호작용특성, 행동감지와 동태적인 변화도 

추적한다. 이 연구는 유비쿼터스 환경에서 

사용자에게 서비스를 제공하기보다는 사용자의 

행동을 관찰하고 분석하는 것에 더 초점을 두고 

있다. 

본 논문에서는 유비쿼터스 컴퓨팅 환경에서 

센서기반의 인터페이스로부터 얻을 수 있는 

사용자의 물리적인 정보뿐만 아니라, 

자연언어처리 기술에 기반한 아이의 취향, 감정 

상태 및 일정 정보들을 활용하여 육아보조 

서비스 및 엔터테인먼트와 교육적 효과를 가지는 

디지털 미디어 컨텐츠 서비스를 제공하는 것을 

목표로 한다. 

 

3. 서 비 스 유 형  및  시 나 리 오 

3-1 서 비 스 유 형 
서비스 유형은 위험물 접근 알림, 디지털 미디어 

컨텐츠 제공, 응급 상황 알림, 전자제품 사용법 

제공, 그리고 아이의 일정관리 제공으로 

이루어진다.  

- 위험물 접근 알림: 아이가 미리 설정된 

위험물에 접근하였을 때 경고음과 함께 스마트 

디바이스에 있는 LCD 에 경고 메시지 출력 

- 디지털 미디어 컨텐츠 제공: 아이가 작성한 
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일기와 부모가 미리 입력해둔 아이의 나이, 성별, 

취향을 고려하여 자동으로 생성되는 애니메이션 

및 음악이 통합된 맞춤형 컨텐츠 제공 

- 응급 상황 알림: 아이에게 부착된 스마트 

디바이스의 체온 센서, 진동 감지 센서, 모션 

감지 센서 등을 이용하여 아이가 위험한 상황에 

처해 있다고 판단될 때, 부모에게 그 상황을 

알림 

- 전자제품 사용법 제공: 아이가 특정 

전자제품에 가까이 접근하였으나 제품을 

사용하지 못하고 있을 때 제품의 사용 방법을 

음성으로 제공 

- 아이의 일정관리: 부모가 미리 입력한 아이의 

하루 일정을 시간에 맞추어 음성과 스마트 

디바이스에 부착된 LCD 를 통하여 알림 

 

3-2 시 나 리 오 
유빈이는 분홍색과 가수 ‘동방신기’를 좋아하는 

8 세의 초등학교 1 학년 여학생으로 4 세인 

남동생 수빈이가 있다. 유빈이, 수빈이 부모님은 

전문직에 종사하고 있으며 아이의 성장으로 이제 

다시 사회 생활을 시작하기로 생각하였지만 

아이들이 혼자서도 잘 생활할 수 있을지 걱정이 

된다. 

표 1 시나리오: 유빈이의 하루 

유빈이가 집에 돌아오면 RFID 센서가 

이를 감지하여 부모님께 알려준다. 

부모님은 유빈이에게 전화로 안부 인사와 

함께 준비해 놓은 점심을 전자레인지에 

데워서 먹으라고 한다. 

오후  

12시 

유빈이는 어제 전자레인지 사용법을 

배웠지만 막상 사용하려고 보니 어느 

버튼인지 기억이 나지 않는다.  이 때 

주변의 RFID 및 모션 센서가 이를 

감지하여 사용법을 음성으로 알려준다.  

오후  

2시 

시스템이 유빈이에게 학원에 갈 시간을 

알려준다. 

오후  

4시 

학원에서 돌아온 유빈이는 체육시간에 

있었던 일이 다시 떠올라 기분이 안 

좋아서 숙제 하는 것도 잊어버린 채 

컴퓨터를 켜고 속상한 마음을 적는다. 

시스템은 이를 분석하여 적절한 동화를 

애니메이션으로 생성, 프로젝터를 통해 

보여준다.  

 애니메이션으로 기분이 좋아진 유빈이는 

시스템이 알려준 일정 메시지로 숙제를 

시작하고 숙제 완료 사실을 아빠에게 

알려준다. 시스템은 아빠가 미리 설정한 

선물을 전달한다. 

오후 

7시 

엄마가 퇴근 길에 보육 시설에서 

수빈이를 데려와 유빈이에게 수빈이를 

맡기고 저녁준비를 한다. 유빈이는 마침 

TV 에서 ‘동방신기’가 나오자 넋을 놓고 

TV 를 본다. 수빈이는 혼자서 부엌까지 

걸어와 정수기의 온수 버튼을 누른다. 

시스템은 위험물에 대한 인식이 부족한 

수빈이가 버튼 조작을 한 것을 감지하고 

경고 음성 메시지와 함께 엄마의 

LCD 창에 메시지를 보여주고 수빈이가 

정수기 버튼을 만져도 동작을 하지 

않도록 조치 한다. 

  

4. 시 스 템  

4-1 센 서 기 반 시 스 템  인 터 페 이 스 

본 연구에서는 일반적인 가정의 주거 환경을 

기반으로 실험 환경을 디자인 하였다. 주요 

공간으로는 부엌, 거실, 아이 방이 있고, 각 

공간에 위치하는 장치들은 아래와 같다. 

- 부엌: 냉장고, 전자레인지 및 정수기  

- 거실: 텔레비전, 난방기구, VCR 

- 아이 방: 프로젝터, 아동용 컴퓨터 

위의 전자제품에는 RFID 수신기, 터치 센서 및 

모션 센서 등이 부착되어 어린이의 위치 정보를 

시스템에 전달해 준다. 위험물에는 제품의 

동작을 제어할 수 있는 모터도 부착될 수 있다. 

그림 1과 같은 목걸이 형태의 인터페이스에는 

그림 2와 같이 RFID 태그와 체온을 측정할 수 

있는 온도 센서, 움직임을 파악할 수 있는 진동 

센서 등이 부착되어 있어 각각의 센서로 측정된 
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데이터가 시스템으로 전송되게 된다. 또한 

스피커와 LCD 디스플레이를 통해 보호자 및 

아이에게 필요한 정보를 제공한다. 

 

그림 1 목걸이 형태의 인터페이스 

 

그림 2 인터페이스 내부 

센서 기반의 시스템 인터페이스는 Phidget 2 을 

이용하여 구현하였다. Phidget은 PC 상에서 각종 

센서들을 쉽게 제어할 수 있도록 도와주는 

도구로 여러 가지 프로그래밍 언어로 제어가 

가능하며, 본 연구에서는 Microsoft Visual Basic을 

이용하여 제어 프로그램을 구현하였다. 

 

4-2 서 비 스 제 공 기 반 기 술 

본 절에서는 시스템에서 제공하는 일정관리 및 

디지털 미디어 컨텐츠 서비스의 구체적인 기능 

및 서비스에 활용되는 기술에 대하여 살펴본다.  

 

4-2-1 일 정 관 리 

웹 페이지 형태의 일정관리 프로그램은 부모가 

텍스트로 아동의 일정을 입력할 수 있는 기능을 

제공한다. 또한 언제 어디서나 웹을 통한 현재 
                                                           
2 http://www.phidgets.com 

아이의 일정 확인 및 일정관리 DB에 기록된 

일정수행 결과 확인 기능을 통하여 부모가 아동 

교육에 참고 할 수 있는 자료를 제공한다. 

일정관리 DB에는 표 2와 같이 일정 시간, 제목, 

음성메시지 및 수행결과 정보가 담겨있다. 

표 2 일정관리 DB 의 예 

시간 제목 음성메시지 수행결과

8:00 학교   

13:00 점심 O  

15:00 학원   

17:00 숙제 O  

 

4-2-2 디 지 털 미 디 어 컨 텐 츠 서 비 스  

감정 인식: 본 연구에서는 PC 의 전자일기장을 

통해 작성된 일기 또는 메모로부터 아동의 행동 

정보와 감정 상태를 파악하기 위해 인터넷 상의 

아동 및 청소년의 일기를 분석하였다. 

일반적으로 표정 및 음성 데이터에 나타나는 

감정 인식에는 Ekman (1994)이 분류한 6 가지 

독립된 감정범주(기쁨, 슬픔, 분노, 공포, 혐오, 

놀람)이 주로 활용되고 있으나 일기에 나타난 

주요 감정 상태는 ‘긍정’ 또는 ‘부정’의 

유의성(Valence, 誘 意 性 ) 정보와 같이 더 

추상화되거나 위의 6 가지 범주보다 더 구체적인 

범주들을 포함하고 있다. 따라서 본 연구에서는 

유의성 정보 및 6 가지 범주에 인간의 

인지과정에 기반한 Ortony (1998)의 감정구조 

OCC 모델을 참조하여 표 2 와 같이 유의성 및 

8 가지 감정을 기본 범주로 정의하였고, 어휘 및 

통사구조 분석과 문장성분 정보에 의해 파악되는 

세분화된 감정 상태들을 고려하였다. 예를 들면 

기본감정 슬픔(‘Sadness’)에 속하는 세분화된 감정 

상태에는 후회감(‘Regret’), 

실망감(‘Disappointment’), 미안함(‘Sorriness-for’) 

등이 있다. 

표 3 감정범주 

Valence Basic Emotions 

Positive Joy Hope Admiration Love 

1권 97



Negative Sadness Fear Anger Hatred

텍스트로부터 감정 상태를 파악하는 

방법으로는 유의성 및 감정범주를 나타내는 어휘 

분석, 세부적인 감정 상태 분석을 위한 통사구조 

파악 및 사건의 속성 및 인물간의 관계를 

바탕으로 한 추론으로 나누어진다(민혜진, 2005). 

본 연구에서는 유의성 및 감정 상태가 잘 

드러나는 20 개의 상담글과 20 개의 이야기 

글로부터 260 개의 유의성 및 감정 상태 

어휘들로 ‘감정어휘사전(Emotion Lexicon)’을 

구성하였으며 아동 및 청소년에게 주로 나타나는 

사건들을 중심으로 ‘목표/행동’ 사전을 

구성하였다. 이와 같이 분석된 감정 상태 및 

행동 정보는 XML 과 같이 표준 정형화된 형태로 

표현되어 아동을 위한 동화 선정에 입력으로 

이용된다.  

성별, 나이와 선호하는 캐릭터: 아이에게 맞춤형 

서비스를 제공하기 위하여 부모는 아이의 성별, 

나이 및 취향을 입력하여 아이를 위한 서비스에 

참고할 수 있도록 한다. 

텍스트 애니메이션: 아이의 일기를 분석하여 

행동 정보와 감정 상태를 파악하면, 이 정보를 

이용하여 아동의 현재 상태에 더 적합한 내용의 

엔터테인먼트 서비스를 제공할 수 있다. 본 

연구에서는 동화 애니메이션을 제공하는 것을 

목적으로, 아동의 행동 정보와 감정 상태에 

적합한 동화를 동화내용, 주요사건 및 감정에 

의해 분류되어 있는 동화 DB 에서 검색한 뒤, 

아동의 취향을 반영하는 애니메이션을 생성한다.  

동화에서 나타나는 이야기에 맞는 

애니메이션을 생성하기 위해서 동화 텍스트를 

분석할 수 있는 자연언어처리 기술을 이용하여 

이야기에 등장하는 객체와 발생 사건에 대한 

정보, 각 객체의 시간에 따른 동작 및 속성 정보, 

그리고 배경에 대한 정보를 분석한다. 분석된 

정보는 스크립트 DB 를 참고하여 애니메이션을 

위한 스크립트로 변환되고, 이는 다시 

애니메이션 DB 를 참고하여 애니메이션 

동영상으로 변환된다(장은영, 박종철, 2004). 본 

시스템에서는 사용자에 대한 기본 정보로 주어진 

취향 정보를 이용하여 각 아동에 대해 보다 

개별화된 애니메이션을 생성할 수 있도록 하였다. 

주요 객체의 외모와 동작, 애니메이션의 배경 

속성을 결정하는 데에 사용자의 취향을 반영하여, 

아동에게 흥미를 갖게 하고 부정적인 영향을 

끼치지 않는 애니메이션을 생성한다.  

애니메이션으로 보여주는 동화는 아동의 일상 

생활과 밀접하게 관련되어 있기 때문에, 이를 

활용하여 아동이 교육적인 효과를 얻게 할 수 

있다. 같은 상황에 처한 여러 객체들이 겪게 

되는 서로 다른 반응과 감정 상태를 생동감있게 

표현함으로써 아동이 이를 통하여 다른 사람들의 

생각을 자연스럽게 받아들일 수 있게 한다.  

텍스트 애니메이션을 위한 음악 생성: 동화를 

자연언어처리 기법을 이용하여 분석하고, 아동의 

감정 상태에 맞는 음악을 선정하고 애니메이션과 

음악을 동기화하여 재생한다(박두진, 박종철, 

2005). 음악 정보를 생성하기 위하여 참조하는 

동화의 정보는 인물의 속성, 사건의 종류, 방향성 

및 속성 정보 등이 있다. 이러한 음악 정보는 

하나 이상이 생성될 수 있는데 시간 또는 장소의 

변화를 감안하여 장면마다 하나씩 선정하여 

배정한다. 음악 정보와 추출된 감정 정보를 

이용하여 감정형용사, 장단조, 빠르기, 장르 

등으로 사전 분류가 된 음악 DB 로부터 해당 

음악을 선정하여 부가적인 음악 정보들과 함께 

스크립트를 생성한다. 애니메이션 생성기는 이 

스크립트와 텍스트 애니메이션 스크립트를 읽어 

음악이 포함된 통합된 애니메이션을 생성해준다. 

센서 인터페이스 관련 DB: 시스템은 센서 

인터페이스로부터 입력 받은 신호들을 환경정보 

DB 및 사용자 DB를 참조하여 처리한 후 해당 

디바이스에서 적절한 서비스를 제공한다. 

환경정보 DB에는 표 4와 같이 제품의 ID, 

제품명, 위치, 센서종류, 설명서, 위험물 여부 

정보가 담겨 있고, 사용자 DB에는 사용자의 이름, 

성별, 나이, 선호도 정보가 나타나 있다. 
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표 4 환경정보 DB 의 예 

ID 제품명 위치 센서종류 설명서 
위험물

여부

0001 냉장고 부엌 RFID   

0002 정수기 부엌 
RFID, 

터치센서 
 O 

0003 전자레인지 부엌 
RFID, 

압력센서 
O O 

0004 프로젝터 아이방 RFID   

 

4-3 전체 시스템 구조 

u-SPACE 시스템은 그림 3 과 같이 디지털 

멀티미디어 컨텐츠를 생성하기 위한 부분과 

애니메이션 클립과 각 디바이스 및 사용자 

인터페이스로부터의 신호정보를 처리하여 

서비스를 제공하기 위한 데이터를 생성하는 

부분으로 구성된다. 

컨텐츠 생성 부분에서는 자연언어 문장을 입력 

받아 구문분석 및 의미정보를 생성하는 

자연언어분석기(Natural Language Analyzer)에서 

아이들의 일기를 입력 받아 감정어휘사전, 

목표/행동사전, 이전 감정 상태를 참조하여 감정 

상태 및 행동 정보를 분석한다. 분석된 정보들은 

동화 DB 에서 적절한 동화를 선정하는데 

활용되며 선정된 동화는 자연언어분석기에 의해 

구문분석 및 의미정보가 생성된다. 애니메이션 

생성기 및 배경음악 생성기에서는 스크립트, 

음악, 애니메이션 DB 를 참조하여 애니메이션 및 

음악을 위한 스크립트 생성을 거쳐 애니메이션 

클립을 자동으로 생성한다. 

RFID 및 각종 센서가 부착된 Phidget 

Interface 는 애니메이션 클립과 신호를 감지하고 

사용자 정보 및 환경정보 DB 를 참조하여 동영상 

및 음성메시지와 같은 데이터를 생성한다. 

 

5. 결 과 및 평가   

5-1 결 과 

Case 1: 위치 파악 및 위험물 감지 

그림 4는 시나리오 상의 수빈이가 정수기 근처로 

이동할 때 RFID를 통하여 현재 위치가 파악되는 

과정을 보이고 있다. 또한 그림 5는 위험물로 

지정된 정수기의 온수 버튼에 접촉하는 순간 

경고 음성이 포함된 메시지와 함께 정수기의 

온수 장치가 동작하지 않는 과정을 보여주고 

있다. 

Action 
description

Goal
Action

Fairytale
DB

Music 
DB

Script 
DB

Emotion 
Lexicon

Animation
DB

Signal

Context & 
User Information

Animation clips

RFID

Written Text Fairytale

Emotion  
description

Text Animation

User DB

Phidget InterfacePhidget Interface

TextLCD

Motion/Vibration

Temperature

Touch

TextLCD

Motion/Vibration

Temperature

Touch

Previous 
Emotions
Previous 
Emotions

Context
DB

Lexicon
Natural Language 

Analyzer

Emotional Information & Flow
Analyzer

AnimationAnimation
Speech MessagesSpeech Messages

Animation 
Generator

Music
Generator

Schedule
DB

Schedule 
Manager

Schedule

그림 3 시스템 구조도 
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그림 4 RFID 를 이용한 위치 파악 

 

그림 5 터치 센서를 통한 위험물 감지 

Case 2: 사용자 취향에 맞춘 애니메이션 

컨텐츠 생성 부분에서는 애니메이션 및 음악 

생성 시스템을 통해 아동이 쓴 일기를 분석하여 

그에 맞는 애니메이션을 만들어 준다. 실제로 

부정적인 분위기의 일기가 분석될 경우 긍정적인 

느낌을 줄 수 있는 동화를 애니메이션으로 

생성하는데, 본 연구에서는 치료적 효과가 

있다고 잘 알려진 동화인 ‘미운 오리새끼’를 주요 

애니메이션으로 선정하였다(김춘경, 2003).  그림 

6에서는 아동의 일기로부터 감정 상태 및 주요 

사건이 분석되는 과정이 나타나 있고, 그림 7은 

선정된 동화인 ‘미운 오리새끼’ 애니메이션의 한 

장면이며 그림 8은 동화의 분위기에 따라 음악이 

생성되는 과정을 나타내고 있다. 그림 9는 

이러한 과정을 통해 만들어진 애니메이션을 

아동이 감상하는 장면을 보여주고 있다. 3

                                                           
3 본 시스템의 데모 동영상은 시스템 홈페이지에서 확
인할 수 있다. 

 

 그림 6 일기로부터 감정정보 분석 

 

 
그림 7 '미운 오리새끼'의 스크린샷 

 

 

 

그림 8 동화에 적절한 음악 생성과정 
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그림 9 완성된 애니메이션 

5-2 평가 및 토의 

본 연구에서는 시스템을 사용하면서 최적의 

경험을 갖기 위해서 충족되어야 하는 요소인 

유용성, 사용성 및 감성 가운데 사용성 및 

감성에 대한 평가를 실시하였다(김진우, 2005). 

사용성 평가는 사용자가 느끼는 주관적인 

사용성을 평가하는 대표적인 방법인 QUIS 

(Questionnaire for user interface satisfaction)를 

이용하였고, 본 시스템과 관련된 항목인 

전반적인 반응, 용어 사용, 시스템 성능 및 

멀티미디어 품질에 대해서 내부자 5명에게 

설문을 실시하였고 그 결과는 그림 10과 같다. 4  

전반적인
반응

용어 사용
시스템 성

능 멀티미디어
품질

총점

S 1

0

1

2

3

4

5

6

7

8

9

u-SPACE 사용성 평가

 
 

 

평가 결과 용어 사용 및 전반적인 반응에서 

최고 점수를 받았고 시스템 성능 면에서 최하 

점수를 받았다. 용어 사용 및 전반적인 반응에서 

높은 점수를 받은 이유는 사용자가 시스템을 

                                                           
4 설문문항은 시스템 홈페이지에서 볼 수 있다. 

사용함에 있어 별도의 사전지식이 필요 없고 

사용자에게 직접적으로 입력을 요구하는 것이 

아니라 시스템이 사용자로부터의 입력을 

인지하여 서비스를 제공하는 성질을 가지고 있기 

때문인 것으로 분석된다. 시스템 성능 면에서 

최하 점수를 기록한 것은 사용자의 실수 및 

오류에 대한 처리가 아직 제대로 구현되지 

않았기 때문이라고 평가된다. 향후 연구에서는 

주 사용자로 가정한 아동들을 대상으로 평가를 

실시할 예정이며 아동으로부터 발생할 수 있는 

시스템 사용 상의 실수 및 오류들을 분석하여 

시스템 구현에 반영할 계획이다. 

감성에 대한 평가는 본 시스템을 경험한 

사용자의 정서를 정서의 두 가지 차원을 

측정하는 방법으로 내부자 5명을 대상으로 

실시하였다.5 그림 11의 결과를 보면 정신적 각성 

및 유쾌감이 모두 평균 값 이상의 수치를 

기록하여 사용자가 시스템에 거부감을 갖지는 

않는 것으로 평가되었다. 사용자의 취향에 맞춘 

애니메이션을 시청하기 전과 후의 감정변화는 

객관적인 평가 도구의 부재로 인하여 향후 

생체신호 측정도구를 활용하여 평가할 계획이다.  

정신적 각성
유쾌감

총점

S 1

0

1

2

3

4

5

6

7

u-SPACE 감성 평가

 

그림 11 감성 평가 

유비쿼터스 컴퓨팅 환경에서는 사용성 및 감성 

외에 개인의 사생활 보호 문제도 고려되어야 

한다. 아무리 유용한 시스템이라고 할지라도 

사생활을 보호하지 않는 시스템이라면 

그림 10 사용성 평가 

                                                           
5 이 방법은 모바일 인터넷을 사용하는 사용자의 감성

적인 특성을 측정하기 위해서 사용했던 방법이다(김진

우, 2005). 
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사용자에게 거부감을 줄 수 있다. 이 같은 

문제는 많은 유비쿼터스 컴퓨팅 시스템이 넘어야 

할 장벽이라고 할 수 있다(Ma et al., 2005). 본 

시스템의 경우 주 사용자가 부모의 보호책임 

하에 있는 아동이므로 타 시스템에 비하여 

이러한 문제에 덜 민감하다고 볼 수 있다. 

그러나 이와 같은 연구가 지속적으로 이루어지고 

실제생활에 적용되기 위해서는 점진적으로 부모 

및 아이의 사생활을 보호할 수 있는 방법 및 

사회적인 제도가 보완되어야 할 것이다.  

 

6. 결 론  및  향 후 계 획 

본 연구에서는 육아 보조 및 맞춤 교육을 위한 

유비쿼터스 시스템인 u-SPACE 를 제안하고 실현 

가능한 시나리오를 바탕으로 실제 u-SPACE 의 

구현 결과를 보였다. 

u-SPACE 는 사전에 설정된 물리적 위험으로부터 

사용자인 어린이를 보호하고 위험에 처한 상황을 

지정된 경로를 통해 음성 및 문자의 형태로 

전달해 줄 뿐만 아니라 자연언어처리 기술을 

이용하여 아이의 심리, 감정 상태에 따른 음악과 

애니메이션의 멀티미디어 콘텐츠를 제공한다. 

또한 지속적인 관심이 필요한 일정 관리, 일상 

생활에서 도움을 주는 전자제품 사용법 안내 

등의 정보를 제공하여 아이 스스로 자신의 일을 

할 수 있도록 도움을 준다. 

본 연구에서는 멀티미디어 콘텐츠의 제작에 

있어서 사용자의 감정 상태를 파악하기 위해 

자연언어처리 기술을 바탕으로 주어진 일기의 

구문 정보 및 의미 정보를 추출하여 제안한 감정 

범주를 할당 하였으며 사용자의 취향을 반영한 

애니메이션 및 음악을 생성하기 위해 사용자의 

선호도를 애니메이션 및 음악의 생성시에 

반영하여 상황에 따라 차이가 있는 결과를 

생성하였다. 

제안된 시스템은 사용성 및 감성 평가 결과를 

바탕으로 향후 지속적으로 확장될 계획이다. 

또한 본 연구실에서 진행 중인 수화 생성 

시스템과의 통합 등을 통해 다양한 사용자의 

특성에 맞는 결과 출력 방식을 지원할 예정이다. 
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