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ABSTRACT 

Little research has been performed regarding auditory icons even though auditory icons have great potentials as a strategy 
for creating informative, intuitively accessible, and unobtrusive interface. Therefore, this study was conducted to design 
new auditory icons through the iconic mapping for ten most frequently used mobile phone menus, and to show the usability 
of auditory icons. Two most familiar auditory sounds for each menu were collected and compared to the current 
button-pressing sound. The results show that the newly designed auditory icons had shorter recognition times, better 
satisfaction than the current icons. In other words, auditory icons could be an effective interface to provide a redundant 
feedback along with visual feedbacks in navigating mobile devices. 
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1. 서 론 

현재 많은 종류의 모바일제품과 컴퓨터 시스템은 주로 

디스플레이 화면을 통해 시각적인 정보를 편리하게 제공하

고 있지만 시각 인터페이스를 사용하기 위해서는 화면 크

기에 대한 한계점이 존재한다. 이로 인하여 청각 인터페이

스는 시각 인터페이스의 보완적인 도구로 사용되어져 왔다. 

Norman(1990)에 의하면 청각을 기반으로 한 인터페이스

는 초기 단계이고, 기술적인 면에 있어서도 좋은 음질의 사

운드를 제공하기 위해서는 간접적으로 많은 비용이 소요되

기 때문에 그 적용분야가 넓지 않다. 그러나 파일의 압축 기

술 발달과 메모리개발의 가속화로 인해 그 적용분야가 급속

도로 성장할 것을 기대하고 있으며 시각 인터페이스의 대안

적인 방법으로 유용하게 사용되어질 것으로 보인다(Mynatt, 

1994; Fernstrom & Brazil, 2001). 

이러한 관점에서 볼 때에 효과적인 청각 인터페이스 설계

에 있어서 메타포라는 개념을 도입하기 시작하였는데, 이는 

시각 인터페이스 설계에서 사용되는 아이콘(Icon)과 같은 

개념에서부터 출발하였다. 아이콘이란 시각형식의 정보표현 

방법으로 컴퓨터를 조작하는 과정 중에 발생하는 여러 가지 

사건의 실행이나 행동의 결과를 사용자에게 전달하기 위한 

그림으로 구성된 조그만 객체를 의미한다. Gaver(1997)는 

청각 인터페이스에 있어서 객체가 가지는 의미와 사운드를 

매핑(Mapping)하기 위한 두 가지 전략을 제안하였는데, 첫 

번째는 사용자들이 일상생활에서 흔히 들을 수 있는 사운드

를 기반으로 특정 사운드를 들려주고 유사하게 떠오르는 의

미로써 정보와 매핑을 시킨 청각 아이콘(Auditory Icon)이

고, 둘째는 이어콘(Earcons)을 들 수 있다. 이어콘은 임의

적인 사운드를 들려주어 사용자가 어떠한 의미로써 받아들

이는 지에 대한 매핑이다. Skantze & Dahlbäck(2003)에 

의하면 사용자들이 이어콘보다는 청각 아이콘을 더 선호한
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다고 하였고, 이러한 청각 아이콘을 설계하기 위해서는 일상 

생활의 수많은 사운드를 쉽게 이해하고 인지할 수 있도록 하

기 위해 3가지 매핑방법(Symbolic, Metaphorical, Iconic)

이 주로 사용되고 있다(그림 1). Symbolic 매핑은 사회적

인 풍습이나 학습과정을 거쳐야 하기 때문에 매핑이 어렵고 

Metaphorical 매핑은 물체와 표상 사이의 유사성에 의존하

기 때문에 학습은 비교적 쉬우나 새로운 물체나 표상의 매핑

에 있어서는 객관성을 유지하기 힘들다. 하지만 Iconic 매핑

은 학습에 대한 부담이 가장 적기 때문에 청각 인터페이스로 

가장 적합하다고 할 수 있다. 

지금까지 살펴본 바에 의하면, 청각 아이콘은 인간-컴퓨

터 시스템에 있어 사용성을 높이는 중요한 요인으로 간주되

고 있으나 현재 청각 아이콘의 활용성에 대한 연구는 아직 

초기 단계이다. 따라서 본 연구에서는 모바일제품의 메뉴 기

능에서 사용자의 심성모형에 맞는 청각 아이콘을 설계함으

로써 청각 아이콘의 사용성에 대한 검증을 실시하고자 한다. 

2. 실험 방법 

2.1 청각 아이콘 설계를 위한 사운드 수집 및 친숙도 

평가 실험 

모바일제품의 메뉴 기능에 적합한 청각 아이콘을 설계하

기 위하여 휴대폰에서 가장 많이 사용하는 열 가지 메뉴(사

운드, 화면설정, 전자수첩, 제어판, 적외선통신, 전화번호부, 

메시지, 인터넷연결, 카메라, 멀티미디어자료실)를 선택하였

다. 그리고 사용자들을 대상으로 각각의 메뉴가 가지는 의미

와 부합하는 사운드를 정의하도록 한 후, 정의된 각각의 메

뉴 기능에 적합한 청각 아이콘을 설계하기 위하여 학습에 대

한 문제점이 가장 적은 Iconic 매핑을 실시하였다. 각 메뉴

에서 정의된 사운드에 대하여 일상생활에서 흔히 들을 수 

있는 음향들을 대상으로 0.5초에서 10초의 범위에 해당하는 

사운드 수집을 실시하였다. 

2.1.1 피실험자 및 실험절차 

실험에 참가한 참가자들은 총 4명(남: 3, 여: 1)으로 이들 

모두 청력검사를 통해 정상청력을 가진 자들로 하였다. 이들

의 평균 나이는 30.2세(SD±5.6)이었다. 친숙도 평가의 기

준은 7점 척도(Likert Scale)를 이용하여 각 메뉴에 수집된 

사운드가 얼마나 친숙한가에 대해 평가하도록 하였다. 실험 

전 참가자들에게 친숙도 평가에 대한 절차를 설명하였고 사

운드를 보다 정교한 자극으로 전달하기 위하여 헤드폰을 통

해 제시함으로써 외부잡음을 최대한 차단시켰다. 

2.1.2 친숙도 평가 결과 

모바일제품 메뉴에서의 청각 아이콘을 추출하기 위해 친

숙도 평가를 실시한 결과, 각 메뉴에서 평균 5점 이상의 상

대적으로 높은 친숙도를 보인 사운드를 각각 추출하였다(표 

1). 그 결과, 사운드메뉴(9개 사운드), 화면설정메뉴(5개 사

운드), 전자수첩메뉴(3개 사운드), 제어판메뉴(8개 사운드), 

적외선통신메뉴(4개 사운드), 전화번호부메뉴(3개 사운드), 

메시지메뉴(7개 사운드), 인터넷연결메뉴(7개 사운드), 카메

라메뉴(3개 사운드), 그리고 멀티미디어자료실메뉴(8개 사

운드)에서 총 57개의 친숙도가 높은 사운드들을 추출하였다. 

(표 1)에서 괄호안의 A는 가장 높은 친숙도를 보인 음향이

고 B는 두 번째로 높은 친숙도를 나타낸 음향으로써 비교평

가를 위한 최종 청각 아이콘으로 선택하였다. 

2.2 사운드 비교평가 

기존 모바일 메뉴이동 사운드와 친숙도 평가를 통해 얻어

진 각 메뉴의 사운드들 간의 가장 효과적인 청각 아이콘을 

도출하기 위해 정량적인 비교평가를 실시하였다. 

2.2.1 피실험자 

실험에 참가한 참가자들은 총 18(남: 15, 여: 3)명으로 이

들 모두 청력검사를 통해 정상청력을 가진 자로 하였다. 이

들의 평균 나이는 27.4세(SD±3.6)이었고, 컴퓨터 평균 사

용경력 5년 7개월, 휴대폰 평균 사용경력 4년 8개월로 PC

와 휴대폰 조작에 능숙한 자들로 이루어졌다. 

2.2.2 실험도구 

음향평가에 대한 실험을 위해 Visual C++를 이용하여 실

험모형(Prototype)을 제작하였으며, 피실험자들의 반응값이 

자동으로 저장되도록 하였다(그림 2). 실험모형을 실행시키

기 위하여 펜티엄 4 컴퓨터, 17인치 LCD 모니터, 그리고 

마우스를 사용하였다. 또한, 외부소음을 제어하기 위하여 헤

드폰(Audio-technica사, ATH-pro5V)을 사용하였다. 

그림 1. 매핑의 3가지 종류 
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2.2.3 실험계획 

본 실험에서 독립변수로는 각 메뉴에 따른 3개의 사운드 

유형(친숙도 평가에서 선택된 청각 아이콘: A, B / 기존의 

메뉴이동 사운드: C)으로 집단 간 실험디자인(Between 

Subjects Design)을 하였고, 각 Treatment에 6명의 피실

험자를 배치하였다. 

모든 피실험자들은 10개 메뉴에 대한 실험에 참여하였고, 

반향저장(Echoic Storage) 시간을 고려하여 실험 간 5분의 

충분한 휴식시간을 주었다. 그리고 메뉴를 무작위로 제시하

여 만약에 발생할 수 있는 학습효과 및 오염변수를 고려하였

다. 종속변수는 인지시간, 주관적 만족도로써, 인지시간은 피

실험자가 모바일제품의 메뉴를 나타내는 음향을 듣고, 가장 

적합한 형태의 메뉴를 찾아내는데 걸리는 시간을 측정하였

다. 주관적 만족도는 각 자극에 대한 실험을 수행한 직후, 피

실험자들이 느끼는 기능에 부합하는 전반적인 만족도를 평

가하도록 하였다. 각각의 종속변수 측정치는 자동으로 결과

가 기록되어 지도록 프로그램을 작성하여 분석에 용이하도

록 하였다. 

2.2.4 실험절차 

본 실험은 청력검사와 실험에 대한 설명 및 예비실험을 

실시하여 피실험자들에게 실험에 대한 방법들을 5분간 숙달

시킨 후 본 실험에 임하였다. 실험환경은 배경소음이 40dBA

이 넘지 않은 실험실에서 진행하였으며, 소음에 대한 영향을 

줄이기 위해서 헤드폰을 착용하도록 하였다. 예비실험이 끝

난 후 5분간 휴식을 준 후 본 실험을 실시하였다. 본 실험에

서는 10개의 제시된 메뉴 중에서 자극으로 제시된 음향에 

적합한 메뉴를 선택하도록 하였다. 음향자극은 각 2회씩 연

속적으로 제시하여 충분히 인지할 수 있도록 하였다. 실험은 

10개의 메뉴를 5분간의 휴식시간을 두고 무작위로 제시하였

다. 피실험자는 제시된 음향을 인지한 후 적합한 기능을 선

택하게 되면 자극이 제시되는 시간으로부터 적합한 메뉴를 

표 1. 수집한 사운드의 친숙한 평가 결과 

메뉴 
수집된 사운드의 의미적 속성 

(A: 가장 높은 친숙도, B: 두 번째 높은 친숙도) 

- 악기를 이용한 상승되는 느낌의 
사운드(A) 

 

- 맑고 경쾌한 느낌의 사운드(B)  

- 묵직한 Bass 사운드 - 베토벤 교향곡 사운드

- 바이올린 사운드 - 드럼 사운드 

- 전화벨 사운드 - 물방울 사운드 

사운드 

- 빗방울 사운드  

- TV 켤 때 나는 사운드(A)  

- 유리위에 구슬 굴러가는 사운드(B)  

- 깃발이 펄럭이는 사운드  
화면설정 

- 파도사운드 - 번개치는 사운드 

- 수첩 넘기는 사운드(A)  

- 키보드나 타자치는 사운드(B)  전자수첩 

- 글씨 쓰는 사운드  

- 망치로 철을 두드리는 사운드(A)  

- 전동기계가 움직이는 사운드(B)  

- 톱니바퀴 돌아가는 사운드 - 자물쇠 채우는 사운드

- 볼트조이는 사운드 - Bass 사운드 

제어판 

- 종이펄럭이는 사운드 - 싸이렌 사운드 

- 레이더 스캐닝 사운드(A)  

- 모뎀 연결 같은 일정한 패턴을 
가지는 사운드(B) 

 
적외선 
통신 

- 모스부호 사운드 - 비둘기 울음 사운드 

- 전호번호부 넘기는 사운드(A)  

- 전화벨 사운드(B)  
전화 

번호부 
- 버튼 누르는 사운드  

- 인터넷 메시지 도착 사운드(A)  

- 초인종 사운드(B) - 자전거벨 사운드 

- 우체통 여닫는 사운드 - 까치 사운드 
메시지 

- 휘파람 부는 사운드 - 화살 날아가는 사운드

- 윈도우시작 사운드(A)  

- 통화 연결 사운드(B) - 문 여닫는 사운드 

- 비행기 이륙하는 사운드 - 자동차의 엔진 사운드

인터넷 
연결 

- 모뎀연결 사운드 - 파도치는 사운드 

- 카메라 셔터 사운드(A)  

- 버튼 누르는 사운드(B)  카메라 

- 기계 작동음  

- 스프링 튀어 오르는 사운드(A)  

- 미끄러지는 느낌의 사운드(B)  

- 마우스 클릭하는 사운드 - 바람부는 사운드 

- 바이올린 사운드 - 깃발 펄럭이는 사운드

멀티미디어 
자료실 

- 영화필름 돌아가는 사운드 - 파도치는 사운드 

그림 2. 제작된 실험모형 
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선택하기까지의 걸리는 시간을 인지시간으로 측정하였고, 그 

직후에 메뉴와 음향이 부합하는지에 대한 주관적 만족도 평

가를 할 수 있는 화면을 제시하여 7점 척도의 만족도 평가

를 실시하였다. 

3. 결 과 

3.1 인지시간 

(표 2)는 인지시간에 대한 분산분석 및 SNK(Student-

Newman-Keuls) 사후분석 결과를 보여준다. 

분산분석 결과에 의하면 전화번호와 멀티미디어자료실의 

경우에는 유의수준 0.05에서 유의한 차이가 나타나지 않았

다. 다시 말해서, 제안된 청각 아이콘의 사운드(A와 B)와 

기존의 사운드(Current Sound: C)간에 인지시간의 차이가 

없기 때문에 제안된 청각 아이콘 사운드의 효과를 검증할 수 

없다는 것을 의미한다. 그러므로 사후분석이 무의미하기 때

문에 사후분석을 생략하였다. 

화면설정, 전자수첩, 제어판, 적외선통신, 메시지, 인터넷연

결의 경우에는 제안된 청각 아이콘 사운드들이 기존의 사운

드에 비하여 유의하게 빠른 인지시간을 나타났으며 제안된 

청각 아이콘 사운드들(A와 B)간의 인지시간 차이에는 유의

한 차이가 없게 나타났다. 그러므로 위의 6개의 메뉴에 있어

서는 제안된 청각 아이콘 사운드들이 기존 사운드보다는 인

지시간 측면에서 볼 때 효과적이라 할 수 있다. 

사운드메뉴에 있어서는 각각의 세 개의 사운드(악기를 이

용한 상승되는 느낌의 사운드(A), 맑고 경쾌한 느낌의 사운

드(B), 그리고 기존의 사운드(C)) 사이에 유의한 인지시간

의 차이가 존재함으로, 사운드메뉴의 청각 아이콘을 설계하

는데 있어서 가장 효과적인 사운드는 인지시간이 가장 짧은 

악기를 이용한 상승되는 느낌의 사운드(A)이고, 두 번째로 

효과적인 사운드는 맑고 경쾌한 느낌의 사운드(B), 그리고 

효과가 가장 떨어지는 사운드는 인지시간이 가장 긴 기존의 

사운드(C)로 나타났다. 

카메라메뉴에서는 유의한 인지시간 차이를 보이는 그룹이 

2개 존재하며, 그룹 1은 A(카메라 셔터 사운드)와 B(버튼 

누르는 사운드)를 포함하고, 그룹 2는 B와 C(기존 사운드)

를 포함한다. 그룹 1의 사운드들이 그룹 2의 사운드들보다 

유의하게 짧은 인지시간을 보여줌으로 그룹 1의 사운드들이 

카메라메뉴의 청각 아이콘 설계에 있어서 더 효과적인 사운

드라 할 수 있다. 다시 말해서, 카메라메뉴의 청각 아이콘의 

설계에 있어서, 카메라 셔터 사운드(A)는 기존의 사운드(C)

보다는 유의하게 빠른 인지시간을 제공함으로 청각 아이콘

을 설계하는데 있어서 더 효과적인 사운드이지만, 버튼 누르

는 사운드(B)와 비교할 때는 청각 아이콘을 설계하는데 유

의한 차이가 없다는 것을 의미한다. 

결론적으로 말해서, 10개의 메뉴에 대한 청각 아이콘의 설

계를 위하여 기존의 사운드와 친숙도가 높은 사운드들(A와 

B)의 인지시간을 측정한 결과 모든 메뉴에서 친숙도가 높은 

사운드들(A와 B)의 인지시간이 기존의 사운드(C)에 비하여 

유의하게 빠른 인지시간을 보이지는 않았지만, 80%의 메뉴

에 있어서 빠른 인지시간을 보였음으로 본 논문에서 제시한 

친숙도가 높은 사운드들(A와 B)이 청각 아이콘의 설계에 

있어서 기존의 사운드보다는 효과적이라 할 수 있다. 

3.2 주관적 만족도 

(표 3)은 주관적 만족도에 대한 분산분석 및 SNK 사후분

석 결과를 보여준다. 분산분석 결과에 의하면 모든 메뉴에서 

제안된 청각 아이콘의 사운드(A와 B)와 기존 사운드(C)간

의 주관적 만족도가 유의수준 0.05에서 유의한 차이가 발생

되어 제안된 청각 아이콘들이 주관적 만족도 측면에서 볼 때 

청각 아이콘 설계에 효과적이라고 할 수 있다. 

화면설정, 적외선통신, 전화번호부, 메시지, 인터넷연결, 카

메라의 경우에는 제안된 청각 아이콘 사운드(A와 B)들이 

기존의 사운드(C)에 비하여 주관적 만족도가 유의하게 높았

고, 제안된 청각 아이콘 사운드들(A와 B)간의 주관적 만족

도 차이에는 유의한 차이는 없었다. 그러므로 위의 6개 메뉴

에 있어서는 제안된 청각 아이콘 사운드들이 기존의 사운드

보다는 주관적 만족도 측면에서 청각 아이콘 설계에 효과적

이라 할 수 있다. 

사운드, 전자수첩, 제어판, 멀티미디어자료실 메뉴의 있어

서는 유의한 주관적 만족도 차이를 보이는 그룹이 인지시간 

표 2. 인지시간에 대한 분산분석 결과 

메뉴 Pr>F Post-Hoc(SNK)

사운드 .0002* A* < B* < C* 

화면설정 .0024* A < B < C* 

전자수첩 .0004* A < B < C* 

제어판 .0057* B < A < C* 

적외선통신 .0017* A < B < C* 

전화번호부 .0695 - 

메시지 .0030* A < B < C* 

인터넷연결 .0257* A < B < C* 

카메라 .0498* A* < B < C* 

멀티미디어자료실 .8443 - 

(*: α = .05에서 유의함)
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결과의 카메라메뉴에서 보듯이 2개가 존재한다. 

사운드메뉴에 있어서 그룹 1은 악기를 이용한 상승되는 

느낌의 사운드(A)가 맑고 경쾌한 느낌의 사운드(B)보다 효

과적인 청각 아이콘 설계에 이용될 수 있고, 전자수첩 메뉴

에서는 수첩 넘기는 사운드(A)가 키보드나 타자치는 사운드

(B)보다 효과적으로 사용될 수 있다. 제어판 메뉴에 있어서

는 전동기계가 움직이는 사운드(B)가 망치로 철을 두드리는 

사운드(A)보다 효과적이며, 마지막으로 멀티미디어자료실 

메뉴에 있어서 스프링 튀어 오르는 사운드(A)가 미끄러지는 

느낌의 사운드(B)보다 청각 아이콘 설계에 있어서 더 효과

적으로 이용될 수 있다. 

요약하자면, 화면설정, 적외선통신, 전화번호부, 메시지, 인

터넷연결, 카메라메뉴에서는 제안된 청각 아이콘 사운드들간

의 유의한 만족도의 차이는 없으나 기존 사운드 보다는 유의

한 만족도를 보여주었고, 사운드, 전자수첩, 멀티미디어자료

실 메뉴에 있어서는 가장 친숙한 사운드(A)가 기존의 사운

드 보다 유의한 만족도를 보여주며, 제어판에 있어서는 예외

적으로 두 번째로 친숙한 사운드(B)가 기존의 사운드 보다 

유의한 만족도의 차이를 보여주었다. 그러므로 인지시간 결

과에서와 마찬가지로 만족도 평가 결과에서도 제안된 청각 

아이콘 사운드들이 기존의 사운드보다는 청각 아이콘 설계

에 효과적이라고 판명되었다. 

4. 토 의 

본 연구의 결과인 인지시간과 주관적 만족도 평가를 비교

하였을 때, 기존 사운드와 설계된 사운드들 간의 유의한 차

이가 발생되었는데 이는 기존 사운드가 메뉴에 대한 기능적

인 정보보다는 단순히 메뉴이동에 대한 피드백만을 제공하

고 있으며 사운드 자체가 학습되어 있지 않아 사용자들의 심

성모형에 포함되지 않기 때문으로 보인다. 이는 McNamara 

(1992)가 언급했듯이 인간의 장기 기억으로부터 정보가 인

출될 때, 비 연상된 정보보다는 심성모형에서 연상된 정보를 

처리할 때 빠르고 정확하게 기억을 인출한다는 사실이 청각 

아이콘의 설계에 있어서 사용자에게 친숙한 음향이 상대적

으로 친숙하지 않은 음향보다는 더 빠른 인지시간을 보이는 

것을 다시 한 번 검증하였다. 

또한, Norman(1990)은 인터페이스를 개발하기 위해서는 

사용자가 잘 못 이해할 만한 개념모형(Conceptual Model)

을 피해야 한다고 주장하였고 지금까지의 청각 인터페이스 

설계를 볼 때, 사운드의 질(Quality)이나 강도(Intensity) 등

을 이용해 사운드가 가지는 정보성을 보장하고 이와 동시에 

혼동 가능성(Confusability)을 최소화하기 위해 음고(Pitch), 

리듬(Rhythm), 음색(Timbre) 등의 다양한 차원(Multidi- 

mensional Coding)을 이용하여 변별력을 높이는 연구가 주

를 이루고 있었다(Wickens et al., 2004). 그러나 일상생활

에서 들을 수 있는 수많은 가지각색의 사운드에서 하나의 

기능에 맞는 청각 아이콘을 찾기 위해 사운드의 물리적인 속

성만을 이용한다는 것은 차원간의 변별가능성의 문제점이 

발생한다. 그러므로 본 연구에서는 청각 인터페이스의 차원

에 친숙도 개념을 포함시킴으로써 혼동의 가능성을 최소화

하여 사용자의 심성모형에 맞는 청각 아이콘을 설계할 수 

있었다. 

마지막으로 Wickens(2004)는 청각 인터페이스에 있어서

도 절대 판단(Absolute Judgment)의 한계를 넘지 않는 수

준에서 설계되어야 한다고 주장하였고, Miller(1956)는 감

각의 연속성 상에서 정확한 절대 판단을 하기 위해서는 다

섯 수준보다 적은 수준을 사용해야 한다고 하였다. 본 연구

에서는 휴대폰에서 가장 많이 사용하는 10개의 메뉴에 청각 

아이콘을 적용하였으나 만약 10개 메뉴 모두를 동시에 적용

하였을 경우 과도한 양의 청각 아이콘이 인간의 기억과 학습

에 대한 부담을 줄 수 있기 때문에 적절한 메뉴의 수를 결정

해야 하는 문제가 남아 있다. 그러나 본 연구의 목적이 청각 

아이콘의 효율성을 검증하기 위한 것이며 청각 인터페이스

의 전반적인 효율성을 검증하고자 하는 것이 아니므로 10개

의 청각 아이콘의 효과를 검증하기에 충분하다고 할 수 있다. 

5. 결 론 

본 연구에서는 모바일제품의 메뉴 기능에서 사용자의 심

성모형에 맞는 청각 아이콘을 설계함으로써 청각 아이콘의 

표 3. 만족도에 대한 분산분석 결과 

메뉴 Pr>F Post-Hoc(SNK)

사운드 .0317* A* > B > C* 

화면설정 .0272* A > B > C* 

전자수첩 .0499* A* > B > C* 

제어판 .0295* B* > A > C* 

적외선통신 .0035* A > B > C* 

전화번호부 .0053* A > B > C* 

메시지 .0001* A > B > C* 

인터넷연결 .0291* A > B > C* 

카메라 .0001* A > B > C* 

멀티미디어자료실 .0335* A* > B > C* 

(*: α = .05에서 유의함)
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사용성에 대한 검증을 실시하여 다음과 같은 결론을 도출하

였다. 첫째, 인지시간과 주관적 만족도를 통해 기존의 사운

드와 제안된 사운드들간의 비교평가를 실시한 결과 청각 아

이콘을 사용하였을 경우 더욱 효과적인 청각 인터페이스를 

구현할 수 있었고 둘째, 청각 아이콘을 설계하기 위해 친숙

도가 높은 음향을 이용함으로써 사용자의 심성모형에 적합

한 사운드들을 도출하여 청각 인터페이스의 단점인 학습에 

대한 문제점을 보완할 수 있었다. 
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