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[요    약] 

본 연구는 간사이 공학을 토대로 모바일웹 매거진에 대한 디자인 개선안을 연구하였다. 우선, 설문조사를 통한 요소 분석으로 

데이터를 수집한 뒤, 이를 모바일웹 매거진의 모바일 웹 사용자 인터페이스의 디자인 요소와 연결시켜 사용자가 느끼는 감정과 밀

접한 디자인 요소를 도출하였다. 도출된 감성 요소를 유니버설디자인의 방법론에 적용하여 도출된 디자인방향대로 , ‘매력있는’, 
‘개방적인’, ‘개성있는’ 등 각 감성요인과 밀접한 관계가 있는 요소인 슬라이드의 디자인, 텍스트의 배치, 이미지의 비중  등을 개선

하여 모바일웹 매거진 디자인 프로토타입에 적용하였다. 전문가 인터뷰를 통해서 제안 설계의 가능성을 확인하였다.

[Abstract] 

In this research, a design of mobile web magazine based on Kansei engineering is studied. Following the procedure of Kansei 
engineering,  we executed user survey to discover  latent emotion elements in mobile web magazine, which were ‘attractive’, ‘open’, and 
‘unique’. Corresponding design elements were found to be  slide design, text layout, and proportion of image. The methodology of 
universal design was adopted to improves on those design elements so that the proposed design can be applicable to wide range of users. 
We could verify the potential of the proposed design method through expert interviews on the developed prototype mobile web magazine. 
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Ⅰ. 서  론

스마트폰의 사용자 수가 증가함에 따라 국내외의 많은 잡

지사들은 모바일 콘텐츠에 대한 서비스를 시행하고 있다. 콘

텐츠는 모바일 기기에서 구현되는 웹사이트나 어플리케이션

으로 접하게 되는데, 이러한 콘텐츠도 스마트폰, 태블릿 PC 

등 기기의 종류에 따라 다양하게 표현되고 있고 있다. 이들 

중 PC 상에서 접하는 웹사이트는 모바일 기기에서도 구현이 

가능하지만, 모바일 기기의 화면 크기와 가로세로 비율 등이 

PC화면과  많이 다르기 때문에 최적화되어 구현되지는 못한

다. 즉, PC와 모바일 기기는 시각적으로는 별개의 환경으로 

보아야 하며, 모바일 기기에서 구현할 수 있는 콘텐츠 디자인

이 필요하다.

1980년대 인간공학의 한 분야로 국내에 소개된 감성공학

은 간사이 공학이라고도 하는데, 인간의 편의를 증대시키기 

위한 사용자 중심의 디자인에 관한 연구의 일환으로 디자인 

사조에 많은 영향을 주었다[1]. 제품 설계에 있어서 감성의 

고려는 사용자의 경험을 의식한 것으로서, 사용자 관점에서 

느끼는 제품에 대한 다양한 감성을 합리성과 효율성에 결합

시키는 것이다[2]. 또한, 간사이 공학은 HCI(Human 

Computer Interface)의 효율적인 설계와 효율적인 디바이스 

제어를 위한 설계 도구로서의 중요성이 증가하고 있다. 

본 논문에서는 이러한 간사이 공학을 연구의 방법론으로 

활용하여, 모바일을 통해 잡지의 콘텐츠를 구독하는 고령자 

사용자를 위한 모바일웹 매거진의 디자인가이드라인 개발을 

목표로 한다. 간사이 공학을 통한 모바일웹 매거진 디자인가

이드라인을 개발하고 유니버설디자인을 반영하여, 고령자 사

용자의 감성적 경험과 실제적인 사용 경험을 함께 고려한 디

자인 가이드라인을 제시하였다.

Ⅱ. 이론적 배경

2-1 모바일웹 사용자 경험과 인터페이스

모바일웹은 PC를 통해 구현되는 웹사이트가 모바일 기기

가 새로운 디지털 매체로 등장하면서 PC와는 다른 방식의 디

자인을 모색하게 되었다. 일반적으로 기기의 화면에 맞추어져 

한 페이지로 구성되거나 내용이 많은 경우 횡스크롤 방향의 

페이지 넘기거나 종스크롤 방향으로 화면을 움직여 나머지 

내용을 볼 수 있게 되어 있다. 

박수경(2012)은 모바일 기기의 사용자 인터페이스에 있어

서, 콘텐츠 및 정보 표현의 중요한 구성 요소로 사용 편의성, 

명확한 시각적인 구조, 사용자 인식 가독성, 내비게이션 흐름 

유도 등을 꼽았다[3]. 텍스트로만 구성되어 있거나 많은 양의 

요소들로 인한 복잡 혹은 산만한 구성은 사용 편의성을 저해

하고, 사용자가 원하는 목표를 효과적으로 달성할 수 있도록 

요소 간의 관계가 명확하게 되어 있어야 하며, 폰트의 선택, 

크기, 공간의 배열 등을 고려하여 가독성이 있도록 디자인되

어야 한다는 것이다. 또, 사용자가 특정 내용이 어떤 위치에 

있는지 인지하기 쉽도록 내비게이션 흐름을 잘 잡아줘야 한

다는 것이다.

모바일 사용자 경험과 밀접한 관련이 웹 인터페이스 요소

를 표-1과 같이 정리하였다[4]. 모바일 사용자 경험에 있어

서 정보구조는 메인 페이지에 대한 인식과 관계가 있고 GUI

는 사이트 정보 이용과 관련이 있으며, 인터랙션은 입력방식

과 관련이 있다. 이를 바탕으로 본 연구에서 고려하는 인터페

이스의 관점을 아래와 같이 요약하였다. 

1)  정보구조

본 연구에서는 정보구조를 정보탐색, 정보제시 등 두 가지

로 분류하여 분석하였다. 정보탐색이란 사용자가 정보를 취할 

때 쓰이는 방법론으로서, 웹 페이지 내에서 다른 카테고리로 

넘어갈 때 어떤 구조로 설계되었는지 알려준다. 정보탐색의 

형식에 따라 사용자의 탐색절차가 달라지게 된다. 정보제시는 

상위 계층의 페이지에서 하위 계층의 페이지로 내려가기 전, 

상위 계층의 페이지에서 각 기사들에 대한 배치방법을 뜻한

다. 예를 들면, 처음 화면과 같은 상위 계층의 페이지를 접했

을 때 그 안에 있는 콘텐츠들이 자신의 내용을 다 보여주지 

않고 어떤 부분들을 요약해서 제시하게 된다. 정보제시란 이

때 각 콘텐츠의 전체 정보 중 어떤 사항을 사용자에게 노출시

키고 있는지에 대한 방법론을 의미한다.

2)  GUI 
본 연구에서는 GUI에 대해 레이아웃, 이미지와 텍스트 비

중, 이미지애니메이션 등에 대해 분석하였다. 레이아웃은 몇 

단으로 페이지를 구성했는지를 중심으로 분석하였고, 이미지

와 텍스트 비중은 매거진 특성상 이미지의 비중이 매우 달라

지기 때문에 그 여부에 대해 분석하였고, 이미지애니메이션은 

이미지에 쓰이는 애니메이션 방식이 어떤 방식인지에 대해 

조사하였다.

3)  인터랙션

터치스크린이 갖고 있는 특성 때문에 직접 조작(direct  

manipulation)이 가능하므로 탭, 더블 탭, 롱 탭, 드래그, 플

릭, 멀티터치 등과 같은 동작을 통해 조작이 가능하다[4]. 이

러한 동작의 행위에 따라 기능이 각각 다르게 적용된다.

2-2 간사이 공학

1)  간사이 공학의 개념

간사이 공학은 감성공학이라고도 하며, 일본의 나가마찌 

교수는 간사이 공학을 “인간이 제품에 대하여 가지고 있는 욕

구로서의 이미지나 느낌을 물리적인 디자인 요소로 해석하여 

이를 제품의 디자인에 반영시키는 기술”이라 정의하였다[5]. 

간사이공학은 제품과 관련된 감성들을 통계적 방법을 통해서 

추출하고, 디자인 개선을 위한 중점 감성들을 선정하여, 해당 
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User 
experience

Interface issues

Main page

Information 
Structure

Information Search

Information presentation

Usage of 
information 

GUI

Layout

Content of image

Proportion of image and text

Image animation

Input Interaction

표 1. 모바일 사용자 경험과 인터페이스 이슈의 대응 관계[4]
Table 1. Interface issue associated with user 

experience at mobile device [4]

감성을 잘 표현하고 있는 관련 제품으로부터 디자인 방향을 

도출한다. 마쯔다 자동차의 MX6나 와콜의 브레지어의 디자

인 개발에 적용되어 개발 프로세스의 효용성을 증명하였다.

2)  간사이 공학의 프로세스

 간사이 공학의 프로세스는 그림-1에 간략하게 요약하여 

도시하였다. 첫 단계는 ‘영역 선택’ 단계로, 제품을 대표할 수 

있는 샘플을 수집하는 단계이다. 그 후에는 제품을 설명할 수 

있는 어휘를 요인분석이나 친화도법을 통하여 사용자에게 영

향력 있는 감성어휘를 선정하는 ‘의미 공간 생성’ 단계를 진행

한다. 또, 제품의 특성을 잘 드러내는 대표적인 어휘를 기술적 

설명, 전문가 인터뷰, 문헌 등에서 수집하는 ‘제품 특성 공간 

생성’단계를 거친다. 그 후에는 감성어휘와 제품의 특성을 연

관시키는 단계인 ‘합성’ 단계를 진행한다[6]. 최종적으로 설

계된 디자인의 완성도를 평가하여 기준을 충족하는 경우에는 

완료되고 그렇지 않은 경우에는 미진한 부분을 고려하여 합

성 단계를 재 수행하게 된다. 

2-3 유니버설 디자인

1) 유니버설 디자인의 개념

유니버설 디자인은 노약자, 장애인 등 신체적으로 약한 소

수자를 배려하여, 소수의 약자나 일반적인 사람들 모두 동등

하게 콘텐츠나 상품을 누릴 수 있도록 하는 디자인이다. 유니

버설 디자인은 현재에 직면하고 있는 고령화 사회에 대응하

기 위한 모든 사람을 위한 디자인 방법이며, 인간 중심 사고

에 기초하여 소외되는 사람 없이 모두 편리하고 안전하게 사

용할 수 있는 제품, 환경, 서비스, 정보 등을 제공하는 것이다

[7]. 이는 다양한 사용자 계층의 복합적인 요구를 만족시킬 

수 있는, 즉 현대 사회의 모든 사람들을 만족시킬 수 있는 디

자인이다[8]. 

그림 1. 간사이 공학 프로세스 [6]
Fig. 1. Kansei Engineering Process[6]

Christierson과 Pantou(1998)은 웹 인터페이스 디자인과 

관련한 유니버설 디자인의 7가지 원리로서, 동등한 사용, 사

용의 융통성, 간단하고 직관적인 사용, 쉽게 인지할 수 있는 

정보, 오류에 대한 포용력, 적은 물리적 노력, 접근과 사용을 

위한 크기와 공간 등을 발표하였다[9]. 이는 결국 사용자 입

장에서 웹을 사용할 때 사용하기에 적절한 크기와 공간에서 

사용자의 능력의 여부 상관없이 동등하게 사용하되, 쉽고 오

류가 최소화도록 사용할 수 있어야 한다는 개념이라 정리할 

수 있다.

2) 고령자를 위한 유니버설 디자인

고령자가 되면서 인간은 동작 요구 시간, 정보처리 속도, 

기억 정보 유출, 복잡한 디스플레이 이해와 시스템 작동 등에 

대한 소요 시간이 증가하고, 두 가지 작업 동시 수행, 순간적 

정보 수용능력, 정보 탐색, 집중력, 정보 학습 능력, 기억력 등

이 후퇴한다[10].

이렇듯 노화는 진행상에서 감각, 신체 인지 기능이 저하되

는 변화가 일어난다. 따라서 일반적인 신체기능을 전제로 설

계된 디자인은 고령자 층에게는 사용성이나 편리성이 저하될 

가능성이 크기 때문에, 이를 고려한 다양한 디자인 연구가 수

행되었다. 특히, 이은제(2012)는 표-2에 정리된 바와 같이 

고령자의 대표적인 신체 능력의 저하 요소인 시각과 인지 능

력에 대해서 발생하는 사용자 관점에서의 현상과 이를 고려

한 디자인 가이드라인을 제시하였다[11]. 본 연구는 간사이 

공학을 통하여 도출된 디자인 방향과 고령자의 신체적 특성

에 따른 디자인 가이드라인을 함께 고려한 디자인 방향을 제

시하고자 한다. 
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Difficulty in focusing at 
short distance and 
reading small letters

Use pictogram rather 
than text

Difficulty in
identifying objects with 
insufficient lighting

Apply proper contrast to 
stand out information

Difficulty in coping with 
glare 

Use materials without 
glare

Decrease in the ability 
to distinguish different 
colors at the blue end 
of the spectrum

User colors at the red 
end of the spectrum

Decreased
 perception of color 

Use colors with proper 
tints and shades

Peripheral vision loss 
(Tunnel Vision)

Locate important 
information around the 
center of sight

Cognitive 
abilities

Decrease of learning 
capacity 

Repeat information 

Difficulty in executing 
multi-task

Minimize the amount of 
information to be 
memorized

low capability in 
responding to situation

Set response time longer

Difficulty in 
understanding a 
complex information

Use simple and 
non-redundant 
sentence

Difficulty in forming a 
new mental model

Provide simple and 
intuitive feedback

표 2. 고령자의 특성과 디자인 가이드라인[11]
Table 2. Design guides in consideration of seniors [11]

Ⅲ. 연구 방법 및 실행

3-1 연구 방법의 개요

본 연구는 그림-2에서 정리된 순서에 의해서 진행되었다. 

먼저, 간사이 공학의 연구방법으로서, 모바일 웹사이트 중에

서 26종의 모바일웹 매거진을 대상으로 소수 인원의 포커스 

그룹을 통하여 15개의 감성 언어를 도출하고, 감정적 요소와 

관련이 깊은 웹 매거진의 디자인 요소를 도출하였다. 또, 이러

한 요소를 유니버설 디자인 방법론에 적용하여 고령자가 사

용하기 적합한 모바일 웹 매거진의 가이드라인을 연구하고, 

실제 프로토타입에 적용하였다.

1)  모바일웹 매거진 분석

본 연구는 설문조사를 하기에 앞서, 모바일웹 매거진 샘플

을 준비하기 위하여  ‘인터파크도서’에서 집계된 판매순위가 

높은 국내의 출판매거진을 대상으로 하되, 모바일 웹사이트를 

게시 중인 매거진 총26종을 조사하였다. 최종 선정된 모바일

웹 매거진에 대하여 표-3에 매거진 이름과 모바일 웹상에서

의 메인 페이지의 캡처 화면을 정리하였다. 

선정된 모바일웹 매거진을 정보탐색, 정보제시 등의 정보

구조 측면과 레이아웃, 이미지내용, 이미지와 텍스트 비중, 이

미지 애니메이션 등의 GUI 측면으로 나누어 분석하였다. 이

는 설문조사를 통해 도출된 결과를 분석하기 위한 것으로, 감

성 어휘에 따른 요소들이 모바일웹 매거진에서 각각 어떤 경

향을 갖고 있는지 알고자 함이다. 

CeCi
Marie 

Claire

Vogue 

Girl
Esquire CARLIFE

Singles
Womanse

nse
W GQ

Motor 

Trend

Grazia 1st Look
THE 

MUSICAL
Allure LUXURY

Super 

Recipe

The 

Celebrity
ARENA ELLE BAZAAR

Men's 

Health
CASA Coffee

Lady 

Kyunghyang
tenasia

MAXIM 

KOREA

표 3. 연구에 사용된 모바일웹 매거진

Table 3. Mobile web magazine used for this research 

그림 2. 연구방법

Fig. 2. Research process
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모바일웹 매거진 분석 결과, 인터페이스 이슈에서 전체적

으로 비슷한 경향을 띄고 있었다. 우선 정보 구조에서 정보 

탐색 부분으로, 대부분의 모바일웹 매거진이 메뉴항목을 바로 

노출시키지 않고 메뉴열기 버튼을 활용하고 있었으며, 버튼을 

탭해야 메뉴 항목을 볼 수 있었다. 수퍼레시피처럼 독특하게 

첫 화면에 메뉴 항목만 가득 채워놓은 경우도 있었다. 정보 

제시 부분으로는 대체로 이미지, 제목, 기사의 분류 등으로 이

루어져 있었다. 부수적으로 기사의 일부나, 기사 일자, 출처 

등을 추가적으로 제시하는 경우도 있었다. 

GUI의 레이아웃 측면에서는 대체로 잡지명은 상단에 배치

하고 텍스트를 하나의 단으로 구성하고 있었으며, 그렇기 때

문에 대체로 페이지 길이가 긴 것이 특징으로 나타난다. 이는 

사용자로 하여금 종스크롤 방향의 콘텐츠 구독 방식을 따르

게 한다. 이미지는 대체로 인물 위주의 이미지를 활용하고 있

었으며, 텍스트 중심의 매거진보다는 이미지 중심의 매거진이 

더 많았다. 또한, 이미지 애니메이션은 적용한 매거진과 적용

하지 않은 매거진의 수치가 비슷하게 나타났다.

모바일웹 매거진은 모바일웹의 형태로 설계되기 때문에 기

존 매거진의 PC웹 사이트와는 몇가지 부분에 있어서 대조적

인 특징을 갖는다. 특히, 정보탐색에 있어서 메뉴열기 버튼을 

활용하는 부분, 레이아웃에서 하나의 단으로 구성되는 부분, 

세로로 긴 페이지 등은 모바일웹에서 두드러지게 나타나는 

특징이다. 배윤선(2011)의 연구에 의하면, 상하로 스크롤하

는 세로로 긴 형태인 것을 당시 포털 모바일웹 첫 페이지 디

자인의 특징 중 하나로 제시하고 있다[12]. 이것은 모바일의 

화면크기가 PC에 비해 매우 작고, 휴대폰 특성상 일반적으로 

너비보다는 길이가 긴 형태로 놓고 화면을 조작한다는 점 등 

때문에 나타나는 것으로 풀이된다.

3-2 모바일웹 매거진과 관련된 단어 도출 및 설문조사

모바일 웹과 관련된 연구문헌과 블로그에서 모바일 웹의 

매체적 특성을 나타내는 어휘와 감정적 느낌을 담은 형용사

에 대한 리스트를 뽑고, 이 리스트에 대하여 모바일웹 매거진

과 감성 어휘의 연관성을 1~7점사이의 7점 척도로 선택하게 

하였다. 리스트 중 ‘시각적인’, ‘가벼운’, ‘자유로운’, ‘편리한’, 

‘새로운’, ‘저렴한’, ‘적극적인’, ‘손쉬운’, ‘간단한’, ‘좋은’, ‘유

용한’, ‘독자적인’, ‘효율적인’, ‘다변적인’, ‘시도하는’ 등이 비

교적 상대적으로 높은 점수를 받았다. 

3-3 감성언어에 의한 설문조사

본 연구에서는 1차 설문조사에서 뽑은 상위 15개의 단어

와 샘플로 준비된 26종의 모바일웹 매거진의 관련성 여부에 

대해 남녀 각각 20명으로 구성된 20, 30대 남녀에게 1∼7점

으로 설문하였고, 그 결과를 바탕으로 요소 분석을 실시하였

다. 

　 LF1 LF2 LF3 LF4

Good 0.8082 0.2416 0.0155 0.0637

Efficient 0.7853 0.2002 0.0392 0.0715

Useful 0.7504 0.2795 0.0574 0.2087

light 0.6977 0.4136 0.0386 0.0775

new 0.6832 0.2776 0.1359 0.4054

easy 0.6571 0.3954 0.06 0.1596

attempting 0.6514 0.4169 -0.04 0.1509

visual 0.6422 0.3252 -0.021 0.382

convenient 0.62 0.4544 0.1138 0.0571

cheap 0.5715 0.5399 0.0437 0.0683

simple 0.3398 0.7817 0.0989 0.1786

multilateral 0.3084 0.7435 0.08 0.2717

Active 0.4041 0.6619 0.0201 0.1386

independent 0.021 0.0511 0.836 0.1304

open 0.1547 0.2691 0.3077 0.5208

표 4. 요소 분석 결과 (LF :　요인부하값) 
Table 4. Results of factor analysis (LF : Loading factor) 

3-4 요소 분석(Factor Analysis)에 의한 데이터 도출

본 연구의 요소 분석은 Matlab을 활용하였다, 85퍼센트 

이상을 설명하는 최소 요소수를 결정한 결과 4개 요소를 선

정하였고, 4개의 요소는 전체의 85.7퍼센트를 구성하고 있었

다. 표-4에서는 각 감성언어에 대한 4개 요인의 속성 정도를 

요인부하 값으로 보여주고 있다. 첫 번째 요인은 ‘좋은’, ‘효율

적인’, ‘유용한’, ‘가벼운’, ‘새로운’, ‘손쉬운’, ‘시도하는’, ‘시

각적인’, ‘편리한’, ‘저렴한’ 등으로, 이들의 공통적인 특징을 

고려하여, 첫 번째 요인을 대표하는 언어로서 ‘매력’이라는 단

어를 도출하였다. 두 번째 요인은 ‘간단한’, ‘다변적인’, ‘적극

적인’ 등으로 묶였는데, 이들에 대한 공통점으로서 ‘관계’라는 

단어를 도출하였다. 세 번째 요인은 ‘개성’으로, 네 번째 요인

은 ‘자유’라는 단어로 도출하였다. 



디지털콘텐츠학회논문지(J. DCS) Vol. 18, No. 7, pp. 1227-1237, Nov. 2017

http://dx.doi.org/10.9728/dcs.2017.18.7.1227 1232

그림 3. 요인 1과 요인 2의 그래프 맵핑 결과

Fig. 3. Plot for factor 1 and factor 2

그림-3은 요인-1과 요인-2에 대해서 각 웹 매거진들이 

얼마만큼 해당 감성을 가지고 있는지를 보여준다. ‘매력’으로 

도출된 요인 1을 축으로 봤을 때 양 쪽이 서로 상반되는 의미

에 있는 것으로, ‘매력있는’과 ‘지루한’으로 분류해 볼 수 있

다. ‘매력있는’을 대표하는 매거진은 더 셀러브리티(THE 

CELEBRITY)와 그라치아(GRAZIA) 등이 있고, ‘지루한’을 

대표하는 매거진은 우먼센스(Woman Sense)와 까사(CASA) 

등이 있는 것으로 확인된다. 

표-5에서, ‘매력있는’을 대표하는 매거진의 특징은 GUI영

역 중 이미지 애니메이션을 활용한다는 점을 꼽을 수 있다.이

미지애니메이션이 적용된 이미지는 화면의 1/3가량 차지하

는, 노출 비중이 매우 높은 이미지였다. 더 셀러브리티는 메뉴

열기 버튼이 있지만 메뉴가 아랫방향으로 펼쳐진다는 점에서 

타 매체와는 다른 독특한 점이 있었다. 그라치아는 이미지와 

텍스트 등의 배치가 정돈되어 보이고 하이라이트가 적용된 

텍스트 등 개성있는 연출이 돋보였다. 

반면에  ‘지루한’에 해당하는 우먼센스는 ‘엠라운지’라는 

통합된 모바일 웹 안에서 다른 매체와 함께 운영되고 있었다. 

첫 화면에 등장하는 이미지는 사용자가 넘겨볼 수 있는 형태

로 되어있는데, 그 안에는 우먼센스의 자매지인 리빙센스나 

에쎈 등 다른 매체의 기사도 함께 포함되어 있었다. 여백이 

많고, 콘텐츠별로 정리가 덜 되어 있었다. 까사는 매우 단순한 

구조로 두 개의 카테고리가 배치되어있는데, 그 중 모바일에 

맞춰진 형태의 콘텐츠는 카테고리 하나 뿐이고, 쇼핑 카테고

리는 PC 버전으로 넘어가게 되어있었다. 이러한 구조는 모바

일 환경에서의 독자적인 콘텐츠로 있는 것이 아니라 PC에 의

존하는 형태로, PC버전의 콘텐츠가 모바일버전보다 더 완전

체라는 의미를 갖는다. 이러한 부분은 사용자의 구독에 있어

서 집중력을 약하게 하는 요소로 판단된다.
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표 5.  간사이 공학 디자인가이드라인1
Table 5. Design guideline 1 from Kansei engineering 

‘관계’로 도출된 요인 2에서는 양 쪽이 서로 상반되는 의미

에 있는 것으로 ‘개방적인’과 ‘폐쇄적인’으로 분류해 비교하였

다. 그림-3을 봤을 때, ‘개방적인’을 대표하는 매거진은 더블

유와 더 뮤지컬, 지큐등이 있고,  ‘폐쇄적인’을 대표하는 매거

진은 수퍼 레시피, 쎄씨 등이 있는 것으로 확인된다.

표-6에서 ‘개방적인’을 대표하는 매거진의 특징은 정보구

조 영역에서 찾을 수 있다. 두 매거진 모두 공통적으로 정보

제시 측면에서 기사에 대하여 영역별로 분류되어 있었다. 더

블유는 사용자가 첫 화면을 마주했을 때 각 기사마다 제목 외

에도 본문의 일부를 함께 배치되어있어 상대적으로 내용을 

조금 더 훓어 볼 수 있었다. 지큐 역시 기사의 본문 내용의 일

부를 바로 볼 수 있었다. 수퍼 레시피는 게시글 등의 텍스트

는 차단하고 큰 카테고리만 먼저 제시하는 형태로, 첫 화면에

서 사용자에게 내용이 노출되는 것이 아니라 카테고리를 선

택해야 링크된 내용으로 넘어가게 되어 있었다. 이는 사용자

와의 관계에 있어서 소극적이고 폐쇄적인 접근을 하고 있는 

것이다. 쎄씨는 텍스트는 차단되어 있어 내용을 직접적으로 

알 수 없고, 이미지는 화면에 크게 배치되어 있어 이미지로만 

일부 내용을 추측할 수 있는 형태로 사용자와의 관계를 폐쇄

적으로 접근하고 있었다. 
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표 6.  간사이 공학 디자인가이드라인2
Table 6. Design guideline 2 from Kansei engineering 

그림-4는 요인-3과 요인-4에 대해서 각 웹 매거진들이 

얼마만큼 해당 감성을 가지고 있는지를 보여준다. ‘개성’으로 

도출된 요인 3을 축으로 봤을 때 양 쪽이 서로 상반되는 의미

에 있는 것으로 ‘개성있는’과 ‘진부한’으로 분류해 볼 수 있다. 

‘개성있는’을 대표하는 매거진은 마리끌레르(marie claire), 

럭셔리(LUXURY) 등이 있고, ‘진부한’을 대표하는 매거진은 

레이디경향, 맥심코리아(MAXIM KOREA) 등이 있는 것으로 

확인된다.

표-7에서, ‘개성있는’을 대표하는 매거진의 특징은 이미지

와 텍스트의 비중에서 찾을 수 있다. 마리끌레르, 럭셔리 등 

두 매거진 모두 공통적으로 이미지 중심이었으며, 그러한 특

징답게 분위기 있게 연출된 사진들이 대다수를 이루고 있었

다. 마리끌레르는 메뉴열기버튼 외에 메뉴바를 노출시켜 두었

고, 썸네일 모드를 별도로 두어 사용자가 각자의 취향에 맞게 

레이아웃을 다르게 구성하여 볼 수 있었다. 럭셔리는 일반적

인 기사 외에도 오프라인 잡지의 펼침 페이지를 일부 배치하

여, 사용자에게 시각적인 즐거움을 주고있다. 레이디경향은 

PC환경의 웹페이지가 연상되는 레이아웃 디자인으로, 다소 

올드한 느낌이 들었다. 맥심코리아는 각 페이지에 대한 별도

의 메뉴가 없어 정보탐색이 불가능하고, 한 페이지 안에 분류

별로 배치된 콘텐츠를 직접 확인하는 방식으로 되어 있었다. 
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그림 4. 요인 3과 요인 4의 그래프 맵핑 결과

Fig. 4. Plot for factor 3 and factor 4

표 7.  간사이 공학 디자인가이드라인3
Table 7. Design guideline 3 from Kansei engineering 

‘자유’로 도출된 요인 4를 기준으로 양쪽을 각각  ‘산만한’

과 ‘정돈된’으로 분류해 비교하였다. 여기서는 ‘자유’를 긍정

적인 느낌으로 보기보다는, 자유로워서 정리가 되지 않고 산

만하다는 다소 부정적인 의미로 해석하였다. 그림-4의 ‘자유’

라는 요인에서 0을 기준으로 양쪽으로 나누었을 때, 각 영역

별로 성향이 강한 샘플들을 보면, 레이디경향, 자동차생활은 
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표 8.  간사이 공학 디자인가이드라인4
Table 8. Design guideline 4 from Kansei engineering

다소 산만하게 구성된 것으로 보이기 때문에 ‘자유’라는 감성

을 대입했을 때 부정적으로 해석하는 것이 맞을 것이다. 그 

맞은편 영역에는 대표적으로 그라치아, 수퍼레시피 등이 있

다. 

표-8에서, ‘산만한’을 대표하는 매거진인 레이디경향과 자

동차생활은 모두 이미지애니메이션을 활용한다는 점을 대표

적인 특징으로 꼽을 수 있었다. 그러나 두 매거진 모두 기사

가 아니라, 광고로 활용되고 있었다. 반면에 ‘정돈된’에 해당

하는 그라치아와 수퍼레시피는 공통적인 요소가 나타나지 않

았다. 요인 4는 ‘산만한’에서는 공통점은 있으나 광고로 활용

되었고, ‘정돈된’에서는 공통적인 특징이 나타나지 않았으므

로, 본 연구의 디자인가이드라인에서는 제외하기로 하였다.

Ⅳ. 프로토타입 개발

본 연구에서는 유니버설디자인의 이론적 배경을 통하여 제

시된 가이드라인과 간사이 공학을 통해 도출된 세 가지 감성

요소를 접목시켜 표-9에서와 같이 디자인 방향을 잡았다. ‘산

만한’을 대표하는 매거진은 이미지애니메이션을 활용에 있어

서 광고를 넣고 있기 때문에 디자인가이드라인 항목에서 제

외하였다.

본 연구를 통해 유니버설디자인과 간사이 공학 방법론을 

적용한 프로토타입 결과는 다음과 같다. 첫째, 자동으로 페이

지가 넘어가는 슬라이드를 활용하되, 슬라이드의 각각 내용에 

대해 사용자가 인지할 수 있도록 이미지 간 일시중지 시간, 

즉 지연시간을 길게 준다. 또한, 지연시간에 대한 다양한 요구

층을 수용하기 위해 직접 페이지를 넘기는 것도 가능하도록 

구현한다.

둘째, 기사를 내용에 따라 카테고리별로 그룹핑하여 배치

하되, 사용자가 쉽게 인지할 수 있도록 각 카테고리 간의 간

격을 일정하게 두어 기사의 범위가 확실히 구분되도록 한다.

셋째, 이미지 위주의 콘텐츠를 구성하고 텍스트의 비중은 

줄인다. 이를 위해 텍스트는 내용을 간략화한 형태로, 기사의 

제목만 명시하되 시각적으로 강하게 제시되기보다는 이미지

를 보조하는 형태로 배치되도록 한다.

Emotion Kansei 
engineering

Universal 
Design

Design 
direction

Attractive exploit image 
animation

set response 
time longer

hold each slide 
for longer time 
for easier 
recognition 
Provide a 
manual slide 
change 

open

arrange articles 
through 
categorization

make 
identification 
easier through 
intuitive design

Group articles 
according to 
their contents,
Leave some 
space between 
groups for 
easier 
recognition

individual increase image 
proportion 

use pictogram 
rather than text,
use a simple 
and 
non-redundant 
sentence

increase image 
proportion, 
make sentence 
simple

표 9.  유니버설디자인과 간사이 공학의 방법론을 적용한 

디자인 방향

Table 9. Integrated design guideline from Kansei 
engineering and universal design
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그림-5는 이를 적용한 모바일웹 매거진의 메인페이지 화

면이다. 슬라이드에는 콘텐츠의 메인 기사 3개를 탑재하였는

데, 핫토픽을 다루는 요소로 활용한다는 측면을 고려해 카테

고리 구분 없이 배치하였다. 슬라이드는 페이지 상단에 배치

하고 페이지당 지연시간을 5초로 맞추었다. 자동으로 넘어갈 

수 있도록 구현하였다. 또, 지연시간에 대해 만족하지 않는 사

용자를 고려해, 직접 손으로 넘겨보는 것이 가능하도록 구현

하였다. 

각 기사는 카테고리 별로 그룹핑하였으며, 카테고리 식별

이 용이하도록 각각 별도의 상자를 두어 배치하고, 상자의 상

단에는 카테고리 명을 명시하였다. 각 기사의 이미지 크기는 

가로는 좌우여백을 제외하고 페이지를 가득 채울 정도의 길

이로 하고, 세로는 휴대폰 화면의 약1/3 가량의 길이로 하여 

배치하였다. 텍스트는 이미지의 하단에 배치하되, 기사의 시

기와 제목만 명시하였다.

간사이 공학과 유니버셜 디자인의 결합을 통하여 도출된 

디자인 방향에 대한 평가를 위해서 설계된 프로토타입 모바

일웨에 대해서 전문가 인터류를 실시하였다. 다년간의 웹디자

인 실무 경험과 학교에서 ‘웹디자인’을 강의하고 있는 전문가

를 선정하였다. 연구자는 전문가에게 본 연구의 취지를 우선

적으로 설명하고, 본 연구의 감성언어에서 도출된 디자인가이

드라인과 간사이 공학과 유니버설디자인을 접목시킨 요소를 

제시하였다.

표-10에서 정리된 전문가의 의견은 대체적으로 긍정적이

었다. 전문가는 간사이 공학에 대한 관련 지식이 없었고, 간사

이 공학 측면에서 평가하는 것을 어려워 했기 때문에 간사이 

공학 관련 부분에 대한 평가에 대한 중요성은 다소 약하다. 

또한, 전문가가 부정적인 의견을 제시한 명도나 색상 등은 본 

연구에서의 고려대상이 아니었기 때문에, 본 연구에서 반영할 

항목은 아니라고 판단된다. 다만 향후에 관련 연구를 할 때 

중요한 항목으로서 심도있는 연구가 요청된다. 

- It seems that each element is designed properly.

- It will be better to make the size of category title larger. 

- It will be better if the prototype is build on whole web magazine 

rather than a main page so that the proposed design guideline 

can be evaluated more accurately and thoroughly.

- Design element realizing "open" seem to be effective in making 

access to information more convenient

- Even though the size of texts is large enough to be read easily by 

seniors, some improvement on color such as  hue, and birghtness 

is requested in the element realizing "attractive"  

표 9.  전문가 평가 결과 요약

Table 9. Summary of expert interviews

그림 5. 프로토타입 메인 페이지

Fig. 5. Main page of the prototype
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Ⅴ. 결론

본 연구는 간사이 공학의 프로세스를 통하여 도출된 감성

요소를 유니버설디자인 방법론을 활용하여 고령자를 위한 모

바일웹 매거진 프로토타입을 도출하는 데에 그 목표를 두었

다. 스마트폰의 출시 이후, 모바일의 웹사이트에 관한 연구는 

현재까지 꾸준히 지속되고 있다. PC웹으로부터 독립하여 모

바일 기기 형태에 따른 별도의 모바일웹이 출현하고 모바일 

어플과의 비교 등에 따라 형태의 변화를 겪었다. 또한, 구현 

방식이 발전함에 따라 새로운 방식의 표현이 가능해지면서 

디자인 개선 연구가 계속되어 온 것이다. 기술의 발전에 힘입

어, 앞으로 또 어떤 방식으로 형태의 변화를 겪을지 알 수 없

다. 하지만 그동안의 변화 양상으로 보아 현재 모바일 웹사이

트의 형태는 어느 정도 정착되어 가는 시점으로 판단된다.  

따라서, 본연구와 같이 모바일 웹사이트에 대한 다양한 각도

의 디자인 연구가 요청된다. 본 연구에서는 모바일 웹매거진

에 대해서, 일반 사용자가 느끼는 감정적인 요소를 설문조사

를 실시하고, 요소분석을 통하여 주요한 감정적인 요인과 이

와 관련된 모바일웹 디자인 요소를 도출하였다. 또한, 이 정보

를 바탕으로 디자인 방향을 실제 모바일웹 매거진에 적용하

여 디자인 개선 가능성을 탐색하였다.

모바일웹 매거진의 간사이 공학 방법론을 통해 도출된 감

성요소는 매력, 관계, 개성, 자유 등이었다. ‘매력’요소 중 긍

정적인 영역에 해당하는 ‘매력적인’에 대한 모바일웹 매거진

의 대표적 정보 요소 특징은 슬라이드를  활용하는 것이었다. 

관계에 있어서 긍정적인 영역의 ‘개방적인’에 대한 모바일웹 

매거진의 대표적 정보 요소 특징은 기사를 그룹핑하여 배치

하는 것이었고, 개성에 있어서 긍정적인 영역의 ‘개성적인’에 

대한 모바일웹 매거진의 대표적 정보 요소 특징은 텍스트보

다 이미지의 비중을 높이는 것이었다. 자유에 있어서 긍정적

인 영역의 ‘정돈된’에 대한 모바일웹 매거진의 대표적 정보 요

소 특징은 제대로 나타나지 않아 가이드라인을 구축하는 과

정에서 ‘자유’의 감성요소는 제외하였다.

반면에 이러한 감성들의 정보 요소 특징에 해당하는 고령

자의 특성을 반영한 유니버설디자인의 특징은 다음과 같다. 

간사이 공학의 ‘매력적인’에서 나타난 특징에 적용할 수 있는 

유니버설디자인의 가이드라인 항목은, 정보를 제시하는 데 있

어서 ‘반응시간을 길게 하여야 한다’는 것이다. ‘개방적인’에 

나타난 특징에 적용할 수 있는 유니버설디자인 가이드라인의 

항목은 ‘직관적이면서 식별이 용이하게 한다’는 것이고, ‘개성

적인’에 적합한 유니버설디자인 가이드라인의 항목은 ‘문자 

대신 가급적 픽토그램을 사용한다’, ‘단순하고 꼭 필요한 문장

을 사용한다’ 등이 있었다. ‘자유로운’은 제외된 항목이기 때

문에 유니버설디자인 가이드라인 적용 대상이 아니었다. 

간사이 공학과 유니버설디자인의 방법론이 통합된 디자인

을 도출하면 다음과 같다. 첫째, 지연 시간이 길게 설정된 자

동으로 페이지가 넘어가는 슬라이드를 활용한다. 본 연구에서

는 지연시간을 5초로 설정하였다. 또한, 수동으로도 넘길 수 

있도록 구현한다. 둘째, 기사를 카테고리별로 인지하기 쉽도

록 그룹핑하여 배치한다. 셋째, 이미지 위주의 콘텐츠를 구성

한다. 이와 같은 결과로 제작된 고령자를 위한 모바일웹 매거

진의 프로토타입에 대한 전문가의 의견은 대부분 긍정적이었

다. 

본 연구에서는 모바일웹 매거진의 감성과 관련하여 간사이 

공학과 유니버설디자인이 통합된 디자인방법론을 도출하였

다. 모든 문화생활을 스마트기기를 활용하여 이루어지는 이 

시대에 본 연구가 모바일웹 매거진의 디자인에 대하여 새로

운 방향을 제시할 수 있기를 희망한다.
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