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            Abstract
          
        

        
          연구배경 본 연구는 인터랙션의 움직임을 구성하는 속성과 그 조합 패턴을 세부적으로 이해하고 그 패턴과 세부 속성이 감성의 발현과 어떤 상관성을 가지는지 살펴봄으로써 인터랙션 조형의 일부로서 움직임 디자인을 미시적으로 이해하고자 한다.

          연구방법 이를 위해 인터랙션 조형의 움직임과 관련한 기존 연구들을 고찰하여 속성 요소들(무게, 시간, 흐름, 공간)을 도출하고, 움직임 디자인 사례들을 선정하여 움직임을 도출된 속성 요소에 준거하여 그 패턴을 분석하였다. 동시에, 사용자들에게 각 사례들이 전달하는 감성을 평가하도록 하고, 평가 결과를 감성원상에 배치하여 각 사례의 감성 특성을 파악하는 한편 속성 조합의 패턴 및 개별 속성과의 상관성을 추적하여 해석하였다.

          연구결과 결과적으로, 특정한 속성 패턴에서 유사한 감성이 유발되는 것을 알 수 있었다. 강한 강도로 빨라지면서 자유롭게 흩어지는 패턴의 움직임이 즐겁고 경쾌하며 능동적인 감성을 유발하며 유용성이 가장 높은 움직임 패턴이었다. 움직임의 패턴을 구성하는 특정 속성 요소들의 양상 또한 유발되는 감성과 의미 있는 관계를 가지고 있었다. 무게와 시간은 무게감 있고 빨라지는 움직임에서 약하고 느려지는 움직임으로 갈수록 적극적 감성에서 소극적 감성으로 변하는 것에 작용하였고, 시간, 즉 움직임의 속도 변화는 느려질수록 더 산만한 감성을 유발하는 것을 확인할 수 있었다.

          결론 이러한 움직임 패턴과 유발 감성 간의 상관성에 대한 세밀한 이해를 미적 의도에 따라 사용자의 감성적 경험을 유도하는데 활용할 수 있으며, 개별 기능이나 감성적 전략에 따라 인터랙션의 감성적 목표를 달성하는 데에도 적용 가능할 것으로 보인다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          Background The study aims to microscopically explore the design of movements as a part of interaction form by understanding the attributes and their compositional patterns and examining how they affect the emotions.

          Methods The study examined previous studies on the design of interaction movement and came up with 4 attributes(weight, time, flow, space) mainly based on Laban’s Movement Analysis(LMA). The study analyzed 22 design samples with those attributes to extract patterns, while the cases were evaluated for their emotions by users. The results were plotted on the Circumplex model to visualize the relationships to the patterns and individual attributes.

          Results The study found that specific attribute patterns may arouse specific emotions. Especially, the strong-sudden-free -indirect pattern of movement related to happy, joyful and active emotion, and seemed to be a more useful pattern than others. Also, specific attributes that consist of the patterns were related to specific emotions. Stronger and faster movement related to more active emotion, and slower movement aroused more distracted emotion.

          Conclusions The study argue that detailed understanding about the relationship between interaction movements and stimulated emotions may help interaction designers to convey intended aesthetics through the movements, and to accomplish emotional purposes according to individual functions or strategies.
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      1. 서론
      디자인에 있어서 ‘조형(造形)’은 ‘미적으로 표현되는 형상’ 자체와 ‘미적인 형상화 행위’를 동시에 뜻한다고 할 수 있다. 디자인의 대상에 따른 그 외적 형상을 미적으로 조직하는 것을 조형이라고 한다면, 인터랙션 디자인의 대상인 인터랙션은 본질적으로 비물질적인 현상이므로 그것의 조형에 외적인 형상 이외의 것들을 고려해야 한다. 인터랙션의 비물질성은 시간성, 역동성, 대화성과 같은 인터랙션의 차별적 특성과 관련된다. 이는 인터랙션의 미적 조형, 즉, 인터랙션의 아름다움을 부여하는 과정이 차별적으로 모색되어야 하는 이유이다.

      그 중 인터랙션이 표현하는 움직임은 미적 감성을 유도하는 중요한 요소 중 하나이다. 정보의 표현, 피드백 반응, 트랜지션 등 인터랙션의 과정에서는 다양한 움직임이 만들어지고, 사용자는 그 움직임 효과를 통해 다양한 감성을 느끼고 미적인 만족감을 얻는다.

      반면, 정작 아름다운 움직임을 만드는 것은 매우 섬세하고 미묘한 작업이다. 아름다운 움직임을 다루는 것이 핵심인 무용의 안무를 생각해 보더라도, 제한된 공간에서 펼쳐지는 순간적이고 연속적인 동작들의 리듬과 조화를 통해 관객은 슬픔과 기쁨, 흥분과 해탈을 느낀다. 그러나 그 움직임을 직조하는 일은 정형화된 공정의 차원을 넘어서는 미묘하고 섬세한 터치들을 복합적으로 함유한 표현 과정임을 문외한들조차 짐작할 수 있다. 무용과 같이 본격적으로 움직임만을 다루는 것은 아니므로 직접적으로 비교할 수 없겠지만 인터랙션 또한 움직임을 통해 미적 경험을 전달하는 것만큼은 분명하다.

      본 연구에서는, 미묘함과 섬세함을 다루어야 하는 총체적인 동적 미학으로 나아가는 과정으로서, 우선 인터랙션의 움직임은 어떻게 구성되고 어떻게 미적 감성에 작용하는지에 대해 미시적으로 이해해 보고자 한다. 인터랙션의 움직임을 구성하고 있는 속성 혹은 재료로서의 구성 요소들을 도출하고 이 요소들이 조합하여 만들어내는 움직임의 형태가 사용자의 감성에 어떤 영향을 주는지 파악해 보고자 하는 것이다.

      이를 위해 인터랙션의 움직임과 관련한 기존 연구들을 고찰하여 그 속성 요소들을 도출하고, 인터랙션 사례들에서 나타나는 움직임을 도출된 속성 요소에 적용하여 그 패턴을 분석한다. 이렇게 분석된 사례들을 평가가 가능한 형태로 변환하여 사용자들을 대상으로 그 움직임이 전달하는 감성을 평가하도록 하고, 평가 결과를 바탕으로 각 움직임이 전달하는 감성적 특성을 파악하여 이를 초기에 분석한 속성 조합 패턴과의 상관성을 추적하여 해석한다.

      이 과정을 통해 인터랙션의 움직임을 구성하는 속성의 조합 패턴과 요소들을 세부적으로 이해하고 그 패턴과 세부 요소가 감성의 발현과 어떤 관련성을 가지는지 살펴봄으로써 인터랙션 조형의 일부로서 움직임 디자인에 대하여 미시적으로 이해하고자 한다.

    

    

  
    
      2. 인터랙션 움직임의 속성과 감성
      
        2. 1. 미적 움직임의 속성
        사용성에 경도되어 있던 인터랙션 디자인에 반기를 들듯, 인터랙션의 미학적 접근에 대한 중요성을 강조한 일군의 인터랙션 디자인 연구자들은 듀이(Dewey)의 경험주의 미학과 슈스터만(Shusterman)의 실용주의 미학을 기반으로 새로운 접근을 시도하였다. 그들은 인터랙션의 시간적·공간적 맥락과 신체적 감각적 경험을 중시하고 인터랙션의 미적 경험을 총체적(holistic)으로 이해해야 한다고 주장하였다. 특히 그들은 인터랙션의 미적인 움직임에 관심을 가지고 일련의 개념과 사례들을 개발하였다.(Hummels 등(2007), Djajadiningrat 등(2007), Parkes 등(2008), Fogtmann 등(2008), Alaoui 등(2011, 2012), Hummels 등(2011), Loke 등(2013) 등). 특징적으로, 그들 중 일부는 인터랙션의 미적인 움직임을 무용에서 차용하여 분석하기도 하였는데, Ross와 Wensbeen(2010)이 인터랙션의 질적 프레임웍(Interaction Quality Framework)으로 에포트(Effort), 몸(Body), 형질(Shape Quality), 주도권(Initiative), 역동적 전개(Dynamic Development)를 제시한 것이 대표적인 사례이다. 이는 라반(Laban, 1879~1958)의 LMA(Laban’s Movement Analysis)에서 상당 부분을 참고하거나 차용하고 있다.

        라반은 무용의 움직임을 해석하기 위해 몸(Body), 에포트(Effort), 공간(Space), 형태(Shape)의 4가지 범주들을 제시하였다(Shin & Kim(2010)). 몸은 움직임을 만드는 주체를 의미한다. 주체는 표현하고자 하는 의도를 가지고 움직임을 만드는데, 그 의도를 에포트라고 하였다. 공간은 몸이 움직이는 물리적인 공간을, 형태는 모든 요소가 융합하여 표현되는 상태를 의미한다. 그 중 에포트는 다시 흐름(Flow), 무게(Weight), 시간, 공간 인자로 구성된다. 흐름은 움직임의 자유도와 관련되어 자유로운 움직임인지 통제된 움직임인지로 나뉜다(Free-Bound). 무게는 몸과 중력의 관계에 의한 움직임, 즉 힘과 무게와 관련된다(Strong-Light). 시간은 움직이는 과정에서 어떻게 시간을 사용하는가에 따라 빨리지는 시간, 느려지는 시간으로 나뉘며 이것은 일정하게 유지되는 특정한 빠르기, 즉 속도와는 다른 개념이다(Sudden-Sustained). 공간은 움직임의 목표지점에 집중하여 움직이는 직접적인 공간과, 산만한 채 움직이는 간접적인 공간으로 나뉜다(Direct-Indirect). 이 중 에포트와 하위 요소들은 만들어지는 움직임의 의도와 관련된다는 점에서 인터랙션의 움직임을 구성하는 속성 요소들을 탐색하는 데 주목할 필요가 있다.

        한편, 다른 여러 연구자들도 인터랙션 움직임의 속성 요소들을 도출하기 위해 시도하였다. 인터랙션 디자인의 표현적인 움직임 속성을 분석한 Vaughan(1997)은 움직임의 시각적 특징을 움직임이 생성하는 선(Path), 영역(Area), 방향(Direction), 속도(Speed)와 템포(Tempo)로 분류하였으며, Bacigalupi(1998)는 움직임의 특성을 리듬(Rhythm), 템포(Tempo), 시퀀스(Sequence), 방향(Direction)으로 분류하여 제시하였다. 인터랙션의 미학적 속성들을 발굴하여 명세화한 시도들에서도 움직임 요소가 포함되었다. Lowgren(2009)은 미적인 인터랙션이 가지는 일련의 속성을 도출했는데 그 중 리듬과 같은 움직임 요소에 주목하였다. Lim 등(2007, 2009)은 미적 인터랙션의 총체성을 인터랙션 게슈탈트(interaction gestalt)로 정의하면서 여러 속성들을 제시하였는데, 페이스(pace), 속도(speed), 시간-깊이(time-depth), 범위(range), 응답속도(response speed) 등의 요소들을 포함하였다. Lundgren(2011)은 반응시간(Response time), 시간 요소(Temporal aspect) 등을 포함한 30가지 속성을 미학적 인터랙션의 평가 기준으로 정리하기도 하였다. Diefenbach 등(2013)은 인터랙션 어휘(Interaction Vocabulary)를 개발하여 일련의 형용사 쌍으로 인터랙션의 속성을 표현하려고 하였는데, 그 중에는 느린-빠른(slow-fast), 즉각적인-늘어진(instant-delayed), 대략적인-세밀한(approximate-precise), 부드러운-강한(gentle-powerful)과 같이 인터랙션의 움직임 특성을 표현하는 것들을 포함한다. Lenz(2014)는 19개의 인터랙션 미학 연구에서 도출된 인터랙션의 속성을 분류하여 인터랙션 미학을 be-level과 do-level로 나누어 세부 속성들을 종합하였는데, 이 중 do-level을 구성하는 속성 중 움직임과 관련하여 시간(Temporal), 공간(Spatial), 힘(force) 등을 포함하였다.

        위의 연구 결과들에서 도출된 속성 인자들을 Table 1에서와 같이 유사성에 의해 분류하면 라반의 에포트 인자 속성으로 제시된 요소들과 매우 근사함을 알 수 있다. 다만, 일부 차이는 존재한다. 라반의 공간은 직접적인-간접적인 공간으로 나뉘었는데, 이는 방향과 범위를 모두 포함하는 형태적 개념인 반면 연구자들은 그 둘을 구분하여 대표하였다. 또한 리듬, 템포, 페이스 같은 속성들은 시간과 관련된 것들이라고 할 수도 있으나 여기서는 흐름과 연관하여 분류하였다. 이는 통제되는-자유로운 흐름의 구분과 유사성이 있다고 판단하였기 때문이다. 일부 연구에서는 부드럽다거나(soft), 고요하다거나(calm), 역동적인(dynamic) 움직임에 대한 언급을 찾을 수 있었다. 이들은 맥락에 따라서 각 범주의 속성들의 정도와 관련된 형용어라고 이해하였다.

        
          Table 1 
				
          

          
            Movement attributes and Laban’s categories
          
          

        

        
          
            
              	속성
              	범주
            

          
          
            	Speed1, Time-depth3, Movement Speed3, Response Speed3, Response Time5, Temporal aspect5, Slow-Fast6, Instant-Delayed6, Temporal7
            	시간/속도
          

          
            	Direction1,2
            	공간(방향)
          

          
            	Area1, Movement Range3, Approximate-Precise6, Spatial7
            	공간(방향)
          

          
            	Path1, Rhythm2,4, Tempo2, Sequence2, Pace3
            	흐름
          

          
            	Gentle-Powerful6, Force7
            	힘/무게
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        속성 요소 도출에 있어서의 이러한 차이들은 인터랙션의 움직임을 해석하는 틀에 대해 어떤 수준의 세밀함으로 움직임의 속성에 접근할 것인가와 어떤 관점으로 접근하였는가에 달려있는 것으로 보인다. 결과적으로, 개별 연구들의 도출 요소들이 라반의 에포트 인자 속성들(시간, 공간, 흐름, 무게)로 수렴될 수 있다는 점에서 본 연구의 평가 기준으로 적용하는 것에 무리가 없을 것으로 판단하였다. 특히 향후 움직임 평가 및 해석 과정에서 속성들을 조합한 패턴을 도출하는 데 있어서 인자 속성의 수가 패턴의 종류와 결과 해석의 복잡성에 지대한 영향을 미치므로, 과정적 연구로서 적용의 단순성과 해석의 명료성에 비추어 적절한 정도의 구분이라고 판단하였다.

      

      
        2. 2. 움직임 속성과 감성
        그렇다면, 움직임을 구성하는 각각의 속성 요소들은 미적 경험에 어떻게 작용하는지도 살펴봐야 한다. 인터랙션 움직임의 속성 요소와 감성적 영향의 상관관계를 규명하는 것은 간단하지 않은 문제이다. 움직임의 개별적 요소들이 감성에 작용하겠지만 결과적인 움직임은 개별 요소들의 단순한 조합 이상의 것일 수 있다는 점을 염두에 두어야 할 것이다. 그렇다고 하더라도, 여러 연구자들이 그 상관관계를 규명하기 위해 시도했다.

        그 중 일군의 연구자들은 인체의 움직임과 감성의 상관성에 집중했다. Amaya 등(1996)은 사람의 움직임의 속도와 공간적 강도(spatial amplitude)를 기준으로 감성(angry, neutral, sad)과의 상관성을 알고리듬으로 도출하려 시도하였다. 테이블 위의 물컵을 들어 물을 마시는 동작과 세 번 문을 두드리는 동작을 3개의 감성으로 표현하게 하고 이를 모션 캡처하여 주어진 기준으로 해석하고, 애니메이션 알고리듬으로 구현할 수 있는지를 증명하려 하였다. Crane과 Cross(2007)는 사람의 걸음걸이 영상을 보고 감성(anger, sad, content, joy)을 판별하도록 하는 실험을 통해, 걸음의 속도에 따라 분노와 슬픔이 구분되거나 고개를 숙이는 자세에서 슬픔을 강하게 느끼는 등의 연관성을 찾아냈다. Dahl과 Friberg(2007)은 각각 다른 감성(happiness, sadness, anger, fear)으로 마림바를 연주하는 영상을 촬영하고, 그 영상의 전체와 부분들을 평가하는 방식으로 움직임과 감성의 상관성을 찾으려 하였다. 이를 다시 움직임의 속성(amount, speed, fluency, distribution)에 따라 감성과 관련되는지를 살펴보았고, 분노와 행복이 슬픔과 두려움보다 더 많은 양의 움직임으로 발현되고, 낮은 속도에 부드럽고 일정한 움직임이 슬픈 감성으로 인지되는 등의 결론에 도달하였다. Yamaguchi 등(2007)은 단순한 인체 애니메이션의 몸동작을 강도(wide-narrow), 위치(up-down), 속도(fast-slow, accelerated-decelerated) 등의 속성을 가지도록 제시한 후 감성(joy, sad, angry, fear 등)을 평가하도록 하였는데, 더 활발한(wilder) 움직임은 분노에, 상향 위치는 분노와 즐거움에, 낮은 위치는 슬픔과 두려움에, 빠른 속도는 즐거움과 분노에, 느린 속도는 슬픔과 두려움에 연관되는 등의 결론에 도달하였다. Masuda 등(2010)은 라반의 에포트 인자의 속성들을 기반으로 움직임 속성(space, time, weight, inclination, height, area)을 상정하고, 이를 기반으로 4개의 감성(pleasure, anger, sadness, relaxation)을 로봇의 움직임을 통해 표현하였다. 그리고 사용자 평가를 통해 움직임들이 의도한 감성을 유발하는지 살펴보았다. Lee 등(2007)은 인체의 움직임이 아닌 촉수처럼 생긴 물리적 부착물 디자인의 움직임 표현을 통해 감성이 어떻게 전달되는지를 알아보려 하였는데, 속도는 감성을 명확히 전달하는 반면 개방성 정도는 불명확하다는 점을 발견하였다.

        위에서 검토한 연구에서는 공통적으로 속도가 빠르고 큰 범위에서 갑작스럽게 움직이는 속성에 분노, 행복과 같은 감성이, 그 반대의 움직임에 슬픔과 같은 감성이 상관됨을 알 수 있다. 또 같은 속성으로 구성된 움직임이 상반된 감성을 유발한다는 점도 흥미롭다. 이는 감성이 단순히 개별적 움직임 속성과 상관되지 않고 속성의 조합이 복합적으로 감성과 연관된다는 것을 시사한다. 이러한 미묘함에 근거하여, Weerdesteijn 등(2005)은 실행적으로 디자인 프로토타이핑을 통해 움직임의 감성 표현 시도하기도 하였다. 또한, 위의 연구들에서는 연구의 목적을 위해 감성을 단순하게 대표하여 활용하였지만, 기본적으로 감성이라는 것이 확연히 구분되는 개별적이고 독립적인 것이기 보다는 상대적이고 복합적인 것이라는 점도 주목할 필요가 있다. 본 연구는 인터랙션 움직임의 이러한 복합성에 기반을 두어 단일 속성보다는 속성 요소의 조합 패턴을 찾아내는 방식으로 접근하고, 더불어 움직임 패턴이 유발하는 감성을 개별적인 단일 감성에 매핑하는 방식이 아니라 상대적인 감성적 위치를 통해 감성적 특성을 파악하는 방식으로 접근하고자 한다.

      

    

    

  
    
      3. 평가 실험
      
        3. 1. 평가 목적과 방법
        본 연구는 인터랙션 움직임이 어떤 속성들로 구성되는지, 속성들의 조합 혹은 패턴이 상대적으로 어떤 감성과 상관되는지 알아보기 위해 평가 실험을 진행하였다. 인터랙션의 움직임 사례에서 어떤 감성을 느끼는지 평가하도록 하고 그 양상을 분석하여 움직임 속성이 어떤 감성에 영향을 미치는지 알아보기 위함이다. 인터랙션 움직임의 평가대상으로 AI 앱의 모션 그래픽 사례들을 선정하였는데, 이는 인터랙션 기능을 수행하는 다양한 사례들이 있고, 감성적으로 충분한 표현 요소를 가지며, 평가를 위해 사용자가 쉽게 이해 가능한 익숙한 사례라고 판단했기 때문이다. 그 사례로서, Google의 Google Assistant(A), Apple의 Siri(B), Samsung의 Bixby(C), SKT의 NUGU(D), Amazon의 Alexa(E), Microsoft의 Cortana(F) 등 6개를 선정하고, AI 앱의 기능들 중 동적 표현이 상대적으로 명확하게 구분되는 주요 기능들 중 (1)대기, (2)사용자 인식, (3)데이터 처리, (4)피드백 4개의 기능들에 해당하는 모션 그래픽을 추출하였다. 그 중 Alexa의 피드백과 Cortana의 사용자 인식은 특별히 모션 그래픽을 동반하지 않았으므로 제외하여 총 22개의 샘플을 추출하였다. 추출된 모션 그래픽들은 평가의 왜곡을 최소화하고 움직임에 집중할 수 있도록 컬러를 제거하고 형태를 단순화하여 다시 제작하였다.(Figure 1).
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            Samples of interaction movement for evaluation
          
          

          

        

        총 22개의 샘플은 ‘슬픈’, ‘행복한’, ‘화난’이라는 3개의 감성 형용사를 11점 척도(-5 매우 그렇지 않다 ~ +5 매우 그렇다)로 평가하도록 하였다. 평가는 2차에 걸쳐 진행하였는데, 1차 평가에서 20대~60대 남녀 106명이 영상 A, B, C에 대해 평가했고, 2차 평가에서 1차에서와는 다른 20대~60대 남녀 65명이 영상 D, E, F를 평가하였다. 1, 2차로 나누어 진행한 것은 사례의 다양성을 위해 3개사의 앱을 추가할 필요성이 있었고, 파일럿 평가 시 평가할 샘플의 수가 많아 평가자의 집중도가 떨어지는 현상이 있어 모든 샘플을 일시에 평가하는데 무리가 있다는 판단도 작용하였기 때문이다. 결과적으로 등분산검정(Levene’s test)을 통해 두 표본집단 간의 차이가 없음을 알 수 있었다(p=0.44, >0.05). 평가는 구글 설문을 통해 온라인으로 각 영상을 보고 평가하는 방식으로 진행하였다.

      

      
        3. 2. 움직임 패턴 분석
        한편, 도출된 감성 평가의 결과를 비교 분석하기 위해 추출된 모션 그래픽 샘플들의 움직임 특성을 면밀히 검토하여 속성에 따른 패턴을 탐색하였다. 라반의 에포트 범주의 속성들을 기반으로 움직임의 패턴을 정의하였는데, 무게는 ‘무거운/강한~가벼운/약한’, 시간은 ‘느려지는~빨라지는’, 흐름은 ‘통제되는~자유로운’, 공간은 ‘직접적인~간접적인’을 범례로 움직임 세부를 정의하였다. 정의 과정에서 각 속성들의 양단에 해당하지 않는 사례들이 존재함을 발견하고 각 기준에 ‘중립’을 추가하였다. 시각적으로 용이하게 이해하기 위해, 각 패턴을 점과 선으로 표시하였다(Figure 2).

        
          
          

          Figure 2 
				
          

          
            Patterns of movement
          
          

          

        

      

      
        3. 3. 평가 결과
        평정된 감성 평가의 결과는 평균값을 산출하여 3개의 감성 형용사 각각에 대한 강도로 취급하였다. 감성 특성을 파악하기 위해 Plutchik(1997)의 Circumplex model을 활용하였다. 이는 감성이 유사성과 극성을 가지고 있음에 착안하여 공간상에 배치하면 색채와 같이 원형에 배치할 수 있다는 모델이다. Conte와 Plutchik(1981)은 서로 겹치지 않는 3개의 형용사(accepting, angry, sad)와 다른 감성어휘를 비교하여 평가하는 방식으로 상대적인 위치를 파악하였는데 결과적으로 감성어휘들이 원상에 배치됨을 발견하였다.

        이 모델에 착안하여, 본 연구는 평가한 3개의 감성 형용사(슬픈, 행복한, 화난)의 평가 값을 원형 공간 안의 상대적인 위치를 산출해 비교하였다. 3개의 기준 감성은, Conte와 Plutchik의 연구에서처럼, 서로 독립적인 감성으로 최대한 멀리 있을 수 있는 각도로 떨어져 있는 것으로 선정한 것이었고, 각 기준 감성에 대한 평가 값을 원형의 중심을 원점으로 하는 벡터라 가정하여 벡터 합으로 계산하고 합벡터의 각도를 산출하는 방법으로 배치한 것이다(Lee, 2008). 다만, 시각적 편의를 위해 Plutchik의 Circumplex model과 반대로 중심으로부터의 거리가 멀어질수록 더 높은 강도를 나타내도록 표시하였다. 시각화에는 Processing 3.5.3을 활용하였다.

        Figure 3은 22개의 샘플의 평가 결과를 원상에 배치한 시각화 결과이다. 각 라인의 길이는 감성의 강도를 나타내고 배경의 구분된 개별 영역들은 감성의 전반적인 특성을 정의한 것으로 해당 위치의 감성적 특성을 참고하기 위한 것이며, 부가적으로 원의 주변에 관련된 연구들에서 제시된 감성단어들의 상대적 위치를 표시하였는데 배치된 샘플의 감성 특성을 이해하는데 참고하기 위한 것이다.
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            Plot of evaluation results on circumplex model
          
          

          

        

      

    

    

  
    
      4. 분석 및 토의
      감성원상에 배치된 각 샘플들의 위치는 절대적인 감성을 표시하기보다는 상대적인 감성 특성을 나타낸다고 할 수 있다. 즉, 원상의 위치를 통해 각 샘플이 자극하는 개략적인 감성적 경향성을 파악할 수 있다는 것이다. 이를 바탕으로 샘플의 움직임이 가지는 속성 패턴과 감성적 특성 간에 어떤 연관성이 있는지 살펴보고, 감성 발현에 움직임의 개별 속성이 어떻게 작용하는지 분석하였다.
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          Recurring patterns
        
        

        

      

      우선, 전반적인 분포에서 원형의 좌상 측에 치우쳐 몰려있고 우하 측에는 거의 나타나지 않음을 바로 발견할 수 있다. 해당 구역의 감성을 보면 그 이유를 알 수 있는데, 대상 모션 그래픽들이 상업적 어플리케이션에 적용된 것들이다 보니 긍정적인 감성을 활용하고 있어야 하므로 우하 구역의 부정적 감성은 의도적으로 피하고 좌상의 긍정적 감성을 주로 표현하고 있다는 것을 보여준다. 또한, 많은 수가 중앙 쪽에 몰려있는 것은 전반적인 감성의 강도가 약하다는 뜻으로서, 인터랙션에서 모션 그래픽을 적용할 경우 극단적으로 강한 감성을 자극하기 보다는 약한 강도의 감성으로 보조적인 역할에 충실하려는 디자인 경향성을 보여준다.

      
        4. 1. 빈출 패턴과 감성
        22개의 샘플들 중에 2개 이상 같은 움직임 패턴을 가지는 것은 모두 5종이었다. 강하고 무거운 무게-빨라지는 시간-자유로운 흐름-간접적인 공간의 패턴(P1)은 6개의 샘플(A2, A3, B2, B3,C2, E3)에 등장하여 가장 빈번하게 등장하는 패턴이었다. 이 패턴은 화남에서 기쁨까지의 감성을 포함하고 있다. 감성 형용사로 보자면 ‘행복한, 기뻐하는, 기분 좋은~충동적인, 적대적인, 화난’에 이르는 감성을 포함한다. 이는 평균적으로 흥분되고 자극된 감성의 특성을 나타내는 패턴이라고 할 수 있다. 이 패턴을 나타내는 샘플들은 2개의 그룹으로 나뉘는데, 행복한 감성에 가까운 그룹(A2, A3, C2)과 화난 감성에 가까운 그룹(B2, B3, C2)이다. 특징적으로 전자는 후자보다 더 강한 감성 강도를 보인다. 같은 패턴임에도 간접적인 공간 속성의 정도 차이에 의해 이러한 구분이 생겼다고 분석되는데, 이 부분은 다음 섹션에서 더 자세히 논의한다.

        
          
          

          Figure 5 
				
          

          
            Example of P1(A3)
          
          

          

        

        약하고 가벼운 무게-통제된 흐름의 패턴(P2)을 가진 4개의 샘플(A1, C3, D3, D4)이 있었다. 이 패턴은 믿음과 수용의 감성 범위에 집중적으로 나타나고 강도도 비교적 강한 편이다. P2와 유사하지만 시간 속성만 느려지는 P3은 3개의 샘플(A4, D1, E1)에 나타나고 P1처럼 비교적 넓은 범위의 감성을 나타내는데, 평균적으로 두렵고 산만하며 심란한 감성이라고 할 수 있다. P2와 P3은 무게와 시간이 P1과 반대의 특성을 가진다는 것이 특징이다.

        
          
          

          Figure 6 
				
          

          
            Examples of P2(D3) and P3(D1)
          
          

          

        

        약하고 가벼운 무게-느려지는 시간-자유로운 흐름-간접적인 공간의 패턴(P4)은 3개의 샘플(C1, C4, E2)에서 발견되고 다소 부정적인 감성 범위를 커버한다. P3보다 더 산만하거나 소심한 감성을 나타내거나(C1, C4), 강도는 약하지만 지루하고 짜증스러운 감성에 연관되기도 한다(E2). 마지막 패턴인 P5는 2개의 샘플(F3, F4)에 나타나고, P4와 완전한 대칭으로 강하고 무거운 무게-빨라지는 시간-통제된 흐름-직접적인 공간의 특성을 가지는데, 감성적으로는 P1의 감성영역과 겹치는 것을 볼 수 있다. P1과 비교했을 때 무게, 시간 속성은 동일하나 흐름 공간 속성은 반대인 패턴인데, 여기서 무게, 시간 속성이 감성에 강하게 작용하고 있음을 유추할 수 있다.

        
          
          

          Figure 7 
				
          

          
            Examples of P4(C4) and P5(F3)
          
          

          

        

        패턴들을 비교하면 각 패턴의 특성이 더 드러난다. 강한 힘으로 빨라지면서 자유롭게 흩어지는 움직임 패턴(P1)과 반대되는 패턴 즉, 가볍게 느려지면서 규칙적으로 모이는 패턴(P2, P3)은 감성적으로 차이를 보인다. 전자가 즐겁고 적극적인 감성이라면 후자는 산만하고 소극적인 감성의 경향이 있다. P2, P3의 감성은 각각 수용적인 쪽과 산만한 쪽으로 쏠리는 경향을 보인다. 두 패턴에서 시간 속성만이 중립(P2)과 빨라지는(P3)의 차이가 나는 것에 비추어 볼 때, 시간 속성의 영향이 강하게 작용한 것으로 유추해 볼 수 있다. 가볍게 느려지면서 자유롭게 흩어지는 움직임 패턴(P4)은 부정적인 감성 측에 위치하는데, 전반적인 상업적 어플리케이션의 움직임 구성이 긍정적인 감성을 추구한다는 것과 상반된 경향을 보인다. 그런데, P5는 육중하면서 빨라지는 움직임을 유지하면서 규칙적으로 모이는 패턴으로 P1과 유발되는 감성에 차이가 없다. P1과 P5는 같은 무게와 시간을 공유하지만 흐름과 공간 속성은 정반대이다. 무게와 시간이 흐름과 공간에 비해 감성 유발에 더 큰 작용을 한다고 유추할 수 있다.

      

      
        4. 2. 개별 속성과 감성
        무게와 시간P1, P5와 P2, P3, P4는 유발하는 감성이 서로 대칭으로 구분된다. 전자가 즐겁고 적극적인 감성의 영역에, 후자들은 수용적이면서 산만한 감성의 영역에 위치한다. 그런데 두 그룹의 개별 속성의 차이를 보면 무게와 시간 속성의 차이를 보이는 반면, 흐름과 공간 속성은 그 구분과 일정한 관계를 보이지 않는다. 따라서 무게와 시간의 속성이 이러한 감성적 유발에 영향을 준 것으로 보인다. 어떤 흐름과 공간인가와 무관하게, 육중하면서 빨라지는 움직임이 역동적이고 적극적이며 즐거운 감성을 유발하고, 가벼우면서 느려지는 움직임은 수용적이고 수줍으며 산만한 감성을 유발한다고 유추 가능하다.

        P2와 P3의 패턴을 상세히 보면 다른 속성들은 동일한데 시간의 속성만 전자는 중립적인 반면 후자는 느려진다. 그런데 유발된 감성은 P2가 수용적이고 포용적인 반면, P3은 더 소극적이고 산만한 감성의 경향을 보였다. 이를 통해 시간의 속성, 즉 움직임의 속도를 점점 느리게 함으로써 움직임의 감성의 소극성과 산만함을 증대할 수 있다고 유추할 수 있다. P1-P2-P3로 이어지는 시간 속성은 ‘빨라지는-중립-느려지는’으로 연속적인 변화 양상이다. 그에 따라 감성의 변화가 흥분되고 즐거운 것에서 소극적이고 산만한 것으로 변화한다. 움직임의 시간 속성, 즉 빨라지거나 느려지는 속도의 변화 패턴이 이러한 감성 변화에 영향을 준다고 볼 수 있다.

        흐름과 공간P3과 P4의 패턴을 비교하면 무게와 시간의 속성은 약하고 가벼우면서 느려지는 움직임으로 동일하지만, 흐름과 공간 속성에서 전자가 통제되고 중립적인 공간 속성인데 반해 후자가 자유롭고 흩어지는 특징을 보여 서로 대비되는 것을 볼 수 있다. 그런데 두 패턴이 유발하는 감성의 범위는 공유되는 부분이 있지만 전자에 비해 후자가 우수와 비탄의 감성 쪽으로 치우쳐 있음을 볼 수 있다. 비록 강하게 작용하지는 않지만, 흐름과 공간 속성은 가볍고 느린 움직임의 경우 자유롭게 흩어지는 움직임에서 슬픔의 감성을 더 유발한다고 유추해 볼 수 있다.

        P1의 패턴에 속하는 샘플들은 A2, A3, C2와 B2, B3, E3의 감성적 그룹으로 구분됨을 알 수 있다. 전자가 즐겁고 흥분된 감성이라면 후자는 흥미와 짜증이 뒤섞인 성마른 감성이고 감성의 강도도 전자에 비해 약하다. 개별적인 샘플들의 세부적인 움직임을 살펴본 결과, 두 그룹의 차이는 공간적인 움직임의 특성에 있었다. 모두 분산해 움직여 퍼지는 간접적인 공간의 특성을 가지고 있었지만, 후자 그룹의 경우 중심의 선을 기준으로 이동하며 확장하거나(B2), 중앙의 유선형이 순식간에 양 옆으로 퍼지며 빠르게 사라지는(B3) 것 같이 불규칙성이 더 강하게 나타남을 알 수 있다. 즉, 같은 간접적인 공간의 특성이라 할지라도 그 정도의 차이에 따라 전혀 다른 감성을 유발한 것으로 유추할 수 있다. 따라서 같은 움직임 특성의 패턴에서 공간적으로 산만하고 불규칙한 움직임의 정도(amount)를 높이면 흥분의 감성을 짜증이나 조급한 감성으로 변화됨을 유추할 수 있다.

        
          
          

          Figure 8 
				
          

          
            B2(upper) and B3(lower)
          
          

          

        

      

      
        4. 3. 그 외 발견점
        이 외에도 분석 과정에서 흥미로운 점들을 찾을 수 있었다. 첫째는 단계별 기능에 따른 유발 감성이다. Figure 9에서 보듯, 기능에 따라 점유하는 감성 영역이 상이하고, 감성의 강도도 다르다는 점을 알 수 있다. 이는 수행하는 기능의 목적과 중요도에 연관되는 것으로 보인다. 사용자 인식과 데이터 처리는 대기와 피드백 단계보다 더 적극적이고 외향적인 감성 영역에 분표하고, 데이터 처리는 사용자 인식 단계와 유사한 영역에 분포하지만 상대적으로 강도가 훨씬 강한 것을 볼 수 있다.

        
          
          

          Figure 9 
				
          

          
            Emotions as for functions : Wait, Recognition, Data Processing, Feedback(from left)
          
          

          

        

        또한 브랜드에 따라 감성 유형이 달라지는 점도 흥미롭다. 구글 어시스턴트(Google Assistant)와 Cortana는 정도의 차이가 있지만 긍정적인 에너지가 강하고 활기찬 영역에 분포하는 특징을 보인 반면, Bixby와 Nugu는 그보다 소극적인 감성 영역에 위치하며, Alexa는 우울하고 침체된 감성 영역을 점유하는 점은 의외이다. 그 중 시리(Siri)의 양상이 독특한데, 다소 공격적이거나 짜증을 내는 감성 영역과 수용적이고 소극적인 감성의 상반된 영역이 양존한다. 이는 시리(Siri)에게 건방진(sassy) 성격을 입히고자 한다(Garber(2013))는 주장과도 일치한다. 이것은 움직임의 구성으로결국 브랜드의 감성적 이미지를 구축할 수 있음을 시사한다고 하겠다.(Figure 10)

        
          
          

          Figure 10 
				
          

          
            Emotions as for brands : Google, Siri, Bixby, Nugu, Alexa, Cortana(from left)
          
          

          

        

      

    

    

  
    
      5. 결론
      본 연구는 라반의 LMA를 기반으로 인터랙션의 움직임을 구성하는 속성을 무게, 시간, 흐름, 공간을 상정하고, 이들의 조합 패턴이 유발되는 감성에 어떤 영향을 미치는지 살펴보았다. 결과적으로 특정한 속성 패턴에서 유사한 감성이 유발되는 것을 알 수 있었다. 그 중, 강한 강도로 빨라지면서 자유롭게 흩어지는 패턴의 움직임이 즐겁고 경쾌하며 능동적인 감성을 유발하여 상업적 어플리케이션의 표현적인 인터랙션 움직임으로 활용될 수 있는 유용성이 가장 많은 움직임 패턴이었다.

      움직임의 패턴을 구성하는 특정 속성 요소들의 양상이 유발되는 감성과 의미 있는 관계를 가지고 있었다. 무게와 시간은 무게감 있고 빨라지는 움직임에서 약하고 느려지는 움직임으로 갈수록 적극적 감성에서 소극적 감성으로 변하는 것에 작용하였고, 특히 시간, 즉 움직임의 속도 변화는 느려질수록 더 산만한 감성을 유발하는 것을 확인할 수 있었다. 4개의 속성은 그 자체로도 정도의 의미를 가지고 있지만, 같은 속성의 정도에 따라서도 유발되는 감성이 달라질 수 있다는 점 역시 유념해야 할 것으로 보인다.

      이러한 움직임 패턴과 유발 감성 간의 상관성에 대한 세밀한 이해는 인터랙션 디자인을 통해 의도에 따라 사용자의 감성적 경험을 조절하는데 의미 있는 역할을 할 수 있을 것이다. 실험 결과에서 보듯 실제 디자인된 움직임들은 기능에 따라 움직임의 질이 다르게 표현되고 있다는 것을 알 수 있었으며, 이를 더 전략적으로 활용한다면 움직임 디자인을 통해 어플리케이션의 감성적 목표를 설정하고 의도하는 것도 가능할 것으로 보인다.

      그러나 본 연구에서 사용된 샘플들이 실제 사용되고 있는 상업 어플리케이션에서 발췌한 것이었기 때문에 표현되는 감성이 대체적으로 긍정적이고 적극적인 축에 몰려 있어, 슬픔이나 분노와 같은 침체되거나 격정적인 감성을 표현하는 움직임 속성 패턴의 변화 양상을 찾아내는 데는 한계가 있었다. 다시 말해, 산술적으로 34개의 패턴을 만들 수 있으나 본 연구에서 2회 이상 중복 출현하는 5개의 패턴에 대해서만 감성적 경향성을 살펴본 것이므로 현실적으로 적용이 불가한 패턴을 감안하더라도 제외된 다른 다수의 패턴들의 상황을 포함하지 못한 것은 한계점이다.

      또한, 기존 샘플에서 추출된 움직임에서 형태적 요소의 영향을 최소화하려고 의도하였지만 그 영향을 완전히 무시할 수는 없을 것이다. 제외된 패턴 조합에서, 형태적으로 제어된 움직임을 독자적으로 디자인한 상태에서 평가하고 그 결과를 도출해 보는 것은 본 연구의 연장선상에서 인터랙션 움직임 패턴의 감성 특성에 대해 뒷받침할 수 있는 주제로 보인다.
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