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            Abstract
          
        

        
          연구배경 현대의 디지털 환경에서 색채는 단순한 심미적 요소를 넘어 사용자의 주의를 점유하고 행동을 유도하는 주목 경제의 핵심 기제로 작동한다. 이에 대한 대응으로 최근 디지털 웰빙을 위해 시각적 자극을 소거하는 ‘흑백 모드’가 주목받고 있다. 선행 연구들은 흑백 모드가 스마트폰 사용 시간을 감소시키는 정량적 효과를 입증했으나, 색채의 부재가 사용자의 미시적 경험과 인지 과정에 미치는 질적 변화에 대한 탐구는 부족하다.

          연구방법 본 연구는 앱의 기능적 맥락에 따라 흑백 모드가 사용자 경험(UX)에 미치는 현상학적 영향을 규명하기 위해 질적 연구를 수행하였다. 20~50대 스마트폰 고관여 사용자 19명을 대상으로 심층 인터뷰를 진행하였으며, 연구 대상 앱은 (1) 금융, (2) 헬스케어, (3) 엔터테인먼트로 범주화하였다. 참여자들은 각 앱을 컬러 및 흑백 모드에서 사용한 후 인지적·정서적 변화를 구술하였다.

          연구결과 흑백 모드의 영향은 앱의 목적에 따라 상이하게 나타났다. 정보의 정확성이 필수적인 금융 및 헬스케어 앱에서는 색채가 ‘정보 기호’로 기능하므로, 흑백 모드 적용 시 인지적 부하가 증가하고 사용성이 현저히 저하되었다. 반면, 몰입과 쾌락적 소비가 주된 엔터테인먼트 앱에서는 색채가 ‘보상 기제’로 작용하여, 흑백 화면이 시각적 유인력을 낮추고 불필요한 체류 시간을 단축하는 긍정적인 ‘디지털 넛지’ 효과를 보였다.

          결론 본 연구는 색채가 디지털 UX에서 ‘양날의 검’으로 작용함을 시사한다. 흑백 모드는 과의존 완화를 위한 효과적인 도구가 될 수 있으나, 모든 상황에 적합한 보편적 해법은 아니다. 따라서 앱의 기능과 사용 맥락(정보 전달 vs. 콘텐츠 소비)을 고려한 유연하고 상황 인식적인 색채 디자인 전략이 요구된다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          Background In the contemporary digital environment, color functions not merely as an aesthetic element but as a central mechanism of the attention economy, capturing user attention and shaping behavior. As a countermeasure, “grayscale mode,” which eliminates visual stimulation, has gained attention for its potential in promoting digital well-being. While prior studies have quantitatively demonstrated that grayscale mode reduces smartphone usage time, little is known about the qualitative changes in users’ micro-experiences and cognitive processes caused by the absence of color.

          Methods This study employed a qualitative research design to investigate the phenomenological impact of grayscale mode on user experience (UX) across different app contexts. In-depth interviews were conducted with 19 high-involvement smartphone users aged 20–50. Target apps were categorized into three groups: finance, healthcare, and entertainment. Participants used representative apps in both color and grayscale modes and then described their cognitive and emotional changes.

          Results Findings reveal that the impact of grayscale mode varies according to app purpose. In finance and healthcare apps, where information accuracy is critical, color functions as an “information sign.” The absence of color increased cognitive load and significantly reduced usability. Conversely, in entertainment apps focused on immersion and hedonic consumption, color acts as a “reward mechanism.” In this context, grayscale mode reduced visual allure, producing a positive “digital nudge” effect by shortening unnecessary screen time.

          Conclusions This study suggests that color operates as a “double-edged sword” in digital UX. While grayscale mode can serve as an effective tool for mitigating digital overdependence, it is not a universally optimal solution. Flexible, context-sensitive color design strategies that consider app functions and usage contexts (information delivery vs. content consumption) are required.
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      1. 서론
      
        1. 1. 연구의 배경 및 목적
        현대 사회에서 스마트폰은 단순한 커뮤니케이션 도구를 넘어 인간의 인지적 확장과 일상 경험을 매개하는 핵심 인터페이스로 자리 잡았다. 이러한 디지털 환경의 진화 과정에서 색채(color)는 인터페이스의 심미성을 구성하는 조형적 요소를 넘어, 사용자의 인지적 처리와 행동 유도성을 결정짓는 강력한 기제로 작동한다.

        ‘주의 경제(Attention Economy)’ 담론(Tristan Harris 등)에 따르면, 현대의 디지털 서비스는 사용자의 한정된 주의 자원을 점유하여 수익을 창출하는 구조를 띠고 있다. 이 과정에서 앱 디자이너들은 전략적으로 고채도의 색상—예컨대 알림 배지의 강렬한 빨간색이나 소셜 미디어 피드의 화려한 이미지—을 활용하여 사용자의 전주의적 처리(pre-attentive processing)를 자극한다. 이러한 시각적 자극은 사용자의 의식적 판단 과정을 우회하여 반사적·무의식적 클릭 행동을 유도하는 설득적 기술(persuasive technology)의 핵심 요소로 기능한다.

        그러나 색채 기반의 설득적 설계는 디지털 과의존이라는 심각한 사회적 부작용을 낳고 있다. 고채도의 시각적 자극은 사용자의 무의식적 보상 심리를 지속적으로 자극하여 강력한 정서적 각성을 유발하며, 이는 사용자의 강박적 스마트폰 확인 행동을 고착화시킨다. 이에 대한 대응책으로 최근 디지털 웰빙(digital well-being) 관점에서 디스플레이의 색채 정보를 소거하는 그레이스케일 모드(grayscale mode)의 효용성이 주목받고 있다. 흑백 모드는 화면의 다채로운 색상을 무채색의 명도 정보로 치환함으로써 시각적 자극의 보상 가치를 낮추는 디지털 넛지(digital nudge) 전략이다. Holte와 Ferraro(2020)의 연구를 비롯한 선행 연구들은 흑백 모드 설정이 대학생들의 일평균 스크린 타임을 약 37.9분 감소시키는 등 정량적 행동 변화를 유도하는 데 효과적임을 입증하였다. 이는 색채 제거가 스마트폰 중독성을 완화할 수 있다는 가설을 뒷받침한다.

        그러나 기존 연구들은 스크린 타임 감소와 같은 결과론적 수치에 집중한 나머지, 색채의 부재가 사용자의 미시적 경험(micro-experience)에 미치는 질적 변화를 간과하였다. 스마트폰 앱 생태계는 매우 다양하며, 각 앱의 목적에 따라 색채의 기능적 역할은 상이하게 가정될 수 있다. 기존의 UI/UX 디자인 가이드라인 및 색채 심리학 선행 연구들에 따르면, 엔터테인먼트 앱에서 색채는 사용자의 체류를 유도하는 ‘쾌락적 자극’으로 작용하는 경향이 있는 반면, 금융·헬스케어 앱에서는 상승/하락, 위험/안전과 같은 상태를 나타내는 필수적인 정보 기호(informational sign)로 분류되는 것이 일반적이다.

        본 연구는 특정 앱 카테고리별 색채의 기능에 관한 이론적 논의를 분석적 렌즈로 삼되, 그로부터 도출될 수 있는 가설을 사전에 검증하기보다는 현상학적 접근(phenomenological inquiry)을 통해 사용자의 체험 그 자체에 주목하고자 한다. 구체적으로 본 연구는 스마트폰 디스플레이의 흑백 모드 전환이라는 시각 환경의 변화가 다양한 앱 사용 맥락에서 사용자의 경험에 어떠한 영향을 미치는지 탐색적으로 고찰하는 것을 목적으로 한다. 이를 위해 맥락에 따른 차이를 고려하지 않은 채 흑백 모드를 디지털 웰빙의 보편적 해결책으로 제시해 온 기존 논의를 재검토하고, 시각적 자극의 소거가 사용자의 미시적 경험(micro-experience) 전반에 어떻게 작용하는지를 특정한 결론에 대한 사전 단정 없이 현상학적 태도로 규명한다. 결과를 선행적으로 단정하기보다는 주체의 체험이 어떻게 구성되는지에 대한 인식론적 개방성을 유지하면서, 정량적 수치가 포착하지 못하는 경험적 차원을 면밀히 추적하는 것이 본 연구의 목적이다.

      

    

    

  
    
      2. 이론적 배경
      
        2. 1. 색채와 인지 처리
        색채 심리학과 인지과학 분야의 연구들은 색이 인간의 인지와 감정에 미치는 영향이 생물학적이고 진화론적인 기원을 지니고 있음을 시사한다. 인간의 시각 경험 중 가장 본능적인 요소로 꼽히는 색채는 기억력과 주의력을 강화하는 강력한 정보 처리 채널이다. 일례로 Mehta와 Zhu(2009)의 연구에 따르면, 붉은색은 회피 동기를 자극하여 세부 사항에 대한 주의력을 높이는 반면 푸른색은 접근 동기를 활성화하여 창의적 사고와 탐색 행동을 촉진하는 것으로 나타났다. 이처럼 색상은 인간의 동기부여 체계와 밀접하게 연동된다. 생리적으로도 빨강이나 주황 같은 난색(暖色)은 교감신경계를 자극해 각성 수준을 높이고 시선을 집중시키지만, 파랑이나 녹색 같은 한색(寒色)은 부교감신경계를 활성화하여 심리적 안정감과 신뢰감을 유도한다. 이러한 색채 자극은 대뇌의 시각 피질은 물론 변연계에도 직접 작용하여 무의식적인 쾌·불쾌 반응이나 접근·회피 동기를 유발한다. 이러한 색채의 인지적·생리적 기제는 디지털 사용자 경험(UX) 관점에서 스웰러(Sweller)의 인지적 부하 이론(Cognitive Load Theory)과 밀접하게 맞닿아 있다. 복잡한 정보가 밀집된 디지털 화면에서 적절한 색채 대비와 컬러 코딩은 불필요한 시각적 탐색을 줄임으로써 외재적 인지 부하(Extraneous Cognitive Load)를 효과적으로 통제한다. 사용자는 색채라는 인지적 휴리스틱(Heuristics)을 활용해 핵심적인 행동 유도성(Affordance) 요소에 주의 자원을 경제적으로 할당하게 된다. 앞서 언급한 난색을 통한 주의력 환기나 한색을 통한 브랜드 신뢰감 형성 효과가 디지털 인터페이스 내에서도 사용자의 인지적 각성과 정서적 반응을 유도하는 기제로 작동하는 것이다. 결론적으로 디지털 사용 맥락에서 색채는 단순한 심미적 장식을 넘어, 정보 해석의 지름길을 제공하고 의사결정의 속도와 정확성을 담보하는 구조적이고 보편적인 인터페이스 환경 변인으로 기능한다.

      

      
        2. 2. UI의 기호학: 정보의 위계와 기호적 약속
        디지털 인터페이스 디자인에서 색채는 정보 구조를 시각화하고 사용자의 행동을 설계된 경로로 유도하는 ‘행동 유도성’의 핵심 도구이다. UI상에서 색채는 시각적 위계를 설정하여 사용자가 핵심 정보와 부가 정보를 직관적으로 구분할 수 있도록 돕는다.

        정보의 부호화 : UI 디자인 가이드라인에서 색채는 정보의 위계를 설정한다. 다만 그 기호학적 의미는 문화권에 따라 상이한데, 특히 한국의 금융 UX에서는 빨간색이 ‘상승’과 ‘긍정’을, 파란색이 ‘하락’을 의미하는 도메인 특화된 기호 체계를 형성하고 있다. 이러한 컬러 코딩은 사용자가 복잡한 텍스트나 숫자를 해독하지 않고도 상황을 즉각적으로 파악하게 하는 인지적 지름길 역할을 한다.

        브랜드 신뢰 및 행동 유발 : 은행이나 보험 앱의 브랜드 컬러는 사용자에게 신뢰감과 친숙함을 전달하며, ‘송금’, ‘확인’과 같은 주요 버튼에 적용된 강조색은 사용자의 클릭 행동을 촉진하는 트리거로 기능한다. 최근 기업들은 이러한 색채 심리를 마케팅과 UX 전략에 적극적으로 활용하고 있다. SNS의 붉은색 알림 배지나 게임 앱의 화려한 보상 이펙트는 사용자의 행동주의적 보상 기대 심리를 자극하여 확인 욕구와 체류 시간을 극대화하도록 설계된다. 이는 행동 경제학의 ‘넛지(Nudge)’ 개념과 결합되어, 사용자가 의식하지 못하는 사이에 특정 행동을 반복하도록 유도하는 강력한 장치로 작동한다.

      

      
        2. 3. 가변 비율 강화와 디지털 중독
        스마트폰 앱, 특히 소셜 미디어와 게임은 행동주의 심리학의 가변 비율 강화 스케줄 원리를 차용해 설계되었다. 스키너 박스에서 실험 쥐가 보상이 언제 나올지 모른 채 레버를 반복해 누르듯, 사용자는 ‘좋아요’ 알림이나 흥미로운 콘텐츠가 언제 뜰지 모른다는 기대 때문에 화면을 새로고침하며 사용을 지속한다. 이때 고채도의 색상은 보상의 현저성을 높여 “여기에 중요한 보상이 있다”는 신호를 강화하고, 보상 추구 행동을 촉진하는 시각적 단서로 작동한다. 이러한 맥락에서 스마트폰 과의존 문제의 대응책으로 제안된 흑백 모드는 색채가 부여하던 보상적 가치를 ‘회색’으로 평면화해 시각적 자극의 매력도를 낮추고, 결과적으로 강화 학습의 고리를 약화시키는 개입으로 이해될 수 있다. Holte와 Ferraro(2020)의 실험 연구는 흑백 모드 설정이 대학생들의 일평균 스크린 타임을 약 37.9분 감소시켰음을 입증하였다. 이들은 흑백 화면이 시각적 자극의 현저성을 떨어뜨려 기기를 “지루하고 덜 매력적인” 도구로 인식하게 만든다고 설명했다. Wickord와 Quaiser-Pohl(2023)은 흑백 모드 개입이 문제적 스마트폰 사용(PSU) 척도와 사용자의 불안감을 유의미하게 낮춘다고 보고하였다. 과도한 시각적 자극이 유발하는 인지적 피로와 불안을 흑백 화면이 완화할 수 있음을 시사한다. 그러나 일부 연구에서는 흑백 모드가 정보 식별을 어렵게 하고 사용자 경험을 저해하여, 장기적인 사용 유지가 어렵다는 점을 지적하기도 했다. 많은 사용자가 “불편함”과 “시각적 즐거움의 부재”를 이유로 다시 컬러 모드로 복귀하는 현상은 흑백 모드의 실용적 한계를 보여준다.

        이상의 이론적 논의, 즉 색채의 인지적·정서적 각성 효과(2.1절), 공리주의적(Utilitarian) 인터페이스상의 정보 위계 및 기호 체계(2.2절), 그리고 쾌락적(Hedonic) 앱에서 나타나는 가변 비율 강화 기반의 보상 메커니즘(2.3절)은 본 연구의 핵심 분석 틀인 ‘흑백 모드 전환 실험’ 속에서 유기적으로 교차한다. 선행 연구들은 디지털 생태계 내에서 색채가 정보 해석의 직관성을 돕는 인지적 지름길이자, 동시에 체류 시간을 연장하는 매혹적 시각 보상이라는 이중적 지위를 지닐 가능성을 시사한다. 이러한 관점에 따르면, 스마트폰 디스플레이의 색채를 소거하는 흑백 모드 환경은 단순한 물리적 시각의 박탈을 넘어, 사용자가 무의식적으로 의존해 오던 인지적 휴리스틱과 감정적 보상 신호가 동시에 재조정되는 현상학적 사건으로 이해될 수 있다. 본 연구는 이러한 세 가지 이론적 렌즈를 통합적 분석 틀로 삼아, 흑백 모드라는 시각 환경의 변화가 성인 사용자의 일상적이고 다양한 앱 사용 맥락에서 사용자 경험에 어떠한 영향을 미치는지 질적으로 탐색하고자 한다.

      

    

    

  
    
      3. 연구방법
      
        3. 1. 연구 대상
        본 연구는 스마트폰의 색채 환경이 급격히 변화할 때 사용자가 경험하는 즉각적이고 미세한 인지·정서적 반응을 포착하기 위해 탐색적 질적 연구(Exploratory Qualitative Research) 설계를 기반으로 기술적 현상학(Descriptive Phenomenology)의 태도를 채택하였다. 자료 분석에는 Braun과 Clarke(2006)의 주제 분석(Thematic Analysis) 절차를 활용하였으며, 분석 과정에서는 기술적 현상학의 관점에서 철학적 ‘판단 중지(Epoché)’와 ‘괄호 치기(Bracketing)’의 태도를 적용하였다. 이를 통해 흑백 모드의 효용성이나 스마트폰 과의존에 대한 연구자의 선이해를 가능한 한 유보하고, 시각적 자극이 소거된 환경에서 나타나는 참여자의 생생한 체험(Lived Experience)과 그 의미 구조에 집중하고자 하였다.

        장기간의 습관 변화를 관찰하는 종단 연구 대신, 본 연구는 마이크로 현상학적 관점을 적용하여 ‘사용의 순간’에 발생하는 경험의 변화를 집중적으로 탐구하였다. 특히 본 실험에서 통제된 10분 내외의 단기 체험은 미세한 인지적 마찰을 포착하기 위한 전략적이고 필수적인 방법론적 장치이다. 신경현상학 및 인지과학 연구에 따르면, 인간의 감각 시스템은 새로운 시각적 환경에 노출된 후 수 분 내에 비연합적 학습인 순응(Habituation) 절차를 거치게 되며, 이후에는 미세한 경험적 균열을 의식적으로 자각하지 못하고 인터랙션을 자동화하는 경향이 있다. 따라서 10분이라는 시간적 창(Time window)은 사용자가 색채의 부재에 적응하여 무감각해지기 전에 발생하는 인지적 부하의 가중과 시각적 기호 체계의 붕괴, 즉 ‘즉각적이고 생생한 첫인상(Immediate Experience)’의 본질을 인위적 왜곡 없이 포착할 수 있는 가장 타당한 관찰 조건으로 기능한다. 연구 참여자는 유의표집을 통해 모집된 20대에서 50대 사이의 성인 남녀 19명으로 구성되었다(<표 1> 참조). 이들은 모두 일평균 스마트폰 사용 시간이 3시간 이상인 ‘고관여 사용자’로, 스마트폰의 시각적 문법에 깊이 익숙해져 있어 흑백 모드 전환에 따른 경험의 변화를 민감하게 감지할 수 있을 것으로 판단하였다. 또한 참여자들은 실험의 주 관찰 대상이 되는 세 가지 앱 카테고리(금융, 헬스케어, 엔터테인먼트)를 일상적으로 병행 사용하는 자로 한정하였다. 대상 앱의 카테고리 선정은 2장의 이론적 배경과 모바일 정보시스템 연구에서 교차 검증된 ‘실용적(Utilitarian) 및 쾌락적(Hedonic) 프레임워크’에 근거하여 이루어졌다. 첫째, ‘금융’과 ‘헬스케어’ 앱은 과업의 효율성, 데이터의 정확성, 그리고 신뢰 구축이 최우선인 실용적 가치 지향 시스템이다. 이 환경에서 색채는 정보의 위계를 나누고(2.2절 참조) 상태의 안전/위험을 알리는 필수적인 기호학적 신호 체계로 작동하므로, 흑백 전환 시의 사용성 저하를 관찰하기에 가장 적합하다. 둘째, ‘엔터테인먼트’ 앱은 감각적 몰입과 시각적 즐거움을 통한 체류 시간 극대화를 목표로 하는 전형적인 쾌락적 가치 지향 시스템이다. 이 환경에서 색채는 가변 비율 강화(2.3절 참조)를 위한 무의식적 보상 기제로 작용하므로, 흑백 전환이 유발하는 디지털 넛지(Nudge) 효과를 관찰하기 위한 최적의 대상이다.

        
          Table 1 
				
          

          
            Demographic Characteristics of the Study Participants
          
          

        

        
          
            
              	구분
              	인원 (명)
              	비고
            

          
          
            	성별
            	남성 12, 여성 7
            	총 19명
          

          
            	연령대
            	20대 (4명), 30대 (9명), 40대 (5명), 50대 (1명)
            	평균 연령 약 36.7세
          

          
            	주요 사용 앱
            	금융, 헬스케어, 엔터테인먼트
            	다양한 카테고리 포괄
          

          
            	연구 방법
            	심층 인터뷰
            	1:1 대면
          

        

        

      

      
        3. 2. 실험 절차
        본 연구는 현상학적 체험의 진실성과 생태학적 타당성(Ecological validity)을 극대화하기 위해, 연구자가 임의로 조작한 실험용 더미(Dummy) 앱을 배제하고 참여자들이 본인의 스마트폰에 기설치하여 장기간 사용해 온 ‘개인 앱(Personal apps)’을 실험에 활용하도록 통제하였다. 이는 참여자가 이미 앱의 인터페이스 구조(UI)와 탐색 경로에 충분히 적응된 멘탈 모델을 형성하고 있는 상태에서, 오직 디스플레이의 ‘색채 정보 소거’라는 단일 환경 변인만이 유발하는 순수한 인지적 마찰과 역체감을 추출해 내기 위한 필수적 방법론적 조치이다.

        실험에 사용된 대표적인 개인 앱의 구체적 예시는 참여자들의 사용 빈도가 높은 한국의 상용 앱들로 구성되었다. (1) 금융 카테고리: 시중은행 앱(신한은행 쏠, KB국민은행 스타뱅킹 등), 핀테크 및 주식 앱(토스, 영웅문 등), (2) 헬스케어 카테고리: 스마트워치 연동 기본 앱(애플 건강, 삼성 헬스) 및 개별 식단/운동 기록 앱, (3) 엔터테인먼트 카테고리: 영상 스트리밍(유튜브, 넷플릭스) 및 이미지 기반 소셜 미디어 및 쇼핑 앱.

        연구는 (1) 스마트폰 화면의 흑백 모드 전환과 (2) 사후 심층 인터뷰의 두 단계로 진행되었다. 먼저 참여자들에게 각자의 스마트폰에서 디스플레이 설정을 흑백(모노크롬) 모드로 변경하도록 안내하였다. 구체적으로 아이폰은 손쉬운 사용 > 색상 필터 > ‘흑백’ 옵션을, 안드로이드 갤럭시폰은 접근성 > 시각 보조 > 색상 보정 > ‘흑백’ 옵션을 활성화하도록 하였다. 참여자들은 설정을 적용한 후 약 10분 동안 위의 카테고리에 속하는 본인의 앱들을 자유롭게 탐색하였다. 특별한 조작적 과제를 부여하지 않고, 금융 앱에서 잔액 확인이나 이체 시도, 헬스케어 앱에서 당일의 활동 링 달성도 및 심박수 데이터 확인, 엔터테인먼트 앱에서 피드 스크롤링 등 일상적이고 자연스러운 사용 행동을 그대로 수행하도록 유도하였다.

      

    

    

  
    
      4. 연구 결과
      스마트폰 디스플레이를 흑백 모드로 전환하여 일상적인 개인 앱을 사용한 참여자들은, 기존의 컬러 모드 환경에서는 무의식적으로 의존해 오던 시각적 닻(Visual anchor)이 일거에 소거되었을 때 발생하는 예기치 못한 불편함과 인지적 균열을 구체적으로 경험하였다. 수집된 인터뷰 전사 데이터에 대하여 브라운과 클라크(Braun & Clarke, 2006)의 주제 분석(Thematic analysis) 기법을 적용하여 질적 분석을 수행한 결과, 흑백 모드는 단순히 ‘색상이 물리적으로 소거된 상태’를 넘어 정보 해석의 휴리스틱, 사용을 지속하게 만드는 내재적 동기, 그리고 감정적 보상 체계 전반을 근본적으로 뒤흔드는 강력한 환경적 개입으로 작용함이 확인되었다. 이러한 현상학적 체험의 변화는 대상 앱이 지향하는 실용적 혹은 쾌락적 목적성에 따라 극명히 상이한 양상을 보였으며, 도출된 핵심 주제는 다음과 같이 세 가지 개별 앱 카테고리 영역과 한 가지 전반적 인지 변화 영역으로 범주화되었다.

      
        4. 1. 금융 앱: 직관적 정보 처리의 붕괴와 인지 부하의 가중
        금융 서비스, 특히 주식이나 가상화폐 거래 앱에서 색채는 단순한 심미적 요소가 아니라 데이터의 방향성을 나타내는 핵심적인 기호 체계이다. 한국 주식 시장에서 ‘빨간색’은 상승을, ‘파란색’은 하락을 의미하는 관습적인 약속으로 통용된다. 흑백 모드 실험 결과, 이러한 색상 코드의 부재는 정보 파악의 직관성을 현저히 떨어뜨리는 것으로 나타났다.

        대다수의 참여자는 흑백 화면에서 상승과 하락을 구분하기 위해 숫자 앞의 부호(+, -)를 의식적으로 확인해야 하는 인지적 불편함을 호소하였다. 평소 증권 앱을 자주 이용하는 참여자 P7은 다음과 같이 진술했다:

        
          “원래 시장이 오르면 빨간색, 내리면 파란색으로 한눈에 들어왔어요. 그런데 흑백에서는 모든 숫자가 회색이니까, 이게 오른 건지 내린 건지 알 수가 없더라고요. 플러스(+)나 마이너스(-) 부호를 일일이 보고 머릿속으로 한 번 더 생각해야 해서 판단 속도가 현저히 느려졌습니다.”
        

        이는 색채가 제공하던 전주의적 처리의 이점이 사라지고, 주의적 처리가 강제됨으로써 사용자의 인지적 에너지가 과도하게 소모됨을 보여준다. 일부 참여자(P1)는 “흑백 화면이 일률적인 색이라 착시 현상까지 느껴져 그래프 모양조차 평소와 다르게 보였다”라고 언급하며 시각적 혼란을 토로했다.

        또한, 색채의 소실은 앱에 대한 신뢰감과 친숙함에도 부정적인 영향을 미쳤다. 참여자 P17은 “매일 보던 은행 앱의 초록색 로고나 테마가 회색으로 변하니까, 마치 처음 보는 낯선 앱처럼 느껴져서 거부감이 들었다”라고 답했다. P6 역시 “화면이 밋밋하고 평면적으로 느껴져서 금융 거래를 할 때의 신뢰감이 떨어지는 기분이었다”라고 덧붙였다. 이는 금융 앱에서 브랜드 컬러가 사용자의 심리적 장벽을 낮추고 안정감을 주는 중요한 정서적 닻 역할을 수행함을 시사한다.

        더욱 심각한 문제는 경고 신호의 무력화였다. 금융 앱은 송금 시의 주의사항이나 미납 알림 등을 붉은색으로 강조하여 사용자의 주의를 환기시킨다. 그러나 흑백 모드에서는 이러한 경고가 배경과 구별되지 않아 간과될 위험이 컸다. 참여자 P19의 경험은 이를 잘 보여준다:

        
          “보험 앱에 들어갔는데 미납 알림 배너가 떠 있었어요. 원래라면 빨간색이라 바로 눈에 띄었을 텐데, 흑백에서는 그냥 회색 박스처럼 보여서 중요한 경고라는 느낌이 전혀 안 들었습니다. 하마터면 그냥 지나칠 뻔했죠.”
        

        이처럼 금융 앱에서의 흑백 모드는 정보 처리의 효율성을 떨어뜨릴 뿐만 아니라, 사용자가 중요한 리스크 정보를 놓치게 만들 수 있는 치명적인 사용성 저하를 초래하는 것으로 확인되었다.

      

      
        4. 2. 헬스케어 앱: 감정적 보상 체계의 붕괴와 동기 부여 약화
        운동 및 건강 관리 앱은 사용자의 지속적인 행동 변화를 유도하기 위해 ‘게이미피케이션’ 요소를 적극 활용하며, 색채는 이에 대한 즉각적인 피드백과 보상의 수단으로 작용한다. 연구 결과, 흑백 모드는 이러한 시각적 보상 기제를 무력화시켜 사용자의 내재적 동기를 약화시키는 것으로 나타났다.

        많은 참여자는 흑백 화면에서 운동 목표를 달성했을 때의 성취감이 크게 반감되었다고 보고했다. 애플워치의 활동 링이나 운동 앱의 배지 시스템은 화려한 색채 애니메이션을 통해 사용자에게 강력한 시각적 피드백과 심리적 성취감을 제공하도록 설계되어 있다. 실제 참여자들의 진술에 기반할 때, 이러한 화려한 색채는 단순한 시각 정보를 넘어 사용을 지속하게 만드는 외재적 보상 기제로 작용해 왔음이 확인된다. 그러나 흑백 모드에서는 이러한 효과가 단순한 회색 그래픽의 변화로 전락하여 감흥을 주지 못했다. 참여자 P13은 다음과 같이 표현했다:

        
          “활동량 링이 꽉 채워질 때 그 알록달록하고 화려한 색깔이 주는 ‘해냈다’라는 쾌감이 있거든요. 그런데 흑백에서는 링이 채워져도 그냥 ‘그래프가 찼구나’ 정도지, 가슴 뛰는 성취감이 전혀 없어요. 그냥 건조한 데이터일 뿐이죠.”
        

        이러한 반응은 색채가 단순한 시각 정보 이상의 정서적 촉매제임을 방증한다. P7과 P11 역시 “알록달록하던 건강 앱이 흑백으로 바뀌니 기운이 축 처지는 느낌”이라거나 “초록불이 들어올 때의 쾌감이 사라져서 ‘아 그런가 보다’ 하고 넘기게 되었다”라고 진술했다. 결과적으로 일부 참여자(P15)는 흑백 모드 기간 동안 식단 입력이나 운동 기록을 잊어버리거나 건너뛰는 등 앱 사용 빈도가 실제로 감소하는 경향을 보였다.

        또한, 직관적인 건강 상태 파악에도 어려움이 발생했다. 심박수, 스트레스 지수, 혈당 등의 건강 데이터는 통상적으로 ‘정상(녹색/파랑)’, ‘주의(노랑)’, ‘위험(빨강)’의 신호등 색상 체계를 따른다. 흑백 모드에서는 이러한 직관적 구분이 불가능해져, 사용자가 자신의 건강 상태가 위험한 수준인지 즉각적으로 인지하기 어려웠다. P9와 P12는 “혈압 수치가 위험 수준이면 빨갛게 떠야 긴장이 되는데, 흑백은 다 똑같아 보이니 경각심이 안 생기더라”고 지적했다. 이는 헬스케어 앱에서 색채가 사용자의 안전과 직결된 중요한 인지적 단서임을 보여준다.

      

      
        4. 3. 시각 콘텐츠 및 엔터테인먼트 앱: 매력도 감소와 디지털 디톡스의 가능성
        앞선 두 카테고리와 달리, SNS, 쇼핑, 동영상 스트리밍과 같은 ‘헤도닉(Hedonic)’ 서비스에서는 흑백 모드가 사용자 경험의 매력도를 떨어뜨려 과도한 사용을 억제하는 긍정적인 효과가 관찰되었다. 이는 흑백 모드가 디지털 중독의 개입 수단으로서 유효함을 질적으로 뒷받침한다.

        참여자들은 흑백으로 변환된 SNS 피드나 쇼핑몰 화면을 “생명력이 없고”, “지루하며”, “구매 욕구가 생기지 않는다”라고 평가했다. 특히 인스타그램과 같은 이미지 중심의 플랫폼에서 이러한 변화는 두드러졌다. 참여자 P8은 다음과 같이 말했다:

        
          “인스타그램 사진들이 흑백으로 보이니까 음식이 맛없어 보이고 여행 사진도 감흥이 없었어요. 그러니까 굳이 눌러서 자세히 보고 싶지가 않더라고요. 그냥 쓱 넘기다가 금방 앱을 끄게 됐습니다.”
        

        쇼핑 앱에서도 유사한 반응이 나타났다. 상품의 색상을 확인할 수 없게 되자 구매 결정 과정 자체가 중단되는 현상이 발생했다. P8은 “상품 색깔을 모르니 살 마음이 싹 사라졌다”라고 했으며, 이는 색채가 소비 욕구를 자극하는 핵심 요인임을 시사한다. 유튜브나 넷플릭스의 썸네일 역시 흑백 상태에서는 시각적 유인력을 잃어, 사용자의 클릭을 유도하지 못했다.

        이러한 ‘지루함’은 결과적으로 무의식적인 스크롤링을 차단하는 효과를 낳았다. 참여자 P16은 “컬러가 아니니까 앱이 나를 붙잡아두지 못하는 느낌? 금방 흥미가 떨어져서 폰을 덮고 딴짓하게 되더군요”라고 진술했다. P12와 P19 또한 “불필요한 탐색을 줄이고 딱 필요한 기능만 목적 지향적으로 사용하게 되었다”라고 답했다. 이는 Holte & Ferraro(2020)의 정량적 연구 결과인 ‘흑백 모드 시 사용 시간 감소’를 질적으로 확인시켜 주는 결과이며, 흑백 모드가 엔터테인먼트 앱의 중독성을 완화하는 강력한 ‘디지털 넛지’로 작동할 수 있음을 보여준다.

      

      
        4. 4. 종합 분석: 흑백 모드 전환에 따른 사용자 경험의 범주화
        앞선 4.1절부터 4.3절까지 진행된 현상학적 주제 분석의 각론을 종합해 볼 때, 흑백 모드의 도입이 성인 사용자에게 미치는 인지적, 정서적 파급력은 대상 앱이 제공하는 핵심 가치(실용성 대 쾌락성)의 프레임워크에 따라 명확히 상반된 방향성을 지니는 것으로 구조화된다. 심층 인터뷰에서 도출된 참여자들의 미시적 체험(Lived experience) 데이터에 내재된 패턴을 발굴하고, 이를 상위의 분석적 개념(Analytical Concepts)으로 추상화하여 핵심 키워드 단위로 범주화한 결과는 <표 2>와 같다.

        
          Table 2 
				
          

          
            Comparison of Psychological Mechanisms and Analytical Categorization of Grayscale Mode Experiences by App Category Value Orientation
          
          

        

        
          
            
              	대상 앱 카테고리
(가치 지향)
              	컬러 모드에서의 심리·인지적 작동 기제
              	흑백 모드 체험의 분석적 범주화
              	사용자 경험(UX) 및 디지털 웰빙 차원의 함의
            

          
          
            	금융 앱
(실용적 지향)
            	전주의적 처리(Pre-attentive processing)의 극대화, 기호학적 신호 체계(적/청색)를 통한 직관성 및 신뢰 구축
            	• 직관적 정보 해석 체계의 붕괴
• 외재적 인지 부하(Extraneous Cognitive Load) 가중
• 위험 및 경고 신호의 가시성 무력화
            	[부정적 영향] 필수 정보의 전달력 훼손 및 사용성 저하. 데이터 오독으로 인한 금융 거래 리스크 증가 가능성
          

          
            	헬스케어 앱
(실용적 지향)
            	시각적 보상을 통한 내재적 동기 강화, 게이미피케이션(Gamification) 요소를 통한 성취감 고취
            	• 시각적 피드백 메커니즘과 성취감의 박탈
• 생체 데이터 위험/경계 신호의 모호화
• 자발적이고 지속적인 사용 동기 저하
            	[부정/중립적 영향] 긍정적 건강 습관 형성과 데이터 트래킹을 위한 행동주의적 동기 부여 기제의 상실
          

          
            	엔터테인먼트 앱
(쾌락적 지향)
            	시각적 현저성(Salience) 극대화, 도파민 루프 기반의 가변 비율 보상 자극을 통한 감각적 몰입 유도
            	• 감각적 유인력 및 콘텐츠 매력도 반감
• 무의식적 스크롤링(Scrolling) 등 자동화된 탐색 차단
• 목적 지향적 체류 시간 단축 및 지루함 발현
            	[긍정적 영향] 과의존 방지 및 불필요한 스크린 타임의 실질적 감소. 행동 설계적 관점의 긍정적 디지털 넛지(Nudge) 발현
          

        

        

        이러한 비교 분석표는 스마트폰 화면 전체를 일괄적으로 무채색으로 변환하는 방식의 흑백 모드가 모든 디지털 환경의 과의존 문제를 일거에 해결하는 보편적 ‘만병통치약’이 될 수 없음을 질적으로 현상학적인 지표로 증명한다.

      

      
        4. 5. 전반적 사용자 행동 및 감정 변화: 시각적 자극의 재인식
        앱의 종류를 불문하고, 흑백 모드 사용 경험은 참여자들에게 스마트폰의 시각적 자극에 대한 새로운 인식을 심어주었다. 대부분의 참여자는 흑백 모드 기간 동안 스마트폰 사용 의향이 줄어들고 사용 패턴이 단순화되는 경향을 보였다. 일부 참여자(P3, P18)는 흑백 화면의 차분함이 눈의 피로를 덜어주고 심리적 안정감을 주었다고 긍정적으로 평가하기도 했다.

        가장 흥미로운 현상은 실험 종료 후 컬러 모드로 복귀했을 때의 반응이었다. 대다수의 참여자는 다시 마주한 컬러 화면을 “지나치게 자극적”이거나 “눈이 부시다”라고 표현했다. 참여자 P19의 생생한 진술은 이를 잘 요약해 준다:

        
          “컬러로 돌아갔는데, 화면에서 막 폭죽이 터지는 것 같은 느낌이었어요. 눈에 확 들어오긴 하는 데 오히려 너무 자극적이고 어지럽게 느껴졌죠. 평소에 내가 이렇게 강렬한 색깔들에 노출되어 있었는지 새삼 깨달았습니다.”
        

        이러한 반응은 현대인들이 디지털 기기의 고채도 시각 자극에 얼마나 깊이 적응하고 무감각해져 있는지를 역설적으로 보여준다. 흑백 모드 체험은 사용자로 하여금 디지털 환경의 자극성을 객관적으로 인지하고, 색채가 자신의 행동과 감정을 조종하는 보이지 않는 힘임을 재평가하는 계기가 되었다. 결론적으로, 흑백 모드는 사용자에게 스마트폰의 지배력에서 벗어나 주체성을 회복할 수 있는 감각적 틈새를 제공하였다.

      

    

    

  
    
      5. 결론 및 제언
      본 연구는 스마트폰 앱 사용 환경에서 흑백 모드가 사용자 경험에 미치는 영향을 질적 관점에서 심층적으로 탐구하였다. 19명의 성인 참여자를 대상으로 한 실험 및 인터뷰 분석 결과, 흑백 모드는 단순한 ‘색상의 물리적 제거’가 아니라 정보 인지 방식, 감정적 보상 체계, 그리고 사용 습관을 근본적으로 재구성하는 기제로 작용함을 확인하였다.

      주요 결론은 다음과 같다.

      첫째, 색채는 정보 처리의 핵심적인 인지 도구이다. 금융 및 헬스케어 앱과 같은 정보 중심 서비스에서 색채의 부재는 직관적 정보 해석을 방해하고 인지적 부하를 가중시키며, 경고 신호의 간과와 같은 사용성 문제를 야기하였다. 이는 디지털 웰빙을 위한 디자인이 단순한 ‘자극 차단’으로 귀결되어서는 안 되며, 정보 전달의 명확성을 유지하는 범위 내에서 이루어져야 함을 시사한다.

      둘째, 색채는 중독성과 동기부여의 양면성을 지닌다. 엔터테인먼트 앱에서 색채의 제거는 콘텐츠 매력을 감소시켜 사용 시간을 줄이는 효과적인 ‘디지털 백신’으로 작동하였다. 그러나 헬스케어 앱과 같이 긍정적 습관 형성이 필요한 영역에서는 색채가 제공하는 보상감이 사라질 경우, 동기 부여가 약화되는 부작용이 발생하였다.

      셋째, 사용자는 무의식적으로 색채 자극에 길들어 있다. 흑백 모드 체험 후 컬러 화면에 대해 느낀 ‘과도한 자극성’은 현대 디지털 환경이 얼마나 강렬한 시각적 자극을 통해 사용자의 주의를 끌도록 설계되어 있는지를 보여준다.

      이러한 현상학적 발견을 바탕으로, 본 연구는 성인 사용자가 정보 해독의 지연이나 오류 없이 능동적인 디지털 웰빙을 영위할 수 있도록 돕는 구체적인 UI 디자인 가이드라인 및 시스템 차원의 중재안을 다음과 같이 제시한다.

      
        	• 상황 인식형(Context-Aware) 하이브리드 그레이스케일 시스템의 도입: 물리적인 디스플레이 전체를 일괄적으로 무채색으로 전환하는 기존의 극단적 방식은 실용적 가치가 우선시되는 환경에서 사용성의 치명적 저하를 낳는다. 따라서 모바일 운영체제(OS) 차원에서 사용자가 진입하는 앱의 카테고리 데이터와 그 시스템적 목적성(Utilitarian vs Hedonic)을 자율적으로 인지하여 색채 모드를 유동적으로 조절하는 하이브리드 기능의 설계가 요구된다. 예컨대, 도파민 보상 루프를 자극하여 무의식적 스크롤링과 과의존을 유발하기 쉬운 엔터테인먼트 및 소셜 미디어 앱 진입 시에는 기기가 스스로 흑백 모드로 전환되어 시각적 현저성(Salience)을 억제하는 디지털 넛지를 발동시킨다. 반대로, 정보의 정확한 판독과 리스크 회피가 필수적인 금융, 헬스케어, 네비게이션과 같은 기능성 앱을 사용할 때는 운영체제가 정상 컬러 모드를 자동으로 복구시켜 외재적 인지 부하의 가중과 치명적 조작 오류를 선제적으로 예방하는 구조이다.


        	• 선택적 포인트 컬러 인터페이스(Selective Accent-Color Interface)의 활성화: 완전한 전면 흑백 모드가 초래하는 정보의 평면화와 가독성 저하 한계를 극복하기 위한 디자인 절충안이다. 시스템 내의 기본적인 레이아웃 배경, 장식적 그래픽 요소, 그리고 시선을 끄는 과도한 이미지 콘텐츠는 무채색(Grayscale)으로 렌더링하여 사용자의 전반적인 시각적 피로도와 쾌락적 자극을 낮춘다. 그러나 이와 동시에 사용자의 즉각적이고 정확한 주의 집중이 요구되는 ‘송금/승인 버튼’, ‘시스템 오류 경고’, ‘이상 건강 수치 알림’과 같은 핵심적이고 공리적인 기호 시스템에는 예외적으로 제한적인 원색(Primary Color)의 렌더링을 허용하는 접근법이다. 이는 행동 경제학적 관점에서 사용자의 실수를 방지하는 방어적 디자인(Defensive Design)으로서 기능하며, 쾌락적 앱이 주는 중독성은 효과적으로 억제하면서도 실용적 앱이 반드시 갖추어야 할 정보의 명확성과 전달력은 온전히 보존하는 가장 현실적인 디지털 웰빙 중재(Digital Intervention) 수단이 될 것이다.


      

    

    

  
    
      6. 연구의 한계 및 향후 과제
      본 연구는 19명의 성인 참여자를 대상으로 한 단기 실험에 기반하였으므로, 장기적 흑백 모드 사용에 따른 적응 효과나 행동 변화의 지속성을 파악하는 데에는 한계가 있다. 시간이 지남에 따라 사용자가 흑백 화면에 익숙해져 다시 사용 시간이 늘어날 가능성도 배제할 수 없다. 따라서 향후 연구에서는 더 큰 규모의 표본을 대상으로 수주 이상의 종단 연구를 수행하여 흑백 모드의 장기적 효과를 검증할 필요가 있다.

      더불어, 본 연구는 인지적 통제력이 확고히 자리 잡은 성인(20~50대)을 대상으로 수행되었으나, 발달 심리학적 관점에서 볼 때 시각적 자극에 대한 억제 제어 능력이 미성숙한 아동 및 청소년의 경우 색채의 영향력과 흑백 모드의 역체감 효과가 훨씬 더 극적으로 나타날 수 있다. 선행 연구들에 따르면 아동기에는 유채색에 대한 정서적 연합이 매우 직관적이고 강력하게 형성되므로, 고자극 색채로 설계된 디지털 콘텐츠는 강박적 이용과 주의 산만을 유발할 심각한 신경·인지적 취약성을 내포한다. 따라서 본 연구의 탐색적 결과를 확장하여, 향후 연구에서는 아동 및 청소년 집단을 대상으로 한 발달 단계 맞춤형 색채 윤리 가이드라인의 수립과 상황 인식형 저자극 모드 도입의 실효성을 경험적으로 검증하는 후속 작업이 요구된다. 본 연구는 디지털 환경에서 색채가 가지는 양면성을 조명하고, 사용자가 기술의 주체로서 건강한 디지털 라이프를 영위할 수 있도록 돕는 디자인 전략 수립의 기초 자료가 되기를 기대한다.
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