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공간 기억의 사용자경험 향상을 위한 기억인식

Memory Recognition to Improve User Experience of 

Spatial Memory

이영주1

Young-Ju Lee1

요 약

본 연구는 디지털 공간을 사용자와의 인터랙션이 일어나는 공간으로 정의하고 공간 탐색의 과정에

서의 사용자의 기억 체계를 알아보았다. 인간의 기억 인식체계는 감각과 지각 그리고 인지를 통해 발

생하며 감각기억, 단기기억, 장기기억을 통해 정보를 사용하고 저장하는 체계를 가지고 있었다. 이 과

정에서 사물과의 관계를 통해 위치를 기억하는 공간 기억과 시각적 탐색을 통한 시각 기억을 확인 

하였으며 공간 기억의 기억을 높이기 위해 랜드마크의 필요성을 제시하였다. 디지털 공간에서의 인터

페이스에서는 레이아웃, 컬러, 크기, 여백 그리고 중첩을 랜드마크 요소로 선정하였다. 레이아웃은 특

정 요소의 위치 고정이 필요하며 컬러와 크기는 대비를 바탕으로 랜드마크가 될 수 있으며, 중첩은 

그림자의 깊이로 3차원의 공간을 구현하여 중첩을 만들고 가장 위쪽의 요소를 랜드마크로 활용할 수 

있다. 마지막으로 여백은 단독으로 구성되기 어려워 다른 요소를 분리하거나 그룹화하는 방법으로 시

각적 정보 요소를 랜드마크로 만들어주는 역할을 한다.

핵심어 : 공간, 인지부하, 공간기억, 랜드마크, 사용자경험

Abstract

This study defined digital space as a space where interaction with users occurs and examined the user's 

memory system in the process of space exploration. The human memory recognition system occurs through 

sensation, perception, and cognition, and has a system for using and storing information through sensory 

memory, short-term memory, and long-term memory. In this process, spatial memory that remembers 

locations through relationships with objects and visual memory through visual search were confirmed, and 

the necessity of landmarks was presented to enhance spatial memory. In the interface in digital space, 

layout, color, size, margin, and overlap were selected as landmark elements. Layout requires fixing the 

position of specific elements, and color and size can become landmarks based on contrast. Overlap creates 

a three-dimensional space using the depth of the shadow to create overlap, and the uppermost element can 

be used as a landmark. there is. Lastly, since white space is difficult to construct alone, it serves to make 

visual information elements into landmarks by separating or grouping other elements.
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1. 서론

1.1 연구의 배경 및 목적

다양한 크기와 비율을 가진 디바이스 제품의 포화로 인해 N-스크린 환경이 더 이상 특별하지 

않은 현재의 모바일 환경은 반응형 또는 적응형의 인터페이스를 지향하고 있다. 특히 최근에는 개

발의 용이성과 비용 절감을 위해 반응형 인터페이스보다는 특정 브레이크 포인트에 따른 UI의 변

화를 추구하는 적응형 인터페이스가 보편화 되고 있는바, 이에 따른 콘텐츠의 위치 변화는 사용자

로 하여금 인터페이스 내에서 공간에 대한 기억의 사용성을 떨어뜨리는 원인이 되곤 한다. 사용자

는 특정 개체에 대해 인터페이스를 시각적으로 검색함에 있어 본질적으로 더 많은 노력을 필요로 

하는 프로세스의 과정을 거치게 된다.

좋은 정보 구조를 가지고 있는 경우에도 사용자는 자신이 원하는 콘텐츠를 찾기 위한 노력을 

기울이게 된다. 특히 디바이스의 비율이 달라지거나 브라우저의 크기 변화에 따라 레이아웃이 변

경된 경우에는 학습된 기억을 바탕으로 원래의 위치를 살펴보고 유사한 위치에 시선을 분산시켜 

원하는 목적을 달성시키기 위한 노력을 기울이게 된다. 이러한 공간에 대한 학습 기억은 관심 대

상에 대해 반복적으로 상호 작용을 통해 위치를 학습하고 기억장치를 통해 경험으로 축적된다 [1].

하지만 최근의 환경은 적응형 인터페이스와 같이 뷰 포인트의 크기가 변경되는 객체는 특정 곤

간에 대한 인식과 기억이 브라우저의 경계와 크기에 따라 지속적으로 변화할 수밖에 없으며 사용

자는 이로 인해 원하는 바를 얻지 못하거나 사용자경험이 퇴보할 수밖에 없다. 전체 레이아웃이 

재배치되거나 변화하는 적응형 인터페이스는 사용자가 매번 새로운 학습을 통해 공간에 대한 인식

을 재구성할 수밖에 없기때문에 사용자는 인지 부하에 직면하거나 해당 서비스를 쉽게 떠날 수도 

있다 [2]. 특히 최근의 AR이나 VR과 같은 공감각적 환경은 평면적 환경보다 더 복잡한 상황에 놓

이게 되기 때문에 공간에 대한 기억은 탐색을 방해하거나 인지 부하에 의해 부정확한 공간 기억을 

획득하게 하여 사용자 경험을 방해하는 요인이 된다.

따라서 본 연구에서는 다양한 변화하는 환경 속에서의 공간 기억의 사용자경험 향상을 위해 문

헌 연구를 통해 인간의 기억 체계에 대해 알아보고 그를 통해 디지털 공간에서의 랜드마크가 될 

수 있는 요소들을 발굴하고자 한다. 랜드마크로 발굴한 UI요소가 사용자의 반복적인 학습 행동을 

통해 경험으로 축적되는 과정을 통해 단기기억과 장기기억을 반복하여 지속적으로 변화되는 환경

에서도 쉽게 파악될 수 있는 랜드마크가 되기 위한 장치로서 요소들의 활용 방법에 대해서 알아보

고자 한다.
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2. 디지털 환경에서의 공간

디지털 공간은 디지털 환경에서의 인터페이스로 다양한 디바이스의 종류와 크기 그리고 비율을 

가지고 있는 디지털 환경에서 인간과 디바이스 간에 인터랙션이 발생하는 공간을 말한다. 과거의 

인터페이스는 기계와 물리적 하드웨어를 통해 출력을 가능하게 했고 현재는 그래픽 유저 인터페이

스를 지칭하는 공간으로 시각적, 청각적, 기능적 구성요소의 융합으로 이루어져 있다. 최근의 디지

털 공간에서는 인터페이스에서 인간과 상호작용을 담당하는 버튼과 같은 하이퍼링크 요소들이 적

응형 또는 반응형으로 이동하게 되면서 디지털 환경에서는 현실 세계와 달리 그리드나 레이아웃의 

변화가 빈번하게 발생하게 된다. 디바이스의 크기나 비율은 모바일이나 데스크톱에만 한정되는 것

이 아니라 스마트 TV와 같은 디바이스로도 연결되는 N-스크린으로 구성된다. 이 모든 디바이스마

다 별로의 디자인을 가지는 것은 시간이나 비용적인 측면에서 불가능에 가깝니다. 따라서 현재의 

많은 기업들은 자신들만의 제품이나 서비스를 제공함에 있어 디바이스의 크기나 비율에 따라 뷰 

포인트의 크기가 달라지도록 반응형이나 적응형의 디자인이 거의 필수적으로 사용되고 있는 실정

이다.

이러한 공간의 변화는 비단 웹이나 모바일 콘텐츠나 스마트 TV와 같은 인터넷이 연결된 콘텐츠

들에서의 상호작용에서만 발생하는 것은 아니다. 예를 들어 우리가 컴퓨터의 폴더에 보관한 파일

을 찾고자 하는 경우에도 사용자가 폴더의 크기를 어떤 크기로 확장하는가에 따라 폴더 내부에 놓

여진 파일들의 위치는 달라지게 된다. 하나의 폴더에 무수히 많은 파일이 존재하는 경우에는 파일

이 정렬 방식에 따라 그 순서가 변경되기도 한다. 뿐만 아니라 사용자가 컴퓨터 환경에서 사용하

는 오쏘링 툴의 경우도 마찬가지다. 디바이스에 따라 다른 구동 방식을 보이기도 하며 버전이 달

리지는 경우 사용자는 자주 사용하던 기능을 새롭게 학습해야 하는 환경에 놓이게 된다. 즉, 디지

털 환경에서의 공간은 사용자의 의지와는 별개로 시스템에 의해 공간의 재배치가 빈번히 발생하는 

환경에 놓여 있다고 할 수 있다. 따라서 사용자는 새로운 환경에 놓이면 과거의 경험을 바탕으로 

인지하며 공간을 탐색하고 학습하게 된다.

공간 탐색은 공간의 위치에 따라 구조화된 문서 또는 사용자 인터페이스 내에서 하이퍼링크 또

는 컨트롤 요소와 같은 초점을 맞출수 있는 요소들 사이를 탐색하는 기능을 말한다. 웹 브라우저

나 오쏘링 툴에서는 탭 탐색을 사용하여 인터페이스 내에서의 공간을 탐색할 수 있었다. 기본적으

로 탭은 사용자가 원하는 곳으로의 이동을 제공한다는 프라이밍 현상을 불러 일으키는 인터랙션 

요소로 하나의 자극이 다른 자극의 후속 반응에 영향을 미친다는 사실을 나타낸다. 이러한 프라이

밍 환경을 바탕으로 사용자는 행동과 반응을 형성하여 기억을 인출한다 [3].
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3. 기억 인식 체계

3.1 감각과 지각

기억인식 체계는 감각과 지각으로부터 시작된다. 감각은 외부의 자극으로부터 정보를 제공 받아 

신체적 느낌이나 지각을 갖는 것을 말한다. 지각은 정보가 인간에게 의미있도록 인식하고 구성하

여 해석하게 한다. 감각 정보는 정보처리의 출발점 중 하나로 유일한 입력 과정은 아니다. 인간의 

두뇌는 생각과 감정으로부터 정보를 입력받을 수 있으며 이 과정은 인식에 영향을 미친다. 인간이 

인지하는 것은 사전 지식과 경험, 그리고 컨텍스트에 의해 영향을 받을 수 있기 때문에 인간마다 

다르게 지각될 수 있다. 시각이 특정 자극을 받아들이면 뇌는 경험을 바탕으로 자극을 정리하고 

해석된다. 따라서 경험의 정도에 따라 정보의 해석이 달라진다고 할 수 있다.

3.2 인지와 기억

인지는 기억의 정보를 처리하는 방식으로 단순한 감각이나 지각보다 복잡한 기억이나 문제 해

결을 포함하며 이를 통해 인간은 외부 자극으로부터 받는 정보를 이해할 수 있다. 인지의 과정에

서 발생하는 주목은 집중할 특정 환경 정보를 선택하는 정신적 과정을 말하며 특정 정보를 그룹화 

하는 청킹이 발생하기도 한다. 또 정보를 의미있는 순서로 정리하는 조직의 과정을 통해 인지의 

과정이 더 가속화하고 원활해진다. 기억은 외부의 자극에 대한 반응으로 기억 부호를 형성하는 부

호화 과정을 거치며 부호화된 정보를 저장하여 기억으로 유지한 후 정보를 회상하고 재인하는 인

출의 과정을 거친다. 자극으로부터 정보가 수집되면 나중에 사용하기 위해 기억 부호를 형성하는 

부호화 과정을 거쳐 저장된다. 기억은 새로운 정보를 이해하고 배우는데 필수적이지만 기억 모델

에 의하면 인간의 기억은 감각기억, 단기기억, 장기기억을 통해 정보를 저장하고 정리하게 된다 

[4].

감각기억은 감각기관에 일시적으로 짧은 기간동안 저장되는 기억으로 자극이 사라진 후에도 정

보의 의미를 해석하고 재인하여 단기기억으로 변형된다. 감각기억 중에서도 시각적 자극에 의한 

영상기억은 1초 이내, 청각적 자극에 의한 잔향 기억은 그보다 약간 더 오래 기억되는 편이다. 단

기기억은 감각기억의 주의 집중이 단기기억으로 전이된 경우가 많으며 자극이 각인되지 않은 채 

현재 활성화되어 일시적으로 간직하고 있는 기억을 말한다. 단기기억은 감각기억보다는 오래 기억

되지만 최대 30초 이내에 소멸되는 성향을 가지고 있다. 단기기억의 단계에서는 친숙하거나 의미

있는 자극을 하나의 단위로 묶어 기억 내에서의 정보량을 증가시키는 군집화 현상을 보이며 시연

을 통해 장기기억으로 정보를 전이하기도 한다. 장기기억은 거의 무제한의 용량으로 비교적 오랫
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동안 유지되는 기억을 말한다. 장기기억은 다시 명시적 기억과 암묵적 기억으로 분류할 수 있으며 

명시적 기억은 의식적으로 기억하는 기억의 형태이며 암묵적 기억은 오랜 시간이 지난 후에도 자

전거 타는 방법을 기억하는 것과 같이 의식적으로 기억하지 못해도 행동에 영향을 미치는 장기기

억을 말한다.

도널드 노먼은 인간 기억의 정보처리 체계를 본능적 단계, 행동적 단계, 반성적 단계로 구분하

여 제시하였다 [5]. 본능적 단계는 가장 기초적인 처리 단계로 인간의 무의식에 의해 생물학적 프

로세스를 통해 잠재적 의식에 기반을 둔다. 따라서 이 과정에서 인지된 자극은 일부만 기억으로 

저장된다. 행동적 단계는 잠재적 의식에서 인지한 자극이 기억으로 저장되어 우리 행동의 대부분

을 촉발하고 제어한다. 마지막으로 반성적 단계에서는 관념이나 사실, 논증과 경험을 통해 인지적 

정보 처리가 일어나는 단계로 두뇌의 의식적이고 자각적인 부분을 담당하여 외부 환경과 인간의 

행동을 이어주는 내적 지식이 형성되는 단계를 말한다.

4. 공간 기억을 위한 기억

4.1 공간 기억

공간 기억은 원하는 위치로의 경로를 계획하고 물체의 위치나 사건 발생을 기억하는데 필요한 

정보의 기록 및 복구를 담당하는 기억의 한 형태를 말한다. 공간에서 사물의 위치를 기억하거나 

방향을 잡기 위해서는 공간 기억이 필요하며 이러한 공간 기억은 자기중심적 공간 기억과 동종 중

심적 공간 기억으로 구분되기도 한다. 공간 기억은 사물 간의 공간적 관계뿐만 아니라 다양한 위

치를 기억할 수 있게 하는 인지 과정을 포함한다. 이를 통해 객체가 다른 객체와 관련하여 어디에 

있는지를 기억하게 되는 것이며 공간 기억은 자신이 처한 환경에 대한 감각 정보를 수집하고 처리

한 후에 형성된다 [6].

특히 공간 기억은 주변 공간와 그 공간에서의 위치에 대한 개인의 지식과도 관련이 있다. 현실 

세계에서는 지역과 장소에 대한 기억은 물론 그 공간을 향한 방향과 방법도 포함된다. 공간 기억

의 회상은 계층적 구조를 기반으로 구축된다. 사람들은 특정 공간의 일반적인 레이아웃을 기억한 

다음 해당 공간 세트 내에서 레이아웃을 바탕으로 빠르게 목표 위치를 찾아내기 위해 노력한다[7]. 

공간은 단순히 레이아웃에 머무르지 않는다. 공간의 특정 사물을 향하기 위해서는 랜드마크를 통

해 방향을 지정하게 되며 랜드마크 주변의 공간 배치를 시각적으로 함께 탐색하며 목표를 찾아내

게 된다.

4.2 시각적 기억

시각적 기억은 그림이나 기호, 숫자, 문자를 이용한 작업을 수반하며 이전에 경험한 위치를 시
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각적으로 탐색하기 위해 활발한 안구 운동을 통해 이루어진다. 이는 시각 경험과 관련된 감각의 

어떠한 특성을 보존하는 기억의 한 형태로 사물이나 장소와 같이 유사한 시각적 정보를 정신적 이

미지로 기억할 수 있다 [8]. 시각적 기억의 경험은 인간의 기억을 형성하기 위해 결합되는 상호 연

결된 인지 시스템으로 구성된다. 시각적 기억은 뇌의 명령 또는 자극에 의해 발생하게 되며 단기 

시각 기억과 장기 시작 기억으로 구분할 수 있다. 시각적 기억은 시각적 형태와 색상을 유지하는 

역할을 하는 반면 공간 기억은 위치와 움직임에 대한 정보를 담당한다. 시각적 기억의 일부가 공

간 정보를 포함하며 그 반대의 경우도 마찬가지다. 즉 시각적 기억과 공간 기억은 어느 정도 일정 

부분 동시에 작동한다고 볼 수 있다.

5. 디지털 공간의 랜드마크

5.1 랜드마크의 역할

사용자가 디지털 공간에서 상호작용을 할 때 겪는 어려움의 원인은 작업을 완료하는데 필요한 

정보 단계가 있음에도 불구하고 이전의 정보 단계를 잊는 것에 있다. 이는 사용자가 주의를 기울

이지 않은 탓이 아니라 사용자가 작업 도중에 보유할 수 있는 작업 기억의 용량보다 더 많은 것이 

요구되었기 때문이다. 이러한 작업들은 작업 기억에 부담을 주어 인지 부하를 일으키는 원인이 된

다. 사용자가 인지 부하를 일으키는 작업은 일반적으로 어려운 것으로 인식되기 때문에 즐겁고 유

용한 경험을 위해서는 사용자의 인터랙션이 과부하가 걸리지 않도록 해야 한다 [9].

사용자는 특정 작업을 수행할 때에만 인지 부하를 일으키는 것은 아니다. 최근과 같이 적응형이

나 반응형으로 구현된 인터넷 환경에서는 사용자와의 인터랙션을 요구하는 탭이나 메뉴 또는 버튼

과 같은 요소들의 위치가 브레이크 포인트마다 레이아웃 또는 그리드의 변화로 인해 사용자가 기

억하거나 익숙한 위치에 존재하지 않는 경우가 많다. 이는 비단 특정 콘텐츠 페이지에서만 발생하

는 것이 아니라 스마트 폰의 배경 화면에서 앱의 정렬에서도 일어날 수 있는 사례이다. 따라서 사

용자가 특정 작업을 위해 디지털 환경에서 길을 잃거나 인지 부하에 빠지지 않도록 디지털 공간에

서의 랜드마크를 설정하는 것은 사용자경험을 향상시키는 가장 기본적인 일이 될 수 있다 [10].

공간을 기억하는 능력은 사용자마다 다르며 가장 많이 접근한 요소를 제외하면 공간에 대한 기

억은 대부분 모호한 경향을 가지며 개체의 정확한 위치를 기억하지 못하고 대략적인 위치로 기억

된다. 사용자가 공간을 기억하는 가장 좋은 방법은 반복적인 학습을 통해 원하는 작업을 진행하는 

것이다. 하지만 최근과 같이 반응형이나 적응형의 인터페이스에서는 반복적인 학습도 무용지물인 

경우가 많다. 특히 데이터가 풍부하고 복잡성이 높은 애플리케이션에서는 인지 부하가 더 빈번하

게 발생하게 되므로 사용자의 외부 기억을 자극할 수 있는 랜드마크 요소의 활용은 필수적이라 할 

수 있다.
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5.2 랜드마크 요소

공간 기억은 화면이나 실제 생활에서 개체의 위치를 기억하는 것은 물론 평면이나 입체 환경에

서도 개체를 탐색하는데 사용된다. 우선, 모바일에서 상단 탭 앱바나 데스크톱에서 메뉴 바와 같이 

명확한 시각적 구분을 가진 탐색구조를 지원하는 것은 사용자가 원하는 공간을 쉽게 기억하는 하

나의 방법이 될 수 있다. 사용자 인터페이스에서 사용자는 원하는 탐색 경로를 모두 검색 창에 의

존할 수는 없다. 어느 페이지에서는 해당 서비스가 제공하는 핵심 콘텐츠로 이동하기 위해 일일이 

검색 창에 의존해 페이지를 탐색해 나간다면 사용자는 공간에 대한 경험치가 낮아져 공간 기억이 

쉽지 않을 수 있다. 따라서 핵심 콘텐츠로 이동하는 메뉴 항목을 하이퍼링크로 제공하게 되면 사

용자는 그 메뉴의 위치를 기억해 공간을 인식하여 해당 서비스를 탐색해 나갈 수 있게 된다. 즉 

상단 앱 바나 메뉴바의 위치는 늘 고정적으로 로고 하단에 배치되어야 하며 이러한 레이아웃 구조

는 인터페이스의 기본적인 시각 구성요소를 지원하는 구조로서 시각이 그룹 순위로 이동하고 이해

할 수 있는 경로를 제시하는 랜드마크로서의 역할이 가능하다. 탑 앱 바나 메뉴 바에서는 페이지 

내에서 가장 중요한 데이터가 무엇인지 강조할 수 있으며 명확한 시각적 경계를 통해 사용자의 공

간 기억을 향상 시킬 수 있다. 특히 반응형이나 적응형과 같이 브라우저의 창 크기 조정에 따라 

뷰포트의 크기가 변경되면 레이아웃도 함께 변하게 되지만 탑 앱바나 메뉴바의 경우 항상 페이지

의 상단에 화면을 가로지르는 가로바 형태로 존재하게 되므로 공간 기억에 큰 도움이 되는 랜드마

크가 될 수 있다. 즉, 공간 기억을 위한 첫째 랜드마크 요소는 레이아웃 요소로 들 수 있다.

둘째, 사용자의 공간 기억에 도움이 되는 요소는 컬러이다. 사용자는 시각적 자극에 대해 청각

이나 후각과 같은 다른 요소보다도 더 오래 기억하게 되는 습성을 가지고 있다. 따라서 특정 컬러

를 랜드마크로 활용하는 것이 가능하다. 특정 위치를 바탕으로 공간을 기억하는 것은 반복되는 단

기기억을 통해 시각적 기억으로 남아 특정 컬러에 사용자가 반응하게 되는 현상을 가지게 된다

[11]. 이때 다른 컬러라도 동일한 형태가 반복되면 사용자는 공간 기억에 인지 부하가 발생할 수 

있다. 예를 들어, 데스크톱의 폴더와 같이 동일한 형태를 가진 컬러의 경우에는 요소의 성격을 이

해하거나 그룹의 역할을 파악하는데는 도움이 되지만 원하는 요소를 채택하고 탐색하는 공간 기억

과는 멀어지게 된다. 따라서 앱 아이콘과 같이 같은 역할을 하더라도 구분되어야 하는 요소들은 

컬러와 형태요소를 동시에 갖추었을 때 랜드마크로의 역할이 상승된다고 할 수 있다.

셋째, 공간을 기억하는 랜드마크로 크기 요소를 사용할 수 있다. 이때 크기는 반드시 타 요소와 

구분되고 대비 될 필요가 있다. 동일한 크기를 가진 요소는 사용자가 반복되는 크기에 대해 특정

한 요소를 공간 기억의 랜드마크로 활용하기가 어렵다. 하지만 균일한 크기와 달리 큰 대비를 가

지고 크기가 크거나 훨씬 작아지게 되면 그 요소를 탐색 기준으로 하는 랜드마크로 활용이 가능해 

진다. 사람의 시각적 특징은 사각형이나 원형의 크기가 균등한 크기를 가지고 있다 하더라도 원형
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의 겉 공간이 더 큰 이유로 원을 더 작게 인식을 하게 되는 시각적 무게를 가지게 된다. 따라서 

그보다 조금 더 큰 겉 공간을 갖게 하여 크기가 작아지거나 반대로 크기가 눈에 띄게 커지게 된다

면 사용자는 무엇보다도 쉽게 해당 요소를 위치를 파악하여 공간을 기억할 수 있게 된다.

넷째, 여백은 디자인에서 요소를 분리하고 그룹화하여 요소가 서로 어떻게 관련되어 있는지를 

보여주는 시각적 정보 요소로 활용된다. 여백은 시각적 계층 구조 촉진을 통해 사용자가 원하는 

정보를 쉽게 탐색할 수 있도록 도와주며 사용자가 콘텐츠를 소비하는 목표를 방해하는 요소를 방

지하는 역할을 한다. 또, 중요한 요소를 강조하거나 시각 질서를 촉진시켜 사용자 경험을 향상시킨

다. 즉, 여백은 비어있는 쓸모없는 공간이 아닌 전략적으로 디자인에 활용되는 요소로 콘텐츠 요소

를 배열하고 배치하는데도 도움을 준다. 따라서 여백은 사용자의 집중을 이끌어내고 다른 영역을 

강조하는 기능을 통해 하나의 랜드마크 요소로 역할이 가능하다.

다섯째, 겹치는 요소를 통해 Z-index의 깊이를 표현할 수 있다. 일반적으로 모바일이나 데스크톱 

화면은 평면인 2차원의 세계로 한정되지만 특정 요소 위에 다른 요소를 배치하여 겹치는 효과를 

통해 깊이를 만들 수 있다. 이는 겹치는 요소 간의 그림자를 통해 그 깊이를 더 크게 표현할 수 

있다. 이러한 중첩은 겹쳐진 요소 중 위쪽에 배치된 요소가 더 중요한 요소라는 인식을 가지게 되

며 다양한 레이어의 사용을 통해 공간을 확장하고 몰입도를 높일 수 있다. 하지만 텍스트의 중첩

에 있어서는 가독성의 문제를 피하기 위해 배경과의 충분한 대비를 필요로 한다.

5.2 공간 기억을 위한 랜드마크 요소의 활용

사용자는 특정 상황이나 작업에서 원하는 콘텐츠로의 탐색을 위해 수많은 학습을 하게 된다. 하

지만 이러한 학습은 단기기억에서 반복적인 경험과 학습을 통해 장기기억에 저장하고 그를 인출하

여 사용하는 방식으로 공간을 기억한다. 따라서 사용자의 인지 부하를 피하기 위해서는 최근의 적

응형이나 반응형과 같은 인터페이스를 지양하는 바람직하다 할 수 있지만 멀티 디바이스 시대에서 

모든 크기의 디바이스에 대응하기에는 비용과 시간적으로 비효율적인 방법이다. 따라서 이러한 환

경에서도 사용자가 손쉽게 공간을 기억하고 원하는 경로를 통해 빠른 탐색을 하도록 돕기 위해서

는 디지털 공간 내부에 랜드마크를 구축하여 그를 중심으로 사용자의 공간 기억을 높여 사용자 경

험을 향상 시킬 필요가 있다.

공간 기억을 위한 디지털 공간의 랜드마크는 레이아웃, 컬러, 크기, 여백, 중첩과 같은 요소로 

구성될 수 있다. 이때 레이아웃은 모바일에서 상단 앱 바나 하단 탭 메뉴와 같이 사용자가 콘텐츠

를 탐색하기 위한 핵심 요소들의 위치를 고정하는 방식으로 활용될 필요가 있다. 컬러의 경우 유

사 색이나 단일 색의 사용을 피하고 특정 색을 강조하는 방식으로 구현될 수 있다. 이때 동일한 

크기와 형태에서는 컬러를 랜드마크로 지정하기가 쉽지 않기 때문에 구분되는 형태 요소를 가진 

경우에 랜드마크로의 활용이 가능하다. 크기는 반드시 함께 배치된 요소와 구분되고 차이가 분명
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한 구조를 가질 때 랜드마크로 활용이 가능하다. 여백은 공간 질서를 확보하면서 요소를 강조하는 

보조적인 역할을 하기때문에 여백 단독으로의 활용은 불가능하며 컬러, 또는 크기 요소와 함께 사

용되었을 때 공간 기억을 더 크게 확보할 수 있는 랜드마크가 될 수 있다. 마지막으로 중첩은 그

림자의 크기를 통해 깊이를 표현할 수 있으며 아래에 배치된 요소는 블러를 통해 위쪽 요소를 더 

강조할 수 있으며 컬러 요소의 대비를 함께 활용하는 것이 가능하다. 다만 위의 요소의 크기가 중

첩된 아래 요소보다 큰 경우 중첩의 깊이가 표현되지 않거나 그림자로 인해 형태가 더 불분명해 

질 수 있기때문에 더 신중한 사용을 필요로 한다.

6. 결론

본 연구는 최근 다양한 크기로 제공되는 디바이스로 인해 반응형이나 적응형과 같이 화면의 크

기에 따라 변화하는 인터페이스로 인해 사용자가 종종 디지털 공간 안에서 길을 잃거나 인지 부하

로 인해 원하는 탐색이 어려운 상황에 대해 사용자경험을 높일 수 있는 방법에 대해 알아보았다. 

그를 위해 우선 인간과 기계 사이에서 인터랙션이 발생하는 공간을 디지털 환경에서의 공간으로 

정의하였다. 또 인간의 기억인식 체계가 감각과 지각 그리고 인지를 통해 발생하며 기억은 감각기

억, 단기기억 그리고 장기기억을 통해 정보를 저장하는 체계를 가지고 있음에 대해 알아보았다. 공

간 탐색의 과정에서의 공간 기억은 원하는 위치와 경로로의 탐색 시 사물의 위치를 기억하는 정보

의 기록과 복구 담당의 형태를 가짐을 알 수 있었으며 공간 내부의 사물과의 관계를 통해 위치를 

기억하고 인지 과정을 거침을 알 수 있었다. 이 과정에서는 그림이나 기호, 숫자나 문자와 같은 시

각적 탐색을 통해 시각적 경험이 기억으로 남게 된다.

본 연구에서는 사용자의 사용자경험 향상을 위한 공간 기억의 방법으로 디지털 공간 내부에 랜

드마크를 만드는 것을 방법으로 제시하였으며 디지털 공간인 인터페이스에서는 레이아웃, 컬러, 크

기, 여백 그리고 중첩의 요소를 랜드마크 요소로 선정하였다. 레이아웃 요소는 특정 크기에 따라 

레이아웃이 변화되더라도 메뉴바나 탭바와 같이 위치의 고정을 통해 랜드마크로의 활용이 가능하

며 컬러와 크기는 대비를 통해 랜드마크로서의 역할이 가능함을 알 수 있었다. 또 여백은 단독으

로 구성되기 어렵기때문에 크기 요소를 강조하는 기능으로 함께 사용되어야 하며 중첩은 무리한 

사용의 경우 오히려 콘텐츠의 탐색을 방해할 수 있으므로 신중한 사용을 필요로 함을 알 수 있었

다. 

본 연구는 다양한 크기의 화면에서 사용자의 공간 기억을 높여 사용자경험을 향상시키는 방안

으로 기억인식의 요소로 디지털 공간에서의 랜드마크 구성을 제안하였으나 랜드마크로 활용되는 

요소들 중 가장 효과가 높은 요소에 대한 설문 등이 이루어지지 않은 점은 본 연구의 한계로 들 

수 있다. 따라서 후속 연구에서는 랜드마크의 유용성에 대한 심도 깊은 연구가 필요하다.
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