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요약문 

본 연구에서는 모바일 폰을 통한 음성통화 시 터

치 입력과 진동 피드백을 이용한 감정 인터렉션

을 연구한다. 기존의 청각 채널만을 제공하여 감

정 인터렉션에 한계가 있던 음성통화에 촉각이라

는 채널을 추가하여 더 효율적인 감정 인터렉션

이 되도록 한다. 모바일 폰의 터치 스크린을 통해 

제스쳐 입력을 받으며, 정해진 4개의 제스쳐 입력

에 따라 4가지 다른 진동 피드백을 매핑하여 재

촉하기, 화내기, 위로하기, 장난치기의 감정 전달

에 이용하였다. 또한 사용자 평가를 통해 본 연구

에서 제시하는 햅틱 감정 인터렉션 방식에 대한 

평가가 이루어졌다. 재촉하기와 화내기가 흥미와 

감정전달 면에서 높은 점수를 받았으며 네 가지 

감정 패턴 모두 높은 학습 용이성을 보여주었다. 

Abstract 

This study investigates an effective emotion 

interaction method through haptic feedback 

for mobile phone calls that have used only 

the auditory channel. To enhance its 

communication channel capacity, we added 

an additional haptic interaction system. In 

our system, four kinds of emotions --- 

attention-getting, aggression, consolation, 

and playful affection --- are represented 

with four gesture inputs and haptic feedback 

outputs. The touchscreen of a mobile device 

senses a user’s gesture input and four 

vibration motors attached on the other 

user’s phone provide haptic feedback. 

Twenty participants evaluated our emotional 

haptic phone call system. Among the four 

emotions, attention-getting and aggression 

obtained high evaluation scores in terms of 

interest and emotion transfer capability. It 

was also verified that all the four emotion 

patterns were easy to learn. 

주제어 

감정 인터렉션, 햅틱 커뮤니케이션, 촉각 입출력  

Emotional interaction, haptic 

communication, tactile input and output 

1. 서론 

기존의 모바일 폰을 통한 음성통화는 ‘음성’ 만을 

이용해 서로의 감정을 공유하는 커뮤니케이션 방

법이다. 이는 청각만을 이용하기에 감정 공유에 

한계가 있을 수 밖에 없었고, 이를 극복하기 위해 

시각을 추가한 영상통화가 보급된 바가 있다. 하

지만 영상통화는 음성통화의 기밀성을 갖추지 못

하였고, 이어폰 등의 부가적인 장비를 갖추지 않

는 이상 소리를 듣기 위해서는 귀를 장치에 가져

가야 하고, 화면을 보기 위해서는 얼굴을 장치에

서 떼어내야 하는 불편함이 있다. 이러한 불편함

을 극복하고자 본 연구에서는 기존의 음성통화가 

제공하는 ‘청각’ 채널 이외에 ‘촉각’ 채널을 추가

하여 효율적인 감정 인터렉션이 이루어질 수 있

도록 한다. 햅틱 커뮤니케이션의 효용성은 손에 

쥐어 쥐어짜거나 흔들 수 있는 기기나 몸에 착용 
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가능한 스카프 형태의 기기 등 다양한 수단을 통

해 검증된 바 있다 [1, 2]. 본 연구에서는 통화 상

황에서의 햅틱 커뮤니케이션을 위해 터치입력을 

뺨에 닿는 진동출력과 매핑하여 상대방에게 감정

에 맞는 진동을 전달하는 시스템을 구축하였다. 

기존에 뺨에 닿는 형태로 청각, 촉각 커뮤니케이

션 기술을 제안한 연구에서는 촉각 입력 위치에 

대응되는 지점을 출력으로 보내며 커뮤니케이션

의 형태를 관찰하였으며 [3], 본 연구에서는 특정 

감정을 표현하는 입력 제스쳐와 이에 해당하는 

진동 출력 패턴을 매핑하여 이들의 효용성을 알

아보았다. 감정 인터렉션은 사람들이 일상 생활에

서 접하는 터치 기반의 감정 [4] 중에서 대표적으

로 재촉하기, 화내기, 위로하기, 장난치기의 4가

지로 제한하였고, 이와 어울리는 4개의 입력 제스

쳐 방식과 진동 피드백 패턴을 구현하고 사용자 

평가를 통해 효용성을 파악해 보았다. 

2. 햅틱 감정 인터렉션 시스템 구현 

본 연구에서는 터치입력을 상대방에게 진동으로 

출력시켜야 하기 때문에 그림 1과 같은 음성통화 

방법을 제안한다. 터치 입력은 모바일 폰의 스크

린을 통해 받으며 안드로이드 어플리케이션을 통

해 톡톡 건드리기, 꾹 누르기, 아래로 쓰다듬기, 

위-아래-위로 움직이기 (간지럽히기) 의 4가지 제

스쳐 입력에 반응하도록 하였다. 햅틱 피드백 출

력은 4개의 진동 모터를 휴대폰의 뒤에 부착하여 

사용자의 뺨과 닿도록 하고, 마이크로컨트롤러 

(Arduino Due) 를 이용하여 블루투스 통신을 통

해 모바일 폰의 입력 신호에 해당하는 진동 패턴

을 진동 모터로 전달하여 출력할 수 있게 하였다. 

재촉하기의 경우 누군가의 어깨를 톡톡 건들이며 

재촉하는 것에서 착안하여 한 손가락으로 화면을 

톡톡 건드리면 상대방의 모든 진동 모터가 짧은 

시간 동안 두 번 진동하도록 하였다. 화내기의 경

우 누군가에게 압력을 가하는 것에서 착안하여 

한 손가락으로 화면을 꾹 누르고 있으면 상대방

의 모든 진동 모터가 긴 시간 동안 한 번 진동하

도록 하였다. 위로하기의 경우 누군가의 머리, 등

을 위에서 아래로 쓰다듬는 것에서 착안하여 한 

손가락으로 화면을 위에서 아래로 드래그하면 상

대방의 상단부에 있는 모터에서부터 진동이 시작

되어 하단부로 흐르는 듯한 진동 [5] 이 구현되게 

하였다. 마지막으로 장난치기의 경우 한 손가락을 

위에서 아래로, 다시 위로 화면을 드래그하면 상

대방의 진동 모터가 엇박으로 위에서 아래로, 다

시 위로 진동하여 간지럽히는 듯한 유쾌한 진동

을 출력하도록 하였다 

 

3. 실험 설계 및 결과 분석 

4가지 감정 인터렉션 방법에 대한 평가를 위해 

사용자 실험을 진행하였다. 실험 대상은 20대 초

반의 남자 13명, 여자 7명의 대학생들을 선정하

였다. 재촉하기, 화내기, 위로하기, 장난치기 각 4

가지의 감정에 대하여 하나씩 유저 시나리오를 

준비하고 두 명씩 짝을 지어 햅틱 피드백이 지원

되는 음성통화를 한다. 시나리오에서 한 사람은 

터치스크린에 제스쳐 입력을 하고, 다른 한 사람

은 진동 출력을 느끼므로 번갈아 가면서 촉각 입

출력을 한 번씩 체험할 수 있게 하였다. 이에 따

라 햅틱 피드백을 지원하는 음성통화가 흥미가 

있는지, 기존의 음성통화와 비교해서 감정전달은 

잘 되는지, 제시한 통화방법의 학습이 얼마나 용

이한지에 대하여 1점부터 1점 단위로 5점까지의 

점수(1점: 매우 나쁘다, 2점: 나쁘다, 3점: 보통, 4

점: 좋다, 5점: 매우 좋다)를 매기게 하였다. 각 

상활 별 흥미, 감정전달, 학습용이성의 평균과 표

그림 1. 본 연구에서 제시하는 통화 모습 

그림 2. 아두이노를 이용한 진동 커뮤니케이션 시스템 및 진

동자의 배치 
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준오차는 다음과 같다.  

 

그림 3. 감정 인터렉션 패턴에 따른 유저 평가 

결과에서 보면 알 수 있듯이, 재촉하기와 화내기

에 비해 위로하기와 간지럽히기의 경우 감정전달

이 미흡하다. 이는 재촉하기와 화내기에서 사용하

는 진동패턴과 위로하기와 간지럽히기에서 사용

하는 진동패턴이 근본적으로 다름에서 기인한 것

으로 추측된다. 재촉하기와 화내기의 경우 모든 

모터를 일정한 시간 동안 진동시키는 감정 전달 

방법을 사용하는 만큼 인지도 잘 되고 직관적으

로 받아들이기 쉬운 진동패턴이지만, 이에 반해 

위로하기와 간지럽히기의 경우 여러 진동자가 시

간차를 갖고 재생되므로 다소 복잡하여 인지의 

어려움이 있고 직관적으로 받아들이기 어려울 수 

있다. 학습 용이성에서는 모두 다 5점을 받아서 

학습하기는 상당히 쉽다는 평을 받았다. 패턴이 

많지 않고 한 손가락으로 조작하는 쉽고 직관적

인 터치행위를 기반으로 한 것에 기인한 결과로 

추측된다. 모터의 개수를 더 늘리고 구동 가능 주

파수 범위가 다양한 진동자를 사용한다면 다양한 

출력을 구현할 수 있어 더 나은 결과를 기대할 

수 있을 것이다. 

4. 결론 

햅틱 커뮤니케이션이 지원되는 음성통화를 개발

하여 청각이라는 하나의 채널밖에 존재하지 않던 

음성통화 대신 좀 더 감정전달에 효율적인 통화 

방식을 개발하였다. 재촉하기, 화내기, 위로하기, 

장난치기의 네 가지 감정 인터렉션에 잘 어울리

는 제스쳐 입력과 진동 출력을 매핑하여 음성통

화 도중에 이용할 수 있게 한 결과, 위로하기, 장

난치기에 비해 재촉하기, 화내기의 감정 전달이 

잘 되고 흥미를 유발하였으며, 네 가지 감정 인터

렉션 패턴 모두 학습에 용이함을 확인하였다. 현

재 개발한 시스템에서 좀 더 다양한 출력이 가능

하도록 개선한다면 더 좋은 결과를 가져올 것으

로 기대된다. 
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