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[요    약]

본 연구는 모바일 웹사이트를 중심으로 뇌 성향별로 사용자를 분류하여, 양적 연구와 질적 연구를 통해 모바일 웹사이트 지각 

요소에 대한 선호도를 연구하였다. 뇌 성향을 구분하여 모바일 웹사이트의 지각 요소 선호도에 대해 양적 연구를 한 결과, 특정 

항목에 대하여 우뇌 성향은 선호하는 것으로 나타났고, 좌뇌 성향은 비선호하는 것으로 나타났다. 뇌 성향에 따라 질적 연구를 

한 결과, 모바일 웹사이트의 지각 요소 선호에 있어서 두 집단 간의 경험적 인식에는 차이가 있는 것으로 나타났다. 두 집단은 선

호 정도를 판단하는 데 있어서 공통적으로 ‘미’, ‘장식’, ‘크기’, ‘촉감’, ‘의미전달’, ‘통제’, ‘학습’, ‘심리적 안정감’ 등의 요소를 고

려하는 것으로 나타났는데, ‘양’, ‘힘’, ‘재미’, ‘촉감’ 등의 요소에 있어서는 다르게 고려하는 것으로 나타났다. 지각 요소 선호에 

있어서 좌뇌 성향은 양적인 측면을 고려하고 있었고, 우뇌 성향은 시각적으로 느껴지는 ‘힘’과 ‘재미’, ‘촉감’ 등의 측면을 고려하

고 있었다.

[Abstract]

This study classified users by brain propensity with a focus on mobile websites, and studied their preferences for mobile 

website perception elements through quantitative and qualitative research. As a result of conducting a quantitative study on the 

preference of perceptual elements of mobile websites by classifying brain tendencies, it was found that right-brain tendencies 

preferred and left-brained tendencies were not preferred for specific items. As a result of a qualitative study according to brain 

propensity, it was found that there was a difference in the experiential recognition between the two groups in the preference of 

the perceptual elements of mobile websites. In preference for perceptual elements, the left-brain orientation considered quantitative 

aspects, and the right-brain orientation considered aspects such as 'power', 'fun', and 'tactile' visually felt.
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Ⅰ. 서  론

현재 웹사이트에서는 정보를 텍스트, 이미지, 동영상 등 다

양한 형태로 담고 있다. 모바일의 어플리케이션을 통한 정보

의 접근성이 더욱 높아지면서, 사람들 사이에 지식을 공유하

는 경로도 더욱 많아졌다. 하나의 콘텐츠 끝에는 공유를 할 

수 있는 링크가 기본적으로 들어가게 되었다. 공유를 통해 정

보는 복제를 거듭하게 되고, 널리 퍼지면서 누군가에게는 읽

히고 누군가에게는 버려진다. 그러한 분위기 속에 정보에 대

한 갈망은 더욱 높아지고 있다. TV에서는 특정 정보에 대해 

토론하는 방송이 많아졌고, 이러한 방송들을 짧게 편집하여 

웹사이트로 공유하기도 한다. 또한, 웹사이트를 통해 웹드라

마나 스포츠를 시청하기도 하고, 짤막한 방송을 통해 어떤 지

식에 대한 노하우를 습득하기도 한다. 이러한 정보는 일종의 

지식을 담고 있으며, 지식은 각자의 환경에 맞게 활용된다. 

즉, 정보의 습득은 일종의 학습이다. 이렇듯 현재 미디어가 일

상에 깊이 들어오면서 지식의 접근성이 용이해지면서 지식을 

기억하기보다는 필요한 정보를 기존 자료를 활용하여 찾아내

고, 필요한 상황에 직접 적용하거나 혹은 내용을 분석하여 새

로운 아이디어를 도출하는 능력에 대한 중요성이 증가하고 

있다[1]. 현대사회가 지식을 중요하게 여기게 된 이유에 대하

여 성영신 외의 연구[2]에서는 현대사회가 지식이 소비 대상

이 되는 지식사회로 전환된 점, 물질적 풍요에 따른 심리적 

만족에 대한 관심이 높아진 점 등을 꼽았다.

뇌의 기능은 좌뇌와 우뇌로 분화되고 이들은 서로 다른 기

능을 수행하며 개인에 따라서는 차이가 있다[3][4]. 우리의 

사고방식은 뇌의 기능을 기준으로 크게 언어적 사고방식을 

갖고 있느냐 비언어적 사고방식을 갖고 있느냐에 따라, 좌뇌 

우세형과 우뇌 우세형으로 분류할 수 있다[5]. 어느 쪽 뇌가 

우세한지에 따라 정보를 접근하는 방식이 달라지고, 처리하는 

방식 또한 달라진다. 따라서 콘텐츠를 소비하는 사람들의 뇌

성향이 어떤지 알아보는 것은 매우 중요한 문제이다.

이에 본 연구는 뇌성향 검사를 통해 본 연구 대상자의 뇌성

향을 파악하였다. 또, 뇌성향이 파악된 연구 대상자를 통하여 

색채, 형태, 운동, 공간 등에 대하여 뇌성향별 선호도가 어떻

게 나타나는지 알아보고 이를 모바일 웹사이트의 지각 요소

와 연결하여 분석하였다.

Ⅱ. 이론적 배경

2-1 뇌 기능 분화론

정보를 언어적 정보와 비언어적 정보로 구분한다면, 좌뇌

는 언어적인 자극에, 우뇌는 비언어적인 자극에 민감하게 반

응한다[1]. 좌뇌와 우뇌에 대한 기능 차이를 비교해보면 다음

과 같다.

left brain right brain

-Look at the part.
-Language analysis
-Syntax and Semantics
-letters and sentences
-number
-analytic (logical)
-Problem solving in a 
systematic way
-Logical thinking and thinking
-see the difference
-regulate emotions
-Planned and structured
-Sequential thinking
-Language-oriented
-Prefer realistic and realistic 
things
-Prefer to improve existing 
ones
-Point out
-technique
-Sports (position of hands, 
eyes, feet)
-Art (materials, tools used, 
methods)
-Music (notes, time 
signature, speed)

-Look at the overall outline.
-Language understanding
-images, emotions, meaning
-Rhythm, flow, dialect
-image and intuition
-Intuitive (metaphic)
-Problem solving by intuitive 
judgment
-Humorous thoughts and 
actions
-Look at the similarities.
-Express your emotions freely.
-Spontaneous and flexible
-Simultaneous thinking 
(parallel processing)
-emotion/experience oriented
-Prefers fantastic and 
imaginary
-Preference for discovering 
new facts
-creative
-flow and action
-Sports (flow and rhythm)
-Art (image, emotion, flow)
-Music (passion, rhythm, 
image)

표 1. 좌·우뇌 기능의 차이점

Table 1. Differences between left and right brain 

functions[6][7]

이렇듯 좌뇌에서는 분석적, 언어적 사고를 하고, 우뇌에서

는 직관적, 영상적인 사고를 한다. 언어적 정보의 대표적인 예

로는 텍스트가 있고, 비언어적 정보의 대표적인 예로는 이미

지가 있다. 현재 사람들은 스마트폰이나 PC 등을 통해 많은 

정보를 접하고 있는데, 그 정보들은 대개 텍스트와 이미지로 

이루어져 있다. 콘텐츠의 성격에 따라서 이미지가 텍스트보다 

비중을 많이 차지하는 경우도 있고, 텍스트가 비중을 많이 차

지하는 경우도 있다. 일반적으로 웹사이트를 통해 정보를 접

할 때, 콘텐츠의 종류나 분야에 따라 비중의 차이가 나타난다. 

이미지가 주를 이루는 콘텐츠는 영상물을 포함하고 있는 콘

텐츠이거나 패션 및 뷰티 관련 내용을 담고 있는 기사를 예로 

들 수 있다. 텍스트가 비중을 많이 차지하는 경우는 일반적인 

정보성의 글에서 많이 접하게 되는 경우로서, 이 때 이미지는 

텍스트의 내용을 뒷받침해주는 용도로 활용된다.

2-2 지각 요소

1987년 Livingstone과 Hubel는 사람이 눈으로 받아들이는 

지각 요소에 대해서 색채, 형태, 깊이, 운동 등의 네 가지 요소

로 병렬적으로 처리하고 있음을 밝혔다[8]. 색은 빛이 눈에 들

어오면서 시신경을 자극하고 뇌의 시각중추에 그 정보를 전달

함으로써 생기는 감각이다[9]. 색채는 색상, 명도, 채도 등 3가

지 속성이 적용된다. 색상은 빨강, 초록, 파랑 등의 유채색 계열 

안에서 결정된다. 명도는 밝고 어둠의 정도를 나타내는 속성으

로, 고명도인 흰색과 저명도인 검정색 사이에는 회색의 영역이 

밝은 색에서 어두운 색까지 단계별로 있다. 채도는 맑고 탁한 
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정도를 나타내는 속성으로, 무채색의 포함 정도를 의미한다.

형태는 그것을 이루는 점, 선, 면 등의 구성요소의 조합과 

변화에 따라 다양하고 복합적인 결과를 만들어내고 2차원이

나 3차원의 결과물로 도출될 수 있으며, 인간은 시각을 통해 

이것을 인지하고 반응을 하게 되는데 감성반응으로 전환되면

서 소비자의 구매욕구와 같은 반응을 일으키게 된다[10].

대상의 움직임은 운동으로 지각된다. 움직이는 대상은 변화

하는 상황을 안고 있으며, 그것은 변화하지 않고 고정되어 있

는 주변과 분리되어 보인다. 따라서 움직이는 대상은 고정되

어 있는 주변에 비해 주체적인 성격을 갖게 되며, 관찰자 입장

에서 눈에 띄는 요소가 된다. Arnheim은 운동에 대해서 “언

제나 우리의 주의력을 이끄는 매우 강한 시지각의 대상”으로 

정의하면서, 움직임의 주목효과에 대해 환경 속에서 일어나는 

변화를 감지하는 동물적인 행동 반응으로 보았다[11].

깊이는 중첩, 상대적인 크기, 화면상의 높이, 선상원근법, 

공기원근법 등 다섯 가지로 확인할 수 있다[12]. 즉 하나의 

대상만 보일 때는 깊이를 인지하기 어려우며, 2개 이상의 대

상이 위치 상에서 어떠한 관계를 갖고 있고 시각적으로 어떻

게 비춰지는가에 따라서 보는 사람은 깊이에 대한 느낌을 다

양하게 가질 수 있다.

2-3 뇌 지배도 검사

본 연구에서는 설문 대상자의 좌우뇌 성향을 파악하기 위해 

뇌 지배도 검사[13]를 실시하였다. 뇌 지배도 검사는 Brown

의 ‘Teaching by Principles’의 번역본인 ‘원리에 의한 교수’

의 내용 중에 ‘좌우뇌 지배조사표’를 활용한 것이다. 총 8문항

으로 이루어져 있으며, 각 문항에 자신의 성향에 맞게 답하는 

방식으로 되어 있다. 각 문항에 따라 반대의 행동을 두 개씩 

제시하여 자신이 어느 쪽에 가까운지 체크하면 된다. 검사가 

완료되면, 각 문항에 제시된 점수를 모두 합한다. 총점에 따라 

‘강한 우뇌 선호’, ‘중간 정도의 우뇌 선호’, ‘중립’, ‘중간 정도

의 좌뇌 선호’, ‘강한 좌뇌 선호’ 등으로 구분되어 있다. 본 검

사의 타당도는 선행연구[14][15]에서 높게 나타났다.

2-4 양적 연구와 질적 연구

본 연구에서는 양적 연구와 질적 연구 방법을 사용하였다. 

1차 연구에서는 통계를 활용하기 때문에 양적 연구로서 연구

의 주제에 맞춰 참여자를 확보하여 설문을 의뢰했다. 2차 연

구에서는 질적 연구의 방법으로 진행되었는데, 이는 양적 연

구와 달리 참여자 인원수가 현저히 떨어진다. 질적 연구는 양

적 연구에 비해 인원수를 중요한 요소로 보기 어렵다. 양적 

연구는 본질적으로 이론 개발과 적용 및 입증을 통해 일반화

를 추구하지만, 질적 연구는 현상 이해를 기본으로 하여 토대 

이론과 같은 현상 기술적 이론 뿐 아니라 새로운 개념의 개발

이나 심도 있는 통찰을 제공한다[16]. 양적 연구와 질적 연구

는 주제에 접근하는 관점 자체가 전혀 다른 연구 방법이다.

    research

item
qualitative research

quantitative 
research

research purpose understand, explain
description, 
prediction

research logic non-positivism positivism

research method

▪ in-depth interview
▪ behavioral 

research
▪ ethnographic 

method
▪ foundational 

theory

▪ survey research
▪ experimental 

research

표 2. 연구 방법의 차이[16]

Table 2. Differences in research methods[16]

이렇게 전혀 다른 연구방법이지만, 이 두 가지 방법을 모두 

활용하는 연구가 적지 않다. 각 연구 방법이 갖는 특징과 한

계점이 각각 존재하기에 연구하고자 하는 주제에 따라 활용

하는 것으로 판단된다.

Ⅲ. 모바일웹사이트 지각 요소 선호도 연구

3-1 연구 방법

1) 연구 절차

본 연구는 1차 연구와 2차 연구로 나누어 진행하였다. 1차 

연구는 양적 연구로서, 설문을 통하여 지각 요소 선호도가 뇌성

향별로 차이가 있는지 알아보았다. 2차 연구는 질적 연구로서, 

심층인터뷰를 통하여 뇌성향별로 어떻게 다른지 분석하였다.

질적 연구와 같은 정성적인 연구방법은 <그림 1>과 같이 

다양하게 사용되어 정량적인 방법으로는 얻기 힘든, 보다 의

미 있는 결과를 제시해준다. 본 연구에서는 <그림 1>의 

‘Model 3’과 같은 방법을 활용하고 있다고 볼 수 있다. 

‘Model 3’은 정량적인 자료에서 발견된 사항을 설명하기 위

해 정성적인 연구방법을 사용하는 방안으로, 본 연구에서 설

문을 통해 도출된 뇌성향별 지각 요소 선호도 결과에 대해 심

층인터뷰를 통하여 깊이 있는 의미를 찾아내기 위한 것이다.

심층인터뷰는 크게 두 가지로 구성된다. 지각 요소에 대한 

구체적인 내용에 대해 그동안의 경험을 중심으로 묻는 인터

뷰와 모바일 웹사이트를 사용하는 것을 관찰하고 그에 대한 

연구 대상자의 생각을 묻는 인터뷰이다. 이렇게 두 가지 인터

뷰로 구성한 이유는 일반적인 지각 요소의 선호도와 모바일 

웹사이트를 통해 지각 요소를 중심으로 질문하면서 지각 요

소의 선호도와 모바일 웹사이트의 선호도를 연결시키기 위함

이다. 즉, 지각 요소의 선호도가 모바일 웹사이트의 선호도에 

영향을 미치는지 여부를 질적 연구를 통해 밝히고자 하였다.
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그림 1. 정성적인 연구방법의 활용방안

Fig. 1. How to use qualitative research methods[17]

2) 연구 대상

1차 연구를 위한 설문은 2주간 실시되었으며, 남녀 사용자 

162명을 확보하여 설문을 의뢰했다. 설문지 전달은 네이버폼

의 양식을 활용하여 설문 대상자가 설문에 응하기 쉬운 방향

으로 메일이나 SNS를 통해 전달했다. 연구 대상자는 각자의 

여건에 따라 스마트폰이나 PC를 통해 설문을 작성하였다. 대

상자의 일반적인 특성은 다음과 같다.

20세~39세 남녀를 대상으로 진행하였으며, 여성의 비율

이 남자보다 많았다. 각 뇌성향의 비율은 거의 비슷하게 구성

되었다.

2차 연구는 2차 연구의 대상자 중에 좌뇌 성향 3명, 우뇌 

성향 3명을 선정하여 인터뷰를 실시하였다. 인터뷰는 면접지

침법에 따라, 자연스럽게 인터뷰를 진행하고 주요 질문에 대

한 응답의 확인을 위해 보충적으로 추가 질문하면서 진행하

는 과정을 거쳤다[18].

division frequency ratio(%)

gender
male 61 37.7

female 101 62.3

brain 
hemisphere 
dominance

left brain 
preference

56 34.6

right brain 
preference

55 34.0

neutrality 51 31.5

표 3. 연구 대상자들의 통계학적 정보

Table 3. Statistical information of study subjects

3) 지각 요소 선호도 조사

본 연구에서는 좌우뇌 성향이 파악된 연구 대상자를 대상

으로 지각 요소에 대한 선호도 설문을 실시하였다. 지각 요소

로는 색상, 이미지의 유형, 슬라이드쇼의 유형 등으로, 선호도

에 따른 6점 척도로 선호 점수를 체크하게 하였다.

각 요소에 대한 설문은 박진희의 연구[8]에서 사용한 실험 

데이터를 일부 활용하였다. 색상의 경우, 명도와 채도를 고려

한 색상 24가지와 검정색, 회색, 흰색을 포함하여, 총 27가지

로 구성하였다.

그림 2. 설문지에 반영된 색채 요소 27가지 항목

Fig. 2. 27 items of color elements reflected in the 

questionnaire

그림 3. 설문지에 반영된 형태 요소 12가지 항목[8]

Fig. 3. 12 items of form factors reflected in the 

questionnaire [8]
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그림 4. 설문지에 반영된 운동 요소(A에서 B로의 변화)

Fig. 4. Movement factors reflected in the questionnaire

그림 5. 설문지에 반영된 깊이 요소

Fig. 5. Depth factor reflected in the questionnaire

기하학적인 형태인 원, 삼각형, 사각형의 3가지를 단순과 복

잡, 대칭성의 유무에 따라 나눈 총 12개의 형태로 구성하였다.

운동에 대한 설문은 원과 사각형을 이용하여 움직임 전후

에 활용할 이미지 2개를 만들어 움직임의 방식에 따라 컷, 2

가지 유형의 디졸브, 움직임 방향에 따른 6가지 유형의 와이

프 등 총 9가지를 제작하여 선호 정도를 체크하게 하였다.

깊이에 대한 설문은 ‘앞의 내용’이라는 텍스트와 ‘뒤의 내

용’이라는 텍스트가 들어가 있는 이미지를 중첩시키되, 두 이

미지 사이에 대한 거리 차이를 다르게 적용한 유형 3가지를 

제작하여 선호 정도를 체크하게 하였다.

4) 뇌성향별 심층 인터뷰

본 연구는 뇌성향별 모바일 웹사이트 지각 요소 선호도를 다

루고 있다. 지각 요소 선호에 대한 내용은 설문을 통해서 진행

했지만, 모바일 웹사이트까지 설문을 통하여 진행하는 것은 다

소 무리가 있다. 연구 대상자가 모바일 웹사이트를 사용하고 

그에 대한 내용에 대해 응답을 하는 것은 간단하게 질문을 구

하고 응답을 얻는 단순한 형태로 내용을 얻기는 무리가 있기 

때문이다. 의미 있는 연구가 되기 위해서는 연구 대상자별로 

샘플 사용에 대한 엄격한 통제가 이루어져야 하고, 연구 대상

자의 샘플 사용 행위에 대한 구체적인 내용을 얻을 수 있어야 

한다. 즉, 사용자의 모바일 웹사이트의 탐색 행위를 통해서, 각 

요소에 대한 반응을 할 때 사용자 본인도 몰랐던 부분까지 발

견할 수도 있다. 또한, 모바일 웹사이트 디자인에 대하여 연구 

대상자의 응답을 얻기 위해서는 웹사이트를 유형별로 분류하

여야 하는데, 분류의 기준이 되는 지각 요소의 요인이 너무 많

아 모바일 웹사이트를 유형별로 나누기에는 다소 무리가 있다.

이와 같은 문제점에 따라, 본 연구에서는 지각 요소 선호와 

모바일 웹사이트 디자인을 연결하기 위해서 질적 연구로 진

행하였다. 연구 대상자의 응답을 얻기 위한 샘플을 기존의 모

바일 웹사이트에서 추출하고, 설문에 응답한 연구 대상자 중 

뇌성향별로 각각 3명의 인원에게 심층인터뷰를 요청하였다.

심도 있는 대화를 통해 연구 대상자의 성향을 알아보는 시

간을 갖고, 모바일 웹사이트 샘플을 스마트폰으로 제시하여 

사용하게 하고, 그 과정을 관찰하고 기록하였다. 인터뷰에 활

용할 샘플은 분석한 모바일웹사이트 중에서 지각 요소의 활

용 정도에 따라 다양하게 분류하여, 아이콘이나 버튼에 대한 

색상의 활용, 레이아웃, 슬라이드쇼, 메뉴페이지의 깊이 표현 

등이 조금씩 각기 다르게 표현된 웹사이트 총 4개를 실험용 

샘플로 활용하였다.

하나의 웹사이트를 탐색하는 과정에서 웹사이트에 대한 선

호 정도와 그 이유에 대해서 심층적으로 대화를 나누었다. 선

호 이유에 대한 근거를 대화를 통해 찾아보고, 근거와 연결하

여 지각적인 선호 성향이나 소재, 취향 등 연구 대상자에 대한 

기호에 대해서 알아보고, 웹사이트를 접속할 때의 상황이나 

경험담 등을 통하여 웹사이트와 관련된 내면적인 부분까지 접

근하여 연구 대상자의 총체적인 이해에 도달하고자 하였다.

이와 같이 연구 대상자가 특정 매체를 사용하는 것을 토대

로 하는 연구는 일종의 ‘사용성 테스트’라고 볼 수 있다. 정보

처리 시스템에서 인간은 특정 정보에 집중하기 위해서 다른 

감각적 정보를 무시하고 선택적인 주의를 한다[19]. 본 연구

는 질적 연구를 위해 사용성 테스트를 적용하여 뇌성향 간의 

선택적 주의를 관찰하고 분석하고자 하였다. 사용성 테스트 

기법으로, 본 연구에서는 Nelson(1997)의 정보시스템 평가

인 검증법(Testing), 감정법(Inspection), 질문법(Inquiry) 

중 질문법을 활용하였는데, 질문법은 시스템을 사용하는 것을 

관찰하거나, 말 또는 설문을 통해 질문에 대한 답을 얻어냄으

로써 시스템의 사용 환경에 대한 정보를 얻는 것이다[20].

본 연구를 진행하기 전에, 심층인터뷰를 보다 구체적으로 

설계하기 위한 목적으로 일반 사용자를 대상으로 인터뷰를 

실시하였다. 연구 대상자에게 3가지 웹사이트를 제시하여 살

펴보게 하고, 이들 중 어떤 웹사이트를 선호하는지와 그 이유

에 대해 대화를 나누었다. 테스트용 인터뷰를 통해 인터뷰 항

목에 대한 내용을 구체적으로 보완하고, 이를 바탕으로 뇌성

향별 사용자 심층인터뷰를 진행하였다.
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Stage 1 Stage 2 Stage 3 Stage 4

collecting 
data

open coding axis coding
optional 
coding

Documentary 
Conversion of 
Collected 
Materials

Conceptualiz
ation and 
categorization

Identify 
relationships 
between 
categories

theorize

표 4. 코딩 순서

Table 4. coding order[21]

인터뷰는 참여대상자들이 편하게 생각하는 까페에서 주로 

진행하였다. 인터뷰 상에서는 전문적인 용어는 자제하고 일상

적인 용어를 사용하였으며, 연구 대상자의 생각을 많이 듣고

자 하였다. 내용에 대한 정확성을 위해 모든 인터뷰는 녹음상

태로 진행하되, 연구 대상자에게 양해를 구하였다. 인터뷰는 

대개 1시간∼1시간 30분 사이에서 이루어졌으며, 보충할 내

용이 필요한 경우 개인에 따라 추가 인터뷰를 하거나 전화통

화, 문자메시지 등을 주고받았다. 본 연구에서 진행하는 질적 

연구의 순서를 표로 정리하면 다음과 같다.

인터뷰를 마친 후 녹취 및 녹화한 인터뷰내용을 문서화하

고, 개방코딩을 통해 개념화 및 범주화하였고, 축 코딩을 통해 

각 범주들을 연결하여 관계를 파악하였다. 이후에는 본 연구

에 중요한 내용을 최종적으로 선정하는 선택 코딩 등을 거쳐 

이론화하였다.

3-2 뇌성향에 따른 지각 요소 선호도 연구 결과

선호도 분석 결과, 색상과 형태 요소에서만 좌뇌 성향과 우

뇌 성향에 대한 집단 간의 유의미한 차이가 나타났다. 색상에

서는 6개 항목에서, 형태에서도 4개 항목에서 차이가 발생하

였다. 운동과 깊이에 있어서 두 집단 간의 차이가 유의미하게 

나타나지 않았으며, 운동에 있어서는 두 집단이 모두 비선호

하는 것으로 나타났다.

색채는 제시된 색상 중에서 j, m, n, s, t, w 등의 요소에서 

유의미한 차이가 발생하였다. 6개 항목 중 j는 고명도, 고채도

의 마젠타 색상이고, m은 저명도, 고채도의 빨강, n은 저명도, 

고채도의 노랑이다. s는 저명도, 저채도의 빨강이고, t는 저명

도, 저채도의 노랑이다. w는 저명도, 저채도의 녹색이다. j, 

m, n, s, t 등은 따뜻한 계열의 색이고 w는 차가운 계열의 색

이다. m과 s, n과 t는 각각 비슷한 색상으로 묶을 수 있다. 6

개 항목 모두 우뇌 성향이 선호하고, 좌뇌 성향은 비선호하는 

것으로 나타났다. 유의미한 차이가 나타난 6개 색상에서 부분

적으로는 공통적인 요소를 찾을 수는 있지만, 이들 색상을 모

두 하나로 묶을 수 있는 공통적인 요소는 찾을 수 없었다.

Element

Levene's Test of 
Equal Variances

t-test for equality of means

F
Significan

ce 
Probability

t
degrees of 
freedom

Significan
ce 

Probability

color 

j .165 .685 -3.208 109 .002

m .035 .853 -2.391 109 .019

n .009 .925 -3.679 109 .000

s 1.300 .257 -3.222 109 .002

t 3.863 .052 -3.404 109 .001

w 4.306 .040 -2.323 100.054 .022

form

d 3.005 .086 -4.624 109 .000

g .056 .814 -2.016 109 .046

i .399 .529 -2.111 109 .037

l .154 .696 -3.342 109 .001

표 5. 좌뇌 성향과 우뇌 성향 집단 간의 선호도 차이 분석

Table 5. Analysis of preference differences between 

left-brain and right-brain groups

형태에 대한 설문에서 제시된 샘플은 삼각형, 원, 사각형을 

기본으로 하여 대칭성, 단순과 복잡 등으로 구분하여 제작되

었다. 형태는 d, g, i, l 등에서 집단 간의 유의미한 차이가 발

생하였는데, 이 내용을 분석해보면 원이고 비대칭이면서 복잡

한 형태, 삼각형이고 대칭이면서 복잡한 형태, 사각형이고 비

대칭이면서 단순한 형태, 사각형이고 대칭이면서 복잡한 형태

에서 차이가 나타난 것이다. 이들 4가지 항목에서 일치하는 

부분이 없어 선호 차이에 대한 형태의 조건을 제시하기는 힘

든 부분이 있다.

한편, 색상에 있어서 무채색은 흰색, 검정색, 회색 등 3가

지가 제시되었는데, 각 뇌 성향 모두 선호하는 것으로 나타났

다. 흰색이 가장 높았고, 검정색, 회색 순이었다.

Elemen
t

brain 
domina

nce
N Average

Standard 
Deviation

standard 
error of 

the mean

white

left 
brain

56 4.11 1.090 .146

right 
brain

55 4.16 .764 .103

gray

left 
brain

56 3.66 1.133 .151

right 
brain

55 3.42 1.197 .161

black

left 
brain

56 3.86 1.151 .154

right 
brain

55 3.95 1.008 .136

표 6. 좌뇌 성향과 우뇌 성향의 무채색에 대한 집단 통계량

Table 6. Group statistics on achromatic colors for left-brain 

and right-brain tendencies
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이와 같이 색채 총 27개의 항목에서 6개의 항목, 형태 총 

12개의 항목에서 4개의 항목에서 집단 간의 지각 요소에 대

한 선호 차이가 나타나긴 했지만, 선호 요소들이 특정 카테고

리로 묶일 정도로 분류화되어 나타나진 않았다. 이는 현 시대

가 시각 중심의 정보를 많이 활용하고 있어서 두 집단 모두 

이미지에 노출되어 왔기 때문에, 특정 요인으로 묶일만한 명

확한 차이가 나타나지 않은 것일 수 있다. 즉, 집단 간의 차이

는 분명하게 있지만 이들이 선호도에 있어서 반대의 성향을 

뚜렷하게 갖고 있는 것은 아니다.

또한, 제시된 운동에 대한 항목은 슬라이드쇼의 움직임을 

반영한 것으로, 운동 9개 항목을 두 집단 모두 비선호한다는 

것은 움직임의 유형에 상관없이 움직임 자체를 모두 비선호

한다는 의미로 볼 수 있다. 이 결과는 현재 모바일 웹사이트

에서 많이 활용하고 있는 슬라이드쇼가 사용자의 선호 면에

서는 좋지 않게 평가될 수 있음을 보여준다. 특히, 자동으로 

움직이는 슬라이드쇼의 경우가 더 그러하다.

Element
brain 
domin
ance

N Average
Standard 
Deviation

standard 
error of 

the mean

movem
ent 1

left 
brain

56 2.30 .913 .122

right 
brain

55 2.44 1.050 .142

movem
ent 2

left 
brain

56 2.98 1.053 .141

right 
brain

55 2.95 1.208 .163

movem
ent 3

left 
brain

56 2.82 .993 .133

right 
brain

55 2.71 .936 .126

movem
ent 4

left 
brain

56 2.43 1.076 .144

right 
brain

55 2.62 1.063 .143

movem
ent 5

left 
brain

56 2.59 .910 .122

right 
brain

55 2.44 .898 .121

movem
ent 6

left 
brain

56 2.70 .872 .117

right 
brain

55 2.49 .858 .116

movem
ent 7

left 
brain

56 1.89 .928 .124

right 
brain

55 2.04 .881 .119

movem
ent 8

left 
brain

56 2.25 1.031 .138

right 
brain

55 2.29 .854 .115

movem
ent 9

left 
brain

56 2.45 1.174 .157

right 
brain

55 2.45 1.168 .157

표 7. 좌뇌 성향과 우뇌 성향의 운동에 대한 집단 통계량

Table 7. Group statistics on left-brain and right-brain 

movement

이러한 유형의 슬라이드쇼는 웹페이지에 대한 사용자의 행

위와 무관하게 작동되기 때문이다. 자동으로 움직이는 슬라이

드쇼가 사용자의 시각적 주의는 줄 수 있을지 몰라도, 사용자

의 심기를 불편하게 하는 요인이 될지 재고해볼 필요가 있다.

3-3 뇌성향별 모바일 웹사이트 사용자 심층인터뷰 결과

1) 코딩 결과

인터뷰의 내용은 지각 요소 선호에 대한 이유를 주로 다루

고 있다. 인터뷰 대상자들은 감정이나 정서를 다루는 단어를 

주로 사용함으로써 질문에서 제시한 요소에 대한 자신의 느

낌을 설명하였다. 따라서 개방 코딩으로 추출된 어휘는 형용

사가 대부분이었으며, 감성 어휘가 많았다.

뇌성향별로 구분하여 개방 코딩을 실시하였으며, 이후에 

축 코딩을 거쳐 선택 코딩까지 진행하였다.

우선, 지각 요소 선호에 대한 축 코딩으로서 인터뷰 내용을 

바탕으로 각 내용을 부호화하고 범주화하였다. 좌뇌 성향 인터

뷰와 우뇌 성향 인터뷰 모두 인터뷰 내용에서 추출된 개방 코

딩 항목 중에서 각각 30개의 항목으로 축 코딩이 수행되었다. 

좌뇌 성향 인터뷰에서 추출된 코드는 미, 조화, 사실적, 편안함, 

자연적, 균형, 단순, 시원함, 모던함, 딱딱함, 부드러움, 방향성, 

크기, 뾰족함, 양, 힘, 완벽성, 명확성, 오리지널, 직관성, 재미, 

일관성, 여유, 정렬, 능력, 세분화, 집약, 다양성, 친숙함, 희소

성 등으로 나타났다. 우뇌 성향 인터뷰에서 추출된 코드는 미, 

조화, 사실적, 편안함, 자연적, 안정적, 단순, 시원함, 모던함, 

딱딱함, 둔함, 섬세함, 자유로움, 부드러움, 분위기, 뾰족함, 즉

흥적, 반듯함, 흔적, 힘, 깊이, 직관성, 재미, 스토리텔링, 몰입, 

감정, 맛, 창의적, 익숙함, 소외 등으로 나타났다.

모바일 웹사이트의 지각 요소 선호에 대한 축 코딩을 위하

여, 인터뷰 대상자에게 모바일 웹사이트 샘플 4개를 제시하

고, 직접 사용하면서 각 요소에 대해 어떻게 생각하는지 질문

하였다. 이에 대한 내용을 바탕으로 부호화하고, 추출된 코드

를 범주화하였다. 좌뇌 성향의 인터뷰와 우뇌 성향 인터뷰 모

두 19개의 항목으로 축 코딩이 수행되었다. 좌뇌 성향의 인터

뷰에서는 크기, 양, 속도, 분위기, 심리, 통일성, 시각적 오류, 

힘, 주목성, 시각적 안정성, 사용자의 통제, 분류화, 구조화, 

사용성, 흥미유발, 의미파악, 최적화, 다양성, 학습 등이었고, 

우뇌 성향의 인터뷰에서는 크기, 양, 속도, 형태, 조화, 주목

성, 직관성, 시각적 안정성, 사용자의 통제, 인터랙션, 색인, 

사용성, 흥미유발, 기억, 최적화, 구조화, 다양성, 가독성, 학

습 등으로 나타났다.

축 코딩에서 추출된 코드를 범주화한 결과 좌뇌 성향과 우

뇌 성향 모두 동일한 요소로 선택 코딩이 귀결되었다. 지각 

요소 선호에 대한 축 코딩과 모바일 웹사이트의 지각 요소 선

호에 대한 축 코딩 모두 매력, 우세함, 인지욕구 수준, 친숙도 

등 4개 항목의 선택 코딩이 추출되었다.
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situational factors context factor
Individual difference 
factors of preferred 

subjects

-Method of 
presenting optional 
alternatives
-Evaluation method
-Technical way
- Whether or not 
additional 
information is 
presented

- the presence 
or absence of a 
dominant 
alternative
-The 
attractiveness 
of alternatives

-Cognitive Need 
Level
- Familiarity with the 
subject
- prior knowledge of 
the subject

표 8. 선호에 영향을 미치는 요인

Table 8. Factors Affecting Preference[22]

제나나의 연구에 의하면, 선호에 영향을 미치는 요인으로

서 크게 상황 요인과 맥락요인, 선호 주체의 개인차 요인 등 3

가지로 구분할 수 있는데[22], 그 중 매력과 우세함은 맥락 

요인에 해당되고 인지욕구 수준과 친숙도는 선호 주체의 개

인차 요인에 해당된다.

2) 좌뇌 성향 참여자의 지각 요소 선호도 분석 결과

모바일 웹사이트에서는 색채에 대한 선호를 명확하게 구분

할 수 없었다. 이유는 대부분의 웹사이트가 흰색 배경을 활용

하고 있기 때문이다.

L-S씨는 메뉴바가 화면에 노출되는 것을 선호했다. 그 이

유는 메뉴바에서 표기되는 각 항목에서 전체의 내용을 대략

적으로 인지할 수 있다는 것이다. 한편, L-S씨는 익숙한 아이

콘이 아니면 인지를 하지 못했다. 일반적으로 많이 사용되어 

알려져 있는 아이콘이 아니면 손을 대지 않았다. 레이아웃에 

대해서는 이미지가 왼쪽, 텍스트가 오른쪽에 배치되어 있는 

그라치아에서 볼 수 있는 2단 구성을 선호했다.

반면, L-H씨는 메뉴바가 있는 것에 대해 좋지 않게 보았

다. 메뉴 페이지가 별도로 활용된다면 차라리 그 페이지에서 

활용할 수 있도록 하여, 다양한 경로보다는 하나의 경로에서

만 사용을 하는 것이 좋다고 하였다. 또한, 각 기사별로 명확

하게 구분이 되어 있는 것을 선호하였다. 마리끌레르에서는 

이미지와 텍스트의 간격 사이가 일정하다보니, 텍스트의 내용

이 어느 쪽 이미지를 말하는 것인지 파악하기 힘들어했다. 슬

라이드쇼는 수동 슬라이드쇼를 선호했다. 레이아웃에 있어서

는 한 단으로 배열된 이미지 안에 텍스트를 위에 넣은 퍼스트

룩과 같은 구성을 선호했다. 깊이에 있어서는 메뉴페이지를 

열었을 때, 메뉴페이지를 위해 다른 영역을 어둡게 처리하는 

것이 낫다고 보았다.

L-Y씨는 레이아웃에 있어서는 지큐에서 볼 수 있는 두 단

으로 배열된 이미지와 텍스트의 구성을 마음에 들어 했다. 여

백이 있다는 것과 한 화면에 여러 개의 요소를 볼 수 있다는 

점이 그 이유였다. 슬라이드쇼는 수동 슬라이드쇼로 직접 조

작할 수 있는 것을 선호했다. 메뉴페이지에서의 깊이감은 표

현은 해주되, 표현 방법에 있어서는 크게 상관없다고 답했다. 

이와 같은 내용을 표로 정리하면 다음과 같다.

L-Y L-H L-S

layout
2 column 

configuration
(Part of GQ)

1 column 
configuration
(First Look)

2 column 
configuration

(part of 
Grazia)

slide show
manual slide 

method
manual slide 

method
manual slide 

method

Layout 
conf igurat ion 
between pages

type of depth type of depth type of depth

표 9. 좌뇌 성향의 참여자 모바일 웹사이트 정보 요소 선호 유형

Table 9. Left-brain participant mobile website information 

element preference type

3) 우뇌 성향 참여자의 지각 요소 선호도 분석 결과

R-Y씨는 레이아웃에 있어서 마리끌레르에서 볼 수 있는 1

개의 단으로 배열된 이미지와 텍스트의 구성을 마음에 들어 

했다. 한 페이지에 이미지 하나가 크게 배치된 것을 선호했고, 

요소가 한 화면에 많이 보이는 것에 대해 꺼려했다. 슬라이드

쇼는 수동 슬라이드쇼로 직접 조작할 수 있는 것을 선호했다. 

메뉴페이지에서의 깊이감은 표현은 해주되, 표현 방법에 있어

서는 퍼스트룩처럼 어둡게 처리한 것보다는 마리끌레르처럼 

가볍게 페이지간의 그림자만 처리하는 것을 선호했다.

R-B씨는 레이아웃에 있어서는 그라치아와 같은 구성을 선

호했다. 성격이 다른 기사들을 그룹지어 배치했다는 점이 그 

이유였다. 슬라이드쇼는 자동으로 넘어가는 게 낫다고 하였다. 

메뉴페이지를 열 때 한 화면에 두 개의 페이지가 배열되는 부

분에 대해서는 깊이감 표현이 없어도 상관없다고 하였다.

R-J씨는 레이아웃에 있어서 지큐와 같은 구성을 선호했다. 

아래로 내려가는 동선이 길지 않고, 1단으로 구성된 부분과 2

단 구성으로 된 부분을 함께 볼 수 있는 복합 구성을 마음에 

들어 했다. 깊이감에 있어서는  많이 신경 쓰이는 부분은 아

니지만 밝고 평평한 느낌을 더 선호한다고 하였다. 이와 같은 

내용을 표로 정리하면 다음과 같다.

R-Y R-B R-J

layout
1 column 

configuration
(Marie Claire)

Various 
configuration
s (all Grazia)

Various 
configuration

s (all GQ)

slide show
manual slide 

method
automatic 

slide method
manual slide 

method

Layout 
configuration 
between 
pages

type of depth
Doesn't 
matter

type of depth

표 10. 우뇌 성향의 참여자 모바일 웹사이트 정보 요소 선호 유형

Table 10. Right-brain participant mobile website information 

element preference type
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4) 좌뇌 성향과 우뇌 성향의 공통점과 차이점

참여자들이 대체로 슬라이드쇼가 자동으로 구현되는 움직

임에 대해서 꺼려하는 경향을 보였다. 즉, 수동 슬라이드를 선

호하였는데, 이에 대한 각 참여자의 대답은 다음과 같다.

『이것 좋잖아. 내 선택에 의해 이렇게 움직이는 거 아니에

요, 이것은? 홍보하고 싶은 마음은 알겠으나, 내가 멀미가 난

다잖아. 그럼 안보여 줘야지.(L-Y)』

『자동으로 넘어가는 것은 계속 넘어가니까 강박증 같은 

것을 일으킬 것 같고, 끝까지 읽어야 할 것 같아요. 불안감을 

느끼게 하네요.(L-S)』

『개인적인 선호요? 비즈니스 영역을 빼면? 이게 낫

죠.(L-H)』

『수동슬라이드 참 마음에 드네요. 자동으로 안 넘어가서 

맘에 든다.(R-Y)』

『내 마음대로 움직일 수 있으니, 이런 건 편하죠. 있는 게 

나을 수 있겠다. 뭐가 있는지 알 수 있잖아요.(R-J)』

『자동으로 있는 게 낫죠. 그만큼 정보를 많이 알려주니까. 

그라치아 같은 것은 빨리 빨리 움직이니까 괜찮은데요.(R-B)』

한편, 슬라이드쇼의 움직임에 대하여 별도의 의견을 제시

한 경우도 있었다.

『난 옆으로 움직이는 것보다는 파워포인트처럼 한 번에 

바뀌는 게 나은 것 같아.(L-Y)』

『아, 그것은 뭔가 이렇게 다가오는 것도 싫고... 깔끔하게 

탁 변하는 게 좋아요. 변했는지 안변했는지 모르게. 이게 이렇

게 되면 내용에 집중하는 게 아니라 이런 쇼에 신경 쓴 것 같

기도 하고... 난 그런 게 마음에 안 들더라고. 그냥 깔끔하게... 

산만하지 않게...다른 것에 분산되지 않게...(R-J)』

두 사람은 뇌성향이 다르지만 좌우로 움직이는 슬라이드쇼

의 움직임을 좋아하지 않았다. 이미지의 이동보다는 제자리에

서 이미지가 변하는 움직임이 낫다고 하였다. 대부분의 슬라

이드쇼 움직임이 이미지가 이동되는 유형으로 적용되어 있는

데, 제자리에서 변하는 것보다 이동하며 변화가 일어나는 것

이 시각적으로 더 크게 다가오기 때문일 것이다. L-Y씨는 슬

라이드쇼의 지연(delay) 시간에도 불만을 털어놓았다.

『내가 요즘 면세점 웹사이트를 가서 그러는 것 같은데. 자

꾸 넘어가. 나는 진득하니 보고 싶은데 자꾸 넘어가. 그런 거 

싫어해.(L-Y)』

페이지 간의 배치에 있어서 깊이의 표현은 대부분 크게 신

경 쓰지 않았으나, 대체로 깊이가 표현된 것을 선호하였다. 

『어둡게 처리한 것이 더 나은 것 같아. 구분되어지니

까.(L-H)』

『이것도 나쁘지 않아요, 이것만 집중할 수 있게 옆을 죽여

버렸으니까. 아까처럼 너무 구분이 안 되면 그렇지.(L-Y)』

『깊이를 살짝 주는 게, 메뉴를 눌렀구나 하는 느낌이 있다

고 할까, 다른 페이지를 가려고 하는구나하는...(R-Y)』

『별로 신경 쓰이는 부분은 아니지만, 밝고 평평한 것이 더 

나은 것 같아요.(R-J)』

참여자 간의 대체로 선호하는 유형은 발견되었지만, 두 집

단 간의 차이점은 크게 나타나지 않았다.

3-4 종합 논의

두 가지의 연구를 통하여 얻은 결과에 대하여 논의하고자 

한다.

첫째, 뇌성향에 따른 지각 요소 선호의 차이에 대한 양적 

연구의 결과, 색채의 경우 27가지의 색채 항목 중에서 6개 항

목에서 뇌성향 간의 선호도 차이가 유의미하게 나타났다. 형

태의 경우, 12개 항목 중에서 4가지 요소에서만 뇌성향 간의 

선호 차이를 유의미하게 보였다. 이와 같이 양적 연구를 통해

서 나타난 뇌성향 간의 차이가 나타난 데이터는 차이점이 명

확히 분류되지 않아, 차이점에 대해서는 뇌성향 간의 선호 차

이가 있다는 결과만을 얻을 수 있었다. 뇌성향 간의 공통점으

로는 무채색을 선호한다는 점, 움직임을 비선호한다는 점 등

이었다. 두 집단 모두가 무채색을 선호한다는 것은 일반적인 

사용자의 색 선호 성향을 말해주는 것이다. 선호에 대한 이유 

등의 상세한 내용은 질적 연구를 통해서 찾아볼 수 있을 것이

다. 움직임을 뇌성향 집단 모두가 비선호한다는 결과 또한 일

반적인 사용자에 대한 성향을 말해준다. 이러한 결과는 현재 

모바일 웹사이트에서 많이 활용하고 있는 슬라이드쇼가 사용

자의 선호 면에서는 좋지 않게 평가될 수 있음을 보여준다.

둘째, 지각 요소 선호와 모바일 웹사이트의 지각 요소 선호

에 대한 심층인터뷰의 내용에서 우세성과 매력도, 인지욕구 

수준과 친숙도 등이 도출되었다. 이들은 각각 선호에 영향을 

주는 요인인 맥락적 요인과 선호 주체의 개인차 요인으로 묶

을 수 있다.

셋째, 뇌성향에 따른 모바일 웹사이트의 지각 요소 선호에 

대한 질적 연구의 결과, 선호 요소에 대한 뇌성향 간의 차이

는 확연하게 나타나지 않았다. 두 집단 모두 대체로 자동으로 

구현되는 슬라이드쇼에 대해서는 비선호하는 입장을 취했으

며, 우뇌성향 집단 3명 중 대상자 한 명만이 슬라이드쇼의 정

보성에 의미를 두어 자동 슬라이드쇼를 선호했다. 나머지 5명

의 대상자는 콘텐츠의 몰입도에 의미를 두고 자동 슬라이드

쇼의 움직임을 부정적 요소로 인식하여 선호하지 않았다.

Ⅳ. 결  론

본 연구를 통해서 나타난 결과는 다음과 같다. 첫째, 뇌성

향에 따라 양적 연구를 한 결과, 지각 요소의 선호도에 대한 

52개 항목 중 색채 6개, 형태 4개 항목에서 집단 간의 차이가 

유의미하게 나타났다. 색채 항목 중 무채색은 두 집단 모두 

선호하는 것으로 나타났으며, 운동 9개 항목은 두 집단 모두 

비선호하는 것으로 나타났다. 이와 같은 결과는 집단 간의 차

이가 있기는 하지만 특징으로 묶일 만한 요인이 없어 분류화
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하기에 무리가 있었다. 그러나 운동에 대한 결과는 두 집단이 

공통적으로 비선호하고 있어, 일반 사용자 관점에서 그 의미

를 찾아볼 수 있을 것이다.

둘째, 뇌성향에 따라 질적 연구를 한 결과, 지각 요소 선호

에 대해서  뇌성향 두 집단 간의 차이가 확연하게 구별되는 

사항은 발견되지 않았으나, 이미지를 해석하는 방법의 차이가 

발견되었다. 또한, 양적 연구의 결과와 같이 뇌성향 두 집단 

모두 무채색을 선호하였으며, 모바일 웹사이트에서 자동으로 

구현되는 움직임은 대체로 비선호하는 것으로 나타났다.

이와 같은 연구 결과에서 모바일 웹사이트의 선호 유형에 

대한 뇌성향간의 공통점과 차이점을 발견하였다. 여기서 발견

한 차이는 모바일 웹사이트 디자인에 반영할 항목이라기보다

는 웹사이트 안에 넣을 콘텐츠 제작 시에 고려할 항목으로 판

단된다. 공통점은 일반 사용자의 관점에서 필요한 디자인 요

소로 고려할 항목에 해당된다고 판단된다. 이처럼 뇌성향간의 

차이점이 디자인에 영향을 미칠 정도로 크지 않는 것은 뇌성

향에 상관없이 모두 그동안 시각정보에 노출되어 학습되었기 

때문이라고 판단된다.

모바일 기기와 OS는 계속 발전하고 있고, 이에 맞추어 콘

텐츠를 구성하는 어플리케이션도 기기의 사양에 맞게 발전할 

것이다. 이에 따라 디자인에서 요구되는 사항도 늘어날 것이

라고 본다. 이러한 지속적인 발전과 더불어 모바일 웹사이트

에 대한 연구가 사용자에 대한 다양한 시각으로 연구되기를 

기대해본다.
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