
제목�없는�UX�디자인�강의
2014.�08.�12.�한승헌



한승헌�

http://gilberthan.com�

아주대�산업공학과�졸�
UI디자이너,�LG�전자�휴대폰�사업부�
카네기�멜론�대학,�Interaction�Design�학과�석사�졸�
UX�Designer,�Microsoft�Windows�Design�Team�

http://gilberthan.com


Contents�

1. History�of�interaction�

2. 우리는�어디로�가고�있는가.�

3. Phenomenology�-�현상학�

4. How�bodies�matter:�인터랙션�디자인의�네가지�테마�

5. 무엇이�좋은�디자인인가?�

6. 어떻게�디자인�해야�하는가?



UX�디자인이�뭘까?



호모�하빌리스:�도구를�사용하는�사람 곰



1. HISTORY OF INTERACTION





History�of�interaction의�두�가지�주제

Massive increase in computational power Expanding context



얼마나�빨리�변하는지는�누구나�다�말하고�있지만,�뭐가�변하고�있지�
않은지는�잘�이야기�하지�않는다.�

무엇이�변했는가�보다�더�중요한,�우리의�인터랙션은�어떻게�변했는가.�



Electrical

모든�기계들은�프로토�타입�형태�

모든�프로그램은�특정�컴퓨터를�위해�디자인�됨�

하드웨어와�소프트웨어의�경계가�모호�

인터렉션은�일렉트릭�서킷�디자인에�의존�



Symbolic

프로그래밍의�주요적�부분이�숫자화�됨�-�Maching�Language�

비쥬얼과�인식적인�부분에서의�심화된�탐구�

펀치카드,�데이터�카드,�콘트롤�카드�등으로��

물리적�인터랙션으로�변화�

현재�인터랙션�방법에까지�영향�



The best-developed form of symbolic 
interaction with, of course, written 
language and textual interaction.



Textual

인터랙티브�컴퓨팅의�기원�

Interactive�loop(Instruction�and�reaction)�가�형성되기�시작함�

글자를�사용할�수�있게�됨과�동시에�글자의�조합으로�명령어의�사용�



Graphical

Exploit further areas of human ability as part of interactive 
experience.  

• Peripheral Attention 

• Pattern recognition and spatial reasoning 

• Information density 

• Visual metaphors

가장�유의미한�변화,�새로운�차원의�인터랙션�방법을�제공�

Symbolic과�Textual�interaction의�조함�+�공간의�사용�

정보가�여러군데에�퍼져�있어�인터랙션의�포인트를�사용자가�적절히�조정�



Graphical�Interface를�쓰면서��
나타난�몇가지�변혁



Peripheral�Attention

이차원의�공간에�퍼져�있는�정보들은�어느곳에�집중해서�
인터랙션을�할지에�대한�선택권을�제공했다.��



Pattern�Recognition�and�
Spatial�Reasoning
이차원의�공간에�퍼져�있는�정보들은�일상적으로�우리가�
인식하는�비쥬얼�정보들을�어떻게�인식하는지에�대한�특
성을�사용할�수�있게�되었다.��



Information�Density
그래픽을�사용함으로써�숫자나�글자로�표현되는�것보다�
훨씬�효과적으로�정보를�전달하고�집약�할�수�있게�되었다.��



Visual�Metaphor
비쥬얼�메타포의�사용으로�인해�인터페이스를�효과적으
로,�친숙하게�디자인�할�수�있게�되었고,�직접�조작의�가능
성을�열어�주었다.��



time

utilization�of�

human�skills

Electrical

Symbolic

Textual

Graphical



• Tangible and Social Approaches to Computing 

• From Tangible and Social Computing to Embodied Interaction 

2. 우리는 어디로 가고 있는가



Tangible�Computing

정보 물리적�사물 지식 사람

1. 물리적�공간�전역에�퍼져�있는�location-aware�devices,�그리고�그�안에서�사용되는�컴퓨테이션�

2. 우리가�무엇을�원하는지,�뭘�하고�있는지를�파악할�수�있는�스마트�디바이스�

3. 키보드와�마우스를�대체하고�있는�인터랙션�방법�-�Interaction�through�objects



“픽셀로�정보를�표시하는�것은�마치�바다속에�있는�것들을�보는것과�같습니다.�
볼수는�있지만,�만질수는�없죠.�컴퓨터가�지금�이�시대를�장악하고�있지만,�결
국은�픽셀로�표현될�수�밖에�없습니다.�만져질�수�없는�것들이죠”�

�-�Hiroshi�Ishii,�MIT�Media�Lab,�Tangible�Media�Group

Tangible�Computing



정보들을�수면�위로�끌어�올려서�사람들이�실제적으로�정보와�인터랙션을�가지면서�경험할�수�있게�하는�것이�히로시�이시의�목적이다.��

Tangible�Computing





Social�Computing

The�first�inventor�of�fax�machine�is�idiot.�Because�there�is�
no�one�who�can�send�or�receive�a�fax.��

�-�David�Kelly,�Director�of�Wired�Magazine

1. 대화는�시간이�지나면서�지속된다.�

2. 사회적/�조직적�셋팅�안에서�컴퓨팅은�설계되어�있다.�

3. 공간�안에서의�다른�사람들을�의식하면서�컴퓨팅이�
이루어진다.



사용하는�사람이�많아지면�많아질수록�가치는�증대한다.�

• 맛집�고를때�

•호텔�잡을때�

•택시�잡을때�

•행사�정보�찾을때

Social�Computing



Bicycle�built�for�two�thousand�project�

by�Aaron�Koblin�

http://www.bicyclebuiltfortwothousand.com/

http://www.bicyclebuiltfortwothousand.com/


�Embodied�Interaction

“We�don’t�act�on�these�artifacts,��

but�we�act�through�them”�

1. 일상의�모든�세계들을�비유의�측면이�아닌�인터랙션의�토
대로�삼는다.�

2. 물리적�사물/�셋팅�들이�우리의�행동을�결정�짓는다.�그리
고�우리의�행동은�컴퓨팅의�발전을�결정�짓는다.�

3. 사물과�사람은�세계�안에서�생각하거나,�존재하거나,�행동
함으로�인해�임베드�된�정보들을�가진다.�

Embodiment�1.�Embodiment는�세계�안에서�물리적�조작
을�통해서�소유하는�것과�행동하는�것을�의미한다.�

Embodiment�2.�Embodiment�현상은�실시간으로�실제�공
간에서�펼쳐지는�아주�자연스러운�현상을�이야기�한다.





Questions

1. 인터랙션이�픽셀�밖으로�벗어날�수�있는�방법은�무엇일까?�

2. 사회적�변혁을�감안한�인터랙션은�어떻게�디자인�할�수�있을까?�

3. 컴퓨팅�파워를�통해서�우리�일상�속에서�Convenience,�Comfort�and�Cleanliness
를�어떻게�증대시킬�수�있을�것인가?�

4. 진정으로�우리는�세상과�사물을�어떻게�이해하고�사용하고�있는것일까?



어떤 실체의 외부에 나타나는 현상들을 다루는 학문 

기존의 지식에 가려진 현상의 본질을 정확하게 볼 것 

• 실증과학-방법에 맞추어 현상에 접근하는 입장 

• 현상학-현상에 맞추어 방법을 택하는 입장

3. Phenomenology - 현상학



Edmund Husserl 
(1859-1938)

깃발이 흔들리고 있습니다.  
깃발이 흔들리는 것이 아니라 네 마음이 흔들리는 것이다.

noema - the object of intentionality 
noesis - the object of consciousness 

사물을 받아들이는것은 주관적이기 때문에 객관화 시킬 수 없다.



Martin Heidegger 
(1889-1976)

Dasain - 세계-내=존재

Equipment

	 1. For some other tasks

	 2. Linked to other equipment

Ready-to-hand

Present-at-hand

마음의 깨어남. 



Maurice Merleau-Ponty  
(1908-1961)

정식적 자유와 몸의 저항적 존재

Object(대상) and subject(주체)

주체는 대상에 의해 영향을 받는다.

안다 - 1)~임을 안다, 2)~할 줄 안다

몸의 감각과 운동을 통한 행동은 지각과 결합되어 있다.

메를로 퐁티의 몸틀

1) 세계는 몸을 구조화 한다. 2)구조화된 몸이 세계를 재구성 한다.

정신이 필요할때는 쭉 뻗어 발휘했다가 필요가 없으면 거둔다.



Martin Heidegger 
(1889-1976)

Edmund Husserl 
(1859-1938)

Maurice Merleau-Ponty  
(1908-1961)

우리의�일상�세계가�어떻게�
Embodied�interaction으로�이루어�

지는가�

유한자로써�어떻게�Embodied�
interaction을�하는가�

우리의�몸은�어떻게�내부�경험과�외부�
경험의�중재자�역할을�하는가�



Thinking through doing 

Motor Memory 

Analogue and digital 

Conversation

4. How bodies matter: 인터랙션 디자인의 네가지 테마



Thinking through doing



Motor Memory



Analogue and digital



Analogue and digital



Conversation



Aesthetically appealing 

Practical 

Value 

5. 무엇이 좋은 디자인인가?



Aesthetically  
appealing Practical

Value



Aesthetically appealing



Practical
Field�

Design�studio�

Research�Lab�

Ivory�tower



Value

Value�performance�=�
Functional�+�Emotional�+�Social

Invest�+�Maintenance



6. 어떻게 디자인 해야 하는가?



전략

리서치

관찰

분석

구상

원칙

다듬기

프로토타입 제작/ 개발

발산

수렴

발산

수렴

구조화된 통찰



Actually, Design is about mindset. 



Good intentions + wrong mindset 
= bad design



LN-4�PROSTHETIC�HAND SOCCKET�BALL PLAYPUMP FREE�WHEELCHAIR�MISSION



"Great design satisfies both our 
needs and our desires" 

- Tim Brown, IDEO





The world is getting better



We are all human.



Examples of Great Design for Everyone

LIFESTRAW GIRADORA� BIOLITE�CAMPSTOVE ONE�WORLD�FUTBOL



4 Principles 
1.�SIMULTANEOUSLY�EMBRACE�DESIRES�&�CONSTRAINTS

2.�MINIMIZE�RESOURCE�INEFFICIENCIES

3.�OPTIMIZE�VALUE

4.�DIGNIFY�EVERYONE



Time

Cost

Quality

Desire+

1.�SIMULTANEOUSLY�EMBRACE�DESIRES�&�CONSTRAINTS�



7. In the last minute




