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Abstract 

The increasing prevalence of single-person households in modern society calls for emotional support 
and stability. Companion plants play an important role in connecting humans with nature and providing 
psychological assistance, making them particularly desirable for single individuals. However, perceiving 
and managing changes in plant behavior and status can be challenging, often leading to difficulties in plant 
care and even forgetting their existence. Therefore, this study aims to propose a design that allows single 
households to develop a deep emotional connection with plants by providing rich emotional companionship 
through interactions, while considering the convenience of plant management. To achieve the goals, we 
compared the emotional interactions between animals and plants and analyzed the shortcomings of existing 
intelligent plant systems. Through the analysis, we discovered that conventional plant systems focused on 
practical functionalities and lacked consideration for emotional connections between humans and plants, 
which led users to lose attachment and responsibility towards plants, thus deprived the emotional stability 
and comfort that plants can provide. To address these issues, we designed the "EmoPet" plant system using 
multimodal interactions involving visual, auditory, and tactile senses. We developed a prototype based on 
user survey analysis using Arduino and Processing to concretize the design concept of expressing "emotions" 
based on user actions. Additionally, user testing was conducted to validate the comforting emotional 
companionship and enhanced emotional experience. This research explores the potential to strengthen 
emotional connections between humans and plants through multimodal interactions. Looking into the future, 
we aim to explore the possibilities of interactive plant designs in various settings, such as offices and homes, 
considering different usage scenarios, and to provide a wide range of designs that offer comfortable emotional 
companionship for single households. 
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1.   서 론

1.1. 연구 배경 및 목적

미국 심리학회(American Psychological Association, 

2020)의 연구에 따르면, COVID-19 기간동안 사람들의 스

트레스는 급격히 증가하였다. 스트레스를 해소하기 위해서 

애완동물을 키우는 방법도 있지만, 많은 사람들이 생활 조

건이나 시간 제한으로 인해 불가능한 경우가 많다. 따라서 

대안으로 식물을 반려 개념으로 키우는 사람들도 많이 있

다.  국립원예특작과학원 2022년의 조사 결과에 따라면 생

명체로서 식물 반려에 대한 공감도는 69%로 나타났으며, 

특히 1인 가구에서는 73%에 달했다. 

Lee(2015)는 컴퓨터 작업과 식물 재배 작업에 대한 

생리적 반응의 차이를 비교해서 실내 식물과의 인터랙션이 

생리적 및 심리적 스트레스를 감소시킬 수 있다는 결과를 

얻었다.  하지만 식물의 피드백을 인간이 지각하기 쉽지 않

아 사람들은 종종 식물의 존재를 잊어버리곤 한다.

이러한 배경에서 본 연구는 식물과 인간 간의 감정 

경험을 향상시킬 수 있는, 1인 거주자와 식물사이의 풍부

한 인터랙션이 가능한 멀티모달 스마트 분재 스마트 분재 

"EmoPet"을 제안하는 것을 목적으로 하였다. 멀티모달 인

터랙션을 추가하여 지능적인 식물을 기르는 방안을 개선하

고, 식물과 인간의 감정 연결과 인터랙션 경험을 강화해 줄 

수 있을 것이다. 

1.2. 연구방법

연구 방법은 다음과 같다. 첫째, 식물과 애완동물

을 비교한 설문조사와 인터뷰를 실시하고 결과를 분석하

였다. 둘째, 기존의 지능적 식물 시스템을 비교하여 각각

의 장단점을 분석하였다. 셋째, 분석 결과를 바탕으로 터

치 센서, LED 디스플레이, 환경 센서 등 장치와 Arduino와 

Processing 프로그래밍을 활용하여 "EmoPet" 프로토타입

을 개발하였다. 마지막으로 ‘EmoPet’ 식물 시스템이 사용

자와 감정적 소통할 수 있는지 검증하기 위해, 사용자 테스

트를 진행하였다.

2.   식물 멀티모달 인터랙션 방법의 탐색

2.1. 식물이 인간 감정에 미치는 영향

수천 년 동안 식물은 인간 생활의 중요한 구성 요소였

다. 식물은 인간에게 생존에 필요한 산소를 제공할 뿐만 아

니라 실내 공기에서 오존, 탄소 및 벤젠 등 오염 물질을 제

거 가능한 것이 입증되었다(Wood, 2006). 또한 많은 연구

에서 자연과 인간 사이에 형성된 조화로운 관계가 사람의 

행복감과 감정 상태에 적극적인 영향을 미칠 수 있다는 것

을 증명했다(Conklin, 1972; Kaplan, 1982). 

최근에, 점점 많은 사람들이 식물을 편안함을 제공해

주고 외로움을 덜어주는 존재로 인식한다. 2017년 엠브레

인(Embrain)사가 식물을 키우고 있는 사람들을 대상으로 

반려식물을 통한 효과를 조사한 결과 심리적·정서적 효과

로는 ‘집안 분위기 가밝아졌다’  44.0%와 ‘일상 속소소한 

기쁨을 준다’ 43.8%를 가장 많이꼽고 있고. '힐링이 되는

느 낌이다'38.4%, '집안 공기가 맑아진 것 같다' 35.9% 순

으로 답을 하고 있다. 2018년 서울시는 반려식물을 기르는 

1인 가구 330명을 대상으로 반려식물과 함께하는 삶에 대

한 만족도 조사결과, 무려92%가 반려식물을 기르는 일이 

우울감 해소에 도움이 되었다는 답변을 하였고 응답자중 

93%는 외로움 해소에도 도움이 되었다는 의견을 주었다.  

또한, 반려식물을 기르기 전과 후의 감정과 에너지 지수

도 상승한다는 결과가 나왔다(미니투데이). Adachi(2000)

는 식물은 인간에게 여러 방법으로 감정적 경험을 제공할 

수 있다는 것을 발견했다. 현대인은 실내에서 더 많은 시

간을 보내고 자연 속에서 보내는 시간은 상대적으로 적다

(Shibata,2001). 식물은 인간과 자연을 연결하는 역할을 한

다. Han(2022)의 연구는 식물과 함께하는 시간이 신체와 

마음을 평안하게 하고 평온감을 제공하는데 도움이 된다는 

것을 보여준다. 이는 긴장이나 외로움을 느끼는 사람들에

게 특히 중요하다.

2.2 식물, 동물과 인간의 정서적 소통

동물과 식물 모두 우리의 삶에 감정적인 이점을 제공

할 수 있지만, 두 사이에는 중요한 차이점이 있다.

먼저, 식물은 동물보다 더 쉽게 관리할 수 있다. 동물

과는 달리, 정기적으로 먹이를 주거나 산책시킬 필요가 없

다. 반려를 원해서 애완동물을 키우고 싶지만 시간이나 에

너지가 없어 관리할 수 없는 사람들에게는 식물은 더 실용
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적인 선택이 된다. 식물은 쉽게 관리할 수 있지만, 여전히 

적절한 주의와 관리가 필요하다. 식물은 물, 햇빛과 적절한 

영양이 필요하다. 이렇게 식물을 관리하는 과정을 통해 사

람과 식물 간의 감정적 연결이 강화될 수 있다.

식물의 자연적인 속성이 인간에게 특별한 감정 이익

을 제공한다. 식물이 제공하는 편안함, 자연과의 연결, 식물

을 관리하는 사명감 등의 감정이 우리의 삶을 풍성하게 할 

수 있다. 또한, 식물은 긍정적인 감정을 개선하고, 긍정적인 

감정을 촉진할 수 있다. 식물과 관련된 긍정적인 감정은 접

촉과 인터랙션을 통해 강화될 수 있다.  또한 다른 연구에도 

식물이 생리적인 압박과 부정적인 심리 증상을 완화시키는 

효과가 있다는 것을 발견했다(Chang, 2005).

한편, 동물은 일반적으로 식물보다 인간과 더 많은 

인터랙션을 한다. 그들은 접촉, 소리 및 기타 자극에 반응

하며, 주인에게 좋아하고 인정하는 표정을 보여줄 수 있

다. 동물은 기쁨, 두려움, 공격성 등의 감정을 표현하기 위

해 소리, 표정과 몸동작을 사용하여 인간과 인터랙션 한다. 

Borgi(2022)의 연구에 따르면, 애완동물과 인간 간의 이러

한 상호작용은 감정적인 연결을 깊게 형성하며, 인간에게 

편안함과 공감을 제공할 수 있다. 애완동물이 친밀하고 재

미있는 경험을 제공해줄 수 있지만, 위험할 수도 있다. 애

완 동물이 주인을 물거나 공격할 수 있어 인간에게 상처

를 입힐 수 있다. Ricky (2009)의 조사 결과에 따르면 미국

에서는 매년 400만 명 이상의 사람들이 개에게 물려 그 중 

6,000명에서 13,000명이 입원한다. 이에 비해, 식물은 더

욱 안전하고 인간에게 피해를 입힐 가능성이 낮다.

일부의 식물도 움직임을 통해 인간과 소통할 수 있다. 

예를 들어, 미모사는 접촉 시에 잎을 접는 방식으로 “감정”

을 표현하는 것으로 유명하다. Seow(2022)는 미모사의 이

러한 특성을 이용하여 인간과 식물 간의 인터랙션을 강화

할 수 있는 프레임워크를 개발할 수 있다는 것을 제안하였

다.

멀티모달 인터랙션 행동을 가져온 동물과 인간의 인

터랙션 행동과 특정 식물인 미모사의 접촉 행동을 참고하

여, 식물과 인간 간의 감정 인터랙션 경험을 향상시키고자 

한다. 이를 위해, 이 연구에서는 멀티모달 인터랙션 지능적 

식물 시스템을 개발하였으며, 기타 식물의 인터랙션 속성

을 향상시켜 동물처럼 인간과 인터랙션을 할 수 있게 하였

다.

2.3. 멀티모달 인터랙션 (Multimodal Interaction)

멀티모달 인터랙션은 여러 인터랙션 형태 (예: 음성, 

손짓, 터치)를 동시에 사용하여 매끈하고 자연스러운 사

용자 경험을 제공하는 것이다. 멀티모달 인터랙션은 몰

입감과 현존감을 증진시킬 수 있다(Rakkolainen et al., 

2021). 많은 연구에서 멀티모달 인터랙션은 다양한 상

황에서 인간의 감정경험을 향상시킬 수 있다는 것을 증

명하였다(Ariansyah et al., 2022, Lazaro et al., 2021, 

Triantafyllidis et al., 2020).  연구자들은 이러한 발견 이

면의 가장 실질적인 이유는 자연적인 인간 인터랙션이 복

합적이라는 사실에서 비롯되었다고 생각한다. 인간은 다양

한 감각 경로를 통해 인터랙션 하는 경향이 있고, 언어, 손

짓, 표정으로 정보를 전달하고, 시각, 청각 또는 촉각으로 

정보를 감지한다.

기존 연구에 따르면, 감성 로봇은 멀티모달 인터랙션

을 통해 사용자와의 감정적 의사소통을 형성할 수 있다. 

Cooney (2015)는 사람들이 눈빛과 목소리 등의 다양한 방

식으로 로봇과 소통할 수 있으며, 시각적, 청각적 힌트를 인

지할 수 있는 지능형 로봇과 사람 사이의 감정적 의사소통 

과정에서 촉각이 중요한 역할을 한다고 확인했다. 

[Table 1]은 기존 멀티모달 인터랙션을 사용하는 감성 

로봇 제품의 인터랙션 방식과 감정적 효과 분석 결과이다.

Table 1 The effect of anthropomorphic products

제품명 감성적 인턱랙션 효과 인턱랙션 방식

감성적인 상호작용을 통해 

사용자와 Jibo 사이의 연결

을 강화하고, 사용자의 

삶에서 감정적인 지지자 

역할을 할 수 있다.

대화: 사용자의 명령을 

이해하고 질문에 답할 수 

있다.

움직임 인식: 사용자의 

동작을 감지하고 그에 

맞게 반응할 수 있다.

터치 인식: 사용자가 터치

하는 위치와 강도에 따라 

다양한 표정을 보인다.Jibo(2017)

사용자의 관심을 끌어준다.

안정감과 편안함을 제공

한다.

감정적인 커뮤니케이션 

가능하다.

상황에 맞게 움직임을 

통해 감정 표현할 수 있다.

부드러운 털감이 특징이다.

음성, 터치, 자세 등을 

인식 가능하다.Moflin(2021)

사용자들에게 친근감을 

불러일으킨다.

즐거운 경험을 제공한다.

사용자의 얼굴과 목소리를 

인식하여 인터랙션을 한

다.

표정, 소리, 몸짓 을 통해 

감정을 표현한다.
Kuri(2017)

어린이들의 다양한 감정을 

이해한다.

실시간 다중 감성 컴퓨팅 

가능하다.

BabeBay(2019）
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Jibo(2017)는 음성인식, 움직임 인식, 터치 인식 등 인

터랙션 방식을 통해 감정적인 연결을 형성하고 사용자의 

감정을 이해한다. 예를 들어, 사용자가 슬픈 상태일 때 Jibo

는 공감하거나 위로의 말을 건네는 등 사용자의 감정에 맞

게 대응한다. 이러한 감성적인 상호작용은 사용자와 Jibo 

사이의 연결을 강화하고, 사용자의 삶에서 감정적인 지지

자 역할을 할 수 있다. 

Moflin(2021)은 다양한 감정을 표현할 수 있는 애완

동물 로봇이다. Moflin의 부드러운 털감은 사용자에게 안

정감과 편안함을 느끼게 한다. 상황에 맞게 놀람, 기쁨, 슬

픔, 졸림 등 다양한 감정을 표현할 수 있고 사용자의 관심

을 끌어준다. 음성 인식, 터치 인식 등 인터랙션을 통해, 사

용자는 Moflin에게 감정을 표현하고, 또한 Moflin으로부터 

감정적인 반응을 받을 수 있다. 이러한 인터랙션을 통해 사

용자들은 감정적인 안정감을 느끼고 일상생활에서의 스트

레스를 해소할 수 있다.

Kuri(2017)는 Mayfield Robotics에서 개발한 집안에

서 사용할 수 있는 소형 감성 로봇이다. Kuri는 사용자와 상

호작용할 수 있으며, 사용자의 얼굴과 목소리를 인식하여 

사용자의 감정을 이해하여 그에 맞추어 적절한 반응을 보

여준다. 예를 들어, 사용자가 슬퍼하거나 우울한 기분이라

면 Kuri는 그에 맞추어 부드러운 몸짓을 하거나 노래를 부

르면서 사용자에게 위로를 준다. 감성적 인터랙션을 통해 

사용자와 더욱 가까워질 수 있고 이러한 감정적 유대감은 

사용자의 일상생활에서 더욱 즐거운 경험을 제공할 수 있

다.

Zheng(2019)이 개발한 BabeBay는 멀티모달 인터랙

션을 감지하고 실시간 다중 감성 컴퓨팅 능력을 갖춘 어린

이 반려 로봇이다. 정확하고 효과적인 감정 융합 컴퓨팅이 

가능하여 BabeBay는 인터랙션 과정에서 어린이들의 다양

한 감정에 따라 적절한 반응을 보여주는 능력을 가진다.

멀티모달 인터랙션 기술을 사용한 제품은 다양한 입

력 방식을 인식하여 사용자의 감정을 파악하고, 또 시각, 촉

각, 청각으로 적절한 반응을 제공하기 때문에 사용자에게 

더 자연스러운 인터랙션 경험을 제공해주고 사용자와 제품 

간의 유대관계 형성에 도움이 된다. 

감성 로봇 관련 연구에서 멀티모달 인터랙션의 중요

한 역할을 참고하여, 본 연구의 지능형 식물 시스템 디자인

은 멀티모달 인터랙션 방식을 활용하여 감성적 경험을 향

상시키는 방향으로 진행하였다.

2.4. 기존 지능형 식물 시스템 제품 분석

지능형 식물 시스템의 연구와 개발은 식물의 재배 및 

관리 과정을 더 효율적이고 편리하게 만든다. 원예와 식

물 재배 분야에서 최근 몇 년간 여러 개의 인터렉티브 식

물 시스템 디자인이 등장하였다. 그러나, 이러한 디자인 대

부분은 자동 물주기와 식물 주변 환경 모니터링 등 효율

적인 식물 관리 방법을 제공하는 것을 중심으로 하고 있다

(Hadabas, 2019). 이러한 기술은 식물의 건강을 유지하는 

데에 도움이 되지만, 인간과 식물 사이의 감성적 경험 향상

에는 큰 효과가 없다.

Penders et al.(2018)은 가정에서 사용할 수 있는 게

임화 된 식물 관리 시스템인 ‘Soli’를 개발하였다. Solis는 

식물이 얻는 빛의 양과 물의 양 등 데이터를 측정하여 무선

인터넷을 통해 클라우드로 전송한다. 클라우드에서는 데이

터가 분석되고 시각화 된다. 식물 소유자의 스마트폰에 설

치된 식물 돌보는 게임을 통해 재미있는 경험이 증가된다.

McCalley(2007)는 인간과 식물의 감성적 안정감을 

증진시키기 위해 인터렉티브 식물 시스템 ‘Pet Plant’를 개

발하였다. Pet Plant 화분은 만질 때 빛이 나며, 이 시스템

은 고령자의 식물과의 감성 인터랙션을 형성할 수 있도록 

돕는다. 

Fastnacht(2017)은 식물을 만져 제어하는 인터렉티

브 공공 설치물 ‘Sonnengarten’을 디자인하였다. 식물을 

터치하는 시간에 따라 다양한 조명의 효과가 나타날 수 있

다. 

[Table 2]은 4개의 기존 지능형 식물 시스템(A: 

IoLT Smart Pot, B: Solis system, C: Pet Plant, D: 

sonnengarten)이 인간과 감성 인터랙션을 어떻게 하는지 

분석한 결과이다.

Table 2 Intelligent plant system analysis

실물도 감성 인터랙션 인터랙션 방식

A

감성적인 인터랙션이 

없다.

센서를 통해 

환경 데이터를 

모니터링한다.

B

게임성을 향상시키

고, 식물을  돌보는 

재미가 증가한다

solis app으로 

게임하면서 물주기를 

안내해 준다.

C

감성적인 인터랙션이 

있으며, 화분은 만질 

때 빛이 나다.

터치하면 화분이 빛 난다.

D

감성적 인터랙션이 

없다.

정원의 매력이 

증가한다.

식물 밑에 설치된 인터랙

티브 조명 식물 터치 

시간에 따라 다양한 

조명의 효과가 나타난다. 
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분석한 결과 대부분의 인터랙티브 식물 디자인은 기

능 중심이며, 인간과 식물 사이의 감성적 측면에 대한 고

려가 부족하다. 이러한 디자인은 사용자의 감성적 참여

이 부족해서 인간과 식물 간의 깊은 감성적 연결을 형성

하는 데에 도움이 되지 않는다. 예를 들어, IoLT Smart 

Pot(Hadabas, 2019)같은 자동으로 물을 주는 시스템은 식

물 키우기에 매우 편리하지만, 자동화 시스템은 사용자의 

참여를 감소시킬 수 있으며, 사용자와 식물 사이의 정서적 

연결을 약화시킬 수 있다. Penders(2018)의 Soli는 식물 생

장에 관련 물, 햇빛 등 정보를 제공하여 게임화하는 방식으

로 식물에 대한 관심을 증가시켰지만 식물과 직접 인터랙

션하는 것보다 모바일 폰을 통해 간접적인 경험만 제공하

고, 인간과 식물 사이의 감정적 경험은 여전히 제한적이며, 

깊은 감성적 연결을 형성할 수 없다. 이처럼 스마트한 물주

기와 식물 성장 모니터링과 같은 실용적인 기능을 중심으

로 하고, 인간과 식물 사이의 감정적 연결에 대한 고려가 부

족한 경우가 많으며, 결과적으로 사용자들은 식물에 대한 

애착과 사명감을 점점 사라지고, 식물이 제공할 수 있는 정

서적 안정감과 편안함도 느끼지 못한다. 

반면에 사용자는 수동으로 식물을 키우는 과정에서 

물 주는 양, 토양 상태 등을 지속적으로 체크하며 식물의 상

태를 파악할 수 있기 때문에, 식물에 대한 이해와 관심도 함

께 높아지면서 정서적 연결을 형성된다. 따라서, 토양 수분 

측정 기능을 유지하면서 자동 물주기 기능을 제거하고, 물 

부족 시 표정을 통해 사용자에게 물 주기를 알리는 방식을 

도입하는 것은 자동화된 시스템보다 사용자와 식물 간의 

상호작용을 높일 수 있으며, 식물의 건강을 유지하면서 사

용자의 관심도와 이해도를 높일 수 있는 방법이 될 수 있다

고 예상된다.

현재 스마트 식물 시스템의 또 하나의 한계는 단조로

운 인터랙션 방식이다. 일부 디자인은 빛 혹은 앱 화면으로 

시각적 피드백을 제공하지만, 청각, 촉각 등의 기타 감각적 

경험은 고려하지 않았다.  Mancuso(2015)의 연구에 따르

면 식물을 만지고 인터랙션하는 것은 스트레스 감소와 긍

정적인 기분 향상 등 다양한 감정적 효과가 있다. 단순한 시

각적 인터랙션보다 멀티모달 인터랙션을 활용하면 더 풍부

한 감성적 경험을 제공할 수 있으며 인건과 식물의 감정 연

결을 형성하는 데에 도움이 될 것이다. 

본 연구는 기존 스마트 식물 시스템의 한계를 극복하

기 위해, IoT 기술과 멀티모달 인터랙션을 결합하고 인간과 

식물 인터랙션의 새로운 방향을 제안하고자 한다. 

3. 사용자 연구

3.1. 사용자 연구의 방법과 목적

감정적 요구는 인간의 건강을 유지하는 중요한 요소

이며, 현대 생활의 증가하는 스트레스 때문에, 사람들이 자

신의 감정적 요구를 이해하고 만족시키는 것이 더욱 중요

해지고 있다. 

본 연구에서 디자인 타겟은 20-30대 1인가구로 선

정하였다. 그 이유는 우선20대와 30대는 현대사회에서 가

장 많은 스트레스를 받는 연령층 중 하나이기 때문이다. 

Eganov(2020)는 20대 대학생의 심리적 스트레스는 경제

적, 사회적, 인적 압박 등 다양한 스트레스 요인이 공동작

용하는 결과라고 분석했다. Friberg(2012)는 장기 조사를 

통해 20대와 30대의 젊은 여성이 정신신체장애를 겪을 확

률이 높고, 자신이 지속적인 스트레스를 받고 있다고 생각

하는 사람이 많다는 결과가 나왔다. 또한 20대와 30대는 

인터렉티브 식물과 같은 새로운 사물에 대해 관심과 호기

심이 많은 연령층이다. 새로운 기술에 대해 더 적극적으로 

수용하고, 이를 활용하는 것이 가능하기 때문에, 인터렉티

브 식물을 이용해 감정적 요구를 충족할 수 있는 기회를 높

일 수 있다. 

타겟층의 감정적 요구와 반려동물 또는 식물에 대한 

필요에 대해 이해하기 위해 설문조사를 실시하였다. 감정

적 니즈, 일상 스트레스와 스트레스를 관리하는 방법, 그리

고 식물이나 동물을 키우고 있는지에 대한 질문을 통해 연

구자들은 타겟층의 동기와 행동에 대한 통찰을 얻을 수 있

었다.  또한, 타겟층의 생각, 감정, 동기에 대한 깊은 이해를 

얻기 위해 설문조사 대상자 중에 식물을 기르는 응답자 5명

을 선정하고 식물을 기르는 어려움과 지능 식물 시스템에 

대한 기대를 인터뷰하고, 디자인 기회를 발굴하였다. 

3.2. 설문조사

디자인 타겟의 감정적 요구를 조사하기 위해, 2022년 

10월 20-30대 혼자사는 타켓 사용자 48명을 대상으로 설

문조사를 실시하였다. 

질문에 연령대, 감정상태, 스트레스 수준, 외로움, 반

려에 대한 욕구 등을 포함하였다. 또한, 응답자의 거주 조

건, 동물 소유 여부, 식물 관리 등에 관해 질문하였고 설문 

결과는 [Table 3]와 같다.
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Table 3 Investigate the emotional needs of modern people 

aged 20-30

설문 문항 대답

1

당신은 미혼인가요, 

연애 중인가요?

싱글(73.0%)

연애(18.7%)

결혼(8.3%)

2

당신의 생활에서 

스트레스를 느끼고 계십니까?

매우 그렇다(50.3%)

그렇다(27%）

그렇지 않다(21.7%)

3

일상생활의 스트레스를 

어떻게 극복하시나요?

취미생활（41.7%）

동반자를 찾다(31.3%）

운동（16.7%）

기타（10.3%）

4

반려가 중요하다고 

느끼시나요?

매우 그렇다（54.2%）

그렇다（25%）

그렇지 않다（20.8%）

5
당신은 집주인이신가요, 

임차인이신가요?

임차인（89.6%）

집주인（10.4%）

6
동물을 기르고 계십니까? 기르지 않는다（79.2%）

기른다（20.8%）

7

동물을 기르지 못하는 이유는 

무엇입니까? 

(중복 선택 가능)

시간이 없다（62.5%）

번거롭다（45.8%）

집주인이 못 키우게 한다(35.4%)

기타（31.3%）

경제적 이유（16.7%）

반려동물 알레르기（8.3%）

8
매일 반려동물을 돌보는 데 

얼마나 많은 시간을 쓰시나요?

1시간 이상（66.7%）

1시간 미만（33.3%）

9
식물을 기르고 계십니까? 없음（58.3%）

있음（41.7%）

10

식물을 기르지 않는 이유는 

무엇입니까? 

중복 선택 가능）

기타（48%）

기른 경험 없음（39%）

식물이 쉽게 죽는다（27%）

11
하루에 식물을 돌보는 데 

얼마나 많은 시간을 쓰시나요?

1시간 미만（100%）

1시간 이상（0%）

설문 응답자 48명 중에 여성이 70.83%, 남성이 

29.17%를 차지하고 있다. 48명 응답자는 모두 90년 이후 

생이고, 그 중에 직장인6명, 학생 42명이다. 대부분의 응답

자들은 91.7%로 미혼이고 8.3%는 결혼했지만 해외장거리

부부를 하고 있다. 응답자 중에50.3%로 평소에 스트레스를 

받고 있다고 대답하였다. 그리고 대부분의 사람들은 자신

의 감정적인 반려에 대한 요구가 있다고 대답하였다.

그럼에도 불구하고 애완동물을 키우지 않는 이유에 

대한 질문 중 가장 많이 언급된 답변은 '시간이 없다', '번거

롭다‘, '주거 환경이 애완동물 키우기에 적합하지 않다' 였

다. 또한 '기타' 항목이 31.3%를 차지하였으며, 이에 대해 

구체적으로 물었을 때, 동물을 무서워하며 물릴까봐 걱정

하는 사람들이 있었고, 동물을 키우면 책임을 져야한다는 

부담감이 크다고 하는 사람들도 있었다. 그리고 자주 출장

을 다녀야 하거나 생활이 불규칙한 사람들은 애완동물을 

키우기에 적합하지 않다고 대답한 사람도 있었다. 요약하

자면, 동물을 무서워하거나 알레르기가 있는 경우를 제외

하면, 대부분의 사람들은 자신이 동물을 책임질 수 없다는 

걱정 때문에 애완동물을 키우지 않는다. 동물을 책임질 수 

없는 이유는 생활 패턴, 생활 습관, 주거 환경, 경제적인 이

유 등이 포함된다.

식물을 기르지 않는 이유에 대해서, 의외로 ‘기타’가 

48%를 차지하였다. 질문을 통해 알아보니, 식물이 벌레를 

일으킨다고 생각하고 사람이 있고, 방의 햇빛이 부족해서 

식물을 키우기에 적합하지 않다고 생각하는 사람이 있다. 

또한, 일부 사람들은 식물에 대한 지식이 부족하여 어떤 식

물과 화분, 토양 및 비료를 선택해야 할지 모른다고 한다. 

그리고 일년 내내 식물을 키우지만 꽃이 핀 결과를 볼 수 없

어서 성취감을 느끼지 못한다고 하는 사람도 있다. 그 중의 

대부분 문제는 적절한 지식을 제공하면 해결할 수 있다. 성

취감 부족하는 문제는 식물이 제공하는 피드백이 충분하지 

않아 식물을 기르는 동기가 부족한 것으로 볼 수 있다. 이에 

대해 더 긍정적인 인터랙션 방식을 제공하여 감정적인 피

드백을 제공한다면 이 문제를 해결하는 적절한 방법일 수 

있다.

3.2.3. 인터뷰

감정적 식물 시스템에 대한 상세한 요구 사항을 파악

하고 기회 요소를 발견하기 위해 인터뷰를 진행하였다. 설

문조사 결과를 토대로, 48명의 응답자 중 감정적 반려가 필

요하고 식물을 키우고 있는 5명의 학생을 인터뷰 대상으로 

선정했다. 개방형 질문을 중심으로 구성되며, 사용자의 답

변에 따라 대화가 이어지는 반구조화 인터뷰를 진행했고 

식물을 키우는 어려움 점과 지능형 식물 시스템에 대한 기

대를 중심으로 잘문했다. 인터뷰 대상자의 대답을 정리한 

결과는 [Figure 1]과 같이 감성 반려, 멀티모달 인터랙션 방

식, 간편한 관리, 외관의 심미성 등 네 가지 측면으로 나눌 

수 있다. 
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Figure 1 Affinity diagram of user needs

인터뷰 대상들은 식물이 긍정적인 감정 조절 기능을 

가지고 있다고 생각한다. 일부 인터뷰 대상들은 식물을 감

정의 투사물로 여기며, 식물의 상태가 그들의 감정에 영향

을 미친다고 생각하며, 식물도 그들의 감정 상태를 인지할 

수 있기를 바란다.  인터랙션 방식에 대해서는, 인터뷰 대상

들은 식물이 동물처럼 시각 뿐만 아니라 촉각으로 인터랙

션할 수 있고 더 많은 감정적 피드백을 제공할 수 있기를 바

란다. 식물 관리에 대한 어려운 점은 주로 물을 주는 시기를 

파악하기 어려운 것과 식물 육성에 대한 지식이 부족한 것

이 있다. 

이러한 사용자 기대와 문제점을 바탕으로, 다음과 같

은 디자인 방향을 설정했다.

- 편리한 관리를 위해 식물의 성장 상황을 모니터링하

고 돌봄 조작이 필요할 때 사용자에게 알림을 제공하며, 급

수 시기, 조명 요구 사항, 비료 사용 등을 포함한 관련 식물 

지식을 제공한다. 이를 통해 사용자가 식물의 성장 상황을 

더 잘 이해할 수 있고 식물을 키우는 즐거움에 더 집중할 수 

있다.

- IoT 기술을 활용하여 사용자의 행동을 인식하고 감

정 피드백을 제공한다. 예를 들어, 사용자가 식물을 터치 후 

표정 변화, 소리 등을 통해 다양한 감정 피드백을 준다. 이

러한 상호 작용 방식은 사용자의 감정 참여도를 높이고 사

용자와 식물 간의 상호 작용성을 강화 할 수 있다. 

- 외형 디자인은 더 감성적이어야 하며, 사용자의 미

적 취향에 맞는 시스템 외관을 선택할 수 있어야 한다.

4. 디자인 콘셉트 

4.1 기능 정의

사용자 조사를 바탕으로 지능형 식물 시스템에 포함

해야 할 기능은 [Table 4]과 같이 정리하였다.

Table 4  Intelligent interactive plant system function 

식물 시스템 구성 요소 구체적인 기능

Plant containers  각 종 식물의 특징에 따라 제작한 화분

Computer/control 

system

컴퓨터/제어 시스템으로 모든 구성 

요소를 관리하고 상황에 맞게 조정한다.

Environmental 

monitoring sensors

환경 센서는 온도·습도·조도 등을 

모니터링한다. 토양 습도 센서는 토양 

중의 수분을 검출한다.

User monitoring 

sensors

터치 센서와 거리 센서를 포함한다. 터치 

센서는 사용자의 애착을 감지한다. 거리 

센서는 사용자의 위치를 파악한다.

Display screens
디스플레이는 식물의 기분 상태를 

표시한다.

Power source and 

backup system
예비 전원 시스템

기존의 스마트 식물 제품 분석 결과, 자동 물주기 시스

템을 사용하면 사용자가 자동화된 관리에 지나치게 의존하

여 식물과의 상호작용이 줄어들기 때문에, EmoPet의 토양 

수분 측정 기능을 유지하면서 자동 물주기 기능을 제거하

였다.  또한 사용자 요구에 따라 토양 수분 측정 및 물주기 

알림 기능을 추가하여 물 주기 과정을 더욱 편리하게 만들 

수 있다. 이 기능은 물 주기 횟수를 기록하고 토양의 수분 

함량을 표시하여 사용자가 물 주기를 조절할 수 있도록 도

와준다. 이러한 디자인은 사용자가 식물을 관리하는 과정

에서 더욱 편리하고 감성적 연결을 유지하는 데 도움이 된

다.
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추가로 시스템에는 스마트폰 앱을 통한 원격 모니터

링, 수분 부족, 높고 낮은 온도 등 상황 자동 알람, 식물 성

장을 최적화하기 위한 햇빛과 물 주기 스케줄링 옵션, 스마

트 홈 디바이스와의 통합, 식물 성장과 건강을 추적하기 위

한 데이터 수집 및 분석 등의 기능도 포함한다.

식물을 만질 수 있으면 좋겠다는 요구에 대해, 각 식물

이 접촉에 대한 민감도가 다르다(Braam, 2005)는 점을 고

려하여 관리가 상대적으로 용이하고 젊은 층에서 인기 많

은 다육식물을 대상으로 조사하였다. Goi Lita (2021)에 따

르면 일부 가루질 보호층이 있는 다육식물을 제외하고 대

부분의 다육식물은 접촉이 가능하며, 접촉을 통해 잎에 묻

은 먼지를 제거하고 식물의 상태를 파악할 수 있다. 하지만 

지나치게 접촉하거나 강하게 접촉하는 것은 식물의 식물의 

성장에 해를 끼칠 수 있어서 주의가 필요하다. 본 연구는 접

촉이 가능한 다육식물에 대한 디자인을 수행하였다.

사람이 식물의 잎을 만질 수 있는 식물을 만지면 LED 

디스플레이에서 식물의 감정을상태를 보여준다. 이는 식물 

행동에 대한 과학적으로 정확한 설명이라기보다는 흥미로

운 의인화 표현이다.  식물의 감정 상태를 보여주는 것으로 

사람과 식물 간의 깊은 감정 연결을 유도할 수 있다. 이는 

식물을 보살피려는 마음과 참여 동기가 높아질 수 있다. 식

물의 건강 데이터를 추적하고 분석함으로써, 최적의 관리 

방법을 추천할 수 있고, 잠재적인 문제는 발생하기 전에 예

방할 수 있다.

4.2. 디자인 콘셉트

[Table 4]의 내용을 고려하여 [Figure 2]와 같이 인터

랙티브 식물 시스템 디자인 콘셉트 ’EmoPet’ 제안하였다.

’EmoPet’ 화분 중앙에 작은 LED 디스플레이를 배치

한다. 이 디자인은 데이터 모니터링이 아닌 식물 자체에 초

점을 맞춰 사용자에게 보다 재미있는 경험을 제공하는 것

을 목표로 한다. 사용자가 식물을 만지면 디스플레이에는 

식물의 다양한 표정이 표시되어 사용자가 식물의 ‘감정’을 

직접적으로 느낄 수 있고 식물에 대한 애착과 호기심을 유

발하고 애완 동물처럼 인터랙션이 가능하다. 이 콘셉트는 

촉각, 시각, 모션을 활용한 멀티모달 인터랙션 방식을 제

공하여 자연스럽게 유대감을 형성할 수 있게 도와준다. 이

는 감정 반려가 필요한 사용자들에게 적합한 디자인이라고  

판단한다.

Figure 2 Design concept  <EmoPet>

사용자 욕구와 인터랙션 방식을 고려해서  [Table 5]

와 같이 사용자의 행동과 온도, 햇빛,토양에 따라 식물의 표

정을 디자인하였다.

Table 5 Intelligent interactive plant system function

사용자 

욕구

식물 표정에 영향을 

주는 요소
대답

스트레스 

해소,

편안한 

반려,

정신적 

안정감

기분 

즐기기

쓰다듬는 

행동

부드럽게 

터치

EmoLove

터치

EmoItch

강하게 

터치

EmoRefuse

사용자의 

위치
가까워짐

EmoWink

관리의 

편리함

온도,

햇빛의 

수준,

토양 

수분

무드 값 

50-100

EmoJoy

무드 값 

0-50

EmoZen

물 부족

EmoThirsty

사용자가 잎을 부드럽게 만지면 식물은 사랑의 표정

을 나타내고, 오래 만지면 가려운 표정을 보이며, 너무 강하

거나 오래 만지면 저항하는 표정을 보인다. 사용자가 식물

에 접근하면 식물은 윙크하는 표정을 표시하고 좌우로 부

드럽게 흔들어 환영한다. 

식물의 무드 값은 온도, 습도, 햇빛 등 환경 상황과 사
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용자의 관심 정도에 따라 변화한다. 식물의 상태가 좋으면 

기쁜 표정을 보여주고 상태가 안좋으면 멍한 표정을 보여

준다. 또한 토양 수분 부족한 상황에서는 물방울 표정이 우

선으로 표시되어 사용자에게 물 주기를 알린다. 

4.3 유저 시나리오 

’EmoPet’ 디자인 콘셉트를 구체화하여 아래에 네가지 

시나리오를 구상하였다.

시나리오 1: 숙제로 인한 부담감으로 우울한 사용자

는 인터랙티브 식물 EmoPet에 가서 식물의 잎을 쓰다듬는

다. 터치 센서가 접촉을 감지하고 LED 디스플레이에 행복

한 표정이 나온다.  사용자는 식물의 반응에 만족하며 계속

해서 식물과 상호작용을 하고 있다. 이를 통해 안정감을 느

끼고 있다. [Figure 3]

Figure 3 Scenario 1

시나리오 2: 사용자가 바빠서 식물에 물 주기를 깜박

했다. 디스플레이에 물 방울 표정이 나타난다. 사용자는 표

정을 보고 식물이 물 필요한 상태임을 알고 물을 준다. 물을 

주고 나서 LED 디스플레이는 행복한 표정으로 전환된다. 

[Figure 4]

Figure 4 Scenario 2

시나리오 3: 사용자가 집에 들어오면 화분에 장치된 

센서가 사람이 접근하고 있음을 감지한다. LED가 켜지고 

식물이 가볍게 흔들리기 시작하고 기쁜 표정으로 주인을 

환영한다. 사용자는 식물의 인사에 기뻐하고 미소를 짓는

다. [Figure 5]

Figure 5 Scenario 3

시나리오 4: 사용자는 밖에서 식물의 상태를 확인하고 

싶다. 스마트폰 앱에 접속하여 식물의 환경과 건강 정보가 

표시되는 대시보드를 볼 수 있다. 사용자는 현재의 온도, 습

도, 햇빛의 수준과 토양 수분을 확인하여 식물이 보호 받고 

있다는 것을 느껴서 안심한다. [Figure  6]
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Figure 6 Scenario 4

4.4 인터랙션 과정

"EmoPet"의 사용자와의 인터랙션 과정은 시각적, 청

각적, 촉각적 피드백을 결합한 멀티모달 경험을 제공한다.

사용자가 식물을 만지면 터치 센서가 만진 횟수와 지

속시간을 감지하고, 만진 시간에 따라 LED 디스플레이에 

다른 표정을 표시한다. 동시에 터치 데이터가 사용자의 모

바일 앱에 전송되고 표시된다. 사용자가 식물에 가까이 가

면, 거리 센서가 사용자의 접근을 감지하고, 모터가 식물을 

가변게 흔들고 LED 디스플레이에  환영 표정을 표시한다. 

사용자가 떠나면 LED가 꺼진다.

"EmoPet"이 물이 필요할 때, 물이 부족한 표정을 표시

하여 사용자에게 식물을 물을 줘야 한다는 것을 알려준다. 

사용자가 물을 주었을 때, 토양 습도 센서가 적절한 습도 환

경을 모니터링하고, LED 디스플레이가 행복한 표정으로 변

화한다. 습도 외에도, 사용자가 "EmoPet" 식물의 실시간 성

장 상태, 환경 온도와 습도를 모바일 앱을 통해 모니터링 할 

수 있다. 구체적인 인터랙션 과정은 [Figure 7]과 같다.

Figure 7 Interactive mode

5. 디자인 구현

아두이노는 다양한 유형의 기기를 손쉽게 조종할 수 

있는 작은 기판이다. 오픈소스 하드웨어이기 때문에 설계

가 모두 공개되어 있다는 점이 특징이고 프로그래밍에 익

숙하지 않은 사람도 쉽게 접근할 수 있다. 이 때문에 아두이

노로 지능 식물 시스템 ‘EmoPet’에 필요한 다양한 센서와 

LED, 모터 등 액추에이터를 쉽게 제어할 수 있으므로, 이 

프로젝트에 적합한 프로토타이핑 도구라고 판단한다.

5.1. 아두이노 연결도 및 플로차트(flowchart)

아두이노와 함께 사용된 센서와 액추에이터로 구성한 

회로는 [Figure 8]와 같다. 토양 습도 센서, 터치 센서와 초

음파 센서의 측정 값은 아두이노에 입력되고 LED 디스플

레이, 부저, 모터를 통해 출력된다.
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Figure 8 Arduino connection diagram

Figure 9 Arduino flow chart

아두이노 입력과 출력의 처리 프로세스는 [Figure 9]

과 같다. 전압은 전원 공급 장치에 의해 제어되며 식물 성장

에 필요한 물은 관련 장치에서 제공된다. 사용자의 터치 여

부를 측정하기 위해 터치 센서를 사용하며, 터치 지속 시간

을 측정하여 LED에 다른 표정이 표시된다. 식물을 부드럽

게 만지면, LED 패널이 사랑 표정을 표시하고, 너무 오랫동

안 만지면, LED 패널이 거절 표정을 표시한다.

초음파 거리 센서가 사람이 접근하는지 모니터링한

다. 사용자가 감지되면, 거리가 30cm 미만인지 판단한다. 

그렇지 않으면 계속 모니터링한다. 사용자와 제품 간 거리

가 30cm 미만이면, 식물 인터랙션 시스템은 환영 모드를 

전환하고, 식물의 표정을 나타내는 LED 패널이 열리고, 모

터의 회전으로 식물을 흔들려 사용자를 환영한다.

5.2. 앱 디자인

5.2.1. 앱 기능 설정

스마트 식물 모바일 애플리케이션은 사용자가 편리하

고 쉽게 식물과 연결할 수 있는 방법을 제공하기 위해 제작

한다. 이 애플리케이션은 메인 페이지 기반으로 구성되어 

있다. 메인 식물의 상태를 확인할 수 있으며, 버튼을 터치하

면 감성 인터랙션 페이지, 추가 기능 페이지, 식물 재배 페

이지, 캐릭터 선택 페이지, 쇼핑 페이지 등 서브 페이지로 

진입할 수 있다.

인터랙션 페이지는 식물과의 인터랙션을 위한 간단하

고 직관적인 인터페이스를 제공한다. 식물 재배 페이지에

서 사용자는 식물을 재배하는 각종 지식을 얻을 수 있다. 마

지막으로, 쇼핑 페이지에서는 사용자가 토양, 비료, 씨앗 등 

식물 필수품을 찾아 구입할 수 있다. 추가 기능 페이지에서

는 알람, 조명과 같은 추가 기능을 제공한다. 캐릭터 선택 

페이지에서는 사용자가 기호에 따라 통하지 않는 애완동물 

캐릭터를 선택할 수 있다. 이는 사용자가 식물을 개인화하

고 동반자로 만들어 깊은 정서적 연결을 만들 수 있도록 한

다. 앱 구성은 [Figure 10]과 같다.

Figure 10 UI information architecture

5.2.2. 캐릭터 디자인

[Figure 11]에 보아는 것처럼, 캐릭터 디자인은 다육

식물을 기반으로 귀여운 카툰 식물 펫 이미지를 기반으로 

하였다. 표현적인 특징이 있어서 살아 있는 귀여운 펫처럼 

보인다. 캐릭터의 몸은 둥근 모양으로 디자인되었고, 머리

가 몸의 대부분을 차지한다. 눈이 크고 표정이 풍부하여 감

정과 성격을 전달하는 데 도움이 된다. 미소를 짓고 있는 모

습은 캐릭터의 전체적인 친화성과 매력을 더한다.
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Figure 11 Character

캐릭터의 머리카락은 잎 모양으로 디자인되어 캐릭터

의 활기가 있는 모습을 더해준다. 잎은 크고 둥근 모양과 밝

고 경쾌한 색상으로 디자인되어 캐릭터가 돋보이도록 한

다. 의상에 대해서는, 캐릭터의 모자, 백팩, 나시 등 다양한 

패션 요소를 선택할 수 있으며, 캐릭터에 관심과 성격을 더

하는 데 도움이 된다.

마지막으로 화분은 캐릭터의 몸 역할을 하는 베이스

로 식물로서의 캐릭터의 정체성을 강화한다.  화분은 식물

에 따라 다양한 스타일로 디자인되어 있고 캐릭터의 전체

적인 스타일을 반영한다. 예를 들어, 다육식물의 몸체는 단

순한 테라코타 화분으로 디자인된다.

캐릭터 디자인의 목적은 귀엽고 매력적인 식물 이미

지를 만들어 사람들의 관심을 끌어들이고, 사람들과 식물 

간의 정서적 연결을 촉진하는 것이다. 귀엽고 장난기 많은 

애완 동물의 특성과 식물의 특성을 결합함으로써, 귀여운 

카툰 식물 펫 캐릭터는 사람들에게 더욱 의미 있고 즐거운 

경험을 제공할 수 있다.

5.2.3. UI 디자인

앱 사용자 인터페이스 디자인은 사용자에게 직관적이

고 쉽게 사용할 수 있는 경험을 제공하는 것이 데 중점을 두

었다. 앱을 열면 메인 페이지가 표시되고, 식물펫의 표정으

로 현재 환경 상태가 적절한지 직관적으로 확인할 수 있다. 

버튼을 터치하면 인터랙션 페이지, 기능 페이지, 식물 재배 

페이지, 캐릭터 선택 페이지, 쇼핑 페이지 등 하위 서브 페

이지로 들어갈 수 있다. [Figure12-left]] 인터랙션 페이지

의 왼쪽에 있는 무드 바는 식물 펫의 현재 상태를 표시하

며, 사용자와의 인터랙션에 따라 무드 값과 식물 펫의 표정

이 변화한다. [Figure 12-right]의 식물 재배 페이지에서는 

물주기 알림 기능 외에 식물 유지 관리에 필요 조건, 성장 

특성 등 식물에 관한 정보를 제공한다. 

    

Figure 12 Interaction page UI (left), Planting page UI (right)

[Figure 13-left]의 기능 페이지에서 인체 감지 센서

와 연결하여 오래 앉아 있는 알림 기능을 구현할 수 있다. 

[Figure 13-right]의 쇼핑 페이지에서는 영양제, 씨앗 등 식

물에 필요한 것을 구입할 수 있다.

   

Figure 13 Function page: sedentary reminder (left), Shopping 

page UI (right) 

5.3.  결과

최종 아두이노와 프로세싱으로 만든 지능형 인터렉티

브 식물 시스템 프로토타입은 [Figure 14 - left]과 같다. 감

정 인터랙션에 중점을 두고 관련 기능을 구현하였다. 초음

파 센서가 사용자의 접근을 감지하면 LED 표정 화면이 켜

진다. 반짝이는 표정을 보여주고 링 LED가 깜빡이고, 모터

가 식물을 흔들어 사용자에게 환영을 보여준다. 사용자가 

식물을 만지면 시간을 기록한다. 설정된 시간 이내인 경우

에 식물의 기분 값이 증가하고 사랑 표정이 표시된다. 설정 

시간을 초과하면 식물은 거절 표정을 보여준다.

아두이노와 프로세싱 간의 데이터 전송으로 앱의 인

터랙션 페이지에서는 받은 기분 값에 따라 특정 값을 표시

할 수 있다. [Figure 14-right]]는 앱을 사용하는 사용자의 

실제 상황을 보여준다.

    

       

           

Figure 14 The prototype of the intelligent interactive plant 

system made by Arduino and Processing(left), App(right) 
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6. 사용자 테스트

6.1. 사용자 테스트 과정 및 결과

‘EmoPet’ 식물 시스템이 사용자와 감정적 소통할 수 

있는지 검증하기 위해, 우리는 여러 시나리오에서 사용자 

테스트를 진행하였다. 테스트 실험은 2022년 12월 실시되

었다. 

실험 참여자는 연령에 맞는 대학원생 중에서 무작위

로 다섯명의 참여자를 선발하였다. 참여자들에게 지능형 

식물 시스템과 5분 간 인터랙션하도록 요청하였다. 이 동

안, 참여자들의 표정, 제스처, 그리고 언어적 반응이 관찰되

고 기록되었으며, 실험 현장은 [Figure 15]과 같다.

   

   

Figure 15 Product testing site

실험 과정은 우선 이 시스템이 토양 수분을 정확하게 

감지할 수 있는지 평가하였다. 이를 위해, 건조한 토양과 젖

은 토양을 실험하고, LED 디스플레이를 확인하여 시스템

이 토양 수분을 정확하게 식별하였는지 평가하였다. 건조

한 토양의 식물은 물이 필요하다는 표정이 나타났다. 그 다

음, 식물을 만지거나 다가가는 등 다양한 방식으로 식물과 

인터랙션을 하였다. 초음파 거리 센서는 사람의 존재를 감

지하고 LED 디스플레이 패널을 활성화시켜, 환영의 표정을 

표시하는 등의 반응을 보여주었다. 또한 만지는 시간이 너

무 길어서 거절의 표정이 표시되었다. 실험 후에 다섯 명의 

참여자에게 지능 식물 시스템의 전반적인 사용 경험과 감

정 인터랙션에 대한 만족도 조사를 하였다. 사용자가 평가

할 때 다음과 같은 네 가지 측면을 고려하라고 요구하였다.

(1) 기능성: 사용자는 멀티모달 인터랙션 디자인의 기

능 설정이 합리적이고 안정적인지를 평가한다. 

(2) 인터랙션 방식: 멀티모달 인터랙션 방식이 자연스

러운지 , 피드백이 즉시적인지를 평가한다.

(3) 사용 용이성: 사용자가 쉽게 조작할 수 있는지, 제

공된 정보가 이해하기 쉬운지, 식물의 표정과 행동을 통해 

식물의 상태를 이해할 수 있을지를 평가한다.

(4) 인터랙션 효과: 사용자에게 좋은 인터랙션 경험을 

제공할 수 있는지, 멀티모달 인터랙션 방식을 통한 식물에 

대한 관심을 더 불러일으키는지를 평가한다.

사용자 테스트의 핵심 결과 중 하나는 참여자들이 시

스템과 얼마나 관여하는 지다. 많은 참여자들이 시스템과 

그 기능에 대한 흥미와 호기심을 표현하였다. 일부 참여자

는 식물과의 유대감을 느꼈다고 하고 전통적인 식물 키우

는 방식에서 상상하지 못할 정도였다고 말하였다.

많은 참가자들은 인터랙션 후 기분이 좋아진 것 같다

고 말하며, 식물의 표정 변화를 보는 것이 재미있고 푸른 식

물이 애교 부리는 모습을 보면 스트레스가 줄어든다고 말

하였다. 이는 이 시스템이 사용자에게 감정적인 이익을 제

공할 가능성을 증명하였다.

App에 대한 평가 결과는 사용자들은 앱을 사용한 후

에 식물과 상호작용하는 데이터가 앱에 반영되는 기능은 

재미있다고 하는 평가를 많이 받았다. 참여자 중 한 명이 기

분 값 이외에도 시각적 효과를 활용하여 식물의 성장 과정

에 상호작용 데이터를 반영한다면 사용자들이 더욱 성취감

을 느낄 수 있을 것 같다고 제안을 하였다. 캐릭터 디자인이 

귀엽다고 평가를 받았고 식물의 종류에 따라서 캐릭터를 

선택할 수 있으면 좋겠다고 제안을 받았다. 

실험 결과는 지능 실물 시스템이 사용자에게 긍정적

인 영향을 미친다는 것을 보여준다. 하지만, 여러 참여자는 

음성 인터랙션이 부족하다는 의견이 있었다. 또한 기술적

인 한계로 인해 상호작용 데이터를 반영하는 과정에서 앱

이 지연되는 상황이 발생하며 앱 작동이 원활하지 않는 경

우가 있다는 것을 지적하였다. 이러한 결과를 고려하여 시

스템 개발의 다음 단계에서는 우선 지연 문제를 해결하기 

위해 앱 코드를 최적화할 필요가 있다. 또한 사용자의 감

정적 이익을 최대화하기 위해 음성 인터랙션을 추가하고 

사용자 인터페이스를 개선하여 한다는 것이다. 예를 들어 

ChatGPT의 음성 채팅 기능을 추가하고 사용자와 자연스

럽게 대화를 통해 사용자의 문제와 고민을 해결해 줄 수 있

는 기능을 강화하여 사용자 경험을 향상시킨다.

6.2. 맥락상 디자인의 잠재력 분석

맥랑상 디자인의 잠재력은 사용 목적, 대상 그룹, 사용 

환경, 대상 그룹의 감정적 요구 등의 다양한 요소를 고려하
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14. Hadabas, J., Hovari, M., Vass, I., & Kertész, A. 

인이 활기찬 느낌과 기능성을 더 강조할 수 있다. 디스플레

이는 영감을 주고 동기부여 적인 메시지를 표시할 수 있도

록 디자인될 수 있다. 또한 식물에 자동으로 물을 주는 기능

을 추가하여 오피스 내에서의 편안한 작업 환경을 조성할 

수 있다. 결론적으로, 지능 식물 시스템의 디자인은 사용 상

황에 따라 다양한 환경에 최적화될 수 있다. 사용 요소를 고

려하여 디자인은 기능적이고 대상 고객에게 의미 있는 정

서적 경험을 제공하도록 맞춤화할 수 있다.

7. 결과 및 한계

이 연구를 통해 식물 인터랙션 시스템이 인간과 식물 

사이의 감정적 경험을 강화하는 디자인 가능성을 탐색하였

다. 아두이노와 프로세싱을 이용하여 EmoPet 1.0을 개발

하였고, 사용자 테스트를 통해 이러한 디자인이 인간과 식

물 사이의 감정적 경험을 강화하는 효과에 대해 평가하였

다. 결과는 멀티모달 인터랙션을 사용한 EmoPet 1.0이 감

성 경험을 향상시키는 데 효과적이며 사용자가 쉽게 받아

들일 수 있음을 보여주었다. 하지만, 이 연구는 사용자 테스

트 참여자 수가  적고 테스트 결과가 제한적인 것 등의 한

계가 있다. 또한, 감정적 경험에 영향을 미칠 수 있는 다른 

요소를 식별하기 위해서는 추가적인 연구가 필요하다.

이 연구를 통해 인터랙티브 식물 시스템이 인간과 식

물 사이의 감정적 경험을 강화하는 가능성은 찾았으나, 가

능성을 확대하고 현실화하기 위해서는 더 많은 연구가 필

요하다. 따라서 후속 연구에서는 인터랙션이 감정적 경험

에 미친 영향에 대해 더 깊이 이해하고, 다양한 사용 상황

을 고려하여 인터랙션을 통해 감정적 경험을 향상시키는 

보다 다양한 시나리오를 탐색하고 디자인 실험을 진행할 

것이다.
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1인 가구의 감정 반려와 편의성을 고려한 인터렉티브 식물 시스템 

"EmoPet" 디자인 제안
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초록

현대 사회에서 증가하고 있는 1인 가구는, 혼자 생활하기 때문에 정서적 안정감을 위한 존재를 필요로 한다. 반려식물은 인

간을 자연과 연결하여 심리적 도움을 주는 역할을 하여, 특히 1인 가구에서 선호되고 있다. 하지만 식물의 변화와 상태를 지

각하기 쉽지 않아, 식물을 관리하는 것은 생각보다 어려운 일이며 때로는 식물의 존재를 잊어버리기까지 한다. 따라서 본 연

구는 인터랙션을 통해 풍부한 감정적 반려를 제공하면서, 동시에 관리의 편의성을 고려하여 1인 가구가 식물과의 깊은 유

대감을 가질 수 있는 디자인 제안을 목적으로 한다. 이를 위해 동물과 식물의 정서적 상호작용 방식을 비교하고 기존 지능형 

식물 시스템의 문제점을 분석하였다. 분석을 통해 기존 실용적인 기능을 중심으로 하는 식물 시스템은 인간과 식물 사이의 

감정적 연결에 대한 고려가 부족해서 사용자들은 식물에 대한 애착과 돌보는 책임감을 잃을 수 있으며, 식물이 제공할 수 있

는 정서적 안정감과 편안함도 경험하지 못하는 문제가 발견되어, 시각, 청각, 촉각의 멀티모달 인터랙션으로 해결한 식물 시

스템 "EmoPet"을 디자인하였다. 사용자의 행동에 따라 ‘감정’을 표현할 수 있는 디자인 콘셉트 구체화를 위해, 사용자 조사 

분석을 기반으로 아두이노와 프로세싱을 사용하여 프로토타입을 개발하였다. 또한 편안한 감정 반려와 감정 경험 강화 효

과를 검증하기 위해 사용자 테스트를 진행하였다. 연구를 통해 인간과 식물 간의 멀티모달 인터랙션을 통한 감정적 연결을 

강화할 수 있는 가능성을 탐색하였다. 후속 연구로는 사무실과 집 등 다른 환경에서의 인터렉티브 식물 디자인 가능성을 다

양한 사용 상황을 고려하여 탐색하여, 1인가구에게 편안한 감정 반려를 제공하는 디자인을 폭넓게 모색할 것이다. 

주제어  사물인터넷, 경험디자인, 멀티모달 인터랙션, 인터랙티브 식물 시스템


	1인 가구의 감정 반려와 편의성을 고려한 인터렉티브 식물 시스템 “EmoPet” 디자인 제안
	Abstract
	1. 서론
	2. 식물 멀티모달 인터랙션 방법의 탐색
	3. 사용자 연구
	4. 디자인 콘셉트
	5. 디자인 구현
	6. 사용자 테스트
	7. 결과 및 한계
	References
	초록


