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1. 서론 

 

자동차의  기본적  기능이  어느  정도  수준에 
도달함에  따라, 소비자들의 요구는 속도, 고장율

과 같은  기능적 측면에서 내/외장의 스타일 , 분

위기 등의  감성적 측면으로  변화하고  있다  (Jindo 
and Hirasago, 1997). 

감성적 요구사항을 제품 설계에 반영하는 

것을 감성공학(Kansei engineering)이라고 한다. 일
본에서  출발한  감성공학은  제품에  대한 소비자

의 감성을 제품의 물리적인 설계 변수로 해석하

는 기술이다 (Nagamachi, 1995). 
자동차 감성공학에 관한 연구는 스티어링 

휠, 계기판(Jindo and Hirasago, 1997), 굴삭기의  외
장 색깔, 의자  설계(Nakada, 1997), 전반적인  이미

지(Tanoue et al., 1997) 등이 있었다. 
자동차 내장 재질은  설계  특성에 따라 제품

들을 다르게  느끼게 한다. 예를  들면 , 스티어링  
휠(steering wheel) 이  모두  같은  모양 , 크기를 가

지고 있더라도 색상, 광택 , 무늬(embossing)형태 
등과 같은 재질  설계  특성에  따라  소비자들은  
각 스티어링 휠의 품질을 다르게 생각한다.  

그러나 내장 재질에  관한  기존의 연구는 일

반적인  재질  종류(예: 나무 , 플라스틱, 가죽)선택

에 대해서만  고려했을 뿐, 구체적인  재질 설계에  

관한 연구는 필요한 상황이다.  

본 연구는 소비자의  감성과 재질 설계 특성

과의 관계를 정량적으로 파악하고자 하였다. 이

를 위해 첫째, 자동차  내장 재질에  대한 소비자  
감성을 정량화  하였다. 둘째 , 소비자  만족도 측

면에서, 내장  재질의 중요  설계 특성을  파악하였

다. 
 

2. 연구 방법 

 

소비자 감성과  내장  재질  설계  특성과의 관

계를 파악하기 위해  그림 1의  절차를  따랐다. 내
장 재질과 감성  평가 대상을 선정하고 이를 바

탕으로  재질  설계  변수  선정, 측정  실험과  소비

자 감성 평가 실험을 수행하였다. 

 

평 가 대 상 선 정평 가 대 상 선 정

재 질 설 계 변 수 선 정재 질 설 계 변 수 선 정

설 계 변 수 측 정 실 험설 계 변 수 측 정 실 험

소 비 자 감 성 평 가 실 험소 비 자 감 성 평 가 실 험

평 가 대 상 선 정평 가 대 상 선 정

재 질 설 계 변 수 선 정재 질 설 계 변 수 선 정

설 계 변 수 측 정 실 험설 계 변 수 측 정 실 험

소 비 자 감 성 평 가 실 험소 비 자 감 성 평 가 실 험
 

[그림 1] 소비자 감성 평가 절차  
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자동차의 기본적 기능이 어느 정도 수준에 도달함에 따라, 소비자들의 요구는 기능적 측면에서 스타

일, 분위기 등과 같은 감성적 측면으로 변화하고 있다. 본 연구에서는 자동차의 내장 재질에 대한 감성을

평가하였다. 연구에서 고려된 재질설계 변수는 네 개의 자동차 내장 부위(crash pad, steering wheel, 

t.g.s knob, audio panel) 재질들과 메탈그레인 재질, 그리고 우드그레인 재질로 구성되어 있다. 본 평가

에서는 30명(나이평균(S.D)=28.67(6.56)) 실험 참가자들이 30개 국내외 자동차들의 각 재질에 대해 감

성만족도 평가를 하였다. 각각의 다변량 측정치들은 분산분석을 통하여 통계적 그리고 실질적 측면에서

유의성이 분석되었다. 본 연구 결과는 소비자들의 감성만족도를 상승시키는 재질 설계에 적용될 수 있다. 
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2.1 평가 대상 선정 

2.1.1 내장 재질 

본 연구는 그림  2와 같이 6개의 내장 재질

(crash pad, steering wheel, t.g.s knob, audio panel, 메
탈그레인 , 우드그레인) 을 선정하였다. 이  중  우

드그레인 , 메탈그레인은  색상 , 광택 등을 이용하

여 실제  우드, 메탈처럼 보이는  재질이다. 실제  

우드나 메탈을 사용하는 경우도 있다. 선정된 6
개의 재질 평가 대상은 의자를  제외한 대부분의  
자동차 내장 재질을 포괄할 수 있다.  

 

 
 [그림 2] 내장 재질 평가 대상 

 

2.1.2 평가 차량 

내장 재질 평가차량은  소형차 24종 , 
RV(recreation vehicle) 6종인  총  30대의 실제  차량

이다. 이들은  국내차 6종, 국외차 24종으로  다양

한 재질 특성을 살펴볼 수 있는 차량들이었다. 
차량 특성에  따라  6개의  재질을 모두 포함하지  
않은 경우가 있어 재질별 평가 차량 수는 표 1
과 같다. 

 
[표 1] 내장 재질별 평가 차량 수 

내장 재질 차량 수 

crash pad 30 

steering wheel 30 

t.g.s. knob 30 

audio panel 28 

메탈그레인 14 

우드그레인 7 

 

2.1.3 감성 요소 

내장 재질별 소비자  만족도를  파악하기 위

해, 기존의 전자제품을 대상으로 체계화된 감성  
요소 (Han et al., 2000)를  참고하여  재질  만족감을  

평가감성으로 선정하였다. 재질 만족감은 재질이  
시각적  또는 촉각적으로  만족스러운 정도를  의

미한다.  
 

2.2 재질 설계 변수 선정 

재질 평가 대상과  관계 있는  설계  변수를 
재질감  관련연구(Nishimatsu et al., 2001)와 전문가

의 의견을  반영하여  추출하였다. 각  재질감  별로  
13~14개의 설계  변수들이  선정되었다 . 표 2는  
crash pad 재질 설계 변수이다. 

  
[표 2] 재질 설계 변수(예: crash pad) 

code Crash Pad 재질 설계 변수 

C1 재질 종류 

C2 색상 

C3 명도 

C4 채도 

C5 광택  

C6 무늬(embossing) 형태 

C7 무늬 크기 

C8 무늬 여백 크기 
C9 무늬 배열 규칙성 

C10 무늬 선명도 

C11 표면 거칠기 

C12 유연성 

C13 매끄러움 

 

2.3 설계 변수 측정 실험 

재질 설계 변수 측정은 객관적/주관적 측정

방식이 사용되었다. 예를 들면, crash pad의 무늬 
크기, 무늬  여백  크기  등은 한명의  측정자가  객

관적 척도로  측정하였고  표면  거칠기 , 유연성  등
은 설계  변수에 대하여 숙지하고  있는  4명의 측

정자의 주관적  판단에 의해 그  수준이 결정되었

다.  
측정된  형태는 순서(order)가 있는  범주형 형

태와 순서가  없는  범주형 형태  두  가지 이다. 예
를 들면 , 무늬 크기, 표면 거칠기  등은 순서가  
있는 범주형  형태이고  색상, 무늬 형태  등은  순

서가 없는 범주형 형태이다.  
 

2.4 소비자 감성 평가 실험 

2.4.1 실험 참가자 

차량별 내장 재질의 소비자 감성 평가를 위

해 30명 성인 남자(나이평균(S.D)=28.67(6.56)) 

가 실험에 참가하였다. 30명 중 20대(20~29세)

가 21명, 30대 이상이 9명 이었다. 
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2.4.2 실험 순서 및 평가 방법 

소비자 감성 평가 실험은 실험 참가자가 30

대의 실험 대상 차량을 이동하며, 이동한 차량에

서 대상 재질 만족도를 모두 평가하는 방식으로 

이루어졌다. 실험 참가자별 평가 차량 순서는 

Balanced Latin Square 실험 순서를 따랐으며, 

차량별 평가 재질 순서는 랜덤하게 하였다. 

내장 재질 만족도 평가 방법은 modified 

magnitude estimation(Han et al., 1999)으로 

0~100점의 척도를 이용하였다. 그림 4는 평가

실험의 한 장면이다. 

 

 

[그림 4] 감성 평가 실험 장면 
 

3. 결과 

3.1 기초 통계량 

각 재질별 소비자 만족도 평가 값에 대한 

평균과 표준편차를 계산하였다. 표 3과 같이 평

균은 55~70점, 표준편차는 14~19점에 분포하

는 것을 알 수 있다.  

또, 20대 실험 참가자 그룹보다 30대 이후 

실험 참가자 그룹의 평균이 전반적으로 더 큰 

것으로 나타났다.  

 

[표 3] 감성 평가 결과의 기초 통계량 

20대 30대 이상 전체 

내장 재질 평균 표준 

편차 

평균 표준

편차 

평균 표준

편차 

crash pad 59.0 16.5 64.3 16.5 60.6 16.7 

steering wheel 61.3 15.5 64.0 14.5 62.1 15.3 

t.g.s. knob 59.4 17.1 63.6 16.1 60.7 15.2 

audio panel 58.5 16.3 67.0 15.0 61.1 16.4 

메탈그레인 59.5 17.7 62.7 18.1 60.6 17.8 

우드그레인 66.6 16.9 68.7 17.8 67.2 17.2 

 

3.2 분산 분석 

내장 재질별로 각 설계 변수의 유의성을 검

정하기 위해 분산분석(single factor ANOVA)을 

실시하였다. 이때, 기초통계량 분석에서 경향성

을 보인 나이도 그 유의성을 분석하였다. 표 4

는 crash pad 재질에 대한 분석 결과이다. 

 

[표 4] 유의성 분석 결과(예: crash pad) 
설계  변수 변수  나이  나이*변수  

C1 � * �  Ñ 

C2 �  �  Ñ 

C3 �  �  Ñ 

C4 Ñ  �  Ñ 

C5 �  �  Ñ 

C6 �  �  Ñ 

C7 �  �  Ñ 

C8 �  �  Ñ 

C9 �  �  Ñ 

C10 �  �  Ñ 

C11 �  �  Ñ 

C12 �  �  Ñ 

C13 �  �  Ñ 

* �: 유의 수준 α=0.05에서 유의한 경우 

 

분석 결과, 채도를 제외한 모든 변수가 유의

하게 나타났다. 나이의 경우는, 모든 설계 변수

에서 유의하였고 나이와 설계 변수와의 교호작

용은 유의한 영향이 없는 것으로 나타났다. 즉 

나이대별로 평가결과의 차이는 존재하지만 그 

경향은 같다.  

3.3 설계 변수 경향 분석 

유의성 분석 결과, 유의한 설계 변수들의 변

수 수준(level) 경향 분석과 변수 수준간 만족도 

차이 크기 파악을 위해 Duncan 분석 실시하였

다. 표 5는 crash pad 재질 설계 변수에 대한 

경향 분석 결과이다. 
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[표 5] 설계 변수 경향 분석 결과(예: crash pad) 

설계 변수 
변수 

유의성 
경향 차이* 

C1 �  필름 입힌 플라스틱 > 플라스틱  9 

C2 �  
귤색, 주황, 파랑, 노랑 

 >** 무채, 남보라, 감청, 남색 
16 

C3 �  명도 밝은 것 선호 14 

C4 Ñ    

C5 �  무광 선호 7.5 

C6 �  
Pin 형태, 둥근(음각) > 가죽, 돌 표

면 > 둥근(양각), 기타 
8, 6 

C7 �  큰 크기 선호 18 

C8 �  작은 여백 밀도 선호 5 

C9 �  불규칙한 배열 선호 4 

C10 �  선명하지 않은 것 선호 4.5 

C11 �  부드러운 것 선호 7 

C12 �  유연한 것 선호 12 

C13 �  경향 없음  

* 차이: Duncan 분석에서 변수 수준간의 평균값 

차이; 유의한 차이는 굵은 글씨로 표시 

** > : 왼쪽에 위치한 특성을 오른쪽에 위치한 

특성보다 만족(선호)함 

 

분석 결과, 매끄러움만이 경향이 없다고 판

단되었고 평균값의 차이가 어느 정도 큰 ( 5점 

이상) 설계변수 인 재질 종류, 색상, 명도, 광택, 

무늬 형태, 무늬 크기, 유연성 설계변수가 crash 

pad 재질 만족도에 중요한 변수로 파악되었다. 

 

4. 토의 및 결론 

기초 통계량 분석 결과 실험 참가자별 감성 

평가 결과의 표준편차가 상당히 크다는 점을 알 

수 있다. 이러한 결과는 감성 평가 실험이 소비

자의 주관적이고 모호한 감성을 다루기 때문이

라고 판단된다. 또한, 실외에서 이루어진 Self 

report 방식이 실험실 상황보다 통제 수준이 낮

았다고 생각된다. 

본 연구는 소비자의 감성 만족도를 향상시

키는 재질 설계 방안을 제시하였다. 연구 방법은 

재질 설계 변수 측정 실험과 소비자 감성 평가 

실험을 통해 중요 재질 설계 변수를 추출하고 

그들의 설계 방안을 분석하는 과정을 따랐다. 이

러한 연구 결과는 소비자들의 감성만족도를 상

승시키는 재질 설계에 적용될 수 있다. 
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