0l = E&l= Trend Forecasting
ANLEXNEY =

= RE :0ILl Z2HE

SOCIO-CULTURE
FORESIGHT JE L oS EMERA: 0l =g (ERE A2

Olei&tHALE] EBRIE 28I Y
<H 1 E>

EUI

(Emotional User Interface)

-CUBE® J}H| 22):
Fictio



. EUI (Emotional User Interaction)

EUI

(Emotional User Interactive)

SIH>

- H & ‘From Cyber Attitude to EUI’

- HH &

- E2t0l# O (trysumer)

-3M4

- ctO|ZAEHY

- E"”lE HIEZ2Z2|A: “Techno—fiction’

*EUI ERIE I E CIE2| (trend keyword directory)

H2d 8 =23A XAl LISOPHE © All Rights Reserved 2009



EUI (Emotional User Interaction)

. N @
EUI (Emotional User Interaction) Disie@Atsl SRS 28= -RITE-

1. A2 ‘From Cyber Attitude to EUI

AOIH (Cyber)2teE S0 s HLUICH S84 Z2ansSAL) 22l ZTE 2 & (William Ford Gibson)0l 129 MA ‘w20
N’ (Neuromancen A MS ALE8H S0 2 “DtA (virtual) ot “S 4 (fiction)0lete & JHXl &2 SLAISH &A4a% & 0|S0ICH
sY Jta'l 'S JHE 2 TR 200 A JHE SO A St OIHAt AR 23Sl It SR8 SFAES ot U2H 0
E S5t M22 DI S AMSIE I8t CHYsH 2= 0l AZ Xl SMAIE(niche market)2 &A1 ACH =, 21 M0t
235t= AMOIH(Cyber)= ZHH UWERAIAS AES UHERZ LS ZZo F20H MOIHZ HABE= 222 AHOIH AHOIA
(Cyber Space) £= AOIHH & =(Cyber World)el 22= F23 ArslE A& ot QUCH AIOIHIE MYot=E II/RES S22 Ot
AV ZANOIet) Bolg I, OIS2 AlATIOIA (inspiration) ®Hle &% 212+0] A& = = 01242 2JdS0IH 01248 O
i &Qol HES ASGI DA ots B A= Jl2ie s Sol A8t PSS 22 Jra s &l (Virtual Reality) Ol A &0t
= AZE JeiE @AE0] I Xl (package) OFOI20ILE RI= CIAZ 0], QIEHHIOIA i (interface graphic) S+ &

Dici&rHAtel 2H=Z &&E= 0] oile =&, =Wl 0t Sall0lA(marketplace)2 LIEHLEE0I Ol 8t &t

c
g NS, Jls, AIES REot= 0l 22t AHIA S8 ALl Z23HAIE 0l B Xt SHHE D UCH

Ja
A
b
e

of M2 S5 Y = Jls + 2l e+ 248 + ME
Jt&(virtual) / S &t (fiction) : | JtAIE 4 (VR: Virtual Reality) ~| S&35= (AR: Augmented Reality)
A [ ]
: f DM AEE B
a AL ALS
Cyber . Ol &r & Arel (Virtualreality augmented attitude)
‘ , | ca aa00E
Nuromancer . .
. (Dream society) s
1984 CIXIE Atg Attraction/ catharsis / virtual
. _ magic / surprise /
imagexperience

H2d 8 =23A XAl LISOPHE © All Rights Reserved 2009



(Emotional User Interactic.

DlHAIRAAIS ERIE 2EIX -1 -
LE L

Citywall project

d' . Gondry / HP ad

{ i

Y - '_t

_ v
= 2 A X Al LISOPHE® All Reserved. 2009




o EUI (Emotional User Interaction)

DIcHArALS] ERIC 26 = —JI1 8-
Emotional Market place

Love

s Control

Care § . [ ' Freedom

The great
answers

Tradition

2. BH&:
22 AOIH (cyber)0lZ JFAE AI(VR: Virtual Reality)2l =22 AlZ22tS =&&t JIas s

Expansion IR EZ H2ZH 0l ‘FAE AL (FH#RHEZE: Vernunfterkenntnis) & Sot0 &0 &
2

- 0
rr
=
0
JH
rr
o
1
e
>
u Mo

OF & QIzte] Ol QIXI'et 22 K2 -HA(RR)0I2t=E 3HA SHZ FECE SSH 22S HIE2Z & "Als Fa A
IXI" € HECH= A0l SEOICE Olch 0l= ESE AIEO U0 Expansion2 Q12+2] AfaEis EMRZ Q12H0| aatg &= A= Ol cH

g
HTRR

FO
i

Z 'BEX 2B &H AN (future of humanscale)2 SACZ EIME = EXelS(futurism)S &2l 8L},

to
ur
e
=
m
S

=35 P
of AHSHOIH £t LHL S FHIch= WSH0ID B0 22 HIEAH0 2= HEIFE (attitude) IH&S A SZ"(Virtual Reality
Augmented)Olct) Zg =+ A == =2 ca
society) =, CIXIE Atglet) Holote= st AR AQ EX HHI(Rolf Jensen)HAte HtZ2 & = F¥o
St= 2422 AHIANEL ST OS2 F0HEe XA HEE S50 Adl SALN 2lotH, CIXIE Atsl =, E8 AALOIOE]
AHINES O 014 AZ TS #edts 20l ot 4EZ2| HIGt2lE AE2| (behind story)S F&6te 21012t H2IGHH 01 &
0

HIXHS 2 JtXIAHIJIE2 0140] Ot 2 & (emotion) Ol SA8HCH= BIAIXIE TGHELH (R1 &

SHIHE 8°

ol

FH

&)

H 2l

H

=3 A XA LISOPHE © All Rights Reserved 2009


Presenter
Presentation Notes
사이버(cyber)이후 가상현실(VR: Virtual Reality)의 주목은 시공간을 초월한 가상현실을 좀더 증폭시키는 Virtual Reality 
Expansion 키워드로 정의되며 이는 ‘추상적 사고’(抽象的思考: Vernunfterkenntnis)를 통하여 얻어지는 개념적·논리적 인식을 바탕
으로 한 ‘인간의 이성적 인지’와  감각 ·지각 ·표상(表象)이라는 3가지 형태로 구별되는 복합적 감각을 바탕으로한 ‘사회의 감성적 
인지’를 다룬다는 것이 특징이다. 

오늘날 미래란, 바로 오늘의 진행형이며 또한 내일을 준비하
는 예측적이고 꿈과 같은 비현실성이 부합되는 어티튜드 ‘가상현실증폭’(Virtual Reality Augmented)이라고 정의할 수 있다. 
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Presenter
Presentation Notes
21세기를 대변하는 모든 수식어가 붙어 다니는 얼리 어뎁터
(early adepter)들이며 또 어딘가에서 새롭게 업그레이드 되는 테크놀로지만을 추종하고 이를 테스트하며 개인적 경험을 서로 
공유하는 소수 그룹 ‘수퍼-메니아’(super-mania)들일 것이다.


인터렉티브(interactive: 쌍방향식, 대화식) 소비자 즉, 사용
자의 편익성에 기반을 둔  UI (User Interactive)의 성격을 내포한다. UI는 사용자에게 컴퓨터를 편리하게 사용할 수 있는 환경을 
제공하는 설계 내용에서 최근엔 사용자의 창조성을 한층 더 높이는 도구로 변모, 다중접속을 통한 다중시점과 해석이 가능하며 
능동적이며 체험과 경험을 토대로 시스템 전체의 성능을 향상시키는 중요 콘텐츠로 활용되고 있다. 

새로운 개념 ‘EUI’ (Emotional User Interaction)는 컴퓨터 네트웍을 활용한 
인터페이스의 ‘가상현실증폭’(Virtual Reality Augmented) 현상을 사회학적 기술 진보로 포커스하며 이와 관련하여 사용자의 
새로운 감성확장(emotional expansion)을 제시하고  몇 가지 관련 기술혁신을 통해 확산되고 있는 산업 분야의 틈새시장(niche 
market)을 소개하고자 한다.   
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Presenter
Presentation Notes
트라이슈머 : 신제품에 극진한 호기심을 갖고 자신이 직접 체한 후기
를 공유하는 트라이슈머(trysumer)시대가 도래되었다. 트라이슈머는 새로운 제품이나 사회적 이슈, 문화 콘텐츠에 빠른 흡수
력을 보이는 얼리 어뎁터(early adepter)들과 매니아 이상의 특정 성격을 내포하는 오타쿠(otaku)와 히키코모리(hikicomori)
의 또 다른 변종인 수퍼-메니아(super-mania)가 바로 미래소비가치 펄스널 EUI 어티튜드를 정의한다
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Presenter
Presentation Notes
트라이슈머의 성격을 갖는 EUI의 정체성은 쌍방형 즉, 대화형 미디어(개체/인터넷)를 통해 그들의 정체성을 확장하는 
‘Interactive expansionist’ 와 대체 기술의 감성화 단계 ‘alternative emotion’ 로 정의된다. 즉, 사회적인 기준에 전위를 두지 
않는 새로운 것들만을 동경하는 특징을 나타내며 주로 테크놀로지분야의 혁신기술 및 진보를 통해 새로운 감성을 표현하는 
이 그들의 또 다른 중추적 정체성을 어필한다. 가상현실을 통해 재미있고 흥미로운 매력적인 요소를 추구하던 동향은 이제 
반순응주의(anti-conformist) 어티튜드를 통해 자신들의 독특한 감성을 창출해나가며 이를 공유하는 두터운 매니아 층을 
형성하며 확장된다.

다양한 콘텐츠 생성 ‘interactive communicator’에 입각한다. 
인터렉티브 미디어를 통해 수집되는 복합다양한 이미지 및 비주얼 임펙트 에 상당한 관심을 갖고, 이를 통해 서로의 가상현실적 
경험을 구축, 상상하고 생각하는 모든 ‘imagexperience’ 프로토타입 개발에 심취된다

심리적 감성을 통해 일시적으로 기분을 상쾌하게 
해주는 ‘catharsis’카타르시스적인 인터렉티브 소스를 요구한다

가상 스크린을 통해 공간개념을 구축하고 이를 통해 마술과 
같은 인터렉티브 환타지 요소를 콘텐츠화 하는 ‘virtual magic’능력을

이들에게 중요한 공유감성은 무엇보다 일시적이고 
즉흥적인 ‘놀라움 ‘(surprise) 에서 출발한다,    
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Presentation Notes
산업.문화,예술 따위의 중심에 포지션되는 EUI의 트렌드 메트로폴리스는 바로 ‘픽션’(Fiction)과 ‘테크놀로지’(Technology)에 
입각한 새로운 환경 ‘테크노-픽션’(techno-fiction)을 제시한다

체험을 
통해 컴퓨터를 편리하게 사용할 수 있는 환경을 스스로 창출하고 다중접속을 통한 다중시점과 미래적 해석을 통해 능동적이며 
체험과 경험을 토대로 시스템 전체의 성능을 향상시키는 중요 콘텐츠로 인식되는 시점을 미래산업사회 드림소사이어티의 
시장환경으로 다룬다. 이러한 기술의 진보가 만들어가는 기술진보에 의한 환경과 그에 따른 개개인의 감성은 사회적 이슈와 
문화예술의 밑거름이 되어 또 다른 미디어 아트의 장르를 표명하게 된다. 

가까운 미래는 매일매일을 상징하는 ‘에브리데이 어트랙션’(everyday attraction: 
일상 속 요구되는 즉흥적이고 순간적인 흥미성과 매력적 요소)을 중심으로 그 범위를 확장한다.

각 세대
만의 차별성과 독창성, 그들의 문화와 삶의 배경, 또래 문화를 이해하고 이를 분석하는데 좀더 많은 시간을 투여하는 ‘trans-
generation’ 관점이 좀더 구체적으로 제시되고 있다. 

Future + ing: 우리가 내일을 준비하는 것은 바로 미래를 설계하는 것이며, 미래를 설계한다는 것은 다시 말해 내일을 위한 오늘을 설계한다는 
것이다
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o EUI (Emotional User Interaction)

OlciatHAts] EdlE ZHI= -

*EUI IO EBIE I|/1E CIAE2| (EUI trend keyword directory)

1. Jt&t S Al & (Virtual Reality Expansion):

AOIH (cyber) 0l & DA S A (VR: Virtual Reality)2 =S8 AIS22 =2 & &S EH =AM 84
JIFAEZ HALM Ole ‘FAAE AL (GHRMAZE: Vernunfterkenntnis)E Sot0 20 A= HEX.=2|&H QA S
BIE2Z 8t ‘212t9 0|4 CIXI'2 22 X -EA(xZR)0lct= 3ItK SHEHZ REEE=E S8 2242 HiEges
StAtE|e 24X COIXI'E CHEltie A

2. IS AISE (Virtual Reality Augmented):

Q=Y 0lde 2 =2 NHE0IH &6t LS =HIote WSH0|D B 22 = SaH0| 285= EISE.

T4 OtLIO} (Super-
21NIJIE UI¥o
HI==2XBt= =30t

—‘

HEE (early adopter)=0I0H £ HEIJINA MEH EAH0E Zes

NZ 7ot &= 1S,

4. 2+ 4 &% (Emotional expansion)

OIE{ HEIE (interactive: A EIEFAl THEIA]) AHIA =, AFEXL HA L0 J18t2 & Ul (User Interactive)2l 823 S LHESHCEH
U= AFS XU Z2FEE BEIoHH MEE = U= 8= Mot g WEWAM 229 A #x4d= 8t3 o =01=
CHZ BHE USE=E ot OUSA 8 ofA0| JisotH s=SE0|H Mt S EUZE AIAE MAe 5= &4 AlD|
=5 2=z 22510 AL FELH UEKIAS 88t AIHHO0IA L JIASEASZE(Virtual Reality Augmented) S A2
ASISEE Dl L2 ETHAGIHH 0|2 2&HGIH AIZXC MZ8 240| &g 20t SMAIZ(niche market)2 R* =6t
=1 A

5. E2t0l# M (Trysumer)

SHS0 =8et 2JI8S Z10 M0l 28 Mt 212 SRote 24 =4,

M-
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o EUI (Emotional User Interaction)

OlciatHAts] EdlE ZEI= —HI1#E -

6. Imagexperience

OIHSHEIE DICIHE Soll &8 %= S8 Cr2s O|0IAl & HI=Y LEHE of A4S 2AS 21, 012 Sl M2 JtaE A
N HE S 2=, Aol M2ol= HOlM 25 T2 EEY 0 A F = CH.(image + experience)

7. CUI (Catharsis User Interactive)

acld Zd= Soll SAR2Z JI2S &t ol == JtEtZAIAN ZH= A HA=2 X0 BtSote &4

8. Virtual magic

et Adels Sol S2HHES =0t 0|12 Soll Otz €2 AHHEE BEX QA S ZH =3 ot ¢

9. EUI Surprise

EUI OHEISEE E0l= DIHAHIIIXIS SR8 SRLLEE SAZ0L LAE0ILD SEHQ ‘setE8 ‘(surprise) HIA L.

10. Techno-fiction

L. Z23hosl REX A2 ot EHE HEZZ2lA Z2HE HAWM 20X= @422 Zd(fiction) HA=ZX
(technology)Oil 228t RE @AS L. MBS S FES HEloHH MEE &= U= 8FS AAZ FE0H) USES
S St USAEd 0l old= Soll sSEHO0IH MEN 8= EUZE AL Mo 452 SHAdle 82 S2H=2
ClAlEl= AES DIcHASAIS] EE AAMOIHEIS AIEEZ2Z CHECH 0l 8 Jls2l AEJ BrS0IteE JIs=d 20 2 &t
20 10 HE JHoHele] ZE2 AtelH 0142 2atill=2 A4S0l =0 & CHE DICIo OtES] E=22 HEotH =T

11. Everyday attraction

JIDHS Dlghs IS QAoH L& & QPG E SEX0|D @2AX0 S0ET HAX Q4 2= S4

12. trans-generation
HI=2X 0 2ol 225 = 2 M2t XIEH N S&3A, 52 LeEat2 42 2= Sol MEH =&2&= S 4.
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Presenter
Presentation Notes
각 세대
만의 차별성과 독창성, 그들의 문화와 삶의 배경, 또래 문화를 이해하고 이를 분석하는데 좀더 많은 시간을 투여하는 ‘trans-
generation’ 관점이 좀더 구체적으로 제시되고 있다. 
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