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패스트패션 문제 인식 제고를 위한 물리적 폐기 행위-디지털 
피드백 매핑 기반 TUI 전시 콘텐츠 연구
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A Study on TUI Exhibition Content based on Physical Disposal
Action-Digital Feedback Mapping for Fast Fashion Awareness
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본 논문은 교육부의 재원으로 지역혁신중심대학(RISE)의 지원을 받아 수행된 글로컬대학사업의 결과입니다. 

요  약

본 연구는 패스트패션이 야기하는 환경·사회적 문제 인식 제고를 위해, 실제 의류 폐기 행위와 문제 상황 

영상을 실시간 매핑하는 RFID 기반 탕지블 사용자 인터페이스(TUI) 전시 콘텐츠를 제안한다. 기존의 시각 중

심 정보 전달에서 벗어나 '버림'이라는 물리적 행위를 인터랙션의 핵심으로 설정하여 행위와 결과 간의 인과적 

체감도를 강화한 점이 특징이다. 관람객 55명을 대상으로 한 실험 결과, 체험 전후 심리적 불편함(M=2.55→
4.53)과 행동 의도(M=2.11→4.67) 수치가 모두 큰 폭으로 상승하여 제안 시스템의 유효성을 확인하였다. 본 연

구는 신체 기반 인터랙션이 환경 보호 인식 전이에 기여할 수 있음을 정량적으로 증명하며, 향후 교육적 전시 

설계의 실무적 가이드라인을 제시한다.

Abstract

This study proposes RFID-based Tangible User Interface (TUI) exhibition content that maps real-world clothing 
disposal actions to problem-themed video feedback in real-time to raise awareness of the environmental and social issues 
caused by fast fashion. Departing from traditional visual-centered information delivery, the proposed system defines the 
physical act of "discarding" as the core interaction, thereby strengthening the perceived causal connection between an 
action and its consequences. Experimental results from 55 visitors confirmed the effectiveness of the system, as scores 
for psychological discomfort(M=2.55→4.53) and behavioral intention(M=2.11→4.67) significantly increased 
post-experience. This research quantitatively demonstrates that body-based interaction can facilitate the transfer of 
environmental protection awareness and provides practical guidelines for future educational exhibition design.
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Ⅰ. 서  론

1.1 연구 배경 및 필요성

산업화와 기술 발전, 글로벌 공급망의 고도화는 

의류의 기획·생산·유통 주기를 단축시켰으며, 그 결

과 패스트패션(Fast fashion)은 낮은 가격과 빠른 상

품 회전 속도를 기반으로 일상적 소비 환경의 주요

한 형태로 확산되었다[1]. 이러한 구조적 특성으로 

인해 소비자는 의류를 손쉽게 구매하고 짧은 기간 

내에 폐기하는 소비 양식을 갖게 되었으며, 이는 충

분히 착용되지 않은 의류의 폐기율을 급격히 증가

시키는 결과를 초래했다[2].
문제는 패스트패션 소비가 개인의 취향을 넘어 

의류의 생산부터 폐기까지 전 과정에서 심각한 환

경·사회적 부담을 야기한다는 점이다. 원료 생산과 

제조 단계의 에너지·용수 사용, 유통 과정의 탄소 

배출, 사용 후 폐기물 발생은 연쇄적으로 축적되는 

구조적 문제로 연결된다[3]. 그럼에도 불구하고 소

비자는 구매 시점에 폐기 이후의 환경적 영향을 직

관적으로 상상하기 어려우며, 자신의 선택과 환경적 

결과를 즉각적으로 연결해 이해하는 데 한계를 보

인다. 따라서 소비자가 실제 폐기 맥락에서 선택의 

결과를 체감하고 책임 있는 소비로 전환하도록 돕

는 효과적인 소통 방식이 요구된다.
본 연구의 예비 설문조사(총 응답자 수 n=93)에

서도 이러한 인식–행동 간 괴리가 확인되었다. 패
스트패션이 환경에 미치는 영향을 ‘인지한다’고 응

답한 비율은 60% 이상이었으나, 실제 의류 구매 시 

‘친환경성/윤리적 생산 방식’을 중요한 기준으로 고

려한다는 응답은 20% 이하로 낮게 나타났다(예비조

사: 2025.10.15–16, 네이버 폼 기반 온라인 설문). 
이는 환경 이슈에 대한 지식이 실제 소비 의사결정

으로 충분히 전이되지 않는 인식–행동 격차

(knowledge–action gap)가 존재함을 시사한다[4].
기존의 정적인 정보 제공 방식은 행동 전환을 촉

진하는 데 한계가 있다[5]. 특히 패스트패션 문제는 

시간적·공간적 거리감이 커 소비자가 체감하는 심

리적 거리가 확대되기 쉽다. 이에 본 연구는 의류를 

'버린다'는 신체적 행위를 전시 환경에서 직접 수행

하게 하고, 그 결과를 즉각적인 디지털 피드백으로 

제시하는 방식이 인식 변화에 기여할 수 있다는 문

제의식에서 출발한다[6]. 구체적으로 본 연구는 

RFID(Radio-Frequency Identification)를 활용한 탕지블 

사용자 인터페이스(TUI, Tangible User Interface) 기
반 상호작용을 통해 관람객의 물리적 행위를 정보 

경험으로 전환하는 체험형 전달 방식의 가능성을 

탐색하고자 한다.

1.2 연구 목적 및 차별성

본 연구의 목적은 패스트패션 문제를 관람객이 

직관적으로 체험할 수 있는 RFID 기반 TUI 전시 

콘텐츠를 설계하고, 해당 콘텐츠가 관람객의 문제 

인식, 태도, 행동 의도에 미치는 영향을 실증적으로 

검증하는 데 있다. 이를 위한 세부 목적은 다음과 

같다. 첫째, 의류 투입 행위를 입력으로 받아 관련 

환경 문제를 영상 피드백으로 제시하는 TUI 콘텐츠

를 설계 및 구현한다. 둘째, 콘텐츠 체험 전·후 설

문을 통해 관람객의 태도 및 행동 의도 변화를 기

술통계 기반으로 탐색한다.
본 연구의 차별성은 ‘버림’이라는 일상적 행위를 

전시 경험의 핵심 인터랙션으로 전환함으로써, 행위

와 결과 사이의 인과적 연결을 강화했다는 점에 있

다. 기존의 화면 터치 중심 상호작용이 정보의 ‘관
람’에 머무르기 쉬운 반면, 본 연구의 시스템은 실

물 의류 투입이라는 물리적 행위를 디지털 콘텐츠

의 출력과 직접 매핑하여 관람객이 선택의 결과를 

즉각적으로 체감하도록 설계하였다. 이러한 설계는 

단순한 정보의 시각화를 넘어 사용자의 신체적 어

포던스(Affordance)를 디지털 서사와 정교하게 결합

했다는 점에서 학술적 차별성을 갖는다. 본 연구에

서 활용된 RFID 기술은 기술적 복잡성을 드러내지 

않으면서도 관람객의 자연스러운 폐기 동작을 시스

템 입력으로 전이시키는 ‘비가시적 인터페이스

(Invisible Interface)’로서 기능한다. 이는 RFID 기술

이 교육 및 체험형 서비스 환경에서 물리적 행위와 

디지털 정보를 연결하는 효율적인 인터랙션 매개체

로 활용되어 온 선행 연구의 맥락과 일치한다[7]. 
종합적으로 본 연구의 주요 공헌은 다음과 같다. 첫
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째, 인식-행동 격차 해소를 위해 '물리적 폐기 행위-
디지털 결과'를 직관적으로 결합한 새로운 TUI 설
계 모델을 제시하였다. 둘째, 전시 현장에서 관람객 

n=55명의 데이터를 통해 신체 기반 상호작용이 심

리적 실재감과 행동 의도 변화에 미치는 영향을 실

증하였다. 셋째, 지능형 전시 콘텐츠의 구현 가이드

라인을 제공하여 향후 환경 캠페인 설계의 실무적 

토대를 마련하였다.
본 논문의 구성은 다음과 같다. 2장에서는 패스

트패션의 문제점과 TUI 및 RFID의 특성에 관한 이

론적 배경을 고찰한다. 3장에서는 본 연구에서 제안

하는 시스템의 설계 과정과 구현 방법을 기술한다. 
4장에서는 수집된 데이터 분석 결과를 제시하며, 마
지막 5장에서는 연구의 결론과 영상 기반 딥러닝 

기술을 활용한 향후 연구 방향을 논의한다.
      

Ⅱ. 이론적 배경

2.1 패스트패션의 정의

패스트패션은 최신 유행을 신속히 반영하여 상품

을 기획·생산·유통하고, 비교적 저렴한 가격으로 단

기간에 대량 공급하는 산업 운영 방식이다[8]. 이러

한 구조는 소비자의 의류 구매 및 교체 주기를 단

축하며, 결과적으로 제품 기획부터 판매에 이르는 

사이클을 전통적 패션 산업에 비해 현저히 단축시

키는 특징을 갖는다. 패스트패션 브랜드는 속도와 

회전율을 확보하기 위해 공급망을 일괄 관리하는 

수직 통합형 운영 구조를 활용하며, 대표적인 

SPA(Specialty store retailer of Private label Apparel) 
모델은 소비자의 '즉시 구매'와 '빈번한 교체'를 촉진

하는 산업적 토대로 작동한다[9].

2.2 패스트패션의 문제점

패스트패션은 경제·환경·사회 전반에 복합적인 

문제를 야기하지만, 그중에서도 핵심 쟁점은 환경 

부담의 구조적 확대이다. 의류는 원료 생산, 제조 

및 가공, 유통, 사용, 폐기 단계로 이어지는 전 과정

에서 막대한 자원과 에너지를 소비하며 오염을 발

생시키는데, 패스트패션은 이러한 전 과정을 짧은 

사용 주기와 높은 생산량으로 가속화하여 환경적 

부담을 증폭시킨다. 특히 생산 및 가공 단계에서 물

과 에너지, 화학물질의 사용이 집중되며, 일례로 청

바지 1벌을 생산하는 과정에서 약 3,781L의 물과 

33.4kg의 이산화탄소가 배출된다는 보고가 있다. 또
한 섬유 염색 및 처리 과정은 전 세계 산업 수질오

염에서 약 20%라는 상당한 비중을 차지하며 수질 

환경에 직접적인 악영향을 미친다.
생산 이후 단계에서는 과잉 생산된 제품의 재고 

처리 문제가 발생하며, 유럽의회 연구서비스(EPRS)
에 따르면 전 세계 의류 생산량의 약 30%가 판매

되지 못한 채 남게 된다. 이러한 재고품의 상당수는 

브랜드 가치 유지 등을 이유로 소각 또는 매립 처

리되어 추가적인 환경 부담을 야기한다. 사용 이후

의 폐의류 처리에 있어서도 실제 재활용률은 약 

5% 수준으로 매우 낮으며, 대다수는 중고 의류 형

태로 해외로 수출되는 실정이다.
이러한 중고 의류 수출은 수입국의 저소득층에게 

저렴한 의류를 공급하는 경제적 조력의 역할을 수

행하기도 하지만, 최근 패스트패션 확산으로 인한 

저품질 의류의 과잉 유입은 처리 시설이 부족한 수

입국 내 대규모 매립과 소각으로 이어져 폐기 부담

을 타국으로 전가하는 구조적 모순을 낳고 있다. 한
국환경연구원(KEI)의 2023년 자료에 따르면 한국은 

중고 의류 수출 총량 세계 5위, 1인당 수출량은 주

요 7개국 중 2위 수준으로 수출 규모가 구조적으로 

확대되어 왔다.
요컨대 패스트패션의 문제는 개별 소비자의 선택

을 넘어 산업 구조와 소비 행태가 결합된 시스템적 

문제로 이해되어야 한다. 특히 소비자가 구매 시점

에서 체감하기 어려운 생산 및 폐기 과정의 환경 

비용을 직관적으로 연결해 보여주는 경험 설계가 

인식–행동 격차 해소를 위해 필수적이다.

2.3 유사 콘텐츠 사례: 쓰레기 오비추어리

본 절에서는 패스트패션을 포함한 현대 소비체계

에서 발생하는 폐기 문제를 전시 형식으로 제시한 

사례로, 경향신문 창간기획 연계 전시인 ‘쓰레기 오
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비추어리(Trash Obituary)’를 분석한다. 해당 전시는 

‘부고(Obituary)’라는 형식을 차용하여 버려진 물건

의 생애주기를 조명함으로써, 소비 이후 남겨지는 

흔적과 환경적 문제를 관람자가 인지하도록 구성되

었다. 이는 물건의 ‘처음’과 ‘끝’을 동시에 인식할 

때 순환과 연결의 감각이 확장될 수 있다는 문제의

식에 기반하며, 짧은 사용 주기와 상대적으로 긴 폐

기 과정이 결합된 현대 소비 구조의 비대칭성을 비

판적으로 제시한다.
그중 관람객이 의류의 탄생부터 폐기까지의 과정

을 체험하며 환경적 영향을 확인하도록 기획된 인

터랙티브 게임 콘텐츠 ‘나 의(衣) 생’은 정보 전달

을 넘어 체험과 몰입을 통해 인식 변화의 가능성을 

탐색했다는 점에서 의미가 있다. 그림 1은 의류의 

생애주기를 체험하며 환경적 영향을 확인하도록 기

획된 인터랙티브 게임 콘텐츠 ‘나 의(衣) 생’의 인

터페이스 화면을 보여준다. 다만 해당 전시는 상호

작용이 주로 화면 터치나 클릭 중심의 그래픽 사용

자 인터페이스(GUI)에 머물러 있어, ‘버림’ 행위가 

갖는 물리적 비용감과 책임감이 체감되기 어렵다는 

한계가 있다[10]. 즉, 사용자의 입력이 상대적으로 

가벼운 조작으로 제한될 경우, 폐기 문제의 심각성

이 ‘관람’ 수준에서 소비될 가능성이 커진다. 이에 

본 연구는 이러한 시각 중심 상호작용의 한계를 보

완하기 위해 실제 의류를 물리적으로 투입하는 행

위를 인터랙션의 핵심으로 설정하고, 그 결과를 즉

시 피드백으로 연결하여 관람객의 책임감과 몰입을 

강화하고자 한다.

그림 1. 「나 의(衣) 생」게임 콘텐츠 화면
Fig. 1. "A lifetime of clothes" game content screen

2.4 TUI 시스템에서 RFID의 역할

TUI는 사용자가 물리적 객체를 조작함으로써 디

지털 정보에 접근하거나 시스템을 제어하도록 설계

된 인터페이스를 의미한다. 이는 화면 중심의 입력

을 신체적 행위로 전환함으로써 사용자의 감각 경

험과 의미 해석을 밀접하게 연결할 수 있다는 특징

을 갖는다. 특히 환경 문제처럼 시간적·공간적 거리

감이 큰 주제에서는, 추상적 정보 제시보다 체험 기

반 상호작용이 사용자의 심리적 거리를 줄이고 메

시지의 실재감을 높일 가능성이 크다[11].
본 연구에서 RFID는 단순한 식별 기술을 넘어, 

관람객의 물리적 행위를 디지털 시스템의 입력으로 

안정적으로 연결하는 핵심 매개체로 기능한다. 관람

객이 의류를 집어 들고 수거함에 투입하는 행위는 

‘버림’이라는 일상적 행동의 어포던스(Affordance)를 

직접 포함하며, 이 행위가 즉시 영상 피드백으로 대

응될 때 사용자는 자신의 선택과 결과를 직관적으

로 연결해 이해할 수 있다. 요컨대 본 연구의 상호

작용 구조는 ‘물리적 입력(의류 투입)–즉시적 출력

(문제 상황 영상)’의 일대일 매핑을 통해 행위와 결

과 사이의 인과성을 강화하고, 관람 경험이 단순 정

보 습득을 넘어 태도 및 행동 의도 변화로 이어질 

수 있는 실질적인 조건을 제공한다.

Ⅲ. 패스트패션 인식 콘텐츠 설계 및 구현

본 장에서는 관람객의 ‘의류 폐기’ 행위를 전시 

경험의 핵심 인터랙션으로 구성하기 위해 설계한 

RFID 기반 TUI 콘텐츠의 구조와 구현 방법을 제시

한다. 본 콘텐츠는 관람객이 의류 수거함에 의류를 

투입하면 해당 입력이 즉시 영상 출력으로 연결되

는 방식으로 작동한다. 즉, 물리적 행위(의류 투입)
와 디지털 피드백(문제 상황 영상)을 실시간으로 매

핑하여, 관람객이 자신의 행동 결과를 직관적으로 

체감하도록 설계하였다. 시스템은 RFID 입력을 처

리하는 하드웨어와, 입력–출력을 통합적으로 제어

하는 소프트웨어로 구성된다. 구현에는 아두이노

(Arduino) 기반 RFID 인식 장치와 Windows Forms 
기반 제어 프로그램을 활용하였다.



Journal of KIIT. Vol. 24, No. 6, pp. 229-238, Jun. 30, 2026. pISSN 1598-8619, eISSN 2093-7571 233

3.1 RFID 기반 탕지블 콘텐츠 설계

그림 2는 콘텐츠의 동작 흐름을 나타낸다. 관람

객은 체험을 위해 준비된 세 가지 의류(티셔츠, 가
디건, 청치마) 중 하나를 선택하여 의류 수거함에 

투입한다. 각 의류에는 RFID 태그가 부착되어 있으

며, 태그는 리더기와의 접촉이나 가시거리 확보 없

이도 인식 가능하므로, 관람객의 자연스러운 ‘투입’ 
동작을 방해하지 않는다.

의류 수거함 입구에 설치된 RFID 리더기는 태그

가 인식되면 고유 식별자(UID)를 읽어 제어 장치로 

전달한다. UID는 시리얼(Serial) 통신을 통해 제어 

프로그램으로 전송되며, 제어 프로그램은 UID–영

상 콘텐츠 간 매핑 테이블을 참조하여 해당 영상 

파일을 호출·재생한다. 영상 재생이 완료되면 시스

템은 대기 화면으로 복귀하여 다음 입력을 기다린

다. 이와 같은 구조는 관람객의 입력 행위와 출력 결

과 간의 인과적 연결을 강화하고, 전시 메시지를 ‘설
명’이 아닌 ‘경험’으로 전달하는 것을 목표로 한다.

3.2 의류 수거함 제작 (하드웨어)

본 연구는 관람객이 익숙하게 수행할 수 있는 폐

기 행동을 전시 경험으로 전환하기 위해 ‘의류 수

거함’ 형태의 전시 장치를 제작하였다. 전시 전 예

비 설문조사에서 폐의류 처리 방식을 질문한 결과, 
응답자 중 다수가 의류 수거함을 활용한다고 응답

하였다(예비조사: n=93, 네이버 폼 기반 온라인 설

문). 이에 본 연구는 일상적 폐기 행동의 맥락을 유

지함으로써 체험 진입 장벽을 낮추고, 의류 투입 순

간이 곧바로 문제 인식 경험으로 연결되도록 장치

를 설계하였다.
그림 3은 본 연구에서 설계 방향에 맞춰 실제로 

제작한 의류 수거함의 외형을 나타낸다. 제작된 의

류 수거함은 실제 수거함의 색상(초록색)과 형태(사
각형)를 차용하여 시각적 친숙성을 확보하였다. 또
한 수거함 입구에 RFID 리더기를 배치하여 의류 

투입 동작이 자연스럽게 시스템 입력으로 인식되도

록 구성하였다. 관람객의 몰입을 강화하기 위해 수

거함 전면에는 내부를 들여다볼 수 있는 관찰 구멍

을 마련하였으며, 관람객이 해당 구멍을 통해 내부 

디스플레이에서 재생되는 영상을 관람하도록 연출

하였다. 이는 ‘버림’ 행위를 수행한 직후 결과를 직

접 확인하게 함으로써 피드백의 즉시성을 강화하기 

위한 설계이다.

그림 3. 제작된 의류 수거함
Fig. 3. Manufactured clothing collection box

그림 2. 콘텐츠 구현 파이프라인
Fig. 2. Content implementation pipeline



234 패스트패션 문제 인식 제고를 위한 물리적 폐기 행위-디지털 피드백 매핑 기반 TUI 전시 콘텐츠 연구

3.3 영상 콘텐츠 제작

수거함 내부에서 재생되는 영상 콘텐츠는 관람객

의 행위가 초래하는 환경적 결과를 직관적으로 전

달하는 피드백 매체이다. 이를 위해 다큐멘터리, 언
론 보도, 한국환경연구원(KEI) 등 공신력 있는 자료

를 기반으로 패스트패션의 핵심 이슈를 정리하고 

의류 유형별로 메시지를 분기하였다. 특히 실사 촬

영으로 구현하기 어려운 시각적 대비를 강화하고자 

생성형 AI 기반 영상 생성 도구를 활용하여, 관람

객이 투입한 깨끗한 의류와 영상 속 오염된 환경의 

대비를 명확히 설계하였다.
영상의 구조는 (1) 투입된 의류가 폐기물 더미로 

떨어지는 도입부, (2) 수질오염, 노동 착취, 토양오

염 등 해당 의류와 연결된 환경·사회 문제를 제시

하는 본편, (3) “HOW MANY”라는 문구를 활용한 

성찰적 마무리로 구성하였다. 또한 영상은 의류 선

택에 따라 서로 다른 메시지가 재생되는 선택 기반 

상호작용 구조로 설계되었으며, 의류별 영상의 흐름

은 그림 4와 같다.

3.4 콘텐츠 구현

본 절에서는 RFID 입력과 영상 출력을 통합 제

어하는 구현 로직을 기술한다. 관람객이 의류를 투

입하면 리더기가 태그의 UID를 읽어 제어 프로그

램으로 전달하며, 프로그램은 매핑 테이블을 기준으

로 대응 영상을 호출한다. 전시 환경에서의 안정적

인 동작을 위해 영상 재생 중에는 중복 입력으로 인

한 오작동이 발생하지 않도록 상태 관리를 수행하며, 
재생이 종료된 후에는 다시 대기 상태로 복귀한다.

그림 5는 최종 구축된 의류 수거함과 영상 시스

템의 결합 장면을 나타낸다. 관람객은 의류 선택부

터 투입, 그리고 관찰 구멍을 통한 영상 관람에 이

르는 일련의 과정을 통해 자신의 행동이 환경에 미

치는 영향을 체감하게 된다.

그림 5. 콘텐츠 작동 방식
Fig. 5. Content operation

본 시스템의 하드웨어와 소프트웨어가 연동되어 

작동하는 전체 알고리즘은 그림 6과 같다. 시스템은 

대기 상태(Idle state)에서 RFID 입력을 상시 감지하

며, 태그 인식 시 UID를 식별하고 매핑 테이블에 

따라 최적화된 영상 콘텐츠를 재생한 뒤 다시 초기 

대기 상태로 복귀하는 루프(Loop) 구조를 통해 지

속적인 전시 운영을 지원한다.

그림 4. 의류별 영상 콘텐츠 구성
Fig. 4. Video content by clothing
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그림 6. RFID 기반 TUI 시스템 상호작용 알고리즘
Fig. 6. Interaction algorithm of the RFID-based TUI

system

Ⅳ. 연구 결과 및 분석

본 연구는 RFID 기반 TUI 전시 콘텐츠가 관람객

의 문제 인식, 태도, 행동 의도에 미치는 영향을 탐

색하기 위해 관람객 n=55명을 대상으로 사전–사후 

설문을 실시하였다. 실험 절차는 (1) 체험 전 설문, 
(2) 콘텐츠 체험, (3) 체험 후 설문 순으로 진행되었

으며, 각 문항은 5점 리커트 척도(1=전혀 그렇지 않

다, 5=매우 그렇다)로 구성하였다. 참여자는 전시 

체험에 자발적으로 참여한 관람객 중 설문 응답에 

동의한 인원으로 구성되었으며, 모든 응답은 익명으

로 처리되었다.본 장에서는 동일 참여자의 사전–사

후 응답에 대한 기술통계(평균 M, 표준편차 SD)를 

중심으로 분석 결과를 제시한다. 본 연구는 전시 현

장에서의 즉각적인 반응을 파악하기 위한 탐색적 

조사로서, t-검정과 같은 가설검정을 위한 추론통계

는 수행하지 않았다. 따라서 본 결과는 통계적 유의

성을 확언하기보다는, 전시 체험 전후 관람객의 인

식·태도·의도 지표가 어떠한 방향으로 변화했는지를 

기술하고 그 변화 양상을 해석하는 데 목적을 둔다.

4.1 태도 변화

그림 7은 ‘옷을 버리는 과정에서 심리적 불편함

을 느낀다’ 문항의 사전–사후 결과를 나타낸다. 체
험 전 평균은 M=2.55(SD=1.30)로, 전반적으로 심리

적 불편함을 낮게 보고하는 경향이 관찰되었다. 반
면 체험 후 평균은 M=4.53(SD=0.72)으로 높게 나타

나, 전시 체험 직후에는 동일 행위(의류 폐기)에 대

한 심리적 불편함이 강화되는 방향의 변화가 확인

되었다. 또한 체험 전에는 표준편차가 상대적으로 

커(SD=1.30) 응답의 분산이 넓은 편이었으나, 체험 

후에는 표준편차가 감소(SD=0.72)하여 응답이 비교

적 일관된 방향으로 수렴하는 경향이 관찰되었다. 
이는 전시 경험이 관람객에게 폐기 행위의 결과를 

보다 선명하게 상기시키는 기제로 작동했을 가능성

을 시사한다. 본 연구는 변화의 방향과 크기를 기술

하는 수준에서 결과를 해석하며, 이러한 변화 양상

은 향후 연구에서 통계적 유의성 검증을 통해 구체

화될 필요가 있다.

그림 7. 심리적 불편함 (태도) 변화 그래프

Fig. 7. Psychological discomfort (attitude) change graph

4.2 행동 의도

그림 8은 전시 체험 전후의 행동 의도 관련 응답

을 요약하여 나타낸다. 사전 설문에서 ‘평소 새 옷 

구매 시 환경에 미칠 영향까지 고려하여 결정한다’ 
문항의 평균은 M=2.11(SD=1.03)로 낮게 나타나, 참
여자들이 실제 구매 의사결정 과정에서 환경적 요

인을 적극적으로 반영하지 않는 경향이 확인되었다.



236 패스트패션 문제 인식 제고를 위한 물리적 폐기 행위-디지털 피드백 매핑 기반 TUI 전시 콘텐츠 연구

반면 체험 후 설문에서 ‘향후 구매 및 처분 습관을 

개선할 의도’를 묻는 문항의 평균은 

M=4.67(SD=0.51)로 매우 높게 측정되었다. 이는 전

시 체험 직후 관람객들이 향후 행동을 긍정적인 방

향으로 개선하려는 강한 의지를 보고했음을 시사한

다. 특히 사후 응답의 표준편차가 SD=0.51로 작게 

나타난 점은, 다수의 참여자에게서 비교적 일관된 

수렴 반응이 관찰되었음을 의미한다.

그림 8. 행동 의도 변화 그래프

Fig. 8. Behavioral Intention change graph

기술통계 기반의 분석 결과를 종합하면, 본 전시 

콘텐츠는 체험 직후 관람객의 태도(심리적 불편함) 
수치를 높이고 행동 의도 관련 응답을 강화하는 데 

기여한 것으로 보인다. 이는 ‘버림’이라는 물리적 

행위와 패스트패션 문제 상황 영상의 즉각적인 피

드백을 결합한 설계가 관람객으로 하여금 환경 문

제를 보다 직관적으로 체감하게 하는 유효한 기제

로 작동했음을 시사한다.
다만 본 연구의 사전 문항(현재 습관)과 사후 문

항(향후 의도)은 측정의 초점이 완벽히 동일하지 않

으므로, 이를 단순한 동일 문항의 변화로 단정하기

보다는 평소 습관 수준 대비 체험 직후 유발된 의

도 수준을 비교 해석하는 것이 타당하다. 즉, 본 결

과는 전시 체험이 행동 의도와 관련된 긍정적인 심

리적 반응을 유도했을 가능성을 제시하며, 이러한 

의도가 실제 장기적인 행동 변화로 전이되는지 여

부는 향후 추가적인 실증 검증이 요구된다.

Ⅴ. 결론 및 향후 과제

본 연구는 패스트패션(Fast fashion)이 야기하는 

환경·사회적 문제에 대한 소비자 인식을 제고하기 

위해 RFID 기반의 탕지블 사용자 인터페이스(TUI) 
전시 시스템을 제안하고, 전시 체험 전후 설문을 통

해 관람객의 반응을 실증적으로 탐색하였다. 제안된 

시스템은 관람객이 의류를 수거함에 ‘버리는’ 물리

적 행위를 수행할 때 해당 입력을 즉각적인 영상 

피드백으로 연결하도록 설계되었다. 이는 패스트패

션 문제를 단순히 정보로 전달하는 방식을 넘어, 관
람객의 신체적 행위와 그 결과인 환경 오염 영상을 

직접 결합함으로써 체험의 실재감과 메시지의 체감

도를 극대화하고자 한 시도이다.
연구 결과, 전시 체험 후에는 태도(심리적 불편

함) 및 행동 의도 관련 평균 수치가 체험 전보다 

상승하였으며, 표준편차는 감소하여 관람객의 응답

이 일관된 방향으로 수렴하는 경향이 관찰되었다. 
이러한 결과는 ‘폐기’라는 일상적 행위를 전시 환

경에서 직접 수행하게 하고 즉각적인 피드백을 제

공하는 인터랙션 설계가 관람객에게 환경 문제를 

보다 직관적으로 인지시키는 데 유효함을 시사한

다. 또한, RFID 기술을 활용해 기술적 복잡성을 최

소화하면서도 메시지 전달력을 높인 본 연구의 설

계 방식은 향후 교육적 전시 콘텐츠 개발에 있어 

실무적인 가이드라인을 제시했다는 점에서 학술적 

의의를 갖는다.
특히 향후 연구에서는 RFID 기반의 물리적 태깅 

방식이 갖는 ‘사전 등록 객체’에 대한 제약을 극복

하기 위해, 영상 기반 딥러닝(Vision-based deep 
learning) 기술을 결합한 지능형 TUI 시스템으로의 

확장을 도모하고자 한다. 투입되는 의류의 형태, 소
재, 색상 등을 실시간으로 분류하는 컴퓨터 비전

(Computer vision) 모델을 도입함으로써, 사전 준비

된 전시품 외에도 관람객이 지참한 다양한 물품을 

즉각적으로 인식하여 개인화된 피드백을 제공하는 

범용적 인터랙션 환경을 구축할 예정이다. 나아가 

본 연구에서 제안한 상호작용 구조를 분리배출, 재
사용, 탄소중립 등 다양한 환경 교육 주제로 확장 

적용하여 TUI의 교육적 효과와 최적의 상호작용 조

건을 체계적으로 규명해 나갈 것이다.
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