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여행자 상황 정보 기반 안경형 웨어러블 디바이스 및 
핸드헬드 디바이스 투어 가이드 시스템

A Mobile Tour Guide System using Wearable See-through Device and 

Hand-held Device based on Shared Touring Context

김도연, Doyeon Kim*, 서대일, Daeil Seo**, 유병현, Byounghyun Yoo***, 고희동, Heedong Ko****

요약  모바일 투어 가이드 어플리케이션은 여행 정보를 제공하여 여행자가 여행 중에 주변의 관심 지점(POI; Point 

of Interest) 을 검색하고 찾아갈 수 있도록 돕는다. 최근 모바일 컴퓨팅 기술이 발전하면서 핸드헬드 디바이스와 웨

어러블 디바이스를 여행 정보 검색에 활용하는 사용자가 늘어나고 있지만, 모바일 투어 가이드 어플리케이션들은 디

바이스의 특성을 고려하지 않고 여행 정보를 제공한다. 특히 이들 투어 가이드 어플리케이션들은 여행 상황을 공유

하지 않기 때문에 여러 모바일 디바이스를 이용하는 여행자는 각각의 디바이스에 여행자의 검색 의도를 별도로 입력

해야 하고, 동기화된 여행 정보를 제공받지 못한다. 이러한 문제들을 개선하기 위해 본 논문에서는 디바이스의 특성

에 따라 여행 정보를 제공하고 여행 상황을 공유하는 모바일 투어 가이드 시스템을 제안한다. 제안된 시스템은 핸드

헬드 디바이스와 안경형 웨어러블 디바이스를 이용하여 여행자에게 여행 정보를 제공하고, 각각의 디바이스가 가진 

단점을 상호 보완하면서 여행자를 안내한다. 또한 제안된 시스템은 각각의 디바이스들에 설치된 어플리케이션 사이

에 여행 상황을 공유하여 여행자의 입력을 최소화하고, 여행 상황에 맞는 여행 정보를 제공한다.

Abstract  Mobile tour guide applications help tourists to search for and visit their surrounding 

POIs(Points of Interest) of their locations and to obtain their guide information. With the development of 

wearable devices like smart watches and wearable glasses, people using multiple mobile devices are 

increasing; a tourist may use a hand-held device, a wearable device or both to obtain tour information. 

However, most mobile tour guides using mobile devices provide the tour information with little 

consideration of their hand-held and wearable characteristics. In particular, a tourist with multiple 

mobile devices who search for the tour information from multiple mobile devices must input their 

intention separately to each device. To alleviate these problems, we propose a mobile tour guide system 

with the following features: one is to reduce redundant user input by sharing the touring context between 

hand-held and wearable devices; the other is to present tour information according to capabilities and 

usage pattern of the devices. The proposed system guides tourists by complementing disadvantage of the 

devices and also minimizes user interaction between applications and tourists.

핵심어：모바일 투어 가이드, 관심 지점, 사용자 인터페이스, 여행 상황, 여행 정보
mobile tour guide, Point of Interest, user interface, touring context, tour information
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1. 서론

모바일 컴퓨팅 기술의 발전과 개별 여행자의 증가로, 여행 

중 모바일 투어 가이드 어플리케이션을 활용하는 여행자가 증

가하고 있다. 모바일 투어 가이드 어플리케이션은 여행 중 주변 

여행지 검색, 길 찾기 등의 여행 정보를 검색할 수 있는 기능을 

제공하여, 여행자가 주변의 관심지점(Point of Interest; POI)

을 빠르게 검색하고 관심지점으로 이동할 수 있도록 돕는다. 

최근 구글 글래스(Google Glass), 뷰직스(Vuzix)와 같은 휴

대가 간편한 안경형 웨어러블 디바이스가 출시되면서, Field 

Trip[1], TripIt[2], Foursquare[3]와 같은 어플리케이션들은 

핸드헬드 디바이스와 안경형 웨어러블 디바이스를 통해 동시

에 여행정보를 제공하고 있다. 하지만 이들 어플리케이션은 디

바이스의 특성을 고려하지 않고, 디바이스에 상관없이 동일한 

형태의 가이드를 여행자에게 제공한다. 모바일 디바이스는 형

태와 사용 목적에 따라 정보 제공의 능력과 방식이 달라진다. 

예를 들어, 핸드헬드 디바이스는 상세한 정보를 한 번에 제공이 

가능한 화면 크기와 사용자에게 친숙한 사용자 인터페이스를 

제공하지만, 여행 정보를 확인하는 동안 주의가 분산되어 주변 

상황을 인지하기 어렵다[4]. 안경형 웨어러블 디바이스는 사용

자의 시야 안에서 실시간으로 정보를 제공하기에 적합한 반면, 

안경형 웨어러블 디바이스의 사용자 인터페이스를 이용한 정

보의 검색이 쉽지 않다[5]. 그리고 이들 어플리케이션들은 핸

드헬드 디바이스와 안경형 디바이스에서 동시에 여행지를 안

내 받을 때 투어 가이드 어플리케이션 간에 동기화가 되지 않

아, 여행자가 원하는 정보를 제공받기 위해 각각의 어플리케이

션에서 별도로 여행 정보를 검색하고 어플리케이션 간에 동기

화되지 않은 정보를 제공받는 문제점을 가진다.

위에서 제시한 문제점들을 해결하기 위해 본 논문에서는 안

경형 웨어러블 디바이스와 핸드헬드 디바이스 간에 여행 상황

을 공유하고, 각각의 디바이스가 가진 단점들을 상호 보완하면

서 디바이스의 특성에 맞는 정보의 표현 방법으로 여행자에게 

여행 정보를 제공하는 모바일 투어 가이드 시스템을 제안한다. 

여행자의 여행 상황을 공유하기 위해, 제안된 시스템은 여행자

의 입력과 센서들에서 수집한 정보 등을 서로 공유한다. 본 논

문에서 제안하는 방법에 따라 여행자는 입력을 최소화면서 원

하는 정보의 검색 결과를 확인하고, 여행지 안내와 길 안내 같

은 여행에 필요한 정보를 여러 디바이스에서 여행 상황에 맞게 

제공받는다.

본 논문의 구성은 다음과 같다. 2장에서는 모바일 투어 가이

드 어플리케이션과 관련된 이전 연구들을 소개한다. 3장에서는 

제안하는 모바일 투어 가이드 시스템의 개념을 설명하고, 그에 

따라 구현된 시스템 구성을 4장에서 설명한다. 5장에서는 사용

자 평가를 통한 검증 결과를 제시하고, 결론과 향후 연구 계획

을 6장에서 소개한다.

2. 관련 연구

모바일 투어 가이드에 대한 연구는 주로 핸드헬드 디바이스

를 이용하여 진행되었다[6]. CityViewAR[7]은 증강현실(AR; 

Augmented Reality) 기술을 이용하여 재난으로 소실된 지역

을 가상으로 재건하여 여행자에게 안내한다. TimeWarp[8]는 

여행자에게 흥미로운 안내를 제공하기 위해 게임의 요소를 도

입하고 스토리텔링 형태의 가이드를 제공한다. Museum of 

London: Streetmuseum[9]은 런던의 역사적인 사건들을 위치 

기반으로 안내한다. BOTTARI[10]는 이전에 방문했던 여행자

들의 평가를 기반으로 서울의 음식점을 여행자의 성향에 맞추

어 추천하는 가이드 어플리케이션이다. 이들 연구는 주로 증강

현실 기술을 이용한 1인칭 시점과 지도를 이용한 3인칭 시점을 

이용하여 여행자를 안내하였고, DüNser[11]는 사용자 평가를 

통해 지도와 증강현실을 이용한 정보 제공의 유용성을 증명하

였다. 하지만 여행자는 핸드헬드 디바이스에서 여행 정보를 제

공받기 위해 디바이스의 화면에 시선을 집중하게 되는데, 정보

를 확인하는 동안 여행자는 주의가 분산되고 신체 반응속도가 

떨어져 위험에 노출될 수 있다[4,12]. 본 논문에서는 여행자의 

시선 안에서 1인칭 시점의 정보를 제공하기 위해 안경형 웨어

러블 디바이스를 사용한다.

웨어러블 디바이스를 이용한 투어 가이드는 크게 청각적 효

과를 이용하는 음성형 투어 가이드와 시각적 효과를 이용하는 

안경형 웨어러블 디바이스 투어 가이드로 나눌 수 있다. 음성 

안내를 통한 가이드는 여행자의 시야를 가리지 않고 정보를 제

공할 수 있는 장점을 가지고 있다. Baldauf[13], Langlotz[14], 

Szymczak[15]은 음성형 투어 가이드를 이용하여 여행자를 안

내하고, 사용자 평가를 통해 유용성을 증명하였다. Reitmayr[16]

는 안경형 웨어러블 디바이스를 통해 오스트리아 빈을 방문하

는 여행자에게 여행 정보를 제공한다. Kerr[17]는 여행자를 목

적지로 안내하기 위한 길 정보를 웨어러블 디바이스를 통해 제

공하였다. 하지만 기존의 웨어러블 디바이스를 이용한 연구는 

주로 1인칭 시점에서 주변의 여행 정보만을 제공하고 원거리에 

있는 여행지 정보의 확인이 불가능하다. 또한 이들은 여행자의 

시선 추적이나 컴퓨터 비전 등의 기술을 이용하기 때문에 카메

라와 같은 별도의 장치를 필요로 한다.

웨어러블 디바이스의 다른 방면에 대한 연구로 안경형 웨어

러블 디바이스의 사용자 인터페이스에 대한 연구가 진행되었

다. Caggianese[18]는 깊이 카메라를 이용하여 사용자의 손가

락 위치를 추정하고, 웨어러블 디바이스의 디스플레이에 보이

는 메뉴를 선택할 수 있도록 하였다. WozARd[19]는 사용자와 

안경형 웨어러블 디바이스의 인터랙션을 위한 수단으로 스마

트워치를 이용하였다. Altwaijry[20]와 Baldauf[13]는 사용자

가 보고 있는 물체를 감지하여 안내하기 위해 컴퓨터 비전 알

고리즘을 사용하였다. 이들 연구는 웨어러블 디바이스에 사용

자의 의도를 빠르게 전달할 수 있는 인터페이스를 제공하지만, 
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키워드 입력처럼 입력의 형태가 복잡한 인터페이스는 제공하

지 않는다. 본 논문에서 제안하는 모바일 투어 가이드 시스템은 

디바이스의 센서들을 이용하여 여행자의 위치와 시점을 감지

하고, 핸드헬드 디바이스의 키보드 인터페이스를 통해 키워드

를 입력받는다.

웨어러블 디바이스와 핸드헬드 디바이스를 결합한 형태의 

모바일 투어 가이드 어플리케이션에 대한 연구는 Feiner[21]에 

의해 최초로 진행되었다. Feiner는 백팩 안의 컴퓨터에 연결된 

안경형 웨어러블 디바이스와 핸드헬드 디바이스를 이용하여 대

학 캠퍼스를 안내하는 시스템을 소개하였다. Vlahakis[22]는 여

러 디바이스들을 이용하여 역사적인 장소를 안내하고 손실된 

건물들을 증강현실 기술을 통해 재현하였다. 이들 연구는 증강

현실 기술을 통해 여행자를 안내하기 때문에 객체 트래킹이나 

3D 오브젝트 렌더링과 같은 복잡한 연산을 요구하고, 안경형 웨

어러블 디바이스는 컴퓨터와 연결되어 있어야 한다. 최근 모바

일 디바이스가 소형화되고 그 활용도가 높아짐에 따라, 이전 연

구들에서 구성한 복잡한 시스템에서 간단한 시스템 구성으로 

변경이 필요하다.

3. 여행 정보 유형 및 여행 상황 공유

3.1 여행 정보 유형

본 논문에서 제안하는 투어 가이드 시스템에서 여행 중 여행

자에게 제공할 정보의 유형을 결정하기 위해 온라인 설문 조사

를 통해 여행 중 주로 검색하는 정보의 유형(복수 응답 가능)

을 조사하였다. 설문은 웹 또는 투어 가이드 어플리케이션에서 

여행 정보의 검색 경험이 있는 20~30대 40명(남자: 17명, 여자 

23명)을 대상으로 진행하였다. 설문 결과 관광 명소, 유명 음식

점, 숙박시설과 같은 여행지 검색이 38%로 가장 많았다.

그림 1. 여행 정보 검색 유형

그림 1의 도표와 같이 여행 상황에서 주로 검색하는 정보의 

유형은 POI 검색, 길 찾기, POI 설명, 여행 후기 순으로 나타난

다. 설문 결과를 반영하여 모바일 투어 가이드는 POI 검색, 길 

찾기, POI 설명의 세 가지 유형으로 나누어 여행 정보를 제공

한다. POI 검색은 여행자가 익숙하지 않은 지역에 방문했을 때, 

문화 유적, 숙박 정보와 같은 여행자 주변의 여행지 정보를 제

공한다. 길 찾기는 여행자를 목적지에 도착할 수 있도록 이동에 

필요한 정보들을 제공한다. POI 설명은 전화번호, 영업시간과 

같은 POI의 세부 정보들을 여행자에게 제공한다. 그림 2는 여

행자가 여행지에 도착했을 때 여행 정보를 검색하는 순서를 보

여준다. 여행지에 도착한 여행자는 관광을 위해 주변의 여행지

를 검색한다. 방문할 POI가 결정되면, 여행자는 길 찾기를 통해 

목적지로 이동하기 위한 길 정보를 안내받으며 목적지로 이동

한다. 여행자가 목적지에 도착하면 POI 설명을 통해 해당 POI

의 상세한 정보를 얻을 수 있도록 도와준다. 관광을 마친 여행

자는 다른 POI를 검색하여 상세 정보를 확인하고 방문할 POI

를 결정한다.

그림 2. 여행 정보 검색 순서

3.2 디바이스의 특성

모바일 투어 가이드 어플리케이션은 디바이스의 특성과 능

력을 고려하여 여행 정보를 제공해야 한다. 디바이스의 특성에 

따른 장점과 단점은 표 1과 같고, 각각의 디바이스들의 단점은 

다른 디바이스의 장점으로 보완할 수 있다.

표 1. 디바이스의 특성에 따른 장단점 비교

핸드헬드 디바이스 안경형 웨어러블 디바이스

장점

∙다양하고 친숙한 사용자 인터
페이스∙큰 화면과 고사양의 하드웨어∙다양한 센서와 모듈을 내장

∙두 손이 자유롭고 휴대가 용
이함∙사용자의 시선을 감지할 수 
있음∙사용자의 시야 내에 화면이 
위치하여 제공되는 정보를 
즉시 확인 가능

단점

∙손이 자유롭지 못함∙사용자가 향하는 시선을 알기 
어려움∙정보를 확인하는 동안 시선이 
자유롭지 못함

∙사용자 인터페이스가 생소하
고 제한적임∙작은 크기의 화면과 저사양
의 하드웨어∙내장된 센서와 모듈이 다양
하지 않음

안경형 웨어러블 디바이스는 여행자의 시선을 감지하여 여

행자의 시점에 따른 여행 정보를 여행자의 시야 내에서 제공하

지만, 화면에 많은 정보의 제공이 불가능하다. 이에 따라 안경
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형 웨어러블 디바이스는 1인칭 시점에서 여행자 주변 관심 지

점의 정보를 즉시 제공하는 데 적합하다. 이에 따라 핸드헬드 

디바이스는 사용자에게 친숙한 터치 인터페이스와 키보드를 

통해 여행자가 여행 정보를 쉽게 검색할 수 있고, 큰 화면을 통

해 많은 정보를 한 번에 제공이 가능하다. 하지만 사용자의 시

선을 감지하지 못해 여행자가 현재 관심을 가지는 관심 지점을 

알지 못한다. 이에 따라 핸드헬드 디바이스는 여행지의 상세한 

정보를 3인칭 시점에서 제공하는 데 적합하다. 

3.3 여행 상황 공유

본 논문에서 제안하는 모바일 투어 가이드 시스템은 여행 정

보와 여행자의 여행 상황을 공유한다. 이를 통해 여행자는 디바

이스들과의 인터랙션을 최소화하면서 디바이스들 간의 동기화 

된 여행 정보를 제공받을 수 있다.

그림 3. 여행 상황 공유를 위한 시스템 구성

그림 3은 여행 정보와 여행자의 여행 상황을 공유하기 위한 

시스템 구성을 보여준다. 핸드헬드 디바이스의 투어 가이드 어

플리케이션은 여행자의 여행 상황을 관리하기 위해 안경형 웨

어러블 디바이스의 투어 가이드 어플리케이션과 연동하고, tour 

CMS(Content Management System) 및 route planner server

로부터 여행 정보와 길 정보를 획득한다. 여행 상황은 어플리케

이션의 상태, 여행자의 위치와 시점, 여행자와의 인터랙션과 같

이 여행 중에 여행자의 행동이나 상황에 따라서 달라지는 정보

들을 의미한다. 핸드헬드 디바이스는 여행 상황과 여행 정보를 

안경형 웨어러블 디바이스와 공유하여 동기화 된 정보를 제공

한다. 예를 들어 여행지를 검색하는 경우, 핸드헬드 디바이스는 

tour CMS로부터 획득한 여행 정보를 웨어러블 디바이스로 전

송하고 여행자는 동일한 정보를 디바이스들에서 제공받는다. 

이후 여행자가 길 안내를 받기 위해 어플리케이션의 상태를 변

경하는 경우, 두 디바이스의 어플리케이션은 동시에 길 안내 모

드로 변환되고 핸드헬드 디바이스로부터 획득한 위치 정보와 

안경형 웨어러블 디바이스로부터 획득한 시점 정보를 기반으

로 여행자를 안내한다.

4. 모바일 투어 가이드 시스템

4.1 모바일 투어 가이드 구성

그림 4는 본 논문에서 제안하는 모바일 투어 가이드를 이용

하여 안내를 받는 여행자를 보여준다.

그림 4. 투어 가이드 시스템을 통해 안내를 받는 사용자

여행지에 도착한 여행자는 제안된 모바일 투어 가이드 시스

템을 통해 여행 정보를 검색하고 확인한다. 여행자는 핸드헬드 

디바이스를 이용하여 주변의 관심 지점을 지도의 이동과 줌 인

터페이스를 이용하여 빠르게 둘러본다(그림 6 오른쪽). 지도에 

표시되는 관심 지점(초록색 아이콘)은 여행자가 관심을 가질 

가능성이 있는 여행 정보들이다. 여행지의 관심 지점들을 확인

한 여행자는 이동하면서 안경형 웨어러블 디바이스를 통해 여

행자의 시선에 따라 제공되는 주변의 관심 지점을 화면에 표시

되는 정보와 음성으로 안내 받는다(그림 6 왼쪽). 

4.2 시스템 구성

본 논문에서 제안하는 모바일 투어 가이드 시스템의 구성은 

그림 5와 같이 여행 콘텐츠를 저장하고 관리하는 CMS, 3인칭 

시점에서 여행 정보를 제공하고 여행 상황 정보를 관리하는 핸

드헬드 디바이스, 1인칭 시점에서 여행 정보를 제공하는 안경

형 웨어러블 디바이스로 구성된다.

그림 5. 시스템 구성
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그림 6. 디바이스에 따라 제공하는 여행 정보 예시: 안경형 웨어러블 디바이스를 통한 1인칭 시점의 여행 정보 제공(왼쪽), 핸드헬드 디바이스를 통한 

3인칭 시점의 여행 정보 제공(오른쪽)

Tour CMS는 모바일 투어 가이드에 여행 정보를 제공하기 

위한 여행 콘텐츠를 디지털화하여 저장 및 관리한다. 여행 콘텐

츠는 JSON 형식으로 저장되어 CMS에서 관리되며, 스키마는 

표 2와 같이 구성된다. ID 속성은 투어 콘텐츠를 구분하며 각각

의 투어 콘텐츠는 고유한 ID를 가진다. Description 속성은 모바

일 클라이언트에서 여행지에 대한 설명을 담고 있으며 HTML 

형식으로 저장된다. 동일한 여행 콘텐츠로부터 디바이스에 따라 

화면 구성을 제공하기 위해 HTML의 DOM(Document Object 

Model)과 CSS(Cascading Style Sheets)를 이용하여 디바이스

에 따라 여행자에게 제공할 여행 정보와 표현 방법을 결정한다. 

Location 속성은 여행지의 위치 정보로 여행자 주변의 여행 콘

텐츠를 검색하거나, 검색된 결과를 지도상에 표시하기 위한 목

적으로 사용된다.

표 2. 여행 콘텐츠 스키마

속성 타입 예제

ID String ebeff401-9c75-482e-99f2

Name String 인정전

Description HTML </p>창덕궁의 정전이다.</p>

Address String 서울특별시 종로구 율곡로 99

Location Geometry

location：{
    type :“Point”,
    coordinates：[
        126.9910945,
        37.5794196420
    ]
}

핸드헬드 디바이스는 3인칭 시점에서 여행 정보를 제공하고, 

여행자의 여행 상황을 관리한다. 안경형 웨어러블 디바이스는 1

인칭 시점에서 음성 안내를 통해 여행 정보를 제공한다. 여행자

가 검색 인터페이스를 통해 여행 정보를 검색하면 input handler

는 사용자의 입력을 tour context analyzer로 전송한다. tour 

context analyzer는 사용자 입력과 디바이스의 센서들로부터 

제공받은 여행 상황을 기반으로 여행 정보를 수집 및 관리하고 

여행자에게 제공할 정보를 결정한다. tour context analyzer는 

키워드 검색이나 영역 검색과 같은 사용자의 입력을 통해 여행

자가 얻기를 원하는 정보를 식별한 후, tour data manager를 통

해 tour CMS로부터 여행 정보를 획득하여 안경형 웨어러블 디

바이스와 공유한다. 또한, location handler와 orientation handler

로부터 여행자의 현재 위치와 방향을 주기적으로 제공받아 여

행 유형에 따른 여행 상황을 분석한다. 여행자가 이동하거나 시

선을 옮기는 동안 tour context analyzer는 여행 상황을 감지하

고, 이에 따른 여행 정보를 view manager를 통해 제공한다. 수

집된 여행 정보와 여행 상황은 안경형 웨어러블 디바이스와 공

유하여, 여행자는 안경형 웨어러블 디바이스에서 별도의 설정 

없이 동기화된 여행 정보를 제공받을 수 있다.

View manager는 여행 정보의 유형에 따라 화면을 전환하면

서 여행 정보를 제공하고, 화면은 POI search view, navigation 

view, POI guide view로 구성된다. POI search view는 여행자

의 입력을 위해 키워드 검색과 영역 검색을 지원하며, 지도의 

이동 및 줌 인터페이스를 통해 여행 정보를 검색할 수 있다. 검

색된 결과는 지도 위에 아이콘으로 표시되고, 여행자가 아이콘

을 선택하면 POI guide view를 통해 해당 POI에 대한 상세 정

보를 확인할 수 있다. 다양한 시점에서 여행 정보를 제공하기 

위해 핸드헬드 디바이스는 영상과 글을 통해 상세 정보를 제공

하고, 안경형 웨어러블 디바이스는 HTML 및 CSS를 이용한 

슬라이드 형태의 콘텐츠[23], 애니메이션 및 음성 안내를 통해 

여행 정보를 제공한다. navigation view는 여행자를 목적지로 안

내하기 위해 사용되고 이동 경로를 보여준다. navigation view는 

갈림길에서의 진행 방향, 남은 거리, 길 안내 정보를 제공하고, 

지도를 이동하거나 회전하여 여행 상황에 따라 길 안내 정보를 

제공받을 수 있도록 하였다. 여행자가 방문하고자 하는 POI를 

선택하면, tour context analyzer는 route planner server로 여행 

정보를 요청하고, location handler와 orientation handler로부터 

여행 상황을 제공받는다. 핸드헬드 디바이스의 navigation view

를 통해 여행자는 3인칭 시점에서 여행지역에서 자신의 위치를 
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확인하고, 안경형 웨어러블 디바이스를 통해 여행자 시점에서 

길 안내 정보를 확인한다.

4.3 프로토타입 구현

제안하는 방법의 유용성을 검증하기 위해 구글 글래스와 

ASUS Nexus7을 이용하여 모바일 투어 가이드 시스템을 구현

하였다.

그림 7. 모바일 투어 가이드의 화면 구성과 여행 상황 공유

그림 7은 창덕궁을 여행하는 여행자가 제안된 모바일 투어 

가이드를 이용하여 관광지 안내를 받는 어플리케이션 사용 시

나리오를 보여준다. 창덕궁에 도착한 여행자는 POI 검색 화면

의 키워드 검색과 영역 검색을 통해 창덕궁 내의 여행 정보를 

검색한다. 여행자의 위치와 시점은 지도 위에 화살표 모양의 아

이콘으로 표시되고, 이를 통해 여행자는 여행지 내에서 자신의 

위치와 시점을 확인할 수 있다. 검색된 여행 정보는 지도 위에 

초록색 아이콘으로 표시되고, 여행자는 POI 아이콘을 선택하

여 POI 안내 화면을 통해 상세한 여행 정보를 확인할 수 있다. 

POI의 상세 정보는 디바이스의 특성을 고려하여 디바이스마다 

다른 방법으로 여행 정보를 보여준다. 여행자는 핸드헬드 디바

이스를 통해 사진과 글로 구성된 POI의 상세 정보를 확인할 수 

있고, 웨어러블 디바이스를 통해 음성 안내와 HTML 기반의 

애니메이션으로 구성된 상세 정보를 확인할 수 있다. 여행자가 

관심 있는 POI를 방문하기 위해 길 안내 버튼을 클릭하면 투어 

가이드의 화면은 길 안내 화면으로 전환되고, 여행자를 목적지

로 안내하기 위한 길 안내 정보를 제공한다. 

5. 사용자 평가 실험

5.1 실험 방법

모바일 투어 가이드 시스템의 효율성을 확인하기 위해 다음

과 같이 세 그룹으로 나누어 사용자 평가를 진행하였다.

•핸드헬드 디바이스를 통해 여행지 안내를 받는 그룹

•안경형 웨어러블 디바이스를 통해 여행지 안내를 받는 그룹

•핸드헬드 디바이스와 안경형 웨어러블 디바이스를 통해 

여행지 안내를 받는 그룹

실험 참여자는 조선 시대의 궁궐인 창덕궁을 여행하는 여행

자를 대상으로 하였고, 인정전 부근에서 가이드를 받는다. 실험

을 위해 참여자들은 인정전 부근을 관람하면서 궁금증을 유발

할 수 있는 장소에서 실험 주관자의 질문을 받고 과업을 수행

한다. 실험 참여자는 제안된 모바일 투어 가이드를 이용하여 과

업이 발생하는 장소로 이동하고 표 3에서 제시된 질문에 대한 

답을 찾도록 하였다. 과업의 질문 구성은 김정빈[24] 의 연구에

서 사용한 사용자 평가의 과업을 참조하여 본 실험의 목적에 

맞게 재구성하였다.

표 2. 과업의 질문 구성

순서 과업 내용

질문 1
창덕궁에 도착해 인정전을 관람하고자 한다. 인정전으로 이
동하려면 어떻게 가야 할까?

질문 2 창덕궁에서 이 문의 위치와 이름은?

질문 3

인정문 앞에 있는 마당은 진선문과 (   )문 사이에 있다. 들
어와서 보니 지나온 진선 문의 너비와 멀리 보이는 (   )문
의 너비가 다른 것 같다. (   ) 도형 모양으로 보이는지 확
인하고 조사해보니, 이와 관련된 스토리가 존재하였다. 이 
스토리에서 나오는 주요 인물인 (   )에 대해서 알아보았다.

질문 4

인정문을 거쳐서 인정전 전경이 보인다. 앞을 보니 ‘품계석’이 
있다. 품계석이 계급 별로 서는 곳을 표시하는 돌인 것은 알
지만, 왜 양쪽으로 나누어져 있는지 궁금해졌다. 품계석이 인
정문에서 인정전을 바라보는 기준으로 왼쪽에는 (   )가, 오른
쪽에는 (   )가 나열해  있었다고 한다는 것을 확인하였다.

질문 5
품계석을 보던 중, 알 수 없는 것이 눈에 띄었다. 왜 여기에 
이런게 있는지 궁금해졌다.

질문 6

인정전으로 올라가는 도중, 이것을 발견하였다. 이것이 무엇
인지 궁금해졌다. 이것에 대한 정보를 확인하던 도중에 창덕
궁 대조전에서도 볼 수 있다는 내용을 보게 되었다. 대조전
은 어디에 위치해 있고, 어떻게 찾아갈 수 있을까?

질문 7
인정전 내부를 구경하던 중, 왕좌 뒤에 있는 그림을 발견하
였다. 이 그림의 이름은 무엇이며, 그림이 상징하고 있는 것
은 무엇일까?

질문 8

인정전을 보고 나서 다음 관광할 곳으로 이동하려한다. 대부
분의 주변 관광객들은 인정문에서 인정전을 바라보았을 때, 
인정전의 오른쪽에 있는 문을 통해서 어디론가 이동한다. 인
정전의 오른쪽에 있는 건물은 어떤 건물일까?

실험이 시작되면 실험 참여자는 길 안내를 받아 과업이 발생

하는 장소로 이동하여 실험 주관자의 안내를 받아 과업들을 수

행한다. 그림 8은 실험 참여자가 과업을 수행하기 위한 장소와 
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그림 10. 그룹 별 수행 완료 시간: 여행 정보 유형 별 과업의 평균 소요 시간(왼쪽)과 총 소요 시간(오른쪽)

이동 경로를 나타낸다. 실험 참여자가 과업을 수행하는 동안 실

험 주관자는 실험 참여자의 POI 검색 시간, 이동 시간, 과업 수

행 시간을 각각 측정한다. 실험 주관자는 과업이 발생하는 지점

에서 실험 참여자에게 질문지를 주고, 실험 참여자가 질문을 이

해하면 과업을 시작한다. 과업의 질문을 이해하는 시간이 실험 

참여자에 따라 다르고 실험의 목적과 연관성이 없기 때문에 과

업을 이해하는 데 걸리는 시간은 고려하지 않는다.

그림 8. 이동 경로 및 과업 수행 장소

5.2 실험 참여자 구성

실험 참여자는 스마트폰 사용 경험이 있는 20~30대를 대상

으로 각 그룹 별로 5명씩 총 15명(남자: 7명, 여자: 8명, 평균 

나이: 28.86)으로 구성하였다. 실험 참여자의 사전지식이 평가 

결과에 영향이 미치는 것을 피하기 위해, 실험 전 설문을 통해 

해당 실험 지역에 대한 정보가 거의 없는 것을 확인하고 피험

자 간 설계(between subject)로 평가를 진행하였다. 그리고 각 

그룹 실험 참여자는 같은 과업을 같은 순서로 수행하도록 하여 

과업의 순서가 실험의 결과에 영향을 미치지 않도록 하였다. 실

험을 시작하기에 앞서 실험 참가자들은 실험 목적 및 참가 동

의서를 포함한 전반적인 사용자 평가에 관한 안내를 받고, 과업

에 필요한 모바일 투어 가이드 어플리케이션의 사용법을 숙지

하였다.

5.3 실험 결과

그림 9는 실험을 종료한 후, 실험 결과를 정량적으로 측정할 

수 있는지의 여부를 확인하기 위한 설문에 대한 결과이다. 그림 

9(a)는 질문의 적절성에 대한 질문으로, 모든 질문이 평균 이상

의 적절성을 나타낸다. 그림 9(b)는 기존의 지식이 과업을 수행

하는 데 영향을 미쳤는지를 확인하기 위한 질문에 대한 결과이

다. 모든 과업이 평균 이하의 결과로 사전 지식이 실험 결과에 

거의 영향을 미치지 않았음을 확인하였다.

(a) 여행을 하면서 발생할만한 궁금증이라고 생각하십니까?

(b) 기존에 갖고 있던 고궁에 대한 지식이 과업 수행에 영향을 미쳤습
니까?

그림 9. 질문의 객관성 검증을 위한 설문 결과

5.3.1 정량적 평가 결과

그림 10은 실험 그룹들이 수행한 과업들을 여행 유형별로 분
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류한 후 과업 수행시간의 평균을 비교한 결과이다. 총 소요 시

간은 안경형 웨어러블 디바이스를 이용해 과업을 수행한 그룹

이 약 448초(최대 소요 시간: 약 529초, 최소 소요 시간: 약 399

초, 표준편차: 약 52초)로 가장 많은 시간을 소요하였고, 핸드

헬드 디바이스를 이용한 그룹은 약 391초(최대 소요 시간: 약 

422초, 최소 소요 시간: 약 350초, 표준편차: 약 35초)를 소요하

였다. 두 디바이스를 모두 이용한 그룹은 약 329초(최대 소요 

시간: 약 335초, 최소 소요 시간: 약 304초, 표준편차: 약 17초)

로 가장 적은 시간을 소요하였고, 안경형 웨어러블 디바이스에 

비해 약 27%의 시간과 핸드헬드 디바이스와 비교하여 약 16%

의 시간을 단축하였다.

5.3.2 정성적 평가 결과

그림 11은 실험 참여자가 사용자 평가를 수행하는 동안 과업

을 수행하기 위해 주로 사용한 기기를 확인한 결과이다. 

(a) 여행지 검색을 위해 주로 어떤 기기를 사용하셨나요?

(b) 길을 찾아가는 동안 어떤 장비에서 제공하는 정보를 주로 참조하셨
나요?

(c) 여행지 상세 정보를 확인하는 동안 어떤 기기를 주로 사용하셨나요?

그림 11. 여행 정보 검색에 사용된 디바이스 설문 결과

설문조사 결과 여행 정보를 검색을 위해 실험 참여자 전부가 

핸드헬드 디바이스를 주로 사용하였고, 그 이유로 ‘화면이 크고 

쉽게 조작이 가능하다’, ‘텍스트 검색이 간편하다’ 등의 의견이 

있었다. 길을 찾아가는 동안 4명의 실험 참여자가 안경형 웨어

러블 디바이스에서 제공하는 정보를 주로 참조하였고, 그 이유

로 ‘시선이 분산되지 않고 시야 내에서 정보를 주어서 편리했

다’, ‘내가 보는 방향으로 지도가 회전해서 길을 알기 쉬웠다’ 등

의 의견이 있었다. 여행지 정보를 확인하기 위해 실험 참여자 

전부가 핸드헬드 디바이스를 주로 사용하였고, 그 이유로 ‘음성

으로 알려주는 쪽도 흥미롭지만, 텍스트를 통한 정보 인식이 간

편했다’ 등의 의견이 있었다.

5.3.3 논의

POI 검색은 두 디바이스를 모두 이용한 그룹이 가장 단시간

에 여행 정보를 확인하였다. 표 2의 질문 1과 같이 여행지의 명

칭을 알고 있는 경우, 실험 참여자는 주로 핸드헬드 디바이스에

서 제공하는 키워드 검색 기능을 통해 여행 정보를 검색하였다. 

반면 표 2의 질문 8과 같이 검색어는 알지 못하지만 실험 참여

자를 기준으로 상대적인 방향을 알고 있는 경우에는 웨어러블 

디바이스의 1인칭 시점에서 여행 정보를 검색하였다. 길 안내

는 웨어러블 디바이스를 이용한 그룹과 두 디바이스를 모두 이

용한 그룹이 핸드헬드 디바이스만을 이용하는 그룹에 비해 목

적지로 이동하는 시간을 단축하는 결과를 보였다. 실험 결과는 

이동 시에 여행자의 시야 안에서 여행자의 시점을 기준으로 정

보를 제공하는 것이 효율적임을 보여준다. POI 안내는 웨어러

블 디바이스를 이용한 그룹이 다른 그룹에 비해 과업 수행 시

간에 있어 많은 차이를 보였다. 실험 결과는 여행지의 상세한 

정보를 제공할 때 음성을 통해 여행 정보를 제공하는 것보다 

글을 통해 여행 정보를 제공하는 것이 효율적임을 보여준다.

과업 수행 후 여행 정보를 검색할 때 주로 사용한 디바이스

의 설문 조사를 실시한 결과, 여행 정보의 유형이 달라짐에 따

라 실험 참여자들이 선호하는 디바이스에 차이가 있는 것으로 

나타났다. 이는 여행 상황에 따라 유용한 디바이스가 다르고 이

에 따라 여행 정보의 제공 방식이 달라져야 함을 의미한다. 또

한 모바일 투어 가이드의 사용법을 숙지하는 과정에서 웨어러

블 디바이스를 이용한 그룹은 디바이스의 사용자 인터페이스

에 익숙해지기까지 오랜 기간이 소요되었으나, 두 디바이스를 

모두 이용한 그룹은 핸드헬드 디바이스를 통해 웨어러블 디바

이스와의 인터랙션이 가능하여 모바일 투어 가이드의 사용법

을 적은 시간에 숙지할 수 있었다. 

6. 결론 및 후속 연구

본 논문에서는 핸드헬드 디바이스와 안경형 웨어러블 디바

이스가 결합된 형태의 모바일 투어 가이드 시스템을 제안하였

다. 제안된 투어 가이드 시스템은 여행 상황 공유를 통해 여행

자의 입력을 최소화하고, 두 디바이스가 동기화된 여행 정보를 

제공하였다. 여행 정보의 유형에 따라 여행 정보를 다르게 보여

주기 위해 온라인 설문을 통해 여행 정보의 유형을 분류하고, 

디바이스의 특성에 맞는 여행 정보의 제공 방법을 제시하였다. 

또한 사용자 평가를 통해 제안된 모바일 투어 가이드 시스템의 

유용성을 검증하였다. 
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모바일 디바이스 시장은 점차 확대되어 다양한 디바이스가 

출시되고 한 개 이상의 모바일 디바이스를 사용하는 사용자가 

늘어나는 추세이다. 본 논문은 안경형 웨어러블 디바이스와 핸

드헬드 디바이스의 특성과 한계점들을 설명하고, 이를 극복하

기 위한 방법들을 논의하였다. 본 논문에서 제안하는 방법이 모

바일 디바이스의 특성에 따른 한계점들을 보완하였는지의 여

부를 확인하기 위해 모바일 디바이스에 익숙한 실험 참여자를 

대상으로 사용자 평가를 진행할 필요가 있었다. 본 연구의 의도

에 따라 사용자 평가는 웨어러블 디바이스에 대한 관심도가 높

고 모바일 디바이스에 익숙한 연령인 20~30대를 대상으로 진

행하였다. 사용자 평가의 결과를 통해 디바이스 간에 여행 상황

을 동기화하여 여행자에게 여행 정보를 제공한 경우, 한 가지의 

디바이스를 이용하는 것보다 전체적인 여행 정보 검색 시간을 

단축하는 것을 확인하였다. 추후 안경형 웨어러블 디바이스가 

대중화되면, 여행자는 제안된 모바일 투어 가이드 어플리케이

션을 이용하여 여행 상황에 맞는 여행 정보를 빠르게 제공받을 

수 있을 것으로 기대한다. 

본 논문에서 제안하는 모바일 투어 가이드 시스템의 사용자 

평가 결과를 반영하여 후속 연구들을 수행할 예정이다. 실험 참

여자의 의견에 따라 지도의 정 도와 품질을 개선하기 위해, 3

차원 공간정보 데이터와 위성 지도를 활용하여 모바일 투어 가

이드 어플리케이션에서 제공하는 지도에 적용하는 연구를 수

행 중이다. 또한 여행 정보 검색에 주로 사용한 디바이스를 설

문한 결과, 여행 유형에 따라 주로 사용한 디바이스가 편향된 

것을 확인할 수 있다. 사용자 평가의 분석 결과를 반영하여 모

바일 투어 가이드 시스템이서 여행 상황에 맞는 디바이스를 자

동으로 선택하도록 시스템을 보완하면, 여행자가 여행 정보를 

제공받을 디바이스를 선택하는 시간을 단축하여 여행 정보의 

획득 시간을 단축할 수 있을 것으로 기대한다. 
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