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1. 서  론

경제적 발전과 의학의 발달은 생활수준의 향상과 사망률의 저하를 가져오면서 자연스럽게 평균 

수명이 길어지고 있다. 이를 통하여 고령인구 비율이 점점 높아지면서 고령 사회가 도래하고 있다. 

우리나라의 고령화 사회 진입 속도는 이미 고령화 사회에 도달한 다른 선진국과 비교하여 매우 

빠른 실정이다[1]. 급격한 속도로 진행되는 고령화 사회는 새로운 사회 문제를 야기하고 있다. 즉, 

고령에 접어들수록 신체적으로는 물론 정신적으로도 장애와 불편함이 나타나고 있다. 균형 감각과 

운동 능력이 저하되고, 뇌졸중을 포함한 각종 질환과 인지 장애 현상 등이 발생하고 있다[2]. 이러한 

불편함과 장애는 사회적 존재감의 박탈과 상실, 보행 능력을 비롯한 운동능력 자체의 저하를 

유발하고 삶의 질을 저하시키는 요인이 되고 있다[3]. 이러한 이유로 재활에 대한 관심이 지속적으로 

높아지면서 운동 및 인지 능력을 향상시키기 위한 고령자, 장애인 등의 재활에 모두 사용 가능한 

다양한 재활 훈련 시스템의 개발이 요구되고 있다.

신체적 및 정신적 장애를 가진 사람들과 고령자들을 위한 시스템의 개발은 우선적으로 시스템의 
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요  약 
경제적 발전과 의학의 발달로 인해 고령인구의 비율이 높아지는 고령 사회가 도래하고 있다. 우리나라의 고령화 진입 
속도는 다른 선진국들에 비해 매우 빠른 편이다. 고령으로 인한 노인들의 신체적 능력은 점점 더 악화되어 가고 있으며, 이를 
예방하기 위해 신체적, 정신적 장애를 위한 보조 시스템의 개발이 요구되고 있다. 이러한 보조 시스템은 노약자의 삶의 질 
향상에 크게 기여할 수 있으며, 대표적인 시스템으로 재활 훈련 장비를 들 수 있다. 특히, 근력 강화, 인지능력 강화, 그리고 
균형 능력을 강화시킬 수 있는 기능이 포함된 장비는 대부분의 노약자들에게 도움이 된다. 본 논문에서는 이들 기능을 
강화시키는 휴먼 케어 콘텐츠 기반의 재활 훈련 장비의 개발을 소개하고, 본 장비의 사용성 평가를 제시한다. 사용성 평가는 
예비 사용자는 물론 재활전문의 등의 전문가를 대상으로 실시하고, 그 결과를 분석하였다.
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Abstract
Due to economic development and advancement of medical science, an aging society where the proportion of the elderly 
population increases is coming. Korea's aging speed is  growing rapidly compared to that of other developed countries. The physical 
and mental abilities of elderly people with aging are getting worse more and more. They want a kind of auxiliary system in order 
to mitigate and prevent their weakness. The supplementary system can greatly contribute to improving the quality of life for elderly 
people. In particular, some devices that include muscle strengthening and cognitive and balance ability enhancement are useful 
for the most older people. In this paper, we introduce a development of human care contents based rehabilitation equipment to 
enhance these functions, and present its usability evaluation. The evaluation is conducted for rehabilitation specialists as well as 
expected users and their results are analyzed.
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사용성 평가가 필수적이다. 사용성 평가는 신규 제품 또는 기존 

제품의 주요 기능에 대한 사용자의 사용 측면의 관점에서 평가하는 

규격화된 절차라고 정의할 수 있다[4][5]. 즉, 재활 훈련 시스템의 

경우, 사용자는 물론 관련 분야의 전문가를 대상으로 시스템의 

안전성, 접근성, 효율성 등에 관한 사용 시험 및 그에 따른 효과에 

관한 평가가 요구된다. 특히 재활 훈련용 시스템의 경우에는 해당 

시스템만의 맞춤형 평가 기준이 필요하다. 따라서 재활 훈련 장비를 

개발하고 이를 평가하기 위해서는 각각의 훈련 장비별로 체계화된 

평가 방법의 연구가 필요하다[6]. 재활 훈련 시스템의 일반적인 

특성이 아닌 특정 재활 훈련 시스템의 고유한 특성을 고려한 사용성 

평가 요소와 기준이 요구된다[7].

게임은 중독을 유발하는 질병일수도 있고 두뇌 건강을 위협할 

수도 있지만, 오히려 우수한 건강 도우미가 될 수도 있다. 미국의 

경우 50세 이상의 상당수가 온라인 게임을 정기적으로 이용하고, 

인터액티브 게임을 즐기는 노인들의 비중도 증가하고 있는 

추세이다. 기능성 게임으로의 확장이 가능한 닌텐도 Wii의 개발로 

게임에서 체감형 인터페이스가 중요해지기 시작하였고, 다양한 

감각을 활용하는 인터페이스의 개발이 확대되고 있다[8]. 이러한 

게임기들을 재활 치료의 목적으로 환자에게 적용하였을 때, 

일반적인 치료 방법보다 재활 치료의 참여 의지를 높일 수 있다는 

보고가 있다[9].

본 논문에서는 고령자, 재활 환자의 재활을 위한 휴먼 케어 콘텐츠 

기반의 재활 장비에 대한 소개와 함께 사용 예정자와 전문가를 

대상으로 동 장비에 대한 사용성 평가를 실시하고, 그 결과를 분석한 

내용을 제시한다. 평가를 통해 분석된 결과는 재활 훈련 기기의 기능 

개선 및 안전성 강화 등의 성능 향상을 위한 자료로 활용할 것이다. 

제2장에서는 휴먼 케어 콘텐츠 기반의 재활 훈련 장비를 소개하고, 

제3장과 4장에서 각각 사용성 평가와 그 결과의 분석을 제시한다.

2. 휴먼 케어 콘텐츠 기반의 재활 훈련 시스템

고령은 곧 근력저하, 인지 기능 저하를 의미한다. 동시에 균형감각 

또한 급격하게 저하된다. 따라서 이들의 기능을 모두 향상시킬 수 

있는 재활 훈련 시스템의 개발이 요구된다. 

㈜맨엔텔에서는 균형감각, 근력, 그리고 인지 기능을 강화하기 

위한 재활장비를 개발하였다[10]. 동 장비는 게임 기반의 운동을 

통하여 이들 기능들이 강화되도록 하는 휴먼 케어 콘텐츠 기반의 

장비이다. 바닥과 정면에 장착된 각종 센서를 통하여 활동적인 

운동에 대한 모션인지 및 모션에 따른 영향 분석 등을 수행하고, 

고해상도의 화면을 통하여 디스플레이되는 각종 지시사항 및 게임 

동작 등을 수행함으로써 근력 및 균형능력 강화는 물론 인지능력 

향상에도 도움이 되도록 개발되었다. 다양한 운동 콘텐츠로 

일반인에게는 스트레스를 해소하게 하고, 장애인 혹은 고령자에게는 

상하지 운동과 게임동작 수행으로 근력 강화, 균형감각 및 인지능력 

향상 등의 재활훈련에도 도움이 되는 시스템이다. 

  

그림 1. 재활 훈련 시스템
Fig. 1. Rehabilitation training equipment for usability evaluation

표 1. 재활 훈련 시스템의 주요 구성
Table 1. Major components of rehabilitation training system

No. Name Function

1 Monitor User’s monitor
2 Kinect sensor Sensing of movement

3 Computer Execution of contents

4 Monitor stand Monitor support

5 Foothold Measure of weight
6 Safety bar Prevention of falling

그림 1의 재활 훈련 시스템에 적용된 게임의 예를 들면 다음과 

같다: 한 자릿수 덧셈 연산과 관련된 게임 프로그램으로 먼저 화면에 

디스플레이되는 숫자들의 덧셈 연산을 수행한다. 그리고 나서 

그 결과를 원하는 위치로 옮기도록 동작을 요구한다. 이 게임을 

통하여 연산에 따른 인지 기능, 움직임 동작의 요청에 따른 근력 및 

균형 감각을 향상시킬 수 있다. 이 외에도 다양한 게임 프로그램이 

내장되어 있으며, 런지(lunge) 자세 등 하체의 근력을 강화하는 

동작도 다수 구성하였다. 모든 콘텐츠의 난이도는 상, 중, 하로 

구분되어 있다. 이들 콘텐츠는 모두 근력 강화와 인지 능력 및 균형 

능력을 향상시켜 줄 수 있는 항목으로 구성되어 있다. 

	

	

3. 사용성 평가

3.1 사용성 평가의 요소 설정

사용성 평가는 통상적으로 사용 예정자와 전문가를 대상으로 
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진행되어야 한다. 그리고 이들 사용성 평가의 대상자별로 평가 요소 

또한 별도로 설정한다. 본 평가에서는 사용 예정자용의 평가 요소로 

먼저 [안전성], [접근성], [콘텐츠], [만족도]의 4가지로 대분류한 후에 

다시 소 질문 형태로 구성하였고, 전문가용은 [만족도] 항목 대신에 

[인지], [균형], [근력]의 주요 기능의 강화 정도를 평가할 수 있는 

항목을 추가하여 6가지로 분류하였다. 표 2는 사용성 평가의 주요 

항목과 설정 배경을 정리하였다.

표 2. 사용성 평가 요소의 설정
Table 2. Setting of Usability Evaluation Attributes

Category Considerations

Safety • It is the most important attribute.

Accessi-bility

•� �It is an element that measures users' 
convenience. 
•� �Must be accessible without any       

discomfort.

Contents

•� �It should be easy to understand and 
configure.
•� �Should be provide to various and      

abundant contents.

Satisfac-tion
•� �The satisfaction of the user.
•� �It must consider all aspects of the product.

(design, effect, cost, etc.)

사고의 상당 부분이 제품의 부적절한 설계로부터 발생되고 있기 

때문에 안전성 항목이 가장 중요하다. 사용자들의 요구 또한 노인, 

장애인들은 시스템 개발에 있어서 안전을 최우선으로 중요하게 

생각하고 있었다[11]. 학습용 소프트웨어는 재활 환자, 어린이, 노인 

등 모든 사람들이 쉽게 사용하기에 적합한지를 파악하는 접근성의 

기능이 강조되고 있으며[12], 특히 실사용자가 장애인인 경우 

고려해야 할 평가 기준이 접근성이었다[13]. 접근성 항목은 사용자의 

편의성 측면을 고려한 항목이다. 접근성 요소는 그 하위 기준인 이해 

가능성, 조작 가능성, 그리고 신체적인 불편함 없이 일반인과 동등한 

수준으로 접근할 수 있는지의 여부 등을 평가한다. 사용자가 훈련 

도중 쉽게 흥미를 잃지 않도록 다양하고 풍부한 콘텐츠를 제공하고, 

사용자의 관심 이슈, 재미, 흥미 등을 고려한 콘텐츠의 개발이 

요구되었다[14]. 유형에 따른  만족도는 장비의 사용 과정, 사용 효과, 

그리고 디자인 등의 모든 측면에서 만족도를 확인할 수 있도록 

하위의 기준 요소들에 반영하였다[15].

3.2 사용성 평가를 위한 설문지

상기에서 설정한 사용성 평가를 위한 대분류 평가항목을 

고려하여 표 3 및 4와 같이 각각 사용 예정자용 및 전문가용의 

설문문항을 구성하였다. 사용 예정자를 위한 평가는 총 16문항, 

전문가를 대상으로 하는 평가는 총 22문항으로 이루어져 있다. 각 

설문 문항에 대한 답변은 “⑤매우 그렇다, ④그렇다, ③보통이다. 

②아니다, ①매우 아니다” 중에서 선택할 수 있도록 하였다. 별도로 

기타 란을 마련하여 추가적인 의견을 자유롭게 제시할 수 있도록 

구성하였다. 

표 3. 사용 예정자 대상의 평가 문항
Table 3. Evaluation Questions for Expected Users

Category Detailed questions

Safety

Is the support of the foothold safe?

Is the foothold slippery?

Is the equipment prevented to fall during the use?

Access-
ibility

Can you use it on your own?

Is it easy to use?
Is the reaction speed of the equipment properly 
chosen by the user?

Contents

Does the user understand the contents well?

Is the contents configured well?

Is the contents configured by the level of difficulty?

Does the user enjoy it?

Satisfaction

Is the equipment user-friendly system?

Is the design of the equipment good?

Does the equipment improve cognitive ability?

Does the equipment improve balance ability?

Does the equipment improve muscle strength?
Would you recommend the equipment to others?

표 4. 전문가 대상의 평가 문항
Table 4. Evaluation Questions for Experts

Category Detailed questions

Safety
Is the support of the foothold safe?
Is the foothold slippery?
Has the equipment a safe structure?

Cognitive
Abilities

Are users good at concentrating and responding to 
the equipment?

Are users able to focus and respond on the screen 
well?

Does the equipment improve cognitive ability?

Balance
Abilities

Does the equipment improve static balance ability?

Does the equipment improve dynamic balance 
ability?

Does the equipment improve overall balance 
ability?

Muscle
Strength

Does the equipment increase endurance ability?

Does the equipment improve upper muscle 
strength?

Does the equipment improve lower muscle 
strength?

Does the equipment improve muscle strength?

Accessi-
bility

Can you use the equipment on your own?
Is the equipment easy for anyone to use?

Does the equipment provide a reaction and 
feedback time?

Contents

Does the user understand the contents well?
Are the contents communicated clearly?
Is the contents configured in a logical sequence?
Is there no error in the contents?
Is the contents difficult to understand?
Does the user enjoy it?
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3.3 사용성 평가 진행

사용성 평가는 화면에서 제시되는 동작의 지시 사항에 따라 

적절하게 동작을 취한 후에 각 설문 문항에 대답하도록 진행하였다. 

장비 사용전의 사용 방법에 대한 설명 및 사용 중의 안전 보조 등을 

위하여 별도의 보조 인력이 요구된다. 그림 2는 사용성 평가를 

진행하는 모습이다.

그림 2. 고령자 대상의 사용성 평가
Fig. 2. Usability evaluation of elderly person.

평가 진행 전에 치료사 또는 평가 진행 보조자가 콘텐츠에 

대한 설명 및 동작 예시의 시연 등을 통하여 사용자가 콘텐츠에 

대하여 충분히 이해할 수 있도록 준비하였다. 평가는 각 사용자 

별로 다소 차이가 있었지만, 평균 30분 정도의 시간이 소요되었다. 

그리고 평가를 완료한 후에는 인터뷰 등을 통해 사용자의 측면에서 

불편사항이나 개선사항에 관한 의견도 청취하였다. 표 5는 사용성 

평가 실시 사항이다.

표 5. 사용성 평가 실시 사항
Table 5. Usability Evaluation Details

Classification Detailed information

Evaluation 
Target

• User based Evaluation
Office worker: 6 people, 
Older(65 or more): 7 people, 
Rehabilitation patient: 7 people.

• Expert based Evaluation 
Doctor: 1 person, 
Occupational therapist: 1 person,
Physical therapist: 2 people, 
Professor: 2 people.

Evaluation Time About 30 minutes per person

Means of 
Collecting Data

Fill out the evaluation sheet and  have a 
short interview.

4. 사용성 평가 결과 분석

평가를 위한 설문지와 인터뷰를 통해 수집된 자료를 기반으로 

평가 결과를 분석하였다. 사용자용과 전문가용으로 구분하여 

분석한다.

먼저 사용자의 안전성 항목에 대한 평가 결과는 그림 3와 같다. 

그림에서 알 수 있듯이 안전성에 대한 만족도는 대체로 높은 편이다. 

다만, 직장인의 일반인 그룹에서 발판의 미끄럼 부분에 대한 평가 

점수가 낮았다. 따라서 발판의 미끄럼 부분에 대한 개선이 요구된다.

그림 3. 사용자 기반의 사용성 평가 - ‘안전성’ 항목
Fig. 3. User based evaluation – ‘Safety’. 

다음으로 접근성 항목에 대한 평가 결과는 그림 4와 같다. 

접근성 측면에서는 대부분 4점 이상의 높은 만족도를 나타내었다. 

다만, 충분한 사전 교육을 통하여 반응속도 부분에 대한 설명을 

추가한다면 그 결과는 더욱 양호할 것으로 판단된다.

그림 4. 사용자 기반의 사용성 평가 - ‘접근성’ 항목
Fig. 4. User based evaluation – ‘Accessibility’ 

다음으로 콘텐츠 항목에 대한 평가 결과는 그림 5과 같다. 콘텐츠 

측면에서는 15개 중에서 하나만 3.9점이고, 나머지 모두가 4점 

이상의 높은 만족도를 보였다. 특히 고령자 그룹의 만족도가 높았다. 

다음으로 전체적인 만족도 항목에 대한 평가 결과는 그림 6과 

같다. 만족도 측면에서도 두 개를 제외한 13개가 4점 이상의 높은 

점수를 획득하였고, 특히 고령자 그룹은 대부분을 만점에 가까운 

우수한 점수를 부여 하였다.
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재활전문의 등의 전문가 그룹에 대한 사용성 평가도 진행하 

였으며, 그 결과는 그림 7에 요약하여 제시하였다.

그림 8. 전문가 대상의 사용성 평가 요약
Fig. 8. Summary of experts based evaluation.

그림 7로부터 알 수 있듯이 전문가에 의한 평가 결과는 사용 

예정자 대상의 평가 결과에 비하여 낮은 점수를 나타내었다. 특히, 

접근성과 근력 강화 측면에서 각각 3.2와 3.3점으로 평가되어 이를 

보완할 필요성이 있음을 제시하였다.

이러한 결과는 세부적으로는 런지 자세의 보완 필요성과 함께 

상지 및 하지 근력을 강화할 수 있는 콘텐츠의 추가 개발 혹은 보완이 

요구된다고 할 수 있다.

5. 결론

급격한 고령화는 노약자의 수를 큰 폭으로 증가시키고 있으며, 

이것은 동시에 노약자의 기능을 향상시킬 수 있는 새로운 시스템의 

개발을 요구하고 있다. 노약자 등의 재활을 지원하는 장비의 개발은 

무엇보다도 안전성을 포함한 개별 장비별로 맞춤형의 사용성 

평가를 기반으로 개발되어야 한다.

본 논문에서는 노약자의 재활을 위한 휴먼 케어 콘텐츠 기반의 

재활훈련용 장비를 위한 사용성 평가에 관하여 연구한 결과를 

제시하였다. 이를 통해 문제점을 파악할 수 있으며, 동시에 재활 

훈련 장비의 만족도를 향상시키고 개선하여 시스템의 완전성을 

향상시킬 수 있을 것이다. 이러한 사용성 평가의 반복을 통해 개발 

장비의 우수성을 향상시키는데 크게 기여할 수 있다. 
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