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Abstract

For the elderly whose path-finding capability and distance perception abilities have been weakened, the study 

intends to provide UI design of a wrist type walking aid device which allows the elderly to receive both visual 

and haptic information that induces the elderly’ occasional attention by utilizing currently available haptic 

technology. The study asked 30 the elderly older than 65 years old, target consumers of the technology, to wear 

a smart watch and find a path by following the directions provided by four different UI versions of Wizard of Oz. 

Then, the study has conducted post-experience interview. Quantitative analyses was performed their preference level, 

number of misguided participants and the number of deviations incurred. Based on the data collected, the study 

has applied grounded theory, a qualitative research methodology, in order to grasp new understanding about the 

research, and has consequently reached some significant implications for further research on wrist type walking aid 

device for the elderly, who show self-contradictory demands.
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본 연구는 길 찾는 능력과 거리를 인식하는 능력이 떨어지고 많은 주의력에 어려움을 느끼는 노인을 해 간헐 인 

주의 집 만으로 보행 안내를 받을 수 있는 손목에 착용하는 보행 보조 장치를 개발하기 해 기존의 각 기술을 

활용한 보행 보조 기술에서 시각 정보를 활용할 수 있도록 각 정보에 병행하는 시각 정보인 화면 UI에 을 
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맞추었다. 기술 수요자인 65세 이상 노인 30명에게 스마트워치를 착용시키고 Wizard of Oz로 네 가지 화면 UI로 

길을 찾아가도록 지시한 후 각 화면 UI에 한 평가  사후 인터뷰를 진행하 다. 선호도 순 , 경로를 이탈한 사람의 

수, 경로 이탈 횟수에 해 정량  분석을 실시하고, 사후 인터뷰를 통해 수집된 사용 경험에 근거해 새로운 이해를 

얻고자 질  연구 방법론인 grounded theory로 정성  분석을 진행하 으며, 본 연구 결과를 바탕으로 모순 인 요구사

항을 가진 노인의 손목시계형 보행 보조 장치 개발  후속 연구를 한 시사 을 도출하 다.

주제어: 내비게이션, 로토타이핑, 노인, 사용자 경험 디자인

1. 서론

최근 노년층의 수가 빠르게 증가하면서, 세계 인구

의 연령이 속도로 높아지고 있다(Kiel, 2005). 2012

년 노인 인구는 거의 8.1억 명까지 증가했고, 2050년

에는 60세 이상 인구가 20억 명이 될 것으로 측된

다(World Health Organization, 10). 우리나라 한 

2000년에 65세 이상 인구가 체 인구의 7.2%로 고

령화 사회(ageing society)에 들어섰고, 2018년에는 

14.3%를 넘어 고령사회(aged society)가 될 것이며, 

2026년에는 20.8%로 고령사회(super-aged society)

에 도달할 것으로 망된다(Statistics Korea, 2011).

이러한 노년층의 증가와 함께, 스마트폰이 화

되면서 스마트폰을 사용하는 노년층의 비율도 증가

하고 있다. 우리나라의 60세 이상 노년층의 스마트폰 

사용 시작 비율은 2012년 이후 72.6%로 2010~2011년 

22.9%에 비해 3배, 2008~2009년 4.4%에 비해 16배 

가까이 늘었으며, 높은 스마트폰 보유율(91.0%)로 인

해 연령 계층 간 스마트폰 보유 격차는 차 어드는 

것으로 나타났다(Korea Internet and Security Agency, 

2014). 이처럼 노인들의 스마트 기기 보유율이  

높아짐에 따라 고령 사용자를 고려한 서비스나 제품

들이 출시되고 있다.

이러한 서비스  하나로서 감각 , 인지 , 물리

 기능의 하로 인해 복잡해진 도시환경의 공간  

구조에 한 정보를 사용하여 길을 찾는 능력과 거리

를 인식하는 능력이 감소하는 노인을 지원하여, 증가

하는 노인 인구의 기능 인 독립성을 최 화하고 개

인 이고 사회 인 삶의 질을 향상시키는 내비게이션 

서비스가 있다(Kirasic et al., 1992; Kirasic & Bernicki, 

1990; Kulyukin et al., 2008; Passini et al., 1995). 그러

나 기존에 개발된 내비게이션 서비스는 자동차 내비

게이션용으로 설계되어 보행자의 요구에 합하지 

않다는 문제가 있다(Radoczky, 2007; Völkel et al., 

2008). 한, 모바일 디바이스는 시각  주의 자원을 

필요로 하는데, 이를 이용한 경로 탐색 과정에서 인

지  과부하가 발생하여 안 을 할 수 있으며, 

주의력이 하되어 있는 노년층에게 이러한 상이 

더욱 발생하기 쉽다(Arab et al., 2015). 그래서 노인

의 보행 안 을 한 다양한 연구가 시각  주의 자

원의 부하를 이면서도 정보를 제공할 수 있는 각 

기술을 활용하여 보행 보조 기술로서의 잠재력에 

을 맞춰 진행되고 있다.

그러나 이미 많은 인구의 노인이 스마트폰의 

화로 인해 시각  디스 이를 통한 시각 정보 주

의 안내에 익숙해져 있는 상황에서, 각 정보만으로 

보행 안내를 하는 경우, 자극에 응하고 의미를 학

습하는 것에 더 많은 인지  자원이 소모될 우려가 

있다. 그러므로 이미 익숙한 방식의 시각 정보를 

각 정보와 병행하되, 지속해서 디스 이에 집 하

지 않아도 보행을 안내 받을 수 있는 방안에 한 연

구가 필요하다. 

따라서 본 연구에서는 간헐 인 주의 집 만으로 

보행을 안내받을 수 있는 손목에 착용하는 보행 보조 

장치를 개발하고자 기존의 각 기술을 활용한 보행 

보조 기술에서 시각 정보를 활용할 수 있도록, 각 

정보에 병행하는 시각 정보인 화면 UI에 을 맞

추고 제한된 화면에서 시각  자원의 사용을 최소화

하는 방식을 개발하고자 하 다.

 

 

2. 연구 방법
 

손목에 착용하는 보행 보조 장치의 화면 UI 평가 
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No. Data Name Age Gender

P1 2015.11.23 박** 68 F

P2 2015.11.23 최** 65 M

P3 2015.11.23 정** 67 F

P4 2015.11.23 한** 71 M

P5 2015.11.23 허** 70 M

P6 2015.11.23 신** 73 F

P7 2015.11.25 이** 65 F

P8 2015.11.25 김** 67 F

P9 2015.11.25 장** 67 M

P10 2015.11.25 서** 65 M

P11 2015.11.25 배** 66 M

P12 2015.11.25 맹** 73 M

P13 2015.11.27 ** 76 M

P14 2015.11.27 강** 73 M

P15 2015.11.27 김** 67 M

P16 2015.11.27 남** 69 F

P17 2015.11.27 남** 68 F

P18 2015.11.27 최** 69 M

P19 2015.11.30 김** 67 F

P20 2015.11.30 성** 70 F

P21 2015.11.30 심** 68 F

P22 2015.11.30 김** 65 F

P23 2015.11.30 김** 65 F

P24 2015.12.02 윤** 59 M

P25 2015.12.02 최** 65 M

P26 2015.12.02 강** 68 F

P27 2015.12.02 차** 71 M

P28 2015.12.02 이** 68 F

P29 2015.12.02 김** 69 F

P30 2015.12.02 채** 70 F

Table 1. Participants' information  

Fig. 1. Four suggested prototypes

 사용 경험을 분석하기 해 손목시계형 보행 보조 

장치의 로토타입을 기술 수요자인 65세 이상 노인

에게 착용하여 직  체험하게 하고 화면 UI에 한 

평가  사후 인터뷰를 시행하 다.

 

2.1. 연구 참가자

 

참가자는 Table 1과 같이 65세 이상 독립 보행과 

스마트폰 활용이 가능한 자 30명(남자 15명, 여자 15

명)을 상으로 하 고, 리서치 회사인 마크로  엠

인(Macromill Embrain)을 통해 탁 모집을 하

다. 참가자 모집을 한 사  설문에서 성별, 나이, 

사는 지역, 결혼 여부, 직업과 같은 인구통계학  정

보를 수집하고, 리서치 회사를 이용함으로써 발생할 

수 있는 편향을 이기 해 본인 혹은 가족  리서

치 회사, 컨설  회사, 고 행사, 언론기 , 스마트

폰 련 업종에 종사했는지에 한 질문, 스마트폰 

회사 패  가입 여부와 모니터 요원 활동 참여에 

한 질문, 스마트폰을 보유하고 있는지에 한 질문, 

거동이 가능한지에 한 질문으로 선정 기 에 합

한 참가자를 모집하 다.

 

2.2. 자료 수집

 

본 연구는 2015년 11월 23일부터 12월 2일 사이 총 

5일간 진행되었고, 참가자가 65세 이상의 노인이기 때

문에 추운 날씨로 인해 외부에서는 실험 진행이 어려

울 것이라는 을 고려하여 길 찾기 경험을 할 수 있는 

충분한 넓이(연세 학교 공학원 지하 1층, 10m*14m)

의 실내 공간에서 진행하 다. 실험 시간은 한 사람당 

약 30분으로, 하루에 6명씩 총 3시간 진행되었다.

실험 장비로는 손목시계형 보행 보조 장치의 로

토타입을 제공하기 한 SONY SWR50 스마트 워치, 

스마트 워치와의 연동이 가능한 삼성 갤럭시S3 스마

트폰, 알림음을 제공하기 한 블루투스 스피커, 음

성자료 수집을 한 녹음기를 사용하 다.

로토타입 장치의 로토타입 안은 Fig. 1과 같이 

크게 2 가지로 구분할 수 있다. 첫째, ‘ 환 방향 제

공 시 ’은 기존의 보행 내비게이션 서비스가 자동차 

내비게이션용으로 설계되어 보행자의 요구에 합하

지 않다고 단하고, 기존의 보행 내비게이션 서비스

와 유사하게 제작한 ‘미리 제공’ 조건과 보행 내비게
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Fig. 2. Stimuli provided by each prototype.

이션 상황에 합하도록 제작한 ’직 에 제공‘ 조건

으로 나 었다. 둘째, ’화면 구성 요소‘는 손목에 착

용하는 보행 보조 장치의 화면 크기 제약과 노인의 

감각 , 인지  기능의 하를 고려하여 최소한의 정

보를 효율 으로 달하는 것에 을 두고, 화살표 

사용 여부가 미치는 향에 해 알아보고자 하 다. 

 

환 방향 제공 시

(Stimulus point for changing direction)

 

• 미리 제공(Alarm in advance) : 자동차 내비게이션

처럼 가야 하는 거리와 방향 정보를 미리 정보를 

알려주기 때문에, 화면에 제공되는 정보가 많다. 

따라서 자의 수가 많고 자의 크기가 작다.

• 직 에 제공(Alarm on the spot) : 자동차 내비게

이션과 달리 보행 내비게이션은 방향을 환해야 

할 때 방향 정보를 제공할 수 있기 때문에, 화면에 

제공되는 정보가 다. 따라서 자의 수가 고 

자의 크기가 크다.

 

화면 구성 요소

(Screen component)

• 화살표 기호 사용(Use of an arrow(Yes)) : 자와 

화살표 기호를 함께 제공. 화살표 기호로 인해 직

성이 높아졌지만, 화살표 기호가 일정 부분의 

공간을 차지함으로서 자 수 는 자 크기가 

작아져 이해도와 가독성이 낮다.

• 화살표 기호 미사용(Use of an arrow(No)) : 자

만 제공. 자 수가 많아지거나 자 크기가 커져 

이해도와 가독성이 높다.

 

실험 경로는 동일한 자극을 주기 해 각 로토타

입 안 당 42 m의 거리 내에서 5회 을 하도록 설계

하고, Fig. 2와 같이 직진/후진/좌회 /우회 /도착에 

해당하는 자극을 최소 한 번 이상 제공하 다. 로

토타입 1안과 2안은 ‘직진’ 자극이 첫 번째 자극에 

암시 으로 포함되어 있어 로토타입 3안과 4안보

다 자극의 수가 다. 한, 비슷한 경로를 보행함으

로써 발생할 수 있는 학습 효과를 이기 해 출발 

지 을 다르게 하여 로토타입 안마다 다른 경로를 

경험하게 하 다.

상용화될 손목시계형 보행 보조 장치가 개발되기 

이 에 로토타입으로 길을 찾아가는 경험을 제공

하기 해 Wizard of Oz (Dahlbäck, 1993)로 설계하

다. 노인의 치를 인식하여 길 찾기 정보를 제공

하는 상용화될 손목시계형 보행 보조 장치와 유사한 

경험을 제공하기 해 노인의 평균 보행 속도(0.69 

m/s)를 고려(You et al., 2003)하여 각 로토타입 안

에 해당하는 네 가지 동 상을 만들었다. 

노인이 지속해서 디스 이에 집 하지 않아도 

보행을 안내받을 수 있는 방안을 마련하기 해, 길 

찾기 정보가 변경되었음을 알려주는 각 정보를 스

마트 워치에서 함께 제공하여 보행 보조 장치에서 안

내하는 길 찾기 정보가 변경되었음을 알아차리고 해

당 정보를 볼 수 있도록 하고자 하 으나, 로토타

입의 한계로 인해 각 정보 신 청각 정보인 알림

음을 통해 길 찾기 정보가 변경되었음을 알려주고, 

알림음이 울릴 때마다 보행 보조 장치에서 안내하는 

길 찾기 정보를 보고 길을 찾아가도록 요청하 다. 

완성된 네 가지 동 상을 Youtube 계정에 업로드하

고, 스마트폰과 스마트워치를 연동시켜 Youtube 애

리 이션으로 스마트워치에서 동 상이 재생되도록 

설정하 다. 각 로토타입 안에 해당하는 네 가지 

동 상은 아래의 링크에서 볼 수 있다.
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Fig. 3. Path route for each prototype.

Fig. 4. Path routes makred by 30 participants.

로토타입 1안 : 

https://www.youtube.com/watch?v=sY-nRvdXnNE

로토타입 2안 :

https://www.youtube.com/watch?v=snZVtRLqyXw

로토타입 3안 :

https://www.youtube.com/watch?v=M_-v9oTfGL8

로토타입 4안 :

https://www.youtube.com/watch?v=p2b2JJZowAM

 

기술 수요자인 65세 이상 노인에게 손목시계형 보

행 보조 장치의 로토타입을 착용시킨 후 Wizard of 

Oz로 네 가지 로토타입 안을 제공하여 길을 찾아

가도록 지시하 다. 참가자에게 알림음과 동시에 손

목에 착용한 스마트워치에서 길 찾기 정보가 제공된

다는 에 해 미리 알려드리고, 제공하는 길 찾기 

정보를 보고 길을 찾아가도록 요청하 다. 연구자는 

참가자에게 알림음을 제공하기 해 스마트워치와 

블루투스로 연동된 스피커를 들고 참가자의 뒤를 따

라다녔고,  다른 연구자는 네 가지 로토타입 안

에 해당하는 실험 경로를 그린 Fig. 3을 린트하여 

출발지(빨간색 별 표시)부터 도착지( 란색 동그라미 

표시)까지 참가자를 따라다니면서 참가자가 이동한 

경로를 기록하 다. 30명의 참가자가 이동한 경로를 

기록한 그림들을 스캔을 통해 컴퓨터로 옮기고 포토

샵 로그램을 사용하여 30명이 이동한 경로를 겹쳐 

Fig. 4와 같이 1장으로 표 하 다. 로토타입 안의 

명확한 비교 경험을 유도하기 해 참가자내 변인으

로 설정하 으며, 참가자를 네 가지 로토타입 안에 

무선 으로 할당하 다. 참가자가 인지능력과 습득력

이 다소 떨어지는 65세 이상 노인이기 때문에 참가자

내 변인으로 인한 순서 효과가 크게 나타날 것으로 

단하고, 험성을 최소화하기 해 참가자들에 따

라 경험의 순서를 역균형화로 진행하 다(Poultion & 

Freeman, 1966). 경험에 한 생생한 의견을 얻기 

해 길 찾기 경험을 한 직후 네 가지 로토타입 안에 

한 사후 인터뷰를 시행하 고, Probing Question으

로 로토타입 장치에 한 사용 경험을 수집하 다. 

그리고 네 가지 로토타입 안에 한 선호도를 수집

하여 노인들이 선호하는 로토타입 안의 순 를 매

겼다. 한, Fig. 4와 같이 참가자의 이동 경로를 기

록하여 ‘경로를 이탈한 사람의 수’와 ‘경로 이탈 횟

수’를 수집하 다. 

 

2.3. 자료 분석

사후 인터뷰를 통해 수집된 사용 경험에 근거해 새

로운 이해를 얻기 한 질  연구 방법론인 grounded 

theory (Strauss & Corbin, 1998)로 이론을 도출하고 

노인의 사회 , 심리 , 구조  상을 악하고자 

하 다. 녹음기에 녹음된 모든 스크립트를 Microsoft

사의 Excel 로그램에 한 문장 단 로 나 어 기록

하고, 문장마다 내용과 세부 내용을 어 어떤 로

토타입 안에 한 의견인지 구분하 다. 코딩 작업은 

다음과 같이 Open Coding, Axial Coding, Selective 
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Coding으로 나 었다. 첫째, 스크립트를 반복해서 읽

으면서 자료가 내포하고 있는 범주를 찾아내는 Open 

Coding을 통해 질  자료가 가지고 있는 다양한 주제

어를 도출하 다. 둘째, Open Coding 과정에서 흩어

진 범주들을 재조직하여 각각의 범주 간의 계를 정

리하는 Axial Coding을 통해 개념  범주로 발 시켰

다. 셋째, Selective Coding을 통해 핵심 범주와 다른 

범주 간의 체계 인 통합과 정교화를 이루었다.

 

 

3. 연구 결과
 

3.1. 정량  분석 결과

 

수집된 네 가지 로토타입 안에 한 ‘선호도 순

’, ‘경로를 이탈한 사람의 수’, ‘경로 이탈 횟수’를 

정량 으로 분석한 결과는 아래와 같다. 

각 조건에 해 참가자들이 평가한 선호도 순 를 

빈도 분석으로 분석한 결과, 참가자 30명  1순 로 

3안을 선택한 사람이 15명으로 가장 많았으며(50.0%), 

4안이 8명(26.7%), 1안이 5명(16.7%), 2안이 2명(6.7%) 

순으로 나타났다.

한, 각 조건 별 경로 이탈 여부에 해 빈도 분

석을 실시한 결과, 1안이 28명으로 경로 이탈자가 가

장 많았으며(93.3%), 2안이 24명(80.0%), 3안과 4안이 

각각 6명으로 가장 었다(20.0%).

환 방향 제공 시 과 화면 구성 요소에 따른 이

탈 횟수의 차이를 비교하기 해 조건 별 평균과 표

편차를 계산하 다(Table 2). 조건 간 평균의 유의

한 차이가 있는지 알아보기 해 이원 반복측정 변량

분석을 실시한 결과, 환 방향 제공 시 의 주 효과

는 유의하 으며(F(1, 29) = 140.69, p <.001), 화면 

구성 요소의 주 효과 역시 유의하 다 (F(1, 29) = 

8.29, p <.01). 한, 환 방향 제공 시 과 화면 구

성 요소 간의 상호작용 효과도 유의미하게 나타났다 

(F(1, 29) = 9.44, p <.01). 즉, 환 방향 제공 시 을 

미리 제공할 때는 화살표 기호 사용 유무에 따라 경

로 이탈 횟수에 유의미한 차이를 보 으나 (F(1, 29) 

= 10.63, p <.005), 환 방향 제공 시 을 직 에 제

공할 때는 화살표 기호 사용 유무와 무 하게 경로 

이탈 횟수가 크게 감소하는 것으로 나타났다. 이에 

한 결과는 Fig.5과 같다.

Stimulus 

Point for 

Changing 

Direction

Screen Components Avaerage SD

Alarm in 

Advance

Use Arrows (Prototype 1) 3.27 1.31

Without Arrows (Prototype 2) 1.96 1.61

Alarm on 

the Spot

Use Arrows (Prototype 3) 0.30 0.70

Without Arrows (Prototype 4) 0.27 0.58

Table 2. Points of direction change, and average and standard

deviation of path deviation incurred according to screen 

components.

Fig. 5. Graph on interaction between direction 

change point and screen components

3.2. 정성  분석 결과

 

3.2.1. Open Coding

Open coding은 수집된 자료로부터 개념(concept)을 

발견하여 유사성과 차이 을 근거로 속성과 차원에 

따라 하 범주로 범주화하는 과정이다. 이를 해 자

료를 한 씩 분석해나가는 단  분석을 사용하고, 

참여자의 진술 그 로를 인용하거나 참여자의 진술이 

의미하고 있는 추상  해석을 통해 내용을 정리하고 

범주화하 다. 그 결과 30개의 개념, 12개의 하 범

주, 5개의 범주가 도출되었으며, open coding에서 얻

은 개념을 범주화한 결과는 아래의 Table 3과 같다.
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Concept Sub-category Category

Prefer simple phrase
Simpler forms of information are 

required

Simplicity

Prefer simple information

Prefer simple instruction

Rejects wordy information

Simple sentences help the elderly 

understand better

Find it difficult to understand wordy sentences.

Characters appear clearer with less words 

Characters appear larger with less words 

Small texts are not so visible

Need to provide larger textReject small text

Prefer large text

Simple stimulus that give negative impression

Negative effects of simple instructions Autonomy
Simple stimulus give a sense of being instructed

Simple stimulus give a sense of being controlled

Simple stimulus give a sense of redundancy.

Tend to rely on information other than words due to weak vision Need to diversity various stimulus

 Richness

Prefer providing additional arrow instructions

Prefer various information
Prefer distance information

Prefer providing arrow sign and distance information together

Prefer diversified stimulus over monotonous stimulus. 

Prefer instructions explained in detail
Prefer detail information

Prefer instructions provided with situational information

Prefer to predict path to be traveled in advance with distance information Prefer information that help the elderly 

predictPrefer path and direction information provided in advance

Prefer visual effect of arrow signs
Need of symbolic information that 

promotes visual understanding
PreferencePrefer visual forms of direction information

Arrows can be understood differently according to their forms

Susceptible to understanding wrongly when information about distance remaining 

and points to change direction were provided on the spot, not in advance Exclude stimulus that can be 

understood differently

Intuitive
Could not intuitively understand instructions with situational information.

Prefer information that provides stimulus for changing directions Prefer intuitive information

Felt confused when the elderly could not accurately estimate when to change 

direction

Exclude information that requires 

judgement.

Table 3. Categorized concepts required to UI design of wrist type walking aid device for the elderly.  

3.2.2. Axial Coding 

Axial coding은 한 범주의 축을 심으로 범주를 

속성과 차원의 수 에서 하 범주와 연결시키는 과

정이다. 즉, 범주화된 진술문을 속성과 차원의 수

에서 하 범주와 연결시키면서 패러다임에 의한 범

주분석과 과정 분석을 실시한다. 패러다임 모형의 범

주분석은 인과  조건, 심 상, 맥락  조건, 재

 조건, 작용/상호작용, 결과라는 일련의 과정을 각 

상황을 악하고, 과정 분석은 이러한 과정 간의 

계  흐름과 변화과정을 발견하 다. 본 연구의 주

제인 노인을 한 손목시계형 보행 보조 장치의 화면 

UI 사용 경험에 한 패러다임 모형은 Fig. 6과 같다.

인과  조건은 어떤 상이 발생하거나 발 하도록 

이끄는 사건이나 일들로 구성되며(Strauss & Corbin, 

1998), 노인을 한 손목시계형 보행 보조 장치의 화

면 UI 사용 경험에 한 인과  조건은 ‘단순성의 극

화’이다. 기술수요자인 노인은 신체 , 인지  변화

로 작은 자 크기에 해 거부감을 가지고 있으며, 

그로 인해 큰 자 크기와 간단한 형태의 정보를 제

공받고자 하 다. 한, 자 수가 많은 문장을 이해

하기 어려워하는 모습과 함께 많은 자에 한 거부

감을 드러냈다.
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Fig. 6. A paradigm model on the screen UI experience of wrist

type walking aid device for the elderly.

 

심 상은 ‘여기서 무엇이 진행되고 있는가’를 나

타내 주는 것으로, 일련의 작용/상호작용 략에 의

해 조 되는 심 생각이나 사건으로(Strauss & 

Corbin, 1998), 본 연구에서 심 상은 ‘자율성의 

해’이다. 이 범주는 노인에게 무 단순한 자극은 명

령받거나 통제당하는 부정 인 느낌을 주는 을 포

착한 것이다.

맥락  조건은 어떤 상에 속하는 일련의 속성들

의 구체 인 장으로 작용/상호작용 략을 다루고 조

하며 수행하고, 어떤 특정한 상에 응하기 해 

취해지는 구체 인 조건이다. 재  조건은 어떤 

상에 속하는 보다 범 한 구조  상황으로, 주어진 

상황 는 맥락  조건에서 취해진 작용/상호작용의 

략을 조장하거나 강요하도록 작용한다(Strauss & 

Corbin, 1998). 일반 으로는 맥락  조건과 재  

조건을 구분하지만, 이 연구에서는 상당 부분 공통된 

요인들이 작용하고 있다고 단되어 하나의 차원으

로 분석하 다. 이에 본 연구에서 맥락 , 재  조

건은 ‘효율 인 기호 정보의 활용’으로 나타났다. 다

시 말해, 시각 인 방향 정보를 나타내는 화살표 기

호의 유무에 따라 작용/상호작용의 범주가 작용하는 

것을 확인할 수 있었다. 노인은 화살표 기호의 시각

 효과  시각  방향 정보를 제시하는 것을 선호

하지만, 화살표 기호의 형태에 따라 다른 의미로 인

식하기 때문에 시각 으로 이해를 돕는 기호 정보가 

필요한 것으로 나타났다.

작용/상호작용 략은 상이 맥락  조건 안에서 

존재하거나 특정한 조건하에서 존재하는 것처럼 

상을 다루고 조 하여 수행하고 반응하는데 쓰인다

(Strauss & Corbin, 1998). 즉, 상에 처하거나 

상을 다루기 해 취해지는 의도 이고 고의 인 행

이다. 본 연구에서는 자율성을 다루기 해 노인이 

취하는 작용/상호작용의 략으로 ‘풍부한 정보의 제

공’이 나타났다. 노인은 자세하게 알려주는 정보, 화

살표 기호나 거리 정보와 같은 다양한 정보, 측을 

돕는 상세한 정보를 선호하고 시각  인지능력의 

하로 인해 다양한 정보가 필요한 것으로 나타났다. 

근거이론에서의 결과는 어떤 상에 처하거나 

그 상을 다루기 해서 취해진 작용/상호작용 략

에 따라 나타나는 것으로(Strauss & Corbin, 1998), 본 

연구에서는 작용/상호작용의 략을 통해 ‘직 인 

디자인의 추구’의 결과가 도출되었다. 자율성을 제한

받는 상을 다루고자 취해진 풍부한 정보는 노인에

게 다의 으로 해석되는 자극을 뜻하며, 이러한 자극

은 즉각 인 이해가 어렵기 때문에 단이 필요한 정

보를 배제한 직 인 정보구조를 제공해야 하는 것

으로 나타났다. 

 

3.2.3. Selective Coding

주요한 범주들을 최종 으로 통합하여 핵심범주를 

심으로 하나의 더 큰 이론  도식을 형성하기 한 

Selective Coding은 핵심범주를 선택하여 이론을 통

합하고 정교하게 하는 과정이다. 핵심범주와 다른 범

주와의 계를 체계 으로 연결한 후 이러한 계를 

확인하고 수정 는 보완하는 차를 거쳤다. 본 연

구의 심 주제를 나타내는 핵심범주는 분석의 마지

막 단계로서 모든 범주를 통합시키고 정교화하는 작

업이며, ‘본 연구가 무엇에 한 것인지’를 핵심 인 

단어로 표 하는 것으로(Strauss & Corbin, 1998), 노

인을 한 손목시계형 보행 보조 장치의 화면 UI 사

용 경험에 한 핵심범주는 ‘자율성의 해’이다. 노

인을 해 제공된 단순성과 노인이 느끼는 자율성 간

의 긴장 계가 있음을 발견하 으며, 이를 통해 노

인이 단순성과 자율성을 동시에 추구하는 모순 인 

요구 사항을 가지고 있다는 을 알 수 있었다. 노인

은 감각 , 인지 , 물리  기능의 변화로 인해 발생
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하는 정보기기 사용 격차를 해결하고자 큰 자 크기

의 단순한 자극을 제공받기 원한다. 하지만 단순한 

자극만을 제공받으면 자율성을 제한받는다고 느끼는 

상이 발생함과 동시에 다양한 정보를 제공받고자 

하는 니즈가 발생한다. 하지만 노인들의 요구 사항과 

달리 가장 자 크기가 크고 한 가지 정보만을 제공

한 로토타입 4안에서 가장 은 오류가 발생한 것

으로 나타났다.

 

 

4. 논의
 

본 연구에서는 간헐 인 주의 집 만으로 보행을 

안내받을 수 있는 손목시계형 보행 보조 장치를 개발

하고자 기존의 각 기술을 활용한 보행 보조 기술에

서 시각 정보를 활용할 수 있도록, 각 정보에 병행

하는 시각 정보인 화면 UI에 을 맞추고 네 가지 

화면 UI 로토타입 안에 한 평가  사후 인터뷰

를 통해 정량 , 정성  실험 결과를 분석하 다.

 

4.1. 단순성

 

본 연구에서 노인의 신체 , 인지  변화로 인해 

발생하는 노인의 정보기기 사용 격차를 해결하고자 

단순한 자극을 제공하 다. 단순성은 노인을 한 디

자인에서 그 요성을 더욱 강조할 수 있으며, 특히 

손목시계형 보행 보조 장치와 같은 제한된 화면에서

의 UI 디자인이 추구해야 할 기본  원리라고 할 수 

있다. 노인은 신체 , 인지  변화로 인해 작은 자 

크기에 한 거부감을 나타낼 뿐만 아니라 자 수가 

많은 문장을 이해하기 어려워했다. 이는 참가자의 행

동  의견에서도 나타났으며 자세한 사항은 다음과 

같다. 첫째,  이해를 돕고자 자 크기가 가장 작고 

자 수가 가장 많은 로토타입 2안의 자극을 소리 

내어 읽는 행동, 둘째, 로토타입 1안과 2인의 자 

크기가 동일했음에도 불구하고 자 수가 많은 로

토타입 2안보다 자 수가 은 로토타입 1안의 

자가 선명하게 보인다는 의견. 셋째, 로토타입 1안

과 2안의 바탕색이 동일한 검정색이었지만 자 수

가 많은 로토타입 2안보다 자 수가 은 로토

타입 1안의 자가 바탕색이 어둡기 때문에 렷하

게 보인다는 의견.

 

4.2. 자율성

 

하지만 극 화된 단순한 자극은 자율성을 해시

키는 부정 인 경험을 제공하는 것으로 나타났다. 즉, 

단순 지시성 안내의 역효과가 나타났으며 이를 통해 

단순성과 자율성 간의 긴장 계가 있음을 발견하

다. 기본 심리  욕구이자 자기 결정성 이론의 핵심

개념인 자율성은 행동  원인을 자신 스스로에게 있

다고 보는 것으로(Deci & Ryan, 2002), 자신 스스로

가 자율 으로 행동한다고 지각할 때 경험하기 때문

에 자신의 통합된 가치와 심에 따라 행동하는 것을 

의미한다(Ryan & La Guardia, 2000). 이러한 자율성

의 정의에 비추어 볼 때, 무 단순한 자극은 사용자

에게 명령이나 통제를 받는다는 느낌을 주기 때문에 

스스로의 의지로 행동한다는 지각을 하기가 어렵고. 

자율성이 하되는 부정 인 경험을 낳는 것으로 보

인다. 이러한 단순성과 자율성 간의 긴장 계는 가

장 단순한 자극을 제공한 로토타입 4안에서 더 잘 

확인되었다. 하지만 극 화된 단순한 자극이 부정

인 경험을 제공하는 것과는 별개로 네 가지 로토타

입 안  가장 길을 잘 찾아가는 것으로 나타났다. 

로토타입 4안은 ‘경로를 이탈한 사람의 수’와 ‘경

로 이탈 횟수’가 가장 은 로토타입 안으로, 노인

이 가장 잘 찾아가는 로토타입 안임에도 불구하고 

선호도에서 1순 와 차이가 크고 3순 와 비슷한 

수를 받은 2순 라는 에서 이러한 상을 유추해

볼 수 있다. 외부의 압력 없이 개인이 행동의 주체가 

되어 활동에 한 가치를 인식할 때 자율 이라고 느

끼게 된다. 한, 심, 가치, 희망에 따라 행동할 때 

가장 자율 으로 된다(Deci & Ryan, 2002). 따라서 

길 찾기 과정에서도 자율성의 욕구가 강한 경우 사람

들은 길 찾기에 한 외부 인 사회  향 때문이 

아니라 자신들의 길 찾기에 한 심, 통합된 가치, 

그리고 희망에 따라 행동할 때 더욱 극 으로 길 

찾기 정보를 추구하게 된다. 이러한 에서 볼 때, 

손목시계형 보행 보조 장치를 기술 수요자인 65세 이

상 노인이 보다 극 으로 활용할 수 있도록 하기 
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해서는 화면 구성 요소나 표출되는 정보의 형식에 

있어 자율성에 한 고려가 필요하다. 단순한 방향지

시와 같은 정보는 길 안내의 목 을 이루는 데는 충

분할 수 있지만, 노인의 독립 인 삶을 개선하고자 

하는 본 연구의 목표를 달성하기에는 부족하며, 이는 

본 연구에서 자율성이 가지는 요성을 시사한다.

 

4.3. 풍부성

 

노인은 부정 인 경험을 해소하고 긴장 계의 균

형을 맞추고자 풍부한 정보를 제공받고자 하는 니즈

를 나타냈다. 모호성이 높을 때는 어떤 질문을 해야 

할지 알 수 없으며, 불확실성이 높을 때는 질문이 무

엇인지는 알지만, 조보가 부족하게 된다. 즉, 정보가 

증가할수록 모호성과 불확실성이 어든다. 그러나 

손목시계형 보행 보조 장치의 사용처럼 짧은 시간 동

안 달되는 정보의 경우, 모호성과 불확실성을 이

기 해 무한정 풍부성을 증가시킬 수는 없는 상황이

다. 그 다고 제한된 풍부성을 기 으로 불확실성과 

모호성이 높은 정보를 노인에게 제공하는 것은 정확

한 길 찾기를 보조하는 목 에 맞지 않다고 할 수 있

다. 따라서 노인의 길 찾기 상황에 주어진 환경 , 인

지  자원의 한계와 손목시계형 보행 보조 장치라는 

제한된 매체를 고려하여 가능한 풍부한 정보를 제공

하려는 노력이 필요하다. 

 

4.4. 직 성

 

인지란 머릿속에서 이루어지는 정신  활동으로, 

사고와 이해를 통해 기호  체계를 발생시키고 조작

하는 추상  과정이다. 특히, 단이나 추론 등을 개

재하지 않고 상을 직 으로 인지하며 직 인 

인식을 지니는 것을 직 이라고 한다(Norman, 1993). 

조작하는 행 에 직 을 제공하는 것은 조작하는 행

에 조종성을 기여하는 것이다(Patton, 1993). 노인

의 경우, 자극을 지각하는 인지 이고 신체 인 능력

이 은 층에 비해 상 으로 하되고, 터치스크린

을 이용한 스마트폰이나, 손목시계형 보행 보조 장치

와 같은 새로운 기술에 한 익숙함이 부족하다. 그

러므로 이러한 새로운 기술을 조작하는 행  자체가 

불편한 경험이 될 가능성이 매우 크다고 할 수 있다. 

손목시계형 보행 보조 장치 화면에 표출되는 정보를 

직 으로 이해하기 쉽도록 구성하여 조작의 조종

성을 개선하는 것은 이러한 에서 노인의 손목시

계형 보행 보조 장치를 통한 길 찾기 경험의 만족도

를 높이는 실마리라고 할 수 있다.

 

 

5. 시사
 

이러한 실험 결과를 바탕으로 모순 인 요구사항

을 가지고 있는 노인을 한 손목시계형 보행 보조 

장치의 화면 UI에 한 디자인 가이드라인을 Fig. 7

과 같이 제안하고자 하며, 그 이유는 다음과 같다.

 

Fig. 7. Screen UI of walking aid device for the elderly which

has employed ‘Prototype 3 + provide information on distance

to be traveled + provide going straight and direction arrows 

independently'

 

첫째, 로토타입 3안은 가장 높은 ‘선호도’와 ‘경

로를 이탈한 사람의 수’와 ‘경로 이탈 횟수’가 가장 

은 로토타입 안이다. 단순한 정보 구조를 가졌지

만, 방향에 한 지시를 화살표 기호로 알려주기 때

문에 자율성을 제한받고 있다고 느끼지 않으며, 그와 

동시에 방향을 환해야 할 때 자극을 제공함으로써 

노인의 인지  변화에 해 충분한 방향성을 제시하

고 있기 때문으로 보여진다. 

둘째, 로토타입 1안은 비교  높은 선호도를 받

았지만 가장 많은 오류가 발생한 이유는 다음과 같

다. 첫째, 미리 제공된 가야 하는 거리와 방향 정보를 

보고 바로 방향을 환했다. 둘째, 방향 환 지 까

지의 거릿값을 정확히 측하기 어려워 혼란을 느

다. 하지만 가야 하는 거리 표시와 함께 환해야 하
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는 방향을 화살표 기호로 제공해주는 에 높은 선호

도를 보 다.

셋째, 로토타입 장치에서 안내하는 길 찾기 정보

를 볼 수 있도록 하기 해 자극이 변경됨과 동시에 

알림음이 울리도록 설정하 고, 노인에게 알림음이 

울릴 때 로토타입 장치를 보도록 요청하 다. 하지

만 자극이 안내하는 길로 보행하던 도 에 알림음이 

울리지 않았음에도 불구하고 자극을 다시 확인하는 

행동이 발생하 고, 그로 인해 자극을 다시 확인한 

시 에서 이  자극이 지시하는 방향으로 보행하게 

되어 오류가 발생하는 모습을 볼 수 있었다. 이처럼 

제 로 보행하고 있는지 확인하기 해 로토타입 

장치를 확인하는 행동이 자주 발생하게 되는데, 이때 

인지하고 있던 자극과 으로 받아들인 자극이 충돌

하면서 혼란을 일으키는 것으로 나타났다. 이를 방지

하기 해 방향 안내 자극과 안내 자극을 구분하여 

제공해야 한다.

본 연구는 로토타입의 제작을 통해 실제 보행에 

가까운 경험을 하도록 실험을 설계하 다는 에서 

의의가 있다. 그러나 피험자들의 연령층을 고려하

을 때, 계 인 문제와 돌발 상황의 험 등의 문제

로 인해 실제 외부의 보행환경에서 진행하지 못했다

는 한계 이 남아있다. 한, 네 가지 로토타입을 

제작한 기 으로 인해 자 크기가 달라졌다. 하지만 

자 크기를 로토타입 제작의 기 으로 고려하지 

못한 이 한계 으로 남아있다. 추후 연구에서는 본 

연구의 결과로 도출된 디자인 가이드라인을 실제 보

행환경에 용하여, 보다 실 인 보행 보조 기술로 

개선할 수 있을 것으로 기 된다.
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