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요  약  시각장애인은 의료 서비스나 의약품 정보에 대한 접근이 어려워 올바른 의약품 복용이 쉽지 않다. 그에 대한
보건법이 마련되어 있지만, 방안이 통일되어 있지 않으며, 모든 일반의약품에 적용되어 있지 않다. 따라서 일반의약품 
복용 방법의 사각지대에 놓인 시각장애인을 위해 이미지 인식 기술과 바코드, QR 인식 기술을 이용한 일반의약품 복용
방법 제공애플리케이션을 계획했다. 본 연구에서는 시각장애인의 이미지 인식을 위한 카메라 촬영 환경 기준과 UI 및 
UX 화면을 최적화하여 시각장애인의 접근성이 편리하도록 개선한다. 연구를 통해 얻은 결과를 애플리케이션에 적용하
여 제공한다면 시각장애인의 올바른 일반의약품 복용법 습득에 도움을 줄 것이다.

Abstract  Visually impaired people have difficulty accessing medical services and drug information, and 
it is not easy for them to take the correct drugs. A health law has been established to deal with this, 
but the plans are not unified and not applicable to all over-the-counter medicines. Therefore, we 
planned an application that provides instructions for taking general medicines using image recognition 
technology, bar code, and QR recognition technology for visually impaired people who are in the blind
spot of taking general medicines. In this research, we will optimize the camera shooting environment 
standards and UI and UX screens for image recognition for the visually impaired, and improve the 
accessibility for the visually impaired to make it more convenient. If you can apply the results of your
research to an application and provide it, it will help people with visual impairments learn the correct 
way to take over-the-counter medicines. 
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Ⅰ. 서  론

2022년 KOSIS(국가통계포털)에 따르면, 우리나라에 
등록된 시각장애인은 전체 등록장애인 수인 2,644,700
명 중 약 10%에 해당하는 252,825명이다. [1][1][1] 그 중 선천
적인 경우가 4.5%로 매우 낮고, 그 외에는 대부분 질병
이나 사고로 인해 시각장애를 얻은 경우가 많다. [2] 이처
럼 시각장애라는 것은 누구에게나 갑작스럽게 다가올 수 
있다. 또한, 2017년도 장애인 실태 조사에 의하면 장애
인의 1인당 약국 방문일 수와 1인당 약국 비용은 각각 
16일, 85만 원으로, 전체인구를 대상으로 한 결과인 10
일 31만 원보다 현저히 높은 것으로 나타났다. [3] 그러나 
장애인들은 장애로 인해 의약품 정보 취득의 사각지대에 
있으며, 특히나 맹인이나 저시력자들은 더욱 정보를 얻
고 기억하기 힘들다. 국내 시각장애인의 의약품 안전사
용 실태에 대한 심층 면접 조사에 따르면 시각장애로 인
하여 의약품의 종류, 복용량과 복용 기간에 대해 한번 듣
고 기억하여 구분해야 했고, 이후 그 내용에 대해 다시 
확인할 수 없기에 시각장애인을 위해 보완된 의약품 복
용설명서(점자 표시 라벨)가 필요하다고 하였다. [2]

이에 대한 방안으로 시중에서「의약품 등의 안전에 관
한 규칙」 제69조 및 「의약품 표시 등에 관한 규정」 제9
조에 따라 임의 규정으로 시각장애인을 위한 점자 표시
하고 있다. 하지만 임의 규정으로 규정되어 있어 2019년 
한국소비자원 시장조사국에서 실시한 점자 표시 현황 조
사에 따르면 점자 표시를 한 의약품이 27.6%에 불과한 
것을 알 수 있다. 그뿐만 아니라 점자 표시가 있더라도 
제약사들이 자체적으로 점자를 표시하기에 점자 표시의 
가독성, 규격, 항목, 내용, 위치와 제작 방식 등이 통일되
지 않아 식별하기에 어려움이 많다. [4] 이에 따라 시각장
애를 앓는 사람들의 의약품 구분이 어렵고 부정확한 투
약으로 인해 여러 가지 사고가 일어나기도 한다. 

따라서 우리는 시각장애인의 올바른 약 복용과 건강한 
생활을 보조하는 데 도움을 주기 위하여 이미지 분석과 
바코드, QR 인식 기술을 사용하고, 분석한 정보에 맞는 
데이터를 찾아 음성으로 지원해주는 TTS와 더불어 모바
일 사진 촬영 가이드 시스템을 이용해 시각장애인을 위
한 일반의약품 복용 방법 제공애플리케이션을 제안한다.

Ⅱ. 본  문

1. 연구 목표 및 범위

본 연구에서는 시각장애인에게 맞는 GUI 디자인을 통
해서 편리성을 제공하고 일반의약품의 케이스 유무에 따
라 다른 기술을 적용시켜 상황에 맞는 방법으로 정확한 
정보를 찾을 수 있게 해주는 것을 목표로 한다. GUI 디
자인은 색상&이미지, 레이아웃, 텍스트, 아이콘&버튼 
정도로 시각장애인에게 알맞게 설계할 예정이며 일반의
약품의 포장지가 있는 경우 바코드/QR 인식 방법을 사
용하고 포장지가 없는 경우 일반의약품을 사진 촬영 하
여 AI가 이미지 인식을 통해 일반의약품의 정보를 전달
한다. 본 연구는 GUI 화면 디자인 설계를 시각장애인에
게 편의성을 주며 사진 촬영이 불안전한 시각장애인에 
최적화하여 이미지 인식이 가능한 기준의 방식을 제안하
려고 한다.

2. 애플리케이션 설계 및 기능
(가). 애플리케이션 설계
본 연구에서는 시각장애인이 서비스를 이용하는 과정

에서 불필요한 선택 환경을 없애고 간략화에 집중하여 
구조를 설계했다. 따라서 버튼을 누른 후의 다른 선택지
를 만들지 않고, 약품 이미지 인식, QR_바코드 인식, 텍
스트 인식, 설정과 같은 기능을 각각의 버튼에 직관적으
로 표시하여 제작할 예정이다. 그림1은 애플리케이션의 
흐름도를 나타낸 그림이다.

그림 1. 애플리케이션 흐름도
Fig. 1. Application flow chart

(나) 애플리케이션 기능
그림 2는 애플리케이션의 상세 화면이다. 애플리케이

션을 실행하게 되면 별도의 로그인 화면을 구성하지 않
아 바로 사용자들이 보게 되는 홈페이지로 넘어가게 된
다. 홈페이지로 넘어가면 4개의 버튼으로 구성된 기능을 
이용할 수 있게 된다. 4개의 버튼은 텍스트가 아닌 직관
적으로 볼 수 있는 텍스트 보조 아이콘으로 구성되어 쉽
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그림 3. Google 트렌드로 확인한 Flutter, React Native, 
Xamarin, SCADE의 지역별 검색량

Fig. 3. Search volume by region for Flutter, React 
Native, Xamarin, and SCADE confirmed by 
Google Trends

게 기능을 선택할 수 있다. 알약 아이콘을 선택하게 되면 
포장지 없이 보관하고 있는 알약을 인식할 수 있는 이미
지 인식 기능을 가진 카메라 화면으로 넘어가게 된다. 알
약 이미지를 인식하게 되면 인식한 알약의 정보가 표시
된 화면으로 넘어간다. 이때 나온 정보들은 TTS 기능을 
이용하여 음성으로 출력된다. 알약이 들어간 병 아이콘
을 누르게 되면 포장지와 함께 보관된 약을 위해 포장지 
표면의 바코드 또는 QR코드 정보를 인식할 수 있는 카
메라 화면으로 넘어가게 된다. 정보를 인식하게 된 후의 
화면과 과정은 전과 같다. 또한 보조적으로 카메라를 이
용한 인식이 불가능할 경우 텍스트를 이용하여 정보를 
검색할 수 있는 글자 아이콘이 있다. 이 아이콘 또한 정
보를 검색한 후의 과정은 전과 같다.

마지막으로 톱니바퀴 모양의 아이콘을 눌러 화면의 대
비 모드를 설정할 수 있다. 설정 화면에서 선택할 수 있
는 대비 모드를 적용 후의 색감 대비를 적용한 아이콘을 
이용하여 직관적으로 보여준다. 각각의 화면에는 홈페이
지로 돌아갈 수 있는 아이콘이 상단에 배치되어 있다.

그림 2. 애플리케이션 상세 화면
Fig. 2. Application details screen

Ⅲ. 개발환경 및 기술 현황

1. TTS (Text-to-Speech)
표 1은 TTS 프레임워크 중에 Apple Speech, Google 

Cloud, Naver CLOVA 3가지의 난이도, 정확도, 목소
리, 가격을 비교 분석한 테스트 표이다. 4가지 비교 분석
한 테스트 중 ‘정확도 - 가격 - 목소리 – 난이도’ 순으로 
중요도의 기준을 잡았고 그에 맞는 적합한 프레임워크를 
선택하였다. 비교 순서는 중요도 순으로 비교할 것이다. 
먼저 정확도를 비교했을 때, Google Cloud와 Naver 
CLOVA가 자연스러움으로 Apple Speech보다 좋은 결
과가 나왔다. 다음으로 가격은 Apple Speech는 무료, 

Google Cloud는 100만 자까지는 무료 이후 문자 당 
$0.000016(0.023원, 2022-10-19), Naver CLOVA는 
매달 90.000원 이용료가 나온다. 목소리로는 Apple 
Speech는 Siri 목소리, Google Cloud는 한글 목소리 
남녀 각 두 개씩 지원, Naver CLOVA는 한글 목소리 수십 
가지를 지원한다. 마지막으로 난이도는 Apple Speech
가 ‘하’로 가장 낮았고 Google Cloud와 Naver CLOVA
는 ‘중’으로 나왔다. 여기까지 비교분석 결과를 종합 해 
보았을 때, Google Cloud TTS 프레임워크가 가장 적합
하다. [5]

표 1. TTS 프레임워크 비교 테스트
Table 1. TTS framework comparison test

2. Flutter 3.0
그림3은 구글 트렌드에서 확인한 Flutter, react 

Native, SCADA 등 크로스 플랫폼에 관한 지역별 검색
량이다. Flutter는 네이버에서 진행한 앱 구현을 통해 기
본 UI와 네트워크 작업 등을 테스트했다. 테스트 기준은 
학습 비용, 가독성, 서드 파티, 디버거 등 총 12가지의 
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테스트 항목이 있는데 테스트 결과 Flutter가 가장 좋은 
평가를 받았고 React Native, Xamarin, SCADE 순서
로 평가 순위가 매겨졌다. [6] 또한, 시간에 흐름에 따른 
관심도 변화 또한 2019년부터 현재까지 Flutter의 관심
도가 꾸준히 상승하고 있다. 따라서 개발하는 데 있어서 
편리함과 연동성을 가진 Flutter로 개발한다.

3. 이미지 인식 기술
이미지 인식(Visual Recognition)은 인간이 가지고 

있는 지적 능력 중 시각적 능력을 컴퓨터에서 구현하는 
것이다. 이는 기계가 마치 사람처럼 사진이나 동영상으
로부터 사물을 인식하거나 장면을 이해하는 것으로 정의
한다. 이미지 인식에는 대표적으로 세 가지가 존재한다. 
그림 4는 이미지 내 특정 사물을 분류하는 이미지 분류
(Image Classification), 여러 사물을 동시에 검출하는 
객체 탐지 (Object Detection) 와 사물들을 픽셀 단위
로 식별하여 분할하는 이미지 분할이다.

그림 4. 이미지 인식의 대표적인 3가지 Task
Fig. 4. Three Representative Tasks of Image Recognition

인간은 이미지를 처리하고 이미지 내부의 물체를 매우 
쉽게 분류하지만 특별히 훈련되지 않은 기계는 불가능하
다. 이미지 인식의 결과는 딥 러닝 기술의 도움으로 감지
된 객체를 미리 정해진 다양한 범주로 정확하게 식별하
고 분류하는 것이다. 우리의 자연 신경망은 과거 경험, 
학습된 지식 및 직관을 기반으로 이미지를 인식, 분류 및 
해석하는 데 도움이 된다. 마찬가지로 인공 신경망은 기
계가 이미지를 식별하고 분류하는 데 도움이 된다. 그러
나 그들은 먼저 인식하도록 훈련을 받아야 한다. 다음 물
체 감지 기술이 작동하려면 먼저 딥 러닝 방법을 사용하
여 다양한 이미지 데이터 세트에 대해 모델을 학습해야 
한다. 알고리즘을 사용하여 입력 데이터를 분석하는 ML
과 달리 딥 러닝은 계층화된 신경망을 사용한다. 이미지 
인식 시스템의 프로세스로 진행할 예정이다.

4. 바코드/QR 인식 기술
바코드는 제품에 대한 개별적이고 정확한 정보를 포함

하고 있는 라인 또는 막대로 구성된 일종의 숫자 코드이
다. 바코드에 있는 정보를 해독하기 위해 변화하는 값에 
작은 빛의 점들이 스캐너를 경유하여 바와 스페이스를 
스쳐가면서 반사해 주는 것이다. 바코드의 검은 막대 부
분인 블랙바는 적은 양의 빛을 스캐너 안으로 반사해 들
어가고 검은 막대 사이에 있는 하얀 스페이스 바는 많은 
양의 빛을 반사하게 된다. 반사된 빛의 양의 차이는 스캐
너 안에 있는 빛 검출기에 의해 전기적인 신호로 번역되
고, 이렇게 번역된 신호는 특정한 문자와 숫자를 나타내
기 위해 여러 가지 조합으로 사용되는 2진수 0과 1로 바
뀌게 된다. 이렇게 변환된 0과 1의 조합으로 문자 및 숫
자를 판독한다. 

QR코드란 정사각형 모양의 흑백 격자무늬 패턴으로 되
어 있는 마크이다. 바코드의 가로 배열에 최대 20여 자의 
숫자 정보만 넣을 수 있는 한계점을 극복하고자 만든 것이 
QR이다. QR코드는 2차원적 구성으로 되어 있고, 가로 세
로를 활용하여 문자는 최대 4,296자, 숫자는 최대 7,089
자 정도를 기록할 수 있다. QR코드의 원리로는 빛의 흡수
와 반사를 감지하는 적외선 센서를 통해서 작동된다. 

의약품 정보를 불러와서 시각장애인에게 정확한 정보
를 제공하기 위해서는 앞서 서술한 기술이 가장 정확하
다고 판단하였고 위 기술을 통해서 공공기관이나 약학 
전문 사이트에서 제공하는 데이터 DB를 사용하여 데이
터를 웹/앱에 구현할 예정이다.

개발환경은 Fluter 3.0을 사용하고 사용자의 명령을 
받기 위해 Cloud Speech-to-Text를 사용하고 입력받은 
이미지 혹은 영상의 데이터를 추출하기 위해 Tensorflow를 
사용한다. 추출한 데이터를 활용하여 음성으로 사용자에
게 읽어주기 위해 Cloud Text-to-Speech를 사용한다. 
그림5는 개발환경 아키텍처다.

그림 5. 개발환경 아키텍쳐
Fig. 5. Development environment architecture



The Journal of The Institute of Internet, Broadcasting and Communication (IIBC)
Vol. 23, No. 2, pp.201-208, Apr. 30, 2023. pISSN 2289-0238, eISSN 2289-0246

- 205 -

Ⅳ. UI 환경 및 화면 설계

본 연구는 사용자가 시각장애인임을 고려하여 사용자
에게 맞는 화면구성으로 제공하지 않는다면 무의미한 효
과를 불러일으킬 것이라고 예상한다. 애플리케이션에서 
기본적이고 시각적 정보전달이 많은 UI/UX, 더 좁게는 
GUI 디자인 요소들을 세분화하여 시각장애인에게 적합
한 디자인 요소들을 정리했다.

그림 6. HCI, UX, UI, GUI, Interaction의 구분
Fig. 6. Classification of HCI, UX, UI, GUI, and Interaction

그림6은 HCI, UX, UI, GUI, Interaction의 구분을 
보여준다. GUI는 그래픽 사용자 인터페이스라는 뜻으로, 
사용자 인터페이스라는 뜻의 UI에서 그래픽의 앞 글자인 
G가 붙어서 GUI가 되었다. GUI는 사용자가 보는 시각적 
화면으로 예시로는 아이콘(검색, 카메라, 문서, 인터넷 
등등)이 해당하고 UI보다는 작은 개념으로 볼 수 있다.

GUI 디자인 요소로는 그래픽, 색, 타이포그래피, 레이
아웃, 멀티미디어, 내비게이션 등으로 단순하면서 기본
적인 요소들이다. GUI 디자인은 창의적인 감성 구현도 
중요하지만, 정보의 인식, 이해, 행동에 큰 영향을 미치
기 때문에 UX가 끝까지 고려되어야 한다. [7] 본 연구에
서는 UX의 정확성을 위해 참고 문헌 논문에 의거[8]하여 
시각장애인을 위한 스마트폰 앱 사용성 향상에 대한 연
구를 진행하여서 나온 결과 중 색상&이미지, 레이아웃, 
텍스트, 아이콘&버튼 순으로 설명할 것이다.

1. 색상&이미지
우리 눈에 보이는 1차원적인 시각적 요소로 별다른 설

명 없이 개발자 입장에서 전달하고자 하는 내용이나 의
미를 사용자가 이해할 수 있다. 시각장애인의 입장에서 
별다른 도움이 되지 않는다고 생각할 수 있지만 실제로 
앞을 전혀 보지 못하는 사람인 '맹인'보다는 저시력자 비
율이 6배나 많다. [9] 즉, 색상과 이미지를 단순하게 생각

하고 넘기면 안된다. 저시력자는 명암을 구분하거나 광
각, 색을 구분할 수 있다. 다만 색을 지나치게 많이 사용
하면 색맹, 색각은 색을 구분하기 어려우므로 적당한 색
&이미지 활용이 중요하다. 결과 중 색맹, 색각인 사람들
의 혼란을 방지하기 위해 모든 정보는 색은 무관하게 인
식될 수 있도록 디자인하는 것이 좋고, 명확한 구분을 위해 
명도 대비를 주는 것이 바람직하다고 명시되어있다. [10]

그래서 우리 앱에서는 전경 색과 배경색이 구분이 확
연히 하기 위해서 명도 대비를 통해 접근성을 높이고 시
각장애인의 특성에 맞추어 색상&이미지의 구분을 최소
화하고 버튼 클릭 시 색상 반전 기능을 부여할 예정이다.

2. 레이아웃
제한된 화면에서 디자인, 광고, 편집에 있어서 문자, 

그림, 기호, 사진 등의 각 구성 요소들이 서로 조화를 이
루고, 디자인 요소들이 적절하게 배치된 전체적인 화면
구성을 말한다. 레이아웃의 기본 조건으로는 중요한 부
분을 한눈에 보이도록 하는 주목성, 글이 눈에 잘 들어오
고, 쉽게 읽힐 수 있는 가독성, 시각적 구성 요소의 내용
을 뚜렷하고 확실하게 전달할 수 있도록 하는 명쾌성, 입
체감 있고 흥미롭게 형상화 되어 시각적 아름다움이 잘 
나타날 수 있도록 도와주는 조형성, 기존에 없던 새로운 
것으로 차별화 된 창작물을 보여주는 창조성과 같은 5가
지의 기본 조건이 있다. 이중 시각장애인이라는 부분을 
고려하여 가독성과 명쾌성을 중점으로 설계한다.

이에 따라 시각장애인을 위한 레이아웃은 그리드 방식
으로 인지성을 향상시킬 계획이다. 또한 레이아웃 기획
에 있어서 수평 정렬과 컨트롤 간 충분한 간격, 일관성 
있는 구조적 배치를 기획할 예정이다. 

3. 텍스트
텍스트는 각 앱의 이름을 시작으로 해당 앱 서비스 소

개, 가이드와 입력에서부터 설정과 거부에 이르게까지 
하는 전반에 걸쳐 많은 임무를 수행하고 있다. 요소로는 
크기, 서체 스타일, 행간, 자간 등등이 있다. 특히 텍스트
는 시각을 기반으로 하고 있으므로 앱 기획에 있어서 가
장 중요한 부분이다.

유니버설 디자인 개념을 적용한 ATM 디자인 연구에
서는 시각장애인에게 맞는 텍스트는 22포인트 이상의 크
기와 글자의 획이 없는 고딕 서체, 글줄이 명확한 행간, 
글 사이가 폭이 넓으면서 끊어지지 않는 행간 [11], 마지막
으로 그림이나 아이콘 등을 텍스트 범주 안에 포함하여 
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텍스트 어려움 시 그림이나 아이콘으로 해결방안이 될 
수 있게 하여야 한다. [10] 즉, 글자 간 자간과 행간을 충
분한 간격으로 음성인식 중 어려움이 없도록 하는 것이 
중요하다. 

4. 아이콘&버튼
명령, 상태, 특정 기능과 정보를 상징적으로 단순하게 

시각화하여 디자인된 그래픽 요소이다. 사용자는 아이콘
을 보고 다른 설명 없이 직관적으로 이해하고 상호작용
할 수 있다. 아이콘을 사용하는 이유로는 많은 이유 중 
3가지만 정리하였다. 

첫 번째, 아이콘은 좋은 터치 타깃이 된다. 아이콘의 
형태는 일단 영역을 많이 차지하지 않아 적절한 크기로 
디자인되면 제한된 앱 화면에서 사용자가 쉽게 터치할 
수 있는 영역을 제공한다. 두 번째, 빠른 인식이다. 아이
콘에 보여지는 이미지는 디자인이 잘될수록 사용자가 빠
르게 인식하여 편리성을 제공한다. 세 번째, 국제적인 언
어라는 것이다. 아이콘은 언어가 다르더라도 인식된다. 
예를 들어 올림픽의 경기 픽토그램과 같이 텍스트로 그 
종목의 이름을 명시하지 않아도 여러 나라들이 이해한다
는 점이다. 특히 세 번째의 경우는 선천적인 시각장애인 
경우와 후천적인 시각장애인일 때 고려해야 하는 요소들
을 통합적으로 해결하게 할 수 있는 부분이다. 이뿐만 아
니라 초등학생과 성인의 인지 차이로 인한 아이콘을 인
식 차이도 포함된다. [12]

결과 중 메타포 디자인과 버튼 크기 및 형태, 색상 차
별화의 필요성이 있다는 의견이다. 그래서 아이콘&버튼 
기획 부분에서 우리는 버튼 디자인을 메타포 형식으로, 
위의 결과와 같이 부가적으로 발생되는 버튼의 크기 및 
형태, 색상은 차별화할 계획이다. 더불어 한국 정보통신
접근성향상표준화포럼에서 제안하고 있는 우리나라 장애
인복지관 웹 접근성 준수 수준을 평가하기에 가장 적당
한 KWCAG 1.0의 평가 항목을 참고하여 제작한다.[13]

Ⅴ. 연구 결과

이미지 인식을 하기 위해서 Flutter에서 지원하는 라
이브러리인 TensorFlowLite를 사용하기로 하였고 
Python으로 경구약의 데이터셋을 준비했다. 의약품 안
전 나라에서 제공하는 경구약 이미지를 이용하였고 
Python의 imgaug 라이브러리를 이용해 경구약 이미지
에 노이즈, 밝기, 축소, 확대, 회전, 상하좌우 반전 등의 

효과를 랜덤으로 주어 250장의 이미지를 만들었고 
Teachable Machie으로 Epoch는 300, Batch Size는 
16으로 학습시켜 경구약 학습모델을 만들었다.

 

그림 7. 경구약 학습모델 성능 검증 실험
Fig. 7. Oral medicine learning model performance 

verification experiment

그림7은 Teachable Machine으로 학습시킨 모델의 
성능 검증 실험이다. 모델 학습에는 타이레놀정 500mg, 
타이레놀8시간이알서방정, 우먼스타이레놀정, 타이레놀
콜드-에스 정 총 4개의 경구약을 학습 시켰고 위 그림에
서는 타이레놀8시간이알서방정을 인식시켰다. 사진에 노
이즈가 상당하지만 99%로 경구약 학습모델이 잘 인식하
는걸 볼 수 있다. 추후에는 시각장애인의 인터뷰와 조사 
통계를 이용해 시각장애인이 자주 사용하는 경구약을 추
가 학습시킬 예정이다.

Ⅵ. 결  론

본 논문에서는 시각장애인이 바코드/QR 인식 방법과 
이미지 인식 기술을 통해서 DB에 저장된 의약품 정보를 
불러와 복용법을 효과적으로 안내받을 수 있는 애플리케
이션을 설계하였다. 또한 프로젝트를 진행하면서 가장 
중요하게 여긴 GUI 디자인 부분 중 색상&이미지에서는 
전경 색과 배경색의 명도 대비, 버튼 클릭 시 색상 반전 
기능을 부여하고, 레이아웃 부분에서는 그리드 방식으로 
기획, 텍스트는 음성인식 어려움이 없도록 설계하였다, 
마지막 아이콘&버튼 기획에서는 메타포 디자인을 이용
하고 버튼 크기 및 형태와 색상을 차별화하여 효율적으
로 설계하였다.

본 연구에서는 선행연구를 바탕으로 사용자에게 맞는 
애플리케이션을 제공함으로써 시각장애인의 의약품 복용
에 있어서 향상된 삶을 기대할 수 있으나, 현재 진행된 
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연구만으로는 부족하다고 판단하여 애플리케이션 구현 
후 꾸준한 사용성 테스트를 통해서 보완이 필요하다. 사
용성 테스트를 통해 필요하다고 판단된 기능이나 기존 
기능을 지속 수정, 또한 설정 내부의 색감 대비로 나타낸 
아이콘 선택 시 일시적인 변환된 화면을 보여주도록 추
가할 예정이다. 위와 같이 꾸준한 사용성을 바탕으로 보
완이 된다면 시각장애인 개인에게 단순한 도움을 주는 
애플리케이션이 아닌, 많은 시각장애인의 약품 복용에 
있어 가이드라인을 제시할 수 있으며, 더 나아가 누구의 
도움이 아닌 스스로가 아플 때 의약품을 복용하게 됨으
로써 시각장애인의 의약품 복용 삶의 질을 향상할 것으
로 기대된다.
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