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논문요약

우리 주변의 많은 부분이 편리라는 이름하에 디지

털화 되고있다. 그러나 이러한 편리성의 혜택을 노년

층은 누릴 수 없을 가능성이 높다. 노화에 의한 감각

저하가 인지능력 저하를 가져 오기 때문이다. 노년층

이 이러한 IT 생활에서 소외 되지 않기 위해서는 노

화의 특징을 잘 이해하고 이를 반영한 제품이 필요하

다. 본 논문의 목적은 디지털 기기에 적용 할 수 있

는 노화에 따른 사용성을 높이는 방법을 찾는데 있

다. 특히, 노화에 보다 효과적인 피드백, 피드포워드

를 찾는데 집중한다. 그러나 노인 사용자를 위한 소

리나 형상의 크기에 대한 수치적인 연구 보다는 참여

관찰과, 인터뷰를 통하여 맥락적인 요소를 찾고자 한

다. 노인의 사용성에 대한 문제는 특히 노화된 감각

과 이 감각이 인지에 미치는 작용 때문에 일어나기에

통합적인 관찰이 수행되었다. 연구에는 각기 다른 기

능을 하는 4개의 디지털 생활제품이 사용되었고, 관

찰 결과는 1)피드백과 피드포워드의 종류와 수행성과

2)감각의 노화와 수행성과의 관점에서 분석하여, 노인

에게 적절한 피드백과 피드포워드의 감각의 특징을

규명하였다.

주제어

인터페이스 디자인, 사용성, 노인사용자

Abstract

We have successfully digitalized various aspects of

our lives for greater convenience. Unfortunately, the

elderly are often not the beneficiary of digitalization.

Older people experience sensitivity loss and thus

cognitive decline. To share the benefit of digitalization

with the elderly, we need to develop products that

understand the challenges of aging. The study intends to

identify the ways to improve the usability of digital

products for elderly users, with particular emphasis on

feedback and feed-forward. To accomplish the purpose,

this article adopts a context-focused approach that

focuses on interview and participatory observation, rather

than a quantitative approach that focuses on the size of

shape and sound. Since the elderly have low usability as

a result of sensitivity loss and cognitive decline, the

subjects are observed in a holistic manner. Four different

digital products are used for the observations. Based on

the observations, this study 1) evaluates the performance

of different feedback and feedforward and 2) analyzes

the relationship between performance and issues of aging

and identify the characteristics of the most effective

feedback and feedforward.
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interface design, usability, elderly users



1. 서론

1-1. 연구 배경 및 목적

한국개발연구원의 발표(박현진, 신수정, 2006)에

의하면 2019년 65세 이상이 14% 이상으로 고령화 사

회 진입이 예상되고, 2026년에 인구의 20%가 노인으

로 초고령화 사회가 될 것으로 예상하고 있다. 노년

층은 의학기술 발달과 경제적 성장으로 지금보다도

더 건강한 신체적 조건으로 평균 수명이 연장될 것으

로 기대된다.

인구구성의 급격한 변화만큼 디지털 기술의 발전

과 보급도 빠르게 진행되고 있다. 편리성과 효율성

의 이유로 생활기기의 많은 부분이 디지털화 되어 가

고 있다. 이러한 편리성의 혜택을 노년층은 충분히

누릴 수 있을까? 앞으로 이들의 IT 생활은 피할 수

없는 상황이다. 우편으로 배달되는 청구서와 이메일

청구서가 공존하듯이, 지금은 디지털 정보와 아날로

그 정보가 공존하고 있지만, 고령화 사회로 접어드

는 2019년은 보다 많은 정보제공 수단이 디지털화 되

어있을 것이다. 그와 더불어 우리 주변의 많은 생활

제품들은 아날로그에서 디지털화 되어 가는 속도도

더욱 빨라 질것이다. 노년층이 이러한 IT 생활에서

소외 되지 않기 위해서는 노화의 특징을 잘 이해하고

이를 반영한 제품이 필요하다.

본 논문의 목적은 노인이 일상적인 디지털 기기활

용에 도태 되지 않도록 노인의 사용성을 높이는 방법

을 찾는데 있다. 복잡한 인터페이스는 사용자가 그

제품 사용 목적에 집중하기 보다는, 그 제품 자체에

신경 쓰게 만든다. 논리적이 사고보다 지각적인 활용

에 집중하는 디자인은 복잡한 기능을 가진 디지털 제

품을 좀 더 감각적으로 이용 할 수 있도록 한다. 따

라서 제스처(gesture)나 햅틱 인터페이스가 발전된 인

터페이스로 등장하고 있다. 그러나 나이가 들어감에

따라 감각능력이 노화된 이들의 사용성을 높이기 위

해서는 감각의 노화를 고려한 디자인이 필요하다.

Saffer(2006)의 인터랙션 이론에 의하면, 감각적인

인터페이스 디자인을 위해선 제약(constraints), 피드

백(Feedback), 피드포워드(Feedforward)와 같은 요소

들이 필수적이다. 특히 본 논문은 복잡한 기능과 정

보를 컨트롤 하는 측면에서 피드백과 피드포워드에

집중하고자 한다. 피드백과 피드포워드는 컴퓨터 환

경을 비롯한 인간의 인지와 생리학을 포함하여 다양

한 컨트롤 시스템에 적용되는 용어 이다. 인터랙션

디자인에서 피드백은 사용자가 시스템에 행하는 동작

에 대한 반응이다. 즉각적이고, 명백한 피드백이 이루

어 지지 않으면 사용자들은 자신들이 방금 했던 동작

을 몇 번이고 반복한다. 그래서 적절한 피드백을 디

자인하는 일은 사용성과 깊은 관계가 있다. 피드포워

드는 사용자가 동작을 하기 전에 무슨 일이 벌어질

것인지 미리 예상하게 하는 장치이다. 앞으로 발생하

게 될 작업이나 작동을 예측할 수 있게 함으로써 사

용자가 확신을 갖고 동작을 하게 만들기 때문에 중요

하다(Saffer, 2006).

노화의 특징을 잘 반영한 제품의 피드포워드와 피

드백은 노인뿐만 아니라 인지 및 감각 능력이 떨어지

는 사람들에게 사용성을 높일 수 있을 것이다.

1-2. 연구 범위와 방법

본 논문은 특징적인 노화 현상 중 Human

Computer Interaction (HCI)의 사용성에 관계있는 감

각위주로 실증적 실험과 관찰을 연구 방법으로 한다.

감각을 중심으로 노화에 보다 효과적인 피드백, 피드

포워드를 찾는데 집중한다. 그러나 노인 사용자를 위

한 소리의 크기나 형상의 크기에 대한 수치적인 연구

보다는 참여관찰과, 인터뷰를 통하여 감각노화와 사

용성의 상관관계를 찾고자 한다. 노인의 사용성에 대

한 문제는 특히 노화된 감각과 이 감각이 인지에 미

치는 작용에 의해 일어나기에 통합적인 관찰이 요구

된다.

참가자는 총 13명으로 경험적 리서치로서 관찰을

활용한다. 참가자는 60~67세로 노인 전기에 해당하는

이들은 노인 중기나 후기 세대보다는 상대적으로 디

지털 기기가 친숙할 것으로 예상된다.

참가자가 4개의 생활 디지털 제품의 기본적인 과

제를 수행하게 된다. 4개의 생활제품은 각기 다른 종

류로 일상생활에 익숙한 제품으로, 휴대폰, 인터넷 전

화, 디지털 TV, 디지털 카메라이다. 이 제품들을 통하

여 노인의 전반적인 디지털 생활에서의 감각이 적

용된 피드백과 피드포워드를 활용한 사용성을 분석하

고자 한다.

관찰 결과는 1)피드백과 피드포워드의 종류와 수

행 성과여부 2)감각의 노화와 수행 성과의 관점에서

분석하여, 노인에게 적절한 감각적 피드백과 피드포

워드의 특징을 규명한다.

2. 노화의 특징

2-1. 노화와 HCI

선행 연구에 의하면, HCI에 영향을 미치는 노화

는 다음과 같다. 인지과정의 속도 저하, 인지용량의

한계, 참을성의 부족, 시각과 청각과 언어능력의 부



족, 정신운동능력, 집중력, 기억력, 학습능력의 저하

등이다. 이와 같은 능력의 변화는 컴퓨터를 비롯한

디지털 기기 사용에 불편을 가져온다.

Hawthorn (2000)의 연구에 의하면, 선택하는 과정

과 분산 집중이 어려움을 겪는다. 그러므로 이 그룹

을 위해서는 사용자가 직접적으로 집중 할 수 있도록

설계되어야 한다.

주관적인 인식 조사에서 60세 이상의 43.8%가 기

억력이 나쁘다고 했다. 또한 객관적인 방법으로는 치

매 위험이 높은 노인의 비율이 60세 이상의 경우

23.3% 65세 이상 노인의 경우 25.5%로 나타났다(보건

복지부, 2008). 디지털 기기의 일반적인 능력은 단기

기억에 의존한다. 기억의 양과 질을 통해서 학습이

이루어지기 때문에 학습능력과 기억능력은 밀접한 관

계에 있다. 따라서 노화로 인한 단기 기억 능력의 손

상은 학습능력을 떨어뜨리게 된다.

또한 인지의 노화는 정보처리 능력의 저하를 동반

한다. 때문에 노인에게는 정보저리 속도가 느려져 과

제 제시 속도를 느리게 하는 것이 유리하다. 그러나

학습이 성공적으로 이루어지면, 즉 장기 기억의 보관

이 이루어지면 노인의 기억력은 젊은 사람과 차이가

별로 없다(윤진, 1985).

산업자원부의 보고서(1998)에 의하면, 노화는 연속

된 자극을 구별하는데 시간이 오래 걸린다. 따라서

단절된 자극을 하나의 자극으로 보기 쉽다. 또한 공

간통합능력이 낮고, 집중력이 떨어져, 집중력의 분산

과 같은 과제에는 오류가 많다.

2-2. 신체감각의 노화

보건복지부의 노인실태조사(2008)에 의하면 60세

이상 노인의 62.3%가 시력 보조기를 사용하고, TV를

시청하거나, 신문을 볼 때 시력 보조기를 착용한 상

태에서도 33.3%가 시력에 의해 불편함을 느낀다. 85

세 이상의 연령에서는 2배정도인 51.6%의 인구가 시

력이 나쁘다고 판단했다. 생리학적으로는 안구속의

압력의 변화로 원시 현상이 일어나고, 황화 현상으로

색체에 대한 판단이 흐려진다. 일반인의 스펙트럼의

하위대의 색은 상위대의 노랑 주황 빨강의 색 식별능

력 보다 떨어진다(윤진, 1985). 또 다른 연구(김미영,

김현정, 2006)에 의하면, 한 눈꺼풀의 근육 처짐으로

시야가 좁아지고, 공간의 깊이 감을 지각하는 능력도

저하된다.

청력에 있어서, 60세 이상의 노인 중 3.2%, 80-84

세 이상이 7.5%가 보청기를 사용한다. 그러나 전화

통화와 옆 사람과의 대화에서는 60세 이상의 16.8%가

청력이 나쁘다고 자각했고, 85세 이상은 52.2%가 불

편함을 느꼈다. 노인 스스로가 느끼는 청력의 자각은

보청기 착용의 비율보다 더 불편함을 느끼고 있음을

보여주었다. 60세 이상에서는 일상생활에서는 9.8%가

어려움이 있다고 보았으나, 85세 이상은 약 4배 이상

인 34.9%가 불편하다고 판단했다 (보건복지부, 2008).

생리학적으로는 노화는 노인성 난청, 음 식별력 감소,

청력감소를 가져온다. 또한 소리의 방향감각을 상실

하여 소리발원지 파악도 어렵다 (김미영, 김현정,

2006).

손의 근력의 정도인 약력은 남성 노인은 60~64세

에 34.1kg이던 악력이 85세 이상 에서는 22.2kg로 감

소하였고, 여성노인은 60-64세에21.8kg, 85세 이상 연

령에서는 14.7kg로 감소하였다.

촉각은 크게 세 가지 감각으로 나누는데, 피부의

자극으로 느끼는 감각과 관절을 통해 느끼는 감각 그

리고 온도감이 있다. 진피의 탄력성 저하와 주름생성,

감각세포의 개체수 저하로 촉감과 온도감이 떨어지고

관절의 노화로 운동감 감지 및 반응 떨어진다.

3. 피드백과 피드포워드의 연구

피드백과 피드포워드는 제품이나 시스템을 컨트롤

하는 전략이다. 또한, 인터랙션 디자인의 기본 요소이

기도 하다. 인터랙션 디자인 원리(Saffer, 2006)에 의

하면, 피드포워드는 사용자가 특정행동을 취할 때 벌

어질 상황을 예상하도록 돕는 것이고, 피드백은 그

행동이 의도한 것과 같이 이루어 졌는지, 그렇지 않

는지를 알려주는 것이다. 신속하고 잦은 피드백은 인

터랙션 디자인의 사용성을 우수하게 하는데 있어서

중요한 역할을 한다.

디자인 관점에서 피드백과 피드포워드에 관한 연

구는 감성을 활용한 제품디자인과 연관 깊다. 감성적

인터랙션은 사람들의 행동과 제품의 기능사이의 감성

적 연결 고리를 연구하는데, 특히 이 연결고리가 긍

정적인 감성 혹은 심미적 우수성을 찾는데 집중한다

(Dourish, 2001). 제품 사용에 있어서 인간의 감성이

자연스러운 행동을 이끌고, 다시 이것이 기능과 일치

된다는 것은 적절한 감각을 이용해 피드백과 피드포

워드를 만드는 것과 같다고 해석할 수 있다. 행동과

기능의 자연스러운 연결고리를 성립하기 위해서 사용

자의 행동과 반응은 동시에 그리고, 같은 곳에서 일

어나야하며, 또한 제품의 동작이나 반응 방향이 사용

자의 행동 방향과 같아야 효과적이다. 방향뿐만 아니

라, 변화의 속력이나 가속과 같은 성질도 제품의 작

용과 사용자의 작동방법과 적절한 상관관계를 가지고



있어야 한다. 그 밖에 양식이나 표현의 특징도 행동

과 feedback의 상관관계를 직관적이게 만들 수 있다

(Djajadiningrat, Wensveen, & Overbeek, 2002).

HCI 관점에서 피드백과 피드포워드는 감각에 따

라 발전해왔다. 액션과 피드백의 일대일 대응이 이루

어지기 시작한 것은 GUI가 소개되기 시작하면서 부

터이다. 시각적인 피드백이 GUI를 통해 액션의 직각

적인 반응이 이루어 졌고 이것이 사용성을 높이는 계

기가 되었다. 특히 마우스를 활용한 컴퓨팅은 “명령

입력”과 같은 개념에 머무르고 있던 것을 마우스를

클릭하는 것과 같은 행동으로 실제 환경에 직접적으

로 적용되기 시작했다 (Shneiderman, 1983). 이러한

직접적인 정보의 입출력이 피드백과 피드포워드의 시

작이라고 볼 수 있다. 피드백과 피드포워드는 아이콘

의 변화와 커서의 움직임 등의 시각적인 감각뿐만 아

니라 소리를 첨부한 청각적인 요소로 확장되었다.

청각적 요소는 크게 두 가지로 적용되는데, 일상

음을 따서 인터페이스의 대상물에 적용하는

Gaver(1989)의 청각 아이콘과 추상적인 인공사운드를

체계적으로 사용한 Blattner(1989)의 이어콘방식이 대

표된다. 청각 피드백은 그 효용성에 대한 연구가 주

로 이루어졌는데, Lodha(1996)는 정보를 소리의 특징

인 높이, 크기, 음색으로 맵핑하여 가시화 시킬 수 있

는지를 연구하기도 했다. 시각적인 요소가 정보의 획

득에 효율적인 반면, 청각적 요소는 정보의 변화를

표현하는데 보다 적합하다고 알려졌다. 청각 정보의

전달력에 대한 연구에 의하면, 경고 신호음이 커뮤니

케이션의 큰 부분이며, 제품 반응에 대한 정보를 청

각정보에 맵핑하면 사용자가 기억에 유리하게 작용한

다 (Stanton, & Edworthy, 1999).

촉각은 최근 인터페이스에서 집중하고 있는 감각

이다. 터치를 기반으로 제스처 입력방식과 햅틱

(haptic) 인터페이스가 연구되고 있으며 일부 상용화

되고 있다. 햅틱 인터페이스는 사용자에게 전달되는

촉감의 종류에 따라 질감형 햅틱 인터페이스와 역감

형 햅틱 인터페이스로 나눌 수 있다. 질감형 햅틱 인

터페이스의 경우는 표면의 거칠기 등 질감을 제공하

는 햅틱 인터페이스이며 대부분 위치정보의 피드백이

없는 단방향형 햅틱 디스플레이로 제작 사용되며, 최

근에는 질감 외에 온도 정보도 제공하는 햅틱 인터페

이스가 개발되고 있다. 역감형 햅틱 인터페이스는 인

간과 물체사이의 작용력을 표현하는 햅틱 인터페이스

로, 그 형태 및 힘전달 구조에 따라, 직렬형/병렬형,

데스크탑형/휴대형/착용형 등으로 나누어진다. 직렬

형의 경우, 병렬형에 비하여 표현할 수 있는 힘의 크

기가 상대적으로 작지만, 넓은 운동영역을 가지는 장

점이 있다.

3-1. 피드백의 특징

3-1-1. 피드백의 원리

피드백은 사용자가 행동하는 동안 혹은 행동을 한

후에 그 행동에 대한 정보를 전달하는 것이다. 피드

백은 인터랙션 디자인을 구성하는 가시성, 제약성, 맵

핑(mapping), 일관성과 어포던스(affordance)와 함께

기본 요소 중 하나이다 (Norman, 1996). 국립국어원

(2009)에 의하면, 피드백은 "입력과 출력을 갖춘 시스

템에서 출력에 의하여 입력을 변화시키는 일"을 말한

다. 즉, 어떤 일이나 과제의 진행 결과에 관한 정보

를 다시 제공하는 것을 말한다. 우리 일상생활의 많

은 전자제품들은 이 피드백의 요소를 가지고 있다.

전자음을 들려주는 것 이외에도 버튼을 누름으로 버

튼이 깊이 들어가는 것, 제품이 작동하는 소리나 영

상과 같은 상황이 모두 피드백에 해당된다. 피드백은

일반적으로 청각, 촉각, 시각과 같은 감각으로 분류

할 수 있다.

피드백은 행동에 대한 결과가 실제로 이루어졌는

지, 어떻게 달성되었는지 등에 대한 정보를 알려준다.

피드백이 없다면, 사용자는 같은 행동을 반복하거나,

오류를 범하기 쉽다. 따라서 피드백은 사용자가 인지

할 수 있도록 지각적으로 나타나야 한다(Norman,

1996). 피드백은 제약(constraint)이라는 사용성의 조

건을 제공하는데, 이 제약은 사용자가 사물을 오조작

하지 못하도록 특정한 행동을 제안하거나, 행동 가능

한 선택의 폭을 줄여 주는 것을 말한다.

3-1-2. 피드백의 역할

Djajadiningrat(2002)의 선행 연구에 의하면, 감성

인터랙션의 관점에서 피드백의 성격과 역할은 기능,

증강, 그리고 태생적인 것으로 나누어 질 수 있다.

기능 중심의 피드백은 사용자가 바라는 성능을 성

취하기 위한 기능으로서의 피드백을 말한다. 인터랙

션이 가능한 TV 경우 자신이 보고 싶은 프로그램을

예약 시켜 놓았을 때 시작 몇 분전 그래픽이나 소리

신호를 화면에 띄운다. 이와 같은 피드백은 제품의

기능으로 간주된다. 하나의 제품이 다기능을 수행하

면서 이와 연관된 피드백도 다양해진다. 이런 기능적

인 피드백은 일반적으로 사용자의 행동과 자연스럽게

연결(coupling) 되기는 어렵다.

증강 피드백은 일반적인 전자 제품의 파워버튼은

전원 상태를 알려 주는 지시 등과 같이 설치되어 있

다. 모니터의 불빛이나 노트북의 지시등이 여기에 해

당된다. 이것은 전원이 들어 왔다는 피드백의 일종이



다. 전원을 작동 시킨 사용자의 행동에 대한 피드백

이다. 그러나 이 역시 사용자가 전원을 키는 행동과

연관성 없이 인위적인 피드백이다. 때문에 증강 피드

백 역시 사용자의 감각과 같은 지각적인 부분 보다는

인지 적인 부분에 더 호소하게 된다.

태생적인 특성을 가진 피드백이란 버튼을 누를 때

느껴지는 동작의 움직이나 소리와 같은 것을 말한다.

이 피드백은 바로 지각운동과 연관되고 행동 자체에

서 만들어진다. 이 피드백은 정보를 사용자의 행동을

통해 자연스럽게 제공하게 된다(Laurillard, 1993). 아

날로그 형식의 제품에 있어서는 이러한 피드백은 제

품 작동 패널 자체에서 발생했지만, 제품의 디지털화

는 시각, 촉각, 청각 등 다양한 피드백이 인위적으로

적용될 수 있다. 그러나 이러한 피드백이 적용된다

하더라도, 사용자의 행동과 피드백이 긴밀하게 연결

되는 것이 중요하다.

3-2. 피드포워드의 특징

3-2-1. 피드포워드의 원리

어포던스가 제품을 어떻게 사용하는 가를 보여 주

는 하나의 단서라면, 피드포워드는 이 보다 구체적이

고 적극적으로 사용을 예상하게 하는 것이다. 어포던

스가 작동 할 수 있는 버튼이 있다는 것을 보여 주는

단계에 그친다면, 피드포워드는 버튼을 누른 결과를

예상 해주는 것이다. 피드백이 제품 사용에 있어서

사용자가 동작을 행한 후 혹은 사용하는 동안에 정보

를 제공 하는 것이라면, 피드포워드는 동작을 하기

이전에 정보를 제공하는 것이다(Arbib, 2003). 피드포

워드는 발생될 사건을 사용자에게 예상하도록 하여,

사용자가 자신의 행동에 확신을 갖게 한다. 사용성을

높이기 위해서는 이런 피드포워드의 가시성과 적절한

대응이 강조된다(Saffer, 2006). 가시성은 정보를 눈에

보이도록 하는 것이고, 대응(mapping)은 앞서 언급한

커플링과 유사한 개념으로 피드포워드의 형태는 그것

이 포함하는 정보 혹은 사용자가 예측 할 수 있는 행

동과 대응 관계가 적절해야한다.

3-2-2. 피드포워드의 기능

피드포워드의 역할에 따라 역시 기능, 증강, 태생

적인 것 이렇게 세 가지로 나뉜다. 기능적 피드포워

드는 단순정보의 사용 가능한 액션을 보여주는 이상

이다. 제품 의미론(semantics)과 같이 기능적인 부분

을 시각화 시키는 것을 포함한다. 즉, 하나의 상황을

정보로 전달하는 것 보다는 제품의 전체적인 기능의

작용을 표현 하는 것이다. 디지털 전제 제품은 대부

분 반도체와 칩과 같은 전자장치로 구성되어 있기에

자전거나 가위 같은 아날로그 제품처럼 그 형태가 기

능을 설명하지 못한다. 이때 디자이너가 인위적으로

그 기능을 내포하는 형태를 넣는 것을 말한다.

증강 피드포워드는 '당기시오'나 '미시오' 같은 문

자나, 금연과 같은 그래픽 아이콘처럼, 문자나 그림

혹은 언어로 가능한 행동을 설명해 주는 것을 말한

다. 이러한 형태의 정보는 사용자의 인지에 작용하여,

행동을 유도한다.

태생적 피드포워드는 사용자의 행동 가능성과 자

연스러운 지각작용과 연관된다. 피드포워드가 제공하

는 정보는 누르거나, 돌리거나, 미는 것과 같은 행동

의 종류와 그 행동의 전달 방식이다. 즉, 작동하는 데

는 어느 정도의 힘이 들어가는가, 혹은 반복이 필요

하다면, 몇 번의 반복이 필요한가를 내포한다. 이러한

피드포워드의 정보 전달 기능은 사물의 형태가 어떻

게 사용할 것인가를 말해 준다는 어포던스

(affordance)의 개념과 부분적으로 겹치기도 한다.

4. 리서치 진행

4-1. 리서치 계획 및 목적

본 리서치는 4개의 디지털 생활 기기의 피드백,

피드포워드가 적용된 과제를 선정하여 사용성을 조사

한다. 디지털 생활기기는 디지털 TV, 휴대용 디지털

카메라, 키패드 휴대폰, 인터넷 전화기를 대상으로 한

다. 사용성은 특정 과제 시나리오를 참가자 개별로

실행한다.

리서치의 목적은 디지털 생활 기기의 피드백과 피

드포워드중 사용자의 과제 성공률과의 관계성 있는

특징을 찾는데 있다. 특히 감각에 중심을 두어 관찰

하였다.

4-2. 참가자 분류

인터뷰 참가자는 노화가 진행되고 있는 60세 이상

의 노인 13명을 대상으로 실시하였다.

수도권에 거주는 60~67세 노인으로 여성 7명, 남

성 6명이다. 이들 모두 휴대폰을 사용하고 있으며, 이

들 중 4명이 컴퓨터를 활용해 뉴스와 간단한 정보를

얻는다. 참가자들 중 7명은 디지털 TV를 사용하고 있

었고, 5명은 인터넷 전화를 사용하며, 13명 모두 휴대

폰을 사용한다. 이들 중 남성은 모두 디지털 카메라

를 사용해 본적 있으며, 그 중 한명은 dsrl을 사용하

지만, 나머지는 휴대용 디지털 카메라를 일 년에 3번

미만 사용한다.



참가자 디지털TV 디지털 카메라 인터넷 전화 휴대폰 전화

여

자

1 y y y

2 y y y

3 y y y

4 y y

5 y

6 y

7 y

남

자

8 y y y y

9 y y y y

10 y y y

11 y y

12 y y

13 y y

[표 1] 참가자의 디지털 생활기기 사용 상황 (y=사용)

4-3. 과정

과제를 수행하기 전 각각의 기기에 대해서 15분

정도의 사용 설명을 하였다. 디지털 TV는 sky life 디

지털 위성 방송 DMT-3700HD, LG 텔레콤의

WPU-7700 인터넷 전화기, 니콘 쿨픽스 s210 휴대용

디지털 카메라, 휴대폰 LG-SV390을 대상으로 했다.

한 과제에 15분 정도의 시간을 고지했지만, 시간 제

약의 부담을 느끼는 분위기는 아니었다. 만약 과제의

세부 단계에서 계속적인 실패로 다음 단계로 이동이

어려울 경우 실패의 원인을 인터뷰 하고, 다음 단계

를 수행 할 수 있도록 도움을 주었다. 이 경우 단계

의 실패로 간주 한다.

디지털  TV의 리모콘 휴대폰 인터넷 전화기 디지털카메라

[표 2] 과제 수행에 활용되는 디지털 기기

디지털 tv는 107cm lcd 디스플레이이며, 2.5m 거

리에서 과제를 수행하였고, 나머지 디지털 기기는 모

두 휴대용 기기로 참가자에 의해 디스플레이와 눈의

거리가 조정되었다. 과제선정은 각 기기의 부가 서비

스가 아닌, 가장 보편적인 기기의 목적을 수행하도록

하였다.

과제가 모두 끝난 뒤, 개별적인 인터뷰와 부가적

인 작동을 통하여 디지털 생활기기의 사용성에 대한

요구를 수집하였다.

4-4. 수행과제

디지털 TV: 두 가지 과제가 수행되었다. 첫 번째

<채널가이드>를 이용해서 채널 바꾸기 및 예약하기

와 두 번째 장르별 채널 편성표를 검색하는 것으로

전체 채널 중 스포츠 채널을 모두 찾는다.

디지털 카메라: 사진을 찍고 확인하고 다시 지우

고 재촬영 한후 전원을 끄는 단계까지 실행한다. 이

사이의 과정은 총 10 단계로 각 단계별 피드백과 피

드포워드의 특징과 과제 수행 여부를 체크한다.

인터넷 전화: 번호로 전화 걸기와 전화 번호 입력

하기 두 가지가 수행되었다.

휴대전화: 번호로 전화 걸기, 전화 번호 입력하기,

그리고 저장된 이름으로 전화 걸기 세 가지 과제가

수행되었다.

4-5. 측정항목

크게 두 가지를 측정하였다. 첫째, 피드백과 피드

포워드를 기능과 감각으로 구분하여 과제 수행 여부

를 관찰하였다. 둘째, 참가자가 시각, 청각, 촉각의 감

각의 활용을 원할게 하는지, 과제 수행 후 피드백과

피드포워드의 인지수용 여부와 함께 인터뷰를 통해

조사했다.

기호 해설
F 기능에 의한 피드포워드/피드백

A 증강 피드백/피드포워드

I 태생적 피드포워드/행동발생에 의한 피드백

[표 3] 피드포워드와 피드백의 종류

5. 리서치 결과

5-1. 디지털 TV

이 제품에서는 청각 피드포워드와 피드백은 기능

적 피드백인 작동음 이외에는 전혀 없었다. 리모컨

버튼의 크기와 형태가 대부분 비슷하였고, 이것은 과

제 수행에서 시각과 촉각의 피드포워드가 같다는 것

을 의미한다. 버튼위의 글자와 아이콘은 시각적 증강

피드포워드의 역할을 한다. 하지만 사용자에게는 크

기가 작고 색의 차이가 없기 때문에 인지가 힘들다.

[표 4]의 3번 과정에서 채널 목록이 보이는 페이

지 전환은 피드백이 약하여 사용자는 페이지가 바뀔

때 목록이 전환 되었는가를 인지하지 못하는 경우가



있었다. 또한, 버튼을 한번 누를 때와 깊이 오래도록

누를 때 기능의 차이가 있음을 인지하지 못하는 경우

가 많았다. 참가자들의 촉각은 버튼을 깊이 누른 것

과 그렇지 않은 것의 차이를 인지 못하는 경향이 두

드러졌다.

과제1-1 행동
피드포워드 피드백 성공한참가자 수시각청각 촉각 시각 청각 촉각과정

1
전원

on

tv켜기 A I A F I 13

위성 단말기

켜기
A I A I 11

2

채널

가이

드

선택

<체널편성표>

버튼 누르기
A I F I 9

3
채널

찾기

아래 방향키

위 방향키
A I A I 3

4

프로

그램

찾기

좌우방향키 A I A I 3

5
선택

하기
<O>확인버튼 A I A I 5

6 확인 <O>확인버튼 A I A I 5

[표 4] 과제1-1: “채널가이드”를 활용해 채널 전환 및

예약

과제1-2 행동
피드포워드 피드백 성공한참가자 수시각 청각 촉각 시각 청각 촉각과정

1
전원

on

tv켜기 A I A F I 13

스카이 단말기

켜기
A I A I 13

2 메뉴 <메뉴>버튼 A/I A I 10

3

채널

가이

드

<O>선택버튼 I F I 4

4

프로

그램

검색

상하버튼

활용하여

위로이동

A I A I 7

5 확인 <O>선택버튼 I F I 6

6
장르

선택
스포츠선택 A I A I 6

7 확인 <O>선택버튼 A/I I I 6

[표 5] 과제1-2: 장르별 채널 검색

[표 5]의 3번 과정은 메뉴에서 선택 후 어떻게 해

야 한다는 피드포워드가 전혀 없다. 앞 단계에서 경

험상 확인은 <O>버튼을 누른 것을 바탕으로 일부 사

용자는 이 버튼을 눌렀으나 9 명의 사용자는 수행하

지 못했다. 대부분의 시각 피드포워드는 GUI의 작은

아이콘으로나마 존재했다. 그러나 개별 인터뷰를 통

하면 GUI상 아이콘의 피드포워드의 인지는 크지 않

았다. 반면, 리모컨의 <O>은 인지가 보다 용이한 피

드포워드로 여긴다.

5-2. 디지털 카메라

1번 과정의 경우 피드포워드가 전혀 없었다. 그러

나 “반셔터”는 아날로그에 익숙했던 습관 중 하나라,

필림 카메라에 익숙한 참가자들인 대부분의 남성들은

어려움 없이 수행했다. 반면, 필름 카메라의 경험이

없는 참가자들은 5번 이상의 반복 수행을 했음에도

성공하기 어려웠다. 버튼을 완전히 누르지 않고 반만

누른다는 촉각의 미세한 조정이 수행을 어렵게 했다.

2번 과정은 파워 버튼과 셔터 버튼과 매우 유사한

형태를 가졌기 때문에 오류가 생겼다. 두 버튼 자체

가 붙어 있었고, 약간의 형태와 크기의 차이가 있었

지만, 참가자들은 눈으로 보지 않고 손의 감각으로만

그 차이를 이해하는데 어려움을 느꼈다.

과제 5와 6의 줌 버튼은 하나의 형태로 되어 있

고, 좌우의 기능이 다르다. 참가자들은 이 하나의 형

태에서 누르는 위치에 따라 다른 기능을 하는 것을

인지하는데 어려움이 있었다.

과제 2 행동 피드포워드 피드백 성공한 참가자수시각 청각 촉각 시각 청각 촉각과정
1 전원on

전원 버튼

누르기
I F/A A I 9

2
초점

맞추기

반

셔

터

초점이

맞을때
A A I 5

초점안

맞을때
A A I 4

3
사진

찍기

<셔터>완전

히 누르기
A/F/I A/I I 8

4

찍은

사진

보기

<플레이>

버튼
A/I I F A I 7

5
사진

확대
<줌인> 버튼 A I F I 6

6 축소
<줌아웃>

버튼
A I F I 6

7 지우기
<지우기>

버튼
A/I I

A
I 8

8
지우기

확인
<예스> 선택 A I A A I 9

9
다시찍

기
<셔터> I A I 8

10
전원

off
<파워> I F I 9

[표 6] 과제2: 디지털 카메라의 과제 수행

5-3. 인터넷전화

과정 3은 통화목록을 찾을 수 있는 어떠한 피드포

워드도 존재 하지 않았다. 대부분의 참여자가 수행하

지 못했고, 성공한 2명의 참여자는 휴대폰 사용의 경



험으로 찾았다고 한다.

모든 키패드 조작에 있어서 1음절의 동일 소리의

피드백이 있다. 과제가 성공적으로 이루어 졌을 때 4

음절의 소리 피드백이 있었다. 키패드로 이름을 입력

하는 것은 대부분 실패 했다. 시각적 피드포워드의

정보가 좁은 공간에 세 가지 이상 제공하고 있기 때

문에 성공이 어려운 것으로 해석된다.

과제 3 행동 피드포워드 피드백 성공한 참가자수시각 청각촉각 시각청각촉각과정
1
번호입

력

숫자패드

입력
A I A I 13

2
통화하

기
<통화>버튼 A I A I 13

3
통화목

록찾기
<통화>버튼 A I 2

4
<메뉴>

선택

<메뉴>

소프트키
A I F A I 5

5

전화

번호저

장

목록의

상하키로

선택

A I A I 5

6
새 이름

저장
<ok> A I A I 2

7
이름입

력
키패드 입력 A I F I 1

[표 7] 과제3: 인터넷 전화의 과제 수행

5-4. 휴대폰

휴대폰의 피드백과 피드포워드는 다른 기기와는

다르게 거의 모든 과정에서 나타나고 있다. 특히 과

제 12의 경우 GUI와 하드키 모두 시각적 포워드를

제공하고 있었다. 또한 거의 모든 과정에 청각 피드

백이 존재했다. 과제 수행의 성공률이 다른 과제보다

높은 것은 사용자가 익숙하게 사용하고 있는 제품이

기도 하지만, 피드포워드와 피드백의 풍부하기 때문

으로 해석된다. 또한 청각 피드백의 경우 과제의 성

공 여부에 따라 다른 효과를 내기도 한다.

과제 수행 중 오류 발생 시 취소를 찾아 바로 전

단계로 이동 하려는 참가자와 모든 과정을 취소하고

다시 시작하려는 참가자로 나뉜다. 과제 2의 경우 10

명의 참가자가 오류가 발생 시 전단계로 가기 보다는

취소하여 처음부터 과제를 진행했다. 오류를 고치는

과정의 피드포워드의 인지가 충분하지 않기 때문이

다.

긴 목록에서 이름을 찾을 때는 방향키를 한 번씩

누르다가 여러 번 반복 될수록 깊게 누른다. 깊게 누

르는 경우 목록이 더 빠르게 내려간다. 이것은 촉각

의 미세한 조정에 따라 과제의 속도가 달라지는 것인

데, 적절한 시각적 피드백 때문에 대부분 인지 하고

있었다.

과제 4 행동
피드포워드 피드백 성공한 참가자 수시각 청각 촉각 시각 청각 촉각과정

1
번호입

력
키패드 입력 A/F F/I A/F A I 13

2
키패드

오류시
<취소> A/F I A/F A I 3

3
통화

연결
<통화> A/F I F I 13

4

걸었던

전화번

호 다시

가져오

기

<메뉴>

or

<통화>

A/I I A A I 12

5
저장

하기
<메뉴> A/I F/I A I 11

6
저장

선택

목록 중

<전화번호저

장>선택

A/F I A A I 7

7
선택

하기
선택 실행 A A/I F A I 7

8

저장

옵션

선택

<저장> A I A/F I 9

9
저장

하기
<ok> A/I I F I 7

10
이름

등록

키패드로

이름

입력

A/F A I 4

11
등록

완료
<ok> A I A/F A I 9

12

전화번

호부열

기

<전화부> A I A A I 11

13
이름

찾기

아래

방향키로

목록 내림

A I A A I 12

14
전화

걸기
<통화> A/F I A/F F I 13

[표 8] 과제4: 휴대폰의 과제 수행 결과

6. 분석 및 해석

성공률이 높은 과제는 각 항목의 첫 과제인 전원

을 키거나 번호를 입력하는 것이다. 대부분 복수 이

상의 피드백, 피드포워드가 제공되고 있는 경우다. 대

부분 시각적인 증강 피드포워드를 제공하고 있고, 피

드백의 경우 인터넷 전화기를 제외하고는 세 가지 감

각 이 적용된, 기능피드백, 태생적 피드백, 증강피드

백을 모두 제공하고 있었다.

피드포워드가 제공 되지 않았을 때가 그렇지 않을

때 보다 과제의 성공률이 대체로 낮았다. 시각을 활

용한 증강 피드포워드와 촉각을 활용한 태생적 피드

포워드가 주로 사용되었는데, 모든 과제에서 청각요

소를 활용한 피드포워드는 존재하지 않았다. 피드포

워드는 그 성격상 현재 가정용 디지털 기기에서는 작



동대기 상태에서 소리를 표현하는 것이 일반적이지

않은 것으로 여겨진다. 또한 현재의 제품 디자인은

GUI가 포함된 디스플레이를 통해 시각적 피드포워드

와 버튼이라는 기능적 촉각 피드포워드를 나타내는데

보다 용의 하다.

두 가지 이상의 감각을 사용해 피드포워드와 피드

백을 나타낸 것이 그렇지 않은 경우 보다 과제 성공

률이 높았다. 특히, 세 가지 감각을 모두 사용한 피드

백의 경우 청각 피드백을 복수이상으로 표현할 경우

그렇지 않은 경우 보다 과제 성공이 높았다. 모든 과

정에서 똑같은 증강 피드백이 나타난 경우 과제의 진

행 중 소리 피드백의 감지에 둔감해 지는 것이 관찰

되었다. 또한 시각적 피드백은 과제의 오류나 진행

중과 같은 수행여부에 대하여 알려 주는 반면, 청각

피드백은 단순 작동 상황을 알려 주는 경우가 있다.

과제 3의 경우는 이것이 소리 피드백이 존재 함에도

불구하고 과제의 성공률이 떨어지는 주요 원인으로

보인다.

소리 피드백의 연구(김보민 등, 2008)에 의하면,

언어가 아닌 소리의 피드백과 그 커플링의 연관성을

강조하기도 하지만, 본 관찰에서는 참가자에게는 그

연관성을 찾기 힘들다. 그러나 종이 넘기는 소리나

전화벨 소리와 같은 아날로그 기반으로 익숙해 있던

소리에는 관련성을 인지할 뿐 아니라 이미 익숙하게

사용되고 있는 인공적인 피드백에게서도 그 의미를

인지하고 있었다.

대부분의 과제에서 예외 없이 모든 촉각은 버튼을

활용한 피드포워드, 피드백을 사용하고 있다. 대부분

의 피드백은 버튼이 눌러지는 감각을 이용한 태생적

인 것이다. 관찰 결과 참가자의 손감각의 노화는 버

튼의 피드백을 약하게 인지하는 경향이 있다. 깊이가

슬림화된 버튼은 촉각에 의한 피드백을 약하게 한다.

실험 참가자들은 한번 누르는 것과 깊이 누르는 것의

차이를 잘 구분하지 못했다. 손가락의 두 마디 혹은

한 마디 정도를 90도 미만의 각도로 움직이는 것으로

근력의 노화는 이를 구별 혹은 실행하기가 어렵다.

또한 과제 2의 두 번째 과제와 같이 버튼을 계속 해

서 누르고 있는 홀딩과 같은 기능은 신경작용의 억제

시스템의 노화로 수행을 어렵게 한다. 그러나 대부분

의 과제에 사용된 버튼은 기능적으로는 한번 누를 때

는 단계별 이동이지만, 깊이 누를 때는 연속적인 이

동인 경우가 많다. 이런 경우 시각적인 피드백이 분

명한 경우 과제 수행에 무리가 없었지만, 그렇지 않

은 경우 과제를 성공적으로 수행하지 못했다.

7. 결론 및 향후 과제

노화로 인한 감각인지 능력의 저하는 디지털 기기

사용성을 떨어뜨린다. 이런 부분을 해결하고자, 글자

를 크게 하거나, 소리확대와 같은 기능을 제공하여

사용성을 높이는 방법이 현재 노인을 타깃으로 하는

제품들의 특징이다. 그러나 다양한 감각을 사용하는

피드백과 피드포워드의 분석을 통해본 결과 어느 한

감각에 집중하는 피드백이나 피드포워드 보다는 다감

각을 사용하는 것이 효율적임을 알 수 있었다. 다감

각의 이용과 적절한 인터랙티브 요소를 갖춘 피드포

워드와 피드백의 활용은 노인들의 사용성을 높이는

뿐만 아니라 한정적인 노인들을 위한 디자인에 다양

성을 가져 올 수 있을 것을 기대한다.

또한, 본 연구는 기존 제품의 피드포워드와 피드

백에 한정했으나 좀 더 나아가 보다 입체적인 인터랙

션이 가능한 부분으로 확대 할 수 있을 것이다.
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