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            Abstract
          
        

        
          반려동물을 매개로 한 동물매개활동은 노인의 외로움을 해소하고 동기를 부여하는 등 심리적 치유 효과를 나타내고 있으나 양육 비용의 발생, 신체 조건에 따른 제약 등의 문제가 존재한다. 본 논문에서는 반려동물 양육 시의 문제를 해소함과 동시에 노인이 반려동물을 간접적으로 체험할 수 있는 반려동물 육성 시뮬레이션의 사용자 연구를 진행하고자 반려동물 육성 시뮬레이션에 대한 노인의 사용성 및 정서적 반응에 대한 실험을 진행하였다. 본 연구는 노인 대상 반려동물 육성 시뮬레이션의 디자인 개발을 위한 사전 연구 단계로, 실험을 통해 시뮬레이션의 디자인 요소에 따른 상호작용이 노인의 정서적 활력 향상에 영향을 미치는 것을 확인할 수 있었으며 통합적 인사이트를 기반으로 디자인 제안을 위한 핵심요소를 도출하고 노인을 위한 반려동물 육성 시뮬레이션의 기능 및 디자인을 제안하였다. 노인을 위한 반려동물 육성 시뮬레이션은 디지털 기기에 친숙하지 않은 노인들도 쉽게 사용할 수 있는 콘텐츠를 제공하므로 노인의 정서적 활력과 더불어 디지털 접근성 향상에 도움이 될 것으로 판단한다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          Animal-assisted activity shows psychological healing effects, such as relieving loneliness of and motivating the elderly, but it involves issues such as costs and restrictions on physical conditions. We solved the problem of raising pets, studied users by simulating companion animals wherein the elderly can experience pets indirectly, and conducted an experiment on the usability of and emotional response of the elderly to simulation. Through experiments, the study confirmed that the interaction of the simulation’s design elements affects the emotional vitality of the elderly. Furthermore, it suggests the function and design of the companion animal simulation for the elderly by deriving key elements for design proposals from the integrated insights. The companion animal simulation for the elderly provides content that can be easily used by the elderly who are not familiar with digital devices. Therefore, it is proposed that may help improve the emotional vitality of and digital accessibility for the elderly.
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      Ⅰ. 서 론
      최근 기대수명 및 노령 인구의 증가, 노년의 자립적 문화로 해마다 노인 단독 가구가 증가하고 있다. 2022년 통계청의 인구주택총조사에 따르면 전체 인구 중 17.9%가 만 65세 이상의 노인이며 한국보건사회연구원의 2020년도 노인실태조사에 따르면 노인 가구의 78.2%가 독거 및 노인 부부 가구에 해당한다[1]. 노년기는 청ㆍ장년기에 비해 신체기능의 약화와 더불어 만성 질환의 증가, 경제적 역할 상실, 배우자 상실, 자녀의 독립 등으로 인한 사회적 자본 및 지지 기반의 약화와 우울, 자살 생각 등의 정서적 위험에 가장 많이 노출된다. 특히 노인 단독 가구의 증가는 노인의 사회적 고립의 가능성, 가족 간의 비공식적 지원 감소, 낮은 경제적 안정성과 물리적 안전성 문제 등을 심화시키고 있다[2]. 이에 따라 노년기의 새로운 사회적 관계망 확보와 질병 회복에 기여하며 정서적ㆍ사회적 활력을 가져다줄 접근 방안으로 동물매개활동에 대한 연구가 진행되어 왔다.

      동물매개활동은 반려동물을 통해 상호 보살핌과 돌봄 경험을 제공하므로 동기부여와 신체활동, 감정 조절에 도움을 준다[3]. 이처럼 반려동물을 매개로 한 치료가 사회적으로 높은 효과를 나타내고 있으나 KB금융지주 경영연구소의 2021 한국 반려동물보고서[4]에 따르면 반려동물 양육 시 애로사항으로 병원비, 사료 구매 등 양육 비용의 문제와 배설물 관리, 목욕 및 산책시키기 등의 돌봄 역량 문제, 물건 훼손, 짖음과 같은 동물의 행동 문제와 이로 인해 이웃과의 갈등이 발생하는 등 현실적인 어려움이 존재하는 것을 확인할 수 있다. 노인의 경우 이러한 어려움이 다른 연령층에 비해 더욱 큰 부담과 양육에 대한 방해 요소가 될 수 있다. 한국보건사회연구원의 2020년 노인실태조사[1]에 따르면 노인의 스마트폰 보유율은 56.4%로, 2011년 0.4%의 노인이 스마트폰을 보유했었던 과거에 비해 디지털 기기에 대한 접근 수준이 급격하게 증가하고 있다. 또한 과학기술정보통신부의 2021 디지털정보격차 실태조사[5]에 따르면 전년도 대비 노인의 PC (personal computer) 이용률이 감소한 것에 비해 스마트폰의 사용률이 증가하였으며 디지털 기기를 이용하고 있는 노인들의 경우 비 이용자보다 디지털 기기 이용에 대한 태도와 효능감과 만족도가 높은 것으로 나타났다. 노인의 스마트폰 사용률이 증가함에 따라 노인들의 스마트폰 사용성 및 인지 향상을 위한 다수의 애플리케이션 연구가 진행되고 있으나 노인의 정서적 측면을 고려한 애플리케이션의 연구는 부족한 실정이다.

      현재 다양한 장르의 애플리케이션이 스토어에서 판매되고 있으며 시뮬레이션 앱의 경우, 노인이 환경적ㆍ신체적 제약으로 인해 직접 체험하지 못하는 활동을 가상 환경을 통해 간접적으로 경험할 수 있도록 한다. 이에 본 연구는 반려동물을 키우지 못하는 노인들이 간접적으로 반려동물 육성을 경험할 수 있는 반려동물 시뮬레이션 앱에 대한 연구를 진행하고자 한다. 노인을 위한 반려동물 육성 시뮬레이션은 노인들이 보유하고 있는 스마트폰을 활용하기에 신체적ㆍ경제적 부담을 완화할 수 있을뿐더러 디지털 기기에 보다 친숙하게 접근할 수 있도록 하여 디지털 역량을 제고하고 디지털 효능감을 향상시키는 데에도 기여할 수 있을 것이라 판단한다.

      본 연구는 노인의 디지털 이용 접근성을 향상시키고 정서적 활력을 강화할 수 있는 노인 대상 가상 반려동물 육성 시뮬레이션의 디자인 개발을 위한 사전 연구 단계로, 반려동물 시뮬레이션에 대한 사용자 연구를 진행하여 콘텐츠 개발을 위한 디자인을 제안하는 것에 목적을 둔다. 본 논문의 구성은 다음과 같다. 2장에서는 본 논문의 이론적 배경으로, 노인과 반려동물의 관계와 반려동물 시뮬레이션에 대해 정의한다. 3장은 반려동물 육성 시뮬레이션에 대한 사용자의 반응으로, 관찰 기록을 통해 시뮬레이션에 대한 노인의 사용성을 평가하고 인터뷰를 통해 시뮬레이션 사용 후 경험에 따른 정서적 반응을 분석한다. 4장은 3장의 분석 결과를 통해 도출된 인사이트를 기반으로 노인을 위한 반려동물 육성 시뮬레이션을 위한 디자인을 제안하여 5장에서 결론을 맺는다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 이론적 배경
      
        2-1 노인과 반려동물의 관계
        노년기에는 노화로 인해 신체적 기능이 쇠퇴하고 사회적 활동이 감소하면서 일상에서 우울감, 무기력감과 같은 정서적 위험에 노출될 수 있다. 이는 노인의 삶의 질 저하에 영향을 줄 수 있다. Babric et al.(2013)에 따르면 정서적 활력(emotional vitality)은 노인을 비롯하여 장애인의 재활에 있어 중요한 요인이라고 하였다. 정서적 활력은 신체적 에너지와 웰빙, 기분의 조절, 숙달(mastery), 삶에 대한 관여와 흥미의 네 가지 요소가 결합된 복합적인 개념이다[6]. 정서적 활력은 신체적, 인지적 기능 저하가 발생하는 노인에게 최적의 삶의 질을 유지할 수 있도록 하는 중요한 요인이 될 수 있다. 대표적으로 반려동물을 기르며 노인들은 반려동물과의 장난, 웃음 정서적 교감과 신체활동을 통해 활력이 증진될 수 있어[7] 소통이 가능한 반려동물을 매개로 노인들에게 프로그램을 제공하는 것이 필요하다[8].

        반려동물을 돌보는 노인에 대한 연구들에 따르면, 반려동물은 노인들에게 정서적 위안을 제공하고, 반려동물을 산책시키는 과정에서 반려동물과 함께 움직이는 등 ‘반려동물효과’를 제공한다[9],[10]. 반려동물과의 상호작용을 통해 노인의 회복탄력성에 매개효과가 나타나며, 반려동물을 키우면서 노인들은 삶의 목적이 생기고 자기수용감이 향상되는 등 심리적 안녕감을 획득하기도 한다[11]. 또한 동물과 정서적으로 교류하며 안정적인 상호작용을 이루는 것은 노인들의 신체 및 정신 건강에 긍정적 역할을 하여 우울감 감소와 자존감 향상에 효과적이며 나아가 이웃 간의 상호작용과 사회참여를 촉진하는 데 영향을 준다[12]-[14]. 노인들은 반려동물을 직접 소유하여 양육함으로써 반려동물과의 상호작용을 통해 사회적 지지를 얻고 삶의 목적, 자율성, 자기수용, 긍정적 관계 등과 같은 심리적 안녕감에 영향을 받기도 하지만[11] 반려동물의 소유가 반드시 긍정적인 영향을 주는 것만은 아니다. 반려동물의 질병 관리와 식사 문제 등 양육 과정에서 경제적 어려움이 생기고 반려동물이 짖거나 냄새가 나는 등의 문제로 이웃과 갈등이 발생하기도 한다[10],[15]. 노인이 반려동물을 키우는 경우 반려동물을 키우는 주체인 본인 역시 노령으로 건강의 문제가 발생하고, 특히 입원 등 장기적인 요양이 필요할 경우 반려동물을 키워줄 사람이 부재하여 이에 대한 대책 마련에도 어려움이 따른다[10]. 특히 반려동물의 죽음이나 반대로 반려인인 노인의 사망 등 반려동물과의 사별에 따른 정서적 고통이 따르기도 하였다[10],[16].

        최근 인공지능 기술을 반영한 반려동물형 로봇이나 가상 공간상에서 반려동물을 돌보고자 하는 시도가 이루어지고 있다. 일본은 1999년 반려견 로봇 아이보(AIBO)를 개발하고 상용화에 나섰으나 판매 부진으로 2006년에 생산을 중단하였다[17]. 그러나 이보다 진화한 아기 물범 모양의 파로(Paro)를 개발하여 촉각, 시각, 청각, 온도, 자세 등 5가지 센서를 탑재하여 심리치료용으로 활용하고 있다[18]. 미국에서는 반려동물 로봇인 제니(Jennie)가 대표적으로 혼자 사는 노인과 경증 치매환자를 위해 제작되었으며, 실제 강아지와 같은 외형을 보이며, 사람의 명령에 반응하도록 되어 있다[19]. 한국형 반려동물 로봇인 제니보(Genibo)는 강아지의 외형을 유지하고 있으며 사람과 상호작용할 수 있도록 다양한 센서를 탑재하여 주인의 얼굴을 인식하고 기쁨, 놀람, 슬픔 등의 감정을 표현하며 주인의 대응 방식이 제니보의 성격이나 지능의 발달에 영향을 줄 수 있다[20]. 이러한 반려동물형 로봇은 반려동물을 실제로 기르면서 발생하는 문제를 방지하면서도 사람과의 상호작용을 통해 정서적 교류가 가능하고 생활상의 도움을 주며, 나아가 치료적 효과를 가져오기도 하는 등 실제 반려동물을 대체할 만한 장점을 가지고 있다. 그러나 아직까지 비싼 로봇의 비용은 노인들에게 보편적으로 보급하는 데 있어 가장 큰 걸림돌이 될 수 있다.

        가상의 공간에서도 반려동물과의 상호작용을 시도하는 연구들도 제시되고 있다. 예를 들면, 반려동물을 통한 우울감 치료와 예방[21], 펫로스 증후군을 가진 이들의 치유를 목적[22]으로 하는 등 치료적인 효과를 위해 고안된 접근이었다. 이들은 아직까지 실험 단계에 있고 다양한 장치들을 사용하기 때문에 일반 가정에서 활용하기에는 어려움이 예상된다. 반면, 치료 목적이 아닌 일반인이 스마트폰, TV(television)나 PC 등 N-screen을 통해 반려동물과 정서적 만족감을 줄 수 있는 디자인을 개발하고자 하는 시도도 있었다[23]. 그러나 위의 연구는 10~30대의 젊은 층을 대상으로 하고 있어 노인의 특성을 반영하지는 못하고 있다. 또한 AR(Augmented Reality) 기반 스마트폰 애플리케이션에서 반려동물을 키워보는 경험을 통해 반려동물에 대한 책임감을 갖도록 하기 위한 연습용 프로그램 개발 연구도 있었다[24]. 이 역시 많은 과업이 부여되는 측면이 있어 노인들의 여가활동으로서 활용하기에는 다소 무리가 따르는 것으로 보인다. 현재 우리나라에서 많은 노인들이 스마트폰 기기를 사용하고 있으며, 스마트폰의 다양한 앱을 통해 여가활동을 즐기고 있다. 노인들도 디지털 정보 활용 능력이 높을수록 자기효능감과 삶의 만족이 높아지는 것으로 나타났다[25]. 이처럼 반려동물을 통한 정서적 효과를 고려했을 때, 이용 접근성이 높은 스마트폰 애플리케이션을 활용하여 노인들에게 적합한 반려동물 시뮬레이션 디자인을 개발하는 것은 노인들에게 정서적 활력을 제공하고 디지털 역량을 향상하여 삶의 질을 높이는 데에 기여할 수 있을 것이다.

      

      
        2-2 반려동물 육성 시뮬레이션의 개념 및 현황
        시뮬레이션(simulation)이란 Webster 사전에 따르면 “the imitative representation of the functioning of one system or process by means of the functioning of another”라고 정의되어 있다. 즉, 시뮬레이션이란 어느 시스템이나 공정기능을 다른 수단을 활용하여 모의구현함을 의미한다[26]. 시뮬레이션 기술은 어떤 목적을 가지고 있는지, 어떠한 용도로 사용이 될 것인지에 따라 다양한 기준으로 분류된다. 기존 시뮬레이션 게임들은 주로 PC나 가정용 콘솔 중심의 게임 형태로 이용자 수가 많았지만 스마트폰의 보급률이 높아지면서 모바일 게임 시장 또한 급속도로 확산되었다[27]. 이처럼 모바일 게임 시장이 확대되며 다양한 장르의 시뮬레이션 게임이 모바일 버전으로 출시되었고 스마트폰이 있는 사람이라면 시간과 공간의 제약 없이 쉽고 간편하게 시뮬레이션 게임을 즐길 수 있게 되었다.

        반려동물 시뮬레이션은 시뮬레이션 게임의 장르 중 육성 시뮬레이션 게임에 해당되며 반려동물을 키우는 것과 유사한 환경을 구현하여 사용자가 간접적으로 반려동물을 경험할 수 있도록 한다. 현재 App Store와 Google Play Store에서 판매되고 있는 반려동물 키워드의 애플리케이션을 조사한 결과, 반려동물을 주제로 한 다양한 모바일 게임이 스토어를 통해 무료로 판매가 되고 있었으며 방치를 기반으로 한 시청형 게임부터 퍼즐, 아케이드형 게임까지 다양한 유형이 존재하였다. 하지만 이러한 유형의 게임은 오락이 주된 목적으로, 반려동물 육성을 간접적으로 체험하는 육성 시뮬레이션과는 달리 구분되며 육성 시뮬레이션을 구성하기 위해서는 기본적으로 반려동물을 키우는 과정에 요구되는 행위가 게임에 접목이 될 수 있어야 한다.

        현재 App Store와 Google Play Store에서 판매되고 있는 반려동물 시뮬레이션 중 육성 기능을 중심으로 만들어진 애플리케이션은 ‘헬로 펫’, ‘가족이 되어주세요’, ‘마이다마고치포에버’, ‘Louie the Pug’, ‘Watch Pet’, ‘Dog Town’, ‘Bigglz’와 ‘힐링의 육성 게임 시리즈’가 있으며 각 시뮬레이션의 그래픽 표현 유형과 시뮬레이션을 통해 조작 가능한 반려동물 육성 기능에 대한 내용은 표 1과 같다.

        
          Table 1. 
				
          

          
            Classification of graphic expression type and functions of companion animal simulations
          
          

        

        
          
            
              	App name
              	Graphic
expression type
              	Functions of raising 
companion animal
            

          
          
            	Hellopet
            	2D graphic
            	eating, playing, talking
          

          
            	Be a family
            	2D graphic
            	eating, bathing, sleeping, potty training, playing
          

          
            	Tamagotchi
            	3D graphic
            	eating, bathing, sleeping, potty training, playing
          

          
            	Watch pet
            	2D graphic
            	eating, bathing, sleeping, playing
          

          
            	Healing series
            	2D graphic
            	eating, cleaning
          

          
            	Louie the pug
            	3D graphic
            	eating, bathing, sleeping, potty training, playing
          

          
            	Dog town
            	3D graphic
            	eating, training, crossbreeding
          

          
            	Bigglz
            	2D graphic
            	eating, cleaning, talking
          

        

        

        App Store와 Google Play Store에서 판매되고 있는 육성 시뮬레이션 앱은 모두 공통적으로 식사 기능을 조작할 수 있도록 구성되어 있었으나 수면, 배변, 목욕과 같이 육성의 필수적인 행위들이 제외된 애플리케이션도 확인할 수 있었다. ‘가족이 되어주세요’와 ‘마이다마고치포에버’, ‘Louie the Pug’의 경우 연구를 위해 검토된 반려동물 육성 시뮬레이션 앱 중 가장 많은 육성의 기능을 갖추고 있었으며 세 애플리케이션은 식사, 목욕, 수면, 배변, 놀이의 기능이 공통으로 적용된 것을 확인할 수 있었다. 또한 ‘가족이 되어주세요’와 ‘Louie the Pug’는 실제로 존재하는 견종을 캐릭터로 묘사하고 있는 반면 ‘마이다마고치포에버’는 실제로 존재하지 않는 ‘다마고치’라는 가상의 반려동물을 캐릭터로 묘사한 것이 특징이다.

      

    

    

  
    
      III. 반려동물 육성 시뮬레이션에 대한 사용자의 반응
      
        3-1 조사대상 및 조사설계
        본 연구는 노인을 위한 반려동물 육성 시뮬레이션을 제안하기에 앞서 반려동물 시뮬레이션에 대한 노인의 사용성과 정서적 반응을 평가하기 위해 실험 및 인터뷰를 진행하였다. 연구자들은 연구에 참여할 대상자를 선정하기 위하여 부산에 위치한 세 곳의 경로당에 방문하였고 예비 조사 과정을 통해 가상의 반려동물 양육을 희망하는 60~80대 노인 9인을 선정하였다. 선정된 연구 참여자 9인의 일반적 특징은 표 2와 같다. 참여자는 여성이 7명(77.8%), 남성이 2명(22.2%)이었으며 60대가 2명(22.2%), 70대가 6명(66.7%), 80대가 1명(11.1%)으로 구성되었다. 참여자는 4명(44.4%)이 초졸, 2명(22.2%)이 중졸, 3명(33.3%)이 학교를 다니지 않은 것으로 나타났고 참여자의 가구 형태는 5명(55.6%)이 독거를, 나머지 4명(44.4%)은 배우자와 동거를 하고 있는 형태였다.

        
          Table 2. 
				
          

          
            General characteristics of study participants
          
          

        

        
          
            
              	No.
              	Gender
              	Education
              	Age group
              	Household
              	Pet rearing 
experience
              	Smart
phone use
            

          
          
            	1
            	male
            	elementary school graduate
            	70’s
            	live alone
            	yes
            	yes
          

          
            	2
            	female
            	uneducated
            	70’s
            	live alone
            	yes
            	yes
          

          
            	3
            	female
            	elementary school graduate
            	60’s
            	live with spouse
            	yes
            	yes
          

          
            	4
            	female
            	middle school graduate
            	70’s
            	live alone
            	yes
            	yes
          

          
            	5
            	female
            	elementary school graduate
            	60’s
            	live with spouse
            	yes
            	yes
          

          
            	6
            	male
            	middle school graduate
            	70’s
            	live with spouse
            	yes
            	yes
          

          
            	7
            	female
            	uneducated
            	80’s
            	live alone
            	no
            	no
          

          
            	8
            	female
            	uneducated
            	70’s
            	live alone
            	yes
            	yes
          

          
            	9
            	female
            	elementary school graduate
            	70’s
            	live with spouse
            	no
            	yes
          

        

        

        참여자는 9명 중 7명(77.8%)이 반려동물을 양육한 경험이 있었으며 80대 참여자 1명(11.1%)을 제외한 8명(88.9%)의 참여자가 모두 스마트폰을 보유한 것으로 나타났다.

        본 연구는 실험에 사용될 콘텐츠로, 사례 조사를 통해 수집한 App Store와 Play Store에서 판매되고 있는 반려동물 육성 시뮬레이션 애플리케이션 중, 반려동물 육성과 관련된 기능을 가장 많이 갖추고 있는 시뮬레이션을 선정하였다. 또한 선정된 시뮬레이션은 시뮬레이션에 적용된 그래픽에 대한 사용자의 시각적 만족도를 평가하기 위해 2D 그래픽과 3D 그래픽으로 서로 다른 그래픽을 구성하고 있는 시뮬레이션으로 분류하였다. 반려동물 시뮬레이션 중 가장 많은 육성 기능을 갖추고 있는 2D 그래픽 시뮬레이션은 ‘가족이 되어주세요’였으며 3D 그래픽 시뮬레이션은 ‘마이다마고치포에버’와 ‘Louie the Pug’였다. ‘Louie the Pug’는 이름과 같이 견종 퍼그를 캐릭터로 적용하고 있는 반면, ‘마이다마고치포에버’는 실존하지 않는 캐릭터를 적용하고 있다. 본 연구는 반려동물 육성을 간접적으로 체험하고 동물매개활동과 유사한 효과를 제공할 수 있는 반려동물 육성 시뮬레이션 디자인 제안을 목적으로 하기에 ‘마이다마고치포에버’와 같이 실제 하지 않는 캐릭터에 대한 육성은 사용자의 몰입을 방해할 수 있다는 문제점이 나타난다. 또한 ‘마이다마고치포에버’에 적용된 놀이 기능의 경우 기능을 표기한 별도의 아이콘이 존재하지 않아, 스마트폰 애플리케이션에 대한 노인의 낮은 인지력을 고려하였을 때 적합하지 않다고 판단되어 실험에 사용될 3D 그래픽 시뮬레이션은 ‘Louie the Pug를 선정하였다. 본 연구에서는 선정된 3D 그래픽 시뮬레이션 앱 ‘Louie the Pug’를 시뮬레이션 A라 칭하며 2D 그래픽 시뮬레이션 앱 ‘가족이 되어주세요’를 시뮬레이션 B라 칭한다. 선정된 시뮬레이션의 GUI(Graphic User Interface)는 공통적으로 캐릭터, 배경, 아이콘이 구성되어 있으며 공통된 육성 기능으로 식사, 목욕, 수면, 배변, 놀이에 대한 기능을 갖추고 있다. 시뮬레이션 A의 그래픽은 3차원의 입체화된 캐릭터 및 배경을 나타내며 시뮬레이션 B의 그래픽은 2차원의 평면적 캐릭터 및 배경을 나타낸다는 차이점이 있다. 조은희(2011)[28]의 연구에 따르면 스마트폰의 터치 방식은 탭, 더블 탭, 홀드, 플릭, 드래그, 드래그 앤 드롭, 핀치 오픈/클로즈의 7가지 방식으로 분류하고 있으며 본 연구에 선정된 애플리케이션의 경우, 기능을 조작하는 터치 인터랙션으로 시뮬레이션 A와 B 모두 탭, 드래그 앤 드롭 기능으로 구성되어 있었고 시뮬레이션 B의 경우 홀드 조작이 추가적으로 요구된다. 선정된 시뮬레이션 앱 A와 B에 적용된 디자인 요소 및 기능은 그림 1과 같다. 본 연구는 선정된 반려동물 육성 시뮬레이션과 9명의 연구참여자를 중심으로 시뮬레이션의 사용성 및 정서적 반응에 대한 평가를 진행하기 위하여 선행연구조사를 토대로 사용성 평가 원칙 및 노인의 정서적 효능감에 대한 자료를 분석하였고 연구참여자들을 위한 평가 모형을 설정하였다.

        
          
          

          Fig. 1. 
				
          

          
            Design elements and functions of companion animal simulations
          
          

          

        

        시뮬레이션에 대한 사용성 평가는 연구참여자의 시뮬레이션 사용 과정을 연구자가 관찰하고 기록하는 형태로 진행되었으며 시뮬레이션의 정서적 반응을 평가하는 과정에서는 연구자와 연구참여자의 심층 인터뷰가 진행되었다. 본 연구는 보다 효과적인 인터뷰를 위해 9명의 연구 참여자에게 연필, 지우개, 색연필, 스케치 노트, 참고 이미지, 설문지로 구성된 조사 키트를 배부하였으며 이를 통해 연구 참여자가 연구 참여에 대한 동기를 부여받고 자유롭게 의견을 표현하고 제시할 수 있도록 하였다. 시뮬레이션에 대한 연구 참여자의 반응 분석은 노인에게 최적화된 반려동물 육성 시뮬레이션 디자인을 제안하기 위한 과정으로, 이를 위하여 시뮬레이션에 대한 연구 참여자의 사용성 및 정서적 반응을 분석하고 인사이트를 도출하였다. 반려동물 육성 시뮬레이션에 대한 사용자 반응 조사 설계에 대한 내용은 그림 2와 같다.

        
          
          

          Fig. 2. 
				
          

          
            Investigation kit and investigation design for user response investigation
          
          

          

        

      

      
        3-2 반려동물 시뮬레이션에 대한 사용성 평가
        반려동물 시뮬레이션에 대한 노인의 사용성 평가 항목은 인터페이스 분야의 기초라 불리는 제이콥 닐슨(Jacob Nielsen)의 사용성 평가 원칙[29]과 모바일에서의 적용을 위하여 개발된 공과 타라스위크(Gong J. and Tarasewich)의 사용성 평가 원칙[30]을 기반으로 간결성, 접근성, 효율성, 심미성의 항목을 도출하였다. 사용성 평가에 대한 조사는 9인의 조사 대상자에게 1회의 시연을 통해 시뮬레이션의 사용 방법과 구성을 소개하고 태블릿 pc를 1인 1개씩 배부하여 시뮬레이션을 플레이할 수 있도록 하였다.

        
          Table 3. 
				
          

          
            Usability evaluation items of companion animal simulation apps
          
          

        

        
          
            
              	Evaluation items
              	Evaluation contents
            

          
          
            	Brevity
            	The system’s configuration is simplified enough to enable elderly people unfamiliar with smartphones to understand the system information easily.
          

          
            	Accessibility
            	The design is easily accessible to ensure that senior people can use the system independently.
          

          
            	Efficiency
            	Considering elderly people’s low awareness of digital applications, various functions need to be implementable with minimal operation.
          

          
            	Aesthetics
            	Designs preferred by users should be provided to improve users’ visual satisfaction.
          

        

        

        본 연구의 참여자들은 60~80대의 고령자로 구성되어 있으며 일부 참여자의 경우 평가 내용을 파악하고 설문지를 직접 작성하는 것에 한계가 있는 관계로, 조사는 연구 참여자가 시뮬레이션을 사용하는 과정을 각 평가 항목에 맞추어 연구자가 관찰 및 기록하는 형태로 진행되었다.

        본 연구는 시뮬레이션에 대한 노인의 사용성을 평가하기 위하여 간결성, 접근성, 효율성, 심미성의 항목에 맞추어 사용 과정에 대한 관찰 기록을 진행하였다. 간결성에 관한 평가는 캐릭터의 상태 및 식사, 목욕, 수면, 배변, 놀이 다섯 가지 아이콘의 중 사용자가 몇 가지의 정보를 이해할 수 있는지, 시각 정보 이해도를 평가하여 각 시뮬레이션에 나타난 평균값을 도출하였다. 접근성에 관한 평가는 사용자의 시뮬레이션 단독 수행 가능성을 평가하는 것이며 시뮬레이션의 시연 이후, 노인들이 혼자서도 시뮬레이션의 모든 기능을 독자적으로 수행할 수 있는지를 평가하였다. 효율성에 관한 평가는 시뮬레이션에 적용된 각 기능의 터치 인터랙션에 대한 사용자 조작 가능성을 평가하였으며, 심미성에 관한 평가는 시뮬레이션에 적용된 아이콘, 캐릭터, 배경의 디자인 요소에 따른 사용자의 시각적 만족도를 평가하였다. 사용자 관찰 기록에 따른 내용은 5점 척도로 평가되었으며 1점은 매우 아니다, 2점은 아니다, 3점은 보통이다, 4점은 그렇다, 5점은 매우 그렇다고 분류하였다.

        반려동물 육성 시뮬레이션 A와 B의 각 평가 항목에 따른 결과값은 표 4와 같다. 시뮬레이션에 대한 연구 참여자들의 사용성을 관찰한 결과, 간결성, 접근성, 효율성, 심미성의 평가 항목에서 모두 시뮬레이션 A가 B보다 높은 결과치를 나타내고 있었으며 시뮬레이션 B의 경우, 캐릭터 디자인에 대한 만족도를 제외한 모든 항목이 평균 이하의 결과치를 나타냈다. 평가 항목 중 가장 큰 차이를 나타낸 항목은 시각 정보 이해도를 평가하는 간결성의 항목이었으며 특히 시뮬레이션 B에 적용된 다섯 가지 아이콘의 경우, 연구 참여자 9명 중 4명(44.4%)이 2개 아이콘의 기능을, 3명(33.3%)이 1개 아이콘의 기능을 이해하였으며, 2명(22.2%)은 아이콘의 기능을 한 가지도 이해하지 못하였다.

        
          Table 4. 
				
          

          
            Results of usability evaluation by elderly of companion animal simulation apps
          
          

        

        
          
            
              	Evaluation items
              	Evaluation elements
              	Simulation A
              	Simulation B
            

          
          
            	Brevity
            	Icon recognition
            	3.4(31)
            	1.8(16)
          

          
            	Character recognition
            	3.6(32)
            	1.7(15)
          

          
            	Accessibility
            	Affordance
            	3.3(30)
            	2.7(24)
          

          
            	Efficiency
            	Operability
            	3.1(28)
            	2.6(23)
          

          
            	Aesthetics
            	Satisfaction with icons
            	3.7(33)
            	1.7(15)
          

          
            	Satisfaction with characters
            	4.8(43)
            	4.1(37)
          

          
            	Satisfaction with backgrounds
            	4.9(44)
            	3.0(27)
          

        

        

        연구 참여자들은 아이콘의 심미성을 평가하는 과정에 있어 “무슨 그림인지 이해가 안 돼서 마음에 안 든다.” 등의 반응을 보였다. 시뮬레이션 B의 경우, 비트맵으로 구성된 2D 그래픽 소스를 적용하고 있기에 3D 그래픽으로 표현한 시뮬레이션 A 보다 이미지의 정밀도가 낮으며 이는 사용자의 아이콘에 대한 이해도 및 시각적 만족도에 영향을 미친 것으로 확인된다. 시뮬레이션의 접근성 및 효율성 평가의 경우, 시뮬레이션에 적용된 터치 인터랙션이 영향을 미치는 것을 확인할 수 있었다. 실험자 9명 중 6명(66.7%)이 시뮬레이션 A와 B의 드래그 앤 드롭 조작을 실행하지 못하였고 이들은 시뮬레이션 B에 적용된 홀드 조작 또한 실행하지 못하였으며 연구 참여자들은 터치 인터랙션이 요구되는 과정에서 시뮬레이션 조작을 단독으로 수행하지 못하였다. 이처럼 스마트폰에 친숙하지 않은 노인들의 환경과 낮은 인지도를 고려하였을 때, 노인을 위한 모바일 앱의 터치 방식은 보다 단순화된 조작으로 구성되어야 할 것이라 판단된다.

        시뮬레이션의 심미성 평가는 시뮬레이션 A의 캐릭터 디자인에 대한 만족도가 평균 4.8점, 시뮬레이션 B의 캐릭터 디자인에 대한 만족도가 평균 4.1점으로 나타났으며 아이콘 디자인의 경우 아이콘에 대한 이해도가 영향을 미친 것으로 나타났다. 시뮬레이션 A의 경우 배경에 대한 시각적 만족도가 가장 높았으며 연구참여자들은 시뮬레이션 A의 배경 디자인에 대하여 “야외라서 강아지가 뛰어놀기 좋을 것 같다.”, “색이 밝고 화사해서 좋다.” 등의 반응을 보인 반면, 시뮬레이션 B의 경우, “색이 어둡고 방이 칙칙하다.” 등의 반응을 보였다. 이처럼 시뮬레이션에 적용된 배경에 대한 시각적 만족도를 평가하는 과정에서 연구참여자들은 실제 반려동물이 거주하는 환경에 이입하고 있는 것을 확인할 수 있었으며 캐릭터의 디자인을 평가하는 과정에서도 “생김새가 실제 강아지 같을수록 더 좋을 것 같다.”라는 의견을 표하였다.

      

      
        3-3 반려동물 시뮬레이션 사용 후 경험에 대한 분석
        실험 전 연구참여자의 반려동물 양육 경험과 디지털 콘텐츠 및 기기 이용 정도에 대해 질문하였다. 본 연구에 참여한 노인 중 7명(77.7%)이 반려동물을 키운 경험이 있다고 하였다. 이들은 반려동물을 키울 당시 반려동물, 특히 개가 주인을 반겨주고 애교 부리며 꼬리를 흔드는 등의 애정 행동이 좋았다고 하였다. 반면 반려동물을 키우는 동안 냄새가 많이 났다거나 털이 빠지는 점, 반려동물의 사망 등 이별에 대한 슬픔, 생계 활동을 하느라 동물을 돌볼 시간이 부족함 등으로 인해 반려동물을 키우고 싶지 않다는 의견도 있었다. 또한 디지털 콘텐츠 및 기기 사용의 측면에서 참여자 중 8명이 스마트폰을 보유하고 있었으나 이 중 전화와 문자메시지 기능 이외에 사진 찍기, 고스톱 등 게임이나 정보검색과 같은 디지털 콘텐츠를 이용하는 노인은 2~3명뿐이었다. 이들은 대체로 콘텐츠 활용에 대해 필요성을 느끼지 못하거나 사용 방법을 몰라 사용하지 않는 것으로 나타났다. 콘텐츠 사용 시 기기 고장이나 요금 발생에 대한 걱정으로 사용을 꺼리기도 하였다.

        실험 과정에서 연구참여자들은 두 가지 게임을 수행하면서 정서적 활력의 반응을 보였다. 대표적으로 게임에 대한 관여와 흥미와 숙달에 대한 반응이 나타났다. 우선, 연구참여자들은 캐릭터의 행동과 반응에 대해 흥미를 보이고 그에 따라 즐거움이나 안타까움 등의 정서를 표현하고 언어적으로 대꾸하거나 지시하려는 등의 반응을 보였다. 게임 속 캐릭터와의 상호작용을 통해 정서적 교감을 보이거나(예, 아이고~ 예뻐라~), 캐릭터의 활동에 즐거움을 느끼고(예, 개가 똥을 싸고 발로 흙을 덮는 장면 등에서 귀엽다며 웃음), 언어적 반응을 보였다(예, ‘그렇지’, ‘졸려?’).

        
          Table 5. 
				
          

          
            Companion animal simulation experience: Emotional interaction with characters
          
          

        

        
          
            
              	Codes
              	Quotations
            

          
          
            	Experiencing fun through games
            	• It was fun when I did it.
• I didn’t know the time was passing.
• Seeing the puppy play tricks makes me smile and feel good.
          

          
            	Reminds me of old memories about pets
            	• I kept thinking about the puppy I had in the past, so I pet the character more. eg. pooping and taking a walk, teasing.
• I thought of the poor puppies abandoned in the village.
          

          
            	I want to play this game as a leisure activity
            	• I think I’ll use it often I have time when I’m alone.
• I like to do this when I’m bored. (Like the TV show ‘Animal Farm’) I think it would be fun just watching.
          

          
            	Feeling connected with the character
            	• It looks similar to the dog I raised before, so it seems like I’m rasing the dog in the game.
• I was afraid of flying dog hair or grooming, but it’s nice that I don’t have to worry about that.
• It’s good that the dog didn’t react cranky.
          

        

        

        
          Table 6. 
				
          

          
            Opinions of the experience of using digital contents
          
          

        

        
          
            
              	Codes
              	Quotations
            

          
          
            	Unfamiliarity with a new game
            	• It was my first time doing it, so I hesitated because there were manay things I didn’t know, but I gradually got used to it.
• Things that are difficult to manipulate seem to be difficult to remember.
• I was worried that real money would be paid when the money picture came out.
          

          
            	Confidence in my ability to use digital technology
            	• I thought I could learn quickly if someone next to me taught me how to use it.
• I want to learn how to use other functions of the smartphones as well as games.
• I think I can play the game alone.
          

          
            	Inconvenience of viewing advertisements
            	• Ads keep popping up, but it’s inconvenient to have to watch until the end.
• It was not good because the flow of the game was interrupt when the advertisement appeared.
          

        

        

        처음 실험을 시작할 때 게임에 관심이 없다고 했던 참여자도 실험이 진행되는 동안 몰입하고 웃고 즐거워하는 반응을 보였으며 게임 속의 캐릭터를 보면서 예전에 키우던 개가 생각났다고 하거나 개가 재롱부리는 모습을 보니 귀엽고 재미있었다고 하였다.

        실험이 진행되는 동안 연구참여자들은 즐거움, 재미있음, 기분 좋음 등 정서적 활력의 행복감을 표현하였다. 또한, 정서적 활력의 ‘숙달(mastery)’과 관련하여 연구참여자들은 실험 초기에는 처음 접하는 게임에 대해 낯설어하고, 각각의 동작을 수행하는 데 걱정과 어려움을 보이기도 했지만, 시간이 지나면서 점차 게임 방법에 익숙해지고, 연구자의 도움 없이도 스스로 게임을 수행해나가는 모습을 보였다.

        일부 참여자들은 “조작이 어려운 것은 기억하기 힘들다.”, “게임 머니를 사용하게 될 경우 실제 돈이 빠져나갈까 봐 걱정된다.”, “광고를 보는 것이 불편하다.” 등 콘텐츠 사용에 대한 불편감을 표현하였다. 그러나 연구참여자 대부분은 실험을 마치고 나서는 “처음 해보는 것이라 머뭇거렸으나 점차 익숙해졌다.”, “누군가 옆에서 도와주면 금방 배울 수 있을 것 같다.”, “혼자서도 게임을 해볼 수 있을 것 같다.”라며 게임 사용에 대한 자신감을 보였다. 나아가 “실험에서 경험한 게임뿐 아니라 스마트폰의 다른 기능들도 배우고 싶다는 생각이 들었다.”라고 하며 디지털 콘텐츠 사용에 대한 자신감을 나타내었다.

      

      
        3-4 분석 결과 및 인사이트 도출
        반려동물 시뮬레이션에 대한 사용성 평가와 사용 후 노인들의 정서적 반응에 대한 분석을 통해 도출한 통합적 인사이트는 다음과 같다.

        첫째, 반려동물 캐릭터에 대한 친근감은 노인들이 반려동물 육성 시뮬레이션에 대해서도 호의적인 태도를 갖게 할 수 있다. 반려동물을 실제로 양육했던 경험이나 실제 동물에 대한 선호 여부와 관계없이 실험에 참가했던 노인들은 제공된 시뮬레이션 상에 나타난 동물 캐릭터에 대해 친근감을 표시하고 좋아하였다. 따라서 시뮬레이션 개발에 있어 노인을 대상으로 할 때 실제 같으면서도 친근감 있는 캐릭터를 고안하는 것이 필요하다.

        둘째, 시뮬레이션의 배경 화면 등 심미적 특성이 노인들에게 정서적 활력을 활성화하는 데에 민감한 영향을 줄 수 있다. 예를 들어, 배경 화면의 내용과 색, 밝기, 배경음악, 그리고 캐릭터의 표정과 행동, 소리 등을 통해 노인들은 시뮬레이션의 동물들과 더 많이 상호작용하려고 하며 그러한 활동을 통해 현재의 감각과 감정, 이전의 기억을 떠올리는 등 정서적으로 행복감이나 즐거움 등을 자극할 수 있다. 특히 배경 화면의 밝고 따뜻한 이미지, 캐릭터의 상황에 맞는 다양한 표정과 행동, 너무 시끄럽지는 않지만 경쾌한 배경음악 등은 노인들이 시뮬레이션을 사용하는 동안 긍정적인 경험을 할 수 있도록 하는 데 도움이 될 것이다.

        셋째, 시뮬레이션의 아이콘, 사용 방법 등을 노인들이 직관적으로 이해할 수 있도록 제시해야 할 필요가 있다. 노인의 디지털 활용 능력을 고려했을 때 즉각적으로 이해가 안 되거나 사용이 복잡한 경우 시뮬레이션에 대한 흥미를 떨어뜨릴 수 있다. 쉬운 조작으로 혼자서 충분히 시뮬레이션 내의 동물과 여러 가지 활동을 할 수 있다고 느끼는 것은 노인들에게 상당한 자신감을 끌어낼 수 있다. 이는 노인들의 디지털 기기에 대한 숙달감을 향상하여 디지털 이용 접근성을 높이는 데 효과적이라 사료된다.

        분석을 통해 도출한 위의 인사이트를 통해 디자인 제안을 위한 핵심요소를 정리한 것은 표 7과 같다.

        
          Table 7. 
				
          

          
            Key elements of the companion animal simulation design proposal
          
          

        

        
          
            
              	Key element
              	Contents
            

          
          
            	Friendliness of animal character
            	• Realistic yet friendly character
          

          
            	Aesthetic characteristics of background elements
            	• Color and brightness of background contents
• Character’s expressions, actions, and sounds appropriate to the situation
• Not too loud but upbeat background music
          

          
            	Ease of operation
            	• Instantly recognizable icons
• Simple operation functions
          

        

        

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 노인을 위한 반려동물 시뮬레이션 디자인 제안
      
        4-1 노인의 사용성 향상을 위한 디자인 제안
        본 연구는 노인을 위한 반려동물 육성 시뮬레이션의 디자인을 제안하기 위하여 App Store와 Play Store에서 판매되고 있는 반려동물 육성 시뮬레이션 앱을 선정하고 실험을 통하여 애플리케이션에 대한 노인들의 사용성과 정서적 반응을 살펴보았다. 애플리케이션에 대한 노인의 사용성을 평가한 결과, 아이콘의 이해도를 평가하는 간결성의 항목은 시각적 만족도를 평가하는 심미성에 영향을 미치는 것을 확인할 수 있었다. 시뮬레이션 A의 경우 비트맵으로 아이콘을 표현한 시뮬레이션 B보다 아이콘의 형태에 대한 이해도가 더 높은 것으로 나타났으나 WC(Water Closet)에 대한 의미를 알지 못하는 노인의 경우 WC가 배변의 기능이라는 것을 인지하지 못하였다. 시뮬레이션 A는 놀이 아이콘을 그네의 모습으로 표현하였으나 아이콘의 규격이 타 기능의 아이콘보다 축소된 규격으로 삽입되어 있어, 아이콘을 찾지 못하거나 그네가 의미하는 기능을 이해 못 하는 등의 오류를 나타냈다.

        시뮬레이션 A는 배변과 놀이 기능을 제외한 식사, 목욕, 수면의 기능의 경우 실험에 참여한 9인의 노인이 모두 아이콘의 형태와 기능에 대하여 이해할 수 있었다. 본 연구는 이러한 사용성 평가의 결과를 토대로 기존 시뮬레이션의 아이콘을 수정하였으며 시뮬레이션 B의 배변 기능으로 표현된 WC 아이콘의 경우, 국제적으로 통용되고 있는 화장실의 픽토그램을 접목하여 문화적, 환경적 요인에 의한 인지 오류를 최소화하고자 하였다. 시뮬레이션 B의 놀이 기능으로 표현된 그네 아이콘의 경우, 실험 대상자의 일부가 시뮬레이션에 대한 관찰 기록을 진행하며 “그네를 타고 노는 강아지의 모습이 실제 같지 않다.”라는 반응과 이후의 인터뷰를 통해 “강아지가 실제 같을수록 더욱 좋을 것 같다.” 등의 반응을 보였다. 이에 본 논문은 그네로 표현된 놀이 기능의 경우 공의 형태로 수정 후, 타 기능의 아이콘과 동일한 규격 및 포맷으로 구성하였다. 차후 공을 가지고 할 수 있는 반려동물의 실제적인 모션들이 다양하게 구성된다면 보다 효과적으로 사용자의 반응을 유도할 수 있을 것이라 판단한다.

        
          Table 8. 
				
          

          
            Changes to the icon applied to the companion animal simulation apps
          
          

        

        
          
            
              	Icon changes
            

          
          
            	
              
            
            	
              
            
            	
              
            
            	
              
            
          

          
            	Potty training
            	Playing
          

          
            	Modified icon examples
          

          
            	
              
            
            	
              
            
            	
              
            
            	
              
            
            	
              
            
          

          
            	Eating
            	Bathing
            	Sleeping
            	Potty training
            	Playing
          

        

        

        시뮬레이션을 조작하는 터치 인터랙션의 경우, 시뮬레이션에 대한 노인의 접근성과 효율성에 영향을 미치고 있었으며 실험 대상자는 스마트폰의 기본 기능인 탭 기능을 제외한 드래그&드롭, 홀드 기능을 원활하게 수행하지 못하는 것을 확인할 수 있었다. 스마트폰에 익숙하지 않은 노인들이 독자적으로 반려동물 육성 시뮬레이션을 수행하기 위해서는 보다 단순화된 화면 레이아웃 구조를 형성하고 최소한의 조작만으로도 다양한 기능을 수행할 수 있도록 구성되어야 할 것이다.

      

      
        4-2 노인의 정서적 활력 향상을 위한 디자인 제안
        본 연구는 반려동물 육성 시뮬레이션에 대한 실험을 진행하며 시뮬레이션에 적용된 반려동물 캐릭터가 나타내는 친근감이 애플리케이션에 대한 노인의 호의적 태도 및 정서적 반응에 영향을 미치는 것을 확인할 수 있었다. 본 연구는 연구참여자의 다양한 의견을 수렴하고 보다 세부적인 시뮬레이션 요구 사항을 파악하기 위해 연구참여자가 배부된 조사 키트를 활용하여 자유롭게 의견을 표현할 수 있도록 하였으며 시뮬레이션 사용에 대한 실험 후, 연구참여자들은 키트에 첨부된 도구로 본인이 희망하는 반려동물의 종류와 외형적 특징을 설명하고 그림으로 표현하였다. 연구참여자가 시뮬레이션을 통해 키워보고 싶은 반려동물의 모습을 직접 그리고 표현할 수 있도록 인터뷰를 진행한 결과, 고양이, 토끼, 새 등 저마다 희망하는 동물의 형태가 다양하게 나타났으며 가장 일반적인 반려동물인 강아지 또한 서로 다른 견종으로 묘사되었다. 시뮬레이션에 대한 실험을 진행하며 연구참여자들은 게임 속 캐릭터와 상호작용을 통해 정서적 교감을 보인 것을 확인할 수 있었으나, 기존 시뮬레이션의 캐릭터는 한정된 형태로 적용되어 사용자 개인의 취향을 만족시키기에 한계점이 나타났다. 표 9는 연구참여자의 인터뷰를 통해 수집된 내용과 자료를 토대로 제작된 동물 캐릭터 디자인의 예시로, 기존 시뮬레이션의 단일화된 캐릭터 구성에서 나아가 사용자의 취향이 반영된 캐릭터를 구성하고자 하였다.

        
          Table 9. 
				
          

          
            Examples of applying a companion animal simulation's character design
          
          

        

        
          
            
              	Data collected through interviews
            

          
          
            	
              
            
          

          
            	Examples of character design
          

          
            	
              
            
          

        

        

        그림 3은 통합적 인사이트를 기반으로 정리된 노인을 위한 반려동물 육성 시뮬레이션의 디자인 요소와 기능으로, 시뮬레이션에 적용되는 캐릭터, 배경, 아이콘의 디자인과 아이콘이 상징하는 기능에 따른 조작 방법을 다음과 같이 제안한다.

        
          
          

          Fig. 3. 
				
          

          
            A proposal of design elements of companion animal simulation for the elderly
          
          

          

        

        첫째, 반려동물 육성 시뮬레이션의 캐릭터 디자인은 시뮬레이션에 적용되는 캐릭터의 종류를 다양화함으로써 사용자가 희망하는 동물을 직접 선택할 수 있도록 하고 이를 통해 사용자와 캐릭터 간의 유대감을 형성할 수 있도록 한다. 또한 연구참여자가 실험을 진행하며 캐릭터의 상황별 감정 표현과 행동, 시뮬레이션을 구성하는 그래픽 이미지의 심미적 특성에 따라 정서적 반응을 보인 것과 같이, 각 캐릭터가 상징하는 동물의 특징과 실제적 행위를 토대로 다양화된 모션이 적용된다면 시뮬레이션 및 캐릭터에 대한 몰입도와 친밀도를 높일 수 있을 것이다.

        둘째, 반려동물 육성 시뮬레이션의 배경 디자인은 반려동물이 활동을 하기 좋은 야외의 공간으로 표현하며 밝은 명도와 높은 채도로 배경을 구성할 수 있도록 한다. 실험에 참여한 노인들은 시뮬레이션을 사용하는 과정에 있어, 동물을 키우는 실제적 환경에 이입을 하며 넓은 야외의 공간을 선호하였고 배경에 대한 선호도를 평가하는 과정에 있어서도 밝은 색상의 자연적 이미지를 선호하는 것을 확인할 수 있었다. 따라서 시뮬레이션의 배경을 디자인 함에 있어 자연을 연상시킬 수 있는 그래픽 이미지를 적용하고 이미지와 조화를 이루는 사운드가 복합적으로 적용된다면 신체의 제약이 있는 노인들에게 야외 활동에 대한 간접적 체험을 제공하고 정서적 활력 향상에도 도움이 될 수 있을 것이라 판단한다.

        셋째, 반려동물 육성 시뮬레이션의 아이콘은 단순하고 명료한 형태로 디자인하며 각 기능에 대한 조작은 최소화할 수 있도록 한다. 실험을 진행하며 시뮬레이션의 아이콘과 기능에 대한 노인들의 이해도는 시뮬레이션에 대한 흥미도에 영향을 미치는 것을 확인할 수 있었다. 따라서 아이콘의 디자인은 정확한 정보를 전달하고 노인들이 직관적으로 형태와 기능을 이해할 수 있도록 디자인되어야 할 것이다. 또한 실험에 참여한 노인들이 스마트폰의 터치 인터랙션 중 탭 이외의 다른 조작을 수행하지 못한 것으로 보아, 시뮬레이션의 조작 방법은 터치 인터랙션의 가장 기본 조작 방법인 탭으로 모든 육성 기능을 수행할 수 있도록 구성되어야 할 것이다. 해당 과정에서 조작에 따른 캐릭터의 모션을 응용하여 단순한 조작 대비, 풍성한 효과를 연출한다면 캐릭터 친밀감 및 시뮬레이션 숙달감을 높이고 노인의 정서적 활력과 더불어 디지털 기기에 대한 자신감을 향상시킬 수 있을 것이라 판단한다.

      

      
        4-3 반려동물 시뮬레이션 디자인 제안에 대한 사회적 함의
        본 연구를 통해 이상과 같이 노인 사용자에 적합한 반려동물 시뮬레이션 디자인을 제안하였다. 본 연구에서 제안한 디자인들은 스마트폰 애플리케이션을 통해 노인이 쉽고 재미있게 반려동물과 상호작용을 하면서 여가활동을 할 수 있도록 고안하였다. 이런 활동을 통해 노인들은 일상생활에서의 외로움과 무료함을 대체할 활동을 찾을 수 있을 것으로 기대된다. 또한, 스마트폰이 노인들에게도 대중적으로 보급되어 있지만 주로 사용하는 통신 기능(예, 전화, 문자 등) 이외에 오락 기능을 활용해보도록 함으로써 노인들의 디지털 이용에 대한 자신감을 향상시키고 나아가 디지털 이용 역량을 강화할 수 있는 효과를 가져올 수도 있을 것이다. 이처럼 노인들에게 친근하고 익숙한 반려동물 시뮬레이션 디자인은 노인들의 여가활동을 통한 즐거움을 제공하고 애플리케이션 사용에 따른 디지털 이용 역량이 증가하는 데 영향을 미치면서 노인들의 정서적 활력을 향상하는 데 기여할 수 있을 것이다. 노인들에 있어 정서적 활력은 신체적·정신적 건강의 함양에도 도움이 될 수 있는 중요한 요인이기 때문에 본 연구를 통한 반려동물 시뮬레이션 디자인 제안은 노인의 정서적 활력에 긍정적인 영향을 미칠 수 있는 도구를 제시한다는 점에서 사회적 함의를 갖는다.

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 결 론
      본 연구는 노인의 디지털 기기 접근성과 정서적 활력 향상에 도움이 될 수 있는 노인 대상 반려동물 육성 시뮬레이션의 디자인 개발을 위한 사용자 연구로, 반려동물 시뮬레이션의 판매 현황을 살펴보고 반려동물 육성의 기능을 갖추고 있는 2D 시뮬레이션과 3D 시뮬레이션을 선정하여 노인을 대상으로 시뮬레이션에 대한 실험을 진행하였다. 실험은 관찰 기록 및 인터뷰를 중심으로 진행되었으며 실험을 통해 시뮬레이션에 대한 노인의 사용성 및 사용 후 경험에 대한 정서적 반응을 살펴보았다. 시뮬레이션에 대한 노인의 사용성 평가 항목은 간결성, 접근성, 효율성, 심미성의 항목으로 평가가 진행되었으며 평가 결과, 모든 항목에서 3D 시뮬레이션에 대한 평가가 2D 시뮬레이션에 대한 평가보다 높게 나타났다. 또한 실험에 참여한 노인들은 아이콘에 대한 이해도가 낮을수록 디자인에 대한 시각적 만족도가 낮게 나타났으며 스마트폰의 터치 인터랙션을 원활하게 수행하지 못하는 것을 확인할 수 있었다. 시뮬레이션 사용 후 경험에 대한 분석 결과에 따르면 실험에 참여한 노인들은 시뮬레이션을 수행하며 시뮬레이션 캐릭터와의 정서적 상호작용을 통해 정서적 활력의 반응을 나타냈고 시뮬레이션 조작이 수행되는 정도에 따라 디지털 콘텐츠에 대한 자신감이 높아지는 것을 확인할 수 있었다. 본 연구는 이러한 분석 과정을 통해 노인을 위한 반려동물 육성 시뮬레이션에 대한 통합적 인사이트를 도출하였으며 이를 기반으로 노인의 사용성과 정서적 활력 향상을 위한 시뮬레이션 디자인을 제안하였다. 실험에 사용된 반려동물 육성 시뮬레이션은 불특정 다수를 대상으로 판매되고 있는 애플리케이션으로 디지털 기기에 친숙하지 않은 노인이 사용하기에 기능 및 조작의 인지에 어려움이 나타났다. 본 연구는 이러한 문제를 개선하기 위하여 시뮬레이션의 실험 과정에서 기능 인지에 오류가 나타났던 아이콘의 디자인 형태를 수정하고 규격을 통일하였으며 기능을 조작하는 터치 인터랙션의 경우 시뮬레이션의 숙달감을 높이기 위해 모든 기능에 대한 조작은 탭으로 한정하였다. 또한 실험에 참여한 노인들은 인터뷰를 통해 기존 시뮬레이션에 적용되었던 동물 이외에도 다양한 종류의 동물을 키워보고 싶다는 의견을 표하여 인터뷰를 통해 수집된 자료를 기반으로 보다 다양화된 종류의 캐릭터 디자인을 제안하고자 하였다. 실험에 참여한 노인들과 캐릭터의 정서적 상호작용은 노인의 정서적 활력 향상에 영향을 미친 것을 확인할 수 있었다. 이러한 관점에서 캐릭터에 다양한 취향을 반영하고 사용자가 직접 캐릭터를 선택할 수 있도록 시뮬레이션을 구성한다면 보다 효과적인 반응을 유도할 수 있을 것으로 기대한다.

      본 연구는 반려동물 시뮬레이션 콘텐츠에 대한 사회복지적 관점과 디자인적 관점이 융합된 결과로써, 노인이라는 특정한 대상을 위한 반려동물 육성 시뮬레이션을 연구한다는 점에서 차별성을 가진다. 본 연구는 노인 대상 반려동물 육성 시뮬레이션의 디자인 개발을 위한 사전 연구 단계로, 기존에 판매되고 있는 시뮬레이션에 나타난 문제점을 파악하여 고령자를 위한 시뮬레이션 디자인 구성을 제안한 것에 의의를 둔다.

      향후의 연구에서는 본 연구에서 제안하고 있는 내용을 바탕으로 노인을 위한 반려동물 육성 시뮬레이션을 개발하여 시뮬레이션에 대한 실질적인 효과를 검증할 필요가 있다. 따라서 후속 연구는 노인 전문가들과의 지속적인 논의를 거쳐 동물매개활동이 접목된 세부 콘텐츠를 탐구하고 노인이 실제로 사용할 수 있는 반려동물 육성 시뮬레이션의 디자인을 개발하여 해당 콘텐츠의 사용성을 평가하고 효용성을 분석할 계획이다. 이를 통해 노인들이 장기적으로 사용할 수 있는 콘텐츠를 지원함으로써 고령자의 정서 치유에 실질적인 도움이 되고자 한다.
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