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            Abstract
          
        

        
          주거형태의 다양화에 따라 가족뿐 아니라 룸메이트와 함께 생활하거나 셰어하우스 생활 등 공동생활의 형태가 넓어지고 다양해지고 있다. 인간은 사회적인 존재이지만 여러 사람이 함께 사는 경우에는 성격, 생활습관 등의 차이로 인한 갈등이나 의사소통의 부재에 따른 분쟁이 발생할 수 있다. 이에 본 논문에서는 소수 공동생활을 하는 동거인들의 원활한 의사소통을 위한 애플리케이션을 설계하고 이를 구현하였다. 본 논문에서 설계하고  개발한 애플리케이션은 공동생활을 하는 동거인들 간의 갈등의 원인을 해결하기 위한 기능을 추가하였다. 이에 더하여 접근성의 중요성이 중요해지는 요즘 개발한 모바일 애플리케이션의 접근성을 높이고자 접근성 지침을 준수하여 설계하고 구현하였다. 본 논문에서 구현한 애플리케이션은 동거인들 간의 갈등을 줄여 좀 더 편안한 일상생활을 하는데 도움을 주고, 장애를 가진 사용자들도  좀 더 편리하게 사용할 수 있을 것이라 기대한다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          As people’s living arrangement grows more diverse, the form of shared living is also growing diverse and broader in scope, including living with roommates and living in a share house. Although human beings are social in nature, conflicts arise when people live together due to difference in personal characters and habits in everyday life, or the lack of communication. In this study, we designed and tested an application that can facilitate communication among roommates or housemates for those who live together in a small number. The application developed in this study has a function that helps to solve conflicts among roommates and housemates. The application was designed in compliance with guidelines on service accessibility to ensure easy access to mobile application, which is growing more important. The application is expected to reduce conflicts among roommates and housemates for a more pleasant living, and to be easily accessible to users with disability.
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      Ⅰ. 서  론
      사회의 변화에 따라 가족 중심의 전통적인 주거생활이 다양한 형태로 변화되고 있다. 가족과 함께 살거나 기숙사 생활로 인해 기숙사 룸메이트와 생활하기도 하며, 셰어하우스 생활을 하는 경우도 있다. 가족과 함께 생활하는 경우에는 가족의 행복이 자신의 행복에 영향을 미치는 것으로 생각한다. 그러나 가족이 아닌 공동체 생활을 하는 경우에 사람들은 가까운 타인의 행복이 자신의 삶에 미치는 영향을 과소평가하는 경향을 가지고 있는 것으로 연구되었다[1]. 그러나 실제 삶의 질은 인간관계로부터 받는 정서적 지원에 영향을 많이 받으며 행복은 객관적이거나 외적인 요건보다는 심리적 요인에 기인하는 것으로 나타났다[2]-[3]. 따라서 함께 생활하는 동거인들과 좋은 관계를 유지하는 것은  행복한 삶을 위해 매우 중요한 요소이다. 소수가 모여 공동체 생활을 하거나 팀원들이 모여 작업을 하는 경우에는  역할분담이나 참여율이 저조한 팀원으로 인하여 의사소통이 되지 않는 경우 이는 갈등으로 이어지고 분쟁이 발생하기도 한다[4]. 따라서 동거인들과의 좋은 관계를 유지하기 위해서는  생활하다 겪는 문제나 갈등에 있어서 이에 따른 역할분담, 지켜야 할 규칙들을 정함으로써 갈등이나 분쟁을 최소화 하는 것이 필요하다. 또한 공동체 생활에 있어서 중요한  점으로 함께 생활하지만 개인이 가지는 생활의 특성들을 대해 어느 정도의 선을 지켜주는 것도 필요로 한다[5]. 

      국내 모바일 시장은 스마트폰이 보급된 이후, 애플리케이션이라는 새로운 형태의 서비스를 통해 웹서핑, SNS, 쇼핑, 일정관리, 가계부, 건강관리 등의 다양한 서비스를 이용자들이 언제 어디서나 사용할 수 있게 되었다[6]. 사람들은 생활 습관과 삶을 통신수단에 의존하고 통신수단을 이용한 커뮤니티 공간 형성이 보편화되어 모바일기기들은 의사소통을 위한 수단으로도 사용되고 있다[7]. 이러한 관점에서 의사소통을 위한 스마트폰 애플리케이션은 함께 사는 동거인들과의 갈등해소를 위한 도구로 사용하는 것이 가능하다.  

       이에 본 논문에서는 소수의 동거인들이 원활한 의사소통 및 공동체 생활에서 발생하는 문제를 해결하는데 도움을 주는 애플리케이션을 설계하고 이를 구현한다. 본 논문에서는 동거인들 간에 원활한 의사소통을 위해 서버를 통한 일정등록, 일정공유, 투표등록, 귀가시간 알림 기능 등을 구현하였다. 또한 최근 관심이 증가되고 있는 접근성을 높이기 위하여 모바일 애플리케이션 접근성 지침을 준수하여 개발하였다. 모바일 애플리케이션 접근성 준수를 위해  대체텍스트를 추가하고, 명도 대비에 따른 색과 로고를 사용하였으며 충분한 여백, 사용성이 높은 UI로 디자인하여 애플리케이션을 사용하는 사용자들이 보다 쉽게 접근할 수 있게 하였다. 본 논문에서 구현한 애플리케이션을 사용하는 경우 관계 개선의 효과와 생활하면서 의사소통에 걸림돌이 되는 불편한 점들이 많이 개선될 것이라고 기대한다.  

       본 논문의 구성은 다음과 같다. 2장의 관련연구에서는 본 논문에서 개발하고자 하는 애플리케이션에 사용자 요구를 반영하고 필요한 기능들을 추가하기 위한 벤치마킹, 설문조사, 모바일 애플리케이션 콘텐츠 접근성 등 관련연구들을 기술한다. 3장은 애플리케이션의 설계부분으로 구조적 설계와 사용자 인터페이스 설계에 대하여 기술한다. 4장은 구현부분으로 설계를 기반으로 한 애플리케이션 구현에 대하여  기술한다. 5장은 결론과 향후 과제를 기술한다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 관련 연구
      다양한 목적으로 개발되어 사용되는 애플리케이션들이 많지만 소수의 특정인들만을 위한 애플리케이션은 많지 않다. 이에 대부분 의사소통을 위해서는 잘 알려진 ‘카카오톡’이나 ‘네이버밴드’ 등의 대화 애플리케이션의 특정 그룹을 생성하여 의사소통을 하고 있다. 따라서 소수의 동거인들의 의사소통을 위해 필요한 기능들을 따로 지원하고 있지는 않다.

      
        2-1 벤치마킹
        본 논문에서 설계하고 구현한 ‘동거인들의 원활한 의사소통을 위한 애플리케이션’은 특정한 대상을 정하고 이들에게 편의를 제공하기 위한 애플리케이션이다. 본 논문에서 고려한 특정대상은 가족, 룸메이트, 셰어하우스 동거인 등 소수의 공동생활을 하는 동거인들을 의미한다. 이들은 함께 생활함으로써 의사소통과 공유해야하는 정보들이 존재한다. 의사소통과 정보공유를 위한 애플리케이션으로 초기에 나온 ‘카카오톡’과 ‘네이버밴드'는 국내를 대표하는 대화 애플리케이션이다[8]. 최근에 많은 대화 애플리케이션이 생겨나고 있지만 대부분의 대화 애플리케이션은 기본적으로 특정 대상이 정해져 있는 것이 아니라 기존의 휴대폰 사용자들끼리 새로운 그룹을 생성하고 생성한 그룹 안에서 대화가 이루어진다. 

        그림 1은 벤치마킹한 ‘비트윈’과 ‘원더리스트’ 애플리케이션이다.

        
          
          

          Fig. 1. 
				
          

          
            Benchmarking: ‘Between’ and ‘Wonderlist’
          
          

          

        

        현재 시중에서 사용되는 소규모 특정인을 대상으로 한 대화 애플리케이션의 대표적인 예는 ‘비트윈’이다. ‘비트윈’은 특정대상을 ‘커플’로 지정하고 있다. 기존에 사용되는 대화 애플리케이션들이 있음에도 불구하고, 연인끼리만 사용한다는 상징성이 강해 국내의 대표적인 커플 애플리케이션으로 사용되고 있다. ‘비트윈’은 색감의 대비가 좋고 민트색의 아기자기한 디자인으로 연인들의 감정을 표현하였다. 기능면에서 오로지 둘만의 채팅과 사진 앨범과 동영상 공유, D-DAY 등 기념일을 등록하고 확인 할 수 있는 기능 등이 있다. 하지만 ‘비트윈’은 커플만을 대상으로 하여 인원이 2명으로 제한되어 있다. 따라서  역할분담이나 귀가 시간을 알려 주는 등의 공동체 생활을 하는 사용자들을 위한 기능을 제공하지는 않는다는 단점을 가지고 있다. 또한 휴대폰을 바꿀 때 데이터를 옮겨야 하는 번거로움도 가지고 있다. 

        또 다른 벤치마킹한 애플리케이션은 ‘원더리스트’와 ‘리멤버 더 밀크’이다. ‘원더리스트’는 할 일 관리와 프로젝트 관리를 목적으로 하는 애플리케이션이다. ‘원더리스트’의 장점은 휴대폰뿐만 아니라 데스크톱에서도 할 일을 추가 할 수 있다. 또한 마감일을 알려주는 알림기능, 목록을 통하여 집안일과 회사일을 구분할 수 있는 기능들을 제공한다. ‘원더리스트’의 단점으로는 글자의 크기 조절이 되지 않고, 전체 할 일을 한 눈에 볼 수 없어 불편하다. 

        ‘리멤버 더 밀크’는 할 일과 목록을 만드는 기능을 제공하며 장점으로는 다양한 기기들과의 동기화가 가능하다. 단점으로는 부분적으로 유료 서비스로 제공되어 모든 기능을 사용하기 위해서는 요금을 지불해야한다. 

        다양한 애플리케이션들을 벤치마킹 한 결과 본 논문에서 설계한 애플리케이션은 소수 동거인들의 의사소통과 역할 분담 등을 위해  대화 애플리케이션이 가진 기능과 특정인들만을 위한 애플리케이션, 할 일 관리 애플리케이션 등이 가진 기능들을 포함하고 여기에 필요한 기능들을 더하여 애플리케이션을 설계하고 구현하였다. 의사소통을 위하여 대화기능을 추가하고 가족이나 룸메이트끼리 할 일을 설정하고 공유하는 기능을 추가하였다. 또한 캘린더를 공유하여 일정을 공유하고, 귀가시간 알림, 사다리 타기 게임 등 유용한 기능들을 추가함으로 소수의 공동생활의 편리성에 중심을 두어 설계를 진행하였다. 

      

      
        2-2 설문조사
        그림 2는 본 논문에서 설계하고 구현하고자 하는 애플리케이션에 사용자들의 요구를 반영하기 위하여 실시한 설문조사 결과를 나타낸 차트이다. 설문조사는 ‘네이버 오피스’를 이용하였고 설문조사 대상은 대학교 기숙사생들과 그들의 가족들을 대상으로 하였다. 설문조사는 2017년 4월 27일에서 4월 29일에 걸쳐 실시하였으며 응답자는 100명이었다. 

        
          
          

          Fig. 2. 
				
          

          
            Survey Research result
          
          

          

        

        ‘룸메이트와 살면서 불편한 점은 무엇인가?’에 대한 응답은 ‘약속을 안 지켜서’, ‘일정이 겹치거나 맞지 않아서’, ‘의견 조율이 힘들어서’, ‘귀가시간이 몰라서’, ‘연락이 안 되어서’ 등의 순서였다. ‘의사소통을 위한 애플리케이션에 제공되기를 원하는 기능은 무엇인가?’에 대한 응답으로는 ‘대화기능’, ‘역할 분담’, ‘랜덤게임’, ‘귀가시간 알림’ 등의 순으로 대답하였다. 

        이에 기본적인 의사소통을 위한 채팅 기능을 제공하고, 단체 생활로 의견 조율이 힘든 경우를 위해 투표기능과 사다리타기 게임 같은 랜덤게임을 통하여 선택을 할 수 있도록 설계하였다. 또한 약속을 지키기 위해 맡은 역할을 공지 창을 통해 안내하여 자신이 하야 할 일이 무엇인지 인지할 수 있도록 도와준다. 또한 사용자가 귀가 시간을 설정하면 귀가 시간은 전체에게 공유되고, 귀가시간을 설정한 사용자는 귀가 시간 알람이 되도록 설계하였다.

      

      
        2-3 모바일 접근성
        정보화 사회에서의 정보는 일상생활과 연결되어 정보를 가지지 못하는 것은 일상생활에 불편함을 초래하게 되며 현재는  스마트 모바일에 의해 많은 정보가 제공되고 있다[9]. 모바일 접근성이란 웹 접근성을 스마트 기기를 통해 이용하는 웹페이지나 애플리케이션으로 확장한 개념으로 모바일 기기를 사용하여 모바일 애플리케이션을 사용하고자 하는 장애인, 고령자 등을 포함한 모든 사람들에게 활용가능성을 제공하는 것을 말한다[10]-[11]. 모바일 접근성의 보장을 위해서는 모바일 기기 자체의 접근성이 보장되어야 하고 이와 함께 모바일 기기를 통해 제공되는 서비스와 콘텐츠에 대한 접근성 또한 보장되어야 한다[9]. 모바일 콘텐츠의 접근성 보장을 위한 모바일 접근성에 관한 일반적인 지침은 2008년 W3C의 Mobile Web Initiative에서 제정한 MWBP(Mobile Web Best Practices)로서 모바일 웹과 앱을 디자인 할 때 참고할 수 있는 가이드라인을 제정한 것이다[12]. 국내에서는 2011년 세계 최초로 ‘모바일 애플리케이션 접근성 지침(행정안전부고시 제2011-38호)’를 제정하고 모바일 접근성을 향상시키기 위하여 노력하고 있다[10].  2011년 고시된 모바일 애플리케이션 접근성 지침은 모바일 콘텐츠가 접근성 확보를 위해 반드시 준수해야 하는 7개의 검사항목과 준수를 권고하는 8개의 검사항목으로 이루어져 있다.

        스마트폰 사용자의 모바일 애플리케이션 접근성 원칙은 시각 정보의 식별을 통한 시각 콘텐츠의 접근성을 지원하는 원칙을 중심으로 구성되어 있다[13].  시각을 사용하여 정보에 접근하는 전통적인 방식의 애플리케이션에서 접근성에 가장 어려움을 가지는 경우는 시각에 이상을 가진 경우이다. 국내의 경우 최소 하나 이상의 색깔에 대한 색각 이상을 가지는 사람이 남성은 5.9%, 여성은 0.44% 정도인 것으로 나타났다[14]. 색을 식별하는 능력이 없거나 부족하면 색맹, 색맹보다 가벼우면 색약이라고 한다. 국가건강정보포털 의학정보에 의하면 녹색약이 약 25-45%를 차지하고 녹색맹, 적색맹, 적색약 등이 있다[15]. 

        이에 본 논문에서 설계하고 구현한 애플리케이션은 ‘모바일 애플리케이션 접근성 지침’에 따라 ‘대체텍스트 제공’, ‘명도대비 제공’, ‘컨트롤 접근성’ 등을 준수하여 구현하였다. ‘대체텍스트’는 이미지의 표현 또는 이미지를 설명하는 텍스트로 접근성을 위해 텍스트가 아닌 콘텐츠는 의미나 기능을 설명하는 대체 텍스트를 제공해야 한다. ‘명도대비’는 화면의 배경색과 사용자 인터페이스 컴포넌트 및 텍스트를 표시하는 데에 사용되는 전경색 사이의 명도 차이의 비율로 접근성을 위해 모든 UI(User Interface)와 텍스트는 전경색과 배경색을 구분할 수 있도록 명도 대비를 3:1이상으로 제공해야 함을 의미한다[16]. 또한 본 논문에서 개발한 애플리케이션은 시각 이상자 가운데 높은 비율을 차지하는 녹색약에 대한 접근성을 높이고자 노력하였다.  

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 설계
      ‘동거인들의 원활한 의사소통을 위한 애플리케이션’ 설계는 모바일 애플리케이션 접근성 지침을 고려하고 벤치마킹 결과와 사용자 요구사항을 반영하여 구조적인 설계와 UI 설계를 진행하였다.

      
        3-1 구조적 설계
        그림 3은 본 논문에서 설계하고 개발한 애플리케이션의 전체적인 순서도를 나타내는 그림이다.

        
          
          

          Fig. 3. 
				
          

          
            Application Flowchart
          
          

          

        

        ‘동거인들의 원활한 의사소통을 위한 애플리케이션’은 로그인 기능을 통하여 애플리케이션 내 기능들을 사용할 수 있도록 설계하였다. 서버를 사용하여 언제 어디서든 정보를 제공받을 수 있으며 알람기능과 GPS 기능으로 다양한 기능을 제공받을 수 있도록 하였다.

        애플리케이션을 사용하려면 회원가입을 통해 로그인을 함으로써 서버와 연동 한다. 데이터베이스에서 사용자의 정보를 받아와 입력정보와 일치하여 로그인이 성공하면 메인페이지로 연결된다. 메인 페이지에서는 ‘할 일 공유’, ‘캘린더’, ‘톡’, ‘귀가알림’, ‘투표’, ‘사다리 타기’ 기능 등 원하는 기능을 사용할 수 있도록 설계하였다. ‘할 일 공유’ 기능은 게시글로 개인이 해야 할 일에 대하여 확인하고 등록할 수 있도록 하는 기능이다, 협력이 되지 않는 동거인이 확인을 하고 업무를 수행하도록 ‘할 일 공유’ 기능은 메인페이지에 나타내었다. ‘캘린더’ 기능은 단지 날짜를 확인만 하는 기능이 아니라 일정을 등록하고 이를 서버에 등록시킬 수 있도록 하는 기능이다. 따라서 애플리케이션 사용자들 간에 일정의 공유가 가능하게 함으로 소수 동거인들만의 의사소통을 보장할 수 있도록 하였다. ‘톡 기능’은 소수 동거인만 사용하는 톡으로 다른 사람들에게 방해받지 않고 사용할 수 있으며, 동거인들 사이에 의견조율이나 역할분담이 필요한 경우 투표나 사다리타기를 통해 해결하기 위한 기능을 설계하였다. ‘투표 기능’은 직접 등록하고 결과 확인이 가능하며, 채팅창에서 바로 투표가 가능하도록 설계하였다.

      

      
        3-2 UI 설계
        본 논문에서 설계하고 구현한 애플리케이션은 사용 편리성을 고려하여 접근이 용이하도록 아이콘과 버튼을 배치하였다. 처음 사용하는 사용자도 쉽게 애플리케이션의 용도를 이해할 수 있도록 집 모양과 문자 ‘한지붕’을 사용하여 로고를 제작하였다. 전체적으로 파란색을 사용하여  디자인함으로써 편안하고 시원한 느낌을 가지도로 하였다. 그림 4는 메인페이지와 더보기 페이지의 UI 설계화면이다. 왼쪽  메인페이지에서는 할일과 캘린더 기능이 제공되고, 화면 아래쪽에는 메뉴 바를 위치시켜 사용자가 쉽고 편리하게 선택할 수 있도록 설계하였다. 그림 4의 오른쪽은 주요기능 외에 기타 기능들에 대한 더보기 페이지의 UI로 주로 동거인들 사이에 불편했던 점들에 대한 설문조사 결과를 반영한 기능들을 제공한다.

        
          
          

          Fig. 4. 
				
          

          
            Application UI(Main / More Page)
          
          

          

        

        그림 4의 메인페이지에서 + 버튼을 누르면 팝업창이 뜨고 내용에 기간과 인물 들을 설정하여 등록할 수 있다. 할 일 등록은 서버에 저장이 되어 모든 구성원들이 등록된 할 일을 확인 할 수 있고 완료 버튼을 누르면 할 일이 삭제되도록 하였다. 캘린더 부분에는 구성원들이 일정을 내용/기간/알림을 설정하여 등록하여 공유할 수 있게 하였다. 더보기 페이지는 투표, 사다리타기, 귀가시간 알림, 내 위치 공유 등 일상생활에 편의성을 제공하는 기능들을 제공한다.

        그림 5는 캘린더 페이지와 설정페이지의 UI 설계화면이다. 캘린더 페이지에서는 현재 날짜를 확인 할 수 있으며, 하단의 +버튼으로 일정 등록이 가능하다. 일정 등록에는 일정 내용과 알림 시작 시간, 종료 시간을 지정할 수 있으며, 목록을 통해 해당 날짜의 일정을 확인이 가능하다. 일정은 서버에 등록되어 한 사람만 일정을 확인하는 것이 아니라 애플리케이션을 사용하는 동거인 모두의 일정을 모두가 확인하여 공유 할 수 있게 하였다. 설정페이지에서는 정보조회, 소리/진동, 알림, 위치정보허용, 공지사항, 로그아웃메뉴 등이 있다. 소리/진동, 알림, 위치정보허용은 On/Off 버튼을 통해 간단하게 사용할 수 있게 하였고, 하단에 위치한 로고와 버전 정보 확인이 가능하며, 로그아웃 버튼으로 로그아웃이 가능하다. 

        
          
          

          Fig. 5. 
				
          

          
            Application UI(Calender / Setting Page)
          
          

          

        

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 구현
      본 논문에서 구현한 애플리케이션은 설계를 바탕으로 구현하는 것을 목적으로 모바일 접근성을 고려하며 완성된 사용자 인터페이스로 구현하였다. 

      UI는 시각장애인들의 접근성을 지원하기 위하여 대체 텍스트를 사용하고 전경색과 배경색의 색상차를 접근성 표준에 맞추었다. 모바일 애플리케이션 접근성 지침의 ‘인식의 용이성’은 사용자가 장애 유무에 관계없이 모바일 애플리케이션 콘텐츠에서 제공하는 모든 콘텐츠를 동등하게 인식할 수 있도록 콘텐츠를 제공해야 함을 의미한다. 이를 위해 텍스트가 아닌 콘텐츠를 제공하는 경우에는 대체 가능한 텍스트와 함께 제공해야 한다[16]-[17]. 구글에서 제공하는 GUI 에디터를 이용해 XML에서 이미지나 버튼을 사용할 때 ‘android:contentDescription’을 작성하여 대체 텍스트를 생성하였다. ‘이해의 용이성’은 사용자가 장애 유무 등에 관계없이 애플리케이션에서 제공하는 콘텐츠를 이해할 수 있도록 제공하는 것이다[16]. Hint를 사용하여 사용자가 입력을 할 때 용도나 목적을 이해할 수 있도록 입력 정보에 관한 제목이나 설명을 제공함으로 오류 없이 입력할 수 있도록 하였다. 입력 도중 오류가 발생한 경우에는 이를 쉽게 정정할 수 있도록 하여 사용자의 입력에 도움을 주도록 구현하였다. 아래 그림 6과 7은 안드로이드 스튜디오의 XML에서 대체텍스트를 ‘android:contentDescription’을 이용해 개발한 코딩의 일부분이고 ‘android:hint’를 이용해 입력을 돕도록 구현한 코딩의 일부분이다. 

      
        
        

        Fig. 6. 
				
        

        
          Alternate Text using android:contentDescription
        
        

        

      

      
        
        

        Fig. 7. 
				
        

        
          Part of Code using hint 
        
        

        

      

      ‘모바일 애플리케이션 콘텐츠 접근성 지침’에서는 명도대비를 4.5:1이상으로 지정하고 있지만 운영체제의 화면 확대 기능을 이용할 수 있는 경우에는 3:1까지로 규정하고 있다[16]. 본 논문에서는 배경색인 흰색(#FFFFFF)과 전경색인 글자의 색(#1885FE)을 비교한 결과  3.6 : 1의 대비를 가져 W3C에서 권장하는 명도대비를 충족한다. 그림 8은 Accessibility Color Wheel 사이트를 이용한 명도 대비 결과로 명도대비가 충족된다[18].

      
        
        

        Fig. 8. 
				
        

        
          Check of Brightness contrast in Accessibility Color Wheel
        
        

        

      

      그림 9는 메인페이지의 구현화면으로 왼쪽은 일반 사용자에게 보이는 화면이고 오른쪽은 녹색맹을 가진 사용자에게 보이는  화면이다. 전체적으로 색을 사용하여 구분이 가능하도록 테두리를 주고 세 가지 이하의 색을 사용하였다 . 

      
        
        

        Fig. 9. 
				
        

        
          Implementation of Main Page (Public / Green-blind)
        
        

        

      

      그림 10은 더보기 기능의 구현화면으로 왼쪽 그림은 일반 사용자에게 보이는 화면이고 오른쪽은 녹생맹을 가진 사용자에게 보이는 화면이다. 두 화면을 비교하면 색상 차이가 느껴진다. 다른 페이지에 비해 색이 많이 들어간 페이지이지만 녹색맹 입장에서는 투표와 내 위치 공유의 색이 비슷하고 사다리타기와 귀가시간알림의 색이 비슷해 두 가지 색을 사용한 것처럼 보인다. 각각 기능에 대한 아이콘으로 색상이 같게 보이더라도 아이콘을 통해 구분이 가능하게 하였다.

      
        
        

        Fig. 10. 
				
        

        
          Implementation of More Page(Public / Green-blind)
        
        

        

      

      개발한 애플리케이션은 서버부분은 Apatch를 사용해 개발하였고 데이터베이스는 MySQL를 사용하여 자체서버를 구축하였다. 회원 정보와 할 일 공유, 캘린더 일정, 투표 정보 등과 관련된 정보를 저장하기 위해 데이터베이스를 사용하였고, 로그인과 톡 기능 등 통신을 위해 서버를 생성하였다. 입력 받은 값을 서버를 통해 데이터베이스에 저장하고, 데이터베이스에 존재하는 정보를 불러오기 위해서는 서버를 통해 애플리케이션 내 화면에 출력시켜 확인이 가능하도록 하였다. 아래 그림 11은 로그인 페이지에서 로그인 정보와 회원 정보가 일치하는 지 확인하는 PHP 코드이다.

      
        
        

        Fig, 11. 
				
        

        
          PHP Code(Login Page)
        
        

        

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 결  론
      본 논문에서는 모바일 접근성을 고려하여 ‘동거인들의 원활한 의사소통을 위한 애플리케이션’의 개발 의도와 설계를 기술하고 이를 기반으로 애플리케이션을 구현하였다. 본 논문에서 설계하고 구현한 애플리케이션은 공동생활을 하는 동거인들끼리 갈등과 분쟁을 최소화하고 편의성을 제공하기 위한 애플리케이션으로 복잡한 설계보다는 단순하고 필요한 기능만을 가지도록 설계하였다. 

      설계는 소수동거인들 사이에 소통을 하는데 무엇이 문제인지를 파악하고 공동생활에 있어서 갈등과 분쟁을 해결 하는 것에 주안점을 두어 설계하였다. 서버와 데이터베이스를 연결하여 로그인, 회원가입, 마이페이지, 할 일 공유, 귀가시간 알림, 캘린더 뷰, 투표 리스트 기능 등을 구현하였다. 또한 모바일 접근성 준수를 위해 모바일 애플리케이션 접근성 지침 가운데 시각과 관련이 있어 가장 중요한 대체텍스트를 준수하고 명도대비를 준수하였다.  접근성을 고려하여 개발하였기에 본 애플리케이션 사용에 있어서 불편함을 최소화하여 다양한 층에서 사용할 수 있음을 기대한다. 

      그러나 본 논문이 가진 한계점은 다음과 같다. 완전한 서버를 구축하지 못해 자체서버를 구축해 유동 IP에 따라 변경해야 한다. 또 다른 한계점은 개발한 애플리케이션이 모바일 애플리케이션 콘텐츠 접근성 지침을 모두 준수하지 못하고 시각적인 부분만을 준수한 것이다. 앞으로 서버의 불완전성에 대한 연구를 계속하여 완벽한 서버를 구축하고  모바일 애플리케이션 접근성 지침을 더 확장하여 소수 동거인들에게 도움이 되고 시각장애를 가진 사용자들도 자유롭게 사용할 수 있는 애플리케이션을 구축할 예정이다. 
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