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            Abstract
          
        

        
          고령자 사용자 경험 디자인 연구는 인구 고령화의 진전에 따라 그 중요성이 크게 증가하고 있다. 그러나 이 분야에 대한 체계적인 계량 서지학적 분석은 여전히 부족하여 연구 동향을 명확히 파악하기 어렵다. 본 연구는 2019년부터 2023년까지 Web of Science 데이터베이스에서 발행된 고령자 사용자 경험 디자인 관련 논문 1964편을 수집하여 CiteSpace를 활용한 시각화 및 계량 서지학적 분석을 수행하였다. 분석 항목에는 논문 발행 수, 저널, 국가 또는 지역, 피인용지수, 키워드 분석 등이 포함되었다. 연구 결과, 특히 건강 관리와 기술 수용 분야에서 관련 연구가 집중적으로 이루어지고 있음을 확인하였다. 이러한 결과를 바탕으로, 기술 수용 모델, 디자인 실천, 효과 평가 등에서 보다 구체적이고 실질적인 해결책을 모색하는 것이 향후 연구의 중요한 과제로 제시되었다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          As the global population ages, research on user experience design for the elderly is becoming increasingly important. However, systematic bibliometric analyses in this field are still lacking, hindering the accurate identification of research trends. This study collected 1,964 papers on elderly user experience design published between 2019 and 2023 from the Web of Science database and performed a visualization and bibliometric analysis using CiteSpace. The analysis examined various aspects, including the number of publications, journals, countries or regions, citation indices, and keyword analysis. The results revealed a concentrated focus on healthcare and technology acceptance within the field. Based on these findings, the study suggests that future research should pursue more concrete and practical solutions in areas such as technology acceptance models, design practices, and effectiveness evaluation.
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      Ⅰ. 서 론
      노인의 정의는 실제 연령(chronological age)을 기준으로 할 수 있으며, 노화의 생리적 및 심리적 특성을 고려할 수도 있다. 최성재와 장인협의 연구에 따르면, 노인은 생리적 및 신체 기능이 퇴화하고, 심리적 변화, 자아 인식 및 사회적 역할 기능이 감소하는 개인으로 정의된다[1].

      세계 인구의 고령화 현상이 점차 심화되고 있으며, 인간의 기대 수명 증가와 출생률 감소로 인해 노인 인구의 증가와 변화가 국제적인 관심사가 되고 있다. UN의 예측에 따르면, 2050년까지 전 세계 65세 이상 인구는 전체 인구의 16%를 차지할 것이며, 이는 2022년의 10%와 비교된다[2]. 또한, 2050년까지 80세 이상 인구는 2022년의 1억 5700만 명에서 4억 5900만 명으로 거의 두 배 증가할 것으로 예상된다. 인구 고령화의 심화는 각국의 노인 돌봄 방식, 사회 복지 및 의료 보장 등에 새로운 도전을 제기하고 있다. 인구 고령화 문제를 해결하기 위해서는 먼저 노인 돌봄 문제를 해결해야 하며, 신기술은 노인의 독립성 증진, 건강 문제 해결 및 삶의 질 향상 등에 중요한 역할을 하고 있다.

      한국 2020년도 노인 조사 보고서에 따르면, 대다수의 노인들이 휴대전화를 소유하고 있으며, 그 중 56.4%는 스마트폰을 보유하고 있고, 사용률은 52.8%이다[3]. 그러나, 노인들은 이러한 기기를 사용할 때 시력 저하, 새로운 어휘에 대한 생소함, 신기술 적응의 어려움 등 많은 장애에 직면하고 있다. 따라서 기술의 빠른 발전에 인해 노인들은 종종 세대 차이와 배제로 인한 이른바 회색 디지털 격차에 직면하게 된다. 회색 디지털 격차란 노인들이 기술 접근 및 사용 측면에서 젊은 세대와의 격차를 의미하며, 이는 기술 보유율뿐만 아니라 사용 능력과 효율성에서도 현저한 차이를 보인다[4]. 회색 디지털 격차를 줄이기 위해서는 노인들의 구체적인 요구에 집중하고, 그들이 기술 제품을 사용할 때의 상호작용 장애를 줄여 정보 사회와의 더 효과적인 연결을 돕는 것이 필요하다.

      국제 표준화 기구 ISO 9241-210(2010)은 사용자 경험에 대한 규범과 해석을 제공하며, 이는 보편적으로 인정받는 정의가 되었다. "사용자 경험은 사람들이 제품, 시스템 또는 서비스를 현재 또는 예상하여 사용함으로써 얻는 지각과 반응"을 의미한다. 여기에는 사용자가 제품이나 시스템을 사용하기 전, 사용 중, 사용 후의 모든 감정, 신념, 선호, 지각, 신체적 및 심리적 피드백, 행동 및 성취를 포함한 전체적인 감각이 강조되어 있다. 이를 통해 사용자 경험은 사용자 참여의 전체 시스템 과정으로 확장되었으며, 단순히 상호작용의 경험뿐만 아니라 사용의 결과도 강조된다는 것을 알 수 있다.

      젊은 세대를 위한 사용자 경험과 달리, 노인을 위한 사용자 경험에는 특별한 고려가 필요하다. 성인 후기에는 시각 및 청각 기능이 저하되므로 노인을 위한 모바일 통신 기기 설계 시 큰 글꼴, 큰 버튼 간격, 강한 색상 대비, 음성 응답 등 특별한 기능을 추가하는 것이 필요하다[5]. 낙상 방지 문제에 대한 사용자 경험 연구도 노인의 운동 조정 능력 저하 문제를 개선하기 위한 것이다. 이러한 연구는 다른 집단의 사용자 경험 연구에서는 드물게 다루어진다. 인지 능력 측면에서 감각 기능의 변화, 인지 처리 속도 및 작업 기억의 변화는 인지 노화에 영향을 미치는 세 가지 중요한 요소로 여겨진다. 이 세 가지 요소를 기반으로 학자들은 더 명확한 조작 피드백 제공, 더 많은 조작 안내 제공, 자주 사용하는 기능의 조작 단계 간소화 등의 많은 해결책을 제안했으며, 이러한 해결책은 매우 효과적이다. 신체 및 인지 기능의 저하 외에도, 노인의 정서 감정에는 독특한 점이 있다. 이러한 정서적 차이는 특정 사용자 경험 관련 문제를 야기할 수 있다. 예를 들어, 대중은 노인이 새로운 기술을 익히지 못할 것이라는 고정관념을 가지고 있으며, 이러한 고정관념은 어느 정도 노인 사용자가 새로운 기술을 시도하려는 의지를 저하시킨다. 나이가 들면서 노인들은 자녀와의 의사소통 유지 등 정서 관리와 관련된 측면에 더 집중하며, 새로운 기술을 배우는 것과 같은 지식 관련 측면에는 덜 집중한다[6]. 이는 사용자 경험 디자인에서 정서적인 디자인 요소에 더 많은 주의를 기울여야 함을 의미한다.

      종합적으로 노인의 독특한 생리적 및 심리적 특성은 고령자 사용자 경험 디자인에 더 높은 요구를 제시한다. 이러한 특별한 고려 사항들은 디자인 과정에서 충분히 중시되어야 하며, 제품이나 서비스가 노인의 요구를 더 잘 충족시킬 수 있도록 해야 한다. 노인 사용자 경험에 대한 연구를 더 발전시키기 위해서는 현재 연구 방향에 대한 충분한 이해가 필요하다. 현존하는 노인 사용자 경험 관련 문헌 리뷰는 많지 않으며, 대부분 노인의 생활 오락 및 의료 건강 분야에 집중되어 있다[7].

      현재 대부분의 문헌 검토는 질적 분석 방법을 사용하고 있으며, 양적 분석을 사용하는 경우는 상대적으로 적다. 양적 분석은 많은 문헌을 포함할 수 있으며 연구자의 작업량 제한으로 인한 질적 분석의 샘플 불충분 문제를 보완할 수 있다. 본 연구는 기존의 연구 방법론에서 자주 사용된 질적 분석 방법과 달리, 시각적 데이터 분석 소프트웨어 CiteSpace를 활용한 양적 분석을 통해 노인 사용자 경험 디자인 연구의 현황을 체계적으로 파악하였다. 이러한 접근 방식은 기존 연구들에서 다루지 못한 문헌 간의 상관관계 및 지식 구조를 명확히 드러내며, 특히 고령자 사용자 경험 디자인 분야에서의 주요 연구 트렌드와 연구 갭을 구체적으로 제시할 수 있다는 점에서 차별성을 가진다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 연구 방법 및 데이터 
      
        2-1 연구 방법 
        본 연구는 문헌계량분석법과 내용분석법을 결합하여 고령자 사용자 경험 디자인 연구의 현황과 발전 추세를 밝히는 것을 목적으로 한다. 문헌계량분석법은 주로 CiteSpace 문헌계량분석 소프트웨어를 사용한다. CiteSpace는 문헌 분석 및 시각화 소프트웨어로, 주요 기능에는 공동 인용 분석, 키워드 공출현 분석, 급변 탐지, 시간대 시각화, 군집 분석 등이 포함된다. CiteSpace는 연구자가 연구 분야의 지식 구조, 진화 경로 및 연구 최전선을 식별하고 추적하는 데 도움을 준다. 이 소프트웨어의 강력한 데이터 처리 및 시각화 기능은 문헌계량분석 분야에서 중요한 도구가 된다. 문헌계량분석을 통해 고령자 사용자 경험 디자인 문헌 데이터에서 잠재적인 규칙과 정보를 발견하고 추출하여 연구의 주요 이슈와 추세를 더욱 명확하고 효율적으로 파악할 수 있다.

        내용분석법은 문헌계량분석법의 통계 데이터를 심층적으로 해석하는 방법이다. 데이터를 분석하고 해석함으로써 데이터의 가치를 최대한 발휘할 수 있다. 이 두 가지 방법을 결합하여 사용하면 사용자 경험 디자인 연구의 현황 및 발전 추세를 보다 객관적이고 과학적이며 정확하게 밝힐 수 있을 것으로 기대된다.

        먼저, 문헌 발행량, 문헌 국가 분포 및 높은 인용 문헌에 대한 기술적 통계를 통해 고령자 사용자 경험 디자인 연구의 전반적인 상황을 파악한다. 다음으로, 참고 문헌 공동 인용 분석을 통해 사용자 경험 디자인 연구의 기초 이론을 분석하고, 키워드 공동 출현 맵을 통해 사용자 경험 디자인 연구의 핫이슈를 분석하며, 키워드 급변 탐지를 통해 고령자 사용자 경험 디자인 연구의 동적 변화와 최전선 추세를 식별한다. 이를 바탕으로 전체 연구 현황과 발전 추세를 논의하고 탐구한다.

      

      
        2-1 데이터 출처 및 검색 전략
        본 연구의 데이터 출처는 국제적으로 저명한 데이터베이스인 Web of Science이다. Web of Science는 자연과학, 사회과학, 예술 및 인문학 등 여러 학문 분야를 포괄하는 가장 광범위한 학술 데이터베이스 중 하나로, 국제 분야의 연구 성과를 포괄적으로 반영할 수 있다.

        데이터 검색 시점은 2024년 1월로 설정하였다. 먼저 Web of Science 핵심 컬렉션 데이터베이스를 선택하고, 고급 검색에서 검색 공식을 입력하였다. 검색 공식을 구성하는 키워드는 노인 관련 키워드(elder, older, aging, ageing, gerontology, senile, senior)와 사용자 경험 관련 키워드(user experience, UX, UE, user centered, UCD, usability)이다. 이러한 키워드는 노인 그룹의 다양한 표현 방식을 포함하여 검색 결과의 포괄성을 보장하며, 사용자 경험 디자인 분야의 핵심 개념을 정확하게 반영할 수 있다.

        문헌 유형은 학술 논문과 학회 논문으로 한정하여, 검색 결과가 고품질의 학술 연구를 포함하도록 하였다. 언어는 영어로 한정하여 국제적인 연구 성과를 확보하고자 하였다. 시간 범위는 2019년부터 2023년까지 설정하여 해당 분야의 최신 발전과 연구 동향을 분석하고자 하였으며, 최종적으로 1964개의 기록을 얻었다.

      

    

    

  
    
      III. 결과 분석
      CiteSpace는 발생 빈도와 중개 중심성 두 가지 핵심 지표를 통해 노드의 특성을 보여준다. 발생 빈도는 한 노드가 문헌에서 나타난 횟수를 반영하며, 중개 중심성은 문헌 네트워크 내에서 해당 노드의 중요성을 나타낸다. 일반적으로 중개 중심성이 0.1 이상인 노드는 중요한 노드로 간주된다[8]. CiteSpace는 노드를 연륜 형태로 설정하여, 다른 색상의 연륜 층이 해당 노드가 다른 시간 조각에서 나타난 상황을 보여준다. 색상이 밝을수록 나타난 시간이 더 늦음을 의미한다. 또한, 중개 중심성이 0.1 이상인 노드의 가장 바깥 층은 보라색 연륜 층으로 표시되어 그 중요성을 강조한다[9].

      
        3-1 고령자 사용자 경험 디자인 연도별 발행량과 국가 분포
        발행량은 연구 지속성과 관심도를 반영하며, 이를 분석하면 시간적 차원에서 연구의 발전 속도와 특성을 파악할 수 있다. 2019년부터 2023년까지 노인 사용자 경험 주제의 발행량은 꾸준한 증가 추세를 보였다. 2019년의 기록은 256편으로 전체의 약 14.081%를 차지하였다. 2020년에는 기록이 338편으로 증가하여 비율이 18.592%로 상승하였으며, 이는 2019년에서 2020년 사이에 발행량이 눈에 띄게 증가했음을 나타낸다. 그 후 2021년에는 기록이 407편으로 더욱 증가하여 22.387%를 차지하였고, 2022년에는 최고치인 410편(22.552%)에 도달하였다. 2023년에는 기록이 약간 감소하여 406편(22.332%)이었으나, 2019년과 비교하면 여전히 매우 큰 증가를 보였다. 이는 지난 5년 동안 노인 사용자 경험이 점점 중요한 연구 분야로 부각되어 더 많은 학문적 관심과 연구 노력을 끌어왔음을 의미한다. 이 분석은 고령자 사용자 경험 디자인 연구의 현재와 미래 동향을 이해하는 데 중요한 기초 데이터를 제공하며, 지속적인 연구와 발전을 위한 방향성을 제시한다.

        노인 사용자 경험 연구의 국가분포는 그림 1에 나타난 바와 같이, 전 세계적으로 노인 사용자 경험에 대한 연구가 점점 더 많은 관심을 받고 있다. 이는 전 세계적으로 인구 고령화라는 도전에 대응할 뿐만 아니라, 기술이 노인의 삶의 질을 개선하는 데 중요한 역할을 하기 때문이다. 2019년부터 2023년까지, 고령자 사용자 경험 디자인 연구는 전 세계적으로 뚜렷한 지역적 분포 차이를 나타냈다. 북미는 고령자 사용자 경험 디자인 연구에서 주도적인 위치를 차지하고 있다. 미국은 전 세계 연구의 24.074%를 차지하며, 다른 국가를 크게 앞서고 있다. 캐나다는 8.442%를 차지하고 있다. 북미의 연구는 주로 기술 혁신, 스마트 기기 응용 및 노인의 삶의 질 향상에 집중되어 있으며, 이는 이 지역의 기술적 우위와 학문적 환경과 밀접한 관련이 있다. 유럽은 고령자 사용자 경험 디자인 연구의 중요한 지역으로서, 영국이 8.715%, 이탈리아가 7.843%, 독일이 7.407%를 차지하고 있다. 이 세 국가는 연구 생산성 면에서 유럽의 다른 국가들을 앞서고 있다. 유럽의 연구는 주로 스마트 건강 모니터링, 사회적 참여 디자인 및 노인의 기술 수용도와 같은 주제를 폭넓게 다루고 있다. 아시아 국가들은 고령자 사용자 경험 디자인 연구에서 빠른 성장세를 보이고 있다. 중국은 7.952%를 차지하여 아시아 국가 중에서 가장 높은 비율을 기록하고 있으며, 한국은 3.704%, 일본은 2.996%를 차지하고 있다. 이러한 빠른 성장세는 이들 국가의 급속한 고령화진행과 밀접한 관련이 있다. 아시아 국가들의 연구 내용을 심층적으로 분석해보면, 이들의 연구는 주로 스마트 기술의 노인 응용, 건강 모니터링 및 사회적 참여 디자인에 집중되어 있으며, 이러한 분야의 연구는 학문적으로 중요한 가치를 지니고 있을 뿐만 아니라 실제 기술 응용에도 지침을 제공하고 있다. 대양주의 연구는 주로 호주가 주도하고 있으며, 남미와 아프리카 국가들은 고령자 사용자 경험 디자인 분야에서의 연구가 상대적으로 약한 편이다.
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            National distribution map of research on user experience design for older adults
          
          

          

        

        전반적으로, 노인 사용자 경험 연구는 다수의 국가에서 활발히 진행되고 있으며, 이는 각국이 고령화 문제에 대응하기 위한 노력을 반영한다. 북미와 유럽은 이 분야에서 선도적인 위치에 있으며, 이는 주로 그들의 앞선 기술과 학문적 환경 덕분이다. 아시아도 빠르게 부상하고 있으며, 특히 고령화 사회에 대응하는 연구에서 두드러진다. 대양주, 남미 및 아프리카의 연구 생산량은 상대적으로 적지만, 이들 지역은 노인 건강 관리와 사회 정책 설계 분야에서 여전히 중요한 기여를 하고 있다.

      

      
        3-2 고령자 사용자 경험 디자인 높은 인용 문헌 분석
        피인용 횟수가 가장 높은 순서로 데이터를 정렬한 결과, 사용자 경험 디자인 높은 인용 문헌 상위 10개는 표 1에 나타나 있다. 데이터 통계를 통해 알 수 있듯이, 노인 사용자 경험 연구는 주로 노인이 새로운 기술을 수용하고 사용하는 경험에 집중되어 있다. 이는 스마트 웨어러블 기기, 디지털 소셜 도구, 건강 정보 플랫폼, 모바일 헬스 애플리케이션, 스마트 음성 비서, 로봇 및 가상 현실 등 여러 방면을 포함한다.

        
          Table 1. 
				
          

          
            Top 10 highly cited papers in research on user experience design for older adults
          
          

        

        
          
            
              	Title
              	First Author
              	Journal
              	Citation Count
              	Year of Publication
            

          
          
            	Health monitoring through wearable technologies for older adults: Smart wearables acceptance model
            	Li, Junde
            	Applied Ergonomics
            	175
            	2019
          

          
            	Can Digital Technology Enhance Social Connectedness Among Older Adults? A Feasibility Study
            	Neves, Barbara Barbosa
            	Journal of Applied Gerontology
            	153
            	2019
          

          
            	Back to the Future: Achieving Health Equity Through Health Informatics and Digital Health
            	Brewer, LaPrincess C.
            	JMIR mHealth and Uhealth
            	130
            	2020
          

          
            	Exploring the Digital Divide: Age and Race Disparities in Use of an Inpatient Portal
            	Walker, Daniel M.
            	Telemedicine and e-Health
            	125
            	2020
          

          
            	Using the Technology Acceptance Model to Explore User Experience, Intent to Use, and Use Behavior of a Patient Portal Among Older Adults With Multiple Chronic Conditions: Descriptive Qualitative Study
            	Portz, Jennifer Dickman
            	Journal of Medical Internet Research
            	116
            	2019
          

          
            	Technology to Support Aging in Place: Older Adults' Perspectives
            	Wang, Shengzhi
            	Healthcare
            	113
            	2019
          

          
            	Mobile health for older adult patients: Using an aging barriers framework to classify usability problems
            	Wildenbos, G. A.
            	International Journal of Medical Informatics
            	89
            	2019
          

          
            	Use of Intelligent Voice Assistants by Older Adults with Low Technology Use
            	Pradhan, Alisha
            	ACM Transactions on Computer-Human Interaction
            	79
            	2020
          

          
            	Self-efficacy and acceptance of robots
            	Latikka, Rita
            	Computers in Human Behavior
            	76
            	2019
          

          
            	Older Adults' Experiences with Audiovisual Virtual Reality: Perceived Usefulness and Other Factors Influencing Technology Acceptance
            	Roberts, AR
            	Clinical Gerontologist
            	67
            	2019
          

        

        

        여러 논문 중, 웨어러블 기술을 통해 노인의 건강을 모니터링하는 방법과 모델에 대해 논의한 글이 다수 있으며, 예를 들어 스마트 웨어러블 기기의 수용 모델 등이 있다. 또 다른 연구는 디지털 기술을 통해 노인의 사회적 연결성을 강화하여 특히 노인의 삶의 질을 향상시키고 고독감을 완화하는 방안을 탐구하였다. 이와 함께 기술 수용 모델(TAM, Technology Acceptance Model)을 사용하여 노인이 건강 관련 웹사이트 등 디지털 도구를 사용하는 경험, 의도 및 사용 행동을 탐구하는 연구도 있다. 몇몇 문헌에서는 디지털 격차(digital divide)를 고려한 디자인의 중요성을 강조하였다. 이는 모든 연령대가 기술을 평등하게 접근하고 사용할 수 있도록 보장하기 위함이다. 이러한 연구들은 보다 포괄적인 디자인을 실현하기 위한 이론적 기초와 실천적 지침을 제공한다.

      

      
        3-3 고령자 사용자 경험 디자인 공동 인용 문헌 분석
        두 문헌이 동일한 문헌에 의해 인용될 때, 이 두 문헌은 공동 인용 관계를 형성한다. 공동 인용(Co-citation) 네트워크는 이러한 관계를 바탕으로 참고 문헌을 노드로 하여 그려진다. 만약 한 노드가 많은 다른 노드와 직접적 또는 간접적으로 연결되어 있고, 이 연결이 상대적으로 짧다면, 그 노드의 중심성이 높다고 할 수 있다. 따라서 공동 인용 네트워크는 특정 과학 분야의 지식 기반을 반영할 수 있으며, 중개 중심성이 높은 노드는 일반적으로 그 분야에서 중요한 영향력을 가지는 연구로 간주된다[10]. 검색 범위 내의 문헌을 공동 인용 분석과 클러스터링하여, 가장 큰 10개의 클러스터를 선택하여 그림 2에 표시하였다.

        
          
          

          Fig. 2. 
				
          

          
            Co-citation network of research on user experience design for older adults
          
          

          

        

        CiteSpace를 통해 추출된 클러스터 레이블은 대체로 이동 건강 및 애플리케이션, 가상 현실, 사회적 보조 로봇, 게임화 운동의 네 가지 범주로 나뉜다. 각 분야는 노인의 건강 관리, 사회 참여 및 정서적 복지를 디자인과 기술을 통해 어떻게 향상시킬 수 있는지에 대해 심도 있게 논의하고 있다.

        기술의 발전에 따라 노인에게 더 편리하고 개인화된 건강 관리 수단이 제공되고 있다. 예를 들어, 건강 모니터링, 만성 질환 관리 및 건강 정보 접근을 촉진하는 방법이 있다. 가상 현실 분야에서는 인터랙티브 재활 훈련 애플리케이션이 등장하였으며, 이러한 인터랙티브 재활은 노인의 신체 건강뿐만 아니라 사회적 상호작용과 정서적 복지에도 도움이 된다. 사회적 보조 로봇은 감정 지원, 사회적 상호작용 및 일상생활 지원 제공 측면에서 잠재력을 지니고 있으며, 그 중요성이 점차 인식되고 있다. 게임화 운동은 노인의 신체 건강을 증진시키고 인지 기능 유지 및 향상에도 기여하는 새로운 운동 방식으로 주목받고 있다.

        이를 통해 고령자 사용자 경험 디자인 연구가 다양한 기술적 접근 방식을 통해 노인의 삶의 질을 어떻게 향상시킬 수 있는지에 대한 폭넓은 탐구를 포함하고 있음을 알 수 있다.

        2019년부터 2023년까지 인용 횟수가 5회 이상이며 중심성이 0.15를 초과하는 노드를 추가 분석하였다. 노드 정보는 표 2에 나와 있다. 문헌 내용을 바탕으로 표에 있는 10편의 논문을 다음과 같이 세 가지 범주로 분류할 수 있다:

        
          Table 2. 
				
          

          
            Top 10 Co-cited papers in research on user experience design for older adults
          
          

        

        
          
            
              	No.
              	First Author
              	Year of 
Publication
              	Centrality
              	Frequency
              	Title
            

          
          
            	1
            	Wildenbos GA
            	2019
            	0.3
            	24
            	Mobile health for older adult patients: Using an aging barriers framework to classify usability problems
          

          
            	2
            	Czaja SJ
            	2018
            	0.2
            	14
            	Improving Social Support for Older Adults Through Technology: Findings From the PRISM Randomized Controlled Trial
          

          
            	3
            	Hsieh Katherine L
            	2018
            	0 .39
            	12
            	A Fall Risk mHealth App for Older Adults: Development and Usability Study
          

          
            	4
            	Kappen DL
            	2019
            	0.24
            	10
            	Older Adultsü Physical Activity and Exergames: A Systematic Review
          

          
            	5
            	Liu LL
            	2016
            	0.17
            	9
            	Smart homes and home health monitoring technologies for older adults: A systematic review
          

          
            	6
            	Kononova A
            	2019
            	0.16
            	7
            	The Use of Wearable Activity Trackers Among Older Adults: Focus Group Study of Tracker Perceptions, Motivators, and Barriers in the Maintenance Stage of Behavior Change
          

          
            	7
            	Merkel S
            	2019
            	0.16
            	7
            	Participatory Design in Gerontechnology: A Systematic Literature Review
          

          
            	8
            	Adcock M
            	2020
            	0.27
            	6
            	A usability study of a multicomponent video game-based training for older adults
          

          
            	9
            	Khosravi P
            	2016
            	0.2
            	6
            	Investigating the effectiveness of technologies applied to assist seniors: A systematic literature review
          

          
            	10
            	Berkowsky RW
            	2017
            	0.17
            	6
            	Factors Predicting Decisions About Technology Adoption Among Older Adults
          

        

        

        
          1) 사용자 경험과 고령친화
          기술 제품 또는 서비스가 노인의 특정 요구를 어떻게 더 잘 충족시켜 고령친화적 사용자 경험을 향상시킬 수 있는지에 대한 연구를 포함한다. 고령친화란 노인의 신체적, 심리적, 사회적 요구를 충족시키고, 그들이 삶의 질을 높일 수 있도록 돕는 개념이다. Wildenbos는 노인 환자가 모바일 건강 애플리케이션(mHealth)을 사용할 때의 사용성을 연구하였다. 노화 장애 프레임워크(Multidimensional Older Adults Disability-Understanding System)를 사용하여 두 가지 모바일 건강 애플리케이션의 사용성을 평가하였다. 연구는 고령친화적 요구를 설계 시 고려해야 사용자 경험을 향상시킬 수 있음을 발견하였다[11]. Hsieh Katherine는 가정 환경에서 노인의 낙상 위험 평가를 위한 모바일 건강 애플리케이션을 성공적으로 개발하였다. 반구조화된 인터뷰를 통해 스마트폰과 태블릿에서 이 애플리케이션의 사용성을 평가하였고, 노인 사용자의 사용 편의성과 애플리케이션 수용 정도에 중점을 두었다[12]. Merkel은 참여적 디자인과 노인 기술 분야를 결합한 문헌 리뷰를 통해 다양한 사용자 통합 방법과 효과를 연구하였다. 결과는 고령친화적 디자인의 유효성과 수용성에 매우 중요함을 보여주었다[13]. Khosravi는 체계적인 문헌 리뷰를 통해 노인의 일상생활에서 보조 기술의 효과를 연구하였다. 이 연구는 특히 사회적 고립 감소와 건강 관리 개선 측면에서 기술이 고령친화적 삶의 질을 향상시킬 수 있는 잠재력을 보여주었다[14].

        

        
          2) 사회적 참여와 건강 증진
          기술이 노인의 고독감을 줄이고 사회적 상호작용을 증진하며 신체 활동과 인지 건강을 향상시키는데 미치는 영향을 연구한다. Czaja는 개인 알림 정보 및 사회 관리 시스템(PRISM，Personal Reminder Information and Social Management)을 평가하여 정보 및 통신 기술이 노인에게 지원을 제공하고 고립감을 줄이는 방법을 연구하였다[15]. PRISM 시스템 사용자들은 6개월 사용 후 고독감이 줄어들고 행복감이 증가했음을 보였다. 이는 기술 응용이 노인의 사회적 연결성을 강화하고 고독감을 줄일 수 있음을 증명한다. Kappen은 노인 상호작용 게임(exergames)에 대한 문헌을 체계적으로 분석하였다. 연구는 상호작용 게임이 노인의 건강과 인지 능력 개선에 큰 도움이 된다는 것을 보여주었으며, 상호작용 게임을 훈련, 재활 및 건강 증진 세 가지 범주로 세분화하였다[16]. Adcock는 노인을 대상으로 한 새로운 다중 구성 요소 비디오 게임의 건강 훈련 가능성을 평가하였다. 연구 결과, 사용자 참여도가 높고 시스템 사용성 점수가 높으며 신체 및 인지 기능에 긍정적인 영향을 미쳤다[17].

        

        
          3) 기술 수용과 행동 변화
          노인이 새로운 기술에 대한 태도, 기대 및 도전 과제에 초점을 맞추며, 기술을 통해 장기적으로 노인의 건강 행동과 생활 방식을 지속적으로 개선하는 방법을 연구한다. Liu는 노인 스마트 홈 및 가정 건강 모니터링 시스템에 관한 문헌을 체계적으로 분석하였다. 일상 활동 모니터링, 인지 저하 및 심장 상태 모니터링과 관련된 증거는 있지만, 낙상 예방과 삶의 질 향상과 관련된 기술 준비 수준은 여전히 낮다고 하였다[18]. Kononova는 노인이 착용형 추적기를 사용하는 것에 대한 연구를 진행하였다. 연구는 장기 사용자가 사회적 기능을 채택하여 사용 의지를 유지하는 반면, 단기 사용자는 다양한 격려 메커니즘을 통해 사용 의지를 유지한다는 것을 발견하였다[19]. Berkowsky는 노인의 신기술 사용에 영향을 미치는 요인을 연구하였다. 기술의 인지 가치와 삶의 질 향상에 대한 기대가 가장 중요한 영향 요인으로 나타났다. 노인이 새로운 기술을 수용하도록 촉진하려면 기술 자체의 기능과 복잡성, 그리고 노인의 개인적 특성과 능력을 고려해야 한다[20].

          위 분석에서 보듯이, 이 분야의 연구는 노인이 새로운 기술을 수용하고 사용하는 데 있어 독특한 요구와 도전을 반영하고 있다. 예를 들어, 기술 수용 모델은 노인의 기술 수용 연구에서 널리 사용되며, 노인이 새로운 기술을 수용하는 방식과 이유, 그리고 조건을 이해하는 것이 중요하다. 또한, 노인의 건강과 복지가 중요한 연구 주제로 부각되었으며, 모바일 건강 애플리케이션, 스마트 홈 기술, 체감 게임 등을 통한 기술 중재가 노인의 삶의 질을 향상시키는 방법에 대해 많은 연구가 이루어졌다. 이러한 문헌들은 다양한 연구 방법을 보여주며, 정량적 사용자 테스트에서 혼합 방법 연구(MMR, Mixed Methods Research), 종합적 문헌 리뷰 및 체계적 평가까지 포함한다. 이는 고령자 사용자 경험 디자인이 기술 지식뿐만 아니라 노인의 심리, 사회 및 생리적 요구를 이해하는 것을 요구하는 다학제적 분야임을 나타낸다. 이러한 핵심 노드는 노인 사용자 경험 분야의 지식 기반을 보여주며, 미래 연구의 주요 주제를 예측하는 데 유용한 정보를 제공한다.

        

      

      
        3-4 사용자 경험 디자인 키워드 공출현 분석 및 해석
        키워드 분석은 연구의 주요 이슈와 진화를 직관적으로 파악하고, 향후 발전 방향을 예측하는 데 도움을 준다. 노인 사용자 경험 키워드 맵은 그림 3과 같다. 키워드 출현 빈도는 연구의 인기도와 관심의 초점을 측정하는 직관적인 지표이다. 매개 중심성은 문헌 키워드 네트워크에서 키워드의 중심 위치와 영향력을 반영한다. 출현 빈도와 매개 중심성을 통계하여 순위를 매기면, 상위 10개의 결과는 표 3과 같다.

        
          
          

          Fig. 3. 
				
          

          
            Co-occurrence cluster map of keywords in research on user experience design for older adults 
          
          

          

        

        
          Table 3. 
				
          

          
            High-frequency and high-centrality keywords in research on user experience design for older adults
          
          

        

        
          
            
              	No.
              	Keywords
              	Frequency
              	No.
              	Keywords
              	Centrality
            

          
          
            	1
            	older adults
            	450
            	1
            	self management
            	0.22
          

          
            	2
            	technology
            	185
            	2
            	artificial intelligence
            	0.19
          

          
            	3
            	health
            	176
            	3
            	internet of things
            	0.17
          

          
            	4
            	care
            	136
            	4
            	perception
            	0.16
          

          
            	5
            	usability
            	135
            	5
            	aging in place
            	0.16
          

          
            	6
            	physical activity
            	102
            	6
            	experiences
            	0.16
          

          
            	7
            	dementia
            	101
            	7
            	Alzheimer's Disease
            	0.16
          

          
            	8
            	user experience
            	93
            	8
            	mobile health
            	0.14
          

          
            	9
            	virtual reality
            	89
            	9
            	interviews
            	0.14
          

          
            	10
            	performance
            	82
            	10
            	3d mobile visualisation
            	0.13
          

        

        

        그림 3과 표 3를 분석한 결과, 노인(Older Adults)과 자기 관리(Self Management)가 각각 출현 빈도가 가장 높고 매개 중심성이 가장 높은 키워드로 나타났다. 이는 연구가 노인의 직접적인 요구와 사용자 경험 디자인에 주로 집중하고 있음을 보여준다. 특히 건강 관리 분야에서 자기 관리 개념이 자주 언급되며, 이는 만성 질환 관리에서 노인의 자가 효능을 향상시키는 것이 연구의 주요 이슈임을 나타낸다. 또한 치매(Dementia)와 알츠하이머병(Alzheimer's Disease) 두 키워드는 노인의 인지 질환에 대한 높은 관심을 보여주며, 특히 질병의 조기 인식과 삶의 질 관리에 대한 연구가 강조되고 있다. 한편, 돌봄(Care)이라는 키워드는 돌봄 서비스의 사용 가능성과 고령친화가 고령자 사용자 경험 디자인에서 중요한 연구 방향임을 나타낸다. 재택 노화(Aging in Place)는 노인이 익숙한 거주 환경에서 독립적으로 생활할 수 있는 능력에 중점을 두며, 환경 적응의 중요성을 강조하고, 이는 노인 거주 안전, 건강 모니터링 및 환경 적응성에 대한 종합 연구 방향과 연관된다.

        기술(Technology)과 건강(Health) 이 두 고빈도 키워드는 노인 건강 관리에서 기술의 중요성을 나타내며, 특히 이동 건강 모니터링과 개인 맞춤형 의료 서비스(Personalized Medicine)에 중점을 둔다. 이에 대응하는 중심성 키워드로는 인공지능(Artificial Intelligence), 사물인터넷(Internet of Things)과 모바일 건강(Mobile Health)이 있으며, 이러한 기술들이 첨단 기술 수단을 통해 노인의 생활 안전과 편리성을 효과적으로 향상시키는 방법을 보여준다. 사용성(Usability), 사용자 경험(User Experience)과 성능(Performance) 같은 키워드는 고령친화 디자인의 현저한 위치를 반영한다. 관련 중심성 키워드로는 인지(Perception)와 인터뷰(Interviews)가 있으며, 디자인을 통해 노인이 기술 제품에 대한 인지 능력을 개선하고, 제품 수용도와 사용 효율성을 높이는 것을 강조한다. 이는 기술 수용 모델(TAM)이 디자인 실습에서 중요한 역할을 한다는 것을 보여준다. 또한 가상 현실(Virtual Reality), 3D 모바일 시각화(3D Mobile Visualization)와 신체 활동(Physical Activity) 같은 키워드는 노인의 삶의 질을 향상시키는 데 있어 신기술의 잠재력을 나타낸다. 가상 현실 기술은 몰입형 경험을 제공하여 노인에게 새로운 상호작용 방식을 제공하며, 이는 사회적 상호작용, 오락 및 재활 훈련의 경험을 개선하는 데 긍정적인 영향을 미친다.

      

      
        3-5 노인 사용자 경험 디자인 키워드 군집 분석
        고령자 사용자 경험 디자인의 키워드 군집 분석은 이 연구 주제의 동향과 발전 추세를 이해하는 데 도움이 된다. 분석에는 375개의 키워드가 포함되어 있으며, 이 키워드의 군집 분석을 통해 기술 수용 및 인지 평가, 건강 관리 및 질병 예방, 디자인 방법 및 사용자 참여의 세 가지로 나눌 수 있다.

        
          1) 기술 수용과 인지 평가
          이 군집은 노인이 새로운 기술을 어떻게 받아들이고 적응하는지에 초점을 맞추며, 기술 제품이 노인 사용자의 특정 인지 및 심리적 요구를 충족할 수 있도록 한다. 여기에는 스마트 홈, 원격 모니터링 및 인공지능 등이 포함된다. 예를 들어, 스마트 홈 기술은 일상생활의 편의성과 안전성을 최적화하여 음성 제어 및 자동화 시스템을 통해 가정 운영을 단순화함으로써 노인의 삶의 질을 향상시킬 수 있는 가능성을 제공한다. 인지 평가는 노인의 인지 상태를 평가하여 적절한 건강 중재를 수행하는 데 중점을 둔다. 나이가 들수록 노인의 인지 기능이 점차 저하될 수 있기 때문에, 기억 훈련 및 인지 게임과 같은 인지 지원 및 훈련 프로그램을 개발하여 인지 저하를 늦추는 데 도움을 줄 수 있다. 대표적인 키워드로는 스마트 홈(Smart Homes), 인공지능(Artificial Intelligence), 원격 모니터링(Remote Monitoring), 웨어러블 기기(Wearable Devices), 인지 테스트(Cognitive Testing), 사용성 테스트(Usability Testing), 반응 시간(Response Times) 등이 있다.

        

        
          2) 건강 관리와 질병 예방
          노인 인구의 증가로 인해 만성 질환 관리는 공중 보건의 중요한 도전 과제가 되었다. 이 군집은 기술을 통해 노인의 건강 관리를 개선하는 데 중점을 두며, 특히 만성 질환과 신체 기능 저하를 예방하고 관리하며, 인지 훈련을 통해 뇌 건강을 유지하는 데 초점을 맞춘다. 예를 들어, 인공지능을 활용한 건강 모니터링 및 질병 예방에서는 스마트 진단 시스템이 노인과 그들의 돌봄자에게 잠재적 건강 문제를 신속하게 알림으로써 조기 중재를 가능하게 한다. 또한, 정신 건강 유지도 중요한 연구 방향으로, 사회적 참여는 노인의 고독감과 우울증을 방지하는 데 큰 긍정적 영향을 미친다. 예방 측면에서는 건강 교육을 통해 노인이 만성 질환 관리 및 건강 유지에 대한 인식을 높여 자가 관리 능력을 향상시키는 방법을 연구한다. 대표적인 키워드로는 만성 질환 관리(Chronic Disease Management), 모바일 건강(Mobile Health), 물리 치료(Physical Therapy), 정신 건강(Mental Health), 사회적 참여(Social Participation), 가정 안전(Home Safety), 심리적 웰빙(Psychological Well-being) 등이 있다.

        

        
          3) 디자인 방법과 사용자 참여
          이 군집은 사용자 중심 디자인 방법과 인간-컴퓨터 상호작용 디자인 원칙을 통해 사용자 만족도를 높이는 데 중점을 둔다. 노인은 시각, 청각 및 운동 능력의 제한이 있을 수 있어 제품 디자인에 특별한 요구가 있다. 사용자 중심 디자인 방법은 여러 차례의 사용자 테스트와 피드백 반복을 통해 제품 디자인이 노인 사용자의 사용 습관에 더 잘 맞도록 한다. 참여적 디자인은 노인 사용자를 디자인 과정에 포함시키며, 단순히 사용자 테스트와 피드백 제공뿐만 아니라 디자인 사고의 일부로 삼는다. 워크숍, 사용자 인터뷰 및 현장 테스트를 통해 디자이너는 디자인에서 간과될 수 있는 문제를 발견하고 해결할 수 있다. 대표적인 키워드로는 사용자 중심 디자인(User-Centered Design), 인간-컴퓨터 상호작용(Human-Computer Interaction), 참여적 디자인(Participatory Design), 사용자 경험(User Experience), 인터페이스 디자인(Interface Design), 사용성 테스트(Usability Testing), 피드백 루프(Feedback Loops) 등이 있다.

        

      

      
        3-6 고령자 사용자 경험 디자인 키워드 군집 분석
        학술 연구와 문헌 분석에서 키워드 돌출은 일정 기간 동안 특정 키워드의 사용 빈도가 갑자기 현저히 증가하는 것을 의미한다. CiteSpace의 급증 키워드(burst term) 도구를 종합적으로 활용하여 고령자 사용자 경험 디자인 연구 키워드의 변화와 발전 규칙을 탐구할 수 있다. CiteSpace 돌출 키워드 도구는 고령자 사용자 경험 디자인 분야에서 빠르게 변화하는 키워드를 효과적으로 보여주며, 이 연구 분야의 동적인 발전을 분석하는 데 도움을 준다. 키워드의 돌출 강도 및 지속 기간은 핵심 연구 주제를 식별하고 미래 트렌드를 예측하는 근거를 제공한다. 그림 4에서 각 시간 단계의 돌출 키워드의 주요 년도와 돌출 강도(strength)를 명확하게 볼 수 있으며, 이는 연구의 변화 추세를 반영한다.
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        시간 분포를 보면, 2019년부터 2020년 사이에 시스템(Systems)과 컴퓨터(Computer) 키워드의 돌출은 노인 친화적 기술에 대한 수요 증가를 반영한다. 연구는 주로 기술 수단을 통해 노인의 일상생활 품질을 개선하는 것에 집중되었으며, 예를 들어 스마트 홈 시스템의 개발과 노인 사용자 수용도 평가가 포함되었다. 인지(Perception)와 관점(Perspectives)의 동시 출현은 노인 사용자의 인지와 기술 수용 태도에 대한 관심을 나타낸다.

        2020년부터 2021년 사이에는 COVID-19의 전 세계적 확산과 함께 사회적 고립(Social Isolation) 키워드의 돌출 강도가 급격히 상승하였으며, 이는 팬데믹이 노인의 사회적 참여 제한 및 건강 위험 증가에 미친 영향을 반영한다. 팬데믹으로 인한 격리 조치는 노인의 고립 상태를 완화하기 위한 기술 연구를 강화시켰으며, 시리어스 게임(Serious Games) 키워드가 연구의 주요 주제가 되었다. 동시에, COVID-19 팬데믹은 공중 보건 전략과 노인 건강 모니터링 기술의 통합의 중요성을 부각시켰다. 기술을 활용하여 건강 데이터를 수집하고 이를 질병 예방 및 건강 관리에 적용하는 방법에 대한 연구가 새로운 연구의 주요 주제가 되었다.

        2021년부터 2023년 사이에는 기술 수용 모델(TAM)과 공중 보건(Public Health) 키워드가 연구의 주요 주제로 나타났으며, 이는 노인의 신기술 수용도를 높이는 연구가 주된 관심사였음을 보여준다. 또한 팬데믹 이후 공중 보건의 관점에서 고령자 사용자 경험 디자인 연구가 더욱 중요해졌다. 주목할 만한 점은 기술 수용 모델(TAM)이 돌출 강도가 높을 뿐만 아니라 긴 활동 기간을 보여주었으며, 이는 기술 수용 모델이 미래 노인 사용자 경험 연구에서 지속적인 주요 주제가 될 가능성이 있음을 나타낸다.

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 결론 및 전망
      
        4-1 주요 발견 
        본 논문은 CiteSpace를 사용하여 노인 사용자 경험 디자인 연구의 현황과 발전 추세를 시각적으로 분석하고 논의하였으며, 해당 분야의 발전 추세, 핵심 문헌, 학술 네트워크 및 미래 연구 방향을 탐구하였다. 2019년부터 2023년까지의 논문 발행량은 전 세계적으로 고령자 사용자 경험 디자인 연구가 안정적인 성장 추세를 보이고 있음을 나타낸다. 이는 기술이 노인의 삶의 질을 개선하는 데 중요한 역할을 하고 있으며, 인구 고령화 문제에 대한 관심을 반영한다. 고피인용 문헌 분석을 통해, 연구 분야는 주로 노인이 신기술을 수용하는 정도, 스마트 웨어러블 기기, 디지털 소셜 도구 및 건강 정보 플랫폼 등의 응용에 집중되어 있다. 이러한 고피인용 문헌들은 고령자 사용자 경험 디자인의 주요 이슈를 밝혀내는 동시에, 기술 수단을 통해 노인의 사회적 참여와 건강 관리를 촉진하는 방법의 중요성을 강조한다.

        또한, 공피인용 분석과 키워드 클러스터링을 통해 고령자 사용자 경험 디자인 분야의 핵심 연구 네트워크와 지식 구조를 드러내었으며, 모바일 건강 애플리케이션, 가상 현실, 사회적 지원 로봇, 게임화 운동 등의 분야가 광범위하게 연구되고 있음을 알 수 있다. 이들 분야는 노인의 신체 건강과 인지 능력 향상뿐만 아니라, 사회적 상호작용과 정서적 지원을 통해 노인의 삶의 질을 개선하는 것에 중점을 둔다.

      

      
        4-2 이론적 의의 및 실천적 의의
        이론적 관점에서 본 연구는 1964편의 노인 사용자 경험 디자인 논문을 분석한 방대한 데이터를 통해 귀중한 통찰을 제공하며, 이전의 서술적 종합 논문의 한계를 넘어선다. 이 포괄적인 문헌 계량 분석은 학자들이 이 분야 연구의 새로운 동향을 더 깊이 이해할 수 있도록 한다. 노인 사용자 경험 디자인 분야에서 영향력 있는 학술지와 인기 있는 연구 주제를 식별함으로써, 본 연구는 연구자들이 관련성 있고 영향력 있는 연구에 더 쉽게 접근할 수 있도록 한다. 이 연구는 또한 여러 학문 분야를 폭넓게 다루고 있어, 이전에 단일 분야에만 국한되었던 종합 논문에 비해 더욱 포괄적인 특성을 가지고 있다.

        실천적 관점에서 본 연구는 일정한 의미가 있다. 본 연구는 고령자 사용자 경험 디자인 분야에 대한 체계적인 문헌 계량 분석을 통하여 실제 디자인 실천에 중요한 지침을 제공한다. 연구는 건강 관리와 기술 수용 분야에서 고령자 사용자의 독특한 요구와 직면하는 도전을 밝혀내어, 디자이너들이 고령자에게 적합한 기술 제품을 개발하는 데 중요한 실증적 근거를 제공하였다. 또한, 연구 결과는 스마트 건강 모니터링 기술이 고령자의 삶의 질을 향상시키는데 매우 큰 잠재력이 있음을 보여주며, 이 발견은 관련 기술이 실제로 적용되는 데 있어서 추가적인 발전을 촉진할 것이다. 연구는 또한 이 분야에서 영향력 있는 문헌과 연구 동향을 식별하여 정책 결정자에게 과학적 근거를 제공함으로써 고령자 요구에 부합하는 기술 보급과 건강 관리 정책을 수립하는 데 기여하고, 궁극적으로 고령자의 삶의 질을 향상하는 것을 목표로 한다.

      

      
        4-4 한계점 및 향후 연구
        종합적으로 볼 때, 고령자 사용자 경험 디자인은 어느 정도의 발전을 이루었으며, 연구의 주요 주제도 계속해서 풍부해지고 있다. 장기적으로, 노인 사용자 경험 연구는 여전히 큰 발전 가능성을 가지고 있다. 그러나, 더 구체적이고 실질적인 해결책을 제시하기 위해 다음의 세 가지 측면에서 더 심도 있는 연구가 필요하다.

        
          1) 기초 이론
          고령자 사용자 경험 디자인 연구에서 이론적 기초의 구축은 실제 디자인 실천의 방향과 방법을 지도하는 데 매우 중요하다. 노인이 신기술을 수용하고 사용하는 데 직면하는 주요 도전 과제는 일반적으로 조작의 복잡성과 인지 적응성에 관련이 있다. 이 발견은 디자이너가 노인을 위한 기술 제품을 개발할 때 사용자 인터페이스와 상호작용 과정을 단순화하여 인지 부담을 줄여야 함을 시사한다. 또한, 기술 수용 모델(TAM)의 응용은 노인의 신기술 수용 행동에 대한 이해를 더욱 풍부하게 한다. 노인 그룹에서 인지 용이성(Perceived Ease of Use)과 인지 유용성(Perceived Usefulness)은 그들이 특정 기술을 수용하고 지속적으로 사용할 것인지 판단하는 핵심 요소이다.

        

        
          2) 디자인 실천
          디자인 실천은 현재 연구의 주요 주제와 밀접하게 연결되어 있으며, 기술 혁신을 통해 노인의 일상생활 경험을 개선하는 추세를 반영한다. 미래 연구는 기술 제품과 서비스의 노인 응용을 계속 탐구해야 하며, 특히 스마트 홈, 건강 모니터링 기술 및 소셜 연결 도구에 주목해야 한다. 연구의 주요 주제인 가상 현실, 사회적 지원 로봇, 게임화 운동 등의 분야 탐구는 기술이 노인의 건강 관리, 사회적 참여 및 정서적 복지 향상에 중요한 역할을 한다는 것을 보여준다.

          연구는 또한 노인이 신기술을 수용하는 심리적 및 행동적 동기에 주목해야 하며, 노인의 기술 수용 모델을 심층적으로 분석하여 노인 요구에 맞는 기술 제품을 더 잘 설계할 수 있어야 한다. 심리학, 사회학과 디자인학의 이론과 실천을 결합하는 학제 간 협력 모델은 미래 고령자 사용자 경험 디자인 연구의 중요한 트렌드가 될 것이다.

        

        
          3) 효과 평가
          효과 평가는 현재 고령자 사용자 경험 디자인 연구의 주요 주제일 뿐만 아니라, 미래 디자인 개선을 평가하고 지도하는 실증적 기초를 제공하는 데 중요하다. 사용자 테스트와 장기 사용 추적을 통해, 연구는 어떤 디자인 실천이 가장 효과적인지, 그리고 이러한 실천이 어떻게 노인의 삶의 질을 구체적으로 개선했는지 평가할 수 있다. 이 평가 과정에서 수집된 데이터는 디자인 과정을 반복하는 데 중요하며, 디자이너가 제품을 최적화하여 노인 사용자 요구를 더 잘 충족시킬 수 있도록 돕는다. 따라서, 노인 사용자 경험의 효과 평가는 향후 연구에서 중요한 연구 분야로 자리 잡을 것이다.

          본 논문의 한계는 두 가지 측면에서 나타난다. 첫째, 연구의 주요 주제와 발전 방향은 경제 발전 상황, 문화적 특성, 생활 환경 및 노년층의 자체 특성에 의해 영향을 받을 수 있다. 따라서 관련 연구의 주요 주제와 발전 동향을 참고할 때, 해당 사용자 집단의 특성과 사회적 요구를 함께 고려해야 한다.

          둘째, 분석 과정에서 Web of Science 데이터베이스를 사용하여 노년층 사용자 경험 디자인 문헌을 포괄적으로 이해하고 해석하려고 했지만, 구체적인 세부 사항에 대해서는 깊이 있는 논의가 이루어지지 않았다. 앞으로의 연구는 더욱 심도 있는 분석이 필요하며, 예를 들어 키워드 군집 분석에서는 군집에 대해 더 깊이 있는 분석이 이루어져야 한다.

          연구 내용의 측면에서, 향후 연구는 가상 현실, 인공지능, 사물인터넷의 통합과 같은 신기술이 고령자 사용자 경험 디자인에 어떻게 적용될 수 있는지에 집중해야 한다. 이러한 기술들이 노인의 삶의 질에 미치는 구체적인 영향을 탐구하는 것이 중요하다. 또한, 심리학, 사회학, 디자인학의 이론을 결합하여 보다 포괄적인 고령자 사용자 경험 디자인 전략을 개발하기 위한 학제 간 협력의 강화도 필수적이다. 마지막으로, 향후 연구는 실천적 의미에 더욱 중점을 두어야 하며, 디자이너에게 구체적인 디자인 지침을 제공하는 것뿐만 아니라, 정책 결정자들에게도 노인 친화적 디자인 정책의 실행을 촉진하기 위한 근거를 제시해야 한다. 이를 통해 고령자 사용자의 삶의 질을 향상할 수 있을 것이다.
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