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[요    약]

코로나 19로 인한 비대면 업무의 증가는 디지털 기술의 발전을 낳았지만 이는 시각장애인들에게 또 하나의 장벽이 되고 있다. 
본 연구에서는 시각장애인의 대중교통 이용에 대한 불편함과 문제점을 이해하고 시각장애인들의 이동권을 개선할 수 있도록 돕

는 GPS 기반 디지털 콘텐츠와 인터페이스 디자인을 제안한다. 연구 방법은 문헌 및 설문 조사를 통해 시각장애인이 주로 사용하는 

정보 매체의 현황과 외출 시 불편사항에 대해서 파악하고, 이후 퍼소나 설정과 사용자 여정 지도를 통해 사용자의 페인 포인트와 

니즈(Needs)를 파악한다. 시각장애인의 이동권 개선에 도움을 주는 디지털 콘텐츠 디자인과 인터페이스를 설계하고 프로토타입

을 제작한 후, 사용성 테스트를 진행하여 서비스의 효용성을 검증하였다. 

[Abstract]

The increase in remote working due to COVID-19 has led to the development of digital technology, but this is another barrier 
for the blind. In this paper, we propose a GPS-based digital content and interface design to help visually impaired people 
understand the inconvenience and problems of using public transportation. Based on a background study, we identified the current 
status of information media mainly used by the blind and inconveniences when going out. The users’ pain points and needs were 
identified through persona settings and user journey maps. This service design can help improve the mobility rights of the visually 
impaired. Through prototypes, usability tests were conducted to verify the effectiveness of the service.
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Ⅰ. 서  론

1-1 연구 배경 및 목적

코로나 19 팬데믹으로 인한 언택트(Untact) 기반 온라인 

서비스 및 디지털 기술의 발전은 일반인들의 정보 접근성과 

삶의 질을 향상시켰다. 하지만 과학정보통신부가 조사한 

2021 디지털 정보격차 조사에 따르면, 일반인과 취약계층 사

이의 정보 불균형이 더욱 증가한 것을 알 수 있다. 특히 시각 

정보를 완벽하게 받아볼 수 없는 시각장애인들은 PC 

(Personal Computer)와 스마트폰, 혹은 키오스크(Kiosk) 

등과 같은 디지털 디바이스에 불편함을 느끼고 있는 것이 현

실이다. 

한편, 장애인들은 외출을 하지 않을 것이라는 예상과 다르

게 2014년부터 3년 주기로 실시한 장애인 실태조사 결과를 

종합해보면, 다수가 거의 매일 외출한다고 답변한 사실을 알 

수 있다[1]. 대체로 시각 중심의 콘텐츠를 제공하는 기존의 

길안내 서비스는 시각장애인들이 사용하기에는 한계가 있다. 

이에 본 연구에서는 시각장애인들에게 효과적으로 정보를 제

공하고 이동권 개선을 돕는 GPS(Global Positioning 

System) 기반 디지털 콘텐츠와 인터페이스 디자인을 제안하

고자 한다. 

1-2 연구 방법 및 범위

본 연구는 4대 정보취약계층(장애인·저소득층·농어민·고령

층) 중 시각 정보 접근에 어려움을 겪는 시각장애인과 고령층

을 중심으로 진행하였다. 연구 방법으로는 첫째, 시각장애의 

유형과 정보 매체 및 스마트폰 활용과 외출에 대해 이론적 고

찰 및 문헌을 조사하였다. 자료조사 결과 시각장애인 환경 실

태 조사 자료들은 많았으나 시각장애인을 위한 서비스 연구

와 논문들은 실태 조사에 비해 현저히 적었다. 이러한 사실을 

개선하기 위해 본 연구를 진행하는 바이다. 둘째, 현재 제공되

고 있는 시각장애인용 길안내 앱 서비스 분석을 통해 한계점

과 차별점을 도출하여, 시각장애인들의 유형별 페인 포인트

(Pain Point)와 니즈(Needs)를 파악한 후 이를 기반으로 2명

의 가상의 퍼소나(Persona)를 설정하고, 서비스의 목표와 사

용자 특성에 맞춘 서비스 콘텐츠를 설정했다. 셋째, 설정한 퍼

소나를 바탕으로 실시간 길안내를 위한 GPS 기반 키오스크-

애플리케이션 서비스 연동 콘텐츠의 콘셉트(Concept)와 기

능을 구체화하고, 인터페이스 디자인을 제안한다. 마지막으로 

키오스크와 모바일 인터페이스 프로토타입을 제작하여 시각

장애인 대상의 사용성 테스트를 통해 서비스의 효용성을 검

증한다.

Ⅱ. 이론적 배경 및 사례연구, 퍼소나(Persona) 설정

2-1 시각장애 유형과 정보 매체

Visual 
Impairment 

Rating
Characteristics

Lv. 1 a person with a good eye vision of 0.02 or less

Lv. 2 a person with a good eye vision of 0.04 or less

Lv. 3-1 a person with a good eye vision of 0.06 or less

Lv. 3-2
a person whose vision of both eyes is less than 5 

degrees in each direction

Lv. 4-1 a person with a good eye vision of less than 0.1

Lv. 4-2
A person whose vision of both eyes is less than 10 

degrees in each direction

Lv. 5-1 a person with a good eye vision of 0.2 or less

Lv. 3-1
A person whose sum of the viewing angles of both 

eyes has decreased by more than 50% of the normal 
viewing angle

Lv. 4 a person with poor eyesight of 0.02 or less

표 1. 시각장애 등급

Table 1. Visual impairment rating

장애인 복지법 시행 규칙상 시각장애인의 정의는 만국식 

시력표를 기준으로 나쁜 눈의 시력이 0.02 이하인 사람, 좋은 

눈의 시력이 0.2 이하인 사람, 두 눈의 시야가 각각 주 시점에

서 10도 이하로 남은 사람, 두 눈의 시야 2분의 1 이상을 잃

은 사람으로 정의하며 이에 따라 시력(Visual Acuity)장애와 

시야(Visual Field)결손 장애로 구분하여 판정한다. 시력은 

만국식 시력표 등 공인된 시력표에 의해 측정된 것을 사용할 

수 있다. 장애등급은 위의 표 1과 같이 나뉜다.

시각장애 등급은 전맹(Total Blindness)과 저시력(Low 

Vision)을 세분화하고 있는 것이다. 전맹은 시각의 손상이 심

하여 그 기능을 전혀 이용하지 못하는 상태를 일컫고, 저시력

은 보조기기의 도움을 받아야만 시각계를 활용한 과제를 수

행할 수 있는 상태를 말한다. 전맹과 저시력 두 장애 모두 시

력에 손상을 입어 묵자 활용에 어려움을 겪고 있기 때문에 문

해 매체로 점자를 사용하고 있다. 

본 연구는 시각장애인 유형 중 4급 2호부터 6급까지로, 키

오스크를 사용할 수 있는 시력 범위 안에서 한정한다. 점자는 

시각장애인들에게 정당한 편의 제공을 위해 사용되는 주된 

매체로 우리나라에서 2008년 4월 이후 '장애인차별금지 및 

권리구제 등에 관한 법률' 등을 통해 규정되어 왔다[2]. 뿐만 

아니라 그림 1과 같이 시각장애인의 점자에 관한 인식과 점자 

사용 실태를 알아보기 위해 시각장애인 1,000명을 대상으로 

조사한 결과 점자 교육의 필요성에 대한 인식에서 꼭 필요하

다가 50.9%, 상당히 필요하다 38.0%, 거의 필요 없다 8.9%, 

전혀 필요 없다 2.2%로 1-4급 시각장애인 10명중 9명이 점
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자 교육이 필요하다고 인식하는 것으로 나타났고, 시각장애인 

중 점자 미사용자를 대상으로 점자를 사용하지 않는 이유를 

알아본 결과 일반 활자는 확대활자를 볼 수 있어서 34.2%, 

화면낭독 프로그램이나 녹음 자료 사용으로 불편이 없어서 

17.1%로 기술 발전을 이루고 있는 지금에서 시각장애인이 

의지할 수 있는 매체는 점자에서 국한되지 않는다는 것을 알 

수 있었다[2].

조사 결과와 같이 시각장애인의 점자 사용률이 높음에도 

불구하고 여전히 생활의 전반적인 곳에서는 점자 표기가 제

대로 이루어지지 않고 있다. 국립국어원이 조사한 2020 점자 

표기 실태 조사에 따르면, 전국 기초지자체 소재 203개 동행

정복지센터에 의무적으로 설치하여야 할 점자 표지판은 총 

6.903개, 그중 점자 편의 시설이 적절하게 설치된 곳은 

2,009개(29.0%)뿐이었고, 부적절하게 설치된 곳이 2,463개

(35.7%)였으며, 설치되지 않은 곳이 2,437개였다[3].

제대로 구축되지 않아 시각장애인이 불편함을 느끼는 서비

스는 비단 점자 뿐만은 아니다. 최근 코로나 19의 영향으로 

사용자에게 비대면 서비스를 제공할 수 있는 키오스크의 설

치가 증가하였다. 그러나 실로암장애인자립생활센터의 조사

에 따르면, 2021년 4월부터 6월까지 2030 세대를 대상으로 

실시한 서울시내 공공 및 민간 키오스크 관련 조사 결과 공공 

키오스크 122대 중 음성안내 및 키패드가 탑재된 키오스크는 

75대에 불과하여 실질적으로 시각장애인이 사용할 수 있는 

키오스크의 수가 적었고, 이러한 현상들은 시각장애인들이 기

존의 편의시설을 제대로 활용하지 못하고 있다는 것을 나타

낸다.

그림 1. 점자 교육의 필요성에 대한 인식 조사

Fig. 1. A study on the perception of the necessity of 
braille education

본 연구에서는 이러한 사회의 부족한 점을 개선하고자 시

각장애인용 키오스크를 상용화할 수 있는 효율적이고 편리한 

모바일-키오스크 연동 서비스를 디자인하고 개발할 것이다.

2-2 시각장애인의 스마트폰 활용과 외출

그림 2. 시각장애인의 주요 인터넷 이용 기기

Fig. 2. Major Internet access devices for the blind

그림 2의 과학기술정보통신부가 조사한 2021 디지털 정보 

격차 조사에 따르면, 2021년 기준 장애인의 주요 인터넷 이

용 기기는 스마트폰(82.4%)이었고, 다음으로 PC(31.0%), 스

마트패드(3.9%) 순으로 조사되었다. 그중 시각장애인은 

PC(22.7%), 스마트폰(65.8%), 스마트패드(3.0%)의 비율을 

보였다. 미디어콘텐츠 이용률에서는 지체장애인이 60.4%로 

가장 높았고, 청각/언어장애인 55.0%, 뇌병변 장애인 54.4%, 

시각장애인 49.0% 순으로 시각장애인의 미디어콘텐츠 이용

률이 가장 낮은 것을 나타났다[4]. 즉, 시각장애인들은 인터

넷 사용 시 주로 스마트폰을 사용하지만 미디어콘텐츠를 제

대로 활용하고 있지 못하다는 것을 의미한다. 실제로 인터넷 

이용 기기 측면에서 PC 기준 일반국민(64%)에 비해 취약계

층으로 일컫는 장애인(31%)이 다소 낮은 경향성을 보이고 있

는 것을 알 수 있다[4].

2020년 장애인실태조사 결과에 따르면 지난 1개월 간 장

애인의 외출 빈도는 거의 매일 외출하는 경우가 45.4%로 

2017년에 비해 큰 폭으로 감소했고, 전혀 외출하지 않는 경

우는 8.8%로 약 2배 정도 늘어난 것으로 파악되었다. 교통수

단 이용이 어려운 이유로는 ‘버스·택시가 불편해서’가 52.6%

로 가장 높았고 ‘장애인 콜택시 등 전용교통수단 부족’이 

17.4%, ‘지하철 편의시설 부족’이 12.1%로 나타났다[4].

종합해보면, 코로나 19로 인해 비대면 업무가 증가하면서 

시각장애인들은 시각 중심의 디지털 매체 사용에 어려움을 

겪는다. 그렇기 때문에 시각장애인들이 온라인 서비스를 제공

받을 때는 더욱 편안하고 쾌적한 환경에서 제공받아야 하고, 

외출 시 대중교통 이용에 있어서 불편함을 해소해줄 수 있는 

방안이 필요함을 알 수 있다. 그래서 시각장애인들이 스마트

폰을 통해 언제 어디서든 다운받아 사용할 수 있고, 실시간으

로 변화된 도로 상황 정보와 길안내 서비스를 받아 볼 수 있

는 콘텐츠를 디자인하고 개발하고자 한다. 
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2-3 사례선정 기준 및 과정

현재 제공되고 있는 시각장애인 전용 애플리케이션의 동향 

파악과 한계점을 알아보고자 앱 스토어에서 제공되는 시각장

애인의 보행을 돕는 애플리케이션 중 다운로드 수가 많고, 실

사용이 가능한 상위 4개의 애플리케이션을 사례 분석 대상으

로 선정하였다. 

2-4 관련 사례 분석

시각장애인 안내 서비스 콘텐츠와 사용성에 영향을 미치는 

인터페이스 디자인에 대해 장, 단점을 포함한 특징을 비교, 분

석하여 표 2로 정리하였다.

콘텐츠와 특징을 살펴보면 첫 번째 사례인 설리번 플러스

는 카메라를 사용하여 시각 정보를 음성으로 받아볼 수 있는 

인공지능 기반 시각보조 애플리케이션이다. 인공지능 기술을 

통해 단순 텍스트가 아닌 얼굴, 지폐 등과 같은 이미지 정보

를 인식, 분석하여 제공한다. 하지만 문장 구성이 한국어 어순

에 맞지 않고, 얼굴 및 이미지 인식의 정확도가 떨어진다는 

문제점이 있었다. 두 번째, 지아이 플러스는 현재 위치를 기반

으로 공공시설, 의료시설, 대중교통과 같은 주변시설 위치 정

보와 길안내 서비스를 제공하는 애플리케이션이다. 음성 안내

와 진동 알림을 통해 실시간으로 올바른 방향으로 길을 안내

해준다. 그러나 즐겨찾기에 고정된 장소가 한정적이고 음성안

내의 너무 속도가 빠르다는 한계점이 있었다. 세 번째, 시각장

애인용 공용리모컨은 시각장애인용 음성유도기와 IoT 

(Internet of Things) 음향신호기를 작동시키는 공용리모컨 

애플리케이션이다. 시각장애인용 실물 공용리모컨에서 사용

할 수 있는 기능들을 애플리케이션에 삽입하여 공용리모컨을 

소지하지 않아도 핸드폰으로 손쉽게 음성유도기와 IoT 음향

신호기를 작동시킬 수 있다. 또한, 기존 공용리모컨의 고질적

인 문제인 동시동작의 문제와 전파 수신감도에 따라 거리와 

무관하게 작동되는 문제를 해결, 보완하였다. 그러나 실 사용

자의 리뷰에 따르면, 대체적으로 주변에 검색되는 기기가 없

어 사용 가능 범위가 현저히 낮다는 한계점을 찾아볼 수 있었

다. 네 번째, 워크 위드는 전맹 또는 저시력자에게 산책로 정

App name Contents Features Layout

Sullivan +

An artificial 
intelligence-based 
visual aid application 
that allows you to 
receive visual 
information by voice 
using a camera

- Image information such as simple text, 
face, bank note, etc. is recognized, 
analyzed, and provided.

- The sentence structure is out of order in 
Korean.

- The accuracy of face and image recognition 
is poor.

- It provides multiple functions at once when 
running AI mode.

- The service is carried out with the camera 
and the recognition button at the center.

- Small icons may be located at the top and 
bottom, making it difficult for a user to use.

- When a lot of information is recognized by 
the camera, voice guidance is constantly 
provided, causing confusion.

G-EYE+

Applications that 
provide location 
information and road 
guidance services for 
surrounding facilities 
based on their current 
location

- It provides information on the location of 
surrounding facilities and road guidance 
services based on the current location.

- There are limited places fixed on favorites.
- The speed of voice guidance is too fast.

- It provides high recognition yellow and 
readable bold fonts.

- The depth is long.

Public remote 
control for the 

visually impaired

A public remote control 
application that 
operates voice 
guidance and IOT 
sound signals for the 
visually impaired

- It is possible to easily operate a voice guide 
and an IOT sound signal with a mobile 
phone without having to carry a public 
remote controller.

- There are no devices being searched 
around, so the range of use is significantly 
low.

- There is no on/off function of voice 
guidance, causing confusion in the use of 
amblyopia users.

- It uses black and yellow contrast, 
large-sized icons with high visibility, and 
fonts.

- It provides a page detailing the features of 
an application so that not only the visually 
impaired but also the non-disabled can 
understand what the main features of the 
application are.

WalkWith

A blind walking 
application that 
provides trail 
information to blind or 
low vision people and 
requests information if 
there is no information 
about the trail

- It provides desired trail information and 
real-time walking directions through trail 
search and filter functions.

- It provides real-time walking navigation for 
walking trails and subway locations close to 
the user's location.

- The scope of the service is limited, so the 
service cannot be used in areas where there 
are no trails or subways that lack 
information.

- The favorite promenade function allows you 
to store frequently visited promenades.

- Using icons that can be checked 
immediately without a long explanation, the 
amount of text used was reduced.

표 2. 관련 애플리케이션 콘텐츠/인터페이스 분석

Table 2. Related application content/interface analysis
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보를 제공하고 산책로에 대한 정보가 없는 경우에는 정보를 

요청할 수 있는 시각장애인 보행 애플리케이션이다. 검색과 

필터 기능, 그리고 사용자 위치에서 가까운 산책로 및 지하철 

위치 정보와 실시간 도보 내비게이션을 제공한다. 또한, 즐겨 

찾는 산책로 기능을 제공하여 정보 탐색 여정을 줄였다. 하지

만, 워크 위드 애플리케이션에서 제공하는 정보는 제공 범위

가 한정되어 있어 정보가 부족한 산책로나 지하철이 없는 지

역에서는 서비스를 사용할 수 없다는 한계점이 있다. 또한 애

플 앱 스토어 리뷰에 따르면 음성안내 온/오프 기능이 없어 

약시 사용자들이 사용하는데 있어 혼란이 발생한다는 문제가 

있었다.

디지털 콘텐츠의 사용성과 관계있는 인터페이스 디자인 측

면을 살펴보면, 첫 번째 설리번 플러스는 AI(Artificial 

Intelligence) 모드 실행 시 단일 기능을 선택할 필요 없이 문

자 인식, 얼굴 인식, 이미지 묘사 기능을 한 번에 제공하여 편

리했다. 주로 카메라와 중앙부의 인식 버튼으로 서비스가 진

행되어 비교적 쉬운 사용성을 띄고 있지만, 크기가 작은 아이

콘들이 상, 하단에 위치하여 사용자가 선택하기 어려울 수 있

었다. 또한, 카메라로 많은 정보가 인식되었을 때 음성 안내가 

끊임 없이 제공되어 혼란을 야기할 수 있다는 한계점이 있었

다. 두 번째로 지아이 플러스는 인식률 높은 노란 색상과 가

독성 높은 볼드한 폰트를 제공하여 높은 사용성을 띄고 있으

나 뎁스(Depth)가 길어 사용자가 많은 정보 탐색 과정을 거

쳐야 한다는 문제점이 있었다. 세 번째로 시각장애인용 공용

리모컨은 큰 크기의 아이콘과 폰트를 사용하고 검은색 배경

에 노란색의 포인트를 사용하여 가시성을 높였다. 그리고 공

용리모컨을 애플리케이션으로 사용해보지 못한 사용자에게 

상세 기능을 설명해주는 페이지를 제공하여 시각장애인뿐만 

아니라 비장애인까지도 애플리케이션의 주된 기능이 무엇인

지 알 수 있도록 하였다. 네 번째로 워크 위드는 긴 설명 없이

도 파악하기 쉬운 아이콘을 적극적으로 활용하여 텍스트의 

사용량을 줄였으나, 세부적인 로드 정보 페이지에서는 여전히 

텍스트 사용이 많다는 한계점이 있었다.

사례 내용을 종합해보면 현존하는 서비스는 즐겨찾기 기능 

등을 통해 반복적인 탐색 과정을 줄이고 개인의 편의에 따라 

기능 설정이 가능하도록 설계하였다. 또한, 볼드한 폰트와 명

도 대비가 뚜렷한 색상으로 사용성을 높였다. 하지만 시각장

애인 중에서도 전맹을 위한 서비스인지, 저시력자를 위한 서

비스인지 사용 대상이 불명확하여 사용에 있다는 한계점이 

있었다. 

분석 결과, 시각장애인들이 휴대, 사용하기 편리한 개인용 

디바이스의 제안 및 실시간 거리 정보 안내 콘텐츠, 사용성을 

높인 음성 콘텐츠 등의 개발이 필요하다는 것을 도출할 수 있

었다. 또한 원하는 정보에 쉽게 접근할 수 있는 정보 계층구

조 설계와 아이콘의 적극적인 활용, 접근성이 높은 간단한 레

이아웃 구성이 필요하다는 것을 알 수 있었다.

따라서 본 연구에서는 시각장애인들이 사용하기에 제약이 

많고 한정적인 디지털 서비스 콘텐츠에서 편의를 고려한 서

비스 콘텐츠로의 확장을 돕고, 보다 쉬운 사용성을 가진 개인 

맞춤형 GPS 기반 디지털 콘텐츠와 인터페이스 디자인을 제

안하고자 한다. 

2-5 퍼소나(Persona) 설정

그림 3과 같이 두 가지의 퍼소나를 설정하였다. 퍼소나란 

사용자 중심 연구에 많이 사용되는 방법론 중 하나로, 복잡하

고 다양한 사용자의 유형을 대표하는 가상의 인물을 설정해 

사용자를 이해하고 페인 포인트와 니즈를 찾아가는 기법이다. 

본 연구의 퍼소나는 애플리케이션의 주 사용자인 시각장애인

과 애플리케이션을 설치 및 지도하는 부모를 대표하는 가상 

인물이며 적절한 길안내 애플리케이션을 위한 서비스 전략 

수립을 위해 정의되었다. 

그림 3. 최현지와 이준섭의 퍼소나

Fig. 3. Choi-Hyunji and Lee-Junseob's persona

첫 번째 퍼소나 최현지(여, 22세)는 복학 후 집에서 학교까

지 통학하고자 하는 후천적 시각장애인 학생이다. 매일 다니

던 익숙한 길이 달라졌다는 설정을 통해 시각장애인이 유동

적인 거리 상황에 난처함과 불편함을 느낀다는 페인 포인트

를 파악하고, 선별된 실시간 거리 정보를 직관적인 디자인으

로 받아보고 싶어 한다는 니즈를 반영하여 설계되었다. 두 번

째 퍼소나 이준섭(남, 43세)은 시각장애인을 가족 및 지인으

로 두고 있는 비장애인이 애플리케이션을 사전에 알아본 후 

설치를 도와주는 앱 스토어 리뷰의 사례를 들어 시각장애인 



디지털콘텐츠학회논문지(J. DCS) Vol. 24, No. 6, pp. 1151-1160, Jun. 2023

http://dx.doi.org/10.9728/dcs.2023.24.6.1151 1156

딸을 둔 아버지 이준섭을 두 번째 퍼소나로 설정하게 되었다. 

시각장애인 딸을 둔 아버지로 시각장애인 가족 및 지인을 두

고 있는 비장애인의 입장을 반영하기 위해 설계되었다. 

2가지 유형의 퍼소나 중에서 주 사용자이자 도출될 수 있

는 솔루션이 가장 많은 최현지를 메인 타깃으로 설정한 후, 

서비스를 경험하는 과정을 그림 4와 같이 사용자 여정 지도로 

나타내었다. 이를 통해 불편함을 느끼는 순간부터 길안내 애

플리케이션을 사용하는 것까지의 과정에서 사용자의 니즈를 

파악하고 구체적인 아이디어를 도출할 수 있었다.

그림 4. 사용자 여정 지도

Fig. 4. Journey map

IV. 인터페이스 설계 및 디자인

4-1 콘텐츠 구성 및 디자인 콘셉트

앞서 도출된 두 명의 퍼소나 유형을 기반으로, 시각장애인

의 이동권 개선을 위한 GPS 기반 길안내 서비스 디자인의 정

보 구조를 그림 8의 아이폰 13/13 pro, 그림 9의 키오스크로 

나누어 설계하였다. 기기는 시각장애인들의 주요 인터넷 이용 

기기면서, 시각장애인 사용자가 쉽게 가지고 이동을 할 수 있

어야 하므로 휴대하기 편리한 모바일을 기본으로 선정하였다.

*Figures for Korean fonts are written in Korean.

그림 5. 보거리 로고

Fig. 5. Bogeoli logo

그림 6. 보거리 컬러시스템

Fig. 6. Bogeoli color system

그림 5와 같이 서비스의 이름은 ‘거리’와 ‘보’, 그리고 ‘볼거

리’를 결합한 ‘보거리’로, 시각장애인의 눈이 되어준다는 서비

스의 핵심을 직관적으로 담았다. 서비스의 로고는 ‘보거리’의 

영문 ’Bogeoli’의 ‘B’와, 사용자에게 경험의 행복을 전달한다

는 의미를 내포하고 있는 스마일 형태를 결합하여 디자인하

였다. 서비스 컬러는 파장이 길고 주목도가 높아 저시력자가 

쉽게 인지할 수 있도록 그림 6과 같이 노란색(#FFCE00)을 

메인 컬러로, 주황색(#FD800E)을 서브컬러로 선정하여 인

터페이스에 일관적으로 사용하였다. 노란색은 시각장애인의 

안전과 행복을 최우선으로 한다는 의미를, 주황색은 따뜻하고 

온화한 자세로 서비스하겠다는 서비스의 주요 목적을 담고 

있다. 

*Figures for Korean fonts are written in Korean.

그림 7. 보거리 폰트

Fig. 7. Bogeoli font

또한, 시력약자는 ‘ㅁ’, ‘ㅂ’, ‘ㅍ’ 꼴의 구별을 어려워한다. 

그래서 꼭지를 분명하고 길게 하여 글자의 오독이 없도록 해

야 한다. 그리고 ‘ㅊ’, ‘ㅎ’는 꼭지를 눕힌 것보다 세웠을 경우 

흐릿한 글자 환경에서 더 분명하게 보여 저시력자들이 글자

를 판단하기 쉽다. ‘세방고딕’과 ‘Noto Sans’는 이러한 유니

버설 폰트로써의 특징을 지니고 있어 가독성이 높기 때문에 

서비스 폰트로 설정하였다.

4-2 모바일 애플리케이션 서비스 구성

모바일 애플리케이션에 처음 진입했을 때 볼 수 있는 메인 

화면은 그림 8의 ①로, 사용자의 현재 위치를 확인할 수 있는 

지도와 검색창, 그리고 즐겨찾기 이 세 가지 기능으로 간결하

게 이루어져 있다. 검색창과 즐겨찾기 탭은 스와이프(Swipe)

를 통해 상, 하단으로 이동할 수 있어 손쉬운 사용성을 띈다. 
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사용자는 자주 가는 목적지를 즐겨찾기로 등록하여 일일이 

검색 과정을 거치지 않고도 바로 목적지 선택이 가능하도록 

하였다.

가장 하단에는 홈, 사용자 정보, 설정으로 구성된 내비게이

션 바를 배치하여 시각장애인 사용자가 원하는 정보를 언제

든지 바로 찾아볼 수 있도록 하였다. ②의 사용자 정보 탭에

서는 사용자가 지정한 결제 카드를 통해 자동으로 교통 요금

이 결제되도록 하였고, ③과 같이 지문 및 얼굴 인식을 통해 

접근 방식을 간결화하였다. ④의 설정 탭은 시각장애인 사용

자가 직접 글자 크기를 변경하고, 모바일과 키오스크 간 자동 

연동 기능을 켜거나 끌 수 있도록 선택지를 제시하여 사용자

의 편의를 우선시한 개인 맞춤형 인터페이스를 설계하고자 

하였다.

⑤의 검색 탭은 목적지를 검색할 수 있는 검색 바와 출발 

예정 시간을 설정할 수 있는 시계, 그리고 이전 검색 기록으

로 구성하였다. 시계와 검색기록 또한 스와이프 제스처를 적

용하여 일관된 동작을 유도하고 접근성을 높였다. 

⑥은 목적지까지의 이동 시간, 거리, 경로, 그리고 방법에 

대한 정보로 화면을 구성하였다. 우측의 버스 형태의 아이콘

을 통해 ⑦의 버스 노선도 탭으로 이동할 수 있고, 화살표 아

이콘을 통해 ⑧와 같이 길안내 서비스를 시작할 수 있다. ⑧

은 주요 콘텐츠인 길안내 서비스 인터페이스로, 시청, 경찰서, 

소방서, 학교와 같은 주요 관공서는 사용자가 바로 찾을 수 

있도록 아이콘화하여 눈에 돋보이도록 하였다.

*Service’s target audiences are Korean.

그림 8. 모바일 인터페이스 디자인

Fig. 8. Mobile interface design

4-3 키오스크 서비스 구성

지팡이를 사용하거나 안내견과 동행하는 시각장애인, 휠체

어를 타는 시각장애인 그리고 키가 작은 어린 시각장애인까

지 이 모두가 사용하기 편한 가상의 키오스크를 구상하고, 개

인용 디바이스인 스마트폰과 연동하여 사용할 수 있는 유니

버설 디바이스로 설정하였다. 현재 제공되고 있는 기존의 점

*Service’s target audiences are Korean.

그림 9. 키오스크 인터페이스 디자인

Fig. 9. Kiosk interface design

*Service’s target audiences are Korean.

그림 10. 모바일과 키오스크 연동화면

Fig. 10. Mobile and kiosk interworking screen
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자 키오스크와 차별점을 두고, 시각장애인들의 이정표가 되어

줄 수 있는 서비스 인터페이스를 설계하였다.

우선 키오스크에 접근했을 때 볼 수 있는 화면은 그림 9의 

①이다. 홈, 시설 안내, 현재 위치, 긴급연락 기능으로 구성된 

내비게이션 하단 바가 고정되어 있다. 시설 안내 탭에서는 키

오스크 주변의 시설들을 음성과 간단한 지도로 설명하여 현

재 위치에 인접해있는 주변 시설들의 정보를 제공한다. 이를 

통해 앱을 설치하지 않은 시각장애인 사용자도 키오스크 콘

텐츠를 사용할 수 있도록 설계하였다. 현재 위치 탭은 키오스

크 사용자의 현재 위치와 더불어 주변 지형들을 살펴볼 수 있

는 지도로 구성되어있으며, 긴급 연락 탭에서는 시각에 불편

함을 겪는 시각장애인의 특성상 비장애인들보다 일상에서 위

급한 상황이 발생할 확률이 높기 때문에 SOS 아이콘을 우측 

하단에 고정시켜 언제든지 비상 연락이 가능하도록 하였다.

모바일에서 자동 연동 기능을 켰을 경우, 키오스크에 가까

이 접근했을 때 그림 10과 같이 키오스크 화면에  사용자 확

인 화면이 뜨면서 연동 여부를 선택할 수 있도록 하였다. 이

를 통해 사용자는 키오스크의 큰 화면을 통해 명확하게 연동 

과정을 거칠 수 있도록 하였다. 모바일과 키오스크 간 연동이 

이루어진 후에는 사용자가 모바일에서 지정한 도착지의 세부 

정보를 키오스크 화면에서 보다 크고 편하게 볼 수 있도록 하

여 사용성을 높였다. 이를 통해 시각장애인 사용자들이 보기

엔 작고 복잡한 스마트폰의 한계점을 키오스크로 보완하고자 

하였다.

그림 9의 ④와 같이 키오스크의 현재 위치 화면에 말풍선 

형태의 로고 아이콘을 표시하여 인접해있는 키오스크의 위치

를 확인할 수 있도록 설계했고 이를 통해 사용자는 목적지까

지의 여정동안 서비스를 제공받을 수 있는 키오스크의 위치 

정보를 파악할 수 있다. 검색 후에는 목적지까지의 최적의 루

트를 선정하여 ④와 같이 길안내 정보를 제공하는데, 사용자

가 키오스크 사용이 끝난 후에도 ⑦과 같이 스마트폰 기기와 

연동하여 거리 정보를 제공받고, 다음 루트까지의 안내를 받

을 수 있도록 하였다. 현재 위치는 서비스 색상과 구분되는 

초록색을 사용하여 가시성을 높였다.

Ⅴ. 서비스 사용성 평가

5-1 평가 설계 및 수행

시각장애인들의 외출에 도움을 줄 수 있는 길안내 및 로드

정보 콘텐츠의 개선을 위하여 프로토타입을 제작한 후, 사용

성 평가를 진행하였다. 사용성이란 사용자에게 제공되는 제품 

및 서비스에 사용자의 니즈를 잘 반영하여 단순히 소비자가 

제품이나 서비스를 좋아하게 만드는 것이 아니라 사용자가 

얼마나 쉽고 편하게 콘텐츠를 이해하고 즐길 수 있으며, 그 

시스템을 배워 얼마나 효율적으로 사용할 수 있느냐 하는 것

이다. 즉, 사용성이란 사용자가 시스템을 편하게 사용할 수 있

는 정도를 말한다. 이러한 사용성은 어떤 제품이나 서비스가 

소비자의 입장에서 얼마나 사용이 편리하게 설계되어 있는지 

여러 가지 실험과 분석을 통해 측정하게 되는데, 이를 사용성 

평가 (Usability Evaluation)라고 한다[8].

5-2 사용성 평가 결과 및 분석 

본 연구에서는 사용성 평가를 통해 지금까지 구상한 시각

장애인 외출 서비스의 기능과 편리성을 인증하고 문제점을 

찾거나 개선 할 수 있는 방향을 모색한다. 평가의 진행은 우

선 시각장애인 커뮤니티에서 모집한 스마트기기를 사용하는 

시각장애인 30명을 대상으로 설문 조사를 진행하였다. 보다 

정확하고 세밀한 의견을 듣기 위해 설문조사 대상에 있는 시

각장애인 중 한 명을 만나 직접 대면 인터뷰를 진행하여 현재 

사용하고 있는 시각장애인용 서비스의 장단점, 개선되길 바라

는 점, 그리고 구상한 서비스의 개선사항 등에 대한 의견을 

구했다. 사전에 인터뷰 대상자에게 고지 후 동의를 받아 인터

뷰를 진행하였다. 대면과 비대면의 평가는 사용자의 니즈를 

충족시키기 위해 설계된 서비스가 의도하는 바와 같이 목적

을 충실히 달성하였는가, 불필요한 과정이 있지 않았는가, 콘

텐츠의 사용 방식이 쉽고 기억하기 용이한가 등에 대한 의견

을 모았다. 주로 서비스 기능의 편리성을 중점으로 사용성 평

가를 진행하였으며 콘텐츠가 이해되었을 경우 사용하게 될 

빈도를 조사하여 상용화 가능성 을 측정하였다.

기본적인 질문으로 일주일 기준 시각장애인의 외출 빈도를 

물어 본 결과. 일주일에 3~4번이 60%로 가장 많았으며 다음

으로 일주일에 1~2번이 30%, 일주일에 5번 이상이 10% 순

으로 많았다. 외출을 하는 경우에서 자주 이용하는 대중교통

이 무엇인지에 대해서는 지하철이 16명으로 가장 많았으며 

다음으로 택시가 8명, 버스가 3명, 기타 3명으로 상대적으로 

버스의 이용 빈도가 낮은 것을 볼 수 있었다. 인터뷰에 따르

면 버스를 잘 사용하지 않는 이유로는 지하철에 비해 안내 시

설이 없다는 것이 가장 크다는 의견을 들을 수 있었다.

Questions

1 How many times a week do you go out?

2
when you go out, what public transportation do you often 
use?

3
When you go out, do you use maps, directions, or public 
transportation applications?

4 How often would you use this application/kiosk?

5
How often would you use a service that links mobile and 
kiosk? 

6 What do you think is the disadvantage of the service?

7 What do you think is the improvement of service?

표 3. 사용성 평가 질문지 

Table 3. Usability test questionnaire

따라서 연구에서 진행하고 있는 애플리케이션이 시중에 나
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오게 된다면 지하철에서는 이동지원이 어려움 없이 제공되고 

있기 때문에 자주 사용할 것 같지는 않지만, 시내, 시외, 고속

버스의 경우에는 위와 같은 이유로 서비스를 사용할 것 같다

는 의견을 들을 수 있었다. 혹여나 사용하지 않는다면 그 이

유에 대해서는 화면의 인터페이스를 알아보기 어려워서가 가

장 많았으며 다음으로는 기존에 쓰고 있던 보조 기구가 더 편

하기 때문이라는 의견이 나왔다. 

모바일과 연동이 가능한 키오스크의 경우에도 버스 정류장

에서 진입하는 버스의 순서나 정차 위치와 관련한 자세한 안

내를 받을 수 있는 키오스크가 개발된다면 자주 사용할 것 같

다는 인터뷰의 내용이 있었으며 설문지에서 또한 키오스크를 

자주 사용할 것 같다가 80%, 가끔 사용한다가 10%, 기타 이

유가 10%로 긍정적인 의견을 얻을 수 있었다. 그림 12와 같

이 키오스크를 잘 사용하지 않는다는 기타 이유에서 첫 번째

로는 다른 기기 사용이 더 편해서가 50%, 키오스크가 익숙하

지 않아서가 30%, 알아보기 힘들다는 의견이 20%가 나왔으

며 저시력자는 전맹과 다르게 진동이나 음성안내 서비스보다 

화면 확대 기능을 주로 사용하기 때문에 저시력자가 주 대상

이라면 자주 사용하고 친숙하게 느끼는 모바일 기능에 방향

성을 두는 것이 좋다는 응답이 있었다.

마지막 모바일과 키오스크 연공에 관한 질문에서 두 기기

의 연동 서비스를 항상 사용한다가 20%, 자주 사용한다가 

70%, 가끔 사용한다가 10%로 전체적으로 사용 의사가 있다

는 것을 알 수 있었다.

그림 11. 일주일 기준 시각장애인의 외출 빈도

Fig. 11. Visually impaired weekly outing frequency

그림 12. 모바일, 키오스크 서비스를 사용하지 않는 이유

Fig. 12. Reasons for not using mobile and kiosk 
services

Ⅵ. 결론

본 연구에서는 시각장애인의 외출 빈도는 높으나 그것에 

반비례하여 시각장애인을 위한 교통안내 서비스의 부족과 편

의 시설의 점자 미설치와 같은 열악한 현황에 대해 인지하고 

이를 보완할 수 있는 시각장애인 교통 안내 서비스를 제안하

였다. 문헌 조사 과정에서 시각장애인의 점자에 대한 니즈를 

파악하였고 이러한 니즈가 있음에도 불구하고 점자 표기와 

콘텐츠가 충분히 마련되어 있지 않다는 사실을 마주할 수 있

었다. 다음과 같은 사실을 미루어보아 외출 빈도가 높은 사용

자의 니즈를 충족하기 위해 기존 서비스들의 한계를 파악하

여 사용에 어려움이 없고 쉽게 접할 수 있는 유니버설 서비스

의 보편화가 이루어져야 함을 알 수 있었다.

이를 바탕으로 본 연구에서는 퍼소나를 통해 가상의 인물

의 페인 포인트와 니즈를 파악해보고, 사용자 여정 지도를 통

해 개선점과 문제점을 찾아 아이디어를 발굴하였으며 마지막

으로 사용성 평가를 통해 서비스의 개선점을 파악하였다. 시

각장애인의 스마트 기기 사용률을 파악하고 이러한 사실을 

통해 모바일 디바이스를 이용한 길안내 서비스와 디바이스 

간 연동 서비스를 제안하였다. 시각적인 정보 습득에 어려움

이 있는 사용자를 위한 음성, 진동, 점자 등과 같은 다양한 매

체, 저시력 사용자를 위한 큰 화면의 디바이스, 작은 거리 변

화도 인지하기 어렵다는 점을 고려한 실시간 거리정보 서비

스, 비상시 긴급 연락 기능 등 시각장애인의 편의를 돕는 콘

텐츠를 개발, 설계하였다. 더불어 콘텐츠 사용성을 높이기 위

해 서비스가 제공되는 각각의 디바이스의 연동 기능을 통해 

사용자가 불필요한 탐색 과정 없이 원하는 정보를 찾을 수 있

도록 사용성을 높였다.

위와 같은 서비스의 효용성을 검증하기 위해 사용성 평가

를 진행하였고 대체적으로 제안하는 서비스에 대한 긍정적인 

의견을 받을 수 있었으나, 한편으로는 시각장애를 가진 대상 

중 저시력자가 주 사용자라면 화면 확대 기능에 초점을 두고 

음성, 진동 서비스는 제공을 받을 것인지 선택지를 주어야 한
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다는 의견을 들을 수 있었다. 앞선 연구와 검증들을 통해 시

각장애인을 위한 서비스 확대와 다양한 콘텐츠 개발을 도모

하고, 발전하는 사회에 이바지하여 유니버설 환경을 위한 아

이디어 및 설계에 참고가 될 것이라 기대한다.

또한, 본 연구에서 제안한 서비스와 프로토타입에서 아쉬

운 점으로 인터페이스가 복잡하거나 알아보기 어렵다는 의견

이 있었으며 다양한 시각장애 유형을 고려하지 못했다는 한

계점을 파악할 수 있었다. 따라서 앞서 말한 바와 같이 시각

장애인 외출 서비스의 개선과 아이디어 제시는 유니버설 서

비스 상용화에 도움을 줄 수 있을 것으로 예상한다. 또한 이

후에는 사회적 약자의 삶의 질 개선이라는 목적성을 잃지 않

고 본 연구를 바탕으로 시각장애인을 대상으로 한 서비스의 

다양한 연구가 이루어질 것을 예상하는 바이다.
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