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            Abstract
          
        

        
          연구배경 최근 전 세계적으로 크고 작은 긴급상황이 끊임없이 발생하고 있다. 특히, 인구 고령화로 인한 만성질환 증가, 과로로 인한 과도한 스트레스, 도시인구 과밀 등의 이유로 개인 단위의 긴급상황에 대한 위험성과 중요성이 증가하고 있다. 기존의 개인 단위 긴급상황 연구는 심리적 요소에 대한 고려가 부족하며, 실증적 연구가 충분히 이루어지지 않은 한계점을 가지고 있다. 본 연구에서는 실증적 연구를 기반으로 개인 단위 긴급상황의 특징을 고려하여, 피해자의 주변인 관점에서 의사결정 과정과 심리적 요소를 고려한 행동 변화 유도 디자인을 제안하고자 한다.

          연구방법 선행 연구를 통해 본 연구의 배경이 되는 재해상황(긴급상황)과 의사결정 과정을 살펴보고, 이 과정에서 발생하는 합리적 의사결정 방해 요소를 분석한다. 이어서 도출된 원인을 극복하기 위한 행동 변화 유도 모델을 선정한 후, 이를 활용한 개입 디자인을 제안한다. 제안된 디자인을 활용하여 그룹별 실험을 진행하고 정량적, 정성적 결과 분석을 통해 디자인 효과성을 검증한다.

          연구결과 긴급상황 발생 시 피해자의 주변인에게 부정적인 심리적 요소로 인한 합리적인 의사결정 및 행동 변화를 방해하는 요소가 발생하는 것을 확인하였다. 본 연구에서 제안하는 두 가지 디자인(인지편향 극복을 위한 디자인/전문 지식 전달을 위한 디자인)이 해당 상황에서 효과적으로 적용되어 행동 변화를 유도하는 것을 확인하였다.

          결론 긴급상황의 특성을 고려하여, 피해자의 주변인 관점에서 합리적인 의사결정과 행동 변화를 유도할 수 있는 디자인 가이드를 제시하였다는 점에서 연구 의의를 지닌다. 연구 결과 제안하는 디자인의 활용 및 응용을 통해 일상생활에서 발생할 수 있는 긴급상황을 효율적으로 극복할 수 있을 것으로 기대한다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          Background Recently, large and small emergencies are constantly occurring around the world. In particular, the risk and importance of emergency situations at an individual level are increasing due to the increase in chronic diseases from an aging population, excessive stress due to overwork, and overcrowding of urban populations. Existing individual emergency research lacks consideration of psychological factors and has limitations in that empirical research has not been sufficiently conducted. Based on empirical research, this study proposes a behavioral change induction design that considers the decision-making process and psychological factors from the perspective of the victim's surroundings, considering the characteristics of individual emergencies.

          Methods Through previous studies, we examined the disaster situation (emergency) and decision-making process that are the background of this study, and analyzed the reasonable decision-making obstacles that occurred in this process. Then, after selecting a behavioral change induction model to overcome the derived cause, an intervention design using the model was proposed. Experiments were conducted by group using the proposed design and quantitative and qualitative result analysis were verified for design effectiveness.

          Results In the event of an emergency, it was confirmed that factors that interfere with rational decision-making and behavioral changes due to negative psychological factors occurred in the victim's neighbors. The two designs proposed in this study (design to overcome cognitive bias and design to transfer expertise information) were effectively applied in the situation to induce behavioral changes.

          Conclusions Considering the characteristics of emergency situations, the study is significant in that it presents a design guide that can induce rational decision-making and behavioral changes from the perspective of the victim's surroundings. It is expected that emergency situations that may occur in daily life can be efficiently overcome through the use and application of the design proposed as a result of the study.
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      1. 서론
      전 세계적으로 크고 작은 재난, 긴급상황이 끊임없이 발생하고 있다(CRED, 2022). 홍수, 태풍, 지진과 같은 큰 규모의 재난부터, 낙상, 이물질에 의한 기도막힘, 뇌졸중, 심혈관질환 등과 같은 작은 규모의 긴급상황까지 다양한 사례가 존재한다(Nichols et al., 2014; Zhang et al., 2020; K.L. Shin et al., 2005). 한 번의 발생으로 사상자가 다수 발생하는 대규모 재난에는 사회적으로 큰 관심이 집중되지만, 개인의 상황과 결정에 많은 영향을 받는 긴급상황은 상대적으로 적은 관심이 집중된다. 본 연구는 개인에게 발생하는 긴급상황에 대한 연구를 진행했다. 개인 긴급상황을 다루는 기존 연구로는 SNS를 활용한 정보 수집 및 관리 연구, 피해 당사자와 중앙 행정부처 인프라와의 커뮤니케이션 연구, 긴급상황 관련 빅데이터 시각화 연구 등이 존재한다(Diez et al., 2014; Kremer, 2018; de and Ado, 2014; Palen et al., 2010; Reuter et al., 2016). 이와 같은 기존 연구는 긴급상황 극복에 활용될 수 있는 기술과 개념을 제안하는 수준에 머물러 있어, 실험을 통한 실증적 연구가 부족한 상황이다. 또한, 개인에게 발생하는 긴급상황의 특징에 대한 고려가 부족한 한계점을 가지고 있다.

      본 연구에서는 개인에게 발생하는 긴급상황의 주요 특징을 고려하여 문제 상황을 극복하는데 도움이 되는 UX 디자인을 제시한다. 디자인 제안 과정에서 고려해야 할 우선적인 특징으로 피해 당사자 주변인의 중요성이 있다. 긴급상황 발생 시, 피해자의 주변에 있는 사람의 즉각적(사회 안전망이 영향을 미치기 전)이며 합리적인 위기 대처가 피해자들에게 큰 영향을 미칠 수 있기 때문이다(Y.S. Shin et al., 2014). 이에 따라, 본 연구에서 제안하는 디자인은 긴급상황 발생 시 피해자 주변에 있지만 침착성을 유지하며 합리적인 의사결정에는 어려움을 겪을 수 있는 일반인을 대상으로 한다(D. Kahneman., 1982). 다음으로, 작은 규모의 긴급상황 특성에 대한 분석과 개인에게 발생할 수 있는 심리적 특이점에 대한 고려가 필요하다(Ludwig et al., 2017; Leach, 1994). 긴급상황에서 개인의 심리 상태는 급변할 수 있어, 개념적으로 제안되는 극복 기술이 실제 상황에서 정상적으로 작동하기 어렵기 때문이다. 대표적인 특이점으로 합리적인 의사결정을 방해하는 패닉 발생, 잘못된 휴리스틱 이행, 심리학적 과오를 부추기는 인지편향 발생 등이 존재한다(Musharraf et al., 2013). 본 연구에서는 이중 정보처리 과정에서 휴리스틱과 인지편향, 전문 지식 부족으로 인해 발생하는 불합리한 의사결정을 주로 다룬다(D. Kahneman, 2011; Kinsey et al., 2019).

      본 연구는 위에서 기술한 개인에게 발생할 수 있는 심리적 특징을 고려하여, 합리적인 의사결정을 방해하는 부정적 요소를 극복하기 위해 사전 훈련이 필요 없는 행동 변화 모델을 활용한 UX 디자인을 제시한다. 해당 모델들과 이에 맞는 적절한 시각적/경험적 요소를 활용하여, 피해자 주변인이 이중 정보 처리 과정에서 발생할 수 있는 부정적인 심리적 요소와 관련 지식의 부족 문제를 극복할 수 있도록 돕고 합리적인 의사결정 및 행동 변화를 유도하는 디자인을 제시하고자 한다(Simoes et al., 2020).

    

    

  
    
      2. 관련 연구
      
        2. 1. 긴급상황
        Al-Dahash(Al-Dahash et al., 2016)는 긴급한 비상 상황을 재해(Disaster), 위기(Crisis), 긴급상황(Emergency)으로 분류하였다. 재해(Disaster)는 지진, 태풍, 홍수와 같은 넓은 범위의 많은 사람들에게 큰 영향을 미치는 사건으로 자연적, 사회적 등의 다양한 원인으로 발생한다. 재해 발생 시, 해당 지역의 물리적 피해와 사회적 파괴가 발생하기 때문에 이를 극복 및 대체하기 위한 임시 운영 시스템이 필요하다(Coppola, 2015). 위기(Crisis)는 개인, 그룹 또는 조직이 직면한 상황으로 갑작스러운 변화로 인한 비정상적인 상황을 의미한다(Moe. & Pathranarakul., 2006). 재해와 비교하여 작은 범위에 영향을 미치지만, 공공정책의 급격한 변화를 유도하는 유사점을 보인다. 위기 상황을 올바르게 관리하지 못할 때, 재해로 확장될 수 있다. 긴급상황(Emergency)은 개인 혹은 좁은 지역의 대상에게 적용되는 비상 상황으로 피해자들의 인명 또는 재산 피해를 유발한다. 다른 재난 상황들과 비교하여 영향을 받는 범위가 작고, 즉각적인 대응의 중요성이 크다(Alexander, 2003). 상황 특성상, 즉각적인 도움을 주고 받을 수 있는 방법과 도구에 대한 연구가 큰 영향을 미칠 수 있다. 세 가지 재난 상황(재해, 위기, 긴급상황)은 갑작스러운 상황 변화, 인명/재산 피해 발생 등의 유사한 점이 있지만, 피해 범위, 대응 전략 등에서 차이를 보인다. 이에 따라, 개인에 혹은 작은 그룹에게 발생할 수 있는 비상 상황을 다루는 본 연구는 긴급상황을 기반으로 연구를 진행했다.

      

      
        2. 2. 이중 정보처리 이론과 방해 요소
        이중 정보처리 이론(Dual Process Theory)은 두 가지 인지 시스템을 활용한 의사결정 과정으로 인간 행동을 설명하는 행동경제학 분야의 이론 중 하나이다(D. Kahneman, 2011). 두 가지 인지 시스템 중 첫 번째 시스템은 직관적 시스템(Automatic System)으로, 별다른 노력 없이 직관과 경험에 의해 빠른 의사결정을 진행하고 행동하도록 유도 시스템이다. 두 번째 시스템은 논리적 시스템(Reflective System)으로, 직관적 시스템으로부터 전달받은 직관, 의도, 감정, 인상 등의 정보와 문제 해결을 위한 노력을 통해 합리적인 의사결정과 행동 변화를 진행하는 시스템이다. 이와 같이 두 시스템의 협력을 통해 합리적인 의사결정과 이에 따른 행동 변화가 일어나지만, 대부분의 경우 직관적 시스템이 단독으로 활용된다. 이는 노력을 최소화하여 의사결정을 하고 싶어 하는 마음이 강하기 때문이며, 만약 직관적 시스템만으로 문제 해결이 어려울 경우 논리적 시스템이 작동하기 시작한다(Bargh et al., 2001)

        Kinsey(Kinsey et al., 2019)와 Simon(Simon, 1990)의 연구에 따르면, 긴급상황 발생 시 평소 반복적인 훈련과 다양한 경험이 있는 응급 구조관, 경찰관과 같은 비상 상황 전문가는 휴리스틱을 활용하여 빠른 의사결정이 가능하다. 휴리스틱은 불충분한 시간이나 정보로 인해 합리적인 판단이 어려울 때 사용되는 간편추론 방법으로, 전문가들은 평소 훈련으로 인해 생성된 경험과 지식, 전문가적 직관을 통해 올바른 방향의 휴리스틱을 적용하여 시간적 압박 상황에서 침착함을 유지하며 합리적 의사결정을 진행한다(Kahneman, 2009). 반면, 평소 긴급상황에 대한 훈련과 경험이 부족한 일반인의 경우 직관적 시스템만으로 문제 해결이 어렵기 때문에 논리적 시스템의 활용이 필요하다. 하지만, 시스템 간의 전환 과정에서 불완전한 정보와 압박감(예: 대응 시간 부족)으로 인해 휴리스틱은 인지편향에 취약하게 되고, 이로 인해 발생된 인지편향은 직관적 시스템과 논리적 시스템 사이의 원활한 정보 교환을 방해하며 합리적인 의사결정을 방해한다(Caraban et al., 2019).

        긴급상황의 의사결정 과정에서 인지편향을 발생시키는 또 다른 원인으로 비용편익 분석이 있다(Hirose, 2014; Jeong, 2019). 비용편익 분석은 특정 행위 또는 활동을 통해 발생하는 편익과 비용을 비교하여 시행 여부를 평가하는 분석 방식이다(Sunstein, 2000). 히로세 히로타다의 연구에 따르면, 피해 규모가 작고 피해의 제어 가능성이 높은 재난일수록 비용편익 분석에 따른 비용편익 행동이 발생할 확률이 높다. 이는 본 연구의 배경이 되는 긴급상황에 적용될 수 있는 조건이며, 이중 정보처리 과정에 큰 영향을 미칠 수 있음을 시사한다. 긴급상황 발생 시 고려되는 비용편익 분석 요소는, 상황 극복을 위해 적극적인 행동을 취했을 때 얻을 수 있는 긴급상황 극복(편익)과 이 과정에서 발생할 수 있는 부작용으로 인한 책임(비용)이다. 편익과 비용에 대한 판단은 긴급상황에서 주변인의 적극적인 행동을 막는 또 다른 주요 원인이 될 수 있다.

        본 연구에서는 긴급상황 비전문가에게 이중 정보처리 과정에서 휴리스틱과 비용편익 분석으로 인해 발생할 수 있는 대표적인 인지편향 네 개를 다룬다. 네 개의 인지편향은 방관자 효과(Bystander Effect), 계획 오류(Planning Fallacy), 정상성 편향(Normalcy Bias), 편승 효과(Bandwaygon Effect)이며, 긴급상황에서 빈번히 발생하는 기준으로 선별하였다(D., Kahneman., 2011; Kinsey et al., 2019). 방관자 효과는 주변에 사람이 많을수록 어려움에 처한 사람을 돕지 않는 것을 뜻한다. 어려움에 처한 사람 주위에 주변인이 많을수록 다른 사람에 대한 의존도가 높아져 책임을 회피하는 책임 분산 효과가 나타나기 때문이다. 계획 오류는 아직 시간적으로 여유가 있으니 당장 행동을 취하지 않아도 큰 문제가 생기지 않을 것으로 판단하는 편향이다. 피해자에 대한 즉각적인 대처가 중요한 상황일 경우 도움을 위한 골든 타임을 놓칠 수 있다. 정상성 편향은 현 상황이 심각한 상황이 아니며, 평소와 크게 다르지 않다고 믿는 편향이다. 재난의 가능성과 영향을 미칠 수 있는 잠재적인 역효과를 과소평가하여 본인의 기존 행동을 지속하게 된다. 편승 효과는 군중들과 동일하게 방관자형 행동을 유지하는 편향이다. 방관자 효과와 유사한 형태를 띠며, 개인 단위의 긴급상황에서 주변인에게 흔히 발생할 수 있는 편향이다.

      

      
        2. 3. 인지편향 극복 및 행동 변화 유도 모델
        일반인의 이중 정보처리 과정에서 발생하는 인지편향 문제를 극복하기 위해, FMB 모델, 훅 모델(Hooked Model), 넛지 모델(Nudge Model)을 활용한다(Fogg, 2009; Eyal, 2014; Thaler, 2009). 긴급상황의 경우, 동일한 사건이 반복될 확률이 낮으며 상황 재현이 어려운 특수성을 가진다. 이에 따라, 본 연구에서는 기존의 Shin(Shin, et al., 2019)과 Basso(Basso, et al., 2006)의 연구처럼 장기간 학습을 통한 행동 변화 유도에서 벗어나, 사전 학습 없이 즉각적인 활용이 가능한 모델을 사용했다.

        Fogg(Fogg, 2009)의 FBM 모델은 행동 디자인 관점에서 만들어진 행동 모델이다. 행동을 유발하는 세 가지 조건으로 동기(Motivation), 수행능력(Ability), 계기(Triggers)를 선정하여, 이들 세 개의 요소 중 어느 하나가 결여되었을 때 원하는 행동이 일어나지 않는다고 정의하였다. Eyal(Eyal, 2014)의 훅 모델은 제품 사용자의 이용 단계를 프레임워크화하여, 사용자와 제품/서비스와의 연결고리를 생성하였다. 프레임워크는 계기(Trigger), 행동(Action), 가변적 보상(Variable Reward), 투자(Investment) 4단계로 구성되며 각 단계를 반복하는 과정에서 자연스러운 사고와 행동 변화가 일어난다. Thaler(Thaler, 2009)의 넛지 모델은 행동 경제학을 기반으로 집단 또는 개인의 행동과 의사결정에 영향을 미치는 모델이다. 긍정적인 강화와 간접적인 제안을 바탕으로 자유주의적 개입주의 성향을 띤다. 행동 경제학과 행동 디자인을 기반으로 하는 모델들은 주변인이 긴급상황에서 인지편향을 극복하고 구조 행위로 이행하는데 필요한 구체적인 방안의 근간이 된다.

      

    

    

  
    
      3. 연구 방법
      긴급상황 발생 시 개인의 합리적인 의사결정 및 행동 변화의 주요 방해 요소인 인지편향, 구조 전문 지식 부재 문제를 극복하기 위한 방법을 설계한다. 2.2절에서 언급한 긴급상황에서 자주 발생하는 네 가지 주요 인지편향 극복을 위해, 각 인지편향 극복을 위한 인지적 요소와 행동 변화 유도 모델의 연관성을 찾고 이를 시각적 요소와 매칭한다. 구조 전문 지식 부재 문제는 스크롤링 형식의 픽토그램과 텍스트를 기반으로 인지적 요소와 시각적 요소를 매칭한 방법을 제안한다.

      
        3. 1. 인지편향 극복
        정상성 편향을 극복하기 위해 긴급한 알람을 제공하여 현재 상황이 평소와 다르다는 것을 상기시킨다. 이를 위해, 2.3절의 모델들 중 Fogg(Fogg, 2009)의 FBM 모델에서 계기를 활성화시키는 Signal as Trigger 방법론과 Caraban(Caraban et al., 2019)의 강화(Reinforce) 카테고리에 있는 Just-in-time-prompts 방법론을 활용한다(Figure 1). Signal as Trigger 방법론은 신호를 통해 트리거를 활성화시키는 기법으로 주변인의 역량과 동기를 강화한다. 본 연구에서는 빨간색의 응급환자 아이콘과 텍스트를 활용해 긴급성을 나타낸다. Just-in-time-prompts 방법론은 적절한 시간에 행동을 취하도록 유도하는 방법론이며 알림(reminder)을 통해 행동 변화를 유도한다. 본 연구에서는 이를 위한 시각적 요소로 피해자의 병명과 같은 현재 상태에 대한 상세 정보를 활용한다.
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            Cognitive Bias Overcoming Model
          
          

          

        

        방관자 효과와 편승 효과의 대표적인 원인은 군중들의 영향으로 인한 책임감 감소이다. 이를 극복하기 위해, Caraban(Caraban et al., 2019)의 공포(Fear) 카테고리에 있는 Reducing the Distance 방법론과 Fogg(Fogg, 2009)의 Motivator: Fear 요소를 활용한다. Reducing the Distance 방법론과 Motivator: Fear 요소는 제공되는 정보를 통해 나와 목표 대상과의 심리적 거리를 감소시켜 개인의 행동 변화에 대한 동기부여 및 책임감을 강화하는 방법론이다. 본 연구에서는 피해자와 주변인의 거리를 주요 정보로 활용해 심리적 거리 감소와 책임감을 강화시킨다.

        계획 오류 극복을 위해, Caraban(Caraban et al., 2019)의 Make Resources Scarce 방법론과 Thaler(Thaler, 2009)의 Simplicity: Time 요소를 활용한다. Make Resources Scarce 기법은 주어진 자원의 줄어듦을 통해 공포감을 자극하고 행동 변화를 유도하는 방법론이다. 본 연구에서는 긴급상황 시 가장 중요한 자원 중 하나인 시간(골든 타임)을 활용한다. 실시간으로 줄어드는 골든 타임을 명시함으로써 줄어드는 자원에 대한 공포감을 자극하여 행동 변화를 유도한다. 특히, Simplicity-Time 요소를 고려하여 주어진 요소(시간)를 직관적으로 확인할 수 있도록 디자인한다.

      

      
        3. 2. 구조 전문 지식 전달
        Figure 1에서 제안한 디자인을 통해 인지편향을 극복 한 후, 문제 해결을 위한 의사결정 과정이 직관적 시스템에서 논리적 시스템으로 넘어가게 된다. 이 때, 재난 상황 비전문가(주변인)는 문제 해결을 위한 전문 지식이 필요하다. 주변인이 가지고 있는 전문 지식의 양과 질에 따라 논리적 시스템의 효과(실질적인 도움을 주기 위한 행동 변화 정도)가 달라지기 때문이다(이원웅 외., 2009; Kahneman, D., 2011; Norman. et al., 2017). 즉, 전문 지식의 양과 질이 높을수록 본인의 행동에 따른 정확성과 신뢰성이 높아져 보다 적극적인 대처가 가능하지만, 관련 경험과 전문 지식이 많지 않은 주변인은 정확한 지식이 즉각적으로 떠오르기 어렵다. 관련 정보가 떠오른다 하더라도 해당 정보에 대한 불확실성으로 인한 심리적 불안감과 소극적 행동이 지속된다. 이를 극복하기 위해 본 연구에서는 긴급상황에서 정보를 효과적으로 전달할 수 있는 픽토그램을 활용한 디자인 가이드(Figure 2)를 제안한다(Son &Yi., 2022).
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        긴급상황에 있는 개인에게 도움을 줄 때 구조 절차는 매우 중요하다. 환자의 상태와 주변 상황에 따라 취해야 할 대처 방안이 달라지기 때문이다. 따라서 본 연구에서는 간단한 조작 동작으로 한눈에 전체 정보를 볼 수 있는 상하 스크롤 기반 방법을 활용한다(이영주, 2021). 또한, 빠르게 필요한 정보를 얻을 수 있도록 픽토그램을 제공한다. 시선이 먼저 가는 왼쪽 부분에 픽토그램을 제공하고 상세 설명을 우측 텍스트로 함께 제공함으로써, 단계별로 필요한 정보만 선택하여 읽어볼 수 있도록 설계하였다. 픽토그램과 텍스트 제공을 통해, 디자인을 활용하는 주변인의 심리적 불안감과 소극적 행동 개선을 증진시킨다.

      

      
        3. 3. 실험 계획
        
          3. 3. 1. 실험 디자인
          Figure 1 모델을 기반으로 구현한 Figure 3을 통해 실험을 진행했다. 모바일 규격을 기본으로 하며, 총 세 가지 요소로 구성하여 인지편향을 극복한다. Figure 1의 중앙 상단에 위치한 첫 번째 요소 (A)는 정상성 편향을 극복하기 위한 디자인이며, 응급 아이콘과 응급환자 발생 텍스트 알림을 통해, 주변인의 근처에 위치한 환자의 현재 상황이 평소와 다르다는 것을 명확히 알려준다. 환자의 구체적인 병명도 함께 전달하여 주변인의 문제 해결에 대한 트리거를 발생시킴과 동시에 동기를 강화시켜 정상성 편향을 극복한다. 왼쪽 하단에 위치한 두 번째 요소(B)는 방관자 효과와 편승 효과를 극복하기 위한 디자인이며, 주변인과 피해자 사이의 거리를 명확하게 표기함으로써 피해자와 주변인의 심리적 거리가 감소되고 이는 도움을 위한 동기 강화로 이어진다. 본 연구의 배경이 되는 긴급상황은 작은 피해 범위를 기반으로 하기 때문에 피해자의 위치가 주변인과 가까울 확률이 높아 적극적인 행동 변화 유도가 가능하다. 이와 동시에 주변인이 도와주지 않았을 때의 결과에 대한 공포감도 함께 증가시킬 수 있다. 심리적 거리를 줄이기 위한 추가 방법으로 환자와의 거리 표기를 미터 단위와 발걸음 수로 함께 표기한다. Figure 3의 오른쪽 하단에 위치한 세 번째 요소(C)는 계획 오류를 극복하기 위한 디자인이며 계획 오류를 극복하기 위해 활용한 자원은 피해자에게 남은 구조를 위한 골든 타임이다. 시간은 심근경색 환자에 대한 골든 타임 정보를 기반으로 세팅되었다. 제안하는 세 가지 요소와 함께 모바일의 반복적인 진동을 추가했다. 시각적 요소와 진동을 통한 알람을 함께 제공함으로써 제안하는 디자인에 대한 신뢰성을 증가시킬 수 있다(Albert et al., 2019).
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              Design for Overcoming Cognitive Bias
            
            

            

          

          Figure 4는 Figure 2 모델을 기반으로 구현하였으며, 구조 전문 지식 전달을 위한 디자인으로 활용하였다. 심근경색 환자에 대한 구조 정보를 1단계부터 5단계까지 픽토그램을 중심으로 구현하였다. 각 단계별 픽토그램과 설명 텍스트는 버튼 형식의 클릭 기반 UI가 아닌, 상하로 움직이는 스크롤링을 기반으로 한다. 빠르게 필요한 단계의 정보를 얻음과 동시에 정확한 방법을 설명하는 짧은 텍스트도 함께 전달하여 픽토그램만으로 부족한 정확성 및 전달성을 강화했다. 이는 긴급상황에서 픽토그램 이미지를 잘못 해석하는 것을 방지할 뿐만 아니라 이를 활용하는 주변인의 심리적 안정감을 강화하여 행동 변화를 위한 동기를 강화시킨다.
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              Design for the transfer of expertise
            
            

            

          

        

        
          3. 3. 2. 연구 대상
          Feng(Feng et al., 2018), Gerling(Gerling et al., 2020)과 같이 VR 기반 교육 및 체험, 검증을 위한 다양한 연구가 있고, 특히 재난에 발생 시 효율적인 대피를 위한 다양한 VR 교육 콘텐츠가 존재한다(Li et al., 2017). 그러나 VR 환경은 피실험자를 속이는 목적이 아닌 현실 세계에서 재현하기 힘든 것을 재현하는 데 중점을 두기 때문에, 상황 재현에 초점이 맞추어진 실험의 경우 피실험자의 의식적 행동으로 인해 실제 재난 상황에서 느끼는 감정과 행동을 관찰하기 어려운 한계를 가지고 있다. 이에 따라, 본 실험에서는 제안하는 디자인의 효과 검증을 위해 VR과 같은 가상 환경이 아닌 실제 환경에서 진행하였다. 연구 대상은 19세 이상 성인 남녀이며, SNS와 실험 홍보 포스터를 통해 모집하였다. 연구 대상의 수는 총 100명이며 남자 39명, 여자 61명으로 구성했다. 재난 상황을 경험한 연구 참여자는 17명이었다. 연구 대상 100명은 무작위로 네 그룹으로 나누었다. 첫 번째 그룹(그룹 1)의 연구 대상자에게는 본 연구에서 제안하는 디자인이 제공되지 않았고, 두 번째 그룹(그룹 2)의 연구 대상자에게는 인지편향 극복을 위한 디자인(figure 3)을 제공하였다. 세 번째 그룹(그룹 3) 연구 대상자에게는 두 가지 디자인(figure 3, 4)을 모두 제공하였고, 마지막 그룹(그룹 4) 연구 대상자들에게는 전문 지식 전달을 위한 디자인(figure 4)만 제공하였다. figure 5는 긴급상황 발생 후 이중 정보처리 이론과 해당 과정에서 발생하는 인지편향, 지식 부족 현상 및 제안하는 디자인의 개입을 보여준다.
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              Design Intervention
            
            

            

          

        

        
          3. 3. 3. 실험 과정
          먼저 연구 대상자의 성향을 파악하는 심리 실험을 진행했다. 본 실험의 연구 대상자는 긴급상황 발생에 대한 사전 정보와 준비가 없는 상태로 의사결정 및 행동 변화를 결정해야 한다. 이 과정에서, 주어지는 디자인과 별개로 본인의 본래 성격이 실험 결과에 영향을 미칠 수 있다. 결과 분석 과정에서 개인 성격의 영향을 파악하기 위해 사전 심리 검사를 진행한다. 개인의 성향을 파악하는 심리 검사 기준으로 Goldberg(Goldberg, 1990)의 Big 5 모델을 활용하였다. Big 5 모델은 현대 심리학에서 인정받으며 대표적으로 활용되고 있는 심리 검사로서 요인분석에 기반한 성격이론이다(John et al., 2008). 총 다섯 가지 항목인 개방성(Openness to experience), 성실성(Conscientiousness), 외향성(Extraversion), 우호성(Agreeableness), 신경증(Neuroticism)을 측정한다. 개방성은 상상력, 지적 호기심, 모험성을, 성실성은 계획성, 책임감, 자제력을 외향성은 친밀감, 사교성, 리더십을, 우호성은 이타주의, 협조성, 공감력을 알아본다. 마지막으로 신경증은 걱정, 자의식, 심약함 등을 측정한다. 본 실험에서는 연구 대상자의 편의성 및 실험의 객관성을 위해 상용 플랫폼인 카카오 같이가치(카카오, 2020)를 활용했다.

          심리 검사를 마친 후, 연구 대상자는 모바일을 전달받고 실험장에 입실한다. 실험은 figure 6과 같이 세 명이 앉아 동시에 수행하며, 가운데 앉은 연구 대상자만이 진짜 실험 참여자이고 나머지는 본 연구를 위해 훈련된 연기자이다. 실험실 정면에 위치한 스크린에서는 사전에 녹화된 촬영 영상이 보인다. 연구 대상자에게는 상황 몰입을 위해 옆방을 촬영하고 있는 실시간 스트리밍이라는 거짓 정보를 전달한다.
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              Experimental Environment
            
            

            

          

          연구 대상자는 실험실 입실 후 제공된 모바일 화면에 보이는 퀴즈를 푼다. 퀴즈는 영상(Figure 7) 속 인원들의 대화에서 힌트를 얻어 정답을 알 수 있으며, 연구 대상자가 뒤에 발생할 긴급상황을 미리 예측하지 못하도록 관심을 다른 곳으로 끌기 위한 위장 미션이다. 영상 속 스토리는 8분 30초 동안 진행되며, 최초 세 명이 자유롭게 대화를 하며 프로젝트를 진행하고(Figure 6. 시나리오 1), 영상 말미에 두 명의 인원이 나가고 한 명만 남게 된다(Figure 6. 시나리오 2). 잠시 후 남은 한명이 가슴에 통증을 느끼며 쓰러지는 긴급상황이 연출된다(Figure 6. 시나리오 3). 긴급상황이 연출된 후, 연구 대상자가 포함된 그룹에 따라 퀴즈를 풀고 있는 모바일에 본 연구에서 제안하는 디자인이 팝업으로 제공된다. 그룹 1은 긴급상황 발생과 상관없이 퀴즈 문제만 지속적으로 제공된다. 그룹 2의 경우, 환자 발생 직후 인지편향 극복을 위한 디자인(Figure 3)이 제공된다. 해당 정보는 실험이 종료될 때까지 지속적으로 제공된다. 그룹 3은 영상 속 사람이 쓰러진 후 즉각적으로 인지편향 극복을 위한 디자인(Figure 3)이 제공되며, 1분 뒤에 전문 지식 전달을 위한 디자인(Figure 4)이 추가로 제공된다. 그룹 4의 경우, 영상 속 사람이 쓰러진 후 전문 지식 전달을 위한 디자인(Figure 4)이 제공된다. 해당 디자인은 실험이 종료될 때까지 지속된다.
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              Video Screen
            
            

            

          

        

        
          3. 3. 4. 평가 기준
          정량적 실험 평가를 위해 전 과정을 녹화하여 연구 대상자의 행동 변화를 분석했다. 먼저, 인지편향(직관적 시스템과 논리적 시스템의 협업을 방해) 극복에 영향을 미치는 요소를 확인했다. 대상 요소는 인구통계학적 변수, 개인 성향(Big-5), 본 연구에서 제안하는 디자인이며 독립변수로 활용했다. 통계모델은 이항 로지스틱 회귀분석을 활용했으며, 인지편향을 극복했을 경우 종속변수를 1로 설정하였고 극복하지 못했을 경우 종속변수를 0으로 설정했다. 인지편향 극복 여부는 영상 속 환자에게 도움을 주기 위한 연구 대상자의 행동 변화 유무로 판단했다. Figure 8은 연구 대상자의 인지편향 극복 장면을 보여주는 모습이다. Figure 8의 왼쪽 화면의 참여자는 자리에서 일어나 도움을 주기 위한 방법을 찾고 있으며, 오른쪽 참여자는 좀 더 적극적인 대응을 위해 옆방으로 이동하는 상황이다. 다음 정량적 분석으로 연구 대상자 그룹 간의 인지편향 극복 속도를 확인했다. 극복 속도 비교를 위해 활용되는 시간은, 연구 참여자가 긴급상황 발생을 인지하고 인지편향을 극복하여 행동 변화를 보이기 시작한 시점을 측정하여 활용한다. 통계모델은 독립표본 T검정을 사용했으며, 그룹별 연구 참여자들의 인지편향 극복 속도를 독립 변수로 활용했다. 마지막으로, 그룹별 최종적인 합리적 행동 변화 및 상황 대처 성공 여부를 확인했다. 여기서 합리적인 행동 변화 및 성공적 상황 대처는 직관적 시스템에서 논리적 시스템으로 의사결정 과정이 확장된 후(인지편향 극복), 논리적 시스템을 활용한 정확한 긴급상황 대처(전문 지식 결핍 극복)까지 완료한 단계를 의미한다. 정확한 긴급상황 대처는 사후 심층 인터뷰 내용을 바탕으로 분석했다.
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              Cognitive Bias Overcoming of Research Participant
            
            

            

          

          정성적 실험은 정량적 실험 종료 후 1:1 심층 인터뷰를 통해 진행했다. 심층 인터뷰는 연구 참여자 전원 진행하였으며 약 15분간 대면으로 진행하였다. 인터뷰 진행 시, 개인별 공통 질문과 그룹별 차별화된 질문을 진행했다. 공통 질문으로는 심리적 긴급함을 느꼈는지 여부, 긴급상황 경험 여부, 긴급상황 극복을 위한 사전 지식, 인지편향 발생 여부 등을 알아보았다. 방관자/편승 효과에 대한 인지편향 발생 여부를 확인하기 위해 ‘화면에서 사람이 쓰러졌을 때 옆 사람이 있어서 안심이 되었습니까?’와 같은 옆 사람의 영향과 관련된 질문을 주로 하였으며, 정상성 편향을 확인하기 위해 ‘화면에서 사람이 쓰러졌을 때, 마음에 큰 변화가 있었습니까?’와 같은 심리적 긴급함을 물어보았다. 계획 오류를 확인하기 위해서는 ‘도움을 주기 위한 시간이 충분하다고 느꼈습니까?’와 같은 시간에 대한 질문을 진행했다. 그룹별 질문은 주어진 디자인 조건에 따라 다르게 진행했다. 인지편향 극복을 위한 디자인이 제공된 그룹에게는 디자인을 통한 인지편향 극복 여부와 영향도를 중점적으로 물어보고, 전문 지식 전달을 위한 디자인이 주어진 그룹에게는 긴급상황 발생 시 정보 활용 편의성을 물어보았다. 디자인이 주어지지 않은 그룹에게는 대처 관련 전문 지식의 필요성 및 심리적 영향도를 중점적으로 물어보았다.

        

      

    

    

  
    
      4. 결과
      
        4. 1. 정량적 데이터 결과
        
          4. 1. 1. 인지편향 극복에 영향을 주는 요소
          SPSS 프로그램을 활용한 이항 로지스틱 회귀분석을 통해 인지편향 극복에 영향을 미치는 독립변수를 확인하였다. 그룹 1은 24명 중 1명만 인지편향을 극복하였으며 그룹 2는 25명 중 9명이 그룹 3은 26명 중 16명이 그룹 4는 25명 중 4명이 인지편향을 극복하였다. 통계 분석 결과 세 개의 변수(나이, 성별, 긴급상황 경험 여부) 모두 유의확률이 0.05를 넘는 것으로 확인되어 두 개의 독립변수 그룹 중, 첫 번째 그룹(인구 통계학적 그룹)의 나이, 성별, 긴급상황 경험여부 변수는 인지편향 극복에 영향을 미치지 않는 것을 확인하였다.

          인구 통계학적 변수를 제외한 변수(Big-5 결과, 연구 참여자 그룹)들을 독립변수로 활용하여 이항 로지스틱 회귀분석을 시행했다(Table 1). 레퍼런스 그룹은 그룹 1로 지정했다. 통계분석 결과 Big-5 변수들(개방성, 성실성, 외향성, 우호성, 신경증)은 모두 유의 확률이 0.05를 넘어 인지편향 극복과 관련이 없는 것으로 드러났다. 반면, 연구 대상자 그룹 2, 3, 4 모두 유의 확률이 0.05보다 낮아 종속 변수인 인지편향 극복 여부에 유의미한 영향을 미치는 것으로 확인됐다. 그룹 2의 경우, 회귀 계수가 양수이고 OR 값이 1보다 크게 나타났으며, 그룹 1에 비해 인지편향을 극복할 확률이 약 64배 증가했다. 즉, 그룹 2에게 전달된 인지편향 극복을 위한 디자인이 효과적으로 작동되는 것을 의미한다. 그룹 3 역시 회귀 계수가 양수이고 OR 값이 1보다 크게 나타났으며, 그룹 1에 비해 인지편향을 극복할 확률이 약 226배로 나타났다. 이는 인지편향 극복을 위한 디자인과 정확한 정보를 위한 전문 지식 전달 디자인이 함께 제공되었을 때 효과가 더욱 좋아지는 것을 보여준다. 그룹 4 역시 회귀 계수가 양수이고 OR 값이1 보다 크게 나타났지만, 그룹 2와 3에 비해 확률이 낮아 제공된 디자인의 효과가 상대적으로 낮은 것으로 확인된다.

          
            Table 1 
				
            

            
              Binomial Logistic Regression Analysis Results
            
            

          

          
            
              
                	독립변수
                	B
                	SE
                	Wald
                	p
                	OR
              

            
            
              	연구 대상자 그룹 2
              	4.165
              	1.449
              	8.263
              	.004**
              	64.361
            

            
              	　　   　　　 그룹 3
              	5.422
              	1.492
              	13.207
              	.000***
              	226.269
            

            
              	　　   　　　 그룹 4
              	2.931
              	1.432
              	4.192
              	.041*
              	18.746
            

            
              	개방성
              	.045
              	.025
              	3.106
              	.078
              	1.046
            

            
              	성실성
              	.050
              	.027
              	3.382
              	.066
              	1.051
            

            
              	외향성
              	.020
              	.022
              	.829
              	.363
              	1.020
            

            
              	우호성
              	.022
              	.026
              	.749
              	.387
              	1.022
            

            
              	신경증
              	-.048
              	.025
              	3.742
              	.053
              	.953
            

            
              	상수항
              	-11.273
              	3.981
              	8.016
              	.005
              	.000
            

          

          
            
              *p<.05, **p<.01, ***p<.001
            

            
              레퍼런스 그룹: 그룹 1
            

          

          

        

        
          4. 1. 2. 인지편향 극복 속도
          인지편향 극복 속도를 비교하는 대상으로 극복 비율이 30%가 넘는 그룹 2, 3을 설정하였다. 실험 결과 두 그룹의 인지편향 평균 극복 시간은 두 번째 그룹이 22초, 세 번째 그룹이 28.88초의 결과를 보였다. 두 번째 그룹이 세 번째 그룹보다 평균적으로 약 6초 정도 빠른 것을 확인할 수 있었다. 하지만, 독립표본 T 검정을 통해 분석한 결과 유의확률이 0.162로 계산되어 두 그룹 간의 유의미한 결과차이는 보이지 않았다.

        

        
          4. 1. 3. 최종적인 행동 변화
          긴급상황 발생 시 휴리스틱 사고와 비용 편익 반응으로 인한 인지편향을 극복하고 논리적 시스템 단계에서의 상황 대처 지식을 활용한 최종적인 행동 변화 비율을 확인한다. 논리적 시스템의 정상적인 작동 및 상황 대처 적합성 여부는 사후 심층 인터뷰를 통해 확인했다. 첫 번째 실험 그룹의 경우 인지편향 극복자 1명이 논리적 시스템을 통해 상황 대처까지 완료하였고, 두 번째 그룹은 9명 중 6명이 완료하였다. 세 번째 그룹은 16명 중 13명이 완료하였으며, 마지막 그룹은 4명중 4명 모두 완료하였다. 전문 지식 전달을 위한 디자인이 제공된 세 번째, 네 번째 그룹은 높은 확률로 논리적 시스템이 올바르게 작동되는 것을 확인하였다.

        

        
          4. 1. 4. 정량적 결과 정리
          인지편향 극복을 위한 디자인이 제공된 그룹(그룹 2, 3)에서 30% 이상의 인지편향 극복률을 확인하였고, 이를 통해 제안하는 디자인이 효과가 있음을 확인하였다. 그룹 3을 통해, 인지편향 극복 디자인과 전문 지식 전달을 위한 디자인이 함께 제공되었을 때 더 많은 변화가 있음을 확인하였지만, 인지편향 극복 속도와 같은 행동 변화 민첩성에는 영향을 주지 않는 것을 확인하였다. 전문 지식 전달을 위한 디자인의 경우, 인지편향 극복에 상대적으로 적은 영향을 주지만, 올바른 상황 대처에는 큰 영향을 주는 것으로 확인하였다. 이를 통해, 논리적 시스템이 원활히 수행될 수 있도록 도움 주는 것을 확인하였다.
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              Quantitative Results by Group
            
            

            

          

        

      

      
        4. 2. 정성적 실험 결과
        
          4. 2. 1. 그룹 1에 대한 정성적 실험 결과
          대부분의 첫 번째 그룹 연구 참여자는 실험 전체 과정에서 일정한 정도의 심리적 압박감과 긴장감을 유지하였다. 큰 심리적 변화가 없었기 때문에 긴급상황 발생 여부와 상관없이 크게 동요하지 않는 모습을 보였다. 이유로는 긴급상황 발생 시 추가적인 알람이 없어 심리적 변화가 적었다는 응답이 많았다. 인지편향을 야기하는 비용편익 반응에 대한 발생도 확인할 수 있었는데 “긴급상황이 발생했지만, 나와 다른 성별의 환자를 함부로 할 수 없어 수동적인 태도를 취했다. 나중에 피해를 볼 수도 있을 것 같았다.”라는 응답이 있었다. 본 연구에서 중점으로 다루는 인지편향 발생도 확인할 수 있었다. 많은 참여자가 함께 실험에 참여하는 다른 참여자(연기자)의 행동을 살피거나 곁눈질하는 등 방관자 효과와 편승 효과가 발생하는 것을 확인할 수 있었다. 방관자 효과와 편승 효과의 영향으로 인해, 정상성 편향과 계획 오류가 강화되는 모습도 확인하였다. 한 참여자는, “옆 사람에게 물어봤는데 큰 반응이 없어서, 나도 긴박함이 줄어들어 가만히 있었다.”라는 응답을 했으며, 이를 통해 편향들 간의 상호 작용이 더 강한 장애물을 만드는 것을 확인하였다. 대부분의 참여자는 주어진 긴급상황(심근경색 환자 발생)에 대한 정확한 대처 방법을 모르고 있었으며, 대처 방안에 관한 지식 부족이 자신감 결여로 연결되어 소극적 행동을 유지하는 것을 확인하였다. 긴급상황 발생 시 환자의 상태와 대처 방안에 대한 상세 정보가 주어진다면 더 적극적인 행동 변화가 발생했을 것이라는 답변이 있었다.

        

        
          4. 2. 2. 그룹 2에 대한 정성적 실험 결과
          두 번째 그룹의 많은 연구 참여자들은 긴급상황 발생 시 전달받는 디자인 알람을 통해 심리적 압박감을 느꼈고, 실험이 진행되는 동안 긴장감이 일관되게 유지되었다. 연구 참여자에게 제공된 인지편향 극복 디자인과 진동 알람을 통해 상황 변화를 즉각적으로 인지하여 긴장감을 느꼈다고 답했다. 본 연구에서 제안하는 인지편향 극복을 위한 디자인의 요소별 효과성도 확인할 수 있었다. 한 참여자는 figure 3의 (A) 요소를 가리키며, “명확한 병명이 기재가 되어, 상황 대처 방안이 머릿속에 빠르게 떠올라 도움을 주려 행동했다.”라고 응답했다. 그 밖에도 행동 변화를 위한 심리적 트리거가 발생해 적극적인 대처를 했다는 응답을 통해 정상성 편향이 극복되는 것을 확인하였다. Figure 3의 (B)요소에 관해서는 “옆 사람의 소극적인 행동이 의식되기는 했지만, 수치화된 데이터가 상황을 객관적으로 인식시켜 행동 변화의 동기부여가 되었다.”라는 응답이 있었다. 또한, 환자와의 거리가 멀지 않아 강한 책임감을 느꼈으며, 본인이 행동을 취하지 않아 잘못되었을 때 발생할 수 있는 죄책감을 고민하였다. 이와 같은 반응을 통해 물리적 거리가 심리적 거리와 매핑되어 행동 변화를 유발하는 것을 확인하였다. 두 번째 그룹 참여자들 중 가장 강한 자극을 준 정보가 figure 3의 (C) 요소라는 응답이 많았다. 실시간으로 구조를 위한 골든 타임이 줄어드는 것을 보며 동기부여가 되었다는 응답을 통해 계획 오류를 극복하는 모습을 보였다. 제공된 디자인을 통해, 많은 참여자들이 직관적 시스템(‘지금 위험한 상황인가?')에서 논리적 시스템(’어떻게 이 상황을 극복할 수 있을까')으로 사고가 확장되는 것을 확인하였다. 하지만, 첫 번째 그룹의 참여자들과 유사하게 대부분의 참여자는 주어진 상황에서의 정확한 대처 방법을 모르고 있었으며 그에 따른 불안감을 느끼고 있었다. 이와 같은 이유로, 인지편향은 극복하였지만 최종적인 상황 대처에는 아쉬움이 있었다.

        

        
          4. 2. 3. 그룹 3에 대한 정성적 실험 결과
          세 번째 그룹의 참여자들은 인지편향 극복을 위한 디자인을 통해 긴장감과 심리적 압박감이 생성되었고, 뒤이어 제공되는 전문 지식 전달을 위한 디자인을 통해 침착성과 안정감이 증가되는 것을 확인하였다. 즉, 긴급상황 발생 후 높아지는 긴장감과 함께 분산되는 집중력이 점차적으로 개선되는 양상을 보였다. 인지편향 극복을 위한 디자인의 요소별 효과성은 두 번째 그룹과 유사했으며, 전문 지식 전달을 위한 디자인의 효과를 추가적으로 확인할 수 있었다. 한 참여자는 figure 4 디자인을 통해, “첫 번째 화면의 골든 타임 정보를 보고 마음이 다급해졌는데, 두 번째 화면의 정확한 상황 대처 정보를 보고 마음이 안정되어 도움을 주러 이동했다.”라는 반응을 보였다. 주어진 상황 대처 매뉴얼이 정확한 행동에 대한 가이드 역할과 함께, 인지편향을 극복하는 데 긍정적 영향을 주는 것으로 드러났다. 픽토그램과 함께 제공되는 설명(텍스트)을 통해 빠르고 정확하게 상황 판단 및 대응이 가능했다는 응답도 있었다. 이와 관련하여 한 참여자는, “픽토그램을 통해 전체적인 순서를 빠르게 인지하고, 옆의 텍스트를 활용해 내가 잘 모르는 단계의 방법을 찾아보았다. 실제 상황이라면 이 과정을 통해 나의 행동에 대한 확신이 들것 같다.”라는 답변을 했다. 제공된 두 종류의 디자인을 통해, 연구 참여자들이 인지편향과 전문 지식 부족을 극복하고 직관적 시스템(‘지금 위험한 상황인가?')과 논리적 시스템(’어떻게 이 상황을 극복할 수 있을까')이 유기적으로 협력하는 것을 확인하였다. 사전에 정확한 긴급상황 대처 방법을 모르고 있었던 연구 참여자들도, figure 4를 통해 빠르고 정확하게 정보를 얻어 상황 극복 능력이 즉각적으로 향상될 수 있음을 확인하였다. 이를 통해 궁극적으로 행동 변화에 대한 동기부여와 정확한 대처가 가능한 것을 확인하였다.

        

        
          4. 2. 4. 그룹 4에 대한 정성적 실험 결과
          마지막 그룹의 참여자들은 첫 번째 그룹보다는 높고 두 번째와 세 번째 그룹보다는 낮은 긴장감을 유지하였다. 이는, 주어진 전문 지식 전달을 위한 디자인이 압박감보다 객관적 정보를 통한 안정감을 강화하기 때문으로 해석된다. Figure 4에 따른 인지편향 극복 비율은 높지 않을 것으로 확인하였다. 한 참여자는 “주변 사람들이 움직이지 않아서 특별한 행동을 취하지 않았다. 상황에 대한 정확한 정보가 추가로 주어졌다면 동기부여가 됐을 것 같다.”라는 응답을 하였다. 이를 통해, 방관자 효과, 편승효과, 정상성 편향을 극복하지 못함을 보여주었다. Figure 4에 대한 반응은 세 번째 그룹과 유사했다. “픽토그램을 먼저 봤고, 그 다음으로 설명을 보았는데 큰 도움이 되었다. 그리고 UI/UX가 깔끔해서 몰입이 더 잘되었다.”라는 응답을 통해 긴급한 상황에서도 제안하는 디자인이 효과적으로 적용되는 것을 확인하였다. 하지만, 제공된 전문 지식 전달을 위한 디자인만으로는 인지편향 극복에 한계를 보였으며, 직관적 시스템과 논리적 시스템의 유기적 협력은 보이지 않았다.

        

        
          4. 2. 5. 정성적 결과 정리
          환자 관련 정보를 통해 상황에 대한 긴급함이 강조되었으며 트리거 역할을 정상적으로 수행하는 것을 확인하였다. 물리적 거리와 골든 타임과 같은 수치화 된 데이터는 실험에서 가장 큰 영향을 미쳤으며, 회피했을 때 발생할 수 있는 죄책감, 환자에 대한 책임감, 주변 환경 과의식 극복과 같은 긍정적인 심리적 요소를 이끌어냈다. 이를 통해, 주의를 상기시켰으며 동기부여가 강하게 되는 것을 확인하였다. 상황 대처 매뉴얼의 정확한 정보를 통해 비용편익 반응 극복과 확실성으로 인한 안정감을 얻는 것을 확인하였다. 이는 주변인의 대처 능력 상승으로 이어져 행동 변화의 적극성에 결정적인 역할을 했다. 트리거, 주의, 동기 요소가 자극되어 소극적인 행동 변화를 유발하였고, 능력적인 요소가 강화되었을 때 높은 비율로 합리적이며 적극적인 행동 변화가 가능한 것으로 분석되었다. 여기서 소극적 행동 변화는 실험 과정에서 발생하는 소극적 행동을 의미하며, 옆 사람과 의논하기, 자리에서 일어나기 등이 있다. 적극적인 행동 변화는 적극적으로 움직여 도움을 주러 이동하는 행위와 상황 대처에 대한 지식을 명확히 알고 있을 때에 해당한다. 추가로, 긴급상황 발생 후 진동이 주기적으로 제공되는 모든 그룹에서 유의미한 자극을 전달하였다.

        

      

    

    

  
    
      5. 논의
      실험 결과 분석을 바탕으로, 본 연구에서 제안하는 시각적 요소 기반의 디자인에 따라 관찰된 연구 대상자의 심리적 요소와 이에 따른 행동 변화 요소 및 결과를 정리하였다(Figure 10). 그룹 1은 제공된 디자인이 없으며, 실험 과정에서 유의미한 결과가 발견되지 못하여 분석에서 제외하였다. 발생된 심리적 요소 중 정상성 편향에 영향을 미치는 심리적 요소로는 상황에 따른 긴급함이 있었고, 방관자 효과, 편승 효과, 계획 오류에 영향을 미치는 요소로는 주변 환경 과의식 극복과 환자에 대한 책임감, 회피에 대한 죄책감이 있었다. 심리적 요소 중 비용편익 반응 극복과 확실성으로 인한 안정감을 통해, 소극적 행동에서 적극적 행동 변화로 발전되는데 큰 영향을 미치는 능력 부분을 강화하였다.

      
        
        

        Figure 10 
				
        

        
          Relationship Between the Elements
        
        

        

      

      본 연구의 결과 주변인이 상황을 얼마나 투명하게 인식할 수 있는지가 행동 변화에 큰 영향을 줌을 확인하였다. 여기서 투명하다는 것은 주변인에게 주어지는 환경적 데이터와 환자 데이터를 통한 상황 인식을 의미한다. 주변인에게 많은 데이터가 주어질수록, 상황을 더 투명하게 인식한다고 볼 수 있다. 본 연구에서는 상황을 투명하게 인식할수록 더욱 강한 심리적, 시각적 자극이 이루어져 높은 행동 변화를 보임을 알 수 있다. 반면, 주변인이 상황을 불투명하다고 인식하면 소극적인 행동을 보이는 것을 확인할 수 있다. 실험에서는 연구 대상자에게 주어지는 디자인에 따른 차별화된 심리적 확실성으로 드러났다.

      심리적 확실성은 행동 변화를 방해하는 저항성과 반비례한다. 디자인을 통한 정보가 주어지지 않은 그룹 1의 경우, 다른 그룹에 비해 상대적으로 높은 저항성을 가진다. 이로 인해, 행동 변화를 보이고 있지 않으며, 인터뷰를 통해 불확실성으로 인해 불안감을 가지고 있는 것을 확인할 수 있었다. 그룹 2, 4의 경우, 소극적인 행동 변화를 주로 보였다. 하지만, 정량적 분석을 통해 그룹 2가 그룹 4에 비해 적극적인 행동 변화를 보임을 알 수 있다. 이를 통해 재난 상황에 따른 특수성으로 상황에 대한 데이터가, 대처 방법보다 큰 확실성을 주는 것을 확인할 수 있다. 상황에 대한 데이터와 매뉴얼(대처 방법)이 모두 주어진 그룹 3을 통해, 높은 확실성이 저항성을 무력화시키는 것을 확인할 수 있다.

    

    

  
    
      6. 결론
      본 연구를 통해 긴급상황에서 합리적인 의사결정 및 행동 변화를 유도할 수 있는 디자인을 제안했다. 개인에게 발생할 수 있는 작은 단위의 긴급상황을 인지적 요소와 주변인의 관점에서 연구를 진행했다. 인지적 요소로 이중 정보처리 이론을 활용했으며, 이 과정에서 휴리스틱 방법론과 비용편익 반응 등으로 발생하는 인지편향을 확인했다. 정량적 분석과 정성적 분석을 통해, 제안하는 디자인이 인지편향 극복과 전문 지식 전달에 효과적이며 최종적인 의사결정 및 행동 변화 유도로 이어지는 것을 확인하였다.

      본 연구에서 제안하는 인지적 요소, 행동 변화 모델, 시각적 요소의 관계는 다양한 재난/긴급상황의 극복을 위한 디자인에 응용이 가능하다. 대표적인 예시인 교통사고의 경우, 본 연구 배경과 유사하게 주변인의 역할이 중요하며 인지적 요소의 고려가 필요하다. 이 과정에서 즉각적인 행동 변화 모델과 시각적 요소를 통해 올바른 디자인 가이드 제공이 가능하다. 산불과 같은 큰 규모의 재난 상황에서도 알람, 정보, 자원 등의 인지적 요소와 시각적 요소들을 통해 알맞은 디자인 가이드가 가능하다. 본 연구에서 발견한 심리적/행동 변화 요소 등의 개념을 활용하여 다양한 재난 환경에서 시각적/인지적 요소를 고려하고 적절한 디자인 가이드로 발전시킬 수 있으리라 기대한다.
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