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            Abstract
          
        

        
          연구배경 한국이 초고령사회로 진입함에 따라 외로움, 우울감에 취약한 노인 문제가 주목되고 있다. 4차 산업혁명 기반 첨단기술을 접목한 돌봄 로봇의 지원이 이루어지고 있지만 직접 대면하는 외관과 관련된 연구는 부족하다. 이에 따라 어떤 디자인 요소와 인터랙션의 피드백 요소가 고령자와의 친밀감 형성에 더 깊게 관여하였는지 확인하고자 하였다.

          연구방법 연구 대상자와 감성에 대한 기초적 이론의 토대를 마련하기 위해, 문헌 연구를 진행하여 고령자, 친밀성, AI 돌봄 로봇, 감각에 대해 고찰하였다. 효돌과 다솜 로봇을 샘플로 선정하고 디자인 요소와 피드백 요소에 대해 과업에 따른 관찰 조사와 심층 인터뷰를 진행하고, 행동 빈도 분석 및 AEIOU 방법론을 이용하여 분석하였다.

          연구결과 친밀감을 촉발시키는 데 기여를 한 요소는 다음과 같다. 첫째, 형태에서는 의인화가 적용된 화면의 캐릭터형, 색채에서는 화이트, 그린 계열 색상, 소재에서는 패브릭이 가장 친밀성 형성에 관여하였다. 둘째, 인터랙션의 피드백 요소 중 표정에서는 웃고 있는, 움직이는 표정이, 목소리에서는 아이 목소리가, 감각에서는 다감각 피드백, 움직임에서는 동적 움직임과 다양한 동작이 가장 친밀성 형성에 관여하였다. 셋째 효돌은 감성, 인지 유형이, 다솜은 놀이, 인지 유형이 친밀성 형성에 더 깊게 관여하였다. 넷째, 효돌이는 단순한 인형이 외형을 갖고 있다는 점에서, 다솜은 단순하고 기계적인 움직임이라는 점에서 부정적 요인이 발견되었다.

          결론 본 연구는 인공지능 기술의 발전으로 시니어들을 돌보는 인공지능 시장이 변화함에 따라 AI 돌봄 로봇을 사용하는 고령층에 적합한 디자인 방향을 제안하고자 하였다. 향후 본 연구가 AI 돌봄 로봇, 시설 등 다분야에서 실버용 AI 디자인 개발 및 연구에 필요한 기초 자료로서 활용되길 바란다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          Background This burgeoning trend, as the nation transitions towards a super-aged society, has lead to an escalating interest in the quality of life of the elderlies. The necessity for emotional care, potentially delivered through advanced Fourth Industrial Revolution technologies like robotics, is increasingly recognized for the elderly. However, there is still a lack of researches that focuses on the aesthetics, which is the key factor that influences face-to-face interaction. This study analyzed which design elements of the AI care robot and feedback elements of the interaction were more involved in building intimacy with the elderly.

          Methods In order to lay the groundwork for a basic theory of the research subjects and their emotions, a literature review was conducted to examine elderly people, intimacy, AI care robots, and senses. We selected Hyodol and Dasom robots as samples, and conducted task-based observations and in-depth interviews on design elements and feedback elements, and analyzed them using behavioral frequency analysis and AEIOU methodology.

          Results The following factors contributed to triggering intimacy. First, anthropomorphic on-screen character shapes, white and green colors, and fabric were the most intimacy-enhancing materials. Second, among the feedback elements of interaction, smiling and moving facial expressions, child's voice, multi-sensory feedback, dynamic movement, and various movements were the most involved in creating intimacy. Third, Hyodol’s-dol's emotional and cognitive types were more involved in intimacy, while Dasom's play and cognitive types were more involved in intimacy. Fourth, Hyodol-dol was found to be a negative factor because of its simple doll-like appearance, while Dasom was found to be a negative factor because of its simple and mechanical movements.

          Conclusions As the market for AI care for seniors is changing with the development of AI technology, this study aimed to propose a design direction suitable for seniors using AI care robots. In the future, we hope that this study will be used as a basis for the development and research of AI design for seniors in various fields such as AI care robots and facilities.
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      1. 서론
      
        1. 1. 연구배경 및 목적
        한국은 고령사회를 넘어 초고령사회로 진입하고 있다. 2022년 고령자 통계에 따르면 한국은 노인 인구가 전체 인구(5163만 명)에서 차지하는 비중은 17.5%(901만8천 명)로 조사되었는데 이는 지난해와 비교하여 5.2%(44만7천 명) 증가한 수치이다(Statistics Korea, 2022). 노인들은 노년기 발달상 노화로 인해 건강이 저하되거나, 경제적 능력의 감소, 가정이나 사회에서의 역할 변화, 인간관계의 상실 등을 경험하기 때문에 외로움, 우울감과 같은 부정적 정서에 노출되기 취약한 계층이다. 실제로 우울과 고독으로 인한 국내 노인자살률은 인구 10만 명당 60대가 30.2명, 70대가 48.8명, 80대 이상은 70.0명으로 나이가 많을수록 자살률이 높아지는 것으로 확인되었다(Han et al., 2019).

        최근 국내에서도 노인 질병·장애 치료 중심의 접근보다 인간다운 삶의 지속을 목적으로 다양한 기술적 접근을 시도하고 있다. 특히 사물 인터넷(IoT) 기술을 접목한 반려 돌봄 로봇은 인력 부족 문제를 해결하고 노년층 고립을 예방하는 데 큰 역할을 한다(Son, 2022). 돌봄 로봇은 노인의 건강 유지 및 편리하고 안전한 독립적인 생활을 영위하기 위한 기능적 필요를 충족시킬 뿐만 아니라 가족 구성원과 같은 친숙함을 유발하여 외로움과 고독을 해소하고, 나아가서 반려의 관계가 형성될 수 있도록 정서적 관점에서 설계되어야 한다.

        선행 연구를 살펴보면 AI 로봇 통합관리 프로그램(Kim & Song & Yang & Na, 2022)과 홈케어 서비스(Hwang et al., 2023) 등 주로 건강 관리나 알림, 헬스 케어, 인지 관련 서비스 등 기능적 측면의 접근을 중점적으로 다루었다. AI 돌봄 로봇에 대한 질적 연구(Song, 2022)와 심리치료 로봇 파로가 치매환자의 우울증에 미치는 영향 연구(Jøranson et al., 2021) 등 AI 돌봄 로봇과의 상호작용을 통한 정서적 측면에서 연구의 시초를 알리며 외형을 통해 고령자에게 긍정적 영향을 미치는 과정에 대한 연구를 했지만 친밀감을 형성하는 세부 요인을 규명하지는 못했다. 본 연구는 고령 사용자가 돌봄 로봇을 처음 직면했을 때 기기 사용에 대한 심리적 부담을 극복하기 위해 정서적 친밀감 형성에 도움을 주는 디자인 요소를 파악하고 사용 시 유대감 및 정서적 관계를 형성하는 인터랙션 피드백 요소를 밝히는 것을 목적으로 한다. 또한 외관의 정량적 조사(Lee & Lee, 2022)를 기반으로 어떤 세부적인 디자인 요소와 인터랙션의 피드백 요소가 친밀감 형성에 더 깊게 관여하였는지 확인하고자 하였다.

      

      
        1. 2. 연구 방법 및 범위
        연구 방법은 다음과 같다.

        첫째 고령자와 AI 돌봄 로봇, 친밀성, 감각의 개념 및 특징에 대한 문헌 고찰을 바탕으로 AI 돌봄 로봇과 고령자와의 관계 형성에서 도움이 되는 디자인 요소와 인터랙션의 피드백 요소를 확인하였다.

        둘째, 사용 중 형성되는 친밀감의 깊이를 파악하기 위해 국내 거주하는 독거노인을 대상으로 비디오 에스노그라피를 통해 사용관찰 조사를 실시하고 AEIOU 방법론을 이용하여 분석하였다. 또한 고령자와 AI 로봇 간 인터랙션의 행동 빈도 분석을 진행하여 AI 로봇의 친밀도 기여 정도를 도출하였다.

        셋째, 심층 인터뷰를 진행하여 돌봄 로봇과의 유대감 및 정서적 관계 형성의 깊이에 영향을 미치는 디자인 요소와 인터랙션 피드백 요소를 보완하였다.

        연구 범위는 선행 연구를 기반으로 두 종류의 AI 돌봄 로봇을 선정하고 동일한 가정집 거실 환경에서 매뉴얼에 따라 사용성 테스트를 진행하였다. 또한 고령자 중에서도 우울에 취약한 1인 노인 가구를 대상으로 선정하여 보다 실질적인 의미를 지닌 연구 가치를 구현하고자 하였다.

      

    

    

  
    
      2. 고령자와 AI 돌봄 로봇, 친밀성, 감각에 관한 고찰
      정서 지원 로봇은 고령자를 돕는 다양한 요소를 갖고 있으며 고령자를 위한 인공지능 돌봄 로봇의 지원이 고령자의 친밀성, 감각에 어떠한 영향을 미치는지 탐색할 필요가 있다.

      
        2. 1. 고령자와 디지털 소외
        고령자는 나이가 많은 사람을 의미하며 규정하는 범위는 법령에 따라 다르다. 국내에서는 고용상 연령차별금지 및 고령자고용촉진에 관한 법률에 따르면 고령자는 55세 이상인 사람으로 정의되며, 통계청에서는 호적, 주민등록과는 상관없이 만 나이가 65세 이상인 사람을 말한다. 고령자는 정보통신(IT) 기기 사용에 익숙하지 않으며 디지털 격차로 인해 소외를 겪고 있다. 고령층은 IT 기기에 대해 두려움을 갖고 있으며, 외관에서 직관적인 단순함이 느껴지지 않으면 이용을 유도하기 어렵다. 정보기술 활용과 역량 부족으로 노인의 정보 격차로 인한 불편함은 경제, 사회, 문화적 혜택에서 소외나 배제로 이어지는 불평등으로 확대된다(Ju, 2018). 노인들은 보다 직관적인 음성인터페이스를 가진 AI 기기를 통해 일상에서 음악 청취나 감성 대화(Choi, 2019)를 이용하여 정서적 도움을 받고 있지만 여전히 IT 기기 사용에 어려움을 겪고 있으며 단지 기기가 아닌 상호작용이 가능한 대상으로 확장할 필요가 있다.

      

      
        2. 2. 고령자와 AI 돌봄 로봇
        돌봄 로봇은 ‘심신 기능이 저하되어 일상생활 영위가 어려운 사람의 ① 신체활동 및 일상생활을 보조하고, ② 정신적(인지) 기능의 유지ㆍ향상 등을 도와주거나, ③ 돌봄을 지원하는 로봇’으로 정리할 수 있다(KIRIA, 2019). 인간 친화형 정서 지원 로봇은 고독함, 우울감 및 기억력 쇠퇴 등 부정적 정서로 어려움을 겪는 사람에게 친근한 말동무이자 따뜻한 위로자가 되기도 한다. 돌봄 로봇은 아직 세계적으로 연구개발 또는 실용화 시도ㆍ진입 단계로 효과성에 대한 체계적이고 실증적인 연구는 많지 않으나, 정서지원 로봇을 중심으로 실증연구가 이루어지고 있다(KIRIA, 2019). 국내 상용화 제품으로는 크로스컬쳐 기업의 반려로봇 효돌과 로봇케어 기업의 인지훈련 로봇 실벗, 원더풀플랫폼 기업의 다솜 등이 있으며 최근 정부의 노인복지 서비스 제도의 강화에 따라 재택 간병서비스, 원격 의료 등에서 새롭고 다양한 로봇케어 비즈니스 모델이 확대되고 있다.

      

      
        2. 3. 고령자의 친밀성에 영향을 주는 AI 돌봄 로봇 디자인
        고령자가 AI 돌봄 로봇과의 상호작용에서 의인화를 통한 친밀감을 형성하는 것은 정서적인 안정과 우울을 예방하며 외로움과 고독으로 인한 자살이나 고독사를 예방할 수 있는 수단(Song, 2022)이 될 수 있다. AI 로봇 효돌이는 사회 고립형 독거노인에게 가장 큰 위협인 우울증과 치매를 예방하고 안전과 인지 장애의 문제를 해결하고자 IoT(사물 인터넷)와 감성 디자인 솔루션으로 결합한 손주 모형의 대화형 인공지능 인형이다(Kim et al., 2020). 또한 일본의 돌봄 로봇 파로의 경우 디자인이 동물 인형 모양으로 제작되어 쓰다듬기, 눈맞춤 등이 가능해 경증 치매환자, 자폐아 등을 대상으로 소통과 보행능력 향상 등 치료 효과를 인정받아 미국 식품의약국(FDA) 승인을 받았다(Lee, 2023).

      

      
        2. 4. 친밀성의 형성 요소
        친밀성은 지내는 사이가 매우 친하고 가까운 성질이다. 친밀함은 가깝고 사적인 유대와 상호연대의 감정을 포함하며 타인의 지식과 경험을 통해 형성된 유대의 결과로서, 친숙하고 가까우면서도 정서적인 연결이다(Mashek DJ, Aron A, 2004). 또 지각된 인간관계의 질을 나타내는 애정적 결속의 포괄적인 내용으로 심리적, 정서적인 가까움의 정도이며 개인의 가장 깊숙한 측면과 관련되어 있다(Park, 1990). 정서적 친밀성 형성요소와 도움을 주는 요인은 다음 [Table 1]과 같다.

        
          Table 1 
				
          

          
            Factors that help build emotional intimacy
          
          

        

        
          
            
              	정서적 친밀성
            

            
              	형성 요소
              	도움을 주는 요인
            

          
          
            	공감, 회상, 추억
            	익숙함
          

          
            	안락함, 따뜻함
            	편안함
          

          
            	애정, 호감
            	의인화
          

        

        

      

      
        2. 5. 고령자의 인지와 시각, 청각 감각의 관계
        고령자의 시각, 청각의 특징을 고려하였을 때, 단일감각보다 다감각으로 자극하는 것이 더 효과적으로 인지하는 데 도움을 줄 수 있다. 노인에게 다중 감각 자극을 주는 것은 단일 감각 자극보다 인지능력의 활성화에 더 효과적이다. 폴(Paul et al., 2006)의 연구에서 65~90세 노인을 대상으로 시각, 청각의 다중 감각을 동시에 자극했을 때 시각과 청각의 단일감각 자극보다 인지능력이 향상되었다. 노인에게 시각 자극, 청각 자극, 시청각 자극(다감각)으로 각각 표적식별 작업을 진행했을 때, 시각 자극과 청각 자극 등 단일 자극에 비해 시청각 자극(다감각)의 최대 성능 향상은 13.5%로 매우 높게 나타났다(Paul et al., 2006). 이에 따라 청각, 시각 등 다중 감각을 모두 자극해주는 AI 돌봄 로봇은 고령자를 돕는 주요한 역할을 할 수 있다.

      

      
        2. 6. AEIOU 디자인 방법론
        AEIOU 기법은 1991년 더블린 그룹의 릭 로빈슨 등이 개발한 것으로 현장에서 모인 인류학적 관찰 데이터를 체계적으로 분류하여 분석하기 위한 방법이다(Choi & Chung, 2019). AEIOU 기법은 연구자가 정보를 기록하고 해석할 때 사용하는, 행동(Activity), 환경(Environment), 인터랙션(Interaction), 사물(Object), 사용자(User)로 정의된 분류 체계로, 5개의 요소 및 관점으로 데이터를 해석한다(Kang, 2015). AEIOU 기법은 관찰을 통해 각 요소들 사이의 상호작용을 이해하며 그에 따른 인사이트를 분석할 수 있으므로 본 연구에 사용되었다. 분석 요소는 다음 [Table 2]와 같다.

        
          Table 2 
				
          

          
            AEIOU Methodology Elements
          
          

        

        
          
            
              	원칙
              	내용
            

          
          
            	행동
(Activity)
            	목표를 가진 일련의 활동. 
사람들이 성취하고자 하는 목적의 특정 경로, 행동, 절차
          

          
            	환경
(Environment)
            	행동이 발생하는 공간, 시간, 사회적 영역. 전체 공간의 성격, 개인공간, 공유공간 등의 규명과 맥락적 관계를 분석함.
          

          
            	인터랙션
(Interaction)
            	사람과 사람, 사물, 공간 사이에 발생하는 블록단위의 행동. 환경 속에서 사람과 사람, 사물, 공간 사이의 관례적 또는 특별한 속성 기술함.
          

          
            	사물
(Object)
            	환경 속에서 행동하기 위해 사람들이 사용하는 사물과 도구. 
행동과의 관계를 포괄함.
          

          
            	사용자
(User)
            	행태와 니즈가 관찰되는 사람들. 
그들의 역할과 관계, 가치, 성향 등을 설명함.
          

        

        

      

    

    

  
    
      3. AI 돌봄 로봇의 디자인 요소와 감성
      본 연구에서는 외관 디자인의 시각, 청각, 촉각 요소와 인터랙션의 피드백 요소를 기반으로 고령자와 AI 돌봄 로봇의 상호작용에 대해 조사하기 위해 다음과 같은 개념을 탐색하였다.

      
        3. 1. AI 돌봄 로봇의 인터랙션 분석 요소
        AI 돌봄 로봇에서 인터랙션 분석 요소를 선정할 때 도널드 노먼(Donald , 1996)의 6가지 인터랙션 원칙 중에서 피드백을 중점으로 조사하였다[Table 3]. 피드백은 수행된 작업에 대한 정보를 다시 나타내어 사용자가 활동을 계속할 수 있게 하는 것이다(Koh, 2023). 이러한 피드백은 사용자와 로봇이 어떻게 상호작용하는지에 대해서 가이드를 제공한다.

        
          Table 3 
				
          

          
            Donald Norman's Principles of Design
          
          

        

        
          
            
              	원칙
              	내용
            

          
          
            	가시성
(Visibility)
            	기능이 사용자의 눈에 잘 보이며, 직관적으로 인식이 가능 할 것
          

          
            	피드백
(Feedback)
            	피드백은 사람이 취한 행동을 어떤 행동에 대한 정보를 되돌려주는 것. 
피드백을 통해 사용자는 후속 행동을 취할 수 있음
          

          
            	제한성
(Constraint)
            	제약을 두어 오류나 혼란을 미리 방지하는 것
          

          
            	매핑
(Mapping)
            	사용할 때 행동과 실제 조작, 결과의 관계가 뚜렷한 것
          

          
            	일관성
(Consistency)
            	일관된 규칙 또는 패턴을 유지함으로써 사용자가 쉽게 수행할 수 있도록 하는 것을 의미함
          

          
            	행동 유도성
(Affordance)
            	사용자가 설명 없이도 형태를 보고 사용법을 알 수 있도록 유인하는 것
          

        

        

        고현진(Koh, 2023)의 연구를 바탕으로 재구성한 인터랙션의 피드백 하위 요소는 다음 [Table 4]와 같다.

        
          Table 4 
				
          

          
            Feedback Elements of the Interaction
          
          

        

        
          
            
              	구분
              	정의
              	요소
            

          
          
            	정적인 측면
            	시각적 외형(시각 감각)
            	디스플레이, 표정
          

          
            	소리(청각 감각)
            	음성, 목소리
          

          
            	촉각(촉각 감각)
            	재질, 터치
          

          
            	동적인 측면
            	움직임
            	움직임, 동작
          

          
            	상호작용행동
            	반응
          

          
            	비언어적 커뮤니케이션
            	LED 표시, 몸짓
          

          
            	언어적 커뮤니케이션
            	자막, 언어
          

          
            	사회적 행동
            	행동, 알람
          

        

        

      

      
        3. 2. 시각과 감성
        
          3. 2. 1. 정적 요소
          (1) 형태와 감성

          형태는 내부 구조뿐 아니라, 사물의 가시적 형상으로 이루어진다. 형태는 특정 형태의 아웃라인을 결정지으며, 형태와 형상은 같은 의미이다. 형태는 인간의 감성에 영향을 미친다. 돌봄 로봇(social robot)은 주로 동물 형태나 휴머노이드(인간) 형태로 이루어져 있다. 2002년 일본의 물개 모양을 한 파로(paro), 2014년 일본의 인간 형체인 페퍼(pepper), 2017년 우리나라의 아기 형태 효돌이가 대표적이다(Song, 2022). 다솜이는 탁상형 로봇으로 상단에 디스플레이가 구성되어 있으며, 반려 식물을 위한 스마트 화분 로봇 루아는 식물의 상태를 읽고 15가지 감정을 표현할 수 있는 식물이 심긴 화분 형태의 로봇이다(Oh, 2019). 문헌 조사에 따른 로봇의 형태와 감성적 특성은 [Table 5]와 같다.

          
            Table 5 
				
            

            
              Form and Emotional Characteristics
            
            

          

          
            
              
                	형태
                	감성적 특성
              

            
            
              	인간형
              	귀여운, 친절한, 영리한
            

            
              	디스플레이형
              	세련된, 편리한
            

            
              	캐릭터형
              	익숙함, 친근함
            

            
              	동물형
              	재미있는, 친숙함
            

            
              	식물형
              	생동감 넘치는, 즐거운
            

          

          

          (2) 색채와 감성

          제품의 색채가 감정에 미치는 영향은 경험과 직접적으로 연관이 있다. 색채는 사람들로 하여금 자신의 경험과 관련하여 정서적인 감정을 자극하게 한다. 최희선(Choi, 2011)의 연구에서 언급한 색채의 감성적 특징을 바탕으로 색채에 따른 감성 형용사와 연상 이미지를 조사하였다[Table 6].

          
            Table 6 
				
            

            
              Emotional Characteristics of Color
            
            

          

          
            
              
                	색채
                	감성 형용사, 연상
                	색채
                	감성 형용사, 연상
              

            
            
              	빨강
              	따뜻한, 정열
              	분홍
              	로맨틱한, 귀여움
            

            
              	주황
              	활기찬, 만족
              	갈색
              	중후한, 검소한
            

            
              	노랑
              	친근한, 유쾌
              	흰색
              	밝은, 깨끗함
            

            
              	초록
              	평화로운, 자연
              	회색
              	차분한, 중립
            

            
              	파랑
              	시원한, 냉철
              	검정
              	세련된, 위엄
            

            
              	보라
              	신비로운, 우아함
              	
              	
            

          

          

        

        
          3. 2. 2. 동적 요소
          (1) 표정과 감성

          신체언어는 언어를 매개로 하지 않는 얼굴표정, 동작, 자세, 눈의 움직임 등 신체 움직임에 의한 비언어적 커뮤니케이션 행위를 말한다(Hong, 2006). 표정에 따라 인간의 표현되는 감성은 다르게 나타난다. 표정이란 마음속의 감정, 정서 등이 얼굴에 드러난 형태를 말한다. 감정을 인간의 내재되어 보이지 않는 소프트웨어라고 한다면, 표정은 외형적 하드웨어에 속한다. 최민숙(Choi, 2022)의 연구를 바탕으로 재구성한 표정과 감성 표현 특성은 [Table 7]과 같다.

          
            Table 7 
				
            

            
              Emotional Expression Characteristics
            
            

          

          
            
              
                	감정 표현
                	감정 표정 이미지
              

            
            
              	행복
(Happy)
              	
                
              
            

            
              	화남
(Anger)
              	
                
              
            

            
              	싫음
(Disgust)
              	
                
              
            

            
              	두려움
(Fear)
              	
                
              
            

            
              	슬픔
(Sadness)
              	
                
              
            

            
              	놀람
(Surprise)
              	
                
              
            

          

          

          (2) 움직임과 감성

          움직임은 로봇에 자주 사용되는 인터랙션의 피드백 요소이다. 감정을 신체 움직임으로 표현하며, 사용자와 상호작용 하는 과정에서 사람들에게 시각적 피드백을 사용하여 정보를 전달한다. 에크만(Ekman et al., 1975)에 따르면 얼굴표정, 신체 동작은 여러 가지 감정을 나타낼 수 있는 강력한 감정 표현임을 언급하였다. 풍부한 감정 표현이 가능한 움직임은 상호 간의 친밀감을 증대시키고 소통을 활발하게 하는 등 상호 간에 발생한 커뮤니케이션에 중요한 역할을 한다(Kim, 2019).

        

      

      
        3. 3. 청각과 감성
        
          (1) 음성과 감성
          음성은 인간의 발음기관으로 발생하여 실제 말에 쓰이는 소리, 목소리를 뜻한다. AI 돌봄 로봇은 청각적 피드백을 통해 인간과의 상호작용을 진행한다. 문헌 조사를 통해 살펴본 AI 돌봄 로봇 종류에 따른 음성의 감성적 특성을 조사하였다[Table 8].

          
            Table 8 
				
            

            
              Emotional Characteristics of Voice according to AI Care Robot Type
            
            

          

          
            
              
                	AI 돌봄 로봇 종류
                	음성 유형
                	감성적 특성
              

            
            
              	효돌이
              	아이 목소리
              	손자 같은, 아이 같은
            

            
              	다솜K
              	여성 목소리
              	사근사근한, 안정감 있는
            

            
              	페퍼
              	아이 목소리
              	따뜻한, 인위적인
            

            
              	파로
              	동물 소리(새끼 물범)
              	귀여운, 유쾌한
            

            
              	아이보
              	동물 소리(강아지)
              	귀여운, 애교 있는
            

          

          

        

      

      
        3. 4. 촉각과 감성
        
          (1) 소재와 감성
          소재는 감성을 일으킬 수 있다. 시각적으로 마주치거나 기대하는 것과 비교하여 가볍거나 무거울 수도, 부드럽거나 거칠수도, 따뜻하거나 차가울 수도 있다(Karana et al., 2019). 소재는 어떤 것을 만드는 데 바탕이 되는 재료이며 자연소재와 인공소재로 나뉜다. 자연소재는 자연에서 공급되고 천연의 질감을 가진 소재로 가죽, 목재, 도자기, 금속, 유리 등이 있으며 인공소재는 인공적인 합성을 통해 만든 소재로 플라스틱, 실리콘, 탄소섬유 등이 있다. 이은솔&이강현(Lee & Lee, 2022)의 연구를 바탕으로 소재의 감성적 특성을 조사한 내용은 다음과 같다[Table 9].

          
            Table 9 
				
            

            
              Emotional Characteristics of Materials
            
            

          

          
            
              
                	소재
                	
                	감성적 특징
              

            
            
              	자연소재
              	가죽
              	부드러움. 아날로그, 따뜻함
            

            
              	목재
              	편안함, 아늑함, 따뜻함
            

            
              	도자기
              	소박한, 단단함
            

            
              	금속
              	차가운, 강한, 고급스러운
            

            
              	유리
              	깨끗한, 우아한, 매끄러운
            

            
              	인공소재
              	플라스틱
              	가벼움. 위생적인, 다양한
            

            
              	실리콘
              	유연한, 부드러운, 화려한
            

            
              	탄소섬유(카본)
              	가벼움, 강력한
            

          

          

        

      

      
        3. 5. AI 돌봄 로봇 관찰 요소
        문헌 조사를 통해 사용자 조사에서 관찰할 AI 돌봄 로봇의 요소를 도출하였다[Table 10].

        
          Table 10 
				
          

          
            AI Care Robot Observation Elements
          
          

        

        
          
            
              	상호작용
            

          
          
            	디자인
            	시각
            	형태
          

          
            	색채
          

          
            	청각
            	음성
          

          
            	촉각
            	소재
          

          
            	인터랙션
            	피드백
            	표정
          

          
            	목소리
          

          
            	감각(시각, 청각)
          

          
            	움직임(동적, 정적)
          

        

        

      

    

    

  
    
      4. 사용자 관찰 조사
      본 연구에서는 선행 연구를 통해 조사한 디자인과 인터랙션 피드백 요소들이 고령자와 AI 돌봄 로봇 간 상호작용에 구체적으로 어떤 역할과 효과를 나타내는지 조사하기 위해 에스노그라피를 통해 관찰하고 AEIOU 방법론으로 분석하였다. 또한 관찰만으로는 확인이 어려운 세부적인 내용을 파악하기 위해 심층 인터뷰를 진행하였다.

      
        4. 1. 조사 목적
        본 사용자 조사의 목적은 고령자와 AI 돌봄 로봇 간의 사용 중 디자인 요소와 인터랙션의 피드백 요소에 관한 친밀감의 깊이를 파악하는 것이다. 독거노인이 실제로 AI 돌봄 로봇을 사용할 때, 디자인 요소와 피드백의 하위 요소인 표정, 목소리, 감각, 움직임에서 어떤 요인이 정서적 친밀성 형성에 깊은 영향을 미쳤는지 확인하고자 하였다. 이는 사용 단계에 해당되며 디자인과 피드백 요소에서 정서적 친밀성을 형성하여 사용자와 AI 돌봄 로봇 간의 관계 형성에 긍정적인 도움을 준다는 연구의 근거를 마련하고자 하였다.

      

      
        4. 2. 연구 문제
        본 연구는 AI 돌봄 로봇의 디자인 요소와 인터랙션의 피드백 요소인 표정, 목소리, 감각, 움직임이 정서적 친밀성 형성에 미치는 영향과 요인을 조사하기 위함이다.

        [연구문제 1] 디자인 요소는 정서적 친밀성 형성에 어떤 영향을 미치는가?[연구문제 2] 표정은 정서적 친밀성 형성에 어떤 영향을 미치는가?[연구문제 3] 목소리는 정서적 친밀성 형성에 어떤 영향을 미치는가?[연구문제 4] 단일감각과 다감각은 정서적 친밀성 형성에 어떤 영향을 미치는가?[연구문제 5] 움직임은 정서적 친밀성 형성에 어떤 영향을 미치는가?

      

      
        4. 3. AI 돌봄 로봇 샘플 선정
        본 연구는 이은솔&이강현(Lee & Lee, 2022)의 후속연구로, 110명의 고령자를 대상으로 친밀감을 형성하는 디자인 요소에 대한 정량적 조사 결과를 기반으로 돌봄 로봇 효돌이와 다솜을 샘플로 선정하였다. 로베어, 케어밀, 페퍼, 아이로비, 파로, 효돌, 다솜, 보미, 마이봄미니, 초롱이 등의 AI 돌봄 로봇이 최초에 고려되었으나 한국보건의료연구원(2022)의 분류에 따라 신체 지원 로봇과 생활 지원 로봇은 제외하였다. 샘플 선정 사유를 정리하면 다음과 같다.

        첫째. 의인화가 적용된 캐릭터형의 외관이다. 이은솔&이강현의 연구를 기반으로 친밀성 형성에 가장 긍정적인 외형으로 선정하였으며 에스노그라피를 통해 실제 고령자와의 상호작용에서 어떤 영향이 있는지 확인하고자 하였다. 둘째. 국내 AI 돌봄 로봇 시장에서 대표성을 가지고 있다. 효돌은 지자체 및 224개 기관에서 적극적으로 사용되고 있으며, 국내 어르신 돌봄 로봇 시장 점유율 1위를 기록하였다. 다솜 또한 국내 80여 지자체 및 보건소 등에 7천여 대 이상 공급하였다. 셋째. 두 로봇의 외관과 감각, 사용성 부분에서 비교 및 시사점 도출이 가능하다. 사용자 관찰 조사에 사용된 AI 돌봄 로봇은 다음 [Table 11]과 같다.

        
          Table 11 
				
          

          
            AI Care Robot Used in Ethnography
          
          

        

        
          
            
              	순위
              	의인화 분류
              	사례
              	이미지
              	내용
            

          
          
            	1
            	인간형
캐릭터
            	효돌
            	
              
            
            	디자인
요소
            	형태
            	캐릭터형_인간아이
          

          
            	색채
            	살색, 체크무늬
          

          
            	소재
            	패브릭, 솜
          

          
            	인터랙션 
요소
            	표정
            	웃는 표정
          

          
            	목소리
            	남자아이 목소리
          

          
            	감각
            	단일감각(청각)
          

          
            	움직임
            	고정
          

          
            	2
            	디스플레이형
캐릭터
            	다솜
            	
              
            
            	디자인
요소
            	형태
            	캐릭터형_디스플레이
          

          
            	색채
            	흰색
          

          
            	소재
            	플라스틱, 디스플레이
          

          
            	인터랙션
요소
            	표정
            	다양한 표정 변화
          

          
            	목소리
            	여성 목소리
          

          
            	감각
            	다감각(시각, 청각)
          

          
            	움직임
            	팔 동작 변화
          

        

        

      

      
        4. 4. 사용자 조사 방법
        연구 실험 및 자료수집에 들어가기 전에 연구 참여자에게 연구의 목적과 방법, 연구 과정 등에 대하여 충분하게 설명하였다. 관찰 조사 및 심층 인터뷰는 2023년 4월 9일로 선정하고 연구 참여자 1인당 각 1회로 개별적으로 진행하였다. 같은 공간에서 5명의 연구 참여자에 대해 오전 11시부터 오후 5시간 사이 동안 각 60분씩 조사를 진행하였다. AI 돌봄 로봇의 디자인 요소와 피드백 요소에 대해 각각 감성적 측면에서 친밀성 형성의 영향을 파악하기 위해 선행 연구를 바탕으로 의인화가 적용된 2가지 유형의 돌봄 로봇을 실험물로 이용하였다.

        
          (1) 순서 설정
          순서효과는 설문지에 제시된 질문의 순서를 어떻게 구성하느냐에 따라서 응답이 다르게 나타남을 의미한다(Shim, 2017). 본 연구에서는 순서효과를 고려하여 역균형화 방식을 사용하였다. 참가자 A, B, C는 첫번째 효돌, 두번째 다솜의 순서를 할당하고 참가자 D, E는 첫번째 다솜, 두번째 효돌의 순서로 할당하였으며 순서에 따른 결과값에는 큰 영향은 없는 것으로 나타났다.

        

        
          (2) 매뉴얼 제작
          먼저, 고령자에게 효돌과 다솜의 매뉴얼을 배포하여 IoT에 취약한 고령자가 원활하게 AI 돌봄 로봇과 소통할 수 있도록 하였다. 송문선(Song, 2022)의 연구와 이준식 외(Lee et al., 2019)의 연구, 박중신 외(Park et al., 2019)의 연구를 바탕으로 일상, 감성, 놀이, 인지 유형에 따라 사용 가이드를 구성 하였다. 효돌과 다솜 매뉴얼은 다음 [Table 12]와 같다.

          
            Table 12 
				
            

            
              Hyodol and Dasom Manual
            
            

          

          
            
              
                	매뉴얼
              

              
                	유형
                	역할
                	사용 가이드
              

            
            
              	일상
              	일상생활
관리 및 관계설정
              	Q1. 산책 알림 서비스, 인사
            

            
              	Q2. 머리 쓰다듬기, 심심하다고 말 걸어보기
            

            
              	감성
              	인터랙션을 통한 정서 지원
              	Q3. 등을 토닥거리기
            

            
              	Q4. 기분이 어떤지 물어보기
            

            
              	Q5. 정서 지원 서비스
            

            
              	놀이
              	다양한 시니어 콘텐츠 제공으로 삶의 질 향상, 편리함 제공
              	Q6. 명상하기
            

            
              	Q7. 노래 듣기
            

            
              	인지
              	적절한 주제 반영, 관심증가
              	Q8. 날씨, 뉴스 정보 듣기
            

            
              	Q9. 건강 관리 정보 듣기
            

          

          

        

        
          (3) 비디오 에스노그라피와 측정 척도
          매뉴얼에 따라 관찰 조사를 진행하고 비디오로 기록하여 행동 분석을 하였다. 측정 척도는 친밀도에 따라 4가지 빈도분석기준을 요소로 선정하였다. 임승빈 외(Yim et al., 2017)와 하상집 외(Ha et al., 2022)의 연구를 기반으로 상호작용, 자기노출, 감정 표현의 빈도가 많을수록, 상호작용 태도가 깊을수록 더 깊은 친밀감을 형성한 것으로 보았다. 첫 번째, 상호작용 빈도는 대상과의 상호작용이 얼마나 많이 이루어졌는가를 의미하며, 친밀도는 상호작용 빈도와 비례한다. 이에 따라 가장 적극적으로 한 행동과 잦은 빈도로 이루어진 상호작용은 무엇인지, 그리고 상호작용 과정에서 어떤 행동을 취하였는지, 상호작용을 이루기 위하여 말을 붙인 빈도는 얼마인지, 또한 그중에서도 정서적 특징이 있던 행동은 무엇인지에 대해 체크하였다. 두 번째, 자기노출 빈도는 고령자가 자신에 대한 정보를 다른 사람에게 언어적으로 나타내는 것이다. 자기노출 빈도의 하위 요소는 3가지로 나뉘는데, 표현 자유도, 표현 진실성, 정보 노출량이다. 이에 따라 각각 감정을 표현하는 방식이 다양하였는지, 자신의 감정이나 상태를 솔직하게 표현하였는지, 자신의 감정과 의견을 표현하는 정도가 자주 일어났는지에 대해 체크하였다. 세 번째, 상호작용 태도는 사용자와 교감하는 것이며, 돌봄 로봇의 경우 상호작용 과정에서 언어적 표현뿐만 아니라, 움직임과 효과음, 표정 등의 다양한 비언어적 표현 또한 가능하다는 특징이 있다. 이에 관하여 고령자가 돌봄 로봇을 적극적으로 사용하였는지, 얼굴이나 표정을 자주 보았는지, 사람처럼 대하거나 행동하였는지, 자주 만지거나 접촉하였는지에 대해 체크하였다. 네 번째, 감정 표현 빈도는 돌봄 로봇에 대해 고령자가 사람다움을 느끼는지 나타내는 것이다. 로봇의 감정 표현과 얼굴 두각성, 인간다움이 어떻게 지각되는지 측정하고자 하였으며 실험물을 보고 어떤 부분에서 웃었는지, 실험물에 대한 자세와 특정 제스처는 어땠는지, 목소리 톤이나 말투가 부드럽게 대화하였는지에 대해 체크하였다. 세부 관찰 항목은 다음 [Table 13]과 같다.

          
            Table 13 
				
            

            
              Ethnography Behavioral Analysis
            
            

          

          
            
              
                	행동 분석 기준
                	관찰 항목
              

            
            
              	상호작용 빈도
              	Q1. 가장 적극적이었던 행동은 무엇인가?
            

            
              	Q2. 잦은 빈도로 이루어진 상호작용은 무엇인가?
            

            
              	Q3. 말을 붙이는 빈도 몇 번인가?
            

            
              	자기노출 빈도
              	Q4. 감정을 표현하는 방식이 다양하였는가?
            

            
              	Q5. 자신의 감정이나 상태를 솔직히 표현하였는가?
            

            
              	Q6. 자신의 감정과 의견을 표현하는 정도는 자주 일어났는가?
            

            
              	상호작용 태도
              	Q7. 적극적으로 실험물을 사용하였는가?
            

            
              	Q8. 얼굴이나 표정을 자주 보았는가?
            

            
              	Q9. 사람처럼 대하거나 행동한 부분이 있는가?
            

            
              	Q10. 만지거나 접촉하였는가?
            

            
              	감정 표현 빈도
              	Q11. 실험물을 보고 웃었는가? 웃었다면 어떤 부분에서 웃었는가?
            

            
              	Q12. 실험물에 가까이 다가가거나 자세가 바뀐 부분이 있는가?
            

            
              	Q13. 쓰다듬거나 껴안는 특정 제스쳐를 취했는가?
            

            
              	Q14. 목소리 톤이나 말투가 부드럽게 대화하였는가?
            

          

          

          다음은 수집된 영상에서 나타난 사용자의 행동을 기반으로 터치 빈도, 응시 시간, 반응 횟수를 측정하여 친밀성의 깊이를 파악하고자 하였다. 하상집 외(Ha et al., 2022)와 K.Wada 외(K. Wada et al., 2002)의 연구를 바탕으로 재구성한 행동 분석의 세부항목은 다음 [Table 14]와 같다.

          
            Table 14 
				
            

            
              Behavioral Analysis Details
            
            

          

          
            
              
                	분석 항목
                	관찰 항목
                	분석 기준
                	선행 연구
              

              
                	저자
                	논문
              

            
            
              	터치
횟수
              	쓰다듬은 횟수
              	자주 쓰다듬을수록 친밀성 증가
7회 이상일 때 친밀성 증가
              	
                
                  K. Wada, T. Shibata, T. Saito and K. Tanie, (2002)
                
              
              	Analysis of factors that bring mental effects to elderly people in robot assisted activity (K. Wada et al., 2002)
            

            
              	효돌-껴안은 횟수
다솜-화면 터치 횟수
            

            
              	반응
횟수
              	말을 붙이는 횟수
              	자주 반응할수록 친밀성 증가
6회 이상일 때 친밀성 증가
            

            
              	웃는 횟수
            

            
              	감탄사 횟수
            

            
              	응시시간
              	응시 시간
              	오래 응시할수록 친밀성 증가
2.4초 이상 응시할 때
긍정적 평가
              	
                
                  하상집, 이은주, 유인진, 박도형. (2022)
                
              
              	소비자 시선 분석을 통한 소셜로봇 태도 형성 메커니즘 연구: 로봇의 얼굴을 중심으로 (Ha et al., 2022)
            

            
              	눈빛을 마주친 시간
            

          

          

          행동 분석 세부 항목인 터치 횟수, 응시 시간, 반응 횟수에 대해 연구결과에서 7점 척도로 표기하였다. 각 연구결과의 분석 항목별 표기와 내용은 다음 [Table 15]와 같다.

          
            Table 15 
				
            

            
              Itemized Notation
            
            

          

          
            
              
                	분석 항목
                	내용
                	리커트 점수
              

            
            
              	터치 횟수
              	1회
              	1점
            

            
              	2회
              	2점
            

            
              	3회
              	3점
            

            
              	4회
              	4점
            

            
              	5회
              	5점
            

            
              	6회
              	6점
            

            
              	7회 이상
              	7점
            

            
              	응시 시간
              	1초
              	1점
            

            
              	2초
              	2점
            

            
              	3초
              	3점
            

            
              	4초
              	4점
            

            
              	5초
              	5점
            

            
              	6초
              	6점
            

            
              	7초 이상
              	7점
            

            
              	반응 횟수
              	1회
              	1점
            

            
              	2회
              	2점
            

            
              	3회
              	3점
            

            
              	4회
              	4점
            

            
              	5회
              	5점
            

            
              	6회
              	6점
            

            
              	7회 이상
              	7점
            

          

          

        

        
          (4) 심층 인터뷰 설계
          AI 돌봄 로봇을 사용 후 심층 인터뷰의 내용은 사용자 관찰 조사를 보완하여 실제적 정보를 획득할 기회를 포착하고 숨겨진 의미를 파악하고자 디자인, 피드백 요소, 친밀성 요소의 3개로 범주화하였다. 첫 번째, 정량적 조사를 보완하기 위해 디자인의 하위요소인 형태, 색채, 소재에 대해 항목으로 질문지를 구성하였다. 두 번째, 사용자 조사를 보완하기 위해 인터랙션의 피드백 요소인 표정, 목소리, 감각, 움직임에 대해 질문항목을 구성하였다. 마지막으로 세부적인 인사이트를 도출하기 위해 친밀성 하위 요소인 정서적, 인지적 친밀성에 대한 항목을 구성하였다. 인터뷰 질문 항목은 다음 [Table 16]과 같다.

          
            Table 16 
				
            

            
              Interview Question Topics
            
            

          

          
            
              
                	
                	
                	질문항목
              

            
            
              	디자인 요소
              	형태
              	Q1. (효돌/다솜)의 형태가 귀엽게 / 믿음직스럽게 느껴졌나요? 그랬다면 그 이유는 무엇인가요?
            

            
              	색채
              	Q2. (효돌/다솜)의 색채가 긍정적 / 익숙하게 느껴졌나요? 그랬다면 그 이유는 무엇인가요?
            

            
              	소재
              	Q3. (효돌/다솜)의 소재가 따뜻하거나 / 편안하게 느껴졌나요? 그랬다면 그 이유는 무엇인가요?
            

            
              	인터랙션-
피드백 요소
              	표정
              	Q4. (효돌/다솜)의 표정이 친근하게 / 친구처럼 느껴졌나요? 그랬다면 그 이유는 무엇인가요?
            

            
              	목소리
              	Q5. (효돌/다솜)의 목소리가 긍정적이거나/ 친절하게 느껴졌나요? 그랬다면 그 이유는 무엇인가요?
            

            
              	감각
              	Q6. 효돌이는 목소리로 소통을 할 수 있고 다솜이는 화면과 목소리로 소통을 할 수 있습니다. 
두 제품의 장단점을 자유롭게 말씀해 주세요
            

            
              	움직임
              	Q7. (효돌/다솜)의 움직임이 도움되거나 / 기대감이 느껴졌나요? 그랬다면 그 이유는 무엇인가요?
            

            
              	Q8. 효돌이는 움직이지 않고 가만히 앉아 있는 것에 대해 어떻게 생각하시는지 말씀해주세요.
            

            
              	Q9. 다솜이가 팔을 움직이는 것에 어떻게 생각하시는지 말씀해주세요.
            

            
              	친밀성 요소
              	정서적
              	Q10. (효돌/다솜)과 대화하면서 가장 기억에 남는 좋았던 순간은 언제인지 말씀해주세요.
            

            
              	Q11. (효돌/다솜)을 사용하면서 가장 친근하게 느껴졌던 부분은 무엇인지 자유롭게 말씀해주세요.
            

            
              	Q12. (효돌,/다솜)을 사용하면서 어떤 감정을 느꼈는지 자유롭게 말씀해주시겠어요.
            

            
              	인지적
              	Q13. 효돌이를 사용할 때 어떤 부분이 편리했고, 어떤 부분이 불편하셨나요?
            

            
              	Q14. 다솜이를 사용할 때 어떤 부분이 편리했고, 어떤 부분이 불편하셨나요?
            

            
              	Q15. (효돌/다솜) 중에 어떤 게 더 사용하는데 편리하고 신뢰가 가고 유용하다고 생각하였는지 말씀해주세요.
            

          

          

        

      

      
        4. 5. 사용자 조사 결과
        본 조사 내용을 피드백 요소에 따라 유형화하여 구분하고 심층 인터뷰에 대한 관찰 조사 결과를 정리하였다.	관찰 대상의 일반적 특성과 AI 돌봄 로봇 효돌과 다솜에 대한 각 연구결과는 다음과 같다.

        
          4. 5. 1. 관찰 대상의 일반적 특성
          본 연구는 이은솔&이강현(Lee & Lee, 2022)의 선행 연구에서 110명의 고령자를 대상으로 조사한 결과에 따라 일반 고령자에 비해 우울, 고독에 더욱 취약한 독거노인을 타깃으로 선정하였다. 국내외에서 정의한 고령자의 연령을 고려하여 국내에 거주하는 60세 이상 75세 이하 독거노인 남녀 5명을 조사 대상자로 선정하였다. 5명의 조사 참여자는 여성 3명, 남성 2명으로 60대~70대이다. 참여자 5명은 자녀가 독립 후 사별, 이혼 등의 이유로 1인 가구 노인이 되었다. 참여자의 학력은 3명은 고등학교 졸업, 1명은 중학교 졸업, 1명은 전문대 졸업의 학력을 가지고 있다. 조사 대상의 일반적 특성은 다음 [Table 17]과 같다.

          
            Table 17 
				
            

            
              Selection of Observation Targets
            
            

          

          
            
              
                	구분
                	참여자 A
                	참여자 B
                	참여자 C
                	참여자 D
                	참여자 E
              

            
            
              	성별
              	여
              	여
              	여
              	남
              	남
            

            
              	연령
              	63
              	60
              	75
              	65
              	72
            

            
              	독거유형
              	이혼
              	이혼
              	사별
              	이혼
              	사별
            

            
              	학력
              	전문대졸
              	고졸
              	중졸
              	고졸
              	고졸
            

            
              	AI 디바이스 사용 여부
              	X
              	X
              	X
              	O
              	X
            

          

          

        

        
          4. 5. 2. 효돌
          효돌이의 정서지원 서비스, 감성대화를 사용하면서 사용자들은 일차원적으로 외형에 대한 관심을 보였다. 디자인의 감각적 요소에 대해 능동적인 행동을 보이며 AI 돌봄 로봇을 만지거나 눌러보았다. 일부 사용자들에게서는 실제 아기를 대하는 듯한 행동이 나타났다. 상호작용 태도에서는 표정에 대한 관심과 언급이 가장 많은 것으로 나타났다. 효돌 관찰 조사 분석 내용은 다음 [Table 18]과 같다.

          
            Table 18 
				
            

            
              Results of Hyodol's Ethnography Behavior Analysis
            
            

          

          
            
              
                	참여자
                	유형
                	참여자
이미지
                	행동 &대화
(사용 전)
                	관찰 행동
(사용 중)
                	시사점 도출
              

            
            
              	A
              	일상
              	
                
              
              	A
              	생김새가 귀엽다고 연신 칭찬함. 눈을 마주침.
              	웃는 표정을 지음. 머리를 쓰다듬고 부드러운 어조로 말함.
              	•효돌이와의 접촉이 불가피하게 이루어짐. 

•외관 및 소재에 대한 보완 필요
            

            
              	E
              	AI 돌봄 로봇이 인간 캐릭터 형태이기 때문에 껴안는 방식으로 마주해야 함.
            

            
              	I
              	효돌이가 말을 거는 것을 기다려야 함. 노인이 혼자 효돌이를 사용함.
            

            
              	O
              	효돌이는 패브릭 소재로 되어 있음. 내부에 부품이 만져지기도 함.
            

            
              	U
              	사용자는 여성 노인임. 효돌이 사용을 통해 일상에 대한 소통과 관리를 받고자 함.
            

            
              	감성
              	
                
              
              	A
              	손, 발을 주무름.
              	효돌이를 껴안음.
              	•효돌이를 보며 손자를 연상함.
            

            
              	E
              	AI 돌봄 로봇이 인간 캐릭터 형태이기 때문에 껴안는 방식으로 마주해야 함.
            

            
              	I
              	프로그램을 시작하려면 손, 귀를 눌러야 함. 노인이 혼자 효돌이를 사용함.
            

            
              	O
              	효돌이는 AI 돌봄 로봇으로 시간에 따라 먼저 말을 걸거나 프로그램을 유도하기도 함.
            

            
              	U
              	사용자는 여성 노인임. 효돌이 사용을 통해 감성 서비스를 받고자 함.
            

            
              	놀이
              	
                
              
              	A
              	옷자락을 만짐.
              	눈을 감고 명상에 빠져듦. 효돌이를 안고 몸을 흔듦. 놀아달라고 할 때 웃는 표정을 지음.
              	•명상하기를 통해 상호작용 빈도에 긍정적 영향을 줌. 

•고령자들이 인식하기 쉽도록 사용성 고려 필요
            

            
              	E
              	AI 돌봄 로봇이 인간 캐릭터 형태이기 때문에 껴안는 방식으로 마주해야 함.
            

            
              	I
              	효돌이와 놀이를 하려면 귀를 눌러야 함.
            

            
              	O
              	효돌이 귀에 도형, 그림 자수 표식이 있음.
            

            
              	U
              	사용자는 여성 노인임. 효돌이 사용을 통해 놀이를 통한 프로그램을 이용하고자 함.
            

            
              	인지
              	
                
              
              	A
              	여러 번 배를 쓰다듬음.
              	예전 기억에 대해 이야기하면서 입가에 미소가 지어짐. 부드러운 어조로 이야기함.
              	•회상 놀이를 통해 추억을 생각함. 

•프로그램 시작 방법에 대한 사용성 고려 필요
            

            
              	E
              	혼자서 효돌이를 이용하면서 사용 방법에 대해 헷갈려 함.
            

            
              	I
              	인지 프로그램을 진행하려면 귀를 눌러야 함.
            

            
              	O
              	효돌이 귀에 도형, 그림 자수 표식이 있음. 누르면 딸깍 소리가 남.
            

            
              	U
              	사용자는 여성 노인임. 효돌이 사용을 통해 인지 관련 프로그램과 서비스를 이용하고자 함.
            

            
              	B
              	일상
              	
                
              
              	A
              	왼쪽 품 안에 안음.
              	손, 발을 주무름.
              	•아기 외형의 효돌이에 대한 호기심이 생김.
            

            
              	E
              	AI 돌봄 로봇이 인간 캐릭터 형태이기 때문에 껴안는 방식으로 마주해야 함.
            

            
              	I
              	효돌이가 말을 거는 것을 기다려야 함. 노인이 혼자 효돌이를 사용함.
            

            
              	O
              	효돌이는 패브릭 소재로 되어 있음. 내부에 부품이 만져지기도 함.
            

            
              	U
              	사용자는 여성 노인임. 효돌이 사용을 통해 일상에 대한 소통과 관리를 받고자 함.
            

            
              	감성
              	
                
              
              	A
              	엉덩이를 토닥임.
              	귀를 만짐. 배를 토닥임.
              	•효돌이를 아기 같은 존재로 인식함.
            

            
              	E
              	AI 돌봄 로봇이 인간 캐릭터 형태이기 때문에 껴안는 방식으로 마주해야 함.
            

            
              	I
              	프로그램을 시작하려면 손, 귀를 눌러야 함. 노인이 혼자 효돌이를 사용함.
            

            
              	O
              	효돌이는 AI 돌봄 로봇으로 시간에 따라 먼저 말을 걸거나 프로그램을 유도하기도 함.
            

            
              	U
              	사용자는 여성 노인임. 효돌이 사용을 통해 감성 서비스를 받고자 함.
            

            
              	놀이
              	
                
              
              	A
              	옷매무새를 만짐. 
              	눈을 감음. 웃는 표정을 지음. 다리, 팔, 손을 주무름.
              	•부드러운 패브릭 소재가 상호작용 빈도에 긍정적 영향을 줌.
            

            
              	E
              	AI 돌봄 로봇이 인간 캐릭터 형태이기 때문에 껴안는 방식으로 마주해야 함.
            

            
              	I
              	효돌이와 놀이를 하려면 귀를 눌러야 함.
            

            
              	O
              	효돌이 귀에 도형, 그림 자수 표식이 있음.
            

            
              	U
              	사용자는 여성 노인임. 효돌이 사용을 통해 놀이를 통한 프로그램을 이용하고자 함.
            

            
              	인지
              	
                
              
              	A
              	목소리가 귀엽다고 혼잣말로 이야기함.
              	부드러운 어조로 말함. 가깝게 껴안음.
              	•아이 목소리에 대한 호감이 상호작용 태도 에 긍정적 영향을 줌.
            

            
              	E
              	효돌이를 눌러보기도 하고 말을 걸어보기도 함.
            

            
              	I
              	인지 프로그램을 진행하려면 귀를 눌러야 함.
            

            
              	O
              	효돌이 귀에 도형, 그림 자수 표식이 있음. 누르면 딸깍 소리가 남.
            

            
              	U
              	사용자는 여성 노인임. 효돌이 사용을 통해 인지 관련 프로그램과 서비스를 이용하고자 함.
            

            
              	C
              	일상
              	
                
              
              	A
              	엉덩이를 토닥임.
              	손을 주무름.
              	•손자에 대해 연상함.
            

            
              	E
              	AI 돌봄 로봇이 인간 캐릭터 형태이기 때문에 껴안는 방식으로 마주해야 함.
            

            
              	I
              	효돌이가 말을 거는 것을 기다려야 함. 노인이 혼자 효돌이를 사용함.
            

            
              	O
              	효돌이는 패브릭 소재로 되어 있음. 내부에 부품이 만져지기도 함.
            

            
              	U
              	사용자는 여성 노인임. 효돌이 사용을 통해 일상에 대한 소통과 관리를 받고자 함.
            

            
              	감성
              	
                
              
              	A
              	옷자락을 만짐. 
‘우리 애기 ’라고 부름.
              	웃는 표정을 지으며 본인의 이야기를 함.
              	•외관의 부드러운 패브릭 소재가 상호작용 빈도에 긍정적 영향을 줌.
            

            
              	E
              	AI 돌봄 로봇이 인간 캐릭터 형태이기 때문에 껴안는 방식으로 마주해야 함.
            

            
              	I
              	프로그램을 시작하려면 손, 귀를 눌러야함. 
노인이 혼자 효돌이를 사용함.
            

            
              	O
              	효돌이는 AI 돌봄 로봇으로 시간에 따라 먼저 말을 걸거나 프로그램을 유도하기도 함.
            

            
              	U
              	사용자는 여성 노인임. 효돌이 사용을 통해 감성 서비스를 받고자 함.
            

            
              	놀이
              	
                
              
              	A
              	머리를 쓰다듬음.
              	손과 귀를 주무름. 얼굴을 만짐.
              	•웃는 표정에 대한 긍정적 반응이 있음.
            

            
              	E
              	AI 돌봄 로봇이 인간 캐릭터 형태이기 때문에 껴안는 방식으로 마주해야 함.
            

            
              	I
              	효돌이와 놀이를 하려면 귀를 눌러야 함.
            

            
              	O
              	효돌이 귀에 도형, 그림 자수 표식이 있음.
            

            
              	U
              	사용자는 여성 노인임. 효돌이 사용을 통해 놀이를 통한 프로그램을 이용하고자 함.
            

            
              	인지
              	
                
              
              	A
              	머리를 쓰다듬음.
              	손자들 이야기를 함. 껴안음.
              	•옛날 기억들을 추억하며 회상함. 

•인지 프로그램 사용성 고려 필요
            

            
              	E
              	효돌이 사용방법에 대해 몇 번 되물어 봄.
            

            
              	I
              	인지 프로그램을 진행하려면 귀를 눌러야 함.
            

            
              	O
              	효돌이 귀에 도형, 그림 자수 표식이 있음. 누르면 딸깍 소리가 남.
            

            
              	U
              	사용자는 여성 노인임. 효돌이 사용을 통해 인지 관련 프로그램과 서비스를 이용하고자 함.
            

            
              	D
              	일상
              	
                
              
              	A
              	웃는 표정을 지음.
              	만지지 않고 바라보면서 대화함.
              	•효돌이를 그저 인형으로 인식함.
            

            
              	E
              	AI 돌봄 로봇이 인간 캐릭터 형태이기 때문에 껴안는 방식으로 마주해야 함.
            

            
              	I
              	효돌이가 말을 거는 것을 기다려야 함. 노인이 혼자 효돌이를 사용함.
            

            
              	O
              	효돌이는 패브릭 소재로 되어 있음. 내부에 부품이 만져지기도 함.
            

            
              	U
              	사용자는 남성 노인임. 효돌이 사용을 통해 일상에 대한 소통과 관리를 받고자 함.
            

            
              	감성
              	
                
              
              	A
              	배를 만짐.
              	왼쪽 팔로 껴안음.
              	•효돌이가 말을 걸고 산책을 제안할 때 가장 웃는 횟수가 많았음.
            

            
              	B
              	AI 돌봄 로봇이 인간 캐릭터 형태이기 때문에 껴안는 방식으로 마주해야 함.
            

            
              	I
              	프로그램을 시작하려면 손, 귀를 눌러야함. 노인이 혼자 효돌이를 사용함.
            

            
              	O
              	효돌이는 AI 돌봄 로봇으로 시간에 따라 먼저 말을 걸거나 프로그램을 유도하기도 함.
            

            
              	U
              	사용자는 남성 노인임. 효돌이 사용을 통해 감성 서비스를 받고자 함.
            

            
              	놀이
              	
                
              
              	A
              	인형같이 생겼다라고 표현함.
              	•특정한 감정 표현은 없었으나, 명상하기 프로그램 자체에 대한 긍정적 의견은 있었음.
            

            
              	E
              	AI 돌봄 로봇이 인간 캐릭터 형태이기 때문에 껴안는 방식으로 마주해야 함.
            

            
              	I
              	효돌이와 놀이를 하려면 귀를 눌러야 함.
            

            
              	O
              	효돌이 귀에 도형, 그림 자수 표식이 있음.
            

            
              	U
              	사용자는 남성 노인임. 효돌이 사용을 통해 놀이를 통한 프로그램을 이용하고자 함.
            

            
              	인지
              	
                
              
              	A
              	반대쪽 손으로 바꿔 안음.
              	손과 머리를 만짐.
              	•시간이 갈수록 효돌이에 대한 친근함이 느껴짐.
            

            
              	E
              	효돌이 사용방법에 대해 몇 번 되물어 봄.
            

            
              	I
              	인지 프로그램을 진행하려면 귀를 눌러야 함.
            

            
              	O
              	효돌이 귀에 도형, 그림 자수 표식이 있음. 누르면 딸깍 소리가 남.
            

            
              	U
              	사용자는 남성 노인임. 효돌이 사용을 통해 인지 관련 프로그램과 서비스를 이용하고자 함.
            

            
              	E
              	일상
              	
                
              
              	A
              	인형이란 표현을 함.
              	-
              	•효돌이를 그저 인형으로 인식함.
            

            
              	E
              	AI 돌봄 로봇이 인간 캐릭터 형태이기 때문에 껴안는 방식으로 마주해야 함.
            

            
              	I
              	효돌이가 말을 거는 것을 기다려야 함. 노인이 혼자 효돌이를 사용함.
            

            
              	O
              	효돌이는 패브릭 소재로 되어 있음. 내부에 부품이 만져지기도 함.
            

            
              	U
              	사용자는 남성 노인임. 효돌이 사용을 통해 일상에 대한 소통과 관리를 받고자 함.
            

            
              	감성
              	
                
              
              	A
              	옷을 만짐.
              	팔, 다리를 주무름
              	•소재와 표정 에서 호기심이 나타남. 
•어린 아이들이 쓰는 인형이라는 인식이 있음.
            

            
              	E
              	AI 돌봄 로봇이 인간 캐릭터 형태이기 때문에 껴안는 방식으로 마주해야 함.
            

            
              	I
              	프로그램을 시작하려면 손, 귀를 눌러야함. 노인이 혼자 효돌이를 사용함.
            

            
              	O
              	효돌이는 AI 돌봄 로봇으로 시간에 따라 먼저 말을 걸거나 프로그램을 유도하기도 함.
            

            
              	U
              	사용자는 남성 노인임. 효돌이 사용을 통해 감성 서비스를 받고자 함.
            

            
              	놀이
              	
                
              
              	A
              	-
              	표정 변화가 없음.
              	•움직임의 다양화에 대한 고려 필요.
            

            
              	E
              	AI 돌봄 로봇이 인간 캐릭터 형태이기 때문에 껴안는 방식으로 마주해야 함.
            

            
              	I
              	효돌이와 놀이를 하려면 귀를 눌러야 함.
            

            
              	O
              	효돌이 귀에 도형, 그림 자수 표식이 있음.
            

            
              	U
              	사용자는 남성 노인임. 효돌이 사용을 통해 놀이를 통한 프로그램을 이용하고자 함.
            

            
              	인지
              	
                
              
              	A
              	웃는 표정을 지음.
              	팔을 만짐.
              	•움직임의 다양화에 대한 고려 필요. 
•효돌이 인형으로서 인식되지 않도록 고려되어야 함.
            

            
              	E
              	효돌이와 둘이 대면하면서 조용한 분위기에서 개인적인 이야기를 함. 
대화를 길게 하지 않고 짧게 이야기하게 됨.
            

            
              	I
              	인지 프로그램을 진행하려면 귀를 눌러야 함.
            

            
              	O
              	효돌이 귀에 도형, 그림 자수 있음. 누르면 딸깍 소리가 남.
            

            
              	U
              	사용자는 남성 노인임. 효돌이 사용을 통해 인지 관련 프로그램과 서비스를 이용하고자 함.
            

          

          

          효돌이의 일상, 감성, 놀이, 인지 매뉴얼에 따라 과업을 수행한 내용을 바탕으로 관찰 조사를 통해 상호작용 빈도, 자기 노출빈도, 상호작용 태도, 감정 표현 빈도를 기준으로 터치, 응시 시간, 반응에 대해 행동 분석을 진행하였다. 관찰 조사 결과, 사용자들이 효돌이를 사용할 때 일상, 놀이 유형보다 감성, 인지 유형에서 가장 행동 세부 분석 항목의 빈도수가 높았으며 친밀성이 증가하였다. 효돌이의 행동 빈도 분석 결과는 다음 [Table 19]와 같다.

          
            Table 19 
				
            

            
              Results of Ethnography Behavior Frequency Analysis of Hyodol
            
            

          

          
            
              	구분
              	일상
              	감성
              	놀이
              	인지
            

            
              	빈도 유형
              	터치
횟수
              	응시
시간
              	반응
횟수
              	터치
횟수
              	응시
시간
              	반응
횟수
              	터치
횟수
              	응시
시간
              	반응
횟수
              	터치
횟수
              	응시
시간
              	반응
횟수
            

            
              	참여자 A
              	4
              	
                7
              
              	5
              	
                7
              
              	
                7
              
              	
                7
              
              	6
              	
                7
              
              	4
              	
                7
              
              	
                7
              
              	6
            

            
              	참여자 B
              	5
              	5
              	6
              	
                7
              
              	
                7
              
              	
                7
              
              	6
              	5
              	3
              	
                7
              
              	
                7
              
              	5
            

            
              	참여자 C
              	5
              	
                7
              
              	5
              	
                7
              
              	
                7
              
              	
                7
              
              	5
              	5
              	5
              	
                7
              
              	
                7
              
              	4
            

            
              	참여자 D
              	4
              	2
              	2
              	
                7
              
              	5
              	4
              	4
              	4
              	2
              	5
              	6
              	1
            

            
              	참여자 E
              	3
              	3
              	4
              	5
              	
                7
              
              	1
              	5
              	6
              	2
              	3
              	
                7
              
              	2
            

            
              	합계
              	21
              	24
              	22
              	33
              	33
              	26
              	26
              	27
              	19
              	29
              	34
              	18
            

          

          

          매뉴얼에 따라 과업을 수행한 뒤 [Table 16]을 바탕으로 진행된 효돌 로봇의 심층 인터뷰의 내용은 다음 [Table 20]과 같다.

          
            Table 20 
				
            

            
              In-depth interviews and Implications of Hyodol
            
            

          

          
            
              
                	구분
                	사용자 의견
              

            
            
              	디자인 요소
              	형태
              	•손자 같은 느낌이 들어 귀여우면서도 믿음직스럽다. 
•생김새가 귀엽게 인형 느낌이 든다.
            

            
              	색채
              	•옷 스타일은 어릴 때 입던 옛날 스타일이지만 좀 더 세련된 스타일이어도 좋을 것 같다. 
•색상이 익숙하게 느껴지며, 귀엽긴 하지만 좀 더 화사한 색감이면 좋겠다. 
•사람 형태에 맞게 어울리는 체크무늬 남방으로 어린이가 입어도 괜찮게 잘 맞는 것 같다.
            

            
              	소재
              	•손과 발을 주무르며 만지는 것은 부드럽고 갓난아이처럼 포근하고 편안한 느낌이다. 
•효돌이가 손자처럼 느껴진다. 
•효돌이의 멋있는 옷차림이 더해져 즐거움을 느낀다.
            

            
              	인터랙션
피드백 요소
              	표정
              	•효돌이의 웃는 표정이 친근하다.
            

            
              	목소리
              	•효돌이의 목소리가 친절하다. 
•효돌이의 목소리가 손자랑 비슷하다.
            

            
              	감각
              	•사용법이 어려워서 화면이 있었으면 좋겠다. 
•가끔 이야기할 때 못 알아들은 적이 있었다.
            

            
              	움직임
              	•인형처럼 느껴져서 좀 더 움직였으면 좋겠다.
            

            
              	친밀성 요소
              	정서적
              	•효돌이가 들려주는 이야기가 즐겁게 느껴진다.
            

            
              	인지적
              	•명상하기 프로그램이 가장 인상깊었다.
            

          

          

        

        
          4. 5. 3. 다솜
          다솜이의 음악감상, 말벗기능 서비스, 감성대화를 사용하면서 사용자들은 디스플레이 화면에 대한 관심을 보였다. 팔이나 몸을 만지기보다는 대부분 화면을 응시하거나 터치하고 눌러보았다. 대부분의 고령자들은 음악감상을 하며 상호작용할 때 가장 긍정적인 반응을 보였다. 상호작용 태도에서는 표정에 대한 관심과 언급이 가장 많은 것으로 나타났다. 다솜 관찰 내용은 다음 [Table 21]과 같다.

          
            Table 21 
				
            

            
              Results of Dasom's Ethnography Behavior Analysis
            
            

          

          
            
              
                	참여자
                	유형
                	참여자
이미지
                	행동 &대화
(사용 전)
                	관찰 행동
(사용 중)
                	시사점 도출
              

            
            
              	A
              	일상
              	
                
              
              	A
              	귀엽다는 표현을 함.
              	화면을 터치함.
              	•웃는 표정과 디스플레이 화면에 대해 긍정적 반응이 보임.
            

            
              	E
              	AI 돌봄 로봇이 디스플레이 형태이기 때문에 탁자에 올려놓는 방식으로 마주해야 함.
            

            
              	I
              	노인이 혼자 다솜이를 사용함. 화면을 터치하면서 기능을 찾아보기도 함.
            

            
              	O
              	화면을 터치하는 방식의 인터페이스로 구성됨. 다솜이는 이름을 부르면 발화하는 방식임.
            

            
              	U
              	사용자는 여성 노인임. 다솜이 사용을 통해 일상에 대한 소통과 관리를 받고자 함.
            

            
              	감성
              	
                
              
              	A
              	귀를 만짐.
              	화면을 터치하여 변경되는 표정을 보면서 입가에 미소를 지음.
              	•정서적 콘텐츠 고려 필요
            

            
              	E
              	팔과 머리를 움직이는 것을 지켜봄. 바디는 이동되지 않고 고정되어 있음.
            

            
              	I
              	다솜이 화면을 터치하거나 귀를 만지기도 함.
            

            
              	O
              	다솜이의 화면은 디스플레이로 되어 있음. 감성대화를 나눌 수 있음. 다솜이가 먼저 말을 걸도록 설정할 수 있음.
            

            
              	U
              	사용자는 여성 노인임. 다솜이 사용을 통해 감성 서비스를 받고자 함.
            

            
              	놀이
              	
                
              
              	A
              	표정이 귀엽다고 혼잣말을 함.
              	팔을 움직이는 모습에 따라 고개가 움직임. 
눈을 감고 음악을 감상함.
              	•음악감상을 통한 정서적 안정에 도움이 됨. 
•시, 청각의 다감각 피드백 고려 필요.
            

            
              	E
              	소파에 앉아서 놀이 서비스를 이용함. 시각(화면)과 청각을 통해 내용을 전달받음.
            

            
              	I
              	다솜이를 불러서 발화를 하고 음악감상 등 하고 싶은 프로그램을 요청해야 함.
            

            
              	O
              	다솜이가 화면을 통해 놀이 프로그램을 실행해줌.
            

            
              	U
              	사용자는 여성 노인임. 다솜이 사용을 통해 놀이를 통한 프로그램을 이용하고자 함.
            

            
              	인지
              	
                
              
              	A
              	화면을 터치하여 다른 기능에 접근함.
              	뉴스나 유튜브를 틀어줄 때 집중함.
              	•뉴스, 날씨 정보 등 유용한 콘텐츠 고려 필요.
            

            
              	E
              	화면을 보면서 다솜을 사용함.
            

            
              	I
              	다솜이를 불러서 발화를 하고 뉴스, 날씨 등 서비스를 요청해야 함. 화면을 터치함.
            

            
              	O
              	다솜이가 관련 서비스를 인터넷에서 서치하여 실행해줌.
            

            
              	U
              	사용자는 여성 노인임. 다솜이 사용을 통해 인지 관련 프로그램과 서비스를 이용하고자 함.
            

            
              	B
              	일상
              	
                
              
              	A
              	웃는 표정을 지음.
              	다솜이 말에 따라 고개를 끄덕임. “우와, 귀엽다”라는 표현을 함. 활짝 웃는 표정을 지음.
              	•얼굴 표정과 생김새에 대한 호기심이 나타남.
            

            
              	E
              	AI 돌봄 로봇이 디스플레이 형태이기 때문에 탁자에 올려놓는 방식으로 마주해야 함.
            

            
              	I
              	노인이 혼자 다솜이를 사용함. 
화면을 터치하면서 기능을 찾아보기도 함.
            

            
              	O
              	화면을 터치하는 방식의 인터페이스로 구성됨. 
다솜이는 이름을 부르면 발화하는 방식임.
            

            
              	U
              	사용자는 여성 노인임. 다솜이 사용을 통해 일상에 대한 소통과 관리를 받고자 함.
            

            
              	감성
              	
                
              
              	A
              	머리, 팔을 만짐.
              	화면을 터치하여 표정을 변경함.
              	•재미를 느낄 수 있는 다양한 표정 변화에 대한 고려 필요.
            

            
              	E
              	팔과 머리를 움직이는 것을 지켜봄. 바디는 이동되지 않고 고정되어 있음.
            

            
              	I
              	다솜이 화면을 터치하거나 귀를 만지기도 함.
            

            
              	O
              	다솜이의 화면은 디스플레이로 되어 있음. 감성대화를 나눌 수 있음. 다솜이가 먼저 말을 걸도록 설정할 수 있음.
            

            
              	U
              	사용자는 여성 노인임. 다솜이 사용을 통해 감성 서비스를 받고자 함.
            

            
              	놀이
              	
                
              
              	A
              	화면을 터치함.
              	음악이 나올 때 고개를 끄덕이며 리듬을 탐. 
2개 이상 노래를 듣는 등 적극적으로 이용함.
              	•음악감상 등 콘텐츠에 대한 고려 필요. 
•다감각 피드백 고려 필요.
            

            
              	E
              	소파에 앉아서 놀이 서비스를 이용함. 시각(화면)과 청각을 통해 내용을 전달받음.
            

            
              	I
              	다솜이를 불러서 발화를 하고 음악감상 등 하고 싶은 프로그램을 요청해야 함.
            

            
              	O
              	다솜이가 화면을 통해 놀이 프로그램을 실행해줌.
            

            
              	U
              	사용자는 여성 노인임. 다솜이 사용을 통해 놀이를 통한 프로그램을 이용하고자 함.
            

            
              	인지
              	
                
              
              	A
              	음량을 키움.
              	뉴스 정보에 대해 안내해줄 때 고개를 끄덕거림.
              	•고령자에게 청각적 전달 시 적절한 음량 고려 필요.
            

            
              	E
              	 화면을 보면서 다솜을 사용함.
            

            
              	I
              	다솜이를 불러서 발화를 하고 뉴스, 날씨 등 서비스를 요청해야 함. 화면을 터치함.
            

            
              	O
              	다솜이가 관련 서비스를 인터넷에서 서치하여 실행해줌.
            

            
              	U
              	사용자는 여성 노인임. 다솜이 사용을 통해 인지 관련 프로그램과 서비스를 이용하고자 함.
            

            
              	C
              	일상
              	
                
              
              	A
              	얼굴을 만짐. 요즘은 이런 것이 나왔구나라며 신기하다고 표현함.
              	처음 사용할 때 다솜이를 부르고 발화한 뒤 대화하는 부분에 있어 어려움을 겪음. 
여러 번 시도함.
              	•디자인에 대한 호기심이 나타남. 
•발화 및 대화 등 AI 돌봄 로봇 사용에 초기 어려움을 겪으므로 사용성 고려 필요.
            

            
              	E
              	AI 돌봄 로봇이 디스플레이 형태이기 때문에 탁자에 올려놓는 방식으로 마주해야 함.
            

            
              	I
              	노인이 혼자 다솜이를 사용함. 
화면을 터치하면서 기능을 찾아보기도 함.
            

            
              	O
              	화면을 터치하는 방식의 인터페이스로 구성됨. 
다솜이는 이름을 부르면 발화하는 방식임.
            

            
              	U
              	사용자는 여성 노인임. 다솜이 사용을 통해 일상에 대한 소통과 관리를 받고자 함.
            

            
              	감성
              	
                
              
              	A
              	 팔을 만짐.
              	웃는 표정을 지음.
              	•다솜이의 표정에 대한 상호작용 고려 필요.
            

            
              	E
              	팔과 머리를 움직이는 것을 지켜봄. 바디는 이동되지 않고 고정되어 있음.
            

            
              	I
              	다솜이 화면을 터치하거나 귀를 만지기도 함.
            

            
              	O
              	다솜이의 화면은 디스플레이로 되어 있음. 감성대화를 나눌 수 있음. 다솜이가 먼저 말을 걸도록 설정할 수 있음.
            

            
              	U
              	사용자는 여성 노인임. 다솜이 사용을 통해 감성 서비스를 받고자 함.
            

            
              	놀이
              	
                
              
              	A
              	머리, 팔을 만짐.
              	자신이 좋아하는 노래에 대해 이야기함.
              	•음악감상은 정서적 안정에 긍정적 영향을 줌.
            

            
              	E
              	소파에 앉아서 놀이 서비스를 이용함. 시각(화면)과 청각을 통해 내용을 전달받음.
            

            
              	I
              	다솜이를 불러서 발화를 하고 음악감상 등 하고 싶은 프로그램을 요청해야 함.
            

            
              	O
              	다솜이가 화면을 통해 놀이 프로그램을 실행해줌.
            

            
              	U
              	사용자는 여성 노인임. 다솜이 사용을 통해 놀이를 통한 프로그램을 이용하고자 함.
            

            
              	인지
              	
                
              
              	A
              	요즘 세상이 많이 좋아졌다라고 언급함.
              	화면을 터치함.
              	•신뢰감을 느낄 수 있도록 고려 필요.
            

            
              	E
              	화면을 보면서 다솜을 사용함.
            

            
              	I
              	다솜이를 불러서 발화를 하고 뉴스, 날씨 등 서비스를 요청해야 함. 화면을 터치함.
            

            
              	O
              	다솜이가 관련 서비스를 인터넷에서 서치하여 실행해줌.
            

            
              	U
              	사용자는 여성 노인임. 다솜이 사용을 통해 인지 관련 프로그램과 서비스를 이용하고자 함.
            

            
              	D
              	일상
              	
                
              
              	A
              	귀를 만짐.
              	화면을 터치함.
              	•로봇의 다양한 움직임에 대한 고려 필요.
            

            
              	E
              	AI 돌봄 로봇이 디스플레이 형태이기 때문에 탁자에 올려놓는 방식으로 마주해야 함.
            

            
              	I
              	노인이 혼자 다솜이를 사용함. 화면을 터치하면서 기능을 찾아보기도 함.
            

            
              	O
              	화면을 터치하는 방식의 인터페이스로 구성됨. 다솜이는 이름을 부르면 발화하는 방식임.
            

            
              	U
              	사용자는 남성 노인임. 다솜이 사용을 통해 일상에 대한 소통과 관리를 받고자 함.
            

            
              	감성
              	
                
              
              	A
              	팔을 만짐.
              	“넌 심심할 때 뭐하니?” 등의 추가 질문을 함.
              	•음성에 대한 호기심이 나타남.
            

            
              	E
              	팔과 머리를 움직이는 것을 지켜봄. 바디는 이동되지 않고 고정되어 있음.
            

            
              	I
              	다솜이 화면을 터치하거나 귀를 만지기도 함.
            

            
              	O
              	다솜이의 화면은 디스플레이로 되어 있음. 감성대화를 나눌 수 있음. 다솜이가 먼저 말을 걸도록 설정할 수 있음.
            

            
              	U
              	사용자는 남성 노인임. 다솜이 사용을 통해 감성 서비스를 받고자 함.
            

            
              	놀이
              	
                
              
              	A
              	 화면을 터치함.
              	웃는 표정을 지음.
              	•음악감상 등 콘텐츠에 대한 고려 필요.
            

            
              	E
              	소파에 앉아서 놀이 서비스를 이용함. 시각(화면)과 청각을 통해 내용을 전달받음.
            

            
              	I
              	다솜이를 불러서 발화를 하고 음악감상 등 하고 싶은 프로그램을 요청해야 함.
            

            
              	O
              	다솜이가 화면을 통해 놀이 프로그램을 실행해줌.
            

            
              	U
              	사용자는 남성 노인임. 다솜이 사용을 통해 놀이를 통한 프로그램을 이용하고자 함.
            

            
              	인지
              	
                
              
              	A
              	화면을 터치함.
              	뉴스와 날씨를 볼 때 화면을 여러 번 터치함.
              	•서비스에 대한 유용성 고려 필요. 
•외관의 신뢰성 등 보완 필요.
            

            
              	E
              	화면을 보면서 다솜을 사용함.
            

            
              	I
              	다솜이를 불러서 발화를 하고 뉴스, 날씨 등 서비스를 요청해야 함. 화면을 터치함.
            

            
              	O
              	다솜이가 관련 서비스를 인터넷에서 서치하여 실행해줌.
            

            
              	U
              	사용자는 남성 노인임. 다솜이 사용을 통해 인지 관련 프로그램과 서비스를 이용하고자 함.
            

            
              	E
              	일상
              	
                
              
              	A
              	 인형이란 표현을 함.
              	-
              	•효돌이를 그저 인형으로 인식함.
            

            
              	B
              	AI 돌봄 로봇이 인간 캐릭터 형태이기 때문에 껴안는 방식으로 마주해야 함.
            

            
              	I
              	효돌이가 말을 거는 것을 기다려야 함. 노인이 혼자 효돌이를 사용함.
            

            
              	O
              	효돌이는 패브릭 소재로 되어 있음. 내부에 부품이 만져지기도 함.
            

            
              	U
              	사용자는 남성 노인임. 효돌이 사용을 통해 일상에 대한 소통과 관리를 받고자 함.
            

            
              	감성
              	
                
              
              	A
              	 옷을 만짐.
              	팔, 다리를 주무름
              	•소재와 표정에서 호기심이 나타남. 
•어린 아이들이 쓰는 인형이라는 인식이 있음.
            

            
              	B
              	AI 돌봄 로봇이 인간 캐릭터 형태이기 때문에 껴안는 방식으로 마주해야 함.
            

            
              	I
              	프로그램을 시작하려면 손, 귀를 눌러야함. 노인이 혼자 효돌이를 사용함.
            

            
              	O
              	효돌이는 AI 돌봄 로봇으로 시간에 따라 먼저 말을 걸거나 프로그램을 유도하기도 함.
            

            
              	U
              	사용자는 남성 노인임. 효돌이 사용을 통해 감성 서비스를 받고자 함.
            

            
              	놀이
              	
                
              
              	A
              	 -
              	표정 변화가 없음.
              	•움직임의 다양화에 대한 고려 필요.
            

            
              	B
              	AI 돌봄 로봇이 인간 캐릭터 형태이기 때문에 껴안는 방식으로 마주해야 함.
            

            
              	I
              	효돌이와 놀이를 하려면 귀를 눌러야 함.
            

            
              	O
              	효돌이 귀에 도형, 그림 자수 표식이 있음.
            

            
              	U
              	사용자는 남성 노인임. 효돌이 사용을 통해 놀이를 통한 프로그램을 이용하고자 함.
            

            
              	인지
              	
                
              
              	A
              	 웃는 표정을 지음.
              	팔을 만짐.
              	•움직임의 다양화에 대한 고려 필요. 
•효돌이 인형으로서 인식되지 않도록 고려되어야 함.
            

            
              	B
              	효돌이와 둘이 대면하면서 조용한 분위기에서 개인적인 이야기를 함. 
대화를 길게 하지 않고 짧게 이야기하게 됨.
            

            
              	I
              	인지 프로그램을 진행하려면 귀를 눌러야 함.
            

            
              	O
              	효돌이 귀에 도형, 그림 자수 있음. 누르면 딸깍 소리가 남.
            

            
              	U
              	사용자는 남성 노인임. 효돌이 사용을 통해 인지 관련 프로그램과 서비스를 이용하고자 함.
            

          

          

          관찰 조사 결과, 사용자들이 다솜이를 사용할 때 일상, 감성 유형보다 놀이, 인지 유형에서 가장 행동 세부 분석 항목의 빈도수가 높았으며 친밀성이 증가하였다. 다솜의 행동 빈도 분석 결과는 다음 [Table 22]와 같다.

          
            Table 22 
				
            

            
              Results of Ethnography Behavior Frequency Analysis of Dasom
            
            

          

          
            
              	내용
              	일상
              	감성
              	놀이
              	인지
            

            
              	빈도 유형
              	터치
횟수
              	응시
시간
              	반응
횟수
              	터치
횟수
              	응시
시간
              	반응
횟수
              	터치
횟수
              	응시
시간
              	반응
횟수
              	터치
횟수
              	응시
시간
              	반응
횟수
            

            
              	참여자 A
              	5
              	6
              	4
              	5
              	5
              	5
              	6
              	
                7
              
              	
                7
              
              	
                7
              
              	
                7
              
              	2
            

            
              	참여자 B
              	5
              	
                7
              
              	6
              	6
              	5
              	6
              	6
              	
                7
              
              	
                7
              
              	5
              	
                7
              
              	
                7
              
            

            
              	참여자 C
              	6
              	
                7
              
              	5
              	5
              	6
              	6
              	
                7
              
              	6
              	
                7
              
              	5
              	
                7
              
              	
                7
              
            

            
              	참여자 D
              	2
              	5
              	4
              	6
              	5
              	2
              	6
              	
                7
              
              	
                7
              
              	2
              	
                7
              
              	5
            

            
              	참여자 E
              	2
              	4
              	6
              	1
              	5
              	1
              	5
              	
                7
              
              	
                7
              
              	
                7
              
              	
                7
              
              	3
            

            
              	합계
              	20
              	29
              	25
              	23
              	26
              	20
              	30
              	34
              	35
              	26
              	35
              	24
            

          

          

          매뉴얼에 따라 과업을 수행한 뒤 [Table 16]을 바탕으로 진행된 다솜 로봇의 심층 인터뷰의 내용은 다음 [Table 23]과 같다.

          
            Table 23 
				
            

            
              In-depth interviews and Implications of Dasom
            
            

          

          
            
              
                	구분
                	사용자 의견
              

            
            
              	디자인 요소
              	형태
              	•얼굴이 친근하고 귀여워서 신기하게 느껴졌다. 
•디스플레이 형태라서 글씨도 잘 보이고 귀 모양도 귀엽다. 
•개인 비서처럼 존재감이 있어서 호감이 갔다.
            

            
              	색채
              	•귀의 친환경적인 색과 화면의 밝고 선명한 색상이 좋았으며, 흰색과 초록색 조합이 깨끗하고 친환경적인 인상을 주었다. 
•귀가 말랑해서 좋다.
            

            
              	소재
              	•로봇같은 느낌을 주는 실리콘과 플라스틱 소재이다. 
•매끈하고 편안한 감촉이 좋았다.
            

            
              	인터랙션
피드백 요소
              	표정
              	•표정이 귀엽고 다양해서 재밌다. 
•웃는 표정과 표정이 변화가 정겹고 귀엽다.
            

            
              	목소리
              	•다솜이의 목소리가 신뢰감이 간다.
            

            
              	감각
              	•효돌이와 비교하였을 때 화면도 나오고 소리도 들을 수 있어서 더 편했다. 둘 중 다솜이가 더 편리하다. 
•디스플레이 화면이 뚜렷해서 잘 보인다.
            

            
              	움직임
              	•다솜이가 팔을 움직이는 것이 신기하다. 
•동작이 단순해서 기계 같다. 좀 더 다양하게 움직였으면 좋겠다.
            

            
              	친밀성 요소
              	정서적
              	•좋아하는 노래를 들을 수 있어서 좋았다. 
•음악감상이 가장 인상 깊었다.
            

            
              	인지적
              	•뉴스, 날씨 등 서비스가 유용하다. 
•뉴스를 알려줘서 편리했다.
            

          

          

        

      

      
        4. 6. 사용자 조사 결과 요약
        
          (1) 디자인 요소의 친밀성 형성 요인
          심층 인터뷰를 바탕으로 디자인의 하위 요소인 형태, 색채, 소재를 분석한 결과, 효돌의 형태에서 동양적 어린아이의 외형에서 사용자들은 손자에 대해 연상하고 이는 친밀성 형성에 도움을 주었다. 색채에서는 효돌이가 입고 있는 채도 낮은 체크 패턴에 대해서 옛날 기억을 회상하였다. 소재에서는 부드럽고 푹신한 패브릭과 솜에 대해서 터치 빈도가 높았으며 사용자 의견에서도 긍정적인 응답이 다수 있었다. 다솜의 형태에서는 명시성이 좋고 스마트폰을 사용했던 경험을 바탕으로 익숙함을 느꼈다. 또한 상단에 달린 고양이 귀 모양 형태에 대해 친밀감을 표현하였다. 색채에서는 깨끗한 이미지의 화이트 계열과 친환경적인 그린 계열에서 선호가 높았다. 소재에서는 만졌을 때 매끈한 플라스틱 소재와 편안한 실리콘 소재에 대해 긍정적 반응이 나타났다. 이에 따라 분석한 효돌과 다솜의 디자인 요소에서 친밀성 형성에 가장 깊게 관여한 요소는 다음 [Table 24]와 같다.

          
            Table 24 
				
            

            
              Factors that Shape the Intimacy of Design Elements
            
            

          

          
            
              
                	구분
                	요소
                	로봇유형
                	친밀성 형성 관여 요소
              

            
            
              	디자인
              	형태
              	효돌
              	동양적 어린 아이 외형
            

            
              	다솜
              	스마트폰의 터치 방식, 고양이 귀 모양
            

            
              	색채
              	효돌
              	체크 패턴
            

            
              	다솜
              	깨끗한 화이트 계열, 친환경적인 그린 계열
            

            
              	소재
              	효돌
              	부드러운 패브릭, 솜 소재
            

            
              	다솜
              	매끈한 플라스틱 소재, 편안한 실리콘 소재
            

          

          

        

        
          (2) 행동분석 결과 및 연구 모형 검증
          관찰 조사 및 AEIOU 방법론을 통한 행동 분석 결과, 유형 안에서도 친밀성 형성에 가장 깊게 관여한 피드백 요소와 세부 요인은 각각 다르게 나타났다. 효돌과 다솜의 행동 분석 결과 및 피드백 인사이트는 다음 [Table 25]와 같다.

          
            Table 25 
				
            

            
              Behavioral Analysis Results and Feedback Insights
            
            

          

          
            
              
                	로봇
                	행동 분석 결과
                	피드백 요소
                	세부 요인
              

            
            
              	효돌
              	일상
              	효돌이의 동양적 외모의 생김새에서 친근함을 느끼며 손자에 대해 연상하여 긍정적 반응이 있었음.
              	표정
              	웃는 표정으로 인한 의인화 및 친밀감
            

            
              	감성
              	효돌이가 말을 걸고 산책을 제안할 때 웃는 얼굴에 대해 언급하며 가장 웃는 횟수가 많았음.
              	표정
              	어린아이처럼 웃는 표정에 따른 호감도
            

            
              	놀이
              	움직임의 다양화에 대한 니즈.
              	움직임
              	AI 로봇이 자신의 감정을 표현하는 움직임에 대한 친밀감
            

            
              	인지
              	효돌이의 아이 목소리에 대한 호감이 상호작용 태도에 긍정적 영향을 줌.
              	목소리
              	어린아이의 목소리로 인한 친근함
            

            
              	다솜
              	일상
              	다솜이의 웃는 표정과 디스플레이 화면에 대한 긍정적 반응이 보임.
              	표정
              	웃는 표정과 동적인 표정 변화로 인한 의인화 및 친밀감
            

            
              	로봇의 다양한 움직임에 대해 언급함.
              	움직임
              	AI 로봇이 살아있는 존재처럼 보이는 행동에 대한 의인화 및 친밀감
            

            
              	감성
              	디스플레이와 웃는 표정, 표정 변화, 목소리에 대해 긍정적 반응이 나타남.
              	표정, 목소리
              	AI 로봇이 자신의 감정을 표현하는 움직임에 대한 친밀감
            

            
              	놀이
              	시, 청각의 다감각 피드백에 대해 언급함.
              	감각
              	명시성이 좋은 시각적 화면과 청각적 피드백로 인해 대화하기 편안함
            

            
              	인지
              	뉴스, 목소리에 대해 신뢰를 느끼며 유용성에 대해 언급함.
              	목소리
              	여성 목소리로 인한 신뢰감
            

          

          

        

        
          (3) 행동 빈도 분석 결과
          효돌이의 터치 횟수는 일상 21점, 감성 33점, 놀이 26점, 인지 29점으로 감성과 인지가 가장 빈도수가 많았다. 응시 시간은 일상 24점, 감성 33점, 놀이 27점, 인지 34점으로 감성과 인지가 가장 긴 것으로 나타났다. 반응 횟수는 일상 22점, 감성 26점, 놀이 19점, 인지 18점으로 감성이 가장 빈도수가 많았다. 다솜의 터치 횟수는 일상 20점, 감성 23점, 놀이 30점, 인지 26점으로 놀이와 인지가 가장 빈도수가 많았다. 응시 시간은 일상 29점, 감성 26점, 놀이 34점, 인지 35점으로 놀이와 인지가 가장 길었으며, 반응 횟수는 일상 25점, 감성 20점, 놀이 35점, 인지 24점으로 놀이가 가장 빈도수가 많은 것으로 나타났다. 관찰 조사를 바탕으로 분석한 사용자의 효돌과 다솜에 대한 행동 빈도 분석 결과는 다음 [Table 26]과 같다.

          
            Table 26 
				
            

            
              Behavior Frequency Analysis Results
            
            

          

          
            
              
                	
                	로봇유형
                	빈도
                	일상
                	감성
                	놀이
                	인지
                	최다 빈도 유형
              

            
            
              	합계
              	효돌
              	터치 횟수
              	21
              	33
              	26
              	29
              	감성, 인지
            

            
              	응시 시간
              	24
              	33
              	27
              	34
              	감성, 인지
            

            
              	반응 횟수
              	22
              	26
              	19
              	18
              	감성
            

            
              	다솜
              	터치 횟수
              	20
              	23
              	30
              	26
              	놀이, 인지
            

            
              	응시 시간
              	29
              	26
              	34
              	35
              	놀이, 인지
            

            
              	반응 횟수
              	25
              	20
              	35
              	24
              	놀이
            

          

          

        

        
          (4) 모집단에 따른 차이
          AI 돌봄 로봇 효돌이와 다솜이의 과업에 따른 관찰 조사를 분석한 결과, 여성 참여자와 남성 참여자의 차이를 발견하였다. 송문선(2022)의 연구에 따라 의인화의 단계별 과정과 사용자의 의인화 관련 감정을 바탕으로 분석하였을 때, 여성 참여자는 AI 돌봄 로봇에 대해 친근함에 대한 감각적 표현이 남성 참여자 보다 많았다. 또한 남성 참여자는 소극적인 태도와 부정적 표현으로 초기 방어적 의인화의 형태를 나타내었다. 내용은 다음 [Table 27]과 같다.

          
            Table 27 
				
            

            
              Differences by Population
            
            

          

          
            
              
                	모집단
                	내용
              

            
            
              	여성
참여자
              	효돌
              	손자와의 추억을 소환시키는 친화적 이미지
              	감각적 의인화
            

            
              	다솜
              	촉각, 시각, 청각 등 다감각 측면에서의 긍정적 이미지
            

            
              	남성
참여자
              	효돌
              	인위적인 외형에 대한 비호감
              	방어적 의인화
            

            
              	다솜
              	AI 기계 움직임, 서비스에 대한 거부감
            

          

          

        

      

    

    

  
    
      5. 결론
      본 연구는 문헌 연구를 바탕으로 AI 돌봄 로봇과 고령자 간의 관계에서 어떤 세부적인 디자인 요소와 인터랙션의 피드백 요소가 친밀감 형성에 깊게 관여하였는지 분석하기 위해 에스노그라피 관찰 조사를 실시하였다. 또한 관찰로 확인이 어려운 세부사항을 보완하기 위해 심층 인터뷰를 진행하였다. 사용자 조사를 통해 단순한 대면에서의 연구가 아닌 심층적인 분석으로 AI 돌봄 로봇의 표정, 목소리, 감각, 움직임 등 피드백 요소들이 정서적 친밀성 형성에 관여하는 정도를 확인하였다. 행동 빈도 분석을 통해 친밀감을 촉발하는 요소를 확인하였다. 본 연구의 결론은 다음과 같다.

      첫째, 사용자 조사에서 AI 돌봄 로봇을 사용할 때, 디자인 요소에서 심층 인터뷰를 통해 인사이트를 도출하였다. 선행 연구에서 친밀성 형성에 도움을 주었던 캐릭터형인 AI 로봇을 바탕으로 심층 인터뷰를 진행한 결과, 가시성이 높은 디스플레이에 의인화 캐릭터가 결합한 다솜 로봇의 사례가 효돌 로봇보다 친밀감이 더 깊게 형성되는 것으로 보인다. 색채에서는 심층 인터뷰와 관찰 조사를 살펴본 결과 깨끗함과 자연을 연상시키는 화이트, 그린 계열 색상이 친밀도에 기여하였다. 소재에서는 부드러운 패브릭이 친밀성 형성에서 좀 더 깊은 감정의 깊이가 형성되었다.

      둘째, 비디오 에스노그라피를 통한 행동 분석에서 표정, 목소리, 감각, 움직임 등 피드백에 대한 인사이트를 도출하였다. AI 돌봄 로봇의 인터랙션의 피드백 요소 중 표정 요소가 가장 친밀감의 깊이가 깊은 것으로 보인다. 심층 인터뷰 결과 표정에서는 웃고 있는 표정과 움직이는 표정이 친밀감을 촉발시키는 데 기여하였다. 목소리에서는 귀엽고 친근한 느낌이 드는 아이 목소리가 친밀감 형성에 관여하였다. 또한, 청각 단일감각 피드백에 집중된 효돌보다 시각, 청각 등 다감각 피드백을 제공하는 다솜이가 친밀도의 깊이가 더 깊었다. 움직임에서는 효돌과 다솜 모두 동적인 움직임과 다양한 동작이 친밀감 형성에 관여하였다.

      셋째, AI 돌봄 로봇의 터치 횟수, 응시 시간, 반응 횟수에 대해 조사한 결과 효돌은 감성, 인지 유형에서, 다솜은 놀이, 인지 유형에서 친밀성 형성에 더 깊게 관여하였다. 이것은 효돌이 정서 지원, 말벗 기능 등 감성 유형의 서비스에서, 다솜은 커뮤니티, 콘텐츠 재생 서비스 등 놀이 유형의 서비스에서 친밀감 형성에서의 더 깊은 감정의 깊이가 형성된 것으로 보인다.

      넷째, 관찰 조사를 통한 행동 분석으로 AI 돌봄 로봇에 대한 부정적 요인을 확인하였다. 효돌이는 단순한 인형의 외형을 갖고 있다는 점과 다솜이는 단순하고 기계적인 움직임이라는 점에서 고령자에게 두려움과 부정적인 요소가 발견되었으며, 고령층 중에서도 나이가 많은 참여자의 경우 사용 초기 어려움을 겪었다는 점이 있다. 이에 대한 니즈를 보완할 수 있도록 디자인과 인터랙션의 피드백 요소에서 충분한 고려가 이루어져야 할 것이다.

      효돌과 다솜 로봇이 친밀성을 형성하는 데 가장 깊게 관여한 유형과 디자인 요소, 피드백 요소는 각각 다르게 나타났다. 또한 부정적 요인도 차이가 있었다. 로봇 종류별 친밀성 형성에 가장 깊게 관여한 요소와 부정적 요인은 다음과 같다[Table 28].

      
        Table 28 
				
        

        
          User Survey and Analysis Results
        
        

      

      
        
          
            	분석 항목
            	효돌
            	다솜
          

        
        
          	유형
          	감성, 인지 유형
          	놀이, 인지 유형
        

        
          	디자인 요소
          	패브릭 소재
          	디스플레이형 형태
        

        
          	피드백 요소
          	아이 목소리
          	다양한 표정, 다감각 피드백
        

        
          	부정적 요인
          	단순한 인형의 외형
          	단순하고 기계적인 움직임
        

      

      

      선행 연구의 정량적 조사와 후속 연구의 정성적 조사를 기반으로 하여 도출한 친밀감을 촉발시키는 데 기여를 한 요소는 다음과 같다.[Table 29].

      
        Table 29 
				
        

        
          AI Care Robot Design Considerations for the Elderly
        
        

      

      
        
          
            	구분
            	친밀성 형성요인
          

        
        
          	디자인
요소
          	형태
          	캐릭터형 (화면과 캐릭터 결합)
        

        
          	색채
          	화이트, 그린 계열 등 깨끗한 이미지의 색상
        

        
          	소재
          	부드러운 패브릭
        

        
          	인터랙션 요소
          	표정
          	웃고 있는, 움직이는 표정
        

        
          	목소리
          	아이, 여성 목소리
        

        
          	감각
(시각/청각)
          	시각적+청각적 등 다감각 피드백
음악 감상, 말벗기능 정서지원 서비스
        

        
          	움직임
(동적/정적)
          	동적 움직임, 다양한 동작
        

      

      

      본 연구는 인공지능 기술의 발전으로 시니어들을 돌보는 인공지능 시장이 변화함에 따라 AI 돌봄 로봇을 사용하는 고령층에 적합한 디자인 방향을 제안하고자 하였다. AI 돌봄 로봇의 외관은 단순한 인형의 외형에서 탈피하여 고령자가 좀 더 쉽게 접근하고 전문적이면서도 친근함을 느낄 수 있도록 개선되어야 한다. 본 연구에서 분석한 디자인 및 피드백 요소를 기반으로 고령자를 대상으로 하는 돌봄로봇을 개발하는 데 적용한다면 보다 친밀감을 촉발시키는 데 긍정적 효과가 있을 것으로 예상된다. 본 연구의 한계점은 다음과 같다.

      첫째, 적은 수의 표본을 사용하여 다수의 고령자에 일반화하기 어렵다.

      둘째, 제한된 기간의 상호작용을 통해 얻은 결과에 대한 인터랙션을 연구하였으며, 장기간의 반복적인 사용과정에 관한 입증은 시도되지 않았다.

      셋째, 남녀 성별과 연령의 차이에 대한 한계가 있다.

      따라서 후속 연구에는 각 참여자의 성격, 사회지지 정도, 모집단에 따른 차이 등 다양한 조건에 관한 횡단적 연구도 병행되어야 할 것이다. 또한 실험에서 진행되었던 AI 돌봄 로봇 외에 신규로 개발된 다른 새로운 형태나 인터랙션의 피드백 요소를 가진 로봇에 대한 추가 연구가 진행되기를 희망한다.

      본 연구는 AI 돌봄 로봇과 고령자 간 상호작용에서 외관 디자인과 인터랙션의 친밀성 형성 깊이에 대한 인사이트 도출하였으며, 관찰 조사와 빈도 분석, 인터뷰를 통해 상호작용 유형 4가지의 분석과 고찰을 바탕으로 고령자를 위한 AI 돌봄 로봇의 설계 방향을 제안했다는 점에서 기존 연구와는 차별점이 있다. 또한 AI 돌봄 로봇에서 외관과 인터랙션의 친밀성 형성이 고령자에게 미치는 영향에 대해 분석하여 고령자가 IoT에 갖는 두려움을 줄이고 나아가 우울감 완화에 도움을 준다는 점에서 연구 가치가 있다. 이에 따라 노인 삶의 질을 증대하고 인공지능과 실버산업의 융합을 가속화할 것으로 기대된다. 향후 본 연구가 AI 돌봄 로봇, 시설 등 다분야에서 실버용 AI 디자인 개발 및 연구에 필요한 기초 자료로서 활용되길 바란다.
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