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Abstract

Background The video manual that helps seniors use the app, is bound to show the overall design 
of an app interface with lots of visual information. Since people cannot handle various visual stimuli 
at the same time, they pay attention and selectively see stimuli. The video manual suggests visual 
cues using keywords to attract visual attention. Therefore, through the eye-tracking experiment, we 
measured and analyzed empirical data of visual attention on the keyword.
Methods 31 elderly in their 60's and 70's participated in the study. We investigated the 
difference of attention in the image when the keyword was presented or not. Also, we examined the 
difference of attention on the keyword and the image when the keyword was exposed. We measured 
the ‘First Time to Fixation’ and ‘Total Fixation Duration’ by eye-tracker and verified the mean 
difference by the paired t-test.
Results In the case of presenting or not presenting the keyword in the video manual, there 
were no statistically significant differences of the visual attention on the image. In the video that 
presented the keyword, the visual attention of the keyword was about twice as fast and long as the 
image.
Conclusions The elderly needed time to find and pay attention to the information without visual 
clues in complex information. Since there were no significant differences of attention on the image 
when the keyword was presented or not, the keyword as the visual cue did not seem to disturb the 
attention of the elderly.
Keywords Smart Healthcare App Video Manual, Senior’s Visual Attention, Eye-tracking, 
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1. 연구 배경 및 목적

  통계청 국가통계포털의 65세 이상 노인의 가구형태를 살펴보면 자녀와 살지 않는 노인의 비율은 2008년 

63%, 2014년 67.5%, 2017년 72%로 높아지는 추세이다. 우리나라가 초고령사회로 진입하면서 독거노인의 비

율도 높아지고 있다. 이러한 상황에서는 노인의 건강관리가 중요 문제로 대두된다. 따라서 서울대병원의 헬스

온G, 코치코치당뇨, 강북삼성병원의 건강스위치, 강북삼성병원의 S진료노트, 동국대 일산병원의 메디람, 리빗, 

삼성서울병원의 내 손안의 차트 등 노인의 만성질환과 건강관리에 유용한 다양한 스마트헬스케어 서비스가 의

료기관, 민간업체, 정부에서 개발되는 추세이다. 그런데 현재 위와 같은 스마트헬스케어 서비스들은 스마트폰 

앱의 형태로 제작되어 있어 사용자가 스스로 건강정보를 입력하고 관리하게 되어있다. 통계청 자료에서도 보았

듯, 고령독거자는 IT기기에 능숙한 젊은 자녀의 도움을 받기 힘들기 때문에 스마트헬스케어 서비스의 조작방법

을 스스로 습득하기에는 무리가 따른다. 이에 따른 대안으로 제시되는 것이 멀티미디어 학습교재인 동영상 매

뉴얼이다. 멀티미디어 콘텐츠의 학습 효과성은 이미 잘 알려져 있다. 더욱이 동영상 매뉴얼을 사용하면 노인들

이 짧은 시간의 교육을 통해 자기학습이 가능하며 반복 학습이 가능한 이점이 있다. 

  그런데 앱 동영상 매뉴얼은 앱의 기능과 사용법을 설명하기 때문에 실제 앱의 인터페이스 디자인을 전면으로 

보여 줄 수밖에 없어 많은 시각적 정보를 노출시켜야만 한다. 사람은 다양한 시각 자극을 동시에 처리할 수 없

기 때문에 주의를 기울이게 된다.(Lang, 2000; Lang, 2006) 따라서 동영상 매뉴얼에서도 시각적 주의를 끌기 

위해 자막을 사용해 Table 1과 같이 시각 단서를 제시하고 있으나 이에 대한 효과성은 검증된 바 없으며 효과적 

사용에 대한 가이드 라인도 없다. 

Table 1 Visual Cues of Video Manuals

제목 이미지 시각 단서

SK텔레콤 NUGU 

mini 튜토리얼
• 긴 자막

• 실제 손

• 테두리

굿리치 APP 사용 • 짧은 자막

• 확대

• 자막 컬러 강조

• 연결 선

메디람 사용하기 • 짧은 자막

• 테두리

리빗 사용하기 • 짧은 자막

• 손
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  이수범, 이희복, 그리고 신명희(Lee, Lee, and Shin, 2011)는 “시각적 주의는 시각 자극을 탐색하는 데 있어서 

가장 우선적으로 거쳐야 하는 단계이며, 시각적 주의를 거쳐 지각의 강화가 이루어지게 된다. 따라서 시각적 주

의는 시각 자극의 효과를 검증하는 가장 기초적인 요소로 활용된다”고 하였다. 김지호(Kim, 2017)에 따르면, 

눈동자의 움직임은 능동적, 자동적, 비의식적으로 이루어지기 때문에 시선을 추적하는 아이트래커를 통해 사용

자가 어떤 요소에 주의를 기울이며, 얼마나 관심을 가지고 있는지 파악할 수 있다. 그러므로 본 연구에서는 동

영상 매뉴얼의 시각 단서로 사용하고 있는 자막을 시선 추적하여 주의가 어떻게 이루어지고 있는지 파악하고자 

한다. 

  국내외 아이트래커 및 멀티미디에서 학습효과 연구는 다수이나, 대부분 연구 대상이 20-40대의 젊은 성

인이며(Hwang, Kwon, and Park, 2019; Kim et al. 2012; Lee, Lee, and Shin, 2011; Lee et al, 2012; 

Leathy, and Sweller, 2011; Schmidt-Weigand et al., 2010; Tabbers et al., 2004; Wouters, Paas, and Van 

Merriënboer, 2009) 특히 영상 제작 분야에서 노인을 대상으로 한 시선 추적 연구는 미비하다. 그래프(Graf, 

1990), 배크만, 스몰, 그리고 왈린(Bäckman, Small, & Wahlin, 2001), 박태진(Park, 2004), 정현건과 김예언

(Chung and Kim, 2015)의 연구에서 노인은 젊은 성인에 비해 학습력, 인지지각력, 시지각력이 떨어진다고 이

야기한다. 임용석(Lim, 2012)에 따르면, 움직이는 대상(Dynamic visual acuity)에 대한 시력은 나이가 듦에 따

라 급격히 감소한다. 물체를 관찰할 때 필요한 안구 운동 조절 능력이 50세부터 저하되어 65세 이상의 노인들

은 중년인 사람들의 50% 정도밖에 되지 않는 것으로 나타난다. 최성경과 성지은(Choi and Sung, 2019)에 따

르면 일시적 정보를 기억하고 처리하는 작업공간은 제한된 용량을 가지고 있는데 노화에 따라 작업기억용량은 

떨어진다. 김성희 외 5인 (Kim et al, 2005)의 연구에서 연령대가 증가할수록 노화에 의해 청력 소실이 큰 폭으

로 변화되었다. 그러므로 영상 제작 분야에서도 노화로 인해 학습력, 인지력, 시지각력, 청력이 떨어지는 노인

을 대상으로 연구가 필요하다. 따라서 본 연구는 노인의 눈동자를 추적해 동영상 매뉴얼의 시각 단서로 쓰이는 

자막에 대한 시각적 주의를 실증적 데이터로 도출해 분석하고자 한다. 이를 통해 노인들의 스마트헬스케어 서

비스의 이해도와 사용도를 향상시키고자 한다.

2. 연구문제

 

  선행연구에서 살펴본 바에 따르면, 일반적으로 청각적 설명과 시각적 설명은 분리해 제시되어야 학습효과가 

있지만(Sweller, Ayres and Kalyuga, 2011) 복잡한 정보의 경우, 청각적 설명을 시각적으로 제시하면 재차 주

의를 기울일 수 있어 학습효과가 있다고 이야기한다.(Leathy and Sweller, 2011) 국내에서 제작된 동영상 매뉴

얼은 앞서 언급한 바와 같이 내레이션을 자막으로도 제시하고 있다. 따라서 인지력, 학습력, 시지각력, 청력이 

떨어지는 노인의 경우, 청각적 설명을 시각적으로 제시하면 자막과 영상 중 어느 쪽으로 주의가 가는지 알아보

고자 한다. 단, 시청각적으로 자료를 제시할 때, 시각 자료의 내용과 청각 자료의 내용이 단순 반복적인 동일 내

용이면 중복효과를 유발해 학습자에게 인지부하를 초래한다는 선행연구(Sweller, Ayres and Kalyuga, 2011)

에 따라 본 연구에서는 내레이션 내용을 동일내용의 긴 자막으로 옮기는 것이 아니라 2단어 이하의 짧은 단어

로 노출하고자 한다. 본 연구에서는 이를 키워드 자막이라고 정의한다. 또한 내레이션에서 설명하고 있는 인터

페이스 디자인의 특정 영역을 영상 영역이라고 정의한다. 

  첫째, 키워드 자막이 주어진 영상과 그렇지 않은 영상을 제시한 후, 각 영상의 영상 영역에서 나타난 노인의 주

의가 어떻게 차이를 보이는지 연구하고자 다음과 같이 가설을 설정하였다.

가설 1. 영상 영역의 첫 응시시간은 키워드 자막을 노출하지 않았을 때와 키워드 자막을 노출했을 때, 차이가 있

을 것이다.

가설 2. 영상 영역의 총 응시시간은 키워드 자막을 노출하지 않았을 때와 키워드 자막을 노출했을 때, 차이가 있

을 것이다.
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  둘째, 키워드 자막이 노출된 영상에서 키워드 자막과 영상 영역 간의 주의 차이를 보고자 다음과 같이 가설을 

설정하였다.

 

가설 3. 키워드 자막의 첫 응시시간은 영상 영역의 첫 응시시간과 차이가 있을 것이다.

가설 4. 키워드 자막의 총 응시시간은 영상 영역의 총 응시시간과 차이가 있을 것이다.

3. 연구방법

 3. 1. 표집 및 실험설계

  본 연구에서 수도권에 거주하는 60-70대 노인 31명을 모집하였다. 정확한 측정을 위해 사시가 없고, 24인치 

모니터에서 영상을 시청 시 안경 혹은 렌즈를 착용하지 않는 참여자로 대상을 한정하였다. 

 실험을 위해 내레이션이 있는 동영상에 키워드 자막을 넣은 것과 키워드 자막을 넣지 않는 것을 제작하였다. 

실제 앱의 시각적 복잡성을 반영하고자 제작물은 S사의 스마트헬스케어 앱 메인 페이지의 인터페이스 디자인

을 그대로 차용하였다. 설계 후, 교육 공학과 애니메이션 제작을 전공한 15년 차 이상 교수 1인에게 설계에 대

한 평가를 받았다. 같은 집단을 대상으로 여러 개의 실험물들을 순차적으로 노출할 때, 본 연구에서 조사하려는 

자극 변수인 키워드 자막이 새롭게 제시되더라도 그 이외에 내용이 완전히 동일하다면 반복시청으로 인해 제작

물에 이미 학습효과가 생겨 자극변수에 영향을 미칠 수 있다고 평가하였다. 따라서 외생적 주의 변인을 통제하

기 위해 각 실험 제작물들의 스마트 폰 이미지의 크기, 스마트 폰 뒤의 배경 디자인, 성우는 동일하게 구성하되, 

앞서 평가받은 내용처럼 내레이션 내용과 인터페이스 디자인 부분을 똑같이 반복해 보여주지 않았다. Figure 1

과 같이 앱의 메인 페이지는 혈당, 약, 인슐린, 음식 섹션 순으로 나누어져 있고, 각 섹션은 등록 입력을 시작하

는 단계로 구성되어있어 정보의 구성이 유사하다. 따라서 키워드 자막이 없는 실험물은 메인 페이지 중 혈당, 

약, 인슐린 섹션 부분을 선택하였고 키워드 자막이 있는 실험물은 메인 페이지를 스크롤 다운하여 보이는 약, 

인슐린, 음식 섹션 부분을 선택하였다. 각각 실험물에서 보여주는 선택 버튼의 수는 5개와 6개이며 이에 해당하

는 텍스트의 양이 유사하기 때문에 평가에 영향을 미치지 않는 유사한 정보 수준과 내용이라 할 수 있다. 

Figure 1 Stimuli  

  키워드 자막을 넣지 않은 실험물로는 내래이션의 설명만 제공될 때 혈당 부분의 ‘표’ 버튼을 응시하는 정도를 

실험하였다. 키워드 자막을 넣은 실험물로는 약 부분의 ‘약물등록’ 버튼과 키워드 자막을 응시하는 정도를 실

험하였다. Table 2와 같이 두 실험물 사이에 앱 회원가입 소개, 운동시간 입력 등을 소개하는 허구실험물(Filler 

item)을 넣어 두 실험물들이 연이어 시청되었을 때 발생할 수 있는 자극을 통제했다. 박성익, 손지영(Park and 

Son, 2003)이 설명한 공간적 접근성의 원리에 따라 자막의 위치를 영상 영역과 가장 가깝게 잡아 자막 위치를 

통제하였다. 자극에 대한 노출 시간은 각 2초이다. 
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Table 2 Stimuli Flow Chart

실험자목 실험물 배치

60-70대 

31명

시점조정과정(Calibration)

허구실험물

키워드 자막을 넣은 실험물 (‘약물등록’ 버튼 안내)

허구실험물

키워드 자막을 넣지 않은 실험물 (‘표’ 버튼 안내)

 3. 2. 실험측정 및 분석방법

 Figure 2와 같이 아이트래커 장비는 24인치 모니터와 일체형인 토비(Tobii)사의 프로 스펙트럼 (Pro Spectrum, 

300Hz)을 사용하였다. 외부 환경과 차단된 대학원 실습실에서 한 번에 한 명의 피험자만 진행자와 실험을 진행

하여 다른 조건에 영향을 받지 않도록 하였다. 

피험자와 진행자 및 아이트래커 측면 모습 아이트래커 정면 모습

Figure 2 Participant and Tobii Eye-Tracker

  피험자들의 정확한 시선데이터 수집을 위해 실험 전 시점조정과정(Calibration)을 실시하였다. 시점조정과정

이 정확히 되지 않은 피험자는 시점조정과정을 반복 시행해 시선 데이터의 정확성을 높이고자 했다. 피험자의 

시선을 녹화한 후, 키워드 자막과 영상 영역에 Figure 3과 같이 AOI(Area of Interest)를 설정해 주의를 분석하

였다. 

Figure 3 AOI of Stimulus without Keyword(left) and Stimulus with Keyword(right)  

  주의에 대한 측정값은 첫 응시시간(Time to First Fixation)과 총 응시시간(Total Duration of Fixation)으로 

설정하였다. 응시시간에 대한 단위는 초(Second)이다. 본 연구에서는 100ms 이상의 안구 고정을 보인 수치를 
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응시(Fixation)라고 정의한다. 첫 응시시간(Time to First Fixation)은 특정 자극에 첫 응시가 이루어진 시간으

로 어떤 자극에 응시가 빨랐는지 측정할 수 있다. 총 응시시간은 특정 자극에 응시가 일어난 총 시간을 의미하

며 해당 자극에 응시가 얼마나 오래 일어났는지 구할 수 있다. 이는 1회 응시의 시간을 의미하는 것은 아니고 주

어진 조건에서 여러 번 응시가 일어났다면 그 총합을 의미한다. 따라서 두 변수는 시각적 주의력을 뜻한다. 피

험자의 첫 응시시간과 총 응시시간의 데이터를 획득한 후 대응표본 t-검정을 실시하여 평균 차이를 검증하였다. 

통계 프로그램은 SPSS Statistics ver.25를 사용하였다. 또한 응시시간을 시각화한 히트맵(Heat Map)으로도 살

펴보았다.

 

 

4. 주의와 멀티미디어 학습에서의 시각 청각 정보의 제시 원리

  랭(Lang, 2000; Lang, 2006)의 제한용량모델은(Limited Capacity Model)에 따르면, 시청자가 외부자극을 처

리할 때 정신적 용량은 한정이 되어있기 때문에 모든 정보를 다 일괄되게 받는 것이 아니다. 어떠한 정보처리에 

집중하게 되면 그 외에 정보처리는 덜 집중하게 된다. 따라서 정보를 받아들이는 사람은 외부 자극에 대한 정보

를 받아들일 때 인지적 노력, 즉 주의를 기울이게 된다고 설명하였다.

  칼라이유가, 챈들러, 그리고 스웰러(Kalyuga, Chandler, and Sweller, 1998)와 박성익과 손지영(Park and 

Son, 2003)에 따르면, 인간의 인지적 용량은 무한적이지 않아 한순간에 매우 제한된 양의 정보만을 처리할 수 

있다. 그런데 시각과 청각의 정보를 처리하는 활동기억은 각각 독립적으로 작용하기 때문에 멀티미디어 활용 

학습에서 시각과 청각을 동시에 입력되는 정보가 제시되었을 때도 학습자는 인지적 부하 없이 정보를 받아들

일 수 있다. 그러나 시각정보에 시각정보를 더하거나 청각 정보에 청각 정보를 더 제시하게 되면 과부하가 발생

한다. 챈들러와 스웰러(Chandler and Sweller, 1991)의 연구에서 설명 텍스트와 다이어그램, 그래프가 동시에 

제공된 경우 학습효과가 더욱 감소되었다. 설명 텍스트라는 시각정보에 다이어그램, 그래프라는 시각정보를 추

가 제공해 학습자의 주의가 분산된 결과이다. 박성익, 손지영(Park and Son, 2003), 스웰러, 에얼스 그리고 칼

라이유가(Kalyuga, Chandler and Sweller, 2011), 메이어와 모레노(Mayer and Moreno, 1998)은 학습자의 

주의가 시각, 청각으로 분리되어 학습효과가 감소 된 것을 주의 분리효과라 이야기한다. 

  그러나 이러한 연구와 반대로 시지현(Si, 2015), 레씨와 스웰러(Leathy and Sweller, 2011)는 시각적으로 제

시된 문자 정보는 천천히 반복적으로 검토하면서 학습할 수 있으나 청각으로 제시된 내레이션은 한번 듣고 나

면 다시 들을 수 없다고 이야기한다. 따라서 복잡한 정보가 시각정보로 제시될 경우, 내레이션으로 제시된 것보

다 효과적이라고 설명하였다. 김성희 외 5인(Kim et al, 2005)의 연구에서 노인은 노화로 인해 청력소실의 폭

이 젊은 성인에 비해 크다고 밝혀졌다. 따라서 시지각력, 청력, 인지력이 떨어지는 노인에게 복잡한 정보를 제

시할 수밖에 없는 스마트헬스케어 앱 동영상 매뉴얼에서는 청각으로 제시되는 설명을 시각 단서로 강조할 필요

가 있다.

  스웰러, 에얼스 그리고 칼라이유가 (Sweller, Ayres and Kalyuga, 2011)에 따르면, 많은 멀티미디어 수업 자

료들이 텍스트와 내래이션을 함께 사용하고 있으며, 이때 동일한 정보를 텍스트와 내래이션의 두 가지 형태로 

중복하면 학습효과가 낮다고 설명한다. 내레이션이 나올 때 똑같은 텍스트가 동시에 보인다면 중복효과를 일으

켜 인지부하를 일으킨다고 이야기한다. 단, 이러한 중복효과는 두 정보원이 별개로 이해될 수 있을 때만 해당된

다고 설명하였다. 두 정보원이 별개로 이해될 수 없으면 두 정보를 동시에 제공하여도 중복효과가 발생한다고 

볼 수 없다는 것이다.

  박성익과 손지영(Park and Son, 2003)은 멀티미디어 활용 학습에서 고려해야 할 원리로써 공간적 접근성의 

원리와 시간적 동시성의 원리를 제시한다. “시각을 통해 정보를 찾을 때 탐색과정이 최소한으로만 일어나야 효

과적인 학습이 이루어지게 된다. 그러므로 언어 정보와 이미지 정보를 근접해서 제시할 때에는 학습자는 연결

되는 정보를 찾는 탐색 과정을 별로 거치지 않고 정보를 쉽게 처리하게 되어 학습이 효과적으로 이루어지게 된

다”고 설명한다. 그러므로 앱 동영상 매뉴얼의 경우도 시각 단서를 제공할 때는 최대한 설명하고자 하는 영역

에 가까이 붙여 노출시켜야 한다. 박성익과 손지영(Park and Son, 2003), 오선아(Oh, 2002), 모사비와 스웰러
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(Mousavi and Sweller, l995)는 시각적 정보와 청각적 정보를 동시에 제시하는 방법과 순차적으로 제시하는 방

법의 효과성을 연구했는데, 그 결과 시각적 정보와 청각적 정보를 동시에 제시할 때에 학습효과가 증진되었다. 

이것이 시간적 동시성의 원리이다. “기억하고 유지할 수 있는 용량은 제한이 되어있으며 시간이 지남에 따라 점

점 줄어들게 되기 때문에 멀티미디어 학습에서 애니메이션과 내레이션을 동시에 제공하지 않고 시차를 두고 제

공하게 되면, 먼저 제공한 정보를 그대로 활용하지 못해 망각하게 된다”고 설명한다. 그렇다면 동영상 매뉴얼의 

경우도 시각 단서와 내레이션은 동시에 노출되어야 하겠다. 

5. 연구결과

 5. 1. 키워드 자막 유무에 따른 영상 영역의 주의 분석

  본 연구의 피험자는 60-70대 노인 31명이다. 평균 연령은 65.1세(SD=3.8)로 이 중 여성은 22명(71%), 남성은 

9명(29%)이다.

  첫째, 노인이 숙지해야 할 영상 영역의 첫 응시시간은 키워드 자막을 노출하지 않았을 때와 키워드 자막을 노

출했을 때가 차이가 있는지 알아보았다. 실험 결과, Table 3과 같이 키워드 자막의 유무에 따른 영상 영역에 첫 

응시시간은 통계적으로 유의미한 차가 나타나지 않았다. 따라서 가설 1은 기각되어 시청자가 숙지해야 할 영상 

영역의 첫 응시시간은 키워드 자막의 유무에 영향을 받지 않는 것으로 드러났다. 청각적 설명만 듣고 해당 정보

를 찾아 응시한 시간이 시각적 단서를 보고 해당 정보를 찾아 응시한 첫 시간과 차이가 없다는 것이다. 결과는 

두 가지로 해석이 가능하다. 노인은 노화로 인해 시지각력이 떨어지기 때문에 내레이션만 듣고 해당 정보를 찾

기에는 일정 시간이 필요한 것으로 유추된다. 또 한편으로는 키워드 자막이 시각 단서로서 제 기능을 못했기 때

문에 키워드 자막에 주의가 일어나지 않아 영상 영역에 주의가 일어났을 수 있다는 것이다. 그래서 키워드 자막

을 제시하지 않은 경우와 차이가 나지 않는 것이다. 따라서 가설 3의 실험을 통해 해당되는 결과가 무엇인지 알

아보고자 한다.

Table 3 Analysis Result of Time to First Fixation on the Image Area with or without Keyword

Category M N SD t p

첫 응시시간

(단위:초)

키워드 자막이 없는 경우 0.856 31 0.500 -0.291 0.773

키워드 자막이 있는 경우 0.899 31 0.551

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

  둘째, 노인이 숙지해야 할 영상 영역의 총 응시시간은 키워드 자막을 노출하지 않았을 때와 키워드 자막을 노

출했을 때가 차이가 있는지 알아보았다. 실험 결과, Table 4와 같이 키워드 자막의 유무에 따른 영상 영역에 총 

응시시간은 통계적으로 유의미한 차가 나타나지 않았다. 따라서 가설 2는 기각되어 시청자가 숙지해야 할 영상 

영역의 총 응시시간은 키워드 자막의 유무에 영향을 받지 않는 것으로 드러났다. 청각적 설명만 듣고 해당 정보

를 찾아 응시한 시간이 시각적 단서를 보고 해당 정보를 찾아 응시한 시간과 차이가 없다는 것이다. 총 응시시

간의 결과는 첫 응시시간과 같이 두 가지로 해석이 가능하다. 노화로 인해 시지각력이 떨어지는 노인이 내레이

션만 듣고 해당 정보를 찾기 위해 서는 탐색에 일정 시간을 할애할 수밖에 없다. 따라서 찾아야 할 영상영역의 

응시시간이 상대적으로 줄어들어 키워드 자막을 제시한 경우와 총 응시시간의 차이가 없다고 할 수 있다. 또 한

편으로는 키워드 자막이 시각 단서로서 제 기능을 못했기 때문에 키워드 자막에 주의가 일어나지 않아 영상 영

역에 주의가 길게 일어났을 수 있다는 것이다. 그래서 키워드 자막을 제시하지 않은 경우와 차이가 나지 않는 

것이다. 따라서 가설 4의 실험을 통해 해당되는 결과가 무엇인지 알아보고자 한다.
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Table 4 Analysis result of Total Duration of Fixation on the Image Area with or without Keyword

Category M N SD t p

총 응시시간

(단위:초)

키워드 자막이 없는 경우 0.352 31 0.287 0.303 0.764

키워드 자막이 있는 경우 0.327 31 0.388

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

  

  키워드 자막이라는 시각 단서를 제시하면, 시청자가 시각 단서에 주의를 기울여 이로 인해 영상 영역의 주의

가 영향을 받을 것이라 생각했다. 그러나 결과적으로 노인에게 키워드 자막을 제시하여도 영상 영역을 보는 주

의에 영향이 없었다. 청각적 설명만 듣고 정보를 찾는 것과 시각 단서를 본 후 정보를 찾는 것에 주의의 차이가 

없으므로 키워드 자막이라는 시각 단서가 노인들의 주의를 방해하지 않는 것을 알 수 있었다.

 5. 2. 키워드 자막과 영상 영역의 주의 분석

  첫째, 키워드 자막을 제시하는 영상에서 키워드 자막의 첫 응시시간은 영상 영역의 첫 응시시간과 차이가 있

는지 알아보았다. 통계 결과, Table 5와 같이 키워드 자막의 첫 응시시간은 영상 영역의 첫 응시시간과 통계적

으로 유의미한 차가 나타났다.(t=4.734 p<0.001) 평균 비교결과, 키워드 자막에 첫 응시가 일어난 평균 시간

(M=0.432)은 영상 영역에 첫 응시가 일어난 평균시간(M=0.899)보다 약 2배 정도 빨랐다. 그러므로 가설 3은 

채택되었다. 

Table 5 Analysis Results of Time to First Fixation on the Image Area and Keyword

Category M N SD t p

첫 응시시간

(단위:초)

영상 영역 0.899 31 0.551 4.734 0.000***

키워드 자막 0.432 31 0.126

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

  둘째, 키워드 자막을 제시하는 영상에서 키워드 자막의 총 응시시간은 영상 영역의 총 응시시간과 차이가 있

는지 알아보았다. 통계 결과, Table 6과 같이 키워드 자막의 총 응시시간은 영상 영역의 총 응시시간과 통계적

으로 유의미한 차가 나타나(t=2.901 p<0.01) 가설 4는 채택되었다. 평균 비교결과, 키워드 자막에 총 응시가 일

어난 평균 시간(M=0.781)은 영상 영역에 총 응시가 일어난 평균시간(M=0.327)보다 약 2배 길었다. 

 

Table 6 Analysis Results of Total Duration of Fixation on the Image Area and Keyword

Category M N SD t p

총 응시시간

(단위:초)

영상 영역 0.327 31 0.388 2.901 0.002**

키워드 자막 0.718 31 0.416

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

  가설 1, 2에 대한 실험에서 키워드 자막이 시각 단서로서 제 기능을 못했기 때문에 키워드 자막에 주의가 일어

나지 않아 영상 영역에 주의가 일어난 것일지도 모른다는 추측을 할 수 있었는데 가설 3, 4에 대한 실험을 통해 

그것이 아님이 밝혀졌다. 노인은 노화로 인해 시지각력이 떨어지기 때문에 내레이션만 듣고 해당 정보를 찾기

에는 일정 시간이 필요한 것임을 알 수 있었다. 그래서 키워드 자막을 제시하지 않은 경우와 제시한 경우 영상 

영역의 주의에 차이가 나지 않는 것이다.  
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키워드 자막 없는 경우                                                                 키워드 자막 있는 경우

Figure 4 Heat Map Visualization

 Figure 4는 응시시간을 시각화한 히트맵(Heat Map)으로 응시가 짧게 일어난 곳은 연두색이고, 응시가 길수록 

붉은 색조를 띈다. 키워드 자막을 제시한 경우, 키워드 자막과 키워드 자막이 설명하고 있는 영상 영역에 붉은

색이 보여 정확히 응시가 이루어진 것을 알 수 있다. 그러나 키워드 자막을 제시하지 않은 경우, 영상 영역 주위

로 붉은색이 넓게 퍼져 나타나 있다. 영상 영역을 찾기 위해 다른 곳에도 응시가 이뤄진 것이다.

 랭(Lang, 2000; Lang, 2006)은 시청자가 외부자극을 처리할 때 모든 정보를 다 일관되게 받는 것이 아니며 어

떠한 정보처리에 집중하게 되면 그 외에 정보처리는 덜 집중하는 인지적 노력을 기울인다고 하였다. 가설 3, 4

의 경우를 보면 키워드 자막에 주의가 집중되어 있는 것을 볼 수 있다. 단순히 가설 3, 4의 결과만으로 해석하면 

키워드 자막에 집중된 주의가 영상 영역의 주의에 영향을 끼치기 때문에 영상 영역의 주의를 떨어뜨린다 할 수 

있다. 그러나 가설 1, 2의 실험까지 종합하여 보면, 키워드 자막을 제시하지 않았다 할지라도 응시가 일어난 시

간은 키워드 자막을 제시했을 때와 차이가 없다. 노인은 노화로 시지각력이 떨어지기 때문에 시각 단서 없이는 

화면 영역에 주의가 일어나기까지 시간이 걸린 것을 의미한다.

6. 결론 및 제언

  본 연구는 노인의 시선을 추적해 스마트헬스케어 앱 동영상 매뉴얼의 시각 단서로 쓰이고 있는 키워드 자막이 

영상 영역에 어떠한 영향을 끼치는지 측정하였다. 

  가설 1, 2를 통해 시각 단서인 키워드 자막이 제시되면 되면, 키워드 자막이 제시되지 않았을 때와 비교해 시

청자의 영상 영역 주의가 어떻게 차이를 보이는지 알아보고자 하였다. 또한 가설 3, 4를 통해 키워드 영역과 영

상 영역의 주의를 비교해 키워드 영역이 시각 단서로서 역할을 하고 있는지, 영상 영역에 영향을 끼치는지 살펴

보았다.

  가설 1, 2의 연구결과, 내레이션이 있는 영상에 키워드 자막을 제시하는 경우와 제시하지 않는 경우, 영상 영

역에 첫 응시가 일어난 시간과 총 응시시간은 통계적으로 유의미한 차가 나타나지 않았다. 그러므로 가설 1, 2

는 기각되었다. 가설 3, 4의 연구결과, 키워드 자막을 제시하는 영상에서 키워드 자막의 첫 응시시간은 영상 영

역의 첫 응시시간보다 약 2배 빨랐으며, 총 응시시간도 약 2배 정도로 길었고 통계적으로 유의미함을 보였다. 

따라서 가설 3, 4는 채택되었다.

  외부자극을 처리할 때 어떠한 정보처리에 집중하게 되면 그 이외 정보처리는 덜 집중하게 된다. 따라서 영상 

영역에 주의가 크게 일어나지 않았다는 것은 상대적으로 자극물로 제시된 키워드 자막에 주의가 많이 일어났기 

때문일 것이다. 또한 영상 영역에 주의가 크게 일어났다는 것은 자극물인 키워드 자막이 역할을 제대로 하지 못

해 주의를 끌지 못했기 때문일 것이다. 그러나 실험 결과, 노인의 경우, 영상 영역의 주의는 키워드 자막 제시 여
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부와 관계없이 차이가 없었다. 가설 3, 4의 실험을 통해 키워드 자막이 시각적 단서의 역할을 제대로 하지 못하

여 영상 영역에 주의가 높은지를 파악하였다. 키워드 자막을 제시하는 영상에서 키워드 자막과 영상 영역의 첫 

응시시간과 총 응시시간으로 주의를 비교한 결과, 키워드 자막에 주의가 빠르고 길게 나타났다. 키워드 자막이 

시각적 단서의 역할을 제대로 했다는 것이다. 그렇다면 노인은 복잡한 정보에서는 시각적 단서 없이 청각적 설

명만 듣고 해당 정보를 찾아 주의를 기울이는 것에 시간이 필요하다는 것을 의미한다. 

  청각적 설명만 듣고 정보를 찾는 것과 시각 단서를 본 후 정보를 찾는 것에 주의의 차이가 없으므로 키워드 자

막이라는 시각 단서가 노인들의 주의를 더 방해하지 않는 것으로 판단된다. 따라서 키워드 자막이라는 시각 단

서를 제시하여도 영상 영역에 주의가 상대적으로 더 떨어지는 것은 아니라는 것이 밝혀졌다. 단, 본 연구에서는 

키워드 자막을 제시할 시, 두 가지 조건을 시행하였다. 중복효과로 인한 인지부하를 피하기 위해 내레이션의 핵

심만 추출한 2단어 이하의 짧은 키워드 자막을 시각 단서로 제시하였다. 또한 공간적 접근성의 원리에 따라 자

막의 위치를 영상 영역과 가장 가깝게 두었다. 

   노인을 대상으로 한 동영상 분야의 시각적 주의연구는 아직 활발하지 않다. 본 연구는 초고령화 사회로 진입

을 앞둔 시점에서 노인을 대상으로 스마트헬스케어 동영상 매뉴얼의 시각 단서에 대한 주의를 연구했다는 것에 

의의가 있다. 

  본 연구는 스마트헬스케어 앱을 설명하는 동영상 매뉴얼이 복잡한 인터페이스 디자인을 제시하는 것을 전제

로 한다. 본 연구에서 사용한 두 실험물은 메인 페이지 디자인을 사용해 버튼의 수와 텍스트의 양을 통제하였

다. 그러나 각 실험물에 쓰인 컬러는 달라 컬러가 주의력에 영향을 끼쳤는지 알 수 없다는 한계점이 있다. 컬러 

뿐만 아니라 텍스트 양, 버튼 수, 배경색, 배경 이미지가 변화되었을 때 키워드 자막과 영상 영역의 주의에 어떠

한 영향을 미치는지 주변수 및 변수 간 상호작용에 대한 후속 연구가 필요하겠다. 이를 통해 스마트헬스케어 앱 

동영상 매뉴얼에서 시각적 복잡성과 키워드 자막 효과성을 포괄적으로 밝혀낸다면 키워드 자막의 쓰임을 제대

로 활용할 수 있을 것이라 생각된다.
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초록

연구배경 노인이 주 사용층인 될 스마트헬스케어 앱 동영상 매뉴얼은 앱의 기능과 사용법을 설명하기 때문에 

인터페이스 디자인을 전면으로 보여 줄 수밖에 없어 많은 시각적 정보를 노출시켜야만 한다. 사람은 다양한 시각 

자극을 동시에 처리할 수 없어 주의를 기울여 선택적으로 자극을 보게 된다. 그러므로 시선 추적 실험을 통해 키

워드 자막과 영상 영역의 주의를 실증적 데이터로 효과를 측정해 분석하고자 한다. 

연구방법 60-70대 31명을 대상으로 아이트래커 장비를 사용하여 동영상 매뉴얼에서 키워드 자막유무에 따

른 영상 영역의 주의 차이를 살펴보았다. 또한 키워드 자막이 노출된 영상에서 키워드 자막과 영상 영역 간의 주

의 차이를 살펴보았다. 첫 응시시간과 총 응시시간으로 주의를 측정한 후 대응표본 t-검정으로 평균 차이를 검증

하였다.

연구결과 키워드 자막의 유무와 관계없이 영상 영역의 주의는 통계적으로 유의미한 차가 나타나지 않았다. 그

러나 키워드 자막을 제시하는 영상에서 키워드 자막의 주의는 약 2배 정도로 차이가 났고 통계적으로 유의미함

을 보였다. 

결론 영상 영역의 주의는 키워드 자막 여부와 관계없이 차이가 없었다. 키워드 자막을 제시하는 영상에서

는 키워드 자막에 주의가 빠르고 길게 나타나 키워드 자막이 시각적 단서의 역할을 제대로 했다는 것이 판명되었

다. 노인은 복잡한 정보에서는 시각적 단서 없이 청각적 설명만 듣고 해당 정보를 찾아 주의를 기울이는 것에 시

간이 필요한 것으로 보인다. 청각적 설명만 듣고 정보를 찾는 것과 시각 단서를 본 후 정보를 찾는 것에 주의의 

차이가 없으므로 키워드 자막이라는 시각 단서를 제시하여도 영상 영역에 주의가 상대적으로 더 떨어지는 것은 

아니라는 것이 밝혀졌다.  
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