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Abstract

Background Entering the digital era, the use of online shopping through Internet access by senior 
users in China has begun to increase. Accordingly, attempts are being formulated to release a “Elderly 
interface mode” that considers the use needs and usability of senior users. However, no research has been 
conducted considering the actual use of senior users. Considering this aspect, this study aims to propose 
ways and strategies to improve usability by studying the usability of senior users who use the “Elderly 
interface mode” for the Jingdong app, a Chinese shopping app.
Methods Usability testing and evaluation were conducted. First, test items were selected based 
on the features of the ‘Elderly interface mode’ for participants using this feature. Second, the researcher 
conducted a usability test, observing the participants operation behavior and recording the success rate of 
the test completion items, and then conducted a post-test interview with the participants who participated 
in the usability test. Third, to measure the overall usability, satisfaction, and subjective attitudes toward 
the mode, the system usability scale (SUS) was used to evaluate the same test items and participants after 
reflecting on the results of the post-interview.
Results As a result of the evaluation, in the case of the “Elderly interface mode” released by the 
Jingdong App, the score of the SUS evaluation was 76 points, indicating that the interface usability was 
good or excellent. However, during the test process, interface usability problems such as “Elderly interface 
mode is not easy to find,” “no visual signals and manipulation hints on text-assisted input methods,” 
“overload of information and unclear manipulation guidance on [product live room] pages,” and “no 
graphic hints due to page conversion,” were identified. 
Conclusions The study identified issues that need to be improved in the “Elderly interface mode”, such 
as “ease of searching for functions”, “providing operation guidance for text-assisted input functions”, 
“displaying graphical characters that consider the visual hierarchy of the [product live room] page and 
providing options for withdrawing operations”, and “cognitive load due to excessive information orders”. 
The results of this study will help develop an “Elderly interface mode” that considerstakes into account the 
usability of senior users in China.
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1. 연구의 배경 및 목적

  디지털 시대로 접어들면서 인터넷 사용이 일상화됨에 따라 디지털 기술을 적극적으로 배우려는 고령자들이 

증가하고 있다. China Government Network(2022)에 따르면, 2021년 6월 기준, 중국에서 인터넷을 

사용하는 60세 이상의 사용자는 1억 2,300만 명으로 중국 노인 인구의 절반 이상을 차지한다. 또한 Xinhua 

Network(2021)에 따르면, 60세 이상 고령자들의 하루 평균 인터넷 사용 시간은 64.8분을 초과하는 것으로 

나타났다. 이 같은 조사 결과는 고령층의 인터넷 의존도가 점차 높아지고 있음을 의미한다. 그러나 디지털 

기기의 사용 능력 측면에서 고령층은 여전히 청년층보다 뒤처져 있다. 대다수 고령층은 디지털 기기‧기술의 

효과적 사용을 위한 지식습득을 어려워함에 따라 디지털 기술사용 역량은 여전히 낮은 수준에 머물러 

있다(Blazic & Blazic, 2020).

  온라인 쇼핑 앱은 중국의 고령자들이 대표적으로 많이 사용하는 앱이다(China Consumers Association, 

2022). 중국의 여러 대형 쇼핑 앱들은 고령자들의 온라인 쇼핑 편의성을 높이기 위해 ‘고령자 인터페이스 

모드’를 개발해 적극적으로 사용성을 개선하고 있다. ‘고령자 인터페이스 모드’를 제공하는 대표적인 온라인 

쇼핑 앱으로는 징둥(京東)앱, 핀둬둬(拼多多)앱, 타오바오(淘寶)앱이 있다. 징둥앱의 경우엔, 2021년 5월, 

과도한 마케팅 광고 정보를 줄이면서 인터페이스의 기능 표시, 조작 절차의 간소화 등을 특징으로 하는 

‘고령자 인터페이스 모드’를 선보였다. 핀둬둬앱은 고령 사용자의 상품검색 효율성 제고를 목표로 2021년 9월 

인터페이스를 업데이트하면서 ‘고령자 상품 영역’을 추가했다. 2021년 10월 출시된 타오바오앱의 ‘고령자 

인터페이스 모드’는 정보 단순화, 글자 확대, 음성 비서 기능을 제공한다. 

  이처럼 인구고령화가 가속화되면서 최근 산업현장에선 조작의 단순화, 글자크기 조정, 음성기능 추가 등을 

통한 고령자모드의 도입을 서두르고 있으며, 전세계적 인구고령화를 고려할 때, 이 추세는 전세계적으로도 

더욱 뚜렷해질 것으로 보인다. 이 같은 상황은 보다 나은 ‘고령자 인터페이스 모드’의 개발과 적용을 위한 

지속적인 검토와 개선의 필요성을 시사한다. 이에 본 연구는 대표적인 쇼핑 앱인 징둥앱의 ‘고령자 인터페이스 

모드’의 사용성 분석을 통해 인터페이스 디자인 개선 요소를 파악하고 ‘고령자 인터페이스 모드’의 설계 및 

개선 전략을 도출하고자 한다.

2. 문헌 연구

  2. 1. 온라인 쇼핑 앱 인터페이스 관련 연구

  본 연구에서는 쇼핑 앱 인터페이스의 연구 현황을 파악하기 위해 2018년부터 2023년까지의 관련 

문헌을 고찰하였다. 문헌 고찰에 따르면, 지난 5년간 대부분의 연구가 쇼핑 앱 사용에 영향을 미치는 요인, 

인터페이스의 설계 요소, 쇼핑 앱 인터페이스 사용성 테스트의 방향과 관련된 연구가 대부분인 것으로 

조사되었다. 이 중 문헌 인용빈도를 참고해 다음과 같은 대표적인 논문을 선정, 분석했다.

  쇼핑 앱 사용에 영향을 미치는 요인 관련 대표 연구의 고찰 결과는 다음과 같다. Chen(2018)은 4P 

마케팅 이론과 정보시스템(IS) 성공모델을 활용하여 모바일 쇼핑 소프트웨어 이용에 영향을 미치는 요인을 

조사하였다. 그 결과, 플랫폼 사용 습관, 상품 가격 비교 선호도, 그리고 홍보 마케팅의 질이 모바일 쇼핑 

앱 사용에 영향을 미치는 중요한 원인으로 나타났다. 또한, 모바일 쇼핑 앱의 사용 경험과 사용자 만족도가 

사용자의 지속적 사용 의도에 영향을 미치는 주요 요인으로 밝혀졌다. Al Amin(2021)은 온라인 쇼핑 플랫폼 

사용자의 기술 채택에 대한 심리나 상황, 상호작용 등 기술 피드백 관련 변수에 미치는 영향을 연구하였다. 그 

결과, 온라인 쇼핑 기술 채택 태도는 유용성과 사용 용이성에 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났으며, 사용 

행동은 온라인 리뷰나 사용 용이성, 유용성 그리고 태도를 통해 쇼핑 플랫폼의 사용 판단 여부를 고려하는 

것으로 나타났다. 또한, 쇼핑 플랫폼의 사용 용이성, 유용성, 태도, 만족도 및 사용 의도는 사용자의 지속적인 

사용 의도에 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났다. Parketal et al.(2021)은 코로나19 사태가 온라인 쇼핑 
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플랫폼 사용 의향에 미치는 영향을 연구하였다, 그 결과, 쇼핑 플랫폼의 인지적 유용성은 사용자 의지, 인식 

용이성, 사회적 영향력 순으로 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났다.

  인터페이스의 설계 요소 관련 대표 연구의 고찰 결과는 다음과 같다. Zhang et al.(2022)은 모바일 온라인 

쇼핑 플랫폼 마케팅 광고의 색상과 인터페이스 배경색이 사용자의 집중력과 감정에 미치는 영향/정도를 시선 

추적 테스트를 기반으로 연구하였다. 그 결과, 마케팅 광고 정보의 주요 색상과 인터페이스 배경색이 일치할 

때 사용자의 주의력과 감정에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타났다. Mathur et al.(2019)은 온라인 쇼핑 

플랫폼상의 다크 모드가 사용자로 하여금 어떤 행동을 유도하는지 조사하였다. 조사 결과를 바탕으로 다크 

모드의 특징을 구별할 수 있는 분류 방법을 개발하였으며, 해당 분류 방법을 통해 다크 모드가 사용자의 의사 

결정에 미치는 잠재적 위험을 설명하였다.

  쇼핑 앱 인터페이스 사용성 테스트 관련 대표 연구의 고찰결과는 다음과 같다. Yu et al.(2018)은 고령층 

사용자의 인터페이스 조작을 지원하는 기능에 대한 사용성을 분석한 결과, 그래프의 은유와 고령 사용자의 

경험 사이에는 큰 격차가 존재하며, 인터페이스 조작의 유연성보다는 일관성이 더욱 중요하다는 것을 

밝혀내었다. Aqeel et al.(2021)은 모바일 쇼핑 앱인 Daraz와 Elo를 대상으로 사용성을 분석하였다. 연구 

결과에 따르면, Daraz와 Elo의 두 모바일 쇼핑 앱의 경우 인터페이스상의 상품 식별에 대한 가시성이 낮은 

것으로 나타났으며, 이 외에도 사용자의 조작 습관을 고려하지 않은 메뉴 순서, 명확히 구별되지 않는 

인터페이스상의 아이콘 및 정보가 사용성을 저하시키는 문제로 나타났다. Zhou et al.(2023)은 중국 쇼핑 앱 

3종을 대상으로 인터페이스 사용성을 비교 분석하였다. 연구 결과에 따르면, 티몰 앱이 3종의 앱 중 사용성이 

가장 우수한 것으로 나타났는데 이와 관련된 원인으로 일관성, 효율성, 미관 및 운용성 측면에서 뛰어난 것이 

원인으로 나타났다. Wang et al.(2019)은 시선 추적 테스트 결과를 기반으로 온라인 쇼핑 앱의 장바구니 

페이지를 프로토타입으로 개발했으며 연구 결과에 따르면 새로운 버전의 장바구니 인터페이스 디자인은 

사용자의 눈동자 법칙에 더 부합하고 사용자가 주시하는 페이지의 분포는 사용자의 조작 습관에 더 부합한다.

  이처럼 여러 학자가 다양한 시각에서 쇼핑 앱의 사용 동기와 사용성에 유의한 영향을 미치는 요인, 기능적 

효과 등에 대한 연구를 진행하였으나, 여전히 다음과 같은 연구의 한계가 존재한다. 첫째, 쇼핑 앱의 사용 

동기 및 영향 요인에 관한 연구의 경우 소비자의 사용 동기를 이해하는 데 도움을 줄 수 있지만, 소비자가 

앱을 사용하는 과정에서 나타나는 인터페이스의 사용성 문제를 파악하는 데에는 한계가 있다. 둘째, 많은 

학자들이 쇼핑 앱의 인터페이스 기본 버전 디자인만을 대상으로 연구를 진행하였으며(Hussain, et al., 2019; 

Ninyikiriza, et al., 2020; Rembulan, et al., 2023), 현재 개선이 필요한 ‘고령자 인터페이스 모드’의 사용성 

평가에 관한 연구는 거의 이루어지지 않았다. 이는 현재 시장 발전 추세와 기존 연구의 진행 상황을 반영하지 

못함으로 인해 연구의 시의성 및 관련성에 한계가 있다. 셋째, 일부 학자들을 제외한 많은 학자들이 연구 

대상과 연구 방법에서 젊은 소비자층에 초점을 맞추고 있으며, 일부 학자들은 주로 시선 추적 테스트 방식을 

통해 인터페이스 사용성을 탐구하였다(Tupikovskaja-Omovie, et al., 2020; Joseph & Murugesh, 2021). 

그러나 시선 추적 테스트는 시각적 초점과 탐색 경로만을 파악할 수 있어 실제 사용자의 인터페이스 조작 

과정을 효과적으로 관찰하거나 분석하기 어려운 한계점이 존재한다. 

  2. 2. 신체 노화에 따른 고령자의 디지털 기술 사용의 한계

  대부분의 고령자는 신체적 노화 현상을 경험하면서 자신감 및 디지털 기술사용 의욕의 감소 경향을 

보인다(Mei & Men, 2019). 또한 고령자는 시각정보 처리속도의 저하로 디지털 인터페이스 사용‧조작의 

오류를 더 자주 경험하게 된다. 인지기능 저하로 기억력 및 학습능력도 감소한다. 이에 인터넷 프로그램을 

배우는 속도도 느려지는 경향을 보이는데, 구체적으로 인터페이스 텍스트와 그림에 대한 이해도가 낮아지고 

제품의 검색 및 세부 정보 파악에 더 많은 시간을 필요로 하게 된다(Sun et al., 2020). 이러한 신체‧정신적 

기능 변화로 고령자들은 디지털 기술사용에 있어서 예상치 못한 오류를 더 자주 보고할 수 있다.  

  한편 일부 고령자들은 기술 변화에 의한 제품개선에 회의적인데, 그 이유는 신기술 사용에 대한 불안감이 

크기 때문이다(Carevision, 2017). 일상생활에서 인터넷 등 디지털 기기·기술을 사용하는 고령 사용자들도 

부정적 의견을 가질 수 있다. 왜냐하면 청장년층에 비해 인터넷 사용 경험이 충분하지 않고, 많은 정보처리를 

요구하는 변화에 적응하기 어려우며, 새로운 기능의 이해에 있어서도 기억력 등의 감소로 학습속도가 더딜 수 

있기 때문이다. 
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  따라서 쇼핑 앱 등 디지털 인터페이스 설계 시 고령자의 신체 및 심리적인 측면과 함께 이들의 조작 능력과 

사용 선호도를 고려해야 한다. 보다 포용적인 인터페이스 디자인을 통해 고령자의 디지털 기술·기기의 사용 

경험을 향상시킬 필요가 있다. 

  2. 3. 사용자 중심 디자인과 사용성 

  디지털 기술기반의 다양한 기능의 제품‧서비스(웹사이트, 소프트웨어, 앱 등)가 출시되면서 사용자에게 

이러한 상품들은 상호작용의 대상이 되었다(Kim, 2020). 상품개발 과정에서 사용자 의견 반영의 필요성이 

대두되고, 결과적으로 이를 통해 사용자 만족도가 높아지면서 사용자 중심 접근은 가치를 증명하며, 보편적 

가치로 자리를 잡았다(Brockhoff, 2003). 상품의 성공·실패를 결정짓는 요인으로까지 인식되는(Shah, & 

Robinson, 2006) 사용자 중심 접근의 실천적 성과지표는 사용성 제고이다(Park, Han, Kim, Cho, & Park, 

2013). 사용성은 주어진 환경에서 특정 사용자들이 특정 작업을 얼마나 효율적이고, 효과적이며, 만족스럽게 

수행할 수 있는가를 나타내는 수준, 정도로서 결국 상품 성능과 사용자 만족을 아우르는 개념이다(Kim, 2020). 

  이 같은 맥락에서 ISO 국제 표준화 기구는 상품의 사용성 측정과 평가를 위한 세 개의 지표로 효과성, 효율성, 

만족도를 제시한다(Kamińska et al., 2022). 사용성 평가는 제품 및 서비스의 사용자 인터페이스와 사용자 

경험에 관한 다양한 측면을 탐색한다(Reddy et al., 2022). 사용자 관점에서 사용성이 좋다는 것은 사용자가 

손쉽게 과업을 수행할 수 있다는 것을 의미한다. 그래서 제품이나 서비스의 사용성을 이해하기 위해서는 

사용성 평가를 통해 사용자에게 수용 가능한 정도를 측정해야 하는 경우가 많다. 사용성 평가는 제품 또는 

서비스의 목적에 따라 사용자를 모집하고, 이들로 하여금 평가하게 함으로써 해당 제품·서비스에 존재하는 

사용상의 문제와 사용자 만족도에 대한 의견을 양적 및 질적 자료로 수집, 분석하는 과정이다(Generosi et al., 

2022). 

  사용성 평가법에는 사용자 대상의 설문조사, 인터뷰, 발견적 평가(heuristics) 등이 있다. 그중에서도 사용자의 

과업 수행 행태를 관찰하는 발견적 평가는 소수의 인원으로 단시간에 중요한 사용성 문제를 찾아낼 수 있는 

장점을 지닌다. 때문에 상품 및 서비스 개발주기가 짧은 모바일 애플리케이션의 인터페이스 디자인 연구에 

많이 적용되는 경향을 보인다(Zardari et al., 2021). 

3. 연구 방법

  3. 1. 조사방법

  쇼핑 앱의 고령자 인터페이스 모드의 사용성 측정을 위해 쇼핑 앱 사용 경험이 있는 고령 사용자를 대상으로 

고령자 인터페이스 모드의  사용성을 질적 및 양적 방법으로 평가했다. 사용성은 효율성, 효과성, 만족도 등 

다양한 사용 특성과 관련된 복잡한 현상이므로 양적 또는 질적 접근만으로는 한계가 존재한다(Carayon et 

al., 2015). 이 점을 고려해 본 연구는 질적 접근인 사용자 관찰의 발견적 평가법과 의견 수집을 위한 인터뷰, 

그리고 양적 접근이라 할 수 있는 시스템 사용성 척도(System Usability Scale, SUS) 기반 조사를 병행했다.

  3. 2. 참여자 모집과 선정

  본 연구의 사용성 평가 참여자는 중국의 대표 SNS인 위챗(Wechat)을 통해 중국 안후이성 허페이시(安徽省 

合肥市) 거주자를 대상으로 2023년 1월 10일부터 1월 20일까지 눈덩이 표집법(Snowball Sampling)으로 

모집했다. 이후 인터넷 쇼핑 앱을 사용하는 고령자로서의 적정성 여부는 다음의 세 기준을 적용해 선정했다. 

  ① 인터넷 사용에 관심이 있으며 사용 경험이 있는 사람

  ② 60세 이상의 심각한 건강 문제가 없는 사람

  ③ 현재 하나 이상의 쇼핑 앱을 사용 중인 사람
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  최종 선정된 참가자들의 기본 정보는 Table 1과 같다. 참가자의 남녀 비율은 1:1, 평균 연령은 61.9세 

(SD=1.21)로 대부분 안드로이드 휴대폰을 사용하고 있으며, 학력은 중·고등학교 졸업자가 주를 이루었다. 

한편 2022년 중국소비자협회 보고서에 따르면, 중국 고령자 가운데 온라인 앱을 사용하는 사람들의 특성을 

살펴보면, 이들의 87.3%는 60~69세이고, 학력은 중·고졸이 주류를 이루는 것으로 조사되었다(China 

Consumers' Association, 2022). 이에 본 연구의 참가자 집단은 중국의 온라인 앱을 사용하는 고령자 집단 

특성과 일치함을 알 수 있다.

Table 1 Participant Information for Usability Test

번호 성별 연령 시스템 학력 쇼핑 앱 사용 기간 동거인 현황

1 남 61 안드로이드 고등학교 4년 배우자

2 여 63 안드로이드 중학교 2년 자녀

3 남 62 안드로이드 중학교 3년 배우자

4 여 60 안드로이드 고등학교 4년 자녀

5 남 62 안드로이드 중학교 4년 배우자

6 여 64 안드로이드 초등학교 3년 자녀

7 여 61 안드로이드 고등학교 2년 배우자

8 여 62 안드로이드 중학교 3년 배우자

9 남 63 안드로이드 중학교 2년 배우자

10 남 61 IOS 고등학교 3년 자녀

  3. 3. 실험물의 선정 

  본 연구는 중국의 징둥앱(버전: V11.4.2, 업데이트: 2023.1. 5)의 고령자 인터페이스 모드를 실험물로 

사용했다. 징둥앱의 실험물 선정의 기준은 중국 쇼핑 앱 시장에서의 시장점유율에 따른 대표성, 고령자 

인터페이스 모드 대표성과 기술적 안정성에 있다. 이에 대한 상세한 내용은 다음과 같다.

  징둥앱은 중국을 대표하는 3대 온라인 종합 쇼핑 플랫폼 중 하나로 2022년 기준, 징둥앱의 월간 활성 

사용자(MAU)는 5.8억 명을 넘어섰다(Businessofapps, 2023). 징둥앱은 ‘고령자 인터페이스 모드’를 도입한 

중국 내 최초 모바일 앱으로, 중국 내 다른 쇼핑 앱에 비해 기술적 우위에 있다. 2022년 1월부터 8월까지 

징둥앱의 쇼핑 주문 수, 사용자 규모 및 1인당 주문 수는 2018년 대비 각각 3배, 1.8배, 1.7배로 꾸준한 

증가추세를 보이고 있다(Sohu, 2022). 

  3. 4. 평가 항목의 선정

  평가 항목은 중국의 대표적 쇼핑 앱인 징둥앱의 ‘고령자 인터페이스 모드’의 다양한 기능 중 고령자들이 가장 

많이 사용하는 기능으로 선정했다. 이를 위해 징둥앱을 주로 사용하는 고령사용자 3인을 대상으로 인터뷰를 

진행하고, 의견수렴을 거쳐 ‘고령자 인터페이스 모드 전환’, ‘상품 검색’, ‘상품 상담’, ‘상품 추천’, ‘라이브 쇼핑’ 

등 9개의 기능을 평가 항목으로 선정했다. 이후, 예비평가를 통해 평가 항목의 순서를 조정하고, 의미 이해에서 

차이가 있는 단어와 문장을 수정하여 Table 2와 같이 평가 항목을 도출했다.
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Table 2 Usability Test Items

단계 구분 항목 내용

1
고령자 

인터페이스 모드 전환
1-1 고령자 인터페이스 모드로 전환해 사용하기

2 상품 검색 기능
2-1 상품 검색 기능을 사용하여 관심 있는 상품을 검색하기

2-2 상품 상세 페이지 상품 사이즈 및 리뷰 확인하기

3 상품 문의 기능
3-1 상품 문의 기능을 이용해 궁금한 상품 정보 알아보기

3-2 관심 상품 장바구니에 넣기

4 상품 추천 기능

4-1 상품 추천 기능을 사용해 관심 상품 선택하기

4-2 상품 영상 내용을 클릭해 상품 상세 정보 알아보기

4-3 관심 상품 장바구니에 넣기

5 라이브 쇼핑 기능
5-1 판매자 숍의 상품 라이브 쇼핑 룸에서 관심  상품 선택하기

5-2 관심 상품 장바구니에 넣기

6 상품 결제 기능
6-1 상품 배송지 입력 후 상품 확인하기

6-2 자주 사용하는 온라인 결제 수단을 사용하여 결제 완료하기

7 상품 할인 기능 7-1 상품 할인을 받고 결제 진행하기

8 상품 반품 기능
8-1 방금 구매한 상품 거래 정보 확인하기

8-2 상품 반품하기

9 온라인 의료 기능

9-1 온라인 의료 관련 페이지로 이동하기

9-2 온라인 의사와 상담하여 구매 권장 약품 종류 알아보기

9-3 상품 수량을 선택하여 장바구니에 상품 넣기

  3. 5. 평가 진행과 절차

  사용성 평가는 발견적 평가, 인터뷰, SUS평가의 순서로 순차적으로 진행하되, 참가자의 나이를 고려해 

조사시간이 1인당 총 1시간을 넘지 않도록 했다. 각 평가조사의 실시 전에 연구자는 각 개별 참가자에게 

평가목적과 주의사항을 설명했다. 

  우선 발견적 평가는 참가자의 실제 사용 행태를 관찰에 유리한 현장 평가 방식(Jake-Schoffman, 2017)으로 

실시했다. 연구자는 참가자들에게 ‘고령자 인터페이스 모드’를 사용하게 한 후, 앱 조작 행태를 관찰하면서 

각 평가 항목의 성공률을 기록했다. 이후 평가 항목별 사용자 개개인의 생각, 느낌 등의 파악을 위해 개인별 

사후 인터뷰를 진행했다. 마지막으로, ‘고령자 인터페이스 모드’에 대한 전반적인 만족도와 주관적인 태도의 

측정을 위해 SUS평가를 실시했다. SUS 평가에는 각각 5개의 긍정 문항과 부정 문항의 총 10개 문항으로 

구성된 표준설문지(Table 3)와 5점 리커트 척도(Likert scale)를 이용해 SUS 점수 산출 공식(Suharsih et al., 

2021)으로 점수를 산출했다. SUS 평가에서는 평균  68점을 넘으면 사용성 수준이 평균보다 높은 것으로 

간주한다(Ramadhani et al., 2022).

Table 3 System Usability Scale (SUS)

번호 내용

1 I think that I would like to use this system frequently.

2 I found the system unnecessarily complex.

3 I thought the system was easy to use.

4 I think that I would need the support of a technical person to be able to use this system.

5 I found the various functions in this system were well integrated.

6 I thought there was too much inconsistency in this system.

7 I would imagine that most people would learn to use this system very quickly.

8 I found the system very cumbersome to use.

9 I felt very confident using the system.

10 I needed to learn a lot of things before I could get going with this system.



    www.aodr.org    265

4. 연구결과

  4. 1. 발견적 평가와 사후 인터뷰 결과

  참가자들이 주어진 시간 내에 평가 항목에서 요구하는 과업을 완료할 경우 PASS로 기록하고, 평가자들이 

조작 오류를 범하거나 연구자에게 도움을 요청한 경우 FAIL로 기록했다. 참가자 10명의 각 과업별 완료율은 

[Appendix 1]에 제시하였다. 전반적인 과업 단계‧과정과 관련된 [2-1], [3-2], [4-1], [4-3], [5-2], [6-1], [6-

2], [8-2], [9-1], [9-3] 항목에 있어서 대부분의 참가자 작업 완료율은 80%를 초과했다. 한편 [2-2], [3-1], 

[4-2], [5-1], [7-1], [8-1], [9-2]의 작업 단계에서의 완료율이 80% 미만인 것으로 나타났으며, 특히 고령자 

인터페이스 모드 전환의 [1]번 과업 완료율은 10%로 나타났다. 

  모드 전환 기능 관련 결과는 다음과 같다. 모드 전환 기능 사용 경험이 있는 한 명의 참가자를 제외한 나머지 

참가자 모두 이 전환 기능을 찾기 위해 페이지 하단의 내비게이션 바나 다른 여러 아이콘을 반복적으로 

누르는 행동을 보였다. 여러 번의 시도에도 이 버튼을 찾을 수 없으면, 상당히 실망하는 모습이 관찰되었다. 

인터뷰에서는  ‘고령자 인터페이스 모드’ 기능이 첫 페이지에 없어서 찾기 어려웠고, 이로 인해 조작 프로세스 

가 복잡한 것처럼 느껴진다는 의견이 수집되었다(Figure 1). 관련 인터뷰 내용은 아래와 같다.

  “...처음 사용했을 때 해당 기능이 어디에 위치하는지 찾을 수 없었어요... 처음 사용할 때 찾기 어려운 점을 

고려해서 본 기능이 위치한 곳을 미리 알려주면 좋을 것 같아요...” (User1)

  “...해당 기능을 홈페이지에 배치하면 좋을 것 같아요. 해당 기능이 위치한 인터페이스에 들어가기에는 본 

페이지에 위치한 기능이 너무 많아서 해당 기능이 어디에 있는지 쉽게 찾을 수 없어서 조금 불안했어요...” 

(User9)

Figure 1 The process of switching from the regular mode to the elderly mode

  

  대부분의 참가자는 상품 검색 단계에서 문자 입력창을 이용하지만, 병음을 입력할 때, 입력, 취소를 반복했다. 

한편 음성검색, QR 검색, 이미지 검색 등 보조적인 검색 기능의 이용은 드물게 발견되었다. 인터뷰에서 이와 

관련한 이유를 찾을 수 있었다. 병음 규칙을 이해하지 못해 입력 오류가 발생했으며, 새로운 기능에 대한 

숙련도가 낮은 상황에서 관련 아이콘과 배경색의 대비가 작아 사용하려는 기능의 버튼을 쉽게 찾을 수 없다고 

말했다(Figure 2). 그래서 결과적으로 익숙한 검색 방식을 선호한다고 했다. 
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  “...상품검색의 다른 방식도 시도해 보았지만, 여전히 텍스트 입력 방식이 더 편해요...” (User4)

  “...음성 입력이나 이미지 검색 기능은 확인하지 못했어요. 이러한 상품 검색 방식은 오히려 조작 과정을 

복잡하게 만들지 않을지 걱정이 돼요...” (User7)

Figure 2 Interface usability issues related to the “Product Search” function

  ‘상품 문의’ 에선 일부(3명) 참가자의 경우, 상품 문의 아이콘과 하단 바(매장, 고객 서비스, 쇼핑 장바구니)가 

가까이 있어 조작 오류로 인해 초기 화면으로 돌아갈 수 없었다. 또한, 상품 문의 내용 입력에서 챗봇 서비스의 

질문과 응답 때문에 정보 입력 오류나 원하는 상품 정보를 구체적으로 파악하지 못하는 등의 문제가 발생해, 

정확하고 적절한 상품 문의 서비스를 효과적으로 제공할 수 없는 것으로 나타났다(Figure 3). 관련 인터뷰는 

다음과 같다.

  “...이미지나 문자 내용으로 상품 정보를 파악할 수 없으면 ‘상품 문의’ 기능으로 상품 정보를 파악할 수 

있으면 좋은데...이 기능을 위한 버튼은  너무 작아서 잘못 누르기가 쉬워요...”（user3）

  “...챗봇 상담의 경우 상품 정보를 정확하게 알려주지 못하는데, (차라리) 전문 상담사 서비스가 좋을 거 

같아요...”（user8）
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Figure 3 Interface usability issues related to the “Product Enquiry” function 

   ‘상품 추천’의 동영상 재생화면에서 사용자들은 상품 링크, 페이지 복귀 방법 등에 익숙하지 않아 ‘상품 추천’ 

기능의 사용률이 낮고, 조작 시 불안감을 느끼는 것으로 나타났다. 참가자 일부는 영상을 통한 상품 추천이나 

안내로 상품의 용도나 사용 방법 등의 정보를 더 명확히 파악할 수도 있지만, 고령자에게  영상을 통한 상품 

추천 방식은  기존의 상품검색 방식과 차이가 커서 실수를 유발할 수 있다고 했다. 또한, 동영상 정보에 대한 

고령 사용자의 인식이 높지 않아 정보 획득에 어려움을 초래할 수 있다고 했다(Figure 4). 한편 브랜드 플래그십 

스토어 상품 구매 링크에 대해선 선호도가 높았는데, 이는 브랜드에서 운영하는 온라인 플래그십 스토어에서의 

상품 구매가 더 안전하다고 생각하기 때문인 것으로 나타났다. 

  “...예전에는 상품 추천 분류 정보가 풍부했지만, ‘고령자 인터페이스 모드’에서는 동영상 상품 추천 분류가 

뚜렷하지 않고, 상품 브랜드, 점포 선택 옵션이 제공되지 않아 불편해요...”（User7）

  “...영상 추천 페이지의 글과 상품 영역이 더 선명하면 좋을 텐데...그리고 브랜드 플래그십 스토어나 일반 

점포 아이콘 구분이 크면 좋겠어요. 그런데 링크로 연결된 브랜드 플래그십 스토어에서 상품을 구입할 수 

있어서 안심이에요...”（user8）

Figure 4 Interface usability issues related to the “Product Recommendation” function.
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    ‘상품 라이브 룸’ 화면에서는  조작을 망설이는 등의 행태가 발견되었다. 인터뷰에서  다른 화면과 달리 

명확한 아이콘 정보가 없어서 간략한 문자와 사진만으로 맞는 선택을 한 것인지 확신이 어렵다는 의견이 

수집되었다. 아울러 10명중 4명의  참가자는 사용하고자 하는 기능을 찾을 때, 아이콘이 시야에 들어오지 

않으면 기능을 찾는 데 시간이 더 필요하다고 했다. 또한, ‘상품 라이브 룸’ 화면의 판매자 팔로우 및 공유, 

채팅창, 팬 배지, 상품 할인 쿠폰 등의 요소들이 시각적으로 복잡하게 배치되어 있어 조작에  부담을 경험할 

가능성이 크다고 하였다(Figure 5). 이외에 일부 고령 사용자(2/10)는 사용 중 잘못된 조작으로 의도하지 않게 

다른 ‘상품 라이브 룸’으로 들어갈 수 있는 문제점을 말했다. 

  “...누를 수 있는지조차 확신할 수 없었어요. 주목을 덜 끄는 느낌이고, 익숙했던 기존의 것과는 조금 다른 것 

같아요...” (User3)

  “...인터페이스가 너무 혼란스럽고 누를 수 있는 항목이 너무 많아서 실수를 많이 할 것 같아요...그리고 

사용법을 모르는 기능이 있어 일부 기능을 사용할지, 말지를 통해 각자 선택할 수 있으면 좋을 것 같아요...” 

(User4)

  “...가끔 해당 아이콘을 누르는 것이 맞는지 아닌지... 헷갈릴 때가 있어요. 실수로 다른 사람 라이브 룸에 

들어가면 되돌아가는 방법을 모르겠어요...” (User10)

Figure 5 Interface usability issues related to the “Shop Live” feature 

    ‘상품 결제’에선 대부분의 참가자가 결제에 성공했는데, 중국의 경우, ‘원클릭’ 결제나 얼굴 인식 결제가 

탑재되어 결제 비밀번호만 입력하거나 결제 버튼만 누르면 상품 결제가 되는 비교적 용이한 방법이기 

때문인 것으로 확인된다. ‘상품 할인’ 기능에 있어서는 복잡한 레이아웃으로 원하는 정보를 찾는 데 시간이 

걸린 것으로 나타났다. 또한, 상품 가격 표시에서 가시성과 가독성이 떨어져 가격을 알아보기 힘든 것으로 

나타났다(Figure 6). 인터뷰의 내용은 다음과 같다.

  “...정해진 시간 안에 구매를 해야 한다는데 너무 복잡해서 .... 좀 쉬웠으면 좋겠어요...” (User1）

  “...할인 가격과 원가격이 정확히 표시되어 있지 않은 것 같아요. 가격 정보를 잘못 볼 수도 있어요...” 

(User3）
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Figure 6 Interface usability issues related to the “Product Discount” function

  

    ‘상품의 반품’ 화면에선 전화반품과 온라인 반품을 선택할 수 있었다. 전화반품의 경우, 전화로 상담원에게 

A/S 요청 형식으로 구매한 상품의 주문 번호, 구체적인 상품 종류, 주문자 이름을 알려주고 반품을 

대리신청하는 방법이었다. 온라인 반품은  주문했던 상품을 선택하면 반품이 완료되고 관련 아이콘도 쉽게 

찾을 수 있어 다수의 고령 사용자가 문제를 겪지 않았다(Figure 7). 이같은  단순화된 운영 -절차로 인지적 

부담이 없는 것으로 나타났다. 인터뷰 내용은 다음과 같다. 

  “...복잡한 상품 정보를 입력하는 기존 방식보다 훨씬 쉽고, 전화 통화만으로 반품을 할 수 있어서 편리해요...” 

(User7）

  “...반품 절차가 많이 간소화되어 빠른 조작이 가능해요. 기존의 물건 위치나 상품 정보 등을 확인해야 했던 

때보다 훨씬 편리해요...” (User10)

Figure 7 Interface design related to the “Product Returns” function
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  ‘온라인 의료’ 화면에서 비교적 오랜 시간을 머무르며 선택항목을 누르고 들어갔다 되돌아 나오는 행동을 

반복했는데 그 이유는 인터뷰를 통해 찾을 수 있다. ‘시니어 발열 클리닉’, ‘시니어 재활 클리닉’, ‘시니어 

다중음성 클리닉’ 등의 선택 서비스 항목이 많은데, 해당 서비스 내용에 대한 이해도가 낮아서(Figure 8), 

어떻게 사용할지 몰라서 되돌아나오는 것이었다. 관련 인터뷰 내용은 다음과 같다.

  “...기능명만 봐서는 어떤 서비스인지 구분이 안 돼요...” (User3)

  “...기능 사용법을 알려주면 좋을 텐데, 사용법을 몰라서 하나하나 찾아서 시도해 봤지만, 상당히 복잡해요...” 

(User6)

Figure 8 Interface usability issues related to the “online healthcare” feature

  4. 2. SUS 평가결과

  인터뷰 후 9개 기능에 대해 SUS 평가를 실시했다. 참가자 10명의 SUS 평가결과를 수집해 총점과 평균점수, 

백분율 환산점수를 산출했다( SUS 평가 결과는  [Appendix 2]에 제시하였다). 징둥앱의 ‘고령자 인터페이스 

모드’의 시스템 사용성 평균 점수는 76점이었다. SUS 점수의 등급 범위에서 70점 이상이면  고령자 

사용적합으로(Bangor et al., 2009) 관찰 및 인터뷰에서 여러 문제점이 발견되었지만, 전반적으로 고령자에게 

유리한 인터페이스를 제공하고 있다고 평가할 수 있다. SUS 평가에 대한 세부내용은 다음과 같다.

  첫째, 조작에 대한 유효성의 경우, 인터페이스 글꼴 확장 페이지 기능의 간소화를 통한 페이지를 설계 및 

개선함으로써 ‘고령자 인터페이스 모드’ 사용 시 고령 사용자의 인터페이스 조작 효율성이 향상되었음을 

확인할 수 있었다. 둘째, 효율성의 경우. ‘고령자 인터페이스 모드’에서 상품 반품 및 기타 기능 사용 

프로세스를 단순화함으로써 인터페이스 가시성에 더 나은 영향을 주어 고령 사용자가 인터페이스를 사용하는 

데 효율성 또한 효과적으로 향상되는 것을 파악할 수 있었다. 마지막으로 만족도 측면에서는 고령 사용자의 

조작 효율과 사용 효율의 인터페이스 사용 경험 향상으로 고령 사용자의 개선된 ‘고령자 인터페이스 모드’ 사용 

만족도가 높게 나타났다. 
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5. 논의

  최근의 고령자들은 디지털 기술을 적극적으로 학습함으로써 디지털 사회에 통합되고 있다. 과거 고령자는 

교육 수준과 디지털 기술 경험의 부재와 제약으로 디지털 기술을 쉽게 습득할 수 없었지만(Terp et al., 2021; 

Reneland-Forsman. 2018), 오늘의 고령자는 과거에 비해 비교적 높은 교육 배경과 디지털 기술을 경험하게 

되면서 비교적 쉽게 디지털 제품을 접할 수 있게 되었으며, 동시에 모바일 애플리케이션 또한 사용할 수 있게 

되었다. 중국에서는 사회가 점차 디지털화됨에 따라 온라인 쇼핑이 상품 운송 및 쇼핑 효율성 등을 고려해 

모바일 온라인 쇼핑 앱을 활용한 상품 구매를 시도하고 있으며, 고령 사용자의 온라인 쇼핑 앱 사용은 점차 

그들의 일상생활에서 중요한 수단이 되고 있다(Wang & Jiang, 2021). 따라서 고령자의 사용성을 고려한 

인터페이스 설계를 제공하여 고령자가 디지털화에 점차 적응할 수 있는 방법을 찾는 것이 중요하다 할 수 있다.

  본 연구는 징둥앱의 ‘고령자 인터페이스 모드’의 사용성 평가 결과를 바탕으로 낮은 기능 발견성, 정보 검색 

보조 기능의 낮은 가시성과 불명확한 조작 힌트, 챗봇의 정보 회신에 대한 전달력 부족, 상품 추천 페이지 상의 

미비한 사업자 정보, ‘상품 라이브 룸’ 인터페이스의 불명확한 레이아웃 등의 사용성 문제를 고려하여 다음과 

같은 개선 전략을 제안하였다.

  첫째, ‘고령자 인터페이스 모드’의 검색 용이성과 사용 편의성을 높여야 한다. 사용성 테스트 과정에서 

징둥앱의 ‘고령자 인터페이스 모드’의 인터페이스 위치가 눈에 띄지 않고 기능적 검색성과 사용 편의성이 

떨어지는 문제를 발견할 수 있었다. 이러한 측면을 고려해서 시스템에 등록된 정보를 기반으로 쇼핑 앱 계정을 

등록/가입할 때 쇼핑 앱이 인터페이스의 화면상 눈에 띄는 위치에 ‘고령자 인터페이스 모드’의 전환 모드를 

제공하거나 해당 모드를 처음 접하는 고령 사용자를 고려해 ‘고령자 인터페이스 모드’에 대한 자세한 기능 알림 

및 소개를 제공해야 한다.

  둘째, 정보입력방식 및 조작 안내를 효과적으로 파악할 수 있도록 해야 한다. 병음 입력을 기반으로 한 

기존의 텍스트 입력 방식은 고령 사용자들이 상품 정보 입력 및 상담, 기타 인터페이스 기능을 사용할 때 고령 

사용자의 경우 한자 병음 규칙이 익숙하지 않고 병음 알파벳을 잘못 입력하기 쉬우므로 조작 오류를 일으키기 

쉽다. 이를 고려해 고령자의 정보입력 편의성을 높이기 위해 음성입력, 사진검색, QR검색 등 고령 사용자의 

조작 습관에 맞게 정보입력방식을 선택할 수 있도록 해야 하며, 정보입력방식의 조작 안내와 기능 시인성을 

더욱 향상시켜야 한다.

  셋째, 챗봇 및 비대면 상담 기능을 쉽게 이용하거나 찾을 수 있도록 가시성을 높여야 한다. 상품 상담 기능을 

테스트하는 과정에서 고령 사용자가 상품 정보를 문의 시 챗봇의 상품 정보 회신과 관련된 인터페이스가 먼저 

나타나는데 고령 사용자의 경우 검색 정보를 입력하는 과정에서 오류가 빈번하거나 챗봇이 지나치게 많은 

상품 정보량을 제공하는 것으로 인해 오히려 상담 기능을 이용할 수 있는 사용 편의성과 콘텐츠의 가독성을 

떨어뜨리는 것으로 나타났다. 따라서 챗봇의 빠른 응답 속도와 더불어 고객과 직접 소통하여 상담 의도와 

일치하는 상담 정보를 얻을 수 있는 장점을 결합하여 이해하기 쉽고 가독성 있는 상품 내역을 제공할 필요가 

있으며, 고령자가 상담을 원할 때 관련 인터페이스 기능의 위치를 쉽게 인지할 수 있는 곳에 배치해야 한다.

  넷째, 상품 추천 인터페이스의 기능적 효율성을 향상시켜야 한다. 징둥앱의 ‘고령자 인터페이스 모드’의 경우 

짧은 동영상 소개에 기반한 상품 추천을 제공하지만, 추천되는 상품의 종류가 다양하지 않거나 고령 상품을 

따로 구분하지 않으며, 인터페이스의 상호작용 방식 또한 고령 사용자의 선호도에 부합하지 않는 문제가 있다. 

이 외에도 고령 사용자는 정보 인식 능력이 낮고 짧은 동영상 추천 페이지에 브랜드 판매자와 개인 판매자를 

쉽게 구별할 수 있는 인증 마크가 제공되지 않아 고령 사용자의 사용 효율성과 만족도를 떨어뜨리기 쉽다. 이를 

고려해 페이지상에서 상품을 추천할 때 상품의 종류에 따라 상품을 분류하거나 관심 있는 상품을 쉽게 찾을 

수 있도록 ‘고령자 상품 추천’ 영역을 별도로 제공해야 한다. 그리고 본 기능을 처음 사용하는 고령 사용자를 

고려해 '상품 추천' 페이지에 대한 인터페이스 작동 지침을 제공함으로써 사용 편의성을 향상시킬 수 있어야 

하며, 이 외에도 고령 사용자가 상품을 추천하는 과정에서 점포 정보를 효과적으로 파악할 수 있도록 숏폼 추천 

관련 페이지에서도 점포의 브랜드나 자영업자를 구분할 수 있게 점포 표시로 이를 구분할 수 있도록 해야 한다.

  이외에도 본 연구에서는 ‘고령자 인터페이스 모드’ 각 기능 인터페이스에 보편적으로 나타나는 사용성 문제 
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또한 발견할 수 있었는데 이와 관련된 개선 전략은 다음과 같다.

  첫째, 인터페이스에서 정보를 제시함에 있어 가능한 한 동일한 인터페이스에서 간단하고 이해하기 쉬운 

정보량을 제공해야 하며, 정보의 유형별 시각적 명확성을 높여야 한다. 예를 들어, ‘상품 라이브 룸’ 페이지 및 

‘상품 할인’ 인터페이스의 경우 인터페이스에서 복잡한 기능과 마케팅 정보 그리고 상품 할인 가격과 원가의 

시각적 표시의 불충분한 구별성으로 인해 고령 유자가 인터페이스를 사용하는 과정에 있어 불편함을 겪을 수 

있기에 가독성을 높여야 한다. 또한, 다양한 정보 및 기능을 내포한 인터페이스의 용도에 따라 인터페이스상의 

정보 표시에 대한 우선순위나 정보의 범주를 구분하여 가시성을 향상시켜야 한다. 예를 들어, 상품 할인 페이지 

상의 인터페이스 설계 시 상품의 할인 가격 정보를 우선적으로 표시해야 하며, 상품 추천 및 상품 생방송 

간의 다양한 정보 유형에 대한 고령 사용자의 접근 효율성을 높이기 위해 생방송과 관련된 화면 정보 표시, 

인터페이스상의 상호작용 기능 그리고 필요한 상품 정보 영역을 가능한 한 구별하고 인터페이스상의 정보 

유형에 따라 명확한 페이지 정보를 제공해야 한다.

  둘째, 인터페이스상의 아이콘 텍스트를 설계할 때 사용자의 인지/지각 습관과 부합하게 설계해야 하며, 

이용하려는 기능을 이해할 수 있도록 간결한 조작 설명을 제공해야 한다. 

  셋째, 사용자가 작동 피드백을 이해할 수 있도록 물리적, 시각적 또는 청각적 운영 피드백을 효과적으로 

제공해야 한다. 테스트 결과, 아이콘의 상태 변화를 통한 시각적 조작 피드백은 인터페이스상의 적합한 피드백 

정보를 제공하지 않아 인터페이스의 작동 상태를 효과적으로 인식하지 못하게 하는 것으로 나타났다. 따라서 

특정 기능의 아이콘 클릭 시 진동이나 인터페이스의 팝업 알림 또는 음성 피드백을 결합하여 인터페이스상의 

상태나 안내를 인식할 수 있도록 해야 한다.

  본 연구에서 진행한 징둥앱의 ‘고령자 인터페이스 모드’의 사용성 테스트 결과를 기반으로 한 연구의 

시사점은 다음과 같다.

  첫째, 본 연구는 중국의 온라인 쇼핑 징둥앱의 인터페이스에 ‘기능 배치의 간소화’, ‘글자 크기 조정’, ‘기능 

조작 과정의 간소화’, ‘전화 신청 애프터서비스’를 추가함으로써 고령 사용자가 인터페이스 기능을 사용하는 

데 있어 전반적인 사용성을 높일 수 있었으며, 이러한 점은 향후 중국 쇼핑 앱의 인터페이스 기능을 설계하거나 

디자인하는 데 유의미한 참고자료가 될 수 있음을 의미한다. 또한, 중국 징둥앱의 ‘고령자 인터페이스 모드’의 

사용성 테스트 및 분석을 통해 고령화가 빠르게 진행되는 다른 국가에 고령 사용자를 고려한 쇼핑 앱 사용성 

개선 방안 및 사용성 방향에 대한 새로운 견해와 전략적 참고 자료를 제공하여 향후 ‘고령자 인터페이스 

모드’의 개발 효율성을 높이는 데 도움이 될 수 있다.

  둘째, 많은 쇼핑 앱이 상품 검색 시 음성이나 이미지, QR코드와 같은 편리한 보조 검색 기능을 제공하고 

있지만, 이러한 보조 검색 기능에 대한 명확한 사용 지침이 없기 때문에 고령 사용자의 경우 해당 기능에 대한 

사용률이 낮아 보조 검색 기능에 대한 명확한 사용 지침이나 알림을 제공해야 한다. 이외에 고령자를 위한 

‘고령자 인터페이스 모드’의 경우 메인 화면이 아닌 개인 정보 화면에 배치되어 있어 일부 사용자는 찾기 

어려운 문제가 있기에 고령 사용자 또한 인지하기 쉬운 위치에 배치되어야 한다. 또한, 고령자의 사용 습관 및 

요구를 기반으로 인터페이스를 설계할 때 아이콘의 디자인이 고령 사용자 또한 인지할 수 있도록 디자인되어야 

하며, 기능 명칭 간의 유사성으로 인해 기능 선택 및 사용상에 혼란을 주지 않도록 설계해야 한다.

6. 결론

  본 연구에서는 중국의 온라인 쇼핑 앱인 징둥앱을 대상으로 ‘고령자 인터페이스 모드’의 사용성을 평가했다. 

그 결과, 고령자가 해당 모드를 사용하는 것에 있어 고령자의 사용 능력을 효과적으로 높여주는 등 전반적인 

인터페이스의 사용성이 우수한 것으로 나타났다. 하지만, ‘고령자 인터페이스 모드’ 기능의 낮은 발견 가능성, 

보조 입력 기능의 가시성 및 조작 안내 부족, 페이지상의 정보 및 레이아웃의 복잡성, 상품 가격 안내 부족 

및 고령 유저의 인지 능력 및 습관을 고려하지 않은 기능 명칭 등과 같은 사용성 문제가 발견되었다. 이 같은 

결과는 ‘고령자 인터페이스 모드’를 설계함에 있어 고령 유저의 인지 수준을 고려해 인터페이스 사용에 미치는 
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영향을 심도 있게 고려해야 함을 시사한다. 이에 따라 본 연구에서는 ‘고령자 인터페이스 모드’ 설계에 있어 

‘고령자 인터페이스 모드’ 기능의 발견성 향상, 일부 보조기능에 대한 소개, 고령자의 인지 능력·습관에 부합한 

인터페이스상의 정보량 및 정보 제공 등의 사용성 개선안을 제안하였다.

  본 연구의 한계점은 다음과 같다. 첫째, 본 연구에서는 고령자가 ‘고령자 인터페이스 모드’를 사용하는 방식에 

대한 사용자 테스트를 수행하였지만, 인터페이스 디자인 요소가 고령자의 사용 효율성에 미치는 영향에 

대해서는 다루지 않았다. 둘째, 본 연구는 쇼핑 앱 사용에 관심이 있는 고령자 10명만을 대상으로 하였기 

때문에 표본규모 측면에서 한계가 존재한다. 따라서 향후 연구에서는 다양한 디자인 요소가 고령 사용자가 

사용하는 인터페이스의 효율성에 미치는 영향에 초점을 맞추고, 양적 연구를 통해 표본 규모를 확대하여 연구 

결론의 일반화 및 참고 가치를 높일 수 있다. 
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Appendix

Appendix1：Task success rate for usability testing

분류 U1 U2 U3 U4 U5 U6 U7 U8 U9 U10 성공률

1-1 F F F F F F F F F P 10%

2-1 P F P P P F P P P P 80%

2-2 P P P F P F P P P F 70%

3-1 F P P P F P F P P P 70%

3-2 P P P P F P P P P P 90%

4-1 P P F P P P P F P P 80%

4-2 P F P P F P P P F P 70%

4-3 P P F P P P P P P P 90%

5-1 F P F P F P P P F P 60%

5-2 P P P F P P P F P P 80%

6-1 P P P P P P P P F F 80%

6-2 P P F P F P P P P P 80%

7-1 F P F P P P P P P F 70%

8-1 P F P P P P P P F P 70%

8-2 P P P F P P P P F P 80%

9-1 P P P P F P P P P P 90%

9-2 P F P F P F P F P P 60%

9-3 P P P P P P P P P F 90%

연구자는 피험자의 실험과정 전반을 관찰하였으며, 사용성 테스트 작업의 성공률을 판단하는 기준은 작업에 긴 시간을 들이지 않고 

비교적 짧은 시간에 완료할 수 있는지에 대한 여부와 사용상 문제를 일으키는 요소나 오류가 있는지에 대한 여부를 기준으로 하였다. 

본 연구와 관련된 9가지 사용성 테스트 작업의 완료율은 [Appendix 1]에 제시하였다.

Appendix2：SUS Usability Scale Evaluation Results

분류 U1 U2 U3 U4 U5 U6 U7 U8 U9 U10

1 4 3 3 4 3 3 4 3 3 4

2 2 3 3 2 3 3 2 3 4 3

3 4 3 3 4 3 3 3 2 3 4

4 3 2 2 3 2 3 2 3 4 3

5 3 3 3 4 3 4 4 2 3 4

6 2 4 4 3 2 3 3 3 2 3

7 3 4 2 2 3 2 4 3 3 3

8 2 4 2 3 3 4 3 2 3 3

9 3 3 2 3 3 3 4 3 2 4

10 3 3 4 3 3 4 4 2 3 3

총점 29 32 28 31 28 32 33 26 30 34

SUS

백분율
72.5 80 70 77.5 70 80 82.5 67.5 75 85

평균점 : 76점

SUS 시스템 사용성 평가 척도의 종합 점수는 SUS 시스템 사용성 척도에서 규정한 계산 공식‘(홀수항목-1)+(5-짝수항목)*2.5’에 

따라 계산할 수 있다. 본 연구에서는 징둥앱의 ‘고령자 인터페이스 모드’의 인터페이스 사용성 점수를 산출하기 위해 테스트에 응한 

고령 사용자 10명의 SUS 시스템 사용성 평가 척도의 평균 점수를 계산하였다. SUS 시스템 사용성 평가 척도의 경우 70점을 넘으면 

사용성이 좋은 것으로 간주하는데, 점수를 계산한 결과, 징둥앱의 ‘고령자 인터페이스 모드’의 사용성 점수가 76점으로 나타났으므로 

해당 인터페이스 모드의 사용성 정도는 준수한 것으로 판단된다.
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초록

연구배경 디지털 시대로 들어서면서 중국 내에서 시니어 사용자의 인터넷 접속을 통한 온라인 쇼핑 이용이 증

가하기 시작했다. 이에 따라 시니어 사용자의 사용 요구 충족과 사용성을 고려한 ‘고령자 인터페이스 모드’를 출

시하는 등의 시도를 하고 있지만, 실제 시니어 사용자의 사용을 고려한 연구는 진행된 바가 없다. 이러한 측면을 

고려해 본 연구는 중국의 쇼핑 앱인 징둥앱을 대상으로 ‘고령자 인터페이스 모드’를 사용하는 시니어 사용자의 

사용성을 연구함으로써 사용성 개선 방안 및 전략을 제안하고자 한다.

연구방법 사용성 테스트 및 평가를 바탕으로 진행하였다. 먼저, 본 기능을 사용하는 참가자를 대상으로 ‘고령

자 인터페이스 모드’의 기능을 바탕으로 테스트 항목을 선정하였고, 사용성 테스트를 진행하여 연구자는 참가자

들의 조작 행동 관찰과 테스트 완료 항목에 대한 성공률을 기록 후 사용성 테스트에 임한 참가자들을 대상으로 

사후 인터뷰를 진행하였다. 다음으로, 본 모드에 대한 전반적인 사용성 및 만족도, 주관적 태도의 측정을 위해 사

후 인터뷰 내용을 반영 후 동일한 테스트 항목과 참가자를 대상으로 SUS 사용성 척도 평가를 실시하였다.  

연구결과 평가 결과, 보편적으로 징둥앱에서 출시한 ‘고령자 인터페이스 모드’의 경우 SUS 사용성 척도 평가

의 점수가 76점으로 나와 인터페이스 사용성이 양호하거나 우수한 것으로 나타났다. 그러나 테스트 과정에서 기

능 검색 시 떨어지는 용이성、텍스트 보조 입력 방식에 대한 시각적 시그널 및 조작 힌트 미제공, ‘상품 라이브 룸’ 

페이지의 정보량 과부하와 불명확한 조작 안내, 페이지 전환에 따른 그래픽 힌트 미제공과 같은 인터페이스 사용

성 문제를 확인하였다.

결론 본 연구를 통해 ‘고령자 인터페이스 모드’에서 기능 검색의 용이성, 텍스트 보조 입력 기능의 조작 

안내 제공, ‘상품 라이브 룸’ 페이지의 시각적 계층감을 고려한 그래픽 문자 표시와 조작 철회 옵션 제공, 과도한 

정보량에 따른 인지부하’와 같은 문제가 개선되어야 함을 파악할 수 있었다. 본 연구의 결과는 향후 중국 시니어 

사용자의 사용성을 고려한 ‘고령자 인터페이스 모드’를 개발하는 데 도움이 될 것이다. 본 연구 결과는 온라인 쇼

핑이 더 포용적인 인터페이스 디자인을 추진하고 ‘고령자 인터페이스 모드’의 디자인 개선 방향을 명확하게 하

는 데 도움이 될 것이다.    

주제어  온라인 쇼핑 앱, 고령자 인터페이스 모드, 인터페이스 사용성, 사용자 테스트, 사례연구
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