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            Abstract
          
        

        
          Background As user experience(UX) stands out as a differentiation strategy in the technical realization of wearable device, design evaluation and study regarding the UX within the field of wearable device products and services are ongoing. Although, most of the studies are focused on younger generations, the studies focused on the silver generation are currently insufficient. Therefore, this study will generate UX design evaluation factors for smart bands and conduct UX design evaluation targeting the new silver generation.

          Methods First, this study considered smart band UX design evaluation factors from preceding researches. Second, this study conducted smart band UX design evaluation targeting the new silver generation through interviews. Through the interview result analysis, the study offers future development directions of the smart bands for the new silver generation

          Results First, this study grouped similar or overlapping evaluation factors and eliminated non-relevant factors from the 12 UX evaluation factors suggested in the preceding studies. Five factors were delineated: convenience, value, design, amusement, and credibility.

          Second, according to the results of the UX experience design evaluation, convenience should be supplemented by an easy on-off strap and more readable screen design development. Rather than offering a variety of services, value should be supplemented by offering and developing customized services for the new silver generation. Design should be supplemented by developing different designs for various TPO using materials that can provide a better sensation when worn. Amusement should be supplemented by content development that can induce curiosity and interest. Credibility should increase the accuracy of measurement recording and information.

          Conclusions This study collected specific ideas for smart band user experience improvement through drawing smart band UX evaluation factors and conducting an evaluation targeting the new silver generation. Thus, this study will contribute to a more convenient and higher quality smart band development for the new silver generation.

        

        
          
            초록
          
        

        
          연구배경 사용자 경험 디자인 평가가 웨어러블 디바이스 제품 및 서비스 영역에서 다양하게 진행되고 있다. 하지만 연구대상이 청·장년층으로, 뉴실버세대의 사용자 경험 디자인 평가에 관한 연구는 미비한 실정이다. 따라서 본 연구는 스마트밴드용 사용자 경험 디자인 평가요소를 도출하고, 뉴실버세대를 대상으로 평가를 실시하고자 한다.

          연구방법 첫째, 선행연구에서 사용자 경험 디자인 평가요소를 연구ㆍ고찰하여 스마트밴드용 사용자 경험 평가요소를 도출하였다.

          둘째, 사용자 경험 디자인 평가는 뉴실버세대를 대상으로 스마트밴드를 직접 사용하게 한 후, 평가요소를 바탕으로 인터뷰를 실시하였다.

          연구결과 첫째, 선행연구에서 제시된 12가지 평가요소(사용성, 발견성, 접근성, 유용성, 실용성, 가용성, 가치성, 심미성, 감성, 매력성, 신뢰성, 오프라인이슈)에서 의미가 유사하거나 중복되는 평가요소들을 그루핑하고, 디자인 평가와 상관성이 낮다고 판단되는 평가요소를 제외한 뒤, 편리성, 가치성, 디자인성, 재미성, 신뢰성의 5가지로 도출하였다.

          둘째, 사용자 경험 디자인 평가를 실시한 결과, 편리성은 착용하기 쉬운 스트랩 디자인 개발과 쉽게 정보를 볼 수 있도록 보완이 되어야 한다. 가치성은 다양한 서비스보다는, 맞춤형 서비스를 지원할 수 있도록 개발하여야 한다. 디자인성은 TPO에 따라 다양하게 착용할 수 있는 디자인과 착용감을 고려한 소재가 개발되어야 한다. 재미성은 호기심과 흥미를 느낄 수 있는 컨텐츠가 개발되어야 한다. 신뢰성은 측정기록과 정보의 정확성을 향상시켜야 한다.

          결론 본 연구는 스마트밴드의 사용자 경험 평가요소를 도출하고, 뉴실버세대를 대상으로 평가를 실시해봄으로써 사용자 경험 향상을 위한 구체적인 의견을 수렴하였다. 이는 뉴실버세대용 스마트밴드 개발 시 편리하고 완성도 높은 제품 개발에 기여할 것이다.
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      1. 연구의 배경 및 목적
      생활수준의 향상과 의학기술의 발전으로 평균수명이 연장되면서, 실버세대가 늘어나고 있다. 건강한 노년생활의 연장으로 사회활동에 대한 열망도 더욱 높아지고 있는데, 이들이 바로 뉴실버세대(New Silver Generation)이다. 여화선, 김은정, 김현영, 김혜경(Yeo, Kim, Kim and Kim, 2011)에 의하면, 기존의 실버세대와 구별하여 뉴실버세대라 불리는 이들은 사회적, 경제적으로 큰 영향력을 가지며, 자신의 라이프스타일에 맞게 노후의 삶을 누리고자 하는 욕구가 강하다고 하였다. 뉴실버세대의 특징은 미디어에 익숙하고 사회와 소통하고자 하며, 인터넷 및 디지털 기기의 활용이 활발하다. 이들은 무엇보다 자신의 건강을 적극적으로 관리한다. 한국트렌드연구소(2015)에서는 뉴실버세대들을 대상으로 ICT 기술과 헬스케어가 만난 스마트 헬스케어(Smart Health Care) 산업이 주목받을 것이며, 뉴실버세대는 스마트 헬스케어 산업을 이끌고 있는 웨어러블 디바이스 제품의 주요 소비자라 하였다.

      뉴실버세대 소비자들에게 가장 주목받고 있는 웨어러블 디바이스 패션제품은 스마트밴드로, 스마트워치보다 저렴한 가격에 시계나 알림 등 스마트워치의 주요 기능을 가지고 있어 활용도가 높다. 네이버캐스트(2015) 기사에 따르면, 많은 ICT 기업들이 스마트밴드를 출시하고 있지만, 대부분 유사한 기능과 디자인으로 제품을 차별화시키지 못하고 있다고 하였다. 특히 뉴실버세대들에게 스마트밴드는 동기부여 부족, 연동 어플리케이션의 복잡성 등의 이유로 보급과 사용에 어려운 점들이 많다.

      최려가, 김원경(Cui and Kim, 2014)은 빠르고 쉽고 재미있는 사용자 경험을 제공하는 디자인 제품이 시장 경쟁력을 갖게 되며, 긍정적인 사용자 경험은 소비자 만족, 브랜드 충성도, 매출 등을 향상시키는 주요 요인이 될 수 있다고 하였다. 정상래, 신현식(Jeong and Shin, 2012), 김가연, 김수민, 현은령(Kim, Kim and Hyeun, 2015), 최려가, 김원경(Cui and Kim, 2014) 등의 연구에서 스마트폰, 스마트워치, 스마트밴드 등 제품 및 서비스 영역에서 사용자 경험 평가가 다양하게 진행되고 있다. 하지만 연구대상이 청ㆍ장년층으로 뉴실버세대의 사용자 경험 평가에 관한 연구는 미비한 실정이다.

      따라서 본 연구에서는 첫째, 선행연구에서 사용자 경험 디자인 평가 요소를 연구ㆍ고찰하여 스마트밴드용 사용자 경험 평가요소를 도출하고, 둘째, 뉴실버세대를 대상으로 스마트밴드 사용자 경험 디자인 평가를 통해 뉴실버세대용 스마트밴드 개발 방향을 제시하고자 한다.

    

    

  
    
      2. 뉴실버세대를 위한 웨어러블 디바이스 패션제품
      여화선, 김은정, 김현영, 김혜경(Yeo, Kim, Kim and Kim, 2011)에 의하면, 뉴실버세대는 신체적인 건강과 함께 평균수명의 연장으로 은퇴 후, 적극적인 경제적·사회적 활동을 원한다고 하였다. 높은 교육수준과 경제적 여유를 갖춘 뉴실버세대는 시장에서 영향력 있는 소비자 그룹을 형성하고 있다. 노컷뉴스(2015) 기사에 따르면, 실버산업의 시장 규모는 2002년 6조 3,820억원에서 2010년 22조원, 2018년에는 84조원에 이를 전망이다. 특히 뉴실버세대를 대상으로 한 의료·건강 관련 실버산업의 성장이 가속화 되고 있다. 뉴스핌(2014) 기사에 따르면, 이러한 성장 속도는 ICT로 가속화되고 있으며, 특히 웨어러블 디바이스 제품들이 실버산업을 성장시키는 주요 제품으로 주목받고 있다. 웨어러블 디바이스 패션제품 중 스마트밴드와 스마트워치가 시장의 대부분을 차지하고 있다.

      중앙일보(20015) 기사에 따르면, 스마트워치는 일반적으로 원형 또는 사각형 디스플레이로 외형상 시계와 유사하며, 스마트밴드는 스마트워치보다 가볍고 저렴한 가격에 헬스케어 기능을 포함하고 있다. 스마트밴드는 스마트워치에 이어 주목받는 ‘차세대 WMD(Wrist Mounted Device)’이다. 스마트밴드는 노인성 질환의 기본 건강지수가 되는 심박수, 활동량, 운동량, 수면 등을 측정할 수 있어 첨단 ICT와 헬스케어에 관심이 많은 뉴실버세대를 중심으로 판매와 보급이 빠르게 전개되고 있다. 네이버캐스트(2014) 기사에 따르면, 스마트밴드는 모바일 헬스케어 기기 중 사용자와 밀착된 제품으로 신체지수를 가장 정확하게 모니터링 할 수 있다.

      헤럴드경제(2015) 기사에 따르면, ICT로 스마트 헬스가 보편화되면서, 스마트밴드에 대한 관심이 증가하게 될 것이라 추측하고 있다. 이처럼 스마트밴드는 통신, 헬스케어 등 다양하게 활용되지만, 실제 제품을 사용할 소비자를 대상으로 사용자 경험 디자인을 적용한 제품개발은 미흡한 실정이다.

    

    

  
    
      3. 사용자 경험 디자인 평가요소
      신동희(Shin, 2013)에 의하면, 사용자 경험(User Experience, UX)은 사용자가 시스템, 제품, 서비스를 직·간접적으로 이용하면서 느끼는 지각에 따른 반응과 생각에 따른 행동 등으로 서비스, 상품, 디자인 개발에 활용되고 있다.

      사용자 경험 디자인은 소비자의 니즈를 벗어나는 요소를 최소화시켜, 사용자에게 긍정적 이미지와 만족감을 향상시켜 준다. 노주환(Noh, 2011)에 의하면, 사용자 경험 디자인의 목적은 쉽게 사용하고, 오래 기억하게 하며, 즐거움을 주는 제품을 개발하는 것이다.

      사용자 경험 디자인을 위해 평가요소를 제시한 연구는 [Table 1]과 같다. 선행연구를 살펴보면, 사용성, 발견성, 접근성, 유용성, 실용성, 가용성, 가치성, 심미성, 감성, 매력성, 신뢰성, 오프라인이슈의 12가지로 제시되고 있다.

      
        Table 1 
				
        

        
          UX design evaluation factors and contents
        
        

      

      
        
          
            	평가요소
            	내용
            	연구자
          

        
        
          	사용성
          	쉽게 사용할 수 있는지
사용이 편리하고 효율적인지
조작이 쉬우며, 결과를 쉽게 해석하는지
          	Morville, P., 2004
Norman, D., 2004
Hiltunen, M., Laukka, M. and Luomala, J., 200
        

        
          	발견성
          	필요한 것을 빠르고 쉽게 찾을 수 있는지
          	Morville, P., 2004
        

        
          	접근성
          	환경·신체적 장애 상관없이 사용가능한지
          	Morville, P., 2004
        

        
          	유용성
          	결과가 유용한지
효과적인 결과를 달성하는지
          	Morville, P., 2004
Norman, D., 2004
        

        
          	실용성
          	제공받은 서비스의 가치가 있는지
          	
            
              Hiltunen, M., Laukka, M. and Luomala, J., 2007
            
          
        

        
          	가용성
          	서비스를 기대할 때 사용할 수 있는지
          	
            
              Hiltunen, M., Laukka, M. and Luomala, J., 2007
            
          
        

        
          	가치성
          	사용자의 만족도를 높여 주는지
          	Morville, P., 2004
        

        
          	심미성
          	형태와 느낌이 사용자의 흥미를 끄는지
          	
            
              Hiltunen, M., Laukka, M. and Luomala, J., 2007
            
          
        

        
          	감성
          	심미성과 제품에 대한 느낌이 어떤지
          	
            
              Norman, D., 2004
            
          
        

        
          	매력성
          	호기심과 즐거움을 주는지
          	Morville, P., 2004
        

        
          	신뢰성
          	제품 및 서비스를 신뢰하는지
          	Morville, P., 2004
        

        
          	오프라인이슈
          	브랜드나 지원하는 비즈니스 프로세스 등을 모두 포함하는지
          	
            
              Hiltunen, M., Laukka, M. and Luomala, J., 2007
            
          
        

      

      

      피터 모빌(Morville, P., 2004), 도날드 노먼(Norman, D., 2004), 미카 힐투넨, 마르쿠 라우카 그리고 야리 루오말라(Hiltunen, M., Laukka, M. and Luomala, J., 2007)의 연구에서 사용성은 쉽게 사용할 수 있으며, 사용이 편리하고, 효율적인지를 평가하는 것으로 사용의 편리이다. 피터모빌(Morville, P., 2004)의 연구에서 발견성은 필요한 것을 빠르고 쉽게 찾을 수 있는지를 평가하는 것으로 정보 탐색의 편리이다. 피터모빌(Morville, P., 2004)의 연구에서 접근성은 누구나 언제 어디서든 사용 가능한지를 평가하는 것으로 사용의 편리이다. 즉, 사용성, 발견성, 접근성은 사용의 편리, 정보 탐색의 편리 등을 의미하므로 유사한 개념과 내용을 포함하고 있어 편리성으로 통합하여 평가할 필요가 있다고 사료된다.

      피터 모빌(Morville, P., 2004), 도날드 노먼(Norman, D., 2004)의 연구에서 유용성은 유용하며 효과적인 결과를 달성하는지를 평가하는 것으로 결과의 가치이다. 미카 힐투넨, 마르쿠 라우카 그리고 야리 루오말라(Hiltunen, M., Laukka, M. and Luomala, J., 2007)의 연구에서 실용성은 제공받은 서비스 가치이다. 미카 힐투넨, 마르쿠 라우카 그리고 야리 루오말라(Hiltunen, M., Laukka, M. and Luomala, J., 2007)의 연구에서 가용성은 서비스가 필요할 때 사용 가능한지를 평가하는 서비스 가치이다. 피터 모빌(Morville, P., 2004)의 연구에서 가치성은 사용자의 만족도를 평가하는 것으로, 사용자 경험 평가의 총체적인 결과의 가치이다. 즉, 유용성, 실용성, 가용성, 가치성을 종합해보면, 필요시 제 때 서비스가 제공되는가, 제공받은 서비스가 가치 있는가, 그리고 사용자는 만족하는가를 평가하는 것으로 가치성으로 통합하여 평가할 필요가 있다고 사료된다.

      미카 힐투넨, 마르쿠 라우카 그리고 야리 루오말라(Hiltunen, M., Laukka, M. and Luomala, J., 2007)의 연구에서 심미성은 형태와 느낌이 사용자의 흥미를 끄는지는 평가하는 것이다. 도날드 노먼(Norman, D., 2004)의 연구에서 감성은 심미성과 제품에 대한 느낌이다. 즉, 심미성과 감성은 제품의 형태가 주는 느낌이 흥미를 끄는지를 평가하는 것으로 디자인성을 의미한다고 볼 수 있다.

      피터 모빌(Morville, P., 2004)의 연구에서 매력성은 호기심과 즐거움을 평가하는 것으로 제품의 재미를 의미한다. 최려가, 김원경(Cui and Kim, 2014)의 연구에서 매력성은 인간의 감각에 재미를 주는 것이라 하였다. 즉, 매력성은 제품의 사용을 통해 느끼는 재미를 평가하는 것으로 재미성이라 하는 것이 타당하다고 사료된다.

      피터 모빌의 연구에서 신뢰성은 제품 및 서비스에 대한 믿음이다. 최려가, 김원경(Cui and Kim, 2014)은 사용자 경험 디자인 요소들은 사용자의 신뢰도에 영향을 미친다고 하였다.

      미카 힐투넨, 마르쿠 라우카 그리고 야리 루오말라(Hiltunen, M., Laukka, M. and Luomala, J., 2007)의 연구에서 제시한 오프라인이슈는 브랜드, 비즈니스 프로세스를 등을 모두 포함하는지를 평가하는 것으로 이는 디자인 관점 보다는 마케팅 관점에서 필요한 평가요소라 할 수 있다.

      따라서 의미가 유사하거나 중복되는 평가요소들을 그루핑하고, 디자인 평가와 상관성이 낮다고 판단되는 평가요소를 제외한 뒤, 선행연구에서 제시된 12가지 사용자 경험 평가요소를 사용성, 발견성, 접근성은 편리성, 유용성, 실용성, 가용성, 가치성은 가치성, 심미성과 감성은 디자인성, 매력성은 재미성, 신뢰성은 신뢰성의 5가지 평가요소로 정리하여 명명하는 것이 타당하다고 사료된다.

      이재익, 남현우, 정현기, 김현우(Lee, Nam, Jeong and Kim, 2013)에 의하면, 실버세대는 스마트폰 사용 시레이아웃 등이 복잡하면 거의 사용을 하지 않는다고 하였으며, 스티브 크룩(Krug, S., 2010)에 의하면 사용자경험 디자인 평가 시, 사용자들이 쉽게 사용할 수 있도록 편리성이 반드시 고려되어야 한다고 하였다. 문자현(Moon, 2009)에 의하면, 실버세대는 젊은층에 비해 기기 조작에 어려움이 많으므로, 사용자 관점에서 사용방법이 쉬워야 한다고 하였다. 따라서 스마트밴드 사용자 경험 디자인을 평가하기 위해 효율적이며, 쉽게 사용할 수 있는가를 평가하는 편리성 평가는 필요하다.

      뉴실버세대는 신체적으로 저하되는 시기이므로 건강유지 및 관리가 어느 세대보다 필요한 세대로 제공받은 헬스케어 서비스의 가치성 평가는 중요하다.

      이재익, 남현우, 정현기, 김현우(Lee, Nam, Jeong and Kim, 2013)에 의하면, 레이아웃, 타이포그래피, 색상, 그래픽, 아이콘 등의 외형적 디자인 요소는 실버세대의 웹 사용 시 흥미와 즐거움을 높이는 필수요소라 하였다. 패션제품인 스마트밴드는 착장자의 개성과 스타일이 중요시되는 제품군으로 디자인성 평가는 필수적이 요소이다.

      노주환(Noh, 2011)에 의하면, 소비자들은 필요성뿐만 아니라 유희성, 즐거움, 감성 등의 요소로 제품을 구매한다고 하였다. 이러한 즐거움과 흥미의 재미성은 일시적인 관심에서 벗어나 지속적인 사용을 가능하게 하므로 재미성 평가는 필요하다.

      제공되는 서비스의 정보가 정확한가에 대한 신뢰성은 스마트밴드를 비롯한 모든 웨어러블 디바이스 제품에서 반드시 필요한 평가요소이다.

    

    

  
    
      4. 사용자 경험 디자인 평가요소를 통한 제품 및 서비스 평가
      사용자 경험 디자인 평가요소를 통한 제품 및 서비스 평가를 실시한 연구는 [Table 2]와 같다.

      
        Table 2 
				
        

        
          Product and service evaluation by UX design evaluation factors
        
        

      

      
        
          
            	연 구 자
            	평 가 제 품
            	조 사 대 상
            	사용자 경험 디자인 평가요소
          

          
            	사 용 성
            	발 견 성
            	접 근 성
            	유 용 성
            	실 용 성
            	가 용 성
            	가 치 성
            	심 미 성
            	감 성
            	매 력 성
            	신 뢰 성
            	오 프 라 인 이 슈
            	브 랜 드 이 미 지
          

        
        
          	
            
              정상래, 신현식 (2012)
            
          
          	스마트폰
          	20-30대 남녀
          	ㅇ
          	
          	
          	ㅇ
          	
          	
          	
          	
          	ㅇ
          	
          	
          	
          	ㅇ
        

        
          	
            
              김가연 외 (2015)
            
          
          	스마트워치
          	20-40대 남녀
          	ㅇ
          	
          	
          	
          	ㅇ
          	ㅇ
          	
          	ㅇ
          	
          	
          	
          	ㅇ
          	
        

        
          	
            
              최려가, 김원경 (2014)
            
          
          	스마트밴드
          	20-30대 남녀
          	ㅇ
          	ㅇ
          	ㅇ
          	ㅇ
          	
          	
          	ㅇ
          	ㅇ
          	
          	ㅇ
          	
          	
          	
        

      

      

      정상래, 신현식(Jeong and Shin, 2012)은 20-30대 남녀를 대상으로 도날드 노먼(Norman, D., 2004)이 제시한 사용성, 유용성, 감성에 브랜드이미지를 추가시켜 총 4가지 사용자 경험 요소로 스마트폰 사용자의 만족에 미치는 영향을 연구하였다. 그 결과 사용자 경험은 유용성, 브랜드이미지, 감성, 사용성의 순으로 만족에 영향을 미치는 것으로 나타났다.

      김가연, 김수민, 현은령(Kim, Kim and Hyeun, 2015)은 20-40대 남녀를 대상으로 미카 힐투넨, 마르쿠 라우카, 그리고 야리 루오말라(Hiltunen, M., Laukka, M. and Luomala, J., 2007)가 제안한 사용성, 실용성, 가용성, 심미성, 오프라인이슈의 총 5가지 사용자 경험 요소를 사용하여 스마트워치 사용자 경험 평가 인터뷰를 실시한 결과, 사용성, 실용성, 심미성, 가용성은 긍정적인 반응을 보였으나, 오프라인이슈는 부정적인 반응을 보였다.

      최려가, 김원경(Cui and Kim, 2014)은 20-30대 남녀를 대상으로 피터 모빌(Morville, P., 2004)이 제안한 사용성, 발견성, 접근성, 유용성, 가치성, 심미성, 매력성의 총 7가지 사용자 경험 요소를 사용하여 스마트밴드 사용자 경험 평가를 실시한 결과, 발견성, 가치성, 유용성, 매력성, 접근성, 신뢰성, 사용성 순으로 긍정적 평가 결과를 도출하였다.

      위의 선행연구들을 살펴보면 첫째, 평가 대상 제품에 따라 평가요소에 대한 유의미한 결과에 차이를 보이고 있어, 제품의 특성을 고려한 평가가 필요한 것으로 사료된다. 둘째, 제품을 사용하는 소비자의 신체적·사회적 특성과 사용 실태 등에 따라서 평가요소의 차이가 발생할 수 있어 다양한 소비층을 대상으로 한 연구가 진행되어야 할 것으로 사료된다.

    

    

  
    
      5. 스마트밴드 사용자 경험 디자인 평가
      본 연구는 스마트밴드를 48시간 동안 직접 사용하게 한 후, 스마트밴드 사용자 경험 평가를 실시하였다. 본 연구는 인터뷰를 통한 질적연구로 2016년 6월 10일부터 7월 8일까지 진행되었다. 인터뷰는 5가지 사용자 경험디자인 평가요소에 따라 질문하였으며, 인터뷰 대상자들은 스마트밴드를 사용하면서 느꼈던 경험을 자연스럽게 응답하였다. 평가제품은 ‘FITBIT Charge’ 스마트밴드로 ‘FITBIT Charge’는 조선일보(2015) 기사에 따르면, 2015년 12월까지 누적판매량이 가장 높고, 가장 인기 있는 스마트밴드이다. 조사대상은 뉴실버세대 남녀 각 5명, 총 10명(50~55세 2명, 56~60세 5명, 60~65세 3명)으로 스마트폰을 사용하고 있었고, 스마트밴드는 사용해본 적은 없지만 사용할 의사가 있다고 응답하였다.

      본 연구의 스마트밴드 사용자 경험 디자인 평가요소 정의는 [Table 3]과 같다.

      
        Table 3 
				
        

        
          Smart band UX design evaluation factors
        
        

      

      
        
          
            	평가요소
            	정의
          

        
        
          	편리성
          	사용이 편리한가
        

        
          	가치성
          	서비스의 가치가 효용성이 있는가
        

        
          	디자인성
          	형태가 미적인가
        

        
          	재미성
          	호기심과 즐거움을 주는가
        

        
          	신뢰성
          	정보 및 결과가 정확한가
        

      

      

      스마트밴드 사용자 경험 디자인 평가 인터뷰 결과는 다음과 같다.

      첫째, 사용이 쉽고 편리한가의 편리성에서 인터뷰 대상자들은 대체로 사용방법이 단순하여 사용하기 편하다고 응답하였다. 실험 전에는 스마트밴드 사용 방법을 전혀 몰랐지만, 사용법을 설명해주고 시연을 보여준 뒤에는 기록된 자신의 건강 정보를 찾거나 필요한 기능을 설치하는 등 쉽게 사용할 수 있었다. 그 외 사용 시 불편한 점에 대한 인터뷰 결과, 착용 시 한손으로 혼자 손목에 착용하기가 힘들며, 디스플레이 화면이 작아 스마트폰으로 연동시켜서 보지 않으면 보기 어렵다고 하였다. 윤가현(Yoon, 1999)에 의하면 실버세대들은 노안으로 인해 작은 글씨, 정보검색의 구분이 어렵다고 하였다. 따라서 뉴실버세대용 스마트밴드는 혼자서도 손목에 착용하기 쉬운 스트랩 디자인 개발과 함께 쉽게 정보를 볼 수 있도록 보완되어야 한다.

      둘째, 제공되는 신체 정보 서비스 결과가 효용성이 있는가의 가치성에서 스마트밴드는 심박수, 활동량, 운동, 수면 등 신체정보를 지속적으로 실시간 정보 수집 및 모니터링은 가능하지만, 측정된 신체정보가 건강관리에 별 도움이 되지 않는다고 응답하였다. 하지만 스마트밴드가 운동을 하게 하는 동기부여 효과는 높다고 하였다. 이재익, 남현우, 정현기, 김현우(Lee, Nam, Jeong and Kim, 2013)에 의하면, 실버세대는 모바일 사용 시 항상 사용하는 기능 위주로 사용하며, 그 외 기능들은 거의 사용하지 않는다고 하였다. 따라서 뉴실버세대용 스마트밴드는 많고 다양한 서비스보다는, 뉴실버세대가 꼭 필요로 하는 맞춤형 정보 서비스를 지원할 수 있도록 개발하여 서비스 가치의 효율성을 향상시킬 필요가 있다.

      셋째, 미적 감각과 만족도의 디자인성에서 형태, 색상, 재질 등의 디자인은 대체로 만족스러워 하였지만, 스타일이 너무 스포티해 운동복 차림 외에는 잘 어울리지 않는다고 하였고, 소재의 경우, 재질이 딱딱해 손목부위의 불편함을 호소하였다. 따라서 TPO에 따라 다양하게 착용할 수 있는 디자인과 착용감을 고려한 소재가 개발되어 스마트밴드에 적용되어야 한다.

      넷째, 타인의 시선을 끌며, 호기심과 재미를 주는가의 재미성에서 인터뷰 대상자들은 착용 시 남들의 시선을 끌며, 재미를 느낄 수 있었다고 응답하였다. 그리고 스마트밴드를 착용하고 실생활을 하는 중, 기록되는 심박수, 활동량, 운동량 등이 계속 궁금하였으며, 기록량을 올리고 싶어 몸을 계속 움직이므로 다이어트 되는 것 같아 재미있었다고 응답하였다. 따라서 뉴실버세대들이 호기심과 흥미를 느낄 수 있는 컨텐츠 개발로 지속적으로 사용할 수 있도록 하여야 한다.

      다섯째, 제공되는 정보 서비스가 정확하며, 믿음이 가는가의 신뢰성에서 인터뷰 대상자들은 스마트밴드에 기록되는 정보의 믿음이 대부분 낮다고 응답하였다. 수면체크 기능은 정확하지만, 운동량 측정기록은 정확하지 않다고 응답하였다. 최려가, 김원경(Cui and Kim, 2014)은 스마트밴드 사용자 경험 디자인 평가 시, 행동에 따른 운동지수와 수면 상태 관련 정보들이 애플리케이션에서 업데이트된 지수와 일치하지 않아 신뢰성 측면의 개선이 필요하다고 하였다. 따라서 심박수, 활동량, 운동량 등 측정기록과 정보의 정확성을 향상시켜 사용자의 신뢰도를 높여야 할 것이다.

    

    

  
    
      6. 결론 및 제언
      본 연구는 웨어러블 디바이스 중 뉴실버세대용 스마트밴드 개발 방향을 제시하고자 선행연구에서 사용자 경험 디자인 평가 요소를 연구ㆍ고찰하여 평가요소를 도출하고, 뉴실버세대를 대상으로 사용자 경험 디자인 평가를 실시하였다.

      본 연구의 결과를 요약하면 다음과 같다.

      첫째, 선행연구에서 제시된 12가지 사용자 경험 평가요소(사용성, 발견성, 접근성, 유용성, 실용성, 가용성, 가치성, 심미성, 감성, 매력성, 신뢰성, 오프라인이슈)에서 의미가 유사하거나 중복되는 평가요소들을 그루핑하고, 디자인 평가와 상관성이 낮다고 판단되는 평가요소를 제외한 뒤, 사용성, 발견성, 접근성은 편리성, 유용성, 실용성, 가용성, 가치성은 가치성, 심미성과 감성은 디자인성, 매력성은 재미성, 신뢰성은 신뢰성의 5가지로 도출하였다.

      둘째, 사용자 경험 디자인 평가를 실시한 결과, 편리성은 착용하기 쉬운 스트랩 디자인 개발과 쉽게 정보를 볼 수 있도록 보완이 되어야 한다. 가치성은 다양한 서비스보다는, 뉴실버세대에게 꼭 필요로 하는 맞춤형 서비스를 지원할 수 있도록 개발하여야 한다. 디자인성은 TPO에 따라 다양하게 착용할 수 있는 디자인과 착용감을 고려한 소재가 개발되어야 한다. 재미성은 호기심과 흥미를 느낄 수 있는 컨텐츠가 개발되어야 한다. 신뢰성은 측정기록과 정보의 정확성을 향상시켜야 한다.

      본 연구는 웨어러블 디바이스 제품 중 스마트밴드의 사용자 경험 평가요소를 도출하고, 뉴실버세대를 대상으로 평가를 실시해봄으로써 스마트밴드 사용자 경험 향상을 위한 구체적인 의견을 수렴하였다. 이는 뉴실버세대용 스마트밴드 개발 시 편리하고 완성도 높은 제품 개발에 기여할 것이다.
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