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포용적 디자인 이론을 적용한 시각장애인용 모바일 앱의 

사용성 향상에 관한 연구

A Study on Improving the Usability of Mobile Applications for 

Visually Impaired Users: Applying Inclusive Design Theory
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요 약

본 연구는 포용적 디자인(Inclusive Design) 이론을 활용한 모바일 앱이 시각장애인 사용자의 사용자 

경험을 어떤 방식으로 개선하게 할 수 있는지를 목적으로 하여 탐구하고자 한다. 최근에는 모바일 애

플리케이션들이 스크린 리더 같은 기술을 지원하고 있으며, 이런 기술들은 사용자 참여와 사용자 중

심의 경험을 전체적으로 제공하는 데에는 한계점이 있는 것을 발견하였다. 따라서 본 연구에서는 포

용적 디자인 이론의 특징과 맥락을 살펴보고, 이를 시각장애인 사용자를 위한 모바일 애플리케이션 

디자인에 적용 가능한 측면에서 고찰하였다. 게다가 접근성 디자인(Accessible Design) 과 포용적 디자

인 연관된 선행연구를 분석하여 전통적인 접근성 중심 설계 방법이 가지고 있는 한계점을 제시하였

다. 또한, 모바일 앱 인터페이스의 사용성을 분석하기 위해 평가 기준을 도출하여 이를 바탕으로 사

용자 평가를 실시하였다. 본 연구는 포용적 디자인 이론을 바탕으로 구성된 모바일 애플리케이션이 

전통적인 접근성 중심 애플리케이션과 대조하여 종합적인 사용성을 개선할 것이라는 연구 가설을 제

안한다.

핵심어 : 포용적 디자인, 시각장애인 사용자, 사용자 중심 경험, 모바일 앱 사용성, 평가기준 

Abstract

The goal of this research is to explore the applications which used Inclusive Design Theory can enhance 

the mobile applications’ usability for users with visual impairments. While a lot of current mobile 

applications offer assistive technologies like screen readers, these features often fall short of offering entire 

user-oriented experiences and user involvements. Thus, this study intends to research how the principles of 

inclusive design can improve the overall mobile applications’ usability for users with vision impairments. In 

order to accomplish this goal, this research examines the Inclusive Design Theory’s theoretical concepts and 

usability in the design of mobile application for visually impaired users. Moreover, the earlier researches 

associated with inclusive design and accessibility design are evaluated to identify the constraints of 
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traditional accessibility-centered approaches. Additionally, a user evaluation is conducted according to the 

derived criteria to investigate the mobile application interfaces’ usability. This study proposes that mobile 

applications designed based on Inclusive Design Theory will positively improve overall usability compared 

to traditional applications which are mainly focused on accessibility. The results show that inclusive 

design-based interfaces show enhanced usability in terms of user control, interface clarity and task 

efficiency.

Keyword : Inclusive Design, Visually Impaired Users, User Experience, Mobile App Usability, Evaluation 

Standard

1. 서론

1.1 연구의 배경 및 목적

모바일 기술의 급진적인 발전으로 인해 일반적인 디지털 상호작용 방식이 크게 변환했고 모바

일 앱은 데이터 접근과 의사소통 그리고 사회적 참가를 위한 필수적인 도구로 자리잡았다. 그러나 

시각장애 사용자의 경우, 모바일 앱을 사용하고 이를 효율적으로 적용하는 데 적지 않은 한계점을 

계속 겪고 있다.

기존에 있던 시각장애인용 모바일 앱은 보통 접근성 기능에 기반하고 있으며 이러한 기능들은 

기초적인 접근성 수준만을 적용할 뿐이다. 의미가 있고 더 원활한 상호작용을 상당히 반영하지 못

하는 한계가 있다. 대부분의 경우, 시각장애 사용자는 콘텐츠를 활용하는 것은 가능한 일이지만, 

이를 사용자 중심적이고 효과적이며 경험적인 형식으로 적용하는 데에는 한계를 경험하고 있다. 

그러므로 간단한 접근성 개선만으로 흡족한 사용자 경험을 보증하기에는 부족하다는 점을 알아낸

다.

따라서 포용적 디자인 이론은 전통적 접근법을 확장하는 필요한 개념적 틀로 나타나고 있다. 포

용적 디자인은 다양한 사용자 요구를 설계 구성 단계부터 반영함으로써, 최대한 수많은 사용자가 

사용할 수 있는 제품과 서비스를 만들며, 사용자 유연성, 참여 그리고 사용성을 포괄적인 관점에서 

설계하는 접근 방식이다 [1]. 그러므로 포용적 디자인 원칙을 모바일 애플리케이션 인터페이스에 

활용하는 것은 시각장애 사용자의 접근성을 향상시킬 수 있을 뿐만 아니라 전체적인 사용자 참여

와 사용성을 강화할 수 있다.

그 의의에도 불구하고 여전히, 대부분의 선행 연구들은 접근성 요건 충족이나 보조기술을 중심

으로 분석해 왔으며, 포용적 디자인 이론적 관점에서의 사용자 경험과 사용성에 대해서는 비교적

으로 충분히 확보된 논의가 전개되지 않았다. 포용적 디자인이 전통적인 접근성 디자인에 비하여 

시각장애 사용자의 사용성을 어떻게 향상시키는지에 대해서 경험적으로 탐구한 연구는 아직 부족

하다. 그러므로 이론적 접근과 경험적인 사용자 평가를 종합적으로 생각하는 연구가 필요하다는 

점을 드러낸다.
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따라서 포용적 디자인 이론을 작용한 모바일 애플리케이션이 시각장애 사용자의 사용성을 향상

시키는 데 어떻게 영향을 끼칠 수 있는지를 탐구하고자 한다. 또한 포용적 디자인에 기반하여 진

행한 사용성 평가 프레임워크를 제시하고, 이에 따라 접근성 중심 디자인의 제한을 보충하며 그 

효과를 경험적으로 분석하고자 한다. 그리고 포용적 디자인 이론을 바탕으로 구성된 앱들이 전통

적인 접근 방식에 비해 사용성을 개선하는지를 연구하고자 한다.

1.2 연구의 범위 및 방법

본 논문은 시각장애 사용자를 위해서 만든 모바일 애플리케이션의 사용성에 중점을 두며, 특히 

포용적 디자인 이론이 기초적인 접근성을 확장하여 사용자 경험을 향상시킬 수 있는 방법을 중심

으로 한다. 연구의 범위는 모바일 애플리케이션 인터페이스에만 적용되고 콘텐츠 구성 방식, 인터

페이스 탐색 구조, 피드백 시스템 등 사용자 인터랙션에 즉각적으로 작용하는 UI/UX 디자인 구성 

체계에 집중을 한다.

연구 범위를 기준으로 본 연구에서 접근성 기반 설계와 포용적 디자인을 적용한 인터페이스라

는 모바일 앱 디자인 접근법 두 개를 비교하여 시각장애 사용자에게 포용적 디자인이 더욱 효율적

이고 사용자 참여형 경험을 제공할 수 있는지를 살펴본다. 

본 연구에서는 포용적 디자인 이론을 바탕으로 한 연역적 접근을 적용한다. 이를 위하여 포용적 

디자인, 시각장애 사용자 모바일 사용성, 그리고 접근성 관련 선행연구를 분석하여 이론적 배경을 

구축한다. 이를 토대로 포용적 디자인 원칙과 사용성 요인을 결합하여 주요 사용성 요소와 평가 

기준을 산출한다. 평가 기준을 도출한 후에는 모바일 앱의 사용성 분석을 목적으로 리커트 척도를 

활용한 설문지를 통해 사용자 평가를 수행한다. 평가는 시각적 표현의 명확성, 사용자의 효율성 그

리고 통제 가능성에 대한 인식에 따라 진행된다.

따라서 연구의 단계는 다음과 같다. 우선적으로, 이론적 정의와 선행연구를 탐구한 다음에 포용

적 디자인 원칙을 기반으로 사용성 평가 항목을 도출한다. 그 후에 도출된 항목을 사용하여 모바

일 앱 인터페이스를 평가한다. 마지막 단계에서는 수집된 자료를 분석하여, 포용적 디자인 이론을 

활용하여 구현된 모바일 앱이 전통적인 접근성을 중심으로 하여 설계된 앱에 비해 전체 사용성 수

준을 유의하게 향상시킬 것이라는 연구 가설을 입증한다.

2. 포용적 디자인 이론적 배경

2.1 포용적 디자인의 개념과 기준

포용적 디자인은 개별 사용자의 연령, 능력, 배경과 상관없이 최대한 많은 사용자들이 사용할 
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수 있는 제품 및 서비스를 개발하고자 하는 디자인 방법론이다. 기존의 설계 방식이 일반 사용자

에 기반하여 구성되는 것이지만 포용적 디자인은 사용자가 다양한 니즈와 역량을 지니고 있는 것

을 파악하고 이러한 요구사항을 초기 설계 과정부터 반영하고자 한다. 장애인 중심에만 그치는 것

이 아니라 유연성, 접근성과 사용성을 동시에 개선시킴으로써 사용자가 겪고 있는 다양한 장벽을 

감소시키는 데 중점을 둔다.

포용적 디자인의 주요성은 시각장애인 중심 모바일 앱 환경에서 더 제기된다. 대부분의 앱이 기

초적인 접근성 관련 기능을 포함하고 있지만 실제적으로는 유의미한 사용자 경험과 원활한 인터랙

션을 충분하게 제공하지 못한다. 그러므로 포용적 디자인을 적용하는 것은 간결한 접근성 향상을 

넘어, 더욱 효율적이고 사용자 중심 경험을 지원하는 데 도움을 줄 수 있다.

포용적 디자인은 다양한 핵심 원리에 바탕으로 한다. 본 논문에서는 시각장애인용 모바일 앱을 

분석하기 위하여 유연성, 사용성과 참여성이라는 세 개의 핵심적인 원리에 주목한다.

유연성은 시스템이 많은 사용자 취향과 요구사항에 맞출 수 있는 능력으로 나타난다. 이는 사용

자가 터치 입력 혹은 음성 입력, 간단한 메뉴 등 여러 방법으로 시스템과 상호작용을 수행할 수 

있게 한다. 시각장애인에게 유연성은 한 개의 인터랙션 방식에만 기대하지 않으며, 개인의 역량과 

상황에 잘 맞는 접근 방식을 사용할 수 있게 하는 것을 뜻한다. 따라서 사용자의 인지 부담을 줄

이고, 전체적인 사용 편의성을 향상시킨다.

사용성은 사용자가 목적을 얼마나 간단하고 효과적으로 이룰 수 있는지에 중점을 두며, 정보의 

이해 용이성, 인터페이스의 통일성, 시스템 오류 방지와 같은 요소로 구성된다. 대부분의 모바일 

앱들은 접근성 기능이 제공되지만 명확하지 않고 복잡한 인터페이스 구성으로 설계되었다. 이로 

인해 시각장애인 사용자가 많은 작업을 수행하거나 콘텐츠를 이해하려고 노력하는 데 문제점이 생

기는 상황이 많다. 포용적 디자인은 사용성이 전체 사용자에게 확보되어야 함을 부각시킴으로써 

정보가 쉽게 이해할 수 있고 구조적으로 제시되어야 하며, 내비게이션도 간단하고 예측할 수 있게 

구성되어야 함을 드러낸다.

마지막으로, 참여성은 사용자가 시스템에 적극적으로 참여할 수 있도록 노력하는 데 주목을 하

며, 간단히 정보를 얻는 것만 아니라 이를 기반으로 인터랙션을 수행하고, 의사결정을 하면서 다양

한 작업을 자유롭게 진행하게 하는 것이다. 스크린 리더의 도움으로 시각장애인 사용자는 정보 접

근이 가능하지만 항목 선택, 화면 간 이동이나 양식 작성 같은 실제적인 작업을 수행하는 데 어려

움이 지속적으로 나타나는 경우가 많다. 따라서 포용적 디자인은 이러한 한계점을 감소시키고 자

신감이 있으면서 적극적인 사용자 경험을 제공하는 것에 중점을 둔다.

2.2 포용적 디자인과 접근성 디자인의 차이점

접근성과 포용적 디자인을 주로 같이 검토하는 경우가 많지만 그 중에도 확실한 차이가 나타난
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다. 접근성은 장애인이 디지털 콘텐츠의 기본적인 정보에 접근할 수 있도록 일반적인 보조 기능을 

활용하여 제공한다. 동시에, WCAG와 같은 원칙에 근거하여 기술적인 한계를 줄인다.

접근성은 기본적인 요구사항을 충족시켰으며 사용자가 콘텐츠 정보 요소에 접근할 수 있다면 

이러한 시스템은 접근 가능하다고 평가된다 [2]. 그러나 이러한 접근은 사용자가 상호작용을 얼마

나 편리하고 원활하게 할 수 있는지까지 적당히 고려하지 못한다. 그리고 접근이 기술적으로 가능

할 수 있지만 실제적인 사용에는 곤란이나 문제점이 발생할 수 있는 경우가 많다. 예를 들면, 시각

장애인 사용자는 스크린 리더를 사용해 콘텐츠를 접근할 수 있지만 인터페이스의 내비게이션이 명

확하지 않거나 정보가 체계적으로 구성되지 않으면 작업 수행을 할 때 어려움이 생긴다.

반면에, 포용적 디자인은 간결한 접근만을 아니라 전체적인 사용자 경험을 반영함으로써 더욱 

통합적인 접근을 취한다. 이는 사용자들이 콘텐츠를 쉽게 이해하면서 경험할 수 있는 효과적인 시

스템을 구현하는 것을 목적으로 한다.

또 다른 차이점은 디자인 과정에서 나타난다. 접근성은 설계가 완료된 후에 기능이나 보조 요소

를 추가적으로 적용하지만 포용적 디자인은 디자인 초기 과정부터 다양한 사용자 니즈를 고려하고 

반영하여 핵심적인 요소로 적용된다. 따라서 접근성은 필수적인 요소이지만 그것 하나만으로 적용

하기에는 부족하다. 포용적 디자인은 접근성 요소를 확대하여 전체적인 사용자 경험과 상호작용의 

효과성을 향상시키는 것으로 알려진다.

2.3 시각장애인 모바일 앱의 사용성 분석

일반 사용자는 모바일 앱을 사용할 때, 시각 표현의 요소인 컬러, 아이콘과 레이아웃에 의존한

다. 그러나 시각장애인의 경우, 터치나 음성 가이드와 같은 비시각적 요소를 통해 접근을 해야 한

다. 시각장애 사용자들은 인터페이스 요소 간 이동하기 위해서 탭이나 스와이프처럼 제스처를 활

용한 내비게이션을 사용한다 [3].

그러므로 시각장애 사용자는 콘텐츠의 정보에 시각적인 접근보다 단계적인 방식으로 접근을 한

다. 일반 사용자는 화면을 단시간 내에 살펴보고 구성을 쉽게 알아들 수 있지만 시각장애 사용자

는 순차적인 탐색으로 정보를 파악해야 하기 때문에 인지 관련 제한이 발생하고 내비게이션의 속

도가 느려진 경우가 많다.

수많은 모바일 앱의 접근성 기능 제공에도 불구하고도 여전히 시각장애 사용자들이 여러 가지

의 사용성 한계점을 겪고 있다. 이러한 문제점들이 접근성 기능만 적용하기에는 부족하다는 점을 

나타낸다.

주요한 문제는 정보 구성의 복잡성이다. 대부분의 앱이 시각적인 안내 요소인 컬러와 여백 그리

고 레이아웃을 통해 정보의 구조를 제시하지만 해당 요소들이 스크린 리더를 활용하여 정보를 전

달하는 데 효과가 충분하지 않다 [4]. 따라서 시각장애 사용자는 콘텐츠의 정보를 정리되지 않거나 
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복잡한 방식의 전달을 받은 경우가 많다.

다음으로는 내비게이션이 명확하지 않다는 문제점이다. 일부의 앱은 간단한 작업을 처리하기 위

해서도 여러가지 단계의 과정을 요청한다. 그 결과, 시각장애 사용자가 단계적인 탐색으로 수행해

야 하며 사용자의 시간과 작업량이 증가하게 된다. 또는 직관성이 부족한 내비게이션 흐름으로 인

해 사용자는 이동의 방향을 찾기 어렵거나 불편과 혼란을 경험할 수 있다.

3. 관련된 선행연구 분석

3.1 시각장애인 앱 접근성 및 사용성 관련 선행연구

많은 선행연구들은 시각장애인 사용자가 디지털 기반 환경에서 겪고 있는 접근성 한계점을 인

식하고 구분하는 데 주목을 하여 왔다. 예를 들면, What Frustrates Screen Reader Users on the Web: 

A Study of 100 Blind Users라는 학술논문에서는 시각장애인 사용자 100명을 중심으로 하여 스크린 

리더를 통해 접근하는 데 나타나는 문제점을 인식하기 위한 경험적 연구를 실시하였다. 연구 결과

에 따르면 레이블이 없음, 명확성이 부족한 정보 구성 그리고 상호 운용성이 낮은 스크린 리더가 

대표적인 접근 문제점으로 나타났다 [5]. 따라서 이 선행연구는 접근성 문제점에 대한 인지를 높이

고 보조기술의 필요성을 부각하는 데 초점을 두었으나 시스템의 사용 효율성과 편의성에 집중하기

보다는 대부분 정보 접근성의 가능에 주목을 하였다는 한계점이 존재한다.

다음 선행연구는 Access Overlays: Improving Non-Visual Access to Large Touch Screens for Blind 

Users라는 논문이다. 해당 논문은 사용자가 모바일 맥락에서 상호작용을 하는 데 겪고 있는 한계점

을 탐구하였다. 비시각적 상호작용인 터치를 제공하기 위하여 오버레이를 기반으로 한 기법을 제

시하고 시각장애 사용자 대상 실험적 검증을 수행하였다. 결과를 살펴보면 입력하는 데 발생한 오

류가 줄어들었고 터치의 정확성이 높아진 것으로 나타났다. 그러나 모바일 상호작용 한계점을 파

악하고 기술적인 대안을 제공하였지만 대부분은 상호작용 기법에 주목하고 있어 전체적인 사용성

인 내비게이션 구조와 이해 가능성 그리고 지속적인 사용자 경험을 고려하는 데 부족하다는 문제

점이 있다 [6].

결과적으로, 선행연구들은 접근성을 향상시켰음에도 모바일 환경에서 시각장애 사용자의 경험을 

전반적으로 고려하는 데에는 부족하여 제한이 여전히 생긴다.

3.2 포용적 디자인 중심 사용자 경험 관련 선행연구

많은 선행연구들은 포용적 디자인을 다양한 사용자 요구를 고려하고 사용자 경험을 높이는 데 

중요한 접근으로 제안하고 있다. 먼저 디자인 과정은 일반적인 사용자만을 아니라 여러 사용자 그
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룹을 포함해야 한다고 Designing a more inclusive world라는 논문에서 언급하였다 [7]. 또한 저자가 

사용성과 유연성 그리고 참여성의 중요성을 강조하며 포용적 디자인이 접근성과 사용성을 함께 고

려하여 향상시킨다는 점을 이론적인 검토와 사례를 통해 연구하였다. 다만 본 연구는 대부분 이론

적 분석에 그치고 있으며 모바일 앱과 같은 특정 상황에서 사용성을 판단할 수 있는 실제적 방식

을 드러내지 못 했다는 한계가 있다.

기존 접근성 기반 접근의 문제점은 Designing for all: Consumer response to inclusive design라는 

논문 에서 분석되었고 포용적 디자인은 신규의 접근 방식으로 제안되었다. 게다가 다양한 사용자 

요구를 디자인 과정의 초기 단계부터 반영함으로써 수많은 사용자 그룹을 고려하고 효율적인 상호

작용과 경험을 지원하게 해야 한다는 것을 제시하였다 [8]. 그러나 이 논문은 실질적인 사용 맥락

에서의 검토가 부족하여 대부분은 개념 기반 논의였다는 한계점을 지니고 있다.

일부의 연구들은 포용적 디자인을 기반으로 하여 디지털 인터페이스에 활용하고 질적 분석 방

식으로 관련된 지침을 드러낸다. 그렇지만 이와 같은 선행연구들은 측정하기 가능한 분석 결과보

다 디자인 제안에 더 집증하는 경우가 많다. 특히 시각장애 사용자 중심 사용성을 향상시키는 것

에 대한 구조화된 평가는 한정적인 현황이다. 따라서 포용적 디자인의 영향을 모바일 앱 환경에서 

증명하는 경험적 근거가 부족하다는 한계점이 지속적으로 존재한다.

4. 포용적 디자인 기반 모바일 앱 사용성 평가

4.1 사용성 평가 기준 도출

이 연구는 시각장애인용 모바일 앱의 사용성 평가 기준을 구현하기 위하여 포용적 디자인 개념

과 사용성 원칙을 결합하여 탐구한다. 포용적 디자인은 핵심적인 원칙으로 사용성과 유연성 그리

고 참여성을 드러내는 것과 달리 사용성은 핵심적 평가 요소로 효율성, 이해 가능성과 사용자 통

제성을 제안한다 [9]. 이러한 통합된 관점으로 인하여 해당 논문은 간단한 접근성에만 제한되지 않

으며 실질적인 사용자 경험에 주목하는 평가 기준을 구축한다. 사용성은 중요한 요인으로 효율성, 

사용자 통제성과 이해 가능성을 제시한다. 먼저 효율성은 사용자가 수많은 작업을 얼마나 빠르고 

원활히 진행할 수 있는지를 나타내며 특히 단계적으로 상호작용을 수행하는 데 주요 작용된 핵심

적인 요소이다. 이해 가능성은 사용자가 화면 구성과 정보를 어느 정도까지 명료하게 알아들 수 

있는지를 확인하며 시각장애 사용자가 음성 가이드로 인하여 접근을 하는 데 주요한 요소로 작용

한다. 사용자 통제성의 의미는 사용자가 제약 없이 검색하고 결정 과정을 진행하며 나타난 오류를 

복구할 수 있게 제공하는 요소이다 [10]. 이러한 요소들을 중심으로 하여 도출된 사용성 평가 기준

은 [표 1]와 같다.
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평가 항목 문항

과업 완료성 과업을 쉽고 빠르게 완료할 수 있었다.

  [표 1] 사용성 평가 기준

  [Table 1] Usability Evaluation Factors and Criteria

사용성 요인 평가 기준 설명

효율성
간단한 상호작용 방식 인터페이스에는 복잡하지 않고 필수적인 요소만 제시한다.

과업 수행 효율성 적은 단계로 인해 빠른 작업을 수행하게 한다.

이해 가능성

통일한 화면 구조 인터페이스의 요소들은 화면 간 통일되게 동작한다.

명료한 탐색
사용자는 현재의 단계와 이동할 단계를 원활하게 이해할 수 

있다.

명확한 정보 구조 명확하게 적용된 정보 구조로 이해도를 높인다.

사용자 제어성

오류 복원 시스템 사용자는 발생한 오류를 어려움 없이 복구할 수 있다.

명확한 피드백 시스템
사용자는 과업 수행에 대한 자세한 피드백 제공을 받아들인

다.

상호작용 제어성 사용자는 자유로운 검색과 결정 수행을 경험할 수 있다.

도출된 평가 기준은 포용적 디자인을 적용한 앱과 기존의 접근성을 중심으로 한 앱을 비교하게 

하여 본 논문의 가설과 직접적인 관계를 지니고 있다. 이는 간단하고 측정 가능한 도구에만 국한

되지 않고 이론과 실제적인 분석을 통합하는 매개로 다룬다.

4.2 사용자 평가 기반 사용성 분석

본 연구에서는 포용적 디자인 작용한 인터페이스와 접근성을 중심으로 한 인터페이스를 비교하

여 사용자 기반 사용성 평가를 실시하였다. 스크린 리더를 통해 접근 경험이 있는 5명의 시각장애

인 사용자를 정보 검색과 내비게이션 그리고 단순한 상호작용과 같은 사전에 설정된 작업을 다루

게 하여 평가 과정을 진행하였다. 이러한 방법으로 인해 실질적인 사용 환경에서 각 인터페이스에 

대한 사용자 행동을 분석할 수 있었다.

평가는 앞 부분에 제시한 사용성 평가 기준을 중심으로 하여 ‘전혀 동의하지 않음’ 부터 ‘매우 

동의함’ 까지의 5점 리커트 척도로 구성된 설문 조사를 활용하여 수행하였다. 시각장애인 참여자들

은 같은 과업 수행을 두개의 인터페이스에서 완료한 후에는 각자의 경험을 분석하고 평가하였다. 

진행된 설문 조사는 접근성에만 그치는 거 아니라 상호작용의 효과성과 사용자 경험을 전체적으로 

측정할 수 있게 제시하였다. 설문지의 항목과 문항은 [표 2]와 같다.

  [표 2] 설문지의 항목과 문항

  [Table 2] Usability Evaluation Criteria and Questions
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명확성 모든 정보를 이해하기가 어렵지 않고 잘 파악할 수 있었다.

단순함 상호작용이 간단하고 편하게 접근할 수 있었다.

네비게이션 화면 간 이동을 할 때 복잡하지 않고 원활한 수행을 했다.

사용자 제어성 앱에서 과업을 수행하는 동안 제어감을 충분히 느껴졌다.

피드백 상호작용 행동에 대한 가이드를 잘 받았다.

연구 결과를 [표 3]에서 제시하였고 결과에 따르면 두개의 접근 방식 간에는 차이점이 명확하게 

나타난 것으로 제시되었으며 포용적 디자인 작용한 인터페이스가 접근성 중심 인터페이스보다 전

제적 사용성 기준에서 더 높은 평가를 받았다. 게다가 참여자들은 최소화된 단계로 과업 수행을 

빠르게 하여 효과성이 개선된 것으로 평가되었다. 다음으로 명확한 정보 구조로 인해 콘텐츠의 이

해도가 높아지면서 내비게이션은 인지적인 부담이 낮아진 것으로 나타난다.

  [표 3] 포용적 디자인과 접근성 디자인의 사용성 평가 결과

  [Table 3] Usability Evaluation Result of Accessibility Design and Inclusive Design

평가 기준 접근성 포용적 디자인

과업 완료성 3.2 점 4.5점

명확성 3.1점 4.2점

단순함 2.8점 4.2점

네비게이션 2.4점 4.4점

사용자 제어성 2.9점 4.5점

피드백 3.4점 4.6점

5. 결론

결론적으로, 본 논문에서는 포용적 디자인 기반 시각장애인 중심 모바일 앱이 사용성을 어떻게 

향상시킬 수 있는지를 탐구하였다. 연구에 따르면 포용적 디자인을 기반으로 한 인터페이스는 접

근성 중심 디자인보다 사용자 이해도, 효율성과 제어성까지 모든 측면에서 상대적으로 높은 결과

를 얻었다. 참여자들은 과업을 더욱 빠르게 수행할 수 있었고 콘텐츠의 정보를 용이하게 이해하였

다. 또한, 본 연구는 포용적 디자인 이론의 확대에 영향을 미칠 뿐만 아니라, 시각장애인용 모바일 

앱 디자인 설계에도 실증적인 적용 여지를 드러낸다. 이론적인 측면으로는 포용적 디자인 체계 안

에서 사용성과 참여성 기능을 통합하여 접근성의 개념을 확대한다. 반면에 실용적인 면으로는 도

출된 평가 기준은 시각장애인용 모바일 앱 디자인 설계 과정에 직접적으로 적용 가능하게 지원하

다.

본 연구에는 장점이 있지만 몇 게의 제한점도 존재한다. 참여자의 수가 적기 때문에 평가 결과

의 일반화 가능성에 한계점이 발생할 수 있으며 평가가 장기적 관점에서의 사용성 정보보다 대부
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분은 개인적인 답변 평가에 기반하였다는 점에서 문제점이 나타날 수도 있다. 이를 감소시키기 위

하여 향후 연구에서는 다양한 사용자 특징이 있는 표본 수를 충분히 포함하고 행동에 대한 분석하

는 객관적 평가 방법을 마련하는 것이 좋다. 앞으로 후속 연구에서는 여러 가지의 디지털 환경과 

상호작용에 포용적 디자인 원칙을 기반으로 하여 수많은 사용자 그룹 중심 사용성 연구의 범위를 

넓혀 적용하는 것이 필요하다.
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