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요약ˇˇ1인가구의 급증과 스마트 디바이스 사용의 증가로 1인가구 중심의 컨텍스트 분석과 1인가구 제품에 대한 구체

적인 디자인 방향성이 필요한 실정이다. 기존 연구들은 1인가구와 다인가구의 구분없이 스마트 디바이스의 전반적인 

컨텍스트에 대한 분석을 진행하였다. 하지만 1인가구는 다인가구에 비해 가족 구성원수와 연령 분포, 주거 공간의 

차이가 있기 때문에 스마트 디바이스에 대한 차별화된 행태를 분석해야 한다. 이에 본 연구는 실제 1인가구의 스마

트 디바이스 사용 환경을 조사 범위로 한정 짓고, 기존의 포괄적인 컨텍스트의 정의를 사용자의 상황을 중심으로 한

정지어 정리하였다. 그리고 구체적이고 실증적인 연구 결과를 위해 사용자 리서치를 통해 나온 Contextual Task를 

통하여 Consolidated Flow Model을 구축하였다. 이는 1인가구의 물리적 공간 보장, 효율성, 라이프스타일 반영, 안

전성 보장 등의 인터랙션 특징을 나타내고 있다.

AbstractˇˇThe rapid increase of Sinlge-person household and the increase in the use of smart 
devices necessitate the context analysis of Sinlge-person household and specific design 
direction for Sinlge-person household products. Previous studies have analyzed the overall 
context of smart devices without distinguishing between Sinlge-person household and a 
household. However, since the number of family members, age distribution, and residential 
space are different in the case of Sinlge-person household, it is necessary to analyze the 
different behaviors of smart devices. Therefore, this study limits the use environment of smart 
device of Single-person household to the scope of investigation, and based on the theoretical 
background, defines the existing comprehensive context based on user's situation that lasts for 
a certain interval. For the concrete and empirical research results, Consolidated Flow Model 
was constructed through Contextual Task through user research. This shows the interaction 
characteristics such as the guarantee of physical space, efficiency, lifestyle reflection, and 
safety assurance of Single-person household.

핵심어: Context, Contextual Design, Interaction, Single-person household, Smart device
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1. 서론 

1.1 연구 배경 및 범위

현재 우리나라 전체 가구 중 4분의 1을 1인가구가 차지하고 

있고, 우리나라 뿐만이 아니라 미국이나 유럽 주요 도시 중 1인

가구의 비율이 50%가 넘는 곳도 생겨나고 있다. 통계청에 의하

면 2020년에는 그 비중이 점차적으로 증가하여 우리나라 전체 

인구의 3분의 1 이상을 차지할 것이라 예측하고 있다. 

이처럼 1인가구의 급증으로 인한 소비 시장의 변화는 1인가

구의 특성에 대한 이해와 1인가구와 제품 사이의 인터랙션에 

대한 분석을 요구하고 있다. Dan Saffer에 의하면 사용자와 제

품간의 인터랙션은 둘 사이에 벌어지는 교환을 말하며 이는 본

질적으로 컨텍스트 의존적이다[1]. 또한 Bill Moggridge에 따

르면 모든 제품은 존재하는 시간과 컨텍스트상에서만 유용하

다[2]. 이는 1인가구의 증가와 더불어 경제활동의 변화는 오직 

그 제품이 처한 특정한 환경 안에서만 이해를 얻을 수 있다. 스

마트 디바이스의 사용이 늘어나면서 이와 관련된 제품이 시장

에 급증하고 있다. 스마트 디바이스의 사용은 개인적인 특성이

나 컨텍스트에 민감하게 영향을 받는 디바이스로 다양한 관점

에 의한 접근이 필요하다. 그리고 다인가구와는 달리 특수한 환

경을 가진 1인가구는 그들만의 컨텍스트적인 분석이 필요하다. 

따라서 스마트 디바이스 사용에 대한 컨텍스트의 다양성에 대

한 이해가 필요하고, 1인가구와 스마트 디바이스간 인터랙션에

서 사용자의 행동에 영향을 미치는 모든 컨텍스트적인 요소를 

살펴 볼 필요가 있다. 

그러나 현재까지의 인터랙션 및 컨텍스트에 관한 연구들은 

대부분 전반적인 사용자에 초점을 두고 연구가 진행되어[3-5] 

컨텍스트에 대한 분석결과를 1인가구의 특성과 다양성을 고려

하지 않은 채 적용하기는 힘들다. 또한 컨텍스트 모델에 대한 

정의 자체가 대상이 불분명하고, 추상적인 경우가 많아서 실제 

1인가구의 생활을 이해하고 있다고는 보여지지 않는다[6,7]. 

이에 본 연구는 실제 1인가구의 환경 속에서 스마트 디바이

스를 사용하며 이루어지는 인터랙션을 조사하고, 이에 관련된 

컨텍스트 요소의 도출 및 분석으로 연구의 범위를 정한다. 이는 

1인가구와 스마트 디바이스간 인터랙션에 대한 실제 생활에 밀

접한 이론적 기초를 마련한다. 

1.2 연구 목적 및 방법

본 연구의 목적은 1인가구(사용자)와 스마트 디바이스간 인

터랙션 내에서 컨텍스트 기반 Task 추출 및 각각의 관계를 분

석하는 것이다. 따라서 본 연구를 위한 연구방법 및 내용을 단

계적으로 살펴보면 다음과 같다. 

첫째, 문헌연구를 바탕으로 사용자와 스마트 디바이스간의 

인터랙션에 대한 이론적인 배경을 조사하고, 사용자 행위와 컨

텍스트를 재해석함으로서 1인가구의 스마트 디바이스 사용에 

영향을 미치는 Task를 추출한다. 

둘째, 사용자가 스마트 디바이스 사용시 컨텍스트에 영향을 

받는 Task는 Contextual Task로 추출되어 이를 각각 분석 및 

비교한다. 

셋째, 추출된 Contextual Task를 중심으로 사용자의 행동 

및 공간, 스마트 디바이스간의 유기적인 관계성에 대한 

Consolidated Flow Model을 구축한다. 

그림 1. 전체 프로세스

2. 1인가구와 스마트 디바이스

2.1 1인가구의 이해

통계청에 따르면 1인가구는 물리적 거주상태를 기준으로 가

구원이 1명인 가구를 말한다. 이는 독립적으로 취침, 취사 등의 

생계를 유지하며 2000년대 이후 결혼연령의 상승과 고령화 등

의 요소가 원인으로 보여진다. 이는 아래 그림 2와 같이 우리나

라 뿐만이아니라 전세계적으로 급증하면서 인구통계학적으로 

가장 큰 변화로 보여지고 있다[8]. 

1인가구 비중의 증가는 주택, 식품, 가전시장 등 각 산업 전

반에 큰 영향을 미치고 있다. Eric Klinenberg는 솔로 이코노미 

라는 용어를 처음 사용하면서 2010년 미국 기준 1인가구들의 1

인당 연평균 소비액이 3만4천 달러로, 2인이상가구의 1인당 소

비액보다 높으며 고소득 1인가구가 경제에 미치는 영향력이 더

욱 확대될 것이라고 전망하였다. 또한 1인가구가 가장 안정적

인 가구 유형 중에 하나이며, 혼자 사는 사람들이 5년 동안 현

재의 생활방식을 그대로 유지할 확률이 아이를 둔 부부 다음으

로 높게 나타났다고 말했다[9]. 
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이처럼 1인가구는 우리사회 전반에 걸쳐 소비를 주도하고 

소비의 주체로 자리잡아가고 있다[10]. 이에 1인가구의 평균 

소비성향이 빠르게 상승하면서 다인가구의 평균 소비 성향보

다 더 높은 추세를 보이고 있다. 1인가구는 주거비 등 필수소비

지출 비중이 높아 소득여건 악화에 맞춰 소비를 줄이기 어렵기 

때문에 평균 소비성향이 높다[11].

그림 2. Percent One-Person Households: 1960 and 2016

(출처: Eurostat)

또한 1인가구의 증가와 함께 이들의 사회활동 또한 증가하

였지만 다인가구 대비 사회활동 빈도가 적은 편이다. 이는 주변

의 따가운 시선 등으로 인해 사회활동보다는 집안에서 개인적 

활동 등에 몰두하는 것으로 이해된다[12]. 이에 1인 가구 구성

원들은 다인가구 대비 프라이버시에 대한 욕구가 강하다는 의

견이 많다[9]. 특히 20,30세대의 경우에는 부모와 떨어져 사는 

이유 중에 하나는 가족이나 친지의 간섭으로부터 자유롭고 싶

은 욕망과 자신의 프라이버시를 존중받고자 하기 때문이다

[13]. 그렇기 때문에 1인가구의 주요 특징으로 프라이버시 중

시를 꼽기도 한다[14]. 

2.2 1인가구의 스마트 디바이스 사용

Eric Klinenberg에 따르면 1인가구는 다인가구에 비해 디지

털미디어를 활발하게 사용하기 때문에 사회적 고립이 아닌 다

양한 경험을 선택하는 경향이 높다고 한다. 또한 시장조사기관 

Packeged Fact에 의하면 1인가구는 인터넷이 여가시간의 사용

방식을 변화시켰으며 인터넷 때문에 잠이 줄어들었다고 한다. 

퓨 재단의 사회적고립과 신기술에 관한 프로젝트 보고서를 보

면 스마트 디바이스를 적극적으로 활용하는 사람들이 보다 다

양한 인맥을 확보하고 있으며 공적인 자리 참여 빈도수도 높았

다[9]. 이처럼 1인가구라는 이유로 사회적 고립을 선택하기 보

다는 보다 다양한 경험과 사회적인 활동을 위해 스마트 디바이

스를 다인가구보다 더 효율적으로 사용하고 있는 것으로 보여

진다. KISDI STAT 레포트에 의하면 1인가구의 스마트 디바이

스 이용시간이 다인가구에 비해 가장 많으며, 특히 1인가구 중 

20대와 30대의 경우 스마트 디바이스를 통하여 컨텐츠를 접하

는 경우가 동일 연령대에 비해 가장 높은 것으로 나타났다[15]. 

또한 사용자의 컨텍스트에 맞는 스마트 디바이스의 활용도가 

중요해지는 상황에서[16] 1인가구의 가족 구성원수와 연령 분

포, 주거 공간의 차이로 인한 스마트 디바이스 보유와 이용의 

차별화된 행태는 분석 할 필요성이 높아지고 있다. 

3. 사용자 행위와 컨텍스트 이해

3.1 사용자 행위 (Action)

Donald Hoffman과 Thomas Novak에 따르면 인터랙션은 인

간-기계의 상호작용과 인간-인간의 상호작용으로 구분하고 있

는데 이는 사용자의 인지 프로세스와 감성을 컴퓨터와의 상호

작용을 통해 어떻게 하면 인간과 컴퓨터, 혹은 인간과 인간 사

에에 소통을 원활하게 하는가를 규명하고 있다[17]. 본 연구에

서 인터랙션은 인간과 컴퓨터간의 주고받는 행위와 반응으로 

정의할 수 있다. 인간이 기계를 효율적으로 조작하고 적절한 피

드백을 받을 수 있도록 디자인하는 것이야말로 인터랙션에서

의 중요한 이슈이다. 이에 인터랙션을 효율적으로 디자인하기 

위해서는 구성요소 중 하나인 사용자의 행동 모델 및 행동 정

보에 대한 이해가 필요하다[18]. 

그림 3. Donald Norman’s 7 stages of Action

그림 3은 Donald Norman이 제시한 7단계 행위모델에 대한 

것으로 실제 사용자의 행위를 목표 달성을 기준으로 실행과 평

가로 나누어 말하고 있다[19]. 실행의 간격은 의도와 허용되는 

행위간의 차이를 말하며 이는 시스템이 제공하는 행위가 사람

들이 의도하는 행위와 잘 맞아떨어지는지를 확인할 수 있다. 그

리고 평가의 간격은 사람들이 시스템의 물리적 상태를 해석하
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구분 연구자 컨텍스트 정의

동격 표현

Schilit,B
Theimer,M

위치, 주변사람과 객체의 신원, 
그리고 객체의 변화

Ward,A
Jones,A
Hopper,A

환경 혹은 상황

Pascoe
특정 개체의 관심에 대한 물리적, 
개념적 상태의 부분집합

Dey,Anind
어떤 존재의 상황을 특성화하는데 
사용될 수 있는 모든 정보

Chen,H
한정된 위치에서 발생하는 활동 및 
작업 모델링의 확장

Henricksen
잠재적으로 완성과 관련이 있는 
둘러싼 상황의 집합

구조적 
표현

Zimmermann
Lorenz,A
Oppermann

특성, 활동, 위치, 시간, 관계

Schilit,B
사용위치, 주변사람 수집, 호스트 및 
접근 가능장치, 시간에 따른 변화

Dey,Anind
사람, 그룹 및 컴퓨터 및 물리적 
객체의 위치, 신원 및 상태

Schmidt 자기자신, 활동, 환경

Dash,N.S

특정 단어가 나오는 즉각적인 
언어환경
:Local/Sentential/Topical/Global 
Context

표 1. 기존 연구자들의 컨텍스트 정의

거나 자기의 의도와 기대가 어느 정도 충족되었는가를 결정하

기 위해 투여하는 노력등을 반영한다. 이는 실행과 평가의 간격

이 적절히 메워졌나를 확인하기 위해 물어보아할 기준을 제공

하기 때문에 디자인을 하는데 아주 중요한 역할을 할 수 있다.

위 모델을 바탕으로 실행의 간격을 행동 수행에 대한 관찰, 

평가의 간격을 컨텍스트 정보에 대한 인터뷰로 사용자 리서치

를 크게 두 부분으로 구분 지을 수 있다. 따라서 스마트 디바이

스사용시 인터랙션 환경에 대한 정성적인 조사를 통하여 사용

자-스마트 디바이스 간의 구체적인 컨텍스트를 파악할 수 있다. 

3.2 컨텍스트 (Context)

컨텍스트는 사용자가 제품 사용시 발생하는 인터랙션에 대

한 동기 및 자극이 되는 중요 요소로서 기존연구를 바탕으로 

본 연구의 목적에 맞는 정의로 재정립될 필요가 있다. 

기존 컨텍스트의 정의는 매우 포괄적이고 추상적이다. Schilit

에 의하면 컨텍스트는 위치, 주변사람과 객체의 신원, 이러한 객

체들의 변화라고 정의되었고[20], Dey는 사용자의 상황을 특정

지을 수 있는 모든 종류의 정보라고 정의하였다[21]. 컨텍스트는 

연구자의 관점에 따라 정의 혹은 요소들의 구성이 다를 수 있다. 

아래 표 1과 같이 컨텍스트의 정의는 크게 두 가지로 나눌 

수 있다. 동격 표현은 조금 모호하고 포괄적이지만 컨텍스트를 

다른 단어나 문장으로 말할 수 있는 정의이고, 구조적 표현은 

실생활에서 컨텍스트를 인식할 수 있는 구체적인 요소들을 구

조화하여 표현한 것이다. 

대부분의 연구자들이 사람이나 사물의 신원, 위치, 시간, 상

황의 정보를 중요하게 여기고 있음을 알 수 있다[12-28].본 연

구에서는 컨텍스트의 정의를 기존 연구에 공통적으로 담겨있

는 의미안에서 광범위하고 추상적인 특성을 한정시켜 재정의

하였다.

본 연구에서 정의한 컨텍스트는 지속적인 시간 속의 인터랙

션에서 사용자의 상황을 특성화하기 위해 사용될 수 있는 정보

를 말한다. 이는 역사나 문화적인 배경 등의 광범위한 환경요소

를 포함하고 있는 컨텍스트와 달리 인터랙션이 이루어지는 전

후 상황이나 사건의 흐름에 의해서 해석되는 환경요소이다. 이 

정의는 주어진 인터랙션 상황에서 컨텍스트를 쉽게 열거 할 수 

있도록 해주며 컨텍스트의 영향으로 비롯된 Task에만 중점적

으로 집중하게 해준다. 본 연구에서는 이를 바탕으로 실제 사용

자가 스마트 디바이스 사용시 영향을 받을 수 있는 상황에 대

한 정보를 구체적인 요소로 열거하고 연구를 진행하였다. 

4. 컨텍스트 기반 사용자 리서치

4.1 사용자 리서치 프로세스

본 연구의 연구방법 및 내용을 디자인 리서치 중 사용자 리

서치 프로세스를 바탕으로 단계적으로 구분하여 아래 그림 4와 

같이 설명하였다[29]. 

그림 4. 사용자 리서치 프로세스

첫 번째 단계에서는 문헌 연구와 1인가구의 실제 작업공간 

및 주거공간에 방문하는 Contextual Inquiry를 이용하여 자료
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그림 5. Affinity Diagram 모습

를 수집한다. 두 번째는 Contextual Inquiry를 바탕으로 나온 

Task들을 Affinity Diagram을 통해서 10개의 Contextual Task

를 추출한다. 마지막 단계에서는 앞서 진행된 분석 결과를 바탕

으로 스마트 디바이스 사용의 컨텍스트에서 이뤄지는 Task들

의 패턴을 추출하고, Consolidated Flow Model을 제작한다. 

4.2 Contextual Inquiry 설계 및 실험

앞서 언급한 Donald Norman의 7단계 행위모델의 실행과 평

가 각각의 간격을 확인하기 위하여 Contextual Inquiry를 실시

하였다. Contextual Inquiry는 몰입을 위해 관찰과 인터뷰를 이

용하여 컨텍스트를 이해할 수 있는 방법으로, 겉으로 드러나지 

않은 근본적인 작업 구조를 알아내는 방법이다[30]. 이는 사용

자에 대해 풍부하고 질적인 이해를 할 수 있도록 도와준다. 

Karen에 의해 정리된 Contextual Inquiry를 정의하는 4가지 원

리를 기반으로 인터뷰 설계 및 진행하였다. 이는 컨텍스트, 파

트너십, 해석, 포커스로 구성되어 있으며 사용자의 지속적인 경

험에 대한 이해와 현실적인 연구 데이터의 해석을 강조하고 있

다[31]. 이를 바탕으로 아래 표 2와 같이 스마트 디바이스에 대

한 인식, 행태, 감정, 경험을 중심으로 질문지를 구성하였다.

구분 인터뷰 질문 항목

배경(Background)

집 소개 및 혼자 살게된 이유

소유한 스마트 디바이스

평소 일과 소개 (주중/주말, 낮/밤)

스마트 디바이스의 
인식(Coginition)

실질적인 소비형태, 활동

제품을 구입한 경로

제품 선택시 중요사항

스마트 디바이스의 
행태(Behavior)

하루동안 사용행태

집안에서 사용행태

집밖에서 사용행태

스마트 디바이스의 
경험(Experience)

가장 인상깊은 스마트 디바이스

제품을 통한 서비스 및 커뮤니케이션 활동

스마트 디바이스의 
감정(Emotion)

제품 추가 구매의향

제품을 통해 얻고 싶은 효과

스마트 디바이스의 의미

표 2. 인터뷰 질문 항목

Contextual Inquiry 진행시 사용자의 작업공간 혹은 주거공

간을 방문하여 제품에 대한 지식을 전달할 때 직접 행동으로 

보여주며 설명을 병행하도록 하였다. 그리고 행동 관찰시에는 

개입하지 않고 촬영 및 관찰하는 방식으로 현실적인 정보를 얻

도록 진행하였다. 

사용자는 20대에서 30대까지 총 10명을 대상으로 진행되었

으며 인터뷰는 대략 90분 동안 진행되었다. 인터뷰와 동시에 녹

음기와 카메라로 현장과 인터뷰 내용을 기록하였다. 사용자에 

대한 세부 정보는 아래 표 3과 같다.

No 이름 성별 연령 직업 스마트디바이스 보유현황

1 최OO 여 30대 회사원
AI스피커,노트북,스마트체중계,
스마트폰,스마트카메라

2 이OO 여 20대 강사 스마트폰,노트북

3 박OO 여 30대 회사원 액션캠,스마트패드,스마트폰

4 허OO 남 30대 대학원생 스마트폰,스마트패드,노트북

5 이OO 남 20대 대학원생
액션캠,스마트폰,스마트패드,
노트북

6 김OO 여 30대 간호사 스마트폰,스마트체중계

7 최OO 남 20대 회사원 스마트워치,스마트폰,스마트패드

8 김OO 여 30대 자영업 스마트폰,노트북

9 전OO 남 20대 회사원 스마트폰,스마트패드,노트북

10 한OO 여 30대 자영업 스마트워치,스마트폰

표 3. 사용자 정보

4.3 실험을 통한 Contextual Task 의미

Contextual Inquiry를 통해 나온 인터뷰와 관찰 내용을 바탕

으로 컨텍스트의 영향으로 비롯된 Task를 추출하였다. 이를 종

합하여 Affinity Diagram을 통하여 연관성과 유사성에 따라 재

분류 하였다. Affinity Diagram은 연구를 통해 관찰한 사실과 

통찰을 구체화하고 의미 있게 분류하는 방법이다. 이는 

Contextual Inquiry를 통해 얻은 인터뷰와 관찰 내용 안에서 컨

텍스트의 본질을 파악할 수 있도록 도와준다. 추출된 Task는 

각각의 특성에 따라 점진적으로 구조화하여 총 10개의 

Contextual Task로 도출되었다. Contextual Task는 컨텍스트
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의 영향을 받는 Task 들을 구조화하여 나온 결과로 여러 Task

들로 구성됨을 알 수 있다. 아래 그림 5를 통하여 Contextual 

Task가 도출되는 과정을 확인할 수 있다. 

높은 빈도의 Contextual Task로 ‘취미 생활 서포터’(16건), 

‘컨텐츠 딜리버리’(9건), ‘지인네트워크’(8건), ‘효율적인 시간

사용’(7건) 등이 도출되었다. 

이는 아래 표 4와 같이 4개의 그룹으로 구분지을 수 있었으

며 개인 중심 사회적 관계, 개인의 성향, 개인의 자산, 개인의 

안전으로 나눌 수 있다. 

구분 Contextual Task 언급수

개인 중심
사회적 관계

지인 네트워크 8

자신과 타인의 균형 6

가족주의적 개인화 4

개인의 성향

취미 생활 서포터 16

컨텐츠 딜리버리 9

라이프 스타일 맞춤 4

새로운 경험 6

개인의 자산
효율적인 시간 사용 7

간편한 절차 6

개인의 안전 온라인/오프라인 안전 3

표 4. Contextual Task 구분

첫 번째 개인 중심 사회적 관계에서는 개인 자신을 중심으로 

가상공간을 통하여 네트워크 형성 및 타인과 자신과의 균형을 

유지하려고 하였다. 그리고 가족과의 관계는 유지하되 자신만

의 물리적인 공간을 철저하게 구분하고자 하였다. 두 번째, 개

인의 성향에서는 자신의 가치관 및 경험에 대한 중요도가 다인

가구에 비해 다소 높은 경향을 보였으며, 스마트 디바이스를 통

하여 이 욕구를 해소하고자 하였다. 세 번째는 개인의 자산으

로, 스마트 디바이스 사용시 불필요한 시간 사용이나 복잡한 설

치 절차에 대해 다소 민감하게 대응하는 경향이 있었으며, 마지

막으로는 물리적 공간 뿐만아니라 가상공간 안에서 개인의 안

전에 대한 중요성이 높은 것으로 나왔다. 

4.4 Consolidated Flow Model 구축

앞서 나온 10개의 Contextual Task를 최종적으로 1인가구(사

용자)와 스마트 디바이스 사이의 인터랙션이 일어나는 컨텍스트

들의 관계를 Consolidated Flow Model 을 기반으로 분석 및 재정

립하였다. 이 모델은 다소 복잡하고 분산적인 데이터들을 디자인

에서 중심이 되어야할 사용자를 기반으로 생성된다는 장점이 있

다. 또한 이는 개체들 사이의 커뮤니케이션 및 관계 해석을 보여

주며 컨텍스트를 해석하는 과정에서 형식적이거나 비형식인 모

든 컨텍스트의 패턴을 표현한다[27]. 이에 앞서 Stakeholder 

Map을 통하여 Contextual Task의 패턴을 파악하고 이를 

Consolidated Flow Model로 나타내고자 한다. Contextual Task

는 총 8개의 Stakeholder로 분석 되었다. Stakeholder는 친구, 가

족, 취미, 새로운 경험, 라이프스타일, 시간관리, 맞춤화, 안전으

로 구성되어져 있으며 근거가 되는 인터뷰 내용을 아래 표 5에 

정리하였다. 

8개의 Stakeholder 는 1인가구와 스마트디바이스를 중심으

로 각각의 연결성 및 관계성을 통하여 Consolidated Flow 

Model로 분석하였다. 이는 아래 그림 6과 같으며 이에 대한 구

체적인 결과 및 해석은 다음과 같다. 

No Stakeholder 인터뷰 내용

1
친구
(Friends)

“SNS는 자랑도 할 수 있고 홍보를 위해 
작품을 올려 둔 적도 있어요.”
“친구들이랑 직접 만나는 것 보다는 
스마트폰을 통해 연락하고 싶어요.”

2
가족
(Family)

“아버지가 추천하셔서 알렉사를 구입했어요. 
설치할 때도 아버지가 도와주셨어요.”
“아이폰을 쓰게 된건 부모님의 권유 
덕분이에요.”

3
취미
(Hobby)

“서핑할 때 드론으로 사진 찍어주는 거 너무 
신기 했어요.”
“해시태그 같은거 달아서 관련된 사람들에게 
정보 공유나 자문을 구할 때 유용해요.”

4
새로운 경험
(New 
Experience)

“일단 저는 게임을 중점으로 보자며는 좀더 
다양한 경험을 할 수 있다는 거? 경험할 
폭이 넓어졌다는 거죠.”
“AI스피커의 경우는 시간이 좀 더 지나서 
사야 할 것 같아요.”

5
라이프스타일
(Lifestyle)

“ 제가 해야만 하는 파트를 로봇청소기라고 
치면은 한파트를 그 친구가 담당을 함으로서 
저만의 시간을 늘릴 수 있어요.”
“진짜 저는 혼자 맥주 먹으면서 영화 보거나 
책을 볼때는 너무 행복해서 이루 말할 수 가 
없어요. 좋아하는 음악들을 때도 좋아요.”

6
시간관리
(Time 
managing)

“아마존 알렉사를 구매해서 처음 썼는데 
가입할 때 절차와 연결 절차가 너무 
복잡했어요. 너무 짜증났어요.”
“현재 집은 낭비되는 공간이 없다는 생각이 
들어요. 공간을 효율적으로 보낼 수 있는 
것같아요.”

7
맞춤화
(Customization)

“알렉사가 추천해주는게 만족스러웠어요. 
특히 재즈 음악 틀어줘 했을 때 너무 
만족스런 노래가 나왔어요.”
“디스코앱은 페북은 너무 쓸모없는 
컨텐츠들이 많은데 이 앱은 제가 선택해서 
원하는 것만 보여줘요”

8
안전
(Safety)

“근데 너무 큰 상호작용은 싫어요. 개인 
정보 유출 때문에 조심스러워요.”
“집 구할 때 얼마나 안전한지를 봤어요.”

표 5. Stakeholder에 대한 인터뷰 내용
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그림 6. Consolidated Flow Model

첫째, 사용자 주변에는 가족, 친구, 취미생활이 존재하며 스

마트 디바이스를 통해 물리적인 공간의 한계를 벗어나 가상 공

간에서의 타인과의 관계를 중요시 여기는 경향이 있다. 다인가

구에 비해 프라이버시에 대한 욕구가 강하다는 것이 확인 되었

으며. 사용자의 물리적인 공간은 혼자만의 공간으로 특별하게 

여겨지고 혼자만의 시간에 대한 만족도가 높다. 또한 친구 혹은 

취미생활 항목에서는 다인가구는 느끼기 어려운 1인가구의 상

실감을 극복하기 위해 연결에 대한 욕구가 강했다. 기존의 상호

작용의 한계에서 벗어나 스마트 디바이스를 통해서 다양한 방

향으로 나아가려는 현상이 보여진다. 

둘째, 스마트 디바이스의 효율적이고 간편한 절차를 통하여 

이전에는 접하지 못한 자신만의 새로운 경험의 접근을 원하고 

있다. 사용자 대상이 2030세대인 만큼 새로운 경험에 대해 쉽게 

접하고 다루는 성향이 보여졌지만 이를 위해 복잡하거나 과한 

설치 비용에 부정적인 반응이 보여졌다. 이는 혼자서 소비를 감

당해야 하는 1인가구의 특성이 반영된 것으로 보여진다. 또한 

새로운 경험이 기대치보다 못 미칠 경우 스마트 디바이스에 대

한 신뢰도가 급감소함을 확인할 수 있었다.

셋째, 사용자가 1인가구라는 특성을 가지고 있기 때문에 개

인을 중심으로한 이해와 맞춤을 통해 컨텐츠를 전달 받기를 원

하고 있다. 기존 인터넷 포털사이트나 SNS에서는 다량의 정보

들이 넘쳐나기 때문에 사용자가 원하는 정보를 접하기 까지 오

랜 시간이 걸린다. 이에 사용자는 적은 시간 투자로 자신의 라

이프 스타일을 반영한 다양한 컨텐츠를 추천받기를 원한다. 

넷째, 개인적인 정보 관리에 대해 극도로 예민한 반응이 보

여졌는데 이는 온라인의 불안전성이 오프라인의 불안전성으로 

이어질 가능성이 크기 때문에 나오는 반응으로 여겨졌다. 특히 

여성의 경우 오프라인상의 안전에 대한 중요도가 크기 때문에 

온라인상의 개인정보가 오픈 될 경우 불안도가 남성보다 높아

지는 현상이 보여졌다.

 

5. 결론 및 논의

본 연구에서는 1인가구와 스마트 디바이스간 인터랙션을 통

하여 발생하는 컨텍스트의 이해를 바탕으로 진행되었다. 컨텍

스트를 1인가구의 상황을 특성화하기 위해 사용되는 정보로 제

한하고, 인식, 행태, 감정, 경험을 기준으로 Contextual Inquiry

를 진행하였다. 이를 기반으로 컨텍스트에 영향을 받는 Task를 

추출하여 Affinity Diagram을 통하여 총 10개의 Contextual 

Task로 정리하였다. 그리고 Contextual Task간의 관계 정립 및 

사용자의 의도를 명확히 하기 위하여 Consolidated Flow Model

을 구축하고 분석하였다. 

분석 결과 1인가구가 스마트 디바이스 사용시 첫 째로,물리

적인 공간을 보장 받고자 하였으며, 두 번째로는 효율성과 간편

성을 중요시 여겼다. 그리고 세 번째는 자신의 라이프스타일을 

이해한 컨텐츠를 원했으며 마지막 네 번째로는 안전성에 대한 

중요도가 높은 경향을 보였다. 

이전의 컨텍스트 관련 연구는 1인가구와 스마트 디바이스의 

특성은 고려하지 않은 채 사용자 전반에 걸친 넓은 상황을 중심

으로 진행되었다. 그리고 컨텍스트 모델의 정의 자체가 사용자의 

특성을 반영하지 못한 채 다소 추상적이고 모호하여 실증적인 관

점에서는 다소 벗어남을 볼 수 있었다. 반면에 본 연구는 실제 1

인가구의 환경안에서 특정 사용자와 스마트 디바이스의 인터랙

션 내 컨텍스트를 Contextual Inquiry 를 통하여 조사하였다. 그

리고 컨텍스트를 사용자의 상황을 특성화할 수 있는 정보 라고 

제한하고, Contextual Task를 바탕으로 Consolidated Flow 

Model 을 구축하였다. 본 연구의 결과로 제안한 Consolidated 

Flow Model은 1인가구를 위한 스마트 디바이스를 디자인할 때 

고려해야 할 기본적인 요소로 활용될 수있으며, 1인가구의 특성

과 그들이 처한 상황을 구체적으로 이해하고 있다. 스마트 디바

이스 디자인시 물리적 공간 보장, 효율성, 라이프스타일 반영, 안

전성이 가장 크게 고려되어야 할 사항이며 이를 기반으로 1인가

구의 특성에 맞는 스마트 디바이스 모듈화, 온라인 소통시 물리

적 공간의 비공개, 오프라인과 온라인의 실시간 안전 케어 등이 

디자인 예시가 될 수 있다. 또한 실제 상황에서 사용시 야기 될 

수 있는 문제점을 다각도로 평가 할 수 있는 기준으로 사용될 수 

있다. 

다만 현재까지 본 연구는 표본 수가 부족하고, 컨텍스트 요

소의 초기적인 분석에 머물러 있다는 한계를 가지고 있다.이러

한 점을 보충하기 위해 향후 표본 수의 확장 및 정량조사를 통

하여 신뢰성을 높일 예정이며, 기존의 초기 분석을 바탕으로 기

술적 연구와 확증적 연구를 진행함으로써 보다 구체적이고 타

당성있는 1인가구와 스마트 디바이스의 인터랙션 디자인의 방

향성을 제시할 계획이다. 
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