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초 록

본 연구는 이용자들이 도보 상황에서 모바일 지도 앱을 활용하는 행태와 길 찾기 과업에서 참고한 정보요소를 분석하여 

지도 앱이 길 찾기 정보를 제공할 수 있는 최적의 방법을 도출하고자 하였다. 지도 앱이 제공해야 할 정보요소로는 ‘1층에 

있는 상점 이름 정보’, ‘여러 갈래의 길이 있는 경우 현재 위치 정보 및 나아가야 할 방향성 정보’, ‘골목길 정보’가 있었다. 

지도 앱이 정보의 시각적인 표현 부분에서 신경 써야 할 점은 ‘역 출구나 버스 정류장 등의 랜드마크적인 요소’, ‘횡단보도나 

육교의 색깔’, ‘인도와 차도의 구분’, ‘지하철 역 내 진입 정보’ 등이 있었다. 또한 지도 앱이 직관적인 상호작용을 제공하기 

위하여 ‘목적지를 향한 방향성 정보’, ‘지도 화면의 회전 가능 정보’, ‘큰 길 우선 안내에 관한 정보’를 명확하게 제시할 필요가 

있음을 알 수 있었다.

ABSTRACT
This study aims to find an optimal method for the mobile map application to provide directions by analyzing 

users’ behavior in wayfinding and the information referenced in the direction-finding tasks. The mobile 

application provided information such as ‘the name of the store on the first floor,’ ‘current location and directions 

to proceed if there are multi-branching roads,’ and ‘alleyways.’ In the visual representation of information, 

the application should pay attention to ‘landmark elements such as subway station exits and bus stops,’ 

‘the color of crosswalks and overpasses,’ ‘division between sidewalks and driveways,’ and ‘entry to the subway 

stations.’ For the mobile map application to provide intuitive interaction, it is necessary to specify ‘the direction 

toward the destination,’ ‘the possible rotation of the map screen,’ and ‘the big roads’ preference guidance.’

키워드: 모바일 지도 애플리케이션, 길 찾기 행위, 모바일 정보추구, 정보추구행위, 이용자 경험

Mobile Map Application, Wayfinding, Mobile Information Seeking, Information Seeking Behavior, 

User Experience
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1. 서 론

1.1 연구배경 및 목적

새로운 장소에서 길을 찾을 때 모바일 지도 

애플리케이션(이하 지도 앱)을 사용하면 길을 

쉽고 빠르게 찾을 수 있다. 특히 대중교통을 이

용하여 목적지까지 가는 경우 현재 위치와 목

적지를 입력하면 이용해야 할 대중교통, 환승 

장소, 최종 목적지까지의 도보 경로를 상세하

게 알려준다. 지도 앱은 매우 유용한 우리 삶의 

일부이다. 현대인들에게 지도 앱이 없다면 새

로운 장소에 가는 일은 매우 불편하고 심지어 

상상하기 힘들 일일 것이다.

기술의 발전으로 지도 앱은 개선과 발전을 

거듭해왔다. 그럼에도 불구하고 도보 이용 시 

지도 앱을 사용하여 길을 찾는 데 어려움을 겪

는 사람들이 있다. 지도를 읽는 행위는 지도 앱

에 나와 있는 2차원의 지리 정보와 3차원의 현

실을 일치시켜야 하는 복잡한 과정이기 때문이

다. 특히 도시에는 수많은 건물, 골목, 번화가들

이 밀집해있기 때문에 길을 헤매게 될 요소들

이 더 많다.

도시의 건축물은 대형화되고 복합화 된 경우

가 많아 사용자들이 도보로 길을 찾는 상황에

서 방향감각을 상실하고 목적지까지 가는 길을 

찾는데 어려움을 겪는 경우가 많아졌다(민영희, 

하미경 2018). 쇼핑, 외식, 문화 등의 복합적인 

기능을 수행하는 복합상업시설 내에서 고객이 

길 찾기에 어려움을 느낄 경우 부정적인 고객경

험을 형성하고(한유진, 이현수 2020), 길을 잃

었을 때 스트레스나 고통이 유발된다(한영호, 정

진우 2004). 사전지식이 있는 경우에는 길을 찾

는 행위가 간단한 일이지만 아무런 정보가 없

을 경우에는 매우 어려운 일이 될 수 있다(한아

름, 손흥배, 연명흠 2010). 

해외를 방문할 경우에는 외국어로 인해 길 

찾기의 기준이 되는 간판이나 빌딩을 찾는 것

이 어렵고 길 체계도 익숙하지 않아서 길을 찾

는데 더 큰 어려움을 느낀다. 외국인은 다른 나

라를 방문하는 것이 처음인 경우가 많고, 다른 

문화적 배경을 가지고 있으며, 일부는 사용되

는 언어에 익숙하지 않고 시간적 제약을 받기

도 한다(Anna et al. 2012). 그러므로 새로운 

지역에서의 도보 길 찾기는 스트레스와 혼란 

수준이 더욱 높을 수 있다. 

길 찾기를 위한 기술적 발전에도 불구하고 복

잡한 환경의 사용자들은 계속해서 어려움을 겪고 

있다. 따라서 이러한 환경에서 발생하는 문제들

을 해결하기 위한 만족스러운 해결책을 찾을 필

요가 있다(Rooke, Koskela and Tzortzopoulos 

2010). 길 찾기의 문제는 단순히 길을 헤매는 

차원이 아니라, 길을 헤맬 때 시간과 비용의 손

실이 발생하고 길을 찾기 위해 더 많은 신체적

인 노력을 해야 한다는 것이다.

도보 이용 시 지도 앱을 사용하여 길을 찾는 

것은 모바일 세계와 오프라인 세계가 만나 하

나를 이루어야 하는 특이한 형태의 정보추구행

위이다. 이용자는 지도 앱이 제공하는 정보를 

직관적으로 인식하고, 현실 세계가 제공하는 

정보를 즉각적으로 습득하여, 그 둘을 일치시

킨 후 목적지를 향한 올바른 방향성으로 나아

가야 하기 때문이다. 새로운 길을 찾아가는 행

위는 현대인의 사회생활에서 불가피하므로 지

도 앱은 길을 잘 찾는 이용자와 잘 찾지 못하는 

이용자 모두를 고려한 직관적이고 적절한 길 
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찾기 정보를 제공해야 할 필요가 있다. 따라서 

본 연구는 이용자들이 도보 상황에서 모바일 

지도 애플리케이션을 활용하는 행태를 관찰하

고 정보추구행위의 주요 구성단위인, 길을 찾

을 때 필요로 하는 정보요소와 그것의 제공 형

태에 대한 만족도를 분석하여 지도 앱의 바람

직한 길 찾기 정보 제공 방법을 제안하는 데 목

적이 있다.

1.2 연구범위 및 방법

본 연구는 도보 이용 시 지도 앱을 사용하는 

상황으로 한정지어 길 찾기 정보추구행위를 관

찰하였다. 따라서 ‘도보 길 찾기’ 기능을 제공하

는 지도 앱을 선정하였다. 2018년 9월, 앱 분석 

업체 와이즈앱이 한국에서 안드로이드 스마트

폰을 사용하는 이용자의 지도 앱 사용 현황을 

비교분석한 결과 월 순이용자 수는 구글 지도, 

T맵, 네이버 지도, 카카오맵 순이었다(김민수 

2018). 하지만 구글 지도와 T맵은 도보 길 찾

기 기능을 제공하지 않으므로 네이버 지도 앱

과 카카오맵을 선정하였다.

연구 대상은 대중교통을 주로 이용하고 지도 

앱을 자주 사용하는 2․30대 성인 여성과 남성 

12명을 선정하였다. 길을 잘 찾는 이용자와 길

을 잘 찾지 못하는 이용자를 고르게 선정하기 

위하여 연구 대상자 선정 이전에 길 찾기 능력

에 대한 자가 테스트를 실시하였다. 권효석, 이

장한(2005)이 개발한 ‘길 찾기 능력 검사’를 활

용하여 길 찾기 능력 수준이 ‘상’, ‘중’, ‘하’인 이

용자 모두를 연구에서 다루고자 하였다. 

연구방법은 첫째, 관찰조사법을 사용하였다. 

이용자가 도보 시 길을 찾으며 지도 앱을 사용

하는 화면을 동영상으로 캡처 기록하여 정보탐

색 및 이용 행위를 관찰하였다. 또한 이용자가 

길을 찾는 상황에서 관찰 대상의 말, 행동, 상황 

내에서의 반응을 기록했다. 둘째, 면접조사법을 

사용하였다. 1:1 반구조화된 면접을 통해 이용

자가 길 찾기 과업을 완수한 후 그들이 주로 사

용한 길 찾기 정보요소, 정보 제공 형태의 만족

도, 혼란을 느낀 지점 등에 대해 알아보았다.

1.3 연구질문

본 연구의 연구질문(Research Question, 이하 

RQ)은 다음과 같다.

∙RQ 1: 이용자들이 도보 이용 시 지도 앱

을 검색하고 활용하는 행위는 어떠한 패

턴과 특성을 보이는가?

∙RQ 2: 이용자들이 길 찾기 과업에서 혼란

을 느낀 지점은 어디이며, 그것을 극복하

기 위해 어떠한 정보요소를 필요로 하였

는가?

∙RQ 3: 이용자들의 요구를 반영하여 지도 

앱의 도보 이용 시 길 찾기 정보를 제공할 

수 있는 최적의 방법은 무엇인가?

2. 이론적 배경

2.1 모바일 정보추구

인류 최초로 발명된 스마트폰은 1992년 미

국의 IBM사에서 개발한 ‘사이먼’이다. 그리고 

우리가 현대에 흔히 쓰는 스마트폰은 애플사에
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서 발명한 ‘아이폰’이다. 옛날에는 정보가 도서

관이라는 물리적 공간 혹은 컴퓨터상의 웹 공

간을 통해 유통되고 활용되었지만, 정보 통신 

기술의 발달로 인해 스마트폰을 통한 모바일 

공간으로까지 확장되게 되었다. 현대인들은 스

마트폰을 통한 정보탐색에 익숙하며, 모바일 

정보추구는 오늘날의 일상에서 빠질 수 없는 

중요한 행위가 되었다.

Sohn, Griswold와 Hollan(2008)은 일지쓰

기 기법을 통해 모바일 정보요구에 대한 연구

를 수행하였다. 연구 참여자들 중 72%는 정보

요구가 맥락적인 요소들에 의해 촉진되며 이러

한 맥락들은 네 가지 범주로 나뉘었다. 그 중에

서도 특히 ‘위치’가 34.6%로 가장 많았고 ‘시

간’, ‘대화’, ‘활동’ 순이었다. 즉 이것은 모바일 

상황에서 이용자들의 정보행위가 그들의 위치

에 많은 영향을 받고, 위치 및 방향에 관한 정보

행위가 빈번하게 일어난다는 점을 시사한다. 

위치란 사람이 현재 존재하는 장소로서 특정 

위치에 추가적인 인공물들을 포함한다. 요즘은 

스마트폰에 위치기반시스템(GPS)이 기본적

으로 내장되어 있고 이러한 기술을 사용하여 

이용자들의 위치 정보를 제공한다.

스마트폰 이용자들의 정보탐색에 관한 연구

를 살펴보면 이들이 주로 탐색하는 정보의 주

제는 뉴스와 날씨정보이며 지도와 교통 정보에 

대한 탐색 빈도가 그 다음으로 높았다(오세나, 

이지연 2012). 주로 사용하는 스마트폰 애플리

케이션은 웹 브라우저, 기본 SMS, 음악, 날씨

에 관한 것이었으며 지도, 대중교통, 도로정보, 

각종 위치에 대한 정보를 검색하는 내비게이션 

앱의 이용 빈도가 그 다음으로 높았다(양일영, 

이수영 2011). 즉 이러한 앱의 주제가 가지는 

특성의 측면에서 살펴보았을 때 단순 사실을 

제시하고 실시간으로 필요할 때 사용할 수 있

는 정보의 탐색 빈도가 높다는 점을 시사한다. 

위의 모바일 정보추구행위에 관한 연구들을 

종합해보면 스마트폰 이용자들이 정보를 탐색

할 때 ‘위치’ 맥락의 영향을 많이 받으며, 스마

트폰과 GPS의 결합으로 인해 지도와 교통 정

보에 대한 탐색이 빈번하게 발생한다는 것을 

알 수 있다. 

2.2 모바일 지도 애플리케이션

모바일 지도 애플리케이션은 위치기반시스

템을 이용하여 이용자의 현재 위치, 다양한 장

소의 지리적 정보, 교통편 등을 알려주는 모바

일 서비스이다. 이용자들은 앱 스토어 같은 곳

에서 자신이 원하는 지도 앱을 자유롭게 선택

하고 다운로드 받아서 사용할 수 있다. 지도 앱

에서는 이용자가 가고자 하는 목표 위치에 쉽

고 편리하게 도달할 수 있도록 도로 및 건물의 

구조를 표, 도표 또는 리스트 형식으로 표현하

고 있다. 최근에는 지도 앱이 제공하는 지리정

보 서비스가 다른 산업이나 서비스와 결합되는 

‘매쉬업’을 통해 새로운 가치로 확산되고 있다. 

모바일 지도 앱의 정보 디자인과 이용성 평

가에 관한 연구를 살펴보면 다음과 같다. 디자

인 측면에서 장아흠, 김희현(2014)은 네이버, 

다음, 구글 지도 앱을 중심으로 효율적인 정보 

전달을 위한 앱 디자인에 대한 분석 연구를 통해 

지도 앱의 핵심 요소를 얻고자 하였다. 연구결

과, 지도 앱에서는 유용성 측면에서 ‘길 찾기 기

능’, ‘주변 검색 기능’, ‘대중교통 검색 기능’이 중

요하고, 이용성 측면에서 주요 버튼, 지도 페이
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지, 도로명이 이용자에게 쉽게 인식되어야 하며, 

감성 측면에서 고채도, 고명도 컬러를 사용해야 

한다는 점을 밝혔다. 이동민, 이지연(2015)은 

이용자의 이용 상황을 고려한 모바일 지도 서

비스 디자인에 관한 연구를 수행하였다. 이 연

구에서는 ‘정보적 관점’에서 지도 서비스를 바

라볼 때 이용자의 정보 활용 행태로는 정보관

람, 정보습득, 정보수집, 정보재생산, 정보창작 

등이 있으며, 이를 통해 이용자의 주 관심정보, 

정보이용행태, 정보공유패턴 등을 파악할 수 

있다고 하였다. 노혜은, 김찬일, 김현수(2014)

는 모바일 지도서비스에서 최적의 지도검색결

과에 대한 연구를 수행하였다. 연구결과, 이용

자의 현재 위치 정보와 주요 지형물이 지도 검

색결과 화면에서 주요 정보요소로 검증되었다. 

특히 지도 배율이 낮아지더라도 ‘이용자의 현

재 위치 정보’를 검색결과와 함께 노출해주는 

것이 중요한 것으로 조사되었다.

이용성 평가 측면에서 최보아(2016)는 지도 

앱의 학습용이성에 관한 연구를 수행하였다. 

학습용이성이란 앱을 경험해보지 못한 이용자

가 이용법을 얼마나 쉽고 빨리 배울 수 있는지

를 측정하는 것이다. 연구결과, 지도 앱의 학습

용이성을 높이기 위해서는 하위메뉴를 최소화

해야 하고, 자주 사용되는 기능은 초기화면에 

배치시켜야 하며, 아이콘으로 버튼 제작 시에

는 정확한 정보를 담은 타이포그래픽 디자인이 

효과적인 것으로 조사되었다.

위의 선행연구들은 모바일 지도 앱의 전반적

인 측면에 관한 디자인 및 이용성에 관한 연구

들이다. 즉 특정 기능이 아닌 지도 앱의 전체적 

이용행태를 조사한 연구이다. 본 연구는 지도 

앱의 이용 상황들 중 ‘도보 길 찾기’ 상황으로 

한정지어 지도 앱의 정보추구행위와 이용자의 

만족도 및 불만요소를 조사하여 이용자에게 제

공해야 할 적절한 정보요소를 도출하고자 하는 

점에서 기존 연구들과 차이가 있다.

2.3 길 찾기

길 찾기 행위는 자신을 둘러싼 환경 속에서 

자신의 현재 위치를 아는 능력과 자신이 가고자 

하는 목표 장소를 찾아가는 능력을 합한 개념이

다. Wiseman(1979)은 길 찾기 행위를 자신이 

가고자 하는 목표 위치를 알고 있으면서 그것을 

현재 자신의 위치와 비교하며 그 곳에 다다르는 

방법을 아는 것으로 규정하였다. Passini(1992)

는 길 찾기 행위를 ‘주변 환경을 이해하는 인지 

지도화 과정’, ‘전체적 계획 속에서 자신의 행동

을 계획하고 그것을 구축하는 의사결정 능력’, 

‘자신이 내린 결정을 행동으로 변환하는 결정

실행 능력’의 세 가지를 포함하는 인지적인 과

정으로 정의하였다. 즉, 길 찾기는 자신의 현재 

위치와 자신을 둘러싼 환경 맥락을 지속적으로 

비교해야 하는 역동적인 행위인 것이다. 사람

들은 자기중심적인 정보와 외부중심적인 정보

가 원활하게 통합될 때 길을 잘 찾아갈 수 있을 

것이다. 

길을 찾아가는 방법도 사람마다 다른데, Kato

와 Takeuchi(2003)는 길 찾기 방법에 대한 개

인차를 연구하였다. 길 찾기 능력이 낮은 사람

들은 주로 특정 건물을 통해 자신의 위치를 알

아내는 ‘랜드마크지식’과 갈림길 혹은 회전이 

필요한 상황에서 세부사항을 인식하는 ‘경로지

식’이 주로 이용된다고 하였다. 또한 길 찾기 능

력이 높은 사람들은 주로 새가 하늘에서 조망
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하듯이 대상들 간의 위치관계를 알아내는 ‘조

망지식’이 주로 이용된다고 하였다. 권효석, 이

장한(2008)은 길 찾기 능력 수준에 따라 지도 

회전이 길 찾기와 공간 지식에 미치는 영향에 

대한 연구를 수행하였다. 길 찾기 저능력 집단

은 회전지도를 이용할 때, 고능력 집단은 고정

지도를 이용할 때 길 찾기 수행 및 공간지식의 

습득이 우수한 것으로 나타났다.

한아름, 손홍배, 연명흠(2010)은 길 찾기 능

력에 따른 도보 내비게이션의 환경요소에 대한 

연구를 수행하였다. 길 찾기 능력에 상관없이 공

통적으로 방향이 전환되는 곳에서 가장자리에 

위치한 정보가 제공되어야 하는 것으로 조사되

었다. 또한 하천과 같은 자연적 요소, 가장자리

에 위치한 장소, 일상에서 쉽게 접할 수 있는 프

랜차이즈 체인상점 정보, 다른 가게와 차별화되

는 특징적인 간판 등이 길 찾기에 있어 환경적인 

요소로 영향을 미치는 것으로 조사되었다. 또한 

길 찾기 능력이 높은 자에게는 방향정보를 확인

할 수 있도록 건물 위주로 지도 요소를 제공하

고, 길 찾기 능력이 낮은 자에게는 방향이 전환

되는 곳의 가장자리에 위치한 건물 정보와 간판

을 위주로 지도 요소를 제공해준다면 사람들이 

더 효율적으로 길 찾기를 할 수 있을 것이라고 

제시하였다. 안신욱, 박혜경(2009)은 길 찾기를 

지원하는 환경 요인 및 지침에 관한 연구를 수행

하였다. 공공환경에서 일어나는 길 찾기의 문제

를 방지하기 위하여 길 찾기와 관련된 세부내용

을 정리하고 디자인 지침을 설정하였다.

위 선행연구는 사람들이 길을 찾는 전반적인 

행위에 관한 연구들이다. 본 연구는 ‘지도 애플

리케이션’을 사용하여 길을 찾는 행위로 연구범

위를 특정하여, 지도 앱의 도보 이용 시 이용자

가 필요로 하는 정보요소를 도출하고자 하였다.

3. 연구방법

3.1 연구절차

본 연구의 목적은 이용자들의 지도 애플리케

이션 정보추구행위와 그것을 이용할 때의 이용

자 경험을 분석하여 효과적인 길 찾기를 위한 정

보 제공 방식을 제안하는 것이다. 길 찾기 행위

와 이용자 측면에서의 정보추구행위를 연결 지

어 살펴본 초기 연구에 해당하므로 탐색적 연구

를 수행하고자 하였다. 이를 위하여 <그림 1>과 

같이 관찰 조사법과 면접 조사법을 사용하였다. 

<그림 1> 연구절차도
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첫째, ‘동영상 캡처 기록(Video Capture Re- 

cording)’을 통해 이용자들이 도보로 길을 찾

아가는 과정에서 지도 앱에 입력한 검색어, 터

치한 아이콘, 정보 상호작용을 관찰하였다. 또

한 이용자가 모바일 지도 앱을 이용하여 길을 

찾는 과정에서 보인 행동 반응 및 주요 시선을 

관찰하였다. 길을 찾아가는 과정에서 느끼는 감

정과 시각적으로 확인한 정보를 입 밖으로 소리 

내어 말하도록 하는 ‘Think Aloud 기법’을 사

용하여 이용자가 길을 찾는 과정에서 주로 참고

한 정보가 무엇인지를 자세히 관찰하였다.

둘째, 면접 조사법 중 1:1 반구조화 면접 기

법을 사용하였다. 이용자의 길 찾기 과업이 끝

난 후 지도 앱의 사용에 대한 의견을 자유롭게 

개진하되 그들이 주로 사용한 길 찾기 정보요

소, 정보 제공의 만족도, 길을 찾는 과정에서 제

공받은 정보와 혼란을 느낀 지점, 혼란을 극복

하기 위한 방법 등에 대한 의견을 수집하였다.

3.2 길 찾기 실험 참가자

모바일 지도 앱의 주 이용자층은 자가용이 

없으며 대중교통을 주로 사용하는 2․30대이

다. 그러므로 본 연구의 대상자를 2․30대 성

인 여성과 남성중에서 선정하였다. 참가자 모

집은 지인을 통해 소개받는 형식과 대학생 커

뮤니티를 통해 모집하는 형식으로 진행되었다. 

실제 도로 상황에서 모바일 지도 앱을 활용하

는 길 찾기 정보추구 행태를 관찰하고자 S 지

하철역 근처에서 이용자 실험을 진행하였는데, 

길 찾기의 학습성을 통제하기 위하여 사전 인

터뷰를 통해 S 지하철역 부근을 방문한 적이 

없다고 답변한 참가자들을 선정하였다. 다양한 

의견을 수집하고자 이용자의 길 찾기 능력 수

준과 그들이 도보 이용 시에 사용하는 지도 앱

을 고려하여 길 찾기 참가자를 선정하였다. 

길 찾기 참가자 선정에 앞서 참가자들에게 

권효석, 이장한(2005)이 개발한 ‘길 찾기 능력 

검사’를 실시하여 다양한 수준의 길 찾기 능력

을 가진 이용자들을 선정하였다. 이 검사는 길 

찾기 능력을 예측할 수 있는 척도이다. 방향감

각이나 내비게이션에 대한 연구들을 바탕으로 

길 찾기 시 중요한 인지 요소들을 탐색한 후, 

도심 생활권자의 실정에 맞게 제작되었다. ‘공

간기억 및 학습능력’, ‘방향감각’, ‘지도 활용력’, 

‘시공간적 지각수준’의 4가지 요인으로 구분된 

총 28개의 문항으로 구성되어 있으며 문항 전

체 신뢰도 지수(Cronbach Alpha)는 0.929로 

나타났다. 본 연구에서는 각 문항들을 리커트 5

점 척도(‘0: 매우 아니다’ ~ ‘5: 매우 그렇다’)

로 하여 길 찾기 참가자들에게 자기보고식 평

정을 하게 하였다. 그리고 연구자가 점수 합산

표를 3등분 하여 길 찾기 능력 수준을 판단하였

다. 점수를 합산한 결과 0~37점은 길 찾기 능

력 ‘상’, 38~74점은 길 찾기 능력 ‘중’, 75~112

점은 길 찾기 능력 ‘하’로 판단하였다. 둘째, ‘도

보 길 찾기’ 기능을 제공하는 지도 앱을 모두 다

루고자 하였다. 도보 이용 시 한국에서 주로 사

용되는 지도 앱은 ‘네이버 지도’와 ‘카카오맵’이

므로 두 가지 앱을 조사 도구로 사용하였다. 길 

찾기 참가자 모집 시에 주로 사용하는 지도 앱

에 대한 사전 조사를 실시하였고, 길 찾기 실험 

진행시에도 그 지도 앱을 사용하도록 하였다.

정리하면 <표 1>과 같이 이용자군은 크게 길 

찾기 능력 수준(상, 중, 하)과 참가자들이 주로 

사용하는 지도 앱(네이버 지도, 카카오맵)을 
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이용자군 구분
지도 애플리케이션

네이버 지도 카카오맵

길 찾기

능력 수준

상 1명 이상 모집 1명 이상 모집

중 1명 이상 모집 1명 이상 모집

하 1명 이상 모집 1명 이상 모집

<표 1> 실험 참가자 선정 기준

기준으로 나누었다. 각 항목에 대해 1명 이상이 

수집되도록 하였다. 특히 본 연구의 두 번째 연

구질문이 ‘이용자들이 길 찾기 과업에서 혼란

을 느낀 지점은 어디이며, 그것을 극복하기 위

해 어떠한 정보요소를 필요로 하였는가?’ 이므

로 길 찾기 능력 수준이 낮은 이용자가 지도 앱 

사용 시 느끼는 문제점(pain point)을 조사하기 

위하여 길 찾기 능력 수준이 ‘하’에 해당되는 이

용자들은 4명을 선정하였다. 길 찾기 참가자 모

집 결과 길 찾기 능력 수준 ‘상’ 3명, ‘중’ 5명, ‘하’ 

4명으로 총 12명을 선정하였다. 12명이 제시하는 

정보요소와 문제점들이 포화상태(saturation)임

을 확인하고 실험을 종료하였다.

3.3 데이터 수집 및 분석

데이터 수집은 크게 두 가지 방법에 의해 진

행되었다. 1차 조사는 이용자들이 도보 이용 시

에 길 찾기를 위하여 지도 앱을 활용하고 정보

를 활용하는 정보추구행위를 관찰하고자 하였

다. 그러므로 S 지하철역 근처의 실제 도로 상

황에서 모바일 지도 앱을 사용하여 이용자가 현

재 위치에서 목적지 위치까지 찾아가는 ‘길 찾

기 실험’을 진행하였다. 본 실험의 길 찾기 장소

인 S 지하철역은 주변에 대학들이 모여 있는 서

울의 대표 대학가이자 번화가에 해당하는 지역

이다. 이 지역은 서울의 대표 부도심이며 특히 

S 지하철역 근처는 건물이 매우 많고 길도 다소 

복잡한 서울의 주요 상권이라고 할 수 있다. 

우선 길 찾기 실험에 앞서 참가자들로부터 

정보 제공에 대한 동의서를 받았다. 이후 본격

적인 실험이 진행되었는데, 참가자들에게는 목

적지의 이름만 알려주고 지도 앱을 자유롭게 

사용하여 목적지까지 스스로 찾아가도록 하였

다. 길 찾기의 시작점은 ‘호텔라싸’로 선정하였

고 목적지는 ‘서강네온’으로 선정하였다. 선정 

이유는 호텔라싸에서 서강네온까지 찾아가는 

길에 갈림길이 많고, 모퉁이를 돌아야 하고, 복

잡한 로터리를 지나야 하며, 골목길로 들어가

야 하므로 길 찾기 참가자들이 혼란을 느낄만

한 지점들이 많기 때문이다. 

<그림 2> 네이버 지도와 카카오맵의 화면 

- 호텔라싸에서 서강네온까지
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실험 참가자가 길을 찾아가는 동안 지도 앱

의 이용행태를 관찰하기 위하여 길 찾기의 시

작과 동시에 ‘Screen Recorder’를 통해 스마트

폰의 화면을 녹화하였다. 또한 길을 찾아가며 

눈으로 확인한 지도 앱의 정보요소와 현실 세

계의 정보 그리고 길 찾기 과업에서 느낀 감정

이나 인지된 생각들에 대해 모두 소리 내어 말

해줄 것을 요청하였다. 길 찾기 참가자들이 말

해준 것들은 ‘Voice Recorder’를 통해 녹음되

었다. 다양한 상황 맥락에서의 지도 앱 정보추

구행위 및 이용경험을 관찰하기 위해서이다. 

또한 연구자가 참가자의 뒤를 1m 떨어져서 동

행하며 참가자들의 길 찾는 모습 및 지도 앱 이

용 모습을 관찰하였다.

<그림 3> 길을 찾아가는 실험 참가자들

 

실험 진행 순서는 <표 2>와 같다. 5분 간 아

이스 브레이크 시간을 가졌고, 1분 간 연구윤리

에 맞는 실험 진행을 위하여 연구 참여 동의서

를 작성하도록 하였다. 이후 3분 간 실험 목적

과 실험 순서에 대한 스크립트를 읽어주었고 

본격적으로 도보 이용 시 지도 앱을 활용한 길 

찾기에 관한 이용자 실험이 진행되었다. 

2차 조사는 이용자들이 지도 앱을 활용하여 

길을 찾아가는 과정에서의 정보추구행위와 이

용자 경험을 조사하고자 하였다. 그래서 앞의 

과정을 통해 길 찾기 과업이 완료된 후 1:1 반

구조화된 면담을 진행하였다. 지도 앱을 이용

하여 길을 찾은 기본적인 소감부터 시작해 실

험 참가자들이 자유롭게 의견을 개진하되, 지

도 앱의 정보 이용 및 길 찾기 과업을 위한 정

보 활용 측면에서 진행자가 해당 항목에 대한 

질문을 하여 모든 항목에 대한 의견이 수집될 

수 있도록 하였다. 질문은 크게 ‘정보추구행위’

와 ‘이용자 경험’ 두 가지로 분류하였다. 구체적

인 인터뷰 질문은 <표 3>과 같이 구성되었다.

1차 조사를 통한 도보 이용 시 지도 앱의 이

용행위 패턴 및 특성과 2차 조사를 통한 인터뷰 

결과를 <표 4>의 항목에 따라 정리하였다. 그 

후 최종적으로 이용자의 요구를 반영하여 지도 

앱이 도보 이용을 위한 길 찾기 정보를 제공할 

수 있는 최적의 방법에 대하여 논의하였다. 

세션 목적 방법 시간

1 아이스 브레이크
참가자의 실험에 대한 경계심완화, 
원활한 의견 개진 도모

연구 주제와 관련 없는 주제로 
이야기

5분

2 연구 참여 동의서 작성 연구 윤리에 맞는 실험 진행을 위함 연구 참여 동의서에 싸인 1분

3 실험 목적 및 실험 순서 안내
모든 참가자에게 동일한 사전 정보 
제공

스크립트 읽기 3분

4
모바일 지도 앱을 사용하여 길 찾
기 시작

도보 이용 시에 길 찾기를 위하여 
지도 앱을 활용하고 정보를 활용하
는 행태를 관찰

문의사항이 있으면 대답하되 그 
외의 정보는 제공하지 않음

10분 
내외

<표 2> 이용자 실험 진행 순서
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No. 분류 질문

1 이용자 경험 해당 지도 앱을 사용하여 길을 찾아간 후 소감은 어떠한가?

2 정보추구행위 길을 찾아가며 어떠한 정보요소들을 필요로 하였는가?

3 정보추구행위 지도 앱에서 가장 많이 참고한 정보요소는 무엇인가? 그 이유는 무엇인가?

4 정보추구행위 길을 찾아가며 가장 많이 참고한 실제 환경의 정보요소는 무엇인가? 그 이유는 무엇인가?

5 이용자 경험 지도 앱을 사용하며 정보가 제공되는 방식에 불편함이 있었는가? 그 이유는 무엇인가?

6 이용자 경험 길을 찾아가는 도중에 혼란을 느낀 지점이 있었는가?

7 정보추구행위 혼란을 느낀 지점이 있었다면 그것을 극복하기 위해 어떤 정보요소를 활용했는가?

<표 3> 인터뷰 질문 리스트

No. 분류 항목

1

정보추구행위

길 찾기를 위한 정보 검색

2 길을 찾아갈 때 필요로 한 정보요소의 종류와 이유

3 길을 찾아갈 때 지도 애플리케이션 화면에서 가장 많이 참고한 정보요소와 이유

4 길을 찾아갈 때 실제 환경에서 가장 많이 참고한 정보요소와 이유

5

이용자 경험

지도 애플리케이션의 이용 모습

6 지도 애플리케이션을 통해 정보가 제공되는 방식에서 불편했던 점과 이유

7 길을 찾아갈 때 혼란을 느낀 지점과 이유

8 길을 찾아갈 때 혼란을 극복하기 위해 필요로 한 정보요소와 이유

<표 4> 조사 결과 정리를 위한 분류

4. 연구결과

4.1 길 찾기 실험 참가자 정보

2019년 6월 3일부터 6월 8일까지 6일 간 12

명을 대상으로 지도 앱을 이용한 길 찾기 실험

을 진행하였다. 앞서 설정한 <표 2>와 같이 각 

이용자 군에 최소 1명 이상이 자연스럽게 모집

되었다. 12명 모두 길 찾기 행위가 이루어지는 

장소인 S 지하철역에서 T 지하철역 부근에 방

문한 경험이 전혀 없었다. 실험 참가자들의 평

균 나이는 약 25세이고, 성비는 여성 대 남성 

비율이 7 : 5 이었다. 길 찾기 능력 수준은 상, 

중, 하 비율이 3 : 5 : 4 이며 주로 사용하는 

지도 앱 비율은 네이버 지도와 카카오맵이 각

각 6 : 6 이었다. 실험 참가자들의 인적사항은 

<표 5>와 같다. 

4.2 분석 결과

1차 조사인 지도 앱을 이용한 길 찾기 관찰과 

2차 조사인 인터뷰를 통해 수집된 정보를 ‘정보

추구행위’ 관점과 ‘이용자 경험’ 관점에서 분석하

였다. Guba(1985)의 삼각검증(triangulation)을 

통하여 관찰과 면담을 상호보완적으로 활용함

으로써 연구의 신뢰성과 타당성을 확보하고자 

하였다. 1:1 반구조화된 면담 데이터 분석의 코

더 간 일치도는 90%로 나타났다.
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참가자 번호 성별 나이 길 찾기 능력 주로 쓰는 지도 앱

참가자 1 여 31 중 카카오맵

참가자 2 여 25 하 네이버 지도

참가자 3 남 26 상 카카오맵

참가자 4 여 24 중 네이버 지도

참가자 5 여 26 하 카카오맵

참가자 6 여 25 하 네이버 지도

참가자 7 남 23 상 네이버 지도

참가자 8 남 28 중 카카오맵

참가자 9 여 25 상 네이버 지도

참가자 10 여 27 하 카카오맵

참가자 11 남 21 중 네이버 지도 

참가자 12 남 21 중 카카오맵

<표 5> 길 찾기 참가자 인적사항

4.2.1 정보추구행위

(1) 길 찾기를 위한 정보 검색

길 찾기를 시작하는 지점에서 목적지까지 도

달하기 위해서는 지도 앱에 시작 지점과 목적

지에 해당하는 위치 정보를 검색해야 한다. 12

명의 실험 참가자들 모두 가장 먼저 지도 앱의 

검색 창에 목적지의 이름인 ‘서강 네온’이라는 

단어를 검색하였다.

네이버 지도의 경우 목적지를 입력하면 ‘출

발’과 ‘도착’ 중에 선택을 하게 되어 있는데, 5명

의 참가자들 모두 ‘도착’을 터치하였다. 그러면 

자동으로 자신의 현재 위치가 출발점이 되어 

도보를 위한 최적의 경로 안내가 시작되었다. 

카카오맵의 경우 목적지를 입력한 후 두 개의 

화살표가 갈라진 모양의 아이콘 레이블을 눌러

야 도보를 위한 최적의 경로 안내가 시작되는

데, 3명의 참가자들만 그 버튼을 눌러 경로 안

내를 받았다. 나머지 2명의 참가자들(참가자 3, 

참가자 8)은 그 버튼을 누르지 않아서 최적의 

경로를 안내받지 못했고 오로지 자신의 길 찾

기 능력만 이용하여 목적지까지 찾아갔다.

 <그림 4> 도보 길 찾기를 위한 최적의 

경로 안내 시작 화면 - 네이버 

지도 / 카카오맵

 

네이버 앱은 검색한 위치 정보가 출발지점인

지 도착지점인지를 선택하도록 직관적으로 명

시하고 있어서 6명의 참가자들이 모두 자연스

럽게 ‘도착’을 선택하여 최적의 경로를 안내받
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을 수 있었다. 하지만 카카오맵은 아이콘 레이

블의 의미가 다소 모호하고 그것이 무엇을 의

미하는지 그 버튼을 누르기 전까지는 파악할 

수 없으므로 3명의 참가자들만 그 버튼을 터치

하여 최적의 경로를 안내받을 수 있었다. 길 찾

기 능력이 ‘상’에 해당한 참가자 3의 경우 어떻

게 하면 최적의 경로로 길을 찾아갈 수 있는지

를 빠르게 파악했고, 자신이 가야 할 방향을 스

스로 재구성할 수 있었다. 하지만 길 찾기 능력

이 ‘중’에 해당한 참가자 8은 길을 한참 돌아가

고 헤맸다. 그러므로 출발지에서 도착지까지 

가는데 평균 도달 시간보다 10분이 더 걸렸다. 

출발지(호텔 라싸)에서 도착지(서강 네온)까

지 최적의 경로로 갔을 때 걸리는 평균 시간은 

약 11분이었는데 참가자 3이 길을 찾기 위해 걸

린 시간은 11분 1초, 참가자 8이 길을 찾기 위

해 걸린 시간은 21분 9초였다. 

(2) 길을 찾아갈 때 필요로 한 정보요소의 

종류

실험 참가자들이 길을 찾아갈 때 필요로 한 

정보요소의 종류는 9가지였다. 가장 많이 언급

된 순서대로 나열하면 ‘상점 이름’(12), ‘횡단보

도’(12), ‘지하철’(12), ‘현재 위치’(9), ‘최적의 

경로’(8), ‘건물 이름’(7), ‘방향 화살표’(6), ‘버

스 정류소’(6), ‘도로명 주소’(1) 순이었다. 

우선, ‘건물 이름’이나 ‘상점 이름’은 길을 찾

을 때 대표적으로 사용되는 요소로 지도상에 

나온 이름과 하나씩 매칭을 시켜 자신이 목적

지를 향해 나아갈 방향성을 결정하는데 사용되

었다. ‘방향 화살표’와 ‘현재 위치’는 보통 동시

에 나타나는데, GPS기술이 활용된다. ‘현재 위

치’는 지도 앱을 실행하면 기본 값으로 나타나

며, ‘방향 화살표’는 이용자가 별도의 아이콘 레

이블을 터치해야 나온다. 이 두 가지 정보요소

를 확인하면 자신의 현재 위치를 확인하고 목

적지까지 가기 위해 어떤 방향으로 나아가야할

지를 결정할 수 있게 된다. ‘최적의 경로’는 지

도 앱의 도보 이용 시 보편적으로 쓰이는 경로 

안내 방식인데 이 정보를 사용하면 출발지부터 

목적지까지 가장 빠른 길로 안내를 해준다. 추

가적으로 ‘큰 길 우선’기능을 이용하면 시간은 

더 걸리더라도 길을 찾는 과정에서 혼란의 여

지를 감소시킬 수 있도록 큰 길 위주의 경로 안

내 서비스를 제공한다. ‘횡단보도’, ‘지하철’, ‘버

스정류소’ 등은 랜드마크가 될 수 있는 정보요

소들인데 이들의 공통점은 고정물이고 멀리서

도 눈에 잘 띈다는 특징을 가지고 있다. 그렇기 

때문에 길을 찾는 과정에서 좋은 지표가 될 수 

있다. 

(3) 길을 찾아갈 때 지도 애플리케이션 화면

에서 가장 많이 참고한 정보요소와 이유

실험 참가자들이 길을 찾아갈 때 지도 앱 화

면에서 가장 많이 참고한 정보요소의 종류는 7

가지였고 복수응답을 허용하였다. 가장 많이 언

급된 순서대로 나열하면 ‘상점 이름’(8), ‘현재 

위치’(5)와 ‘지하철’(3), ‘최적의 경로’(2), ‘방향 

화살표’(2) 순이었다. 그 이후로는 ‘건물 이름’, 

‘횡단보도’가 각 1번씩 언급되었다. 

길을 찾을 때 지도 앱에서 ‘상점 이름’을 가

장 많이 참고한다고 답변한 참가자의 수가 압

도적으로 많았다. 

참가자 3 (길 찾기 능력 ‘상’)

“가는 길에 건물이나 가게 하나를 매칭해서 자신
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이 가는 방향이 맞는지를 확신하기 위해 해당 

정보요소를 이용한다.”

참가자 7 (길 찾기 능력 ‘상’)

“길을 찾을 때 GPS를 계속 보면서 다니지 않기 

때문에 간판을 보고 자신이 어느 정도까지 왔는

지 확인하는 편이다. 간판은 스스로 어디에 있는

지 알 수 있는 지표가 된다.”

참가자 8 (길 찾기 능력 ‘중’)

“내가 가고 있는 길이 맞으면 실제 환경에서 

본 상점의 이름이 지도 앱 상에도 표시되어 있을 

것이므로 해당 정보요소가 중요하다.”

 

실제 환경 요소에서 건물 이름은 건물 맨 위

에 작게 쓰여 있거나 한자로 표기된 경우도 있

어서 지도 앱에 건물 이름이 나와 있더라도 실

제 건물의 간판과 매칭시키는 것을 어려워하였

다. 오히려 상점 이름은 반짝반짝하고 눈에 잘 

띄기 때문에 보기에 편하고, 그것을 확인하면 

자신이 서 있는 위치에서 방향을 알 수 있으므

로 해당 정보요소가 중요하다고 답변하였다. 

참가자 4 (길 찾기 능력 ‘중’)

“빌딩의 이름보다는 ‘가게 이름’이 더 많이 필요

했다. 실제 환경 요소에서 빌딩 이름은 빌딩 맨 

위에 자그맣게 쓰여 있는데 이걸 누가 알겠나? 

심지어 한자로 쓰여 있었다. 건물의 이름보다는 

상점의 이름이 길을 찾는 데 더 유용하다.”

길 찾기 능력이 ‘하’에 해당하는 참가자들은 

‘현재 위치’에 대한 참고 빈도가 높았다. 

참가자 2 (길 찾기 능력 ‘하’)

“자신의 위치 정보만 정확하게 제공된다면 지도

나 길을 잘 보지 않는다. 어차피 길을 봐도 잘 

모르기 때문에 가고 있는 방향과 현재 위치 정보

가 꼭 필요하다.”

이 밖에도 참가자 9는 ‘최적의 경로’를 가장 

많이 참고한 정보요소로 선정하였는데, 그 이

유는 최적의 길이라고 분석되어 알려준 것이기 

때문에 그것대로 따라간다면 길을 찾는데 드는 

시간과 노력을 단축시켜줄 수 있을 것으로 판

단하기 때문이라고 답변하였다. ‘횡단보도’나 

‘지하철’ 같은 랜드마크 요소도 방향 설정에 중

요한 열쇠 역할을 하기 때문에 3명의 참가자가 

가장 많이 참고한 정보요소로 나타났다.

(4) 길을 찾아갈 때 실제 환경에서 가장 많

이 참고한 정보요소와 이유

길 찾기 참가자들이 길을 찾아갈 때 실제 환

경에서 가장 많이 참고한 정보요소의 종류는 6

가지였고 복수응답을 허용하였다. 가장 많이 

언급된 순서대로 나열하면 ‘상점 이름’(9), ‘건

물 이름’(3)과 ‘지하철’(3), ‘횡단보도’(3) 순이

었다. 이외에도 ‘버스 정류소’와 ‘교차로’라는 

의견이 있었다. 

길을 찾을 때 실제 환경에서도 ‘상점 이름’을 

가장 많이 참고한다고 답변한 참가자의 수가 

압도적으로 많았다. 

참가자 4 (길 찾기 능력 ‘중’)

“보이는 것이 가게 이름 밖에 없었고, 현재 위치

에서 무슨 가게가 있는지를 알면 방향을 찾을 

수 있기 때문에 해당 정보가 유용했다.”
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참가자 5 (길 찾기 능력 ‘하’)

“프랜차이즈 가게들을 주로 확인하는 것이 심리

적 안정감을 준다. 나에게 익숙한 정보이기 때문

이다.”

참가자 6 (길 찾기 능력 ‘하’)

“걸어가는 눈높이에서 1층에 주로 보이는 것들

이 가게 이름이기 때문에 상점 이름을 가장 많이 

참고했다.”

다수의 참가자들은 건물 이름은 찾기 어렵기 

때문에 지도 앱에 건물 이름이 쓰여 있어도 실

제 환경에서 그 건물을 찾을 수 없었다고 답변

하였다. 참가자 7은 길을 찾을 때 상점의 간판

을 주로 확인하였는데, 골목길에서는 간판이 

별로 없었기 때문에 혼란의 요소가 되었다고 

하였다.

길 찾기 능력이 ‘상’인 참가자들은 건물의 이

름도 자주 확인하였다. 참가자 3은 길을 찾는 

과정에서 큰 건물 하나를 기준으로 잡고 그것

을 발견하면 자신이 가는 방향에 확신을 가지

고 목적지까지 갈 수 있다고 답변하였다. 

참가자 3 (길 찾기 능력 ‘상’)

“가는 길에 건물 하나는 내 방향이 맞는지 확인하

기 위해 참고했고, 도착했을 때 내가 제대로 왔는

지 확인하기 위해 찾아보았다.”

참가자 9 (길 찾기 능력 ‘상’)

“큰 건물은 랜드마크 같은 느낌이 들기 때문에 

그것을 기준으로 움직이면 되겠다는 판단을 내

린다.”

이 밖에도 횡단보도, 지하철, 버스정류소 등

은 눈에 잘 띄는 길 찾기 요소이기 때문에 이것

을 주로 기준으로 잡고 길을 찾는다고 답변한 

참가자들이 많았다. 

4.2.2 이용자 경험

(1) 지도 애플리케이션의 이용 모습

길 찾기 참가자들이 길을 찾아가는 과정에서 

연구자는 참가자의 뒤를 1m 떨어져서 동행하

며 참가자들이 길을 찾는 모습 및 지도 앱 이용 

모습을 관찰하여 기록하였다. 기록된 내용의 

종류는 <표 6>과 같다.

가장 많이 관찰된 지도 앱의 이용 모습을 순

서대로 나열하면 ‘횡단보도에서 지도 앱을 확인

함’(12)이 가장 많았다. 또한 ‘화면에서 눈을 떼

지 않음’(5)과 ‘탈것이 지나가도 지도 앱을 확인

함’(5)이 그 뒤를 이었고, ‘스마트폰을 돌린 채 

이용함’(4)과 ‘경로를 스스로 재구성함’(4) 순

이었다. 이 밖에도 ‘출발지에서 반대로 감’(3)과 

‘목적지에 거의 다 와서 길을 헤맴’(3)에 해당하

는 모습을 보인 참가자도 있었다.

길 찾기 참가자 12 명 모두 횡단보도에서 신

호를 기다리며 지도 앱을 확인하였다. 자신이 

횡단보도를 건너고 난 이후에 어떤 길로 가야

할 지를 눈으로 확인하였고, 목적지 근처의 길

을 확대(zoom)하며 전체적인 방향을 거시적으

로 확인하였다.

길 찾기 능력이 ‘중’이나 ‘하’에 해당하는 참

가자들은 지도 앱 화면에서 눈을 떼지 않는 경

향을 보였다. 지도 앱 화면에 나타난 자신의 현

재 위치 및 방향을 지속적으로 확인하기 위함

이었다. 또한 탈것이 지나가도 지도 앱에서 눈 
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이용 모습 의미

출발지에서 반대로 감
출발지인 ‘호텔 라싸’에서 목적지인 ‘서강네온’을 향해 처음으로 방향을 잡고 길을 걷기 시작할 

때 서강네온과 반대 방향으로 걷다가 다시 제 방향으로 움직인다.

스마트폰을 돌린 채 이용함
지도 앱의 화면에 나타난 경로와 현재 자신의 위치를 맞춰보기 위해 스마트폰을 가로 혹은 

180° 돌린 방향으로 잡고 길을 찾아간다.

횡단보도에서 지도 앱을 

확인함

횡단보도에서 신호를 기다리며 지도 앱을 지속적으로 확인하고, 횡단보도를 건넌 후에 자신이 

가야 할 방향에 대해 파악한다.

화면에서 눈을 떼지 않음 길을 찾아가는 과정에서 지도 앱 화면에서 거의 눈을 떼지 않는다.

경로를 스스로 재구성함 지도 앱에 나와 있는 최적의 경로와 다른 길로 재구성하여 간다.

탈것이 지나가도 지도 앱을 

확인함

골목길에서 차나 오토바이 등이 뒤에서 오고 있음에도 불구하고 지도 앱을 확인하다가 그것들이 

가까이 오면 서서히 갓길로 피한다.

목적지에 거의 다 와서 길을 

헤맴
목적지에 거의 다 와서 방향 감각을 잃고 서성이거나 반대 방향으로 간다.

<표 6> 지도 애플리케이션의 이용 모습

을 떼지 않고 걷다가 차나 오토바이가 가까이

에 오면 그제야 갓길로 피하는 모습을 보였다. 

참가자 4는 추후 인터뷰를 통해 ‘이렇게 길을 

찾아가다는 죽을 것 같았다’라고 답변하였다.

길 찾기 능력이 ‘중’과 ‘하’에 해당하는 참가

자들은 스마트폰을 빙글빙글 돌리면서 지도 앱

을 확인한 참가자들이 4명 있었다. 지도 앱 화

면에 경로가 나오는데, 자신의 현재 위치와 앞

으로 나아가야 할 방향을 실제 환경과 일치시

키기 위해 지도 화면을 돌린 것이 아니라 스마

트폰을 물리적으로 돌려서 이용한 것이다. 참

가자 1과 참가자 4는 ‘스마트폰을 돌려서 이용

해야 하는 것이 불편하다’라고 답변하였다. 

길 찾기 능력이 ‘상’에 해당하는 참가자들은 

경로를 스스로 재구성하는 경향을 보였다. 참가

자 7과 9는 지도 앱에 최적의 경로가 표시되어 

있어도 그것이 최적의 길이 아님을 판단하면 길 

찾기 감각을 이용하여 다른 길로 가서 목적지에 

도착했다. 참가자 3은 최적의 경로 기능을 이용

하지 않고도 목적지 근처 큰 건물 하나를 랜드

마크 삼아 방향을 설정하여 목적지에 갔다.

길 찾기 능력과 상관없이 출발지에서 반대로 

갔다가 다시 제 방향으로 걸어간 참가자들이 3

명 있었다. 세 참가자들 모두 길 찾기의 시작과 

동시에 당황스러운 감정을 드러냈다. 또한 길 

찾기 능력이 ‘중’과 ‘하’에 해당하는 참가자들 3

명은 목적지에 거의 다 와서 길을 헤매었다. 목

적지에 거의 다 도착을 했는데 세부적인 길을 

찾는 데 시간이 소요되어 당황스러운 감정을 

드러냈다.

(2) 지도 애플리케이션을 통해 정보가 제공

되는 방식에서 불편했던 점과 이유

지도 앱을 통해 정보가 제공되는 방식에서 

불편했던 점이 있었는지 조사한 결과 다양한 

의견들이 도출되었다. 

의견들을 종합적으로 정리해보면 화면확대

조절(zoom) 기능은 지도 앱의 정보들을 더 자

세히 볼 수 있는 기능인데, 그 과정에서 행하는 

상호작용이 자연스럽지 않거나 건물 이름 및 

상점 이름 정보가 잘 보이지 않을 때 불편함을 

느꼈다. 또한 로터리는 복잡한 지리적 특성을 
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가지고 있는데 인도, 도로, 횡단보도 간의 시각

적인 차이가 명확하지 않을 시 어디로 걸어가

야 할지를 헷갈리게 된다는 점에서 불편함을 

느꼈다. 참가자 10은 횡단보도를 건너야 하는 

상황에서 이를 지나치고 더 멀리 있는 육교까

지 가서 건너서 길을 찾는 데 훨씬 많은 시간과 

노력이 소요되기도 하였다.

참가자 4 (길 찾기 능력 ‘중’)

“길 찾기 실험에서 횡단보도를 지나칠 뻔했기 

때문에 불편함을 느꼈다.”

참가자 7 (길 찾기 능력 ‘상’)

“로터리를 가로지를 수 없는 상황에서 지도 앱이 

로터리를 가로질러 가라고 알려주어서 혼란을 

느꼈다.”

상점 이름이나 건물 이름이 자주 업데이트되

지 않으면 지도 앱에 나온 정보와 실제 상황의 

정보 간에 불일치가 발생하여 참가자들은 혼란

을 느꼈고, 길을 찾을 때 GPS 오류로 현재 위

치가 제대로 인식되지 않거나 목적지까지의 방

향성을 정확하게 알려주지 않으면 길을 잃은 

것 같은 감정이 들어서 불편함을 느꼈다. 

참가자 2 (길 찾기 능력 ‘하’)

”건물 이름이 업데이트가 안 될 때 매우 힘들다. 

당연히 있을 것이라고 생각했던 가게가 존재하

지 않고 제가 다른 위치에 와 있으면 그 후부터 

멘탈이 붕괴된다.”

참가자 4 (길 찾기 능력 ‘중’)

“GPS가 느린 것도 불편했다. 분명히 횡단보도

를 걷고 있는데, 앞으로 가고 있다는 GPS가 뜨는 

게 혼란스러웠다.”

참가자 6 (길 찾기 능력 ‘상’)

“지도 앱에는 나와 있는데 실제 환경에는 없는 

장소가 있었다. 상점이 있는데 없다고 해서 불편

했고 업데이트를 해줬으면 좋겠다.”

길을 찾아가는 과정에서 이용자들은 보통 

눈앞에 있는 상점 이름, 가게 간판 등 자신의 

키와 비슷하거나 1층에 있는 정보들을 많이 

참고하는데, 지도 앱에서는 건물의 이름을 알

려주었기 때문에 그 건물을 찾는 과정에서 고

개를 계속해서 들어야하는 것에 불편함을 느

꼈다. 지도 앱이 제시하는 최적의 루트에 의문

을 가진 참가자도 있었고, 지도 앱의 길 모양

과 실제 상황의 길 모양이 달랐을 때 자신이 

맞게 가고 있는 것인지 혼란을 느낀 참가자도 

있었다. 

참가자 12 (길 찾기 능력 ‘중’)

“건물이 높은 게 많았다. 그래서 지도에 있는 

고층빌딩의 이름과 실제 건물의 이름을 매칭 시

키는 게 좀 어려웠다. 계속 고개를 들어서 확인해

야 하는 것이 힘들었다.”

(3) 길을 찾아갈 때 혼란을 느낀 지점과 

이유

참가자들이 길 찾기 실험을 수행하며 지도 

앱을 활용해 길을 찾아갔을 때 혼란을 느낀 지

점과 이유에 대해 조사한 결과 다양한 의견들

이 도출되었다. 

의견들을 종합적으로 정리해보면 오거리, 사
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거리, 로터리 등 길이 여러 갈래로 나뉘는 지점

에서 참가자들은 혼란을 느꼈다. 또한 골목길

처럼 좁은 길에서는 지도 앱 화면상에는 가야

하는 길로 표시되어 있지만, 실제 상황에서는 

길이 아닌 것처럼 보이기도 하기 때문에 과연 

그 길로 가는 것이 맞는 것인지 혼란을 느꼈다. 

보통 도보로 길을 찾는다고 하면 지상으로 간

다고 생각하는 경우가 많은데, 최적의 경로가 

지하철 안으로 들어갔다가 나오도록 안내하는 

것에 혼란을 느꼈다. 지하철 안으로 들어가라

는 표시가 작게 되어 있어서 그것을 확인하는 

것에 어려움을 겪었다. GPS 오류로 현재 자신

의 위치나 목적지 방향성 정보가 잘못 표시될 

때도 혼란을 느꼈다.

(4) 길을 찾아갈 때 혼란을 극복하기 위해 

필요로 한 정보요소와 이유

길 찾기 참가자들이 길을 찾아갈 때 혼란을 

느낀 지점에서 이를 극복하기 위해 필요로 한 

정보요소는 다섯 가지가 있었다. ‘지하철 출구

번호’(4), ‘상점 이름’(4), ‘최적의 경로’(2), ‘현

재 위치’(2), ‘대로변 위치’(1), ‘횡단보도(1) 순

이었다. ‘대로변 위치’를 파악한다고 답변한 참

가자와 자신의 감을 믿고 걸어간다는 참가자도 

각 1명씩 있었다. 

길 찾기 참가자들은 지하철 출구 번호가 가

장 크게 눈에 띄기 때문에 그것을 기준으로 삼

아 방향을 설정하여 길을 찾아갈 때 안정감을 

느꼈다. 또한 자신의 현재 위치와 지도 앱에서 

제시된 최적의 경로가 같은 방향으로 가고 있

을 때 만족감을 느꼈다. 길을 찾는 과정에서 혼

란을 느낄지라도 눈 앞에 보이는 상점과 지도 

앱에 나온 상점 이름이 매칭 된다면 자신이 가

는 방향성에 확신을 가졌다.

참가자 2 (길 찾기 능력 ‘하’)

“지하철 출구번호를 보았다. 고정되어 있는 요소

를 좋아한다.”

참가자 11 (길 찾기 능력 ‘중’)

“내가 가고 있는 길이 맞는다면 지도 앱에 나온 

상점의 이름과 내가 가는 길에 실제로 그 상점이 

있었다. 그래서 내가 맞게 가고 있다는 것을 확인

할 수 있었다.”

4.3 종합 분석 

관찰 및 인터뷰를 통해 수집된 길 찾기 정보

추구행위 및 이용자 경험에 관한 데이터를 종

합하여 지도 앱이 도보 이용을 위한 길 찾기 

정보를 제공할 수 있는 최적의 방법을 도출하

였다.

(1) 지도 애플리케이션이 제공해야 할 정보

요소

첫째, 지도 앱은 도보 길 찾기 시 1층에 있는 

‘상점 이름’ 정보를 주정보원으로 제공해야 한

다. 길 찾기 실험 결과, 지도 앱 이용자들은 도보

로 길을 찾아갈 때 건물의 이름 보다는 상점의 

이름을 더 많이 참고하였으며, 지도 앱에 건물 

이름에 대한 정보가 나와 있을지라도 고층 건물

의 경우 건물 이름이 위에 작게 쓰여 있기 때문

에 고개를 들어 건물 이름을 찾는 것에 불편함

을 느꼈다. 길을 걸어가는 눈높이에 맞게 이용

자들이 쉽고 빠르게 찾을 수 있는 1층 상점 이름

의 간판 위주로 정보를 제공하는 것이 좋다.
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둘째, 사거리나 오거리 등 여러 갈래의 길이 

있는 경우 이용자가 목적지를 향해 나아가야 

할 ‘방향성’에 대한 정보를 적절하게 제공해야 

한다. 길 찾기 실험 결과 길이 여러 개로 갈라진 

경우 이용자는 그 중에 어떤 길로 가야하는지 

혼란을 느꼈고 건물이 많으면 길을 찾는 것에 

더 큰 어려움을 겪었다. 이런 경우에는 이용자

가 한 눈에 빨리 확인할 수 있는 ‘상점 이름’ 정

보를 제공하여 이용자들이 현재 위치를 파악하

여 걸어갈 방향성을 찾을 수 있도록 도와야 한

다. 혹은 방향을 알려주는 화살표 등을 이용하

여 이용자가 걸어가야 하는 방향을 신속하게 

알려주어야 한다.

셋째, ‘골목길’에 대한 정보를 명시해야 한다. 

길 찾기 실험 결과 이용자들은 지도 앱이 골목

길로 가는 경로를 안내하였음에도 불구하고 그

것이 실제로 갈 수 있는 길인지에 대한 의심을 

하였다. 이용자들이 맞는 길로 가고 있는지에 

대한 불안한 감정을 감소시키기 위하여 골목길

에 대한 정보를 알려주어야 한다. 혹은 골목길

이 아닌 큰 길로 돌아서 갈 수 있다면 큰 길로 

갈 수 있는 옵션을 제공해야 한다.

넷째, 지도 앱의 ‘업데이트 날짜’ 정보를 명시

해야한다. 이용자들은 지도 앱 상에 나온 상점 

이름이나 건물의 이름과 실제 환경을 비교했을 

때 불일치가 있을 경우 혼란을 느꼈다. 지도 앱

은 해당 길에 대한 정보가 언제 업데이트되었

는지를 명확하게 제시하여 이용자들의 혼란을 

줄여야 한다.

다섯째, 길 찾기를 시작하는 지점에서 첫 시

작 위치 정보를 정확하게 제공해야 한다. 길 찾

기 실험 결과 모든 참가자들이 곧바로 지도 앱

에 목적지를 입력하였다. 현재 길 찾기 시작 위

치는 GPS 기능을 활용하여 자동으로 설정이 

되는데, 이 경우 GPS가 다른 지점을 가리켰을 

때 지도 앱이 제시하는 ‘최적의 경로’가 잘못된 

경로를 알려주므로 이용자가 불만을 느꼈다. 

그러므로 길 찾기를 시작하는 지점에서 이용자

의 현재 위치를 정확하게 알려주어야 한다.

여섯째, 지도 앱에 화면크기를 조정한(zoom- 

in) 경우 지도 앱은 ‘상점 이름’과 ‘건물 이름’ 

정보를 제공해야 한다. 지도 앱 이용자들은 가

까이 있는 건물의 위치를 알고 싶을 때 화면확

대 기능을 활용하여 상점이나 건물 이름 정보

를 상세하게 얻고자 한다. 그러므로 이러한 정

보를 정확하게 명시해야 한다. 

(2) 지도 애플리케이션을 통한 정보의 시각

적 표현 

첫째, 역 출구나 버스 정류장 등 랜드마크적

인 요소들을 눈에 띄게 명시해야 한다. 길 찾기 

실험 결과 이용자들은 길을 찾다가 혼란을 느

낀 지점에서 ‘지하철 출구 번호’를 주로 확인하

였다. 이는 멀리서도 눈에 잘 띄며, 정확한 출구 

번호로 나왔을 경우 길을 찾을 때 실패 가능성

을 줄여주기 때문이다. 그러므로 지도 앱이 도

보 이용 시 최적의 경로를 제공할 때, 그 경로와 

가장 가까이에 있는 지하철의 출구 번호를 명

확한 색깔로 나타내야 한다.

둘째, 횡단보도나 육교의 색깔을 눈에 띄게 

명시해야 한다. 이용자들은 지도 앱이 제시하

는 최적의 경로에 횡단보도가 있는 경우 그것

을 중간 지점 삼아 자신이 맞는 방향으로 가고 

있음을 확인하였다. 이용자들이 길을 찾는 과

정에서 횡단보도를 지나치지 않도록 명확한 색

깔로 보여줄 필요가 있다.
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셋째, 인도와 차도를 구분하여 시각적인 차

이가 있도록 명시해야 한다. 로터리 등 복잡한 

지형지물이 있는 곳에서는 이용자가 어떤 방향

으로 걸어갈지 혼란을 느끼는 경우가 있으므로 

실제 걸어갈 수 있는 인도와 차가 다니는 차도

를 색으로 구분하여 명시함이 좋다.

넷째, (지하철)역 내로 들어갔다가 나와야 

하는 경우 역 내 진입에 관한 정보를 명확하게 

제공해야 한다. 길 찾기 실험 결과 보통 이용자

들은 지상으로 길을 찾아서 걸어가기 때문에 

지도 앱이 제시한 최적의 경로가 역 내로 들어

가라고 안내한 경우 혼란을 느꼈다. 그러므로 

역 내로 들어갔다 나와야 한다면 들어가는 지

하철 입구 번호와 나오는 지하철 출구 번호를 

명확한 색깔로 표시해야 한다.

(3) 지도 애플리케이션과의 직관적인 상호

작용

<그림 5> 목적지 방향 확인을 위한 

아이콘 레이블 - 네이버 지도 / 카카오맵

첫째, 지도 앱에서 목적지를 향한 ‘방향’을 확

인할 수 있음을 직관적으로 명시해야 한다. 현

재 네이버 지도와 카카오맵에서는 <그림 5>와 

같은 아이콘 레이블을 터치하면 목적지 방향을 

확인할 수 있다. 길 찾기 참가자들 중 절반은 

지도 앱 이용이 익숙해서 이 버튼을 터치해 방

향 정보를 바로 확인하였지만 나머지 절반은 

이를 활용하지 않았다. 길을 찾을 때 자신이 나

아가고 있는 방향에 관한 정보는 길을 쉽고 빠

르게 찾는 것을 도와주므로 이용자들이 이 기

능을 사용할 수 있도록 명시해야 한다.

둘째, ‘지도 화면을 회전할 수 있음’을 직관적

으로 명시해야 한다. 현재 네이버 지도와 카카

오맵은 화면을 두 손가락으로 터치하고 난 후 

돌리면 지도 화면이 돌아가는 기능을 제공한다. 

길 찾기 실험 결과 네 명의 참가자들은 이 기능

을 알지 못하여 지도 화면을 회전하는 대신 스

마트폰을 가로로 혹은 180° 돌려서 자신의 현

재 위치와 나아가야 할 경로를 파악하였다. 이

는 이용자들이 지도 앱을 이용하는 데 불편함

을 주기 때문에 이러한 기능을 사용할 수 있도

록 분명하게 알려주어야 한다.

셋째, ‘큰 길 우선 안내를 받을 수 있음’을 직

관적으로 명시해야 한다. 현재 네이버 지도와 

카카오맵은 모두 ‘최적의 경로 안내‘와 ‘큰 길 

우선 경로 안내’ 기능을 모두 제공하고 있다. 

<그림 6>과 같이 네이버 지도는 이 두 기능을 

한 화면에서 보여주므로 이용자가 원하는 경로 

안내를 바로 선택할 수 있지만, 카카오맵은 두 

기능을 한 화면에서 보여주지 않고 한 번 옆으

로 슬라이드를 해야 하기 때문에 이용자들은 

이 기능을 인지하지 못하였다. 그러므로 이용

자들이 더 편한 길 찾기 방식을 선택하여 경로 

안내를 받을 수 있도록 이러한 기능을 명시해

야 한다.

<그림 6> 큰 길 우선 안내 기능 - 네이버 

지도 / 카카오맵
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5. 결론 및 제언

‘도보 길 찾기’라는 특정 상황에서의 지도 앱

에 관한 연구가 부족한 상황에서, 본 연구는 도

보 이용 시에 이용자들이 길을 찾아가는 과정

에서의 정보추구행위에 관한 연구를 진행하였

다. 지도 앱을 주로 이용하는 2․30대 성인 여

성과 남성을 대상으로 신촌역 부근에서의 길 

찾기 실험을 통해 이용자들의 ‘정보추구행위’를 

관찰하였고, 길 찾기가 끝난 후 1:1 반구조화된 

면담을 통해 ‘정보추구행위’와 ‘이용자 경험’을 

조사하였다. 이러한 결과들을 바탕으로 이용자

들이 길을 찾을 때 필요로 하는 정보요소들을 

도출하였다. 본 연구를 통해 도출된 결론은 다

음과 같다.

첫째, 이용자들이 도보 이용 시 지도 앱을 검

색하고 활용하는 행위의 패턴과 특성에 대해 

조사하였다. 이용자들은 지도 앱을 활용하여 

도보로 길을 찾아갈 때 목적지의 이름을 검색

창에 곧바로 입력하였다. 이용자들이 길을 찾

아갈 때 필요로 한 정보요소의 종류는 ‘상점 이

름’, ‘횡단보도’, ‘지하철’, ‘현재 위치’, ‘최적의 

경로’, ‘건물 이름’, ‘방향 화살표’, ‘버스 정류소’, 

‘도로명 주소’ 등이 있었다. 그 중에서도 길을 찾

아갈 때 지도 앱 화면에서 가장 많이 참고한 정

보요소로는 ‘상점 이름’, ‘현재 위치’, ‘지하철’, 

‘최적의 경로’ 등이었다. 길을 찾아갈 때 실제 환

경에서 가장 많이 참고한 정보요소로는 ‘상점 

이름’, ‘건물 이름’, ‘지하철’, ‘횡단보도’ 등이었

다. 이용자들이 지도 앱을 이용하는 모습 중 가

장 많이 관찰된 모습은 ‘횡단보도에서 지도 앱

을 확인함’, ‘화면에서 눈을 떼지 않음’, ‘탈것이 

지나가도 지도 앱을 확인함’, ‘스마트폰을 돌린 

채 이용함’, ‘경로를 스스로 재구성함’이 있었다. 

둘째, 이용자들이 길 찾기 과업에서 혼란을 

느낀 지점과 그것을 극복하기 위해 필요로 한 

정보요소들을 조사하였다. 지도 앱이 정보를 

제공하는 방식에서 불만족을 느낀 지점은 ‘화

면크기를 조정했을 시(zoom) 상호작용이 자연

스럽지 않음’, ‘인도, 도로, 횡단보도 간 시각적 

차이가 명확하지 않음’, ‘상점이나 건물 이름이 

업데이트되지 않음’, ‘GPS 오류로 현재 위치나 

방향성을 제대로 알려주지 않음’ 등이 있었다. 

이용자들은 ‘여러 갈래로 길이 나뉘는 지점’, 

‘골목길을 가야 하는 상황’, ‘길을 찾는 도중 지

하철 등 지하로 내려갔다가 다시 올라가야하는 

상황’에서 혼란을 느꼈다. 그리고 이것을 극복

하기 위해 ‘지하철 출구번호’, ‘최적의 경로’, ‘상

점 이름’, ‘현재 위치’ 등의 정보요소들을 필요

로 하였다.

셋째, 이용자들의 요구를 반영하여 지도 앱

의 도보 이용 시 길 찾기 정보를 제공할 수 있

는 최적의 방법에 대해 도출하였다. 지도 애플

리케이션이 제공해야 할 정보요소로는 ‘1층에 

있는 상점 이름 정보’, ‘여러 갈래의 길이 있는 

경우 나아가야 할 방향성 정보’, ‘골목길 정보’, 

‘지도 앱의 업데이트 날짜 정보’, ‘길 찾기 시작 

지점의 위치 정보’가 있다. 지도 앱에서 정보의 

시각적인 표현 부분에서 신경써야할 점은 ‘역 

출구나 버스 정류장 등의 랜드마크적인 요소’, 

‘횡단보도나 육교의 색깔’, ‘인도와 차도의 구

분’, ‘지하철 역 내 진입 정보’ 등이 있다. 또한 

지도 앱이 직관적인 상호작용을 제공하기 위하

여 ‘목적지를 향한 방향 정보’, ‘지도 화면의 회

전 가능 정보’, ‘큰 길 우선 안내에 관한 정보’를 

명확하게 제시해야 한다.
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스마트폰 이용자들의 지도와 교통에 관한 정

보탐색 빈도는 매우 높다. 특히 도보로 처음 가

보는 길을 찾아갈 땐 지도 앱이 제공하는 정보

에 대한 의존도가 매우 높아진다. 그러므로 이 

연구의 의의는 길을 잘 찾는 이용자와 잘 찾지 

못하는 이용자 모두가 적절한 정보를 제공받아 

큰 불편함이 없이 신속하고 정확하게 길을 찾

아가도록 돕는 것에 있다. 

연구를 통해 도보 이용 시에 지도 앱이 제공

할 수 있는 부가서비스에 관한 다양한 시사점

을 얻을 수 있었다. 지도 앱에서 이용자 경험의 

3요소 중 ‘감성’ 측면을 발전시키기 위하여 이

용자들이 목적지 부근에 거의 다 도착하였을 

때 심리적인 안정감을 줄 수 있는 신호를 제공

할 수 있고, 이용자들이 최적의 경로를 따라 길

을 잘 찾아가고 있다는 확신을 주기 위하여 출

발지에서 목적지까지 도달한 정도를 퍼센트

(%)로 표시하여 알려줄 수도 있을 것이다. 길 

찾기 실험을 통한 이용자의 행동을 관찰한 결

과 모든 참여자들이 횡단보도에서 신호를 기다

리는 동안 자신이 나아가야할 방향 및 경로 정

보를 확인하는 모습을 보였다. 그러므로 이용

자들이 횡단보도 근처에서 참고할만한 길 찾기 

정보를 깔끔하게 정리하여 한 눈에 보기 쉽도

록 제공한다면, 그들이 횡단보도를 건넌 후 길

을 걷는 행위에만 집중하도록 만들 수 있으므

로 부주의로 인한 사고를 예방할 수 있을 것이

다. 요즘은 VUI(Voice User Interface)를 통

한 정보 상호작용도 활발해지고 있는데, 이용

자들이 목적지를 향해 길을 걷는 동안 이어폰 

등을 통해 소리로 길 찾기에 관한 정보를 제공

한다면 스마트폰을 보면서 길을 걸을 때 생기

는 사고를 예방할 수 있을 것이다.

길 찾기 상황에서 지도 앱이 이용자를 지원할 

수 있는 방법은 다양하다. 그러므로 이용자들의 

길 찾기 능력에 상관없이 그들이 길을 잘 찾을 

수 있도록 편리하게 지도 앱을 개선시킬 수 있

는 방안에 대한 후속 연구들을 진행할 수 있을 

것이다. 본 연구는 모바일 앱 측면에서 지도 서

비스를 분석하였고, ‘길 찾기 상황’으로 한정지

어 연구를 진행하였다. 하지만 지도 앱을 이용

하는 상황은 훨씬 다양하기 때문에 다양한 이용 

맥락을 고려하여 이용자들의 길 찾기 정보추구

행위에 관한 연구를 진행할 수 있을 것이다. 
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