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ABSTRACT 

Objective: The purpose of this study is to analyze relation among the types of icon, Icon area color and background color in 
navigation display and to design the navigation screen based on optimal combinations of various components. 
Background: The increasing number of vehicles, and the development of navigation systems are contributing to the 
advancement of in vehicle navigation interface. However, there are difficulties in controlling and recognizing the navigation 
interface screen because of no standardization of the types of icon, background color and color of icon area on the screen of 
navigation interface. Method: 10 males and 5 females who have driving license are participated in usability test about 
navigation display. The time occupied in finding assigned icon is collected from 27 types of combination of icon shape 
(black and white, color, line), icon area color (black, white, gray) and background color (black, white, gray) in driving 
simulation environment and non-driving environment. Results: In driving environment, when navigation display consists of 
black background, the time occupied in finding assigned icon is the fastest (p<0.05). When navigation display consists of 
color icon shape, the time occupied in finding assigned icon is the fastest (p<0.05). The interaction of icon shape and 
background color significantly exists (p<0.05). Conclusion: The combination of the background color of white and the 
color of icon area that is black can be paid more attention. An environment which is combinations of color type of icon, 
dark background color and the icon area color of black is the best display combination among the alternatives.  

Keywords: Navigation display, Icon, Background color, Icon area color, Usability test. 

1. Introduction 

우리나라의 차량 등록수가 1866만대를 넘어서면서 

2012년 상반기 기준으로 인구 2.74명당 차량 1대를 보유

하게 되었다(국토 해양부, 2012). 이렇듯 자동차의 보유량

이 늘어나면서 대부분의 차량 내 장착된 내비게이션의 보

급량 또한 늘어나고 있는 추세이다. 내비게이션의 보급이

나 사용량이 많아지면서 내비게이션의 컨텐츠나 기능과 관

련된 연구는 활발히 이루어지고 있으나 사용자에게 제공되

는 시각적인 화면들은 여전히 정형화되지 못하고 있다. 대

표적으로 내비게이션에서 사용되는 아이콘(Icon)역시 범용 

가능한 형태가 각기 다른 차별적 구성을 보이고 있다.  

아이콘은 다양한 인터페이스 상에서 사용되고 있고 그 

의미에 따라 다양한 형태로 분류가 가능하며 이에 관한 연

구 역시 활발히 진행되고 있다. 하지만 기존의 연구들은 모

두 특정 인터페이스 상에서만 연구 된 것으로 내비게이션 

인터페이스에서의 아이콘 형태에 따른 별도의 사용성 연구 

역시 필요하다. 특히 아이콘을 빠르고 쉽게 인지하는데 있

어 다양한 요소들의 영향을 미치게 되는데 그 중 색상은 

표현할 수 있는 방법과 종류가 다양하다. 현재까지 이러한 

색상에 대한 활발한 연구로는 텍스트 중심의 연구가 대부

분이다. 그러나 색상은 명도만으로도 다양하게 분류가 가

능하며 같은 색상을 어떻게 배치하고 활용하느냐에 따라 

보이고자 하는 객체, 즉 아이콘 또한 다양하게 보이게 된

다. 

이와 같이 시각적 화면 구성을 위해선 내비게이션 인터

페이스 환경에서 아이콘의 형태, 그리고 색상에 대한 연구

가 필요하다. 따라서 본 연구에서는 특정한 메타포적인 의



 

 

미와 기능을 내포하고 있는 아이콘에 관하여 아이콘의 형

태나 색상에 대한 배경색상과 영역색상의 요소를 통해 내

비게이션의 화면대안을 설계하고, 개발하여 이를 사용자가 

사용함에 있어 어떻게 느끼고 만족하는지에 대한 평가를 

하고자 한다. 

본 연구에서는 내비게이션 아이콘의 형태, 배경색 그리

고 아이콘을 포함하는 영역색상에 따른 차량용 내비게이션 

화면 대안들을 설계하고, 이를 통해 각 변수들이 사용성에 

어떠한 영향을 미치는지에 대해 분석한다. 이를 위해 세 가

지 변수로 설계 된 내비게이션 화면 대안을 기반으로 수행

도 평가를 실시, 어떠한 요인의 조합이 적합한지를 확인한

다. 또한, 실험조건인 주행상태와 비주행 상태간의 비교분

석 및 전체 분석을 통한 결과를 도출하고자 한다.  

 

2. Theoretical Background 

2.1 내비게이션 

차량용 내비게이션(Navigation)시스템은 인공위성을 이

용한 차량항법장치, 즉 CNS(Car Navigation System)로써 

운전자에게 앞으로 도착해야 할 목적지에 이르는 최단 혹

은 최적경로를 제공해 주는 도로 및 교통 정보 제공시스템

이다. 내비게이션은 제품형태에 따라 차량장착형(FNS, 

Fixed Navigation System)과 휴대형(PND, Portable 

Navigation Device)으로 분류하며, 휴대형은 다시 PDA형, 

휴대폰형, DMB/PMP 일체형으로 구분되어진다.(김기종, 

2007). 내비게이션의 경우, 단말기의 화면사이즈는 7인치

가 주로 사용되고 있으며, 간혹 8인치나 5인치 제품이 나

오고 있다. 국내 내비게이션의 경우 7인치 디바이스의 크

기가 대부분인 반면에 외국 내비게이션의 크기는 더 작은 

인치의 디바이스가 대부분이다. 본 연구에서는 아이콘의 

컨텐츠가 아닌 아이콘에 관한 연구를 수행하고자 하였기 

때문에 국내 내비게이션의 인치크기와 화면구성을 기반으

로 이론적 고찰에 중점을 두었다.  

2.2 차량용 디스플레이 인터페이스 

차내 정보시스템에서 운전자의 인터페이스는 운전자가 

자동차 내에서 상호작용을 할 수 있는 모든 작업과 동작에 

관련되어 있다. 21세기 자동차 산업은 차량을 단순한 운송

수단이 아닌 필수 생활 공간화 및 움직이는 비즈니스 공간

으로 보는 상품 패러다임이 변화하고 있으며(이현순, 

2007), 최근 정보통신 기술의 발달로 차량 환경이 IT 융

합의 공간으로 대두됨에 따라 자동차-IT 기술의 융합이 

활발하게 이루어지고 있다. 이에 따라 차량용 디스플레이 

인터페이스의 구성 및 사용성과의 관계에 대한 연구도 광

범위하게 진행 중이다. 디스플레이의 위치에 따른 수행도

의 연구(Atsuo Murata and Makoto Moriwaka, 2007; 

Dey and Kim, 2009)에서는 컨트롤 조작, 시선분산이나 수

행도 평가 등 다양한 분야에서 연구가 진행 되었으며, 내비

게이션 디스플레이 화면의 관한 연구(Ronald Ecker et al., 

2009, 2010)에서는 화면에서의 메뉴조작에 있어 어떠한 

메뉴조작의 화면 구조가 적합한지 연구되었다.  

2.3 아이콘 

내비게이션에서 아이콘의 적절한 이용은 사용자에게 제

품의 조작 및 사용성에 큰 도움을 줄 수 있다(유하연, 

2004). 아이콘이 지녀야 하는 속성은 형태(Shape)뿐만 

아니라 칼라와 같은 다른 속성들과의 복합적인 관계를 통

해서 형성된다. 아이콘의 구성요소 중의 하나인 색상은 사

용자가 조작하거나 인지하는 부분에 있어 중요한 요소이다. 

Transport Local Government Regions의 연구보고서에 

의하면 visual display 화면에서 많은 색상은 피해야 하며, 

검정색과 흰색을 제외하고 쉽게 구분할 수 있는 최대 5가

지 색을 권장하고 있다(Stevens et al., 2002). 색으로 표

현된 정보가 시각적 주목성이 강하더라도 정보 전달의 측

면에서 보았을 때 색만으로 정보를 식별해야 하는 경우를 

만드는 것은 옳지 못하다. 일반적으로 아이콘은 그 자체가 

매우 작기 때문에 색의 변별이 어려워지므로, 작은 면적의 

색에 의미를 부여한다는 것이 오히려 인지 부담을 증가시

키는 결과가 될 수 있기 때문이다(일본 인간공학회 스크린 

디자인 연구회, 2003). 그러므로 아이콘의 색상 뿐 아니라 

배경색에 대한 아이콘 및 텍스트에 대한 연구가 필요하다. 

현재까지 내비게이션이 아닌 인터페이스에서의 배경색에 

관한 연구(Bruce and Foster, 1982; Shieh and Lin, 2000; 

Wang and Chen, 2000; Ling and Schaik, 2002; Ojanpää 

and Näsänen, 2003; Hall and Hanna, 2004), 텍스트 색상

에 따른 배경색에 대한 연구는 많이 이루어 졌으나

(Sanders and McCormick, 1993; Nielsen, 2000; Rivlin 

et al., 1990) 내비게이션 화면에서의 색상에 대한 연구 또

한 미비한 실정이다. 

본 연구에서는 내비게이션 화면을 구성함에 있어 아이콘

의 중요성을 인지하고 또한 색상과 사용성의 관계에 집중

했다. 특히 현재까지는 연구가 미진했던 디스플레이 화면

의 배경색과 아이콘의 영역에 대한 색상에 대해 초점을 두

고 살펴보았다. 



 

 

3. Method 

3.1 피실험자 

본 실험에 참가한 실험 참가자는 총 15 명으로 20대 성

인(남자 10명, 여자 5명)으로 구성되어있으며, 색각이나 

색맹이 없는 인원으로 구성하였다. 

3.2 실험 계획  

독립변수는 아이콘의 형태(흑백형, 칼라형, 라인형), 배

경색(흰색, 회색, 검정색), 아이콘을 포함하는 영역색(흰색, 

회색, 검정색)으로 구성되어 있으며, 실험설계를 통한 27

가지 대안을 토대로 실험을 수행하였다. 이는 크게 비주행 

상태에서의 조작과 주행상태에서의 조작상태로써 시뮬레이

터 환경에서 음성안내에 따른 내비게이션 화면의 아이콘을 

선택하는 방법으로 총 54개의 실험 대안을 수행하게 되어

있다. 종속변수는 실험 참가자가 Task를 수행하면서 객관

적 평가인 운전 수행도(Performance)로 선정하였으며, 수

행시간은 실험을 통하여 데이터를 획득하였다. 

Table 1. Experiment variable 
 변수 실험 수준

독립 
변수 

운행상태 비주행, 주행 
아이콘형태 (흑백, 칼라, 라인)형태
아이콘 영역 색상 검정색, 회색, 흰색 
배경색 검정색, 회색, 흰색

종속 
변수 수행시간 Second 

화면설정은 현재 국내에서 주로 사용되는 7인치(가로 

15.7cm x 세로 8.8cm)로 선정하였으며, 사용한 레이아웃

의 크기는 800(px) x 480(px), DPI 값은 240dpi으로 설

정하여 화면을 구성하였다. 디스플레이의 크기에 맞게 아

이콘을 배열하였다. 본 연구에서는 아이콘의 형태와 배경

색 그리고 아이콘 영역의 색상 간의 조작성 및 심미성을 

알아보는 것이 목적이기 때문에 Grid의 유/무, 페이지 설정

과 같은 화면구성 요인과 실험 설계에 있어 아이콘 및 터

치영역을 제외한 불필요한 요소는 제외하였다.  

  아이콘형태는 총 3가지(흑백, 칼라, 라인)형태로 구성하

였다. 각 형태의 대안마다 12개의 다른 종류의 아이콘을 

선정하여 구성하였다. 아이콘형태 및 색상에 따른 아이콘 

형태는 다음과 같다. 아이콘 크기는 7인치 디스플레이에 

따른 규격이나 가이드라인이 없었기 때문에 모바일 가이드

라인(UX Center, 2011)을 통해 화면 레이아웃과 아이콘

의 크기 비율을 고려하여 아이콘의 크기를 선정하였다.  

  먼셀 시스템 단계와 한국산업규격(KS)에 의거하여 무채

색인 검정색, 회색, 흰색의 각 3가지 색상을 0단계와 10단

계를 제외하고, 각각 명도의 차이를 나타낼 수 있도록 색상

을 선정하였다. 부적절한 색의 사용은 사람들의 수행을 저

해하고 시각적 긴장감을 높일 수 있다(Matthews, M. L, 

1987; Radi, G. W, 1982). 

  색은 물리적으로 다른 색에 영향을 미치고, 같은 색상이

라도 다른 배경색에 놓이면 다르게 보인다(Albers, 1975). 

따라서 어떤 배경색을 사용하느냐에 따라 타깃이 되는 문

자나 아이콘 등을 어둡거나 또는 밝게 보일 수 있으며, 선

명해 보이거나 탁해 보일 수 있다(Wong, 1987). 

  이에 배경색과 영역색의 차이를 앞서 설정하였던 무채색 

3가지 기준으로 흰색(명도단계 9.5, RGB 240), 회색(명도 

단계 5.0, RGB 128), 검정색(명도 단계 2, RGB 50)으로 

차이를 두어 설계 하였다. 그리고 배경색과 아이콘을 포함

하는 영역에서 색상이 같은 경우 아이콘영역이 없는 것으

로 설정하여 영역의 유무 차이를 보기 위한 변수로 설계되

었다.  

Figure 1. Icon area color and background color 

3.3 실험 환경 

실제 차량 주행 환경과 유사한 환경을 구축하기 위해 차

량 시뮬레이터를 구축하였다. 또한 운행에 필요한 브레이

크 페달과 Steering Wheel(Logitec) 등 실제 차량 조작 

기기들을 설치하였다.  

실제로 운전자가 운행이 가능하도록 된 주행 프로그램은 

차량용 시뮬레이터 게임인 Sim Race Way로 구성하였고, 

플래시(Adobe Flash CS5)로 구현된 27가지 대안은 

Top-tech TFT LCD 터치스크린 7인치 디스플레이를 이

용하여 대안 화면을 보여주었다.  

Figure 2. Experiment Environment 



 

 

3.4 실험 절차 

실험은 주행/비주행 상태에서의 부여된 Task를 검색하

는 실험으로 수행하였으며, 피실험자는 두 가지 실험 모두 

동일하게 두 손을 핸들에 둔 상태에서 Task를 수행하도록 

하였다. 또한, 대안의 수가 많기 때문에 총 2회의 실험(비

주행 상태, 주행상태)을 통해 실시하였으며, 각 대안마다 

10회씩 반복하여 실험을 수행하였다. 앞선 설계되었던 12 

가지 아이콘의 위치에 대한 학습성을 고려하여 디스플레이 

에 랜덤하게 6개씩 나타나도록 설정하였다.  

주행 학습은 약 2바퀴의 주행훈련(50km) 후, 2~3 분 

휴식을 갖고 난 뒤 실험을 수행하였으며, 주행상태의 조작

실험에서도 각 대안이 끝날 때마다 2~3분의 휴식을 주어 

피실험자의 피로도 고려하였다.  

피실험자는 양손을 핸들에 둔 상태에서 알림음에 따른 

화면 조작을 실시하였으며, 각 대안이 끝날 때마다 휴식을 

갖고 다음 대안에 실험을 수행하였다. 실험 수행 시 주행속

도는 50km 미만이 되지 않도록 설정하였다. 만일 주행 속

도가 설정한 속도보다 높을 경우에는 상관이 없지만, 주행

속도가 떨어졌을 경우 1회는 주의, 2회는 실패로 측정하였

다. 그리고 차선 이탈과 사고 발생(벽 충돌) 시에도 실패로 

측정하였으며, 차선이탈의 경우 또한 1회는 주의, 2회는 실

패로 측정하였다. 실패한 Task에 대해서는 마지막 대안의 

실험 후 다시 실행하도록 하였다. 주어진 시간 내에 아이콘 

선택을 하지 못하거나 다른 아이콘을 눌렀을 때의 Task 

실패 경우는 시스템적으로 자동화 되었지만, 시뮬레이션 

게임의 경우는 직접적으로 통제 할 수 없었기 때문에 실험 

통제자가 직접 관찰해야 한다.  

  

4. Results 

4.1 수행도 측정 결과 

설계된 차량용 내비게이션 인터페이스의 화면 대안들의 

전체 실험 결과 비주행 상태에서의 평균 수행 시간은 1.26

±0.35(s)로 나타났다. 비주행 상태에서 각 실험변수들에 

대한 수행시간의 ANOVA 분석 결과, 통계적으로 유의한 

차이가 있는 것으로 나타났으며 이는 표2와 같다. 교호작

용에서는 아이콘형태*배경색상을 제외하고 통계적으로 유

의한 차이를 보였다(p<0.05). 실험변수에 따른 수행시간 

분석 시, 아이콘 형태는 칼라형 아이콘이 1.21±0.34(s)

로 가장 빠른 수행시간을 보였으며, 영역색상은 검정색과 

흰색, 배경색상은 흰색일 경우 1.24±0.35(s), 1.23±

0.33(s)으로 가장 빠른 수행시간으로 나타났다. 오류율은 

각 독립변수들에서 라인형 아이콘, 회색영역, 회색 배경이 

높게 나타났으며, Task에 대해 실패가 적었기 때문에 전반

적인 오류율은 낮게 나타났다. 또한 ANOVA 분석결과 아

이콘 형태, 영역색, 배경색, 아이콘 형태*영역색, 아이콘 형

태*배경색, 영역색*배경색, 아이콘 형태*영역색*배경색 모

두 통계적으로 유의한 차이가 있는 것으로 나타났다

(p<0.05).  
 

Table 2. Non-Drive State Performance Time ANOVA Result 
Source 평균제곱 F-value 유의확률

아이콘형태 2.977 24.426 .000
영액색 0.779 6.344 .002
배경색 0.580 4.724 .009

형태*영역색 0.482 3.929 .003
형태*배경색 0.253 2.062 .083

영역색*
배경색 0.543 4.425 .001 

형태*영역색
*배경색 0.246 2.005 .042 

 

주행 상태에서의 평균 수행 시간은 1.32±0.39(s)로 

나타났다. 주행상태에서 각 실험변수에 대한 수행시간의 

ANOVA 분석 결과, 아이콘 형태 그리고 배경색에 따라 통

계적으로 유의한 차이를 보였으며 이는 표3과 같다. 

(p<0.05). 교호작용에서는 아이콘 형태*배경색의 요인이 

통계적으로 유의한 차이를 보였으며(p<0.05), 나머지 변수 

및 교호작용에서는 통계적으로 유의한 차이를 나타내지 못

하였다(p<0.05). 실험변수에 따른 수행시간 분석 시, 아이

콘 형태의 경우, 칼라형 아이콘에서 1.26±0.36(s)로 가

장 빠른 수행시간을 보였으며, 배경색상은 흰색일 때 1.30

±0.38(s)로 아이콘을 찾는 수행시간이 가장 빠른 것으로 

나타났다. 오류율은 다른 변수와 비교 결과 라인형 아이콘, 

회색영역, 회색 배경에서 높게 나타났으며, 실패횟수가 적

었기 때문에 전반적인 오류율은 낮게 나타났다. 또한 

ANOVA 분석결과 아이콘 형태, 영역색, 배경색, 아이콘 

형태*영역색, 아이콘 형태*배경색, 영역색*배경색, 아이콘 

형태*영역색*배경색 모두 통계적으로 유의한 차이가 있는 

것으로 나타났다(p<0.05).  

 
Table 3. Drive State Performance Time ANOVA Result 

Source 평균제
곱 F-value 유의확

률
아이콘형태 1208.6 662.46 .000

영액색 124.9 68.491 .000
배경색 40.963 22.451 .000

형태*영역색 86.741 47.542 .000
형태*배경색 1.852 1.015 .398

영역색*
배경색 93.259 51.115 .000 

형태*영역색
*배경색 21.648 11.865 .000 

 

4.2 비주행-주행 상태 결과 비교 

수행시간 비교분석은 비주행 상태와 주행상태 차이의 



 

 

값(주행상태-비주행상태)을 종속변수로 설정하여 분석하

였다. 분석 결과는 아이콘 형태, 배경색의 요인에 따라 주

행상태 간 수행시간 차이가 나타나는 것을 알 수 있다. 두 

운행상태간의 오류율 분석의 경우 비주행 상태나 주행상태

의 두 운행 상태에서 같은 결과를 보였다. 하지만 오류율의 

대한 결과 오류 횟수나 오류율의 데이터가 극히 낮게 나타

났다. 각 변수에서는 라인형 아이콘, 회색 영역색, 회색 배

경색의 오류율이 다른 변수들에 비해 높게 나타났다. 실제

로 아이콘을 인지하거나 선택하는데 있어 주위의 배경색, 

아이콘을 포함하는 영역색이 아이콘 자체와의 명도차이가 

명확할수록 오류율이 적은 것으로 나타났다. 

4.3 실험변수에 따른 결과 비교 

아이콘의 경우 각각의 운행 상태, 수행시간 차이, 통합데

이터의 분석 결과에서 칼라아이콘이 가장 빠른 수행시간, 

높은 만족도, 낮은 오류율을 보였다. 또한 모든 변수 및 교

호작용에서도 유의한 차이가 있는 것을 알 수 있었으며, 그

에 대한 결과 또한 높게 나타났다. 따라서 아이콘은 칼라아

이콘이 가장 적합한 아이콘으로 판단된다.  

영역색의 경우 모든 분석에서 같은 결과는 나타나지 않

았다. 운행상태에서는 비주행일 때 검정색영역과 흰색영역

이 같은 결과로 가장 빠른 수행시간을 보였고 주행상태의 

영역색은 통계적으로 유의한 차이가 없는 것으로 나타났다. 

흰색 영역색이 주행상태에서의 수행시간, 오류율 차이에서 

검정색 영역색과 비슷한 값을 나타낸 이유는 2 가지를 들 

수 있다. 첫째는 배경색과 영역색이 같은 색상일 경우이다. 

오류율 분석의 결과처럼 아이콘을 선택하거나 찾고자 할 

때 아이콘형태와 배경색 그리고 영역색의 조합이 같은 색

상으로 설정되면 수행의 어려움이 줄어들기 때문이다. 두 

번째로는 배경색과 조합에 따른 명도 차이 때문이다. 배경

색상이 영역색상보다 밝은 색상일 때 어두운 배경색상과 

밝은 영역색상의 조합보다 높은 수행도를 보였다.  

배경색의 경우 운행상태에서는 비주행 상태일 때 흰색 

배경색이 가장 빠른 수행시간을 보였으나 이에 대한 결과

는 아이콘과의 교호작용이 유의하지 못했고. 통합데이터에

서도 역시 흰색배경이 가장 빠른 수행시간을 보였으나, 각

각 배경색*영역색 그리고 아이콘 형태*배경색의 교호작용

이 유의하지 못한 결과를 나타냈다. 하지만 이에 대한 결과

를 자세히 살펴보면 아이콘 조합에 있어 영역색과 배경색

의 다른 색의 조합보다 한 가지색으로 통일된 색상이 수행

시간이나 만족도에서 높은 수행도의 결과를 나타낸 점을 

알 수 있다.  

아이콘과 배경색 그리고 아이콘과 영역색에 대한 분석을 

자세히 살펴보면 아이콘과의 명확한 명도대비가 이루어 질 

때 아이콘이 더욱 부각 될 수 있음을 알 수 있다. 다시 말

해 밝은 배경에서 어두운 영역이나 아이콘으로 명도가 낮

아지게 되어 명도가 낮아진 아이콘이나 영역색을 부각 시

켜 주게 되는 것이다. 이는 아이콘*배경색의 교호작용은 

유의하지 않고 배경색*영역색이 유의한 차이를 보인 것으

로도 확인할 수 있다. 또한 이를 통해 아이콘과 아이콘 주

위의 색상이 어떠한 명도인지가 더 중요한 요인임을 알 수 

있다. 따라서 배경색과 영역색의 조합은 아이콘 주위의 배

경과 영역색이 모두 검정색, 혹은 흰색배경과 검정색 영역

색의 형태가 적합한 요인이라고 판단된다.  

 

5. Conclusion 

본 연구에서 사용된 실험 조건과 구성된 화면으로 국한

할 경우, 차량용 디스플레이 화면에서 가장 적합한 형태는 

3 가지 조합의 형태로 둘 수 있다. 우선적으로 칼라형 아

이콘이며, 아이콘 주위의 색상이 어두운 검정색 이어야 한

다. 그리고 아이콘을 배제한 상태에서 밝은 배경과 어두운 

영역의 조합형태가 적합하다고 판단된다. 마지막으로 아이

콘과의 조합에서는 영역색, 배경색의 구분을 주는 것보다

는 통일된 색상의 조합이면서 명도차이가 있는 대안이 적

합하다고 판단된다. 

본 연구에서 다음과 같은 몇 가지 연구 한계점과 추

후 연구 과제를 지닌다. 우선 색상 사용에 대한 연구

보강이 필요하다. 본 연구는 무채색을 기준으로 명도 

차이를 두고 배경색과 영역색상을 구분하여 수행하였

다. 현실적이며 적절한 색상의 명도비를 기준으로 유

채색에 대한 실험과 평가가 필요할 것이다. 다음으로 

본 연구에서 실제로 평균수행시간의 경우 비슷한 수행

시간이 나온 결과가 나왔다. 실험대상자가 20 대로 한

정되고 6개의 아이콘에 비해 27개의 대안을 수행하면

서 쉽게 학습이 된 것이 그 이유로 분석된다. 이를 해

결하기 위해서는 시뮬레이션 게임의 난이도 또한 어려

운 단계로 설정하여 수행시간의 차이가 더 크게 날 수 

있도록 하여 결과를 분석할 필요가 있다. 마지막으로 

실험 대상자의 다양화이다. 연령대를 세분화하여 고령

자를 포함한 다양한 연령대를 대상으로 실험을 수행한

다면 보다 구체적인 분석과 개선이 가능할 것이다. 추

후에는 운전경력에 따른 숙련자와 비 숙련자를 대상으

로 실험 수행을 통한 연구와 실험군의 사용자 수를 늘

려 수행된다면 더 정량화되고 명확한 데이터를 얻는데 

도움이 될 것이다. 
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