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효율적인 스마트TV조작을 위한 사용자 경험 디자인 설계
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요 약

본 논문에서는 ‘스마트’化의 이슈에 따라 TV의 스마트화에 대한 연구의 필요성에 대한 연구 의도를

다루며, TV진화에 따른 패러다임의 변화 요소를 고찰하여 보고, 사용자 경험 관점에서의 스마트TV

UX 적용 사례를 분석하여 본다. 이에 따라 사용자 행태 분석을 통한 현재 관점에서의 TV사용행태와

미래TV를 도출하여 스마트TV UX 설계에 반영한다. 궁극적으로 콘텐츠를 효율적으로 조작하기 위하

여 화면 UX설계를 바탕으로한 지능형 사용자 맞춤 프로토타입을 제안한다. 궁극적으로 본 연구를 통해

TV는 휴식을 취하는 도구로서 유희성을 만족하기 위한 TV사용 이용과정은 즐거워야 한다는 것을 기본

목표로 삼으며, 콘텐츠 홍수 속의 사용자가 원하는 목표 지점에 쉽고 빠르게 도달하기 위한 콘텐츠에 쉽

게 접근 하는 방법, 접근 경로의 단축을 제안한다.

▸Keywords : 스마트TV, UX, UI, 개인 맞춤화

Abstract

In this paper research covers a study on the need for smart TV according to smart TV 'smart'

of issues, consider the changing elements of paradigm, according to the evolution of TV, from the

point of view of the user experience analyze the Applications of Smart TV UX. Through analysis of

user behavior from the current viewpoint of the TV and Future TV, reflected in the design of Smart

TV UX. Ultimately for efficiently operating the contents, screen proposed a prototype for

personalized intelligent user based on UX design. Ultimately, to satisfy the playfulness for the
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course of using the TV as the primary goal and content through the TV content easily to the

desired goal to be reached quickly and easily at the point of how to approach the user’s

destination, shorten the access path is proposed in this study.

▸Keywords : Smart TV, UX, UI, customized

I. 서 론

최근디지털화를넘어서다양한분야에서의지식정보화의

첨단인 ‘스마트화’가 중요한이슈로부각되고있는가운데 TV

또한 운영체제(OS)를 탑재하여 스마트화에 동참하고 있다.

디지털이발전함에따라사용자들은다양한디바이스사용

경험으로인하여더많은것을요구하면서, 또한많은선택권

을 가진 사용자는 쉽고, 빠르게 판단하고 싶어 한다. 그러나

넘쳐나는 정보의 홍수 속에 사용자들은 정작 필요한 것을 찾

지못하고헤매는경우가많다. 목표지점으로도달하지못하

는 것은 디지털 시대의 딜레마라 할 수 있다. 따라서 사용자

의능동적 TV사용의이용행태의변화로인한맞춤지능형서

비스가 필요하다.

TV에서의 다양한 이용 중 가장 우선시 돼야 하는 콘텐츠

는 영상 콘텐츠이며, 단순히 많은 콘텐츠를 사용자가 선택하

는 것을 넘어서, 사용자의 기호에 따른 시청 및 이용을 기록

화 하여 다시 제공하는 새로운 서비스가 필요하다.

궁극적으로 아날로그TV로부터 디지털 케이블과 IPTV에

이어서 스마트TV까지의 테크놀로지의 발달을 통해 끊임없이

진화하고 있는 TV의 모습을 통해 사용자들의 생활의 변화를

분석하고, 기술의 발전에 따라 달라지는 사용자들의 니즈를

찾기위해서사용자경험중심의맥락에따른미래콘텐츠설

계 방안을 모색할 필요가 있다. 따라서 본 논문의 목적은 스

마트TV의 사용자 경험 디자인 설계를 목적으로 한다.

본연구는문헌조사, 사례연구, 사용자행태분석, UX설

계, 프로토타입 및 평가, 결론으로 구성되어 있다.

II. 관련 연구

2.1 TV패러다임의 변화

2.1.1 TV의 진화

TV의진화의과정을류원외 3명(2011)은 다음 [그림 1]

과같이정리하였다. TV 패러다임의변화에따른핵심적이슈

는 단연 테크놀로지의 발전에 있다. 최근 디지털화를넘어 다

양한분야에서의지식정보화의첨단인스마트화가중요한이

슈로 부각되고 있는 가운데 TV 또한 스마트화에 동참하였다.

그림 1. TV 패러다임의변화
Fig. 1. change of TV paradigm

지상파 3사에 의존하던 실시간 방송 체제에서 케이블 TV

가 추가되면서 채널선택권이 확대되었고, 이후 위성 TV와

IPTV 서비스가 추가되면서 기존 방송, 영화 등을 ‘수동적인

(passive)' 일방향적 행태에서 새롭게 엔터테이먼트, 게임

등 '능동적인(active)' 쌍방향적 행태가 추가되었다.

따라서 TV시청 행태는 편하게 누워서 보던 lean back

media 매체의 특징에서 보고 싶은 동영상이나 하고 싶은 분

야를 사용자가 직접 검색하고 선택하는 lean forward

media[1] 매체의 특징에 따라 TV를 소비하는 모습이 변화

하고있다. Barry Brown 외 1명(2006) 또한 TV시청은항

상 ‘lean back과 ‘lean forward‘가혼합되어있다[2]라고하

였다.

이동건(2011)은 전통 미디어 서비스 소비에 대한 이용자

의 단순 시청형 단계는 빠르게 정보 선택형으로 변모하게 되

고, 결국은 정보 창조형 이용자의 위상으로 변모하게 된다고

하였다. 따라서 개인의 욕구에 부합하는 내용을 맞춤형 서비

스로제공받고, 특히 ‘소비’에 있어이용자들은채널과플랫폼

의 다양성에 대한 선택성 확장과 이용자 주도권의 추가에 따

라이용미디어의시간, 장소, 내용을결정하는결정권을가지

게되어, 수동적, 저관여입장에서능동적, 참여적, 고관여입
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장으로 변화한다고 하였다[3].

2.2 스마트TV 개념

2.2.1 스마트(smart) 정의

최근 스마트(smart)라는 용어가 정보통신 분야의 중요한

키워드로 부각되고 새로운 시대적 메가 트렌드로 자리매김함

으로써 스마트한 세상이 펼쳐지고 있다. 스마트폰, 스마트패

드, 스마트TV, 스마트 자동차 등의 서비스가 도입되거나 준

비 중이면서 스마트가 갖는 의미와 변화에 대해 관심이 집중

되고 있다.

스마트의의미를기술적관점에서보면첫째, 새로운비즈

니스생태계(eco-system)의구축으로참여, 개방, 공유기반

의 서비스가 확산되면서 CPNT(content, platform,

network, terminal)가 연계되는 생태계가 만들어졌다. 둘

째, 기능(function)이 향상되었다. 기존 서비스보다 재미있

고 유익한 기능이 추가되거나 개인 맞춤형 서비스 등과 같이

기존서비스에서는없었던새로운기능의도입이다. 셋째, 지

능(intelligence)의 부여이다. 추론, 예측, 상황인지 등에 의

해이용자가위치한장소, 환경에맞추어원하는정보를제공

한다. 마지막으로 인간 친화적인 이용자 인터페이스(user

interface)의 혁신을 들 수 있다. 현재 터치스크린 방식으로

부터음성인식, 제스처인식방식이도입되고있으며, 향후시

선추적, 뇌파인식 등 다양한 인터페이스 방식이 고려되고 있

다[4].

애플의 아이폰을 중심으로 한 스마트폰 시장의 활성화는

관련 IT기기들의 스마트화를 견인하였고, 기기 간의 융합과

연결성이중요한화두가됨에따라 TV 산업또한스마트화라

는 흐름을 따르게 되었다[5].

2.2.2 스마트TV의 정의

[그림2]를 보면[6], 스마트TV란 보는 본질에 운영체제

(OS) 및인터넷접속기능을탑재하여실시간방송뿐만아니

라, VOD, 게임, 검색, N스크린 등 다양한 콘텐츠를 사용자

주도적으로 이용할 수 있는 TV를 통칭한다. 따라서 스마트

TV를 이용하기 위해서는 기기(TV 또는 셋톱박스)뿐 아니라

초고속 인터넷망이 필요하다.

그림 2. 스마트TV
Fig. 2. Smart TV

스마트TV의 정의는 바라보는 시각에 따라 다양하게 정의

되고있다. 기기관점에서스마트TV는운영체제가탑재된인

터넷TV로 정의할 수 있고 서비스 관점에서는 다양한 스마트

기기, 동영상 콘텐츠와 서비스, 플랫폼, 네트워크 등을 유기

적으로 연계하여 제공하는 온라인 콘텐츠 서비스로 볼 수 있

다. 미디어 관점에서는 신문, 잡지, 출판, 방송 등의 매체 간

경계를 약화시키는 스마트 미디어 전체를 총칭하는 개념으로

해석되고 있다[7].

이처럼 스마트TV를 바라보는 관점은 TV 제조사, OS 사

업자및콘텐츠사업자별로다소차이를보이고있지만일반

적으로하나의단말기관점에서보면수동적인스크린역할에

서 운영체제를 탑재하고 사용자가 원하는 애플리케이션을 자

유롭게 설치하여 사용하는 스마트 기기로 볼 수 있다.

2.3. 사용자 경험 관점에서의 스마트TV 적용 사례

2.3.1 사용자 경험(user experience) 개념

사용자 경험, UX란 사용자가 어떤 시스템, 제품, 서비스

를 직, 간접적으로 이용하면서 느끼고 생각하게 되는 총체적

경험을 말한다. 단순히 기능이나 절차상의 만족뿐만 아니라

전반적인 지각 가능한 모든 면에서 사용자가 참여, 사용, 관

찰하고 상호 교감을 통해서 알 수 있는 가치 있는 경험을 말

한다[8].

UX는 제품과의 상호작용을 통해 형성되며, 이 제품을 제

공자에 의해 만들어지고 또 제공된다. 사용자가 제품을 통해

나름의 성과를 얻듯이, 제공자도 제품을 통해 나름의 성과를

얻는다[9].

즉, UX는 제품의 사용전이나 사용 중 그리고 사용 후에

일어나는 사용자의 감정, 신념, 선호도, 지각, 신체적·정신적

반응이나행동을포함하는매우넓은개념이다. UX는인터페

이스나 인터랙션과 구분되는 몇 가지 특성이 있다.
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첫 번째 특성은 주관성(subjectivity)이다. UX의 정의에

서보듯이경험은근본적으로사람의내부에축적되는효과이

다. 따라서두명의사용자가똑같은디지털제품이나서비스

를 사용한다고 할지라도 각자 전혀 다른 경험을 할 수 있다.

이는 경험이 그 사람의 특성과 그것을 사용하는 활동에 영향

을 받기 때문이다.

두 번째 특성은 총체성(Holistic)이다. 인터페이스는 화

면의 색상이나 효과음으로, 인터랙션은 메뉴 구조 같은 구체

적인 요소들로 구분할 수 있으나, 경험은 특정 시점에 특정

개인이느끼는총체적이기때문에제품이나서비스의성공실

패에큰영향을미치고, 그렇기때문에경험을설계한다는것

은 전략적으로 큰 의미를 가진다. 그러나 경험이 구체적이지

않기때문에특정경험만을직접적으로조작할수없고, 대신

에 해당 경험을 촉발하는 인터랙션과 인터페이스를 적절하게

설계해야 한다.

세 번째 특성은정황성(contextuality)이다. 특정적 디지

털제품이나서비스를경험하는것은제품이나서비스의특성

으로만 결정되는 것이 아니라 인터랙션이 일어나는 시점에서

의 환경이나 맥락에 영향을 받는다. 그리고 사용자 환경이나

맥락이 역동적으로 변화하기 때문에 UX 또한 역동적으로 변

화한다. 이는 경험이 인터랙션이나 인터페이스에 비해 좀 더

긴 시간을 가지고 형성된다는 것을 희미하기도 한다[10].

2.3.2 UX 적용 사례

2.3.2.1 입력장치

1) LG

[그림 3]은 매직 모션 리모콘의 사용모습이다. 매직 모션

리모콘의장점으로는메뉴의콘텐츠선택과웹사용시 PC의

마우스를사용하는것처럼자유롭고, 직관적인조작으로사용

성이 쉽다는 것이다. 또 게임과 같은 콘텐츠 사용 시 인터랙

션 기능을 이용하여 보다 더 흥미로운 조작이 가능하다.

그림 3. LG스마트TV 리모콘
Fig. 3. LG Smart TV remote control

2) 삼성

기존의리모콘은방향키와번호, 특정명령을내리는핫키

(hot key)의 조합으로 TV를 조정한다. 삼성은이것에음성,

동작, 얼굴인식기능을추가로구성하여 ‘smart Interaction’

을 제공하고 있다. [그림 4]를 보면 음성으로 TV전원 켜기,

동작으로채널변경및볼륨조정, 음성 검색등 기본적인명

령을 시행하는 기능을 알 수 있다.

그림 4. 삼성스마트TV의다양한조작방법
Fig. 4. various operation methods of Smart tv

콘텐츠를 탐색, 선택하는데 있어 LG가 포인터 방식을 채

택하였다면삼성은음성과제스처방식을채택하여GUI 환경

에서 발전된 형태로 NUI 방식을 적극 도입하여 직감

(intuitive)을 통한 자연스러움을 통해 한층 더 실제 환경과

비슷한 환경을 구현하려 하였다.

3) 다음TV+

[그림 5]의다음TV+리모콘의가장큰특징은플릭패드

(flick pad), OTP(Optical Track Pad)[11], 양면구조의

리모콘이다.

그림 5. 다음TV+리모콘
Fig. 5. Daum TV+ remote control

쉬운 메뉴 접근성과 pc경험의 연결 그리고 사용자의 콘텐

츠이용상황에따라적절한조작이이루어질수있게제작되

었다.

2.3.2.2 사용자 기반 콘텐츠

스마트TV는 단순히 실시간 방송을 시청하는 것을 넘어서

웹, 게임, 운동, 화상 전화 등 다양한 기능들을 이용할 수 있

다. 때문에 콘텐츠 검색, 조작, 제어하는 방식에 있어서 제조

사의 기능 중심의 구현보다 사용자의 니즈에 맞춘 사용자 중
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심조작이단연핵심이다. 다음은사용자기반콘텐츠사례들

을 살펴보았다.

1) 검색

다음은 스마트 TV의 검색 기능이다. [그림 6]의 다음

TV+의 경우는 검색어를 입력하면 실시간 방송, TV동영상,

동영상, 뉴스, SNS, 통합검색의 순으로 TV의 매체 속성에

따라검색에대한우선순위를동영상콘텐츠로배치하면서사

용자의 니즈를 잘 고려하였다.

그림 6. 다음TV+검색
Fig. 6. Daum TV+ search

2) 사용자 계정

김은주(2011)는가구중심으로가입되어있는스마트 TV

환경에서 단순이력정보를이용하여추천을수행하게될경

우 이는 가구 구성원 모두의 소비 패턴을 분석하여 추천되기

때문에 개개인의 맞춤형 추천이 아닌 가구 맞춤형 추천이 수

행되게된다고하였다. 따라서개인의취향을고려한개인맞

춤형 추천을 수행하기 위해서 현재 시청자의 시청 정보를 분

석하여 이에 맞는 추천을 제공해야 한다고 하였다[12]. 이러

한사용자들의니즈를반영하여일부제조사에서는개인계정

서비스를 [그림 7]과 같이 제공하고 있다.

그림 7. 사용자계정로그인화면
Fig. 7. Account login screen

[그림 7]은 문자 입력을 통한 개인 계정 서비스이고, [그

림 8]은 얼굴 인식 기능을 이용한 개인 계정 서비스 화면이

다. 사용자가 다수일 경우에도 사용자를 모두 인식하여 서비

스를 제공하고 있다.

그림 8. 삼성스마트TV 얼굴인식
Fig. 8. Samsung Smart TV Face Recognition

III. 효율적인 스마트TV 조작을 위한

사용자 경험 디자인 요소 분석

사용자행태조사를위한기존스마트TV의 사용성테스트

를실시하였다. 사용성테스트는실제로생활하는환경에서의

사용자이용행태와불편요인에대한의견을파악하고자하였

으며, 사용성 테스트를 통한 사용자 행태 조사 및 결과는 다

음과 같다.

3.1 사용성 테스트(usability test)

3.1.1 조사 개요

사용성 테스트의 목적으로는

첫번째, TV사용과정을관찰하면서조사목적에따른평가

요소 측정

두 번째, 사용자가 원하는 결과를 얻었는지 유효성 측정

세 번째, 원하는 목적을 달성하는 데 어느 정도의 노력과

부하가 들었는지 효율성 측정

네번째, 목적물을이용할때의주관적인만족도나경쟁사

대비선호도측정을하였으며전문가의검증을토대로작성하

였다.

3.1.2 연구 대상

10명을 대상으로 기존 스마트TV 사용성 테스트를진행하

였다.

3.1.3 조사 내용

기존의 스마트TV 콘텐츠 중 SNS(어플리케이션), VOD

콘텐츠 이용, 개인화 콘텐츠, 검색, N스크린 등의 서비스를
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바탕으로 task를 지정하였다.

3.1.4 사용성 테스트 결과

3.1.4.1 SNS(어플리케이션) task: 키보드 UI불편함

컴퓨터와 경험이 연결되는 쿼티 키보드 방식이 아닌 키보

드는 패스워드 입력에 있어서 한글조합 패스워드 사용자에게

혼란을 주는 것을 발견하였다. 패스워드를 입력해야 하는 테

스터들은 모바일과 노트북을 이용하여 task를 수행할 수 있

었다. 때문에 각종 디바이스와의 경험의 연계성은 매우 중요

한 요소임을 알 수 있다.

그림 9. 패스워드입력시키보드UI 문제점
Fig. 9. Keyboard UI question when enter password

3.1.4.2 VOD task: 사용자 기대 불일치의 검색 결과

[그림 10]은 VOD task를 위한 VOD검색 화면으로

VOD콘텐츠탐색에있어검색기능을이용할때사용자가원

하는결과와불일치하는결과가나와사용자는혼란스러워하

였다. TV는 컴퓨터의 웹과는 다른 영상을 소비하는 매체이

다. 따라서 만능 검색 보다는 앞선 다음TV+의 사례처럼 영

상콘텐츠가 우선 배치되어져야 할 필요가 있다.

그림 10. VOD검색결과
Fig. 10. VOD Search Results

3.1.4.3 개인화 콘텐츠 task: 개인 계정의 불편함

개인화콘텐츠 task를통해공용화기기인TV에서개인화

콘텐츠 서비스의 계정 로그인, 서비스 이용에 부정적 반응을

알 수 있었다. 가족과 함께 있을 때는 개인화 서비스를 필요

로 하지 않았으며, 로그인 과정에서 아이디와 패스워드가 노

출되는것을불편해하였다. 그리고개인계정의흔적이남는

것 또한 원하지 않았다. 하지만 흔적을 지우게 되면 매번 사

용할 때 마다 새롭게 입력을 해야 하는데, TV기기에서 텍스

트 입력이 편리하지 않았다.

그림 11. 계정흔적노출에관한사용자의불편함
Fig. 11. The user's inconvenience about exposed account

traces

매번입력하는번거로움을해결하기위해서자동로그인기

능이있지만, 이사용자의편의를위한자동로그인기능은텍

스트입력의번거로움을해결해주는의도와는정반대로공용

화기기 매체로서 TV는 가족이라 할지라도 사생활 노출에 대

해부정적이기때문에불필요한요소이다. 따라서공용화기기

에서도사용자들이사생활노출을걱정할필요가없는사용자

의 맥락을 고려한 계정 연결기능이 필요하다고 할 수 있다.

3.1.4.4 검색 task: 조작의 불편함

방향키조작으로콘텐츠또는키보드를제어할경우원하는

목표지점에 도달하기 위해서는 많은 신체적 노력이 필요하다.

스마트TV에서는다양한방식으로콘텐츠를제어하기때문

에 기존의 방향키만으로는 한계점이 있다. 이를 개선하기 위

한것이 LG의매직모션리모콘이다. 매직모션리모콘의장점

은 콘텐츠 조작 또는 웹브라우저 이용 시 제어가 편리하다는

것이고, 단점으로는텍스트입력을할때불편하다는것을사

용성 테스트를 통해 알 수 있다.

[그림 12]를 보면 키보드 UI의 가로 레이아웃 때문에 매

직모션리모콘을이용하여텍스트입력을할때사용자의팔

과 손에 많은 움직임이 소모되어 팔이 불편하기 때문에 지속
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적인 사용이 어려운 것을 알 수 있었다.

그림 12. 가로형키보드UI 불편함
Fig. 12. Inconvenience of Horizontal keyboard UI

만약 텍스트 입력에서 한글과 영문이 반복적으로 사용 되

는 상황이라면 사용자는 매우 불편한 상황이다. 따라서 사용

자의 컨텍스트 환경 특성에 따라 인지적 노력과 신체적 노력

중에무엇이효율적으로사용될수있는지를고려하여적절한

입력 장치를 제공해야 할 필요가 있다.

3.1.4.5 N스크린 task: 복잡한 경로

사용성테스트를실시한 LG스마트TV의경우N스크린을

이용하기 위해서는 LG계정을 생성해야 하는데 과정에 불필

요한 요소가 많다. 사용자로 하여금 많은 인내심을 불러일으

키는 태스크였다. 서비스 경로의 단축이 필요하다.

그림 13. 사용자계정생성과정의불편함
Fig. 13. Inconvenience in creating a new user account

IV. UX요소를 반영하여 제안하는

프로토타입 설계 및 평가

사용자 행태 조사 결과, TV는 과거로부터 공용 디바이스

로서인식되어져왔지만, IPTV이후부터콘텐츠확산에따른

사용자주도적선택권의특징과다양한소비자들의취향에따

른 TV의 개인화의 니즈를 알 수 있다. 이에 따른 인사이트

(insight)를 실사용자의 맥락을 고려하여 프로토타입을 제안

한다.

4.1 프로토타입(prototype)

4.1.1 개인화 계정을 위한 UX설계

개인화 계정을 통해 지능형 사용자 맞춤 서비스를 제공한

다. 사용자 맞춤형 서비스를 위해서는 사용자 계정을 통하여

이루어져야 하는데, 사용자 계정은 상황에 따라 적절히 이루

어져야한다. 본 연구에서제안하는사용자계정은혼자있는

상황에서만 얼굴 인식 기능을 통해서 작동한다. 이것은 자신

의 흔적을 남기는 것을 원치 않는 사용자의 니즈를 반영하였

으며, 이와더불어얼굴인식기능을통해문자입력을없애고,

로그인 과정을 최소화 하였다.

4.1.2 개인 콘텐츠 연결 시나리오

① TV전원을키면첫화면은실시간방송이나온다. 이때

사용자가 혼자 있는 상황이라면 카메라를 통해 얼굴 인식 기

능이 자동으로 실행된다.

그림 14. 사용자인식과정
Fig. 14. User recognition process

신사의 품격(콘텐츠명)을 클릭하면 최근 콘텐츠 이어보기

로 연결이 된다. 사용자가 최근 보았던 다음 회차로 바로 연

결되거나, 콘텐츠를보다중단했을경우이어보기로바로연

결된다.
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그림 15. 최근콘텐츠이어보기
Fig. 15. Following Recent content

최근콘텐츠실행항목은현재 TV사용행태조사에서사용

자가 가장 많이 사용하는 VOD콘텐츠 다시보기 설정 기능을

구성한 것으로, [그림 16]은 본 논문이 제안하는 개선된

VOD다시보기 흐름도 이고, [그림 17]은 기존 IPTV VOD

다시보기 흐름도 이다.

그림 16. 개선된UX에기반한 VOD다시보기 Flow chart
Fig. 16. Reviewing on VOD based on Improved UX

그림 17. 기존IPTV VOD다시보기 Flow chart
Fig. 17. Reviewing on existing IPTV VOD

[그림 16], [그림 17]을통해 비교하여보면본 논문에서

제시하는설계에서는 1~2의 조작으로실행이가능하나기존

IPTV의 경우 총 5번의선택이이루어져야 해당 콘텐츠로이

동할 수있는것을 알수 있다. 따라서본 연구에서제안하는

사용자 얼굴 인식 기능을 통해 IPTV에 비해 경로의 단축이

개선된 것을 명확하게 알 수 있다.

② [그림 18], [그림 19]는사용자의 이름을클릭했을 때

의 상황이다. 사용자의 이름은 사용자 계정 상세 메뉴이다.

그림 18. 사용자계정상세메뉴로들어가기위한사용자이름
클릭실행

Fig. 18. Click user name to check detail menu of user
account

[그림 19]를 보면 좋아하는 채널, 최근 시청 VOD, 최근

실행 App의 메뉴가 있는 것을 알 수 있다. 좋아하는 채널은

자주 보는 빈도수에 따라 누적된 데이터를 이용하여 자동 맞

춤형 서비스를 제공하는 기능이다. 이 기능의 장점은 사용자

가번거롭게일일이선호하는채널을등록하지않아도알아서

지능적으로 데이터를 기록한다는 점에 있다. 이것을 위해 자

동얼굴인식기능을통해사용자의수와상관없이얼굴인식

기능에따라데이터를기록한다. 사용자에게피드백을받아서

학습된 TV는 이 모든 과정에서 유일한 기준은 바로 사용자

자신이며, 사용자의 선호도는 밖으로 공개되지 않는다.

그림 19. 사용자계정상세메뉴
Fig. 19. User account details menu
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최근 시청 VOD와 최근 실행 App의 경우에는 사용 기록

을 이용하여 기능을 실행한다.

4.2 사용성 평가 및 검증

사용성평가의경우페이퍼프로토타입으로실행하였으며,

기능 구조에 대한 사용자의 이해도와 사용자의 기대가 반영

되었는지를 검증하는 데에 목적이 있다.

사용자평가의UI 화면설계를바탕으로인터뷰를통해사

용자평가가진행되었으며, 사용자에따른만족도점수와태

스크수행시, 기능의구조가사용자의기대와일치되었는지

를파악하였다. 또한기능의구조개선의장점과단점에대해

서도 알아보았다. 사용성 평가 사용자 선정 및 수행 과정은

다음과 같다.

4.2.1 조사 개요

사용성 테스트의 목적으로는

첫 번째, TV사용에있어기능과사용자의 기대 일치여부

두 번째, 제안하는 기능에 있어서 유용성 측정

세 번째, 제안하는 기능에 있어서 만족도 측정

네 번째, 제안하는 기능에 있어서 이해도 측정

4.2.2 연구 대상

신규 12명과 본 연구 앞서 실행하였던 기존 스마트TV 사

용성 테스트에 참여한 8명을 포함하여 총 20명을 대상으로

사용성 평가를 진행하였다.

4.2.3. 조사 내용

사용자 평가 항목은 제안하는 기능에 대한 task를 바탕으

로 작성되었다.

4.2.4. 사용성 평가 결과

사용성 평가 결과는 다음과 같다.

[그림 20]은최근콘텐츠이어보기연결항목에관한유용

성에관한응답으로 75%의만족도결과를얻었다. 이에대한

의견으로 TV시청을 할 때 관심 있는 프로그램 위주로 보기

때문에주기적이고한정적인패턴을지니는특징을갖고있어

패턴화 된 사용자에게 적합하다는 것을 알 수 있다.

그림 20. Q1.1 최근콘텐츠이어보기응답결과
Fig. 20. Answers to Following Recent content

[그림 21]은 제안하는 최근 콘텐츠 이어보기 연결 항목과

기존 IPTV의 비교 질문에 관한 응답으로 70%의 만족도 결

과를얻었다. 이에대한의견으로다시보기기능을자주사용

하는 사용자들에게 적합한 것으로 실제로 IPTV에서 다시보

기 콘텐츠 사용 빈도수가 높기 때문에 현재의 불편함을 개선

하였다는 것을 알 수 있다.

그림 21. Q2.1 제안하는기능과 IPTV 비교응답결과
Fig. 21. Answers to comparison of proposed

functions and IPTV

[그림 22]는 개인계정메뉴항목중좋아하는채널기능에

관한 유용성에 관한 응답으로 85%의 만족도 결과를 얻었다.

이에 대한 의견으로 개인의 선호도에 따라서 프로그램이 정렬

되어있으면 자신의 성향을 알 수 있다는 장점과 이와 함께 콘

텐츠선택에있어신속하게선택할수있다는것을알수있다.
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그림 22. Q3.2 최근시청 VOD 응답결과
Fig. 22. Answers to lately watching VOD

[그림 23]은개인계정메뉴항목중최근시청 VOD 기능

에 관한 유용성에 관한 응답으로 80%의 만족도 결과를 얻었

다. 이에 대한 의견으로사용자의히스토리정보를 통해다시

보고자하는프로그램을찾을때편리하다는것을알수있다.

그림 23. Q3.1 좋아하는채널응답결과
Fig. 23. Answers to favourite channels

[그림 24]는 개인계정 메뉴 항목 중 최근 시청 App 기능

에 관한 유용성에관한 응답으로 55%의만족도결과를 얻었

다. 이에대한의견으로사용자가즐겨사용하는 App을빨리

실행할 수 있다는 것을 알 수 있다.

그림 24. Q3.3 최근실행 APP 응답결과
Fig. 24. Answers to recently running Apps

Ⅴ. 결 론

유저 리서치 결과, TV는 과거로부터 공용 디바이스로서

인식되어져왔지만, IPTV이후부터사용자의여가시간에맞

추어 TV시청이 가능해지면서 콘텐츠 소비가 증가함을 알 수

있다. 또한 방송의변화로사용자의채널선택권과다양한콘

텐츠선택의특징으로사용자주도적사용행태의특징이나타

났다. 따라서 TV이용 행태의 변화에 따라 개인화의 특징이

부각되고있는가운데, 궁극적으로 TV는가족이함께이용하

는공용화된기기로서사용자의맥락에맞추어사용자맞춤형

개인화 서비스가 이루어져야 한다는 것을 알 수 있다. 이를

반영하여 본논문에서 제안하는 프로토타입은 지능형 사용자

맞춤서비스를위한개인화계정UX설계이며, 사용자평가를

통해 목표 지점에 쉽고 빠르게 도달하기 위한 콘텐츠에 쉽게

접근 하는 방법, 접근 경로의단축 성과 결과를 얻을수 있었

다. 이는향후지속적으로사용자맞춤화의다양한연구가될

수 있으며, 이를 통해 스마트TV를 위한 후속 연구가 계속되

어 지속적인 고찰이 계속되길 바란다.
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