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요약ˇˇ 현 사회는 통신과 방송 융합 시대의 도래와 웹2.0의 영향으로 기존의 단 방향 형식의 

TV가 개인화된 양방향 서비스의 TV2.0 를 맞이하고 있다.  인터넷의 쌍방향성을 활용하여 TV

를 시청함에 있어서 커뮤니케이션 기능을 부가하여 새로운 사용자 경험을 제공하기 위해 

‘Social TV’란 명제아래 여러 연구가 활발히 진행되고 있다. 본 연구에서는 이 IPTV의 새로

운 성장요소로서의 SocialTV의 사례분석을 통해 사용자 경험 디자인 요소 추출을 진행하였다. 

먼저 TV가 지닌 매체적 특성에 대한 이론 연구를 통해 TV가 Social TV로 갖는 의미를 살펴보

았다. 그리고 Social TV의 해외 사례분석과 문헌 연구를 중심으로 Social TV를 디자인 할 시 

고려되어야 할 사용자 경험 디자인 요소들을 추출하였다. 추출된 요소로는 (1) 커뮤니케이션 채

널, (2) 동시 시청에 대한 경험, (3)인터랙션 디바이스와 세부 요소들, (4) 개인화된 콘텐츠 브라

우징/검색과 선택, (5) 접근성과 사용성, (6) 사용자 인터페이스로 정리되었다. 향후 연구로는 

추출한 인자들을 국내 사용자의 특성에 맞게 재정의하여 향후 국내에서의 Social TV 서비스 개

발 시, 유용하게 활용될 가이드라인을 제안해 본다.   

 

In this paper, we present the results of two studies on Social TV. In one study, 

meaning and possibility of TV as social media was theoretically studied and based 

on this meaning, we reviewed existing social TV systems and literatures. By doing 

this, we could extract the conditions and issues raised by designing Social TV’s 

user experience.  Based on our analysis, we could conclude with elements which 

are (1) channel communication, (2) Co-viewing experience, (3) Interaction Devices 

and elements, (4) Personalized contents browsing and selecting, (5) Accessibility 

and usability (6) User interface design.  
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1. 서론 

1.1 연구 배경 및 목적  

방송과 통신의 융합과 웹 2.0 의 영향으로, 기존의 

일방적인 단 방향 브로드캐스팅 방송에서 벗어나 

시청자의 개인화와 양방향 성격이 강화된 TV 2.0 시대로 

진입하고 있다. 해외에서는 DVR, DMA 와 같은 여러 

형태의 양방향 TV 서비스가 도입되어 큰 성과를 이뤄 

지금까지의 TV 시장의 판도를 바꾸고 있는 반면, 

IT 강국이라 불리 우는 국내에서는 법제화 문제로 다른 

국가들에 비해 TV 2.0 의 후발주자가 되었다. 

일부에서는 TV 가 오랜 시간 동안 수동적인 매체로 

인식 (Conway and Rubin, 1991) 되었거나 사용되어 왔기 

때문에 과거 TV 시청 행태에서 벗어나지 못한 상태에서 

섣부른 TV2.0 으로의 변화는 시청자들에게 부담감을 줄 

수 있다는 지적을 하고 있다. 또한 IPTV 의 VOD 서비스 

등으로 인한 시청행태의 변화는 기존의 TV 가 제공하던 

사회성(sociality)을 감소 시킬 수 있음을 예견하고 있다. 

유럽과 북미에서는 인터넷의 개인간의 커뮤니케이션을 

활용하여 TV 시청 경험을 증진시키기 위한 방법의 

일환으로 “Social TV”란 부제 아래에서 활발하게 

연구를 진행하고 있다. 이는 참여, 공유, 개방을 뜻하는 

2.0 서비스 시대에 일부 부합된 형태를 보이고 있다. 본 

논문에서는 Social TV 개념 및 해외 서비스 동향 분석을 

통해 사용자 경험 디자인 요소를 추출하여 향후 제작에 

따른 프레임워크 구축에 도움이 되고자 한다.  

1.2 연구 방법 및 대상  

본 논문에서의 연구 문제를 아래와 같이 크게 두 

가지로 나누어서 볼 수 있다. 

1) Social 미디어로써 TV 가 갖는 의미는 무엇인가? 

2)Social TV 에서의 사용자 경험 디자인 요소는 무엇인가?   

Social TV 를 분석하기 이전에 TV 가 지닌 매체적 

특성을 중심으로 TV 가 Social 미디어로써 갖는 의미를 

모색하고자 한다. 이를 바탕으로 해외에서 상용화되었거나 

연구되고 있는 Social TV 에 대한 사례와 문헌연구들을 

분석한 후, 기존 TV 와의 차별화된 요소, 특성화 요소들을 

사용자 경험 디자인 에 근거하여 추출하였다.  

2. 배경 연구  

2.2 TV 2.0의 의미 

TV 2.0 이란 웹 2.0 과 미디어 2.0 을 모방한 하나의 

서비스 환경을 뜻하는 것으로 생산자가 일방적으로 

정보를 전달하는 서비스가 아닌 시청자가 적극적으로 

TV 제작이나 시청관련 여러 행위들에 참여하는 “열린 

TV”가 주 목적이다. 이 모든 것은 기술적으로는 방송과 

통신의 융합으로 인한 TV 환경의 변화와 웹 2.0 으로 인한 

인터넷상의 여러 서비스 변화가 불러온 시청자의 

시청행태의 변화로 하여금 TV2.0 를 불러일으킨 것이다. 

이러한 TV2.0 의 초창기 개념은 “방송사가 틀어주는 

프로그램의 편성이 아닌 사용자가 원하는 콘텐츠를 

원하는 시간에 볼 수 있도록 해주는 것” 쪽으로 

정의되었었다. 그 후 언론이 57 명에 의해 새롭게 

주창되었는데 그것은 편성기능의 시청자 참여 뿐 아니라 

제작에 일반 대중이 참여하는 오픈 플랫폼으로서의 TV 가 

되어야 한다고 새롭게 주창1되었다. 이처럼 TV 서비스가 

인터넷과 같은 개방된 네트워크를 기반으로 할 때 가질 수 

있는 장점들이 부각이 되고 있는바, 이처럼 인터넷을 통한 

서비스 과거 Web TV, Internet TV, Webcast 등과 같은 

인터넷 사업자 중심의 개방형 서비스와 IPTV, 

iTV(Interactive TV)라 불리는 통신사업자(Telco) 중심의 

폐쇄형 서비스 두 가지로 크게 나뉠 수 있다. 본 

논문에서는 iTV(IPTV)에서 의 Social TV 를 살펴보도록 

하겠다.   

2.2 Social 미디어로써의 TV 

TV 시청에 대한 초기 연구들은 수용자의 시청 동기를 

파악하고 사회적, 심리적 욕구를 충족시키기 위해 매체를 

사용하는 방식을 유형화하는 것에 집중 했다(Kats et al., 

1973: McQuail et al., 1972). 이들의 연구 방법은 

사후보고 (respective self report)형식의 설문조사로 

이루어 져, 시청 환경의 맥락에 대한 이해를 제공하는데 

있어 시청 동기를 개인주의적이며, 심리적인 측에서만 

집중하여 한계점을 나타내고 있다. 또한 시청자들이 

하나의 카테고리로써만 간주 되어 하나의 살아있는 

존재로써 인정받지 못한다는 주장(Casey et al., 2002)과  

함께 TV 시청 경험은 다소 고립되고, 반사회적인 것과 

같이 묘사되고 있다.  

하지만 제임스 럴(Lull, 1991)은 TV 시청이 주로 

이루어지는 가족 구성원들의 참여 관찰과 심층 인터뷰를 

통해 TV 의 사회적/사교적 이용 형태에 대해 규명하였다. 

그는 가족 구성원들의 TV 사용은 구조적(structure)인 

측면과 관계적인(relation) 측면으로 나뉜다는 것을 

발견했다. 그 중 관계적인 측면은 대화 시작의 수단이나 

촉진제로서의 역할, 가족 유대감 강화 도구, 행동모델이나 

문제 해결 방식의 제시, 가족 내 역할 분담 및 강화의 

수단 등 가족 구성원들 간의 지배 관계에 대한 확립 및 

커뮤니케이션 촉진 수단으로써의 활용된다는 것이 

관찰되었다. 이와 같이 TV 시청과 수용자관련 연구들은 

각 개인의 TV 시청에 대한 심리적 만족에서 시청의 

맥락으로 인한 사회적 활동, 수용자간의 커뮤니케이션 

유형에 미치는 영향을 탐구하는 방향으로 진화해 옴에 

따라, 사회적인 측면에서의 TV 시청이 많이 강조되고 

있다.    

2.3 TV2.0에서의 Social 로써의 TV 

TV 는 다양한 형태의 사교적 행위들을 양육시킨다. 

집이나 특정 장소에서 TV 를 시청하면서 이루어지는 대화 

등의 직접적인(direct) 사교 활동과 시청 후 

                                                
1 2007년 9월 방송의 날 언론인 57명이 주장한 내용의 일부분 임 
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TV 프로그램에 대한 논의를 통해 이루어 지는 일명 

‘water cooler’ 효과라 불리 우는 간접적 사교 

활동으로 나뉠 수 있다. 하지만 이러한 직접적 사교형태는 

가족 구성의 변화, 인터넷의 도입으로 인한 가족 모두의 

TV 시청 시간 감소 그리고 디지털 기기에 의한 모빌리티 

등으로 인한 고립적 시청행태로 인해 더 이상 직접적인 

사교 활동으로써의 TV 시청은 이전에 비해 많이 줄어든 

실정이다. 특히 IPTV 등의 TV2.0 에서 제공하는 

VOD 시스템과 웹 2.0 기술에 의한 동영상 파일의 

자유로운 접근으로 인해 동시대에 동일 콘텐츠를 보고 

있다는 가능성이 현저히 줄어들고 있음에 따라 간접적 

사교행위 또한 줄어들고 있는 실정이다.  

이처럼 TV 로 인한 사교행위는 “각양 각색의 원격 

상호작용 (Remote interaction) 기술이 발전하면 할수록, 

사교성은 각각의 문맥적 활동에 맞게 분산되는 양상을 

보이고 있다고 정의하고 있다(Oehlberg et al., 2008). 

예를 들어 온라인 컴퓨터 게임이 10 대들 사이에서는 

TV 를 대신한 주요 사교활동으로 볼 수 있다. 이것은 

온라인 활동이 상호 작용적인 것과 동시에 사교적 활동 

그리고 장소 독립적 경험을 제공하기 때문에 가능한 

것이라고 설명하고 있다 (Schwartz, 2004). 

3. Social TV 

3.1 Social TV의 정의와 목적 

이와 같이 TV 시청 환경과 기술의 변화로 인해 감소된 

TV 의 사교 활동을 지원하고자 북미와 유럽국가에서는 

“Social TV”라는 큰 명제를 제시하여 활발하게 연구 

중에 있다.  Social TV 의 컨셉은 원격적으로나 같은 장소 

안에서의 TV 콘텐츠 시청이나 TV 와 관련된 경험 시 

일어나는 커뮤니케이션과 사회적 상호작용성을 지원하는 

하나의 매개물 또는 이것을 가능케 하는 기술적 

수단으로써 프로모션을 하고 있다 (Geerts et al.,2007). 

이러한 Social TV 는 TV2.0 사용의 급증과 그에 관련 

어플리케이션, 서비스 개발이 시급한 상태에서 주요 

이슈로 자리잡고 있다. 초기 TV2.0 서비스는 VOD 서비스, 

EPG 등의 개인화에 초점을 맞췄다면 최근에는 기존 TV 의 

사회적 역할, 경험의 공유의 중요성이 부각되고 있어, 

이것은 초창기 TV 수용 에 대한 연구방향과 동일한 

흐름을 보이는 흥미로운 결과를 보이고 있다.  

미국의 조사기관인 Nielsen Media Research 에 의하면 

TV 쇼를 시청하면서 10 대의 45%가 문자 메시지를 통해 

친구들과 의견을 교환하고 있다고 한다.  즉 TV 매체를 

소비하면서 유저간의 소셜 커뮤니티(Social 

Community)가 형성되고 또한 TV 가 아닌 다른 

디바이스가 활용되고 있다는 것은 TV 시청 중에 아직도 

사회적 활동이 활발하게 일어나고 있음과 동시에 TV 가 

이러한 활동의 주 커뮤니케이션 수단으로써의 필요성을 

드러내고 있어 Social TV 의 가능성을 엿볼 수 있다. 또한 

Web2.0 영향으로 인해 UCC 와 같이 사용자가 직접 

제작한 콘텐츠에 대한 추천과 의견, 니즈등과 같이 참여, 

공유의 행태들이 주 TV/동영상 매체 소비의 중요한 

현상으로 나타남(Stewart,J.,2004)에 따라 같은 

SocialTV 의 성공적 진입을 예상하고 있다.  

3.2 Social TV의 목표 

아직 많은 Social TV 의 개발단계는 아직 컨셉 단계 

이거나 베타 버전이 테스트중인 상용화 이전단계이다. 

Social TV 는 TV 시청자들을 일상 생활 안에서 새로운 

어플리케이션을 일체화(incorporate) 시키는 방법을 

개발하는 것에 중점을 두고 있다(Orbist, 2007). 그리고 

이러한 소셜 네트워킹를 함에 있어서, 개인화에 

(Personalization)로 인한 효율적인 프로그램 브라우징을 

하는 것이 기본적으로 제공되어야 함을 강조하고 있다. 

Iatrino(2007) 가 제시한 Social TV 의 주요 목표를 

정리하면 다음과 같다. 

- 서로 다른 위치해 있는 다른 시청자간의 커뮤니케이션,  

- 직접적(direct)나 간접적(indirect)한 사회 /사교 행위, 

- 사교에 대한 정서적 장(sphere) 제공,  

- 자신만의 콘텐츠를 제작하거나 그것을 자신과 비슷한 

누구에게 배급하는 행위들의 양성,  

- 가상 사회의 조직화 지원 

4. Social TV의 사례분석 

Social TV 의 시초를 커뮤니케이션과 브로드캐스팅을 

융합하였다는 첫 번째 시도로써 AOLTV 로 보고 있다. 

하지만 AOLTV 를 초기 TV2.0 이 시도했던 기능중 실패한 

어플리케이션중 하나로 보고 있다(Goldenberg, 2007). 

AOLTV 의 실패의 원인을 사용자간에 동시적으로 

일어나는 복합적 환경과 사태를 확실하게 적응시키지 

못했다는 평가와 사회적 역학들을 부합시키지 못했다는 

이유로 보고 있다(Harboe, 2008).  AOLTV 이후 이러한 

실패의 원인을 파악한 상태에서 여러 Social TV 연구들은 

TV2.0 에서의 시청 행태를 중심으로 그들의 심리적, 

물리적 변화들에 부합한 기능들을 선보이고 있다.  

4.1 Alcatel 의 AmigoTV (2004) 

AmigoTV (Coppen et al., 2004)는 Social TV 

분야에서의 초기 연구중의 하나로써, Social TV 나 

CollaboraTV 와 같이 대화상대의 참여상태(Presence)를 

가시화 하기 위해 아바타를 활용한다. 

 이 시스템은 여러 종류의 아바타를 제공함으로써 

사용자의 기분 상태를 표현할 수 있음에 따라 정서적인 

커뮤니케이션 수단을 제공한다. 사용자들은 그 밖에도 

대화 상대간의 공유된 비디오 효과 등을 직접적으로 줄 수 

그림 1 AmigoTV의 아바타의 활용 
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있음에 따라 Social TV 로 하여금 TV 시청 경험을 극대화 

시킨다. 

 4.2 Xerox PARC의 Social TV (2006) 

Social TV (Oehlberg et al., 2006)는 아직 컨셉 개발 

의 단계에 있는 연구로써, 커뮤니케이션 수단으로 그룹 

유저들간의 오디오 채널을 공유를 구상하고 있다. 그들은 

영화관 테마의 시각적 스킴을 사용하여 가상의 관객의 

개념을 도입하였다.  

그들은 그룹간의 TV 시청에 대한 참여 관찰 실험을 

통해 Social TV 디자인에서 주의 해야 할 요소들을 

아래와 같이 제시하였다. 

- 소셜 인터랙션에 대한 적당한 타이밍 

- TV 프로그램 시청 흐름 방해 최소화 

- 자연스러운(smooth) 대화상대 초대(in)와 

내보내기(out) 

- 시청자의 주의 TV 에서 벗어나는 것 방지  

4.3 TNO의 ConnecTV (2007) 

ConnecTV(Boertjes, 2007)는 앞서 본 다른 Social 

TV 들과는 달리 IM(Instance Messenger)과 IPTV 의 다른 

어플리케이션을 빈틈없이 융합한 모델이다. 유저의 

관점에서 보면, 대화 상대들은 항시 ‘(1) 현재 자신과 

동일한 채널을 보는 그룹, (2) 다른 채널을 보고 있는 

그룹, (3) 보고 있지 않은 그룹” 중 하나의 그룹 내에 

존재하게 된다[그림 4, 좌]. ConnecTV 의 기능은 다른 

대화상대가 무엇을 보는지 알아보거나 같이 볼 수 있는 

기능, 추천기능, 저장된 콘텐츠를 같이 보는 기능으로 

크게 정리될 수 있다. 특히 저장된 콘텐츠를 동시에 같이 

시청하는 기능은 다른 Social TV 와 차별화된 기능이다. 

이것은 기존 TV 프로그램 이외에도 유저 자신이 

제작하거나 소장한 콘텐츠를 별도의 송수신 프로그램을 

통하지 않고 직접적으로 공유할 수 있는 시스템을 

개발하여 TV 시청 경험을 향상시키는 것 이상으로, 

소장된 영상을 공유하는 경험을 더하였다.  

 

 

 

4.4 AT&T의 CollaboraTV (2008) 

CollaboraTV(Nathan et al.,2008)는 동일한 시간대에 

있는(synchronous)상대와 그렇지 않은(asynchronous) 

상대를 한곳에 동일한 인터페이스로 표현하고 있다. 

이러한 두 모드 사이에서의 커뮤니케이션으로 하여금 

이전에 없던 높은 레벨의 인터랙션이 가능하다고 

설명하고 있다.  CollaboraTV 는 주석의 활용, 가상의 

관객 메타포, 흥미도 프로파일등의 차별화 요소를 

선보이고 있다. 

CollaboraTV 는 유저가 TV 를 시청하는 도중 코멘트를 

문자로 남길 수 있는 환경을 제공한다. 코멘트를 할 경우 

문자정보는 콘텐츠의 시간속성 부착되어 다른 유저가 

동일 콘텐츠의 특정 시간대로 진입하게 될 경우 다른 

유저가 남긴 문자 코멘트를 몇 초 동안 볼 수 있다. 비록 

동일한 시간대에 콘텐츠를 보는 것이 아니더라도 이 

주석기능을 활용하면 실시간으로 상대방의 코멘트를 볼 

수 있어 동시적인 환경과 동시 시청 경험을 제공할 수 

있다. 그 외에도 CollaboraTV 는 흥미로운 포인트를 

찍어주는 다른 종류의 주석을 제공한다. 모든 주석들은 

자신의 감정을 표현할 수 있는 아바타와 함께 제공 

함으로써 이전에 없던 감성적인 시청 경험을 증진시키는 

역할을 한다.  

CollaboraTV 에서는 PARC 의 Social TV(2006)에서 

제시한 것과 동일한 컨셉으로 영화관 메타포를 

전체적으로 활용하여 ‘가상의 관객’을 표현 하였다. 

문자로 표현되는 코멘트들은 버블의 형태로 아바타 위에 

표현됨으로써 콘텐츠 위에 오버 레이 되어 콘텐츠 방해를 

최소화 하였다.   또한 위에서 설명한 CollaboraTV 의 

주석들을 분석하면 개인과 그룹의 콘텐츠에 대한 

흥미로움의 수준을 그래프 형식으로 나타낼 수 있다. 이를 

통해 그룹과 개인간의 콘텐츠 관심도를 서로 비교하여 

개인간의 색다른 인터랙션 경험을 제공하고 있다. 

4.5 Motorola의 Social TV연구 (2008) 

 Motorola(Harboe et al.,2008)는 Social TV 의 

가능성을 살펴보기 위해 사용자 리서치 연구 결과에 

대해서만 공유된 상태이다. 그들은 Social TV 의 사용이 

과연 흩어져 있는 사람들에게 “함께”라는 느낌을 

제공할지, 그리고 이러한 기술들이 유용한지 또는 가치가 

있는지 등의 Social TV 의 사용에 대해 질문을 던진 후, 

이의 해답을 찾기 위해 사용자 리서치를 진행하였다. 이는 

AT&T 의 Social TV(Oehlberg et al.,2006)와 비슷한 

관점으로 간단한 프로토 타입을 이용한 필드 테스트(Field 

그림 4 CollaboraTV 의 아바타와 주석 

그림 2 Social TV 의 구상도 

그림 3 IM 스타일의 ConnecTV 
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Trials)와 포커스 그룹 인터뷰를 실행하였다. 실험을 통한 

몇 가지 인 사이트들이 도출되었는데 이를 종합해 보면,  

- 스포츠에서 Social TV 가 최대의 효과를 누릴 것이다.  

- Social TV 의 대화상대는 같이 있어서 좋은 사람을 

주요 대상을 삼는 것이 안정적으로 새로운 친구를 

만들기 위한 수단으로는 위험하다. 

- 음성 연결이 문자보다 더 가치 있는 경험을 제공한다. 

- 많은 사람들이 TV 를 사회적 매체로 보지 않고 개인 

혼자 즐기는 매체로 받아들이고 있다. 

- Social TV 기능에 부정적인 반응의 해소는 기능의 쉬운 

조작과 “함께”할 수 있다는 장점을 부각을 시키는 

것이다. 

- Social TV 에티켓이 필요하다.  

- 대화상대끼리의 친밀도가 높으면 높을수록 사용 

경험에 대한 만족도가 높아졌다. 

- 아직까지 TV 시청 경험은 가족 내에서 많이 

일어남으로 어떠한 경우에도, Social TV 사용으로 

하여금 가족간의 TV 시청 경험을 방해해서는 안 된다.  

5. 사용자 경험 디자인 요소 추출  

위와 같은 Social TV 의 사례들을 분석을 통해 각각의 

기능과 사용행태에 따른 분류화를 진행하여 Social TV 

디자인 시 고려되어야 할 사용자 환경 즉 사용자 경험 

디자인 요소를 다음과 같이 추출하였다. 

5.1 커뮤니케이션 채널  

사용자간의 커뮤니케이션 채널이 어떻게 형성되는지에 

따라 시스템의 구조는 전체적으로 달라진다. 지금까지 

연구되어온 Social TV 의 커뮤니케이션 채널은 크게 

오디오채팅 (AmigoTV, SocialTV), 문자채팅(ConnecTV, 

CollaboraTV, Telebuddies, RealityIM, 2BeOn), 비디오 

컨퍼런싱(Relexion) 으로 나뉜다.  오디오 채팅과 문자 

채팅의 비교 연구(Harboe et al.,2008, Weizs et al., 

3008) 에서 문자 채팅은 콘텐츠 시청 방해 정도가 둘 

사이에 별 차이가 없음을 보여준다. 또한 대부분의 

실험자들은 오디오 채팅이 문자채팅보다 더욱 흥미로운 

경험을 제공하였음을 얘기하고 있다. 이처럼 각각의 

채널이 지닌 특성을 부각 시켜 자신만의 차별화된 

전략으로 가지고 가거나, 서로간의 융합을 통해 다양한 

사용자 그룹을 대상으로 하거나 그에 따른 복합적이고 

다양한 행태의 경험을 제공해줄 수 있다.  

5.2. 동시시청(Co-viewing) 경험 

사용자간 동일한 장소가 아님에도 불구하고 서로 옆에 

있는 듯한 가상의 경험을 제공해주기 위해 아바타 

(AmigoTV)와 공간 메타포를 활용한 사용자 인터페이스를 

차용하고 있다. 예를 들어 가상의 거실(Virtual Couch, 

2007), 영화관(SocialTV, 2007, CollaboraTV, 2007), 

가상의 방(Living@Room, 2007) 등을 표현함으로써 

가상으로 만들어진 동일한 공간에서 곁에서 시청하는 

듯한 환경을 조성하는 연구들이 많이 진행되고 있다. 

5.3. 인터랙션 요소와 디바이스  

온라인 상에서 어떻게 상대방의 존재에 대한 지속적인 

지각, 각자의 의견이나 코멘트를 형성, 그리고 감정을 

표출하는 방법으로 아바타와 이모티콘, 제스쳐등이 

사용되었다. TV 시청자의 뉴미디어 환경에서의 능동성을 

조사한 결과(백지선 외, 2007) 대부분의 시청자들의 

TV 에 대한 인식은 수동적이고 정적인 매체로 여기고 

있음을 알 수 있었다.  이처럼 Social TV 의 도입은 

시청자들이 수동적으로 콘텐츠를 소비하는 습관을 버리고, 

커뮤니케이션을 위해 능동적으로 기기를 조작하거나 

텍스트를 입력해야 하는 번거로움을 수반하는바, 이는 

Social TV 가 궁극적으로 해결해야 할 부분이다. 채널 

변경 등의 습관적인 TV 조작 패턴에 크게 벗어나지 

않으면서 다른 커뮤니케이션 도구들과 접목시키는 새로운 

방법들이 시도되어야 한다.   

5.4 콘텐츠 선택과 개인화    

실시간 방송이 아닌 IPTV 상에서 VOD 를 통한 Social 

TV 에 있어서 효율적인 콘텐츠 브라우징이 큰 이슈로 

자리잡고 있다. 이를 가능하게 하기 위해서는 TV 의 

개인화(Personalization)가 중요한바, 웹 2.0 기술이 

도입된 RSS 를 도입한 EPG 라던지, Folksonomy 분류법에 

의한 콘텐츠 태깅, UCC 의 활용 등의 서비스들이 

TV2.0 에 알맞은 콘텐츠 검색 및 브라우징 방법으로 

제안되고 있다(김성환 외 ,2007). Social TV 에서는 이와 

같은 서비스를 바탕으로 사용자 프로파일에 의한 

개인화뿐만 아니라 대화상대의 시청 목록, 추천 목록, 

리플, 평가 등을 통한 SNS 형식 안에서의 새로운 콘텐츠 

브라우징 및 검색, 선택 방법을 제안할 수 있다. 

5.5. 접근성과 사용성    

Social TV 뿐만 아니라 IPTV 등 TV2.0 시대에서의 제일 

큰 이슈는 바로 IT 기술에 익숙치 않은 사람들(non-

technical people)에 대한 배려 즉 유니버셜 디자인 

측면에서의 Social TV 개발인 것이다. 지금까지의 TV 는 

남녀노소 누구도 쉽게 사용할 수 있었던 저 관여 

기기였다면 TV 2.0 은 일부 PC 나 인터넷에 항시 

노출되어있는 일부 계층에게만 어필할 수 있다는 우려의 

목소리가 나오고 있다. 이른 보완하기 위해서는 지금까지 

TV 가 유니버셜하게 사용되기 위해 연구되어 왔던 

노력만큼 (청각/시각 장애인 방송, 캡션, 이지 리모컨 등) 

Social TV 에서도 주요 커뮤니케이션 수단으로써 적용되기 

위해선 이와 같은 여러 연구들이 필요하다.  

5.6 사용자 인터페이스 디자인 

TV 에 새로운 어플리케이션이 실행되기 위해선 당연히 

TV 상에 인터페이스가 추가된다. 현재까지 IPTV, iDTV 의 

인터페이스는 콘텐츠 브라우징이나 검색, EPG 등으로 

TV 콘텐츠 자체보다 어느 목표를 위한 조작을 위한 

인터페이스로써, 컨텐프 위에 오버레이(Overay) 되어 

다소 콘텐츠를 방해하였으나 크게 문제가 되진 않았으나, 

일반 시청자들은 자신이 소비하는 시청각 물 주변의 시각 

방해요소를 치워버리는 습관 때문에 Social TV 의 
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인터페이스 요소들이 다소 부담스럽게 느껴질 수 도 있다. 

한편으로는 아바타나 이모티콘의 사용은 시청자에게 먼 

거리의 다른 시청자와의 이음새 없고, 비언어적인 

커뮤니케이션을 제공하고 있기(Chorianopoulos, 2004)에 

둘 사이에서의 적정할 대응이 필요한 실정이다.  

5.7 가상 커뮤니티  

Social TV 는 가상의 커뮤니티를 조성할 수 있는 

환경을 지원하고 있다. 가상 커뮤니티 성립조건이 Social 

TV 안에서의 커뮤니케이션 활동과 부합되기 　문에 

충분하게 가상 커뮤니티가 조성될 것이라고 예견하고 

있다(Mantzari et al.,2008). 이러한 Social TV 는 UCC 의 

교류라던가 콘텐츠 추천, 평가 외에도 특정 장르의 콘텐츠 

예를 들어 스포츠, 게임, 드라마 등을 중심으로 한 

커뮤니케이션 채널의 가상화로써의 가상 커뮤니티의 

형성을 가능케 한다.  

7. 결론 및 향후 연구 방향 

TV2.0 은 인터넷이 TV 와 공존의 관계를 지니면서 

이를 가능케 한다. 하지만 TV 에서의 사용자 경험 

디자인요소는 기존 Web 과는 전혀 다른 행태를 보이고 

있다. 그로 인해 현재까지 연구되었던 UX 요소는 TV 라는 

미디어 특성에 맞게 변화되어야 한다. 이에 따라, TV 이 

가진 매체적 특성을 중심으로 Social TV 의 가능성을 

점검해보고, Social TV 환경에서 고려되어야 할 사용자 

경험 디자인 요소들을 사례분석과 문헌연구를 중심으로 

분석되었다. 지금까지의 Social TV 의 연구 방향은 크게 

세가지로 나누어 볼 수 있다. PC 의 SNS 서비스를 모방한 

형태와, 공간 메타포를 활용하여 가상의 공간을 제시하여 

커뮤니케이션을 유도하는 방법, 오디오 채널을 이용하여 

동시에 시청하고 있다는 경험을 극대화 하는 방법으로 

나뉠 수 있다. 사례 분석들을 종합하여 추출된 사용자 

경험 디자인 시 고려되어야 할 요소로는 (1) 커뮤니케이션 

채널 방법, (2) 동시 시청 경험 증진 방법, (3)인터랙션 

디바이스와 세부 요소들, (4) 개인화된 콘텐츠 

브라우징/검색과 선택, (4) 접근성과 사용성, (5) 사용자 

인터페이스로, (6) 가상 커뮤니티로 정리되었다. 향후 

연구로는 추출한 인자들을 국내 사용자의 특성에 맞게 

재정의하여 향후 국내에서의 Social TV 서비스 개발 시 

가이드라인써의 역할을 제안해 본다.   
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