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ABSTRACT 

The networked home is connected to the external world using a high speed network. The devices inside the house are 
connected using a wired and wireless network. Acquiring the user data is an essential step for designing the user interface in 
user centered design. In networked home, the numbers of use cases are exponentially increased because connected use 
cases are considered. Because the user data for networked home are too complicated, they are acquired and analyzed by a 
structured methodology. We surveyed 40 people to acquire the context data home and analyzed by 5W1H (Who, Where, 
What, When, Why, How). We established a framework for the user data using tasks, user, time, space, objects and 
environment. The data for home context was structured by our framework. This framework makes simple the home context 
and is helpful for user interface design in home network. 
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1. 서 론 

홈 네트워크는 유무선 네트워크를 기반으로 언제, 어디서

나 정보가전 및 기기제어와 양방향 멀티미디어 서비스를 이

용할 수 있는 주거 환경을 일컫는다(이부호, 2006). 초기의 

홈 네트워크는 가정 내 보안, 조명, 온도 등을 자동 통제하는 

수준인 홈 오토메이션 중심이었지만, 가정 내의 다양한 기기

들이 유무선 네트워크를 통해 상호 연동되어 양방향 멀티미

디어 서비스도 가능하고 원격 건강 진단 등과 같이 다양한 

형태로 발전이 되고 있다. 그러나 몇몇 시범 서비스의 사용 

현황을 보면 활용 수준이 기대에 못 미치거나 아예 사용하지 

않고 있는 것을 발견할 수 있다. 이러한 현상은 제공된 서비

스가 사용자에게 유용하지 않거나 사용의 어려움 등이 있는 

것으로 나누어 볼 수 있다, 홈 네트워크의 활성화를 위해서

는 기술의 진보뿐만 아니라 사용자의 적극적인 관심과 참여

를 필요로 한다. 

홈 네트워크 서비스는 사용자의 일상의 상식을 기반으로 

사용상황 별 사용자 별로 구체적인 서비스를 제공할 수 있어

야 한다. 이렇게 서비스에 대한 사용자의 다양한 요구를 만

족시키기 위해서는 인터페이스가 사용자의 명시적인 요구뿐

만 아니라 상식적인 수준에서의 묵시적인 요구사항까지 수
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용할 수 있어야 한다. 

홈에서 사용자의 정보는 건축, 인테리어, 가전 등 각각의 

전문 영역에 따라 다양한 관점에 의해 수집되어 왔다. 하지

만 홈 네트워크를 위한 사용자 정보는 인테리어나 가전을 

위한 조사 보다 더 포괄적이고 다양하게 수집되어야 한다. 

왜냐하면 홈 네트워크의 서비스 목표는 개별제품과 주거공

간의 환경을 포함한 통합제어를 기반으로 하고 있기 때문이

다. 홈 네트워크에서의 사용자 인터페이스 디자인은 사용자

의 다양한 요구사항을 수집하여야 하는데 지금까지의 사용

자 조사 방법의 많은 부분이 자료 수집의 효율성에 집중하고 

있어 사용자와 사용 환경에 대한 다양한 정황 정보를 수집

하고 이를 운용하는 방법에 관한 연구가 상대적으로 미비한 

점이 있다. 

본 연구에서는 홈에서의 사용자와 사용 행태를 정보화 하

고 이들 정보를 정의하고 관계를 설정하여 체계화 하는 프

레임워크를 제안하고자 한다. 2차에 걸친 사용자 조사와 전

문가 인터뷰를 바탕으로 홈에서의 사용자 정보를 정의하고 

각각의 정보에 대한 구체적 세부 분류를 제시하고자 한다. 

이를 통해 홈 네트워크를 위한 사용자 인터페이스 디자인을 

위한 정보 구조화 방안을 제시한다. 본 연구는 "사용자 행태 

분석을 통한 홈 네트워크 사용자 인터페이스 개발에 관한 

연구"(정지홍, 2005)에서 실시한 조사 자료를 활용하였다. 

2. 홈에서의 사용자 정보의 특성 

홈에서의 사용자 정보는 홈의 정보와 사용자의 정보 그리

고 사용자와 홈과의 관계 정보 나누어 볼 수 있다. 

다양한 사용자의 정보를 이해하여 사용자에게 적합한 서

비스를 제공하기 위해서는 사용자의 행동에 영향을 주는 환

경적 요소는 무엇이 있고, 그 환경적 요소들 간에는 어떠한 

상관관계가 있는지에 대한 연구가 선행되어야 한다. 정황

(Context)이란 시간의 흐름 속에서 제품 사용 환경의 영향 

요소이며 행위나 조작의 원인을 의미한다. Schilit와 Theimer

는 정황을 위치, 주변사람과 사물의 신원, 그리고 그들의 변

화라고 하였다(Schilit & Theimer, 1994). Ryan 등은 사용

자의 위치, 환경, 신원, 시간을 정황과 관련하여 요소로 고려

하였다(Ryan et al, 1997). Ryan은 사람이나 사물의 위치와 

신원을 정황의 구체적인 요소로 들고 있고 시간 역시 중요하

게 여기고 있음을 알 수 있다. 즉, 정황 정보란 사용자-홈 

사이의 상호작용 관계가 있는 사람, 장소, 사물 등의 상황적 

특징표현에 사용될 수 있는 모든 정보를 의미하며, 이러한 

정황 정보로 인해 사용자에 대한 전체적인 관점에 대한 이해

를 할 수 있게 된다. 하지만, 사용자-홈 사이의 상호작용을 

설명할 수 있는 정황 정보의 양은 방대하기 때문에 기존 연

구자들은 구체적인 요소를 열거하기보다는 다소 추상적이더

라도 모든 정황 정보를 포괄적으로 설명할 수 있는 레벨로 

분류 개념을 사용하였다. 그러나 사용자의 정보가 너무 복잡, 

다양하여 효과적인 홈 네트워크 UI 개발에 적용하기 위한 

시스템을 구축하려면 사용자 데이터의 체계적인 수집, 분류 

체계가 필요하다. 따라서 본 연구에서는 사용자 정보를 구조

화하는 방법으로 홈 정황을 고려한 모형을 구축하였다. 

3. 사용자 정보 수집 

본 연구에서는 홈 환경에서의 태스크와 홈 정황에 대한 정

보를 얻기 위해 2차에 걸쳐 사용자와 전문가 조사를 실시하

였다. 주요 조사 방법은 자가 행동 기록법과 포토 다이어리 

기법을 사용하였다. 총 40명의 사용자를 통해 홈 환경에서

의 태스크를 추출하고, 이중 주요 태스크를 선정하여 홈 정

황 정보를 추출하는 것을 조사 2에서 실시하였다. 

3.1 조사 카드 

사용자의 태스크는 관찰 기법 등이 유용하나 많은 시간과 

노력이 필요하기 때문에 본 연구에서는 다이어리 기법의 변

형된 형태로 피실험자에게 행동 기록 카드를 나누어 주고 

본인이 생활하면서 그 경험을 작성하게 하였다. 기록 카드의 

형태는 그림 1과 같다. 가장 상위 태스크는 4가지로 분류하

였다. 

3.2 조사 결과 

사용자를 통해 얻은 태스크를 다시 전문가 20명을 통해 

그림 1. 태스크 유형 추출을 위한 조사 카드 
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5점 척도를 기준으로한 온라인 보팅(On-Line Voting)을 

실시하였고 상위 40개의 태스크를 선택하였다. 선택된 40개

의 태스크를 중심으로 일반 사용자들에게 본인의 관점으로 

사진을 찍게 하여 사진 다이어리 자료도 수집하였다. 이를 

통해 홈 정황에 대한 정보를 수집하였다. 수집된 결과의 일

부가 그림 2에 있다. 

 

사용자 행태 정보의 구조를 추출하기 위해 자료를 분석하

였고, 그 예가 그림 3에 있다. 

 
4. 사용자 행태 정보의 구조 

홈 환경에서의 사용자 정황은 동일한 행동이라 하더라도 

의미가 다를 수 있기 때문에 사용자 행태 정보를 구조화 하

는 것은 복잡한 일이다. 홈 네트워크 환경에서 사용자 조사 

자료를 지속적으로 축적하고 활용하기 위해 사용자, 도구, 장

소, 시간, 환경 등의 요소로 사용자 행태 구조를 구축하였다. 

4.1 태스크 

본 연구에서 태스크는 사용자가 최종적으로 달성하고자 

하는 목적(Goal)을 의미하며. 목적을 달성하기 위해 n가지

의 하위 행위들을 수행하고, 이루고자 하는 목적에 따라 계

층적 구조가 다르게 나타난다. 그리고. 각각의 하위 행위들

은 홈 환경에 내재되어 있는 정황 요소(사용자, 도구, 장소, 

시간, 환경)에 영향을 받는다. 

그림 4는 계층 구조 내에서의 가장 최소 행위 구조를 설명

하는 다이어그램이고, 그림 5는 태스크, 행위 그리고 정황과

의 관계를 보여주고 있다. 

4.2 사용자 

사용자는 홈 정황 중 중요한 정보 요소로써 성별, 나이와 

집을 나가기전 베란다 

창문을 잠그고 커튼을 친다. 

가스렌지의 가스와 연결된 

가스 레버를 내린다, 

보일러와 연결된 가스

레버를 내린다, 

전기 차단기를 내리고 

집을 나간다. 

화재나 가스 누출일 경우

센서가 작동한다, 

센서 작동과 동시에 스프링

쿨러를 작동시킨다. 

가스 밸브를 잠궜는지 

확인한다, 

집안의 전등을 확인하고 

안방의 콘센트를 뽑는다, 

서재의 컴퓨터의 

전원을 끈다. 

서재의 컴퓨터의 

전원을 끈다. 

화장실의 수도꼭지를

확인한다. 

조명을 끄고 외출한다.

그림 3. 사용자 행태 정보 구조를 위한 사용자 조사 자료 
그림 5. 태스크 구조 

그림 2. 사용자 조사를 통해 추출한 사용자 정보 

그림 4. 행위 구조 
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같은 인구 통계학적 정보를 비롯해 신체 특성, 거주 지역, 

거주 형태, 가족 내 역할, 행위의 주체 유무 등 상황에 따라 

변하는 요소로 분류할 수 있다. 이에 대한 분류가 그림 6에 

있고 내용은 표 1에 나타나 있다. 사용자를 중심으로 다른 

정황 요소와의 관계를 분석하면 다양한 사용자 케이스를 

확보할 수 있고 또한 사용자마다의 정황의 차이를 통해 사용

자 모델링이 가능하다. 그러나 복잡도가 높아져 일반화, 객

관화하기가 어렵다. 따라서, 사용자는 자료 자체 변수에 포

함되지 않았다. 

4.3 시간 

홈에서의 사용자 정황 중 시간을 중심으로 다른 정황 요소

와의 관계를 분석하면 그림 7과 같다. 

본 연구에서는 시간을 절대적인 시간과 상대적인 시간으 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

로 정의하였다. 절대적인 시간은 계절, 요일, 시각으로 모든 

사용자에게 동일하게 적용할 수 있는 기준을 의미하며, 상대

적 시간은 사용자들마다 인지하고 있는 기준이 다른 분류 기

준을 의미한다 [표 2]. 

4.4 도구 

도구는 그 특성에 따라 붙박이 가구 및 창문, 방문 등과 

같은 가구(furniture), 가정용 기기와 시스템을 가지고 있는 

도구를 가전제품(home appliance), 가구나 가정용 기구나 

가전제품에 부착되어 있는 개개의 요소를 기계 구성요소

(component), 사용이 어떤 장소에 국한되지 않으며 시스템

을 갖지 않는 도구를 소도구(gadget)으로 분류한다. 도구에 

대한 정황 분류가 그림 8에 나타나 있고, 도구에 대한 요소 

분류를 정리한 것이 표 3에 있다. 

4.5 장소 

장소는 특성에 따라 개인의 활동이 빈번한 개인 사용 공

간과 가족 구성원의 활동 빈도가 높은 공동 사용 공간으로 

분류하였다. 개인 사용 공간은 내방, 안방 등이 속하고 가족 

구성원 간 공동 사용 공간은 주방, 거실, 욕실, 베란다, 다용

도실, 현관으로 분류한다. 장소 중심의 분석 프레임워크는 

그림 9과 같고, 요소 분류는 표 4에 나타나 있다. 

표 1. 사용자에 대한 요소 분류 

사용자 분류 내 용 

행위 주체 주사용자, 부사용자 

나이 10대, 20대, 30대, 40대, 등 

성별 남/여 

신체 특성 키, 몸무게 등 

표 2. 시간에 대한 요소 분류 

시간 분류 내 용 

계절 봄, 여름, 가을, 겨울 

요일 주중(월, 화, 수, 목, 금), 주말(토, 일)절대적인
시간 

시각 
아침, 오전, 점심, 오후, 저녁, 밤, 새벽
또는 AM12시~PM12시 

사용자의 환경 및 행동에 따른 시간 
상대적인

시간 
사건 중심의

시간 취침 시, 기상 시, 식사 후, 외출 전, 
귀가 시 등 

그림 7. 정황 분류_시간 

그림 6. 정황 분류_사용자 

그림 8. 정황 분류_도구 
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4.6 환경 

본 연구에서 환경은 고려해야 할 중요한 홈 정황 요소이다. 

그러나 환경의 구체적 정보(바람의 세기, 빛의 밝기, 소리의 

세기 등)는 사용자의 기록으로 얻기에는 어려움이 있고, 자

료의 다양성도 크기 때문에 해당 과제나 관심분야의 관심 

있는 내용을 비고 수준으로 처리하여 자료화 한다. 환경에 

대한 정황 분석 프레임워크는 그림 10에 있고, 환경에 대한 

요소 분류는 표 5에 있다. 

5. 적용사례 

2차에 걸쳐 사용자와 전문가 조사를 수행한 자료를 사용

자-홈 사이의 상호작용을 설명할 수 있는 정황 정보(사용

자, 시간, 장소, 도구, 환경)로 사용자 데이터를 구조화 할 

수 있다. 사용자 데이터 구조화는 그림 11으로 정리할 수 

있다. 

조사한 자료를 사용자 데이터 구조로 정리한 예가 그림 

12에 있다. 사용자에 대한 관리는 개인별로 할 것인지, 아

니면 대표성을 가진 페르소나로 진행할 지는 선택하여 적용

한다. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

표 3. 도구에 대한 요소 분류 

도구 분류 내용 

붙박이 가구 및 창문, 방문 등과 같은 도구 가구 
(furniture) 창문, 가스레인지, 싱크대, 옷장, 침대 등 

시스템을 가진 가정용 기기 및 가전제품 가전제품 
(home appliance) 냉장고, 세탁기, TV, 컴퓨터, 다리미, 청소기 등

가정용 기구나 가전제품에 부착되어 있는 개
개의 요소 기계 구성 요소 

(component) 가스밸브, 가스레인지 휠, 창문 잠금장치, 싱크
대 문, 냉장고 문, 냉장/동 실, 온도조절 버튼 등

어떤 장소에 국한되지 않으며 시스템을 갖지
않는 도구 소도구 

(gadget) 
거울, 고무장갑, 달력, 가위, 컵 등 

표 4. 장소에 대한 요소 분류 

장소 분류 내 용 

개인 사용 장소 내방, 안방 

공동 사용 장소 주방, 거실, 욕실, 베란다, 다용도실, 현관

표 5. 환경에 대한 요소 분류 

환경 분류 내 용 

온도 영상/영하, 절대적 온도 수치(예. 30℃ ..) 

습도 절대적 습도 수치 

소리 소리의 세기, 강도 

바람 바람의 세기, 강도, 방향 

빛 빛의 밝기 

그림 9. 정황 분류_장소 

그림 10. 정황 분류_환경 

그림 11. 사용자 데이터의 구조 
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6. 결론 및 토의 

본 연구에서는 사용자 정보를 구조화하는 방법으로 홈 정

황을 고려한 모형을 구축하였다. 사용자와 전문가 조사를 통

해 태스크와 홈 정황에 대한 데이터를 수집하였고, 이를 본 

연구의 모형에 적용을 하였다. 이 모형이 갖는 의미는 전통

적인 태스크 분석 방법이 사용자의 목적(goal)을 중심으로 

구조적 태스크 분석이 주류를 이루었지만, 이것은 시스템이 

인식해야 할 요소를 체계적으로 구축한 모형으로서 의미를 

가지고 있고, 이러한 모형은 홈 네트워크 UI 디자인에서 유

용한 방법으로 작용될 것이다. 특히 방대한 자료로서 꼭 가

져야 하는 자료의 재활용성 부분의 연구에 적용가능한 구조

이다. 추후에는 사용자 정황 뿐만 아니라 사용자 행위에 대

한 구체적 분석에 대한 연구를 수행할 예정이다. 
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