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            Abstract
          
        

        
          연구배경 본 연구는 새로운 소비 세력인 액티브 시니어의 IPTV 콘텐츠 이용률을 높이기 위하여, IPTV 미사용자들이 VOD를 구매하는 과정에서 경험하는 문제에 대해 실증적으로 검증하는 것을 목적으로 한다.

          연구방법 IPTV 3사의 VOD 구매 과정에서의 depth 및 UI 사례를 비교 분석하였다. 사례 분석을 통해 정보 요소의 차이가 분명한 OllehTV와 U+TV를 실험물로 선정하였으며, 특히 “콘텐츠 선택하기” 영역의 수직적, 수평적 메뉴와 콘텐츠 결합형 구조의 차이에 대해 검증하고자 한다.

          연구결과 첫째, U+TV의 총 Task 수행 시간이 OllehTV에 비해 오래 걸렸으며, 정보 구조의 깊이 차이가 Task 수행 시간에 영향을 미치는 것으로 확인되었다. 둘째, 메인 화면에서는 OllehTV의 수직 메뉴 콘텐츠 결합형이 효과적이었다. 이를 통해 영역 구분이 명확한 UI디자인 요소가 빠른 메뉴 인지에 도움을 주는 것으로 추측할 수 있다. 셋째, 2depth 화면에서는 U+TV의 수평 메뉴 콘텐츠 결합형이 효과적이었는데, U+TV의 메뉴 개수가 적어 메뉴 선택에 대한 인지적 부담을 줄이는 것으로 추측할 수 있다.

          결론 액티브 시니어의 원활한 VOD 구매 경험을 제공하기 위해서는, 필요한 정보에 접근하기 위한 물리적인 단계를 줄이고 IPTV UI디자인의 직관성을 높여 액티브 시니어의 인지적 과부담을 낮추어야 한다. 본 연구는 IPTV 서비스 개선의 시작점이자, 지속적인 콘텐츠 이용자 확보를 위한 토대가 될 것이라 사료된다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          Background South Korea is entering a super-aged society at a rapid aging rate. However, the main leisure activities of seniors are limited to watching TV. The senior's IPTV utilization rate is significantly lower than that of other devices, and IPTV is used only for real-time channel functions. Therefore, to improve the IPTV experience of active seniors, it is necessary to first study the UI design of the current IPTV.

          Methods The scope of the study was to compares and analyzes the depth and UI cases in the VOD purchase process of the three IPTV service providers. Through case analysis, OllehTV and U+TV, which have clear differences in information elements, were selected as experimental objects, and in particular, the difference between vertical and horizontal menus and content combination type structure in the “Selecting Content” area was verified.

          Results First, the task duration of U+TV was longer than that of Olleh TV. The difference in the depth of the information architecture affects the task duration. Second, on the main screen, the vertical menu content combination type of OllehTV was effective. This can be presumed to be helpful for quick menu recognition because the UI design element with clear area division was used. Third, in the 2depth screen, the horizontal menu content combination type of U+TV was effective. Since the number of menus in U+TV is small, it can be inferred that the cognitive burden of menu selection is reduced.

          Conclusions To provide a seamless VOD purchasing experience for active seniors, we need to reduce the physical steps to access the information we need. It is necessary to increase the intuitiveness of the IPTV UI design to lower the cognitive overload of active seniors. Therefore, the results of this study will be used as a starting point for IPTV service improvement and as a basis for securing continuous content users.
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      1. 서론
      
        1. 1. 연구의 배경 및 목적
        리나라는 다른 나라에 비해 빠른 고령화 속도로 초고령 사회로 진입하고 있다. 통계청(2019)은 2025년 65세 이상 고령 인구가 전체 인구의 20%를 차지할 것이며, 국민 5명 중에 1명이 노인인 초고령 사회가 될 것이라 전망했다. 고령 인구가 빠르게 늘어나면서 시장에서는 고령층을 새로운 소비 세력으로 인식하게 되었다. 한국문화관광원(2019)에 따르면 여행과 같은 취미 활동에 적극적으로 지출하겠다는 시니어의 응답이 76%에 달했으며, 취미, 오락, 문화 예술, 여행과 같은 여가 활동 지출액이 2018년에 비해 크게 증가하였다고 밝혔다.

        시니어의 여가 생활 1순위는 TV 시청으로 나타났지만(Baek, 2020), 시니어의 IPTV 이용률은 다른 디바이스에 비해 가장 떨어지는 것으로 나타났다. 메조미디어(2019)에 의하면, 시니어 세대는 다른 세대에 비해 TV 이용 빈도와 이용 시간이 가장 높았지만, 시니어의 40%는 IPTV의 콘텐츠를 거의 이용하지 않는다고 답했다. 즉, 시니어들은 실시간 채널 기능으로만 IPTV를 사용하고 있으며, 시니어의 IPTV 콘텐츠 이용률을 낮추는 요인이 있음을 추측할 수 있다.

        2020년 디지털 정보 격차 실태조사에 따르면, 4대 정보 취약 계층인 장애인층, 저소득층, 농어민층, 시니어층의 디지털 정보화 수준은 72.7%이며, 특히 55세 이상 시니어층의 정보 취약성은 68.6%로 가장 낮은 것으로 나타났다. 또한, 컴퓨터, 스마트폰과 같은 디바이스 보유율을 나타내는 디지털 접근 수준은 93.7%로 가장 높았고 디바이스 기본 이용 능력인 디지털 역량 수준은 60.3%로 가장 낮았는데, 디바이스 접근성에 비해 디바이스 이용 능력이 크게 떨어지는 것을 알 수 있다. 시니어들은 빠른 디지털화로 인해 일상생활에서 다양한 디지털 소외를 경험하고 있기에, 새로운 소비 세력인 시니어를 고려한 UI 연구가 필요하다. 특히 시니어의 일상생활에서 가장 많이 사용되는 TV UI디자인에 대해 연구 하고자 한다.

        IPTV에 대한 선행 연구들을 정리하면 크게 4가지로, 1) IPTV 이용자의 인식과 만족도에 관한 연구(Seol & Bong, 2009; Kim, 2010; Ahn, 2018) 2) IPTV VOD 구매 요인과 만족도에 관한 연구(Lee & Kim, 2009; Park et al., 2014; Cho & Kim, 2016; Lee, 2020) 3) IPTV와 리모컨 사용성에 관한 연구(Kwan & Kim, 2006; Lim et al., 2007; Nam, 2009; Kim et al., 2009; Kim et al., 2011; Kim, 2012; Hwang et al., 2017) 4) IPTV의 인터페이스에 관한 연구(Cho et al., 2008; Kim et al., 2008; Kang, 2009; Kim, 2010; Cho, 2012)로 구분할 수 있다.

        IPTV의 콘텐츠 구매로 이어져야 시청이 가능하지만 이를 포함한 인터페이스 활용에 대한 연구는 현재 없다. 인터페이스 관련 연구는 주로 2012년도 이루어져 현재의 IPTV 환경과는 차이가 있으며, 시니어를 고려한 IPTV 인터페이스 관련 연구 또한, 거의 찾아볼 수 없다. 사용자는 VOD를 구매하는 방식이 용이하다고 느낄 때 구매 의도가 높아지고(Park et al, 2014), 서비스를 쉽게 이용할수록 즐겁고 유용하다 여기며 이것은 서비스를 지속적으로 이용하는 데 영향을 미친다(Kim, 2019). 따라서 본 연구는 액티브 시니어의 신체적, 인지적 노화를 고려한 콘텐츠 구매 경험을 제공하기 위해 현재 IPTV UI디자인 이용에 대해 조사하고자 한다. 또한 현재 서비스를 제공하는 실제 IPTV를 조사하여 액티브 시니어의 콘텐츠 구매를 위한 UI 사용성 개선 방향을 제시하고자 한다.

      

      
        1. 2. 연구 대상 및 방법
        시니어를 위한 내비게이션 디자인은 고령자뿐만 아니라, 젊은 층의 오류 발생 가능성을 최소화하여 빠르고 효율적인 정보 찾기를 이끌어낸다(Bae, 2006)는 선행 연구에 따라 대상자는 시니어로 제한하였다. 특히 액티브 시니어들은 기존의 고령층과 다르게 TV의 추가적 기능들을 적극 수용하려는 의지와 능력을 충분히 가지고 있으며, 높은 경제력으로 소비에 적극적이므로 IPTV 주 사용자로서의 잠재력이 크다(Kim, 2015). 그러므로 본 연구에서는 IPTV VOD를 구매하는 과정에서 액티브 시니어가 경험하는 문제에 대해 실증적으로 조사하고자, 아이트래커를 활용한 실험 연구를 진행하였다.

        시니어와 UI 디자인에 대한 문헌 연구를 통해 시니어의 UI 디자인 사용성 평가 원칙을 도출하였으며, 국내 IPTV 3사의 메뉴 구조와 콘텐츠 구매 과정에 대한 사례 분석을 실행하여 실험물을 선정하였다. 연구 결과는 SPSS 26.0 프로그램을 이용하여 분석하였으며, 빈도 분석, 기술 통계분석, t-검증을 통해 검증하였다.

      

    

    

  
    
      2. 선행 연구
      
        2. 1. 시니어의 특징과 인지적 고려 요소
        시니어의 원활한 콘텐츠 이용 환경을 조성하기 위해서는, 시니어의 특징을 먼저 파악할 필요가 있다. 시니어는 노화로 인해 신체적, 감각 및 지각적, 인지적, 심리적 등 복합적인 기능 저하를 경험한다는 특징을 갖고 있다. 시니어는 시각, 청각, 촉각의 쇠퇴를 경험하며 근력, 지구력, 민첩성이 떨어지게 되고, 기억력과 학습 능력에도 영향을 받게 된다(Lee, 2013). 시니어는 내향성과 수동성이 증가하고 보수적인 성향이 강해지면서, 새로운 사물에 대한 적응 시간이 오래 걸리게 된다(Lee, 1999). 또한, 시니어는 나이가 들수록 뇌의 용량이 감소하게 되고, 이로 인해 지식과 정보를 효율적으로 조작하는 인지 기능이 점차적으로 감퇴하게 된다(Lee, 2017). 특히, 시니어는 관련 있는 정보를 선택하고 관련 없는 정보를 배제하는 선택적 주의 집중력이 떨어지는데(Kim, 2015), 노화로 인해 무엇을 보고 어디를 볼 것인가에 대한 어려움을 경험한다. 즉, 시니어는 선택 주의 과정에 어려움을 겪게 된다.

        선택 주의(Selective Attention)는 시야에 들어오는 수많은 정보 중에서 일부만 선택하거나 여과하여 집중하는 것으로, 무엇을 볼 것인지(What to see), 어디를 볼 것인가(Where to see)를 결정하는 과정이다(Hong, 2006). 수많은 시각 정보 중에서 선택적으로 정보를 받아들이는 것은, 정보의 과부하를 막고 효율적인 정보 처리를 위한 것이다(Bear, 1996; Seo, 2016; Kim, 2020).

        시각적 정보를 선택하는 과정(Table 1)은 1) 주위 자극에 의해 일어나는 상향식 주의와 2) 수용자에 의해 일어나는 하향식 주의로 나누어 설명할 수 있다(Hong, 2006; Kim et al., 2011; Noh, 2012; Kim, 2017). 홍혜민(Hong, 2006)은 상향식 주의를 통한 선택 방법을 전-주의(Pre-attention) 과정으로, 하향식 주의를 포함한 전반적인 과정은 주의라고 하였다. 사람은 전-주의 과정을 통해 어떤 대상을 볼 것인지 결정하고, 주의 과정을 통해 대상을 인지한 후, 다음으로 어디를 볼 것인지 결정하게 된다. 즉, 시니어는 시·지각적 노화로 인해 상향식 주의가 감소하고 인지적 노화로 하향식 주의가 감소할 수 있다.

        
          Table 1 
				
          

          
            Factor of Selective Attention
          
          

        

        
          
            
              	선택 주의
              	상세 내용
            

          
          
            	상향식 주의
            	시선이 자유롭게 이동하는 과정에서 특정 자극(대상의 크기, 색상, 형태, 위치, 특이함, 움직임 등)이 다른 자극에 비해 주의를 끄는 경우 주의가 할당되는 것을 의미한다.
          

          
            	하향식 주의
            	대상에 대한 개인의 동기, 지식, 기억 등에 의해 주의가 유발되는 것으로, 개인이 집중할 대상을 선택하기 때문에 상향식 주의에 비해 능동적이다.
          

        

        

        선택 주의는 시각 정보 처리의 부분으로, 안구 운동과 밀접한 연관이 있다. 응시(Fixation)는 특정 정보를 선택하기 위해 눈의 운동을 잠시 멈추는 것으로, 응시점은 사람이 주의를 기울이는 부분이다(Goldstein, 2008). 따라서 본 연구에서는 시니어가 어떤 정보에 관심과 집중을 갖는지 알아보기 위해, 시선 데이터의 수집과 분석을 진행하고자 한다.

      

      
        2. 2. 시니어를 위한 사용성 평가 요소
        UI디자인은 사용자와 시스템 사이에서 일어나는 모든 상호작용이 원활히 이루어지도록 돕는 것을 의미한다(Song, 2020). 오늘날 스마트폰, 키오스크와 같은 디지털 기기들이 일반화되면서, 인간과 디지털 기기 사이의 효율적이고 효과적인 소통이 매우 중요한 문제가 되었다(Kang, 2013).

        좋은 UI디자인의 척도는 시스템의 사용성(Usability)에 달려있다. 사용성은 사용자가 서비스를 이용하는 과정에서 얼마나 효율적인지를 평가하는 기준으로, 디지털 시스템의 유연하고 일관적인 정도를 의미한다(Kim, 2015).

        시니어의 원활한 콘텐츠 이용 환경을 조성하기 위해서는, 시니어의 특성을 먼저 파악하여 UI설계에 반영하여야 한다. 시니어를 위한 사용성 가이드라인은 시니어의 인지적, 신체적, 심리적 특징을 보완하여, 시니어의 효율적이고 효과적인 과업 달성을 목표로 하고 있다.

        시니어의 사용성과 관련된 선행 연구들은 3가지 유형으로 분류할 수 있는데, 1) 기존의 사용성 가이드라인을 토대로 시니어의 특징을 접목시킨 연구(Kang, 2013; We & Kim, 2014; Park, 2019) 2) 시니어의 신체적 특징에서 사용성 요소를 도출해낸 연구(Kim, 2013; Lee et al., 2013), 마지막으로 3) 유니버셜 디자인 가이드라인의 요소를 차용한 연구(Cho, 2012; Lee, 2013)이다. 시니어의 사용성과 관련 선행 연구에서 공통적인 요소를 도출하면, 아래의 표와 같다.

        
          Table 2 
				
          

          
            UI Usability Evaluation Principles for Seniors
          
          

        

        
          
            
              	평가 원칙
              	상세 내용
            

          
          
            	직관성
            	간결하고 쉽게 인지되며 학습에 용이한 UI로 시니어의 인지적 부담을 낮추고자 한다.
          

          
            	일관성
            	통일되고 표준화된 UI로 시니어의 혼란을 줄이고자 한다.
          

          
            	오류 회복
            	피드백, 안내 문구, 미래 예측과 같이 오류 발생 비율을 낮추고 회복 가능성을 높여 시니어의 심리적 부담을 줄이고자 한다.
          

          
            	낮은 물리적 노력
            	최소한의 노력으로 효율적인 사용이 용이하도록, 명확한 UI디자인 요소로 시니어의 시·지각적, 신체적 부담을 낮추고자 한다.
          

        

        

        요약하면, 직관성, 일관성, 낮은 물리적 노력은 사용자의 행동 과정에서의 사용성을 높여주는 요인이고, 오류 회복은 사용자의 행동 결과에 따른 회복성을 높여주는 요인으로 볼 수 있다. 또한, 직관성이 높은 UI디자인은 사용자의 물리적 요인을 낮출 수 있고, 이는 감각의 쇠퇴와 함께 신체적 능력 저하를 경험하는 시니어의 사용성을 높일 수 있다. 또한, 일관된 UI디자인은 사용자의 오류를 줄일 수 있으며, 이는 기억력, 집중력 등 인지 능력이 감퇴되는 시니어에게 도움이 될 수 있다. 따라서 직관성, 일관성, 낮은 물리적 노력, 오류 회복이 고려된 UI디자인은, 시니어의 IPTV 사용성을 높일 수 있다.

      

      
        2. 3. 정보 설계의 개념
        정보 설계(Information Architecture)는 정보의 구조화 및 분류 체계를 수립하고, 각 기능의 의미가 명확하게 전달되는 레이블을 붙이는 것을 의미한다(Pang & You, 2005; Shin, 2011). 로젠필드와 모빌(Rosenfeld & Morville, 2013)에 따르면 정보 구조와 내비게이션, 레이블링은 정보 설계의 가장 근본이 되는 요소이다.

        1) 정보의 구조화(Organization System): 정보의 유사성과 관계성을 판단하여 분류 체계를 수립하고(Yook, 2009), 내비게이션 방식과 구조를 결정하는 주요 기준이 된다(Jung, 2002). 정보 구조에서는 메뉴의 깊이(depth)와 폭(Width) 개념이 중요한데, 방수연과 류시천(Pang & You, 2005)에 따르면, 깊이는 정보 계층의 단계에 대한 것이고 폭은 계층의 각 단계에서 선택할 수 있는 옵션의 수를 의미한다. 메뉴의 깊이와 폭은 어떻게 조합하느냐에 따라 사용성이 달라지기에, 효율적인 정보 구조의 설계를 위해서는 이들의 균형을 맞추는 것이 필요하다(Kim & Park, 2009).

        2) 내비게이션 체계(Navigation System): 사용자가 원하는 정보를 찾을 수 있도록 길잡이 역할을 한다. 이용자들의 페이지 간 이동을 안내하고 용이한 브라우징을 도우며, 원하는 정보를 찾도록 유도한다(Kalbach, 2008).

        3) 레이블링 체계(Labeling System): 레이블은 메뉴의 이름, 아이콘(메타포), 페이지 타이틀 등을 설정하는 작업으로, 분류된 정보를 지칭하는 표현 방식이다(Kim, 2001; Jang, 2004; Jang & Kim, 2006).

        정보 설계는 사용성에 직접적으로 영향을 미친다(Dickstein & Mills, 2000; Battleson et al., 2001; McGillis & Toms, 2001; King & Jannik, 2005). 정보 구조는 사용자의 과업 수행에 대한 효율성과 효과성에 영향을 미치는 요소로(Koh et al., 2005), 직관성과 낮은 물리적 노력에 영향을 미치게 된다.

      

      
        2. 4. 사례 분석을 위한 UI디자인 요소 및 정보 설계
        홍주하와 나건(Hong & Nah, 2015)은 UI디자인의 요소를 기능적 UI와 시각적 UI로 분류하였다. 기능적 UI는 사용자의 직관적 사용 편의에 기반하여 사용자에게 전달하고자 하는 내용, 상세 기능, 메뉴 배치 등의 구조 설계를 의미하며, 사용자가 최소한의 노력으로 사용 가능하도록 돕는다. 기능적 UI 요소로는 정보 구조, 내비게이션 등의 IA와 디바이스별 특화 기능을 포함하였다. 다음으로 시각적 UI는 시각적 요소의 일관성과 가시성, 심미성을 최우선으로 하며, 사용자의 오류 가능성을 줄인다. 시각적 UI의 요소로는 컬러, 레이아웃, 아이콘, 버튼 영상, 텍스트 등을 포함하였다. 위의 분류에 따르면, 기능적 UI는 직관성과 낮은 물리적 노력에 영향을 미치고, 시각적 UI는 일관성과 오류 회복에 영향을 미치는 것을 알 수 있다. 아래의 표는 TV UI디자인 선행 연구를 기능적 UI와 시각적 UI에 맞게 재분류한 내용이다.

        
          Table 3 
				
          

          
            Reclassification of Prior Research related to TV UI Design
          
          

        

        
          
            
              	연구자
              	연구 주제
              	UI디자인 요소
            

            
              	기능적 UI
(직관성, 낮은 물리적 노력)
              	시각적 UI
(일관성, 오류 회복))
            

          
          
            	김윤정
(Kim, 2007)
            	DTV
            	-정보 요소: 정보 구조(레이아웃), 정보 구성
(내비게이션, 버튼, 아이콘 등)
            	-정보 요소: 정보 표현
(컬러, 타이포그래피 등)
          

          
            	강상원
(Kang, 2009)
            	IPTV
            	-IA: 내비게이션의 일관성
-기능: 간편한 상위 메뉴 이동, 리모컨의 단축키 제공
            	-GUI : 폰트, 배색, 메뉴의 깊이 등
          

          
            	조정선
(Cho, 2012)
            	IPTV
            	-IA: 정보구조, 레이블링 등
-기능: 개인화 기능
            	
          

          
            	고유미
(Go, 2013)
            	스마트앱 TV
            	-IA: 정보 구조, 내비게이션, 레이블링
-기능(디폴트 기능, 초기화 기능, 개인화 기능, 안내 기능)
            	-UI: 레이아웃, 컬러, 버튼, 아이콘, 텍스트
          

        

        

      

    

    

  
    
      3. 사례분석
      
        3. 1. 국내 IPTV 3사의 IA 분석
        국내에서 IPTV 서비스를 제공하는 업체는 총 3곳으로 KT의 OllehTV, SK브로드밴드의 BTV, LG유플러스의 U+TV이다.

        먼저 OllehTV는 “우리집 Pick”, “영화”, “TV”, “키즈랜드”, “MU:Z”, “더보기”, “개인 설정”, “검색”, “기가지니”와 같이 9개의 메인 메뉴를 제공하고 있으며, 3사 중 가장 적은 메인 메뉴를 제공한다.

        BTV는 “검색”, “해피시니어” “ZEM 키즈”, “Youtube”, “MY”, “월정액”, “OCEAN”, “홈”, “TV다시보기”, “영화”, “해외드라마”, “애니메이션”, “다큐/음악”, “건강/취미” “TV앱”과 같이 총 15개의 메인 메뉴를 제공하고 있다. 한 화면에서 메인 메뉴가 최대 11개씩 보이도록 화면을 구성하고 있으며, 3사 중 가장 많은 메인 메뉴를 제공하고 있다. 또한, 타사의 서비스인 Youtube와 유료 결제 패키지인 월정액, OCEAN 메뉴를 메인 메뉴에 포함하여 구성하고 있다.

        U+TV는 “영화/TV방송”, “아이들 나라”, “아이돌 라이브”, “넷플릭스”, “TV앱”, “마이메뉴”, “설정”, “알림” 과 같이 8개의 메인 메뉴를 가지고 있다. 메인 화면에서는 최대 5개의 추천 콘텐츠와 5개의 메인 메뉴를 함께 제공되고 있으며, 타사의 서비스인 넷플릭스를 메인 메뉴에 포함하였다. 또한, 영화 VOD와 TV VOD를 하나의 카테고리로 묶어 제공하고 있다.

        VOD 구매 과정을 비교하기 위해 IPTV 3사에서 동일하게 제공되는 “영화” 메뉴를 선정하였다. VOD는 영화 메뉴의 하위 메뉴인 “이번주 인기”, “인기 TOP 10”, “인기 TOP 100”의 동일한 VOD로 선정하였다.

        분석 결과, 3사별 메뉴의 깊이와 넓이, 분류 방식 등에 차이가 있었지만, 사용자가 콘텐츠를 구매하기 위해서는 공통적으로 콘텐츠 선택하기와 정보 보기, 결제하기, 감상하기 과정을 거쳤다. 아래의 그림은 사용자가 IPTV VOD 구매 과정에 이르는 단계를 김윤정(Kim, 2007)의 정보 구조 분석에 따라 정리한 내용이다.

        
          
          

          Figure 1 
				
          

          
            Comparison of Single Purchase Process for Movie VOD of the Three IPTV Service Providers
          
          

          

        

        콘텐츠 구매의 결제 방법(청구서 결제와 핸드폰을 이용한 결제)에 따라 각 사는 다른 깊이를 가지고 있었으며, 그 차이는 다음의 표와 같다.

        
          Table 4 
				
          

          
            Comparison of Information Depth of Three IPTV Service Providers
          
          

        

        
          
            
              	사업자
              	영화 VOD 구매 과정
            

            
              	청구서 결제
              	핸드폰을 이용한 결제
            

          
          
            	OllehTV
            	7 Depth
            	10 Depth
          

          
            	BTV
            	8 Depth
            	10 Depth
          

          
            	U+TV
            	11 Depth
            	11 Depth
          

        

        

        IPTV 3사에서 제공하는 VOD 단건 구매 서비스에 따른 정보 구조를 분석한 결과는 다음과 같다. 첫째, 콘텐츠의 구매 단계는 선택하기 → 정보 보기 → 결제하기 → 감상하기의 순차적 구조를 갖는다. 둘째, 대체적으로 콘텐츠의 결제 방식에 따라 정보의 깊이가 다르다는 것을 확인하였다. U+TV를 제외한 OllehTV와 BTV에서는 핸드폰을 이용한 결제의 정보 깊이가 깊은 것으로 나타났다. BTV는 청구서 결제에 비해 핸드폰을 이용한 결제가 2 Depth 깊었으며, OllehTV는 핸드폰을 이용한 결제가 3 Depth 깊은 것을 확인하였다. 셋째, 핸드폰을 이용한 결제 방식이 사업자에 따라 차이가 있었다. OllehTV는 간편 페이 결제 방식을 채택하여 카카오 페이와 네이버 페이를 이용한 결제 방식을 제공하는 반면, BTV와 U+TV는 핸드폰 소액 결제 방식을 채택하여 핸드폰 요금 청구서에 포함되는 방식을 제공하고 있다.

        사례 조사를 바탕으로 시니어의 IPTV 단건 VOD 구매 과정의 경험을 파악하기 위해 사용자의 콘텐츠 구매 상황: 콘텐츠 선택하기와 정보 보기, 결제하기, 감상하기의 4단계를 Task 과정으로 선정하였다. 결제 과정의 경우, 핸드폰을 이용한 결제는 사업자별 결제 방식이 동일하지 않아, 청구서 결제로 제한하였다.

      

      
        3. 2. 국내 IPTV 3사의 기능적 UI 분석
        아래 표는 국내 IPTV 3사의 기능적 UI를 비교하기 위해 콘텐츠 구매 단계와 Depth에 따라 UI 화면을 분류하였다. IPTV 회사별 VOD 구매 과정에 따라 정보 깊이의 차이가 있어 3사 모두 동일하게 제공되는 Depth 구간만 선정하였으며, Depth별 첫 화면을 비교하였다.

        
          Table 5 
				
          

          
            UI Design Comparison of the Three IPTV Service Providers
          
          

        

        
          
            
              	구분
              	
              	OllehTV
              	BTV
              	U+TV
            

          
          
            	선택하기
            	메인
화면
            	
              
            
            	
              
            
            	
              
            
          

          
            	2depth
            	
              
            
            	
              
            
            	
              
            
          

          
            	콘텐츠 선택
            	
              
            
            	
              
            
            	
              
            
          

          
            	정보보기
            	콘텐츠
정보
            	
              
            
            	
              
            
            	
              
            
          

          
            	결제하기
            	콘텐츠 결제
            	
              
            
            	
              
            
            	
              
            
          

        

        

        IPTV 3사의 인터페이스 분석 내용은 다음과 같다.

        첫째, 1과 2depth 화면에서 OllehTV와 BTV는 수직 메뉴와 콘텐츠를, U+TV는 수평 메뉴와 콘텐츠를 함께 제공하였다. 수직 메뉴는 리스트의 형태로 제공되고, 2depth 메뉴가 우측에 노출되기에 좌, 우, 확인 키를 통해 depth 간 이동이 가능했다. 수평 메뉴는 그리드의 형태로 제공되며, depth 간 이동은 확인 키로만 가능했다. 화면상에서 노출되는 메뉴의 개수는 수직 메뉴가 수평 메뉴에 비해 많으며, 이는 수직 메뉴의 레이아웃상 수평 메뉴에 비해 정보 구조의 폭이 넓음을 의미한다.

        둘째, 콘텐츠 선택 화면에서 OllehTV는 2depth 메뉴를 제공하고, BTV와 U+TV는 2depth 메뉴를 제공하지 않았다. OllehTV는 좌우 및 확인 키를 통해 depth 간 이동과 콘텐츠 선택이 모두 가능하였다. 이에 비해 BTV와 U+TV는 좌, 우, 확인 키를 통해 콘텐츠 선택이 가능했고, depth 간 이동은 이전 키를 통해서만 가능했다.

        셋째, 콘텐츠 정보 화면에서는 3사의 정보 요소와 버튼 형식에 차이를 보였다. 화면 하단에 OllehTV는 추천 콘텐츠를 제공하였고 U+TV는 해당 콘텐츠의 썸네일 및 예고편을 제시하였으며, BTV는 둘 다 제공하지 않았다. 또한 OllehTV와 U+TV는 수평 구조로 제공하였으며, BTV는 수직 구조로 제공하였다. BTV와 U+TV는 1, 2depth 메뉴의 구조를 그대로 유지하였고, OllehTV는 1, 2depth 메뉴와는 다른 구조를 제공하였다.

        넷째, 콘텐츠 결제 화면에서는 3사의 정보 깊이가 달랐으며, 결제 방식과 레이아웃에서도 차이를 보였다. OllehTV는 청구서와 간편 결제를 Tab 형식으로 제공하였고, 청구서-할인 선택과 간편 결제-상세 페이 선택을 각각 Tab 하단에서 노출하였다. OllehTV는 할인 선택과 결제 방식 선택, 구매 비밀번호 입력 영역을 1depth 안에서 가능하도록 구성하였다. BTV는 청구서와 핸드폰, 신용카드 결제를 버튼 형식으로 화면 좌측에서 제공하였으며, 할인 선택은 화면 우측에서 제공하였다. BTV는 ①할인 선택과 결제 방식 선택 ②구매 비밀번호 입력을 2depth로 나누어 구성하였다. U+TV는 청구서와 핸드폰, 신용카드 결제를 제공하였으며, ①할인 선택, ②결제 방식 선택, ③구매 비밀번호 입력을 3depth로 나누어 구성하였다.

        정리하면, OllehTV와 BTV는 수직 메뉴 콘텐츠 결합형으로 재정의할 수 있으며, 리스트 형태의 수직 메뉴와 콘텐츠가 함께 제공되는 UI이다. U+TV는 수평 메뉴 콘텐츠 결합형으로 재정의할 수 있으며, 그리드 형태의 수평 메뉴와 콘텐츠가 함께 제공되는 UI다. BTV는 상세 화면에 따라 OllehTV와 U+TV의 정보 요소가 유사하였으며, BTV와 OllehTV의 유사성은 1과 2depth 화면에서 확인되었다. BTV와 U+TV는 콘텐츠 선택 화면에서 유사성이 확인되었다. 따라서 실험물은 차이가 있는 OllehTV와 U+TV로 선정하고, 특히 <콘텐츠 선택하기> 영역의 수직적, 수평적 메뉴와 콘텐츠 결합의 구조 차이에 대해 검증하고자 한다.

      

    

    

  
    
      4. 실험 설계
      
        4. 1. 실험 설계 및 방법
        본 연구는 IPTV VOD 구매 과정에서 일어나는 액티브 시니어의 시선 이동에 대한 실증적 연구를 진행하고자 한다. 실험을 위한 연구 문제는 다음과 같다.

        1) OllehTV와 U+TV의 VOD 구매 과업의 총 수행 시간에는 차이가 있는가?

        2) "콘텐츠 선택하기" 과정에서 OllehTV(수직 메뉴 콘텐츠 결합형)와 U+TV(수평 메뉴 콘텐츠 결합형)의 시선 이동에는 어떤 차이가 있는가?

        
          Table 6 
				
          

          
            Experimental Stimulus Image
          
          

        

        
          
            
              	구분
              	
              	OllehTV
              	U+TV
            

          
          
            	선택하기
            	메인
화면
            	
              
            
            	
              
            
          

          
            	2depth
            	
              
            
            	
              
            
          

          
            	콘텐츠 이동
            	-
            	
              
            
          

          
            	3depth
            	-
            	
              
            
          

          
            	콘텐츠 선택
            	
              
            
            	
              
            
          

          
            	정보보기
            	콘텐츠
정보
            	
              
            
            	
              
            
          

          
            	결제하기
            	콘텐츠 결제01:
할인 선택
            	
              
            
            	
              
            
          

          
            	콘텐츠 결제02:
결제 방식 선택
            	
              
            
          

          
            	콘텐츠 결제03:
비밀 번호 입력
            	
              
            
          

        

        

        실험물인 OllehTV와 U+TV의 UI는 Adobe XD를 사용하여 재현하였다. 화면의 예고편 동영상 영역은 콘텐츠 대표 이미지로 대체하였으며, 2020년 09월을 기준 55인치 이상의 스마트TV를 지원하는 최신 셋톱박스의 UI 버전으로 제한하였다.

        실험 Task는 사용자의 VOD 구매 상황인 콘텐츠 선택하기와 정보 보기, 결제하기, 감상하기의 4단계로 선정하였으며, 연구 주제에 적합하지 않은 “콘텐츠 감상하기”는 분석에서 제외하였다.

        피험자는 기존의 시니어에 비해 스마트 기기에 익숙한 5060세대인 액티브 시니어(Active Senior)로 제한하였다. 서울 지역의 IPTV를 이용해 본 적 없는 55~66세 남녀 총 31명(남자 11명, 여자 20명)을 대상으로 진행하였고, 피험자에게는 소정의 금액을 지불하여 실험 참여의 성실도를 높이고자 하였다.

        아이트래커 장비는 Tobii사의 Pro Glasses 2를 사용하였으며, 그 외의 실험 장비로는 삼성 82인치 UHD TV와 상, 하, 좌, 우 및 확인 키를 제외한 나머지 요소들은 모두 제거된 숫자 키패드를 사용하였다. TV와 피험자의 간격은 선행 연구에 따라 실험 간격을 3.5m로 선정하였다(Park et al., 2017). 실험 모형은 다음 그림과 같다.

        
          
          

          Figure 2 
				
          

          
            Experimental Model
          
          

          

        

      

      
        4. 2. 분석 결과
        
          1) 인구통계학적 특성
          본 실험의 인구통계학적 특성을 확인하기 위해 빈도분석을 실시하였으며, 그 결과는 다음의 표와 같다. 성별은 남성 10명(33.3%), 여성은 20명(66.7%)이며, 연령은 50대 14명(46.7%), 60대 16명(53.3%)이 참여하였다.

          
            Table 7 
				
            

            
              Demographic Characteristics
            
            

          

          
            
              
                	구분
                	n(명)
                	점유율(%)
              

            
            
              	성별
              	남성
              	10
              	33.3
            

            
              	여성
              	20
              	66.7
            

            
              	연령
              	50대
              	14
              	46.7
            

            
              	60대
              	16
              	53.3
            

          

          

        

        
          2) Task 수행 시간 비교
          다음의 표는 사업자별 Task 수행 시간의 평균을 비교한 표이다. 콘텐츠 선택하기에서는 U+TV가 OllehTV에 비해 39.68초 더 길었으며, 콘텐츠 정보 보기에서는 OllehTV가 U+TV에 비해 0.47초 더 길었다. 콘텐츠 결제하기에서는 OllehTV가 U+TV에 비해 5.12초 더 길었다.

          
            Table 8 
				
            

            
              Comparison of Task Execution Time
            
            

          

          
            
              
                	구분
                	콘텐츠 선택하기
(sec)
                	콘텐츠
정보 보기
(sec)
                	콘텐츠 결제하기
(sec)
                	총 수행 시간
(sec)
              

            
            
              	OllehTV
              	총합
              	1,588.13
              	280.47
              	1,055.83
              	2,924.47
            

            
              	평균
              	52.94
              	9.35
              	35.19
              	97.48
            

            
              	U+TV
              	총합
              	2,778.57
              	266.47
              	902.21
              	3,947.22
            

            
              	평균
              	92.62
              	8.88
              	30.07
              	131.57
            

          

          

          OllehTV와 U+TV의 Task 수행 단계에 따른 시간 차이를 검증하기 위하여 대응표본 t-검증을 실시하였고, 그 결과를 다음과 같이 제시하였다. 분석결과, 콘텐츠 선택하기 시간의 차이는 유의미하였다(t=-5.49, p<.001, Table 9 참조). 구체적으로는 U+TV가 OllehTV에 비해 콘텐츠 선택하기 수행 시간이 길었으며, 또한, 전체 소요 시간의 차이는 유의미한 것으로 나타났다(t=-3.20, p<.01, Table 12 참조). 따라서 U+TV가 OllehTV에 비해 구매 과정의 총 소요 시간이 긴 것으로 확인되었다. 또한, 콘텐츠 정보 보기와 콘텐츠 결제하기의 수행 시간 차이는 유의미하지 않은 것으로 나타났다(Table 10과 Table 11 참조).

          
            Table 9 
				
            

            
              Parallax Verification of <Select Content>
            
            

          

          
            
              
                	사업자
                	기술 통계량
                	t
                	p
              

              
                	n
                	M
                	SD
              

            
            
              	OllehTV
              	30
              	52.94
              	30.82
              	-5.49***
              	.000
            

            
              	U+TV
              	92.62
              	40.67
            

          

          
            
              *p<.05, **p<.01, ***p<.001
            

          

          

          
            Table 10 
				
            

            
              Parallax Verification of <View Content Information>
            
            

          

          
            
              
                	사업자
                	기술 통계량
                	t
                	p
              

              
                	n
                	M
                	SD
              

            
            
              	OllehTV
              	30
              	9.35
              	8.30
              	-.25
              	.807
            

            
              	U+TV
              	8.88
              	7.21
            

          

          
            
              *p<.05, **p<.01, ***p<.001
            

          

          

          
            Table 11 
				
            

            
              Parallax Verification of <Pay for Content>
            
            

          

          
            
              
                	사업자
                	기술 통계량
                	t
                	p
              

              
                	n
                	M
                	SD
              

            
            
              	OllehTV
              	30
              	35.19
              	19.52
              	1.17
              	.251
            

            
              	U+TV
              	30.07
              	23.03
            

          

          
            
              *p<.05, **p<.01, ***p<.001
            

          

          

          
            Table 12 
				
            

            
              Parallax Verification of Total Execution Time.
            
            

          

          
            
              
                	사업자
                	기술 통계량
                	t
                	p
              

              
                	n
                	M
                	SD
              

            
            
              	OllehTV
              	30
              	97.48
              	45.63
              	-3.20**
              	.003
            

            
              	U+TV
              	131.57
              	55.84
            

          

          
            
              *p<.05, **p<.01, ***p<.001
            

          

          

        

        
          3) AOI영역
          실험물의 AOI영역은 다음의 표와 같다. AOI는 화면 안에서 특정 영역을 설정하는 것으로, 각 영역에서 시선의 집중도와 우선순위를 도출하기 용이하다. AOI 영역은 사업자별, Depth별 UI 구성에 따라 다르게 구분하였다.

          
            Table 13 
				
            

            
              AOI area of the Experiment
            
            

          

          
            
              
                	사업자
                	
                	OllehTV
                	U+TV
              

            
            
              	선택하기
              	메인:
1차 분류
              	
                
              
              	
                
              
            

            
              	2차 분류
              	
                
              
              	
                
              
            

            
              	콘텐츠 이동
              	-
              	
                
              
            

            
              	3차 분류
              	-
              	
                
              
            

            
              	콘텐츠 선택
              	
                
              
              	
                
              
            

            
              	정보
보기
              	콘텐츠
정보
              	
                
              
              	
                
              
            

            
              	결제하기
              	콘텐츠 결제01:
할인 선택
              	
                
              
              	
                
              
            

            
              	콘텐츠 결제02:
결제 방식 선택
              	
                
              
            

            
              	콘텐츠 결제03:
비밀 번호 입력
              	
                
              
            

          

          

          
            Table 14 
				
            

            
              Comparison of Eye-Gaze Order according to AOI Area
            
            

          

          
            
              
                	구분
                	OllehTV
                	OU+TV
                	OAOI
공통영역 도출
              

            
            
              	선택하기
              	메인:
1차 분류
              	

(AOI영역 개수 : 3)
              	

(AOI영역 개수 : 5)
              	메뉴_1depth
메뉴_2depth
미리보기
콘텐츠 선택
            

            
              	①미리보기_화면
②메뉴_1depth
③정보_날씨
              	①추천 콘텐츠_01
②실시간 채널
②메뉴_1depth
③추천 콘텐츠_02
④정보_이동 방법
            

            
              	2차 분류
              	

(AOI영역 개수 : 3)
              	

(AOI영역 개수 : 6)
            

            
              	①메뉴_2depth
②미리보기_화면
③내비_현재 위치
              	①미리보기_화면
②메뉴_2depth
③콘텐츠_예고편
④콘텐츠_상세 정보
⑤정보_화면 이동 방법
            

            
              	콘텐츠 이동
              	-
              	

(AOI영역 개수 : 5)
            

            
              	①이동_현재 리스트
②이동_다음 리스트
③콘텐츠_상세 정보
④콘텐츠_예고편
⑤정보_검색 방법
            

            
              	3차 분류
              	-
              	

(AOI영역 개수 : 5)
            

            
              	
              	①이동_현재 리스트
②이동_다음 리스트
③콘텐츠_예고편
④콘텐츠_상세 정보
            

            
              	콘텐츠 선택
              	

(AOI영역 개수 : 5)
              	

(AOI영역 개수 : 6)
            

            
              	①선택_콘텐츠
②메뉴_2depth
③내비_페이지 스크롤
④선택_필터 옵션
              	①선택_콘텐츠
②콘텐츠_예고편
③콘텐츠_상세 정보
④이동_세로 메뉴 전환
⑤정보_필터 옵션
            

            
              	정보
보기
              	콘텐츠
정보
              	

(AOI영역 개수 : 7)
              	

(AOI영역 개수 : 4)
              	버튼
콘텐츠_예고편
콘텐츠_상세 정보
            

            
              	①버튼
②콘텐츠_상세 정보
③추천 콘텐츠
④콘텐츠_예고편
⑤콘텐츠_제목 및 분류
⑥내비_현재 위치
⑥정보_멤버십
              	①버튼
②콘텐츠_상세 이미지
③콘텐츠_상세 정보
④콘텐츠_예고편
            

            
              	결제하기
              	콘텐츠 결제01:
할인 선택
              	

(AOI영역 개수 : 8)

①선택_할인 옵션
②정보_실제 청구 금액
③버튼
④정보_금액 및 기간
⑤입력_구매 비번
⑥정보_구매 비번
⑦정보_유의사항
⑧정보_콘텐츠 타이틀
              	

(AOI영역 개수 : 7)
              	버튼
정보_ 유의사항
입력_비번
정보_비번
선택_할인 옵션
정보_실제 청구
금액
정보_콘텐츠 결제
정보
            

            
              	①선택_할인 옵션
②정보_콘텐츠 결제 정보
③버튼
④정보_총 할인 금액
⑤내비_결제 순서
⑥정보_제목 및 기한
⑦미리보기_다음 결제
            

            
              	콘텐츠 결제02:
결제 방식 선택
              	

(AOI영역 개수 : 7)
            

            
              	①버튼
②선택_결제 방식
③정보_할인 내역
④내비_결제 순서
⑤정보_실제 청구 금액
⑥정보_결제 정보
⑦정보_제목 및 기한 순
            

            
              	콘텐츠 결제03:
비밀 번호 입력
              	

(AOI영역 개수 : 5)
            

            
              	①버튼
②입력_구매 비번
③정보_구매 비번
④정보_유의사항
⑤정보_결제 타이틀
            

          

          

        

        
          4) Gaze Plot 분석
          Gaze Plot은 대상자의 정보처리 순서를 확인하기에 용이하다. 따라서 시선 응시 순서를 분석하여 액티브 시니어의 VOD 구매 과정에서 일어나는 정보 처리 과정을 이해하고, 주의 집중의 방해 요인을 파악하고자 한다. 다음의 Table. 15는 OllehTV와 U+TV의 <콘텐츠 선택하기>, <콘텐츠 정보 보기>, <콘텐츠 결제하기>에서의 응시 순서를 종합적으로 정리한 결과이다.

          
            Table 15 
				
            

            
              Verification of the Difference in Fixation Count of <Select Content>
            
            

          

          
            
              
                	사업자
                	구분
                	기술 통계량
                	t
                	p
              

              
                	n
                	M
                	SD
              

            
            
              	메뉴_1depth
              	OllehTV
              	30
              	1.57
              	1.38
              	-5.01***
              	.000
            

            
              	U+TV
              	7.17
              	5.91
            

            
              	메뉴_2depth
              	OllehTV
              	5.07
              	3.57
              	3.35**
              	.002
            

            
              	U+TV
              	2.43
              	3.16
            

            
              	미리 보기_화면
              	OllehTV
              	6.23
              	5.76
              	1.66
              	.108
            

            
              	U+TV
              	4.50
              	4.90
            

            
              	이동_콘텐츠 선택
              	OllehTV
              	10.40
              	7.92
              	-1.81
              	.080
            

            
              	U+TV
              	15.23
              	13.45
            

          

          
            
              *p<.05, **p<.01, ***p<.001
            

          

          

          AOI 영역의 시선 응시 순서를 선정한 방식은 100점을 AOI영역의 개수로 나누어 순차적으로 차감하는 방식을 사용하였으며, 이는 노상용(No, 2020)의 Gaze Plot 분석 부분을 참고하였다. 실험물의 AOI 영역이 3영역으로 나누어진 경우, 100을 3으로 나누어 시선의 순서에 따라 33.3점씩 차감하였으며 시선이 가지 않는 경우에는 0점으로 처리하였다.

        

        
          5)OllehTV와 U+TV의 공통 AOI영역 비교
          선택적 주의집중은 피험자의 시선 고정 개수(Fixation Count)를 통해 파악할 수 있다(Kim et al., 2015; Noh et al., 2020). 시선 고정의 기준은 200ms 이상의 데이터만 선정하였으며, 데이터는 대응표본 t-검증을 통해 분석하였다. 사람이 정보를 얻기 위해 시선을 고정하는 시간은 평균 200~250ms이기에 200ms를 기준으로 선정하였으며, 이는 비의도적 시선 고정을 제외하기 위함이다(Rayner, 1997; Manor & Gordon, 2003).

          다음 표는 OllehTV와 U+TV의 <콘텐츠 선택하기> 공통 AOI 영역에 대한 차이를 검증하기 위해 대응표본 t-검증을 실시한 결과이다. 분석 결과 Fixation Count(Table 15 참조)에서는 메뉴_1depth(t=-5.01, p<.001)와 메뉴_2depth(t=3.35, p<.01) 영역에서 유의미한 차이가 있었다.

          Total Visit Duration(Table 16 참조)에서도 메뉴_1depth(t=-4.34, p<.001)와 메뉴_2depth(t=3.91, p<.01) 영역에서 유의미한 차이가 있었다. 메뉴_1depth에서는 U+TV가 OllehTV에 비해 많은 Fixation Count와 Total Visit Duration이 이루어졌고, 메뉴_2depth에서는 OllehTV가 U+TV에 비해 많은 Fixation Count와 Total Visit Duration이 발생하는 것을 확인되었다.

          
            Table 16 
				
            

            
              Verification of the Difference in Total Visit Duration of <Select Content>
            
            

          

          
            
              
                	사업자
                	구분
                	기술 통계량
                	t
                	p
              

              
                	n
                	M
                	SD
              

            
            
              	메뉴_1depth
              	OllehTV
              	30
              	1.13
              	1.62
              	-4.34***
              	.000
            

            
              	U+TV
              	5.83
              	6.28
            

            
              	메뉴_2depth
              	OllehTV
              	3.65
              	2.88
              	3.91**
              	.001
            

            
              	U+TV
              	1.23
              	1.75
            

            
              	미리 보기_화면
              	OllehTV
              	3.97
              	4.67
              	1.15
              	.261
            

            
              	U+TV
              	2.97
              	3.63
            

            
              	이동_콘텐츠 선택
              	OllehTV
              	8.46
              	8.84
              	-1.72
              	.096
            

            
              	U+TV
              	13.99
              	16.76
            

          

          
            
              *p<.05, **p<.01, ***p<.001
            

          

          

        

      

    

    

  
    
      5. 결론
      
        5. 1. 연구 결과 요약
        본 실험의 결과는 다음과 같이 요약할 수 있다.

        첫째, OllehTV와 U+TV의 Task 수행 시 걸리는 시간에 유의미한 차이가 나타났으며, U+TV의 총 Task 수행 시간이 더 오래 걸린 것으로 검증되었다(t=-3.20, p<.01). 콘텐츠 구매 단계 중, “콘텐츠 선택하기” 과정에서 유의미한 차이가 발생하였는데, U+TV의 “콘텐츠 선택하기” Task 수행 시간이 OllehTV에 비해 더 오래 걸린 것으로 검증되었다(t=-5.49, p<.001). 이는 Depth의 깊이 차이가 수행 시간에 영향을 미치는 것으로 해석할 수 있다. OllehTV의 “콘텐츠 선택하기” 과정은 3depth로 이루어졌으나, U+TV의 “콘텐츠 선택하기” 과정은 5depth로 이루어졌다. 이를 통해 메뉴의 깊이가 깊어질수록 Task 수행 시간이 오래 걸리고 Task 수행능력이 감소하며, 사용자가 인식하는 작업의 복잡성이 증가한다는 선행 연구 결과와 일치함을 알 수 있다(Miller, 1981; Kiger, 1984; Jacko, Salvendy, 1996).

        둘째, "콘텐츠 선택하기" 과정에서 OllehTV(수직 메뉴 콘텐츠 결합형)와 U+TV(수평 메뉴 콘텐츠 결합형)의 시선 이동의 차이는 데이터 분석 결과를 통해 다음과 같이 확인되었다.

        메인 화면에서는 OllehTV의 수직 메뉴 콘텐츠 결합형이 효과적인 것으로 나타났다. OllehTV와 U+TV의 1depth 메뉴에 대한 응시 순서는 모두 두 번째였으나, U+TV의 1depth 메뉴는 OllehTV에 비해 시선 고정 개수가 평균 5.6회 높았으며, 응시 시간은 평균 4.7초 길었다. 이는 초기 메인 화면에서 VOD 메뉴로 이동 시, 수직 구조보다는 수평 구조의 메뉴에서 과업 수행이 빠르고 사용하기 용이하다는 선행 연구(Lee, 2010)와 불일치하는 것으로 확인되었다.

        종합하면, 시니어는 메뉴의 수직적, 수평적 구조의 차이보다는 UI 영역 구분에 더 영향을 받는다고 유추할 수 있다. OllehTV의 메인 메뉴는 왼쪽에서 제공되고 미리보기 영역은 오른쪽에서 제공되고 있으며, 두 영역의 구역이 명확히 분리된 채 제공되고 있다. 반면 U+TV의 메인 화면은 메뉴 영역과 추천 콘텐츠 영역이 시각적 위계의 차이 없이 화면 하단의 같은 위치에 배열되었다. 따라서 U+TV의 UI 메뉴 디자인이 OllehTV에 비해 메뉴 인지에 혼란을 야기할 수 있다고 예상할 수 있다.

        2depth 화면에서는 U+TV의 수평 메뉴가 효과적인 것으로 나타났다. OllehTV의 2depth 메뉴에 대한 응시 순서는 첫 번째이고, U+TV의 2depth 메뉴에 대한 응시 순서는 두 번째로 나타났다. 하지만 OllehTV의 2depth 메뉴는 U+TV에 비해 Fixation Count가 평균 2.65회 높았으며, Total Visit Duration은 평균 2.42초 길었다. OllehTV는 U+TV에 비해 2depth의 메뉴 개수가 많았으므로, 메뉴의 폭이 액티브 시니어 IPTV 사용에 영향을 주는 것으로 판단된다. OllehTV의 2depth 메뉴는 총 16개이지만, 한 화면 안에서 제공되는 메뉴의 개수가 9개이며 스크롤을 통해 이동할 수 있는 반면, U+TV의 2depth 메뉴는 총 4개이며, 한 화면에서 제공되고 있다. 이를 통해 OllehTV의 2depth 메뉴가 U+TV에 비해 제공하는 메뉴의 개수가 많아 시니어의 인지적 부담을 가중시키는 것으로 추측할 수 있다.

        종합하면, 액티브 시니어들은 OllehTV의 2depth 화면에서 상향식 주의인 “어디를 볼 것인가(Where to see)”의 과정은 빠르게 이루어졌지만, 하향식 주의인 “무엇을 볼 것인지(What to see)”의 과정에서 혼란이 발생한다고 예상할 수 있다.

      

      
        5. 2. 연구 결론
        본 연구는 IPTV 콘텐츠 이용률이 낮은 액티브 시니어의 IPTV 사용성을 향상시키기 위해서 어떤 UI 요소가 개선되어야 하는지 파악하고자 하였다. 현 IPTV 3사의 기능적 UI를 비교하였고, 아이트래킹을 이용한 실험을 통해 실증적 데이터를 도출하여 다음과 같이 정리하였다.

        OllehTV에 비해 U+TV의 총 Task 수행 시간이 더 오래 걸렸는데, 이는 콘텐츠 선택하기 과정의 depth 차이에서 발생하는 것으로 추론할 수 있다. 그러므로 액티브 시니어의 사용성이 용이하도록, 정보 구조의 간소화가 필요함을 의미한다. 정보 구조의 깊이가 4depth 이상일 경우 혼란을 느낀다(Noh & Kim, 2013)는 연구에 따라 최대 3depth로 구성하는 것이 바람직하다고 할 수 있다.

        메인 화면에서는 OllehTV의 수직 메뉴 콘텐츠 결합형이, 2depth 화면에서는 U+TV의 수평 메뉴 콘텐츠 결합형이 효과적인 것으로 나타났다. 이는 정보 구조의 계층이 명확히 인지되도록 메뉴와 콘텐츠 영역이 구분되어 생긴 결과로 예상된다. 또한, 정보 구조의 넓이(메뉴의 개수)가 넓을수록 시니어에게는 너무 많은 선택지와 상호 작용 요소가 노출되는데, 이는 시니어의 인지적 부담을 가중시켜 IPTV의 사용성을 낮추는 요인이 된다고 추론할 수 있다. 따라서 인지적 능력이 떨어지는 시니어를 위해서는, 시니어에게 익숙한 방식인 PC 웹과 같이 명확히 인지되는 수평 메뉴가 도움이 될 것이라 사료된다.

        즉, IPTV UI디자인의 직관성을 높이고 필요한 정보에 접근하기 위한 물리적인 단계를 줄이면, 액티브 시니어의 IPTV 사용성을 높이고 원활한 VOD 구매 경험으로 이어지는 더 발전된 서비스를 제공할 수 있다는 것이 결론이다.

      

      
        5. 3. 연구의 시사점 및 한계점 
        본 연구의 시사점과 한계점은 다음과 같다.

        첫째, 본 연구는 정보 구조의 깊이가 액티브 시니어의 Task 수행 시간에 영향을 주고, 정보 구조의 폭은 하향식 주의인 무엇을 볼 건인지에 영향을 준다는 사실을 파악하였다. 메뉴의 깊이가 깊으면 원하는 정보를 찾기 어렵고, 메뉴의 폭이 넓으면 메뉴를 인지하는 데 혼란을 야기함을 파악하였다. OllehTV는 일관된 메뉴의 위치와 영역 구분 등 직관적인 UI를 통해 액티브 시니어의 시각적 부담을 줄이고 상향식 주의를 이끌어내고 있다. U+TV는 depth별 메뉴의 개수를 줄여 시니어의 인지적 부담을 낮추고 사용자의 관여와 이용 목적 달성을 빠르게 유도하면서, 하향식 주의를 이끌어내고 있다. 즉, 신체적 노화를 경험하는 액티브 시니어를 위해서는 정보 구조의 깊이와 폭을 줄여 물리적 노력을 낮추고, 직관성을 높여야 한다.

        둘째, IPTV 업계의 발전 속도와 VOD 시장의 규모에 비해 최근 연구는 거의 없는 실정이기에, IPTV 연구에 대한 후속 연구 가능성의 토대를 제시하였다. 아이트래킹을 통해 IPTV 미사용자들의 인지적 반응을 실증적 데이터로 추출하여 분석함으로써, 향후 IPTV 서비스 개선의 시작점이 되고 지속적인 콘텐츠 이용자 확보를 위한 토대가 될 것이다.

        하지만 본 연구에서는 현재 사용되고 있는 IPTV 디자인을 실험물로 활용하여 기능적 UI디자인에 대한 연구로 대상을 제한하였다. 그러므로 향후에는 메뉴 영역의 크기, 컬러, 폰트 서체와 같은 시각적 UI디자인 요소가 시니어의 IPTV VOD 구매 경험에 미치는 영향에 대한 연구도 필요하다.
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