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스틱형 OTT 서비스의 사용성 평가*

이 혜 진**ㆍ정 동 훈***

Streaming Stick Usability Comparison Test
Lee HyejinㆍChung Donghun

<Abstract>

This study evaluates user experience of streaming stick service through usability testing.

Streaming stick services such as Roku, Chromecast, and Everoncast were tested in ten levels

belonging to five usability variables that are composed of efficiency of use, accuracy,

meaningfulness, flexibility, and consistency. Each variable has two levels respectively that are

responsiveness, minimal action, error prevention, error detection, error recovery,

understandability, learnability, substitutivity, predictability, and familiarity in order. Twenty

five participants volunteerly joined this research, and the results showed that Roku is

superior to another two OTTs in most levels and variables. It implies that participants prefer

to remote control, many channels, and personalized service during experiencing the service.
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Ⅰ. 서론
1)

디지털 테크놀로지의 발전은 방송 산업을 격변의 

장으로 만들었다. 방송 기기가 다변화되었으며, 이러

한 기기를 통해 무제한의 콘텐츠가 유통되고 있다.

텔레비전으로 대변되는 영상기기는 휴대전화로 확대

되었고, 지상파 방송이라는 독점적 영상 플랫폼은 온

디맨드 온라인 스트리밍 서비스라는 시공간을 초월

하는 영상시청 환경으로 바뀌었다. 세상은 스마트 미

디어 환경으로 이미 진행되었고, 이로 인해 방송 콘

　*이 논문은 2014년도 광운대학교 교내학술연구비 지원에 의

해 연구되었음

** 광운대학교 Comm. & Tech. Lab 연구원

　***광운대학교 미디어영상학부 교수(교신저자)

텐츠 유통사업자들은 개방형 인터넷과 N-스크린

(N-Screen) 기반의 유통 플랫폼을 확장해가고 있다.

언제 어디서나 콘텐츠를 공유하고 즐길 수 있으며,

텔레비전은 물론 스마트폰과 태블릿 등 모바일을 비

롯한 다양한 디바이스에서 끊김 없는(seamless) 콘텐

츠 서비스를 경험한다.

방송에서 새로운 서비스가 속속들이 소개되고 있

는데 그중 대표적인 것이 OTT(Over the Top) 서비스

이다. OTT의 Top이란 바로 텔레비전에 연결되는 셋

탑박스(set-top box)를 말하는데, 바로 이러한 셋탑박

스를 통해 텔레비전으로 동영상을 볼 수 있게 해주는 

방송 서비스를 통칭해서 OTT 서비스라고 말한다[1].

인터넷 동영상 서비스가 텔레비전과 접목되면서 온
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디맨드 영상 시장에서 새로운 움직임이 나타나기 시

작했고, OTT 동영상 콘텐츠 시장은 콘텐츠 제작자와 

방송 사업자는 물론 통신사업자의 수익흐름에도 큰 

영향을 미치는 미래형 영상 비즈니스 모델로 자리를 

잡고 있는 중이다.

OTT 산업은 실시간 중심의 콘텐츠 유통을 하는 방

송사에게 큰 도전이다. '본방 사수'는 이제 광고 수익 

증대를 꿈꾸는 방송사의 시청률 강요에 불과한 용어

로 전락해버렸다. 이로 인해 실시간 방송을 하는 지

상파 방송사나 종편사의 힘은 점점 약해져 가고 있으

며, 반대로 콘텐츠 제작사는 그 영향력이 막강해지기 

시작했다. 이는 시장의 변화를 의미하며 방송 시장에

서 힘의 이동이 진행되고 있음을 보여준다. 미국에서

는 넷플릭스를 시작으로 몇 년 전부터, 그리고 국내

에서는 최근 들어 OTT가 VoD뿐만 아니라 실시간 방

송 서비스도 제공하기 시작했다. 국내에서는 지상파 

방송사 위주의 콘텐츠 연합 플랫폼인 푹(pooq)을 비

롯 CJ헬로비전의 티빙, SK커뮤니케이션즈의 호핀, 현

대HCN의 에브리온TV, KT의 올레tv 모바일팩, SK브

로드밴드의 Btv 모바일, LG유플러스의 U+ HDTV,

다음의 다음tv팟, 아프리카의 아프리카tv 등이 실시

간 방송 서비스를 제공하고 있다[2].

이러한 다양한 방송서비스에서도 특히 최근에 독

특한 OTT 서비스를 제공하는 것이 스틱형 OTT 서비

스이다[3]. 이것은 텔레비전에 꼽기만 하면 앞서 언

급한 다양한 방송 서비스를 제공할 뿐만 아니라, 모

바일 기기에서 사용하는 앱 서비스도 사용할 수 있는 

등 독특한 기능을 지니고 있다. 미국에서 처음으로 

로쿠(Roku)가 소개된 후 구글에서 크롬캐스트

(Chromecast)가 저렴한 가격으로 소개되어 큰 인기를 

얻었고, 한국에서도 에브리온캐스트(Evryoncast) 그

리고 CJ헬로비전의 티빙캐스트(Tvingcast) 등이 소개

되며 한국에서도 서서히 인기를 끌고 있다. 본 연구

의 목적은 현재 출시된 스틱형 OTT 제품을 비교하

여, 현재 나와 있는 제품군의 특징을 비교하고, 스틱

형 OTT의 어떠한 특징이 이용자의 긍정적 평가를 이

끄는지 비교하는데 있다. 앞으로 다양한 서비스가 제

공될 것이고, 또한 사용자 폭도 확대할 스틱형 OTT

평가를 통해 시장은 물론 학술적 함의도 제공할 것이

다.

Ⅱ. 이론적 논의
OTT가 셋탑박스를 통해 TV로 동영상을 볼 수 있

게 해 주는 방송 서비스이지만, OTT와 기존 다른 방

송서비스를 구분하는 것은 셋탑박스의 유무보다는 

인터넷을 통해 비디오 콘텐츠를 다운로드하거나 스

트리밍하는 서비스를 제공하는 것이다. OTT 서비스

는 초기의 인터넷 동영상서비스와는 달리 PC 뿐만 

아니라 전용단말기를 통해 텔레비전을 통해 구현되

는 것으로 진화하였기 때문에 진정한 의미의 OTT 서

비스는 전용단말기를 통해 TV에서 구현되는 인터넷 

동영상서비스라고 할 수 있다[4]. 최근 들어 OTT 서

비스는 인터넷을 통해 제공되는 영상 콘텐츠를 전달

하는 서비스 모두를 말하는 광의의 의미로 사용되고 

있다.

미국에서 주류 미디어로 오랫동안 자리했던 케이

블 TV는 고액의 비용 때문에 저렴한 가격으로 자신

이 선호하는 미디어 콘텐츠만을 시청할 수 있는 미디

어 환경이 제공되었을 때 코드커팅(cord cutting)이라

는 용어가 나올 정도로 급속도로 해지하는 이용자가 

많았다. 이들은 주로 케이블 TV를 대체하는 OTT 서

비스로 옮겼는데, 비록 라이브 방송을 시청하는데 제

약은 있었지만, 하루만 지나도 지상파 방송을 볼 수 

있는 훌루와 훌루 플러스, 방대한 영화와 TV 시리즈 

타이틀을 갖고 있는 넷플릭스, 자사의 배송서비스와 

연계해서 무료 로 영화를 시청할 수 있는 아마존 프
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라임 서비스 등을 통해 다양한 환경에서 동영상을 소

비할 수 있었다. 또한 과거 텔레비전과 PC로 국한되

었던 동영상 서비스가 스마트폰, 태블릿 PC, 게임기 

등과 같은 다양한 단말기로 제공되면서, OTT 서비스 

제공 단말기 범위가 확대된 것도 또 하나의 OTT 서

비스가 인기를 얻게 된 배경으로 볼 수 있다.

그리고 지상파 방송, 케이블 TV, 위성방송과 같은 

상당한 수준의 방송네트워크가 이미 갖추어져 있는 

상황에서 OTT 서비스가 방송망이 아닌 인터넷을 이

용하여 서비스를 제공하게 된 배경을 조수미[5]는 세 

가지로 정리하는데, 첫째 OTT는 기존의 방송사업자

가 아닌 사업자가 방송사업에 진출하기에 매우 용이

한 수단이기 때문이다. 지금까지의 콘텐츠 보유자들

은 TV를 대상으로 콘텐츠를 판매하는데 그다지 자유

롭지 못했는데 반해, 콘텐츠를 보유하고 있는 새로운 

사업자가 OTT서비스를 쉽게 제공할 수 있는 환경을 

OTT서비스가 인터넷을 이용함으로써 쉽고 편리하게 

제공하게 되었다고 할 수 있다. 둘째는 OTT가 기존 

방송방식이 가진 지역제한을 해소할 수 있다는 것인

데, OTT는 인터넷 속성이 그대로 적용되기 때문에 

이런 문제에서 벗어나 세계 어디라도 인터넷이 연결

된 곳이라면 원칙적으로 OTT 방송 서비스가 가능한 

지역이 된다. 마지막으로 OTT는 제공 가능한 콘텐츠

의 종류와 양에서 기존 방송 서비스에 비해 유리하다

는 점이 있다. 가령, 지상파 방송사가 갖는 방송법의 

공공성 영역은 온라인에서 제공될 때는 그 역할이 현

저하게 줄어들기 때문에 그 제약이 감소되는 것이다.

OTT 서비스를 시장 진출 전략에 따라 구분하면,

플랫폼과 단말기를 바탕으로 미디어 콘텐츠 제작 사

업자들과 제휴하는 유형과 플랫폼을 바탕으로 단말

기와 콘텐츠 제작 업체들과의 협력하는 유형, OTT전

용 셋톱박스와 같은 단말기 중심으로 시장 진출하는 

유형, 그리고 다양한 미디어 콘텐츠 보유의 힘을 바

탕으로 사업 확장을 하려는 유형이 있는데[6], OTT

전용 셋톱박스와 같은 단말기를 중심으로 서비스를 

제공하는 유형으로 대표적인 것이 로쿠, 크롬캐스트,

그리고 에브리온캐스트 등이다. 본 연구에서 다루고

자 하는 OTT서비스가 바로 이것인데, 특히 시장에서 

가장 인기를 얻고 있는 로쿠와 크롬캐스트, 그리고 

에브리온캐스트는 각각 다른 기능적 특징들을 지닌

다.

로쿠는 버전 3까지 출시1)되었는데, 풀네임은 로쿠 

3 스트리밍 플레이어 박스로 로쿠는 2008년 5월에 전

용 셋톱박스 시장에 뛰어들었다. 그리고 2010년에는 

HD, XD, XDS라는 3종류의 셋톱박스를 출시하였다.

로쿠는 현재 훌루 플러스를 이용할 수 있는 유일한 

셋톱박스이며, 주요 콘텐츠 채널을 가장 많이 확보하

고 있다. 셋톱박스의 설치가 간단하고, 로쿠의 채널스

토어에서 이용자가 개인화된 UI를 구성할 수도 있다.

2010년 7월에는 로쿠의 셋톱박스를 통해서도 VOD콘

텐츠를 시청할 수 있게 하였다. 또한 3대 스포츠 채널

이라고 할 수 있는 NHLGameCenter Live, MLB.

com, UFC의 콘텐츠를 모두 보유하고 있다. 제공되는 

서비스는 훌루, 아마존, 넷플릭스, 유튜브 등 여러 가

지가 있다.

두 번째로 크롬캐스트는 구글에서 제작하여 판매

한 제품으로 조그맣고 끝이 원형으로 처리된 스틱형

의 디자인을 가지고 있다. 크롬캐스트는 TV 단자에 

꽂고 나면 잘 보이지 않을 정도로 작은 크기에, 무엇

보다 50달러라는 저렴한 가격으로 유럽에서 선풍적

인 인기를 끌었던 제품이다. 유럽시장에서는 케이블 

방송을 시청하려면 많은 돈을 지불해야 하기 때문에 

케이블 방송을 넓은 화면으로 볼 수 있는 OTT업계에 

관심이 많았으며, 50달러라는 돈은 기존 케이블 방송

보다 획기적으로 적은 액수였다. 따라서 이 제품이 

출시됨에 따라 많은 이들의 시청패턴은 획기적으로 

1) 본 논문이 완료된 2015년 10월말에 로쿠 버전 4가 소개되

었다.
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<표 1> 스틱형 OTT 서비스 비교 
로쿠 에브리온캐스트 크롬캐스트

연결 

기기
HDMI단자 HDMI단자 HDMI단자

리모컨 별도 리모컨 스마트폰 앱 스마트폰 앱

연결

방법

유무선 인터넷 

연결 

무선 인터넷

블루투스
무선인터넷

앱
Roku wi-fi

Remote
스마트 RCU Chromecast

스마트

폰영상

재생

가능(RealPlaye

rCloud)
가능(mirror cast)

가능 

(RealPlayerCl

oud)

사용가능

채널

유튜브/페이스

북/K드라마/

게임 등 

에브리온TV

채널/유튜브 등

유튜브/티빙

앱/MLB 등

디스플

레이
변경 가능 변경 불가능 변경 불가능

특징

별도리모컨으

로 CAST내 

채널로 게임 

가능

미라캐스트/ Phone

toTV/터치패드/키패

드기능 가능

단순한 기능

미러링

불가능(핸드폰 

내 동영상 

사진파일은 

시청 가능)

가로전체화면/화질 

좋음/SNS에서 

동영상재생과 

스마트폰게임 느림

불가능(베타

서비스로 

가능)

유튜브

일시정지/시간

이동/채널 

이동빠름/광고

없음/검색화면

에서 타자검색 

불편/동영상종

료시 

연관동영상 

제공

일시정지/시간이동/

채널 이동 

빠름/광고없음/실시

간채널은 긴 

로딩시간/검색화면 

실시간으로 

확인불가/선택하면 

재생화면부터 제공

일시정지/시

간이동불가능

/긴

로딩시간/동

영상종료시연

관동영상제공

/광고없음/검

색화면실시간

확인가능

홈메뉴

MyChannels/

뉴스등 다양한 

채널목록

에브리온tv/미라캐스

트/Phone to TV
없음

달라졌다. 크롬캐스트에서 제공하는 콘텐츠는 유튜

브, 구글플레이 무비, MLB. TV Premium 뿐만 아니

라 티빙, 호핀 등 한국 채널들이 있다. 또한, 크롬캐스

트 확장 프로그램을 크롬 브라우저에 추가하기만 하

면, 크롬 브라우저 탭의 사진, 음악, 동영상 등을 

WINDOWS/MAC 노트북에서 TV로 전송할 수 있다.

크롬캐스트는 위에 나열한 어플리케이션에 접속 한 

후 송출버튼을 누름으로써 무선인터넷을 통해 텔레

비전과 스마트폰 간의 미러링이 이루어진다. 미러링

을 통해 각 어플리케이션에서 지원하는 기능을 이용

할 수 있는데, 컨텐츠 재생과 공유가 가능하며, 검색 

기능도 지원되고, 스마트폰 자판으로 자판을 사용하

기 때문에 사용성 측면에서 조작이 자유로운 장점이 

있다.

한국제품인 에브리온캐스트는 로그인 없이 무료로 

이용이 가능하다는 장점이 있다. 물론 로그인하면 진

행 중인 프로모션 및 다양한 혜택을 받을 수 있다. 에

브리온캐스트가 다른 콘텐츠 제공 서비스들과 달리 

갖는 차별 점은 지상파와 CJE&M 등의 콘텐츠는 볼 

수 없지만 홈쇼핑 및 종편을 포함하는 케이블 위성 

채널 방송을 볼 수 있다는 점이다. 다른 OTT서비스

에서는 볼 수 없었던 콘텐츠로 이는 테마, 주제별로 

편성되어있어 마니아층에게 매우 적합한 형태의 서

비스라고 할 수 있다. 이용료가 무료인 대신 채널을 

이용하는 콘텐츠 사업자가 내는 채널 이용료와 광고

를 수익원으로 한다. SMART RCU라는 어플리케이션

을 다운로드 받으면 스마트폰이 리모컨 역할을 하는

데, 이 리모컨은 상하좌우의 화살표와 선택키, 네 가

지 색깔의 버튼으로 구성되어 있으며, 옆으로 넘기면 

숫자 버튼들이 나타난다. 설정을 통해서 버튼 형이 

아닌 터치패드 형으로 전환할 수 있으며, 터치패드에 

대한 사용성도 우수한 편이다. 미라캐스트 기능이 있

는데, TV에 인터넷을 연결하지 않고도 휴대폰 LTE,

3G만으로 TV의 대형화면으로 콘텐츠를 감상할 수 있

다. 리모콘으로 미라캐스트를 선택하면 잠시 후 스마

트폰의 화면이 그대로 TV에 나타난다. 웹 브라우징,

동영상, 사진 감상을 모두 TV에서 구현 가능하다. 이

런 점을 이용하면 티빙이나 푹같은 N스크린 서비스

를 대형 화면에서 이용할 수 있다. <표 1>에서 세 가
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utility effectiveness

speed

errors

acceptance

usability learnability

time to learn

retention

likeability flexibility

costs attitude

<표 1> Shackel의 사용성 정의

<그림 2> Nielsen의 시스템 수용 가치모형

지 OTT의 기능적 특징의 차이를 확인할 수 있다[7].

사용성의 정의는 다양하다. Shackel[8]에 따르면 사

용성은 장비의 한 부분이나 시스템의 한 속성이다.

이러한 속성은 지속적인 것은 아니며, 사용자와 연관

된 훈련과 지지, 업무와 환경에 관련되어 있다. 따라

서 사용성 평가는 맥락에 관련 되어 있는데, 시스템

이나 장비의 한 부분이 사용자의 업무와 환경이 결합

된 것에 맞춰졌을 때 사용할 수 있다. 사용성에는 두 

가지 측면이 있는데, 한 가지는 상품에 대한 주관적

인 인식에 관련되어 있고, 다른 한 부분엔 상호작용

에 관한 객관적인 측정이다.

Shackel의 사용성은 <그림 1>에서 보이듯이 크게 

네부분으로 나누어지는데, 효율성(effectiveness)은 속

도와 오차의 관점에서의 상호 작용의 결과를 의미하

고, 학습성(learnability)은 훈련 및 사용 빈도에 성능

의 관계를 의미한다. 즉, 초보 사용자의 학습 시간과 

일반 사용자의 지정된 학습과 유지 부분에 대한 것이

다. 그리고 유연성(flexibility)은 최초로 지정된 것 이

외의 작업과 환경에 있도록 적응할 수 있도록 하는 

것을 의미하고, 태도(attitude)는 인간의 비용의 허용 

수준을 피로감, 불쾌감, 좌절과, 그리고 개인의 노력

의 측면에서 보는 것을 의미한다.

사용성 분석의 권위자인 Nielsen[9]은 Usability

Engineering이란 저서를 출간하여 사용성에 관한 관

심을 본격화시켰다. 사용성의 개념은 자연스럽게 인

터넷, 그 중에서도 홈페이지 구축에 적용되었으며, 구

축이 잘 된 홈페이지는 기능성(utility)과 더불어 사용

성도 높은 사이트라는 명제가 통용되기 시작되었다.

사용성은 제품이나 시스템에 대한 사용자 상호작용 

경험 정도를 측정한 것으로 사용자를 필요로 하는 미

디어에 있어서는 매우 중요한 부분이 되며 제품이나 

시스템에 대한 사용자들의 경험에 영향을 주는 요소

들의 결합이라 할 수 있다. 또한 Nielsen은 <그림 2>

에서 제공하는 것처럼 사용성을 학습성, 효율성, 기억

성, 오류, 그리고 만족을 충족시킴으로써 얻어지는 시

스템의 특성이라 주장했다. <표 2>에서는 정의가 설

명되는데, 시스템의 사용자들이 처음 시스템을 접하

여 사용법을 얼마나 쉽게 익힐 수 있고(학습성), 사용

법에 익숙해졌다면 사용자가 원하는 작업을 얼마나 

능률적으로 지원할 수 있는지(효율성), 기억할 수 있

는지(기억성), 실수가 발생했을 때 어떤 효과적인 방

법으로 대처하는지(오류), 그리고 사용자들의 시스템
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<표 2> Nielsen의 시스템 수용 가치모형

학

습

성

UI를 경험하지 못한 사용자가 얼마나 빠르고 쉽게 사용법을 

배울 수 있는가?

단순히 시스템의 UI를 완전히 익히는데 걸린 시간이 아니라 

사용자가 원하는 작업을 완성하기 위한 시스템 숙달까지 걸

린 시간은?

효

율

성

시스템을 경험한 숙련자가 얼마나 빨리 작업을 완성하는가?

이미 사용법에 익숙한 숙련자들에겐 초보자와 차별된 보다 

높은 수준의 작업을 할 수 있는 효율적인 시스템인가?

기

억

성

시스템 사용경험이 있지만 사용법을 완전히 숙지하지 않았

거나 사용 후 시간이 오래 지난 후에 다시 사용할 때 사용법

을 얼마나 잘 기억해낼 수 있는가?

오

류

시스템을 사용하면서 얼마나 자주 에러가 발생하고 에러는 

쉽게 해결되는가?

만

족
사용자가 시스템에 느끼는 주관적 만족감은?

에 대한 주관적인 만족도(만족)는 어떤지에 대한 평

가를 통해서 그 시스템의 사용성을 평가할 수 있다.

이제까지 논의한 OTT와 사용성 평가의 선행 연구

분석을 통해 본 연구는 OTT 서비스의 사용성 평가

분석을 하고자 한다. 사용성 분석을 통해 OTT 사용

자가 각 기기에 대해 어떠한 평가를 하는지 확인할

수 있고, 그 평가의 유의미성을 통해 앞으로 OTT 개

발에 더욱 신경을 써야하는 점이 무엇인지 밝힐 수

있을 것이다.

연구문제1. 로쿠, 크롬캐스트 그리고 에브리온캐스

트를 사용할 때, 동영상 재생에서 사용

성에서의 차이가 있는가?

연구문제2. 로쿠, 크롬캐스트 그리고 에브리온캐스

트를 사용할 때, 홈메뉴 메뉴들을 작동

하는 데에 있어 사용성에서의 차이가 

있는가?

연구문제3. 로쿠, 크롬캐스트 그리고 에브리온캐스

트를 사용할 때, 유튜브를 작동하는 데

에 있어 사용성에서의 차이가 있는가?

Ⅲ. 방법론 
3.1 연구참여자와 실험과정

본 연구는 20대 대학생을 연구참여자 선정하였다.

혁신성이 가장 높은 집단으로 OTT 서비스를 가장 먼

저 이용할 집단으로 판단하고, 미디어 노출에 가장 

민감한 집단이며, 영상콘텐츠를 즐기는 집단이므로 

본 연구의 실험대상으로 가장 적절하다고 판단했다.

표집은 서울시 동북부에 위치한 4년제 종합대학교의 

커뮤니케이션 관련 학과 전공수업인 디지털 미디어

개론 수업의 수강생에게 공지를 낸 후, 관심있는 학

생의 자발적인 참여를 유도했다. 실험 전 사용경험에 

의한 편견이 발생되지 않도록 기존에 OTT 서비스 사

용 경험이 없는 신청자 25명을 선발하여 내적 타당도

(internal validity)를 확보하고자 하였다. 실험 참가인

원은 25명으로 여성 19명, 남성 6명으로 이루어져 있

으며, 실험 참가자의 평균 나이는 22.15세로 나타났

다.

선정된 연구참여자들은 설문지를 교부받은 후 실

험 참가 동의서를 작성한 후 OTT 서비스에 대한 전

반적인 설명과 실험에 대한 소개 및 과업에 대한 설

명을 들었다. 과업 수행을 시작하기 전에 자유과업 

시간을 부여하여 실험 참가자들이 OTT 서비스의 인

터페이스에 익숙해질 수 있도록 약 10분간 각 서비스

를 실행해보도록 하였다. 실험은 외부와 차단된 독립

적인 공간에서 이루어졌고, 실험에 사용된 휴대전화

는 안드로이드 운영체제로 운영 중인 전화기를 사용

했다. 자유과업 후 연구참여자들은 세 개의 동일한 

과업들을 수행하며 OTT 서비스의 다양한 기능들을 

사용하였는데, OTT 서비스의 주요 기능들 중 일부를 

사용하는 과업을 하나씩 완료한 후 설문작성을 통해 

각 과업을 통해 느낀 기기들의 사용성을 평가하고 각 

기기들을 비교할 수 있게 실험을 설계하였다. 또한 
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순서효과(order effect)를 없애기 위해서 참여자들은 

각 과업에서의 기기사용 순서를 바꾸는 역균형화

(counterbalancing)를 하였다.

첫 번째 과업에서는 'real player cloud'라는 어플

리케이션을 통해 핸드폰에 미리 저장된 동영상을 ‘크

롬캐스트’와 ‘로쿠’ 두 가지 기기로 재생 및 제어하게 

하여 사용성을 평가하도록 하였다. 먼저 크롬캐스트

는 스마트폰에 미리 설치된 'real player cloud' 어플

리케이션을 통해 접속한 후 미리 저장된 동영상 중 

원하는 동영상을 재생하게 하였고, 로쿠는 마이 채널 

중 'real player cloud' 채널을 찾아서 미리 저장된 동

영상 중 원하는 동영상을 재생하도록 지시하였다. 에

브리온캐스트는 '미라캐스트'라는 기능을 이용하여 

실시간으로 스마트폰 내의 동영상을 재생할 수 있어 

해당 실험에서는 제외하였다.

두 번째 과업에서는 홈 메뉴에 있는 다양한 기능들

을 사용해 보도록 하였는데, 크롬캐스트는 홈 화면이 

개별적으로 존재하지 않으므로 로쿠와 에브리온캐스

트 두 가지를 실험하였다. 각 기기의 기능과 특징을 

바탕으로 네 개의 과업을 주었다. 먼저 ‘로쿠’의 경우 

무료 채널의 프로그램 중 무작위로 하나를 선택하여 

영상을 시청하게 하였고, 그 다음으로는 뉴스 채널 

중 ‘business'에 들어가 영상을 시청하도록 하였다. 세 

번째는 무료 게임 중 ‘angry bird space'를 선택하게 

한 후 게임을 플레이하도록 지시하였고, 마지막으로 

설정을 선택하여 연구참여자가 원하는 테마로 재설

정하도록 하였다. 그 다음 ‘에브리온캐스트’는 에브리

온 TV 페이지에서 채널 하나를 선택하고 나서 영상

을 시청한 후, 에브리온 TV 페이지의 채널 중 ‘JTBC'

를 찾아 영상을 시청하였다. 그 다음으로는 미라캐스

트를 사용하여 DMB를 시청해 보고, 설정에 들어가 

시작프로그램 설정을 ‘홈메뉴’에서 ‘비디오클립’으로 

바꾸어 보도록 하였다. 마지막으로 세 번째 과업에서

는 각 기기에서 유튜브를 사용해 특정 영상을 검색하

여 시청하도록 하였다. 유튜브는 세 기기에서 모두 

사용할 수 있는 대표적인 기능이기 때문에 마지막 과

업으로 선정하였다. 먼저 각 기기에서 유튜브를 작동

시킨 후 “psy”를 검색하게 하였다. 이 때 실험의 내

적타당도를 유지하기 위해 검색어 자동완성 기능은 

사용할 수 없게 하였다. 검색 한 후, 검색 결과 중 

‘gangnam style M/V’(4:12)를 찾아서 재생하고 제어

하도록 하였다. 약 50분 동안 자유과업을 포함한 모

든 과업을 체험한 후 실험 참여는 끝났다.

3.2 측정
본 연구에서는 OTT 기기의 사용성을 평가하는데 

있어 총 열개 차원으로 구성되어 있는 다섯 개의 변

인을 선정했다. 이들은 모두 5점 리커트 척도로 구성

되어 있으며, 이들에 대한 조작적 정의는 Nielsen[9]

과 김진우[10]의 정의를 따랐다. 먼저 다섯 개의 변인

은 효율성(efficiency of use), 정확성(accuracy), 의미

성(meaningfulness), 대체성(substitutivity), 그리고 일

관성(consistency)이다.

먼저 효율성을 구성하는 차원으로 반응성

(responsiveness)이란 시스템이 사용자의 요구에 안정

적으로 빠르게 반응한다는 것이다. 여기서 빠르게 반

응한다는 의미는 시간적인 측면에서 사용자의 선택

에 시스템이 빠르게 결과를 제시하는 것이다. 반응성

은 ‘서비스 메뉴화면 이동 시 반응속도가 빨랐다’ 등 

3문항으로 구성되어 있다(M= 3.37, SD= .52, = .88).

단축성(minimal action)이란 사용자가 자신이 원하는 

과업을 간단하게 마무리할 수 있는 정도를 의미한다.

즉 단축성은 절차상의 단순성에 대한 부분이라 할 수 

있다. 특히 GUI(Graphic User Interface)가 일반적인 

최근의 시스템 환경에서는 스크롤과 커서의 이동과 

클릭의 수가 단축성에 크게 영향을 미친다. ‘주어진 

과업을 수행하는 절차가 간단했다’ 등 3개 문항으로 
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<표 3> 각 변인의 평균값, 표준편차, 신뢰도 값
변인 M SD  M SD 

효율성
반응성 3.37 .52 .88

3.46 .40 .89
단축성 3.55 .37 .75

정확성

사전 

방지성
2.60 .66 .93

2.65 .59 .97

오류 

발생 

감지성

2.37 .74 .95

오류 

회복성
2.97 .56 .91

의미성

이해 

가능성
3.75 .37 .80

3.72 .38 .91

학습성 3.68 .43 .85

대체성 2.98 .57 .91

일관성

예측 

가능성
3.89 .37 .88

3.62 .29 .85

친숙성 3.34 .31 .67

구성되어 있다(M= 3.55, SD= .37, = .75).

정확성을 구성하는 차원으로 사전방지성(error

prevention)은 사용자가 오류를 저지를 수 있는 가능

성을 미연에 제거하거나 줄여 줌으로써 사용자들이 

시스템을 사용하면서 실수를 범하는 것을 사전에 방

지하는 것이다. 모바일 인터넷 환경에서는 오류가 발

생할 수 있는 기능을 제거하거나 또는 오류의 발생 

가능성에 대한 사전 메시지를 제공할 수 있다. ‘서비

스 이용 시, 오류(실수)가 발생할 가능성이 적다’ 등 3

개 문항으로 구성되어 있다(M= 2.60, SD= . 66, = .

93). 오류발생감지성(error detection)은 오류가 이미 

발생한 경우, 이를 사용자가 빠르게 인식할 수 있으

며, 발생 즉시 조치를 취할 수 있어야 한다는 것이다.

발생 감지성을 향상하기 위해서는 해당 오류의 발생 

사실을 시각 또는 청각적으로 표현하는 것이 중요하

다. ‘오류(실수)를 저지른 경우 그 원인을 알 수 있었

다’ 등 3개 문항으로 구성되었다(M= 2.37, SD= .74, 

= .95). 오류회복성(error recovery)은 사용자가 지각

한 오류는 쉽게 정정할 수 있는 능력을 시스템이 사

용자에게 제공하는 것이다. ‘오류(실수)를 범했을 때 

이를 쉽게 복구하였다’ 등 3개 문항으로 구성되어 있

다(M= 2.97, SD= .56, = .91).

의미성에 해당하는 차원으로 먼저 이해가능성

(understandability)은 물리적으로 사용자에게 전달된 

정보가 실제로 사용자가 이해 가능하여야 한다는 것

이다. 즉 단순히 사용자가 관심 있는 정보가 사용자

에게 전달되는 것이 중요한 것이 아니라, 전달된 정

보를 보고 사용자가 현재의 시스템을 이해할 수 있어

야 한다는 것이다. ‘제공되는 인터페이스의 의미를 쉽

게 이해할 수 있었다’ 등 3개 문항으로 구성되어 있다

(M= 3.75, SD= .37, = .80). 학습성(learnability)은 시

스템을 쉽게 학습할 수 있으며 이는 과업 수행시간을 

단축시키는 것으로 정의한다. 학습성의 측정은 시스

템을 사용을 습득하기 까지 행해지는 훈련의 요구 수

준과 조작 방법의 습득을 위해 제공되는 사용자 지원

(user support), 즉 사용 방법의 교육을 통해 평가된

다. ‘짧은 시간에 작동법을 알 수 있었다’ 등 3개 문항

으로 구성되었다(M= 3.68, SD= .43, = .91).

대체성은 사용자가 시스템을 이용하면서 특정 작

업을 하기 원할 때에 그 작업을 수행할 수 있는 방법

이 두 가지 이상이어서 사용자가 자신의 처한 상황에 

따라서 가장 적절한 방법을 선택할 수 있게 하는 시

스템의 속성을 의미한다. ‘필요한 정보를 찾기 위해 

다양한 방법이 제공되었다’ 등 3개 문항으로 구성되

었다(M= 2.98, SD= .57, = .91).

마지막으로 일관성의 구성 차원으로 먼저 예측가

능성(predictability)은 사용자가 자신이 과거에 시스

템과 상호작용을 했던 경험에 비추어서 어떤 행동을 

하면 그 결과가 어떻게 되리라는 것을 예측할 수 있

게 하여주는 것이다. ‘선택의 결과가 예상과 일치한

다’ 등 3개 문항으로 구성되어 있다(M= 3.89, SD=

.37, = .88). 그리고 친숙성(familiarity)은 사람들이 
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<표 4> 로쿠와 크롬캐스트 사용 시 동영상 재생에서의 사용성 평가 
비교 

변인 그룹 M SD F P
효율성

R 3.91 .40
19.12 .00

C 3.31 .71

의미성
R 3.90 .56

12.00 .00
C 3.49 .62

대체성
R 2.86 .81

.75 .40
C 2.73 .70

일관성
R 3.95 .43

10.24 .00
C 3.63 .58

실제 세상에서 가지고 있었던 경험을 바탕으로 시스

템을 사용하는데 필요한 지식을 습득할 수 있게 하여

주는 시스템의 속성을 의미한다. 이를 위해선 시스템

이 제공하는 인터페이스의 요소들이 사용자들이 평

소의 실제 상황과 유사한 환경을 구축하고 있으면 보

다 친숙하게 느껴진다. ‘서비스 디자인의 구조나 용어

가 친숙하다’ 등 3개 문항으로 구성되어 있다(M=

3.34, SD= .31, = .67).

이러한 하부차원을 포함하는 변인들을 설명하면,

반응성과 단축성을 포함하는 효율성은 사용자가 얼

마나 빨리 그리고 간단하게 자신이 원하는 과업을 수

행할 수 있는지를 의미한다. 즉 효율성이란, 사용자가 

목적을 달성하기까지 최소한의 시간을 요구하고 이

러한 과정이 최소한의 절차를 통해 이루어지는 것을 

의미한다. (M= 3.46, SD= .40, = . 89). 정확성은 시

스템을 사용하며 발생할 수 있는 오류의 빈도가 최소

화되어야 하며, 이를 해결하기 위한 사전 또는 사후

의 조치가 존재한다는 것이다. 즉, 정확성은 오류에 

대한 조치를 취하기보다는 오류가 발생하지 않는 것

을 이상적으로 본다. 본 연구에서는 사전방지성과 오

류발생감지성, 그리고 오류회복성으로 구성된다(M=

2.65, SD= .59, = .97). 의미성은 시스템을 사용하면

서 사용자가 보고 싶어 하는 정보나 기능이 사용자에

게 제공되어야 한다는 것이다. 특히 인터넷 환경에서 

사용자가 필요로 하는 정보나 기능이 인터페이스에 

의해 제시되는 가로 정의한다. 그리고 제공되는 이러

한 인터페이스의 요소는 사용자가 시스템의 인터페

이스 제공 목적과 동일하게 인지할 수 있어야 한다.

이해가능성과 학습성으로 구성된다(M= 3. 72, SD=

.38, = .91). 마지막으로 일관성은 시스템의 정보나 

기능이 다른 대상과 비슷한 모습이나 유사한 역할을 

가지는 것이다. 영역을 구분 짓지 않고 다양하게 제

공되는 멀티미디어 환경 속에서 각기 다른 시스템 간

의 형태적 일관성은 사용성을 향상시키는 중요한 속

성이다. 본 연구에서는 예측가능성과 친숙성으로 구

성된다(M= 3.62, SD= .29, = .85).

Ⅳ. 연구결과
본 연구에서는 연구문제를 해결하기 위해 일원변

량분석(one-way ANOVA)을 사용하였다. 결과에서 

언급되는 R는 로쿠, C는 크롬캐스트, 마지막으로 E는 

에브리온캐스트를 의미한다. 연구문제 1을 분석하기 

위해 로쿠와 크롬캐스트 두 가지 기기로 'real player

cloud'라는 어플리케이션을 통해 사용성 평가를 진행

하였다. 그 결과 <표 4>에서 나타난 것처럼, 대체성

(F=.75, p>.05)을 제외한 효율성(F=19. 12, p<.001), 의

미성(F=12.00, p<.001) 그리고 일관성(F=10. 24,

p<.001) 모두 유의미한 것으로 나타났다. 효율성, 의

미성, 대체성 그리고 일관성 모두 로쿠의 평균값이 

크롬보다 더 높았다.

연구문제 2를 분석하기 위해 ‘로쿠’와 ‘에브리온캐

스트’ 두 가지 기기로 홈 메뉴에 있는 다양한 기능들

을 사용하여 사용성 평가를 진행하였다. 크롬캐스트

를 사용하지 않은 이유는 크롬캐스트의 홈 화면이 존

재하지 않기 때문이다. 그 결과 <표 5>에서 나타난 
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<표 5> 로쿠와 에브리온캐스트 사용 시 홈메뉴 작동에서의 사용성 
평가 비교

변인 그룹 M SD F P
효율성

R 4.00
.58 27.89 .00

E 3.12

정확성
R 2.82

.63 3.26 .08
E 2.60

의미성
R 4.08

.63 7.26 .01
E 3.53

대체성
R 3.44

.85 11.77 .00
E 3.01

일관성
R 4.08

.41 10.79 .00
E 3.65

<표 6> 로쿠, 크롬캐스트와 에브리온캐스트 사용 시 유튜브 
작동에서의 사용성 평가 비교

변인 그룹 M SD F P

효율성

R 3.98 .71

14.96 .00E 3.19 .89

C 2.72 .88

정확성

R 2.74 .73

3.03 .07E 2.59 .70

C 2.46 .73

의미성

R 4.01 .61

5.69 .01E 3.60 .67

C 3.40 .75

대체성

R 3.12 .84

2.40 .11E 2.83 .74

C 2.84 .89

일관성

R 3.96 .47

2.87 .08E 3.67 .53

C 3.84 .62

것처럼, 정확성(F=3.26, p>.05)을 제외한 효율성

(F=27.89, p<.001), 의미성(F=7.26, p<.01), 대체성

(F=11.77, p<.001) 그리고 일관성(F=10.79, p<.001) 모

두 유의미한 것으로 나타났다. 효율성, 정확성, 의미

성, 대체성 그리고 일관성 모두 로쿠의 평균값이 에

브리온캐스트보다 더 높았다.

연구문제 3을 분석하기 ‘로쿠’, ‘크롬캐스트 ’ 그리

고 ‘에브리온캐스트’ 위해 세 가지 기기 모두에서 유

튜브를 사용하여 특정 영상을 검색하고 시청하도록 

하였다. 유튜브는 세 기기에서 모두 사용할 수 있는 

대표적인 기능이기 때문에 마지막 과업으로 선정하

였다. 그 결과 <표 6>에서 나타난 것처럼, 효율성

(F=14.96, p<.001)과 의미성(F=5.69, p<.01)은 유의미한 

것으로 나타났으나, 정확성(F=3.03, p>.05), 대체성

(F=2.40, p>.05) 그리고 일관성(F=2.87, p>.05)은 유의

미하지 않은 것으로 나타났다. 효율성, 정확성, 의미

성, 대체성 그리고 일관성 모두 로쿠의 평균값이 크

롬캐스트와 에브리온캐스트보다 더 높았다.

위의 결과는 연구에서 사용된 항목들을 변인별 분

류하여 분석한 결과이고, 더욱 세밀하게 분석하기 각 

변인을 구성하는 차원들에 대한 비교를 통해 분석하

고자 했다. 연구문제 1을 분석하기 위한 변인은 반응

성, 단축성, 이해가능성, 학습성, 대체성, 예측가능성 

그리고 친숙성의 차원으로 이루어졌다. 동일한 방법

으로 일원변량분석(one-way ANOVA)을 사용한 결

과, 이해가능성(F=3.58, p>.05)과 대체성(F=.75 p>.05)

을 제외한 반응성(F=16.80, p<.001), 단축성(F=7.69,

p<.01), 학습성(F=19.35, p<.001), 예측가능성(F=13.38,

p<.001) 그리고 친숙성(F=4.66, p<.05) 모두 유의미한 

것으로 나타났다. <표 7>과 같이 반응성, 단축성, 이

해가능성, 학습성, 대체성, 예측가능성 그리고 친숙성 

모두 로쿠의 평균값이 크롬캐스트보다 더 높은 것으

로 나타났다.

연구문제 2와 3을 분석하기 위해서는 열 개의 차원 

모두를 비교 분석했다. 연구문제 2의 분석 결과, 사전

방지성(F=3.25, p>.05), 오류발생감지성(F=1.00, p>.05)

그리고 오류회복성(F=1.86, p>.05)은 유의미하지 않은 
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<표 7> 로쿠와 크롬캐스트 사용 시 동영상 재생에서의 사용성 평가 
비교

변인 그룹 M SD F P
반응성

R 3.70 .64
16.80 .00

C 2.89 .96

단축성
R 4.11 .51

7.69 .01
C 3.71 .69

이해가능성
R 3.93 .64

3.58 .07
C 3.61 .63

학습성
R 3.88 .58

19.35 .00
C 3.38 .78

대체성
R 2.86 .81

.75 .40
C 2.73 .70

예측가능성
R 3.93 .48

13.38 .00
C 3.70 .61

친숙성
R 3.94 .58

4.66 .04
C 3.58 .72

<표 8> 로쿠와 에브리온캐스트 사용 시 홈메뉴 작동에서의 사용성 
평가 비교

변인 그룹 M SD F P
반응성

R 4.15 .77
21.54 .00

E 2.96 1.06

단축성
R 3.90 .51

24.62 .00
E 3.27 .44

사전방지성
R 2.85 .72

3.25 .08
E 2.58 .70

오류발생감지성
R 2.45 .84

1.00 .33
E 2.29 .98

오류회복성
R 3.15 .64

1.86 .19
E 2.95 .66

이해가능성
R 4.06 .73

5.16 .03
E 3.54 .75

학습성
R 4.11 .64

8.22 .01
E 3.53 .76

대체성
R 3.52 .92

8.24 .01
E 3.10 .87

예측가능성
R 4.16 .53

5.34 .03
E 3.80 .73

친숙성
R 4.02 .64

6.43 .02
E 3.50 .66

것으로 나타났으나, 반응성(F=21.54, p<.001), 단축성

(F=24.62, p<.001), 이해가능성(F=5. 16, p<.05), 학습성

(F=8.22, p<.01), 대체성(F=8.24, p<.01), 예측가능성

(F=5.34, p<.05) 그리고 친숙성(F=6.43, p<.05)은 유의

미한 것으로 나타났다. <표 8>과 같이 반응성, 단축

성, 사전방지성, 오류발생감지성, 오류회복성, 이해가

능성, 학습성, 대체성, 예측가능성 그리고 친숙성 모

두 로쿠의 평균값이 에브리온캐스트보다 더 높았다.

연구문제 3을 분석 결과는 반응성(F=33.07,

p<.001), 단축성(F=5.80, p<.01), 오류회복성(F=5.59,

p<.01), 이해가능성(F=6.04, p<.01) 그리고 학습성

(F=4.42, p<.05)이 유의미한 것으로 나타났으나, 사전

방지성(F=.86, p>.05), 오류발생감지성(F=1.53, p>.05),

대체성(F=2.40, p>.05), 예측가능성(F=.75, p>.05) 그리

고 친숙성(F=1.35, p>.05)은 유의미하지 않은 것으로 

나타났다. <표 9>와 같이  반응성, 단축성, 사전방지

성, 오류발생감지성, 오류회복성, 이해가능성, 학습성,

대체성, 예측가능성 그리고 친숙성 모두 로쿠의 평균

값이 크롬캐스트와 에브리온캐스트보다 더 높았다.

Ⅴ. 결론
최근 사용성이 중요해지면서 사용성 평가를 수행

하거나 활용하는 방법이 다양해지고 있다. 사용성 평

가는 사용자가 중심이라는 점에서 다른 기존의 소프

트웨어 테스팅과 차이점을 보인다. 또한, 사용성에는 

두 가지 측면이 있는데, 한 가지는 상품에 대한 주관

적인 인식에 관련되어 있고, 다른 한 부분엔 상호작

용에 관한 객관적인 측정에 관련된 부분이다. 본 연

구에서는 대학생 연구참여자들이 로쿠, 크롬캐스트 

그리고 에브리온캐스트 등 세 개의 OTT 서비스를 실

행하였을 때, 사용자가 느끼는 사용성 경험에 대하여 

살펴보고 평가하고자 하였다. 연구결과를 통한 함의

점들은 다음과 같이 살펴볼 수 있는데, 우선 OTT 서
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<표 9> 로쿠, 크롬캐스트와 에브리온캐스트 사용 시 유튜브 
작동에서의 사용성 평가 비교

변인 그룹 M SD F P

반응성

R 4.09 .55

33.07 .00E 3.24 .96

C 2.56 .88

단축성

R 3.90 1.00

5.80 .01E 3.14 .90

C 2.85 .99

사전방지성

R 2.60 .84

.86 .44E 2.51 .91

C 2.42 .83

오류발생감지성

R 2.52 .97

1.53 .24E 2.32 .84

C 2.25 .80

오류회복성

R 3.10 .79

5.59 .01E 2.95 .62

C 2.70 .78

이해가능성

R 4.08 .57

6.04 .01E 3.62 .73

C 3.48 .76

학습성

R 3.96 .73

4.42 .02E 3.58 .75

C 3.32 .75

대체성

R 3.12 .84

2.40 .11E 2.83 .74

C 2.84 .89

예측가능성

R 3.98 .62

.75 .48E 3.84 .47

C 3.96 .61

친숙성

R 3.84 .83

1.35 .28E 3.52 .81

C 3.64 .86

비스 이용 시 동영상 재생에서 사용성에서의 차이가 

있는지 비교하는데 의미가 있으며, 데이터 분석 결과 

대체성을 제외한 모든 항목에서 통계적으로 유의미

한 차이가 있는 것으로 나타났다. 이를 더 구체적으

로 보면, 이해가능성과 대체성을 제외한 모든 항목에

서 유의미한 차이가 있었다. 두 번째로는 OTT 서비

스 이용 시 홈메뉴 메뉴들을 작동하는 데에 있어 사

용성에서의 차이가 있는지 비교하였는데, 분석 결과 

정확성을 제외한 모든 항목에서 통계적으로 유의미

한 차이가 있는 것으로 나타났다. 더 구체적으로 살

펴보면, 사전방지성, 오류발생감지성 그리고 오류회

복성을 제외한 모든 항목에서 유의미한 차이가 있는 

것으로 나타났다.

마지막으로는 OTT 서비스 이용 시 유튜브를 사용

할 때 작동하는 데에 있어 사용성에서의 차이가 있는

지 비교하였는데, 분석 결과 정확성과 일관성을 제외

한 다른 항목에서 통계적으로 유의미한 차이가 있는 

것으로 나타났다. 열개의 하부 차원 중 반응성, 단축성,

오류회복성, 이해가능성 그리고 학습성에서만 유의한 

차이가 있었다. 상기의 분석결과를 정리하면, 대부분의 

항목에서 로쿠가 크롬캐스트, 에브리온캐스트에 비해 

높은 평균값을 보이는 것을 확인할 수 있었다. 로쿠와 

다른 OTT 서비스의 큰 차이점은 별도의 리모컨이 있

어서 작동이 쉽고 간단하다는 데 있다. 미러링을 못한

다는 불편함이 있지만, 이에 대한 불편함을 크게 느끼

기보다는 다양한 채널이 존재한다는 장점과 언어, 테

마, 화면보호기, 디스플레이, 글꼴 등 디스플레이 환

경을 이용자가 원하는 방식대로 변경가능하다는 장점

을 높이 평가했다고 볼 수 있다. 이러한 연구결과로 

앞으로 OTT 서비스가 어떤 식으로 제공되어야 할 것

인가에 대한 큰 그림을 그릴 수 있다.

본 연구는 다음과 같은 몇 가지 한계점을 가지고 

있다. 우선 통제변인을 설정하지 않았다는 것이다. 통

제변인을 설정하지 않은 것이 연구의 큰 결격사유는 

아니지만 적절한 통제변인을 설정한다면 흥미로운 

연구결과를 얻을 수 있을 것이다. 또한 실험연구의 

한계지만, 연구참여자의 수가 25명에 그치는 점은 외

적타당도를 담보하기에는 부족한 숫자이다. 따라서 

본 연구의 결과를 해석하고 일반화하는 데 유의할 필

요가 있다. 세 번째로는 방법론적으로 실험을 통한 

설문지만 작성했기 때문에 사용자 평가가 주관적이
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라는 점이다. 아이트랙커나 뇌파와 같은 심리생리학

적 데이터 혹은 객관적 데이터를 활용할 수 있는 추

가적인 연구가 이루어진다면 연구결과의 타당도를 

확보하는데 더 큰 의미가 있을 것이다.
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