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요 약

디지털 방송 통신 기술의 발전에 따라 고화질 방송 서비스와 함께 컴패니언 스크린 서비스에 대한 관심이 높아지고 있다. 개인 모
바일 디바이스 사용이 확산됨에 따라 주 스크린에서 양질의 방송을 제공 하는 것 뿐 아니라 세컨드 스크린에서 부가적인 가치를 창출
하는 것도 중요하다. 본 논문에서는 사용자의 컨텍스트에 의거하여 적응적인 컴패니언 서비스를 만드는 플랫폼과 관련 저작 도구를 제
안한다. 이를 위해 사용자의 상황에 기반하여 원격으로 리소스를 모으고 조합하여 적응적인 컴패니언 스크린 서비스를 공급하는 플랫
폼을 설계하였고 실제 서비스 환경에 맞게 구현하였다. 제안하는 플랫폼은 사용자의 다양한 컨텍스트와 사업자의 요구를 고려하여 양
질의 컨텐츠를 실시간 구성하고 사용자에게 제공할 수 있으며 플랫폼 기반 저작 도구는 숙련되지 않은 디자이너와 서비스 기획자도
적응적 컴패니언 스크린 서비스를 쉽고 빠르게 만들 수 있도록 한다. 설계한 플랫폼을 이용하여 인터랙티브 서비스 제공이 가능한 한
국 UHD IBB 표준을 준수하는 컴패니언 스크린 서비스 컨텐츠를 만들고 시뮬레이션 하였다.

Abstract

Interest in companion screen services and high-definition television broadcasting services are rising along with the advanced of 
digital broadcasting communication technology. Not only providing good-quality broadcasting services in the main screen, but also 
creating added values of companion services in the secondary screen are important. In this paper we suggest a platform and a related 
authoring tool generating adaptive companion screen services according to user contexts. The Platform providing adaptive companion 
screen services based on user environment is designed and implemented for real service market. Proposed platform organizes a higher 
quality content service considering both user contexts and demands of service providers in real time, and the related authoring tool 
enables a novice user interface designer and service director to make adaptive user interfaces quickly and easily. We developed and 
simulated this platform in accordance with Korean UHD IBB standard which provides interactive service applications.  
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Ⅰ. 서 론

IT 기술의 발전으로 언제 어디서든 원하는 서비스와 컨

텐츠를이용할수있는환경이 마련되었다. 사용자는스크

린사이즈, 해상도등서로다른특성을갖고있는디바이스

들을 이용하여장소와 같은환경 제약없이 다양한컨텐츠

를이용할수있게되었다. 이와같은발전으로방송시청자

들은 TV에서영상컨텐츠를시청하던기존의방법이외에

도스마트폰, 태블릿등다양한개인디바이스를이용해컨

텐츠를 소비하고 있다[1]. 방송 통신 업계에서는 이와 같은

트렌드를 반영한 세컨드 스크린 전략이 업계의 화두로 떠

올랐으며미국방송시장의경우유료 TV 사업자와미디어

솔루션 사업자까지 세컨드 스크린 기술 개발에 집중하고

있다. 한국에서는 디지털 방송의 차기 기술인 Ultra-High 

Definition(UHD) 방송을 Integrated Broadcast Broadband 

(IBB) 표준[2] 기반으로 2017년 2월 서비스 할 예정이다. 

IBB는 국내 UHD 실시간 방송 시청자가 방송망 및 브로

드밴드 망을 통해 인터랙티브한 서비스를 이용하기 위한

규격을 일컫는다. 해당 표준을 위해 ‘ATSC 3.0’[3][4]과

‘HbbTV 2.0’[5] 표준을 부분적으로 차용하고 한국 환경에

맞게필요한규격을 추가 정의하였다. 관련표준은 지상파

UHD 실시간방송시인터랙티브서비스를 제공하는기반

이됨으로써콘텐츠산업을확장 가능하게할것으로기대

하고 있다. 주요 기술 중 하나인 컴패니언 스크린 기술은

스마트 TV 시청 시 추가 부가 정보를 손쉽게 제공하고[6]

시청자의적극적인참여를이끌수있어관련한기술연구

가 필요할 것이라고 예상한다.

IBB 컴패니언서비스는기존의네이티브언어로개발된

어플리케이션과 다르게 웹 표준을 따르므로 웹 또는 하이

브리드서비스형태로제공될것이다. 변화된환경에서만

족도 높은 서비스를 제공하기 위해서는 웹 기반 서비스에

대한사용자의접근성과 UX 만족도를높이는것이중요하

며[7] 이를 위한 기술인 Responsive Web Design(RWD)[8][9]

는디바이스의해상도와방향을감지하여적응적인인터페

이스를제공하는대표적인 방법이다. RWD 기술을이용하

면 해상도, 이미지 사이즈, 디바이스 성능에 따라 선별적

피처선택을통해웹 UI가적응적으로변할수있으며이를

통해 모바일, 태블릿, 데스크탑에 개별적인 사이트를 제공

하지않고도적응적인컨텐츠를서비스할수있다. 그러나

클라이언트기반 RWD 적응방법은컨텐츠의위치및순서

를 미리 고려해야 하므로 다양한 조건을 고려한 적응적인

인터페이스를 제공하기에는한계가있으며, 사용자의여러

가지 컨텍스트를 고려할 수 없고 기본적으로 렌더러의 물

리적조건에맞춰컨텐츠를최적화하고있다. 컨텐츠를적

절하게구성조합하기위한기술로는 Content Management 

System(CMS)[10]도 있다. 워드프레스1), 드루팔2)은 대표적

인 CMS 솔루션으로 드림위버3)와 같은 웹 개발 도구들과

함께적응적웹컨텐츠제공을위해꾸준히발전하고있다. 

그렇지만이와같은 CMS는기본웹서비스를대상으로구

성된 인터페이스 제공 기술로 특수한 목적의 적응적 서비

스에 적용하기는 어렵다.

초기 웹 서비스는 기능적인 측면만 중요시 여겼지만 최

근들어서는주관적인 UX 만족도를높이는방향으로발전

하고있다[11]. 이를위해개별특성을고려한개인화서비스

가등장하고있으며이에기반하는마케팅효과또한연구
[12][13] 되었다. 그결과개인화서비스를하기위해서는언제

어디서 무엇을 어떤 환경에서 사용하는지에 대한 사용자

컨텍스트를고려하여적절한서비스를제공하는것이중요

함을알수 있었다[14][15]. 또한적응적사용자인터페이스는

시각적탐색시간, 인지적부하등을줄일수있으며비적응

적 사용자 인터페이스와 비교했을 때 보다 사용 선호도가

높다는 결과가 밝혀졌다[16][17]. 그 중 Gajos 등이 제안한

SUPPLE 시스템[18]은레이아웃과 사이즈, 인터페이스엘리

먼트의 구조를 디바이스와 사용자의 특성에 맞게 자동 저

작하는시스템으로이와같은적응적사용자인터페이스는

각기 다른 개별 사용자의 특성을 고려함으로써 서비스 퍼

포먼스와 만족도를 높일 수 있음이 확인되었다.

앞서언급한것과같이 CMS나반응형웹디자인기술을

포함한 적응적 사용자 컨텐츠 제공 기술은 꾸준히 발전되

어져왔다. 또한사용자에대한관심과 UX 만족도를높이

1) Wordpress: https://wordpress.com, 웹페이지 제작 및 관리를 위한 오픈 소스 콘텐츠 관리 시스템

2) Drupal: https://www.drupal.org/, PHP로 작성된 오픈 소스 콘텐츠 관리 프레임워크 블로그 엔진

3) Dreamweaber: http://www.adobe.com/products/dreamweaver.html, 어도비사의 매크로미디어가 개발한 웹 개발 응용 프로그램
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고자 하는 요구에 따라 사용자의 개별 컨텍스트와 환경을

고려하는개인화서비스도발전하고있다. 그럼에도불구

하고 이와같은 적응적인터페이스제공기술은정해진컨

텐츠와 사용자 인터페이스를 제공하는일반적인 웹사이트

를대상으로한 것이며개별적컨텍스트기반의특수서비

스를고려하지는않고있다. 보편적인기존의 CMS도일반

적인 서비스를 제공하는 웹 서비스 제공을 목표로 하기에

특화된서비스의요구사항을만족할수는없다. 본논문에

서는 컴패니언 스크린 서비스 플랫폼을 통해 사용자의 패

턴및프로파일 등다양한 컨텍스트를고려한실시간적응

적인개별 컴패니언 서비스를 만드는것을제안한다. 제안

하는 플랫폼은 사용자의 컨텍스트에 따라 특정 조건에 부

합하는 단위 리소스를 모으고 이를 이용하여 적응적 사용

자컨텐츠를실시간으로만들어세컨드스크린으로전달함

으로써 각기 다른 개인에게 만족도 높은 컨텐츠를 제공할

수있다. 또한제안하는플랫폼기반저작도구를이용하여

기술에 익숙하지 않는 서비스 기획자도 쉽게 컨텍스트 기

반컨텐츠를구성할수있도록하였다. 방송통신사업자는

제안하는플랫폼을이용한다면사용자정보에의거한사용

자 맞춤형 부가 정보를 개별 세컨드 스크린에 제공으로써

부가적인 수익 창출이 가능할 것이다.

Ⅱ. IBB UHD 컴패니언 스크린 기반 기술

IBB는 ATSC 3.0과 HbbTV 2.0 기술을 기반하며 UHD 

방송서비스를제공하기위해 정의한한국형 규격이다. 방

송망 및 브로드밴드 망을 모두 고려해야 하므로 World 

Wide Web Consortium(W3C)의웹표준인 HTML5을사용

하여 정의하였다. IBB 표준은 양방향 서비스와 캐치

업·VOD 서비스, HEVC 비디오, 컴패니언 스크린, 어드벤

스드서비스가이드라인(ASG) 등을지원한다. 이중다양한

개인용스마트기기와 TV 를연계하여방송콘텐츠관련서

비스를 제공하는 컴패니언 스크린 서비스 제공 기술에 대

해 살펴보겠다.

IBB 표준의 4번째파트인컴패니언스크린서비스(Com- 

panion Screen Service)는 IBB 단말과컴패니언 스크린간

서비스를 제공하는 방법에 대해 정의하고 있다. 컴패니언

스크린서비스는 세컨드스크린서비스혹은 N 스크린 서

비스로도불리며, TV와함께사용하는기기에제공하는추

가적인 서비스를 말한다. 서비스를 위해서 방송사에서는

IBB 어플리케이션서비스정보를송출하고, 수신기는해당

시그널을 받아 TV의 IBB 어플리케이션을 구동시킨다. 세

컨드스크린 단말은 IBB 컴패니언 어플리케이션을구동하

여 TV 수신기에동작하는 IBB 어플리케이션과웹 소켓을

통해정보를교환하며 IBB 서비스를실행한다. IBB 컴패니

언 어플리케이션은기본적으로 HTML5 웹 기반으로브라

우저에서 구동 가능한 형태이며네이티브 어플리케이션으

로개발되어있을경우에는그인스톨과정까지구동에포

함되어 있어야 한다. 통신이 가능해지면 각 어플리케이션

은 서비스와 콘텐츠 정보를 공유하고 필요한 정보를 교환

할 수 있다.

그림 2는 컴패니언스크린서비스의 플로우를 나타내며

아래와 같이 서비스가 구동된다.

1) IBB 컴패니언어플리케이션구동: TV의컴패니언스

크린 서비스 매니저는 컴패니언 서비스 구동이 필요

할경우세컨드스크린의 IBB 서비스런처를통해컴

패니언 어플리케이션을 자동으로 구동 시킨다. 필요

에 따라 사용자가 수동으로 구동 시킬 수도 있다.

그림 1. IBB 서비스 컨셉

Fig. 1.  IBB Service Concept
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그림 2. IBB service flow

Fig. 2. IBB 서비스 플로우

    

2) IBB 어플리케이션구동: 컴패니언스크린어플리케이

션이구동되면 TV의 IBB 어플리케이션도구동 된다. 

각어플리케이션은 HTML5에기반을둔웹어플리케

이션이다.

3) 어플리케이션간통신연결: IBB 어플리케이션과 IBB 

컴패니언어플리케이션이모두구동되면각어플리케

이션의 웹소켓통신이연결되고통신이가능한 상태

가 된다. 

4) 필요한컨텐츠전송및메시지교환: 각어플리케이션

은상황에맞게각웹컨텐츠서버에서서비스및컨텐

츠 정보를 가져오고 상태 정보를 교환 한다.

이와 같이 앞서 소개한 IBB의 컴패니언 스크린 서비스

관련기존표준에서는사용하는디바이스와의메시지기본

교환포맷에대해서만규정하고있다. 하지만 세컨드스크

린서비스를차별화하고부가가치를높이기위해서는사

용자의사용환경과정보를분석하여이에맞는적응적컨

텐츠를 제공하는 것을 고려해야 한다.

Ⅲ. RRUI Platform개요

1. RRUI Platform 특징

Responsive Remote User Interface(RRUI) 플랫폼은다수

의단위리소스들로이루어진적응적사용자인터페이스를

생성하고 이를 저작하는 프레임워크에 대한 기술이다. 본

논문에서 RRUI 플랫폼은 컨텍스트에 의거하여 실시간으

로세컨드스크린서비스를구성하여 IBB 컴패니언표준에

맞게 제공하였다. 콘텐츠를 생성하는데 있어 최소 단위로

리소스를사용하는데이를위해서플랫폼은단위별리소스

등록모듈, 리소스와특정컨텍스트간연결을통한페이지

생성 모듈, 인터페이스를 독립적으로 구성하기 위한 라이

브러리, 인터페이스 패키징 기능 등이 필요하다. 컨텐츠를

단위별로 모듈화 함으로써 여러 서로 다른 저작자들이 컨

텐츠를저작할수있고, 기획자는쉽게단위컨텐츠를모아

서비스를만들수있다. 또한각단위컨텐츠들은개별컨텍

스트와연결되므로사용자컨텍스트를기반하여적응적인

서비스를 제공할 수 있게 하였다.

RRUI 플랫폼은 컨텍스트정보에반응하는 적응적 인터

페이스를원격으로 생성하기위해필요한모듈 및저작도

구를 포함하고 있으며 플랫폼을 사용할 경우 다음과 같은

장점이 있다. 먼저다양한 타입의컨텐츠를리소스화하여

사용자 인터페이스를 구성할 수 있다. 독립적인 웹페이지, 

마크업 언어(HTML, XML), 미디어 컨텐츠(Video, Image, 

Audio), 디자인 요소(CSS, Layout), Javascript 등의기존의

컨텐츠를 최소 단위 리소스로 사용할 수 있도록 하였다. 

또한내부및외부연동을위한페이지특성요소, 컨텐츠의

배치와관련한레이아웃요소, 외부장비제어등의기능을

갖는컨텐츠 기능요소, GUI 표현요소, 세부 디자인요소

등추상적인요소또한리소스화될수있도록설계하였다. 

이렇게 세분화 된 리소스들은 저작 도구를 통해 개별 컨

텍스트와 연결되며 연결 정보를 기반 하여 사용자 인터

페이스가 생성 된다. 기반 기술에 익숙하지 않은 서비스

기획자도 컨텍스트와 리소스를 연결만 하면 서비스가 생

성 되므로 수정 및 재사용이 쉽다. 그리고 컨텐츠 등록

및 서비스 생성 기능을 분리했기 때문에 컨텐츠 사업자

는 자유롭게 단위 컨텐츠를 만들어 등록하고 서비스 사

업자는 컨텐츠 작성 및 인터페이스 저작 기술이 없이도

손쉽게 개인화 서비스를 생성할 수 있다. 즉 본 플랫폼을

사용하면 각 사업자들은 본연의 고유 서비스 개발에 집

중할 수 있으므로 서비스 퀄리티 및 UX 만족도를 보다

높일 수 있을 것이다.
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2. RRUI Platform 구조

RRUI 플랫폼을 이용하면기술적인 지식이 없는 서비스

기획자가손쉽게개인의상황에적응적인사용자인터페이

스를만들수있다. 플랫폼과연동되는사용자인터페이스

를만들기 위해서는하나이상의 ‘레아아웃’, ‘레이어’, ‘리

소스’를갖고있는 ‘페이지’ 생성이선행되어야한다. 리소

스는 사용자 인터페이스에서 의미 있는 정보를 가지는 컨

텐츠단위이며 다양한 UI를 구성하고 쉽게 재사용하기위

해서가능한최소한의단위로 정의해야 한다. 제안하는 플

랫폼은서비스환경, 사용자의기본프로파일및패턴등의

컨텍스트정보에의거하여동적인사용자인터페이스를생

성하는데이때생성되는적응적 UI는특정컨텍스트밸류

와연결된하나이상의리소스들로구성되어있고, 환경정

보에의거하여적절한리소스들의집합이선택된다. 그림

3과같이 RRUI 플랫폼은크게 RRUI Providing Framework 

(RPF)와 저작도구를 포함하는 RRUI Organizing Frame- 

work(ROF)로 구성된다.  

RPF는 서비스 요청 부분을 담당하며 실제 사용자의 컨

텍스트를파악하여 요청하며, ROF 는 RPF의 요청을해석

하여 적합한 페이지를생성한다. 그림 4는 RRUI 플랫폼을

사용하여 사용자에게 적응적 인터페이스를공급할경우의

순서도를 보여준다. 

컨텐츠사업자는먼저저작도구를사용하여인터페이스

그림 4. RRUI Platform의 RPF 와 ROF 모듈

Fig. 4. RPF and ROF module for RRUI Platform

의 최소 단위가 될 수 있는 리소스들을 등록하면 서비스

기획자는 등록된 리소스들과 컨텍스트를 결합하여페이지

를생성한다 (그림 4-1). 이는 리소스설정데이터베이스에

저장되며(그림 4-2) 사용자가 서비스에 로그인 하면 RPF 

서버는 사용자의 컨텍스트 값을 조회한다(그림 4-3). RFP 

서버는 조회된 컨텍스트 값에 기반하여 적응적 사용자 컨

텐츠를요청하고(그림 4-4), ROF 서버는설정정보및컨텍

스트 정보에 의거하여 인터페이스를 만든다(그림 4-5). 

ROF 서버는 설정정보를 이용해 적절한 리소스를 수집하

며페이지생성시페이지, 레이아웃, 레이어, 리소스각특

성을파악하여자동으로사용자인터페이스를구성한다(그

그림 3. RRUI 플랫폼의 RPF 와 ROF 프레임워크

Fig. 3. RPF and ROF framework for RRUI Platform
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림 4-6, 7). 마지막으로 이렇게구성된컨텐츠는웹 표준에

맞게렌더링가능하도록최종변경되어사용자에게서비스

된다(그림 4-8). 

Ⅲ. ROF (RRUI Organizing Framework)

1. ROF Framework  특징

ROF는 RPF의요청을해석하여적합한페이지를생성하

는 부분으로 실제 컨텐츠를 만들어 내기 위한 프레임워크

다. ROF는크게두가지기능을갖고있는데, 첫번째기능

은 리소스와 컨텍스트를 연결하는 저작 도구를 사용하여

UI 페이지구조를만들어내는것이며, 다른기능은사용자

의컨텍스트환경값에따라만들어진페이지세트에서유

의미한 리소스들을 선택하고 페이지를 생성하는 것이다. 

적응적서비스를위해서는플랫폼기반저작도구를사용하

여컨텍스트값과리소스를이용하여 UI 페이지구조를생

성하는 것이 선행되어야 한다. 

2. Resource Manager

리소스매니저는컨텐츠공급자가 UI에서사용될컨텐츠

를등록하기위한저작도구의기본모듈이다. 리소스는이

름, 컨텐츠내용, 설명과 같은기본정보를 비롯하여, 태그

와같이리소스의컨텐츠내용을대표하는정보, 포맷정보

(CSS, HTM, XML, Javascript, Webpage, Video, Audio, 

Image등 ), 컨텐츠를 이해하는데 소요되는 사용자의 평균

적인지부하 정보, 리소스공급자정보, 리소스의가격정

보 등의속성을포함하고있다. 컨텍스트에의해리소스가

유연하게 재사용되기 위해서 리소스는가능한인터페이스

를 구성하는 가장 작은 단위로 등록되어야 한다. 

3. Page Manager

Page Manager는저작도구로새로운 UI 페이지를생성하

는 모듈이다. 단위 페이지는 사용자 인터페이스의 추상적

개념을포함하고있다. 그림 6은 Page Manager를사용하여

페이지를생성한예제이다. 생성된페이지는시력척도, 사

용디바이스종류, 운동목표달성여부, 감정상태, IoT 센

서를이용하는패턴, 생활 패턴 등의 컨텍스트를사용하였

으며 그림은 감정에 따라 각각 다른 리소스 들을 설정한

것을나타낸다. 감정은 5가지 값을갖도록 설정 했으며 UI 

생성자의 의도에 따라 다른 리소스들을 매핑 할 수 있다. 

본논문에서는테스트를위해리소스군들을생성하고이중

적합한리소스를골라각밸류에매핑시켰다. 이처럼생성

된 페이지를 바탕으로 사용자의 변화된 컨텍스트 밸류 값

을 입력 받음으로써 각각의 환경에 적응적으로 리소스가

수집될 수 있는 기반이 마련된다.

3. Resource Collector와 Adaptor

Resource Collector는사용자컨텍스트의값에의거하여

적절한리소스들을수집한다. 그림 7은 Page Manager로생

성한 페이지를 Resource Collector가 실제 컨텍스트 값에

의거하여적절한리소스를뽑아내도록설정한것을도식화

한 그림이다. 생성된페이지는 Context 1~4 까지 4개의컨

텍스트를 사용 하였으며 각 컨텍스트들은 여러 개의 밸류

그림 6. RRUI Page 매니저

Fig. 6. RRUI Page Manager
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값을가질수있다. 그림 7의예는각각 2개의밸류를가질

수있는 4개의컨텍스트에 1개에서 4개정도적합한리소스

들을매핑시킨것을나타낸다. 그림 7의예제에서는 컨텍

스트 값에 따라 리소스 1, 3, 4, 5, 11, 26, 29가 추출 되고

추출된 리소스들을 기반 하여 최종 UI를 생성하게 된다. 

Resource Adaptor는 Resource Collector에서 선택된 리소

스를 모으고 Page Generator에서 바로 사용 될 수 있도록

전처리한다. Page Generator는렌더러에서재생가능한형

태로 사용자 인터페이스를 생성하는데 이때 각 리소스를

활용할수있도록 Resource Adaptor가가공한다. 본논문

에서는 웹 브라우저를 렌더러로 사용하므로 리소스 포맷

정보를 기반으로 각종 리소스의 중요 정보를 결합하여 단

위 리소스를 브라우저 특성에 맞게 재가공 한다.

Fig. 7. RRUI Resource collector flow

그림 7. RRUI Resource collector 플로우

4. Page Generator

Page Generator는사용자렌더러에서바로확인할수있

는 최종 사용자인터페이스형상을만들어 내는 모듈이다. 

Resource Adaptor를 통해 재 가공된 리소스를 받아 여러

디바이스에서정상적으로 렌더링하도록한번 더처리한

다. RRUI는궁극적으로사용자인터페이스를생성하는것

을 목적으로 하며 사용자 인터페이스 렌더러와 그 포맷에

따라다르게설계되어야한다. 본논문에서는범용웹브라

우저를렌더러로사용하였으며그에적합한웹라이브러리

들을개발하여사용하였다. Page Generator가구성하는사

용자인터페이스는크게네부분이다. 전체인터페이스 집

합을 의미하는 ‘페이지’ 부분, 페이지의 전체적 구성 정보

를 갖는 ‘레이아웃’ 부분, 레이아웃에서 부분 적인 리소스

표현방법에대한룰을갖는 ‘레이어’ 부분, 레이어의실제

컨텐츠를나타내는 ‘리소스’ 부분으로나뉜다. 하나의레이

아웃은한개이상의레이어를, 하나의레이어는한개이상

의 리소스를 갖고있으며, 페이지는 하나 이상의레이아웃

을 포함한다. 각 요소는 독립적인 라이브러리들을 사용하

며 상황에맞게라이브러리를변경할수 있다. 라이브러리

도리소스가될수있으며이경우컨텍스트에따라라이브

러리를변경할수있도록구조화되어있다. 그림 8은사용

자 인터페이스계층적 구조를나타낸다. 각리소스들은 자

신이 속하는 레이어와 레이아웃의 특성 값에 의거하여 실

제 사용자 인터페이스를 구성한다.

Page Generator는가공 된리소스 그룹을 적절한 레이아

그림 8. RRUI Page Generator 구조도

Fig. 8. RRUI Page Generator Structure
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웃그룹에배치시킨다. 서비스특성및사업자의니즈에의

해다수의레이아웃이생성될수있으며이중적절한레이

아웃을선택할수있다. 각레이아웃은하나이상의레이어

를 포함하며 최종 UI는 그리드 및 배치와 디자인을 위한

외부라이브러리들, RRUI에서범용적으로 사용하기 위한

최소기능을포함한 RRUI 페이지라이브러리들을 사용한

다. 본논문에서는 4개이상의레이아웃과 6개이상의레이

어를 설계하고 이를 이용해 다수의 페이지를 만들었을 때

정상동작함을확인 하였다. 서비스 사업자는 서비스의도

에 맞게 레이어와 레이아웃을 재설정하여 리소스를 연결

한다면 같은 리소스들 집합을 사용 하더라도 다른 사용자

인터페이스 제공이 가능 할 것이다.

Ⅳ. RPF (RRUI Providing Framework)

1. RPF Framework  특징

RPF 는 사용자 측의 서비스 요청에 응답하고 컨텍스트

를관리및해석하여관련정보를 ROF에전달한다. ROF는

전달된정보에의거하여리소스를수집하고적응적인컨텐

츠를만든다. 그림 9는 RRUI 컨텐츠를제공하기위한플로

우를나타내는그림이다. 사용자는 RRUI서비스를제공받

기 위해 Service Dispatcher에서 서비스를 실행하고 RRUI 

Service Engine을 이용해 ROF에 사용자 인터페이스를 요

청하고 적응적 사용자 인터페이스를 공급 받는다. 

구체적인 플로우는 아래와 같다.

1) 먼저 컨텐츠 사업자는 ROF를 이용하여 리소스를 등

록하고서비스사업자는등록된리소스를활용하여페

이지를 생성한다. 사용자 환경에 따라 컨텐츠가 생성

되기위해서는기획자는 ROF를기반저작도구를 이

용해 기본적인 정보를 미리 설정한다. 이때 저작도구

는 Page Manager와 Resource Manager를 사용하는데

Resource Manager는컨텐츠저작자가각종단위리소

스를등록할수있는도구이며 Page Manager는기획

자가각컨텍스트조건과리소스를연결하여페이지를

만들어내는 도구이다.

2) Resource Manager와 Page Manager를통해설정된리

소스와 컨텐츠 정보는 데이터베이스에 저장된다.

3) 사용자가 RPF를통해특정서비스를이용하고자하면

서비스에 연결된 페이지에서어떤컨텍스트를 필요로

하는지먼저알아야한다. 이를위해 Page Manager는

페이지주소를이용하여페이지에연결된컨텍스트리

스트를 조회하고 전송한다. 그림 9의 예에서는 30번

사용자인터페이스에대해서연관되는컨텍스트가 A, 

B, C임을 나타낸다.

그림 9. RRUI service 플로우

Fig. 9. RRUI service flow
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4)사용자가 서비스를요청 할경우 RPF의 Service Dis- 

patcher는 User Context Analyzer에 사용자에 대한필

요한컨텍스트값을조회한다. 그림 9의예에서는 ID

가 jw인 사용자의 A, B, C컨텍스트에대한값을 User 

Context Manager에게 요청하는 경우이다. User Con- 

text Manager는각컨텍스트에대한현재값을반환한

다.

5) RPF Server는 사용자의 컨텍스트 정보를 기반하여

ROF Server에컨텐츠를 요청한다. Service Dispatcher

는 수집된 정보를 RRUI Service Engine을 통해서

ROF로 보낸다.

6) ROF Server는설정정보및 컨텍스트정보를 이용하

여 필요한 리소스를 수집한다.

7) Resource Adaptor는 페이지, 레이아웃, 레이어, 리소

스의 특성에 의해 자동으로 컨텐츠를 구성하고 최종

사용자 인터페이스를 만들기 위한 전처리를 한다.

8) ROF는 Page Generator를 이용하여최종컨텐츠를생

성하고 RPF에 전송한다. 

Ⅴ. Implementation

본논문에서는 RRUI 플랫폼을이용하여방송에연계된

부가서비스를모바일디바이스에서제공하는컴패니언스

크린서비스를구현하고이를실제 UHD IBB 환경에서검

증하였다. IBB 기술 표준을 따르는 스마트 TV에서 UHD 

드라마4)를 시청하면서 안드로이드 기반 모바일 디바이스

를 세컨드스크린으로 사용하는것을가정하였다. 제안하

는플랫폼은 두가지사용자컨텍스트를 사용하였는데성

별에따라다른 TV 컨트롤러를, 웹소비정도에따라적응

적인 컨텐츠 정보를 제공하도록 하였다. 일반 사용자에게

는 TV를보면서이용하더라도부담이없는정도의기본컨

텐츠를 제공하고, 모바일서비스에익숙하고많은양의 컨

텐츠를소비할수있는 사용자에대해서는기본컨텐츠뿐

아니라 PPL에 기반한소품을 직접 구입할수있는이커머

스서비스, 부가적인추가인물정보, 성별에 따른광고등

을 추가로 제공했을 때 만족도가 높을 것이라고 가정하였

다. 이를위해서사용자의웹 컨텐츠사용패턴, 소비 컨텐

츠특성, SNS에서의사용자콘텐츠소비성향등을분석하

여사용자를 분류하고플랫폼은그결과에기반하여컨텐

츠를 구성하였다. 그림 10의 첫 번째 그림은 여성 사용자

중일반적으로모바일컨텐츠를소비하는사람들을(라이트

유저) 대상으로하는컴패니언스크린 컨텐츠이며두 번째

와세 번째그림은남성사용자중 상대적으로모바일컨텐

츠를많이소비하는사람을(헤비유저) 대상으로구성된사

용자컴패니언스크린 컨텐츠의 예이다. 각컨텐츠는제안

하는 RRUI 플랫폼을기반으로 IBB 방송중실시간구성되

어 제공된다.

관련 기술은 평균 29세 (20대:12명, 30대:12명, 40대:6

명), 30명의 사용자(남자:24명, 여자:6명)를 대상으로 실제

서비스를 이용하게 하고 사용자의 만족도를 조사하였다. 

대상으로한컨텍스트는 ‘웹소비정도’ 이며이를위해사

4) 《퐁당퐁당 Love》는 2015년 12월 13일부터 2015년 12월 20일까지 MBC에서 방영된 드라마임

그림 10. 시뮬레이션 결과

Fig. 10. SImulation result
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용자의하루기준평균모바일웹/앱이용시간을미리조사

하였다. 그 결과 5시간 이상 ~ 10시간 미만, 3시간 이상 ~ 

4시간미만, 2시간이상 ~ 3시간미만, 1시간이상 ~ 2시간

미만 사용자는각각 전체의 20%로골고루분포되어 있었

다. 설문대상자가가장많이사용하는컨텐츠형태는인포

메이션(검색, 안내, 생활정보등) 이 60%였으며그외동영

상 등 다양한 컨텐츠를 사용하고 있었다. 방송을 제외 한

동영상 컨텐츠 이용 행태를 조사한 결과 사용자의 97%가

PC와 Mobile을모두 사용하였으며이중 69%는 TV(IPTV)

도 함께 이용 하는 것으로 조사 되었다.

설문결과에의거하여 3시간이상사용하는사용자군을

헤비유저로 3시간이하사용하는사용자군을라이트유저

로정의하고두개의컴패니언스크린서비스를모두사용

하게하고이에대한만족도조사를실시했다. 이때 헤비

유저 그룹 중 80%, 라이트 유저 그룹 중 67%의 사용자가

해당 그룹 군을 타겟 한 컨텐츠를 소비 할 경우 더 높은

만족도를 나타냈다. 

또한 개발 경험이 없는 3명의 디자이너와 3명의 서비스

기획자, 6개월이하의웹개발경험이있는 2명의개발자를

대상으로제안하는저작도구를사용하여컴패니언서비스

를 저작하게 테스트를 진행 하였으며 평균 11.2분의 시간

내에컴패니언서비스제작이 가능 하였다. 테스트 결과를

통해 기반 기술에 대한 이해가 부족한 사용자도 제공하는

플랫폼과 저작 도구를 이용하여 빠르고 쉽게 원하는 세컨

드 스크린 서비스를 만들 수 있음을 확인 하였다.

Ⅵ. 결 론

본논문에서는 사용자의컨텍스트에의거하여 적응적으

로 컴패니언 스크린 서비스를 생성하는 플랫폼에 대해서

소개하였다. 플랫폼은 사용자의컨텍스트를해석하고적절

한리소스를선택하여실시간으로컴패니언스크린을만들

어제공한다. 이를위해 ROF, RPF 등두가지주요프레임

워크를설계하였고 UI의최소단위인리소스등관련한새

로운 UI 팩터들을정의하였다. 설계및 개발한프레임워크

와저작도구의평가를위해 IBB 표준을따르는 UHD 방송

상황에서 서로 다른 컨텍스트를 갖는 사용자를 대상으로

적응적인 컴패니언 스크린 서비스를 제공하였다.

제안하는프레임워크를이용하면높은수준의제작기술

이없는서비스기획자도서비스전략및컨텐츠속성, 사용

자 특성에 맞는 차별적 서비스 제작이 가능하며 사용자의

실시간변하는컨텍스트에도빠르게대응하여적응적서비

스를제공함으로써사용만족도를높일수있다. 실제차별

화된컴패니언스크린서비스에대한만족도를조사한결과

평균 73.5%가일반적인서비스를제공하는것보다제공하

는플랫폼으로구성한적응적서비스에높은만족도를보였

다. 본논문에서는컴패니언스크린서비스에적용해보았으

나사용자인터페이스가보다복잡해지고더많은컨텍스트

를고려해야할경우에대해추가연구가필요하다. 향후적

응적인터페이스의세부리소스소비패턴과사용자피드백

데이터를분석하여컨텍스트와리소스를자동으로재연결

하는 기술에 대한 연구도 추가로 진행 할 예정이다. 
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