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요약

최근 사용자 중심의 스마트시티 서비스에 대한 관심이 높아지고 있다. 본 연구는 공간기반의 커뮤니케이

션을 통한 스마트시티 서비스 시나리오 도출을 위해 공간정보유형을 검토하고, 사용자 중심의 체험요소 시

나리오 도출을 위한 방향성을 마련하고자 한다. 본 연구결과는 향후 스마트시티 테스트베드에 적용 가능한 

보행지도, 워킹맵으로서 시민이 스마트시티를 체험할 수 있는 공간시나리오를 제시하기 위한 기초자료를 

제시하는 데 의의를 둔다. 특히 보행지도인 워킹맵을 통해 스마트시티 테스트베드 내 보행시나리오를 시뮬

레이션 함으로서 사용자 요구사항을 기반으로 하는 서비스 방향을 실험하였다. 본 연구를 통해 기존 인프라

를 통한 스마트시티 서비스가 다목적으로 활용될 수 있음을 확인하였다. 본 연구에서 제시된 공간정보 및 

체험요소 연계모델과 페르소나 모델을 통한 워킹맵은 추후 스마트시티 테스트베드에 적용 가능한 예비시나

리오로서 활용될 수 있다.
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Abstract

Recently, there has been a growing interest in user-centered smart city services. This study 

examines the spatial information type to derive a smart city service scenario through space - 

based communication and aims to establish a direction for user - centered experience factor 

scenario. The results of this study are meaningful for presenting basic data to suggest a space 

scenario where citizens can experience smart city as walking map and experience route 

applicable to future smart city test bed. In particular, we simulated the walking scenarios in the 

smart city test bed through Walking Map, which is tested the service direction based on user 

requirements. Through this study, we confirmed that smart city service through existing 

infrastructure can be used multipurpose. The spatial information and the experience factor 

linkage model and the walking map through the persona model presented in this study can be 

utilized as a preliminary scenario applicable to the future smart city test bed.
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Ⅰ. 서 론

1. 연구의 배경과 목적

최근 사용자 중심의 스마트시티 서비스에 대한 관심

과 필요성이 높아지고 있다. 본 연구는 지역별 특성과 

수요에 맞는 스마트시티 서비스 도출을 위해 공간정보 

및 사용자 체험요소 연계모델을 기반으로 페르소나 모

델을 활용하였다. 

공간정보는 시대의 흐름에 따라 형태 및 생산, 활용

방법이 달라졌으나 항상 중요한 정보로 인식되어왔으

며, 특히 스마트 사회 구현을 위한 필수요소인 공간정

보서비스는 사용자 중심의 정보유통을 통해 참여와 소

통을 강화하고, 공간정보의 경제적 활용을 통한 새로운 

시장 창출로 효율성이 증진되며, 미래예측을 가능하게 

함으로써 사회적 문제를 해결하는데 활용될 수 있다. 

페르소나는 특정 사용 목적을 가진 사용자 유형을 실제 

존재하는 인물처럼 묘사하여 사용자 경험 디자인에 있

어 사용자를 이해하기 위한 도구로 활용된다[1][2]. 

본 연구는 공간기반의 커뮤니케이션을 통한 스마트

시티 서비스 시나리오 도출을 위해 공간정보유형을 검

토, 사용자 중심의 체험요소 시나리오 도출을 위한 방

향성을 마련하고자 한다. 스마트시티 테스트베드에 적

용 가능한 보행지도, 워킹맵을 제시함으로서 시민이 스

마트시티를 체험할 수 있는 공간시나리오를 제시하기 

위한 기초자료를 제시하는 데 의의를 둔다. 

2. 연구 방법 및 범위

본 연구는 지역공간정보 기반의 스마트시티 사용자 

체험 시나리오 도출을 위해 정부에서 공개하는 다양한 

행정정보 및 공간정보의 유형을 검토한다. 사용자 체험 

시나리오 도출을 위한 분석틀은 선행연구의 도시공간

기반의 서비스 유형을 기반으로 번 슈미트의 체험마케

팅(감각, 감성, 관계, 인지, 행동)의 특성을 기반으로 각

각 분석하였다. 

Ⅱ. 이론적 고찰

1. 지역공간정보

공간정보는 공간자료로부터 추출되며, 공간상의 객

체에 대한 위치와 속성에 대한 정보를 의미한다. 농업

사회에서 산업사회, 정보사회, 스마트 사회로 변모하는 

사회 패러다임 변화에 따라 공간정보의 필요성이 높아

지고 있다. 공간정보는 IT인프라 및 다양한 모바일 기

기를 통해 수집된 정보를 가공, 활용함으로서 지역별 

특성이나 수요에 맞는 인프라 구축이 가능하다. 정부는 

국가공간정보포털을 통해 국가, 공공, 민간에서 생산한 

공간정보를 누구나 쉽게 활용할 수 있도록 개방, 공유

하고 있으며 이를 활용, 융합하여 신산업 및 일자리 창

출에 기여하고 있다. 국가정보포털에서 제공하는 데이

터는 도시개발지역개발, 도로교통물류, 환경자연기후, 

재난방재공공안전, 문화체육관광, 무역산업에너지, 교

육공공행정, 농업임업수산해양, 보건의료, 사회복지, 과

학기술정보통신, 통일외교국방분야와 각종 지도정보가 

포함된다[3]. 

2. 사용자 중심 체험요소

현대의 소비 시장에서 매혹적인 공간을 구성하는 데 

가장 중요한 소비자 욕구는 ‘체험’이다. 감성적 소비자에

게 가치 있는 체험은 능동적인 참여를 가능하게 하고 상

품을 폭넓게 이해할 수 있으며 더 나아가 소통하는 소비

문화를 만들 수 있게 한다. 이에 더불어 체험을 통해 재

미와 즐거움을 주어 위로 욕구를 충족시키고 지속적이

고 안정적이며 따뜻한 연결을 유지해 소비자의 커넥팅 

욕구를 충족시킬 수 있어야 한다. 도시공간에서 사용자

의 체험은 시민들의 소통과 참여를 유도하는 중요한 요

소이자 공간 활성의 직접적인 수단이 된다[4][5].

구분 공간요소 내용개요

A 감각 복합성
오감에 대한 자극과 복합적 감각체험, 

실현

B 감성 상징성
지역 아이덴티티의 은유적 표현, 연출된 

추상적 이미지

C 인지 장소성
지역의 물리적 특성에 대한 사용자의 

인식

D 행동
상호
작용성

사용자 행동에 따른 도시공간의 반응, 
유도, 라이프스타일 영향

E 관계
정보
전달성

지역에 대한 정보제공, 공간 전달하는 
스토리텔링, 사회, 문화의 전파

표 1. 체험마케팅을 위한 공간 분석요소
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본 연구는 스마트시티 공간에서의 디지털미디어의 

활용 및 적용가능성을 고려하여 선행연구의 사용자 체

험 시나리오 도출을 위한 공간 분석요소를 검토하였다. 

3. 워킹맵

보행지도(Walking Map)의 개념은 보행자에게 도시

공간에 입지하고 있는 주요 관심시설이나 매력적인 공

간 등에 대한 정보와 적절한 보행경로에 대한 정보를 

제공함으로써 승용차나 대중교통을 이용하는 대신 보

행을 선택하도록 유도, 권장하는 수단으로써 제공되는 

지도를 말한다. 2006년 영국 교통부에서 도입한 개념으

로, 초행자나 길치의 경우에도 쉽게 주변의 시설 및 공

간과 연계하여 연속적인 경험을 할 수 있도록 하는 것

을 목표로 하며, 18개 이상의 사례에 적용되어 보행활

성화, 나아가 지역 활성화에 기여하고 있다. 보행지도와 

관련된 프로젝트의 공통점은 시민이든, 관광객이든 도

시공간의 이용자들이 정말 체험하고 경험하길 원하는 

공간에 대한 의견 및 공간현황조사, 그리고 그러한 공

간을 보행경로로 묶어내는 작업이 선행되었다는 점이

다. 보행지도의 작성원칙에서 드러났듯이 보행지도는 

지도가 아닌 사용자의 입장에서 고려되어야 한다[6].

Ⅲ. 사용자 체험 시나리오

1. 스마트시티 테스트베드 공간현황

스마트시티 체험형 테스트베드로 지역의 물리적 현

황은 다음과 같다. 테스트베드로 선정된 도안지구의 현

황을 파악하기 위해 방문 조사하였다. 

대전 도안은 대전 유성구 도안신도시 및 온천지구 일

원인 원신흥동, 온천1동, 온천2동을 포함하는 지역으로 

대전2호선 유성온천역을 중심으로 구도시와 신도시가 

융합된 공간이다. 구도시는 유성온천역사 인근의 숙박

업소 및 상업시설을 주로 포함하며 신도시는 대단지 아

파트가 포함된 지역으로 구분된다. 유성시외버스터미

널과 도안대로와 월드컵대로를 중심으로 대중교통을 

통한 접근이 용이하며 유성관광특구에 따른 인프라가 

밀집되어 있다. 

구분 규모

주거

도안마을 1단지아파트 1668세대(14개동)

도안호반베르디움 2단지아파트 970세대(16개동,25층)

도안 6단지 센트럴시티 아파트 854세대(11개동,25층)

도안금성백조예미지아파트 1102세대(15개동,25층)

신안인스빌리베라아파트 540세대(6개동,30층)

유성CJ나인파크아파트 168세대(2개동, 27층)

K타운 오피스텔 299세대(1개동, 15층)

리베라아이누리5차 293세대(1개동,15층)

유성사이언스타운 180세대(1개동, 35층)

상업
인터시티호텔 218 객실

라온컨벤션 54 객실

편의

온천1동 주민센터 3 F

원신흥동 주민센터 4 F

유성구
종합사회복지관

4 F

유시티
통합센터

3 F

교육

대전 봉명초등학교
학생수 895명, 교원수 

55명

대전 봉명중학교
학생수 775명, 교원수 

60명

교통

타슈 8개소

지하철역
1개소

(유성온천역)

버스정류장 24개소

원신흥교(진잠천다리) 1개소

표 2. 테스트베드 주요 인프라

그림 1. 스마트시티 테스트베드 공간현황

주거시설을 중심으로 주민센터 및 사회복지관, 학교 

등 생활시설이 위치해있으며 특히 유시티 통합센터와 

타슈와 같이 시민의 안전 및 편의를 지원하는 인프라

가 지역의 대표 인프라로 존재한다. 유시티통합센터는

2011년 9월부터 2015년 9월까지 ‘유시티구축사업’이 추

진되면서 준공되었다. CCTV통합관제센터, 지역정보통
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합센터, 교통정보센터, 사이버침해대응센터가 통신융합

담당관, 교통정책과, 정보화담당관에 의해 통합운영 되

고 있다. 그 외 유성온천역 인근의 족욕 체험장을 포함

하여 진잠천과 갑천이 위치하여 주민들의 휴게공간을 

제공하고 있다[7][8]. 

2. 스마트시티 테스트베드 사용자 체험 시나리오 모델

본 연구는 지역공간정보 기반의 스마트시티 서비스 

제안을 위해 사용자 체험의 시나리오를 도출함에 있어 

선행연구의 다층형 유시티 아키텍처인 STIM 모형의 

서비스 활동기능인 생활(Living), 업무(Working), 놀이

(Playing), 이동(Moving) 4가지를 바탕으로 하였다[9].

생활서비스는 시민의 생활편의 및 안전한 삶을 지원하

기 위한 목적으로, 환경자연기후나 재난방재, 공공안전, 

보건의료, 사회복지 등과 같은 공간정보 활용이 가능하

다. 업무서비스는 지역생산경제 활성 및 공공과 민간 

이해관계자의 업무 효율증대를 목표로 무역산업에너지

나 교육공공행정, 농업, 입업, 수산해양, 과학기술정보

통신이나 통일외교국방과 같은 데이터 활용이 가능하

다. 놀이서비스는 지역 문화자산 특화를 통한 시민참여 

및 지역커뮤니티 활성을 목표로 문화체육관광과 관련

된 공간정보를 활용할 수 있다. 이동서비스는 보행 및 

교통수단을 활용한 편의성, 접근성, 쾌적성 확보를 위해 

도로교통물류 데이터의 융복합 활용이 가능하다. 이러

한 공간정보는 사용자 중심의 체험 시나리오를 위해 감

각, 감성, 인지, 행동, 관계 유형의 체험요소와의 융복합 

활용이 필요하다.

그림 2. 공간정보 및 체험요소 연계 모델

3. 페르소나 통한 사용자 체험 시나리오

본 연구는 스마트시티 테스트베드로 선정된 대전 도

안지역의 사용자 체험요소를 도출하기 위해 페르소나 

기반의 시나리오 기법을 이용하였다. 페르소나 기반 시

나리오는 사용자의 니즈와 경험에 초점을 맞추고 미래

상황을 예측하는 기법으로[6], 본 연구는 지역공간정보

를 활용한 페르소나의 체험 시나리오(감각, 감성, 인지, 

행동, 관계)를 구체화한다. 페르소나는 테스트베드로 

선정된 대전 도안 지역에 실제 방문 및 접근빈도가 높

을 것으로 예상되는 대전거주자를 대상으로 하기 위해 

2016년도 대전사회지표자료를 통해 도출하였다. 사회

지표자료는 관내 5천가구, 만 15세 이상의 가구원을 대

상으로 실시한 결과와 통계청 및 타 기관 생산 통계를 

수집하여 분석하는 지표로 사회구성원들의 삶의 질을 

전반적으로 파악하고 사회변화를 파악하기 위한 척도

로 사용된다. 본 연구는 현장조사를 통해 테스트베드가 

주로 주거지구와 상업지구, 특히 온천지구 일원을 포함

한 지역임을 파악하고, 이를 고려하여 페르소나 인물은 

청장년층 및 장년층으로 유형화하였다. 상기의 특성을 

바탕으로 페르소나 모델은 다음과 같은 특성을 가진 것

으로 정의하였다. 

페르소나 니즈

1
김희연

(여, 41, 워킹맘)
쓰레기, 대기오염, 소음 등 환경문제 관심

2
김정훈

(28, 직장인)
영화 외 다양한 예술행사 및 동호회 참여

3
이지현

(20, 대학생)
대중교통 편의 및 쾌적한 이용, 안전귀가

4
김연희

(27, 직장인)
늘어나는 사고나 범죄발생 방지위한  사용자 행
동유도 및 관련서비스 강화

5
정순재

(78, 은퇴)
사별로 인한 싱글족, 은퇴이후 공동체 및 간편
식사 관심

표 3. 대전 테스트베드 체험 시나리오 위한 페르소나 도출

페르소나 1의 김희연은 40대의 직장인 기혼 여성을 

모델로 한다. 2016 대전 사회지표조사에 따르면 대전지

역의 여성의 고용률은 50.0%로 전국평균 49.9% 수준에 

이르며, 그중 남녀 40대의 고용률은 77.7%로 높은 편으

로 나타났다. 남성보다 여성의 경우 환경보전실천을 위

해 가급적 대중교통을 이용하며, 재활용품을 분리 배출

하거나 음식물쓰레기를 줄이는 적극적 활동을 하는 연

령층은 40대가 각각 90.2%, 84.8%로 높았다. 또한 합성
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체험 
요소

시나리오 서비스 공간인프라

1 감각

출근하기 위한 버스를 타
기 위해 버스정류장까지 
걸어가는 15분이 집 앞의 
진잠천으로 흘러들 어온 
원인모를 기름으로 이루
어진 오폐수의 악취 때문
에 아침마다의 출근시간
이 하루하루 괴로웠지만 
최근 도입된 실시간 오염
상황을 센서로 반응해 악
취가 심하거나 기준치 이
상 이 되면 오염원 제거 
인력이 투입돼 즉각 처리
가 가능해졌다.

센서반응 
실시간 오
염상황 전
달 서비스

원신흥교

표 4. 감각 페르소나 모델의 체험 시나리오 및 워킹맵

세제 사용을 줄이거나 일회용품 미사용, 녹색제품 구입, 

물 소비 줄이기, 환경 및 자연보호 운동 참여 여부 등과 

같은 조사항목에서도 남성보다 여성이, 10~20대의 청년

층보다 40대 이상의 중장년층에서 적극적 참여의사가 

높은 것으로 나타났다. 환경문제 해결을 위한 과제로 

쓰레기문제나 대기오염, 소음 및 진동의 순으로 중요성

을 인지하고 있는바, 이에 대한 내용을 구체화하여 페

르소나 모델을 구체화하였다.  

페르소나 2의 김정훈은 20대의 직장인 남성을 모델로 

한다. 2016 대전 사회지표조사에 따르면 대전지역 시민

들의 예술활동은 영화가 71.9%로 가장 높았고 그 외 대

중음악, 연예 12.1% 미술전시회 9.2% 연극 9.0% 순으

로 예술활동유형의 편차가 큰 것으로 나타났다. 이에 

감성을 자극하는 보다 다양한 서비스가 필요할 것으로 

사료된다. 연령별 활동은 20대가 평균 7.19회 30대가 

5.47회로 타연령대보다 높은 빈도수를 보였다. 여가문

화지원서비스에 대한 니즈는 여성(16.1%)보다 남성

(17.8%)의 응답률이 높았다. 그 중 20대가 24.9%로 높

았던 점을 감안하여 페르소나 모델을 도출하였다. 

페르소나 3의 이지현은 20대의 대학생 여성을 모델로 

한다. 현장조사를 통해 유성온천역을 중심으로 도안대

로와 월드컵대로를 포함한 대로변의 사용자 집객이 높

고, 인근에 카이스트, 충남대학교, 한밭대학교와 같은 

대학시설 분포로 대학생들의 방문이 빈번함을 파악하

고 이들을 구체적 타겟으로 선정하여 도출하였다.    

페르소나 4의 김연희는 20대의 직장인 여성을 모델로 

한다. 사회지표조사에 따르면 교통사고 및 화재발생건

수는 점차 높아지고 있으며, 그에 따른 119 구조 및 구

급 활동실적 또한 높아지고 있다. 남성보다는 여성이 

범죄 피해에 대한 두려움 정도가 높으며 특히 20대의 

경우 밤에 혼자 집에 있을 때 두려운 편이라고 응답한 

비율이 (15.1%) 전체평균(12.1%)보다 가장 높은 편으

로 나타났다. 밤에 혼자 동네 골목길을 걸었을 때 범죄 

피해에 대한 두려움을 느낀다는 항목 또한 남성(14.0%)

보다 여성(44.7%)의 응답이 압도적으로 높았다.  

페르소나 5의 정순재는 70대의 은퇴자 남성을 모델로 

한다. 사회지표 결과에 따르면 1인가구는 29.1%로 2000

년 4인 이상 가구가 32.9%로 높았던 것에 비해 평균 가

구원수가 감소하고 1인 가구의 비중이 증가하였다. 노

동환경은 60대 이상의 연령에서 무직(58.8%)비율이 높

았으며, 사회적 소통에 대한 질문에서 남성은 직장구성

원을 제외하고는 가족이나 이웃 간, 세대 간 소통은 여

성보다 수월하지 않은 것으로 나타났다. 사회적 관계망

을 필요로 하는 연령층은 타 연령층보다 60대 이상에서 

가장 높게 나타났다. 

본 연구는 대전사회지표조사 내용 중 성별, 연령을 

중심으로 한 인구통계결과와 테스트베드의 공간적 범

위를 감안하여 각각의 페르소나 모델의 특징 및 니즈를 

특정화하였다. 본 연구의 페르소나 모델은 공간정보 및 

체험요소 연계모델과 연계하여 테스트베드에서 실현할 

수 있는 스마트시티 서비스를 구체화하는데 기초자료

로 사용될 수 있다. 특히 시나리오를 기반으로 한 워킹

맵을 제시하여 지역공간인프라와 연계한 서비스 시나

리오의 방향성을 제시할 수 있다. 

페르소나 유형을 토대로 각 페르소나 모델의 체험 시

나리오를 나타내면 다음과 같다. 감각 페르소나는 페르

소나 1의 김희연으로 40대의 직장인 기혼 여성을 모델

로 한다. 현장조사를 통해 주거단지 사이에 위치한 월

드컵대로 및 원신흥교의 보행시 소음이나 악취발생시 

주민들의 불쾌지수가 높아질 수 있음을 확인하였다. 이

에 우선적으로 쾌적한 환경을 유지 및 관리할 수 있는 

서비스가 필요하다. 특히 신속한 대처가 필요한 니즈인 

만큼 센서 및 IoT 기반의 스마트 서비스가 제안될 수 

있다.
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체험 
요소

시나리오 서비스 공간인프라

2 감성

집을 나서기 전 음식쓰
레기를 들고 집 앞에 위
치한 쓰레기장으로 간
다. 음식폐기물 발효소
멸 장치에 카드를 센싱
해 쓰레기통의 뚜껑을 
열고 쓰레기를 집어넣은 
다음 쓰레기의 무게를 
확인한다. 

음식폐기
물 발효소
멸 장치

아파트단
지 내 음
식쓰레기
처리장

조깅이 끝나고 유성온천
역을 지나쳐 집으로 돌
아가는 길에 역 앞에 위
치한 스마트뷰의 스크린
에서 그 동안 보고 싶어 
했던 영화가 이번에 개
봉했다는 광고가 뜬다. 
CGV에 가서 영화를 관
람한 뒤 근처의 맛집에 

IoT기반 스
마트뷰 정
보제공 서
비스

버스
정류장

표 5. 감성 페르소나 모델의 체험 시나리오 및 워킹맵

체험 
요소

시나리오 서비스 공간인프라

들려 저녁을 먹기로 하
고 스마트뷰의 패널을 
이용해 CGV 근처의 맛
집을 검색해 본 뒤 예약
을 마친다. 

식당 앞 길가를 따라 위
치한 스마트뷰의 가로등 
조명이 여러 색상으로 
바뀌며 반짝거리는 것을 
발견하고 신기해하며 불
빛을 따라 산책을 한다. 
산책을 하다가 용반들 
근린공원 인근에 이르자 
공원이 설치되어 있는 
스마트뷰를 통해서 용반
들 근린공원에서 플리마
켓과 버스킹 행사가 진
행되고 있다는 광고를 
본다. 행사 정보를 확인
한 김정훈씨는 호기심을 
느끼고 행사장으로 향한
다.

IoT기반 스
마트뷰 이
벤트 조명 
서비스

버스
정류장

체험 
요소

시나리오 서비스 공간인프라

한결 상쾌한 기분으로 버
스정류장에 도착하게 되
면 IoT플랫폼인 스마트뷰
로 볼 수 있는 실시간 미
세먼지 농도와 위험도를 
한눈에 볼 수 있어 미세
먼지나 기타 환경오염이 
심각한 날에는 근처 편의
점에서 마스크를 구입하
거나 미리 챙겨온 마스크
를 쓰고 출근할 수 있기 
때문에 안심이 된다.

IoT기반 스
마트환경 
모니터링 
서비스

버스
정류장

 

감성 페르소나는 페르소나 2의 김정훈으로 20대의 직

장인 남성을 모델로 한다. 예술활동유형의 편차가 크고 

이에 감성을 자극하는 보다 다양한 서비스가 필요할 것

으로 판단된 만큼, 미디어기기에 대한 관심이나 사용빈

도가 높은 젊은 연령층을 대상으로 이에 대한 정보를 

제공할 수 있는 서비스가 필요하다. 스마트뷰는 디지털

스크린이 장착된 다목적 기능의 시설물로 버스정류장 

프레임에 접목하는 방식으로 서비스를 제공할 수 있다. 
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체험 
요소

시나리오 서비스 공간인프라

3 인지

정류장에서 집까지 10분 
내외지만 거리에 행인이 
적어 한적한 편이라 주민
들은 늦은 시간에 되도록 
가지 않는 편이다. 그래서 
늦은 시간까지 과제를 할 
경우엔 꼭 버스정류장에서 
안전버튼을 꼭 누르고 집
으로 향한다. 안전버튼을 
누르게 되면 통합관제시스
템으로 유시티통합센터에
서 인근 CCTV로 이지현씨
의 상황을 모니터링하고 
보호자에게 위치정보 사진
이 제공되어 안심하고 집
으로 갈 수 있다.

119 긴급
출동 지원
서비스

버스
정류장

무인대여시스템을 통해 타
슈를 타기위해 대여소로 
가기로 한다. 

타슈
무인대여
소

타슈를 대여한 뒤 공원에 
도착해 스마트뷰의 패널로 
미세먼지와 온도 등을 확
인하니 날씨가 좋아 기
분도 함께 좋아진다. 

I o T기반 
스마트뷰 
서비스

버스
정류장

표 6. 인지 페르소나 모델의 체험 시나리오 및 워킹맵

인지 페르소나는 페르소나 3의 이지현으로 20대의 대

학생 여성을 모델로 한다. 유성온천역 및 타슈[10] 등을 

통한 대중교통의 사용이 빈번함을 확인하였을 때, 쾌적

한 이용 뿐만 아닌 안전한 귀가를 돕는 서비스에 대한 

전략이 필요하다.

행동 페르소나는 페르소나 4의 김연희으로 20대의 직

장인 여성을 모델로 한다. 앞서 유성온천역 및 타슈, 시

외버스터미널 등을 통한 대중교통의 사용이 빈번한 공

간임을 인지하였을 때 사고예방에 대한 보다 적극적인 

서비스 지원이 필요하다. 

체험 
요소

시나리오 서비스 공간인프라

4 행동

이른 아침 출근중인 김
연희는 스마트환경 모니
터링 서비스를 통해 오
늘 공기질 상태가 많이 
안좋다는 것을 알게되었
고 버스도착 예정시간이 
꽤 남아있어 근처 편의
점에 들러 미세먼지 방
지용 마스크를 구입할 
수 있게 되었다. 일하는 
도중에도 확인 가능한 
공기질 상태에서는 포털
이나 사이트에서 우리 
집 주변을 볼 수 없던 공
기질 상태를 바로 알 수 
있었고, 여전히 쾌적하지 
못할 것 같던 외부공기
상태가 많이 좋아져 운
동 일정을 계획했다. 다
소 늦어진 퇴근으로 거
의 마지막 버스에 몸을 
실었다. 

I o T기반 
스마트환
경 모니터
링 서비스

버스
정류장

유성시외버스터미널에 
이르자 일전에는 무서움
이 많았던 구역에는 스
마트뷰라는 장치 덕에 
다소 불안증이 낮아졌다. 
버스 정류장에 내려 안
전버튼을 누르면 유시티
통합센터에서 인근의 
CCTV로 상황을 모니터
링하고 보호자로 등록된 
배우자에게 위치정보 사
진이 제공된다. 이전에 
만취한 사람들만이 남루
하던 구역에도 운동을 
하거나 퇴근길인 사람들
이 많아 무섭지 않았다.

I o T기반 
스마트뷰 
정보제공 
서비스

시외버스
터미널

표 7. 행동 페르소나 모델의 체험 시나리오 및 워킹맵



한국콘텐츠학회논문지 '18 Vol. 18 No. 6340

체험 
요소

시나리오 서비스 공간인프라

5 관계

 이른 아침에 눈을 뜨면 
어두운 천장과 작은 창
문 밖에서 들리는 자동 
차 소리에 잠을 깬다. 어
느덧 아내와 2년전 사별
하여 혼자먹고 혼자 지
내는 일상이 적응이 되
었다. 주변에 관심을 두
고도 싶지만 특별한 모
임이 없는 한 만남이 쉽
지 않다. 하지만 요즘은 
사람들이 많이 있고 편
하게 쉴수있는 온천 테
마 공원인 족욕체험장이 
생겨 하루의 시작이 즐
겁다. 족욕을 하고 공원
에서 산책을 하며 친구
들과 바둑을 둔다. 또한 
공원마다 설치되어있는 
스마트뷰의 패널을 보게
되지만 작동을 하는 방
법을 몰라 당황을 한다. 
하지만 스마트뷰에 보여
지는 체험프로그램 광고
를 보고 주민센터로 발
걸음을 향한다. 

I o T기반 
스마트뷰 
정보제공 
서비스
사회적 약
자서비스

족욕
체험장

주변에 사회적 약자를 
위한 지원서비스가 많이 
생겨 많은 프로그램이 
있다는것을 다시한번 스
마트뷰의 광고 패널로 
알게 되었고 덕분에 정
순재씨의 새로운 취미생
활을 가질수 있게 된다. 
앞으로 무언가를 한다는 
생각에 기분이 좋아 집
을 향하게 된다. 하지만 
도중 갑자기 튀어나온 
자동차에 부딪혀 쓰러지
게 된다. 다행히 유시티 
통합센터에서 관리하는 
스마트뷰에 있는CCTV 
덕분에 빠른 119긴급출
동 지원 서비스를 받을 
수 있었고, 빠른 응급조
치로 큰 부상 없이 안전

119긴급출
동지원서
비스

유시티
통합센터

표 8. 관계 페르소나 모델의 체험 시나리오 및 워킹맵

체험 
요소

시나리오 서비스 공간인프라

하게 집에 귀가를 하였
다. 정순재씨는 이러한 
위급 상황이있어도 유시
티통합센터에서 관리하
는 지원서비스 연계로 
다양한 위험사고를 방지 
할 수 있다는 생각에 안
심이 되었다.

관계 페르소나는 페르소나 5의 정순재로 70대의 은퇴

자 남성을 모델로 한다. 현장조사를 통해 유성온천역 

인근의 족욕체험장에 장년층의 이용 및 관심도가 높음

을 확인하였고, 1인가구인 점 및 경제적 소득이 낮은 은

퇴 이후의 일상을 고려하여 주변과의 소통 및 정보지

원, 위급상황에 신속한 대처가 가능하도록 하는 안전한 

서비스 지원을 계획할 수 있다. 

Ⅳ. 결론 및 시사점

본 연구는 스마트시티 사용자 체험 시나리오 도출을 

위해 공간정보 및 사용자 체험요소 연계모델을 기반으

로 페르소나 모델을 활용하였다. 사용자의 니즈와 경험

을 구체화하여 스마트시티 사용자 체험 시나리오와 워

킹맵을 도출하였다. 공간정보 및 사용자 체험요소 연계

모델은 최근 사용자 중심의 스마트시티 서비스에 대한 

관심과 필요성이 높아짐에 따라 지역별 특성과 수요에 

맞는 다양한 스마트시티 서비스를 도출할 수 있는 방안

으로 고찰되었다. 도시공간의 서비스를 생활, 업무, 놀

이, 이동으로 구분하고 각각의 목표에 기반한 지역공간

정보유형을 분류하였다. 실제 도시공간의 적용가능성

을 판단하기 위해 스마트시티 테스트베드로 선정된 대

전도안지구를 공간적 범위로 선정하고, 대전사회지표 

조사보고서에 따른 대표 페르소나를 도출, 그에 따른 

체험 시나리오를 도출하였다. 특히 보행지도인 

Walking Map을 통해 스마트시티 테스트베드 내 보행
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시나리오를 시뮬레이션 함으로서 사용자 요구사항을 

기반으로 하는 서비스 방향을 실험하였다. 본 연구를 

통해 기존 인프라를 통한 스마트시티 서비스가 다목적

으로 활용될 수 있음을 확인하였다. 사용자의 니즈는 

도시공간과 시간흐름의 변화에 따라 가변적으로 세분

화될 수 있는 만큼, 본 연구에서 제시된 시나리오 또한 

수정 보완될 수 있는 한계점이 있다. 즉 향후 사용자 니

즈 도출을 위한 프로세스 및 분석방법 또한 다양화, 심

층화가 필요하다. 하지만 본 연구에서 제시된 공간정보 

및 체험요소 연계모델과 페르소나 모델을 통한 워킹맵

은 추후 스마트시티 테스트베드에 적용 가능한 예비시

나리오이자 시나리오 도출을 위한 방향성 정립에 활용

될 수 있다. 
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