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요  약

미래 모빌리티 환경에서 인포테인먼트 시스템은 사용자와 차량을 연결하는 중추적 역할을 
수행할 것으로 예상된다. 이 연구는 커넥티드카 인포테인먼트 애플리케이션인 안드로이드 오
토의 사용자 리뷰에서 사용자 경험 요인을 도출하고, 만족도에 영향을 미치는 요인을 분석하
여 인포테인먼트 시스템의 만족도 개선 방안을 제안하였다. 이를 위해 인포테인먼트 시스템 
사용자 경험 요인을 구성하고, 토픽 모델링을 통해 실제 사용자 리뷰에서 도출한 토픽을 적용
하였다. 감성분석과 로지스틱 회귀분석 결과, 만족도에 긍정적 영향을 미치는 요인으로 사용 
용이성과 이해 용이성이, 불만족 요인으로 유연성과 안전성, 유희성이 도출되었으며, 이를 기
반으로 설계 개선 전략을 제안하였다.
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ABSTRACT

In the future, infotainment systems are expected to play a pivotal role in mobility ecosystems connecting 

users and vehicles. This study draws user-experience factors from reviews of Android Auto, a car 

infotainment application, and analyzes factors that affect satisfaction. The user-experience factors of 

infotainment have been redefined based on previous studies. To analyze actual user-experience factors, 

topics are obtained, applied, and interpreted from user discourse through topic modeling. Sentiment 

analysis and logistic regression are used to determine positive and negative user-experience factors 

that affect satisfaction. Results of the empirical analysis show that Ease of Use and Understandability 

are factors that have the greatest impact on satisfaction, and Flexibility, Safety, and Playfulness are 

factors that have the most critical effect on dissatisfaction. Therefore, this paper suggests ways to 

improve the satisfaction level of the infotainment system, and establishes a strategy accordingly.

Key words : Infotainment, Connected car, User experience(UX), Text mining, UX strategy
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Ⅰ. 서  론

1. 연구의 배경  목

미래 자동차의 설계 방향이 소프트웨어 중심 차량(SDV; Software Defined Vehicle)으로 진화함에 따라, 

자동차는 단순한 이동 수단에서 더 나아가 다양한 서비스를 제공하는 모빌리티 플랫폼으로 진화할 것으

로 예상된다. 특히 자율주행 기능의 고도화로 엔터테인먼트 서비스가 확장될 경우, 그 핵심 역할을 수행

하게 되는 것은 차량 내 인포테인먼트 시스템(IVIS: In Vehicle Infotainment System)이다(Kim and Kim, 

2022). 

인포테인먼트 시스템이 미래 모빌리티 생태계에 핵심 분야로 성장이 예상되는 만큼, 자동차를 생산하는 

제조업체의 OEM 방식 외에도 통신 사업자의 애프터 마켓 방식 등 다양한 사업 제공자가 경쟁에 참여하며 

인포테인먼트 시스템의 혁신이 예견되고 있다. 현재 IVIS 시장에서는 스마트폰을 연결하는 자동차-모바일 통

합 솔루션인 스마트폰 연동형 IVIS 서비스가 지배적인 서비스로 우위를 점하고 있다(Kim and Kim, 2021). 스

마트폰 연동형 인포테인먼트 서비스는 사용자에게 익숙한 차량 환경을 조성함으로써 내장형 IVIS 시스템 한

계를 극복하는 동시에 차량을 하나의 플랫폼으로 사용할 수 있는 인터페이스 환경을 제공하고 있다. 

한편 모바일 연동 인포테인먼트 시스템을 활용하여 커넥티비티 서비스를 제공할 경우, 안전 및 편의 기능

과 함께 주행 중 정보량이 증가하여 운전자의 정신적 부하를 증가시키고 정면 주시를 위한 집중력을 떨어뜨

릴 위험이 있다(Chung and Nah, 2019). 그러나 인포테인먼트 시스템 관련 기존 연구 대다수는 기술 고도화에 

초점을 두고 진행되었으며, 운전자 관점으로 진행된 HMI(Human-Machine Interaction) 연구들 또한 잠재 이용

자를 대상으로 연구가 진행되었으므로 현재 자동차 운전자의 니즈와 통점(pain point)들이 충분히 확인되었다

고 보기 어렵다.

이에 이 연구는 커넥티드카 인포테인먼트 시스템의 현재 문제점과 향후 개선 방향을 고려하기 위해, 실제 

시스템 이용자를 대상으로 운전자 경험 요인을 도출하고 만족도 개선 전략을 제안하고자 한다. 텍스트마이

닝 기법을 통해 커넥티드카 인포테인먼트 애플리케이션의 유저 리뷰를 분석하여, 실제 이용자의 주요 사용

자 경험 요인을 도출한다. 또한 감성분석과 로지스틱 회귀분석을 통해 서비스 만족에 영향을 미치는 긍정적, 

부정적 경험 요인을 도출하고, 이를 기반으로 만족도 개선을 위한 우선순위를 수립하고자 한다. 세부적인 연

구 문제는 다음과 같다.

연구 문제 1. 인포테인먼트 애플리케이션의 리뷰에서 도출된 운전자 경험 요인들은 어떻게 구성되는가?

연구 문제 2. 인포테인먼트 시스템의 만족도에 영향을 미치는 긍정적, 부정적 경험 요인은 무엇인가?

연구 문제 3. 인포테인먼트 시스템의 만족도 개선을 위한 전략과 우선순위는 무엇인가? 

Ⅱ. 선행 연구 고찰

1. 차량 인포테인먼트 시스템과 사용자 경험 

인포테인먼트는 정보(Information)와 엔터테인먼트(Entertainment)의 합성어로, 차량용 인포테인먼트 시스템

은 운전자 혹은 동승자에게 다양한 정보와 즐길 수 있는 콘텐츠 등을 제공하는 시스템을 의미한다(Kim and 
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Kim, 2022). 기존의 인포테인먼트 시스템은 차량 정보 제공이 핵심이 되어 운전자가 안전하게 주행할 수 있

도록 안정성을 보장하는 데에 그 목적이 있었다(Shin, 2019). 그러나 ICT기술의 발달로 자동차를 단순한 이동 

수단에서 다양한 생활이 가능한 공간으로 인식하는 운전자들이 많아지면서 차체의 성능 못지않게 주행 정보

와 더불어 오락 관련 부분에 높은 관심을 갖게 되었으며(Kim et al., 2014), 그 결과 기존에 제공되던 정보 중

심의 기능들이 정보와 오락적 요소가 가미된 콘텐츠 서비스로 확장되고 있다(Kim et al., 2016). 특히 인포테

인먼트 시스템은 차량이 텔레메틱스 → 커넥티드카 → 자율주행자동차로 진화하는 과정에서 커넥티드카 환

경의 구현에 필요한 핵심적인 역할을 수행함에 따라(Kim et al., 2018a), 인포테인먼트 시스템의 혁신 또한 이

루어질 것으로 예상된다. 이처럼 커넥티드카로 발전해가는 과도기에서 인포테인먼트 시스템의 변화를 견인

하고 있는 것이 스마트폰 연동형 인포테인먼트 서비스이다. 

스마트폰 연동형 IVI 서비스는 커넥티드 자동차로 진화하는 중간단계로서 운전자의 스마트폰을 차량에 

직접 연결하는 방식으로 운영된다(Kim and Kim, 2021). 자동차 제조업체의 자체 플랫폼 개발은 막대한 시간

과 비용이 요구되며, 플랫폼 자체의 폐쇄성으로 인해 낮은 호환성을 보인다. 그럼에도 완성차 업체들은 초기 

애플과 구글의 플랫폼을 탑재하는 것에 미온적이었으나, 애프터 마켓 방식의 인포테인먼트 서비스가 제공하

는 콘텐츠의 다양성과 기존 스마트폰과의 호환성을 경쟁력으로 인식하기 시작하면서 도입이 점차 확산되었

다(Cho and Ahn, 2017). 현재 다수의 차량 제조업체는 자체 플랫폼과 함께 애프터 마켓 방식을 함께 적용할 

수 있는 범용 IVI 서비스를 제공하고 있다.

스마트폰 연동형 인포테인먼트 서비스는 스마트폰 환경과 유사하게 사용 환경을 조성하므로, 인포테인먼

트 조작을 위해 운전자의 주의가 분산되는 위험을 줄여주며(Strayer et al., 2019) 예측 가능한 환경을 조성하

여 사용성을 높일 수 있다. 더 나아가 스마트폰 연동형 인포테인먼트 시스템은 스마트폰에 내장된 지능형 개

인비서(Intelligent Personal Assistant, IPA)를 인포테인먼트 환경에 확장하여, 주행 상황에서 제약을 받는 운전

자의 편의를 확장하고 안전한 주행환경을 지원하는 다양한 애플리케이션을 실행할 수 있다(Coppola and 

Morisio, 2016). 이처럼 스마트폰과의 연동을 통해 커넥티드카 환경이 선제적으로 조성됨에 따라 인포테인먼

트 시스템의 정보 구조 및 정보 제공 방식에 근본적인 변화가 이루어지고 있으며, 이에 커넥티드카 인포테인

먼트 시스템의 사용자 경험 요인을 분석하고 개선 전략을 수립하는 것이 필요한 시점이다.

차량용 인포테인먼트에 관한 선행연구의 경우, 주로 기술을 고도화하기 위한 논의에 초점이 맞춰져 왔다. 

Cheng and Trivedi(2010)은 인포테인먼트 시스템으로 조수석 승객의 탑승을 식별하는 시스템을 제시하였으며, 

Lim(2021)은 인포테인먼트 통신 기술을 활용하여 인포테인먼트 응용 서비스의 한계를 극복하고자 하였다. 

Silvennoinen et al.(2017)은 주행 중 사용자와 인포테인먼트 시스템 간 상호작용이 안전하고 인지적으로 부하

가 적도록 하는 아이콘 디자인을 제안하였으며, Kim et al.(2015)은 기존의 터치 인터페이스보다 효율적이고 

안전한 멀티모달 인터페이스 기반 HMI UI를 제시하였다.

한편 인포테인먼트를 대상으로 진행된 사용자 경험 선행연구는 주로 기술수용 모델 기반의 수용의사와 

저항의사 측면에서의 논의 위주로 진행되어 왔다. Kim et al.(2016)은 실증분석을 통해 인포테인먼트의 기술 

수용 거부에 미치는 요인을 분석하여 개인의 신기술 수용 정도가 높을수록 인포테인먼트를 더 유용하다고 

판단한다는 점과 인지된 유용성, 인지된 복잡성, 인지된 위험이 수용 저항에 유의미한 영향을 미침을 재증명

하였다. Kim et al.(2016)은 기술 수용모델에 기반하여 유용성, 용이성, 유희성 등의 인포테인먼트 운전자 경

험 요인이 인포테인먼 대한 태도와 이용의사에 미치는 영향을 분석하였으며, 이들 중 내재적 동기와 지각된 

즐거움, 자기 표현에 주목하여 사용의도에 영향을 미치는 요인을 분석하였다. 또한 Park et al.(2021)은 확장된 

기술수용모델인 통합기술수용이론(UTAUT)을 바탕으로 인포테인먼트의 핵심기술 중 하나인 음성비서의 수

용에 영향을 주는 요인을 판별하였다. 그 결과, 기술수용에 영향을 주는 요인으로 성과 기대와 노력 기대, 유
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희 기대와 함께 시스템 속성과 사용자 속성에서 비롯된 요인을 도출하였다.

현시점의 인포테인먼트 운전자 경험 연구는 기술 중심에서 사용자 중심 연구로 서서히 확장되는 단계이

며, 이에 기술 수용 모델 외에도 다양한 연구모델을 활용한 연구가 시도되고 있다. Kim and Kim(2022)은 이

중계산모형을 이용하여 인포테인먼트 시스템 이용에 영향을 미치는 요인을 분석하였으며, Kim et al.(2021)은 

DeLone and McLean(2004)의 IS Success Model에 기반하여 정보시스템 관점에서 커넥티드카의 운전자 경험 

품질요인을 도출하고 이들이 지각된 가치와 만족, 이용의도에 미치는 요인을 분석한 바 있다. Shin(2022) 또

한 선행 연구를 바탕으로 인포테인먼트 서비스 운전자 경험 요인을 정보시스템 관점의 3가지 차원(시스템 

품질, 정보 품질, 서비스 품질)으로 구분하여 텍스트마이닝을 활용해 각 차원에 해당하는 운전자 경험 품질

을 정량적으로 분석하여 개선 방안을 제시한 바 있다. 

2. 커넥티드카 운 자 경험 요소 분류

사용자 경험(User Experience)은 사용자가 시스템, 제품 혹은 서비스를 직간접적으로 사용하면서 느끼고 생

각하는 총체적인 경험으로 정의된다(Hassenzahl and Tractinsky, 2006). 사용자의 전체적인 경험인 사용자 경험

은 다양한 용어와 연관되어 있으며(Forlizzi and Battarbee, 2004), 사용자가 경험 대상과 상호작용하면서 느끼

는 유용성, 사용성, 감성 등을 포함한다. 즉 운전자 경험의 핵심은 대상의 기능에 대한 유용성이나 사용성뿐

만 아니라 감성, 쾌락적, 심미적 경험 등을 포함한 총체적 경험인 것에 있다. 긍정적인 운전자 경험의 창출은 

산업 디자인, 소프트웨어 공학, 마케팅, 및 경영학의 중요한 과제이며 이는 사용자 니즈의 만족과 더불어 브

랜드의 충성도 향상, 시장에서의 성공을 가져다줄 수 있는 주요 사항이다(Jang, 2012).

향후 모빌리티 환경에서 커넥티드카 운전자 경험의 개선은 이용 의도, 즉 자율주행 기술의 수용에 핵심 

요인으로 작용한다는 점에서 매우 중요하다. 사용자는 잠재적 위험이 있는 도로 위를 달리는 특수한 환경으

로 인해 시스템으로부터 안전성(safety)이 보장된 경우에만 차량 기술을 수용한다. 즉, 사용자에게 안전감 

(perceived safety)를 제공하는 것이 차량 수용의 핵심인데, 기술에 대한 신뢰가 안전감에 영향을 주는 요소로 

작용한다(Lee et al., 2015). 운전자 경험 요인인 사용 용이성과 유용성의 제공은 사용자의 신뢰를 높이고

(Gefen et al., 2003), 유용성과 신뢰 모두 기술수용에 직접적인 영향을 미친다(Choi and Ji, 2015). 즉, 운전자 

경험 요인의 개선은 기술에 대한 신뢰를 높여 궁극적으로 기술 자체에 대한 수용에 직접적인 영향을 미친다. 

이처럼 모빌리티 관련 기술이 급속도로 발전함에 따라 인포테인먼트 시스템의 운전자 경험이 중요성이 강조

되는 시점에서, 커넥티드카 인포테인먼트의 운전자 경험 요인을 도출하고 만족도에 영향을 미치는 요인을 

세부적으로 분석하여 개선 요소와 전략 방향을 탐색하는 것이 필요하다.

만족도에 영향을 미치는 인포테인먼트 운전자 경험 요인을 분석하기 위해서는 정보시스템 관점으로 

정의한 커넥티드카 운전자 경험 품질 요인과 정보시스템의 만족도를 평가하기 위하여 품질 요인을 재구

성한 종합적 속성 수준 만족도 모델(Vaezi et al., 2019)을 참고하여 커넥티드카 인포테인먼트 운전자 경험 

요인 차원을 구분하는 것이 적절하다. 종합적 속성 수준 만족도 모델은 전반적인 만족감에 영향을 미치

는 정보 시스템 속성 수준(시스템 품질, 서비스 품질, 정보 품질)과 각 속성 수준의 구성 요소를 정의하여 

이를 분석하기 위한 틀을 제공한다. 이러한 세 가지 차원 분류에 따른 경험 속성들과 정의는 아래 <Table 

1>과 같다.
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<Table 1> Three Levels of User-experience Factors from an Information System Perspective

Dimensions Operational Definition
User Experience 

Factor
Definition

Quality of 

System

Awareness level of the 

functional quality of 

the infotainment 

system

Connectivity The degree to which connection between the infotainment system 

and the other devices is stable

Compatibility The degree to which services supported by other devices are 

seamlessly available on the system

Safety The degree to which the information and operation of the system 

ensures safety in the driving environment

Flexibility The degree to which the system accepts requests for change

Quality of 

Service

User awareness level of 

the services provided 

by the infotainment 

system

Playfulness The degree to which users feel positive emotions such as amusement 

through the service

Ease of Use The degree to which the service is easy and convenient to use

Responsiveness The amount of time it takes for the service to show results from 

user requests

Personalization The degree to which the structure and elements of the service can 

be personalized to the user’s liking

Quality of 

Information

Awareness level of the 

information quality 

provided by 

Infotainment services

Accuracy The degree to which information and content are error-free and 

accurate

Understandability The degree to which the information provided is simple, clear and 

understandable

Usefulness To the extent that the information provided is useful and appropriate 

for the user

Ⅲ. 연구 방법론

이 연구는 온라인 애플리케이션 스토어인 Google Play Store에서 ‘안드로이드 오토’의 리뷰를 바탕으로 만

족도에 영향을 미치는 운전자 경험 요인을 도출하여 향후 인포테인먼트 시스템의 만족도 및 운전자 경험 증

진 방안 제언을 목적으로 한다. 이에 먼저 전처리를 진행한 데이터에 대해 토픽모델링 분석을 진행하여 인포

테인먼트 시스템 사용자들이 주로 언급하는 토픽을 도출하고, 명목집단기법을 통해 선행연구를 기반으로 재

정의한 커넥티드카 인포테인먼트 운전자 경험 요인에 적용하여 해석하였다.

도출한 운전자 경험 요인에 대하여 현재 커넥티드카 인포테인먼트 애플리케이션 이용자의 담론을 확인하

고자 감성분석을 실시하여 토픽 별 리뷰의 긍/부정 빈도를 파악하였다. 또한 빈도 분석에서 더 나아가 운전

자 경험 요인과 만족도 간의 관계를 파악하여 궁극적으로 긍정 요인은 강화 방안을, 부정 요인은 개선 방안

을 수립하기 위해 긍정으로 분류된 리뷰는 1로, 부정으로 분류된 리뷰는 0으로 각각 라벨링 하여 로지스틱 

회귀분석에 활용하였다. 

토픽모델링에서 도출된 토픽을 독립변수로, 이항으로 라벨링한 감성분석 값을 종속변수로 두고 로지스틱 

회귀분석을 실시하여 만족도에 영향을 미치는 운전자 경험 요인을 선별하였다. 이와 더불어 승산비를 바탕

으로 만족도에 구체적으로 긍정 및 부정의 영향을 주는 인포테인먼트 운전자 경험 요인을 도출하여 만족도 
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개선 우선순위를 파악하고, 이를 근거로 만족도 개선을 위한 전략을 수립하였다.

1. 리뷰 데이터 수집  처리

파이썬 기반의 Google-Play-Scrapper API를 활용하여 ‘안드로이드 오토’ 애플리케이션에서 2022년 4월부터 

2023년 4월까지 영문으로 작성된 전체 리뷰 46,923건을 수집하였으며 닉네임, 별점, 리뷰 내용, 리뷰 작성 날

짜, 리뷰 작성 시 업데이트 버전 정보를 분석에 활용하였다. 

데이터 정제를 위해 먼저 리뷰 내용이 10글자 이하인 단순 리뷰를 삭제하였으며 이모티콘, 특수문자, 기호 

등을 리뷰에서 제거하여 전체 리뷰를 정규 표현식으로 변환하였다. 이때, 전처리 직후 형태소 분석을 실시할 

경우 형태소 사전에 등록되어 있지 않은 단어가 제대로 인식되지 않는 미등록단어 문제(out of vocabulary)가 

발생할 수 있으므로(Shin, 2022), 개별적인 단어 사전을 형성하여 리스트에 추가하여 진행하였다. 이후, 

NLTK 형태소 분석기를 활용해 토큰화작업을 실시하였으며 명사, 동사, 형용사로 태그된 형태소를 분석 데

이터로 사용하였다. 특정 어플, 차량 브랜드 및 차종 등에 관한 단어들을 제거하였으며, 한 단어 혹은 출현 

빈도수가 20 미만인 단어를 제거하였다. 최종적으로 리뷰 31,176건을 데이터 분석에 활용하였다.

2. 분석 방법: LDA 토픽모델링, 감성분석, 로지스틱 회귀

이 연구의 분석 대상인 커넥티드카 인포테인먼트 애플리케이션 ‘안드로이드 오토’의 리뷰는 텍스트로 구

성된 비정형 데이터이다. 토픽모델링은 구조화되지 않은 문헌에서 연구자가 지정한 수의 잠재적인 토픽을 

분류해내는 확률 분포 모델로(Blei, 2012), 이중 LDA 토픽모델링 기법은 방대한 양의 텍스트를 유의미한 토

픽으로 문서를 분류하여 타 연구 방법론 대비 매우 효율적인 분석을 가능케 한다는 점에서 대량의 비정형 

데이터 분석에 매우 유용하다. 또한 토픽모델링은 분석의 깊이를 증대시키고 주제별로 상세하게 분석을 수

행할 수 있어(Bae and Kim, 2019), 연구자가 실제 이용자의 담론으로부터 도출되는 사용자 경험 요인을 심도 

있게 분석할 수 있도록 한다.

또한 만족도에 영향을 미치는 토픽을 도출하기 위하여 감성분석 기법을 활용하였다. 텍스트마이닝 기법 

중 하나인 감성분석은 텍스트에 내재되어 있는 의견(opinion), 감성(sentiment), 주관성(subjectivity)을 식별한다

(Medhat et al., 2014). 즉 토픽모델링이 사용자의 의견 및 주관이 담긴 텍스트에서 잠재적인 주제를 도출하는 

방법이라면, 감성분석은 대상에 내포한 긍정 및 부정의 감정을 파악하는 방법이다. 이때 각 토픽이 만족도에 

긍정 및 부정에 영향을 미치는지 파악하기 위하여 각 리뷰의 감성분석 값을 긍정과 부정으로 분류하여 로지

스틱 회귀분석에 종속변인으로써 활용하였다. 

한편 토픽모델링을 활용하여 주제를 도출하고 감성분석을 통해 토픽에 대한 만족도를 분석하더라도, 토픽

과 만족도 간의 관계를 정량적으로 확인하기에는 한계가 있다. 이에 도출된 토픽을 독립변인으로, 이항으로 

분류된 감성분석값을 종속변인으로 두고 로지스틱 회귀분석을 활용하여 분석을 진행하고 추가적으로 승산

비를 바탕으로 만족도에 긍정적 및 부정적 영향을 주는 요인을 분류하여 만족도 개선 우선순위를 도출하였

다. 승산비는 연구자가 관심 있는 변수를 범주화하여 각 그룹에 대한 특성을 설명하는 데에 유용하게 사용되

는 통계량으로, 사례-대조 그룹의 구성단계에서 그룹 간 차이가 나지 않도록 다른 요인을 사전에 통제하여 

특정 기술에 대한 효과분석이 가능한 방법이다(Jang et al., 2019). 이 연구에서는 승산비가 1보다 클 경우 토

픽에 속함에 따라 만족도가 긍정으로 발생할 확률이 증가하며, 1보다 작을 경우 토픽에 속함에 따라 만족도
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가 긍정으로 발생할 확률이 감소하는 것으로 판정하였다. 

Ⅳ. 분석 결과 

1. 토픽 모델링 분석 결과

인포테인먼트 시스템에 대한 사용자의 인식과 담론을 분석하기 위해, 수집된 데이터를 대상으로 LDA 토

픽모델링을 실행하였다. 토픽모델링을 위한 최적의 토픽을 선정하기 위해 토픽의 수를 최대 15개까지 조정

하며 혼잡도와 일관성도를 분석하였으며, Intertopic Distance Map을 활용하여 토픽을 시각화하는 과정을 통해 

토픽 간 키워드가 겹치지 않는 토픽의 수를 상정하였다. 혼잡도는 토픽의 수가 증가함에 따라 단조감소 하는 

경향을 보였으며, 일관성도의 경우 토픽이 7개에서 8개로 증가할 때 일관성도가 0.46에서 0.48로 큰 폭으로 

증가한 반면 8개에서 9개로 변화할 때 0.48에서 0.47로 감소하여 최적의 토픽 수를 8개로 상정하였다.

<Fig. 1> LDA Topic Modeling of the Android Auto User Reviews: Perplexity and Consistency

토픽 1은 업데이트와 관련한 토픽으로, ‘update’, ‘install’, ‘new’, ‘month’, ‘fix’ 등이 도출되었다. 이를 바탕

으로, 인포테인먼트 서비스가 지속적인 업데이트를 제공하고 있음을 알 수 있다. 최근에는 애프터 마켓 방식

의 인포테인먼트 시스템 외에도 차량에 탑재된 인포테인먼트 시스템 또한 OTA(Over The Air) 기술을 통해 

상시 업데이트를 제공하고 있으며, 이는 현재 지속적인 업데이트를 바탕으로 서비스를 유연하게 제공하는 

것이 인포테인먼트 시스템의 핵심 가치로 자리하고 있음을 보여준다. 

토픽 2는 편의성으로, ‘easy’, ‘use’, ‘work’, ‘better’, ‘love’ 등이 도출되었다. 스마트폰 연동형 인포테인먼트 

시스템의 경우, 사용자에게 익숙한 스마트폰 환경을 적용하여 기존의 인포테인먼트 시스템 대비 더 친숙한 

환경을 제공하여 편의성을 개선한다. 특히 사용이 쉽다는 것은 새로운 기술의 사용 의도를 설명하는 데 영향

을 미치며(Chung and Dong, 2019), 키워드를 통해 커넥티드카 환경에서 인포테인먼트의 사용 편의성이 경험

에 긍정적으로 작용하고 있음을 알 수 있다. 

토픽 3은 디바이스 연결로, ‘connect’, ‘connection’, ‘bluetooth’, ‘usb’, ‘wireless’등이 도출되었다. 타 디바이스

와의 연결은 사용자가 차량 인포테인먼트 시스템에서 전화, 문자, 내비게이션, 음악 등을 기존의 스마트폰에
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서 사용하던 애플리케이션으로 이용할 수 있게 한다(Ryu and Kim, 2019). 이때, 외부 디바이스와의 연동성이 

핵심기술로 작용하며, 연동 과정에서 안정적인 연결을 보장해야 한다. 도로주행이라는 맥락에서 불안정한 연

결은 편의성 측면 뿐만 아니라 안전성에도 영향을 미치므로, 커넥티드카 환경에서 외부 디바이스와의 안정

적인 연결을 보장하는 것이 중요하다. 반면, 키워드에서 ‘disconnect’, ‘sometimes’, ‘constantly’ 등의 단어가 등

장하는 것으로 볼 때, 현재 연결성 측면에서 오류가 발생하는 경우가 빈번히 있음을 확인할 수 있다. 

토픽 4는 정보 설계와 스크린 인터페이스 디자인으로, ‘screen’, ‘split’, ‘new’, ‘simple’, ‘display’ 등이 도출되었다. 

차량에서 제공하는 정보의 양이 증가할수록 정보 제공을 위한 우선순위가 정해질 필요가 있으며, 이를 기반으로 

화면이 재구성될 필요가 있다. ‘split’, ‘simple’, ‘see’ 등의 키워드를 통해, 인포테인먼트 시스템이 정보의 우선순위를 

바탕으로 화면을 활용하여 여러 서비스를 간단하고 이해하기 쉽게 제공하고 있음을 알 수 있다. 한편 키워드 

‘…’의 경우 다양한 정보를 제공하기 위해 화면을 분할하는 과정에서 글자 수가 축약된 결과로, 현재 인포테인먼트 

시스템에서 정보 과다로 인해 사용자에게 정보가 적절히 제공되지 못하는 경우가 발생함을 알 수 있다. 또한 

키워드 ‘passenger’는 서비스가 다양해지고 화면 활용 방안이 다양해짐에 따라 탑승객을 고려한 서비스 및 정보 

제공에 대한 니즈가 있음을 파악할 수 있다. 자율주행의 기술 발전으로 궁극적으로는 차량에서 운전자와 동승자의 

구분이 없어질 것이므로(Son et al., 2020), 탑승객 전체에 정보를 전달하는 방식에 대한 고려가 필요할 것이며, 

이러한 니즈가 현재 발생하고 있음을 시사한다고 해석할 수 있다.

토픽 5는 엔터테인먼트로, ‘music’, ‘play’, ‘app’, ‘spotify’, ‘youtube’ 등이 도출되었다. 기존의 인포테인먼트 

시스템이 안전한 주행을 위한 정보를 제공하는 것에 핵심이 있었다면, 자율주행 기술의 발전 및 커넥티비티 

서비스의 발전으로 인포테인먼트 시스템은 사용자에게 유희적 가치를 제공하는 수단으로 변모해 나가고 있

다. 특히 자율주행 환경이 도래하고 운전자가 전방 주시나 차량 제어와 같은 제약에서 벗어나게 될수록 다양

한 인포테인먼트 콘텐츠의 소비가 더욱 활성화될 것으로 예측된다(Shin, 2019). ‘play’, ‘podcast’, ‘stream’ 등의 

키워드는 실제 이용자들이 인포테인먼트를 활용하여 오락 목적의 서비스를 제공받고 있으며, 오락 기능에 

대한 니즈가 있음을 확인할 수 있다.

토픽 6은 안전성으로, ‘driving’, ‘safe’, ‘voice’, ‘call’, ‘hands’ 등의 단어가 도출되었다. 주행 과업 도중 인포

테인먼트를 조작해야 하는 상황의 경우 시각적 정보의 과다로 인해 인지 부하가 발생할 수 있으며, 손을 사

용해야 하므로 사고를 유발할 수 있다. 또한 스마트폰의 UI를 자동차 헤드 유닛에서 그대로 사용할 경우, 주

의 분산으로 인해 사고의 우려가 있다(Lee et al., 2012). 이때 인포테인먼트와 연동된 음성인식 기술을 이용

하여 인지 부하를 예방하고 안전성을 높일 수 있다. 물론 음성으로 인한 인지 부하 또한 차량 제어 능력을 

감소시킬 수 있으나(Caird et al., 2005), 음성 조작은 시각적 주의 분산을 막고 손을 자유롭게 사용하도록 할 

수 있다(Kim et al., 2018b). 

토픽 7은 개인 맞춤화로, ‘turn’, ‘setting’, ‘mode’, ‘user’, ‘option’ 등이 도출되었다. 기존의 인포테인먼트 시

스템이 시스템 주도성을 바탕으로 사용자에게 서비스를 제공하였으나, 최근 들어 시스템 주도성과 사용자 

주도성, 그리고 개인화 3가지의 가치가 적절히 섞인 서비스를 제공하려는 움직임이 강조되고 있다. 사용자 

맞춤 서비스를 위해서는 사용자의 특정 요구사항을 충족할 수 있는 유연하고 쉽게 조정 가능한 여러 선택지

를 구성해야 한다(Ryu and Kim , 2019). 실제로 ‘custom’, ‘option’, ‘control’ 등의 키워드를 통해, 현재 인포테

인먼트 환경에서 개인 맞춤 환경을 제공하고 있음을 알 수 있다.

토픽 8은 유용성으로, ‘app’, ‘help’, ‘useful’, ‘show’, ‘great’ 등이 도출되었다. Fred(1989)가 제시한 기술수용

모델(Technology Acceptance Model: TAM)에 따르면 유용성은 이용자 태도에 영향을 미치며, 이는 궁극적으로 

기술 수용에 영향을 미친다. 기술의 발전으로 인포테인먼트를 활용하여 앱을 실행하는 등 주행 정보 제공에

서 벗어나 다양한 서비스 제공이 가능해짐에 따라, 사용자는 다양한 자신의 목적에 맞게 인포테인먼트를 활
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용할 수 있는 가능성이 증대되었다. 이에 유용성 토픽에서 도출된 키워드는 시스템 자체에 국한된 가치가 아

니라, 연동 앱에 대한 서비스 및 정보에 대한 유용성이 포함된 토픽으로 이해할 수 있다. 

2. 인포테인먼트 운 자 경험 요인 임워크

이 연구는 토픽모델링으로 도출한 토픽을 바탕으로, 인포테인먼트 운전자 경험 요인이 만족도에 미치는 

영향을 분석하는 것에 목적이 있다. 이에 ‘안드로이드 오토’ 리뷰에서 도출한 8개의 토픽을 선행연구를 바탕

으로 재정의한 사용자 경험 요인에 적용하여 해석하고자 명목집단기법을 활용하여 토픽을 지정하였다. 

<Table 2> Classification of Topics based on User-experience Factors 

Topic Keyword Interpretation User-experience Factors

Update
update, install, new, month, fix, time, latest, 

stable, issue, since

Topics related to updates for 

seamless service delivery
Flexibility

Convenience
easy, use, work, better, love, would, experience, 

well, familiar, wish

Topics on the ease of use of 

infotainment
Ease of Use

Connecting 

Devices

connect, connection, bluetooth, usb, wireless, 

error, fine, disconnect, via, sometimes

Topics related to Infotainment's 

connection to other devices
Connectivity

Information 

Design

screen, split, new, simple, display, see, …, 

friendly, full, passenger

Topics related to user-friendly 

screen layout
Understandability

Entertainment
music, play, app, playing, spotify, youtube, radio, 

amazon, podcast, speaker
Topics related to entertainment Playfulness

Safety
driving, safe, voice, call, hands, free, message, 

command, assistant, prevent

Topics on ensuring the safety of 

infotainment
Safety

Personalization
turn, setting, mode, user, option, custom, change, 

night, control, route

Topics related to Infotainment 

personalization
Personalization

Usefulness
app, help, useful, show, great, suggest, route, 

good, map, direction

Topics related to the value of 

infotainment information
Usefulness

명목집단기법은 특정 분야의 전문가들을 명목집단으로 구성하여 의견을 듣는 질적 연구 방법 중 하나

(Potter et al., 2004; Fink et al., 1984)로, 이를 통해 객관적인 토픽 해석이 가능하다. 5명의 UX 전공 연구자를 

2개의 그룹으로 나눈 뒤, 각 그룹은 키워드를 보고 떠오르는 상위 개념의 토픽을 작성하는 과업을 수행하고, 

완료한 뒤에 두 그룹이 상호 합의하는 과정을 거쳐 토픽을 상정하였다. 이때, 선행연구를 바탕으로 정의한 

인포테인먼트 사용자 경험 요인을 참고하도록 하였다. 도출된 토픽을 기반으로 해석 및 적용한 인포테인먼

트 운전자 경험 요인은 <Table 2>와 같다. 

‘업데이트’는 인포테인먼트 시스템이 다양한 서비스를 제공하기 위해 지속적인 업데이트를 제공하고 있음

을 나타내며, 사용자 및 서비스의 요구에 맞게 정보를 유연하게 변경하는 속성으로 유연성(Flexibility)으로 분

류하였다. ‘편의성’은 인포테인먼트 서비스의 사용이 쉽고 편리한 정도를 의미하여 사용 용이성(Ease of Use)

으로, ‘디바이스 연결’의 경우 인포테인먼트와 타 디바이스 간의 연결이 원활한 정도를 의미하는 것으로 연

결성(Connectivity)으로 분류하였다. ‘정보 설계와 스크린 인터페이스 디자인’의 경우 인포테인먼트 화면을 적

절히 활용하여 정보를 제공하고 이를 바탕으로 정보의 이해 가능성을 보장한다는 점에서 이해 용이성
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(Understandability)으로 분류하였으며, ‘엔터테인먼트’의 경우 인포테인먼트에서 제공하는 서비스를 통해 오락

성을 제공한다는 점에서 유희성(Playfulness)으로 분류하였다. ‘안정성’은 주행 중 인포테인먼트 조작이 안전

성을 제공하는지를 의미하여 안전성(Safety)으로 분류하였다. ‘개인 맞춤화’의 경우 사용자가 주도하에 인포

테인먼트 시스템을 자신의 취향에 맞게 조정하고자 하는 요구로 개인 맞춤화(Personalization)로 분류하였으

며, 마지막으로 ‘유용성'은 인포테인먼트 서비스가 사용자의 목적 달성에 적절한 정보를 제공함을 의미하여 

유용성(Usefulness)으로 분류하였다.

3. 만족도 /부정 집단 분류

인포테인먼트 사용자로부터 도출한 운전자 경험 요인이 만족도에 미치는 영향을 분석하기 위하여 각 리

뷰에 대해 감성분석을 실시하였다. SiEBERT/sentiment-roberta-large-english를 활용하여 전체 리뷰 31,176을 대

상으로 감성분석을 시행하였으며, 긍정 및 부정으로 분류하여 긍정으로 분류된 리뷰는 1, 부정으로 분류된 

리뷰는 0으로 라벨링 하였다. 분류 정확도를 높이기 위하여 데이터 수집 시 활용한 별점을 활용하여 감성분

석을 실행한 리뷰 중 별점이 5점인 반면 감성 분석값이 0으로 라벨링 된 리뷰를 전수조사하여 재분류를 진

행하였다. 이후 토픽에 따른 만족도를 분석하기 위해 독립변인으로 토픽을, 종속변인으로 이진 분류한 감성

분석 라벨링 값을 두고 로지스틱 회귀분석을 실시하였다. 이때, ‘유용성’ 토픽의 경우 유의수준 0.05에서 만

족도에 유의하지 않은 것으로 나타났다. 이는 ‘유용성’ 토픽이 인포테인먼트 시스템 대상뿐만 아니라, 인포

테인먼트 시스템이 제공하는 개별 앱의 유용성에 대한 평가가 다수 포함되어 있었기 때문으로 해석할 수 있

다. 로지스틱 회귀분석을 통해 만족도에 영향을 미치는 운전자 경험 요인을 도출한 뒤, 구체적으로 운전자 

경험 요인이 만족도에 미치는 영향을 분석하기 위해 승산비를 이용하였으며, 그 결과는 <Table 3>과 같다.

<Table 3> Results of Sentiment Analysis, Logistic Regression and Odds Ratio

Topic

Sentiment Analysis Logistic Regression
Odds 

RatioPositive

(1)

Negative

(0)
Total coef std err z P>|z| [0.025 0.975]

Flexibility 2,216 8,497 10,713 -1.2342 0.025 –49.161 0.000*** -1.283 –1.185 0.2910

Ease of Use 5,451 1,013 6,464 1.7926 0.033 53.914 0.000*** 1.727 1.858 6.0047

Connectivity 1,584 2,095 3,679 -0.1699 0.033 -5.228 0.000*** -0.234 -0.106 0.8437

Understandability 1,835 1,690 3,525 0.1920 0.033 5.850 0.000*** 0.128 0.256 1.2116

Playfulness 1,274 1,776 3,050 -0.2225 0.035 -6.309 0.000*** -0.292 -0.153 0.8005

Safety 683 986 1,669 -0.2575 0.046 -5.582 0.000*** -0.348 -0.167 0.7730

Personalization 483 618 1,101 -0.1367 0.055 -2.467 0.014* -0.245 -0.028 0.8721

Usefulness 443 532 975 -0.0734 0.058 -1.256 0.209 -0.188 0.041 -

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

사후 분석 결과, 먼저 승산비가 1 이상으로 만족도에 긍정적인 영향을 미칠 가능성이 높은 인포테인먼트 

운전자 경험 요인은 사용 용이성(6.0047)과 이해 용이성(1.2116)이 도출되었다. 반면 승산비가 1 이하로 만족

도에 부정적인 영향을 미칠 가능성이 높은 인포테인먼트 운전자 경험 요인은 유연성(0.2910), 안전성(0.7730), 

유희성(0.8005) 등이 도출되었다. 
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Ⅴ. 결  론

1. 연구 결과 요약

미래 모빌리티 환경에서 인포테인먼트 시스템은 운전자와 탑승객 전체에게 다양한 정보를 제공하는 핵심 

역할을 수행할 것으로 예상된다. 특히 커넥티드카 환경에서 차량 내 인포테인먼트를 활용한 서비스가 확장

되기 시작됨에 따라, 사용자 관점에서 인포테인먼트 시스템의 설계 방향성을 모색할 필요가 있다. 

이 연구는 커넥티드카 인포테인먼트 애플리케이션인 ‘안드로이드 오토’의 실제 이용자 리뷰를 바탕으로 

만족도에 영향을 미치는 인포테인먼트 운전자 경험 요인을 도출하고자 하였다. 또한 만족과 불만족에 영향

을 미치는 요인을 분석함으로써 개선 우선순위를 선정하고, 그에 따른 개선 전략을 수립하는 것에 주요한 목

적이 있다. 이를 위해 토픽모델링을 통해 실제 이용자의 담론에서 도출되는 토픽을 선정하였으며, 선행연구

를 기반으로 정의한 사용자 경험 요인을 토픽에 적용하여 해석하였다. 그 결과, 실제 이용자 리뷰에서 도출

된 운전자 경험 요인으로는 시스템 품질 차원에서 연결성, 안전성, 유연성이 도출되었으며, 서비스 품질 차

원에서 유희성, 사용 용이성과 개인 맞춤화가, 정보 품질 차원에서는 이해 용이성과 유용성이 도출되었다. 

구체적으로 각 요인이 만족도에 미치는 영향을 분석하기 위하여 각 토픽에 대해 감성분석을 실시하고 긍/

부정의 이항으로 처리한 값에 대하여 로지스틱 회귀분석을 수행한 결과, 유용성을 제외한 7개의 운전자 경

험 요인이 만족도에 영향을 미치는 것으로 나타났다. 승산비를 기준으로 만족과 불만족에 영향을 미칠 가능

성이 높은 운전자 경험 요인을 도출한 결과, 만족에 영향을 미칠 가능성이 높은 운전자 경험 요인으로 사용 

용이성과 이해 용이성이 도출되었으며, 불만족에 영향을 미칠 가능성이 높은 요인으로 유연성, 안전성과 유

희성이 도출되었다.

2. 인포테인먼트 설계 개선 략 제안

연구 결과를 토대로 개선 전략을 수립하면 다음과 같다. 먼저 시스템 품질 차원에서 각 요인에 대한 만족

도 개선 전략으로, 연결성 개선을 위해 외부 디바이스와의 연결 안정화가 선행되어야 한다. 이를 개선하기 

위해 네트워크 인프라를 강화하여 외부 디바이스와 안정적인 연결을 보장하는 것이 필수적이다. 한편, 인포

테인먼트 자체에 시스템을 내재화하여 연결성 측면에서 오류를 사전에 방지하는 방안 또한 전략적으로 활용

할 수 있다. 차량 제조업체의 경우 인포테인먼트에 내장된 통신 모듈을 바탕으로 인포테인먼트 자체의 앱스

토어를 통해 서비스를 제공하는 전략을 활용하여 연결성에서의 오류 상황을 사전에 제거할 수 있다. 안전성 

측면에서 만족도 개선을 위해 음성인식 기술의 고도화 및 확장이 중요하다. 차량 공간은 약간의 착오나 오류

가 사고로 이어질 수 있기 때문에, 사용자는 안전하고 유용한 운전을 위해 음성비서의 정확한 인지와 처리 

등의 기술적 요건을 중요하게 인식한다(Park et al., 2021). 주행 상황에서 발생하는 오류 상황은 안전성을 해

치므로, 음성 인식 기술의 향상을 통해 오류 상황을 사전에 방지하는 것이 매우 중요하다. 또한 음성으로 제

어할 수 있는 서비스의 확장을 통해, 주행 중 조작 수행의 단계를 줄여 안전성을 개선할 수 있을 것이다. 유

연성의 경우 인포테인먼트를 통해 점차 다양한 서비스가 제공되고 있는 만큼, 서비스를 원활하고 유연하게 

제공하기 위한 지속적인 업데이트가 요구된다. 자율주행 자동차는 통신 모듈을 탑재한 인포테인먼트 카의 

개념으로, 잦은 소프트웨어 업데이트를 위해 OTA의 활용은 필수적이다(Park, 2022). 사용자의 니즈를 충족하

기 위하여 서비스 자체의 업데이트 주기가 짧아지고 있으므로 다양한 인포테인먼트 환경에서도 서비스가 원

활히 제공되도록 주기적인 최적화 작업이 요구된다.
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서비스 품질 차원의 개선 전략은 다음과 같다. 먼저 유희성 제공을 위해 인포테인먼트를 활용한 콘텐츠의 

다양화 전략이 필요하다. 현대자동차의 경우, 2023년 삼성전자와 인포테인먼트 분야에서 협력관계를 맺고 고

성능 인포테인먼트 프로세서를 통해 향후 인포테인먼트를 활용한 다양한 서비스를 제공할 예정이다. 자동차

가 스마트 디바이스화되고 있는 만큼, 유희성이 핵심 사용자 가치로 요구될 것이며 이에 따라 다양한 콘텐츠

의 개발이 필요한 시점이다. 사용 용이성 개선을 위해서는 표준화된 가이드라인에 따른 일관되고 직관적인 

인터페이스 제공이 필요하다. 인포테인먼트는 차종마다 디스플레이의 구조와 조작 환경이 스마트폰 대비 더

욱 다양한 만큼, 표준화된 가이드라인을 제작하고 그에 따른 일관된 인터페이스를 제공하는 것이 편의성 개

선에 핵심으로 작용할 것이다. 개인화를 위한 전략으로는 사용자 주도성을 바탕으로 니즈에 맞게 시스템을 

변경할 수 있도록 권한을 확대해야 한다. 인포테인먼트 환경에서 자신만의 단축키 및 루틴을 설정하고 활용

할 수 있도록 하여 만족도를 개선할 수 있으며, 이러한 전략은 궁극적으로 기술에 대한 심리적 소유감을 형

성하여 만족도와 재사용 의도를 높이는 데에 기여할 것이다.

마지막으로 정보 품질 차원에서 개선 전략에는 정보 우선순위에 따른 직관적이고 표준화된 정보구조를 

설계하는 것이 중요하다. 서비스 고유의 특성 및 운전자의 도로 주행 상황에 따라 정보의 우선순위가 변하므

로, 다양한 시나리오 분석을 통해 정보의 우선순위를 상정하고 그에 따라 정보를 제공하는 것이 필요하다.

한편 승산비를 토대로 개선 우선순위를 제시하면 다음과 같다. 만족에 긍정적인 영향을 미칠 가능성이 높

은 운전자 경험 요인으로 사용 용이성과 이해 용이성이 도출되었다. 특히 사용 용이성의 경우, 리뷰가 사용 

용이성 토픽을 포함할 때, 포함하지 않는 것보다 만족도에 긍정적인 영향을 미칠 승산이 6.0047배 증가하여 

인포테인먼트 사용자 경험 요인 중 만족도에 가장 긍정적인 영향을 주는 요인으로 해석된다. 이는 궁극적으

로 인포테인먼트 시스템이 기술의 고도화를 바탕으로 혁신적이고 새로운 경험을 제공하기에 앞서, 사용성 

측면에서 사용자들이 사용하기 쉬운 형태로 서비스를 제공함으로써 만족을 더욱 강화할 수 있음을 의미한

다. 이에 사용자가 이해하기 쉬운 형태로 정보를 제공하고, 조작 및 검색의 편의성을 제공하기 위해 표준화

된 UI 가이드라인 마련이 가장 먼저 선행되어야 한다. 

반면 만족에 부정적인 영향을 미칠 가능성이 높은 운전자 경험 요인으로 유연성, 안전성, 유희성이 도출되

었다. 이들 중 유연성의 경우, 불만족에 가장 큰 영향 요인으로 도출되었다. 이는 사용자의 요구에 맞춰 지속

적인 업데이트를 제공하는 것이 불만족 개선을 위해 가장 선행되어야 함을 의미한다. 또한 안전성을 보장하

지 못할 경우 불만족으로 이어질 가능성이 높다는 점은, 인포테인먼트를 조작하거나 정보를 수용하는 과정

에서 안전 주행 환경 유지에 도움이 되도록 음성인식 기술을 고도화할 필요가 있음을 의미한다. 음성 인식 

기술 외에도 IR 센서, 모션 센서 등 주행맥락에서 인지 부하를 줄일 수 있는 기술에 대한 지속적인 개발은 

사용자 만족뿐만 아니라 기술수용에 핵심이 될 것으로 예상된다. 이들이 선행되고 난 후, 미래 인포테인먼트 

사용 시나리오를 바탕으로 다양한 오락 콘텐츠를 개발하여 차별적인 경험을 제공하는 흐름으로 순차적인 개

선 전략을 수립할 경우, 시간과 비용 측면에서 효율적인 만족도 개선이 가능할 것이다.

3. 연구 의의  한계

인포테인먼트와 관련한 선행연구의 대다수는 시스템 품질 개선에 주된 연구 목적이 있었으며, 시스템 특

성에 대한 영향력에서 벗어나 구체적으로 실제 사용자가 논의하는 사용자 경험 요인에 대한 연구는 이루어

지지 않았다. 반면, 이 연구는 실제 이용자의 담론에서 도출된 인포테인먼트의 사용자 경험 요인을 기반으로 

향후 인포테인먼트 개선 전략을 수립했으며, 로지스틱 회귀분석과 승산비를 활용하여 만족도 개선의 우선순

위를 파악하고 실무적 관점에서 사용자 중심의 개선을 위한 근거를 제공했다는 점에 의의가 있다. 
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한편, 이 연구의 한계점과 이에 따른 후속 연구 제안은 다음과 같다. 먼저 인포테인먼트 운전자 경험 요인

을 도출하기 위하여 ‘안드로이드 오토’ 하나의 앱에 대한 사용자 리뷰만을 활용하였으며, 해당 앱에 구조와 

기능에 따라 편향되었을 수 있다. 향후 연구에서는 애프터마켓 방식의 타 인포테인먼트 시스템 및 차량 제조

업체가 제공하는 자체 인포테인먼트 시스템에 대한 리뷰를 바탕으로 연구를 확장할 필요가 있다. 또한 분석

과정에서 차종과 사용자의 특징을 고려하지 못하였다. 인포테인먼트 시스템은 사용 환경에 따라 사용자가 

제공받는 운전자 경험이 달라질 수 있으며 운전자의 운전 숙련도, 성별, 연령 등의 요인에 따른 만족도 개선 

전략이 다르게 나타날 수 있다. 이에 향후 연구에서는 텍스트마이닝 기법 외에 설문, 인터뷰 등의 방법론을 

혼합 사용하여 사용 차종 및 사용자 특성에 따른 만족도 개선 전략을 제안할 수 있을 것이다.
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