
감상 감상 시점기반으로감상 감상 시점기반으로
함께 참여하는 동영상 솔루션 개발



프로젝트 개요프로젝트 개요
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제안기관 :                               
보는 비디오를 넘어 그 이상의 것을 추구

제안과제 개요 :제안과제 개요 : 
사용자들이 온라인 비디오의 각 감상시점에서
자신들이 원하는 의견 감정 등을 함께 남기고자신들이 원하는 의견, 감정 등을 함께 남기고
공유할 수 있는 비디오 플레이어를 개발

플레이어를 이용한 사용자들이 남긴 내용을플레이어를 이용한 사용자들이 남긴 내용을
바탕으로, 시청 참여 패턴을 분석하는 엔진을 개발



제안과제의 필요성 – 동영상 시장의
성장성장
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2017년까지 370억 달러 규모로 성장

모바일 패러다임의 도래로 새로운 시장이 성장

동영상 시장의 성장과 함께 새로운 사용자
경험(UX) 솔루션의 필요성이 대두



제안과제의 필요성 – 새로운 UX의
필요성필요성
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기존 온라인 비디오 UX는 “일방적 정보 제공”을
기반으로 하고 있음

그러나 아프리카 TV, 니코니코동화 동영상, 
유튜브 반응 동영상 등의 사례를 보면 사용자가유튜 반응 동영상 등의 사례를 면 사용자가
동영상에 참여하고자 하는 욕구가 존재함



제안과제의 필요성 – 새로운 UX의
필요성필요성
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미국의 사례에서도 소셜 TV의 등장과 함께
비디오 시청이 “혼자보기”에서 “함께보기, 
참여하기”로 전환되고 있음을 알 수 있음



제안과제의 목표 설계제안과제의 목표 설계
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제안 과제의 차별성제안 과제의 차별성
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제안 과제
(감상시점 기반 동영상 솔루션)

기존 동영상 경험

비디오 참여경험 낮음
비디오 참여경험 강화

● 감상 시점을 중심으로 의견을 남기게 되므로 순간의 느낌
그대로 참여가 가능

비디오 참여경험 낮음

● 채팅 방식의 동기화적 참여에 중점
● 댓글들은 감상시점의 느낌을 전달하지 못함

소셜 시청 경험 제공

● 동기, 비동기 방식 모두에 적용 가능한 “함께보기” 경험
제공

일방적 소셜 미디어 연동

● 외부 소셜 미디어에 대한 연동에 주안점
제공

모바일, 소수 사용자 접근성 높임

● 웹표준을 통한 서비스를 구축하여 모바일 접근성 확보

접근성 낮음

● 플래시를 중심으로 서비스 되므로 모바일 접근성이
낮음

● 신체적 약자들에 대한 콘텐츠 구현이 용이

시청 지속성 강화

● 비디오에 참여하는 패턴을 중심으로 감상 시점과 내용을

낮음
● 신체적 약자에 대한 접근성 기술 구현이 어려움

시청 지속성에 한계

● 비디오에 참여하는 패턴을 중심으로 감상 시점과 내용을
모두

분석하여 시청 지속성 강화

● 비디오의 메타 데이터를 중심으로 시청 패턴을 분석



제안 과제의 가치제안 과제의 가치
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제안 과제의 구성제안 과제의 구성
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제안 과제의 개발 내용제안 과제의 개발 내용
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타임라인에 사용자가 남긴 반응을 감상시점에
기반하여 남길 수 있도록 구현



제안 과제의 개발 내용제안 과제의 개발 내용
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비디오 오버레이 등 추가 레이어를 통해 별도
콘텐츠와 결합 가능하도록 구현



제안 과제의 개발 내용제안 과제의 개발 내용
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사용자가 감상 시점에 남긴 내용들을 정리하여
보여주고 이를 통한 피드백을 제공하는 모듈



제안 과제의 개발 내용제안 과제의 개발 내용
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동기화 시점에서 다른 사용자가 남긴 반응을 볼
수 있도록 구현



제안 과제의 개발 내용제안 과제의 개발 내용
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비동기 시점에서 다른 사용자가 남긴 반응을 볼
수 있도록 구현



제안 과제의 개발 내용제안 과제의 개발 내용
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청각 보조 콘텐츠와 결합할 수 있도록 솔루션을
구현



제안 과제의 개발 내용제안 과제의 개발 내용
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얼마나 많은 시청자들이 어느 시점에서 어떠한
방식으로 콘텐츠와 상호작용하는지를 통계적
으로 분석하여 콘텐츠가 가진 특성을 분석



추진 및 확산 전략추진 및 확산 전략
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• 기존 동영상 솔루션 연구 및 분석

시청 경험 개선을 위한 사 자 경험 설계

연구 단계
• 시청 경험 개선을 위한 사용자 경험 설계(1단계)

• 참여형 비디오 플레이어 개발

• 참여 패턴 분석 솔루션 개발

개발 단계
(2 3단계)(2,3단계)

• 개발된 솔루션의 사용자 경험  효과성 평가확산 단계 개발된 솔루션의 사용자 경험, 효과성 평가

• 개발자 지원을 위한 커뮤니티 운영

• 인디 문화계, 중소 교육 컨텐츠를 중심으로 시범
서비스

확산 단계
(4단계)( )



과제 수행 계획과제 수행 계획
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수행 계획 5월 6월 7월 8월 9월 10월 11월 과제 후(지속)

연구단계

기존 UX 연구조사

세부 UX 디자인세부 UX 디자인

비디오 플레이어 개발

개발단계 분석 엔진 개발

사용자 경험 평가

확산단계

커뮤니티 운영 및 확산

시범 서비스 제공시범 서비스 제공



감사합니다19


