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A B S T R A C T

The present study has tried to find out the users’ tolerance levels when they use touchscreen swipe 
interaction on the conditions of content type, screen size, and stability situations. For this purpose the 
present study was conducted in the two experimental settings: the user tolerance levels with three screen 
sizes(4, 7, 10 inch) and three content types(text, image, home-screen) were measured in the sitting 
condition and the walking condition. Five levels of screen switching performance from 0.1 sec to 0.5 
sec was designed and picked which setting the participants felt uncomfortable to use. As the result, 
most of participants generally noticed the difference of screen switching lag by their touch input from 
about 0.3 sec. To each independent variables, the participants showed the tolerance levels go higher 
when more text information is in content and the display is bigger. For the feature of smart devices, 
many users are frequently used in the walking situation. We checked if there is difference between the 
sitting and walking conditions. In the comparison, when they were walking the tolerance levels were 
higher.
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1. 서 론

최근 남녀노소를 불문하고 현대인들의 삶 속에

는 무한한 기능적 가능성을 특징으로 하는 스마트
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폰(smart-phones)이 깊숙이 들어와 우리가 스마트

폰 시대를 살고 있다고 해도 과언이 아니다. 매일

같이 스마트폰에 내장된 알람기능으로 눈을 뜨고, 

출근을 위한 대중교통을 검색하거나 교통상황에 

따른 빠른 길을 확인하며, 친구들과 문자메시지로 

대화하고, 중독성 있는 게임을 하며 잠들 때마저도 

머리맡에 두고 자는 등 스마트폰은 늘 우리의 주

위에 있다. 애플(Apple)의 아이폰(iPhone)이 등장한 

이후 스마트폰 산업의 급격한 팽창으로 2012년 현

재 시장에는 약 80개의 크고 작은 제조사들에서 출

시된 1700여종의 스마트폰이 출시되었다[1]. 미국의 

시장조사 전문기관인 Strategy Analytics에 따르면, 

2013년 기준 한국의 스마트폰 보급률은 세계 최고

수준인 79.5%에 이를 것이라고 예상했다[2]. 이런 

스마트폰의 시대가 도래하면서 일어난 가장 큰 변

화는 터치스크린 인터페이스(touchscreen interfaces)

의 대중화이다.

가격 및 내구성을 고려해 예전의 개인휴대단말

기(PDA)에서 주로 사용하던 감압식 터치(resistive 

touch)가 정전식 터치(capacitive touch)로 변경되면

서 터치의 개념이 누르는 것에서 만지는 것으로 

변화되었다. 또한 개념의 변화와 동시에 소프트웨

어와 하드웨어의 발전으로 반응속도가 크게 개선

되면서 PC에 준하는 반응속도를 갖게 되었다. 하지

만 스마트폰 기술이 계속 발전하면서 상황 인지

(context awareness)와 같은 고도화된 사용자경험

(user experience)을 제공하기 위해서는 속도 및 성

능에 대한 희생이 필요하다. 특히 센서들을 대기시

키거나 램(RAM)에서 여러 가지 기능들을 상주시키

게 되는 경우, 스마트폰의 속도는 많이 느려지게 

된다. 본 연구는 이렇게 변화해가는 스마트폰 산업

에서의 사용자경험 이슈들 가운데 터치 입력에 대

해 어느 정도의 반응속도가 최소한으로 보장되어

야 하는지를 사용자의 인식을 기준으로 실증적인 

평가를 진행하고자 하였다. 

특히 스마트 기기들은 비슷한 성능을 갖고 있지

만 디스플레이 화면의 크기에 따라 다른 사용성을 

가질 수 있다. 10인치 급의 타블렛은 50%이상의 

사용자가 집 밖보다는 집 안에서 더욱 많이 사용

하는 형태가 조사된 바 있다[3]. 삼성, 아마존 등 

안드로이드 제조사의 7인치 급 제품은 이보다 나

은 이동성을 제공하면서 스마트폰, 타블렛과는 조

금 다른 사용 환경을 제공하여 또 다른 시장을 만

들어 내었다. 북미 시장에서는 이 시장을 폰과 타

블렛의 합성어인 파블렛(phablet)이라는 신조어로 

정의하여 부르고 있다. 또한 애플의 아이패드 미니 

출시는 해당 디스플레이가 갖는 시장의 가능성을 

염두에 두고 제품군을 확장한 것이다. 동일한 콘텐

츠더라도 다른 화면에서 사용자들이 어떻게 다르

게 받아들이는지, 성능에 대한 니즈는 어떻게 다른

지에 대한 연구가 필요하다. 

이러한 측면에서 본 연구는 스마트 기기의 화면

크기에 따라 서로 다른 사용경험의 가능성을 확인

하기 위해 화면크기에 따른 화면전환 성능에 대한 

사용자들의 평가를 분석하고자 하였다. 또한 화면

크기와 상호작용의 가능성이 있는 요인들로서 사

용 콘텐츠의 종류와 스마트 기기의 사용맥락에 대

한 효과를 함께 평가하였다. 이를 통해 스마트 기

기의 사용성 및 사용경험(UX) 향상을 위한 주요 

요인들을 파악하고, 그 디자인 방향성을 결정하는

데 필요한 가이드라인을 제시하고자 한다.

2. 연구 배경

2.1 스마트 기기의 사용자경험 고도화

스마트 초기의 시장에서는 제조사간 사용자경험

(UX)의 차별성을 두려는 시도로 대부분 독특한 애

니메이션을 구현하거나, 다른 서비스를 쉽게 연결

해 주는 데에 그쳤다. HTC의 Sense UI 시리즈나 
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삼성전자의 Touchwiz, Motorola의 Motoblur 등 각 

제조사를 대표하는 유저 인터페이스(UI)들은 날씨의 

독창적인 애니메이션 표현이나 페이스북(Facebook)

이나 트위터(Twitter) 같은 SNS(social networking 

services)의 위젯 등을 제공해주는 수준이었다.

그림 1. 스마트폰 제조사 및 OS에 따른 사용경험의 차이
Figure 1. User experience between the manufacturers and OS of 

smartphones

지금은 삼성전자나 LG전자, 팬택 등의 제조사에

서 나오는 최신 휴대폰들은 멀티태스킹(multi-

tasking) 기능들을 구현하고 있다. 안드로이드 프

레임워크(Android framework)의 한계를 깨고 독자

적인 규격으로 제품을 차별화하기 위해서 사전기

능, 동영상 및 음악 재생 기능, 메모장 등 다양한 

제조사의 애플리케이션(application)을 멀티태스킹으

로 제공하고 있다. 또한 기존에는 고려되지 않던 

홈 스크린(home-screen)이나 갤러리(gallery) 등에도 

다양한 표현기법들을 적용하면서 유려하고 차별화

된 제조사별 고유의 사용자경험을 제공한다<그림 

1>. 안드로이드뿐만 아니라 애플의 iOS와 마이크로

소프트(Microsoft)의 새로운 윈도우즈(windows)가 거

듭 개선되면서, 기존 삼성전자 및 모토롤라 등이 

참여하는 리눅스기반 모바일 플랫폼 공동개발기구

(LiMo)가 주도하는 Tizen 등의 모바일 OS시장 다변

화가 일어나면서 스마트폰은 새로운 고도화된 시

대가 열릴 채비를 하고 있다. 

2.2 스마트 기기의 반응속도

스마트 기기의 화면에서 다양한 표현의 등장은 

전반적으로 사용자경험(UX)에 좋은 영향을 미치지

만, 이를 구현하기 위해선 CPU 및 GPU, RAM 등 

많은 하드웨어 및 적합한 소프트웨어의 설계에 상

당한 비용과 노력이 뒷받침 되어야 한다. 특히 시

장이 고해상도의 디스플레이로 넘어가면서 일부 

구현물은 성능 저하를 일으키기도 한다.

스마트폰에서의 반응속도는 우선 CPU 및 GPU

의 처리 속도, 가용한 RAM의 상황, 그리고 표현해

야 하는 정보의 양으로 결정된다. 표현해야 하는 

정보의 양은 디스플레이의 해상도와 정비례하는데, 

이는 DPI(혹은 PPI, 인치당 표현하는 도트(dots) 혹

은 픽셀(pixel)의 양)이 올라가면서 한 번에 기기가 

표현해야 하는 내용이 증가하기 때문이다.

그림 2. 스마트폰 이용 만족도(%) [4]
Figure 2. User satisfaction of smartphones [4]

각 제조사에서 만들어내는 다양한 기술들은 시

장에서 마케팅 요소로 많이 사용되었지만, 시장의 

침투율은 생각보다 낮았다. 새로운 기능들이 시장

에서 성공적으로 안착하기 위해서는, 소비자들의 

눈높이에 맞는 사용성이 수반되어야 한다. 소비자

의 눈높이에 맞는 사용성은 가장 먼저 성능의 확

보가 중요하다. <그림 2>의 2013년 1월 발표된 한

국인터넷진흥원의 조사 결과에 따르면[4], 스마트폰 

사용에 대한 만족 이유는　단말기 조작 편리성이 
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51.9%로 가장 높았다. 이어 단말기 기능 및 성능

(44.9%), 단말기 조작반응 및 처리속도(40.6%)이다. 

즉, 아무리 우아하고 아름다운 기능일지라도 사용

자가 기다리게 되는 순간 매력은 반감된다.

시장과 기술은 급변하였으나 콘텐츠를 소비하는 

방법은 크게 변화하지는 않았다. 특히 인간의 감각

기관을 통해 정보를 제공하는 가장 대표적인 방법

인 텍스트와 이미지가 그러하다. 스마트 기기에서

도 각 문화권에서 문자열을 독해하는 방식을 그대

로 승계하여 첨단의 디스플레이에서 예전의 방식 

그대로 하나하나의 문자를 출력하고 있다. 또한 디

지로그(DigiLog)라는 언어도 탄생하면서 아날로그의 

감성을 디지털에서 더욱 포용하려 하고 있다.

2.3 이전연구 분석

본 연구는 스크린의 크기, 콘텐츠의 종류, 스마

트 기기의 사용상황을 주요 변수로 비교하고자 하

는 연구인데, 해당 항목을 복합적으로 다루는 연구

는 찾기 어려웠다. 다만 스크린의 크기와 사용자인

터페이스(UI)의 사용성에 관한 연구 등에서 유사한 

접근을 찾을 수 있었다[5].

화면을 조정하는 사용 장면에서 일반적으로 작

은 화면이 큰 화면보다 사용하기 어려웠다[6]. 해당 

연구는 PDA시절 240x320 크기와 600x800 크기인 

해상도가 다른 두 화면을 18인치 LCD 상에서의 실

험인데, 현재의 스마트폰 사용 조건과는 차이가 있

으나 소비자가 작은 화면에서 행동하는 특성을 통

계적으로 정리하였다. 그 외에 텍스트를 읽기 위해 

더 많이 탐색을 한다거나[7] 인터넷 검색작업을 수

행하는데 작은 화면에서 더 느리다는 연구[8]도 이

를 뒷받침한다. 본 연구에서는 해상도보다는 물리

적인 화면의 크기를 중심으로 접근하여 기존의 연

구와 비교해 보고자 한다.

한편 소비자가 이동하며 스마트 기기를 사용하

는 상황에서는 집중력이 분산될 것이다[9]. 집중력

이란 외부로부터 들어오는 여러 자극들을 분류하

여 여러 가지 자극 중에서 어느 하나를 선택하고 

다른 것을 억제하는 작용이라고 알려져 있다[10]. 

주변의 상황이 변하고 이를 인지하여 안전하게 걷

는 작업과 화면 내의 콘텐츠에 집중해야 하는 상

황에서는 사용자의 화면전환속도에 대한 허용수준

이 다를 것으로 예상할 수 있다. 이는 다양한 공간

과 사용상황에 따른 스마트 기기에 대한 사용자 

반응특성에 기반한 적응적 화면 디스플레이

(adaptive screen display)를 가능하게 하는 중요한 

가이드라인의 의미를 지니게 된다[11].

3. 실 험

3.1 연구 가설

가설 1. 실험 참가자는 디스플레이의 크기 차이

에 따라 화면전환 속도에 대한 허용수준에 차이를 

보일 것이다. 디스플레이의 크기가 다르면, 이에 

대한 사용자의 인식이 달라지기 때문에 허용수준

에 차이가 있을 것으로 예상된다. 또한 노출되는 

콘텐츠의 종류에 따라서 받아들이는 정보의 양과 

질이 변경되기 때문에 허용수준에 차이가 있을 것

이다. PDA와 PC를 이용해 메뉴의 사용속도를 측정

하였던 이전 연구[6]에서는 작은 화면에서 반응이 

느린 결과가 있었다. 특히 문자 정보를 중심으로 

진행된 실험에서 유의미한 결과가 나타났다[7,8].

가설 2. 이동 중 사용하는 경우, 정지 중인 상태

보다 높은 허용 수준을 보일 것이다. 스마트기기의 

특성상 이동하며 사용하는 경우가 많은데, 참가자

가 정지되어있는 상태에서의 사용과 주의가 분산

되거나 신체적 움직임이 지속적으로 발생하는 이

동 중과 같은 상태에서 밀기(swipe) 인터랙션에 대

한 사용자들의 허용수준 차이가 있을 것이다.
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3.2 실험 설계

실험은 (1)스마트 기기 콘텐츠의 종류와 (2)디스

플레이의 크기를 독립변인으로 정하고, 사용자의 

터치에 따른 화면전환 버벅임(touch lag)의 허용수

준을 종속변인으로 측정하며, 사용상황에 따른 시

각적 민감도나 주의분산으로 인한 허용수준의 차

이를 예상하여 (3)정지상태와 이동상태를 포함하는 

사용상황을 독립변인으로 추가하여 3요인 반복측

정설계 (Three-way repeated measure design)로 계

획되었다. 즉 세 독립변인들은 참가자 내 변인

(within-subject variables)으로 설계되어 총 20명의 

참가자를 대상으로 진행되었다. 

독립변인은 콘텐츠 종류의 경우 스마트폰에서 

사용자가 가장 많이 접하는 사진 전환, 문자 전환, 

그리고 홈스크린 전환으로 설정하였고, 디스플레이 

크기의 경우 약 4인치, 약 7인치, 약 10인치의 3가

지 수준으로 구분하였다. 또한 스마트 기기의 사용

상황을 독립변인으로 2종류의 다른 실험상황을 진

행하였다. 첫 번째 상황은 정지하여 앉거나 서서 

스마트 디바이스를 사용하는 안정된 상태에서 진

행하였고, 두 번째 상황은 스마트 디바이스의 또다

른 사용환경인 이동 중, 즉 걸으면서 사용하는 상

태에서 진행하였다<그림 3>. 각 실험상황에서 사용

된 기기 및 콘텐츠는 동일하였다. 

각 콘텐츠 및 디스플레이에서 사용자는 준비된 

콘텐츠를 좌/우로 스크롤하는 작업을 각 4회 반복

한다. 시간차는 0.1부터 0.5까지 0.1의 단위로 설정

하였으며, 실험 참가자에게 구성된 내용을 랜덤으

로 테스트하여 각 테스트 이후 반응을 기록하였다. 

시간차에 대해서는 더 세밀한 구분이 가능하지만 

현재 최신 스마트 기기에서 애니메이션을 제외한 

화면 전환이 0.5초 전후로 이루어지는 것을 기준으

로 0.1 단위의 5회 구성을 진행하였다. 5회 테스트

를 통해 어느 시점에서 불편하다고 느끼는지 실험 

이후 분석을 진행하였다.

그림 3. 정지상태(좌)와 이동상태(우)의 실험 상황
Figure 3. Sitting condition(left) and walking condition(right) in the 

experimental setting

3.3 실험 결과

가설 1. 실험 참가자는 디스플레이의 크기와 콘

텐츠의 종류에 따라 허용 수준에 차이를 보일 것

이다: 지지됨(디스플레이 크기, F(2,38)=4.198, p<.05; 

콘텐츠 종류, F(2,38)=10.415, p<.01).

정지상태와 이동상태, 모두 디스플레이의 크기가 

클수록 높은 허용 수준을 보였다. 큰 화면을 사용

할 경우 다량의 정보를 입수할 것으로 예측이 되

어, 어느 정도 참을 수 있다는 참가자의 의견도 있

었다. 또한 이미지나 홈스크린에 비해 텍스트에 대

한 허용수준이 상대적으로 높게 나타났다. 

그림 4. 디스플레이 크기(screen size: 4“, 7”, 10“), 콘텐츠 
종류(text, image, home-screen), 사용상황(sitting, walking)에 따른 

화면전환의 허용수준
Figure 4. User tolerance levels on screen switching performance 

by screen sizes, content types, and stability conditions
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이는 콘텐츠의 종류에 따른 화면전환 성능에 대

한 사용자 반응이 다르며, 특히 텍스트와 같이 응

집된 화면 이미지를 이루지 않는 콘텐츠에 대한 

민감도가 다소 낮은 경향을 나타낸다<그림 4와 5 

참조>.

가설 2. 이동 중 사용하는 경우 정지 중인 상태

보다 높은 허용수준을 보일 것이다: 지지됨

(F(1,19)=11.366, p<.01).

실험 참가자 중 대부분은 이동시 바닥에 놓여있

는 물체들이나 의자 등 이동에 필요한 주변환경에 

대한 주의가 지속적으로 분산되었다. 실제로 모바일 

기기를 사용하는 환경에서도 이동 중 주변 장애물

에 주의하기 위해 인지적 노력이 필요하기 때문에 

비슷한 상황이 연출될 것이다<그림 4와 5 참조>.

그림 5. 사용상황(sitting, walking)에 따른 디스플레이 크기(screen 
size: 4“, 7”, 10“)와 콘텐츠 종류(text, image, home-screen)의  

화면전환 성능 허용수준 (단위: 초)
Figure 5. User tolerance levels of screen sizes & content types 

according to stability conditions (unit: sec)

4. 결 론

본 연구에서는 콘텐츠의 종류, 화면의 크기에 따

른 화면전환 성능에 대한 사용자 허용수준을 확인

하였다. 실험 결과들을 종합해보면, 다음의 상황일 

경우 같은 성능이더라도 사용자의 허용수준이 높

을 수 있다고 보인다. 첫째, 이동 중이거나 대화중 

같이 다른 행동을 하여 주의가 분산되는 상태에서 

해당 기능을 사용하는 경우, 둘째, 스마트 기기의 

스크린 크기가 큰 경우, 셋째, 표현하는 정보에 텍

스트의 양이 많은 경우이다. 

작은 화면에서 이미지 중심의 서비스나 기술을 

사용자가 완전히 집중하는 상태에 사용하는 경우

라면 터치스크린 화면전환 성능에 굉장히 민감하

게 반응한다는 의미가 된다. 스마트 기기 시장에는 

다양한 스크린 크기가 있으나 사용자 특성이나 콘

텐츠에 따라 높은 수준의 성능을 제공할 필요가 

있다. 특히 새로운 기술이나 서비스를 제공하는 경

우 그 대상에 대하여 명확하게 설정하고 성능의 

목표를 정해야 한다.

스마트 기기의 사용상황에 대한 깊은 차이도 주

목할 부분이다. 걷는다는 행위는 이번 실험에서 집

중이 흩어지는 것과 동일한 효과를 가정하고 실험

을 진행하였다. 향후 연구에서는 집중이 유지되는 

걷기와 집중이 분산되는 걷기를 별도의 상황으로 

설계하여 연구를 진행하면 물리적인 이동과 심리

적인 주의분산에 대한 허용수준에 차이를 세부적

으로 확인할 수 있을 것이다. 

또한 본 연구는 화면전환에 초점을 맞추어 진행

되었으나 폴더 열기나 탭 화면 전환 등 다양한 인

터렉션 부분에서도 동일한 결과가 나오는지 분석

해 볼 필요가 있다. 마지막으로 홈스크린은 텍스트

가 포함된 이미지이지만 실험 대상이 스마트폰 사

용에 익숙한 경우 이미지와 매우 유사한 허용수준

을 보였다. 텍스트와 이미지가 섞여있는 콘텐츠의 

경우 텍스트/이미지와 어떻게 다른 반응을 보일지

에 대한 실험도 추가 연구가 필요하다. 또한 텍스

트 내, 이미지 내에서 실험 참가자의 흥미가 높은 

콘텐츠와 낮은 콘텐츠를 설정하여 관심도의 차이

에 따른 허용수준의 차이도 추후 연구해 볼 필요

가 있을 것이다. 평가 참가자의 규모 또한 보다 많

은 대상으로 확대하여 그 일반화 가능성을 높일 

필요가 있다. 이러한 향후의 연구에서 애니메이션

에서 발생하는 버벅임(touch lag)의 허용수준에 대
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스마트 기기의 터치스크린 화면전환 성능에 

대한 사용자 허용수준 비교

이재명, 이주환

한독미디어대학원대학교 뉴미디어학부

요  약

본 연구는 현재 가장 많이 사용되고 있는 터치 인

터페이스인 밀기(swipe)를 기준으로 콘텐츠의 종류와 

디스플레이의 크기, 상황의 차이 등에 따라 해당 인터

페이스에 대한 사용자들의 화면전환 성능 허용수준에 

대해 알아보고자 하였다. 이를 위하여 두 종류의 실험

상황을 진행하였는데 우선 정지된 상태에서 화면의 

크기 및 콘텐츠의 종류별 화면전환 성능의 허용수준

을 측정하였고, 이후 동일한 방식으로 걷기 상황에서 

실험을 진행하였다. 실험 결과에서 대부분의 참가자는 

0.3초부터 시간 차이를 인지하기 시작하였고, 0.2초 전

후의 화면 전환 속도에 대해서는 큰 불만을 나타내지 

않았다. 각 변인들에 대한 참가자의 반응은 콘텐츠에 

문자 정보가 많을수록, 디스플레이의 화면이 클수록 

터치스크린 인터페이스 성능에 대한 허용수준이 높은 

결과를 보였고, 반대로 콘텐츠가 이미지 중심으로 구

성이 되었을 경우, 디스플레이 사이즈가 작은 경우 허
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한 다양한 사용자 특성과 사용상황에 따른 종합적

인 조사를 진행한다면 보다 구체적인 인간 중심적 

스마트 기기 개발 및 디자인 가이드라인이 가능할 

것이다.
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용수준이 낮은 결과를 보였다. 스마트 기기의 특성상 

이동하며 사용하는 경우가 많기 때문에, 이동하는 상

황에 대한 평가에서 참가자들은 주의가 분산되는 이

동하는 상황에 터치스크린 인터페이스에 대한 허용수

준이 더 높게 측정되는 것을 확인할 수 있었다. 이러

한 결과들은 다양한 사용자 특성과 사용상황에 따른 

종합적인 조사를 통해 보다 구체적인 인간 중심적 스

마트 기기 개발 및 디자인 가이드라인이 가능함을 엿

볼 수 있다.
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