
IE Interfaces

Vol. 20, No. 4, pp. 539-546, December 2007. 
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This study has been conducted on touch screen interface design for mobile devices. It was intended to 
measure user’s satisfaction on one-handed thumb input mobile devices. Recent studies proposed the 
optimal touch button size, but it is inappropriate for mobile devices. Therefore, this study was focused on 
four touch key factors-width, height, the horizontal and vertical distance between touch keys-as 
independent variables. The ANOVA results showed that the user satisfaction of four touch key factors was 
significantly affected by the thumb input. It also apparent that the interactions between four factors were 
significant. As a result, the horizontal and vertical distance as well as the width and height affected the 
satisfaction of users. In addition, this study suggested satisfaction models which represent the top 30%, 
50%, 70% of user satisfaction measurement. The results of this study could be used to design touch keys 
that are able to enhance the usability on touch screen based mobile devices.
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1. 서  론  

컴퓨터 기술의 발달에 따라 다양한 용도의 컴퓨터 기반 시스

템이 개발되고 있으며, 이러한 시스템을 사용하는데 있어서 

정확, 신속, 편리에 대한 사용자의 요구는 더욱 증가하고 있다. 

또한 점점 소형화/이동화되고 있는 컴퓨터 및 멀티미디어기기

에 있어서 더욱 손쉽게 기기를 작동시킬 수 있는 인터랙션 방

식의 필요성은 증가하고 있다. 이런 모바일 기기들은 카메라

와 MP3P처럼 특정 기능에 사용되거나 휴대폰, PDA처럼 여러 

복합적인 기능을 동시에 수행하기도 한다. 기기들의 수행 기

능이 점점 복잡하고 다양해짐에 따라 물리적 조작 방식과 함

께 정보 구조 디자인도 중요해지고 있다. 모바일 기기의 경우, 

특히 표현해야 하는 정보의 양에 비해 스크린과 조작부의 물

리적인 크기가 작아 디자인 과정에서 여러 제약을 가지고 있

다. 기존의 모바일 기기에서 주로 사용되고 있는 버튼 입력 방

식은 디스플레이와 조작부가 분리되어 있어 정보의 입출력이 

직관적으로 인식되지 않는다. 그렇기 때문에 모바일 기기의 

정보를 보다 편하게 조작할 수 있는 입력장치의 필요성이 점

점 증가하고 있다. 

이를 위한 하나의 방안으로써 터치스크린 기술이 대두되고 

있다. 터치스크린은 화면상에 직접적인 접촉으로 입력이 가능

한 인터페이스로 비교적 크기가 작으며, 소프트웨어 상에서 

인터페이스 요소를 쉽게 제어 및 구성할 수 있다(colle and Hiszem, 

2004; Scott and Conzola, 1997). 터치스크린에서는 입출력 모두 

스크린 상에서 동시에 일어나기 때문에 기존의 디스플레이와 

조작부가 분리되어 있는 방식보다 직관적인 인터랙션이 가능

하다(Janmes Hobart, 2005). 그리고 디스플레이에 표시되어 있

는 버튼을 직접 접촉함으로써 대화적이고 직감적인 조작을 가

능하게 한다. 버튼 방식의 경우는 지정 버튼에 기능을 할당하

여야 하지만 터치 스크린에서는 화면의 조작부가 유동적으로 
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바뀌고, 화면의 어느 영역이나 버튼으로 사용 할 수 있다. 특히, 

스타일러스 펜이나 필체 인식 기술을 이용하여 화면에서 직접 

글자를 기호로 입력하는 방식으로도 활용 가능하다. 이런 특

징들로 인해 누구나 손쉽게 조작할 수 있어, 여러 사람들이 사

용하는 은행의 현금인출기나 영화관 역사 등의 발권기, Kiosk 

등에 폭넓게 적용되어 이미 우리 생활 전반에 깊숙이 자리 잡

은 입출력 방식이다. 그리고 개인이 사용하는 포터블 네비게

이션, PDA, MP3P, PMP 등의 모바일 기기에도 적용되고 있다.  

터치스크린이 새로운 입출력방식으로 각광받게 되면서 국

내외의 여러 전자 회사들도 터치 기반 인터페이스에 대한 연

구에 관심을 모으고 있다. 특히, NOKIA, Phillips, SONY는 지난 

2004년 전자 기기에 더 나은 터치 기반 인터페이스를 제공하기 

위하여 NFC(Near Field Communication) 포럼을 설립 하여 비영리 

단체로써 활동하고 있다(NFC Forum). 그리고 2007년에는 LG전

자에서는 Prada Phone(LG KE850), Apple Inc.에서 iPhone, HTC에

서 Touch를 출시하는 등 전면에 터치스크린을 채용한 모바일 

제품이 시장에 출시되어 관심을 모으고 있다. 이들 제품의 경

우 기존의 버튼 입력방식을 터치스크린으로 대체하였다. 버튼

을 제거하여 디자인의 심미성을 강조하였으며, 터치스크린만

의 장점인 직접 접근성(direct access)과 제스처(gesture) 등을 활용

하여 사용자들에게 새로운 경험을 제공한다.

하지만 실제로 터치스크린을 모바일 기기에 적용하는 경우

에 이런 장점들과 함께 단점도 존재한다. 즉, 휴대폰의 경 기본

적으로 휴대성을 강조한 제품이기 때문에 물리적인 크기가 제

한되어 있어 한 화면에 담을 수 있는 정보의 양이 한정될 수밖

에 없다. 이것은 인터페이스 설계 방식의 많은 차이를 발생시

키는 요인으로 작용하였다.

기존의 버튼방식의 휴대폰은 물리적으로 돌출되어 있는 버

튼을 누르는 방식을 주로 사용하였다. 하지만 터치스크린은 

편평한 스크린 상에 여러 버튼이 인접하게 배치되어 있어 손

가락 크기에 비해 입력의 정확성을 기대하기 어렵다. 따라서 

최소한의 사용성을 보장하기 위해서는 화면의 각 요소들이 손

가락으로 입력하기 적절한 일정 크기를 확보하고 있어야 한다. 

그리고 직접적인 입력방식이기 때문에 선택하는 영역이 손에 

가려지는 문제점도 발생한다(Shneiderman, 1991; Pär-Anders Al-

binsson et al., 2003). 또한 외적 형태의 구분이 없기 때문에 사용

자 인지 가 힘든 단점이 있으며, 이러한 문제점을 해결하기 위

해 진동등을 사용한 촉각적 피드백과 소리등을 이용한 청각적 

피드백이 사용되기도 한다. 

그러나 이러한 터치스크린 고유의 사용성 문제뿐 아니라 사

용자의 행태에 따른 고려 사항도 존재하며, 사용자들은 서있

거나 이동하는 경우 한 손으로 모바일 기기 사용하는 것을 선

호하기 때문에(Karlson et al., 2006), 한 손으로도 편하게 사용할 

수 있는 버튼의 크기와 레이아웃을 제공하는 것 또한 사용성

의 중요 이슈가 되고 있다. 

따라서 이러한 문제점들을 개선하고 터치스크린에서 최적

의 사용성을 보장하기 위하여 다양한 터치 기반 인터페이스 

가이드들이 연구되고 있으며(Scott and Conzola, 1997; Pekka et 

al., 2006) 이러한 가이드라인들은 터치스크린의 입력을 보장하

는데 가장 우선이 되는 요소로 터치스크린 상의 버튼 크기와 

간격을 위주로 연구되어 왔다(Coll and Hiszem, 2004; scott and 

conzola, 1997). 

하지만 기존의 연구들은 주로 키오스크 등에 활용되는 크기

가 큰 터치스크린이나 스타일러스 펜 기반의 압력식 터치스크

린을 대상으로 한다. 따라서 휴대용 기기의 제품에 적합한 화

면의 크기를 제대로 고려하지 않고 단순히 사용하기 편한 버

튼 크기만을 제공하여 실제 제품에 적용하기는 적합하지 않다. 

실제로 시장에 출시된 터치스크린을 차용한 많은 모바일 기기

들은 이러한 기존 가이드라인의 범위보다 작음을 알수 있다. 

<Table 1>은 터치스크린을 차용한 제품들의 예이다.

Table 1.  Analysis of existing touch button size

즉, 터치 스크린에서의 버튼 크기에 관한 다양한 연구가 있

어왔으나 대부분의 연구가 화면 크기가 큰 제품들을 대상으로 

수행되어 이러한 연구 결과를 모바일 기기에 적용하기 어려운 

한계점을 갖고 있는 것이다(Hong et al., 2005). <Table 2>는 터

치스크린에서의 버튼 크기 및 간격에 대한 설계치로, 최소 버

튼 크기가 한변의 길이가 15mm로 실제 출시 제품과 가이드라

인의 차이를 알 수 있다. 

이러한 기존 연구는 터치스크린의 입력 시간과 오류에 대한 

값을 활용하여 연구되어왔다. 즉, 실제 수행시간에는 이러한 

가이드라인의 설계치가 큰 영향이 있다하더라도 실제 사용자

의 만족도 기준으로 보았을 경우 설계치가 달라질 수 있음을 

의미하며, 실제 시장의 제품 역시 많은 사람들이 사용하고 있

기 때문에 사용자 만족도 기준의 새로운 인터페이스에 대한 

연구가 필요한 것이다.

이에 본 연구에서는 기존의 터치스크린의 가이드라인에서 

제시된 버튼 사이즈를 보다 현실적이고 모바일 기기의 제품 

상황에 사용하기 적합한 버튼 사이즈를 제안하고자 한다. 또

한 이러한 제안된 설계치 즉, 가이드라인은 기존과 같은 입력 

시간과 오류에 관한 관측치 보다는 사용자 만족도를 기반으로 

분석하여 터치스크린 기반의 이동형 디지털 기기들의 사용성
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Table 2.  Comparison among optimal touch key size and distance in related works

구  분 Colle and Hiszem(2004) Scott and Conzola(1997) O’hara et al.(2002)

수행시간
크기 : 20,25

간격: 1, 3

크기 : 16, 18, 20

간격 : 0, 2, 4
N/A*

에러수
크기 : 15, 20, 25

간격 : 1, 3

크기 : 16, 18, 20

간격 : 0, 2, 4
N/A

전반적 사용성 N/A N/A
크기 : 20이상
간격 : 3이상

* N/A : 해당 연구에 관련 내용 부재, 단위 : mm

을 보장하고자 한다.

2.  연구방법

2.1  실험 조건

본 실험은 터치스크린 상의 버튼크기에 대한 엄지손가락을 

통한입력 만족도의 측정을 목적으로 하며, 독립 변수는 화면

상의 버튼크기 따른 4가지 크기요소에 대하여 4수준으로 정의

하였다. 

이러한 독립 변수는 한변의 길이가 4~10mm, 버튼간의 간

격은 1~4mm 이내로 정하였으며, 기존 연구를 참고하여 정의

하였으며[coll], 각 독립변수는 터치버튼의 가로크기, 세로크기, 

가로간 버튼간격, 세로간 버튼 간격으로 정의하였다. 즉, 기존 

연구를 통해 4mm는 엄지손가락을 통한 입력에 적용할 수 있

는 최소 크기로, 10mm는 최적의 사용성을 제공하는 것으로 판

단되어 실험에 사용하였다. 

본 연구의 실험 설계는 4개의 요인에 대하여 직교배열표를 

사용하여 설계하였으며, 각 변수간 주효과와 교호작용을 배치

하여 4 level 4 factor within subject orthogonal design으로 실험을 설

계하였다. 실험은 2회 반복하였으며, 결과값의 평균을 사용하

여 분석을 실시하였다. 각 실험의 순서는 Latin Square Balancing

을 이용해 결정하였다. 

실험설계에 사용된 독립변수 및 수준은 <Table 3>과 같다.

Table 3.  Independent variables and levels

독립변수 수준

가로크기(x) 4, 5.6, 7.3, 9

세로크기(y) 4, 5.6, 7.3, 9

가로간 버튼간격(a) 1, 2, 3, 4

세로간 버튼간격(b) 1, 2, 3, 4

 (단위 : mm).

2.2  피실험자

본 연구는 지난 6개월간 손 및 팔과 관련된 부상이 없는 20, 

30대 성인 남녀 18명을 대상으로 실험을 실시하였다. 실험 참

여는 피실험자들의 서면 동의를 통해 이루어졌으며, 실험 대

상 적격 여부를 위한 기본 정보를 파악하기 위하여 설문지를 

통해서 연령 및 과거 병력과 실험 당일의 건강 상태 등을 조사

하였다. 또한 피실험자의 터치스크린 사용경험이 실험결과에 

영향을 미칠 수 있기 때문에 피실험자 전원은 터치스크린 사

용경험이 있는 사용자를 대상으로 구성하였다.

2.3  실험 기기

터치 스크린 환경에서의 입력 및 사용자 반응을 알아보기 

위하여 본 연구에서는 터치 입력이 가능한 실험용 프로토타입

을 제작하였다. 실험용 프로토타입은 <Figure 1>과 같다.

Figure 1.  Flash prototype(left) and experiment(right)

 프로토타입은 실제 제품의 사용과 유사한 사용경험을 제공

할 수 있도록 제작되었으며, <Figure 1>에서 보듯이 숫자 1에

서 9까지를 입력할 수 있도록 하였다. 또한 각 버튼의 크기를 

변경 가능하도록 제작하여 여러 실험 세트를 적용시킬 수 있

도록 하였다. 

 실제 실험은 프로토타입의 버튼 입력 후 사용자의 주관적 

만족도에 대한 기록으로 실시되었다.

2.4  실험 절차

실험은 calibration test를 먼저 실시하여 실험을 수행할수 있
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는가를 먼저 평가하였으며, 18명의 피실험자 중 16명이 이러한 

예비 실험을 통과하였다. 본 실험은 정전식 터치모니터를 사

용하여 버튼입력을 위한 시뮬레이터를 제작해 실시하였다. 실

험 순서는 임의로 제시되었으며, 각 과제를 수행한 후 주관적 

만족도를 측정하였다.

3.  실험 결과

3.1 주관적 만족도

피실험자의 주관적 만족도를 측정하기 위하여, 본 연구에서

는 magnitude estimation 방법 중 free-modulus를 사용하여 측정하

였으며, max-min transformation을 사용하여 각 데이터를 표준화 

하였다.

Standardized Discomfort =

                  
     ×100

3.2  버튼 크기 및 간격

SPSS를 이용하여 본 연구에서 설정한 독립변수인 가로크기,

세로크기, 버튼간 가로간격, 세로간격의 주효과를 분석하였으

며, 변수간 교호작용에서의 유의성을 살펴보았다. 아래는 사

용자 만족도에 대한 ANOVA 분석 결과이다.

Table 4.  ANOVA analysis of touch key size and distance

Source DF Mean Square F Value

x 3 29969.65 73.19
**

y 3 29196.67 71.30** 

a 3 99.21 0.24 

b 3 1632.61 3.99
** 

x*y 9 2.84 0.01
**

x*a 9 1163.89 2.84*

x*b 9 285.03 0.70 

y*a 9 54.21 0.13 

y*b 9 108.31 0.26 

a*b 9 79.61 0.19
* 

**
: significant at α=0.05, 

*
: significant at α=0.01.

<Table 4>의 ANOVA 분석결과에서 보는 바와 같이 가로크

기, 세로크기, 버튼간 세로간격, 가로크기*세로크기가 유의수

준 0.05에서 유의한 변수임을 알 수 있었으며, 가로크기*버튼

간 가로간격, 버튼간 가로간격*버튼간 세로간격이 유의수준 

0.1에서 유의함을 알 수 있었다. 이러한 결과로 터치 스크린상

의 버튼의 설계 시 크기에 있어서 가로 및 세로의 크기 뿐만이 

아니라 각 버튼간의 간격의 설정이 만족도에 영향을 준다는 

것을 확인할 수 있다. 또한 4가지 주효과 중 가로 간격의 경우 

독립된 변수로서의 유의성은 확인할 수 없었으나, 가로버튼 

크기 및 세로 간격과 함께 조합될 경우 그 유의성이 확인되었

다. 그러나 가로 간격의 유의함을 확인 할 수 없다고 하여도 인

터페이스 설계 시 1개의 버튼이 단독으로 설게되는 예는 거의 

없으므로, 실제 디자인 적용에 있어서는 주요한 고려 요소로 

활용될 수 있다. 이와 같은 의미가 가로 크기 및 세로 간격과의 

조합 시 유의미한 변수로 분석되는 거이다.

이러한 ANOVA 분석에서는 유의미한 변수의 확인은 가능

하지만 실제 디자인에 필요한 변수의 설계값을 찾는것에는 한

계가 있다. 따라서 본 연구에서는 유의한 변수를 사용한 입력

만족도에 대한 예측 모델을 만들었으며, 예측 모델은 Regres-

sion 분석을 통해 제작하였다. 예측 모델은 아래 식과 같다.

      입력만족도    

즉, 입력만족도 예측 모델을 통하여 본 연구의 독립변수의 

전체 구간에 대한 사용자 만족도를 예측할 수 있으며, 제품 설

계 시 활용될 수 있는 변수를 추측할 수 있다. 이에 대한 분석 

및 논의는 제 4장에서 이루어지도록 하겠다.

4.  토  의

입력만족도에 대한 결과를 종합해 볼때 버튼 크기 및 간격이 

커질수록 만족도 높아지는 것을 확인 할 수 있었다. 버튼 크기

에 있어서 X와 Y는 Linear 한 모형을 갖고 있으며, 사용성이 높

을 수록 즉, 버튼 크기가 커질수록 1 : 1 관계를 갖고 있음을 확

인할 수 있었다. 또한 버튼 크기가 작아진다면 간격 확보가 필

요한 것이 확인되었다. 일반적인 버튼형태인 square type의 터

치버튼은 세로 길이 및 세로간 버튼 간격보다 가로 길이 및 가

로 간격의 중요성이 더 높으며, 만족도 예측 모델을 통해 분석

해 볼 때 가로 길이 및 가로간 버튼 간격의 충분한 확보가 가능

할 경우 세로 길이 및 세로간 버튼 간격을 줄이는 것이 가능함

을 확인할 수 있다. 

이것은 만족도 모델링의 변수에서 길이(가로길이 X 세로길

이)와 간격(가로간격 X 세로간격) 4개의 변수 중 가로 길이 및 

세로 길이가 전체 만족도의 약 60%를 차지함에서 예상할 수 

있는 값이며, 따라서 4개의 변수 중 어떤 한 변수의 길이가 달

라진다면 그 길이에 상응하는 길이 만큼을 나머지 변수에서 

보정할 필요가 있다. 즉, square type의 버튼 형태에서 전체 면적

의 확보가 이루어질 경우 형태에 대한 변경이 가능함을 의미 

하며, 버튼 배열이 많아지고 복잡해질수록 가로 간격에 비해 

세로간격은 일정 수준 이상이 확보 될 때 사용성의 확보가 가

능함을 의미한다.

본 연구에서는 이러한 버튼 크기 및 간격의 실제 제품 적용

을 위해 제 3장의 만족도 예측모델을 활용하여 각 버튼 세트를 
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제작하였다. 버튼 세트는 제품 적용의 용이함을 위해 만족도 

값의 그룹핑을 통해 제작하였으며, 상위 30%, 50%, 70%의 구

분을 통해 만족도 상위 그룹, 중간 그룹, 하위 그룹으로 정의하

였다. 이러한 그룹핑은 통계적 값에 의한 구분은 아니며, 실제 

디스플레이의 적용을 쉽게 하기 위함임을 밝힌다.

4.1  만족도 상위 그룹

만족도 상위 그룹은 전체 만족도 값의 상위 30% 이상의 값

으로, 하위 그룹의 버튼 세트를 포함할 수 있는 넓은 범위의 값

이다. 즉, 보다 많은 사용자 구간을 포함할 수 있기 때문에 범용

으로 사용되어야 할 제품의 인터페이스 적용에 용이한 값으로 

판단된다. 

Figure 2.  Relation between x and y in high-satisfaction user group

<Figure 2>는 만족도 상위 그룹의 버튼 크기에 대한 예측 

모델의 그래프이며, 그래프의 안쪽영역이 상위그룹의 허용가

능 영역이며, 바깥쪽 영역이 허용 불가능 영역이다. 

  Table 5.  Button size and distance sample in high-satisfaction user 
group

x y a b

5.5 8.5 4 4

6 7.5 4 3.5

6.5 7 4 3

6.5 7 3.5 4

7 6.5 4 3

7 6.5 3.5 4

7.5 6 4 3

7.5 6 3.5 4

8 5.5 4 3.5

8.5 5.5 4 2.5

8.5 5.5 3.5 4

9 5 4 4

단위 : mm

<Figure 2>의 만족도 그래프를 분석해 보면, 버튼간 간격 

확보 될 경우 (6, 7.5), (7, 6.5)까지 버튼 크기 허용될 수 있으며, 

이때 버튼 간격은 (4, 3) 또는 (3.5, 4)까지 가능하며, 전체적인 

분석 결과와 같이 어느 한 부분의 간격이 줄어들 경우 다른 부

분의 간격의 확장이 필요함을 알 수 있다. 또한 버튼 크기에 대

한 디자인 공간이 충분히 확보 될 경우 크기는 (9, 9) 간격은 (2, 

0)까지 허용 가능하다. 즉, 충분한 사용성을 제공키 위해서 가

로 간격은 최소한 2mm 이상 필요함을 의미한다. 또한 본 연구

는 square type의 버튼을 가정하고 수행되었지만 이러한 버튼을 

round type을 제작한다고 가정할 경우 반지름을 약 3.8mm 수준

을 제작할 경우 동일한 사용성을 유지할 것으로 예상된다. 위

의 <Table 5>는 이러한 만족도 상위 그룹의 버튼 크기 및 간격

에 대한 대표적인 설계치이다.

4.2  만족도 중간 그룹

만족도 중간그룹은 만족도 예측 모델의 상위 50%의 버튼 크

기 및 간격으로 허용 가능 영역 및 불가능영역의 구분은 4.1의 

만족도 상위 그룹의 구분과 같다. <Figure 3>은 만족도 중간 

그룹의 버튼 크기에 대한 예측 모델의 그래프이다.

Figure 3.  Relation between x and y in mid-satisfaction user group

결과를 분석해 보면 버튼간 간격 확보 될 경우 버튼의 (x, y)

는 (5.5, 6), (6, 5.5)까지 허용이 가능하며, 이때의 간격은 (a, b) 일

때, (4, 3) 또는 (3.5, 4)까지 가능하다. 또한 전체 만족도의 분석

과 같이 어느 한 부분의 간격이 줄어들 경우 다른 부분의 간격

의 확장이 필요하다. 

이러한 버튼 디자인을 만족도 중간 그룹으로 한정할 경우, 

디스플레이상의 버튼 디자인의 영역이 충분히 확보될 수 있을 

때 버튼 크기의 (x, y)는 (9, 9) 간격의 (a, b)는 (0.5, 0)까지 허용 가

능하다. 즉, 중간 이상의 만족도를 제공키 위해서는 최소간의 

가로 간격 0.5mm 이상 필요함을 알 수 있다. 마찬가지로 버튼

의 형태가 square type이 아닌 round type이라고 가정할 경우 반

지름은 약 3.3mm 이상으로 정의할 수 있다.

 <Table 6>은 만족도 중간그룹의 대표적인 설계치이다.
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x y a b

4 5.5 4 3.5

4 5.5 3.5 4

4.5 5 4 3

4.5 5 3.5 4

5 4.5 4 3

5 4.5 3 4

5.5 4 4 3.5

5.5 4 3.5 4

단위 : mm

 Table 7.  Button size and distance sample in minimum usability 
guarantee section

  Table 6.  Button size and distance sample in mid-satisfaction user 
group

x y a b

4 9 4 4

4.5 7.5 4 4

5 6.5 4 4

5.5 6 4 3.5

6 5.5 4 3.5

6.5 5 3.5 4

7 4.5 4 4

7.5 4.5 4 2.5

8 4 4 4

8.5 4 3.5 4

9 4 4 2

9 4 3.5 3.5

단위 : mm

4.3  최소 만족도 보장 구간

최소 만족도 보장 구간은 만족도 예측 모델의 상위 70%의 

버튼 크기 및 간격을 포함한다. 일반적인 하위 그룹의 의미는 

설계 지양 범위를 일컫고 있지만 본 연구에서는 최소 사용성 

보장 구간으로 본 영역을 정의하고자 한다. 이러한 최소 만족

도 보장 구간의 그래프는 아래와 같다.

 Figure 4.  Relation between x and y in minimum usability guarantee 
section

본 구간의 버튼 크기 및 간격을 분석해 보면, 버튼간 간격 확

보 될 경우 버튼 크기인 (x, y)는 (4, 5.5), (4.5, 5), (5.5, 4) 까지 허

용 가능하다. 이때 버튼 간격 (a, b)는 (4, 3) 또는 (3, 4) 까지 가능

하며, 예측 모델의 전체적인 해석과 마찬가지로 어느 한 부분

의 간격이 줄어들 경우 다른 부분의 간격의 확보가 필요하다.

또한, 버튼 크기가 충분히 확보될 경우 버튼 크기 (x, y) 가 (6, 

6) 이상일 경우 최소 사용성 구간에서는 간격이 필요치 않음을 

확인할 수 있다. 이러한 버튼을 round type 으로 디자인 할 경우 

반지름은 약 2.7mm 으로 디자인 할 수 있다. <Table 7>은 최소 

사용성 보장 구간의 대표적인 설계치이다.

4.4  간격 무시 가능 구간

최소 만족도 보장 구간인 만족도 예측 모델의 상위 70% 그룹

에서는 간격 (a, b)를 무시할 수 있는 구간이 존재한다. 즉, 최소

의 사용성을 만족할 경우 일정 수준이상의 버튼 크기가 확보

될 경우 간격 없이 디자인이 가능함을 의미한다. 아래의 

<Figure 6>과 <Table 8>은 이러한 간격 무시 가능 영역의 그

래프와 대표적인 설계치이다.

Figure 5.  Relation between x and y in negligible distance 

Table 8.  Button size and distance sample in negligible distance section

x y

5 8

5.5 7

6 6

6.5 6

7 5.5

7.5 5

8 5

8.5 5

9 4.5

단위 : mm



사용자 만족도를 고려한 터치 버튼 사이즈에 대한 연구 545

이러한 간격 무시 가능 구간의 버튼 크기 (x, y)는 (6, 6)을 중

심으로 (5, 8)~(9, 4.5)까지 설계 가능하며, round type으로 디자

인 할 경우 반지름 약 3.5mm 수준으로 디자인 할 수 있다. 

5.  결  론 

본 연구는 이동형 기기에 구현된 터치 버튼의 사용성을 향상 

시키기 위하여 한 손 엄지손가락으로 입력하는 터치 버튼의 

크기 및 간격을 분석하고 입력 만족도에 대한 예측 모델을 개

발하였다. 이러한 연구 결과 터치 스크린의 버튼 디자인 요소

인 버튼의 가로 길이, 세로길이, 가로 간격, 세로 간격에 대한 

설계 시의 유의미한 변수를 확인할 수 있었으며, 만족도 그룹

별 최적 설계치에 대한 값을 구할 수 있었다. 연구 결과 버튼 크

기는 간격의 설정값에 대해 영향을 받으며, square type으로 디

자인할 경우 전체적인 면적을 일정 수준이상으로 확보해 줄 

경우 유사한 입력 만족도를 얻음을 확인할 수 있었다. 단, 이러

한 square type의 면적은 버튼 크기인 (x, y)의 크기가 일정수준이

상으로 커질 때 1 : 1의 관계가 가능하며, 실제 이동형 제품과 

같은 디스플레이의 제약이 있을 경우 가로 길이 보다는 세로 

길이의 확보의 필요성이 더 발생함을 확인할 수 있었다. 또한 

만족도 예측 모델을 이용하여 입력 만족도의 그룹을 제작하였

으며, 이러한 그룹을 이용하여 최적 디자인 설계치를 얻을 수 

있었다. 가장 높은 만족 수준인 만족도 상위 30%의 영역에서

는 버튼 크기(6.5, 7), 버튼 간격(3.5, 4)를 중심으로 버튼형태를 

유지 할 경우 유사한 입력 만족도를 확보할 수 있음을 확인하

였으며, 만족도 중간 그룹인 50% 이상인 영역에서는 버튼 크

기 (5.5, 6), 버튼 간격 (4, 3.5)를 중심으로 할 때 유사한 입력 만

족도를 확보 할 수 있음을 확인할 수 있었다. 또한 만족도 상위 

70%인 그룹 즉, 최소 만족도 보장 구간에서는 버튼 크기 (4.5, 

5), 버튼 간격 (4, 3)을 중심으로 디자인 할 경우 최소 만족도를 

보장할 수 있으며, 같은 그룹의 버튼 크기 (6, 6)을 중심으로 설

계할 경우 간격 무시 가능 영역이 존재함을 알 수 있었다. 즉, 

이러한 설계치는 서론에서 밝힌 것과 같이 터치 스크린의 버

튼 크기 및 간격에 대한 기존 연구 보다도 실제 제품에 활용이 

용이한 장점을 가진다. 

또한 본 연구의 설계치는 이동형 기기 제품의 컨셉 혹은 사

용자 계층에 따라 설계할 수 있는 다양한 값으로 활용될 수 있

다. 즉, 높은 만족도를 요하는 범용 제품의 디자인 시에는 만족

도 상위 그룹의 설계치를 이용하여 설계하는 것이 가능하며, 

black berry와 같은 전문 사용계층과 제품 컨셉이 명확할 경우 

디자인 영역을 더 넓게 활용할 수 있다는 장점을 가진다.

본 연구 결과의 인터페이스 설계 영역은 이렇게 제품 컨셉

에 따라 활용할 수 있는 가능성을 가지지만, 전체 인터페이스

의 디자인에 활용하기에는 여전히 부족함이 있다. 즉, 인터페

이스 디자인은 디스플레이 공간 분석을 통한 배치의 문제와 

버튼 입력을 제외한 list, scroll bar, 그리고 버튼 배치 후의 버튼 

중심간 거리 등 버튼 크기 이외의 다양한 변수를 가지기에 디

자이너의 활용에는 제약 상황이 더 많다는 것을 의미한다. 즉, 

본 연구를 통해 얻어진 결과가 현실에 적용될 경우 디자인 설

계치를 그대로 사용하기에는 제약 상황이 더 존재함을 뜻하며, 

향후에는 이러한 디자인 요소에 대한 연구 결과를 바탕으로 

사용자 만족도와 최적의 사용성, 그리고 최상의 심미성을 가

질 수 있는 연구를 통해 많은 사람이 이동형 기기를 사용함에 

불편이 없도록 해야 할 것이다.
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