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ABSTRACT 

Objective: This study determines which of two types of 2D menu is better on iPhone. Background: Menu systems have 

been important components in modern graphical user interfaces. Review of menu design studies for human-computer 

interaction suggests that menu design guidelines for smartphones need to be reappraised. Method: A nested factorial design 

was used. Twenty-four participants were divided into two groups. The subjects were nested within the menu type. Two types 

of menus are an overview menu and a text menu. Two different breadth levels are 16 and 64. The participants performed 

five tasks in each breadth level. A task is defined as locating a product or product class on the deepest level of the hierarchy. 

An Apple iPhone 2G was used. Results: The results for ANOVA indicated a lack of a significant difference for time to 

respond between the two types of 2D menus. The overview menu showed the better satisfaction score between the two menu 

types. Conclusion: Even though the differences were not significant, an overview menu tended to show better performance 

and preference scores than a text menu that required scrolling. Application: This study can provide menu design guidelines 

when 2D menus are considered for small displays in a high breadth level. 
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1. Introduction 

정보 기술의 발전과 언제 어디서나 통신을 하고 싶은 인간

의 요구는 모바일폰의 사용자를 엄청나게 증가시켰다. 그 결

과 2016년 경의 미국 스마트폰의 이용자 수는 약 1.9억명

으로 예상되고 있다(eMarketer, 2013). 이제 사람들은 핸

드폰을 통신하기 위해서만 사용하는 것이 아니라 무선 인터

넷을 통해 가치 있는 정보를 얻기 위한 수단으로도 사용하

게 된다. 게다가 게임, 카메라, 엔터테인먼트, 온라인 쇼핑까

지 핸드폰의 기능은 갈수록 복잡해졌고 다양해졌다(Ling, et 

al., 2007). 이처럼 기능의 증가로 인해 핸드폰을 사용할 때

의 정신적인 피로도도 높아졌다. 다양한 기능을 어떻게 찾아

야 하고 어떻게 보여야 하는지가 상당히 중요해진 것이다. 

또한 Ling, et al.(2007)의 연구에 의하면 메뉴 디자인이 사

용자의 만족도에 있어 중요한 역할을 수행했다. 따라서 핸드

폰에서 좋은 메뉴 디자인을 얻는 것은 상당히 중요한 이슈

이다. 

컴퓨터에서의 2D 메뉴 디자인에 관련한 상당한 연구가 있

어 왔다. Miller(1981) 및 Kiger(1984)는 한 화면에 보이

는 아이템 수를 나타내는 breadth가 메뉴의 단계를 나타내

는 depth보다 선호된다는 것을 보였고 Schultz and Curran 

(1986) 역시 이 주장을 뒷받침하는 결과를 제시했다. 하지

만 핸드폰, 나아가 터치 interaction이 가능한 스마트폰에서

의 메뉴 디자인에 대한 연구는 부족했고 이에 대한 비교를 

본 연구에서 진행하려 한다. 
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컴퓨터와 핸드폰 사이의 가장 큰 차이는 컴퓨팅 능력이 아

니라 화면의 크기이다. 따라서 데스크탑에 적합한 유저 인터

페이스를 단순히 작은 화면에 적용하는 것은 실용적이지 않

을 경우가 많다. 예를 들면, 컴퓨터에서의 멀티창은 작은 화

면을 가진 기기에서는 그리 효과적이지 않다. 그리고 PC와 

작은 화면 기기의 또 다른 차이점은 input 방법이다. 스마트

폰은 펜 또는 터치 화면을 이용하는데 이는 컴퓨터 환경에서

의 키보드와 마우스를 사용하는 것과는 다를 것이다. 따라서 

큰 화면을 사용하는 컴퓨터의 메뉴 디자인과는 다른 작은 화

면에 적합한 메뉴 디자인이 필요한 것으로 생각되었다. 

이 연구는 작은 화면에서 사용 가능한 2D 메뉴 타입을 다

룬다. 작은 화면에 이용 가능한 여러 개의 메뉴 타입이 있기 

때문에 작은 화면에서 어떤 2D 메뉴 타입이 더 효과적인지 

조사하는 것은 중요하다. 따라서 여기서의 연구 질문은 다음

과 같다. 어떤 타입의 2D 메뉴가 작은 화면에 더 나은 메뉴

인가? 

 

H1: 스크롤이 필요없는 2D overview 메뉴가 스크롤을 

요구하는 2D 텍스트 menu에 비해 더 나은 수행도를 

보일 것이다. 

 

H2: 스크롤이 필요없는 2D overview 메뉴가 스크롤을 

요구하는 2D 텍스트 menu에 비해 더 나은 사용자 

만족도를 보일 것이다. 

 

스크롤이 필요한 2D 메뉴는 사용자에게 더 단계가 깊은 

메뉴로 간주된다(Chae and Kim, 2004). 왜냐하면 스크롤

을 하게 됨에 따라 그 전 아이템을 기억해야 하기 때문이다. 

이러한 높은 단기 기억 요구로 인해 단계가 깊은 메뉴는 선

호되지 않는다. 그리고, 스크롤을 요구하는 2D 메뉴는 오직 

제한된 아이템만 포커스되고 어떤 아이템이 있는지 보기 위

해 수많이 버튼을 눌러야 한다. 

이처럼 Huang(2006)과 Dawkins(2007)도 그들의 연구

에서 메뉴 디자인을 할 때 이러한 스크롤을 피해야 한다고 

제안했다. 또한 Bernard와 Hamblin의 연구(2003)에서도 

메뉴를 보기 쉽고 찾기 쉬워 overview 메뉴가 더 선호되었

다. Overview 메뉴에서 사용자들은 전체에 대한 view를 가

짐으로써 전체 메뉴 아이템들의 context에서 아이템들이 어

디 있는지 알 수 있다(Tidwell, 2006). 그러나, 너무 단계를 

줄여 과도한 너비(즉, 너무 많은 아이템이 한 화면에 보여지

는 것)를 보였을 때는 화면의 혼잡을 이끌어낸다고 알려져 

있다. 

따라서 너무 많은 아이템을 한 화면에 보여지는 것을 피하

는 overview 메뉴가 스크롤을 요구하는 text 메뉴에 비해 

더 나은 수행도와 사용자 만족도를 보일 것이다. 

본 연구에서는 실험을 통해 두 가지 가설을 검증하고 그에 

따른 스마트폰에서의 메뉴 디자인에 관한 가이드라인을 제

시하고자 한다. 

2. Method 

2.1 Devices 

이번 연구에서는 애플의 2G 아이폰이 이용되었고 컴퓨터 

마우스에 의해 조정되는 커서의 움직임이 아닌 터치스크린

에서의 움직임에 의해 직접 내비게이션이 수행되었다. 화면 

크기는 대부분의 컴퓨터보다 훨씬 작은 3.5인치였고 폰은 

135그램의 무게가 나갔다. 

2.2 Task domain 

실험 참가자들은 각각의 breadth 수준에서 다섯 개의 

task를 수행했다. 하나의 task는 하나의 제품 혹은 제품 클

래스를 찾는 것으로 정의되었다. 총 64개의 제품 클래스, 

8개 도시, 8개 주가 주어졌다. 메뉴 task는 다음과 같이 주

어졌다: "캘리포니아 주, 샌프란시스코에 있는 병원을 찾고 

싶습니다. 메뉴를 이용해서 찾으시오". 각 task에 대해 참가

자들은 특정 제품을 찾을 때까지 150초가 주어졌다. 이는 

Geven et al.(2006)의 연구에서 주어진 시간과 동일한 양

이다. 

2.3 Subjects 

24명의 혼성 실험 참가자들이 퍼듀대에서의 광고를 통해 

모집되었다. 참가자들의 평균 나이는 26.6세였고 표준편차

는 6.03이었다. 실험 참가자 대부분, 23명이 공대생이었다. 

실험은 대개 30분이 소요되었고 이에 대해 5불의 보상이 주

어졌다. 

24명은 12명씩 랜덤하게 두 그룹으로 나누어졌다. 한 그

룹은 text 메뉴를 이용했다. 이 그룹은 8명의 남자와 4명의 

여자로 구성되었다. 4명은 학부생, 8명은 대학원생이었다. 다

른 그룹은 overview 메뉴를 이용했고 9명의 남자의 3명의 

여자로 구성되었다. 5명은 학부생, 7명은 대학원생으로 구성

되었다. 

2.4 Independent variables 

독립 변수로는 메뉴 타입과 breadth이다. 한편, breadth는 

화면당 아이템의 숫자이다. 메뉴 타입은 두 가지 레벨이다: 
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스크롤이 필요한 text 메뉴와 스크롤이 불필요한 overview 

메뉴. 두 가지 타입은 컴퓨터와 작은 화면에서 흔히 보여진

다. 두 가지 breadth 수준은 16과 64이다. 두 개의 다른 메

뉴 구조는 depth(레벨)와 breadth가 변화함으로써 형성된

다. 두 메뉴 중 첫 번째는 breadth가 16이고 레벨은 3이다. 

반면 두 번째는 64에 레벨은 2이다. 총 아이템 수는 4,096

으로 동일하다. 여기서 breadth 8은 두 메뉴 타입에서 차이

가 없기 때문에 제외되었다. 

2.5 Dependent variables 

참가자들의 수행도 데이터와 주관적 데이터가 수집되었고 

이 연구에서 종속 변수로 분석되었다. 각 task를 마치는 시

간 및 만족도 점수가 측정되었다. 

한편, 만족도 점수는 매 breadth 수준에서 task들을 마친 

후에 설문지를 통해 수집되었다. 설문은 7 리커트 스케일로 

4문제가 제공되었다. 처음 두 문제는 breadth 수준에 대한 

질문이고 질문 3과 4는 해당 메뉴 타입에 대한 만족도 점수

를 묻는다. 

2.6 Experimental design 

실험은 nested factorial design으로 설계되었다. 참가자

는 하나의 메뉴 타입만 경험했고 breadth 수준은 within-

subject 요인으로 작용했다. 즉, 각 참가자는 두 개의 

breadth 구조에서 task들을 수행하였다. 

Breadth 수준은 랜덤으로 제시되었고 순서의 영향을 없애

기 위해 순서는 crossover design을 통해 counterbalance

되었다. 

이번 실험의 구조 모델은 아래와 같다(Equation 1). 

 

Yijk = μ + τi + βj + τβij + Sk(j) + Sτik(j) + εijk 

(1) 

Yijk : 종속변수, 

μ : 전체평균, 

τi : breadth 수준 i=1,2, 

 βj : 메뉴 타입 j=1,2, 

τβij : breadth와 메뉴 타입의 교호작용, 

Sk(j) : j번째 메뉴 타입 수준 내에서 k번째 

 참가자의 효과 k=1,2,…,12, 

Sτik(j) : 메뉴 타입 내에서의 breadth와 참가자의 교호

작용, 

Eijk : 잔차 

 

2.7 Procedure 

현재 스마트폰에서 이용되는 2D 메뉴가 이번 실험에 이용

되었다. 2D 메뉴는 스크롤이 필요없고 모든 아이템이 한 화

면에 보이는 overview 메뉴와 스크롤이 필요한 text 메뉴

였다(Figure 1 and Figure 2). 

 

각 참가자는 하나의 2D 메뉴에 대해 실행을 수행했다. 

실험 전에 기본 인적 정보를 작성하게 되고 각 breadth 

수준에서 실험 이후에 두 가지 질문을 받게 된다. 마지막 

breadth 수준에서의 실험이 끝나고 나서는 해당 메뉴 타

입 관련한 나머지 두 가지 질문도 추가로 답하게 된다

(Table 1). 

 

Figure 1. 1st Menu type: Text menu(breadth=16) 

Figure 2. 2nd Menu type: Overview menu(breadth=16) 



532  Kyungdoh Kim J Ergon Soc Korea 

 

3. Results 

이번 실험은 두 가지 메뉴 타입 중 어느 2D 메뉴가 나은

지를 결정하기 위해 수행되었다. 단기 기억의 제한으로 인해 

스크롤이 필요없는 2D overview 메뉴가 스크롤이 필요한 

text 메뉴에 비해 수행도 측면 뿐만 아니라 사용자 만족 측

면에서 우월할 것으로 예측되었다. 

3.1 Completion time 

분산 분석의 결과는 두 가지 메뉴 타입의 반응 시간에 

있어 유의한 차이를 보여주지 못했다(F(1, 22)=0.02, p= 

0.9031). 하지만, 두 가지 breadth 수준에서는 수행 시간에 

있어 상당한 차이를 보여주었다(F(1, 22)=30.28, p<.0001). 

한편, 메뉴 타입과 breadth 사이에서 교호작용은 존재하지 

않았다(F(1, 22)=2.65, p=0.1176). Figure 3은 두 가지 타

입 메뉴에 대한 평균을 보여준다. 

3.2 Satisfaction 

만족도는 실험 후에 측정되었다. 이에 대한 분산 분석 결

과 역시 유의수준 5% 기준 두 가지 메뉴 타입에 있어 유

의한 차이를 보여주지 못했다(F(1, 22)=2.45, p=0.1319). 

Figure 4는 두 가지 타입 메뉴에 대한 평균을 보여준다. 

비록 유의수준 5% 기준에서 통계적으로 차이는 없었지만 

Overview 메뉴가 더 나은 만족도 점수를 보였다. 한편 이 

질문 아이템에 대한 신뢰성을 조사하였고 crombach alpha 

값은 0.93으로 상당한 수준의 신뢰성을 가진 것으로 판단되

었다. 

2D 메뉴에서의 만족도는 메뉴 타입에 영향을 받지 않았다. 

하지만 Figure 4에서 보는 바와 같이 overview 메뉴가 더 

나은 만족도 점수를 보였고 유의 수준 15% 하에서는 통계

적으로 유의한 결과도 나타내었다. 

3.3 Summary 

두 가지 메뉴 타입에 관한 수행도와 만족도 결과가 Table 

2에서 보여진다. 비록 결과가 통계적으로 유의하지는 않았지

만, overview 메뉴가 더 나은 수행도를 보였고 표준편차도 

작은 것으로 관찰되었다. 그리고 유의 수준 15% 기준으로 

overview 메뉴가 더 나은 만족도를 보이는 것으로 관찰되

었다. 종합적으로 첫 번째 가설은 기각되었고 두 번째 가설

은 유의수준 15% 하에서 채택되었다. 

 

 

Table 1. Experimental procedure 

Period 0 Step 1: Get the participant's demographic information

Step 2: Perform the experiment for breadth level 1 
Start from Task 1 
Record the completion time 
Turn to Task 2 
…………….. 

Turn to Task 5 

Period 1 

Step 3: Get the participant's satisfaction scores 

Step 2: Perform the experiment for breadth level 2 
Period 2 Step 3: Get the participant's satisfaction scores for 

breadth level 2 

Period 3 Step 4: Get the participant's satisfaction scores for the 
presented menu type 

Figure 3. Completion time results 

Figure 4. Satisfaction results 
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4. Discussion 

이 연구는 어떠한 2D 메뉴가 더 나은지를 조사하기 위

해 진행되었다. 즉, 전체를 보여주는 overview 메뉴가 스

크롤을 해야 하는 text 메뉴보다 더 나은지를 조사했다. 제

한된 단기 기억 용량은 스크롤을 해야 하는 text 메뉴가 

overview 메뉴에 비해 수행도 및 만족도가 떨어질 것으로 

예상되었다. 

하지만, 결과적으로 overview 메뉴가 조금 더 나은 수행

도와 선호도 점수를 보였지만 통계적으로 그 차이가 크지는 

않았다. 비록 스크롤을 요구하는 text 메뉴가 사용자에게 더 

깊은 레벨을 갖는 메뉴로 간주되고(Chae and Kim, 2004) 

깊은 레벨을 갖는 메뉴가 높은 단기 기억 요구로 인해 덜 선

호되지만, 두 메뉴 사이의 인지되는 breadth 차이가 그리 크

지 않았던 것으로 보인다. 

두 메뉴는 수행 시간에 있어 유의한 차이가 없었다. 이는 

64 breadth 수준에서 overview 메뉴 또한 작은 화면 및 읽

을 수 있는 글자 크기로 인해 스크롤이 필요했기 때문으로 

판단된다. 비록 스크롤은 최소화되었지만 추가적인 시간은 

필요했다. 16 breadth 수준에서는 overview 메뉴가 text 

메뉴에 비해 더 빠른 경향을 보인 것을 확인할 수 있었다. 

하지만 수행 시간에 있어 메뉴 타입과 breadth 사이의 유의

한 교호 작용은 없었다. 

종합적으로 작은 화면을 갖는 기기에 높은 breadth 수준

의 2D 메뉴를 고려할 때 overview 메뉴가 선호되어야 한

다. 왜냐하면 overview 메뉴는 높은 수행도와 선호도 점수

를 보이는 경향이 있었고 직관적은 아이콘이 추가되어진다

면 overview 메뉴의 우월성은 더 명확해 질것으로 예상되

기 때문이다. 

Breadth 16인 경우가 64인 경우보다 낮은 수행도를 보였

는데 그 이유로는 16인 레벨에서 메뉴 카테고리가 복잡하고 

생각할 시간을 더 많이 요구했기 때문이라고 생각된다. 

본 연구에서의 task는 메뉴에서 하나의 제품을 찾는 것이

었는데 웹서핑과 같은 탐험적인 task를 이용했다면 만족도

의 차이가 더 명확할 것으로 생각된다. 

이처럼 본 연구에서 미진한 점이 다소 존재하지만 스마

트폰에서의 메뉴 디자인에 대한 가이드라인을 제안했다는 

점에서 이 연구는 스마트폰 제조업자들에게 기여를 한다고 

판단된다. 그리고 터치 스크린 인터페이스를 가지고 있는 

iPhone에서의 실험을 통해 가설을 검증했다는 점에서 의의

를 갖는다고 볼 수 있을 것이다. 
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