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 요약

지 까지 스마트 폰 사용자는 Innovator, Early Adopter가 주 고객이었다면 가격 안정화와 인터넷을 즐

기는 노인세 가 등장하면서 소외계층에 한 요성  체계 인 분류와 집 , 략의 필요해졌다. 그리고 

노년계층만으로 국한된 소외계층이 아닌 자신의 의지에 따라 사용자가 될 수 있는 잠재  사용자에 한 

세분화와 그들을 확보할 수 있는 UI에 한 분석이 필요하다. 그들을 확보하기 해 iPhone의 스큐어모피

즘, MS 메트로UI, Google 머티리얼 UI가 변하는 과정에서 UI의 기본구성요소(WIMP)가 어떻게 용되어

왔는지 분석하 다. 분석결과 스큐어모피즘은 완 히 새로운 것이 아닌 사용자에게 외면 받았던 부분을 보

완ㆍ개선하는 방식으로 천천히 잠재  사용자를 확보하고 있고 메트로 UI는 터치UI개념으로 처음부터 잠

재  사용자를 고려하 지만 새롭고 획기 인 UI로 그들을 확보하지 못했다. 하지만 Google의 머티리얼 

UI는 스큐어모피즘 UI와 메트로 UI의 단 을 보완하고 가성비를 내세워 잠재  사용자  최종수용자까지 

확보할 수 있는 UI로 발 하고 있다. 따라서 잠재  사용자를 확보하기 해서는 스마트폰을 왜(why) 사용

해야 하는지에 해 사용자 스스로가 공감할 수 있도록 해야 하며 직 인 화와 찰의 피드백을 통해 

더욱 체계 인 UI연구로 근해야 함을 제언한다.

■ 중심어 :∣잠재적 사용자∣유저인터페이스∣스마트폰∣디자인철학∣

Abstract

Innovator and Early Adopter are main clients of smart phone until now, but the silver 

generation enjoying price stability and the Internet emerges, so a strategy of the importance, 

systematic classification, and focus of a neglected class is needed. It is necessary to analyze UI 

that can departmentalize not a neglected class limited to the silver generation but potential users 

who can be voluntarily users and can secure them. To secure them, the researcher analyzes how 

Windows, Icons, Mouse Pull-Down-Menus(WIMP) of UI has been applied in the process that 

skeuomorphism UI of iPhone, Metro UI of MS, and Material UI of Google change. As a result 

of an analysis, skeuomorphism is not entirely new and has secured potential users slowly with 

a method to compensate and improve a part that users disregard. As a concept of touch UI, 

Metro UI considered potential users from the beginning but did not secure them with new and 

epoch-making UI. However, Material UI of Google compensates the weaknesses of 

skeuomorphism UI and Metro UI and emphasizes cost-effectiveness, so has developed into UI 

that can secure final consumers of potential users. Therefore, to secure potential users, it should 

make users themselves understand why they should use smart phone, and it should approach 

with more organized studies on UI through feedback of observation and direct talks.
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I. 서 론

1. 연구배경 및 필요성
사회는 빠른 디지털화가 됨에 따라 거 한 규모

의 시장과 소비자층이 형성되었고, 표 화를 이용한 

량생산 경제체제로 발 되었다. 이 과정에서 이 원

하는 것과 필요로 하는 것들이 소수가 아닌 의 취

향과 니즈에 따라 량생산, 발 되었다. 이 과정에서 

의도치 않게 소외계층이 생겨났고 많은 기업과 디자이

들은 (90%)이 아닌 소외계층(10%)을 한 디자

인의 요성을 깨닫고 자신들만의 디자인 철학 는 기

업 윤리에 따라 동참하고 있다. 이러한 사회  분 기

는 표 으로 디지털 분야에서 선행되어야 한다. 그 

이유는 신체 , 기술 ,  등으로 인해 실에 

응하지 못하는 소외계층을 한 윤리  의 디자인

이 가장 필요하기 때문이다. 스마트 폰이 바로 그 표

인 역이고 구매자의 구매의사를 결정짓는 요인  

외형 인 심미성은 물론 자기기에서 가장 요하고 

민감하게 생각하는 부분이 User Interface이기 때문이

다.

지 까지의 스마트 폰 사용자는 신자「innovato

r」, 얼리어답터「Early Adopter」가 주 고객층이었다

면 최근엔 ‘노년 서퍼(Silver surfer)’나 게 사는 ‘노

(No)노(老)족’이 등장하고, 스마트 폰의 가격 안정화 등

에 따라 고객층에서 소외되던 계층을 한 시장 확보가 

필요하게 되었다. 따라서 소외계층 사용자에 한 체계

인 분류와 새로운 소비자 집단을 한 집 과 공략이 

필요하다.

그림 1. 가구주 연령별 시청 가능 매체 보유현황(단위%)
*출처 : 정보통신정책연구원(KISDI) 2016.7.15./Vol.16-13

국내 스마트 폰 보 률은 2015년도 기 의 데이터를 

봤을 때 80% 이상으로  국민 10명  8명 이상이 스

마트 폰을 보유[1]하고 있으며  세계 으로도 가장 

높은 수 에 있다. 한 국내 통계 [그림 1]에서도 20, 

30 의 스마트 폰 사용비율이 매우 높고 50 까지도 

50%가 넘는 통계수치를 보 다. 스마트 폰이 인에

게 필수품이 되어버렸음을 알게 해주는 통계수치이다. 

하지만 60  이상의 세 에서는 낮은 보 률을 보 고 

노인계층이 스마트 폰 사용 사용자  소외계층임을 알 

수 있다. 따라서 많은 학회  연구자, 개발자들은 소외

되고 있는 60  이상의 노인들을 상으로 한 스마트 

폰에 한 연구를 진행하고 있다.

  노년계층을 한 표 인 사례인 LG와인 폰은 40  

이상의 장년층  스마트 폰 사용에 큰 의미를 두지 

않는 사용자를 포함한 노인계층을 상으로 출시되었

다. 이들은 휴 폰의 복잡한 기능보다는 통화, 화번호 

장, 문자발송, 일정 리 등 몇 개의 한정된 기능만을 

원하는 경우가 많다. 특히 기존의 휴 폰은 자 이 

작아 사용하는데 어려움이 많았기 때문에 와인 폰은 이

러한 잠재고객들의 사용패턴을 반 [2]한 것이다. 일명 

‘효도 폰’이라고도 불렸다. 2015년 9월에 출시된 ‘LG 와

인스마트재즈’는 LG 자의 스테디셀러로 ‘와인 폰’의 7

번째 시리즈로 국내  매량 500만 를 돌 함으

로서 국내에서도 소외계층  노년세 를 한 새로운 

시장을 개척하고 있다는 것을 증명하는 사례이며 [표 

1]의 선행 연구결과들이 반 된 것과 같다. 선행연구들

을 살펴보면 소외되는 계층을 부분 60  이상의 노인

으로만 국한시키고 있다. 한 모든 연구의 결론들은 

스마트 폰 UI의 아이콘의 크기, 컬러, 폰트의 활용에 

한 연구결과가 부분이다. 한 재까지 LG의 ‘와인 

폰’ 이외에는 상품성을 인정받은 폰이 없는 것 한 

실이다. 따라서 본고에서는 60  이상의 노년세 만이 

소외계층에 국한된 것이 아니라 그 외 소외되고 있는 

계층 구조를 좀 더 세 하게 분석하여 새로운 스마트 

폰 시장의 고객이 될 소외계층을 한 선행 연구 자료

로 활용되기를 기 한다.
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표 1. 선행연구 분석

2. 연구방법 및 범위
본 연구에서는 인의 필수품이 되어버린 스마트 

폰과는 거리가 먼 소외계층을 좀 더 시장 세분화하여 

그들의 특징과 행동 등을 이론  고찰을 통해 분석하

다. 우선 연구방법은 다음과 같다.

연구의 범 는 [그림 2]의 결과에 따른 스마트 폰 시

장에서 사용자들의 UI/UX경험에 따른 사용 만족률이 

가장 높은 Apple의 iPhone, 삼성, LG 스마트 폰 등에 

용된 UI의 디자인 철학을 살펴보았다. iPhone의 스큐어

모피즘 UI, MS의 메트로 UI, Google의 머티리얼 UI는 

재 구매  만족률이 가장 높은 스마트 폰의 디자인 철

학이기 때문이다. 3가지의 UI 패러다임들이 변천과정

에서 UI의 기본구성요소에 용되어 어떠한 역할들을 

함으로서 스마트 폰 시장에서 사용자의 사용성을 높이

기 해 어떻게 진화해왔는지를 분석하 다. 이 분석은 

스마트 폰이 새로운 기능 는 오류  사용자의 불만 

등을 보완한 모델들이 진화하면서 사용자 확보를 해 

얼마만큼의 역할을 해왔는지를 알 수 있는 자료가 된

다. 따라서 이 연구는 향후 사용자 집단 역에서 배제

되었던 소외계층을 한 새로운 시장 변화를 한 집

과 공략에 한 연구 자료로 활용될 것으로 본다.

그림 2. 휴대폰 브랜드 체감 만족률
* 출처 : 컨슈머인사이트

Ⅱ. 이론적 고찰 

1. 잠재적 사용자 정의
국내 스마트폰의 보 률이 많아지기 시작한 2009년 

11월 말「iPhone」출시[4] 이후부터 일부의 사용자들

은 화 주로만 사용하던 폴더형태의 폰에서 복잡한 

기능으로 구성된 스마트 폰을 사용해야 한다는 이 걱

정되고 부담스럽다고 생각하게 되었다. 아이콘, 앱

(Application), 사용설정을 이해하고 자 을 통해 텍스

트를 입력하는 법을 배워야했으며 사용 요 도 비 기 

때문이었다.

DOI(Diffusion of innovations)[5]에 따르면 스마트 

폰 같은 기술은 사용자들이 기술을 가 먼  수용하느
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냐에 따라 신자「innovator」,얼리어답터「Early 

Adopter」, 기다수자「Early Majority」, 후기 다수

자「Late Majority」, 늦깍이「Laggards」로 구분한

다. 기술의 수용 능력은 결코 나이와 상 없으며 과 

손의 응 능력이 떨어지는 일부 노인들에게는 새로운 

기능의 시스템을 배우거나, 작은 아이콘으로 가득한 화

면을 조작하기란 쉽지 않은데 이러한 사용자들을 후기

수용자「late adopter」라고 부른다[6]. 후기 수용자

「late adopter」를 포함한 최종수용자「Laggards」는 

다음과 같은 사용자들을 말한다. 기술을 받아들이는데 

필요성을 못 느끼는 사용자, 노년세   자기기 사

용에 부정 인 사용자, 스마트 폰의 가격이 부담스러운 

소득계층 는 무소득자 등으로 구분 지을 수 있다. 

이 사용자들은 언제든지 자신의 의지에 따라 조작할 수 

있는 능력을 스스로 습득하거나 도움을 받아 사용자가 

될 수 있기 때문에 이들을 스마트 폰 시장의 새로운 고

객인「잠재  사용자」라 부른다.

2. 잠재적 사용자 분류
겉으로 드러나지 않고 숨은 상태로 존재하는 것이라

는 ‘잠재 ’이라는 단어의 뜻에서 알 수 있듯이 미래에

는 모든 사람들이 기술을 받아들이지 않으면 세상을 살

아갈 수 없게 되는 날이 온다. 지 까지는 기술을 받아

들이지 않는 사용자에게도 무엇을 해야 하는지에 해 

포커스를 맞춰 서비스해왔다면 앞으로는 명확한 사용

자 구분을 제시하여 그에 맞는 사용자에게 기술을 왜

(Why), 어떠한 방법(How)으로 받아들여야 하는지에 

해 근법을 제시해야만 한다. 이것이 「잠재  사용

자」분류가 세 하게 필요한 이유이다.

잠재  사용자 정의에서 언 한 기술에 따른 고객변

화 분류는 에버렛 로 스(Everett M. Rogers)가 1995년 

출간한 ' 신의 확산(Diffusion of Innovation)'이란 책

에서 처음 언 한 용어로 후에 도 드 노먼에 의해 수

정[8]되었고 이후 이 용어는 Apple, Google등 표 인 

ICT Platform 사업 등에서 많이 사용하고 있으며 우리

에게 익숙한 표 으로 알려지게 되었다.

[표 2]를 보면 100%  16%가 경제활동을 많이 하는 

은 세 에 해당되고 유행을 선도하는 계층으로 그들

은 기술을 받아들이는데 있어 정 인 마인드를 갖고 

있다. 따라서 이들을 Target으로 마 이 수립되었기 

때문에 지 까지의 모든 상품들은 신자「innovator, 

얼리어답터「Early Adopter」에 포커스가 맞춰진 제품

이 다수 다.

구분 정의 분포 요구사항 소비계층
Early 

Majority
(초기 
다수자)

평균사람들 보
다 약간 먼저 기
술을 수용하는 
사람

34%

사용자들
은 해법과 
편리함이 
필요하다
고 생각함

실용주의자로 유지 가
능한 경쟁 우위 등을 
추구하는 사람

Late 
Majority
(후기 
다수자)

필요성을 느끼
지만 기술을 수
용하는데 회의
적인 사람

34%
지나치게 뒤처지지 않
는 것에 만족하고 가격
에 민감한 사람

Laggards
(최종
수용자)

기술을 수용하
는데 있어 가장 
늦게 수용하는 
사람

16%
보수적 성향이 강하고 
사회적으로 완전히 수
용이 되어야만 믿고 구
매하는 사람

 *출처 : 도널드노먼과 에버렛 로저스의 혁신확산이론을 토대로 정리

표 2. 잠재적 사용분류표                          

하지만 [그림 3]에서처럼 The Chasm를 좁힐 수 있는 

방법을 통해 세 하게 기다수자「Early majority」

부터 최종수용자「Laggards」까지의 계층을 아우를 

수 있는 기술이 필요하다.

그림 3. Rogers, Everett M(1995)의 내용을 수정한 기
술에 따른 혁신의 확산           

* 출처 : Nielsen Norman Group 

따라서 본고에서는 도 드 노먼과 에버렛 로 스의 

신 확산이론을 토 로「잠재  사용자」를 기다수

자「Early majority」, 후기다수자「late majority」, 최

종수용자「Laggards」로 재정리 하 다. 그 이유는 새

로운 기술의 신이 이 의 것보다 더 월등하게 변화된 

정도를 경제 , 사회  이 을 어떠한 형태든지 자신이 

만족을[9] 느껴야만 받아들일 수 있는 상 인 이 이 

있어야 움직일 수 있는 사용자들이기 때문이다.
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3. 스마트 폰 잠재적 사용자 분류
재의 스마트 폰은 과거 통화 심의 개념에서 다양

한 콘텐츠를 활용하는 개념으로 바 면서 다른 개인 매

체에 비해  연령 에서 압도 으로 높은 특징을 보여 

왔다. [그림 4]처럼 TV와 Desktop PC의 보유율은 감소

하는 추세인데 반해 이동형, 개인형 매체인 스마트폰, 

노트북, 태블릿 등은 증가하는 추세를 보 다.  다른 

조사 [그림 5]에서는 55세 이상 ㆍ장년층의 경우 

66.3%가 스마트 폰을 보유하고 있고 65세 이상 74세 이

하의 경우에도 10명 3명이 보유하고 있는 것으로 조사

되었다. 스마트 폰 이용이 고 연령 로 차 확산[10]되

고 있다는 것을 알 수 있다.

그림 4. 개인 매체평균 보유대수 단위 : 분, %)
*출처 : 정보통신정책연구원(KISDI) 2016.7.15./Vol.16-13

그림 5. 고령자 휴대폰/스마트폰 현황(단위:%)
*출처 : 정보통신정책연구원(KISDI) 2015.11.30/Vol.15-17

의 조사를 통해 앞으로 60  이상의 고령자들도 스

마트 폰을 통해 다양한 콘텐츠를 활용할 수 있음을 알 

수 있고 [표 3]을 보면 고령자들은 경제  어려움이나 

건강 문제에 한 어려움 등에서  벗어나고 있기 

때문에 여행 등 여가 활동에 한 니즈가 차 확 되

고 있다. 인터넷을 즐기는 ‘노년 서퍼(Silver surfer)’나 

게 사는 ‘노(No)노(老)족’ 등 이  노인세 와는 차별

화된 신조어들도 등장하고 있다. 이것으로 고령자들이 

[표 2]에서처럼 잠재  사용자  최종수용자「Laggards」

에 해당된다는 것을 알 수 있다.

구
분
(년)

인터넷
이용률

경험하는 어려움 문화ㆍ
스포츠
람 경험

여행

경제
어려움

건강
문제

국내 해외

2009 20.1% 60.5% 70.7% 11.4% 44.2% 8.6%
2013 26.8% 53.0% 65.2% 18.1% 51.3% 8.9%
증감 +6.7% p-7.5% p -5.5% p +6.7% p +7.1% p+0.3% P

*출처: 통계청 사회조사, 한국인터넷진흥원 (인터넷 이용률은 60세 이상
이며, 나머지는 65세 이상)

표 3. 고령층의 사회적 변화

IT분야의 소외계층이었던 고령층을 포함한 잠재  사

용자에 한 조사와 체험을 통해 그들의 니즈를 반 한 

상품이 개발되어야 하기 때문에 스마트 폰 분야의 잠재

 사용자에 한 분류가 필요하다. 스마트 폰 잠재  

사용자 분류는 「산업 별 잠재 사용자가 기 하는 계

혜택」과 로 스와 슈메이커(Rogers & Shoemaker, 

1971)의 논의를 바탕으로 분석[11]하여 다음과 같이 분

류하 다.

기 다수자「Early majority」는 신기술에 어느 정

도 심은 있지만 손해 보는 것이 두렵기 때문에 스스

로 개척을 하고자 하지 않는 성향이 강하다. 이들은 실

용 인 측면을 시하기 때문에 심을 가진 제품이 성

숙기에 어들 때까지 기다리며 획기  변화나 신을 

기피한다. 체 시장의 1/3의 차지하는 Group으로 가격

에 민감하기도 하다. 후기 다수자「late majority」는 

기술에 한 두려움이 있으며 기 다수자「Early 

majority」의 의견을 시하는 경향이 있다. 그 기 때

문에 랜드를 시하는 특성이 강하고 자신의 생각보

다는 의 움직임에 따라 반응한다. 제품이나 서비스 

등이 필수가 되어야만 구입을 하거나 사용을 하게 된

다. 기 다수자「Early majority」와 마찬가지고 체

시장의 1/3을 차지하고 가격에 민감하다. 최종 수용자

「Laggards」는 첨단기술에 해 알지도 못하고 그 기

술을 사용하는 방법조차도 알지 못한다. 첨단기술을 부

정 인 시각으로 바라보고 마  분야에서는 배척하

고 있는 상이기도 하다. 기업이나 단체에 이익이 될 

수 없다고 단했었기 때문이다. 따라서 기업들은 얼리

어답터「Early Adopter」와 [표 4]의 「잠재  사용

자」와의 간격을 좁힐 수 있는 이 부분을 새로운 시장 
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상황의 변화에 어떻게 용하고 확보할 것인지에 한 

해답을 빠른 시간 내에 찾아야 한다.

잠재  사용자 구분 사용자 특징 상 타겟층
Early 

Majority 
(초기 
다수자) 

평균사람들 보
다 약간 먼저 
기술을 수용

다른 사용자들의 사용후기나 
제품이 안전 단계에 들어섰
을 때 수용하는 사용자
즉, 실용주의자로 불림

연령대 상관
없음

Late 
Majority 
(후기 
다수자)

필요성은 느끼
지만 기술을 
수용하는데 고
민이 많음

사용을 해도 되고 하지 않아
도 상관 없다고 생각하는 사
용자 즉 보수주의자로 불림

가성비를 따
지는 사용자
(연령대에 상
관없음)

Laggards
(최종수용

자)

기술을 수용하
는데 있어 가
장 늦음

새로운 기술이 정착할 때까
지 수용하지 않는 사용자

기술에 무감
각한 사람(연
령대에 상관
없음)

노년세대지만 
관심이 많음

노안 및 현저히 떨어진 학습 
능력으로 어려움을 느끼는 
사용자

60세 이상 
노인

스마트 폰의 
가격이 비싸다
고 생각하는 
사람

소득이 없거나 자주 사용하
지 않아도 되는 사용자

어린이, 무 소
득자, 독거노
인 등

표 4. 스마트 폰 잠재적 사용자 분류표

4. 잠재적 사용자를 확보하기 위한 사례
다른 분야는 이미 잠재  사용자들이 경제  측면에

서의 요성을 알고 다양한 제품에 용하고 있다. 

KB 융지주 경 연구소의 “노년시장의 기회와 노년 

마 동향”에 따르면 다음과 같은 해외사례들을 찾아

볼 수 있다. 새로운 마 의 주 Target층이 될 최종수

용자「Laggards」 의 하나인 고령층의 니즈를 수용

하기 해서 선진국에서는 고령자들의 신체  문제  

불편함을 고려한 상품들을 개발하고 있다. 고령자들에

게 안 하고 친화 으로 다가가기 한 제품들을 연구

하고 개발하고 있다.

그림 6. 미국포드사의 자동차 시트(2020년 예정)와 블랙매
직(네슬레), 프랑스 생수 에비앙

*자료출처 : KB금융지주 경영연구소 노년시장의 기회와 노년마케팅동향 
 

첫 번째 해외 사례는 미국 포드사에서 100세 시 를 

맞아 연구한 자동차 시트이다. 이것은 사회 반 으로 

인간의 수명이 늘었다는 것에서 착안하 고 고령층 운

자에 한 문제 을 해결하기 함이다. 포드사는 고

령운 자들이 증가함에 따라 노년산업측면에서 65세 

이상 인구의 30% 가량이 심장에 문제가 있다는 사실에 

착안하여 심장이상 징후를 미리 감지하여 자동으로 차

량을 안 하게 정지할 수 있는 자동차시트를 개발하고 

있다.

두 번째 사례 한 일본의 자동차 련 제품이다. 일

본 한 고령운 자를 돕는 용차량을 개발 이다. 

다리가 불편한 노인을 해 손으로만 조정할 수 있는 

자동 운  장치 시스템을 개발하고 있으며, 교차로 등

에서 인지 반응이 떨어지는 고령자를 한 경고 시스템

을 개발 하고 있다.

그 외에도 돈 많은 노년세 를 잡기 해 다양한 상

품과 마 이 등장하고 있다. 네슬 (식품기업)에서는 

콜릿 제품 ‘블랙매직’에 해 무게를 이고 포장을 

단순화하 다. 내용물을 한 에 볼 수 있도록 씨와 

그림 크기도 키움으로서 노년세 의 지갑을 열겠다는 

략이다. 랑스 생수업체인 에비앙 한 물병의 크기

를 작고 가볍게 함으로서 고령층 고객들을 심으로 개

선[12]하고 있다. 이러한 해외사례는 그 동안 시장고객

에서 소외되었던 최종수용자「Laggards」  노년세

들이 앞서 [표 3]의 통계처럼 새로운 시장의 고객에 집

되고 있음을 알려주고 있는 사례이다.

Ⅲ. 스마트 폰 디자인 철학에 따른 UI 패러다임

스마트 폰 사용이 증하면서 디지털 기기의 디바이

스 UI디자인은 심 한 형태의 UI를 추구하는 방향으로 

빠르게 진화하고 있다. 기 핸드폰 UI는 기본 으로 

날짜나 화번호 입력 등을 표시해주는 사용자의 단순

한 요구 기능을 수행하는 수동 인 인터랙션이었다면 

지 의 스마트 폰부터는 카메라기능, 음악 감상, 인터넷

사용, 채  등은 물론 사용자가 요구하는 것보다 훨씬 

많은 내용과 기능을 능동 으로 수행하여 새로운 데이

터를 창출할 수 있는 능동  UI로 변해고 있다. UI가 변

화된 원인은 다음과 같다.

첫 번째는 다양한 자기기들이 표 인 한 가지 제
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품을 심으로 기능상 통합되고 있는 상으로 새로운 

UI가 필요하게 되었다. 그로인해 변화된 UI의 특징은 

면 화와 터치 UI의 용이다.

두 번째는 서로 다른 성격의 자기기의 UI는 제품의 

크기와 상 없이 같은 내용과 동일한 서비스를 제공해

야 한다는 이다. 를 들면 PC, Mobile, TV로 동일한 

서비스를 사용자가 사용할 수 있는 좀 더 사용하기 편

리하고 작동에 있어서 직 인 서비스[13]가 이루어질 

수 있는 UI가 용되어야 한다.

따라서 만족률과 사용률이 높은 인 스마트 폰

의 UI에 용된 디자인 철학 패러다임을 살펴보는 것은 

매우 요하다. 그 표 인 UI 패러다임은 다음과 같

다. iPhone의 디자인 철학인 스큐어모피즘, MS사의 메

트로 UI( 도우8 스타일 UI로 이름 변경 정, 이하 메

트로 UI로 통칭), Google의 머티리얼 UI이다.

구
분

스큐어모피즘 UI 메트로 UI 머티리얼 UI

2008, Apple 2012, Microsoft 2014, Google

OS IOS, Apple MS Android, 크롬OS, 
Web

디자인
철학 Skeuomorphism Authentically 

digital Minimalism

특
징

실물대상을 비유한 
형태로 활용

경계선이 없고 
면으로 분할

직관적이고 
일관된UI,UX적용

사용자들의 경험에 
익숙해진 형태

정사각형 또는 
직사각형으로 
분할된 면으로 
시각적인 경계를 

사용

질감이 느껴지는 
표현과 선명한 
그래픽사용

디자인
Key 
Point

사실적이고 
3차원적인 묘사

타이포그래피, 면 
분할

표면과 그림자, 글자, 
아이콘, 강조된 

영역에만 컬러 사용

의
도

일상생활의 사용자 
경험을 그대로 

구현하여 
사용자들에게 좋은 
경험을 제공하려는 

의도

iPhone과 
안드로이드폰이 

사용하기 
복잡하다는데 
착안해 완전히 
다른 사용자 
환경으로 개발

사용가능한 공간을 더 
효율적으로 사용하고 
스마트폰과 태블릿, 

데스크탑 
어디에서든지 더 
일관적인 사용자 
경험을 제공하려는 

의도

동적효
과

터치, 
스와이프(Swipe)

터치, 스와이프, 
스크롤(Swipe 

Scroll), 
플릭(Flick)

시차적 효과
(Parallax)

진화과
정
단계

GUI ~ NUI NUI NUI

기술 touch & pointer touch touch & pointer
Applic
ation

스마트폰, 컴퓨터, 
노트북, 

웨어러블와치
컴퓨터, 스마트TV, 

스마트폰 스마트폰

표 5. 디자인철학에 따른 UI패러다임

스큐어모피즘은 1987년 매킨토시 OS시스템 5X에 

용되면서 당시 디지털을 처음 하는 사용자를 쉽게 이

해시키고 사용을 유도하는 최고의 방법으로 알려지기 

시작했다. 스마트 폰이 등장한 이후의 UI 디자인 에

서는 2008년 iPhone이 등장하면서부터 으며 스큐어모

피즘 철학이 더 극 으로 용[14]되었다.

MS는 2012년 메트로 UI를 선보이면서 iPhone의 실제

이고 3차원 인 묘사에 어려움을 느 던 사용자들에

게는 새로운 센세이션을 불러일으키는 계기가 되었고, 

그 후 2014년 Google에서는 스마트폰의 UX에 최 화

된 머티리얼 UI를 통해 새로운 UX환경을 경험할 수 있

는 UI를 선보 다.

UI의 디자인은 미니멀리즘과 터치기반의 UI로 진화

되면서  심 하고 랫 한 형태로 용되고 있다.

Ⅳ. 잠재적 사용자확보를 위한 UI패러다임 변화
1. UI디자인원칙과 기본구성요소
스마트 폰 같은 자기기를 사용하기 해서는 기계

와 사용자 간의 의사소통을 해 UI를 좀 더 쉽고 효율

으로 사용할 수 있도록 기획, 설계, 디자인해야 한다. 

사용자가 이해하기 어려운 메타포를 활용한 아이콘을 

제작하거나 무 많은 버튼과 복잡한 이아웃은 피해

야 한다. 일반 으로 사용자가 기 하는 행동에 그래픽 

요소를 맞춰 집 할 수 있도록 하여 사용자가 좀 더 쉽

고 편하게 조작할 수 있도록 유도[15]해야 한다. 따라서 

스마트 폰 UI는 기본구성 요소인 WIMP(Window, Icon, 

Menu, Pointer)에 디자인 원칙을 용해야만 한다. [표 

6]은 스마트 폰의 사용성을 해 UI기본구성요소에 

용되어야 할 UI디자인 원칙에 한 설명을 간략하게 정

리해보았다.

UI의 기본 구성요소들이 [표 6]의 UI 디자인 원칙에 

따라 제작되었을 경우에는 스마트 폰 사용자들에게는 

UI의 심미성을 통해 사용성이 높아지며 사용 만족감 

한 높아진다. 곧 이것은 재 구매나 타인에게 추천할 수 

있는 구매자 확보로 이어지기 때문이다. 따라서 디자인

원칙에 의거한 UI의 기본구성요소가 UI패러다임에 어

떠한 모습으로 용되었는지를 비교해 보았다.
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디자인
원칙

역할과 정의
디자인
원칙

역할과 정의

메타포
해당 콘텐츠의 특징과 
개념을 사용자들이 쉽
게 인식할 수 있도록 
하는 역할

반응과 
대화

사용자가 하는 행동을 즉
각적으로 시각적, 청각
적, 촉감 등으로 바로 알
려주는 역할

UI기본구
성요소 Icon UI기본구

성요소 Icon, Pointer

직접
조작

사용자로 하여금 버튼
이나 아이콘등을 이용
해 직접 제어하고 있다
는 느낌이 들 수 있도
록 하는 역할

관대함
시스템에 손상과 무리를 
주지 않는 범위에서 사용
자가 편하게 사용할 수 
있도록 하는 함

UI기본구
성요소 Pointer, Menu UI기본구

성요소 Menu, Pointer

보고 선택
하기

사용자가 조작과 상호
작용을 할 때 무슨 상
황인지 바로 인지할 수 
있도록 직관적으로 나
타내주는 역할

미적 
완전함

제품과 콘텐츠가 지닌 최
상의 디자인과 기능을 제
공해야 함

UI기본구
성요소 Icon, Menu UI기본구

성요소 Window
 *출처 : 눈길을 사로잡는 스마트폰 앱UX & UI디자인

표 6. UI디자인 원칙

구
분

스큐어모피즘 UI 메트로 UI 머티리얼 UI

2008, Apple 2012, Microsoft 2014, Google

디자인 Skeuomorphism Authentically 
digital Minimalism

Window

Icon

Menu

pointer touch & pointer touch touch & pointer

적용 iPhone
MS, Samsung, 

LG
iPhone

LG, Samsung

표 7. UI의 구성요소인 WIMP비교               

Icon요소에는 Apple, MS, Google의 모든 UI가 직

인 디자인으로 사용자에게 학습의 경험이 없이도 사

용할 수 있도록 제공되고 있다. Icon들의 집합체인 

Window에서도 직 으로 사용자들이 쉽게 사용할 수 

있도록 구성되어 있다. 하지만 Apple의 스큐어모피즘 

UI의 Icon은 직 인 사물의 형태를 만들어내려다 [표 

7]의 스큐어모피즘 UI의 Icon처럼 자칫 사용자들이 어

떠한 내용인지 모를 Icon도 제공되고 있다. Menu의 구

성요소를 살펴보면 UI의 면 과 구성요소들이 터치가 

쉽고 편리하게 변하되고 있음을 알 수 있었다. MS의 

메트로 UI는 MS외에도 다른 랜드에서도 용하고 

있는 UI로 3가지  다양한 용이 가능한 UI임을 알 

수 있었다.

2. UI패러다임에 따른 변천과정
본 연구는 [표 4]의「잠재  사용자」의 특징이 

Apple의 스큐어모피즘 UI, MS의 메트로 UI, Google의 

머티리얼 UI 패러다임에서 어떻게 변화되어 진화되었

는지를 분석하 다. 스마트 폰 시장의 주요 사용자에서 

소외 되었던「잠재  사용자」를 확보하기 한 향후

의 연구방법이 필요성을 시사하기 함이다. 따라서 스

큐어모피즘 UI, 메트로 UI, 머티리얼 UI를 기반으로 진

화해온 표 인 스마트 폰을 조사하 다. 그 스마트 

폰에 용된 WIMP(Window, Icon, Menu, Pointer, 이

하 WIMP로 통칭)기본 구성요소에 용된 UI의 디자인

원칙에 따른 기능들이「잠재  사용자」들을 확보하기 

해 어떠한 역할을 하고 있는지 분석하 다. 

첫 번째, Apple의 iPhone UI 디자인은 약 10년 동안 

스큐어모피즘 UI를 용하여 획기 이면서 이  모델

을 완 히 변화시키는 것이 아닌 기존의 모델을 조 씩 

다듬고 개선하는 방식으로 진화하고 있다. 이것은 애

이 새로운 신을 용한 변화가 아니라 이 버 에서 

사용자에게 외면 받았던 부분들을 하나씩 보완 개선하

는 방식으로 더 나은 것을 한 디자인 철학으로 소외

되었던「잠재  사용자」를 확보해 나가는 노력을 하

고 있음을 알게 해주는 부분이다. Apple의 iPhone은

「잠재  사용자」를 확보하기 해 새로운 신을 바

탕으로 제품을 생산하는 것이 아니라 사용자들의 사용

성이나 경험을 바탕으로  개선하는 방식으로[16] 

근하고 있다. 

 iPhone은 iPhone4를 시작으로「잠재  사용자」  

기다수자「Early majority」를 확보할 수 있었고 

iPhone6부터는 후기다수자「late majority」를 한 UI

로 변하고 있음을 알 수 있다.
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그림 7. 스큐어모피즘, 메트로, 머티트리얼 UI변천과정
*이미지출처 : 구글 

두 번째 메트로 UI는 Window phone에 용되어 처

음부터 터치UI를 도입하기 시작하면서 메트로 UI는 컴

퓨터와 스마트 폰 사용자의 인터페이스를 통합하고자 

했던 철학을 바탕으로 [그림 8]의 분석내용처럼 단 기

간 내 많은 사용자  얼리어답터「Early Adopter」사

용자에게 오히려 더 인기가 있었다.

그림 8. 2013 Smart phone OS Results 
*출처 : ABIResearch

하지만 메트로 UI는 새롭고 획기 인 UI로「잠재  

사용자」를 확보하지는 못했지만 터치UI로 면 이 크

고 직 인 Icon으로 가격 비 성능이 좋은 가성비를 

내세워 렴한 가격의 스마트 폰을 원하는「잠재  사

용자」확보에는 효과 이라고 할 수 있다.

세 번째 머티리얼 UI는 큐 이션 UI로도 불리는 카

드형 UI 는 메트로 UI가 좀 더 체계 인 형태로 변형

된 것으로 볼 수 있다. 메트로 UI의 격자구조 형태를 그

로 흡수하여 더욱 더 풍부한 형태의 이아웃으로 변

형된 것이다. 머티리얼 UI는 랫한 형태의 메트로 UI

의 확장성으로 보여 지기도 하지만 스큐어모피즘의 특

징인 그림자, 질감효과 등을 유사한 형태로 용하고 

있다. 이것은 머티리얼 UI가 스큐어모피즘과 메트로 UI

의 특징  장 은 그 로, 단 은 보완하여 새로운 UI

를 탄생시킨 것으로 볼 수 있다. 그리고 머티리얼 UI는 

렴한 가격과 스큐어모피즘 UI와 메트로 UI의 장 을 

그 로 용했기 때문에 최종수용자「Laggards」  

렴한 가격을 선호하는 사용자를 확보하기에 합하다.

V. 결론 및 제언

가장 인 iPhone이 스큐어모피즘 UI를 통해 사

용자의 행동양식을 이해함으로서 스마트 폰 시장을 개

척하 다면 그 뒤를 잇는 MS와 Google의 UI는 터치UI

기반으로 사용자의 행동양식의 변화를 요구하여 스마

트 폰 시장을 넓 가고 있다.  

  [그림 9]처럼 시각장애인이나 시력이 하된 소외계

층, 노년계층은 처음에는 스큐어모피즘의 버튼을 사용

하기 어려웠다. 하지만 메트로 UI나 머트리얼 UI처럼 

터치를 기반으로 한 UI가 등장하면서 터치 역은 확

되고 터치오류가 어드는 형태로 진화하고 있다. 이러

한 UI패러다임이「잠재  사용자」를 확보하기 해서 

천천히 형태가 진화하고 있음을 알 수 있다.

그림 9. 스큐어모피즘/메트로/머트리얼UI 비교 
*출처 : 구글이미지
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하지만 세 가지 유형의 디자인 철학을 기반으로 한 

UI패러다임 모두「잠재  사용자」를 확보하기에는 많

은 연구가 필요함 알 수 있었다. 

첫 번째 Apple의 iPhone은 고가의 정책으로「잠재  

사용자」  후기다수자「late majority」, 최종수용자

「Laggards」를 확보하기 한 해결이 미흡하다. 그에 

반해 MS의 메트로 UI와 Google의 머티리얼 UI는 가

정책으로 가성비는 좋지만 컴퓨터UI 던 스큐어모피즘 

UI에 익숙하거나 자기기 사용에 어려움이 많은 계층, 

새로운 것에 해 부정 이거나 새로운 기술이 정착할 

때까지 기다리는 최종수용자「Laggards」를 확보하기

에는 어렵다. 따라서 노년세 나 기술을 수용하는데 있

어서 가장 늦은 최종수용자「Laggards」에게 근할 

수 있는 해결방법이 요구될 것이다. 즉 최종수용자

「Laggards」가 무엇(what)을 사용해야 하는가를 생

각하게 하는 것이 아니라 이것을 왜(Why)사용해야 하

는지에 해 스스로 해답을 찾을 수 있는 UI를 용한 

스마트 폰을 구매할 수 있도록 해야 한다. 따라서 각양

각색의 성향을 지닌「잠재  사용자」확보를 하여 

직 인 화와 찰의 피드백 통해 좀 더 체계 인

「잠재  사용자」를 한 UI연구가 필요함을 제언한

다.
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