
1. 서론 

1.1 연구목적 및 배경

최근 몇 년간 소셜 네트워크 서비스(SNS) 사용자는

꾸준히 증가하고 있는 추세다.[1, 2] 하지만 10대 또는 20

대의 증가 폭은 둔화하는 반면 40~50대의 사용자는 증가
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Depth를단순화하여 접근이 용이 할 수 있도록 고려해야 할 것이다. 셋째 GUI 측면에서 아이콘의 인식률을 높이도록 직감적
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하고 있다. 하지만국내 연령별 사용자층을 보면 10~30대

에서는 페이스북이나 인스타그램, 특히 인스타그램의 인

기가 많고 사용자가 많지만[3], 40~50대들은 국내 개발

업체가 서비스 하는 밴드나 카카오스토리를많이 이용한

다.[4] 이는 인스타그램이 10~30대에서 많은 이용자층과

인기를 누리고 있으나 사용자 확대 측면에서 보면 한계

에 다다랐다고 판단된다. 인스타그램이 국내 이용자를

늘리고 폭넓은 사용자층을 확보하려면 최근유입률이 높

아지고 있는 40~50대 사용자층에 매력적으로 다가가야

할 것이다. 따라서 본 연구에서는 40~50대가 인스타그램

사용에 있어서 어떠한 점이 어려운지, 국내 서비스와 비

교해 진입의 장벽이 무엇인지에 관해UX/UI측면에서 사

용성 테스트를 통해 연구해보고자 한다. 이를 통해 문제

점을 찾아내고 유입률과 접근성을 높일 수 있는 개선점

을 제시하는 것이 이 연구의 목적이다.

1.2 연구방법 및 범위

본 연구의 연구방법으로는 사용성테스트(Usability

Test)의 주요 실험 방법으로 사용자 인터뷰와 Screen

Test기법을 사용했으며[5,6] 이를 통해 인스타그램의 UI

와 GUI에 대한 사용자의행동을관찰하고 사용성 테스트

후 인터뷰와 설문조사 방법을 통해 분석하였다. 실험 기

간은 2018년 4월 5일 ~ 4월 18일 실험자 거주지 및 근무

지 근처 카페에서 진행하였다. 연구범위는 안드로이드

기반 스마트폰에서 최신버전의 인스타그램을 대상으로

주요 기능 즉, 계정 설정, 사진 또는 동영상 올리기, 수정

및 삭제, 친구와 소통하기, 공유 및알림기능에한정하여

사용성 평가를 진행하였다.

2. 연구설계

2.1 사전조사 및 실험대상 선정

실험 대상자를 선정하기 위한 사전 조사단계에서

SNS사용여부, 스마트폰 숙련도, 인스타그램 사용여부를

고려하여 사전 설문을 통해사용자 7명을 선정하였다. 이

는 Jakob Nielsen의 사용성 평가 연구 이론에 근거하여

선정하였다[7,8]. 연령은 40~50대 남녀 각각 3, 4명을 선

정하였으면모두 SNS를 사용해본 경험은 있으나인스타

그램을 사용해보지 않은 사용자를 선정하였다. 자세한

사용자 선정 기분은 Table 1과 같다.

Table 1. Number of participants

Division List No.

Gender
Male

Female
3
4

Age
40’s
50’s

3
4

Period of SNS use
1 year or less
2 years ~ 3

More than 4 years

1
2
4

Smartphone
proficiency

Advanced user
Intermediate users

Novice users

2
3
2

2.2 연구 수행 프로세스

연구 수행을 위한 과정은 Fig.1와 같은 순서로 진행하

였다.

Fig. 1. Process of usability test

첫 번째는 실험대상 애플리케이션과 경쟁 애플리케이

션에 대해 환경 분석을 하였다. 이를 통해 공통된기능과

자주 쓰는 기능 차별화된 기능 등을 분석하였다. 둘째로,

사전 설문과 인터뷰를 통해 사용자 40~50대 사용자의 스

마트폰 사용 정도와 SNS선호도 및 숙련도, 인스타그램

과 카카오스토리의 사용여부, 주로 사용하는 기능에 대

해 분석하였고 셋째로 앞서 분석 한 내용을 바탕으로 사

용성테스트 기획을 하였다. 넷째로, User Scenario를 작

성하여 사전 조사를 통한 기능과 비교 분석하여 사용성

테스트를 위한 Task List를 만들었다. 다섯째로, 작성된

Task를 기반으로 Task Scenario를 작성하여 모의 테스

트를 진행하였다. 여섯째로, 참가자 선정 기준에 따라 참

가자를 선정하였고일곱 번째로 Usability Test를 Screen

Test기법과 인터뷰형식으로 진행하였으며 사용성테스트

후 인터뷰 형식의 사후 설문을 진행하여 더욱 깊이 있는



40~50대 사용자 유입을 위한 인스타그램 사용성 개선에 관한 연구 179

분석 자료를 얻을 수 있도록 하였다. 여덟 번째로, Test

결과에 대해심도 있는 분석을 통해문제점분석및 개선

안을 제안하는 순서로 진행하였다.[9-11]

2.3 사용성 테스트를 위한 Task

사용성테스트를 위한 과업(Task)을 도출하기 위해 국

내 경쟁사 서비스인 카카오스토리와 인스타그램에서 공

통으로 사용되는 기능들과 차별화된 기능을 정리하였다.

이를 기반으로 실험대상 연령층을 대상으로사전 설문조

사를진행하여자주 사용하는 기능 리스트를 작성하였다.

이렇게작성된 기능을 대상으로회원가입 3개항목, 친구

와 소통하기 6개 항목, 사진올리기 7개 항목, 동영상 올리

기 4개 항목, 수정과 삭제 4개 항목, 공유 2개 항목, 알림

기능 2개 항목으로 구분하여 상세 Task를 작성하였다.

테스트를 위한 상세 항목은 Table 2와 같다.

Table 2. Task list for Usability test

Function No. Task

Account
settings

1-1 Create your own ID

1-2 Turn your profile picture into a photo in the gallery

1-3 Please enter 'Hello' in your introduction

communicat
ion with
friends

2-1 Find the 'smileysh' ID and follow it

2-2 Enter the Instagram of the friend you just added

2-3 Just like your friend's post

2-4 Comment on your friend's post saying "cool"

2-5 Send a direct message to your friend called 'Hello'

2-6 See your friend's story

Upload
photos

3-1 Take a picture in the Instagram

3-2 Put your favorite filter on the picture you just took

3-3 Try tagging your friend 'smileysh' on your photo

3-4 Have a hash tag called 'spring' in your post

3-5 Put the photos you just filtered in your account

3-6
Put the pictures from the original album in their

account

3-7 Put a picture in your story

video
Upload

4-1 Take a five-second video in Instagram

4-2 Put your favorite filter in the video you just took

4-3 Upload the video

4-4
Take out the video you just took and reduce the

video length to 3 seconds

Modified
&

delete

5-1
Edit the photo post you just uploaded to "Nice to

meet you"

5-2 Delete the tag 'smileysh' in your photo post

5-3 Add your own location to that post

5-4 Remove previously posted video posts

share
6-1 Share your friend's posts

6-2 Share your posts with friends in a direct message

Notifications
7-1 Check out your notifications

7-2 Try removing the topmost notification

3. 연구 결과 분석

3.1 사용성 테스트결과 분석

이번 연구의 사용성테스트 성공과 실패 기준은 다음

과 같다. 절댓값(일반적으로 기능을 알고 있는 사용자의

평균 Task 수행시간)과 동일하거나 빠른 시간에 Task

수행하면 Pass로 평가하고, 절댓값의 세배 이내에 Task

를 수행하면 Delay, 절댓값의 3배 이상의 시간을 사용하

여 Task를 수행하거나 아예 수행하지 못하면 Fail로 규

정하였다. 이러한 기준으로 인스타그램의 주요 기능에

대한 사용성평가 결과 Table 3과 같은 결과를 나타내고

있다.

Table 3. Result of Usability test

No. User1 User2 User3 User4 User5 User6 User7 Failure

1-1 P D D P F D F 2

1-2 F D D F F D F 4

1-3 D D F P F D D 2

2-1 F D F F F D F 5

2-2 D P P F P P P 1

2-3 D F P D F P F 3

2-4 D P F F F D F 4

2-5 F P F F F D F 5

2-6 P P F F F D F 4

3-1 F F F F F F F 7

3-2 P P D D F P D 1

3-3 F D F F P D F 4

3-4 D F F F F F F 6

3-5 F P F F P P D 3

3-6 F F F F P F F 6

3-7 P D F F D F F 4

4-1 D D F D P D F 2

4-2 F F F D F P D 4

4-3 F F F D D P D 3

4-4 F F F F F F F 7

5-1 F D D F F D F 4

5-2 F F F F F F F 7

5-3 F F F F F P F 6

5-4 P D D F F D P 2

6-1 F F F F F F F 7

6-2 F F F F F F F 7

7-1 F D F F F F D 5

7-2 F F D F D F F 5

세부 항목별로 분석해보면 첫째로 ‘회원가입’ 3개 항

목에서 <1-2> ‘프로필 사진을 갤러리에 있는 사진으로

바꿔보세요’ 항목에서 프로필 사진을 바꾸는 아이콘을

찾아 가는 과정에 어려움을 느껴 실패율이 높았다. 이는
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하단에 아이콘만으로 표시되는 메뉴들과의 연관성이 있

는 것으로 평가되고 있다[12]. 둘째로 ‘친구와 소통하기

분야 6개 항목 중 3개 항목에서 낮은 결과를 보였다.

<2-1> ’smileysh 아이디를 찾아서 팔로우 해보세요’ 항

목에서는 친구의 아이디를볼 수 있는 창을찾는것에 어

려움을 느껴 실패율이 높았다. 이는 하단의 사람 아이콘

을 누르고 하위 메뉴로 들어가서 다시 찾아야하는 과정

을 거치기때문에어려움을 느꼈다고한다. <2-5> ‘친구

에게 안녕이라고 다이렉트 메시지(DM)를 보내보세요’

항목에서는 다이렉트 메시지가 무엇인지 알지못함과 종

이비행기 모양의 아이콘이 다이렉트 메시지를뜻하는 것

임을 인식하지 못하였다. 이는 레이블링(Labeling)의 문

제와 아이콘의 의미 전달 면에서 문제가 있는 것으로 나

타나고 있다[13].

‘사진 올리기’ Task중에 <3-2> ‘인스타그램 어플리케

이션에서 사진을 찍어보세요’에서는 사진 촬영을 위해

하단에 버튼을 누르고 들어가야 하는 것을 인식하지

못하여 Task를 수행하지 못하는 사용자들이 있었다. 이

는 카카오스토리의 예처럼 사진, 동영상, 글 올리기 같이

자주 쓰는 기능들은 상위 Depth에서 바로 접근 할 수 있

도록 인테페이스에 대한 고려가 필요 한 것으로 판단된

다. <3-3> ‘사진에 친구 smileysh를 태그해보세요’ 항목

에서는 사진에 친구를 태그 한다는 개념 자체를 인지하

지 못했으며 댓글에 친구를 태그 하는 기능과 헛갈려했

다. <3-4> ‘게시물에 봄이라고 해쉬태그(#)를 해보세요’

에서는 해쉬태그의 개념 자체를 인지하지 못하였다. 이

는 40~50대 유입을 위해서는 레이블이 단순번역이 아닌

쉽게 이해할 수 있는 레이블로의 개선이 필요한 부분으

로 판단된다[3-6]. ‘갤러리에 있는 사진을 자신의 계정에

올려보세요’항목에서는 촬영해서 올리는 것과 원래 있는

사진을 올리는 것을 구분하는 것에 어려움을 느꼈다. 이

는 하단의 버튼을 누르고 하위에 들어가 텍스트로 된

갤러리 아이콘을 눌러야하는데 갤러리 아이콘이 비활성

화로 보여서 선택하기 어렵다고 응답하였다. 이 역시 자

주 쓰는 기능임에도첫 번째뎁스에없고하위 뎁스로 들

어가서 선택해야하기 때문에 이러한 결과가나오는 것으

로 보인다.

‘동영상올리기’ 4개 항목 중 2개에서 실패율이 높았는

데 첫째, <4-2> ‘찍은 동영상에마음에 드는필터를 넣어

보세요’에서 필터 종류가 매우 많아서 결정하는것에 다

소 어려움느꼈고, <4-4> ‘방금찍은동영상을 다시 꺼내

서 동영상의 길이를 3초로 줄여보세요’항목에서 동영상

편집 기능이 어디 있는지 찾기가 어려웠고. 길이를 줄이

는 기능을 찾지 못하는 결과를 보여줬다.

‘수정과 삭제’ 4개 항목 중에, <5-1> ‘올린 사진 게시

물을 반갑습니다! 라고 글을 추가하여 수정해보세요’에

서는 사진에 글을 추가하는 것의 개념을 알지 못하고 어

느 버튼을 눌러서 글을 추가해야 하는지에 대해 어려움

을 느꼈다고 하였다. 이는 우측 상단의 [ ]아이콘의 인

식에 대한 문제로 판단된다. 또한, 아이콘의 의미가 너무

함축적이고 많은 기능을 대표하고 있어 정체성이 약하다

rh 볼 수 있다. <5-2> ‘사진 게시물에 태그 한 smileysh

를 지워보세요’에서는 태그를 어떻게 지워야 하는지 인

식 못함. 이는 수정[ ]으로 들어가서 해당 태그를 눌러

서 삭제해야하기 때문에 어려움을 느끼는 것으로 나타나

고 있다. [5-3] ‘그 게시물에 현재 자신의 위치를 추가해

보세요’ 에서는위치추가 메뉴가 수정[ ] 아래에 있는데

이 아이콘이 어디 있는지 찾지 못하고 아이콘을 인식하

지 못하고 있다. 이처럼 <5-2>와 <5-3>의 결과는 구조

적으로 뎁스의 단순화가 필요한 문제점 중에 하나로 나

타나고 있다[14,15].

‘공유’항목에서는 <6-1> ‘친구의 게시물을 본인에게

공유해보세요’Task에서는 공유하는 메뉴가 어디 있는지

찾지 못했으며 본인에게 공유할 수 있다는 것을 알지 못

했다. <6-2> ‘자신의 게시물을 다이렉트 메시지로 친구

에게 공유해보세요’항목에서는 다이렉트 메시지 창에서

공유 메뉴가 어디 있는지 몰랐으며 이는 다이렉트메세지

아이콘의 인식률과 아이콘 위치에서 오는 어려움으로 나

타났다.

마지막으로 ‘알림기능’ 2개 항목은 모두 실패하는 결

과를 보여주고 있다. <7-1> ‘자신의 알림을 확인해 보세

요’에서는 알림 창과 피드 창을 구분하지 못해서 실패했

으며 <7-2> ‘가장 위에 있는 알림을 삭제해보세요’ 항목

에서는 드래그인지 더블클릭인지 인식하지 못해서 실패

하는 결과를 보여주고 있다. 이는 이 항목에서 인터페이

스와 상호작용(Interaction)에 대한 구조적인 문제점을

보여주고 있는 결과이다.

3.2 개선안

사용성테스트 결과 각각의 항목의 문제점들을 분석하

여 개선사항을 도출하면 크게 3가지로 분석 할 수 있다.

첫째, 레이블링에관한개선의필요성이다. 이는<2-1>,
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<2-5>, <2->, <3-3>, <3-4> Task에서 공통적으로 발

견된 사항이다. 글로벌 서비스를 현지화 할 때 단순번역

또는영어 레이블을그대로사용하는 것은 영어및 SNS

용어에 익숙하지 않은 국내 40~50대 사용자에게 상당한

어려움을 야기 시키는 요소로 초기 진입에 큰 장해물이

될 수 있다. 따라서 다이렉트메세지, 팔로우, 팔로잉, 해

시태그 등의 레이블을 메시지보내기, 친구추가, 친구 맺

기, 검색어 달기 등의 익숙하고 쉬운 레이블로의 현지화

가 필요하다.

둘째, 자주 쓰는 메뉴 깊이(Depth)의 단순화 및 상위

Depth로의 노출이 필요하다. 예를 들어 사진 및 동영상

올리기가 SNS에서 가장 많이 쓰는 기능 중에 하나임에

도인스타그램에서는 버튼을 누르고한 단계 하위 메

뉴로 내려가야 사진, 동영상 올리기 기능들을 사용 할 수

있다. 이는 메뉴를 인식하기도 힘들고 매번 하위 뎁스로

들어가야 하는 불편함이 있다. 따라서 이러한 부분을

Fig. 2의 카카오 스토리 예처럼 첫 페이지에 사진올리기,

동영상올리기, 글쓰기 등의 아이콘을 배치해 쉽게 이용

할 수 있도록 개선해야 할 것이다.

Fig. 2. Examples that easily expose key features

셋째, GUI측면에서 너무 과도하게 생략된 아이콘 디

자인을 메뉴의 특징을 살린 그래픽으로인식률이 높도록

개선해야 한다. 특히 ‘다이렉트 메시지’ 아이콘의 인식률

이 현저히 떨어지고있어 이부분을메시지로 인식할 수

있는편지봉투모양 등의 그래픽으로의개선이 필요하다.

또한 사진, 동영상 올리기 하위로 접근하는 버튼과 수

정 등의 옵션이 들어있는 [ ]아이콘도 좀 더 직감적인

아이콘으로 변경해야 할 것이다.

마지막으로 하위에 숨어있는 주요 기능들 수정, 공유

등의 기능을 아래 그림의 네모박스 위치 즉, 좋아요, 댓

글, 다이렉트 메시지를 쓸 수있는 아이콘들 옆으로 배치

하여 쉽게 접근할 수 있도록 개선하는 것이 보다 효율적

일 것으로 판단된다.

Fig. 3. Suggested location of frequently used 

functions

4. 결론 

국내에서 성장이 둔화된 인스타그램은 국내 이용자층

을 좀 더 늘리고 폭넓은 사용자층을 확보하기 위해

40~50대의 신규 유입이 필요한데 현재 이 연령층은 국내

에서 개발한 SNS를 주로 사용하고글로벌하게 사용되고

있는 인스타그램과 같은 서비스는 여러 가지 어려움으로

인해 사용하지 못하고 있는 실정이다. 이러한 사용상의

어려움을 개선하여 40~50대의 신규 사용자를 늘리는데

도움이 되고자 인스타그램에 대해 UX/UI측면에서사용

성테스트를 진행해 분석한 결과 다음과 같은 결과를 도

출하였다.

첫째 글로벌 서비스를 현지화 할 때에는 단순 번역이

아닌 이해가 쉽고 직감적인 적절한 레이블링(labeling)에

대한 고려가 있어야 한다. 둘째, 주요 기능 및 자주 사용

하는 기능은 메뉴의 깊이(Depth)를 단순화하여 접근이

용이하도록 메뉴구조를 설계해야할 것이다. 셋째 GUI측

면에서 아이콘의 인식률을 높이도록 디자인을 개선하고

가능하다면 텍스트와 아이콘의 조합 형태로 제공하는 것

이 좋을 것이다. 본 연구의 한계점은 테스트결과를 기반

으로 개선안을 제안하는데서 끝났다는 것이다. 다음 연

구에서 본 연구 결과를 토대로 개선된 디자인을 제시 한

후 이에 대한 사용성테스트 수행하고 개선한다면 보다

사용하기 편리하고 누구나 쉽게 이용 할 수 있는 서비스

를 개발하는데 도움이 될 것으로 예상된다.
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