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요  약  본 연구에서는 인터페이스의 디자인에 있어 시각적 무게에 따라 디자인을 구성할 수 있음을 알아보았다. 우선
인터페이스 디자인은 스큐어모피즘의 시대를 거쳐 플랫디자인에서 머티리얼 디자인 또는 머리티얼 디자인 일부를 차용
해 심도와 차원을 표현하고 있었다. 이는 심도와 차원을 표현하기 어려운 메트로 UI와 플랫디자인의 특징에 의한 것이
지만 머티리얼 디자인에서는 시선 유도를 위한 별도의 장치는 없었기에 게슈탈트 이론에서 시각적 무게를 구분할 수
있는 원리에 대해 알아보았다. 포지티브와 네거티브, 영역의 크기와 배치, 근접성, 폐쇄성 그리고 관념성이 시각적 무게
와 방향에 대해 밀접한 관련이 있었으며 그를 통해 몇 가지 사례를 통해 인터페이스에 적용될 수 있음을 알 수 있었다.
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Abstract  In this study, we found that the design can be configured according to the visual weight in 
the design of the interface. First of all, interface design has gone through the era of squeeze morphism 
to express depth and dimension by borrowing part of material design or head design from flat design. 
This is due to the characteristics of metro UI and flat design, which are difficult to express depth and 
dimension, but in material design, there was no separate device for inducing eyes, so Gestalt theory 
showed the principle of visual weight. Positive and negative, the size and placement of regions, 
proximity, closure, and notion were closely related to visual weight and orientation, and in some cases, 
it could be applied to the interface.
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1. 서론

인터페이스 디자인은 컴퓨터와 그래픽 환경의 하드웨
어적인 발달로 인해 현실 세계를 온라인으로 가져와 메
타포로 활용하던 스큐어모픽을 기반으로 심미적인 아름
다움은 물론 사용자들에게 직관적인 정보를 제공해왔다. 
하지만 모바일 시장이 점차 확대되면서 스큐어모픽 디자
인은 과다한 그래픽의 사용으로 모바일 인터페이스의 속
도를 향상시키기 어려웠고 마이크로 소프트가 윈도우 8

의 시작화면에서 그리그 기반의 평면구성인 메트로 UI로 
그 유행이 옮겨가기 시작했다. 메트로 UI는 점차 확대되
는 모바일 시장과 기존의 PC에서의 웹을 모두 아우를 수 
있는 반응형 웹과 함께 애플의 iOS7마저 메트로 디자인
과 비슷한 원리를 가진 플랫 디자인을 내 놓으면서 한때 
모든 디자인 환경은 플랫 디자인이 트랜드가 되었다. 하
지만 플랫 디자인이나 메트로 UI는 심도와 차원을 표현
하는 깊이가 부족하고 평면 형태를 직관적으로 알아보기 
힘든 문제가 발생하면서 점차 그에 대한 대안이 필요하
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게 되었으며 그로 인해 구글의 머티리얼 디자인이 다시 
각광을 받고 있다. 최근의 인터페이스의 디자인 트랜드는 
모바일 퍼스트 디자인 트랜드와 맞물려 메트로 UI의 그
리드를 따르며 구글의 머티리얼 디자인이 가미되는 형태
로 평면적인 요소에 심도와 차원을 표현하여 사용자가 
직관적으로 사용할 수 있도록 사용자 경험을 높여 왔다. 
머티리얼 디자인에서는 Z축의 그림자 높이를 사용해 심
도와 차원을 표현하고 있다[1-3]. 따라서 본 연구에서는 
인터페이스의 구성 요소에 있어 심도와 차원을 표현하는 
요소들에 대해 알아보고 시각적 위계를 위한 시각적 무게
에 영향을 미치는 디자인 원리에 대해 조사하여 메트로 
UI 및 머티리얼 디자인을 좀 더 효과적으로 인터페이스에
서 구현할 수 있는 방안에 대해 연구하고자 한다. 이를 위
해 각 인터페이스 디자인의 특징에 대해 알아보고 시각적 
위계에 영향을 미치는 디자인 원리에 대해 게슈탈트 원리
를 대입해 시각적 무게를 표현하는 방식을 알아보고자 한
다. 그를 통해 웹과 모바일에서 시각적 무게를 조절하여 
사용자의 직관성을 높일 수 있는 방안을 제안하고자 한다. 

2. 인터페이스 디자인

2.1 스큐어모픽 디자인 
스큐어모픽 디자인은 디지털 객체가 실제 세계에서 대응

되는 객체를 나타내는 사실적이고 3차원적인 디자인으로 
초기 컴퓨터부터 GUI에 적용되어 왔다. "skeuomorph"라
는 용어는 그리스어 : "skéuos"(컨테이너 또는 도구를 의
미)와 "morphḗ"(형태나 모양)에서 유래한 것으로 익숙한 
소재를 모방하여 사용자의 친숙함과 편안함을 불러일으
킨다. 우리가 익숙하게 사용하고 있는 ‘저장하기’라는 기
능의 아이콘은 Fig. 1과 같이 저장 매체인 플로피 디스크
의 형태를 그대로 차용하여 온 것처럼 말이다. 

Fig. 1. Floppy disk and storage icon

애플은 초창기의 스마트 폰에 스큐어모픽 디자인을 통
해 실제 세계와 직관적인 상관관계를 갖게 함으로써 사

용자의 터치스크린 환경의 적응을 빠르고 친숙하게 만들
어주었다. 실제 디테일한 질감과 색감, 빛과 엠보싱 효과
들은 하드웨어적인 발달에 따라 더 화려하고 더 사실적
인 표현으로 사용자들의 이해를 돕고자 했지만 스큐모픽 
디자인은 다양한 해상도의 기기들에서 일관된 느낌을 전
달하기가 힘들고 콘텐츠에 집중하기에 효율적이지는 않
으며 그래픽 요소의 과다한 사용으로 인해 비용적인 측
면에서도 대안이 필요하게 되었다. 

2.2 플랫 디자인 
플랫 디자인은 입체적이고 복잡한 그래픽 요소를 배제

하고 단순한 컬러와 구성을 통해 직관적으로 인식할 수 
있도록 그리드를 기반으로 한 레이아웃으로 구성된 평면 
디자인 방식이다. 

Fig. 2. Microsoft's Metro UI

2차원적인 평면 디자인이 디지털 환경에 적용된 플랫 
UI는 마이크로소프트(Microsoft)에서 윈도우 8가 시작 
화면을 간단한 직 사각형과 정사각형의 메트로 디자인으
로 변경한 것에서 먼저 찾아볼 수 있으며 애플(Apple)의 
iOS 7의 발표에서 GUI 디자인이 플랫(flat) 디자인으로 
전환하기 시작했다고 할 수 있다. 

플랫 디자인은 단순한 면 분할, 대비가 높은 과감한 컬
러, 광택이나 그림자 같은 입체적인 기능의 복잡한 요소
를 배제한 도안화 된 아이콘과 가독성이 높은 타이포그
래피 및 손쉬운 반응형 디자인 전환, 빠른 로딩을 장점으
로 들 수 있다. 디자인의 기능에 중점을 두어 그리드의 
크기와 컬러의 변화에 의존하는 플랫 디자인은 디자인의 
기능에 중점을 두었지만 심도와 차원을 표현하는 그림자
와 깊이가 부족하면서 평면 형태를 직관적으로 알아보기 
어려운 문제가 발생할 수 있다. 모든 요소가 평면적이기 
때문에 어떤 요소가 중요한가를 가늠하는 정보의 우선순
위나 어떤 기능이 포함되어 있는지 알기 어려우며 클릭
이나 탭이 가능한 영역의 구분이 모호하다는 단점이 있
다. 또 지나친 단순함을 강조하는 방식의 디자인은 사용
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자가 중요한 기능을 간과하고 사용하는 서비스에 대한 
이해를 방해하는 문제를 야기하였다. 그리드에 기반 한 
콘텐츠의 분할과 산세리프 폰트 그리고 비슷한 컬러 등
의 제한된 원칙은 플랫디자인의 유행에 따라 개성이 없
고 모든 디자인 스타일이 유사해 질 수밖에 없다. 이를 
보완하기 위해 그레이디언트나 블러(Blur) 처리를 통해 
요소들 간의 우선순위를 표현하기 시작했는데 이를 플랫 
2.0 또는 딥 플랫(Deep Flat)이라고 부른다. 하지만 딥 
플랫 방식 보다는 최근의 iOS는 머티리얼 디자인을 차용
하여 사용하는 사례가 더 많다. 

2.3 머티리얼 디자인 
안드로이드를 OS로 사용하는 제조사와 스마트 폰이 

너무도 다양하기 떄문에 제조사 별로 커스텀이 가능해야 
하고 제조사 별 아이덴티티를 유지하는 것도 중요했다. 
이러한 안드로이드 운영체제에 디자인 스탠다드를 만들
기 위해 안드로이드 롤리팝 버전에서부터 머티리얼 디자
인이 등장하게 되었다. 머티리얼 디자인이란 이름 그대로 
물질의 질감이나 광원 효과, 그림자 효과 등을 통해 깊이
를 더한 것으로 디자인보다는 단순하고 편리한 기술 개
발에 주력했던 구글이 종이와 잉크에 영감을 얻어 디자
인을 중점으로 개편하면서 발표한 것이다. 플랫 디자인과 
머티리얼 디자인은 겉모습에 있어 상당히 유사해 보이지
만 머티리얼 디자인은 평평한 평면만을 추구하는 플랫 
디자인과는 달리 종이두께의 높낮이를 표면에 적용해 그
림자를 만들고 질감을 적용시킨다는 차이가 있다. 머티리
얼 디자인은 3차원의 Z축을 이용해 표면에 다양한 높낮
이를 적용하는 것이 가능하며 그림자를 통해 요소들 간
의 우선순위를 표현하여 사용자들에게 정보 구조를 표현
하기가 더 적합하다는 장점이 있다. 그 결과 사용자들이 
디자이너의 의도대로 서비스와 인터랙션을 할 수 있도록 
하는 것이 머티리얼 디자인의 특징이다. 머티리얼 디자인
은 플랫 디자인의 장점인 단순함을 유지하면서 스큐어모
피즘의 시각적 다양성을 추구하여 더 높은 사용성을 이
끌어 낸다. 구글의 머티리얼 디자인 가이드에서는 2018
년 하반기 머티리얼 2.0을 발표하며 어두운 테마를 발표
하며 계속 진화하고 있다. 

3. 게슈탈트 이론

게슈탈트 이론은 사람들이 무엇인가를 보고 인식할 때  

공통된 경향이 있다는 시각적 인지 방법에 대해 1920년
대 독일 심리학자들에 의해 개발된 방법이다. 스티븐 브
래들리는 디자인의 첫 인상이 긍정적인 이유는 게슈탈트
의 지각 원리에 의한 것이며 본능적으로 좋은 디자인에는 
하나 이상의 게슈탈트 원칙이 준수되고 있다고 하였다[4]. 

3.1 포지티브와 네거티브
아래의 그림 3은 같은 도식을 가진 형태이지만 흑백의 

색상이 반전된 두 개의 이미지이다. 사용자는 이미지의 
일부를 인식하는 것이 아니라 전체를 인식하게 되는 게
슈탈트의 원리에 의해 잔 혹은 마주보고 있는 두 사람의 
얼굴로 인식하게 된다. 물론 하나의 이미지에서도 우선적
으로 잔이 보이고 다시 찬찬히 살펴보면 사람의 얼굴을 
인식하는 것이 가능하다. 먼저 보이는 이미지가 가지는 
시각적 무게는 시각적 힘을 가지게 되고 그에 따라 우선
적으로 인식된다. Fig. 3의 이미지에서 왼쪽의 이미지는 
잔을 먼저 인식하게 되고 오른쪽의 이미지는 사람의 얼
굴을 먼저 인식하게 되는데 이렇게 먼저 인식하게 되는 
영역을 포티지브 영역이라고 할 수 있다. 이러한 포지티
브 영역은 면적에 의한 것 보다는 색의 농도에 따라 달라
질 수 있으며 짙은 색의 영역이 먼저 인식되는 시각적 무
게를 가지게 됨을 알 수 있다. 

Fig. 3. Gestalt Theory : Positive & Nagative

3.2 영역의 크기
Fig. 4에는 크기가 다른 사각형이 배치되어 있다. 포

지티브 혹은 네거티브 영역과는 무관하게 크기가 작은 
쪽이 오브젝트, 즉 콘텐츠 혹은 버튼과 간은 인터페이스
의 구성요소로 인식되며 큰 영역은 배경으로 인식된다. 

Fig. 4. Rectangles of different sizes
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그러나 크기가 다르다고 하여 작은 쪽의 도형이 모두 오
브젝트로 인식되는 것은 아니다. 크기가 다른 도형이라도 도
형이 다른 도형을 품고 있으면 Fig. 5와 같이 그 크기와 상관
없이 오브젝트로 인식되게 만드는 시각적 힘을 가지게 된다. 

Fig. 5. Rectangles of different sizes 2

다만 오른쪽의 그림과 같이 크기가 유사한 사각형이 
귀속된 상태로 배치된 경우는 별도의 배경보다는 관계를 
가지고 있는 테두리로 인식되는 경향이 있다. 

이는 Fig. 6을 보면 확연한 구분이 가능하다. 그림 6
의 왼쪽 그림은 크기의 차가 큰 사각형이 두 개가 배치되
어 있지만 어느 한쪽에 귀속되어 있지 않은 독립 개체로 
구분되기에 둘 다 콘텐츠 구성요소로의 인식이 가능하다. 
또 오른쪽의 그림은 크기 혹은 면적이 다른 사각형이 나
란히 배치되어 있지만 귀속되지 않아 별개의 구성요소로 
인식되게 된다. 다만 이 경우 크기가 크고 면적이 넓은 
쪽으로 시각적 무게가 이동하게 됨을 알 수 있다. 

Fig. 6. Rectangles of different sizes 3

3.3 근접성의 원칙
서로 가까이 있는 것들은 유사상의 원칙과 별개로 더 

멀리 떨어져 있는 것 보다 집합처럼 보이는 규칙성을 가
진다. Fig. 7의 경우 검정색의 원과 붉은 색의 원이 반복
적으로 배치되어 있지만 유사성의 원리에 따르면 검정색
은 검정색 원끼리, 붉은 색은 붉은색의 원끼리 집합 또는 
그룹으로 보여야 하지만 실제로 사용자는 검정색과 붉은 
색의 원을 하나의 그룹으로 인식하고 그 그룹이 세 개가 
배치된 것으로 인식하게 된다. 이는 근접성의 원칙이 색
상의 유사성보다 강하기 때문이며 각 그룹간의 간격이 
멀면 멀수록 근접성의 원칙이 강해지는 것을 알게 된다. 

Fig. 7. Gestalt Theory : Proximity

이러한 원리는 다시 공통영역의 원칙에서 시각적 무게
를 달리 한다. Fig. 8의 왼쪽 그림과 같이 색상에 관계없
이 동일한 간격을 유지하는 형태는 전체가 그룹으로 인
식되지만 오른쪽의 그림은 왼쪽과 동일한 배치를 가지고 
있지만 닫힌 영역으로 구분이 되면서 두 개의 그룹으로 
나뉘어져 보이게 된다. 즉 이러한 원리를 통해 구성 요소 
또는 구성요소 그룹 주위에 테두리를 추가해 주변 요소
를 쉽게 분리할 수 있다. 

Fig. 8. Gestalt Theory : Common Region

3.4 폐쇄성과 관념성
사용자는 개별 요소의 복잡한 배열을 볼 때 인식 가능

한 단일 패턴을 찾는 경향이 있다. Fig. 9의 왼쪽 이미지
에서 실제로는 삼각형이 각 방향을 달리하여 배치된 것
이지만 그 속에서 우리는 사각형을 쉽게 찾아낼 수 있으
며 오른쪽 이미지에서 역시 쉽게 연결된 삼각형 선과 보
이지 않는 뒤집혀진 삼각형을 찾을 수 있다. 이러한 폐쇄
성을 통해 사용자는 보이지 않는 것들을 발견하고 인식
하게 되며 이것은 관념성과 밀접한 관련을 가진다. 관념
성은 사용자의 경험과 밀접한 관련이 있으며 사용자가 
알지 못하는 형태는 큰 그룹의 형태로 인식되지 못하고 
낱개의 형태로 인식되어 버린다. 따라서 가상의 도형이나 
실루엣을 사용하게 되는 경우는 이미 사용자가 알고 있
는 형태를 사용해야 하며 그를 통해 사용자는 시각적으
로나 심리적으로 안정감을 찾게 된다[16]. 

Fig. 9. Gestalt Theory : Closed or notion
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4. 인터페이스의 시각적 무게와 방향

인터페이스 연구에 있어 사용자가 가장 많이 집중 하
는 곳에 콘텐츠를 배치하고 시선의 움직임이 편하게 유
도되는 방향으로 정보를 노출시키는 것에 대해서는 아이
트래커를 이용해 사용자를 조사하는 방법이 이용되어 왔
다. 이때 단순히 사용자의 시선의 방향에 따라 콘텐츠를 
배치하는 것은 소극적인 방법에 지나지 않는다. 또 최근
과 같이 작은 화면의 모바일이 데스크톱의 사용을 앞지
른 시점에서는 게슈탈트의 이론에서 살펴본 바와 같이 
전체를 그룹으로 인식하는 시각적 체계에 따라 시선의 
흐름에 따라 콘텐츠를 배치하는 것이 쉽지도 않다. 따라
서 이론적 배경에서 살펴본 바와 같이 인터페이스에 적
용 가능한 게슈탈트 이론을 적극적으로 활용함으로써 사
용자의 시선을 유도하고 콘테츠의 흐름을 이어나갈 수 
있다. 예를 들어 아래 Fig. 10에서는 사용자에게 시각적
으로 안정감을 주는 도형이 포함되어 있음을 알 수 있다.

Fig. 10. Hidden shapes

   

실제로는 구성요소가 개별적으로 나열된 것으로 보일 
수 있지만 구성요소의 크기나 간격을 배치함에 있어 숨
겨진 형태의 도형을 사용자가 무의식적으로 인식하게 함으
로써 안정감을 가질 수 있게 한다[17]. Fig. 11의 경우 우리
가 데스크톱 또는 모바일에서 흔히 볼 수 있는 카드 형태의 
캐러셀이 반복 배치된 그리드 이지만 우리는 이 속에서 포
지티브 영역을 발견하고 시선의 이동을 유도할 수 있다.

 

Fig. 11. Positive area
 

전체 콘텐츠 페이지에서 일관성을 유지하고 통일감과 
균일함을 주기 위해 다채로운 크기의 변화는 가지기 어
렵지만 Fig. 12의 왼쪽 이미지와 같이 구성 요소의 주위
에 테두리를 부여하여 시각적 무게와 방향을 제시하는 
것이 가능하다. 

Fig. 12. Proximity & Common Region

 

또 근접성의 원칙을 통해 Fig. 12의 오른쪽 이미지와 
같이 자연스러운 콘텐츠의 구분이 가능하며 그를 통해 
사용자는 전체 페이지를 인식하고 구분된 단계를 따라 
컨트롤을 편리하게 구분하여 사용할 수 있다. 만일 이러
한 원칙이 지켜지지 않는다면 사용자의 시각적 피로도는 
몹시 강해질 수밖에 없다. 따라서 게슈탈트의 원리를 인
터페이스 디자인에 적용함으로써 다양한 시각적 무게를 
분산하고 방향성을 제시하여 시각적 안정감과 균형은 물
론 콘텐츠 요소로서의 인식을 빠르게 전달할 수 있고 시
각적 무게 흐름을 자연스럽게 유도할 수 있다.

5. 결론

본 연구에서는 인터페이스의 디자인에 있어 시각적 무
게에 따라 디자인을 구성할 수 있음을 알아보았다. 우선 
인터페이스 디자인은 플랫디자인에서 머티리얼 디자인 
또는 머리티얼 디자인 일부를 차용해 심도와 차원을 표
현하고 있다는 것을 알 수 있었다. 그러나 시선 유도를 
위한 별도의 장치는 없었기에 게슈탈트 이론에서 시각적 
무게를 구분할 수 있는 원리에 대해 알아보았다. 포지티
브와 네거티브, 영역의 크기와 배치, 근접성, 폐쇄성 그리
고 관념성이 시각적 무게와 방향에 대해 밀접한 관련이 
있었으며 그를 통해 실제 인터페이스 디자인에 적용하기 
위한 방식에 대해 알아보았다. 최근 데스크톱의 사용보다 
모바일의 사용이 높은 만큼 모바일 인터페이스 패턴을 
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모두 조사하지 못한 것은 연구의 한계이지만 작은 화면에
서 전체적인 시각적 균형을 이루고 시선을 유도할 수 있
는 무게의 배치에 있어서는 충분히 고려할 필요가 있다.  
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