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요약요약요약요약ˇˇ

지난 여 년 동안 모바일폰과 같은 인터랙티브 기기들은 새로운 버전이 나올 때마다 새로운 기능들이 덧붙여지면서10

점점 더 사용하기 복잡해졌다 다기능 복합기기의 사용 복잡도를 줄이기 위한 한 가지 방법은 그것을 일관성 있게.

설계하는 것이다 일관성을 정의하기가 쉽지 않고 때로는 일관성 있게 디자인한 것이 오히려 사용성을 낮추는 경우.

도 존재하지만 일반적으로 일관성 있게 설계된 시스템은 그 사용법을 더 배우기 쉽고 기억하기 쉬우며 에러가 덜, , ,

발생한다 그러나 실제적으로 다기능 복합기기의 사용자 인터랙션 또는 인터페이스를 일관성 있게 설계하는 일은 쉽.

지 않다 다기능 기기의 인터랙션 설계는 매우 많은 수의 설계 변수들과 그것들 간의 관계를 고려해야 하므로 많은.

시간이 소요되고 디자인 에러가 발생하기 쉽다 따라서 이런 복잡한 설계 과정을 지원할 수 있는 방법론의 개발이. ,

필요하다 본 연구에서는 라고 명명한 효과적이고 효율적인 인터랙션. CUID (Consistent Design of User Interaction)

설계 방법론을 개발하였다 는 일관성 있는 인터랙션 설계를 위한 디자인 프로세스와 그것을 지원하는 소프트. CUID

웨어 툴을 포함한다 이 방법론은 물리적 또는 시각적인 일관성보다는 논리적 일관성에 초점을 맞추고 있으며 태스. ,

크 절차의 설계 각 시스템 상태에서 가능해야 하는 조작기능에 대한 결정 그리고 가능한 조작기능들을 어떤 인, ( ) , ( )

터페이스 컨트롤 을 통해 수행하도록 할 것인지에 대한 결정을 주요한 설계 문제로 다룬다 또한 본 논문에(control) . ,

서는 사례 연구를 통해 의 효용성을 검증하였다CUID .

↲
AbstractAbstractAbstractAbstractˇˇ
Over the last decade, interactive devices such as mobile phones have become complicated
drastically mainly because of feature creep, the tendency for the number of features in a product
to rise with each release of the product. One of the ways to reduce the complexity of a
multi-functional device is to design it consistently. Although the definition of consistency is elusive
and it is sometimes beneficial to be inconsistent, in general, consistently designed systems are
easier to learn, easier to remember, and causing less errors. In practice, however, it is often not
easy to design the user interaction or interface of a multi-functional device consistently. Since the
interaction design of a multi-functional device should deal with a large number of design variables
and relations among them, solving this problem might be very time-consuming and error-prone.
Therefore, there is a strong need for a well-developed methodology that supports the complex
design process. This study has developed an effective and efficient methodology, called CUID
(Consistent Design of User Interaction), which focuses on logical consistency rather than physical
or visual consistency. CUID deals with three main problems in interaction design: procedure design
for each task, decisions of available operations(or functions) for each system state, and the
mapping of available operations(functions) and interface controls. It includes a process for
interaction design and a software tool for supporting the process. This paper also demonstrates
how CUID supports the consistent design of user interaction by presenting a case study. It shows
that the logical inconsistencies of a multi-functional device can be resolved by using the CUID
methodology.
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서론1.

지난 여 년 동안 모바일폰 와 같은 인터랙티브10 , mp3p

전자기기들은 이전보다 사용성 문제(interactive) (usability)

에 시간과 노력을 더 많이 투자했음에도 불구하고 점점 더

복잡해졌다 이러한 현상의 주된 원인 중 하나는. “feature

즉 하나의 기기로 수행할 수 있는 기능의 수가 점점creep”,

증가하는 경향 때문이다 사용 복잡성 등.[1-4] feature

이 가져오는 여러 가지 부정적인 영향들 때문에 일각creep

에서는 불필요한 기능을 제거함으로써 제품의 단순성

을 높이는 것을 강조하고 있지만 현실에(simplicity) [5-6],

서는 제품이 제공하는 기능을 줄이는 일이 쉽지 않은 경우

가 많다 이것은 소비자들이 일반적으로 구매 시점에서.[2]

많은 기능을 가진 제품을 선호하는 경향을 가진 것과 관련

이 깊다 제품이 가진 기능의 수를 줄이지 않으면서도 사.[7]

용의 복잡도를 줄일 수 있는 방법 중 하나가 제품을 일관성

있게 설계하는 것이다 일반적으로 일관성 있게 설계된 시스.

템은 그 사용법을 더 배우기 쉽고 기억하기 쉬우며 사용자, ,

에러가 덜 발생한다 그러나 실제적으로 다기능 복합기기의.

사용자 인터랙션 또는 인터페이스를 일관성 있게 설계하는

일은 쉽지 않다 매우 많은 수의 설계 변수. (design variable)

들과 그것들 간의 관계를 고려해야 하기 때문에 많은 시간

이 소요되고 디자인 에러가 발생하기 쉽다 따라서 본 연구. ,

에서는 효과적이고 효율적으로 일관성 있는 인터랙션을 설

계할 수 있는 방법론인 CUID(Consistent Design of User

을 개발하였다 는 일관성 있는 인터랙션Interaction) . CUID

설계를 위한 디자인 프로세스와 그것을 지원하는 소프트웨

어 툴을 포함한다.

↲
관련 연구 디자인에서의 일관성2. : UI

디자인에 있어서 일관성 은 가장 많이 언UI (consistency)

급되는 원리 중 하나이다 잘 알려진.[12-18] Shneiderman

의 디자인을 위한 가지 중 첫 번째가 바UI 8 Golden Rules

로 일관성을 추구하라 는 것이“ (Strive for consistency)”

다 일관성이 무엇인지에 대한 의견이 분분하지만.[14] [8],

일반적으로 비슷한것은비슷한방식으로“ (do similar things

하자는 원리로 정의된다 사용자가in similar ways)” .[11]

시스템을 사용하면서 놀라는 일이 가능한 적게 만들어야 한

다는면에서 로불리“the principle of least-astonishment”

기도 한다 기존 연구들에 의하면 일관성 있게 설계하.[13] ,

는 것이 오히려 사용성 문제를 일으키는 경우도 있지만

일반적으로 일관성 있게 설계된 사용자 인터페이스[8-10],

가 그렇지 않은 인터페이스에 비해 그 사용법을 배우기 쉽

고 기억하기 쉽고 태스크 수행 시간과 사용자 에러의 발생,

빈도를 줄여 주며 사용자의 주관적인 만족도도 높이는 것으,

로 밝혀졌다 그러나 대부분의 연구들이 일관성이.[19-26] ,

중요하다는 것을 실험적으로 검증하거나 일관성 있는 디UI

자인을 위한 가이드라인을 제시하는 데에 그치고 있다 디자.

인 가이드라인만으로는 복잡한 기기를 일관성 있게 설계하

는 것이 쉽지 않다 년대부터.[12] 80 TAG[27], APT[28],

등 설계된 의 일관성을 평가하기 위한 정PROCOPE[29] UI

형적 모형 들이 많이 개발되었지만 이러한 모(formal model) ,

형들은 배우기가 쉽지 않고 개발 기간이 짧은 실제 업무 환,

경에서 활용하기가 어려운 것이 현실이다 년대에는. 90

과 같이 의 일관성을 평가SHERLOCK[30], GLEAN[31] UI

해주는 소프트웨어 툴들이 일부 개발되었다 그러나.

은 색깔 폰트 크기 위치 레이블 스타일 등SHERLOCK , , , , , UI

의 물리적 또는 시각적 일관성에만 초점을 맞추고 있고,

은 유사한 태스크 간 절차의 일관성을 체크하지만GLEAN

유사한 태스크를 찾는 방법과 절차의 일관성을 체크하는 방

법 모두 한계점을 갖고 있다 최근에는. SUPPLE[32],

등 일관성 있는 를 자동으로 생성해주는UNIFORM[33] UI

툴들이 개발되었지만 대부분 물리적인 인터페이스의 설계에,

초점을 맞추고 있어 인터랙션의 논리적 부분에 대한(logical)

고려가 미흡하다 사용자 인터랙션의 논리적인 일관성에 대.

해서는 아직 충분한 연구가 이루어지지 않았다.

↲
접근방법3. CUID (approach)

는 그림CUID(Consistent Design of User Interaction) 1

과 같이 가지 인터랙션 디자인 문제를 다룬다3 .

태스크 절차의 설계1) (task-procedure design)

시스템 상태에서 가능해야 하는 조작2) * 기능의 설계( )

(state-operation design)

가능한 조작기능들과 인터페이스 컨트롤 간의 매핑3) ( )

(operation-control mapping)

그림 1 에서 다루는 가지 디자인 문제. CUID 3

각각의디자인문제를해결하는데있어 일관성 을핵심‘ ’

* 여기서 조작 은 특정한버튼을누르는 것과같은물리‘ (operation)'
적인 행위가 아니라 구체적인 수행 방법이 결정되지 않은 논리적
행위를 의미한다 시스템이 제공하는 기능 이라고도 볼. ’ (function)'
수 있다 예 음악재생 볼륨조절 슬라이드쇼실행 등. ( . ’ ‘, ’ ‘, ’ ‘ )
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적인 원리로 사용하는데 구체적으로 유사한 태스크끼리는, “

그수행절차가비슷하도록설계하자 유사한시스템상태”, “

에서는가능한조작기능이비슷하도록설계하자 유사한( ) ”, “

조작기능은 같은 또는 유사한 인터페이스 컨트롤버튼 등( ) ( )

로 수행하도록 설계하자 는 원리이다 여기서 태스크 절차” . - ,

상태 조작 조작 컨트롤은 차례대로- , - Why-What, Where-

의 관계에 있다 이 가지 디자인 문제들What, What-How . 3

은 의 물리적 또는 시각적인 일관성보다는 논리적인 일관UI

성에 관한 것이다 이 중에서 태스크 절차 간의 일관성 문제.

는 분야에서 비교적 많이 다뤄졌지만 나머지HCI [27,34], 2

개의 일관성 문제들을 다룬 연구는 아직 드물다 이들 문제.

는 기능의 수가 적은 비교적 단순한 시스템에서는 중요한

문제가 아닐 수 있지만 기능의 수가 많은 복합기기 또는 컨,

버전스 기기들에서는 매우 중요한 문제가 된다.

일관성 있는 인터랙션 설계를 위해 에서는 두 가지CUID

접근방법 제약기반 설계 와 하이, (constraint-based design)

웨이 기반 설계 방법을 사용하였다(highway-based design) .

↲
제약기반 설계3.1 (constraint-based design)

제약기반 설계는 공학 설계 분야에(engineering design)

서 효과적으로 활용되는 디자인 방법이다 여기서 설계.[35]

문제 는 일련의 제약조건들을 만족시키면서(design problem)

주어진 설계 변수들의 값을 결정하는 문제로 간주되며 제약,

조건은 특정 설계변수가 가질 수 있는 값에 대한 제한 또는

설계변수 간의 관계로 정의된다 제약조건들과 그것들에 의.

해 연결된 설계 변수들이 모여 제약 네트워크(constraint

를 형성하는데 특정 설계변수에 값이 할당되면 이network) ,

디자인 결정 이 제약 네트워크를 통해 전파(design decision)

되어 연결된 설계변수들의 값을 결정하는 데에(propagation)

영향을 미친다 제약기반 설계 방법에서는 제약조건을.[36]

디자인을 제한하는 부정적인 요소로 인식하기보다 디자인

탐색 과정을 이끄는 설계 동인 으로 사용한(design driver)

다 디자인 또한 제약기반 설계로 볼 수 있지만.[37] UI ,

분야에서는 그 동안 제약기반 설계를 효과적으로 활용HCI

한 연구 가 많지 않았다 가 제약기반 설계 방법[32,38] . CUID

을 취한 것은 설계자의 인지적 과정이 이러한 특성을 갖UI

고 있기 때문이다 그림 는 이러한 제약기반 설계 방.[39] 2

법을 도식화한 것이다 각 계층 별로 설. (abstraction level)

계 변수 들이관계제약조건(task, state, operation, control) ( )

에 따라 네트워크를 형성하고 있는데 에서 다루는 설, CUID

계변수 간의 관계는 크게 가지로 나눌 수 있다 하나는 의2 . “

미적으로 유사한 관계이고 다른 하(semantically similar)” ,

나는 쌍 관계이다 여기서 쌍 관계는 추가하기“ (pair)” . “ ” “ ”-

삭제하기 와같이대부분의미적또는기능적으로반대되는“ ”

것끼리의 관계를 의미한다 하나의 설계 변수에 대한 값이.

결정되면 그림 의 실선 화살표 이 디자인 결정이 제약조( 2 ),

건이 되어 이 설계 변수와 연결된 다른 설계 변수들의 값을

결정하는 데에 영향을 미친다 그림 의 점선 화살표( 2 ).

그림 2 의 제약기반 설계방법 예시. CUID

여기서 제약조건은 특정 계층에 존재하는 설계 변수들 간

의 수평적 관계에 해당하는 수평적 제약조건과(horizontal)

서로 다른 계층에 있는 설계변수 값 사이의 수직적 관계에-

해당하는 수직적 제약조건으로 나뉨을 알 수 있다(vertical) .

표 은 에서 다루는 가지 디자인 문제별로 사용되는1 CUID 3

제약조건들을 정리한 것이다.

디자인 문제
수직적 제약조건
(between-level)

수평적 제약조건
(within-level)

태스크 절차-

설계

태스크 유형별 절차 템플릿
결정된 태스크 절차 관계-

태스크 유형에 따른 태스크
그룹 태스크 쌍, (pair)

상태 조작-

설계

필수 조작
결정된 상태 조작 관계-

상태유형에따른상태그룹,
상태 쌍

이용가능성에 따른 조작 쌍

조작 컨트롤-

매핑

필수 매핑
결정된 조작 컨트롤 관계-

조작유형에따른조작그룹,
기능적 관계에 따른 조작 쌍

유사도에 따른 컨트롤 그룹,
컨트롤 쌍

표 1 에서 디자인 문제별로 사용되는 제약조건. CUID

수직적 제약조건에는 디자인 과정에서 결정된 변수 값-

관계 뿐 아니라 기존 기기들 또는 사용자(design decision) ,

들이 가진 일반적 멘탈모델 과의 일관성을 지(mental model)

키기 위한 외적 제약조건도 포함된다 태스크 유(external) .

형에 따른 수행절차 템플릿 거의 모든 시스템 상태에서, ( )

가능해야하는필수조작기능 재생하기 버튼 과( ), “ ”-“ ”▶

같이 반드시 지켜져야 하는 필수 매핑이 이에 해당한다 이.

러한 외적 제약조건은 사회적 표준(social standards)[39]

또는 문화적 관습 으로 볼 수 있다(cultural conventions)[1] .

이런 측면에서 는 외적 일관성과 내적 일관성을 모두CUID

고려한다고 볼 수 있다 수평적 제약조건에는 기본적으로 의.

미적유사성에따른 그룹 과 쌍 관계가포함된다“ ” “ (pair)” .

각 디자인 문제에서 설계변수 간 의미적 유사성을 판단하기

위해 태스크 유형 시스템 상태 유형 조작 유형을 개발하였, ,
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다 상태 조작 설계 문제에서는 또 하나의 수평적 제약조건. -

인 이용가능성 에 따른 조작 쌍“ (availability) (operation

이 존재한다 이 조작 쌍은 조작 컨트롤 매핑 문제에pair)” . -

서사용되는 기능적관계에따른조작쌍 과는달리시스템“ ”

상태에서 자주 함께 이용 가능한 조작들의 쌍을 의미한다.

이것은 특정상태에서조작 가가능하면 일반적으로조작“ A ,

도 가능하다 는 식의 규칙으로 사용될 수 있다B ” .

이러한 제약기반 설계 과정은 매우 많은 수의 설계변수

들과 그것들 간의 관계를 고려해야 하는 실제 디자인 작UI

업의 효율성을 훨씬 더 높여줄 수 있을 뿐 아니라 디자이너,

가 놓치고 넘어갈 수 있는 부분들을 줄여줌으로써 완성되는

의 사용성 또한 높일 수 있다UI .

↲
하이웨이 기반 설계3.2 (highway-based design)

제약기반 설계 과정에서 주어진 설계변수들 중 어떤 변수

의 값을 먼저 결정하느냐에 따라 디자인 결과와 디자인에

소요되는 시간이 달라질 수 있다 이 문제를 해결하기 위해.

에서는 설계변수들 중에서 대표성을 띄는 변수들을 하CUID

이웨이 변수 로 선정하여 이 변수들의 값(highway variable)

을 먼저 결정하고 이 결정을 제약 으로(highway constraint)

삼아 해당 하이웨이 변수와 유사한 나머지 변수들의 값을

결정하는 방법을 사용하였다 하이웨이 태스크는 태스크의.

수행 빈도 와 일반성(frequency) (generality)*을 고려하여

선정하며 하이웨이 상태는 하이웨이 태스크에 속해 있는 상,

태 중에서 선정한다 다기능 복합기기에 대해서 대부분의 사.

용자들은 전문가 인 동시에 초보자(expert user) (novice

이다 즉 자주 수행하는 태스크에 대해서는 전문가이user) . ,

지만 수행해 본적이 없거나 거의 수행하지 않는 태스크에,

대해서는 초보자에 해당한다 이러한 사용자들은 새로운 또.

는 수행 빈도가 낮은 태스크를 수행할 때 이미 알고 있는

것 즉 자주 수행해본 태스크 에 대한 지식을, (highway task)

적용한다 따라서 하이웨이 기반의 설계를 통해 이러.[40,41]

한 사용자들의 유추적 추론 과정을 효(analogical reasoning)

과적으로 지원할 수 있다.

는 기본적으로 일관성을 추구하지만 일관성만 고집CUID ,

하는 것은 위험한 일이다 따라서 에서는 일.[1,8,9,33] CUID

관성의 상위 목표인 사용성 을 높이기 위해 일관성(usability)

외에 다른 속성들효율성 안전성 등도 고려한다 에를 들( , ) .

어 수행 빈도가 높은 태스크 는 보다 간략한, (frequent task)

절차 를 제공해야 한다는 규칙 잘못 수행한 결과(shortcut) ,

가 치명적일수있는태스크는 확인 절차를“ (confirmation)”

반드시 포함시켜야 한다는 규칙 필요하다면 특정 태스크를,

수행하는 절차와 특정 조작을 수행하는 컨트롤을 개 이상2

* 여기서 태스크의 일반성 은 그 수행 빈도와 관계없이(generality)
해당 태스크가 그것과 유사한 다른 태스크들을 포괄할 수 있을 정
도로 일반적 것인지를 나타낸다.

제공해야 한다는 규칙 등이 사용된다.

일관성 있는 인터랙션 설계 방법론4. (CUID)

그림 은 디자인 프로세스를 나타낸다 크게 태스3 CUID .

크 절차 설계 상태 조작 설계 조작 컨트롤 매핑의 단계- , - , - 3

로 구성되며 각 단계 는 다시 개의 세부 단계, (phase) 3~4

로 이루어져 있다 개의 설계 단계 간에 그리고 각(step) . 3 ,

단계 내의 세부 단계 간에는 피드백 루프 가(feedback loop)

존재하여 전체 디자인 과정은 반복적으로 진행(iteratively)

된다 각 단계의 시작은 해당 설계변수들에 대한 분석에 해.

당하는데 여기서 설계 제약조건 즉 설, (design constraints),

계변수들 간의 관계가 결정된다 태스크 분석. (task analysis)

을 통해서는 태스크 간의 관계유사성에 기반을 둔 태스크(

그룹 및 태스크 쌍가 시스템 상태 분석 을) , (state analysis)

통해서는 상태 간의 관계유사성에 기반을 둔 상태 그룹 및(

상태쌍가 그리고조작 컨트롤분석 을) , / (op/control analysis)

통해서는 조작 간의 관계유사성에 기반을 둔 조작 그룹 및(

조작 쌍와 컨트롤 간의 관계유사성에 기반을 둔 컨트롤) (

그룹 및 컨트롤 쌍가 도출된다 각 단계에서 사용될 설계) .

제약조건들이 정해지면 본격적으로 설계변수들에 대해 값을

결정하고 각 단계의 마지막에는 결정한 설계해, (design

들을 수정 보완 하는 과정을 거친다solutions) / (refinement) .

그림 3 디자인 프로세스. CUID

이러한 프로세스가 잘 개발된다 하더라도 다기능 복합기

기의 사용자 인터랙션 설계를 수작업으로 하기란 매우 어려

운 일이다 따라서 이 프로세스를 효과적으로 지원할 수 있.

는 소프트웨어 툴**을 함께 개발하였다. ↲
태스크 절차 설계4.1 - (task-procedure design)↲

** 현재 년 월 일 이 툴은 완성된 가 아닌(2009 1 5 ) 100% S/W CUID
의 핵심적인 프로세스들을 위주로 한 프로토타입으로 개발되었다.
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태스크 분석4.1.1 (task analysis)

태스크 절차의 설계는 태스크 분석으로 시작한다 설계할.

제품으로 수행되어야 할 태스크들을 선정하고 태스크 별로,

몇 가지 속성을 파악한다 태스크 속성에는. "action(object)"

형태로 이루어진 태스크 이름 태스크 객체 의 유형, (object)

등 데이터흐름 유(text, picture, audio, video ), (dataflow)

형 사용 모드 빈도, (visual, auditory, both), (frequency),

긴급도(urgency)* 치명도, (criticality)**가 포함된다 여기.

서 데이터흐름 유형이 무엇인지에 따라 표 와 같이 태스크2

유형이 결정된다 그림 는 사용자와 기기 간 상호작용에서. 4

의 데이터흐름을 나타내고 있다 여기서 외부. “Outside( )”

는 통신이 가능한 다른 기기 위성 기지국 등이 포함된다, , .

태스크 유형을 데이터흐름에 따라 분류한 것은 태스크 수행

절차의 많은 부분이 데이터흐름에 의해 결정되기 때문이다.

태스크 유형에 따라 결정되는 태스크 그룹계층 의 개 그( 1 4

룹 계층 의 개 그룹에서 디자이너는 그룹별로 하나 또는, 2 7 )

둘 이상의 하이웨이 태스크를 선정한다 이 때 태스크 속성.

중 빈도 에 대한 정보가 사용된다 마지막으로 주어진 태“ ” .

스크 중에서 의미적 또는 기능적으로 반대되는 태스크끼리

는 태스크 쌍 으로 선정한다 예 파일전송 파(pair) . ( . “ ”-“

일받기”)

일반 유형 계층( 1) 데이터흐름 유형 계층( 2) 태스크 예시

생성 기록1. /
1.1. User > Device 메모하기 일정추가,

1.2. Outside > Device 음성녹음 사진촬영,

편집 설정2. / 2.1. Device > Device
사진편집 파일삭제, ,
알람설정 메모잠금,

전송 출력3. /
3.1. User > Outside 메시지 메일 전송/

3.2. Device > Outside 파일전송 사진출력,

재생 확인4. /
4.1. Device > User

음악재생 사진보기,
게임하기 단어검색,

4.2. Outside > User 라디오듣기 보기, TV

표 2 태스크 유형.

그림 4. Dataflow in HCI

절차 설계4.1.2 (procedure design)

태스크 절차의 설계는 앞에서 결정된 태스크 그룹별로 이

* 여기서 긴급도 는 해당 태스크를 얼마나 재빠르게 시작(urgency)
할필요가있는지를의미한다 가령 음성녹음하기 태스크가긴급. , ‘ ’
한 정도가 높은 태스크에 해당한다.

** 치명도 는 해당 태스크를 잘못 수행한 결과가 사용자(criticality)
에게 얼마나 치명적일 수 있는지를 나타낸다 예를 들어 파일 삭. , ‘
제하기 태스크가 치명도가 높은 태스크에 속한다’ .

루어진다 그림 와 같이 먼저 태스크 그룹을 선택하고 해. 5 ,

당 그룹에서의 하이웨이 태스크 먼저 절차를 설계한다 여기.

서 사용되는 제약조건은 크게 두 가지로 구분할 수 있는데,

현재 선택한 태스크의 유형에 따라 제공되는 절차 템플릿

과 현재 선택한 태스크와 관련된 태스(procedure template)

크들의 수행절차가 그것이다 표 의 가지 데이터흐름 유형. 2 7

별로 개이상의절차템플릿이제공된다 가령 음악재생1 . , “ ”

태스크와 같이 데이터흐름이 인 경우에는“Device > User”

다음과 같은 절차 템플릿을 사용할 수 있다.

~menu(main) select_menu(x) ~list(obj)→ → →

select(obj) ~processing(x)→

여기서 표시는시스템상태를나타내고 표시가“~” , “~”

없는 부분은 사용자의 조작 에 해당한다 주어진(operation) .

템플릿을 사용하지 않고 현재 태스크와 관련된 태스크들의

절차를 활용할 수도 있는데 여기서 관련된 태스크는 같은,

태스크 그룹으로 묶여진 유사한 태스크들과 쌍 관계에 있는

태스크 모두 포함한다 관련된 태스크 리스트에는 기본적으.

로 현재 선택된 태스크 그룹에 속하는 태스크들 중 절차 설

계가 완성된 것들이 나타지만 추상화 계층, (Level 0, Level

에 따라 리스트에 나타나는 태스크의 범위를 확1, Level 2)

대 축소해가며 적절한 태스크를 고를 수 있도록 하였다 계/ .

층 은 일반 유형 계층 는 데이터흐름 유형이 같은 태스크1 , 2

범위를 나타내며 계층 은 전체 태스크 범위를 의미한다, 0 .

그림 5 태스크 절차 설계 화면. CUID -

태스크 절차 수정 보완4.1.3 / (refinement)

모든 태스크의 절차 설계가 완성되면 태스크 그룹별로,

속해 있는 태스크들의 수행 절차를 비교해가면서 서로 얼마

나 유사하게 설계되었는지를 평가하여 필요한 경우 절차를

수정 보완한다· .

↲
상태 조작 설계4.2 - (state-operation design)

시스템 상태 분석4.2.1 (state analysis)
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앞서 설계된 태스크 절차로부터 시스템 상태의 집합이 도

출된다 에서 시스템 상태 는 사용자에게. CUID (system state)

뚜렷이 인식되는 화면 의 내용과 보이지 않거나 뚜(screen)

렷이 인식되지 않는 기기 내부의 상태 로 구(internal state)

성된다 먼저 시스템 상태별로 화면의 내용과 화면의 유형.

표 내부 상태가 무엇인지를 분석한다 화면 유형에 따[ 3], .

라 결정되는 상태 그룹계층 의 개 그룹 계층 의 개( 1 6 , 2 14

그룹 계층 의 개 그룹에서 디자이너는 그룹별로 하나, 3 20 )

또는 둘 이상의 하이웨이 상태를 선정한다 이 때 각 상태가.

속해 있는 태스크가 하이웨이 태스크에 해당하는지에 대한

정보가 주어진다 상태 쌍 관계는 내부 상태가 무엇인. (pair)

지에 따라 결정된다 즉 화면의 내용예 비디오재생 화. , ( . “

면 이동일하고내부상태가서로반대되는예 재생중”) ( . “ ”-

일시정지중 상태들이 상태 쌍 관계를 형성한다“ ”) .

계층(level) 1 계층(level) 2 계층(level) 3

1. menu/list

1.1. menu

1.1.1. generalMenu

1.1.2. contextualMenu

1.1.3. setMenu

1.2. list

1.2.1. fileList

1.2.2. checkList

1.2.3. searchList

1,3, other_menu/list 1.3.1. other_menu/list

2. edit/set

2.1. edit_text

2.1.1. input_text

2.1.2. input_number

2.1.3. input_keyword

2.2. edit_picture 2.2.1. edit_picture

2.3. other_edit/set 2.3.1. other_edit/set

3. ready 3.1. ready 3.1.1. ready

4. processing

4.1. playing 4.1.1. playing

4.2. recording 4.2.1. recording

4.3. searching 4.3.1. searching

4.4. transmitting 4.4.1. transmitting

4.5. other_processing 4.5.1. other_processing

5. content 5.1. content 5.1. content

6. confirm 6.1. confirm 6.1. confirm

표 3 화면 유형. (screen)

상태 조작 설계4.2.2 - (state-operation design)

상태 조작 설계도 태스크 절차의 설계와 마찬가지로 앞-

에서 결정된 상태 그룹별로 이루어진다 그림 과 같이 먼저. 6

상태 그룹을 선택하고 해당 그룹에서의 하이웨이 상태 먼저,

가능해야 하는 조작기능을 결정한다 여기서 사용되는 제( ) .

약조건 또한 두 가지로 구분할 수 있는데 거의 모든 시스템,

상태에서 가능해야 하는 필수 조작들(essential operations)

과 현재 선택한 상태와 유사하거나 쌍 관계에 있는 상(pair)

태에서가능한 조작들이다 전원끄기 이전또는 상위. “ ”, “ ( )

화면으로 돌아가기 등이 필수 조작에 해당한다 이 세부 단” .

계를 시작할 때 설계할 시스템에서의 필수 조작들을 먼저

입력하고 상태별로 가능한 조작을 결정할 때 사용하도록 한,

다 관련된 상태 리스트에는 기본적으로 현재 선택된 상태.

그룹에 속하는 상태들이 나타나지만 태스크와 마찬가지로,

추상화 계층 에 따라(Level 0, Level 1, Level 2, Level 3)

리스트에 나타나는 상태의 범위를 확대 축소해가며 적절한/

상태를 고를 수 있도록 하였다 계층 계층 계층 은. 1, 2, 3

화면 유형의 계층표 을 나타내고 계층 을 선택하면 모[ 3] , 0

든 시스템 상태가 리스트에 주어진다.

그림 6 상태 조작 설계 화면. CUID -

특정 시스템 상태에서 가능한 조작으로 둘 이상의 조작으

로 구성되는 추상 조작 이 포함되는 경우(abstract operation)

에는 팝업창이 나타나 포함된 추상 조작 각각에 대해 절차,

설계가 이루어진다 여기서 새로운 시스템 상태들이 생겨나.

면 생겨난 상태들에 대해서도 상태 조작 설계가 진행된다, - .

상태 변화 분석4.2.3 (state change analysis)

앞 단계에서 결정된 상태별 가능한 조작 하나하나에 대해

해당 조작이 실행되면 시스템 상태에 어떤 변화가 생기는지

를 분석한다 화면의 내용 또는 내부 상태가 달라지는 조작.

이 있으면 또다시 새로운 시스템 상태가 도출되고 앞 단계,

로 돌아가 이 상태들에 대해서 상태 조작 설계를 수행한다- .

상태 조작 관계 수정 보완4.2.4 - / (refinement)

모든 시스템 상태에 대해 가능한 조작들이 결정되면 그,

결과를 평가하여 필요한 경우 절차를 수정 보완한다· . CUID

에서는 상태 조작 관계를 평가하기 위해 상태 조작 행렬- -

과 연관규칙탐사(state-operation matrix) (association rule

기법이 활용된다 표 는 상태 조작 행렬의 예이다mining) . 4 - .

행은 동일한 그룹에 속한 상태들을 열은 가능한 조작들을,

나타내며 표시가 된 셀은 해당 상태에서 해당 조작이, " "√

가능하도록 설계되었음 의미한다 설계자는 이러한 행렬을.

살펴봄으로써 상태 조작 관계의 일관성을 평가할 수 있다- .

예를 들어 표 에서 과 는 하나의 상태만 제외하고, 4 op1 op10

나머지 모든 상태에서 가능한데 이런 경우 과 에서도, st7 st2

각각 과 이 가능하도록 수정할 수 있다 연관규칙op1 op10 .

탐사는 데이터마이닝 분야에서 널리 활용되는 기법인데[42],

상태 조작 설계 문제에서도 이것을 활용할 수 있다- . CUID

에서는 다수의 시스템 상태에서 함께 가능한 조작들의 쌍
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을 찾아주고 이 중 한 가지만 가능한 상(availability pair) ,

태들을 리스트로 보여주어 디자이너가 나머지 한 개의 조작

도 가능하도록 설계할 지를 고려하도록 하였다.

op1 op2 op3 op4 op5 op6 op7 op8 op9 op10

st1 √ √ √ √ √

st2 √ √ √ √ √

st3 √ √ √ √ √ √

st4 √ √ √ √ √ √ √

st5 √ √ √ √ √ √ √

st6 √ √ √ √ √ √ √

st7 √ √ √ √ √

표 4 상태 조작 행렬 예시. -

조작 컨트롤 매핑4.3 - (operation-control mapping)

조작 및 컨트롤 분석4.3.1 (operation and control analysis)

먼저 가능한 모든 조작에 대해 각각이 어떤 유형에 속하

는지를 파악한다 기본적으로 조작의 이름 부분을. (action )

기반으로 적합한 유형이 주어지면 디자이너가 확인하여 수,

정한다 결정되는 조작 유형에 따라 조작 그룹이 형성된다. .

또한 가능한 조작들 중 의미적 기능적으로 상반되는 것들을, /

조작 쌍 로 선정한다 예를 들어(pair) . , “add(x)-delete(x)”,

등이조작“go_prev(x)-go_next(x)”, “start(x)-stop(x)”

쌍에 해당한다 인터페이스 컨트롤에 대해서는 먼저 가능한.

컨트롤들 또는 버튼 다양한 터치 동작 등을 정(H/W S/W , )

의하고 의미적 기능적으로 서로 유사한 관계에 있는 컨트롤, /

그룹예 왼쪽방향키 와 버튼 과서로상반되는관( . “ ” “back ”)

계에있는컨트롤쌍예 왼쪽방향키 와 오른쪽방향키( . “ ” “ ”)

을 결정한다 마지막으로 주어진 조작들과 컨트롤 중에서 반.

드시 지켜져야 하는 즉 사회적 규범에 해당하는 필수 매핑,

들을결정한다 가령 볼륨높이기 조작(required mapping) . , “ ”

은 버튼 또는 위쪽방향키 와매핑시켜야한다 이러한“+ ” “ ” .

분석이 끝나면 그 결과로서 가능한 조작들 간의 제약 네트,

워크와 컨트롤 간의 제약 네트워크가 형성된다.

조작 컨트롤 매핑4.3.2 - (operation-control mapping)

조작 컨트롤 간 매핑 문제는 주로 인공지능 분야에- (AI)

서 다루는 제약만족 문제(constraint satisfaction problem,

로 볼 수 있다 즉 가능한 조작 들을 변수CSP) . , (operation)

로 가능한 인터페이스 컨트롤 들을 변수(variable) , (control)

들이 취할 수 있는 값 들로 조작들 간의 관계와 인터(value) ,

페이스 컨트롤들 간의 관계들을 제약조건 으로(constraint)

놓고 각 변수에 적당한 값을 할당하는 문제가 된다 따라서.

이 문제를 해결하기 위한 절차는 일반적인 제약만족 알고리

즘 을 기반으로 하였다 그림 은 에서의 조작 컨[43] . 7 CUID -

트롤 매핑 과정을 도식화한 것이다.

그림 7 조작 컨트롤 매핑 프로세스. CUID -

이 절차는 많은 부분을 프로그램이 자동으로 수행하고,

필요할 때마다 설계자에게 질문을 던져 직접 의사결정하도

록 한다 먼저 필수 매핑들을 체크하여 해당되는 조작들에. ,

컨트롤을 할당한다 여기서 할당된 조작 컨트롤 관계는 사. -

실 로 확정되기 전에 아젠다 로 추가된다 그리(fact) (agenda) .

고 나서 아젠다 리스트를 조정하는데 서로 상충되는 조작, -

컨트롤 관계가 있는 경우예 동일한 상태에서 가능한 서로( .

다른 조작들에 동일한 컨트롤이 할당된 경우 동일한 상태에,

서 가능한 동일한 조작에 서로 다른 개 이상의 컨트롤이2

할당된 경우에는 설계자에게 질문을 하여 직접 의사결정을)

하도록 한다 아젠다 리스트의 조정이 끝나면 아젠다를 하. ,

나씩 차례대로 사실 로 발생 시키고 그림 과 같이(fact) (fire) 8

발생한 사실 즉 디자인 결정실선 화살표로 연결된 관계을, ( )

새로운 제약조건으로 삼아 조작들 간의 제약 네트워크와 컨

트롤 간의 제약 네트워크에 전파 시킨다(propagation) .

그림 8 조작 컨트롤 매핑에서의 제약조건 전파 예시. -

전파 과정에서 생겨난 새로운 조작 컨트롤 관계들그림- (

에서 점선 화살표로 연결된 관계은 다시 새로운 아젠다로8 )

추가되고 그 때마다 다시 아젠다 리스트를 조정한다 이러, .

한 과정은 아젠다 리스트가 텅 빌 때까지 반복된다 더 이상.

고려할 아젠다가 없는 상태에서 아직 값컨트롤이 정해지( )

�9�6�7



지 않은 변수가능한 조작가 남아 있으면 몇 가지 휴리스( ) ,

틱을 사용하여 남은 변수들 중 값을 먼저 할당해야 할 변수

와 그것이 취할 수 있는 값의 범위 를 디자이너에게(domain)

제시한다 여기서 사용되는 휴리스틱은 제약만족 문제에서.

일반적으로사용되는 휴minimum-remaining-value (MRV)

리스틱과 휴리스틱 외에도most-constraining-variable [44]

하이웨이 휴리스틱이 포함되는데 이것은 하이웨(highway) ,

이 상태에서 가능한 조작부터 컨트롤을 할당하기 위함이다.

이 역시 하이웨이 기반 설계방법의 일환이라고 할 수 있다.

디자이너가 선택된 변수조작에 적절한 값컨트롤을 할당( ) ( )

하면 이 결정 을 새로운 제약조건으로 삼아 전파시킨, (fact)

다 이러한 전체 과정은 모든 가능한 조작에 컨트롤이 할당.

될 때까지 반복된다 조작 컨트롤 매핑 과정에서 디자이너. -

가 직접 내린 결정들은 에 저장하여 디자이decision history

너가 언제라도 특정 의사결정 시점으로 다시 돌아갈 수 있

도록 하였다.

조작 컨트롤 관계 수정 보완4.3.3 - / (refinement)

이 단계에서는 크게 두 가지 작업이 이루어진다 먼저 특. ,

정 시스템 상태에서 아무런 조작기능도 할당되지 않고 남( )

은 컨트롤들을 설계자에게 알려주면 설계자는 남은 컨트롤,

을 어떻게 처리할 지에 대한 결정을 내린다 해당 컨트롤이.

다른 상태들에서 어떤 조작기능에 할당되었는지를 참고하( )

여 적절한 조작기능을 추가할 수도 있고 해당 상태에서( ) ,

이미 다른 컨트롤에 할당된 조작기능을 중복 배치함으로( )

써 하나의 조작기능을 수행하는 컨트롤이 개 이상이 되( ) 2

도록 할 수도 있고 아무 조작기능이 할당되지 않은 채로, ( )

둘 수도 있다 두 번째 작업은 인터페이스 컨트롤마다 할당.

된 조작기능들을 모아 놓고 사용자들이 해당 컨트롤에 대( ) ,

한 일관된 이미지를 형성하는 데 방해가 될 수 있는 것을

찾는 것이다 해당되는 것이 있으면 그것을 제거하거나 인. ,

터페이스화면에 해당 조작기능에 대한 힌트를 제공하는( ) ( )

등의 조치를 취한다.

↲
사례 연구 방법론 검증5. : CUID

프로세스 및 소프트웨어 툴의 효용성을 검증하기CUID

위해 다음의 절차를 거쳤다.

를 사용하여 실험기기의 인터랙션 재설계1) CUID

사용자들로부터 실험기기의 비일관성 문제 수집2)

재설계한 인터랙션 결과가 비일관성 문제들을 얼마나3)

해결했는지 파악

먼저 다기능 복합기기 중 하나인 최신 음악mp3 player (

재생 동영상 재생 라디오 텍스트 뷰어 사진 뷰어 블, , FM , , ,

루투스 게임 등의 기능을 포함의 사용자 인터랙션 부분을, )

를 사용하여 재설계하였다 즉 실험기기가 제공하는CUID . ,

모든 태스크의 수행 절차 각 시스템 상태에서 가능해야 하,

는 조작기능을 설계하였고 가능한 모든 조작기능과 주( ) , ( )

어진 인터페이스 컨트롤여기서는 물리적 버튼만 해당 간( )

의 매핑을 수행하였다 그리고 나서 명의 사용자들을 대상. , 6

으로 실험기기를 일씩 사용해 보도록 한 뒤 일관성이 지3~4

켜지지 않은 부분들을 기록하도록 하였다 사용자는 실험기.

기 및 이와 유사한 기기에 대한 사용 경험이 없으며 디, UI

자인에 대한 과목을 개 이상 수강하여 일관성을 비롯한1 UI

디자인 원리를 제대로 이해하고 있는 대학원생들로 구성하

였다 명의 사용들로부터 총 개의 논리적 비일관성 문제. 6 21

들을 수집여기서 물리적 시각적 비일관성 문제는 제외하였( / )

는데 몇 가지 대표적인 예는 다음과 같다, .

대부분의 메뉴 화면에서는 음악 재생 또는 정지 조작- “ ”

이 가능하지만 일부 메뉴 화면에서는 불가능하다 해당, . (

버튼을 눌러도 아무런 반응이 없음)

대부분의 메뉴 화면에서는 재생- “ ( )▶∥ 버튼 을 누르면”

음악이 재생 또는 정지되지만 파일리스트 화면에서는 선,

택된 파일이 재생된다.

대부분의메뉴 리스트화면에서는 버튼 과 왼쪽- / “back ” “

방향키 둘 다 같은 기능이전 화면으로의 이동을 수행하” ( )

지만 메인메뉴 화면과 재생 화면 등에서는 서로 다른 기,

능을 수행한다.

동영상재생 화면에서는 볼륨조절 조작이 가로보기를 기-

준으로 상하 방향키로 실행되지만 같은 가로보기 상태인,

사진보기 화면에서는 볼륨조절 조작이 좌우 방향키로 실행

된다.

마지막으로 를 사용해 재설계된 결과가 사용자들이, CUID

기록한 실험기기의 비일관성 문제들 중 얼마나 많은 부분을

해결하였는지를 파악하였다 사용자들이 기록한 총 개의. 21

논리적인 비일관성 문제들 중에서 개의 문제들이 를18 CUID

사용한 인터랙션 설계를 통해 해결되었다.

↲
결론6.

본 연구에서는 사용자 인터랙션을 일관성 있게 설계하도

록 돕는 방법론프로세스와 툴 포함인 를 개발하( S/W ) CUID

였고 사례 연구를 통해 의 효용성을 검증하였다 앞으, CUID .

로 보다 많은 다양한 종류의 다기능 복합기기들을 재설계해

봄으로써 방법론을 수정 보완할 계획이다 또한 설계CUID · . ,

변수 간의 유사성을 파악하는 데에 활용되는 태스크 유형,

상태 유형 조작 유형들을 보완하는 일이 필요하다, .

는 설계자에게는 기능의 수가 매우 많은 인터랙CUID UI

티브 기기의 인터랙션 부분을 설계하는 문제의 복잡도를 줄

여주고 사용자에게는 많은 기능을 가지면서도 일관성이 높,

아 배우기 쉽고 사용하기 쉬운 제품을 제공하는 데에 기여

할 수 있을 것으로 기대된다.
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