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↲  
요약  

 

이동통신 단말기의 그래픽 유저 인터페이스 환경은 다양한 요인에 의하여 그 변화를 자극 받고 있다.  

 

한정된 디스플레이 공간 안에서의 다 기능화로 인한 사용성의 문제, 정적이고 지시적인 상황에 익숙한 문자 중심의 

세대에서 자율적이고 동적인 영상 중심의 세대로의 사용자 세대의 변화, 합리적 소비 보다는 감성적 만족을 중요하게 

여기는 사용자 가치의 변화, 그래픽 디자인 트랜드의 변화, 서비스 컨텐츠의 변화, 기술의 발전 등 이동통신 단말기를 

둘러싼 모든 측면에서 변화가 진행되고 있다. 여기에 이동통신 단말기 제조사, 서비스 업체, 컨텐츠 업체, 칩 제조사 등 

이동통신 서비스와 관련된 다양한 사업 주체들의 복잡한 이해관계 속에서의 경쟁 또한 이러한 변화를 부추기는 요인의 

하나로 볼 수 있다. 

 

본 연구에서는 이러한 변화요인들을 적절히 수렴하여 제공할 수 있는 보다 효과적인 그래픽 유져 인터페이스 디자인 

방법을 모색하고자 하였으며, 보다 효율적이고 적극적인 개선을 위해 현재 이동통신 단말기의 GUI 디자인의 주요 디자인 

수단인 Bitmap 또는 Vector 그래픽 대신 보다 다양한 시각적 표현 방법을 내재하고 있는 3D 기반의 Motion 그래픽을 

활용한 이동통신 단말기의 GUI 디자인 방법을 제안 하고자 한다.  

 

하지만 아직 여러가지 제약 조건들로 인하여 이동통신 단말기 내에서 3D Motion 그래픽의 적용이 완전히 자유롭지 않은 

것이 사실이다. 그러나 기술의 발전 속도로 볼 때 머지 않아 3D Motion GUI 제공을 위한 이동통신 단말기의 기술적 

환경은 충분히 발전될 것이며, 이에 따라 본 연구와 같이 3D 그래픽이나 Motion 그래픽을 등을 활용한 이동통신 

단말기의 사용자 인터페이스 연구의 선행은 매우 필요하다고 볼 수 있다. 

 

 

핵심어:  3D UI, 3D GUI, 3D Motion GUI, 3D Motion Graphic Design  

↲  

 

1. 서론  

본 연구에서 정의하는 3D Motion Graphic User Interface 

란 “ 3차원 환경에서 동적인 그래픽을 사용자 인터페이스에 

활용하여 사용자에게 보다 직관적이고 감성적인 인터랙션 환

경을 제공하기위한 그래픽 유져 인터페이스 방식 ” 으로 정

의 할 수 있다. 

이러한 정의를 바탕으로 본 연구에서는 3D Motion 그래픽의 

여러가지 특장점들 중에 현재의 이동통신 단말기의 사용자 

인터페이스에 활용이 가능한 요소들을 추출하여 3D GUI 설

계를 위한 기본 원칙들을 세우고, 이러한 원칙 안에서 적적

한 시각화 방법의 예를 찾아 보임으로써 사용자에게 보다 직

관적이고 감성적인 인터랙션 환경을 제공하기 위한 하나의 

연구사례를 제공하고자 한다. 

 

2. 연구 배경 

이동통신 단말기의 사용자 인터페이스에 3D Motion 그래픽

을 활용하게된 배경은 다음과 같다. 

 

2.1. 인지적 측면의 문제점 대두 

- 한정된 디스플레이 사이즈 

디스플레이 기술의 발달로 이동통신 단말기의 LCD 는 빠

른 속도로 고해상도화 되고 있지만 그 물리적 크기는 한정

적일 수 밖에 없다. 이렇게 한정적인 디스플레이 공간 안

에서 점차 Handheld PC 화 되어가는 이동통신 단말기의 

기능적 발전은 그 사용자 인터페이스의 사용성 저하로 이
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어지기 쉽다.  

- 정보의 시각적 단절 

그림.2 는 이동통신 단말기와 사용자 사이의 인터랙션 과

정을 도식화한 것이다. 그림의 화살표 부분에서 원할한 정

보의 흐름이 이뤄지지 않을 때 이동통신 단말기의 인지적 

문제가 발생하게 된다. 

그림.1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

현재와 같이 고정된 Hierarchy 방식의 정보 설계와 정적

인 2D 그래픽 기반의 이동통신 단말기의 GUI 방식에서는 

사용자에게 단절된 시각정보를 통한 사용환경을 제공할 수 

밖에 없게 된다. 여기서의 단절된 시각정보란 Main 메뉴에

서 sub 메뉴로의 이동, sub 메뉴에서 각 메뉴 depth 간의 

이동, 메뉴리스트에서 어플리케이션으로의 전환 등의 과정

에서 발생하는 이미지의 끊어짐 현상을 이야기 한다.  

 

따라서 본 연구에서는 3D 그래픽과 Motion 그래픽의 적절한 

시각적 속성을 적용하여 한정된 디스플레이 공간안에서의 시

각적 단절을 보완 할 수 있는 사용자 인터페이스 환경을 제

안 하고자 한다. 

 

2.2. 감성적 측면의 중요성 대두 

- 세대의 변화 (문자세대  영상세대) 

과거의 세대가 정적인 자세를 강요 받고 지시적인 환경에 

익숙하며 고정적인 생활환경과 이성적 판단을 중요시 여기

고 텍스트 중심의 미디어에 익숙한 세대라면 새로운 세대

는 자유로운 자세, 자율적, 유동적 환경, 감성적 사고, 영상 

미디어에 보다 익숙하다고 할 수 있다. 이러한 새로운 세

대의 속성은 3D Motion Graphic의 속성과 유사점을 찾을 

수 있다. 

 

- 제품 차별화 요인의 변화 

  고사양의 하드웨어와 소프트웨어, 컨텐츠 서비스 등 이동

통신 단말기의 이성적 만족 요인들의 평준화로 인하여 제

품의 감성적 측면의 차별화가 더욱 요구되어지고 있다. 

 

- GUI의 진화 

그림.1 은 GUI를 위한 Graphic 속성의 발전 과정과 각 단

계별 Motion Graphic의 활용 가능한 속성을 나타낸 것이

다. 결국 3D Motion Graphic 의 활용은 GUI의 진화 과정

상 자연스러운 흐름이라 할 수 있다. 

그림.2 

  

 

 

 

 

 

 

이러한 배경에 따라 본 연구에서는 한정된 디스플레이 공간

을 좀 더 효율적인 사용이 가능한 정보설계 방식을 지원할 

수 있으며, Bitmap 이나 Vector 방식이 가질 수 밖에 없는 

한계점들을 극복할 수 있고, GUI 디자인 방식의 자연스러운 

진화과정이라고 할 수 있는 3D Motion 그래픽을 이동통신 

단말기의 사용자 인터페이스에 적용하게 되었다. 

 

3. 연구 방법 

3.1. 3D 및 Motion 그래픽의 속성  

3D Motion GUI 의 연구에 앞서 이동통신 단말기의 GUI 제

작을 위한 적절한 3D 그래픽의 속성을 정리하고 Motion 그

래픽의 적용원칙을 다음과 같이 정의 하였다. 

 

- 3D 그래픽의 속성 

Bitmap 및 Vector 와 비교한 3D 그래픽의 주요 차별화 속

성을 살펴보면 다음과 같다.  

● 3차원 오브젝트 에니메이션   

●  3차원 카메라 에니메이션 

●  공간과 시간 개념 

 ●  이미지 구성 요소의 독립 ( Material, Object, Lighting, 

Camera, Motion ) 

 

- GUI를 위한 Motion 그래픽의 적용원칙 

본 연구에서 정의한 GUI를 위한 Motion 그래픽의 적용원칙 

원칙들은 다음과 같다. 

 ●  GUI를 위한 Motion 그래픽은 단순한 시각적 효과로써의 

역할에서 벗어나 정보와 컨텐츠의 효율적인 전달을 위한 

방법으로 고려되어져야 한다.   

●  GUI에 사용되는 이미지는 Motion을 포함함으로써 보다 

명확한 의미전달 수단으로써의 역할을 할 수 있어야 한

다. 

●  GUI에 사용되는 Motion 그래픽은 시공간적 개념의 적용

을 통해 효율적 정보전달 뿐만이 아니라 더블어 감성적 
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디자인을 연출해야 한다.  

 

3.2. 기존 GUI 방식에 비교한 3D 그래픽의 장단점 

표.1 은 현재 이동통신 단말기 GUI 디자인의 주요 방식인 

Bitmap, Flash 와 새롭게 제안하고자 하는 3D 그래픽의 장

단점을 GUI 적 측면에서 비교한 결과이다. 

표.1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

비교의 기준은 크게 효율성 (Efficiency), 감성 (Emotion), 

확장성 (Extension) 의 3개의 카테고리로 나누어 각각 세부

항목을 포함하고 있다.  

효율성(Efficiency)의 세부항목인 정보의 시각화(Information 

Visualization), 조작 (navigation), 직관적 인식 (Intuitive 

Recognition) 은 GUI의 인지적 측면에서의 기준들이다.  

감성(Emotion)은 이야기적 구성(Storytelling), 역동적 

Motion (Dynamic Motion), 사실적 그래픽 효과 (Realistic 

Effect) 로 세부항목을 구성하였으며, 이는 최근 이동통신 단

말기의 GUI의 디자인 이슈들 중에서 감성적 GUI를 위한 적

용 가능 요소들을 추출한 것이다. 

확장성(Extension)은 3D GUI 방식이 기존 방식에 비하여 크

게 가지는 차별화 요소로써 이동통신 단말기의 GUI 가 사용

자와 보다 적극적인 인터랙션을 가능하게 할 수 있으며, 하

나의 3D GUI 소스를 통해 다양한 디스플레이 사이즈 제품들

에 비교적 쉽게 대응이 가능하여 GUI 제작자 입장에서의 확

장성도 가질 수 있다. 

이와 같은 비교 기준들은 연구자의 관점이나 관련 이슈의 변

화에 따라 변경이 가능한 것들이며, 본 연구에서는 추출한 

표.1 의 기준들은 GUI 기본 원칙 및 최근 이슈를 바탕으로 

결정되어졌다.   

3.3. 3D Motion GUI 적용의 문제점 

아래에서 나열한 문제점들은 GUI 개발 환경이 다른 다수의 

이동통신 단말기 모델에 GUI를 제작해야하는 일반적인 이동

통신 단말기의 제조사 입장에서의 문제점들 이다.  

 

- 3D Motion GUI Component 부재  

Motion에 적합한 GUI 요소들이 정의되어 있지 않다.  

현재 대부분의 이동통신 단말기의 GUI는 PC OS (Windows)

의 GUI Component들을 사용하고 있다. 하지만 모든 경우에

서 PC OS의 GUI가 적합한 것은 아니다. 특히 감성과 엔터테

인먼트를 요구하는 컨셉의 제품의 GUI 구성에는 부적합할 

수 있다.  즉, PC OS의 GUI는 태생 자체가 Motion을 만들기 

위한 컴퍼넌트는 아니기 때문에 Motion에 적합한 GUI 컴퍼

넌트가 필요하다.    

  

- Motion GUI 개발시 요구되는 비효율성 

현재 Bitmap 이나 Vector 방식에서 일부 Motion GUI를 적

용하는 경우에 Motion GUI 컴퍼넌트 부재로 디자이너들은 

타겟마다 새로운 Motion 컴퍼넌트를 즉흥적으로 만들어 사

용하고 있다. 따라서 수시로 새로운 방식으로 제안하기 위해 

많은 개발 시간과 시행착오 과정이 소요되며 전체적인 

Motion 스타일의 일관성을 유지하기에도 어려움이 있게 된

다. 

                         

- 개발기간의 증가  

GUI 자체의 개발범위가 광범위해진다. 즉, 해결해야 할(혹은 

분업화되어야 할) 요소들이 많아짐으로써 개발기간이 증가하

고 이로 인해 검증기간이 짧아지게 된다. 

 

- 디자이너와 개발자간 커뮤니케이션 오류  

3D Motion GUI 환경에 대해 사전에 정의된 가이드라인 없는

상태에서의 3D Motion GUI 의 개발은 개발자와 디자이너 간

의 커뮤니케이션 오류를 증가시킬 것이다. 즉 적절한 가이드

라인과 원칙들이 있어야만 디자이너와 개발자간의 원할한 커

뮤니케이션이 가능하게 된다. 

 

3.4. 3D Motion GUI 제작 방향 

- 3D 엔진을 활용한 실시간 랜더링 환경에 기준한 GUI 컨텐

츠 제작. 

- 3차원 공간과 Motion을 활용한 정보의 배치와 사용자 입

장에서의 다양한 시점 제공을 통한 사용성 증진 및 감성만

족 도모.  

- 기존의 2D 방식에서의 widget 들을 대체할 수 있는 3D 

widget 및 component 제작을 통한 3D Motion GUI 디자

인 가이드라인 개발. 

- 입력방식은 기존의 사뱡향키를 기본으로 개발하고 향후 

3D Motion GUI를 위한 별도의 입력장치가 추가될 수 있는 

환경도 같이 고려. 
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- 근 시일 내에 개발 적용이 가능하도록 현재 또는 근 미래

의 이동통신 단말기의 기술적 지원 가능 범위 내에서의 연

구 전개. 

 

4. 연구 결과 

4.1.  3D Motion GUI 구성 요소 

본 연구에서 진행된 3D Motion GUI의 기본 구성 요소는 다

음 세가지로 이뤄진다. 

 

4.1.1.  3D Motion GUI 환경 

3D Motion GUI 환경을 효율적으로 구현하기 위한 공간 및 

동적인 시점 변화의 정의를 말한다.  

●  카메라 Motion  (Camera Motion) : 시점 변화에 의해 

움직임을 발생시키는 Motion의 근원이다. 본 연구에서는 

영화학에서 정의된 카메라 Motion 개념을 기본으로 UI

환경에 적합한 카메라 Motion의 시각 6가지와 이를 구

현하기 위한 Motion 테크닉 8가지 방법을 아래와 같은 

과정으로 추출하였다. 

그림.3 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ⅰ. 전체 시점 (Zoom extends view) :  

         GUI 내부의 모든 환경 및 구성 요소를 보여준다.  

Ⅱ. 선택 그룹 시점 (Event group zoom view) :  

        선택된 요소가 속해있는 그룹단위로 보여준다. 

Ⅲ. 선택 객체 시점 (Zoom extends selected view)  

       선택된 요소를 중심으로 확대해 보여준다. 

Ⅳ. 확대 강조 시점 (Close shot view) :  

       선택된 요소 중 특정 부분만을 강조해 보여준다.  

Ⅴ. 경로 시점 (Path view) :  

       특정 경로를 따라서 보여준다.   

Ⅵ. 순간이동 시점 (Linked jump view) :  

       한 지점에서 특정 지점으로 점프한다. 

 

 

 

 

그림.4 카메라 뷰를 이용한 시점 변화의 예 

 

 

 

 

● 공간  (3D Motion Space) : GUI에서 Interaction이 일

어나는 환경의 속성과 이에 대한 정의로 건축학에서 정

의되는 공간의 개념을 기본으로 UI환경에 응용 가능한 

입체 공간 4가지로 정의하였다.  

그림.5 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ⅰ. 무한공간 (Infinity Space) : 

어떤 방향으로도 한계가 없는 무한히 넓은 공간 

Ⅱ. 기준면 한정 공간 (Base-Plane Defining Space) : 

특정 기준면에 의해 공간과 형태 사이의 영역이 규

정된 공간  

Ⅲ. 섬 공간 (Insular Space) : 

특정 기준면에 의해 한정된 공간 

Ⅳ. 에워 싸인 공간- (Enclosed Space) :  

벽면들에 의해 에워 싸인 공간 

 

4.1.2 . 3D Motion GUI 컴포넌트 

GUI를 구성하며, 사용자가 명령을 내리거나 정보를 얻기 위

해 상호 작용하는 요소이다. 

Ⅰ. Motion 큐브   (Motion Cube) : 

다각형의 각 면에 서로 다른 메뉴나 정보를 맵핑 

시키고 이를 회전시켜 특정 정보를 검색하거나 명령을 

수행하게 만든다.  

Ⅱ. Motion 도어 큐브   (Motion Door Cube) : 

다각형의 각 면이 열리거나 분해되어 펼쳐지는 방식을 

활용해 특정 정보를 보여주거나 명령을 수행하는 방법.  

Ⅲ. Motion 분리형 큐브   (Motion Dividable Cube) : 

다각형이 합체되고 분해되는 Motion을 활용해 상위 

메뉴와 하위 메뉴간 이동 및 선택을 하는 방식 

Ⅳ. Motion 컨테이너   (Motion Container) : 

객체를 그룹으로 만들어 담아두거나 펼쳐보는데 활용
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하는 컴퍼넌트   

Ⅴ. Motion 다이얼   (Motion Dial) : 

다이얼 각 면에 정보를 맵핑시키고 이를 회전시켜 이

에 따른 결과물을 동적으로 얻을 수 있는 컴퍼넌트  

Ⅵ. Motion 매직 다이얼   (Motion Magic Dial) : 

Z축에 수평으로 놓여진 원형 컨트롤러를 회전시키면 

선택된 명령에 따라 관련된 리스트나 정보가 자동으로 

펼쳐지는 Motion을 활용해 컨텍스트 메뉴를 보여주는 

방식  

   

Ⅷ. 이벤트 헬퍼   (Event Helper) : 

특정 객체에 설정된 이벤트를 활성화시키는 컴퍼넌트 

 

그림.6   Motion 큐브 

 

 

그림. 7 Motion 큐브, Motion 도어 큐브, Motion 분리형 큐브 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

그림.8 Motion 컨테이너 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.1.3. 핸들링 및 프리젠테이션 방식 

3D Motion GUI 환경에서 다수의 컨텐츠 및 컴퍼넌트를 나열

하는 방법과 이에 대한 조작 방법.    

 

Ⅰ. 줌어블 유아이  (Zoomable UI) : 

정보의 크기에 변화를 주어 사용자는 중요한 정보와 

중요하지 않은 정보를 Z축으로 정렬된 방식에서 직관

적으로 파악이 가능하다. 즉, 가까운 곳의 정보는 중요

한 정보이며 Z축으로 멀리 있는 정보는 중요하지 않은 

정보가 되는 것이다.    

Ⅱ. 포커스 + 컨텍스트  (Focus + Context) : 

Focus된 정보를 확대하여 가독성을 높이며 점진적으

로 표현된 주변의 정보들과의 자연스러운 연결성을 

나타낸다.    

Ⅲ. 격자 배치  (Grid type layout) : 

많은 양의 정보들을 한 화면에 thumbnail방식으로 펼

쳐서 보여준다. 사이즈가 작을 수록 많은 양의 정보를 

보여줄 수 있다.    

Ⅳ. 멀티플립  (Multi-Flip) : 

한 줄로 나열된 정보는 한 방향의 시선처리를 통해 일

관성 있는 정보검색을 할 수 있다. 쌓여진 정보는 한 

화면에서 최대의 정보량을 볼 수 있다. 

Ⅴ. 하이퍼볼릭 인포아크  (Hyperbolic Infoarc.) : 

정보의 이동경로와 위치파악이 쉽고 정보의 트리구조

를 한 눈에 파악할 수 있다.     

Ⅵ. 파일업  (Pileups) : 

많은 양의 정보들은 뒤로 겹쳐서 보여진다. 현재 선택

된 정보가 가장 앞에 위치하고 중요하지 않은 정보들

은 뒤쪽에 위치한다.    

 

그림.9 포커스 + 컨텍스트의 - 곡선 경로의 예 

 

그림.10 하아퍼볼릭 인포아크 

 

 

2권 343



4.2.  3D Motion GUI 개발 사례 

위와 같은 정의를 바탕으로 GUI 디자이너는 다양한 3D 

Motion GUI를 효율적으로 디자인 할 수 있게 된다. 본 연구

에서 정의된 환경, 컴포넌트, 핸들링 방식의 적절한 조합들을 

통해 디자이너 마다 각기 다른 새로운 3D Motion GUI의 창

조가 가능하다. 

그림.11은 이러한 3D Motion GUI 개발 가이드를 바탕으로 

디자인한 이동통신 단말기 GUI의 예이다.  

 

그림.11 3D Motion GUI 제작의 예 – SAMSUNG 2005 연구과제 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. 결론  

새로운 GUI 디자인 방식이 보편화 되기까지는 이와 관련된 

보다 많은 연구가 선행되어야 하며, 또한 이러한 연구로 도

출된 결과를 적용한 다양한 디자인 개발이 지속적으로 시도

되어져야만 한다. 

본 연구 또한 현재 연구 결과를 바탕으로한 시험개발을 진행 

중에 있으며, 이 시험개발의 결과를 바탕으로 본 연구의 결

과를 지속적으로 보완할 예정이다. 

현재 이동통신 단말기의 GUI는 사용상의, 제작상의, 기타 등

등 많은 문제들을 내포하고 있다. 따라서 본 연구에서와 같

은 3D Motion GUI를 활용한 연구 뿐만이 아니라 문제 해결

을 위한 보다 다양한 관점에서의 연구가 필요하다 할 수 있

다. 
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