
 

 

Journal of the Ergonomics Society of Korea 
Vol. 28, No. 1 pp.53-60, February 2009 53 

휴대전화 PUI 디자인 가이드라인 도출 프로세스 

이경선1·유희천2·권오채3·정명철1 

1아주대학교 산업정보시스템공학부 /  2포항공과대학교 기계산업공학부 /  3삼성전자 무선사업부 

Development Process of Mobile Phone PUI Design Guidelines 
Kyung‐Sun Lee1, Heecheon You2, Ochae Kwon3, Myung‐Chul Jung1 

1Industrial and Information Systems Engineering, Ajou University, Suwon, 443‐749 
2Mechanical and Industrial Engineering, Pohang University of Science and Technology, Pohang, 790‐784 
3Samsung Electronics Co., LTD. 16th Fl., Jungang‐Ilbo Bldg. #7, Soonhwa‐dong, Jung‐gu, Seoul, 100‐759 

ABSTRACT 

The present study was intended to suggest a process of physical user interface (PUI) design guideline development, 
which was validated with mobile phones. The process consisted of five stages including component and dimension analysis, 
function and environment analysis, evaluation criterion generation, literature review, and design guideline development. 
The process was applied to develop 19 mobile phone PUI design guidelines by identifying 28 components, 9 dimensions, 
51 functions, 7 environmental conditions, and 15 criteria. The systematic approach of the process would be useful for 
manufacturers to develop design guidelines in an efficient manner. 
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1. 서 론 

기술 발전과 더불어 제품의 기능과 품질에 주안점을 두었

던 제조업체들은 최근 들어 빠르게 변하는 소비자의 요구를 

충족시키기 위해 제품 디자인과 사용성에 초점을 맞추고 있

다. 무한 경쟁 사회에서 무수히 쏟아지고 있는 제품 중 디

자인과 사용성을 고려한 제품을 개발하기 위해서는 소비자

의 요구를 반영한 편리하고 안전한 인터페이스를 갖추어야 

한다. 일반적으로 사용자 인터페이스(User Interface; UI)는 

Graphic User Interface(GUI), Cognitive User Interface 

(CUI), Physical User Interface(PUI)로 분류할 수 있다

(Jin et al., 2007). GUI란 사용자가 컴퓨터와 정보를 교환할 

때 그래픽을 통해 작업할 수 있는 환경을 지칭하는데, 예를 

들면 마우스를 이용하여 원하는 정보를 수집할 때 컴퓨터 

모니터 상에 나타나는 메뉴를 의미한다. 이와 반대로 PUI

란 제품의 버튼, 스위치, 손잡이, 레버 조작과 같이 장비와 

특정 신체 부위간의 상호작용을 의미한다. 

제품 개발에 PUI를 접목한 연구들을 살펴 보면 Jung 

et al.(2005)은 두 손으로 사용하는 Cart와 Handtruck 개

발 시 고려해야 하는 요인을 Design Factor, Task Factor, 

Environment Factor, Operator Factor로 나누어 가이드라

인을 제시하였다. Jin et al.(2007)은 휴대전화의 기능(SMS, 

Camera, MP3, DMB)과 Component를 선별하여 편의성에 

영향을 주는 요인을 언급하였으며, 휴대전화 사용 시 야기

되는 신체 부담에 대한 Risk Level을 평가하는 방법론을 

제시하였다. 이 방법론을 통하여 11개의 Bar형 휴대전화에 

대해 각 기능별 Risk Level을 측정하였다. 변재형 등(2005)

은 휴대전화의 버튼 레이아웃의 최적화를 위해 표준안 개

발에 관한 방법론을 제시하는 연구를 수행하였다. 이 외에
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도 Drury and Hoffmann(1992)과 Herbert and Keith 

(2004)는 손가락 크기를 측정하여 터치 스크린의 적정 버

튼 크기를 결정하였으며, 신승헌과 손병찬(2001)은 고령

자의 손 특성을 고려하여 가공식품 뚜껑의 적절한 토크

(Torque)를 결정하는 연구를 수행하였다. 

최근 소비자들이 웰빙(Wellbeing)에 관심이 높아지면서 

제품 선택 시 안전 및 편안함과 연관성이 깊은 PUI에 많

은 비중을 두고 있다. 미국 조사기관인 JD Power and 

Associates(2006)의 연구에 의하면 PUI를 고려한 사용 편

의성을 휴대전화 구매 시 중요한 평가 항목으로 고려하고 

있다. 또한 신체의 특성이 고려되지 않고 디자인된 제품은 

불편한 자세와 반복적인 동작을 야기시켜 사용 효율성이 떨

어지며, 제품 사용 시 사용자에게 무리한 힘과 피로를 초래

하여 근골격계 질환과 같은 결과를 초래할 수도 있다(Amell 

and Kumar, 2001). 사용성을 평가하기 위한 방법에는 관

찰 기법(Wixon and Ramey, 1996), 시나리오 기법(Suri 

and Marsh, 2000), 전문가 평가(Nielsen and Molich, 

1990) 등이 사용되고 있다. 이런 방법들은 대부분 미리 선

정된 대상을 평가하고 있으며, 제품 특성이나 사용자 특성 

등 종합적인 특성은 고려되고 있지 않는다. 

단순히 소비자의 감성과 인지를 고려한 UI 디자인을 넘

어서 사용자의 육체적 편의성까지 고려한 PUI에 대한 연구

가 필요하다. 이를 위해 선행되어야 할 것은 PUI를 접목한 

제품 개발에 도움을 줄 수 있는 디자인 가이드라인을 도출

하기 위한 프로세스의 필요성이 대두되었다. 

본 연구의 목적은 PUI를 고려한 제품 디자인 가이드라인

을 도출하기 위해 거쳐야 하는 체계적인 프로세스를 제시하

고, 사례 연구의 일환으로 휴대전화에 접목하여 그 효율성을 

평가하고자 하였다. 

2. 프로세스 개발 

PUI를 고려한 인간공학적 제품 디자인 가이드라인 도출

을 위해 그림 1과 같이 총 5단계로 구성된 프로세스를 제

시하였다. 

2.1 Component 및 Dimension 분석 

제품에 대한 종합적인 내용과 기본 지식을 터득하고 동종

의 제품이라 할지라도 서로 상이한 용어를 통일시키기 위하

여 해당 제품에서 제공하는 사용 설명서를 분석하고 실제 

관측을 실시하여 제품을 구성하고 있는 요소인 Component

를 계층구조(Hierarchical Structure) 형식으로 분류한다. 

또한 이와 유사한 방법으로 제품의 설계 요소인 Dimension

을 정리한다. 이 둘간의 관계를 규명하기 위해 Component

×Dimension Matrix를 작성하고 각 Component에 해당

되는 Dimension을 파악하여 Matrix에 표시한다. 

2.2 기능 및 사용환경 분석 

사용자가 제품을 이용하여 수행할 수 있는 기능과 해당 

제품을 어떠한 환경 하에서 이용하는지 분석하는 단계이다. 

Component 및 Dimension 분석과 마찬가지로 제품 사용 

설명서 분석과 실제 관측을 실시하여 제품의 전반적인 기능

과 세부적인 기능의 특성이 무엇인지 파악하여 계층구조 형

태로 분류한다. 또한 사용환경 분석을 통해 제품 디자인 시 

고려해야 할 세부적인 환경 요소를 같은 방법으로 계층구

조로 나타낸다. 이어 기능 분석과 첫 번째 단계에서 추출한 

Component 분석간의 관계를 기능×Component Matrix를 

작성하여 파악한다. 이를 통해 사용자가 각 기능을 수행할 

때 어떠한 Component를 사용하는 지를 일목요연하게 정리

할 수 있다. 

2.3 평가기준 마련 

본 단계에서는 PUI 측면에서 제품의 문제점을 파악하기 

위한 평가기준을 마련하고, 각 평가기준에 대해 해당 제품의 

특성을 고려하여 타당한 정의를 수립한다. 평가기준 마련 

시 중복성과 모호성을 피하기 위해 첫 번째 단계에서 분석

한 각 Dimension을 토대로 사용작업과 관련된 인간공학적 

평가기준을 선정한다. Dimension을 이렇게 수립된 평가기

준 및 정의를 토대로 첫 번째 단계에서 분석한 Component

와 두 번째 단계에서 분석한 제품 기능이 PUI 측면에서 적

Component 및 Dimension 분석

기능 및 사용환경 분석

평가기준 마련

문헌조사

디자인 가이드라인 도출

Component 및 Dimension 분석

기능 및 사용환경 분석

평가기준 마련

문헌조사

디자인 가이드라인 도출
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기능 및 사용환경 분석 

평가기준 마련 

문헌조사 

디자인 가이드라인 도출 

그림 1. PUI 디자인 가이드라인 도출 프로세스 
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절하게 디자인되었는지를 판단한다. 이 때 Component×

평가기준 Matrix와 기능×평가기준 Matrix를 작성하여 상

호간의 관계를 정리한다. 

2.4 문헌조사 

평가기준을 토대로 발견한 제품의 문제점을 개선하고 명

확한 근거 제시와 함께 디자인 가이드라인을 제안하기 위해 

논문과 서적을 선별하여 연구하고자 하는 제품과 연관된 내

용을 정리 요약한다. 다양한 기능을 제공하고 있는 논문 및 

서적 데이터베이스를 이용하여 용이하게 원하는 내용을 검색

할 수 있으나 보다 체계적인 방법을 제시한다. 관련 Journal 

Database Search Engine을 선정하고 논문과 서적 제목에 

적절하게 선택된 키워드가 포함되어 있는 논문과 서적을 검

색한다. 이렇게 Title Review를 실시하는 이유는 초록과 키

워드까지 검색 범위에 포함하였을 경우 너무 방대한 수의 

논문과 서적이 검색되고, 이 중에는 관련이 적은 논문과 서적

이 많은 부분을 차지하고 있기 때문이다. Title Review를 

통해 검색된 논문과 서적의 초록을 분석하여 가장 관련성이 

높을 것으로 추정되는 논문과 서적을 선정한다. 최종적으로 

이렇게 추출한 논문의 원본과 서적을 분석하여 Component, 

Dimension, 기능, 사용환경, 평가기준 별로 관련 내용을 정

리한다. 

2.5 디자인 가이드라인 도출 

일반적으로 문헌조사를 통해 정리한 개선안이나 디자인 

가이드라인은 포괄적인 내용이 많고, 특정 제품에 바로 적용

할 수 있는 구체적인 내용을 담고 있지 않다. 따라서 네 단

계를 거쳐 분석하고 정리한 내용을 바탕으로 해당 제품에 적

용할 수 있는 구체적이고 타당한 가이드라인을 인간공학 전

문가 그룹이 모여 Brainstorming을 통해 도출한다. Nielsen 

and Mack(1994)이 제안한 Heuristic Evaluation 방법과 

유사하다 할 수 있다. 최종 결과물로 작성되는 보고서는 제

품의 각 Component와 기능의 중요도 순서로 설계원칙, 추

천사항, 참고사항 형식으로 정리한다. 설계원칙은 세 번째 

단계에서 정한 평가기준과 연관시켜 제품 디자인 시 지켜야 

할 원칙을 정리하고, 추천사항은 가능한 정량적인 데이터를 

제안하여 후속 제품 디자인 시 쉽고 빠르게 적용할 수 있도

록 하며, 정성적인 내용의 참고사항은 평이하고 공통된 용

어를 사용하여 제시한다. 

 

 

 

3. 사례 연구 

본 연구에서 제시한 프로세스를 휴대전화에 적용하여 인

간공학적인 휴대전화 PUI 디자인 가이드라인을 도출하여 

프로세스의 효용성을 평가하였다. 

3.1 Component 및 Dimension 분석 

휴대전화의 Component와 Dimension을 분석하기 위해 

국내외 휴대전화 제조사의 제품 중 2006년 7월 이후 출시

된 휴대전화를 파악하여 사용 설명서와 제품 획득이 가능한 

12종의 휴대전화를 선정하였다. 선정된 12종의 휴대전화

는 삼성, 모토로라, 노키아, 소니 제품으로 각 제조사별로 

Folder형, Slide형, Bar형의 휴대전화였다. 

이 제품들을 실제로 관찰하고 사용 설명서를 분석하여 

휴대전화의 Component를 크게 Overall, Frame, Keypad

의 대분류로 구분하고, 7가지의 중분류, 28가지의 소분류

를 도출하였다. 이와 비슷한 방법으로 9가지의 휴대전화 

Dimension를 도출하였다. 그림 2는 본 연구에서 추출한 휴

대전화 Component와 Dimension을 계층구조 형식으로 나

타낸 것이다. 

 

휴대전화 Component와 Dimension의 관계를 파악하기 

위해 Component×Dimension Matrix를 작성하였다(이경

선 등, 2007). 예로 통화 기능의 스피커는 그 크기와 위치에 

따라 통화품질에 영향을 미치므로 관련성이 깊다고 판단하

여 '○ '로 표시하였으나, 형태 Dimension은 휴대전화 안에 

스피커가 내장되어 있으므로 디자인과 관련성이 없었다. 마

이크도 스피커와 같은 논리에 의해 크기와 위치 Dimension

에 '○ '를 표시하였다. 그러나 통화키와 종료키는 크기와 위

치뿐만 아니라 형태에 따라서도 휴대전화 사용성에 영향을 

그림 2. 휴대전화 Component와 Dimension 계층구조 예 
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미치므로 '○ '를 표시하였다. 이와 같은 논리로 표 1과 같이 

28가지 Component와 9가지 Dimension간의 관계를 파악

하였다. 

3.2 기능 및 사용환경 분석 

휴대전화 Component와 Dimension 분석에서 사용하였던 

12종의 제품과 사용 설명서를 이용하여 7가지 대분류, 19가

지 중분류, 51가지 소분류로 나누어 휴대전화를 이용하여 

수행할 수 있는 기능을 계층구조 형식으로 나타내었다(그림 

3). 51가지 기능은 12종의 휴대전화에 공동적으로 나타나는 

기능으로 특정 휴대전화로만 수행할 수 있는 기능은 배제하

였다. 또한 사용자가 어떤 환경에서 휴대전화를 사용하고 

있는지를 파악하여 총 7가지 사용환경을 도출하였다. 

3.3 평가기준 마련 

Nielsen and Mack(1994)이 제안한 Heuristic Evaluation

을 위한 Usability Heuristics와 유사한 방법과 휴대전화 

Dimension을 근간으로 인간공학 전문가 그룹이 모여 총 

15가지의 PUI 평가기준을 마련하였다. 이어 휴대전화 PUI 

디자인 특성을 고려하여 각 평가기준에 대한 정의를 수립하

였다(표 2). 

이전 단계에서 도출한 휴대전화 Component와 기능별로 

적용 가능한 평가기준을 파악하기 위해 표 3 및 표 4와 같

이 Component×평가기준 Matrix와 기능×평가기준 Matrix

를 작성하였다. 예를 들어 스피커와 마이크는 사용자의 입

과 귀에 가까이 위치해야 하므로 조작 반응 양립성과 관련

성이 많고, 통화키와 종료키는 조작 시 용이하고 오류가 없

어야 하며 두 버튼 모두 사용자의 기대에 부합하도록 기능

을 수행해야 하므로 조작 용이성, 조작 정확성, 조작 반응 

양립성과 관련이 깊다. 이러한 방식으로 총 312개의 관계

표 1. 휴대전화 Component×Dimension Matrix 예 

Dimension 
Component 

크기 형태 위치 조작힘

스피커 ○  ○  

마이크 ○  ○  Frame 
통화 
기능 

안테나 ○  ○  

통화키 ○ ○ ○  

종료키 ○ ○ ○  Keypad 
기본 

기능키 
확인키 ○ ○ ○ ○ 

표 4. 휴대전화 기능×평가기준 Matrix 예 

평가기준 

기능 조작 
용이성 

조작 
정확성 

조작 반응
양립성

편안한
자세

전화 걸기 ○ ○  ○ 

전화 받기 ○ ○  ○ 
전화
사용

통화

영상 통화 ○ ○  ○ 

메시지 보내기 ○ ○  ○ 

메시지 받기 ○ ○  ○ 
문자

메시지
메시지

멀티 메일 ○    

표 2. 휴대전화 PUI 평가기준 예 

평가기준 정 의 

조작 용이성 
휴대전화 사용 시 편하고 쉽게 조작할 수
있는 정도 

조작 정확성 
휴대전화 버튼 입력 시 오류 없이 정확하게
조작할 수 있는 정도 

조작 반응 양립성 
조작과 반응 관계가 사용자 기대와 부합하
는 정도 

표 3. 휴대전화 Component×평가기준 Matrix 예 

평가기준 

Component 조작 
용이성 

조작 
정확성 

조작 반응
양립성 

편안한
자세

스피커   ○ ○ 

마이크   ○ ○ Frame
통화
기능

안테나 ○  ○ ○ 

통화키 ○ ○ ○  

종료키 ○ ○ ○  Keypad
기본

기능키
확인키 ○ ○ ○ ○ 

그림 3. 휴대전화 기능과 사용환경 계층구조 예 
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를 파악하여 Component×평가기준 Matrix에 '○ ' 기호로 

표시하였다. 또한 전화 걸기, 전화 받기, 메시지 보내기, 멀

티 메일 등의 휴대전화 기능도 같은 개념으로 총 316개의 

관계를 파악하였다. 

3.4 문헌조사 

휴대전화의 Component, Dimension, 기능, 사용환경, 평

가기준을 토대로 휴대전화 PUI 디자인 가이드라인과 관련

이 깊고 적용 가능한 내용을 포함하고 있는 문헌을 조사하

였다. ScienceDirect와 Ergonomics Abstracts를 Journal 

Database Search Engine으로 하여 'Usability', 'Interface', 
'Phone', 'Key' 등의 Keyword를 이용하여 총 1935편/권의 

학술지 논문과 서적을 검색하였다. 이 논문과 서적들의 제목

을 읽고 본 연구 목적과 관련성이 깊다고 판단되는 307편/

권의 논문과 서적을 Title Review를 통해 선별하였다. 이

어 실시한 Abstract Review를 통하여 관련 논문들의 초록

을 검토한 후 총 62편/권의 논문과 서적을 선정하였다. 선정

된 자료들 중 일부 논문과 서적들의 원본을 습득하여 휴대

전화 PUI 디자인 가이드라인 도출에 적용할 수 있는 25편

의 논문과 7권의 인간공학 관련 서적을 바탕으로 관련 내용

을 요약하였다(Brand and Hollister, 1999; Breinholt and 

Krueger, 1996; Chipman et al., 2004; Chuang et al., 

2001; Colle and Hiszem, 2004; Curran et al., 2006; Drury 

and Hoffmann., 1992; Ellis and Ficek, 2001; Goldstein 

et al., 2000; Grandjean, 1988; Greiner, 1991; Han et al., 

2004; Hoeksma, 2001; Hoffmann et al., 1995; Karlson 

and Benjamin, 2006; Kriloff, 1976; Ling et al., 2007; 

Martin, 1988; Miller and Remington, 2004; Mizobuchi et 

al., 2002; Oyama and Shiramatsu, 2002; Salvendy, 2006; 

Sanders and McCormick, 1993; Scott and Conzola, 1997; 

Seva, 2007; Shneiderman and Plaisant, 2005; Smith-

Jackson et al., 2003; Sorensen, 2007; Webb Associates, 

1978; Ziefle, 2002; Ziefle, 2006). 

3.5 디자인 가이드라인 도출 

그림 4는 키 크기와 관련된 문헌 내용의 Sample이다. 각 

휴대폰의 Component에 해당하는 문헌의 내용을 바탕으로 

정리하였다. '2. 프로세스 개발'에서 언급하였듯이 기존 문헌

에서 추출할 수 있는 가이드라인은 일반적이거나 적용 가능

성이 떨어지는 극히 제한된 내용이 대부분이다. 따라서 인간

공학 전문가들의 심층적인 토의를 거쳐 이 전 단계에서 분석

한 내용들을 바탕으로 PUI 측면에서 휴대전화 디자인에 적

용할 수 있는 설계 요소들에 대해 구체적이고 논리적인 가

이드라인을 도출하였다(그림 5). 

각 항목에 대한 가이드라인은 그림 6과 같이 설계원칙, 

추천사항, 참고사항 형식으로 도출하였다. 예를 들어 전화 

걸기와 전화 받기처럼 통화 기능과 관련 있는 통화키와 종

료키 Component는 크기 Dimension에 따라 조작 용이성

Oyama and

Shiramatsu,

2002. 

Colle and

Hiszem, 2004

Drury and

Hoffmann,

1992. 

• 휴대폰 크기는 32mm(W)×14mm(T)×76mm(L) 이상일 때 

키 조작 오류가 적음 

• 키 크기는 8mm(W)×5mm(H) 이상일 때 키 조작 오류가 적음

• 키 간격은 상하좌우 2mm 이상일 때 키 조작 오류가 적음 

• Touch Screen의 경우 큰 키와 좁은 키 간격이 좋은 수행도를 보임

• 손가락 끝 너비는 7mm~12mm 

• Touch Screen으로 숫자 입력 시 10mm(W)×10mm(H) 

키로 98% 정확도 달성 

• Touch Screen 키 크기는 20mm(W)×20mm(H)가 적당

• 검지 손가락 끝 너비 범위는 10mm~12mm 

• 키 간격이 넓을수록 오류 감소 

• 키 간격이 좁을수록 수행 속도가 빠름 

• 직사각형보다 정사각형 키 사용 시 오류가 적음 

그림 4. 키 크기와 관련된 문헌 내용 Sample 

휴대전화 PUI 디자인 가이드라인

• 휴대전화를 Overall, Frame, Key Component로 분류

• 19가지 PUI 디자인 가이드라인 도출

• 휴대폰 크기, 휴대폰 무게, 키 크기, 키 형태가 상대적으로 중요

Overall

Frame

Key

O.1 휴대전화 크기

O.2 휴대전화 무게

O.3 휴대전화 재질

O.4 휴대전화 형태

F.1 볼륨 세기

F.2 조난 신호

F.3 메뉴 구조

F.4 메뉴 이름

F.5 문자 크기

F.6 Bold체

K.1 키 크기

K.2 키 형태

K.3 키 간격

K.4 키 깊이

K.5 키 조작힘

K.6 키 기능

K.7 키 배열

K.8 키 라벨

K.9 키 종류

K.1 키 크기

• 설계 원칙
• 조작 용이성 : 편안한 손가락 동작으로 키를 조작할 수 있는 휴대폰

• 조작 정확성 : 원하는 키만 정확하고 신속하게 조작할 수 있는 휴대폰

• 추천 사항
• 너비 : 8 mm ~ 12 mm (Oyama and Shiramatsu 2002, Colle and Hiszem 2004)

• 높이 : 5 mm ~ 12 mm (Oyama and Shiramatsu 2002, Drury and Hoffmann 1992)

• 참고 사항
• 사용자는 큰 키 선호

• 큰 키와 좁은 키 간격의 휴대폰이 조작 속도가 빠름

• 키 크기 결정 시 손가락 끝 너비 고려

그림 5. 휴대전화 PUI 디자인 가이드라인 예 

그림 6. 키 크기에 대한 PUI 디자인 가이드라인 예 
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과 조작 정확성 평가기준에 영향을 준다. 

따라서 이 평가기준을 바탕으로 설계원칙을 세우고, 휴대

전화 디자이너에게 도움을 줄 수 있는 정량적이고 정성적인 

가이드라인을 추천사항과 참고사항에 각각 정리하였다. 추

천사항에서 정리한 구체적인 수치는 문헌조사에 바탕을 두

어 제시하였다. 

4. 토 의 

본 연구는 Physical User Interface(PUI)를 고려한 인간

공학적 디자인 가이드라인 도출을 위한 일련의 프로세스를 

제시하고, 이를 이용하여 휴대전화 PUI 디자인 가이드라인

을 개발하였다. Component 및 Dimension 분석, 기능 및 

사용환경 분석, 평가기준 마련, 문헌조사, 디자인 가이드라

인 도출로 구성된 일련의 과정을 통하여 28가지 휴대전화 

Component, 9가지 Dimension, 51가지 기능, 7가지 사용

환경, 15가지 평가기준, 25편의 논문과 7권의 서적을 바탕

으로, 최종적으로 19가지 휴대전화 PUI 디자인 가이드라인

을 도출하였다. 

대부분의 UI 디자인 가이드라인에 관한 기존 연구들은 

소수의 사용자들을 상대로 Needs 분석, 인터뷰 또는 체크

리스트 등의 방법을 사용하였다(Ji et al., 2006; 송미진 등 

2007). 이러한 연구들의 결과는 응답자의 주관적이고 감성

적인 측면만을 고려하여 가이드라인을 도출하기 때문에 결

과에 대한 신뢰도가 낮고, 다른 사용자에게도 일반화시키기 

어렵다는 문제점이 있다. 또한 응답자의 열의에 따라 결과

가 상이할 수 있으며, 데이터의 신뢰도를 높이기 위해 많은 

응답자를 확보해야 한다는 어려움도 있다. 그리고 일부 선정

된 제품의 요소나 기능의 사용성만을 고려하고 연구를 수행

하기 때문에 결과에 대한 효용성이 극히 제한적이다(Curran 

et al., 2006; Shin et al., 2007). 

이를 보완하기 위해서 본 연구에서 제안하고 있는 프로세

스의 특징은 일련의 과정을 통해 제품의 기본적인 구성부터 

체계적으로 파악하여 연구의 목적인 제품의 전반적인 PUI 

디자인 가이드라인을 도출하였다는 것이다. Component, 

Dimension, 기능, 사용환경 분석을 통해 제품의 기본적인 

특성을 파악하고, 논문이나 서적의 내용을 디자인 가이드라

인 도출에 적용하여 타당성 있는 근거를 제시하였다. 본 프

로세스는 복잡한 분석 기법 사용을 배제하고 제품 특성간의 

관계를 단순한 Tree와 Matrix로 파악할 수 있어 인간공학

자뿐만 아니라 제품 디자이너도 용이하게 사용할 수 있을 

것으로 사료된다. 본 연구는 제품의 전반적인 모든 부분을 

고려하기 위하여 제품 특성, 제품 특성간 연관성 분석과 더

불어 사용자 분석을 실시하였다. 기존의 제품 개발에 있어서 

사용성은 이전 출시된 제품이나 출시 후 제품에 대한 실험적 

방법(인터뷰, 설문지)을 기반으로 평가하는 데만 치우쳤으나 

제시한 프로세스는 실험적 방법 외에 간단한 프로세스를 

제공함으로써 기업의 실무에서 유용하게 사용될 것으로 예

상된다. 또한 가이드라인 도출 시 가급적 정량적인 데이터를 

제시하여 제품 디자이너의 이해를 돕고, 제품 디자인 시 바

로 적용할 수 있게 하였다. 

사례 연구에서 도출된 결과물은 문헌조사를 통하여 여러 

연구에서 검증된 내용만을 바탕으로 도출되었다. 결과물의 

검증을 위해서는 Mock-up 등의 제작을 통하여 동작 분석

이나 EMG를 사용한 실험, 혹은 설문지 등의 실험을 실시

하여야 한다. 하지만 본 연구에서 제시하는 프로세스는 사

용성에 도움을 줄 수 있는 가이드 라인을 도출하는 것이 목

적이기 때문에 결과물에 대한 검증은 추후 제품 제작 시 적

용되어야 할 것이다. 

향후 연구로는 생활가전이나 자동차 등과 같은 다양한 제

품에 본 연구에서 제안한 프로세스를 적용하여 타당성 검증

을 통한 보다 유연한 프로세스 개발을 위한 지속적인 개선

이 요구된다. 또한 제품 디자인에 적용할 수 있는 사용자의 

신체 특성 연구를 통해 가이드라인에 대한 신뢰도를 높여

나갈 필요가 있다. 
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