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ABSTRACT 

The gesture 'Flick' is the most fundamental and important part for efficient interactions in the touch screen that are being 

extensively applied to mobile phones. This study investigated users' satisfaction of the flick operation in representative 
touch phones, and measured their performances with established three measures: gap between finger and initial cursor, the 

number of moved lists per 0.2 seconds, and the number of moved lists after ten continuous flicks. The measurement was 

performed with high speed camera and motion analysis software. The flick movement in mobile phone with high users' 
satisfaction showed that the gap between finger and cursor positions was less and the speed reached high within 0.6 seconds 

quickly and then was drastically slow down. Especially, maximal and common time intervals between continuous flicks 

were measured with an experiment. Based on the evaluation and measurement, several design guidelines for efficient flick 
performances were suggested. 
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1. 서 론 

애플 아이폰이 멀티 터치 제스처에 기반한 직관적인 사용

자 인터페이스로 전 세계적으로 큰 호응을 얻은 이후 많은 

휴대폰들이 인터넷, TV, 이북, 지도 등의 멀티미디어 콘텐

츠에 적합한 3.5인치 이상의 대형 풀터치 스크린을 채용하

고 있다. 제스처 기반 터치 인터액션에 대한 수용성이 아직

은 사용자에 따라 많이 다름(Rico and Brewster 2009)에

도 불구하고 기존의 WIMP(Window, Icon, Menu, Pointer) 

기반의 패러다임을 넘어선 휴대폰에 적합한 조작 방식으

로 인식되고 있다(Li 2009). 손가락을 활용한 터치 제스

처 중에 가장 기본적이며 중요한 것이 플릭(Flick)과 핀치

(Pinch) 제스처이다. 플릭은 손가락으로 터치 스크린을 특

정 방향으로 쓸듯이 조작하면 해당 방향으로 리스트가 스

크롤되거나 페이지가 이동하는 것을 말한다. 특히 아이폰

은 최초로 가속의 개념을 적용하여 손가락을 빠르게 플릭

할 경우와 느리게 플릭할 경우의 리스트 이동 속도를 다르
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게 했다. 핀치는 두 손가락을 터치한 후 벌리거나 좁히는 

제스처로 이미지나 웹 페이지 등을 확대/축소하는 것을 말

한다. 플릭과 핀치는 이를 능가하려는 노력들(Miyaki and 

Rekimoto 2009; Roudaut et al., 2009)에도 불구하고 아직 

터치 휴대폰에서의 가장 효율적이고 일반적인 제스처 인터

액션이다. 

하지만 최근에 출시한 많은 터치 휴대폰들을 보면 플릭의 

성능이 만족스럽지 못해 사용자들의 불만을 초래하고 있다. 

그래서 최근에 많은 UX(User eXperience) 전문가들은 최

적의 사용자 경험이 단지 좋은 사용자 인터페이스로만 주어

지는 것은 아니며 소프트웨어 및 하드웨어와의 최적화가 핵

심이라고 얘기하고 있다. 그럼에도 불구하고 만족스러운 터

치 휴대폰의 최적 플릭 성능이 무엇이며 어떻게 구현되어야 

하는지에 대해서는 아직 연구가 부족하다. 

본 연구에서는 대표적인 터치 휴대폰들의 플릭 제스처에 

대한 사용자 만족도를 평가하고 만족도가 높은 휴대폰에서

의 플릭 성능과 사용자의 최대 및 최적 플릭 시간 간격을 

측정하였다. 이에 기반하여 향후 터치 휴대폰 개발 시 적용

할 수 있는 설계 가이드를 제시하였다. 

2. 플릭에 대한 사용자 만족도 

2.1 평가의 대상 및 방법 

본 연구에서는 국내외 대표적인 터치 휴대폰(해외 A사, 

국내 B사, 국내 C사)의 플릭 수행에 대한 사용자 만족도를 

평가하였다(표 1). 서울산업대 남녀 학생 18명(남 9, 여 9; 

터치폰 사용자 7)이 참여하였으며 사용할 세 휴대폰 그룹

에 랜덤하게 남성 3명, 여성 3명씩 균등하게 할당하였다. 

각 참여자들은 자신이 속한 그룹의 휴대폰을 가지고 전화번

호부와 메시지 리스트를 상하로 총 10회 플릭하는 태스크

를 수행한 후 주관적 만족도를 7점 척도로 평가하였다. 각 

휴대폰의 테스트 환경은 전화번호부 500개, 메시지 200개

로 동일하게 맞춘 후 진행하였다. 

2.2 평가 결과 

전반적인 만족도는 휴대폰 A, B, 그리고 C의 순서로 높았

으며(평균: 5.75, 4.58, 3.58; 표준편차: 1.42, 1.38, 1.51), 

ANOVA 분석 결과 휴대폰 간의 만족도에 통계적으로 유의

한 차이가 있었다(표 1). Duncan의 range test 결과, 휴대

폰 A가 B와 C보다 유의하게 좋은 만족도를 보였다. 

표 1에서 보여주듯이 태스크(전화번호부 vs. 메시지)에 

있어서 수준간 만족도에는 유의한 차이를 보이지 않았다. 

그럼에도 불구하고 그림 1을 보면 특히 전화번호부 리스트

를 플릭할 때 휴대폰 간의 만족도에 더 많은 차이가 있음을 

볼 수 있다. 

 

성별(남성 vs. 여성)에 따른 만족도에는 유의한 차이를 

보이지 않았으나 성별과 휴대폰 간에는 교호작용이 존재하

였다. 이러한 교호작용 효과는 전반적인 만족도가 남성이 여

성보다 높음에도 유독 휴대폰 A의 경우만 여성의 만족도가 

더 높음에 기인한다(그림 2). 특히, 큰 차이는 아니나 남성

의 경우 휴대폰 A보다 B의 만족도가 더 높음을 본다면 휴

대폰 A에 대한 여성의 만족도가 전체 만족도에 큰 영향을 

미쳤음을 알 수 있다. 여성의 경우 손톱이 남성보다 길어 

전반적으로 터치 휴대폰의 사용에 대한 만족도가 떨어짐에

도 휴대폰 A에 대해서는 만족도가 유독 높았다(참고로 휴

대폰 A는 감압식 터치 스크린이 아닌 정전식 터치 스크린 

이어서 손톱으로는 터치가 동작하지 않음). 이것은 휴대폰 

A의 터치 민감도가 타 휴대폰에 비해 매우 좋아서 손가락 

바닥으로 약하게 스치듯이 플릭해도 동작했기 때문인 것으

로 보인다. 

 

 

표 1. ANOVA 분석 결과 
(유의하지 않은 교호작용들은 풀링 처리함) 

인자 자유도 평균제곱 F 유의확률

휴대폰 2 14.11 8.328 0.001** 

성별 1 0.250 0.148 0.704 

태스크 1 0.694 0.410 0.527 

휴대폰*성별 1 9.00 5.311 0.011* 

오차 29 1.694   

그림 1. 태스크별 각 휴대폰의 만족도 평균 
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3. 휴대폰별 플릭 성능 비교 

앞서 평가된 사용자 만족도와 플릭 성능 간의 관계를 통

해 만족도 높은 플릭의 패턴을 살펴보고자 세 휴대폰의 플

릭 성능을 비교 평가하였다. 앞서 만족도 평가 결과에서 휴

대폰 별로 좀 더 큰 차이를 보인 전화번호부 리스트에서의 

플릭을 측정의 대상으로 삼았다. 

3.1 플릭의 성능 측정 및 비교 척도 

각 휴대폰에서의 플릭하는 장면을 하이스피드 카메라

(Frame rate: 200Hz)로 촬영한 후 TEMPLO 동작 분석 

S/W를 활용하여 0.02초 단위로 느리게 재생하면서 움직임

의 패턴을 비교 분석하였다. 플릭하는 사람이나 시도마다 

성능에 차이가 있을 것이므로 3회 반복하여 평균치를 가지

고 비교하였다. 만족도 평가 시와 마찬가지로 각 휴대폰 내

의 데이터 개수는 조건이 동일하도록 맞춘 후 성능을 측정

하였다. 

플릭의 성능은 아래와 같은 세 가지 척도로 측정하였다: 

(1) 손가락과 최초 커서 사이의 Gap 크기(최초 플릭 시작 

시의 커서 위치와 플릭하는 동안의 손가락 위치 사이의 

Gap, 그림 3 참고), (2) 0.2초당 이동한 리스트의 수(0.2초

당 이동한 최고 속도), (3) 10회 연속 플릭 시 이동한 리스

트의 수(플릭 마다의 시간 간격을 0.5, 1.0, 2.0초로 다르게 

한 후, 각 시간 간격에서의 매 플릭 시의 이동한 리스트 수

를 측정; 주어진 시간 간격마다 경고음이 울리게 하고 그 

순간에 플릭하여 간격을 일정하게 유지함). 

 

 

3.2 측정 결과 

3.2.1 손가락과 최초 커서 사이의 Gap 크기 

그림 4는 플릭 시의 시간 흐름에 따른 손가락과 최초 커

서 사이의 Gap 크기를 보여준다. 이 그래프는 손가락이 n

번째 리스트 위치에 있을 때 최초 플릭 시작 시의 커서 항

목의 상대적인 위치를 그린 것이다. 휴대폰 C의 경우 최대 

Gap 크기가 리스트 5개까지 나며 손가락이 화면의 아래에 

도달한 후에도 최초 커서가 뒤늦게 손가락을 따라가기 위해 

계속 움직임을 보인다. 휴대폰 B가 1.5개로 Gap의 크기가 

가장 적었으며 최초 위치한 커서가 손가락을 잘 따라가며 

움직였다. 손가락과 최초 커서 사이의 Gap은 플릭 시의 터

치 민감도를 의미하는데 Gap이 클 경우 사용자는 매우 답답

함을 느끼게 된다. 

3.2.2 매 0.2초당 이동한 리스트의 수 

그림 5는 0.2초당 이동한 리스트의 수를 보여준다. 이 

그래프로부터 플릭의 가속 패턴을 살펴볼 수 있다. 휴대폰 

A와 B는 0.6초에 최고 속도에 도달한 후 속도가 줄어들며 

그림 2. 성별과 휴대폰 간의 교호작용 

그림 3. 손가락과 커서 사이의 Gap 크기 측정의 예 
(위 사진 속 휴대폰과 실제 측정된 Gap 크기는 무관함) 

그림 4. 손가락과 최초 커서 사이의 Gap 크기 
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각각 대략 3초, 4.6초에 리스트가 멈춘다. 반면에 휴대폰 C

는 0.8초에 최고 속도에 도달한 후 약 6초까지 리스트가 

서서히 멈추는 패턴을 보인다. 최고 속도는 휴대폰 A가 가

장 빨랐으며(12.2개/0.2초), 휴대폰 C와 B간에는 큰 차이

가 없었다(7.2개 vs. 7개/0.2초). 

주관적 만족도 평가 결과에서 휴대폰 A가 가장 좋았음을 

고려해볼 때 최고 속도로 빠르게 도달한 후 속도가 빠르게 

줄어들면서 멈추는 패턴이 가장 좋은 것으로 생각된다. 

3.2.3 10회 연속 플릭 시 이동한 리스트의 수 

그림 6는 각 휴대폰에서 0.5초, 1.0초, 2.0초마다 플릭 시

의 이동한 리스트의 수를 보여준다. 휴대폰 A는 1.0초 간격

으로 플릭 시, 휴대폰 B와 C는 2.0초 간격으로 플릭 시 가

장 좋은 성능을 보였다. 특히 휴대폰 A와 B의 0.5초 간격 

플릭이 휴대폰 C의 0.5초 플릭보다 성능이 좋아 민감도가 

높았다. 

평균 이동 속도는 그림 6의 각 선의 기울기가 말해 주듯

이 "휴대폰 B - 2.0초 간격"일 때가 초당 57개로 가장 빨

랐다. 그 다음은 "휴대폰 A - 1.0초 간격"(초당 48개)이었

고 가장 속도가 느린 것은 "휴대폰 C - 0.5초 간격"(초당 

9.7개)이었다. 특이한 점은 휴대폰 B와 C는 플릭 시간 간

격이 늘어날수록 평균 이동 속도가 빨라지나 휴대폰 A는 

1.0초 간격으로 플릭 시 가장 좋은 성능을 보여 주고 2.0초 

간격으로 플릭 시 오히려 성능이 떨어진다는 점이다. 이것은 

앞서 플릭의 가속 패턴에서 살펴보았듯이 휴대폰 A의 경우 

빠르게 가속되고 감속되기 때문으로 보인다. 

어떤 플릭 시간 간격에서 최적의 성능을 보이는 것이 좋

은 지는 사람들이 손가락으로 플릭할 때의 최고 및 최적 

시간 간격과 관련이 깊다. 예를 들어, 사람들이 일반적으로 

플릭하는 시간 간격이 1.0초라면 그것에 맞춰 최적의 성능

을 보이는 것이 좋을 것이다. 따라서 본 연구에서는 사람들

의 일반적인 플릭 시간 간격을 조사하였는데 이에 대해서는 

다음 절에서 다룬다. 

3.2.4 결과 종합 

전체적으로 플릭에 대한 사용자 만족도가 가장 높았던 

휴대폰 A의 성능이 모든 척도에서 가장 좋은 것으로 나타

났다. 특히, 휴대폰 A는 플릭 시의 가속 패턴이 휴대폰 B

나 C와는 다르게 매우 빠르게 가속되고 감속되는 형태를 

보였는데 이것은 사용자가 플릭하는 시간 간격과 밀접하게 

관련이 있다. 즉, 사용자가 0.6초 간격으로 일반적으로 연속 

플릭한다면 그 시간 내에 최고 속도로 도달하는 것이 좋으

며 지나치게 느리게 감속하는 것도 무의미하다. 10회 연속 

플릭 시 이동한 리스트의 수에서 휴대폰 A는 1.0초, 휴대폰 

B와 C는 2.0초 간격으로 플릭 시 가장 좋은 성능을 보였는

데 최고 성능을 지원할 플릭 시간 간격이 가장 중요한 성능 

변수인 것으로 보인다. 

4. 최대 및 최적 플릭 시간 간격 

앞서 살펴본 각 터치 휴대폰에 대한 성능 평가 결과, 10회 

연속 플릭 시 대체로 0.5초 간격 플릭보다는 1.0 혹은 2.0

초 간격으로 플릭 시 더 빠른 속도를 보였다(그림 6). 특히 

휴대폰 C의 경우 0,5초 간격으로 플릭 시 충분한 이동 속도

가 나오지 않았다. 본 연구에서는 터치 휴대폰에서 지원해

야할 플릭 성능의 기준을 알아보고자 사람들이 플릭할 때 

어떤 시간 간격으로 동작이 발생하는 지 측정하였다. 

 

그림 5. 0.2초당 이동한 리스트 수(속도) 

그림 6. 10회 연속 플릭 시 이동 리스트 수 
(플릭 마다의 시간 간격: 0.5, 1.0, 2.0초) 
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4.1 측정 및 분석 방법 

본 측정에는 서울산업대생 남녀 12명(남 6, 여 6)이 참

여하였다. 참여자들은 아이폰을 가지고 전화번호부 리스트

를 플릭하는 태스크를 수행하였다. 참여자들은 표 2와 같이 

총 4번의 연속 플릭 동작을 수행하였으며(최대 속도로 vs. 

최적/편한 속도로; 한 손 엄지 vs. 두 손 검지; 그림 7 참고), 

각 연속 플릭은 위 방향으로 5번 그리고 아래 방향으로 5

번으로 구성되었다. 모든 태스크가 완료된 후, 참여자들의 

엄지 및 검지 손가락 사이즈를 측정하였으며 엄지와 검지 중 

어떤 손가락으로 플릭하는 것이 더 편한지를 설문하였다. 

참여자들의 태스크 수행 장면은 하이스피드 카메라로 녹

화되었으며, 이를 느리게 재생하며 손가락 플릭 사이의 시간 

간격을 측정하였다. 측정된 데이터는 표 2와 같이 각 참여

자들이 성별에 의해 지분된 지분실험법(Nested design)이

나 데이터들이 정규 분포를 따르지 않아 주 인자들에 대해

서만 비모수 검정을 실시하였다. 

4.2 분석 결과 

비모수 검정 결과, 플릭하는 시간 간격은 성별에 따라

(p<0.01), 사람에 따라(p<0.01), 속도에 따라(p<0.01) 

유의한 차이를 보였다. 손가락 종류나 이동의 방향에 따른 

차이는 없었다(p-value = 0.900, 0.701). 표 3은 최대 및 

최적 속도로 플릭 시의 성별 평균값을 보여 준다. 남성은 

최대 0.26초, 최적 0.64초이며, 여성은 최대 0.31초, 최적 

0.69초로 측정되었다. 김지혜 외(2010)의 실험에서는 세로 

플릭의 평균 시간이 남성 0.27초, 여성 0.39초였는데 본 연

구에서의 최대 속도와 유사한 값이다. 하지만 일반적으로 

사용자들은 최대로 빠르게 플릭하기 보다는 편안한 느낌으

로 플릭한다. 따라서 본 연구에서의 데이터는 터치 휴대폰

이 최대 0.3초, 최소 0.7초 플릭 간격의 성능을 지원해야 

함을 말해 준다. 

남성과 여성 사이의 플릭 속도 차이가 손가락 길이의 차

이로 인한 것인지 알아보고자 엄지/검지 길이와 플릭 속도 

간의 상관관계 분석을 수행하였으나 특별한 상관성은 보이

지 않았다. 오히려 플릭의 속도는 손톱의 길이와 깊은 관련

성이 있는 것으로 보인다. 그림 7에서 볼 수 있듯이 손톱이 

긴 경우 손가락 끝으로 조작을 할 수 없어 터치 스크린과의 

접촉면이 더 넓어져서 플릭 시간 간격에 영향을 미치며 오류

도 빈번하게 발생하는 것을 볼 수 있었다. 이런 경향은 검

지로 플릭할 때보다 한 손으로 휴대폰을 잡고 엄지로 플릭

하는 경우 더 많이 발생하였다. 실제 설문 결과, 손톱이 긴 

여성의 경우 검지로 플릭하는 것이 더 편하다고 한 반면 남

성은 엄지가 더 편하다고 답변하였다(엄지가 편함: 남 5, 여 

2 vs. 검지가 편함: 남 1, 여 4). 

표 2. 실험 계획 

플릭 속도 최대 속도 최적 속도 

손가락 엄지 검지 엄지 검지 

이동 방향 위 아래 위 아래 위 아래 위 아래

남성 6명         

여성 6명         

표 3. 성별 최대 및 최적 플릭 시간 간격(secs) 
(아래 데이터는 평균과 표준편차 이며, 유의확률 값은 

독립표본 '만-위트니 U' 비모수 검정 결과임) 

 최대 속도 최적 속도 유의확률

남성 0.26(0.06) 0.64(0.20) 

여성 0.31(0.09) 0.69(0.18) 
0.003**

평균(표준편차) 0.29(0.08) 0.66(0.19) 

유의확률 0.000** 
 

그림 7. 손가락 길이에 따른 엄지와 검지의 플릭 자세 
(a: 손톱 긴 엄지, b: 손톱 짧은 엄지, 
 c: 손톱 긴 검지, d: 손톱 짧은 검지) 
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5. 결론 및 설계 가이드 

본 연구에서는 대표적인 국내외 터치 휴대폰에 대해 사용

자들의 플릭 성능에 대한 만족도를 조사하였고 플릭 성능을 

측정할 수 있는 척도를 수립하고 그에 기반하여 플릭의 성

능에 대한 평가를 수행하였다. 사용자의 만족도가 높은 휴

대폰에서의 플릭은 플릭 전과 후의 커서 위치와 손가락 사

이의 Gap이 적었으며, 0.6초 내에 최고 속도에 도달한 후 

빠르게 감속하는 특성을 가졌다. 특히 사용자가 연속적으로 

편하게 플릭할 때의 시간 간격이 0.66초임을 볼 때, 이 시

간 내에 최대 속도로 가속되었다 감속되는 것이 바람직함을 

알 수 있었다 (휴대폰 A와 B). 

앞서 설명한 만족도 평가와 측정 결과를 바탕으로 효율

적인 플릭 수행을 위한 아래와 같은 가이드를 제안한다. 
 

(1) 플릭 시의 최초 커서와 손가락 사이의 Gap은 리스

트 하나 이하가 되어야 한다. 

(2) 플릭 시의 속도 변화 패턴은 최대 속도로 0.6초 내에 

빠르게 도달한 후 3초 내에 멈추는 것이 좋다. 이 때, 그림 

8의 휴대폰 C와 같이 쌍봉 패턴이 나오는 것은 움직임이 

사용자의 눈에 보일 정도로 끊긴다는 것이므로 매우 좋지 

못하다. 또한 그림 8의 휴대폰 B와 같이 속도가 줄어들었다 

늘어나는 패턴도 좋지 못하다. 

(3) 최대 0.3초, 최소 0.7초 이하의 간격으로 연속 플릭

이 민감하게 반응해야 한다. 

 

 

위와 같은 가이드를 전체적인 플릭 움직임의 패턴에 기반

하여 제안할 수 있음에도 본 연구에서의 성능 측정 결과에

는 아래와 같은 한계가 있었음을 밝혀 둔다. 첫째, 하이스피

드 카메라로 촬영 후 분석하였기 때문에 측정에 오차가 있

을 수 있다. 둘째, 지정된 시간 간격으로 연속 플릭하여 측

정한 "10회 연속 플릭 시 이동한 리스트의 수"의 경우, 참

여자들이 알림음을 듣고 플릭한 것이기 때문에 시간 간격에 

오차가 클 수 있다. 물론 이를 보정하기 위해 3회 반복 후 

평균치를 기준으로 비교했다. 셋째, 플릭을 위한 주 목적이 

리스트에서 특정 타켓을 찾는 것인데 이 태스크 수행 시의 

플릭 성능을 평가하지는 않았다. 
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그림 8. MP3 앨범 리스트에서의 0.2초당 이동한 리스트 수 


