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리스트 종류에 따른 커서의 순환 움직임의 유용성 차이

Usefulness of wraparound movement of cursor on different list types

김헌, Huhn Kim*

요약  본 연구는 다양한 디지털 기기에서 리스트 형태의 정보 디스플레이에 일반적으로 적용되는 랩어라운드 (Wraparound)

의 유용성에 대해 조사하였다. 랩어라운드는 리스트의 첫 항목에서 커서를 위로 이동시키면 마지막 항목으로, 마지막 

항목에서 커서를 아래로 이동시키면 첫 항목으로 커서가 점프하는 것을 말한다. 본 연구에서는 랩어라운드의 유용성

을 검증하기 위해 리스트의 종류와 길이, 그리고 랩어라운드 기능 유무를 달리하여 두 번에 걸친 실험을 수행하였다. 

실험 결과, 랩어라운드의 효과는 리스트의 종류와 길이에 따라 그 유용성이 달랐다. 긴 리스트에서는 랩어라운드가 있

는 경우 커서의 이동횟수는 줄여주나 이동속도는 다소 느리게 만드는 효과가 있었다. 랩어라운드가 있음으로 인해 느

려진 커서의 이동속도는 랩어라운드의 사용여부에 대한 인지판단 시간으로 인한 것으로 보였다. 리스트의 길이가 충

분히 긴 경우, 느려진 이동속도로 인한 시간만큼을 랩어라운드로 인해 줄어드는 커서 이동횟수 만큼의 감소시간이 상

쇄시킴으로써 전체적인 완료시간까지 감소시키는 효과를 가져왔다. 또한 실험참여자들은 리스트의 길이가 더 긴 경우

에 랩어라운드가 더 필요하다고 생각하였다.

Abstract  This study investigated the usefulness of the wraparound function that are usually employed in 

information displays of list types within diverse digital devices. The wraparound function indicates the 

cursor movement jumping to the last/first item when users move up/down the cursor at the first/last 

item in a list. This study performed two experiments on different kinds and lengths of lists with or 

without the wraparound function. The experimental results showed that the usefulness of the wraparound 

depended on the kinds and lengths of the list. In a long list, the wraparound helped to reduce the 

number of cursor movements, but made the moving speed of the cursor slow. The reason why the moving 

speed became slow might be because the participants needed the time to decide cognitively on whether 

they did the wraparound or not. In a more longer list, the increased time required for the decision 

making could be complemented by the decreased time owing to the reduced number of cursor movements 

with the effectiveness of the wraparound, thereby reducing total task completion time. Moreover, the 

participants admitted that the wraparound became more strongly necessary in the case of more long lists.

핵심어：Wrapping around, Menu selection, Cursor movements, List design
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1. 서론

정보를 효율적으로 시각화하는 다양한 방법들이 존재하지

만 여전히 가장 효율적이면서 기본적인 시각화 방법은 리스트 

형태이다. 리스트는 정보나 데이터를 위에서 아래로 나열하여 

보여주는 방식으로서, 디지털 기기들의 기능 메뉴나 컨텐츠 등

을 표시하는데 많이 활용되고 있다. 일반적으로 리스트의 종류

는 다음과 같이 분류할 수 있다: 노래제목과 같이 항목의 수에 

제한이 없고 유동적인 긴 리스트, 환경설정 메뉴와 같이 항목의 

수가 적고 고정되어 있는 짧은 리스트, 그리고 예/아니오와 같

이 단순 선택을 위한 리스트. 리스트를 디자인 할 때, 정보의 구

조 (순차, 계층 등), 깊이와 너비의 정도, 정렬 방식 (알파벳순, 

시간순, 빈도순 등), 그리고 그룹핑 및 레이블의 효과 등은 효율

적인 시각탐색 및 선택을 지원하기 위해 오래전부터 이슈가 되

어왔다[1,2].

메뉴와 같은 리스트에서 타깃을 선택하기까지 걸리는 시간

은 일반적으로 시각탐색 시간과 포인팅(예. 마우스클릭) 시간

의 합으로 예측한다[3]. 시간탬색 시간은 리스트 내 항목의 순

서, 구조, 그리고 형태에 따라 사용자가 취하는 서로 다른 시각

탐색 전략의 영향을 받는다[4,5]. 예를 들면, 알파벳 순서로 정

렬된 리스트의 시각탐색 시간은 힉의 법칙(Hick's law[6])에 

의해 항목 개수의 로그함수로 예측 가능하나 랜덤하게 나열된 

리스트의 경우 사용자들은 흔히 순차적인 탐색 전략을 취하므

로 항목 개수에 비례하는 관계로 시간을 예측해야 한다. 이러한 

시각탐색 시간을 줄일 수 있도록 단순한 리스트 형태가 아닌 

다양한 형태의 메뉴 시각화에 대해서도 많은 연구가 진행되었

으며[7-9], 보다 최근에는 3D형태의 메뉴들도 제안되었다[10].

포인팅 시간은 피츠의 법칙(Fitts' law[11])에 의해 기본적

인 예측이 가능하다. 피츠의 법칙은 이동시간을 이동거리와 타

깃크기 사이 비율의 로그함수로 정의한다. 따라서 포인팅 시간

을 줄이기 위해 마우스 커서의 손쉬운 이동을 지원하거나

[3,12], 타깃의 크기를 항목마다 다르게 하거나 상황에 따라 적

응시키는 등[13] 많은 관련 연구들이 진행되어왔다.

이와 같이 리스트에서의 효율적인 시각탐색과 타깃 포인팅

을 위한 관련 연구들이 많이 진행되었으나, 커서의 랩어라운드

(Wraparound, 순환 움직임)에 관련된 연구는 찾아보기 어렵다. 

리스트에서 한 항목을 선택하기 위해 커서를 이동시키다 보면, 

우리는 리스트의 처음과 마지막 항목에서 커서가 순환되는 랩

어라운드 기능을 흔히 접할 수 있다. 네이버 지식백과의 컴퓨터

인터넷IT용어대사전 (2011. 1. 20. 일진사)에 따르면, 랩어라운

드는 “표시 공간의 끝에서 나온 영상 부분을 그 공간의 반대 측

의 끝에 표시하는 것. 어드레스(address)나 위치 등의 비트의 

최상 위치로부터 최하 위치로 시프트하는 것. 또는 계속 보내는 

것. 또 CRT 장치의 커서를 버퍼(buffer)의 최초 어드레스로부

터 최종 어드레스로까지 이동하는 것. 이 밖에 도형 처리에서 

표시 요소의 좌표가 표시 영역 밖에까지 나와 있기 때문에 표

시면의 경계를 넘어서 표시하고자 하면 나온 부분이 반대측에

서 다시 돌아가는 상태” 등으로 정의된다. 일반적인 리스트에

서의 랩어라운드는 첫 항목에서 커서를 위로 이동시키면 마지

막 항목으로, 마지막 항목에서 커서를 아래로 이동시키면 첫 항

목으로 커서가 점프하는 것을 의미한다.

다양한 기기들 속의 리스트를 사용하다 보면 리스트의 종류

와 그 특성에 무관하게 랩어라운드 기능이 적용되어 있는 것을 

볼 수 있다. 예를 들면, 예/아니오와 같은 단순 선택을 위한 리

스트에도 랩어라운드가 적용된 경우를 쉽게 찾을 수 있다. 이는 

랩어라운드 기능의 적용여부에 대한 어떤 가이드라인도 없기 

때문이다. 과연 모든 경우에 랩어라운드가 유용할까? 마우스 

휠을 이용하여 커서를 빠르게 이동시킬 경우 랩어라운드는 오

히려 정확한 타깃 선택에 방해가 될 수 있다. 더욱이 사용자가 

랩어라운드 되는 순간을 인지하지 못한다면 리스트에서의 공

간감을 잃어버려 시각탐색에 혼동을 초래할 수도 있다. 퍼스널 

컴퓨터가 등장하고 화면 속에 리스트가 등장한 지 수십 년이 

지났음에도 아직 인터페이스 디자이너나 소프트웨어 개발자가 

활용 가능한 이에 대한 디자인 가이드라인은 존재하지 않고 있

다. 따라서 본 연구에서는 랩어라운드 기능이 필요하고 사용하

기 편리한 유용성을 가지는지, 그리고 리스트의 유형에 따라 그 

유용성이 어떻게 달라지는 지를 조사하였다.

2. 실험 I 

2.1 실험 I 목적

흔히 사용되는 리스트들에 대한 조사 결과, 리스트의 길이와 

데이터 정렬유무에 따라 대표적인 리스트 유형은 다음과 같이 

네 종류가 존재하였다: 긴 정렬 리스트, 긴 비정렬 리스트, 짧은 

리스트 (한 화면에 모든 데이터가 보이는 것), 예스노 리스트 

(항목이 두 개). 실험 I은 네 종류의 리스트들에서 랩어라운드

의 존재유무에 따른 수행도 차이를 통해 랩어라운드의 유용성

을 검증하고자 실험을 수행하였다. 또한, 랩어라운드 되는 순간

을 사용자가 인지하기 쉽도록 알려주는 효과음의 유용성도 평

가하였다. 시각적 효과는 랩어라운드 시의 빠른 커서 이동으로 

잘 보이지 않기 때문에 본 연구에서는 청각적 효과음만을 사용

하였다.

2.2 실험 I 방법

2.2.1 실험시스템

앞서 설명한 네 종류의 리스트 유형 각각에 대해 지시된 타

깃을 선택하는 태스크를 수행할 수 있는 실험시스템을 비주얼

베이직 6.0을 이용하여 그림 1과 같이 개발하였다. 긴 정렬 리스

트는 단순 숫자의 나열로, 긴 비정렬 리스트는 노래곡명의 나열

로 명확하게 구분하였고, 항목의 수는 30개로 4개 페이지로 구

성하였다. 반면 짧은 리스트는 한 화면에 모든 항목이 나오도록 
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내비게이션의 대표적인 기능 7개 항목만으로 구성하였다. 랩어

라운드 기능은 실험시스템에서 설정/해제 가능하였으며, 랩어

라운드 효과음으로는 윈도우의 디폴트 경고음을 사용하였다.

실험시스템은 12인치 노트북 화면에 디스플레이 되었고, 커

서의 움직임은 마우스의 휠 상하이동으로 조작되었다 (그림 

2). 실험시스템 하단의 “시작” 버튼 (“종료”와 토글됨)을 누르

면 화면 상단에 찾을 타깃이 랜덤하게 나타나며, 실험참여자가 

커서를 이동시켜 타깃에 커서를 0.5초 동안 위치시키면 초록색 

등이 켜지며 타킷을 찾았음을 알려주고 다음 타깃이 반복해서 

나타난다. 커서의 위치는 최초 타깃의 경우에만 리스트의 첫 항

목에서 시작하였다. 각 태스크 수행시마다 타깃을 찾을 때까지 

걸린 시간 (완료시간), 커서의 이동횟수, 그리고 커서 이동속도 

(단위 시간당 커서이동횟수 = 이동횟수 / 완료시간)가 실험시

스템에 의해 자동으로 기록되었다.

그림 1. 실험 I의 실험시스템 (a: 타깃, b: 타깃 선택여부 표시, c: 

랩어라운드 및 효과음 유무 선택)

그림 2. 실험 장면

2.2.2 실험계획 및 절차

실험에는 20~30대 남녀 대학생 16명 (남성 8, 여성 8)이 참

여하였는데, 8명씩 랜덤하게 나누어 Wrap과 No Wrap 두 그룹

으로 구분하였다 (Between Subjects 인자). 실험 시스템과 태

스크에 대한 설명을 들은 후, 실험참여자들은 실험시스템에서 

주어진 타깃을 가능한 빨리 찾는 태스크를 네 가지 리스트 유

형 (Within Subject 인자)마다 총 10회씩 수행하였다 (4 유형 

x 10회 반복 = 총 40회 수행). 네 가지 리스트 유형의 수행 순

서는 실험참여자마다 랜덤하게 하였으며, 각 리스트 유형의 태

스크가 완료될 때마다 실험참여자들은 랩어라운드의 필요성에 

대해 7점 척도로 평가하였다. 타깃은 랩어라운드를 가급적 많

이 활용할 수 있도록 리스트의 처음과 마지막 20% 범위 내에 

있는 항목 중에서 랜덤하게 번갈아 나오도록 하였다. 또한 모든 

태스크를 완료한 후, 실험참여자들은 랩어라운드 효과음의 필

요성에 대해 7점 척도로 평가하였는데, 타깃을 찾는 태스크 수

행 중 그들은 언제든지 랩어라운드 효과음을 해제할 수 있었다 

(효과음의 디폴트는 설정 상태).

2.3 실험 I 결과

2.3.1 완료시간

그림 3은 리스트 유형별 완료시간의 평균과 표준편차, 그리

고 각 유형별 Wrap과 No Wrap 그룹간의 통계적 유의차 분석 

결과를 보여준다. 그룹 간 유의차 분석에는 비모수 검정 방법인 

Mann-Whitney U test를 활용하였다. 그림에서 보여주듯이 긴 

비정렬 리스트, 긴 정렬 리스트, 짧은 리스트, 그리고 예스노 리

스트의 순서로 완료시간이 오래 걸렸다. 리스트 내 항목 수가 많

을수록 완료시간이 오래 걸리고, 긴 비정렬 리스트 보다 정렬된 

리스트가 유의하게 더 찾기 쉬웠음은 기존 연구결과들과 일치

한다(Wilcoxon signed ranks test; Z=-9.898, p=0.000)[1,2].

하지만 긴 정렬 리스트에서만 유일하게 두 그룹간 유의한 차

이가 존재하였는데, 예상과는 달리 No Wrap 그룹의 완료시간

이 오히려 더 짧았다. 즉, 어떤 리스트 유형에서도 완료시간 측

면에서 랩어라운드의 효과가 있음을 보기는 어려웠다.

그림 3. 완료시간 (Z: test statistics, p: p-value)
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2.3.2 커서 이동횟수

그림 4는 리스트 유형별 커서 이동횟수의 평균과 표준편차, 

그리고 각 유형별 Wrap과 No Wrap 그룹간의 통계적 유의차 

분석 결과를 보여준다. 완료시간에서와 동일하게 긴 비정렬 리

스트가 긴 정렬 리스트 보다 유의하게 더 많은 커서 이동횟수

를 보였다 (Z=-6.301, p=0.000).

특히, 그림 4에서 보여주듯이 긴 비정렬 리스트와 짧은 리스

트에서 Wrap 그룹의 커서 이동횟수가 No Wrap 그룹 보다 유

의하게 적었다. 즉, 랩어라운드는 긴 비정렬 리스트와 짧은 리

스트에서 커서 이동횟수를 줄이는 효과를 보였다.

그림 4. 이동횟수 (Z: test statistics, p: p-value) 

2.3.3 커서 이동속도

그림 5에서 보여주듯이 긴 비정렬 리스트 보다 긴 정렬 리스

트의 이동속도가 유의하게 더 빨랐다 (Z=-5.065, p=0.000). 또

한, 긴 정렬 리스트, 긴 비정렬 리스트, 그리고 짧은 리스트에서 

Wrap 그룹보다 No Wrap 그룹이 유의하게 더 빠른 속도를 보

였다. 즉, 예상과는 달리 랩어라운드는 커서의 이동속도 측면에

서도 유용하지 못했다.

그림 5. 이동속도 (Z: test statistics, p: p-value)

2.3.4 랩어라운드 및 효과음의 필요성

그림 6은 Wrap과 No Wrap 두 그룹의 실험참여자들이 랩어

라운드 자체와 효과음의 필요성에 대해 주관적으로 평가한 결

과이다. 리스트가 길수록 (리스트 종류 간 랩어라운드 필요성

에 대한 유의차 검정 Friedman test χ2=6.522, p=0.089), 그리

고 No Wrap 그룹보다는 랩어라운드를 경험해본 Wrap 그룹에

서 더 크게 필요성을 느꼈다. 그러나, 각 리스트에서의 두 그룹 

간 차이에 대한 통계적 유의차는 존재하지 않았다 (모든 리스

트에 대해, p > 0.3).

랩어라운드의 효과음에 대해서는 긴 정렬 리스트의 경우에

는 대체로 필요하다는 의견이 많으나 예스노 리스트의 경우 커

서의 랩어라운드 회전 주기가 짧아 효과음이 오히려 방해가 된

다는 의견이 많았다 (리스트 종류 간 효과음 필요성에 대한 유

의차 검정 Friedman test χ2=6.550, p=0.088). 그럼에도 대부

분의 실험참여자들은 태스크 수행 도중에는 효과음을 해제하

지는 않았다.

그림 6. 랩어라운드 및 효과음의 필요성에 대한 주관적 평가

2.3.5 실험 I 결과요약 및 논의

표 1은 실험 I의 결과를 요약한 것이다. 긴 리스트에서는 랩

어라운드와 효과음이 필요하다는 실험참여자들의 의견이 많았

다. 하지만 효과음의 필요성에 대한 실험참여자들의 평가결과

를 보면 긴 리스트에서도 4점 보다 조금 더 높은 수준이었는데 

(7점 만점), 이것만으로 그 필요성이 강하다고 주장하긴 어렵

다. 그러나 단순한 윈도우 경고음이 아닌 사운드의 강도, 리듬, 

피치를 고려한 짜증(Annoyance) 나지 않는 효과음[14]을 사

용했다면 더 나은 결과가 나왔으리라 기대할 수 있다.

실험 결과, 대체로 랩어라운드가 커서 이동횟수를 줄이는 데

는 도움이 되나 완료시간 감소에는 기여하지 못하였고, 오히려 

커서의 이동속도를 느려지게 한 것으로 나타났다. 특히 예스노 

리스트와 긴 정렬 리스트에서는 이동횟수 감소의 효과도 나타

나지 않았다. 긴 비정렬 리스트와 짧은 리스트의 경우 랩어라운

드로 인해 이동횟수가 유의하게 감소했음에도 완료시간에는 
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차이가 없었다. 이는 시각탐색 및 커서이동에 소요되는 시간 외

의 다른 요인이 완료시간에 영향을 미쳤기 때문일 것이다. 가장 

가능성 높은 이유로는 리스트에서의 커서이동 중 랩어라운드

의 수행여부에 대한 인지판단에 걸리는 시간이다. 예를 들면, 

커서가 리스트의 첫 항목 근처에 있을 때 사용자는 커서를 위

로 이동시켜 랩어라운드를 할지, 아니면 그냥 아래로 이동할지 

결정해야 한다. 그와 같은 인지판단에 걸리는 시간으로 인해 

Wrap 그룹의 커서 이동속도도 더 느려진 것일 수 있다. 만약 

충분히 리스트가 길다면 랩어라운드 여부에 대한 인지판단에 

걸리는 시간 보다 랩어라운드의 효율적인 커서이동으로 줄인 

완료시간의 효과가 더 커질 수도 있다. 또한, 긴 정렬 리스트가 

긴 비정렬 리스트보다 빠른 이동속도, 적은 커서 이동횟수, 짧

은 완료시간으로 좋은 수행도를 보였는데, 이는 정렬의 효과뿐

만 아니라 긴 정렬 리스트의 내용이 텍스트가 아닌 단순 숫자

였던 영향도 있었을 것이다.

표 1. 실험 I 결과 요약 (통게분석 결과, *: 유의수준 0.1, **: 유의수준 0.05

에서 다른 리스트 유형에 비해 유의하게 좋았던 척도들을 표시함)

긴 정렬
리스트

긴 비정렬
리스트

짧은 리스트
예스노 
리스트

Wrap
-
-
-

-
이동횟수**

-

-
이동횟수**

-

-
-
-

No Wrap
완료시간**

-
속도**

-
-

속도**

-
-

속도**

-
-
-

주관적 평가
Wrap 필요
효과음필요

Wrap 필요
-

-
-

-
-

3. 실험 II 

3.1 실험 II 목적

실험 I의 결과는 랩어라운드가 커서의 이동횟수를 줄이는 데

는 도움을 주나 완료시간 측면에서는 오히려 방해가 될 수도 

있음을 보였다. 이는 실험 I에 사용된 리스트 내 항목의 개수 

(30개)가 적어서 그 장점이 충분히 드러나지 않았기 때문일 수 

있다. 혹은 실험 I에 사용된 긴 정렬 리스트가 텍스트가 아닌 숫

자였기 때문일 수도 있다. 따라서 항목의 개수가 충분히 긴 정

렬된 텍스트 리스트에서 랩어라운드의 완료시간 측면에서의 

유용성에 대한 추가 검증이 필요하였다.

3.2 실험 II 방법

3.2.1 실험시스템

그림 7은 실험 II에 사용된 실험시스템이다. 리스트 내 항목

의 개수는 100개로 늘렸고, 항목의 내용은 정렬된 음악곡목으

로 하였다. 실험 수행환경은 실험 I과 동일하였지만, 추가적으

로 랩어라운드의 발생횟수를 자동으로 기록하였다.

3.2.2 실험계획 및 절차

실험 II에는 20~30대 남녀 대학생 12명 (남성 11, 여성 1)이 

참여하였다. 모든 실험참여자들은 Wrap과 No Wrap 두 조건을 

모두 수행하였는데 (Within Subjects 인자), 수행순서는 순서

효과가 배제되도록 균등하게 하였다. 실험 I과 동일하게 실험참

여자들은 실험시스템에서 랜덤하게 지시되는 타깃을 가능한 

빨리 찾는 태스크를 두 조건마다 총 20회씩 수행하였다 (2 조건 

x 20회 반복 = 총 40회 수행). 나머지 실험절차들은 실험 I과 

동일하게 수행하였다.

그림 7. 실험 II의 실험시스템

3.3 실험 II 결과

3.3.1 완료시간, 커서 이동횟수 및 속도

그림 8은 실험 II의 결과들을 실험 I과 비교하여 보여준다. 완

료시간에서 실험 I과는 정반대로 Wrap 그룹의 평균이 No Wrap 

그룹보다 더 적었다 (유의수준 0.1에서 유의한 수준 p=0.077). 

실험 I의 긴 정렬 리스트에서는 Wrap 그룹의 완료시간이 더 길

었고 긴 비정렬 리스트에서는 차이가 없었다는 점을 생각해볼 

때, 실험 II에서 리스트의 길이가 길어짐으로써 랩어라운드의 장

점이 완료시간을 줄이는 효과로 반영된 것으로 보인다.

이동횟수는 Wrap 그룹이 No Wrap 그룹보다 유의하게 작았

다. 이는 실험 I의 긴 정렬 리스트에서와는 다른 결과이나 긴 비

정렬 리스트와는 동일한 결과이다. 이동속도는 실험 I과 동일하

게 No Wrap 그룹이 유의하게 더 빠른 속도를 보였다. 즉, 실험 

I의 결과와 마찬가지로 랩어라운드는 이동횟수를 줄이는 데는 도

움이 되었으나 이동속도는 오히려 느려지게 만들었다. Wrap과 

No Wrap 두 그룹 모두에서 이동횟수는 완료시간 및 이동속도와 

강한 양의 상관관계를 보인 반면 (Pearson r=0.845, 0.789), 완료

시간과 이동속도 간의 상관관계는 약했다 (r=0.415). 즉, 커서의 

이동속도가 빠르다고 완료시간을 줄일 수 있는 것은 아니며 이동

횟수를 줄이는 것이 완료시간을 줄이는 것과 관계가 깊었다는 것
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그림 8. 실험 II와 I의 결과비교 - 완료시간, 이동횟수, 그리고 이동속도 

(Z: Wilcoxon Signed Ranks Test와 Mann-Whitney Test의 Statistics, p: p-value) 

정렬+텍스트
(실험 II: 100개 

항목)

정렬+숫자
(실험 I: 30개 

항목)

비정렬+텍스트
(실험 I: 30개 

항목)

Wrap
완료시간*

이동횟수**

-

-
-
-

-
이동횟수**

-

No Wrap
-
-

속도**

완료시간**

-
속도**

-
-

속도**

주관적 평가
Wrap 필요
효과음필요

Wrap 필요
효과음필요

Wrap 필요
-

표 2. 실험 I과 실험 II 결과의 차이 요약 (통게분석 결과, *: 유의수준 

0.1, **: 유의수준 0.05에서 다른 리스트 유형에 비해 유의하게 

좋았던 척도들을 표시함)

이다. 랩어라운드가 이동속도는 느리지만 이동횟수가 작아지는 

장점을 보인 것을 생각해본다면, 완료시간의 감소와도 관계가 깊

다고 생각할 수 있다.

3.3.2 랩어라운드 및 효과음의 필요성

그림 9는 랩어라운드 및 효과음의 필요성에 대해 태스크를 

완료한 후 실험참여자들이 주관적으로 평가한 결과이다. 대체로 

랩어라운드가 필요하다는 의견이 실험 I보다 더 강해졌음을 볼 

수 있는데, 이는 항목이 길어질수록 랩어라운드의 유용성을 실

험참여자들이 더 강하게 느꼈기 때문으로 보인다. 반면, 랩어라

운드 효과음의 필요성에 대해서는 실험 I과 큰 차이가 없었다.

그림 9. 랩어라운드 및 효과음의 필요성 평가 결과 (위 실험 I 

데이터는 긴 정렬리스트와 긴 비정렬리스트의 평균 값임)

3.3.3 실험 II 결과요약 및 논의

표 2는 실험 I과 실험 II의 결과 차이를 요약한 것이다. 실험 

II는 실험 I 대비 리스트 항목의 개수가 더 많아지면서 Wrap 그

룹이 완료시간과 이동횟수 두 측면 모두에서 이점을 보였으며, 

실험참여자들은 여전히 랩어라운드와 효과음이 필요하다고 느

꼈다. 하지만 이동속도는 여전히 랩어라운드가 있는 경우에 더 

느렸다.

실험 II의 수행 동안 실험시스템에서 자동으로 기록한 랩어

라운드의 발생횟수를 기반으로 태스크 당 평균 랩어라운드의 

발생비율을 계산해보면, 평균 0.32회로 나왔다. 즉, 하나의 타깃

을 찾는 태스크를 수행할 때 실험참여자들은 평균 0.32회의 랩

어라운드를 했다는 것이다. 이것은 리스트의 처음과 마지막 항

목 근처에서 랩어라운드가 일어날 가능성이 높다는 점을 생각

해보면 흥미로운 결과이다. 평균 0.32회의 의미를 첫 항목에서 

대략 15%, 마지막 항목에서 대략 15% 근처의 항목들에서 랩어

라운드가 일어날 가능성이 높다는 것으로 해석할 수 있다. 다르

게 말하자면, 타깃의 위치에 따라 다르겠지만 이 위치에 커서가 

있을 경우에 사용자에게는 랩어라운드를 해야 할 지에 대해 더 

고민스러울 것이다. 예를 들면, 커서가 정렬된 리스트의 10번째 

항목에 있고 타깃이 60번째 항목에 있다면, 사용자들은 커서를 

아래로 내려서 갈지 (50번 이동필요) 아니면 커서를 위로 이동

시켜 랩어라운드를 하여 갈지 (49번 이동필요)를 고민하게 될 

것이다. 이처럼 랩어라운드의 수행여부에 대한 의사결정에 걸

리는 시간이 실험 I과 II에서 Wrap 그룹의 이동속도를 느리게 

만든 이유로 설명 가능하다. 대신 랩어라운드 덕분에 커서의 이
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동횟수는 줄어든 것이다. 완료시간의 경우, 리스트의 길이가 충

분히 길 경우에는 랩어라운드의 의사결정에 걸리는 시간을 상

쇄시킬 만큼의 이익을 주는 것으로 보인다.

4. 결론

본 연구는 컴퓨터, 휴대폰, 내비게이션 등에서 리스트 형태

의 정보표현 인터페이스에 거의 무분별하게 적용되고 있는 랩

어라운드 (Wraparound)의 유용성에 대해 조사하였다. 두 번의 

실험 수행 결과, 랩어라운드의 효과는 리스트의 종류와 길이에 

따라 그 유용성이 달랐다. 긴 리스트에서 랩어라운드가 있는 경

우 커서의 이동횟수는 줄여주나 이동속도는 느리게 만들었다. 

랩어라운드가 있음으로 인해 느려진 커서의 이동속도는 랩어

라운드의 사용여부에 대한 인지판단 혹은 의사결정 시간으로 

인한 것으로 보였다. 리스트의 길이가 충분히 긴 경우, 느려진 

이동속도로 인한 시간만큼을 랩어라운드로 인해 줄어든 커서 

이동횟수 만큼의 시간이 상쇄시킴으로써 전체적인 완료시간까

지 감소시키는 효과를 가져왔다 (실험 I과 실험 II의 완료시간 

비교). 랩어라운드의 필요성에 대한 주관적 평가에서도 실험참

여자들은 리스트의 길이가 긴 경우에 랩어라운드가 더 필요하

다고 생각하였다. 랩어라운드 효과음의 경우, 실험참여자들은 

그 필요성을 강하게 인식하지는 않았으나 있으면 도움이 된다

고 생각하였다. 이런 실험 결과들을 바탕으로 리스트 종류에 따

른 랩어라운드 기능의 적용여부는 아래와 같이 정리될 수 있다.

첫째, 한 화면을 넘어가는 가변적인 정렬 혹은 비정렬 리스

트의 경우 랩어라운드를 적용하는 것이 좋다.

둘째, 랩어라운드가 적용되는 경우 랩어라운드가 되는 순간

을 사용자가 쉽게 인지할 수 있도록 효과음을 제공하는 것이 

좋다. 하지만 효과음에 대한 사용자의 선호도는 다르므로 설정

/해제가 가능해야 한다.

셋째, 한 화면 내에 선택 가능한 모든 항목이 표시되는 고정 

리스트나 값이 일정하게 증감하는 리스트에서는 랩어라운드의 

적용이 필수적이지 않다.

넷째, 선택 가능한 항목이 두세 개로 작을 경우 (예. 예/아니

오)에는 랩어라운드를 적용하지 않아야 한다. 이 경우의 랩어

라운드는 빠른 커서이동으로 인해 원하는 항목을 포인팅 하는

데 오히려 방해가 된다.

본 연구는 두 번에 걸친 실험을 통해 리스트 유형에 따른 랩

어라운드 기능의 유용성을 평가하였으나 아래와 같은 한계점

이 있다. 첫째, 실험 II에서 랩어라운드의 완료시간 측면에서의 

유용성을 통계적으로 충분히 유의성 있게 보이진 못했는데 

(0.1 수준에서 유의차 존재), 이는 실험 II의 샘플 사이즈가 다

소 적었기 때문으로 보인다. 둘째, 리스트가 길수록 랩어라운드

의 유용성이 커지는 것으로 결론을 내렸으나 실험 II의 100개 

보다 항목 수가 더 많은 리스트의 경우에 대해서는 추가적인 

조사를 통해 결론을 내릴 필요성이 남아 있다. 셋째, 실험 I의 

긴 비정렬 리스트 (30개 항목)에서도 랩어라운드가 이동횟수

를 줄이는 효과가 있었으나 완료시간에서는 차이가 없었다. 비

정렬 리스트에서도 항목 수가 많아지면 완료시간에 있어 유용

성을 보일지 추가적인 연구가 필요하다 (실험 II는 정렬 리스트

에 대해서만 수행했음). 넷째, 실험 I에 사용된 랩어라운드 효과

음이 단순한 윈도우 경고음이라서 그 필요성이 충분히 인식되

지 못했을 수 있다. 따라서 자극적이지 않은 다른 효과음을 가

지고 추가적인 조사가 필요하다. 마지막으로 본 연구는 마우스 

휠로 조작하는 경우였으나 터치 제스처로 조작하는 리스트에 

대해서도 랩어라운드의 유용성을 살펴볼 필요성이 있다. 
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