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스마트폰에서의 텍스트 입력을 위한 커서 조작 방식 연구
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Investigating Cursor Control Types for Text Entry 
on Smartphones
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The soft keyboard with touch interaction is universally available on mobile phone, a variety of previous studies 
with respect to the soft keyboard on smart devices had been conducted. However, previous studies of cursor 
control for text entry on smart devices such as smartphone did not performed. In this study, we compared three 
types of cursor controls (Default, 3D touch, Slide) in smartphone using Fitts’ law and C-D ratio. Then we 
performed a laboratory experiment with three cursor control types and evaluated using cursor movement time as 
a quantitative evaluation and 8 subjective metrics for usability as a qualitative evaluation. Then, we discussed 
what types of cursor control showed better performance and subjective satisfaction through their results. From 
these results, this study recommended the design guidelines for cursor control on smartphones and developed its 
study methods as our contributions.
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1. 서  론

2007년 Apple의 iPhone이 등장하면서, 터치스크린 방식이 스마

트폰의 필수적인 요소로 자리를 잡았다(Page, 2013). 그 이후 

2007년 하반기에는 LG, HTC 등의 기업들로부터 새로운 터치

스크린 기반 모바일 폰이 등장했고 Microsoft 또한 초기의 Sur-
face computing을 발표하였다(Lee and Zhai, 2009). 여기서의 

Surface computing이란, 터치스크린 기반의 Direct-touch Techno-
logy를 의미한다(Morris et al., 2010). 이후 기존의 모바일 폰 환

경이 터치스크린 기반의 스마트폰으로 대중화되면서, 기존의 

모바일 폰에 있는 물리적인 키보드(Physical Keyboard)는 터치

스크린으로 입력 가능한 가상의 소프트 키보드(Soft Keyboard) 
로 대체되었다(Hoggan et al., 2008). Chang et al.(2009)의 연구

에서는 real QWERTY 방식의 소프트 키보드가 스마트폰에 있

어 가장 갖춰야 할 특징 중 하나로 보았다. 이처럼 소프트 키보

드는 스마트폰 환경 하에서 필수불가결한 요소임에 틀림없다.
과거부터 텍스트 입력을 위한 키보드 및 커서에 관한 연구

들이 다수 진행되었다. Bi et al.(2013)의 연구에서는 소프트 키

보드 타이핑에서의 Index of Difficulty(ID)를 계산하기에 적합

한 FFitts Law(기존 Fitts’ law의 확장)를 제안하여, 모델의 유의

성을 기존의 Fitts’ Law 모델과 비교하였다. Whisenand and Emu-
rian(1996)의 연구에서는, 데스크탑 마우스에서의 커서 움직임

에 관한 연구를 Fitts’ Law로 접근하였으며, 이때 타겟의 사이

즈 및 거리 뿐만 아니라 각도 또한 이동 시간(Movement time)
의 요인으로써 접근해야 한다고 제안하였다. Rozado(2013)의 

연구에서는, 데스크탑 입력장치인 마우스와 키보드에 아이트
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래킹(Eye-tracking) 기술을 사용하여 기존의 방식보다 원하는 위

치로 더 빠른 커서 이동을 수행할 수 있는 Cursor Warping 방식

을 제안하였다. 또한 Page(2013)는 스마트폰에서 소프트 키보

드의 다양한 텍스트 입력 방식들에 관한 사용성 비교 연구를 

진행하였다. 그리고 국내에서는, 작은 사이즈의 가상 키보드 

내에서 기존의 Tapping 대신 더욱 정확도가 높은 Drag-and-Type 
방식(Drag-and-Tap 방식과 Drag-and-Drop 방식의 결합)의 새로

운 키보드 타이핑 방식을 제안하였다(Kwon et al., 2014). 이렇

듯 다양한 키보드 및 커서 이동 연구들이 진행되어 왔으며, 특히 
소프트 키보드와 커서 연구들이 주를 이루었다고 할 수 있다.
소프트 키보드의 경우 최근 스마트폰 혹은 태블릿 PC와 같은 

터치스크린 기반 스마트 기기에 적용 가능한 연구들이 다수 

진행되었다. 그러나 커서 조작에 관하여, 마우스와 같은 입력

기기에 의존하던 과거와 달리 소프트 키보드와 함께 손으로 

직접 조작해야 하는 터치스크린 기반의 스마트 기기에 적용 

가능한 연구는 이루어지지 않고 있다. 기존 스마트폰에서의 

커서 관련 연구들은, 스마트폰의 터치스크린과 다양한 센서

(가속도계, 자이로스코프 등) 인터랙션을 이용하여 큰 스크린

의 데스크탑 디스플레이에 있는 커서를 움직이는 연구들이 대

부분이었다. Debarba et al.(2012) 의 연구에서는, 모바일 기기

를 이용하여 데스크탑의 Tiled Display(멀티 모니터를 통해 구

현한 High-Resolution Large Display 환경(Ball and North, 2005)) 
를 조작하는 커서를 제안하였다. 또한 McCallum and Irani(2009)
는 모바일 터치스크린을 통해 큰 사이즈의 외부 디스플레이를 

조작하는 커서를 제안하였다. 이와 같이 커서 조작과 관련된 

선행 연구들은 스마트폰 내에서의 조작이 아닌 다른 조작 대

상의 컨트롤러 형태로 진행되었다는 점에서, 스마트폰 내의 텍

스트 입력 및 수정에 필요한 커서 조작 관련 연구가 진행될 필

요가 있다. 본 연구에서는 현재 존재하는 커서 조작 방식들의 

비교 실험을 통해, 터치스크린 기반의 모바일 환경에서 고려

되어야 할 커서 조작 관련 디자인 가이드라인을 찾는다. 본 연

구를 토대로, 향후 스마트폰을 비롯한 다양한 터치스크린 환

경에서의 커서 조작 인터페이스 연구에 적용이 될 수 있다는 

데에 연구의 의의가 있다.

2. 연구 방법

2.1 독립 변수

본 연구는 스마트폰 기기들 중 커서 조작 방식이 다양하게 

지원되는 iPhone을 대상으로 진행되었다. 스마트폰 및 태블릿 

PC의 운영체제로써 전 세계적으로 점유율이 가장 높은 Android 
(60.3%)의 경우, 커서 조작 방식이 기존 방식(Long Press and 
Drag 방식) 외에 제공되는 다른 방식이 존재하지 않음을 확인

하였다(Statcounter, 2016). 따라서 본 연구에서는 다음으로 점유

율이 높은 iOS(26.09%)를 기준으로 진행하였다. 현재 iPhone의 

경우, Apple에서 제공하는 커서 조작 방식이 두 가지가 있으며, 
이 외에도 서드파티(Third Party)가 툴 형태로 제공하는 애플리

케이션이 존재함을 확인하였다. 모바일에서의 조작 방식 연구 

중 Lai and Hwang(2015)의 연구에서는, Virtual Touchpad, 
Virtual Joystick, Virtual Direction Key의 세 가지 방식을 이용하

여 모바일 환경에서 한손 조작 사용성을 확인하는 실험을 진

행하였다. 앞서 세 가지 방식 중, Virtual Touchpad와 Virtual 
Joystick 방식을 텍스트 입력 상황에 적용하여 커서 이동의 사

용성을 비교하는 연구가 진행되었다. Virtual Touchpad 방식은 

터치패드 형태로 높은 자유도로 조작하는 방식이며, 텍스트 

커서 조작 환경에는 3D Touch를 이용한 방법이 있다. 그리고 

Virtual Joystick 방식은 조이스틱 형태이며 단방향 조작으로 진

행된다. 텍스트 커서 조작 환경에는 Opera Mini 브라우저 애플

리케이션에 적용된 Slide 툴이 있다. 하지만 Virtual Direction 
Key 방식의 경우, 과거 스마트 폰 이전의 피쳐폰(Feature Phone) 
환경에서 커서 이동이 진행되었던 방식이며 현재 스마트 폰 환

경에서 사용되지 않는 방식이므로 본 연구에서는 배제하였다. 
따라서 본 연구에서는 iPhone에서 기존에 사용되었던 Default 
방식, Virtual Touchpad 형태의 3D Touch 방식, 그리고 Virtual 
Joystick 형태의 Slide 조작 방식으로 총 세 가지 방식이 사용되

었다. 세 조작 방식에 대한 그림은 다음과 같다(<Figure 1> 참조).

Figure 1. Three types of cursor control on iPhone

먼저 스마트폰에서 흔히 사용되는 기존의 Default 방식인 Long 
Press and Drag 방식으로, 일정 시간동안 해당 커서를 터치한 

후 원하는 방향으로 Drag하는 과정으로 수행된다. 다음으로 

Apple 사의 iPhone 6s에서 처음으로 적용이 된 3D Touch 방식

이 있다. 3D Touch 는 기존의 2D 멀티 터치 방식 외의 새로운 
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차원의 기능을 제공하는 포스 터치(Force Touch)의 응용 기술

이라 할 수 있다. 포스 터치는 기기의 디스플레이에 포스 센서

를 적용하여 사용자가 디스플레이에 가하는 압력의 정도를 감

지하는 터치 컨트롤러 인터페이스이다(Krah et al., 2015). 3D 
Touch 방식을 이용하여, 사용자는 소프트 키보드 내에 포스 터

치를 수행하여 커서를 터치패드와 같이 조작할 수 있다. 특히 

다른 조작 방식과 다르게, 3D Touch 방식은 조작에 따라 커서

의 이동에 가속이 발생한다는 특징이 있다. 즉, 포스 터치 상태

에서 Drag 조작(Control)을 하는 속도가 높을수록 커서 이동 속

도(Display)는 더 증가한다. 마지막으로, Opera Mini 브라우저

에 탑재되어 키보드 입력 보조 도구로 사용되는 슬라이드 바

를 조작하는 Slide 방식이 있다. 슬라이드 바 도구는 조이스틱

과 같은 형태로 작동되며, 키보드 위에 자리하고 있어 사용자

는 슬라이드 바의 Dragging을 통해 커서를 조작할 수 있다. 본 

연구에서는 이러한 세 가지 커서 조작 방식을 비교하기 위해 

실험을 진행하였다.

2.2 측정 지표

본 연구에서는 스마트폰에서 사용자들의 커서 조작에 대한 

정량적이고 정성적인 평가를 진행하였다. 먼저 정량적인 평가

를 위해 커서의 이동 시간(Movement time)을 측정하였다. 이동 

시간은 수정된 문장을 제시한 시점부터 수정하고자 하는 문자

로 커서 이동이 완료된 시점까지 소요되는 시간으로 측정되었

다. 다음으로 정성적 평가로는 각 조작 방식에 대한 설문을 통

해 진행이 되었다. 설문은 Lund(2001)의 USE 설문지에 기반하

여 작성이 되었으며, 8가지 척도(Usefulness, Perceived Time Re-
duction, Usability, Error Recovery, Ease to Memorize, Learnability, 
Fun, Satisfaction)에 대하여 7점 Likert scale 로 측정하였다.

2.3 가 설

커서 조작 방식과 측정 지표에 따라 본 연구에서는 실험 전 

두 가지의 가설을 설정하였다. 본 연구에서는 조작 중 손의 이

동을 파악하기 위해 각 조작 방식에 대하여 Fitts’ law의 관점에

서 분석하였다(Fitts and Peterson, 1964). 본 연구에 적용된 Fitts’ 
law의 식은 다음 식 (1)과 같다.

 

 (1)

텍스트 입력에서의 W는 커서가 위치하는 문자와 문자 사이

의 간격이 되며, 이는 모든 조작 방식에 동일하다. 반면 D는 텍

스트 입력 상황에서 키보드와 텍스트 위치(타겟)까지의 손의 

이동 거리가 되며, 세 가지 조작 방식에 적용하였을 경우 키보

드에서 떨어져 조작을 해야 하는 Default 방식이 나머지 두 방

식에 비해 큰 D 값을 가짐을 확인할 수 있다. 그러므로 이동에 

소요되는 시간 또한 Default 방식이 나머지 방식보다 더 크다

고 할 수 있다.
그러나 서로 다른 조작 방식을 비교하기에 Fitts’ law만으로

는 설명에 무리가 있다. 이는 동일한 W 값을 가지지만 조작 방

식에 따른 차이도 존재할 수 있기 때문에 단순히 손의 이동 거

리 D 값으로 확인하기에는 어려움이 있다. 세 가지 조작 방식

을 비교하였을 때, 3D Touch의 포스 터치와 Slide 방식에서의 

슬라이드 툴을 사용하는 것과 달리 Default 방식에서 쓰이는 

Long Press 과정에서 상대적으로 많은 시간이 소요됨을 확인하

였다. Long Press를 하는 과정에서 약 1초 미만의 Press가 요구

되기 때문에, 즉시 반응하는 나머지 두 방식에 비해 조작 방법 

면에서도 커서 이동을 위한 조작 시간에 영향을 줄 것으로 예

상하였다. 따라서 본 연구에서 설정한 가설 1은 다음과 같다.

가설 1 : Default 방식은 다른 나머지 방식들보다 커서 이동 시

간이 더 오래 걸릴 것이다.

Blanch et al.(2004)의 연구에서는 Control-Display 비(C-D ra-
tio)를 통해 마우스 포인팅 태스크에서의 성능 측정을 진행하

였다. C-D 비는 조종장치 설계에서 사용되는 C-R 비(Control- 
Response ratio)와 유사한 개념으로 설명된다. C-R 비의 경우 조

정장치마다 다양한 요인에 영향을 받으므로 일반적인 도출은 

어려우며, 조정과 이동의 Trade-off로 설명된다. C-D 비에서도 

이와 유사한 접근으로 진행되는데, 본 연구에서는 Blanch et 
al.(2004) 연구의 방법을 이용하여 Control과 Display의 상대적

인 거리를 C-D 비로 확인하였다. 그리고 C-D 비를 토대로 각 

조작 방식의 상대적인 민감도를 확인하였다. 또한 Blanch et al. 
(2004)은 가속이 적용되었을 때 마우스 속도에 따른 C-D 비를 

확인하였는데, 일반적인 경우 C-D 비는 마우스 조작 속도와 

상관없이 일정한 값을 보이나 가속이 적용되었을 경우 마우스 

조작 속도가 높아질수록 C-D 비가 감소함을 보였다. 이를 토

대로, 본 연구에서도 C-D 비가 속도에 따라 변동될 수 있는지

를 확인하기 위해 각 조작 방식들에 가속이 적용되는지의 여

부를 확인하였다.
본 연구의 세 가지 조작 방식에 적용하여 살펴 본 결과는 다

음과 같다(<Table 1> 참조). 가속이 발생하는 3D Touch 방식의 

커서 이동 시간은 조작 속도에 영향을 받으며, 조작 시 손의 이

동과 커서 이동을 비교하였을 때 일반적인 경우 직접 포인팅

하여 조작하는 Default 방식과 동일하게 1의 C-D 비를 가지지

만 가속이 발생할 경우 1보다 낮은 C-D 비를 보인다. 다른 마우

스 커서 연구로, Casiez et al.(2008)의 마우스-커서 움직임 관련 

연구에서는 타겟이 멀수록 포인팅 기기의 움직임 또한 속도가 

빨라지는 경향을 확인하였다. 본 연구에서의 적용으로, 3D 
Touch 방식은 텍스트 수정이 이루어지는 타겟까지의 커서 이

동 거리가 길어질수록 가속이 발생할 것이다. 따라서 본 연구

의 가설 2는 다음과 같다.

가설 2 : Default 방식과 3D Touch 방식의 커서 이동 시간의 차

이는 커서의 이동 거리가 길어질수록 커질 것이다.
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Table 1. Features of each cursor control type

Type The Cursor Moveable Number of Letters C-D Ratio Relative Sensitivity Feature
Default Unlimited 1 Low

3D Touch Unlimited ≤ 1
High

Acceleration
Slide < 20 < 1

Figure 2. Three types of cursor control in opera mini browser(each follows (a) Default, (b) 3D Touch, (c) Slide)

2.4 실험 장비

실험에 사용된 스마트폰은 3D Touch 조작 방식이 가능한 기

기로 4.7인치의 iPhone 6s가 사용되었으며, 운영체제 iOS 9.3 환
경에서 수행되었다. 텍스트 입력 및 수정을 위한 애플리케이

션은 Slide 조작 방식의 태스크 수행을 위해 Opera Mini 브라우

저가 사용되었다. 피험자는 47인치(Diagonal; 1,920×1,080 reso-
lution)의 TV(LG Model number 47LM9600)에 띄어진 문장들을 

보면서 태스크를 수행하였다. 또한 실험자는 랩탑(Macbook Air 
model number MD760KH/A, OS X El Capitan) 환경에서 모니터

링 및 레코딩이 진행되었으며, 애플리케이션으로는 QuickTime 
player가 사용되었다. 

2.5 실험 참가자

실험 참가자는 스마트폰을 가장 활발하게 이용하는 20대 및 

30대 연령대를 대상으로 모집하였으며, 홍익대학교에 재학 중

인 대학생 및 대학원생 총 24명이 참가하였다. 참가자들은 혼

성으로 구성되었으며(남 : 16명, 여 : 8명) 성비는 고려하지 않

았다. 또한 평균 연령은 26.1세였다.

2.6 실험 설계 및 절차

실험은 연구실 내 독립적인 공간으로 진행되었으며, 실험 참

가자 모두 세 가지의 커서 조작 방식 태스크를 수행하는 Within- 
subject design으로 설계되었다. 조작 방식 태스크에서 수행 순

서에 따른 학습효과를 배제하기 위해 조작 방식 수행 순서는 

Counterbalancing 하였다. 본 연구의 실험에서는 각 조작 방식

별로 5개의 영문장을 입력하는 태스크로 진행되었는데, 5개의 

문장은 문장 길이가 모두 다르며, 커서 이동에 요구되는 문장 

길이 또한 다르게 제시하였다. 문장 길이는 글자 수 기준으로 

계산되었으며, 글자 수는 영문 1자 및 띄어쓰기 1자로 계산되

었다. 또한 세 가지 조작 방식 모두 주어지는 5개의 문장은 동

일하였다. 실험 참가자에게 태스크 수행 전 해당 조작 방식에 

대하여 설명하였고 충분한 연습 시간을 주었다. 태스크 수행

에서 실험 참가자들은 먼저 제시되는 영문장을 입력하였으며, 
정확한 입력을 요구하되 시간제한은 두지 않았다. 영문장 입력

이 끝나면 실험자는 수정된 영문장을 제시하고 해당 조작 방

식을 사용하여 수정하도록 지시하였다. 세 가지 조작 방식 별 

문장 수정 태스크는 다음과 같이 진행되었다(<Figure 2> 참조). 
각 태스크 수행 종료 후 실험 참가자들은 그에 따른 8개 척도

의 설문에 응답하였으며, 각 조작 방식에 대한 인터뷰가 진행

되었다.

3. 연구 결과

24명의 표본을 통해 총 360개의 커서 이동 시간 및 576개의 설
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Table 2. Means for each cursor control type on movement time as dependent variable, along with results for ANOVA and Tukey 
HSD tests

Dependent variable
Cursor Control Type

F p-value
Default 3D Touch Slide

Movement Time(Unit : s)
3.2 2.7

9.975*** < .0012.7 2.9
3.2 2.9

Note) For significant F ratios, bold font indicates which type showed faster movement time.
*** p < .001.

문 데이터가 수집되었으며, 커서 이동 시간 데이터에서 나타

난 이상치도 모두 분석에 포함하였다. 커서 이동 시간 데이터

는 레코딩 된 영상을 분석하여 수집되었으며, 정확한 분석을 

위해 Apple 사의 Final Cut Pro X 애플리케이션이 사용되었다. 
레코딩 된 태스크 수행 영상은 60fps로 렌더링하였으며 커서 

이동 시간은 1프레임(1/60s) 별로 측정되었다. 또한 커서 이동 

시간 데이터는 가설 1에 따라, 손의 조작 방식 및 Fitts’ law에서

의 손의 이동 거리를 모두 확인하기 위해 문장이 수정된 시점부

터 모든 수정 과정의 시간으로 측정하였다. 데이터의 통계 분

석에는 IBM 사의 SPSS Statistics 23 소프트웨어가 사용되었다.
먼저, 각 조작 방식 별 전반적인 이동 시간의 차이를 확인하기 

위해 ANOVA 및 Tukey HSD test가 수행되었다. 커서 이동 시

간은 각 조작 방식마다 수행되었던 5개 문장 수정 태스크들의 

평균으로 계산되었다.
ANOVA 분석 결과, 전체적인 커서 이동 시간은 3D Touch, 

Slide, Default 방식 순으로 적게 소요된 것으로 드러났으며 세 

조작 방식에 대하여 유의한 차이가 존재하였다(F = 9.975, p < 
0.001)(<Table 2> 참조). 또한 Tukey HSD test 결과, 그룹 간 차

이는 Default와 3D Touch, Default와 Slide 방식에서 유의하게 

드러났다(p < 0.001; p = 0.015). 3D Touch 방식의 경우, 태스크 

수행에서 가속이 발생하여 전반적으로 빠른 커서 이동이 가능

하였기 때문에 가장 적게 소요된 것으로 보여진다. 또한 앞서 

C-D 비를 비교한대로, Slide 방식에서의 C-D 비는 1보다 낮은 

값을 가지지만 한 번의 조작 당 커서 이동이 가능한 최대 글자 

수가 20자로 제한되고 이로 인해 태스크 수행 시 슬라이드 조

작이 두 번 이상 요구되어 다소 시간이 지체된 것으로 판단된

다. C-D 비가 비교적 높은 Default 방식의 경우, 반대로 민감도

가 상대적으로 낮기 때문에 다른 두 방식에 비해 미세 조정 시

간에서는 우위를 보였으나, 글자로의 이동 과정에서 더 많은 

이동 시간을 초래하여 전반적인 이동 시간이 늘어난 것으로 보

인다. 또한 직접조작의 성격을 가짐에도 불구하고, Long press 
후 Drag하는 과정에서 손가락으로 커서 위치와 문장을 가리기 

때문에 간접조작 방식인 나머지 두 방식에 비해 Pointing 에러

가 발생하는 빈도가 높았던 것 또한 원인으로 보인다. 결과적

으로 가설 1(Default 방식은 다른 나머지 방식들보다 커서 이동 

시간이 더 오래 걸릴 것이다)은 지지되는 것으로 드러났다. 
다음으로 태스크 수행 시 주어진 5문장의 커서 이동 거리 별 

조작 방식들의 이동 시간을 확인하기 위해 Two-way ANOVA 
가 수행되었다. 5개의 문장들은 각각 다른 커서 이동 거리를 

가졌으며, 문장별 커서 이동 거리 순서는 5번 문장(19자)-2번 

문장(29자)-3번 문장(31자)-1번 문장(37자)-4번 문장(40자)순을 

따른다. 주 효과 중 이동 시간에 대하여, 조작 방식에 의한 차

이는 없었으며(F = 2.797, p = 0.062), 5개 문장들의 태스크에 의

한 차이는 존재하는 것으로 보여졌다(F = 22.690, p < 0.001). 또
한 조작 방식과 태스크 간에는 교호작용이 없는 것으로 드러

났다(F = 0.423, p = 0.907). 태스크와 조작 방식에 따른 이동 시

간의 그래프는 다음과 같다(<Figure 3> 참조).

 Figure 3. A plot of movement time(in seconds) as a function of 
task and control type

커서 이동 시간 차이의 정도를 확인하기 위해 본 연구에서는 
이어서 Pearson 상관분석을 수행하였다. 문장의 커서 이동 거

리(19, 29, 31, 37, 40)순으로 두 조작 방식의 이동 시간의 차이

(Default-3D Touch) 와 상관관계가 있는지 파악한 결과, 상관계

수 R = 0.091로 유의수준 0.05에서 상관관계가 없음으로 드러

났다(p = 0.322). 본 연구에서의 가설 검증 결과로, 3D Touch 방
식이 커서 이동 시간에서 Default 방식보다 더 나은 성능을 보

이나, 커서 이동 거리 별 상관관계는 보지 못하였다. 통계적으

로 검증이 되지는 않았으나 <Figure 3>을 통해 일부 경향을 확
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Table 3. Mean ratings for each cursor control type on 8 dependent variables, along with results for ANOVA and Tukey HSD tests

Dependent variable
Cursor control type

F p-value
Default 3D Touch Slide

Usefulness
3.7 5.5

69.030 < .0015.5 5.3
3.7 5.3

Perceived Time Reduction
3.6 5.6

57.796 < .0015.6 5.0
3.6 5.0

Usability
3.9 4.5

45.453 < .0014.5 5.6
3.9 5.6

Error Recovery
3.5 4.8

30.604 < .0014.8 4.8
3.5 4.8

Ease to Memorize
5.1 4.9

37.023 < .0014.9 6.2
5.1 6.2

Learnability
4.8 4.5

44.293 < .0014.5 6.0
4.8 6.0

Fun
2.5 6.0

149.586 < .0016.0 4.7
2.5 4.7

Satisfaction
3.7 5.1

36.162 < .0015.1 5.1
3.7 5.1

Note) Pairwise Tukey comparisons are shown for each dependent variable. Bold font indicates which type showed significantly higher score for each 
pairwise comparison.

인할 수 있었다. 이는 커서 이동 거리에 관하여 5문장으로 상

관관계를 파악하기에는 무리가 있으며 더 많은 표본과 문장 

수 비교를 통해 상관관계 파악이 가능할 것으로 사료된다. 결
과적으로, 가설 2(Default 방식과 3D Touch 방식의 커서 이동 

시간의 차이는 커서의 이동 거리가 길어질수록 커질 것이다) 
는 경향을 확인하는 정도로 검증되었다.
본 연구에서는 가설 검정 외에도 추가로 분석을 실시하였

다. 먼저 커서 이동 시간에서, 소요되는 실제 시간(측정된 커서 

이동 시간)과 사용자가 인지하는 시간(Perceived Time Reduc-
tion) 을 Pearson 상관분석을 통해 비교하였다. 조작 방식 별로 

수행한 5개 문장의 커서 이동 시간 데이터를 평균으로 계산하

여 Perceived Time Reduction 평가 데이터와 매칭하였으며, 양
의 상관관계를 맞추기 위해 조작 방식 별 커서 이동 시간 데이

터 에 -1을 곱하여 분석하였다. 그 결과, R = 0.248으로 유의수

준 0.05에서 상관관계가 있음을 보았다(p < 0.001). 즉, 실제 커

서 이동 시간과 사용자가 인지하는 시간은 상관관계가 있으나 

그 관계는 크지 않은 것으로 보였다.
또한 본 연구에서는 각 실험 참가자들이 설문으로 수행한 

정성적인 평가에 대하여 분석하였다. 각 8개 척도의 종속변수

로, 각 커서 조작 방식에 대하여 ANOVA 및 Tukey HSD test가 

수행되었다.
분석 결과, 세 가지 조작 방식은 모든 8가지 항목에서 유의

한 차이가 있었으며(p < 0.001), 실제 커서 이동 시간에 대한 결

과와 마찬가지로 주관적인 평가에서 3D Touch 방식 및 Slide 
방식이 전반적으로 높았음을 확인하였다(<Table 3> 참조). 이 

두 방식의 그룹 간 차이를 확인한 결과, 3D Touch는 Perceived 
Time Reduction, Fun 항목에서, Slide는 Usability, Ease to Memo-
rize, Learnability 항목에서 통계적으로 유의하게 높은 점수를 
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Table 4. Summary of results for multiple regression analysis : stepwise selection of usability factors 

Model Usability factor Partial R2 Model R2 F p-value
1 Error Recovery .782 .782 1281.524 < .001
2 Fun .055 .837 915.911 < .001
3 Learnability .021 .858 714.678 < .001
4 Usefulness .003 .860 545.929 < .001

받은 것으로 드러났다. 해당 조작방식에 대한 구두 인터뷰 진

행 결과, 대다수의 실험 참가자들은 사전에 3D Touch에 대한 

사전 정보가 없었지만 해당 방식에 큰 흥미를 느꼈다고 답하

였다 또한 Slide 방식과 달리 긴 커서 이동이 요구될 경우 적은 

움직임으로 더 수월하게 이동할 수 있었다고 답하였다. 하지

만 많은 참가자들이 다른 두 방식에 비해 터치스크린의 압력

을 조절한다는 것에 숙련되지 않았기 때문에, 잦은 오류가 발

생하면서 Learnability에서 상대적으로 낮은 점수를 보였다고 

사료된다. Slide 방식의 경우, 조작법을 배우고 기억하기에 더 

수월했다는 점에서 높은 평가를 받았다(커서 이동 중 의도하

지 않은 위치로 커서가 이동하는 오류가 3D Touch 방식에 비

해 적었다고 답하였다). 이는 제 2.3절에서 살펴본 대로, C-D 
비 측면에서, 손의 이동이 빠를수록 커서의 이동에 가속이 일

어나는 3D Touch 방식보다 상대적으로 민감도가 낮기 때문에 

커서 이동에 오류가 적었기 때문으로 보인다. 즉, Slide 방식이 

3D Touch 방식보다 미세 조정이 우월했던 것으로 보인다. 반
면 긴 문장의 경우, Slide 방식은 여러 번 조작을 해야 한다는 

점에 있어 불편하다는 평가를 보였다.
또한 전반적인 만족도(Satisfaction)에 영향을 주는 요인들을 

찾기 위해 다중회귀분석을 실시하였다. 종속변수는 Satisfaction
으로, 나머지 7개의 척도들을 독립변수로 설정하여 단계 선택

방식으로 진행하였다(<Table 4> 참조).
분석 결과, 총 4단계에서 R2 = 0.860(adjusted R2 = 0.859)으로 

모델이 높은 설명력을 보여주었으며, 4개의 독립변수들이 각 

모델에 진입하였다. 4개의 모델에서 모두 p < 0.001로 유의하

였으며, Error Recovery > Fun > Learnability > Usefulness 순으로 

전반적인 만족도에 큰 영향을 주는 것으로 확인되었다. 따라

서, 참가자들은 주 태스크였던 텍스트 수정이 수월했던 점에

서 만족도가 높았으며, 이어서 번거로운 작업에도 재미요소와 

흥미를 느낀 방식에서 만족도가 높았다고 할 수 있다. 그리고 

사용에 금방 익숙해지고 배우기가 쉬워야 하며, 그 조작 방식

이 유용하다고 판단할 때 만족을 느낀다고 할 수 있다.

4. 결  론

본 연구는 스마트폰의 텍스트 입력에서 요구되는 커서 조작에 

관하여 Default, 3D Touch, Slide의 세 가지 커서 조작 방식을 통

해 비교 연구를 진행하였다. 이 과정에서 Fitts’ law, C-D 비에 

기반하여 두 가지의 가설을 세웠으며, 검증을 위해 실험을 진

행하여 커서 이동 시간 측정 및 정량적인 분석이 수행되었다. 
또한 8가지 사용성 평가 척도를 이용하여 정성적으로 분석하

였다. 실험 분석 결과, 실제 커서 이동 시간에 있어 3D Touch 
및 Slide 조작 방식이 전반적으로 좋은 성능을 보여주었으며, 
정성적 평가에서 두 조작 방식마다 서로 다른 측면에서 높은 

평가를 받았음을 확인하였다. 또한 커서 조작 방식의 전반적

인 만족도에 영향을 주는 사용성 요인들을 도출하였다. 본 연

구에서 분석한 결과를 토대로, 스마트폰 텍스트 입력에서 커서 
조작 시 최상의 경험을 위한 설계지침은 다음의 6가지와 같다.
1) 커서의 빠른 이동이 가능하도록 가속 기능이 있어야 한다.
2) 커서 조작은 손이 키보드에서 떨어지지 않는 형태로 수행되

어야 한다.
3) 빠르고 정확한 오류 회복을 위해서는 커서의 미세 조정이 

중요한 요소이다.
4) 커서 조작은 번거로운 작업이 아닌 즐거워야 한다.
5) 직관적인 사용으로 사용자는 조작 방식을 쉽게 배우고 기억

하게끔 적응할 수 있어야 하며, 조작의 오류가 발생되지 않

도록 설계되어야 한다.
6) 커서 조작은 도구로써 유용함을 느낄 수 있어야 한다.

본 연구에는 몇 가지 한계점이 존재한다. 우선 본 연구에서 

검증하고자 하였던 가설 2에서, 커서 이동 거리가 길어질수록 

3D Touch 방식과 Default 방식 간의 커서 이동 시간 차이가 커

지는지에 대한 발전된 연구가 필요하다. 본 연구에서의 5개 문

장이 아닌 보다 다양한 커서 이동 거리를 요구하는 다수의 문

장을 통해 실험이 진행되어야 할 필요가 있다. 또한 본 연구에

서는 성능 측면에서 커서 이동 시간을 측정하였다. Soukoreff 
and MacKenzie(2004)가 진행한 연구의 경우, 텍스트 입력에서

의 에러를 글자 수에 기반하여 측정하는 척도 및 방법을 제안

하였다. 이러한 방식으로, 향후 연구에서는 이러한 커서 이동 

시간 척도 이외에도 에러율과 같은 다양한 정량적 척도가 반

영이 되어야 할 것이다. 이어서 에러와 관련하여, 커서 조작 방

식의 실험에서 실험 참가자의 조작 에러로 인한 지체 시간이 

본 연구에서는 고려되지 않았다. 이는 사용자의 커서 조작에

서 일어나는 시행착오가 많은 만큼 그 조작 방식이 학습이 더 

필요함을 의미할 수 있지만, 더욱 정확한 결과를 위해서는 이

상치를 고려하여 연구가 향후 진행되어야 한다.
본 연구의 결과는 향후 설계되는 커서 조작 방식에 제안되
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고 적용이 될 수 있으며, 또한 스마트폰 외에도 태블릿 PC를 

비롯한 터치스크린 기반의 스마트 기기에서의 커서 조작 연구

에도 적용이 가능할 수 있다는 점에서 의의를 가진다. 또한 새

로운 커서 조작 방식의 개발에 있어서도 본 연구의 결과물이 

기초 자료로 활용될 수 있을 것으로 본다.
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