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[요    약]

본 연구는 폴더블 스마트폰 상용화 이후에도 폴더블에 적합한 레이아웃 지원이 미흡한 현 앱들의 문제점을 도출하고, 화면을 

펼친 후의 효율적 레이아웃 체계 마련을 위한 UI 가이드라인을 제안하는 것에 목적이 있다. 관련 연구 분석을 통해 레이아웃과 연

계된 4개의 분석 도구를 도출하였고, 플레이스토어 각 1위를 차지한 식음료, 쇼핑, 금융, 커뮤니케이션 분야의 4개 서비스를 화면

을 펼치기 전과 후의 레이아웃 변화를 중심으로 분석하였다. 연구 결과 서비스별로 다른 문제가 도출되었으나 컬럼체계는 2단 필

요, 시각요소의 크기는 화면을 펼치기 전과 같이 유지, 한눈에 볼 수 있는 정보량은 컴포넌트 수와 텍스트 증가를 통해 더 많아지

도록, 배치는 시각요소와 정보 분량이 불필요한 스크롤을 발생시키지 않도록과 같은 공통 가이드라인을 도출하였다. 본 연구는 

아직 선행 연구가 부족한 폴더블 스마트폰 앱 디자인의 레이아웃 체계 마련을 위한 초기 가이드라인을 제시한 점에 의의가 있다.

[Abstract]

This study aims to derive the problems of current apps that lack layout support suitable for foldables even after 
commercialization of foldable smartphones, and to propose UI guidelines to provide an efficient layout framework after opening 
the screen. Through the analysis of related researches, four layout-related analysis tools were derived, and four services that ranked 
first in Play Store in the categories of food and beverage, shopping, finance, and communication were analyzed focusing on layout 
changes before and after opening the screen. Results showed different problems for each service, but common guidelines were 
drawn, such as the need for a two-stage column system, maintaining the size of visual elements as before the screen was opened, 
increasing the amount of information that can be seen at a glance by increasing the number of components and text, and 
preventing unnecessary scrolling in terms of layout. This study is meaningful in that it presented initial guidelines for providing 
a layout framework for foldable smartphone app designs, which still lacks in previous studies.
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Ⅰ. 서  론

1-1 연구 배경 및 목적

삼성 갤럭시 폴드를 중심으로 새로 선보인 폴더블 스마트

폰(Foldable Smartphone)은 접었다 펼칠 수 있는 플렉서블 

디스플레이(Flexible Display) 폼팩터(Form Factor)를 바탕

으로 휴대성과 화면 확장성, 그리고 개성을 원하는 소비자들

에게 많은 호응을 이끌고 있다. 하지만 현재 폴더블 스마트폰

은 높은 가격과 무거운 무게, 그리고 폴더블 폰용 앱 생태계

측면에서 아직 화면을 펼칠 시 화면 확장 사용자경험의 이점

을 충분히 제시하지 못하고 있는 실정이다. 새로운 폼팩터의 

대중화를 위해서는 폼팩터에 특화된 새로운 서비스를 발굴하

는 것도 중요하지만 동시에 기존 바(Bar)형 스마트폰에서 사

용되고 있는 앱이 폴더블 폰에서 더 효율적으로 구동될 수 있

는 방안을 제시하는 연구 또한 필요하다. 폴더블 스마트폰 사

용자는 펼친 화면의 앱 사용성이 기존 스마트폰보다 더 좋게 

제공되기를 기대하고 있으나, 아직 상당수의 앱은 기존 스마

트폰 환경을 기준으로 반응형 UI 설계가 적용되어 있기 때문

에 화면이 그대로 늘어나기만 하거나 레이아웃 상 여러 오류

의 발생으로 펼친 후의 사용성이 더 떨어지기도 한다. 따라서 

본 연구는 현 폴더블 폰 앱 서비스 사례 분석을 통해 폴더블 

폰에 최적화되지 못한 레이아웃 지원의 문제 유형을 분석하

고, 화면을 펼치기 전과 후, 한 화면에 보이는 시각 정보의 상

대적 증감에 따른 레이아웃 효율성을 마련하기 위한 폴더블

용 UI 가이드라인을 제안하는데 목적을 둔다.

1-2 연구의 범위 및 방법

본 연구의 범위는 폴더블 스마트폰을 접었다 펼쳤을 때 변

화하는 이미지, 텍스트, GUI 컴포넌트와 같은 시각 요소의 배

치 방식에 따른 디자인 레이아웃 체계 가이드라인 마련을 중

심으로 한다. 이는 화면을 펼치는 행위에 따른 화면 크기 변

화가 레이아웃 구성 및 사용자경험에 영향을 줄 수 있는지를 

포함한다. 하지만 화면을 펼치고 접을 때의 트랜지션 효과 및 

마이크로인터랙션과 같은 동적 효과에 관한 부분은 포함하지 

않는다. 연구 방법은 다음의 순서로 진행한다. 첫째, 문헌 연

구 및 선행 사례 분석을 통해 접힌 상태의 폴더블폰을 펼칠 

경우 레이아웃 구성에 영향을 주는 요소들을 분석 도구로 도

출한다. 둘째, 플레이스토어 각 영역 1위에 랭크된 유형별 사

례를 분석 대상으로 선정 후 분석한다. 셋째, 도출된 분석 결

과를 바탕으로 프로토타입 기반 가이드라인을 제안한다. 마지

막으로 전체 연구 결과와 연구의 한계점을 결론에 제시한다. 

Ⅱ. 관련 연구

2-1 폴딩 구조의 개념과 특징

폴드(Fold)의 사전적 정의는 운반과 보관이 쉽도록 종이나 

천 등을 접는 행위를 의미하거나 혹은 접을 수 있도록 설계된 

접이식 구조물 등을 의미한다[1]. 이러한 구조는 건축이나 가

구 디자인 분야에서 스마트 미디어에 이르기까지 다양하게 

활용되고 있다. 많은 선행 연구에서 폴딩 구조는 자연 유기체

의 형태적 특성에서 유래한 것으로 보고 있다. 즉, 폴딩 구조

는 접히고 펼쳐지기 위한 자연의 운동성을 바탕으로 하며, 인

공적인 메커니즘을 통한 접고 구부림을 통해 폴딩 되지 않았

을 때에 비해 더 적은 공간을 차지하게끔 하여 공간의 가변성

과 유연성의 이점을 준다[2].

2-2 폴더블 폼팩터의 구조와 기술 동향

폼팩터란 제품의 외형이나 크기, 물리적 배열을 뜻하고 일

반적으로 모바일 기기의 외형을 가리킨다[3]. 그중 폴딩 구조

를 기반으로 한 폴더블 폼팩터는 플렉서블 디스플레이 기술

을 기반으로 큰 화면을 반으로 접어 휴대할 수 있도록 한 기

기 형태를 의미한다[4]. 폴더블 폼팩터의 강점은 일반 바 형

태의 스마트폰과 유사한 휴대성을 가지면서 필요할 때 화면

을 펼침으로써 태블릿에 준하는 화면 활용성을 얻을 수 있다

는 점에 있다. 상용화된 폴더블 스마트폰은 크게 스마트폰을 

반으로 접은 형태인 ‘클램셸(Clamshell)’ 형태와 태블릿을 반

으로 접은 형태로 구분되며, 이는 다시 접는 방향에 따라 인

폴딩(In Folding), 아웃폴딩(Out Folding) 형태로 구분된다

[5], [6]. 스마트폰에 가까운 클램셸 형태를 제외하고, 접힌 

태블릿을 표방한 폴더블 스마트폰의 경우 출시 초기에는 기

기를 안으로 접는 인폴딩 형태와 바깥으로 접는 아웃폴딩 형

태가 경쟁 양상을 보였으나 2022년 전반기를 기준으로 대다

수의 제조사에서는 인폴딩 형태의 폴더블 스마트폰을 출시하

고 있다. 인폴딩 폼팩터는 2019년 삼성의 갤럭시 폴드를 통

해 최초로 상용화되었으며 플렉서블 디스플레이를 밖에서 안

으로 접는 구조로 되어 있다. 따라서 접힌 상태에서는 플렉서

블 디스플레이를 사용할 수 없고 전면부에 별도로 존재하는 

디스플레이를 사용해야 하는데, 삼성은 이를 커버 디스플레이

(Cover Display), 펼쳤을 때 사용할 수 있는 플렉서블 디스

플레이를 메인 디스플레이(Main display)라고 한다. 본 연구

는 폴더블 스마트폰 시장에서 가장 높은 시장 점유율을 차지

하는 삼성 갤럭시 Z 시리즈 중 인폴딩 형태의 폼팩터인 갤럭

시 폴드를 연구 대상으로 한다. 또한 내·외부 디스플레이 명

칭은 제조사마다 다소 차이가 있으나 용어의 통일을 위해 본 

연구의 대상 기기인 갤럭시 폴드의 명명법을 기준으로 한다.

2-3 UX/UI 디자인에서의 폴더블 폼팩터 지원 현황

1) 폴더블 폼팩터를 위한 디자인 가이드라인 사례

스마트폰 제조사, 소프트웨어 개발사 중에서는 삼성의 원 

UI(ONE UI)와 구글의 머티리얼 디자인 3(Material Design 
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3)에서 폴더블 디바이스를 위한 디자인 가이드라인을 제시하

고 있다. 삼성 원 UI 가이드라인의 경우 폴더블은 태블릿과 

같은 대화면 UI 섹션과 통합되어 전체 가이드라인 중 극히 일

부인 폴더블 & 대화면(Foldable & Large Screen) 메뉴에

서만 다루고 있는 실정이다. 삼성은 폴더블 디자인 가이드라

인을 통해 ‘모든 스크린에 대응되는 반응형 레이아웃을 기본

으로 할 것’, ‘화면 분할 등을 이용하여 확장된 공간을 낭비하

지 말 것’, ‘한 번에 더 많은 정보를 보일 것, 동시에 더 많은 

작업을 할 수 있도록 디자인할 것’을 제시하고 있다[7]. 가이

드라인의 핵심을 요약하면 ‘확장된 메인 스크린을 통해 동시

에 더 많은 정보의 양을 보여줄 것’이라 할 수 있다. 삼성 원 

UI의 폴더블 인터페이스 가이드라인은 관련 연구가 많지 않

은 초기 단계에서 제시된 가이드라인으로써의 의의는 있지만 

폴더블 폼팩터를 위한 별도의 디자인 가이드라인을 제시한 

것이 아니라 기존 태블릿 UI 가이드를 기반으로 하기 때문에 

화면 전환의 결과인 메인 스크린의 확장 상태만을 기준으로 

하고 있는 점과 폴더블 폼팩터의 화면 확장에 따른 구체적인 

레이아웃 체계의 가이드는 다루고 있지 않은 한계가 존재한

다. 반면 구글의 머티리얼 디자인 3은 대화면을 위한 가이드

라인(Design for Large Screens)과 폴더블 디바이스

(Foldable Devices)를 위한 가이드라인을 구분하여 설명하

고 있다[8]. 구체적으로 보면 기기의 하드웨어 특징과 환경에 

대한 고려(Device & Environment), 포스처(Postures), 도

달 가능성(Reachability), 중앙 힌지와 주름(Center Hinge), 

화면 분할(Dividing the Screen)에 대해 고려할 것을 언급하

고 있다. 그중 폴더블의 메인 디스플레이는 접혀있는 상태와 

달리 두 개 이상의 열을 사용하는 분할이 가능한데, 기존의 

창을 확장하는 것과 다른 기능을 하는 창들을 결합하는 것의 

개념을 구분하고 있는 것이 특징이다(Extend or Combine 

Windows). 창의 확장은 화면을 펼칠 때 분할을 통해 한 화면

에서 더 많은 항목을 보여주는 것을 의미한다. 반면 창의 결

합은 기존 모바일 환경에서는 별도의 스크린으로 나타났던 

것이 화면을 펼칠 때 하나의 화면에 분할되어 나타나도록 하

는 것으로 태블릿 환경의 스플릿 뷰(Split View)와 유사한 개

념이다. 이러한 화면 분할 UI를 구성할 때 분할 과정에서 두 

개 이상의 열이 개별 콘텐츠 영역을 좁힐 수 있고, 복잡한 항

목 분할 시에는 두 열에 걸쳐있는 내용의 가독성이 떨어지는 

것에 주의해야 함을 언급하고 있다. 구글의 가이드라인은 화

면의 접힘과 펼침, 그리고 분할에서의 결합과 확장 개념을 제

시한 점에서 매우 유용하지만, 예시와 함께 가능·불가능(Do, 

Don‘t) 방식으로 명료하게 구분한 구글의 다른 가이드라인 

항목과는 달리 구체적 예시 제시가 부족한 한계점이 있다. 본 

연구는 삼성 원 UI 가이드라인에서 제시한 더 많은 정보의 양

이라는 기준과 구글 머티리얼 가이드라인의 창들의 분할과 

결합 개념을 바탕으로 시각 요소의 양에 따른 레이아웃 체계

에 대한 더 구체적인 가이드라인을 제시하고자 한다.

2) 상용 서비스의 폴더블 화면 활용 상황

현 폴더블용 상용 앱 서비스는 대부분 기존 바형 폼팩터에 

기반한 모바일 UI를 그대로 적용하고 있는 실정이다. 좀 더 

구체적으로 확인하기 위해 유튜브, 코레일톡, 카카오톡과 같

은 분야별로 많이 활용되는 3개의 앱 서비스를 갤럭시 폴드에

서 직접 구동해 보았고, 접힌 상태에서 사용되는 커버 디스플

레이 대비 물리적으로 확장된 메인 디스플레이에서의 레이아

웃 개선이 이루어진 경우와 이루어지지 않은 경우로 크게 나

누어볼 수 있었다. 전자에 해당하는 애플리케이션 예는 유튜

브로 자동으로 확장된 영상의 크기를 통해 물리적인 영역 증

가만으로 사용성이 향상된 사례였다. 반면 후자의 서비스는 

기차 예매 서비스인 코레일톡이 그 예로 확장된 화면의 레이

아웃은 단순히 이미지와 여백이 확대를 통한 방식을 적용하

여 보여주는 내용의 양도 동일할뿐더러 오히려 레이아웃도 

부자연스러워 화면 확장의 의미가 떨어졌다. 이러한 문제는 

영상 및 텍스트와 같은 정보 콘텐츠를 시청하거나 읽으며 소

비하는 서비스보다 기차 예매 및 금융거래와 같이 특정 기능 

수행을 목적으로 하는 다수의 서비스가 공통으로 가지고 있

는 문제로 보인다. 반면 카카오톡은 화면 확장 시 폴더블 스

마트폰에서도 태블릿 UI 레이아웃이 그대로 구동되도록 설계

되어 있다. 이 경우 화면을 펼쳤을 때 채팅방 목록을 함께 볼 

수 있도록 개선은 되어 있으나, 태블릿 대비 면적이 좁은 폴

더블 스마트폰의 특성상 사이드바와 메인 콘텐츠의 비중이 

거의 같아져 특정 페이지에서는 지나치게 좁거나 복잡해지는 

문제가 발생한다. 서비스 구동 결과 기존 바형 모바일 UI를 

폴더블에서 그대로 사용할 경우 선행 가이드라인의 더 많은 

정보의 양 제시라는 조건을 충족하지 못하는 경우가 다수였

다. 또한 폴더블 스마트폰에 기존 태블릿 UI를 적용하는 경우

에도 2단 분할 구조를 그대로 사용하고 있었으며 태블릿 대비 

협소한 폴더블 스마트폰의 면적에서는 레이아웃 문제가 있음

을 발견할 수 있었다. 이처럼 현 상용 서비스들의 부족한 펼

침 화면 체계와 활용성은 폴더블 폼팩터가 아직 대중적이지 

않은 점에 있겠지만, 폴더블 스마트폰 시장이 점차 커지고 있

고 앱 생태계 또한 확장 추세이므로 펼쳐진 스크린의 활용도

를 높일 수 있는 구체적인 레이아웃 가이드라인을 마련하는 

것이 중요한 시점이다.

그림 1. 세 개 상용 서비스의 화면 펼치기 전, 후 화면

Fig. 1. Screens of the Three Commercial Services Before 
and After Unfolding
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3) 반응형 UI 시스템과 폴더블 스마트폰의 고려사항

모바일 디바이스는 협소한 공간에 데스크탑에서 사용하던 

다량의 정보를 담을 수 있도록 하기 위해 텍스트, 이미지의 

크기와 정보량 사이의 절충을 요구한다[9]. IOS, 안드로이드

와 같은 모바일 운영체제들은 여러 크기의 장치들 사이에서 

일관된 UI 형태와 크기를 유지할 수 있도록 애플리케이션의 

구성요소를 상대 크기로 지정하는 반응형 UI를 적용하여 화

면 크기별 정보의 양을 조정하고 있다. 구체적으로 반응형 설

계는 그림 2과 같이 가로 폭의 일정한 분기점을 설정하고, 특

정 기기의 가로 폭이 지정된 분기점을 넘길 경우, 모바일, 태

블릿, 데스크탑 기준으로 변경된 레이아웃이 제시되도록 하는 

것을 기본 원리로 한다[10]. 반응형 UI의 구성요소는 화면 

비율에 기반하여 고정된 그리드가 아닌 유동형 그리드 위에 

배치되며, 내부에 사용되는 이미지와 미디어 역시 비율에 맞

도록 유동적으로 변환되는 특징을 가지고 있다[11]. 폴더블 

스마트폰의 메인 디스플레이에서 기존 서비스를 구동할 때 

발생하는 문제점의 원인은 기존 모바일 디스플레이와는 다른 

정사각형에 가까운 비율 때문이다. 기존 모바일 앱 중 활용도

가 많은 360*800, 414*896, 360*640 해상도는 모두 높이

(Height)가 너비(Width)보다 2배 가까이 큰 직사각형의 형태

를 하고 있다[12]. 즉, 세로로 긴 직사각형의 형태에 맞춰 요

소를 배치하였기 때문에 화면을 펼친 후 너비가 두 배가 되는 

폴더블 스마트폰의 메인 스크린 비율을 고려하지 않아 그림 2

의 하단과 같이 정상적 레이아웃 반영이 안 되는 것이다. 갤

럭시 폴드의 출시 이후 실제 UI 요소의 배치가 어긋나거나, 

이미지, 텍스트 등이 너무 크거나 작게 조절되어 미관을 해치

는 문제를 지적하는 사용 후기와[13] 아직 점유율이 낮은 폴

더블 스마트폰을 위해 별도의 해상도 지원 작업에 어려움을 

보이는 중소 개발업체들의 반응이 존재하고 있다[14]. 폴더

블 폼팩터의 대중화를 위해서는 모바일과 태블릿 사이에서 

효율적 정보 배치를 위한 폴더블 스마트폰에 최적화된 UI 체

계가 필요함을 알 수 있다.

그림 2. 반응형 레이아웃의 기기별 분기점과 폴더블에서의 문제점

Fig. 2. The Breaking Point in The Responsive Layout and 
Problem in Foldable Mobile Environment

2-4 UX/UI 디자인에서의 폴더블 폼팩터 지원 문제 정의

화면을 펼치고 접는 행위는 의식적인 행위로서 기존 스마

트폰의 탭, 스와이프와 같은 행위보다 더 많은 노력이 필요하

다. 그러므로 사용자는 화면을 펼친 메인 디스플레이에서 한

눈에 보이는 시각 정보의 양의 차이가 없거나 오히려 감소할 

경우 화면을 펼칠 이유를 찾기 어렵게 되고 커버 디스플레이 

위주로 사용할 가능성이 커지게 된다. 보조 스크린만을 사용

하는 것은 기존 바 형태의 스마트폰과 비슷하거나 더 낮은 사

용성을 가지면서 휴대성 역시 열세에 있게 됨을 의미하므로 

결과적으로 폴더블 폼팩터의 전반적인 사용성이 저하된다. 그

러므로 폴더블 폼팩터를 위한 디자인 가이드라인은 펼치는 

과정의 수고를 덜어줄 수 있도록 확장된 메인 스크린의 경우 

확장 전 이용되는 커버 디스플레이보다 상대적으로 더 많은 

양의 시각 정보를 제시할 수 있는 방법을 중심으로 구성될 필

요가 있다. 이처럼 접힌 상태 대비 전환 후의 이점에 대한 반

영은 ‘무거운 휴대폰 두 개’의 부정 사용자 경험을 ‘반으로 접

을 수 있는 휴대 용이한 태블릿’의 긍정 사용자경험으로의 전

환에 중요 요소로 작용 된다.

Ⅲ. 사례 분석

3장은 사례 분석을 통해 화면을 펼치기 전 상태인 커버 디

스플레이 대비 화면을 펼쳤을 때 확장된 메인 디스플레이가 

제공하는 이점을 발견하기 위함을 목적으로 한다. 이를 위해 

분석 대상과 분석 도구를 정의한 후 기존 서비스의 작동 모습

을 구체적으로 분석하고 문제점을 도출하였다. 이후 분석 결

과를 바탕으로 폴더블 폼팩터의 비율에서 발생되는 문제의 

원인과 개선 방안을 유형화하였다.

3-1 화면을 펼칠 때 영향받는 UI 디자인의 구성요소 정의

표 1. 선행 연구의 UI 디자인 구성요소 정의

Table 1. Prior Research on UI Elements

Topic Year UI Design Element

Interactive Web 2014
Layout, Color, Typography, Image,
Grid, Grid system, Navigation

Mobile 
Commerce App

2019
Layout, Color, Icon, Typography,
Image,

AR App 2020 Layout, Color, Icon, Shape

Banking App 2021
Layout, Color, Icon, Typography,
Graphic

표 1은 본 연구의 분석 도구 마련을 위해 반응형 웹[11], 

모바일 커머스 앱[15], AR 앱[16], 뱅킹 앱[17]을 주제로 

진행한 선행 연구에서 각각 정의한 UI 디자인의 구성요소를 

정리한 내용이다. 이와 같이 UI 디자인 구성요소는 선행 연구

자와 연구주제에 따라 다양하게 정의하여 사용하고 있다. 본 
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연구의 사례 분석은 폴더블 폼팩터의 접고 펼치는 화면 크기 

변화에서 발생하는 레이아웃 상의 문제점을 발견하기 위함이 

목적이므로 선행 연구 항목 중 폴더블 환경에서 화면의 크기

와 비율 변화 시 주로 영향받는 요소들을 중심으로 추출하여 

1차 UI 구성요소로 정의하였다. 이 과정에서 자주 사용된 컬

러의 경우 유사성의 정보 그루핑 측면에서는 주요 역할을 하

지만 화면을 접고 펼칠 때 레이아웃 구조 변화 기준에서는 역

할이 적으므로 구성요소에서 제외하였다[18]. 이미지, 모양, 

그래픽은 연구 성격별로 각각 제시되었지만 본 연구는 접고 

펼치는 과정에서의 변화 기준으로 시각 요소로 통합하여 표

기하였다. 텍스트 요소의 경우 활자의 조형적 성격이 강한 ‘타

이포’라는 용어보다 정보의 분량을 포함한 포괄적인 의미에서 

‘텍스트’용어 그대로 사용하였다. 또한, 본 연구는 조작성이 

담긴 UI 디자인 구성 요소들을 컴포넌트(Component)로 정

의하였다. UI 컴포넌트란 버튼(Button), 리스트(List), 카드

(Card) 등 인터페이스의 주요 구성 요소들을 규격화 한 모듈

로서, 디자인 가이드라인을 통해 사용규칙과 예시를 제공하고 

있어 일관성 있는 사용자 경험 제공하는 체계이다[19]. 이와 

같이 1차 도출한 UI 구성 요소들을 문헌 연구를 바탕으로 폴

더블 폼팩터에 맞게 접고 펼칠 시 레이아웃에 영향을 주는 기

준에 따라 ‘화면 구조’, ‘시각 요소의 크기’, ‘정보 분량’, ‘배치’

의 4가지로 2차 재분류하였다.

3-2 분석 도구 및 분석 대상

1) 분석 도구 선정

(1) 화면 구조

화면 구조는 그리드(Grid), 마진(Margin), 그리고 거터

(Gutter)를 활용한 배경 화면의 기본 골격 구조를 의미한다. 

접고 펼치는 화면 전환에 따른 콘텐츠 배치의 효율성을 위해 

몇 단 그리드를 활용하는지를 포함한 행(Row)과 열(Column)

의 개수 체계 변동성 파악이 중요하다. 기존 반응형 디자인에

서는 해상도별로 디자인 구성요소의 간격 조절과 정렬을 통

해 기기 간 디자인 일관성을 유지하고 있다. 하지만 폴더블 

스마트폰의 경우 언급한 그리드와 공간 비율이 체계적으로 

고려되지 않아 인위적으로 늘어난 공백으로 인해 시각 요소

들이 분산되는 등 화면 구조의 효율성을 떨어뜨리고 있다.

(2) 시각 요소의 크기

시각 요소의 크기는 사진 등의 이미지와 그래픽 디자인 요

소, 버튼 등의 UI 컴포넌트를 포함한 시각 요소의 크기 변화

에 관계된 내용이다. 이미지와 더불어 그래픽은 점, 선, 면 형

태의 기본적인 요소들에 의해 만들어지며 비율에 기반하여 

유동적으로 크기가 조절되는 유동형 이미지(Flexible 

Images)는 반응형 레이아웃을 구성하는 핵심적인 기술 요소

이다[11]. 복잡한 콘텐츠의 효율적인 구성을 위해 그래픽 요

소를 이용하여 기기별 해상도의 분기점별로 다양한 모바일 

패턴과 컨트롤 컴포넌트를 배치한다. 이때 그래픽 요소의 크

기는 디바이스의 크기에 따라 한 화면에 보이는 시각 요소의 

양과 스크롤 길이를 조절할 수 있어 레이아웃에 중요한 역할

을 한다[20]. 특히 폴더블 스마트폰의 경우 하나의 기기에 두 

종류의 스크린 사이즈가 동시에 존재하므로 화면을 펼치기 

전후 시각 요소의 크기 변화는 레이아웃에 변화를 주며 이는 

사용성에도 많은 영향을 준다.

(3) 정보 분량

텍스트는 정보 분량과 밀접한 관련이 있는 요소로 여러 가

이드라인에서 기기 화면 사이즈에 맞게 가독성을 고려하여 

서체 및 크기를 규정하여 사용하도록 하고 있다. UI 컴포넌트

의 개수 또한 정보 분량과 관련이 많으며 안드로이드 운영체

제에서는 구글이 제공하는 머티리얼 가이드를 통해 총 26개

의 디자인 컴포넌트를 제공하고 있다. 컴포넌트는 사용 목적

에 따라 정보 탐색을 위한 컴포넌트와 콘텐츠 제공을 위한 컴

포넌트의 두 가지 형태로 나눌 수 있다[21]. 정보 탐색을 위

한 컴포넌트는 앱 바(App Bar), 내비게이션(Navigation) 등

이며 단일 스크린에서 고정된 위칫값을 갖고 한 번만 사용될 

수 있는 특징을 가진다. 반면 콘텐츠 제공을 위한 컴포넌트의 

경우 정보 및 콘텐츠를 사용자에게 전달하기 위해 사용되므

로 콘텐츠 성격에 맞게 변형이 가능한 유기적 형태를 가지며, 

컴포넌트 간의 조합과 반복이 가능하다. 독립적으로 사용 가

능한 버튼(Button), 토글(Toggle), 체크박스(Checkbox), 라

디오버튼(Radio Button)과 같은 셀렉션 컨트롤(Selection 

Controls)과 여러 컴포넌트를 조합하여 사용하는 카드(Card)

와 리스트(List) 등이 이 콘텐츠 제공을 위한 컴포넌트에 포

함된다. 반응형 UI에서는 콘텐츠의 양에 따라 조합할 수 있는 

카드, 리스트 컴포넌트를 통해 주로 한 페이지에 보이는 시각 

정보의 양을 조절할 수 있다. 본 연구는 여러 컴포넌트 중 화

면을 접고 펼칠 때 가장 양적으로 많이 변화하는 카드와 리스

트 컴포넌트를 주요 분석 도구로 선정하였다.

(4) 배치

배치는 위 세 가지 분석 도구들이 관계지어져 실제 레이아

웃 될 때의 분석 도구로 접힌 상태와 펼친 상태에서 시각 요

소의 크기와 정보 분량의 비중 변화를 비교함으로써 폴더블 

기기를 펼쳤을 때 발생한 레이아웃의 문제를 도출할 수 있다.

그림 3. 사례 분석을 위한 분석 도구

Fig. 3. Analysis Tool Model for Case Study
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2) 분석 대상 선정

2장 3절에서 사전 구동 테스트를 통해 파악했을 때 코레일

톡, 카카오톡 사례와 같이 특정한 기능 수행을 목적으로 하는 

서비스의 경우 자동으로 확장된 글자와 그래픽의 크기만으로

는 좋은 사용자경험을 줄 수 없음을 알 수 있었다. 따라서 본 

연구는 유튜브, OTT, 이북 서비스와 같이 영상, 이미지 및 텍

스트 콘텐츠를 큰 화면에서 직접 소비하여 사용자경험 측면

의 만족도에 큰 문제가 없는 서비스는 분석 대상에서 제외하

였고, 화면 펼침 시 다량의 시각정보로 화면 레이아웃 재구성

이 필요한, 그리고, 특정 기능을 수행하는 것에 목적이 있는 

서비스 분야를 대상으로 하였다. 구글 플레이스토어의 앱 서

비스 카테고리를 기준으로 식음료, 금융, 커뮤니케이션 분야, 

쇼핑 분야를 선정하였고 구체적 분석 대상 서비스는 2022년 

2월 4주차를 기준으로 카테고리당 스토어 1위에 위치한 서비

스들인 식음료-쿠팡이츠, 금융-KB스타뱅킹, 쇼핑-오늘의 

집, 커뮤니케이션-카카오톡을 선정하였다.

3) 분석 방법

서비스별 분석 화면은 구동 후 아무 조작을 하지 않은 상태

의 가장 먼저 나타나는 랜딩 페이지로, 갤럭시 폴드 2 스마트

폰을 이용하여 화면을 펼치기 전과 후의 스크린에서 각각 동

일한 과업을 수행하는 과정을 캡처하였다. 이때 화면의 방향

은 접힌 상태에서 펼친 후 바로 보이게 되는 세로모드를 기준

으로 하였다. 또한 캡처 후 비교과정에서 인폴딩 폼팩터는 물

리적 해상도와 픽셀 밀도가 서로 다른 두 개의 디스플레이를 

사용하고 있으므로 화면 간 시각 요소의 크기 비교를 위해 통

일된 기준을 설정하였다. 우선 갤럭시 폴드2의 메인 디스플레

이의 해상도는 반응형 설계에서 사용자가 페이지에서 보이는 

영역을 의미하는 뷰포트(Viewport) 크기인 884*1104 PX를 

기준으로 하였다[22]. 커버 디스플레이의 경우 캡쳐 스크린

샷을 메인 디스플레이의 세로 높이인 1104 PX에 맞추어 정

비례로 축소한 결과인 400*1104 PX로 지정하였다.

3-3 분석 결과

1) 식음료 배달 서비스 : 쿠팡이츠

쿠팡이츠는 쿠팡에서 서비스하는 배달 서비스로 음식의 메

뉴 이름과 가격, 음식 사진 등을 바탕으로 사용자는 원하는 

음식을 선택하여 주문할 수 있다. 음식명, 가격과 같은 소량의 

텍스트와 음식 이미지 위주로 구성된다. 분석 결과 그림 4의 

(1)번 화면 구조 측면을 보면 화면을 접고 펼칠 때 컬럼 변화

와 같은 구조적인 변화는 발생하지 않았다. 펼친 화면에서도 

별도의 분할 없이 1단 그리드가 사용되었으며, 화면 좌우의 

마진은 접힌 화면, 펼친 화면 모두 18 PX로 동일하여 펼친 화

면에서는 여백이 협소해 보이는 결과를 보였다. (2)번 시각 

요소의 크기는 광고 배너의 이미지와 카드 컴포넌트가 가로 

너비를 채우기 위해 정비례로 늘어나는 과정에서 4배가 넘는 

비정상적인 확대가 일어나 펼친 후 이 둘이 과도한 면적을 차

지하게 되었다. (3)번 정보 분량 측면에서는 식당명에 해당되

는 제목 텍스트의 경우 화면이 확장된 만큼 한 번에 보이는 

글자의 수가 증가하였다. 음식 카테고리 선택을 위한 컴포넌

트인 이미지 버튼 또한 확장된 영역만큼 한 번에 볼 수 있는 

항목의 개수가 늘어났다. 반면 음식점 목록인 카드 컴포넌트

의 경우 펼친 후 함께 커져서 한 화면에서 볼 수 있는 목록의 

수가 절반으로 줄어들고 스크롤이 필요한 하단으로 정보가 

밀려 내려갔다. 종합적으로 (4)번 배치를 살펴보면 시각 요소 

크기의 과도한 증가가 한 화면에서 볼 수 있는 항목의 개수를 

현저히 줄여 항목 간 비교를 어렵게 하고, 밀려난 정보들은 

많은 스크롤을 발생시켰다. 결국 화면을 펼쳤을 때, 시각 요소

들이 함께 커져 오히려 시각적으로 답답할 뿐만 아니라 좋은 

사용자경험을 주기 어려운 결과를 보였다.

그림 4. 쿠팡이츠 랜딩페이지 분석

Fig. 4. Analysis of Coupang Eats Landing Page
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2) 뱅킹 서비스 : KB 스타뱅킹

KB 스타뱅킹은 국민은행에서 제공하는 인터넷 뱅킹 애플

리케이션으로 텍스트 위주로 구성되어 있다. 분석 결과 그림 

5의 (1)번을 보면 컬럼 등 화면 구조의 변화 없이 시각 요소

의 크기만 가로 너비를 가득 채우는 형태로 확장되었다. 반면 

세로 길이는 그대로 유지되어 달라진 비례에 따른 심미성 이

슈가 생겼다. (2)번 시각 요소의 크기 항목에서는 카드 컴포

넌트 내부에 있는 계좌 및 잔액 정보의 텍스트 분량, 크기 등 

콘텐츠는 변화가 없고, 콘텐츠를 둘러싼 카드 컴포넌트의 가

로 너비만 2.4배 확장되어 크기 구성의 비효율성이 발생 되었

다. (3)번 화면 펼침에 따른 정보 분량에는 변화가 없었다. 은

행 앱의 특성상 텍스트 요소인 잔액과 계좌번호 정보는 글자 

수가 많지 않기 때문에 확장 시 더 보일 정보가 없어 마찬가

지로 확대된 컴포넌트 크기만큼의 이점을 얻지 못하고 과도

한 여백을 남기게 되었다. 계좌정보, 메뉴, 광고 배너 역시 펼

친 후에도 정보 분량에는 변화가 없었다. (4)번 배치를 보면 

(3)번 정보 분량은 같은데 (2)번 가로로만 길어진 시각 요소

의 크기가 심미성을 떨어트리는 결과를 보였다. 이는 앞서 분

석한 쿠팡이츠와 비슷한 문제이며 스크롤 조차 필요 없는 정

보 분량으로 큰 화면을 효율적으로 활용하지 못하고 있다.

그림 5. 국민은행 랜딩페이지 분석

Fig. 5. Analysis of KB Bank Landing Page

3) 쇼핑 서비스 : 오늘의 집

오늘의 집은 인테리어 관련 정보를 공유하고, 인테리어 용

품을 구매하거나 시공업체를 중개해주는 쇼핑 플랫폼이다. 분

석 결과 그림 6을 보면 첫 번째 사례인 쿠팡이츠와 비슷하나 

한 화면에 보이는 많은 상품 이미지 수를 늘리기 위해 펼치기 

전 2단 컬럼이 펼친 후 2단 컬럼으로 유지되어 이슈가 발생하

고 있다. (1)번 화면 구조는 언급한대로 펼치기 전, 후 모두 2

열 컬럼을 활용하여 펼침에 따른 구조적인 변화는 없었다. 반

면 (2)번 시각 요소의 크기의 경우 동일 컬럼 수로 아이콘과 

광고 이미지는 5배 이상 확대되었다. 쇼핑앱 특성상 확대에 

따른 상품 검색의 장점은 있으나 너무 과도한 확대가 적용되

어 보인다. (3)번 정보 분량 측면에서는 사진의 과도한 확대

로 한 눈에 보여지는 정보량이 줄어들고 스크롤이 생성되어 

항목 간 비교를 어렵게 하고 있다. 반면 텍스트는 펼쳐진 너

비만큼 더 많은 글을 볼 수 있어 펼친 후의 이점이 있었다. 

(4)번 배치를 보면 화면을 펼친 후 시각 요소들의 과도한 확

대로 인해 한 화면에 보이는 정보의 양이 줄어들어 오히려 펼

치기 전보다 좋지 못한 사용자경험을 줄 수 있어 보인다.

그림 6. 오늘의집 랜딩페이지 분석

Fig. 6. Analysis of Today’s House Landing Page
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4) 커뮤니케이션 서비스 : 카카오톡

카카오톡은 국내에서 가장 많이 이용되는 메신저 서비스이

다. 분석 결과 그림 7을 보면 카카오톡 앱은 (1)번 화면 구조 

측면에서 화면을 펼칠 때 태블릿에서 적용되던 UI가 구동된

다. 2개 컬럼은 본래 각자 다른 정보를 제시하는 역할을 수행

해야 하지만 현 랜딩 페이지는 우측면은 빈 공란으로 제시되

고 있다. 비록 화면을 인위적으로 늘린 구조보다는 시각적 불

편함은 없더라도 공란 컬럼보다는 랜딩 시 정보제시에 대한 

고민이 필요해 보인다. (2)번 시각 요소의 크기를 보면 프로

필과 광고 이미지, 대화방 목록을 보여주는 리스트 컴포넌트

의 크기의 경우 펼치기 전과 거의 비슷한 수준으로 유지되고 

있다. (3)번 정보 분량 측면을 보면 펼칠 시 2단 컬럼으로 분

할되고 그중 좌측 컬럼은 펼지기 전 대비 펼친 후의 대화방 

목록의 개수와 보이는 글자 수는 큰 변화는 없어 정보의 분량

은 비슷하다. 우측 컬럼은 채팅창으로 활용하나 랜딩시는 공

란이어서 전체 정보량은 동일하다. (4)번 배치의 경우 (1)번 

2단 컬럼으로 구조 변화가 일어나더라도 (2)번 시각요소의 

크기 혹은 (3)번 정보 분량은 비슷하게 유지되어 펼침에 대한 

특별한 긍정적 사용자 경험을 기대하기 어려워 보인다.

그림 7. 카카오톡 랜딩페이지 분석

Fig. 7. Analysis of Kakao Talk Landing Page

Ⅳ. 문제 수정 및 유형별 가이드라인 제안

4장에서는 3장 사례 분석을 바탕으로 화면을 펼칠 시 발생

하는 문제들의 개선 방안에 대한 프로토타입과 그 가이드라

인을 그림으로 정리하였다. 분석대상 사례별로 3장 2절에서 

정의한 분석 도구를 통해 확인한 문제들의 개선 방안과, 화면

을 펼칠 때 사용자경험을 더 높일 수 있는 방안을 가이드라인

으로 제안하였다.

4-1 공통적으로 발견된 문제의 개선 방향

문제분석을 바탕으로 공통 적용할 수 있는 수정 방안은 다

음과 같다. (1)번 화면 구조 측면에서 컬럼의 개수를 2단으로 

늘려 확대되는 최대 가로폭을 제한하는 방법으로 컴포넌트나 

다른 시각 요소들의 너비가 가로면적 전체를 차지하지 않도

록 할 필요가 있다. (2)번 시각 요소의 크기의 경우 컴포넌트, 

이미지, 아이콘, 텍스트의 크기는 화면 비례에 맞춰 확대하면 

너무 커지므로 화면을 펼치기 전과 비슷한 사이즈로 일관성

을 유지할 필요가 있다. (3)번 정보 분량의 경우 텍스트 및 컴

포넌트의 개수가 최소한 펼치기 전과 같거나 많아야 펼쳤을 

시 화면의 과도한 공백 이슈를 막을 수 있다. 이때, 단순 시각 

요소의 크기 커짐에 따른 세로 스크롤 생성은 한 눈에 정보를 

비교할 수 없는 답답함을 초래하므로 지양해야 하며 반면, 가

로스크롤은 화면 가로 비가 커짐에 따른 현상이므로 접힌 화

면과 크기의 일관성을 유지하면서 항목이 늘어나는 경우는 

지향해도 된다. (4)번 배치는 시각 요소 배경이 가로로만 길

어지거나, 시각 요소의 크기만 대폭 커질 경우 심미성을 저해

하고 필요 없는 스크롤 발생에 따른 항목 간 비교 불편 및 사

용성 저하를 일으키므로 심미성과 기능성 유지를 위한 배치 

체계의 고려가 필요하다. 그림 8의 좌측은 현 서비스들의 캡

처, 우측은 각 서비스별 개선 프로토타입 이미지이다.

그림 8. 리디자인된 레이아웃 비교

Fig. 8. Redesigned Layout Comparison
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4-2 유형별 디자인 가이드라인

그림 9. 서비스 유형별 리디자인 가이드라인

Fig. 9. Redesign Guidelines by Service Type

1) 식음료 배달 서비스

배달 서비스의 랜딩 페이지는 여러 음식 카테고리와 가게 

들의 비교를 통해 원하는 매장과 메뉴를 빠르게 선택하고 주

문을 하는 것이 중요하므로 개별 요소의 크기가 큰 것보다 더 

많은 요소를 보이게 하여 서로 비교할 수 있게 하는 것이 유

리하다. 그러므로 본 연구의 제안 가이드라인은 (1)번 화면 

구조를 1열 구성에서 2열 구성으로 바꾸고 좌우 열의 화면 역

할을 나누는 방식으로 구조를 변경하였다. (2)번 시각 요소의 

크기는 과도한 크기 확대의 개선을 위해 펼치기 전과 동일하

게 유지시켰으며 이를 통해 남은 영역은 다음과 같이 (3)번 

정보 분량을 늘리기 위해 활용시켰다. 접힌 상태에서 가로 스

크롤 우측에 상당수 가려져 있던 한식, 양식 등 스크롤 없이 

한 눈에 보이는 음식 유형 버튼 (3)-a의 개수를 기존 9개에서 

20개로 제시하여 원하는 음식 유형을 빠르게 선택할 수 있도

록 하였다. 부정적인 사용자 경험을 주는 요소였던 매장의 목

록을 보이는 카드 컴포넌트 (3)-b는 기존 한 눈에 1.5개 밖에 

보이지 않았다면, 본 가이드라인은 3개까지 보일 수 있게 개

선하였다. (4)번 배치의 경우 2컬럼으로의 화면 구조 변화를 

통해 각종 시각 요소가 펼친 화면 가로폭의 반이상 커지지 않

게 배치하여 한 눈에 볼 수 있는 정보량 감소 문제를 해결하

였다. 마찬가지로 음식점 목록 또한 한 눈에 기존보다 2배의 

수가 보일 수 있게 배치하여 사용자 경험을 향상시켰다.
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2) 뱅킹 서비스

뱅킹 서비스의 현 랜딩 페이지는 화면 구조의 변화 없이 컴

포넌트의 가로 크기만 화면을 가득 채우고 있어 과도한 여백

이 발생하는 문제가 있었다. 또한 화면을 펼치더라도 늘릴 수 

있는 정보의 양이 부족하였다. 따라서 본 제안은 이의 개선을 

위해 (1)번 화면 구조의 경우 2열 분할로 구성하여 (2)번 시

각 요소의 크기가 가로로 비정상적으로 늘어나지 않게 조정

하였다. 반면 남은 영역은 (3)번 정보 분량을 늘리기 위해 다

음과 같이 활용하였다. (3)-a의 경우 랜딩 페이지에서 보이는 

각 계좌의 거래 명세 중 기존 클릭 절차의 불편함이 있었던 

거래 내역 일부 정보를 미리 보이게 하여 사용성을 개선했다. 

아울러 전체 메뉴로 이동하는 카드 컴포넌트인 (3)-b의 경우 

숨겨져 있던 전체 메뉴의 일부가 미리 보이게 수정하여 한 눈

에 볼 수 있는 정보량을 늘렸다. (4)번 배치를 보면 2단으로

의 화면 구조의 변화를 통해 시각 요소의 크기를 펼치기 전 

상태와 같게 유지시켜 비정상적인 가로폭 증가로 인한 심미

성 저하를 방지하였다. 이를 통해 확보된 공간에는 접힌 상태

에서는 볼 수 없었던 정보를 미리 확인할 수 있게 배치하여 

화면 펼침 필요에 대한 긍정적 경험을 강화하였다.

3) 쇼핑 서비스

쇼핑 서비스는 식음료 배달 서비스 사례인 쿠팡이츠와 비

슷하나 한 화면에 보이는 많은 상품 이미지 수를 늘리기 위해 

펼치기 전 2단 컬럼 적용이 펼친 후 동일 2단 컬럼으로 유지

되며 이에 따른 또 다른 시각 요소 확대의 이슈가 발생하고 

있었다. 따라서 본 제안은 (1)번 화면 구조의 경우 펼친 후 3

단까지 분할되기에는 너무 복잡성을 야기하므로, 펼치기 전, 

후 모두 2열 컬럼 그리드의 구조는 유지하지만 기존 요소의 

과도한 확대에 따른 세로 스크롤 생성에 따른 정보 가림이 생

기는 문제를 개선하기 위해 한 눈에 볼 수 있는 정보의 양은 

유지하며 쇼핑몰 항목 사진을 시원하게 볼 수 있는 방법으로 

가로 스크롤 혼용 방식을 채택하여 개선하였다. (2)번 시각 

요소의 크기 측면에서 현 앱의 경우 아무리 사진 검색이 중요

한 쇼핑몰이어도 상품 사진 (2)-b와 같은 상품 이미지의 크

기가 4배 이상 증가됨에 따른 스크롤 발생으로 사용성이 현저

히 떨어지므로, 본 제안 가이드라인은 (2)-b 상품 이미지를 

2.3배 크기로 확대시켜 사진 가독성을 향상시켰다. 또한 스크

롤 없이 한 번에 비교하며 볼 수 있는 정보량을 증가시켜 쇼

핑 경험을 강화하였다. (3)번 정보 분량은 시각요소 크기에서 

언급하였듯이 스크롤 없이 한 번에 비교하며 볼 수 있는 이미

지 크기와 연동시킨 정보량을 반영하여 (3)-b 상품 목록을 

비교하기 위한 사용자경험을 개선하였다. (4)번 배치를 보면 

접힌 상태보다 2.3배 증가한 이미지의 크기를 통해 상품의 세

부 형태까지 확인할 수 있도록 도움을 주었고, 한 화면에 보

이는 항목의 개수 역시 2배 가량 증가시켜 상품 비교 시 더욱 

긍정적인 사용자 경험을 줄 수 있게 배치 하였다.

4) 커뮤니케이션 서비스

펼친 화면에서 태블릿 UI 가이드라인이 적용된 카카오톡

은 기본적으로 2단 컬럼이 사용되어 화면을 펼치더라도 시각 

요소가 화면을 과도하게 채우며 심미성을 해치는 문제는 발

생시키지는 않지만, 랜딩 페이지에서 2단 컬럼의 우측 컬럼을 

의미없이 여백으로 남겨두어 화면 활용도가 떨어지는 문제가 

있었다. 낭비되는 공간 문제를 해결하기 위해 (1)번 화면 구

조와 (2)번 시각 요소의 크기는 기존과 동일하게 유지시키고 

우측 빈 공간에 다음과 같은 (3)번 정보 분량을 추가하여 이 

문제를 개선시켜 보았다. (3)-a는 카카오톡에 이미 존재하는 

‘채팅방 고정’ 기능으로 사용자가 단체 채팅방, 혹은 중요 정

보 공지방과 같이 중요하다고 생각되는 채팅방을 상단에 고

정해두는 기능이다. 접힌 상태에서는 단순히 상단에 고정되어 

있어 기존 채팅방 목록과 큰 차이가 없으나 본 연구의 제안 

랜딩 페이지에서는 고정 채팅방을 우측 공간으로 이동시켜 

최근 올라온 채팅 내용까지 미리 보여주게 수정하였다. 아울

러 좌측의 일반 채팅방 목록인(3)-b는 고정된 채팅방이 차지

하던 영역만큼 더 많은 목록을 볼 수 있게 개선하였다. (4)번 

배치의 경우 2단 컬럼의 화면 구조는 유지시켰으나 우측 컬럼

의 경우 중요 채팅방에 올라오는 대화들을 개별적으로 확인

할 필요 없이 한눈에 볼 수 있도록 대화방의 최근 채팅 내용 

정보를 추가 배치하여 화면 펼침 전 대비 화면 펼침에 따른 

긍정적인 이점을 강화하였다.

Ⅴ. 결  론

본 연구는 제품 출시 후 아직 앱 생태계가 부족한 갤럭시 

폴드 앱 서비스를 중심으로 폴더블 스마트폰의 화면 확장 사

용성 강화를 위한 UI 가이드라인 제안 연구이다. 문헌 연구와 

관련 선행 연구를 통해 폴딩 구조의 개념과 특징, 폴더블 폼

팩터의 구조와 기술 동향, 폴더블 폼팩터를 위한 디자인 가이

드라인 사례, 상용 서비스의 폴더블 화면 활용 상황, 반응형 

UI 시스템과 폴더블 스마트폰의 고려사항, UX/UI 디자인에

서의 폴더블 폼팩터 지원 문제를 분석하였다. 또한 선행 문헌 

연구를 바탕으로 폴더블 폼팩터에 맞게 접고 펼칠 시 레이아

웃에 영향을 주는 기준에 따라 ‘화면 구조’, ‘시각 요소의 크

기’, ‘정보 분량’, ‘배치’의 4개 분석 도구를 도출하였다. 본 연

구의 분석대상은 화면 펼침 시 다량의 시각정보로 화면 레이

아웃 재구성이 필요하며 특정 기능을 수행하는 것에 목적이 

있는 서비스 분야를 대상으로 구글 플레이스토어의 앱 서비

스 카테고리를 기준으로 2022년 2월 4주차 각 1위를 차지한 

식음료-쿠팡이츠, 금융-KB스타뱅킹, 쇼핑-오늘의 집, 커뮤

니케이션-카카오톡의 4개 서비스를 선정하였고, 4개 분석 도

구로 분석한 후 프로토타입 제작을 통해 개선 방안에 대한 UI 

가이드라인을 제안하였다. 연구 결과를 정리하면 다음과 같

다. 먼저 4개 분석 도구를 활용한 현 사례 문제분석을 보면 첫
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째, 화면 구조의 경우 쿠팡이츠는 1단 컬럼, 국민은행은 1단 

컬럼, 오늘의집은 2단 컬럼으로 펼치기 전과 펼친 후 화면 구

조의 변화가 없었고, 카카오톡은 1단에서 2단 컬럼 구조로 변

화하였다. 컬럼 체계는 시각 요소가 과하게 커지거나 시각요

소를 둘러싼 배경이 무의미하게 늘어나게 하는 주요 원인으

로 분석 서비스들도 이러한 문제가 발생되어 있었다. 둘째, 시

각 요소의 크기는 화면을 펼칠 시 카카오톡은 그대로였고, 국

민은행 2.4배, 쿠팡이츠 4.8배, 최대 오늘의집은 5.7배까지 

확대되었다. 시각요소 크기는 화면을 펼칠 때 화면의 실 면적

은 2배 증가하나 시각 요소의 크기는 가로 세로가 모두 늘어

나 약 4배로 면적이 증가하고 그만큼 스크롤 생성 후 화면 밖

으로 요소가 밀려났고 분석 서비스들도 이러한 문제가 있었

다. 셋째, 한눈에 볼 수 있는 제시 정보 분량 측면에서의 항목

의 개수는 카카오톡, 국민은행은 그대로였고, 오늘의 집은 

5.6개에서 오히려 3.2개로 0.6배 감소하였고, 쿠팡이츠도 

2.5개에서 1.2개로 0.6배까지 감소하였다. 정보 분량이 유지

되거나 준다는 의미는 화면 펼침에 따른 큰 화면을 제대로 사

용하지 못하는 문제로 분석 서비스들은 이러한 문제가 발생

되어 있었다. 반면 쿠팡이츠의 음식 유형 이미지 버튼에는 가

로 스크롤 적용을 통해 시각 요소 개수가 4.5개에서 9.5개로 

증가하여 정보 가림 이슈가 있는 세로 스크롤 대비 펼친 후의 

항목 비교 용이성의 장점이 고려되어 있었다. 넷째, 배치의 경

우 쿠팡이츠와 오늘의집은 4배 넘게 커진 시각 요소의 크기에 

의해 한눈에 볼 수 있는 정보 분량이 절반 가까이 감소되게 

배치되었다. 한편 펼치기 전 화면에서도 스크롤이 존재하지 

않을 정도로 정보량이 부족했던 국민은행은 펼칠 시 정보 분

량의 변화 없이 시각 요소의 가로 폭만 확대되어 배치 측면의 

심미성을 해치는 여백만 과도하게 발생하였다. 카카오톡은 화

면을 펼칠 시 2컬럼으로 화면 구조의 변화를 주어 우측 컬럼 

공간을 확보하였으나 랜딩페이지에서 해당 컬럼에 아무 정보

도 보이지 않아 공간을 제대로 활용하지 못하고 있었다. 배치

는 나머지 분석 도구 세 개의 조합에 따른 결과로 분석 서비

스들은 각각의 다른 배치 상황에 따른 문제점들이 발생되어 

있었다. 이와 같은 문제 해결을 위한 본 연구 제안 가이드라

인의 공통 결과는 다음과 같다. 첫째, 화면 구조는 컬럼 수를 

2단으로 늘리는 방법을 통해 확대되는시각 요소들의 최대 가

로길이를 제한하여 요소가 화면의 가로폭 전체를 차지하지 

않도록 한다. 둘째, 시각 요소의 크기는 펼쳐진 화면 비율 그

대로 확대하면 과도하게 커지기 때문에 화면을 펼치기 전과 

비슷한 사이즈로 일관되게 유지할 필요가 있다. 셋째, 정보 분

량은 텍스트 및 컴포넌트의 개수를 최소한 펼치기 전과 같거

나 많아야 공백 이슈를 해결할 수 있다. 이때, 단순 시각 요소

의 크기 커짐에 따른 세로 스크롤 생성은 펼친 화면에서 한 

눈에 정보를 확인할 수 없는 답답함을 유발하므로 자제해야 

하지만, 가로 스크롤은 화면이 가로로 커질 때 한 눈에 보이

는 좌우 영역이 자연히 증가되므로 펼치기 전 시각요소 크기

의 일관성을 유지하면서 항목이 늘어날 경우 사용 가능하다. 

또한 접힌 화면에서 정보 분량이 부족할 시 펼친 화면에서는 

클릭 후 다음 단계로 넘어가야 볼 수 있는 정보의 일부를 미

리 볼 수 있도록 빈 공간에 추가하면 화면 활용도를 높일 수 

있다. 넷째, 배치는 시각 요소 배경이 가로로만 확대되거나, 

시각 요소의 크기만 대폭 늘어날 경우 배치상 심미성이 현저

히 떨어지고, 불필요한 스크롤 발생에 따른 항목 간 비교 불

편은 사용성까지 저하시키므로 서비스 상황별 배치 문제를 

발생시키지 않도록 고려가 필요하다. 서비스 영역별 연구 결

과를 정리하면 다음과 같다. 식음료 배달 서비스는 더 많은 

요소를 보여주어 서로 비교할 수 있게 하는 것이 유리하나 현 

서비스는 펼침 시에도 1단 컬럼으로 유지된 문제가 있었고, 

제안 가이드라인은 이를 2단 컬럼 구조로 변경하여 시각 요소

의 크기 확대를 제한하였고 확보된 공간만큼 음식점 목록을 

배치하여 정보 분량을 증가시켰다. 뱅킹 서비스는 화면을 펼

치더라도 늘릴 수 있는 정보의 양이 부족한 문제를 2단 컬럼 

구조로 변경하여 심미성을 해치는 의미 없는 가로폭 확대를 

제한하고, 클릭을 통해 다음 단계로 넘어가야 볼 수 있는 거

래 내역을 미리 볼 수 있게 추가 배치함으로써 유용한 정보 

분량을 추가하였다. 쇼핑 서비스는 펼치기 전, 후 2단 컬럼이 

유지되어 있으나 비례를 그대로 확대함에 따른 세로 스크롤 

생성으로 정보 가림의 이슈가 발생되었고 제안 가이드라인은 

세로 스크롤에서 가로 스크롤로 형태를 바꾸어 배치함으로써 

시각 요소의 크기와 항목의 개수를 모두 늘려 상세 상품 이미

지도 편하게 더 많이 볼 수 있게 하였다. 커뮤니케이션 서비

스는 2단 컬럼의 우측 컬럼을 의미없이 여백으로 남겨두어 화

면 활용도가 떨어지는 문제가 있었으며 제안 가이드라인은 

구조와 시각요소의 크기는 그대로 유지하고, 비어있던 우측면

에 랜딩 페이지에서 ‘채팅방 고정’ 등 중요 채팅방의 대화 내

용을 미리 모아볼 수 있도록 수정하여 펼친 후에만 이용할 수 

있는 새로운 사용자경험 방법을 제안해 보았다. 본 연구는 사

례 분석 기반 폴더블 초기 UI 가이드라인 제안 연구로 랜딩페

이지 분석에 국한된 한계점과, 작업된 프로토타입의 사용성 

테스트 검증까지는 진행되지 못한 한계가 있다. 이는 후속 실

증 연구를 통해 발전해나갈 예정이다. 본 연구는 아직 선행 

연구가 부족한 폴더블 스마트폰 앱 디자인의 생태계 조성을 

위해 화면 펼침 시 효율적 레이아웃 체계 마련의 초기 가이드

라인을 제시하였다는 데에 의의가 있다고 보며, 후속 연구와 

실무 현업의 앱 제작에 도움이 되길 바란다.
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