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[요    약]

현대 모바일 사용자 인터페이스(UI; User Interface) 디자인은 플랫폼 가이드라인의 영향으로 화면 구조가 상향 평준화되었

다. 그 결과 구조 기반 UI 유사도 모델은 다양한 화면에 일률적으로 높은 유사도를 부여하며, 상위 유사도 구간에서 구별력이 떨

어지는  현상이 나타난다. 이에 따라 UI 유사성 판단에 있어 단순 구조 유사도만으로는 충분하지 않으며, 심미적 요인을 함께 고

려해야 한다. 본 논문의 실험 및 성능 분석 결과에 의하면 대규모 UI 데이터셋을 활용한 실험과 성능 분석을 통하여, 모바일 UI

들은 구조 유사도가 높게 몰리는 현상을 확인할 수 있었으며 이는 구조 유사도 만으로의 유사성 분석의 한계를 보여주었다. 따

라서 본 연구는 구조 유사도와 6가지 심미 요인인 비율, 간결성, 질서, 리듬, 밀도 그리고 균형을 결합한 LFSS(Look and Feel 

Similarity score)를 보조 지표로 제안함으로써 모바일 UI의 유사도 검출에 대한 효용성을 보여주었다.

 

[Abstract]

Modern mobile user interface (UI) design has become highly standardized in terms of screen layout owing to platform 
guidelines. Consequently, structure-based UI similarity models tend to assign uniformly high similarity scores to various screens, 
leading to reduced discriminative power in the high-similarity range. Therefore, structural similarity alone is not sufficient for 
assessing UI similarity, and aesthetic factors must be considered. Based on experiments and performance analysis using a 
large-scale UI dataset, this study confirms that mobile UIs exhibit a strong concentration of high structural similarity, which 
reveals the limitations of relying solely on structural similarity for similarity analysis. Therefore, the Look and Feel Similarity 
Score is proposed as an auxiliary metric that combines structural similarity with six aesthetic factors, namely proportion, 
conciseness, order, rhythm, density, and balance, and its usefulness for detecting similarity among mobile UIs is demonstrated.
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Ⅰ. 서  론

디지털 인터페이스에서 겉모습과 사용 감각을 의미하는 

look and feel은 전통적으로 저작권 침해의 직접적 기준으로 

자동 성립하지 않는다는 점이 미국 저작권 실무의 일반론이다. 

미 저작권 청(USCO; United States Copyright OfficeUSCO)

의 공식 안내는 웹페이지의 레이아웃·포맷·‘look and feel’ 자

체를 통상 비보호 예시로 들며, 보호는 창작성 있는 구체적 표

현에 한정된다고 명시한다[1]. 사법부 역시 ‘look and feel’ 

일반을 포괄 보호하기보다, 보호 가능한 표현 요소의 실질적 

유사성을 분해해 따지는 접근을 취해 왔다. 예컨대 Apple v. 

Microsoft는 그래픽 사용자 인터페이스(GUI; graphical 

user interface) 분쟁에서 추상적 인상 대신 표현 단위의 비

교를 요구했고, Lotus v. Borland는 메뉴 계층과 같은 작동 

방식을 저작권 비보호 영역으로 보았다[1],[2].

그럼에도 웹/전자상거래 맥락에서는 ‘look and feel’이 상

표법인 트레이드드레스 트랙에서 다시 다뤄진다[2]. 하급심

은 웹사이트의 전체적 인상을 출처 식별 적 전체 이미지로 파

악해 심리 대상으로 넘긴 사례로 Blue Nile v. Ice.com이 있

다[3]. Ingrid and Isabel v. Baby Be Mine에서는 마케팅 

사이트의 ‘look and feel’이 보호 가능한 트레이드 드레스가 

될 수 있음을 전제로, 구체 쟁점을 배심 판단에 맡겼다[4]. 최

근에는 웹GUI의 ‘look and feel’ 자체를 둘러싼 저작권 주장

이 사실심 단계로 진입한 사례도 확인된다. 2024년 델라웨어 

연방지법의 Design with Friends v. Target 사건에서 법원

은 가상 룸 플래너 웹서비스의 독창적 외관·구성의 복제 여부

가 배심이 판단할 실질적 사실 쟁점이라 보아 요약 판결을 부

분 기각하고 심리를 진행했다[5]. 이는 ‘스타일 일반’ 보호가 

아니라, 구체적 선택과 배열의 조합이 창작성 기준에 이를 때 

법적 심리의 대상이 될 수 있음을 보여주는 최신 예다.

한편, 사용자 인터페이스(UI; user interface)는 플랫폼 

가이드라인과 디자인 시스템의 보급으로 레이아웃 구조의 상

호 수렴이 두드러진다. 그 결과, 서로 무관한 서비스 간에도 

구조적 유사도가 높게 관찰되며, ‘look and feel’이 정형화된 

관습에 크게 의존한다는 점과 맞물려 저작권으로 포섭하기 

어렵다는 현실적 난제가 존재한다. 본 연구가 제안하는 LFSS 

(Look and Feel Similarity score)는 이러한 법적 판정을 대

체하려는 도구가 아니다. 본 연구는 레이아웃 그래프 기반 구

조 유사도와 규칙 기반 심미 요인을 결합해, 인터페이스의 

look and feel을 재현 가능하고 수치화된 참고 지표로 제시

한다. 즉, 저작권/트레이드드레스 판단 기준이 아니라, 설계·

검색·비교·사전 리스크 스크리닝에서 정량적 근거를 제공하

는 보조 메트릭을 목표로 한다.

본 연구는 구조와 심미 두 축을 결합한 보조 지표를 제안한

다. 문제는 레이아웃 검색으로 정식화하며, 임의의 쿼리 화면 

A에 대해 정답은 오직 동일 화면의 미세 변형본 A′로 한정한

다. 구조 유사도 s는 그래프 정합 기반으로 산출하고, 심미 유

사도 y는 6가지 요인으로 Proportion, Conciseness, Order, 

Rhythm, Density 그리고 Equilibrium을 규칙 기반으로 계

산한다[6],[7]. 실험은 RICO(Rico: A Mobile App Dataset 

for Building Data-Driven Design Applications) 대규모 

모바일 UI 코퍼스를 활용한다[8].

본 논문의 구성은 다음과 같다. 제2장에서는 관련 연구를 

정리하고, 제3장에서는 본 연구에서 사용하는 연구 방법과 제

안 기법을 설명한다. 제4장에서는 시뮬레이션을 포함한 실험 

설정과 성능 분석 결과를 제시하며, 제5장에서는 결론과 함께 

향후 연구 방향을 논의한다.

Ⅱ. Look and Feel의 규범적 맥락과 UI구조 정형화

2-1 look and feel의 개념과 규범적 맥락

디지털 인터페이스의 look and feel은 전통적으로 추상적 

인상 전체가 아니라 창작성 있는 구체 표현 단위로 판단하는 

것이 미국 실무의 일반론이며, 이는 서론에서 정리한 USCO 

가이드라인/핵심 판례/최근 동향으로 뒷받침된다.

USCO는 look and feel 자체를 비보호 예시로 명시한다[1]. 

GUI 분쟁에서는 표현 단위 비교를 요구한다. 전자상거래 맥

락에서는 트레이드드레스로 다뤄진 사례가 있다[2]. 최근에

는 사실심 단계로 진입한 사례도 있다.

본 연구는 이 규범적 전제를 받아들이되, “정형화된 관습 

속에서 구조만으로는 구별력이 낮아질 수 있다”는 배경을 실

증적·디자인 실무적 근거로 보완한다.

2-2 플랫폼 가이드라인이 만드는 ‘정형화된 관습’

현대 모바일/웹 UI는 운영체제(OS; Operating System)·

프레임워크 제공자가 배포하는 디자인 가이드라인을 중심으

로 수렴한다. Apple Human Interface Guidelines (HIG)는 

레이아웃 그리드, 정렬·간격, 내비게이션 패턴인 탭 바, 내비

게이션 바 등을 일관된 재사용 규칙으로 제시한다. 이는 설계

자가 동일한 구성요소·배치 원리를 공유하도록 유도하여, 앱 

간 레이아웃 골격이 닮아가게 만든다[9].

Material Design 3 역시 하단 내비게이션 바·툴바·레이아

웃 파운데이션을 세부 규칙까지 제공하며, 유사한 구조적 틀

의 반복 사용을 장려한다. 결과적으로 많은 앱이 동일한 내비

게이션/콘텐츠 배치 패턴을 공유하고, 이는 구조 유사도의 상

향 평준화로 연결된다[10],[11].

사용성 측면에서도 일관성과 표준은 핵심 휴리스틱으로 반

복 확인되어 왔다. 설계가 관습적 표준을 따를수록 학습부담

이 줄고 예측 가능성이 높아지므로, 실무는 표준 패턴 재사용

을 권한다. 이 역시 구조의 수렴 압력으로 작용한다[12].
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2-3 UI 구조 정형화의 데이터적 배경

대규모 모바일 UI 코퍼스 RICO는 실제 생태계에서 유형화

된 화면 구조가 광범위하게 반복됨을 보여주며, 디자인 검색/

생성/코드화 등 패턴 중심 연구의 토대가 되었다. 또한, 레이

아웃 품질을 학습해 평가하는 틀도 제시된 바 있어, 구조가 

비슷한 경우 심미 축으로 보완하는 본 연구의 방향과 연결된

다[13]. 이러한 반복·규칙성은 서로 무관한 앱 사이에도 레이

아웃 골격이 유사해지는 배경을 설명하고, 결과적으로 그래프 

기반 구조 유사도가 넓은 구간에서 높게 형성되는 경향의 자

료적 근거가 된다[8].

또한 HIG/Material이 권장하는 상·하단 바, 그리드, 간격 

체계는 컴포넌트 수준의 반복성을 강화한다. 이처럼 표준화된 

구성요소 + 재사용 규칙의 결합은, 개별 브랜드/도메인이 달

라도 상위 구조가 비슷해질 가능성을 높인다[11],[14].

2-4 시지각 원리와 look and feel의 ‘심미 축’

반대로, 사람은 게슈탈트 시지각 원리(근접·유사·공통영역·

폐쇄 등)에 따라 시각적 그룹화/무게중심/균형을 민감하게 지

각한다. 웹 인터페이스의 심미성은 단일 축이 아니라 다차원

적 구성으로 평가하는 접근이 일반적입니다[15]. 일부 연구에

서는 웹 인터페이스의 심미성을 몇 개의 하위 요인으로 구성

해 평가한다[16]. 동일한 골격을 공유하더라도 요소의 비율·

간격·리듬·밀도·균형의 차이는 다른 인상을 만들어 낸다[17]. 

이는 M_1-M_6과 같은 규칙 기반 심미 요인이 추가적인 분

별 신호로 작동할 수 있음을 의미한다[15],[16],[18].

따라서 본 연구는 모바일 UI 구조의 정형화의 배경을 조사 

분석 하고, 구조 유사도 s와 심미 유사도 y의 보조 결합 프레

임을 제안한다.

Ⅲ. 제안 방법: 구조·심미 결합 기반 LFSS 산출

그림 1은 제안하는 유사도 분석 파이프라인을 단계별로 나

타낸 흐름도다. 1단계에서는 라벨링된 RICO UI 화면으로부

터 박스 정보를 병합·정규화하여 정규화 박스 입력을 만든다. 

2단계에서는 이 입력을 구조 유사도 모듈과 심미 유사도 모듈

에 병렬로 투입한다. 3단계에서는 두 유사도 s와 y를 결합하

여 최종 LFSS를 계산하고, 이를 이용해 UI 유사도 검색 성능

과 점수 분포를 평가한다.

3-1 데이터 구성

본 연구는 모바일 애플리케이션 UI 화면으로 구성된 공개 

데이터셋 RICO를 기반으로 실험용 파생 전처리를 수행하였

다[8]. 원천 JavaScript Object Notation (JSON)은 총 

66,269개이며, 이 가운데 유효 노드가 존재하는 화면은 

65,537개다. 이후 실험의 정확성과 일관성을 위해 빈 화면, 

풀스크린 하나의 박스가 화면 전체를 덮는 경우 그리고 동일 

박스 제외 규칙을 적용하였다. 이 과정을 거쳐 사용 화면

(base)은 54,886개로 확정하였다.

증강은 검색 문제의 정답을 엄밀히 정의하기 위해 화면별 

1 대 1로 수행하였다. 각 base 화면에 대해 구조 좌표의 변동 

및 소수 박스 드롭과 같은 경미한 변형을 적용하여 증강본 A′

을 생성하였고, 그 결과 증강은 54,886개가 추가되어 총 

109,772 화면을 확보하였다. 증강은 동일 ID의 변형본만 정

답으로 간주되도록 설계하였다.

그림 1. LFSS 전체 파이프라인(Phase 1-3)

Fig. 1. Overall LFSS pipeline (Phase 1-3)

Category Count (n) Note

Raw JSON (RICO) 66,269
semantic_annotations full 

crawl [8]

Valid screens 

(with nodes)
65,537 after parsing

Used screens (base) 54,886
after removal of empty, 
full-screen single box, 

identical box hash

Augmented screens 
(aug)

54,886
one-to-one A′ per each 

base screen

Total (base + aug) 109,772
basis for all later stages 

(04/05/07)

표 1. 데이터 요약

Table 1. Dataset summary (RICO-based)
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3-2 구조 유사도 모듈(LayoutGMN)

구조 유사도 s는 UI 화면의 박스 레이아웃을 그래프 구조

로 변환한 뒤, 그래프 매칭 네트워크를 통해 계산한다[6]. 화

면의 UI 요소를 축 정규화된 박스 좌표로 표현하고, 각 요소

를 그래프의 노드로 사용한다. 노드 특성은 좌표와 크기 등 

기본 기하 정보로 구성하며, 부모·자식 관계와 인접·정렬 관

계를 이용하여 엣지를 정의한다. 이렇게 얻은 두 화면의 그래

프 쌍을 입력으로 하여, 네트워크가 두 레이아웃 간 구조적 

대응 정도를 스칼라 값 s로 출력한다.

학습 단계에서는 앵커 A, 정답 A′, 네거티브 집합 N으로 

이루어진 트리플릿을 사용한다. 유사도 s를 거리 표현으로 변

환한 뒤, 마진 기반 트리플릿 손실을 적용하여 A–A′ 쌍은 가

깝게, A–B 쌍은 일정 마진 이상 떨어지도록 학습하며, 식 (1), 

(2)에 정리되어 있다. 추론 시에는 쿼리 A와 갤러리 후보 X들

에 대해 s(A, X)를 계산한 후, 유사도 내림차순으로 정렬하여 

상위 K개 후보를 반환하고, 정답 A′가 상위 K위에 포함되는

지를 기준으로 성능을 평가한다. 여기서 m은 마진 하이퍼파

라미터로, 음성 샘플이 양성 샘플보다 최소 m만큼 더 멀어지

도록 유도한다.

      (1)

 max′−   (2)

3-3 심미 유사도 모듈

심미 유사도 모듈은 UI 레이아웃 상의 박스 정보를 입력으로 

하는 비학습 규칙 기반 여섯 요인인 Proportion, Conciseness, 

Order, Rhythm, Density 그리고 Equilibrium을 M_1-M_6

으로 할당하여 구성된다[7]. 각 요인은 0~1 범위로 정규화되

며, 값이 클수록 해당 심미 특성이 양호하다는 것을 의미한다. 

입력은 화면 크기에 대해 좌표와 크기를 0–1 범위로 정규화

한 박스 표현(x, y, w, h)이고, 박스 수가 0인 화면은 2절과 

3-1절에서 기술한 전처리 과정에서 이미 제외된 상태다.

식 (3)은 화면 대비 각 박스의 면적 비율이 얼마나 균형 있

게 분포하는지를 나타내는 요인이다. 화면 전체 면적 중 일부 

큰 박스 1–2개가 대부분을 차지하면 면적 분포의 분산이 커

지며 M_1값이 낮아지고, 여러 박스가 과도한 쏠림 없이 분산

될수록 값이 높아진다. 식 (3)은 박스 수 n, i번째 박스 면적 

Aᵢ, 화면 전체 면적 A_total을 이용해 M_1의 원시값을 정의

하며, 이 값은 분포 기반 min–max 정규화를 통해 0–1 범위

로 재정규화한다. 박스가 하나(n=1)인 화면은 면적 분산이 0

이므로, 단일 요소가 화면을 대표하는 구조로 해석하여 

M_1=1로 처리한다. 여기서 n은 화면 내 박스 개수, A_i는 i

번째 박스의 면적, A_total은 화면 전체 면적이며, Var(·)는 

분산, Var_max는 분산 정규화를 위한 최대 분산 상수이다.

 max


   
 

  (3)

식 (4)는 화면에 배치된 박스 수에 따른 간결성을 나타낸

다. 박스 수 n이 적을수록 화면이 간결하다고 보고, 요소 수가 

증가할수록 값이 감소하도록 정의한다. 다만 요소 수가 많은 

경우 값이 급격히 떨어지는 것을 방지하기 위하여 식 (4)와 

같이 자연로그를 사용하여 감소 속도를 완화한다. 여기서 n은 

화면 내 박스 개수로서 자연수(n≥1)이며, 자연로그 ln(⋅)는 

실수 함수이지만 이산 입력 n에 대해 값을 계산하여 사용한

다. 로그를 적용하면 n이 증가할수록 값은 감소하되 감소율이 

점차 완만해지는(초기 급감 후 완만) 형태가 되어, 선형 감소 

대비 과도한 급락을 완화한다. n_ref는 정규화를 위한 기준 

박스 수(본 연구의 설정 상한값)이다.

₂  ln
ln ≥   (4)

식 (5)는 수평·수직 정렬이 어느 정도 지켜지는지를 나타내

는 요인이다. 중심 좌표가 대표 정렬선과의 차이가 일정 임계

치 이하인 박스의 비율을 Order 값으로 사용한다. 대표 정렬

선은 중심 좌표의 군집이나 히스토그램 피크 등을 통해 추정

하고, 정렬선과의 차이가 임계치 이하인 박스 개수를 

N_aligned라 할 때 식 (5)와 같이 정의한다. 박스가 하나뿐인 

경우(n=1)에는 정렬 구조를 논할 수 없으므로 완전 정렬 상

태로 간주하여 M_3=1로 처리한다. 여기서 N_aligned는 사

전 정의한 정렬 허용오차 이내에서 동일 정렬선(수평 또는 수

직)에 정렬된 것으로 판정된 박스의 개수이다.

₃   (5)

식 (6)은 화면을 네 개의 사분면으로 나누었을 때, 각 사분

면에 배치된 박스의 위치와 면적 분포가 얼마나 규칙적으로 반

복되는지를 측정한다. 특정 영역에만 요소가 몰려 있으면 리듬

이 약한 것으로 보아 값이 낮아지며, 네 사분면에 걸쳐 요소가 

균형 있게 배치되고 패턴이 유사하게 반복될수록 값이 커진다. 

식 (6)은 사분면별 중심 좌표와 면적 분포를 바탕으로 이러한 

반복성을 수치화한 표현이다. 여기서 u,v는 사분면 인덱스, S

는 서로 다른 사분면 쌍(u, v)의 집합(총 6쌍)이며, X′_u와 Y′

_u는 u사분면에서 계산한 박스 중심 위치의 정규화 값, A′_u는 

u사분면의 면적 분포(면적 비율)의 정규화 값을 의미한다.

 
  ∈′′  ∈′′

 ∈′′

 (6)
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식 (7)은 화면 대비 총 박스 면적의 비율로 정의되며, 레이

아웃의 밀집도를 나타낸다. 화면 면적에 대한 모든 박스 면적

의 합을 사용하여 식 (7)과 같이 계산하며, 박스가 중첩되지 

않는다는 이상적 가정 아래에서는 0–1 범위에 존재한다. 실

제 데이터에서는 경계 효과나 좌표 정규화 오차 등으로 인해 

범위를 벗어나는 값이 발생할 수 있어, 필요에 따라 0과 1 사

이로 절삭하여 사용한다. 여기서 a_i는 i번째 박스의 면적, 

A_interface는 화면 전체 면적(정규화 좌표계에서의 기준 면

적)이며, 따라서 M5는 화면 대비 총 점유율을 의미한다.

₅ 
  
 

  (7)

식 (8)은 화면 중심을 기준으로 한 배치의 균형 정도를 나

타낸다. 화면 중심과 각 박스 중심 사이의 평균 거리를 화면 

대각선 길이로 나누어 정규화하고, 중심에 가까울수록 높은 

값을 갖도록 정의한다. 여기서 c_i는 i번째 박스의 중심 좌표, 

c_screen은 화면 중심 좌표, d_max는 정규화를 위한 최대 

거리로 본 연구에서는 화면 대각선 길이(정규화 좌표계에서 √

2)로 둔다. 정규화 좌표계에서 화면의 대각선 길이는 항상 √2

로 일정하므로, 본 연구에서는 d_max를 √2로 고정하여 모든 

화면의 거리를 동일한 기준에서 정규화한다.

₆  max
  

 ∥ ∥  max    (8)

이상의 6요인은 3-4절에서 가중합으로 결합되어 심미 유

사도 y를 형성하며, 구조 유사도 s와의 결합을 통해 최종 유

사도 z로 리랭크에 사용된다[7],[15]-[17],[19].

3-4 결합 점수 LFSS

현대 UI는 플랫폼 가이드라인과 디자인 시스템의 영향으

로 구조가 스탠다드화되어 구조적 유사도가 전반적으로 높게 

측정된다[9]-[12],[14],[18]. 또한 look and feel이 실제

로 법적 판단의 대상이 된 사례가 존재한다는 점을 고려하여 

최종 판단에서 심미 지표를 보조적으로 함께 사용하는 방식

을 제안한다.

  ·· ≥     (9)

이러한 배경에서 구조 유사도 s와 심미 유사도 y를 가중 합

한 결합 점수 LFSS를 보조 지표로 도입한다. LFSS는 식 (9)

와 같이 z = a·s + b·y로 정의하며, 계수 a와 b는 적용 맥락

과 리스크 허용 수준에 따라 조정 가능한 파라미터로 둔다. 

구조 유사도 s는 기본적인 레이아웃 유사성을 나타내는 주축

으로 유지하고, 심미 유사도 y는 상향 평준화된 구조 구간에

서 추가적인 분별 신호를 제공하는 보조 축으로 위치한다.

Ⅳ. 실험 및 성능 분석

모바일 UI에서 구조가 정형화 되었는지, 그리고 심미 요인

이 유사도 지표로 사용될수 있는지를 검증하기 위해 전수 검

색과 통계 실험을 수행하였다.

처리와 분할은 3-1절의 규칙을 그대로 사용한다. 쿼리 

54,886개, 각 쿼리의 갤러리는 정답 A′ 1 + 네거티브 100 = 

101개로 구성하여 검색을 수행한다. 구조 거리 d=1−s는 식 (1), 

학습 손실은 식 (2)를 따른다. 상위 후보 분리도는 본 절에서 

상위권 동점·근접도를 판단하는 지표로 사용한다. 심미 유사

도 y는 3-3절의 6요인 가중합으로 정의하고, 필요 시 정규화 

후 결합 점수 식 (9)로 랭크한다.

구조 검색 성능은 그림 2·그림 3과 같다. 정답 순위는 1위

에 극도로 밀집하고, 상위 후보 분리도 분포는 짧은 꼬리를 보

인다. 즉, 구조 축만으로도 정답 회수율은 사실상 완전하지만, 

상위 구간 포화 탓에 미세 분별을 강화할 보조 축이 필요하다.

그림 2. 구조 검색 성능(Recall@K)

Fig. 2. Structural retrieval performance (Recall@K)

그림 3. 상위 후보 분리도 Δ 분포

Fig. 3. Distribution of the top-candidate separation (Δ)

그림 4는 화면 내 면적 배분의 균형이 실제 데이터에서 차

이를 가진다는 점을 보여준다. 구조 골격이 유사해도 일부 화

면은 소수의 큰 요소가 시야를 과점하고, 다른 화면은 미세한 

요소들이 과도하게 쪼개져 배치된다. 
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그림 4. M_1(Proportion) 분포

Fig. 4. Distribution of M_1 (Proportion)

그림 5는 요소 개수 기반의 간결성이 0~1 전 범위에 걸쳐 

고르게 분포함을 보여준다. 동일한 구조라도 불필요한 구성요

소가 많은 화면과 군더더기가 적어 읽기 쉬운 화면이 공존하

며, 이는 사용자 피로감과 가독성의 체감 차이로 직결된다.

그림 5. M_2(Conciseness) 분포

Fig. 5. Distribution of M_2 (Conciseness)

그림 6. M_3(Order) 분포

Fig. 6. Distribution of M_3 (Order)

그림 6은  0·1·2·3의 이산 피크가 뚜렷해 정렬 준수도가 구

간별로 층화되어 있음을 보인다. 같은 골격이라도 배치의 가

지런함과 정렬의 일관성은 완성도에 대한 인상을 크게 좌우하

며, 실제로 화면들 사이에 그 차이가 규칙적으로 발생한다. 

그림 7은 리스트·카드 반복의 간격과 크기 일관성이 화면별

로 유의미하게 다르다는 사실을 드러낸다. 구조가 유사하더라

도 반복의 질이 흔들리는 화면은 즉각적인 불안정감을 주는 반

면, 일정한 리듬을 유지하는 화면은 안정적 인상을 제공한다.

그림 7. M_4(Rhythm) 분포

Fig. 7. Distribution of M_4 (Rhythm)

그림 8은 화면 대비 UI 박스의 점유율을 측정하는 지표다. 

본 히스토그램은 상대 분포를 표시한다. 따라서 0은 데이터셋 

중앙 수준, 음수는 중앙값보다 성긴(희소) 화면, 양수는 과밀

한 화면을 뜻한다. 좌측의 높은 봉우리는 점유율이 0(또는 0

에 근접)인 화면들이 정규화 과정에서 동일한 음수값으로 집

중된 결과로, 여백이 큰 화면이 상당수 존재함을 보여준다. 반

대로 오른쪽 꼬리는 리스트·그리드형 등 정보량이 많은 화면

에서 나타나는 과밀 구간을 반영한다. 이 분포는 M_2(간결

성)과 음의 상관 경향을 보여, 구조가 유사한 상위 후보들 사

이에서 정보량 차이를 분별하는 보조 축으로 유효하다. 이는 

시각적 혼잡이 탐색·이해 과정에서 인지적 부담을 높일 수 있

다는 시지각 연구와도 일치한다[19].

그림 8. M_5(Density) 분포 

Fig. 8. Distribution of M_5 (Density)

그림 9는 시각적 무게중심이 중심 집중형과 분산형으로 뚜

렷이 갈리는 패턴을 제시한다. 구조가 유사해도 초점을 자연

스럽게 모으는 화면과 시선을 과도하게 산란시키는 화면의 
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체감 차이는 크며, 이는 실제 데이터에서 일관되게 관찰된다. 

그림 9. M_6(Equilibrium) 분포

Fig. 9. Distribution of M_6 (Equilibrium)

그림 10. 6요인 상관행렬

Fig. 10. Correlation matrix of the six factors

그림 10은 6요인의 피어슨 상관행렬을 제시한다. 값이 양

수일수록 두 요인이 같이 커지고 같이 작아지는 경향, 음수일

수록 한쪽이 커질 때 다른 쪽이 작아지는 경향, 0에 근접할수

록 선형적 관련이 약함을 의미한다. 히트맵은 가로·세로 축 

모두 M_1-M_6순서로 배치되며, 밝은 색조는 양의 상관, 보

라색 계열은 음의 상관을 나타내고, 대각선은 자기상관(1.0)

다. 상관계수는 단위·스케일에 불변이므로 비교의 공정성은 

유지된다.

본 데이터에서는 강한 다중공선성은 관찰되지 않았고, 전

반적으로 약∼중간 수준의 상관이 주를 이룬다. 주요 패턴은 

다음과 같다. M_2(간결성)–M_5(밀도)는 약한 음의 상관으

로, 요소가 줄어 간결해질수록 화면 점유율이 낮아지는 경향

을 반영한다. M_3(질서)–M_4(리듬)는 약한 양의 상관으로, 

반복의 일관성이 높을수록 정렬·간격 관리가 수월해지는 구

조적 연계를 보여준다. M_5(밀도)–M_6(균형)는 약한 양의 

상관으로, 전역적으로 화면이 고르게 차면 균형도 좋아지는 

경향이 확인된다. 반대로 M_4(리듬)–M_6(균형)는 약한 음의 

상관을 보여, 특정 영역에 치우친 반복은 무게중심을 흔들 수 

있음을 보인다. 한편 M_1(비율)은 대부분의 요인과 낮은 상

관을 보여 비교적 독립 축으로 기능한다. 이러한 상관 구조는 

가중 설계 시 중복 가중을 피하고, 부호가 다른 축을 상위권 

동점 해소에 우선 활용하는 전략의 타당성을 뒷받침한다.

그림 11은 3-3절에서 정의한 여섯 요인의 가중합으로 산

출한 심미 유사도 y의 분포를 제시한다. y가 클수록 데이터셋 

내부에서 상대적으로 보기 좋은 화면으로 해석한다. 분포는 

가운데에 표본이 많이 모이는 중앙집중형이며, 양쪽 꼬리가 

관찰되어 값이 한쪽 끝에만 몰려 있지는 않다. 이 형태는 구

조 유사도 s가 비슷하게 묶이는 상위 구간에서, y를 보조 기

준으로 순서를 정리할 필요성을 보인다.

그림 11. 심미 가중합 분포(y)

Fig. 11. Distribution of the aesthetic weighted score (y)

Ⅴ. 결  론 

본 연구는 현대 모바일 UI의 구조가 플랫폼 가이드라인과 

디자인 시스템의 보급으로 정형화되어 있다는 전제에서 출발

하여, 구조 유사도만으로는 상위 결과가 동점·근접으로 몰려 

미세 분별이 어렵다는 한계를 대규모 실험을 통하여 검증하

였다.

구조 스탠다드화에 따른 구별력 저하 문제를 대규모 설정

에서 실증하고, 이를 보완할 심미 축의 필요성을 실험과 성능 

분석을 통해 검증하였다. 특히 구조 유사도 상위권에서 점수

가 동점 또는 근접으로 군집되는 구간에서는, 심미 요인이 후

보 간 상대적 차이를 제공하는 보완 신호로 작동할 수 있음을 

확인하였다. 심미 요인을 일관된 계산·정규화 절차로 벡터화

하고 가중합 점수로 집계하여, 재현 가능한 형태의 look and 

feel 지표를 제시하고, 구조 유사도 s와 심미 유사도 y를 결

합하는 LFSS의 사용 맥락을 적용하여 서비스 적용 시 동점 

해소/리랭크라는 구체적 용도를 제시하였다.

데이터는 RICO 계열로 모바일 화면 중심이며, 타 도메인·

플랫폼으로의 일반화는 추가 검증이 필요하고, 심미 요인은 

규칙 기반으로 설계되어 가중 및 임계 선택에 따른 민감도가 
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존재하므로, 사용자 설문/실험 기반의 주관 평가가 필요하지

만 본 연구에서는 다루지 않았다.

따라서 향후 연구에서는 실제 사용자 연구를 수행하여, 사

람들이 선택한 결과와 본 연구의 심미 유사도 y의 일치 여부

를 검증하고, 사용자 경험(UX; User Experience) 관점의 유

사도를 별도로 정의하고 측정한 성능 분석을 통하여 사용자

들의 실사용 적합성을 높이며, UI/UX 침해 예방과 사전 리스

크 점검 기법을 연구하고자 한다.
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