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iPhone UX 가이드라인 - 1. iPhone OS 플랫폼 (1/2)

아이폰이 다른 플랫폼과 다른점

아이폰 어플리케이션을 디자인하기 위해서는 제일 먼저 아이폰과 다른 플랫폼과의 차이점을 알아야 할 필요가 있다.

1) 화면 크기

아이폰은 480 x 320의 해상도를 가지고 있다. 화면이 작기 때문에 UI에 대한 고민이 매우 중요하다. 꼭 필요한 요소가 아니라면 생략하도록 하자. UI가 복잡하면 보기 싫을 뿐만 아니라, 어플리케이션을 사용하기 어렵게 만든다.


아이폰 4.0 은 960 x 640 의 해상도 입니다.


아이폰의 가상 메모리 모델은 디스크 스왑 공간을 사용하지 않기 때문에 메모리 관리가 매우 중요하다. 메모리가 부족하게 되면 iPhone OS가 현재 실행중인 어플리케이션에 경고를 보내고, 이러한 문제가 지속될 경우 어플리케이션이 강제로 종료될 수 있다. 메모리 누수를 없애고, 리소스 파일 크기는 가능한 작게 만들며, 리소스 로드를 필요할 때 함으로써(load lazily), 어플리케이션의 전체 메모리 사용량을 줄이자.

3) 한번에 한 화면씩

아이폰에서는 일부 modal 뷰와 같은 경우를 제외하면, 한번에 하나의 어플리케이션 화면만 볼 수 있다. 어플리케이션 내에서 필요한 만큼 많은 서로 다른 화면을 만들 수는 있지만, 사용자는 그것을 동시에 볼 수가 없다. 순차적으로만 볼 수 있을 뿐이다.

어플리케이션의 데스크탑 버전에서 사용자에게 몇 개의 화면을 동시에 보여줘야할 필요가 있었다면, 아이폰 버전에서는 그것을 다른 식으로 접근해야 한다. 같은 작업을 한 화면씩 순차적으로 처리해서 완료하게 만들던지, 그것이 불가능하다면 아예 어플리케이션의 기능을 더 작은 크기로 축소해야 한다.

4) 한번에 한 어플리케이션만

아이폰에서는 한번에 하나의 어플리케이션만 실행되며 써드파티 어플리케이션은 백그라운드에서 실행될 수 없다. 전화를 받는다던지 이메일을 확인하는 등 어플리케이션이 서로 전환되는 것처럼 보이는 것은 사실 앞선 어플리케이션이 종료되고 다른 어플리케이션이 실행되는 것이다. 즉, 어플리케이션 종료 및 시작할때 걸리는 시간을 줄인다면 어플리케이션이 상당히 부드럽게 전환되는 것처럼 느껴질 것이다.

5) 사용자 도움말의 최소화

모바일 사용자는 어떤 어플리케이션을 사용하기 위해 방대한 도움말을 읽고 싶어 하지 않는다. 게다가 이러한 도움말을 보여주기 위해 어플리케이션 용량을 증가시키는 것도 좋지 않다. 아이폰 어플리케이션은 도움말이 필요 없을 정도로 UI가 직관적이어서 사용하기 쉬워야 한다.

가. 표준 컨트롤을 용도에 맞게 정확하게 사용한다. 사용자들은 이미 아이폰의 기본 어플리케이션에서 보던 표준 컨트롤에 익숙하기 때문에 여러분의 어플리케이션에서도 해당 컨트롤이 어떤 기능을 하는지 쉽게 알 수 있다.

나. 어플리케이션에서 제공하는 정보는 논리적이고 예측이 쉬운 경로로 찾을 수 있어야 한다. 뒤로가기 버튼 등에 레이블을 잘 달아 놓으면 사용자가 현재 경로상의 어느 위치에 있는지 잘 알 수 있다.


아이폰 어플리케이션의 종류

아이폰용 소프트웨어는 그 구현 방식에 따라 세 가지 카테고리로 나눠볼 수 있다. 

1) 아이폰 어플리케이션 (iPhone Applications)

네이티브(native) 어플리케이션이라고도 하며, 아이폰의 기본 어플리케이션(주가, 지도, 계산기, 메일 등)과 같은 것들이다. 실행이 빠르고 사용하기 쉽다는 장점이 있고, 별도로 설치를 해야 사용 가능하다.

2) 웹 전용 컨텐츠 (Web-only Content)

사파리 브라우저를 사용하여 URL로 웹 컨텐츠에 접근하기 때문에 별도의 설치가 필요 없다. 이것은 다시 세 가지 타입으로 나눠 볼 수 있는데, 네이티브 어플리케이션처럼 보이고 작동하는 것을 웹 어플리케이션(Web applications), 컨텐츠 사이즈를 아이폰에 맞게 줄이고 아이폰 디바이스를 탐지해서 아이폰 전용으로 보이게 만든 것을 아이폰 최적화 페이지(Optimized webpages), 별도의 가공 없이도 이상없이 페이지를 볼 수 있게 만든 것을 아이폰 호환 페이지(Compatible webpages)라고 한다.

홈 스크린에 사용할 별도의 아이콘을 만들면 사용자가 웹 클립(Web Clip) 기능을 사용해서 홈 스크린에 즐겨찾기 했을때 마치 네이티브 어플리케이션처럼 보이게 만들 수 있다.

3) 하이브리드 어플리케이션 (Hybrid Applications)

네이티브 어플리케이션과 웹 컨텐츠를 혼합한 방식이다. 어플리케이션 자체는 표준 UI를 사용한 네이티브 어플리케이션이지만 그 구조나 기능의 대부분은 웹 뷰를 사용한다. 사용자에게 단순한 미니 웹 브라우저에 불과하다는 인상을 주지 않도록 유의해야 한다.
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어플리케이션 스타일 분류

비주얼이나 동작 특성, 데이터 모델, UX 등에 따라 어플리케이션을 세 가지 스타일로 구분해 볼 수 있다. 먼저 강조해 둘 것은 이렇게 스타일을 구분하는 것은 어플리케이션이 반드시 어떤 스타일로 구분되어야 한다는 것이 아니라, 어플리케이션 디자인을 결정하는데 도움을 주기 위한 것이다. 해당 어플리케이션이 제공하는 정보나 기능에 따라 적절한 접근 방법을 택하도록 하자. 다음 사항들을 염두에 두면 이를 결정하는데 도움이 될 것이다.

- 사용자는 어떤 동기에 의해 해당 어플리케이션을 사용하게 될 것인가
- 사용자는 해당 어플리케이션을 사용하면서 어떠한 경험을 하게 될 것인가
- 해당 어플리케이션의 목적이나 관심의 초점은 무엇인가
- 사용자가 찾는 정보를 어떻게 조직화하고 보여줄 것인가

1) 작업형 어플리케이션 (Productivity Applications)

작업형 어플리케이션에서는 세부화된 정보를 구성하고 조작하는 작업이 가능하다. 이러한 어플리케이션의 주된 목적은 어떠한 작업을 수행하는 것이다. 즉, 사용자가 원하는 것을 빨리 찾아내어, 필요한 행동을 쉽게 수행하고 작업을 완료하는 것이 목적이다.
 
작업형 어플리케이션에서는 사용자 데이터를 주로 계층적으로 구성한다. 사용자는 어떤 정보에 대해 점점 더 구체화된 정보를 찾아 들어감으로써 원하는 세부 단계에 도달할 수 있다. iPhone OS에서는 이러한 과정을 최대한 효율적으로 하기 위해 테이블 뷰를 도입했다.

<그림 1-1> 작업형 어플리케이션은 정보를 계층 구조화한다.
[image: http://cfs14.tistory.com/image/27/tistory/2009/01/30/21/58/4982f96c1067f]

사용자 인터랙션 모델은 다음과 같이 구성된다.

- 목록을 구성한다.
- 목록에 추가하거나 목록에서 삭제한다.
- 원하는 단계의 세부 정보에 도달할 때까지 파고 들어간다(drill-down). 해당 단계의 정보를 가지고 작업을 수행한다.

작업형 어플리케이션은 인터페이스를 많이 커스터마이징하지 않으며, 주로 단순하게 구성된 표준 뷰와 컨트롤을 사용한다. 이것은 작업형 어플리케이션의 목적이 정보 및 작업에 맞춰져 있기 때문이다.

다른 어플리케이션 스타일들과 비교했을때 설정(Settings)을 제공할 가능성이 가장 높은데, 이것은 작업형 어플리케이션이 많은 정보에 대해 여러가지 방법으로 접근하고 관리해야 하기 때문이다. 그러나 사용자가 설정을 바꾸게 하는 일은 거의 없어야 하기 때문에, 메인 UI에서 다룰 수 있는 단순한 설정 변경을 이곳에서 다뤄서는 안된다.

2) 유틸리티 어플리케이션 (Utility Applications)

유틸리티 어플리케이션은 사용자의 입력을 거의 받지 않으며 단순한 작업을 수행한다. 사용자는 어떤 정보에 대해 요약된 내용을 보고, 제한된 수의 객체에 대해 단순한 작업을 수행한다.

<그림 1-2> 날씨 어플리케이션
[image: http://cfs11.tistory.com/image/13/tistory/2009/01/30/22/03/4982fa8f6c00f]

사용자는 자신이 관심있어하는 정보를 빠르고 쉽게 보고 싶어하기 때문에 유틸리티 어플리케이션의 UI는 잘 정리된 단순한 뷰와 컨트롤을 사용한다.

유틸리티 어플리케이션은 정보를 단순한 목록으로 구성한다. 일반적으로 유틸리티 어플리케이션에서의 각 뷰는 똑같은 데이터 구성과 동일한 세부화 정도를 가지면서, 단지 소스만 서로 다르다.

<그림 1-3> 단순한 목록 형식으로 구성
[image: http://cfs12.tistory.com/image/5/tistory/2009/01/30/22/03/4982faa3c6462]

유틸리티 어플리케이션의 사용자 인터랙션은 매우 단순하다. 사용자는 어플리케이션을 실행시켜서 요약된 정보를 찾아보며, 그 정보에 대한 소스 설정을 변경할 수도 있다. 이러한 소스는 자주 변경할 수 있는 것이기 때문에 주로 메인 뷰의 뒷면에서 그러한 변경 옵션을 제공한다. 사용자는 우측 하단의 정보 버튼을 눌러서 메인 뷰의 뒷면을 볼 수 있으며 설정을 마친 후에서는 완료 버튼을 눌러서 앞면으로 돌아온다. 유틸리티 어플리케이션에서 주로 하는 이러한 옵션 변경은 어플리케이션 기능의 일부이며, 설정 어플리케이션에서 어플리케이션에 특화된 설정을 제공해서는 안된다.

<그림 1-4> 날씨 어플리케이션의 뒷면
[image: http://cfs14.tistory.com/image/35/tistory/2009/01/30/22/03/4982fab85c571]

3) 몰입형 어플리케이션 (Immersive Applications)

몰입형 어플리케이션은 컨텐츠 위주의 비주얼한 풀스크린을 제공하며 사용자 경험에 초점을 맞춘다. 사용자의 몰입도를 높이기 위해 텍스트 정보는 많이 표시하지 않으며, 커스터마이징된 UI를 주로 사용한다.

<그림 1-5> 게임 이외의 몰입형 어플리케이션
[image: http://cfs14.tistory.com/image/35/tistory/2009/01/30/22/04/4982facb408aa]

몰입형 어플리케이션의 사용자 인터랙션은 어플리케이션이 제공하는 사용자 경험에 따라 다르다. 옵션 설정 또한 설정 어플리케이션을 사용할 수도 있고 화면의 뒷면을 이용하여 제공할 수도 있다.


어떤 스타일을 선택할 것인가

실제로는 어플리케이션의 스타일을 제대로 결정하기가 쉽지 않은데 이해를 돕기위해 예를 하나 들겠다.

먼저 뭔가 하고 싶은 주제를 선택했다면, 그와 관계된 객체 및 작업들에 대해 생각해 보자. 사람들은 하나의 주제에 대해 여러 가지 방면으로 생각을 떠올린다. 예를 들어, 야구라는 주제를 선택했다면 거기에는 야구 팀이나 경기, 통계, 역사, 선수 등 여러가지 관계 있는 것들이 있다. 단순히 야구라는 주제는 하나의 어플리케이션으로 만들기에는 너무 큰 주제 이므로 그 범위를 야구 선수로 축소해 보자. 이제는 야구 선수에 관계된 어플리케이션을 보다 쉽게 떠올려 볼 수 있을 것이다. 가령 야구 카드(MLB 카드 같은) 같은 것들 말이다.

먼저 작업형 어플리케이션 스타일을 생각해 볼 수 있다. 이 어플리케이션에서는 팀별, 선수별, 시즌별 계층 구조로 카드 목록을 보여주고 상세 정보 뷰에서는 그것에 대해 메모를 남길 수 있다. 또한 유틸리티 어플리케이션 스타일을 생각해 볼 수도 있는데, 특정 카드들에 대한 현재 거래가 등을 요약해서 보여 줄 수 있을 것이다. 카드를 이용한 퍼즐 게임 등을 생각한다면 몰입형 어플리케이션 스타일이 적당할 것이다.

중요한 것은 한 가지 어플리케이션 스타일만을 반복하지 않는 것이다. 여러가지 서로 다른 어플리케이션 스타일을 사용해 보면서 그 특징들을 잘 조합해 보면 좋은 스타일의 어플리케이션을 만들 수 있다.

어떤게 좋을지 잘 모르겠다면 어플리케이션을 최대한 단순하게 만들자. 사용자들이 이 어플리케이션을 사용하면서 어떤 반응을 보이는지 살펴본 후에, 스타일을 완전히 바꾼다던지 혹은 더 구체적인 버전을 만든다던지를 결정할 수 있다.


기존 어플리케이션의 아이폰용 포팅

기존의 데스크탑 어플리케이션을 아이폰용으로 포팅할 때는 있는 그대로 포팅해서는 안된다. 데스크탑과 모바일 간에는 각각의 사용자가 원하는 것이 다르기 때문이다. 아이폰 사용자들은 이동중이거나 제약사항이 있는 환경에서 이용할 가능성이 크기 때문에 보통은 어플리케이션을 실행시켜서 간단히 사용하고 이내 다른 어플리케이션으로 전환한다. 만약 기존의 데스크탑 버전이 사용자가 오랫동안 그 어플리케이션에 집중해야 하는 것이었다면, 아이폰 버전에서는 그 어플리케이션의 구조나 목적을 다시 생각해 봐야 한다. 

여기에는 80-20 법칙이 도움이 될 것이다. 대부분의 사용자들(적어도 80퍼센트)은 어플리케이션의 매우 제한된 기능만을 사용할 것이고, 소수의 사용자들(많아야 20퍼센트)만이 전체 기능을 사용할 것이다. 그렇다면 과연 매우 적은 사용자들을 위해 전체 기능을 제공할 것인지를 고민해 보야야 한다.


데스크탑 어플리케이션 포팅 사례

1) Mail

데스크탑용 Mail 어플리케이션은 많은 기능들을 여러개의 패널을 가진 하나의 윈도에서 보여준다. 이것은 언제라도 데스크탑 띄워두고 필요할때 다시 메일 윈도로 돌아오기에 편하다. 

<그림 1-6> 한 쌍의 윈도만으로 많은 기능을 제공하는 Mail 어플리케이션
[image: http://cfs14.tistory.com/image/24/tistory/2009/01/30/22/04/4982faf470f72]

그러나 모바일 사용자의 경우는 핵심 기능에 빨리 접근할 수만 있으면 된다. 그렇기 때문에 아이폰의 Mail 어플리케이션은 사용자들이 이메일을 가지고 할 수 있는 가장 중요한 작업들(메일 수신, 작성, 보내기 등)에 중점을 두었다. 

Mail 어플리케이션은 작업형 어플리케이션의 좋은 예이다. 사용자는 일반적인 범위(메일 계정)에서부터 구체적인 범위(메시지)로 목록을 타고 들어간다. 사용자는 하단 툴바의 컨트롤들을 통해 메일에 대한 작업을 수행할 수 있으며, 상단 네비게이션바의 정보를 통해 계층 구조 상의 현재 위치를 쉽게 알 수 있다.

<그림 1-7> 아이폰용 Mail에서는 메일을 확인하거나 보내는 것이 쉽다
[image: http://cfs14.tistory.com/image/21/tistory/2009/01/30/22/05/4982fb0d4f066]

2) iPhoto

데스크탑용 iPhoto는 단순히 사진이라는 주요 기능 뿐만 아니라 편집, 인쇄 등의 많은 확장 기능들을 제공한다. 

<그림 1-8> iPhoto의 사용자 인터페이스
[image: http://cfs10.tistory.com/image/34/tistory/2009/01/30/22/06/4982fb481b350]

그러나 모바일 사용자의 경우에는 사진을 편집할 시간도 없을 뿐더러, 인쇄는 바라지도 않는다. 중요한 것은 사진을 신속하게 볼 수 있는 것과 다른 사람들에게 공유하는 것이다. 

아이폰의 Photos 어플리케이션은 완전히 사진에만 초점을 맞췄다. 심지어 슬라이드 쇼 기능에서는 모든 컨트롤을 숨기고 전체 화면으로 보여준다. 사용자는 언제라도 원할 때 컨트롤을 볼 수 있다.

Photos 어플리케이션은 작업형 어플리케이션 스타일과 몰입형 어플리케이션 스타일을 적절하게 혼합한 예이다. 사용자는 앨범, 사진 목록 등을 통해 원하는 사진을 계층 구조적으로 접근할 수 있으며, 원하는 사진은 전체 화면으로 볼 수 있다.

<그림 1-9> Photos 어플리케이션 화면
[image: http://cfs14.tistory.com/image/32/tistory/2009/01/30/22/06/4982fb6b0c45e]

참고로, Photos에서는 액션 시트(action sheet)라는 임시 뷰를 사용한다. 이것은 사진을 보고 있다는 사용자 경험을 중단하지 않고도 추가적인 기능을 제공할 수 있다. 

<그림 1-10> Photos에서 액션 시트가 보여지는 모습
[image: http://cfs11.tistory.com/image/20/tistory/2009/01/30/22/07/4982fb7ce9624]


iPhone UX 가이드라인 - 2. 사용자 인터페이스 디자인 원칙

훌륭한 어플리케이션은 그것이 실행되는 하드웨어와 무관하게 몇가지 기본적인 휴먼 인터페이스 디자인 원칙을 따른다. 이러한 원칙들은 디바이스의 성능이 아닌, 사용자들의 생각과 행동에 기반을 두고 있다. 사용자 인터페이스가 사용자에게 미치는 영향을 과소평가 해서는 안된다. 좋지 않은 사용자 인터페이스는 훌륭한 어플리케이션도 사용하기 싫게 만들기 마련이다.


메타포(Metaphors)

가능하면 어플리케이션에서 사용하는 객체나 액션을 실세계의 것들로부터 모델링한다. 이것은 특히 어플리케이션을 처음 사용하는 사용자들이 빨리 적응할 수 있도록 도와준다. 예를 들어, 폴더는 고전적인 소프트웨어 메타포인데 사람들은 실세계에서 어떤 사물들을 폴더에 보관해 두기 때문에, 컴퓨터의 폴더에 데이터를 넣어두는 것을 빨리 이해할 수 있다. 

아이폰에서는 재생에 관련된 컨트롤들이나 무엇인가를 하기 위해 컨트롤을 두드리는 것, 스위치를 밀어서 켜고 끄는 것, 휠을 돌려서 데이터를 선택하는 것 등이 여기에 속한다. 

비록 메타포가 아이폰 OS에서의 객체와 액션 사용을 대신해서 표현하지만, 메타포를 사용하는 것이 오히려 소프트웨어로 구현된 메타포를 제한해서는 안된다. 다시 폴더의 예를 들어보면, 실제 폴더와 소프트웨어적인 폴더와의 물리적 용량은 전혀 다르다. 

또한 아이폰 OS에 이미 존재하는 메타포들을 재정의하지 않도록 한다. 새로운 메타포를 사용하는 것보다는 표준 컨트롤과 액션을 사용하는 것이 낫다. 대부분의 사용자들이 알아볼 수 있는 메타포가 아니라면 오히려 혼란스러울 뿐이다.


직접 조작(Direct Manipulation)

직접 조작이라는 것은 사용자들이 뭔가 추상적인 것이 아닌 눈에 보이는 것을 다루고 있다고 느끼게 만드는 것이다. 이 원칙을 따르면 사용자들이 어떤 객체를 직접적으로 조작했을 때 그 행동에 대한 결과를 좀 더 쉽게 이해할 수 있다. 

아이폰 OS에서 사용자들은 멀티 터치 인터페이스를 통해 직접 조작하는 느낌을 받을 수 있다. 제스처를 사용해서 화면 상에 있는 객체들을 직접 다루고 있다는 느낌을 받는데, 이것은 객체들을 조작하는데 있어 마우스와 같은 중간 장치를 사용하지 않기 때문이다. 

직접 조작을 강화하기 위해서는 다음 사항을 따르도록 한다.
- 사용자가 어떤 객체에 액션을 취하고 있는 동안에는 그 객체가 화면상에서 보여야 한다.
- 사용자가 취한 액션의 결과는 즉시 보여져야 한다.


눈으로 보고 선택하기(See and Point)

일련의 옵션이나 커맨드, 데이터 등을 기억하는 것은 사람보다 어플리케이션이 더 잘한다. 그러므로 어떤 선택이나 옵션을 보여줄 때는 목록 형태로 보여주도록 하자. 이렇게 하면 사용자는 쉽게 목록에서 찾아서 선택할 수 있다.

사용자에게 텍스트를 입력하게 하는 것은 사용자의 시간을 뺏을 뿐만 아니라, 어플리케이션에서도 자주 오류 검사를 해야 하기 때문에 양쪽에게 다 좋지 않다. 텍스트 입력을 하게 하는 대신 선택할 수 있는 목록을 보여주면, 사용자가 그것을 조작하는 법을 기억하기보다 어떤 작업을 달성하는 것에 집중하게 할 수 있다.


피드백(Feedback)

액션에 대한 결과를 보여주는 것과 더불어, 사용자는 컨트롤을 조작했을때 즉각적인 피드백을 받거나 시간이 걸리는 작업에 대해 그 진행 상황을 알아야 할 필요가 있다. 어플리케이션은 모든 사용자 액션에 대해 어떤 눈에 띄는 변화로 응답해야 한다. 예를 들어, 목록에서 아이템을 선택하면 가볍게 하이라이트 되게 할 수 있다. 소리로 피드백을 주는 것도 물론 도움이 되지만, 이것은 메인으로 사용되거나 단독으로 사용될 수는 없다. 사용자가 소리를 잘 들을 수 없는 장소에 있거나 어떤 이유로 아예 꺼놓을 수도 있기 때문이다.

아이폰 OS는 장치가 일시적으로 바쁜 것에 대해 진행중 표시기(activity indicator)를 자동으로 보여준다. 수 초 이상이 걸리는 작업에 대해서는 진행 상태를 표시하던지 관련 메시지를 보여주어야 한다.

애니메이션은 그것이 섬세하고 의미를 가지는 한 사용자 피드백의 매우 좋은 수단이 될 수 있다. 그러나 애니메이션은 그 자체가 사용자 경험의 초점이 되는 것이 아니라, 피드백을 제공하는 수단으로써 사용자 경험을 강화해야 한다.


사용자 컨트롤(User Control)

어떤 액션을 시작하고 컨트롤하는 것은 어플리케이션이 아니라 사용자여야 한다. 또한 액션은 단순하고 직관적으로 만들어서 사용자가 쉽게 그것을 이해하고 기억할 수 있어야 한다. 가능하면 언제나 사용자가 이미 익숙해져 있는 표준 컨트롤과 액션을 사용한다.

작업을 진행하기 전에는 그것을 취소할 수 있는 많은 기회를 제공하도록 하고, 사용자가 잠재적으로 무엇인가를 삭제할 수 있는 액션을 시작할때는 반드시 확인을 받도록 한다.






심미적 통합(Aesthetic Integrity)

비록 어플리케이션의 궁극적인 목적이 특정 작업을 수행하는 것이지만, 그 외형적인 측면을 과소평가 해서는 안된다. 이것은 어플리케이션의 외형이 그 기능성에 큰 영향을 주기 때문인데, 복잡하고 이치에 맞지 않는 모습을 한 어플리케이션은 이해하기도 힘들 뿐더러 사용하기도 힘들다.

심미적 통합은 어플리케이션이 얼마나 예쁜가에 대한 정도가 아니다. 그것은 어플리케이션의 외형과 기능이 얼마나 잘 통합되어 있는가에 대한 정도이다. 예를 들어, 작업형 어플리케이션에서는 표준 컨트롤을 제공하여 작업을 부각시키고, 부가적인 장식 요소들은 배경으로 유지해야 한다. 몰입형 어플리케이션은 오히려 그 반대인데 사용자는 이러한 어플리케이션에 대해 재미를 찾을 수 있는 멋진 외관을 기대한다. 그러나 몰입형 어플리케이션이 비록 오락성을 제공하는데 초점을 두더라도, 그 외형은 여전히 어플리케이션이 제공하는 작업과 잘 통합될 필요가 있다. 이러한 어플리케이션의 사용자 인터페이스 요소는 신중하게 디자인되어야 하고 내부적으로 일관성있는 경험을 제공해야 한다. 

iPhone UX 가이드라인 - 3. 아이폰 어플리케이션 디자인 (1/3)
제품 정의문

어플리케이션을 디자인하기 전에, 먼저 해당 어플리케이션이 하는 일이 무엇인지 정확하게 정의하는 것이 필수다. 이를 위한 한가지 좋은 방법은 어플리케이션의 주 목적과 대상 사용자를 간결하게 표현하는 제품 정의문(product definition statement)을 만드는 것이다. 이것은 구현하고자 하는 기능 목록으로 일관성있는 제품을 만드는 가장 좋은 방법 중의 하나이다.

제품을 정의하기 전에 먼저 대상 사용자를 정의하도록 한다. 이 어플리케이션은 경험자를 위한 것인가 초보자를 위한 것인가? 사용자는 이 어플리케이션을 진지하게 사용할 것인가 가볍게 사용할 것인가? 또는 특정한 작업을 수행하려는 사용자인가 아니면 단지 재미를 찾는 사용자인가? 이렇게 대상이 되는 사용자를 알면 그들이 특히 필요로 하거나 원하는 것들로 사용자 경험과 인터페이스를 커스터마이징 할 수 있다. 

아이폰 어플리케이션이기 때문에 다음과 같은 사용자들을 미리 예상해 볼 수 있다. 

- 사용자는 이동 중에 있다.
- 사용자는 신속하게 어플리케이션을 열어 원하는 정보를 즉각 보고 싶어한다.
- 사용자는 몇 번의 탭만으로 어떤 목적을 달성하고 싶어한다.

이제 아이폰의 다른 모든 사용자들과 대상 사용자들을 구별할 수 있는 특성에는 무엇이 있을지 생각해본다. 사용자를 정확하게 정의할수록 사용자 인터페이스의 모습과 기능을 결정하는 것이 더욱 정확해 진다. 예를 들어 어플리케이션이 사업가들의 지출 내역을 기록하기 위한 것이라면, 사용자 인터페이스는 작업에 방해되는 많은 것들을 물어 볼 필요 없이, 올바른 분류를 제공하고 사용자가 비용을 입력하기 쉬워야 한다. 또한 전문적으로 보이고 하루에 몇번씩 봐도 질리지 않는 컬러를 제공해야 한다. 그러나 만약 어플리케이션이 10대를 위한 게임이라면 흥미로운 사용자 인터페이스를 제공하고 그들만의 느낌을 전할 수 있는 언어를 사용하며, 현재 유행하는 색상을 제공해야 할 수도 있다.

마지막으로 어떤 기능들을 제공할지를 생각해본다. 대상 사용자를 유념하면서 기능 목록을 하나의 문장인 제품 정의문으로 요약해 본다. 예를 들어, 데스크탑용 iPhoto 어플리케이션의 경우 사용자들은 사진을 보거나 구성, 편집, 인쇄, 공유 등을 할 수 있다. 그러나 좋은 제품 정의문은 단지 기능에만 초점을 맞추는게 아니라 대상 사용자도 기술한다. 그러므로 iPhoto에 대한 제품 정의문은 "아마추어 사진가를 위한 사용하기 쉬운 사진 관리 어플리케이션"이 바람직 할 것이다. 여기서 대상이 되는 사용자를 문장에 포함시키는게 얼마나 중요한지를 알 수 있는데, "전문 사진가를 위한 사용하기 쉬운 사진 관리 어플리케이션"이었다면 iPhoto의 모습이 얼마나 달라졌을까 상상해 보자.

좋은 제품 정의문은 개발 과정 전체에 걸쳐서 기능이나 툴, 용어들이 적절한지 판단할 때 사용해야 할 도구이다. 특히 제품 정의문에 부합되지 않는 요소들은 제거하는 것이 중요한데, 아이폰 어플리케이션에는 주요 작업에 초점을 맞추지 않는 기능을 포함할만한 여유공간은 없기 때문이다.

예를 들어, 사람들이 물건을 사러갈때 이용할 어플리케이션을 만든다고 생각해보자. 계획단계에서는 다음과 같이 사용자가 할 수 있는 많은 행동들을 떠올릴 수 있다. 

- 특정 음식에 대한 영양 정보 얻기
- 쿠폰 및 추가 제공 검색
- 쇼핑 리스트 작성 및 사용
- 상점 찾기
- 레시피 찾기
- 가격 비교
- 현재까지의 총 지출 비용 관리

그러나 예상컨대 사용자는 자신이 구매하려는 모든 것을 기억하고 싶어하고, 가능하면 저렴하게 구입하고 싶어하며, 서둘러 물건을 구매하여 집으로 돌아가려는 사람이라 가정해 본다면, 제품 정의문을 "시간적 여유가 없는 사람들을 위한 쇼핑 리스트 작성 및 쿠폰 검색"으로 정의할 수 있을 것이다. 이러한 정의문을 통해 잠재적인 기능 리스트들을 필터링해 나가면, 쇼핑 리스트를 쉽게 작성, 저장 및 사용하는데 먼저 초점을 맞추게 될 것이다. 또한 쇼핑 리스트 상의 아이템들에 대해 쿠폰을 검색하는 기능을 제공할 수도 있다. 비록 나머지 다른 기능들이 유용하더라도(다른 어플리케이션에서는 주요 기능일 정도로), 이 어플리케이션의 제품 정의문에는 부합되지 않는다.

제품 정의문을 확실히 결정하고 기능을 걸러나가기 시작하면, 처음에 정했던 어플리케이션 스타일이 여전히 올바른 것인지를 확인해 볼 수 있다. 특정한 어플리케이션 타입을 정해두고 개발 과정을 시작했다면, 제품 정의문을 정의하는 과정이 그것을 확 바꿔 놓을 수도 있다.
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훌륭한 아이폰 어플리케이션의 특징들

# 단순하고 사용하기 편하다.

단순하고 사용하기 편하다는 것은 모든 종류의 소프트웨어에서 기본적인 원칙이지만 아이폰 어플리케이션에서는 특히 매우 중요하다. 아이폰 OS 사용자들은 어플리케이션을 사용하는 동시에 무언가 다른 것들을 하고 있을 수 있기 때문에, 해당 어플리케이션의 사용법을 신속하게 알아낼 수 없다면 돌아볼 것도 없이 다른 어플리케이션을 사용하게 될 것이다.

단순하고 사용하기 편한 사용자 인터페이스를 디자인 하려면 다음 사항들을 따르도록 한다.

- 어플리케이션 사용법을 명확하게 한다.
- 자주 사용되거나 고수준의 정보를 화면의 상단에 집중한다.
- 텍스트 입력을 최소화 한다.
- 필수 정보들을 간결하게 표현하다.
- 탭할 수 있는 모든 요소들에 손가락으로 누르기 쉬운 영역을 제공한다.


1) 명확하게 하라

사용자가 어플리케이션 동작에 적응할 시간이 있다고는 장담할 수 없기 때문에, 어플리케이션은 사용자가 즉시 이해하고 이용할 수 있게 만들어야 한다.

어플리케이션의 주 기능은 즉시 드러나야 한다. 이것은 사용자가 선택해야 할 컨트롤의 수를 최소화하고, 컨트롤이 정확히 어떤 일을 하는지 레이블을 좀 더 명확히 함으로써 가능하다. 예를 들어, 아이폰 기본 어플리케이션 중의 하나인 시계 어플리케이션의 스톱워치 기능을 보면 어느 버튼이 시작/정지 버튼인지, 어느 버튼이 랩타임 버튼인지 한눈에 알 수 있다.

<그림 3-1> 스톱워치 기능
[image: http://cfs12.tistory.com/image/14/tistory/2009/02/06/01/05/498b0e3b21f9a]


2) 위에서 아래로

사용자가 아이폰을 이용하는 모습을 몇 가지 예상해 볼 수 있는데, 사용자는 한 손에 아이폰을 들고 다른 손의 한 손가락으로 조작할 수도 있고, 혹은 한 손으로 들고 그 손의 엄지로 조작할 수도 있다. 또, 양손으로 아이폰을 들고 양손 엄지로 조작할 수도 있다. 어떤 경우에라도 사용자에게는 화면의 상단이 가장 잘 보이며 그로 인해 화면 상단의 접근성이 가장 좋다. 그렇기 때문에 사용자 인터페이스는 가장 자주 이용되는 정보를 상단에 배치해야 한다. 사용자의 시선이 화면의 상단에서 하단으로 내려감에 따라, 제공되는 정보는 일반적인 것에서 구체적인 것으로 혹은 고수준에서 저수준으로 보여져야 한다.


3) 사용자 입력 최소화

사용자가 정보를 입력하는 행위는 그것이 컨트롤을 누르는 것이든 키보드를 사용하는 것이든, 사용자의 시간과 주의를 빼앗는다. 어플리케이션에서 뭔가 유용한 것을 제공하기도 전부터 많은 사용자 입력을 요구하면, 사용자의 속도감은 떨어지고 계속 사용할 의욕 마저 떨어진다.

물론 사용자 입력을 받아야 할 경우도 있겠지만, 이 경우에도 사용자가 제공한 정보를 바탕으로 어플리케이션에서 가능한 많은 정보와 기능을 제공해야 한다. 이렇게 함으로써 사용자는 뭔가 진척되고 있으며, 어플리케이션 사용 간에 지체되고 있지 않다고 느낄 수 있다.

사용자의 입력을 받을때는 텍스트 필드보다는 테이블 뷰를 사용하자. 사용자에게는 단어를 입력하는 것보다 목록에서 아이템을 선택하는 것이 쉽다. 


4) 정보의 간결한 표현

사용자 인터페이스의 텍스트가 간단하고 직접적이면 사용자는 빠르고 쉽게 집중할 수 있다. 그러므로 가장 중요한 정보를 밝히되 간결하고 눈에 띄게 표현하여, 사용자가 너무 많은 단어들을 읽어보지 않더라도 이후에 무엇을 할지 예측할 수 있게 해야 한다. 예를 들면 신문의 편집자처럼 생각하면 된다. 마치 헤드라인에 정보를 함축시켜 표현하는 것처럼, 컨트롤에 간단한 레이블(혹은 잘 이해가되는 아이콘 등)을 사용하여 사용자가 한눈에 그 사용법을 이해할 수 있게 해야 한다.


5) 충분한 터치 영역 제공

컨트롤들이 너무 조밀하게 배치되어 있으면 사용자는 그것을 누를때 조심하기 위해 시간을 허비하게 되고, 실제로 잘못 누를 가능성 또한 커진다. 컨트롤 및 사용자 인터랙션 요소들의 간격을 확보하여 사용자가 최소의 노력으로 정확히 누를 수 있게 하자. 예를 들어, 계산기 어플리케이션의 버튼들은 각각 44 x 44만큼의 공간을 확보하고 있다.

<그림 3-2> 계산기 어플리케이션의 컨트롤 간격
[image: http://cfs11.tistory.com/image/22/tistory/2009/02/06/01/06/498b0e68a3252]


# 주 기능에 집중한다

주 기능에 초점을 맞추고 유지하는 어플리케이션은 만족감을 주며 사용하기 즐겁다. 그러므로 어플리케이션을 디자인 할때는 제품 정의문에 초점을 맞추고 모든 기능과 사용자 인터페이스 요소들이 그것을 지원하도록 하자.

이를 위한 한가지 좋은 방법은 각각의 화면에 보여줄 것을 결정할 때 스스로에게 다음과 같이 질문하는 것이다. 
'이것이 과연 사용자가 지금 당장 필요한 정말 중요한 정보(혹은 기능)인가?' 
혹은 사용자가 상점에서 물건을 살 때 필요한 정보인지 다른 사람을 만나러 가는 중에 필요한 정보인지와 같이 구체적으로 질문해도 좋다. 만약 이러한 질문에 대해 '그렇지 않다'라면, 이제는 다른 상황에서라도 필요한 정보인지 아니면 결국 아무 곳에서도 중요하지 않은 정보인지를 결정한다. 예를 들어, 자동차 마일리지를 관리하는 어플리케이션이 자동차 판매자 위치도 관리한다면 뭔가 초점이 맞지 않고 있는 것이다.

어플리케이션을 단순하고 쉽게 만든다는 가이드라인을 따르면 솔루션에 집중하는데 도움이 된다. 특히, 어플리케이션을 명확히 하고 사용자 입력을 최소화하면 사용자는 어플리케이션의 가장 중요한 부분에 빨리 도달할 수 있으며, 이것이 솔루션에 초점을 맞출 수 있게 해주는 것이다. 예를 들어, 캘린더 어플리케이션은 날짜와 그날에 일어날 수 있는 이벤트에 초점을 맞춘다. 사용자는 오늘 날짜를 선택하는 명확한 레이블의 버튼을 사용할 수 있고, 보기 옵션을 선택할 수 있으며 이벤트를 추가할 수 있다. 가장 중요한 정보인 날짜와 그날의 이벤트가 가장 두드러지게 보이는 것이다. 또한 사용자 입력은 키보드로 일일이 입력하는 대신에 이벤트 날짜 및 반복 간격, 얼럿 옵션을 목록에서 선택함으로써 간소화 된다.

<그림 3-3> 캘린더 어플리케이션에서의 날짜와 이벤트
[image: http://cfs15.tistory.com/image/31/tistory/2009/02/06/01/07/498b0eadea5d3]


# 효과적으로 커뮤니케이션한다

커뮤니케이션과 피드백은 데스크탑 어플리케이션에서와 마찬가지로 아이폰에서도 중요하다. 사용자는 자신의 요청이 잘 진행되고 있는지, 혹은 다른 문제는 없는지를 알고 싶어 한다. 하지만 그렇더라도 정말로 중요한 사항이 아닌 경우에 얼럿창을 띄우거나 확인을 자주하는 등의 오버는 피해야 한다.

애니메이션은 그 자체가 사용자의 작업을 방해하거나 어플리케이션의 속도를 떨어뜨리지 않는다면 매우 효과적인 커뮤니케이션 방법이다. 절묘하고 적절한 애니메이션은 상태를 보여주거나 유용한 피드백을 제공하며, 어떤 액션의 결과를 사용자에게 시각화하여 보여준다. 그러나 과도하거나 불필요한 애니메이션은 어플리케이션의 흐름을 끊고 성능을 저하시키며 사용자를 짜증나게 한다.

어플리케이션에서 텍스트로 제공되는 모든 커뮤니케이션은 사용자 중심의 용어를 사용하도록 하며, 특히 사용자 인터페이스에서 기술적 용어를 남발하는 것은 피하도록 한다. 용어가 사용자에게 적절한지를 결정할 때는 대상 사용자에 대해 알고 있는 것을 사용하자. 예를 들어, 환경 설정의 Wi-Fi 네트워크 설정은 간결하고 어렵지 않은 말로 기기가 어떻게 네트워크에 접속하는지를 설명한다.

<그림 3-4> 사용자 중심의 용어 사용
[image: http://cfs13.tistory.com/image/31/tistory/2009/02/06/01/08/498b0f17c9637]
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적절한 제스처 지원

사용자는 아이폰의 멀티 터치 인터페이스를 조작하기 위해 손가락을 사용한다. 손가락을 사용하는 것은 다음과 같은 몇가지 장점이 있다. 손가락은 언제 어디서든 사용할 수 있으며 다양한 움직임이 가능하다. 또한 마우스와 같은 외부 장치로는 불가능한 즉각적인 반응이나 기기에 연결된 느낌을 가질 수 있다.

그러나 손가락 사용에는 한가지 커다란 단점이 있는데, 그것은 마우스 포인터에 비해 손가락이 훨씬 크다는 것이다. 디스플레이 화면의 차원에서 손가락은 마우스 포인터만큼 정교할 수가 없다. 또한 텍스트 선택이나 드래그 앤 드롭 같은 마우스와 키보드 조합으로 이뤄지는 일부 액션들은 손가락 만으로는 해내기 힘들다.

그러나 사용자 인터페이스를 좋게 디자인하면 손가락 기반 입력 시스템의 문제점을 극복할 수 있다. 이것은 대부분의 경우 터치 영역을 평균적으로 조정하여 배치했는지 확인하고, 드래그 앤 드롭이나 복사 및 붙여넣기 등을 할 수 있게 다른 방법을 찾으며, 사용자들이 예상하는 액션으로 손가락 움직임에 반응하는 것을 의미한다.

특정 결과를 위해 사용자가 행하는 특정한 움직임을 제스처라고 한다. 예를 들어, 사용자는 어떤 것을 선택하기 위해 버튼을 누르고, 긴 목록을 스크롤 하기 위해 드래그하거나 손가락을 튕긴다(flick). 이러한 제스처들은 아이폰 기본 어플리케이션에서 일관되게 사용되기 때문에 사용자들이 이해하기 쉽다. 

물론 손가락으로 쓸거나(swipe) 손가락을 벌리는(pinch open) 등의 좀 더 복잡한 제스처도 기본 어플리케이션들에서 사용되긴 하지만 덜 일반적이다. 보통 이러한 제스처들은 어떤 작업을 실행시키는 유일한 수단으로서 보다는 단축 명령으로서 사용된다. 예를 들어 사용자는 메일 어플리케이션의 메시지 목록에서 각 행의 삭제 버튼을 나타나게 한 다음 그것을 누름으로써 메시지를 지울 수 있는데, 삭제 버튼을 나타나게 하는 방법은 두 가지가 있다.

- 네비게이션 바에서 편집 버튼을 누르면 각 행의 앞부분에 삭제 컨트롤이 나타나며, 삭제하려는 행의 삭제 컨트롤을 누르면 삭제 버튼이 나타난다.
- 삭제하려는 행에서 손가락을 옆으로 쓸면 삭제 버튼이 나타난다.

첫번째 방법은 추가적인 단계를 거쳐야 하지만 편집이라는 명료한 레이블이 붙은 버튼을 누르면 되기 때문에 발견하기 쉽다. 두번째 방법은 신속하지만 쓸기(swipe)라는 좀 더 특별한 제스처를 사용자가 익혀야 한다.

그러므로 어플리케이션을 더 발견하기 쉽고 사용하기 쉽게 만드려면 가능한 가장 익숙한 제스터인 탭과 드래그만을 사용하도록 하자. 또한 덜 일반적인 제스처들(swipe, pinch 등)은 액션을 수행할 수 있는 유일한 방법이 되지 않도록 한다. 이때는 한두 단계를 더 거치더라도 액션을 수행하기 위한 단순하고 직관적인 경로가 있어야 한다.

대부분의 어플리케이션에서 새로운 제스처를 정의하는 것, 특히 새로 정의한 제스처가 이미 익숙한 다른 제스처에 관계된 액션을 수행하는 것을 피하도록 한다. 단 몰입형 어플리케이션은 예외인데, 이러한 어플리케이션에서는 오히려 새로운 제스처가 적절할 수도 있다. 가령 작업형 어플리케이션의 테이블 뷰에서 손가락으로 원을 그려 삭제 버튼을 꺼내는 것은 혼란스러울 뿐만 아니라 사용하기도 어렵지만, 게임에서는 무엇인가 회전을 시키기 위해 이런 제스처를 사용할 수도 있을 것이다. 

아래에 나와있는 표준 제스처들의 의미를 재정의하지 않도록 주의한다. 반대로 표준 제스처를 사용할때는 그에 맞는 응답을 하는지 확인한다.

- 누르기(Tap): 컨트롤 혹은 아이템을 누르거나 선택
- 끌기(Drag): 스크롤 혹은 이동
- 튕기기(Flick): 빠른 스크롤 혹은 빠른 이동
- 쓸기(Swipe): 테이블 뷰에서 삭제 버튼을 드러냄
- 두번 누르기(Double Tap): 확대한 후 컨텐츠나 이미지의 중앙을 맞춤. 이미 확대되어 있으면 축소
- 벌리기(Pinch open): 확대
- 오므리기(Pinch close): 축소
- 터치한 후 유지(Touch and hold): 편집 가능한 텍스트에서 커서가 가리키는 곳에 돋보기를 보여줌


브랜딩 요소 통합

브랜딩은 절묘하고 절제될 때 가장 효과적이다. 사용자는 어떤 정보나 흥미를 얻길 원하지 광고같은 것을 보고 싶어하지는 않는다. 그렇기 때문에 브랜드 컬러나 이미지 등을 잘 다듬어서 조심스럽게 어플리케이션에 녹여야 한다. 예를 들면 뷰나 컨트롤에 고유한 색깔을 사용하는 것이다.

이 원칙에 대한 예외는 홈스크린 아이콘이다. 홈스크린 아이콘은 오히려 브랜드에 초점을 맞춰야 하는데, 사용자는 홈스크린 아이콘을 자주 보게 되기 때문에 브랜드를 인식시키고 시선을 끄는 것에 주의를 기울여야 한다
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시작

아이폰 어플리케이션은 사용자가 지체되지 않고 사용할 수 있게 시작 즉시 실행되어야 한다. 시작시에는 다음 사항들을 따르도록 한다.

- 상태 바(status bar) 스타일을 적절하게 지정한다.
- 어플리케이션 로딩 이미지를 어플리케이션의 첫화면과 흡사하게 만든다. 이렇게 하면 어플리케이션 시작이 지연되는 느낌을 감소시킬 수 있다.
- 사용자가 어플리케이션을 즉시 사용할 수 있게 하지 못하는 About 창이나 스플래시 화면, 기타 시작 동작은 피하도록 한다.
- 기본적으로는 세로 방향(portrait)으로 시작한다. 만약 어플리케이션이 가로 방향(landscape)으로만 동작하게 하려면 양쪽 가로 방향을 모두 지원하도록 한다. 이때 사용자가 이미 기기를 가로 방향으로 들고 있었다면 그 방향 그대로 시작시키면 되고, 그렇지 않다면 기본적으로는 홈 버튼이 오른쪽으로 가게 띄운다.
- 어플리케이션이 마지막으로 실행된 시점의 상태를 복구한다.


종료

사용자가 다른 어플리케이션을 띄우거나, 전화를 받는 등의 기기 기능을 사용하면 어플리케이션은 종료된다. 여기서 중요한 것은 사용자가 어플리케이션을 종료시키기 위해 닫기 버튼을 누르거나 메뉴에서 종료를 선택하지는 않는다는 것이다. 종료시에는 다음 사항들을 따르도록 한다.

- 어느 시점에서든 어플리케이션을 종료시키는 노티피케이션을 받을 수 있도록 대비해야 한다. 그러므로 가능한 빨리, 그리고 합리적인 선에서 자주, 사용자 데이터를 저장한다.
- 종료시 현재 상태를 저장하되 가능한 가장 좋은 세부 수준의 상태를 저장한다. 예를 들어, 어플리케이션이 스크롤 가능한 데이터를 보여준다면, 현재의 스크롤 위치를 저장한다.

어플리케이션을 프로그램적으로 종료시키는 것은, 사용자에게는 그것이 충돌난 것처럼 보이기 때문에 절대 그렇게 해서는 안된다. 그러나 어떨때는 외부 환경으로 인해 어플리케이션의 기능을 실행시키지 못할 경우가 있는데, 이럴때는 사용자에게 현재 상태를 알리고 사용자가 무엇을 할 수 있는지 알리도록 한다. 이렇게 함으로써 사용자는 알맞는 조치를 취한 후 어플리케이션을 계속 사용할 것인지 아닌지를 선택할 수 있다.

외부 환경은 어플리케이션이 시작할때 뿐만 아니라 실행 중에도 바뀔수 있다. 어플리케이션의 주 기능을 사용할 수 없는 환경이 되었을때는 사용자에게 상황을 설명하고 무엇을 할 수 있는지 알려주는 화면을 보여주도록 한다. 예를 들어 iTunes 어플리케이션에서는 Wi-Fi가 연결되지 않았을때 왜 아이튠즈 뮤직 스토어에 접속할 수 없는지를 설명하고 어떻게 하면 이를 해결할 수 있는지 알려주는 화면을 보여준다.

<그림 4-1> 어플리케이션의 주 기능을 실행할 수 없을때

[image: http://cfs11.tistory.com/image/31/tistory/2009/02/07/21/07/498d79949652a]

외부 환경 제약에 따른 또 다른 대안으로는 얼럿창을 표시하는 것을 들 수 있다. 예를 들어, 어플리케이션의 기능이 현재 위치를 사용하려 할 때 위치 서비스가 비활성화 되어 있다면, 얼럿창을 띄워 이것을 알려주고 사용자에게 위치서비스를 활성화 시킬 수 있는 기회를 제공하는 것이 효과적이다. 얼럿창은 디자인적인 면에서는 그리 유연성이 크지 않지만 다음과 같은 방법으로 사용하면 적당하다.

- 현재 상황을 매우 간단하게 설명한다.
- 현재 상황을 해결하기 위한 작업을 실행하는 버튼을 제공한다.
- 얼럿창을 매우 자주 띄우거나, 서로 다른 많은 상황에서 띄우는 것은 피한다.

모든 얼럿은 사용자들이 그것을 덜 보게 될수록 더 효율적이다.


설정

설정(Settings)은 아이폰에 내장된 설정 어플리케이션에 의해 접근할 수 있다. 사용자는 설정을 이용하기 위해 어플리케이션을 종료해야 하기 때문에, 한번 이상 지정하게되는 설정은 피하도록 하고, 가급적이면 설정이 불필요하게 어플리케이션을 단순화시키도록 한다.

옵션(Configuration options)은 어플리케이션 내에서 제공되며, 보통은 화면의 뒷면에서 보여준다. 설정과 다르게 옵션은 자주 바뀔 수도 있다.


방향

사용자는 언제든 기기의 방향(orientation)을 돌릴 수 있으며, 현재 보고 있는 화면이 그에 따라 적절히 반응하길 기대한다. 다음 사항들을 확인하도록 하자.

- 가속도계(accelerometer)의 값을 인식하고, 적당하면 모든 방향 변화에 대응해야 한다.
- 한쪽 방향으로만 보여야하는 사용자 인터페이스가 있는 경우는 그 방향으로 그대로 보여주고 기기 방향 변경에 반응하지 않는 것이 적절하다.

예를 들어 iPod에서는 현재의 기기 방향에 상관없이 언제나 동영상을 가로 방향으로 보여준다. 이것은 사용자가 동영상을 보기 위해 물리적으로 기기를 돌려야 하는 것을 의미하는데, 중요한 것은 이러한 과정에서 iPod은 "회전" 버튼 같은 것은 제공하지 않는다는 것이며, 대신 사용자는 동영상이 가로방향으로 뜨는 것을 알기 때문에 기기를 돌린다는 것이다. 

이처럼 어플리케이션이 특정 방향으로 보여져야 한다면 사용자가 기기를 물리적으로 돌리게 하고, 사용자에게 기기를 돌리라고 하는 컨트롤이나 제스처는 사용하지 않도록 한다.


선택

아이폰 OS는 사용자가 무엇인가 선택할 수 있게 하는 몇가지 요소들을 제공한다. 이러한 방법들은 사용자가 이미 익숙해져 있기 때문에 어플리케이션에서는 이것들을 사용하도록 한다. 일반적으로는 데스크탑 어플리케이션에서 사용하는 메뉴나, 라디오 버튼과 비슷한 모양의 컨트롤 등을 만드려고 하면 안된다. 아이폰 OS에서 제공하는 선택 요소들은 다음과 같다.

- 리스트(테이블 뷰): 목록의 행을 눌러 아이템을 선택한다. 대부분의 경우에 적당하다.
- 픽커(Picker): 원하는 값이 보일때까지 휠을 돌려서 선택한다. 
- 스위치: 둘 중의 한가지 값을 선택하기 위해 좌우로 컨트롤을 슬라이드한다. 스위치는 목록 내에서 간단한 선택을 제공하도록 의도되었다.


약관

약관(EULA, End-User License Agreement)은 어플리케이션을 사용하기 전에 사용자가 반드시 동의해야 할 책임 한계 등을 명시한다. 이러한 약관은 사용자가 어플리케이션을 구매하기 전에 미리 확인해 볼 수 있도록 앱스토어에서 보여지기 때문에, 어플리케이션에서는 모든 경우에 대해 약관을 표시하지 않도록 한다. 다만, 이는 설치와 설치후 첫 실행의 경우에도 해당하지만, 이 경우에는 완전히 제한하지는 않는다. 또한 어플리케이션 실행중에 약관을 표시하기 위한 사용자 인터페이스 요소를 제공해서도 안된다. 이러한 가이드라인을 따르면 사용자를 방해하지 않으면서도 필요한 동의를 얻을 수 있다.
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사운드

사용자는 아이폰에서 자신의 기호와 의도를 따르는 아주 멋진 사운드가 나길 바란다. 사용자는 가끔 설정에서 사운드가 꺼져있을때 조차도 소리가 나길 기대할 경우가 있는데, 이것은 사용자가 자신이 원하는 사운드는 듣고 싶어하고 자신이 원하지 않는 사운드는 듣고 싶어하지 않기 때문이다. 이러한 경향을 따르기 위해 아이폰 OS는 다음과 같은 기능을 지원하는 프로그래밍 인터페이스를 제공한다. 

- 어플리케이션의 사운드가 기기의 다른 사운드들과 어떻게 어울릴 것인지 정의한다
- 사용자의 기대대로 어플리케이션 사운드가 재생되고 있음을 보장한다

어플리케이션에서 사운드를 어떻게 다룰지 결정하기 전에 먼저 주요 설정 상황에서 사용자가 어떤 것을 기대하는지를 이해할 필요가 있다. 


1. 벨/무음(Ring/Silent) 스위치 - 사용자가 기대하는 것

사용자는 다음과 같은 경우에 벨/무음 스위치를 사용한다.

- 전화 벨소리나 문자 도착음 같이 예상하지 못했던 소리에 의해 방해받고 싶지 않을때
- 키보드나 기타 피드백 사운드와 같이 사용자 액션에 따른 소리를 듣고 싶지 않을때
- 사용자 액션의 주 목적이 아닌 게임 배경음이나 효과음 등을 듣고 싶지 않을때

예를 들어 극장에서는 다른 사람들을 방해하지 않기 위해 벨 소리를 끈다. 이 상황에서 사용자는 여전히 어플리케이션을 사용하고 싶어하지만 벨 소리같은 갑작스런 소리에 의해 놀라고 싶지는 않을 것이다. 

그러나 벨/무음 스위치는 사용자 액션이 직접적으로 소리에 관련된 것이거나, 사용자가 명시적으로 요청한 소리라면 이를 차단하지 않는다. 예를 들면,

- 미디어 재생 전용 어플리케이션에서 미디어를 재생하는 것은 사용자가 재생을 명시적으로 요청한 것이므로 차단하지 않는다.
- 시계의 알람은 사용자가 명시적으로 설정한 것이므로 차단하지 않는다.
- 언어 학습 어플리케이션에서의 음성을 재생하는 것은 사용자가 명백히 그것을 들으려 한 것이므로 차단하지 않는다.
- 음성 채팅 어플리케이션에서의 대화는 사용자가 음성 채팅이라는 단 하나의 목적을 가지고 어플리케이션을 시작하는 것이기 때문에 차단하지 않는다.

이러한 특성은 사용자 컨트롤 원칙을 따른다. 사용자가 명시적으로 요청한 소리를 들려주는 것이 적당한지 아닌지를 결정하는 것은, 기기가 아닌 사용자에게 달려 있기 때문이다.


2. 볼륨 조절 버튼 - 사용자가 기대하는 것

기기에서 나는 모든 소리는 볼륨 조절 버튼을 사용해 조절할 수 있다. 이는 벨/무음 스위치가 켜져있는지 꺼져있는지에 상관없이 어떤 소리든 언제라도 음량을 줄일 수 있다는 것을 의미한다.

어떤 경우에는 어플리케이션의 사용자 인터페이스를 통해 사용자가 볼륨을 조절할 수 있게 하는 것이 적절할 수도 있다. 예를 들어, YouTube에서는 슬라이더 컨트롤을 통해 현재 보고있는 비디오의 볼륨을 조절한다. YouTube가 실행 중인 동안에는 슬라이더와 볼륨 조절 버튼 둘 다 비디오 볼륨에 영향을 미친다. 이것은 어플리케이션이 실행되는 동안 슬라이더가 볼륨 조절 버튼의 프록시 역할을 하기 때문이다. 슬라이더는 어플리케이션의 볼륨과 전체 시스템 볼륨에 영향을 미치며 벨 소리에는 영향을 미치지 않는다.

이와 마찬가지로 볼륨 조절 버튼으로 어플리케이션이 현재 재생 중인 오디오를 조절하면 전체 시스템 볼륨도 같이 조절되며, 벨 소리에는 영향을 미치지 않는다. (오디오가 재생되지 않는 상태에서는 볼륨 조절 버튼으로 벨 소리 크기를 조절할 수 있다.)

이러한 특성 역시 사용자 컨트롤의 원칙을 따르는데, 이것은 기기에서 얼마나 큰 소리가 나야할지 결정하는 것은 언제나 사용자이기 때문이다.

가끔은 어플리케이션 내에서 상대적이거나 독립적인 볼륨 레벨을 사용할 수도 있지만, 이 경우에도 최종 오디오 출력은 볼륨 조절 버튼을 사용하든 어플리케이션 컨트롤을 사용하든 상관없이 항상 시스템 볼륨을 따라야 한다. 이것은 어플리케이션의 오디오 출력에 대한 제어 권한은 언제나 사용자에게 있음을 의미한다.


3. 헤드셋과 헤드폰 - 사용자가 기대하는 것

사용자가 헤드셋이나 헤드폰을 연결한다는 것은 현재 재생중인 오디오를 계속해서 듣되 개인적으로만 듣기를 원하는 것이다. 그렇기 때문에 사용자는 오디오가 중지되지 않고 계속해서 재생되길 원할 것이다.

반대로 사용자가 헤드셋이나 헤드폰을 빼는 경우에는 자신이 듣고 있던 것이 남에게 자연스레 알려지길 원하지 않을 것이다. 그렇기 때문에 어플리케이션은 현재 오디오 재생을 중지시키고 사용자로 하여금 명시적으로 재생을 다시 시작하게 해야 한다.


4. 어플리케이션의 오디오 특성 정의

어플리케이션에서 소리를 내거나 녹을을 하려면 그 어플리케이션의 오디오 특성이 기기의 오디오 환경과 어떻게 잘 어울릴 것인가를 결정해야 한다. 대부분의 어플리케이션에서 이는 아이폰 OS가 정의한 표준 인터랙션을 받아들이는 것을 의미하는데, 이러한 인터랙션은 시스템 사운드 서비스(System Sound Services)에 의해 지원되며 시작음이나 피드백, 경고음과 같은 부수적인 사운드만을 재생하는 어플리케이션에 잘 어울린다. 

그러나 어플리케이션의 주 기능으로 오디오를 재생, 녹음 하거나 긴 사운드트랙을 재생하는 상황에서는 표준 인터랙션이 적절하지 않다. 이 경우에는 어플리케이션의 오디오가 시스템 오디오 환경과 어울리는 방식에 영향을 줄 수 있는 오디오 특성 그룹을 정의할 수 있다. 오디오 세션 서비스(Audio Session Services)로 이러한 오디오 특성을 정의할 수 있다.

어떠한 특성을 정의하더라도 전화 기능은 현재 실행 중인 어플리케이션을 중단시킬 수 있다. 모든 어플리케이션은 사용자가 걸려온 전화를 받는 것을 막아서는 안된다.

1) 시스템 사운드 서비스(System Sound Services)

어플리케이션의 기능에 부차적인 짧은 소리를 재생할 때는 시스템 사운드 서비스를 사용한다. 구체적으로 다음과 같은 경우들이 이에 해당한다.

- 어플리케이션에서 경고음만을 재생하는 경우
- 30초 이내로 재생되는 경우
- 사운드의 레벨이나 위치 조정이 필요하지 않은 경우
- 언제나 기기에서 재생되는 다른 사운드들과 섞일 수 있는 경우
- 항상 벨/무음 스위치를 따라야 하는 경우

다음은 시스템 사운드 서비스에 정의되어 있는 함수들이다.

- AudioServicesPlaySystemSound: 벨/무음 스위치를 따름. 다른 사운드와 섞일 수 있음. 예) 탭에 대한 피드백, 짧은 시작음
- AudioServicesPlayAlertSound: 벨/무음 스위치를 따름. 다른 사운드와 섞일 수 있음. 예) 실패 경고음 혹은 새 메시지 알림음

NOTE: 기기 설정에서 진동이 켜져 있을 시, AudioServicesPlayAlertSound는 기기를 진동시킨다.

AudioServicesPlayAlertSound는 되도록 적게 사용하도록 하고, 사용자에게 상황을 알려주는 것이 적당한 경우에만 사용하도록 한다.

2) 오디오 세션 서비스(Audio Session Services)

어플리케이션의 오디오 특성에 대한 특정 그룹을 정의하는 경우 오디오 세션 서비스를 사용한다. 다음과 같은 경우가 이에 해당한다.

- 미디어 재생 어플리케이션이나 톤-매칭 게임과 같이 사운드가 어플리케이션의 주요 부분인 경우
- 30초 이상 재생되는 경우(어플리케이션에 필수적인 사운드가 아닌 경우도 포함)
- 사운드의 레벨이나 위치 조정이 필요한 경우
- 다른 어플리케이션의 사운드와 섞이지 않아야 하는 경우

간단하게 설명하면, 아이폰 OS는 오디오 세션을 사용하여 어플리케이션의 오디오가 기기에 어떻게 어울릴 것인지 결정하는 것을 도와준다. 오디오 세션을 사용하면 다음을 지정하는 것도 가능하다.

- 다른 소스로부터 얻은 오디오와 섞을 수 있는지 여부
- 벨/무음 스위치가 켜져 있는 경우에도 오디오를 재생할 수 있는지 여부

오디오 세션은 헤드셋 연결이 제거되는 것 같이 하드웨어적인 오디오 경로가 변화하는 경우나 강제 중단되는 경우에 이를 잘 처리할 수 있도록 노티피케이션을 제공한다.

어플리케이션의 오디오 특성 그룹을 정의하기 위해서는 오디오 세션 카테고리를 지정한다. 아이폰 OS는 7개의 카테고리를 제공하는데, 각각의 카테고리는 일정한 특성 그룹을 캡슐화한다. 카테고리를 적절히 지정하면 아이폰 OS가 그에 맞게 사운드를 제어해주어 사용자에게 더욱 좋은 경험을 제공할 수 있다.

대다수의 어플리케이션들은 하나의 카테고리만을 사용하며, 녹음과 재생같이 서로 매우 다른 방법으로 오디오를 사용하는 어플리케이션에 대해서만 하나 이상의 카테고리를 사용한다.

NOTE: 모든 어플리케이션에서 카테고리는 한번에 하나만 활성화 된다.

오디오 세션은 다음과 같은 오디오 프로그래밍 인터페이스에 의해 재생되는 사운드를 다룬다.

- Audio Queue Services
- OpenAL
- I/O 오디오 유닛
- AVAudioPlayer 클래스

짧거나 부가적인 사운드에 대해서는 시스템 사운드 서비스를 사용할 수도 있지만, 이 경우 오디오 세션이 어떤 식으로든 시스템 사운드 서비스가 재생하고 있는 사운드를 제어하고 있지는 않는지 확인해야 한다. 

다음은 오디오 세션 카테고리에 대한 설명이다.

- UserInterfaceSoundEffects: 벨/무음 스위치를 따름. 다른 사운드와 섞일 수 있음. 예) 탭에 대한 피드백, 시작음
- AmbientSound: 벨/무음 스위치를 따름. 다른 사운드와 섞일 수 있음. 예) 부가적인 소리 및 잡음
- SoloAmbientSound: 벨/무음 스위치를 따름. 다른 사운드와 섞일 수 없음. 예) 게임 사운드트랙
- MediaPlayback: 벨/무음 스위치를 따르지 않음. 다른 사운드와 섞일 수 없음. 예) 노래, 비디오, 스트리밍 오디오
- LiveAudio: 벨/무음 스위치를 따르지 않음. 다른 사운드와 섞일 수 없음. 예) 음악이나 실시간으로 사용자가 만든 사운드
- RecordAudio: 벨/무음 스위치를 따르지 않음. 다른 사운드와 섞일 수 없음. 예) 사용자 녹음
- PlayAndRecord: 벨/무음 스위치를 따르지 않음. 다른 사운드와 섞일 수 없음. 예) 음성 변조 어플리케이션과 같이 동시에 오디오를 입출력하는 경우

NOTE: 오디오 세션 카테고리를 지정하지 않을 경우의 디폴트는 단독 배경음(solo ambient) 카테고리이다.


5. 복합적으로 사용하기

다음의 세가지 시나리오는 사용자에게 좋은 경험을 제공하기 위해 서로 다른 사운드 서비스를 어떻게 사용할 수 있는지를 보여준다.

[시나리오 1]

여러분이 블로깅 어플리케이션을 개발중이라고 가정해보자. 사용자는 텍스트와 이미지를 웹으로 올릴 수 있다. 짧은 시작음과 사용자 액션(포스팅이 완료되었을 때와 같은)에 따른 다양한 짧은 효과음들, 혹은 포스팅이 실패 했을때는 경고음을 들려주려 한다.

이러한 어플리케이션에서 사운드는 부가적이다. 주 작업은 오디오와는 아무런 관계가 없고 사용자는 소리 없이도 어플리케이션을 잘 이용할 수 있다. 이런 시나리오에서는 시스템 사운드 서비스를 사용해야 한다. 

[시나리오 2]

여러분은 새로운 언어를 학습할 수 있는 교육용 어플리케이션을 개발중이다. 어플리케이션이 시작되면 시작음을 들려주고, 사용자가 특정한 컨트롤을 누르면 피드백 사운드를 들려줄 것이다. 또한 사용자는 올바른 발음을 확인하기 위해 녹음된 단어나 문구를 들어볼 수 있다. 이렇게 서로 다른 사운드를 사용자가 기대하는 대로 들려주려면 다음을 따른다.

- 어플리케이션 시작음이나 피드백 사운드를 재생할때는 시스템 사운드 서비스를 사용한다.
- 미디어 재생(media playback) 카테고리를 적용한다. 녹음된 단어 등을 들려주는 것은 이 어플리케이션의 주 기능이기 때문이다.

이렇게 하면 벨/무음 스위치가 꺼져 있는 경우 시작음이나 피드백 사운드는 들리지 않는다. 그러나 사용자가 컨텐츠를 듣기 위해 명시적으로 선택하는 경우는 그것을 들을 수 있다.

[시나리오 3]

화면상의 캐릭터가 다양한 임무를 수행하는 게임의 경우를 생각해보자. 시작음이나 효과음, 사운드트랙 등을 들려줄 수 있다. 이 경우 사용자가 기대하는 사운드를 들려주기 위해서는 다음을 따른다.

- 어플리케이션 시작시에는 시스템 사운드 서비스를 사용한다.
- 단독음(ambient solo) 카테고리를 지정한다. 왜냐하면 사운드트랙이나 효과음은 중요한(그러나 필수적이지는 않은) 어플리케이션 경험의 일부이기 때문이다.

이렇게 하면 벨/무음 스위치가 꺼져 있는 경우 시작음이나 효과음, 사운드 트랙 등은 들리지 않는다. 그러나 음악(iPod)에서 노래를 재생하는 도중에 게임을 시작한다면 노래가 멈추고 사운드트랙과 효과음 등이 들린다.

iPhone UX 가이드라인 - 5. 사용자 인터페이스 개요
사용자 인터페이스 요소가 어떤 식으로 사용되게 디자인되었는지를 이해하면, 그것을 적절하게 사용할 수 있고 필요할때 알맞게 커스터마이징해서 쓸 수 있다.


어플리케이션 화면과 컨텐츠

모든 어플리케이션은 그 종류에 상관없이 하나의 어플리케이션 윈도를 가진다. 프로그램적으로 윈도는 어플리케이션의 모든 정보를 보여주기 위한 배경을 제공하지만, 사용자는 이러한 윈도에 대해서는 알지 못하며 그대신 이동할 수 있는 화면의 집합으로서 어플리케이션을 경험한다.

사용자는 대부분 어플리케이션의 화면과 기기의 화면을 동일시한다. 그러나 어플리케이션의 화면은 스크롤을 통해 기기 화면의 영역을 넘어 확장될 수 있다. 예를 들어 연락처 화면은 전화(Phone) 어플리케이션에서 기기 화면 크기의 몇 배가 넘는 길이의 목록을 보여주지만 단 하나의 화면일 뿐이다.

각각의 어플리케이션 화면은 다양한 뷰와 컨트롤의 조합으로 보여진다. 어떤 뷰들은 그 뷰에서만 볼 수 있는 특정한 컨트롤들을 가지고 있고, 어떤 컨트롤들은 다양한 뷰에서 사용될 수도 있다. 

얼럿, 액션 시트, 모달 뷰는 다른 뷰들처럼 어플리케이션 화면 안에 존재하지 않고 화면 위에 떠있는 특이한 형태의 뷰들이다.

다음은 어플리케이션 사용자 인터페이스에서 특별한 상태를 갖는 네 가지 뷰들인데, 이것들은 어플리케이션마다 보일 수도 있고 보이지 않을 수도 있다.

- 상태 바(status bar): 이것은 어플리케이션 내에서 그 모양을 커스터마이징 할 수 있음에도 불구하고, 기술적으로는 어플리케이션 윈도의 일부가 아니다. 
- 네비게이션 바(navigation bar): 선택 사항이며 상태 바의 바로 아래에 위치하고 제목이나 버튼, 세그먼트(segmented) 컨트롤을 가질 수 있다.
- 탭 바(tab bar): 선택 사항이며 화면의 가장 하단에 위치하고 어플리케이션에서 서로 다른 모드를 활성화 시키는 요소를 가진다.
- 툴바(toolbar): 선택 사항이며 화면의 가장 하단에 위치하고 어플리케이션의 현재 컨텍스트 상에서 특정 액션을 수행하는 컨트롤을 가진다.

<그림 5-1> 어플리케이션 화면
[image: http://cfs10.tistory.com/image/32/tistory/2009/02/14/21/08/4996b4297004c]

위와 같은 네 가지 뷰를 조합하여 보여주는 어플리케이션에서 네비게이션 바와 툴 바 사이의 영역을 컨텐트 영역(content area)라고 부른다. 어플리케이션은 이 영역에 테이블 뷰나 웹 뷰와 같은 일시적인 뷰들을 보여준다.

<그림 5-2> 컨텐트 영역 뷰
[image: http://cfs11.tistory.com/image/25/tistory/2009/02/14/21/08/4996b44b403f2]

앞서 언급했던 것처럼 일부 컨트롤들은 특정 뷰에서만 사용 가능하다. 예를 들면 자세히 보기 표시(disclosure indicator) 컨트롤은 테이블 뷰에서만 볼 수 있다.


뷰와 컨트롤

아이폰 OS에서 뷰와 컨트롤의 행동과 기본 모양은 UIKit이 결정한다. 가능하면 UIKit이 제공하는 표준 사용자 인터페이스 요소를 사용해야 하며 권장 사용법을 따라야 한다. 이것은 다음과 같은 점에서 중요하다.

- 사용자는 표준 뷰와 컨트롤에 적응되어 있기 때문에 이와 유사한 형태의 사용자 인터페이스 요소를 사용하면 어플리케이션 사용에 빨리 익숙해 질 수 있다.
- 아이폰 OS가 표준 뷰와 컨트롤의 형태나 행동을 변경했을때 어플리케이션에 별다른 작업을 하지 않고도 계속해서 사용가능하다.

많은 컨트롤들은 부분적으로 커스터마이징을 지원하는데 이것은 보통 텍스트나 이미지를 추가하거나 컬러를 변경하는 것이다. 몰입형 어플리케이션을 개발하고 있는 경우에는, 기본 컨트롤과 완전히 다른 컨트롤을 만드는 것이 적당하다. 왜냐하면 몰입형 어플리케이션은 자신만의 환경을 생성하며, 이러한 환경을 제어하는 법을 발견하는 것이 이러한 어플리케이션에서 기대되는 사용자 경험이기 때문이다.

그러나 일반적으로는 표준 액션을 수행하는 컨트롤의 외형을 근본적으로 바꾸는 것은 지양해야 한다. 표준 액션을 수행하기 위해 처음 보는 컨트롤을 사용하면 사용자는 그것을 사용하는 법을 발견하느라 시간을 낭비하게 될 것이고, 이 컨트롤이 표준 컨트롤에서는 볼 수 없었던 액션을 한다면 의아해 할 것이다.






iPhone UX 가이드라인 - 6. 네비게이션 바, 탭 바, 툴바, 상태 바
상태 바, 네이게이션 바, 탭 바 그리고 툴바는 반드시 모든 어플리케이션에서 보여져야 하는 것은 아니다(몰입형 어플리케이션 중에는 이들 중에 아무 것도 안보여주는 경우도 있다). 그러나 반대로 이것들을 보여주려면 올바르게 사용하는 것이 중요한데, 이것은 아이폰 사용자들이 이들이 보여주는 정보와 이들이 수행하는 기능에 적응되어 있기 때문이다.

상태 바

상태 바는 신호 세기나 현재 네트워크 접속 상태, 배터리 잔량 등과 같은 기기에 관한 중요한 정보를 제공한다.

<그림 6-1> 상태 바
[image: http://cfs14.tistory.com/image/29/tistory/2009/02/14/21/11/4996b50f0ec52]
비록 전체화면의 몰입형 어플리케이션은 상태 바를 안보이게 할 수 있지만 이러한 디자인을 선택하는 것은 신중해야 한다. 사용자는 현재 기기의 배터리 잔량을 확인하고 싶어하는데, 이러한 정보를 보여주지 않는 것은, 게다가 이러한 정보를 보기 위해 사용자가 어플리케이션을 종료하게 하는 것은 이상적인 사용자 경험이 아니다.

예를 들어, 사진(Photo) 어플리케이션은 개별 사진을 전체화면으로 보여주면서 상태 바, 네비게이션 바 및 툴바를 몇 초 후에 페이드 아웃시킨다. 사진 어플리케이션에서는 사용자가 사진과 인터랙션하는 것이 아닌 사진을 보는 것에 집중하기 때문에 이것이 적당하다. 또한 사용자는 화면을 한번  눌러서 이러한 컨트롤들을 다시 볼 수 있다. 

그러므로 만약 어플리케이션에서 상태 바를 보여주지 않으려면 이와 같은 방식을 따라야하며, 한번의 탭으로 컨트롤들을 다시 보여주지 않는다면 적어도 상태 바를 보여주기 위한 별도의 제스쳐는 정의하지 않는 것이 최선이다. 사용자가 쉽게 이러한 제스처를 발견하고 기억하지는 않을 것이기 때문이다.

상태 바의 모양이나 행동에 대해 다음과 같은 몇 가지 커스터마이징이 가능하다.

- 네트워크 사용 표시기(network activity indicator)를 표시할 수 있다. 어플리케이션에서 1~2초 이상이 걸리는 네트워크 작업을 수행할 때는 네트워크 사용 표시기를 보여줘야 한다. 그보다 짧은 시간의 작업이라면 사용자가 표시기를 보기도 전에 사라질 것이기 때문에 굳이 보여줄 필요는 없다.
- 상태 바의 컬러를 지정할 수 있다. 컬러는 회색(기본 컬러), 검정, 반투명 검정을 선택할 수 있다.  그림 6-2는 이 세가지 스타일을 보여준다. (상태 바의 스타일은 Info.plist 파일에서 지정할 수 있다.)
- 상태 바의 컬러가 변경되는 동안의 애니메이션 여부를 지정할 수 있다. 애니메이션은 새로운 상태바가 아래에서 올라오는 동안 이전 상태 바가 위로 슬라이드되어 사라지게 만든다. 

<그림 6-2> 상태 바의 세 가지 스타일
[image: http://cfs14.tistory.com/image/33/tistory/2009/02/14/21/12/4996b5361c9e5]

네비게이션 바

네비게이션 바는 상태 바의 바로 아래에 위치한다. 네비게이션 바에는 일반적으로 현재 뷰의 제목과 현재 뷰의 내용에 대한 액션을 하는 컨트롤 및 이동(네비게이션)을 위한 컨트롤이 제공된다. 네비게이션 바는 특히 정보를 계층 구조형으로 배치하는 작업형 어플리케이션에 유용하다.

네비게이션 바는 두 가지 목적을 가진다.

- 어플리케이션 내의 서로 다른 뷰들 사이에 이동을 가능하게 한다.
- 뷰 안에 있는 아이템들을 제어할 수 있는 수단을 제공한다.

<그림 6-3> 네비게이션 바의 두 가지 목적
[image: http://cfs11.tistory.com/image/32/tistory/2009/02/14/21/13/4996b55fe8cbe]
네비게이션 바는 뷰의 제목을 중앙에 보여준다. 그림 6-4처럼 작업형 어플리케이션의 초기화면에는 제목만이 표시되는데, 이것은 아직 사용자가 다른 위치로 이동하지 않았기 때문이다.

<그림 6-4> 네비게이션 바의 제목 표시
[image: http://cfs12.tistory.com/image/10/tistory/2009/02/14/21/13/4996b57cf2379]
사용자가 다른 뷰로 이동하면 네비게이션 바는 새로운 뷰의 제목을 표시하고, 이전 뷰의 제목이 뒤로 가기 버튼의 레이블로 붙는다. 예를 들어, 그림 6-5는 General 설정의 카테고리 중 하나인 Date & Time 설정에 들어갔을 때 네비게이션 바의 모습이다.

<그림 6-5> 이동 컨트롤 표시
[image: http://cfs10.tistory.com/image/32/tistory/2009/02/14/21/14/4996b591739e6]
선택사항으로 제목의 오른쪽에 버튼을 하나 추가할 수 있으며, 어플리케이션이 계층구조를 지원하지 않아서 뒤로 가기 버튼이 필요하지 않다면 그 자리(제목의 왼쪽)에 뷰의 내용에 영향을 줄 수 있는 다른 버튼을 추가할 수도 있다.

<그림 6-6> 뷰 내용을 관리하는 컨트롤 표시
[image: http://cfs15.tistory.com/image/29/tistory/2009/02/14/21/14/4996b5a7a5621]
위 그림들에서 볼 수 있는 것 처럼 네비게이션 바의 컨트롤들은 그 주위에 홈(bezel) 처리가 되어 있다. 아이폰 OS에서는 이것을 테두리(bordered) 스타일이라 부른다. 네비게이션 바의 모든 컨트롤들은 테두리 스타일을 사용해야 한다. 실제로는 네비게이션 바에서 평면(plain) 컨트롤을 사용하면 자동으로 테두리 스타일로 바뀐다.

네비게이션 바의 버튼에는 이미지를 추가할 수도 있고, 아이폰 OS가 제공하는 미리 정의된 버튼을 사용할 수도 있다.

네비게이션 바에 표시되는 모든 텍스트들에는 폰트를 지정할 수 있지만 가독성을 최대한으로 유지하기 위해서는 시스템 폰트를 사용할 것을 권장한다. UIKit 프레임웍을 사용하여 네비게이션 바를 생성하면 자동으로 시스템 폰트가 사용된다.

툴바

어플리케이션의 현재 컨텍스트 상에서 몇 가지 액션을 제공하려 한다면 툴바가 적당하다. 툴바는 화면 맨 밑에 위치하며 현재 뷰에 있는 객체에 관계된 액션을 수행하는 버튼들을 제공한다. 어플리케이션의 서로 다른 모드들을 전환하는 경우에는 툴바를 사용하면 안된다(이 경우에는 탭 바를 사용한다).

예를 들어 Mail 어플리케이션에서 메일을 확인할 때 툴바에는 삭제, 답장, 이동 등의 컨트롤이 제공된다. 이런 식으로 사용자는 메일 확인이라는 컨텍스트에 여전히 있으면서도 메일을 관리할 수 있는 명령들에 접근할 수 있다.

그림 <6-7> 현재 컨텍스트에서의 기능 제공
[image: http://cfs15.tistory.com/image/33/tistory/2009/02/14/21/15/4996b5c4b9fe6]
툴바에서 아이템들은 동일한 간격으로 배치된다. 사용자는 자신이 원하는 아이템을 쉽게 선택하고 싶어하기 때문에 툴바의 아이템 수는 몇 개로 제한하는 것이 좋다. 사용자 인터페이스 요소의 히트 영역은 44 x 44픽셀을 권장한다는 것을 기억한다면 아이템 숫자는 5개 이하가 적당할 것이다.

그럼 <6-8> 아이템의 적당한 간격
[image: http://cfs10.tistory.com/image/29/tistory/2009/02/14/21/15/4996b5df5a5a5]
위의 그림들에서는 아이템에 홈처리가 되어 있지 않은데, 아이폰 OS에서는 이러한 스타일을 평면(plain) 스타일이라고 부른다. 툴바에서는 테두리 스타일이나 평면 스타일 어느 것을 사용해도 괜찮지만, 하나의 툴바에서 서로 다른 스타일을 혼합하여 사용해서는 안된다.

툴바 버튼에는 이미지를 추가할 수도 있고 아이폰 OS에서 제공하는 미리 정의된 버튼을 사용할 수도 있다. 커스텀 툴바 버튼을 만들 때는 가능하면 비슷한 사이즈로 만들어서 균형잡힌 모습을 유지해야 한다.

탭 바

어플리케이션에서 똑같은 데이터 집합에 대해 서로 다른 관점을 제공하거나, 어플리케이션 전체 기능과 관계있는 서로 다른 하위 작업을 제공하려면 탭 바를 사용한다. 탭 바는 화면의 가장 하단에 위치한다.

탭 바는 어플리케이션의 서로 다른 뷰나 모드 사이를 전환할 수 있게 하며, 사용자는 어플리케이션의 어느 위치에서도 이러한 모드에 접근할 수 있어야 한다. 그러나 탭 바는 결코 현재 모드의 요소들에 대한 기능 버튼을 가지는 툴바로서 사용되어서는 안된다.

예를 들어 시계 어플리케이션에서는 탭 바를 사용하여 세계 시계, 알람, 스톱워치, 타이머라는 네 가지 기능에 접근할 수 있다. 그림 6-9에서 서로 다른 모드가 선택되었을 때 탭 바가 어떤 모습으로 유지되고 있는지를 주목한다. 이것은 사용자가 현재 어느 모드에 있는지 알기 쉽게 하며, 다른 모든 모드들로의 접근을 가능하게 한다.

<그림 6-9> 탭 바에 의한 뷰 전환
[image: http://cfs10.tistory.com/image/32/tistory/2009/02/14/21/16/4996b60213d36]
탭 바는 각 탭에 아이콘과 텍스트를 보여주며 각 탭은 검정 배경에 동일한 너비로 보여진다. 사용자 인터페이스 요소의 권장 히트 영역은 44 x 44픽셀이기 때문에 5개 이하의 탭을 보여주는 것이 적당하며, 그 이상을 보여주게 되면 사용자가 특정한 탭을 선택할 때 어려움을 겪을 것이다. 임의의 탭이 선택되면 그 탭의 배경은 밝아지며 이미지는 하이라이트된다.

<그림 6-10> 선택된 탭의 모습
[image: http://cfs12.tistory.com/image/34/tistory/2009/02/14/21/16/4996b6186fca6]
사용자를 간섭하지 않고 함축된 방법으로 커뮤니케이션하기 위해 탭에 배지(badge)를 표시할 수 있다. 이러한 형태의 피드백은 사용자가 현재 컨텍스트에서 작업하는데에는 치명적이지 않으면서도 알면 유용한 정보를 전달하기 위해 적당하다. 배지는 전화 어플리케이션에서 아직 확인 안된 음성 메시지(Voicemail) 숫자를 보여주는 것 처럼, 탭의 오른쪽 위 빨간 동그라미 안에 흰색 텍스트로 표시된다. 특정 탭에 배지를 표시하는 것은 어플리케이션의 특정 모드와 배지 내의 정보를 연결한다. (참고로 써드 파티 어플리케이션은 백그라운드에서 실행될 수 없기 때문에, 홈스크린의 어플리케이션 아이콘에는 배지를 표시할 수 없다.)

<그림 6-11> 배지
[image: http://cfs11.tistory.com/image/35/tistory/2009/02/14/21/16/4996b62eeb101]
아이폰 OS는 그림 6-11의 즐겨찾기(Favorites)나 최근항목(Recents)과 같이 탭 바에서 사용할 수 있는 몇 개의 아이콘을 제공한다.

iPhone UX 가이드라인 - 7. 얼럿, 액션 시트, 모달 뷰
얼럿, 액션 시트, 모달 뷰는 사용자의 주의를 끌어야 할때, 혹은 추가적인 선택이나 기능을 제공해야 할 때 사용한다.

<그림 7-1> 액션 시트, 모달 뷰, 얼럿
[image: http://cfs14.tistory.com/image/20/tistory/2009/02/23/13/26/49a2255fd2091]

동작

얼럿과 액션 시트, 모달 뷰는 모두 모달(modal)이다. 모달이라는 것은 사용자가 어플리케이션을 계속 사용하기 위해 명시적으로 버튼을 눌러 해당 뷰를 사라지게 해야 하는 것을 말한다. 물론 가끔은 사용자들에게 해당 액션의 위험성을 경고하거나 추가적인 선택을 제공하기 위해 이들이 필요할 수도 있지만 지나친 사용은 피해야 한다. 그 이유는 다음과 같다.

- 모든 모달 뷰는 사용자의 작업 흐름을 방해한다.
- 사용자에게 확인을 받거나 정보를 전달하기 위한 뷰가 너무 자주 나타나는 것은 도움이 되기 보다는 사용자를 짜증나게 할 수 있다.

특히, 얼럿은 드물게 사용해야 한다. 얼럿이 너무 자주 나타나면 사용자는 그것을 사라지게 하는데 더 급급하게 되어 내용을 잘 읽어보지 않게 된다.

얼럿, 액션 시트, 모달 뷰는 서로 다른 목적의 커뮤니케이션을 위해 고안되었다.

- 얼럿(Alert): 사용자에게 어플리케이션 혹은 기기 사용에 영향을 줄 수 있는 중요한 정보를 제공한다. 얼럿은 보통 예측할 수 없기 마련인데 이것은 현재 상황에서 어떤 문제나 변경사항이 생겨서 사용자가 어떤 액션을 취해주어야 할 때 얼럿이 뜨기 때문이다.
- 액션 시트(Action Sheet): 현재 사용자가 취하고 있는 액션에 관계된 추가적인 선택을 요구한다. 사용자는 툴바 버튼을 눌러서 삭제에 관련된 액션을 수행하거나 여러가지 방법으로 수행될 수 있는 액션을 선택할때 액션 시트가 뜨는 것을 경험에 의해 예측할 수가 있다.
- 모달 뷰(Modal view): 현재 작업중인 컨텍스트 내에서 좀 더 확장된 기능을 제공하거나 사용자 작업흐름에 직접적으로 관계되는 하위 작업을 수행하는 방법 등을 제공한다.

이러한 뷰들은 그 외형이나 동작에서도 차이를 보이는데 이것은 그들이 보내는 메시지가 서로 다르다는 것을 강조한다. 사용자들은 이러한 뷰들의 외형이나 동작에 익숙해져 있기 때문에 이것을 일관적으로 또 정확하게 사용하는 것이 중요하다.

얼럿

얼럿은 어플리케이션 화면의 중앙에서 튀어 나와 현재 뷰의 앞에 떠있게(float) 되며, 중요한 정보를 매우 눈에 띄는 방법으로 보여준다. 얼럿이 기존 뷰와 접점을 가지지 않고 떠있다는 것은, 그것이 뜨는 이유가 어플리케이션이나 기기의 어떤 변경 사항으로 인한 것이지, 사용자의 최근 액션에 의한 것일 필요는 없다는 사실을 강조한다. 얼럿은 상황을 설명하는 텍스트를 제공해야 하며, 사용자에게 적절한 대체 액션을 제공하는 것이 이상적이다.

얼럿은 사용자에게 위험성을 지닌 결과를 받아들일지 거부할지에 대한 선택을 제공할 때도 사용할 수 있다. 이 경우 얼럿은 두 개의 버튼을 보여줘야 한다. 하나는 작업을 계속 수행하게 하면서 얼럿을 사라지게 하는 것이고, 다른 하나는 작업을 수행하지 않게 하면서 얼럿을 사라지게 한다. 후자의 경우는 보통 "취소"라는 이름을 사용한다. 얼럿이 떠있을때 홈 버튼을 누르는 것은 취소 버튼을 누른것과 동일하다.

얼럿을 드물게 사용하면 사용자가 그것에 대해 심각하게 여기게 할 수 있다. 어플리케이션 내에서 얼럿의 사용을 최소화하고 각각의 얼럿은 치명적인 정보나 유용한 선택을 제공하는지 확인한다. 일반적으로 다음과 같은 얼럿은 피해야 한다.

- 정상적으로 진행되는 작업에 대해 사용자에게 알려주는 얼럿. 사용자에게 진행 상황에 관련된 피드백을 주기 위해서는 진행 상황 뷰(progress view)나 작업중 표시기(activity indicator)를 사용한다.
- 사용자가 시작한 액션에 대한 확인을 하는 얼럿. 사용자가 일으킨 액션의 경우에는 그것이 연락처를 삭제하는 것과 같이 위험성을 지닌 액션일지라도 액션 시트를 사용해야 한다.
- 사용자에게 에러나 문제를 알려주고 아무 것도 하지 않는 얼럿. 해결할 수 없는 치명적인 문제에 대해 사용자에게 알려주기 위해 얼럿을 사용하는 것이 필요할 수도 있지만, 이러한 정보는 가능하면 사용자 인터페이스에 통합하는 것이 더 낫다. 예를 들어, 사용자에게 서버 연결이 실패할 때마다 얼럿으로 알려주는 것보다는 마지막으로 연결에 성공한 시각을 표시하도록 한다.

액션 시트

액션 시트는 사용자가 툴바에 있는 버튼을 눌러서 시작한 작업에 관계된 일종의 선택을 표시한다. 액션 시트는 다음과 같은 상황에 적합하다.

- 해당 작업을 완료할 수 있는 방법들에 대한 선택을 제공한다. 예를 들어, 사진 어플리케이션에서는 개별 사진을 보고 있을때 보내기 버튼을 누르면 액션 시트가 떠서 사진을 보낼 수 있는 곳을 세 가지 중에 선택할 수 있다. 이런 상황에서는 해당 선택 작업들이 사용자 인터페이스에 지속적으로 고정되는 것이 아닌, 현재의 작업 컨텍스트 상 의미를 유지한다는 점에서 유용하다고 할 수 있다.
- 위험성을 포함한 작업을 완료할 것인지를 확인한다. 예를 들어, 메일 어플리케이션에서는 설정에 따라 메일 툴바에 있는 휴지통 버튼을 눌렀을때 지울것인지 아닌지를 확인하는 액션 시트를 띄운다. 이와 같은 상황에서는 사용자가 해당 단계가 위험한 결과를 가져올 수 있는지를 이해하는지와 이에 대해 다른 대안을 제공할 수 있는지를 확인해야 한다. 이러한 형태의 커뮤니케이션은 아이폰에서 사용자가 가끔 아무런 의미없이 컨트롤을 누를 수 있기 때문에 특히 중요하다.

액션 시트는 항상 화면의 아래에서부터 나타나 자신의 뷰를 덮어버린다. 그러나 액션 시트는 얼럿과는 다르게 양쪽 끝이 화면 끝에 닿아 있기 때문에 어플리케이션 및 사용자의 가장 최근 액션과의 연관성을 강화한다.

액션 시트는 사용자가 그 작업을 어떻게 완료할 것인지 선택할 수 있게 몇 개의 버튼을 제공한다. 액션 시트에는 별도의 메시지를 추가할 필요가 없는데, 이것은 현재 수행중인 작업과 버튼 레이블을 조합해보면 사용자가 어떤 선택을 할 수 있는지에 대한 충분한 컨텍스트를 제공하기 때문이다. 액션 시트는 사용자가 버튼을 누르면 사라지며, 사용자에게 선택할 수 있는 액션들을 제공해야 하기 때문에 항상 하나 이상의 버튼을 제공해야 한다.

모달 뷰

모달 뷰는 화면의 아래에서부터 나타나 항상 어플리케이션 화면 전체를 덮어버린다. 이렇게 현재 어플리케이션의 화면을 가리기 때문에 사용자는 무엇인가를 완료할 수 있는 또 다른 모드로 전환되어 들어간다는 느낌을 더 강하게 받을 수 있다.

모달 뷰에서는 텍스트를 적절하게 사용할 수 있고 작업을 수행하기 위해 필요한 컨트롤들을 제공한다. 또한 모달 뷰는 일반적으로 현재의 작업을 완료하고 뷰를 닫는 버튼과 작업 내용을 버릴 수 있는 취소 버튼을 표시한다.

모달 뷰는 액션 시트보다 더 넓은 범위의 사용자 인터랙션을 지원한다. 액션 시트는 하나의 선택만 취하지만, 모달 뷰는 여러 개의 옵션을 선택하거나 정보를 입력할 수 있는 여러 단계의 인터랙션을 지원한다.

어플리케이션의 주 기능에 관계되며 모든 것을 충족시키는 작업을 달성하기 위한 방법을 제공할 필요가 있을때 모달 뷰를 사용한다. 모달 뷰는 특히 메인 어플리케이션 UI에 없는 사용자 인터페이스 요소를 필요로 하는 여러 단계의 하위 작업을 할때 적합하다. 메일 어플리케이션의 메일 작성 뷰는 모달 뷰의 좋은 예이다.

얼럿 디자인

얼럿에서 텍스트 및 버튼 수, 버튼 내용은 지정이 가능하지만 얼럿 자체의 배경은 변경이 불가능하다.

버튼 수는 지정 가능하지만 보통은 2개짜리가 가장 유용하다. 둘 중에 하나를 선택하는 것이 사용자에게 가장 쉽기 때문이다. 한 개의 버튼을 가진 얼럿은 정보를 알려주고 그것을 닫을 수 있게만 할 뿐, 사용자로 하여금 현재 상황을 제어할 수 있게 하지는 못하기 때문에 대부분 좋은 생각이 아니다. 3개 이상의 버튼을 가진 얼럿은 2개 짜리보다 훨씬 복잡하기 때문에 가능하면 피하는 것이 좋으며, 대신 액션 시트를 사용하는 것을 고려해 보아야 한다.

얼럿에서는 가끔 사용자가 내용을 신중하게 읽어보지 않고 버튼을 누르는 경우도 있기 때문에 기본 선택 값을 적절하게 제공해야 한다. 이러한 경우를 위해 밝은 색의 오른쪽 버튼이 안전한 기본 작업을 수행하도록 만든다. 예를 들면 이 버튼을 취소 버튼으로 할 수도 있고, 혹은 결과 행위가 위험하지 않다면 가장 일반적인 반응을 표현하는 버튼으로 할 수도 있다.

얼럿의 버튼 지정은 다음 가이드를 따른다.

- 버튼이 두 개인 얼럿에서는 항상 왼쪽 버튼이 어두운 색이어야 하고 오른쪽은 어둡지 않아야 한다. 위험성을 가진 액션을 제공할 때는 취소 버튼이 오른쪽에 위치하고 밝은 색이어야 하며, 그렇지 않은 온순한 액션의 경우 취소 버튼은 왼쪽(어두운 색)에 위치해야 한다.
- 버튼 하나이면 밝은 색을 가진다.

얼럿의 주 기능은 사용자가 예상하지 못했던 일이 벌어졌음을 알려주는 것이다. 그렇기 때문에 텍스트는 명료하게 현재의 상황을 설명하고, 가능하다면 사용자가 그에 대해 무엇인가를 할 수 있게 만들 필요가 있다. 종종 현재 상황이나 이벤트에 대한 간단한 제목만으로도 충분하다.

비록 얼럿의 제목은 짧은 것이 권장되지만 충분한 정보를 제공하지 못하는 한 단어로 이루어진 제목을 사용하면 안된다. 예를 들어, "에러"라는 제목은 특히 비효율적인 제목인데, 이러한 제목은 사용자가 왜 얼럿이 나타났는지 이해하는데 아무런 도움이 되지 못하며 어플리케이션이 좀 더 유용한 정보를 제공하지 못한다는 인상을 준다. 사실상 얼럿의 어떤 텍스트에서도 "에러"라는 단어를 사용하는 것은 피해야 하고, 대신 실제 상황을 설명하는데 초점을 맞춰야 한다.

가끔은 얼럿에 컨텍스트나 추가적인 정보에 대한 간단한 메시지를 추가하는 것이 좋을 때가 있다. 예를 들어, 어떤 이벤트나 상황이 서로 다른 원인에 의해 일어난다면 이벤트를 설명하는 동일한 제목을 사용하되, 원인에 따라 메시지를 다르게 표시하는 방법도 가능하다. 어떤 경우에는 제목이 아무런 유용한 정보를 제공하지 않을 때도 있는데, 이 경우에는 제목을 생략하고 간단한 메시지를 통해 상황을 설명할 수 있다.

<그림 7-2> 두 개의 버튼을 가진 얼럿
[image: http://cfs10.tistory.com/image/22/tistory/2009/02/23/13/27/49a225b290266]

액션 시트 디자인

액션 시트에서는 어플리케이션과 어울리는 배경을 선택할 수 있다. 또한 버튼의 수를 지정할 수 있으며 그 내용도 지정 가능하다.

얼럿과는 달리 액션 시트는 사용자가 행한 액션의 결과로서 나타나기 때문에 굳이 그걸 설명하려고 메시지를 표시할 필요가 없다. 

액션 시트의 배경은 두 가지 중에서 선택할 수 있는데, 네비게이션 바나 툴바의 컬러와 잘 맞는 것을 선택해야 하며 하나의 어플리케이션 내의 모든 액션 시트의 배경색은 동일해야 한다. 

취소 버튼은 액션 시트의 가장 밑에 배치되어야 하는데, 이것은 사용자의 시선이 취소 버튼으로 내려가기까지 모든 선택 사항들에 대해 잘 읽어볼 수 있게 하기 위함이다.

<그림 7-3> 액션 시트
[image: http://cfs12.tistory.com/image/33/tistory/2009/02/23/13/27/49a225cea5eb4]

쇼핑 리스트에서 모든 항목을 삭제하는 경우와 같이 위험성을 지닌 액션을 수행하는 버튼은 빨간 색을 사용해야 한다. 이러한 버튼은 액션 시트의 가장 위에 배치하는 것이 중요한데 그 이유는 다음과 같다.

- 위에 배치될 수록 눈에 잘 띈다.
- 사용자는 가끔 홈 버튼을 누르려다 화면의 아래쪽을 잘못 누르는 경우가 있다.

<그림 7-4> 빨간 버튼의 위치
[image: http://cfs14.tistory.com/image/28/tistory/2009/02/23/13/28/49a225eacbc8f]

각각의 버튼이 서로 의미가 잘 구별되는 한 여러 개의 버튼을 사용할 수 있다. 

<그림 7-5> 버튼 4개짜리 액션 시트
[image: http://cfs15.tistory.com/image/6/tistory/2009/02/23/13/28/49a225fded7eb]



모달 뷰 디자인

모달 뷰의 전체적인 모습은 어플리케이션과 잘 어울려야 한다. 예를 들어 모달 뷰에서는 그 안에서의 작업에 대한 완료 및 취소 버튼을 가진 네비게이션 바를 종종 사용하는데, 이것은 어플리케이션의 네비게이션 바와 동일한 배경을 사용해야 한다.

모달 뷰는 보통 해당 작업이 무엇인지에 대한 제목을 표시해야 한다. 적절하다면 뷰의 다른 영역에 더 자세한 설명이나 일부 가이드를 텍스트로 제공할 수 있다.

<그림 7-6> 모달 뷰
[image: http://cfs11.tistory.com/image/3/tistory/2009/02/23/13/29/49a226156877a]

모달 뷰에서는 텍스트 필드나 버튼, 테이블 뷰 등 작업을 완료할 수 있는 어떠한 컨트롤도 사용할 수 있다.

















iPhone UX 가이드라인 - 8. 테이블 뷰, 텍스트 뷰, 웹 뷰
테이블 뷰

테이블 뷰는 하나의 열에서 여러 행을 사용하여 데이터를 보여준다. 각각의 행에는 텍스트나 이미지, 컨트롤을 같이 사용할 수 있으며, 여러 행들을 섹션 혹은 그룹으로 나눌 수 있다. 사용자는 뷰를 드래그 하거나 휙 튕겨서 행을 스크롤 할 수 있다.

<그림 8-1> 여러 가지 테이블 뷰
[image: http://cfile22.uf.tistory.com/image/1525940C49A7F08C337274]

1. 사용

테이블 뷰는 아이폰 어플리케이션에서 극히 유용한데, 왜냐하면 정보의 규모에 상관없이 그것을 조직화하는 매력적인 방법을 제공하기 때문이다. 테이블 뷰는 특히 많은 아이템을 다루는 작업형 어플리케이션에서 가장 유용하며, 유틸리티 어플리케이션에서도 소규모의 테이블 뷰를 사용할 수 있다. 몰입형 어플리케이션에서는 정보를 표시하기 위해 테이블 뷰를 사용하지는 않겠지만, 짧은 옵션 목록을 보여주기 위해 테이블 뷰를 사용할 수도 있다.

테이블 뷰는 정보를 탐색하고 조작하기 위해 다음과 같은 요소들을 제공한다.

- 헤더 정보나 풋터(footer) 정보. 각각의 섹션이나 그룹의 위 아래에 설명 텍스트를 표시할 수 있으며, 목록 전체의 위 아래에도 표시할 수 있다.

- 목록 편집. 사용자는 일관된 방법으로 목록 아이템들을 추가하거나 삭제, 정렬할 수 있으며, 한번에 여러 아이템을 편하게 삭제할 수 있도록 다중 선택 등을 지원한다.

목록 아이템 변경에 대한 애니메이션 여부를 지정할 수도 있다. 이렇게 하는 것은 사용자가 직접 조작하고 있는 것 같은 피드백을 줄 수 있는 좋은 방법이다. 예를 들어 설정에서 '자동으로 날짜와 시간 설정' 항목을 끄면 해당 그룹이 자연스럽게 벌어지면서 새로운 두 개의 항목이 나타난다.

테이블 뷰는 사용자가 목록 아이템을 선택했을때 해당 행이 하이라이트 되는 피드백을 주며, 그 즉시 액션이 실행된다. 즉, 새로운 뷰가 나타나거나 아이템이 선택되었음을 표시하기 위해 체크 표시가 보여진다. 이처럼 선택이 된 후에 처리를 하지, 선택이 되고 있는 상태를 지속하는 것은 아니기 때문에, 행은 하이라이트 된 채로 남아있으면 안된다.

행을 눌러서 다른 화면으로 이동하는 경우에는 새로운 화면이 슬라이드되어 나타나는 동안 선택된 행이 하이라이트 되어 있으며, 다시 이전 화면으로 돌아올 때에는 앞서 선택했던 행이 잠깐동안 하이라이트된 채로 나타남으로써 사용자가 이전에 선택했던 것이 무엇이었는지를 알 수 있게 한다.

테이블 뷰는 모양에 따라 두 가지로 나뉜다.

- 일반형(Regular): 행이 화면 양쪽 끝까지 늘어나며 각 행의 배경색은 흰색이다. 행은 레이블이 붙은 섹션들로 구분될 수 있으며 뷰의 우측편에 세로 방향으로 추가적인 인덱스 뷰를 보여줄 수 있다.

- 그룹형(Grouped): 행이 화면 양쪽 끝에서 약간 떨어진 형태로 그룹을 표시한다. 뷰의 배경색은 파란 줄무늬로 되어 있으며 그룹 내부의 배경색은 흰색이다. 각각의 그룹은 헤더 텍스트와 풋터 텍스트를 가질 수 있으며, 인덱스 뷰는 제공하지 않는다.

테이블 뷰는 다양한 UI요소들을 이용하여 다음과 같은 다양한 사용자 액션을 제공한다.

- 옵션 선택: 아이폰 OS에는 메뉴나 팝업 메뉴와 같이 여러 개의 아이템을 선택할 수 있는 컨트롤이 없지만, 테이블 뷰를 사용하면 선택 가능한 옵션 목록을 잘 보여줄 수 있다. 또한 테이블 뷰는 현재 선택된 것을 보여주는 체크 표시 이미지를 제공한다. 
테이블 행을 선택했을때 보여지는 목록은 어떤 스타일을 선택해도 무방하지만, 테이블이 아닌 곳에서 컨트롤을 눌렀을 때 보여지는 목록은 일반형 테이블 뷰를 사용하도록 한다.

- 계층 구조 탐색: 테이블 뷰는 목록의 각 노드들이 하위 계층의 정보들을 가질때 사용하면 좋다. 각각의 하위 계층이 분리된 목록으로 보여질 수 있기 때문이다. 사용자는 각각 이어지는 목록들에서 아이템을 선택함으로써 계층 구조를 탐색해 들어갈 수 있다. 테이블 뷰는 하위 계층으로 들어갈 수 있는 더보기 표시(disclosure indicator)와 아이템에 대한 상세 정보를 볼 수 있는 자세히 보기 버튼(detail disclosure button)을 제공한다. 이러한 용도에는 일반형과 그룹형 둘 다 사용가능하지만 계층 구조가 세 단계 이상일 경우에는 일반형을 사용하는 것이 좋다.

- 인덱스를 가진 정보 탐색: 일정한 규칙에 의해 정렬된 목록은 섹션으로 구분하여 헤더나 풋터에 레이블을 달 수 있다. 여기에 추가적으로 인덱스 뷰를 제공할 수 있는데, 사용자는 목록을 스크롤해서 탐색을 할 수도 있고 인덱스 뷰에서 원하는 지점을 바로 선택할 수도 있다.

- 그룹 개념을 가진 정보 표시: 테이블 뷰에서는 정보를 논리적으로 그룹지을 수 있다. 일반형에서도 이러한 논리적인 섹션을 나눌 수 있지만, 그룹형은 이를 시각적으로 더 잘 표현하며 헤더나 풋터에 컨텍스트 정보를 표현할 공간이 보다 넓기 때문에 더 좋다.


2. 일반형 테이블 뷰 구성

일반형 테이블 뷰를 가장 단순하게 구성하면 목록 아이템만을 보여주며, 목록 아이템은 텍스트나 이미지, 혹은 더보기 표시와 같은 테이블 뷰 요소들을 가질 수 있다.

<그림 8-2> 단순한 일반형 테이블 뷰
[image: http://cfile24.uf.tistory.com/image/1311530B49A7F11181F854]

계층 구조의 정보를 테이블 뷰로 보여줄 때는 더보기 표시가 필요하며, 사용자는 이 표시가 "해당 정보의 다음 페이지를 보여준다"고 이미 알고 있다. 더보기 표시는 하위 목록을 가진 아이템의 오른쪽에 보여져야 한다.

그러나 선택 기능으로서 테이블 뷰를 사용한다면 더 보기 표시가 반드시 필요하지는 않다. 선택 목록이 계층 구조형일 경우는 드물기 때문이다. 다만 사용자가 선택한 옵션 옆에는 체크 표시를 보여주어야 하는데, 이를 통해 사용자는 현재 선택된 것이 무엇인지 알 수 있다.

앞서 언급했던 것처럼, 사용자가 선택 가능한 행을 선택했을때 테이블 뷰는 자동으로 하이라이트된다. 이러한 하이라이트는 사용자가 어느 것을 선택했고 해당 선택이 진행된다는 것을 알 수 있게 하는 피드백이다. 목록에서 현재 선택된 것을 가리키기 위해 하이라이트를 지속시켜서는 안되며, 대신 체크 표시를 사용하도록 한다.

아이템 목록을 섹션별로 나눌 경우에는 섹션 헤더를 표시하여 섹션을 설명하고 시각적으로 각각의 섹션을 분리할 수 있다. 보통 목록이 긴 경우나 아이템들이 카테고리 별로 나뉘어 있을 때 사용한다.

<그림 8-3> 인덱스를 가진 테이블 뷰
[image: http://cfile3.uf.tistory.com/image/1511490B49A7F126558B3E]

일반적으로는 목록 상의 아이템이 두 개 화면 분량을 넘길 때 인덱스 뷰 사용을 고려해야 한다. 목록의 내용이 그렇게 길지 않을 때는 인덱스 뷰 없이 섹션 헤더로 정보를 표시한다.

<그림 8-4> 인덱스 뷰가 없는 섹션 구분
[image: http://cfile22.uf.tistory.com/image/1140400E49A7F1722798A5]

인덱스 뷰를 사용할 때는 그것을 방해할 수 있기 때문에, 오른쪽에 더보기 표시 같은 테이블 요소의 사용을 피해야 한다.

필요하다면 테이블 뷰의 시작 부분(첫번째 아이템 위)에 헤더를 표시할 수 있다. 그림 8-5는 그 예이다. 

<그림 8-5> 테이블 헤더
[image: http://cfile22.uf.tistory.com/image/1220BC0F49A7F198F8A6CE]


3. 그룹형 테이블 뷰 구성

그룹형 테이블 뷰에서는 적어도 하나의 그룹을 가지며, 각각의 그룹은 적어도 하나의 아이템을 가진다. 목록 아이템은 텍스트나 이미지, 혹은 테이블 뷰 요소를 포함할 수 있다.

<그림 8-6> 네 개의 그룹을 가진 그룹형 테이블 뷰
[image: http://cfile4.uf.tistory.com/image/14407E0E49A7F1B806533F]

<그림 8-7> 하나의 그룹을 가진 그룹형 테이블 뷰
[image: http://cfile23.uf.tistory.com/image/14416B0E49A7F1C81A3806]


4. 테이블 뷰 요소

일반적으로 사용자는 목록 아이템의 어느 곳이라도 눌러서 선택할 수 있다. 그 외에도 테이블 뷰는 아이템에 대한 더 자세한 정보를 보거나 아이템을 삭제하기 위한 추가적인 몇 가지 요소들을 제공한다. 이러한 테이블 뷰 요소들(table-view elements)은 모든 아이폰 어플리케이션에서 일관되게 사용되며, 사용자들은 이 요소들의 모양과 의미에 익숙해져 있다. 테이블 뷰는 다음과 같은 요소들을 제공한다.

- 더보기 표시(Disclosure indicator): 아이템의 하위 계층 정보나 그와 관련된 선택을 보기 위해 사용한다. 더보기 표시가 있는 행은 아무곳이나 누르면 다른 뷰로 넘어간다. 즉, 행을 선택하는 것과 더보기 표시를 누르는 것에 대한 구분이 없다.

- 자세히 보기 버튼(Detail disclosure button): 아이템에 대한 자세한 정보를 보기 위해 사용하며, 이러한 용도로는 테이블 뷰가 아닌 곳에서도 사용할 수 있다. 자세히 보기 버튼은 더보기 표시와는 다르게 버튼을 누르는 것과 행을 선택하는 것이 서로 다르게 작동할 수 있다.

- 삭제 버튼(Delete button): 아이템을 삭제하기 위해 사용하며, 행을 옆으로 쓸거나(swipe) 편집 모드에서 삭제 컨트롤을 누르면 행의 오른쪽에 나타난다.

- 삭제 컨트롤(Delete control button): 삭제 버튼을 표시하거나 사라지게 하기 위해 사용한다. 사용자에게 추가적인 피드백을 주기 위해, 이 버튼을 누르면 안쪽의 세로로 된 마이너스 표시가 가로로 바뀌면서 삭제 버튼이 나타난다. 편집을 할 수도 있고 하지 않을 수도 있는 그룹형 테이블 뷰에서는 삭제 컨트롤이 테이블의 왼쪽 바깥에 나타나며, 항상 편집 모드인(예를 들면, 주가 혹은 날씨 어플리케이션의 뒷면) 그룹형 테이블 뷰에서는 왼쪽 안에 나타난다. 일반형 테이블 뷰에서는 항상 왼쪽 안에 나타난다.

- 행 추가 버튼(Row insert button): 행을 추가하기 위해 사용한다.

- 체크 표시(Check mark): 현재 선택된 행을 표시하기 위해 목록 아이템에 나타난다.

<그림 8-8> 삭제 컨트롤과 삭제 버튼
[image: http://cfile21.uf.tistory.com/image/1340770E49A7F2066AC7F8]

더보기 표시를 제외한 다른 요소들은 목록 아이템의 선택과는 별도의 액션을 수행할 수 있다.


5. 스위치 컨트롤

스위치 컨트롤은 yes/no 또는 on/off 처럼 서로 반대되는 둘 중의 하나를 선택할 때 사용한다. 임의의 상태에서 사용자는 어느 한쪽의 선택에 대한 표시만 확인할 수 있으며, 컨트롤을 슬라이드하면 가려져 있던 쪽을 볼 수 있다. 이렇게 스위치 컨트롤은 어느 한쪽이 항상 가려져 있기 때문에 사용자가 양쪽 값을 이미 알고 있을 때 사용하는 것이 좋다. 즉, 사용자가 단지 어떤 옵션이 있는지 확인하려고 스위치를 이동시키지 않게 한다.

스위치 컨트롤은 뷰에서 UI의 상태를 변경하기 위해 사용할 수도 있다. 사용자가 어떤 선택을 하면 새로운 행이 나타나거나 사라질 수도 있고, 활성화 혹은 비활성화 될 수도 있다.

<그림 8-9> 스위치 컨트롤
[image: http://cfile3.uf.tistory.com/image/15206C0F49A7F21C74FC1B]


텍스트 뷰

텍스트 뷰는 여러 줄에 걸친 텍스트를 보여줄 수 있는 영역이다. 스크롤 뷰를 상속받았기 때문에 컨텐츠가 영역보다 커지면 스크롤이 가능하다. 예를 들면, 메일 어플리케이션에서 메일 작성의 마지막에 나타나는 서명 란에는 텍스트 뷰가 사용되고 있다.

<그림 8-10> 텍스트 뷰
[image: http://cfile21.uf.tistory.com/image/1325E10C49A7F23255BE6F]

편집 가능한 텍스트 뷰에서는 텍스트 뷰 안쪽을 눌렀을 때 키보드가 나타난다.

텍스트 뷰의 폰트, 컬러, 정렬은 변경이 가능하지만 개별 텍스트에 대한 적용은 불가능하며 전체 텍스트에 적용된다. 기본 값은 가독성이 가장 좋은 시스템 폰트에 검정 색이며, 기본 텍스트 정렬은 왼쪽 정렬이다. 텍스트에 다양한 폰트나 컬러 등을 적용하려면 웹 뷰를 사용하여 HTML로 스타일을 줄 수 있다.


웹 뷰

웹 뷰는 어플리케이션 화면에 풍부한 HTML 컨텐츠를 보여줄 때 사용한다. 예를 들면, 메일 어플리케이션에서는 메일 내용을 보여줄 때 웹 뷰를 사용한다.

<그림 8-11> 웹 뷰
[image: http://cfile22.uf.tistory.com/image/143FC80E49A7F24345E9EC]

웹 뷰는 웹 컨텐츠를 보여주기만 할 뿐 아니라 웹 페이지를 열어 탐색을 할 수 있는 요소들을 제공한다. 그러나 어플리케이션이 미니 웹 브라우저처럼 보이거나 동작하게 하는 것은 피하는 것이 좋다.

웹 뷰를 사용하면 웹 페이지나 웹 어플리케이션을 감싸는 간단한 아이폰 어플리케이션을 구현할 수 있다. 아이폰과 호환되는 최적화된 웹 컨텐츠를 만들기 위해서는 Safari Web Content Guide for iPhone OS를 참고한다.

iPhone OS 3.0 호환성 갖추기
iPhone OS 2.x 버전으로 작성된 애플리케이션은 보통은 특별한 변경없이도 iPhone OS 3.0에서 작동한다. 그러나 이미 앱스토어에 올린 애플리케이션이 있다면 변경된 사항들에 의해 애플리케이션이 영향을 받지 않았는지 iPhone OS 3.0 베타에서 테스트를 해봐야 한다. 이에 iPhone OS 3.0 버전 애플리케이션을 대비할때 고려해야할 사항들을 정리해본다.

여기서는 iPhone OS 2.x 애플리케이션과 iPhone OS 3.0간 호환성에 초점을 맞춘다. iPhone OS 3.0의 새로운 기능에 대해서는 What's New in iPhone OS: iPhone OS 3.0 문서를 참고한다.

시작하기에 앞서

iPhone OS 3.0이 릴리즈되면 사용자들은 기기를 업그레이드해서 이미 구입한 애플리케이션을 사용하기 시작할 것이다. 애플리케이션이 iPhone OS 3.0에 대비가 되어 있다는 것을 보장하려면 지금 당장 테스트를 시작해야 한다. 본 가이드라인을 따라 가능한 빨리 애플리케이션의 모든 버그를 발견해서 수정하고 앱스토어에 등록하도록 한다.

릴리즈 노트 확인

iPhone OS 3.0 Release Notes의 호환성 부분을 보면 iPhone OS 3.0 호환 API 사용법이 있다. 현재 iPhone OS 2.x 버전 애플리케이션을 출시 중인 개발자들은 해당 애플리케이션을 iPhone OS 3.0에 대비할때 본 가이드라인을 따라야 한다. 

애플리케이션 테스트

대부분의 경우에 iPhone OS 2.x 버전 애플리케이션은 iPhone OS 2.x에서나 3.0에서나 동일하게 동작하지만 확실하게 하기 위해 테스트를 거칠 필요가 있다. 시뮬레이터만이 아닌 실제 기기에서도 항상 테스트를 해봐야 한다. 다음은 iPhone OS 2.x 버전 애플리케이션을 iPhone OS 3.0에서 테스트할때 고려해야할 몇 가지 사항들이다.

* 애플리케이션의 모든 기능이 의도한 대로 동작하는지를 확인한다. 특히 다음 요소들에 신경쓴다.
	
	- 모든 테이블 뷰가 제대로 그려지고 작동하는지 확인한다.
	- 모든 OpenGL ES 컨텐츠가 제대로 그려지는지 확인한다.
	- 시스템에서 제공된 클래스를 상속한 모든 클래스가 제대로 작동하는지 확인한다.
	- 스크롤 뷰의 컨텐츠가 제대로 그려지고 스크롤되는지 확인한다.
	- 의도하지 않은 그래픽 이슈가 발생하는지 확인한다.

* 콘솔에 로그로 출력되는 API 사용에 관한 경고를 살펴본다. 애플리케이션이 제대로 작동하지 않을 때는 이것이 중요한 단서가 될 수도 있다.

* 콘솔에 Objective-C 런타임 예외(exception)가 출력되는지 살펴본다. 어떤 예외는 애플리케이션을 멈추게 할수도 있고 어떤 것들은 계속 실행되게 할 수도 있다. 임의의 iPhone OS 버전에서는 애플리케이션을 계속해서 실행시키는 예외가 다른 버전에서는 애플리케이션을 중단시킬 수도 있다.

* 컴파일러 경고를 무시하지 않는다. 모든 컴파일러 경고는 에러로 보는게 좋다. 임의의 iPhone OS 버전에서 경고로만 끝나던 것이 다른 버전에서는 런타임 에러를 낼 수도 있다.

* 모든 인터페이스 빌더 경고에 주의를 기울인다. 인터페이스 빌더에서는 각 xib 파일들에 대해 발생 가능한 문제를 발견했을때 경고를 준다. 인터페이스 빌더 내의 경고는 xib 도큐먼트 윈도의 "i" 버튼을 클릭하면 볼 수 있다. 

* 애플리케이션에서 써드 파티(third party) 소스 코드나 라이브러리를 사용한다면 해당 코드를 사용하는 기능을 철저하게 검사해야 한다. 써드 파티 코드가 iPhone OS 3.0과 호환된다거나 테스트를 거쳤다고 가정하지 말자.

* 로그를 분석해서 충돌이 나는 원인을 찾고 수정하려면 기술 노트 TN2151, 'Crash Reporting for iPhone OS Applications'에 있는 방법을 사용한다.

# 개발용 버전 테스트

가장 최신의 iPhone OS 3.0 개발자 버전으로 iPhone OS 2.x 애플리케이션을 컴파일 및 테스트한다. 테스트할 때는 제공되는 툴과 iPhone OS을 사용한다. 발견된 문제를 수정했으면 현재의 iPhone OS 2.x SDK 공식 버전을 사용해서 다시 빌드한다.

개발자 버전에 있는 툴로 애플리케이션을 컴파일할때 생긴 문제에 대해서는 다음 버전에서 해결될 일시적인 것이라고 무시하지 않는다.

# 수정 및 제출

iPhone OS 3.0과 호환되지 않는 사항들은 즉시 발견해서 수정하며, 업데이트한 애플리케이션은 iTunes Connect를 이용해서 업로드한다. 

주의사항: iPhone OS 3.0 SDK의 베타 버전을 사용해서 버그를 찾고 테스트해볼 때는 항상 현재 공식 버전인 iPhone OS 2.x SDK를 사용해서 수정 및 컴파일하고, 다시 테스트해봐야 한다. iTunes Connect는 현재의 공식 버전으로 빌드한 애플리케이션만 받아들인다. iPhone OS 3.0 SDK 베타 버전으로 빌드한 애플리케이션을 iTunes Connect에 제출하지 않는다. 애플리케이션이 iPhone OS 3.0과 호환된다는 문구를 iTunes Connect에 올리지 않도록 한다. 

비공식 API 사용금지

비공식 API나 기능은 별도의 소프트웨어 업데이트 공지없이 변경되거나 완전히 제거될 수도 있다. 애플리케이션 코드에서 iPhone OS의 비공식 API나 기능을 사용한다면 iPhone OS 3.0에서는 애플리케이션이 원하는 대로 작동하지 않거나 멈출 수도 있다.

다음 사항들을 확인한다.

* 도큐먼트에 명시되지 않은 프레임웍, 메소드, 함수를 사용하지 않는다.

* 디렉토리 경로에 /private/이 포함된 프레임웍을 링크하지 않는다.

* 디렉토리 경로에 /private/이 포함된 헤더파일을 포함하지 않는다.

* 시스템에서 제공하는 뷰의 내부적인 계층 구조에 대해 가정하지 않는다.

* 비공식 클래스의 서브 클래스를 만들지 않는다. 도큐먼트에 공개된 클래스만 서브 클래스를 만드
는 것이 옳다.

* 시스템 클래스 계층 구조에 대해 가정하지 않는다.

* 도큐먼트에서 언급하지 않은 메소드나 API, 속성에 파라미터 값을 넘기지 않는다. 

* 도큐먼트와 일치하지 않는 방법으로 API를 사용하지 않는다. (예: 도큐먼트에는 읽기 전용이라고 되어 있는 클래스 속성에 쓰기를 시도하는 경우)

시스템 클래스를 상속한 경우의 유효성 검사

시스템 클래스의 서브클래스는 API를 적절하게 사용하거나 절대적으로 필요할 때만 만들어야 한다. iPhone OS의 클래스는 서브클래스를 만들지 않아도 델리게이트나, 데이터 소스 메소드, 비형식 프로토콜 등의 대안이 있다. 특정 설계를 구현하기 위해 시스템 클래스의 서브클래스를 만들 생각을 하기 전에 코드가 더 들더라도 이런 테크닉들을 사용하는 것이 가능한지 생각해봐야 한다.

# 서브 클래스의 인스턴스 테스트

시스템 클래스를 상속받은 클래스를 만들었다면 iPhone OS 3.0 기기에서 해당 부분을 테스트해서 정상적으로 작동하는지 확인한다.

시스템 API 변경 금지

시스템에서 제공한 API를 자신만의 애플리케이션 용도로 변경하지 않는다. 시스템 API는 있는 그대로 사용한다. 문서화된 API만 사용한 상태로 애플리케이션을 빌드한다.

# 기능 요청 보내기

애플리케이션에서 필요한 기능이 공식적인 시스템 API에 없다면 필요한 기능을 적은 기능 요청을 보내야한다. 기능 요청시에는 요구사항에 대한 완전하고 자세한 정보를 보낸다.

기능 요청은 http://developer.apple.com/bugreporter/에 있는 버그 리포트 페이지에서 보낼 수 있다.

요약

iPhone OS 3.0에서 작동하는 iPhone OS 2.x 애플리케이션 준비는 당장 시작할 수 있다. iPhone OS 3.0 SDK와 iPhone OS 3.0 Release Notes를 먼저 확인한다. 그 다음엔 iPhone OS 3.0 기기에서 애플리케이션을 테스트해보고, 비공식 API 코드를 사용하는지 확인하며, iPhone OS 3.0의 개발용 최신 버전에서 애플리케이션을 검사해본다.

iPhone OS 3.0과 호환되지 않는 부분을 모두 찾아서 고쳤다면 그 즉시 iTunes Connect를 통해 애플리케이션을 업로드해서 iPhone OS 3.0 대비를 마친다.


image3.png
‘Application

View 1





image4.png
Carrier % 10:55 AM

Weather

powered by:
YaHoO!L

weathersom





image5.png




image6.png
000 Inbox (626 messages, 1 unread) e
(&) o &) @ SRy (O @ )
Get Mail Delete  Junk New Message Reply Reply All Forward Note To Do Search
MAILBOXES
> [y Drafts (=]
> sent
> § Trash
SO To:  Jeffand Karen
» APPLE [2) Ce:
»RSS Subject: Same time next year?
EACCIMA Favorites.
Birthday
Announcements
Photos.
Sentiments.
MAIL ACTIVITY
‘Dear Jeff and Karen,
+ | @ | & il

Just a note to say how much Chris and I enjoyed your visit last weekend. We loved
showing you around and we were so pleased to hear that you had fun at the theater.





image7.png
Carrior B2 =| Carrior B2 = Carrior 0P =]
o i

[ s om: (Eaine To: Eaine

T e Al bundied up p——

Lance @ : ’ ¢

Back fom paragise? 5 Just wanted to let you know we're Subject: Re: All bundled up

oons o e o both fine. It’s freezing here—I'm glad .
Elaine & you made me take the blanket. Great pictures
ibundedue N (Emily is too.) Tell dad | said hi
: a|w|e/Rr|T|Y|u[1]0|P

A|S|D|F|G|H|J|K|L

> SR Z|X|C|V|B|N|ME X

space e





image8.png




image9.png
_lCarrier = 1055 AM

il Carrier = 1055 AM

al Carrier =

Photo Albums
Camera Roll
* Photo Library

>
. LastRoll (142)

proto Atums | Wyoming

Ml s
A

Wyoming

10:55 AM

20f 142





image10.png
arrier =

CameraRoll | 40 of 41

Cancel





image11.png




image12.png




image13.png
i Carrier = _&:30 M =]
¥

Today |\ MRt D8y Month

4 September 2007  »
-

26 27 28 29 30 31

2 sfffs 6 7 8
9 10 11 12 13 14 15
16 17 18 19 20 21 22
23 24 25 26 27 28 29
301|233 a|s5|6





image14.png
Pod 1057 AM o @]

seanss | Wi-Fi Networks.

Wi-Fi OFF

Askto Join Networks [T |

Known networks wil be joined automatically.
1f no known nefworks are available, you
il be asked before joining a new notwork





image15.png
L

A 4

Cannot Connect
to the iTunes Store





image16.png
Status bar

i Camior = __430PM =
Podcasts Navigation bar

No Podcasts

Vou can downioad podcasts from Tunes

- Teobar





image17.png
Table view:

Image views

[iCamier = a30PM

Slight right at CA-85 S - 2.4 mi
Take the Cottle Rd exit - 0.3 mi

) Turn right at Cottle Rd - 0.6 mi

-, Turn right at Los Pinos Way - 02
U mi

11 Turn left at Woosley Dr - 0.1 mi

(B) Tum rghta Sautnr - 20





image18.png
Status bar

Subject

la/w|efr|7|v]u]ifo]r]
A[s|ofFla]fu]K]L]

 BNEN00D &
o EAEIE





image19.png




image20.png
|szgzmnal control — Contros to manage content
iCamly = 40PM =)
s
Auto-Capitalization [T Repeat Never >
Enable Caps Lock oFF Sound Alarm >
- Shorteut Lon.| Snooze o
Doute tapping the space bar wil
insert a perod folowed by a space. ! Aam >
International Keyboards 1 >
5/ 45
7|47 | Pm





image21.png
Settings




image22.png




image23.png
World Clock




image24.png
Garrier a30PM





image25.png




image26.png
Pod 044 AW = 047 Al

Cupertino > 10:44m
‘ Today
Tokyo 6 3:44
Tomorrow

|
London e 6:44 71
Today
New York = 1:44em
‘ Today

0.




image27.png




image28.png
o |

¢ Scott Crabtree
¢ Robert Duggan

¢ Laura Miller

Daniel Stack

017 e p— 123

X Call Back Delete





image29.png
Add to Home Screen

Cancel
i

'Action sheet

Modal view

AfsfofFlafu]s]x]L]
lz[x]c]v]s n/ul
o]





image30.png
“Camera” would like to use
your current location

Don't Allow w





image31.png
Cancel




image32.png
Cancel




image33.png
Add Bookmark

Add to Home Screen

Mail Link to this Page

Cancel





image34.png
To: how ru 2day]

lajwle[r|7]v]u] i |ofe|
[Alsfo]Flaln]y K]

BOEOE0D &





image35.jpeg
Asimple list in a regular An indexed st in a regular Agrouped ist in a grouped
style table view style table view table view

A ErC—) =) = oA

Roset All Settings.

Erase All Content and Settings

Reset Keyboard Dictionary

Reset Network Settings

Reset Home Screen Layout





image36.jpeg
I

E Audiobooks
48t Compilations
& Composers

& Genres

@ Podcasts





image37.jpeg
)

Pete Gardener
Tess Grady

M.J. Grey

Jenn Guggenheim

Ryan Gunnar

Sara Hashimoto

Em Hirsch





image38.jpeg
Carrier = =|

P

Farm Trip

Lake Holiday

Walking the Dog

Laguna Beach

Show Them What You've Got





image39.jpeg
My Number: 1 (650) 555-8888

AIGA

Alex Anderson
Fred Anzells H
Apple a

Steven Austin

Karen Ball





image40.jpeg
i Camier = __4:30PM. =]

General  Passcode Lock

Turn Passcode Off

Change Passcode
Require Passcode  Immediately >

Show SMS Preview [T





image41.jpeg
[Foda  todsAM 0@

Photos

(e )
Shuffle





image42.jpeg
© 2PVt an o ot v o ..
C

o
e
© G openn: T Agpa it .

o Apple on
® = Ipog: The cantmiss hokday busne
© Aeple

Grand Opening: The Apple Store,...





image43.jpeg
Date & Time

C

Py =

Time Zone. on e
Zone

[—





image44.jpeg
Sent from iPhone|

% B0EUOND &





image45.jpeg
Carier

az0Pm





image1.png




image2.png
-all Carrier = 10:55 AM =]

o
Cupertino 5 6
H:70° L: 42°

MONDAY & 70°42°
TUESDAY o 67° 42°

WEDNESDAY @&  63° 39°
THURSDAY % 65°41°
FRIDAY o 67° 42°
SATURDAY 4 68°43°

©!  Updated 2/11/08 11:03 AW ()





