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앱북(App Book)으로의 매체 전환을 위한 

퍼놀로지(Funology)에 관한 연구;  ‘무, 바, 라라라!(Moo, Baa, 

La La La!)’ 앱북(App Book)을 중심으로 
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초 록

전통적인 인쇄매체의 종이책이 최근 디지털 기술의 발달로 인해 스마트기기에서

도 전자책이라는 매체로도 확장 되고 있다. 특히 애플리케이션(Application) 형태의 

콘텐츠로 제공되는 앱북(App Book)은 책이 가지고 있는 기본적인 정보제공과 교

육, 감성전달 목적 이외에 멀티미디어 기술을 활용한 재미 요소를 부가하여 몰입도

를 배가 시키고 체험적 효과를 증가시키고 있다. 기존에 이미 검증받은 고퀄리티 

콘텐츠를 애플리케이션 매체로 전환하는데 있어서 그 효과를 높이기 위해 다양한 

시도들이 이루어지고 있다. 본 논문은 앱북으로의 매체 전환에 있어서 디지털 기술

과 재미 요소가 융합된 퍼놀로지(Funology)가 어떻게 활용되고 사용자에게 어떠한 

효과를 제공하는지에 대해 사례를 분석하여 앞으로의 앱북 콘텐츠 개발에 가이드

를 제공하고 활용될 수 있도록 하고자 한다. 

본 논문에서는 첫째, 문헌조사를 통해 퍼놀로지에 대한 개념과 요소들을 살펴보

고 분석할 수 있는 기준의 토대를 마련한다. 둘째, 원작 '무, 바, 라라라!(Moo, 

Baa, La La La!)’ 그림책을 아이패드(iPad)용 애플리케이션으로 전환한 앱북을 선

정하여 퍼놀로지 요소에 따라 분석하였다. 셋째, 분석한 요소들이 실제로 인쇄매체

의 종이책과 비교하여 퍼놀로지의 활용과 효과를 확인하기 위해 심층인터뷰인 

FGI(Focus Group Interview)를 실행하였다. 그 결과 사운드를 활용한 감각적 퍼놀

로지에 대한 감성적 효과가 높았으며 즉각적이고 직관적인 모션과 변화에 따른 인

터랙션에 의한 퍼놀로지 요소를 선호하고 있었다. 또한 기존의 오리지널 책에서 강

조되던 유희 자체를 위한 퍼놀로지 요소는 다른 관점에서의 즐거운 감성으로 유도

하고 있어 책의 콘텐츠 내용과 정보 보다는 게임적 성향의 인터랙션 자체에 더욱 

치중되어 체험하고 있음을 알 수 있었다. 이러한 분석과 인터뷰 결과는 지속적으로 

개발되고 있는 앱북 개발에 있어서 본래 책이라는 매체가 가지고 있는 콘텐츠의 

장점을 살리면서 애플리케이션의 퍼놀로지 요소의 특징을 부각시킬 수 있는 매체

전환 방법에 대한 활용 가능성을 기대해 본다. 

주제어 : 앱북, 퍼놀로지, 애플리케이션, 재미
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Ⅰ. 서론

 1. 연구 목적

  

최근 인쇄 기반의 출판물이 디지털 기술의 도입으로 인터넷, 

전자출판, 스마트 기기 등의 다양한 매체로 재탄생되거나 재매개 

되고 있다. 이러한 디지털 출판 형태는 텍스트 기반의 종이 위에 

순차적 방식으로 스토리가 전개되는 책과는 달리 이미지 기반의 

모니터 화면에 넌리니어(Non-leaner) 방식까지 가능한 이북

(E-book) 형태가 증가하고 사용자에게 오감을 활용한 체험을 제

공한다. 특히 스마트 기기에서의 앱북(App book)은 기존 인쇄 형

태의 책에서는 구현이 불가능한 모션과 사운드, 그리고 인터랙션

을 포함하는 멀티미디어 기능을 활용한 다이내믹한 매체로 나타

나 사용자에게 재미와 흥미를 북돋우며 정보전달과 학습 또는 감

성 체험에 따른 그 효과가 확대되고 있다. 본 논문은 전통적인 

인쇄매체의 종이책에서 효과적인 앱북으로의 매체전환을 위해서 

필요한 퍼놀로지(Funology) 요소와 그 활용 방안을 연구하고자 

한다. 오리지널 책을 애플리케이션 기반으로 구현하면서 표현할 

수 있는 퍼놀로지 요소들을 분석하고 실제적으로 증감한 효과에 

대해 검증하여 앱으로의 매체 전환 시 고려사항과 한계점 등을 

논할 것이다. 

 2. 연구 범위 및 방법

첫째, 앱북의 가장 큰 특징 중에 하나인 퍼놀로지에 대한 이론

적 배경을 연구한다. 학술 서적과 논문, 단행본을 포함한 도서, 

출판물 등 문헌조사를 통한 퍼놀로지에 대한 개념과 특징을 살펴

보고 앱북에서 논할 수 있는 퍼놀로지 요소를 조사한다. 둘째, 

오리지널 종이책과 앱북을 비교 분석할 것이다. 본 논문에서는 

‘무, 바, 라라라!(Moo, Baa, La La La!)’그림책에 초점을 맞추

어 앱북으로의 매체전환에 따른 퍼놀로지 요소 분석과 각 페이지
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의 컨텐츠 구현방식을 구체적으로 분석한다. 셋째, 본 그림책의 

타깃 연령층인 유아를 대상으로FGI(Focus Group Interview)를 실

시하여 실제적으로 앱북에 대한 퍼놀로지 효과를 검증한다. 마지

막으로 분석과 검증을 통해 앱북으로의 매체 전환에 대한 퍼놀로

지 활용 방안과 고려할 사항을 제시한다.     

Ⅱ. 앱북에서의 퍼놀로지

 1. 유희적 감성을 위한 퍼놀로지

퍼놀로지는 재미(Fun)과 기술(Technology)라는 두 단어가 결합

된 의미로 사용자가 특정 제품이나 기계와의 관계에서 일어나는 

재미와 즐거움, 유희적 경험을 말한다. 전통적인 HCI(Human 

Computer Interaction)에서는 기계에 대한 작동과 수행에 대한 

것에 초점을 맞추었으나 현대의 디지털 기술은 사용자의 감성까

지도 관심의 대상이 되고 있다. 특히, 컨셉추얼(Conceptual) 시

대에 있어서 인간은 즐거움, 유희, 쾌락의 의미로 대변되는 ‘재

미’라는 욕구를 추구하고자 하는 경향이 강해졌다. 따라서 놀라

운 기술력과 창의적 발상이 결합된 퍼놀로지는 패션, 인테리어, 

전자제품, 스마트 기기 등 다양한 분야에서 그 가능성과 실험성

이 시도 되고 있다. 본 논문에서 초점을 맞추고 있는 앱북은 전

통적인 인쇄매체가 가지고 있는 스토리와 상상력, 감성과 메시지 

전달의 기능에 대한 재미 요소에 멀티미디어 기술의 결합에 의한 

퍼놀로지가 강조되는 매체이다. 특히, 유아용 앱북에 활용되는 

퍼놀로지는 종이책 매체에서 느낄 수 없는 또 다른 유희적 감성

을 사용자에게 제공하고 그에 따른 ‘재미’의 체험이 증가할 것

으로 예상된다. 아날로그적 텍스트와 이미지를 디지털화하고 비

순차적 방식으로의 매체전환에 중점을 맞추었던 기존의 이북

(E-book)과 비교하여 앱북은 모션과 사운드, 그리고 인터랙션이 

강조된 멀티미디어 구현으로 사용자로 하여금 ‘재미’를 느낄 
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수 있는 요소를 풍부하게 제공할 수 있다.    

 2. 앱북에서 활용 가능한 퍼놀로지 요소

멀티미디어 기술을 활용한 앱북이라는 매체를 감안하여 퍼놀로

지 요소를 감각적 인식에 의한 퍼놀로지 요소, 인터랙션에 의한 

퍼놀로지 요소, 유희 자체를 위한 퍼놀로지 요소 측면에서 3가지 

유형으로 분류하였다. 인간과 제품과의 관계 형성을 위한 요소에

는 감각, 감성, 사고, 행동, 개인성, 관계성 등을 추출할 수 있

고 여기에‘재미’요소의 디자인적 기준이 융합되어 시각적 인식

으로서의 재미, 행위 또는 작용으로서의 재미, 사용성을 중심으

로 한 기능적 재미, 재미 자체를 위한 재미, 감성적 욕구해소를 

위한 재미, 커뮤니티에 의한 상호관계 형성으로서의 재미로 분류

한다.1) 본 논문에서는 제품 중에서도 스마트 디바이스를 활용한 

앱북이라는 것을 고려하고 기술적인 면을 융합하여 세 가지 퍼놀

로지 요소로 분류하였다. 시각적 인식으로서의 재미는 청각적, 

촉각적 인식을 더해 감각적 인식에 의한 퍼놀로지 요소로 제시하

였다. 행위 또는 작용으로서의 재미와 사용성을 중심으로 한 기

능적 재미는 앱북에서의 가장 큰 특징인 인터랙션에 의한 퍼놀로

지 요소로 한다. 감성적 욕구해소를 위한 재미와 커뮤니티에 의

한 상호관계 형성으로서의 재미는 컨텐츠와의 커뮤니케이션을 반

영하여 내용이나 스토리, 캐릭터 등의 유희 자체를 위한 퍼놀로

지 요소로 그룹화 하였다.  

  1) 감각적 인식에 의한 퍼놀로지 요소

인간은 가장 원초적 감각에 의존하고 수용함으로써 대상으로부

터 유희적 감성을 일으킨다. 기본적으로 오감 중에서 시각과 청

각, 그리고 촉각을 이용할 수 있는 요소를 기반으로 한 디지털 

기술에서 적극 활용할 수 있는 재미있는 콘텐츠는 이러한 감성을 

1) 김태경·류형곤(eds.), ｢제품 디자인에 있어서 재미(FUN) 요소의 특성에 관한 

연구｣, 한국디자인학회 봄학술대회논문집(2003.5), pp.72-73.
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위해 효과적이다. 앱북과 같은 멀티미디어 콘텐츠는 시각적 감각

에 의존하는 전통적인 인쇄 매체와 달리 청각과 촉각까지 활용할 

수 있어 사용자의 다양한 감각적 수용이 가능하다. 따라서 재미

에 대한 감성이 이러한 감각의 개별적 수용이나 공감각적 수용에 

의해 확대되고 증가될 수 있다. 첫째, 시각적 요소에는 애플리케

이션이 구현되는 스마트 기기의 외형과 사이즈, 화면에서 보여 

지는 전체적인 레이아웃과 색채, 타이포그래피, 이미지 등을 포

함한다. 정지되어 있는 화면의 인터페이스뿐만이 아니라 캐릭터

나 오브젝트, 아이콘 등의 모션과 애니메이션 등의 시각적 요소

가 표현되어 정보전달이나 메시지 전달을 위한 효과적인 수단이

며 유희적 감성을 자극하는 중요한 요소로 사용되고 있다. 둘째, 

청각적 요소는 음악이나 음향, 음성 등으로 풍부한 감성과 재미

적 요소를 부각시킬 수 있다. 앱북에서는 주로 배경 음악이나 책

의 텍스트를 읽어주는 음성이 많은 부분을 차지하고 있으며, 인

터랙션이나 동작에 대한 반응으로 표현되는 효과음 또한 사용자

의 감성을 극대화하는데 중요한 역할을 하고 있다. 셋째, 스마트 

기기에 장착되는 애플리케이션은 기본적으로 터치라는 촉각적 요

소에 의해 작동되므로 가장 직접적이면서 적극적인 참여를 동반

하는 퍼놀로지 요소라고 할 수 있다. 마우스나 키보드와 같은 입

력 방식이 아닌 사용자가 자신의 피부로 기계와 접촉하여 발생하

는 직관적이고 즉각적인 반응과 인식에 의해 풍부한 공감각적 감

성을 느끼게 해준다. 

  2) 인터랙션(Interaction)에 의한 퍼놀로지 요소

애플리케이션은 스마트 기기에서 구현되는 사용자와의 인터랙

션을 기반으로 하고 있기 때문에 다양한 방법의 인터랙션 기술은 

재미를 느끼게 해주는 핵심 요소이다. 사용자에게 유희적 감성을 

얻게 해주는 경험에는 새로움이나 생생함과 같은 요소를 포함한

다.2) 인터랙션 동작 방법은 기본적인 탭(Tap) 방식 이외에 더블 

2) 윤지은·김진우(eds.), ｢재미를 위한 HCI-HCI 관점에서의 재미있는 경험에 대

한 개념적 연구｣, 한국HCI학회논문집, Vol.1 No.1(2006. 5), pp.63-71.
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탭(Double tap), 드래그(Drag), 플릭(Flick), 핀치(Pinch), 스프

레드(Spread), 프레스(Press), 프레스 앤 탭(Press and tap), 프

레스 앤 드래그(Press and drag), 로테이트(Rotate) 등이 있다. 

인터랙션은 사용자가 동작하고 참여하고 있는 행동에 대해 반응

을 보여주고 피드백을 제공함으로써 계속적인 새로운 데이터와 

정보를 전달하고 생생함을 느끼게 해준다. 이러한 인터랙션은 신

체적 행위, 또는 작용에 대해서 유희적 감성을 얻는 인간에게 퍼

놀로지를 제공한다. 터치에 의한 인터랙션 기술은 마우스나 키보

드와 같은 별도의 입력장치를 필요로 하지 않기 때문에 손으로 

직접 화면을 누르면 즉각적으로 반응하여 사용자와의 상호작용을 

강화하고 즐거움과 호기심을 유발한다.3) 

  3) 유희 자체를 위한 퍼놀로지 요소

인간은 스토리, 등장인물, 놀이, 학습 등의 엔터테인먼트적인 

콘텐츠 자체나 구성 요소 등을 통해 재미를 느끼거나 즐거운 경

험을 한다. 유희 자체를 위해 제작된 영상, 이미지, 게임 등의 

콘텐츠는 필수적인 정보전달 요소가 아닌 사용자의 문화적, 감성

적 욕구를 충족시켜 주기 위한 수단이다. 앱북은 정보를 전달하

고 학습하기 위한 전통적인 책의 기능 이외에 사용자와 재미를 

기반으로 상호작용하는 오락적 기능이 강화되어 사용자의 호기심

을 유발하고 지속 가능한 체험적 매체로의 역할로 확대된다. 본 

논문의 앱북 분석에서는 재미적 사고인 ‘황당, 놀리는, 흥미, 

코믹한, 엽기, 우스꽝스러운, 가벼운, 특이하고 생소함, 나누는, 

놀라운’4)  에 해당하는 감성적 콘텐츠를 퍼놀로지 요소로 간주

한다. 

3) 박진희, ｢공공정보디자인의 표현요소로 퍼놀로지(funology) 연구; 미디어폴을 

중심으로｣, 한국디자인학회 학술발표대회 논문 Vol.2009 No.5, 2009.5, 

pp.84-85.

4) 이경희 · 정흥인, ｢영화홍보 웹 사이트의 Fun-재미 요인 분석｣, 한국디자인

학회 춘계학술대회논문집, 2004.5. pp.72-73.
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III. ‘무, 바, 라라라!(Moo, Baa, La La La!)’사례 분석

 1. ‘무, 바, 라라라!’콘텐츠

기존에 인쇄매체를 기반으로 1982년에 출간된 ‘무, 바, 라라

라!’는 산드라 보이톤(Sandra Boyton)의 창작동화이다. ‘무, 

바, 라라라!’는 책 제목과 같이 다양한 동물의 울음 소리를 주

제로 한 유아용 그림책이다. ‘무(Moo)’는 소의 울음소리이며, 

‘바(Baa)’는 양의 울음소리, 그리고 ‘라라라(La La La)’는 

노래하는 소리로 음성어를 활용하여 제목을 설정하였다. 이 그림

책은 9가지 종류 소, 돼지, 양, 닭, 코뿔소, 개, 고양이, 오리, 

말의 동물 캐릭터를 아기자기하고 단순한 일러스트레이션 스타일

로 표현하였다. 이 그림책은 2011년 동일한 캐릭터와 내용을 애

플리케이션으로 개발하여 인터랙션이 가미된 앱북으로 재탄생되

었다. 기존에 이미 전통적인 책으로 제작된 것을 앱북이라는 매

체의 특징을 살려 콘텐츠를 재구성하였다. 오리지널 그림책은 

2012년 아마존에서 선정한 탑 10 보드북(Board Book)에서 1위를 

했고, 애플리케이션 역시 유아를 위한 베스트 5 애플리케이션 이

북(E-book)으로 추천되어 있다. 인쇄매체와 애플리케이션 모두 

좋은 컨텐츠로 인정을 받고 있으며 많은 사람들이 사용하고 있

다. 따라서 ‘무, 바, 라라라!’로 컨텐츠를 선정하여 재미와 기

술이 결합된 퍼놀로지 요소가 앱북에 어떻게 가미가 되어 사용자

에게 활용되는지 그 요소와 구현 방법, 그리고 효과를 분석하도

록 한다. 

 2. 분석 범위 및 방법

분석 범위는‘무, 바, 라라라!’의 오리지널 종이책과 아이패

드(iPad)용 앱북의 2가지 매체로 설정한다. 분석 방법은 크게 2

가지로 나누어 실행한다. 첫째, 종이책과 앱북에 대하여 일반적

인 사항과 각 페이 별 상세 항목을 퍼놀로지 요소별로 분석한다. 
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앞서 기술한 시각, 청각, 촉각으로 구분되는 감각에 의한 퍼놀로

지, 동작방식, 반응에 대한 인터랙션에 의한 퍼놀로지, 그리고 

유희자체를 위한 퍼놀로지로 나누어 조사한다. 둘째, 분석된 내

용에 따라 어떠한 요소가 퍼놀로지 효과가 높았는지에 대해 유아

를 대상으로 한 FGI를 실시한다. 

 3. 앱북 분석

인쇄 기반의 유아용 그림책은 대부분 일러스트의 비중이 높으

며, 텍스트와 정지된 이미지로 내용을 콘텐츠가 구성되어 있다. 

따라서 그림책을 이해하기 위해서는 그림과 글의 관계를 파악하

고 풍부한 상상력이 동원된다는 전제가 따른다. 그에 비해 앱북

은 글과 그림에 대한 기본적인 콘텐츠 구성 이외에 탭, 플릭 등 

여러 가지 제스쳐를 통한 인터랙션과 사운드 등이 포함된 다이내

믹한 요소가 부가되어 있다. 또한 스마트 기기만 있으면 어디서

든지 쉽게 설치할 수 있으며 가격 또한 종이책의 30~40%로 구매

가 가능하다는 장점을 가지고 있다. 

‘무, 바, 라라라!’의 그림책으로서의 기능과 앱북으로 제작

된 것의 차이를 알아보기 위해 먼저, 인쇄 기반의 종이매체 그림

책과 전자 매체의 앱북은 매체 특성상 어떤 차이가 있는지 두 책 

간의 일반적인 요소와 함께 퍼놀로지 요소에 따른 개괄적인 분석

을 실시하였다. 다음 단계로 종이책을 앱북으로 구현한 퍼놀로지 

활용 방법을 세부 페이지별로 나누어 분석을 하였다.

첫 번째 단계 분석에서 종이책과 앱북에 대한 일반적인 비교는 

출판된 매체와 제작년도, 제작사, 가격 페이지 구성 등에 의해 

조사하였다. 퍼놀로지 요소는 앞서 언급한 감각적 인식에 의한 

퍼놀로지 요소로 두 가지 매체 유형 모두 포함된 시각, 청각, 촉

각적 감각에 대한 분석이다. 인터랙션에 의한 퍼놀로지는 터치 

스크린을 기반으로 하는 제스처 중에 두 매체 중에서 한번이라도 

사용된 것을 기반으로 조사하였다. 유희 자체를 위한 퍼놀로지는 

책이라는 대명제 아래 발생할 수 있는 재미 요소로 콘텐츠를 구
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구분 종이책 앱북

일반

출판형태 인쇄
아이패드(iPad)용 애

플리케이션

제작년도 1984년 2011년

출판사(제작사) Little  Simon
Loud  Crow 

Interactive Inc.

가격 $5.99  $2.99  

페이지 구성 14page 14page  / 26.7MB

감각적 인

식에 의한 

퍼놀로지

시각

외형

사이즈 14.3  x 14.3cm 768 x 1024px

형태 보드 북(board book) 　스마트 디바이스

재질 종이 유리와 메탈

레이아웃
정형(일러스트레이션이 중앙, 글씨는 그 

주변에 배치)

색채

색상
먼셀의 10색상을 모두 사용한 다양한 색상으로 

구성

톤
밝은 회색조(Light Gray)와 파스텔톤으로 

부드러우면서 밝은 톤

타이포

그래피

서체 산세리프체/손 글씨체

색채 검정/표지만 칼라
검정/액션이 있으면 

색상 변화

이미지 스타일 심플한 명암과 윤곽선이 있는 귀여운 그림체

청각

음향

배경음악 없음.
있음(경쾌하면서 가

벼운 음악)

효과음 없음.
동물 울음소리 / 코

믹 사운드

음성 없음.

‘The  big guy 

reads it' 과 'I 

want to read it 

myself' 중 

선택가능.

촉각 코팅한 종이 질감 유리 질감

성하는 스토리와 캐릭터 자체의 유희적 요소와 학습에 의한 흥미

적인 측면에서 살펴보았다. 
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인터랙션

에 의한 

퍼놀로지

동작방식

Tap 없음.
기본 동작으로 메인 

방식

Drag 없음.
커튼을 내리는 동작

으로 구현

Flick 책장을 넘기는 손 행위
책장을 넘기는 동작

으로 구현

Press & drag 없음.
잡아당기는 동작 구

현

Rotate 없음. 캐릭터를 회전시킴.

사운드

음향

배경음악 없음.

애플리케이션 시작과 

동시에 계속 

자동으로 플레이

효과음 없음.

동물 캐릭터를 

탭하면 울음소리가 

나옴.

음성 없음.
단어를 터치하면 

음성으로 읽어줌.

유희자체

를 위한 

퍼놀로지

구성

스토리

특정 스토리는 없으나 각 페이지마다 동물의 

합창 또는 

대결 구도로 그림 구성

캐릭터

동물의 특징을 살린 사실적이면서 귀여운 캐릭터

소, 돼지, 양, 닭, 코뿔소, 개, 고양이, 오리, 

말

학습
책의 그림을 보고 글을 

읽으면서 상상력을 키움.

책의 내용보다는 

인터랙션에 집중함.

동물의 울음소리에 

대한 사운드를 직접 

들으면서 학습.

표 1.‘무, 바, 라라라!’종이책과 앱북의 퍼놀로지 요소 분석

두 번째 단계의 분석은 앱북의 각 장마다의 활용된 퍼놀로지와 

표현 방식을 분석하였다. 시각적으로 보여 지는 이미지와 콘텐츠 

내용, 자동으로 구현되는 모션과 인터랙션을 위한 제스처와 그에 

따른 반응, 그리고 사운드 부분으로 나누어 상세하게 설명하였

다. 종이책은 책 자체의 사이즈에 맞게 사진을 직접 촬영했으며 



231

구분
종이책 앱     북

이미지 이미지 컨텐츠 모션 인터랙션 사운드

앞표지

ㆍ제목 및 

크레딧 소

개

ㆍ책 읽기 

옵션

ㆍ사운드 

볼륨조절 

옵션

ㆍ텍스트 

색의 변화

ㆍ화면 줌

아웃, 줌

인

ㆍ스케치

북 첫 장

이 뜯어

짐.

ㆍ탭: 표지 이미지 줌

인

ㆍ탭: 제목과 저자를 

읽어줌

ㆍ플리킹: 책장 넘김.

ㆍ배경

음악

ㆍ음성

1-2p
ㆍ소의 울

음소리

ㆍ텍스트 

색의 변화

ㆍ소의 꼬

리와 귀가 

움직임

ㆍ로테이트: 돼지 캐릭

터가 회전

ㆍ탭: 소 캐릭터가 눈

을 뜨고 꼬리를 들면서 

울음소리를 냄.

ㆍ플리킹: 책장 넘김.

ㆍ배경

음악

ㆍ음성

ㆍ음향: 

소 울음

소리

3-4p
ㆍ양의 울

음소리

ㆍ텍스트 

색의 변화

ㆍ탭: 새끼 양이 나타

나면서 울음소리를 냄.

ㆍ드래그: 닭이 줄을 

내려서 커튼이 올라감.

ㆍ프레스: 조명이 돼지

에게 비추어지고 '라' 

노래함. (멀티탭 가능)

ㆍ플리킹: 책장 넘김.

ㆍ배경

음악

ㆍ음성

ㆍ음향: 

양 울음

소리

앱북 이미지는 화면을 캡쳐하되 기본 화면과 인터랙션이 구현되

었을 때의 변화된 대표 이미지를 같이 보여주어 퍼놀로지의 극대

화된 활용성을 비교하였다. 앱북의 인트로(Intro) 화면에서 제공

하는 옵션 중에 나레이터에 의해 글을 읽어 주는 것과 사용자 스

스로 읽을 수 있는 두 가지 모드가 있다. 본 분석에서는 최대 활

용 방안을 전제로 나레이터가 읽어주어 음성을 들을 수 있는 옵

션으로 설정하였다. 
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5-6p
ㆍ돼지의 

울음소리

ㆍ텍스트 

색의 변화

ㆍ탭: 낮에서 밤으로 

바뀌면서 귀뚜라미 소

리가 들림.

ㆍ탭: 새끼 돼지가 나

타남.

ㆍ탭: 돼지 울음소리를 

냄.

ㆍ플리킹: 책장 넘김.

ㆍ배경

음악

ㆍ음성

ㆍ음향: 

돼지 울

음소리

7-8p
ㆍ코뿔소 

울음소리

ㆍ텍스트 

색의 변화

ㆍ탭: 코뿔소가 꼬리를 

흔들며 울음소리를 냄.

ㆍ탭: 강아지가 방울을 

흔들며 울음소리를 냄.

ㆍ플리킹: 책장 넘김.

ㆍ배경

음악

ㆍ음성

ㆍ음향: 

코뿔소, 

강아지 

울음소

리

9-

10p

ㆍ개, 고

양이 울음

소리

ㆍ텍스트 

색의변화

ㆍ동작에 

대한 팁

(tip) 설

명문구가 

나타남.

ㆍ드래그: 캐릭터는 울

음소리를 내며 왼쪽에

서 오른쪽으로 날아가

고, 개 목걸이만 남아

서 아래로 떨어짐.

ㆍ플리킹: 책장 넘김.

ㆍ배경

음악

ㆍ음성

ㆍ음향: 

개, 고

양이 울

음소리, 

날아가

는 소리

11-12

p

ㆍ오리, 

말 울음소

리

ㆍ텍스트 

색의 변화

ㆍ탭: 오리 소리를 내

며 10마리까지 계속 오

리가 나타남.

ㆍ탭: 새끼 오리가 나

옴

ㆍ탭: 새끼 오리가 울

음소리를 내면서 말의 

갈퀴가 날림.

ㆍ플리킹: 책장 넘김.

ㆍ배경

음악

ㆍ음성

ㆍ음향: 

오리, 

말 울음

소리
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13-14

p

ㆍ등장 동

물들이 모

두 모여 

있음.

ㆍ텍스트 

색의 변화

ㆍ동물들

의 눈이 

깜박이고, 

꼬리가 흔

들림

ㆍ탭: 각 동물들의 귀

가 쫑긋하거나 눈알을 

굴리면서 울음소리가 

남.

ㆍ탭: 새끼가 나타남.

ㆍ플리킹: 책장 넘김.

ㆍ배경

음악

ㆍ음성

ㆍ음향: 

각 동물

의 울음

소리 

뒷표

지

ㆍ끝났다

고 알려

줌.

ㆍ같은 제

작사의 앱

북 소개

ㆍ처음으

로 돌아가

게 하는 

아이콘

ㆍ텍스트 

색의 변화

ㆍ탭: 모든 동물 소리

와 코믹한 소리가 남.

ㆍ플리킹: 책장 넘김.

ㆍ배경

음악

ㆍ음성

ㆍ음향: 

모든 동

물의 울

음소리, 

코믹사

운드 

표 2. ‘무, 바, 라라라!’앱북에서의 페이지별 퍼놀로지 활용 및 표현 방식

 

 4. FGI(Focus Group Interview) 

위와 같이 앱북에서 표현되고 활용된 퍼놀로지 요소와 방식들

이 실제적으로 유희적 감성을 느낄 수 있는지와 어떠한 요소가 

가장 효과적인지에 대한 검증을 위해 심층인터뷰를 실시하였다. 

‘무, 바, 라라라!’오리지널 책은 광범위하게는 0세 이상의 유

아, 메인 범위는 2세에서 8세 유아를 대상으로 한다. 앱북은 스

마트 기기를 조작해야 하므로 그림책과 앱북을 사용할 수 있는 

얼리 인터넷 유저(Early Internet User)인 만 3-5세 사이의 유아

로  FGI(Focus Group Interview) 범위를 설정하였다. 유아 5명을 

대상으로 2013년 1월에 각 대상의 보호자를 동반하여 종이책과 

앱북을 체험하고 인터뷰를 진행하였다. 정성적인 조사 방법이기 

때문에 각 인터뷰 대상자의 거주지에서 평소 책이나 스마트 기기

를 사용하던 장소와 상황에서 최대한 자연스러운 체험을 유도하

기 위한 조건에서 실시하였다. 본 논문에서 조사하고 있는 콘텐
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츠‘무, 바, 라라라!’를 한 번도 접해보지 않았고, 스마트 기기 

자체에 대한 호기심을 배제하기 위해 평소 책과 스마트 기기에 

대한 유경험자를 기반으로 선정하였다. 글자에 대한 인식력과 자

기표현 능력이 부족한 연령이기 때문에 보호자와의 동반 체험과 

질의응답을 실행하였다. 예를 들어 긍정적 또는 부정적 표현, 재

미에 대한 반응을 부모와 함께 관찰하고 유아 대상자가 질문을 

정확히 이해하고 답할 수 있도록 하는데 도움을 주도록 하였다. 

그러나 본 조사에 대한 인터뷰는 유아를 대상으로 한 정성적 방

법에 의존하고 있기 때문에 일반화에 대한 한계점을 내포하고 있

다. 하지만, 커뮤니케이션에 대한 한계를 부모의 도움에 의한 자

연스러운 진행으로 최대한 조사 대상의 반응에 대한 신뢰도를 높

이는데 주안점을 두었다. 먼저 인터뷰에 관련한 개요와 진행 방

식을 유아들의 각 부모에게 설명하고 그림책과 앱북을 순차적으

로 체험한 뒤 다음과 같은 내용으로 인터뷰를 실시하였다. 

a.  주당 그림책과 앱북에의 노출 빈도 횟수

b.  그림책과 앱북 체험 시간 

c.  그림책과 앱북에서 가장 재미있었던 부분과 그 이유

d.  퍼놀로지 요소에 따른 반응 조사

e.  개선 방향 및 추가 기능   

위에서 a 항목이나 e 항목과 같은 일반적인 콘텐츠에 대한 내

용이나 조사 대상의 생활 습관과 태도는 부모님에게 인터뷰를 실

시하였다. b 항목에 대한 체험 시간과 d에 대한 조사 대상의 직

접적인 관찰에 대한 내용은 비디오 에스노그라피(Video 

Ethnography)를 병행하여 인터뷰 이외에 체험하는 과정 자체를 

반복 관찰하여 유아의 반응을 살펴보았다. c 항목에 대한 인터뷰

는 체험 직후 부모님과 함께 진행자가 직접 실시하였다. 조사 대

상이 페이지에 대한 인식과 지정에 대한 표현력의 한계를 보완하

기 위하여 모든 페이지를 한꺼번에 펼쳐서 보여주며 재미있었던 

부분을 가리키도록 하였다. 또한 ‘재미’에 대한 일반적인 감정 
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표현을 고려하여 유아의 얼굴표정과 박수 또는 웃음 소리 등의 

반응에 대한 것을 감안하여 인터뷰를 진행하였다. 

 5. 분석결과

퍼놀로지 요소의 측면에서  살펴본 그림책과 앱북 ‘무, 바, 

라라라’에 대한 분석과 유아들의 심층인터뷰(FGI) 조사 결과 5

명의 인터뷰 대상 유아 모두 그림책보다 앱북에 대한 선호도가 

높았다. 기본적으로 책은 그림과 텍스트를 읽고 보는 행위에 의

해 정보를 전달받고 감성을 느낀다. 앱북은 한 단계 더 발전하여 

선택적 읽기의 기능을 추가함으로서 사용자가 자신이 읽거나 나

레이터가 읽는 것을 들을 수 있는 옵션으로 구성되어 있어 기본 

책읽기 행위의 첫 출발점에서부터 차이점을 가지고 있다. 뿐만 

아니라, 텍스트의 단어별로 탭에 의해 사운드가 구현되므로 언어 

학습에 대한 효과적인 기능을 포함한다. 또한 앱북은 스마트 디

바이스로 사용자의 손가락이 직접적인 터치로 이루어지기 때문에 

촉각적인 자극을 이용한 여러 인터랙션이 가능하다. 이러한 디바

이스의 기술에 의해 이야기 속 등장인물을 터치하면 움직이고 소

리가 나는 등의 반응을 체험한다.  

손가락 제스처에 의한 애니메이션 효과와 사운드는 사용자의 

퍼놀로지 활용 방법 중에 가장 큰 비중을 차지한다. 내레이션, 

음향, 배경음악 등으로 느끼는 청각요소는 앱북의 주요한 요소로

서 앱북의 전체적인 이미지를 완성시킨다고 볼 수 있다. 또한 앱

북은 첫 번째 경험과 두 번째 체험에 있어서 큰 차이를 보여주었

다. 일반적으로 첫 번째 체험에서는 인터랙션을 낯설고 어려워했

으나, 두 번째 이상 반복되는 체험에서는 이를 이용하여 스스로 

기억하여 사용하였다. 유아들은 즉각적 반응에 즐거워하며, 복잡

한 인터랙션은 실행 방법에 대한 설명이 나타나도 읽는 것 보다 

먼저 행동이 앞서기 때문에 어른이 도와주지 않으면 정확한 방법

을 인식하지 못한다. 그러나 몇 번의 시행착오를 통해 습득하고 

재미있는 부분은 계속적으로 반복하려는 행동을 보였다. 각 퍼놀
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로지 요소에 대한 내용은 다음과 같다. 

  1) 감각적 인식에 의한 퍼놀로지

앱북은 그림책의 원화와 콘텐츠 내용을 충실히 유지하고 있다. 

인간의 감각 중에 오리지널 책에서 그대로 가져올 수 있는 부분

은 시각적인 요소인 원화와 텍스트이다. 여기에 앱북의 시각적 

요소에 있어서는 모션이 가미되고 청각적인 사운드가 추가되며 

종이적 촉감과 다른 아이패드의 유리 촉감으로 변화된 촉각적 요

소가 부가될 수 있다. 관찰과 인터뷰 결과 앱북을 처음 접하는 

유아들은 오리지널 책과 가장 차이가 큰 사운드에 예민하게 반응

한다. 앱북에서 계속 플레이되는 배경 음악이나 탭에 의한 즉각

적인 사운드의 반응에 대해 가장 흥미와 집중도를 보이는 것으로 

관찰되었다. 오리지널 책에서 구현이 불가능한 청각적 요소인 사

운드는 사용자의 감성에 많은 영향을 미치며, 시각적 효과에 시

너지 효과를 주는 한편 상호작용을 이끌어낼 수 있으므로 감각적 

퍼놀로지에서 가장 중요한 요소로 분석되었다. 

본 앱북에서 기본적으로 각 페이지를 열었을 때 자동으로 실행

되는 모션은 변화가 크지 않아 주목을 많이 끌지 못하지만 인터

랙션에 의한 모션에는 반복적인 행위를 지속할 만큼 흥미를 가진

다. 애니메이션은 기존의 정지된 이미지에서 볼 수 없는 시간과 

동작 그리고 활동 등을 제시하여 개념설명을 보다 효과적으로 제

시 할 수 있을 뿐만 아니라 학습자의 동기와 흥미를 유발시키는 

매체로 활용되고 있다.5) 따라서 오리지널 책과는 또 다른 표현 

방법을 활용한 시각적 효과나 사운드 등의 감각적 자극으로 사용

자의 상상력과 몰입도를 유도할 수 있다.  

 

  2) 인터랙션에 의한 퍼놀로지

인터랙션에 의한 퍼놀로지는 주로 스마트 기기에서 가능한 탭, 

드래그, 플릭, 로테이트, 프레스 앤 드래그 등 의 손가락 제스처

5) 임미선, “유아용 인터넷 동화의 문학 및 멀티미디어 특성 분석 연구”, 덕성

여자대학교 교육대학원 석사학위논문(2005.8) 참조.
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에 의한 것으로 자신의 움직임에 따라 상호작용적 반응이 나타나 

유아들로 하여금 즐거움을 느끼게 한다.6) 오리지널 종이책과 사

용자간의 물리적인 인터랙션은 책장을 넘기는 행위로 부모가 옆

에서 넘겨주거나 유아 스스로 직접 넘겨서 볼 수 있는 페이지를 

컨트롤 할 수 있다. 앱북에서도  기본적으로 이와 동일한 제스처

를 제공하고 있어서 플리킹 인터랙션 행위에 대해 종이책을 넘기

는 시각적 애니메이션과 소리가 반응한다. 유아들은 반복하는 것

을 좋아하기 때문에 책을 계속해서 넘기거나 전장으로 넘기는 행

위를 자연스럽게 학습하여 다시 체험한다. 

유아들은 탭과 같은 단순한 인터랙션은 직관적으로 행할 수 있

으나 탭과 드래그 이 외에 로테이트나 프레스 앤 드래그와 같이 

복잡하거나 두 가지 이상의 제스처가 동시에 행해져야 하는 것, 

또는 순서를 지켜야 하는 것에 대해서는 어려움을 느낀다. 특히, 

9-10 페이지에 강아지와 고양이가 프레스 앤 드래그에 의해 잡아

당기는 제스처는 유아뿐만이 아니라 일반 사용자에게도 설명이나 

도움이 없이는 인식하지 못하는 인터랙션이다. 앱북의 하단에 인

터랙션 방법에 대한 설명이 나왔다가 사라져 정보를 전해주지만 

글자를 읽지 못하는 유아에게는 인지성이 떨어지고 일반 사용자 

역시 가장 어려운 인터랙션 방법이었다. 그렇지만 한번이라도 인

터랙션 방법을 터득한 사용자는 동물 캐릭터가 자신의 잡아당기

는 제스처에 의해 화면 전체에서 사라지는 것에 가장 재미를 느

끼고 반복하는 행위를 보였다. 따라서 앱북에서의 인터랙션에 의

한 퍼놀로지 효과를 높이기 위해서는 직관적인 제스처 구현을 최

우선시 하되, 재미있는 반응을 이끌어내기 위한 난이도가 높은 

제스처에 대해서는 최대한 사용자가 쉽게 인지할 수 있도록 도와

주는 인터페이스 디자인이 반드시 동반되어야 한다. 

또한 인터랙션에 의한 반응은 시각적인 부분에서는 캐릭터의 

움직임이 크거나 화면 전체의 색상이 바뀌는 큰 변화에 대해 사

용자가 가장 흥미를 느끼며 사운드 역시 배경 음악보다는 인터랙

6) Villamor, Craig, “Touch Gesture Reference Guide”, 원문은 다음을 참조하

라. http://www.lukew.com/touch
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션에 의한 반응적 사운드에 재미를 느껴 제스처를 행하도록 유도

하고 있다.   

  3) 유희자체를 위한 퍼놀로지

그림책에서의 유희 자체적인 측면은 스토리나 캐릭터 등의 재

미 요소나 학습에 따른 성취나 흥미 요소를 포함한다. 라프 코스

터의 재미이론에 따르면 반복적인 패턴에 의해 학습되고 학습에 

의해 성취되는 과정에서 발생되는‘재미’를 언급하고 있다. 오

리지널 책에서와 똑같은 스토리와 캐릭터로 구성이 되어 있는 앱

북은 학습적인 측면에서 나타나는 ‘재미’가 다르게 나타나고 

있다. 관찰과 인터뷰 결과 종이책에서는 캐릭터와 동물의 이름 

또는 텍스트에 집중하여 학습할 수 있으나 앱북에서는 이러한 콘

텐츠 내용보다는 인터랙션 과정이나 그에 따른 반응과 효과 등에 

더 몰입하고 있었다. 즉, 젖소의 울음소리를 표현한 알파벳 글자 

보다는 터치하는 인터랙션 행위나 책장을 넘기는 플리킹 제스처

의 반복적 행위 등에 대한 학습이 먼저 이루어진다. 따라서 다시 

앱북을 체험할 경우 캐릭터의 이름이나 텍스트에 대한 기억보다 

경험한 페이지에서 구현되던 인터랙션에 대한 행위를 기억하고 

반복적으로 행위하며 재미를 느낀다. 또한 첫 번째 체험에서 실

패한 인터랙션에 대한 제스처가 학습이 되어 두 번째 체험에서 

성공하여 반응하는 콘텐츠에 대한 유희적 감성이 크게 작용하고 

있었다. 사용자에게 앱북의 유희 자체를 위한 퍼놀로지는 게임과 

같은 인터랙션 요소에 의한 재미는 효과가 있으나, 스토리나 캐

릭터 등과 같은 책 본연의 콘텐츠 역할에 대한 재미는 효과가 떨

어지는 것으로 보여 진다. 그러므로 인터랙션 자체뿐만이 아니라 

콘텐츠 내용과 정보를 전달하기 위한 책 본연의 가치를 감소시키

지 않는 방법으로 적절한 멀티미디어 기술을 활용하는 것이 긍정

적인 퍼놀로지를 이끌어 내는데 도움이 될 것이다. 
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IV. 결론

앱북의 등장은 현재 인쇄기반의 종이책과 출판의 미래를 바꿔

놓은 혁명이라고 할 수 있다. 기존의 전자책이 페이지 넘기기의 

방식으로 그친 반면에 앱북은 대부분 오리지널 책의 감성을 기반

한 다양한 멀티미디어 기능으로 책에 대한 흥미와 몰입감을 준

다. 앱북의 가장 큰 특징은 제스처를 통해 인터랙션이 구현되고 

이야기의 흐름을 진행시킨다는 것이다. 이와 같이 앱북은 책으로 

가능한 행위를 확장시켰으며, 책으로의 몰입도를 위해 글과 그림 

외에 소리 등의 감각과 제스처 같은 퍼놀로지 요소를 고려하여 

제작되고 있다. 

본 연구에서는 종이책에서 앱북으로의 매체 전환 시 발생되는 

퍼놀로지에 대해 어떠한 요소가 있으며 그 활용 방법과 효과에 

대해 분석하였다. ‘무, 바, 라라라!’의 인쇄매체와 앱북 매체 

전환 사례를 분석하였으며, 두 매체를 유아들에게 각각 보여주고 

심층인터뷰를 진행하였다. 그 결과 첫째, 인쇄매체를 활용한 종

이책에 비해 사용자의 오감을 적극적으로 활용한 앱북에서 더 많

은 흥미와 재미를 느끼게 해주며 공감각적 반응과 인터랙션 제스

처에 의한 체험으로 사용자에게 몰입감을 유도하고 있다. 둘째, 

앱북의 퍼놀로지 요소 중에서 사운드를 활용한 감각적 퍼놀로지

에 대한 감성적 효과가 높았으며 즉각적이고 직관적인 모션과 변

화의 인터랙션에 의한 퍼놀로지 요소를 선호하고 있었다. 또한 

기존의 오리지널 책에서 강조되던 유희 자체를 위한 퍼놀로지는 

다른 관점에서 발생되고 있었다. 앱북은 책이 기본적으로 가지고 

있는 역할과 기능보다 멀티미디어 콘텐츠에 대한 기술과 상호작

용에 의한 흥미와 놀라움에 대한 재미 효과가 더 큰 것으로 보여 

진다. 셋째, 이미 좋은 퀄리티의 콘텐츠로 구성된 오리지널 책을 

앱북으로 매체를 전환할 때 기존의 콘텐츠의 장점을 최대한 높일 

수 있는 퍼놀로지 요소를 활용해야 한다. 무조건적인 화려한 인

터랙션 기술 구현이나 콘텐츠 내용에 집중을 방해하는 요소를 지

양하고 사용자로 하여금 직관적인 인터랙션과 쉬운 인터페이스 
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디자인에 의해 정보전달과 감성을 느낄 수 있도록 해야 한다. 

앱북은 기존 책들의 그림과 텍스트 위주의 한계에서 벗어나 다

양한 모션과 사운드를 포함하여 양방향 멀티미디어 콘텐츠를 제

공하고, 터치 방식의 직관적인 UI(User Interface)로 사용자 편

의성과 즐거움을 주기 때문에 지속적으로 증가할 것으로 전망된

다. 연구한 분석과 인터뷰 결과는 전통적인 방식에서 디지털 방

식으로의 단순한 매체 전환이 아닌, 퍼놀로지 요소를 활용하여 

사용자에게 확장된 체험과 즐거움을 제공할 수 기반이 될 수 있

을 것이다. 발전 가능성이 많은 앱북 개발에 있어서 본래 책이라

는 매체가 가지고 있는 콘텐츠를 살리면서 애플리케이션의 퍼놀

로지 요소의 장점을 포함할 수 있는 매체전환 효과에 대한 활용 

가능성을 기대해 본다. 후속 연구에서는 지속적인 앱북에 대한 

퍼놀로지 개발을 위해서 다양한 앱북의 장르에 대한 분석과 본 

논문에서 다루지 못했던 정량적인 방법에 의한 검증이 이루어져

야 한다.    
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ABSTRACT

A Study Funology for Reformatting to App Book; 

 Focused on 'Moo, Baa, La La La!' of App Book 

Kwon, Jieun ․ Kim, Boyoung

Recently, traditional books based on printing on the paper have expanded 

to e-book media in smart device because of developing digital technology. 

Especially, app book applied application makes users' experience increase 

and provides immersion to them, because it allows them basically delivering 

information, educational effect and fun elements with multimedia technology. 

There are various experimental trials to make  enhance effect of reformatting 

for application media. The purpose of this study is to analyze reformatting 

effect for app book with funology which is convergence of digital technology 

and a fun. Then this article would provide design guide and be applied to 

new application contents. 

For this research, the first of all, we would discuss concept and elements 

of funology by publication including thesis, articles, and books. Secondly, this 

article will be focused on 'Moo, Baa, La La La!' which is reformatting 

application for iPad to analyze type of funology. Thirdly, we would make sure 

that app book makes users get emotional effect comparing original book by 

FGI(Focus Group Interview). In conclusion, sensitive funology used the sound 

allows user emotional effect and they prefer to  intuitive and immediate 

motion and response of interactive funology. In other way, funology of fun in 

itself which is strong concept in original book diminishes in app book. Then 

users concentrate interactive factors like game structure. This results make 

that app books could be created by strength of original contents and 

advantage of funology. Therefore this makes us expect the possibility of 

reformatting effect with funology and we need to discuss the points of issue 

that there are considerations and limitations to successful app book for 

users.   

Key Word : app book, funology, application, fun
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