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            Abstract
          
        

        
          유아 사용자의 지속적인 증가에 따라 유아용 애플리케이션은 꾸준히 개발되고 있지만 대부분 교육성을 지나치게 강조하거나 유아 사용자를 고려하지 않은 인터페이스를 갖고 있는 실정이다. 본 연구는 만 4~6세 유아 대상으로 개발한 학습용 애플리케이션의 GUI 디자인을 연구하였다. 선행연구를 통해 GUI 디자인 시각적 구성요소를 레이아웃, 버튼, 색채, 그래픽, 타이포그래피로 총 다섯 가지로 도출하였다. 이를 중심으로 만 4~6세 유아를 관찰 연구, 부모 인터뷰, 설문조사와 사례분석을 실시하였다. 결과를 종합하면 레이아웃의 구성은 유아의 특성에 맞춰 단순한 구조로 적용하고 메인콘텐츠를 화면의 중앙에 배치하는 것이 좋으며, 버튼의 크기는 충분히 커야하며, 글자 대신 단순한 그래픽을 활용해야 함을 알 수 있었다. 또한 유아는 다채로운 고명도, 고채도의 색채를 잘 인식하기 때문에 콘텐츠 영역 간의 구분은 색채로 활용하는 것이 좋으며, 캐릭터를 활용하여 유아의 흥미와 재미를 일으킬 수 있다는 결과를 도출하였다. 이를 토대로 만 4~6세 유아용 학습 애플리케이션을 개발할 때 필요한 GUI 디자인의 가이드라인을 제안하였다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          With the increasing number of infant users, applications for young children are being continuously developed, but most of them have an interface that emphasizes education too much or does not consider infant users. This paper studied the GUI design of a learning application developed for children aged 4 to 6 years. Through previous research, the visual components of GUI design for young children's learning applications were derived into five categories: layout, buttons, colors, graphics, and typography. By combining the results of four researches: infant user observation, parent interview, survey, and case analysis, the layout composition is applied in a simple structure, and it is recommended that the main content which is placed in the center of the screen, and the size of the button should be large enough and that simple graphics should be used instead of text. Based on this, we proposed GUI design guidelines for developing learning applications for young children aged 4-6 years.
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      Ⅰ. 서 론
      
        1-1 연구 배경 및 목적
        모바일 인터넷 기술의 급속한 발전에 따라, 스마트폰은 이미 사람들의 생활 중 일부가 되어 사람들의 커뮤니케이션 방식, 생활 방식, 학습 방식을 전면적으로 깊게 변화시키고 있다. 이런 변화들은 유아의 생활, 오락에도 지대한 영향을 가져왔다. 젊은 층의 부모들의 조기교육에 대한 열정과 소비 능력 향상으로 인해 유아는 현재 모바일 매체의 중요한 소비층으로 떠오르고 있다. 만 3~5세 유아 대상으로 스마트폰 이용에 관한 연구를 한 이원석(2012)에 의하면 분석 대상의 252명 중 약 46%에 해당하는 유아들은 일주일에 1~2회, 약 23%에 해당되는 유아들은 일주일에 3~6회 정도 스마트폰을 사용한다고 하였다[1]. 본 연구에 앞서 만 4세~6세 유아들의 스마트폰 사용 실태를 파악을 위해 2021년 8월 42명 부모를 대상으로 한 조사에서는 유아 자녀의 스마트폰 사용률은 전체 조사 대상자의 83.3%를 차지함을 알 수 있었다. 또한 유아의 일평균 사용 시간은 최소 15분이고, 최대는 3시간을 넘었고 30%의 유아가 스마트폰을 사용하는 시간은 30분 정도이며, 1시간을 넘은 비율은 약 45%를 차지하였다. 유아의 스마트폰 사용을 우려하는 목소리도 있지만 95%의 부모들은 학습용 애플리케이션은 자녀에게 교육 효과가 있다고 말하였다.

        유아용 애플리케이션이 빠르게 발전하고 있지만 동시에 많은 문제점도 드러나고 있다. 최근까지의 유아용 애플리케이션 관련 선행연구에서 연구 대상은 대부분의 2~8세, 4~12세처럼 비교적 넓은 연령대를 대상으로 연구하고 있다. 그러나 2세와 8세 아이, 4세와 12세 아이의 사이에 신체적 특성과 인지 및 언어 발달에는 큰 차이가 있다. 따라서 이런 것들을 고려하지 않고 애플리케이션을 사용하면 문제들이 많이 나타날 수 있다.

        유아를 대상으로 GUI 요소를 분석한 연구는 활발하게 진행되고 있으나 유아의 발달 특성에 따른 세밀한 관찰에 의한 연구는 부족한 실정이다[2]. 유아의 연령별 스마트폰을 사용 특징과 습관을 직접 관찰하고 유아가 발달의 특성에 만족시키는 GUI 디자인에 관한 연구할 필요성이 커 보인다.

        또한 놀이는 유아를 위한 가장 중요한 학습의 형태이며, 유아가 즐겁게 놀이하면서 발견하고 문제를 해결할 수 있게 된다. 유아의 놀이는 자발적 활동으로서 주변 세계에 대한 지식이나 태도를 학습하게 하며 인지적, 정서적, 신체적, 사회적 발달에 큰 영향을 미치는 교육적 가치를 지니고 있다[3]. 그러나 대부분의 경우 교육의 목적에만 치중하는 부모의 입장에 따라 놀이의 개념보다는 유아 학습 교재나 책의 내용을 복사하는 경우가 많아 유아가 흥미를 잃게 되거나 일찍 포기할 수 있다. 그러므로 교육적 가치를 고려하면서 동시에 유아가 사용자로서 흥미를 유발할 수 있는 GUI 디자인에 대한 연구가 필요하다. 이에 본 연구에서는 유아의 시각적 흥미, 유아의 발달 특성에 맞는 디자인과 교육적 목적을 모두 만족할 수 있는 유아용 학습 애플리케이션의 GUI 디자인을 연구하는 것을 목표로 한다.

      

      
        1-2 연구 방법
        본 연구의 방법은 다음과 같다. 첫째, 문헌연구를 통해 유아의 인지발달과 유아용 애플리케이션의 GUI 디자인 구성요소를 고찰한다. 둘째, 유아 사용자 관찰 연구와 부모의 심층 인터뷰를 통해 대상자 특성과 요구를 파악한다. 셋째, 유아의 시각적 선호도를 설문을 통해 알아본다. 마지막으로 유아용 학습 애플리케이션 10개를 선정하여 GUI 디자인 시각적인 구성을 분석하고 전체 연구결과를 종합하여 유아용 학습 애플리케이션을 개발 시 필요한 GUI 디자인의 가이드라인을 제안한다.

      

    

    

  
    
      Ⅱ. 이론적 배경
      
        2-1 유아 인지발달
        만 4~6세에는 키와 체중 증가가 비교적 안정적이며 신체 비율은 성인기에 가까워진다. 소근육군이 발전하기 시작하여 수작업, 그림을 그리기, 단추를 풀고 채움 등의 세밀한 활동이 가능해진다. 손목과 손가락 간의 협조 능력이 영아기보다 증진한다.

        
          1) 색채인지
          색채 인식의 경우 4~6세의 유아는 밝고 명쾌한 색채를 좋아하고 대비가 뚜렷한 배색이 대체로 유아들의 선호도가 높다[4]. 유아가 사용하고 있는 색의 개수는 4세 이하는 3색 정도, 5세는 4~5색 정도, 6~7세는 10색 정도로 점차 다양한 색을 즐기고 있음을 알 수 있다. Faber. Birren의 연구에 의하면 6세 이전의 유아는 빨강, 파랑, 초록, 자주, 노랑 순으로 좋아하나 점차 성장하면서 남녀 성별에 따라 선호도 차이가 명확하게 나타난다고 하였다. 여아는 핑크, 노랑, 주황과 같은 따뜻한 색을 좋아하며, 남아는 파랑, 초록, 하늘색 등 차가운 색을 선호한다[5].

        

        
          2) 형태인지
          유아의 형태인지는 주로 다양한 기하학적 모양의 인식에 반영된다. 3~4세의 유아는 주변 사물의 모양이 다양함을 인지하며, 사물의 크기, 개수, 높이 등을 구분할 수 있다. 4~5세의 유아는 기하학적 도형의 기본적 특징을 인지하고 분류할 수 있다. 5~6세는 기하학적 형체를 창의적으로 조합해 물체의 모양을 그린다. 유아의 기하학적 도형 분해, 조합 능력도 연령에 따라 증가한다[6].

        

        
          3) 언어인지
          언어는 인간에게 가장 중요한 의사소통 수단이다. 4~6세 유아의 발음기관은 이미 성숙하여 3~4세 유아는 다른 사람의 말에 반응하고, 율동감이 있는 동요, 가요를 따라 하는 것을 좋아한다. 짧은 동요나 이야기를 이해하고 자기 말로 바꿔 말하는 능력을 갖춘다. 4~5세 유아는 들은 이야기나 읽은 책에 내용을 다른 사람에게 명확하게 들려줄 수 있다. 생활에서 흔히 볼 수 있는 기호와 상징적 도형에 관심 갖고 그것들에 특정한 의미가 있음을 안다. 5~6세 사이의 유아는 책과 이야기의 내용에 대한 다른 사람과 공유하는 것을 즐긴다[7].

        

      

      
        2-2 유아용 애플리케이션의 GUI 디자인
        GUI(graphic user interface)는 사전적 의미로 사용자와 시스템이라는 두 측면 간의 상호 작용을 용이하게 하는 메뉴와 시스템이 모두 사용자 인터페이스에 속한다[8]. 즉, GUI는 사용자에게 정보를 시각화하여 문자를 대신 도형이나 그래픽 등 시각적 요소를 사용하여 시스템과 상호작용 할 수 있도록 하는 것이다. 조보미(2015)의 연구에서 유아용 GUI 디자인 요소는 레이아웃, 아이콘&버튼, 이미지, 색상 네 가지 요소가 언급되었으며[9], 노주희(2020)의 연구에서 GUI 디자인 요소는 컬러, 레이아웃, 아이콘&버튼, 타이포그래피 네 가지로 설정하였다[10]. 선행연구를 통해 고찰한 GUI 디자인 구성요소들을 <표 1>과 같이 정리하였다. 선행연구에서 설정한 GUI 시각적 디자인 요소를 참고하여 유아용 학습 애플리케이션의 GUI 디자인에서 고려해야 하는 레이아웃, 버튼, 색채, 그래픽, 타이포그래피 다섯 가지 요소를 추출 하였다.

        
          Table 1. 
				
          

          
            Elements of GUI design
          
          

        

        
          
            
              	Researcher
              	Elements
            

          
          
            	Choo Young Ji(2007)
            	color, shape, layout, typography, graphic
          

          
            	Lee Hyun Ju(2011)
            	layout, menu, icon, color, text
          

          
            	Na Su Bin(2013)
            	layout, color, typography, icon/menu, multimedia
          

          
            	Cho Bo Mi(2015)
            	layout, icon&button, image, color
          

          
            	Yun Yang Seon(2016)
            	color, layout, typography, graphics
          

          
            	YU Seon Choi(2019)
            	icon, layout&menu, typography, color
          

          
            	Rho Ju Hee(2020)
            	color, layout, icon&button, typography
          

          
            	Keum Hyunji(2021)
            	layout, icon, text, color
          

        

        

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 사용자 조사
      
        3-1 관찰 및 인터뷰
        관찰은 넓은 의미로 ‘자료수집의 일체’를 말하거나, 좁은 의미로 과학적 연구에서 필요로 하는 사실이나 자료를 연구대상의 응답에 의하지 않고 직접 보거나 들어서 얻는 방법을 말한다. 관찰 연구는 관찰자의 관찰에 의하여 연구대상의 특성을 파악 하고 분석하는 연구이다[11].

        유아의 표현 능력을 제한하여 학습용 애플리케이션을 사용할 때 표정과 조작방식, 행동 습관, 무의식적인 반응 등을 관찰함으로써 유아의 심리와 행동을 가장 직접적이고 빠르게 이해할 수 있도록 관찰법으로 진행하였다.

        관찰 대상은 4세 여아, 5세 남아, 6세 여아 3명으로 각 20분간 진행하였다. 사전 조사를 통해 3명의 관찰 대상자가 모두 영어 학습용 애플리케이션을 통해 영어를 공부하고 있다는 것을 알게 되었으며, 3명 유아 대상자들이 모두 접해본 적 없는 영어 학습용 애플리케이션인 <Khan Academy Kids>를 선정하였고 특별한 설명 없이 대상자가 스스로 자유롭게 사용하는 행동과 반응을 관찰하였다. 이는 영어 학습용 애플리케이션의 GUI 디자인을 통해 대상자가 사용할 때 편리성과 흥미를 일으킬 수 있는 지를 파악하기 위함이었다.

        또한 유아 사용자의 보호자인 부모에게 유아가 학습용 애플리케이션을 사용에 대해 가진 생각과 의견 등의 심층 인터뷰도 시행하였다. 부모들은 자녀들이 평소에 스마트폰을 많이 사용한다고 인식하였다. 이 시대에서 스마트폰은 이미 육아 수단이 돼버리기 때문에 스마트폰을 자연스럽게 사용하게 되었다. 아이가 공부를 싫어하고 놀이를 좋아하는데 오락만 하는 것보다 교육도 함께 습득하면 좋겠다는 생각을 가지고 있다. 애플리케이션의 선정 과정은 아이는 부모가 추천하는 애플리케이션은 대체로 싫증을 느끼고, 반면에 자녀가 선호하는 애플리케이션은 부모 입장에서 교육성이 낮아 갈등을 빚는다는 것을 알 수 있었다. 그러므로 애플리케이션 사용자 리뷰 댓글을 보거나 다른 학부모가 추천한 애플리케이션을 다운로드하여 사용하였다. 그리고 사용 시간과 빈도도 부모가 직접 통제하고 있었다. 대부분 부모는 유아용 학습 애플리케이션이 유아에게 학습과 성장에 도움이 된다는 점을 인정한 것으로 확인하였다. 유아 사용자 관찰과 부모 인터뷰 내용 중 GUI 디자인에 관한 내용을 <표 2>, <표 3>과 같이 정리하였다.

        
          Table 2. 
				
          

          
            Child users observation analysis and summary
          
          

        

        
          
            
              	
              	GUI elements
              	Contents
            

          
          
            	
              Child users 
              observation
            
            	Layout
            	-The three kids held the smartphone horizontally and softly touched the body with the left hand and they pressed it with the right hand, and then watched the video by holding the smartphone with both hands.
-They immediately pressed the button on the top of the screen and recognized it well.
-They further browsed the phone’s app and when they couldn't find anything or wanted to turn off the pages, they would press the home button to turn the app off or back again.
          

          
            	Button
            	-Pressed the text button to asked, 'What is this?‘
-While pressing the button 
composed of characters, he said ‘It’s an elephant’.
          

          
            	Color
            	-They entered the main screen and pressed the icon by order yellow, red, pink. Then they pressed the button with a color of high brightness and high saturation rather than a light color.
-They watched the thumbnails appearing on the content selection screen for a moment, then they	 chose the content first with the color in the background first, but not choosing them sequentially.
          

          
            	Graphic
            	-When the app was loaded, the kid watched the five characters running and said, 'Animal runs!‘
-When the character elephant appeared, they listened intently to the explanation of the alphabet.
-They immediately follow the character's pronunciation.
          

          
            	Typography
            	-One of them looked at the content with text and asked, 'What does this mean?' He didn't ask about the little characters.
          

        

        

        
          Table 3. 
				
          

          
            Parent interview analysis and summary
          
          

        

        
          
            
              	
              	GUI elements
              	Contents
            

          
          
            	
              Parent
              interview
            
            	Layout
            	-Even if I don't normally teach him, he can learn to use the app by himself.
-Kids are more likely to perceive what's in the center of the screen.
-Clear alternative arrangements are more preferable compare to complex content organization.
          

          
            	Button
            	-They couldn't read, so when they saw a written button, they would	asked what it was.
-Large buttons are more 
recognizable than small icons.
-They like the buttons made up of the of character elements.
          

          
            	Color
            	-They love blue, pink, red, yellow and green.
-They love high-contrast colors.
-They love contrasting colors.
          

          
            	Graphic
            	-They like graphics more than real images.
-They love human and animal characters.
          

          
            	Typography
            	-They can only write and read their own names.
-They cannot write or read words, but they can speak by looking at the pictures.
          

        

        

      

      
        3-1 유아의 시각적 요소에 선호도를 위한 설문조사
        만 4~6세 유아 대상자의 시각적 요소의 선호도에 대해 이해하기 위해 온라인을 통하여 설문 조사를 실시하였다.

        조사 시간은 2021년 7월 25일에서 7월 28일까지이며, <그림 1>처럼 텐센트 설문지를 활용하였다. <표 4>와 같이 1~2번 항목은 유아의 기본 상황 및 스마트폰을 사용 현황 파악으로 질문을 설계하였다. 3~8번 항목은 유아의 선호도에 대한 문항이고 문항별로 택일형과 선다형 질문으로 구성하였다. 단 5번 항목은 색채에 대한 응답이 다양하게 나올 수 있으므로 주관식으로 설정하였다. 미취학 유아의 경우 아직 글을 읽지 못하여 설문조사를 하기 어려우므로 유아 대신 보호자인 부모에게 자녀의 애플리케이션 사용 상황을 조사하였다. 회수된 42건 유효 설문을 통하여 유아가 색채, 형태, 캐릭터 등의 시각적 요소, 즐기는 놀이 형태에 대한 정보를 파악하였다.

        
          
          

          Fig. 1. 
				
          

          
            Part of the online questionnaire
          
          

          

        

        
          Table 4. 
				
          

          
            Survey results
          
          

        

        
          
            
              	
              	Survey questions
            

          
          
            	1
            	-Child gender
          

          
            	A. A boy (42.9%)
            	B. A girl (57.1%)
          

          
            	2
            	-Does your child use a smartphone?
          

          
            	A. Yes (83.3%)
            	B. No (16.7%)
          

          
            	3
            	-What does your child usually do when using a smartphone?
          

          
            	A. Playing games(42.2%)
            	B. Watching animations(50%)
            	C. Drawing pictures(4.8%)
            	D. Reading picture books(20.5%)
          

          
            	4
            	-What content does your child like when using the application?
          

          
            	A. Collectable card games(20.5%)
            	B. Adventure contents(40.9%)
            	C. Nurturing games(11.4%)
            	D. Treasure hunt games(27.3%)
          

          
            	5
            	-What color does your child like?
          

          
            	A. Blue (15.7%)
            	B. Yellow (11.8%)
            	C. Pink (11.8%)
            	D. Purple (11.8%)
          

          
            	E. Green (5.9%)
            	F. Red (5.9%)
            	G. Orange (3.9%)
            	H. Black (1.96%)
          

          
            	I. White (1.96%)
            	J. A riot of color (13.7%)
            	K. Bright and vivid colors (15.7%)
          

          
            	6
            	-What images does your child like to appear in the application?
          

          
            	A. Real	images (16.7%)
            	B. Graphics (73.8%)
            	C. Both (7.1%)
            	D. I don't know (2.4%)
          

          
            	7
            	-What is your child's favorite character shape?
          

          
            	A. Human(71.4%)
            	B. Animals(45.2%)
            	C. Fruits/Plants(23.8%)
            	D. Abstract figure(11.95%)
          

          
            	8
            	-Can your child recognize text?
          

          
            	A. Yes (4.8%)
            	B. No (16.7%)
            	C. A few words (35.7%)
            	D. Only own	name (42.9%)
          

        

        

        <표 4>와 같이 응답자의 자녀 성별은 42.9%가 남아였고 57.1%는 여아였다. 42명의 응답자 중 83.3%가 ‘자녀가 스마트폰을 사용한다’로 선택하였고 ‘자녀는 스마트폰을 사용 시 주로 무엇을 하는가?’에서 ‘애니메이션 보기’로 50% 선택하였으며, 그 다음으로 ‘게임을 하기’ 42.2%였다. 이를 통해 유아가 애니메이션과 게임을 선호한다는 것을 알 수 있었다. ‘자녀는 애플리케이션을 사용 시 어떤 콘텐츠를 좋아하는가?’ 하는 질문에 응답자의 40.9%가 모험 콘텐츠를 선호하고 27.3%가 보물찾기를 선택하였다.

        자녀가 선호하는 색상에 대한 질문의 경우 ‘밝고 선명한 색’, ‘파랑’ 응답은 15.7%로 가장 많았으며, ‘다채로운 색깔’이 13.7%로 그다음 순위, ‘노랑’, ‘핑크’, ‘보라’는 각 11.8% 세 번째 순위였다. 자녀가 선호하는 이미지 타입을 묻는 질문에 그래픽을 선택한 응답자가 73.8%로 압도적으로 차지하였으며, 실물 이미지는 16.7%였다. 자녀는 좋아하는 캐릭터의 형태의 경우 인간이 71.4%로 가장 많았고 그 다음은 동물 45.2% , 과일/식물 23.8% 순으로 나타났다. 이를 통해 유아가 좋아하는 캐릭터 형태는 서 있고 손발과 이목구비를 갖춘 인간의 형태임을 알 수 있다. 마지막으로 4~6세 유아는 자기 이름을 포함하여 몇 개만 쓰기와 읽기 가능하다는 것을 알 수 있다.

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 유아용 학습 애플리케이션 사례분석
      유아들이 선호하는 GUI 디자인 요소를 알아보기 위해 2021년 08월 05일 기준, IOS 기반의 앱스토어에서 어린이 카테고리 중 ‘9세~11세’ 항목을 제외한 ‘5세 이하’와 ‘6세~8세’ 두 항목에서 인기 차트 상위 100개의 애플리케이션 중 사용자 평가 점수와 평가 수 세 가지 요소를 종합하여 유아용 학습 애플리케이션 상위 10개를 대상으로 선정하였다. 선정된 유아용 학습 애플리케이션은 <표 5>와 같다.

      
        Table 5. 
				
        

        
          Selected learning applications for young children
        
        

      

      
        
          
            	
            	App
            	Name
            	Contents
          

        
        
          	1
          	
            
          
          	Applaydu
          	An application for children to learn arts and crafts through games, numbers, and world maps.
        

        
          	2
          	
            
          
          	Drawing	for Kids
          	A drawing application capable of providing creative visual arts courses for kids.
        

        
          	3
          	
            
          
          	Todo Math
          	Customized learning for counting, arithmetic and mathematical logic for kids through various modes and level settings.
        

        
          	4
          	
            
          
          	Coloring games for toddlers
          	Art tools for kids to learn color and coloring through 9 themed packages off 144 coloring pages.
        

        
          	5
          	
            
          
          	Lingokids
          	An English learning tool for kids to learn about 60 topics through games.
        

        
          	6
          	
            
          
          	Baby shapes	& colors
          	An educational game that helps kids develop fine motor skills and includes	several educational tasks such as puzzles and logic games.
        

        
          	7
          	
            
          
          	Logic games
          	A creative and educational game app	to develop logical thinking for kids while becoming a painter.
        

        
          	8
          	
            
          
          	Numbers-123 games
          	An app for preschoolers ages 2-6 to learn 1 to 20 numbers through fun games.
        

        
          	9
          	
            
          
          	Khan Academy Kids
          	An English app for children aged 2-6 to learn Math, logic, art etc.
        

        
          	10
          	
            
          
          	Engaging	Multiplication Tables
          	An app for kids to practice multiplication tables with 76 different special topics and 11 different chapters.
        

      

      

      
        4-1 레이아웃
        선정된 10개 유아 학습용 애플리케이션은 모두 가로형으로 적용되어 있고 레이아웃의 구조는 10개 중 <표 6>와 같이 메인콘텐츠 선택 화면→콘텐츠 선택 화면→콘텐츠 화면과 같이 3단계 구조로 구성된 사례는 7개, 나머지 3개는 콘텐츠 선택 화면→콘텐츠 화면과 같이 2단계 구조로 되어 있다. 유아용 애플리케이션은 일반용 애플리케이션보다 더 비교적 단순한 구조가 적용되는 것을 볼 수 있다. 레이아웃 구성은 메인콘텐츠 선택 구역과 콘텐츠 선택 구역이 모두 화면의 가운데 큰 비중을 차지하고 있으며, 버튼, 타이틀 등의 위치는 <표 6>에서 보여지는 A1~4와 B1~2 구역에 있다.

        
          Table 6. 
				
          

          
            Construction and layout of applications for young children
          
          

        

        
          
            
              	Three level architecture
            

          
          
            	
              
            
            	
              
            
            	
              
            
          

          
            	The main content selection page
            	Content selection	page
            	Content page
          

          
            	Two level architecture
          

          
            	
              
            
            	
              
            
          

          
            	Content selection page
            	Content page
          

          
            	Layout configuration
          

          
            	
              
            
          

        

        

        선정된 10개 사례의 레이아웃 구성 배치는 <표 6>기준으로 분석하였다.

        버튼의 경우 유아를 대상인 사용자가 활동 시 사용하는 버튼의 위치는 대부분 화면의 상단에 A1, A2, B1에 분포되어 있었고 하단의 가운데 B2에 배치된 10개 사례 중 2개 있었다. 반면 광고, 결제 등이 포함된 보호자용 버튼의 경우 A1에서 A4까지 모서리에 골고루 배치되어 있었다. 그러나 사용자용 버튼보다 보호자용 버튼의 수가 더 많은 것으로 파악되었다. 학습 형식의 경우 미술 유형을 제외한 8개의 사례는 모두 게임 요소로 구성되며, 애플리케이션의 학습 요구에 따라 애니메이션이나 따라 쓰기 등의 요소도 같이 추가된 것으로 확인할 수 있었다.

      

      
        4-2 버튼
        선행연구를 통하여 버튼의 평가요소를 ‘크기 및 간격’, ‘기능적 인식’, ‘버튼의 가시성’ 세 가지로 정리하였다. 유아 사용자와 보호자가 사용 시 화면의 가운데 콘텐츠 선택 구역을 제외한 상단과 하단 버튼의 형태를 분석하였다. 연구에 사용된 스마트폰은 iPhone 12 mini를 사용하여 애플사 개발 가이드라인에 의하면 모델의 화면은 5.4인치, 375×812pt(1125×2436px @3x)로 비율이다.

        모든 컨트롤에 대해 최소 탭 가능 영역은 44pt×44pt로 제안하여 이에 iPhone 12 mini 화면상의 영역은 132px×132px로 계산되었다[12]. 이 사이즈를 1칸 단위의 기준으로 화면에서 버튼의 크기 및 간격을 산출하였다. 버튼의 크기가 너무 작거나 간격이 너무 가까울 경우 유효 영역을 탭하기 쉽지 않아 사용자가 버튼을 감각적으로 눌렀지만 피드백을 받지 못해 좌절감을 느낄 수 있다. 분석한 결과는 버튼의 최소 크기의 경우 1칸을 넘은 사례가 7개, 1칸에 미만인 사례는 3개가 있었다. 최대 크기는 1.5칸에서 4.4칸까지 분포하며, 2칸 범위에 적용한 사례가 많았다. 광고, 결제 등이 포함된 보호자용 버튼의 최소 크기와 최대 크기가 유아용 버튼의 크기보다 더 큰 것으로 확인되었다. 그리고 광고, 결제 등 유도하는 버튼은 대부분 글자로 구성되어 글자를 못 읽는 유아가 쉽게 결제하게 된다. 또한 2개 이상의 버튼 간 배치하는 간격의 경우 0.1칸에서 0.8칸까지 차지하였으며, 간격의 크기가 작은 경우 버튼의 크기가 충분하여 탭할 때 조작에 불편감이 없었다.

        버튼의 기능성에 대한 인식의 경우 아이콘 표현 형식과 직관적인 정도에 따라 두 가지로 분류하였다. <표 7>과 같이 표현 형식은 크게 그래픽으로 구성된 그래픽형 아이콘, 간략한 텍스트로 구성된 텍스트형, 아이콘과 그래픽과 텍스트 같이 구성된 혼합형 아이콘 세 가지로 나눌 수 있다. 직관적 정도에서 유아 사용자 기준으로 쉬움, 보통, 어려움으로 구분하였다. 아이콘이 다른 매체에서도 많이 보이는 대중적 그래픽만 사용하고 어떤 기능인지 쉽게 식별되는 경우 ‘쉬움’, 혼합형 아이콘의 경우 그래픽만 봤을 때 기능 인식이 어느 정도 되고 텍스트를 보면 명확하게 인식하는 것을 ‘보통’, 텍스트형 아이콘은 미취학 유아 사용자를 고려하여 텍스트만 적용된 아이콘을 ‘어려움’으로 표시하였다. 10개 사례 중 텍스트로 구성된 버튼은 1개, 텍스트와 그래픽 같이 구성된 버튼은 3개, 나머지 6개는 텍스트가 없이 그래픽만으로 표현된 버튼이다. 이 6개 사례는 버튼에 적용된 아이콘이 대중적으로 사용되고 있으며 기능을 쉽게 식별하여 직관적으로 표현한 것으로 확인하였다. 또한 대부분 사례가 색상, 외곽선, 그림자 등의 표현 방법을 사용하여 배경 그래픽과 콘텐츠 간의 구분이 아주 뚜렷하여 버튼의 가시 효과가 분명하였다.

        
          Table 7. 
				
          

          
            Type of button applied to the young children learning application
          
          

        

        
          
            
              	Graphic type
              	Text type
              	Mixed type
            

          
          
            	
              
            
            	
              
            
            	
              
            
          

        

        

        
          Table 8. 
				
          

          
            Buttons applied to the young children learning application
          
          

        

        
          
            
              	
              	Size
              	Functional
              	Visibility
            

            
              	Maximum
              	Minimum
              	Type
              	Degree of intuition
              	Visual effect
            

          
          
            	1
            	1.6
            	1.2
            	graphic
            	easy
            	texture, color, shadow
          

          
            	2
            	2.7
            	1.1
            	mixed
            	normal
            	color, shadow
          

          
            	3
            	1.8
            	0.8
            	text
            	difficult
            	color, outline, shadow
          

          
            	4
            	2.3
            	0.8
            	mixed
            	normal
            	color, outline, shadow
          

          
            	5
            	1.5
            	1
            	graphic
            	easy
            	color, outline, shadow
          

          
            	6
            	2.3
            	1
            	graphic
            	easy
            	color, outline
          

          
            	7
            	2.5
            	1.1
            	graphic
            	easy
            	color, outline
          

          
            	8
            	2.7
            	1
            	graphic
            	easy
            	texture, color, shadow
          

          
            	9
            	4.4
            	0.9
            	mixed
            	normal
            	color, outline, shadow
          

          
            	10
            	3.2
            	1.2
            	graphic
            	easy
            	solid color, outline
          

        

        

      

      
        4-3 색채
        본 연구에서 Adobe Color[13]를 활용하여 콘텐츠 선택화면과 콘텐츠화면에서 사용된 대표 색채를 정리하였다. 살펴보면 모든 사례에서 다채로운 색채를 사용하였지만 공통적으로 보라, 노랑, 빨강, 파랑, 초록 계열을 메인 색채로 사용하였다. 배경과 콘텐츠를 구분하기 위해 대비가 강한 색을 활용하여 버튼, 콘텐츠 등 중요한 요소를 강조하기에 효율성을 주고 있었다.

        
          Table 9. 
				
          

          
            Color applied to the young children learning application
          
          

        

        
          
            
              	
              	Color
              	Saturation
              	Value
            

            
              	Main color
              	Average figure
              	Level
              	Average figure
              	Level
            

          
          
            	1
            	
              
            
            	65.2
            	7
            	85
            	9
          

          
            	2
            	
              
            
            	96.4
            	10
            	93
            	10
          

          
            	3
            	
              
            
            	67.4
            	7
            	93
            	10
          

          
            	4
            	
              
            
            	76.8
            	8
            	87
            	9
          

          
            	5
            	
              
            
            	71.4
            	8
            	91
            	10
          

          
            	6
            	
              
            
            	74.4
            	8
            	73
            	8
          

          
            	7
            	
              
            
            	76.8
            	8
            	79
            	8
          

          
            	8
            	
              
            
            	49.2
            	5
            	85
            	9
          

          
            	9
            	
              
            
            	72.8
            	8
            	79.2
            	8
          

          
            	10
            	
              
            
            	73.8
            	8
            	76.6
            	8
          

        

        

        각 사례에 사용된 대표 색채의 채도와 명도를 확인하기 위해서 도출된 평균 수치를 1단계부터 10단계로 분류하였다. 채도와 명도 수치 값이 0에서 10까지 1단계, 10~20은 2단계, 20~30은 3단계, 이런 식으로 총 10 단계로 세분화하였다. 채도의 경우 8단계 이상으로 분류된 사례가 7개, 7단계 등급 2개, 5단계 등급 1개이다. 이에 대부분 사례에 적용된 색채의 채도는 높은 편인 것으로 파악하였다. 명도의 경우 선정된 10개 사례는 모두 8단계 이상으로 분류되며, 8단계로 분류된 사례가 4개, 9단계 등급 총 3개, 10단계 등급 3개이다. 선정된 유아용 애플리케이션에 적용된 색채는 밝은 고명도를 사용한 것으로 확인되었다.

      

      
        4-4 그래픽
        10개 사례의 콘텐츠 선택 화면과 콘텐츠 화면에 각각 적용된 배경 그래픽과 캐릭터 두 가지 요소를 살펴보았다. 그림을 그리기, 색칠 등 미술 유형 애플리케이션을 제외한 7개 사례 모두가 캐릭터를 사용하였다. 6개 사례의 콘텐츠 선택 화면에 적용된 캐릭터는 콘텐츠 화면에도 같이 활용하였고 콘텐츠 스토리 전개, 피드백 제공 등 중요한 역할을 하였다. 인간 캐릭터로 표현한 사례가 1개, 동물을 의인화한 캐릭터로 표현한 사례가 6개, 생명이 없는 물체 등을 의인화한 캐릭터로 표현한 사례가 2개이다. 대부분 사례에서 캐릭터가 사용된 경우 전체 학습 활동에서 캐릭터의 활용 정도가 높았다. 또한 배경 그래픽의 경우 모든 사례가 전체 주제와 일관된 콘텐츠 컨셉을 유지했으며, 배경의 요소별 통일감은 4개의 사례에 적용되었다.

        
          Table 10. 
				
          

          
            Graphic applied to the young children learning application
          
          

        

        
          
            
              	
              	Character
              	Background graphic
            

            
              	Applied area
              	Type
              	Utilization degree
              	Color matching
              	Visual unity
            

          
          
            	1
            	main page/content
            	human/animal
            	high
            	colorful/tone on tone
            	○
          

          
            	2
            	-
            	-
            	-
            	monochromatic
            	×
          

          
            	3
            	main page/content
            	geometric shape
            	high
            	tone on tone/complementary color
            	×
          

          
            	4
            	-
            	-
            	-
            	monochromatic
            	×
          

          
            	5
            	main page/content
            	animal
            	high
            	tone on tone/colorful
            	×
          

          
            	6
            	main page/content
            	animal
            	high
            	complementary colors
            	○
          

          
            	7
            	-
            	-
            	-
            	tone on tone
            	○
          

          
            	8
            	main page/content
            	animal
            	high
            	monochromatic
            	×
          

          
            	9
            	content
            	animal/fruit
            	average
            	monochromatic
            	×
          

          
            	10
            	main page/content
            	animal
            	high
            	complementary colors
            	○
          

        

        

      

      
        4-5 타이포그래피
        선정한 10개 유아용 학습 애플리케이션 중 유아 사용자 대상으로 글자 정보를 제공된 사례는 8개이다. 제공하지 않은 사례 중 1개는 글자 정보가 없지만 애니메이션으로 사용 안내를 지원해 주어 학습과 활동을 순조롭게 진행할 수 있는 것을 확인하였다. 나머지 1개는 수학 유형의 사례인데 글자 정보 대신 안내해주는 음성정보를 제공하였다. 타이틀을 제외한 모든 서체는 산세리프체로 되어 있는 것을 확인하였다. 유아 대상으로 제공된 콘텐츠 내용과 버튼에 적용된 글자의 크기는 26pt에서 40pt까지 사용빈도가 높으며, 최소 크기는 대략 26pt로 사용되었다. 보호자 대상 글자 정보 내용은 결제 유도, 개발사에서 개발한 다른 애플리케이션의 광고 등의 정보였으며, 정보의 양은 필요이상으로 많았다.

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 결 론
      스마트폰은 이미 단순한 통화 기능을 넘어 생활과 학습의 모든 측면에서 사용되고 있다. 과거 스마트폰 사용을 어린자녀들에게 절대적으로 금지 했던 양상과 달리 최근에 젊은 층의 부모들은 학습과 관련하여서는 스마트폰을 활용을 다소 긍정적으로 생각하고 있으므로 유아를 대상으로 한 학습용 애플리케이션 시장도 크게 활성화되고 있다. 이는 인쇄 교재에서 찾아볼 수 없는 다기능 감각을 통해 교육과 놀이를 동시에 해결할 수 있기 때문이다. 이러한 배경에서 본 연구는 유아를 대상으로 학습용 애플리케이션 GUI 디자인에 주목하였다.

      문헌 연구를 통해 만 4~6세 유아는 색채, 형태와 언어에 대한 인지발달을 살펴보았다. 유아용 애플리케이션 GUI 디자인의 이론적 고찰을 통해 시각적 구성요소를 레이아웃, 버튼, 색채, 그래픽, 타이포그래피 다섯 가지로 분류하였다. 유아 사용자 관찰 연구를 통해 유아의 행동적 특징, 인지적 특성과 습관 등에 대해 파악할 수 있었다. 자녀를 둔 부모에게 인터뷰를 통해 부모들이 학습용 애플리케이션에 대한 유아의 흥미성과 교육성 간의 비중을 고려해야 하는 요구사항을 파악하였으며, 자녀가 GUI 디자인을 통해 애플리케이션 사용 시의 습관과 선호도를 추출하였다. 온라인 설문 조사를 통해 유아가 색채, 그래픽 형태, 놀이 형태 등에 대한 선호하는 요소를 정리하였다. 마지막으로 현재 IOS기반의 앱스토어에서 선호도가 높은 유아용 학습 애플리케이션을 선정하여 분류된 다섯 가지 GUI 디자인의 시각적 요소를 기준으로 분석하였다. 사례분석을 통해 도출된 각 구성요소의 특징 중 장점과 단점을 살펴보았으며, 사용자 관찰, 부모 인터뷰와 설문조사를 종합하여 도출한 결과를 토대로 유아용 학습 애플리케이션 GUI 디자인 할 때 필요한 가이드라인을 제시하면 <표 11>과 같다.

      
        Table 11. 
				
        

        
          GUI design guidelines of learning application for young children
        
        

      

      
        
          
            	Elements
            	Contents
          

        
        
          	Layout
          	-Horizontally, the content structure is used in a two-level structure or a three-level structure.
-It is recommended that the content selection area is located in the center of the screen, and the young children user buttons should be set in the top center and on both sides of the screen.
-The location of the buttons used by the parent component should be in the top and bottom corners.
        

        
          	Button
          	-The button size for young children should not be less than 44pt by 44pt, it should be set larger because each of its functions is important.
-The functional form of buttons is represented as generic ICONS (graphics) rather than text.
-To increase the visibility of the buttons, it is recommended to use a visual expressions such as textures, colors, outlines, and shadows.
        

        
          	Color
          	-Use colorful colors.
-It is better to use high-saturation and high-brightness colors.
-In order to distinguish the content better, it is necessary to reduce the low brightness or simple color of unimportant elements.
        

        
          	Graphic
          	-The distinction between background graphics and content should be clearly designed.
-It is better to reduce the color scheme of the background image to a solid color or low brightness.
-It is good to use the characters as a guide for selecting screens and content learning and activities.
-The design of graphics and characters should be in harmony with the overall concept of the content.
        

        
          	Typography
          	-All characters used for informational purposes, except headings, should be in a sans serif font.
-The more important the message, the larger the font. The minimum font size is 26pt.
-For young users, it's best not to use too much letters.
        

      

      

      첫째, 레이아웃의 경우 화면은 가로형으로 구조가 2단계 또는 3단계 간단한 구조로 사용하는 것이 좋다. 학습에 집중도를 높이기 위해 콘텐츠 선택 구역은 화면의 가운데에 위치하고 버튼은 상단에 배치해야 한다. 둘째, 버튼의 크기는 44pt×44pt보다 작지 않게 하고 중요한 기능이 있는 버튼 경우 다른 것 보다 크게 디자인 할 필요가 있다. 버튼의 기능적 표현에서는 유아는 글자에 대한 인식이 어려움으로 글자보다 대중적인 그래픽으로 표현해야 한다. 또한 버튼을 제작할 때 버튼의 가시성을 인식할 수 있도록 텍스처, 외곽선, 그림자 등의 표현으로 하는 것이 좋다. 셋째, 색채의 경우는 유아의 색채인지를 고려하여 다양한 색채를 사용하되 중요한 콘텐츠는 고채도, 고명도의 색채로, 중요하지 않는 요소는 저명도나 단순한 색채로 구분해야 한다. 학습 콘텐츠는 애니메이션과 모험 게임으로 구성하는 것은 유아에게 흥미와 재미를 줄 수 있어 학습의 집중에 도움이 있다. 넷째, 유아가 실물 이미지보다 그래픽을 좋아하여 캐릭터, 배경 그래픽과 콘텐츠 요소 등을 모두 그래픽으로 구성하는 것이 좋으며, 캐릭터를 인간 형태로 구성하여 콘텐츠 선택화면에 적용한 뿐만 아니라 콘텐츠 학습 및 활동, 콘텐츠 전개, 피드백 제공 등에서도 활용하면 유아에게 통일감과 친근감을 줄 수 있다. 그래픽과 캐릭터는 전체 콘텐츠의 컨셉과 통일성을 지켜야 한다. 다섯째, 타이포그래피의 경우는 스마트폰 화면의 해상도가 인쇄물보다 작아 디지털 디스플레이에서 가독성이 더 높은 산세프리체로 적용해야 한다. 중요한 정보일 경우 글자를 크게 적용하고 최소 크기는 26pt로 적용하며, 유아가 글자에 대한 어려움이 줄이기 위해 글자를 많이 쓰지 않는 것이 좋다.

      이와 같이 제안하는 유아용 학습 애플리케이션의 GUI 디자인 가이드라인을 통해 유아의 시각적 흥미, 유아의 발달 특성에 맞는 디자인과 교육적 목적을 모두 만족할 수 있는 유아용 학습 애플리케이션들이 개발되기를 기대해 본다.

      본 연구는 유아 학습용 애플리케이션 개발을 위해 기초 자료로써 의의가 있으나, 검증 단계가 필요하다. 후속 연구에서는 도출한 GUI 디자인 가이드라인을 기반으로 유아 학습용 애플리케이션 제작에 반영하여 전문가 검토 및 타당성 평가를 진행할 예정이다.
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