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[요    약]

본 연구는 트랜스미디어 시대 증강현실 그림책의 서사경험을 강화하는 증강현실 요소를 논한다. 트랜스미디어 구조에 따르면 

증강현실 요소는 그림책에서 독립적인 서사 경험을 구성하면서도 전체 세계관을 강화하는 추가적인 미디어 경험으로 존재해야 

한다. 국내 선행연구들에서 해당 논의가 없음을 확인하고, 증강현실 요소가 독립적으로 구성되며 그림책의 서사경험을 강화할 수 

있는 방안을 제안하는 데 목적을 두었다. 이를 위해 문헌연구 중심으로 서사적 증강성 개념에 기반하여 증강현실 요소가 서사경험

에 영향을 미치는 방식을 파악하고 국내 증강현실 그림책 <어린왕자>를 분석하였다. 서사적 증강성 논의에 따라 증강현실 경험은 

1)선택적, 2)엔드포인트 존재, 3)서사의 흐름과 관련있으며, 4)시점 혹은 시제를 바꾸어 다룰 필요가 있다. 면밀히 읽기 방법과 FGI 
및 비디오 관찰을 통해 증강현실 출판물로서의 구성요소와 증강현실 경험 요소를 정리하였다. 이를 국내사례에 종합적으로 적용

하여 새로운 기획안을 제안하였다. 본 연구가 서사경험을 강화할 수 있는 증강현실의 역할을 제시하고, 뉴미디어 융합 도서 콘텐

츠의 발전에 기여할 수 있기를 기대한다.

[Abstract]
This study discusses augmented reality (AR) elements that enhance narrative experiences in AR picture books in the transmedia 

era. According to transmedia structures, AR elements should exist as additional media experiences that construct an independent 
narrative experience in picture books while reinforcing the worldview. This study identifies the lack of this discussion in previous 
domestic research and aims to propose ways in which AR elements can be independent and enhance the narrative experience. 
Thus, this study focuses on understanding how AR elements impact narrative experiences, based on the concept of narrative 
augmentation, and analyzes the case “The Little Prince.” In this sense, AR should 1) be selective, 2) have an endpoint, 3) relate 
to the narrative flow, and 4) change perspectives or tenses. By employing close reading methods, Focus Group Interview(FGI) and 
video observations, the study organizes the elements of AR publication compositions and experience. This leads to the proposal 
of a new planning scheme. This study hopes to contribute to the advancement of new media convergent book content.
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Ⅰ. 서  론

신기술의 등장은 필연적으로 미디어 콘텐츠와 플랫폼에 혁

신을 일으켜왔다. 특히 1990년대 중반 이후 디지털화의 가속

은 미디어 콘텐츠 산업의 지형을 과거와 다르게 바꾸어버렸

다[1]. 최근 4차 산업혁명으로 인한 기반 기술 변화의 흐름 

속에서 가상현실, 증강현실과 같은 실감형 미디어 기술을 활

용하여 자연스럽게 일반 대중 대상의 실감콘텐츠로 제작할 

수 있는 환경이 조성되었다[1]. 실감콘텐츠는 시각, 청각, 촉

각과 같은 인간의 다양한 감각기관을 통해 정보를 전달하고 

느낌을 재현할 수 있어 교육, 엔터테인먼트, 그리고 마케팅 분

야에서 활발하게 활용되고 있다[2]. 다양한 인간의 감각기관

을 활용하는 체험형 비즈니스 모델이 확산하면서, 여러 유형

의 미디어가 융합하며 트랜스미디어의 구조로 순환하는 미디

어 융합 역시 주목할 만한 변화이다.

본 연구는 이러한 트랜스미디어 구조 속에서 디지털과 아

날로그 기반의 미디어가 융합하는 사례로서 증강현실 그림책

에 주목하고자 한다. 대중적으로 시장에서 확산하고 있는 전

자책이나 앱북과는 달리 상대적으로 증강현실 그림책에 대해 

미디어의 특징에 기반하거나 사용자 경험의 관점에서 진행된 

연구와 실험이 소수이기 때문이다. 특히, 증강현실 그림책은 

단순한 기술을 이용하면서도 디지털 미디어로서의 특징을 극

대화할 수 있다는 점에서 트랜스미디어 시대에 발전가능성이 

높은 장르라고 할 수 있어 관련 연구가 필요한 상황이다.

장점과 가능성에도 불구하고 현재 대다수의 증강현실 그림

책은 특정 부분에 이르러 3D 모델이 팝업되었다가 사라지는 

단순한 방식으로 그림책의 이미지를 보조적으로 증강하는 차

원에 그치고 있다. 본 연구는 각 요소들의 미디어 특징을 강

화하면서도 세계관을 통합하는 트랜스미디어로서의 관점에 

집중하여, 증강현실 그림책을 논하고자 한다. 즉, 현재의 증강

현실 그림책에서 증강현실 기반 요소가 흥미를 불러일으키긴 

하지만 서사에는 영향을 미치지 않는 장식적인 보조 역할에 

지나지 않는 경향에 주목하여, 증강현실 그림책에서의 증강현

실이 지닌 미디어 특징을 강화하며 가질 수 있는 새로운 역할

에 대해 논하는 것이 필요하다.

전통적인 그림책 분야의 연구에서는 저명한 그림책 분석가

인 니콜라예바 등[3]의 영향 하에 글과 그림 간 관계를 통해 

서사를 전달하는 경험에 대한 연구들이 국내에서도 이루어지

고 있다. 반면 증강현실 그림책에 대한 연구는 공학적 구현[4]

이나 증강현실 이미지 표현의 결과에 초점을 맞춘 연구들이 

주를 이룬다.

특히 디자인 분야에서는 증강현실 그림책을 다루더라도 증

강현실에 대한 통합적인 사용자 경험 요소에 대한 분석보다 레

이아웃, 사운드 유무 등의 디자인 결과의 형식에 대한 연구[5]

를 확인할 수 있다. 이러한 연구들은 증강현실을 인쇄페이지 

위에 나타나는 또 다른 이미지 결과로만 바라보는 관점을 드러

낸다. 그러나 증강현실 그림책에서 증강현실 요소는 그림책을 

넘겼을 때 자동적으로 눈앞에 등장하는 이미지가 아니며, 여러 

단계의 조작을 필요로 하는 사용자 경험의 문제에 맞닿아있다. 

사용자 경험의 관점에서, 독자는 기존 그림책을 읽는 행동의 

과정에서는 필요하지 않았던 모바일폰이나 모니터 기반 디바

이스를 추가적으로 이용하는 일종의 부자연스러운 행동을 취

해야하며, 이는 인쇄 그림책을 넘기는 행위 중간에 들어가기 

때문에 서사경험에의 몰입을 방해하는 요인이 될 수 있다. 이

러한 복잡한 사용자경험 속에서 증강현실 그림책이 독자의 서

사경험에 미칠 수 있는 영향을 탐색하는 것이 필요하다.

이에 따라, 본 연구는 서사경험에 영향을 미치는 증강현실 

그림책에서의 경험적 요소에 초점을 맞추고자 한다. 이를 위

해 우선 국내 출간된 증강현실 그림책 사례들과 연구들을 분

석하고, 최근 해외에서 등장한 서사경험에 영향을 미치는 증

강현실의 경험적 요소에 대한 논의를 정리하여 이를 국내 출

간된 증강현실 그림책에 적용한 방안을 제안하고자 한다. 

증강현실에서의 경험적 요소는 궁극적으로 증강현실 그림

책에 대한 독자의 서사경험을 견고히 하는 구성요소이다. 이

러한 구성요소는 우선, 증강현실 그림책을 서로 다른 미디어 

간의 융합의 관점에서 바라보고 서로 간의 특징을 강화하면

서도 연계하는 데에서 찾을 수 있을 것이다. 이를 위해 우선, 

다음 장에서 서로 다른 미디어의 특징을 결합하여 하나의 세

계관을 구축하는 트랜스미디어 구조로서 증강현실 그림책에 

대해 논하고자 한다.

Ⅱ. 문헌연구

2-1 트랜스 미디어 구조로서의 증강현실 그림책

1) 트랜스미디어

트랜스미디어(Transmedia)는 미디어의 초월적 의미인 트

랜스(trans)와 다양한 매체를 뜻하는 미디어(media)의 결합

으로 탄생한 용어이다[6],[7]. 트랜스미디어의 구조에서는 

전체 세계관을 온전히 경험할 수 있도록 각기 다른 미디어 간

의 결합과 융합이 일어난다. 트랜스미디어 시대는 하나의 매

체에 국한되지 않고 콘텐츠가 다양하게 확산하는 미디어 융

합의 현 흐름을 반영하는 시대이다[8]. 이러한 트랜스미디어 

시대에는 사용자에게 세계관을 다양한 방식으로 이해하고 몰

입할 수 있는 경험을 제공할 수 있는 미디어 융합의 형태, 즉 

다양한 형태의 미디어가 어떻게 통합될 수 있는지를 탐구하

는 것이 필요하다.

트랜스미디어의 개념으로부터 나온 트랜스미디어 스토리

텔링은 하나의 스토리텔링을 각기 다른 미디어간의 결합과 

융합을 통해 여러 미디어 속 새로운 텍스트를 경험함으로서 

전체 스토리텔링의 세계관을 온전히 경험할 수 있다는 의미

이다[6]. 트랜스미디어가 사용자의 힘을 재구성하는 데 집중

하도록 몰입해야 한다고 논한 주장[6]에 더해, 트랜스미디어 
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내러티브 내에서 사용자의 경험을 만드는 일종의 ‘툴킷

(toolkit)’을 탐색하는 것이 필요하다[8]는 논의도 있다. 즉, 

하나의 이야기를 다수의 미디어를 통해 전달하면서도 단순히 

기능적인 배분이 아닌 사용자의 경험을 통해 세계관을 이해

할 수 있도록 미디어의 특징을 강화할 수 있는 세부적인 조건

들이 필요하다는 것이다.

트랜스미디어와 함께 언급되는 용어로 OSMU(One Source 

Multi Use)나 크로스미디어가 있지만, OSMU는 단순히 다양

한 매체에 맞게 콘텐츠를 재구성하는 차원을 말하고, 크로스미

디어는 하나의 이야기를 다양한 매체로 확대하기 위해 전체적

으로 각색하는 것을 가르킨다[7],[8].

이에 반해, 트랜스미디어가 위의 개념들과 큰 차이를 보이

는 점은 각 미디어의 특징에 따라 하나의 세계관이 변형되어 

만들어진다는 점이다[8]. 사용자는 각 미디어에서 하나의 세

계관을 다른 방식으로 경험할 수 있고 또한 각 미디어에서의 

경험을 통합할 수도 있다.

트랜스미디어 시대에는 사용자에게 세계관을 다양한 방식

으로 이해시킬 수 있는 미디어들이 등장하며 미디어 융합의 

형태를 구현한다. 이러한 트랜스미디어 시대 증강현실 그림책

은 하나의 세계관 구현을 위해 디지털과 아날로그 미디어가 

융합한 대표적 사례로 볼 수 있다.

2) 증강현실 그림책의 개념

인쇄 미디어 기반의 출판물의 소비 비중은 2012년 37%에

서 2016년 29%로 떨어진 이후 지속적인 감소세를 보이고 있

다[9]. 이에 반해, 디지털 출판물(digital publications)은 젊

은 세대를 중심으로 지속적으로 소비 증가 경향을 보이고 있

다[9]. 이는 시간과 공간에 구애없이 쉽게 접근 가능하며, 시

각적이고 상호작용적 요인을 지닌 디지털 콘텐츠가 가진 매

력도가 영향을 미치기 때문이다.

이러한 디지털 기반 책의 종류로 1.전자책(종이책을 디지털 

매체로 옮긴 형태로 코덱스의 특성을 지님) 2.앱북(전자책에 

엔터테인먼트적 요소를 포함하여 다양한 상호작용을 통해 이

야기가 전달됨) 3.디지로그북(디지털, 아날로그, 책의 합성어

로 전자책에 아날로그적 요소를 구현할 수 있는 차세대 전자

책으로 촉각, 후각, 시각 등의 다양한 감각을 재현할 수 있음) 

그리고 4.증강현실 그림책(종이책과 디지털 기술을 합하여 가

상의 사물을 현실에서 볼 수 있도록 재현함)을 들 수 있다[6].

증강현실 그림책은 인쇄책 및 디지털 디바이스를 활용해 

2D, 3D애니메이션, 오디오 혹은 비디오 형식의 멀티미디어 

경험을 구현한다[10].

증강현실 기술은 기존 미디어의 사용자 경험을 향상시키는 

데 사용할 수 있는 유용한 도구이다[11]. 디지털 콘텐츠를 물

리적 객체 위에 오버레이 함으로서 사용자는 현실 세계와 디지

털 세계 모두와 동시에 상호작용할 수 있다[11]. 이러한 증강

현실 기술의 등장으로 물리적 미디어와 디지털 미디어 간의 격

차를 해소하는 대화형 및 몰입형 경험을 창출할 수 있다[11].

20세기 중반 이후 기술적으로 연구되며 발전한 증강현실

*It is a picture file of what AR picture book shows in Korean
 on the mobile phone.

그림 1. 증강현실 그림책 <애코와 한글 친구들> 시리즈, 2010. 
Fig. 1. AR picturebook<Echo and Hangeul friends>, 2010.

과는 달리, 독립적으로 문학 분야에서 오래전부터 발전해 온 

그림책은 시각적 이미지와 언어적 텍스트의 조합으로 이야기

를 전달하는 인쇄 기반의 매체이다. 노델맨[12]은 그림책을 

정보를 담은 그림과 약간의 글이 결합한 새로운 장르라고 정

의한다. 이에 따르면, 그림책의 이미지는 보조적으로 글을 뒷

받침하는 역할이 아닌 이미지 자체로서 강한 의미를 가진 것

으로 볼 수 있다. 최근 트랜스미디어 시대 다양한 미디어 기

술과의 융합이 시도되는 그림책 분야에서는 감각을 자극하는 

이미지가 점차 문자를 능가하는 중요성을 보이기도 한다[7].

앞서 언급하였듯이 오랫동안 증강현실과 그림책은 서로 다

른 영역에서 개별적으로 발전해왔다. 그러나 2001년 빌링허

스트 등이 증강현실 책과 관련한 프로토타입을 선보인 이후, 

디지털 미디어에 관심을 가져오던 일부 작가와 출판사가 증

강현실 그림책 분야로 전향하였다[13].

증강현실을 활용하여 인쇄 미디어와 디지털 미디어, 두 가

지의 다른 가치를 통합하고 새로운 가치로 재탄생시킬 수 있

다는 점에서 증강현실 그림책이라는 융합 콘텐츠는 트랜스미

디어 시대에 중요한 분야이다. 증강현실 그림책 융합 콘텐츠

를 경험하며 사용자는 내러티브 요소에 새롭고 흥미롭게 상

호작용할 수 있다. 예를 들어, 사용자는 스마트 폰이나 태블릿

을 책의 한 페이지에 대고 등장인물들이 살아나는 것을 3D로 

볼 수 있고, 이야기의 결과에 영향을 미치는 선택을 함으로서 

이야기와 상호작용 할 수도 있다. 생생한 그래픽과 상호작용

성은 증강현실 그림책이 제공하는 주요 특징이라 할 것이다.

3) 증강현실 그림책의 현황과 한계점

증강현실 출판물은 주로 디지털 팝업북의 형태를 취하며

[14], 멀티미디어 요소를 통해 책의 내용을 다시 한번 강조하

는 형식을 띤다. 증강현실 출판물의 초창기 사례들을 보면 증

강현실 책과 관련하여, 공학 기반의 프로토타입들이 먼저 선

보인 까닭에 서사의 흐름과 연결시키는 방식에 대한 연구보

다는 기술적인 상호작용성 구현을 강조한 측면이 있으며, 서

사의 흐름에서 따져보면 장식적 요소로 전락한 경향이 있다. 

이러한 장식적 요소들은 오히려 책을 읽는 독자의 주의를 분

산시키고 서사에 대한 이해도를 낮추는 것으로 드러난다

[13]. 현재 대다수의 증강현실 그림책은 특정 부분에 이르러 

3D 모델이 팝업되었다 사라지거나 맥락과 관계없이 등장하

는 게임과 같이 단순한 방식으로 서사와 관계없이 보조적으
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로 그림책의 이미지를 증강하는 차원에 그치고 있다. 증강현

실을 활용한 출판물이 지닌 발전 가능성에도 불구하고, 현재

까지의 방식은 다음 페이지나 단계를 선택하며 앞으로 나아

가는 정도이며 특히 교육적 자료에 국한되어 그 종류가 매우 

제한적이라 할 수 있다[10].

앞서 언급하였듯이, 현재의 증강현실 그림책에 활용하는 

기술은 QR코드나 이미지 패턴을 인식하여 등장하는 마커 기

반이 주를 이루어 기술적 측면에서는 매우 단순한 경향을 띤

다. 증강현실 그림책의 주 사용층이 어린이와 그 가족에 국한

한 경향이 크기 때문에 기술적 복합성을 높이는 것보다 다양

한 경험적 요소를 탐색하는 것이 필요하다. 단순히 증강현실 

요소가 삽입되는 것만으로 감탄하던 때를 지나 현재는 증강

현실이 만들어내는 요소가 인쇄 기반의 출판물과 어우러져 

스토리텔링을 더욱 효과적으로 만들고 몰입적인 경험을 만드

는가가 중요해지고 있다. 즉, 현재의 기술적 방식에 기반하되, 

인쇄 미디어에 효과적으로 상응하는 증강현실의 요소는 무엇

일지 탐색하는 것이 필요하다.

본 연구는 증강현실 요소 역시 그림책의 서사를 구성하는 

텍스트, 이미지와 동등한 또 하나의 미디어로서의 역할로 논

하고자 한다. 이는 최초 그림책이 만들어졌을 때, 텍스트를 보

조하는 수단이었던 그림이 현대에 들어 텍스트와 동등하거나 

혹은 그 이상의 역할을 하도록 변화한 것과 그 궤를 같이한다. 

다음 장에서는 국내 증강현실 그림책에 대한 논의를 분석하

여 증강현실 요소가 어떤 역할로 규정되어 왔는지 구체적으

로 탐색하고자 한다.

4) 증강현실 그림책 관련 국내 연구 동향

본 장에서는 증강현실 그림책과 관련하여 2010년대 이후

의 국내 선행연구들을 파악하였다. 증강현실 그림책이 등장한 

2010년 이후 증강현실 그림책을 키워드로 구글 학술검색에

서 검색하여 국내연구를 중심으로 조사하되, 디지털 그림책 

및 앱 그림책과 같은 연구주제는 제외하여 정리하였다. 본 연

구는 증강현실 그림책에 대한 국내 연구의 관점을 파악하고 

향후 새로운 방향을 제시하고자 학술지에 출판된 국내연구에 

초점을 맞추었다. 또한 본 연구에서 증강현실 그림책의 경험

적 요소에 대해 논하고자 하는바, 증강현실 그림책의 키워드

를 연구 제목에는 포함하지 않았으나 증강현실 인쇄물과 관

련하여 사용자경험과 상호작용성 측면에 초점을 맞춘 디자인 

분야의 선행연구는 포함하였다.

표 1에서 정리한 증강현실 관련 국내 선행연구들을 정리하

면 크게 1) 사용성 연구: 어린이 반응[15], 초등학생 행동 분

석[18],[19],[21]과 같이 사용성 측면에 초점을 맞춘 연구 

그리고 2) 콘텐츠 연구: 구체적인 콘텐츠 및 인터페이스 디자

인 요소 분석 및 실제 구현한 사례연구[5],[14],[16],[17], 

Researcher
(Year)

Title Summary

E.J. Hyun et al. 
(2011) [15]

Usability of Augmented Reality Picture Book 
for Young Children

Evaluate the usability of augmented reality picture books for toddlers based on 
toddler execution, toddler reactions during reading, and toddler satisfaction.

H. J. Kim et al. 
(2020) [16]

Augmented Reality Based Edutainment 
Content Design about Endangered Animal

Creating and analyzing augmented reality edutainment content for 4-6 year 
olds on the topic of extinct animals. Utilizing print-based 2D card markers 
and assets

Y. W. Jung et al. 
(2020) [14]

Digilog Book Interaction Design Using 
Augmented Reality (AR) (Focused on 
Children's Books)

Propose a multi-tracking approach in the form of pop-ups with two-way 
interactivity, focusing on the technical differentiation of augmented reality 
books.

S. A. Park et al. 
(2021) [17] 

A Proposal for Edutech Contents and 
Interface Design Using Augmented Reality 
(AR): Focusing on children’s figure learning

Identify new training needs in a contactless environment, design and 
prototype design and interface, and discuss usability validation procedures

Y. J. Kim et al. 
(2021) [18] 

Children’s Responses and Recognition to 
Augmented Reality Picture Book

Understand toddler reactions and perceptions so you can use them 
effectively in your classroom

Y. M. Han et al. 
(2022) [19]

Current Status of Augmented Reality Picture 
Books and Preschooler's Immersion

Focuses on the current state of augmented reality picture books - genres, 
life themes, percentage of augmented reality, and implementation methods. 
Analyzes the differences in toddler engagement between paper and 
augmented reality picture books. 

M. Y. Lee et al. 
(2023) [20]

A Case Study of Digital Play Using 
Augmented Reality(AR) based Picture Books

Qualitative fieldwork documenting 4-year-olds' discovery of new play using 
augmented reality picture books. 

T. N. Yoon 
(2023) [21]

Analysis of Elementary School Students’ 
Immersive Behavior on Augmented 
Reality-based Picture Books

Filmed and analyzed students' immersive engagement with augmented 
reality picture books by group-analyzed for focus, interaction, and emotional 
expression

S. Wang et al. 
(2023) [5]

A Study on the Characteristics of Children's 
Picture Book Design using AR - Focused on 
popular books published in the last 5 years-

Divide augmented reality picture books into visual and interactive design 
elements and examine six examples of augmented reality picture books in 
terms of design format elements such as layout, presence of sound, etc.

표 1. 국내 증강현실 그림책 선행연구

Table 1. Literature review on domestic AR picture books
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[20]으로 크게 나누어 볼 수 있다. 2000년대 초반 빌링허스

트의 증강현실 그림책 프로토타입 구현 이후 공학 분야에서 

주로 이루어지던 연구가 2010년대 이후에는 사용성과 실제 

인터페이스에 선보이는 인터랙션과 콘텐츠에 초점을 맞추어 

발전한 경향을 파악할 수 있다. 사용성 관련 연구들은 증강현

실 콘텐츠를 경험하는 피실험자들의 몰입도를 행동 관찰을 통

해 파악한 연구들이 주를 이루는데 이는 관련 연구가 대부분 

교육공학 분야 연구자들에 의해 진행되었기 때문으로 보인다. 

이러한 사용성 관련 연구들은 경험 과정에서 아동이 보이는 

반응을 통해 전체적인 몰입도를 측정하기 위한 것으로, 세부

적인 증강현실 관련 사용자경험에 대해 파악하기는 어렵다.

 콘텐츠 연구는 주로 디자인 분야 연구자들에 의해 진행되

었는데, 인터페이스 상에 나타나는 이미지 및 사운드 등의 멀

티미디어 요소 유무를 정량적으로 파악[5]하거나 사용자 그

룹을 세부적으로 분류하여 해당 그룹에 소구할 수 있는 방식

으로 제안한 디자인 사례연구들이 주를 이룬다. 인터랙션 디

자인 요소에 초점을 맞춘 연구[14]가 있지만 이 역시 인터페

이스에 나타나는 이미지, 사운드 그리고 해당 요소들에 대한 

제스처에 국한하고 있다. 이와 같이 인터페이스 상에 나타나

는 증강현실 표현 분석과 구현에 초점을 맞춘 연구 경향은 그

림책의 페이지 상 표현을 바탕으로 글과 그림의 관계를 분석

한 니콜라예바 등[3]의 그림책 연구의 영향으로 보인다. 

그림책 분야의 저명 연구자인 마리아 니콜라예바와 캐롤 

스캇[3]은 그림책에서의 글과 그림 간 상호방식에 대한 연구

의 역사들을 탐색하고 사례를 분석하였다. 그림책에서의 이미

지와 텍스트의 관계성을 논하며 이를 1) 대응 : 텍스트가 전

달하는 의미와 이미지가 동일하게 일치하는 것으로 가장 일

반적인 그림책의 형태, 2) 보완: 텍스트와 이미지가 서로를 

보조하며 빈 자리를 채우는 형태, 3) 확장: 이미지가 텍스트

의 진전된 서사를 묘사하거나 더 높은 수준으로 표현하는 형

태, 4) 대위: 텍스트와 이미지가 반대의 의미를 가지며 이중 

서술로 표현, 그리고 5) 병행: 두 개 이상의 이미지가 서로 독

립적으로 진행되는 형태라고 분류한다[3]. 이 중에서 대위나 

병행 방식의 그림책이 독자들의 참여 및 몰입, 상상을 추가해 

다양한 해석을 가능하게 한다[8]. 국내 연구들에서는 위 논의

를 바탕으로 그림책에서의 글과 그림의 관계를 크게 1) 일치, 

2) 보완 그리고 3) 대위로 분류하는 경향을 볼 수 있다.

그러나 증강현실 그림책 분석에 있어서도 이를 그대로 대입

하여 해석하다보니, 상호작용이나 사용자 경험과 관련한 요소

를 배제한 채 증강현실 이미지의 단순한 결과적 측면만을 논

한 측면이 있다. 특히, 증강현실 그림책 연구의 수는 국내에서 

출간된 소수의 증강현실 그림책의 수량만큼 적고 다양하지 않

다. 증강현실 그림책의 수량이 적은 까닭에 사례를 다루는 여

러 연구들이 동일한 사례를 반복적으로 다루고 있기도 하다.

즉, 증강현실 그림책 연구에서 증강현실을 결과적인 증강

된 이미지 표현 외에, 사용자경험에 영향을 미치는 다양한 물

리적, 지각적 요인들, 세부적으로 책을 넘기는 행위 중에 증강

현실을 보기 위한 디지털 디바이스의 사용, 증강현실을 시작

할 수 있는 시작점 등과 같이 독자의 경험에 영향을 미치는 

상호작용성을 포함한 고찰은 전무하다. 이러한 증강현실이 만

들어내는 다양한 상호작용성은 결과적으로 서사경험에 영향

을 미친다. 다음 장에서 서사경험에 영향을 미치는 증강현실

의 상호작용 요소에 대해 구체적으로 논하고자 한다.

 

2-2 서사경험을 위한 증강현실 그림책의 상호작용성

1) 증강현실 그림책에서 서사 경험에 영향을 미치는 상호

작용 요소

전통적인 책과 멀티미디어의 결합은 이미 다양하게 이루어

져 오고 있다. 다만 앞서 국내 연구에서 논한 바와 같이 증강

현실을 통해 서사 경험을 어떻게 발전시키는 지에 대한 연구

는 부족한 상황이다.

그러나 해외에서 최근 사용자경험의 측면에서 증강현실 요

소를 서사를 강화하는 역할로 논하는 Halliday 등의 연구

[13]를 발견할 수 있다. 해당 사례는 책을 읽는 과정에서 필

요한 물리적 행위도 서사를 경험하고 몰입하는 데 중요한 요

소로 파악하고, 이러한 관점에서 증강현실 역시 서사의 경험

을 확대하는데 큰 역할을 할 수 있다고 논한다. 이러한 논의

는 그동안 물리적 행위와 같은 독자의 증강현실 그림책에서

의 서사 상황을 배제하고 페이지 내의 이미지와 텍스트를 증

강하는 이미지 표현 차원에 국한하여 기존의 증강현실 그림

책을 논한 논의들과 차이가 크다. 

서사경험에 있어 물리적 행위가 포함된 상호작용성에 초점

을 맞추어 보면, 페이지를 넘기는 물리적 행위와 증강현실을 모

바일로 더해보는 물리적 행위를 자연스럽게 연결하고, 이러한 

중첩된 물리적 행위가 서사경험을 강화시킬 수 있다[13]. 이것

을 Halliday 등은 ‘서사적 증강성(narrative augmentation)’으

로 정의하고 증강현실의 상호작용적 요소를 통해 이를 구현할 

수 있다고 논한다[13]. 독자는 인쇄 책만으로도 기본적인 서사

의 흐름을 모두 파악할 수 있지만, 증강현실을 통해 인쇄책만으

로는 깊이 생각하지 못한 관점을 공감하며 상상하게 함으로서 

독자에게 새로운 관점으로 전체적인 서사 경험의 확장이 이루

어지며 실현될 수 있다[13].

예를 들어, 청소년 대상 증강현실 소설책인 <The Dragon 

Defenders> 시리즈의 경우, 증강현실을 활용해 독자를 이야

기 속 주인공들인 Paddy와 Flynn의 입장에 놓이게 한다. 소

설은 주인공의 관점에서 서사가 진행되는데, 미스터리한 부호

나 독특한 이미지를 증강현실 디바이스로 비추면 그 반대 인

물들이나 해당 미스터리와 연관된 과거의 사건이 나타난다. 

이는 주인공의 관점에서만 상황을 따라가던 독자에게 다른 

관점과 사건을 이해할 수 있도록 하여 전체적인 서사경험을 

강화하며 이를 통해 서사적 증강성이 구현된다고 본다. 이렇

듯, 서사적 증강성은 기존의 서사를 한번 더 보완시켜주던 기

존의 증강현실의 증강성과는 달리, 작가가 의도한 서사를 전

체적으로 다양하게 강화하는 차원으로 증강현실의 역할을 새

롭게 제안하고 있다[13].
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2) Halliday 등의 증강현실 그림책의 구성요소와 서사적 

증강성의 조건

 증강현실 기반의 출판물은 정적인 그래픽과 동적인 상호

작용 특성으로 인해 게임과 유사한 측면이 있으며, 이에 따라 

게임을 분석한 틀을 활용할 수 있다[13],[22]. 이에 따라 기

술적 메커니즘과 관련한 요소 외에 사용자 액션과 환경을 구

성하는 활동에 초점을 맞추어, 증강현실 그림책을 이루는 사

용자 중심의 구성요소를 다음과 같이 구분할 수 있다[13]. 

즉, 사용자 활동에 대해, 상호작용을 유도하는 AR 트리거(AR 

trigger)와 AR 미디어(AR media)가 있다고 보고, 환경을 구

성하는 활동에는 증강현실이 작동하는 활동들, 즉 증강현실 

목표(AR goals), 증강현실 경험(ARX: AR experience), 그

리고 서사의 순간(Narrative moments)으로 분류한다[13]. 

이를 정리하면 아래 표 2와 같다. 

위 구성요소들을 통해 <The Dragon Defenders>의 증강

현실 페이지를 분석한 예는 아래와 같다[13]. 아래 그림 2는 

시리즈 제 1권의 다섯 번째 장[23]에서 주요 인물인 패디가 

본 것이 무엇인지 알아내기 위해서 증강현실을 사용하도록 

유도하는 AR 트리거 문장이 포함되어 있다[13]. 이 페이지

에서 증강현실을 통해 제대로된 텍스트를 보게 되는데 여기

그림 2. 제임스 러셀의 <The Dragon Defenders>의 AR 
trigger 페이지[23], pp.44. 

Fig. 2. AR trigger page in James Russell’ <The Dragon 
Defenders> [23] pp.44. 

에서 AR 미디어는 텍스트라고 할 수 있다. 다만, 해당 페이지

를 증강현실로 보지 않아도 소설책을 읽는 과정에서 자연스

럽게 해독된 내용을 알 수 있다는 점에서 증강현실은 보조적, 

보완적으로 활용된다[13].

위 사례에서 증강현실 미디어는 보조적으로 활용되지만 인

쇄 책에서 3인칭의 시점으로 설명되는 주요 인물의 경험을 1

인칭의 관점으로 변화시켜 직접 암호문을 해독하는 경험을 

하도록 하고 소설에서 과거로 다루고 있던 시제를 실시간 시

점으로 옮기는 역할을 하고 있다. 이러한 점은 단순히 이미 

나열된 서사를 다시 한번 증강현실로 반복해 보여주는 기존

의 증강현실 활용법과는 다른 점이다. 또한 AR 미디어에서 

증강현실이 끝나는 마침점(엔드포인트)도 명확하여, AR에서 

다시 책으로 돌아올 수 있도록 구성하고 있다. 이를 닫힌 루

프형 인터페이스 전환(Closed loop interface transition)이

라는 용어로 설명[13]하는데 이는 내러티브 자체는 모두 선

형적으로 진행되지만 이 과정에서 개별적인 인터페이스의 모

드는 완결되며 다른 인터페이스로 전환되는 것을 의미한다.

이 사례에서 증강현실 경험(ARX)은 현재에서 과거로 바뀌

는 시제의 전환을 경험하게 함으로서 서사의 텍스트에 대해 

대위법으로 작동하며 독자의 상상력과 질문을 자극한다고 볼 

수 있지만, 전체적인 서사경험에 대해서는 보조적인 역할로 

정리할 수 있다[13]. 그러나 보조적 역할임에도 기존 서사에 

대한 추가적인 콘텐츠가 아닌, 대안적인 시점을 제공하는 것

은 증강현실을 통해 전체적인 서사적 증강성을 구현하도록 

하는 중요한 구성방식이다. 서사적 증강성의 경우에는 증강현

실 경험이 강제적인 것이 아니라 주요 내러티브를 강화하는 

선택적 경험이 된다는 차원에서 오히려 전체 서사에 대한 몰

입을 방해하지 않을 수 있는 긍정적 측면이 있을 수 있다고도 

본다[13].

사용자가 인터페이스를 전환하며 경험하는 과정에서 사용성

에 부정적 영향이 있다는 논의가 있는데[24], 마침점(엔드포

인트)이 명확한 인터페이스의 전환과 해당 전환을 선택적으로 

경험할 수 있을 때 오히려 메인스토리를 보강하는 오디오, 이

미지 등의 선택적 요소들을 즐길 수 있다고 보기도 한다[21].

결과적으로 [13],[24],[25]와 같은 여러 연구는 메인 서

사에 대해 디지털 미디어를 선택적으로 활용하며 이를 메인 

Element Detials

User Action

AR Trigger Images, icons, and other notations that encourage you to start using augmented reality

AR Media
Media components that form the object of an augmented reality experience, 
including video, audio, 3D models, animations, etc.

Environmental 
Contruction

AR Goals The outcome of the augmented reality experience as intended by the creator

AR experience (ARX) All components that make up the AR part

Major narrative 
moments

A moment in the narrative that directly or indirectly affects the ARX. 
Includes both in-text moments within a print book and narrative moments within AR media

표 2. 증강현실 그림책의 구성요소[13]
Table 2. Elements in AR picture book[13]
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서사에 대한 상상력을 자극하는 대위법으로 만들 시 서사경

험을 매력적으로 만들 수 있다고 주장한다. 대위법은 기존 서

사와는 다른 시점이나 관점을 부여하는 방식으로 그림과 텍

스트 간의 관계를 설정할 때 주로 논의되는 방법이다. 서사적 

증강성 논의는 기본적으로 대위법을 구현하고자 하며, 이를 

위해 증강현실 경험은 선택적(Optional)이어야 하며, 인터페

이스 간의 선형적인 흐름 속에서 세부적인 인터페이스를 종

료할 수 있도록 명확히 안내하는지(Closed loop), 서사가 담

겨있는지(Narrative drive) 그리고 시점이나 시제를 전환하

는지를 중요하게 살펴볼 필요가 있다고 정리한다[13]. 

Elements Explanation

Optional Does AR experience optional? 

Closed loop Does endpoint clear and not repetitive?

Narrative drive Does it drive narrative?

Perspective and 
temporal switch

Does it switch perspective or time?

표 3. 서사적 증강성을 구현하는 증강현실 경험의 요소[13]
Table 3. Elements of ARX for narrative augmentation [13] 

다음장에서 위 표 3을 바탕으로 국내 출판된 증강현실 그

림책을 분석하고 서사적 증강성을 위해 해당 요소들이 사례

에서 어떻게 구현되어 있는지 파악하고자 한다. 이를 바탕으

로, 향후 증강현실 요소가 서사경험을 강화할 수 있는 역할을 

위해 변화되어야 할 방안을 제안하고자 한다.

Ⅲ. 증강현실 그림책 <어린왕자> 분석과 서사적 

증강성 구현을 위한 제안

본 장에서는 앞서 논했던 증강현실 그림책 구성요소와 서

사적 증강성 구현을 위한 증강현실 경험요소[13]를 중심으로 

국내에 출판된 증강현실 그림책 사례를 분석한다. 본 연구에

서는 사례로 증강현실 그림책 <어린왕자>를 선택했는데 이는 

기존 출간된 타 증강현실 그림책보다 고학년을 대상으로 하

며 이에 따라 복합적인 내용과 요소들이 포함되어 있어 연구

에서 논할 수 있는 점이 많을 것으로 보았기 때문이다. 해당 

사례에 대한 분석을 위해 우선 사례가 갖고 있는 증강현실 그

림책 구성요소 파악을 위해 면밀히 읽기 방식[26]을 통해 정

리하였다.

이후 해당 도서를 경험하는 과정에서 사용자의 반응을 파

악하기 위해 보통 그림책을 읽을 시 부모와 함께하는 상황을 

고려하여, <어린왕자> 그림책의 주 독자층인 초등학생 및 부

모 각 일인을 초대하였다. 어린이 가족을 대상으로 포커스그

룹인터뷰를 통해 해당 사례 책에서 가장 증강현실 요소가 두

드러지는 페이지들을 선정하고 해당 페이지들에 대해 증강현

실 그림책 구성요소를 중심으로 질문을 던졌다. 또한 본 연구

에서는 증강현실 그림책을 읽는 과정을 면밀히 관찰하고자 

소수의 인원을 초대하였고, 전 과정을 비디오로 촬영 후 참여

자들의 행동 및 반응을 시청하며 기록하였다. 이를 통해 FGI

에서 응답하는 답변과는 다른 증강현실과의 상호작용 방식 

및 실제 반응을 파악하고자 하였다.

3-1 증강현실 그림책 <어린왕자>의 구성요소

1) 증강현실 그림책 <어린왕자> 읽기

먼저 증강현실 그림책인 <어린왕자>를 읽으면서 증강현실 

그림책의 구성요소 1) AR 트리거, 2) AR 미디어, 3) AR 목

표, 4) AR 경험(ARX), 그리고 5) 주요 내러티브 순간을 파악

하고, 해당 구성요소를 바탕으로 서사적 증강성을 구현하는 

증강현실 경험 요소들에 대해 정리하고자 한다. 해당 구성요

소 파악을 위해 연구자가 면밀히 읽기 방식[26]을 통해 표 4

와 같이 정리하였다.

Element Details

AR Trigger Rose picture

AR Media
Image animation, AR marker, Touch effect, 
Reading sound, Effect sound

AR Goals

Implemented all the inanimate and animate 
objects that the Little Prince encounters on his 
planetary journey, such as spinning planets, 
growing baobab trees, and roses that appear and 
disappea

AR experience 
(ARX)

Elements that appear as AR targets can be 
tapped to remove or transform them

Narrative
Moment

Text for a section in a print book where the Little 
Prince arrives on a new planet and encounters 
new objects or creatures

표 4. 증강현실 그림책 <어린왕자> 증강현실 구성요소

Table 4. Elements in AR picture book <Little Prince>

위 정리한 구성요소를 기반으로 독자 대상의 포커스 그룹 

인터뷰(FGI)를 통해 증강현실 페이지에서 위 요소에 해당하

는 구체적인 내용들을 파악하고자 한다. 

2) FGI 시행과 분석

2023년 12월 16일 부산대에서 증강현실 그림책 <어린왕

자>에 대한 증강현실 경험 요소 파악을 위한 심화인터뷰를 

진행하였다. 초등학생 7인 및 부모님 중 한분씩 7인, 총 14인

이 참여하였으며 총 2시간동안 진행하였다. 참여자들은 스스

로 글을 읽을 수 있는 초등학생을 모집하였으며, 증강현실 그

림책에 대한 경험 사례가 소수이므로 이는 특별히 고려하지 

않았다. 사례에 대한 사용자의 만족도 등을 조사하기 위해 많

은 수의 사용자가 적절한 경우도 있지만 본 연구에서는 증강

현실 그림책을 접한 사용자 자체의 수가 적고 읽기 과정에서
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Participant
Child’ 
Age

Child’ 
Gender

Parent 
Info.

AR picture book 
pre-experience

A 11 F Mother None

B 8 F Mother Yes

C 10 F Mother Yes

D 12 F Mother None

E 11 F Mother None

F 13 F Father None

G 10 F Mother None

표 5. 참여자 정보

Table 5. Participants’ information

의 사용자 반응을 면밀히 살피기 위해 소수의 참여자를 선정

하여 워크숍 형태로 진행하였다. 자유로운 분위기 속에서 가

족과 함께 그림책을 크게 읽으면서 증강현실 체험을 함께 진

행하도록 하였으며, 한 시간여의 읽기 이후에는 간단한 설문

조사를 바탕으로 심화인터뷰를 자유롭게 의견을 개진하는 방

식으로 진행하였다. 해당 과정을 비디오로 녹화하여 이후 심

화인터뷰의 내용과 비교하는 과정을 거치며, 이후 재인터뷰를 

실시하였다.

참여자들은 인터넷을 통해 비디오 녹화로 관찰 가능한 10

명을 선착순으로 모집하였는데, 참석일 당일 공교롭게 남학생 

3인이 전원 결시하여 참석자는 모두 전원 여학생으로 구성되

었다. 초등학생 무렵의 성별 인지발달이나 표현 방식의 차이

를 고려하였을 때 남학생의 부재는 아쉬운 지점이다.

전반적으로 참여자들은 <어린왕자>에서 증강현실을 경험

하는 데 흥미를 느꼈고 조작과 관련하여서도 어렵지 않아 하

였다. 특히 본 인터뷰에 참여하고자 한 이유도 증강현실 그림

책에 대한 경험이 없더라도 관심이 있고 평소 다양한 그림책

을 경험하였기 때문에 호감과 관심이 높기 때문으로 답하였

다. 이에 따라 최초 설문 시행 시 대체적으로 긍정적인 답변

을 하는 경향을 보였으며 세부적인 문제점을 언급하지 않았

다. 특히 어린이들은 책을 읽은 뒤 모두 재미있었다라는 답변

으로 일관하였다.

동시에 연구자는 참여자들을 촬영하는 비디오 자료를 현장

에서 확인하며 반응을 체크하고 있었는데, 책에서 멀어지며 

의자에 뒤로 기대거나 모바일폰을 내려놓아 부모가 대신 조

*It is a picture file of what AR picture book shows in Korean
 on the mobile phone.

그림 3. 참여자들이 증강현실 그림책을 읽고 있는 모습

Fig. 3. Participants’ reading of AR picturebook

작해주거나 특정 페이지에서 오래 시간을 소요하는 반응을 

보인 시점을 중심으로 추후 해당 상황 및 해당 페이지에 대해 

재인터뷰를 실시하였다. 해당 상황에 대해 이유를 묻고 해당 

페이지를 함께 보며 이야기를 나누는 상황에서 어린이들은 

솔직하게 답변을 표현하기 시작하였다.

 

“처음에 증강현실 프로그램이 신기하고 재밌게 느껴지지만 시

간이 지날수록 재미가 없어져요.”(C 어린이)

“자꾸 앱에서 튕겨나오고, 스마트 기기도 증강현실을 보는 과

정에서 들었다놨다 하기가 불편하다고 느꼈어요.”(D 어린이)

전체적인 경험에 대한 질의에 더해 주요 증강현실 페이지

를 넘기며 세부적으로 질의하였고, 참여자들은 아쉬운 점들과 

대안을 세부적으로 이야기하였다. 전반적으로 참여자들은 증

강현실 페이지수가 더 많기를 희망하고 증강현실 페이지에서 

사용성을 개선하면서 적극적으로 참여할 수 있는 상호작용적 

요소가 많기를 희망하였다. 특히 증강현실 요소가 적고 텍스

트로만 구성된 페이지에 대한 개선 요구가 많았다.

“(25페이지) 어린왕자가 움직일 때 똑같은 쪽으로만 걸어 다녀

서 답답했어요.”(B 어린이)

“(26-27페이지) 특히 글밥이 많아서 아이가 읽기 힘들어했습

니다. 이 부분을 간단히 증강현실로 볼 수 있으면 좋겠어요.”(C 

부모참가자)

“27쪽은 천문학 관련 내용이 나오는데 이해하기가 어려웠어요. 

증강현실로 넣으면 더 이해가 쉬울 것도 같아요.”(F 부모참가자)

(30-31페이지) 꽃을 드래그하여 행성 바깥으로 빼내는데 잘 

안빼내져서 아이가 짜증을 냈어요. 초등 저, 중학년이 읽기에 

글밥이 많은 책은 아이가 글의 내용에 집중하지 않고 증강현실

만 선별해서 읽으려는 경향이 있었어요. 증강현실 화면이 안정

되지 않고 흔들리는 편이어서 보기에 불편한 점이 있었어요. 증

강현실 화면에 그림 뿐만 아니라 키워드 정도의 글씨도 함께 

있으면 좋을 것 같아요.”(C 부모)

“(44-53쪽) 너무 길게 증강현실이 하나도 없었고 글이 너무 

많아서 읽기 힘들었어요.”(G 어린이)

“장미에 물을 주는 장면(70페이지)인데 물은 살짝의 움직임만 

있어서 실제로 물이 나오면 더 좋았을 것 같아요. (73페이지) 

그림에는 새소리가 나오는데 실제로는 새소리가 없었어요.”(D 

어린이)

“페이지마다 그림이 팝업되는 줄 알았는데 부분적으로 나와 아

쉬웠어요. 동화책의 그림과 AR의 그림이 좀 달랐고, AR이 좀 

더 리얼했으면 좋겠어요. 30,33페이지는 게임을 할 수 있어서 

재밌었어요.”(A 어린이)
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AR미디어에 대한 선호도를 알아보는 조사에서는 앞서 연

구자가 <어린왕자>에 나타난 AR 미디어 요소들에 대해 질문

을 던졌고 1) 이미지의 애니메이션 효과, 2) 증강현실이 가능

하다고 표시해주는 기능, 3) 터치에 따라 반응하는 효과, 4) 

읽어주기 기능, 효과음 같은 청각효과 순으로 중요하다고 응

답하였다. 반면, 글자디자인, 증강현실 다운로드 안내와 관련

한 표현요소는 중요도가 떨어진다고 응답하였다.

참가자 응답을 바탕으로 <어린왕자>의 증강현실 경험요소

에 대해서 아래와 같이 정리하였다. 

AR Expeirnece 
Elements

Applicable to <The Little Prince>

Optional O AR is not essential element 

Closed Loop 
Interface transition

X Audio and animation are repeated

Narrative Drive X Game is not related to narrative drive

Perspective and 
temporal switch

X
Pespective is switched from 3rd person’ to 
reader, but it is not narrative related switch

표 6. 증강현실 그림책 <어린왕자>의 서사에 대한 증강현실 경험 

요소

Table 6. AR Experience Elements of AR picture book 
<The Little Prince> towards narrative

먼저, 증강현실 경험이 선택적인지에 대해서 참여자들은 

서사에 있어서는 필수적인 요소가 아니라고 답했다. 모든 참

여자들이 가장 특징적인 증강현실 페이지로 꼽은 부분은 

32-33 페이지였는데, 3D 모델, 애니메이션, 오디오 및 게임 

요소까지 복합적으로 들어갔기 때문이다. 해당 페이지를 중심

으로 논의하였는데, 이 페이지 역시 게임요소들이 흥미를 유

발하기는 하였으나 서사를 이해하는 것과는 거리가 있다고 

답하였다. 

*It is a picture file of what AR picture book shows in Korean
 on the mobile phone.

그림 4. <어린왕자> 속 증강현실 페이지 32-33p 
Fig. 4. AR page in <The Little Prince> pp. 32-33

사례에서 AR 트리거의 역할을 하는 장미꽃 모양의 아이콘

은 그 역할을 이해한 뒤에는 역할이 명확하였지만 처음에는 

해당 아이콘이 왜 AR 트리거의 역할을 하는지 선뜻 이해하지 

못한 참여자들이 많았다. 이에 따라 처음에 아예 증강현실 경

험을 시작하지 못하는 참여자들이 대다수였으며 진행자가 알

려준 뒤에야 이를 인지하는 경우가 대부분이었다. 인지한 후

의 AR 트리거는 명확하고 이에 따라 증강현실을 시작하는 지

점 역시 명확하다. 그러나 시작점에서 경험을 시작한 후에는 

증강현실 속 3D 애니메이션의 움직임이 반복되고 끝나는 지

점이 명확하지 않았다. 이에 따라 참여자들은 한참 대기하다 

반복적인 움직임에서 더 이상의 변화가 없을 경우 스스로 종

료하고 알아서 인쇄책으로 넘어왔다. 

사례에서의 증강현실 경험은 서사와 관련이 없다고 참여자

들이 의견을 모았다. 예를 들어, 32-33페이지에서 증강현실

로 행성 모델 위에 바오밥 나무가 등장하고 점점 커지는데, 

지시문을 통해 바오밥 나무를 제거하도록 유도한다. 바오밥 

나무를 떼어내면 빈 행성이 자전하는 애니메이션이 지속된다. 

인쇄 그림책의 내용에 “어린이 여러분, 바오밥 나무를 조심하

세요!”라는 글귀가 있으나 이것이 바오밥나무를 제거해야 하

는 의미라고 볼 수 없다. 다만 행성을 가득 메운 바오밥나무

를 제거하고 싶다는 마음이 들 수 있다는 점에 착안하여 게임 

방식의 바오밥나무 제거하기를 넣은 것으로 볼 수 있다. 해당 

요소는 참가자들과의 대화에서 가장 재미있었던 부분으로 평

가받은 부분이다. 

“(32-33페이지) 바오밥나무가 자라서 행성을 덮으면 큰일이

라고 했는데, 증강현실로 바오밥나무를 제거하는 게임을 해서 

재밌었어요 게임이 나와 책을 읽는 것이 더 재밌어진 것 같아

요.”(A 어린이)

“증강현실 그림들이 단순 팝업이 아니라 터치에 따라 움직임이 

많고 사운드가 제공되어 아이가 흥미있게 집중하고 볼 수 있었

습니다. 증강현실이 제공되는 페이지는 모두 집중해서 봤어요. 

바오밥나무를 시간 내 제거하는 미션은 아이가 완수 후 매우 

뿌듯해 했습니다.”(C 부모참가자) 

“(42-43페이지) 증강현실에서 활화산에서 김이 나고 분화구

를 막아놓은 도구가 옮겨져서 다른 곳에 막을 수 있게 드래그 

할 수 있어서 재밌었고, 소리도 나서 좋았어요” 

“(24페이지) 코끼리를 움직일 수 있는 게임이 있어서 재밌었어

요.”(D 어린이)

“(30-31페이지) 게임으로 증강현실을 즐길 수 있어서 흥미가 

생겼어요”(E 어린이)

참여자들이 가장 많이 언급한 페이지들에서의 증강현실 요

소는 실제 인쇄그림책의 텍스트와는 다른 장면이 나오는데, 

이는 텍스트와의 관계에 있어서는 대위법에 해당하여 모순되

는 상황이라 볼 수도 있다. 그러나 참가자들은 바오밥나무라

는 텍스트에서 다루어지고 있는 공통 소재를 이용한 게임이

라 직관적으로 연결된다고 생각하여 크게 괴리감을 느끼지 

못했다고 답변하였다. 서사와 관련이 없더라도 독자들에게는 

서사의 연장성에 있다는 느낌을 주는 것으로 보인다.

그림책을 보며 행성을 뒤덮은 바오밥나무가 답답해보이던 

차에 이를 제거하는 게임이 증강현실로 등장하여 흥미가 있
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었다는 의견들이었다. 다만, 이는 서사의 진전이나 서사를 다

른 관점으로 알 수 있는 역할과는 무관하다.

3) 서사적 증강성 기반 증강현실 경험 요소를 대입한 사례 

구성안 제안

서사적 증강성[13]을 구현하기 위한 증강현실 경험 요소

와 관련하여 정리한 의견으로 <어린왕자>는 표 6과 같이 증

강현실을 선택적으로 경험할 수 있다는 점 외에는 해당하는 

부분이 없었다. 이에 따라, 서사적 증강성 구현을 위해서는 우

선 1) 증강현실이 끝나는 엔드포인트를 명확히 하면서 인쇄

그림책으로 전환할 수 있도록 연결하는 요소의 삽입, 2) 주인

공이나 다른 등장인물의 관점에서 서사가 진전될 필요, 그리

고 3) 인쇄그림책의 텍스트에서 다루는 시점과 시제를 변화

시킬 필요가 있음을 파악할 수 있다. 특히 2), 3)과 같이 주인

공이나 다른 인물의 관점 혹은 다른 시제에서 서사가 이루어

질 경우 증강현실 경험을 위한 인쇄 페이지의 AR 트리거를 

더욱 다양하게 구성할 수 있을 것이다. 실험참여자들이 가장 

흥미를 느낀 게임요소는 서사와 관계없는 게임요소보다 서사

적 증강성의 차원에서 시점이나 시제를 바꾸는 방식으로 게

임요소를 구성할 수 있을 것이다. 종합하여, 서사적 증강성을 

구현하기 위해 <어린왕자> 32-33페이지를 대상으로 그림 5

와 같이 제안하고자 한다.

구체적인 재구성 제안은 해당 페이지에서 등장하는 바오밥

나무, 어린왕자, 행성을 활용하여, 각각 AR 트리거(바오밥나

무), 인쇄그림책으로 연결하는 엔드포인트(행성), 서사의 흐름

(어린 바오밥나무의 성장과 행성에의 영향), 그리고 3인칭으

그림 5. 서사적 증강성 구현을 위한 <어린왕자> 증강현실 그림책 

재구성 제안

Fig. 5. Suggestion of modifying AR picture book <The 
Little Prince> for narrative augmentation

로 설명되던 서사의 시점을 현재 어린왕자가 맞닦트린 바오밥

나무의 시점으로 전환하거나 과거 바오밥나무가 최초로 행성

에 도달하던 시점으로 전환하는 방안을 담고 있다. 이를 통해 

앞서 논하였던 서사적 증강성을 구현하기 위한 요소들로 전환

하고, 기존 페이지에서 해당 페이지와는 관계없이 일괄적으로 

등장하던 AR트리거(장미꽃), 증강현실 경험의 시작과 종료가 

모호한 부분 그리고 그림책의 화자나 등장인물, 서사와 관계

없는 게임 요소의 개입을 수정하는 안이라 할 수 있다.

Ⅳ. 결 론

본 연구는 트랜스미디어 시대 증강현실 그림책이 각 미디

어의 특징을 살리기 보다는 기존의 그림책에 증강현실 요소

를 단순하게 반복적으로 사용한다는 문제점에서 출발하였다. 

이에 따라 각 미디어의 특징들을 드러내면서 내용적 측면에

서 하나의 세계관으로 귀결되는 트랜스미디어 구조로서 증강

현실 그림책을 논하고자 하였다. 이를 위해 증강현실 그림책

에서 증강현실의 역할이 단순한 그림책 이미지를 3차원으로 

변용한 것이 아닌 전체적인 서사의 경험을 구성해 나가는 하

나의 미디어로 보고자 했다. 

이에 따라 증강현실 체험으로 인해 발생하는 상황이 서사

의 경험에 영향을 미칠 수 있는 방식을 탐색하고자 하였다. 

이를 위해 문헌연구 및 사례분석을 진행하였다. 서사 경험과 

관련한 증강현실 요소에 관한 국내 문헌을 집중적으로 탐색

하였으나 주로 인터페이스의 표현적 요소에 집중한 연구들이 

대다수임을 발견하였다. 이는 해외의 경우도 크게 다르지 않

았으나, 최근 서사경험과 관련한 증강현실 요소에 초점을 맞

추어 서사적 증강성을 논한 Halliday 등[13]의 논의를 바탕

으로 국내 사례를 분석하고 대안을 제시하고자 하였다. 서사

적 증강성 구현을 위해 증강현실 그림책에서 증강현실은 1)

선택적 경험이어야 하고, 2)증강현실이 끝나는 엔드포인트가 

명확하며 인쇄그림책으로 연결시켜야 하고, 3)증강현실 요소

가 서사의 흐름과 관련있는 내용이어야 하며, 4)인쇄그림책에

서 다루는 내용과는 시점 혹은 시제를 바꾸어 다룰 필요가 있

다. 해당 논의를 바탕으로 국내에 출판된 증강현실 그림책 

<어린왕자>를 면밀히 읽기 방법과 어린이 가족들과의 비디오 

관찰 및 포커스그룹인터뷰를 통해 사례를 분석하여, 증강현실 

출판물로서의 구성요소와 서사적 증강성 관련 증강현실 경험 

요소를 정리하였다. 

사례에서는 증강현실이 선택적 경험 요소로 활용되는 반면, 

이 선택적 경험이 서사를 다른 시점이나 시제로 볼 수 있거나 

하지 않으며 서사와의 연결성이 없었다. 특히 증강현실 경험

이 끝나는 지점이 명확하지 않아 인쇄그림책으로 넘어가는 지

점 역시 사용자마다 다르게 받아들여지는 것을 볼 수 있었다. 

또한 증강현실 요소가 서사와 관련 없으며, 시점이나 시제의 

전환을 이루는 대위법 역시 작동하지 않음을 파악하였다.
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본 연구는 이러한 조사들에 기반하여 서사적 증강성 구현

을 위한 경험요소들을 적용하여 <어린왕자> 속 AR미디어가 

가장 많이 두드러진 것으로 평가받은 32-33페이지를 대상으

로 새로운 구성안을 제안하였다. 재구성안은 해당 페이지에서 

등장하는 요소들을 활용한 AR트리거 제작의 필요, 증강현실

의 종료를 확실히 하고, 증강현실 요소가 시점 및 시제 전환

을 통해 서사의 흐름을 강화하는 차원으로 제안하였다. 

향후 본 연구는 도출한 증강현실 그림책 <어린왕자>의 서

사적 증강성 구현을 위한 제안을 구체적으로 발전시켜 시각

물에 대한 여러 아이디어와 제작을 통한 사용자 검증을 진행

할 예정이다. 본 연구가 증강현실과 융합한 도서출판 콘텐츠

에 있어서 서사 경험을 강화할 수 있는 증강현실의 역할에 대

해 제시하고, 향후 증강현실 그림책뿐만 아니라 디지털 미디

어 융합 도서 콘텐츠의 발전에 기여할 수 있기를 기대한다.
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