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요       약 

Portable devices are growth such as smart phone and smart pad and e-book market is also growing, but existing 
publishers have some problem of conversion paper book to e-book with technology. In this paper propose to solve 
this problem using HTML5 for E-book making tool. HTML5 is new version of HTML. It can be use video and 
audio element. Also a lot of web Browser can be use HTML5 format. If we have HTML5 compatible browser 
devices, we can use anywhere and anytime. We propose video book making tool using these HTML5 
characteristics, it is available to support of text or images. 

 

1. 서론 

디지털 시대에 가장 어울리지 않는 가장 아날로그적
인 요소 중의 하나는 종이책 분야이다. 책은 종이가 
발명되기 이전의 죽간 및 파피루스를 사용한 서적 등
을 통하여 시대의 발전과 인쇄술의 발전을 통하여 인
류와 함께 성장하였다.  전자책 시장은 다양한 디바
이스의 출현과 네트워크 기술의 발달을 통해 꾸준한 
성장세를 보이고 있다. 전자책의 발전과 확산에 대한 
소극적인 입장을 유지하던 유럽의 국가들도 종이책 
위주의 전통적인 시장을 탈피하여 급격히 디지털화가 
되어 가고 있고 국내 에서도 많은 출판사와 유통사들
이 전자책에 대한 투자를 늘리기 시작 했다. 이러한 
요구에 발맞춰 다양한 전자책 콘텐츠가 개발되고 있
으나 전자책에 대한 기술적인 장벽과 유통상의 문제
로 손쉽게 접근하기 어렵다.  
본 논문에서는 이러한 문제점을 해결하기 위하여 쉽
게 전자책을 저작 할 수 있는 툴에 대한 개발을 제안 
하고자 한다. 스마트폰과 스마트패드와 같은 휴대용 
디바이스의 발달을 통해 전자책 시장은 급격하게 증
가 되었다. 하지만 기존의 출판사들이 가지고 있는 
콘텐츠들을 전자책으로 변환 하거나 생성 하기는 많
은 기술적인 어려움이 있다. 이러한 문제점들을 해결
하기 위해 HTML5[1]기반의 전자책 저작 툴에 대하여 
제안 한다. HTML5는 새로운 HTML의 버전으로 각광 
받고 있으며 기존의 HTML 과는 달리 플러그인 없이 
비디오나 오디오의 재생이 가능 하며 HTML5 와 호환
되는 웹 브라우저만 있으며 어디서든 사용이 가능하
다. 이러한 HTML5 의 특성을 이용하여 비디오 북 형
태의 저작물을 제작 할 수 있는 툴을 제안한다. 멀티
미디어에 대한 강점 또한 가지고 있는데 2013 년 현

재 mp4, ogg, webm 등의 비디오 여러 포맷과 mp3, wav, 
ogg 등의 오디오 포맷의 사용이 가능하다.  
본 논문에서 제안하는 HTML5 기반의 비디오 북 저
작 툴은 개발자가 아닌 일반사용자도 기술적인 어려
운 없이 쉽게 멀티미디어 전자책을 제작 하는 것이 
가능 하도록 구현 하였다. 본 논문의 2 장에서 전자 
출판과 전자책의 현황과 HTML5 에 대하여 소개 하고 
3 장에서는 제안하는 시스템을 구현하고 4 장에서 결
론을 맺는다.  

 
2. 관련연구 

본 장에서는 전자출판 시장과 전자책에 대하여 알아
보고 비디오 북 기술 개발을 위한 HTML5 와 관련 기
술들에 대해 알아본다. 
 
2.1. 전자출판 

전자출판이란 종이로 인쇄된 실제적인 문서를 이용한 
출판이 아닌 인터넷이나 웹을 통해 배포되며 컴퓨터
나 스마트폰과 같은 단말기를 통해 사용할 수 있는 
전자책을 만들고 배포 하는 것이다. 초기 전자출판은 
CD 와 같은 디스크를 통해 배포되는 것이 일반적 이
였으나 인터넷의 발달과 스마트폰과 같은 디바이스의 
발전을 통해 현재에는 온라인 출판(Online publishing), 
웹 출판(Web publishing), 앱 출판(App publishing) 등이 
주류를 이룬다.  세계 출판시장을 전체적으로 보면 
성장률이 정체되어 있거나 하락세를 보이는 종이시장
과 확실한 성장 추세를 보이고 있는 전자책 시장이 
형성되고 있어 기존의 종이책 만을 출판하던 업체들 
또한 전자출판 시장에 관심을 가지고 있다. 또한 스
마트폰 이외에 태블릿 PC 의 보급증가를 통해 기존
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의 전자책 시장은 새로운 다양한 콘텐츠들을 증가시
킬 수 있는 발판을 마련했다. PWC 의 보고[2]에 의하
면 종이 책 시장은 점차 줄어들 것이며 그 자리를 점
차 전자책이 대체 할 것으로 전망 하고 있다. 그림 1
은 2010 년부터 2016 년까지의 종이책 시장과 전자책 
시장의 규모를 예상한 그래프를 보여준다. 한국 전자
출판 협회에서는 국내 전자출판 시장의 규모를 2006
년 3,393 억 원, 2008 년 5,551 억 원, 2010 년 6,908 억 
원, 2011 년 8.328 억 원으로 연평균 19.67% 꾸준한 성
장을 보인다고 발표 하였다[3].  전자 출판물은 전자
사전, 디지털 학술논문 저널, 데이터베이스출판물, 교
육용 등으로 다양하게 출시되고 있으며 과거 CD 로 
제작되던 저작물들도 새롭게 웹이나 어플리케이션을 
이용하여 구동하도록 재구성 되고 있다. 국내 전자출
판 시장은 가파른 성장세를 보이고 있지만 콘텐츠의 
부족과 기존 출판사들의 기술 부족 및 전자책에 대한 
의식 부족으로 인해 많은 어려움이 있으며 기존의 종
이 책을 전자책으로 변환 시키는 비율 또한 저조하다. 
  

 

(그림 1) 종이책과 전자책의 출판시장 비교 

 

2.2. 전자책 

전자책은 단순히 문자기반의 정보를 전달 받는 디지
털 콘텐츠뿐만 아니라 문자 기반의 정보 이외의 멀티
미디어 요소를 구현하는 접목시킨 playing-book 또는 
책의 내용을 영상으로 보여주는 video-book 등을 포함
한다. 기존의 종이 책은 휴대의 불편함 등의 문제점
을 통해 점차 외면 받고 있지만 전자책은 스마트 폰
과 같은 다양한 단말기의 보급을 통해 급격하게 성장 
하고 있다. 전자책 포맷의 종류에는 EPUB, PDF, XML, 
HTML, Flash, E-book application 등이 있다[4].  
EPUB 는 electronic publication 를 줄인 말로 국제 디지
털 출판 포럼에서 제정한 전자책 호환을 위한 표준안
으로 2007 년 9 월에 채택되었다. EPUB 는 
OCF(Operating Cash Flow), OPF(Open Packaging Format), 
OPS(Open Publication Structure)의 구조로 이루어져 있
으며 OCF 는 EPUB 를 구성하는 파일들의 논리적 구
성정보와 파일 생성에 대해 규정 하고 있고 OPF 는 
EPUB 을 구성하는 이미지나 기타 파일에 대한 관계 
및 메타 데이터를 규정 한다. OPS는 글자 크기 및 색
상 라인 간격 등의 화면이나 인쇄시의 출력에 관한 
정보를 규정 한다. EPUB 의 단점은 멀티미디어 데이

터에 대한 표현이 불가능 한 것 이였지만 2012 년 5
월 새로 제안된 EPUB 3.0 에서 HTML5 기반의 CSS3
규격을 지원 하도록 하여 해소될 전망이다[5].    
PDF 는 Portable Document Format 의 줄인 말로 Adobe 
Systems 에서 제안 한 문서 및 인쇄 출판 프로그램으
로 시작 되었다. 일반 문서 및 문자 도형 그림 글꼴
을 포함 할 수 있으며 장치 독립성 및 해상도의 독립
성을 가진다. 비디오와 오디오와 같은 멀티미디어에 
대한 지원은 되지 않는다[6].  
HTML 은 웹 퍼블리싱을 위한 마크 업 언어로 
HTML5 이전의 버전에서는 멀티미디어를 재생하기 위
하여 플러그 인이 필요 하였으나 HTML5 에서 이러한 
문제점을 해결하여 HTML5 가 지원 되는 웹 브라우저
를 사용 하는 다양한 디바이스에서 적용이 가능하다.  
XML은 W3C에서 HTML을 개선하기 위해 1996년에 
제안 되었으며 다른 특수한 용도의 마크 업 언어의 
생성을 위해 권장 되며 태그의 정의가 자유롭고 변환
이 가능하나 기술적인 장벽이 높아 기술적인 이해도 
없이 저작물을 만들기 힘들다[7].  
Flash 는 다양한 동작과 화려한 퍼블리싱이 가능하나 
Apple 의 iPhone 과 iPad 에는 구동 되지 않는다. E-
book application 은 스마트폰과 같은 디바이스에 적용 
할 수 있는 전자책 전용 프로그램으로 개발이 어렵고 
다양한 콘텐츠를 접목시키기에는 어려움이 많다[8]. 
 
2.3. HTML5 

HTML5 는 HTML 의 새로운 버전으로 기존에 있었던 
한계점들을 해결함과 동시에 다양한 새로운 기능을 
구현 하였다. 스마트폰과 같은 스마트기기의 발달을 
통해 웹을 활용 범위가 확대 되었고 기존의 HTML 만
으로는 만족 할 수 없게 되었다. XML 이나 XHTML
등으로 새로운 표준들이 만들어 졌지만 기존의 
HTML을 대체 할 수는 없었다.  
애플, 구글, 모질라, 오페라 등 브라우저 업체가 2004
년도에 WHATWG 이라는 오픈 커뮤니티를 만들어 
HTML 규격을 확장하기 시작 하였고 W3C 또한 2007
년에 HTML WG 를 통해 WHATWG 의 규격들을 수용
하였다. 대한 제정 작업을 시작 해 2010 년 2 월에 실
용 초안을 발표 하였다. 아직 까지 HTML5 을 표준화
가 완료 된 상태는 아니지만 2014 년 표준화 완료를 
목표로 하고 있으며 다양한 브라우저의 최신 버전에
서는 HTML5 를 대부분 지원 한다. 표준 목적은 플러
그 인을 사용하지 않고 브라우저의 자체 기능만을 가
지고 복잡한 기능을 제공하는 것이 목표이다.  
HTML5의 다양한 새로운 요소가 적용 되었다. Canvas
를 사용하면 2D 비트맵 이미지 처리가 가능하며 스
크립트를 이용하면 동적 렌더링 (rendering)을 구현할 
수 있다. 이를 이용하여 게임 의 배경이나 객체의 스
프라이트 처리 등이 가능 하다.  
SVG(Scalable Vector Graphics)는 확장 가능한 벡터 그
래픽의 약자로 XML 형식으로 작성된 데이터를 이용
하여 2차원 벡터 그래픽을 표현한다. svg 작성은 html
과 유사하게 <circle>, <rect> 등의 서브 그래픽 요소 
태그를 이용하여 작성되며 스크립트를 이용한 변경 
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및 css 적용이 가능하다.  
Audio 와 Video 요소는 미디어 파일의 재생을 지원한
다. 또한 다양한 미디어 이벤트를 지원하여 스크립트
를 이용한 미디어 파일의 재생 제어가 가능하다. 웹 
어플리케이션을 위한 양방향 단일 소켓 연결을 지원
한다. 서버와 브라우저 사이에 양방향 통신 채널을 
제공하는 것이지만, 서버에서 Web Sockets 프로토콜을 
지원하는 환경에서만 작동된다. Web Worker 어플리케
이션에서 브라우저에 부담을 주지 않고 백 그라운드
에서 스크립트 연산을 빠르게 수행하는 것을 가능하
게 한다. 이는 브라우저가 OS 레벨의 쓰레드(thread)
를 생성하여 작업을 수행하기 때문이며 다중 쓰레드
의 이용으로 다양한 작업을 수행할 수 있다.  
Web Storage 는 사용자의 정보를 브라우저에 보관하기 
위한 일종의 클라이언트-사이드 데이터베이스이다. 데
이터의 조작은 key-value 형식을 이용하여 보관/갱신/
호출 하게 된다. querySelector, querySelectorAll 메서드
를 이용하여 DOM 으로부터 요소를 빠르고 쉽게 찾아
낼 수 있다. 브라우저가 플러그인의 도움 없이 3D 그
래픽을 처리하기 위한 OpenGL ES 2.0의 자바스크립트 
바인딩을 지원한다. 이를 이용하면 하드웨어 가속이 
되는 실시간 3D 렌더링이 가능해 진다[1]. 
 
2.4. CSS3 

CSS 는 1998 년도에 표시 매체(모니터, TV, 종이매체)
에 따라 자동으로 스타일시트를 변경할 수 있도록 하
고 그에 부수적으로 음성브라우저에 대한 대응 및 인
쇄 매체에 대응하기 위하여 글꼴 등의 표시기능을 확
장하고, 박스 등의 개념이 들어간 스타일 시트이다. 
CSS 에서 뒤에 붙는 숫자는 버전을 의미하며 현재까
지는 CSS1, CSS2, CSS3로 나뉜다.   
이 버전에는 여러 가지 프로파일들이 들어 있는데, 
이는 특정한 장치나 사용자 인터페이스를 위해 만들
어진 하나 이상 수준의 CSS 의 하부 집합이 된다. 현
재 스마트폰, 프린터, 스마트 TV 등을 위한 프로파일
들이 있다. 
HTML5 가 내용을 정의하는 마크 업이라면, CSS3 는 
HTMl5 의 전반적인 스타일을 정의하는 마크 업이다. 
이를 통하여 HTML5 문서의 전반적인 일관성을 유지
할 수 있고 문서 각각에 대한 세세한 스타일 지정이 
줄어들게 된다. 
HTML5 만을 사용하여 웹 페이지를 제작할 경우 글꼴, 
글자크기, 줄 간격, 배경 색상, 배열 위치 등을 일일
이 지정해야 하지만, CSS3를 사용하게 되면, CSS의의 
한 가지 요소만 변경해도 관련되는 전체페이지의 내
용이 한꺼번에 변경되므로, 문서 전체의 일관성을 유
지할 수 있으며, 작업 시간도 단축되게 된다. 추후 유
지 보수하는 웹 개발자도 이를 활용하여 간편하게 유
지보수를 수행할 수 있게 된다. 
또한 각기 다른 사용자 환경 및 각기 다른 기기들을 
위해서도 동일한 형태의 문서를 제공한다는 이점이 
있다. CSS3로 만들어진 문서는 브라우저 환경이나 기
기환경에 의해 다르게 나타나지 않아, 제작자가 의도
한 내용이 그대로 전달되게 된다.  

CSS3[9]에는 Animation, gradient, CSS3 transition, 
Transform, @font-face 등 화면전환 및 화면 효과용 tag
들이 들어 있으며, 전자책 제작을 위한 본 논문에서 
활용한다. 
 
2.5. JavaScript 

ECMAScript[10]는 ECMA 에서 제정하는 JavaScript 표
준으로 객체 지향 스크립트 언어이며 프로그램의 소
스코드가 HTML 문서 사이에 직접 들어가도록 고안
되었으며, 이 자바스크립트로 만든 프로그램에서는 
사용자가 마우스를 클릭하거나 키보드를 입력하는 것
과 같은 작업을 즉시 처리할 수 있다.  
또한 오직 클라이언트 쪽에서만 실행되기 때문에 네
트워크를 통한 데이터의 전송 없이 모든 작업을 처리
할 수 있어 네트워크를 덜 사용하게 된다. 이를 사용
하여 필드 검증 등 사용자의 입력내용을 서버로 데이
터를 전송하지 않고도 즉석에서 확인하여 처리할 수
가 있다. 
브라우저의 네이티브 언어가 자바스크립트로 현재 자
바스크립트 자체만으로는 사용하는 제품이나 기술들
을 거의 없으며, jQuery[11]등과 함께 사용하게 된다.  
HTML5 가 나오기 전까지는 개발자의 주목을 받지 못
하다가, 서비스들이 점점 웹 화되고 HTML5 를 통하
여 다양한 서비스를 웹 브라우저 상에서도 제공할 수 
있게 되어 급격한 관심을 받고 있는 언어이다. 
본 연구에서 이를 사용하여 전자책의 흐름 및 전자책
을 읽을 시 사용자와의 인터랙션을 제어하게 된다. 
 
3. 시스템 설계 및 구현 

프로그램 개발을 위해 C#을 사용 하였다. C#은 
Microsoft Corporation 에서 개발된 객체 지향 .NET 프
레임 워크에 가장 직접적으로 반영할 수 있는 프로그
래밍 언어 이다.  C#의 기본 자료형은 NET 의 객체 
모델을 따르며 가비지 컬렉션이 가능하며 객체지향 
언어로써 가져야 할 클래스, 인터페이스. 예외처리 등
의 모든 요소를 포함한다. 프로그램 제작에 있어 
Adobe Edge[12] 와 오픈 소스 프로젝트인 CreateJS[13] 
그리고 슬라이드 동작을 위해 RevealJS[14]를 참고 하
였다.  
 
3.1. 시스템 구성 

시스템은 크게 문서를 편집 하는 편집기와 편집된 문
서를 HTML 로 변환 하는 변환기로 구성 되어 있다. 
먼저 문서 편집기에는 글자를 편집 하는 Text Box 와 
이미지와 비디오를 삽입 할 수 있도록 구성 되었다 
편집 된 문서는. ebmk 파일로 저장되며 저장 된 파일
을 불러와 다시 작업 할 수 있다. HTML 변환기는 파
서를 통해 구현 요청된 문서의 HTML 요소들을 파악
하고 변환을 시도한다. 
이때 첨부된 이미지와 비디오파일은 문서에 첨부 되
는 것이 아니라 image 폴더와 video 폴더가 하위 폴더
로 생성되어 저장 되고 HTML 문서에서는 링크를 통
해 연결 된다. 그림 2는 시스템 구조도를 보여준다. 
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(그림 2) 시스템 구조도 

3.2. 편집기 

편집기의 구성은 기존의 저장된 파일을 열어 보거나 
파일을 저장 할 때 사용 하는 열기와 저장, 문자의 
편집 및 구성을 위한 Text Box 와 이미지와 비디오삽
입을 위한 Image, Video 로 구성 되어 있다. 이미지와 
비디오 삽입 시에는 크기를 설정 하는 입력박스를 통
해 창에 원하는 가로와 세로의 크기를 입력 한다. 크
기를 입력 하지 않을 시에는 화면 사이즈를 고려한 
원영상의 크기로 표현된다. 편집기는 그림 3 과 같으
며 화면 밑에는 편집기능을 제공하는 간단한 툴바로 
구성되어 있고 화면 우측에는 슬라이드 형식을 지정
하기 위한 라디오 버튼으로 구성되어 있다. 
 

 
(그림 3) 편집기 

3.3. 변환기 

편집기를 통해 편집된 문서는 변환기를 통해서 
HTML파일로 변환된다. HTML 파일 이 생성될 때 이
미지와 비디오 와 같은 파일은 폴더가 생성되어 일괄 
저장된다. 편집기에서 사용된 Text Box와 Image, Video
는 파서를 통해 각각의 구성 요소가 파악 되며 
HTML5 태그로 변환된다. 비디오 파일은 <video>태그
로 표현 되며 이때 영상은 하위 폴더에 위치한 video 
폴더에 저장됨으로 video 폴더를 포함한 주소 값이 
src에 표현 된다.  
그림 4 는 변환 시 생성되는 파일과 폴더를 보여준다.  
파일 생성시 파일 태그와 링크 소스를 포함한 HTML
파일과 이미지와 비디오 폴더를 넣기 위한 폴더가 생
성된다. 이미지와 비디오 중 적용 되지 않는 부분이 
있으면 그 부분을 제외하고 폴더가 생성 된다. 
 

 

(그림 4) 파일 생성 예시 예시 

그림 5는 HTML로 변환된 이미지를 보여준다.  텍스
트와 이미지, 비디오의 편집은 위치에 따라 테이블을 
사용하여 현 되며 저작자가 원하는 디자인에 따라 
HTML5 문서로 변환된다. 문자의 폰트 크기 또한 편
집기에서 제작된 형태를 따라 변환기를 통해 웹 문서
로 제작 된다. 
 

 
(그림 5) 비디오 북 예시 

4. 결론 

본 논문을 통해 HTML5 기반의 멀티미디어 북을 저
작 하는 툴을 제안 하고 개발 하였다. 이를 통하여 
다양한 휴대용 디바이스에 적용이 가능하며 손쉽게 
새로운 콘텐츠를 생성하거나 기존의 종이 콘텐츠를 
변환 하는 것이 가능 하다. 또한 기존의 종이책에서
는 적용 할 수 없었던 멀티미디어적인 요소를 더함으
로 질적으로 향상된 콘텐츠의 생성이 가능 하다. 
추후 연구과제로는 HTML 의 특성상 소스코드가 직접 
보여 복제가 가능한 것을 막을 수 있는 방법과 통신
이 되지 않는 곳에서도 로컬 스토리지를 통한 오프라
인으로 사용자가 구매한 콘텐츠에 대해서 서비스하는 
방법에 대해서도 연구가 필요하다. 또한 다양한 책 
전환효과 등을 적용시킬 수 있는 방법과 다양한 스마
트기기에서도 화면의 일그러짐이 없이 볼 수 있는 반
응형 웹 기술의 비디오북적용을 진행할 계획이다. 
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