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그림 1. 전자책 단말기 아마존의 킨들
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요약

최근 스마트 폰 가입자 수 증가와 함께 모바일 기기의 보급이 대중화 되었다. 모바일 기기 대중화로 다양한 형태의 멀티미

디어 콘텐츠 소비가 많아지면서 새로운 콘텐츠를 요구하는 사용자들 늘어나고 있다. 다양한 소비 계층에서 콘텐츠의 수요가

늘어나고 있지만, 현재 시장에서는 공급량이수요에 미치지못하고 있다. 모바일 기기중하나인 디지털앱북 콘텐츠또한시장

에서 더 많은 콘텐츠가 필요하다. 본 논문에서는 디지털 앱북의 콘텐츠 증가를 위해 디지털 앱북 제작에 있어 코드 재사용성

증가로 인한 체계적인 개발과 유지지보수의 용이함을 높이기 위해 사용자와의 다양한 상호작용 기능들을 라이브러리로 구현

하고 검증하였다. 라이브러리는 사용자 동작부와 기기 동작부로 구성하고 각 동작부의 명령들을 조합하여 상호작용 메소드

형태로 존재하도록 설계하였다. 구현된 라이브러리는 코드 사용량을 크게 줄여 개발 시간 단축에 영향을 주어 디지털 앱북

콘텐츠 제작에 있어 효율을 높여준다.

1. 서론　

국내 스마트 폰 가입자 수 증가에 따른 스마트 폰을 포함한 모바

일기기의확산으로대중화가되었다. 모바일기기의대중화로인해소

비자들은다양한 형태의멀티미디어 콘텐츠를쉽게접할 수있게 되었

고자연스럽게콘텐츠소비가증가하고있다. 이로 인해멀티미디어콘

텐츠는 특정한 소비계층만 이용하는 콘텐츠가 아닌누구나이용할 수

있고, 장소와시간에상관없이 이용할 수 있는 문화콘텐츠산업 성장에

있어서 중요한 역할을맡고 있으며 관련산업들도성장세를보이고 있

다[1].

전자책은멀티미디어콘텐츠기기의대표적인 단말기이다. 아마존

은 풍부한 콘텐츠를 확보하면서 전용단말기인 킨들을 출시하였고 전

자책시장의 대표적인기업이 되었다. 아마존은 킨들을앞세워 전자책

시장을 주도하며빠르게 성장하고있다[2]. 전자책 시장의성장세와더

불어 스마트 폰이나 스마트 패드와 같은 스마트 단말기에서 제공하는

콘텐츠인 디지털 앱북의 등장으로 다양한 단말기를 통한 콘텐츠의 수

요가급속도로 증가하고 있지만, 콘텐츠 시장의 콘텐츠 공급량이 수요

를 따라가지 못하고 있어 더 많은 콘텐츠를 필요로 하고 있다. 따라서

본 논문에서는 디지털 앱북에서 다양한 상호작용 기능들을 라이브러

리 설계 및 구현을 하고 디지털 앱북 개발에 적용하여 코드 라인 수

비교를 통해 검증하고자 한다.

본 연구는 교육부와 한국연구재단의 지역혁신인력양성사업

(2012H1B8A2025982) 및 미래창조과학부와한국연구재단의 신진연구지원사업

(NRF-2013R1A1A1010344)으로 수행된 연구결과임.

2. 디지털 앱북 상호작용 라이브러리 설계

디지털 앱북 상호작용 라이브러리는 크게 사용자와 단말기의 동

작부로 나누었다. 기기 동작부는스마트 단말기를이용하여 디지털앱

북을조작할 때기기가 사용자 입력에대한반응하는 기능들로 이루어

져 있다. 사용자 동작부는 사용자가 동작을 입력하여 스마트 단말기에

서 동작을 인식하여 판별하는 기능들로 구성하였다. 사용자 동작부와

기기동작부 각각의기능을조합하여상호작용기능을 만들어 사용할

수 있도록 라이브러리화 하였다.
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터치 +
 페이지 이동

1줄 8줄

드래그&드롭 +
자석 붙기

1줄 23줄

드래그 +
시퀀스 재생

1줄 35줄

멀티 터치 + 이미지 
확대/축소

1줄 48줄

표 1. 상호작용 라이브러리적용과미적용코드 라인수비교예

그림 1. 디지털 앱북 상호작용 라이브러리의 수행 구조

사용자동작부는 6가지 명령, 기기 동작부는 9가지명령으로 이루

어져 있다. 이를 조합하게 되면 54가지의 상호작용 명령어를 만들어

내고디지털앱북개발자가손쉽게이용할수있다. 또한 현재 각동작

부에 포함되어 있는명령어들뿐아니라다른 명령들이추가되면더 많

은상호작용조합이가능해진다. 추후에각각의동작부에새로운명령

은 개수에 상관없이 자유롭게 추가 할 수 있도록 하였다. 이처럼 다양

한 사용자 동작과 기기 동작을 결합한 명령어들을 라이브러리화 하여

디지털 앱북 제작에 있어 다양한 상호작용 적용이 쉽도록 설계하였다.

3. 구현

라이브러리 구현 환경은 다음과 같다. 사용 언어는 자바를 사용하

였고, 개발툴은 Eclipse 4.2.1과 ADT v22.3.0 플러그인을사용 하였으

며, 안드로이드 SDK 4.1.2 버전을 사용하였다.

상호작용 라이브러리 구성은 기기 동작 메소드들과 이를 포함하

고 있는 사용자 동작 메소드들로 구성하였다. 각각 동작부의 명령들은

하나의 메소드로 이루어져있다. 기기 동작 메소드는 그 자체만으로도

작동이 가능하지만 사용자 동작 메소드는 사용자의 동작을 판별만 할

뿐별도의동작을하지않는다. 그렇기때문에사용자동작메소드에서

사용자의동작을판별후기기동작메소드를호출하도록하였다. 이렇

게 결합된 메소드는 하나의 상호작용 기능을 하는 메소드가 된다.

touch_link(iv, "Aclass");

iv.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
Intent intent = new Intent(this, Aclass.class);
startActivity(intent);
}
});
}

그림 2. 상호작용 라이브러리 적용과 미적용

인터랙션 구현 예

상호작용라이브러리메소드구현코드의예로그림 2에서터치와

페이지 이동 인터랙션을 구현한 코드를 확인 할 수 있다. 상호작용 라

이브러리를 적용한 코드는 한줄로 표현하였다. 그러나 상호작용 라이

브러리를 이용하지 않고 터치 + 페이지이동 인터랙션을구현할 경우

대략 8줄이 필요하다. 이러한 인터랙션 코드 사용의 경우 7줄이 감소

하고반복적으로사용되므로그 효율성은중복구현에 많아질수록늘

어나게 된다.

표 1은 일부 인터랙션의 상호작용 라이브러리 적용 유무에 따른

라인 수를보여준다. 인터랙션하나를작성할 때드는코드라인수는

적게는 8줄 많게는 48줄이 사용된다. 그러나 상호 작용 라이브러리를

적용을하면코드는단한줄이다. 프로젝트의제작개수와인터랙션이

사용된 횟수가 많을수록 전체 코드의 감소량은 증가한다.

4. 결론

디지털 앱북은 기존 전자책에 비해 많은 기능을 추가할 수 있다.

하지만 추가하는기능이 많을수록 개발시간은늘어난다. 이는 디지털

앱북컨텐츠의 생산성을 저해하여 시장성장의방해요소로작용 할수

있다. 이러한 문제점들을 해결하기 위해 본 논문에서는 디지털앱북의

콘텐츠 증가를 위해 라이브러리는 사용자 동작부와 기기 동작부로 구

성하고 각 동작부의 명령들을 조합하여 상호작용 메소드 형태로 존재

하도록설계하였다. 또한디지털앱북제작에있어코드재사용성증가

로 인한체계적인개발과유지보수의용이함을늘려 개발효율을높였

다. 이러한 상호작용 기능들을 라이브러리로 구현하고 검증하였다.

향후 iOS나 타이젠과 같은 다양한 플랫폼에 대한 대응과 새로운 상

호작용들연구하여다양한상호작용을지원할수있도록할예정이다.
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