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비  용한 실 상 동 책   안
A Design Suggestion of Fairy Tales for the Silver Applying to the Service Design
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약

실버세 의 인구가 증가하면서 사회의 고령화와 실버산업이 사회 이슈가 되고 있다. 문헌정보학, 교육

학, 디자인학 등의 선행 연구를 살펴보면 실버세 를 한 동화책의 필요성 제시와 디자인의 에서 실버

세 를 한 동화책의 특징에 한 많은 연구가 이루어지고 있다. 동화책은 정보를 달하는 매체일 뿐만

아니라 작가가 독자에게 서비스를 제공하는 랫폼이기도 하다. 따라서 본 연구의 목 은 서비스 디자인의

에서 감각 체험이 실버 상을 한 동화책 디자인에 한 요성을 제시하고 오감(시각, 청각, 후각,

미각, 각)을 기 으로 실버 상 동화책의 포맷, 그리드, 타이포그래피, 활자, 편집 구조, 이미지, 이아웃,

표지, 종이, 인쇄, 제작에 해 분석하는 것이다. 연구 결과에 따르면 실버 상 동화책은 아동용 동화책과

서로 다른 성향과 특징(활자, 그림의 표 , 색채, 종이 등)을 가진 것으로 나타났다. 실버 상 동화책은 실버

세 의 생리 , 심리 요소를 고려해 실버세 의 심미 기 에 맞춰서 디자인하는 것이 바람직한 것으로

나타났다. 본 연구의 결과를 토 로 차후 실버 상 동화책에 한 더욱 심층 인 연구가 이루어질 것으로

귀추(歸趨)되며 향후 실버를 상으로 하는 동화책의 개발에 이론 으로 도움이 될 것을 기 한다.

■ 심어 :∣ 비 ∣실 ∣동 책∣ 안∣ 감∣

Abstract

As the population of silver generation is increased, there are emerged the aging society and

the silver industry as social issues. Previous studies in the fields of library & information science,

education, the industrial art science suggested the need for fairy tale books for the silver

generation, and from the design perspective, the characteristics of fairy tale books for the silver

generation were analyzed. A fairy tale book is not only a medium delivering some information,

but also a platform that a writer provides services to readers. Therefore, the purpose of this

study aimed to suggest the importance of sensual experience on the design of fairy book for the

silver generation, and to analyze such kind of fairy book's format, grid, typography, type, edition

structure, image, layout, cover, paper, printing and production on the basis of five senses.

According to the findings of this study, it was found that fairy tale books for the silver

generation had different characteristics(type, picture, color, paper, etc.) from those for children,

and it would be desirable to make designs for fairy tale books for the silver generation under

the silver generation's esthetics standards with considering the silver generation's physiological,

psychological factors. It is expected that this study would become a good foundation for more

intensive researches for fairy tale books for the silver generation in future and would also be

theoretically helpful in developing fairy tale books for the silver generation in future.
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I.  

1. 연 경  목

세계 으로 부분의 국가들이 고령화 사회에 진입

하면서 실버세 의 일상생활, 취미생활, 건강 리 등에

한 문제가 이슈로 주목되고 있다. 고령화 사회 황

과 문헌정보학, 교육학, 문학 치료학 등 문헌 자료의 분

석결과들을 통해 동화책은 실버세 들의 심신건강에

도움이 된다는 결과를 얻게 되었다[7]. 동화책은 독자가

내용을 빠르게 이해하고 독서를 편하게 즐길 수 있도록

도와주며 교육학과 심리 치료학에서도 범 하게 사

용되고 있다. 한 인기 동화책은 애니메이션, 게임 등

기타 문화 산업으로 생될 수 있는 유리한 발 요

소를 가지고 있다. 하지만 재 시 에서 실버세 를

한 동화책은 찾아보기가 힘들고 련 연구와 실제 개

발 사례 한 매우 희소하다. 그러므로 실버를 상으

로 한 동화책에 한 연구와 개발이 필요하다. 선행연

구에 따르면 실버세 의 특성을 반 한 동화책 개발의

필요성을 제안하면서 동시에 실버세 를 한 동화책

을 디자인할 때 실버세 들의 독서 장애에 한 문제

을 해결하기 한 실버세 의 특성에 맞춰진 세심한 주

의가 필요함을 제시하 다[7]. 하지만 어떤 동화책이 실

버세 에게 더욱 감각 으로 잘 느껴지는지, 실버 상

동화책과 아동용 동화에 어떤 차별을 두어야 하는지 등

의 문제에 해서는 재까지 구체 인 연구가 이루어

지지 않고 있다.

어떻게 보면 동화책은 하나의 상품이고 독자는 소비

자 혹은 사용자가 될 수 있다. 동화책을 책을 읽는 과정

은 창조자가 독자에게 서비스를 제공하는 과정이라 할

수 있고 동화책을 읽는 과정이 한 권의 동화책이 좋고

나쁜지를 단하는 요소이다. 실버를 상으로 한 한권

의 좋은 동화책은 아름다운 외 과 좋은 내용만이 아니

라 실버세 의 독서가 더욱 편리하고 창작자의 메시지

를 매끄럽고 정확하게 달하게 된다. 이러한 것이 최

근 몇 년 동안 서비스디자인이 각각의 학계와 학자들에

게 화제가 된 원인 하나이다.

따라서 본 연구의 목 은 서비스디자인의 이론에 근

거하여 실버세 의 독서체험이 실버 상을 한 동화

책 디자인의 요성에 해 서술하고 독서과정에서 느

끼는 오감(시각, 청각, 후각, 미각, 각)을 분석하여 실

버 상 동화책의 디자인 인 의견을 제안하는 것이다.

즉 동화책의 포맷, 그리드, 타이포그래피, 활자, 편집 구

조, 이미지, 이아웃, 표지, 종이, 인쇄, 제작 등의 디자

인 요소들을 활용하여 실버세 의 오감체험과 독서 효

율을 향상하고 차후 실버 상 동화책의 개발에 도움이

되기를 기 한다.

2. 연   

본 연구의 용 범 는 실버세 를 한 동화책을 연

구의 주제로 한다. 실버세 가 읽기 쉬운 동화책의 특

징을 찾기 한 서비스 디자인 에서 감각 체험 이

론을 연구의 근거로 하 다. 실버세 가 독서 과정에서

오감(시각, 청각, 후각, 미각, 각)의 감각 체험을 향상

시키기 해 실버 상 동화책의 포맷, 그리드, 타이포그

래피, 활자, 편집 구조, 이미지, 이아웃, 표지, 종이, 인

쇄, 제작 등에 해 정리하 다.

비 감각  체험 
(실  감)체험

실 상 동 책
지/포맷/그리드/

아웃/       
/타 포그래피/ 

편집 / 미지
/ 쇄/

동 책 실 상

아동,  학, 경  

 
지/행동/감 / 계 

그림 1. 연   

본 연구의 근 방법은 우선 실버 상 동화책과 서비

스 디자인의 기본 개념을 정리하고 실버 상 동화책의

황 련 문헌의 연구결과를 바탕으로 실버 상 동

화책 개발의 필요성을 제시하고자 한다. 한 서비스

디자인 의 감각 체험의 내용을 이론 근거로 오감

이 실버 상 동화책에 미치는 향을 악한 후 구체

으로 실버세 의 독서 장애와 독서 요구에 해 분석하

며 실버세 의 오감이 실버 상 동화책의 포맷, 그리드,

타이포그래피, 활자, 편집구조, 이미지, 이아웃, 표지,

종이, 인쇄, 제작에 미치는 향을 알아보고자 한다. 마

지막으로 실버세 가 독서 소요와 감각 특징을 바탕

으로 실버 상 동화책의 특징과 디자인 과정에서 주의

해야 할 요소들을 정리한다.
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Ⅱ.  경

1. 실 상 동 책

1.1 실  실  독  태도  

‘실버세 ’란 생리 신체 기능의 퇴화와 더불어

심리 변화가 일어나서 개인의 자기 유지 기능과 사회

역할 기능이 약화된 65세 이상의 사람을 말한다[4].

실버세 의 생활수 과 문화 교육 수 이 높아지고

있다. 많은 실버세 가 자신의 건강과 활동을

한 지출이 많아지면서 실버산업의 발 망은 매우 좋

아졌다[5]. 실버세 의 건강을 한 시설은 많아지

고 있지만 실버를 상으로 한 도서에 한 심은 비

교 은 편이다. 실버세 는 연령이 증가하면서 신체

기능의 하로 인해 독서 능력이 떨어지게 된다. 부

분의 실버세 는 돋보기가 없으면 독서가 어려워진다.

따라서 반드시 실버를 상으로 한 도서의 디자인 문제

잠재 시장가치를 요시 할 필요가 있다.

의 빠른 생활 리듬 속에서 은 세 에게는 종이 책 읽

기란 쉽지 않다. 요즘은 미디어 통신 시장의 발달로 인

해 시간과 공간의 제약을 받지 않고 언제, 어디서든지

인터넷을 통해 자신이 필요한 지식을 쉽게 검색할 수

있다. 반면 실버세 의 시간은 비교 풍족하지만 인터

넷 환경이 익숙하지 않은 계로 종이책을 찾는 실버세

의 독자들의 늘어나는 추세이다.

1.2 동 책  개 과 실 상 동 책  필  

동화책의 개념과 발 사에 의하면 기 동화책의 주

요 독자층은 아동이었으나 사회가 발 함에 따라 생활

리듬이 빨라지고 스트 스를 많이 받으면서 사람들은

더욱 간편한 독서 스타일을 추구하고 있다. 따라서

1980년부터 성인을 한 동화책이 많은 심을 받게 되

었다.

고령인구의 증가와 부양의식, 가족구성원의 변화에

따라서 실버세 의 심리 건강에 도움을 주면서 취미 생

활을 풍부하게 해 수 있는 그림동화책은 성장한 자녀

가 부모에게 주는 훌륭한 선물이면서 실버세 가 가장

선호하는 상품이 될 수 있을 것이다[6]. 미국의 경우에

는 실버세 를 한 동화책이 출 되고 있으며 실버들

을 한 문 도서코 가 따로 설치되고 있다. 한국의

경우에는 2015년부터 ‘콧물 빠는 할머니[27]’, ‘아주 특

별한 선물[28]’등 실버 상 동화책이 출 되고 있다. 이

책들은 고령화 사회 속에서 실버 세 와 은 세 간

의 공감과 소통, 그리고 화합을 목 으로 제작되었다.

고령화 상과 문헌정보학, 교육학, 문학치료학 등 문헌

자료의 분석결과를 통해 그림동화책은 실버세 들의

심신건강에 도움이 된다는 결과를 얻었다[7]. 그러나

실은 시 에 출간된 실버 상 동화책이 많지 않다. 그

것은 실버 상 동화책에 한 심과 이해가 다소 부족

하기 때문에 실버를 상으로 한 동화책의 연구와 개발

이 필요한 시 이라 생각한다.

개념

사
'동 책  아동 학  다.'라고 나  

다[9].

만화애니메이션
사

어린 에게 들 주거나  하여 만든 
야  책[8].

역할

아동의 교육
아동  사상, 도 ,  그리고 지  개

 돕는 것 다[7].

심리치료
심리학  든 학  든 계없

 동 는 심리 료  신 료에 매우 큰 
과가 다[7].

문화산업
동 책  주 공 미지  통한 상업   

또한 어 나 볼  다[7].

 1. 동 책  개 과 역할[7]

2. 비

2.1 비  개  

서비스디자인은 ‘서비스’와 ‘디자인’이 합쳐진 합성어

로서 서비스가 지닌 이질성, 무형성(無形性), 비분리성,

소멸성과 같은 특성을 디자인이 갖는 물리 , 유형 ,

상징 , 의미 인 특성과 결합해 서비스의 속성을 보다

자세하고 구체 으로 드러내기 한 방법론이다[1].

비 비

질

비 리

리

상징
미

그림 2. 비   개

통 인 서비스디자인 개념은 경 , 마 역에
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서 서비스를 계획, 설계하는 활동으로 정의되었다. 오늘

날의 서비스디자인(Service Design)에 한 개념은 퀼

른국제디자인학교(Koln International School of

Design-KISD)의 마이클 에르호 (Micheal Erlhoff)교

수에 의해 소개되었으며 이후 학계와 기업에서 정의하

여 사용하고 있다[1].

사
키피디아
Wikipedia

비  비  공  고객, 고객 
경험 사 에 질   해 사람과 프

라, 커 니 , 비  하는 것  
계 하는 동  말한다.

단행본

서비스디자인
하라

비  개  든 단계에 가  여하는 
것 라고 할  다. 

서비스디자인
시

고객   비  체  경험하

고 평가할  도  고객과 비 가 
하는 든 경  ·   창 하는 
것 다. 

학계

한국디자인
진흥원

리 , 다양한 해 계   

 하는 공동개 , 가시   등 특
 비  과 사고  통

해 고객에게  경험  공하는 , 
비  개 하거나 신하는 다.

인터랙션디자인
코펜하겐 연구소

비  신   경험  통해  
  매체  합  사용하여  생각
 창 하는 것 다.

기업

엔진그룹
Engine
Service
Design

훌 한 비  개 해 공하도  돕는 

 야  비  프 트는 경, 커
니 ,  등  여러 야  

포 해 고객  비  고 만 럽고 
 누릴  도  각  개 하

는 것 다. 

리 워크
Live. Work

고객  다양한 경험  할  도  시간  
에 라 사람들  다 게 는 다양한 
 포 트  하는 것 다.

피어인 사이트
Peer insighy

비  신  해 커 니 , 공간, 행
동, 사람, 사 , 도식 등 비  루는 

·   체  열하고 리
에 근거해 하는 것 다.

디자인싱커스
Design
Thinkers

창  프   용 비  

공   사용  간  상 용  
하고 하는 것 다.

 2. 늘날  비  [1]

서비스 디자인과 제품 디자인은 모두 사용자 심으

로 이루어진다. 그러나 개념과 특징으로 보면 양자 간

에는 확연한 차이 이 존재한다.

서비스디자인 제품디자인
눈  볼  없고 눈  볼  고

 만질  없는  만질  는

비 에 한 에 한

감  경험 주  시각   주  

 3. 비 과  차 [2]

2.2 비  과 특질

지 까지 살펴보았듯이 서비스 디자인에는 다양한

방법론들이 존재하고 있고 기업들의 선호도는 각기 다

르다. 디자인경 학자 제니아 빌라다스(Xenia Viladas)

는 [그림 3]의 5단계 개발 계획을 통해 다양한 종류의

방법론을 모았다[10].

찰, 과 , 
아 어 안

커 니  
견 공

프 타 핑 
트

통합

그림 3. 비  5단계 개  계 [10]

서로 다른 디자인 단계에서는 그에 상응하는 도구와

방법을 사용하여 서비스디자인 로세스의 특징을 고

려해야 한다. 사용자 심의 서비스 디자인 방법에 따

라 사용자의 에서 사용자의 목표, 생각, 행 , 기

효과, 체험을 고려해야 한다[16].

사용자 심 비 는 고객  에  어야 한다.

공동 창작 든 해 계 가  과 에 참여해야 한다.

순서 정하기  하게 연  능   시각 어야 한다.

증거 만들기  비 는 태  시각 시 야 한다.

총체 비  든 경  고 어야 한다.

 4. 비  프  다  가지 특징[3]

체험은 서비스 디자인의 핵심 키워드로써 <옥스퍼드

어 사 >에서 ‘경력 혹은 감수’로 정의하 다. <한

국어 사 >에서는 ‘자신이 직 경험한 실질 체험’

으로 기록되었으며, ‘자신이 직 실천을 통해 얻은 경

험’으로도 해석할 수 있다.

감각 체험
감(시각, 청각, 후각, 미각, 각)  극함  아

다움과 감, 만 감  달하는 것  주  목 다.

감성 체험
직 과 상상 에 하여 비  감  에 

 맞춰 과 감  매 사결 에 향  미 도  

행하는 체험과 라 할  다.

인지 체험
비 가 창  사고  하도  도함  업에 

한  식  는 것 다.

행동 체험 비  행동  체에  고 다.

계 체험

사  집단, 사    같  상  집단과  연
결  미하는 것  다  사람  다  사  집단, 
사  주, 사  향, 사  아, 브랜드 커 니티 
등  포함 다.

 5. 략  체험 듈 5가지[17]
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3. 감  만나는 편집

사람은 오감(시각, 각, 청각, 미각, 후각)이 있으며

이는 , 피부, 귀, , 코의 감각기 을 통해 얻는다

[11]. 오감은 다수 사람이 가지고 있는 능력이며 사람

과 외부의 기본 인 소통방식이다.

국 문학가 钱钟书(Qian Zhongshu)는 오감이 상호

작용할 수 있다고 했다. 를 들어 색의 온도, 소리의

형태, 온도의 무게 등 이러한 감각을 통감(通感,

synaesthesia)이라 하 다[12]. 일본 디자이 하라

야(原研哉)는 2004년에 <햅틱>이라는 시회를 통해

디자인과 오감의 계를 제시하 고 시각 디자인이 단

지 시각이 아니라 뇌를 통해 오감의 정보를 인지하고

디자인을 통해 사용자에게 달하는 것을 보여주었다

[11]. 일본 디자이 스기우라 고헤이(杉浦康平)는 완벽

한 북 디자인은 독자의 시각, 각, 후각, 청각, 미각을

발시킬 수 있다고 하 다[13]. 오감을 북 디자인에 활

용하여 독서 과정에서 책과 공감을 가지게 한 것이다.

를 들어, 독자는 종이의 질감을 느낄 수 있으며 책을

넘기는 과정에서 종이와 잉크의 냄새를 맡을 수 있으며

종이가 내는 소리를 들을 수 있다. 한, 시각, 각, 후

각, 청각을 통해 독자가 침을 분비하여 미각을 발할

수 있다. 이를 통해 최종 으로 도서에 한 독자의 심

리 감수성이 형성된다[14].

Ⅲ. 비  용한 실 상 동 책

1. 실 상 동 책에  비 다  

서비스 디자인 측면에서 실버 상 동화책의 이용

자는 실버세 이고 동화책의 제작자가 바로 서비스 제

공자이다. 실버 상 동화책은 실버세 가 수동 으로

제작자의 정보를 받아들이는 달매체이다. 즉 제작자

와 사용자가 만나게 되는 물리 인 “터치 포인트”인 셈

이다. 동화책이 실버세 에게 제공하는 독서 과정과 체

험이 서비스라 할 수 있다. 다섯 가지 체험 모듈에서 독

자의 감각 체험은 동화책 디자인에 가장 큰 향을

미치는 요소이다. 한 실버 상 동화책의 디자인 과정

은 서비스 디자인의 방법론에 따라 진행할 수 있다. 서

비스다자인 로세스[그림 3]에 따라 실버 상 동화책

의 디자인 로세스는 다음과 같다.

서비스디자인
로세스

실버 상 동화책의 디자인 로세스

찰과 
a 실   사  한 객  보한다.
b 타 동 책  연 사  과학  근거 시한다.

과 과 
아 어  안

c 사  사(  단계)  아 어 
d 실험결과 도 한다.

커 니
e 가 본  한  피드    내용 한다.
f 가, 사 등과 견 공 한다.

프 타 핑 g 사   계약,  업,  한다.

통합과 h   검   한다.

＊  내용  참여  원  내용에 라 변경할  다.

 6. 실 상 동 책   프

2. 실 상 동 책  안

2.1 실  도  애  도  

실버세 의 독서 수요는 크게 생리 수요와 심리

수요 두 가지로 나뉜다. 생리 수요는 독서 장애, 즉

책의 가독성과 실용성이다. 만약 실버 상 동화책을 단

순한 상품으로 본다면 디자인 과정에서 고려해야 할 사

항은 책의 가독성을 높이는 것이다. 심리 수요는 주

로 심미 (审美观), 즉 감수성이다. 서비스 디자인의 측

면에서 동화책을 하나의 서비스를 제공하는 매체로 본

다면 디자인 과정에서 실버세 의 심리 수요를 고려

하지 않을 수 없다. 실버세 가 지각하는 생리 , 심리

특징을 [표 7]과 같이 정리하 다.

생리

시각
시  하. 색채에 한 별  허약.  변별  . 
눈  극하는 빛 다.

청각
리에 한 별  낮다.
지 도가 느리다.   능  약하다. 

 많  경에  청  어진다.

후각 냄새에 한 단  낮다. 

미각
강  쇠퇴, 미각에 한 민감도가 하다.  

비량  어  건 , 각 능  하 다.

각 피 가 얇다. 체  마찰  감 한다.

몸
신체 균  능  하 다. 집  하 다. 
느린  도가 느리다. 행동 편하다.

심리
고독감, 단  억  하 다. 리능  하 다. 
고  강하다. 생 경험  하다.

 7. 실  생리 특징과 심리 특징

2.2 감  용한 실 상 동 책

디자이 는 동화책의 포맷, 그리드, 타이포그래피, 활
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자, 편집구조, 이미지, 이아웃, 표지, 종이, 인쇄, 제작

방식을 통해 실버세 의 오감을 자극할 수 있다. 따라

서 우선 동화책의 디자인 요소와 보편 으로 사용되는

디자인 방법을 잘 악해야 한다.

요소 기 감각

포맷 독  시각(視角)과 시계(視界) / 태 시각 각

그리드
지  내   / 과 그림  계/ 책

 과 체 식  통
시각

이아웃 는  / 과 그림  크 ,  등 시각

타이 가독 , 독  만 감 시각

활자  포 트 / 향 / 트 / 시각

그림
아웃/ 야  내용/ 독  지 / 가

독 / 태 / 색채 /  / 쇄 

시각 미각

각

표지와 재킷
책  보  / 동 책  내용  간단  시 / 

태 / 색채 / 편  / 질감 / 냄새 
시각 청각
후각 각

종이
결 / 량 / 께 / 크  / 도 / 마 리 

/  / 색상 /  공학 / 냄새

시각 청각

후각 각

인쇄
원가   / 크  , 냄새 / 쇄 
후  질감 / 각  등

시각 후각
각

제작
능  / 실용  / 독  심미  / 동 책  

내용 /  공학  등

시각 청각

후각 각

 8. 동 책   독  감[20]

① 시각（The Sense of Sight）

시각은 외부와 가장 빨리 하는 부분이며, 다른

감각보다 받아들이는 요소가 굉장히 많다[18]. 동화책

의 포맷, 그리드, 타이포그래피, 활자, 편집구조, 이미지,

이아웃, 표지, 종이, 인쇄, 제작 등은 시각 달에 향

을 미치는 요소이다.

디자이 는 실버세 의 시각 특징을 악해야 한

다. 실버세 가 책을 읽을 때 일반 으로 책과 의 거

리는 25cm〜45cm 사이로 동화책의 포맷을 디자인할

때 이러한 거리를 고려해야 한다[25].

실버 상 동화책의 그리드와 이아웃은 주로 동화

책의 내용과 삽입한 그림에 의해서 결정된다. 실버세

가 책을 읽는 방법은 주로 세 가지로 나뉜다.

첫 번째는 왼쪽에서 오른쪽으로, 에서 아래로 보는

방식이다. 두 번째 방식은 에서 아래로, 오른쪽에서

왼쪽으로 보는 방식이며 마지막으로 에서 아래로, 왼

쪽에서 오른쪽으로 보는 방식이다. 첫 번째를 제외하고

두 번째, 세 번째가 주로 한국, 국, 일본, 등의 아시아

지역에서만 쓰이기 때문에 동화책의 보편성을 따져 볼

때 첫 번째 방법이 실버 상 동화책의 디자인에 제일

합하다.

동화책은 그림이 상 으로 많고 문자 내용은 다.

따라서 동화책의 이아웃은 일반 으로 세 가지로 구

분할 수 있다. 첫 번째는 그림을 주체로 한 페이지를 모

두 바탕에 채우는 것이며 이를 통해 독자는 그림의 연

속성 때문에 페이지 이외에 화면을 연상할 수 있다. 두

번째 방식은 문자와 그림을 페이지에 교차 사용하는 것

이며 문자와 그림은 겹치지 않는다. 세 번째는 문자와

그림을 각각 다른 페이지에 배치하는 것이며 보통 이러

한 이아웃은 여백의 크기와 치를 미리 고려해야 한

다. 여백은 형태와의 상호 련에 의해서 유기 으로

연 돼서 화면에 일부분으로써 작가가 의도하는 조형

미가 없는 내 감정을 유발하여 화면 체를 살려주는

것이다[22]. 세 가지 이아웃은 모두 실버 상 동화책

에 활용될 수 있으나 아동용 동화책과 구분하고 특별히

주의해야 할 부분이 많다. 가장 요한 은 바로 그림

안에 문자를 겹치지 않게 하는 것이다. 이는 실버세

가 색채에 한 식별력이 낮아서이며 그림의 색채와 문

자의 색채가 큰 비를 이루지 않아 문자의 가독성을

떨어뜨리기 때문이다.

The Big Plenty and 
the Wee Tubby 
Sparsely, 2014

Grandma Bice Tells, 
2013

Don’t Like It-
Don’t Listen,2015

그림 4. 동 책 아웃  [26] 

타이포와 활자의 선택은 실버세 가 동화책 내용의

인지에 직 인 향을 미친다. 일반 책은 보통 8.5〜

10포인트의 크기가 사용되는데[20], 일부 도서 은 시

력이 낮은 사람이나 노인들도 쉽게 책을 읽을 수 있도

록 일반 책보다 자가 2배 큰 활자책 열람서비스를

시작했다. 그러나 실버 상 동화책의 본문에 색깔이 있

거나 어두운 바탕에 흰 자로 인쇄되는 경우에는 계획

하는 것보다 약간 더 큰 포인트 크기를 사용해야 기

하는 활자 크기를 얻을 수 있다. 간격은 페이지에 따

라 125%〜180%를 사용해야 한다[25].
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일반 책 활자책

8.5 9 9.5  10 17  18  19  20

 9.  책과 책   크  비

실버 상 동화책의 그림은 내용에 따라 디자인하고

과하게 집된 선의 사용은 자제해야 한다. 이와 반

로 큰 면 의 색채 사용은 시각 으로 실버세 가 도형

에 한 인지를 높일 수게 한다. 색채는 형 색과 같은

자극 인 색채는 의 피로를 유발할 수 있으므로 사용

을 자제해야 한다. 분명하지 않은 색채 한 분별력을

떨어뜨릴 수 있어서 색의 비가 삼가 해야 한다.

Grow, 2012 Trix Trax, 2015

그림 5. 동 책  그림( 과  용)[26] 

소비자가 실버 상 동화책을 쉽게 하기 해서는

실버 상 동화책의 표지와 재킷은 재질, 디자인, 색채

등을 아동용 동화책과 구분해야 한다. 표지의 형태는

책의 내용에 따라 디자인할 수 있다. 시각과 감각을 고

려했을 때 복잡한 이미지 보다는 간단한 선과 단아한

색채가 실버세 에게 더 합하다.

시 에 발매된 아동용 동화책은 부분 매우 하얀 흰

색 종이를 사용하고 있다. 그러나 실버세 의 시각을

고려했을 때 무 하얀 종이는 실버세 의 시각을 자극

할 우려가 있다. 따라서 재 인쇄 기술의 수 안에서

실버 상 동화책은 자연스러운 색채와 반사 이 없는

종이를 사용해야만 한다. 인쇄 시 색채의 포화도와 잉

크의 반사 을 고려해야 하며 제작의 방법에 있어서도

심 을 기울여야 한다. 동화책을 펼쳤을 때 제작 방법

에 의한 그림의 불완 화면 분할 상은 피해야 한

다. 동시에 동화책의 흥미를 해 종이 공학 기술을 활

용하여 그림을 2D에서 3D로 제작해야한다. 이러한 방

법 등을 통해 실버세 에게 직 으로 정보를 달할

수 있어야 한다.

Fairy Tale Forest, 2015 Bobropediya, 2014

그림 6.  공학  용[26] 

② 청각（The Sense of Hearing）

청각은 시각과 더불어 인간의 감각기 가장 먼

발달한다[18]. 일본 디자이 스기우라 고헤이 (杉浦康

平)는 책을 넘기는 과정에서 종이의 재질에 따라서 서

로 다른 소리를 낸다고 했다[13]. 나무로 만든 책은 페

이지를 넘길 때 충돌하는 소리가 발생하며 한국의 한지

는 국의 선지(宣纸)는 부드러운 소리가 난다. 사

에 사용된 종이에서는 맑은소리가 난다. 이를 통해 동

화책은 종이의 질감을 통해 독자에게 새로운 청각 체

험을 제공할 수 있다. 인쇄용지의 종류는 여러 가지가

있으며, 인쇄용지는 잉크의 바이클 흡수성, 평활성, 백

색도, 불투명도, 표면 강도, 내 도(耐折度), 두께, 평면

도, 탄력성 등 인쇄에 합한 인쇄 방법이모색된다[23].

이 외에도, 동화책의 구조와 형태 는 독서 방식의 변

화를 통해 소리를 변화시킬 수 있다. 를 들어 시 의

몇몇 동화책은 자 기기를 통해 독자에게 청각 체험

을 제공함으로 가독성과 흥미를 높이고 있다.

③ 후각 (The Sense of Smell)

후각은 냄새를 통해 사람의 기억을 불러올 수 있으며

사람의 감정에 향을 미칠 수도 있다. 후각은 시각보

다 사람에게 더욱 쉽게 자극을 주며 다른 네 개의 감각

보다 사람의 기억 속에 가장 오래 장된다[19].

동화책의 냄새는 종이, 착제, 잉크 등 재료 자체에

서 나고 다른 한편으로는 인 으로 향료를 추가하는

데서 생긴다. 고 국에서는 향료가 서 의 병충해를

막기 해 책 속에 넣어 서 을 보호하 고 동시에 상

큼한 후각 체험을 해 사용하 다. 동화책은 그림이

많아 잉크의 사용량 한 다른 책에 비해 많기 때문에

잉크의 냄새가 종이 냄새와 섞이거나 종이 냄새를 덮어

버릴 우려가 있다. 따라서 실버 상 동화책에 향료를

첨가할 시에는 각 재료의 향기는 같은 것으로 사용해야
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한다. 냄새는 동화책의 내용에 따라 선택할 수 있다.

를 들어 달콤한 과일 향, 낭만 인 장미향, 자연 인

목 향, 상큼한 꽃향기 등이 있다. 그러나 모든 냄새는

지나치게 강렬해서는 안 된다. 디자이 는 색채와 도형

을 통해 실버세 의 후각 체험을 제공할 수 있다.

를 들어 나무로 가득 찬 숲, 고요한 바다 는 꽃밭 등

이다. 이러한 장면을 그림으로 사용했을 때 실버세 들

은 나무, 바닷바람, 꽃향기를 느낄 수 있다.

④ 미각 (The Sense of Taste)

미각은 와 물체 간의 으로 형성된다. 독서 과

정에서 미각 기 은 직 으로 책과 하지 않는다.

따라서 시각, 후각, 각 등의 다른 기 을 통해 독자들

의 미각을 유발할 수 있다. 한 가지의 자극을 통해 다른

감각 기 을 발 시키는 상을 ‘연각’이라 한다. 를

들어 독자는 독서 에 주황색 는 감귤 그림을 통해

‘단맛 혹은 신맛'의 미각 체험을 간 으로 경험한다.

다수의 실버세 는 신체 원인으로 식욕이 부진

하다. 동화책은 그림과 문자를 이용하여 실버세 의 미

각을 자극할 수 있으며 건강에 한 흥미를 유발할 수

있다. 디자인 측면에서 그림을 사용하는 것은 미각에

향을 미치는 요한 요소이다. 가장 직 인 방법은

사실 으로 식품의 모양을 그려내는 것이며 실버세

가 시각과 자신의 경험을 통해 식품의 맛을 떠올릴 수

있다. 한 식품의 표 인 색채를 페이지의 기본 바

탕으로 설정하여 문자 는 내용을 통해 실버세 의 미

각을 유발할 수 있다. 따라서 시각 정보 이외에도 동

화책은 후각을 통해서도 미각을 발 시킬 수 있다.

⑤ 각 (The Sense of Touch)

각은 피부와 사물의 으로 생기는 감각이다. 독

자가 책 페이지를 넘길 때 책의 크기, 무게, 두께, 재질,

온도, 무늬 등을 느낄 수 있다.

동화책의 포맷은 체 으로 세로형, 가로형, 정방형

세 가지가 있다. 물론 시 에는 불규칙 인 형태의 동

화책도 찾아볼 수 있다. 그러나 실버세 는 신체 균형

능력이 낮아 독서를 할 때 책을 다리에 올려놓고 본다.

가로형 포맷과 정방형 포맷의 책은 넓이가 넓기 때문에

페이지가 일방 으로 넘어가는 것을 방지할 수 있으며

다리에 올려놓은 책의 면 을 극 화할 수 있다. 따라

서 가로형 동화책과 정방형 동화책은 세로형 동화책보

다 안정성이 높다. 불규칙 인 책은 흥미를 더욱 유발

할 수 있으나 페이지를 넘기기 어렵고 보 상에 어려움

이 있어 실버세 에게는 합하지 않다.

                         가            타 

그림 7. 포맷  태

동화책의 표지와 재킷은 실버세 가 가장 먼 만지

게 되는 부분이다. 실용성을 보면 천이나 가죽은 일반

종이보다 만졌을 때 온도가 높고 감이 비교 부드럽

다. 그래서 실버세 가 책의 차가운 감을 피할 수 있

다. 표면이 울퉁불퉁하고 거친 감의 표지는 실버세

의 손과 동화책 간의 마찰력을 증가시켜 손에서 쉽게

미끄러지지 않게 한다.

그림 8. 포지  재질(천, , 가  등)

동화책의 그림은 독자의 시각 기 을 통해 각을 자

극 시킬 수 있다. 한, 붙임 혹은 자수를 통해 실버세

의 각을 자극할 수 있고 독서의 즐거움과 그림의

가독성도 높일 수 있다.

그림 9. 동 책 그림  변 [26] 

시 의 아동용 동화책의 종이 재질은 매우 다양하다.

동화책에 그림이 많고 색채가 풍부하기 때문에 사용되

는 종이는 두꺼우며 불투명도가 높다. 동화책의 손과

오염을 막기 해 부분 아동용 동화책은 방수성이 강
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하며 표면이 매끄럽다. 그러나 실버 상 동화책은 이러

한 문제가 존재하지 않는다. 아동용 동화책보다 문자

내용이 많기 때문에 책도 두꺼운 편이다. 만약 두꺼운

재질의 종이를 사용하면 무거워지기 때문에 실버세

는 읽기 불편하기 때문이다. 높은 불투명도, 한 두

께, 가벼운 무게, 일정한 마찰력 등의 요소를 지닌 종이

가 실버 상 동화책에 가장 당하다. 한 무늬가 들

어간 한지도 사용할 수 있다.

이 외에도 각기 다른 잉크를 사용하여 울퉁불퉁하고

매끄럽고 거친 느낌 등 여러 가지 감을 제공할 수 있

으며 동화책에 한 각 체험을 증가시키기 해 페

이지에 각인 는 투각을 사용할 수 있다. 제작은 동화

책의 통일성을 유지해 실버세 가 독서 과정에서

서 상처가 나는 것을 방지하고 불규칙 으로 단하는

방법을 사용하여 책을 빠르게 넘길 수 있게 한다.

그림 10. 각  또는 각

Ⅳ. 결   연  향

1. 결   시사

고령화 사회에 진입하면서 실버세 의 심신건강, 생

활품질, 취미생활 부양문제 등은 각 학계가 주목하

는 이슈로 떠오르고 있다. 재 시 에는 실버세 를

한 상품들이 출시되고 있으며 그 도서는 다수

실버세 취미생활의 필수품이 되었다. 뿐만 아니라 의

학, 심리학, 디자인학 등 각 역의 연구에 따르면 독서

가 실버세 의 심신건강에 유익한 향을 다는 결과

가 나왔다. 그러나 연령이 증가하면서 실버세 의 신체

기능 인지 기능이 떨어지면서 시 에 출 된

부분 책들은 내용이 복잡하고 문자 배열이 촘촘하기

때문에 실버세 가 돋보기 등의 보조기구를 통해서만

독서를 할 수 있다. 이와 반 로 실버세 는 내용이 간

단하고 문자가 은 동화책을 선호한다. 하지만 시 의

다수의 동화책은 아동 는 청소년을 해 디자인된

것이며 실버 상 동화책에 한 련 연구는 활발하게

이루어지지 않고 있다. 따라서 실버세 의 심미 에 부

합하는 동화책의 개발이 필요한 시 이다. 실버 상 동

화책을 하나의 상품으로 본다면 디자이 , 작가 출

사는 제작자가 되며 실버세 는 독자, 즉 동화책의

사용자가 된다. 제품 디자인의 측면에서 보면 동화책은

제작자의 정보를 달하는 매체이며 서비스 디자인의

측면에서 보면 동화책은 제작자가 독자를 해 서비스

를 제공하는 랫폼이기도 하다. 즉 실버세 가 동화책

을 읽는 것은 정보를 받아들이는 과정이며 이 과정에서

느낀 경험이 바로 창작자가 제공한 서비스라고 할 수

있다. 따라서 실버세 의 독서 수요와 심미 에 부합하

는 동화책을 개발하여 유형의 동화책을 통해 무형의 서

비스를 제공해야 한다. 

요소 기 감각

포맷

·실 가 책    책과 눈  거리는 
25cm~45cm 사  할  러한 거리  
고 해야 한다.

시각

·가 과    보다 안   다. 각

그리드
·동 책  내용과 삽 한 그림에 라 결 다.
· 는 ： 쪽에  쪽 , 에  아래  보

는 식 다.（보편 ）

시각

이
아웃

·1.그림  주체  한 지   탕에 채우는 것
다. 2.  그림  지에 차 사용해야한다. 

3.  그림  각각 다  지에 하는 것

다. 
·그림 안에  겹 지 않게 해야 한다.

시각

타이포
· 트  드럽게 어 나가도  하여 실 에게 

만 감  주는 것  하다.
시각

활자

·크 :17~20포 트  사용해야 한다.   
·  간격:125%~ 180%  사용해야 한다.

·본 에 색  거나 어 운 탕에   쇄
는 경우에는  큰 포 트  사용해야 한다.

시각

그림

· 지  아웃뿐만 아니라 가 공하는 보

 독 에게 가  한  해야 한다.
· 태: 과하게 집   사용  해야 한다. 
·색채: 색과 같  극  색채는 눈  피  

할   에 사용  해야하  색채  

비가 합해야 한다.

시각

·사실  식   양  그 내는 것 다.
·식    색채   지   본 탕  

하고   또는 내용  통해 미각에  한  지
  할    다.

미각

·시각  통해  각   극 시킬    다.
·    통해 각  극할  다.

각

·색채  도  통해 후각  체험   공한다. 후각

 10. 실 상 동 책   특징(편집)
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요소 기 감각

표지
재킷

·재질, 색채는 아동용 동 책과  해야 한다. 
·간단한 과 단아한 색채가  합하다.

시각

·  질감  통해 독 에게 새 운 청각  체험  
공할  다.

청각

·향료(냄새는 지나 게 강 해 는 안 다.)
·색채  도  통해 후각  체험   공한다.

후각

·실용  보  천 나 가죽   에 비해 만
    도가  고 감  드럽다.

·  울 하고 거   감   지는 실

  과 동 책간  마찰   가시   에  
게  어지지 않게 한다. 

각

종이

· 연 러운 색채  사  없는  사용해야 
한다.

시각

·나  만든 책  지    충돌하는 리가 
생하  한  한지 또는  지(宣纸)는 

드러운 리가 나고 사 에 사용 는 는 맑  
리  낸다. 

청각

·향료, 냄새는 지나 게 강 해 는 안 다. 후각

·   도,  한  께, 가벼운  게,  한 
마찰  등    지닌   사용해야 한다.

· 늬가 들어간 한지도 사용  가능하다.

·각  또는  각  사용할    다.

각

인쇄

·색채  포 도  크  사  고 하   
에 어 도 심  울여야 한다. 

시각

·냄새는 지나 게 강 해 는 안 다. 후각

·각  다   크  사용하여 울 하고, 매끄럽
고, 거  등 여러 가지  감   공한다.

각

제작

· 그림    할 상  피해야 한다.

·  공학  용할  다.
시각

·동 책   태 또는 독  식  변 에 라 
해야한다.

·  통해 청각  체험  공한다.
청각

·향료  첨가할 시에는 각 재료  향 는 동 한 것
 사용해야 한다. 

후각

·실 가 독  과 에    상처가 나는 것
  지하고 규  단하는   사용하

여 책  빠 게      게 한다.

각

 11. 실 상 동 책   특징( )

서비스 디자인에서 사용자의 감각 체험은 디자인

의 과정과 방향에 향을 미치는 요한 요인이다. 따

라서 본 연구는 다수의 실버세 의 오감(시각, 청각,

각, 미각, 후각)의 특징을 근거로 실버 상 동화책의

포맷, 그리드, 타이포그래피, 활자, 편집구조, 이미지,

이아웃, 표지, 종이, 인쇄, 제작 등의 디자인 요소에

해 분석하고 정리하 으며 디자인 과정에서 주의해야

할 과 감을 제시하 다.

재 시 에는 아동용 동화책이 많은 비 을 차지하

고 있고 선행 연구도 상 으로 활발하다. 부분 동

화책은 정형화된 형태와 표 에 맞추어 디자인하고 출

되고 있다. 이런 동화책은 유아 학년 학생들을

상으로 하여 그림의 형태나 자의 형태가 실버세

들이 인지하기에 다소 불편하거나 난독성(亂讀性) 혹은

과 그림의 산만한 배치들로 구성되어있다. 실버세

에게 어울리지 않는 동화책을 피하기 해서는 실버세

의 독서 수요와 아동의 독서 수요를 갖춰야 한다.

한 우수한 실버 상 동화책은 기본 인 가독성과 실용

성을 구비해야 하며 감각기 을 통해 실버세 에게 더

욱 좋은 체험을 제공할 수 있어야 한다.

2. 후연

본 연구는 디자인 서비스의 ‘인간 심’ 이념을 기

로 하여 실버세 의 감각 체험을 근거로 실버 상 동

화책의 디자인에 한 요 을 제시하고자 한다. 재

실버 상 동화책에 한 개발과 연구가 많지 않은 계

로 본 연구의 디자인 제안이 실제 개발 용과정

에서 재료와 원가 등 여러 가지 제약에 부딪힐 수도 있

다. 실버 상 동화책은 계층별, 연령별, 성별 이해도에

따라 디자인 특징이 다를 수 있다. 추후에는 이 연구

결과를 용하고 더 구체 으로 제시하려한다. 한 과

학이 발 함에 따라 자책은 기존의 통 인 종이 책

보다 인기가 많다. 따라서 종이 책과 자책(e-book)을

비교 분석하고 자책(e-book)의 그래픽과 실버세 의

가시성 확보 충실한 내용 달 등을 한 서비스 디

자인 근을 시도할 필요가 있다.
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