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웹툰 기반 UI 애니메이션에 따른 사용자 경험 연구 : 네이버 

웹툰과 카카오 웹툰을 중심으로

User Experience Study according to Web-toon UI Animation : 

Focused on Naver Web-toon and Kakao Web-toon

이아현1, 김승인2*

Ahhyun Lee1, Seung In Kim2*

요 약

본 연구는 모바일 웹툰 애플리케이션 내 UI 애니메이션에 따른 사용자 경험을 연구하고, 이를 통

해 UI 애니메이션의 적절한 사용을 위한 발전 방향을 제시하는 데 목적이 있다. 이에 네이버 웹툰과 

카카오 웹툰을 대상으로 사례분석을 통해 각 애플리케이션 내 UI 애니메이션의 활용도를 파악하였다. 

또한, 주 사용자인 20대를 모집하여 제이콥 닐슨(Jakob Nielsen)의 휴리스틱 평가를 토대로 사용성 평

가 기준을 정의하고, 사용성 테스트와 심층 면접법을 진행하였다. 실험 결과, 사용자들은 웹툰 감상을 

더욱 효율적으로 도와줄 수 있는 자연스러운 UI 애니메이션에 대해서는 긍정적인 평가를 하지만, 복

잡하거나 과도하게 느껴지는 UI 애니메이션의 활용은 웹툰 감상에 있어 다소 불편함을 주는 요인인 

것을 알 수 있었다. 따라서 웹툰 애플리케이션 사용자의 주목적은 콘텐츠 감상이며 이를 해치지 않는 

선에서의 UI 애니메이션 사용이 요구된다. 본 연구는 UI 애니메이션의 사용자 경험에 관한 연구의 기

초 자료로써 활용되기를 기대한다.

핵심어 : UI 애니메이션, 모바일, 웹툰, 사용자 경험, 애플리케이션

Abstract

The purpose of this study is to study the user experience according to UI animation in mobile 

Web-toon applications, and to present the development direction for proper use of UI animation through 

this. Therefore, the utilization of UI animation in each application was identified through case analysis of 

Naver Web-toon and Kakao Web-toon. In addition, usability evaluation criteria were defined based on the 

heuristic evaluation by Jacob Nielsen. Usability tests and in-depth interviews were conducted towards main 

users in their 20s. As a result of the experiment, users gave positive reviews on natural UI animation that 

can help them enjoying web-toon more efficiently, but expressed inconvenience towards complex or 
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excessive UI animation regarding those as an obstacle in Web-toon appreciation. Therefore, the main 

purpose of Web-toon application is to appreciate content, and UI animation is required to be used without 

harming it. This study is expected to be used as basic reference for research on the user experience of UI 

animation.

Keyword : UI Animation, Mobile, Web-toon, User Experience, Applications

1. 서론

1.1 연구 배경 및 목적

본 연구는 모바일 UI 애니메이션과 웹툰 플랫폼의 사용자 경험에 대한 상관관계를 확인하기 위

한 연구이다. 최근 발전되고 있는 과학기술과 향상된 모바일 성능으로 인하여 다양한 UI 애니메이

션을 사용한 플랫폼들이 증가하고 있다. 모바일 기기의 제한적인 화면 사이즈 한계를 벗어나기 위

한 하나의 방법인 UI 애니메이션은 사용자와의 상호작용을 빠르고 명확하게 도와주며 흥미와 몰입

을 이끄는 중요한 도구로써 사용되고 있다. 하지만, 시각적인 효과만을 생각하여 설계된 과도한 UI 

애니메이션은 사용자에게 혼란과 불편함을 가져다주며 제품의 효과를 떨어트릴 수 있다. 따라서 

UI 애니메이션은 장식적 요소가 아닌, 사용자 경험을 향상시키는 기능적 요소로서 바라보아야 한

다 [1]. 또한, 사용성에 있어 직접적인 영향을 미치는 만큼 UI 애니메이션의 적절한 활용을 위한 

사용자 경험 연구는 필수적이다. 본 연구는 이러한 배경에서 시작하여 네이버와 카카오 웹툰을 중

심으로 웹툰 모바일 애플리케이션 내 UI 애니메이션의 활용도 차이를 확인하고, 이에 따른 UI 애

니메이션이 사용자 경험에 미치는 영향을 살펴본다. 이후 사용자들이 느끼는 공통된 불편 사항을 

발견하여 각 애플리케이션의 개선사항을 제시하는 것에 목적이 있다.

1.2 연구 범위 및 방법

연구 배경과 목적에 따라 UI 애니메이션을 소극적으로 활용한 네이버 웹툰과 적극적으로 활용

한 카카오 웹툰을 기반으로 연구를 진행하고자 한다. 처음으로 문헌조사와 선행연구를 통해 웹툰

의 정의 및 현황에 대해 알아보고, 모바일 UI 애니메이션의 역할과 기능에 대해 심층적으로 이해

하여 사례를 분석할 수 있는 기준과 이론적 근거를 마련하였다. 이론적 고찰을 통해 고안해 낸 기

준을 중심으로 네이버와 카카오 웹툰의 사례분석을 진행하여 기능 요소별 UI 애니메이션을 비교하

였고, 이를 통해 두 애플리케이션 내의 UI 애니메이션 활용도 차이를 확인하였다. 이후 사용성 평

가를 위하여 제이콥 닐슨(Jakob Nielsen)의 휴리스틱 평가를 기반으로 설문지를 설계한 뒤 사용성 

테스트와 심층 면접법을 진행하여 사용자 경험에 관한 결과를 도출하였고, 결과에 따른 개선사항

을 제안하였다.
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2. 이론적 배경

2.1 웹툰 서비스

2.1.1 웹툰 정의 및 현황

웹툰(webtoon)은 웹(Web) 카툰(Cartoon, 만화)의 합성어로, 대한민국에 정착된 고유의 웹 만화 플

랫폼을 통칭한다 [2]. 2021년 12월 기준 한국콘텐츠진흥원이 발간한 ‘만화·웹툰 이용자 실태조사 보

고서’에 따르면 웹툰 이용자들의 웹툰 주 이용 서비스는 ‘네이버 웹툰(85.7%)’이 가장 많은 것으로 

나타났으며, 이어서 ‘카카오페이지(37.6%)’, ‘다음 웹툰(36.7%)’, ‘네이버 시리즈(17.5%)’ 등의 순으로 

나타났다 [3]. 또한, 웹툰 산업 매출액 규모는 약 1조 538억 원으로 전년도 대비 4,137억 원(64.6%) 

증가한 것으로 추정되며 [4] 이처럼 웹툰 시장의 규모는 계속해서 성장할 것으로 전망된다.

2.1.2 웹툰 서비스 사용성 전략

코로나19(COVID-19)로 야외 활동이 제한되고 실내에서의 활동이 증가하면서 비대면 서비스에 

대한 수요가 급증하였고, 웹툰 시장 또한 가파르게 성장하였다. 웹툰 사업이 국내를 넘어 해외로 

확대 진출함에 따라 네이버 웹툰과 카카오 웹툰을 중심으로 경쟁이 심화되고 있다.

100개국 이상에서 ‘라인 웹툰’으로 서비스를 제공하는 네이버는 국가와 사용자별로 콘텐츠의 배

치와 노출을 조절할 수 있는 모듈형 UI를 사용하여 다양한 나라의 사용자에게 만족스러운 경험을 

전달하고자 한다. 더 나아가 다양해진 콘텐츠를 잘 보여주기 위해 섬네일의 크기, 비율을 조정하여 

더욱 많은 작품을 효과적으로 노출하는 전략을 사용하고 있다 [5]. 이에 카카오는 2021년 8월 다음 

웹툰에서 카카오 웹툰으로 서비스를 확대 개편하는 과정을 통해 차별화를 꾀하였다. 카카오엔터테

인먼트는 카카오 웹툰을 관통하는 세 가지 핵심 키워드로 ‘IPX’(IP experience)와 ‘프리미엄 IP’, ‘글

로벌’을 제시했다. 카카오 웹툰은 인피니트 구조를 인터페이스에 적용하여 웹툰과 웹툰을 끊임없이 

연결해 풍성한 콘텐츠 경험이 가능하도록 설계했다. 또한 애플리케이션 속 애니메이션과 모션을 

추가하여 웹툰 속 캐릭터들이 살아 움직이는 듯한 형태로 구현했다 [6].

이처럼 오늘날 웹툰 서비스 이용 주요 목적은 콘텐츠 소비지만 사용성 또한 서비스 이용에 직

접적인 영향을 미치기 때문에 플랫폼마다 사용성에 대한 고민을 통해 사용자의 만족도와 경쟁력을 

높이려는 모습을 보인다 [7].

2.2 모바일 UI 애니메이션

2.2.1 모바일 UI 애니메이션의 정의 및 유형

스마트폰의 인기와 함께 태블릿, 컴퓨터 및 이와 유사한 제품의 사용이 증가하며 자연스럽게 UI
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에 대한 사용자의 기대치가 높아졌다. 이에 디자이너들은 사용자 경험을 효과적으로 향상시킬 수 

있는 인터페이스를 설계하고자 하였고, 그중에서도 UI 애니메이션은 사용자와 제품 간의 상호 작

용을 도울 수 있는 훌륭한 대안으로 주목받았다. 모바일 UI 애니메이션이란 사용자와 모바일 기기 

간의 상호작용 과정에서 화면 내에 발생하는 모든 애니메이션 효과를 말한다 [8].

모바일 UI 애니메이션의 유형은 크게 화면전환과 애니메이션으로 구분할 수 있다. 화면전환은 

모바일 콘텐츠의 각 페이지 간 이동과정에서 이루어지는 모션그래픽으로 주로 사용자가 메인 메뉴

와 카테고리로 구분된 서브 메뉴들 사이를 이동하는 과정에서 이루어진다. 애니메이션은 버튼이나 

문자, 아이콘, 이미지 등 모바일 UI 레이아웃을 구성하는 다양한 디자인 요소들을 통해 사용자의 

행위를 유도하고 행위에 대한 현재 상태 및 결과를 피드백한다. 또한 부가적인 정보나 움직임을 

통한 감성적 재미 요소를 제공한다 [9].

2.2.2 모바일 UI 애니메이션의 역할

본 연구에서 정의한 UI 애니메이션 역할 분류는 [표 1]과 같으며, 선행연구를 통해 분석한 내용

을 중심으로 통합과 삭제의 과정을 거쳐 다음과 같이 정리하였다. UI 애니메이션의 역할은 연구자

마다 조금씩 차이가 있으며 선행연구에서 발견한 UI 애니메이션의 역할은 다음 [표 2]와 같다.

  [표 1] UI 애니메이션의 역할 정의

  [Table 1] Defining Roles in UI Animation

인지부하 감소
시각적 계층 구조의 이해

구체적인 행동 유도

의사결정 능력 향상
상태 및 결과를 피드백

사용자의 관심 유도

공간감 형성
화면 사이의 관계를 이해하며, 공간적인 정보에 대한 인식도(Mental Maps) 

학습을 도움

즐거움 제공 시각적 요소를 활용하여 몰입과 재미 유발

  [표 2] UI 애니메이션의 역할 선행연구

  [Table 2] A Preliminary Study on the Role of UI Animation

조윤성(2016) [9]

화면전환

콘텐츠의 정보 및 계층 구조의 이해를 도움

좁은 디스플레이에서의 한계를 극복하는 공간감 형성

자연스러운 계층 이동에 따른 스토리텔링 효과 향상

시각

구 성 요 소 의 

애니메이션

어포던스 제공 및 구체적인 행동유도

현재 상태 및 결과를 피드백

재미와 몰입 유발

여등휘(2021) [8] 상태를 전달하고 피드백을 제공하여 사용자의 조작 시각화 

Cooper(2014) [10]

강력한 멘탈 모델 제작

탐색 및 상태 전환에 대한 공간적 측면 형성

과도한 애니메이션은 혼란과 짜증을 유발
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3. 사례분석

3.1 모바일 웹툰 애플리케이션 사례분석

네이버 웹툰과 카카오 웹툰의 UI 애니메이션 활용도 차이를 알아내기 위하여, 웹툰 감상 시 볼 

수 있는 화면들을 중심으로 사례분석을 진행하였다. 두 서비스 모두 공통으로 클릭 혹은 스크롤과 

같은 제스처와 함께 화면전환이 일어날 때 UI 애니메이션이 나타난다. 두드러지는 차이로는 요일

을 넘길 때의 제스처 방향이 다르다는 점과 로딩 페이지, 섬네일, 작품 세부 페이지 등에서 카카오

는 눈에 띄는 애니메이션을 활용했지만 네이버 웹툰에서는 이와 같은 모션을 사용하지 않았다는 

점이 크게 달랐다.

3.1.1 네이버 웹툰

요일별 웹툰 화면에서 가로로 스와이프(swipe) 시 방향에 따라 좌/우로 이동하며 요일이 바뀐다. 

또한, 웹툰 세부 페이지로 넘어가거나 작품 감상 페이지로 넘어갈 때 오른쪽에서 왼쪽으로 새로운 

창이 열리며 화면전환이 일어나는 것이 특징이다. 아래 [그림 1]은 네이버 웹툰에서 UI 애니메이션

이 나타나는 화면이다.

[그림 1] 네이버 웹툰 대표 화면

[Fig. 1] Naver Web-toon representative screen

Motian Wang(2018) [11]

인지부하 감소

의사결정 능력 향상

화면 내의 공간 관계 학습 및 기억을 도움

사용자의 관심 유도

Naema Baskanderi(2017) 

[12]

인지부하 감소

의사결정 능력 향상

즐거움 제공
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3.1.2 카카오 웹툰

카카오는 애플리케이션 시작 시 애니메이션과 함께 로고가 나타나고, 이후 메인 화면으로 넘어

간다. 메인 화면에서 스와이프 방향에 따라 좌/우로 이동할 때 카테고리가 바뀌고, 스크롤 시 상/하

로 이동하며 움직이는 섬네일과 함께 요일이 바뀐다. 이 외에도 추천 페이지, 작품 세부 페이지, 

아이콘 등에서 추가적인 UI 애니메이션을 확인할 수 있다. 다음 [그림 2]는 카카오 웹툰에서 UI 애

니메이션이 나타나는 화면이다.

[그림 2] 카카오 웹툰 대표 화면

[Fig. 2] Kakao Web-toon representative screen

4. 실험방법 및 연구계획

4.1 실험 대상 선정

본 연구의 사용성 평가 대상은 네이버 웹툰과 카카오 웹툰 모바일 애플리케이션의 유경험자로

서, 웹툰 사용량이 가장 높은 20대를 대상으로 선정하였다 [13]. 심층 면접법을 위한 피험자는 인

원수를 각각 6명씩, 총 12명을 모집하였다. 대상자의 남녀 성비는 네이버 웹툰의 경우 남녀 각각 3

명으로, 카카오 웹툰의 경우 남자 2명 여자 4명으로 구성하였다.

4.2 실험 방법

본 연구에서는 피험자들의 공통된 오류 패턴을 발견하기 위해 사용성 테스트를 진행하였고, 이

후 사용자별로 설문과 심층 면접법을 병행 실시하였다. 제이콥 닐슨의 휴리스틱 평가는 서비스 사

용성에 대한 객관적 평가를 제시할 수 있으므로 효과적인 사용성 가이드라인을 제시하기 위해 본 
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연구에서 활용한다. 선행연구를 통해 발견한 UI 애니메이션의 역할을 기반으로 휴리스틱 평가 요

소 10가지 원칙 중 UI 애니메이션의 역할과 관련된 5가지 주요 항목을 다음 [표 3]와 같이 도출하

여 평가를 진행하였다.

  [표 3] 사용성 평가

  [Table 3] Usability Assessment

UI 애니메이션의 역할 사용성 평가 기준

인지부하 감소
일관성 : 시스템의 일관성과 표준성을 높임

직관성 : 적은 인지적 노력으로 시스템을 사용하도록 함

의사결정 능력 향상 인식성 : 적절한 피드백으로 시스템의 현재 상태를 시각화하여 제공

공간감 형성 효율성 : 사용자가 시스템을 유연하고 효율성 있게 사용하도록 함

즐거움 제공 접근성 : 심미적이고 간결한 디자인 제공

5. 연구 결과

5.1 연구 결과 분석

사용성 테스트 결과 사용자들은 웹툰의 장르를 찾는 과정에서 두 서비스 모두 어려움을 느꼈으

며, UI 애니메이션이 기능을 찾는 데 도움이 되지 못했다고 답하였다. 또한, 요일별 웹툰 페이지에

서 각 서비스에 따라 동일한 행동 패턴을 발견했다. 네이버 웹툰의 경우 스와이프를 통한 요일 이

동이 가능함을 알고 있지만, 이를 활용하지 않는 이용자들이 대다수였다.

[그림 3] 사용자 경험을 비교하는 방사형 차트

[Fig. 3] Radial chart comparing user experience
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카카오 웹툰의 경우 요일 이동을 위해 가로로 스와이프 하였지만, 카테고리가 변동하여 원하는 

결과를 얻지 못한 오류가 일반적으로 나타났다. 웹툰 감상 시 사용자들은 큰 어려움 없이 원하는 

결과를 얻을 수 있었으며 카카오의 경우 정주행 기능을 공통적으로 사용하는 것을 알 수 있었다. 

이후 진행한 설문에 대한 결과는 아래 방사형 차트 [그림 3]과 [표 4]로 정리하였다.

  [표 4] 사용자 경험 만족도 분석

  [Table 4] User experience satisfaction analysis

Element Naver M (SD) Kakao M (SD)

일관성 3.39 (0.35) 3.45 (0.87)

직관성 3.56 (0.93) 3.56 (0.99)

인식성 3.39 (0.67) 4.28 (0.52)

효율성 4.39 (0.52) 2.94 (1.18)

접근성 3.61 (0.84) 3.56 (0.88)

5.1.1 일관성

두 서비스 모두 기능에 따른 애니메이션의 방법과 방향 및 흐름이 일관되게 발생했다고 답하였

다. 카카오 웹툰 이용자 중 소수는 UI 애니메이션이 다양한 방향성과 방법을 사용하여 통일감을 

느끼기 어렵다고 말하였지만, 대체로 전반적인 속도감과 분위기가 비슷하여 애플리케이션 내 통일

감을 느꼈다고 답하였다.

5.1.2 직관성

사람에 따라 UI 애니메이션이 화면 전환 및 이동이 자연스럽게 진행되기 때문에 정보를 찾는 

것에 도움이 되었다는 사람도 존재하지만 대체로 UI 애니메이션을 통해 정보와 기능을 찾기는 어

려웠다고 느꼈다. UI 애니메이션에 따른 상태의 변화는 두 서비스 모두 직관적으로 느끼는 편이라

고 말하였고, 카카오 웹툰 이용자의 경우 공통으로 ‘정주행 기능’ 버튼을 언급하였다. 제스처에 따

른 UI 애니메이션의 경우 두 서비스 모두 예측 가능하다고 답하였지만, 카카오 이용자 중 소수는 

애니메이션이 너무 다양해 예측이 어렵고 학습이 어려웠다고 말하였다.

5.1.3 인식성

공통으로 웹툰을 감상하는 페이지에서 나타나는 UI 애니메이션을 긍정적으로 답하였으며, 스크

롤에 대한 속도와 방향성이 중요하다고 답변하였다. 네이버 웹툰의 경우 대부분 사용자는 UI 애니

메이션을 인지하지 못했다. 반면 카카오 웹툰의 경우 UI 애니메이션에 대한 인지가 쉽다고 느꼈으

며, 평균적으로 로딩 화면, 추천 화면, 섬네일 그리고 작품 설명 화면에 대한 언급이 많았다.
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5.1.4 효율성

애니메이션이 화면 전환 과정을 더 자연스럽게 도와준다는 점에 있어서 공간감을 이해하고 페

이지 간 관계를 이해하는 것에 도움이 된다는 답변이 공통으로 나왔다. 네이버 웹툰의 사용자들은 

인터페이스 조작방식이 전반적으로 단순하여 쉽게 사용 가능하다고 느꼈으며, UI 애니메이션의 사

용은 전반적으로 자제 되었다고 답하였다. 반면 카카오 웹툰의 경우 애니메이션 효과가 많고, 메뉴 

구성이 복잡하여 익숙하지 않은 조작방식을 사용했다고 답했으며, 특히 요일별 웹툰을 확인할 때

의 세로 스크롤 기능이 익숙하지 않다고 말하였다.

5.1.5 접근성

네이버 웹툰은 조작에 따른 UI 애니메이션은 단순하여 접근이 쉽다고 답하였다. 반면 카카오 웹

툰의 경우 웹툰을 감상하는 페이지에서는 애니메이션이 쉽고 명확하지만, 메인 페이지에서는 그렇

지 않다는 의견이 많았다. 또한, 애니메이션의 인식 정도에 따라 적절성과 흥미 부분에 있어 정반

대의 답변이 나왔다. 우선 네이버 웹툰의 경우 대부분 애니메이션이 적절하다고 느꼈으나, 멋있다

고 느끼거나 흥미를 이끄는 요소로서는 한계가 있다고 말하였다. 반면 카카오 웹툰의 경우 캐릭터

의 움직임 등을 통해 흥미와 몰입이 생겼다고 답하였지만 몇몇 애니메이션의 사용이 적절하지 못

하다는 의견이 많았다.

6. 결론

본 연구에서는 웹툰 모바일 애플리케이션 사용성 향상을 위한 효율적인 UI 애니메이션 방향을 

연구하였다. 이론적인 고찰을 통해 UI 애니메이션 역할을 4가지로 정의하였으며, 사례분석과 사용

성 테스트 그리고 심층 면접법을 진행하여 다음과 같은 사용자 경험을 파악할 수 있었다.

첫째, 웹툰 애플리케이션 내 제스처에 따른 화면전환 시 발생하는 UI 애니메이션은 화면 간 이

동을 자연스럽게 하고, 각 페이지의 관계성 및 공간감을 파악하는 것에 도움을 주어 웹툰 감상에 

몰입하도록 도와준다.

둘째, 웹툰 감상 페이지까지 도달하는 과정에서 시간을 소요시키거나 복잡하게 느껴질 수 있는 

과도한 애니메이션의 사용은 웹툰 콘텐츠의 몰입에 대해 방해가 되는 요인이 될 수 있다는 것을 

발견하였다.

마지막으로, 사용자는 웹툰 플랫폼 이용 시 콘텐츠를 감상하는 것이 주목적이다. 따라서 웹툰 

애플리케이션의 사용자 경험을 향상시키기 위해서는 네이버, 카카오 웹툰 모두 콘텐츠 감상에 몰

입을 도울 수 있는 UI 애니메이션을 활용해야 한다. 이는 눈에 띄는 화려한 애니메이션이기보다는 

자연스러움이 항상 동반되어야 하며, 속도와 방향성은 제스처와 다른 UI 요소들의 위치에 따라 직
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관적으로 구성되어야 한다.

본 연구는 국내 웹툰 플랫폼 선두 주자인 네이버 웹툰과 카카오 웹툰을 중심으로 UI 애니메이

션의 방향성을 제안하는 데 목적이 있다. 그러나 애플리케이션에서 발생하는 모든 UI 애니메이션

을 사용자가 인식할 수 없으므로 제한적인 태스크와 설문으로 진행되었다는 점에서 한계가 있음을 

밝힌다. 본 연구는 향후 UI 애니메이션 설계를 위한 시사점으로써 사용자 경험을 개선하기 위한 

기초 연구 자료로 활용되기를 기대한다.
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