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Software Design Framework for Content Creation
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ABSTRACT

Nowadays, the various kind of software packages that support content creation consumed in touch-type terminals as an application 

have come into the market. These softwares have a different style of user task compare to existing user task. The reason why difference 

style has been appeared for now is because interaction timing has a important role of both content creation and consumption. For this 

reason, in this paper, we propose a software UI design framework for content creation using MB-UID and UCD model based on task 

modeling. The proposed framework is made up of five steps: business rule model, creation role model, creation flow model, creation action 

model, presentation model. Through this framework, we handle the interaction between a content creator and software user interface at the 

content creation phase. At the same time, we consider a possible interaction type which can occur by consumers at the consumption phase 

in advance. 
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콘텐츠 제작을 한 소 트웨어 디자인 임워크

오 정 민†․문 남 미††

요     약

최근에는 터치형 단말기에서 소비되는 어 리 이션 형태의 콘텐츠 제작을 지원하는 소 트웨어가 다양하게 등장하고 있는데 이러한 콘텐

츠 제작 기반의 소 트웨어는 기존의 사용자 태스크와 다른 형태를 갖는다. 사용자 인터랙션을 고려하는 시 이 콘텐츠 제작과 소비, 양 측면

에서 모두 요한 역할을 담당하기 때문이다. 이러한 변화의 흐름 가운데 본 논문은 태스크 모델링에 기반을 둔 모델 기반 유  인터페이스 개

발(Model Based User Interface Design, MB-UID)과 사용 심 디자인(Usage Centered Design, UCD) 모델을 기반으로 콘텐츠 제작 소 트웨

어 유  인터페이스 디자인 임워크를 새롭게 제시한다. 본 임워크는 비즈니스 규칙 모델, 제작 역할 모델, 제작 흐름 모델, 제작 행동 

모델, 표  모델의 다섯 단계로 구성된다. 본 연구를 통해 콘텐츠 제작시 사용자와 소 트웨어 간의 인터랙션을 효율 으로 통제함과 동시에 

콘텐츠 소비시 발생 가능한 사용자 인터랙션 유형을 콘텐츠 제작 단계에서 미리 고려할 수 있다. 

키워드 : 소 트웨어 디자인, 콘텐츠 제작, 모델 기반 사용자 인터페이스 디자인, 사용 심 디자인, 콘텐츠 제작 인터랙션, 태스크 모델링 
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1. 서  론1)

콘텐츠 제작용 소 트웨어는 1980년  단순한 픽셀 단

의 그림에서 시작하여 차 다양한 멀티미디어 콘텐츠 요소

를 포함하는 방향으로 확장되어 왔다.  최근에는 스마트폰

과 태블릿 컴퓨터가 활발하게 보 되면서 웹을 심으로 이

루어지던 일반 사용자들의 콘텐츠 제작 형태가 어 리 이

션 제작으로까지 자연스럽게 이어지고 있으며 사용자들 

한 이러한 변화를 극 으로 받아들이고 있다[1]. 

기술의 많은 부분을 소 트웨어가 체하면서 요즘의 콘
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텐츠는 몇 번의 조작만으로도 일정 수  이상의 결과물을 

생산할 수 있다. 를 들어 앱쿠커(Appcookr), 모 루

(Moglue), 스튜디오포유엑스(Studio4UX), 엣지(Edge) 등은 

스마트 디바이스 환경에서 소비되는 콘텐츠를 일반 사용자

가 직  제작할 수 있도록 다양한 편집 기능을 제공한다. 

복잡한 기술 없이도 콘텐츠 제작이 가능하다는 편리성은 소

트웨어 사용자들에게 큰 매력 요소가 된다. 그러나 콘텐

츠에 포함되는 데이터 요소가 다양해지고 사용자와의 인터

랙션(Interaction)이 증가하면서, 콘텐츠 제작 소 트웨어에 

포함되는 기능 한 차 복잡해지는 측면이 있다. 이는 소

트웨어의 기능성과 사용성 문제를 동시에 제기하게 되는

데, 콘텐츠 제작 소 트웨어는 사용자들이 최소의 노력으로 

인터랙션 요소를 포함하는 콘텐츠를 효과 으로 제작할 수 

있도록 복잡성을 통제하는 디자인(Conquering Complexity) 

[2] 구조를 제공해야 한다. 
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Indicate Type Description

Abstraction

Abstract tasks are the highest 

tasks that need to be refined 

by the three next cases

Interaction

Interaction tasks are 

performed by user interactions 

with the system

Application

Application tasks are 

completely executed by the 

system

User

User tasks are cognitive or 

physical activities performed 

entirely by the user(only 

internal)

Cooperation
Cooperation tasks are 

executed by multiple users

Table 1. Type of CTT task

Fig. 1. Basic structure of MB-UID

최근까지 소 트웨어 디자인에 한 사용자 심 근 방

식은 주로 소 트웨어의 역할을 정의하는 과정에서 사용자 

요구 사항을 반 하는 수 에 그치고 있다. 다시 말해, 소

트웨어를 활용해 콘텐츠를 제작하는 과정에서 사용자와 소

트웨어 간의 인터랙션 요소가 충분히 고려되고 있지 못하

는 상황이다. 한발 더 나아가 콘텐츠의 제작과 소비 시에 

각기 발생하는 사용자와의 인터랙션 요소를 동시에 고려하

는 소 트웨어 디자인 방식은 제시된 바가 드물다. 

이에 본 논문은 콘텐츠 제작 단계에서의 사용자 행동 인

터랙션 요소와 콘텐츠 소비 단계에서의 콘텐츠 조작 인터랙

션 요소를 모두 고려한 소 트웨어 디자인 임워크를 도

출하는데 목 을 둔다. 이를 해 시스템 유  인터페이스

(User interface, UI) 디자인  개발 퍼런스 모델인 사용 

심 디자인(Usage Centered Design, UCD)[3]과 모델 기반 

유  인터페이스 개발(Model Based User Interface 

Development, MB-UID)[4]를 복합, 용한다. 

본 논문의 구성은 다음과 같다. 먼  1장에서 논문의 목

  필요성을 제시하고 2장에서 련 이론을 살펴본다. 3

장에서 본 논문에서 제안하는 디자인 임워크를 설명하

고 4장에서 임워크를 용한 사례를 제시한다. 마지막

으로 5장에서 결론을 내린다. 

2. 련 이론

2.1 MB-UID 

MB-UID는 W3C의 인큐베이 (Incubating) 단계에 있는 

표 화 모델로서, 모델링을 기반으로 반자동화 형식의 체계

인 UI 개발 로세스를 제공한다[4]. 기본 인 모델 구조

는 Fig. 1에서와 같이, 태스크/도메인 모델, 추상 UI 

(Abstract UI, AUI), 구체 UI(Concrete UI, CUI), 최종 완성 

UI(Final UI, FUI)의 로세스로 구성된다. 

 

태스크 모델은 ConcurTaskTree (CTT)를 기반으로 하여 

모델링을 수행한다[5]. CTT는 사용자와 시스템 양방향 어

리 이션 설계를 한 태스크 모델 표기 방법이다. CTT 태

스크 모델은 태스크와 태스크 계, 혹은 시간 연산자로 구

성되며, 개별 태스크는 이름과 유형으로 구성된다. 개별 태

스크의 유형은 Table 1과 같이 추상, 상호작용, 용, 사용

자, 력의 다섯 가지로 구분된다. 

완료된 태스크/도메인 모델은 AUI 단계로 넘어간다. 이 

단계에서는 추상  양방향 오 젝트(Abstract Interaction 

Objects, AIOs)에 따라 UI를 기술한다. AIOs는 랫폼 독립

이며 그래픽 인 에서도 자유로운 UI 오 젝트를 의

미한다.

AUI 다음 단계인 CUI 모델은 도출된 AUI를 구체화 된 

젯이나 이아웃의 에서 기술한다. 사용자 입장에서 

UI의 동작을 좀 더 쉽게 측할 수 있도록 련 요소를 구

체 으로 정의한다. 구체화 된 양방향 오 젝트(Concrete 

Interaction Objects, CIOs)를 기반으로 정의하며 도우

(Window), 푸쉬 버튼(Push button), 텍스트 역 등 사용자

에 의해 조작되거나 측되는 요소들이 이 단계에서 포함된

다. MB-UID는 사용자 인터페이스 명세 언어로 UsiXML을 

채택하여 AUI와 CUI를 표 한다[6]. 

마지막 FUI는 룩앤필 의 UI 뿐 아니라 자바, 

HTML5 등 로그래  언어 는 마크업 언어에 의해 작성

된 소스 코드를 포함한다. 소스가 컴 일 될 때 소 트웨어 

환경에 따라 더링 방식이 달라지는 문제로 인해 MB-UID

의 참조 모델인 카멜 온(CAMELEON)은 FUI의 소스 코드

와 구동 인터페이스의 두 가지 하  벨을 고려한다[7]. 

Fig. 2는 CAMELEON에서 CTT와 UsiXML을 용한 결

과를 간략하게 설명한다.  

2.2 UCD 

UCD는 사용자가 이행해야 할 태스크 심의 간단한 시

스템을 디자인할 때 유용한 구조  로세스 모델이다[3]. 

로세스 상에서 사용자의 의도와 사용 패턴을 분석하여 UI 

디자인에 반 한다[8]. 

UCD의 핵심 모델은 사용자 역할 모델(User role model), 

태스크 모델(Task model), 그리고 콘텐츠 모델(Content 

model)이다. 이 핵심 모델에 세 가지 비 모델, 즉 비즈니

스 규칙 모델(Business rules model), 도메인 모델(Domain 

model), 운  모델(Operation model)이 상호 연결되어 Fig. 

3과 같이 체 모델 구조를 완성한다[9,10].
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Fig. 2. CAMELEON reference model

Fig. 3. Logical structure model of UCD 

각 모델의 개념은 다음과 같이 정의한다. 

･사용자 역할 모델 – 설계된 시스템과 사용자 간에 일어나

는 핵심 인 상호작용을 구조화한다.

･태스크 모델 – 사용자 역할 모델에서 제시된 역할을 기반

으로, 사용자의 역할 완수에 흥미를 가질 작업 구조를 표

한다. 분할 서술 기법과 구조화된 필수 용 사례(Use 

case) 에 합한 방식을 선택해 표 하며, UCD에서 가

장 핵심  단계이다.

･콘텐츠 모델 – 태스크 모델을 수행할 수 있도록 UI의 구

조와 콘텐츠를 표시한다. 추상  로토타입이자 일종의 

디자인 스 치 혹은 스토리보드 구성 단계이다. 

･비즈니스 규칙 모델 – 비즈니스 에서 어 리 이션의 

제약, 정책, 비즈니스 로세스에 합한 환경 구조 등을 

정의한다. 

･도메인 모델 – 로젝트 는 어 리 이션 범 에 따른 데

이터 형식, 오 젝트 모델 형식, 용어 사  등을 정의한다.

･운  모델 – 시스템이 효율 으로 사용될 수 있도록 어

리 이션 동작 환경, 운  환경 등을 정의한다.

기존의 사용자 심 디자인(User centered design)이 개

념  에서 사용자의 경험과 만족도를 로세스에 포함

시키는데 반해, UCD는 사용 모델링을 분석하고 탐색함으로

써 보다 구조 이고 명시 인 로세스를 확보한다. 따라서 

사용자와 시스템 간의 상호작용이 반 된 웹 어 리 이션 

개발이 가능하다는 장 이 있다[9]. Table 2에서 사용자 

심 디자인과 UCD, 즉 사용 심 디자인의 차이를 간략하게 

설명한다. 
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Type User Usage

Focus

･Users : user         

 experience and       

 satisfaction

･Usage : improved tools  

 supporting task        

  accomplishment

Data ･User feedback ･User feedback

User 

involvement

･User studies

･Participatory design 

･User feedback

･User testing

･Explorative modeling

･Model validation

･Usability inspections

Design by

･Iterative prototyping

･Trial-and-error,      

 evolution

･Modeling

･Engineering

Process

･Highly varied,        

 informal, unspecified  

 processes

･Systematic, fully       

 specified process

Table 2. User vs Usage centered design

Type User Usage Creation

Focus

･Users : user 

experience 

and 

satisfaction

･Usage : 

improved tools 

supporting task 

accomplishment

･Creation : 

supporting 

Content 

generation 

software

Data
･User 

feedback
･User feedback

･Content 

manipulation 

element 

･Task model

User 

involve

ment

･User studies

･Participatory 

design 

･User 

feedback

･User testing

･Explorative 

modeling

･Model 

validation

･Usability 

inspections

･Explorative 

creation 

modeling

･Model 

validation

･Usability 

inspections

Design 

by

･Iterative 

prototyping

･Trial-and-err

or, evolution

･Modeling

･Engineering

･Modeling

･Engineering

Process

･Highly 

varied, 

informal, 

unspecified 

processes

･Systematic, 

fully specified 

process

･Systematic, 

fully specified 

process

Table 3. User vs Usage vs Creation centered design

Fig. 4. Content creation software design framework

UCD는 시스템 공학 에서 가볍고 유연한 방법론이라

는 장 과 더불어 시스템에 한 사용자의 만족도를 향상시

키는 데 그 목 이 있으며, 비즈니스 환경 맥락까지를 고려

한다. 그러나 태스크 모델링 방식이 주 인 서술 구조에 

기반하고, 구체 인 사용자 활동 요소를 용하기가 쉽지 

않으며, 태스크와 UI 요소를 연계하기에는 다소 부족하다. 

이를 앞서 MB-UID와 함께 살펴보면, UCD는 략에서부터 

구조 디자인까지를 포함하지만 실질 인 UI 디자인에는 약

이 있는 반면, MB-UID는 개념  디자인 모형으로서는 

약하지만 실질 UI 개발 모델로서의 강 을 지닌다. 

3. 콘텐츠 제작 소 트웨어 디자인 임워크

3.1 임워크 개요 

본 논문에서 제안하는 콘텐츠 제작 소 트웨어 디자인 

임워크는 터치형 휴 용 단말기에서 소비되는 콘텐츠를 

고려한 소 트웨어 UI 개발 임워크이다. 기존 UI 개발 

임워크가 최종 으로 사용자가 소비하는 콘텐츠에 집

되어 있던 반면, 본 임워크는 사용자가 콘텐츠를 쉽고 

편리하게 제작함과 동시에 제작된 콘텐츠가 효과 인 양방

향성을 포함할 수 있도록 지원한다. UCD와 MB-UID를 기

반으로 하여 비즈니스 벨부터 최종 UI 구  벨까지를 

포 하며, 이는 곧 략  요소부터 외부 외형  요소까지

를 포함하는 사용자 경험 디자인 개념 구조와도 맥을 같이 

한다[11]. 다음 Fig. 4에서 본 임워크의 구조를 제시한

다. 크게 다섯 가지의 단계 모델로 구성된다. 

각 단계별 모델의 개념은 다음과 같다. 

･비즈니스 규칙 모델(Business Rules Model, BRM) - 비즈

니스 에서 운 과 련된 정책을 명시하는 환경모델

로서 의도 규칙, 운  규칙, 도메인 규칙의 에서 근

한다. 

･제작 역할 모델(Creation Role Model, CRM) -  콘텐츠를 

제작하는 과정에서 사용자와 소 트웨어 UI, 그리고 시스

템 간에 일어나는 핵심 인 양방향 모델을 기술한다. 제작 

역할이 부여되는 액터(Actor)의 유형은 사용자, 시스템, 도

구이다.

･제작 흐름 모델(Creation Flow Model, CFM) - 모델링을 

한 추상 태스크 단계로, 특정한 목표를 달성하기 한 

사용자의 시맨틱 의도와 콘텐츠 제작 활동을 구조화하여 

기술한다. 

･제작 행동 모델(Creation Action Model, CAM) - 실질 으

로 콘텐츠 제작 소 트웨어의 UI에 반 할 태스크 요소가 

구체화되는 단계로, 콘텐츠 구조에 따른 제작 행동과 생산

/소비 에서의 제작 인터랙션 모델을 기술한다. 콘텐츠 

제작 소 트웨어 디자인  가장 핵심 인 태스크 수립 

단계이다. 

･표  모델(Presentation Model, PM) - 표  모델은 태스크 

사례에서 도출된 UI 요소를 실체화 해 가는 단계로, 

MB-UID 모델을 반 하여 추상, 구체, 최종 UI까지 순차

 단계를 거친다. 

다음 Table 3에서 기존 모델과 본 임워크를 비교하

여 설명한다. 



콘텐츠 제작을 한 소 트웨어 디자인 임워크  819

KIPS Tr. Software and Data Eng.

Fig. 5. Structure method of role model map

Fig. 6. CFM meta model

3.2 단계별 상세 모델 

본 장에서는 앞서 간략하게 설명하 던 콘텐츠 제작 소

트웨어 디자인 모델을 상세하게 설명한다. 

1) 비즈니스 규칙 모델(BRM)

유동 인 비즈니스 상황을 시스템 개발과 소 트웨어 제

작에 반 하기 어렵다는 을 극복하기 해 BRM은 해당 

기업의 상황  목 에 따라 다양한 요소를 포함한다. UCD

의 비 모델 구조를 용하되 소 트웨어 개발 단계를 보

완하기에 유용한 맨체스터 비즈니스 규칙 리(Manchester 

Business Rules Management, MBRM) 모델을 통합하여 세

부 요소를 분류한다[12]. BRM의 첫 하  유형인 의도 규칙 

모델은 소 트웨어 사용자 경험 략, 소 트웨어 시장 

략, 수익, 유통, 서비스 실행 요소 등을 정의한다. 둘째, 운  

규칙 모델은 서비스를 운 하는 기술  동작 에서 내, 

외부 환경, 즉 련 기술, 구  환경 등을 정의한다. 셋째, 

도메인 규칙 모델은 소 트웨어 시스템의 분류체계, 메타데

이터, 오 젝트 클래스 모델, 용어 사  등을 정의한다. 

2) 제작 역할 모델(CRM)

CRM은 액터를 사용자, 시스템, 도구의 세 가지로 구분한

다. 정의된 액터를 기반으로 콘텐츠 제작을 한 역할 모델

링 작업 과정은 두 단계로 구분한다. 첫째, 핵심 사용자 액

터 간 역할 모델(Role Model, RM)을 도출한다. RM은 액터

에 따른 사용자 역할 (User Role, UR), 시스템 역할(System 

Role, SR), 도구 역할(Tool Role, TR)을 포함한다. 둘째, 액

터의 역할 모델 맵을 구성한다. CRM은 불명확한 시스템의 

핵심 기능  사용자 요건을 시스템 개발 과정에서 확인하

는 과정으로, 본 단계를 거쳐 개략 인 소 트웨어의 역할

이 도출되고, 향후 CFM과 CAM을 통해 세부 기능이 다듬

어진다. 역할 모델은 상호 간 련성에 의해 역할 모델 맵

으로 최종 구성되며, 하나의 맵이 다른 맵을 포함하거나 맵 

간에 복 연결될 수 있다.

3) 제작 흐름 모델(CFM)

CFM은 특정한 목표를 달성하기 한 사용자의 시맨틱 

의도와 콘텐츠 제작 활동을 구조화하여 기술한다. CFM은 

기본 인 태스크 모델링 단계로, 기술  사안에 독립 이고 

추상 이라는 특징을 갖는다[13]. 앞서 도출된 액터 역할 모

델에 따른 작업 구조를 표 하고, 아래 Fig. 6의 메타 모델

과 같이 사용자 의도와 제작 활동을 구성한다. 

사용자 의도에서는 제작 흐름의 목 을 정의하고, 제작 

활동에서는 행동 요소와 행동 요소가 용될 시 , 그리고 

그에 따른 결과물을 정의한다.

4) 제작 행동 모델(CAM)

CAM은 구체 태스크 모델링 단계로 CTT를 용하여 실

질 으로 콘텐츠 제작 소 트웨어 UI에 반 할 태스크 요소

를 구체화 한다. CAM의 세부 단계는 제작 행동과 제작 인

터랙션의 두 으로 구분한다.  

CAM의 첫 번째 단계로서 제작 행동은 UCD의 사용자 

행동과 유사한 개념이지만 범 한 사용자 행동을 포함하

는 신, 콘텐츠 제작에 보다 집 한다. 콘텐츠 제작 행동은 

콘텐츠 구조 모델의 단  정보를 심으로 근한다[14]. 콘

텐츠 단  정보 근 방식은 디지털 환경에서 생산되는 콘

텐츠의 공유, 재사용성, 그리고 연동 가능성을 높이기에 유

용한 개념으로, 하나의 콘텐츠는 개별 자원과, 자원을 모아

서 만든 페이지, 그리고 다시 여러 페이지를 포함하는 로

젝트 그룹 조직의 계층 구조를 갖는다[14]. 

두 번째 단계인 제작 인터랙션은 두 가지의 측면을 포함

한다. 첫째는 생산 으로, 사용자가 마우스와 같은 지시 

장치 혹은 직   방식을 활용해서 제작 활동을 하는 과

정에서의 인터랙션을 포함한다. 이는 곧 콘텐츠 제작 소

트웨어 사용자가 사용하는 조작 방식을 기반으로 하는 인터

랙션으로서, 이는 단순히 화면상에서 일어나는 과정이 아닌 

사람과 시스템이 서로를 이해해 가는 과정 의 하나이다

[15]. 둘째는 소비 으로, 콘텐츠를 만드는 시 에 콘텐츠

를 소비하는 사용자의 행동을 상하고, 상되는 인터랙션 

요소를 콘텐츠에 부여하는 과정을 포함한다. 이 단계에서는 

복잡하고 번거로운 구문 신 직 이고 즉각 이며 시각

인 직  조작 인터페이스(Direct Manipulation interface) 

방식을 고려함은 물론[16] 실 으로 사용자가 사용하고 있

는 입력 디바이스의 태스크 방식[17]에 따라 소 트웨어의 

사용자 행동 요소를 정의하도록 한다. 

사용자 인터랙션의 인풋 유형은 Table 4와 같이 크게 세 

가지로 구분한다. 

첫 번째 조작 요소인 생산 에서의 인터랙션은 조작 

액션(포인트, 클릭, 드래그 등)과 조작하는 횟수(원클릭, 더블 

클릭), 조작 치(왼쪽, 오른쪽 버튼), 조작 속도(더블 는 

두 번 클릭)에 따라 사용자의 조작 방식을 표 할 수 있다. 
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Type Detailed interaction

Pointing device 

based

- Mouse based interaction

- Pen based interaction

- Virtual input device based interaction

Physical body 

based

- Hand-based interaction

- Eye movement-based interaction

- Full body-based interaction

- Speech-based interaction

- Brain wave signal-based interaction

Sensor based

- Motion recognition sensor

: Accelerometer 

: Gyroscope

: Proximity sensor

: Illuminance sensor

Table 4. Type of user input interaction

RM UR TR SR

01

Content 

manipulation 

trigger controller

Interface for 

trigger 

manipulation

Manage system 

for trigger

Table 5. CRM core actor

Fig. 9. Task modeling of manipulation trigger for consumer 

action

Fig. 7. Element of content consumption interaction 

Fig. 8. CAM meta model

두 번째 조작 요소인 소비 에서의 인터랙션 유형은 

사용자가 터치스크린 상에서 특정한 조작을 하고자 할 때 

사용하는 방식을 의미한다. 소비자가 콘텐츠를 소비하는 과

정은 객체를 직 으로 조작하는 것과 함께, 페이지를 

환하거나 데이터를 불러오는 등의 변환된 결과를 유도하는 

간  조작 과정이 모두 포함된다[18, 19, 20]. Fig. 7은 이를 

반 한 콘텐츠 조작 인터랙션 요소이다. 

이 듯 생산과 소비 단계의 인터랙션 요소를 CAM에 포

함함으로써 보다 직 이고 상호작용성이 높은 소 트웨어 

UI 설계가 가능하다. 제작 행동과 제작 인터랙션 요소를 포

함한 CAM의 메타 모델을 아래 Fig. 8에서 보인다. 

요소 도출이 완료된 CAM은 CTT를 활용하여 태스크 모

델을 설계한다. 태스크 유형에 따라 합한 모델을 설계하

고, 결과를 UsiXML로 출력한다. UsiXML 일을 바탕으로 

다음 단계인 PM에서 랫폼 독립 인 AUI를 도출할 수 있

다. 다음 장에서 실제 이를 용한 결과를 제시한다. 

4. 임워크 용

4.1 인터랙션 태스크 모델링

제안한 임워크를 기반으로 소비자 조작 트리거 요소

를 부여하는 태스크 모델링을 수행한다. 본 논문에서는 

CTT 기반 설계툴인 IdealXML을 용하여[21] 콘텐츠 제작

자가 콘텐츠 상호작용 트리거 액션을 지정하는 CAM 모델

링을 도출하 다. CAM에 앞서 CRM의 핵심 액터를 다음과 

같이 정의한다.

CTT는 활동에 을 둔 모델이기 때문에 그림 9에서 

네모박스로 표시된 소비자의 트리거 요소를 태스크 모델 상

에 반 할 수는 없으며, 신 도메인 모델에서 이를 정의할 

수 있다. CTT의 도메인 모델은 BRM에서의 도메인 규칙 

모델과 연결되는 개념이다. CTT로 도출된 태스크 모델은 

UsiXML로 출력되고 이는 다음 단계인 AUI에 반 된다. 

4.2 태스크 기반 인터페이스 구  

IdealXML에서는 매핑 모델 과정을 통해 태스크 모델을 

AUI 결과로 출력한다. 매핑 모델은 도메인 모델과 태스크 

모델을 토 로 하여 이를 AUI 모델로 변환한다. 그림 10에

서 실선 원은 생산자 에서의 사용자 제작 인터랙션 요소

이고, 네모 선은 소비자 의 인터랙션 요소를 의미한다. 

콘텐츠 제작 시 고려하는 소비자 에서의 사용자 인터

랙션 요소가 AUI에서 표 된 방식에 따라 CUI 상에 반 됨

으로서 소 트웨어 상에서 보다 명확하고 직 인 조작 요

소 설계가 가능하다.  
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Fig. 11. Interface for selection of consumer's manipulation 

trigger element 

Fig. 10. AUI of task model

5. 결  론

본 연구에서는 태스크 모델링에 을 둔 UCD 모델과 

MB-UID를 기반으로 하여, 콘텐츠 제작 소 트웨어의 UI 

디자인 설계 임워크를 도출하 다. 본 연구에서 도출한 

임워크는 비즈니스 규칙 모델, 제작 역할 모델, 제작 흐

름 모델, 제작 행동 모델, 그리고 표  모델의 다섯 단계로 

구성된다. 

기존의 콘텐츠 제작용 소 트웨어가 최종 으로 생산된 

콘텐츠의 UI에 집 한 반면, 본 임워크는 콘텐츠를 제

작하는 시 에서 사용자의 조작 인터랙션, 그리고 최종 으

로 콘텐츠를 소비하는 시 에서 발생 가능한 사용자 인터랙

션을 동시에 고려하여 소 트웨어 디자인에 반 할 수 있도

록 하 다. 이를 통해 최종 콘텐츠의 사용성 뿐 아니라 콘

텐츠를 제작하는 과정에서 발생하는 사용자의 조작을 최소

화하고 효율 인 조작 방식을 구성할 수 있다.    

본 연구는 휴 용 단말기 상에서 동작하는 콘텐츠를 상

으로 함으로써 사용자 조작 방식  직   방식을 고려

하 으나 향후 다른 신체 심의 입력 인터랙션, 를 들어 

 움직임 심, 뇌  심 인터랙션 등에 한 꾸 한 확

장 연구가 요구된다. 
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