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요   약 

 디자인 팀들간의 효과적인 협업 작업을 위해서는 효율적이고 실행할 수 있는 협동 플랫폼이 필요하다. 본 연구

에서는 텍스타일 패턴 디자인을 협업할 수 있는 시스템 기반구조를 설계하였다. 또한 웹 상의 패턴 지식 라이브러리를 

구축하여 참여자들이 필요로 하는 지능적인 디자인을 지원하도록 하였다. 기반구조에 따라 설계된 웹 사이트는 디자

이너들 간에 빠르고, 효율적인 패턴 설계를 지원한다 

                                            
i 본 연구는 2007 년 "서울시 산학연 협력사업" 지원을 받아 수행되었음(과제번호 10851).  

 

 

1. 개 요  

 

패턴 디자인은 작업의 복잡성과 다양한 요구 사항 때문에 

디자이너, 텍스타일 프린팅, 위빙 산업 분야의 프로젝트 

구성원 간의 협력 작업을 필요로 한다. 프로젝트는 보통 

텍스타일 프린팅 고객, 디자이너, 프로젝트 관리자, 기술 

전문가 등이 참여하여 짧은 기간에 수행된다. 대부분 

참여자는 지리적으로 분산되어 있으며 유효한 협동 정보를 

교환하여야 한다. CSCW(Computer Supported Cooperative 

Work) 기술과 웹 환경의 발전으로 이러한 협동 디자인 환경이 

가능해지고 있다.  

디자인 환경을 동시적으로 협동 환경에서 진행하는 장점은 

점차 일반적으로 받아들여지고 있으며 협동 빌딩 설계 

분야[1][2], 부품 디자인 등에서는 많은 연구가 이미 

이루어졌다. 텍스타일 산업에서 패턴 설계에 대한 협동 

설계가 많이 필요함에도 많은 연구는 없었다. 경제의 

글로벌화에 따른 경쟁적인 산업 환경의 요구는 텍스타일 

산업에도 신제품을 짧은 시간 내에 좋은 품질의 제품을 

생산하도록 요구되고 있다. 패턴 디자인이 생산 과정에서 

가장 중요한 단계로 되어가고 있으므로, 더 짧은 시간에 

이루어지는 창조적인 패턴 설계는 향후 기업 생존을 보장한다. 

그러므로 웹 상의 협력 설계를 수월하게 하고 지능적인 설계 

도구를 제공하는 협력 인지 기능을 갖춘 패턴 설계 시스템은 

텍스타일 기업에 좋은 도구가 된다.  

이러한 시스템 설계를 위하여 디자인을 공유하고 협업을 

지원하는 시스템이 필요하며 사용자 인터페이스는 웹 상에서 

텍스트 뿐 아니라 이미지를 서로 주고 받는 기능이 필요하다. 

이미지는 편집 가능하여야 하며 이미지 편집이 실시간에 

이루어지도록 클라이언트 쪽에서 편집이 가능한 시스템의 

지원이 필요하다. 본 연구는 협업디자인 시스템의 요구사항을 

최근의 웹 기술을 이용하여 시스템을 설계하였으며 여기에  

 

디자이너의 생산성을 높이는 디자인 라이브러리를 구축하여 

제공하였다.      

본 논문의 구성은 다음과 같다. 2 장에서 작업 공간 모델을 

소개하고, 3 장에서는 협업설계 프로토타입 구조를 제시하고, 

시스템 설계와 패턴 라이브러리를 소개하며, 4 장에서는 

결과와 향후 연구 방향을 논한다.   

 

 2. 시스템 모델  

 

2.1. 작업 공간 모델  

 

컴퓨터 네트워크 상에서 사용자에게 협력 디자인 환경을 

제공하기 위해서는 작업공간(workspace)이 필요하다. 

작업공간의 주요소는 역할(roles), 작업(actions), 

작업물(artifacts), 메시지(cooperation message)가 있다.  

- 역할(roles)은 작업공간에 참여하는 기관 내의 개체로 

작업공간의 참가자의 역할이다. 참가자의 다중 역할이 

지원되며 프로젝트 관리자, 작업 관리자, 디자이너, 디자인 

이용자 등에 대한 역할과 필요한 권한이 주어진다.  
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- 작업(actions)은 프로젝트에 참가한 참가자들의 역할에 

따라 행해지는 활동(activities)과 과정(process)을 포함한다. 

참가자의 작업은 개별적이거나 혹은 협력적이다.  

- 작업물(artifacts)은 작업에 의하여 생산,  소비되는 

객체들이다. 시스템에서 정의되는 작업물은 계층 관계로 그림 

1 과 같이 나타낼 수 있다. 그림 1 의  P 는 프로젝트, D 는 

디자인 작업,  O 는 그림 개체이다.  그림 개체는 그림과 

설명으로 이루어진다.  

 

 

그림 1 : 작업물의 계층 구조 

                                   

       

2.2. 협업 구조 설계  

 

   그림 2 는 시스템 구성도를 보이고 있다. 에이전트는 

시스템의 필요한 기능을 수행하는 소프트웨어 컴포넌트이다. 

각 컴포넌트들은 시스템에서의 기능과 제공 서비스와 

처리하는 데이터와 지식을 갖고 있다.  

 

그림 2 : 시스템 구조 

 

- 사용자 인터페이스 관리자(User Interface Manager, 

UIM) : 서버와 클라이언트에 위치하며 디자인을 완성하기 

위하여 엔드 유저와 직접 상호작용하여 사용자의 입력을 받고 

협동 제어모듈(CCM)의 기능을 트리거한다. 마우스와 키보드 

입력에 반응하는 것과 별개로, 어느 정도 스스로 학습 할 수 

있는 능력을(자주 접촉하는 동료를 기억한다든지) 얻어 

패턴을 탐지한다.  

- 협동 제어 모듈(CCM) : 사용자의 협동 작업에 참여와 

이탈, 협동 작업(토론, 작업 할당, 패턴 디자인, 출력 평가) 

내용과 참가자들의 역할(방장 혹은 단순 참가자)을 관리한다. 

계층 제어는 협동 응용 사용자들이 접근 충돌을 하지 않고 

자원을 사용하고 공유하는 것을 제어한다.  

1. 협력 메시지 스트림 핸들러 : 사용자 인터페이스 

관리자와 통신하여 동기화 협동 설계시 WYSIWIS(What You 

See Is What I See) 모드에서 다중 사용자 인터페이스를 

지원한다. 미리 정의된 양식에 따라 만들어진 메시지는 UI 

에이전트가 스크린을 리프레시(refresh) 하는 것을 알리기 

전에 최적화 된다.  

2. 협력 인지(awareness) 관리 : 협동 작업시 협력 인지를 

지원하는 여러 방법을 제공한다. 예를 들면 작업 관리, 패턴 

네비게이션 그리고 원거리포인터이다.  

3. 타스크 매니저 : 디자인 워크플로우 상태의 처음인지 

아니면 이전 작업점인지의 타스크 시작점을 정한다. 타스크를 

시작해야하는 시간인지 사용자에게 알린다.   

 

- 전역정보 관리자(GIM) : 그림 2 와 같이 전역 정보 접근 

서비스를 포함한다. 제안 시스템은 정보접근 서비스를 외부 

데이터베이스 관리 정보와 결합하여 제공한다. 전역 정보 

데이터베이스는 사용자, 권한, 작업물, 프로젝트, 응용 도구, 

패턴 지식 등에 관한 정보를 저장한다. 각 데이터베이스의 

내용은 다음과 같이 기술된다.  

1. 사용자 인터페이스 : 사용자 개인 정보와 프로젝트에서 

역할, 해당 권한을 저장한다.  

2. 작업물 데이터베이스 : 패턴 도큐먼트, 레이어, 그림그룹, 

그림객체, 접근 제어와 동시성제어 같은 접근 요구사항에 

관한 정보를 저장한다.  

3. 프로젝트 데이터베이스 : 협동 프로젝트의 모델과 각 

모델의 상태를 저장한다.  

4. 패턴 지식 데이터베이스 : 지능적 패턴 디자인에 관한 

요소, 샘플, 레이아웃, 제약 지식을 저장한다.       

지역 데이터베이스에 저장된 데이터는 전역 데이터베이스의 

부분 집합이며 특정 사용자에 소속된다.  

   

- 디자인 라이브러리 관리자(Design Library Manager) : 

지능적 디자인을 개발하는 중요한 역할을 한다. 5 장에서 

서술한다.  

 

3. 시스템 설계  

 

 3.1. 사용자 인터페이스 구축 기술  

 

 시스템 구축에 필요한 사용자 인터페이스를 구현하기 

위해서는 웹 상에서 이미지를 편집하는 기술이 

필요하다.  최근의 웹 기술은 웹 2.0 이라 부르는 기술이며 

명확하게 정의하기란 힘들다. 웹 2.0 은 누군가 그 단어를 

창조한 시점을 기준으로 웹 2.0 시대라는 시기를 구분할 수 

있을 뿐, 웹 2.0 정의에 속한 서비스는 웹 1.0 시대에도 

존재했다. X/HTML 과 CSS, Ajax(Asynchronous Javascript 

And Xml), RSS/Atom, OPEN API 와 매시업(Mashup), 
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마이크로포맷(Microformat), 어도비 플래시(Adobe Flash)와 

플렉스(Flex), XUL(XML User Interface Language), 

SVG(Scalable Vector Graphics), 태그(Tag)와 태그 

클라우드(Tag Cloud) 항목들이 웹2.0 기술로 불리고 있다.  

웹 2.0 기술 중 Ajax 는 웹에 대화식, 반응식 사용자 

인터페이스를 지원하는 비교적 새로운 기술이다. Ajax 는 

XHTML, HTML, CSS, JavaScript, XML 을 사용하는 기술이다. 

XML 을 이용하여 서버와 클라이언트간에 작은 데이터를 주고 

받으면서 사용자 인터페이스를 대화식으로 만드는 방법이다. 

Ajax  엔진은 사용자 대신 서버와 통신하면서 사용자 

인터페이스를 만든다.  

웹 클라이언트는 RIA(Rich Internet Application)로 

인터넷에서 데스크탑 애플리케이션처럼 풍부한 사용자 

인터페이스를 구현한 애플리케이션을 말한다. Ajax 를 이용한 

RIA 는 더 많은 사용자에게 풍부한 사용자 인터페이스를 

지원할 수 있는 기회를 제공한다. 자바스크립트라는 가벼운 

웹 기반 기술사용으로 기존 웹 시스템과 통합이 용이하며 

대부분의 사용자를 대상으로 쉬운 서비스가 가능하다. Ajax 와 

플래시는 많은 사용자가 쉽게 이용할 수 있다는 장점을 

바탕으로 웹 2.0 의 사용자 인터페이스가 진화하는데 큰 공을 

세우고 있다.  

   Ajax 는 현재 웹 기술에 적용이 가장 용이하기 때문에 

유용하게 사용된다. 그러나 좀 더 견고한 구현 방법이 2 가지 

있다. 아도브의 플래시 플레이어에서 수행되는 Flex 기반 

응용과 마이크로소프트사의 XAML 기반 응용이다. 아도브 

Flex Builder 와 아도브 Flex 엔터프라이즈 서비스 제품을 

사용하는 방법이 있다.   

Flex 는 플래시 플레이어 안에서 작동되며 Eclipse 

플랫폼에서 구축된 IDE 로 Flex Builder, Flex 컴파일러를 

포함한 SDK 의 2 가지로 구성된다. Flex 는 PHP 언어와 같이 

사용될 수 있다.  사용을 위해서는 Flex Builder 를 Eclipse 에 

설치한다.   

 

3.2 패턴 라이브러리(PL)  

PL 은 사용자에게 창조적인 패턴 설계를 지원하는 리소스 

라이브러리를 서술한다.  

자원  라이브러리는 원소 라이브러리와 샘플 라이브러리를 

포함한다. 전자는 패턴에서 객체로 사용될 수 있는 패턴의 

원소를 포함한다. 후자는 새로운 패턴의 모델로 활용될 수 

있는 샘플을 포함한다. 그러므로 샘플을 이용하여 단순한 

변형을 통하여 새로운 패턴을 찾아내는 것이 가장 편리한 

방법이다. 패턴라이브러리는 이미지의 스타일, 유행연대에 

따라 메타 데이터를 이용하여 검색이 가능하도록 

구축되어있다.  패턴 라이브러리 이미지 검색 화면은 그림 

3 과 같다.  

 

 

그림 3 : 패턴 라이브러리 화면  

 

3.3 디자인 프로젝트 설계  

디자인 프로젝트는 그림 4 와 같이 프로젝트 관리 화면에서 

생성된다. 새로운 프로젝트는 권한을 가진 사용자에 의하여   
만들어지며 개설된 프로젝트는 프로젝트 관리 화면에 

개설자와, 상태가 나타나며 사용자는 참여 버튼을 통하여 

참여가 가능하고 관리자는 필요에 따라 참여를 허용하며 

이탈을 시킬 수 있다.     
 

 
그림 4 : 프로젝트 관리 화면  

 

프로젝트는 참여자들 간에 이미지를 공유하면서 이미지 

편집, 텍스트 설명 추가 등을 통하여 디자인을 사이버 상에서 

공동 작업해 나간다. 그림 5 은 디자인 프로젝트 화면으로 

사용자들 간에 이미지와 이미지에 관한 글을 추가하면서 

디자인의 버전을 높여간다.  
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그림 5  : 프로젝트 작업물 게시 화면 

 

 

작업 중인 이미지는 이미지 작업 화면에 나타나고 이미지를 

다운로드하여 데스크 탑 이미지 편집기를 사용하여 수정하여 

편집에 대한 의견을 추가할 수 있다. 데스크 탑 이미지 

편집기를 이용할 수 없을 때는 온라인 상에서 이미지 

편집기를 호출하여 사용할 수 있다. 이미지 편집기는 공개 

소프트웨어 혹은 Flex 기술을 이용한 개발 프로그램을 

활용하면 된다. 본 연구에서의 온라인 이미지 편집기는 

아도브사의 FotoFlexer 를 사용하였다. FotoFlexer 는 Flex 

기술을 이용하여 웹 상에서 이미지를 편집할 수 있는 

프로그램이다. 이미지 편집기를 호출할 수 있는 웹 

인터페이스는 그림 6 과 같다.   

 

 

그림 6 : 디자인 프로젝트 화면  

   

4. 결론 및 향후 과제  

 

   AJax, RIA 를 포함한 웹 2.0 기술의 등장과 더불어 웹 

상에서 이미지 편집을 필요로 하는 협동 디자인 작업을 

지원하는 것이 가능하게 되었다. 본 연구에서는 패턴 

디자인을 협동 작업 지원하는 웹 기반 소프트웨어 플랫폼을 

제안하였다. 제안된 시스템은 지리적으로 멀리 떨어져있는 

디자이너, 텍스타일 프린팅, 위빙 산업 분야의 프로젝트 

구성원이 온라인 상의 이미지와 편집 정보를 서로 

교환함으로써 빠른 패턴 디자인을 생산하는 기반을 제공한다. 

또 디자인 라이브러리를 통한 디자인 지식 공유에 기반한 

시스템은 지능적 디자인을 빠르게 개발하도록 한다. 앞으로의 

연구는 시스템을 개발하고 적용하는 것이다.  
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