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요약  최근 국내외 소프트웨어 개발 특성의 변화인 잦은 요구사항의 변경, 단축된 비즈니스 라이프사이클, 비용절감의 

압력등과 맞물려 생산성을 높이기 위한 개발 접근방식이 요구되었으며, 소프트웨어의 재사용 및 높은 생산성을 제공할 수 

있는 대표적인 방법이 디자인 패턴이다. 본 연구는 웹 어플리케이션 시스템 개발에 실제 적용가능한 UI 디자인 

패턴모델을 개발하기 위해 20 개의 웹 어플리케이션 시스템을 표본으로 추출하여 1000 여개의 단위업무화면을 

분석하였다. 개발한 어플리케이션 UI 디자인 패턴 모델을 실무 전문가(UI 디자이너, 개발자)들에게 이해도, 사용적합성, 

생산성측면에서 검증하여 실무에 적용가능한 모델임을 객관적으로 증명하였다. 
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1. 서론 

SI(System Integration)프로젝트에서 갈수록 고객의 요구

가 복잡해지고 다양한 기술을 필요로 함에 따라 최근 웹 어

플리케이션 시스템(Web Application System)에 대한 개발 

생산성은 갈수록 중요시 되고 있다. 더욱이 시스템에서 사용

자가 직접 조작하는 UI에 대한 요구사항은 개발이 끝나는 시

점까지 끊임 없이 변경되고 추가되어 프로젝트의 생산성 저

하에 큰 영향을 주는 요인이 되고 있다. 이러한 문제들은 수

많은 프로젝트에서 비슷한 유형으로 반복적으로 발생하고 있

어 이에 대한 효율성 향상이 요구되고 있다.  

이러한 문제를 해결하기 위해서는 성공적인 디자인 해결

책에 대한 재사용이 필요하며 성공적인 해결책을 재사용하기 

위해서는 이를 효과적으로 정리하고 전달하기 위한 체계가 

있어야 하는데 그것이 바로 패턴이다. 

1990년대 중반부터 웹 시스템, 객체 지향 시스템 구축이 

본격화되면서 개발 패러다임의 전환을 외치는 목소리가 강해

졌으며 이 시기부터 패턴에 대한 중요성이 대두되기 시작했

다. 어려운 객체지향적 사고를 돕고 새로운 디자인 개념들을 

습득하기 위해 패턴은 중요한 수단으로 인식되어 왔다 그러

나 국내외적으로 UI분야의 디자인 패턴에 대한 연구는 초기

상태로 주로 실무를 위한 경우보다는 개념적 이론을 정립하

는 내용이 주를 이루고 있다. 

따라서 본 연구의 목적은 웹 어플리케이션 개발 프로젝트 

현장에서 실제 적용될 수 있으며, 생산성을 높일 수 있는 UI

디자인 패턴 모델을 개발하여 제시하는 것이다.  

 

2. 이론적 배경 

2.1 웹 어플리케이션의 이해 

웹 어플리케이션은 하이퍼미디어라는 형식을 통해 기존의 

소프트웨어 어플리케이션을 통합한 형태이다. 이로 인해 웹

어플리케이션은 단순한 정보 획득이라는 목적뿐만 아니라 정

보의 전달, 수정, 삭제등의 복잡한 양상을 띠고 있다[9]. 

Conallen[6]은 웹 어플리케이션은 서버에 비즈니스 로직을 

가지고 있어 사용자의 입력이 비즈니스 로직의 상태에 영향

을 미치는 시스템이라고 정의하여 검색 엔진이나 홍보성 홈

페이지는 웹 어플리케이션에 포함되지 않는다고 하였으며 이

와 비슷한 정의로 Gellersen과 Gaedke[8]는 웹 어플리케이

션은 일정한 비즈니스 로직을 가지고 웹에 의존하여 실행되

는 소프트웨어 어플리케이션이라고 하였다. 즉, 웹 어플리케

이션은 웹 시스템을 확장하거나 그 위에 비즈니스 기능을 추

가한 것으로 업무처리를 주목적으로 하는 업무처리 시스템이

라고 할 수 있다. 이러한 업무처리의 기본단위는 데이터를 

입력(Create)하고 조회(Read)하고 수정(Update)하고 삭제

(Delete)하는 일련의 정보 처리 프로세스이며 이러한 작업은 

페이지 단위로 이루어지며 사용자 인터페이스에 직접적인 영
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향을 준다.  

 

그림 1 웹 어플리케이션의 업무처리 프로세스 

 

2.2 패턴의 이해 

패턴 개념을 처음 제시한 Alexander[4]의 기본 아이디어

는 건축물의 설계에 빈번하게 발생하는 동일 설계 내용이 있

으며, 이런 것들을 하나의 패턴으로 보고 다른 건축물 설계

에 재사용하면 여러 가지 면에서 이득을 가져 다 준다는 것

이다.  

많은 사람들이 패턴에 대한 기원을 알렉산더가 1977년에 

출간한 저서인 ‘A Pattern Language’로 알고 있으나 실제로

는 1968년에 출간한 저서인 ‘A Pattern Language Which 

Generates Multi-Service Center’에서 처음으로 ‘패턴’이라

는 개념을 사용하였으며 이를 건축설계과정의 중요한 개념으

로 제시하였다. 이 저서에는 다목적 회관(Multi-Service 

Center) 설계를 위한 64개의 패턴을 제공하고 있다. 또한 이 

패턴들의 네트워크(Network)가 제공되고 있는데 이 네트워

크란 ‘패턴들이 어떻게 서로 맞물리게 되는 가를 보여주는 

시스템’이 된다. Alexander[4]는 이 패턴 시스템을 언어와의 

비유로 설명하고 있다. 한 사람이 자신의 생각을 표현하고자 

할 때, 그는 자신이 가지고 있는 어휘 중에서 표현하고자 하

는 생각에 맞는 단어들을 선택하고, 이것들을 현재 사용하고 

있는 언어의 문법에 따라 배열 한다. 마찬가지로 한 건축가

가 건물을 설계할 때도 그는 우선 그가 작업하고 있는 특정 

건물에 맞는 패턴들을 이미 제공된 원형 건물 디자인

(Prototype Building Design) 즉, 패턴 시스템에 나열된 패턴

의 집합에서 선택을 한다.  

여기서 설계문제의 해결에 대한 알렉산더의 접근방법을 

다시 살펴보면, 건축가는 마치 우리의 언어에 미리 어휘가 

주어졌듯이 미리 만들어진 패턴의 집합을 검색하여 그의 특

정 설계 프로젝트의 상황(Context)에 맞는 패턴을 선택하게 

된다. 선택이 끝나면 그는 이 패턴들을 조합하는데 이 작업

은 언어의 문법과 비슷한 구조 혹은 시스템에 따라 큰 것에

서 작은 것으로의 순서로 각각의 패턴이 서로 들어 맞도록 

하는 것이다[3]. 

 

그림 2 패턴 랭귀지를 이용한 건축 설계과정 

 

Alexander[5]는 추후에 패턴 랭귀지(A Pattern 

Language)라는 저서를 출간하면서 패턴에 대한 총정리를 하

여 총 230여 개의 패턴을 담았으며 각각의 패턴은 우리를 

둘러싸고 있는 환경(Context)에서 반복적으로 나타나는 특정

한 문제(Problem)와 그에 대핸 해결책(Solution)을 설명하고 

있으며 그 해결책은 계속 사용될 수 있기 때문에 동일한 과

정을 반복할 필요가 없다고 하였다. 여기서 언급된 상황

(Context), 문제(Problem), 해결책(Solution)을 패턴의 3요소

라고 하며, 패턴을 설명하고 기술하는 데 있어서 핵심이 되

는 요소이다. 이를 알렉산더 양식(Alexanderian Form)이라

고도 한다. 

표 1은 패턴의 3요소에 대한 설명이다. 

 

표 1 패턴의 3요소 

알렉산더 양식 설명 

상 황(Context) 
패턴이 적용되어질 수 있는 상황, 문제가 

발생하는 상황 

문 제(Problem) 
패턴이 해결하고자 하는 문제, 주어진 

상황에서 발생하는 요구사항 

해결책(Solution)
발생한 문제에 대한 해결방안, 재사용이 

가능한 공통된 해결책 

 

패턴에 대한 알렉산더의 기본 아이디어는 건축 영역을 벗

어난 소프트웨어와 같은 다른 영역에서도 적용할 수 있었는

데 1987년 워드 커닝험(Ward Cunningham)과 켄트 벡(Kent 

Beck)은 알렉산더의 아이디어를 사용해서 객체지향 프로그

래밍에 대한 다섯 가지의 패턴을 만들었다. 그리고 이 내용

은 “ Using Pattern Languages for Object-Oriented 

Programs”라는 제목으로 정리되어 객체 지향에 관한 세계적

인 컨퍼런스(conference)인 OOPSLA-87(Object-Oriented 

Programming, Systems, Languages & Applications 87)에 

논문으로 발표되어 디자인 패턴에 대해서 학계에 공식적으로 

알리는 계기가 되었다. 여기서 디자인 패턴이란 여러가지 문

제에 대한 설계 사례를 분석해서 서로 비슷한 문제를 해결하

기 위한 설계를 분류하고, 각 문제 유별로 가장 적합한 설계

를 일반화시켜 패턴으로 정립한 것을 의미한다. 

1990년대 초에는 Gamma, Helm, Vlissides 및 

Johnson[8]은 객체지향 소프트웨어 설계에 가장 영향을 주

었던 “ Design Patterns: Elements of Reusable Object-

Oriented Software”이란 책을 저술하였다. 이 책은 1994년

에 발표되어 디자인 패턴에 대한 아이디어를 소프트웨어 분

야에 널리 알리는 계기를 만들었으며, 이 책은 책의 제목이 

긴 이유로 인해서 'GoF(Gang of Four: 4명의 저자를 가리킴) 

Design Pattern'라는 별칭으로 불리고 있다. 

GoF의 디자인 패턴은 총 23개로 특정업무 영역과는 상관

없이 일반적인 소프트웨어 설계에서 발행할 수 있는 기본적

인 문제들과 객체지향 특성을 최대한 활용한 해결책을 제시

하고 있으며 크게 생성 패턴(Creational Pattern)과 구조 패

턴(Structural Pattern)그리고 행위 패턴(Behavioral Pattern)

으로 분류하고 있다. 여기서 주목할 것은 GoF가 설명하고 

있는 패턴들은 그들 스스로가 창안해 낸 것이 아니라, 단지 
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수많은 프로젝트에서 반복해 사용하는 디자인들을 파악하여 

이를 모아 체계적으로 분류하고 문서로 정리한 것이라는 점

이다. 즉 그들은 새로운 것을 발명한 것이 아니라 기존에 있

던 것을 발견하여 정리를 한 것이며, 이때 패턴 개념을 적용

한 것이다. 

 

3. 선행 연구 분석 

UI디자인 패턴은 소프트웨어 개발에 도입된 패턴의 개념

이 다시 HCI분야에 도입된 것으로, 인터렉션 디자인

(Interaction Design) 패턴, HCI패턴 등으로 불려지기도 하며 

이 분야에서 활발한 연구활동을 하고 있는 Welie[12]는 인

터랙션 디자인에서 어떻게 패턴 언어를 의미있고 실질적인 

방법으로 구조화할 수 있는 지에 대한 방안으로서 하향식

(top-down) 방식으로 상위 단계에서 하위 단계의 디자인 문

제들까지를 계층적으로 구조화하는 접근법을 제시하였다. 

 

그림 3 Welie의 UI디자인 패턴 분류 

 

그는 패턴을 사이트 유형, 경험, 태스크, 액션으로 그룹핑

하였으며, 점점 구체화되며 상호 연관성이 있는 패턴 분류 

체계를 제시하고 있다. 

1) 사이트 유형 구역(Posture Type Level): 비즈니스에 

따라 실질적으로 같은 목표를 갖고 구조적으로 유사한 사이

트 컨셉을 갖는 많은 사이트들이 있는데, 이러한 사이트 유

형을 분류하였다. 

2) 경험 구역(Experience Level): 사용자가 사이트 컨셉 

하에서 사용자의 주요 목적에 달성하고 주요 태스크를 수행

하며 만족을 얻는 방법과 과정에 대해 분류하였다. 

3) 태스크 구역(Task Level): 경험 패턴에서 보다 구체화

된 패턴으로서, 사용자가 태스크를 수행하는 데에 있어 발생

하는 일련의 인터랙션을 분류하였다. 

4) 액션 구역(Action Level): 실제 태스크에 대해서 의미

가 있는 세부적인 인터랙션을 분류하였다. 

또한 그가 제시하는 패턴 양식은 “ Problem ” , “ Use 

when”, “Solution”, “Why”, “More Examples”등으로 알렉

산더 양식을 기반으로 작성되었으며 이러한 양식이 적용된 

인터랙션 패턴에 대한 예[11]는 그림 4와 같다. 

 

그림 4 Welie의 UI디자인 패턴에서 Breadcrumbs 패턴 

 

국내에서 처음으로 UI패턴 연구를 수행한 최영완[2]은 그

의 패턴 연구를 ‘인터랙션 디자인 지식화 프레임’으로 표현하

였으며, 지식 관리를 중심으로 인터랙션 디자인 재사용을 위

한 디자인 패턴을 제안 하고 있다. 그는 지식화 양식으로 

Alexander[5]가 제시한 디자인 패턴의 기본 개념인 정황과 

문제, 그리고 해결책의 요소 외에 인터랙션 디자인에 적합한 

요소들로 인터랙션 디자인 패턴 양식을 구성 및 분류하였다. 

그는 패턴 분류시 전문가 인터뷰 결과에 따라 디자인 문

제의 유형을 분류하고 그에 따라 인터랙션 디자인 패턴을 태

스크, 사용자, 기술, 메뉴 선택, 내비게이션, 입력, 표시, 가이

드/피드백, 레이아웃, 아이콘/컬러 패턴으로 분류하였다.  

1) 태스크 패턴 : 사용자가 수행해야 할 태스크 상의 문제

에 대한 해결책을 다룬다. 사용자의 태스크 분석을 통해서 

어떤 기능 또는 어떤 컨텐츠를 제품에서 제공해야 하는지 도

출된다. 태스크는 태스크 성격에 따라서 다시 서브 태스크로 

구성될 수 있으므로 태스크 간의 위계 관계가 형성될 수 있

다. 

2) 사용자 패턴 : 초보자, 중급자, 숙련자 등의 사용 숙련

도 및 아이나 노인과 같은 나이에 따라서 발생하는 문제들을 

다룬다. 인터렉션 디자인을 하기 위해서는 제품을 사용하는 

사용자의 도메인 지식 여부나 컴퓨터 사용 경험이나 빈도 또

는 사용 연령 등의 차이를 고려해야 한다. 

3) 기술적 패턴 : 휴대폰, PDA, 디지털 TV, 윈도우 환경

이나 웹 환경 등의 플랫폼 또는 디바이스 그리고 기술적인 

상황 때문에 발생하는 문제들을 다룬다. 데스크탑에 비해서 

상대적으로 작은 화면 크기를 가진 휴대폰에서 발생하는 문

제나 데스트탑의 마우스와 TV의 리모콘과 같이 디바이스의 

변화에 따라서 발생하는 인터렉션 디자인에 관련된 문제를 

다룬다. 

4) 메뉴 선택 패턴 : 메뉴 디자인과 관련된 문제를 다룬다. 

풀다운 메뉴, 팝업 메뉴, 탭 메뉴 등이 메뉴 선택 패턴에 포

함된다. 
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5) 네비게이션 패턴 : 화면안 또는 화면간의 네비게이션 

또는 메뉴안에서의 네비게이션등의 문제를 다룬다. 페이지나 

화면을 순차적으로 이동할 수 있는 위저드나 사용자의 포커

스를 강제적으로 한 윈도우에 두게 하는 모달 윈도우 등이 

이에 속한다. 

6) 입력 패턴 : 시스템이 사용자부터 데이터를 입력 받는 

것과 관련된 문제를 다룬다. 사용자가 입력 항목에 대해서 

직접 키보드로 입력하거나 선택하는 건 뿐 아니라 양식 작성

을 포함한 문제를 다룬다. 날짜 입력 패턴이나 한 목록의 항

목을 다른 목록으로 이동시켜 입력하는 부분 선택 패턴 등이 

이에 속한다. 

7) 표시 패턴 : 표시 패턴은 데이터 뿐 아니라 문서 등을 

표시하는 것과 관련된 문제를 다룬다. 목록 보기에서 항목들

을 구분시켜 보이게 하기 위해서 색깔을 지정하는 칼라 레이

블 등이 이에 속한다. 

8) 가이드 및 피드백 패턴 : 사용자에게 오류 메시나 도움

말 제공과 관련된 문제를 다룬다. 회원가입과 같은 입력 화

면에서 필수 입력 항목 표시 패턴 등이 이에 속한다.  

9) 레이아웃 패턴 : 화면이나 웹 페이지의 그리드나 배치

와 관련된 문제를 다룬다. 그리드 패턴, 페이지 고정 넓이 패

턴과 페이지 가변 넓이 패턴이 이에 속한다. 

10) 아이콘 및 컬러 패턴 : 아이콘, 이미지, 칼라, 타이포

그라피 등의 비주얼 디자인 관련 문제를 다룬다. 칼라 코드 

영역등이 이에 속한다. 

 

그림 5 최영완의 인터렉션 디자인 패턴 분류 

 

최영완[2]의 패턴 양식의 특징은 증거 기반의 디자인 패

턴을 위하여 해결책에 사용된 논리적인 이유 외에 디자인 원

칙, 관련 리서치 자료등의 항목을 알렉산더 양식에 추가를 

한 점이다. 인터랙션 디자인 해결책에 대한 신뢰도나 타당성

을 증명하려면, 실험이나 사용자 테스트와 같은 리서치가 필

요하고 해결책에 적용된 논리적 이유나 디자인 원칙들이 필

요한데 알렉산더의 양식에는 해결책의 증거로 연구 결과나 

디자인 원칙, 논리적 이유 등이 따로 구분되어 있지 않기 때

문이다.  

또한 알렉산더의 양식은 패턴의 신뢰도를 신뢰도가 있는 

것과 진행중인 것, 그리고 신뢰도가 확인되지 않는 3단계로 

구분하고 있는데, 최영완[2]은해결책의 증거 정도에 따라서 

신뢰도를 구분하는 것이 필요하다고 생각하였으며. 이러한 

양식이 적용된 인터랙션 패턴에 대한 예는 그림 6와 같다. 

 

그림 6 최영완의 인터렉션 디자인 패턴에서 Tab row menu 패턴 

 

이상과 같이 GoF의 디자인 패턴이나 Welie, 최영완의 디

자인 패턴이나 모두 저마다 각영역에서 중요한 문제들을 해

결하기 위한 솔루션을 제공하고 있다. GoF는 객체지향 소프

트웨어 설계에서 발생하는 문제에 대하여 개발자들이 겪는 

문제에 대한 해결책을 제공하여 주고 있으며, Welie와 최영

완은 UI디자인에서 발생하는 문제에 대하여 디자이너들이 겪

는 문제에 대한 해결책을 제공하고 있다.  

이러한 패턴은 재사용이 가능한 UI디자인에 대한 해결책

을 일관적이며 가장 지식을 효과적으로 축적하고 전달하기 

위한 표준적인 포맷으로 제공하는 것이라고 말할 수 있으며

[9], 패턴은 훌륭한 디자인 해결책에 대한 지식 축적 및 전

달 체계라고 할 수 있다. 그러나 기존의 UI디자인 패턴은 디

자이너의 관점에 지식을 축적하고 문제점과 해결책을 제시하

였으며, 사용성 원칙이나 디자인 가이드라인이 해결책의 중

요한 기준으로 사용되며, 웹사이트의 UI를 중심으로 되어 있

음을 알 수 있다. 따라서 개발자 중심적이고 업무처리 중심

적인 웹 어플리케이션 개발을 위한 새로운 UI디자인 패턴의 

필요성이 제기되었다. 

 

4. 어플리케이션 UI디자인 패턴모델 개발↲

4.1 패턴 도출을 위한 화면유형 수집 및 분석 

웹 어플리케이션 시스템 구축은 고객의 비즈니스를 어떠

한 형태로 수행하고 처리하는지를 정확히 파악해야 하는 과

제를 안게 된다. 웹 어플리케이션 시스템의 구축에서 발생하

는 대부분의 문제들은 개발자들이 이러한 사용자의 작업 패

턴과 선호도를 파악하지 못하는데서 발생하는 경우가 많다. 
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더욱이 시스템에서 사용자가 직접 조작하는 UI에 대한 요구

사항은 개발이 끝나는 시점까지 끊임 없이 변경되고 추가되

어 프로젝트의 생산성 저하에 큰 영향을 주는 요인이 되고 

있다. 이러한 문제들은 수많은 프로젝트에서 비슷한 유형으

로 반복적으로 발생하고 있어 본 패턴 연구를 통해서 그 해

결책을 제시하고자 한다.  

앞서 GoF의 디자인 패턴에서 언급한 바와 같이 패턴이라

는 것은 창안되는 것이 아니라 수많은 프로젝트에서 반복해 

사용하는 디자인들을 파악하여 이를 모아 체계적으로 분류하

고 문서로 정리한 것이라고 하였다. 즉 패턴화는 무질서 속

에서 잠재되어 있는 일련의 규칙을 발견해내는 작업이라고 

할 수 있다. 따라서 이러한 원리에 입각해 웹 어플리케이션

의 UI디자인 패턴을 도출하기 위하여 국내 대표적인 SI업체

인 LG CNS에서 2001년도에서 2005년도까지 구축한 국내

의 웹 어플리케이션 시스템 중 프로젝트 관리시스템에 등록

되어 있는 총 226개의 웹기반 프로젝트 프로젝트를 조사 범

위로 잡았다. 그리고 공공, 금융, 전자, 제조, 물류, 건설등 비

즈니스 도메인별로 20개 프로젝트를 표본으로 추출하였다.  

분석한 단위업무 수는 1,018개로 화면수로 따지면 3000

개정도이며, 분석기간은 총 3개월이 소요되었으며, 투입인원

은 풀타임으로 시니어급 UI전문가 2명, 파트타임으로 시니어

급 SW아키텍트 1명이 투입되었다. 분석대상은 웹 어플리케

이션 업무화면에서 한번에 처리하는 Data의 양과 CRUD처리

방법, 그리고 각각의 단위업무를 수행하기 위해 일어나는 화

면 네비게이션 플로우간의 상관관계이다. 

 

 

그림 7 웹 어플리케이션 UI분석 데이터 
 

분석내용을 정리하면 첫째, CRUD와 업무화면간의 상관관

계이다. 같은 유형의 업무를 처리하는 데 있어서 여러가지 

방식을 사용한다는 것이다. 예를 들어 매출전표관리라는 단

위업무가 있는데 매출전표를 등록 하는 업무화면이 있다. 근

데 A라는 시스템은 신규 매출전표를 등록하는 업무화면을 

개발하였을 때 1건씩 입력하게 하였고, B라는 시스템은 같은 

업무화면을 개발하였을 때 여러 건을 한화면에서 입력하게 

하였다. 그리고 C라는 시스템은 우선 매출전표를 등록하기 

전에 목록을 조회하고 나서 목록에 비어있는 입력 필드에 값

을 입력하고 콤보박스에서 값을 선택하도록 하였다.  

이처럼 개발자가 웹 어플리케이션을 개발 할 때, 도대체 

이 업무를 멀티건으로 처리하는 화면으로 하는게 좋은지 단

건식 처리하는 화면으로 처리하는 게 좋은지, 그리고 어떠한 

방식으로 화면 네비게이션 플로우를 가져가야 좋을지 많은 

고민을 하게 되고, 여러가지 선택의 기로에 서서 불충분한 

근거를 가지고 제각각의 선택을 하게된다. 

둘째. 이러한 문제는 서로 다른 시스템뿐만 아니라 한 시

스템의 비슷한 유형의 업무를 개발하는데로 발생하고 있어서 

비효율적이며 일관성없는 복잡한 UI를 양산한다는 것이다. 

그 원인을 파악해보면 업무처리방식에 따른 UI형태를 프로젝

트에서 패턴으로 정의하지 않고 개발자들이 그때 그때 고객

의 요구사항에 따라 일관성 없이 개발을 하였기 때문이다. 

규칙성 없는 UI는 사용성(Usability)이 떨어지게 되는데 그 

중에서도 학습성(Learnability)과 기억용이성(Memorability)

이 많이 떨어지게 된다. 이는 곧 업무생산성(Efficiency) 저

하로 이어져 고객의 불만 요인이 되고 프로젝트의 품질저하 

요인이 된다. 

 

4.2 패턴 모델의 개발 과정

데이터를 수집/분석하고 여기에 특정 기준을 통해 패턴을 

도출하고 패턴들 간에 유기적 관계를 가진 하나의 패턴 모델

이 개발되기까지의 과정을 간단하게 정리하면 그림 8과 같다. 

 

그림 8 패턴 모델의 개발과정 

 

분석(Analysis)단계에서는 웹 어플리케이션 시스템의 UI

를 화면영역, 화면스타일, 업무흐름에 따라 각 유형별로 분류

를 하고, 디자인(Design)단계에서는 분석하고 분류한 유형에 

따라 불필요한 군더더기를 제거하는 단계로 단순화 및 추상

화를 하게된다. 구현(Development)단계에서는 패턴을 모델

링하고 각 패턴별로 구체화된 프로토타입을 개발하게 된다. 

패턴을 도출하는 데 있어서 가장 중요한 것은 패턴화하려

는 것이 자주 발생하는 일반적인 문제여야 한다는 것이다. 

특별한 경우에 가끔 발생하는 문제는 패턴화 할 수 있는 문

제가 아니며, 그러한 것을 단지 패턴 양식에 따라 기술하였

다고 해서 패턴이 되는 것은 아니다. 그것은 단지 하나의 유

형에 대한 가이드일 뿐이다. 즉 범용성이 떨어짐으로 패턴이

라고 할 수가 없다.  

또한 새로운 패턴을 도출하고 제시함에 있어서 독창적인 

1권 657



아이디어를 통한 해결책보다는 오히려 널리 알려져 있는 문

제에 대한 표준적인 해결책이 좋은 패턴으로서 인정을 받는

다[1]. 

 

4.3 어플리케이션 UI디자인 패턴 모델

본 연구를 통해서 제시하는 모델인 어플리케이션 UI디자

인 패턴 모델은 어플리케이션의 기본적인 데이터 입출력 방

식인 CRUD를 기반으로 하는 화면의 Flow를 포함하고 있으

며 비전문가라도 그 패턴의 구조와 작동방식을 직관적으로 

이해할 수 있도록 실체화된 프로토타입이 연계되어 있다.  

어플리케이션 UI디자인 패턴 모델에는 총 10개의 패턴이 

정의되어 있으며 크게 Core 패턴과 List to Detail 패턴, 

Master/Detail 패턴 3가지로 분류할 수 있다.  

 

그림 9 어플리케이션 UI디자인 패턴 모델 

 

1)기본(Foundation) 패턴 : 1건 처리와 멀티(n)건 처리의 

기본적인 형태를 가지고 있는 패턴으로 패턴 응용과 조합의 

근간이 되는 패턴이다.  

2)리스트 디테일(List to Detail) 패턴 : 멀티건의 상세에 

대한 CRUD를 처리하는 패턴으로서 초기 멀티건 List(목록)

의 메인 화면에서 Detail(상세)에 대한 CRUD가 처리되는 서

브화면으로 분기되는 화면 구조로 이루어진다.  

3)마스터 디테일(Master/Detail) 패턴 : 상위 데이타

(Master)와 종속 관계에 있는 하위 데이터(Detail)에 대한 

CRUD를 한 화면에서 처리하는 패턴이다. 마스터 디테일 패

턴은 고밀도의 한 화면에서 상위와 하위의 데이터에 대한 

CRUD를 쉽게 처리할 수 있다. 

어플리케이션 UI디자인 패턴 모델에서 가장 기본이 되는 

모듈단위는 UI Cluster인데 하나의 화면을 구성하는 사용자 

인터페이스 요소들을 기능단위로 묶은 것이다. 모듈화된 UI

요소들 간의 조합 및 관계를 통해서 하나의 구조 체계를 형

성하고 복잡한 기능과 많은 양의 데이터를 한 화면에서 처리

해야 하는 경우가 프로젝트에서 발생하게 되면, 패턴끼리 조

합을 하여 복잡한 업무를 수행하는 또하나의 패턴을 정의하

여 해당 프로젝트의 표준 패턴으로 사용할 수 있다. 

 

표 2 패턴 모델의 기본 구성 단위인 UI Cluster 

 

 

4.4 어플리케이션 UI디자인 패턴 양식

어플리케이션 UI디자인 패턴 모델은 Alexander[5]가 제

안한 패턴의 기본 양식을 따르면서 시스템 개발에 직접 도움

을 줄 수 있도록 보완을 하였다. 패턴 양식에 대한 상세한 설

명은 표 3과 같다. 

 

표 3 어플리케이션 UI디자인 패턴 모델의 패턴 양식 

 

어플리케이션 UI디자인 패턴 모델에서 제시하고 있는 10

개의 패턴 중 가장 기본이 되는 ‘ Single Detail[View to 

Edit]’ 패턴은 그림 10과 같으며 1건의 업무를 처리하는 사

용자 인터페이스를 디자인할 때의 문제와 해결방안을 다루고 

있다. 추상화된 패턴 다이어그램을 통해 UI설계에 대한 컨셉
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을 잡을 수가 있으며 예제화면으로 실제 구현시에 어떻게 응

용할 수 있는지를 가늠해 볼 수가 있다. 각 영역에서 어떤 이

벤트가 발생하는 지도 기술되어 있으며 개발 소스와 가이드

도 함께 제공된다. 

 

그림 10 어플리케이션 UI디자인 패턴 모델의 Single Detail 패턴 

 

5. 실무 전문가 집단에 의한 객관성 검증 ↲

본 연구에서 제시된 어플리케이션 UI디자인 패턴 모델에 

대한 객관성 검증을 위하여 관련 전문가 그룹을 대상으로 설

문조사를 실시하였다. 설문항목은 이해도측면 2문항, 사용 적

합성 측면 3문항, 생산성 효과측면 4문항으로 라이커트 척도

(Likert scale) 방식의 7점 척도를 사용하였고, 1점은‘전혀 동

의하지 않는다’로 7점은‘매우 동의 한다’로 설정하여 측정하

였다.  

UI디자이너 그룹(UI, GUI, Usability, IA등의 전문가)과 시

스템 개발자 그룹(Modeler, Architect, SE등의 전문가)으로 

나누었으며, 시스템 개발자 그룹의 경우 대부분 L사의 개발

자들이며 본 연구에서 제시한 패턴 모델을 이미 알고 있거나 

프로젝트에서 활용해본 적이 있는 사람들이다. UI디자이너 

그룹의 경우 한국HCI연구회와 HED(Human Experience 

Design) 리서치 그룹에서 활동하는 UI디자이너들로 본 연구

에 대한 세미나를 2006년 5월과 6월에 실시하고 세미나 참

석자를 대상으로 설문조사를 실시하였다.  

수집된 설문지 중 불성실한 응답이나 분석 자료로서 부적

절한 설문지 5부를 제외한 70부를 분석 자료로 이용하였으

며 세미나 참석자 중에 개발자로 응답한 3명은 개발자 그룹

에 포함시켜서 분석을 하였다. 수집된 설문자료는 SPSS 

11.0 통계프로그램을 통하여 다음과 같이 분석하였다. 

 첫째, 조사대상자의 인구통계학적 특성과 제시된 UI패턴

의 이해도와 사용 적합성, 그리고 생산성 효과 등의 전반적

인 응답분포를 살펴보기 위해 빈도분석을 실시하였다. 

 둘째, 본 연구에서 제시한 UI패턴의 이해도와 사용 적합

성, 그리고 생산성 효과등의 구성항목별 차이분석을 위하여 

t-test와 일원변량분석(one-way ANOVA)을 실시하였으며, 

일원변량분석 후 유의한 차이가 있는 경우 Duncan의 사후검

정을 실시하였다. 

 셋째, 개발자와 UI디자이너의 제시된 UI패턴의 이해도와 

사용 적합성, 그리고 생산성 효과 등의 인식에 대한 비교분

석을 위하여 t-test를 실시하였다. 

 

표 4 조사대상자의 일반적 특성 

 

설문조사에 참여한 개발자 35명과 UI디자이너 35명의 일

반적 사항은 표 4와 같다.  먼저 개발자에 대하여 살펴보면, 

업무경력은 5-7년 미만이 40.7%로 가장 많았으며, 7년 이상

이 34.3%, 3년 미만이 11.4%로 나타났으며, UI디자인/개발 

경력은 5-7년 미만이 34.3%로 가장 많았고, 3년 미만이 

25.7%, 3-5년 미만과 7년 이상이 20.0%로 분포하였다. UI

디자인/개발 분야는 75.6%의 대부분이 웹어플리케이션 이었

으며, 웹사이트가 15.5% 데스크탑이 8.9%로 나타났다. 
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표 5 UI패턴의 사용 적합성 구성항목별 비교 

 

 

 

 

 

 

 

 

설문 분석 결과 제시된 UI패턴의 사용 적합성은 평균 

5.52로 비교적 높게 평가하였으며, 웹 어플리케이션 시스템 

구축시 주위의 추천의사(5.93)와 웹어플리케이션 개발시 적

합성(5.71)이 UI 패턴의 범용성(4.93)에 비하여 유의하게 높

은 것으로 나타났다.  

 

표 6 UI패턴의 생산성 효과 구성항목별 비교 

 

 

 

 

 

 

 

 

설문 분석 결과 제시된 UI패턴의 생산성 효과는 5.69로 

높게 평가하였으며, 통계적으로 유의한 차이는 나타나지 않

았으나, 개발 소요시간의 단축 효과(5.87)가 가장 높게 평가

하였으며, 다음으로 개발 시스템의 유지보수 비용 용이성

(5.76), 정확하고 신속한 고객 요구사항의 도출 효과(5.60), 

개발 시스템 품질의 향상 효과(5.53) 등의 순으로 높게 나타

났다. 

6. 결론 및 향후과제

이상과 같이 웹 어플리케이션 시스템의 복잡한 업무처리

형태를 단순화, 추상화(Abstraction)하여 CRUD중심의 10개

의 UI디자인 패턴을 도출하고 체계화 하였으며 소프트웨어 

공학의 객체지향 개념과 UI디자인 패턴을 접목하여 웹 어플

리케이션 시스템 개발에 적용 가능한 모듈화, 구조화된 어플

리케이션 UI디자인 패턴 모델을 제시하였다. 

또한 제시된 패턴 모델이 웹 어플리케이션 개발에 적합하

며, 프로젝트에 적용시 생산성 효과가 있는 모델임을 실무 

전문가를 통해 객관적으로 입증을 하였다.  

향후 연구에서는 실제 사용자 그룹을 대상으로 사용성 테

스트를 실시하여 패턴 모델이 고객의 니즈에도 부합되었는지

와 고객의 요구사항을 정확하게 도출하는 효과가 있는지에 

대한 실증적인 연구가 필요하다. 
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