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요  약  본 연구는 재사용 가능한 디자인 시스템 구출을 위한 프레임워크 제안을 위해 아토믹 디자인 시스템을 기반으로 
블록을 구성하여 조합하는 방법에 대해 알아보았다. 그를 위해 디자인 시스템의 필요성과 스노우화이트, 스큐어모픽 
디자인, 플랫디자인 및 머티리얼 디자인의 사례를 우선적으로 살펴보았다. 또 화학의 원리를 메타포로 사용하는 아토믹 
디자인의 분자, 원자, 유기체, 템플릿 그리고 페이지를 문헌 연구를 통해 정의하였다. 새로운 프레임 워크를 구현하기 
위해 인터페이스 인벤토리를 구성하고 그 중에서 폰트, 컬러, 이미지와 컨트롤 요소를 핵심 시각 요소로 추출하여 가이
드라인을 정의하였으며 그를 바탕으로 분자 요소를 분류하고 원자로 구성할 수 있었다. 블록은 콘텐츠 인벤토리에서 
가장 많이 사용되는 디자인 패턴을 기반으로 블록 형태고 구성되도록 하여 블록의 조합을 통해 시각적 그리드를 바탕으
로 레이아웃을 구현하고 페이지를 디자인하도록 프레임워크를 구성하였다. 새로운 프레임워크는 블록의 재사용으로 팀
의 일관성과 협업을 도우며 파일의 공유와 업데이트를 지원한다는 것에 본 논문의 의의가 있다.  
주제어 : 아토믹 디자인, 디자인 시스템, 인터페이스 인벤토리, 디자인 프레임워크, 재사용 가능한

Abstract  This study investigated the method of constructing and combining blocks based on the atomic 
design system in order to propose a framework for rescue of a reusable design system. For that, I first 
looked at the necessity of a design system and examples of snow white, skeuomorphic design, flat 
design, and material design. In addition, molecules, atoms, organisms, templates and pages of atomic 
design using the principles of chemistry as metaphors were defined through literature studies. In order 
to implement a new framework, an interface inventory was constructed, and among them, font, color, 
image and control elements were extracted as core visual elements, and guidelines were defined, and 
molecular elements were classified and composed of atoms based on them. Blocks are constructed in 
the form of blocks based on the design pattern most used in the content inventory, and the framework 
is constructed to implement a layout based on a visual grid and design a page through a combination 
of blocks. The significance of this paper is that the new framework helps team consistency and 
collaboration by reusing blocks and supports file sharing and updating.
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1. 서론
사용자 경험 디자인의 프로세스의 과정에서 프로젝트

가 전달하고자 하는 의도와 목적이 디자이너에게 명확하
게 전달되고 협업을 하는 여러 분야의 전문가들과 일관
성을 위지하기 위해서 최근에는 프로젝트에 대한 UI Kit 
또는 디자인 스타일 가이드를 우선적으로 구축하는 경향
이 있다. 

오랫동안 디자이너들은 데스크톱의 PC화면에서 사용
성에 주의를 기울여 웹 디자인을 진행하여 왔다[1-4]. 그
러나 기기의 변화와 통신환경의 발달에 따라 최근에는 
기본적으로 웹과 모바일 디바이스의 디자인을 페어로 디
자인하는 경향을 가지고 있다. 이때 모바일 디자인은 
iOS의 휴먼 인터페이스 가이드라인스[5]나 안드로이드
의 머티리얼 디자인 가이드[6]를 바탕으로 컴포넌트의 사
용 여부를 결정하고 디자인을 구성하게 된다. 이러한 컴
포넌트의 사용은 일정의 규칙을 가지고 제시된 디자인 
패턴의 편린으로 제공된다. 

과거 UI Kit에서 시작되었다고 볼 수 있는 디자인 시
스템을 구축하는 것은 사용자의 과거 경험을 바탕으로 
문제 해결의 요소를 제시하게 되는 디자인 패턴에서 유
래한다[7]. 디자인 패턴은 웹과 모바일에 있어 각 구성 요
소에 따라 개별적으로 구축되어 사용되기도 하며 전체적
인 가이드라인을 만들어 프로세스를 진행하기도 한다. 이
러한 일련의 과정들은 프로젝트에 일관성을 부여할 수 
있는 좋은 동기가 된다. 따라서 기본적으로 어떤 디자인 
패턴을 기반으로 디자인 스타일 가이드를 만들고 디자인 
시스템을 구축해야 하는지에 대한 가이드라인이 필요하다. 

이에 본 연구는 프로젝트 개발 과정에서 디자인 패턴
을 모듈화 하여 전체 프로젝트에 적용하여 협업의 과정
에서 프로젝트에 일관성을 부여할 수 있는 방법에 대하 
알아보고자 한다. 그 방법으로는 우선 사용자 경험 디자
인 프로세스의 방법론 적인 부분에 대해 정리를 하고 디
자인 패턴 요소가 직접 영향을 미치게 되는 개발 이전의 
단계에서 디자인 패턴을 모듈화 할 수 있는 방안에 대해 
인터페이스 인벤토리를 구성하고 아토믹 디자인의 원리
를 이용한 프레임워크를 제안하는데 목적이 있다. 

2. 디자인 시스템의 필요성
디자인 시스템은 디자인 랭귀지, 디자인 스타일 가이

드, 패턴 라이브라리, UI 툴킷, UI가이드라인 등의 다양

한 이름으로 불리기도 한다. 과거 웹 디자인에 있어서 디
자인 시스템이라는 개념이 흔치 않았던 기간 동안 웹 디
자인을 할 때 컨셉에 맞는 디자인을 하고 각 페이지에 일
관성을 유지하기 위해 화면 내부에 개발에 필요한 디자
인 스토리 보드와 같은 문서를 UI 디자인 가이드라는 이
름으로 사용했던 것에서 그 이름들의 유래를 찾아볼 수 
있다. 기존 웹에서 사용되던 UI디자인 가이드는 각 개별 
페이지마다 일부 버튼이나 아이콘과 같은 장식 요소들의 
UI를 일관성 있게 구성한 것으로 진정한 의미의 디자인 
시스템이라고 보기는 어렵다. 애플의 스노우 화이트가 하
드웨어적인 제품의 디자인 시스템에 집중했다면 휴먼 인
터페이스 가이드라인은 애플 II의 Mac OS의 철학과 원
칙을 담아 1985년부터 시작되었다. 1986년, 1992년, 
2000년, 2002년, 2004년, 2008년 그리고 2011년까지 
새로운 Mac OS에 대한 가이드라인을 제공하다가 2014
년에 이르러서 iOS에 대한 디자인 시스템을 사용자 중심 
디자인이라는 용어와 함께 제공하기 시작했다[8]. 

전통적인 기업의 사용자 경험 디자인 프로세스에서서 
디자인 시스템을 개발하는 단계는 일반적으로 사용자 경
험 연구와 아이디어의 도출 그리고 프로토타입을 수행한 
후 최종 브랜드 스타일 가이드를 제시하는 순서로 이어
진다[9]. 이 과정에서 디자이너는 다소 고정되어야 하는 
스타일 가이드를 만들어 디자인 시스템을 고착화 하는 
것에 대한 어려움을 겪을 수 있다. 스타트업과 같이 
MVP를 진행하고 아이디어를 테스트하여 사용자에게 잠
재력을 보여주는 기업은 디자인 시스템을 개발하는 과정
이 오히려 장애가 된다고 여겨질 수도 있다. 

하지만 디자인 시스템을 개발하는 것은 기업의 모든 
사람들이 전체 디자인 스타일, 브랜드 가이드라인, 사양 
및 규칙을 사용할 수 있도록 구성되기 때문에 협업을 하
는 모든 구성원이 한 방향으로 나아가고 프로젝트에 일
관성을 부여할 수 있는 주요한 도구가 된다. 디자인 시스
템은 프로젝트의 팀원이 서로의 관점과 경험에 대해 공
동의 목표를 가질 수 있도록 구성되어 전체 프로세스 상
의 낭비를 제어한다. 또, 일관성의 부여는 프로젝트를 수
행하는 기업 내부의 관계자 뿐 만 아니라 고객 가치와 만
족도를 향상시켜 제품이나 서비스를 사용하는 사용자에
게도 더 높은 참여를 허용하는 수단이 된다. 또, 프로젝트
를 수용함에 있어 디자인 시스템의 개발은 사용자 경험
을 바탕으로 스탠다드를 빌드하여 디자인적인 면에서 일
관성의 유지는 물론 같은 디자인을 하는 디자이너간의 
공통된 언어를 부여할 수 있다는 장점도 있다[10]. 
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3. 디자인 시스템의 발전
3.1 스노우 화이트

디자인 시스템이 구축된 대표적인 사례는 애플의 스노
우 화이트 디자인 랭귀지라 할 수 있다. 스노우 화이트는 
형태는 감정을 따른다라는 명언을 남긴 프로그 대자인의 
하르트무트 에슬링거에 의해 만들어진 디자인 랭귀지로 
초창기 애플 제품에 대해 애플 로고의 커팅 방식 및 모서
리 둥근 값의 수치와 로고의 위치 값에 대한 규칙으로 만
들어져있다. 스노우 화이트 디자인 랭귀지는 애플 제품에 
대한 스탠다드를 규정하였고 이로 인해 초기 애풀의 제
품들이 가진 룩 앤 필은 일관성을 가진 애플만의 독특한 
감성을 만들어 낼 수 있었다. 

3.2 스큐어모픽 디자인
스마트폰의 사용자가 늘어감에 따라 플랫폼에 따른 디

자인 시스템에도 변화가 발생하기 시작하였다. 처음 아이
폰이 국내에 도입된 시기에는 현실의 객체를 디지털로 
구현한 사실적이고 3차원적인 디자인인 스큐어모픽 디자
인으로 디자인 시스템이 구현되었다. 이는 데스크톱 환경
에서 처음 만나게 되는 스마트 폰에 현실감을 적용해 사
용자가 한층 더 터치스크린 환경에 빠르고 친숙하게 적
응 할 수 있도록 하는데서 기인한다. 실제로 애플에서는 
초창기 아이폰에 색감, 빛, 엠보싱 효과 등을 이용해 화려
하고 사실적인 이미지를 구현하고 현실 세계를 바탕으로 
터치스크린을 적용할 수 있도록 함으로써 사용자의 이해
를 도울 수 있었다. 이를 통해 스큐어모픽 디자인 시스템
은 실제로 우리가 오프라인에서 사용하는 아난로그 또는 
디지털 제품들을 그대로 디바이스 안에 모방하고 재현한 
룩 앤 필로 구현되었다. 하지만 다양한 디바이스에서 일
관된 느낌을 주기 어렵고 콘텐츠에 집중하는데 효과적이
지 않다는 단점과 그래픽 요소의 과다 사용으로 인해 비
용적인 측면에서의 문제점도 발생하게 되었다.

3.3 플랫디자인
사용자가 새로운 스마트 폰에 대해 어느 정도 그 사용

이 익숙해지자 책장이 넘어가거나 음악을 들을 때 테이
프가 돌아가고 하는 현실 세계의 요소들은 콘텐츠의 집
중을 방해하기 시작했다. 따라서 콘텐츠에 좀 더 집중 할 
수 있도록 플랫디자인이 도입되었다. 플랫 디자인은 단순
한 구성과 컬러의 사용을 통해 사용자가 직관적으로 콘
텐츠를 인식할 수 있게 하는 2차원적인 평면 방식의 디

자인 시스템이다. 그레이디언트를 배제하고 간결한 색의 
사용 및 장식 요소가 없이 그리드를 기반으로 한 레이아
웃은 윈도우 시스템에서 메트로 디자인으로 불리는 플랫 
디자인의 대표적인 사례라고 할 수 있다. 2013년 아이폰
의 iOS7로 인해 인기의 정점을 맞았던 플랫 디자인은 그
림자와 깊이감의 부족으로 인해 직관적으로 형태를 알아
보기 어렵다는 단점이 있었다. 모든 요소가 평면적이기 
때문에 어떤 요소가 중요한지, 어떤 기능이 있는지 알기 
어려우며 지나친 단순화로 사용자가 중요한 기능을 놓치
거나 서비스를 이해하지 못할 수도 있다는 단점이 있다. 
그리드 기반의 콘텐츠 분할이나 유사한 컬러 등의 원칙
은 플랫 디자인을 개성 있고 세련되게 만드는 요인이지
만 시간이 지날수록 유사한 디자인이 양산되면서 점차 
개성이 사라지게 되었다. 이를 보안하기 위해 그레이디언
트나 블러 처리를 통해 요소간의 우선순위를 표현하기 
시작하면서 머티리얼 디자인을 차용하고 있다.  

3.4 머티리얼 디자인
안드로이드의 OS로 대표되는 머티리얼 디자인은 구

글이 모바일 패턴 디자인의 가이드라인을 구축한 것으로 
다양한 제조사별 디바이스의 아이덴티티를 유지하면서 
커스텀이 가능하도록 지원한다. 머티리얼 디자인은 물질
이나 질감의 광원효과, 엘리베이션으로 그림자 높이를 조
절해 디자인에 깊이감을 더한 것으로 평면을 추구하는 
플랫 디자인과 달리 종이 두께의 높낮이를 표면에 적용
해 그림자를 만들고 질감을 적용한다. 또 3차원의 Z축을 
이용해 표면에 높낮이를 구현하여 요소 간의 우선순위를 
그림자 깊이를 통해 나타내므로 정보 구조를 표현하기에 
적합하다는 장점을 가지고 있다. 그 결과 사용자는 디자
이너의 의도대로 서비스를 이용할 수 있게 되며 플랫 디
자인의 장점인 단순함을 유지하면서 스큐어모픽 디자인
의 시각적 다양성을 추가해 사용성을 끌어올린다. 

최근에는 머티리얼 디자인 시스템이 아이폰의 가이드
라인을 고수하면서 적용가능한 아이폰 용 디자인 시스템
을 제공하면서 iOS에서도 머티리얼 디자인을 점차적으
로 사용하고 있는 추세이다. 

4. 아토믹 디자인
아토믹 디자인은 브래드 프로스트가 화학의 원자 단위

를 기반으로 디자이너와 개발자 간의 협업의 용이성을 
위해 고안된 디자인 시스템이다. 가장 작은 단위인 원자
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가 결합되어 분자가 되고 분자의 결합에 의해 유기체가 
만들어지는 화학의 원리를 이용해 컴포넌트의 구조를 원
자, 분자, 유기체, 템플릿 그리고 페이지의 단위로 구성해 
전체 인터페이스의 디자인 시스템을 구축하는 방식을 가
진다[11]. 

원자는 컴포넌트의 가장 작은 단위요소로 레이블, 입
력필드, 버튼과 같은 태그 중심으로 이루어진다. 이때 컬
러와 폰트는 물론 애니메이션과 같은 추상적인 요소를 
포함하는 것이 가능하다. 원자는 기본적으로 특정 기능을 
수행하기 보다는 일반적인 사용이 가능하도록 구현된다. 
이러한 가장 작은 단위의 원자를 결합하여 분자를 형성
하며 분자는 아토믹 디자인의 핵심 역할을 한다. 분자는 
작동 가능한 구성 요소의 결합을 통해 유기체를 형성할 
수 있다. 분자의 결합으로 이루어진 유기체의 단계에서는 
최종 인터페이스의 UI가 형성 될 수도 있으며 하나의 블
록을 형성해 UI패턴으로 고착될 수 있다. 분자를 유기체
로 구축하면 이동 가능하거나 독립적 또는 재사용 가능
한 구성요소를 만들 수 있다. 다음 단계는 유기체의 결합
을 통해 최종 결과물에 가까운 페이지가 형성되는 템플
릿이 구성된다. 템플릿의 단계에서는 레이아웃의 구성이 
가능하며 매우 구체적으로 분자와 유기체에 대한 컨텍스
트를 제공한다. 이 단계는 스켈레톤으로 와이어프레임을 
구성하거나 서서히 충실도를 높여갈 수 있다. 마지막으로 
페이지의 단계는 최고 수준의 충실도를 가지고 완성된 
시안의 결과물을 구성할 수 있다. 페이지 단계에서는 디
자인 시스템의 효율성을 테스트 하는 것이 가능하기때문
에 분자, 유기체, 템플릿을 수정해 나가며 디자인의 실제 
맥락을 테스트 할 수 있다. 즉 사진 및 실제 콘텐츠가 추
가 된 템플릿으로 디자인을 검토하여 추가적인 반복이 
가능하다. 브래드 프로스트의 아토믹 디자인의 프로세스
를 정리하면 Fig. 1과 같다.

Fig. 1. Atomic design process

5. 인터페이스 인벤토리의 구성
아토믹 디자인을 바탕으로 디자인 시스템을 구축하는 

방식은 컴포넌트의 재활용을 통해 템플릿을 구성할 수 
있다는 것에서 유의한 방법 중 하나이다. 인터페이스는 
아토믹 디자인의 원리처럼 결합된 유기체를 바탕으로 블
록 형태로 구성하여 일관성 있게 계층적인 인터페이스를 
구축하는 것이 가능하다. 그를 위해서는 본 연구에서는 
우선 콘텐츠 인벤토리를 구축하는 것처럼 인터페이스 인
벤토리의 정의를 통해 디자인 패턴을 정의하는 것에서 
시작하는 것을 제안한다. 

단어, 이미지와 같은 콘텐츠 유형의 일관성을 보장하
기 위해 사용하는 콘텐츠 인벤토리처럼 사용자 인터페이
스가 포괄적이고 일관되게 개발될 수 있도록 인터페이스 
인벤토리를 설정하는 것은 콘텐츠 인벤토리를 디자인에 
매핑하는 아이디어를 필요로 한다. 인터페이스 인벤토리
는 정보의 포괄적인 모음으로 구성요소를 분류하여 인터
페이스를 구성할 수 있게 한다. 따라서 인터페이스 인벤
토리는 웹이나 모바일 프로젝트의 규모에 관계없이 모든 
구성 요소를 매핑하여 체계적으로 문서화 하는 것에서 
시작되어야 한다. 

디자인 시스템은 타이포그래피, 레이아웃, 모양 또는 
형태 및 컬러를 기본으로 구성되며 전체 디자인을 고려
할 때 추상적 요소인 사용자 흐름, 콘텐츠 전략 및 핵심 
구성 요소를 중심으로 생성된 개념을 포함한다[12]. 

디자인 시스템을 구축한다는 것은 콘텐츠를 최적으로 
표시하는 것이다. 따라서 기본적으로 인터페이스 인벤토
리 요소는 핵심 시각적 구성 요소를 분자로 구성한 후 사
용자 인터페이스를 구성하는 다른 구성 요소를 고려할 
수 있다. 브래드 프로스트는 인벤토리 과정에서의 시각적 
구성 요소를 글로벌, 내비게이션, 이미지 종류, 아이콘, 
폼, 버픈, 헤딩, 블록, 리스트, 인터랙티브 요소, 미디어, 
제 3의 요소, 광고, 메시지, 컬러, 애니메이션 등으로 구
분하였다[11]. 그러나 최근의 디지털 콘텐츠는 반응형 웹 
또는 적응형 웹을 기본으로 적용하므로 디자인 시스템에
서 고려되어야 할 중요한 사항은 뷰포트 전체에 디자인
을 통합할 요소와 뷰포트의 크기에 대해 유연한 경험을 
제공하기 위한 차별화 부분을 결정하는 것이 필요하다
[13]. 뷰포트에서 동일하게 유지할 수 있는 구성 요소는 
폰트, 기본 단위, 컬러, 모양과 형태로 구분할 수 있으며 
뷰포트에서 차별화 포인트는 그리드, 넓이, 행간, 그리고 
레이아웃으로 정의할 수 있다. 이 중 원자 요소에 해당할 
수 있는 핵심 시각 요소를 분류하면 폰트, 컬러, 이미지, 
컨트롤이 이에 해당한다[14].  

폰트의 경우 본문의 내용은 물론 제목과 부제목 등의 
전체 타이포그래피를 위한 규칙을 구성해야 한다. 그를 



재사용 가능한 디자인 시스템 구축을 위한 프레임워크 347
위해 폰트의 단위 설정, 항목에 따른 폰트 크기와 속성, 
컬러, 행간, 글자 길이와 줄 바꿈 기준, 문단의 크기, 한글
과 영문 조합의 가이드라인을 구성하여 준다.

컬러는 사용자에게 같은 메시지를 전달하기에 가장 효
과적인 도구이다. 따라서 주조색을 구성하고나면 그와 조
화를 이룰 수 있는 보조색으로 구성해 준다. 이때 인터랙
션 컬러는 주조색과 보조색에서 명도와 채도의 단계를 
두어 사용해주는 것이 좋다. 그레이 스케일은 정보의 강
약을 통해 계층구조를 구현하는데 적합하다. 상태의 의미
를 전달하는 시스템 컬러의 지정과 함께 상호작용과 상
태표현에 알맞은 컬러 시스템도 적용해 주어야 한다. 또 
웹 접근성 가이드에 따라 저시력자, 색각 이상자 등을 위
한 대비의 주의점도 고려해야 한다[15]. 

이미지는 사진, 아이콘, 미디어를 고려해 구성하며 프
로젝트에 따라 구성된 무드보드를 기준으로 사용한다. 아
이콘은 시스템 아이콘, 제품 아이콘, 커스텀 아이콘으로 
구분될 수 있으며 OS별 아이콘을 바탕으로 유사한 룩앤 
필을 구현해주어야 한다. 그를 위해서는 OS별 그리드시
스템과 키라인의 기준을 사용하면 일관된 시각적 비율을 
유지할 수 있다. 아이콘의 구조와 선의 굵기 및 색상도 
함께 지정되어야 한다. 

컨트롤은 다양한 원자단위의 집합으로 이루어지기도 
하고 분자로 구현되기도 한다. 입력 필드, 스위치, 라디오 
박스, 체크박스 등의 컨트롤은 원자단위로 구현되지만 페
이지네이션, 검색, 버튼은 원자의 조합으로 이루어진 분
자 단위로 구현된다.

6. 아토믹 디자인 기반 프레임워크
잘 문서화된 디자인 시스템은 디자인 원칙, 타이포그

래피, 색상 가이드 및 전체 서비스에 사용되는 다양한 패
턴의 인터랙션에 대한 규칙으로 구성된다. 따라서 아톰 
디자인을 기반으로 디자인 시스템 구축을 위한 새로운 
프레임 워크를 제안하면 다음과 같다. 

아토믹 디자인은 원자, 분자, 유기체, 템플릿 그리고 
페이지의 단계를 따르며 개별 원자의 형태의 조합으로 
서로 다른 구성 요소와 페이지는 만든다. 이를 재사용 가
능한 형태의 디자인 시스템으로 구현하기 위해서 제안하
는 방식은 인터페이스 인벤토리를 통해 가이드라인이 정
의된 요소 중 원자요소를 선별하는 것에서 시작한다. 원
자 요소는 UI에서 가장 작고 기본적이 구성 요소이며 버
튼, 입력 필드 및 텍스트, 컬러 등을 포함한다. 그 자체로

는 유용하지 않지만 결합을 통해 실질적인 구성 요소의 
형성이 가능하다. 원자는 2개 이상의 분자 조합으로 구성
되는 그룹으로 비교적 단순한 기능을 하는 하나의 단위
로 기능한다. 블록은 원자 단위의 조합 구성을 통해 디자
인 패턴을 구현하는 하나의 작은 템플릿 조각으로 구성
된다. 블록의 형태는 콘텐츠 인벤토리에서 가장 많이 사
용되는 디자인 패턴을 기본으로 하여 재사용 가능한 컴
포넌트 그룹을 형성하며 레고 블록의 조립과 같이 다양
한 형태로 결과물의 레이아웃을 구현하는데 영향을 미쳐 
조합의 단계를 Fig. 2와 같이 구현할 수 있다. 

Fig. 2. Example of Atomic design based framework
 
이를 통해 전체 페이지의 와이어 프레임을 형성하고 

최종 디자인의 레이아웃을 결정한다. 이 때 블록의 조합
은 프로토타입 테스트에 의해 더하고 빼는 과정을 거칠 
수 있으며 블록의 조합은 재사용 가능한 형태로 조합된
다. 조합된 인터페이스에 사진 및 실제 콘텐츠를 배치하
끼가 여 최종 수준의 높은 충실도를 구현할 수 있으며 필
요에 따라 디자인을 검토하고 수정할 수 있다. 

Fig. 3. Atomic design based framework 

아토믹 디자인 기반 디자인 시스템구축의 프레임워크
를 정리하면 Fig.3와 같이 전개된다. 

7. 결론
에어비앤비나 우버의 사례와 같이 디자인 시스템은 유

명 브랜드의 주요 부분으로 자리 잡고 있다. 지난 몇 년 
동안 디자인 패턴 모음은 크로스 플랫폼에서 여러 제품
에 대한 디자인 규칙을 정의하는 단일 언어로 발전했으
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며 그에 따라 모든 디지털 서비스는 일종의 디자인 시스
템을 기반으로 한다는 것을 알 수 있다.

본 연구에서는 재사용 가능한 디자인 시스템의 구축을 
위해 아토믹 디자인을 기반으로 한 프레임워크를 제안하
였다. 이를 위해 본 연구의 기본이 되는 브래드프로스트
의 아토믹 디자인 원리인 원자, 분자, 유기체, 템플릿 그
리고 페이지의 단계에 대해 알아보았다. 그를 바탕으로 
재사용 가능한 디자인 시스템 구축을 위한 기초 단계로 
인터페이스 인벤토리요소에서 핵심 시각 요소를 추출하
여 폰트, 컬러, 이미지 그리고 컨트롤로 구분하여 디자인 
스타일 가이드의 핵심 요소를 제시하였다. 시각적 핵심 
요소를 다시 분자요소로 구분하고 원자의 조합을 통해 
블록을 구성하는 방식은 아토믹 디자인의 원리를 따르고 
있으나 블록의 구성을 분자 그룹의 유치체로 구성하지 
않고 콘텐츠 인벤토리에서 가장 많이 사용되는 디자인 
패턴으로 구성하여 블록화 하도록 하였다. 이러한 블록의 
구성은 재사용 가능한 디자인 패턴의 조합으로 구성되어 
페이지를 구현할 수 있으며 구현된 페이지는 언제든지 블
록의 재구성을 통해 새로운 레이아웃의 제시가 가능하다. 

본 연구는 아토믹 디자인을 바탕으로 재사용가능한 디
자인 시스템 구현을 위한 프레임 워크를 새롭게 재구성
해 보았다. 이를 통해 구축된 디자인 시스템은 프로젝트
에 참여하는 팀의 협업의 수행을 일관성 있게 수행하고 
프로젝트의 구성요소 개발 시 손쉬운 재사용으로 파일의 
관리 및 업데이트를 용이할 수 있게 한다는 점에서 의의
를 가진다.
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