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요   약

BIM 과 ICT 기술이 도입됨에 따라 ‘클라우드 기반 업 설계 지원 시스템’에 한 연구가 활발히 진행되고 

있으며 이를 지원하기 한 새로운 사용자 인터페이스가 필요하게 되었다. 사용자 인터페이스를 개발할 때 실제 

사용 시나리오를 기반으로 사용 상황을 상하고 사용자의 요구사항을 반 할 수 있는 시나리오 기반 디자인 기

법을 선택하 다. 하지만 기존의 시나리오 기반 디자인 기법은 귀납 인 방식이기 때문에 이를 통해 사용 시나리

오를 작성할 경우에는 모든 사용자의 사용 상황에 한 응이 실 으로 어렵다. 이러한 이유로 귀납  방식이 

아닌 체계 으로 시나리오를 작성하고 수정할 수 있는 새로운 시나리오 작성 기법이 필요하다. 본 연구에서는 기

존의 방식을 보완한 다  시나리오 기반의 디자인 기법을 제안하 고 이를 ‘클라우드 BIM 기반 업 설계 지원 

시스템’의 사용자 인터페이스 개발 과정에 용하여 사용성을 검증하 다.
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ABSTRACT

With the introduction of BIM and ICT technology, ‘Cloud-based collaborative design support system’ has been 

actively researched and new user interface is needed to support it. When developing the user interface, scenario - 

based design method is selected which based on the actual usage scenarios to anticipate the usage situation and 

reflect the user's requirements. However, since the existing scenario-based design technique is an inductive 

method, it is difficult to cover the usage situation of all users when creating the usage scenario. For this reason, 

there is a need for a new scenario creation method that can systematically create and modify scenarios instead 

of inductive methods. This study proposes a 'Multi-scenario-based design method' that complemented the existing 

method and verify its usability by applying it to the user interface development process of 'Cloud-based 

collaborative design support system'.
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Ⅰ. 서  론

1.1 연구의 배경 

BIM 기술과 ICT 분야의 CLOUD 컴퓨  기술이 

융·복합됨에 따라 CLOUD BIM에 한 연구가 활발

해지고 있으며 이를 지원하는 업 설계 지원 시스템

의 개발이 진행되고 있다. 선행 연구에서 웹 포탈을 

기반으로 리비 (Revision) 리 기능  성능 지향  

설계 지원 서비스, 설계 참여자들 간의 의사결정을 지

원하는 시스템을 제안하 으며
[1] 해외에서는 실무에

서 활용 가능한 상용 로그램 (Gteam[2], Autodesk 

360
[3] 등)이 출시되고 있다. 이처럼 클라우드 BIM 기

반 업 설계 지원 웹 포탈 시스템은 실시간으로 발생

하는 리비  데이터, 설계 참여자들 간에 소통되는 도

면, 문서, 메모, 도표 등의 다양하고 복잡한 형태의 데

이터, 설계 행 를 통해 축 된 지식과 경험에 한 

데이터를 생성하며 한 동시에 처리할 수 있다.
[4]

BIM 기반의 설계 업 로세스에서 다양한 정보

가 발생하는데 이 정보들은 사용자의 가시성을 고려

하지 않은 원시정보의 형태로 쏟아져 나오고 있다. 설

계자의 업무를 통해 제작된 건축물의 길이, 폭, 비, 

사용된 부재 등을 원시정보의 로 들 수 있는데 이러

한 원시정보를 가공하여 안을 분석하고 비교하는 

데 활용한다면 최선의 안을 찾는 설계 로세스가 

진행될 수 있다. 따라서 원시정보를 그 로 활용하는 

것이 아닌 원시정보를 가공하여 각각의 설계 참여자

가 필요로 하는 형태로 가시화할 수 있는 새로운 시스

템이 필요하다.

선행된 연구인 ‘클라우드 BIM 기반 업 설계 지

원 시스템’은 건축 설계 로세스에서의 다자간 원격 

업을 지원할 수 있는 웹 포탈 시스템이다. AECO 

(Architecture, Engineering, Construction and 

Operations) 산업에 본 시스템이 도입되면 원시정보를 

가공하여 업에 필요로 하는 정보를 가시화할 수 있

는 새로운 사용자 인터페이스와 기능이 필요하다. 하

지만 기존의 인터페이스 개발 방식을 통해서 해당 시

스템의 사용자 인터페이스를 개발하는 것은 상당한 

제약이 따른다. 를 들어 규모 로젝트 주의 건

설 로젝트를 상으로 사용자 인터페이스개발 성과

를 측정하며 사용자 경험을 분석하기에는 시간 , 경

제  부담이 크기 때문이다. 따라서 시스템 사용자 인

터페이스를 개발할 때 와 같은 한계를 극복하기 

해서 사용 상황의 측이 가능한 시나리오 기반의 디

자인 기법(Scenario Based Design)을 선택하 다. 

시나리오 기반 디자인 기법은 사용자 입장에서 제

품이 사용될 시나리오를 구성하여 사용자 요구사항을 

도출하여 개발하는 방식이다. 따라서 디자인 단계부터 

사용자-환경-제품 상호 간의 작용을 규명함으로써 기

존 방식 비 완성도 높은 제품 개발이 가능하다. 기

존의 제품개발 로세스에서 사용자의 의견이 피드백

되기 해서는 제품개발이 완료된 후 사용자 의견이 

수되어야 반 할 수 있었으나, 이러한 과정을 제품 

개발 기에서부터 고려함으로써 개발 기간을 단축하

고 사용자 참여  디자인을 추구할 수 있다.
[5]

하지만 기존의 시나리오 기반 디자인 기법은 귀납

인 방식이기 때문에 이를 통해 사용 시나리오를 작

성할 때는 모든 사용자의 사용 상황에 한 응이 

실 으로 어렵다. 따라서 최  다수의 사용자 요구사

항을 도출하여 완성도 높은 사용자 참여  디자인을 

구 하기 해서는 다양한 사용상황을 고려하고 연출

된 시나리오들이 필요한데 이를 모두 구 하기 해

서는 시나리오를 쉽게 제작하고 수정 는 변경이 가

능한 방식이 필요하다. 

1.2 연구의 목

기존의 시나리오 기반 디자인 기법은 귀납 인 시

나리오 작성 방법의 특성으로 인해 사용자별 사용상

황과 특성에 응 가능한 시나리오를 제작하기가 

실 으로 어렵다. 사용자의 상황에 따른 시나리오의 

수조사가 불가능하며 사용 상황에 한 불확실성이 

크기 때문에 기존의 시나리오 기반의 디자인 기법은 

효과 인 사용자 요구사항 도출에 있어 한계가 있다. 

따라서 본 연구에서는 다수의 시나리오를 쉽게 생성

하고 수정  변경을 할 수 있도록 하는 ‘다  시나리

오 기반 디자인 기법’을 제안하 다. 한, 제안된 ‘다

 시나리오 기반 디자인 기법’을 활용하여 ‘클라우드 

BIM 기반 설계 업 지원 시스템’의 사용자 인터페이

스를 개발하여 기존의 시나리오 기반 디자인 기법을 

통해 제작된 사용자 인터페이스와 다  시나리오 기

반 디자인 기법을 통해 제작된 사용자 인터페이스를 

비교하여 효용성을 입증한다.

1.3 연구의 방법

기존의 시나리오 기반 디자인 기법을 통해 ‘클라우

드 BIM 기반 업 설계 시스템’의 사용자 인터페이스

를 개발하는 데 있어 발생하는 시나리오의 다량 생산

과 수정을 할 수 없다는 한계 을 극복할 수 있는 새

로운 디자인 기법이 필요하다. 따라서 데이터의 다량 

생산이 가능하고 추가 는 수정이 체 데이터에 

향을 미칠 수 있는 매개변수를 활용한 방식을 통해 시
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그림 1. 클라우드 BIM 기반 업 설계 지원 시스템의 개념도
Fig. 1. Concept of Cloud BIM-based Design Support 
System

나리오 작성 방식을 제안한다. 시나리오를 구성하는 

요소들을 변수화하여 변수를 추가하거나 변경하는 것

만으로도 시나리오의 작성과  수정을 가능하도록 

하는 다  시나리오 기반 디자인 기법을 제안한다. 

제안된 다  시나리오 기반 디자인 기법의 효용성 

검증을 해 기존의 시나리오 디자인 기법과 다  시

나리오 기반 디자인 기법을 통해 제작된 각각의 사용

자 인터페이스 로토타입을 제작한다. 제작된 각각의 

사용자 인터페이스 로토타입의 사용성 분석을 통해 

그 결과를 통해 검증한다. 사용자 인터페이스 사용성 

분석은 Keevil의 사용성 체크리스트(Usability 

Checklist)
[6] 를 통해 분석하 으며, 수가 높을수록 

사용자 인터페이스의 사용성이 우수하다는 것을 확인

할 수 있다. 

Ⅱ. 본  론

2.1 이론  배경

2.1.1 클라우드 BIM 기반 업 지원 시스템

클라우드 BIM은 클라우드 컴퓨  기술을 BIM 기

술과 연계하여 다양한 서비스를 구 하고 제공하는 

시스템을 의미한다. 설계과정에서 발생하는 설계표

물은 다양한 버 으로 존재한다고 볼 수 있으며 하나

의 공통된 버 으로부터 복수의 설계 안들이 발생

하고, 각 안이 다시 각각의 버 으로 발 하게 된다. 

각 설계 과정에서 발생한 안  설계사무소의 내부 

회의 는 타 분야 문가  건축주와의 업을 통해 

로젝트에 최 이라 단되는 안이 결정되는데 이 

안은 설계자에 의해 다양한 안으로 발 하게 되

고 이와 같은 반복 인 로세스에 의해 최종 설계안

이 도출된다. 이 게 최종 설계안이 도출되고 시공  

유지 리가 이루어지는 BIM 기반 로세스에서 안

이 결정된 원인(구조  성능이나 에 지 효율성, 미 , 

건축주 요구사항과 같은 이유나, 설계 변경 사유, 진

행 내용, 건축주 요구사항의 이력과 반 내용 등)에 

한 량의 정보가 다양한 형태로 생성된다.
[7]

하지만, 재 건축 설계 실무 환경에서 이러한 정보

는 의사결정 당사자의 기억 속에 장되거나, 회의록

과 같은 종이 문서로 기록되어 보 될 뿐이다. 설계 

로젝트가 완료된 이후에 최종으로 선택된 안이 

기 안에서 해당 버 으로 발 한 이유가 무엇이

며 안 후보들  선택되지 않은 안은 그 이유가 

무엇인지 등에 한 정보가 없으면 설계자의 기억 속

에만 존재할 뿐 재활용되기 어려우므로 로세스 

에 문제가 발생하거나 사용상황  문제가 발생할 때 

원인을 찾기 힘들게 된다. 

따라서 와 같은 설계 로세스에 발생하는 다양

한 원시정보를 구조 으로 장할 수 있는 BIM 서버

가 구축되고, 이 정보를 가공하여 사용자에 설계  

운 을 지원하는 애 리 이션이 내장된 클라우드 환

경을 제공하여 로젝트 참여자 모두가 설계과정에서 

발생하는 정보를 리하고 활용할 수 있도록 하 고 

이것이 ‘클라우드 BIM 기반 업 설계 지원 시스템’

이다.
[8] [그림 1]은 클라우드 BIM기반 업 설계 지원 

시스템의 개념도이다.

2.1.2 시나리오 기반 디자인 기법

디자인에 있어서 소비자의 의견과 참여를 시하는 

사용자 심 , 참여  디자인이 주목받기 시작하면서 

많은 디자이 는 소비자 의견 수렴  마  조사를 

제품 개발 과정에 있어서 하나의 필수  단계로 인지

하기 시작하 다. 디자인 단계에서부터 소비자에게 가

까이 다가서려는 이러한 움직임은 기본 으로 디자인 

과정에 사용자의 참여를 유도하는 방향으로 진행 고 

다양한 디자인 기법이 제안되었다.
[9] 

 이와 같은 맥락에서 시나리오 기반 디자인은 사용

자의 사용상황 시나리오를 통해 디자인 문제를 발굴

하고 이를 해결하도록 함으로써, 사용자의 직  요

구사항을 심으로 디자인하기 한 한 방법으로서, 

제품, 환경, 시스템 디자인 역에 이어 HCI에서도 사

용자에 한 정보와 작업내용을 추출하려는 방법으로 

도입되기 시작하 다.
[9] 시나리오 기반 디자인 기법은 

사용자 에서 제품이 사용될 상황을 고려해 보고 

시나리오를 작성하여 이를 토 로 사용자 요구사항을 

도출한다. 
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사용자, 환경, 제품의 특성을 동시에 고려하고 상호

작용에서 발생하는 사용자 요구사항은 더욱 완성도 

높은 제품을 개발할 수 있게 도움을 다. 특히 사용

자 의견이 제품 개발 단계에서부터 고려되기 때문에 

개발 기간에 사용자에게 실제로 사용한 후 피드백을 

얻고 이를 통해 성능을 발 시켜 나갈 수 있다. 피드

백이 반복될수록 성능은 계속 향상되며 최종 으로 

사용자 참여  디자인을 추구할 수 있다는 장 이 있

다. 한, 사용자 자신도 어떠한 요구사항이 있는지 

악하기 어려운 때도 있는데 시나리오 기반 디자인 

기법은 디자이 의 에서 사용자의 요구사항을 도

출하여 디자인 만족도를 높일 수 있다. 

2.2 다  시나리오 기반 디자인 기법 제안

2.2.1 시나리오 기반 디자인 기법 한계

시나리오 기반 디자인 기법은 시나리오를 작성하는 

방법이 귀납 이며 제품과 환경에 따라 시나리오를 

제작하는 방식이 다르므로 특정 제품과 환경 그리고 

사용자 집단에 따라서는 용하는데 문제 을 내포하

고 있다. 시나리오 기반 디자인 기법은 사용 상황이 

다변화될수록 시나리오가 늘어나도록 구성되었는데 

개발 단계에서부터 사용자의 모든 사용 상황을 고려

할 수 없다. 사용 기간이 길어질수록 사용자의 실제  

경험이나 피드백이 되며 디자인이 최 화되지만 

이러한 경험과 피드백이 되지 않으면 사용자 요

구사항을 만족하게 하는 데 어려움이 있다. 한, 피

드백이 진행될수록 개발 과정에 시간 , 경제 인 소

모가 많아지므로 실 으로 피드백을 진행하기 어렵

다는 한계가 있다. 특히 ‘클라우드 BIM 기반 업 설

계 지원 시스템’과 같은 건설 로젝트에서의 업을 

고려한 시스템의 경우에는 두 가지 한계가 존재한다. 

첫째, 건설 산업의 로젝트에서 시간과 비용이 크

게 투입된다는 특성 때문에 사용자가 시스템을 사용

하여 설계 로젝트를 진행하고 한 피드백을 받기 

해서는 투입 비용에 한 험성이 크다. 기존의 시

나리오 기반 디자인 기법은 피드백을 받기까지 소요

되는 시간이 매우 커지기 때문에 시스템 개발에 있어 

경제  손실이 발생할 수밖에 없다. 

둘째, 기존 시나리오 기반 디자인 기법의 경우에는 

사용자의 업에 한 상황에 한 시나리오를 구

하는 방법은 귀납  방식으로 각각의 시나리오를 구

성하는 방법이다. 이러한 귀납  방식은 설계 참여자

가 로젝트별, 건설 공종별로 달라지면 해당 상황에 

처하기 어려우므로 설계 로세스가 유기 으로 바

거나 설계 참여자가 추가되는 상황이나 로젝트 

진행 방식이 변경되는 때와 같은 상황에 해서는 

처할 수 없게 된다. 

즉, 이러한 한계 때문에 ‘클라우드 BIM 기반 설계 

업 지원 시스템’의 사용자 인터페이스와 기능을 구

하기 해서는 피드백을 통해 사용자 요구사항을 

만족하게 해나가는 형태로 발 시켜야 하지만 실제로 

피드백을 받는 것은 비용의 손실이 커진다. 따라서 

기 개발 단계에서부터 사용자의 요구사항을 최 한 

도출하여 반 해야 하며 이를 통해 피드백의 횟수를 

여야 한다. 그러므로 기존의 시나리오 기반 디자인 

기법의 한계 던 피드백을 통한 제품 개발의 사이클

을 단축하는 방법 는, 시나리오를 통한 사용자 요구

사항을 도출하는 단계에서 최 한 많은 시나리오 

는 사용자 요구사항을 도출할 수 있도록 하는 새로운 

디자인 기법이 필요하다. 

2.2.2 다  시나리오 기반 디자인 기법

‘다  시나리오 기반 디자인 기법’은 기존의 시나

리오 기반 디자인 기법에서 사용자가 제품 사용에 

한 상황의 시나리오를 귀납 으로 도출하는 방식이 

아닌 매개변수를 활용하여 최  다수의 상황을 고려

할 수 있는 장 이 있다. 시나리오 기반 디자인 기법

을 통해 시나리오를 작성하는 상황을 를 들어 다  

시나리오 기반 디자인 기법의 차이를 비교할 수 있다. 

기존 시나리오 기반 디자인 기법을 통하여 시나리오

를 도출한다고 가정하면, A라는 사용자가 B라는 업

참여자와 '☆'라는 업무를 진행할 때 발생할 수 있는 

상황이 있다. 물론 '★'와 '●'라는 업무를 진행할 때 

발생할 수 있는 상황이 각각 존재하며 업무 진행 방식

에 따라 업무의 숫자도 변화할 수 있다. 이처럼 각각

의 시나리오를 작성할 경우 각각의 상황에 맞는 시나

리오만 구 한다고 가정하더라도 기존의 귀납 인 방

식으로는 사용자의 상황이나 업의 상자가 변경될 

때마다 시나리오를 추가로 작성하고 변경해야 하는 

소요가 발생한다. 한, 그에 따라 사용자 요구사항이 

계속 증가하게 되며 모든 상황에 맞는 사용자 요구사

항을 도출하기 어렵다. 

반면에 다  시나리오 기반 디자인 기법은 시나리

오를 구성하고 있는 요소들을 구분하여 변수로 지정

하고 변수를 바꿀 때마다 시나리오가 작성되는 방식

이다. 즉, A라는 사용자 ‘ 업 주체’와 B라는 ‘ 업 

상자’ '☆'라는 ‘업무 내용’을 각각 변수로 선정할 

수 있다. 각각의 변수를 통해 시나리오를 쉽게 작성하

고 수정  변경을 할 수 있기 때문에 귀납 인 기존 
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그림 2. 다  시나리오 기반 디자인 기법의 원리
Fig. 2. Principle of Multi-Scenario based design 
methodology

그림 3. 다  시나리오 기반 디자인 기법의 용
Fig. 3. Application of Multi-Scenario based design 
methodology

시나리오 기반 디자인 기법보다 체계 인 방식으로 

더 많은 시나리오를 작성할 수 있게 된다. 다  시나

리오 기반 디자인 방식을 용한다면 귀납 인 방식

에서 발생할 수밖에 없는 시나리오의 락이 어들

기 때문에 체계 인 시나리오의 작성이 가능하다. 

한, 다수의 시나리오는 다수의 사용자 요구사항을 도

출해 낼 수 있으므로 사용자 참여  디자인을 목표로 

하는 시나리오 기반 디자인 기법을 보완할 수 있다. 

아래 [그림 2]는 다  시나리오 기반 디자인 기법의 

개념도이다. 

변수로 선정되는 시나리오의 구성 요소는 제품, 사

용자 목 , 업 형태에 따라 달라질 수 있으나 ‘클라

우드 BIM 기반 설계 업 지원 시스템’의 경우에는 

업 주체, 업 상, 업 업무(해당 업무)로 규정하

다. [그림 2]와 같이 사용자별 업 상과 해당 업

무를 변수로 설정하게 되면 ‘사용자 A’의 업 시나

리오를 쉽게 생성할 수 있으며 업무가 추가되거나 

업 상이 추가될 경우 각 변수에 추가하는 것만으로

도 시나리오를 추가로 작성하고 수정할 수 있다. 업 

주체가 ‘사용자 B’가 되더라도 같은 방법으로 시나리

오를 작성할 수 있으며 만약 ‘사용자 A’와 ‘사용자 B’

의 업이면 ‘사용자 A’에서 작성된 시나리오가 복

되므로 해당 사항은 시나리오목록에서 제외한다. 만약 

로세스에서 업 주체인 ‘사용자 A’와 업이 생기

지 않는 업 상이 생기면 업 상 변수에서 해당 

변수를 제거하고 그에 따라 시나리오 한 존재하지 

않게 된다.  

제작된 시나리오들을 [그림 3]과 같이 업 로세

스에 따라 단계별로 그룹으로 지정한다. ‘사용자 A’가 

업의 주체이고 업할 수 있는 상을 변수로 두어 

‘사용자 B’, ‘사용자 C’, ‘사용자 D’, ‘사용자 E’와 

업을 진행하는 시나리오를 작성할 수 있다. 이때 발생

할 수 있는 시나리오 목록을 업 로세스에 따라 그

룹으로 지정한다. 업 주체를 ‘사용자 B’와 ‘사용자 

C’ 등으로 설정하여 같은 방식으로 시나리오를 작성

하며 복된 사용자 시나리오들을 시나리오 목록에서 

배제한다. 각각의 업 로세스에 맞도록 ‘해당 업무’

를 기 으로 시나리오를 배열하고 업 로세스에 

따른 시나리오 목록을 구성한다. 시나리오 목록을 구

성한 뒤 생성된 각각의 시나리오는 “‘사용자 A’와 ‘사

용자 B’가 ‘☆ 업무’를 진행 한다.”와 같은 형태의 시

나리오가 작성됨을 알 수 있다. 같은 방식으로 체 

업 로세스 동안 발생할 수 있는 시나리오를 작성

할 수 있다. 체 업무의 로세스에서 각각의 로세

스별 사용자 참여 황을 확인할 수 있고 업 내용별, 

업 상자별 악이 가능하므로 귀납 인 기존의 방

식에 비해 락되는 시나리오를 최소화할 수 있다. 

업 로세스에서 업 업무의 내용이 변경되거나 

추가될 경우 업무 변수를 변경 는 수정하는 것만으

로 련 시나리오를 수정할 수 있으며 업 참여자도 

마찬가지로 추가하거나 제외하는 방식으로 시나리오

를 추가하거나 제외할 수 있다. 변수가 많아질수록 사

용자 시나리오는 풍부해지며 그에 따라 도출해낼 수 

있는 사용자 요구사항마  증가하고 나아가 피드백 

단계에서 사용자조차 인지하지 못했던 요구사항까지 

도출해 낼 수 있다. 

즉, 다  시나리오 기반 디자인 기법은 기존의 시나

리오 기반 디자인 기법의 시나리오 구성 방식을 체계

화시켜 시나리오의 쉬운 생성과 수정 그리고 변경할 

수 있다는 장 이 있다. 한, 체계 인 방식으로 시

나리오를 더 많이 작성할 수 있으므로 그에 따른 사용

자 요구 사항을 도출해내기가 쉽다. 그리고 업 상황

의 변화, 업 참여자의 변화, 업무 로세스의 변화

에도 응이 쉬워 기존의 시나리오 기반 디자인 기법

보다 사용자 요구사항을 도출하기 쉽다. 
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그림 4. 시나리오 기반 디자인 기법으로 구 한 로토타입
Fig. 4. Prototype Implementation with SBD

Ⅲ. 실  험

3.1 ‘클라우드 BIM 기반 업 설계 지원 시스템’
의 사용자 인터페이스 개발

3.1.1 시나리오 기반 디자인 기법을 통한 사용자 인

터페이스 로토타입 개발

기 디자인은 BIM Scape[11]를 바탕으로 구성하

으며 Autodesk, Gteam과 같은 상용 로그램의 업 

지원에 한 요소들과 타 웹 페이지의 업 련 사용

자 인터페이스 사례를 조사한 자료를 바탕으로 로

토타입을 작성하 다. 로토타입 작성에 앞서 사용 

상황을 가정한 시나리오를 작성하 는데 이는 설계 

실무자, 로젝트 매니 , 건축주, 업 참여자(구조, 

기, 에 지 분석 등)의 사용자가 시스템을 사용하는 

상황을 귀납 인 방식으로 작성하 다. 작성된 시나리

오들을 통해 사용자 요구사항을 도출하 고 사용자 

요구사항과 사례조사를 토 로 시스템 로토타입의 

메뉴와 기능을 기획했다. 

기 로토타입을 [그림 4]와 같이 제작하 고 이

를 기반으로 실제 사용자로 상정했던 소 설계 사무

실 실무자의 직원들을 상으로 인터뷰를 통한 피드

백을 진행하 다. 인터뷰를 통해 추가되거나 사용자가 

필요로 하는 기능으로 추가된 사항은 다음과 같다. 

∙성능분석 기능을 통한 안의 비교, 분석 기능

∙건축주 요구사항을 입력하고 리할 수 있는 기능

∙각 업 참여자의 사용 로그램을 호환할 수 있는 

기능

∙면 과 견 을 실시간으로 분석할 수 있는 기능

∙의사결정 내용 달  수신 확인 기능

∙메모, 녹음, 그림 등과 같은 정보들을 지원하는 기능

 

실무자 인터뷰를 진행하기  단계에서부터 모든 

설계 업 참여자의 시스템 사용 상황을 고려하여 사

용자 시나리오를 작성하 고 한 요구사항을 도출하

다. 하지만 인터뷰를 통해 실무자가 사용하면서 기

획단계에서조차 고려하지 못한 사용자 요구사항이 발

생하 다. 이후 로토타입을 발 시켜나감에 있어 

문가의 의견을 통한 피드백을 추가로 받았음에도 불

구하고 기존의 시나리오 기반 디자인 기법으로 개발

한 사용자 인터페이스 로토타입은 계속해서 시나리

오가 추가되었고 이에 따른 사용자 요구사항이 발생

하 다.

3.1.2 다  시나리오 기반 디자인 기법을 통한 사용

자 인터페이스 개발

3.1.1에서 작성한 시나리오를 바탕으로 다  시나

리오 기반 디자인 기법을 통해 추가 인 시나리오를 

작성하 고 사용자 요구사항을 도출하 다. 기존의 기

능과 더불어 추가로 도출된 기능들은 BIM Scape를 

기반으로 한 “ 로젝트”, “성능분석”, “이슈 리”, “설

계 자료 리”, “ 리자메뉴”를 구성하 다. “ 로젝

트” 탭에서는 실무자가 요구했던 기능인 ‘건축주 요구

사항을 입력하고 리할 수 있는 기능’을 반 한 건축

주 요구사항 화면이 추가되었고, 설계 로세스가 진

행됨에 따라 설계 안의 변천을 한 에 확인하고 설

계 안이 도출되기까지의 이력을 악하기 쉽도록 

구성하 다. 이는 기존의 실무자 인터뷰에서도 도출되

지 않았던 새로운 사용자 요구사항이다. 

성능 분석 탭에서는 실무자가 요구하 던 ‘각 안

의 성능 비교 분석 기능’을 추가하고 각 모델  버

의 안을 성능별, 안별 분석이 가능할 뿐 아니라 

유사한 로젝트와의 성능을 비교할 수 있는 기능이 

추가되었다. 의사결정 내용 달  수신 확인 기능 

한 다  시나리오 기반 디자인 기법을 통해 작성된 

시나리오에서 도출된 사용자 요구사항을 통해 추가된 

기능이며, 한 CLOUD 기반의 설계 데이터를 웹에

서도 볼 수 있도록 웹 뷰어 기능, 도면과 일을 리

하는 기능, 일반 문서와 음성 일 등 다양한 포맷의 

자료 리 기능, 클라우드 내부의 일을 리할 수 

있는 기능인 “설계 자료 리 탭”을 추가하 다. 설계 

로젝트를 진행하며 발생하는 다양한 이슈에 한 

정보들을 리하는 “이슈 리” 탭을 추가 기획하

고 이슈 발생 이력과 해당 이슈의 원인, 처리방법 등

을 데이터화 하여 BIM Scape와 연동될 수 있게 기획

하 다.

다  시나리오 기반 디자인 기법을 통해 개발한 사

용자 인터페이스 로토타입은 와 같은 사용자 요

구사항과 도출된 기능들을 반 하 다. 업 주체  
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그림 5. ‘ 로젝트’ 탭의 로젝트 선택 화면
Fig. 5. Project selection screen 'Project Tab'

 

그림 6. ‘ 로젝트’탭의 버 스 이  화면
Fig. 6. Version Scape screen 'Project Tab'

그림 7. ‘이슈 리’탭에서 확인 가능한 설계 이슈의 목록
Fig. 7. List of design issues that can be identified in the 
'Issue Management' tab

하나인 ‘ 로젝트 매니 ’로 확인할 수 있는 사용자 

인터페이스의 내용은 아래와 같다. 

최  로그인 후 로젝트 선택 화면이 [그림 5]와 

같이 나타나며 각각의 로젝트들은 특성에 따라 자

동 분류, 정렬되고 각각의 표 이미지와 개략 인 설

명이 표 되어 로젝트의 개 에 한 단이 가능

하며 원하는 로젝트를 선택하기 쉽다. 기존의 로

젝트 선택 화면은 로젝트의 미리 보기 사진을 통해 

알 수 있었을 뿐이었지만 추가 도출된 사용자 요구사

항을 반 하여 개략 인 설명을 추가하자 유사한 

로젝트 이미지 때문에 발생하던 로젝트 간의 혼동

이 어들게 되었다.

로젝트 선택 화면에서 로젝트가 선택되면 “

로젝트 탭”으로 이동하게 된다. 최  시나리오 기반 

디자인 기법을 통한 로토타입에서 한 도출된 기

능이며 [그림 6]과 같은 ‘버  스 이 ’기능을 포함

하고 있다. 인터뷰를 통해 도출된 사용자 요구사항은 

에 언 했던 성능분석 기능을 통한 안의 비교, 분

석 기능, 건축주 요구사항을 입력하고 리할 수 있는 

기능, 각 업 참여자의 사용 로그램을 호환할 수 

있는 기능, 면 과 견 을 실시간으로 분석할 수 있는 

기능, 의사결정 내용 달  수신 확인 기능, 메모, 

녹음, 그림 등과 같은 정보들을 지원하는 기능인데 해

당 기능들은 다  시나리오 기반 디자인 기법을 통해 

발 되었다. ‘버  스 이 ’는 기부터 재까지의 

디자인 이력을 확인할 수 있게 한다. 디자인 이력은 

업 설계 반에 걸쳐 건축물의 디자인이 어떻게 변

화하 고 어떤 이유에 의해 안이 선택되었는지 확

인이 가능하다. 만약 설계 로세스를 진행하는 도

에 설계상의 이슈가 발생하게 된다면 디자인 이력을 

통해 발생한 문제 의 원인이 무엇인지 악할 수 있

게 된다. 설계 이력의 리를 통해 원인을 분석하고 

문제 을 해결할 수 있으므로 체 인 설계 업에 

있어 효율성을 높일 수 있다. 

“이슈 리” 탭에서는 로젝트 시작부터 시간

별, 분야별, 종류별 이슈가 분류되며 해당 디자인의 

기원이나 디자인 문제 발생 시 책임소재를 악하여 

이슈의 해결이 가능하다. [그림 7]과 같이 해당 이슈

를 선택하게 되면 ‘버  스 이 ’를 통해 디자인 이

력과 디자인 안이 선택된 근거를 확인 가능하며 해

당 이슈가 발생한 원인을 악할 수 있다. 한, 이슈

를 카테고리별로 분석할 수 있으며 이를 통해 이슈가 

발생한 특정 시 에 근이 가능하고 문제를 해결할 

수 있도록 이슈 반에 걸친 리가 가능하다.

“설계 자료 리” 탭에서는 클라우드 교환 포맷을 

기반으로 한 일들을 업로드하고 리할 수 있는 기

능이다. 클라우드 포지터리의 일을 확인할 수 있

으며 [그림 8]과 같이 업로드된 일을 분석하여 3D

도면, 2D도면, 미리 보기 이미지, 텍스트 기타 미디어

로 자동 분류된다. 기타 미디어로 분류되는 일은 음

성, 스캔 이미지, 스 치 등 설계 과정에서 발생하는 

데이터를 다룬다.

업 설계에 필요한 기능뿐 아니라 업 설계 지원 

시스템을 리할 수 있는 기능인 “ 리자” 기능 한 

사용자 요구사항으로 도출되었는데 이는 실무자 한 

고려하지 못한 사용자 요구사항이었으며 다  시나리
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(A) (B)

Finding the Information 35 92

Understanding the Information 43 73

Supporting User Tasks 39 39

Evaluating the Technical Accuracy 50 50

Presenting the Information 37 77

Total 41 73

표. 1. (A)와 (B)의 사용성 체크리스트 결과 비교
Table 1. The Usability results of (A) and (B)

그림 9. 사용성 평가 결과(A)
Fig. 9. Usability test results (A)

 

그림 10. 사용성 평가 결과(B)
Fig. 10. Usability test results (B)

그림 8. BIM 서버에 장된 일들을 확인할 수 있는 ‘설
계정보 리’ 탭
Fig. 8. 'Design Information Management' tab to check 
the files stored in the repository server

오 기반 디자인 기법을 통해 도출할 수 있었던 사용자 

요구사항이다. 

3.2 ‘클라우드 BIM 기반 업 설계 지원 시스템’
의 사용자 인터페이스 검증

3.2.1 사용자 인터페이스 검증 도구

Keevil의 웹페이지 인터페이스의 사용성 평가 체크

리스트를 활용하여 기존의 시나리오 기반 디자인 기

법으로 개발한 사용자 인터페이스와 다 시나리오 기

반 디자인 기법을 통해 개발한 사용자 인터페이스를 

분석하 다. 인터페이스 사용성 평가 체크리스트는 

Keevil의 ‘Keevil & Associates’에서 개발되었다. 

사용성 평가 체크리스트는 Ravden의 Human 

Computer Interfaces
[12]를 기반으로 작성되었으며 

Keevil은 이것을 스 드시트를 기반으로 체크리스

트로 재생산하 다. 총 181개의 질문에 한 답을 

‘ ’, ‘아니오’, ‘해당 없음’으로 입력하면 스 드시

트의 수식으로 수가 자동 산정된다. 카테고리는 아

래와 같으며 5가지 카테고리에서 각각의 수가 산정

되고 체 인 사용성 수가 표시된다.

∙검색에 한 사용성

∙정보의 이해에 한 사용성

∙사용자 지원정도

∙기술  정확도

∙정보의 표

3.2.2 사용자 인터페이스 검증

[표 1]은 시나리오 기반 디자인 기법을 사용하여 개

발한 사용자 인터페이스(A)와 다  시나리오 기반 디

자인 기법을 사용하여 개발한 사용자 인터페이스(B)

의 사용성을 수로 표 한 것이다. (A)에 비해 (B)가 

체 인 역에서 사용성이 우수한 것으로 표 되었

다. 정보를 찾는 방법인 검색 능력에 서는 다  시나

리오 기반 디자인 기법을 통해 개발한 (B)가 우수한 

것을 알 수 있다. 정보를 각각의 탭으로 분류하여 가

시성을 향상시켰으며 특히 특정 정보로의 근이 쉽

기 때문으로 분석되었다. 사용자 지원성 부분과 기술 

정확도 부분은 체크리스트의 질문에 ‘해당 없음’에 체

크된 부분이 같았고 웹페이지를 구 하는 특정 기술

에 한 부분이었기 때문에 둘 다 같은 수가 나왔

다. 한, 사용자 지원성 수는 화면 구성과 정보의 

제공 방법에 한 내용으로 인해 같은 수로 도출되

었다. 

‘검색’, ‘정보이해’, ‘사용자 지원성’, ‘기술정확도’, 

‘정보의 표 ’ 카테고리에서 체 인 (B)의 사용성이 

더 높다. 따라서 총 은 (A)와 (B)가 각각 41 과 73

으로 (B)의 사용성이 더 우수함을 알 수 있다. [그림 

9.]와 [그림 10.]은 각각 (A)와 (B)의 사용성 검사 결

과이다. 
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Ⅳ. 결  론

기존 시나리오 기반 디자인 기법에서는 사용자 참

여 디자인을 한 사용자 요구사항을 악하기 해 

시나리오를 제작한다. 이러한 방법은 다양한 사용 상

황을 모두 연출해 내는 것이 불가능하다. 다  시나리

오 기반 디자인 기법은 시나리오를 구성하는 각 요소

의 변수가 증가할수록 응 가능한 시나리오가 증가

하므로 변수를 다양화할수록 다양한 사용자 요구사항

의 도출이 가능하다. 이를 통해 기존의 시나리오 기반

의 디자인 기법에서 악할 수 없거나 락되었던 사

용자 요구사항에 해 응이 가능해졌다. 

기존 시나리오 기반 디자인 기법과 다  시나리오 

기반 디자인 기법에 따라 제작된 로토타입의 사용

성 분석을 확인해 보았을 때 기존 시나리오 기반 디자

인 기법에 따라 작성된 로토타입은 사용자 요구사

항을 만족하지 못하며 사용성이 떨어지는 것을 확인

할 수 있다. 반면에 다  시나리오 기반 디자인 기법

에 따라 도출된 사용자 요구사항은 기존의 시나리오 

기반 디자인 기법을 통해 도출된 사용자 요구사항과 

실무자 인터뷰에서 도출된 사용자 요구사항마  포

하며 실무자조차 고려하지 못한 사용자 요구사항을 

도출해내었다. 

그러므로 다  시나리오 기반 디자인 기법은 기존

의 시나리오 기반 디자인 기법의 한계를 보완할 수 있

으며 ‘클라우드 BIM 기반 업 설계 지원 시스템’과 

같은 특수한 사용자 집단과 그에 해당하는 상황에 

응할 수 있을 만큼 많은 수의 시나리오 제작이 가능하

다. 한, 다  시나리오 기반 디자인 기법은 시나리

오를 구성하는 요소를 규정하는 방식이나 각 요소의 

변수를 규정하는 조건에 따라 다른 시스템의 개발 

는 기획에 활용될 수 있다. 

다  시나리오 기반 디자인 기법을 다른 시스템의 

개발 는 기획에 활용하기 해서는 시나리오를 구

성하는 요소의 규정 조건에 한 연구가 진행되어야 

하며 본 연구와 같은 업 시스템에서의 용에서는 

업 참여자의 범 를 규정하는 조건이 선행되어야 

한다. 
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