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 요약

컴퓨터와 인터넷의 발달로 인해 웹에서 사용자의 다양한 요구사항을 적절하게 대처할 수 있는 새로운 기술인 RIA(Rich Internet 

Application)가 나타났고, 이런 RIA 기술 중 SilverLight를 이용하여 사용자 중심의 학습활동 생성을 위해 구현한 저작툴을 소개한

다.

 

I. 서론

  지금은 컴퓨터와 인터넷으로 대표되는 디지털 혁명의 

결과로 새로운 정보통신기술이 생겨났다. 이처럼 통신

기술이 발달하면서 웹에서 사용자의 다양한 요구사항을 

적절하게 대처할 수 있는 RIA(Rich Internet 

Application)라는 사용자 중심의 기술이 나타났다. 

  RIA라는 말은 2002년도 플래시의 매크로 미디어 사

에서 처음 소개된 개념이다. RIA는 웹이라는 통신의 한

계와 HTML로 표현할 수 없는 한계를 보완해 주기 위

한 기술로 이해하면 된다. 쉽게 말해 윈도우 프로그램 

같이 실시간으로 반응하는 사용자 중심의 UI를 웹에서 

사용할 수 있는 기술이다. 현재 사용하는 RIA기술은 다

음 [그림 1]과 같이 나타 낼 수 있다.[5]

▶▶ 그림 1. RI]A 기술

  위 그림에서 각 기술의 가볍고 무거움을 판단하는 기

준은 클라이언트 브라우저에서 해당되는 어플리케이션

이 동작할 때 필요한 리소스의 정도를 말한다.

  그리고 RIA기술은 각 어플리케이션에 해당되는 RIA

엔진을 설치해야만 실행되기 때문에 클라이언트의 환경

에 대하여 독립적으로 실행되는 장점을 가지고 있어서 

RIA기술로 개발한 어플리케이션의 배포가 용이하다.

  여기서 본 논문에 소개하는 저작 툴은 MS사에 개발

한 SilverLight라는 RIA기술을 사용하여 개발하였다.

  본 논문은 2장에서 본 논문에서 구현한 RIA환경에서 

사용자 중심의 학습활동 생성을 위한 저작 툴 대해 소

개하고, 마지막으로 결론을 맺는다.

Ⅱ. 사용자 중심의 학습활동 생성 저작툴

 

  본 저작 툴은 기능에 따라 3부분으로 나뉠 수가 있

다. 첫 번째로 액티비티의 동적인 생성과 생성된 액티

비티에 Drag&Drop기능을 부여해주는 관리하는 부분과, 

액티비티의 종류와 내용을 관리하는 부분, 마지막으로 
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교수자가 학습을 위해 생성한 여러 액티비티의 순서정

보가 저장되는 메타데이터로 구분된다. 이 내용을 다음 

[그림 2]과 같이 나타낼 수 있다.[3]

▶▶ 그림 2. 사용자 중심의 학습활동 생성 저작 

툴 구성도 

  그리고 본 저작 툴은 LAMS(The Learning Activity 

Management System)[1]의 순차적인 학습 환경을 기반

으로 한다. LAMS는 온라인상에서 학습 활동을 설계하

고 관리하기 위한 공개 학습활동관리 시스템으로 교수

자에게 학습 활동들을 순차적 및 분기 방식으로 엮어서 

학습을 생성, 저장 및 생성되어진 학습활동을 재사용하

기 위한 시각적인 멀티미디어 데이터 구축 환경을 제공

한다. 아래 [그림 3]은 LAMS에서 작성된 학습활동 그

림이다.[2]

▶▶ 그림 3. LAMS의 학습활동 작성 

인터페이스[1]

  본 저작 툴은 이러한 순차적인 학습 환경에 분기 액

티비티를 추가하여 학습자가 분기 액티비티에서의 질문

에 대한 선택에 따라 학습과정을 다르게 할 수 있는 기

능을 추가하여 보다 고정된 수업내용이 아닌 학습자에 

따라 수업과정이 달라진다. 다음 [그림 4]은 본 저작 툴

에서 학습내용을 구성한 그림이다.

▶▶ 그림 4. 저작틀의 학습활동 작성 

인터페이스 

  

  그리고 사용자가 학습내용을 구성할 때 하나의 학습

활동을 '액티비티'라는 하나의 자료구조형식으로 구성하

기 때문에 학습활동의 제목이나 내용으로 액티비티를 

검색하여 강의내용에 추가할 수 있도록 하여 액티비티

에 대한 재사용성을 높였다. 추가된 액티비티를 가져왔

을 경우 원작자에 대한 정보를 표현하도록 구성하였다. 

다음 [그림 5]은 액티비티가 저장된 DB에서 액티비티 

제목이 ‘자료구조’로 검색한 결과를 보여준다.[4]

▶▶ 그림 5. 액티비티 검색한 결과

  그리고 검색된 액티비티를 가져오기 위해선 해당되는 

액티비티 내용의 마우스를 클릭한 상태로 드래그하면 

현재 구성하고 있는 학습내용에 추가할 수 있다. 아래 

[그림 6]은 검색된 액티비티를 현재 학습내용에 추가한 

그림이다.

  

▶▶ 그림 6. 검색된 액티비티를 학습내용에 추가
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Ⅲ. 결론 및 향후연구

  본 논문에서 소개하는 프로그램을 개발하여 웹에서 

각 액티비티에 대한 등록 및 삭제, 순서 선정 등을 윈

도우 프로그램을 구동하는 것처럼 사용자 중심의 UI를 

구현하여 사용하기 편리하게 되었다.

  앞으로는 콘텐츠 제작에 불필요한 기능을 제거 하여 

프로그램을 최적화하고, 액티비티의 순서를 관리하는 

메타데이터를 개선하고, 멀티미디어 기능을 강화하여 

멀티미디어 편집도구를 개선하려 연구 중에 있다.
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