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II  기획 (Planning) 

 

1. 사용자 분석 

 

목적을 정의하라. 

효율적인 웹 사이트를 구축하려면 웹 사이트의 목적을 명확하게 정의해야 한다. 이를 통해 당신의 

웹 사이트에 대해 사용자를 정의하고, 정책을 발전시키고, 내용을 만들어 내는 전 과정에 길 잡이가 

되도록 해야 한다. 

 

예상되는 사용자 그룹을 정의하라. 

웹 사이트가 모든 사람을 대상으로 구축될 수는 없다. 그러므로 사용자의 연령, 부류를 선택해 

그들을 사로 잡을 수 있도록 노력을 기울여야 한다. 잠재적인 고객 리스트를 얻기 위해 다음과 같은 

조사를 수행할 수 있다.  

당신의 웹 사이트에 관심을 가질 만한 사람이 어떤 부류일지를 결정하라. 초기 단계의 

브레인스토밍 과정에서는 예상 고객 리스트를 축소 시키려 하지 말라.  



예상되는 사용자 그룹 중에서 어느 그룹을 대상으로 서비스를 할지 결정하라.  

리스트에 남아 있는 그룹 중에서 어떤 그룹이 웹을 통해 당신의 사이트에 접근하게 할지를 

결정하라. 그리고, 어떤 그룹이 당신의 목적에 가장 잘 부합되는 사용자가 될 것인가를 

결정하라. 

  

사이트의 예상 고객으로부터 의견을 받아라. 

사이트의 내용이나 좋은 아이디어 등에 대해 사용자로부터 의견을 받고 의견을 보낸 사용 자에게는 

답변을 해 주어 feedback이 원활하도록 한다.  

사용자로부터 의견을 유도하기 위해 다음과 같은 방법이 있다. 

  

Survey Questionaire 

-- email 이나 Web 을 통해 조사를 수행하는데, 설문에 응하는 사람들에게 어떤 정보를 

원하는지를 묻거나, 웹에 게시할 정보 리스트를 제공한 후 순위를 매기도록 요청할 수 있다.  

Interviews 

-- 참가자에게 사이트의 개요를 제시한 후 보완, 추가 사항에 대해 작성하게 하거나, 경쟁 

업체 사이트의 장단점을 묻거나 특정한 작업이 어떤 방식으로 수행되기를 예상하는지를 

묻는다. 

Task Analysis  

-- 경쟁 업체의 사이트를 사용하게 하고, 이를 통해 사용자가 작업을 수행하면서 느끼는 

생각을 표현하도록 하고, 사용자가 작업을 수행하는 과정을 관찰해 가장 자주 사용되면서 

필수적인 작업을 파악한다.  

Focus Group 

-- 실제 사용자 그룹과 예상되는 사용자 그룹을 모아, topic 이나 sample page 를 

제시하면서 사이트의 내용 중에서 어떤 부분에 관심을 기울이는지를 분석한다.  

 

고객/사용자 프로파일을 정의하라. 

intranet과 internet중 어떤 환경에서 사용할지를 결정하고, 사용자의 부류나 수준을 파악한 후 

사용자들의 기호에 맞는 정보의 우선 순위를 결정한다. 또한 사용자의 특성을 정의한다. 시나리오를 

기술하면서 제약 점에 대해 인식을 하고, 사용자의 H/W, Browser, 해상도 등을 결정한다. 

 

 

2. 경쟁 업체와 시장 분석 

 

경쟁 업체와 여러분 사이트의 장단점을 인식하고, 디자인 전략을 세워 여러분의 사이트가 지닌 

강점을 부각시킬 수 있도록 하고 특화된 항목을 제공하도록 한다.  

  

경쟁 업체를 찾아내라 



키워드 검색을 이용해 유사/동종의 경쟁 업체를 파악하고 사용자에게 경쟁 업체가 누구인가를 물어 

보며, 경쟁 업체의 사이트를 자주 방문하면서 경향을 알아 낸다. 

  

경쟁 업체 사이트 비율 

평가 항목을 만들어 경쟁 업체와 여러분의 사이트에 대해서 등급을 비교한다. 평가는 자체적으로 

수행하거나 사용자에게 의뢰를 한다. 

  

다른 미디어를 조사하라 

다른 미디어에 여러 분의 사이트와 관계되는 것이 있는 가를 분석하고, 여러 분의 사이트가 다른 

미디어를 이용할 때는 얻을 수 없는 유일하고 값진 특징을 지닐 수 있도록 하라.  

 

 

  

3. 전략 

  

전략을 수립하라. 

목표와 전략이 명확할수록 더욱 효과적으로 목표를 달성할 수 있다. 다음과 같은 방법으로 전략을 

정의한다. 

?? 사이트에 게시할 메시지를 정의하라. 

?? 사용자가 여러 분의 메시지를 어떤 방법으로 수용하게 할지를 결정하라. 

?? 스타일을 결정하라. ( 예: dramatic vs. practical ) 

?? 여러 분이 제공할 정보에 도달하기 위한 접근 단계의 깊이를 결정하라. 

?? 메시지 표현을 시각적으로 할지 텍스트 기반으로 할지를 결정하라. 

?? 사이트의 외형을 수립하라. 

?? 여러 분의 기술적, 경제적, 인적 자원 등에 대한 수준을 인식하고, 어떤 방법이 목표를 

달성하게 할지 분석하라. 

  

측정할 수 있는 전략 목표를 설정하라. 

 

 

  

4. 내용 

  

정보 내용을 확인하라. 

목표로 하는 사용자가 가장 관심을 가질 만한 정보인가를 확인하라. 

  

차별화된 웹 기술이나 적절한 방안을 이용해 내용을 입안하라. 



다른 사이트나 미디어에 없는 아이디어나 기술 등을 이용해 사용자를 유도한다. 

  

사용자의 브라우저에서 정확하게 표현될 수 있도록 계획하라. 

브라우저의 종류나 버전에 따라 지원되는 기술이 다르므로, 신 기술을 이용하지 않던가 또는 

신 기술을 지원하지 않는 브라우저에도 표현될 수 있도록 사이트를 여러 버전으로 작성한다. 

  

여러분의 웹 사이트를 쉽게 찾을 수 있는 URL 을 얻는다. 

제품의 정보를 회사 도메인 이름에 포함을 시키면 사용자는 더욱 쉽게 사이트를 찾을 수 있다. 

회사 이름 보다 제품 이름이 더 잘 알려진 경우에 사용자는 제품 이름을 이용해 URL을 

추측하기 쉽다. 이런 때에는 그 URL을 확보하고 실제 URL로 링크하기 위해 pointer page 를 

만든다. 

 

  

5. 개발 툴 및 기술력 

  

적합한 툴과 기술을 사용하라. 

어떤 기술을 이용해 사이트를 구축할지 결정하라. 물론 사용자도 쉽게 이용할 수 있어야 한다. 

  

다음은 각각의 기술과 툴이 지닌 장단점을 나타낸다. 

  

  

웹 사이트 구축을 위한 가장 기본적인 기술로 최근 버전은 오래된 

브라우저에서는 제대로 표현되지 않을 수 있으므로 사이트의 목적과 사용자의 

요구에 부응하는 적합한 버전을 선택한다 

장점 - 로딩이 빠르다 (예외: Netscape 경우 모든 테이블의 내용이 

로드되어야 디스플레이 되므로 약간은 느리다.) 

- 쉽게 배우고 구현할 수 있다. 

- JavaScript, VB Script 등을 이용해 sound, video, Java applets 

등을 지원한다. 

HTML 

제약사항 - 디스플레이나 텍스트 표현 제어에 제한된 기능만 제공한다. 

- 사용자 입력을 제어하는 데 있어 프로그래밍이 불가능하거나 

제한적이다. 

 



 

HTML 3.2를 확장하기 위해 개발된 것으로 3.0이상의 브라우저에서 지원이 된다. 

사용자가 탐색 중인 현재 위치를 알려 주는 데 유용하다.  

장점 - 디스플레이 영역을 분할해 윈도우의 일부분이 네비게이션 

컨트롤이나 현재 컨텐트 정보를 나타내도록 한다. 

- 프레임이 없는 HTML에 비해 윈도우 레이아웃을 제어하는 데 훨씬 

더 효과적이다. 

- 컨텐트 페이지가 네비게이션 페이지와 독립적으로 개발될 수 있어 

개발과 유지 보수에 있어 효율적이다. 

- 네비게이션 영역과 ID 영역은 고정적이고 항상 사용 가능하므로 

사용자는 윈도우에 보이지 않는 영역을 스크롤을 하지 않고도 

프레임을 통해 컨텐트를 스크롤 할 수 있다. 

- 다른 프레임에 대한 네비게이션을 배제함으로써 향상된 프린트 

기능을 제공한다. 

Frames  

제약사항 - 프린트, 북마크, 라우저의 뒤로 가기 버튼 이용 같은 작업에 대해 

디자인시 위험 요소가 있다. 

- 프레임을 지원하지 않는 브라우저에 대해 별도의 버전을 만들 

필요성이 대두될 수 있다. 

- 복잡성이 증가한다. 

CSS는 4.0 이상의 버전에서 지원이 되고 각각의 도큐먼트에 대해 제어가 가능하고 

고유한 레이아웃을 적용 가능하게 한다. 

Cascading 

Style 

Sheets 

( CSS ) 

장점 - 레이아웃과 인쇄 시 속성을 제어하는데 매우 효과적이다. 

- 외형에 일관성을 부여하는데 용이하다. 

- 레이아웃과 프리젠테이션을 컨텐트와 분리함으로써 개발이 

효율적이고 유연해진다. 

- cascade 나 시스템 설정을 이용해 여러 도큐먼트들의 style sheet 

충돌을 관리한다. 

- 사용자가 폰트를 오버라이드 할 수 있다. 

- 스타일을 선택적으로 변경할 수 있다. 

- JavaScript와 같이 사용해서 대화식 작업을 보다 풍부하게 만들 수 

있다. 

- 요소를 배치함에 있어 효율적이고, 파일 크기는 작아져 속도가 

빠르다. 



 

 제약사항 - 배우고 구현하는 데 많은 시간을 요구한다. 

- 오래 된 버전의 브라우저는 기능을 지원하지 않는다. 

- 지원되는 브라우저에 대해서도 적용되는 방법이 달라 일부 특성은 

나타나지 않는 경우가 있다. 

일반적으로CGI가 서버 용인 반면, JavaScript와 VB Script는 클라이언트 용이다. 

클라이언트용 스크립트는 HTML과 CSS 에 대해 제어와 조작이 가능하다. 

장점 대화식, 네트웍 감지, 이기종 플랫폼 작업이 가능하다. 

- Java에 비해 배우기 쉽다. 

- 웹 페이지에 다이나믹하고 인터액티브한 속성을 부여할 수 있다. 

Scripting 

Language 

제약사항 브라우저간, 브라우저 버전에 따라 다르게 작동한다. 

- 2.0의 낮은 버전 브라우저에서만 가능하다.  

- 디버깅이 어렵다. 

- Java applets 에 비해 기능이 제한되어 있다. 

기능을 캡슐화해서 웹 페이지에 임베딩시킬 수 있다. 

장점 대화식, 네트웍 감지, 이기종 플랫폼 작업이 가능하다. 

- 한 페이지에서 다른 애플릿이나 어플리케이션과 함께 사용될 수 

있다. 

Java 

applets  

 

제약사항 실행 전에 다운을 받아야 하므로 시간이 오래 걸릴 수 있다. 

- 시스템 자원을 액세스 하는 데 제한적이다. 

- 현재 보여지고 있는 페이지의 기능은 브라우저 윈도우에 있다. 

- 종종 상당한 메모리를 필요로 하고 삭제하기 전까지 파일은 

브라우저 캐쉬에 남아 있다. 

-  3.0 이상의 버전에서만 실행된다. 

  

 

 

  

6. 시간과 자원에 대한 스케쥴링 

  

개발 공정에 대한 타임 스케쥴링 

개발 공정 계획을 수립하기 위해 작업 리스트를 작성하고 각각의 작업에 대한 작업 소요 

일수를 정한다. 이 때 사용자 테스트는 전 과정에 포함시켜야 한다. 이를 바탕으로 Gantt 

chart 를 만든다. 주말과 공휴일을 고려해 각 작업 별로 시작/종료일을 그래픽하게 표현한다. 

각 단계별로 어떤 변경이 발생했을 경우 어떤 작업이 영향을 받게 되는 가를 파악하는 것이 

중요하다.  



  

반복적인 개발과 디자인에 대해 계획을 수립하라. 

성공적인 개발은 일련의 작업들이 순차적으로 이루어지는데, 어떤 단계의 작업을 수행하다 

보면 이전 단계에서 행한 작업을 다시 수행하게 되는 것이 불가피해 질 수 있고, 원래 계획의 

일부 특성을 수정해야 하 수도 있다. 그러므로 처음부터 완벽한 것을 기대할 것이 아니라 

iterative design이라는 개발 과정의 속성을 고려해야 한다. 

  

예산을 수립하라. 

인적 자원, 하드웨어, 서버, 소프트웨어 등에 대해 예산을 수립하라. 

  

팀을 조직하라. 

웹 베이스드 프로젝트를 수행하기 위해 필요한 기술은 다음과 같다. 아래에 기술된 분류는 

웹의 규모나 조직의 목적에 따라 변한다. 

  

??프로젝트 관리  

고객을 만나 프로젝트의 요구 사항에 대해 협의하고 이를 바탕으로 프로젝트 일정 

관리를 하면서 예산을 수립하고 자원을 할당한다.  

??사용성 공학 

사용자 분석 및 업무 분석, 사용자 요구사항 및 기능적 요구사항 협의, 디자인에 대한 

사용자 평가 관리 

??미디어 디자인 

정보 구조 설계, 프로토타입 설계, 커뮤니케이션 컨셉 및 물리적 미디어에 대한 설계, 

물리적 인터페이스, 네비게이션, 대화 방식 설계, 스타일 가이드 확립 

??컨텐트 관리 

도메인을 명확하고 특징적으로 만드는 지식을 구상하고 컨텐트를 작성 및 수정 

??구현 

하드웨어, 소프트웨어 요구 사항 계획, 

프로그래밍과 스크립팅,  

이미지, 소리, 다른 컨텐트 요소 생성 

성능 평가 

사이트를 서버로 이동 

??유지 보수 

컨텐트와 링크 관리 

서버 및 데이터 베이스 관리 

컨텐트 업데이트( 텍스트, 그래픽, 프로그래밍 ) 

고객 지원 및 피드백 관리 

파일 관리 



 

사용자가 참여하는 스케쥴을 만들어라 

개발 과정의 여러 단계에 사용자가 참여하는 스케쥴을 만들면 디자인 효율성을 향상시킨다. 

그러므로 일정 계획에 있어 변화가 필요한 경우 이에 대처할 만한 시간적 여유를 두어야 한다. 

사용자를 참여 시키는 것이 가장 좋은 때는 초기 단계의 계획 및 디자인 단계이다. 

  

내용 제공자와 전문가에게 일을 할당하라. 

사용 가능한 컨텐트와 새로 만들어야 할 컨텐트를 구별해 내고, 각각의 컨텐트에 적합한 

전문가를 결정해 일을 할당한다.  

  

팀과 프로젝트 계획에 대해 의견을 교환하라. 

개발 지침서를 만들어 개발 팀의 노력을 통합하라. 예를 들어 HTML을 이용해 Intranet을 

구축할 계획이라 가정하자. 이 때 팀의 일원 중 HTML에 유능한 사람이 있다면 HTML을 잘 

모르는 다른 팀원에게 커다란 도움이 될 것이다. 프로젝트 계획에 포함시킬 정보는 다음과 

같다. 

?? 목표 정의 

?? 사용자 프로파일 및 평가  

?? 업무 분석을 통한 산출물 

?? 경쟁 업체 분석 

?? 일반적 전략 

?? 적합한 개발 툴 및 사용 방법 및 근거 명세 

?? 컨텐트에 우선 순위 부여 ( 필수적, 선택적 ) 

?? 팀 조직 및 책임 부여 

?? 팀의 협의 체제 

?? 현재 진행 중인 작업의 트랙킹 

?? 문제점 및 이슈 관리 

?? 일정 관리 및 퍼블리싱 날짜  

  

 

 

 

III  디자인 (Design) 

 

1 .   구조 

 

사용자 중심의 구조를 개발하라. 



 

사용자가 특정 정보 검색이나 서비스 이용을 할때 일어날 예상대로 구조를 만든다. 

컨텐츠 구성을 위해 일반 사용자들(지원자, 사이트에 대해 모르는 사람)들에게 개발중인 사이트가 

논리적으로 구성이 되어있는지 테스트 해보자. 

카드 정렬(card sorting)이 우리가 이용한 방법이다: 

 사이트의 서비스 메뉴들을 적은 카드를 만든다 

 지원자에게 카드를 적합한 그룹으로 정렬하도록 한다 (logical group) 

 지원자들이 만들어놓은 그룹을 분석하고 사이트에 적합한 구조를 결정한다. 

(-> Card Sorting Test) 

 

플로우 다이어그램을 만들어라. 

플로우 다이어그램은 사이트의 구조와 사이트내의 모든 페이지를 정의하고 각 페이지 간에 링크 경

로를 보여준다. 플로우 다이어그램의 목적은 사이트 개발을 계획하고 팀원들에게는 시각적인 자료를 

보여줌으로써 이해를 쉽게 해준다.  

아래 그림은 이 사이트의 네비게이션 맵의 일부를 플로우 다이어그램으로 나타낸 것이다.  

 

 

 

다이어그램의 각 페이지의 항목 목록을 만들고 페이지의 링크를 설정하라. 

각 페이지에 들어갈 컨텐츠를 아이템화한다. 이 리스트는 사이트내부의 모든 컨텐츠 - 텍스트, 이미

지, 사운드, 링크, GIF animated image 등등 모든 컨텐츠를 포함한다. 리스트를 범주화 한하는데 이 

아이템이 모든 페이지에 있는 항목인지, 특정한 그룹의 페이지에 있는 항목인지, 아니면 특정한 페

이지에만 있는 항목인지 결정한다. 예를 들면 홈페이지로의 링크는 모든 페이지에 들어가고 프린트 

버튼은 특정 페이지에만 들어갈 것이다.  

레이아웃을 결정하기 전에 이러한 방법으로 리스트를 범주화(category)하면 레이아웃을 만들때 충분



한 공간을 확보할 수 있고, 아이템을 빼먹는 것을 예방할 수도 있다.  

 

계층구조를 디자인 할 때는 깊게 하기보다는 넓게 만들도록 하라. 

계층 구조가 3depth 이상이 되면 사용자는 혼란에 빠지기 쉽다. 얕은 구조에서 사용자가 아이템을 

파악하기까지 시간이 조금 더 걸리지만 사이트에서 길을 잃을 가능성이 줄어든다.  

 

 

  

2. 네비게이션  

 

 

기능적인 의미가 분명한 레이블링을 하라. 

링크후에 일어날 목적과 결과를 정확하게 함축하는 레이블을 사용해야 한다. "Go"나 "여기를 클릭하

세요"같은 의미없는 레이블은 금물이다.  

 

사이트에서 사용자들이 어디에 있는지를 알 수 있는 피드백을 제공하라.  

사용자가 선택할 때 반응할 수 있는 시각적인 피드백을 제공하고, 새로운 선택을 할 수 있을 때 까

지 주도권은 사용자에게 남겨두도록 한다.  (예를 들면 링크 이미지 위에 마우스를 대면 이미지가 바

뀌면서 링크가 보여주도록 하고, 선택하면 그에 따라 이미지도 변화된다. 아래 그림에서는 마우스를 

대면 점선으로, 클릭한 후엔 역상의 이미지로 되는, 사용자의 행동에 따라 변화하는 기능을 보여준

다.) 

링크 디자인에서 아래와 같은 시각적인 요소외에도 가능하면 청각적인 변화도 주는 것이 좋다.  

 

 

 

 

 

 

 

  

네비게이션 요소들을 일관성있게 사용하라 



사용자들이 링크를 볼 때는 다음에도 같은 위치, 같은 기능으로 다시 볼 수 있기를 기대한다. 이것

이 바뀐다면 사용자는 버튼을 다시 익혀야 하고 이는 작업의 완결을 늦추게 된다. 

 

홈페이지와 글로벌 메뉴로의 링크를 제공하라.  

사이트의 모든 페이지에 홈페이지와 최상단 메뉴(글로벌 메뉴)의 링크를 제공하라. 이러한 지속적인 

링크는 쇼핑페이지나 전자상거래 페이지의 중요한 부분을 차지한다. 이 링크들은 사용자들이 찾을 

거라고 기대하는 공간이기 때문에 맨위(masthead)나 좌측네비게이션 바에 링크하는 것이 중요하다 

(feature) 

 

이미지 맵이 시각 장애인들에게도 접근가능한지 확인하라.  

이미지 맵을 사용할때는 서버측(server side) 이미지 맵보다 고객측(client side) 이미지 맵을 일반적

으로 사용하며 중요부분을 설명하는 alt 텍스트를 제공한다.  

고객측 이미지 맵 (Client-Side Image Map) 

이 이미지 맵은 HTML코드에서 링크가 걸려있는 범위와 대상(destination)을 정의한다. 이미지

맵은 고객 시스템(클라이언트 시스템)에서 처리되고 alt텍스트로 사용하여 접근하기가 더 수월하

다. 또한 서버와 통신의 필요성이 적으므로 그만큼 속도가 빠르다는 장점이 있다. 

서버측 이미지 맵 (Server-Side Image Map) 

이미지 맵에서의 링크의 범위와 대상을 서버에서 정의한다. 이는 맵의 링크부분이 자주 바뀔 때 

서버의 내용을 수정만 하면 되므로 유용하게 쓰이지만 시각장애인을 위한 스크린 리더(screen 

reader)를 사용할 때 어떤 정보도 읽어들일 수 없다. 

이 이미지 맵을 사용할 때는, 맵에서 지정한 링크와 동일한 링크를 이미지 근처에서 제공하여 

스크린 리더에서 읽을 수 있도록 해야 한다. 

 

각 페이지의 상단에 “본문으로 바로가기(skip to main contents)” 기능을 제공하라. 

각 페이지의 최상위에 보이지 않는 시각장애인(스크린 리더기로 화면내용을 ‘들어야’하는 사용자,예

를 들면 매 페이지의 배너를 듣기를 원하지 않을 것이다.  )을 위해 “본문으로 바로가기”링크를 제공

한다. 다만 이 링크는 배경과 같은 색상이나 이미지를 사용하여 일반인에게 (눈으로 화면을 보는 사

람) 보이지 않도록 할 수도 있다.  

이 링크는 페이지의 상단에서 사용자들이 선택할수 있도록 한다. 이사이트에서 예를 들면 페이지의 

첫번째 가이드라인 위의 표제(heading)에서 “본문으로 바로가기 (skip to main contents)”링크를 제

공하고 있다.  

 
이러한 기능은 탑배너와 좌측네비게이션 바를 많이 사용하는 사이트에서 쓸모가 많다. 이 사이트에

서 메인컨텐츠로의 링크는 실제 시간을 절약해 주며, 단조로움을 없애주고, 인터페이스 전반에 훌륭

한 콘트롤 도구가 된다.  

Skip to main con contents  



 

네비게이션 디자인을 테스트하라. 

사용자가 정보를 쉽게 찾을 수 있는지 측정하기 위해 네비게이션 테스트 작업이 필요하다. 모든 링

크가 활성화 되어야 한다거나 모든 그림이 제 위치에 보여지는지를 보기보다는 작업을 하기 위한 

중요한 네비게이션 시스템이 제대로 돌아가는지와 컨텐츠가 제 위치에 있는지 확인하는 것이 우선

이다.  

모의 사용자(테스터, 일반 사용자)에게 특정한 정보를 찾을 수 있도록 테스트 해보고 다음 질문에 

적합한지 점검한다.  

??필요한 정보를 찾는 방법을 알고 있는가? 

??관련정보와 연결되어 있는가? 

??사용자들이 사이트 구조 중에서 자신이 어디에 있는지 알 수 있는가? 

??전에 방문한 지점으로 돌아가는 방법을 알고 있는가? 

??네비게이션 디자인을 복잡하게 하는 불필요한 링크가 있는가? 

  

 

 

3. 텍스트 (Text) 

 

효과적인 표제를 만들고 중요한 정보를 처음에 보여주어라 

컨텐츠 섹션을 빠르게 전달하는 표제어의 사용하는 것이 사용자들이 원하는 것을 빨리 찾을수 있도

록 하는 것을 가능하게 한다. 똑같이, 본문을 위해 신문에서 사용되는 역피라미드 전략* 으로 작성하

여 첫 부분에서 전체적인 정보를 제시하고 더 자세한 정보를 원한다면 추가정보를 볼  수 있도록 

한다.  

(* 역피라미드 전략 (inverted pyramid strategy) – 가장 핵심적이고 중요한 것부터 전달하는 방식으로 

보편화된 기사의 형태다. 첫부분만 읽으면 어느 정도 내용을 파악할 수 있고 독자의 관심과 흥미를 북

돋울 수 있다.) 

링크는 서술식의 텍스트와 구분하여 제공하라. 

링크는 사이트의 정보의 깊이를 더할 수 있다. 그러나 텍스트 안에 링크가 너무 많으면 이야기의 연

속성과 내용 이해를 방해한다. 단락의 시작과 끝의 적절한 위치에 링크를 제공한다. 

 

브라우저의 기본 폰트를 디자인하라 

브라우저는 그 종류와 버전, 브라우저가 위치한 운영시스템에 따라 폰트의 종류와 크기가 다르므로 

고객에게 제대로 보여지도록 고려해야 한다.  

PC컴퓨터의 기본 폰트는 Times New Roman과 Arial이고, 매킨토시에서는 Times 또는 Helvetica이

다. 디자인이 이들 폰트를 사용하여 페이지가 성공적으로 보여지는지 점검해 본다. 만약 브라우저의 

기본 폰트로 제대로 보여진다면 다음에는 텍스트의 크기를 가장 크게하고도 이상이 없는지 확인해 

본다. (사용자가 폰트를 크게하고 사이트를 볼수 있다는 사실을 염두에 둔다) 



 

문단은 왼쪽정렬 방식으로 맞추어라. 

왼쪽 정렬된 글이 우측이나 가운데 정렬된 문장보다 읽기가 쉽다. 

  

  

읽기 쉬운지 테스트 하라 (가독성 테스트)  

온라인 문서의 가독성은 폰트 유형과 크기, 글자와 배경색과의 색상 대비를 포함한 다양한 요인에 

의해 영향을 받는다. 색상은 모니터에 따라 달라보이므로 여러 종류의 모니터에서 가독성 테스트를 

받아보도록 한다. 

 

관련 페이지 모음을 프린트 할 수 있는 메뉴를 제공하라 

일부 사용자들은 하드카피(눈으로 읽을 수 있는 모양으로 출력한 것)로 만들어 읽기를 좋아하므로, 

관련된 페이지를 모아서 프린트 할 수 있도록 만들어 준다. 만약 사이트가 구획이 나누어져 있다면 

구획과 개별 페이지들을 프린트 할 수 있는 기능을 제공한다. 

이 사이트에서 우리는 가이드라인 전체를 인쇄할 수 있는 기능을 제공하고 있다. 

 

  

 

 

4. 시각적 레이아웃 및 요소 (Visual Layout and Elements) 

  

사용자 브라우저 환경을 고려하여 디자인하라  

사용자의 모니터의 해상도와 크기를 고려하여 “이미지 안전

(image-safe)”구역을 정의한다. 네비게이션 버튼, 스크롤 바와 

같은 브라우저 요소를 위한 공간을 마련해 준다.  

오른쪽 그림에서 메인타이틀 “Forget me not”은 사용자들이 해

상도가 낮게, 브라우저 창의 크기를 작게 볼 때  “Forget me”로 

보이는 오류를 범할 수 있다. 

  

사용자의 취향에 호소하는 스타일로 디자인하라  

사용자에게 어필하기 위한 스타일을 만들기 위해 타겟 사용자 프



로필을 참고하여 사이트를 디자인한다.  

일반적으로 회사 고객을 위한 사이트는 레스토랑 매니저나 미술감정가에게 어필하기 위한 사이트 

보다는 다른 느낌을 주도록 디자인 해야 한다. 

  

디자인(visual)을 평가하라  

사이트를 코딩하고 제작하기 전에 사용자가 디자인 스타일을 테스트 할 수 있도록 한다. 개략적인 

디자인을 여러 개 스케치하여 모의 사용자에게 보여준다. 지원자들에게 각 질문에 대답하도록 하여 

디자인을 평가해본다.  

??사이트의 목적을 알 수 있는가? 

??사이트에 들어와서 무엇을 찾을것인가? 

??이 디자인을 본 후에 무엇을 할 것인가? 

??발표에서 좋은 것과 싫은 것은 무엇인가?  (은유기법이 사용되었다면 이에 대한 반응은 

어떤가?) 

??이 디자인에서 보여지는 회사(혹은 기관, 개인 등)의 느낌은 어떠한가? 

 

간단한 스케치를 만드는 것은 사용자에게서 피드백을 받는 것 외에도 목적과 계획을 다른 팀원들에

게 알리는데 유용하다. 

 

팀의 디자인 기준을 만들고 따르라. 

많은 조직이 디자인 기준(design convention : 회사 로고와 관련 CI등의 요소)를 만든다.  일관성 있

는 디자인 기준은 일반 사람들에게 회사를 알리는데 도움이 되다. 만약 이런 디자인 기준이 없다면 

이것부터 만들어야 한다.  

  

시각적인 동일성(Visual Identity)를 지속적으로 유지하라.  

사이트 전체에 시각적인 요소를 사용하여 동일성을 주도록 한다. 일관된 시각적인 스타일은 사이트

에 통일성을 주며, 사용자가 어디에 위치해 있는지를 알려준다.  

  

메시지는 효율적으로 보여주되, 산만하게 하는 것은 금물이다.  

적은 내용으로도 많은 것을 전달 할 수 있다면, 쓰인 글과 디자인의 효과는 더욱더 강력해질 것이다.  

그래서 불필요한 것들을 정리하는 작업이 중요하다. 

디자인의 모든 요소는 메시지가 전달하고자 하는 목적을 위해 존재해야 한다. 장식적인 요소를 사용

하면 정보의 전체량이 늘어나 사용자의 주의를 산만하게 한다는 것을 명심하라. 정보의 양이 많아지

면 사용자에게 부담을 줄 수 있고, 원하는 정보를 찾는 것을 방해할 수 있다.  

  

새 것으로의 변화, 큰 변화에 주목하라.  

주기적으로 사이트를 갱신하는 것은 사이트 가치와 재방문 비율을 높인다. 첫 페이지에 사이트에 무

엇이, 언제 추가되었는지 알기 쉽도록 한다.  



사용자가 기존의 것을 다시 보는 시간 낭비 없이, 바로 새로운 컨텐츠로 갈수 있도록 만든다. 새로

운 컨텐츠는 “What’s New?”라는 메뉴에 보여주는 것과 같이 직접 링크를 제공하여 해결할 수도 있

다.  

 

컨텐츠를 볼 때 스크롤(세로 스크롤)하게 만들면 안된다.  

사용자가 컨텐츠가 재미있을지 없을지 즉시 파악하도록 해야한다. 내용을 확인할 때 스크롤하는 번

거로움 없이 바로 볼 수 있도록 핵심 내용은 “이미지 안전 지역(imgae-safe area: 브라우저와 해상

도를 고려하여 어떤 환경에서도 볼 수 있는 구역)”내에 보여져야 한다.  

  

가로 스크롤바의 사용도 피하라. 

테이블이나 이미지가 이미지 안전 지역보다 큰 것은 피하도록 한다. 브라우

저 윈도우보다 넓다면 가로 스크롤바가 나타나는데 전체 내용을 보기 위해 

이 스크롤을 움직여야 하므로 사용자들에게는 귀찮은 일이 될 수 밖에 없다.  

 

 

네비게이션과 동일성을 위해 각 페이지의 상단과 좌측공간을 사용하라.  

화면의 위쪽과 왼쪽 공간을 사용하여 네비게이션과 동일성을 나타낼수 있다.  

각 페이지의 맨위쪽에는 회사로고나 글로벌 메뉴를 표시하기 위해, 왼쪽은 글로벌 메뉴내의 네비게

이션 링크를 표시하는데 많이 쓰인다.  

일반적인 사용자들은 이러한 구성에 친숙해져 있다. 이러한 구성이 사용자가 어디를 보면 되는지 알

수 있도록 하고 내용과 네비게이션을 구분지을수 있게 한다. 이 구성은 IBM사이트의 사용자들에게

도 충분히 시험해 보았다.  

  

 

 

5. 미디어 (Media) 

 

??사용자가 조절할수 있는 기능을 제공하라 

??텍스트와 동일한 정도의 보는 정보, 들을 수 있는 정보를 제공하라.  

??사용자에게 미디어의 내용과 크기를 알려주어라.  

??시선을 끌기 위해 애니메이션 기법을 사용하라. 

??설명을 강화한 애니메이션을 제작하라.  

??반복적인 루프를 이용해 작업을 간소화할 수 있게 하라. 

  

 

 



IV 사이트 제작 (Production) 

 

이 단계에서 고민해야 할 것은 다음과 같다.  

??파일과 이미지를 최소화하는 방법은? 

??효율적인 업데이트와 유지를 위해 파일을 어떤 구조로 만들어야 할까? 

??런칭하기 전에 테스트하는 방법으로 어떤 것이 있을까? 

 

순서는 다음과 같다.  

① 준비  : 효율적인 파일 관리를 위해 규칙을 정한다.  

② 브라우저 적합성 : 다양한 브라우저 종류를 지원한다.  

③ 이미지 제작 : 사이트에서 사용될 이미지 제작 

④ 캐스캐이딩 스타일 시트 : CSS의 적절한 사용 

⑤ 최종 테스트 : 사이트 오픈을 대비해 확실하게 준비 

⑥ 시행 : 사이트 오픈 

 

1. 준비 

디렉토리 구조를 만들고 파일이름을 짓는 기준을 만든다.  

일관된 디렉토리 구조를 만들고 파일 이름을 만든다. 파일 이름을 만들 때는 찾기 쉽고, 조직화된 

구조와 사이트의 확장성을 고려하여 만든다. 

파일 디렉토리와 사이트 구조를 일치시키면 컨텐츠를 조정하기 쉽고 관련된 링크를 코드화하기 수

월하다.  

 

버전별 통제방법을 확립하라. 

사이트의 개발과 운영,유지 도중에도 버전의 업데이트는 계속 될 것이다. 이러한 변천 과정들은 확

실하게 정의 되어야 한다.  

 

페이지 템플릿을 만들어라. 

사이트의 레이아웃 일관성을 확립하고 인터페이스와 내용을 분리하기 위해 템플릿을 사용한다.  

 

인터페이스와 분리되는 내용을 만들어라.  

인터페이스와 분리되지 않은 채로 개발되면 변경될 때 마다 연관되는 부분들도 같이 바꾸어야 한다.  

 

절대링크보다 상대링크를 사용해라 

상대 링크(images/example.gif)는 절대링크(http://www.ibm.com/ibm/hci/guidelines/web / images 

/ example.gif) 보다 작성, 이동이 쉽다. 상대링크는 로컬 하드디스크에서 테스트한 뒤에 서버로 이



동할 때 링크를 바꾸지 않아도 된다. 

  

 

 2. 브라우저 적합성 

 

여러 종류의 브라우저를 지원하는 대체 버전을 만들어라.  

낮은 버전의 브라우저, 다른 종류의 브라우저를 사용하는 고객에게도 제대로 전달하기를 원한다면 

대체버전을 만들어서 제공한다.  

 

브라우저 스니퍼를 사용하라. 

스니퍼는 자바스크립트나 CGI같은 스크립트 언어를 사용하여 사용자 브라우저 정보를 감지할 수 있

다.  

아래와 같이 스니퍼를 사용하여 3종류의 HTML페이지를 불러올 수 있다. 

<html><head><title>JavaScript Browser Sniffer</title></head>  
 
<!-- Find out what level of JavaScript they support. -->  
<!-- 10 is for Navigator 2.0 and Internet Explorer 3.0 -->  
<!-- 11 is for Navigator 3.0 and Internet Explorer 4.0 -->  
<!-- 12 is for Communicator 4.0 -->  
 
<script language="JavaScript">  
<!--  
ver = 10;  
//-->  
</script>  
 
script language="JavaScript1.1">  
<!--  
ver = 11;  
//-->  
</script>  
 
<script language="JavaScript1.2">  
<!--  
ver = 12;  
//-->  
</script>  
 
<script language="JavaScript">  
<!--  
function nextPage()  
{  
    / /   
    // I f the browser is one of the 4.0 browsers we will use latestver.html  
    // Otherwise we will see if they have JavaScript 1.1 before using newver.html  
    // Defaulting to oldver.html for everyone else.  
    / /   
    if (navigator.userAgent.indexOf("4.0") >= 0) {  



        window.location = "latestver.html";  
    } else if (ver >= 11) {  
        window.location = "newver.html";  
    } else {  
        window.location = "oldver.html";  
    }  
}  
// -->  
</script>  
 
<body>  
<!-- Place oldver.html on the anchor for those browsers without JavaScript -->  
<a href="oldver.html" onClick="nextPage(); return false;">my link text</a>  
</body>  

</html> 

 

  
 

 

3. 이미지 제작 

 

로딩의 속도를 높이기 위해 이미지를 작게 만들어라. 

사용자가 웹페이지를 빨리 로딩할수 있게 하려면 파일 사이즈를 작게 해야한다. 이 사이트에서는 개

별 이미지의 크기를 5kb로 제한하고 한페이지의 이미지 크기의 총 합은 20kb내로 제한하려고 하였

다. 일반적으로 gif가 jpg보다 작기때문에 가능하면 gif를 사용하려 하였다.  

 

플랫폼의 다양성을 모두 만족시킬수 있는 색상을 사용하라.  

216 브라우저 표준 색상을 사용하라.  (여러 모니터와 플랫폼에서 공통적으로 표현 가능한 색상, 일

명 Web Safety Color~~) 

 

최적화된 포맷을 가진 이미지를 만들어라.  

GIF 포맷과 JPEG포맷은 각기 장단점을 갖고 있다. GIF 포맷은 색상의 종류가 많지 않은 (flat areas 

of color) 에 적합하다. 동일한 이미지에서 jpeg포맷은 불필요한 요소가 더해진다.  

jpeg포맷은 색상 톤의 변화가 많은 사진들과 같은 이미지에 적합하며 16M(16 million)색상 모니터

에서 최적화된 색상을 보여준다. 모니터가 256이나 그 이하의 칼라라면 색상의 범위를 보여주지 못

하고 또한 jpeg파일은 다운로드도 오래 걸린다.  

gif 이미지를 연속으로 보여주는 "animated GIF"로 만들어진 애니메이션을 만들 수 있다.  



 

 

 

  

 

이미지 파일의 크기를 줄여라. 

색상이 많은 이미지는 파일 크기도 크다. 컬러 종류를 줄여서 크기를 작게할 수 있다. 그러나 너무 

많이 줄이면 이미지의 질이 떨어질 수도 있다. 이미지의 질이 보장되는 한도 내에서 파일을 가능한 

한 줄이는 것이다.  

아래 두개의 JPEG 이미지에서 오른쪽의 이미지가 색상과 세부사항이 많지는 않지만 크기는 왼쪽의 

절반이다. 

크기: 8.4 K 크기: 3.4 K 

 

이미지를 재사용해라. 

한번 사용한 이미지를 다시 쓰면 로딩시간을 줄일 수 있다. 사용자의 PC에 이미 다운로드가 되어있

으므로 실제 웹에서 보여지는 속도보다 빨리 나타난다. 사이트의 독자성과 네비게이션을 위한 그래

픽 기법에 종종 사용된다. 

 

Interlaced GIF를 사용하라.  

다운로드가 다 되기를 기다리지 않고 컨텐츠를 확인할 수 있다. 맨 위에 보이는 

그림은 interlaced GIF가 아니다. 이렇게 보이면 다운로드가 끝나야만 사용자들

이 원하는 이미지인지를 판단할 수 있다. 

 interlaced gif는 처음부터 그림 전체를 보여준다. 조금 흐려보이긴 하지만 어떤 

그림인지 짐작하기엔 충분한 정도이다. 가장 아래 그림은 완전히 다운로드 되었

을 때의 모습이다. 

 

 

 

 

 

사용자의 모니터에 적합한 해상에서의 이미지를 만들어라. 

 

 

 



72dpi 해상도 이상의 모니터는 거의 없으므로 이미지 해상도를 72dpi로 한정짓기를 원할지도 모른

다. 높은 dpi비율은 대부분의 모니터에서 고품질의 이미지를 표현할수는 없고 사이즈는 크고 로딩하

는데도 시간을 잡아먹는다. 사용자가 고해상도의 모니터를 갖고 있다면 그에 맞는 해상도의 이미지

를 만들어야 한다. 

 

모든 이미지에 alt 문구를 사용하라.  

 

alt문구는 이미지의 간략한 설명을 제공한다.  

alt 문구는 

??컨텐츠를 직접 보기 어려운 사용자에게 설명을 제공한다. (화면 리더기가 읽어준다) 

??사용자가 원하는 정보인지 판단할 힌트를 주어서 이미지를 불러들일때까지 기다릴지 결

정하도록 한다. 

??링크된 이미지의 설명을 읽을수 있도록 하고 이미지를 완전히 다운로드 하기 전에 클릭

하여 다음 단계로 진행할 수 있도록 한다. 

  

 

 

4. 캐스캐이딩 스타일 시트 

 

CSS는 프린트 레이아웃 소프트웨어에서의 스타일 시트와 같은 전제로 시작한다 : 이를테면 내용과 

스타일은 서로 분리되어 관리하기 위한 것이다. 본문의 스타일과 컨텐츠는 따로 수정될 수 있고 더 

효율적인 업데이트를 가능하게 한다.  

CSS는 단락, 좌우여백, 폰트 선택과 같은 레이아웃에 관한 선택권을 넓혀준다.  

 

??적절한 시점에 포괄적인 스타일을 정의하라 

??가능할 때마다 위치 요소에 CSS를 사용하라. 

??파급효과를 갖는 유전성을 응용하라. 

??절대적이고 상대적인 스타일 규정을 사용하라.  

??지정폰트를 사용할때 이상적인 폰트/대체 폰트/기본폰트의 세가지를 제공하라. 

??예외규칙을 주의할 것 

??팀 전체에 명확한 정책을 정의하라. 

  

 



 

5. 최종 테스트 

① 에러메세지의 원인 규명 및 수정 

② 웹사이트 서버에 올리기 

③ 품질 보증 테스트 

④ 접근성 테스트 

⑤ 실행도 테스트 

⑥ 사용자 작업모의 테스트 

⑦ 고객환경에서의 테스트 

  

 

 

6. 시험 가동 roll out 

① 실제 운영할 서버로 웹사이트 이동 

② 최종 서버에서의 테스트 

③ 백업하기 

  

 

 

V. 사이트 유지 (Maintenance) 

 

이 단계에서는 고민해야 할 것은 다음과 같다.  

??사이트를 올리고 가동한다면 필요한 것은 무엇인가? 

??알아두어야 할 반복적인 관리활동에 어떤 것이 있는가? 

??사용자를 지속적으로 끌어들이고 참여하게 하는 방법은? 

 

① 관리 : 사이트를 활발하고 생명력있게 유지한다. 

② 사이트 광고 : 웹사이트가 사람들의 관심을 받을수 있도록 한다. 

  

 

1. 관리 

??사용자에게 컨텐츠 변화를 알게 하라. 

??링크를 관리에 신경을 써라. 



??버전 관리에 주의하라. 

??사람들의 사이트 내에서의 활동경로를 추적하라. 

??의견을 주는 사용자에게 감사 or 의견 반영의 답장을 주어라. 

  

 

2. 사이트 홍보 

??메타 정보에 페이지의 키워드를 배치한다. 

??관련있는 뉴스그룹과 게시판에 사이트를 알려라 

??주요 사이트에 광고를 게재하라. 

??인터넷 외의 다른 미디어로도 광고하라  (잡지, 라디오, TV등) 

  

 

 

 


