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UI/UX 요구 분석 학습모듈의 개요

학습모듈의 목표 

사용자리서치 자료를 토대로 사용자의 요구사항을 파악하고 기획된 아이디어를 신속하게 만들

어서 시각화하여 테스트할 수 있다.

선수학습 

사용자리서치(2001020703_14v1), 서비스·경험디자인 사용자 경험 분석(0802010603_14v1), 

서비스·경험디자인 프로토타입 제작(0802010605_14v1), 드로잉(drawing) 기술

학습모듈의 내용체계

학습 학습내용
NCS 능력단위요소

코드번호 요소명칭 수준

1. UI/UX 콘셉트 아이디

어 도출하기

1-1. 요구사항 분석, 콘셉트 아
이디어 도출

2001020704_14v1.1

UI/UX 콘셉트 

아이디어 

도출하기

4
1-2. 콘셉트 아이디어 분석 및 

선별

1-3. 콘셉트 아이디어 문서화

2. 패스트 프로토타입

제작하기
2-1. 프로토타입 제작 2001020704_14v1.2

패스트 

프로토타입 

제작하기

3

3. 패스트 프로토

타이핑 검증하기

3-1. 프로토타입 검증

2001020704_14v1.3

패스트 

프로토타이핑 

검증하기

53-2. 프로토타입 이슈관리

3-3. 프로토타입 개선

핵심 용어

UI, UX, 프로토타입(Prototype), 프로토타이핑(Prototyping), 와이어프레임(Wire Frame), 사용자리서

치, 요구공학, 브레인스토밍, 니즈
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학습 1 UI/UX 콘셉트 아이디어 도출하기
(LM2001020704_14v1.1)

학습 2 패스트 프로토타입 제작하기(LM2001020704_14v1.2)

학습 3 패스트 프로토타이핑 검증하기(LM2001020704_14v1.3)

1-1. 요구사항 분석, 콘셉트 아이디어 도출

학습 목표
• UI/UX 개발 과제의 목표 충족을 위하여 사용자 리서치 결과를 토대로 UI/UX 콘셉트 

아이디어를 도출할 수 있다.

필요 지식 /

 요구사항분석(requirement analysis)

1. 요구사항(Requirement)

요구사항은 제품, 서비스 등의 개발의 결과물이 충족하여야 할 대상으로 아래와 같이 정

의 된다.  

- 어떤 문제를 해결하거나 특정의 목적을 위하여 사용자가 필요로 하는 조건이나 능력. 

- 계약, 표준, 명세 또는 다른 형식으로 제시된 문서에 맞추어 시스템이나 시스템 구성 요

소가 갖추어야 할 조건이나 능력. 요구 사항들은 시스템이나 시스템 구성 요소의 후속 

개발 단계의 자료가 된다. (한국정보통신기술협회. IT용어사전) 

2. 요구사항분석(Requirement Analysis)

요구사항 분석은 제품 또는 서비스의 사용자를 포함한 이해관계자들의 요구사항을 파악하

고 이를 고려하여 제품 또는 서비스가 이와 부합하도록 하기 위한 조건을 결정하는 과정

이 주가 되는 업무로 이후 개발 생명주기(SDLC, Software Development Life-Cycle)의 시

발점이 되며, 아래와 같이 정의 된다.

- 시스템이나 소프트웨어 요구사항을 정의하기 위해 사용자의 요구 사항을 조사하고 확인

하는 과정. 

- 시스템이나 소프트웨어 요구사항의 검증.

(한국정보통신기술협회. IT용어사전) 
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이러한 요구사항분석은 아래와 같은 유형의 작업을 수반하게 된다.

- 요구사항의 도출 : 요구사항이 무엇인지를 파악하기 위해 고객 및 사용자 등 이해관계

자와 인터뷰 등을 수행하는 작업.

- 요구사항의 분석 : 도출된 요구사항이 명확한지를 판단하고 이를 요구사항의 성격에 따

라 분류하는 등의 작업

- 요구사항의 기록 : 자연어로 기록된 문서, 사용자케이스(User Case), 사용자 스토리(User 

Story) 등의 형태로 요구사항의 분석 결과를 문서로 명세화하는 작업

3. 요구사항의 구분

요구사항은 다음과 같이 다양한 기준에 따라 구분된다.

(Ian Sommerville(2010), Software Engineering (9th Edition)) 

(1) 요구사항의 목표 대상에 따른 구분 

- 사용자 요구사항

- 시스템 요구사항

(2) 요구사항의 기능적 특성에 따른 구분 

- 기능 요구사항

- 비기능 요구사항

- 도메인(domain) 요구사항

 비기능 요구사항

UI/UX가 갖는 사용성과 관련한 요구사항은 일반적으로 비기능 요구사항으로 구분된다. 비 

기능 요구사항은 아래와 같이 구분된다.  UI/UX 관련 비기능 요구사항은 일반적으로 제품

에 대한 사용성(Usability)에 대한 요구로 집중된다. 

1. 비기능 요구사항의 구분(Ian Sommerville(2010), Software Engineering (9th Edition)) 

- 제품 요구사항 : 제품, 서비스에 대한 요구사항 

- 조직 요구사항 : 조직 내부의 정책, 규칙, 표준 등에 부합되도록 하기 위한 요구사항 

- 외부 요구사항 : 조직 외부의 법령, 표준 등에 부합되도록 하기 위한 요구사항
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[그림 1-1] 비기능 요구사항의 구분

 사용자리서치(User Research)에 의한 요구사항 분석

사용성 요구사항 등 UI/UX와 관련한 요구사항은 일반적인 요구사항 파악 방법인 사용자 

등과의 인터뷰를 포함하여 다양한 방법, 기법이 적용된 ‘사용자리서치를 통한 니즈 도

출’이라는 형태로 도출해 내게 된다. 아래는 이러한 사용자리서치를 과정 에서 활용되는 

방법, 기법의 예이다. 

- 포커스 그룹 인터뷰(FGI)

- 심층(In Depth) 인터뷰

- 필드 스터디(Field Study)

- 카드 소팅(Card Sorting)

- 정보구조와 카드소팅 연관성

- 5whys기법

- 쉐도우 트랙킹(Shadow Tracking)

- 피어 쉐도잉(Peer Shadowing)

 UI/UX 사용성 관련 기준 

UI/UX와 관련한 요구사항은 주로 ‘제품 요구사항’ 차원에서 식별되나, 이와 관련한 조

직 내부, 외부의 표준, 가이드 등을 따라야 하는 ‘조직 요구사항’, ‘외부 요구사항’의 

형태로 나타나기도 한다. 다음은 이러한 예로 전자정부 모바일 서비스에 지침의 내용 일

부이다. 
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(행정자치부 (2011). 모바일 서비스 사용자 인터페이스 설계 지침)    

제3장. 공공기관 모바일 서비스의 UX 디자인 기본원칙

기본원칙은 스마트폰과 태블릿PC를 통한 서비스를 기획하고 설계하는데 반드시 준수해

야 할 기본사항들을 정의하고 있다. 공공기관 모바일 서비스의 발주자와 설계자는 다음의 

기본원칙을 숙지하고 기본원칙에서 제시하는 필수사항과 권장사항, 제약사항을 고려하여 개

발한다.

1) 사용자 경험에 초점을 맞춘다.

2) 소수의 핵심기능에 집중한다.

3) 디바이스의 호환성, 확장성을 고려한다.

4) 정보소외계층의 접근성을 고려한다.

5) 웹표준을 준수하여 개발한다.

6) 일관성을 유지한다.

7) 이미지를 제한적으로 사용한다.

1. 사용자 경험에 초점을 맞춘다.
가. 사용자가 서비스를 사용하는 목적과 상황을 이해한다.
○사용자가 누구인가, 나이, 숙련도, 문화 등에 대해 충분한  이해가 바탕이 되어야 한다.

○사용 환경과 목적에 대해 이해하고 사용자 중심의 사고방식으로 설계해야 한다. 예를 

들어 공공장소에서 사용하는지 사적인 공간에서 사용하는지, 여유가 있는 시간에 사

용하는지, 지하철을 기다리는  짧은 시간에  사용하는지 등의  여러 상황적 요소들이 

복합적으로 작용하여 사용자 경험을 만들어 낸다.

○이 서비스를 얼마나 자주 사용할 것인가를 이해하고 사용자 경험의 만족도를 높이는

데 집중해야 한다.

나. 사용자가 설명서 없이 쉽게 사용할 수 있어야 한다.
○사용자가 서비스 이용에 대한 사전지식이 없이도 직관적으로 사용법을 파악하고 쉽

게 사용할 수 있어야 한다.

○최소한의 노력으로 원하는 정보에 접근할 수 있도록 설계해야 한다.

다. 사용자의 잠재적인 실수를 고려해야 한다.
○사용자는 언제든지 실수를 할 수 있으며 사용자의 실수를 뒤로 되돌릴 수 있는 기능이 

항상 제공되어야 한다.

라. 항상 훌륭한 기술이 사용자의 만족도를 높이는 것은 아니다.
○기술적 요인을 먼저 고려하게 될 때 사용자가 원하지 않는 기능을 제공하게 될 수 있

다. 기술적 요인의 적용은 서비스의  목적에 부합되며 기술을 적용하는 것이 사용자 경

험을 높이는데 도움이 되는지가 적용여부의 판단기준이 되어야 한다.

마. 아름다운 디자인만이 최선인 것은 아니다.

○그래픽요소가 많은 화려한 디자인이 모든 사용자에게 선호되는 것은 아니다. 생산성

을 높이는 서비스를 이용하는 사용자는 화려한 그래픽보다는 간결한 화면을 선호할 수 

있다. 디자인이 기능에 부합하도록 디자인 되었을 때 사용자 경험을 높일 수 있다.

바. 모바일 사용성의 특징을 이해한다.
○모바일의 사용은 탭(tap)으로 이루어진다. 손으로 터치 가능한 영역은 최소 40*40

pixel이므로 이보다 큰 반응영역으로 디자인해야 한다.

○모바일에서 입력기능은 PC에서의 입력보다 많은 어려움이 있으며, 신체기능이 떨어지

는 사용자나 이동 중 사용으로 입력기능 사용에 어려움이 있는 사용자를 고려하여 입

력을 최소화하고 선택할 수 있도록 하거나, 자동완성 기능을 제공하는 것이 좋다.
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수행 내용 1 / 사용자케이스(User Case) 작성하기 

재료·자료

Ÿ 사용자케이스 기술방법에 대한 자료

Ÿ 사용자리서치 결과물 또는 특정 웹사이트, 웹서비스 등의 사용자에 대한 가상 상황 및 조건

기기(장비 ･ 공구)

Ÿ 컴퓨터

Ÿ 프린터

Ÿ 문서작성 프로그램

Ÿ UML 작성 소프트웨어

 

안전 ･ 유의사항

Ÿ 사용자케이스에 포함되어야 할 것들과 포함되지 않아야 할 것들을 잘 구분한다. 화면 이미지 

등을 사용해 추측이 이루어지는 기술이 아닌 명확한 문장으로 사용자케이스를 기술한다. 

Ÿ 낮은 상세화 수준에서부터 상세화 수준을 깊이 있게 확장해가며 사용자케이스를 작성한다. 

Ÿ 수행 종료 후 사용한 장비들의 전원을 관리한다.  

 

수행 순서

 예시를 참조로 하여 사용자케이스를 작성한다.

사용자케이스는 사용자의 시각에서 제품 또는 서비스가 사용자의 요청에 어떻게 응답하는

지를 중심으로 기술해 놓은 문서이다. 각각의 사용자케이스는 사용자가 목표로 한 행위를 

완수하기 위한 과정의 시작부터 종료 까지를 구성하는 과정을 구성하는 단순한 단계들을 

순차적으로 기술한 것이다.  

(사용자케이스, http://www.usability.gov/how-to-and-tools/methods/use-cases.html) 
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1. 사용자 행위를 파악한다.

사용자리서치 결과물 또는 수행을 위해 준비된 사용자 상황, 조건을 대상으로 행위를 수

행하는 사용자(Actor)와 사용자의 행위에 대한 흐름(Flow) 등을 식별하여 본다. 아래는 

이와 같은 상황에 대한 예이다. 

- 주부 A씨는 매주 수요일 세탁기와 건조기를 이용해 빨래를 세탁한다.

- 세탁기 허용하는 용량만큼의 세탁을 반복한다.

- 건조기가 허용하는 용량만큼의 건조를 반복한다.

- 어떤 세탁물은 건조 후 개어 놓는다. 

- 어떤 세탁물은 건조 후 다리미질을 한다.

- 어떤 세탁물은 버린다.

다음은 위의 상황에 적용되는 규칙(Business Rule)의 예 이다.

- 세탁은 매주 수요일에만 한다. 

- 다리미질한 옷은 옷걸이에 걸어 옷장에 수납한다.

- 옷이 줄어드는 등 더 이상 입지 못할 것으로 판단되는 경우는 이를 버린다.

2. 단순한 사용자케이스를 기술한다.

상기의 상황은 아래의 예와 같은 단순한 사용자케이스로 기술하여 본다. 

<표 1-2> 단순한 사용자 케이스 예 

사용자케이스 1 세탁하기

액터(Actor) 주부 A

흐름

수요일에,

주부 A 씨는 세탁기가 설치된 장소로 가서, 

세탁을 하고, 건조를 하고, 개어 놓을 세탁물을 개고, 다리미질할 세탁

물을 다리미질 하고, 더 이상 입지 못할 것으로 판단하는 옷은 버린다. 

포함하는 것 포함하지 않는 것

Ÿ 제품, 서비스의 사용자

Ÿ 사용자가 수행하려 하는 행위

Ÿ 사용자의 목표

Ÿ 사용자가 작업을 완료하기 위해 수행하여야 

하는 단계별 과정

Ÿ 제품, 서비스의 응답

Ÿ 구현을 위해 사용되는 프로그래밍 언어

Ÿ 상세한 UI 또는 화면

<표 1-1> 사용자케이스가 포함하는 것과 포함하지 않는 것 
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3. 중간 정도로 상세화된 사용자케이스를 기술한다.

아래의 예와 같이 흐름을 보다 상세화하여 사용자케이스는 기술하여 본다.

<표 1-3> 중간 정도로 상세화된 사용자 케이스 예 

사용자케이스 1 세탁하기

액터(Actor) 주부 A

기본 흐름

수요일에,

주부 A 씨는 세탁기가 설치된 장소로 가서, 

세탁을 하고, 건조를 하고, 개어 놓을 세탁물을 개고, 더 이상 입지 못

할 것으로 판단하는 옷은 버린다.

대체 흐름 1 주름을 다려야 하는 옷은 다리미질하여 옷걸이에 걸어 옷장에 수납한다.

대체 흐름 2 깨끗해지지 않은 옷은 다시 한 번 세탁한다.

대체 흐름 3 세탁 후 줄어든 옷 등 입지 못할 것으로 판단되는 옷은 버린다.

4. 높은 수준으로 상세화된 사용자케이스를 기술한다.

사용자케이스를 아래의 예와 같이 사용자케이스에 대한 개요와 흐름별로 구분된 사용자케

이스들로 높은 수준으로 상세화하여  기술하여 본다.

<표 1-4> 높은 수준으로 상세화된 사용자 케이스 – 개요 

사용자케이스 개요

사용자케이스 1 주부 A씨의 세탁하기

대표 액터(Primary 

Actor)
주부 A

사용자케이스

개요

금일은 수요일로 세탁기가 설치되어 있는 세탁실에서 주부 A 씨가 세탁

물을 분류하고, 세탁기 및 건조기의 용량에 따라 몇 차례 세탁과 건조

를 반복하고, 건조가 끝난 세탁물을 개어 놓거나 다리미질을 하여서 옷

걸이에 건 후 옷장에 넣어 정리한다.

장소 가정

대체 흐름 2 깨끗해지지 않은 옷은 다시 한 번 세탁한다.

액터 주부 A

케이스 유발 요인 

(Trigger)
수요일에 세탁실에 세탁해야 할 옷들을 모아 옮겨 놓는다.

사전 조건1 수요일이다.

사전 조건2 세탁실에 세탁해야 할 옷들이 있다.
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              <표 1-5> 높은 수준으로 상세화된 사용자 케이스 - 기본 흐름 시나리오 

기본흐름 - 세탁하기

시나리오

개요

세탁하기-건조하기-개어 놓기만 필요한 경우의 시나리오로 액터의 목표

가 달성되는 기본 흐름이다.

1 주부 A씨가 세탁물을 분류한다. 

2 세탁기 허용 용양에 따라 세탁을 반복한다. 

3 건조기 허용 용양에 따라 세탁물의 건조를 반복한다.

4
주부 A씨가 건조가 끝난 세탁물이 깨끗하게 세탁되었고, 다리미질할 필

요가 없고, 옷이 줄어드는 등의 버려야 할 사유가 없음을 확인한다. 

5
건조가 끝난 세탁물이 개어 놓아야 할 세탁물인지, 주름이지지 않게 옷

걸이에 걸어 옷장에 수납해 둘 세탁물인지 확인한다. 

6 세탁물을 개어 놓는다.

7
건조가 끝난 세탁물 중 개어 놓아야 할 세탁물들이 없을 때 까지 개어 

놓기 작업을 반복한다. 

종료 결과 건조가 끝난 세탁물들이 깨끗하고, 개어 놓아졌다.

              <표 1-6> 높은 수준으로 상세화된 사용자 케이스 - 대체 흐름 1  

대체 흐름 4-1

시나리오

개요

건조가 끝난 세탁물들 중 한 개 이상의 다리미질을 필요로 하는 세탁물

이 있는 경우의 시나리오 

4-1-1
주부 A씨가 건조가 끝난, 다리미질할 세탁물이 깨끗하게 세탁되었고,  

옷이 줄어드는 등의 버려야 할 사유가 없음을 확인한다. 

4-1-2 주부 A씨는 확인된 세탁물들에 대해 다리미질을 한다.

4-1-3
다리미질이 끝난 옷들은 주름이지지 않게 옷걸이에 걸어 옷장에 수납한

다.

종료 결과 다리미질이 필요한 세탁물들은 보두 다려졌고 다리미질이 끝났다.

             <표 1-7> 높은 수준으로 상세화된 사용자 케이스 - 대체 흐름 2 

대체 흐름 4-2

시나리오

개요

건조가 끝난 세탁물이 깨끗하게 세탁되지 않았음이 확인된 경우의 시나

리오 

4-2-1
주부 A씨가 건조가 끝난 세탁물이 깨끗하게 세탁되지 않았음을 확인한

다.

4-2-2 확인된 세탁물들을 다시 세탁하고 건조한다.

종료 결과 더 이상 깨끗하게 세탁되지 않은 세탁물들 없다.
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             <표 1-8> 높은 수준으로 상세화된 사용자 케이스 - 대체 흐름 3

대체 흐름 4-3

시나리오

개요

건조가 끝난 세탁물이 줄어드는 등 더 이상 입지 못할 것으로 확인된 

경우의 시나리오 

4-3-1
주부 A씨가 건조가 끝난 세탁물이 줄어드는 등 더 이상 입지 못할 것으

로 확인한다. 

4-3-2 확인된 세탁물들을 버린다.

종료 결과 세탁해야 할 세탁물들이 모두 세탁되었다.

             <표 1-9> 높은 수준으로 상세화된 사용자 케이스 - 대체 흐름 4  

대체 흐름 5-1

시나리오

개요

세탁물을 다리미질한 후 개어 놓는 대신 주름이지지 않게 옷걸이에 걸

어 옷장에 넣어 두어야 할 것으로 확인 된 경우의 시나리오   

5-1-1 옷걸이에 걸어 옷장에 수납할 필요가 있는지 확인한다. 

5-1-2 확인된 세탁물들을 옷걸이에 걸어 옷장에 수납한다.

종료 결과 더 이상 옷걸이에 걸어 수납할 세탁물들 없다. 

             <표 1-10> 높은 수준으로 상세화된 사용자 케이스 - 종료 조건 

 수행 tip

Ÿ 자연어로 기술된 사용자 케이스 외 UML의 유즈케이

스(Use Case) 다이어그램 등으로 사용자케이스를 작

성하여 본다. 

Ÿ 대체흐름 등이 발생할 수 있는 여러 경우를 고려하

여 본다. (예: 상기 예에서 세탁기와 건조기의 처리

용량이 다른 경우, 세탁/건조작업 중 다른 작업이 

병렬로 수행될 수 있는 경우 등)   

 

종료 조건

종료 결과
모든 세탁물들이 깨끗하게 세탁되어 개어 놓아지거나 옷걸이에 걸려 옷

장에 수납되었다.
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수행 내용 2 / 휴리스틱(Heuristic) 평가 수행하기

재료·자료

Ÿ 제이콥닐슨 10대 사용성 리스트

Ÿ 사용자 케이스 작성 시 사용된 사용자리서치 결과물 또는 휴리스틱 평가를 위해 선정된 웹사이트, 

웹서비스

기기(장비 ･ 공구)

Ÿ 컴퓨터

Ÿ 문서작성 프로그램

Ÿ 스프레드시트

안전 ･ 유의사항

Ÿ 제품/서비스 전반의 사용성을 제한된 수행시간 내에 평가하기 어려울 수 있으므로 적절한 범위를 

지정하여 휴리스틱 평가를 수행하여 본다.

Ÿ 제이콥닐슨의 기준  외의 기준을 조사하고 여러 가지 휴리스틱 평가 기준이 있음을 이해하고 

수행을 진행한다. 

Ÿ 수행 종료 후 사용한 장비들의 전원을 관리한다.  

 

수행 순서

 휴리스틱 평가를 수행한다.

휴리스틱 평가는 반복적인 디자인 개발과정을 거치는 어플리케이션, 웹 서비스 등 복잡한 시

스템에 대한 사용자 인터페이스 개발 시 사용성과 관련된 문제를 조기에 발견해내기 위한 방

법으로 사용성에 대한 높은 이해도를 갖춘 전문가들이 사용자 인터페이스를 평가하는 방법이

다. 사용성 평가에 사용되는 여러 기준 중 제이콥닐슨의 10대 사용성 리스트(Jacob Nielson 

(1994).)를 기준으로 준비된 사용자리서치 결과 또는 웹사이트, 웹서비스에 대해 평가를 수행

하여 본다.
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장점 단점

Ÿ 상대적으로 비용이 저렴한 방법으로 디자인

에 대해 신속한 피드백을 제공할 수 있다. 

Ÿ 설계의 초기 단계에 피드백을 받을 수 있다.

Ÿ 올바른 휴리스틱 평가는 디자이너가 문제를 

해결하는데 필요한 최선의 기준이 되어 줄 

수 있다.

Ÿ 다른 사용성 테스트 방법들과 병행할 수 있

다.

Ÿ 사용성 테스팅이 핵심적인 문제에 집중하도

록 할 수 있다.

Ÿ 효율적인 평가를 위해서는 많은 지식과 전

문성을 필요로 한다.

Ÿ 이러한 전문가를 찾기 어려운 경우도 있다.

Ÿ 여러 전문가의 평가 결과를 종합해야 한다.

Ÿ 중요 이슈를 놓치고 중요하지 않은 이슈만

이 파악될 수도 있다.

<표 1-11> 휴리스틱 평가의 장단점
참고: 휴리스틱 평가와 전문가리뷰, http://www.usability.gov/how-to-and-tools/methods/heuristic-evaluation.html 

1. 사용성 현황 평가를 수행한다.

(1) 사용성 현황 평가 자료수집

- 사용성리서치 결과물 또는 웹 사이트, 웹서비스, 오픈소스 웹 어플리케이션 등을 선

택해 사용자가 목적으로 하는 작은 작업(예: 사용자는 로그인을 수행하려 한다. 사용

자는 OO 정보를 검색하려 한다.) 식별하여 목록으로 작성한다. 

(3~5개 정도의 행위를 식별하여 본다.)

- 해당 행위의 시작부터 종료까지 예외 사항 또는 오류를 포함한 화면을 수집하고 흐

름에 따라 나열한다.      

- 수집된 화면상의 UI 요소들과 그 기능을 표기한다. (이미지 위에 직접 표기하거나 

별도로 화면별 목록을 작성) 

(2) 휴리스틱 평가에 사용되는 기준에 따른 평가 수행

- 아래의 사용성 리스트 등의 기준들과 그 외 필요하다고 생각되는 기준을 선정하여 

사용성을 평가하여 본다. 상/중/하 또는 1~5 점과 같이 균일한 척도를 기준으로 평가

하여 본다.

제이콥닐슨 10대 사용성 리스트

시스템 상태의 

가시성

시스템은 사용자가 무엇이 진행되고 있는지 알 수 있도록 적절한 

시점에 정보를 제공하고 있다.

실제 세계와 시

스템의 일치

시스템은 시스템 기준이 아닌 사용자를 기준으로 사용자의 언어, 사

용자가 친숙한 단어, 구문 등으로 사용자에게 이야기하고 있다.

사용자 통제와 

자유

사용자는 실수로 원치 않는 조작을 할 수 있고, 이때 복잡한 중간과

정 없이 명확하게 원치 않은 상황을 벗어날 수 있도록 취소하기

(Undo), 되돌리기(Redo) 등과 같은 통제가 가능하다.   

<표 1-12> 제이콥닐슨 10대 사용성 리스트
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- 앞서 준비한 목록의 사용자 작업들에 대해 위의 평가를 반복한다.      

- 작업별 평가의 평균으로 해당 웹사이트 등의 전체 사용성평가를 기록한다.         

- 준비된 평가 대상이 여러 개인 경우 대상별 평가를 수행하고 대상들을 비교하여 본다. 

- 동일 평가대상에 대해 여러 사람이 평가를 한 경우 평가자들 간의 평가 결과 차이

를 비교하고 그 이유를 토론하여 본다.

 수행 tip

Ÿ 교육 과정에 어플리케이션의 설계, 구현이 포함된 

경우 설계 결과물에 대해 휴리스틱 분석을 수행하

여 본다.  

Ÿ 사용자리서치를 수행하고 그 결과물로부터 니즈를 

도출하는 과정의 직접 수행이 어려운 경우 사례연

구로 대체하고 웹 사이트, 웹서비스, 웹어플리케이

션 등을 선정하여 휴리스틱 분석을 수행하여 본다. 

 

일관성과 표준의 

준수

사용자가 같은 의미를 갖는 조작, 상황, 단어 등에 의해 혼란을 겪

지 않도록 이에 대해 일관성을 유지하고 있다.  

오류방지

사용자의 오류를 방지할 수 있도록 오류가 발생할 수 있는 조건이 

제거되거나 최종적인 동작이 수행되기 전에 옵션 등을 확인하게 하

고 있다. 

기억 보다는 인

식

사용자의 기억력에 대한 의존을 최소화 하도록 객체, 동작, 옵션 등

을 가시화 하고 있다. - 사용자가 특정 부분의 조작을 위해 다른 부

분의 조작에 사용된 정보를 기억할 필요가 없다.  

사용의 유연성과 

효율성 

초심자와 숙련자를 구분하여 초심자에게는 노출되지 않은 숙련자가 

보다 신속하게 작업할 수 있는 기능 등을 제공하거나 자주 취하는 

조작을 사용자가 설정 관리할 수 있는 기능 등을 제공한다.

심미적인 최소지

향(Minimal)의 설

계 

사용자에게 제공되는 정보의 내용에 관련이 없거나 사용될 가능성

이 낮은 비 핵심 정보들이 포함되어 있지 않다. 

오류를 인지하고 

식별하고 이로부

터 복구 가능함

오류에 대한 메시지는 일반적인 용어들로 명확하게 오류 상황을 알

려주고 명료하게 해법을 제시하고 있다. 

도움말과 매뉴얼

사용자가 수행하고자 하는 작업을 중심으로 쉽게 검색할 수 있고, 

구체적으로 수행하여야 할 작업과정을 안내하며, 해당 내용이 너무 

많지 않은 형태의 도움말, 매뉴얼이 제공되고 있다.   



15

수행 내용 3 / 요구사항 목록 작성 및 콘셉트 아이디어 도출하기

재료·자료

Ÿ 사용자케이스 작성 결과 자료

Ÿ 휴리스틱 분석 작성 결과 자료

Ÿ 휴리스틱 분석 결과 자료

기기(장비 ･ 공구)

Ÿ 컴퓨터, 문서작성 프로그램 

Ÿ 스프레드시트, 요구사항 관리  프로그램  

안전 ･ 유의사항

Ÿ UI/UX 관련한 요구사항은 제품/서비스를 제공하는 입장이 아닌 사용자의 입장에서 도출하여야 

한다. 

Ÿ 요구사항의 연관성을 살펴보고 동일한 요구사항, 상위의 요구사항, 보다 구체화된 하위 요구사항

의 관계 등을 식별한다. 

Ÿ 수행 종료 후 사용한 장비들의 전원을 관리한다.  

수행 순서

 요구사항 목록을 작성한다.

앞서 작성한 사용자케이스와 휴리스틱 분석 결과로부터 사용자 요구사항을 문장으로 도출

하고 이에 대한 목록을 작성하여 본다.

- 시스템은 ~한 기능을 제공하여야 한다는 기능적 요구사항보다, UI/UX에 대한 요구사항-

사용성 요구사항을 중심으로 목록을 작성한다. 

- 예상되는 사용자(들)의 특성(나이, 성별, 거주 지역, 이용 목적, 이용경험 등)을 간략히 

기록하여 본다. (간략한 페르소나 작성)

- 사용자가 겪을 법한 불편한 상황을 상상하여 보고 대해 이를 해결하거나, 이에 도움을 

줄만한 요구사항-니즈를 자유롭게 토론하여 본다.
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  (예: 1. 주부A씨는 종종 수요일임을 잊고 세탁작업을 잊고 지나간다. 세탁기에 특정 요

일 특정 시각을 지정하여, 안내음을 울리는 청각적 알림기능과 LED가 반짝이는 

시각적 알림기능을 제공받고자 하는 니즈가 있을 것이다.

      2. 주부 A씨는 세탁물이 많은 경우 이를 나누어 세탁하고 있으나 종종 한 번에 많

은 세탁물을 세탁하려 해서 용량을 초과한 물에 젖은 세탁물을 꺼내는 경우가 

있다. 세탁 전 또는 세탁이 시작되는 초기에 세탁물의 양을 확인할 수 있는 기능

이나 최대 용량을 가늠할 수 있는 세탁물 바구니 등이 제공되길 바랄 것이다.)

- 토론결과 적합하다고 의견이 모아진 니즈를 요구사항으로 목록에 기록한다.       

- 휴리스틱 분석 결과 개선이 필요하다고 판단되는 점들에 대한 개선을 요구사항 목록에 

기록한다. (예 : 로그인 실패 오류 메시지에 대해 보다 쉬운 용어 선택과 로그인 페이지

로 되돌아가기 없이 오류메시지와 로그인 정보 입력란이 함께 보이도록 한다.)    

- 요구사항 목록에 기록된 내용들에 대해 해당 요구사항이 UI/UX관련 요구사항인지 다시 

검토한다.        

- 관련 요구사항을 만족시키기 위한 아이디어를 도출하고 자유롭게 토론해 본다.   

- 관련 요구사항을 만족시키기 위한 아이디어를 요구사항과의 연관성을 구분할 수 있는 

식별자를 부여하여 목록에 기록한다.       

- 관련 요구사항을 만족시키기 위한 아이디어가 복수로 도출된 경우 이를 모두 목록에 기

록한다.

- 요구사항을 식별하기 위한 식별자를 부여한다.

- 요구사항간의 상위/하위 관계 등 관계를 식별하여 기록한다. (예: ‘사용자가 쉽게 이해

할 수 있는 에러 메시지를 제공한다.’ 라는 요구사항은 ‘사용자가 쉽게 이해할 수 있

는 메시지를 제공한다.’라는 요구사항의 하위 요구사항이 된다.) 

 수행 tip

Ÿ 조직 내 외부의 UI/UX에 대한 지침 등을 제외하면 이

와 관련한 요구사항의 식별은 ‘이러한 니즈가 있을 

것이다.’라는 상황과 ‘이러하면 좋을 것이다.’라는 

상상 또는 이와 관련한 경험을 바탕으로 한다.

요구사항 목록을 작성하는 과정에서 자유롭게 의견을 

제시하고 평가하는 브레인스토밍을 수행하여 본다. 
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1-2. 콘셉트 아이디어 분석 및 선별

학습 목표
• 프로토타입 제작을 위하여 도출된 아이디어를 분석하고 UI/UX 개발(제품)에 적합한 

아이디어를 선별할 수 있다.

필요 지식 /

 요구사항 선별하기

앞서 사용자들의 요구사항과 브레인스토밍으로 도출된 내용을 목록으로 작성하였다. 그 

목록에서 가치가 놓은 것들만 골라내는 선별 작업을 수행하다.

요구사항을 선별할 때는 논의가 타깃 그룹에 초점이 맞춰지도록 프로젝트 목표와 사용자 

그룹을 항상 떠올려야 한다. (Russ Unger, Carolyn Chandler (2012))

1. 요구사항 선별 참여자 

요구사항의 선별 과정에는 아래와 같은 입장과 견해를 대변하는 참여자가 필요하다. 

- 사용자의 견해를 대변할 사람 

- 비즈니스의 견해를 대변할 사람

- 개발팀의 견해를 대변할 사람

- 프로젝트의 입장을 대변할 사람

2. 요구사항 선별의 기준

요구사항을 선별할 때 다음의 질문들에 대한 답이 도출되어야 한다.

- 사용자 기준의 중요도 (사용자 중요도)

- 비즈니스 기준의 중요도 (비즈니스 중요도)

- 이 요구사항을 충족시키기 위해 개발 시 필요한 기술적 고려사항은 무엇인가? (기술

적 타당성)

- 개발 시 필요한 자원에 대한 고려사항 (자산 활용성)
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수행 내용 1 / UI/UX 콘셉트 아이디어 분석, 선별하기 

재료·자료

Ÿ UI/UX 요구사항 및 콘셉트 아이디어 목록

기기(장비 ･ 공구)

Ÿ 컴퓨터

Ÿ 문서작성 프로그램

Ÿ 스프레드시트

 

안전 ･ 유의사항

Ÿ 토론참여자별 입장이 반영된 아이디어, 제안, 요구 등이 토론과정에 오갈 수 있도록 역할에 

따른 시각을유지하는 것에 유의한다.  

Ÿ UI/UX에 내재된 사용성은 정량적인 수치가 아니라 정성적인 정도로 평가됨을 이해하고 이에 

대한 도출 평가를 진행한다. 

Ÿ 수행 종료 후 사용한 장비들의 전원을 관리한다.  

 

수행 순서

 UI/UX 요구사항 및 콘셉트 아이디어를 분석/선별한다.

앞서 작성된 UI/UX 요구사항 및 콘셉트 아이디어 목록을 가지고 UI/UX 요구사항에 대한 

식별 작업을 토론을 통해 수행한다.

1. 토론 참여자 역할을 지정한다.

토론 참여자는 사용자, 비즈니스, 개발팀, 프로젝트의 입장을 대변하는 주 역할을 부여하

되 본인의 역할이 아닌 입장에 대한 의견도 자유롭게 제시한다.
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2. 토론 참여자 역할을 수행한다.  

(1) 사용자 입장의 역할 수행자는 요구사항과 콘셉트 아이디어에 대해 사용자 입장에서의 

필요성, 보다 나은 사용자 경험 등 사용자 중요도를 중심으로 의견을 제시한다.

(2) 비즈니스 입장의 역할 수행자는 요구사항과 콘셉트 아이디어에 대해 시장에서의 필요

성, 제품 또는 서비스의 경쟁력 확보 등과 같이 비즈니스 입장의 중요도를 중심으로 

의견을 제시한다. 

(3) 개발팀 입장의 역할 수행자는 요구사항과 콘셉트 아이디어에 대해 개발 시 구현의 난

이도, 관련 기술의 확보 여부 등 기술적 타당성을 중심으로 의견을 제시한다.

(4) 프로젝트의 입장의 역할 수행자는 사전에 인력, 기간, 비용 등 프로젝트의 제약조건을 

설정하고 해당 요구사항 요구사항과 콘셉트 아이디어에 대해 주어진 자원 안에서 수

용 가능한 것인지를 중심으로 의견을 제시한다. 

3. UI/UX 요구사항 및 콘셉트 아이디어를 식별한다.

(1) 각각의 입장에 따른 요구사항 및 콘셉트 아이디어에 대한 중요도를 토론하고 요구사

항에 대해 우선순위를 부여한다. 

(2) 우선순위에 따라 개발을 통해 수용하여야 할 요구사항과 콘셉트 아이디어를 선별한다.  

(3) 요구사항에 대해 복수의 콘셉트 아이디어가 도출된 경우 이에 대한 토론을 통해 콘셉

트 아이디어를 선별한다.

(4) 요구사항의 중요도는 높으나 콘셉트 아이디어의 적용의 난이도가 높거나 많은 자원을 

필요로 할 것으로 예상되는 경우 등을 이슈사항으로 식별하여 기록한다. 

(5) 콘셉트 아이디어 제시자가 아이디어에 대한 설명을 위해 화이트보드 등에 기록한 내

용은 사진 등으로 별도 기록하고 이에 대한 목록을 작성한다. 

 수행 tip

Ÿ 사용성과 관련한 UI/UX 요구사항은 비기능 요구사항

으로 요구사항의 수용과 이를 위한 개발 수행 여부

보다는 사용성의 정도로 대응된다는 점을 상기하며 

중요도와 우선순위 부여 작업을 수행한다.  
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1-3. 콘셉트 아이디어 문서화

학습 목표 • 패스트 프로토타입 제작을 위하여 선별된 아이디어를 문서화할 수 있다.

필요 지식 /

 UI/UX 설계 계획 세우기 : 활동과 문서

선별된 UI/UX 요구사항과 콘셉트 아이디어 들은 UI/UX 설계를 진행하기 위한 정보를 담

고 있다. UI/UX 설계는 여러 활동들을 수반하고, 선택되는 활동에 따라 설계의 방식, 소요 

시간, 문서의 종류가 달라진다. 이러한 문서는 문구로 작성된 문서 외에 화이트보드 스케

치, 와이어프레임, 프로토타입 등이 될 수도 있다. 

다음은 설계의 계획이 고려되어야 할 사항들의 예이다. 

(Russ Unger, Carolyn Chandler (2012))

- 설계에 적용될 프로세스 

- 설 계시 협업 상황

- 설계 문서에 대한 보고 및 공유

- 설계문서 상세함의 적절성 

- 문서의 수명 : 프로젝트 중에 업데이트 되지 않는 문서는 죽은 문서이다.

- 각 문서 독자(수요자)

- 해당 설계 문서와 관련된 타 문서 참고 정보

- 설계문서 작성의 난이도(어느 정도의 노력을 필요로 하는가?)

- 설계 문서 작성 일정에 영향을 미치는 요소

- 다수의 디자이너와 작업하는가?
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수행 내용 1 / UI/UX 콘셉트 아이디어 문서화하기 

재료·자료

Ÿ 선별된 UI/UX 요구사항 및 콘셉트 아이디어 목록

기기(장비 ･ 공구)

Ÿ 컴퓨터

Ÿ 문서작성 프로그램

안전 ･ 유의사항

Ÿ 콘셉트 아이디어는 프로토타입에 반영되고 사용자가 참여하는 프로토타입의 반복적 평가와 

개선을 통해 최종적으로 제품/서비스에 반영된다는 과정을 이해하고 이러한 활용을 고려하여 

문서를 작성한다.  

Ÿ 요구사항은 도출하는 것으로 관련 업무가 종료되는 것이 아니라 지속적으로 관리되는 대상임을 

이해하고 요구사항 관리를 지속적으로 수행한다.

Ÿ 수행 종료 후 사용한 장비들의 전원을 관리한다.  

수행 순서

 UI/UX 콘셉트 아이디어를 문서화한다.

UI/UX 요구사항과 UI/UX 콘셉트 아이디어에 대한 선별 결과에 대한 문서화는 UI/UX 개발

의 목적에 따라 선별 과정 중 아이디어 제공자가 화이트보드에 설명한 내용을 사진으로 

기록하는 것만으로도 충분할 수도 있다. 일정 규모 이상의 개발 프로젝트 또는 이의 일부

로 UI/UX 개발이 진행되는 경우 프로젝트 관리 차원의 선별 결과에 대한 문서화와 이의 

변경에 대한 지속적인 관리가 필요하다.

작성되고 선별된 목록상의 항목에 대해 설계 계획에 필요한 상세 내용을 기술하여 문서화 

한다.

1. UI/UX 요구사항 상태를 변경한다.

- 요구사항 목록에서 선별된 요구사항들에 선별되었음을 표기한다. 필요시 요구사항 식별

자에 선별된 요구사항임을 알 수 있는 값을 포함 한다.  
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- 선별된 UI/UX 요구사항 중 별도의 콘셉트 아이디어 없이 수용가능하거나, 관련 표준 지

침 등에 따른 경우와 같이 개발 대상 전체에 적용될 요구사항을 식별한다. (예: 이와 같

은 요구사항을 ‘일반’, ‘공통(여부)’ 등으로 식별하고 필요시 식별자에 이러한 식별 

값을 포함시킨다.) 

2. UI/UX 요구사항을 상세히 작성한다.

- 개별 요구사항에 대해 요청자, 요청일시, 상세 내용, 선별 일시, 선별과정 중의 이슈사

항, 관련된 사용자케이스명/콘셉트 아이디어, 상위/하위 요구사항에 대한 식별 정보 등

을 담은 UI/UX상세 기록을 작성한다. 

※ 개별 요구사항에 대한 상세 작성은 요구사항에 대한 분석이 수행되는 과정으로 선별 

된 요구사항에 대해서는 이후에 추가 정보 기록 등 변경 작업을 수행하게 된다. 

3. UI/UX 콘셉트 아이디어 상세 페이지를 작성한다.

- UI/UX 콘셉트 아이디어에 대해 그림, 문장, 화이트보드 기술 내용에 대한 사진 등으로 

상세 내용을 기록한다.

- UI/UX 콘셉트 아이디어가 어떠한 요구사항에 대한 것인지를 식별할 수 있도록 상세 페

이지에는 요구사항의 식별자를 기록한다. (해당 아이디어가 여러 요구사항을 동시에 충

족하는 아이디어인 경우 여러 개의 요구사항 식별자를 기록한다.) 

- 설계 계획이 필요한 개발 담당자, UI/UX 디자이너, 보고/검토 대상자 등 관련자 정보를 

기록한다.    

- 해당 아이디어 구현의 난이도, 예상되는 소요기간과 이슈 사항 등을 기록한다.

- 문서의 버전/리비전 번호를 할당한다.

 수행 tip

Ÿ 모든 문서에는 문서의 작성(변경)자와 작성(변경)일

시가 포함되도록 한다.

Ÿ UI/UX 요구사항과 UI/UX 콘셉트 아이디어를 기록한 

문서들은 형상관리의 대상이 되며, 경우에 따라서

는 변경관리 시스템에 의해서 관리된다.

Ÿ 이러한 작업들은 별도의 요구사항 관리 시스템, 이

슈관리 시스템 등을 사용하여 수행되기도 한다.  
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학습 1 교수 ‧ 학습 방법

교수 방법

• UI/UX 요구사항과 관련한 사용자리서치의 수행과 이를 통한 니즈 도출의 업무상에서의 중요성을 

명확히 전달한다. 

• 교육과정에 어플리케이션 개발 실습이 포함된 경우 해당 실습 전 또는 이의 결과물에 대해 

사용성에 대한 휴리스틱 평가, UI/UX 요구사항 및 UI/UX 콘셉트 아이디어 도출을 수행하여 

본다. 

• 소프트웨어 개발 생명주기에 따른 UI 화면 개발과 사용자리서치를 통해 니즈를 도출하고 이를 

제품/서비스에 반영해 문제를 해결하는 개발의 프로세스 차이를 이해할 수 있도록 지도한다.  

• 요구사항에 대한 분석은 이후 설계를 위한 정보를 제공하게 된다는 점과 같이 개발 생명주기에 

대한 이해를 전달한다.  

• 소프트웨어 개발 생명주기의 요구사항 분석 단계의 업무 이로부터 도출되는 요구사항과 UI/UX의 

사용자리서치 업무와 이로부터 도출되는 니즈의 차이를 이해할 수 있도록 설명한다.  .

• 요구사항은 이의 산출물이 형상관리의 대상이 되며, 요구사항관리, 형상관리, 변경관리, 이슈관

리 등 프로젝트 수행을 위한 다양한 시스템을 이용해 관리되기도 함을 전달한다.    

• 품질관리 차원에서 요구사항은 인수테스트의 기준이 되는 등 프로젝트 전 과정에서 관리되어야 

하는 대상임을 명확히 인식하도록 한다.

• UI/UX 콘셉트 아이디어 도출을 위한 브레인스토밍 등 토론 시 아이디어의 채택과는 별개로 

자유로운 토론이 가능하도록 유도한다.    

• 휴리스틱 평가에 사용되는 다양한 기준과 각각의 특징을 소개하고 학습자가 평가해 볼 수 있도록 

한다.    

• 필요시 제품/서비스의 UI/UX 관련 업무를 담당하고 있는 실무 전문가의 이야기를 들어 볼 수 

있는 시간을 제공한다. 
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학습 방법

• 제품 또는 서비스를 제공하기 위한 과정보다 이를 접하는 고객의 입장을 이해해 보고 이를 

반영하는 이유와 이후 제품 또는 서비스가 가지게 될 가치를 고려해 본다. 

• 디지털기기 형태의 제품과 서비스를 접하면서 가졌던 학습자 본인과 주변의 의견, 상황에 따른 

반응 등 경험을 니즈 도출 시에 반영해 본다.  

• 외관보다는 필요한 정보가 무엇인지를 파악하고 이러한 정보가 기록되고 있는지에 주의하며 

문서를 작성하여 본다.  

• 소프트웨어 개발의 프로세스와 UI/UX 개발 프로세스의 특성과 차이를 이해할 수 있도록 관련도

니 자료와 정보를 찾아 학습한다.

• 요구사항의 도출과 니즈의 도출이 어떤 차이가 있고 연관이 있는지 이해할 수 있도록 관련된 

자료와 정보를 찾아 학습한다. 

• 토론 등의 진행시 학습자간에 자유로운 의견이 오갈 수 있도록 토의 태도에 유의하고 참여자 

모두가 참여할 수 있도록 사전에 토론 내용을 준비한다.  

• UI/UX관련 니즈를 예측해 볼 수 있는 관련 트렌드 정보 등을 조사하고 요구사항 도출 시에 

반영하여 본다.  

• 도출된 요구사항이 최종적으로 제품/서비스에 반영될 때까지의 요구사항 관리 활동을 예측하여 

본다.    
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학습 1 평  가

평가 준거

• 평가자는 학습자가 수행 준거 및 평가 시 고려사항에 제시되어 있는 내용을 성공적으로 수행하였

는지를 평가해야 한다.

• 평가자는 다음사항을 평가한다. 

학습내용 평가항목
성취수준

상 중 하

요구사항 분석, 
콘셉트 아이디어 
도출

- UI/UX 개발 과제의 목표 충족을 위하여 사용자 리서

치 결과를 토대로 UI/UX 콘셉트 아이디어를 도출할 

수 있다.

콘셉트 아이디어 
분석 및 선별

- 프로토타입 제작을 위하여 도출된 아이디어를 분석

하고 UI/UX 개발(제품)에 적합한 아이디어를 선별할 

수 있다.

콘셉트 아이디어 
문서화

- 패스트 프로토타입 제작을 위하여 선별된 아이디어 

문서화할 수 있다.

평가 방법 

• 일지/저널

학습내용 평가항목
성취수준

상 중 하

요구사항 분석, 
콘셉트 아이디어 
도출

- UI/UX 요구사항과 기존의 UI/UX에 대한 적절한 평가

를 기반으로 콘셉트 아이디어를 포함한 향후 적용사

항을 도출

콘셉트 아이디어 
분석 및 선별

- 식별된 UI/UX 요구사항과 관련 콘셉트 아이디어와 

이의 중요도에 대해 적절한 의견을 제시

콘셉트 아이디어 
문서화

- 선별된 UI/UX 요구사항과 관련 콘셉트 아이디어에 

에 대해 필요한 정보의 누락 없이 문서화를 수행
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• 구두 발표 

학습내용 평가항목
성취수준

상 중 하

요구사항 분석, 
콘셉트 아이디어 
도출

- UI/UX 요구사항과 기존의 UI/UX에 대한 적절한 평가

를 기반으로 콘셉트 아이디어를 포함한 향후 적용사

항을 도출

콘셉트 아이디어 
분석 및 선별

- 식별된 UI/UX 요구사항과 관련 콘셉트 아이디어와 

이의 중요도에 대해 적절한 의견을 제시

콘셉트 아이디어 
문서화

- 문서에 포함된 정보들에 대해 기입 사유와 필요성을 

설명

• 평가자 질문 

학습내용 평가항목
성취수준

상 중 하

요구사항 분석, 
콘셉트 아이디어 
도출

- 콘셉트 아이디어 도출 과정과 결과의 적절성에 대

한 질문에 적절히 답변

콘셉트 아이디어 
분석 및 선별

- 콘셉트 아이디어에 대한 중요도 평가 과정과 사유

에 대한 질문에 적절히 답변

콘셉트 아이디어 
문서화

- 문서에 포함된 정보들에 대해 기입 사유와 필요성

을 설명

피 드 백

1. 일지/저널

  - 수행결과로 작성된 문서를 검사하여 부족한 점과 잘된 점을 표시하여 돌려준다. 

2. 구두 발표

  - 발표 내용이 설득력 있고 충분한 설명을 하고 있는지에 대해 부족한 점과 잘된 점을 표

시하여 돌려준다. 

3. 평가자 질문

  - 답변 내용이 학습에 대한 충분한 이해를 담고 있는지를 평가하여 개선하여야 할 점과 우

수한 점을 표시하여 돌려준다. 



27

학습 1 UI/UX 콘셉트 아이디어 도출하기(LM2001020704_14v1.1)

학습 2
패스트 프로토타입 제작하기 
(LM2001020704_14v1.2)

학습 3 패스트 프로토타이핑 검증하기(LM2001020704_14v1.3)

 

2-1. 프로토타입 제작

학습 목표

• 선정된 아이디어를 다양한 방법으로 프로토타입을 제작할 수 있다.

• 제작된 프로토타입이 목적에 맞게 구성되었는지 분석하고 검증할 수 있다.

• 프로토타입의 구성요소와 특징에 대한 분석을 통해서 수정 사항을 도출하고 이슈를 

보완할 수 있다.

필요 지식 /

 프로토타입 (Prototype)

프로토타입은 상품/서비스가 출시되기 전 만들어진 원형(archetype)을 의미한다. 프로토타

이핑(prototyping)은 사용자의 요구사항, 사용자리서치를 통해서 도출된 니즈, 아이디어 등

의 개념(Concept)을 담은 모형을 만들어 이후 사용자와 상품/서비스가 제공하는 기능의 추

가, 변경 및 삭제 등을 요구사항에 대해 소통하는 도구, 개발이 진행되는 동안 개발 참여

자간에 개념을 공유하는 도구를 만드는 설계과정이다.

요구사항 등을 반영한 개념 모델로 프로토타입을 1회 제작한 후 검증이 끝나면 이후 개발 

업무를 진행하는 경우도 있으나 일반적으로 프로토타입을 활용하는 경우 지속적으로  프

로토타입을 재구축하며 개선시켜 나가는 반복적인 접근법-지속적 프로토타이핑을 적용한

다. 프로토타입이 반드시 동작할 필요는 없으며 동작하지 않는 프로토타입을 “정적프로

토타입(Static Prototype)” 반대의 경우를 “동작형 프로토타입(Working Prototype)" 또는 

“상호작용형 프로토타입(Interactive Type)”으로 구분한다. 

1. 프로토타이핑의 형태

프로토타이핑은 그 목적에 따라 크게 ‘실험적(experimental) 프로토타입’과 ‘진화적

(evolutionary) 프로토타입’으로 구분된다. 
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(1) 실험적 프로토타이핑

실제 개발될 상품/서비스를 직접 개발해 요구사항을 검증하는 목적으로 제작되는 프로

토타입을 제작하는 방식. 실험이 종료되면 더 이상 사용되지 않으므로 결과물을 “폐

기형 프로토타입(Throwaway Prototype)이라고도 한다.

(2) 진화적 프로토타이핑

진화적 프로토타이핑은 제작된 프로토타입을 요구분석 도구로 활용하며 지속적으로 

발전시켜 최종 상품/서비스를 개발하는 방식

2. 프로토타이핑의 장점과 제약

프로토타이핑은 상품/서비스의 개발에 있어서 다음과 같은 장점을 제공하나 프로토타입에 

담아야 할 범위와 진화적 반복과정 등에 기인한 제약이 따른다.

(1) Prototyping 의 이점

- 신속하게 제작될 수 있으며, 반복을 통해 발전된 결과물을 얻을 수 있게 해준다.

- 상품/서비스가 최종적으로 완성되기 전에 사용자로부터 추가/변경 요구사항, 아이디

어 등 관련 피드백을 받을 수 있음.

- 개발 참여 인력과 사용자, 개발 참여 인력간의 의사소통이 원활해진다. 

- 사용성과 관련된 문제를 조기에 식별할 수 있다.

- 테스트에 대한 부담이 적으며 조기에 개선이 가능하다.

(2) prototyping 의 제약

- 프로토타입의 제작에만 집중하는 경우 타 업무의 문서화 등이 불충분할 수 있다.  

- 상품/서비스의 일부만을 대상으로 제작되었음을 간과하면 사용성이 과대평가 될 수

도 있다.

- 상품/서비스의 일부만을 대상으로 제작되어 테스트 수행 시 테스트 경로가 제한될 

수 있다.

- 지속적이고 반복적인 요구사항 수집에 대한 운영 및 통제가 어려울 수도 있다.  

- 반복을 종료하여도 충분함을 판단하기 어려울 수 있다.  

    

        [그림 2-1] 진화적 프로토타이핑의 반복 모델
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3. 프로토타이핑의 과정

프로토타이핑을 적용하여 상품/서비스를 개발하는 경우 초기 또는 반복된 요구사항 수집

과정을 결과를 상품/서비스에 반영하기 위해 다음의 과정을 수행한다.

(1) 요구사항의 정의

사용자로부터 요구사항을 도출하여 분석한다. 초기 프로토타입이 제작된 이후의 반복 

에는 프로토타입을 요구사항 분석 과정의 도구로 활용한다. 

(2) 프로토타입 개발

사용자로부터 도출된 요구사항, 반복과정에서 얻어진 아이디어 등을 반영한 프로토타

입을 제작한다.

(3) 프로토타입의 검토

개발된 프로토타입을 사용자에게 전달해 사용, 경험하게 하여 요구사항이 반영되고 있

는지를 검토하고 프로토타입에 대한 평가와 추가적인 제안 등 요구사항을 수집한다.

(4) 프로토타입의 수정

프로토타입의 수정과 보완을 수행한다.  모든 사용자 요구사항이 수정과정을 통해 반

영되었다고 판단하면 3단계 ‘프로토타입의 검토’ 과정을 반복한다. 상품/서비스 개발에 

적용될 문제, 이슈, 니즈 등이 모두 반영될 때까지 또는 사용자가 만족할 때까지 3단

계와 4단계를 반복한다.

(5) 프로토타이핑 평가 및 종료

상품/서비스 개발에 적용될 문제, 이슈, 니즈 등이 모두 반영되었다고 평가되는 시점, 

사용자가 만족한다고 평가가 되면 프로토타이핑 과정을 종료한다.

4. 프로토타이핑 방법의 구분

프로토타이핑 방법은 최종 결과물과 얼마나 유사하게, 충실하게 반영하는가 하는 충실도

(Fidelity)를 기준으로, 프로토타입에 반영하는 기능의 폭과 깊이 등 기준에 따라 다음과 

같이 구분된다. 

(1) 충실도에 따른 구분 

프로토타이핑 방법은 프로토타입이 담고 있는 최종 결과물이 갖게 될 시각적 디자인, 

기능, 콘텐츠를 얼마나 충실하게 반영하고 있는가에 따라 구분될 수 있다.

(가) 낮은 충실도 프로토타이핑 (Low-Fidelity Prototyping)

낮은 충실도 프로토타이핑은 신속하게 프로토타입이 제작되어야 하는 경우에 사용

되는 방법이다. 

종이 위에 손으로 대충 그린 그림을 프로토타입으로 활용하는 페이퍼 프로토타이

핑(paper prototyping) 기법이 주로 활용되며, 다음과 같은 특성이 있다.
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- 프로토타이핑을 위해 필요한 공간, 도구에 대한 제약이 거의 없으며, 적은 시

간을 투여해 제작 가능하다.

- 신속하게 사용자에게 인터랙션, 기능 등에 대한 제안을 수행하고 피드백을 얻

을 수 있다. 

- 초기 아이디어 구현에서 대량의 시안을 만들고, 사용자가 보이는 반응을 확인

하기 위한 목적으로 많이 사용된다.

(나) 높은 충실도 프로토타이핑 (High-Fidelity Prototyping)

완성품에 가까운 시제품, 베타 버전 등 최종 결과물과 유사도, 완성도가 높은 프로

토타입을 활용하는 방법으로 다음과 같은 특성이 있다. 

- 대규모의 개선이 뒤따라야 하는 상품/서비스의 전체 기능이나 외부로 보이는 

디자인에 대한 평가용도로는 적합하지 않다.

- 미처 발견하지 못한 작은 문제점을 찾고 반영하는 데에 적합하다.

- 짧은 시간에 상품/서비스의 개발이 진행되는 경우 충분한 사용성 평가를 수행

하는 것이 현실적으로 어려울 수 있다. 이러한 이유로 일반적으로 기존, 경쟁 

상품/서비스와 확연한 차이가 있거나 많은 판매가 있을 것으로 예상하는 상

품/서비스에만 활용된다.

유형 장점 단점

낮은 충실도 

프로토타이핑

- 개발 단가가 낮음

- 여러 디자인 콘셉트를 평가 할 수

있음

- 유용한 커뮤니케이션 도구로 활용

될 수 있음

- 시장의 요구를 파악하는데 유용함

- 콘셉트의 검증도구로 활용 가능

- 에러 검증이 어려움

- 세부 사양을 정하기 어려움

- 요구사항이 결정되면 쓸모가 없

어짐

- 사용성 평가에 사용하기 어려움

- 정보구조 혹은 태스크의 흐름을 

탐색하기 어려움

높은 충실도 

프로토타이핑

- Look & Feel. 인터랙션 기능성에 

있어서 최종 결과물과 유사

- 아이디어 탐색과 사용성 테스트를 

위해 동시에 활용 가능

- 정보 구조 탐색 가능

- 실제 생산을 위한 사양서 역할

- 마케팅 및 영업 도구로 활용 가능

- 개발비가 비쌈

- 제작 기간이 길어짐

- 콘셉트 디자인을 검증하는데 효

율적이지 못함

- 요구사항을 수집 하는데, 적절

하지 못함

<표 2-1> 낮은 충실도 프로토타이핑과 높은 충실도 프로토타이핑의 장단점 비교 (임지동(2005))

(2) 반영하는 기능의 폭과 깊이에 따른 구분

(가) 수평적 프로토타이핑(Horizontal Prototyping)

상품/서비스가 갖는 기능들의 깊이 보다는 폭 넓게 다양한 기능을 담는 것을 고려

해 프로토타입을 작성하는 방법이다.
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기능을 깊게 보여주지 않으므로 프로토타입의 크기가 작고, 최상위 메뉴가 모두 표

시되고 접근가능하나 하부 메뉴에 대한 조작은 실행되지 않는 수준 정도의 프로토

타입을 제작한다.

(나) 수직적 프로토타이핑(Vertical Prototyping)

수직적 프로토타이핑은 상품/서비스가 제공해야 할 전체 기능들 중에서 개발과정에

서 핵심적으로 다루어 야할 주요 기능만을 선별해 해당 기능의 시작부터 완료까지

의 세부 기능을 깊이 있게 구현하는 방법이다. 

상품/서비스가 담고 있는 사용 경로 중 일부 경로만 전체 경로가 실행되게 프로토

타입을 제작한다.

(3) 시나리오 프로토타이핑(Scenarios Prototyping) 

사용자의 상품/서비스를 사용해 수행하고자 하는 작업에 대한 시나리오를 작성하고 해

당 시나리오를 수행하는 데에 필요한 경로상의 기능들이 접근되고 실행될 수 있도록 

프로토타입을 제작하는 방법. 시나리오에 기반을 두어 사용성을 평가할 수 있고 이에 

따른 개선점을 신속하게 반영할 수 있는 장점이 있다.

 [그림 2-2] 수평적, 수직적, 시나리오 프로토타이핑의 비교 (Dumas(1999))

(4) 래피드 프로토타이핑

일반적으로 래피드 프로토타이핑(Rapid Prototyping)은 급속조형이 가능한 3D 프린터 

등 장비를 사용해 시제품을 빠르게 제작할 수 있도록 지원해 주는 시스템을 말하며 

급속조형법이라고 번역되기도 한다. 소프트웨어와 관련하여서는 반복적인 프로토타이

핑을 적용한 개발의 각 단계를 동시에 중첩적으로 진행함으로써 빠른 반복 주기와 개

발진행을 하는 방법을 의미한다. UI 또는 UX와 관련하여서는 신속(Fast)하게 프로토타

입을 제작할 수 있는 방법을 선택하여 반복적 프로토타이핑의 단계를 제작-검토-정련

(Refine)이라는 단순화된 과정으로 신속하게 반복하는 것을 의미하기도 한다.
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4. 프로토타이핑 제작 도구 및 제작 유형

특정플랫폼에 특화되어 있는 제품을 포함해 프로토타이핑 제작 전용의 소프트웨어들을 사

용하여 프로토타이핑을 제작할 수도 있지만 , 프로토타이핑을 위한 도구가 한정지어지는 

것은 아니다. 시각적 표현이 가능한 방법들로 프로토타입의 제작에 적합하다 판단되는 도

구, 재료, 방법을 이용한다. 다음은 프로토타이핑에 사용할 수 있는 도구들의 예이다.

- 종이와 필기구

- 출력된 이미지, 풀과 가위

- 벡터 그래픽 편집 프로그램(이미지의 확대 축소시 해상도의 영향으로부터 자유로운 벡

터 그래픽 편집 도구가 일반적으로 래스터(Raster)그래픽 편집 프로그램보다 선호된다.)

- 문서, 스프레드시트, 프레젠테이션 작성 프로그램 

- 설치형, 웹기반 프로토타이핑 전용 프로그램

- HTML, CSS 편집 프로그램

실제 소프트웨어와 유사한 형태를 다음과 같은 형태로 프로토타입이 제작될 수 있다.

- 목업(Mock up)

- 스토리보드

- 스케치

- 시나리오

- 스크린 샷(Screen Shot)

- 기능을 보여주는 인터페이스 (Functional Interface)

출처 : http://www.nobledesktop.com 

[그림 2-3] 종이와 필기구를 이용한 스케치, 출력된 인쇄물을 사용하여 프로토타입을 제작한 예
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 와이어프레임 (Wireframe)

UI/UX의 기획단계 또는 시각적 요소들에 대한 디자인을 하기 전에 화면 구성요소의 배치

와 속성, 기능, 네비게이션 등과 관련한 동작들을 간단한 선과 사각형 정도만을 사용해  

윤곽을 그려 놓은 도면이다. 프로토타입과 비교하면 실제 상품/서비스의 화면과 일치하는 

충실도가 낮고, 프로토타입이 사용자의 요구사항을 반영하여 만들어지는 반면 와이어프레

임은 요구사항에 대한 식별 이전에 사용자의 개입 없이 기획, 제안 또는 프로젝트 계획 

수립에 대한 문서화 용도로도 사용할 수 있다. 와이어프레임은 다음과 같은 정보를 식별

할 수 있게 해준다.

-  콘텐츠들의 분류

-  정보의 구조

-  사용자 상호작용(Interaction)

와이어프레임은 위와 같은 기능을 제공하고, 신속하고 간단하게 작성될 수 있으며,  프로

토타입과 마찬가지로 사용자의 요구사항을 파악하는 용도로 사용될 수 있으나 상품/서비

스가 주는 시각적 느낌(Look and Feel)을 파악하기 어렵고 기능, 사용자 상호작용이 복잡

하게 표현되어 있는 경우에는 사용자가 이를 이해하기 어려울 수 있다는 점과 한 화면상

에 복잡한 상호작용이 있는 경우 이를 표현하기 어렵다는 점 등의 단점/제약이 있다.

프로토타이핑 전용 프로그램은 낮은 충실도의 와이어프레임과 중간-높은 충실도를 갖는 

프로토타입의 제작을 모두 지원하는 경우가 일반적이며 상대적으로 적은 시간을 투여해 

충실도와 사용자 친화고가 높은 프로토타입을 제작할 수 있다.    

[그림 2-4] 오픈소스 와이어프레임, 프로토타입 제작 프로그램(Evolus Pencil)을 
사용한 특정 플랫폼에 대한 프로토타입 제작 과정
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수행 내용 1 / 와이어프레임 제작하기 

재료·자료

Ÿ 요구사항 분석 결과물

Ÿ 사용자리서치 결과물 

Ÿ 와이어프레임을 작성하여 볼 웹사이트 또는 어플리케이션

기기(장비 ･ 공구)

Ÿ 컴퓨터

Ÿ 프린터

Ÿ 문서작성 프로그램

Ÿ 종이, 필기구, 풀, 칼, 가위

Ÿ 와이어프레임/프로토타입 제작 전용 프로그램

 

안전 ･ 유의사항

Ÿ 그래픽 편집 소프트웨어를 사용하는 방법 외에 출력물, 필기구 등을 사용한 와이어 프레임 제작 

방법을 사용할 수 있다.  

Ÿ 와이어프레임을 제작할 각각의 화면들이 동일한 수준에서 상세내용을 표현할 수 있도록 유의하

여 제작한다.

Ÿ 페이퍼 프로토타입 제작에 사용되는 칼, 가위 등 도구 사용 시 안전에 유의한다.  

Ÿ 수행 종료 후 사용한 장비들의 전원을 관리한다.  
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수행 순서

 와이어프레임 제작 대상을 선정한다. 

3~5인 정도의 학습자별로 와이어프레임을 작성하여 볼 웹사이트, 어플리케이션을 선정하

고 메인화면을 포함해 3~5개의 화면을 선별한다. 포털 사이트 등 한 화면에 너무 많은 콘

텐츠가 포함된 화면이나 한 화면 안에서 많은 조작을 필요로 하는 게임화면 등은 피한다.

 

 와이어프레임을 제작한다.

선별된 화면들의 프레임 등 영역 구분, 요소들의 배치, 네비게이션 조작 등을 식별하여 와

이어 프레임을 제작하여 본다.

일부 화면에 대해서는 종이에 필기구로 대상화면에 대해 와이어프레임을 스케치하거나 프

린터로 출력된 화면을 가위로 잘라 다른 종이 위에 배치하고 배치된 요소 위에 메모를 추

가하는 방식의 페이퍼 프로토타이핑 기법을 이용하여 작성하여 보고, 나머지 화면은 그래

픽, 프레젠테이션 프로그램, 와이어프레임/프로토타이핑 전용 프로그램을 이용하는 컴퓨터

를 사용하는 방식으로 진행하여 본다.      

 와이어프레임 제작 결과를 리뷰한다.

작성된 와이어프레임을 타 학습자와 비교하여 보고 와이어프레임 제작 과정과 결과에 대

해 다음과 같은 내용들을 토의하여 본다.

- 동일 화면에 대해 제작한 와이어프레임 결과물이 학습자 간에 동일하게 작성 되었는가? 

그렇지 않다면 그 이유와 더 적합한 결과에 대해 의견을 나누어 본다.

- 어떠한 요구사항, 아이디어, 목적에 의해 제작된 와이어프레임과 같은 구성이 적용되었

을까? 

- 제작된 와이어프레임의 결과물은 사용자가 쉽게 이해할 수 있을 것인가?

- 종이와 필기구 등을 이용하는 방식과 전용 프로그램을 사용하는 경우의 제작 시간, 결

과물의 품질의 차이는 어떠한가?

- 소프트웨어 개발의 어떤 단계에서 와이어프레임을 활용하는 것이 적합할 것인가? 

- 와이어프레임의 장점과 한계는 무엇인가? 

- 기타 의견
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 이슈 사항을 기록한다.

와이어프레임 제작과정, 결과에 대한 리뷰 과정에서 도출된 이슈, 추가 요구사항 등과 이

에 대한 대응 및 반영 방향에 대해서 기록하여 본다.

 [그림 2-5] 기존의 웹사이트, 어플리케이션 등의 화면으로부터 와이어프레임을 추출 제작하는 과정 예

 수행 tip

Ÿ 교육과정에 실제 웹사이트, 어플리케이션 제작이 포

함된 경우 해당 웹사이트, 어플리케이션을 대상으로 

와이어프레임을 작성하여 본다. 

Ÿ 사용자와 의사소통하는 도구, 개발 참여자간에 의사

소통, 개발 방향 공유를 위한 도구로서의 와이어프

레임의 가치에 대해서도 토의하여 본다.

 



37

수행 내용 2 / 수평적 프로토타입 제작하기

재료·자료

Ÿ 요구사항 분석 결과물

Ÿ UI/UX 콘셉트 아이디어 기록문서 

Ÿ 사용자리서치 결과물 

기기(장비 ･ 공구)

Ÿ 컴퓨터

Ÿ 프린터

Ÿ 문서작성 프로그램

Ÿ 종이, 필기구, 풀, 칼, 가위

Ÿ 프로토타입 제작에 사용가능한 프로토타입 제작 전용 프로그램, 그래픽 프로그램 등

 

안전 ･ 유의사항

Ÿ 특정 기능, 메뉴의 세세한 영역까지 깊이(수직)있게 다루는 것 보다 전체의 개괄적인 기능을 

폭넓게(수평) 살펴볼 수 있는 프로토타입 제작을 수행할 수 있도록 유의한다.  

Ÿ 페이퍼 프로토타입 제작에 사용되는 칼, 가위 등 도구 사용 시 안전에 유의한다.  

Ÿ 수행 종료 후 사용한 장비들의 전원을 관리한다.  

 

수행 순서

 수평적 프로토타입 제작 대상을 선정한다.

앞서 수행한 요구사항 분석 결과, 콘셉트 아이디어 또는 별도의 사용자리서치 결과물을 

기준으로 개발 또는 변경되어야 할 어플리케이션을 선정한다. 
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 UI/UX 구조를 설계한다.

해당 어플리케이션의 메뉴 또는 기능, 화면간의 이동을 반영한 구조도를 작성하고, 초기 

화면과 이로부터 접근 가능한 상위의 기능들의 메뉴, 화면을 식별한다.

 

 수평적 프로토타입을 제작한다.

식별된 상위의 기능들에 대해 적절한 방법과 도구를 사용하여 프로토타입을 작성하여 

본다.

 수평적 프로토타입 제작 결과를 검토한다.

작성된 수평적 프로토타입 결과물에 대해 타 학습자가 사용자 역할을 수행하며 다음의 내

용들을 검토하여 본다.

- 요구사항 분석 결과, 콘셉트 아이디어, 사용자리서치 수행 결과 등이 적절히 반영되었

는가.

- 반영되지 않은 사항들은 무엇인가? 

- 어플리케이션이 제공하는 전반적인 기능에 대해 사용자가 유추할 수 있었는가?   

- 프로토타입 검토결과로 얻어진 추가적으로 사용자의 제안, 아이디어   

 수평적 프로토타입 제작 결과에 대해 리뷰를 수행한다.

작성된 수평적 프로토타입 제작 과정과 결과에 대해 발표하고 다음과 같은 내용들을 토의

하여 본다.

- 어플리케이션이 가진 다양한 기능들에 대해 폭 넓게 사용자에게 보여줄 수 있는 경우의 

장점은 무엇인가?

- 위와 같은 요소들을 개별적으로 깊이 있고 세밀하게 보여주지 못하는 경우의 제약은 무

엇인가? 

- 제작에 사용한 방법과 제작에 소요된 시간에 대한 의견 

- 사용자와의 반복적인 검토를 통한 개선 과정과 반복을 멈출 수 있는 적절한 시점에 대

한 의견

- 기타 의견
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 이슈 사항을 기록한다.

수평적 프로토타입 제작 과정, 결과에 대한 리뷰 과정에서 도출된 이슈, 추가 요구사항, 

제안, 아이디어 등과 이에 대한 대응 및 반영 방향에 대해서 기록하여 본다.

[그림 2-6] 수평적 프로토타입의 대상 영역
회색으로 칠해진 항목들이 수평적 프로토타입의 제작 대상이다. 수평적 프로토타입은 상위
의 메뉴, 화면, 기능들을 기준으로 이의 다양성을 폭 넓게 살펴볼 수 있게 작성하되 개별 요
소를 깊이 있게 다루지는 않는다.    

 수행 tip

Ÿ 프로토타입은 한 번의 제작을 통해 완성하는 것이 

아니라 반복적인 개선을 통해 개선하는 대상임을 

이해하고, 초기에 완성도 높은 프로토타입 결과물

을 만들기 위해 무리하지 않는다.

Ÿ 사용자 역할을 수행하는 학습자와 반복적인 검토를 

수행하며 프로토타입에 대한 개선을 수행하여 본다.

Ÿ 초기에는 종이 위의 간단한 스케치 정도의 프로토

타입을 작성해 사용자 역할의 학습자와 검토를 수

행하여 보고 일정 수준 이상의 완성도가 확보되면 

프로그램을 사용한 프로토타입으로 옮겨 검토를 수

행하며 각 방법의 장단점에 대해 토의하여 본다.
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수행 내용 3 / 수직적 프로토타입 제작하기

재료·자료

Ÿ 요구사항 분석 결과물

Ÿ UI/UX 콘셉트 아이디어 기록문서 

Ÿ 사용자리서치 결과물 

기기(장비 ･ 공구)

Ÿ 컴퓨터

Ÿ 프린터

Ÿ 문서작성 프로그램

Ÿ 종이, 필기구, 풀, 칼, 가위

Ÿ 프로토타입 제작에 사용가능한 프로토타입 제작 전용 프로그램, 그래픽 프로그램 등

 

안전 ･ 유의사항

Ÿ 제공되는 전체 기능의 폭보다 특정 기능을 그 세부까지 살펴 볼 수 있는 프로토타입 제작을 

수행할 수 있도록 유의한다.  

Ÿ 페이퍼 프로토타입 제작에 사용되는 칼, 가위 등 도구 사용 시 안전에 유의한다.  

Ÿ 수행 종료 후 사용한 장비들의 전원을 관리한다.  

 

수행 순서

 수직적 프로토타입 제작 대상을 선정한다.

앞서 수행한 요구사항 분석 결과, 콘셉트 아이디어 또는 별도의 사용자리서치 결과물을 

기준으로 개발 또는 변경되어야 할 어플리케이션을 선정한다. 수직적 프로토타입 제작의 

대상이 되는 핵심 기능을 식별한다. 이 때 단일 화면에서의 버튼 조작과 같은 하위의 세

부적인 기능이 여러 화면을 분류한 메뉴명 등과 같은 상위 기능을 대상으로 식별한다.
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 UI/UX 구조를 설계한다.

해당 어플리케이션의 메뉴 또는 기능, 화면간의 이동을 반영한 구조도를 작성하고, 앞서 

식별한 기능의 하위 기능으로 분류되는 기능들의 메뉴, 화면을 식별한다. 

 

 수직적 프로토타입을 제작한다.

식별된 하위 기능과 이의 실행에 필요한 화면들에 대해 적절한 방법과 도구를 사용하여 

프로토타입을 작성하여 본다.     

 수직적 프로토타입 제작 결과를 검토한다.

작성된 수직적 프로토타입 결과물에 대해 타 학습자가 사용자 역할을 수행하며 다음의 내

용들을 검토하여 본다.

- 요구사항 분석 결과, 콘셉트 아이디어, 사용자리서치 수행 결과 등이 적절히 반영되었는가?

- 반영되지 않은 사항들은 무엇인가? 

- 어플리케이션의 핵심 기능과 이를 구성하는 하위 기능들이 실행되는 모습에 대해 사용

자가 유추할 수 있었는가?   

- 프로토타입을 검토결과로 얻어진 추가적으로 사용자의 제안, 아이디어   

 수직적 프로토타입 제작 결과에 대해 리뷰를 수행한다.

작성된 수직적 프로토타입 제작 과정과 결과에 대해 발표하고 다음과 같은 내용들을 토의

하여 본다.

- 어플리케이션이 갖는 일부 기능에 대해서만 사용자에게 프로토타입을 제시할 수 있는 

경우의 장점은 무엇인가?

- 위와 같은 경우의 제약은 무엇인가? 

- 제작에 사용한 방법과 제작에 소요된 시간에 대한 의견 

- 사용자와의 반복적인 검토를 통한 개선 과정과 반복을 멈출 수 있는 적절한 시점에 대

한 의견

- 기타 의견
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 이슈 사항을 기록한다.

수직적 프로토타입 제작 과정, 결과에 대한 리뷰 과정에서 도출된 이슈, 추가 요구사항, 

제안, 아이디어 등과 이에 대한 대응 및 반영 방향에 대해서 기록하여 본다. 

[그림 2-7] 수직적 프로토타입의 대상 영역
회색으로 칠해진 항목들이 수직적 프로토타입의 제작 대상이다. 수직적 프로토타입
은 어플리케이션에서 핵심 적으로 다루어 야할 기능과 이를 실행하는 과정에서 접
근하게 되는 메뉴, 화면, 세부 기능들에 대해서 작성한다.  

 수행 tip

Ÿ 프로토타입은 한 번의 제작을 통해 완성하는 것이 

아니라 반복적인 개선을 통해 개선하는 대상임을 

이해하고, 초기에 완성도 높은 프로토타입 결과물

을 만들기 위해 무리하지 않는다.

Ÿ 사용자 역할을 수행하는 학습자와 반복적인 검토를 

수행하며 프로토타입에 대한 개선을 수행하여 본다.

Ÿ 초기에는 종이 위의 간단한 스케치 정도의 프로토

타입을 작성해 사용자 역할의 학습자와 검토를 수

행하여 보고 일정 수준 이상의 완성도가 확보되면 

프로그램을 사용한 프로토타입으로 옮겨 검토를 수

행하며 각 방법의 장단점에 대해 토의하여 본다.
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수행 내용 4 / 시나리오 프로토타입 제작하기

재료·자료

Ÿ 요구사항 분석 결과물

Ÿ UI/UX 콘셉트 아이디어 기록문서 

Ÿ 사용자리서치 결과물 

기기(장비 ･ 공구)

Ÿ 컴퓨터

Ÿ 프린터

Ÿ 문서작성 프로그램

Ÿ 종이, 필기구, 풀, 칼, 가위

Ÿ 프로토타입 제작에 사용가능한 프로토타입 제작 전용 프로그램, 그래픽 프로그램 등

 

안전 ･ 유의사항

Ÿ 프로토타입을 평가할 사용자를 고려하여 사용자가 쉽게 인식할 수 있는 수준으로 시나리오를 

기술한다.

Ÿ 페이퍼 프로토타입 제작에 사용되는 칼, 가위 등 도구 사용 시 안전에 유의한다.  

Ÿ 수행 종료 후 사용한 장비들의 전원을 관리한다. 

 

수행 순서

 시나리오 프로토타입 제작 대상을 선정한다.

앞서 수행한 요구사항 분석 결과, 콘셉트 아이디어 또는 별도의 사용자리서치 결과물을 

기준으로 개발 또는 변경되어야 할 어플리케이션을 선정한다. 
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 UI/UX 구조 및 시나리오를 작성한다.

해당 어플리케이션의 메뉴 또는 기능, 화면간의 이동을 반영한 구조도를 작성하고, 사용자

가 어플리케이션을 사용하는 목적이 완료되는 과정, 사용자가 접한 문제가 어플리케이션

을 통해 해결되는 과정상의 기능들과 이의 메뉴, 화면을 식별하여 시나리오를 작성한다.

앞서의 수행과정 중 작성한 사용케이스에 가반하여 시나리오를 작성할 수도 있다. 

시나리오는 사전 조건을 포함한 시작 조건, 시작 상태부터 선택에 의한 분기, 반복을 식별

하고 종료 조건 및 종료 후 상태까지를 포함한다. 하나의 시나리오에 너무 많은 분기가 

발생하여 복잡도가 증가하는 경우 사용자가 프로토타입을 접했을 때 복잡하다 느끼지 않

을 수 있도록 별개의 시나리오로 구분한다.      

 시나리오 프로토타입을 제작한다.

시나리오의 진행에 필요한 화면들에 대해 적절한 방법과 도구를 사용하여 프로토타입을 

작성하여 본다.     

 시나리오 프로토타입 제작 결과를 검토한다.

작성된 시나리오 프로토타입 결과물에 대해 타 학습자가 사용자 역할을 수행하며 다음의 

내용들을 검토하여 본다.

- 요구사항 분석 결과, 콘셉트 아이디어, 사용자리서치 수행 결과 등이 적절히 반영되었는가?

- 반영되지 않은 사항들은 무엇인가? 

- 어플리케이션이 제공하는 전반적인 기능에 대해 사용자가 유추할 수 있었는가?   

- 프로토타입을 검토결과로 얻어진 추가적으로 사용자의 제안, 아이디어

 시나리오 프로토타입 제작 결과에 대해 리뷰를 수행한다.

시나리오 프로토타입 제작 과정과 결과에 대해 발표하고 다음과 같은 내용들을 토의하여 

본다.

- 사용자 기준의 어플리케이션 사용 목적에 따라 제작된 프로토타입의 장점은 무엇인가?

- 이의 제약은 무엇인가? 

- 제작에 사용한 방법과 제작에 소요된 시간에 대한 의견 

- 사용자와의 반복적인 검토를 통한 개선 과정과 반복을 멈출 수 있는 적절한 시점에 대

한 의견

- 기타 의견
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 이슈 사항을 기록한다.

시나리오 프로토타입 제작 과정, 결과에 대한 리뷰 과정에서 도출된 이슈, 추가 요구사항, 

제안, 아이디어 등과 이에 대한 대응 및 반영 방향에 대해서 기록하여 본다.  

 

[그림 2-8] 시나리오 프로토타입의 대상과 시나리오의 흐름
회색으로 칠해진 항목들이 시나리오 프로토타입의 제작 대상이다. 시나리오 프로토타입 
제작과 검토를 위한 시나리오는 순차, 반복, 선택 등 논리적 진행 구조를 포함하게 된다. 
이때 너무 많은 선택에 의한 분기 등이 하나의 시나리오에 시나리오가 복잡해지는 경우 
이를 별개의 시나리오로 분해하여 너무 복잡한 시나리오를 사용하지 않도록 한다.  

 수행 tip

Ÿ 프로토타입은 한 번의 제작을 통해 완성하는 것이 아니라 

반복적인 개선을 통해 개선하는 대상임을 이해하고, 초기

에 완성도 높은 프로토타입 결과물을 만들기 위해 무리하

지 않는다.

Ÿ 사용자 역할을 수행하는 학습자와 반복적인 검토를 수행

하며 프로토타입에 대한 개선을 수행하여 본다.

Ÿ 초기에는 종이 위의 간단한 스케치 정도의 프로토타입을 

작성해 사용자 역할의 학습자와 검토를 수행하여 보고 일

정 수준 이상의 완성도가 확보되면 프로그램을 사용한 프

로토타입으로 옮겨 검토를 수행하며 각 방법의 장단점에 

대해 토의하여 본다.

Ÿ 사용성 평가를 포함한 사용자리서치 결과 자료를 활용할 

수 있는 경우 사용성 평가를 적용한 어플리케이션과 시나

리오에 대해 프로토타입을 작성하여 본다.  
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학습 2 교수 ‧ 학습 방법

교수 방법

• 다양한 프로토타입 유형의 장점과 제약에 대해 전달한다. 

• 수행내용 이외의 프로토타이핑 기법에 대해서도 안내한다. 

• 프로토타입은 개선되는 것임으로 초기에 완성도 높은 프로토타입을 제작하기 위해 노력하는 

것 보다 사용자와 소통하면서 반복적으로 이를 개선해 나가는 방식이 적합함을 이해시키고, 

이와 같은 방법으로 프로토타입 제작과정이 진행되도록 지도한다.   

• 요구사항은 이의 산출물이 형상관리의 대상이 되며, 요구사항관리, 형상관리, 변경관리, 이슈관

리 등 프로젝트 수행을 위한 다양한 시스템을 이용해 관리되기도 함을 전달한다.    

• 낮은 충실도의 프로토타입이 신속하게 제작되고 개선되는 것과 높은 충실도의 프로토타입이  

긴 시간을 거쳐 제작되고 개선되는 경우의 장단점을 비교해 볼 수 있도록 수행 내용을 진행한다. 

• 종이와 필기구와 같은 단순한 도구를 사용한 프로토타입부터 전용의 프로그램, 그래픽 프로그램

을 사용하는 경우를 포함해 다양한 프로토타입 제작 도구에 대해 경험할 수 있도록 과정을 

진행한다. 

• 실무에서 사용되는 프로토타입의 다양한 수준을 알 수 있도록 프로토타입이 사용된 용도와 

함께 사례 자료를 수집하여 지도에 활용한다. 

학습 방법

• 초기부터 완성도 높은 프로토타입을 제작을 목표로 하지 않고 사용자와의 소통에 필요한 수준에

서 신속하게 프로토타입을 제작하고 사용자와의 소통 수준과 프로토타입의 완성도를 높여가는 

방법으로 수행내용을 진행한다.   

• 수행내용 진행에 보다 적합한 프로토타입 제작 도구, 재료가 있다고 판단되는 경우 이를 사용하여 

프로토타입을 제작하여 본다.  

• 프로토타입의 시각적인 완성도 보다는 이에 담긴 정보와 사용자의 친숙도, 이해 수준 등을 고려하

여 프로토타입을 제작한다.   
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학습 2 평  가

평가 준거

• 평가자는 학습자가 수행 준거 및 평가 시 고려사항에 제시되어 있는 내용을 성공적으로 수행하였

는지를 평가해야 한다.

• 평가자는 다음사항을 평가한다.

학습내용 평가항목
성취수준

상 중 하

프로토타입 제작

- 선정된 아이디어를 다양한 방법으로 프로토타입을 

제작할 수 있다.

- 제작된 프로토타입이 목적에 맞게 구성되었는지 

분석하고 검증할 수 있다.

- 프로토타입의 구성요소와 특징에 대한 분석을 통해

서 수정 사항을 도출하고 이슈를 보완할 수 있다.

평가 방법 

• 일지/저널

학습내용 평가항목
성취수준

상 중 하

프로토타입 제작

- 요구사항 분석 결과, 콘셉트 아이디어, 사용자리서

치 결과를 반영하여 다양한 방법으로 프로토타입을 

제작

• 구두 발표 

학습내용 평가항목
성취수준

상 중 하

프로토타입 제작
- 프로토타입의 제작 목적, 향후 적절한 개선 방향에 

대해 이해

피 드 백

1. 일지/저널

  - 수행결과로 작성된 문서를 검사하여 부족한 점과 잘된 점을 표시하여 돌려준다. 

2. 구두 발표

  - 발표 내용이 설득력 있고 충분한 설명을 하고 있는지에 대해 부족한 점과 잘된 점을 표

시하여 돌려준다. 
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학습 1 UI/UX 콘셉트 아이디어 도출하기(LM2001020704_14v1.1)

학습 2 패스트 프로토타입 제작하기(LM2001020704_14v1.2)

학습 3
패스트 프로토타이핑 검증하기 
(LM2001020704_14v1.3)

 

3-1. 프로토타입 검증

학습 목표 • 프로토타이핑이 프로토타입의 목적에 맞게 구성되었는지 검증할 수 있다.

필요 지식 /

 프로토타입 검증

전통적인 개발 생명주기는 사용자의 요구사항을 파악하는 것으로 시작해 이러한 요구사항

들이 제대로 반영되었는가에 대해서 인수테스트를 통해 검증이 수행되는 업무 흐름을 가

지고 있다.

진화적 프로토타이핑을 적용한 UI/UX에 대한 검증은 이러한 개발 특정 시점의 단계적 업

무가 아니라 반복적으로 검증을 수행하게 된다. 이러한 과정을 통해 사용자들과 UI/UX 개

발팀모두가 완성된 UI/UX에 대한 이해도를 높여가는 학습이 이루어지며 검증을 통해 얻어

진 추가적인 요구사항, 사용자의 제안, 아이디어 등을 반영하여 개선된 프로토타입을 만들

고 이를 더욱 높아진 이해도를 가지고 검증하는 과정을 반복한다.

프로토타입 제작 결과에 대한 검증은 개발팀 내의 검증, UI/UX 전문가에게 의뢰한 검증 

등 사용자가 참여하지 않는 경우도 있으나 사용자가 참여하여 사용자의 시각에서의 검증

과 평가를 수행하는 것이 일반적이다.  

이러한 검증은 개발 과정과 상품/서비스가 가지는 특성에 따라 UI/UX 개발팀원이 프로토

타입을 가지고 사용자와 작은 규모의 인터뷰를 수행하는 방식부터 사용성 테스트, 설문조

사, 포커스 그룹 인터뷰 등을 대규모의 사용자리서치를 수행해 검증을 수행하는 경우도 

있다. (사용자리서치 학습모듈 참조) 
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 UX의 검증

UX는 요구된 항목들이 구현되었는가와 동작하는가와 같은 정량적 검증을 넘어서 사용자

에게 전달되는 여러 측면의 정성적인 가치를 가지고 있으며, UX의 검증은 이러한 측면에 

대해서도 검증하여야 한다. 피터모빌(Peter Moville)(2004)은 다음 그림의 7가지 측면에서의 

UX의 질적 특성을 분류하였다. 이러한 7가지 측면을 가치(Value)에 대한 항목을 중심으로 

벌집 형태로 배치한 모형을 제안하였고, 이를 UX 벌집(User Experience Honeycomb) 모형이

라고 한다. UX 검증은 이러한 7가지 측면에서의 수준을 평가하는 것으로 수행될 수 있다. 

 [그림 3-1] 피터모빌의 UI 벌집 모형

   

다음의 UI 벌집모형의 7개 측면에 대한 피터 모빌의 설명이다.

1. 유용한(Useful)

전문직 종사자로서 우리는 관리자들이 그려 놓은 경계 안쪽을 칠하는 수준에 안주해서는 

안 된다. 우리가 만드는 제품과 시스템이 유용한지 재고하고, 더 유용하고 혁신적인 솔루

션을 만들기 위해 기술과 매체에 대한 심도 있는 지식을 용감하게, 창의적으로 적용해야 

한다. 

2. 편리한(Usable)

사용하기 편리하다는 것은 매우 중요다. 아직까지는 인터페이스를 중심으로 HCI 

(Human-Computer Interaction)를 파악하는 방식이나 시각이 웹 디자인의 모든 면을 설명

하지는 못하고 있다. 간단히 말해, 사용성은 필요조건이지 충분조건이 아니다. 

3. 매력적인(Desirable)

효율을 추구하는 것도 중요하지만 이는 이미지, 아이덴티티(Identity), 브랜드 및 기타 감성
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적인 디자인 요소들이 갖는 힘과 가치에 공감함으로써 조절되어야 한다. 

4. 찾을 수 있는(Findable)

사용자들이 필요로 하는 것을 찾을 수 있도록, 내비게이션이 가능한 웹사이트와, 위치를 

파악할 수 있는 객체개체는 위치파악이 가능하게 디자인 하여야 한다.

5. 접근 가능한(Accessible)

우리 건물에는 건물에 엘리베이터와 휠체어용 경사로가 있다. 이와 같이 웹사이트도 장애

가 있는 사람들(전체 인구의 10% 이상)이 접근할 수 있도록 만들어져야 한다. 오늘날에는 

이러한 점이 좋은 사업 기회일수도 있고 윤리적인 일이기도 하다. 이러한 면은 법제화 될 

수도 있을 것이다.

6. 신뢰할 수 있는(Credible)

스탠퍼드 대학 설득력 기술 연구소(Stanford Persuasive Technology Lab)에서 진행된 획기

적인 연구(http://credibility.stanford.edu/) 덕분에, 어떤 디자인적 요소들이 사용자의 신뢰를 

주는지 알 수 있게 되었다.

7. 가치있는(Valuable)

사이트는 스폰서에게 가치를 전달해야 한다. 비영리 사이트라면 이의 미션이 수행될 수 

있게, 영리 사이트의 경우 수익 창출에 기여하고하고 고객 만족도를 높일 수 있어야 한다.

수행 내용 / 프로토타입을 활용한 사용성 테스트 수행하기 

재료·자료

Ÿ 사용성 테스트에 대한 자료

Ÿ 페르소나에 대한 자료

Ÿ 프로토타입 제작 수행 결과물

기기(장비 ･ 공구)

Ÿ 컴퓨터, 프린터, 문서작성 프로그램

Ÿ 종이, 필기구, 풀, 칼, 가위
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Ÿ 와이어프레임/프로토타입 제작 전용 프로그램 

안전 ･ 유의사항

Ÿ 사용성 테스트에서 사용자 역할을 수행하게 될 학습자들은 식별된 역할 또는 작성된 페르소나 

상의 인물의 특성을 충분히 고려하여 사용성 테스트가 진행될 수 있도록 유의한다.

Ÿ 페이퍼 프로토타입 제작에 사용되는 칼, 가위 등 도구 사용 시 안전에 유의한다.  

Ÿ 수행 종료 후 사용한 장비들의 전원을 관리한다.  

 

수행 순서

 페르소나를 작성한다.

페르소나 작성과 관련한 자료를 참조하여 프로토타입이 대상으로 하는 상품/서비스의 사

용자에 대해 페르소나를 작성한다.

페르소나의 작성은 문서파일, 이미지파일 또는 페이퍼 프로토타입의 결과물 형태 등으로 

작성할 수 있다. 

 사용성 테스트 계획을 수립한다.

앞서의 프로토타입 제작 수행을 통해 작성되고 일정수준 개선되어진 프로토타입을 사용자

에게 제시하여 테스트를 수행한다.

사용성 테스트에 대한 자료를 참고하여 사용성 테스트 계획서를 작성한다. 사용성 테스트 

계획서에는 다음의 내용을 포함한다.

- 테스트의 목적 (테스트를 통해 무엇을 얻고자 하는가?)

- 세부계획과 방법론

- 테스트 스크립트(테스트 참여자에게 부여할 태스크, 참여자가 진행하여 볼 시나리오 등 

참여자가 수행하여야 할 행위 중심으로 기술하여 본다.)

 사용성 테스트를 준비한다.

사용성 테스트 계획서에 따라 사용성 테스트에 참여하는 사용자 역할을 수행할 타 학습자

들을 선정한다. 사용자 역할을 학습자들에게 페르소나에 대한 정보를 제공하고 이에 근거

한 행동과 반응을 취해줄 것을 요청한다.
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사용성 테스트를 위한 격리된 실험실과 같은 공간을 대체할 수 있는 타 학습자들의 영향 

없이 사용성 테스트를 수행할 수 있는 공간을 준비한다.

인력 구성이 허용되면 앞서의 프로토타입 제작 및 개선 시 사용자 역할을 담당한 학습자는 

직접적인 테스트 참가 사용자 역할을 피하고 사용성테스트의 옵서버 등 역할로 참여한다. 

 사용성 테스트를 수행한다.

준비된 테스트 스크립트에 따라 테스트를 진행하고 테스트 진행과정과 결과에 대해 기록

한다.  

 사용성 테스트 보고서 작성 및 이슈 식별 내용을 기록한다.

사용성 테스트를 통해 발견된 사항들을 중심으로 테스트의 개요, 테스트 결과 발견사항, 

결론, 추가 아이디어 및 제안사항 등을 포함하여 보고서를 작성한다.

보고서의 내용 중 프로토타입 개선에 반영되어야 할 항목들을 중심으로 이슈를 식별하여 

기록한다.      

 수행 tip

Ÿ 타 학습자의 사용성 테스트에 사용자 입장에서 참

여하는 경우 페르소나에 부합하는 상황을 가정하여 

참여한다.

Ÿ 충실도가 낮은 스케치 등 초기 상태의 프로토타입

이 아닌 사용자를 가정해 일정 수준 개선이 반영된 

프로토타입을 사용한다. 
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3-2. 프로토타입 이슈관리

학습 목표
• 프로토타입의 구성요소와 특징에 대한 분석을 통해서 수정 사항을 도출하고 이슈를 

보완할 수 있다.

필요 지식 /

 UI/UX 개발 관련 이슈

UI/UX 개발과 관련한 이슈는 크게 다음의 시각으로 나누어 볼 수 있을 것이다.

1. 비즈니스 시각

UI/UX 개발 결과물이 비즈니스 요구사항을 충족하고 가치를 창출해낼 것인가에 대한 

이슈

2. 사용성 시각

효율적이고 사용자 친화적인 UI/UX를 제공하는가에 대한 이슈

3. 프로젝트 관리 시각

프로젝트 관리 차원에서 다루어져 야할 UI/UX 개발 업무 및 이에 영향을 줄 수 있는 

이슈

비즈니스 시각에서 필요로 하는 UI 또는 UX의 특성이 프로젝트 시각에서는 요구사항, 범

위, 자원 관리 등의 이슈로, 사용성 시각에서는 이러한 특성을 반영하기 위한 아이디어를 

도출하여야 하는 대상이 되는 것과 같이 이러한 시각들이 독립적이지는 않다. 

반복을 통해 프로토타입을 개선해 나가는 과정에서 사용성에 대한 이슈를 식별하고 관리

하는 업무는 사용성을 판단하여 줄 사용자, 프로젝트 관리 시각의 관리자/관리조직, 비즈

니스 시각의 기획자, 마케터와의 접촉과 검증을 필요로 하게 된다.

사용성 이슈의 관리는 프로젝트 관리 차원의 통합된 이슈의 하위 영역으로 기록되어 관리

되고, 지속적으로 사용자에 의해 검증되고, 필요시 상품/서비스의  기획자, 마케터에 의해 

검증되는 방식으로 수행되는 것이 일반적이다.
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 사용성 관련 이슈

Jacob Nielson(2012)은 사용성을 다음과 같은 5가지 품질 속성으로 정의 하고 있다. 사용성 

테스트 실행 등 사용자가 참여하는 과정에서 이러한 품질 속성들에 대해서도 측정을 하고 

사용성에 대한 문제, 추가 요구사항, 제안, 아이디어, 니즈 등이 있는 경우 이를 이슈로 식

별해 관리한다.

1. 학습 용이성(Learnability)

사용자가 처음 디자인 결과물을 마주쳤을 때 얼마나 쉽게 기본적인 태스크를 수행할  수 

있는가?

2. 효율성(Efficiency)

일정 시간이 경과한 후 사용자의 디자인에 대한 학습이 이루어 진 이후 얼마나 빨리 태스

크를 수행할 수 있는가?

3. 기억의 유지(Memorability)

일정 시간이 경과한 후 상품/서비스를 다시 접했을 때 얼마나 쉽게 다시 사용할 수 있는가?

4. 오류(Errors)

사용 과정에서 사용자는 얼마나 많은 오류를 발생 시키는가? 이러한 오류는 얼마나 심각

하며, 쉽게 회복될 수 있는가?    

5. 만족도(Satisfaction)

상품/서비스의 사용이 얼마나 즐거웠는가?

 유용성(Utility) 관련 이슈

사용성 외에 UI/UX 디자인과 관련해 중요하게 다루어야 할 품질 속성이 유용성이다. 

(Jacob Nielson(2012)).  유용성은 디자인의 기능성을 살펴보는 것을 의미하며, 사용자의 니

즈에 부합하고 이를 충족시키는지에 대한 품질 속성이다.

사용자에게 쓸모 있는(Useful) 디자인은 사용성(Usability)과 유용성(Utility)이 모두 충족되어

야 한다. 사용성과 마찬가지로 유용성에 대한 문제, 추가 요구사항, 제안, 아이디어, 니즈 

등이 있는 경우 이를 이슈로 식별해 관리한다. 
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수행 내용 1 / 프로토타입 이슈 목록 작성하기 

재료·자료

Ÿ 프로젝트 이슈 관리, 이슈관리 시스템에 대한 자료

Ÿ 사용성 테스트 결과 자료

Ÿ 이전 수행과정에서 작성/ 사용된 페르소나

Ÿ 프로토타입 제작 수행 결과물

기기(장비 ･ 공구)

Ÿ 컴퓨터

Ÿ 문서작성 프로그램

Ÿ 이슈관리 시스템

 

안전 ･ 유의사항

Ÿ UI/UX개발 프로젝트 상의 일반적인 이슈가 아닌 프로토타입에 대한 평가 결과로 얻어지는 UI/UX

관련 이슈를 식별하는 것에 집중한다. 

Ÿ 앞서 작성된 페르소나, 수행된 사용성 테스트의 결과를 기준으로 이슈를 파악한다.   

Ÿ 수행 종료 후 사용한 장비들의 전원을 관리한다. 

수행 순서

 이슈항목을 식별하고 목록을 작성한다.

프로토타입을 가지고 수행한 사용성 테스트 결과로 나타난 이슈들을 식별하여 목록을 작

성한다. 사용성, 유용성 등 UI/ UX 디자인의 품질 속성에 대한 이슈는 사용성 테스트 수행

에 사용된 페르소나를 기준으로 식별하여 본다.   

 이슈항목을 분류하고 중요도, 위험도를 식별한다.

앞서 작성된 목록에 아래와 같은 기준들의 분류, 정도 또는 해당여부를 추가하여 이슈를 

분류 하여 문서화 한다.
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- 이슈의 내용

- 작성자 작성일시 등 이슈의 변경 내역 등 기본적인 관리 항목

- 이슈 담당자 

- 이슈 대상이 되는 제안, 아이디어 등의 제시자  

- 사용성 테스트 또는 사용자 검토 회차

- 이슈를 식별한 화면의 메뉴 구조상의 위치 또는 기능에 따른 분류

- 이슈를 식별한 화면 또는 이슈가 되는 디자인 요소 등의 화면상 위치를 확인할 수 있는 

스크린 캡처 이미지, 사진 등 자료

- 이슈가 대상으로 하는 UI/UX 디자인 품질 속성

- 비즈니스, 프로젝트, 사용성 등 이슈의 관리 영역별 중요도

- 이슈가 갖는 위험도

- 문제가 되는 이슈의 경우 이의 해결을 위한 방안 (공란으로 두었다가 이후 해결방안을 

찾으면 이슈의 변경 내역을 기록하고 해결 방안을 기록한다.)

- 문제 해결의 우선도

- 기타 관리를 위해 필요하다고 판단되는 항목

교육과정에서 사용할 수 있는 별도의 이슈관리 시스템이 있는 경우 이를 이용하여 목록을 

작성하여 본다.

 이슈목록을 리뷰한다.

사용자 테스트 수행에 옵서버, 참여자로 참여한 타 학습자와 함께 누락된 이슈는 없는지, 

이슈에 대한 평가와 기록 내용이 기록 내용이 적절한지 등에 대해 토의하고, 그 결과를 

다시 이슈 목록에 반영하여 본다.

 수행 tip

Ÿ 사용성, 유용성 등 UI/UX 디자인의 품질 속성에 대

해서는 사용성 검토와 프로토타입 개선을 반복하면

서 이슈를 관리하여 본다.

Ÿ 사용성 검토 수단으로 사용자 테스트를 반복해 수

행하는 경우 이후 사용성 테스트 계획서에 품질속

성에 대한 측정 방안을 반영하여 본다. 
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3-3. 프로토타입 개선

학습 목표
• 프로토타이핑을 이용한 반복적인 분석을 통해 개선된 결과를 가지고 사용자의 니즈

에 최대한 부합하는 기준을 도출할 수 있다.

필요 지식 /

 인간 중심 디자인(Human-Centered Design) 

ISO 9241-210은 컴퓨터 기반으로 동작하는 시스템에 대해서 인간 중심의 효율적 디자인을 

다루는 사용성 관련 표준의 하부 표준으로 기존의 ISO 13407을 업그레이드한 대체 표준이

다. ISO 9241은 개발의 전 과정에 사용자가 참여하는 것에 대한 강조와 반복적 프로세스 

적용을 포함하여 아래와 같은 6개 디자인에 대한 원칙을 제시하고 있다.   

 

- 디자인은 사용자 작업 및 환경의 명백한 이해에 기초하여야 한다.

- 사용자는 디자인 및 개발 전반에 참여하여야 한다.

- 디자인은 사용자 중심의 평가에 의해 정제되고 주도되어야 한다.

- 반복적 프로세스를 적용한다.

- 디자인은 UX 전체를 다루어야 한다.

- 디자인 팀은 여러 전문 분야의 기술과 관점을 가지고 있어야 한다.

또한 이와 같은 원칙을 적용하는 개발 프로세스로 다음의 그림과 같은 반복적 프로세스를 

제시하고 있다. 이러한 반복은 진화적 프로토타이핑을 적용한 개발 과정과 일치한다. 

프로토타입의 개선은 이러한 원칙과 프로세스에 따라 사용자 중심의 평가에 근거하여, 지 

반복을 통해 수행한다.    



58

[그림 3-2] ISO 9241-210의 인간 중심 디자인 프로세스

수행 내용 1 / 프로토타입 개선 반복 수행하기 

재료·자료

Ÿ 프로토타입 이슈 목록 작성 결과

Ÿ 사용성 테스트 결과 자료

Ÿ 이전 수행과정에서 작성/ 사용된 페르소나

Ÿ 프로토타입 제작 수행 결과물

기기(장비 ･ 공구)

Ÿ 컴퓨터

Ÿ 프린터

Ÿ 문서작성 프로그램
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Ÿ 종이, 필기구, 풀, 칼, 가위

Ÿ 와이어프레임/프로토타입 제작 전용 프로그램

 

안전 ･ 유의사항

Ÿ 그래픽 편집 소프트웨어를 사용하는 방법 외에 출력물, 필기구 등을 사용한 와이어 프레임 제작 

방법을 사용할 수 있다.  

Ÿ 와이어프레임을 제작할 각각의 화면들이 동일한 수준에서 상세내용을 표현할 수 있도록 유의하

여 제작한다.

Ÿ 페이퍼 프로토타입 제작에 사용되는 칼, 가위 등 도구 사용 시 안전에 유의한다.  

Ÿ 수행 종료 후 사용한 장비들의 전원을 관리한다.  

 

수행 순서

 프로토타입을 개선한다.

이전 수행과정에서 작성된 이슈를 반영한 개선된 프로토타입을 제작한다.

 사용성 테스트를 수행한다.

제작된 프로토타입을 가지고 사용성 테스트를 수행하고 사용자의 의견을 포함해 발견된 

이슈 등을 기록한다.

 이슈 목록을 작성한다.

사용성 테스트 결과에 대한 토의를 통해 다음의 내용을 포함한 이슈를 식별하고 이를 해

결, 반영하는 방안에 대해 토의하여 본다.

- 이전단계에서 발견된 이슈 중 프로토타입에 반영하였으나 해결되지 않은 이슈와 그 

원인 

- 프로토타입에 대한 사용성 테스트를 통해 추가적으로 발견된 이슈
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 프로토타입 개선을 반복 수행한다.

3~4회 정도 식별된 이슈의 프로토타입으로의 반영 , 이에 대한 사용성 테스트, 이슈식별의 

과정을 반복하여 수행한다.

 결과 평가를 수행한다.

다음의 내용을 포함하여 반복 수행한 개선 결과를 평가하여 본다.

- 초기 식별된 이슈와 프로토타입에 대한 사용성 테스트를 통해 얻어진 이슈의 비율, 중

요도의 차이

- 반복에 의해 해결된 이슈가 많았는가? 아니면 반복에 의해 발견된 이슈가 많았는가?

- 프로토타입 개선을 통해 이슈가 충분히 반영되었다고 판단하는 수준 까지는 어느 정도

의 반복을 추가로 필요로 하는가?

- 프로토타입에 대해 평가할 사용성 테스트 외의 방법은 없는가?

- 프로토타입으로의 작은 규모의 이슈 반영과 신속한 테스트 수행의 반복, 대규모의 이슈 

반영과 대규모의 테스트 수행의 차이와 장단점은 무엇이 있을까?    

 수행 tip

Ÿ 반복 과정에서 단계별 리뷰를 수행하고 이전 프로

토타입과 개선된 프로토타입에 대해 과정에 참여한 

학습자들과 토의하여 본다.

Ÿ 반복의 수행을 멈출 수 있는 시점과 수준에 대해 

의견을 제시하고 토의하여 본다.
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학습 3 교수 ‧ 학습 방법

교수 방법

• UI/UX 요구사항과 관련한 사용자리서치의 수행과 이를 통한 니즈 도출의 업무상에서의 중요성을 

명확히 전달한다. 

• 교육과정에 어플리케이션 개발 실습이 포함된 경우 해당 실습 전 또는 이를 수행하는 과정에서 

진화적 프로토타이핑과 인간 중심 디자인 프로세스를 적용하여 본다.

• 필요에 따라 사용성 테스트 외에 설문, 인터뷰 등 사용자가 평가를 수행하고 평가 결과를 수집할 

수 있는 기법에 대해 안내하고 수행하여 볼 수 있도록 한다. 

• 프로토타입은 사용자와 의 반복적인 소통과 이러한 과정에서의 사용자의 평가에 따라 반복적으

로  개선되어야 함을 전달한다.   

• 요구사항은 이의 산출물이 형상관리의 대상이 되며, 요구사항관리, 형상관리, 변경관리, 이슈관

리 등 프로젝트 수행을 위한 다양한 시스템을 이용해 관리되기도 함을 전달한다.    

• 개선의 반복에 따라 보다 충실도 높은 프로토타입이 제작될 수 있도록 다양한 프로토타입 제작 

도구 기법을 전달하여 적용시켜 보도록 한다.

학습 방법

• 프로토타입에 대한 사용자의 평가와 이의 결과를 반영하는 과정을 이해하고 학습에 참여한다.  

• 수행내용 진행에 보다 적합한 프로토타입 제작 도구, 재료가 있다고 판단되는 경우 이를 사용하여 

프로토타입을 제작하여 본다.  

• 프로토타입의 시각적인 완성도 보다는 이에 담긴 정보와 사용자의 친숙도, 이해 수준 등을 고려하

여 프로토타입을 제작한다.  

• 프로토타입을 직접 개선하는 작업 외에 사용자의 평가, 식별된 이슈, 해결된 이슈 등에 대한  

문서화를 충실하게 수행하는 것도 중요함을 이해하고, 문서의 작성과 관리에 소홀함이 없도록 

수행한다.   
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학습 3 평  가

평가 준거

• 평가자는 학습자가 수행 준거 및 평가 시 고려사항에 제시되어 있는 내용을 성공적으로 수행하였

는지를 평가해야 한다.

• 평가자는 다음사항을 평가한다.

학습내용 평가항목
성취수준

상 중 하

프로토타입 검증
- 프로토타이핑이 프로토타입의 목적에 맞게 구성되

었는지 검증할 수 있다.

프로토타입 이슈 
관리

- 프로토타입의 구성요소와 특징에 대한 분석을 통해

서 수정 사항을 도출하고 이슈를 보완할 수 있다.

프로토타입 개선

- 프로토타이핑을 이용한 반복적인 분석을 통해 개선

된 결과를 가지고 사용자의 니즈에 최대한 부합하

는 기준을 도출할 수 있다.

평가 방법 

• 일지/저널 

학습내용 평가항목
성취수준

상 중 하

프로토타입 검증
- 프로토타입에 대한 평가 정보를 수집하는 과정을 

이해하고 사용자로부터 평가 정보를 수집

프로토타입 이슈 
관리

- 프로토타입에 대한 이슈를 적절하게 식별하고 적합

한 관리가 이루어 질 수 있도록 기록하고 관리

프로토타입 개선
- 이슈의 내용에 따라 이를 반영한 프로토타입의 적

절한 개선을 수행
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• 문제해결 시나리오

학습내용 평가항목
성취수준

상 중 하

프로토타입 검증 - 프로토타입에 대한 적절한 사용자 평가 정보를 수집

프로토타입 이슈 
관리

- 프로토타입에 대한 이슈를 적절하게 식별하고 기록

프로토타입 개선
- 이슈의 내용에 따라 이를 반영한 프로토타입의 적

절한 개선을 수행

피 드 백

1. 일지/저널

  - 수행결과로 작성된 문서를 검사하여 부족한 점과 잘된 점을 표시하여 돌려준다. 

2. 문제해결 시나리오

  - 수행결과로 작성된 문서를 검사하여 누락된 점과 필요이상으로 과도한 점을 표시하여 돌

려준다.    
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