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Abstract

This study describes the works on development of a scenario-based WBT system of 
electronic commerce to introduce and activate 이ectronic commerce in our society because it is 
mostly required to correctly understand 삲ectronic commerce and timely educate its users and 
technicians for entering into global electronic commerce that binds every commercial area 
regardless of the borders and nationalities. This system, WBT(Web - Based Training of 
Electronic commerce), consists of two parts. The one part provides a general concept of EC. 
This is dev이。ped to meet the needs of beginner for EC. The other is a simulator for cyber 
shopping mall. It is designed for teaching how to shop at cyber shopping mall based on various 
scenarios.

In addition, we can simulate ourselves for EDI, which enables trading partners to conduct 
routine business transaction, such as purchase orders, invoices and shopping notices with it. 
Our commitment to the development of this application is consistent with the objectives of 
being easy to learn electronic commerce and its applications in real world.
Key Word： scenario-based WBT system, EC, EDI
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L 서론

전자상거래가 새로운 경제 행위의 수단 

으로 국내외적으로 관심을 모으고 있다. 그 

시장의 증가 추세로 보아 21 세기 정보 사 

회를 구성하는 주요 근간으로 자리매김할 

것에 의심의 여지가 없다. 이 분야의 기술 

후진국이면서 상품 경쟁력에서 열세인 우 

리나라의 입장에서 전자상거래의 전개와 

국가 이익 간의 상관 관계를 냉철히 분석 

하여 적절한 대응책을 강구하지 않는다면 

새로운 글로벌 환경에서 낙오자가 될 것이 

다. 이에 부응하여 우리나라도 전자상거래 

도입 기반과 활성화를 위해 전자상거래에 

대한 올바른 인식과 전자상거래 관련 전문 

인력 양성이 요구되고 있다.

특흐】, 전자상거래의 도입단계에 있는 우 

리나라의 현실속에서 효과적으로 전자상거 

래 관련 기술의 보급•확산을 위해서는 개별 

화, 상호 작용성, 표준화, 체계화, 편의성, 

시간 절약 및 비용 감소, 지적 경험 및 위 

험 감소 둥의 교육효과를 획기적으로 제고 

시킬 수 있는 다양한 특징올 가지고 있는 

WBT(Web-Based Training of Electronic 
commerce)시스템을 이용한 전자상거래 교 

육용 프로그램의 필요성이 절실히 대두되 

고 있다. 그리고 이미 선진국에서는 WBT 
올 이용한 교육을 통해 기존의 일방적이며 

교수중심의 수업방식에서 컴퓨팅기술과 네 

트워킹 기술의 혁신적인 발달을 이용한 과 

학적이고 효율적인 교육이 시행되고 있다.

[1][2]
그러나 아직도 우리나라의 교육여건은 

교수가 강의실에서 일방적으로 수업올 하 

는 방식으로 시간과 공간이라는 제약적 조 

건에 묶여 효율적인 교육효과를 얻지 못하 

고 있는 것이 현실이다.

본 연구는 시간과 공간적 제약올 뛰어넘 

는 인터넷 환경올 통해 효과적인 전자상거 

래 교육올 위한 교육•기술지도 프로그램을 

연구•개발하여 전자상거래의 기술축적 및 

확산을 그 목적으로 하고 있다.

연구방법은 전자상거래 교육•기술지도 

프로그램 개발을 위해 전자상거래 및 교육 

시스템에 대한 기반조사를 통해 다양한 시 

나리오를 개발하여 프로그램에 실질적으로 

적용하여 구현하였다.

2.WBT  시스嘻외 개념 및 유형

WBT 시 스템은 기존의 CBT(Computer- 

Based Training), MBT(MuItimedia-Based 
Training)의 개념올 바탕으로 인터넷의 빠른 

속도의 보급을 통해서 새롭게 등장한 개념 

이다. 즉, WBT 시스템은 교육, 훈련 과정에 

서 컴퓨터를 직접 활용함으로써 교육, 훈련 

과정이 컴퓨터에 의해 체계적이고 논리적 

으로 구성, 진행되는 CBT 개념에 인터넷이 

라는 새로운 교육환경과 다양한 멀티미디 

어 기술을 웅용한 교육훈련체제이다.

이러한 WBT시스템이 교육, 훈련 분야 

에서 관심올 끄는 이유는 컴퓨터, 멀티미디 

어, 인터넷을 산업 훈련에 이용함으로써 개 

별 학습을 통한 완전 학습의 추구가 가능 

하며, 전반적으로 교육 훈련시간을 단축시 

킬 수 있고, 학습 대상자의 증가에 따른 교 

수의 부족 현상을 해결할 수 있기 때문이 

다. WBT 시 스템의 구체 적 인 활용분야에 는 
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모의실험을 통한 학교교육을 비롯해서, 항 

공운용기 술, War 게 임 둥이 있다.[3][4]
WBT 의 유형은 일반적으로 반복 학습형, 

개인교수형, 모의 실험형, 그리고 시나리오 

형으로 구분 된다. 이들 각 유형은 학생올 

가르치고, 여러 가지 정보를 제공하기 위하 

여 컴퓨터, 멀티미디어, 인터넷을 사용하는 

데 있어서 각기 독특한 방법을 제공한다.

반복 학습형은 학생이 이미 습득한 지식 

에 대하여 연습과 복습을 제공함으로써 정 

규수업을 보충하는 데 사용될 수 있으며, 

개인교수형은 마치 교실에서 교사와 학생 

이 1 대 1의 교수상황에서 수업이 이루어 

지는 것과 같다.

모의 실험형은 컴퓨터에 의해 시청각적 

방법으로 실제와 유사한 가상적 상황을 학 

생에게 제시하여 실제상황에 관련된 요소, 

개념, 원리, 조작절차, 변화과정 둥을 이해 

하도록 구성되어져 있다.

시나리오형은 오락적 요소를 지니고 있 

으며 학습을 촉진시키거나 특정기술을 습 

득하도록 설계되어 있다. 대부분의 시나리 

오형은 주로 사실과 원리과정, 체제의 구조 

와 역할, 문제 해결력, 결정, 전략형성 기술, 

통신기술, 협동과 같은 사회적 기술, 적절 

한 태도 기르기 둥의 여러 영역을 가르치 

는데 유용하게 사용될 수 있다. 그리고 시 

나리오형 WBT 시스템은 컴퓨터의 그래픽 

표현기능, 애니메이션 기능, 자료의 송수신 

기능 둥이 요구된다.

3. 연구개발의 내용 및 범위

본 연구의 대상인 전자상거래 교육용 

프로그램은 전자상거래의 활성화에 따른 

시대적인 흐름에 부웅하여 전자상거래의 

개념 정립은 물론 실습을 통한 실질적 교 

육으로 전자상거래의 활성화에 도움이 되 

고자 개발된 것이다. WBT 시스템은 전자상 

거래의 유형에 따라 크게 기업과 개인의 

거래인 사이버쇼핑몰과 기업간 전자거래의 

두 가지 형태로 분리하였으며, 일반적인 전 

자상점과 기업간 전자거래의 업무 및 관련 

기술을 쉽게 이해할 수 있도록 교육내용을 

시나리오로 개발하여 프로그램 구현에 적 

용 하였다.

3.1 전자상거래 교육용 프로그램 

시나리오 기반 기술

3.1.1 기업과 개인간 전자거래
기업과 개인간 전자거래 형태인 사이버 

쇼핑몰은〈그림 1＞에서 보는 바와 같이 기 

존의 판매방식을 장소와 시간의 구애받지 

않고 인터넷을 이용하여 간편하게 주문하 

고 지불할 수 있도록 되어 있다.

가） 사용자 서비스

사이버쇼핑몰의 사용자 측면에서 제공되 

어지는 서비스는 크게 Help, 용어검색, 고 

객서비스, 상품검색, 장바구니, 주문, 고객 

관리로 구성되어져 있다. 그리고 Help 기능 

은 전자상거래의 이해를 돕기 위해 전자상 

거래의 개념, 전자상거래 구현 기술, 전자 

상거래 구현 및 웅용, 보안, 법•제도의 인식, 

전자상거래 도입을 위한 추진전략에 대한 

내용을 담고 있다. 용어검색에서는 Help 기 

능에 포함된 내용을 제외한 전자상거래에
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관련된 용어들을 검색할 수 있도록 하였다. 트, 사용안내 등으로 교육내용을 보완할 수 

고객서비스는 쇼핑몰 관련 뉴스, 관련 사이 있도록 하였다.

소 HI If

7 01 a 21 W •

〈그림 1> 사이버쇼핑몰의 서비스 개념도

나） 운영자 서비스

사이버쇼핑몰의 운영자측에서 제공되어 

지는 서비스는 상품관리, 주문관리, 구매 

관리, 고객/상점관리로 구성되어 있다. 상 

품관리는 카달로그별 분류, 분류기준별 분 

류, 제조회사별 검색 뿐만 아니라 새로운 

상품 등록 및 카달로그 생성 둥에 대한 

실습이 가능하다. 또한 등록된 상품을 변 

경하거나 삭제가 가능하며, 주문관리는 날 

짜별 분류, 분류기준별 분류 및 신규주문, 

처리 주문별 분류를 통해 주문올 처리하 

고 운송업체와 거래처에 송장올 발송한다. 

재고관리는 현재 재고상태를 조회하여 새 

로운 상품올 구매하는 기본 정보를 제공 

한다. 구매관리는 재고관리에서 안전 재고 

량 보다 적은 재고량의 상태에 있는 상품 

올 선택하여 구매가능 하도록 구매서를 

작성 •발송한다.

고객관리는 거래처의 신규등록, 변경/삭 

제가 가능하며 신규고객 등록자를 등록시 

키고 삭제한다. 거래처관리 및 운송업체 

관리자들도 고객관리에 포함된다. 본 프로 

그램은 상기의 제반 내용을 운영자가 실 

습을 통하여 학습할 수 있도록 구성되어 

있다.
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3.1.2 기업간 전자거래

기업간 전자거래는 인편, 우편, 팩스 둥 

에 의한 기존의 업무처리와는 다르게 컴 

퓨터를 이용하여 기업간 표준화된 형태로 

작성된 문서를 송수신하는 것이다. 이러한 

표준화된 문서들을 컴퓨터를 이용해서 송 

수신함으로써 기업간의 정보교환이 실시 

간 적으로 이루어지고 그로 인해 재입력 

의 불필요, 인력절감 및 오류방지, 신속•정 

확한 업무처리 및 비용절감 둥의 효과를 

얻을 수 있다. 그리고 위에서 보는 바와 

같이 기업간 전자거래를 위해서는 웅용/변 

환 S/W, 통신 S/W 둥의 구성요소가 필요 

하다.

〈그림 2＞는 기업간 전자거래의 개념도 

이며, 구매기업과 판매기업의 실제 전자거 

래를 위해 요구되는 서비스들은 다음과 

같다.

가） 구매기업 서비스

기업간 전자거래에서 구매기업은 구매 

요청처리, 문서작성, 문서송수신, EDI 변환, 

정보검색, 게시판 기능 등에 대한 서비스 

로 구성되어 있다. 구매요청처리는 구매요 

청에 대한 처리절차를 다루며, 문서작성은 

구매요청 처리된 것을 주문서로 작성한다.

나） 판매기업 서비스

기업간 전자거래에서 판매기업은 구매 

기 업의 EDI 로 변환된 문서가 송신된 후에 

그 문서를 수신하는 것으로부터 시작된다. 

즉, 송신된 문서들은 다시 역 변환 되어 

판매기업내 통합시스템과 연동되어 처리 

되고, 다음 절차에 맞는 문서는 정보검색 

에서 거래를 위한 입찰, 상품, 업체 둥의 

정보를 입력 및 출력하며 게시판은 글을 

올리거나 볼 수 있도록 되어져 있다. 한 

기업은 일반적으로 구매 뿐만 아니라 판 

매도 같이 하는 것이 일반적이다. 그래서 

기업간 전자거래의 구매•판매기업의 서비 
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스는 일반적으로 다음과 같다.

3.1.3 전자상거래시스템 기술지도 컨텐츠

가） 전자 상거래의 개념 및 정의

전자상거래는 개인, 기업, 정부 둥의 경 

제 주체 간에 전자적 정보의 처리와 전송 

에 기반을 둔 상업 활동과 관련된 모든 

종류의 거래를 통칭한다. OECD 는 전자상 

거래를 “일반적인 개인과 조직 모두를 포 

함하여 텍스트• 음성 • 화상 등의 디지털 

데이터에 대한 처리와 전송에 기초한 상 

업 활동과 관련된 모든 종류의 거래'' 정의 

하고 있다. 일본의 ECOM 에서는 “여러 종 

류의 컴퓨터 네트워크를 활용하여 제품설 

계, 제조, 광고, 상업적 거래, 회계 정산 

둥의 다양한 거래 활동”으로 정의하고 있 

다. 전자상거래는 기업간의 거래, 기업과 

정부, 개인과 정부, 개인과 기업간의 거래 

로 나누어 볼 수 있다. 이러한 정의를 바 

탕으로 전자상거래 행위의 기본 구성요소 

는 <offer, order, payment, delivery>S. 이 루어 

지며, 이를 지원하는 서비스를 어떻게 구 

체화할 것인가가 문제의 핵심이다. 여기에 

나아가 참여자간에 공정성을 얻기위한 공 

증 서비스（계약서 서명, 인증 우편, 타임스 

탬핑）, 다자간 시큐리티, 익명성, 온라인 

분쟁해결 둥을 지원하기 위한 메커니즘도 

주요 이슈로 등장하고 있다. 여기에는 국 

가간의 관습•제도•정책에서부터 시스템 

구현기술에 이르기 까지 다양한 주제를 

포함하고 있다.[5]

나） 전자상거래 기반기술

■ 통신기술

통신기술은 크게 통신 프로토콜과 통신 

망으로 나누어 생각할 수 있다. 통신 프로 

토콜온 통신프로토콜 하위 계충인 X.25, 

ATM, Frame Relay 로 나누어지며 통신프로 

토콜 상위계충은 OSI 참조모델과 TCP/IP 

프로토콜 둥이 있다. 통신망은 VAN 과 현 

재 활발한 연구가 진행되는 인터넷, 초고 

속정보통신망과 관련하여 추진되는 B- 
ISDN 망을 들 수 있다. 그리고 초고속정보 

통신망은 통신기반으로서의 역할을 수행 

하므로 여기에 포함시킬 수 있다.

전자상거래의 구현올 위해서는 기업내 

및 기업간이나 소비자와 정보를 교환하고 

통신하기 위한 통신기반이 필요하다. 전자 

상거래에서 교환해야 하는 정보는 정형화 

된 텍스트 외에도 그래픽, 도면, 음성, 영 

상 둥의 대용량의 멀티미디어 자료이므로 

전자상거래가 원활히 이루어지기 위해서 

는 이러한 대용량의 멀티미디어 정보를 

신뢰성이 있고, 안정적이며 경제적으로 제 

공할 수 있도록 통신망을 설계하여야 한 

다.

전자상거래를 위한 통신망의 설계에는 

통신프로토콜과 통신회선 등을 고려해야 

하는데, 통신프로토콜은 X.25, ATM 등의 

하위 계충과 OSI 7 계충, TCP/IP 의 상위 계 충 

으로 나누어 설명할 수 있다. 또한 통신회 

선은 VAN 사업자망과 B-ISDN, 국가적으로 

추진하고 있는 초고속정보통신망, 그리고 

전세계적으로 연결되어 있으며 그 개방성 

과 가능성때문에 현재 활발한 연구가 진 

행되고 있는 인터넷을 들 수 있다.
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■ 정보처리기술

정보처리기술은 크게 멀티미디어 정보 

처리기술과 메세징 및 정보보호기술로 나 

누어 설명할 수 있다. 멀티미디어 정보처 

리기술은 전자상거래의 도입으로 인해 음 

성, 화상, 도면 둥의 대용량 멀티미디어 

자료를 다루기 위해 필요한 기술로서 DB 
기술, 인터넷 및 웹 관련기술, 그리고 자 

료압축 및 복원기술을 들 수 있다. 메세징 

및 정 보보호기 술은 EDI, E-Mail, E-Form 을 

들 수 있다. 정보처리기술은 전자상거래의 

도입으로 인해서 다루어져야 하는 정보의 

형태는 단순 텍스트 문서에서 음성, 도면, 

그래픽 데이타, 화상에 이르는 멀티미디어 

정보로 그 형태가 변하게 되었고, 따라서 

이러한 정보를 처리하기 위한 DB 기술과 

자료압축 및 복원기술, 인터 넷 및 Web 관 

련기술, 멀티미디어 관련 기술 등이 필요 

하게 되었다.

또한 정보의 전달과 정보를 다루는데 

있어서 정보를 보호하기 위한 기술이 필 

요하다. 메세징 기술은 전자상거래의 거래 

과정에서 발생하는 문서 및 정보를 전달 

하기 위한 기능을 제공하는 기능으로서 

서로 다른 시스템이라 할지라도 Data 의 

포맷을 변환하고 해석해 주는 기능을 포 

함한다. 정형화되지 않은(Unstructured) 메 

세 징 및 정보전달 기술은 Fax, E-Mail 둥을 

들 수 있으나 정형화된 메세징 및 정보전 

달 기술을 사용하면 표준화된 메세지를 

자동으로 전달해줌으로써 컴퓨터의 어플 

리케이션 간의 메세지 전달이 가능하게 

된다. 즉, 주문서, 선적통지, 송장 등의 정 

형화된 메세지를 사람의 개입없이 처리할 

수 있도록 지원하는 기술로 EDI를 들 수 

있다. 또한 메세징 및 정보전달에서 고려 

해야 할 사항으로 자료의 암호화나 보안 

및 인증에 관련된 기술을 들 수 있다.

■ 프로세스 지원기술

프로세스 지원기술은 전자상거래를 도 

입함에 있어서 기업과 고객, 기업과 기업 

간의 Transaction 처리를 지원하는 기술을 

말한다. 프로세스 지원 기술은 크게 전자 

지불• 기술, 지능형 Agent 기 술, Merchant 

System 등이 있으며, 각각은 기존의 상거 

래와 달라지는 전자상거래의 각종 

Transaction 처 리 에 사용되 며 전자상거 래 가 

효율적으로 수행될 수 있도록 지원하게 

된다.[6]

■ 전자결제기술과 SET
전자결제는 전자상거래에서 소비자, 상 

점, 금융기관 사이에서 발생하는 결제의 

안전한 처리를 위한 기술로 정의된다. 결 

제 관련 정보보호 기술은 다시 결제수단 

에 의해 신용카드 기반과 전자화폐 기반 

으로 분류된다. 전자화폐란 기존의 상거래 

결제수단이 아닌 새로운 형태의 결제수단 

으로서 화폐와 같은 가치를 지닌 디지털 

정보를 통칭한다. 신용카드 기반의 전자상 

거래 시스템 구현시 현재 적용되는 기술 

은 보안 프로토콜과 지불 프로토콜 두가 

지 이다. 보안 프로토콜은 인터넷 웹 클라 

이언트와 서버간에 발생하는 트랜잭션의 

비밀성을 보장해 주는 기술로 전자상거래 

시스템에서 지불 정보에 대한 안전한 전 

송을 가능케하는 수단으로 사용되고 있다. 
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대표적인 보안 프로토콜로 SHTTP(Secure 
Hypertext Transfer Protocol)와 SSL(Secure 

Socket Layer)이 개 발되 어 있다. SHTTP 는 

웅용계층에서 적용되 며 IETF 에서 표준화 

작업중에 있으나 현재는 활용되고 있지 

않다. SSL 은 1993 년 웹 서버와 브라우저 

간의 안전한 통신을 위해 넷스케이프社에 

의해 개발되어 세션 계층에서 적용된다.

한편 전자상거래의 모든 참여자 간의 

발생할 수 있는 트랜잭션을 정의하고 해 

당 트랙잭션의 안전성 보장을 위한 별도 

의 프로토콜을 설계함으로써 전체 시스템 

에 대한 폭넓은 안전성 보장하기 위해 

SET(Secure Electronic Transaction)과 같은 지 

불 프로토콜이 개발되었다.

SET 은 1996 년 VISA 社와 MasterCard 社 

가 주축이 되어 관련업체 지원아래 개발 

되었으며, SET 1.0 이 사용중이고, 향후 

SET 2.0 에 대한 개발이 완료될 예정이다. 

SET 2.0 은 SET 1.0 의 기 능을 강화 • 확장 

시킨 형태로서 스마트카드 및 다양한 암 

호 알고리즘올 지원할 예정이다.

전자화폐 기반의 전자상거래 시스템은 

현재 유럽을 중심으로 개발 및 상용화 중 

이다. 전자화폐 시스템은 가치있는 디지털 

정보를 화폐로 사용하며, 가치 정보는 스 

마트카드나 컴퓨터의 하드디스크에 저장 

되는 형태이다.

4. 전자상거래 교육용 프로그램의 

시나리오

〈표 1> 교육용 시나리오 개발 현황

三矣/ ' 구輦 , 사나리오* 8 개수

기업간 

전자 

거래

구매기업 

및

판매기업

부분 

시나리오

구매요청 추가/조회, 정보검색, 게시판 기능, 구매요청처 

리/주문서작성, 문서송신, 문서수신, 주문응답서 작성, 주 

문웅답서 송신, 주문웅답서 수신

10

전체 

시나리오
구매/판매기업 전체시나리오 1

사이버

쇼핑몰

사용자

부분 

시나리오
고객서비스, 상품검색, 장바구니, 주문, 고객관리 5

전체 

시나리오

사용자 전체시나리오(신규고객), 사용자 전체시나리오(기 

존고객)
2

운영자

부분 

시나리오

상품관리, 주문관리, 재고/구매관리, 고객관리, 거래처관 

리, 운송업체관리
6

전체 

시나리오
운영자 전체시나리오 1
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전자상거래 교육용 프로그램 개발을 

위해 개발되어진 시나리오는 크게 기업간 

전자거래와 사이버쇼핑몰 시나리오로 분 

류 개발되었으며 총 개발된 시나리오는 

25개 이다. 그리고 개발된 시나리오의 구 

체적인 설명과 관련 프로그램 화면을 통 

해 전자상거래의 업무프로세스 및 데이터 

처리에 대한 이해를 위해 몇 개의 시나리 

오와 화면에 대한 구체적인 설명을 다음 

과 같이 정리하였다.

4.1 기업간 전자거래 시나리오

기업간 전자거래는 구매기업 시나리오 

와 판매기업의 시나리오로 구성되어진다. 

그러나 일반적으로 하나의 기업은 판매 

및 구매를 병행하므로 구매기업과 판매기 

업으로 구분하지 않고, 기업간 거래시 담 

당자들이 처리해야 할 업무를 시나리오로 

구성하였다.〈표 2＞과〈그림 3＞은 구매기 업 

의 측면에서 기업간 전자거래의 시나리오 

중에서 구매요청 추가/조회 시나리오와 관 

련 화면이다.

〈표3＞은 판매기 업의 측면에서 개발되 

어진 기업간의 전자거래 시나리오 중에서 

주문서수신 시나리오이다. 일반적으로 주 

문서 수신 시나리오는 구매기업에서 송신 

되어진 후에 판매기업으로 수신되는 과정 

을 실습할 수 있도록 구성되어져 있다. 주 

문서송신처럼 주문서수신 시나리오에서도 

문서들을 역 변환을 한 후에 문서를 확인 

할 수 있다.

〈표2＞ 구매 요청 추가/조회 시 나리 오
수

서
구매요청 추가/조회 시나리오 진행상황

1
Manager ID 와 Password 를 입 

력하고 확인 버튼을 클릭한다.

담당자를 확인하는 단계 이 다. 만약 ID 와 Password 가 정 확 

하지 않으면 작업을 처리할 수 없다.

2 구매요청 추가 폼을 확인한다
구매요청을 할 수 있는 폼에 구매요청을 위한 정보를 입 

력 한다.

3 구매요청 버튼을 클릭한다. 입력정보에는 상품, 수량, 납품 요청일 등이 있다.

4
구매요청 확인 버튼을 클릭한 

다.

구매요청이 완료되었음을 알리는 메시지를 확인한다. 구매 

요청 조회로 이어진다.

5 구매요청 조회 폼이 뜬다
구매요청 추가 후 구매 요청된 것이 제대로 처리되었는지 

구매요청 조회를 한다.

6
구매요청조회를 위해 조회 버 

튼을 클릭한다.

구매요청조회를 위해 구매요청일자를 입력하거나 검색 조 

건 중에서 처리, 미처리, 모두 중에서 하나를 선택하여 조 

회를 할 수 있다.

7 조회 결과를 확인한다.
구매요청조회 결과는 구매요청일자, 요청자, 수량, 납품요 

청일자, 처리상태 둥으로 구성된다.

8
구매요청 추가/조회 

시나리오 종료

구매요청 추가, 조회 실습 완료 후 새로운 시나리오를 선 

택하기 위해 종료 버튼을 클릭한다.
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〈그림 3> 구매요청 추가조회 화면（구매기업）

〈표 3> 주문서 수신 시 나리 오

수

서
주문서수신 시나리오 진행상황

1
Manager ID 와 Password 를 입 

력하고 확인 버튼을 클릭한다.

담당자를 확인하는 단계 이 다. 만약 ID 와 Password 가 정 확 

하지 않으면 작업을 처리할 수 없다.

2 문서수신 버튼을 클릭한다. 도착된 문서들이 뜬다.

3 EDI 변환을 한다.

문서수신을 위해 EDI 변환을 한다. EDI 변환은 기업간 전 

자거래의 문서를 안전하게 전송하기 위해서 행해진다. EDI 
변환이 완료되었다는 메시지를 확인한다.

4 문서보기를 클릭한다. 변환 후 EDI 로 변환된 문서 의 내용올 확인한다.

5 문서수신 시나리오 종료 새로운 시나리오를 선택하기 위해 종료 버튼을 클릭한다.
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〈표4> 대금지불 시나리오
수

서
지불 시나리오 진행상황

1
Manager ID 와 Password 를 입 력 하고 확 

인 버튼을 클릭한다.

담당자를 확인하는 단계이다. 만약 ID 와 

Password 정확하지 않으면 작업을 처리할 수 

없다.

2
구매기업의 지불 책임자는 판매기업에 

지불을 위해 접속한다.

판매기업 담당자가 지불을 위해 구매기업 담당자 

에 접근하는 것을 말한다.

3 판매기업은 접속을 확인한다.
판매기업 측에서는 구매기업의 지불의 대한 접속 

을 확인한다.

4
판매자 및 지급중계기관(PG: Payment 
Gateway)의 인증서를 수신한다.

해당 판매기업의 정당성을 검증하기 위해 판매기 

업 및 지급중계기관으로부터 인증서를 통해 인증 

을 받는다.

5
구매기업측은 지급정보와 인중서를 판매 

자에게 송부하고 구매요청을 한다

구매기 업은 PG 의 인증서를 확인한 후 구매요청 

을 한다.(구매요청 시나리오와 연결)

6
구매기업의 지급정보와 고객 및 판매기 

업 인증서를 PG 에. 전송한다.

판매기업은 구매기업 인증서를 확인 후 주문서는 

자신이 보유하고, 구매기업의 지급정보와 인증서 

를 PG 에 전송한다.

7 PG 는 신용카드 결제승인을 요청한다.

PG 는 구매기업과 판매기업의 인증서를 확인 후 

지급정보를 해당 금융기관이 이용 가능토록 복호 

화하여 신용카드 결제숭인을 요청한다.

8 금융기관은 결제 승인 결과 전송한다.
해당금융기관은 고객의 신용한도를 고려하여 승 

인여부를 전송하도록 한다.

9 PG 는 숭인여부를 판매기업에 전송한다. PG 의 숭인여부를 판매기업에서 수신한다.

10
판매기업은 PG 의 응답에 따라 영수증을 

발급하고 주문을 처리한다.

판매기업은 PG 의 응답에 따라 구매기업의 영수 

증을 발급하고 주문을 처리한다.

(주문서작성 시나리오와 연결)

11 대금지불 시나리오 종료
대금지불 시나리오 실습 후 새로운 시나리오를 

선택하기 위해 종료 버튼을 클릭한다.

〈표4>는 구매기업과 판매기 업의 전자거 

래에서 서로를 확인할 수 없는 점을 보완 

하기 위해 인증서를 발급해 주는 인증기 

관(CA: Certificate Authority)과 SET 를 이용 

한 지불 시나리오이다.

4.2 사이버쇼핑믈 시나리오

사이버쇼핑몰은 사용자 시나리오와 운 

영자 시나리오의 두 가지 유형으로 구성 

되며, 사이버쇼핑몰의 사용자 부분 시나리 

오는 고객서비스 시나리오, 상품검색 시나 

리오, 장바구니 시나리오, 주문 시나리오, 

고객관리 시나리오로 이루어져 있다.



48 한국 CALS/EC 학회 지 제 3 권 제 2 호

〈표5＞ 상품검 색 시 나리 오

수

서
상품검색 시나리오 진행상황

1
쇼핑몰에서 기획상품검색을 

한다.

신상품이나 히트상품의 종류를 쇼핑몰의 메인 화면에서 직접 

확인할 수 있다.

2
기획상품 중에서 한가지 상 

품올 클릭한다.

고객이 마음에 드는 상품의 하나를 선택하여 클릭하도록 한 

다. 그러면 기획상품의 상세정보를 볼 수 있다

3
기회상품의 상세정보를 보 

기위해 이미지를 클릭한다.

선택된 기획상품의 상세정보가 화면에 뜬다. 상품상세정보에 

는 상품명, 모델명, 판매회사, 원산지, 수량을 볼 수 있다.

4
디렉토리를 하나 선택하여 

검색을 한다.

선택할 수 있는 상품들의 각 기준별 카달로그 항목올 쇼핑몰 

메인 화면에서 볼 수 있다. 검색하고자 하는 상품이 속해 있 

는 카달로그를 하나 선택한다.

5 디렉토리를 클릭한다. 상품의 개략적인 정보를 볼 수 있다.

6
상품의 이미지를 하나 선택 

하여 클릭한다.

상품의 이미지나 가격을 클릭하면 상품의 상세정보를 볼 수 

있다. 각 상품의 제품명, 판매가, 원산지, 판매회사 둥의 정보 

를 알려주며, 이 상품을 원하면 이 곳에서 수량을 결정하여 

장바구니에 담올 수 있다.

7 서치엔진 검색을 한다.
상품명을 직접 검색조건에 넣어 검섁하거나 상위, 하위 분류 

검색을 통해서 검색할 수 있다

8
검색조건을 채워 검색 버튼 

을 클릭한다.

검색 조건들 중에서 상위, 하위분류를 이용하여 상품검색을 

실행한다. 디렉토리의 상품들이 화면에 뜬다. 그 중에서 하나 

의 상품을 선택하여 상세정보를 본다.

9 상품명올 클릭한다. 상품명을 클릭하여 상품의 상세정보를 볼 수 있다.

10
검색어를 사용하여 상품검 

색을 한다.

검색어를 하나 입력하고 상품검색 버튼올 클릭한다. 검색어가 

포함되어 있는 모든 상품정보가 뜬다

11 상품명올 클릭한다. 상품명을 클릭하여 상품의 상세정보를 볼 수 있다.

12 상품검색 시나리오 종료

상품검색의 기획상품검색, 디렉토리검색, 서치엔진 검색을 실 

습 후 새로운 시나리오를 선택하기 위해 종료 버튼을 클릭한 

다.

〈표5＞과〈그림4＞은 사이버쇼핑몰의 사 

용자 시나리오 중에서 상품검색 시나리오 

와 디렉토리를 이용한 상품검색 화면의 예 

를 보여준다. 상품검색 시나리오는 기획상 

품검색, 디렉토리검색, 서치엔진 검색의 내 

용을 다루고 있다.
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〈그림 4＞ 상품검색 화면

41 
.
-

사이버쇼핑몰의 운영자 시나리오는 상 

품관리 시나리오, 주문관리 시나리오, 재 

고/구매관리 시나리오, 고객관리 시나리오, 

거래처관리 시나리오, 운송업체 시나리오 

로 구성 되 어 있다.〈표6＞는 사이 버 쇼핑 몰 

의 운영자 시나리오 중에서 주문관리 시 

나리오이며,〈그림 5＞는 개발된 시나리오를 

기반으로 구현된 주문관리 시나리오의 교 

육 화면이다.
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〈표6> 주문관리 시 나리 오
수 

서
주문관리시나리오 진행상황

1 주문관리 버튼올 클릭한다.
화면에 미처리 주문의 수가 나온다. 미처리 주문들 중에서 

처리하고자 하는 주문을 선택하고, 배송업체를 선택한다.

2 주문처리 버튼올 클릭한다. 주문처리 확인 메시지를 본다.

3 주문처리확인 버튼을 클릭한다.
처리주문목록이 나타난다. 방금 전에 처리된 주문을 볼 수 

있다.

4 주문번호를 하나 선택한다.
처리된 주문들 중예서 주문상품목록, 수신자, 수신처, 지불 

방법 둥의 주문에 대한 상세한 정보를 확인할 수 있다.

5 주문선택처리 버튼을 클릭한다. 미처리된 주문（주문선택처리 화면）올 모두 볼 수 있다.

6
ID, 수주일, 수신자명 중에서 

하나를 클릭한다.

ID, 수주일, 수신자명 중에서 하나를 선택하여 순서 4에 

서와 같은 주문에 대한 상세한 정보를 확인할 수 있다.

7 주문선택처리 버튼을 클릭한다. 미처리된 주문（주문선택처리 화면）을 모두 볼 수 있다.

8 모두 선택버튼을 클릭한다.
미처리된 주문올 한꺼번에 처리해 보기 위해 모두선택 버 

튼올 클릭한다.

9 주문관리 시나리오 종료

주문관리 의 주문검 색/처 리 , 주문관리 확인, 주문선 택 처 리 를 

모두 실습한다. 새로운 시나리오를 선택하기 위해 종료 버 

튼을 클릭한다.

〈그림5거 주문관리 화면
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5. 전자상거래 교육용 프로그램외 

구조 및 록징

본 연구의 전자상거래 교육용 프로그램 

은〈그림6>과 같이 크게 사이버쇼핑몰, 

기 업간 거 래의 실습과 Help 를 통한 전자 

상거래의 이론교육으로 구성되어져 있다.

전聰거 육용 프로业

〈그림 6> 프로그램 구조도

사이배쇼핑몰 기업간 전자거？1 院

- 顺 - 판n기업 - 전자상거a 개녕

L 운영자 - 궤기업 구축요소기술

개발된 프로그램의 특징은 다음과 같다. 

첫째, 통합적인 교육 효과이다. 일반적인 

교육의 형태가 이론과 실습으로 분리되어 

있는 것에 비해 전자상거래의 대한 실습 

과 이론교육의 통합으로 다양한 시너지 

효과를 기대할 수 있다.〈그림 7>은 전자상 

거래에 대한 이론 교육화면의 예로써 전 

자상거래의 범주와 유관개념을 보여주고 

있다.

의한 전자샇거래이 벌주詈 나可내면 <3칠와 갈다.

1.1.3. 전자상거래의 범주와 异관개녬
전자상거래는 CALS가 Comm・rc・AtU9ESp»«d臺 확애 *천회변서 :3 개넘01 告일시 되어 최근에는 答종 ECALS 
(Electronic Commerca At Light Spaed)* 지치외기오 巒다. 러나 기어과 조작이 ■힝적 젛로인프X 구복 亀면예서 
논 다소의 차이= 보이고 있다. 이리한 시킥苴 CALS看 보는 관점에 m □ 개녬을 달리하논네, 과의의 CALS 개냄에

훨 卜3> 꽝이이 CNS개낼峋 아한 전자상거래의 범추

기헝■항(Entarprl日 NesrMony이항 기허외 헐루표卷剛스와 첳보업 ■하저제개釘와 이* ■한 관褂 및 W엉이 최

위 잉과 UOI 勅이이 CMS걔냉셰 입킥한 WC이 咨주■ 기업 내부압 命항횬 ERP랗 畧하여 이루어 지고, 기
업과 기헐간이 ■히善 EC* ■하여 이尊어 지DL CALS는 이 ■하한 개냉으W 간추힌0.

W 홨島扌구할詰응隽噩，懇깁耳翻까칫成^！뾲t野丄懵f처驻理曰急첟랄景찾완 터

〈그림 7> 전자상거 래 이론교육 화면
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둘째, 학습자가 교육진행상황을 파악할 

수 있다는 것이다. 모든 교육에 있어서 학 

습자는 항상 자신이 무엇을 얼만큼 배우 

고 있는지를 알기 위해 진도를 파악하는 

것은 중요한 일이다. 특히 자신이 전체 교 

육내용에서 어디를 공부하고 있는지를 정 

확히 알고있어야 하며, 그 정보를 바탕으 

로 다음에 어떤 과목을 선택하여 공부를 

할 것인지를 결정할 수 있어야 한다. 그래 

서 본 연구의 전자상거래 교육용 프로그 

램은〈그림 8>과 같이 기업간 거래와 사이 

버쇼핑몰의 전체 프로세스를 통해 각각의 

시나리오에서 학습자의 위치를 파악할 수 

있도록 하였으며, 또한 사이버쇼핑몰의 전 

체프로세시에서 고객서비스 시나리오 실 

습이 실행될 것임을 예로 보여주는 화면 

이다.

_笋귀孝基『号
:-I

M）：〃曲, 典。關 새。心가씨略 Mm

—|聊罕11I 상히I

「甲扇洲I Rd：*]  网긃御
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〈그림 8> 쇼핑몰사용사 시나리오 프로세스화면

셋째, 양방향 교육을 통한 인터렉티브한 

교육 효과를 얻을 수 있다. 현재의 교육방 

식은 교수와 학습자간의 일방적이고 단 

방향적인 교육이 주를 이루고 있다. 그러 

나 본 전자상거래 교육용 프로그램은 사 

이버쇼핑몰의 사용자와 운영자, 기업간 거 

래의 구매담당자와 판매담당자의 실시간 

교육을 통해서 자신의 거래 행위（교육내 
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용）가 어떠한 과정을 통해 처리•반영되는 

지를 인터렉티브하게 보여줌으로서 교육 

효과가 높일 수 있다. 대표적인 예로서 

사이 버 쇼핑 몰에 서 사용자의 구매 정 보와 

판매정보가 운영자측으로 넘어가는 부분 

과 기업간 거래에서 구매기업의 문서송신 

에서 판매기업의 문서수신으로 이어지는 

부분을 들 수 있다.〈그림 9>은 기업간 전 

자거 래의 문서송신 화면이 다. [8][10][15]
넷째, 사용자들을 위한 다양한 도움말기 

능을 지원한다. 교육용 프로그램에서 가장 

중요한 부분중의 하나는 학습자들이 프로 

그램에 대해 친숙해져 쉽게 이해할 수 있 

도록 만들어져야 하는데 이를 위해 Help, 
용어검색, 풍선도움말 기능을 통해 학습자 

의 이해를 도울 수 있다.

회而謚제爲篇 无i而져云貝n

드을

주론서告신

FFL擊JL— 1 LL 圈部패邺

〈그림 9> 문서송신 화면（구매기업）

6. 결론

본 연구에서는 인터넷을 통한 전자상거 

래 교육을 위해 기업간 전자거래와 사이 

버쇼핑몰（기업과 개인의 거래）에 대하여 

부분시나리오와 부분시나리오를 바탕으로 

전체교육 시나리오을 제시하고, 시나리오 

를 바탕으로 원격교육용 전자상거래 프로 

그램을 구현하였다. 이를 위하여 본 논문 

은 2절에서는 WBT 시스템의 개념 및 유 

형을 살펴보았으며, 3 절에서는 전자상거래 

의 개념 및 관련기술에 대해서 기술하였 

다. 4 절에서는 개발된 시나리오에 대해 언 

급했으며 5장에서는 개발되어진 프로그램 

의 구조 및 특징에 대해 기술하였다. 본 

연구에서는 전자상거래의 교육용 프로그 
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램의 구현으로 인터넷을 이용한 시간과 

공간의 제약 없이 전자상거래의 이론 및 

실습기회 제공과 전자상거래 관련 기술개 

발올 이용하여 전자상거래의 도입단계에 

있는 우리나라의 전자상거래의 올바른 인 

식을 통한 전자상거래의 저변확대는 물론 

전자상거래의 활성화를 가져올 기반을 제 

공할 것으로 기대한다.

끝으로, 본 연구를 기반으로 하여 하루 

가 다르게 변화되어가는 전자상거래의 분 

야의 발전에 맞추어 WBT 시스템의 추가적 

으로 동영상, 음성 둥의 멀티미디어기술의 

적극적인 응용 및 전자상거래 보안, 지불 

등의 효과적인 교육을 위한 컨텐츠 개발 

에 지속적인 연구가 기대된다.
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