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초  록

이 연구는 연구정보시스템의 이용성을 높이기 위해 필요한 이용자 인터페이스 설계 원칙이 무엇인지 

확인하고, 연구정보시스템의 개발 및 유지, 보수에 지속적으로 이용할 수 있는 휴리스틱의 개발을 

목적으로 수행되었다. 이를 위하여 문헌조사와 이용자 인터페이스 분야의 전문가와 연구정보시스템의 

이용자를 대상으로 심층인터뷰와 참여 관찰을 실시하여, 연구정보시스템의 이용자 인터페이스 설계 

원칙과 그러한 원칙을 시스템에 적용하기 위해 필요한 인터페이스 요소가 무엇인지 분석하였다. 분석 

결과를 토대로 연구정보시스템의 설계 및 평가에 활용될 수 있는 7차원의 86가지 항목으로 구성된 

휴리스틱을 제시하였다.

ABSTRACT

The aim of the study is to identify the design principles for user interface required to 

increase the usability of research information systems and to develop the heuristics for 

the research information systems. For this purpose, a series of literature review was 

conducted to examine the user interface design principles for the research information 

systems, and the in-depth interview and participant observation were performed on the 

users of the systems and experts in the field of user interface to investigate the design 

principles and the interface factors for applying such principles in the systems. Based 

on the results, the heuristics of 86 items in 7 different dimensions were proposed.

키워드: 이용성, 휴리스틱, 이용자 인터페이스 설계, 연구정보시스템, HCI

usability, heuristics, user interface design, research information systems, HCI

 *
**

연세대학교 문헌정보학과 대학원(sujin1.jeong@gmail.com) (제1저자)

연세대학교 문헌정보학과 부교수(jlee01@yonsei.ac.kr) (교신저자)

  ￭

  ￭

논문접수일자:2011년 8월 16일  ￭최초심사일자:2011년 8월 16일  ￭게재확정일자:2011년 9월 12일

정보관리학회지, 28(3): 355-376, 2011. [http://dx.doi.org/10.3743/KOSIM.2011.28.3.355]



356  정보관리학회지 제28권 제3호 2011

1. 서 론

1.1 연구의 배경 및 목적

정보통신 기술의 발달과 인터넷의 보편화로 

인하여 이용자들은 물리적인 정보자원에 의존

하던 과거와 달리 정보에 보다 쉽게 접근할 수 

있게 되었다. 더욱이 최근 웹 환경에서 이용자

들은 정보의 수요자임과 동시에 창조자로서의 

역할을 수행하게 됨으로써 그 영향력이 점차 확

대되고 있다. 이에 따라 점차 세분화되고 다양

화되고 있는 이용자의 요구를 이해하고 이를 잘 

반영하고 있는 정도가 정보시스템의 성패를 가

르는 중요한 요인으로 작용하게 되었고, 정보시

스템의 경쟁력을 확보하기 위한 방법의 일환으

로 시스템과의 상호작용을 지원하는 이용자 인

터페이스에 대한 관심이 고조되고 있다. 

한편 최근 구글, 네이버와 같은 상용 포털 사

이트들이 서비스의 범위를 확장하여 학술 연구

정보에 대한 검색 서비스를 실시하게 됨에 따

라, 상대적으로 이용자에 대한 연구가 부족한 

연구정보시스템은 이러한 사이트들과의 경쟁 

환경에 직면하게 되었다. 연구정보시스템은 연

구정보를 수집하여 전문 연구자 및 관련 분야 

이용자 집단을 대상으로 정보서비스를 제공하

는 시스템으로 학술연구정보 이용환경의 고도

화를 목적으로 구축되어 연구정보를 유통하는 

주요 채널로서의 기능과 역할을 수행하고 있다. 

그동안 연구정보시스템의 역할과 기능을 충실

히 수행하기 위한 시스템 개발 방안에 대해 활

발하게 논의되어 왔으나, 대부분 관리 측면으

로 국한되어 이용자의 기대나 시스템이 이용될 

맥락, 즉 이용자와 이용자가 시스템을 이용하

여 하고자 하는 과업에 대한 이해가 부족한 실

정이다. 그러나 많은 시간과 노력을 투자하여 

수집 및 관리되는 연구정보는 효율적으로 활용

될 필요가 있고, 그러기 위해서는 이용자 관점

에서 잘 설계된 인터페이스가 뒷받침되어야 한

다. 이용자 인터페이스 설계는 보기 좋은 화면

의 구성을 의미하는 것이 아니라, 이용자의 요

구를 받아들여 요청 작업을 수행하는 과정을 

지원하는 것을 의미하며(이지연 2002). 훌륭

한 인터페이스는 시스템의 이용성 즉, 이용자

의 관점에서 시스템이 얼마나 배우기 쉽고, 이용

하기 효과적이며, 즐거운가를 보장한다(Sharp, 

Rogers, and Preece 2007). 따라서 본 연구는 

연구정보시스템의 이용성을 높이기 위해 필요

한 이용자 인터페이스 설계 원칙이 무엇인지 확

인하고, 연구정보시스템의 개발 및 유지, 보수

에 지속적으로 이용할 수 있는 휴리스틱을 개발

하는데 목적이 있다.

1.2 연구의 범위 및 방법

연구정보시스템은 이용자들의 연구나 학술 

활동의 효율성을 증진시키기 위하여 산재된 논

문, 연구보고서, 수치자료 등의 연구정보를 체

계적으로 수집 및 가공하여 제공하는 웹 기반

의 지식정보서비스를 의미하며, 이 연구에서는 

연구정보시스템의 이용성을 평가하기 위한 수

단으로 활용되는 휴리스틱의 개발을 연구의 대

상으로 하였다. 이 연구에서는 이용자 중심의 

접근 방식을 취하여 연구정보시스템의 이용성

에 주목하였고, 연구정보시스템의 이용성에 영

향을 미치는 다양한 요소 중에서도 연구정보 

컨텐츠의 전문성과 다양성과 같은 품질 요인보
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다 시스템과 이용자의 상호작용을 지원하는 이

용자 인터페이스에 초점을 두었다. 이 연구에

서는 다음과 같은 방법으로 연구정보시스템의 

이용성을 위한 휴리스틱을 개발하였다. 첫째, 

문헌조사를 통해 이용성의 정의 및 정보시스템

의 이용성을 높이기 위한 접근방식, 이용자 인

터페이스 설계 원칙을 조사하였다. 둘째, 이용

자 인터페이스 설계 분야의 전문가와 연구정보

시스템의 이용자를 대상으로 심층 인터뷰를 실

시하여 이들이 평가하는 연구정보시스템에 반

영되어야 할 중요한 이용자 인터페이스 설계 

원칙을 확인하고, 그러한 원칙을 시스템에 적

용하기 위해 필요한 인터페이스 요소가 무엇인

지 분석하였다. 셋째, 앞서 조사한 내용으로부

터 유도된 결과를 종합하여 연구정보시스템의 

설계 및 평가에 활용될 수 있는 휴리스틱을 제

시하였다.

2. 이론적 배경

2.1 이용성을 위한 정보 시스템 설계 

2.1.1 정보시스템 연구의 패러다임 전환과 

이용성

그동안 정보시스템 연구의 패러다임 전환의 

필요성이 여러 학자들에 의해 제기되어 왔다. 

이들의 주장에 따르면 정보시스템에 대한 접근 

방식은 시스템 중심에서 이용자 중심으로 초점을 

이동시켜야 한다는 것이다(Taylor 1986; Dervin 

and Nilan 1986). 이와 같은 패러다임의 전환

으로 인해 정보시스템 설계에 있어서 이용자 

중심적 접근이 중요하다는 인식이 널리 확산되

었고, 여기에서 이용자 중심적 접근 방법의 핵

심은 이용자가 이용하기 편리한 정보시스템을 

구축하는 것이며, 따라서 정보시스템의 평가에

서 가장 중요한 개념은 이용성(usability)이라 

할 수 있다. 이용성의 개념은 ‘이용자에게 친근

한(user friendly)’에서 유래된 용어이지만 시

스템을 설명하는 데 적합하지 않다고 지적되어 

왔다. 이 단어가 가진 모호하고 주관적인 측면 

때문에 ‘이용성’이 대신하여 사용되고 있지만, 

이용성의 정의에 대한 통일된 견해는 존재하지 

않는다. 학자들 마다 상이한 이용성의 정의는 

이용성을 어떻게 측정할 것인가에 대한 접근의 

차이에서 비롯된다(Folmer and Bosch 2004). 

먼저 이용성을 시스템 수용성(acceptance). 

즉, 시스템이 이용자의 요구를 충족시키는 데 충

분한지를 결정짓는 요인의 하나로 협의의 개념

으로 보는 견해가 있다. 대표적으로 Shackel 

(1991)은 수용성을 가장 상위의 개념으로 하는 

모형을 제시하고, 이는 효용성(utility), 이용성, 

호감성(likeability), 비용으로 결정된다고 보았

다. Nielsen(1993)은 시스템의 수용성(system 

acceptability)은 실질적 수용성(practical accept- 

ability)과 사회적 수용성(social acceptability)의 

결합으로 결정된다고 하고, 이용성은 실질적 수용

성의 한 부분을 구성하는 유용성(usefulness)의 

하위 개념으로 설명하였다. 또한 그는 이용성

을 하나의 속성으로 설명하기 충분하지 않다고 

하고, 이용성의 5가지 속성으로 학습의 용이성, 

이용의 효율성, 기억용이성, 적은 오류, 만족감

을 제시하였다.

한편 ISO 9241-11은 이용성을 한 제품이 특

정 사용자에 의해 특정 환경에서 이용될 때, 효

과성, 효율성, 만족도 측면에서 이용 목적을 달
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성할 수 있는 정도로 정의하였다. 이러한 ISO 

9241-11의 정의는 Nielsen이 정의한 이용성의 

개념과 상이하게, 유용성의 개념을 포괄하는 좀 

더 넓은 의미로 이용성을 정의하고 있다. 그러나 

이들은 공통적으로 이용성의 개념을 인간과 시

스템 간의 상호작용에 초점을 두고 이를 원활하

게 함으로써 달성할 수 있는 것으로 보고 있다. 

이용성이 보장된 정보 시스템을 설계하기 위

한 접근방식은 두 가지로 구분된다(Folmer and 

Bosch 2004). 하나는 과정 중심적 접근으로 인

터페이스 설계 과정에서 이용자를 참여시키고 

반복적인 평가와 재설계를 통한 이용자 중심의 

설계에 초점을 두는 것이고, 나머지 하나는 제품 

중심적 접근으로 이용성을 제품의 하나의 속성

으로 보고 이용성에 긍정적 영향을 미치는 속성

과 품질의 집합으로 구성된 디자인 원칙이나 패

턴 등과 같은 디자인 지식(design knowledge)

에 대해 연구하는 것이다. 이에 대하여 다음 절

에서 상세히 살펴보도록 하겠다.

2.1.2 이용자 중심의 설계에 대한 고찰

이용자 중심의 설계의 핵심은 이용자의 참여

와 반복적인 디자인 과정을 통해 시스템의 이

용성을 향상시키는데 있다. 이용자 중심의 설계

에 대한 여러 학자들의 정의를 살펴보면(Sharp, 

Rogers, and Preece 2007; Karat 1996; Wixon 

and Wilson 1997; Catarci 2000), 개발의 전 

과정에서 평가의 연속적인 순환이 이용자의 참

여와 함께 이루어져야 한다는 것으로 정리될 

수 있다. 즉, 개발 과정에 참여하는 이용자는 시

스템을 이용할 이용자 그룹이 대상이 되며, 구

현된 내용을 이용자가 평가하고, 이용자의 피

드백을 분석하여 이를 바탕으로 다시 설계하고 

평가하는 과정인 것이다. 이용자 중심의 설계

를 통해 얻을 수 있는 혜택은 초기 단계에서의 

추가적인 노력이 후반에서 드는 노력을 줄일 수 

있다는 점이다.

2.1.3 이용자 인터페이스 설계 원칙에 대한 

고찰

이용성을 위한 시스템 설계의 또 다른 접근 방

식은 이용성을 시스템이 갖는 특성으로 보고 이용

성에 긍정적인 영향을 미치는 속성에 대해 밝히는 

것으로, 여기에는 설계 원칙(design principles)에 

대한 연구가 포함된다. 

이용자 인터페이스 설계 원칙은 일반적으로 

이론을 토대로 한 지식, 경험, 상식에서 도출되

며, 인간의 생물학적, 신체적, 심리적 등의 다양

한 측면에 대한 이해를 바탕으로 이용자와 시

스템간의 상호작용의 질을 높이기 위한 내용에 

대하여 다룬다. 

이용성을 높이기 위해 사용되는 원칙을 의미

하는 용어는 ‘설계 원칙', ‘이용성 휴리스틱', ‘가

이드라인’ 등 연구자들 마다 다르게 사용하고 

있어 혼동을 일으키기도 한다. 이러한 용어들

은 이용자 인터페이스 설계에 대한 지침이 적용

될 수 있는 범위와 구체성의 수준에 따라 분류된

다. Mariage, Vanderdonckt와 Pribeanu(2005)

는 가장 일반적인 것부터 가장 특정적인 것까지 

가이드라인의 유형을 원칙, 가이드라인, 권고사

항(recommendations)으로 구분하였고, Sharp, 

Rogers와 Preece(2007)도 가이드라인의 수준을 

설계 원칙, 이용성 원칙(usability principles), 규

칙(rule) 세 가지로 구분하여 설명하였다. Dix 

등(2004)은 설계자들이 이용성을 높이기 위해 

사용할 수 있는 규칙을 설계 규칙으로 지칭하고, 
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규칙이 가진 권위와 보편성을 기준으로 원칙, 

표준(standards), 가이드라인으로 분류하였다. 

이렇듯 명확히 규정되어 사용되는 통일된 용어

는 없지만 중요한 것은 각기 다른 수준의 지침

을 어떻게 사용할지 이해하는 것이다. 종합해보

면 이용자 인터페이스 설계 원칙은 맹목적으로 

따라야 하는 것이 아니라 어떤 원칙이 설계할 

시스템에 중요하고 적용 가능한지를 결정하여, 

그에 따라 상세한 수준의 가이드라인을 만들어

야 한다는 것을 알 수 있다.

2.2 연구정보시스템의 이용자 인터페이스 

설계 원칙

2.2.1 일반적인 이용자 인터페이스 설계 원칙

Norman(1988) 연구를 비롯하여 Shneiderman 

(1992), Nielsen(1993) 등 특정 시스템에 국한

되지 않고 일반적으로 적용될 수 있는 이용자 

인터페이스 설계 원칙에 대해 밝힌 15건의 문

헌을 대상으로 이용자 인터페이스 설계 원칙의 

내용을 조사하였다. 총 145개 원칙이 확인되었

고, 유사한 내용의 원칙이 여러 문헌에서 중복

적으로 제안되는 것을 발견할 수 있었다. 개개

의 원칙이 의미하는 바를 검토하여 하나의 범

주로 묶을 수 있는 원칙들을 모았고, 총 27개의 

그룹으로 <표 1>과 같이 구분할 수 있었다. 나

눠진 27개의 원칙 범주는 문헌에 출현한 빈도

가 높은 순서대로 나열하였다. 

2.2.2 전자도서관 및 웹사이트의 이용자 

인터페이스 설계 원칙 

일반적인 이용자 인터페이스 설계 원칙은 어

느 인터페이스에도 모두 적용할 수 있지만 개

별 시스템의 특성을 반영하는 데 한계가 있기 

때문에 전자도서관과 웹사이트의 이용자 인터

페이스 설계 원칙에 관해 다루고 있는 문헌을 

조사하였다. 이러한 원칙들은 전자도서관이나 

웹사이트에 국한되어서만 적용할 수 있는 것은 

아니며, 일반적인 이용자 인터페이스 설계 원

칙의 내용과 유사하면서도 전자도서관이나 웹

사이트의 특성을 반영한 몇 가지 특화된 원칙

에 대해 밝히고 있어 앞 절에서 살펴본 일반적

인 이용자 인터페이스 원칙에서 언급되지 않은 

원칙을 발견할 수 있었다. 전자도서관과 연구

정보시스템의 유사성은 다양한 분야의 정보를 

망라적으로 수집하여 이를 전자화하여 제공하

고, 이에 대해 네트워크를 통해 접근 가능하다

는 점에서 찾을 수 있다. 전자도서관에서의 이

용자 인터페이스 설계 원칙은 기본적으로 기존

의 이용자 인터페이스 원칙을 따르고 있지만 

차별화되는 부분은 정보의 유용성을 판단하기 

위한 원칙들이 고려되어야 함을 강조하고 있다

는 점이다. 

한편 웹사이트의 이용성을 위한 원칙은 연

구정보시스템이 웹을 기반으로 하여 정보서비

스를 제공하고 있다는 점에서 고려되어야 하

는 부분으로 대부분 일반적 이용자 인터페이

스 설계 원칙의 내용과 비슷하지만, 브라우징

의 용이성과 같이 우연적인 정보의 발견으로 

이용자의 만족을 높일 수 있는 웹사이트의 능

력에 대한 내용이 두드러지게 나타났다. 이상

에서 살펴본 내용을 바탕으로 일반적인 인터페

이스 원칙과 구분되어 연구정보시스템에 특화

시켜 이용성을 강화시킬 수 있는 원칙은 <표 

2>와 같다.
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이용자 인터페이스 설계 원칙 참고문헌

1 가독성
1) Koohang & Harman(2004)

2 시각적 표현
3) Koohang & Harman(2004), Jeng(2005), Friedman(2008)

3 요점적 정보1) Koohang & Harman(2004)

4 레이블링1) Jeng(2005)

5 내비게이션의 용이성
3) Koohang & Harman(2004), Jackson(2003)

6 브라우징의 용이성
2) Matera et al.(2006)

7 적절한 로딩시간3) Koohang & Harman(2004), Miller(2000), Humanfactors(2011)

8 적절한 기술의 적용
3) House et al.(1996), Miller(2000), Humanfactors(2011)

1) 전자도서관 분야 이용자 인터페이스 설계 원칙 

2) 웹 사이트 분야 이용자 인터페이스 설계 원칙

3) 공통

<표 2> 전자도서관 및 웹 사이트 분야의 이용자 인터페이스 설계 원칙 

2.3 휴리스틱 평가에 대한 고찰 

휴리스틱 평가는 Nielsen과 Molich(1990)에 

의해 처음으로 소개된 이용성 평가 방법으로 

이용자 인터페이스 설계에 있어서 이용성 문제

를 발견하는 것을 목적으로 한다. 

휴리스틱 평가를 시작하기 위해서 우선 평가

의 기준이 되는 휴리스틱이 필요하며, 평가할 

대상이 되는 시스템에 적합한 휴리스틱을 준비

해야 한다. 이 때 기존의 휴리스틱을 이용할 

수도 있으며, 적용할 시스템에 맞게 개발된 원

칙도 사용될 수 있다. 그 다음 평가자를 모집

해야 하는데, 휴리스틱 평가는 한 사람에 의해 

이루어지는 것이 아니라 여러 명의 개인에 의

해 수행되어야 한다. 대개 3명에서 5명의 평

가 인원이면 전체 문제의 75%를 발견해낼 수 

있다(Nielsen 1992). 평가 시간은 2시간 이내

로 평가자들은 인터페이스를 여러 번 살펴보고 

시스템의 요소와 주어진 휴리스틱 리스트를 비

교해가며 개별적으로 평가를 수행한다. 평가자 

개인의 판단의 독립성을 보장하기 위하여 평가

가 진행되는 동안 평가자 간 의견교환은 허용

되지 않으며, 발견된 문제점과 문제가 되는 이

유는 평가자에 의해 직접 작성되거나 관찰자에

게 설명하는 방식으로 실시된다. 그 다음, 평가 

진행자에 의해 최종적으로 종합된 평가된 내용

에 대해 다시 각각의 평가자들이 이용성 문제

의 심각성 정도를 전혀 문제가 되지 않을 경우 

0점부터 치명적인 문제인 경우 4점까지 매기도

록 한다. 마지막으로 개발자들과 함께 평가 내

용과 개선 방안에 대해 토론하는 것으로 평가

가 종료된다.

휴리스틱 평가는 저렴한 비용으로 짧은 시간 

내에 이용자 인터페이스의 이용성 문제를 발견

할 수 있기 때문에 보편적으로 사용되고 있는 

평가기법이다. 소수의 평가자만 있어도 실시가 

가능하기 때문에 많은 평가자를 모아서 평가하

는 방법 보다 시간과 비용을 절약할 수 있다. 그

러나 휴리스틱 평가에 주로 사용되는 Nielsen의 

이용성 휴리스틱은 간결하지만 10가지 휴리스

틱의 내용이 일반적이고 포괄적이라는 점에서 

정확성에 있어서의 한계를 지적 받고 있다. 더
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욱이 이용자가 실제로 겪지 않을 문제에 대해

서도 문제점이라고 발견하게 만드는 허위 경보

(false alarm)의 가능성이 있다는 점도 휴리스

틱 평가의 맹점으로 작용하고 있다. 

2.4 선행연구

지금까지의 정보시스템의 이용자 인터페이

스 평가에 관한 연구는 특정 시스템의 이용성 

평가를 통한 인터페이스 개선 방안을 제안하는 

내용이 주를 이루고 있다. 이러한 연구들에서 

인터페이스 평가 기준을 도출하기 위한 방법은 

두 가지로 구분되는데, 먼저 잘 알려진 일반적

인 휴리스틱을 차용하여 연구에 맞게 적용 시

킨 경우이다. 한국교육학술정보원(2004)은 학

술연구정보서비스(RISS)를 대상으로 이용성 

평가를 실시한 연구에서 전 세계적으로 널리 

활용되고 있는 8가지의 인터페이스 설계 원칙

을 바탕으로 RISS의 휴리스틱 평가에 적합한 

체크리스트를 제안하였다. 웹 서비스에 적용할 

수 있도록 의미를 재구성하여 만족, 유용성, 효

과성, 지원성, 직관성의 5가지 차원으로 구분하

고 각 차원에 해당하는 하위 평가항목을 재구

성하여 휴리스틱을 개발하였다. 

또 다른 방법으로 인터페이스 평가에 관한 

기존의 연구에서 이용한 평가항목을 조사하고 

이를 토대로 세부 평가요소를 도출하여 평가지

표를 개발한 연구들이 있다. 한영미(2002)는 원

문정보검색시스템의 인터페이스를 비교․분석

하기 위하여 선행연구에서 고려되었던 인터페

이스 평가 요소와 연구결과를 참고하여 평가 

영역과 평가 항목을 추출하였다. 평가 영역은 

검색, 출력, 이용자 지원, 화면 디자인의 네 가

지 범주로 나누고, 선행연구에서 고려되었던 

평가 기준을 해당되는 평가 영역으로 구분하여 

그룹화 하였다. 이두영과 윤대진(2003)은 문헌

조사를 통해 통합정보검색시스템의 인터페이

스 평가영역과 시스템 설계 및 개발 시 고려해

야할 사항을 도출하고, 통합정보검색시스템 게

시판에 기록된 이용자의 요구사항을 앞서 조사

된 평가영역의 세부 평가 내용으로 종합하여 

이용자의 인지적․감성적 측면의 평가 관점을 

강조한 통합정보검색시스템의 인터페이스 평

가 지표를 개발하였다. 

한편, 평가할 정보시스템과 유사한 시스템의 

인터페이스에 대한 벤치마킹 분석을 통해 평가

요소를 도출한 연구도 있었다. 남영준과 예용

희(2002)는 과학기술정보유통 서비스의 검색 

표준 인터페이스 설계에 관한 연구에서 국내․

외 전문정보제공기관의 검색 인터페이스를 검

색의 시작부터 종료까지 도입부, 처리부, 결과

부의 세 단계로 나누어 비교․분석하여 과학기

술정보유통 서비스용 인터페이스 설계를 위해 

필요한 요소를 도출하였다. 

이상에서 살펴본 바와 같이 선행연구에서는 

해당 정보시스템의 인터페이스 설계에 있어 이

용자들이 어떤 측면을 중요하게 여기고 있으며, 

어떠한 기준으로 설계 및 평가가 이루어져야 하

는지에 대하여 이용자의 의견을 반영했다고 보

기 어렵다. 따라서 본 연구에서는 문헌조사와 

함께 이용자 인터페이스 설계 분야 전문가와 이

용자의 관점에서 연구정보시스템의 이용자 인

터페이스 설계에 있어 우선적으로 고려해야 할 

사항을 분석하고 이를 바탕으로 휴리스틱을 개

발하는 데 중점을 두었다.
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 3. 연구정보시스템의 휴리스틱 
개발

3.1 연구 설계

3.1.1 연구 절차 및 대상의 선정

연구정보시스템의 인터페이스를 평가하기 

위한 휴리스틱을 개발하기 위하여 2.2장에서 

이론적으로 조사한 인터페이스 설계 원칙을 바

탕으로 연구정보시스템의 인터페이스 설계 원

칙을 도출하고, 이를 연구정보시스템에 적용하

기에 적합한지 실증적으로 규명하기 위하여 질

적 연구방법인 심층 인터뷰를 실시하여 확인하

였다. 이와 함께 이용성에 영향을 미치는 이용

자 인터페이스 요소를 파악하기 위하여 정부부

처 및 정부출연연구기관에서 구축하여 운영하

고 있는 국가 R&D성과정보서비스, IKIS(정부

출연연구기관 지식정보검색시스템), KRM(기

초학문자료센터), PRISM(정책연구용역 종합

관리시스템)을 사례로 활용하였다. 이들은 모

두 정부의 자금으로 수행된 공공 연구성과물의 

국가적 차원의 관리와 공유를 목적으로 구축되

었으며, 정부관계자 뿐만 아니라 연구자와 일

반 국민을 대상으로 국가에서 생산되는 연구결

과물에 대한 검색 및 원문 제공 서비스와 개인

화 서비스를 제공하고 있다는 점에서 공통적인 

특징을 지니고 있다.

3.1.2 데이터 수집 및 분석

이용자 인터페이스 설계 분야의 전문가와 이

용자 두 집단을 대상으로 심층 인터뷰를 실시하

였다. 전문가의 선정은 이용자 인터페이스 설계 

혹은 HCI(Human Computer Interaction) 분야

에 대해 전문지식이 있는 박사 학위 소지자 또

는 이용자 인터페이스 설계에 참여한 경력을 기

준으로 하였고, 이용자 인터뷰는 연구 활동과 

관련된 연구기관의 소속 직원과 전문연구자, 그

리고 다양한 학문분야의 석․박사 과정 학생을 

대상으로 하였다. 

인터뷰 방법으로는 1:1 반 구조화된 면담법

을 선택하였으며, 인터뷰 내용은 <표 3>을 중심

으로 참여관찰을 병행하며 진행하였다. 앞서 

선정된 연구정보시스템을 이용해보도록 하고 

문제점과 편리한 점이 발견될 때 소리 내어 생

각하도록(think aloud) 요청하여 데이터를 수

집하였다.

구분 내용

이용성1) ∙연구정보시스템의 이용성(Nielsen의 정의 중심으로)의 개념과 우선순위

시스템 사례
2) ∙연구정보시스템의 4가지 사례에 대한 전반적인 인상

∙사례를 직접 이용하면서 느낀 편리한 점과 불편한 점

도출된 설계 원칙 적용1)
∙연구정보시스템의 이용자 인터페이스 설계에 있어서 도출된 23개 원칙 각각에 대한 중요도
∙가장 중요하다고 평가한 설계원칙과 이유
∙가장 중요하다고 평가한 설계원칙을 위해 필요한 인터페이스 요소

기타 ∙그밖에 고려되어야 할 이용자 인터페이스 설계 원칙이나 요소

인적 사항 ∙연령, 직업(소속), 전공

1) 질문지를 활용한 인터뷰 
2) 이용자에게만 해당하는 질문

<표 3> 인터뷰에 사용한 질문 내용 
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인터뷰 내용은 연구 참여 동의서에 서명을 

받은 후 녹음하였고, 녹음된 자료는 녹취록을 

작성하여 문서화하였다. 데이터 분석 방법으로

는 내용분석(content analysis)을 실시하였고, 

연구정보시스템의 이용자 인터페이스 설계 시 

고려해야할 원칙과 요구하는 인터페이스 요소 

등에 대한 응답은 하나의 주장이 포함된 문장

이나 단락의 단위로 표현되었기 때문에 분석의 

단위는 주제(theme)로 하였다. 코딩북은 연구

정보시스템의 이용성, 고려해야 할 이용자 인

터페이스 설계 원칙, 연구정보시스템 사례에 

대한 문제점과 편리한 점을 중심으로 3가지로 

나누어 작성하였다. 특히 이용자들이 제시한 

문제점과 편리한 점에 대한 분석은 이용성이나 

설계 원칙에 비해 데이터가 방대하고, 코드가 

여러 관점으로 분류될 수 있는 내용이기 때문

에 분석의 신뢰성을 확보하기 위하여 코딩 과

정에 연구자 외 한 명의 코더를 추가로 선정하

여 진행하였다. 코더는 이용자 인터페이스 설

계와 질적 연구방법론에 대한 배경지식이 있는 

대학원생으로 하였고 코드에 대한 이견이 있을 

경우 협의를 통하여 결정하였다. 두 코더간의 

신뢰도(intercoder reliability) 계수는 가장 보

편적으로 사용되고 있는 Holsti(1969)의 공식

을 이용하여 측정하였고, 계산한 결과 신뢰도

는 91%로 비교적 높게 나타났다. 

3.1.3 연구정보시스템의 이용자 인터페이스 

설계 원칙의 도출

연구정보시스템에 적용 가능한 이용자 인터

페이스 설계 원칙을 도출하기 위하여 먼저 조

사된 일반적인 인터페이스 설계 원칙 중 다수

의 문헌에서 공통적으로 언급된 빈도로 정렬했

을 때 상위 10개에 해당하는 원칙을 도출하였

다. 이와 더불어 연구정보시스템의 특성을 고

려하기 위하여 정보의 효과적인 제시 및 이용, 

이용자의 과업에 대한 효율적인 지원과 관련된 

5개의 원칙을 추가적으로 선정하였다. 다음으

로 전자도서관 및 웹사이트 이용자 인터페이스 

설계 원칙에서 앞서 도출된 내용과 중복되는 

원칙을 제거하고, 특화된 원칙을 추출하여 종

합하였다. 그 결과, <표 4>와 같이 총 23개의 연

구정보시스템을 위한 이용자 인터페이스 설계 

원칙이 도출되었으며, 이를 토대로 인터뷰에 

사용될 질문지를 작성하였다. 문헌을 통해 조

사한 이용자 인터페이스 설계 원칙을 토대로 

다음과 같이 연구정보시스템을 위한 이용자 인

터페이스 설계 원칙을 도출하였다. 

일반적인 

이용자 

인터페이스 

설계 

원칙

1. 이용자의 실수에 대비한 설계

2. 일관성과 표준화

3. 시스템 상태에 대한 피드백

4. 가시성

5. 실생활의 경험과의 일치

6. 이용자 제어 

7. 유연성 

8. 이용자 작업의 단순화 

9. 이용자에 대한 이해를 바탕으로 한 설계

10. 시각적 명료성 

11. 개인화를 위한 설계

12. 간결성

13. 적절한 도움말의 활용

14. 점진적인 공개

15. 이용자 작업의 지원

전자도서관

․

웹사이트

16. 가독성

17. 시각적 표현

18. 요점적인 정보

19. 명확한 레이블링 

20. 내비게이션의 용이성

21. 브라우징의 용이성

22. 로딩시간의 최소화

23. 이용자의 기술적 환경에 대한 고려

     <표 4> 도출된 연구정보시스템의 
인터페이스 설계 원칙 
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3.2 데이터 분석 결과 

3.2.1 피면담자 정보

인터뷰는 2011년 3월 15일부터 4월 6일 사이

에 이루어졌고, 면담에 참여한 인원은 총 17명

으로 전문가 2명과 이용자 15명이다. 전문가는 

모두 대학에서 이용자 인터페이스 설계 관련 과

목을 강의한 경력이 있으며, 이 가운데 1명은 웹 

인터페이스 설계에 참여한 경험이 있다고 하였

다. 전문가와의 인터뷰는 40분, 이용자와의 인

터뷰는 1시간 가량 진행되었다. 피면담자의 인

적사항은 <표 5>와 같다.

3.2.2 연구정보시스템의 이용성

1) 전문가 

연구정보시스템에 적용될 수 있는 이용성의 

개념에 대하여 전문가들은 연구정보시스템을 

이용하는 이용자의 정보요구, 이용목적, 이용환

경의 특수성을 고려해야 한다고 강조하였다. 

무엇보다도 이용자의 목적을 신속하게 달성할 

수 있어야 하며, 주로 업무나 연구 관련 목적으

로 시스템을 이용하게 될 것이기 때문에 시스

템에 얼마나 빨리 익숙해지느냐가 가장 중요하

다고 하였다. 반면 이용자의 주관적인 만족으

로는 연구정보시스템의 이용성을 설명하기 어

렵다는 견해를 보였다. 이러한 관점에서 두 전

문가 모두 학습의 용이성과 효율성, 기억의 용

이성의 순서로 연구정보시스템의 이용성을 가

장 잘 설명할 수 있다고 하였다. 

이외에도 전문가들은 시스템의 목적이나 성

격이 이용자가 이해하기 쉽도록 분명하게 드러

나 있어야 하고, 이용자의 요구에 부합할 수 있

도록 이용자 인터페이스가 구성되어야 함을 강

조하였다. 또한 이용자가 지닌 의도와 시스템

구분 직업 전공 성별

전문가
1 교수 문헌정보 남

2 교수 문헌정보 여

이용자 

1 석사과정 문헌정보 여

2 석사과정 문헌정보 여

3 석사과정 문헌정보 여

4 한국연구재단 연구원 북한 남

5 KISTI 선임연구원 문헌정보 남

6 박사과정 물리 남

7 석사과정 행정 남

8 석사과정 건축공 남

9 석사과정 국어 여

10 석사과정 스포츠레저 남

11 박사과정 물리 남

12 KISTI 선임연구원 문헌정보 여

13 석사과정 지역 여

14 대외경제정책연구원 연구원 문헌정보 여

15 한국형사정책연구원 직원 법 여

<표 5> 피면담자의 인적사항
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이 보여주는 행위가 일치하는 정도도 연구정보

시스템의 이용성을 결정한다고 응답하였다.

2) 이용자 

연구정보시스템의 이용성에 대해서 대다수

의 이용자들은 학습용이성을 중요하게 생각하

는 것으로 나타났는데, 시스템이 이용자의 시간

을 절감해줘야 한다는 인식이 크게 작용한 것으

로 보인다. 이용자들은 시간적으로 제한된 이용 

환경에서 누가 이용하더라도 빨리 배울 수 있

는 쉬운 시스템을 높게 평가한다는 점을 알 수 

있었다.

한편 연구정보시스템에 대해 학습하는 노력

을 들이더라도 그 이후에 빠르고 정확하게 목

표를 달성할 수 있다면 그것이 더 좋은 시스템

이라는 응답도 있었다. 이 역시도 시스템의 이

용목적이 오락이 아닌 연구정보를 검색하는 것

이 목적이기 때문에 원하는 작업을 빠르게 완

료할 수 있는 게 가장 중요하다는 것이다. 이처

럼 이용자들도 전문가의 의견과 비슷하게 그들

이 뚜렷한 이용목적을 가지고 있고 시스템을 

이용하는 환경이 시간적으로 한정되어 있기 때

문에 학습의 용이성과 효율성이 보장된 연구정

보시스템이 이용가치가 있다고 인식하고 있음

을 알 수 있다. 반면, 대다수의 이용자들은 이러

한 시스템을 이용하는 목적이 주로 업무나 학

업과 관련되기 때문에 이용하는 과정이 즐겁고 

편안한 시스템으로서의 가치는 높게 평가하지 

않는 것으로 나타났다. 

이외에도 효과성 측면에서 연구정보시스템

에서 목표를 얼마나 정확하게 달성할 수 있는지

가 중요하다고 하였고, 제공되는 연구정보의 신

뢰성을 판단하는 기준이 될 수 있으므로 심미성 

측면도 고려해야 한다는 응답도 있었다. 또한 

시스템의 컨셉은 무엇인지, 시스템을 이용하여 

이용자의 과업을 해결하는 데 어떻게 응용할 수 

있을지에 대해 쉽게 파악할 수 있어야 한다는 

의견도 있었다. 이것은 시스템 그 자체에 대한 

이용방법을 이해하는 것과 다른 개념으로 시스

템을 이용하여 무엇을 해야 할지, 시스템에서 

어떤 것이 진행되고 있는지에 대해 쉽게 알 수 

있어야 한다는 의미로 파악된다. 이와 함께 연

구정보를 제공하는 시스템은 다른 시스템과 차

별화하기보다 관심 있는 이용자들이 쉽게 접근

할 수 있도록 친근감을 주는 것도 고려해야 할 

부분이라고 대답한 이용자도 있었다. 

3.2.3 연구정보시스템의 이용성을 위한 

이용자 인터페이스 설계 원칙

앞서 도출된 23개 인터페이스 설계 원칙 중

에서 두 전문가가 공통적으로 중요하다고 선

택한 원칙과 그 이유는 <표 6>과 같이 나타났

다. 이용자들은 제시된 23개 원칙 중 이용자 

제어, 유연성, 개인화를 위한 설계 등 3가지 원

칙을 제외한 나머지 20개 원칙을 중요한 원칙

으로 선정하였다. 그리고 선정된 각 원칙들은 

<표 7>과 같이 이용자들이 응답한 연구정보시

스템에 적용할 때 중요하게 고려해야 하는 이

유를 중심으로 학습의 용이성, 시스템과의 원

활한 커뮤니케이션, 접근의 용이성, 작업의 효

율성, 이용자 중심의 이용 환경, 정보적합성에 

대한 신속한 판단으로 6가지로 구분할 수 있

었다. 

이용자들이 평가하는 연구정보시스템의 설

계에 있어서 중요한 이용자 인터페이스 설계 

원칙과 그 이유를 살펴보면 다음과 같다. 
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인터페이스 설계 원칙 중요한 이유

일관성과 표준화 이용자에게 혼동을 일으키지 않는 인터페이스를 위해

실생활의 경험과의 일치 이용자가 빠른 시간 내에 시스템에 익숙해지도록 하기 위해

가시성 이용자의 정보요구에 대응되는 다양한 접근점의 가시화를 위해

시각적 명료성 연구정보자원을 체계적으로 구조화하여 효과적 접근을 지원하기 위해

브라우징의 용이성 다양한 연구정보에 대한 통합적인 정보제공원으로서의 기능을 위해 

명확한 레이블링 체계적으로 조직된 아이템에 대한 적합한 표현을 위해

이용자의 이해를 바탕으로 한 설계 이용목적에 따른 이용자집단 세분화 및 이용자 요구를 반영하기 위해

이용자 작업의 지원 이용자의 목적 달성에만 집중할 수 있도록 하기 위해

점진적인 공개 이용자 과업 진행 과정의 복잡성 지양하기 위해

<표 6> 전문가가 공통적으로 선정한 이용자 인터페이스 원칙 및 그 이유 

구분 인터페이스 설계　원칙 세부 요구 사항

학습의 용이성
일관성과 표준화 

사용되는 어휘의 일관성 유지

다른 정보시스템과의 유사성 

실생활의 경험과의 일치 이용자에게 친숙한 어휘와 방식 이용 

시스템과의 원활한 

커뮤니케이션

시스템의 상태에 대한 피드백 시스템의 반응에 대한 정보 제공 

적절한 도움말의 활용 상황에 따른 도움말 제공

접근의 용이성

시각적 명료성 복잡한 정보의 구조화 

가시성 이용 가능한 정보의 가시화

간결성 빠른 접근을 위한 화면의 복잡성 지양

명확한 레이블링 행위에 대한 결과 예측이 쉬운 명확한 표현 

브라우징 용이성 다양한 정보자원에 대한 접근 통로 제공 

내비게이션의 용이성 다음 단계로 나아가는 길에 대한 안내 

작업의 효율성

이용자 작업 지원
과업 수행의 자연스러운 흐름 

이용자의 작업 유지 및 보호

이용자 작업의 단순화 최소한의 자원으로 목적 달성 

점진적인 공개 순차적으로 복잡하지 않은 전개

로딩시간의 최소화 빠른 정보요구 해결

이용자 실수에 대비한 설계 이용자의 번거로움 최소화

이용자 중심의 이용 

환경

이용자에 대한 이해를 바탕으로 한 설계

이용자의 정보 요구에 대한 이해를 바탕으로 정보 제시

이용자 지식․시스템 활용수준에 대한 이해

실제 이용자 대상 테스트

이용자의 기술적 환경을 고려한 설계 하드웨어 및 소프트웨어 제약의 해소 

정보적합성에 

대한 

신속한 판단

시각적 표현
텍스트에 집중할 수 있도록 아이콘, 색상 등의 시각적 요소 

활용 

가독성 보기 편한 글씨 모양과 크기

요점적인 정보 상세 내용에 대한 간략한 정보의 제공

<표 7> 이용자가 선정한 연구정보시스템의 이용자 인터페이스 설계 원칙 
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우선 연구정보시스템의 이용방법을 쉽게 학

습하여 시스템을 원활하게 이용할 수 있도록 

지원하기 위해 필요한 원칙은 학습의 용이성의 

범주로 묶을 수 있었고, 여기에는 일관성과 표

준화의 원칙과 실생활의 경험과의 일치의 원칙

이 포함되었다. 이용자들은 시스템에 사용된 

어휘가 일관되고 통일성 있는 화면 디자인을 

제공할 때, 다른 유사한 시스템에 일반적으로 

적용되는 표준을 따를 때, 시스템의 메뉴나 기

능이 이용자에게 친숙한 어휘로 표현되어 있을 

때, 시스템의 이용 방법을 쉽게 터득할 수 있어 

시간을 절약할 수 있다고 인식하고 있었다.

다음으로 이용자들은 시스템의 현재 상태에 

대한 정보와 그들이 처한 문제 상황에 대한 적

절한 도움말을 제공받을 때, 시스템과의 원활

한 커뮤니케이션이 이루어진다고 인식하는 것

으로 나타났다. 특히 이 원칙들은 전문가의 의

견과 달리 이용자들에 의해서만 우선적으로 고

려할 원칙으로 선정되었는데, 이러한 차이를 

통해 이용자들이 시스템과의 상호작용에서 느

끼는 막막함과 답답함을 해소해주는 이용자 인

터페이스 요소의 필요성에 대해 더욱 중요하게 

인지하고 있음을 알 수 있다. 예를 들어, 연구정

보에 대해 검색을 실행한 경우 최소한 탐색이 

진행되고 있는지의 여부에 대해 표시해줘야 하

고, 검색이 완료되었다는 것도 이용자가 인식

할 수 있도록 명확히 표시해주길 바란다고 하

였다. 

또한 이용자들은 연구정보시스템을 이용하

여 무엇보다도 신속하게 목표를 달성할 수 있

기를 기대하고 있기 때문에 이용 가능한 정보

나 서비스에 대해서 빠르게 확인하고 과업을 

수행하는 것이 중요하다고 하였다. 이러한 접

근의 용이성 측면과 관련하여 이용자들이 우선

적으로 고려해야할 원칙으로 꼽은 것은 시각적 

명료성, 가시성, 간결성, 명확한 레이블링, 브라

우징의 용이성, 내비게이션의 용이성으로 나타

났다.

이와 함께 이용자들은 연구정보시스템의 이

용이 최대한 능률적인 환경에서 이루어지길 원

하는 것을 확인할 수 있었다. 이러한 점은 이용

자들이 선택한 이용자 인터페이스 설계 원칙에 

반영되어 이용자의 작업 지원의 원칙, 이용자 

작업의 단순화, 점진적인 공개, 로딩시간의 최

소화, 이용자의 실수에 대비한 설계 원칙을 중

요하게 생각하는 것으로 나타났다.

이용자에 대한 이해를 바탕으로 한 설계, 이

용자의 기술적 환경을 고려한 설계의 원칙은 모

두 이용자 중심적인 연구정보시스템의 이용 환

경을 조성하기 위해 필요한 원칙으로 나타났다. 

이와 관련하여 이용자의 요구와 일치하는 연구

정보를 구성하여 제시하고, 연구정보시스템의 

목적을 이용자가 이해하기 쉽게 설명하는 것이 

필요하다고 하였다. 또한 추가 프로그램 설치를 

최소화하고 어느 웹브라우저에서도 이용할 수 

있도록 지원하는 것도 이용자 중심의 이용환경

을 조성하는데 중요한 요소로 나타났다. 

마지막으로 전문가의 의견과 달리 이용자들

은 시각적 표현과 요점적인 정보의 원칙을 연

구정보시스템에서 우선적으로 고려되어야 할 

인터페이스 설계 원칙으로 꼽았다. 이러한 시

스템에서는 텍스트 위주의 정보를 다루고 있고 

이용자가 검토해야 할 정보의 양도 많기 때문

에 신속하게 적합한 정보를 판단할 수 있도록 

하는 이용자 인터페이스 요소가 이용자들에게 

필수적인 것으로 이해된다. 중요한 정보에 하
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이라이트 효과와 적절한 그래프나 도표 등의 

시각화 도구를 사용하는 것, 적당한 글씨 크기

와 문장 길이를 사용하는 것, 키워드나 초록 등 

이용자가 적합한 정보를 판단할 수 있는 단서

를 제공하는 것 등은 이용자가 적합한 정보를 

빠르게 판단할 수 있도록 하는데 필요한 것으

로 나타났다.

3.3 연구정보시스템의 휴리스틱 

연구정보시스템의 휴리스틱은 <표 8>과 같

이 7차원의 86문항으로 구성되었다. 앞서 선정

된 이용자 인터페이스 설계 원칙이 필요한 이

유에 대한 이용자의 의견을 기준으로 학습의 

용이성, 시스템과의 원활한 커뮤니케이션, 접근

의 용이성, 작업의 효율성, 이용자 중심의 이용 

환경, 정보적합성에 대한 신속한 판단, 기타의 

7가지 차원으로 구분하고, 각 차원에 해당하는 

이용자 인터페이스 설계 원칙과 연구정보시스

템 사례에서 지적된 편리한 점과 문제점을 토

대로 그에 대한 하위 인터페이스 평가 요소로 

구성되었다.

상위범주 하위범주 코드 휴리스틱

학습의 

용이성

일관성과 

표준화

일관된 

포맷과 정보

1
검색결과에 대한 상세정보(제목, 연구수행자, 발행기관, 초록 등)

가 제공되는 페이지의 형식과 필드가 일관적인가 

2 일관된 표현을 사용하여 결과목록을 보여주는가

3
검색된 원문정보를 제공하는 문서양식이 동일한가?(PDF 또는 

HTML) 

일관된 시각적

표현 요소
4

적절한 배열과 색상으로 통일감 있는 시각적 디자인을 제공하고 

있는가 

일관된 메뉴 제공 

5
글로벌내비게이션의 메뉴들이 제공하고 있는 수준이나 범위가 유

사한가

6
글로벌내비게이션의 항목과 중복된 항목을 다른 위치에서 제공하

고 있지 않은가 

7
한 화면에 검색창은 하나인가, 둘 이상일 경우 어떤 검색기능인지 

안내하는가

8
검색으로 제공되는 연구정보의 유형과 통합검색창의 콤보박스에

서 체크할 수 있는 정보유형이 일치하는가 

표준화

9 다른 시스템처럼 로고나 명칭을 클릭하면 홈으로 이동하는가?

10
원문은 일반적으로 통용되는 뷰어프로그램을 이용하여 제공되는

가? 

11
연구보고서, 논문 등 연구정보의 제목(문자열)을 클릭하여 상세정

보를 확인할 수 있는가?

12
평소 이용하는 정보시스템과 검색이나 검색결과 화면이 유사한 

방식으로 표현되었는가

실생활의 경

험과의 일치

평소에 사용하는

어휘 
13

메뉴나 기능명에 사용된 어휘가 연구정보시스템의 연구 분야를 

반영하고(또는 연구자가 자주 사용하는 어휘를 사용하고)있는가

<표 8> 연구정보시스템의 휴리스틱 
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상위범주 하위범주 코드 휴리스틱

원활한 

커뮤니케이션

시스템 

상태에 대한 

피드백

진행․완료에 

대한 피드백

14
개인보관함에 검색한 자료를 저장할 때, 자료보관의 완료여부에 

대해서 알 수 있는가

15 실행한 내용에 대해서 처리 중이라는 정보를 제공하는가

적절한 

도움말 활용

도움말의 길이 16 도움말이 장황하여 이해하기 어렵지 않은가

도움말의 위치 17 도움말은 이용자가 빨리 찾을 수 있는 위치에서 제공되는가

상황에 따른 도움말 18 나의 진행 상황을 반영하여 적절한 도움말을 제공하는가

도움말 

검색기능 제공
19

도움말 내용이 많을 때 검색기능을 제공하여 쉽게 찾아갈 수 있도록 

하는가

이해가 쉬운 도움말 20 이용자가 이해하기 쉬운 언어로 도움말을 제공하는가 

접근의 

용이성

시각적

명료성

사이트의 구성과 

의미 파악의 용이성

21
첫 화면의 구조가 체계적이어서 어떤 것을 이용할 수 있을지 한눈에 

알아볼 수 있는가 

22 한 화면에 너무 많은 정보를 담고 있지 않은가

23 연구정보를 주제분야별로 조직하여 접근하기 쉽게 되었는가

24 연구정보를 성과물 유형별로 구분하여 제시하는가

논리적인 정렬

25 연구정보의 최신 자료를 상위에 제시하는가

26 이용자들이 자주 사용하는 정보를 우선적으로 제시하는가 

27
제공되는 정보의 목록은 가나다순/날짜순 등의 논리적인 순서로 

정렬되어있는가

28
검색된 결과의 목록을 정렬한 방식은 이용자가 쉽게 이해할 수 

있는가

의미적으로 관련된 

정보의 배치
29

연구정보에 관련된 정보(연구책임자, 연구기관, 초록, 목차 등)은 

스크롤 없이도 한눈에 파악할 수 있도록 보여주는가

중요도에 따른 

화면 구성 비율 
30 기능이나 정보의 중요도에 따라 화면을 차지하는 비율이 적당한가

가시성

이용 가능한 원문․

초록의 가시화 
31

원문 및 초록 보기에 대하여 다른 색상이나 아이콘, 큰 글씨 등으로 

표현하여 빨리 찾을 수 있는가 

이용 가능한 

정보의 가시화

32 클릭하여 이용할 수 있는 정보임을 표시해주는가(마우스 모양)

33
첫 화면이나 검색창에서 이용 가능한 연구정보의 유형이나 범위를 

보여주는가

관련된 기능․

조작메뉴의 

배치의 근접성 

34
결과 내 검색기능이 검색창과 근접하게 위치하여 쉽게 찾을 수 

있는가

35
결과목록을 일부만 보여주는 경우 더 많은 문서 보기 기능을 결과목

록과 가까이에 배치하였는가 

이용자가 보는 것과 

보여주는 결과와의 

일치

36
이용자가 실행한 것과 기대한 결과가 일치하는가(예: ‘원문’으로 

표시된 것을 클릭하면 원문이 나오는가)

간결성

주요 기능의 

적절한 표현

37 통합검색창이 알맞은 크기로 적당한 화면에 위치해 있는가 

38 글로벌내비게이션바의 크기는 적당한가

중요하지 않은 

메뉴의 적절한 표현

39
메인 화면에 중요하지 않은 기능이나 메뉴가 필요 이상으로 부각되

어 있지 않은가

40 하위 메뉴는 적절하게 보여주고 있는가(숨김기능활용)

의미 있는 

정보의 제공

41
사이트의 모든 위치에서 관련 없는 정보를 지나치게 많이 보여주고 

있지 않은가

42 검색 결과화면에 검색한 내용과 무관한 내용이 제시되어 있지 않은가
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상위범주 하위범주 코드 휴리스틱

접근의 

용이성

간결성

의미 있는 

정보의 제공

43
검색결과의 간략정보에 연구의 주제를 나타내는 키워드와 무관한 

원문의 일부를 보여주지 않은가

44 검색된 결과의 간략정보에 제시되는 내용은 적절한가?

이미지사용의

적절성
45 내용과 관련 없는 이미지를 배치하지 않았는가

명확한

레이블링

이해하기 쉬운 

레이블링

46 글로벌내비게이션 메뉴명은 명확하고 이해하기 쉬운가

47 원문 다운로드인지 원문뷰어프로그램의 설치인지 구분하고 있는가

48
연구정보시스템의 명칭이 어떠한 분야의 연구정보를 다루고 있는

지 이해하기 쉽게 지어져있는가

49 이용자에게 익숙한 보편적인 용어로 명칭을 표기하였는가

50
기능의 명칭이 직관적이고 다른 기능과 혼동하지 않게 지어져있는

가

브라우징

용이성

의미적으로 

관련된 정보의 

제시와 연결

51
이용자가 검색한 주제와 관련된 모든 연구정보 유형을 검색하여 

결과를 제시하는가

52
이용자가 사용한 키워드와 관련 있는 다른 대안의 키워드를 제시해

주는가

53
연구정보의 상세정보에 있는 연구수행자를 통해 연구자와 관련된 

정보에 접근할 수 있는가

유관사이트 

링크 제공
54

현재 이용하고 있는 연구정보시스템과 관련되거나 추가정보를 얻

을 수 있는 다른 사이트에 대한 링크를 제공하는가 

내비게이션 

용이성

위치 확인 55 사이트 어디에서든 현재 경로가 표시되어있는가

사이트맵 제공 56 사이트맵을 제공하여 탐색행위를 지원하는가

작업

효율성

이용자 

작업의

지원

연구정보검색 

패턴의 반영
57

결과 내 검색을 제공하는가(예: 연구성과물 유형, 기간, 주제분야 

등의 필터링 기능)

진행 중이던 

작업의 유지
58 탐색 중간에 로그인을 해도 탐색하고 있던 정보가 유지되는가

작업의

효율성

작업의 

단순화

적절한 

디폴트값 제공
59 이용자가 주로 사용하는 기능에 디폴트값이 설정되어있는가

주요 기능에 

대한 

접근경로 단축

60
원문과 초록에 접근하는데 까지 단축된 경로를 제공하여 클릭 횟수

를 최소화하고 있는가

61
문서 더보기를 이용하여 정보이용까지 한 단계를 추가하는 경우, 

그 기능을 적절하게 사용하고 있는가

점진적인 

공개

복잡한 정보의 

순차적 제시
62 복잡한 정보는 순차적으로 제시하는가

로딩시간

최소화
짧은 로딩시간 63

웹 페이지, 원문정보의 로딩시간은 이용자가 용인할 수 있는 정도인

가 

이용자 

실수에 

대비한 

설계

문제의 원인에 

대한 설명 
64 오류나 문제 상황에 대한 명확한 원인에 대해 설명하고있는가? 

문제해결의 시간과 

내용의 적절성
65 문제에 대한 즉각적인 안내와 구체적인 해결책을 제시하고 있는가

적절한 

Undo기능의 제공
66

되돌아가기 버튼의 기능이 이전의 화면으로 되돌아가도록 적절히 

제공되는가? 
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첫째, 학습의 용이성의 범주는 연구정보검색 

결과를 제시하는 방식과 메뉴 및 화면 구성에 

일관성이 있는지, 이용자들이 평소에 자주 이

용하는 정보시스템과 유사한 방식을 사용하여 

표준화의 원칙을 적용하고 있는지, 이용자의 

연구분야에서 사용되는 어휘를 반영하여 실생

활의 경험과의 일치의 원칙의 적용하고 있는지 

확인할 수 있도록 하였다.

둘째, 시스템과의 원활한 커뮤니케이션 지원

과 관련하여 시스템의 진행 및 완료 상황에 대

한 정보 제공의 여부를 확인함으로써 시스템 

상태에 대한 피드백의 원칙이 지켜지고 있는지 

평가할 수 있도록 하였고, 도움말의 원칙에 대

한 휴리스틱으로 이용자가 처한 상황을 반영한 

상위범주 하위범주 코드 휴리스틱

이용자 중심 

이용환경

이용자 이해

이용자의 

정보요구를 반영한 

정보 구성 

67 이용자의 요구와 일치하는 연구정보를 구성하여 제시하는가

68
이용자의 정보요구를 강화시킬 수 있도록 연구정보의 주제와 내용

을 재구성(가공)하여 제시하는가

시스템 목적의 이해 69
연구정보시스템의 목적과 이용 가능한 정보에 대해 소개해주는 

문구나 메시지를 적절히 제공하는가? 

기술 환경

추가프로그램

설치의 최소화
70

연구정보시스템을 이용하기 위하여 추가로 설치해야 하는 프로그

램이 불필요하게 많지 않은가

웹브라우저

호환성
71 어느 웹 브라우저에서도 이용 가능한가

정보적합성

판단

시각적 표현

하이라이트 효과 72 검색 키워드나 중요한 정보에 하이라이트 효과를 제공하는가 

그래프나 도표의 

시각화 도구 사용
73

성과통계현황자료나 수치를 보여주는 데이터를 적절한 도표와 그

래프를 사용하여 제공하는가

가독성

글씨크기 74 글씨 크기는 적당하여 읽기 편한가

문장길이 75 한 줄에 제시하는 문장의 길이는 적당한가

효율적인 

화면(공간)활용
76

불필요한 여백 없이 화면 공간을 효율적으로 활용하여 정보의 내용

을 확인하기 편한가

요점적

정보제공

적합한 정보 

판단의 단서 제공
77

적합한 정보를 판단할 수 있는 간략한 정보를 제공하는가(예: 키워

드, 초록, 연구책임자, 미리보기 등)

기타

유연성

검색결과 

이용방식에 

대한 옵션 제공

78 전문이용자를 고려한 고급검색방식을 제공하는가

79
검색 필드에 제공되는 옵션은 충분하여 검색 범위를 구체화할 수 

있는가 

80 제시되는 검색 결과의 수를 설정할 수 있도록 하는가

81 검색 결과 정렬에 대하여 다양한 옵션을 제공하는가

적절한 로그인 82 불필요한 로그인을 강요하고 있지 않은가

정보 편집 

프로그램의 다양성
83

시스템으로부터 얻은 정보를 열거나 편집 및 저장할 수 있는 프로그

램은 다양하게 제공하는가(예: 한글, 워드 등)

이용자제어
이용자의 

의사 확인
84

이용자에게 다음으로 진행할 것인지 또는 다른 작업을 시작할 것인

지 확인하는 다이얼로그를 제시하는가

기억부담 

최소화

이용 

히스토리 제공
85 과거 이용자가 사용한 검색어 등의 이력을 기록하여 제공하는가

시각적 단서 제공 86
이용자가 현재 실행하고 있는 정보와 기능을 확인하는 시각적 단서

를 제공하는가
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적절한 내용의 도움말 제공 여부, 도움말의 길

이와 제공되는 위치의 적절성, 도움말 내용에 

대한 검색 기능 제공 여부, 도움말의 이해 용이

성 등이 포함되었다.

셋째, 연구정보시스템의 정보 및 서비스에 대

한 접근의 용이성의 범주는 연구정보를 주제분

야별로 조직하거나 연구성과물의 유형별로 구

분하여 제시하고 있는지, 이용 가능한 원문이나 

초록, 제공하는 연구정보의 범위, 주요 기능 등

을 가시화하고, 중요하고 관련 있는 연구정보만

을 제시하고 있는지, 이해하기 쉬운 레이블링을 

제공하였는지, 연구정보간의 유기적 연결과 이

에 대한 체계적인 접근경로를 제공하고 있는지, 

시스템 내에서 이용자가 자신의 위치를 확인할 

수 있는지 등을 체크할 수 있도록 하였다. 

넷째, 작업의 효율성의 범주는 이용자의 연

구정보 검색 패턴의 반영 여부, 적절한 디폴트

값과 원문보기나 상세정보보기 등 이용자가 자

주 사용하는 기능에 대한 단축된 접근 경로의 

제공 여부, 복잡한 정보의 순차적인 제시 여부, 

웹페이지와 같은 정보의 로딩시간이 이용자가 

용인할 수 있는 정도인지 등의 휴리스틱으로 

구성되었다.

다섯째, 이용자 중심의 이용 환경에 대해서

는 이용자의 요구와 일치하는 연구정보를 구성

하여 제시하는지, 추가 프로그램 설치를 최소

화하고 어느 웹브라우저에서도 이용할 수 있도

록 하였는지와 같은 휴리스틱이 포함되었다.

여섯째, 이용자의 적합한 정보에 대한 빠른 

판단과 관련하여 중요한 정보에 하이라이트 효

과와 적절한 그래프나 도표 등의 시각화 도구를 

사용하고 있는지, 적당한 글씨 크기와 문장 길

이를 사용하고 있는지, 키워드나 초록 등 이용

자가 적합한 정보를 판단할 수 있는 단서를 제

공하는지 등에 관한 휴리스틱으로 구성되었다.

마지막으로 기타의 범주는 유연성, 이용자 제

어, 기억부담의 최소화의 원칙으로 구성되었다.

4. 결론 및 제언 

본 연구에서는 이용자에 대한 이해와 요구를 

반영한 인터페이스의 설계가 중요하다는 점을 

전제로 하여 연구정보시스템의 이용성을 위한 

휴리스틱 개발에 관한 연구를 수행하였다. 이 

연구를 통해 얻은 결과를 토대로 연구정보시스

템의 이용자 인터페이스 설계에 있어 고려해야

할 사항을 다음과 같이 제안할 수 있다. 첫째, 

연구정보시스템의 이용자 인터페이스는 배우

기 쉽고 이용자의 목적을 효율적으로 달성할 

수 있도록 하는 데 중점을 두고, 이용자 과업 

지향적으로 설계되어야 한다. 둘째, 기존 연구

에서 밝힌 이용자 인터페이스 설계 원칙을 무

조건적으로 적용하기보다 연구정보시스템의 

특성과 이용자의 요구사항을 염두에 두고 적합

한 설계 원칙을 선정하여야 한다. 셋째, 연구정

보시스템은 학습의 용이성, 이용자와 시스템과

의 원활한 커뮤니케이션, 접근의 용이성, 이용

자 작업의 효율성, 이용자 중심의 이용 환경, 정

보 적합성에 대한 신속한 판단 등을 지원하는 

이용자 인터페이스를 설계하여 이용성을 높이

도록 해야 한다. 

본 연구는 휴리스틱 평가에 널리 이용되는 

Nielsen의 휴리스틱을 비롯한 기존의 휴리스틱

이 일반적인 이용성 문제만을 발견할 수 있다

는 한계점을 보완하여 연구정보시스템을 대상
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으로 특정한 시스템에 적용 가능한 휴리스틱을 

개발하였다. 이를 위하여 연구정보시스템의 이

용자 인터페이스 설계에 있어 고려해야 하는 

이용성의 속성과 이용자 인터페이스 설계 원칙

에 대해서 전문가와 이용자의 의견을 반영하였

다는 점에서 본 연구의 의의를 찾을 수 있으며, 

연구의 결과는 연구정보시스템의 이용자 인터

페이스를 설계하는 데 실질적인 안내 수단으로 

활용될 수 있을 것이다. 향후 본 연구에서 제안

한 연구정보시스템의 휴리스틱의 신뢰성을 통

계적으로 검증하여 객관적인 평가도구로서 유

용성을 확인하는 연구가 필요하며, 이를 이용

하여 이용자 중심의 이용자 인터페이스를 제공

하는 연구정보시스템이 설계되어야 할 것이다.
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