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머  리  말 
 

 

이 표준은 방송통신발전기본법 관련 규정에 따라 한국정보통신기술협회의 TTAK.KO-10.0634/R2를 

방송통신표준심의회의 심의를 거쳐 제정한 방송통신표준이다. 

 

이 표준은 저작권법에서 보호 대상이 되는 저작물이다. 

 

이 표준의 일부가 기술적 성질을 가진 특허권, 출원공개 이후의 특허출원, 실용신안권 또는 출원공개 

후의 실용신안등록출원에 저촉될 가능성이 있다는 것에 주의를 환기한다. 관계 중앙행정기관의 장과 

산업표준심의회는 이러한 기술적 성질을 가진 특허권, 출원공개 이후의 특허출원, 실용신안권 또는 

출원공개 후의 실용신안등록출원에 관계되는 확인에 대하여 책임을 지지 않는다. 
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개    요 
 

 

이 표준은 장애인, 고령자 등이 비장애인과 동등하게 모바일 애플리케이션 콘텐츠에 접근할 수 있도

록 모바일 애플리케이션 콘텐츠 제작할 때 준수해야 하는 지침들 19개 항목에 관해 기술하고 있다. 

또한 개발자, 서비스 기획자 등이 참고할 수 있도록 모바일 애플리케이션 접근성 지침을 고려한 사

례를 부록으로 제공한다.  

 

이 표준은 특정 모바일 운영 체제나 기기에 한정을 두고 개발한 것이 아니며, 다양한 운영 체제에서 

활용될 수 있는 지침으로 개발되었다. 이 지침을 준수할 경우, 장애인, 노인 등이 동등하게 모바일 

애플리케이션 콘텐츠에서 제공하는 콘텐츠를 인식하고, 이를 운영하고 이해할 수 있다 
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방송통신표준 
KS X 3253:2016  

 
 

모바일 애플리케이션 콘텐츠 접근성 지침 2.0 
 

Mobile Application Content Accessibility Guidelines 2.0 

 

 

1  적용범위 
 

이 표준은 모바일 애플리케이션 콘텐츠를 구축, 운영, 개선 및 유지 보수할 경우에 적용하는 것으로, 

이 표준이 적용되는 범위는 모바일 전화기, 태블릿기기 등 모바일 기기에서 실행되는 모든 애플리케

이션 및 콘텐츠이다. 

 

이 표준은 제3자가 제공하는 서비스를 제외하고 모바일 콘텐츠 서비스 제공자가 직접 제공하는 콘텐

츠로 한정한다. 

 

2  인용표준 

 

다음의 인용표준은 전체 또는 부분적으로 이 표준의 적용을 위해 필수적이다. 발행연도가 표기된 인

용표준은 인용된 판만을 적용한다. 발행연도가 표기되지 않은 인용표준은 최신판(모든 추록을 포함)

을 적용한다. 

 

Mobile Accessibility: How WCAG 2.0 and Other W3C/WAI Guidelines Apply to Mobile, W3C First Public 

Working Draft 2015. 2.  

 

3  용어와 정의 

 

3.1  용어 정의 

 

이 표준에서 사용하는 용어의 뜻은 다음과 같다. 

 

3.1.1   

접근성 

장애인, 고령자 등을 포함한 모든 사람이 모바일 기기를 사용하여 모바일 애플리케이션 콘텐츠를 이

용할 수 있는 가능성 

 

[출처: ISO 9241－20:2008, 3.1] 

 

3.1.2   

모바일 기기 

입력 및 출력기능이 있고 무선 인터넷 서비스를 사용 할 수 있는 휴대용 기기 

 

a) 운영체제를 갖는 모바일 전화기 

b) 운영체제를 갖는 태블릿 기기 
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3.1.3   

모바일 애플리케이션 콘텐츠 

모바일 플랫폼 개발언어로 제작된 응용 프로그램 및 콘텐츠 

 
3.1.4   

서비스 제공자 

모바일 기기를 이용하여 콘텐츠 및 서비스를 제공하는 공공기관 및 사업자 

 

3.1.5   

무리한 부담(undue burden) 

현재 가능한 기술 수준과 적절한 비용으로 실현시킬 수 있는 정도 이상의 노력을 요구함 

 

[출처: ADA Title III Regulation 28 CFR Part 36, section 36.104] 

 

3.1.6   

보조 기술 

장애인의 신체적․인지적 기능을 증진, 보완, 향상시키기 위하여 사용하는 기기, 장비의 일부분, 시스

템 또는 소프트웨어 

 

[출처: ISO 9241－171:2008, 3.4] 

 

비고 보조기술의 예로는 시각 장애인용 화면 낭독기, 저시력 장애인용 화면 확대 프로그램, 점자 표

시를 위한 점자 디스플레이 및 상지 장애인을 위한 안구 마우스 등이 있음. 

 

3.1.7   

대체 텍스트 

이미지의 표현 또는 이미지를 설명하는 텍스트 

 

[출처: KS X ISO/IEC TS 20071－11:2012, 2.1.1]로부터 인용됨. 

 

비고 대체 텍스트는 이미지를 위한 대체 형식의 하나임. 

 

3.1.8   

명도 대비 

화면의 배경색과 사용자 인터페이스 컴포넌트 및 텍스트를 표시하는 데에 사용되는 전경색 사이의 

명도 차이의 비율(contrast) 

 

3.1.9   

초점 

화면상의 선택된 사용자 인터페이스 컴포넌트의 내용을 화면 낭독 프로그램 등의 보조 기술을 통해 

이용할 수 있도록 도와주는 기능. 선택된 사용자 인터페이스 컴포넌트는 초점이 적용되고, 초점은 화

면상에서 테두리나 하이라이트로 표시됨 

 

비고 1 개별 사용자 인터페이스 요소는 커서를 표시하여 초점을 표현함. 

 

[출처: ISO 9241－171:2008, 3.21] 

 

비고 2 어떤 사용자 인터페이스 요소가 초점을 받았다는 것은 그 요소가 선택되어 사용자가 입력을

수용할 준비가 되어 있는 상태임을 의미함. 
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3.1.10   

누르기 동작 

화면상의 사용자 인터페이스 컴포넌트를 손가락 끝으로 접촉하여 만지거나(touch) 가볍게 두드리는

(tap) 동작 

 

3.1.11   

컨트롤(control) 

버튼 또는 위젯과 같이 사용자 인터페이스 화면에서 누르기 동작으로 기능을 활성화시키는 사용자 

인터페이스 컴포넌트 

 

[출처: ISO 11783－1;2007, 3.8] 

 

3.1.12   

폰트 관련 기능 

운영체제에 내장되어 확대/축소, 기울임, 색변환, 음영 등의 변형 형태가 제공되어 보조 기술(스크린

리더 등)이 처리할 수 있는 기능 

 

3.1.13   

기본 사용자 인터페이스 컴포넌트 

사용자 인터페이스 구성에 사용되는 표준 도구(대화상자, 버튼과 체크박스, 타이틀바 등)  

 

[출처: ISO/IEC TR 13066－4:2015, 2.22] 

 

3.1.14   

팝업 

사용자의 동작에 의하여 문맥에 따라 나타나는 정보 

 

[출처: ISO/IEC 26513:2009(en), 3.27] 

 

3.1.15   

팬 

손가락을 댄 후, 손을 떼지 않고 계속적으로 끄는(drag) 움직임 

 

3.1.16   

지시 사항 

사용자 인터페이스에서 무엇을 하거나 사용하는 데 필요한 자세한 설명 

 

3.1.17   

객체 

사용자 인터페이스에서 시스템의 구성 요소가 아이콘과 같은 화면상에 표시되는 가시적 실체에 의해 

표현되는 것 

 

[출처: ISO/IEC TR 11580:2007, 2.1] 

 

3.2  정의 

 

해당 사항 없음 

 

4  모바일 애플리케이션 콘텐츠 접근성 준수 
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이 표준은 WCAG 2.0(Web Content Accessibility Guidelines 2.0)에서 제시하고 있는 접근성 설계의 4가

지 원칙인 인식의 용이성, 운용의 용이성, 이해의 용이성, 견고성을 기준으로, 접근성 있는 모바일 애

플리케이션 콘텐츠의 설계 및 개발을 위한 지침을 제시하고 있다.   

 

이 표준을 모두 준수한 경우에도 학력, 장애 유형과 정도(장애의 중복 또는 장애의 경중 등), 모바일 

기기 사용 경험, 보조 기술 이용 능력 등에 따라 모바일 애플리케이션 콘텐츠에 대한 접근이 불가능

한 경우가 발생할 수도 있다. 그렇기 때문에 장애인 및 노인 등을 대상으로 하는 모바일 정보화 교

육이 필요하며, 장애인에게는 맞춤형 보조 기술을 제공할 필요가 있다. 

 

5  인식의 용이성 

 

인식의 용이성은 사용자가 장애 유무 등에 관계없이 애플리케이션의 모든 콘텐츠를 동등하게 인식할 

수 있도록 제공하는 것을 의미한다. 

 

5.1  (대체 텍스트) 텍스트 아닌 콘텐츠는 대체 가능한 텍스트와 함께 제공되어야 한다.  

 

텍스트 아닌 콘텐츠에 대한 대체 텍스트는 그 의미나 기능을 동등한 수준으로 짧고 명확하게 제공해

야 한다(TTAK.KO-10.0772, 이미지의 대체 텍스트 작성 지침 참고). 

 

5.2  (자막, 수화 등의 제공) 영상이나 음성 콘텐츠에는 동등한 내용의 자막, 원고 또는 수화가 제공

되어야 한다. 

 

a)  영상이나 음성 콘텐츠 내 제공되는 모든 음성정보는 동등한 내용의 자막, 원고, 수화 중 적어도 

하나 이상을 제공해야 한다.  

b)  영상이나 음성 콘텐츠에서 화면에 문자 정보가 의미를 가지고 있는 경우 이를 설명하는 별도의 

음성 콘텐츠나 원고를 제공해야 한다. 

c)  자막, 원고 또는 수화는 재생되고 있는 영상이나 음성 콘텐츠와 동기화하여 제공한다. 단, 

실시간으로 제공되는 영상이나 음성 콘텐츠의 경우는 실시간 자막 또는 수화로 제공할 수 있다. 

d)  음성이나 문자정보 없이 제공되는 영상이나 음성 콘텐츠는 이를 설명하는 화면해설을 제공하는 

것이 바람직하다. 

 

5.3  (색에 무관한 인식) 화면에 표시되는 모든 정보는 색에 관계없이 인식될 수 있어야 한다. 

 

콘텐츠에서 제공하는 모든 정보는 특정한 색을 구별할 수 없는 사용자, 흑백 디스플레이 사용자, 흑

백 인쇄물을 보는 사용자 및 고대비 모드 사용자가 인식할 수 있도록 제공해야 한다.  

 

5.4  (명도 대비) 화면에 표시되는 모든 사용자 인터페이스 컴포넌트와 텍스트는 전경색과 배경색이 

구분될 수 있도록 제공되어야 한다.  

 

화면에 표시되는 모든 사용자 인터페이스 컴포넌트와 텍스트는 전경색과 배경색이 구분될 수 있도록 

명도 대비를 3：1 이상으로 제공해야 한다. 

 

5.5  (명확한 지시 사항) 지시 사항은 모양, 크기, 위치, 방향, 색, 소리 등에 관계없이 인식될 수 있

어야 한다. 

 

a)  화면에 표시되는 특정 사용자 인터페이스 컴포넌트를 가리키거나 지시 사항을 전달하는 콘텐츠의 

경우 가리키고자 하는 사용자 인터페이스 컴포넌트의 실제 명칭이나 그 사용자 인터페이스 
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컴포넌트가 포함하고 있는 대체 텍스트를 사용해 지칭하거나, 하나의 감각에 의존하지 않고 여러 

감각을 이용하는 정보를 함께 제공해야 한다. 

b)  음성이나 음향을 사용해 지시 사항을 전달하는 경우 사용자가 소리를 들을 수 없더라도 지시 

사항을 인식할 수 있어야 한다. 

 

5.6  (알림 기능) 알림 정보는 화면 표시, 소리, 진동 등 다양한 방법으로 제공되어야 한다. 

 

a)  중요한 알림 정보는 시각, 청각, 촉각 등 다양한 감각으로 인식될 수 있어야 한다. 

b)  알림 정보는 사용자가 자신에게 적합한 방법을 선택할 수 있도록 제공하는 것이 바람직하다. 

 

6  운용의 용이성 

 

운용의 용이성은 사용자가 장애유무 등에 관계없이 애플리케이션에서 제공하는 모든 기능들을 운용

할 수 있게 제공하는 것을 의미한다. 

 

6.1  (초점) 의미나 기능을 갖는 모든 사용자 인터페이스 컴포넌트에는 초점(focus)이 적용되고, 초점

은 논리적인 순서로 이동되어야 한다. 

 

a)  초점은 사용자가 예측할 수 있도록 논리적인 순서로 이동해야 한다. 

b)  초점은 화면에서 보이지 않거나 논리적으로 의미를 갖지 않는 사용자 인터페이스 컴포넌트로 이

동하지 않도록 해야 한다. 

c)  표시되는 초점의 영역은 콘텐츠의 위치와 크기가 맞도록 제공해야 한다. 

 

6.2  (누르기 동작 지원) 터치(touch) 기반 모바일 기기의 모든 컨트롤은 누르기 동작으로 제어할 수

 있어야 한다. 

 

두 개 이상의 손가락을 동시에 이용해야 하는 다중 누르기(multi-touch) 동작, 팬(pan), 끌기와 놓기

(drag and drop) 등의 복잡한 누르기 동작은 단순한 누르기 동작을 함께 제공해야 한다. 

 

6.3  (응답 시간 조절) 시간 제한이 있는 콘텐츠는 응답 시간을 조절할 수 있어야 한다. 

 

a)  시간 제한이 있는 경우에는 제한 시간 연장 또는 이를 제어할 수 있는 수단을 함께 제공해야 한

다.  

b)  불가피한 사유로 a)의 기능을 제공할 수 없는 경우에는 사용자에게 시간 제한이 있다는 것을 미

리 알려주고, 종료되었을 경우에도 이를 알려주어야 한다. 

 

비고 불가피한 경우: 보안, 게임 등  

 

6.4  (정지 기능 제공) 자동으로 변경되는 콘텐츠는 움직임을 제어할 수 있어야 한다. 

 

자동으로 변경되는 콘텐츠에는 앞으로 이동, 뒤로 이동, 일시 정지, 정지와 같이 이를 제어할 수 있

는 수단을 제공해야 한다. 

 

6.5  (컨트롤의 크기와 간격) 컨트롤은 충분한 크기와 간격으로 제공되어야 한다.  

 

a)  컨트롤 간에 외곽선을 표시하지 않는 경우 컨트롤 간의 중심 간 간격을 충분히 제공해야 한다. 

 

비고 기본 사용자 인터페이스 컴포넌트와 같이 운영체제에게 기본적으로 제공하는 컨트롤의 경

우 예외로 한다. 
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b)  모바일 기기의 화면크기에 관계없이 컨트롤의 가로와 세로 크기는 각각 9 mm 이상으로 제공하는

것이 바람직하다. 

  



KS X 3253:2016 

7 

7  이해의 용이성 

 

이해의 용이성은 사용자가 장애 유무 등에 관계없이 애플리케이션에서 제공되는 콘텐츠를 이해할 수 

있도록 제공하는 것을 의미한다. 

 

7.1  (입력 도움) 입력 서식 이용 시, 입력 오류를 방지하거나 정정할 수 있는 방법을 제공해야 한다. 

 

a)  입력 서식에는 용도와 목적을 알 수 있는 대체 정보를 제공해야 한다. 

b)  별도의 입력 방식이 있는 입력 서식에는 입력 오류를 방지하기 위하여 입력내용에 대한 설명 

정보를 제공해야 한다. 

c)  사용자 입력 값에 오류가 있는 경우 오류 내용을 이해하고 이를 정정할 수 있도록 해당 오류 

내용을 알릴 수 있는 방법을 제공해야 한다. 

d)  입력 서식의 오류 내용을 수정하기 용이하도록 오류가 발생된 지점으로 초점을 이동시키는 것이 

바람직하다. 

  

7.2  (사용자 인터페이스의 일관성) 사용자 인터페이스 컴포넌트들은 일관성 있게 배치되어야 한다. 

 

a)  화면에 표시되는 콘텐츠들의 배치는 일관성 있게 제공되어야 한다. 

b)  애플리케이션 내의 유사한 기능을 가지고 있는 컨트롤은 동일하게 제공되어야 한다. 

 

7.3  (깜박거림의 사용 제한) 깜빡이거나 번쩍이는 콘텐츠를 제공하지 않아야 한다. 

 

a)  화면상에서 깜빡임의 효과를 제공해야 하는 콘텐츠는 초당 3 ~ 50 회의 주기는 피해서 제공하는 

것이 바람직하다. 

b)  불가피하게 사용할 경우, 깜빡임을 제공하는 콘텐츠는 사전에 알리고, 회피할 수 있는 방법을 

제공해야 한다. 

 

7.4  (자동재생 금지) 자동으로 재생되는 배경음을 사용하지 않아야 한다. 

 

a)  자동으로 재생되는 배경음은 제공하지 않아야 한다. 단, 3 초 미만의 배경음은 예외로 인정한다. 

b)  배경음을 사용할 경우, 사용자가 손쉽게 멈춤, 일시 정지, 음량조절 등과 같이 이를 제어할 수 

있는 수단을 제공해야 한다. 

 

7.5  (예측가능성) 사용자가 의도하지 않는 화면 전환이나 이벤트 등이 실행되는 경우 사용자가 이해

할 수 있는 방법으로 제공되어야 한다. 

 

a)  화면이 전환되거나 팝업과 같은 이벤트가 실행되는 경우 이를 예측할 수 있는 방법을 제공해야 

한다.  

b)  다른 애플리케이션으로 연결 및 전환되는 경우 이를 예측할 수 있는 방법을 제공해야 한다. 

 

8  견고성 

 

견고성은 사용자가 기술에 관계없이 애플리케이션에서 제공하는 콘텐츠를 이용할 수 있도록 제공하

는 것을 의미한다. 

 

8.1  (폰트 관련 기능의 활용) 텍스트 콘텐츠는 운영체제에서 제공하는 폰트 관련 기능을 활용할 수 

있는 방법을 제공해야 한다. 
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a)  텍스트 콘텐츠는 폰트 크기의 조절이 가능하도록 제공되어야 한다. 

 

비고 폰트 크기 조절 시 화면 레이아웃이 유지될 수 있는 범위 내에서 적용한다. 

 

b)  폰트 관련 기능을 활용할 수 있도록 범용폰트를 활용하는 것이 바람직하다. 

 

8.2  (보조 기술과의 호환성) 사용자 인터페이스 컴포넌트는 보조 기술을 이용하여 사용할 수 있도록 

해야 한다.  

 

a)  운영체제에서 제공하는 기본 사용자 인터페이스 컴포넌트를 최대한 이용하는 것이 바람직하다.  

b)  부득이하게 기본 사용자 인터페이스 컴포넌트를 사용할 수 없을 시에는 운영체제에서 제공하는 

보조 기술을 사용할 수 있도록 해야 한다. 

c)  기본 컴포넌트를 원래의 기능과 다른 기능으로 제공할 경우 사용자가 컨트롤의 기능을 이해할 수 

있도록 그 기능에 대한 정보를 제공해야 한다. 

 

9  접근성의 사용자 평가 권고 

 

접근성 사용자 평가는 장애인 등 당사자가 다양한 모바일 기기에서 실제 모바일 애플리케이션 콘텐

츠를 이용해보고 이용 가능 여부를 점검하는 것을 의미한다. 

 

모바일 애플리케이션의 출시 전에 시각 장애, 청각 장애, 뇌병변 장애, 지적 장애, 지체 장애, 고령자 

등의 다양한 접근성 사용자 유형을 대상으로 실시하는 것이 바람직하다. 
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부속서 A 

(참고) 

 

모바일 애플리케이션 콘텐츠 접근성 지침 사례 
 

 

이 모바일 애플리케이션 콘텐츠 접근성 지침 사례는 모바일 애플리케이션 개발자 및 운영자들이 접

근성을 고려하여 애플리케이션을 개발할 수 있도록 도움을 주기 위해 제공하는 것이다. 이 표준에 

포함된 인식의 용이성(6개), 운용의 용이성(5개), 이해의 용이성(5개), 견고성(3개)의 대표적인 기술 구

현 방법, 구축 사례를 제공한다. 

 

A.1  인식의 용이성 

 

인식의 용이성은 사용자가 장애 유무 등에 관계없이 모바일 애플리케이션 콘텐츠에서 제공하는 모든 

콘텐츠를 동등하게 인식할 수 있도록 콘텐츠를 제공하는 것을 의미한다 

 

A.1.1  대체 텍스트 

 

텍스트 아닌 콘텐츠는 대체 가능한 텍스트를 함께 제공해야 한다.  

 

A.1.1.1  준수 필요성  

 

시각장애인의 경우 모바일 기기나 모바일 화면 낭독 프로그램에서 제공하는 음성 읽기 기능(iOS 보

이스오버(VoiceOver), 안드로이드 토크백(Talkback), 윈도 모바일 내레이터(Narrator) 등)을 활용하여 

애플리케이션의 정보를 인식할 수 있다. 하지만, 해당 애플리케이션에서 텍스트가 아닌 콘텐츠로 제

공하면서 대체 텍스트를 함께 제공하지 않으면 시각장애인은 잘못된 정보를 얻거나 전혀 정보를 얻

을 수 없다.  

 

A.1.1.2  기술구현 방법 

 

이미지 등 텍스트 아닌 콘텐츠를 제공할 경우에는 반드시 대체 텍스트를 함께 제공해야 한다. 대체 

텍스트는 가능한 짧고 명확(short & clear)하게 제공하는 것이 바람직하며, 보이스오버, 토크백 등 모

바일 스크린리더에서 기본적으로 제공해 주는 용어인 “버튼”, “이미지”, “레이블” 등은 중복하여 제공하

지 않는 것이 바람직하다[웹 접근성 연구소 버튼(×), 모바일 접근성 이미지(×), 금융자동화기기 접근

성 레이블(×) → 웹 접근성 연구소(○), 모바일 접근성(○), 금융자동화기기 접근성(○)].  

 

A.1.1.2.1  애플의 iOS에서 대체 텍스트 제공 방법  

 

대체 텍스트를 제공하는 방법은 크게 2 가지 방법이 있다. 첫째, 애플에서 제공하는 Interface Builder

를 이용하여 대체 텍스트를 제공한다. 둘째, 대체 텍스트를 UIAccessibility API 등을 활용하여 직접 

코드에 삽입하여 제공한다. 이러한 경우 Label과 Hint라는 두 가지의 속성 값을 활용할 수 있는데, 

Label로 대체 텍스트를 제공하고, Hint는 추가적인 정보가 필요할 경우 제공한다. iOS에서 사용자가 

보이스오버 옵션에서 Hint를 끌 수(off) 있으므로 반드시 대체 텍스트는 Label로 제공해야 한다. 예를 

들면 뮤직 플레이어의 “멈춤”은 Label에 적고 “뮤직플레이어의 음악을 멈춥니다.”를 Hint에 적는다면 

시각장애인 등에게 도움이 될 것이다. 
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< Interface Builder 화면 > < UIAccessibility 설정 화면 > 

 

 

 

a)  Interface Builder 이용: 

Interface Builder는 애플에서 제공하는 것으로 모바일 애플리케이션 콘텐츠 개발 시 UI를 손쉽게 

만들 수 있도록 도와주는 도구이다. Interface Builder를 실행 시킨 다음 Attribute inspector 창에서 

Label 속성에 대체 텍스트를 제공하면 된다. 애플에서는 개발자가 대체 텍스트의 접근성 

준수여부를 손쉽게 점검할 수 있도록 개발 도구인 Xcode 내의 iOS Simulator에서 Accessibility 

inspector를 등을 제공하고 있다. 

 

< Interface Builder를 활용하여 버튼에 대체 텍스트를 제공하는 방법 > 

 

 

대체 텍스트 제공 방법 

 

1) Accessibility 속성을 반드시 활성화

(Enabled) 시킨다. 

 

2) Label 속성에 텍스트 아닌 콘텐츠의 의미와 

정보를 동등하게 인식할 수 있도록 대체 텍스

트를 짧고 명확하게 제공한다. 

 

3) 부가적인 설명이 필요할 경우에는 Hint 속

성을 활용하여 추가적인 정보를 제공한다. 

< 참고 > Interface Builder는 Xcode에 포함되어 제공되고 있다. ‘15년 7월 현재 애플의 최신 개발도

구는 Xcode 6이다. 

 

b)  UIAccessibility API 등을 활용하여 직접 코드에 삽입하는 경우 

애플에서 제공하는 UI 개발자 도구인 Interface Builder를 활용하지 않고 소스코드에서 대체 텍스

트를 적용할 경우, UIAccessibility API를 활용하여 Label에 대체 텍스트를 제공한다. 

 

[houseButton setIsAccessibilityElement:YES]; 

[houseButton setAccessibilityLabel:@"멈춤"]; 

[houseButton setAccessibilityHint:@"뮤직플레이어의 음악을 멈춥니다."];  

 

A.1.1.2.2  구글의 안드로이드에서 대체 텍스트 제공 방법  
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안드로이드에서 대체 텍스트를 제공하는 방법은 크게 2가지 방법이 있다. 첫째, 구글에서 제공하는 

GUI 에디터를 이용하여 대체 텍스트를 제공한다. 둘째, 대체 텍스트를 직접 Java 코드에 삽입하여 

제공한다. 

 

구글에서 제공하는 GUI 에디터를 이용하는 경우 XML로 정의하는 방법과 애플의 Interface Builder 와 

같이 에디터상에서 수정할 수 있다. 

 

 

 

a) XML을 활용하여 버튼을 제공할 경우 

 

<ImageButton 

    android:id=”@+id/add_entry_button” 

    android:src=”@drawable/plus” 

    android:contentDescription=”웹 접근성 연구소”/> 

 

b) Java code를 활용하여 버튼을 제공할 경우 

 

Button add_entry_button = new Button(this); 

add_entry_button.setContentDescription("웹 접근성 연구소"); 

 

A.1.1.3  구축 사례  

 

미지 등 텍스트 아닌 콘텐츠를 활용할 경우에는 반드시 대체 텍스트를 제공해야 한다. 하지만 아래

의 *** 캘린더 애플리케이션에서는 주요 기능(메뉴, 일정 등)에 대체 텍스트를 제공하지 않았다. 이로 

인해 시각장애인은 애플리케이션의 기능 및 정보를 인식할 수 없는 상태이다. 특히 캘린더 애플리케

이션의 주요 기능인 일정 영역에서 대체 텍스트가 전혀 제공되지 않아 애플리케이션의 이용이 불가

능한 상태이다. 
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< 잘못된 사례 — ***캘린더 > < iOS 보이스오버 음성 > 

 

1. menu icon default 버튼 

2. right icon default 버튼 

3. 버튼 

4. 버튼 

5. 버튼 

 

다음은 태그팔로잉 애플리케이션 PHO***의 약관 동의 화면이다. 약관에 동의하는 체크상자에 대체 

텍스트가 제공되지 않아 화면낭독프로그램을 사용하는 시각장애인은 해당 버튼의 용도를 알 수 없다. 

체크상자와 같은 메타포를 사용했을 때 의미와 기능을 담고 있으면 반드시 동등한 수준의 대체 텍스

트가 제공되어야 한다. 

 

< 잘못된 사례 — PH**** > < iOS 보이스오버 음성 > 

 

1 terms off 버튼 

2 선택됨 terms off 버튼 

3 terms off 버튼 

4 선택됨 terms off 버튼 

 

다음 사례 “*** 뮤직”은 주요 기능에 대체 텍스트를 제공하지 않았다. 화면낭독프로그램을 사용하는 

시각장애인은 대체 텍스트가 없는 버튼은 어떤 기능을 실행하는지 알 수 없고 결국 애플리케이션을 

이용하는 것이 매우 어렵다. 
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< 잘못된 사례-***뮤직 홈 화면 > < iOS 보이스오버 음성 > 

 

1. 버튼 

2. 버튼 

3. 버튼 

4. 버튼 

5. main btn add song 버튼 

 

<모바일 애플리케이션 콘텐츠 접근성 개선 사례 — KB스타뱅킹(iOS) > 

 

KB스타뱅킹 애플리케이션은 기존 모바일 애플리케이션 콘텐츠 가이드의 구축 사례에서 <잘못

된사례>로 소개되었다. 당시 대부분의 사용자 인터페이스 컴포넌트에 대체 텍스트가 제공되지 

않아 시각장애인이 애플리케이션을 활용하는 것이 불가능한 상황이었다. 

 

그 이후 KB국민은행에서는 장애인의 모바일 접근권 보장을 위해 2011년 주요 서비스 접근성 

준수, 2013년 전체 서비스 접근성 준수, 2014년 접근성 품질 고도화 등의 프로젝트를 진행하면

서 접근성의 준수 정도가 크게 향상되었다. 접근성 개선 과정에서 장애를 가진 사용자가 참여

하는 접근성 평가가 진행된 것으로 알려졌다.  

 

현재는 국내에서 모바일 애플리케이션 콘텐츠 접근성 제고를 이뤄낸 우수 사례로 다음과 같은 

개선이 이루어졌다.  

 

2011년(접근성 개선 전) 

— 대체 텍스트를 미제공하여 “예금 조회/이체”의 모든 기능을 제대로 활용할 수 없는 실정이었

다. (모든 사용자 인터페이스 컴포넌트를 “버튼”이라고 인식)  

< 개선 전‘예금 조회/이체’ 화면 > < iOS 보이스오버 설정 시 예금 조회/이체 화면 > 
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2015년 접근성 개선 후 

— 시각적으로 제공되는 콘텐츠와 동등한 수준의 대체 텍스트를 제공하여, 시각장애인이 모바일 

화면낭독프로그램을 활용해서 애플리케이션을 이용할 수 있도록 했다. 

 

< 개선 후 예금조회 화면 > < iOS 보이스오버 설정 시 예금조회 음성출력내용 > 

 

1 뒤로 버튼 

2 조회 머리말 

3 예금/신탁계좌조회 링크 

4 펀드계좌조회 링크 

5 대출계좌조회 링크 

6 외환계좌조회 링크 

7 보험/공제계좌조회 링크 

8 골드계좌조회 링크 

9 퇴직연금계좌조회 링크 

10 전체계좌조회 링크 

11 전체메뉴 버튼 

12 홈 버튼 

13 MyKB 버튼 

14 금융센터 버튼 
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계좌 목록 화면은 매우 중요한 금융 정보를 표시하고 있고, 다양한 정보(계좌명, 계좌 정보, 잔액 

등)가 표시되는데 그 의미가 혼동될 가능성이 있다. 시각장애인 사용자 평가 과정에서 이런 불편사

항이 확인되어 콘텐츠의 의미가 명확해지도록 화면에 보이지 않는 대체 텍스트를 추가로 제공하고 

있다. 

 

< 개선 후 계좌 목록 화면 > 
< iOS 보이스오버 설정 시  

계좌목록 음성출력내용 > 

 1 계좌명 

2 KBStar*t통장저축예금 

3 계좌번호 

4 343 24 **** 354 

5 KB Star*t 통장저축예금 343 24 **** 354 기능 

 더보기 버튼 

6 계좌명 

7 KB종합통장보통예금 

8 계좌번호 

9 778801 04 ****91 

10 계좌별명 

11 입금전용 

 

 

A.1.2  자막, 수화 등의 제공 

 

멀티미디어 콘텐츠에는 동등한 내용의 자막, 원고 또는 수화가 제공되어야 한다. 

 

A.1.2.1  준수 필요성 

 

청각장애인의 경우 동영상이나 음성으로 제공되는 콘텐츠에 대하여는 음성 정보를 인지하기 어렵다. 

따라서 이들에 대하여는 동기화된 자막을 제공하거나 별도의 원고를 제공하여야 콘텐츠를 인식할 수 

있다. 멀티미디어 콘텐츠에 대한 동등한 내용의 자막, 원고 또는 수화는 시끄러운 환경이나 조용한 

환경, 해당 언어를 모국어로 사용하지 않는 비장애인에게도 도움이 된다. 또한 동영상 검색 시에도 

자막이나 원고는 큰 도움을 줄 수 있다.  

시각장애인은 화면정보를 인식할 수 없으므로 화면으로 제공되는 텍스트를 음성으로 제공하거나 화

면해설과 함께 원고로 제공하면 멀티미디어 콘텐츠의 시각정보를 인식할 수 있게 된다. 

 

A.1.2.2  기술 구현 방법 

 

멀티미디어 콘텐츠에는 동등한 내용의 자막, 원고 또는 수화를 제공해야 한다. 멀티미디어 콘텐츠를 

요약한 자막이나 원고는 불충분하며, 멀티미디어에서 제공하는 음성 정보와 동등한 내용을 자막이나 

원고로 제공해야 한다. 음성이 없이 동영상에 포함된 메시지나 자막, 중요 단어에 대한 강조, 홍보 

문구 등은 시각장애인이 전혀 확인할 방법이 없으므로, 이러한 경우에는 반드시 화면 해설 서비스(음

성으로 메시지, 자막, 중요 단어 등을 제공)를 제공해야 한다. 자막, 수화 또는 원고는 화면 상의 콘

텐츠와 동기화하여 제공하는 것이 바람직하다.  
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A.1.2.3  구축 사례 

 

“my K” 애플리케이션에서는 기존 방송 콘텐츠 서비스에 자막 표시 기능을 제공함으로써 청각장애인

도 방송 콘텐츠의 음성 정보를 동등한 수준으로 인식할 수 있다. 기본적으로 동기화된 자막을 제공

하고 있으며, 사전에 제작된 자막이 없는 경우 실시간 자막입력을 통해서 자막방송을 제공하고 있다. 

 

< 올바른 사례 — my K 자막 제공 화면 > 
 

 

A.1.3  색에 무관한 인식 

 

화면에 표시되는 모든 정보는 색에 관계없이 인식할 수 있어야 한다. 

 

A.1.3.1  준수 필요성 

 

색맹 사용자의 경우 특정 색을 구별하지 못하는 경우가 있다. 그 대표적인 예로 적록 색맹의 경우 

적색과 녹색을 구분하지 못하므로 일상 생활에서 신호 등을 구분하지 못하고 이로 인하여 운전면허 

취득도 어렵다. 이와 마찬가지로 모바일 애플리케이션 콘텐츠에서 정보를 색으로만 제공할 경우 색

맹이나 색약자의 경우 이를 인지할 수 없다.  

 

A.1.3.2  기술 구현 방법 

 

색상으로 정보를 구분할 경우, 색상 이외의 다른 방법으로도 동등한 내용을 전달할 수 있도록 설계

한다. 색 이외의 명암이나 텍스트, 특수 기호 등을 색과 함께 제공하여 해당 정보를 인식할 수 있도

록 제공해야 한다.  

  

A.1.3.3  구축 사례  

 

좌측 하단은 모바일 통신 속도를 측정하는 애플리케이션의 통계 화면이다. 이 사례에서는 OS, 통신

사, 단말기 비율을 그래프로 표시하면서 범례를 함께 제공했지만 각 데이터를 색상으로만 구분하고 

있다. 이로 인해 색상을 구분하기 어려운 색각이상자나 노안이 있는 사용자는 범례를 보더라도 색상
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을 명확히 구분할 수 없어서 그래프의 의미를 파악하는 것이 매우 어렵다. 

 

우측 하단은 은행의 금융상품 현황을 보여주는 화면이다. 금융 상품 종류별 비율을 원그래프로 표시

하면서 범례와 구체적인 수치를 함께 제공하고 있다. 금융상품 종류와 구체적인 수치를 텍스트로 함

께 제공하여 원그래프와 범례의 색상을 구분하지 못하더라도 데이터를 이해하는 데 어려움이 발생하

지 않는다. 

 

< 잘못된 사례 > < 올바른 사례 > 

 
 

 

우측 하단의 올바른 사례에서는 약관 동의 여부를 표시하는 방법으로 체크 표시의 유무를 사용하고 

있어 선택상태의 구분이 용이한 반면 좌측 하단의 잘못된 사례에서는 약관 동의 여부를 “붉은색”으로 

구분하고 있어 색상을 구분하기 어려운 색각이상자는 어느 항목에 동의를 했는지 구분하기 어렵다. 

선택/해제 등 콘텐츠의 상태를 표시할 때는 색상에만 의존하지 않아야 합니다. 
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< 잘못된 사례 > < 올바른 사례 > 

 
 

 

다음의 잘못된 사례에서 정방향/역방향의 구분을 색상에만 의존하고 있다. 좌석의 방향을 색상으로만 

구분하고 있기 때문에 색각이상자는 자신이 원하는 좌석을 선택하는 것이 매우 어렵다. 좌석의 종류

와 같이 콘텐츠를 구분해야 할 때는 색상에만 의존하지 않고, 불릿, 기호, 픽토그램 등 다양한 수단

을 함께 제공해야 한다. 
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< 잘못된 사례 > 

 

 

A.1.4  명도 대비 

 

화면에 표시되는 모든 정보는 전경색과 배경색이 구분될 수 있도록 최소 대비 이상으로 제공되어야 

한다. 

 

A.1.4.1  준수 필요성 

 

시각장애인 등은 모바일 기기를 사용할 경우, 화면에 표시되는 전경색과 배경색간의 구분이 잘 되지 

않는 문제로 인하여 어려움을 겪는 경우가 많이 발생하고 있다. 특히 전경색과 배경색이 흰색과 회

색, 노란색과 오렌지색 등으로 유사한 색으로 되어 있는 경우 이를 인지하기 매우 어렵다. 따라서 전

경과 배경을 명확하게 인식할 수 있도록 콘텐츠를 제공해야 한다. 

 

A.1.4.2  기술 구현 방법 

 

명도 대비는 화면의 배경색과 사용자 인터페이스 컴포넌트를 표시하는 데에 사용되는 전경색 사이의 

명도 차이의 비율(contrast)을 말한다. 모든 정보의 최소 대비는 4.5：1 이상이어야 한다. 운영체제의 

화면 확대 기능을 이용할 수 있는 경우 텍스트의 명도 대비는 3：1까지 낮출 수 있다. 명도 대비를 

높게 제공하기 어려운 경우에는 운영 체제에서 제공하는 명도 대비를 활용할 수 있도록 제공하거나 

애플리케이션 내에서 명도 대비를 높일 수 있는 설정 기능을 제공해야 한다.  

 

비고 iOS 8의 경우에는 “설정 → 일반 → 손쉬운 사용 → 검정색 바탕에 흰색”이라는 명도 대비 설
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정 기능을 제공하고 있다. 

 

< 참고: 색에 무관한 인식 관련 평가 도구 > 

Color Doctor  

http://www.fujitsu.com/global/accessibility/assistance/cd/download.html 

Visual Impairment Simulator for Microsoft Windows 

http://vis.cita.uiuc.edu/index.php 

Colour Contrast Analyser 

http://juicystudio.com/article/colour-contrast-analyser-firefox-extension.php 

Colour Checker 

http://www.etre.com/tools/colourcheck/ 

Color Selector 

http://www.fujitsu.com/global/accessibility/assistance/cs/download.html 

aDesigner 

http://www.alphaworks.ibm.com/tech/adesigner 

Accessibility Color Wheel 

http://gmazzocato.altervista.org/colorwheel/wheel.php 

 

A.1.4.3  구축 사례  

 

다음은 **메신저 애플리케이션의 계정 등록 화면이다. 화면 내의 대부분 콘텐츠의 명도 대비가 매우 

낮은 상태로 계정 등록에 대한 안내 사항과 비밀번호 입력 등 모든 콘텐츠의 내용을 인식할 수 없는 

상태이다. 사례와 같이 명도 대비가 매우 낮은 경우 저시력 시각장애인 등은 콘텐츠가 있는 것조차 

인식할 수 없다. 

 

< 잘못된 사례 — 계정 등록 화면 > 

 

 

다음 사례는 *** 애플리케이션의 계정 로그인 화면으로 편집창의 용도를 표시하는 텍스트 등의 명도 

대비가 낮은 상태이다. 저시력 시각장애인 등은 명도 대비가 낮아 편집창의 용도와 로그인 버튼을 

명확히 인식할 수 없어 계정 로그인이 매우 어렵다. 
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< 잘못된 사례 — 계정 로그인 > 

 

 

< 잘못된 사례 — ***북 탭 메뉴 > 
 

 
 

선택되지 않은 탭 메뉴 버튼의 명도 대비가 

낮아 색각이상자, 노인 등의 사용자가 탭 메뉴

의 용도를 인식할 수 없어 탭 전환에 어려움

을 겪게 된다. 
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< 잘못된 사례 — ***북 상태 업데이트 > 

10   

 
 

사진, 장소, 태그 등을 첨부하는 버튼의 명도

대비가 매우 낮아 색각이상자, 노인 등의 사용

자가 첨부관련 기능이 있다는 것을 인식하기 

매우 어렵다. 

 

A.1.5  명확한 지시 사항 

 

지시 사항은 모양, 크기, 위치, 방향, 색, 소리 등에 관계없이 인식될 수 있어야 한다. 

 

A.1.5.1  준수 필요성 

 

특정 사용자 인터페이스 컴포넌트를 가리키거나 지시 사항을 전달하는 콘텐츠에 한정해 적용하는 것

으로, 콘텐츠의 사용에 필요한 지시 사항을 시각이나 청각 등과 같은 특정한 단일 감각에만 의존하

는 방법으로 제공해서는 안 된다는 것이다. 즉, 여러 가지 다른 감각을 통해서도 지시 사항을 인식하

는 데 문제가 없도록 콘텐츠를 제공해야 한다. 텍스트 콘텐츠(대체 텍스트 포함)는 보조 기술을 통해 

다른 감각으로의 변환이 가능하기 때문에 텍스트 지시 사항에는 추가적인 음성 콘텐츠를 제공할 필

요는 없다.  

 

A.1.5.2  기술 구현 방법 

 

색, 크기, 모양 또는 위치와 같은 정보에 대한 인식의 경우 애플리케이션 콘텐츠는 콘텐츠에 접근하

는 사용자들이 색, 크기, 모양 또는 위치에 관한 정보를 인식하지 못하더라도 원하는 콘텐츠에 접근

할 수 있도록 제작되어야 한다. 예를 들어, 특정 사용자 인터페이스 컴포넌트를 ‘동그란 버튼을 누르

시오’ 또는 ‘오른쪽 버튼을 누르시오’라고 가리킬 때, 그 대상이 되는 버튼이 ‘동그란 버튼’ 또는 ‘오

른쪽 버튼’이라는 대체 텍스트를 포함하고 있지 않을 경우 시각 장애를 지닌 사용자는 어떤 사용자 

인터페이스 컴포넌트를 지칭하는지 알 수 없다. 따라서 이러한 경우, 가리키고자 하는 사용자 인터페

이스 컴포넌트의 실제 명칭이나 그 사용자 인터페이스 컴포넌트가 포함하고 있는 대체 텍스트를 사
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용해 지칭하거나, 불가피하게 색, 크기, 모양, 위치와 같은 정보를 사용해 특정 사용자 인터페이스 컴

포넌트를 가리킬 때는 이를 보완할 수 있는 다른 감각을 이용하는 정보를 제공해야 한다. 

 

음성이나 음향 정보의 인식의 경우는 사용자에게 음성이나 음향을 사용해 지시 사항을 전달하는 경

우 사용자가 소리를 들을 수 없더라도 전달하고자 하는 지시 사항을 인식할 수 있어야 한다. 예를 

들어, 온라인 시험 진행 중 사용자에게 비프 음으로 정답인지 오답인지를 사용자에게 알려주면, 청각 

장애 사용자나 스피커가 설치되어 있지 않은 환경에 있는 사용자는 정답과 오답 여부를 확인할 수 

없다. 이 경우에 비프 음과 함께 정답과 오답 여부를 시각적으로 확인할 수 있는 수단을 제공하면 

더 많은 사용자가 지시 사항을 인지할 수 있게 된다. 

 

A.1.5.3  구축 사례  

 

다음 사례는 *** 동영상 서비스의 배워보기(튜토리얼) 화면이다. 애플리케이션의 주요 기능에 대한 가

이드를 제공하고 있는데 잘못된 사례와 바른 사례를 동시에 보여주고 있다. 

 

①은 잘못된 사례로 사이드 메뉴 버튼에 대한 안내를 제공하면서, 대상을 가리키는 방법으로 화면상

의 위치와 화살표와 같이 시각적인 정보만을 사용하고 있다. 또한 제공된 텍스트에서 “버튼을 누르거

나..”와 같이 안내하고 있어서 시각에 장애가 있는 사용자는 사이드 메뉴를 여는 버튼이 무엇이고 어

디에 있는지 인식하는 것이 불가능하다. 이런 경우에는 메뉴버튼에 제공된 대체 텍스트를 활용해서 

“OOO 버튼을 누르거나...”의 형태로 제공하는 것이 바람직하다. 

 

②는 바른 사례로 카테고리 선택 기능을 안내하고 있다. 해당 버튼을 가리키는 방법으로 화면의 위

치, 화살표뿐 아니라 “카테고리 버튼”으로 고유명사를 활용해 안내의 대상을 명확히 안내하고 있다. 

이 경우에는 시각에 장애가 있더라도 지시 사항을 인식할 수 있다. 

 

<*** 동영상 서비스 애플리케이션의  

배워보기(튜토리얼) 화면> 
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다음 사례는 ***스토리의 인증 화면이다. 자동 가입 방지를 위한 인증 도구의 하나로 캡챠(captcha)를 

사용하고 있다. 캡챠의 지시사항이 “팝콘이 있는 이미지를 모두 선택하세요”와 같이 시각에만 의존하

고 있어 시각에 장애가 있는 사용자는 지시 사항을 인식하고 수행하는 것이 불가능하다. 이런 경우

에는 대체할 수 있는 수단을 제공하는 것이 바람직하며, 이 애플리케이션에서는 오디오서비스를 제

공하고 있다). 

 

< ***스토리 인증화면> 

 

 

A.1.6  알림 기능 

 

사용자에게 알림을 제공할 때에는 진동, 시각, 소리 등 최대한 다양한 방법으로 사용자가 선택할 수 

있도록 제공하는 것이 바람직하다.  

 

A.1.6.1  준수 필요성 

 

한 가지 감각으로만 정보를 제공하는 경우에는 다양한 사용자가 이를 활용할 수 있다고 보장하기 어

렵다. 예를 들어 시력을 요하는 정보를 제공하거나 음성으로만 정보를 제공하는 경우 시각장애인이

나 청각장애인들은 이러한 정보를 인지할 수 없다. 따라서 알림 정보 등을 제공하는 경우에는 소리

나 화면 진동 등 다양한 방법을 동시에 사용하여 정보를 제공하는 것이 필요하다.  

 

A.1.6.2  기술 구현 방법 

 

사용자에게 알림을 제공할 때에는 한 가지 감각에만 의존하지 말고 다양한 감각이나 표현 방법을 통

해 사용자가 원하는 알림 기능을 제공하는 것이 바람직하다. 사용자에게 다양한 방법으로 알림을 제
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공될 수 있도록 시각, 청각, 촉각 등의 피드백을 제공해야 하며, 다양한 알림 기능을 제공할 경우 적

절한 방법을 사용자가 선택할 수 있도록 제공하는 것이 더 바람직하다. 

A.1.6.3  구축 사례 

 

페이스북 애플리케이션에서는 알림이 상당히 세분화되어 있다. 사용자가 자신에게 적합한 방법으로 

알림 정보를 진동, 소리 등으로 정보를 얻을 수 있도록 기능을 제공하고 있다. 또한 이러한 알림 정

보는 가급적 운영체제에서 제공하는 Native UI를 활용하는 것이 바람직하다. 

 

<페이스북의 알림 설정 화면> < 운영체제에서 제공하는 Native UI 알림 기능 사용 예 > 

 

 

 

 

A.2  운용의 용이성 

 

운용의 용이성은 사용자가 장애 유무 등에 관계없이 모바일 애플리케이션 콘텐츠에서 제공하는 모든 

기능들을 운용할 수 있게 제공하는 것을 의미한다.  

 

A.2.1  초점 

 

모든 사용자 인터페이스 컴포넌트에는 초점(focus)이 적용되고, 초점은 순차적으로 이동되어야 한다. 

 

A.2.1.1  준수 필요성 

 

초점이 적용되지 않으면 모바일 기기나 모바일 화면 낭독 프로그램에서 제공하는 음성 읽기 기능

(iOS 보이스오버, 안드로이드 토크백, 윈도 모바일 내레이터 등) 등을 활용하는 경우의 사용자는 정

보를 얻거나 기능을 실행할 수 없는 문제가 발생한다. 또한 순차적으로 이동되지 않을 경우에는 시

각장애인, 지적장애인 등이 해당 애플리케이션의 기능과 정보의 이해에 어려움이 발생할 수 있다.  

 

A.2.1.2  기술 구현 방법 

 

애플리케이션 개발 시 모든 사용자 인터페이스 컴포넌트에 초점이 적용되고, 적용된 초점은 순차적

으로 이동할 수 있게 개발해야 한다.  
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A.2.1.2.1  애플의 iOS에서 초점 제공 방법  

 

accessibility 속성(코드에선 isAccessibilityElement)이 활성화(enabled)될 경우에만 해당 사용자 인터페

이스 컴포넌트에 초점이 적용된다. iOS에서 제공하는 기본 사용자 인터페이스 컴포넌트(Native UI 

Component)에서는 이 속성의 기본 값이 활성화(yes)되어 제공된다. 하지만 이미지나 커스텀 사용자 

인터페이스 컴포넌트의 경우에는 accessibility 속성이 비활성화(disabled)되어 있다. 만약 의미를 포함

하는 이미지를 ImageView UI 컴포넌트를 활용하여 제공할 경우에는 accessibility 속성을 활성화(yes)

시켜야 하며, 대체 텍스트를 label 속성으로 반드시 제공해야 한다. 또한 커스텀 사용자 인터페이스 

컴포넌트를 사용할 경우에는 UIAccessibilityContainer를 상속받아 구현하면 된다. 

 

< Accessibility 속성이 활성화되지 않은 경우 

(초점 미적용) > 

< Accessibility 속성이 활성화된 경우 

(초점 적용) > 

  

 

A.2.1.2.2  구글의 안드로이드에서 초점 제공 방법  

 

a)  사용자 인터페이스 컴포넌트나. 구글의 안드로이드에서 초점 제공 방법: 

안드로이드에서 제공하는 기본 사용자 인터페이스 컴포넌트(Native UI Component)에서는 iOS와 

달리 대부분의 기본 값이 비활성화(false)되어 제공된다. 그러므로 초점 이동이 필요한 UI의 경우

에는 반드시 focusable 속성을 활성화(true)시켜 제공해야 한다.   

 

<TextView android:id="@+id/text" 

                android:focusable=”true” 

                android:text="Hello, I am a   focusable TextView" 

                android:nextFocusUp=”@id/edit” 

                ... /> 

 

안드로이드에서 초점의 이동 순서를 제어하기 위해서는 nextFocusDown, nextFocusUp, nextFocus

Right, nextFocusLeft 속성을 이용하면 된다.  

 

b)  특정 사용자 인터페이스 컴포넌트 초점 적용 방법 

 

<EditText 

android:id="@+id/editText1" 

android:layout_width="match_parent" 

android:layout_height="wrap_content"> 
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<requestFocus /> 

</EditText> 

 

c)  이벤트를 이용한 초점 이동 방법 

 

sendAccessibilityEvent(AccessibilityEvent.TYPE_VIEW_FOCUSED); 

 

A.2.1.3  구축 사례  

 

모든 컨트롤에 대하여 초점이 적용되어 있어야 하며, 논리적인 순서로 제공되어야만 시각장애인 등

이 활용할 수 있다. 

 

< ** 은행의 가상키보드 화면 > < 문제점 및 해결 방안 > 

 

o 문제점 

— 보이스오버를 실행할 경우, “a”, “a”, “s”, “s”, “d”, “d”... 순서

로 동일한 콘텐츠에 두 번씩 초점이 적용 

— 영문을 다 읽어준 후 같은 버튼의 한글 입력인 “ㅁ”, “ㄴ”, 

“ㅇ”... 순서로 동일한 버튼을 한 번 더 접근 

* 보이스오버를 사용할 경우, ‘공인인증서 로그인’의 정보가 

“dtm into 1 gif”로 출력되는 문제 발생  

 

o 해결 방안  

— 모든 버튼 및 정보에 초점이 한 번만 적용되도록 해야 

한다.  
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< 잘못된 사례 — *** 내 정보 > 

 

내정보 화면에서 초점의 이동 순서가 다음과 

같이 비논리적으로 진행되고 있다. 

 

① 240 → ②만족 → ③만족 → ④내공 → 

⑤채택 답변수 → ⑥답변 채택률 

 

이로 인해 시각장애인은 “240”과 “만족”이 어

떤 의미를 표시하는 것인지 이해할 수 없는 

상황이다. 

 

이처럼 초점의 이동 순서는 콘텐츠의 의미를 

파악하는 데 매우 중요한 역할을 하고 있다. 

 

< 잘못된 사례 — ***스토리 글쓰기 > 

 

글쓰기 버튼을 선택해서 하위 메뉴를 호출했

을 때의 초점이동 순서이다. 

 

탭 메뉴 영역을 역순으로 이동한 후 하위에 

펼쳐진 메뉴로 이동하기 때문에 화면낭독프로

그램을 사용하는 전맹시각장애인은 콘텐츠의 

구조를 이해하기 어렵고 하위 메뉴가 열렸다

는 것을 인지할 수도 없다. 

 

하위 메뉴가 호출되었을 때 다음 초점 순서가 

펼쳐진 하위 콘텐츠의 첫 부분부터 순차적으

로 이동되어야 구조를 명확히 이해하고 사용

할 수 있다. 
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< 잘못된 사례 — ***질문 공유하기 > 

 

질문 공유하기 기능을 선택했을 때의 

화면이다. 공유방법을 선택하는 레이어

에만 초점이 적용되어야 하지만 뒤에 

숨겨진 기존 콘텐츠 영역에 초점이 그

대로 적용되고 있어 화면낭독프로그램

을 사용하는 시각장애인은 레이어 콘

텐츠를 정상적으로 이용할 수 없다. 

 

기존 콘텐츠가 가려지면서 새로운 콘

텐츠가 표시되었을 때는활성화되어 있

는 영역에만 초점이 적용되도록 해야 

한다. 

 

< ** 방송국의 라디오 > < 문제점 및 해결 방안 > 

 

o 문제점 

— *** 월드 라디오는 크게 프로그램과 뮤직채널로 나눠져 

있다. 이 애플리케이션을 실행하면 두 채널 중 하나를 선택

해야 청취가 가능한데, 가운데 있는 이 부분이 보이스오버를 

통해서는 초점이 생성되지도 동작하지도 않는다. 선택하지 

않으면 라디오를 들을 수 없는 상황이 되기 때문에 단 하나

의 컨트롤의 문제라고 할 수도 있겠지만 보이스오버 사용자

는 이 애플리케이션을 사용할 수 있느냐 사용하지 못하느냐

를 가늠하는 중요한 열쇠가 된다. 결과적으로 접근할 수가 

없으니 이 애플리케이션의 라디오 기능을 사용할 수 없다. 

 

o 해결 방안  

— 시각장애인 등이 이용할 수 있도록 “프로그램”과 “뮤직채

널”에 초점을 적용해야 한다.  

 

A.2.2  누르기 동작 지원 

 

터치(touch) 기반 모바일 기기의 모든 컨트롤은 누르기 동작으로 제어할 수 있어야 한다. 

 

A.2.2.1  준수 필요성 

 

상지 장애가 있는 사용자는 손가락을 사용하는 조작 즉, 2개 이상의 손가락을 사용하는 벌리기, 끌어

다 놓기, 모양 그리기 등 다중 누르기 동작을 수행하는 것이 매우 어렵다. 상지에 장애가 있더라도 

동등한 기능을 사용할 수 잇도록 복잡한 제스처와 누르기 동작은 단순한 누르기 동작으로 대신할 수 

있어야 한다. 
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시각에 장애가 있는 경우에 기본적으로 시각적인 정보를 얻을 수 없으므로 모양 그리기, 위치 바꾸

기, 끌어다 놓기 등의 복잡한 동작을 수행하기 어렵다. 이것을 보완하기 위해 단순한 누르기 동작으

로도 동등한 기능을 이용할 수 있도록 해야 한다. 

 

또한 시각장애인은 화면낭독프로그램을 사용하기 때문에 좌/우 쓸어 넘기기, 위/아래 쓸어 넘기기, 당

겼다 놓기, 버튼 실행 등의 동작에도 제한을 겪게 된다. 모바일 화면낭독 프로그램을 사용하더라도 

동일한 기능을 사용할 수 있도록 모바일 화면낭독프로그램의 제스처(세 손가락 쓸기, 한 손가락 더블

탭 등)로 동일한 기능을 이용할 수 있도록 보완하거나 대체 수단을 제공하는 것이 중요하다. 

 

A.2.2.2  기술 구현 방법 

 

누르기 동작은 화면상의 사용자 인터페이스 컴포넌트를 손가락 끝으로 접촉하여 만지거나(touch) 가

볍게 두드리는(tap) 동작을 말하는 것으로, 모든 컨트롤 동작은 누르기 동작만으로도 제어할 수 있어

야 한다. 두 개의 손가락을 동시에 이용해야 하는 다중 누르기(multi-touch) 동작이나 slide, drag and 

drop 등의 복잡한 누르기 동작은 단순한 누르기 동작 또는 버튼 등으로 대체할 수 있는 방법이 제공

되어야 한다. 

 

애플의 iOS에서 누르기 동작 제공 방법 

 

UIButton 과 같이 단순 누르기 동작을 지원하는 컨트롤을 함께 제공해야 한다. 

https://developer.apple.com/library/ios/documentation/UIKit/Reference/UIButton_Class/index.html#//apple

_ref/occ/cl/UIButton 

 

A.2.2.3  구축 사례 

 

모든 컨트롤은 누르기 동작으로 제어할 수 있도록 제공해야 한다. 사용자 편의성 제고를 위해 다양

한 UI를 활용하는 것은 필요하나, 보다 중요한 것은 장애인 등 다양한 사용자가 동등하게 이용할 수 

있도록 개발하거나 해당 기능을 대체할 수 있는 수단을 제공하는 등의 보편적 설계(universal design)

를 적용해야 한다. 

 

< 바른 사례 — 다음지도 확대/축소 기능 > 

 

상지에 장애가 있는 사용자는 두 손가락을 활

용한 확대/축소 기능을 이용하기 어렵다. 장애

가 있더라도 단순 누르기 동작으로 동등한 기

능을 이용할 수 있도록 ＋/－ 버튼을 사용할 

수 있는 설정을 제공하고 있다. 
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< 잘못된 사례 — ***VOD 서비스 > 

 

콘텐츠 목록 갱신하는 기능을 아래로 당겼다 

놓는 제스처로 이용하도록 구현되어 있다.  

 

하지만 모바일 화면낭독프로그램을 위한 제스

처(세 손가락 쓸기)를 구현하지 않아서 시각장

애인은 지정한 제스처를 수행할 수 없어 목록

을 갱신하는 것이 불가능하다. 

 

※참고 

페이스북 iOS 애플리케이션은 동일한 기능에 

보이스오버의 제스처(세 손가락 아래로 쓸기)

를 구현해서 피드 목록 갱신을 원활하게 이용

할 수 있다. 

 

< 잘못된 사례 — PHO***튜토리얼 화면 > 

 

애플리케이션 초기 실행 시 나오는 배워보기

(튜토리얼) 화면이다. 페이지 내비게이션을 제

공하고 있지만, 페이지 내비게이션을 탭했을 

때 다음 페이지로 이동하는 동작이 실행되지 

않아 상지장애인이 다음 화면으로 전환하는 

것이 쉽지 않다. 

 

또한, 시각장애인은 보이스오버의 페이지이동 

제스처(세 손가락 쓸기)를 사용해 다음 페이지

로 이동하는 것이 불가능하다. 

 

< 잘못된 사례 — **사전 내 단어장 화면 > 

 

목록 항목을 좌에서 우로 한 손가락으로 쓸면 

삭제, 이름 변경과 같은 내단어장 편집 기능을 

호출해서 사용할 수 있다. 하지만 보이스오버 

사용자는 편집 기능 호출 및 버튼 실행 기능

에 대한 대체 수단이 제공되지 않아 내단어장 

편집 기능을 이용하는 것이 불가능하다. 
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< 바른 사례 – 카카오톡 친구목록 > 

 

화면낭독프로그램 사용자는 목록에서 한 손가

락 쓸기로 활성화되는 기능의 대체 수단이 없

으면 이용이 불가능하다. 하지만 iOS 카카오

톡은 보이스오버로 동등한 기능을 사용할 수 

있도록 대체 수단이 제공되어 있다. 

 

사용 방법 

1 로터 활성화한 후 동작을 선택 

2 한 손가락 위/아래 쓸기로 원하는 항목 선

 택 

3 한 손가락 더블 탭으로 실행 

 

< 슬라이드 기능에 대한 대체 수단 제공 사례 

[두 번 두드리기(double tap)] > 

< 슬라이드 기능에 대한  

대체 수단 미제공 사례 > 

 

슬라이드 기능을 활

용하지 못할 경우, 

보이스오버를 이용

할 경우에는 두 번 

누르기으로 해당 기

능 활용 가능 

 

슬라이드 기능을 활

용하지 못할 경우 

대체 수단을 제공하

지 않아, 토크백을 

이용하는 사용자의 

경우에는 전화받기 

기능을 활용할 수 

없음 
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< 볼륨 조절 기능에 대한 대체 수단  

미제공 사례 > 

< 볼륨 조절 기능에 대한 대체 수단  

제공 가이드 > 

 

화면의 원형 모양

대로 화면을 슬라

이드하여 터치하지 

못할 경우 볼륨조

절 기능을 활용할 

수 없음 

 

토크백을 이용하는 

경우에도 볼륨 기

능을 조절할 수 있

는 추가적인 버튼 

또는 누르기 컨트

롤 등의 대체 수단

을 제공하여야 함 

 

A.2.3  응답 시간 조절 

 

시간 제한이 있는 콘텐츠는 응답 시간을 조절할 수 있어야 한다. 

 

A.2.3.1  준수 필요성 

 

애플리케이션 콘텐츠 제작 시 시간 제한이 있는 콘텐츠는 가급적 포함하지 않는 것이 바람직하며, 

보안 등의 사유로 시간 제한이 반드시 필요할 경우에는 이를 회피할 수 있는 수단을 제공해야 한다.  

 

A.2.3.2  기술구현 방법 

 

시간 제한이 있는 콘텐츠는 제공하지 않아야 한다. 시간 제한이 있더라도 온라인 경매, 실시간 게임 

등과 같이 반응 시간의 조절이 원천적으로 허용되지 않는 경우에는 이 검사 항목이 적용되지 않는다. 

다만, 이 경우에도 사용자에게 시간 제한이 있다는 것을 미리 알려주고, 종료되었을 경우에도 이를 

알려주어야 한다. 세션 시간이 20시간 이상인 콘텐츠의 경우에도 예외로 간주한다. 반응 시간 조절이 

필요한 콘텐츠의 경우에는 반응 시간이 정해진 애플리케이션 콘텐츠를 사용자가 이용할 수 있도록 

하기 위해서는 반응 시간이 완료되기 전에 사용자가 다음 중 한 가지 방법을 선택하여 반응 시간을 

조절할 수 있는 수단을 제공해야 한다. 또한 반응 시간 조절 기능은 충분한 시간(최소 20초 이상)을 

두고 사전에 알려 주어야 한다.  

 

A.2.3.3  구축 사례 

 

다음 사례는 보안상의 이유로 세션 시간에 제한이 있는 애플리케이션이다. 시간 제한으로 인해 콘텐

츠 이용에 많은 시간이 소요되는 장애인, 노인 등은 정해진 시간 안에 원하는 기능을 이용하기 어렵

지만, 제한 시간이 만료되기 전에 사용자에게 알리고 로그인시간을 연장할 수 있는 기능을 제공해서 

서비스 이용에 문제가 없도록 하고 있다. 
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< 바른 사례 — KB스타뱅킹 자동 로그아웃  

안내 > 

 

 

< 개선 전 > < 개선 후 > 

 

응답 시간을 조절

할 수 있는 기능이 

제공되지 않음 

 

 

인증 번호의 재전송 

기능 및 남은 시간

을 연장할 수 있도

록 시간 연장 버튼

을 추가 

 

A.2.4  정지 기능 제공 

 

자동으로 변경되는 콘텐츠는 움직임을 제어할 수 있어야 한다. 

 

A.2.4.1  준수 필요성 

 

모바일 애플리케이션 콘텐츠에서 제공되는 스크롤 및 자동 갱신되는 콘텐츠를 장애인 사용자가 이용

할 수 있도록 일시 정지할 수 있는 수단을 제공해야 한다.   

 

A.2.4.2  기술 구현 방법 

 

이동하거나 스크롤 되는 콘텐츠 사용을 배제하는 경우 스크롤 및 자동 갱신되는 콘텐츠를 사용하지 

않는다. 이동하거나 스크롤되는 콘텐츠는 저시력 장애인이나 지적 장애인 등은 이동하거나 스크롤되

는 콘텐츠를 사용하기 어려우므로, 애플리케이션 콘텐츠는 사용자가 이동이나 스크롤을 일시 정지시

키고, 지나간 콘텐츠 또는 앞으로 나타날 콘텐츠를 선택할 수 있는 컨트롤(예: “앞으로 이동”, “뒤로 이

동”, “정지” 등)을 제공해야 한다.  

 

A.2.4.3  구축 사례 
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< ** 예술관 사례 > < 문제점 및 해결 방안 > 

 

o 문제점 

— 좌에서 우로 자동으로 스크롤되는 연극 배너 콘텐츠를 제

공하고 있으나, 정지 기능을 제공하지 않음. 

 

o 해결 방안  

— 콘텐츠를 제어할 수 있도록 제어 기능을 제공  

 

< 성남시장애인편의시설 제공 사례 > < 미제공 사례 > 

 

자동으로 변경되는 

콘텐츠의 움직임을 

제어할 수 있도록 

정지/재생, 이전, 다

음 버튼을 제공 

 

포털 사이트의 자동 

갱신 콘텐츠에 정지

기능을 제공하지 않

아 스크린리더의 오

동작을 일으킴 

 

A.2.5  컨트롤의 크기와 간격 

 

컨트롤은 크기와 간격을 충분히 제공해야 한다.  

 

A.2.5.1  준수 필요성 

 

모바일 기기의 경우 터치를 통하여 컨트롤하기 때문에 터치의 정확성이 매우 중요하다. 터치의 정확

성을 담보하기 위해서는 좌표 값도 중요하지만 각 컨트롤 간의 간격도 중요하다. 비장애인도 각 버

튼간의 터치 간격이 좁게 되어 있고 버튼의 크기가 작으면 매우 불편한데 뇌성마비 장애인의 경우 

손 떨림 등이 많이 있어 이로 인하여 정확한 터치 동작을 취하기가 매우 어렵다. 따라서 터치 동작

을 원활히 수행할 수 있도록 터치 간격을 적절히 유지하는 것이 매우 중요하다. 저시력인의 경우도 

터치 타깃이 작을 경우 많은 어려움을 겪게 되는데, 특히 중요한 결제 정보를 입력하거나 은행용 모
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바일 애플리케이션 콘텐츠를 사용하는 경우 실수로 잘못 터치하는 경우 되돌이킬 수 없는 문제가 발

생할 수도 있다.  

 

A.2.5.2  기술구현 방법 

 

좁은 화면 공간의 경우, 사용자의 의도와 무관하게 다른 컨트롤을 누르게 되는 문제가 발생할 수 있

으므로, 이를 피하기 위해서 컨트롤 사이의 공간을 충분히 확보하여 사용자가 컨트롤 영역을 명확히 

구분할 수 있도록 하는 것이 바람직하다. 모바일 기기의 화면 크기에 관계없이 가로×세로 크기는 각

각 9 mm 이상으로 제공하는 것이 바람직하다. 컨트롤의 터치 공간을 충분히 확보하여 사용자가 컨

트롤 영역을 명확히 구분할 수 있도록 제공하는 것이 좋다. 사용자의 의도에 따라 컨트롤을 확대하

여 사용할 경우, 상대적인 크기로 커져서 손쉽게 활용할 수 있도록 제공하는 것이 좋다. 쿼티 입력 

등 운영체제에서 제공하는 기본 사용자 인터페이스의 경우에는 예외로 한다. 

 

< 컨트롤 크기 > 

 

o 필요성 및 해결 방안 

— 사용자가 컨트롤 영역을 명확히 구분하고 컨트롤의 충분한 터

치 공간을 확보하기 위해 가로×세로 크기는 각각 9 mm[48 

dpi(dots per inch)] 이상 제공 

https://developer.android.com/tools/testing/testing_accessibility.html 

 

A.3  이해의 용이성 

 

이해의 용이성은 사용자가 장애 유무 등에 관계없이 애플리케이션에서 제공하는 콘텐츠를 이해할 수 

있도록 제공하는 것을 의미한다.  

 

A.3.1  입력 도움 

 

입력 서식에는 입력을 위한 제목 또는 설명을 제공하고, 입력 오류가 있을 경우 이를 정정할 수 있

는 방법을 제공해야 한다. 

 

A.3.1.1  준수 필요성 

 

사용자가 입력을 할 때 용도나 목적을 이해할 수 있도록 입력 정보에 관한 제목이나 설명을 통해 오

류 없이 입력할 수 있도록 하고 입력 도중 오류가 발생한 경우에 이를 쉽게 정정할 수 있도록 하여 

사용자의 입력을 돕는다. 

  

https://developer.android.com/tools/testing/testing_accessibility.html
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A.3.1.2  기술 구현 방법 

 

입력 서식은 운영체제에서 제공하는 접근성 속성을 활용하여 사용자가 이해하기 쉽도록 해야 한다. 

오류가 발생하면 오류 원인을 알리고, 오류 위치에서 바로 입력할 수 있도록 초점을 이동시킨다. 

 

A.3.1.2.1  안드로이드에서 입력 서식 도움말 제공 방법 

 

< 입력 서식의 제목 제공 사례 > 

 

< 소스 코드상의 제목 제공 예제 > 

<TextView 

android:layout_width="wrap_content" 

android:layout_height="wrap_content" 

android:text="@string/id" 

android:labelFor="@+id/edit_id" /> 

 

<EditText 

android:id="@+id/edit_id" 

android:layout_width="wrap_content" 

android:layout_height="wrap_content" 

/> 

 

< 입력 서식의 설명 정보 제공 예제 > 

<EditText 

android:id="@+id/edit_id" 

android:layout_width="wrap_content" 

android:layout_height="wrap_content" 

android:contentDescription="@string/input_id" 

/> 

<EditText 

android:id="@+id/edit_id" 

android:layout_width="wrap_content" 

android:layout_height="wrap_content" 

android:hint="@string/input_guide"  

/> 
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A.3.1.3  구축 사례 

 

< 입력 서식 예시 > < 접근성 개선 전 > 

 

제공된 입력 서식은 라디오버튼, 콤보상자, 피커 컨트롤의 

용도를 구분할 수 있도록 적절한 입력도움말을 제공해야 

하나 대부분의 입력 서식에서 제공되지 않음 

< 접근성 개선 후 > 

모든 서식에 대한 서식 도움말이 적절하게 제공되어 인식

이 용이함 

 

< 로그인 예시 > < 문제점 및 해결 방안 > 

 

o 문제점 

— 아이디, 비밀번호를 입력하는 서식 접근 시 해당 서식을 

단순히 “에디터 테스트”로 출력 

 

o 해결 방안  

— 입력 서식을 이해할 수 있도록 입력도움말을 추가 

“아이디 입력” 

“비밀번호 입력” 
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< 잘못된 사례 — **** 가입 화면 > 

 

블로그 서비스의 가입 화면에서 필명 관련 오

류사항을 안내하고 있지만 보이스오버에서 접

근할 수 없는 방식으로 알림이 제공되어 있다. 

 

iOS 환경에서 알림을 애플리케이션 개발사 맞

춤형으로 제작했기 때문에 보이스오버는 알림 

내용을 음성으로 전달하지 못한다. 또한 메시

지가 나타났다가 바로 사라지기 때문에 화면

낭독프로그램을 사용하는 시각장애인과 확대 

기능을 사용하는 저시력 사용자는 알림 메시

지의 내용을 인식할 수 없다. 

결국 알림은 제공했지만 장애인 사용자에게 

제대로 전달되지 않는다. 

 

< 준수 사례 > < 미 준수 사례 > 

 

apple ID 입력창은 

힌트로 입력 도움말

을 제공하여 누구나 

입력 서식을 이해할 

수 있음 

 텍스트 이미지로 

아이디와 비밀번호

를 서식 옆에 제공

하고 있으나 실제 

서식 접근 시 “편

집창”으로만 인식

되어 로그인 기능 

이용이 불가능 
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< 바른 사례 — 비밀번호 변경 > 

 

비밀번호 변경 기능에서 비밀번호 오류에 대

한 안내에 시스템 알림을 사용하고 있어 보이

스오버를 사용하는 경우에도 명확하게 오류 

정보를 인식할 수 있다. 

 

A.3.2  사용자 인터페이스의 일관성 

 

사용자 인터페이스 사용자 인터페이스 컴포넌트들의 배치를 일관성 있게 제공해야 한다. 

 

A.3.2.1  준수 필요성 

 

저시력 인이나 고령자 등 화면을 확대하는 사용자의 경우에는 전체 화면이 아니라 창의 일부 영역을 

화면에 확대하여 이용한다. 따라서 애플리케이션 창마다 내비게이션 컨트롤의 위치와 모양이 다르다

면 새로운 애플리케이션 창으로 이동할 때마다 사용법을 익히는 데 많은 어려움이 있을 것이다. 또

한 지적 장애인의 경우 이용한 애플리케이션 별로 메뉴와 내비게이션 컨트롤의 위치나 모양이 바뀌

게 되면 사용자는 페이지를 동일한 애플리케이션이 제공하는 페이지로 인식하기보다는 새로운 애플

리케이션이 제공하는 페이지로 인식할 가능성이 높다. 이에 일관성 있는 사용자 인터페이스를 제공

하는 것이 바람직하다.  

 

A.3.2.2  기술 구현 방법 

 

사용자 경험(user experience)에 비추어 일관성 있는 사용자 인터페이스(UI) 사용자 인터페이스 컴포

넌트를 제공하는 것이 바람직하다. 사용자 인터페이스를 구성하고 있는 사용자 인터페이스 컴포넌트

들(폰트, 크기, 화면 색상, 링크 제공 방법, 이모티콘 등)을 사용자가 다시 학습하지 않아도 되도록 
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해당 애플리케이션 내에서 일관성 있게 제공하는 것이 바람직하다.  

 

애플의 iOS에서 사용자 인터페이스의 일관성 제공 방법  

 

예를 들면 “선택” 기능의 구현에 있어 어느 부분은 라디오버튼으로 하고 어느 부분에선 custom menu

로 한다면 사용자에게 많은 혼란을 주게 된다. 이와 같이 유사한 기능 및 동작 관련과 관련하여 일

관성 있는 사용자 컴포넌트를 사용하도록 기획 단계부터 적용할 수 있도록 한다. 

 

참고 : 라디오 버튼 

https://developer.apple.com/library/mac/documentation/Cocoa/Conceptual/Button/Concepts/R

adioButtons.html 

Custom Menu 

https://developer.apple.com/library/prerelease/mac/samplecode/CustomMenus/Introduction/Int

ro.html 

  

A.3.2.3  구축 사례 

 

*** 영화관 모바일 애플리케이션 콘텐츠로 예약 시간을 선택하는 선택 창과 인원 및 좌석을 선택하는 

창이 일관성 없이 제공되어 있어 사용자에게 혼란을 주는 사례이다. 

 

< 일관성 없는 입력 서식 제공 사례 (iOS native UI component (좌측), custom UI component (우측) > 

  

 

팝업창의 확인, 취소 버튼의 위치가 일관성 없이 제공되어 사용자에게 혼란을 주는 사례이다. 
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< 일관성 없는 사용자 인터페이스 컴포넌트 배치 사례 > 

 

 

 

다음 사례는 메신저 애플리케이션으로 이전 단계로 이동하는 이전/닫기 버튼의 위치가 일관성 있게 

제공되어있다. 

 

< 올바른 사례 – 카카오톡 > 
   

 

 

A.3.3  깜빡거림의 사용 제한 

 

광과민성 발작을 일으킬 수 있는 콘텐츠를 제공하지 않는 것이 바람직하며, 부득이 사용할 경우 그 

깜빡임을 제어할 수 있어야 한다. 

 

A.3.3.1  준수 필요성 

 

깜빡이거나 번쩍이는 콘텐츠를 제공할 경우 특정 사용자에게 광과민성 발작을 일으킬 우려가 있다. 

예를 들어 일본에서 방영된 만화 영화인 포켓몬에서 깜빡임과 번쩍임이 과도하게 제공되어 아동들이 

병원에 가서 치료를 받았던 사례가 있다. 그러므로 깜박임과 번쩍임이는 효과로 정보를 제공하기 보

다는 효과적인 디자인 등을 통해 모바일 애플리케이션 콘텐츠의 정보를 제공하는 것이 바람직하다.   

 

A.3.3.2  기술 구현 방법 

 

깜빡이거나 번쩍이는 콘텐츠를 제공해야만 할 경우 초당 3회에서 50회까지의 주기는 피해서 제공하

는 것이 좋다. 깜빡이거나 번쩍이는 콘텐츠를 사용해야 할 경우, 사전에 경고를 하고 깜빡임이나 번

쩍임을 회피할 수 있는 수단을 제공하는 것이 바람직하다. 이러한 콘텐츠는 깜빡이는 배경이나 텍스
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트, 꺼지고 켜짐을 반복적으로 수행하는 그래픽, 또는 다른 여러 이미지를 반복적으로 보여주는 모든 

것들을 포함한다. 

 

A.3.3.3  구축 사례 

 

< 제공 사례 > 

 

동영상 콘텐츠 재생 전 사전 경고를 제공하여 깜빡임이나 번쩍임을 회피할 수 있도록 함. 

 

A.3.4  자동 재생 금지 

 

자동으로 재생되는 배경음을 사용하지 않는 것이 바람직하다. 

 

A.3.4.1  준수 필요성 

 

시각장애인의 경우 모바일 기기나 모바일 화면 낭독 프로그램에서 제공하는 음성 읽기 기능(iOS 보

이스오버, 안드로이드 토크백, 심비안 및 윈도 모바일 6.5에서 활용되는 Code Factory사의 Mobile 

Speak 등)을 활용하여 모바일 애플리케이션 콘텐츠를 이용한다. 이러한 기능들은 기본적으로 음성을 

통하여 정보를 제공하고 있다. 이에 따라 애플리케이션을 실행하였을 때 배경음이 자동적으로 나오

게 되면 음성으로 정보를 정확히 전달받을 수 없다. 따라서 이러한 배경음이 필요한 경우 이에 대한 

알림 정보를 제공하고, 사용자가 선택할 경우에만 실행이 되도록 제공하는 것이 바람직하다.  

 

A.3.4.2  기술 구현 방법 

 

자동으로 재생되는 배경음(동영상, 음성, 음악 등)을 사용하지 않는 것이 바람직하다. 단, 3초 미만의 

배경음은 예외로 한다. 배경음을 사용할 경우, 반드시 배경음을 제어할 수 있는 수단(멈춤, 일시 정지, 

음량 조절 등)이나 배경음 제어로 이동하는 링크를 애플리케이션 첫 부분에 제공하는 것이 좋다. 또

한 음량 조절은 운영 체제에서 제공하는 음량과 독립적으로 배경음만 조절할 수 있도록 제공하는 것

이 더 좋다. 

 

A.3.4.3  구축 사례 
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** 자동차 회사에서 제공하는 모바일 애플리케이션 콘텐츠로 시작화면부터 사용자가 선택하지 않았

음에도 불구하고 배경음이 자동적으로 흘러나오고 있다. 이를 해지하기 위해서는 설정 메뉴로 들어

가서 음악과 효과음을 줄여야만 정지되는 형태로 시각 사용자 등에게 혼란을 주는 사례이다. 

 

< 자동 배경음을 사용한 잘못된 사례 > < 해결 방안 > 

 

동영상을 사용자의 선택에 의해 활성화되도록 제

공하는 것이 바람직하다.  

 

배경음을 제공할 경우에는 반드시 애플리케이션 

첫 부문에 이를 정지할 수 있는 기능을 제공하는 

것이 바람직하다.  

 

A.3.5  예측 가능성 

 

화면 전환이나 팝업과 같은 이벤트 등을 실행하는 경우 사용자가 이해할 수 있도록 해당 실행 정보

를 제공하여 다음 화면의 내용이나 동작을 예측할 수 있도록 해야 한다. 

 

A.3.5.1  준수 필요성 

 

사용자 인터페이스 컴포넌트 애플리케이션의 기능을 실행했을 때 사용자가 예상할 수 없는 동작이 

일어나면 장애가 있는 사용자는 이것을 원래의 상태로 바로잡기 위해 많은 노력이 필요하게 된다. 

특히 시각장애인은 화면의 변화를 감지할 수 없기 때문에 더욱 어려움을 겪게 된다. 

 

특정 버튼을 실행했을 때 만약 다른 애플리케이션으로 이동된다면 시각장애인은 애플리케이션이 전

환된 것을 깨닫지 못하고 이전의 애플리케이션 기능을 사용하기 위해 많은 노력을 기울이면서 혼란

에 빠지게 된다. 이것을 방지하기 위해 사용자가 예측할 수 없는 기능이 실행되거나 다른 애플리케

이션으로 전환이 발생하는 경우 사용자가 사전에 이것을 예측할 수 있는 정보를 제공하여 해당 기능

의 이용여부를 선택할 수 있도록 해야 한다. 

 

A.3.5.2  기술 구현 방법 

 

화면 전환이나 버튼 변화, 이미지 변환 등이 일어나는 다양한 이벤트에 대한 알림 정보를 제공하여, 

해당 액션을 이해하고 다음 동작을 미리 예측할 수 있도록 제공한다. 
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A.3.5.3  구축 사례 

 

< 잘못된 사례 — ***북 채팅 탭 > 

 

사용자가 하단 탭 메뉴에서 메신저 탭을 선택하면 

별도의 메신저 애플리케이션으로 연결된다. 하지

만 단순히 “메신저 버튼”으로 음성 출력되기 때문

에 시각장애인 사용자는 다른 애플리케이션으로 

전환된 것을 알지 못한다. 결국 채팅 기능을 이용 

후 다시 원래의 SNS 콘텐츠를 이용하려다가 혼란

에 빠지게 된다. 

 

< 잘못된 사례 – ***톡 그룹 만들기 > 

 

그룹 채팅방에서 그룹 만들기 기능을 이용하기 위

해 버튼을 누르면 별도의 ***그룹 애플리케이션으

로 이동된다. 하지만 시각장애인 사용자는 다른 

애플리케이션으로 전환된 것을 알지 못한다. 
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A.4  견고성 

 

운영체제 접근성은 사용자가 장애 유무 등에 관계없이 운영체제에서 제공하는 기능을 활용할 수 있

도록 하는 것을 의미한다.  

 

A.4.1  폰트 관련 기능의 활용 

 

폰트의 크기 조절, 확대 기능을 제공하거나 운영체제에서 제공하는 관련 기능을 활용할 수 있는 방

법을 제공하는 것이 바람직하다. 

 

A.4.1.1  준수 필요성 

 

저시력인, 고령자 등은 일반 PC보다 화면이 작은 모바일 기기를 사용하므로 정보를 인식하는 데 어

려움을 겪는다. 저시력인이나 고령자 등도 동등하게 모바일 애플리케이션 콘텐츠를 이용할 수 있기 

위해서는 폰트를 바꾸거나 폰트의 크기 등을 조절하여 자신에게 적합한 방법으로 애플리케이션을 이

용할 수 있어야 한다.  

 

A.4.1.2  기술 구현 방법 

 

절대 폰트를 사용하지 말고, 사용자 선택에 따라 폰트의 크기를 변화시킬 수 있도록 제공하는 것이 

바람직하다. 시스템이나 사용자가 선택한 환경(setting)을 그대로 상속(inherit)할 수 있도록 제공해야 

한다. 범용 폰트(global font)는 운영체제에 내장되어 확대나 축소, 기울임 등의 변형 형태가 제공되는 

글자체를 말한다. 모든 애플리케이션 화면에서 폰트 크기의 조절이 가능하도록 설계하거나, 최소한 

확대 기능을 제공한다. 폰트 크기 조절을 용이하게 하기 위해서는 텍스트 이미지보다 폰트가 지정되

어 있는 텍스트를 사용하는 것이 바람직하다. 폰트의 확대 시 텍스트의 내용이나 기능의 손실 없이 

최소 200 %까지 확대될 수 있도록 제공하는 것이 좋다. 또한 별도의 폰트를 사용하는 경우, 사용자

가 인지하기 어렵게 되는 경우가 발생할 수 있으니 운영체제에서 제공하는 글로벌 폰트를 이용하는 

것이 바람직하다.  

 

A.4.1.3  구축 사례 

 

트위터, iBooks 애플리케이션에서는 저시력자 등을 위해 폰트의 크기 조절 기능을 설정할 수 있도록 

제공하고 있다. 

 

< 트위터의 글자크기 설정 화면 > < iBooks 폰트 크기 및 서체 설정 화면 > 
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A.4.2  보조 기술 호환성 

 

보조 기술을 통하여 사용자 인터페이스 컴포넌트를 인지할 수 있도록 해야 한다. 

 

A.4.2.1  준수 필요성 

 

시각장애인 등의 사용자는 모바일 기기에서 제공하는 장애인 보조 기술을 사용하여 애플리케이션을 

이용하게 된다. 만약 애플리케이션의 사용자 인터페이스 컴포넌트가 보조 기술의 사용을 지원하지 

않는다면 보조 기술을 사용하는 장애인은 애플리케이션을 이용할 수 없는 상황에 처하게 된다. 

 

애플리케이션에서 보조 기술을 지원하는 가장 효과적인 방법은 기본사용자인터페이스 컴포넌트를 사

용하는 것이나 부득이 사용자정의 컴포넌트를 사용할 경우 보조 기술로도 접근할 수 있는 속성들을 

반드시 제공해야 한다. 

 

기본적으로는 사용자 인터페이스 컴포넌트가 어떤 유형(버튼, 슬라이더 등)인지 정보를 제공해야 한

다. 시각장애인의 경우 디자인을 인지할 수 없으므로 컴포넌트의 종류에 따라 조작하는 방법을 선택

하게 되므로 사용자 인터페이스 컴포넌트의 유형을 명확히 제공하는 것이 중요하다. 

 

A.4.2.2  기술 구현 방법 

 

모바일 애플리케이션 콘텐츠를 개발함에 있어 기본 사용자 인터페이스 컴포넌트를 최대한 활용하는 

것이 접근성을 높이는 데 도움이 된다.   

 

A.4.2.2.1  애플의 iOS에서 제공 방법 : Native UI component에는 UIWindow, UILabel, UIPickerView 

등이 있다. 특히 웹 페이지를 내장하는 페이지를 만들 경우에는 UIWebView를 통해 작성을 하게 된

다. 부득이 커스텀 사용자 인터페이스 컴포넌트를 사용할 경우 UIAccessibilityContainer protocol을 상

속 받아 구현해야 한다. 

 

A.4.2.2.2  구글의 안드로이드에서 제공 방법 : Native UI component에는 ImageViewbutton 등이 있

다. 부득이 커스텀 사용자 인터페이스 컴포넌트를 사용할 경우 관련 accessibility 속성을 enable 한 

후 사용해야 한다. 

 

A.4.2.3  구축 사례 

 

대표적인 애플과 구글의 운영체제에서 제공하는 Native UI 컴포넌트는 아래의 그림과 같다. 

 

< iOS에서의 native UI 컴포넌트 > < 안드로이드에서의 native UI 컴포넌트 > 

 
 

http://developer.apple.com/library/ios/#documentation

/UIKit/Reference/UIKit_Framework/_index.html#//appl

e_ref/doc/uid/TP40006955  

 
 

http://developer.android.com/reference/android

/widget/package-summary.html  

http://developer.apple.com/library/ios/#documentation/UIKit/Reference/UIKit_Framework/_index.html#//apple_ref/doc/uid/TP40006955
http://developer.apple.com/library/ios/#documentation/UIKit/Reference/UIKit_Framework/_index.html#//apple_ref/doc/uid/TP40006955
http://developer.apple.com/library/ios/#documentation/UIKit/Reference/UIKit_Framework/_index.html#//apple_ref/doc/uid/TP40006955
http://developer.android.com/reference/android/widget/package-summary.html
http://developer.android.com/reference/android/widget/package-summary.html
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< 속성 정보를 제공하지 않은 잘못된 사례 > < 문제점 및 해결 방안 > 

 

o 문제점 

- 해당 콘텐츠는 실행 시 답변을 볼 수 있는 기

능이 제공되고 있으나 단순히 텍스트 정보만 읽

어주게 되어 기능의 유무를 인식할 수 없음 

 

o 해결 방안  

- 특정 기능이 실행되는 콘텐츠의 경우 해당 기

능이 실행되는 것을 알 수 있도록 속성정보(버

튼, 링크)를 대체 텍스트에 함께 제공 

 

 

< 잘못된 사례 - ***톡 설정 > 

 

1. 개인정보 

2. 카카오계정 

3. 친구 관리 

4. 알림 메세지 

5. 알림 설정 ON 

 

설정 목록에서 항목을 구분하는 텍스트와 하

위메뉴로 진입하는 버튼이 구분되지 않고 모

두 일반 텍스트인 것처럼 음성 출력되고 있다. 

이로 인해 토크백 사용자는 어느 항목을 실행

할 수 있는지 어디에서 더블 탭을 해야 할지 

알 수 없는 상태이다. 
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< 바른사례 – 라인 메신저 설정화면 > 
 

1. 알림 전환버튼 켬  

2. 알림 일시 정지 off 버튼 

3. 알림음 삼중음 버튼 

 

설정 목록에서 기능이 있는 사용자 인터페이

스 컴포넌트를 보이스오버에서 “전환 버튼” 

혹은 “버튼”으로 음성 출력하고 있다. 

 

< 바른사례 – nplayer 재생 화면 > 

 

동영상을 탐색하는 기능을 보이스오버로 접근

했을 때 다음과 같이 음성 출력한다. 

 

트랙 위치 38분 12초 조절 가능 값을 조절하

려면 한 손가락으로 쓸어 올리거나 쓸어 내린

다. 

 

콘트롤의 종류, 현재값, 조작방법이 음성으로 

안내되고 있어 시각장애인이더라도 보이스오

버를 통해 영상을 탐색하는 것이 가능하다. 
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KS X 3253：2016 

해  설 
 

 

이 해설은 본체 및 부속서(규정)에 규정한 사항, 부속서(참고)에 기재한 사항 및 이들과 관련된 사항

을 설명하는 것으로 표준의 일부는 아니다. 

 

1  개요 

 

1.1  제정의 취지   

 

이 표준은 장애인, 고령자 등이 비장애인과 동등하게 모바일 애플리케이션 콘텐츠에 접근할 수 있도

록 모바일 애플리케이션 콘텐츠를 제작할 때 준수해야 하는 지침들에 관해 기술하고 있다. 이 표준

은 특정 모바일 운영 체제나 기기에 한정을 두고 개발한 것이 아니며, 다양한 운영 체제에서 활용될 

수 있는 지침으로 개발되었다 

 

2  주요 내용   

 

장애인, 고령자 등이 비장애인과 동등하게 모바일 애플리케이션 콘텐츠에 접근할 수 있도록 모바일 

애플리케이션 콘텐츠를 제작할 때 준수해야 하는 지침들에 관해 기술한다. 

 

이 표준은 원칙 4개 및 지침 18개의 2단계로 구성되어 있다. 

 

이 표준을 준수할 경우, 장애인, 노인 등이 동등하게 모바일 애플리케이션 콘텐츠에서 제공하는 콘텐

츠를 인식하고, 이를 운영하고 이해할 수 있다 

 

3  원안작성자 

 

성 명  근  무  처  직 위 

송 재 일  한국정보화진흥원  책임연구원 

이 성 일  성균관대학교  교  수  

김  명  운  삼성전자  책 임 

문 현 주  충북대학교  박  사  

안 동 한  시각장애인연합회  팀 장 

조 용 규  코노즈  대 표 이 사 

윤 선 영  캠프모바일  팀 장 

김 혜 일  디케인테크인  연 구 원 

서 효 진  아메바디자인  팀  장 
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