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서 문 

 

이 교재는 웹 기반의 인터넷 프로그래밍 설계 과목의 강의 및 실습을 위한 자체 교재로 

개발되었다. 최근 유무선 통신망에서 다양한 종류의 웹 기반 인터넷 서비스가 널리 보급

됨에 따라 컴퓨터 및 정보통신 관련 전공자에게 웹 프로그래밍 능력은 필수처럼 여겨지

고 있다. 이 교재에서는 먼저 인터넷 프로토콜 및 웹 프로그래밍 개용에 대하여 소개하

고, 이어서 HTML, CSS, JavaScript 등의 유선 인터넷 기반 웹 프로그래밍 내용과 mobile 

HTML, WML 등의 모바일 인터넷 프로그래밍 내용을 기술하였다. 특히, 무선 (모바일) 웹 

프로그래밍의 경우 관련 예제와 시뮬레이터 설치 및 사용법 등의 내용을 포함하여 스스

로 학습할 수 있는 자료를 제공하고 있다. 

학생들이 이 교재를 통해 유무선 웹 프로그래밍에 대한 이해에 조금이나마 도움이 되었

으면 하고, 일상 생활에서 친숙해져 있는 WWW 웹 문서를 손 쉽게 직접 제작해 볼 수 

있는 경험이 되기를 기원한다. 끝으로 이 책이 나오기까지 많은 도움을 준 경북대학교 

전자전기컴퓨터학부 통신프로토콜연구실 대학원생들에게 감사의 마음을 전한다. 

 

2009년 3월 

경북대학교 전자전기컴퓨터학부 

고 석 주   
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제 1 장. 인터넷 프로토콜 

1.1 인터넷 서비스 

우리가 쉽게 접할 수 있는 주요 인터넷 서비스로는 다음이 있다. 

m 월드와이드웹 

m 인터넷 검색 

m 인터넷 카페 

m 온라인 게임 

m 메신저 

m 전자메일 

m 홈페이지 

m 블로그 

m 위키 

1.1.1 월드와이드웹 

월드와이드웹(WWW; World Wide Web)이란 ‘세계 규모의 거미집 모양의 망’이라는 뜻으로, 

‘하이퍼텍스트’ 기능 혹은 ‘HTTP(HyperText Transfer Protocol)’ 프로토콜을 사용하여 인터넷상에 

분산되어 존재하는 온갖 종류의 정보를 통일된 방법으로 찾아볼 수 있게 하는 서비스 혹은 

소프트웨어를 의미한다. 다음 그림은 WWW 의 예로써 ‘네이버’ 웹페이지의 초기 화면을 보여준다. 

 

<그림 1.1> 웹페이지 
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월드와이드웹은 줄여서 ‘웹(web)’이라고 부르며 최근 웹서비스가 주목 받고 있는 이유는, 문자 

정보가 대부분이었던 과거의 통신수단과는 달리 WWW 에서는 문자, 화상, 음성에 등의 다양한 

데이터 표현 및 전달이 가능하기 때문이다. WWW 의 주요 특징은 다음과 같다. 

(1) 웹문서는 웹서버(web server)라고 하는 컴퓨터에 ‘하이퍼텍스트’ 형식으로 저장되어 있다. 

(2) 웹문서를 보기 위하여 우리는 웹브라우저(web browser)라는 소프트웨어가 필요하다. 

(3) 대표적인 웹브라우저로는 인터넷 익스플로러(Internet Explorer) 등이 있다. 

하이퍼텍스트란 링크(link)에 의해서 상호연결된 텍스트 혹은 문서를 의미하며, 인터넷에 분산되어 

있는 세계의 웹문서는 하이퍼텍스트로 연결될 수 있다. 전 세계의 하이퍼텍스트가 이리저리로 

연결된 모습이 마치 거미가 집을 지은 것처럼 보이기 때문에 ‘월드와이드웹’이라는 이름이 

붙여졌다. HTTP 는 하이퍼텍스트 웹문서를 전달하기 위해 사용되는 프로토콜(규칙)을 의미한다. 

예) http://www.empas.com/ 

1.1.2 홈페이지 

홈페이지란 개인이나 기관에서 자신의 홍보 및 소개를 위해 제작한 웹사이트 혹은 웹문서를 

의미한다. 대부분의 학교, 기업, 정부기관 등에서 홍보를 위해 자체 홈페이지를 구축해 놓고 있다. 

또한, 각 개인도 자신 소개 및 홍보를 위하여 ‘개인 홈페이지’를 가지고 있다. 다음 그림은 

교육과학기술부의 홈페이지 화면이다. 

 

 

<그림 1.2> 교육과학기술부 홈페이지 
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홈페이지 제작에 사용되는 프로그래밍 언어를 HTML(HyperText Markup Language)라한다. 

홈페이지를 편리하게 저작하는 시각 프로그램인 소프트웨어로 ‘나모 웹 에디터’ 등의 편집기가 

있다. 실제 홈페이지 제작을 위해서는 HTML 외에도 JavaScript, ASP, JSP, PHP 등의 웹 

프로그래밍 언어가 필요하며, 게시판 기능을 위해 MySQL 등을 이용한 데이터베이스 구축도 

필요하다. 휴대 단말용’ 무선인터넷 웹페이지도 제작할 수 있는데 m-HTML 이나 WML (Wireless 

Markup Language) 등의 웹 프로그래밍 언어를 사용한다. 

1.1.3 블로그와 위키 

블로그는 홈페이지와 유사한 것으로 ‘웹(web)’과 항해일지를 뜻하는 ‘로그(log)'의 합성어로 

“인터넷 일기” 혹은 “인터넷 항해일지”를 의미한다. 블로그는 주인인 블로거가 저자이며 미디어 

생성자이다. ‘한국형 블로그’를 ‘미니 홈페이지’라 부르기도 한다. 

최근 인터넷 포털사이트에서 블로그 서비스를 제공하는 네이버블로그, 엠파스블로그, 파란블로그 

등이 있다. 또한 최근 개인 홈페이지는 블로그 서비스로 제공되고 있으며, 휴대폰 등의 단말에서 

제공되는 모블로그는 mobile 과 blog 의 합성어이다. 다음 그림은 파란블로그의 웹페이지 

화면이다. 

 

<그림 1.3> 블로그  

위키란 최근에 등장한 인터넷 서비스로서 홈페이지 및 블로그와 유사한 성격을 가지나, 누구나 

문서의 내용을 자유로이 추가, 변경 등의 편집을 할 수 있다는 측면에서 기존의 웹페이지와는 

구별된다. 위키(WiKi)라는 용어는 하와이 원주민 말로 "빨리"라는 뜻을 지닌 "위키위키"에서 나온 

말이며, “WiKi = What I Know Is” 표현의 줄임말이라는 견해도 있다. 위키페이지는 특히 과학기술 

전문사이트에서 많이 사용되고 있으며, 유사한 주제를 연구하는 전문가들끼리 전문지식을 

공유하고 최근 정보를 교환하는 토론의 장으로 널리 활용되고 있다.  

다음 그림은 위키 관련 사이트인 ‘위키피디아’의 웹사이트이다.  
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<그림 1.4> 위키사이트(http://www.wikipedia.org/) 

 

1.2 인터넷 주소와 도메인 이름 

1.2.1 인터넷 주소 

인터넷 주소 혹은 IP 주소란 인터넷 상에서 내 컴퓨터를 식별하기위한 주소이다. 즉, IP 주소를 

통해 상대방의 컴퓨터에 인터넷 데이터를 보낼 수 있으며, 또한 상대방이 내 컴퓨터에 데이터를 

전달할 수 있다. IP 주소는 "129.64.35.131"처럼 4 개의 십진수와 “.”를 사용하여 표현한다.  

 

 

<그림 1.5> IP 주소의 표현 
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전 세계의 인터넷 주소 할당을 관리하는 기관은 미국에 있는 IANA(Internet Assigned Numbers 

Authority)이다. IANA 에서는 각 국가 혹인 단체에게 IP 주소를 할당 및 분배하는 총괄 업무를 

관장하고 있다. 세계적으로 IP 주소할당을 효과적으로 추진하기 위하여 지역별로 IANA 의 역할을 

대행하는 기관이 있는데 아시아-태평양 지역은 APNIC(Asia Pacific Network Information 

Center)에서 IP 주소 할당을 수행하고 있다. 또한 국가별로 주소를 할당해 주는 기관이 있는데 

한국은 KRNIC 에서 주소 할당 업무를 수행하고 있다. IP 주소를 받고 싶은 개인이나 단체는 

KRNIC 에 주소할당을 요청하거나 APNIC 이나 IANA 에 직접 주소를 요청할 수도 있다.  

 

IANA(www.iana.org)

<전세계 IP 주소할당>

APNIC(www.apnic.org)

<아시아/태평양지역>

KRNIC(www.krnic.or.kr)

<한국지역 IP 주소할당>

 

<그림 1.6> IP 주소할당 기관 

 

1.2.2 도메인 이름과 DNS 

도메인 이름이란 한마디로 컴퓨터의 이름이다. 즉, 인터넷에서 컴퓨터를 식별하기 위해 사용하는 

컴퓨터의 고유 이름이다. 에를 들어, 웹이나 인터넷 서비스에서 사용하는 “www.naver.com" 는 

도메인 이름이다.  

엄밀히 얘기하면 도메인 이름과 컴퓨터 이름은 다르다. 예를 들어, www.naver.com 은 naver.com 

도메인에 있는 웹서버(컴퓨터)의 이름이고, naver.com 은 도메인 이름이다. 즉, naver.com 

도메인은 웹서버 (www.naver.com) 이외에도 다른 많은 컴퓨터를 포함할 수 있다(예: 

mail.naver.com).  
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앞에서 <인터넷에서 컴퓨터를 식별하기 위한 용도로써> IP 주소를 얘기하였다. IP 주소처럼 

도메인 이름도 컴퓨터의 식별자로 사용한다. 즉, 도메인 이름은 IP 주소로 대응한다. 예를 

들어, ”www.naver.com" 도메인 이름은 “211.218.150.200”의 IP 주소를 갖는다. 

그렇다면, 왜 IP 주소 외에 도메인 이름을 사용할까? IP 주소는 사람이 기억하고 사용하기에 

불편하다. 예를 들어, 브라우저의 검색창에 “211.218.150.200" 이라는 IP 주소를 외워서 입력하기 

보다는, www.naver.com" 이라는 웹서버의 이름을 입력하는 게 훨씬 더 편리하다. 

도메인 이름 시스템 서버란 이미 언급한 “도메인이나 컴퓨터 이름을 IP 주소로 바꾸어 주는 

서버”이다. 앞에서 “TCP/IP 인터넷 설정” 과정에서 ‘DNS(Domain Name System) 서버’의 주소를 

설정하였다. 바로 여기에 설정한 DNS 서버가 검색창에 입력하는 컴퓨터 이름을 IP 주소로 

바꾸어 준다. 

다음 그림은 웹브라우저를 사용하는 경우, DNS 와의 동작절차를 보인다.  

 

www.naver.com

인터넷인터넷

사용자

DNS 서버

211.218.150.200

IP 패킷

 

<그림 1.7> DNS 서버 

그림에서 웹브라우저의 주소란에 www.naver.com"이라 입력하면 컴퓨터는 미리 설정된 DNS 

서버에게 조회하여 해당하는 IP 주소가 무엇인지 알아온다. DNS 서버가 해당하는 IP 주소를 웹 

브라우저에게 알려주면 웹 브라우저는 ‘해당 IP 주소’를 사용하여 웹서버에게 인터넷 패킷을 

전송한다.  

보통은 각 학교나 회사 등의 기관별로 DNS 서버를 운영하고 있으며, 인터넷의 도메인 이름은 

계층적으로 구성되어 있다. 예를 들어, www.mest.go.kr"(교육과학기술부 홈페이지)의 경우, ‘kr'은 

한국(KOREA)을 의미하고, 'go'는 정부기관(government)을 ’most'는 교육과학기술부를 의미한다. 

‘계층적’이란 의미는 ‘kr' 도메인 아래에 ’go‘, ‘co' (company), 'ac' (academy) 등의 하위 도메인이 

있고, 또한, ’go' 도메인 아래에 'mest'(교육과학기술부) 등의 여러 하위 도메인이 있다는 것을 

뜻한다.  
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1.2.3 웹주소 

이제 도메인 이름을 사용하는 웹주소에 대하여 살펴본다. 웹주소란 URL(Uniform Resource 

Locator)이라고도 하며, 인터넷에서 특정 ’웹문서의 위치’를 나타내는 주소이다. 웹주소는 대개 

“컴퓨터(웹서버) 이름”과 “경로명”으로 구성된다. 다음 그림은 웹주소 형식이다.  

 

http:// 웹서버이름 경로명(파일이름)/http:// 웹서버이름 경로명(파일이름)/
 

<그림 1.8> 웹 주소 형식 

예를 들어, “www.naver.com/index.html"은 네이버 웹서버(www.naver.com)에서 ”index.html"이란 

문서 경로를 나타내는 URL 이다. 즉, 웹브라우저의 주소창에 “www.naver.com/index.html”라고 

입력하면 해당 문서가 화면에 출력된다. 실제로는 “www.naver.com"라고 입력해도 

자동으로 ”www.naver.com/index.html" 문서를 참조하도록 되어 있다. 

최근에는 ‘인터넷의 한글화’ 추세에 따라 ‘한글’ 도메인 이름도 사용하고 있다. 즉, 각 기관의 

홈페이지 주소를 영문명 대신에 한글명으로 입력해도 해당 홈페이지에 접속할 수 있다. 다음 

그림은 ‘청와대’ 홈페이지의 영문 도메인명인 www.president.or.kr 대신에 한글 도메인명인 

‘청와대’를 입력한 경우의 화면이다.  

 

 

<그림 1.9> 한글 도메인 사용 예 
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해당 홈페이지를 한글 도메인명으로 접속하려면 해당 기관에서 관련 한글 도메인명 주소를 

도메인 관리기관에 등록해야 한다. 국내에서 도메인명 등록은 ‘한국인터넷진흥원(NIDA)'을 통하여 

이루어지고 있다. 관련 웹주소는 http://www.nida.or.kr 혹은 http://domain.nic.or.kr 이다. 

 

1.3 모바일 인터넷 

지금까지 유선인터넷에서 사용하는 여러 인터넷 서비스에 대하여 살펴보았다. 최근 휴대폰이나 

PDA 등의 무선 휴대단말에서 인터넷을 사용하는 ‘모바일 인터넷' 혹은 ’무선 인터넷' 서비스에 

대하여 살펴본다. 

1.3.1 모바일 인터넷 서비스 

모바일이나 무선 인터넷은 이동/무선 휴대 단말로 언제 어디서나 인터넷에 접속하여 다양한 

정보검색과 전자상거래 등의 섭스 제공을 의미한다. 즉, 기존 인터넷 환경의 시간적 공간적 

제약을 극복한 유비쿼터스 인터넷 서비스 환경이다. 휴대폰에서 음성전화 서비스만 제공하였으나, 

모바일 인터넷 서비스로 인해 “유선과 무선 기술이 통합”되고 “PC 와 휴대폰 서비스가 

융합”되었다. 

모바일 인터넷에서는 기존 유선 인터넷에서 제공되던 웹서핑, 게임, 메신저 및 온라인 

전자상거래를 포함하여 사실상 모든 종류의 인터넷 서비스를 무선 휴대단말기를 통하여 제공한다. 

다음 그림은 휴대폰에서 사용할 수 있는 모바일 인터넷 서비스 화면의 예이다. 

 

 

<그림 1.10> 모바일 인터넷 서비스 
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1.3.2 모바일 인터넷 기술  

유선 인터넷과는 달리 모바일 인터넷은 단말기 화면의 크기가 작고, 네트웍 전송 속도가 느린 

특징이 있다. 따라서, 유선인터넷에서 사용하던 HTTP, HTML 등의 기술을 무선 인터넷 환경에 

그대로 적용하기는 어렵다. 그러므로 모바일 인터넷 서비스를 위해서는 전용 웹브라우저와 전용 

마크업 언어가 필요하다. 

모바일 인터넷용 웹브라우저에는 WAP(Wireless Application Protocol) 브라우저와 ME(Mobile 

Explorer)가 많이 사용된다. WAP 브라우저는 “WAP 포럼(www.wapforum.org)”이라는 국제 

표준기구에서 개발한 것이고, ME 는 Microsoft 사에서 모바일용으로 개발한 브라우저이다. 또한, 

마크업언어 관점에서도 기존 유선 인터넷 환경에서 사용하던 HTML 대신에 WML(Wireless 

Markup Language) 혹은 m-HTML(mobile HTML) 등의 언어를 사용하여 웹문서가 제작되어야 

한다. 

다음은 국내 이동통신사업자들이 주로 사용하고 있는 브라우저와 마크업 언어이다.  

 

이동통신사 대표 서비스명 브라우저 마크업 언어 

SKT 
NATE  

(www.nate.com)  
WAP  WML 

KTF 
매직앤 

(www.magicn.com)  
ME m-HTML 

LGT 
EZ-i 

(www.ez-i.co.kr)  
WAP WML 

 

모바일 인터넷 서비스를 이용하기 위해서는 휴대폰, PDA 등의 휴대단말기에 WAP, ME 등의 

모바일 전용 브라우저가 탑재되어 있어야 하며, 또한 웹서버에 위치하는 각종 웹문서들도 WML, 

m-HTML 등의 전용 마크업 언어로 작성되어야 한다.  

모바일 인터넷 서비스를 위한 무선 접속기술은 cdma2000 기술이 널리 사용되고 있으며, 

최근에는 ‘와이브로(WiBro)'라 불리는 차세대 무선접속 기술이 등장하였다. 한국에서는 다양한 

모바일 인터넷용 서비스 및 컨텐츠의 효율적인 개발을 위해 WIPI(Wireless Internet Platform for 

Interoperability)라는 무선인터넷 플랫폼 기술을 표준화하였다(www.wipi.or.kr). 
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1.3.3 모바일 인터넷 주소 

한편, 휴대단말에서 무선인터넷을 사용할 수 있도록 모바일주소(WINC) 서비스도 제공되고 있다. 

모바일주소란 무선인터넷 이용자들의 이용환경을 개선시키기 위하여 국가 인터넷 주소자원 

관리기관인 한국인터넷진흥원(NIDA)에서 국내 이동통신사와 공동으로 복잡한 URL 대신 번호를 

통해 무선인터넷에 접속하도록 실시하는 공공서비스이다.  

예를 들어, 한국인터넷진흥원 도메인은 www.nida.or.kr 인데, 여기서 www 와 최상위도메인을 

제거한 문자는 nida 이며, 각 글자에 해당하는 휴대폰 키패드의 숫자(번호)는 6432 이다. 또한 

고유번호는 0 이므로, 한국인터넷진흥원의 모바일주소(WINC)는 6432#0 이다. 이처럼 도메인 

문자들을 숫자로 대응시키는 과정에서 중복이 발생할 수 있으므로, 실제로는 좀 더 크고 다양한 

WINC 번호가 할당된다. 

 

 

<그림 1.11> 모바일 주소 예 

 

<메모> 

Ø WINC 는 Wireless Internet Numbers for Contents 의 약어로써, “무선인터넷 콘텐츠 

접근번호체계”를 의미함 

Ø 보다 상세한 WINC 사용법은 다음 홈페이지 참조 (http://www.winc.or.kr/) 

Ø 실제로 휴대폰으로 버스 위치를 검색해는 “버스정보시스템(businfo)"에서 WINC 번호를 

사용하고 있음 
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1.4 다양한 인터넷 통신망 

인터넷 통신망 혹은 컴퓨터 네트워크란 말 그대로 컴퓨터로 구성되는 네트워크이며 사실상 

인터넷을 의미한다. 즉, 인터넷 서비스는 인터넷이라는 컴퓨터 네트워크를 통해 이루어지는 

컴퓨터 통신서비스인 셈이다. 여기서는 인터넷과 관련된 다양한 통신망에 대하여 살펴본다. 

1.4.1 인터넷 

인터넷은 1970 년대 초에 미국 대학 및 연구소를 중심으로 컴퓨터간 데이터 통신을 위해 

처음으로 인터넷이 개발되었다. 국내에 인터넷이 널리 보급된 시기는 1990 년대에 WWW 이 

활성화되면서 본격적으로 인터넷이 사용되기 시작하였다. 다음 그림은 국내 인터넷 선도시험망 

구성도이다. 

 

 

<그림 1.12> 국내 인터넷 선도시험망  

실제 인터넷은 여러 가지 다양한 종류의 네트워크의 결합체이다. 인터넷서비스사업자(ISP)별로 

소규모 인터넷이 구성되고, 이러한 소규모 인터넷이 국내 인터넷 백본망으로 결합되어 해외에 

있는 인터넷과도 연결된다. 다음 그림은 실제 국내 인터넷 상용망 구성도를 이다. 
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<그림 1.13> 국내 상용 인터넷망 

1.4.2 DSL 

우리 가정에서 사용하는 PC 는 대개 DSL(Digital Subscriber Line)이라는 접속기술을 사용하여 

인터넷에 접속하게 된다. 특히, ADSL(Asymmetric DSL) 접속기술이 널리 사용되고 있는데, 이는 각 

가정의 PSTN 전화회선을 사용하여 인터넷에 접속할 때에 사용되는 기술이다. 각 가정에 

유입되는 전화회선은 스플리터(splitter)를 통해 일반전화용과 ADSL 용으로 분리되고, PC 는 ADSL 

모뎀을 사용하여 인터넷에 접속된다. 

 

<그림 1.14> ADSL 기반 인터넷 접속 
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1.4.3 BcN 

인터넷 사용자가 급증하고 또한 기존의 인터넷 서비스 뿐만 아니라 각종 이미지, 오디오, 비디오 

등의 멀티미디어 데이터가 인터넷을 통해 제공됨에 따라, 인터넷 망으로 광대역 통신망으로 

개선시킬 필요성이 대두 되었다. 이와 같은 인터넷망의 고도화 정책에 따라 국내에서는 차세대 

통신망이라 불리는 BcN(Broadband convergence Network) 망기술을 개발하게 되었다. 다음 

그림은 KT 에서 구축중인 BcN 망 구성도이다.  

 

<그림 1.15> 국내 BcN 망 구성도 

1.4.4 무선랜 

무선랜 혹은 WLAN 기술은 LAN 기술을 무선 영역으로 확대한 기술로써, 노트북 등의 이동 

단말장치에 무선랜 카드를 장착하여 인터넷 접속에 사용되는 기술이다. 무선랜 접속을 위해서는 

무선랜카드와 엑세스 포인트라는 장비가 필요하다. 노트북에 무선랜카드를 장착하고, 주변에 

설치된 AP 를 통해 인터넷에 접속하게 된다. 다음 그림은 간략한 무선랜망 구성도이다. 

 

<그림 1.16> 무선랜 망 구성도 
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1.4.5 이동통신망 

우리가 사용하는 휴대폰은 이동통신망을 사용하여 데이터 통신을 수행하는데, 현재 사용되는 

기술을 이동통신기술 혹은 IMT-2000(International Mobile Telecommunications - 2000) 기술이라 

한다. 특히, IMT-2000 기술은 휴대폰에서 이동전화 뿐만 아니라 무선인터넷 서비스도 제공하고 

있는데, 세부적인 무선접속기술에 따라 크게 CDMA(Code Division Multiple Access) 및 W-CDMA 

(Wideband CDMA) 기술로 분류할 수 있다. 다음 그림은 우리가 흔히 사용하는 CDMA2000 

이동통신망의 구성도이다.  

 

 

<그림 1.17> 이동통신망 구성도 

 

1.4.6 와이브로 

한편, 무선 이동통신망을 사용한 인터넷 접속의 광대역화 및 이동성 제공을 위해 새로이 등장한 

무선접속기술이 있는데, 바로 와이브로(WiBro: Wireless Broadband) 기술이다. 와이브로 기술은 

차세대 무선통신기술로 불리며, 기본 WLAN 커버리지를 1 km 대로 확대하였으며, 이동 중에도 

유연한 무선 인터넷 서비스 제공을 주요 목표로 하고 있다. 

기존 휴대폰의 이동통신기술이 음성전화서비스와 인터넷서비스를 동시에 제공하는 것과는 달리, 

와이브로는 인터넷 서비스에 특화된 기술이며, 높은 데이터 수신 속도와 비교적 저렴한 

이용요금을 특징으로 한다.  

다음 그림은 와이브로 서비스를 위한 네트워크 구성도이다. 이동단말은 RAS 기지국에 연결되며, 

ACR 장비를 통해 인터넷에 접속된다. 
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<그림 1.18> 와이브로 통신망 

  

1.5 프로토콜 스택 

인터넷(Internet) 통신은 다음 그림처럼 'TCP/IP 프로토콜(protocol) 스택(stack)'에 해당하는 여러 

가지 프로토콜들을 사용하여 이루어진다. 

 

 

<그림 1.19> TCP/IP 프로토콜 스택 



 16 

TCP/IP 프로토콜 스택은 기존의 OSI(Open System Interconnection) 7 계층 모델과는 달리 

물리계층, 링크계층, 네트워크 계층, 수송계층 및 응용계층으로 나뉘어진다. 그림에서 응용계층은 

OSI 모델의 계층 5(세션계층), 계층 5(표현계층), 계층 7(응용계층)의 기능을 모두 제공한다. 예를 

들면, FTP 는 파일전송과 관련된 세션제어, 표현 및 응용 기능 모두를 제공한다.  

특히, 네트워크 계층의 IP 프로토콜과 수송계층의 여러 프로토콜, 그리고 응용계층의 여러 응용 

프로토콜들을 TCP/IP 프로토콜 스택이라 부른다. 이와 같은 TCP/IP 프로토콜 스택은 하위 

링크계층 및 물리계층에 다양한 종류의 프로토콜 혹은 접속기술을 지원한다. 

<메모> 

Ø 프로토콜이란 한 마디로 “통신규약 혹은 통신규칙”을 의미한다. 즉, 두 대의 컴퓨터가 서로 

통신을 하기위해서는 통신 프로토콜에 따라 동작을 해야 한다. 따라서 프로토콜은 모든 

인터넷 장비들이 지켜져야 하며, 대개 표준화 기구에서 통신용 프로토콜 표준을 제정한다.  

Ø TCP/IP 프로토콜의 표준화는 IETF(Internet Engineering Task Force) 표준화기구에서 표준으로 

제정된다. (http://www.ietf.org/ 참조) 

Ø 반면에 하위 링크 계층 및 물리계층 기술은 다양한 인터넷 접속(access) 기술을 의미하며, 

CDMA (http://www.3gpp.org/ 참조) 및 W-CDMA (http://www.3gpp2.org/ 참조) 등의 

이동통신기술 뿐만 아니라, IEEE 802 위원회에서 표준으로 제정된 WLAN, WiBro 등의 다양한 

무선접속기술을 포함한다. (http://www.ieee802.org/ 참조) 

 

1.6 Internet Protocol (IP) 

1.6.1 IP 주소의 표현 

IP 프로토콜은 인터넷에서 컴퓨터간에 데이터 패킷(packet) 전달을 위해 사용되는데, 이를 

위해서는 인터넷상의 특정 컴퓨터를 식별하기 위한 IP 주소(address)가 필요하다. 즉, IP 

프로토콜은 해당 컴퓨터의 IP 주소를 참조하여 패킷을 최종 목적지에 전달한다. 

IPv4(IP 버전 4)의 주소는 “129.64.35.131”처럼 4 개의 십진수로 표현되며, 이를 “dotted-decimal 

표현방식”이라 한다. 각 숫자는 1byte(8bits)의 크기를 가지므로 “0~255” 사이의 숫자를 가지게 

된다. 
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한편, IPv4 주소는 4 바이트(32 비트)의 크기를 가지는 반면에, IPv6 주소는 16 바이트(128 비트)의 

크기를 갖는다. “3ffe:fffe::2085"처럼 IPv6 주소는 16 진수로 표현되고, 16 진수 4 개당 콜론(:)으로 

구분하며, 콜론이 연속으로 2 개가 있는 경우에는 가운데에 모두 ‘0’이 있음을 의미한다. 

다음 그림은 Window 에서 DOS 창을 통해 현재 사용 중인 IP 주소 정보를 파악하는 화면이다. 

Window XP 에서는 “ipv6 install" 명령을 통해 IPv6 기능을 사용할 수 있으며, 그림에서 해당 

컴퓨터는 IPv4 주소와 함께 ”2002:“로 시작하는 IPv6 주소를 사용하고 있음을 확인할 수 있다. 

 

 

<그림 1.20> IP 주소 확인 
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1.6.2 IP 패킷 전달 

TCP/IP 프로토콜의 주요 기능은 “인터넷을 통한 사용자 컴퓨터간 패킷(데이터) 전달”이다. 즉, 

송신 컴퓨터의 데이터를 인터넷을 통하여 수신 컴퓨터에게 전달하는 것이다. TCP/IP 프로토콜에 

의한 송수신 컴퓨터간 인터넷 패킷 전달과정을 정리하면 다음과 같다. 

(1) 송신자는 전송할 응용 데이터를 만들고, 수신 컴퓨터의 IP 주소를 파악한다. 

(2) IP 패킷 헤더에 수신자의 IP 주소를 첨가한 후, 헤더와 데이터로 구성되는 패킷을 만든다. 

(3) 패킷을 인터넷으로 전송한다. 

(4) 인터넷은 IP 라우팅 절차에 따라 수신자 컴퓨터에게 패킷을 전달한다. 

(5) 수신 컴퓨터는 패킷에서 응용 데이터를 추출하여 상위에 있는 수신자에게 전달한다. 

다음 그림은 TCP/IP 프로토콜을 이용한 IP 패킷 전달 과정이다. 

 

패킷
인터넷인터넷 패킷

TCP/IP

 

<그림 1.21> IP 패킷 전달 

송신 컴퓨터에서 전송된 IP 패킷은 실제 인터넷 망에서 여러 개의 라우터를 거쳐 최종 수신 

컴퓨터에 전달되는데, 이를 IP 라우팅이라 하며 IP 라우팅을 위해서 각 라우터들은 라우팅 

테이블을 갖추고 있다. 
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1.6.3 패킷 캡슐화 

TCP/IP 패킷 전달과정에서 중요한 점은 캡슐화(encapsulation)이다. 사용자의 데이터는 캡슐화 

과정을 통해 인터넷 패킷으로 구성되고, 송신 컴퓨터를 떠나 인터넷을 향해한다. 인터넷을 도착한 

패킷이 수신 컴퓨터에 도달했을 때, 데이터는 역캡슐화(decapsulation)를 통해 수신자에게 

전달된다. 

다음 그림은 TCP/IP 인터넷 패킷 전달을 위한 캡슐화 및 역캡슐화 과정이다. 그림에서처럼, 송신 

컴퓨터가 발생시킨 데이터는 TCP/IP 프로토콜 스택을 따라 내려오면서, 각 계층에 해당하는 헤더 

혹은 트레일러가 첨가된다. 이러한 헤더들의 정보는 각 TCP/IP 계층에서 역할 수행을 위한 

중요한 정보를 지니고 있다. 예를 들어, IP 헤더에는 IP 주소가 포함되어 인터넷 패킷전달에 

중요한 정보로 사용된다. 

 

Encapsulation Decapsulation송신자

L5

L4

L3

L2

L1

수신자

DataH5

DataH5H4

DataH5H4H3

DataH5H4H3H2 T2

Data

DataH5

DataH5H4

DataH5H4H3

DataH5H4H3H2 T2

Data

0 10 0001 11 0 10 0001 11인터넷인터넷

<그림 1.22> 인터넷 패킷 캡슐화 과정 

 

송신 컴퓨터의 패킷은 물리계층에서 비트형태로 인터넷 망으로 전송되며, 인터넷 망에서는 

라우팅 과정을 통해 수신 컴퓨터에게 해당 패킷을 전달한다. 수신 컴퓨터에 도착한 패킷은 다시 

역캡슐화 과정을 통해 헤더를 제외한 데이터 부분만 상위계층으로 전달된다. 이와 같은 과정을 

통해, 최종적으로 송신 사용자가 생성한 데이터가 수신 사용자에게 전달된다. 
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1.6.4 인터넷 패킷 전달 

다음 그림은 IP 프로토콜에 의한 인터넷 패킷 전달과정을 보여준다. 

 

 

<그림 1.23> 인터넷 패킷 전달 

IP 패킷은 헤더(header)와 데이터(data) 부분으로 구성되는데, 헤더 부분에 송신자와 수신자의 IP 

주소가 기록된다. IP 패킷전달은 인터넷 상의 라우터(router)에 의해서 이루어진다. 각 라우터는 

‘라우팅 테이블(routing table)'을 참조하여, 특정 패킷을 어디로 전달(forwarding)해야 할지를 

결정한다. 이처럼 여러 라우터의 패킷 전달과정을 통해 최종적으로 IP 패킷이 수신컴퓨터에 

도착하게 된다. 

라우터들은 인접 라우터와 ‘라우팅 프로토콜’를 사용하여 라우팅 테이블 정보를 갱신한다. 이와 

같은 라우팅 프로토콜에는 RIP(Routing Information Protocol), OSPF(Open Shortest Path First) 및 

BGP(Border Gateway Protocol) 등의 프로토콜이 있다. 

다음 그림은 "ping6" 프로그램을 사용한 IPv6 패킷 전달과정을 보여준다. 

 

<그림 1.24> ping6 사용 예 
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1.6.5 IP 헤더 포맷 

IP 주소는 IP 패킷의 헤더부분에 기록되어 라우터의 패킷 전달과정에 참조된다. 그 밖에 IP 

헤더는 여러 가지 다양한 정보를 포함하는데, 웹 프로그래밍의 이해를 위해 헤더 포맷(format)을 

알아둘 필요가 있다. 

다음 그림은 IPv4 헤더의 구조를 보여준다. 

 

 

<그림 1.25> IPv4 헤더 구조 

IPv4 헤더는 총 20 바이트로 구성되며, 필요에 따라 옵션(option)이 추가될 수 있다. 주요 필드에 

대한 설명은 다음과 같다. 

Ø VER: IPv4 혹은 IPv6 등의 IP 버전을 나타냄 

Ø HLEN: 옵션을 포함한 IPv4 헤더의 길이를 표시함(20~60 바이트; 4 바이트 word 단위) 

Ø DS: Differentiated Service 프로토콜이 사용되는 경우 해당 정보를 표시함 

Ø Total Length: 헤더와 데이터를 포함한 IP 패킷의 전체 길이를 표시함 

Ø Identification, Flags, Fragmentation offsets: IP 패킷이 전송 도중에 fragmentation 되었을 

경우에 관련 정보를 표시함 

Ø Time To Live (TTL): IP 패킷이 몇 개의 라우터를 경유하였는지를 표시함 
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Ø Protocol: IP 패킷의 데이터가 포함하는 프로토콜 정보를 표시함 (예: TCP, UDP 등) 

Ø Header Checksum: 헤더가 전송 도중에 오류를 경험했는지 검사하기 위해 사용됨 

Ø Source 및 Destination IP 주소: 송수신 컴퓨터의 IP 주소를 기록함 

 

1.7 User Datagram Protocol (UDP) 

1.7.1 프로세스 통신 

IP 프로토콜은 네트워크 계층에서 송신 단말과 라우터, 라우터와 라우터, 라우터와 수신 단말간에 

IP 패킷을 전달하기 위해 사용되는 반면에, UDP, TCP, SCTP 프로토콜은 송신 및 수신 단말간에 

종단간(end-to-end) 통신을 위해 사용된다. 이를 프로세스간(process-to-process) 통신이라 부른다. 

 

 

<그림 1.26> 종단 프로세스 통신 

 

UDP 의 주요 기능(사실상 유일한 기능)은 종단 응용 프로그램(혹은 프로세스)간 통신을 위해 

포트(port) 번호를 제공하는 것이다. 그림 1-8 처럼 UDP 패킷 헤더는 8 바이트의 고정 길이를 

가지며, 2 바이트 크기의 송수신 포트번호를 포함한다. 
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<그림 1.27> UDP 패킷 헤더 구조 

1.7.2 포트번호 

한편, UDP (TCP, SCTP 포함) 등의 수송계층 패킷의 헤더에는 2 바이트 크기의 포트번호가 

포함되어 있으며, 이러한 포트번호는 컴퓨터에서 동작 중인 특정 응용서비스를 식별하는 데에 

사용된다. 즉, 컴퓨터에는 웹서비스, 메일서비스 등의 다양한 응용서비스가 동시에 실행될 수 

있는데, 그 중에 어떤 응용서비스에 대한 정보를 패킷이 포함하고 있는 지를 나타내기 위해서 

포트번호가 TCP, UDP 헤더에 포함되는 것이다. 

다음 그림은 포트번호 80 번을 사용하는 웹서비스(WWW)에 대한 패킷전달 과정이다. 

 

라우터 라우터송신자 수신자

IP 주소: 1.1.1.1

Port 번호: 80

DataTCP/UDP DataTCP/UDP

응용서비스

DataTCP/UDP DataTCP/UDP

응용서비스

Port = 80Port = 80

 

<그림 1.28> 포트 번호 

그림에서 송신자는 IP 주소 1.1.1.1 을 가지는 수신자(웹서버)에게 데이터를 전달하기 위해, TCP 

헤더의 포트번호를 80 번으로 설정하여 패킷을 전송하고 있다. 해당 패킷이 라우팅 과정을 통해 

수신컴퓨터에 도착하였을 때에, 수신컴퓨터는 포트번호가 80 번임을 확인하고 상위 웹 응용 

프로그램에 데이터 내용을 전달한다.  
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포트번호는 이처럼 컴퓨터 도착한 패킷을 어떤 상위 응용 프로그램에 전달할지를 결정하기 위해 

사용된다. 예를 들어, 메일서비스는 포트번호 25번을 사용하는 것처럼 응용서비스마다 다른 

포트번호를 사용하며, 이러한 포트번호를 “well-known 포트번호”라 한다. 

 

1.8 Transmission Control Protocol (TCP) 

TCP는 가장 널리 사용되는 수송계층 프로토콜이다. UDP는 종단 프로세스간 통신을 위해 

포트번호 정보만 제공하는 반면에, TCP는 연결(connection)관리, 오류(error) 제어 및 흐름(flow) 

제어기능, 혼잡(congestion) 제어 기능 등의 상태(state)관리 기능을 제공한다.  

UDP는 ‘메시지(message)' 단위의 데이터 전송을 수행하는 반면에, TCP는 일련의 바이트(byte) 

스트림stream)을 전송한다. 다음 그림은 종단 프로세스간에 TCP를 통해 연속적인 바이트 

스트림을 전송하는 기능을 보여준다. 이처럼, 송수신 단말간에 비교적 많은 데이터를 전송하거나 

오랜 시간동안 연결 설정이 필요할 때에 TCP를 사용한다. 

 

 

<그림 1.29> TCP 바이트 스트림 전송 

위와 같은 바이트 스트림 전송을 위해 TCP는 UDP에 비해 많은 제어 기능을 필요로 한다. 

아래에서는 TCP 제어 기능 및 이를 위한 헤더 구조를 살펴보기로 한다. 
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1.8.1 TCP 패킷 헤더  

다음 그림은 TCP 헤더구조를 보여준다. 총 20 바이트의 기본 헤더에 필요에 따라 40 바이트까지 

옵션이 추가될 수 있다. 

 

 

<그림 1.30> TCP 헤더 구조 

먼저, 첫줄의 4바이트는 UDP처럼 송수신 포트번호 기록을 위해 사용된다. 2번째와 3번째 줄은 

TCP 오류, 흐름, 혼잡제어를 위해 사용되는 중요한 정보로서, 바이트 단위의 일련번호(sequence 

number)를 기록한다. 4번째 및 5번째 줄에는 각종 제어기능에 필요한 정보 및 헤더크기, 그리고 

수신 컴퓨터의 버퍼(buffer) 용량을 나타내는 윈도우(window) 정보 등이 있다. 

주요 필드(field)에 대한 설명은 다음과 같다. 

Ø 송신(source) 및 수신(destination) 포트번호: 각 2 바이트(16비트) 

Ø Sequence number: 송신자 입장에서, 해당 TCP 패킷의 데이터 부분에 포함된 첫 번째 

데이터의 일련 번호(바이트 단위). 즉, 전체 데이터 중에 해당 패킷이 포함하는 데이터 

정보를 나타냄 

Ø Acknowledgment number: 수신자 입장에서, 송신자가 보낸 데이터 중에 어느 부분까지 

성공적으로 수신하였는지를 관련 일련번호(바이트 단위)로 나타냄. TCP 오류제어에 사용됨 

Ø HLEN: 옵션을 포함한 TCP 헤더의 크기 (20~60바이트; 4바이트 word 단위) 
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1.8.2 TCP 연결 관리 

UDP와 달리 TCP은 연결관리 기능을 제공하며, 이를 통해 데이터 송수신 상태(state)를 

지속적으로 관리한다. 아래 그림은 TCP 연결설정 및 연결해제 과정을 보여준다. 

 

 

<그림 1.31> TCP 연결 관리 

 

TCP 연결 관리는 크게 다음 3가지 과정으로 나뉜다. 

1) 연결 설정(connection establishment) 

연결을 원하는 client가 먼저 SYN(synchronization) 패킷을 전송하면, server는 이에 대한 

ACK(acknowledgment) 정보와 자신의 SYN 정보를 담은 패킷을 전송한다. 이어서 client는 

서버의 SYN에 대한 ACK를 전송함으로써 연결 설정을 완료한다. 이처럼 SYN, SYN+ACK, ACK 

3개의 패킷을 교환하므로 TCP 연결과정을 3-way handshake 과정이라 부른다. 

2) 데이터 송수신(data transfer) 

연결설정 후에 client와 server는 데이터 패킷과 상응하는 ACK 패킷을 통해 데이터 전송을 수행 
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3) 연결 종료(connection shutdown) 

연결 종료를 위해 client는 FIN(finish) 패킷을 전송하고 server는 ACK로 응답한다. 이어서, 

server가 FIN 패킷을 전송하면 client가 ACK로 응답하여 연결을 종료한다. 연결 종료 후에는 더 

이상 데이터 전송을 수행할 수 없으며 관련된 모든 상태 정보가 메모리에서 해제된다. 이러한 

과정을 4-way handshake 과정이라 부른다. 

1.8.3 TCP 오류 및 흐름 제어 

TCP는 UDP와 달리 송신한 패킷이 손실(loss)되었을 경우, 재전송(retransmission)을 통해 

오류복구기능을 제공한다. 이러한 오류제어 기능은 수신자의 버퍼 용량을 고려하는 흐름(flow) 

제어방식과 함께 수행되는 데, 이를 “sliding window" 기반 오류/흐름 제어방식이라 한다. 

아래 그림은 sliding window 방식에 따른 송신버퍼에 있는 데이터(패킷)의 흐름을 보여준다. 

 

<그림 1.32> TCP 오류 및 흐름제어를 위한 sliding window  

그림에서 n-1 번째 바이트까지의 데이터는 이미 전송이 완료된 상태이고, 송신자는 추가적으로 

“n ~ m 번째” 데이터를 보낼 수 있으며, 이를 window 크기라 한다. 이러한 window 크기는 

수신자의 버퍼용량(receiver window: rwnd)와 congestion window(cwnd) 크기의 최소값으로 

결정된다. cwnd 크기는 다음에 기술하는 혼잡제어 알고리즘에 의하여 결정되는 값이다. 

일단 송신된 데이터에 대하여 수신자로부터 해당 ACK 패킷이 (TCP 헤더의 ACK number를 이용) 

도착하면, 전송이 완료된 것으로 간주하고 window를 전체적으로 오른쪽으로 이동시킨다(이를 

‘sliding’이라 함). window 크기에 따라 송신자는 새로운 데이터들을 더 보낼수 있다. 만약 제한된 

시간 내에 ACK 패킷이 오지 않는 경우, 송신자는 해당 패킷을 ‘재전송’함으로써 오류 복구기능을 

수행한다. 송신 Window의 크기는 혼잡제어 및 수신버퍼(rwnd) 용량에 따라 축소(shrinking) 될 

수도 있다. 
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1.8.4 TCP 혼잡 제어 

혼잡제어는 오류/흐름제어와 함께 TCP의 주요 특징 중의 하나이다. 오류/흐름제어는 종단 

송수신자간에 손실 패킷의 재전송 및 수신버퍼 용량을 고려한 안전한 혹은 신뢰적인(reliable) 

전송에 중점을 두는 반면에, 혼잡제어(congestion control)에서는 네트워크의 상태에 따라 데이터 

송신량을 조절함으로서 전송의 효율성(throughput)을 높이는 방식이다. 

구체적으로 TCP 혼잡제어에서는 혼잡윈도우(congestion window: cwnd) 값을 조절하게 되는데, 

네트워크가 혼잡상태에 있을 때에서는 cwnd를 낮추고, 정상적인 상태에 있을 때에는 cwnd를 

높여주는 알고리즘이다. 다음 그림은 TCP 혼잡제어에 따른 cwnd 변화를 보여준다. 

 

<그림 1.33> TCP 혼잡제어 

혼잡제어 과정을 다음 3가지 모드(mode)로 나누어 cwnd 값을 달리 조절한다. 

Ø SS(slow start) 모드: cwnd=1(여기서 1은 패킷 개수를 의미함)로 시작하고, 수신측에서 ACK가 

도착하면 2배씩 cwnd를 증가시킨다. 

Ø AI(additive increase) 모드: cwnd값이 threshold 값을 넘게 되면, AI 모드에 들어가며 이때는 

ACK 패킷당 ‘1’씩 cwnd를 증가시킨다. 

Ø MD(multiplicative decrease) 모드: 전송 도중에 손실(loss) 혹은 3개의 중복 ACK가 도착하는 

경우, 네트워크 혼잡상태로 판단하고 cwnd 값을 급격히 감소시킨다. 

TCP 혼잡제어에서는 이처럼 cwnd 값 조절을 통해, 최대한 안전하게 throughput을 높이고자 

하며, 보다 상세한 혼잡제어에 대한 설명은 다른 문헌을 참고하기 바란다. 
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1.9 Stream Control Transmission Protocol (SCTP) 

SCTP는 TCP, UDP에 이어서 3번째로 개발된 수송계층 프로토콜이다. 기본적인 프로토콜 특징은 

TCP와 유사하며 다음과 같은 특징을 갖는다. 

Ø TCP 3단계 연결설정 절차 대신에, SCTP는 4 단계 연결설정 절차를 따른다. 즉, 연결설정을 

위해 client와 server간에 INIT, INIT-ACK, COOKIE-ECHO, COOKIE-ACK 4개의 패킷교환이 

이루어진다. 이는 TCP의 "SYN storm" (정보보안의 DoS 공격에 해당하는 것으로 서버를 

다운시키기 위해 공격자가 TCP SYN 패킷을 대량으로 발송하는 행위) 문제 해결을 위해, 

"cookie" 정보에 대한 확인 절차 위해 4단계가 필요하다. 

Ø TCP 4단계 연결종료 절차 대신에, SCTP는 3단계 절차를 수행한다. 즉, SHUTDOWN, 

SHUTDOWN-ACK, SHUTDOWN-COMPLETE 패킷 교환을 통해 연결을 종료한다. 

Ø TCP는 바이트 기반의 스트림 전송방식인데 비하여, SCTP는 UDP와 유사하게 메시지 기반의 

전송 방식을 따른다. 이러한 메시지를 SCTP 청크(chunk)라 부른다. 즉, sequence number 

등이 바이트 단위가 아닌 chunk 메시지 단위가 된다. 

SCTP는 멀티스트리밍(multi-streaming) 기능과 멀티홈잉(multi-homing) 기능을 제공한다. 

1.9.1 SCTP 멀티스트리밍 

SCTP는 하나의 연결(association이라 부름)에서 여러 개의 스트림(stream) 데이터를 전송할 수 

있다. 즉, 데이터가 여러 종류의 스트림으로 분류될 수 있는 경우에 각 스트림 데이터를 분리하여 

전송 할 수 있다. 다음 그림은 SCTP 패킷 구조를 보여준다. 

 

<그림 1.34> SCTP 패킷 구조와 멀티스트리밍 



 30 

SCTP는 12바이트(포트번호: 4바이트, 검증태그: 4바이트, 체크섬: 4바이트)의 고정 헤더와 다수의 

청크(제어 청크와 데이터 청크 포함)로 구성된다. 제어(control) 청크에는 INIT, INIT-ACK, COOKIE-

ECHO, COOKIE-ACK 등의 연결설정에 사용되는 청크와, SHUTDOWN, SHUTDOWN-ACK, 

SHUTDOWN-COMPLETE 등의 연결종료에 사용되는 청크 및 그 외 HEARTBEAT 청크 등의 

연결제어에 사용되는 다양한 청크가 있다. 

데이터 전송을 위해서는 DATA 청크가 사용되고, DATA 청크는 16바이트의 데이터청크 헤더를 

사용하고 다음 필드를 포함한다. 

Ø TSN(Transmission Sequence Number): TCP의 sequence number에 해당되며, SCTP는 DATA 

청크별로 TSN 값이 1씩 증가한다. TSN은 오류 및 혼잡제어 등에 사용된다. 

Ø Stream ID 및 SSN(Stream Sequence Number): SCTP의 멀티스트리밍 특성을 지원하기 위한 

것으로, 하나의 연결에 여러 스트림 데이터가 각각 별도의 Stream ID를 가질 수 있으며, 

SSN은 해당 Stream ID에서의 DATA 청크의 일련번호이다. 즉, Stream 별로 고유의 

일련번호가 부여되여, 수신측에서 응용 프로세스에 전달된다. 

1.9.2 SCTP 멀티홈잉 

멀티홈잉(multi-homing)은 SCTP의 독특한 특징 중의 하나로서, 하나의 연결에서 IP 주소를 두 개 

이상 사용할 수 있다. 즉, TCP, UDP 연결의 경우 하나의 IP 주소와 하나의 포트로 식별되는 데 

비해, SCTP 연결은 하나의 포트와 두 개 이상의 IP 주소를 동시에 사용할 수 있다. 이러한 

멀티홈잉 특성을 통해 종단 단말간에 2개 이상의 경로(path)를 사용할 수 있으며, 하나의 경로가 

장애(failure)를 일으키는 경우, 곧 바로 다른 경로를 통해 데이터 전송을 유지하게 해주는 기능을 

제공한다. 

 

<그림 1.35> SCTP 멀티홈잉 
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1.10 응용 계층 프로토콜 

TCP/IP 패킷은 사용자에게 다양한 인터넷 응용 서비스를 제공하기 위한 데이터 정보를 포함한다. 

각 데이터는 상위 응용서비스에 따라 다른 정보 혹은 다른 포맷으로 구성되는데, 이처럼 

“응용서비스별로 어떻게 데이터를 구성하고 전송해야 하는지”를 정의한 프로토콜이 응용 계층 

프로토콜이다. 즉, 각 응용서비스마다 고유한 응용 프로토콜이 정의된다.  

다음 그림은 TCP/IP 프로토콜 스택에서의 응응 계층 프로토콜의 위치이다. 그림 8.23에서처럼, 

응용 계층 프로토콜은 상위에 있는 응용서비스 사용자와 하위에 있는 수송계층 프로토콜과의 

중간 인터페이스 기능을 제공한다. 

 

유선/무선통신매체 (Wireline Cable, Wireless Media 등)

데이터링크제어 (Ethernet, WLAN, CDMA, W-CDMA 등)

물리계층
(Physical)

링크계층
(Data Link)

IP (IPv4/IPv6)네트워크계층
(Network)

수송계층
(Transport)

응용계층
(Application)

TCP UDP

…Telnet HTTP

사용자 (인터넷응용서비스)

SMTPFTP

SCTP

 

<그림 1.36> TCP/IP 응용 프로토콜 

 

예를 들어, 우리가 지금까지 자주 접해온 인터넷 서비스들은 다음과 같이 상응하는 응용 계층 

프로토콜을 기반으로 동작한다. 

Ø 웹서비스(WWW): HTTP (HyperText Transfer Protocol) 

Ø 메일서비스: SMTP (Simple Mail Transfer Protocol) 

Ø 파일전송서비스: FTP (File Transfer Protocol) 
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1.10.1 클라이언트-서버 모델 

우리가 지금까지 접해온 대부분의 인터넷 응용서비스들은 클라이언트-서버(Client-Server) 모델에 

따라 동작한다. 예를 들어, WWW 웹서비스를 위해 웹클라이언트와 웹서버가 사용되며, 메일 

서비스를 위해 메일 클라이언트와 메일 서버가 동작한다.  

다음 그림은 client-server 모델의 개념을 보여준다. 

 

<그림 1.37> Client-Server 모델 

WWW 웹서비스에서 알 수 있듯이, client는 일반적인 서비스 사용자를 의미하고, server는 

서비스를 제공하는 사업자를 의미한다. client는 필요할 때에 server에 접속하여(연결하여) 원하는 

서비스를 받은 다음에 연결을 종료하는 반면에, server는 1년 365일 동안 불특정 다수의 client 

접속을 대기하고 있어야 한다. 대개 server는 다수의 client를 상대하게 된다. 

한편, C-S 모델에 대응되는 모델은 Peer-to-Peer (P-P) 모델이다. P-P 모델에서는 두 대의 단말이 

동등한 입장에서 통신을 하게 되며, 사실상 각 단말이 client 역할을 하기도 하고 server 역할을 

하기도 한다. 대개 먼저 접속을 요청하는 단말이 client 역할을 수행한다. P-P 모델의 전형적인 

예제는 VoIP(Voice over IP) 전화 서비스이다. 

 

 

<그림 1.38> Peer-to-Peer 모델  
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1.10.2 HTTP 

먼저 우리가 가장 많이 사용하는 WWW 혹은 웹서비스는 HTTP(HyperText Transfer Protocol)을 

사용한다. HTTP 프로토콜은 말 그대로 하이퍼텍스트 정보를 전송하는 프로토콜이다.  

다음 그림은 HTTP 프로토콜을 이용한 WWW 문서의 전달과정이다. 

 

 

<그림 1.39> HTTP 기반 WWW 

우리가 사용하는 인터넷 익스플로어러에는 HTTP 클라이언트 프로그램이 동작한다. 또한 

포털사이트 혹은 웹서버에는 HTTP 서버 프로그램이 동작하고 있다. 우리가 웹브라우저를 

사용하여 웹서버로부터 웹문서를 얻기까지의 과정을 정리하면 다음과 같다. 

Ø 웹브라우저는 HTTP 프로토콜을 사용하여 웹 서버에게 서비스(웹문서)를 요청한다. 요청 

문서의 위치는 http://www.naver.com/index.html와 같이 URL 로 표시된다. 

Ø 웹서버는 해당 URL 문서를 HTTP 프로토콜을 사용하여 웹브라우저에게 전송한다. HTTP 

프로토콜의 데이터 부분에 해당 문서 정도가 포함된다. 

1.10.3 FTP 

다음 그림은 FTP(File Transfer Protocol)의 클라이언트와 서버간의 동작 모습이다. FTP 클라이언트 

프로그램을 사용하여 FTP 서버에 접속한 후 파일을 업로드나 다운로드하는 과정을 볼 수 있다. 

FTP는 20번 및 21번의 well-known 포트번호를 사용한다. 
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<그림 1.40> FTP 

 

1.10.4 SMTP 

다음 그림은 SMTP(Simple Mail Transfer Protocol)의 동작 모습이다. SMTP 프로토콜은 메일 

클라인트가 서버에게 메일 전송을 요청할 때에 사용된다. 반면에 클라이언트가 자신의 메일을 

서버로부터 가져오기 위해서는 POP(Post Office Protocol) 혹은 IMAP(Internet Message Access 

Protocol) 등의 별도 프로토콜을 사용한다 

 

 

<그림 1.41> SMTP 
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제 2 장. 웹 프로그래밍 개요 

2.1 WWW과 HTTP 프로토콜 

2.1.1 WWW 구조 

WWW 혹은 웹서비스는 Client-Server 구조를 따른다. 웹 Client는 웹서버에게 WWW 웹문서를 

요청(Reguest)하면, 웹서버는 해당(URL) 웹문서로 응답한다. 웹 클라이언트는 여러 웹서버와 

동시에 통신을 수행할 수 있다. 

 

<그림 2.1> WWW 서비스 구조 

웹 Client는 웹 브라우저(Browser)로 구현된다. 아래 그림과 같이 웹 브라우저는 HTTP, FTP, SMTP 

등의 인터넷 응용 프로토콜을 사용하여 웹서버로부터 WWW 문서를 (HTML 등) 가져오고, 

자바스크립트 등의 프로그래밍 기법(혹은 해석기)을 사용하여 사용자의 화면에 해당 결과물을 

출력해 준다. 

 

<그림 2.2> Web Browser 
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2.1.2 WWW 문서의 종류 

WWW 문서는 크게 다음 3가지로 구분해 볼 수 있다. 

1) 정적(static) 문서: 예) HTML 

2) 서버측(server-site) 동적(dynamic) 문서: 예) JSP, ASP, PHP, CGI 등 

3) 클라이언트측(client-site) 동적 문서: 예) JavaScript, CSS, 자바 애플릿(applet) 등 

상기와 같이 웹문서는 “문서의 내용이 변경되는지 여부”에 따라 정적문서와 동적문서로 나뉘고, 

동적문서의 경우 “최종적으로 문서의 내용이 결정되는 위치”에 따라 “서버측 동적문서”와 

“클라이언트측 동적문서”로 구분해 볼 수 있다.  

다음 표는 3가지 종류의 웹문서의 특징을 비교하고 있다. 

 

<WWW 문서의 종류> 

구분 
정적 문서 

(Static Document) 

서버측  

동적 문서 

클라이언트측  

동적 문서 

대표 기술 HTML ASP, JSP, PHP 
Java Script, Java 

Applet, CSS 

처리 방식 수동적, 고정적 
사용자의 입력을 

실시간 처리 

사용자 환경에 따라  

동적 처리 

해석 위치 - 서버 클라이언트 

활용 분야 
내용이 변하지 

않는 일반 웹문서 

사용자의 입력이 

요구되는 게시판, 

설문조사, 회원관리 등 

사용자의 환경에 따라 

다른 웹문서를 

출력하는 경우 

 

 



 37 

다음 그림은 정적 웹문서의 동작원리를 보여준다. 서버에 있는 문서가 변경되지 않고 Client에 

전달되고, 그대로 웹브라우저의 화면에 출력된다. HTML 문서가 대표적인 정적문서의 예이다. 

 

 

<그림 2.3> 정적 웹문서 

서버측 동적문서의 경우, Client의 요청(Request)메시지가 도착하면, 서버에서 별도의 프로그램 

혹은 스크립트(script)를 실행하여 웹문서를 생성한다. CGI 문서의 경우 서버에서 CGI 프로그램을 

실행하고, 기타 ASP, JSP, PHP 등에서는 관련 스크립트를 실행하여 웹문서를 생성한다. 

○ 메모 

Ø 동적 문서의 경우, Client가 접속하는 시간마다 다른 웹문서가 생성될 수 있다. (예: 

방문자 수를 보여주는 counter 프로그램) 

Ø ASP(Active Server Page) 및 JSP(Java Server Page) 프로그래밍 언어에서 “서버 

페이지(server page)"란 말은 ”서버에서 웹문서를 생성시킴“을 의미한다. 

 

다음 그림은 CGI 프로그래밍을 사용하는 “서버측 동적문서”의 예를 보여준다. 그림에서 웹서버는 

CGI 프로그램을 실행시켜 웹문서를 생성하고, 생성된 문서를 client에 전송한다. 
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<그림 2.4> 서버측 동적문서 (프로그램 사용) 

다음 그림은 스크립트를 사용하는 “서버측 동적문서”의 예를 보여준다, 그림에서, 프로그램 

대신에 서버측 스크립트를 실행하여 웹문서를 생성하고 client에 전송한다. ASP, JSP, PHP 등이 

이에 해당한다. 

 

 

<그림 2.5> 서버측 동적문서 (스크립트 사용) 

○ 메모 

Ø 이때 사용되는 서버측 스크립트언어는 웹프로그래밍 언어에 따라 다를 수 있으며, ASP의 

경우 Visual Basic Script, JSP의 경우 JavaScript를 사용한다. 

Ø 앞서 얘기한 CGI 프로그래밍의 경우 “프로그램 실행”으로 서버에 부담(overload)을 많은 

주는 단점이 있다. ASP, JSP 등의 스크립트 기법은 이러한 CGI 프로그래밍의 단점을 

해결하기 위해 개발되었다. 
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다음은 Client측 동적문서에서 Java Applet 등의 프로그램을 사용하는 예제이다. 클라이언트의 

요청에 의해서 웹서버는 Applet 등의 “프로그램”을 전송하고, 해당 프로그램이 클라이언트 측에서 

실행되어 결과가 출력된다. 

 

 

<그림 2.6> Client 측 동적문서 (프로그램 사용) 

다음 그림은 “스크립트”를 사용하는 Client측 동적문서의 예이다. 클라이언트의 요청에 의해서 

웹서버는 스크립트를 (예: Java Script, VB Script) 전송하고, 클라이언트는 해당 스크립트를 

실행하여 웹문서를 화면에 출력한다. 

 

 

<그림 2.7> Client 측 동적문서 (스크립트 사용) 
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2.1.3 HTTP 프로토콜 

웹문서는 Client와 서버사이에 HTTP 프로토콜을 사용하여 전달된다. Client는 Request(요청) 

메시지를 통해 웹문서를 요청하고, 서버는 Response(응답) 메시지를 통해 해당 웹문서를 

전달한다. 

 

 

<그림 2.8> HTTP 동작 방식 

여기서 요청메시지와 응답메시지의 구성내용을 상세히 살펴보면 다음 그림과 같다. 

 

 

<그림 2.9> HTTP 요청 및 응답메시지 
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그림에서 앞 부분은 HTTP 프로토롤 제어(control)에 필요한 정보이고, 실제 웹문서의 내용은 

본문(Body) 부분에 포함된다. 

상기 그림에서 첫 번째 줄의 정보는 다음 형식으로 채워진다. Request line의 URL은 서버에 있는 

웹문서의 주소를 의미한다. 

 

<그림 2.10> HTTP 메시지 헤더 

Request line에서 Request Type은 Method(메쏘드)라 불리는 데, HTTP 요청 패킷의 종류 및 

역할을 정의한다. 주로 사용되는 Request 메시지의 종류는 다음과 같다. 

 

<HTTP Request (Method) 종류> 

Method 의미 

GET 서버에게 특정 웹문서를 요청함 

POST Client 가 서버에게 어떤 정보를 보내는 경우에 사용함 

OPTION 서버에서 지원되는 기능에 대하여 질문하는 경우에 사용함 
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한편, 서버가 응답하는 Response는 요청에 대한 상태(status) 코드를 포함하는데, 코드의 3자리의 

숫자로 되어 있고, 첫 번째 숫자에 따라 다음의 의미를 갖는다. 

<HTTP Response (Status Code) 종류> 

Code 의미 

1XX Informational  

2XX Success 

3XX Redirection 

4XX Client Error 

5XX Server Error 

 

다음은 HTTP 통신의 한 예제로서 GET Method 를 사용하는 경우이다. 

 

<그림 2.11> HTTP 통신 예제 (GET 방식) 



 43 

다음은 HTTP 통신의 한 예제로서 POST Method를 사용하는 경우이다. 

 

 

<그림 2.12> HTTP 통신 예제 (POST 방식) 

○ 질문: 상기 2가지 예제에서 GET 방식과 POST 방식의 차이점은 무엇인가? 
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2.2 마크업 언어와 웹브라우저 

2.2.1 마크업 언어 

우리는 웹 문서 제작을 위한 마크업언어(Markup Language)로서 HTML을 주로 학습할 것이다. 

HTML을 비롯한 웹 문서제작 표준 언어의 변천사를 간락히 정리하면 다음과 같다. 

(1) SGML(Standard Generalized Markup Language) 

- 1986 년 ISO 에서 지정한 문서 처리 표준의 하나이며, 프로그래밍 언어는 아니다.  

(2) HTML(Hyper Text Markup Language) 

- 1989 년도에 CERN 에 있던 “팀 버너스 리”가 개발  

- 웹에서 사용하는 표준 언어로 HTML 4.0 은 HTML 의 최신 버전이다. 

(3) XML(eXtensible Markup Language) 

- 1996 년 W3C 에서 제안하였으며 SGML 의 장점과 HTML 의 장점을 수용하여 만든 언어다.  

(4) XHTML (Extensible Hypertext Markup Language) 

- HTML+ XML (XML 기반의 HTML) 

상기 사항을 표로 정리하면 다음과 같다. 

<웹 문서제작 언어> 

구분 HTML SGML XML 

태그 사용 사용자 정의 불가능 사용자 정의 가능 사용자 정의 가능, 

문서의 재사용 불가능 가능 가능 

적용 분야 

단순한 구조의 문서 

및 내용이 길지 

않은 문서 

방대한 내용과 구조를 

요하는 기술적인 문서 
SGML 과 동일 

문서 작성 

간단하고 용이함. 

논리 구조 작성의 

어려움 

매우 복잡함 
SGML 을 단순화시켜 

편리하게 작성 가능 
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2.2.2 웹브라우저의 종류 

HTTP 통신에서 HTTP 클라이언트의 기능은 웹브라우저에 구현되어 있다. 우리는 대부분 MS사의 

Internet Explorer를 사용하고 있으나, 그 밖에도 다음과 같은 웹브라우저가 있다. 

Ø NCSA의 모자이크 

Ø 오페라 소프트웨어(Opera Software)의 Opera 

Ø AOL의 넷스케이프 네비게이터 

Ø 선 마이크로 시스템의 Hot Java 

Ø 모질라의 Firefox 

특히, 최근에 모질라에서 배포된 Firefox 웹브라우저의 경우 다음 웹사이트에서 구할 수 있다. 

 

정식버전 다운로드 http://www.mozilla.or.kr/ko/firefox/all.html 

베타버전 다운로드 
http://www.mozilla.or.kr/ko/firefox/all-beta.html 

http://www.mozilla.com/en-US/firefox/all-beta.html 

 

Firefox의 최신 베타버전인 “Firefox 3.0b4” 한국어 버전의 경우, 다음 웹사이트에 관련 설치방법 

및 사용법을 정리하였다. 

Ø Firefox 웹 브라우저와 Web Developer 확장 기능 사용법 (CPL-TR-08-03) 

Ø http://protocol.knu.ac.kr/tech/CPL-TR-08-03-firefox.pdf 
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2.2.3 웹문서 제작 도구 

본격적으로 웹프로그래밍 언어에 대하여 학습하기 전에, 웹문서 제작에 필요한 도구(준비물)에 

대하여 알아보자. 

먼저, <웹 프로그래밍 언어>로는 다음 종류가 있고, 본 교재에서 주로 다룰 내용들이다. 

Ø HTML 

Ø CSS 

Ø 자바스크립트 

Ø CGI, ASP, PHP, JSP  

웹문서의 모양을 좀 더 세련되도록 하기 위한 <웹 디자인> 분야로는 다음이 주로 사용된다. 

Ø 포토샵 

Ø 플래시  

 

그 밖에 웹문서 작성을 위한 <웹 에디터>에는 다음 종류가 있다. 

<<소스 위주의 웹 에디터>> 

Ø 메모장 

Ø 에디터플러스 

<<편집 위주의 웹 에디터>> 

Ø 나모 

Ø 드림위버 
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제 3 장. HTML 

3.1 HTML 문서 구조 

3.1.1 기본 구조 

일반적인 HTML 문서의 기본 구조는 다음과 같다. 

 

상기 문서구조에 따라 브라우저에 출력되는 화면은 다음과 같다. 
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머리부의 <head> 태그 사이에 기록되는 문서 정보는 대개 다음을 포함한다. 

Ø <title>: 홈페이지를 대표할 수 있는 문서 제목을 지정한다. 

Ø <meta>: 다양한 속성을 가지고 있어 다양한 역할을 한다. 

Ø <script>: 홈페이지를 역동적으로 변화시킨다. 

Ø <style>: 문서 전체의 레이아웃을 결정하여 문서에 통일감을 준다. 

상기 태그의 성세한 사용법은 나중에 다시 학습하기로 하자.  

먼저, 다음의 간단한 문서예제를 고려해보자. 

 

 

 

상기의 예제를 다음과 같이 브라우저에서 실행해보자. 
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상기 예제에 대한 브라우저 출력 결과는 다음과 같다. 
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3.1.2 태그(tag) 

HTML 에서 태그는 “문서의 구조와 형태를 표현하는 명령어”이며, “< >”를 사용하여 표현한다. 

○ 태그 사용 기본 원칙 

1) 태그는 시작 태그와 종료 태그로 구성된다. 

☞ 시작 태그 “<>”와 종료 태그 “</>”가 존재 

☞ <태그명></태그명>과 같이 여는 태그와 닫는 태그가 쌍으로 사용된다.  

2) 태그명과 "속성(attribute)"명, 속성명과 속성명 사이는 한 칸씩 띄운다.  

☞ 그 외 공백을 두어서는 안 된다. 

☞ 속성명과 값은 = 부호를 사용하여 표시한다. 

☞ 값이 두 단어 이상일 경우는 “”로 묶어서 표시한다. 

☞ 속성이 있는 태그가 있고 없는 태그가 있다. 

☞ 속성을 반드시 하나 이상 사용해야 하는 태그도 있고 생략해도 되는 태그가 있다.  

☞ 여는 태그만 독립적으로 존재하는 태그도 있다.  
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3) 태그의 이름은 대소문자를 구분하지 않는다.  

☞ <H1>, <h1>, <TITLE>, <title> 

☞ 대문자 사용이 바람직 

4) 여러 개의 공백문자들은 하나로 인식된다.  

☞ 공백문자들은 하나를 제외하고 모두 무시  

☞ 예제 

 

 

5) 태그를 중첩하여 사용할 수 있다 

☞ 태그를 중첩해서 사용할 경우, 먼저 열어준 태그를 나중에 닫아준다. 

☞ 예제 
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3.2 HTML 기본 태그 

3.2.1 기본 태그 

가. 문서 구조 태그 

먼저, HTML 문서의 구조를 정의하기 위해 사용되는 태그에 대해 알아보자. 

Ø <HTML>: HTML 문서의 시작을 의미하며, 동시에 HTML 문서 형식으로 작성되었음을 

나타낸다. 

Ø <TITLE>: HTML 문서의 제목을 브라우저의 제목 표시줄에 나타낸다.  

Ø <HEAD>: 작성하려는 HTML 문서에 대한 설명을 나타낸다. 

Ø <BODY>: HTML 문서의 실제 내용을 포함한다 

 

<BODY> 태그의 속성으로는 다음을 지정할 수 있다. 

Ø BACKGROUND=“이미지 파일명": 배경으로 사용될 이미지 파일을 지정한다. 

Ø BGCOLOR=“색상명” 또는 “RGB값": 배경색을 지정한다. 

Ø TEXT=“색상명” 또는 “RGB 값": 문자색을 지정한다. 

Ø LINK=“색상명” 또는 “RGB 값": 링크로 설정한 글자 색을 지정한다. 

Ø ALINK=“색상명” 또는 “RGB 값": 링크된 문자를 클릭할 때 변화되는 색을 지정한다.  

Ø VLINK=“색상명” 또는 “RGB 값": 링크를 사용한 후의 문자색을 지정한다. 

 

색상 지정에 사용되는 ‘색상표’는 다음 그림과 같다. 
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상기의 기본 태그를 이용한 간단한 예제이다. 

 

 

 

 



 55 

나. 주석 태그 

HTML 문서에 대한 부수적 설명 혹은 해석이 필요할 경우 사용되는 태그로써, 주석의 내용은 

브라우저에서 출력되지 않는다. 

 

 

다. <Hn> 제목 태그 

HTML 문서에 대한 부수적 설명 혹은 해석이 필요할 경우 사용되는 태그로써, 주석의 내용은 

브라우저에서 출력되지 않는다. 

 

 

 

다음은 제목 태그를 사용한 간단한 예제이다. 
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상기 예제의 결과화면은 다음과 같다. 

 

 

 

3.2.2 문자 서식 태그 

가. 글꼴 태그 

다음은 문자들의 크기 및 모양을 조절하기 위해 사용되는 태그이다. 
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다음은 상기 태그에 대한 예제 문서이다. 

 

 

상기 예제에 대한 출력 결과는 다음과 같다. 
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나. <FONT> 태그 

앞서 기술한 <Hn> 태그가 문서의 제목 크기를 변경하는 태그인 반면에, <Font> 태그는 본문의 

글자 크기를 조절하는 경우에 사용된다.  

 

Ø 1~7까지의 7단계로 구분되며, 1이 가장 작고 7이 가장 크다 

Ø 상대적인 크기를 지정하는 경우에는 다음과 같이 사용한다. 

 

다음은 <FONT> 태그의 사용 예제이다. 
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다. 글자색 지정 

글자색을 지정하는 경우에는 <FONT> 태그의 COLOR 속성을 사용한다. 

 

다음은 글자색 지정에 대한 예제이다. 

 
 
 

 
 

라. 기 타 

문자의 깜빡거림 효과를 위해서는 <BLINK> 태그를 사용하고, 특수문자를 출력하고자 하는 

경우에는 아래와 같이 별도로 지정한 기호를 사용한다. 
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3.2.3 단락 서식 태그 

가. 줄 바꿈 태그 <BR> 

<BR> 태그는 “line break”를 의미하며 줄 바꿈 태그로 사용한다. 

 

 

 

 

나. 단락 태그 <P> 

<P> 태그는 문단을 나누기 위한 태그이며 <BR> 태그와의 차이점은 다음과 같다.  

Ø 줄바꿈 + 한 줄의 공백 

Ø <BR> 태그를 두 번 사용한 결과 

Ø 복수의 <P> 태그는 한 번 사용한 결과와 동일 
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다. 괘선 태그 <HR> 
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라. 정렬 태그 <HR> 

가운데 정렬의 경우 <CENTER> 태그를 사용할 수도 있으나, 다음과 같이 <DIV> 태그의 다양한 

속성으로 정의할 수도 있다. 
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마. 인용 태그 
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바. <PRE> 태그 

<PRE> 태그는 입력한 대로 보여주기 위한 태그로서, HTML 문서에서 입력한 “한 번 이상의 

공백과 스페이스를 그대로 표현”할 수 있다. 
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3.2.4 목록 태그 

목록 태그는 시각적으로 짜임새 있는 문서 작성을 위해 자주 사용된다. 

 

 

가. Unordered List <UL> 
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나. Ordered List <OL> 

 

 

다. 기타 리스트 
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3.2.5 연결 태그 

가. HTML 문서 내에서의 연결 

동일 문서내의 특정 위치로 이동하는 경우로서, 주로 HTML 문서가 매우 길 경우에 사용한다. 
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나. URL을 통한 문서간의 연결 
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다. 주소 지정 태그 

 

 

 

 



 70 

3.3 이미지 삽입하기 

이 절에서는 웹 브라우저를 이용한 이미지(image) 삽입 및 처리 방법에 대하여 알아본다. 

3.3.1 <IMG> 태그 

먼저 <IMG> 태그 사용법에 대해 살펴보자. 

 

 

 

 

 



 71 

3.3.2 <IMG> 태그의 속성 

이미지와 문자의 정렬을 위해 “ALIGN 속성”을 사용한다. 이를 통해 이미지의 특정 위치에 문자를 

어떻게 위치시킬 것인가를 결정할 수 있다. 

 

먼저 상하 정렬에 대한 예제이다. 
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다음은 좌우 정렬에 대한 예제이다. 

 

 

 

이미지의 크기 조절을 위해 WIDTH와 HEIGHT 속성을 이용한다. 
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한편, 이미지의 여백 조절을 위해 VSPACE와 HSAPCE 속성을 이용한다. 
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3.3.3 이미지로 문서 연결 

하이퍼링크를 이용한 문서연결은 텍스트는 물론 이미지를 통해서도 가능한다. 
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3.4 테이블 만들기 

정보의 조직적 표현을 테이블(table)이 자주 사용된다. 이 절에서는 기본적인 테이블 태그 및 

테이블의 세밀한 제어를 위해 사용되는 태그들을 알아본다. 

3.4.1 테이블 기본 태그 

테이블 작성을 위해 사용되는 태그들은 다음과 같다.  

 

 

먼저 테이블 선언을 위해 다음 태그를 사용한다. 

 

 

테이블의 세밀한 제어를 위해서 <TD> 태그의 다양한 속성을 활용한다. 
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테이블의 제목은 다음과 같이 <CAPTION> 태그를 사용하여 지정한다. 

 

 

 



 79 

여러 개의 셀을 합치기 위한 태그로는 <TD> 혹은 <TH>를 사용한다. 

Ø 행 합치기 태그 

 

Ø 열 합치기 태그 
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3.4.2 테이블 서식 지정 

가. 테이블 외곽선 지정 
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나. 테이블 크기 조정 

Ø 폭 조절 

 

Ø 높이 조절 
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다. 테이블 여백 조절 
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라. 테이블 색 지정 
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3.4.2 테이블 정렬 

<Table> 태그의 align 속성을 활용하여 테이블을 정렬할 수 있다. 
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3.5 프레임 만들기 

프레임(frame) 태그를 사용하여 웹 문서의 한 화면을 여러 개의 창으로 분할할 수 있으며, 창마다 

독립적인 기능을 포함할 수 있다. 프레임은 효과적인 웹 문서제작에 자주 사용된다. 

3.5.1 프레임의 기본 구조 

프레임의 기본 구조는 다음과 같다. 

Ø <FRAMSET>: 프레임의 선언 

Ø <FRAME>: 프레임의 분할 

 

 

 

 

 

프레임의 크기는 다음의 방식으로 지정할 수 있다. 

Ø 픽셀 단위로 지정  

Ø 웹 브라우저 크기에 대한 비율(%)로 지정  

Ø 나머지 전부를 *로 지정 
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가. 프레임의 가로 분할 

다음 예제는 프레임을 3개의 가로 창으로 분할하는 (30%, 50%, 20%) 예제이다.  
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나. 프레임의 세로 분할 

 

 

 

 

다. 가로 및 세로 분할 
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3.5.2 프레임의 서식 지정 

프레임의 테두리선 변경은 다음 형식을 따른다. 

 

프레임의 여백 조절은 다음 형식을 따른다. 
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프레임의 크기 변경을 금지하고자 하는 경우에는 다음 형식으로 지정할 수 있다. 

 

 

프레임의 스크롤바 지정을 통해, 스크롤바의 표시 여부를 결정할 수 있다. 

 

 

3.5.3 타겟 프레임의 지정 

현재 프레임에서 특정 프레임으로 이동하고자 하는 경우 타겟 프레임을 지정할 수 있다. 

 

 



 90 
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“test.html”을 실행하는 경우 결과 화면은 다음과 같다. 

 

위 화면에서 “프레임 2”를 선택한 경우의 결과 화면은 다음과 같다. 

 

 

그 외 다양한 타겟 기능을 정리하면 아래와 같다. 
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3.6 입력 양식 만들기 

정보의 조직적 표현을 테이블(table)이 자주 사용된다. 이 절에서는 기본적인 테이블 태그 및 

테이블의 세밀한 제어를 위해 사용되는 태그들을 알아본다. 

양방향의 웹 서비스 구현을 위해서는 사용자와 웹 서버간의 상호적인 정보 교류가 필수적이다. 

HTML에서는 사용자로부터 정보 입력을 위해 다양한 입력 양식을 제공한다. 

3.6.1 입력 양식 태그 

사용자의 입력 데이터를 웹 서버로 전송하기 위해 <FORM> 태그를 사용한다. 

 

 

한편, <INPUT> 입력 태그를 사용하여 다양한 속성을 정의할 수 있다. 
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각 속성은 아래와 같이 다양한 값을 가질 수 있다. 
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3.6.2 입력 양식 만들기 예제 

<INPUT TYPE = "TEXT"> 예제 
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<INPUT TYPE = "PASSWORD"> 예제 

 

 

<INPUT TYPE = "CHECKBOX"> 예제 
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<INPUT TYPE = "RADIO"> 예제 

 

 

<SELECT> 선택 목록 양식 예제 
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3.6.3 문서 입력창 만들기 

<TEXTAREA> 태그를 사용하여 문서입력 창을 만들 수 있다. 

 

다음 예제에서는 가로 5줄, 세로 30줄의 문서 입력 창을 제공한다. 

Ø “INPUT TYPE=SUBMIT”: 전송 기능 

Ø RESET 속성: 취소 기능 
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3.7 멀티미디어 활용하기 

HTML 문서안에서 사운드 혹은 동영상 들의 멀티미디어 파일을 재생시킬 수 있다. 

3.7.1 사운드 포함하기 

HTML 문서에 사운드 넣기는 일반적인 HTML을 작성하는 것과 동일하다. 링크의 대상을 사운드 

파일의 URL이나 파일명을 지정하면 된다. 

 

 

 

 



 99 

HTML 문서에 배경 음악 넣기 기능을 활용하여, 홈페이지의 내용이 화면에 나타남과 동시에 음악 

재생을 시작할 수 있다. 방문자들에게 홈페이지의 내용을 효과적으로 전달하고자 하는 경우에 

사용되며, 다음 2가지 방식이 주로 사용된다. 

<EMBED> 태그를 이용하여 사운드 넣기 

 

 

<BGSOUND> 태그를 이용하여 사운드 넣기 

 

 

다음은 <EMBED> 태그를 사용한 예제이다. 
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다음은 <BGSOUND> 태그를 사용한 예제이다. 

 

결과 화면은 상기 예제와 같다. 
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3.7.2 동영상 포함하기 

사운드와 마찬가지로 HTML 문서에 동영상 넣는 방법도 일반적인 HTML을 작성법과 동일하다. 

링크의 대상을 동영상 파일의 URL이나 동영상 파일명을 지정한다. 

<EMBED> 태그를 사용하여 동영상 넣기 
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<IMG> 태그를 사용하여 동영상 넣기 

 

 

 

 

 



 103 

제 4 장. CSS 

4.1 CSS 개요 

2 장에서 언급하였듯이 클라이언트 측의 동적인(dynamic) HTML 문서를 제작하기 위해서는 

자바스크립트 및 CSS(Cascading Style Sheet) 등의 기법이 요구된다. CSS 를 포함한 스타일시트 

기법은 문서의 외형을 다양하게 표현하기 위해 생긴 개념이다. 우리가 흔히 사용하는 HWP 및 

Word 의 스타일시트와 유사한 개념이며, 구체적으로 다음의 기능들을 제공한다. 

Ø 페이지 레이아웃과 폰트, 색상, 배경 및 웹 페이지 상의 구성 요소들의 스타일을 

세부적으로 제어 

Ø 웹 페이지의 스타일을 문서의 내용과 분리시켜 스타일 정의 부분의 수정으로 전체 

문서의 스타일을 변경 

Ø 스타일을 별도의 문서 파일로 유지하여 하나의 문서만 수정하고도 한꺼번에 여러 

페이지의 외형 수정 가능 

HTML 에서는 문서가 브라우저에서 표현되는 방식인 스타일을 지정하기 위하여 태그와 속성을 

이용한다. 따라서, 내용마다 각각 스타일을 정의해 주어야 하므로 동일한 내용을 반복하는 

불편함이 따른다. 특히, 문서의 내용과 스타일이 혼재되어 HTML 소스를 이해하는데도 어려움이 

있다. 이에, 다음의 이유로 스타일시트의 사용이 권장된다. 

Ø 문서의 물리적 스타일 정보를 논리적인 내용으로부터 분리 

Ø 문서의 내용을 알아보기 용이하게 함 

Ø 반복되는 스타일 정의로 인한 불편 해소 

Ø 스타일의 변경 용이 

Ø 스타일 시트는 여러 문서에도 반복 적용이 가능 

Ø 이에 따라, 일관성 있는 웹 문서 제작이 용이 

스타일 시트에는 다음 종류가 있다. 

Ø CSS(Cascading Style Sheet): 속성과 속성값을 이용하여 스타일을 정의 

Ø JSSS(JavaScript Style Sheet): 자바스크립트로 스타일 정보를 제어하는 방법 

JSSS 는 이전의 넷스케이프에서 지원되던 방식이고, 최근에는 W3C 의 표준인 (아래 그림 참조) 

CSS 방법을 사용하는 것이 보편적이다. 
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구체적으로 CSS 를 사용하면, 스타일의 변경과 웹 페이지의 일관성을 유지가 용이하다는 장점이 

있다.  

 

또한, 스타일 시트를 사용하게 되면 문서의 내용과 스타일 정보가 분리되어 다음과 같은 장점을 

얻을 수 있다. 

Ø 문서의 내용을 알아보기 쉽게 함 

Ø 똑같은 내용의 스타일 정보를 반복해서 작성해야 하는 번거로운 작업을 피할 수 있음 

Ø 스타일 시트 부분만을 수정하여 문서 전체의 스타일을 변경할 수 있음 

Ø 스타일의 변경이 보다 쉽고 일관성 있게 이루어짐 
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4.2 스타일 시트의 사용법 

스타일 시트를 HTML 문서에 삽입하는 방법은 크게 다음 3가지로 구분된다. 

Ø 내부 스타일 시트 (Embedded Style Sheet): 같은 웹 페이지 안에서 정의 

Ø 외부 스타일 시트 (Linked Style Sheet): 스타일 정보를 별도의 문서로 저장하고 이를 

참조하여 사용하는 방법 

Ø 라인 스타일 시트 (Inline Style Sheet): 일반 태그에 스타일을 지정하여 특정 태그 범위 

내에서만 스타일을 적용하는 방법 

 

4.2.1 내부 스타일 시트 

일반적인 방법으로 HTML 문서의 <HEAD> 태그 내에 스타일 정보를 기술하여 정의한다. 

Ø <STYLE> 태그는 <HEAD> 태그와 </HEAD> 태그 사이에 위치 

Ø <STYLE> 태그에서 지정한 스타일을 웹 페이지 전체에 반영 

 

TYPE 속성에는 스타일 시트를 정의하는 문법에 따라 속성값을 지정해 주어야 한다 

Ø CSS는 “text/css”, JSSS는 “text/JavaScript”로 속성값을 지정 

Ø 넷스케이프와 익스플로러에서 모두 스타일을 사용할 수 있도록 일반적으로 CSS 방식을 

주로 사용 

Ø 주석 표시인 ‘<!--’와 ‘-->’는 스타일 시트를 지원하지 않는 브라우저가 스타일을 

무시하도록 하기 위해 사용 
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다음 예제는 제목 태그인 <H1> 태그의 배경을 노란색으로 하고, 단락 태그인 <P> 태그에 

포함되는 문자들을 파란색으로 나타내기 위한 스타일을 정의하고 있다. 
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4.2.2 외부 스타일 시트 

스타일을 정의하는 스타일 시트 문서를 만들어 별도의 파일(*.css)로 저장하는 방법이다. 

Ø HTML의 <LINK> 태그에서 URL을 지정하여 연결 

Ø TYPE 속성을 지정하고 HREF 속성에서 URL을 지정  

Ø 스타일 시트 문서가 단독 파일로 존재하기 때문에 여러 개의 HTML 문서들이 스타일을 

공유 
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4.2.3 라인 스타일 시트 

일반 태그에 스타일을 지정하는 방식이다. 

Ø 해당 태그가 적용되는 범위에 한정하여 스타일을 적용 

Ø 태그 안에서 스타일을 정의하고 스타일 옵션과 값을 설정 

Ø 해당 태그의 종료 태그가 사용되기 전까지 지정된 스타일이 적용됨 
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4.3 스타일 정의 방법 

4.3.1 기본 방법 

스타일의 정의는 스타일을 적용할 대상과 대상에 적용할 속성과 속성값으로 구성된다. 

 

 

하나의 태그에 여러 개의 속성을 지정할 수도 있다. 
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여러 가지 태그에 동일한 속성들을 지정해야 할 필요가 있을 때에는 다음과 같이 공통 특성을 

정의하여 사용한다. 

 

 

4.3.2 CLASS 속성을 이용한 스타일 정의 

클래스를 사용하면 원래의 태그 스타일이 있더라도 그 스타일을 적용하지 않고 클래스 스타일로 

정의한 속성이 적용된다. 
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다음은 태그에 적용되는 스타일과 모든 태그에 적용되는 스타일을 비교하는 예제이다. 

 

 

상기 예제의 결과 화면은 다음과 같다. 
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4.3.3 ID 속성을 이용한 스타일 정의 

스타일 시트를 정의할 때, 개별적으로 고유한 이름을 붙여서 스타일을 정의하는 방식이다. 
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4.4 스타일 정의를 위한 속성 

이 절에서는 스타일 시트를 활용하기 위해서 어떤 속성들이 있는지, 그리고 속성값으로 무엇이 

올 수 있는지에 대해 살펴본다. 

4.4.1 폰트 속성 

폰트와 관련된 속성을 이용하여 글자체, 모양, 크기, 굵기 등의 스타일을 지정한다. 

 

다음 예제에서 <H2> 태그는 font-weight 속성을 이용하여 파란색의 글자로 굵게 표시하였고, 

<P> 태그에 대해서는 빨간색 글자로 20포인트의 크기로 문자열을 출력하고 있다. 
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4.4.2 텍스트 속성 

텍스트의 배치, 모양, 간격 등을 자유롭게 조절한다. 

 

 

다음 예제에서는 텍스트 관련 속성 중 text-align 속성을 이용하여 속성값을 center로 지정하여 

가운데 정렬을 수행하고, text-decoration 속성의 속성값을 line-through로 지정하여 문자열에 

취소선을 적용한다. 
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4.4.3 색과 배경 속성 

스타일 시트를 이용하면 배경색 뿐만 아니라 이미지를 연결하여 배경 이미지로 지정 가능하다. 
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4.4.4 위치 속성 

웹 문서의 텍스트, 이미지 등의 위치를 세부적으로 지정 가능하다. 

 

다음 예제는 브라우저에 나타나는 요소의 위치를 절대 위치로 지정하고 z-index 속성과 top, left 

속성을 이용하여 내용이 표시되는 부분이 약간 겹쳐 보이도록 스타일을 정의하고 있다. 
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4.4.5 목록 속성 

스타일 시트의 목록 속성에서는 HTML의 <UL> 또는 <LI> 태그에서 불릿(Bullet)의 표현을 

확장하여 불릿의 종류를 임의로 지정할 수 있다. 또한, HTML에서 사용되는 불릿의 형태 뿐만 

아니라 이미지를 사용 가능하다. 

 

다음은 불릿의 형태로 이미지를 사용한 예이다. 두개의 이미지 파일이 필요하다. 
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4.4.6 박스 스타일 속성 

스타일 시트를 사용하여, 블록(Block) 요소가 상자로 둘러 싸여 있는 것처럼 처리할 수 있다. 각 

상자는 여백(margin)과 테두리(border), 안여백(padding) 등의 구성를 포함하고, 배경 이미지나 

색상 지정도 가능하다. 

 

 

 

박스 스타일 속성에는 다음이 있다. 
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다음 예제는 테두리(border)와 관련된 속성과 속성값을 이용하여 스타일을 정의한다. 
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제 5 장. 자바 스크립트 

5.1 자바 스크립트 소개 

자바 스크립트(Java Script)란? 

Ø 대화형 인터넷 환경 구축을 위해 넷스케이프 2.0 에서 소개된 간단한 객체지향언어 

Ø 현재, 넷스케이프 4.0 이상에서 버전 1.2 가 사용됨 

Ø ECMA(European Computer Manufacturers Association) 표준문서에 정의 

Ø 플랫폼에 독립적으로 해석되며, 자바스크립트를 지원하는 브라우저에서 실행 

Ø 마이크로소프트의 인터넷 익스플로러는 자바스크립트와 호환 가능한 Jscript 를 자체 

구현하여 내장하고 있음 

자바 스크립트의 특징을 정리하면 다음과 같다. 

Ø 주로 HTML 문서에 삽입되어 브라우저의 인터프리터에 의해 실행되는 객체지향 언어 

Ø 사용자에 의해 발생하는 사건(Event)을 처리할 수 있는 동적인 홈페이지 제작을 

가능하게 함 

Ø 인터넷 환경에 적합하게 설계 

Ø HTML 과 브라우저간 상호작용 할 수 있는 기능을 제공 

먼저 간단한 예제를 살펴보자. 
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5.2 자바스크립트 기초 

5.2.1 HTML과 자바스크립트 

다음과 같이 HTML 문서안에 자바 스크립트를 적용할 수 있다. 
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5.2.2 자바스트립트의 어휘 

어휘란 문법적으로 의미있는 최소 단위를 말하며, 보통 토큰이라고도 한다. 토큰의 종류는 다음과 

같다. 

Ø 명칭(Identifier) 

Ø 예약어(Reserved Words) 

Ø 리터럴(Literal) 

Ø 주석(Comments) 

가. 명칭(identifier) 

변수와 함수를 식별하기 위하여 붙이는 이름으로써, 다음 사항에 유의해야 한다. 

Ø 대소문자를 구분 

Ø 문자, 밑줄(_), $로 시작 

Ø 길이에는 제한이 없다. 

Ø 지정어는 명칭으로 사용 불가 

 

 

나. 예약어(Reserved Words) 

Ø 프로그래밍 언어 설계 시에 그 기능과 용도가 이미 지정되어 있는 단어 

Ø 변수명이나 함수명, 메소드명, 객체명으로 사용 불가 

현재 사용 중인 자바스크립트의 예약어는 다음과 같다. 
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향후 사용 예정인 자바스크립트의 예약어는 다음과 같다. 

 

 

다. 리터럴(Literal) 

자신의 표기법이 곧 자신의 값이 되는 상수를 의미하며, 리터럴의 종류는 다음과 같다. 

Ø 숫자(numeric) 

Ø 문자열(string) 

Ø 논리형(boolean) 상수 

Ø 널(null): 아무 것도 없음을 표현하는 용도로 사용 

 

라. 주석(Comments) 

Ø 프로그램의 이해를 돕기 위해 코드를 설명하는 문장 

Ø 프로그램 실행에는 아무런 영향을 주지 않으나, 프로그램 유지보수에 중요한 역할 수행 

Ø 한 줄 주석(line comment):  // Comment 

Ø 텍스트 주석(text comment):  /* Comment */ 
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5.2.3 자바스트립트의 자료형 

자바 스크립트 언어의 자료 저장을 위해 변수(Variable)를 사용한다.  

Ø 변수 이름은 명칭 형태 

Ø 예약어를 사용할 수 없다 

Ø 선언부와 정의부로 구성 

Ø 선언 예: 

var a, b, c; // 변수 a, b, c 선언. 

var t = true; // 변수의 선언과 함께 값을 정의. 

한편, 배열은 동일한 자료 객체 여러 개가 모인 구조체이며, 자바스크립트에서는 배열을 객체로 

취급한다. 

 

5.2.4 연산자(operator) 

자바 스크립트에서 사용하는 연산자는 다음과 같다. 
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5.2.5 문장(statement) 

문장은 문제해결을 위해 알고리즘을 표현하는 방법이다. 자바 스크립트에서 제공하는 문장의 

종류는 다음과 같다. 

 

몇 가지 주요 문장 형식을 살펴보면 다음과 같다. 
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5.2.6 함수(function) 
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“내장 함수”란 미리 정의되어 있는 global function 를 의미한다. 적절히 활용하면 스크립트 

프로그래밍의 효율성이 높아진다. 다음 예제를 통해 내장함수의 종류를 알아보자. 
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5.2.7 이벤트 처리 

있는 global function 를 의미한다. 적절히 활용하면 스크립트 프로그래밍의 효율성이 높아진다. 

다음 예제를 통해 내장함수의 종류를 알아보자. 
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5.3 자바 스크립트 객체 

5.3.1 사용자 정의 객체 

 

 

 

다음 예제를 살펴보자. 
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5.3.2 내장 객체 
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다른 내장객체의 사용 예를 살펴보자. 
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5.3.3 표준 객체 
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5.4 동적인 웹 문서 만들기 

이제 기존의 정적인 문서에서 벗어나, 자바스크립트를 기반으로 사용자의 요구에 호응하는 

동적인(dynamic) 문서를 제작하는 방법을 알아보자. 

² 프레임(frame) 

Ø 웹 문서를 효과적으로 배치하여 많은 내용을 일관성 있게 보여 준다. 

² 레이어(layer) 

Ø 문서의 특정 영역을 지정하여 별도의 내용(contents)을 표현할 수 있도록 하며, 겹치거나 

투명하게 나타낼 수 있다.  

² 쿠키(cookie) 

Ø 웹 페이지의 현재 상태를 클라이언트의 컴퓨터에 저장하여 관리할 수 있다. 즉 쿠키를 

이용해 사용자의 정보를 저장하고 다음 방문 시 참조하여 활용할 수 있다. 

² 자바 애플릿 코드와 연동 

Ø 자바애플릿과 자바스크립트 코드는 서로 독립적으로 수행되지만 서로 접근이 가능하다. 
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5.4.1 프레임(frame) 객체 
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5.4.2 레이어(layer) 객체 
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5.4.3 쿠키(cookie) 
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5.4.4 자바 애플릿(applet) 코드와의 연동 

다음 예제는 애플릿이 수행되면서 처음 화면에 “Hello World!”를 출력하고, 자바스크립트를 

사용하여 “감추기” 버튼과 “보여주기” 버튼으로써 화면에 효과를 나타내 준다. 

여기서, *.java 파일은 “자바 컴파일러(java)”를 통해 컴파일되어야 한다. 이를 위해 “자바 

컴파일러”가 컴퓨터에 설치되어 있어야 한다 (예: JDK 툴킷 등). 자바스크립트와 자바 애플릿과의 

연동 방식을 개념적으로 정리하면 다음과 같다. 보다 자세한 자바애플릿 관련 내용은 별도의 

교재 혹은 강의자료를 참조하길 바란다. 
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5.5 자바스크립트 활용 

5.5.1 상태 바에서 움직이는 글자 
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5.5.2 마우스를 올리면 커지는 글자 
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5.5.3 달력 만들기 
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 154 

제 6 장. ASP 

먼저, ASP 의 개요를 정리하면 다음과 같다. 

m Active Server Page 의 약자 

m Microsoft 사에서 개발한 IIS(Internet Information Server)의 세 번째 버전부터 지원  

m 기존 CGI 의 단점들을 보완하고 다양한 기능을 추가한 윈도우 서버 기반의 시스템 

m Asp.dll 을 이용하여 스레드로 클라이언트 요청을 처리함으로써 서버의 부하를 줄임 

 

6.1 윈도우즈 웹 서버 

6.1.1 IIS를 이용한 웹 서버 구축 

먼저, 윈도우 환경에서 웹서버 구축 절차를 알아보자. (여러분의 시스템/환경마다 다를 수 있음) 

1) 먼저, 운영 체제가 윈도우 XP Professional 이면 다음과 같이 "C:/Inetpub" 폴더가 있는지 

확인한다. 이와 같은 폴더가 없으면 윈도우 CD 를 준비하고 다음의 설치 과정을 따른다. 
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2) ‘[시작]->[제어판]->[프로그램 추가/제거]’를 실행하면 다음과 같은 화면이 나타난다. 왼쪽의 

리스트 중에서 ‘Windows 구성 요소 추가/제거’를 선택한다. 

 

 

3) ‘Windows 구성 요소 마법사’ 화면이 나타나면 ‘인터넷 정보 서비스(IIS)’를 선택한 후 ‘다음’ 

버튼을 클릭한다. 아래의 화면과 같이 구성 요소를 설치한다. 
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4) 구성 요소 설치가 완료되면 ‘마침’ 버튼을 클릭하고, (1)에서 설명한 폴더가 생겼는지 확인한다. 

 

 

5) ‘[시작] -> [제어판] -> [관리 도구] -> [인터넷 정보 서비스]’를 클릭한다. 
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6) ‘기본 웹 사이트’를 선택한 후, 오른쪽 버튼을 클릭하여 ‘속성’을 선택한다. 

 

 

7) ‘홈 디렉토리’를 선택하여 기본으로 다음과 같은 설정이 되어 있는지 확인한다. 
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6.1.2 Access를 이용한 데이터베이스 구축 

ASP 프로그래밍을 위해선느 데이터베이스의 구축이 요구된다. 다음 절차에 따라 데이터베이스를 

구축해 보자. 

1) Access 를 실행하여 새로운 데이터베이스를 생성하기 위하여 “새로 만들기”의 “새 

데이터베이스”를 클릭한다.  

 

2) wwwroot 디렉토리에 데이터베이스를 생성하기 위하여 파일 이름에 ‘board_db’라 입력하고 

‘만들기’ 단추를 누른다. 
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3) 데이터베이스에 테이블 생성하기 위하여 ‘새로 만들기’ 단추를 누른다. 

 

4) (3)의 결과 다음과 같은 화면이 출력되며, 이 부분에서 ‘디자인 보기’를 선택하고 ‘확인’ 

단추를 누른다. 

 

 



 160 

5) 테이블 작성 화면에서 다음과 같이 입력한다. 

 

6) 다음으로 id 필드를 선택하여 마우스의 오른쪽 단추를 누른다. 
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7) 기본키를 선택하여 id 필드를 기본키로 설정한다.  

 

8) 다음 저장 버튼을 누른 후 테이블 이름을 ‘board_tbl’이라 입력한다. 

 

9) 지금까지 수행한 결과는 다음 화면과 같다. 
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6.1.3 ODBC 설정  

다른 프로그램 또는 외부에서 DB 를 접근하기 위해서 ODBC(Open DataBase Connectivity) 설정이 

필요하다. 

1) ‘[시작] -> [제어판]-> [관리도구]’에서 ODBC 를 선택한다. 

 

2) ‘시스템 DSN’을 선택하여 ‘추가’ 단추를 누른다 
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3) 데이터 원본 드라이버 중 ‘Microsoft Access Driver(*.mdb)’를 선택한 후 ‘마침’ 단추를 누른다. 

 

 

4) 데이터 원본 이름(Data Source Name)을 ‘board_dsn’이라 입력한다. 또한 이 화면에서 

데이터베이스 ‘선택’ 단추를 누른다. 
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5) 데이터베이스 선택 화면에서 wwwroot 에 있는 ‘board_db.mdb’를 선택하고 ‘확인’ 단추를 

누른다. 

 

6) ODBC 를 성공적으로 작성한 결과는 다음과 같으며 화면에서 ‘board_dsn’을 확인한다. 
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6.2 ASP 프로그래밍 

6.2.1 ASP 기초 

ASP 의 특징은 다음과 같다. 

Ø 윈도우즈 서버 기반에서 구현 

Ø 기존 유닉스 환경에 비하여 사용자에게 친숙한 인터페이스를 제공 

Ø Server Side Script 를 이용하여 복잡한 서버 프로그램을 사용하지 않고서도 CGI 

(Common Gateway Interface)와 유사한 프로그래밍이 가능. 

기존 CGI 환경에서, 서버는 클라이언트에게 정보를 제공하고, 이를 넘겨받은 클라이언트가 

데이터를 처리하여 사용자에게 전달하는 과정을 수행하게되는데, 이로 인해 클라이언트의 부하가 

커지는 동시에, 처리해야 할 스크립트들이 제한되는 문제점이 있었다. 반면에, ASP 는 이러한 CGI 

프로그래밍의 단점을 극복하도록 개발되었다. 

ASP 프로그래밍의 구조를 개략적으로 살펴보면 다음과 같다. 

 

(1) 클라이언트가 ASP 파일을 요청하면, ASP 처리 모듈이 이 파일 안의 스크립트를 처리 

(2) 그 결과를 웹 서버가 클라이언트에게 HTML 형태의 문서로 응답 

스크립트를 처리할 때 ASP 는 내장 객체를 사용하며, 스크립트의 기능 확장을 위해 웹 서버 

컴포넌트를 이용한다. ASP 는 내장 객체들을 이용하여 데이터베이스 연결, 입출력 처리, 파일 

처리 등을 쉽게 할 수 있다. 
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6.2.2 Visual Basic 스크립트 

ASP 문서는 대개 비쥬얼 베이직 스크립트를 사용한다. 

가. 기본 태그 
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나. 변수 
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다. 연산자 
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라. 배열 
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마. 조건문 

 



 175 
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바. 반복문 
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사. 프로시저 (procedure) 
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아. 내장 함수 

 

 



 182 
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6.2.3 ASP 객체 

ASP 에서 지원하는 주요 객체는 다음과 같다. 

Ø Request 객체 

Ø Response 객체 

Ø ADO 객체 

가. Request 객체 

 

예제 QueryString.html – 값 넘기기 
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예제 QueryString.asp- 넘어온 값 받기 
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예제: Form.html - 값 넘기기  
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예제: Form.asp - 넘어온 값 받기 
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나. Response 객체 
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다. ADO (ActiveX Data Object) 객체  

ADO 객체는 데이터베이스 프로그래밍에 자주 사용되는 객체이다. 데이터베이스에 접속하여 각종 

기능을 처리하기 위한 메소드와 속성을 제공한다. 주로 사용되는 ADO 객체로는 connection, 

command, recordset 등이 있다. 
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라. 데이터베이스 활용 방법 
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마. 예제 
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6.3 SQL 프로그래밍 

다음 기본 테이블을 바탕으로 SQL 명령어를 살펴보자. 

 

6.3.1 Insert문 
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6.3.2 Select문 
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 204 
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6.3.3 Update문 
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6.4.4 Delete문 
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제 7 장. 모바일 웹 프로그래밍 개요 

7.1 무선 인터넷의 이해 
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무선 인터넷을 통해 제공되는 서비스로는 다음이 있다. 
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무선 인터넷의 산업구조를 살펴보면, 크게 다음 4 가지의 사업자 유형이 있다. 
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7.2 무선 인터넷 모델 

현제 제공되고 있는 무선 인터넷 구조로는 다음 2 가지 모델이 있다. 
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7.3 휴대폰 종류 
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<터치폰(Touch Phone) & 풀브라우징(full browsing)> 

 

 

 



 213 

<차세대 휴대폰 UI> 
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7.4 모바일 플랫폼 
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7.5 모바일 무선인터넷 시뮬레이터 

이 절에서는 본 교재에서 다루는 모바일 무선인터넷 시뮬레이터의 설치 안내를 제공한다. 본 

교재에서 예제로 다루는 무선인터넷 시뮬레이터는 다음과 같다. 

① KTF ME1.3b: m-HTML 문서 실습용  

② Openwave 6/7: WML 1 혹은 2 문서 실습용 

③ KTF KUN 

④ UP  

상기 시뮬레이터 코드는 다음 경로에서 받을 수 있다.  

Ø http://protocol.knu.ac.kr/lecture/wpd/simulators 

Openwave 시뮬레이터를 제외하면 모두 압축을 풀어 바로 실행할 수 있게 되어 있다. 

아래 예제는 상기한 시뮬레이터가 설치되어 있는 상황에서, mHTML 및 WML 문서에 대한 

예제이다. 여기서는 편의상 155.230.105.167 서버에서 실행한 문서 결과를 보여준다.  

보다 상세한 내용은 다음 사이트의 문서를 참조하기 바란다. 

Ø http://protocol.knu.ac.kr/report.html 

Ø 문서번호: CPL-TR-09-02 

 

7.5.1 KTF ME1.3b 시뮬레이터  

ME1.3b 는 mHTML 을 지원하는 브라우저이다.  

ME1.3b 브라우저로 아래 사이트에 접속하면 다음과 같은 화면을 볼 수 있다.  

▷ http://155.230.105.167/mobile/asp/bloodtype/mhtml/index.asp 

또한 mHTML 은 HTML 의 부분집합이므로 Internet Explorer 로도 볼 수 있다. 
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7.5.2 Openwave 6.2.2 시뮬레이터 

Openwave 시뮬레이터는 WML, WML2, X-HTML 등을 모두 지원하는 브라우저이다.  

아래 사이트로 접속을 하면 다음과 같은 화면을 볼 수 있다. 

▷ http://155.230.105.167/mobile/asp/bloodtype/wml/index.asp 

▷ http://155.230.105.167/mobile/asp/bloodtype/wml2/index.asp 

▷ http://155.230.105.167/mobile/asp/bloodtype/xhtml/index.asp 
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7.5.3 UP 및 KUN 시뮬레이터 

그 밖에 UP 시뮬레이터와 KTF KUN 브라우저의 실행 결과 화면은 다음과 같다. 

 

 



 219 

제 8 장. mobile HTML 

8.1 mHTML과 KUN (KTF Unified Navigator) 

8.1.1 개요 
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8.1.2 mHTML 언어 구조 
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8.2 mHTML 기본 태그 

1> 문단 태그 <p> / <div> 
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2> 글자 관련 태그 
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3> 문서 속성 태그 
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4> 배경 이미지 태그 
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5> 글자 속성 태그 
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6> 스크롤 태그 
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7> 수평선 태그 
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8> 경로설정 태그 
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9> 배경음악 태그 
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10> 타이머를 설정하는 <meta> 태그 
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11> 광고 태그 <adver> 
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8.3 그림과 링크, 목록 관련태그 

8.3.1 <img> 태그 
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8.3.2 <A> 태그 
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8.3.3 이미지 맵 태그 
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8.3.4 목록 관련 태그 
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8.4 표로 꾸며보는 폰페이지 

8.4.1 <table> 태그 
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8.4.2 <frame> 태그 
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8.5 mHTML용 입력양식 

8.5.1 <form> & <input> 
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8.5.2 목록선택 양식  
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제 9 장. WML 

9.1 WML 개요 

WML(Wireless Markup Language)은 WAP 프로토콜에 따른 “무선 인터넷의 제약된 환경에 

최적화된 언어”로서 기존의 HTML 과 같이 태그를 사용하여 누구나 쉽게 제작할 수 있도록 만든 

마크업 언어이다. 

WML 의 특징은 다음과 같다. 
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9.2 WML 기본 태그 
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9.3 글과 그림 관련 태그 
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9.4 링크 관련 태그 
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9.5 입력양식 관련 태그 
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9.6 WML 2.0 

9.6.1 WML 2.0 소개 
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9.6.2 X-HTML 문서 작성 방법 
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9.6.3 WML1.0을 WML2.0으로 변환하기 
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“이 교재는 2008년도 삼성전자 정보통신트랙과 

경북대학교 초일류 모바일-디스플레이산업  

인력양성사업단에 의하여 지원되었음.”


