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요 약  최근 빠르게 변화하는 디지털 디자인 분야에 발맞추어 그래픽 저작도구도 다양한 형태로 발전되어 왔다. 
그러나 사용자의 환경에 따라 형태와 크기가 달라지는 인터페이스 디자인 분야에서는 보다 유기적이고 확장 가능한 
저작도구를 필요로 하게 되었고, 다양한 신규 도구의 등장과 함께 업무 환경에도 변화가 나타나고 있다. 따라서 본 
연구는 현재 국내 디자이너들이 주로 사용하고 있는 그래픽 저작도구의 현황을 파악하고 이를 해외 사례에 비교하
여 봄으로써 국내 시장과 해외 시장의 그래픽 저작도구 환경 및 디자이너가 저작도구를 선택하는 기준과 기업 유형 
및 참여하고 있는 프로젝트의 유형에 따라 저작도구의 선택이 어떻게 달라지는지를 알아보았다. 연구결과 저작도구
의 선택은 프로젝트의 유형과 효율성에 따라 달라졌는데 이를 토대로 디자이너 개인과 기업이 그래픽 저작도구를 
선택하고 업무 환경을 구축할 때 참고가 될 수 있는 자료를 제시하고 향후 그래픽 저작도구가 발전해 나가야 할 
방향을 제안하고자 한다.
 • 주제어 : 그래픽 저작도구, 그래픽 디자인, 디자인 프로세스, 포토샵, 스케치

Abstract   In recent years, graphics authoring tools have evolved into a variety of formats in line with 
the rapidly changing digital design field. However, in the field of interface design, screen shape and size 
depending on the user’s environment, it needs more flexible and scalable authoring tools. Along with the 
emergence of variety of new tools, work processes are also changing. This study investigates what kinds 
of graphic authoring tools are currently used by designers and compared the result to the case of overseas 
and examined the difference in the environment of graphic authoring tool. This study looked at criteria and 
satisfaction of designers choosing authoring tools and how the choice depends on the type of company we 
are working in and the type of project we are involved in. Research shows that the choice of authoring 
tools depends on the type and efficiency of the project. Based on this, a reference is provided to establish 
the standard and working environment for designers and companies to select graphic authoring tools and 
propose the future direction of graphic authoring tool environments.
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1. 서론 

1.1 연구배경

시각 커뮤니케이션 분야에서 그래픽 저작물의 범위는 

인쇄를 기반으로 하는 편집물에서 디지털의 등장과 함께 

웹 콘텐츠, 스마트폰과 태블릿의 인터페이스 등으로 빠

르게 확장되어 왔다. 이러한 환경의 변화에 대응하기 위

해 그래픽 디자이너들은 다양한 저작도구를 사용하여 여

러 종류의 화면을 디자인 해왔으나 빠르게 변화하는 디

바이스 환경에 대응하기 위해서는 더욱 빠르고 유연한 

저작도구가 필요했다[1].

이에 발맞추어 디지털 인터페이스 환경을 고려한 수

많은 저작도구들이 출시되기 시작하였고, 디자이너들은 

목적과 환경에 따라 각기 다른 저작도구를 선택할 수 있

게 되었다. 2016년 Hackingui.com이 79개국 1,185명의 디

자이너를 대상으로 조사한 발표한 결과에 따르면 인터페

이스 디자인 부분에서 주 저작도구가 ‘스케치‘라고 응답

한 수가 47.6%로 1위를 차지하고 있었고 ‘포토샵'은 

23.7%로 2위에, 또한 ’어도비 엑스디(Adobe XD)'와 '피

그마(Figma)'와 같은 신규 그래픽 저작 도구들이 3.4위

로 빠르게 영향력을 확장해 나가고 있다[2]. 

 

[Fig. 1] 2016 Global popular Design Tools 

그러나 대다수의 신규 저작도구들이 제한적인 환경에

서만 동작되거나 라이선스와 보안 문제를 해결하지 못하

는 등의 문제점을 가지고 있어서, 많은 기업들과 디자이

너들은 쉽게 저작도구의 변화를 받아들이지 못하고 있는 

실정이다. 또한 저작도구의 선택은 커뮤니케이션 등 많

은 부분 영향을 끼치기 때문에 충분한 검토를 거쳐 신중

하게 선택해야 할 것이다.

이에 본 연구에서는 국내와 국외의 디자이너를 대상

으로 담당 업무에 따른 주 저작도구의 사용 현황 및 만족

도를 조사하고 저작도구의 선택이 업무에 미치는 효율을 

평가함으로써 향후 도구 선택에 참고가 될 수 있는 자료

를 제시하고, 이후 디자이너의 업무 환경 발전에 기여하

고자 한다.

1.2 연구방법과 범위

우선, 문헌연구와 데스크 리서치를 통해 국외와 국내

의 디자이너들이 사용하고 있는 저작도구의 현황 및 각 

저작도구의 특징을 조사하였다[3]. 그리고 현업 디자이너

들을 대상으로 설문조사를 실시하여 근무형태 및 담당 

업무와 저작도구의 형태를 알아본 후, 이들을 따라 각기 

다른 그룹으로 나누어 그룹인터뷰와 심층 인터뷰를 진행

하여 저작도구의 선택이유 및 구체적으로 현업에서 나타

나는 효율성에 대해 파악하였다. 

또한, 각기 다른 환경과 저작도구를 통해 업무를 진행

하고 있는 디자이너들을 그룹으로 묶어 심층인터뷰를 추

가로 진행하여 업무 형태에 따른 저작도구의 선택 이유

와 그로 인한 효과들을 분석하였다[4].

마지막으로 조사된 내용을 토대로 저작 도구들의 개

선점을 도출하여 저작도구들의 발전 방향을 제시하였다. 

2. 그래픽 저작도구의 정의와 대표적인 
저작도구들의 특징

그래픽 저작도구란 이미지, 인터페이스, 영상 등 그래

픽을 매개체로 하는 멀티미디어 저작물을 만드는 데 도

움을 주는 프로그램을 말한다. 이 중 대표적인 그래픽 저

작도구로는 디지털을 기반으로 한 그래픽 화상편집 부분

에서 널리 사용되는 미국 어도비 시스템 사의 포토샵

(Photoshop)과 일러스트레이터(Illustrator), 그리고 최근 

인터페이스 디자인 분야에서 가장 널리 사용되는 벡터기

반의 그래픽 디자인 도구인 보헤미안 코딩사의 스케치

(Sketch를 들 수 있으며, 프로토타입을 구현해 주고 커뮤

니케이션에 도움을 주는 인비젼(Invision) 및 디자인 가

이드를 제작해 주는 제플린(Zeplin) 등이 있다. 각 분야의 

대표 저작도구들의 특징은 다음과 같다.  

2.1 포토샵(Photoshop)

포토샵은 미국의 어도비 시스템사가 1988년에 최초로 

발표한 그래픽 저작도구로 2002년 포토샵 CS(Creative 
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Suite)에 이어 2013년부터 포토샵 CC(Creative Cloud)라

는 이름으로 통합되었다. 

포토샵은 비트맵을 기반으로 다양한 사진과 이미지 

등의 화상 데이터를 처리하는 데에 특화된 저작도구로 

다양한 그래픽 처리 도구를 지원하기 때문에 그래픽 합

성을 통한 아트워크 작업 외에도 컴퓨터와 모바일 등의 

디바이스를 위한 웹사이트, 어플리케이션 등의 그래픽 

인터페이스를 디자인 하는 데에도 널리 활용되어 왔

다.[5]

[Fig. 2] Interface of Adobe Photoshop 

2.2 스케치(Sketch)

스케치는 네덜란드의 보헤미안 코딩사가 2010년 9월

에 발표한 그래픽 저작도구로 2012년 애플 디자인 어워

드에 수상되었다[6]. 맥 OS를 기반으로 하며 벡터를 기반

으로 한 빠르고 유연한 제작방식으로 널리 호응을 얻고 

있다. 가볍기 때문에 단시간에 여러 스크린을 한 화면에 

제작할 수 있으며 다양한 해상도의 디바이스에 대응하기 

위한 변형과 복제가 유연하도록 설계되어 있다. 다양한 

협업도구들을 통해 필요한 기능을 빠르게 추가로 제공하

고 있다[6]. 

[Fig. 3] Interface of Sketch
 

그러나 스케치는 맥OS 기반에서만 작동되는 저작도

구로 윈도우 기반의 PC를 사용하는 경우 사용할 수 없다

던가 아직 안정화가 되지 않아 버그가 발생 하는 등 개선

할 부분이 많은 상황이다. 

2.3 인비젼 (Invision)

인비전은 스케치 또는 포토샵 등의 그래픽 저작도구

로 제작된 인터페이스 디자인 화면들을 실제 동작되는 

것처럼 프로토타이핑 해 주는 툴이다. 또한, 여러 사용자

들을 한 프로젝트에 초대하여 커뮤니케이션을 가능하게 

해 주는 저작도구로써, 쉽고 간단한 기능을 제공하고 있

지만 정교한 인터렉션을 구현하기에는 한계가 있다.  

[Fig. 4] Interface of Invision app

2.4 제플린 (Zeplin)

제플린은 스케치 또는 포토샵에서 제작된 디자인 화

면과 연동하여 컴포넌트들의 사이즈는 물론 간격, 컬러 

수치 등을 자동으로 표기해 주는 툴이다. 자동으로 업데

이트 되므로 실시간 협업이 가능하다. 뿐만 아니라 디자

인에 사용된 소스를 제플린을 통하면 별도로 전달 과정

을 거치지 않고 쉽게 다운로드 수 있도록 처리할 수 있기 

때문에 빠른 커뮤니케이션에 효과적이다.

[Fig. 5] Interface of Zeplin app
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3. 국내 디자이너들의 그래픽 저작도구의 
사용 현황 및 만족도 조사

3.1 그래픽 저작도구의 사용 현황 설문조사 

국내/국외 사례를 비교 분석하기 위해 우선 국외의 저

작도구 사용실태 설문 결과를 분석하였다. 그리고 같은 

구조로 설계된 설문조사를 국내를 대상으로 2017년 4월 

10일부터 17일까지 일주일 동안 총 111명을 대상으로 실

시하였다. 응답자의 성별은 65.8%의 여성과 34.2%의 남

성으로, 근무 형태는 스타트업이 33.3%로 가장 많고 뒤

이어 IT서비스, 에이전시, 대기업의 형태로 나타났다. 담

당하고 있는 업무는 79.3%의 응답자가  GUI 디자인을 선

택하였으며 담당하고 있는 프로젝트의 종류로는 모바일, 

웹, 브랜드 프로젝트의 순으로 많았다[7].  

[Fig. 6] Type of company from participants

3.2 담당업무별 저작도구 사용 현황 

디자이너가 담당하고 있는 업무의 성격에 따라 저작

도구의 사용목적 및 범위가 다르므로, UI (Wire framing) 

/GUI(Visual Design)/VI(Prototyping)의 3부분으로 업무

범위를 나누고 업무별 저작도구를 선택하도록 하였으며, 

중복된 업무 범위를 가진 디자이너의 경우 다중선택이 

가능하도록 설계하였다[8]. 

3.2.1 UI 업무를 위한 저작도구 현황

조사결과 국외와 국내 모두 UI(Wire-framing) 업무를 

위해 주로 사용하는 저작도구로 스케치를 선택하였다. 

국외와 국내 모두 스케치를 주 저작도구로 사용한다

고 응답하였지만, 비중에서는 큰 차이를 보였는데, 해외

의 경우 27%에 불과했지만, 국내의 경우 48%로 높은 비

율을 보였다.

[Fig. 7] Global - Primary tool for wire frame

[Fig. 8] Korea - Primary tool for wire frame

3.2.2 GUI업무를 위한 저작도구 현황 

GUI/Visual design 업무를 위해 주로 사용하는 도구

는 다음과 같았다.

[Fig. 9] Global - Primary tool for interface design

[Fig. 10] Korea - Primary tool for interface design
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인터페이스 디자인을 위한 그래픽 저작도구의 경우 

국외와 국내 결과가 다르게 나왔는데, 국외의 경우 34%

의 사용자가 스케치를 주로 사용하고 있으며, 이어서 포

토샵(29%)과 HTML(15%)의 순으로 사용자가 많은 것으

로 나타났다. 국내의 경우에는 49%로 가장 많은 사용자

가 포토샵을 사용하고 있다고 답하였고, 이어서 스케치

(39%), 일러스트레이터(9%)의 순으로 비중이 높았다.

3.2.3 VI 업무를 위한 저작도구 현황 

이어서 VI/Prototyping를 위한 저작도구의 현황은 다

음과 같았다. 

[Fig. 11] Global - Primary tool for Prototyping

[Fig. 12] Korea - Primary tool for Prototyping

VI 저작도구는 국외와 국내의 주 사용 도구가 다르게 

나타났다. 해외의 경우 HTML(38%)을 활용하는 경우가 

많은 반면 국내에서는 인비전(Invision) (30%)을 사용하

는 경우가 가장 많았다. 

3.3 저작도구의 선택 기준과 만족도  

국내 사용자의 저작도구 선택 기준은 근무 환경에 따

라 다르게 나타났는데, 기업체에 근무하는 디자이너의 

경우 저작도구를 선택하는 이유 중 가장 중요하다고 생

각하는 요인은 ‘동료들과의 협업’ 으로 나타났으며 스타

트업과 프리랜서의 경우 ‘빠르고 유연한 제작’을 꼽았다. 

저작도구의 만족도에 대해서는 응답자의 31.2%와 

40.4%가 ‘매우 만족’, ‘만족’'하고 있었으며,  ‘만족하지 않

음’과 ‘매우 만족하지 않음’을 선택한 사용자는 각각 

9.2%, 3.7%로 나타났다.

3.4 저작도구 만족도에 영향을 끼치는 요인

그래픽 저작도구의 만족도에 영향을 끼치는 요인을 

분석하기 위해서 만족도 조사에서 ‘매우 만족함’과 ‘만족

함’을 선택한 사용자의 답변을 분석한 결과 근무 형태가  

스타트업인 경우에는 ‘빠르고 가볍다’, ‘협업하기에 좋다’ 

등을 꼽았으며 기업체에 근무하는 디자이너 일수록 ‘협

업하기에 좋다’ ‘제작방식이 효율적이다’를 꼽은 것으로 

나타났다[9].  

‘매우 만족하지 않음’과 ‘만족하지 않음’을 선택한 경우 

스타트업의 경우에는 ‘효율성이 낮다’를 가장 큰 이유로 

들었으며, 기업체의 경우 ‘무겁다’ ‘복잡하고 어렵다’를 선

택하였다. 기타 의견을 취합한 결과 대부분 저작도구가 

배우기에 어렵고, 실행하기에 무거워서 빠른 제작이 불

가능한 점, 개인 작업에 특화되어 있고 협업을 위한 별도

의 기능이 없는 점 등을 꼽았다.

 

4. 업무 프로세스와 프로젝트 유형에 
따른 저작도구의 선택 현황 및 장단점  

4.1 저작도구에 따른 제작 프로세스     

이어서 근무 형태 및 저작도구 사용에 따라 사용자들

을 그룹으로 나누어, 그룹인터뷰와 심층인터뷰를 진행하

였다. 이를 통해 디자이너들이 소속되어 있는 기업의 형

태와 프로젝트 유형에 따라 저작도구를 선택하는 기준이 

달라지는 것을 알게 되었다. 대기업과 같은 큰 규모의 기

업체에서 근무하거나 대형 프로젝트를 진행하는 경우에

는 주요 그래픽 저작도구로 포토샵을 선택하고 있는 경

우가 많았고, 디자인을 한 후 어도비사의 에프터 이펙트

(After effects)와 같은 동영상 저작 도구로 프로토타입을 

제작한 후, 마이크로소프트(Microsoft)사의 파워포인트

(Powerpoint) 등으로 문서를 제작하였다. 

[Fig. 13] Project Process Traditional-type 
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이는 이미 수년전부터 국내 디자이너들이 익숙해져 

있는 프로세스인데, 수많은 사람들이 모두 이미 익숙한 

저작도구를 통해 디자인 할 수 있으므로 별도의 교육과

정이 없어도 되며 편리하다는 것이 가장 큰 장점으로 꼽

혔다. 그 외에는 주로 대형 개발사의 저작도구인 경우가 

많아 라이선스 계약 및 환경구축이 안정되어 있는 점, 보

안을 중요하게 여기는 경우 별도의 자체 클라우드를 통

해 커뮤니케이션 할 수 있는 점과, 수많은 인력이 협업할 

경우 매우 정교한 부분들에 대한 지침까지 모두 기재하

고 디자인하여 소통할 수 있는 점을 들었다[9]. 

단점으로는 앞서 분석한 것과 유사한 저작도구 학습

의 어려움 및 무겁기 때문에 파일 공유가 느리고 빠른 수

정대응이 어렵다는 점과 유연하지 못한 비트맵 방식 때

문에 다양한 해상도를 대응하기 어려운 점 등을 꼽았다.

 

4.2 신규 저작도구의 프로세스       

두 번째로 나타난 프로세스의 유형은 최근 국외를 중

심으로 많이 보여지는 형태로 그래픽 저작도구로는 주로 

스케치를 사용하며, 가볍고 효율성이 좋으며 협업을 위

한 기능들을 탑재하고 있는 인비전, 제플린 혹은 어도비

의 XD[10] 등을 함께 활용하는 방식이었다.

[Fig. 14] Project Process Modern-type 

이 경우 보통 스케치로 기획과 동시에 인터페이스 디

자인을 진행하게 되고, 제작된 디자인은 동시에 제플린

과 인비전 등의 협업도구로 전달되어 빠르게 프로토타이

핑을 만들어 볼 수 있고 바로 개발 가이드로 전환할 수 

있다는 장점이 있었다[11]. 

단점으로는 정교한 설계나 디자인이 불가한 점과 투

입되는 인력이 아직 신규 저작도구에 익숙하지 않은 경

우가 많기 때문에 교육 및 빠른 적용에 어려움이 있는 점, 

대부분이 Mac을 기반으로 하고 있는 저작도구여서 도구 

환경 뿐 아닌 업무 환경까지도 바꿔야 하는 부담이 가장 

크다고 언급하였다. 또한 아직 보안에 대한 해결책이 마

련되어 있지 않아 국내 대기업을 중심으로 한 보안 프로

젝트에 적용하기 어려운 점 등을 꼽았다[12].  

5. 저작도구에 따른 장단점  

5.2 그래픽 저작도구의 만족 요인    

앞서 진행한 인터뷰 결과에 따라 사용자를 크게 두 그

룹으로 나누어 볼 수 있었는데, 우선 대기업과 협력업체

의 용역 업무를 주로 하고 있는 디자인 스튜디오를 중심

으로 주로 포토샵을 주 저작도구로 사용하는 그룹과 스

타트업 및 IT서비스 업체와 중소기업을 중심으로 주로 

스케치를 사용중인 그룹으로 나눌 수 있었다.  

이 중 우선 포토샵을 주 저작도구로 사용하고 있는 그

룹을 대상으로 해당 저작도구와 프로세스에 대한 장점을 

파악하여 보았다.

1) 디자인 작업에 최적화된 수많은 기능

2) 포토샵은 물론 함께 사용하는 파워포인트나 엑셀 

등의 저작도구가 익숙하고 편리한 점  

3) 어도비의 다른 제품들과의 호환이 잘 되고 라이선

와 보안환경 구축 등의 편리함 

4) 구체적인 디자인의 표현 과 가이드의 전달이 용이

스케치를 주 저작도구로 사용하는 그룹이 답변한 스

케치에 대한 장점은 아래와 같다.  

1) 벡터기반으로 가볍고 유연함

2) 동시에 여러 화면을 디자인할 수 있어, 전체 디자인

의 흐름을 쉽게 파악할 수 있는 점

3) 다양한 디바이스 및 해상도에 쉽게 대응이 가능

4) 인비전, 제플린 등 다른 저작도구와 호환하여 쉽게 

프로토타입과 가이드를 생성할 수 있는 점 

  

5.2 그래픽 저작도구의 불만족 요인

이어서 사용 중 저작도구의 어떤 점에서 불편함을 느

꼈는지를 인터뷰 하였고, 포토샵에 관해서는 다음과 같

이 언급하였다. 

1) 무겁고, 파일들의 용량이 커서 답답한 점

2) 비트맵을 베이스로 하여 여러 디바이스를 대응하는 

경우 일일이 스크린을 디자인해야 하는 점 

3) 어도비 제품군 외에는 호환이 어려운 점 

4) 배우기가 어렵고, 숙련되기까지 시간이 소요되는 점

이어서 스케치에 관해서는 다음과 같은 불편한 점이 

있었다고 답하였다. 
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1) Mac OS에서만 동작하는 환경의 제약 

2) 안정화에 문제가 있어 여러 버그가 발생하는 점 

3) 지원하는 기능이 다양하지 않아 복잡한 형태의 디

자인 화면을 구현하기에는 어려운 점 

4) 보안에 취약하여 보안을 중시하는 큰 규모의 프로

젝트의 경우 적용하기 어려운 점 

6. 결론

연구 결과 디자이너들이 그래픽 저작도구를 선택하는 

기준은 개인의 선호도 보다는 근무하고 있는 기업의 형

태와 진행하고 있는 업무의 형태에 따라 달라지는 것을 

알 수 있었다[13]. 대기업 및 협력업체에서는 포토샵을 

중심으로 주로 큰 규모의 프로젝트를 수많은 사람들이 

협업해서 진행하는 경우가 많은데, 이 때에는 여러 사람

이 이미 익숙한 도구를 사용하는 것이 효율적이며, 대형 

프로젝트의 경우 정교한 디자인과 가이드 및 보안에 안

전한 저작도구를 필요로 하기 때문에 포토샵과 같은 안

정된 라이선스와 다양한 기능을 제공하는 저작도구를 사

용하는 것이 훨씬 더 유리할 것이다[14].

반면에 자사 서비스를 개발하는 유형이 많은 IT서비

스회사와 스타트업에서는 적은 인력으로 빠른 시간내에 

다양한 시도를 해 보는 것이 더 중요하고 효율적이기 때

문에, 스케치를 중심으로 빠른 제작과 프로토타입을 테

스트를 하는 것이 유용하였다.  

결과적으로 디자이너 혹은 조직이 저작도구를 선택하

는 기준은 단순히 저작도구의 특정한 기능과 환경보다는  

협업하는 공동체의 환경과 프로젝트의 유형 및 투입되는 

인력의 수에 따라 바뀌게 된다. 이에 투입되는 인력의 저

작도구의 숙련도 등을 파악하고 그에 맞는 효율적인 프

로세스와 저작도구를 선택하여야 할 것이다. 기업은 디

자이너의 저작도구가 가지는 중요도를 인지하고 프로젝

트의 유형에 따라 다양한 도구를 활용할 수 있는 환경을 

조성하여 줄 필요가 있으며 개발사들도 이러한 디자이너

들의 요구에 유연하게 대응할 수 있도록 가볍고 유기적

인 형태로 변화해 나가야 할 것이다[15]. 
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