
1. 서론 
1.1 연구 배경

다양한 형태의 플랫폼이 나타나면서 기업은 효율성을 
높이고 소비자와 가치를 공유하기 위해 마케팅 문제를 

해결할 방법으로 플랫폼을 이용하고 있다[1]. 플랫폼에는 
사람을 연결하는 기술이 사용된다. 상호 작용이 가능한 
선순환 시스템을 가지게 되며 이런 시스템과 플랫폼 공
간을 만들기 위해 다양한 분야의 전문가들이 만나 공통
의 목적을 가지게 된다. IT가 발달하고 대부분의 생활이 
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요  약  최근 코로나로 인해 대면으로 커뮤니케이션하기 어려운 상황이다. 이를 해결하기 위해 다양한 플랫폼 형태의 
커뮤니케이션 툴이 개발되고 있다. 본 연구를 위해 20-40대 현업에서 근무하고 있는 직장인 대상으로 프로젝트 시 가장 
많이 사용하고 있는 툴은 무엇이며, 협업 중 가장 힘든 문제점은 무엇이었는지를 알기 위해 설문조사를 시행하였다. 
분석 결과, 실무자들은 업무를 위해 평소 자주 사용했던 익숙한 툴을 사용하고 있으며, 협업 중 원활하지 않은 커뮤니케
이션이 가장 힘들다고 응답하였다. 본 연구에서는 현재 국내 디자이너와 개발자들이 협업에서 사용하고 있는 도구와 
용도에 대해 파악하고, 문제점을 해결하기 위한 방향을 제안하고자 한다.  
주제어 : 커뮤니케이션, 저작 도구, 협업, 플랫폼, 디자인협업

Abstract  Recently, it is difficult to communicate face-to-face during work due to corona. To solve this 
problem, various platform-type communication tools are being created. For this study, we surveyed 
office workers in the 2040 field to find out what tools they are using the most and what are the most 
difficult problems with their collaboration. According to the analysis, practitioners use familiar tools 
that they used frequently for their work, and during the collaboration, poor communication is the most 
difficult. In this study, we would like to identify the tools and uses that are currently being used by 
domestic designers and developers in collaboration, and suggest directions for solving problems.
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오프라인보다 온라인으로 해결할 수 있게 되면서 기업은 
플랫폼 제작을 위해 개발 직군을 필수적으로 필요로 하
고, 개발을 위해 디자인, 기획 군 또한 필요로 한다[2]. 사
용자들이 어떻게 쉽고 편리한 경험으로 사용할 수 있을
지 고민하고 시각적으로 제작하는 것이 디자이너의 역할
이라면, 코딩을 통해 실사용으로 만들어주는 것이 개발의 
역할이다. 이 두 직군은 필수적으로 협업할 수밖에 없는 
연결체이다. 

최근 코로나는 사회의 가장 큰 문제점으로 다뤄지고 
있으며 기업 또한 마케팅을 코로나에 대응할 수 있는 서
비스 위주로 내세우고 있다. 기업은 소비자에게 제공하는 
서비스뿐 아니라, 코로나에 마주한 부서 간의 협업 또한 
원활하게 이루어질 수 있도록 주의를 기울여야 한다. 현
재 글로벌 시장에서는 국내뿐만 아니라 국제적으로 협업
을 하고 있다. 협업하기에 다양한 장애물이 있지만, 현재 
현존하는 협업 툴로 디자이너와 개발자들은 하나의 결과
물을 위해 작업하고 있다[3]. 하지만 이러한 아직 미숙한 
상태의 작업 환경은 작업자들의 고충을 만들어 가고 있
으며, 더욱 더 효과적이며 완성된 결과물을 만들어 내기 
어렵다. 

본 연구는 현재 디자이너와 개발자들 간의 작업 도출
을 위해 어떠한 프로그램을 사용하고 있는지 알아보고 
협업의 문제점이 무엇이며, 이후 디자이너와 개발자 간의 
협업 환경 발전에 기여하고자 한다.

1.2 연구 방법과 범위
본 연구에서는 디자인 커뮤니케이션 툴을 사용하여 협

업하고 있는 디자이너와 개발자 간의 사용성과 개선 요
인이 무엇인지를 분석하고자 한다. 현재 실무에서 어떤 
툴을 사용하고 있는지, 협업에서 힘든 부분과 개선되어야 
할 사항은 어떤 것인지 파악하기 위하여 설문조사를 시
행하였다. 이를 바탕으로 문제점을 보완하기 위해 기업은 
업무자들의 원활한 작업 환경을 위해 어떤 방향으로 개
선해야 하는지 고안해보고자 한다. 

2. 이론 배경
2.1 플랫폼의 개념

플랫폼이란 역에서 기차를 타고 내린다는 의미에서 나
타난 용어로, 정보 시스템 환경을 구축하고 개방하여 누
구나 다양하고 방대한 정보를 습득하여 쉽게 사용할 수 

있도록 하는 장소를 의미하기도 한다[4]. 다양한 분야에
서 플랫폼을 다루고 있으며 ‘Plat’(구획된 땅)과 ‘Form’
(형태)의 의미로 ‘구획된 땅의 형태’로 상황에 따라 다양
한 형태로 활용할 수 있는 공간이라고도 해석된다[5]. 플
랫폼 사업은 4차 산업 중 하나에 속하는 것으로, 기업이 
플랫폼을 제공하는 사업을 말한다. 구글, 애플, 네이버, 
우버, 에어비앤비, 아마존 등 자신들만의 장점이 있는 플
랫폼을 통해 각 분야에서 독보적인 강자로 부상하며 플
랫폼의 중요성에 관해 관심이 집중되고 있다. 사용자들은 
이런 플랫폼에서 정보를 얻거나 공유하고 있다[6]. 같은 
분야에도 다양한 플랫폼이 있지만, 사용자들은 그중에서
도 사용하는 데 편리하고 이용하기 쉬운 플랫폼을 찾게 
된다. 기업은 이런 사용자들의 사용자 경험에 관심을 가
지며 성장해야 한다.

2.2 디자이너와 개발자의 협업 툴
유기적(organic) 구조는 일관적인 패턴을 따르려 시

도하지 않는다. 유기적 구조는 사용자들에게 아키텍처의 
어느 부분에 그들이 있는지에 대한 강력한 인지를 제공
하지 못한다[7]. 유기적 구조는 계획에 대한 패턴을 따르
지 않고, 자유롭게 연결되어 있는 노드 간의 상호작용에 
의해 변화한다[8]. 즉, 최초에 결정해버린 이미 만들어진 
인터페이스 구조를 고수하는 것이 아니라, 사용자의 경험
에 따라 개선될 수 있도록 디자인해야 한다. 웹사이트, 애
플리케이션을 만들 때 디자이너와 개발자의 협업은 필수
적으로 마주하게 된다. 디자이너가 사용자의 경험과 고객
여정을 바탕으로 구조를 디자인해놓으면 개발자는 이를 
바탕으로 기획서를 토대로 만들게 되는 것이 기본 제작 
과정이다. 이런 협업 과정에서 이해와 환경으로 인해 소
통이 힘든 경험하곤 하는데 최근 코로나 질병으로 인해 
대면조차 하기 어려운 환경에서의 협업은 더 힘들게 되
었다. 이런 환경을 개선하기 위해 기업들은 다양한 플랫
폼을 제작하고 있지만 쉽지 않다.  

디자이너는 최종 사용자 경험에 적합한 디자인을 만들 
수 있는 올바른 도구를 사용하고 있다. DMI(Design 
Management Institue)에 따르면 “ In 10 years, a 
$10,000 investment in design-centric companies 
would have yielded returns 228% greater than the 
same investment in the S&P”로 프로토타입을 스케치 
하는 것이 여전히 중요하지만, 디자인 소프트웨어를 사용
하면 클라이언트와 개발자 및 다른 디자이너와 쉽게 공
유할 수 있다고 하였다. UI 툴이 오늘날의 디자인 산업에
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서 경쟁하기 위해서는 지금보다 더 다양한 기능을 다룰 
수 있어야 하며 화면 디자인, 프로토 타이핑 및 디자인 
핸드오프 기능을 단일 앱에서 모두 제공하거나 최소한 
이러한 완전한 기능을 갖춘 워크 플로우를 이용할 수 있
도록 타사 서비스와 통합해야 한다[9]. 2019년 디자이너
가 협업에서 가장 많이 사용하는 툴은 무엇인가에 대한 
서베이 결과로 보았을 때 몇 가지 애플리케이션이 협업 
시 독보적으로 사용되고 있었다[10]. 이 UI 디자인 툴들
은 스크린 디자인 특징으로 시각적 디자인을 모방할 수 
있고, 프로토 타이핑 기능을 통해 인터렉션을 시연할 수 
있으며, 개발자에게 디자인을 전달하는 데 도움이 되는 
기능을 가지고 있다[11]. 추가로 워크 플로우 추적을 지
원하는 협업 기능 또한 가능하다.

2.2.1 Sketch(스케치) 
프로토타이핑하는 디자이너라면 다루게 될 가장 대중

적인 프로그램이다[12]. 2010년 보헤미안 코딩
(Bohemian Coding)에서 개발하는 백터 기반의 UI/UX
에 최적화된 그래픽 툴이다. 그래픽 툴 중 활성화가 가장 
많이 되어있는 프로그램으로 국내외에 많은 정보 및 플
러그인이 존재한다. 웹/애플리케이션 제작 시 여러 개의 
아트보드를 생성하여 제작할 수 있으며, 가 프로토타입 
형태로도 제작물을 만들 수 있어서 디자인의 이해도를 
높일 수 있게 해준다. 심볼 기능이 있어, 제작 시 여러 곳
에 들어가는 디자인을 한 번에 관리할 수 있는 기능 또한 
제공한다.

Fig. 1. Sketch Tool

2.2.2 Protopie
디자이너를 위한 프로토타이핑 툴로, 시안이 어떻게 

구성되고 움직이는지 인터렉션 즉 모션을 개발자에게 가
장 근접한 방법으로 정확히 전달할 수 있게 만든다[13]. 

PC에서 구현 후 웹 주소를 통해 모바일에서 또한 확인할 
수 있어 정확한 가이드를 제공할 수 있게 한다. 

Fig. 2. Protopie Tool 

2.2.3 Zeplin  
애플리케이션을 위한 디자인 가이드와 슬라이스이다. 

디자이너와 개발자 간의 시안을 공유하는데 커뮤니케이
션을 간편하게 해주는 독보적인 프로그램이다[14]. 기존
의 수동으로 디자인 가이드를 쳐주었던 과거에 비해 제
플린은 Sketch를 통해 업로드만 하면 자동으로 가이드
를 제작해주는 프로그램이다. 추가적으로 필요한 이미지 
에셋 또한 개발자가 바로 다운로드 가능하다. 

Fig. 3. Zeplin Tool

2.2.4 Jira
대규모의 업무처리를 하기 위해, 업무요청처리 시스템

으로 사용하고 있는 웹/앱이다[15]. 기업과 기업간의 혹
은 팀과 팀간의 커뮤니케이션을 할 때 원할하게 할 수 있
도록 도와준다. 다량의 메일보다 관련 업무를 페이지로 
업로드 해놓으면 댓글로 커뮤니케이션이 가능해 불만을 
최소화 할 수 있으며, 알람을 통해 누락될 업무가 없게 
된다. 



디지털융복합연구 제18권 제10호456

Fig. 4. Jira Tool  

2.2.5 Slack   
Stewart Butterfield가 제작한 슬랙(Slack)은 업무용 

메신저 툴이다. 단순 메시지를 전달하는 툴로만 사용되는 
것이 아니라, 클라우드 기반의 협업용 메신저로 노트북, 
핸드폰 등 다양한 OS에서 사용할 수 있는 것뿐만 아니라 
개인 혹은 그룹으로도 사용할 수 있다[16]. 팀원 간에 커
뮤니케이션 트래킹에 집중한다. 파일을 전달할 수도 있으
며, 타 애플리케이션과 연결하여 사용할 수 있게 해주는 
일명 Mutual Platform이다.

Fig. 5. Slack Tool

3. 연구 방법
디자인과 개발 간의 협업 커뮤니케이션의 행태를 알기 

현재 실무에서 다루고 있는 툴들의 특성을 문헌조사 하
였으며, 설문조사를 통해 실무자들이 실제로 업무 시 어
떤 툴을 사용하고 있고, 협업 시 어떤 문제점을 겪고 있
는지 알아보았다.

3.1 설문 응답자의 인구통계학적 특성
본 연구를 위해 현재 근무하고 있는 실무자 20~40대

를 대상으로 온라인 설문조사를 진행하였으며, 86명의 
설문자가 참여하였다. 설문조사는 2020년 04월 23일부
터 05월 10일까지 18일간 조사하였다. 설문조사자 86명 
중 40명(46.5%)은 20대, 36명(34.8%)은 30대, 20명
(18.7%)은 40대이었다. 근무하고 있는 회사의 형태에 관
해 묻는 질문에 응답자 38명(44.1%)은 스타트업에서 일
하고 있다고 했으며, 22명(25.5%)은 에이전시, 15명
(17.4%)은 대기업, 8명(9.3%)은 프리랜서, 3명(3.7%)은 
중견기업에서 근무하고 있다고 응답하였다. 근무 기간에 
관해 묻는 질문에 응답자 86명 중 3-5년 근무한 응답자
가 42명(48.8%)으로 가장 많았으며, 1-3년 24명
(27.9%), 5-10년 18명(20.9%), 10년 이상이 2명(2.4%) 
이었다. 현재 근무하고 있는 부서 및 역할을 묻는 질문에 
UX/UI Designer 32명(37.2%), Product Manager 20
명(23.2%), 기획자/PM이 18명(20.9%), 개발자 14명
(16.3%), Graphic Designer 2명(2.4%)이었다. 어떤 운
영체제를 쓰고 있는지에 대한 질문에 Mac을 사용하고 
있는 응답자 58명(67.4%), Window 사용자 22명
(25.5%), 둘 다 사용한다. 6명(7.1%)으로 Mac을 사용하
고 있는 응답자가 독보적으로 많았다. 

4. 설문결과
4.1 설문 응답자의 사용 툴 이용 행태

협업 과정에서 나타나는 문제점을 파악하기에 앞서 작
업 하는데 어떤 상황에서 어떤 툴을 사용하고 있는지 툴 
사용성 관련하여 응답자에게 질문하였다. 

프로젝트에 앞서 브레인스토밍은 필수적인 과정 중 하
나이므로, 브레인스토밍/아이디에이션 시 사용하는 툴은 
무엇인지 묻는 질문에 Sketch를 사용한다는 응답자가 
34명(39.5%), Pencil/Paper로 간단하게 작업한다는 응
답자 29명(33.7%), Photoshop을 사용한다. 13명
(15.1%), Adobe XD 8명(9.3%), 그 외 다른 프로그램을 
사용한다 응답자 2명(2.4%)로 Sketch 툴을 사용하여 브
레인스토밍하는 응답자가 가장 많은 것을 알 수 있었다. 

디자인(시각화) 결과물을 내는 데 가장 많이 사용한다
는 툴은 무엇인지 묻는 질문에 Sketch를 사용한다는 응
답자가 68명(79%)으로 압도적으로 많았으며, 순차적으
로 Adobe XD 8명(9.3%), Photoshop 6명(6.9%), 
Figma 4명(4.8%)이었다. 

프로토타입핑을 위해 사용하는 툴이 무엇인가를 묻는 
질문에 Protopie 43명(50%), After Effects 20명
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(23.2%), Invision 11명(12.7%), Figma 8명(9.3%), 
Adobe XD 4명(4.6%), Sketch 2명(0.2%)으로 
Protopie를 사용하여 프로토타입을 만드는 응답자가 많
았지만, 전체적으로 다양한 프로그램을 사용하는 것을 알 
수 있다. 

4.2 디자이너와 개발 간의 협업 문제점  
응답자가 협업할 때 가장 중요하다고 생각하는 요소는 

무엇인지를 묻는 질문에 응답자 86명 중 32명(37.2%)이 
히스토리 파악이 가장 중요하다, 24명(27.9%)이 커뮤니
케이션이 가장 중요하다, 13명(15.1%)이 버전 관리를 하
는 것이 가장 중요하다, 10명(11.6%)이 파일 관리를 하
는 것이 중요하다, 7명(8.2%)이 정확한 시스템 구축을 하
는 것이 중요하다고 응답하였다. 히스토리를 파악하는 것
이 가장 중요하다고 응답한 응답자들은 기존에 하고 있
는 프로젝트의 수정사항이 들어오거나 개선해야 할 때 
전 프로젝트에서 해당 이슈가 어떻게 해결되었었는지 정
보를 얻을 수 있기 때문에 가장 중요하다고 하였다. 

디자인을 전달할 때 어떤 툴을 주로 사용하고 있냐는 
질문에 Zeplin을 사용한다고 응답한 응답자 59명
(68.6%)이 독보적으로 많았으며, 12명(13.9%)은 PPT, 7
명(8.1%)은 Adobe XD를, 그 외 다른 프로그램을 사용
한다. 6명(6.9%), 마지막 2명(2.5%)이 Figma라고 응답
하였다. 

버전 컨트롤이나, 파일을 관리할 때 주로 사용하는 툴
은 무엇인지 묻는 질문에 Google Drive를 사용한다는 
응답자 38명(44.1%), Jira/Confluence 사용자 27명
(31.3%), Dropbox 18명(20.9%), 그 외 3명(3.7%)으로 
Google Drive를 사용하는 응답자가 가장 많았다. 주로 
에이전시나, 프리랜서같이 개인 작업을 주로 하는 응답자
가 Google Drive를 사용한다고 응답하였으며, 대기업이
나 스타트업같이 팀원과 함께 업무하는 응답자들은 주로 
Jira를 사용한다고 응답하였다. 

협업 시 가장 힘든 점이 무엇이냐고 묻는 응답에 응답
자 86명 중 48명(55.8%)이 커뮤니케이션이 잘되지 않았
을 때 힘들었다를 선택하였으며, 21명(24.4%)은 상대방
이 말하는 정보에 대한 믿음이 없어서라고 응답하였다. 
11명(12.7%)은 전에 한 업무에 대한 히스토리가 부족해
서라고 응답하였으며, 6명(7.1%)은 잦은 미팅이라고 응
답하였다. 

5. 결론
본 연구를 통해 알 수 있는 점은 현업에서 디자이너와 

개발자 간의 협업을 위한 다양한 툴이 있으며, 근무의 환
경과 기업의 형태, 진행하고 있는 프로젝트의 형태에 따
라 사용하고 있는 툴이 다르다는 것을 알 수 있었다. 기
업의 규모가 클수록 함께 업무를 하는 인력이 더 많기 때
문에 이때에는 여러 사람이 이미 알고 있고, 여러 번 사
용해본 툴을 사용하는 것이 효율적이다. 또한, 여러 사람
이 한 프로젝트의 결과물을 도출하고 있기 때문에 프로
젝트 진행 인원을 파악하여 해당 인원을 다룰 수 있는 툴
을 선택해야 한다. 실무자들이 협업하는데 가장 힘든 점
은 커뮤니케이션이었다. 프로젝트를 하는 동안 협의 후 
생기는 빈번한 수정사항을 팔로우하는 과정에 놓치는 이
슈들을 바로 해결하기 어렵다는 것이었다. 이처럼 협업을 
도와주는 도구를 사용하는 것도 중요하지만, 팀원 혹은 
협력 간에 믿음과 소통 또한 중요하다. 기업은 최근 코로
나로 인해 협업이 어려운 환경뿐 아니라, 평소 디자이너
와 개발자 간의 차이점을 인지하고 각자 해결해야 하는 
문제점들에 따라 적당한 툴을 활용할 수 있는 환경을 조
성해 줄 필요가 있으며, 디자이너는 개발자가 개발자는 
디자이너가 업무에 있어 이해할 수 있도록 유기적인 태
도로 대응해야 할 것이다. 
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