
In the rapidly changing era of knowledge revolution, user-centered IT services are emerging as a very important 

component of modern business. However, in order to lead IT services into success, traditional capabilities and 

competences are not good enough. Development of IT services involve service planners and designers as well as 

traditional systems developers. This detailed segmentation of job and corresponding competences among involved in 

IT service development brings in new type of conflicts and contradictions that may require special attention for IT 

services to be properly development and implemented. This study aims to explore and define competences and roles 

of newly emerging job groups in IT services: planners, designers, and developers. In order to identify underlying 

competences of these emergeing groups, two stage interviews were conducted. At the first stage, general competence 

framework is developed across these groups with different skills for similar competence catogories. Using the categories 

developed at the first stage, members of each groups were asked to rate and assess the competences of other groups. 

Comparisons of these reciprocal assessment revealed the conceptual differences and biases across these groups. 

Detail differences are discussed and implications are discussed. 
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1. 서  론

1.1 연구의 필요성

변하는 지식 명시 에서 정보 기술과 시스템

들을 극 으로 활용하는 사용자 심의 IT 서비

스가 요해지고 있다. 특히, 1990년  이후 인터넷

이 요한 비즈니스 도구로 발 하면서 온라인에서 

즐길 수 있는 다양한 콘텐츠가 개발되고, 자상거

래나 소셜미디어와 같은 여러 형태의 IT서비스도 

증가했다. 사용자들은 해를 거듭할수록 잘 만들어진 

디지털 경험에 익숙해졌고, 다양한 종류의 인터페이

스에 한 기 치도  더 높아졌다. 기 서비스

는 주로 그래픽 디자인 심의 회사 홍보 웹사이트

가 심이었으나, 스마트 폰과 각종 소 트웨어가 

보 된 2008년 이후 사용자 심의 IT 랫폼들이 

새롭게 개발되었다(Asadullah et al., 2018).

문화된 기술과 비즈니스 역할이 필요한 IT 서

비스를 성공시키기 해서는 기존의 시스템 개발 역

량만으로는 충분하지가 않다. 사용자 심의 로젝

트를 구축하기 해 복잡하고 세분화된 개발 로세

스가 실무에 용되기 시작한 것이다. IT 서비스의 

완성도를 높이기 해서는 비즈니스 단계부터 략

이고, 시의 한 서비스를 기획하는 것으로 시

작하여 사용자를 한 디자인과 론트  백엔드의 

개발로 이어지는 로세스가 아주 력 으로 진행

되어야 한다. 

사용자들의 요구사항 악과 이용 경험을 분석하여 

용하는 서비스의 기획 업무도 세분화되었다(Platt, 

2016). 한, UI/UX 개념을 반 한 서비스가 본격화

되면서, 사용자를 고려한 시스템의 구 과 안정 인 

서비스 운 도 가능해 졌다(Raja et al., 2018).

따라서 IT 서비스의 기획 업무는 비즈니스 략 

 UI/UX 이해와 설계, 디자인과 개발, 운 으로 

이어지는 반 인 로젝트 기획 리 역할의 직군

으로 인정받고 있으며, 디자이 , 개발자 이외 독립

인 업무로 자리 잡게 되었다(Pereira and de 

FSM Russo, 2018). 

기간계 시스템(ERP, CRM, SCM)을 다루는 시스

템통합에 있어서도 UI/UX 개념들이 극 으로 반

되고 있다(Kourouthanassis and Giaglis, 2012; 

McLagan, 1996). IT서비스의 기획 업무를 통해 서비

스 방향  비즈니스 모델을 수립하고, 서비스 방향이 

결정된 후 디자인, 개발 조직의 의를 통해 구체 인 

서비스 UI/UX 설계를 진행하게 된다. 동시에 디자인 

조직에서는 서비스 GUI 디자인 방향을 설정하고, 가

이드라인에 따른 화면, 배 , 색상 등 세부 인 그래픽 

요소를 결정한다. 이런 과정에서 정의된 디자인 작업 

물과 웹 표   근성을 용한 HTML 소스를 

개발 담당자에게 달하게 된다. 개발 조직은 기획 

 디자인 요소 분석을 통해 체 인 개발 설계부터 

실제 로그램까지 구 하게 된다. 기획, 디자인, 개발

은 서비스 구축 과정에서 수차례 의  수정, 테스트, 

보완하는 로세스를 마치고서비스를 오 하게 된다

(NIPA 소 트웨어공학센터, 2014). 

이 과정에서 실무자들의 업은 무엇보다 요하

다. 각 트 담당자들은 일방 으로 업무를 진행하기 

어려우며, 지속 인 의와 의사결정을 통해 로젝

트를 수행해야 한다. 기존 SI 로젝트 구축 로세스

와는 다르게 사용자 니즈 반 이 필요한 서비스 특성

상 기획, 디자인, 개발 과정을 순차 으로 진행하는 

워터폴 방식만으로는 진행하기 어렵다(Royce, 1987; 

Royce, 1970). 특히, IT 서비스는 구축의 내용이 세

하고 민감한 부분들이 포함되어 있어서 다각 인 상

호 작용도 요하다(O’Connor and Basri, 2012).

박한 일정과 한정된 산을 가지고 로젝트를 

수행하도록 요구하는 실에서, 실무자들이 개별

으로 수행한 로젝트 경험 차이로 소통이 원활하지 

않는 경우가 종종 발생하고 있다. 실무자들이 생각

하는 업무 범 와 역할에 한 인식이 차이가 나면 

이는 갈등의 원인이 된다(Jehn, 1995). 

시스템 로젝트의 핵심성공요인들을 규명하는 기

존의 연구들에서는 경 층의 스폰서십이나 사용자 

참여, 로젝트 범 의 리 등을 주로 강조하고 있으

나(Hughes et al., 2020), 로젝트 진행 시 업과 

문 인 역할이 으로 필요한 IT서비스의 구
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축에 있어서는 실무 업에 한 이해와 리가 아주 

요한 핵심성공요소로 떠오르게 된 것이다(Park 

and Lee, 2014). 이 듯, 여러 조직의 책임과 개인 

역량이 복잡하게 얽히고, 실무자들 사이에서 발생되

는 업무 이해 계가 첨 하게 립하는 경우가 빈번

히 발생하기 때문에, 실무자들의 업무 역할에 한 

심화 연구가 필요한 시 이다(김갑식 외, 2015). 

1.2 연구의 목  

본 연구에서는 사용자 심의 서비스 로젝트에

서 기획자, 디자이 , 개발자들의 필요한 업무와 역

할을 확인하기 하여, 포커스 그룹 인터뷰 방식으

로 역량 카테고리를 분류하고, 서로의 역할과 역량

에 한 평가를 진행하 다(McLagan, 1996).

첫째, IT 서비스 개발 직군들의 분화되고 있는 과

정에서 나타난 기획자, 디자이 , 개발자의 업무  

역할에 해 선행 연구를 조사했다. 둘째, IT 실무자 

직군별로 기본 으로 필요한 업무 능력과 인식을 알

아보기 해 역량 카테고리를 분류하고, 이에 한 

검증을 진행했다. 셋째, 도출된 역량에 근거하여 기

획자, 디자이 , 개발자들이 악하고 있는 업무  

역할에 한 평가를 비교 분석하 다. 이를 통해, 기

획자, 디자이 , 개발자들의 역할과 업무 범 를 좀 

더 명확하게 악하고, 상호간에 인식하고 있는 차

이를 악하여, IT서비스 로젝트의 성공을 한 

조직 리의 방안의 근거를 제시하 다. 

2. 이론  배경

발 하는 기술에 따른 다양한 요구사항, 그리고 

트 드가 반 되어야 하는 IT 서비스 개발 직군  

표 으로 기획자, 디자이 , 개발자에게 필요한 

업무와 역할들을 문헌 조사를 통해 악하 다. 

2.1 기획자 업무와 역할 

기획의 의미는 어떤 문제에 한 문제를 악하

고, 여러 방법을 통한 분석을 통해 목표를 설정하고 

해결할 수 있는 방안 수립  실행, 그리고 평가까지 

업무 반 인 과정을 말한다(지식백과). IT분야에

서의 기획도 크게 비즈니스의 새로운 역을 발굴하

고 방향을 수립하는 것부터 시작한다. IT 기획자는 

크게 련 업무 경험과 문지식 확보, 통합  사고

력, 종합 인 커뮤니 이션, IT 랫폼이나 인 라 

이해, UI/UX 이해, 데이터 분석 능력으로 역할을 

구분할 수 있다. IT 기획자에게 상당히 폭넓은 업무

를 요구하고 있는데, 로젝트 진행 시 구성된 참여

자들 간의 설득과 참여 유도를 통해서 로젝트 완

성도를 높이며, 서비스 성공까지 이끄는 역할을 한

다고 볼 수 있다(Tacademy, 2010). IT 서비스의 

기 세 부터 마무리까지 기획자의 손이 닿지 않을 

곳이 없을 정도로 업무 역이 상당히 범 하다.

실무 에서의 기획자는 서비스 구조를 설계하

는 역할이라고 말할 수 있으며(강은정, 2013), 략, 

사업, 시스템 설계, 서비스, 마 , 운  리 등 다

양한 업무 역으로 세분화되어 분류된다. 각 산업 

분야의 기획자의 경험이 축 되면 문 기획자로 거

듭나게 된다(최 호, 2016). 

IT 기획자가 되기 해서는 강은정(2013)은 목  

 략 수립, 문제  악과 개선안 제시, 운  기

획, 로젝트 리, 커뮤니 이션, 벤치마킹, 트 드 

분석, 디지털 마인드 능력 등 총 8가지가 필요하다

고 하 다. 한, 최 호(2016)는 열린 사고, 배경 지

식, 작문 실력, 문 지식, 커뮤니 이션, 아이디어 

도출과 정리, 도구 사용 등으로 나 고 있었다. 특히, 

IT 기획을 한다는 것은 편의성, 즐거움, 안락함, 

시성 혹은 건강함 등 모든 편의를 해 IT 기술을 

활용하여 략을 세우고, 구 하는 업무라고 할 수 

있다(김 지 외, 2016). IT 서비스를 능동 으로 변

화시키고, 새로운 변화를 이끌어 내기 해 기획자

는 사용자의 경험과 욕구를 악하는 UI/UX 

에서의 서비스 방향을 모색하고 반 할 수 있는 기

획자의 역할이 필요하다(김진곤, 2007). 

반 으로 연구를 통해 IT 기획자의 역할을 확

인해보면 IT 서비스의 기 세 부터 마무리까지 

기획자의 손이 닿지 않을 곳이 없을 정도로 기획부
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터 리, 커뮤니 이션, 분석, 열린 사고 등 다양한 

업무 수행을 한 업무 역을 폭 넓게 요구하고 있

었다.  

2.2 디자이  업무와 역할 

IT 기술이 차 발 함에 따라 인간 감성, 경험을 

심으로 이용자에게 효과 으로 달할 수 있도록 

창의 인 융합형 디자인이 요해지고 있다(권 인, 

이재화, 2014). 특히, 기업의 업무 활동  고객 서비

스가 온라인 공간에서 이루어지면서, 디자인은 단순

히 온라인 정보를 제공하는 수단이 아니라, 기업이나 

랜드 가치를 평가 기 이 되거나 서비스 품질을 

단할 수 있는 부분으로 작용한다(안병국, 2020). 

디자이 는 고도화되어가고 세 함이 필요한 기술 

구 에서 IT 서비스 경쟁력 확보를 해 한정된 공간

에 정보를 제공해야 하기 때문에, 정보를 계층화하고 

효율 인 시각  요소를 제시하여 향상된 정보 달

하는 역할에 의미가 있다(이호선, 2003). 기획력, 

찰력, 스 치, 컴퓨터 도구의 사용과 표 , 창의력과 

같은 능력을 기본으로, 일반 인 직원의 열정, 워

크, 정보 수집  분석 능력도 필요하다. 이 외에도 

설득을 한 매력 인 달과 립 인 의견이 있을 

때 설득 능력, 디자인 작업 물에 한 효과 인 

젠테이션 능력, 기업 구조의 이해와 업무 악 능력 

등이 주요 역량으로 여겨진다(Lee, 2008). 

디자인 작업은 인간과 컴퓨터의 상호작용에 있어 

인터페이스에 속하는 소 트웨어의 기술 개발 특수

성을 이해하는 것을 기반으로 시작한다(Lan et al., 

2013). 기존의 텍스트 주의 UI 구조에서 그래픽

을 활용한 인터페이스를 제공함으로써 사용자가 좀

더 많은 정보를 편하게 인지할 수 있도록 제작도 

필요하다(추 지, 최문희, 2007). 사용자가 쉽게 사

용할 수 있도록 인터랙션 설계를 바탕으로 디자인

(Cooper and Reimann, 2003)된 작업물은 개발자

에게 달되어 진다(Hu and Ji, 2008). 이 게 정의

된 산출물을 개발자는 디자인을 해석하고 실 으

로 구 이 어려운 문제를 해결해가면서, 로젝트 

개발을 완수하게 된다(Kuusinen, 2016). 

디자이 로서 가장 필요한 능력인 창의성을 가지

기 해서는 직무 완수에 그치는 것이 아닌 조직 으

로 정 인 감성과 심, 열의를 갖게 하는 것이 필

요하다, 그 결과가 기업의 가치 창출의 궁극 인 성과

로 이어지는 역할을 한다(장성복, 이철  2015). 디자

이  역할에 해 창의성, 목표인식, 평가와 피드백, 

워크에 한 연구에서, 디자인 조직의 역량이 디자

인 개발 실 에 정 인 향을 주고, 디자인 평가도 

좋아진다는 연구 결과도 있다(김호곤 외, 2011). 이

듯, 기술  서비스 모든 측면을 고려한 디자인 방법

론이 장에서 용되고 하고 있으며(이동민, 후 , 

2010), 디자인 조직과 로젝트 리 방법도 실질

인 그래픽 디자이 의 활동에도 향을 미치고 있었

다(이태숙, 반 환, 2009).

2.3 개발자 업무와 역할 

1970년 소 트웨어 개발에 한 Winston Royce

의 Waterfall 근 방식(Royce, 1970)을 시작으로, 

인간 심의 개발 활동이 요함을 인식하게 된 

재까지 소 트웨어 개발 방법론은 상당한 발 을 이

왔다. 그러나, 사용자의 이해와 경험을 시한 개

발 로세스는, 소 트웨어의 동 인 특성이 강조된 

로젝트의 특성상 가변 인 개발 요소를 식별하기 

어렵기 때문에 로젝트 성공률은 상보다 조하

다고 평가되고 있다(Abrahamsson et al., 2017). 

이유는, 소 트웨어 개발 과정이 의 규모, 요구사

항 변동, 인력의 경험 상태, 소 트웨어 개발에 미치

는 상황 인 요인에 따라 변동이 심하기 때문이다. 

이 듯, 산과 일정 과, 로젝트 취소와 기회 상

실의 의 로젝트의 실패 사례(Linberg, 1999)

가 종종 보고되면서 유연한 로젝트 리도 더욱더 

요해 졌다(Clarke and O’Connor, 2012).  

새롭고 다양하면서 완성도 있게 IT 서비스가 구

되기 해서는, IT 기술을 보유한 문 개발 인력

들이 모여 분석, 설계, 기획, 구 , 테스 , 의, 보

고서 작성, 품질 리, 문제 해결 등의 과정을 거쳐야 
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[그림 1] 연구 조사 방법

한다(곽미선, 2016). 이 역할 에서 개발자는 소

트웨어 수정  유지보수, 개발 문제 해결, 소 트웨

어 설계와 개발, 새로운 도구와 솔루션 조사 등 기술

이나 문지식을 보유하고 활용하는 직군으로 설명

할 수 있다(이용진 외, 2014). 

개발자는 기술 , 컴퓨터 련지식 뿐만 아니라, 

커뮤니 이션이나 력과 련된 사회 인 능력, 목

표 지향성  계획성과 련된 업무 능력, 창의성과 

같은 인지  능력, 고객의 입장을 고려하는 고객 지향

인 능력 등이 필요하다(Sonnentag, 1995). 한, 

개발자는 분석  설계, 로그래 , 기능  응용 지

식에 한 기술  구  능력은 필수 이며, 리더십, 

정치, 조직 커뮤니 이션, 말하기, 교육  감독과 같

은 비즈니스  역할이 뒷받침되어야 한다. 사람을 

리하고 지시하기 해서는 력, 공감, 감수성, 경청, 

인내력 등 사람을 직  하는 인 계도 요한 

부분이라 할 수 있다(Chilton and Hardgrave, 2004). 

개발자로서 성장하기 해서는 끊임없이 노력하

고, 지속 인 기술과 경험을 쌓아야 한다. 그만큼 기

술 발  속도에 발맞춰 인내심을 갖고 지속 인 숙

련과 마음 리하는 것이 어렵고, 도 에 포기하는 

경우도 많다. 개발자는 지속 으로 문 지식을 습

득하고 자기 스스로 노력하고 성취하는 과정에서 

과 계를 유지하고, 문제를 분석하고 극 으로 

해결하려는 노력이 필요하다(Liu et al., 2016). 개발 

코딩 역량에 30%의 노력이 든다면, 나머지 부분인 

70% 요한 가치는 시간을 효과 으로 이고, 새

로운 기능이 제 로 동작하고 향후 더 높은 수 의 

기능을 용할 때 비용을 효과 으로 일 수 있는 

개발 역량이 더 요하다 할 수 있을 것이다(Victor, 

2019).단편 인 능력만으로는 IT 개발 로젝트를 

수행하기 어렵기 때문에 기술 개발력, 커뮤니 이

션, 리더십, 개방성, 잉여성을 갖추는 것이 요하며, 

장기 으로는 개발자의 이탈도 일 수 있다(이병

덕, 2019).

3. 연구 설계

3.1 연구 방법  

사용자 심의 IT서비스가 요해지면서 IT서비

스 실무가 기획, 디자인, 개발로 세분화되어 가고 있

는 가운데, 본 연구에서는 2차에 걸친 각 그룹들의 

인터뷰를 통하여 필요한 역량들과 이에 한 상호 

평가를 수행하 다.

우선 1차 인터뷰에서는 기획자, 디자이 , 개발자

의 개별 인 업무에 해서 기본 역량을 조사하

다. 이를 통해 각 직군에서 필요로 하는 기본 인 역

량들을 찾아내었고 이를 바탕으로 실무 역량의 카테

고리를 분류하 다. 

2차 인터뷰에서 기획자, 디자이 , 개발자들의 그

룹을 별도로 구성하고, 각각에게 상호간의 역량과 

그 역량의 확보나 발휘정도에 한 인식을 조사하여 

종합 정리하여, 각기 상호간의 업무와 역할을 어떻

게 평가를 하고 있는지를 악하 다. 

∙ [1차 인터뷰] 기획자, 디자이 , 개발자의 업무 

 역할을 확인하기 해, 인터뷰 질문 문항을 

구성하고 역량 카테고리를 분류  검증을 수

행함.
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∙ [2차 인터뷰] 역량 기 으로 기획자, 디자이 , 

개발자 업무와 역할에 한 평가를 진행함.

∙ [분석] 기획자, 디자이 , 개발자에 한 역량 

평가 분석 결과 도출함.

3.2 1차 인터뷰 설계

기획자, 디자이 , 개발자의 업무에 필요한 역량을 

도출하기 해 각 실무자들이 생각하는 상  업무들

의 개별 인 응답자의 태도, 감정, 신념, 경험  반응

을 끌어내는 방법으로 포커스 그룹 인터뷰 방법으로 

토론을 진행하 다(Morgan and Kreuger, 2006; 

Gibbs, 1997). 1차 인터뷰에서는 실무자에게 확인할 

인터뷰 문항 구성을 해 국내에서 15년 이상 실무부

터 리자까지 경험을 한 경력자를 상으로 기획자, 

디자이 , 개발자 각 3인 총 9명(3그룹)에게 2020년 

03월 1일부터～04월 30일까지 2개월간 진행되었다

(<표 1> 참조). 

그룹명 참가자 경력 재직 기업 업무 직

기획자
그룹

P01 19 SI기업( ) PM 수석

P02 20 에이 시( 소)  UI/UX 장

P03 19 IT서비스( ) PO 수석

디자이
그룹

D01 23 에이 시( 소) GUI 장

D02 24 IT서비스( ) GUI 장

D03 16 에이 시( 소) GUI 차장

개발자
그룹

S01 24 IT벤처( 소) CTO 이사

S02 28 SI개발( 소) 총 표

S03 20 SI기업( ) PM 장

합계 9명

<표 1> 1차 인터뷰 상자

기획자, 디자이 , 개발자 그룹의 실무자들이 생

각하는 업무에 한 기본 인 질문 항목을 도출하기 

해 토론을 진행하 다. 코로나 향으로 비 면으

로 Zoom과 SNS단체 메신 를 사용하여, 질의 사

항이 있을 때 추가 질의를 하는 방식으로 수차례 반

복하여 질문지 구성  기본 인 역량 카테고리 분

류와 검증을 실시했다. 기획자, 디자이 , 개발자에

게 실무자들이 가져야할 문 인 기술 이해와 설

계, 창의 인 표 , 분석과 구 , 소통 등에 한 역

할과 능력을 발휘하고 있는가 등을 확인하기 한 

공통 으로 질문할 수 있는 문항을 <표 2>와 같이 

구성하 다.

번호 인터뷰 질문 내용

1
기획, 디자인, 개발 분야에서 문지식 습득과 경험 
수

2
기획자, 디자이 , 개발자들이 각 산업에 합한 기획
과 아이디어 도출, 신기술 구  능력 

3

IT 랫폼이나 인 라에 한 기술에 한 이해도 
평가 (IT 기술에 한 비즈니스 이해, 랫폼에 합
한 디자인을 실행하기 한 업무 이해, 기술 분석, 
랫폼 설계 능력 등)

4
POC(Pointof Contact)별 기획  UI/UX 설계, 디자
인, 개발 수행 평가 

5
다양한 분야에서 수집된 자료  데이터를 분석하여 
신규 서비스, 디자인 개선, 정보 분석 등 활용 수

6
이해 계자  실무자들에게 서비스 방향 제시  
소통할 수 있는 능력과 로젝트 구성원에게 이해한 
요구사항을 원활하게 달하는 능력

7

기획자 본인이 기획 설계한 내용에 해 설명하고, 
략  보고, 달 한 능력

디자이 의 디자인 컨셉 설득 능력
개발자의 개발 리, 솔루션 용, 기술 구  등에 
한 진척 보고  이슈 사항에 해 이해를 시키고, 

원활하게 응할 수 있는 능력

8
기획자, 디자이 , 개발자들과 업 시 필요한 역할과 
업무 시 문제가 되었던 부분 토론

<표 2> 기획, 디자인, 개발 그룹 질문 문항

3.3 IT개발 직군의 역량 분류 

<표 2>와 같이 도출된 공통 질문과 그에 따르는 

필요 업무 분야를 구체 으로 정의하고, 7가지 역량

으로 구분한 후, 세 그룹에게 개별 으로 검증하는 

과정을 거쳤다(<표 3> 참조). 

우선, IT 인력들이 가장 기본  갖추어야 할 역량

으로 문지식 습득과 사고 논리력으로 확인되었다. 

기획자는 문 지식을 기반으로 맥락 인 기획을 

한 사고력과 창의력이 필요하고, 디자이 도 미  

감각을 살리기 한 문 지식과 기술 사용 심으
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역량
도출

개발자 업무 분야

문
지식
습득

기획자
비즈니스 반 인 트 드 악  
분석

디자이
디자인 문 지식과 디자인 작툴 
사용 습득

개발자 개발 련 문 기술 습득

사고
논리

/창의력

기획자
맥락 인 사고 과정과 설득력 있는 
기획력

디자이
디자인 기획, 찰, 창의, 미 인 감
각 표  

개발자
산업과 기술을 악하고 논리 인 
설계, 분석

IT기술과 
구

기획자
랫폼  인 라 기술과 련 비즈

니스 이해

디자이
랫폼의 기술 환경과 디자인 용 

스킬

개발자
문 기술 분석 설계, 응용 기술 이해

와 구

UI/UX
용

기획자
POC(Point of Contact)의 략  
설계 능력 

디자이
디자인 컨셉  가이드 등 랫폼 
용

개발자
UI/UX 설계와 디자인 특성 이해, 설
계  구

정보  
데이터 
분석

기획자
자료나 데이터 분석으로 개선  신
규 모델 창출

디자이
이용자  사용성 등 련 데이터를 
통한 개선 포인트 분석  용

개발자
다양한 방법 수집된 데이터 분석을 
통한 기술  방향과 구

의사
소통

기획자
이해 계자와 구성원에게 기획안
을 이해시키는 능력

디자이
디자인한 작업물에 해 하게 
표 하고 달 능력

개발자
개발 방법론과 기술 구  설명과 이
해 과정

업무
보고 
발표

기획자
로젝트에 한 기획과 구  내용

에 한 제안과 보고

디자이
이해 계자  구성원에게 디자인 
컨셉과 구 에 한 설득

개발자
개발 업무를 이해시키고 효과 인 
달 능력

<표 3> IT 개발 직군에 한 역량 도출

로 아이디어를 표 하는 능력이 요했다. 개발자는 

문 기술을 바탕으로 창의 으로 설계할 수 있는 

논리력은 꾸 하게 발 시켜야 할 부분이다. 

한, 이들이 구 해야 할 랫폼의 기술과 이해

를 통해 비즈니스 략과 한 디자인 용, 기술 

개발을 한 IT 기술과 구  능력은 필수 이다. 특

히, 사용자 심의 서비스가 강조되면서 UI/UX 이

해와 함께 설계, 디자인, 개발이 함께 고민하고 랫

폼에 용되어야 할 부분이기 때문에 UI/UX 분야

도 별도의 카테고리로 구성하 다. IT 기술이 발

하고 엄청난 정보와 자료, 데이터가 축 됨에 따라 

실무자들은 데이터를 분석하고 활용하여 서비스에 

반 하는 것도 필요한 역이라고 보았다. 

요구사항이 복잡하고 진행과정에 변화가 많은 IT 

로젝트를 진행하면서  하나의 요한 부분은 의

사소통이다. 이해 계자와 구성원에게 기획안을 

히 설명하고, 디자인 표 에 한 설득과 개발 방

법과 기술 구 을 이해시켜야 하는 항목으로 의견이 

모아졌다. 마지막으로 로젝트의 구  내용에 한 

략과 기획안 보고와 발표, 디자인 컨셉 제시, 개발 

리와 솔루션 설명, 컨설  등 이해 계자들에게 

IT 개발에 한 제안과 설득도 업무 조직에서 꼭 필

요한 역할이라 할 수 있다.

3.4 2차 인터뷰 설계 

1차 인터뷰 과정에서 도출된 역량 카테고리를 기

으로 IT 개발 직무에 필요한 업무와 능력에 한 

평가를 하기 해 2차 인터뷰를 진행하 다. 2020년 

10월 1일부터～11월 30일까지 2개월 동안 참가자 

자신의 감정이나 의견, 경험, 사람들이 어떻게 해석

하고 주문하는지 을 생생하게 도출할 수 있는 

심층 면 법을 사용하여 조사 하 다(Milena et al., 

2008). 

30  이상 50  이하 연령 로 기획자, 디자이 , 

개발자와 업 로젝트 경험자를 상으로 한 평균 

5～10년 이상(80%) 실무 경력자로 선정했다. 연구 

조사 그룹은 기획자(6명), 디자이 (6명), 개발자(6

명)로 3그룹의 총 18명, 여성 50%, 남성 50% 비율

로 선정하여, 카톡과 화 인터뷰를 통하여 실무자

들의 업무에 한 상 인 평가 과정을 가졌다
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(<표 4-1>, <표 4-2>, <표 4-3> 참조).

그러나, PM, PMO, PL 등 리 책임자는 일반 실

무 담당자와는 다르게 리 역량까지 포함되기 때문

에 이번 2차 인터뷰 제외하고, 실제 구축에 참여하

는 실무자 심으로 연구를 진행하 다.

참가자 경력 재직 기업 업무 직

P01 10 에이 시( 소) UI/UX설계 과장

P02 13 리랜서 UI/UX설계 차장

P03 5 에이 시( 소) UI/UX설계 리

P04 15 IT서비스( ) PO/기획 차장

P05 20 SI기업( 소) UI/UX설계 부장

P06 16 IT벤처( 소) PO 부장

합계 총 6명

<표 4-1> 2차 인터뷰 상자(기획자 그룹)

참가자 경력 재직 기업 업무 직

D01 9 에이 시( 소) UI/UX디자인 과장

D02 18 리랜서 UI/UX디자인 부장

D03 12 리랜서 UI/UX디자인 차장

D04 10 IT벤처( 소) GUI디자인 차장

D05 8 SI기업( ) UI/UX디자인 책임

D06 7 IT서비스( ) 디자인 운 과장

합계 총 6명

<표 4-2> 2차 인터뷰 상자(디자이  그룹)

참가자 경력 재직 기업 업무 직

S01 7 SI기업( 소) 시스템개발 과장

S02 8 SI기업( 소) 시스템개발 과장

S03 13 SI기업( ) 시스템개발 수석

S04 12 IT서비스( ) 시스템운 차장

S05 15 SI기업( 소) 시스템개발 차장

S06 13 SI기업( 소) 시스템개발 부장

합계 총 6명

<표 4-3> 2차 인터뷰 상자(개발자 그룹)

4. IT 개발 직군의 역량 평가 결과

사용자 심의 서비스를 개발하는 로젝트 조직

의 실무자를 심으로 도출된 7가지 역량 카테고리

를 바탕으로 기획, 디자인, 개발 분야에서 필요한 업

무 역할과 능력을 알아보기 해 심층 인터뷰를 진

행하 다. 각 실무자들이 개별 인 직무에 한 역

할 능력에 한 기 을 다음과 같이 정의하 다. 업

무 능력과 역할에 한 인식이 매우 높을 경우에는 

상(○), 간 정도의 평가될 때 (□), 수 이 낮을 

때 하(△), 특별히 련이 없을 시 련 없음(X), 4

가지 기 으로 평가하 다. 7가지 공통 역량 심으

로 기획자, 디자이 , 개발자 인식을 인터뷰 결과를 

통해 아래 <표 5-1>, <표 5-2>, <표 5-3>과 같이 

결과를 도출하 다.

역량 분류
기획자 디자이 개발자

기획자 평가

문지식 습득 □ □ □

사고 논리/창의 □ ○ △

IT기술 구 △ △ △

UI/UX 용 □ □ □

정보/데이터 분석 △ △ X

의사소통 □ □ △

업무 보고, 발표 □ △ △

<표 5-1> 업무  역할에 한 기획자 평가 

역량 분류
기획자 디자이 개발자

디자이  평가

문지식 습득 ○ ○ ○

사고 논리/창의 □ ○ □

IT기술 구 △ △ △

UI/UX 용 ○ ○ ○

정보/데이터 분석 △ X X

의사소통 △ △ △

업무 보고, 발표 △ △ △

<표 5-2> 업무  역할에 한 디자이  평가
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역량 분류
기획자 디자이 개발자

개발자 평가

문지식 습득 ○ ○ ○

사고 논리/창의 ○ □ ○

IT기술 구 □ □ ○

UI/UX 용 □ △ ○

정보/데이터 분석 ○ X ○

의사소통 △ △ □

업무 보고, 발표 △ X △

<표 5-3> 업무  역할에 한 개발자 평가

  

각 실무자들의 업무  능력에 한 종합 평가 결

과는 다음 <표 6>과 같다

역량 
분류

기획자 평가 디자이  평가 개발자 평가

개수 비율 개수 비율 개수 비율

상 1 4.8% 7 33.3% 9 42.9%

10 47.6% 2 9.5% 5 23.8%

하 9 42.9% 10 47.6% 5 23.8%

련 
없음

1 4.8% 2 9.5% 2 9.5%

<표 6> 기획자, 디자이 , 개발자 평가 비율  

기획자에 한 업무  역할에 한 평가는 상

(4.8%), (47.6%), 하(42.9%), 련 없음(4.8%)로 

나타났다. 이 에서 상은 4.8%로 그쳤으나, 디자이

 상 33.3%, 개발자도 42.9%로 나타나 기획자가 

상 으로 매우 낮게 평가됨을 확인할 수 있었다. 

디자이 의 업무 평가는 상(33.3%), (9.5%), 하

(47.6%), 련 없음(9.5%)으로 조사되었다. 디자인 

업무 특성상 디자인 품질을 시각 으로 직  단할 

수 있기 때문에, 업무 능력에 해 상, 하로 뚜렷하

게 나뉘는 것으로 설명할 수 있다. 개발자에 한 평

가는 상(42.9%), (23.8%), 하(23.8%), 련 없음

(9.5%)으로 확인되었는데, 개발자의 업무 문성에 

해서는 반 으로 높게 평가되고 있었다.  

5. IT 개발 직군의 업무  역할에 
한 평가 분석

<표 5>의 각 실무자들의 업무  역량 평가 결과

에서 상(○-3 ), (□-2 ), 하(△-1 ), 련 없

음(X-0 )으로 수로 변환한 수표는 <표 7-1>, 

<표 7-2>, <표 7-3>, <표 7-4>와 같다. 

공통 역량
기획자 평가

상 하 X

문지식 습득 0 3 0 0

사고 논리/창의 1 1 1 0

IT기술 구 0 0 3 0

UI/UX 용 0 3 0 0

정보/데이터 분석 0 0 2 1

의사소통 0 2 1 0

업무 보고,발표 0 1 2 0

합계 3 8 9 1

<표 7-1> 기획자 평가 수표

공통 역량
디자이  평가

상 하 X

문지식 습득 3 0 0 0

사고 논리/창의 1 2 0 0

IT기술 구 0 3 0 0

UI/UX 용 3 0 0 0

정보/데이터 분석 0 1 0 2

의사소통 0 0 3 0

업무 보고, 발표 0 0 3 0

합계 7 6 6 2

<표 7-2> 디자이  평가 수표

공통 역량
개발자 평가

상 하 X

문지식 습득 3 0 0 0

사고 논리/창의 2 1 0 0

IT기술 구 1 2 0 0

UI/UX 용 1 1 1 0

정보/데이터 분석 2 0 0 1

의사소통 0 1 2 0　

업무 보고, 발표 0 0 2 1

합계 9 5 5 2

<표 7-3> 개발자 평가 수표



70 Donghee Lee․Jungwoo Lee

공통 역량
종합

상 하 X

문지식 습득 7 2 0 0

사고 논리/창의 4 4 1 0

IT기술 구 1 5 3 0

UI/UX 용 4 4 1 0

정보/데이터 분석 2 1 2 4

의사소통 1 2 6 0

업무 보고, 발표 0 1 7 1

합계 19 19 20 5

<표 7-4> 종합

5.1 기획자에 한 평가

기획자, 디자이 , 개발자들이 생각하는 기획자에 

한 평가에서 기획자와 디자이 는 공통 으로 합

계 수가 각 12 으로 기획 업무와 역량 면에서 크

게 드러나지 않고 보통으로 평가되고 있었으나, 개

발자가 본 기획자에 해서 합계 8 으로 모든 역량

에서 조한 편으로 나타났다(<표 8-1> 참조). 

역량 분류
기획자가 
본 기획자

디자이 가 
본 기획자

개발자가 
본 기획자

합계

문지식습득 2 2 2 6

사고논리/창의 2 3 1 6

IT기술 구 1 1 1 3

UI/UX 용 2 2 2 6

정보/데이터 
분석

1 1 0 2

의사소통 2 2 1 5

업무 보고, 발표 2 1 1 4

합계 12 12 8 32

<표 8-1> 피평가자 입장에서의 기획자에 한 평가

인터뷰를 통해 확인한 기획자의 역할은 장에서 

매우 요함에도 반  업무  역량 수 이 높지 

않은 이유는 범 한 업무 범 와 역할을 요구하면

서 기획자 역할에 한 명확한 기 이 없기 때문에 

실무자마다 다른 평가를 하고 있었기 때문이었다. 

기획자 업무 특성상 로젝트  조직의 성격이나 

분 기, 기획자의 성향과 업무 스타일에 따라 로

젝트 진행에 향을 미치면서 반 으로 기획자에 

한 인식에 해 부정 인 경우가 더 많은 것이다. 

디자이 , 개발자 입장에서는 기획자가 반드시 필요

한 로젝트도 있지만, 기획자가 필요 없이 로젝

트를 진행할 수 있거나, 기획자의 해당 로젝트의 

문 지식이나 설계 능력이 높지 않아 업무 진행 시 

큰 도움을 받지 못했다는 의견도 있었다.

기획자 그룹에서는 기획자에게 단순한 문서 수발

을 요청하기도 하고, 로젝트 책임을 기획자에게 

가하는 등의 상황이 발생하고 있어서 업무 으로 

자존감이 떨어지는 상도 종종 발생하고 있음을 확

인했다. 기획자가 디자이 , 개발자에게 본인이 원

하는 방향 로 지시하는 경향도 있는데, 이럴 경우 

작업자의 감정을 건드리게 되어, 결국엔 업무 진행

에 차질이 발생하기도 한다. 개발 입장에서 기획자

의 기술 이해 능력이 부족하다고 단되면, 서비스 

방향에 맞춘 개발 보다는 개발이 원하는 기술에 맞

춘 설계가 진행되기도 한다.  

기획자의 개인 역량과 인성에 따라 의사소통과 업

무 보고  발표 활동에도 특징이 나타난다. 기획자는 

다양한 이해 계자와 업자들과 커뮤니 이션 과정 

속에서 기획안을 반 으로 설득하고, 실무자들을 

아우르는 리더십이 필요한데, 서로의 코드를 맞추며 

소통의 역할까지 하다 보면 잡다한 업무가 과  되어 

기획자 역할에 한 회의감도 생긴다고 했다. 기획자

는 경력에 따라 로세스 이해  업무 경험에 따라 

진행하는 업무의 폭이 넓고 깊을 수 있겠지만, 기획자

의 업무 범 와 역량에 한 모호함에 해 실무자들

은 명확하게 표 하기 어렵다고 한다. 

기획자에게 새로운 서비스의 아이디어를 요구할 

수 있지만, 로젝트 일정과 비용의 부분에서 한계로 

개발 수 에 맞춘 범  내에서 기획을 하게 되는 경우, 

이해 계자는 상황 이해보다는 기획자의 수동  자

세에 아쉽다는 평가도 하게 된다. 사용자 심의 

UI/UX 개념이 요한 시 이지만 아직은 UI/UX를 

이해하면서 설계하는 기획자가 많지 않다는 것도 

요한 부분이었다. 정보와 데이터 분석을 통해 새로운 
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서비스 모델을 만들어야 하는 것에 요하게 인식은 

하고 있지만, 아직은 이해 수 부터 낮다고 보고 있었

다. 결과 으로, 기획 분야의 업무들은 모듈화 되거나 

자동화 할 수 없기 때문에 작업자의 능력과 성향에 

따라 로젝트 품질 수 이 결정될 수 있음을 확인할 

수 있었다(안진호 외, 2019).

기획자가 본 기획자, 디자이 , 개발자 평가표에서 

두드러지는 것은 기획자는 개발자의 문성이나 능력

에 해서는 높게 평가하고 있는 부분이다. 기획자는 

개발자의 문지식과 사고 논리력, 데이터 분석, 

UI/UX 개발 부분에서는 높게 평가되고 있었다. 하지

만, 의사 소통과 업무 보고  발표 부분에서는 낮게 

평가되고 있는 것도 확인되었다(<표 8-2> 참조).

역량 분류
기획자가 
본 기획자

기획자가 본 
디자이

기획자가 
본 개발자

합계

문지식 습득 2 3 3 8

사고논리/창의 2 2 3 7

IT기술 구 1 1 2 4

UI/UX 용 2 3 2 7

정보/데이터 분석 1 1 3 5

의사소통 2 1 1 4

업무 보고,발표 2 1 1 4

합계 12 12 15 39

<표 8-2> 기획자가 본 기획자, 디자이 , 개발자 평가

5.2 디자이 에 한 평가

실무자들이 디자이 에 한 평가는 <표 9-1>과 

같이 기획자와 디자이 는 12 , 개발자도 11 으

로 서로 입장에 서도 큰 차이가 없음을 알 수 있

다. 디자이  역량에 한 실무자들의 의견은 문 

디자인 지식과 창의력, UI/UX 디자인 부분이 문 

역으로 평가되고 있었으며, 상 으로 데이터 분

석  의사소통과 보고 부분에서는 낮게 인지됨을 

확인할 수 있다.

그러나, 디자이 의 역할에서 가장 요한 부분은 

IT 서비스  랫폼에 합하면서도 창의 인 디자

인을 용하는 것이나, 실 으로 기간 내 진행이 

어려운 디자인 요소들을 제시하는 경우가 있어 완성

도 있게 제작하는데 걸림돌이 되는 경우가 많았다. 

한, 랫폼에 한 환경  제약이 많기 때문에 다양

한 아이디어를 반 하기에는 한계를 느끼고 있었으

며, 결과 으로는 구  가능한 범  내에서의 안정

인 디자인 스타일이 나오는 경우가 부분 이 다. 

디자인 변경 시 디자이  개인 인 특성이 결정권자

와 업하는 실무자들에게 민하게 반응하여 커뮤

니 이션 시 곤란했던 경우도 확인되었다. 

역량 구분
기획자가 

본 
디자이

디자이 가 
본 

디자이

개발자가 
본 

디자이
합계

문지식 습득 3 3 3 9

사고논리/창의 2 3 2 7

IT기술 구 1 1 1 3

UI/UX 용 3 3 3 9

정보/데이터 분석 1 0 0 1

의사소통 1 1 1 3

업무 보고, 발표 1 1 1 3

합계 12 12 11 35

<표 9-1> 피평가자 입장에서의 디자이 에 한 평가

디자이 로서 기술 응을 해서 다양한 툴 용

을 실제로 반 해야 하는데, 업무 방법이나 개발자

의 업 여부에 따라 진행하지 못하기도 한다. 디자

이  역량  UI/UX을 고려한 디자인 업무가 가장 

요한데, 디자이 가 개발 인 환경을 고려하지 않

고 창의 인 디자인을 용을 주장할 때 오히려 개

발 업에서 도움이 되지 않고 로젝트 진행에 곤

란한 도 있었다. 

디자이 가 본 기획자, 디자이 , 개발자 평가에 

해서 두드러진 은 개발자 문 역에 해서는 

인정하고 있었지만, 개발자에 한 태도나 디자인을 

구 하는 개발 완성도 면에서 불만이 있는 것으로 

나타났다(<표 9-2> 참조).

디자인 결과물은 체 으로 상 자들이 결정하

는 경우가 많아 극 인 커뮤니 이션 역할은 상
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으로 으나, 디자인 작업 물에 한 코멘트 시 지

나치게 민감한 반응을 보이거나, 수동 인 자세로 

임하는 경우가 있어 업자와 이해 계자들의 의견

을 히 수용하는 자세가 필요하다. 디자이  의

도에 맞게 설득할 수 있는 의사 표 도 요한 부분

이지만 경험에 따라 상 인 능력이 될 수 있다. 데

이터 분석  의사소통, 업무 보고  발표 련한 

업무에서는 실질 으로 실무 작업 시 용 사례가 

많지 않음은 확인하 다. 

구분 기획자 디자이 개발자 합계

문지식습득 2 3 3 8

사고논리/창의 3 3 2 8

IT기술 구 1 1 2 4

UI/UX 용 2 3 2 7

정보/데이터 분석 1 0 0 1

의사소통 2 1 1 4

업무보고, 발표 1 1 0 2

합계 12 12 10 34

<표 9-2> 디자이 가 본 기획자, 디자이 , 개발자 평가

5.3 개발자에 한 평가

실무자들의 개발자의 평가에 해 공통 으로 개

발 업무에 한 자부심이 높고, 문 지식과 논리  

사고, 기술 구  분야, 데이터 분석 분야까지 문

인 역이라고 생각하고 있었다. 개발자 스스로의 

업무에 한 자신감과 자존감이 높은 반면에, 기획

자, 디자이 들은 개발자의 개발 구 에 한 소극

이고 방어 인 의사소통 등 업에 한 불만이 

꽤 많았다(<표 10-1> 참조). 

기획자, 디자이 들과 가장 업무 으로 업이 많

이 일어나는 분야는 UI/UX 개발 역인데, 개발자

들 사이에서는 기술 난이도 에서 다른 개발 

역에 비해 상 으로 낮다고 단하여, 개발 업무 

집 도가 떨어지면서 로젝트 품질 에서 만족

스럽지 못했다는 의견이 있었다. 

실무자들은 개발자의 커뮤니 이션에 해 부정

인 인식을 가지고 있으며, 불친 하고 무시하는 

태도로 회의 참여하는 개발자도 많기 때문에 업무 

의 시 화가 되지 않는 경우도 자주 발생하고 있

었다. 이러한 경우,  내 스트 스 요소가 증폭되어 

감정 으로 손상을 입게 되고, 추후 그 개발자와 일

하기 꺼려하는 경우가 발생하는 등 조직 자체가 경

직되는 상황들이 빈번히 발생한다. 특히, 기획자, 디

자이 와 개발자 사이에서의 간극의 골은 상당히 깊

은 것으로 나타났다. 

역량 구분
기획자가 
본 개발자

디자이 가 
본 개발자

개발자가 
본 개발자

합계

문지식 습득 3 3 3 9

사고논리/창의 3 2 3 8

IT기술 구 2 2 3 7

UI/UX 용 2 1 3 6

정보/데이터 분석 3 0 3 6

의사소통 1 1 2 4

업무보고, 발표 1 0 1 2

합계 15 9 18 42

<표 10-1> 피평가자 입장에서의 개발자에 한 평가

역량 구분
개발자가 
본 기획자

개발자가 본 
디자이

개발자가 
본 개발자

합계

문지식습득 2 3 3 8

사고논리/창의 1 2 3 6

IT기술 구 1 1 3 5

UI/UX 용 2 3 3 8

정보/데이터 분석 0 0 3 3

의사소통 1 1 2 4

업무 보고, 발표 1 1 1 3

합계 8 11 18 37

<표 10-2> 개발자가 본 기획자, 디자이 , 개발자 평가

<표 10-2>에서 개발자가 본 기획자나 디자이  

평가도 개발자 스스로의 평가보다 상 으로 낮은 

것을 확인할 수 있다. <표 10-2>에서 디자이 의 

개발자 평가도 높지 않은 것으로 볼 때, 디자이 와 

개발자와의 업에서 서로에게 업무 인 만족도가 

높지 않았다. 기획자, 디자이  입장에서 개발 기술 

습득에 능동 인 개발자가 한 업무 설명과 소통
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이 되는 개발자와의 업을 한다면 효율 인 업무 

진행이 가능해지고, 로젝트 완성율을 높일 수 있

으며, 업무 만족도도 높았다고 평가했다. 

6. 결  론

6.1 연구 결과  

2010년  들어서 클라우드, 소셜미디어, 모바일컴

퓨  등 새로운 형태의 IT기술들이 주류를 차지하

면서 사용자 심의 IT서비스 개발이 요하게 자

리매김을 하고 있다. 기업의 략을 반 한 IT서비

스를 기획하고, UI/UX를 고려하여 디자인을 하고, 

랫폼과 연계하여 개발하고 이를 리하고 마

을 하는 업무까지 IT 서비스 업무 역이 범 해

지고 내부 으로는 세분화되고 있다. 기존 시스템통

합에서는 개발자들이 부 담당하던 구축 업무가 

략기획, 실행 기획, UX연구 분석, UI 디자인, 퍼블

리싱, 론트 엔드, 백 엔드 개발 등으로 세분화되고, 

크게 나 자면 기획, 디자인, 개발의 역으로 나뉜 

것이다. 

그러나, 복잡해진 IT 업무 로세스와 세분화된 

역할을 빠르게 응하는 과정에서 실무자들은 빈번한 

의견 충돌과 립 인 상황을 경험하고 있다. 특히, 

사용자 심의 다양한 요구사항을 용해야 하는 

로젝트일 경우 이해 계자의 IT 업무  로세스

에 한 이해 부족과 실무자들의 작업 방식의 차이

로 업무가 진행되지 못하는 경우가 많다. 빈번한 과

업 변경과 불필요한 커뮤니 이션으로 로젝트 진

행에 문제가 되면서 실무자 개별 으로도 내  스트

스를 심하게 겪게 된다(김 균, 오주연, 2011). 이

런 상황이 지속 으로 발생하면  구성원 간의 개

인의 지식이나 기술, 의사소통 문제로 고민하다가 

결국 실무자들은 부서 이동  이직에 한 갈등을 

겪게 된다(김갑식 외, 2015). 결과 으로 IT서비스 

개발이 지연되거나 실패하게 되는 것이다.

시스템 로젝트의 핵심성공요인들을 규명하는 기

존의 연구들에서는 스폰서십, 사용자 참여, 스킬 확보, 

리자 역량, 범  리, 감사 리, 리 방법, 비즈니

스 요구사항 악, 항 리, 역할분담, 도구 확보, 

험 리, 세부 리, 혜택 리, 변화 리, 사후 리의 

19개 요소들을 요하게 다루고 있다(Hughes et al., 

2020). 과거 핵심성공요인연구의 상은 주로 기간계 

시스템에 한 연구들이어서 발견된 변수들이 주로 

거시  의 변수들 이었다

하지만, 재의 IT서비스개발 로젝트들을 이러

한 기간계라기 보다는 구축된 랫폼과 연계하여 가

볍지만 비즈니스 으로 요한 서비스들이다. 상

으로 규모가 작고 이러한 로젝트들이 여러 개 

동시에 진행되기도 한다. 따지자면, 기존 핵심성공

요인연구들에서 다루었던 역할의 정의와 분담에 

한 문제가 이 경우에는 그 향이 확 되는 것으로 

보인다. 

로젝트 진행 시 업과 문 인 역할이 

으로 필요한 IT서비스의 구축에 있어서, 세분화되

어 가고 있는 실무들의 업무 정의와 이에 한 상호

간의 이해, 그리고 이에 근거한 한 업의 리

가 아주 요한 핵심성공요소로 떠오르고 있는 것이

다(Park and Lee, 2014).

다수의 분석가와 로그래머가 참여하는 규모 

로젝트는 더욱더 큰 문제를 발생시킨다. 고도의 

기술을 투자하는 로젝트도 부분 긴박한 로젝

트를 진행하게 되며, 많은 인력들이 단기간에 과제 

수행을 완료해야 하는 부담을 갖게 된다. 이러한 어

려운 로젝트 진행 과정 속에서 구성원의 력을 

이끌어 낼 수 있도록, 효과 으로 을 리 할 수 

있는 리자 역할이 매우 요한 부분이라고 말한다

(Pee et al., 2010). 그러나, 실 으로 로젝트의 

빠듯한 일정과 산, 요구사항의 변화 등으로 업무 

복잡성과 난이도가 높아지는 상태에서 으로 

리자 역할에만 의지하기에는 무리가 있으며, 반

인 이해 계자, 리자, 실무자 간의 업무 이해와 역

할에 한 인식 차이를 이는 것이 무엇보다 요

하다(Khanfar et al., 2018).

본 연구는 이해 계자나 사용자의 니즈를 악하

고 IT 기술을 용해야 하는 서비스를 구 하는 조
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직에서 기획, 디자인, 개발 트 실무자들의 업무와 

역할에 해 어떻게 생각하고 있는지 알아보고자 하

다. [그림 1]과 같이 기획자, 디자이 , 개발자의 

세 그룹으로 나 고, 각자가 경험했던 로젝트 경

험과 실무자들의 역량에 한 평가를 포커스 그룹 

인터뷰 방식으로 연구를 진행하 다. 세 그룹의 1차 

인터뷰를 통해 도출된 질문 문항을 바탕으로 문지

식 습득, 논리 사고력(창의력), IT 기술, UI/UX 설

계/디자인/개발, 정보  데이터 분석, 의사 소통, 업

무 보고  발표 항목으로 총 7가지 역량으로 분류

하 다. 도출된 역량을 심으로 실무자들이 서로 

생각하고 있는 실무자들의 업무  역할에 한 2차 

인터뷰를 수행하 으며, 상(O), (□), 하(△), 없음

(X) 4가지로 구분하여 평가를 진행했다(<표 5> 참

조). 이러한 연구과정을 통해 IT 실무자들의 업무 

 역할에 한 종합 으로 정리하고 분석을 진행했

다. 문 지식과 사고력 향상, 기술 구 과 UI/UX 

분야를 습득하고 경험해야 하는 것에는 극 이었

으나, 기획자 이외에는 상 으로 의사 소통과 업

무 보고  발표에 해서는 역할에 해 소극 인 

태도를 보이고 있었다(<표 7> 참조). 

기획자는 범 한 업무 범 와 체 으로 조정

을 해야 하는 역할로 인하여 다른 실무자에 비해 과

한 책임에 해 부담을 느끼고 있었으며, 업무 

문성에 한 회의감과 만족도도 떨어진다는 의견이 

많았다. 사용자 심의 IT 서비스가 요해진 시

에서 기획자 역할이 매우 강조되고 있으나, 기획자

에게 범 하고 다양한 방면의 역할을 요구하는 실

무자들이 각기 다른 기 으로 기획자의 업무 능력을 

평가하면서, 기획자에 한 평가는 높지 않은 것으

로 조사되었다. 한, 여타 이해 계자들과 디자이

, 개발자들과의 업 간에서 기획자가 정리해내

야 하는 비즈니스 이스의 정의와 이에 한 측

에 있어서 업무 인 갈등이 빈번하게 발생하기도 하

다(박상희, 조남재, 2009). 

기획자에 비해 상 으로 디자이 의 업무는 비

교  업무 역이 명확한 편이지만, 시각 인 표

을 해야 하는 역할에서 구 을 같이 진행하는 개발

자와의 커뮤니 이션을 제일 어려워했다. 그리고, 

디자이 는 구 해야 할 랫폼의 한계로 창의  표

에 한 아쉬움과 기술 구 에 방어 인 태도를 

보이는 개발자와의 업 시 업무 의욕이 하되는 

경험을 보고하고 있다. 

개발자는 기획자와 디자이 와 다르게 자신의 업

무에 한 자부심이 상당히 높은 편이나, 타 업무의 

이해보다는 개발 업무에 집 하는 경향이 강하여, 기

획자, 디자이 와의 소통하는 부분이 약한 것으로 나

타났고, 이것이 바로 업무 인 한계임을 일반 으로 

깨닫고 있었다. 개발자의 기본 인 역할을 강화해나

갈 수 있는 기술의 습득을 소홀히 하지 않으면서도, 

실제  구 에는 극 으로 나서면서 아울러 정

 의사소통에 나서서 원활한 업무진행을 해서는 

개발자 직군의 노력이 필수 인 것으로 보인다.

6.2 연구의 의미  한계

Standish Group(1994)의 연구에 따르면 로젝트 

 책정된 산 내에서 기간에 맞춰 완료된 로젝트

가 16%, 완료되기 에 종료된 로젝트는 32%, 나

머지 52%는 기 구축비용과 일정을 과하 다고 

발표했다(Clancy, 1995). 국에서 수행한  다른 

연구에서도 검토 상 IT 로젝트  16%만이 성공

(Cuthbertson and Sauer, 2003) 했다고 조사될 만

큼, 성공 인 완수는 매우 어렵다. 

그만큼, IT개발 과정에서의 실무자들끼리 수행해

야 할 업무 범  확정과 역할을 정의하고 진행하는 

과정에서 각자 생각했던 업무와 역할에 한 인식의 

차이를 이는 것이 필요해 보인다. 한, 조직을 호

의 이고 생산 인 분 기로 환하기 해서는 기

획자, 디자이 , 개발자가 IT서비스 로젝트 업무 

진행 시 역할에 한 인식 차이를 발생시키는 요인

을 확인하고, 이를 실제 업무에 용하는 것이 무엇

보다 요하다 할 수 있다(Ayoko et al., 2008).

특히, 문 기술의 표 이 명확한 디자인, 개발 

역에 비해 범 한 역할과 업의 추  능력이 

요구되는 기획자의 문성 향상이 매우 시 해 보
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다. IT 기술이 발 하고 고도화 되가는 상황에서 서비

스의 방향을 설정하고 구체화하는 기획자의 업무는 

로젝트 품질과 이용자 만족도 향상에 요하기 때

문에, 기획자가 문성을 확보하는 것이 요하다.

하지만 본 연구결과에서는 기획자의 문성은 디

자이 와 개발자에 비해 높게 평가되지 않고 있었

다. 로젝트 진행 과정에서 기획자의 기획력은 매

우 필요함에도 명확한 기 이 마련되어 있지 않고, 

도제식으로 업무를 경험한 기획자의 개인 능력으로 

업무를 진행하는 경우가 부분이었다. 그러다 보

니, 기획자 마다 개인의 성향이나 업무 방식이 차이

가 발생하고 있기 때문에, 로젝트 기 단계에 업

무 범 나 역할에 해 정의를 내리지 않으면 커뮤

니 이션 오류가 발생하게 되고, 결국에는 로젝트

가 원활하게 진행되지 않는 경우가 발생하고 있는 

것으로 나타났다. 기획자에 한 업무 평가가 정량

인 단보다는 함께 일하는 실무자들의 정성 이

고 감정 인 평가로 이루어지는 경우가 많았다.

국내에서의 기획 업무 분야는 련 학과 는 자

격증이 있지도 않고, 형 기획사가 부재한 것 등 직

업에 한 정의가 확실하게 구분되어 있지 않다. 더

구나, 해외에서 기획의 의미는 디자인이란 용어로 

포 으로 사용하고 있는 반면, 국내에서는 시각

인 표 을 의미하는 디자인의 개념과 혼동되면서 기

획자 역할을 이해하기 어려운 것도 사실이다(이미

, 2021). 한, 로젝트 리자나 기획을 수행하

는 본인조차도 이 업무에 한 의미조차 이해하지 

못하는 경우도 많다. 

기획자의 역할이 매우 요함에도 불구하고, 기획 

문성 떨어지는 것은 IT서비스 업계의 상당한 리

스크다. 기획자는 서비스 략뿐만 아니라 디자인, 

개발 모든 요소들을 고려하여 업무를 수행한다는 것

은 이해하고, 좀더 원활한 로젝트 진행을 해 

반 인 업무 훈련과 경험을 쌓는 것이 시 하다(이

병덕, 2019). 

본 연구에서는 IT서비스 개발 구축 련 실무자

들의 세분화된 업무와 그 역할을 실성 있는 공통 

역량 항목으로 도출하고, 이에 한 상호 평가 비교

를 통해 각 직군이 업무에서 어떠한 갈등을 발생시

키고 있는지를 살펴보았다. 기획자, 디자이 , 개발

자의 7가지 공통 역량을 심으로 상호 업무와 역할

을 평가하고 실무자들의 인식을 분석하면서 실질

으로 필요한 역량과 문제 을 악할 수 있었다는 

에서 본 연구 의 의의를 찾을 수 있다.

재 기술 습득 심의 교육 방식에서 벗어나, 각 

직무에 필요한 업무와 역할을 심으로 세분화하여 

련 분야 지식과 역할을 체계 으로 가이드 할 수 

있는 인 자원양성 리 로그램이 필요하다. 한, 

아직 애매하게 정의되어 있는 기획자의 역할 정의를 

해 비즈니스 분야별 업무 범 와 기획 방법에 

한 체계 인 정의가 필요하다. 본 연구에서는 기

인 분류를 질  방법으로 찾아서 제시하 지만 이

를 심화시킨 상세한 내용의 정의가 필요하다. 

기술의 발달과 더불어 새롭게 부상하고 있는 IT서

비스 분야에 있어서 세분화되고 있는 실무 직군들의 

업무역량은 새롭게 정의되고 상호간에 맞추어 나갈 

수 있는 형태로 정리가 되어야 할 것 이다. 리도 

요하지만 리를 해서는 사 으로 규정할 수 

있는 측정 가능한 역량에 한 정의와 아울러 성숙된 

역량에 다다르게 되는 일종의 성숙모델도 필요하다. 

이러한 역량과 역할 정의는 인  자원의 직무 만족

도 향상과도 직 인 연 이 있고, 이는 새로운 분야

로 성장하고 있는 IT서비스 분야에 있어서 련 산업

과 조직들의 분 기를 진취 이고 건설 으로 만드

는 근간이 될 것이다(Grawitch et al., 2005). 

이후 연구에서는 본 연구 결과에서 도출된 IT서비

스 종사 직군별 역량 모델을 심화하고 실제 로젝트 

수행과정에서 나타나는 업무별 역량별 요도와 

한 그 역량의 차이로 인하여 나타나는 로젝트에의 

향을 연계하는 모델링이 필요한 것으로 보인다. 

한 이 과정에서 필연 으로 나타나는 갈등의 요소들

을 도출하고 이의 해결방안에 해서 연구를 한다면 

본 연구의 한계 을 보완할 수 있을 것이다. 

다음 연구에서는 본 연구 결과에서 요하게 도출

된 서비스 기획자의 역량을 심으로 로젝트 핵심

성공요인(CSF)간의 상 계를 추가 인 연구를 



76 이동희․이정우

진행하여 실제 업무 요도와 역량 차이를 정량 으

로 분석할 수 있다면, 본 연구의 한계 을 보완할 

수 있을 것이다. IT 인력의 업무 역량과 인식 차이

에서 오는 문제를 최소화하여, 궁극 으로는 로

젝트 성공에 도움이 될 것으로 기 한다.
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