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IT업계에서의 디자이너 역할 확장에 관한 연구

A Study on expansion of designer's role in IT industry

김미은1, 김승인2*

Mi Eun Kim1, Seung In Kim2*

요 약

본 논문에서는 IT업계에 종사하는 디자이너 역할 확장의 실태와 인식을 연구하였다. 4차산업혁명

으로 분류되는 새로운 기술들은 IT업계에서 계속 발명되고 적용되고 있기에, IT에 종사하는 디자이너

들에게 다양한 역량이 요구되고 있다. 본 연구는 20대부터 40대 사이 60명의 디자이너를 대상으로 1

차 설문조사와 그중 12명을 대상으로 2차 심층 인터뷰를 시행하였다. 설문조사 결과, 참여 디자이너

들은 IT업계에서 요구되는 디자이너 역할 확장과 그 필요성을 인식하고 있었으며. 그러한 업계의 요

구에 맞춘 추가 교육에 대한 디자인의 자발적 참여도 확인되었다. 그러나, 심층 인터뷰를 통해 업계 

내의 조직에서의 디자이너 역할에 대한 낮은 이해도와 그에 따른 적절한 지원 및 보상체계 그리고 

실질적인 역량 확장으로 이어지는 체계적인 교육지원 부족을 알 수 있었다. 따라서 IT업계에서의 디

자이너의 역할이 확장되는 것에 따른 체계적인 교육시스템과 요구되는 역량을 가진 디자이너에 대한 

적절한 보상체계가 고려되어야 할 것이다.

핵심어 : IT 업계, 디자이너, 역할 확장, 역량, 디자이너 교육

Abstract

In this paper, the current condition and perception on expansion of designers’ roles in the IT industry 

were studied. As a wave of new technologies, also catagorized as the fourth industrial revolution, are being 

invented and applied in the industry, multiple competencies are required for designers of the IT industry. 

For the research, a primary survey with 60 designers in their 20s to 40s was conducted, and follow-up 

in-depth interviews with 12 of them were conducted afterward. The survey showed that the designers are 

aware of the expansion of their roles required in the IT industry and the needs for such expansion. And it 

also showed the voluntary participation of designers in additional education to meet the demands of the 

industry. However, it was investigated in the follow-up interviews that there is a lack of understanding in 

terms of the roles of designer in workplaces of IT industry and no reward system a lack of systemic 

education support which can help the expansion of their competencies, for the designers in the industry. 

Therefore, a reward system for designers with the required competencies and systemic education support for 

the designers should be considered in response to the expansion of their roles in the IT industry.
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1. 서론

1.1 연구 배경 및 목적

본 연구는 IT업계에 종사하는 디자이너 역할 확장의 실태와 인식을 조사한 연구이다. 4차산업혁

명의 시대로 변화로 인해 새로운 기술이 생겨나고 있다. 이러한 4차산업혁명의 새로운 기술을 활

용한 스타트업들의 등장으로 인해 조직의 형태는 물론, 조직의 문화도 다양해지고 있다.

이에 따라 변화하는 시대에 적응하기 위해 디자이너들은 다양한 경로를 통해 다양한 역량을 키

우기 위해 노력하고 있다. 시대가 변화하고, 역할이 변화하면서 디자이너의 역할은 과거에 비해 조

직에서의 중요도가 높아지는 추세이다. 이는 지금까지 디자인을 잘 구현하기 위해 개인의 역량에 

기대왔던 것과 달리, 조직에서 어떻게 디자이너에게 지원하느냐에 따라 조직의 성패가 달라지는 

사례들도 나타나고 있다. 따라서 디자이너 역할 확장에 관한 연구는 디자이너뿐 아니라 디자이너

를 둘러싼 환경에 대한 조사가 필요하다. 본 연구는 변화하는 시대에 새로운 역할로의 확장하고자 

하는 디자이너를 둘러싼 실태와 디자이너의 인식을 통해 변화하는 4차산업혁명의 시대에서 IT업계

의 디자이너로서 조직 내에서 역할 확장을 하기 위한 효율적인 방안을 제시하고자 한다.

2. 이론적 배경

2.1 4차 산업혁명의 개념

2016년 다보스포럼에서 언급된 이래로 전 세계적인 화두로 등장한 ‘4차산업혁명’은 다양한 산업 

영역 간 경계를 허문 거대한 융합의 시대, 그리고 초연결 사회가 시작되는 시대로 지금까지의 질

적으로 다른 경제·사회적 대변혁을 일으킬 것으로 전망되고 있다 [1]. 증기기관으로 1차 산업혁명

이 시작된 이래, 전기발전으로 2차 산업혁명으로 이어졌으며, 컴퓨터의 등장은 3차 산업혁명을 촉

발했다. 3차 산업혁명은 프로세스와 정보가 컴퓨터 환경으로 혁신되어 생산성과 효율성이 높아졌

는데, 4차 산업혁명은 전통적인 프로세스가 새롭게 정의되며, 기존에는 없었던 정보가 축적되고 활

용되면서 3차 산업혁명에서 등장한 디지털 기술의 고도화와 적용 범위 확장을 통해 제품과 서비스

의 혁신, 일자리, 복지 등 사회구조의 변화까지도 발생한다는 것이다 [2].

2.2 디자인과 디자이너의 변화

디자인의 사전적 의미를 살펴보면 주어진 목적을 조형적으로 실체화하는 것이라고 요약할 수 

있다. ‘지시하다, 표현하다, 성취하다’의 뜻이 있는 라틴어의 데시그나레(designare)에서 유래한 디자
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인은 일반적으로 실용적인 목적을 가진 조형 작품의 설계나 도안의 명사적인 의미와, 주어진 목적

을 조형적으로 실체화하는 동사적인 의미로 인식됐다 [3]. 테크놀로지 발달로 다양성과 복잡성을 

지니며 급변하는 사회에서 문제점을 하나의 제품이나 디자이너 개인의 직관 능력으로 해결하는 데 

한계가 드러남에 따라 디자인 리서치, 디자인 방법론 등을 새롭게 성찰하게 되었고, 기능과 형태에 

집중하던 디자인은 인간 중심으로 변화하게 되었다 [4]. 단순히 제품 개발이나 조형적 측면을 위한 

한정적 의미에서 디자인이 아닌, 인간과 환경을 중심으로 근본적인 난제(wicked problems)를 발견하

고 문제를 정의하여 더 나은 차원으로 개선하려는 미래지향적 개념으로, 프로세스의 초기 단계가 

강조되고 있으며 [5], 전 과정을 아울러 물질적 자원뿐 아니라 서비스, 시스템 등 무형의 논리까지

도 디자인 영역에 포함되었다. 디자인의 활동 범위가 다양하게 확장됨에 따라 그 사회문화적 가치

가 주목받고 있으며 나아가 디자인을 통한 혁신(design innovation)이 핵심 키워드로 논의되고 있다 

[6].

2.3 디자이너 역량

역량이라는 용어는 심리학자인 White가 최초로 개념화를 시작했으며, 이후 McClelland에 의해 선

척적으로 타고나는 지능과는 구별되는 학습을 통해 개발이 가능한 역량에 대한 개념을 사용하기 

시작했다 [7][8]. Boyatizis를 거쳐, Spencer & Spencer가 그 연구로 계승했으며 지금까지 사용되는 

‘역량’의 개념은 이때부터 자리 잡히기 시작하였다. Spencer & Spencer는 역량이란 특정 상황이나 

특정 직무를 준거에 따라 효과적이고 우수하게 수행할 수 있는 원인이 되는 개인이 가지고 있는 

내적인 특성이라고 정의하였다 [9]. 디자이너 역량이란 디자이너로서 제 역할을 충분히 해낼 수 있

는 지식, 기술, 태도의 총량을 의미한다 [10]. 과거에 디자인은 비주얼 솔루션을 표현하기 위한 시

각화 역량이 주로 요구되었다면, 앞으로는 수많은 데이터 속에서 가치 있는 정보를 찾아내 시각화

하고 표현되는 역량이 요구된다 [11]. 과거에 생산과정에서만 고려되었던 디자인이 현대에 와서는 

기획 및 유통에 이르는 전 과정에 참여하게 되었으며, 산업혁명 시대를 맞이하여, 디자인은 스마트 

한 기술을 접목하면서 다른 분야와의 융합을 통해 새로운 디자인 가치를 창출하는 역할을 하고 있

다 [12][13]. 즉 디자인의 활동 영역은 점차 넓어지고 있으며 디자이너에게 요구되는 역량 역시 다

양화되고 있다 [10].

3. 연구 방법

IT업계에 종사하는 디자이너의 역할 확장에 관한 경험을 파악하기 위해 본 연구에서는 1차로 설

문조사를 진행하였으며, 이후 디자이너 역할을 확장 시키기 위해 노력했던 디자이너들의 실태 파

악을 위해 2차로 인터뷰를 진행하였다.
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3.1 설문조사

디자인 역할을 확장하기 위한 실태를 위해 IT업계에 있는 디자이너 12명을 대상으로 디자이너 

역량 선행연구를 바탕으로 구성된 김진원의 UX 디자인 역량 모델 [14]에 따라 7가지 범주로 나누

어 진 [표 1]를 기반으로 하였으며, 20-40대 남녀 60명을 대상으로 2022년 5월 1일부터 5월 15일까

지 설문조사를 진행하였다.

  [표 1] UX 디자인 역량 모델

  [Table 1] UX Design Competence Model

카테고리 선행연구 설명 IT 스타트업 필드 인터뷰 추가내용

지식

디자인 철학이나 전공이론

디자인 리서치 방법론

(사용자 조사 및 연구)

Data 활용 능력(Data Driven Design)

정보 기술의 활용 능력, 

(디지털 트랜스포메이션 관련 지식 등)

디자인 씽킹, 애자일, 린 등의 혁신 방법론

테크니컬 

스킬

표현과 구현 능력

신기술(VR, IOT, 빅데이터 등) 

활용능력

Figma, Zeplin 등의 디자인 툴, 코딩 능력

Zoom, Notion 등의 협업 툴, 다큐멘테이션 

타이포그라피 능력

인지적 

역량

창의 능력, 분석 능력, 문제 예측 

역량, 귀납적 추론법, 수렴 & 발산 

사고의 융합, 문제 재정의력 등의 

인지적 문제해결 능력

디자인 씽킹 기반의 인지적 문제해결 능력

상상력, 연결력, AB test 통찰력, 액션아이템 도출

통합적 디자인(Intergrated Design)

문제의 본질을 통찰하는 능력

사회적 

역량

팀 매니지먼트, 협동, 리더쉽,

네트워크 등을 포함한 휴먼스킬

디자인 씽킹 기반의 협력적 문제해결 능력

학습하는 조직문화 기술전이 활동

코칭, 퍼실리테이팅 능력, 인터뷰 기술, 네트워크, 

채용 기술(좋은 인재 모셔오기)

의사소통 

역량

고객이나 의사결정자에게

전달하는 능력(delivery)

디자인 씽킹 기반의 공감 능력

공유의 기술(Rapid Prototyping)

정직하고 나이스한 피드백 기술, 발표 전달력

태도 및 

마인드 셋

개방적이고 실험적 도전하는

의욕, 실행력 등의 개인적 특성

디자인 씽킹 기반의 마인드 셋

호기심, 열정, 오픈마인드, 비즈니스 마인드 셋

성장하려는 학습성향(Growth Mindset), 

자율성(Autonomy), 임기응변, 유쾌하고 긍정적인

메타 역량

불확실성에 대처하는 능력, 학습과 

성찰을 준비하는 능력, 역량에 대해 

고민하는 역량 등으로 변화 적응력, 

자기 주도성, 팀 리더쉽과 기업가 

정신 등 포함

디자인 씽킹 기반의 메타 역량 

(반복 개선 설계시 메타 인지, 회고력, 주도적 

설계, 팀 활동시 절차적 행동과 

관련된 팀 메타 인지 등)

자기 관리 역량, 성찰적 학습 능력, 변화 적응력

3.2 심층 인터뷰

디자인 역할을 확장하기 위한 실태를 위해 IT업계에 있는 디자이너 12명을 대상으로 2022년 5월 

15일부터 21일 사이에 인터뷰하였으며 20-40대에 동일한 비율로 대상을 선정하였다. 디자이너의 역

량을 키우기 위해 현재 실태에 대하여 환경성, 정보성, 활용성, 성과성 4가지로 나눠 사전 설문을 



Journal of Digital Art Engineering & Multimedia
Vol.10, No.1, March (2023)

19

시행 후 진행하였다. 인터뷰는 설문조사에 참여한 12명을 대상으로 선정하여 진행하였으며 인터뷰

에 참여한 대상자에 대한 자세한 정보는 다음 [표 2]와 같다. 

  [표 2] 인터뷰 대상자

  [Table 2] IT Designers interviewed

참여자 분야 연령대 경력 성별 참여자 분야 연령대 경력 성별

P1 BX, GUI 20대 3-5년 여 P7 프로덕트 디자인 30대 3-5년 여

P2 서비스 디자인 20대 3-5년 여 P8 웹디자인 30대 1-3년 여

P3 웹/앱 디자인 20대 1-3년 여 P9 서비스 디자인 40대 10년 이상 여

P4 웹/앱 디자인 20대 5-7년 여 P10 앱디자인 40대 15년 이상 여

P5 웹/앱 디자인 30대 10년이상 여 P11 콘텐츠 디자인 40대 15년 이상 여

P6 프로덕트 디자인 30대 5-7년 남 P12 웹/앱 디자인 40대 15년 이상 남

4. 연구 결과

4.1 설문 결과

표본의 인구 통계적 요인에 대해서 분석을 한 결과, 성별에서는 여자가 81.7%, 남자가 18.3%로 

나타났다. 연령대으로는 30대가 45%로 가장 많았으며, 20대가 30%로, 40대는 25% 순으로 나타났

으며, 경력에서는 1-3년이 30%로 가장 많았으며, 3-5년은 28.3%, 15년 이상은 15%, 10년 이상은 

13.3% 순으로 나타났다. 또한 현재 종사하고 있는 디자인 분야는 웹디자인 분야가 43.3%로 가장 

많았으며, 앱 디자인 40%, 콘텐츠 디자인 31.7%, 서비스디자인 26.7%, 프로덕트 디자인 25% 순으

로 나타났다.

4.1.1 IT 업계에 종사하는 디자이너의 역량에 대한 관심 분야

[그림 1]은 IT 업계에 종사하는 디자이너들의 역량에 대한 관심 분야를 정리 한 차트이다. 응답

자는 UX(58.3%)에 가장 많은 관심을 보였으며, 다음으로는 디자인시스템과 브랜드 디자인 (46.7%)

에 관심을 보였다.

4.1.2 IT 업계에 종사하는 디자이너의 역량 범주별 관심도

[표 3]은 IT 디자이너의 역량 범주별 관심도 결과이다. 응답자는 디자인 역량 7가지 범주 중에서 

인지적 역량에 가장 많은 관심을 보였으며 지식, 테크니컬 스킬, 의사소통 역량, 사회적 역량, 메타

인지, 태도 및 마인드 셋 순으로 관심을 보였다.
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[그림 1] IT 디자이너들의 관심도 차트

[Fig. 1] Designer's Interest Chart

  [표 3] IT 디자이너의 역량 범주별 관심도

  [Table 3] IT Designer's Interest by Competency Category

전혀 그렇지 

않다

그렇지 

않다
보통이다 그렇다

매우

그렇다

평균

(M)

표준편차

(SD)

지식 0 0 6 21 33 4.45 0.67

테크니컬 스킬 0 0 10 20 30 4.33 0.75

인지적 역량 0 0 6 18 36 4.50 0.67

사회적 역량 0 1 10 23 26 4.23 0.78

의사소통 역량 0 2 8 23 27 4.25 0.81

태도 및 마인드 셋 2 3 19 15 21 3.83 1.07

메타인지 0 5 10 22 23 4.05 0.94

4.1.3 IT 업계에 종사하는 디자이너의 역량 범주별 경험 경로

[표 4]은 IT 디자이너의 역량 범주별 경험 경로에 대한 결과이다. 응답자는 디자인 역량 7가지에 

따라 다양한 경로를 통해 경험하였던 것으로 조사되었다. 지식과 테크니컬 스킬은 온라인 교육을 

통해 역량을 키우고자 하였으며, 인지적 역량은 독서를 통해, 사회적 역량과 의사소통 역량은 커뮤

니티를 통해 가장 많은 경험을 한 것으로 나타났다. 또한, 태도 및 마인드 셋과 메타 역량은 부차 

프로젝트를 통해 역량을 키우고자 하였다.
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  [표 4] 디자이너의 역량 범주별 경험 경로

  [Table 4] IT Designer's Experience way by Competency Category

콘퍼런스 독서
커뮤니티를 

통한 활동

부차

프로젝트

기관

교육
워크숍

온라인 

교육

지식 26 26 29 24 14 15 30

테크니컬 스킬 19 15 15 12 27 27 32

인지적 역량 23 36 21 22 13 15 12

사회적 역량 14 15 20 19 7 17 6

의사소통 역량 10 14 19 13 10 8 9

태도 및 마인드 셋 14 11 15 22 10 5 14

메타인지 6 10 12 17 8 7 9

4.1.4 IT 업계에 종사하는 디자이너들의 디자인 방법 관심도

[그림 2]은 디자이너들의 디자인 방법에 관한 관심도에 관한 차트이다. 응답자들은 디자인 방법 

중에서 디자인 씽킹(60%)에 가장 높은 관심을 보였다. 그다음으로는 UX 설계(56.7%), 리서치

(51.7%), 데이터 활용 능력(41.7%), 전략 수립(40%), 애자일(31.7%), 정보기술 활용능력(23.3%), 린

(21.7%), 스프린트(16.7%) 순으로 관심을 보였다.

[그림 2] 디자인 방법 관심도 차트

[Fig. 2] Design Method Interest Chart

4.1.5 IT 업계에 종사하는 디자이너들의 테크니컬 스킬 관심도

[그림 3]은 디자이너들의 테크니컬 스킬에 대한 관심도에 관한 차트이다. 응답자들은 테크니컬 
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스킬 중에서도 프로토타입툴(45%)에 가장 많은 관심을 보였다. 그다음으로는 영상제작/편집툴

(40%), 3D 툴(36.7%), 디자인툴(33.3%), 코딩(31.7%), 협업툴(26.7%), 타이포그래피(23.3%). 촬영과 콘

텐츠제작 툴(18.3%), 문서 작업 툴(11.7%), 기타(5%) 순으로 관심을 보였다.

[그림 3] 테크니컬 스킬 관심도 차트

[Fig. 3] Technical skill Interest Chart

4.2 심층 인터뷰

4.2.1 심층 인터뷰 사전 설문 결과

심층 인터뷰를 진행하기 전 2차 설문지를 시행했을 때 응답자는 환경성에서는 디자이너로서 역

량을 키우고자 할 때 조직에서 어떤 지원을 해주는가를 물어보았을 때, 92%가 회사의 지원이 있었

으며 주로 교육비 지원이 가장 많았던 것으로 나타났으며 그다음 순으로는 업무 대체 교육으로 지

원으로 나타났다. 조직에서 원하는 지원이 있는가에 대해서도 교육비 지원이 가장 많은 결과를 보

였다.

정보성에서는 성장하기 위해 정보를 얻는 곳은 콘퍼런스가 가장 높았으며, 그다음으로는 브런치, 

디자인 기관, 서핏 순으로 나타났다. 그 외에 페이스북 그룹과 네이버 까페, 카카오 오픈 채팅은 

같은 확률로 나타났다. 또한, 성장하기 위한 배운 곳은 주로 온라인 교육이 가장 높았으며, 커뮤니

티를 통한 활동 순이었으며 부차 프로젝트, 기관교육, 독서는 같은 확률로 경험한 것으로 나타났

다. 그다음 순으로는 콘퍼런스와 워크숍으로 나타났다.

활용성에서는 성장하고자 배웠던 것을 주로 적용했던 곳은 현재 회사가 가장 높았으며, 부차 프

로젝트, 포트폴리오, 이직한 회사 순으로 나타났다. 배운 것을 적용하고 싶은 곳 또한 현재 회사가 
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가장 높았으며, 부차 프로젝트, 포트폴리오, 이직한 순으로 나타났다.

성과성에서는 배운 것을 실무에서 반영했을 때 보상 여부에 관해서는 보상해 준 적이 없다가 

83%로 압도적으로 높게 나타났으며 보상이 있다면 인센티브가 92%로 가장 높은 것으로 나타났다.

4.2.2 심층 인터뷰 결과

심층 인터뷰를 진행한 결과, IT업계에서의 디자이너들의 공통적인 답변은 새로운 역량을 배우고

자 했을 때 가장 효과적인 방법은 실무라고 답변했으며, 협업 시 필요한 역량이 무엇인가 질문했

을 때 협업자와 업무 이해와 의사소통 능력이 필요하다고 답변했다.

반면에 20대부터 40대까지 연령대별로 다른 답변을 하였는데 그 분석내용은 다음과 같다. 

첫 번째로 20대 응답자들은 조직에서 현재 주어진 역할보다 항상 더 많은 역량을 요구했으며, 

그것을 해내고자 하는 부담감이 가장 큰 어려움이었다고 답변하였다. 또한, 지원받는다고 해도 시

간적 여건이 안 나기도 하고 실제로 배우려고 했던 부분이 실무에 올바르게 적용할 수 있는지 알

기가 어려웠다는 의견이 있었다. 이 외에 환경 측면에서 조직과 실무에서 지도해 줄 수 있는 인력

과 물적 자원이 부족했던 부분이 새로운 역량을 배우는 데 부정적인 영향을 주었다고 답변하였다.

두 번째로 30대 응답자들은 조직에서 현재 주어진 역할에 있어서 주도적으로 이끌어가는 것을 

원하는 것으로 꼽았다. 하지만, 조직 내에서 디자이너 역할에 대한 이해도가 적어 역할을 확장하지 

못하거나, 교육 지원뿐 아니라 장비 지원에 대하여 부족한 부분들이 있었다고 답변하였다. 이는 새

로운 역할로서의 확장 시 개인의 역량도 중요하지만, 조직에서의 역할에 대한 이해도가 떨어지는 

것이 디자이너의 역할 확장을 위한 시도에 제약을 주고 있다는 의견이 있었다.

마지막으로 40대 응답자들은 조직이 원하는 역할은 시대의 변화에 따라 끊임없는 노력을 하는 

것과 새로운 역할 확장으로 인해 협업과의 의사소통 능력과 문제를 함께 풀어나가기 위한 문제해

결 능력이 요구된다고 답변하였다. 디자이너로서 역할 확장을 위해 효과적인 방법으로는 일회성으

로 끝나는 온라인 교육보다는 현장에서 활용할 수 있도록 활동을 통해 배우는 방법이나 직접 실무

에 필요한 부분을 해당 기관에 자문받는 방법이 가장 효과적이었다고 답변하였다. 트랜드의 변화

로 인하여 디자인 툴이나 협업 툴을 배우기 위한 효율적 방법으로는 직급별 필요한 디자인 교육 

커리큘럼이 제공되어야 한다는 방안을 제시하였다.

연령대별로 공통의견이 있었던 것과는 다르게 20대와 40대의 경우는 경력에 따라 필요한 역량

이 다르다는 것에 동의했다. 초급디자이너는 시도해보고, 업무를 배우고 적응하는 것이 필요하며, 

중간급 디자이너는 커뮤니케이션이나, 프로젝트 리더십이 필요하다고 답변하였으며, 고급 디자이너

의 경우는 관리능력, 문제해결 능력이 필요하다고 답변하였다. 하지만, 30대의 경우는 경력에 따라 

필요한 역량이 다르다고 하기보다는 개개인의 자질이나, 맡겨진 역할에 따라서 다를 수 있다는 의

견이 있었다.
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5. 결론

본 연구는 현재 IT업계에서의 디자이너의 역할의 확장을 위한 조사를 통해, 20부터 40대까지의 

IT업계에서의 디자이너의 역량을 높이기 위한 경험을 조사한 결과 다음과 같이 디자이너의 역량을 

증진하기 위한 다양한 시도를 파악할 수 있었다.

첫째, 현재 IT업계에서의 디자이너들은 4차산업혁명 시대에 대비하여 다양한 경로를 통해 정보

를 얻고, 역량을 높이기 위해 많은 방법을 통해 시도함으로써 다가올 새로운 시대에 대비해야 할 

디자이너 역량에 대해 잘 이해하고 있었다. 디자이너들은 테크니컬 스킬 분야에서 프로토타입 툴, 

영상 제작 및 영상편집 툴, 3D 툴, 코딩 등 핵심 역량 외의 스킬분야 관심을 통해 4차산업혁명으

로 분류되는 새로운 기술에 관해 관심을 보이고 있었다. 또한, 대부분 응답자가 디자인의 역량에 

대해서 새로운 시대, 변화하는 시대에 잘 적응하는 노력이 요구될 것이라고 응답함으로써 새로운 

역할로의 확장에 대해 긍정적인 인식을 하고 있음을 알 수 있었다.

둘째, 현재 IT업계에서 디자이너들이 조직에서 요구되는 역할을 수행하기 위해 요구되거나 제한

적으로 되는 실태를 발견하였다. 디자이너들은 조직 내에서 새로운 변화에 발맞춰 다양한 역할을 

요구받기도 하였지만, 그에 반해 제대로 된 역할에 대한 이해도가 낮아서 프로그램이나 장비 지원

도 안 되는 곳들이 있었다는 응답을 받을 수 있었다. 이처럼 제대로 요구되는 역할을 수행하기 위

해 조직에서의 이해도에 따라 디자이너 개인의 역량만으로는 성장할 수 없는 제한적 환경으로 인

해 효과적으로 발휘될 수 없음을 알 수 있었다.

이를 통해 현 IT업계에서의 디자이너의 역할 확장을 제한하는 문제점을 찾아 총 3가지 개선 방

향성을 도출하였다.

첫째, 디자이너의 역할 확장에 대한 요구 및 지원에 대한 부분에 대한 정확한 이해를 위한 조직

을 대상으로 한 교육이 필요하다.

둘째, 디자이너에게 역할에 확장을 위한 다양한 활동에 대한 충분한 보상에 대한 시스템을 마련

이 필요하다.

셋째, IT업계는 디자이너들을 위한 분야별, 직급별, 역할에 대한 세부적이고 체계적인 교육시스

템이 필요하다.

본 연구는 IT업계에서의 디자이너의 역할 확장을 위한 실태와 인식을 파악하고, 20-40대의 IT업

계에서 디자이너의 역량을 높이기 위한 경험을 조사하여, 개선 방향을 제안한다는 점에 의의가 있

다. 그러나 국내 IT업계에서의 모든 분야 디자이너의 현황을 파악하지 못한 점과 디자이너가 소속

된 조직이 모두 같은 환경이라고 전제하기 어려웠던 점에서 다소 한계가 있다. 앞으로 IT업계에서 

디자이너의 역량을 높이기 위한 환경적 개선 방안 연구의 기초자료로써 활용되기를 기대한다.
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