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ABSTRACT 

Macro interface is primarily focused at the organization, while micro interface is primarily focused at the products or 
services. UI(User Interface) or UX(User Experience) organizations in Korea are institutionalized from 2000 years. Since 
most of the UI organizations are not institutionalized with the strategic plan, structures of them aren't optimized efficiency. 
The structure of the organization is conceptualized as having three core dimensions: complexity, formalization, and 
centralization. The status of the UI organizations in Korea is reviewed with these dimensions. This study issued the key 
success factors for institutionalization for UI team. Organizational maturity is considered in 5 levels based on a model by 
CMMI. The UI strategy has to be based the maturity level of the organization. 
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1. 서 론 

제품이나 서비스와 사용자와의 효율적 또는 감성적 정보

교환에 대해 중점을 두는 사용자 인터페이스에 비해 본 연

구에서는 사용자와 조직 사이의 인터페이스에 중점을 두었

다. 전자를 미시 인터페이스(Micro Interface)라고 하면, 

후자는 거시 인터페이스(Macro Interface)라고 할 수 있

다. 즉 거시 인터페이스는 사용자-조직 인터페이스(user-

organization interface)에 관한 연구이다. 

UI(User Interface 또는 User Interaction) 조직 또는 

사용자 경험(User Experience 이후 UX) 조직이나 사용성 

관련한 조직이 2000년 이후로 국내에서 많이 활성화 되었

다. Tobias Herrmann과 Peter Messner는 UX를 UI보다 

확대된 개념으로 보았으나 본 연구에서는 UX와 UI를 같은 

맥락으로 사용하고 있다(Herrmann and Messner, 2005). 

90년대 후반기에 웹 에이전시나 인터넷 업체에 UI관련 조직

이 구성이 되었고 TV, 컴퓨터, 휴대폰 등을 만드는 제조업

체에서도 90년대 말에 생기기 시작해서 점차 많은 업체에서 

UI 조직이 구성되었다. 서비스 업체에서도 UI관련 조직이 

구성되는 업체가 많아지고 있다. 국내에서 UI 조직이 구성이 

될 때에 회사 상황에 맞게 전략적으로 형성이 되기 보다는 

스타일 디자인 중심으로 디자인 부서에서 소수인원으로 시

작이 되거나, 또는 개발 부서의 지원 부서로 시작되다가 확

대 되는 경우가 많아 조직이 비효율적으로 구축이 되거나 

비효율적으로 운영이 되는 경우가 많았다. 

본 연구의 대상은 에이전시와 같은 UI 전문회사의 조직화 

문제가 아니라 제품 및 서비스를 제공하는 회사 내에 UI 조
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직을 구축할 때 생기는 문제를 대상으로 한다. 어떤 회사든

지 제한된 자원을 가지고 있고, UI 조직은 타 조직과 제한된 

자원을 나눠 사용하기 때문에 팀 구축에 전략은 꼭 필요하다. 

21세기 들어 IT의 영향력도 커지고, 사용자의 요구 다양성 

및 제품 기능의 복잡성 증가로 인해 점차 UI의 역할이 증대

되고 있기 때문에 점차 UI 조직은 많이 생기고, 이미 있던 

회사에서도 UI 조직은 점차 규모가 커지고 있다. 국내 회사

에서 UI 조직은 디자인, 상품기획, 개발과 동등한 레벨로 구

축이 되어 있거나 또는 디자인 산하, 또는 상품기획 산하, 또

는 개발 산하에 있는 경우가 많다. 

본 논문에서는 조직의 구조 측면에서 3가지 차원으로 국

내의 UI 현황을 살펴보았고, UI 팀을 구축하는 데 고려해야 

할 요소에 대해 연구를 하였다. 마지막으로 이미 구성된 UI 

조직을 성숙도 측면에서 고찰을 하였고, 조직을 성장시키기 

위해서는 현 조직의 성숙도 수준을 잘 파악해야 한다. 

2. 조직의 구조 

조직을 이해하는 데 핵심적인 구조의 차원을 이해하는 것

은 중요하다. 조직의 구조는 복잡도(complexity), 형식화

(formalization), 집중화(centralization)의 3가지 핵심적인 

차원으로 이해할 수 있다(Stevenson, 1993). 

2.1 복잡도 

복잡도에서 차이를 근거로 해서 수직적 차이, 수평적 차이, 

공간적 차이 세가지 측면에서 분석할 수 있다. 

2.1.1 수직적 차이: 구조적 단계 

수직적 차이는 조직의 최고 책임자에서 실무를 하는 담당

자 사이에 어느 정도의 구조적 단계가 있는 가 하는 것이다. 

국내 UI 조직의 경우에는 작은 조직인 경우에는 팀장과 팀

원의 2단계와 팀장과 팀원 사이에 파트장과 같은 매니저 단

계가 있는 3단계 구조가 가장 많다. 국내에서는 가장 큰 UI 

조직의 규모가 100명 정도이기 때문에 3단계 이상의 구조

는 현 규모에서는 효율적이지 않다. 

2.1.2 수평적 차이: 업무의 역할 개수 

본 연구에서는 업무의 역할(role)을 수평적 차이의 근거로 

하였다. 국내 UI 조직에서는 시나리오 및 정보 설계와 관련

된 정보 디자이너와 UI 그래픽 작업을 하는 GUI 디자이너

의 2개로 구성되는 경우와, 추가적으로 사운드 디자이너, 사

용자 연구자, 사용성 평가 전문가 등이 포함된 5개로 구성되

는 경우가 많다. 조직의 형태에 따라 5개 중에 일부는 빠지

기도 한다. PUI(Physical UI) 역할도 있으나 실제적으로는 

제품 디자이너가 그 역할을 수행하거나, 정보 디자이너가 그 

역할을 수행하는 것이 국내에서는 일반적이다. 국내에서는 

지역 전문가(Localization Expert) 역할은 별도로 있는 경우

는 거의 없고, 조직적으로 분할하여 지역을 담당하는 형태로 

작업하는 경우가 많다. 

2.1.3 공간적 차이: 조직의 공간적 위치 

공간적 차이는 조직의 공간적 위치가 몇 개 인가를 근거로 

하였다. UI 조직의 경우에는 한 군데 위치하는 것이 이상적

이나, 일부 조직은 디자인 소속, 일부 조직은 연구소 또는 

마케팅 조직에 있어 두 군데 위치하는 경우도 있다. 즉 조직

의 분리 때문에 공간적 위치가 나누어지는 경우가 있지만, 

한군데 있는 것이 효율적으로 UI 조직을 운영할 수 있다. 

2.2 형식화 

형식화는 업무가 어느 정도 표준화 또는 명문화 되어 정도

가 기준이 된다. UI 업무는 명문화하기 어렵고, 분야의 역사

가 짧기 때문에 각 담당자의 암묵적인 지식으로 수행되는 

경우가 많다. 아직은 UI 업무는 개인의 역량에 의존하는 경

향이 있다. 하지만, 창조적인 부분을 제외하고는 점차 명문

화되고 프로세스화 되는 추세이다. 

2.3 집중화 

집중화는 공식적인 의사결정이 어디에서 일어나는가가 기

준이 된다. 많이 집중화 된 조직은 몇 사람에 의해 모든 의

사결정이 이루어지고, 적게 집중화 된 조직은 각 개인에 의

해 의사결정이 이루어진다. UI 업무의 의사결정 기준은 업무 

특성상 사용자가 기준이 된다. 그렇기 때문에 담당자에 의해 

의사결정이 이루어지는 업무 형태가 많다. 단지 UI의 정체성

이나 일관성 때문에 서로간의 정보교환이나 참조는 필요하

나, 집중화 되어 의사결정이 일어나지는 않는다. 

3. UI팀의 조직화의 전략 

UI팀을 조직화 하는 데는 전략이 매우 중요하다(Schaffer, 

2004). 전략의 본질은 자신만의 차별화된 포지션을 선택하

는 것이다. 전략의 포지션은 다음의 세가지 질문에 대한 답

이다(Markides and Geroski, 2004). 첫째, 누구를 고객으로 

할 것인가? 둘째, 무엇을 제공할 것인가? 셋째, 그 일을 효율
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적으로 할 수 있는 방법이 무엇인가? 

즉 고객, 제공할 결과물, 효율적 방법에 대한 답이 있어야 

한다. 

3.1 고객 

UI팀의 고객은 외부 고객과 내부 고객으로 나눌 수 있다. 

고객과 사용자를 구분하기도 하나 본 논문에서는 같은 맥락

으로 사용하였다. 외부 고객은 회사의 제품이나 서비스를 사

용하는 사람들로, 정확하게 파악하는 것이 중요하다. 경쟁이 

심해지는 시장 상황 때문에 고객 세분화는 피할 수 없는 일

이며, UI에서의 고객 세분화와 마케팅에서의 고객 세분화를 

일치 시켜야 한다. UI 결과물이 유연성이 좋아, 다양한 고객

의 요구사항을 맞출 수 있으면 최선이나, 특정 계층을 대상

으로 한 UI보다 좋은 결과를 내는 것은 어렵다. 

내부 고객은 UI팀의 결과물을 사용하는 회사 내부의 사람

들로 상품기회, 디자인, 개발, 평가 조직 등에 속해 있고 제

공해야 할 결과물에 대한 범위나 방법은 그 회사의 프로세

스의 수준과 상황에 달려 있다. 외부고객은 사용하기 쉬움

(easy to use)에 중점을 둔다면, 내부 고객은 만들기 쉬움

(easy to make)에 중점을 두어야 한다. UI팀의 성숙도가 

떨어질수록 전자 보다는 후자에 중점을 두게 된다. 

3.2 결과물 

팀의 업무 범위 및 결과물에 대한 정의가 필요하다. UI팀

의 업무 범위가 개념 위주의 기획이 될 수도 있고, 상세 설

계까지 포함될 수 있고, 사용성 검증을 위한 평가(디자인을 

위한 사용성 평가와 다름) 범위도 포함될 수 있다. 업무 내

용도 정보 설계만 제공할 수 있고, 또는 그래픽 디자인과 사

운드 디자인, 사용성 평가 등도 포함될 수 있다. 또는 선행 

중심 또는 라인업 중심의 결과물을 제공할 수 있다. 이 모든 

것은 회사의 목적, UI 조직의 규모, UI 조직의 성숙도에 영향

을 받는다. 

3.3 효율적 방법 

앞에서 논의된 고객에게, 제공해야 할 내용의 결과물을 얻

기 위한 효율적 방법론은 무엇인가? UI 전문가는 어떤 것이 

좋은 UE를 아는 사람이기 보다는, 좋은 UI 결과물을 얻기 

위한 방법론을 아는 사람이다. UI 방법론은 이미 많이 나와 

있고 각각의 장단점이 있다. UI 업무를 위한 프로세스가 

UCD(User Centered Design)인데, 특징은 초기 단계에서 

사용자와 직무(task)에 초점을 두어야 하고, 사용자 피드백

을 받아야 하고, 한 번에 결과물이 나오는 것이 아니라 피

드백을 받으면서 보완 작업하는 반복 디자인을 해야 한다

(Gould and Lewis, 1985). 효율적 방법에서 고려해야 할 

내용들은 다음과 같다. 

3.3.1 인력 

인력 구성을 하는 데 중요한 점은 UI 조직의 책임자를 잘 

선택을 해야 한다. 즉 UI의 책임자는 팀의 비전을 잘 알고, 

팀을 잘 관리해야 한다. 어느 조직이나 책임자의 리더십은 

중요하나, UI는 전문지식을 소유해야 하고, 많은 부서와의 

관계가 되고, 결과물이 정의하기가 쉽지 않기 때문의 조직 

책임자의 역할이 중요하다. UI 조직의 구성원은 제공해야 결

과물의 정의에 따라 역할(role)을 정리하면 된다. UI의 조직

의 역할이 다양할수록 시너지가 날 가능성이 높다. 

내부 인력과 외부 인력을 어떻게 효율적으로 운영할 것인

가? 팀 내부에 부가 가치가 높은 업무를 수행하고, 부가 가

치가 낮은 것은 외부에서 진행하도록 지속적으로 노력을 해

야 한다. 또한 외부 인력의 활용은 내부 인력의 작업을 검증

하는 데 유용하다. 외부의 자극이 적으면 내부 인력의 창조

성은 감소할 수 밖에 없다. 또한 새로운 방법론이나, 새로운 

시각을 얻기 위해 외부 인력을 활용을 해야 한다. 

3.3.2 조직의 형태 

UI 조직을 중앙 조직 또는 분산 조직 형태로 구성을 할 

수 있다. 중앙 조직은 UI 구성원들이 한 조직에 모여 있는 

것으로 UI 결과물 자체로는 효율적이나, 관련 부서와의 원활

한 의사소통이 문제가 될 수 있다. UI 중앙 조직은 UI 조직

의 성숙도 및 제품 개발 프로세스의 성숙도가 낮으면 좋은 

결과를 내기 어려운 형태이다. 분산 조직은 UI 조직을 제품 

별 또는 과제별로 분산을 하는 것이다. UI 조직만 고려했을 

경우는 비효율적인 형태이고, UI 구성원들이 장기적으로 비

전을 찾기 어려운 조직 형태이다. 

3.3.3 조직의 위치 

UI팀은 디자인, 상품기획, 개발과 동등한 조직으로 있거나 

그 하부 조직에 속할 수 있다. 하부 조직에 있는 경우에는 

상위 조직의 목표에 영향을 받는다. 즉 디자인 소속에 있으

면, 차별화하기 위한 창조적 디자인이라는 목표에, 상품기획

에 있으면 개념(concept)과 기능에 중점을 두게 되고, 개발

에 있으면 일정과 납기라는 목표에 중점을 두게 된다. 

조직의 위치는 조직의 성숙도와 회사의 환경 등 상황에 따

라 선택해서 진행을 해야 한다. 하지만 UI 조직이 역할에 따

라 분리되는 것은 가장 안 좋은 경우이다. 조직의 형태에서 

언급한 분산 조직이라 하더라도, 해당 과제의 UI는 그 조직

에서 책임을 진다. 역할이 분리되어 있는 경우에는 조직의 

성숙도가 높지 않으면, 협업이 쉽지 않기 때문에 좋은 결과
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를 내기가 어렵다. 

3.3.4 과제의 흐름 

UI 조직에서 과제의 선택은 중요하다. 회사내의 해야 할 

업무에 대한 요구사항이 있으나, UI 조직의 상황 및 회사의 

방향에 따라 과제의 성격을 정의해야 한다. 처음 UI 조직이 

구성이 될 때에는 성공 사례를 찾는 것이 중요하다. 이후 전

체 제품의 UI를 처리할 수 있는 플랫폼 UI로 전개가 되거나, 

또는 차별화를 강조하는 UI로 전개가 된다. 이러한 것이 과

제가 누적이 되어 방향성이 있으면, 경험과 브랜드 측면에서 

UI를 진행할 수 있다. 이 흐름이 그림 1에 나타나 있다. 

 

여기서 주의할 내용은 표준화와 UI 정체성(Identity)이

다. UI 표준화는 결과로 나타내야 하는 것이지 추구해야 할 

대상이 아니다. 

3.3.5 재사용성과 순차적 피드백 

UI 결과물의 재사용성은 쉽지 않다. UI의 결과물은 정황

(context)이 중요하고, 정황이 같은 경우는 거의 없기 때문

이다. UI 산출물 등을 개인이 보관하는 것이 아니고, 조직 단

위의 저장 장소가 있고 서로 공유가 되어야 한다. 결과물의 

특정 결과물을 재활용할 수도 있지만, 결과물의 경험을 재활

용할 수 있도록 단순환 자료의 보관 보다는 정보의 보관이 

될 수 있도록 DB 설계가 되어야 한다. 

UI의 성숙도가 높아지기 위해서는 한 과제의 결과물과 경

험이 다음 과제에 영향을 주어야 한다. 즉 지속적을 과제의 

결과물과 프로세스를 개선하기 위한 장치를 가져야 한다. 

4. UI 조직의 성숙도 

UI 조직이 형성이 되어 있거나, 또는 유사한 형태로 존

재하면 그 성숙도를 파악하는 것은 중요하다. UI 조직의 전

략은 UI 조직의 성숙도를 파악하는 것에서 시작하기 때문이

다. UI 조직의 성숙 수준은 CMMI의 성숙도(Maturity) 수준

(Carnegie Mellon Software Engineering Institute, 2004)

을 기초로 했고, 그림 2와 같다. 

 

각 회사별로 UI 조직의 성숙도는 다르다. 각 단계에서 

UI 조직의 특징은 다음과 같다. 

1단계: 초기 단계 

UI 과제를 진행한다. UI 담당자 또는 관련 부서가 관계

부서의 요구사항을 주기 위해 과제를 진행한다. 

2단계: 관리 단계 

과제를 위한 프로세스가 정리되어 있다. 즉 회사나 시스템

에 맞게 UCD(User Centered Design) 를 적용을 한다. 

3단계: 명시 단계 

UI 조직을 위한 프로세스가 정리되어 있다. 즉 조직적으

로 UI의 책임과 권한이 명시되어 있다. UI 과제가 끝나면, 

다음 과제에 반영이 된다. 

4단계: 정량적 관리 

프로세스가 관리가 되고 UI 결과물들을 명시적으로 관리

를 한다. DB 등은 기본적으로 구축이 되어 있고, UI 결과물

의 일관성이나 정체성(identity)이 확보되어 있다. 

5단계: 최적화 

프로세스를 지속적으로 최적화 시킨다. 과제를 위한 UCD

나, 조직을 위한 프로세스를 지속적으로 최적화 시킨다. 

 

조직의 성숙도는 점프할 수 없다. 상위 단계는 하위 단계

Best Practice 

Platform UI 

Brand UI 

차별화 UI 

그림 1. UI 과제의 흐름 

그림 1. UI 조직의 성숙도 
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의 내용을 포함하고 있는 것이다. 2단계까지는 UI 내부 성숙

도에 의해 결정이 되나, 3단계 이상은 회사 전체의 프로세스 

성숙도에 영향을 받는다. 즉 제품 개발 프로세스가 3단계 미

만이면, UI 팀의 성숙도는 3단계 이상을 성취하는 것은 현실

적으로 어렵다. 회사 내에서 UI 조직의 성숙도가 3단계 이

상을 성취하려면, 회사 전체의 프로세스 수준도 그 이상이 

되어야 한다. 

5. 결론 및 추후과제 

사용자-조직 인터페이스 측면에서 UI 조직을 효과적으로 

구성하기 위한 요소에 대해 연구를 하였다. 국내 UI 조직의 

구조를 복잡도, 형식화, 집중화 측면에서 검토하였다. UI팀의 

전략을 세우는 것은 차별화 포지션을 파악하는 것으로 고객

과 제공해야 할 것과 방법론을 잘 파악해야 한다. 방법론을 

위해 인력, 프로세스, 과제에 대해 고려해야 할 요소를 연구

하였다. 효과적으로 조직화 하기 위해서는 UI 조직의 성숙

도를 파악을 해야 한다. UI조직의 성숙도에 따라 UI 조직 전

략이 바뀌게 된다. 추후 연구로는 UI팀 조직화를 위한 체크

리스트를 작성하는 것이다. 
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