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            Abstract
          
        

        
          이 연구의 목적은 디지털 매체를 기반으로 급변하는 브랜딩을 현대의 사용자 관점에서 개선할 수 있는 전략으로의 UX/UI 디자인 방법론을 새롭게 제시하는 것이다. 디지털 매체를 통해 진화하는 브랜딩을 성공적으로 이끌기 위해서는 다학제적으로 융합된 교육 방법론이 필수적이다. 그러므로 브랜드와 경험자가 만나는 접점을 서비스 디자인을 위한 더블 다이아몬드 프로세스(Double Diamond Process)와 기존의 UX/UI 디자인 방법론과의 연관성으로 파악하여 이를 브랜드 개선을 위한 UX/UI 디자인 방법론으로 재해석 및 재구성하였다. 나아가 도출한 방법론을 UX/UI 수업을 듣는 학생들의 인터랙션 실습 결과로 설명하고 검증하였다. 재해석 및 재구성한 UX/UI 디자인 방법론은 비교적 짧은 기간에 이루어진 브랜딩 전략 학습 프로세스에서 효율적인 성과 도출을 가능하게 하였다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          The purpose of this study is to present a new UX/UI design methodology as a strategy that can improve branding, which is rapidly changing based on digital media, from the perspective of modern users. In order to successfully lead the evolving branding through digital media, a multidisciplinary convergence educational methodology is essential. Therefore, the point of contact between the brand and the experience is identified as the connection between the Double Diamond Process for service design and the existing UX/UI design methodology, and this is reinterpreted and reorganized as a UX/UI design methodology for brand improvement. Furthermore, the derived methodology is explained and verified with the results of interaction practice of students taking UX/UI classes. The reinterpreted and reorganized UX/UI design methodology makes it possible to derive effective results from the branding strategy learning process in a relatively short period of time.
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      Ⅰ. 서 론
      현대 사회는 미디어를 기반으로 다양한 양상이 복합적으로 경험된다. 확장하는 미디어 환경에서 경험 중심 산업으로 진화하는 브랜드를 전략적으로 개발하기 위해서는 사용자 경험을 중요시하는 다학제적인 이론을 접목할 필요가 있다. 여기서 브랜드를 경험하는 사용자는 소비자나 고객보다 상위의 개념으로 자신이 구매하고 사용하는 브랜드의 제품 및 서비스를 총체적으로 체험하고 평가 및 공유한다. 이러한 양상으로 브랜드를 사용자 중심에서 다학제적인 관점으로 융합하고 분석 및 실행할 수 있는 방법론의 필요성이 대두되었다. 이를 위해서는 브랜드의 사용자 경험을 중심으로 하는 UX/UI 디자인 방법론에 대한 전반적인 이해와 디자인 프로세스에 대한 맥락을 알고 그에 알맞은 지식체계를 개발할 수 있는 이론의 설계와 접목이 선행되어야 한다. 이 연구는 수업 시간에 이루어지는 단기 프로젝트임에도 실무적인 관점에서 프로세스를 분석 및 파악하고 피그마나 XD, 스케치와 같은 인터랙션 도구를 활용하여 사용자와 브랜드 간의 접점에서 이루어지는 상호작용을 실질적으로 다루었다는 점, 이를 통한 프로세스의 반복에 기반한 지속 가능한 브랜딩 전략을 도출하였다는 점에서 차별화를 갖는다. 그러기 위해서 브랜드와 경험자가 만나는 접점을 서비스 디자인을 위한 더블 다이아몬드 프로세스(Double Diamond Process)와 기존의 UX/UI 디자인 방법론과의 연관성으로 파악하여 이를 브랜드 개선을 위한 UX/UI 디자인 방법론으로 재해석 및 재구성하였다. 나아가 도출한 방법론을 UX/UI 수업을 듣는 학생들의 인터랙션 실습 결과로 설명하고 검증하였다. 구체적으로, 프로세스에서 실행하는 리서치의 전반적인 목표는 디자인 프로세스와 응용, 방법과 맥락에 대한 이해를 강화하여 이용할 수 있는 굳건한 지식체계를 개발하는 것이다. 이러한 지식은 디자인과 디자인 관련 문제를 다루는 최상의 관행과 실행 가능한 방법이 무엇인지 명확히 하는 데 도움을 준다. 따라서 이에 대한 이론적 지식과 브랜드와 경험자가 만나는 접점을 서비스 디자인을 위한 더블 다이아몬드 프로세스와 기존의 UX/UI 디자인 방법론과의 연관성으로 파악해 브랜드 개선을 위한 새로운 UX/UI 디자인 방법론으로 재해석 및 재구성하고자 한다. 연구의 1절에서는 디자인 리서치의 단계를 알아본다. 두 번째로 디자인 싱킹 기반의 더블 다이아몬드 프로세스를 분석해 브랜드 전략으로서의 시사점을 도출하고, 이를 기반으로 웹이나 앱 서비스 기획에 적합한 사용자 경험 디자인 방법론을 재해석 및 재구성한다. 세 번째로 지금까지의 연구를 적용 및 실습한 교육사례를 연구한 결과물을 분석한다. 끝으로 UX/UI 디자인을 배우는 학생들의 비구조화된 인터뷰 방식으로 한계점과 보완점을 정리한다. 2절에서는 주로 디지털 매체를 기반으로 진화하는 브랜딩에 대한 이해와 더욱 체계적인 브랜딩을 위한 분석의 기준점을 설명한다. 3절에서는 브랜드 개선을 위한 UX/UI 디자인 방법론을 재해석 및 재구성할 것이며, 4절에서는 실습 사례로 도출한 새로운 UX/UI 디자인 방법론에 대한 내용을 다룰 것이다. 끝으로 5절은 이 연구의 결론과 제언이다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 브랜딩에서 UX/UI 디자인
      
        2-1 디지털 매체와 진화하는 브랜딩
        멀티 플랫폼 기반의 트랜스미디어(Transmedia) 시대의 대표적인 특징은 사회·문화의 다양한 영역이 일정한 규칙이 없이 교차하고 연결되며 자유롭게 융합한다는 것이다. 미디어 기술의 발달은 브랜드를 경험하는 인간의 인식과 감각에 지속적인 확장을 불러일으킨다. 하워드 라인 골드(Howard Rheingold)는 후버만에 의하면 온라인 공동체는 사회적 사고방식으로, 시장은 사회적인 컴퓨터로, 컴퓨터 네트워크는 생태환경으로 견주어 볼 수 있으며 그럴 경우 인터넷은 우리가 집단 지능을 구축하게 만든다고 주장했다[1]. 이는 브랜드가 대중들과 인터랙션 하는 부분에 있어서 열린 브랜드의 특성을 보여야 한다는 의미로 해석할 수 있다. 표 1은 닫힌 브랜드와 열린 브랜드의 특성을 보여준다[2].

        
          Table 1. 
				
          

          
            Closed and Open Brands
          
          

        

        
        

        이에 기업들은 브랜드와 사용자 간의 접점을 점차 온라인으로 확장하고 있으며 그것을 통해 브랜드 가치를 제고하고 향상할 방법의 일환으로 브랜드 경험에 직접적인 영향을 미치는 UX/UI 디자인 방법론에 대한 중요성이 더해지고 있다. 고객과 브랜드 간의 접점은 시간의 흐름에 따라 표 2와 같이 구분할 수 있다. 이는 사용자 관점에서 브랜드와 만나는 핵심 접점을 정의하게 해주며 서비스 경험에 대한 총체적인 개선 방향을 가늠할 수 있게 한다[3].

        
          Table 2. 
				
          

          
            The point of contact between users and brands
          
          

        

        
        

      

      
        2-2 창의적인 디자인 리서치의 이해와 실행
        창조 산업은 모든 형태의 디자인과 트렌드를 포함해 예술적 가지나 엔터테인먼트 가치와 관련된 상품과 서비스가 중요한 역할을 하는 문화적 생산의 총체라고 할 수 있다[4]. 이는 사람, 제품, 장소와 이들의 상호작용에 대한 이론과 응용 연구를 가능하게 하였다. 또한, 지속 가능성과 건강 및 기타 글로벌 과제에 적용된 디자인 연구는 개인, 그룹, 대표 기관 및 네트워크(예: DRS, Cumulus, ISDAR, EAD)를 통해 증거, 로비 산업, 정부 및 사회를 제공하는 능력을 향상시켰다[5]. 브랜드 전략에 있어서 창의성은 제품 및 서비스 혁신을 위해 필요한 요소로써 창의성 교육은 혁신과 창의성 경영에 도움을 줄 수 있다. 그러나 창의성을 중요하게 다루는 대부분의 리서치는 개인에 중점을 두고, 어떻게 하면 사람들이 더 창의적으로 될 수 있는가에 비중을 두고, 혁신의 관점에서 아이디어의 실제적인 용도 및 활용에 대한 부분은 크게 다루지 않고 있다. 칙센트미하이는 창의성이 경영의 측면에서 의미를 가지려면 다른 사람에 의해 인정받고, 채택되는 아이디어나 제품이라는 실질적인 결과물을 낳는 프로세스에 주목해야 한다고 주장했다[6]. 또한 그는 창의성은 개인의 주관적인 경험이 사회 문화적, 사회 역사적 맥락 속에서 무수한 요소들과의 상호작용을 통해 장기간 변화를 거듭하며 객관적인 지식으로 성장하고 발현하는 과정과 맥락을 함께 한다고 말했다[7]. 창의력이 일어나기 위해서는 일련의 규칙과 정관(靜觀)이 개인에게 전달되어야 한다. 그림 1은 창의력에 대한 시스템으로 개인과 영역, 현장 간의 상호작용을 표현한 것이다.

        
          
          

          Fig. 1. 
				
          

          
            A system for creativity
          
          

          

        

        이는 개인이 새로운 창의적 제품을 보전하거나 다른 개인이나 후대에 정보를 전달하는 과정을 보여주는 것으로, 체계적 접근법을 어떻게 도입할 수 있는지를 보여준다.

        리서치 설계 구성의 기본 요소는 전체적인 전략에 통합되어야 하는 것으로 시작에서 원인과 결과 사이에 가능한 관계를 묘사하는 설계안을 제시하는데 이 연구에서는 마인드맵을 활용해 가능한 많은 대안적 설계안을 고안하고, 기본 설계안을 시간과 변화, 관찰, 그룹에 따라 확장했다.

        이 단계의 초점은 리서치 설계를 이용해 가능한 많은 대안적 설명을 확인하는 것으로, 연구에서는 시간적, 물리적 제한점을 이유로 필드 리서치가 아닌 가설설정과 문헌 연구 등의 방법을 활용했다. 마지막으로, 확장한 설명을 다시 축소해 각 설계 요소를 배제할 때의 영향에 대해 생각했다. 여기에는 각 설계 구성 요소의 비용 문제나 다른 접근법을 이용함으로써 특정한 위협을 제거하는 데에서 얻을 수 있는 장점 등의 이슈를 고려한다. 또한, 브랜드에 대한 객관적이고 유의미한 결과를 도출하기 위해 경쟁사 분석, SWOT, STP 전략 등을 활용했다. 그림 2는 ‘활동의 책임 범위 확인-과거 작업 조사-접근법 계획-자료 수집-자료 분석-조사 결과 논의-조사 결과 발표’로 이어지는 리서치 프로세스의 7단계를 보여준다[4]. 각 단계는 필요에 따라 앞쪽과 뒤쪽으로 이동할 수 있다.

        
          
          

          Fig. 2. 
				
          

          
            7-step research process
          
          

          

        

      

      
        2-3 서비스 디자인의 디자인 씽킹 프로세스 기반 더블 다이아몬드 모형의 이해
        서비스 디자인 싱킹 프로세스가 기존의 디자인 프로세스와 가장 다른 점은 프로젝트의 중심이 경제적 합리성이 아닌 사람이라는 점이다. 표 3은 주로 사용했던 프로세스와 서비스 디자인 싱킹 프로세스를 구분한 것이다.

        
          Table 3. 
				
          

          
            Differences between a typical process and a service design thinking process
          
          

        

        
        

        UX 디자인의 기본 프로세스는 발견(Discover)-도출(Define)-구체화(Develop)-산출(Deliver)의 4 단계를 거친다. 이는 확산과 수렴을 반복하며 솔루션을 도출하는 서비스 디자인을 위한 더블 다이아몬드 프로세스와 그 맥을 같이한다. 구체적으로, 더블 다이아몬드 프로세스는 일반적인 질문에서 시작하는 접근 발견의 단계인 확산의 과정과 해석을 구체화하여 특정 문제와 기회를 포착하는 수렴의 과정, 이를 다시 아이디어 제안을 위해 확산하고 해결책을 도출하고 실행하는 최종 수렴의 과정을 거친다. 즉, 서비스 디자인 싱킹ﾠ프로세스는 확산과 수렴 단계를 반복적으로 움직이는 과정으로, 확산 과정에서 우선 선택의 폭을 넓히고 후보를 줄여 해결책을ﾠ결정하기 때문에 비즈니스 사고 중심의 문제와 해결책을 보다 더욱 다양한 측면에서 제시할 수 있다.

        팀 브라운은 "현실에 디자인 사고를 구현하는 과정은 혁신을 위한 선택의 여지를 확산하고, 후보를 좁히며 결정하는 즉, 수렴하는 과정이 리드미컬(Rhythmical)하게 반복하는 연속된 교류에 가깝다."고 했다[8]. 그림 3은 서비스 디자인 싱킹의 더블 다이아몬드 프로세스를 나타낸 것이다[9].

        
          
          

          Fig. 3. 
				
          

          
            The Double Diamond Process of Service Design Thinking
          
          

          

        

        서비스 디자인 싱킹 프로세스는 인간 중심의 구조적 접근법으로 맥락적 조사를 중심으로 고객을 통찰하고, 그것을 통해 디자인 사고를 행동으로 구현하는 것을 의미한다. 그러므로 이는 이슈와 그에 따른 사용자의 콘텍스트(Context)에 따라서 변경될 수 있다. 실제 사용자들이 어떤 환경에서 어떤 식으로 서비스를 이용하며 그 가운데서 어떤 것들이 영향을 미치는지를 분석하는 것은 UX관점에서 서비스를 이해하는데 큰 도움을 준다[10].

      

      
        2-4 분석의 기준점 도출
        앞서 살펴본 창의성을 고려한 리서치를 기반으로 한 매체 활용 브랜드 개선 전략으로의 UX/UI 디자인 방법론을 새롭게 구축하기 위해서는 사용자 관점에서 브랜드와 만나는 핵심 접점을 UX/UI 프로세스와 접목할 필요가 있다. 그림 4는 창의적인 리서치와 사용자 관점에서 브랜드와 만나는 접점을 서비스디자인 더블 다이아몬드 프로세스와 UX/UI 디자인 프로세스인 발견-도출-구체화-산출의 단계를 구조적이고 맥락적으로 결합하여 재정의한 것이다.

        
          
          

          Fig. 4. 
				
          

          
            Redefining UX/UI design methodology
          
          

          

        

        이는 비교적 짧은 제한된 기간에 객관성을 가지는 결과물을 효과적으로 도출하기 위한 UX/UI 디자인 실습 교육 방안으로 활용할 수 있으며 온라인 서비스를 운영하는 브랜드의 전략적 프로세스가 될 수 있다. 이를 UX/UI 실습 교육 프로세스에 따라 구체적으로 정리하면 다음과 같다.

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 브랜드 개선을 위한 UX/UI 디자인 방법론 재해석과 재구성
      
        3-1 창의적인 디자인 리서치의 실행
        디자인 리서치는 사용자 접점을 분석하는 단계에서 시작하며, 디자인 싱킹 프로세스를 설명한 더블 다이아몬드 모델의 발견(Discover) 단계에서 이루어진다. 브랜드 전략에 있어서 창의성은 제품 및 서비스 혁신을 위해 필요한 요소로써 창의성 교육은 혁신과 창의성 경영에 도움을 줄 수 있다[4]. 수업에서 진행하고자 했던 창의성에 대한 리서치 접근법은 크게 네 가지로 구분되는데, 이들은 개별적으로 또는 결합하며 다루어진다. 가장 오래된 첫 번째 접근법은 창의성이 신으로부터 비롯된다는 믿음이다. 두 번째는 타고난 능력과 성격적 특성에 초점을 맞추는 것이고, 세 번째는 사회의 역동으로 개인을 둘러싼 환경적, 사회적 요인의 중요성을 강조한다. 마지막 접근법은 생성된 실용적인 접근법으로 새로운 기법의 이용을 권장하는 것이다[4].

        수업에서 이루어진 창의성에 대한 리서치 접근법은 마지막 실용적인 접근법으로 브랜드가 전달하고자 하는 서비스 기획의 목표를 더욱 창의적으로 개발하기 위해 마인드맵을 적극적으로 활용했다.

        또한, 비교적 단기간에 실무적으로도 타당한 객관성이 부여된 결과물을 도출하기 위해서 필드 리서치 방식이 아닌 ‘책상에서 이루어지는 작업’을 뜻하는 데스크 리서치를 진행했다. 데스크 리서치는 시장과 경쟁사, 트렌드와 기술과 관련한 이슈들을 조사하기 위해 수행하는 활동으로 수업에서는 보고서나 논문, 규정, 문건, 통계 분석 자료 등을 활용해 기존 브랜드에 대한 서비스 관련 동향이나 트렌드 조사와 브랜드 차별화를 위한 경쟁사 비교 분석을 진행했다. 이와 더불어 사용자의 불편 사항이나 개선 사항 등을 파악하였고, 관련한 지식과 사례조사를 위한 문헌 연구를 진행했다. 그림 5는 데스크 리서치 유형[10]을 나타낸 것이다.

        
          
          

          Fig. 5. 
				
          

          
            Desk Research Type(Re-edited after excerpt)
          
          

          

        

        잭 트라우트(Jack Trout)와 앨 리스(Al Ries)가 주장한 포지셔닝(Positioning)은 커뮤니케이션 과잉 시대에 잠재 고객의 마인드에 해당 제품 및 서비스의 위치를 잡아주는 것[15]으로 이는 브랜드 차별화를 위한 경쟁 상대에 대한 포지셔닝 또는 재포지셔닝을 가능하게 할 수 있다. 이 연구에서는 전략 검토 및 도출을 하기 위해 수업에 참여하는 학생들이 특정 주제를 수행하며 진행한 인터뷰나 설문, 문헌조사에 기반한 포지셔닝 맵을 활용했다.

        이를 통해 사용자의 니즈(Needs)를 파악하고 타사와의 차이점을 명확히 할 수 있는 포지셔닝 또는 재포지셔닝을 실행했다. 또한, 진행한 포지셔닝을 인구통계학를 중심으로 한 시장세분화(Segmentation)와 타겟팅(Targeting)과 결합한 STP전략으로 그 시사점을 도출했고 그에 기반한 가설을 설정했다. 이는 이후에 진행할 UI프로세스 시각화와 인터랙션을 통한 테스트 검증과 개선으로 이어진다. 그림 6은 재정의한 UX/UI 디자인 방법론에서 발견 단계를 나타낸 것이다.

        
          
          

          Fig. 6. 
				
          

          
            Redefining UX/UI design methodology (Discover Step)
          
          

          

        

      

      
        3-2 인사이트, UX모델링(퍼소나) 도출
        도출(Define) 단계는 브랜드를 경험하는 본격적인 사용자 여정의 단계와 관련이 있다. 주로 발견(Discover) 단계에서 찾은 브랜드 경험으로 서비스의 문제점이나 개선 사항을 정의하고, 정의한 문제들을 분류 및 우선순위를 결정하며, 사용자에게 제공할 핵심 가치를 도출하는 등의 작업을 수행한다. 즉, 리서치에서 얻은 결과 중에서 이후 디자인으로 진행하고자 하는 핵심 발견을 간추리고 그에 따른 데이터, 프로세스, 업무, 기능 등을 목적에 따라 분류 및 유형화하는 UX 모델링을 시작한다. 수업에서는 UX 모델링의 대표적인 기법인 퍼소나(Persona)를 활용해 사용자의 경험을 그루핑하고 유형화하였으며, 사용자가 제품 및 서비스와 만나는 각 접점을 파악하고 각 터치 포인트에서 무슨 생각과 행동을 하는지, 그들의 니즈가 충족되었는지 등의 브랜드 여정을 가시화한 사용자 여정 지도(Customer Journey Map)을 활용했다. 그리하여 이를 통해 브랜드가 나아가야 할 방향성과 사용자들에게 제공할 시스템의 중요도 및 우선순위를 명확히 했다[10]. 그림 7은 재정의한 UX/UI 디자인 방법론의 도출 단계에 해당하는 부분을 나타낸 것이다.

        
          
          

          Fig. 7. 
				
          

          
            Redefining UX/UI design methodology(Define Step)
          
          

          

        

      

      
        3-3 브랜드 컨셉 정의, 사용자 시나리오 도출
        구체화(Develop) 단계는 브랜드를 경험하는 사용자 여정의 또 다른 단계이자 본격적인 UX/UI 디자인이 시작하는 단계이다. 이 단계에서는 특정 브랜드에서 추진하고자 하는 서비스 콘셉트와 서비스 모델 정의, 아이디어 도출(Ideation) 및 평가, 시나리오 설계를 진행하는데 이는 이후의 단계인 인터랙션 설계와 UI/GUI 프로토타이핑의 바탕이 된다. 그림 8은 재정의한 UX/UI 디자인 방법론의 구체화 단계에 해당하는 부분을 나타낸 것이다.

        
          
          

          Fig. 8. 
				
          

          
            Redefining UX/UI design methodology(Develop Step)
          
          

          

        

        이 지점에서 이루어지는 사용자 시나리오는 사용자가 보이는 패턴을 규정하는 것으로 특정한 맥락에서 발생하는 동기와 고충, 태도, 니즈 등의 경험 요소들을 이야기 형태로 풀어서 설명한다는 부분에서 유스케이스와 다르다. 그림 9는 사용자 시나리오의 흐름을 나타낸 것이다[11].

        
          
          

          Fig. 9. 
				
          

          
            User Scenario Flow
          
          

          

        

        수업에서 진행하는 브랜딩의 목표는 사용자 관점에서 특정 브랜드에 대한 긍정적인 포지셔닝이다. 소비자는 브랜드 경험을 통해 제품 및 서비스의 브랜드를 인지하게 되고, 기업은 이러한 선순환 경험을 소비자에게 제공하며 브랜드 충성도를 높이고, 브랜드 가치를 강화한다[12]. 여기에 기여하는 사용자 경험은 사용자와 브랜드가 만나는 접점에서 발생하는 연속적인 행동, 구체적인 행위, 니즈, 태도, 고충(Pain Point) 등을 의미한다. 아이디어는 브랜드가 사용자에게 제공하고자 하는 서비스(Service)/ 콘텐츠(Contents)/ 기능(Function)에 따른 해결책을 의미하며, 결과는 아이디어를 통해 브랜드가 사용자가 얻을 수 있는 경험의 가치(Value of User Experience)를 제공한다.

      

      
        3-4 UI/GUI 프로토타이핑
        산출(Deliver) 단계는 브랜드의 핵심 접점을 도출하는 단계로, 이 단계에서는 사용자가 실제 브랜드를 보고 느끼고 경험하게 되는 UI/GUI를 설계한다. 즉, 사용자와 브랜드가 만나는 접점에서 발생하는 서비스 톤 앤 매너 즉, 서비스의 시각적인 분위기와 브랜드가 전달하고자 하는 감성적인 느낌 등을 구성 및 배치, 완성도 있는 형태로 만드는 브랜드 시각화 작업을 진행한다. 브랜딩은 전체 비즈니스 전략의 일부이기 때문에 UX 이니셔티브는 이러한 브랜딩 지침과 일치해야 한다[13]. 이 수업에서는 정보 설계(IA)에서 도출한 디자인과 와이어프레임을 통한 배치 작업을 진행했다. 또한 조화로운 레이아웃을 위해 시각적 구성요소인 타이포그래피와 사진, 일러스트레이션, 색상, 여백 등을 이용했고, 반응형 웹 그리드를 피그마와 XD에 적용했다. 그림 10은 재정의한 UX/UI 디자인 방법론에서 산출 단계에 해당하는 부분을 나타낸 것이다.

        
          
          

          Fig. 10. 
				
          

          
            Redefining UX/UI design methodology(Deliver Step)
          
          

          

        

      

      
        3-5 서비스의 실행 및 인터랙션(XD, 피그마)
        피그마는 2020년 UX tools에서 실시한 UI 툴 랭킹에서 UI 디자인, 핸드오프, 디자인 시스템 할용 등 거의 모든 항목에서 1위를 차지했다[14]. 피그마는 웹 기반 프로그램으로 설치할 필요 없이 브라우저에서 회원가입 이후 바로 디자인을 실행할 수 있는 장점을 가지며 크롬, 사파리, 파이어폭스, 마이크로소프트 에지에서 사용이 가능하다.

        그림 11 또한 산출 단계로, 여기서는 서비스를 시장에 출시하기에 앞서서 사용자와 구체적인 상호작용을 살펴볼 수 있다.

        
          
          

          Fig. 11. 
				
          

          
            Redefining UX/UI design methodology(Deliver Step_Interaction)
          
          

          

        

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 교육사례 분석
      
        4-1 브랜드 개선을 위한 UX/UI 디자인 실습 결과
        수업에서 브랜드 개선을 위해 진행한 UX/UI 디자인 프로세스는 각 반 당 4~5명씩 11개 조로 나누어 2반으로 운영됐다. 특정 브랜드가 전달하고자 하는 서비스 기획의 목표를 설정하고 구체화를 진행하는 단계에서 마인드맵의 사용을 권장했으며 데스크 리서치를 통해 기존 브랜드에 대한 서비스 관련 동향이나 트렌드 조사, 브랜드 차별화를 위한 경쟁사 비교 분석 등을 진행했다. 브랜드 차별화를 위해서는 수업에 참여하는 학생들이 도출한 포지셔닝 맵을 활용하여 타사와의 차이점을 명확히 할 수 있는 포지셔닝 또는 재포지셔닝을 실행했다. 또한, 진행한 포지셔닝(Positioning)을 시장세분화(Segmentation)와 타겟팅(Targeting)과 결합한 STP 전략으로 시사점을 도출했고, 그에 기반한 가설을 설정했다.

        그림 12는 재정의한 UX/UI 디자인 방법론에서 ‘발견 단계’에 해당하는 교육 실습 사례 1 이다.

        
          
          

          Fig. 12. 
				
          

          
            Educational Practice Case1_Redefined UX/UI Design Methodology (Discovery Phase)
            * UX/UI Education Practice Case 1

          
          

          

        

        전략의 검토와 도출을 위해 수업에 참여하는 학생들이 특정 주제를 수행하며 진행한 반구조화 인터뷰나 설문, 문헌조사에 기반해 전략적으로 유효한 두 가지 특징을 도출한 포지셔닝 맵을 활용했다. 이를 통해 사용자의 니즈(Needs)를 파악하고 타사와의 차이점을 명확히 할 수 있는 포지셔닝 또는 재포지셔닝을 실행했다. 또한, 진행한 포지셔닝을 인구통계학를 중심으로 한 시장세분화(Segmentation)와 타겟(Targeting)과 결합한 STP 전략으로 그 시사점을 도출했고, 그에 기반한 가설을 설정했다. 본격적인 사용자 여정을 파악하기 위해 각 조당 리서치에서 얻은 결과 중에서 이후 디자인으로 진행하고자 하는 핵심 발견을 간추렸다. 그림 13은 재정의한 UX/UI 디자인 방법론에서 ‘발견 단계-도출 단계’에 해당하는 교육 실습 사례 2 이다.

        
          
          

          Fig. 13. 
				
          

          
            Educational Practice Case1_Redefined UX/UI Design Methodology (Discovery Phase-Deliver Step)
            * UX/UI Education Practice Case 2

          
          

          

        

        도출 단계에서 구체화 단계로 이어지는 부분에서는 핵심 가치와 포지셔닝을 기반으로 브랜드가 진행하고자 하는 서비스의 정체성과 사용자들이 인식하게 될 콘셉트를 정했다. 이는 브랜드가 추진하고자 하는 서비스 내용과 정책, UX/UI 디자인 설계에 두루 영향을 미치는 만큼 중요한 부분이다.

        퍼소나(Persona)를 활용해 사용자의 경험을 그루핑하고 유형화하였으며, 퍼소나가 특정 브랜드의 서비스를 사용하는 이유와 과정을 알기 위해 유저 저니 맵(User Journey Map )을 활용했다. 이를 통해 브랜드가 나아가야 할 방향을 설정하고, 사용자들에게 제공할 시스템의 중요도와 우선순위를 명확히 했다.

        그림 14는 재정의한 UX/UI 디자인 방법론에서 ‘도출 단계-구체화 단계’에 해당하는 교육 실습 사례 3 이다.

        
          
          

          Fig. 14. 
				
          

          
            Educational Practice Case1_Redefined UX/UI Design Methodology (Deliver Step-Develop Step)
            * UX/UI Education Practice Case 3

          
          

          

        

        브랜드의 핵심 접점을 도출하는 산출 단계에서는 사용자가 실제 브랜드를 경험하게 되는 UI/GUI를 설계하기 위해 정보 설계(IA)에서 도출한 디자인과 와이어프레임을 통한 배치 작업을 진행했다. 시각적 구성요소인 타이포그래피와 사진, 일러스트레이션, 색상, 여백 등을 조율하였고, 반응형 웹 그리드를 피그마와 XD로 구현했다.

        그림 15는 재정의한 UX/UI 디자인 방법론에서 ‘구체화 단계-산출 단계’에 해당하는 교육 실습 사례 4 이다.

        
          
          

          Fig. 15. 
				
          

          
            Educational Practice Case1_Redefined UX/UI Design Methodology (Develop Step-Deliver Step)
            * UX/UI Education Practice Case 4

          
          

          

        

        수업에서 진행하는 브랜딩의 궁극적인 목표는 브랜드가 제공하는 서비스가 사용자의 경험에 긍정적으로 기여해 특정 브랜드가 새롭게 포지셔닝 또는 재포지셔닝되는 것이다. 이를 위해 서비스를 출시하기에 앞서 일련의 프로세스에서 도출한 결과를 인터랙션으로 검증할 수 있게 하였다.

        이는 사용자 관점에서 구체적인 상호작용을 살펴볼 수 있게 하는 부분으로 UX/UI 디자인 프로세스에서 중요한 단계라고 할 수 있다.

        그림 16은 재정의한 UX/UI 디자인 방법론에서 ‘산출 단계-상호작용’에 해당하는 교육 실습 사례 5 이다.

        
          
          

          Fig. 16. 
				
          

          
            Educational Practice Case1_Redefined UX/UI Design Methodology (Deliver Step:Interaction)
            * UX/UI Education Practice Case 5

          
          

          

        

      

      
        4-2 한계점 정리
        학생들의 경우 기존의 UX/UI 방법론을 단기간에 이루어질 수 있는 효율적 학습 성과로 재설계한 UX/UI 방법론에 대한 프로세스는 무리 없이 잘 진행하였으나 가설을 설정하고 그에 따른 증명과 전략을 파악 및 분석하는 부분, 최종 인터랙션을 구현하는 부분에 있어서 부연 설명을 요청하는 등 어려움을 표현했다. 그럼에도 불구하고 2개의 분반 각 40명 남짓의 인원의 수업 평가 만족도에서 전반적인 프로세스를 배울 수 있었던 부분과 이론과 실무적 관점을 연동하며 배울 수 있어서 좋았다는 의견이 다수 있었다. 반면, 시각 디자인에 대한 이론과 실습이 전무한 학생들의 경우 최종 시각화를 표현하는 데 있어서 다소 어려움이 발생하였으므로 더욱 체계적이고 완성도 있는 UX/UI 교육을 위해서는 사전에 최종 작업물을 시각화할 수 있는 기초적인 디자인 교육에 대한 기회가 필요해 보인다. 또한, 디자인을 기획을 위해 사고의 논리적이고 창의적 접근을 가능하게 할 수 있는 다학제적인 융합 교육이 실행되어야 한다.

        디지털 매체를 통해 급변하는 브랜드를 성공적으로 이끌기 위한 더욱더 체계적이고 발전적인 UX/UI 디자인 방법론에 대한 지속적인 교육 방안이 필요해 보인다.

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 결론 및 제언
      이 연구는 디지털 매체 기반으로 급변하는 사회문화 트렌드 중 브랜드의 소비문화에 부응하기 위해 사용자 경험을 더욱 긍정적인 방향으로 설계하는 UX/UI 디자인 방법론에 대한 것이다. 시간과 인력 등의 자원 활용이 자유롭지 않은 환경에서 이루어진 연구였으나 비교적 짧은 기간에 유의미한 결론을 도출하기 위해 수업용 프로젝트임에도 불구하고 실무적인 관점에서 프로세스를 분석 및 파악하고 피그마나 XD, 스케치와 같은 인터랙션 도구를 활용해 사용자와 브랜드 간의 접점에서 이루어지는 상호작용을 파악하고 다루었다는 점, 그를 통한 지속적인 프로세스를 기반으로 완성도 있는 브랜딩 전략을 도출했다는 점에서 차별화를 갖는다. 그러나 예산이나 일정 등에 비교적 여유가 있는 규모의 조직이라면, 데스크 리서치는 물론 필드 리서치인 디자인 에스노그라피(Design Ethnography) 등을 활용해 사용자 관찰을 포함한 전체 프로세스를 더욱 면밀하게 파악할 수 있는 접근 방식을 권유한다. 이 연구는 기술과 예술, 소프트웨어와 하드웨어, 콘텐츠 등의 융·복합 문제들을 연구하는 IT 분야에 특화된 국내 최초의 단과대학에서 글로벌미디어학부 전공자들을 주된 대상으로 실행한 연구로서, 기존의 UX/UI 디자인 방법론을 브랜딩 전략의 차원으로 재해석 및 재구성하고, 그것의 활용도와 이슈를 UX/UI 디자인 수업의 커리큘럼으로 도출했다는 점에서 가치를 갖는다. 향후에는 이를 객관적으로 증명할 수 있는 통계 기반의 정량적 연구가 요구된다. 이 연구가 UX/UI 디자인을 배우고자 하는 학생과 브랜드 기획 및 디자인 등에 종사하는 실무진을 위해 가치 있게 쓰이길 바란다.
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