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            Abstract
          
        

        
          효율적이고 일관된 디자인 경험을 제공하기 위한 디자인시스템의 필요성은 지속적으로 증가하고 있다. 본 연구는 피그마를 사용하여 지속 가능한 디지털 프로덕트의 인터페이스 디자인 시스템을 구축하기 위한 프레임워크를 제안하는 것을 목적으로 한다. 이를 위해 아토믹 디자인 방법론을 기반으로 디자인 시스템의 기초 개념을 정의하고 관련 문헌연구와 사례조사 및 표적집단 면접 조사를 통해 데이터 수집을 진행하였다. 이를 토대로 디자인 시스템의 구성 요소들을 도출하고, 시스템 구축을 위한 프레임워크를 모형화하였다. 연구에서 도출한 프레임워크는 디자인 시스템을 재사용 가능한 컴포넌트들의 라이브러리에서 확장하여, 지속 가능한 협력적 생태계로써 기능한다. 이에 대한 상세 프로세스는 워크플로우의 형태로 조직의 업무 효율 개선에 대한 실질적인 가이드를 제시하였다. 이러한 결과를 토대로 향후 다양한 조직 및 기업에서의 적용과 발전 가능성을 탐색해 나가야 할 것이다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          Efficient and consistent designs are becoming increasingly essential. This study proposes a framework for building a sustainable interface design system for digital products using the cloud-based design tool Figma. Based on the atomic design methodology, we defined fundamental concepts of the design system and conducted literature reviews, case studies, and targeted group interviews for data collection to extract components of the design system and conceptualize a framework for its construction. The framework derived from the study extends the design system from a library of reusable components to a sustainable and collaborative ecosystem. The detailed process, presented in the form of a workflow, offers practical guidance for enhancing organizational workflow efficiency. The results warrant an exploration of potential applications, leading to future advancements in various organizations and companies.
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      Ⅰ. 서 론
      현대의 소프트웨어 및 디지털 프로덕트의 개발은 급속한 진화를 겪고 있다. 이로 인해 다변화된 디지털 환경에서 다양한 디자인 요소의 개발 및 관리와 협업이 복잡해지고 있으며, 사용자 경험 개선을 위해 빠른 이슈 대응이 가능한 효율적인 개발 프로세스를 유지하는 것은 많은 조직에게 있어 중요한 과제로 인식되고 있다. 본 연구는 이에 대응하여 아토믹 디자인 방법론[1]에 대한 이해를 바탕으로, 실제 디자인 시스템 구축 시 이해관계자의 역할에 기반한 다양한 프로세스 측면들을 다룬다. 또한 피그마는 현존하는 다양한 디자인 도구 중에서 협업과 시스템화 등의 다양한 측면에서 우수한 성능을 보여주고 있으며, 많은 조직에서 적극적으로 도입하여 사용하고 있기 때문에 이를 기반으로 하는 디자인 시스템 구축 프레임워크에 대한 연구를 진행하였다.

      본 논문에서 제안하는 프레임워크는 피그마를 사용한 디자인 시스템의 구축을 위한 7단계 프로세스를 포함하고 있으며, 각 단계에서 고려해야 할 상세 항목들을 구체화하여 실무에서의 활용성을 갖추도록 구성되었다. 이를 통해 디자인 시스템의 구축에 직접적으로 관련된 이해관계자들의 니즈에 대응하고, 효율적으로 일관된 사용자 경험을 제공하는 데 기여하고자 한다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 디자인 도구
      
        2-1 디자인 시스템 관리 도구 비교
        최근 몇 년 간, 디자인 시스템을 구축하고 관리하기 위한 기능을 제공하는 새로운 도구들이 폭발적으로 증가했다. UX Tools가 전 세계 디자이너들을 대상으로 실시한 설문조사에 의하면, 2023년 가장 인기 있는 디자인 시스템 관리 도구로 피그마가 독보적인 사용률 1위를 차지하고 있으며, UI 디자인, 프로토타이핑, 디지털 화이트보드 등 조사 항목의 전반에 걸쳐 최고의 디자인 도구로 평가 받고 있다[2]. 클라우드 기반의 실시간 협업과 풍부한 플러그인 생태계 및 커뮤니티 서비스를 기반으로, 최근 피그마가 집중하고 있는 디자인 시스템의 변수(Variables)와 토큰(Tokens)관리 영역은 UI 디자인 작업과 디자인 시스템 관리를 하나의 도구 안에서 효과적으로 관리할 수 있도록 지원하고 있다. 피그마는 이러한 장점들을 기반으로 타 디자인 도구 대비 제품 개발을 위한 효율적인 디자인 설계 환경 구축이 가능하다. 설문조사 2순위를 차지한 스토리북은 프론트엔드 개발에 사용되는 여러 컴포넌트들을 문서화하는 데 활용되는 도구이다. 보조 도구로서 주로 사용되는 것을 알 수 있는데, UI의 단일 정보 소스로서, 모든 구성 요소와 다양한 상태를 색인화하여 팀이 기존 UI 패턴을 쉽게 찾고 재사용할 수 있도록 하고, 모든 사람에 대하여 UI가 실제로 어떻게 작동하는 지 공유하는 것을 목적으로 활용된다[3]. 주로 프론트엔드 개발팀을 주축으로 관리되며, 특히 대규모 팀에서는 피그마와 스토리북을 병행하여 디자인 시스템을 구축하는 경향이 높은 것을 알 수 있다[2].

        
          
          

          Fig. 1. 
				
          

          
            The most popular design system management tools of 2023
          
          

          

        

      

      
        2-2 디자인 도구로서의 피그마
        다양한 기업들의 디자인 시스템 구축을 기반한 업무의 변화와 혁신 속에서 최근 피그마는 2020년 이후 3년만에 Config 2023을 통해 다양한 기능 업데이트를 소개하며 디자인 프로세스의 변화의 방향을 제시하였다. 컨퍼런스의 주요 주제는 피그마의 주요 기능 소개와 시연을 포함하여 디자인 시스템, 프로토타이핑, 개발자 모드, 디자인 분야의 인공지능 도입과 생성형 AI 등 다양한 주제들을 다루고 있지만, 특히 디자인과 프로토타이핑에서의 반복(Iteration)작업 기능을 강화하여 이전보다 빠르고 정교한 작업을 지원하도록 개선되었다[4]. Config 2023의 가장 큰 업데이트는 변수(Variables)기능의 추가[5]이다. 디자인 시스템 구축에 있어 중요한 부분인 디자인 토큰을 구현할 수 있는 기능을 변수(Variables)라는 명칭을 사용하여 런칭하였다. 업데이트 이전까지 피그마의 부족한 부분 중 하나는 색상, 텍스트 등의 원자적 디자인 결정에 의미와 용도를 부여하기 위한 디자인 토큰 정의 기능이었다. 별도 플러그인에 의존해야만 구현이 가능했던 디자인 토큰이 베타 업데이트를 통해 기본 기능으로 추가되면서, 디자인 시스템의 구축 방식부터 프로토타이핑의 영역까지 작업방식의 큰 변화를 가져왔다. 컬러, 숫자, 스트링, 불리언의 4가지 변수 기능의 활용을 통해 기존 컴포넌트의 설정값을 다양한 환경과 조건에 따른 그룹으로 만들어 설정해둘 수 있다. 이렇게 사전에 설정해둔 변수는 다양한 테마나 해상도, 플랫폼 및 언어에 대응에 있어 불필요한 반복 작업을 줄이고 효율적인 디자인 시스템 구축 및 관리와 작업 시간의 단축을 기대할 수 있다.

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 디자인 시스템 문헌 연구
      
        3-1 디자인 시스템 구축 프로세스
        디자인 시스템의 시작 시점은 명확하지 않지만, 2013년 브래드 프로스트의 아토믹 디자인 책 출판과 2014년 구글의 머터리얼 디자인 시스템[6]의 등장은 중요한 분기점이라고 할 수 있다. UX/UI 연구를 선도하는 닐슨 노먼 그룹(Nielsen Norman Group)은 디자인 시스템을 ‘재사용 가능한 구성요소와 패턴을 사용하여 규모에 맞게 디자인을 관리하기 위한 완전한 표준 세트’로 정의한다[7]. 어떤 제품을 만들 때 디자이너, 개발자, 기획자, 비즈니스 전략가 등 다양한 관련 조직의 참여에 의해 구축된 디자인 시스템을 중심으로, 내부적으로 효율적이고 일관된 의사소통을 수행하고 외부적으로는 일관성 있는 사용자 경험을 제공하는 것을 목적으로 한다. 선행연구에 의하면, 디자인 시스템의 구축 프로세스는 기본적으로 4가지 단계가 요구된다. 첫째, 브랜드의 스타일 가이드 요소를 확립하고 이에 따른 컬러, 타이포그래피, 이미지 등의 스타일 라이브러리를 생성한다. 둘째는 로고, 승인된 이미지, 아이콘 라이브러리 등을 포함하는 자산 라이브러리를 생성한다. 셋째, 컴포넌트 및 패턴 라이브러리를 생성한다. 넷째, 개발자를 위한 문서를 추가하여 코드를 포함한 재사용 컴포넌트들을 문서화한다. 그러나 이러한 프로세스의 상세 구조와 용어는 시스템마다 다를 수 있고, 포함하고 있는 컨텐츠도 그림 2와 같이 상이할 수 있다. 그러나 레이아웃과 스타일, 컴포넌트, 패턴, 컨텐츠 및 접근성 가이드라인 등의 필수 구성 요소들을 파악할 수 있다. 효과적인 디자인 시스템 구축을 위해서는 이러한 필수 요소들을 기반으로 조직의 요구 사항에 계속 초점을 맞추고 시스템 내에서 용어를 적용하는 방법에 대한 일관성을 유지해야 할 것이다[8]-[10].
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            Overview of the contents within some of the more popular design systems
          
          

          

        

      

      
        3-2 아토믹 디자인의 방법론과 개념원칙
        
          1) 방법론
          브래드 프로스트의 아토믹 디자인(Atomic Design)은 대부분의 디자인 시스템 구축 시 가이드라인으로 차용되고 있는 이론이다. 아토믹 디자인은 디자인을 구성하는 최소 단위를 원자(Atomic)에 비유하고, 원자가 모여 분자를 형성하고, 분자가 모여 유기체의 형태를 이루는 화학의 원리를 디자인 컴포넌트의 구조화에 적용한다[1]. 즉, 컴포넌트를 최소단위로 모듈화하고 이를 효과적으로 조합하여 동일한 톤앤매너를 가진 유기체적인 디자인 시스템을 구성할 수 있다는 개념적 원리의 멘탈 모델이다.

        

        
          2) 개념원칙
          아토믹 디자인을 기반으로 디자인 시스템 구축을 위한 개념원칙을 세 가지로 설정하였다. 첫째, 아토믹 디자인의 핵심 개념인 원자 설계 방법론(Atomic Design Methodology)으로 그림 3의 원자, 분자, 유기체, 템플릿, 페이지의 다섯 단계로 구성된다. 둘째, 원자적 워크플로우(Atomic Workflow)이다. 효과적인 디자인 시스템 구축을 위한 협력적 프로세스의 필요성을 의미하며, 이를 구현하기 위해 이해관계자의 목적과 기대치를 설정하고, 그림 4와 같이 여러 분야의 팀이 디자인 시스템 개발 프로세스 전반에 걸쳐 함께 작업하여 최종 작업에 그들의 통찰력이 반영되도록 하는 것을 포함한다. 셋째, 지속가능한 서비스 생태계 구축을 위한 디자인 시스템 유지(Maintaining Design Systems)이다. 디자인 시스템 사용자와 제작자 사이에는 그림 5와 같이 다양한 잠재적인 관계가 존재한다. 이에 따라 조직의 의견을 반영하고 실제 요구사항을 해결할 수 있도록 현상황에 적합하면서도 지속가능한 디자인 시스템의 구축을 위한 상세 계획을 수립해야 한다. 이 세 가지의 아토믹 디자인 개념원칙에 의거하여 디자인 시스템 구축을 위한 요소들을 도출하기 위한 연구를 진행하였다.
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              Atomic desing process
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              Collaborative Workflow
            
            

            

          

          
            
            

            Fig. 5. 
				
            

            
              Spectrum of potential relationships between design system users and makers
            
            

            

          

        

      

      
        3-3 디자인 토큰
        
          1) 디자인 토큰의 정의
          디자인 토큰은 세일즈포스(Salesforce)의 디자인 시스템팀을 주축으로 처음 소개되었으며, 세일즈포스가 런칭한 라이트닝 디자인 시스템(Lightning Design System)은 디자인 토큰을 다음과 같이 정의한다[11].

          
“디자인 토큰은 디자인 시스템의 시각적 디자인 원자이다. 구체적으로 말하면, 이들은 시각적 디자인 속성을 저장하는 명명된 개체로, UI 개발에서 확장 가능하고 일관된 시각 시스템을 유지하기 위해 하드 코딩된 값(예: 색상의 Hex값 또는 간격의 픽셀값과 같은)대신에 사용된다.”

          구글의 머티리얼 디자인 시스템 3(Material Design System 3)에서도 디자인 토큰을 “디자인 시스템의 시각적 스타일을 구성하는 작고 반복되는 디자인 결정으로, 명확한 관계가 결여된 스타일 선택을 의미 있게 연결하하는 요소”로 정의한다[6]. 이는 컬러 뿐만 아니라 반복적으로 사용되는 타이포그라피와 간격 등의 시각적 요소들의 값을 표준화하여 이름을 부여한 값들을 의미하며, 토큰의 이름을 통해 해당 값의 의미와 용도에 대한 의미를 파악할 수 있다. 효율적으로 설계된 토큰 데이터는 중앙 집중식 정의 구조를 가지는데, 하나의 스타일 규약을 서로 다른 플랫폼에 적용이 가능하고, 디자인 규약 및 그에 따른 속성을 최신화하고 일원화하여 조직 내 모든 사용자들 사이의 소통을 원활하게 하는 도구로서의 장점을 가진다.

        

        
          2) 명명 구조
          효과적인 토큰의 구축을 위해서는 디자인 토큰의 명명 구조를 설정하는 작업이 필수적이다. 네이버 라인은 그림 4와 같은 디자인 토큰 명명 규칙[12]을 가지고 있으며, 서비스명+시각적 요소로 구성된 접두사, 요소 카테고리, 밸류의 순서로 구성되어 있다. 또한 어도비의 스펙트럼 디자인 시스템은 그림 5와 같이 토큰 명명 규칙으로 컨텍스트, 공통단위, 설명의 3부분 구조를 사용한다. 토큰 이름 지정 시, 토큰 규칙으로 지정된 속성을 모두 함께 가져갈 필요는 없지만, 속성에 의한 동일한 명명순서를 따르게 된다. 토큰의 이름은 구성원들이 내린 결정을 포함하며, 이를 빠르게 인식하고 기억할 수 있도록 디자인 토큰의 계층 및 명명 규칙을 수립하는 것은 디자인 시스템의 구축에 있어 구성원 모두의 합의와 구체적인 고민이 필요한 부분이다.

        

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 디자인 시스템 구축 프레임워크
      
        4-1 디자인 시스템 구성요소
        디자인 시스템의 필수 구성요소를 분석하기 위해 디자인 시스템 르포[13]에서 선정된 디자인 시스템들을 대상으로 사례조사를 진행하였다. 일부 기업은 제조 및 다양한 산업 분야에 걸쳐 디자인 시스템을 운영하고 있었지만, 더 정확한 구성 요소 분석을 위해 디지털 프로덕트에 해당하는 디자인 시스템으로 분석 대상을 제한하였다. 디자인 시스템을 선정하고, 해당 기업들의 디자인 시스템이 포함하고 있는 구성 요소를 수집하여 그 특징을 분석하였다. 수집한 데이터를 기반으로 비슷한 요소들을 그룹핑하여 다양한 기업들의 디자인 시스템에서 공통적으로 나타나는 구성 요소들을 그림 6과 같이 분석하였다. 분석 결과, 플랫폼, 브랜드, 기초, 가이드라인, 디자인 토큰, 컴포넌트, 패턴 등의 다양한 구성요소들을 확인할 수 있었다. 이 구성 요소들을 관계성을 기반으로 한번 더 그룹핑하여 최종적으로 5가지의 구성 요소들을 다음과 같이 도출하였다.

        
          
          

          Fig. 6. 
				
          

          
            Token name rules for Line design systems
          
          

          

        

        첫째, 디자인 시스템의 플랫폼(Platform)은 제품이 작동하고 있는 환경이나 플랫폼을 의미한다. 이 단계에서는 제품이 어떤 환경에서 실행되는지에 대한 검토가 이루어지며, 사용자 대상과 제공 서비스의 특성을 정의한다. 도메인이 웹일 경우에는 프론트엔드 개발 프레임워크에 사용될 CSS 라이브러리의 종류를 파악하여 이를 기반으로 UI 컴포넌트를 제작하고, 모바일일 경우에는 플랫폼에 따라 Android는 머터리얼 디자인 가이드라인(Meterial Design Guideline), iOS는 휴먼 인터페이스 가이드라인(Human Interface Guideline)을 준수하여 제작해야 한다. 이를 통해 필요한 디자인 시스템의 규모와 형태를 예상할 수 있으며, 더불어 팀의 디자이너, 관리자, 엔지니어 및 기타 이해관계자들과의 대화를 통해 디자인 시스템 구축의 목적 및 관리에 관한 계획도 함께 고려되어야 할 것이다.

        둘째, 기초(Foundations)는 매력적인 엔드투엔드 사용자 경험을 만드는 데 필요한 시각적 요소들을 지칭한다[15]. 이를 위해 브랜드의 아이덴티티 및 미션과 비전에 대해 이해하고, 브랜드가 추구하는 고유한 가치와 미학을 기반으로 디자인 원칙을 정의하는 것이 필요하다. 스타일 가이드를 기반으로 접근성 표준과 콘텐츠 지침까지 고려한 컬러, 타이포그래피, 아이콘 및 레이아웃 구조 등의 요소들을 포함할 수 있다.

        셋째, 디자인 토큰(Design Tokens)은 디자인 결정을 명명하고 저장하는 단일 정보 소스이자, 모든 UI 컴포넌트를 구성하는 요소이다. 기초(Foundation) 요소들에 토큰명을 부여하는 것이 일반적이다. 디자인과 개발은 협업 프로세스이므로 중복되며, 디자인 토큰 시스템은 디자인과 개발이 공유하는 영역이다[15]. 동일한 토큰이 디자인 도구 및 코드에 걸쳐 사용되므로 효과적인 토큰 설계를 위해 디자인팀과 개발팀이 함께 토큰 규칙과 표기 방식을 협의하는 것이 중요하다.

        넷째, 컴포넌트(Components)는 디자인 시스템의 핵심인 재사용 가능한 구성 요소이다. 각 구성 요소는 특정 상호 작용 또는 UI 요구 사항을 충족하며, 사용 목적에 따라 다양한 범주로 구분하여 구성하기도 한다. 컴포넌트는 사용자 인터페이스 디자인 시스템과 관련하여 가장 가시성이 높고, 앞서 정의한 기초 시각적 언어 및 토큰을 참조한다. 피그마의 팀 라이브러리 기능을 사용하여 에셋 라이브러리의 형태로 배포하여 사용하며, 이를 통해 디자이너는 각각의 프로젝트 페이지에서 해당 컴포넌트가 필요할 때마다 각 요소에 대한 추가 작업 없이 재사용이 가능하다.

        다섯째, 패턴(Pattern)은 일반적인 사용자 문제를 해결하는 재사용 가능한 구성 요소 조합[14]이다. 컴포넌트들이 함께 작동하여 직관적인 사용자 경험을 만들 수 있도록 설계한다. 이러한 표준 솔루션은 인터페이스를 통해 사용자가 목표를 달성하고 특정한 방식으로의 경험을 돕는 것을 목표로 한다. 이렇듯 디자인 의도는 디자인 패턴을 통해 표현되며 효과적인 패턴 라이브러리를 갖춘 팀은 작업 흐름에 있어 체계적인 접근 방식을 가진다[16].

      

      
        4-2 디자인 시스템 구축 요소
        
          1) 사례조사
          디자인 시스템의 구축을 위한 필수 요소를 도출하기 위해 표 1의 국내외 20개 기업을 대상으로 사례 조사를 실시하였다. 우선, 최근 3년 내외로 업데이트된 디자인 시스템 구축 후기를 선정하여 구축 배경, 목적, 팀의 역할 및 협업 방식 등을 포함한 다양한 측면에서 구축 프로세스를 상세히 살펴보았다. 또한 상세 설계 작업에서 사용된 디자인 토큰, 컴포넌트, 패턴과 같은 구성 요소들을 파악하고, 어떤 도구와 플랫폼이 활용되었는지에 대한 정보를 수집하였다. 또한, 구축된 디자인 시스템이 어떻게 유지되는지 이해하기 위해 각 기업이 시도한 전략에 대한 정보를 수집하고 분석을 진행하였다. 이를 통해 디자인 시스템의 구축 및 운영에 대한 실질적인 경험과 전략을 종합적으로 이해하고자 하였다.

          
            Table 1. 
				
            

            
              Design system construction case study targeted companies
            
            

          

          
            
              
                	Update
                	Company
                	Case
              

            
            
              	2023.12
              	Adobe
              	Adobe unveils Spectrum 2 design system [17]
            

            
              	2023.11
              	Kmong
              	Establishing of Kmong Design System v.2.0 [18]
            

            
              	2023.08
              	IBM
              	Introducing Figma variables and a consolidated “All themes” library![19]
            

            
              	2023.07
              	Shopify
              	Uplifting Shopify Polaris[20]
            

            
              	2023.05
              	Coupang
              	How did Coupang build its Design System?[21]
            

            
              	2023.04
              	Aalpha
              	How to Build Design System Guide 2023: Aalpha[22]
            

            
              	2023.01
              	LINE
              	LDS enhances the work efficiency of Developers and Designer[23]
            

            
              	2022.12
              	Inflearn
              	Establishing of Inflearn Design System[24]
            

            
              	2022.11
              	Wemakeprice
              	Story of Wemakeprice’s Deep Dive on the Design System[25]
            

            
              	2022.08
              	Wadiz
              	Establishing of Wadiz Design System[26]
            

            
              	2022.05
              	Google
              	Material Design Blog[27]
            

            
              	2022.01
              	ProtoPie
              	The New ProtoPie Design System[28]
            

            
              	2021.12
              	Shinhan Bank
              	Establishing of Shinhan Bank Design System[29]
            

            
              	2021.01
              	Woowa Brothers
              	Self-service Design System[30]
            

            
              	2021.03
              	Gmarket
              	Tools for designer and developers, Gmarket Design System[31]
            

            
              	2020.03
              	Samsung
              	Samsung Design System[32]
            

            
              	2020.07
              	Socar
              	Can I get an Encore? Spotify’s Design System[33]
            

            
              	2020.06
              	Socar
              	Create SOCAR FRAME[34]
            

            
              	2020.03
              	Modusign
              	Preparing a system for a person[35]
            

            
              	2019.09
              	Zomato
              	Zomato's new Sushi Design System[36]
            

          

          

        

        
          2) 표적집단 면접 조사
          디자인 시스템 구축 프로세스의 상세 체크리스트 항목 도출을 위해 표 2의 디자인 시스템 사용 경험자 7명을 대상으로 1 on 1 인터뷰를 수행하였다. 7명의 인터뷰 대상자는 디자인, 프론트엔드 개발, 기획의 3가지 직무에서 각각 2명 이상의 대상 참가자를 선정하였고, 디자인 시스템에 대한 구축경험과 사용경험의 2가지 경험레벨로 구분하였다. 인터뷰는 약 30분 동안 사전에 준비된 질문을 기반으로 구축 및 사용 경험, 니즈 등에 대한 내용과 관련한 대화를 진행하는 형태로 진행되었다.

          
            Table 2. 
				
            

            
              Target group interviewers with experience in using the design system
            
            

          

          
            
              
                	Participant
                	Responsibility
                	Career
                	Experience
              

            
            
              	A
              	UIUX Designer
              	20y
              	Building, Using
            

            
              	B
              	UIUX Designer
              	8y
              	Building, Using
            

            
              	C
              	UIUX Designer
              	8y
              	Using
            

            
              	D
              	Front-end Engineer
              	8y
              	Using
            

            
              	E
              	Front-end Engineer
              	5y
              	Using
            

            
              	F
              	Product Manager
              	16y
              	Building, Using
            

            
              	G
              	UX Designer
              	3y
              	Using
            

          

          

        

        
          3) 조사 결과 및 인사이트
          디자인 시스템 구축 사례조사와 표적집단 인터뷰 내용을 기반으로 구체적인 경험과 요구사항을 종합하여 디자인 시스템 로데이터들을 생성하였다. 이를 기반으로 어피니티 다이어그램을 사용하여 유사 답변들을 취합하여 개별 데이터를 생성하고, 연관있는 데이터별로 모아 인사이트를 도출하였다.

          가장 많이 언급되었던 문제점은 첫째, 디자인 시스템을 최신화하고 지속적으로 관리하는 것에 대한 어려움이다. 현실적으로 디자인 시스템은 한번에 완벽하게 구축하는 것이 불가능하기 때문에, 제품의 성장 및 기능 개발에 맞추어 점진적으로 확장되고 그 과정에서 지속적인 수정사항이 발생한다. 특히 초기 구축 단계에서 이러한 이슈가 더욱 빈번하게 발생하는데, 디자인 시스템 관리 작업이 주요 업무와 병행될 때 우선순위에서 밀려나는 경우가 많이 발생하고, 작업 일정으로 인해 관련 부서와 합의하여 디자인 시스템을 업데이트하는 과정을 거치지 못하고 변경사항이 프로덕트에만 배포되는 경우, 해당 변경 사항은 중앙의 디자인 시스템에서 관리되지 않는 예외사항으로 존재하게 된다. 이러한 예외조건이 증가하면 더 이상 디자인 시스템은 컴포넌트에 대한 최신화된 단일정보를 포함하지 않게 되며, 실제 제품과 디자인 사이에 의도하지 않은 차이가 발생하게 된다. 이러한 문제에 대한 해결 방안은 디자인 시스템의 관리를 위한 팀을 구성하는 것이다. 팀의 최소 구성은 프론트엔드 개발자와 디자이너, 그리고 의사 결정권을 가진 팀의 리더가 필수적이라는 의견이 많았다. 또한 모든 구성원과 관리자들이 디자인 시스템의 필요성에 대해 공감하고, 업무 진행에 있어 우선순위를 확보할 수 있도록 조직 전체의 지속적인 지원이 요구된다.

          둘째, 디자인팀 이외의 다른 직무에서 디자인 시스템을 활용하지 않는 문제이다. 사실 디자인 조직 내에서 디자이너들의 업무 효율 개선도 디자인 시스템 운영이 가지는 큰 장점 중 하나이다. 그러나 개발 프로세스와의 공동 관리가 없다면 디자인 시스템의 효율은 조직의 투자 비용 대비 매우 적다고 할 수 있다. 제품 개발 워크플로우는 디자인에서 끝나는 것이 아니라 개발팀에 의한 최종 구현까지 연결되기 때문에 디자인 시스템이 적극적으로 활용되지 않는다면 개발과 디자인 사이의 간극이 발생하여 불필요한 의사소통 비용이 상승하게 된다. 또한 공유된 디자인 정책과 규칙의 부재로 인해 하나의 페이지에서 발생할 수 있는 모든 상황과 변수에 대한 디자인 대응 및 개발 작업이 반복적으로 발생한다. 이는 QA의 비효율로도 이어지게 된다. 이에 디자인과 개발, 기획 직무 간의 시스템 규약을 기반으로 모두가 각자의 영역에서 디자인 시스템을 효율적으로 활용할 수 있도록 직무별 다양한 니즈와 요구사항을 서로 이해하고 소통하는 것이 필요하다. 이를 위해서는 이해관계자가 구축한 디자인 시스템을 채택하여 사용할 수 있도록 사용 설명서를 만드는 것이 필요하다. 컴포넌트를 재사용할 수 있도록 디자인 시스템 구축 시, 체계적인 문서화를 통해 결정 사항을 공유하고, 그에 따라 발생하는 각자의 역할을 분담하는 것이 필수적이다.

          종합적으로, 대부분의 참가자들은 디자인 시스템이 조직의 역량을 향상시키고 일관성 있는 디자인과 사용자 경험을 제공하는 데 있어 도움이 된다고 언급하였다. 그러나 일부는 디자인 시스템의 유지 관리에 대한 어려움을 겪고 있었고, 조직 내 다양한 직무의 구성원들의 시스템 활용도에 대한 아쉬움또한 느끼고 있었다. 이에, 디자인 시스템을 담당하는 팀의 구축과 리더십이 요구된다. 또한, 지속가능하고 효율적인 디자인 시스템의 운영에 대해 교육하고, 관련 구성원들을 포함한 조직 전체의 디자인 시스템의 활용에 대한 인식의 변화와 더불어 장기적인 관리 및 지원이 필요하다.

        

      

      
        4-4 디자인 시스템 구축 프레임워크
        앞서 도출한 디자인 시스템 구성 요소와 구축 요소를 기반으로 프레임워크를 구성하였다. 새로운 프레임워크는 아토믹 디자인 개념원칙을 준수하면서, 디자인 시스템을 단순히 재사용 가능한 컴포넌트 라이브러리의 개념을 넘어서 지속 가능한 생태계의 형태로 확장하였다. 플랫폼(Platform), 기초(Foundations), 디자인 토큰(Design Tokens), 컴포넌트(Components), 패턴(Pattern)의 5가지 디자인 시스템 구성 요소에 더해, 지속가능한 디자인 시스템 구축을 위한 팀(Team)과 문서화(Documentation)의 2가지 요소를 추가하였다. 추가된 두 가지 요소는 앞선 조사 결과의 인사이트를 기반으로 도출하였으며, 디자인 시스템의 구축과 유지관리를 위해 필요한 요소이다. 디자인 설계를 위한 5가지 요소들과의 명확한 구분을 위해 각각 다른 컬러를 부여하였고, 요소들의 관계성을 기반으로 디자인 시스템 구축 프로세스의 순서를 정의하였다. 최종적으로 각 단계별로 고려해야 할 상세 내역을 작성하여 지속가능한 디자인 시스템의 구축을 위한 프로세스를 그림 7과 같이 프레임워크의 형태로 모형화였다.
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            Comparison of the configuration content of design systems
          
          

          

        

      

      
        4-5 디자인 시스템 구축 워크플로우
        디자인 시스템 구축 프레임워크를 실제 업무에 적용하기 위해 프로세스의 각 단계별 상세 작업 절차와 흐름을 구체화하여 그림 8의 워크플로우를 작성하였다. 각각의 단계에서 발생할 수 있는 컴포넌트에 대한 변경 및 업데이트를 시각화하여 디자인 시스템 구축의 작업 흐름을 파악할 수 있으며, 각 단계별 업무의 절차와 순서를 정의하여 작업 효율을 높일 수 있다. 우선, 아토믹 개념원칙을 기반으로 시스템 구성 요소들을 설계와 운영 요소들로 각각 분류하였고, 인터뷰를 기반으로 단계별 직무파트의 협업 레벨을 정의하여 기존 워크플로우 대비 작업을 진행할 때 어떤 기능조직과의 협업이 우선되어야 할지에 관한 결정에도 도움을 줄 수 있다. 이를 통해, 피그마를 기반한 디자이너 주도의 시스템 구축을 기본으로 하지만, 각 단계에서 프론트엔드 개발자, 기획자 등 관계직무의 전문 분야에 따라 각자의 역할을 수행하며, 팀원들 간의 유기적 협업을 진행할 수 있는 역할을 수행할 수 있다. 또한 이러한 효율적인 협업을 통해 더 지속가능하고 업무의 효율을 향상시킬 수 있는 디자인 시스템의 구축이 가능할 것으로 기대한다. 이 워크플로우의 한계점으로는, 모든 프로세스별로 디자인 시스템 구축을 위한 업무 단계를 완벽하게 정의하는 것이 어렵다는 것이다. 또한 초기에는 워크플로우에 대한 적응기간이 필요할 수 있어, 작업 내용의 디테일과 플로우의 익숙함에 대한 보완 및 추가적인 연구가 필요할 것이다.
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            Design system construction framework
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            Worflow for building a design system
          
          

          

        

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 결 론
      본 연구는 아토믹 디자인 방법론의 개념을 기반으로 디자인, 개발, 기획 등 팀 구성원들 사이의 협업 효율성을 강화하여 효과적인 커뮤니케이션 매개체로써 지속가능한 디자인 시스템의 구축을 목적으로 하였다. 연구 내용으로 진행한 문헌연구 및 사례조사, 인터뷰를 통해 디자인 시스템의 핵심 구성 요소를 분석하고, 이를 기반으로 새로운 프레임워크와 워크플로우를 제안하였다. 디자인 시스템의 효율적인 협업 프로세스의 구축과 유지보수성에 대한 강화를 통해, 모든 구성원들이 쉽게 최신 정보에 접근할 수 있도록 지원한다. 또한 콘텐츠 가이드라인 및 컴포넌트와 패턴 규약은 일관성 있는 의사결정에 대한 근거로 작용한다.

      이 프레임워크는 디자인 시스템을 도입하고자 하는 조직의 초기 구축 업무 진행에 있어 유용할 것이다. 특히, 피그마를 디자인 도구로 사용한 인터페이스 디자인 시스템 구축에 있어 실직적인 작업 가이드가 될 수 있을 것으로 기대한다. 이 프레임워크를 기반으로 효율적으로 구성된 디자인 시스템은 의사결정을 위한 불필요한 소통과 반복되는 작업들을 최소화하고, 조직의 업무 효율을 높여 디자인과 개발의 생산성을 향상시킬 수 있다. 또한 디자인 시스템이 제공하는 브랜드 일관성은 최종 사용자에게 안정적인 제품 경험을 전달하는 것이 가능할 것이다.

      디자인 시스템 구축과 관련한 이슈들은 2014년 구글의 머터리얼 디자인 시스템이 공개된 이후로 글로벌하게 변화하고 급속도로 발전하고 있는 분야이다. 여러 기업들은 각자의 상황에 맞는 다양한 형태의 디자인 시스템을 고안하여 사용하고 있다. 이러한 다양한 사례들과 업데이트되는 새로운 디자인 도구 및 기능들에 관심을 가지고 조직 및 서비스에 적합한 더 효율적인 방향으로 더 나은 디자인 시스템 구축 방법에 대한 지속적인 연구와 노력이 필요하다. 향후에는 제안된 프레임워크와 워크플로우를 실제 디자인 시스템 구축에 적용하고 세부적인 케이스 스터디를 통해 타당성을 검증할 필요가 있다. 또한 다양한 조직 규모와 분야에 대해 적용 가능한 범용성을 확인하고, 추가적인 측정 지표 및 성과 평가를 통해 타당성을 강화할 수 있을 것이다.
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