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[요    약]

이 연구는 사용자 중심 설계(UCD) 프로세스의 UI 디자인 단계에서 생성형 AI 기반 인터랙션 디자인 도구의 활용 가능성과 한계

를 실증적으로 탐구하였다. 기존 연구가 더블 다이아몬드 프로세스에 치중된 점을 감안하여 기존 연구의 발견점이 UCD 맥락에서

도 유효한지 점검하였으며, 3명의 UI 디자이너가 AI 도구로 iOS 알람 앱을 디자인하는 실험 과정을 다이어리로 기록한 후 정성 분

석을 통해 발견점을 도출하였다. 연구 결과, AI는 초기 아이디어 발산과 시안 제작 단계에서 유용성을 보였으나 상세 수정 단계에

서는 잦은 프롬프트 해석 오류와 임의 변경으로 작업 효율성이 저하되었다. 또한 AI의 UX 지식 수준이 산출물 품질에 영향을 미쳤

으며, 한국어 프롬프트 사용 시 타이포그래피 오류 등 텍스트 처리에 한계를 드러냈다. 향후 AI가 효과적인 협업 파트너로 기능하

려면 UX 지식력, 사용 맥락 파악, 정교한 수정 능력과 다국어 처리력 향상이 필요함을 시사하였다.

[Abstract]

This study empirically examines the applicability and limitations of GAI–based interaction design tools in the UI design stage 
of the user-centered design (UCD) process. While previous research has focused on AI use within the Double Diamond 
framework, this study tests whether those findings apply in a UCD context. Three UI designers used AI to design an alarm 
application. Their design processes were documented through diary studies and analyzed qualitatively. The results indicate that AI 
supports early ideation and initial prototyping but becomes less effective during detailed refinement due to prompt 
misinterpretation and unintended modifications. Output quality was influenced by the AI’s domain knowledge, with more 
typography-related errors observed when Korean prompts were used. These findings highlight the need for improvements in 
domain knowledge, design context interpretation, precise modification control, and multilingual text processing capabilities.
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Ⅰ. 서  론

생성형 인공지능(이하 생성형 AI)의 등장과 발전으로 AI는 

디자인 실무에서도 적극 활용되고 있다. UX 디자인 분야에서

도 간단한 요구사항 입력만으로 와이어프레임과 디자인을 자

동 생성하는 생성형 인터랙션 디자인 도구가 등장하면서 UX 

디자인 실무의 효율성 향상에 대한 기대와 함께 AI가 인간 디

자이너의 역할을 어떻게 대체·보완할 것인지에 대한 활발한 

논의가 전개 중이다. 특히 생성형 AI 기반 인터랙션 디자인 

도구의 등장으로 비전공자도 전문 디자이너 수준의 UI를 제

작할 수 있다는 기대가 커지고 있다. 그러나 생성형 AI가 실

제 UI 디자인 과정에서 전문가 수준의 품질과 설계 의도를 구

현할 수 있는지에 대해서는 의문이 제기된다. 이러한 문제의

식에 기반하여 이 연구는 생성형 AI 기반 UI 설계의 실제 활

용을 탐구한다.

이에 이 연구에서는 사용자 중심 설계(User-Centered 

Design, UCD) 프로세스[1]에 기반하여 화면 UI 디자인 과

정에서 생성형 AI 기반 인터랙션 디자인 도구의 실제 효용을 

탐구하고자 한다. 다만 UCD는 여러 단계로 구성되는 포괄적 

프로세스이므로 이 연구에서는 ‘화면 UI 설계 단계(아이디어 

구상, 레이아웃 구성, 인터랙션 구조화 및 반복적 수정 단계)’

를 중심으로 연구 범위를 한정하여 분석을 수행한다. 먼저 경

험 디자인의 대표적 프로세스 중 하나인 더블 다이아몬드

(Double Diamond) 프레임워크[2]를 중심으로 수행된 유사 

선행 연구에서 도출된 생성형 AI 활용에 대한 주요 통찰이 보

다 전통적인 UCD 프로세스의 화면 UI 설계의 맥락에서도 유

효한지 검증한다. 이후 UCD 프로세스의 세부적인 화면 UI 

디자인 단계(아이디어 구상, 레이아웃 구성, 논리적 인터랙션 

설계, 반복적 수정 및 구체화 과정 등)에서 디자이너가 생성

형 AI 기반 인터랙션 디자인 도구를 어떤 방식으로 활용할 수 

있는지를 실험을 통해 탐구하면서 각 단계에서 표출되는 생

성형 AI의 활용 가능성과 한계를 상세 분석하고자 한다. 이를 

통해 생성형 AI가 사용자 중심 디자인 맥락에서 단순한 자동

화 도구를 넘어 디자인 의사결정을 보조하거나 실제 디자인 

업무를 책임지는 협업 파트너로 기능하기 위한 조건과, UCD 

기반 UI 디자인 실무에서의 효과적인 활용 전략에 대한 시사

점을 제시하고자 한다.

Ⅱ. 선행 연구 고찰

2-1 디테일·창의성·독창성·아이디어 다양성 한계

생성형 AI는 디자이너의 의도를 정확히 이해하지 못하고 

UI 디자인을 세밀하게 구현하지 못하기 때문에 프롬프트를 

여러 차례 수정해야 한다[3]. 특히 복잡한 기능적 구조나 실

제 제작·사용을 전제하는 디자인에서는 모델이 디테일을 추

상적 수준에서만 처리하는 경향이 있어 결과물에 비율 왜곡, 

요소 누락 등 비현실적 표현이 빈번하게 나타난다[4],[5].

또한 생성형 AI는 기본적으로 기존의 데이터를 반복하거나 

조합하는 경향이 있어 완전히 새롭고 독창적 아이디어를 내기 

어렵다[6]. 이러한 작동 방식으로 인해 AI가 제안하는 아이디

어와 이미지는 지나치게 일반적인 디자인 시안을 제시하는 경

우가 많다[7]-[9]. 이렇듯 생성형 AI가 생성한 이미지는 초

기 아이디어나 스케치를 빠르게 시각화 하는 데에는 유용하지

만 인간 디자이너의 정교한 보정과 해석 과정이 필수적이다.

2-2 실현 가능성 평가와 검증 과정 필수

생성형 AI는 디자인 프로젝트나 실무에서의 실현 가능성과 

적합성을 평가하는 데에는 근본적인 한계를 가진다. AI는 디

자인 리서치에서 요구되는 사용자의 감정, 니즈, 상황적 맥락 

등 정성적 데이터를 깊이 해석·반영하기 어렵기 때문에 표면

적 패턴은 포착하더라도 맥락 속 의미와 감성을 온전히 읽어

내지 못한다.[10] 또한 AI가 제안하는 솔루션은 데이터 기반

의 논리적 연결과 패턴 인식에는 강점을 보이지만 인간 디자

이너가 수행하는 비논리적 연상, 직관적 통찰, 맥락적 해석과 

같은 창의적 판단을 충분히 대체하지 못한다.[11]

이로 인해 생성형 AI가 생성한 결과물은 겉으로는 그럴듯

해 보이지만 실제로는 브랜드 아이덴티티, 시장 상황, 특정 사

용자 집단의 요구, 프로젝트의 방향성과 어긋나는 경우가 적

지 않다.[9] 더 나아가 생산 가능성, 비용 구조, 법·제도적 규

제 등 현실적 제약 조건을 종합적으로 고려하는 능력이 부족

하므로 AI가 제안한 디자인 시안을 그대로 채택하기보다는 

인간 전문가가 실현 가능성과 맥락 적합성을 면밀히 검증·조

정하는 과정이 필수적이다[7],[12]. 

Ⅲ. 연구 방법

3-1 실험 설계

1) 실험 방식

연구는 크게 세 단계로 구성되었다.

첫째, UI 디자인 경험이 있는 주니어급 디자이너 3명이 2

주간 생성형 AI 기반 인터랙션 디자인 도구를 활용하여 iOS 

알람 애플리케이션을 재설계하는 과정을 수행하였다. 각 참여

자는 UX Pilot, Visily, Uizard 중 하나의 도구를 배정받아 

동일한 디자인 과제를 수행하였으며, 실험 기간 동안 주요 작

업 단계 전환 시점마다 다이어리[13]를 작성하였다. 다이어

리 항목은 구체적인 디자인 활동, 해당 작업에서의 AI 도구 

활용 목적, AI 산출물에 대한 만족도 및 불편 요소, 도구 사용 

과정에서 느낀 감정과 인식 변화로 구성되었다. 이를 통해 참

여자가 AI를 처음 도입할 때의 기대감부터 실제 사용 중 겪는 
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어려움, 그리고 생성형 AI 활용 방식이 어떻게 조정·발전되는

지를 시간 흐름에 따라 종합적으로 수집하였다.

둘째, 수집된 다이어리 내용을 어피니티 맵핑(Affinity 

Mapping)[14] 기법을 활용하여 유사한 내용끼리 분류하고 

정제하는 작업을 수행하였다. 이 과정에서 참여자들의 경험에

서 반복적으로 나타나는 패턴과 주요 이슈를 도출하였으며, 

이로부터 생성형 AI 도구의 강점과 한계, 활용 맥락, 디자이

너의 대응 전략 등 핵심 주제와 범주를 정리하였다. 이후 도

출된 주요 주제를 중심으로 참여자들이 자신의 다이어리 일

지를 함께 검토하며 논의하는 FGI(Focus Group Interview)

를 실시하였다. 인터뷰에서는 생성형 AI 기반 인터랙션 디자

인 도구를 구체적으로 어떤 방식과 시점에 활용했는지, 실험 

수행 중 경험한 불편함과 어려움의 구체적 사례, 그리고 이러

한 문제를 스스로 어떻게 해결하거나 우회하려 했는지에 대

한 전략과 대안을 중심으로 심층적인 의견을 공유하였다.

셋째, 어피니티 맵핑 과정에서 도출된 '생성형 AI 도구가 

국문 프롬프트보다 영문 프롬프트를 더 정확하게 이해하고 

반영하는 경향이 있다'는 인사이트를 실증적으로 검증하기 위

해 프롬프트 언어별 성능 비교 실험을 추가로 설계하였다. 3

개 도구(UX Pilot, Visily, Uizard) 각각에서 새로운 디자인 

파일을 생성한 후, iOS 시계 앱 내 알람, 세계시간, 스톱워치, 

타이머 화면 4종을 실험 대상으로 선정하였다. 각 화면에 대

해 동일한 내용의 프롬프트를 국문과 영문으로 각각 작성하

여 입력하였으며, 총 24개 산출물(3개 도구 × 4개 화면 × 2

개 언어)을 생성하였다. 이를 통해 프롬프트 언어가 AI의 명

령 이해도와 최종 산출물의 품질에 미치는 영향을 체계적으

로 비교 분석하였다.

2) AI 도구 선정

이 연구에서는 생성형 AI 기반 인터랙션 디자인 도구로 

UX Pilot, Visily, Uizard 세 가지를 선정하였다. 선정 기준

은 AI 기능을 전면에 내세운 UX 설계 특화 도구일 것, 웹 기

반 등으로 설치 장벽이 낮아 참여자가 쉽게 사용할 수 있을 

것, 텍스트 프롬프트를 통해 와이어프레임·디자인을 자동 생

성·수정할 수 있어 실제 디자인 실무 흐름과 유사한 작업이 

가능할 것 등이었다. 선정된 세 도구는 모두 상용 혹은 공개 

베타 형태로 제공되어 실제 디자이너가 바로 사용할 수 있는 

대표적 사례이며 AI의 성격, 기능, 프롬프트 입력 방안 등 사

용 방식이 서로 달라 UX 전문 용어에 대한 AI의 이해도 차이

와 같은 다양한 항목에 대해 상호 비교·분석하기에 유용한 점

도 선정에 한몫했다.

선정한 3개의 도구의 비교는 도표 1에 요약되어 있다. 다

만 이 연구의 목적은 개별 생성형 AI 기반 인터랙션 디자인 

도구 간의 성능 우열을 비교·평가하는 데에 있기보다는 이러

한 도구들이 UI 디자인 과정 전반에서 공통적으로 드러내는 

활용 양상과 한계를 탐구하는 데에 있다.

Key Features

UX Pilot

- Supports UX design with a primary focus on user 
journeys and task flows

- Better suited for high‑level UX decisions than for 
detailed screen design.

Visily

- Enables rapid iteration of screens via predefined UI 
components and templates

- AI‑assisted conversion of sketches/screenshots 
into wireframes.

Uizard

- Generative‑AI design tool that automatically creates 
UI concepts from text, sketches, and images

- Proposes multiple alternative layouts and styles 
from natural‑language prompts

표 1. UX Pilot, Visily, Uizard 특징 비교

Table 1. Comparative characteristics of generative AI

2) 실험 앱 선정

전술한대로 이 연구의 실험은 UCD 프로세스 내 UI를 디

자인하는 단계에서 생성형 AI 기반 인터랙션 디자인 도구가 

실제로 어떻게 작동하는지를 탐구하기 위해 iOS 알람 애플

리케이션의 UI 화면을 재설계하는 과제로 구성하였다. 알람 

앱은 모든 iOS 사용자에게 동일하게 제공되며, 시계, 알람 

목록, 편집 버튼, 추가 버튼, 케밥 아이콘 등 기본적인 UI 컴

포넌트가 고르게 포함되어 있어 AI가 디자이너의 지시를 얼

마나 정확히 이해하고 수행하는지 파악하기에 적절한 예시

라 판단하였다. 즉, 기본 UI 패턴이 명확한 화면을 선정함으

로써 AI의 레이아웃 구성, 컴포넌트 배치 등이 디자이너의 

의도와 어떻게 일치하거나 어긋나는지를 선명하게 비교할 

수 있도록 하였다.

3) 자료 수집 방식

실험은 비대면·비동시적 환경에서 진행되어 연구자가 참여

자의 작업 과정을 실시간으로 직접 관찰하기 어려웠기 때문

에 다이어리 기법을 활용하여 실험 진행 중 발견한 도구의 사

용방식, 특징, 장단점, 배정받은 AI에 대한 생각과 감정, 문제 

인식 등을 자세하게 포착하고자 하였다. 이를 통해 단순히 결

과물 수준에서 AI 성능을 평가하는 것을 넘어 디자이너가 AI

와 상호작용하는 동안 겪는 다양한 긍부정적 경험 및 이에 대

한 심리적인지적 맥락을 입체적으로 분석할 수 있도록 참여

자의 AI 경험 자료를 수집하였다.

수집된 다이어리의 기록에 대해 행동 목적, 수행한 상세 

행동, 입력한 프롬프트의 내용, AI가 생성한 실제 응답 및 이

미지, 참여자가 기대했던 응답, 기대한 결과와 실제 결과 간

의 차이, 그리고 전반적인 사용 경험을 중심으로 1차 코드를 

도출하였다. 이후 어피니티 맵핑 단계에서 도출된 코드 간의 

유사성과 반복 패턴을 중심으로 의견을 분류하여 그룹을 형

성하였으며, 각 그룹의 공통된 의미와 맥락을 반영하여 그룹

명을 도출하였다. 이 과정을 통해 생성형 AI 기반 UI 설계 과

정에서 나타나는 주요 활용 양상과 문제 유형을 상위 범주로 

정리하였다.

또한 다이어리 기록만으로는 포착하기 어려운 참여자들의 
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상세한 경험과 맥락을 심층적으로 조사하기 위해 어피니티 

맵핑 기법으로 도출한 통찰에 대해 FGI(Focus Group 

Interview)를 실시하였다. FGI는 참여자들이 각자의 다이어

리 내용을 공유하며 서로의 경험을 비교·논의하는 방식으로 

진행되었으며, 이 과정에서 다이어리에 미처 기록되지 않았던 

즉각적인 반응이나 의견 공유를 통해 떠오른 인사이트, 다른 

참여자의 경험을 듣고 새롭게 인식하게 된 문제점 등을 자유

롭게 공유할 수 있도록 하였다. 이를 통해 개별 다이어리에서

는 드러나지 않았던 공통적인 어려움과 해결 전략, 도구 간 

차이점에 대한 비교 의견 등을 추가로 수집하여 연구 결과의 

깊이와 타당성을 높이고자 하였다.

3-2 다이어리 연구(다이어리 Studies)

이 연구의 다이어리 항목은 크게 구체적인 디자인 활동(예: 

화면 추가, 구성 요소 재배치, 인터랙션 수정), 해당 작업에서

의 AI 도구 활용의 목적, AI 산출물에 대한 만족도 및 불편 요

소, 도구 사용 과정에서 느낀 감정·인식 변화로 구성되었다. 

실험에는 연구자를 포함하여 산학 과제 등에서 UI 디자인을 

수행한 경험이 있는 주니어급 UI 디자이너 3명이 참여하였

다. 다이어리는 2주 진행하였다.

실험 참여자들은 주요 작업 단계 전환 시점(예: 초기 화면 

구조 생성, 화면 수정 프롬프트 입력, 결과 화면 피드백 및 수

정 등)마다 다이어리를 작성하여, 캡처 화면 기반 이미지 생성

부터 수정 과정까지의 전 과정과 AI 활용 경험 및 감정 변화를 

모두 기록하였다. 이를 통해 참여자가 AI를 처음 도입할 때의 

기대와 실제 사용 중에 겪는 어려움, 그리고 생성형 AI 사용 

방식이 어떻게 조정·발전되는지를 종합적으로 수집하였다.

*Written in Korean as it was conducted in an experimental setting

그림 1. 다이어리 기록 화면

Fig. 1. Screen capture of a diary record

3-3 FGI(Focus Group Interview) 견해 수집

2주의 자료 수집 기간이 종료된 후에 다이어리 기록 및 그 

과정에서의 소감·느낀 점을 어피니티 맵핑 기법을 활용하여 

유사한 내용끼리 묶고 정제하는 작업을 수행하였다. 이로부터 

도출된 주요 주제와 범주에 대해 참여자들이 자신의 다이어

리 일지를 함께 보면서 논의하는 FGI를 수행하였다. 인터뷰

에서는 주로 자신에게 배정된 생성형 AI 기반 인터랙션 디자

인 도구를 어떤 방식으로 사용했는지에 대한 구체적인 활용 

방안, 실험 수행 중 경험한 불편함과 어려움, 그리고 이러한 

문제를 스스로 어떻게 해결하거나 우회하려 했는지에 대한 

전략과 대안을 중심으로 의견을 공유하였다.

*Written in Korean as it was conducted in an experimental setting

그림 2. 어피니티 맵핑으로 도출한 통찰 목록

Fig. 2. List of insights from affinity mapping

3-4 프롬프트 언어별 성능 비교 실험

마지막으로 국문 프롬프트와 영문 프롬프트 간 산출물 퀄

리티 차이를 비교 분석하기 위해 추가 실험을 설계하였다. 실

험 대상 화면은 iOS 시계 앱내의 알람, 세계시간, 스톱워치, 

타이머 화면으로 선정하였으며 총 24개 화면(3개 도구 × 4

개 화면 × 2개 언어)에 대해 언어만 변경한 동일 내용의 프롬

프트를 입력하였다. 산출물 평가는 (1) 디자이너 의도와의 일

치성, (2) 시각적 위계의 적절성, (3) 텍스트 크기 및 자간·행

간 등 타이포그래피 반영 적절성을 기준으로 수행하였다. 평

가는 실험에 참여한 3명의 디자이너가 각 산출물을 개별 검토

한 후, 오류 여부와 유형을 기록하고, 이후 합의 과정을 통해 

최종 판정하는 방식으로 진행하였다. 이를 통해 생성형 AI 기

반 인터랙션 디자인 도구가 입력되는 프롬프트의 언어에 따

라 디자인 역량에 차이가 있는지를 알아보았다.

Ⅳ. 연구 결과

4-1 구체화 이전 단계에서의 AI 활용 가능성

다이어리의 데이터를 중심으로 살펴보면 아직 화면 구조나 
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인터랙션이 명확히 정리되지 않은 초기 구상 단계에서 생성

형 AI 기반 인터랙션 디자인 도구가 특히 유용하게 작동하는 

것으로 나타났다. 구체적인 레이아웃 아이디어가 없는 상태에

서 간단한 요구사항이나 스케치만 제시해도 AI가 여러 가지 

와이어프레임과 화면 구성을 바로 생성하면서 디자이너가 빠

르게 참고할 수 있는 레퍼런스를 제공하였다.

이를 통해 참여자는 빈 화면에서 디자인을 시작하는 부담

을 덜고, AI가 제시한 시안 중에서 디자인을 선택하거나 재구

성하는 방식으로 디자인 초안을 구성할 수 있었다. 이는 이 

연구에서 사용한 AI 도구가 ‘완성도 높은 최종 시안’보다 초

기 아이디어 탐색과 방향 설정을 돕는 조력자로 활용될 때 더 

큰 효과를 발휘함을 의미한다. 이런 점은 선행 연구 고찰에서

의 Boyeun Lee와 Jongmo Kim의 연구(“Generative AI 

for Design Ideation”)에서 언급된, 생성형 AI가 초기 디자

인 아이디어 탐색과 다양한 시안 제시에 효과적으로 활용된

다는 내용과 유사하다[12].

그림 3. UX Pilot에서 출력한 알람앱 생성 화면

Fig. 3. Alarm app screens generated by UX Pilot

4-2 생성 이후 상세 수정 과정에서 드러난 한계

반면 한 번 생성된 디자인을 세부적으로 수정·보완하는 단

계에서는 AI 도구의 한계가 두드러지게 나타났다. 참여자는 

레이아웃 변경, 특정 컴포넌트의 디자인 및 위치 조정, 텍스트 

스타일 수정 등 비교적 명확한 수정 요청을 여러 차례 전달했

음에도 AI가 이를 제대로 반영하지 않거나 전혀 다른 방식으

로 해석하는 경우가 반복되었다. 특히 수정 지시를 오해하여 

기존에 문제없던 요소들까지 임의로 변경해버려 디자이너가 

원치 않는 재작업을 수행해야 하는 상황도 관찰되었다. 예를 

들어 특정 버튼의 색상만 변경하도록 지시했음에도 불구하고 

바텀 내비게이션의 위치가 화면 상단으로 이동하거나, iOS 

표준 디자인 가이드에 맞춰 설정했던 화면 사이즈가 임의로 

변경되는 경우가 발생하였다. 또한 명령하지 않은 아이콘의 

디자인 스타일이 기존의 솔리드 아이콘에서 라인 아이콘으로 

바뀌는 등 일관성을 해치는 변경이 빈번하게 나타났다.

이처럼 생성형 AI는 수정 요청을 정확히 이행하지 못하고 

제시한 프롬프트 외의 범위까지 임의 수정하는 특성으로 인

해 디자인 작업 후반부의 세부적인 디자인 수정 작업에서는 

효율적이지 못한 사용성을 보여 준다. 결과적으로 AI는 초기 

시안을 빠르게 만들어 주는 도구로서는 효율적이지만 이미 

생성된 시안을 반복적으로 다듬어 가는 세밀한 수정에서는 

오히려 작업 효율을 떨어뜨릴 수 있음이 확인되었다.

4-3 디자인 전문 용어에 따른 산출물 편차

디자이너의 전문 용어와 컴포넌트 명칭, 인터랙션 패턴 용

어에 대한 AI의 제한된 이해력 역시 출력물의 품질과 구조에 

직접적인 영향을 미치는 것으로 나타났다. 예를 들어, 세로 점 

세 개로 구성된 ‘케밥 아이콘(⋮)’을 메뉴를 여는 아이콘으로 

이해하지 못하고 실제 ‘케밥 음식 이미지’로 인식하여 화면에 

삽입하였다. 또 다른 예로 단순히 아이콘 수준으로 처리하면 

되는 요소를 ‘ㅂ’으로 출력하고 실사 이미지로 과도하게 구현

하는 등 디자인 의도와 동떨어진 산출물이 다수 생성되었다.

이처럼 AI가 특정 컴포넌트 이름이나 인터랙션 패턴(예: 

토글, 드롭다운, 모달)을 시각적 스타일 키워드나 일반 명사

로 잘못 해석하게 되면 부적절한 컴포넌트가 배치되거나 계

층 구조와 사용 맥락에 맞지 않는 화면 구성이 만들어지기 쉽

다. 이 발견점은 생성형 AI 기반 인터랙션 디자인 도구를 도

입할 때 디자이너가 사용하는 UX와 디자인 시스템의 전문 용

어 체계와 컴포넌트 이름을 AI가 얼마나 정확히 이해·매핑하

는지, 즉 도구의 도메인 지식 이해도를 핵심 평가 기준으로 

삼아야 함을 시사한다.

expected output Trial 1 Trial 2

Kebab icon

Bed icon

표 2. 프롬프트 명령 내용과 산출물: 케밥 아이콘 및 베드 아이콘 
활용 지시에 대한 산출 결과 

Table 2. Results of instructions using kebab and bed icons

4-4 프롬프트 언어별 성능 비교 실험

어피니티 맵핑에서 나온 통찰 중에 생성형 AI 기반 인터랙

션 디자인 도구가 국문 프롬프트보다 영문 프롬프트를 더 정

확하게 이해하고 반영하는 경향이 있다는 내용이 있어 이를 
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실증적으로 검증하기 위해 수행한 프롬프트 언어별 성능 비

교 실험의 결과는 다음과 같다.

먼저 생성된 디자인의 전반적인 스타일과 시각적 완성도는 

국문과 영문 프롬프트 간 유의미한 차이를 보이지 않았다. 두 

언어 모두에서 유사한 수준의 레이아웃 구조와 UI 요소 배치

가 출력되었다.

그러나 국문 프롬프트를 사용한 경우 언어 처리 오류가 발

생하는 사례가 있었다. 앞서 정의한 평가 기준(디자이너 의도

와의 일치성, 시각적 위계의 적절성, 타이포그래피 반영 적절

성)에 따라 분석한 결과, 한글 텍스트의 글자 크기가 비정상

적으로 표시되거나 자간 및 행간이 부적절하게 설정되는 등 

타이포그래피 관련 문제가 일부 화면에서 나타났다. 예를 들

어 iOS 시계 앱 재설계 과정에서 '타이머' 타이틀이 비정상적

으로 크게 출력되어 화면 레이아웃의 시각적 위계를 해치거

나, '세계시계' 텍스트가 가로 배치가 아닌 세로 방향으로 작

성되어 가독성을 저해하는 경우가 발생하였다. 반면 영문 프

롬프트를 사용한 경우에는 이러한 언어 처리 오류가 상대적

으로 적게 발생하였다.

이는 AI가 프롬프트 명령을 이해하는 과정에 있어서 언어 

간 차이가 크지 않으나 최종 산출물을 출력하는 과정에서 각 

언어의 특성을 충분히 고려하지 못함을 의미한다. 특히 한글의 

경우 자모 조합 구조와 글자 간격 처리 방식이 영문과 상이함

에도 불구하고 AI가 이러한 언어적 특성을 반영하지 못해 시각

적 오류가 발생하는 것으로 확인되었다. 이러한 점은 현 시점

에서는 생성형 AI 기반 인터랙션 디자인 도구를 실무에 활용할 

경우 타이포그래피 오류를 최소화하기 위해 영문 인터페이스

로 결과물을 출력하여 검토하는 것이 적절함을 시사한다.

Uizard Visily Uxpilot

Alarm Tab

World

Clock Tab

Stopwatch 

Tab

Timer

*Written in Korean as it was conducted in an experimental setting

표 3. 한국어와 영어 프롬프트에 따른 성능 비교 실험 결과

Table 3. Results of the performance comparison experiment 
based on Korean and English prompts

*Written in Korean as it was conducted in an experimental setting

그림 4. 언어처리 오류가 발생한 화면 예시

Fig. 4. Examples of language processing errors

Ⅴ. 결론 및 시사점

이 연구에서는 UCD 프로세스 내 UI를 디자인하는 단계에

서 생성형 AI 기반 인터랙션 디자인 도구가 작업에 어떤 영향

을 미치는지 확인하기 위해 3명의 실험 참여자가 각자 배정받

은 도구로 iOS 알람 애플리케이션을 재설계하는 과정을 2주

의 기간 동안 다이어리로 기록한 후에 어피니티 맵핑과 사후 

FGI를 통해 통찰을 정리하여 결과를 도출하였다.

실험 결과 생성형 AI 기반 인터랙션 디자인 도구는 아직 

화면 구조와 콘셉트가 구체화되기 전 초기 구상 단계에서 여

러 와이어프레임과 레이아웃을 빠르게 제시함으로써 디자이

너의 아이디어 발산과 방향 설정에 유의미한 도움을 주는 것

으로 나타났다. 그러나 한 번 생성된 화면을 세밀하게 수정·

보완하는 단계에서는 프롬프트를 통한 지시가 정확히 반영되

지 않거나 기존 요소까지 임의로 변경하는 문제가 반복되면

서 디자이너의 작업 효율을 저해하는 것으로 나타났다.

또한 프롬프트에 사용된 디자인 전문 용어의 표현 방식에 

따라 산출물의 품질과 방향성이 크게 달라져 전문용어 이해

와 같은 생성형 AI의 UX 분야에 대한 도메인 지식 수준이 실

무 활용성에 상당한 영향을 끼친다는 것을 알 수 있었다.

프롬프트 언어별 비교 실험에서는 국문 프롬프트 사용 시 

타이포그래피 관련 출력 오류가 영문 대비 빈번히 발생하여 

언어 처리 한계도 확인되었다.

이를 바탕으로 향후 디자인 실무에서 생성형 AI가 실질적

으로 도움이 되는 협업 파트너로 기능하기 위해서는 다음과 

같은 발전이 필요함을 도출하였다.

첫째, 단순한 프롬프트의 자연어적 해석을 넘어 UX 디자

인 분야의 전문 용어와 개념을 정확히 이해할 수 있어야 한다. 

현재 생성형 AI 도구는 디자이너가 실무에서 사용하는 디자

인 전문 용어를 표면적 의미 수준에서만 처리하며, 이러한 용
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어에 내포된 디자이너의 구체적 의도나 디자인 원칙, 방법론

이 산출물에 제대로 반영되지 않는 경우가 많다. 예를 들어 

‘케밥 아이콘’이라는 지시를 입력해도 AI는 이를 케밥 음식 

이미지로만 해석하여, 실무에서 사용되는 디자인 전문 용어를 

이해하고 적절히 구현하지 못한다. 이는 다이어리 기록과 

FGI 분석에서 반복적으로 확인되었는데, 여러 참여자가 “컴

포넌트 명칭이나 인터랙션 패턴을 정확히 입력했음에도 전혀 

의도와 다른 시각적 결과가 생성되었다”고 보고하였다. 이러

한 관찰을 통해, 생성형 AI가 보유한 UX 도메인 지식의 수준

이 생성물의 적합성과 품질에 직결된다는 점을 확인할 수 있

었다. 따라서 AI는 디자인 도메인 지식을 학습하여 전문 용어

가 실무 맥락에서 어떻게 적용되는지 이해하고, 이를 산출물

에 정확히 구현할 수 있는 능력을 갖춰야 한다.

둘째, 디자이너의 수정 요청에 대한 정확한 이해와 반영 능

력의 발전이 필요하다. 현재는 특정 요소만 수정하도록 지시

해도 다른 요소까지 임의로 변경되는 문제가 빈번하게 발생

하며, 이는 디자이너의 작업 효율을 크게 저해하는 주요 원인

으로 작용한다. 실제로 UI 시안을 반복적으로 수정하는 과정

에서 다이어리 기록을 통해 ‘버튼 색상만 변경하도록 요청했

음에도 레이아웃 전체가 변경되었다’, ‘수정 이후 기존에 문제

없던 요소까지 함께 바뀌어 재작업이 필요해졌다’는 의견이 

다수 확인되었다. 이러한 실험 과정의 관찰 결과를 바탕으로, 

향후 생성형 AI는 수정 요청의 범위를 정확히 인식하고, 기존 

디자인의 완성도와 일관성을 유지하면서 요청된 부분만 정교

하게 조정할 수 있는 선택적 편집 능력을 갖춰야 한다는 결론

이 도출되었다. 또한 수정 전후의 변경 사항을 명확히 추적하

고 디자이너에게 제시함으로써, 의도하지 않은 변경을 사전에 

방지하거나 신속하게 되돌릴 수 있는 버전 관리 기능도 함께 

제공되어야 한다.

셋째, 언어의 타이포그래피 특성을 이해하고 이를 디자인

에 적절히 반영할 수 있어야 한다. 이 연구의 프롬프트 언어

별 비교 실험에서 확인된 바와 같이, 국문 프롬프트 사용 시 

한글 텍스트의 글자 크기, 자간, 행간 등이 부적절하게 출력되

는 문제가 영문 대비 빈번히 발생하였다. 이는 AI가 한글의 

자모 조합 구조, 글자 폭의 가변성, 시각적 균형감 등 언어별 

타이포그래피 특성을 충분히 학습하지 못했기 때문이다. 이는 

AI가 영문뿐만 아니라 한글, 일본어, 중국어 등 다양한 언어

의 타이포그래피 원칙을 이해하고, 각 언어에 최적화된 가독

성과 심미성을 갖춘 디자인을 생성할 수 있어야 함을 의미한

다. 다만 현 단계에서는 이러한 기술적 한계가 존재하므로, 실

무 디자이너는 타이포그래피 오류를 최소화하기 위해 영문 

프롬프트로 명령을 입력하고 영문 인터페이스로 결과물을 출

력하여 레이아웃과 구조를 먼저 검토한 후, 이를 기반으로 한

글 텍스트를 적용하고 수동으로 타이포그래피를 조정하는 전

략을 활용하는 것이 현실적인 대안이 될 수 있다.

이 연구는 이러한 요구 사항을 UCD 기반 UI 설계 과정에

서의 실제 사용 경험과 정성적 데이터에 근거해 구체화했다

는 점에서, 포괄적 차원에서 생성형 AI를 UX 디자인 프로세

스에 통합하는 방식에 대한 실천적 가이드라인을 제시하는데

에 기여한다. 결론적으로, 생성형 AI 기반 인터랙션 디자인 

도구가 디자이너의 실질적인 협업 파트너로 발전하기 위해서

는 디자인 전문성에 대한 깊이 있는 이해, 정교한 수정 제어 

능력, 그리고 다국어 타이포그래피에 대한 기술적 완성도가 

함께 향상되어야 한다. 이러한 발전이 이루어질 때, 생성형 

AI는 단순히 초기 아이디어를 시각화하는 보조 도구를 넘어 

디자이너의 의도를 정확히 이해하고 창의적 작업 전 과정을 

효과적으로 지원하는 진정한 디자인 파트너로 자리매김할 수 

있을 것이다. 다시 말해, 도구의 이용자인 디자이너의 설계 의

도와 맥락을 충분히 이해하지 못하는 기술적 문제를 극복해

야 실질적인 UI 디자인에 기여할 수 있을 것이다.

Ⅵ. 연구의 한계점 및 향후 방향

이 연구는 3명의 주니어급 UI 디자이너를 대상으로 수행한 

탐색적 질적 연구로 결론의 일반화에 한계가 있다. 따라서 향

후에 보다 많은 수의 실험 참여자를 포함하는 확장적 실험을 

통해 연구 결과의 타당성을 보완할 필요가 있다. 아울러 이 

연구는 주니어급 디자이너 중심으로 분석을 진행하여 디자인 

숙련도 및 경험에 따른 생성형 AI 기반 인터랙션 디자인 도구

의 활용도의 차이를 분석하지 못하였다. 이에 따라 후속 연구

에서는 시니어급 디자이너를 실험 대상에 포함시켜 경력 수

준에 따른 차이가 있는지를 비교분석할 계획이다.
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