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2026 개발자 온보딩
벤치마크
하루 만에 배포하는 팀과 한 달을 헤매는 팀은 무엇이 다른가

— 412개 엔지니어링 조직을 측정했다.

이하은
노스윈드랩스 개발자 리서치 총괄

412개 엔지니어링 조직 설문과 190만 건의 온보딩 이벤트(2025년 1~4분기) 기반.
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핵심 요약

412개 조직 데이터가 가리키는 결론은 하나다. 온보딩 속도는 사람의 실력이 아니라 시스템 설계에서

갈린다.

최초 커밋까지 중간값 9일, 하위 10%는 31일 — 격차는 실력이 아닌 시스템01

지연의 대부분은 문서가 아니라 '사람을 기다리는 시간'에서 발생02

상위 10%의 네 가지 공통 습관은 문화가 아니라 복제 가능한 기계적 절차03

네 습관 도입 시 중간값 9일 → 2일 미만, 1년 뒤에도 유지04
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이 연구에 대하여

노스윈드랩스는 엔지니어링 팀이 도구를 도입하는 방식을 연구합니다. 이 리포트는 412개 조직 설문과 2025년

한 해 동안 수집한 190만 건의 익명 온보딩 이벤트를 바탕으로 작성되었습니다.

M E T HOD OL O GY

최초 커밋까지의 시간은 계정 생성부터 첫 머지된 PR까지로 측정합니다. 백분위수는 조직별로 계산한 뒤

규모 편향을 제거하기 위해 집계했습니다. 전체 데이터셋과 쿼리 정의는 요청 시 제공합니다.

412개 엔지니어링 조직 설문(12명 ~ 4,000명 이상)

190만 건의 온보딩 이벤트를 익명 텔레메트리로 분석

동료 검증을 거친 방법론, 모든 주장에 출처 명시

특정 벤더에 종속되지 않은 교차 도구 데이터셋
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모

1부  ·  문제

CHAPTER  1

30일의 격차

든 엔지니어링 리더는 자기 팀의 온보딩이 "꽤 괜찮다"고 믿는다. 데이터는 그렇지 않다고 말한다.

412개 조직에서 최초 커밋까지의 시간을 측정했더니, 분포는 완만한 곡선이 아니라 절벽이었다.

중간값을 보면 신규 엔지니어는 입사 9일째에 첫 풀 리퀘스트를 머지했다. 상위 10%는 첫날에 해냈다. 하위

10%는 31일이 걸렸다. 코드 한 줄을 내보내기도 전에 꼬박 한 달치 급여가 나간 셈이다.

최초  머지  P R ,  하위  1 0%

31일

이 격차는 실력의 문제가 아니다. 같은 엔지니어를 상위 10% 조직에 넣으면 하루 만에 배포한다. 변수는 그

사람이 아니라, 그가 들어간 시스템이다.

시간은 실제로 어디서 새는가

온보딩 과정을 계측한 결과, 지연은 리더들이 예상하는 곳이 아니라 세 지점에 집중되어 있었다.

하위  10%  단계별  지연  (일)

접근 권한·계정 6일

로컬 환경 빌드 9일

첫 업무 착수 14일

9
중간값 첫 커밋

31
하위 10%

1
상위 10%
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팀들은 문서에 집착한다. 하지만 병목은 거의 문서가 아니었다. 병목은 사람을

기다리는 일이었다.

패턴은 일관됐다. 느린 팀이 느린 이유는 신규 입사자가 다른 사람에게 막혀 있기 때문이다. 권한을 주는 관리자,

빌드를 설명하는 시니어, 업무를 배정하는 리더. 빠른 팀은 이 사람들을 임계 경로에서 걷어냈다.

하나만  측정한다면

딱 하나만 측정한다면, "계정 생성"부터 "앱이 실행되는 첫 환경"까지 걸린 시간을 측정하라. 우리

데이터에서 이 수치는 그 어떤 설문 문항보다 전체 온보딩 시간을 잘 예측했다.
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온

2부  ·  패턴

CHAPTER  2

상위 10%는 무엇을 하는가

보딩이 빠른 조직은 네 가지 습관을 공유한다. 어느 것도 문화 구호가 아니다. 전부 기계적이고, 어떤

팀이든 따라 할 수 있다.

이  장의  핵심

네  가지  움직임

효과는 복리로 쌓인다. 각 움직임은 임계 경로에서 사람 의존성을 하나씩 제거하는데, 우리가 본 지연은 거의

언제나 사람이 사람을 기다리는 사슬이었다.

빠른 팀은 임계 경로에서 '사람 의존성’을 제거한다→

네 가지 습관은 문화가 아니라 복제 가능한 절차다→

효과는 구조에서 오므로 1년 뒤에도 유지된다→

모든 것을 미리 준비한다. 권한·저장소·도구를 입사일 이전에, 오퍼 서명 시점에 자동으로 부여한다. 첫날

요청하는 게 아니다.

1

한 명령이면 앱이 뜬다. 스크립트 하나가 클론·설치·시드·부팅을 끝낸다. 명령이 하나를 넘어가면 결국 썩고

누군가를 막는다.

2

진짜 첫 업무가 미리 정해져 있다. 범위가 잡힌 머지 가능한 이슈가 대기 중이며, 온보딩 버디가 일주일 전에

골라 둔다. "둘러보고 알아서 찾기"는 없다.

3

마감이 있는 버디. 한 명의 지정된 사람이 신규 입사자의 첫 주를 책임지고, 그의 최초 PR까지 시간으로

평가받는다.

4
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각 움직임의 숫자

원  커맨드  셋업

7배
멀티 스텝 README 대비 앱 실행까지 빠름

미리  정한  첫  업무

4.2일
의미 있는 첫 커밋 전까지 절약

분기별  온보딩  중간값  (일)

1분기 2분기 3분기 4분기

하위  10%  지연의  구성

사람 대기 62%

환경 빌드 26%

기타 12%

네 움직임을 모두 도입한 팀은 최초 커밋까지의 중간값을 9일에서 2일 미만으로 압축했다. 개선은 지속됐다. 1년

뒤 다시 측정해도 수치가 유지됐는데, 이 움직임들이 동기가 아니라 구조이기 때문이다.
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사례  ·  6 0명  규모  핀테크

이 회사는 중간값 21일을 두고 “복잡한 도메인 지식” 탓을 했다. 우리가 과정을 계측해 보니, 그 21일 중

16일이 VPN 접근과 망가진 로컬 빌드를 기다리는 시간이었다. 권한을 미리 부여하고 원 커맨드

부트스트랩을 작성하자, 한 분기 만에 중간값이 3일로 떨어졌다. 도메인 복잡도는 그대로였다.

조직 규모를 막론하고 교훈은 반복된다. 병목은 일이 아니라 기다림이다.
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플

3부  ·  해법

CHAPTER  3

첫 주 플레이북

랫폼 팀도, 예산도 필요 없다. 필요한 건 임계 경로에서 사람을 순서대로 걷어내는 것뿐이며, 오늘

당장 시작할 수 있다. 아래는 진단 후 팀에 건네는 체크리스트다.

입사일  이전

첫날

첫  주

스스로 낫는 구조로 만들기

빠른 팀이 계속 빠른 이유는 피드백 루프다. 신규 입사자가 부딪힌 모든 병목이 영구적인 수정으로 바뀐다.

부트스트랩 스크립트는 오직 좋아지기만 한다.

권한 부여를 첫날이 아닌 오퍼 서명 시점에 자동 실행✓

저장소·계정·라이선스를 미리 생성✓

머지 가능한 첫 업무를 골라 범위를 잡기✓

지정 버디를 배정하고 1:1 일정을 캘린더에 등록✓

신규 입사자가 한 명령으로 로컬에서 앱이 도는 것을 확인✓

첫 업무가 이미 트래커에 배정되어 있음✓

버디가 첫 커밋까지 페어링한 뒤 손을 뗌✓

2일 차까지 첫 PR 머지(반드시 측정)✓

30분 넘게 잡아먹은 모든 병목을 버디가 기록✓

기록된 병목은 전부 부트스트랩 스크립트의 수정 사항으로✓
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가장 좋은 온보딩 문서는 신규 입사자가 읽는 위키 페이지가 아니라, 그가 실행하는

스크립트다.

30일 전환 로드맵

도입  타임라인

“측정을 시작한 첫 주에 진짜 병목이 도메인이 아니라 VPN 대기라는 게 드러났습니다. 3주

만에 중간값이 3분의 1로 줄었어요.”

김도현 · 60명 규모 핀테크 CTO

자주  묻는  질문

규모와 무관합니다. 오히려 작은 팀일수록 한 명의 대기가 전체를 막아 효과가 더 큽니다.

필요 없습니다. 부트스트랩 스크립트 하나와 권한 사전 부여만으로 대부분의 지연이 사라집니다.

1주차

온보딩 퍼널 계측 — 계정 생성부터 앱 실행까지 시간 측정

2주차

권한 사전 부여 자동화, 원 커맨드 부트스트랩 초안

1개월

첫 업무 사전 배정 + 버디 제도 시범 운영

1분기

병목 로그 → 부트스트랩 수정 루프 정착, 중간값 재측정

팀이 작아도 효과가 있나요?Q

플랫폼 팀이 없으면요?Q
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우리  팀  진단  워크시트

지난 입사자의 계정 생성 → 앱 실행까지 걸린 시간(시간 단위)

첫 PR 머지까지 걸린 일수

가장 오래 막혔던 지점 한 가지

이번 주에 없앨 대기 하나

여기서  시작하라

다음 입사자를 정하라. 계정 생성부터 앱 실행까지 걸린 시간을 재라. 세 명만 추적해도 이 단 하나의

숫자가 어떤 만족도 설문보다 많은 것을 알려주며, 이 목록에서 가장 빨리 개선할 수 있는 항목이다.

기다림을 없애면, 30일의 격차도 함께 사라진다.
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우리 팀을 진단해 보세요
노스윈드랩스는 20분 무료 온보딩 진단을 제공하고, 이 수치들과 비교해

우리 팀의 위치를 알려드립니다.

진단 예약하기 →

northwindlabs.example/audit research@northwindlabs.example
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