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요 약 본 연구에서는 IT 기업 종사자의 이직 의도에 영향을 미치는 요인을 분석하고자 한다. 이를 위하여, 본
연구에서는 이직의도에 미치는 영향을 구분하고, IT 기업 종사자들을 대상으로 설문조사를 실시한 다음 통계적
분석을 수행하였다. 분석 결과, 조직 요인인 조직몰입, 보상의 공정성, 정성몰입이 이직의도에 유의미한 영향을
미치는 것으로 나타났으나, 관계요인, 직무요인, 외부요인은 이직의도에 미치는 영향이 통계적으로 유의미하지
않은 것으로 나타났다. 본 연구결과는 IT기업 종사자들의 이직의도를 이해하는 데 중요한 통찰력을 제공하며,
이를 바탕으로 IT기업 종사자들이 직원 유지 전략을 개발하는 데 도움이 될 수 있다. 이를 통해 기업들은 직원
들의 이직의도를 줄이고, 그로 인한 비용을 절감할 수 있을 것으로 기대된다.

키워드 : IT 기업, 이직의도, 조직 요인, 인력 관리, 보상공정성

Abstract This study aims to analyze the factors that affect the turnover intention of IT company
employees and derive the importance of organizational factors. For this purpose, this study identified
the influences on turnover intention, conducted a survey among IT company employees, and performed
statistical analysis.The results show that organizational commitment, compensation fairness, and
qualitative commitment have a significant effect on turnover intention, but relationship factors, job
factors, and external factors have no statistically significant effect on turnover intention. These
findings provide important insights into understanding the turnover intentions of IT workers, which
can help IT organizations develop employee retention strategies. By doing so, organizations can reduce
employee turnover intentions and thus reduce costs.
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1. 서론

최근 인력 관리의 중요성이 커지면서 좋은 인재

를 확보하기 위한 경쟁이 이전보다 더욱 치열해졌

다. 기업들은 우수 인재를 선발하기 위한 채용 프로

그램을 개발하는 등 인적자원 확보에 많은 비용을

투자하고 있다. 이는 기업의 경쟁력을 결정짓는 요

인으로서 인재 확보의 중요성이 커지고 있다는 사

실을 반영하고 있다 [1].

특히 IT 산업에서는 우수한 인재를 확보하는 것

이 더욱 중요하다. 하지만 IT 산업의 특성상 이직률

이 높은 편이며, 기업은 인력 관리에 어려움을 겪고

있다. 이직률의 증가는 비용과 인적자원 관리의 긴

장도 증가를 불러올 뿐만 아니라, 조직의 통합 도와

잔류 근무자의 만족도를 저하시키는 등 부정적인 결

과를 초래한다[2].

이직의도를 가진 구성원들은 근무하는 동안 직무에

대한 만족감이 낮기때문에 주변 동료에게 부정적 영

향을 미친다 [3].

또한 이직으로 인한 부정적인 결과에 이직자의 직

속 상급자와 동료, 관리 인력이 겪는 심적 갈등도 포

함되며, 이는 이직 행위가 개인의 문제로 그치지 않고

조직 전반에 연속적 파급효과를 미치게 됨을 의미한

다 [4]. 그리고 중요한 위치에 있는 사람이 이직하게

되면, 집단 전체의 효율성이 떨어질 수도 있는 위기가

올 수 있다 [5].

IT기업의 이직의도는 기업의 인적자원관리에서 중요

한 문제이고 IT기업 종사자들의 이직률이 높아지기 때

문에 이직의도를 낮추는 방안을 마련할 필요가 있다.

본 연구에서 목적은 IT 기업 종사자의 이직 결정

에 영향을 미치는 요인을 분석하는 것이다. 이직 의사

에 관련한 이론 및 선행연구의 결과를 탐색하여 개발

자들의 이직 의사에 미치는 변수들을 조사하고 비교

함으로써, 그들의 결정요인을 분석하는 데 그 목적이

있으며 상세 내용은 다음과 같다.

첫째, 기존에 연구된 조직몰입도, 직무만족도, 이직

의사에 대한 이론과 선행연구의 결과를 바탕으로 이

직 의사에 결정적 영향을 미치는 요인을 분석하며, 둘

째, IT기업 근무자가 지각하는 이직 의사의 결정적 요

인 정도의 차이를 실증적으로 분석하고, 마지막으로

이와 같은 자료들을 토대로 IT 직군 종사자의 이직

의사를 낮출 방안을 제시하고자 한다.

2. 선행연구 

선행연구에서는 이직의도에 대해 여러 가지 관점에

서 정의하고 있다. Bluedorn [6]은 이직을 "현재의 담

당업무를 그만두고 다른 직무나 조직으로 옮겨가는

것으로서 자신 스스로나 고용주에 의해서 일시적이든

영구적이든 고용이 종료되는 것"이라고 정의했으며,

Iverson [7]은 "종업원이 조직의 구성원이기를 포기하

고 현 직장을 떠나려고 의도하는 정도"로 정의했다.

Price [2]와 Mobley [8]는 각각 이직을 "사회시스템의

구성원 자격의 경계를 넘나드는 개인의 이동 정도"와

"조직으로부터 금전적 보상을 받고 있는 개인이 조직

내에서 구성원 자격을 스스로 종결하는 것"으로 정의

했다. 본 연구은 Iverson [7]의 정의를 따라 근무자가

조직구성원이기를 포기하고 현재의 직장을 떠나려고

의도하는 정도로 이직의도를 정의하였다.

이직의 부정적/긍정적 영향에 대한 연구를 살펴보

면, 초기에는 이직이 조직과 잔류 근무자에게 부정적

영향을 미친다고 간주되었다. 그러나 1980년대 이후의

연구들은 전통적인 관점을 비판하며 이직이 부정적

영향뿐 아니라 긍정적 영향을 미칠 수 있다고 주장하

기도 한다 [9].

직무 만족을 느끼는 구성원은 조직에서 원만한 인

간관계를 유지하며 결근율과 이직률이 낮을 뿐만 아

니라, 직무 성과를 높이는 효과도 얻을 수 있다. 한편

조직몰입이란 조직의 목표와 가치에 대해 신뢰와 수

용하는 것과 조직을 위해 노력하는 의지, 조직구성원

으로 남으려는 욕구를 의미하는 것으로 직무만족과

함께 매우 중요한 지표라 할 수 있다 [10].

기존의 이직 연구에서는 종사자가 자신의 직업을

그만두는 이유를 주로 연구해왔다 [8]. 선행연구들은

이직의 선행요인을 파악하거나 [4], 실제 이직 과정을

연구 [8], 그리고 직무 성과와 이직 간의 관계 모형을

설명한 연구들이 주를 이루고 있다 [4].

IT 직군 종사자들의 전문성을 강화하고 신기술 습

득을 지원함으로써 소프트웨어 산업 생태계의 견인차

역할을 할 때 소프트웨어 강국으로서의 도약을 기대

할 수 있다[11]. 소프트웨어 산업의 발전 토대를 마련

하기 위해서는 소프트웨어 기업 및 IT기술자의 불합

리한 사업 및 근로환경을 개선하는 것이 급선무이며

[9], 중소기업의 경우 원하청 구조 등으로 인해 업무

량을 자율적으로 통제하기가 어렵고 체계적인 인사노
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무관리 부족 등 준비 여력도 부족하여 어려움을 겪고

있는 것이 현실이다 [12].

IT업계에서의 근무환경에 대한 문제가 지속적으로

대두되고 있다. 근로시간과 업무 강도 등의 문제로 IT

업계는 전문 인력 확보와 근로환경 개선을 위한 논의

가 필요한 상황이다. 최근 IT업계에서 발생한 재해와

업무 환경의 열악성은 노동자들의 이탈을 야기하고

있으며, 이를 해결하기 위해 정부 차원에서 근로환경

개선 방안을 모색하고 있다.

기존 이직 연구에서는 공기업, 공무원, 간호사 등

을 주된 연구 대상으로 하였다. 본 연구에서는 IT 기

업의 직무요인, 관계요인, 조직요인과 외부요인이 이

직의도에 미치는 영향을 다각적이고 종합적으로 분

석하고자 한다.

3. 연구방법 

3.1 연구 방법

본 연구는 IT기업 종사자들의 이직의도에 영향을

미치는 요인들을 다각적으로 측정하고자 하였다. 이를

위해 직무요인, 조직요인, 내적요인, 외부요인, 관계요

인 등 다양한 요인들을 고려하였다.

3.2 가설의 설정

본 연구에서는 IT기업 종사자들의 이직의도에 대

한 연구 검증을 위하여 다음과 같은 가설을 설정하였

으며 변수 정의를 Table 1에 제시하였다.

- 직무요인: 직무적합성, 역할 명료성, 직무만족 등

이 이직의도에 영향을 미칠 것이다.

- 조직요인: 조직몰입, 정성 몰입, 보상의 공정성

등이 이직의도에 영향을 미칠 것이다.

- 내적요인: 자기 능력, 사회 헌신성 등이 이직의도

에 영향을 미칠 것이다.

- 외부요인: 안정추구, 사회적 인식 중시 등이 이직

의도에 영향을 미칠 것이다.

- 관계요인: 조직과의 관계, 상사와의 관계, 동료와

의 관계 등이 이직의도에 영향을 미칠 것이다.

3.3 설문의 구성

본 연구는 IT기업 종사자들의 이직에 영향을 미치

는 요인을 알아보기 위한 설문지로 구성되어 있다. 설

문지는 Likert 5점 척도 방식(척도(①전혀 그렇지 않

다, ②그렇지 않다, ③보통이다, ④그렇다, ⑤아주 그

렇다)을 사용하여 총 35문항으로 구성되어 있다

본 연구의 설문지는 IT기업 종사자들의 이직에 영

향을 미치는 요인을 살펴보기 위하여 총 35문항으로

구성하였다. 독립변수로서 직무요인으로 총 6문항과

조직요인으로 총 6문항, 내적요인으로 총 6문항, 외부

요인으로 총 6문항, 관계요인으로 총 6문항이 사용되

었고, 종속변수인 이직의사를 측정에도 총 6문항을 사

용하였다. 마지막으로 인구통계학적 설문 문항 구성으

로 총 5문항이 사용되었다.

3.4 자료의 수집

본 연구의 자료수집은 IT기업 근무자를 대상으로

성별, 연령, 직급을 고려하여 골고루 배분되도록 하였

다. 자료의 수집을 위하여 IT기업 종사자 101명을 대

상으로 2021.10.01.(금)부터 2021.10.24.(일)까지 24일간

에 걸쳐 네이버 폼 설문지를 배부하여 응하도록 하였

고, 그 결과 총 101명이 설문지에 응답하였다.

3.5 자료의 분석방법

수집된 설문 자료는 통계 프로그램인 SPSS 25.0을

이용하여 처리․분석하였다. 분석 과정의 각 단계별

내용은 다음과 같다.

- 첫째, 연구 척도의 신뢰도를 파악하기 위해

Variable Definition

Turnover
Factors

Influence on an individual's job change
decision. [13]

Table 1. Description of factors

Relationship
Factors

Relationship with immediate supervisor,
colleagues at work, and stakeholders related to
the job. [14]

Job
Factors

Definition of satisfaction and emotions,
attitudes, and desire satisfaction in an
organization. [13]

Organizational
Factors

Job security, stable compensation, fair
rewards, and connection with the organization.
[14]

External
Factors

Social recognition and the influence of the
company in the local community. [15]

Internal
Factors

Psychological, emotional, sense of achievement
towards goals, experiences, and other positive
emotional states. [15]
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Cronbach's Alpha 계수를 계산하여 신뢰도 분석을 하

였다.

- 둘째, 개인적 요인과 직무요인, 조직요인, 내적요

인, 외부요인, 관계요인의 응답한 빈도를 알아보기 위

하여 빈도 분석을 실시하였다.

- 셋째, 개인적 요인과 이직요인 간의 차이를 살펴

보기 위해 분산분석(ANOVA)과 T-검증(T-test)을 실

시하였다.

- 넷째, 개인적 요인과 직무요인, 조직요인, 내적요

인, 외부요인, 관계요인이 이직요인에 미치는 영향을

알아보기 위하여 상관관계분석을 실시하였다.

- 다섯째, 이직요인에 영향을 미치는 주요 요인을

확인하기 위하여 다중회귀분석을 실시하였다.

4. 연구결과 

4.1 응답자의 사회경제적 특성

응답자의 성별, 결혼 유무, 학력, 근무연수, 연령분

포 등을 고려한 결과를 통해 IT기업 종사자들의 이직

의도에 영향을 미치는 요인들을 분석하였다. 응답자의

사회경제적 특성을 Table 2에 요약하였다. 남성이 여

성보다 많고, 기혼자가 미혼자보다 많으며, 대졸자가

가장 많았다. 근무연수는 15년 이상이 가장 많았고,

연령분포는 41~50세가 가장 많았다.

4.2 변수의 신뢰도 분석

Table 3에 나타나듯이, 신뢰도는 동일한 대상을 유

사한 측정도구로 여러 번 재차 측정하거나 한 가지

도구로 반복하여 측정했을 때 일관성 있는 결과를 얻

어내는 정도를 뜻한다. 본 연구에서는 이직요인, 관계

요인, 직무요인, 조직요인, 외부요인, 내적요인에서 0.6

이상으로 나타나 만족할 만한 신뢰수준을 가지는 것

으로 확인되었다.

4.3 독립변수의 기술통계 분석

4.3.1 주요 독립/종속변수의 기술통계

본 연구의 측정 변수 실태를 알아보기 위한 독립․

종속변수의 기술 통계는 Table 4와 같다. 모든 측정변

수는 5점 척도의 등간척도를 사용하였고, 독립변수 중

내적요인이 수준의 M=4.38점으로 가장 높았으며 조직

요인이 수준의 3.27점으로 가장 낮은 것을 확인할 수

Item Frequency Percentage
Total 101 100.0

Gender
Male 66 65.3
Female 35 34.7

Marital
Status

Married 69 68.3
Single 32 31.7

Education

High School
Graduate

5 5.0

Bachelor’s Degree 67 66.3
Master’s Degree 17 16.8
Associate Degree 12 11.9

Years
of
Service

10 to 15 years 26 25.7

More than 15
years

30 29.7

Less than or
equal to 2 years

11 10.9

3 to 5 years 17 16.8
5 to 10 years 17 16.8

Age
21 to 30 years 9 8.9

31 to 40 years 39 38.6

Table 2. Statistics of survey

41 to 50 years 45 44.6
More than 51
years

8 7.9

Factor
F a c t o r
Loading

Commo
nality

Eigen
value

Varian
ce

Reliabili
ty

Explan
a t i o n
(%)

Cronbac
h ' s
Alpha

Turnover
Factors

0.885 0.813

4.967 14.191 0.905

0.870 0.787
0.839 0.749
0.776 0.763

0.759 0.705

Relationsh
ip
Factors

0.797 0.787

3.391 9.688 0.818
0.792 0.777
0.775 0.780
0.638 0.665

Job
Factors

0.829 0.758

3.170 9.057 0.835
0.817 0.803
0.785 0.711
0.535 0.724

Organizati
onal
Factors

0.794 0.779

2.919 8.339 0.787
0.728 0.748
0.690 0.697
0.504 0.697

External
Factors

0.714 0.683
2.268 6.481 0.6180.690 0.634

0.528 0.638

I n t e rna l
Factors

0.900 0.848
1.944 5.554 0.790

0.740 0.762

Table 3. Cronbach's alpha
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있었다. 본 연구의 종속 변수인 이직요인이 M=3.11점

으로 알 수 있었다.

4.3.2 인구통계학적 영향력 검토

개인적 특성별 이직 의도 차이를 알아보기 위해 차

이의 검정인 독립 표본 t-검정과 일원 배치 분산분석

(OneWayANOVA) 법을 실시하였으며, 분산분석 후

집단 간의 차이를 자세히 살펴보기 위해 Duncan 사

후 검정을 실시하였다.

** p<0.05, ***p<0.01

4.4 이직의도 영향요인에 대한 통계적 검증

4.4.1 변수 사이의 상관계수

본 연구에서 가설검증을 위한 측정 변인 간 상관관

계를 확인하기 위해 Pearson 상관관계분석을 실시하

였고, 확인 결과 Table 5와 같이 모든 요인 사이에서

유의 수준 0.01 미만에서 유의한 상관관계를 가지는

것으로 확인되었다. 또한 회귀 모형에 투입될 독립변

인 사이의 상관계수 0.9 이상의 변인이 도출되지 않아

다중공선성은 나타나지 않는 것으로 보인다.

분산분석을 수행한 결과의 모형은 Table 6과 같다.

본 모형의 F 값은 4.131, 유의 확률 .002(p<0.05) 이므

Correlation Analysis Descriptive Statistics

Variable Mean
Standard
Deviation

N

Turnover Factors 3.1188 0.93303 101

Relationship Factors 3.7203 0.65411 101

Job Factors 3.6436 0.67114 101

Organizational Factors 3.2797 0.70293 101

External Factors 4.0066 0.64632 101

Internal Factors 4.3861 0.57394 101

Table 4. Descriptive statistics of independent and

dependent variables

Model
Sum
of
Squares

Degrees
of
Freedom

Mean
Square

F

Signific
ance
Probabil
ity

Regression 15.547 5 3.109 4.131 .002

Residual 71.507 95 0.753 　 　

Total 87.054 100 　 　 　

Table 6. ANOVA

　
Unstandardized Coefficients

Standardized
Coefficients t

Significance
Probability

Multicollinearity Statistics

B Standard Error Beta Tolerance VIF
Constant 3.998 0.847 　 4.720 0.000 　 　
Relationship Factors -0.108 0.165 -0.076 -0.654 0.515 0.642 1.557
Job Factors -0.083 0.144 -0.059 -0.575 0.567 0.811 1.233
Organizational
Factors

-0.467 0.156 -0.352 -2.985 0.004 0.623 1.604

External Factors 0.047 0.144 0.033 0.327 0.745 0.866 1.155
Internal Factors 0.266 0.167 0.163 1.593 0.115 0.821 1.217

Table 7. Regression Analysis

Classification Turnover Factors
Rel at i onsh ip
Factors

Job Factors
Organizational
Factors

External
Factors

Internal
Factors

Turnover Factors 1 　 　 　 　 　
Relationship Factors -0.259 1 　 　 　 　
Job Factors -0.134 0.292 1 　 　 　

Organizational Factors -0.387 0.578 0.31 1 　 　

External Factors -0.029 0.2 0.128 0.247 1 　
Internal Factors 0.098 0.191 0.322 0.117 0.294 1

Table 5. Pearson correlation of variables
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로 통계적 유의수준에 있으므로 회귀선이 적합한

모델임을 보여주고 있다.

전체 대상자의 이직요인에 영향을 미치는 주요한

요인을 도출하기 위해서 모든 독립변인을 투입하여

다중회귀분석을 실시한 결과 Table 7과 같이 조직요

인이 이직요인에 영향을 미치는 것으로 나타났다.

4.5 연구결과 및 해석

본 연구에서는 IT기업 종사자들의 이직의도에 영

향을 미치는 요인들을 다각적으로 측정하고자 하였다.

이를 위해 직무요인, 조직요인, 내적요인, 외부요인,

관계요인 등 다양한 요인들을 고려하였다.

관계요인은 이직 의사에 유의미한 영향을 미치지

않은 것으로 나타났다. 회귀계수는 –0.076이고, p 값

은 0.515로, 이론적 기대와 일치하는 부호를 가졌지만

통계적으로 유의성이 없었다.

직무요인은 이직 의사에 유의미한 영향을 미치지

않은 것으로 나타났다. 회귀계수는 –0.056이고, p 값

은 0.567로, 이론적 기대와 일치하는 부호를 가졌지만

통계적 유의성이 없었다.

조직요인은 이직 의사에 유의미한 영향을 미치는

것으로 나타났다. 회귀계수는 –0.352이고, p 값은

0.004로, 이론적 기대와 일치하는 부호를 가졌고 통계

적 유의성이 있었다.

외부요인은 이직 의사에 유의미한 영향을 미치지

않은 것으로 나타났다. 회귀계수는 0.033이고, p 값은

0.745로, 이론적 기대와 일치하지 않는 부호를 가졌지

만 통계적 유의성이 없었다.

내적요인은 이직 의사에 유의미한 영향을 미치지

않은 것으로 나타났다. 회귀계수는 0.163이고, p 값은

0.115로, 이론적 기대와 일치하지 않는 부호를 가졌지

만 유의성이 없었다. 그러나 회귀계수의 15%의 유의

수준에서는 통계적 유의성이 나타났다.

5. 결론

5.1 연구 결론

본 연구에서는 빈도분석과 신뢰도분석 및 회귀분석

을 실시하였다. 그리하여 신뢰도 분석에서는

Cronbach α 값이 0.61 이상으로 나와 만족할 만한 신

뢰수준을 가지는 것으로 확인되었다. 또한, 독립변수

별 다중회귀분석에서는 R2=0.179, F=4.131의 유의성이

있었다. 조직요인 등이 이직 의사에 영향을 미치는 것

으로 나타났다.

5.2 이론적 함의와 연구의 한계

5.2.1 이론적 함의

본 연구에서 도출된 결과를 종합하여 보면, IT기업

종사자들을 대상으로 한 이직 요인에 영향을 끼치는

요인을 검증하기 위한 본 연구는 다음과 같은 함의를

도출할 수 있었다.

조직 요인이 이직 의사에 영향을 미치는 것으로 나

타났다. 이러한 결과는 IT 종사자들이 제일 우선시 생

각하는 것이 직장의 조직 요인이 어느 정도 나를 만

족시킬 수 있는지에 가장 중점을 두고 있다. 이에 각

IT기업에서는 조직몰입, 정성 몰입, 보상의 공정성으

로 직장의 소속감을 주고 IT기업에 근무하는 직원들

의 이직을 예방하기 위해서는 조직의 소속감을 가질

수 있는 방안이 모색되어야 한다. 보상과 승진에 대한

공정성 또한 투명하게 이루어질 수 있도록 직위공모

제, 성과연봉제 등의 다양한 제도적 장치 도입을 통해

이직 의사를 감소할 방안을 마련할 필요가 있다.

5.2.2 연구의 한계

본 연구는 몇 가지 한계점을 가지고 있다. 첫째, 일

반화 가능성에 대한 한계가 있다. 둘째, 이직의도에

영향을 미칠 수 있는 다른 변수들에 대해 고려하지

못한 점이다. 셋째, 분석 결과에 대한 전문가나 설문

당사자의 면담을 통한 의견 청취를 통해 통계적 연구

의 한계를 보완하지 못한 점이다.

5.2.3 향후 연구 과제

본 연구가 갖는 제한점과 추후 연구에서 보완되어

야 할 사항은 다음과 같다. 첫째, 본 연구에서 기업

규모와 지역 및 업종 등 근무 기관별 연구를 세분화

하여 수행할 필요가 있을 것이다. 둘째, 본 연구에서

조직구조의 관리자급을 중간 이상 그룹과 하위 그룹

으로 구분하여 공정성 지각에 차이가 있는지를 알아

보기 위한 보다 깊은 연구의 진행이 필요하다. 셋째,

본 연구에서 조직요인 중 보상의 공정성 변수를 승진

기회, 복리후생, 임금, 근무방식, 직무의 흥미성, 성취



A Study on the Factors affecting Employees' turnover Intentions in IT companies 7

감 등 유형별로 세부화하여 연구를 수행할 필요가 있

을 것이다.
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조직윤리적 분위기와 고발행위 간의 관계: 조직동일시의 매개효과 
김수1*

1가천대학교 경영학부 조교수

The Impact of Organizational Ethical Climate on Reporting
Behavior: Verification of the Mediating Effect of

Organizational Identification

Xiu Jin1*

1Assistant Professor, Deptartment of Business Administration, Gachon University

요 약 환경친화적이고 윤리적인 조직 분위기로서 조직 윤리 분위기는 조직의 발전과 이익에 긍정적인 영향을
미쳤다. 조직에서 조직의 도덕적 분위기는 점점 더 중요해지고 있다. 조직의 지속 가능한 발전과 생존과 직결되
기 때문이다. 이 연구는 조직 분위기가 직원의 행동에 영향을 미치는 중요한 요소, 특히 중소기업에서 조직의
윤리적 분위기는 직원이 조직에 관한 관심을 느끼고 조직의 윤리 표준과 규범에 대한 더 깊은 이해를 촉진하며
조직의 장기적인 발전과 목표를 위해 보고 함으로써 조직의 부도덕한 행동을 막을 수 있다고 믿는다. 이 연구의
목적은 조직 윤리 분위기의 영향을 받는 직원의 행동을 결정하고 이를 기반으로 조직 윤리 분위기를 강화하기
위한 제안을 제시하고 조직 분위기기의 연구 범위를 확장하며 관련 연구에 이론적 근거를 제공하는 것이다. 향
후 연구에서는 이러한 결과를 추가로 설명하기 위해 여러 실험을 수행할 필요가 있다.

키워드 : 조직윤리적 분위기, 조직동일시, 상사의 윤리행위, 고발행위, 조절된 매개효과

Abstract This paper indicates that in an environmentally friendly and ethical organizational atmosphere,
the organizational ethical atmosphere has a positive effect on the development and profits of the
organization. The moral climate of an organization is becoming increasingly important. This is because
it is directly related to the sustainable development and survival of the organization. This study
demonstrates that organizational climate is an important factor affecting employee behavior, especially
in small and medium-sized enterprises. The ethical climate of an organization helps employees feel
concerned about the organization, promotes a deeper understanding of the organization's ethical
standards and norms, and promotes the long-term development of the organization. It is believed that
unscrupulous behavior in an organization can be prevented by reporting such behavior to achieve
business goals. The purpose of this study is to determine the behavior of employees affected by an
organizational ethical climate. Based on these findings, present suggestions for strengthening the
organizational ethical climate, expanding the research scope of the organizational ethical climate, and
providing a theoretical basis for related research are proposed.. In future research, it will be necessary
to conduct multiple experiments to further explain these results.

Key Words : Organizational ethical climate, organizational identification, supervisor's ethical behavior,
reporting behavior, moderated mediation effect
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1. 서론

최근 몇 년 동안 점점 더 많은 사람이 조직의 이

익을 보호하기 위해 조직의 비윤리적인 행동에 관

한 관심을 강화하였다. 빈번한 조직 및 작업 윤리

위기, 윤리 의제는 전통적인 철학 연구의 범주를 넘

어 조직 관리 이론 및 실무계의 일반적인 관심사가

되고 있다(Yu, Li & Li, 2023). 사회 거버넌스 및

혁신의 맥락에서 중국의 다양한 사회 조직은 공익

적이고 전문적인 사회적 책임을 지고 정부가 이전

한 공공 서비스 기능을 수행하는 사회 조직의 규모

를 확장하고 빠르게 발전하였다(Meng & Pan,

2012). 조직의 윤리적인 분위기는 친환경적이고 도

덕적인 것이 특징인 조직 분위기기로서 조직 직원

의 이타적인 행동을 촉진하고 더욱 명확한 윤리 기

준을 수립할 수 있다(Lu & Chen, 2023). 조직의 윤

리적 분위기는 조직의 구성원인 개인의 조직 절차,

정책, 행동에 대한 도덕적 인식의 정도를 말한다

(Sun & Kang, 2011).

또한, 사회 정보 가공 이론에 따르면 직원의 태

도와 행동은 해당 사회 환경에서 사용할 수 있는

정보에 따라 달라지므로 조직의 윤리적 분위기는

직원의 일반적인 관능적 지식과 경험으로서 직원의

심리 및 행동에 영향을 미칠 수 있다(Yuan & Liu,

2016). 감지된 강한 윤리적 분위기는 직원의 도덕적

판단 능력을 향상시킬 수 있으며, 동시에 직원 노조

는 관찰된 행동에 따라 다른 사람 또는 조직의 이

익을 해쳤는지, 도덕적 기준 또는 해당 법률 및 규

정을 위반했는지에 따라 고발 의도를 생성하기 위

한 전제를 제공한다(Zhou etal., 2018). 신고 의도는

행위의 기초가 된다. 따라서 직원의 고발행위는 리

더가 조직을 보다 효과적으로 관리하는 데 도움이

될 수 있으며 조직 내 비문명적 행동을 효과적으로

억제할 수 있다(Yu, Li & Li, 2012).

2. 이론배경

2.1 조직 윤리적 분위기

조직의 윤리적 분위기는 조직 구성원들이 도덕적

환경의 특성에 대해 일관된 인식을 가지고 있다는

것이다(Liu & Yuan, 2014). 윤리적 분위기는 공식

적이고 비공식적인 정책, 관행 및 절차에 대한 조직

의 공통된 견해 한다(Herbayu et al., 2021). 조직에

서 행동의 윤리적 기준을 유지하고 윤리적 분위기

를 형성할 수 있을 때 직원의 명확한 도덕적 인식

을 함양하여 이익을 얻을 수 있다(Barattucci et al.,

2021). 또한, 사회적 교류의 관점에서 볼 때, 강력한

도덕적 분위기는 직원들이 직원의 이익에 대한 조

직의 관심을 느낄 수 있도록 하여 직원의 심리적

애착과 조직적 약속을 강화한다(Zhou et al., 2018).

조직 내에서 윤리적 분위기는 조직 내의 직원이 지

지하는 태도, 행동 및 도덕적 가치관에 의해 생성된

조화로운 분위기를 의미한다(Yejiltaj, Tuna &

Ghazzawi, 2017). 조직 윤리 분위기는 조직 분위기

로서 직원의 윤리 행동을 형성 및 개선하고 직원의

업무 만족도와 조직 약속을 향상시킬 뿐만 아니라

조직의 성과를 향상시켜 조직의 지속 가능한 발전

을 촉진하는 데 도움이 된다(Liu & Yuan, 2014).

본 연구의 목적은 중국 맥락에서 조직분위기와 고

발행위의 관계성에 대한 연구는 상당히 부족한 실

정을 바탕으로 이 두 변수 간의 관계를 밝히고 추

가적으로 조직동일시의 매개효과를 검증하는데 초

점을 맞춘다.

2.2 조직 동일시

조직 동일시는 개인과 조직 사이의 심리적 연결,

즉 개인과 조직 사이에 깊고 자기 정의적인 감정과

인지적 연결이 있음을 의미한다(ıncer & Yıldzz,

2012). 또한, 조직 동일시는 직원과 그 조직 사이의

심리적 연결과 정서적 가치(Barattuccietal., 2021).

조직에 대한 공감대가 높은 직원들은 조직의 불법

행위를 저지하는 데 긍정적인 태도를 가질 것이다

(Liu et al., 2018). 기업이 사회적 책임 발명 분야에

서 좋은 성과를 거뒀다고 판단될 때, 그들의 이미지

는 인정되고 직원의 이상과 가치관이 높은 수준으

로 참여하게 된다(Carmeli, Gilat, & Waldman,

2007). 조직 동일시는 개인과 조직 간의 심리적 통

합으로 표현될 수도 있다. 조직적 공감대가 강한 사

원은 조직 전체의 이익을 위해 자신의 이익 범위를

벗어나는 행동을 한다(Jung & Yoon, 2022).

2.3 상사의 윤리행위

상사의 윤리행위는 리더가 직원들의 눈높이에서

도덕적 의사결정을 하는 리더로 인식되는 것을 말
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한다(Sun & Kang, 2011). 지도자의 윤리적 행동은

또한 지도자를 위해 도덕적 가치와 원칙을 행하는

행위로 나타낼 수 있다(Korghali, 2023). 상사의 윤

리행위는 도덕적 가치관, 규범 및 규칙의 생성을 촉

진하고 직원들이 조직의 단결을 느낄 수 있게 한다.

(Yeililta,, Tuna & Ghazzawi, 2017). 또한 리더십은

직원과 조직에 영향을 미치기 때문에 윤리적인 위

를 하는 리더가 조직에서 자신을 모범으로 삼을 때

그들은 직원들이 윤리적인 행동을 하도록 격려하고

촉구한다(Ismail et al., 2021). 지도자의 도덕적 행동

은 적절한 규범을 포함하는 행동, 대화 및 기타 도

덕적 행동을 의미한다(Demirtas, 2015). 윤리적인 행

위를 하는 상사는 윤리적인 가치와 더 많은 책임을

강조할 것이며, 이는 직원들이 진정으로 업무상의

의미를 경험할 수 있도록 촉진하여 더 높은 수준의

요구를 충족시키고 조직에 강한 소속감을 갖게 할

것이다(Shu, 2015).

2.4 고발행위

고발행위란 조직의 비도덕적 행위를 시정하기 위

하여 상급기관에 고발(Ismail etal., 2021). 고발행위

란 직원이 조직의 부당행위를 고발하는 것을 말한

다(Trevino & Victor, 1992). 조직의 보고 행위는

조직과 자신의 장기적인 이익을 보호하는 것으로

개인과 조직의 발전을 촉진하고 방관자의 긍정적인

인식 평가를 자극하는 데 도움이 된다(Yu, Li & Li,

2023). 또한 조직에서는 고발행위가 긍정적인 업무

반응을 이끌어내고 조직 및 직원이 부당 행위 신고

및 시정 혜택을 받을 수 있도록 한다(Miceli &

Near, 1988). 고발행위는 직원이 조직 내 지도자에

게 또는 조직 외 기관에 공개적으로 부도덕한 문제

를 신고하는 행위를 말한다(Zhang, Zhao & Li,

2012). 고발행위는 조직의 부도덕한 행동을 방지하

여 조직의 지속 가능한 발전을 돕는 것을 목적으로

하는 개인의 자발적 행동이다(Zhang, 2016).

2.5 조직 윤리적 분위기와 조직 동일시

 직원들이 회사의 도덕적 분위기에 대해 같은 견
해를 가지고 있을 때, 그들은 조직의 의도된 도덕적

행동에 대해 명확한 이해를 하여 조직에 대한 정체

성을 갖게 될 가능성이 높다(Herbayu et al., 2021).

상사가 조직에서 도덕적인 분위기를 만들어내고 권

한을 부여할 때 리더의 지원과 집단적 기여에 기초

한 것으로 간주되고, 직원들은 조직과의 더 많은 유

대감을 느낄 수 있어 조직에 대한 정체성을 갖게

된다(Barattucci et al., 2021).

가설 1: 조직윤리적 분위기와 조직 동일시는 정

(+)의 상관관계가 있을 것이다.

2.6 조직 윤리적 분위기와 고발행위

높은 수준의 조직 윤리 분위기에서 직원들은 조

직의 정책을 엄격히 준수하고 이를 활용하여 윤리

적인 의사 결정과 문제 해결을 통해 직원들의 고발

행위를 도출한다(Dryburgh，2009). 직원들의 고발행

위는 효과적인 신고제도에 기반을 두고 있으며, 조

직 내부의 정책이 임직원들의 고발을 독려할 때 조

직의 윤리적 분위기가 바뀌고 제고될 수 있으며, 나

아가 신고행위가 조직의 잘못된 발생을 줄일 수 있

도록 한다(Lee & Fargher, 2013).

가설 2: 조직 윤리적 분위기와 고발행위는 정(+)

의 상관관계가 있을 것이다.

2.7 조직 윤리적 분위기와 고발행위

높은 수준의 조직 정체성을 가진 직원들은 자신

의 이익보다는 조직의 이익을 위해 행동하는 경향

이 높은 반면, 고발행위는 조직 내 문제점을 적시에

발견해 경보를 할 수 있는 행위(Zhou et al., 2018).

또한 현재 조직에 만족하는 직원일수록 조직에서

높은 담론권을 가질 수 있기를 원하고, 조직의 어떤

위반행위에 대한 신고는 직원들의 요구와 기대를

충족시켜준다(Jain & Rawal, 2022).

가설 3: 조직 동일시와 고발행위는 정(+)의 상관

관계가 있을 것이다.

2.8 조직 동일시의 매개효과

조직에서 직원들이 강한 도덕적 분위기를 감지하

면 조직에 대한 직원들의 공감을 증진시켜 직원들
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의 신고 행태를 증가시킨다(Liu et al., 2018). 조직에

윤리적인 분위기가 강할 때 직원들의 긍정적이고 능

동적인 개성을 고취시키고, 직원들의 조직 정체성을

강화해 직원들의 고발행위 발생한다(Liu et al., 2018).

가설 4: 조직 동일시는 조직 윤리적 분위기와 고

발행위 간의 관계를 매개할 것이다.

3. 연구방법

3.1 연구절차 및 대상

본 연구에서 그의 연구는 중국 중소기업에 종사

하는 조직원을 대상으로 적절한 측정 도구를 선택

하였다. 그리고 측정도구를 중국어로 번역하였다.

마지막으로 온라인 설문지 형식으로 설문조사를 진

행하였다. 본 연구는 중국 중소기업에 근무하는 조

직 구성원을 살펴보고 온라인 설문지를 통해 설문

조사를 실시한다. 총 198개의 데이터 샘플이 수집되

어 실증분석에 사용되었다.

3.2 측정도구

중국 중소기업의 조직 윤리적 분위기를 측정하기

위해 본 연구에서는 Parboteeah et al.(2010)의 연구

에서 언급된 도구를 사용하였다. 측정문항은 예를 들

어, “People are expected to do anything to further

the company’s interests" 등이 포함되어 있다.

중국 중소기업 조직 동일시를 측정하기 위해 본

연구에서는 Mael과 Ashforth(1992)의 연구에서 언

급된 도구를 사용하였다. 측정문항은 예를 들어,

“When someone praises(name of school), it feels

like a personal compliment" 등이 포함되어 있다.

중국 중소기업 상사의 윤리적 행위를 측정하기

위해 본 연구에서는 Brown, Treviño 및

Harrison(2005)의 연구에서 언급된 도구를 사용하였

다. 측정문항은 예를 들어, “Listened to what an

employee had to say" 등이 포함되어 있다.

본 연구에서는 중국 중소기업의 내부고발 행위

를 측정하기 위해 Brown, Park Rehg, Lee(2005)의

연구에서 언급된 도구를 사용하였다. 측정문항은 예

를 들어, “I would report it to my immediate

supervisor" 등이 포함되어 있다.

분 연구는 7점 Likert 평정척도(1=전혀 그렇지

않다. 2=그렇지 않다. 3=약간 그렇지 않다. 4=보통

이다. 5=약간 그렇다. 6=그렇다. 7=매우 그렇다)로

구성되어 있고 점수가 높을수록 위의 의도가 강렬

을 의미한다.

4. 실증분석

4.1 확인적 요인분석과 신뢰도

본 연구에서는 확증적 요인분석을 통해 다양한

데이터 모델의 실용성을 검증하였다(Presson, Clark

& Benassi, 1997). 확인적 요인분석 결과는 다음과

같다. 절대 적합도 지수는 X²(p)=2173.101(.000),

X²/df=2.350, RMSEA=.081으로 나타났다. 그리고

Mean Standard 
deviation

Organizational 
Ethical 
Climate

Organizationa
l Identification

Leader 
Ethical 

Behavior

Whistle-blo
wing 

Behavior

Organizational 
Ethical Climate 4.948 .921 -

Organizational 
Identification 2.329 1.142 .793*** -

Leader Ethical 
Behavior 5.776 1.131 .839*** .429*** -

Whistle-blowin
g Behavior 4.543 1.733 .417*** .521*** .818*** -

***:p<0.001, **:p<0.01. *：p<0.05

Table 1. Correlation Analysis
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RMSEA는 실제로 '적합 불량' 지수이다. 값이 0에

매우 가까우면 거의 완벽한 적합을 나타내고

RMSEA가 클수록 적합도가 더 낮다. RMSEA의 경

우 .05보다 작은 값은 작은 근사 오류를 반영하고,

.05와 .08 사이의 값은 허용 가능한 근사 오류를 반

영하는 반면, .10보다 큰 값은 모델의 적합도가 낮

다(Browne & Cudeck, 1992). 둘째, 증분적합지수는

IFI=.931, CFI=.903이었다. 셋째, 간소한 조정지수는

PNFI=.897, PGFI=.716으로 나타났다.

본 연구에서도 신뢰도 분석결과를 통해 Cronbach's

α 값은 조직윤리적 분위기=.903, 조직동시=.912, 상사의

윤리적 행위=.980, 고발행위=.888로 나타났다. 신뢰도

분석은 Cronbach의 변수가 0.7보다 높을 경우 유의미

한 타당성을 갖는다.

4.2 상관관계 분석

본 연구에서는 변수 간의 상관관계를 검증하기

위해 상관분석을 실시하였다. 그 결과를 정리하면

조직 윤리적 분위기는 조직동일시(r=.793, p<.001),

리더의 윤리행동(r=.839, p<.001), 고발행위(r=.417,

p<.001) 나타났다. 조직 동일시는 상사의 윤리적 행

위(r=.429, p<.001), 고발행위(r=.521, p <.001)나타났

다. 또한 리더의 윤리적 행위는 고발행위(r=.818,

p<.001)와 긍정적 상관관계가 있었다. 따라서 가설1,

가설2, 가설3은 모두지지 되었다.

추가적으로 조직동일시의 매개효과를 검증하기 위해

경로분석을 활용하였다. 매개효과 분석결과를 보면

조직 동일시는 조직 윤리적 분위기와 고발행위

관계를 정적으로 매개하는 것으로 나타났다. 경로

계수는 .367이며 p<.01 수준에서 유의한 것으로

나타났다. 그래서 가설4는 지지되었다.

5. 결론

본 연구는 중국 중소기업을 연구 대상으로 조직

윤리 분위기와 고발행위 간의 관계를 보다 구체적으

로 살펴보았다. 이는 중국 중소기업의 미래 연구와

지속 가능한 발전에 시사점을 제공하고 발전 방향을

제시하였다. 이러한 결론은 다음과 같이 요약된다.

5.1. 이론적 시사점

본 연구의 주요 기여는 조직의 윤리적 분위기가

어떻게 고발행위로 이어지는지 탐색하고 결정하는

것이다. 본 연구는 조직의 윤리적 분위기가 고발행

위에 미치는 직접적인 영향에 초점을 맞출 뿐만 아

니라, 또 어떤 주요 변수들이 직원들의 고발행위를

유도함으로써 조직 윤리의 일환으로 작용하는지 구

체적으로 살펴봤다. 구체적으로 직원들의 도덕적 분

위기에 대한 공동 인식은 도덕적 행동을 인식하게

됨으로써 결국 조직 동일시를 높일 수 있다. 그리

고 높은 조직윤리적 분위기는 구성원들로 하여금

조직에 존재하는 부정적인 정보 또는 행동들에 대

해 제시할 수 있는 매커니즘을 제공할 수 있다,

5.2 실무적 시사점

첫째. 직원들이 긍정적인 업무 분위기에 있을 때,

문제 해결 방안, 개선 계획, 건설적인 아이디어, 혁

신에 대한 필요성, 혁신에 대한 추구를 제안하고자

한다(Jin, Qing & Jin, 2022). 따라서 경영 실천에서

조직은 적극적인 도덕적 분위기 조성, 조직 내부 직

원들의 도덕적 의무 의식 강화, 윤리적 행동 증대,

그리고 직장에서 끊임없이 직원들에게 동기부여를

통해 직원들이 자발적으로 조직을 위해 헌신하도록

유도하고 조직에 긍정적인 영향을 미치는 행동을

하도록 유도해야 한다.

둘째, 윤리 리더십의 특성은 직원들이 조직의 공

정성과 긍정을 인식하여 조직에 대한 정체성과 정

서적 종속, 귀속으로 변모할 수 있도록 한다(Jiang,

Xu & Zhang, 2018). 따라서 조직은 리더를 양성하

는 도덕적 행동 규범을 중시하고, 리더의 효능을 향

상시키며, 상사가 조직에서 상사의 도덕적 행동을

더 크게 할 수 있도록 촉진하고, 나아가 조직에 대

한 직원들의 긍정적인 태도를 유도해야 한다.

5.3. 한계점과 향후연구

첫째, 본 연구에서는 제보를 직원들의 자발적인

적극적인 행위로 간주한다. 하지만 스트레스 거래

이론에 근거하여 제보를 일종의 스트레스원으로 간

주하고, 신고는 직장 내 비문명적인 행위의 발생을

악화시킬 수도 있고 억제할 수도 있다는 사실을 밝

혀냈으며, 구체적으로 신고는 적의에 영향을 미쳐
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직장 내 비문명적인 행동을 심화시킨다(Yu, Li &

Li, 2023). 따라서 향후 연구에서는 제보가 조직에

어떤 부정적인 영향을 줄 수 있는지 살펴보는 소극

적 행위로 연구를 진행할 필요가 있다.

둘째, 본 연구는 의도적으로 분류하지 않았으며,

조사에 참여한 대상은 대부분 직원이었다.

우리는 이 방법이 변수의 상관 관계를 지나치게

높게 만드는 문제를 야기할 수 있다고 본다. 따라서

본 연구는 공통적 접근편차(CMB)가 존재해야 한다

고 향후 연구에서는 설문에 대한 관리를 강화하고,

직원으로부터 리더십 질문에 대한 조사를 실시할

필요가 있으며, 리더는 직원의 태도, 행동 및 성과

등의 문제에 답하여 데이터의 가치를 높여야 한다.
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게미피케이션 어포던스가 그린제품 구매의도에 미치는 영향:
알리페이 개미숲의 사례를 중심으로
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The Effects of Gamification Affordance on Green Product Purchase
Intent Focusing on the Moderating Effect of ESG Management

Liangyu Chen1, Chunhua Jin2*

1Doctoral Student, Dept. of Business Administration, Honam University
2Assistant Professor, Dept. of Business Adnimistration, Honam University

요 약 본 연구에서는 게미피케이션 어포던스에 초점을 맞춰 그 중요성을 강조함과 동시에 게미피케이션 어포
던스가 그린제품 구매의도에 미치는 영향에서 ESG경영의 조절효과를 검증하였다. 이를 검증하기 위해 적극적
으로 친환경화동을 포함한 공익활동을 전개하는 알리페이 이용자를 대상으로 설문조사를 진행하여 SPSS 26.0
통계프로그램을 사용하여 실증분석을 하였다. 연구 결과, ESG경영은 게이미피케이션 어포던스의 하위요인인 자
율성지지 어포던스, 성과가시성 어포던스, 경쟁 어포던스, 상호작용성 어포던스와 그린제품 구매의도 간의 관계
에서 모두 조절효과를 가진다는 것이 밝혀졌다. 마지막으로 본 연구 결과를 바탕으로 실무적 시사점, 한계점 및
향후의 연구 방향을 제시하였다.

키워드 : 게미피케이션 어포던스, 그린제품, 구매의도, ESG경영, 그린마케팅

Abstract This study emphasized the importance of gamification affordance, and verified the moderating
effect of ESG management in gamification affordance, on green product purchase intent. To verify
this, an empirical analysis was conducted using the SPSS 26.0 statistical program by conducting a
survey on Alipay consumers who have used Ant Forest, a representative app that actively conducts
gamification affordance activities. As a result of the study, it was found that ESG management has a
moderating effect in the relationship between autonomy support affordance, visibility of achievement,
competitive affordance, interactivity affordance, and green product purchase intention, which are
sub-factors of gamification affordance. Finally, practical implications, limitations, and future research
directions were presented based on the results of this study.

Key Words : Gamification Affordance, Green Product, Purchase Intent, ESG management accounting,
Green Marketing
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1. 서론

ESG(환경, 사회, 지배구조)는 기업 경영에서 지

속가능성을 달성하기 위한 3가지 핵심 요이며, ESG

경영은 선택이 아닌 필수 경영요소로 인식되고 있

다. 한편, 소비자들의 환경의식 향상과 함께 온라인

으로 진행하는 기업의 환경보호활동의 중요성이 부

각되고 있다. 특히 3.0 기술의 발전과 함께 기업의

환경활동을 포함한 공익활동을 전통적인 오프라인

방식에서 카카오톡의 '카카오 같이가치', 알리페이

의 '개미숲(Ant Forest)'과 같은 기업자체 개발 앱

외 소셜미디어 등 다양한 온라인의 방식으로 전환

하고 있다.

게미피케이션은 게임이 아닌 장면에 게임화 요소

를 추가하여 이용자가 게임을 하는 것과 유사한 쾌

감을 느낄 수 있도록 하는 것으로[1], 게임과 상사

한 체험과 동기를 부여하고 이용자의 행동에 영향

을 미칠 수 있다[2]. 어포던스는 행동유도성을 의미

하며 이용자와 행동과 인공물 간의 관계를 연

결하는 역할을 한다[3]. 이러한 의미에서 게미피

케이션 어포던스는 기업의 친환경 경영 전략을 수

립하는 데 유용할 것으로 사료된다.

선행연구에서 게미피케이션 어포던스가 그린제품

구매의도에 유의한 영향을 미친다는 것이 검증된바

있으므로[4]. 소비자가 지각하는 기업의 ESG경영

수준은 게미피케이션 어포던스가 소비자의 그린제

품 구매의도에 미치는 영향의 수준을 정적으로 조

절할 것으로 추론할 수 있다.

따라서 본 연구에서는 게미피케이션 어포던스가

그린제품 구매의도에 미치는 영향에서 ESG경영의

조절효과를 검증함으로써 게미피케이션과 ESG경영

의 중요성을 규명하고자 한다.

2. 이론적 고찰 및 연구가설의 설정

2.1 개미숲(Ant Forest)

알리페이(Alipay)는 2004년 12월에 알리바바

(Alibaba)가 설립한 제3자 결제 플랫폼으로 중국 국

내 뿐만 아니라 한국을 포함한 세계 각국에서 현지

화페 환전의 번거로움 없이 사용이 가능한 글로벌

결재앱으로 현재 약 9억 명 이상의 이용자가 등록

되어 있다.

개미숲은 2016년 8월 알리페이에서 개발한 알리

페이(Alipay) 앱 내 미니 응용프로그램으로 알리페

이 이용자가 일상생활에서 친환경적인 습관을 채택

함으로써 탄소 발자국을 줄일 수 있도록 장려하는

게임화된 플랫폼으로 약 2억 명의 이용자들이 게임

을 하면서도 환경보호활동을 할 수 있다. 현재까지

중국의 사막화 지역에 실제로 4억 그루의 식수를

하여 중국의 사막화 예방 및 환경보호에 기여한 것

으로 알려졌다.

개미숲과 합작한 기업 중 외식배달 앱인 어머마

(饿了么)는 연간 1억 4,000만 건의 그린배달 건수를

기록하고 있으며, 게미피케이션으로 인한 그린소비

는 간접적으로 큰 ‘친환경 효과’를 낳고 있다[5].

2.2 게미피케이션어포던스 (Gamification Affordance)

게미피케이션(Gamification)은 비게임 상품이나 서

비스에 게임 디자인 요소를 사용함으로써 이용자의

경험과 참여도, 충성도를 높이는 것으로, 기술과 시

스템을 통해 이용자의 행동과 태도를 변화시키는 것

을 목적으로 한다[6]. 어포던스(Affordance)는 어떤

행위나 행동을 유도한다는 의미의 ‘행동유동성’, ‘행

위유발성’ 등으로 사용되는 개인의 능력과 이들이 기

능하는 환경 내에서의 기능 간의 관계를 말한다[7].

본 연구에서는 게미피케이션 어포던스를 비게임 상

품이나 서비스에 게임 디자인 요소를 사용함으로써

이용자의 그린제품에 대한 행동과 태도를 변화시키는

행동유도성으로 정의하며, 柯晓波(2020)의 게미피케이

션 이론을 바탕으로 게미피케이션의 하위요인을 자율

성지지 어포던스(Autonomy Support Affordance), 성

과가시성 어포던스(Visibility of Achievement), 경쟁

어포던스(Competitive affordance), 상호작용성 어포던

스(Interactivity affordance) 총 4가지로 구분한다[8].

자율성지지 어포던스는 개인의 심리 상태에 영향

을 미치고 그들의 행동을 자극하는 관건적 요소로

[9], 시스템의 기술 또는 기능적 특성을 기반으로

하며 이용자의 욕구를 만족시킨다.

성과가시성은 이용자에게 긍정적인 경험을 제공

한다. 특히 작업 상황에서 가시화는 직원들에게 적

지 않은 편의와 긍정적인 영향을 미친다[10].

게미피케이션 된 시나리오에서 성과가시성의 구

체적인 표현은 이용자의 단계적 성과(즉, 게임 진행

상황) 최종 성과를 정량화하고 시각화함으로써 이용



The Effects of Gamification Affordance on Green Product Purchase Intent Focusing on the Moderating Effect of ESG Management 19

자의 지속적인 참여 의욕을 강화한다[11]. 자기결정

이론으로 볼 때, 이용자의 성과를 성과가시성으로

보여주는 것은 이용자의 행동에 대한 긍정적인 피

드백에 해당하며, 이러한 긍정적인 피드백은 이용자

의 임무나 활동의 적극성을 높일 수 있다.

경쟁성은 게임의 중요한 구성 요소 중 하나로 경쟁

을 통해 사용자가 느끼는 능력 및 다른 사용자와의 사

회적 연계가 가능케 하며[12], 이용자가 자신의 표현과

다른 사람의 표현을 비교할 가능성을 말한다[13].

게미피케이션 정보 시스템에 참여하는 이용자들

이 얻는 것은 단지 놀이 체험만이 아니라, 사교 관

계라고 할 수 있다[14]. 상호작용성은 이용자가 다

른 이용자와 상호 작용할 가능성을 말하며[15], 특

히 커뮤니티 지향 게이머만 한해서 게임 내 이용자

상호 작용 기능사용에 매우 중점을 둔다는 것이 밝

혀졌다. 따라서 상호 작용은 게임 정보 시스템의 필

수 요소 중 하나가 되어야 하며 게임 정보 시스템

이 이용자의 사회적 요구를 충족시키는 중요한 수

단이라 할 수 있다.

2.3 그린제품구매의도(Green product purchase Intent)

그린제품은 환경문제를 야기하지 않는 환경친화

적인 제품을 말한다[16]. 즉, 내구성이 강하고, 독성

이 없으며, 재활용된 원료나 부품으로 만들어지거

나, 최소한의 포장으로 완성된 제품 또는 환경 훼손

이 전혀 없는 제품이 생산될 수 없으므로 경쟁제품

또는 대체 제품들보다 상대적으로 환경에 대한 부

담을 경감하는 제품을 의미한다[17]. 구매의도는 상

품을 구매하려는 소비자의 의지로 구매태도와 구매

행동 간의 연결점이라고 볼 수 있기에 소비자의 환

경에 대한 태도가 긍정적일수록 그린제품 구매의도

는 높을 것으로 예측할 수 있다. 이미 천량위(2023)

의 연구에서는 게미피케이션 어포던스가 그린제품

의 구매의도에 유의한 영향을 미친다는 것이 검증

된바 있다.

따라서 본 연구에서는 그린제품 구매의도는 소비

자가 환경보호 속성이나 특성을 고려한 그린제품을

구매하고자 하는 의지로 정의하며 다음과 같은 가

설을 설정하였다.

가설 1-1: 자율성지지 어포던스는 그린제품 구매

의도에 유의한 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

가설 1-2: 성과가시성 어포던스는 그린제품 구매

의도에 유의한 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

가설 1-3: 경쟁 어포던스는 그린제품 구매의도에

유의한 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

가설 1-4: 상호작용성 어포던스는 그린제품 구매

의도에 유의한 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

2.4 ESG 경영

ESG는 각각 환경, 사회, 지배구조의 첫 글자를

조합한 용어로 기업경영에 있어 환경, 사회, 지배구

조를 고려하여야 한다는 개념으로 지속 가능한 발

전을 위한 전략의 하나로 UN global compact에서

제시된바 있다. 인류와 기업의 지속 가능한 발전을

위해, 기업은 재무적 성과뿐만 아니라 비재무적 성

과인 ESG경영을 실행할 필요가 있다.

선행연구에서는 ESG 경영활동을 실천하는 기업

에 대해 이타주의 가치가 높은 사람일수록 기업의

이미지에 대해 더욱 긍정적으로 반응한다는 것이

밝혀진 바 있으며, 이는 소비자의 태도와 행동 의도

에 긍정적인 영향을 미친다는 것을 의미한다고 할

수 있다[18]. 본 연구에서는 기업이 지속가능경영을

위해 환경, 사회 및 지배구조를 고려하여 경영활동

을 하는 것을 ESG 경영이라고 정의하며 다음과 같

은 가설을 설정하였다.

가설 2-1 : 소비자가 지각하는 기업의 ESG 경영

은 자율성지지 어포던스가 그린제품 구매의도에 미

치는 영향의 수준을 정적으로 조절 할 것이다.

가설 2-2 : 소비자가 지각하는 기업의 ESG 경영

은 성과가시성 어포던스가 그린제품 구매의도에 미

치는 영향의 수준을 정적으로 조절 할 것이다.

가설 2-3 : 소비자가 지각하는 기업의 ESG 경영

은 경쟁 어포던스가 그린제품 구매의도에 미치는

영향의 수준을 정적으로 조절 할 것이다.

가설 2-4 : 소비자가 지각하는 기업의 ESG 경영

은 상호작용성 어포던스가 그린제품 구매의도에 미

치는 영향의 수준을 정적으로 조절 할 것이다.

3. 연구모형 및 분석방법

3.1 연구모형

본 연구는 게미피케이션 어포던스가 그린제품 구

매의도에 미치는 영향에 관한 연구이다. 연구내용
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및 가설을 기반으로 연구모형으로 도식화하면 Fig.

1과 같다.

Fig. 1. Research Model

3.2 변수의 조작적 정의

게미피케이션 어포던스에 관한 문항은 柯晓波

(2020)의 연구에서 사용된 9개 문항들을 수정하여

사용하였으며, ESG경영에 관한 문항은 고희경

(2022)의 연구에서 사용된 문항들을 수정하여 19개

문항을 사용하였다[19].

그린제품 구매의도에 관한 측정지표는 뤼양

(2022)의 연구에서 개발된 5개 문항을 사용하였다

[20]. 본 연구에서의 변수 측정과 관련하여 설문 응

답자의 주관적 인식도를 모두 Likert 5점 척도로 측

정하였다.

3.3 분석방법

본 연구의 목적을 달성하기 위하여 임의표본추출

을 하여 중국의 소비자를 대상으로 2023년 7월 26

일부터 8월 14일까지 온라인 설문 조사 사이트인

원쥐엔싱(问卷星)을 사용하여 설문조사를 실시하였

다. 불성실한 응답지를 제외한 총 253부의 설문데이

터가 최종 분석에 사용되었다. SPSS 26.0 통계 프

로그램을 통해 인구통계학적 특성 파악을 위해 기

술통계분석, 빈도분석을 실시하였으며, 연구모형의

타당도와 신뢰성을 분석을 위해 요인분석 및 신뢰

도 분석, 회귀분석을 실시하였다.

4. 실증분석 

4.1 인구통계학적 특성

인구통계학적 특성을 분석한 결과는 다음과 같

다. 성별 상황을 살펴보면 남성이 70명(27.7%), 여

성이 183명(72.3%)로 남성보다 여성의 비중이 큰

것으로 나타났다. 연령대를 살펴보면 20~29세 연령

층이 101명(39.9%)로 가장 많았으며 그다음으로 20

세 이하가 92명(36.4%), 40세 이상이 36명(14.2%),

30~39세 연령층이 24명(9.5%)인 것으로 나타났다.

Table 1. Factor Analysis Result

Variables Item

Component Commu
nali
ty

Cron
bach'
s 
α

1 2 3 4 5 6

Autonomy
Support
Affordance
(ASA)

1 .194 .248 .241 .278 .788 .222 .891
.9232 .241 .196 .211 .234 .819 .175 .896

3 .215 .233 .233 .186 .801 .197 .861
Visibility of
Achievement

(VA)

1 .221 .203 .241 .213 .169 .803 .838
.9172 .167 .127 .202 .134 .387 .882 .862

3 .230 .158 .139 .231 .186 .823 .886
Competitive
Affordance

(CA)

1 .234 .064 .253 .724 .162 .281 .864
.9212 .162 .290 .131 .776 .197 .187 .872

3 .119 .152 .247 .753 .284 .171 .853
Interactivity
Affordance

(IA)

1 .170 .231 .837 .163 .291 .148 .823
.9042 .138 .257 .827 .199 .109 .164 .845

3 .137 .203 .843 .196 .276 .242 .856

ESG 
Management

(EM)

1 .767 .189 .127 .163 .142 .167 .872

.925

2 .723 .167 .273 .184 .189 .205 .831
3 .746 .120 .103 .205 .262 .179 .803
4 .692 .268 .202 .194 .251 .197 .820
5 .713 .172 .290 .101 .203 .227 .767
6 .738 .242 .184 .269 .206 .236 .827
1 .287 .203 .737 .198 .173 .229 .795
2 .203 .224 .741 .276 .255 .158 .773
3 .122 .206 .757 .109 .182 .264 .761
4 .187 .179 .723 .290 .251 .178 .756
5 .213 .197 .781 .183 .127 .166 .792
6 .198 .206 .703 .188 .216 .223 .773
7 .231 .187 .772 .201 .182 .197 .743
1 .293 .204 .195 .725 .174 .148 .794
2 .127 .187 .106 .754 .264 .102 .726
3 .197 .208 .227 .737 .177 .138 .778
4 .262 .249 .187 .699 .182 .159 .786
5 .204 .113 .219 .747 .262 .127 .774
6 .184 .292 .142 .775 .287 .205 .802

Green 
Product 
Purchase 
Intent
(GPPI)

1 .275 .825 .197 .165 .161 .207 .883

.943

2 .267 .776 .176 .173 .181 .236 .853
3 .324 .723 .214 .226 .162 .267 .841
4 .356 .784 .188 .175 .216 .256 .857

5 .267 .787 .233 .172 .243 .215 .832

Eigenvalue
8.78
2

4.89
3

3.84
0

3.81
4

3.78
6

3.74
3

Explain rate(%)
27.3
92

19.7
62

16.2
48

14.2
99

10.7
70

10.8
39

Accumulation 
rate(%)

42.5
42

52.3
46

65.2
93

67.4
22

73.5
56

77.0
03

KMO=.968(sig=. 000)

Gamification
affordance Green Product

Purchase IntentŸAutonomy
Support
Affordance
ŸVisibility
of Achievement
ŸCompetitive
affordance
ŸInteractivity
affordance

ESG Management
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4.2 타당도 및 신뢰도 분석

탐색적 요인분석 결과는 Table 1에 제시한 바와

같이 자율성지지 어포던스는 총 3개 문항으로써 이

를 측정하는 문항들은 .788에서 .819까지 요인1로

묶였고, 성과가시성 어포던스는 총 3개 문항으로써

이를 측정하는 문항들은 .803에서 .882까지 요인2로

묶였으며, 경쟁 어포던스는 총 3개 문항으로써 .724

에서 .776까지 요인3으로, 상호작용성 어포던스는

.827에서 .843까지 요인4로 묶였다. ESG 경영은 19

개 문항으로써 이를 측정하는 문항들은 .692에서

.781까지 요인5로 묶였다. 또한 변수들의 고유치를

살펴보면 3.743부터 8.782로 모두 1 이상으로, KMO

값은 .968(sig=.000)로 나타나 요인분석을 시행하는

데 적절하다고 볼 수 있다.

신뢰도 분석을 시행한 결과를 확인하면 다음과

같다. 자율성지지 어포던스 . 923. 성과가시성 어포

던스 . 917. 경쟁 어포던스는 . 921. 상호작용성 어

포던스는 .904. ESG 경영은 .925. 그린제품 구매의

도는 .943으로 모두 . 7 이상으로 나타났기 때문에

신뢰도가 확보되었다고 판단할 수 있다.

4.3 상관관계분석

상관관계 분설결과는 Table 3의 제시와 같다.

자율성지지 어포던스(r=.925, p<.001), 성과가시성

어포던스(r=.926, p<.001), 경쟁 어포던스(r=.949,

p<.001), 상호작용성 어포던스(r=.856, p<.001)는 모

두 그린제품 구매의도와 정(+)의 상관관계를 보여주

었다. ESG경영(r=.978, p<.001) 또한 그린제품 구

매의도와 정(+)의 상관관계를 보여주었다.

Table 2. Correlation Analysis Result

 Ave. S.D. ASA VA CA IA ESG GPPI

ASA 3.416 1.230 - 　 　 　
VA 3.352 1.203 .913** - 　 　
CA 3.308 1.198 .925** .921** - 　
IA 3.370 1.250 .739** .732*** .749** -
EM 3.424 1.125 .886** .878** .908** .843** -
GPPI 3.516 1.252 .925** .926** .949** .856** .978** -

***:p<.001, **:p<.01, *:p<.05

4.4 가설검증

본 연구의 가설검증을 위해 단순 회귀분석 및 3

단계 회귀분석을 실시하였으며 게미피케이션 어포던

스가 그린제품 구매의도에 미치는 영향을 분석 결과

는 Table 3의 제시와 같다. 자율성지지 어포던스(β

=.725, p<.001), 성과가시성 어포던스(β=.426, p<.001),

경쟁 어포던스(β=.649, p<.001), 상호작용성 어포던스

(β=.656, p<.001)는 그린제품 구매의도에 유의한 정

(+)의 영향을 미친다는 것이 검증되었다. 따라서 가

설1-1, 가설1-2, 가설1-3, 가설1-4,는 채택되었다.

Table 3. Results of (X-->Y)

Dependent variable: GPPI

Unstandardized Standardized
t p

B S.E β

Constant 3.019 .089 3.399 .000
ASA .941 .024 .725 16.584 .000

R2=.256 Adjusted R2=.255 F=148.875*** 
Durbin-Watson=1.507

Unstandardized Standardized
t p

B S.E β

Constant 2.887 .088 3.271 .000
VA .963 .025 .426 7.979 .000

R2=.358 Adjusted R2=.356 F=151.779*** 
Durbin-Watson=1.721

Dependent variable: GPPI

Unstandardized Standardized
t p

B S.E β

Constant 6.272 .073 3.399 .000
CA .991 .021 .649 8.756 .000

R2=.153 Adjusted R2=.149 F=226.145*** 
Durbin-Watson=1.789

Unstandardized Standardized
t p

B S.E β

Constant 4.259 .375 5.242 .000
IA .857 .033 .656 16.261 .000

R2=.337 Adjusted R2=.335 F=69.025*** 
Durbin-Watson=1.269

***:p<.001, **:p<.01, *:p<.05

본 연구에서는 Aiken & West(1991)가 제안한 위

계적 회귀분석을 실시하여 ESG경영의 조절효과를

검정하였다[21]. 조절회귀분석을 실시함에 있어 상

호작용변수의 다중공선성 문제를 줄이기 위하여 평

균중심화방법을 사용하였다[22]. 1단계에서는 독립

변수가 종속변수에 영향을 주는지 검정하고, 2단계

에서는 독립변수와 조절변수를 포함하여 회귀분석



컨설팅융합연구 제4권 제1호22

을 실시하며, 3단계에서는 독립변수, 조절변수, 독립

변수와 조절변수의 상호작용변수(독립변수×조절변

수)를 추가한 위계적 회귀분석을 실시한 결과는

Table 4 ∼7의 제시와 같다.

자율성지지 어포던스와 ESG경영을 포함한 2단계

회귀분석의 설명력력은 57.3%이며, 자율성지지 어포

던스와 ESG경영의 상호작용변수(자율성지지 어포

던스×ESG경영)가 포함된 3단계 회귀분석의 설명력

은 67.8%이다. 3단계 회귀모형의 설명력은 2단계에

비하여 10.5% 증가하였으며, 변화량 값은 0.105로

통계적으로 유의한 것으로 나타나 ESG경영은 자율

성지지 어포던스와 그린제품 구매의도 간의 관계에

서 조절효과가 있는 것으로 나타났다. 따라서 가설

2-1은 채택 되었다.

성과가시성 어포던스와 ESG경영을 포함한 2단계

회귀분석의 설명력력은 33.7%이며, 성과가시성 어포

던스와 ESG경영의 상호작용변수(성과가시성 어포

던스×ESG경영)이 포함된 3단계 회귀분석의 설명력

은 38%이다. 3단계 회귀모형의 설명력은 2단계에

비하여 4.3% 증가하였으며, 변화량 값은 0.043으로

통계적으로 유의한 것으로 나타나 ESG경영은 성과

가시성 어포던스와 그린제품 구매의도 간의 관계에

서 조절효과가 있는 것으로 나타났다. 따라서 가설

2-2는 채택되었다.

경쟁 어포던스와 ESG경영을 포함한 2단계 회귀

분석의 설명력력은 37.8%이며, 경쟁 어포던스와

ESG경영의 상호작용변수(경쟁 어포던스×ESG경영)

이 포함된 3단계 회귀분석의 설명력은 38.2%이다. 3

단계 회귀모형의 설명력은 2단계에 비하여 0.4% 증

가하였으며, 변화량 값은 0.004로 통계적으로 유의

한 ESG경영은 경쟁 어포던스와 그린제품 구매의도

간의 관계에서 조절효과가 있는 것으로 나타났다.

따라서 가설2-3은 채택되었다.

상호작용성 어포던스와 ESG경영을 포함한 2단계

회귀분석의 설명력력은 46.1%이며, 상호작용성 어포

던스와 ESG경영의 상호작용변수(상호작용성 어포

던스×ESG경영)이 포함된 3단계 회귀분석의 설명력

은 47.7%이다. 3단계 회귀모형의 설명력은 2단계에

비하여 1.6% 증가하였으며, 변화량 값은 0.016으로

통계적으로 유의한 것으로 나타나 ESG경영은 상호

작용성 어포던스와 그린제품 구매의도 간의 관계에

서 조절효과가 있는 것으로 나타났다. 따라서 가설

2-4는 채택되었다. 한편, 2단계와 3단계 회귀분석에

서 ESG경영은 그린제품 구매의도에 통계적으로 유

의한 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타나 ESG경

영은 그린제품 구매의도를 이끌어내는 독립변수라

는 것이 검증되었다.

Table 4. Moderating Effect of ESG: (ASA-->GPPI)

Dependent variable: GPPI

Model 1 Model 2 Model 3

β t β t β t
Constant 3.399*** -5.737*** 4.299***
ASA .925 38.584*** .271 12.128*** .105 3.462***
ESGM - - .738 33.026*** .431 9.309***

ESGM*GA - - - - .466 7.383***
R2 .556 .573 .678

Adjusted R2 .555 .568 .669
F 148.875*** 452.148*** 367.758***

Table 5. Moderating Effect of ESG(VA-->GPPI)
Dependent variable: GPPI
Model 1 Model 2 Model 3

β t β t β t
Constant 3.271*** -6.555*** 3.164***

VA .926 38.959*** .294 14.660*** .176 6.927***
ESGM - - .721 35.971*** .464 11.022***

ESGM*GA - - - - .370 6.781***
R2 .258 .337 .380

Adjusted R2 .236 .329 .374
F 151.779*** 531.506*** 419.634***

Table 6. Moderating Effect of ESG:(CA-->GPPI)
Dependent variable: GPPI
Model 1 Model 2 Model 3

β t β t β t
Constant 3.246*** -5.620*** 3.341***

CA .949 47.555*** .344 15.463*** .219 7.850***
ESGM - - .665 29.891*** .439 11.007***

ESGM*GA - - - - .350 6.654***
R2 .200 .378 .382

Adjusted R2 .198 .376 .378
F 226.146*** 55.904*** 39.285***

Table 7. Moderating Effect of ESG:(IA-->GPPI)
Dependent variable: GPPI

Model 1 Model 2 Model 3
β t β t β t

Constant 5.433*** -4.546*** 8.275***
IA .856 26.272*** .109 4.677*** .023 1.219***

ESGM - - .887 38.021*** .365 8.446***
ESGM*GA - - - - .610 13.295***

R2 .363 .461 .477
Adjusted 

R2 .362 .457 .465

F 690.200*** 305.409*** 352.632***

***:p<.001, **:p<.01, *:p<.05.
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Fig 2: Moderating effect of Perceived ESG on the
relationship between Gamification affordance and
Green Product Purchase Intent

5. 결론 

본 연구에서는 기업의 ESG 경영의 조절효과를

중심으로 게미피케이션 어포던스가 그린제품 구매의

도에 미치는 영향을 검증하였다. 연구 결과, 게미피

케이션 어포던스의 하위요인인 자율성지지 어포던

스, 성과가시성 어포던스, 경쟁 어포던스, 상호작용

성 어포던스 모두 그린제품 구매의도에 유의한 영향

을 미치며, ESG경영은 게미피케이션 어포던스의 각

하위요인 이 그린제품 구매의도에 미치는 영향의 수

준을 정적으로 조절 한다는 것이 검증되었다.

이러한 연구결과는 상업화와 게임화의 융합을 통

해 기업의 환경 보호 활동 참여를 분석함과 동시에

그린제품 구매에 대한 소비자의 의도를 강화함과

동시에 게미피케이션 어포던스의 특성을 탐색할 수

있는 새로운 관점을 제공하였다는 점은 의미있는

연구라 할 수 있겠다. 아울러 플랫폼 기술의 발전과

새로운 환경 보호 경제 모델의 출현으로 기업 차원

의 마케팅 활동의 중요성을 부각함과 동시에 게미

피케이션과 그린마케팅 관련 연구 영역의 이론적

확장을 도모하여 환경보호활동과 기업의 그린마케

팅 활동의 융합가능성, 지속가능성을 실현할 수 있

다는 점에서 이론적 공헌점이 있다고 할 수 있겠다.

본 연구에서는 게미피케이션 어포던스의 대표적

인 대표자로 개미 숲만의 사례를 분석하였기에 연

구대상이 제한적이라는 점이 본 연구의 한계점이라

할 수 있다. 향후의 연구에서는 환경보호 활동에 제

한을 두지 않는 기업과 사회구성원 전체가 융합으

로 진행하는 전체적인 공익활동에 대상 범위를 넓

혀 체계적인 연구를 진행할 필요가 있다.
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서비스디자인 프레임워크를 활용한 제품·서비스 융합 공동창의 연구 
- 어린이 안전 XR 디자인 워크숍을 중심으로 -

황유경¹, 김선아²*
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A Study on the Co-Creativity of Product and Service
Convergence using the Service Design Framework

-Focusing on Children's Safety XR Design Workshop-

Yu-Kyong Hwang¹, Sun-Ah Kim²*

¹Student, Dept. of Consulting, Kumoh National Institute of Technology
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요 약 본 연구의 목적은 서비스디자인을 활용한 프레임워크를 설계하고, 설계한 프레임워크를 사용하는 워크
숍 진행을 통해 제품과 서비스가 융합된 디자인 개발을 하는 것이다. 연구방법과 내용은 첫째, 선행연구를 통해
제품과 서비스의 융합 및 서비스디자인과 공동창의에 대한 이론적 고찰을 한다. 둘째, 통합적 개발 방식인 서비
스디자인의 대표적인 더블 다이아몬드 모델을 활용하여 제품·서비스 융합 공동창의 연구를 위한 프레임워크를
설계한다. 셋째, 설계한 프레임워크를 활용하기 위한 기획, 제품, 서비스 디자이너를 포함한 융합팀을 구성하여,
제품·서비스 융합 디자인 개발을 위한 워크숍을 수행한다. 연구결과, 서비스디자인 프레임워크를 활용한 제품·서
비스 융합 공동창의 워크숍이 신제품 개발에 효과가 있음을 확인할 수 있다. 제품과 서비스 융합제품의 필요성
이 증가하는 가운데 본 연구에서 제시한 서비스디자인 기반의 공동창의 프레임워크는 제품·서비스 융합제품 개
발의 선행적 사례를 제시한 것에 의의가 있다.

키워드 : 서비스디자인, 제품·서비스 융합, 융합, 공동창의, 어린이 안전, XR 디자인, 워크숍

Abstract The purpose of this study is to design a framework using service design that combines
products and services in workshops that use the designed framework. For research methods and
contents, first, a theoretical review of the convergence of products and services, service design, and
joint creativity is conducted through prior research. Second, we design a framework for product and
service convergence co-creativity research using the double diamond model, a representative of service
design, which is an integrated development method. Third, in order to utilize the designed framework,
a convergence team including planning, product, and service designers is formed and a workshop is
conducted to develop the product and service convergence design. As a result of the study, it can be
confirmed that the product and service convergence joint creativity workshop using the service design
framework is effective for developing new products. As the need for product and service convergence
increases, the service design-based co-creativity framework presented in this study is significant in
that it presents a leading example of convergence product development.

Key Words : Service Design, Product and Service Convergence, Convergence, Co-Creativity, Children's
Safety, XR Design, Workshop
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1. 서론

인간 생활의 편리한 도구로서의 제품은 주로 제조

를 중심으로 한 유형적 산물로서 개발과 판매가 이루

어져 왔다. 3차·4차 산업혁명을 통해 발전한 정보 통

신 기술은 서비스의 폭발적 증가에 기여하였으며, 제

품과 제조의 서비스화 현상을 가져왔다. Oliva, R. and

R. Kallenberg (2006)는 제조업체의 핵심 제품은 서비

스와 통합시켜야 한다고 제안한다[1]. 이는 전 세계적

으로 산업 구조 자체가 제조업 중심에서 서비스업 중

심으로 탈바꿈하여 새로운 비즈니스 모델을 창출하고

있다는 뜻이다[2, 3].

우리나라의 경우 제조업의 비중은 크지만 최근 들

어 부가가치의 지속적 감소로 인해 경쟁력이 약화되

는 저성장시대를 맞이하고 있다. 이미 제조업의 둔화

가 지속되고 있는 선진국에서는 제조업의 서비스화를

통하여 경쟁우위를 확보하고 부가가치를 증대시키고

자 하는 노력을 하고 있다[4]. 특히 제품을 만드는 제

조-서비스의 융합 현상은 새로운 시장을 개척하기 위

한 전략의 한 방법으로 일반화되고 있는 상황이다. 전

형적인 제조업 분야에서도 새로운 비즈니스를 발굴하

여 미래의 시장을 주도하고 선점하기 위해 서비스와

융합하는 수요가 빠르게 확대되는 추세이다[5, 6].

그러나 한국의 제조기업의 서비스화 비율은 글로벌

28개 국가와 비교 분석해 보면 총 29개국 중 25위로

상당히 낮은 수준이다[7]. 특히 제조업 특화지역의 지

방기업은 더욱더 제조업 중심으로 기업이 서비스화되

지 못하고 있는 현실이다. 근래에는 제품과 서비스를

융합한 많은 제품들이 개발되고 있으나 제조업에서는

제품개발에만 치중하여 서비스를 융합한 종합적인 아

이디어 도출은 미비한 실정이다. 또한, 소비자의 구매

행태가 제품만을 구매하는 것이 아니라 제품과 서비

스를 같이 사용하고 구매하는 행태로 바뀌고 있다.

이에 본 연구는 서비스디자인 프레임워크를 활용한

워크숍 설계와 운영을 통해 제품·서비스가 융합된 디

자인 개발을 하는 것이다. 연구 방법과 내용은 다음과

같다. 첫째, 선행연구를 통해 제품과 서비스의 융합

및 서비스디자인과 공동창의에 대한 이론적 고찰한다.

둘째, 통합적 개발 방식인 서비스디자인의 대표적인

더블 다이아몬드 모델을 활용하여 제품·서비스 융합

공동창의 연구를 위한 프레임워크를 설계한다. 셋째,

설계한 프레임워크를 활용하기 위하여 기획, 제품, 서

비스 디자이너를 포함한 융합팀을 구성하여 제품·서

비스 융합 디자인 개발을 위한 워크숍을 수행한다.

2. 선행연구

2.1 제품·서비스의 융합

다양한 제품과 서비스의 융합으로 인해 산업 간의

경계가 허물어지고 있는 변화의 상황에서 적응하지

못하면 미래에는 도태될 수 밖에 없다[8]. 이러한 변

화에 발맞추어 나가기 위해서는 제품·서비스를 융합

한 혁신적인 제품개발이 필요하다. 제품·서비스 융합

과 연계된 선행연구는 학술연구정보서비스(Research

Information Sharing Service)인 RISS에서 최근 10년

간 ‘제품’, ‘서비스’, ‘융합’을 논문검색 키워드로 검색한

결과 Table. 1 과 같은 흐름을 볼 수 있다.

Table 1. Prior study on the convergence of products
and services

Subject Contents
Research
er

Produc-
tion

Development of
architecture to reflect
customer needs in the
form of product and

service convergence from
the production stage

Kim T.
H., Noh
H. H.,
Kang B.
G.
(2022)

Corporate
value

A study on how
manufacturing

companies' strategies for
servicing affect them in

the long term

Ko U-Ri,
Rhim
Hosun,
Shin,
Hojung,
(2012)

Industrial
structure
advance
ment

The convergence of
manufacturing and

service is very important
in advancing the

industrial structure of the
manufacturing industry.

Oh, J. S.,
Kim, G.
H, Lee,
G, K.,
(2016)

Product differentiation
and competitiveness can
be enhanced through
servicing the

manufacturing industry

Kim, Y.
S
(2016)

Design

As the importance of
product user experience
(UX)-centered design is
emerging, a service

Lee Jang
Mee
(2021)
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제품·서비스 융합에 관한 선행연구를 살펴본 결과

크게 생산, 기업가치, 산업구조고도화, 디자인의 주제

로 분류할 수 있다. 생산적인 측면에서는 융합생산시

스템을 지원하기 위한 아키텍처를 개발하였는데 고객

의 요구를 생산단계에서부터 제품·서비스의 융합된

형태의 제품으로 반영하기 위한 아키텍처를 개발하였

다[9]. Ko et al.(2012)은 제조기업의 서비스화 전략이

장기적으로 기업에 어떤 영향을 미치는지 기업가치에

관한 연구를 하였다[10].

제품을 만드는 제조-서비스의 융합은 성장동력을

새롭게 창출하고 경쟁력을 강화할 수 있기 때문에

제조업의 산업구조 고도화에 매우 중요하다고 하였

고[7], Kim(2016)은 제조업의 서비스화를 통해 제품

차별화와 경쟁력을 높일 수 있고 수요자를 지속해서

유지 및 확대를 할 수 있다고 하였다[11]. Lee(2021)

는 의료기기 개발 시에도 제품의 사용자 경험(UX)

중심 디자인의 중요성이 주목받고 있어 서비스디자

인적 접근이 필요하다고 하면서 제품·서비스 융합디

자인을 제안하였다[12]. 또, 브랜드 체험공간인 플래

그십 스토어에서의 제품과 서비스의 융합 경향을 연

구하기도 하였다[13].

이와 같은 선행연구를 살펴본 결과 새로운 부가

가치 창출을 위한 신사업을 발굴하고 제품의 경쟁

력을 강화하여 소비자의 요구에 맞는 타사 제품과

차별화를 가진 제품을 생산하기 위해서는 제품과

서비스의 융합을 활용한 통합제품을 개발하여야 한

다고 할 수 있다.

2.2 서비스디자인과 공동창의

급변하는 시대에 대응하기 위해서는 제품과 서비스

가 융합된 형태의 신사업 발굴이 필요하다. 이는 과거

의 전통적인 디자인 방법론에서 벗어나 진일보된 디

자인 방법론이 요구되는데 이를 위해서는 인간중심적

이고 통합적인 서비스디자인(Service Design) 프레임

워크를 활용할 필요가 있다. 왜냐하면, 서비스디자인

은 수요자와 공급자와 관계에서 잠재되어있는 욕구를

찾아 이를 만족시킬 수 있는 서비스 혹은 제품을 개

발하는 방법[14]으로 제조, 서비스, 교육, 정책, 철학

등 매우 다양한 분야에서의 협업하고 있다. 그리고 사

용자 혹은 소비자의 참여가 가장 활발한 디자인의 특

징을 갖는다[15].

Fig. 1. Service Design’s Research Field

서비스디자인의 다양한 특성을 이용한 연구가 Fig.

1. 에서 보는 바와 같이 사회 전반의 여러 방면에서

연구되고 있다. 지속 가능한 사회와 경제 활성화를 구

축하기 위해 서비스디자인에 있어 필요한 항목으로는

수단과 목적으로 분류하여 설명하고 있다. 경제 활성

화를 위한 수단으로는 지역 재생을 위한 공공서비스,

경제 활성화를 위한 목적으로는 생산성 향상을 위한

서비스, 지속 가능한 사회의 수단으로는 제품 서비스

시스템이 필요하다고 했다[2].

design approach is
needed.

A study on the
convergence trend of
products and services in
the flagship store, a
brand experience space

Lee
Jeongmin
(2018)

Subject Contents
Researc
her

Product
develop-
ment

Proposal of design
direction using service
design methodology for
product development of
ultrasonic diagnostic

devices

Lee
Jang
Mee
(2021)

Collabora Shows new possibilities Yoon

Table 2. Prior study using service design
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서비스디자인 관련 선행연구를 살펴본 결과 Table.

2 와 같이 제품개발, 협업 워크숍, 교육, 공공서비스와

관련된 주제로 연구되고 있음을 알 수 있다.

Lee(2021)는 초음파 진단기기 제품개발을 하기 위하

여 서비스디자인 방법론을 이용한 디자인의 방향을

제안하는 연구를 진행하였다[12]. Yoon(2021)은 지역

의 10개 공공기관이 공동으로 정책을 기획하는 워크

숍을 진행했다는 것이 공공부문에서 협업을 실행하는

방법으로써 서비스디자인의 새로운 가능성을 보여주

었다고 하였고[16], 디자인 사고 기반의 협력적 워크

숍이 혁신적인 문제를 창의적으로 해결하기 위해 이

해관계자 간의 협력적인 소통이 중요한 의미가 있다

고 하였다[17].

Lee(2020)는 실무 디자인교육을 중심으로 제품기반

서비스디자인 툴킷을 개발하였고[18], Ahn(2014)는 디

자인 관점에서의 서비스혁신을 살펴보고 독일 프랑크

푸르트 중앙역의 서비스디자인의 사례연구를 진행하

였다[19]. 또한 공공의 영역에서 활발하게 활용하고

있는 서비스디자인을 이용한 수요자 중심의 길

찾기(wayfinding) 공공서비스디자인 개발을 하

기도 하였다[20].

이처럼 혁신적이고 복합적인 문제를 창의적으로 해

결하는 방법으로 서비스디자인을 활용한 협업 워크숍

이 많이 진행됨을 볼 수 있는데 여기에서 가장 중요

한 것은 공동창의이다. 서비스디자인의 핵심은 공동

창의이며 그중 대부분 방법은 협업을 끌어내는 방법

으로 디자인되었다[21]. 그러므로 서비스디자인 프로

세스를 활용한 공동창의 연구가 제품·서비스 융합 제

품개발을 위해 효과적일 것이다.

3. 연구방법

3.1 개요

이론적 배경에서 살펴본 것처럼 제품과 서비스를

융합하여 제품을 개발하는 데 서비스디자인 프레임워

크 활용이 효과적일 것이라는 가설을 도출할 수 있었

다. 이에 본 연구는 서비스디자인을 활용한 프레임워

크를 설계하고, 설계한 프레임워크를 사용하는 워크숍

진행을 통해 제품과 서비스가 융합된 디자인 개발을

하는 것이다.

첫째, 제품·서비스가 융합된 디자인 개발을 위해

서비스디자인 방법론인 더블 다이아몬드 모델을 활용

한 프레임워크를 설계하였다. 둘째, 대구·경북지역 제

조업 생산은 전국의 11.5%를 차지하고 있지만 1인당

부가가치와 혁신 역량은 미흡하므로[22] 대구·경북 제

조기업의 경쟁력 강화를 위해 혁신적인 변화가 필요

한 시점이다. 이를 위해 경북디자인 주도 제조혁신을

위한 기획, 제품, 서비스 디자이너를 포함한 융합팀을

구성하여 제품·서비스 융합 디자인 개발을 위한 워크

숍을 진행하였다.

Fig. 2. Service Design Framework

워크숍 진행 프로세스는 대표적인 서비스디자인 방
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몬드 모델(The Double Diamond) Fig. 2. 를 활용하여

프레임워크(Framework)를 설계하고 그에 맞는 툴킷

(toolkit)을 사용하였다. 더블 다이아몬드 프로세스는

발산과 수렴의 형태를 한눈에 보여주는 방법론으로

발견하기(Discover), 정의하기(Define), 발전하기

(Develop), 전달하기(Deliver)의 네 단계를 거친다. 이

과정에서 아이디어의 발산과 수렴이 두 번 나타나는

다이아몬드 형태를 띠고 있어 더블 다이아몬드 프로

세스라고 칭한다[23].

본 연구에서는 주제의 이해를 도모하기 위하여 더

블 다이아몬드 모델 맨 앞에 이해하기 단계를 추가하

여 서비스디자인 프레임워크를 Table 3. 과 같이 이해

하기 - 발견하기 – 정의하기 - 발전하기 - 전달하기

의 다섯 단계로 구성하였다. 주제는 XR 기술을 활용

한 어린이용 제품·서비스(콘텐츠) 디자인 개발로 프로

젝트는 총 3개월에 걸쳐 이루어졌다. 프로젝트의 집중

력과 효율성을 높이기 위해 처음 이틀 동안은 대학생,

제조기업 그리고 디자인 전문회사의 디자인전문가가

융합팀을 구성하여 공동워크숍을 진행하였다. 이 연구

는 개발의 선행적 사례를 제시한 측면이 있기 때문에

구미지역 3개 대학에서 학생들을 선발하였다.

공동워크숍 중 팀별 활동으로는 서비스디자인 프로

세스의 이해하기, 발견하기, 정의하기 단계를 진행하

였다. 이후 중간 공유회까지 팀별 과제 활동을 통해

아이디어를 도출하고 중간 공유회에서 진행 과정 발

표 및 의견교환, 토론이 이루어졌다. 그리고 최종 발

표회까지 다시 팀별 과제 활동으로 프로토타입을 진

행하고 최종 발표회에서 결과물 발표 및 공유, 의견교

환의 형태로 진행되었다.

3.2 단계별 내용

3.2.1 1단계: 이해하기(Understand)

첫 번째 이해하기(Understand) 단계에서는 서비스

디자인의 현황을 이해하고 분석하기 위하여 브레인스

토밍(Brainstorming)과 친화도 맵핑의 두 가지 활동을

진행하였다. 브레인스토밍에서는 ‘어린이를 위해 어떤

XR 제품·서비스를 생각할 수 있을까?’라는 질문으로

진행하였다. XR(eXtended Reality, 확장현실)은

“AR(Augmented Reality, 증강현실), VR(Virtual Reality,

가상현실), MR(Mixed reality, 혼합현실)을 아울러 사

용자에게 경험과 몰입감을 제공하는 초 실감형 기술”

이라 TTA정보통신용어사전에서 정의하고 있다[24].

앞서 제시한 질문을 바탕으로 다양한 아이디어를

포스트잇을 활용하여 브레인스토밍을 진행하였다. 브

레인스토밍을 통해서 도출한 다양한 아이디어는 무작

위로 나열하여 주제에 맞게 분류하였다. 아이디어를

범주화하고 도출된 아이디어 가운데 키워드를 뽑아내

어 친화도 맵핑 작성하였다. 이 과정에서 추출된 키워

드는 ‘안전’, ‘재미’, ‘교육’, ‘체험’ 등이다.

친화도 맵핑은 다양한 아이디어를 주제와의 관련성

에 따라 분류하고 그룹핑하여 규칙을 찾아내는 활동

이다. 이 과정을 통해 산재해 있는 아이디어 가운데

더 본질적인 아이디어를 알아낼 수 있으며 새로운 인

사이트를 발굴할 수 있다[25].

Stages Contents Activities

1 Understand
Brainstorming,
Affinity Diagram

2 Discover
User experience map
(User observation)
User interview

3 Define

Needs & Insight,
A detailed subject
Definition, Concept
definition, 5W1H

4 Develop
Idea Sketch, Prototype,
Conceptualization

5 Deliver Result announcement

Table 3. Contents and activities by Stages

Activities Images Contents

Brain-
storming

Proceed with post-it notes
based on the topic with
the questions you
suggested

Affinity
Diagram

Categorize ideas to extract
keywords

Table 4. Activities at the Understand Stage
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3.2.2. 2단계: 발견하기(Discover)

발견하기(Discover) 단계에서는 최대한 많은 정보

를 수집하여 다양한 관점에서 분석하는 것을 목적으

로 한다. 이를 위해 사용자 관찰을 통한 사용자 경험

지도 작성, 사용자 인터뷰를 진행하였다. 발견하기 단

계에서 많은 양의 정보를 수집하여 여러 가지 시각에

서 분석하기 위해 주로 사용하는 리서치 방법으로 관

찰(Observation)과 조사(Research), 터치포인트 매핑

(Touchpoint Mapping), 고객여정맵(Customer Journey

Map), 이해관계자맵(Stakeholder Map) 등이 있다. 이

중 관찰 방법은 주어진 임무의 문맥적인 상황을 이해

하기 위해서 중요하게 사용되는 방법이다[26].

서비스디자인의 프로세스 적용할 때의 유의점으

로 사용자가 서비스를 이용할 때 겪는 모든 경험을

면밀히 관찰하라고 하고 조언하고 있다[27]. 숨겨져

있는 고객의 욕구를 파악하기 위해서는 정량적인 방

법을 통해서는 알아차릴 수가 없으므로 때문에 고객

과 대화하고, 고객을 관찰하고, 고객의 의견을 듣는

과정에서 정량적 조사 방법으로는 알아차리지 못한

고객의 숨어있는 요구를 발견할 수 있다[21]. 서비스

디자인의 과제는 해결책을 제시하는 것이 아니라 문

제점을 찾는 것이라 할 수 있다. 문제점을 찾기 위

해서는 서비스가 필요한 상황을 명확하게 이해하고

요구사항과 문제점을 관찰하고 다양한 정보를 통해

찾아내어야 한다.

본 워크숍에서 많은 양의 정보를 수집하기 위한 리

서치 방법으로 Table 5. 와 같이 관찰과 공감 방법을

사용하였다. 워크숍에 참가한 대학생들을 3개 팀으로

나누고 각 팀은 개발하고자 하는 제품·서비스의 주

사용자인 어린이 1명씩에 XR 기술을 활용한 제품과

서비스를 사용해보게 하였다. 그리고, 사용자 경험 지

도 작성을 위해서는 주요 장면 사진을 찍고 자세히

관찰하여 행태를 기록하고 사용자와 인터뷰를 진행하

였다. 사용 후 사용자 인터뷰에서는 체험 프로그램은

어땠는지 기기를 쓰고 있을 때 느낌, 혹은 체험하고

난 뒤 느낌 등에 대해 인터뷰하였다.

제품과 관련해서는 사용자의 행동과 음성(말이나

소리)을 기기 착용 전, 기기 착용 중, 기기 착용 후의

단계로 나누어 사용자가 XR 기기를 어떻게 착용하

고 사용하는지를 관찰하였다. 이 관찰에서는 기기가

어린이들에게 무겁고 컨트롤러는 잡기가 불편하며

어린이 머리둘레가 작아 기기가 계속 흘러내린다는

것을 알 수 있었다.

서비스를 사용할 때는 서비스 입장, 서비스 메뉴

작동, 서비스 이용, 서비스 종료 시의 단계로 나누어

관찰을 진행하였는데 참가 어린이들이 메뉴 작동을

어려워하고 게임 중 게임화면이 안 보여 몰입감이 깨

진다는 것을 알 수 있었다. 이와 같은 관찰을 통해

XR 제품과 서비스를 사용하는 데 주 사용자인 어린

이들이 어떤 어려움과 문제점을 겪는지를 도출하였다.

3.2.3. 3단계: 정의하기(Define)

정의하기(Define) 단계에서는 주 사용자인 어린이

에게서 나타나는 현상의 패턴을 발견하고 다양한 관

점에서 분석하기 위하여 니즈(Needs)와 인사이트

(Insight)를 도출하고 세부 주제 및 개념을 정의하였

다. 이 단계에서는 도출된 아이디어를 분석하여 주제

를 뽑아낸 뒤 문제에 대해 선택과 집중을 하여 어떤

방향으로 나아갈지 정하는 단계이므로 정의하기 단계

가 매우 중요하다[28]. 또한 이 단계에서는 발견하기

단계에서 사용자에게 발견된 여러 가지 요구 중 가장

중요하다고 생각되는 것에 집중해야 한다[32]. 문제

정의를 제대로 했을 때 사용자 혹은 고객이 진정으로

요구하는 아이디어를 얻을 수 있다[30]. 정의하기 단

계에서의 활동은 Table 6. 과 같다.

Activities Images Contents

User
Experience
Map

Wearing the device
Observation of content

usage
: Devices & Content

User
Interview

Before and after use
Conducting an interview

Table 5. Activities at the Discover Stage

Activities Images Contents

Needs &
Insight

Deriving Needs and
Insights based on user
experience maps and user

interviews

Table 6. Activities at the Define Stage
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우리나라는 총인구 대비 어린이 비율이 11.9%이지

만 어린이 안전사고는 전체 안전사고의 21.4%를 차지

하고 있다. 또한 최근 5년간 위해 발생 장소는 ‘주택’

이 가장 많았으며 어린이 안전사고 발생 장소의 67%

를 차지하고 있다[31]. 이에 안전사고에 취약한 계층

인 어린이가 가정에서 화재 발생을 겪게 되었을 경우

화재의 위험으로부터 어린이의 안전을 지켜줄 수 있

는 안전 XR 콘트롤러 제품, 동물 캐릭터를 이용한 화

재 교육 서비스 및 어린이 안전 행동 요령 교육 서비

스로 세부주제를 정의하였다. 개발하고자 하는 제품·

서비스의 핵심 대상을 중심으로는 5W1H로 개념을 정

의하였다.

3.2.4. 4단계: 발전하기(Develop)

발전하기(Develop) 단계에서는 아이디어를 제안하

고 테스트를 통해 프로토타이핑으로 발전시키기 위

한 아이디어 스케치(Idea Sketch), 프로토타입

(Prototype), 제품·서비스(Device·Service)의 개념화

(Conceptualization)를 진행하였다. 서비스디자인 프

로토타이핑은 서비스를 디자인하는 단계에서 유형의

환경과 무형의 환경을 체험할 수 있는 수준으로 제

작하고 서비스에 직접적으로 참여하여 디자인한 서

비스를 이해하고 분석과 평가를 할 수 있는 방법을

일컫는다[32]. 하지만 일반적으로 모든 아이디어를

프로토타이핑할 수 없으므로 우선 순위를 정해 주위

에 있는 간단한 재료로 신속하게 만들어 시각화하는

것이 중요하다.

발전하기 단계에서는 Table. 7 과 같이 아이디어

스케치를 사진으로 찍어 기록하고 정리하고 프로토타

입을 통해 사전에 실제 핵심 기능을 분석하고 검증하

였다. 그리고 개발하고자 하는 제품·서비스의 개념을

정확하게 구체화하였다.

구체화한 개념은 다음과 같다. 어린이를 위한 안전

XR 헬멧과 콘트롤러의 핵심 가치는 인간공학적 설계

를 하여 편리하게 사용할 수 있고 조작이 쉬워야 한

다. 또한 사용 시 손목에 통증이 없고 메타버스 환경

이 아닌 일상생활에서도 무리 없이 사용할 수 있는

간단한 형태를 해야 한다. 제품을 사용함에 있어서는

재미가 있으면서 더불어 보상 요소도 주고자 하였다.

그리고 화재 발생이라는 위급 상황에서도 콘트롤러가

원터치 응급 신호를 송출하여 길잡이 역할을 할 수

있는 제품을 개발하고자 하였다.

서비스(콘텐츠)로는 믿음직하고 친근한 동물 캐릭

터의 특징을 활용하여 재난 상황에서의 문제를 해결

하는 동물 소방대가 등장하는 게임 서비스로 게임 속

화재가 발생한 재난 상황에서 어린이의 생명과 안전

을 지키고 보호하는 방법을 경험하고 학습할 수 있게

하였다. 또, 교통안전 시나리오를 통하여 보행 시 어

린이가 위험한 상황에서의 회피하는 방법을 습득하게

하고 동물 안전 시나리오를 통해서는 반려견과의 각

종 사고사례를 통해 사고를 예방하거나 대처하는 방

법을 교육하는 프로그램을 개발하고자 하였다.

3.2.5. 5단계: 전달하기(Deliver)

더블 다이아몬드 모델의 마지막 단계인 전달하기

단계에서는 프로토타이핑을 구조화하고 최선의 해결

안에 대한 효율성을 측정한다. 또한, 최종 테스트와

A detailed
subject
Definition

Define the theme of
products and content

for children

Concept
definition

Defined as 5W1H,
focusing on the core
targets of products and
services to be developed

Activities Images Contents

Idea
Sketch

Take a picture of an
idea sketch.

Record and organize

Proto- Analyze and verify

Table 7. Activities at the Develop Stage

type
actual core functions

in advance

Concept-
ualization

Device

Want to develop
products and services
exactly materialize

Service
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승인, 생산 그리고 출시로 이루어지며 이는 발견하기

단계에서 찾아낸 문제를 성공적으로 해결하는 제품이

나 서비스로 이어질 것이다[23].

본 워크숍에서는 안전사고에 취약한 계층인 어린이

가 가정에서 화재 발생을 겪게 되었을 경우 화재의

위험으로부터 어린이의 안전을 지켜줄 수 있는 안전

XR 핼멧, 안전 XR 콘트롤러 제품과 동물 캐틱터를

이용한 화재 교육 콘텐츠, 어린이가 운전자나 보행자

입장의 시각을 동시에 가짐으로써 교통안전 위기의식

을 가지게 하는 콘텐츠를 개발하게 되었다.

Final Images

Device

Safety XR
helmet

Safety XR
Controller

Service

Animal
fire brigade
service

Traffic
Safety
Education
Scenario

Animal safety
education
scenario

Device
+

Service

Table 8. Final Result

최종적으로 본 프로젝트를 통하여 Table 8. 과 같

은 어린이 안전 교육 XR 제품·서비스인 ‘META

HERO’가 개발되었다. 제품으로는 안전 XR 헬멧과 안

전 XR 컨트롤러가 디자인되었고 서비스로는 ‘출동!

동물 소방대’라는 동물 소방대 서비스, 교통안전 교육

시나리오 그리고 안전 교육 시나리오가 개발되었다.

4. 연구결과 

서비스디자인 방법론을 활용하여 설계한 프레임워

크는 제품과 서비스가 융합된 공동창의 연구를 위해

진행되었다. 워크숍의 주제는 ‘어린이 안전 XR 디자

인’으로 더블 다이아몬드 모델에 맞춰 5단계로 진행되

었다. 제품과 서비스 융합제품의 필요성이 증가하는

가운데, 본 연구에서 제시한 서비스디자인 프레임워크

를 활용한 워크숍을 통해 제품·서비스 융합제품을 효

과적으로 개발하고 결과물을 도출하였다. 결과물의 단

계별 내용과 성과는 Table 9. 와 같다.

Table 9. Results and Activities at each stages

워크숍을 공동으로 진행한 기간은 이틀이었지만 공

동워크숍 후 중간 공유회까지의 팀별 과제 활동을 진

Stages Activities Results

1.
Under-
stand

Brain-
storming

Extract keywords such
as ‘safety’, ‘fun’,
‘education’, and
‘experience’

Affinity
Diagram

2.
Dis-
cover

User
experience
map

Recognize the difficulties
children have in using
products and servicesUser

interview

3.
Define

Needs &
Insight

Detailed topics are
defined as safety XR
controller products that
can protect children from
fire hazards, fire

education services, and
children's safety behavior
tips education services.

A detailed
subject
Definition

Concept
definition

4.
Develop

Idea
Sketch Accurately specify the

concept of the product or
service to be developed
through a prototype

Proto-
type

Concept-
ualization

5.
Deliver

Device
develop-
ment

Developed by ‘META
HERO’, a children’s
safety education XR
product and service.
- Product Development:
Safety XR Helmet, Safety

XR Controller
- Service development:
‘Go! An animal fire
brigade service called
‘Animal Fire Brigade’, a
traffic safety education
scenario, and a safety
education scenario were

developed.

Service
develop-
ment

Device +
Service
develop-
ment
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행하고, 중간 공유회에서 토의 및 피드백을 주고받았

다. 이후 최종 발표회까지 다시 팀별 과제 활동을 진

행하여 더블 다이아몬드 모델의 확산과 수렴과정을

충실히 이행하였다고 할 수 있다. 또한, 참가자들은

모두 협동해서 하나의 프로젝트를 마칠 수 있어 보람

을 느꼈고 책임감과 실력이 늘고 워크숍 참가를 통해

새롭게 배운 점들이 많음을 긍정적으로 평가했다.

본 연구 결과 서비스디자인 프레임워크를 활용한

제품·서비스 융합 공동창의 워크숍이 신사업 발굴에

효과가 있었음을 확인할 수 있었다.

5. 결론

근래 제품·서비스를 융합한 다양한 제품들이 개발

되고 있으나 제조업에서는 제품 개발에만 치중하여

서비스를 융합한 종합적인 아이디어 도출은 미비한

실정이다. 또한, 소비자의 구매 행태가 제품만을 구매

하는 것이 아니라 제품과 서비스를 같이 사용하고 구

매하는 행태로 바뀌고 있다.

본 연구의 목적은 서비스디자인을 활용한 프레임

워크를 설계하고, 설계한 프레임워크를 사용하는 워

크숍 진행을 통해 제품과 서비스가 융합된 디자인

개발을 하는 것이다. 이를 위해 제품·서비스의 융합

과 서비스디자인과 공동창의에 대한 선행연구를 살

펴보고 그에 맞는 워크숍 프로그램을 설계하였다. 워

크숍은 융합과 공동창의을 통한 시너지 효과를 위해

학생, 교수, 전문회사가 융합팀을 만들어 활동하는

방법으로 진행하였다.

갈수록 인구가 줄어들어 지방 소멸 위기를 겪고 있

는 중소 도시의 경우 기업과 지역 학교들과의 협업이

필수적이라고 생각된다. 더불어 디지털 세대인 어린이

들에게 기존에 진행해 왔던 아날로그 형식의 교육 프

로그램보다는 디지털 형식의 교육 프로그램이 훨씬

더 유용할 것이다.

제품과 서비스를 융합하여 신사업 발굴을 위한 서

비스디자인 프레임워크를 설계하고 설계한 프레임워

크를 활용하여 워크숍을 진행하였지만, 개발된 서비스

의 실효성을 검증하지 못한 연구의 한계가 있다. 또

한, 설계한 프레임워크를 한 가지 프로젝트만 적용하

였다는 것과 한 지역에서만 연구가 진행되었다는 한

계점도 존재한다. 향후, 개발된 서비스의 실효성을 검

증하고 여러 지역, 다양한 방면에서 다수의 워크숍을

수행하여 워크숍의 영향이나 속성요소를 더욱 세분화

하여 객관적인 분석을 해 볼 필요가 있다.
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